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TASWORD
128:
PROCESADOR DE
TEXTOS PARA EL
SPECTRUM 128 A ||

Tasman, la comparnia britanica mas especializada en tratamiento y procesadores de texto, ha creado un nuevo programa
para el Spectrum 128 K: el Tasword 128,

Tasman software ha sido la creadora de la gran mayoria de los programas de tratamiento de textos existentes en la actuali
dad para los diferentes ordenadores de la casa Sinclair: Tasword One, Two y Three para Spectrum o Tascopy para el QL.

Con estos antecedentes, se puede adivinar la gran calidad del nuevo Tasword 128.

Tasword 128 ha sido especialmente desarrollado para utilizar la memoria adicional de 128. De esla forma se consigue crear
textos de incluso 60 K, lo que supone que permite escribir hasta 10.000 palabras.

Tasword 128 posee todas las caracleristicas que han hecho famoso al Tasword Three: comandos sencillos y asequibles,
diferentes posibilidades de carga e impresion, justificacién de blogues, tabulaciones, insercion de parrafos y todos los elemen-
tos que hacen de un procesador de textos una herramienta 0til y practica. !

El soporte en el que se suministra este Tasword es una cinta de cassette, aunque permite una rapida y comoda transferencia
a microdrive. En la actualidad su precio en Gran Bretafa es de 20 libras.

ENSAMBLADOR
DE

CODIGO
MAQUINA

0s encontramos ante una nueva utilidad que deja atrasadas a las anteriores en su
campo. Hablamos del Laser Genius de Ocean, un fabuloso ensamblador monitor de
Codigo Maqguina que hara las delicias de los usuarios avanzados. Decimos de los
usuarios avanzados porgue la complicacién del programa es mucha a simple vista,
aundque con algunas horas delante de la pantalla del ordenador y la ayuda del completisimo
manual que se adjunta con el programa (mdas de 140 hojas), podras resolver muchas de las dudas
planteadas al principio. El paguete consta de un programa cargador-relocalizador, archivos
binarios para ser utilizados con el ensamblador, un «oolkits bastante completo, el propio
ensamblador y algunos ejemplos.

De momento, este paguete no estd disponible en Espafia, pero esperemos que alguno de los
distribuidores espaficles haga las negociaciones gportunas para importarlo y traducir las
instrucciones, con lo cual harian un gran favor a los viciosos del Cdédigo Mddquina, que en este
pais son muchos.

Por ultimo os diremos que el precio del paquete en Inglaterra es de 15 libras, con lo que en
Espafia podria costar unas 3.500 ptas. No obstante, la calidad del programa vale ese precio.
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Ibourne House, la compania responsable de éxitos tan recien-
tes como Asterix o The Way of the Exploding Fist I, vuelve al
mercado con un nuevo arcade de habilidad.

Se trata de Marble Madness, juego éste que podria ser con-
siderado como la segunda parte del legendario Gyroscope, programa pione-
ro del estilo tan de moda en la actualidad, de juegos basados en laberintos
tridimensionales.

Este nuevo arcade posee similares caracteristicas a las de su predecesor,
pues también se desarrolla en un complicado y desnivelado escenario por
el cual deberemos desplazar nuestro giratorio elemento protagonista.

Sin embargo, la gran particularidad que presenta este juego es que nos
ofrece la posibilidad de crear nuestros propios laberintos; es decir, podemos
disenar un juego a nuestro gusto.

Evidentemente, no tenemos una libertad total para la realizacion de dichos
graficos, pero podemos elegir entre un considerable ndmero de elementos
predefinidos que nos permitiran variar notablemente el circuito inicial.

El desarrollo en si del juego es similar al de otros arcades de este tipo,
pero esta circunstancia le imprime un caracter muy especial.

Uno de los programas a tener en cuenta para este afo recién iniciado.

'FORMULA 2 JOYSTICK:
LA NOVEDAD DE KEMPSTON

g «Star Soldier» es la
ultima publicacién de Arguss
Press Software bajo la
compaiiia de Quicksilva. Se
trata de un juego tipicamente
arcade formado por 99
escenarios diferentes. Se puede
conseguir para el
Commodore-64 a un precio de
9 libras.

s~ El xboom» de
ordenadores ha empezado de
nuevo. Lo demanda de estas
médquinas ha aumentado
considerablemente, si se
compara con la del afio
pasado. Por otra parte, este
aumento supone una baja
importante para el Spectrum
Plus . Los distribuidores
nacionales encuentran
dificultades a la hora de
abastecer las demandas. El
problema parece acentuarse
con el Amstrad, por lo que los
distribuidores no tendran que
hacer otra cosa mas que
esperar a ver como se
desarrollan los acontecimientos
y tendencias del mercado.

== Micro-Prose, la
compaiiia de software famosa
por sus productos de
simulacion, ha roto las
relaciones con U.S. Gold. Esta
ha estado vendiendo titulos de
Micro-Prose durante dos anos
en el Reino Unido, pero desde
primeros de aiio se hara
independiente. La separacion
ha sido enteramente amistosa,
a gue se ha llegado a la
conclusion de que Micro-Prose
puede dedicar mayor soporte y
tiempo a sus propios productos.

o= «Planit» es un nuevo
conjunto de programas para
los ordenadores Amstrad PCW
Y CPC, disefiado para organizar
a vida cotidiana y que consiste
en una agenda, un indice
alfabético y una hoja de
caleulo. Lo hoja de calculo
puede contener hasta 24
cuentas individuales, la agenda
acoge 15 entradas diarias y el
indice alfabético posee un libro
de direcciones, una lista de
teléfonos y permite la
impresion de direcciones.
«Planit» es una publicacién de
Database.

Alan Heap




CASTILLO MISTERIOSO

anna-Barbera es, sin duda, una de las

mas antiguas y prestigiosas compafiias

mundiales dedicadas a la creacion de

dibujos animados. Uno de sus perso-

najes mas conocidos y entrafiables es
Scooby Doo. Quién no recuerda el famoso grito:
Scooby Doo, ¢ddénde estdaas?

Pues ahora, a través de la no menos popular ca-
sa Elite, vamos a tener la posibilidad de disfrutar
en nuestro Spectrum con las divertidas aventuras
de este enorme v miedoso car.

El juego, con estructura de arcade, nos trasla-
da a un tétrico y sombrio castillo plagado de fan-
tasmas, monstruos y demas seres metedores de
miedo.

Nuestra misién consistira en eludir a todos es-
tos individuos para poder recorrer todas las plan-
tas del castillo en busca de el resto de los com-
ponentes de la pandilla.

Los disefios de Scooby Doo son practicamente
1dénticos a los de los dibujos animados, asi como
los movimientos del mismo, los cuales reflejan a
la perfeccion las piruetas y forma de correr de
este simpatico personaje.

Este programa ha sido realizado para Spectrurm,
Amstrad y Commodore, aungue, por €l momen-
to, no esta disponible en nuestro pais.
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2 T.S.A.M. Ilt US Gﬂ'ld

GREEN BERET. imagine

IKNIGHT RIDER. Ocean

P INFILTRATOR. USS. Gold

T.S.A.M. Ill. U 5. Gold

ASTERIX. Melbourne House

L IANTIRIAD. Poloce Software

. INIGHTMARE RALLY. Ocean

I|/GHOSTS’'N GOBLINS. tlie

W I 0 O e [ g OO T

STREET HAWK. Ocean

L ITENNIS. Imagine

L IGREAT ESCAPE. Ocean

TICOBRA. Ocean

URIDIUM. Hewson

|BREAKTHRU. USS. Gold

AFIRELORD. Hewson

|GOONIES. US. Gold

n 4 SUPER 4. Dinaric

Esta informacion ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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DEL GRAN EXITO EN EL CINE,
AHORA MAS CERCA: EN TU ORDENADOR
iES TU GUERRA!
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SPECTRUM
AMSTRAD

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, O DIRECTAMENTE POR CORREO 0 TELEFONO A PROEIN, S.A.

Distribuido en Catalufia por: ISCOVERY INFORMATIC C/. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels, 256 4908 / 09 Velazquez, 10 - 28001 Madrid - Tels. (91) 276 2208 /09




PROGRAMAS MICROHOBBY

A

David CALANDRA

n el planeta Saturno, hace ya mu-
M chos cientos de anos, se excavaron
unas minas en su suelo, con el fin

de buscar los preciosos minerales
-~.: ‘qHLL“LL\LﬁHdh!CHHUNL"“d“J\
Para esta dificil mision la NADA ha en-
viado a su famoso explorador espacial Ma-
nolo Minglanillas, osado tripulante que se
ha enfrentado en multitud de ocasiones a los
extraterrestres de todas las galaxias conoci-
das.

El juego consiste en llevar a Manolo por
los pasadizos secretos de las 42 pantallas, en
busca de los 5 diamantes que s encuentran
esparcidos por sus rincones. Una vez reco-
gidos los diamantes nos dirigiremos de nue-
vo al cohete y nos prepararemos para un fi-
nal feliz.

Fhwaquuclhugonnsehmhcsmuﬂmnmnc
a recoger diamantes, también tenemos que
evitar ser atrapados por los saturninos sal-
vajes que se esconden en las grietas del pla-
neta, ademads de que tenemos la obligacion
de cumplir la mision antes de que se nos ago-
te el oxigeno.

Las teclas de movimiento son redefinibles.

Las lineas de listado de cargador univer-
sal que no estén en el listado deben teclear-
se introduciendo como datos 20@ v @ para
control.

.

Todas las letras mayusculas subrayadas deben
teclearse en modo grafico.

LTI LN AL L ARAL AR A LA AT AT

FUHTOS MAXIMO
@ @

8 MICROHOBBY

LISTADO 1

i@ REM 1985 DAVIC _CALANDRA
REULHBER" NGh NILLLHE EN 5ﬁTURHD

PRAPER @: -

RIGHT 1. CLERR B4859: LOAD %

E 84808 487" cob
=20 LE‘T’ d LET is="0":
s8=" =0: LET b$=";

.
: ||‘i‘|‘|"‘iil‘
POKE 23609,08: POKE 23617.23
OKE 22858 8! !;0 SuB 832

BEEP PRINT 5
(i INR 4 "uiNGLnN: LAS EN' sATuR
HOo™; AT NE 6 1985" DAVID
CRLANDRA htum":r-‘r‘r

e
DUM'

IN 5
“PUNTURCION HAXIMA lehk & TA
2,2; INK 5-"cuus==u:2n gon h

AT 15,4, 1IN
Rik TEGLRD&U A48T 17,7; INK
IF INKEY$="J" THEN GO TO 9@

4@ IF INKEYS$="D" THEMN GO TD S@&

45 GO TO 38

S8 CLS : PRINT AT _10,9; INK B&;
DEFINIR TECLADO™: INK S: INPUT
“TECLA IZOQUIERDA *; LIME i%: IMNP
UT INK &, "TECLR DERECHA ". LINE
d$: INPUT INK 4;"TECLAR SALTO *;
LINE s2%: GO TO

9@ FOR _R=@® TO 5: BEEFP .91,5: B
EEP .@1,30: NE

123 LET kil=il: LET k3=1: LET k3=
1: LET kd4=1: LET kSwsl: LET hir=e
: LET airs8: LET qqe=il: LET pin=@
: LET go=@®: LET com=R: LET dad=@
: LET x1=13: LET yi=g8: LET vi=3:
LET pu=@: LET di=@: LET ai=184

1@4 LET 1as5=130: LET_cal=9940:
LET Lin=994@: LET z1=701@: LET Iz
2=7020. LET z3=704@: LET z4=7060

LET zS=7@7@: LET z&6=7@80: LET
27=7R9 LET z&=71@8

185 CLS : PRINT AT 19,8; INK 4;

INK 5{‘"DIF|:HFl|NTE$"5_RT

21,5,
i #n.’:ﬂ'r e; I :
UID CALANDRA REULA®

1 © GD sSUB 890@. PRINT A
T 2 Tf ET;AT 20,24 "ab
ab ab"; 15247 "cd td €d"; AT 18
@; IMK 4; " IIITTITIIITIIIIIIIIIL
ITfrTIrrzizv
120 GO SUB 130: GO TO SO0

. PRINT AT 7,3; IN

UeNR, HAS CONSEGUIDO";
AMANTES"; AT 13,%9;

OLSa"0RA TECLR:

PAUSE @
FOR w=8 TO 3@: BEEP

L_?Ia CLS




892,50: PRINT AT RND!?I RHND#31;
INK (RND#8) +1; E HI“T
AT lB B INK §; BUEN UI Jﬁ LY
: FOR é TO &@ STEP 2. EEP .
!: g PAUSE @: LET Vi==1
186 FBR a=38 TD 28 STEP -1' BEE

RINT AT 19, ," fuiAT S

AT 21,24;" * TO 187

iuae :ﬁ vi=l THEN PRINT AT_19,27
P7 _NiAT 28,27; AT 21,27;"

co'TO 1878
194a JE VEcO THEN PRINT AT 19,30

H ;AT i
L. go'To 108
1855 IF gut:fe THEN GO TO 25

L) [0t 8 a-'IhETur'ENHORnBa
ENA, HAS CONSEGUIDD MR
ALTA_PUNTURC TON". CPRINT . PRINT
INK DUCE TU NOMB

RE": INPUT LINE "Inoen To 25
1675 GO SUB 6599@: 1

e, g

=i\d

i8@ IF 18=1 THEN LET x1=13: L

ET
Yil=28: LET qq= GO SuB 895@: G
O TO &80
10008 IF LB=0 THEM LET x1=13: LET

1=2: LET qq=1: GO SUB 995@: GO

D €808
2020 IF (ATTR_ (x143,y1) =89 OR AT
TR (x1+3,41) =7@) AND
Wi+1) =89 OR ATTR (%143,
i THEN LET hir=9: INT
i INK B;" ": LET ¥i=x1+1
© G0 TO 2910

0 _E800
301 IF ATTR (x1-1,y1)=65 OB ATT
R (x1-1,u1#1)=66 OR ATTR (x1-1, 8
B sad DR ATIR Geach OIS EA
N GO TO 2008
3030 IF ATTR (x1-1,41+2) 86 OR A
TTR (x1-1,vit2) =68 08 ATTR '(xi.y
1+21 =66 OB ATTR (x1+1,91+2) =66
R ATTR(X1,y1t2) =68 DR ATTR (x1+
1,43+8) =68 'THEN 60 TO 2000

@ GO TO sa
3228 $F ATTR 1x1-1,y1)=66 OR ATT

R (x1-1,4yl4+1)=66 OR ATTR i(x1-1,
1) =58_0OR g;;ﬂ (X1-1,41+1) =68 TH

3sie IF ATTR (x1-1,41-1) =66 OR A
TTR (x1-1,yi-1) =68 1.
OAYATTR Tx1+3,01 1) =68

1-1) =88 OR ATTR (x1+
y3-1) =68 THEN GO 0 2600
3638730770 sa

2908 IF ATTR (:1+3 will =67 OR ATT
R (x1+3,yi14+1) =67 OR ATTR (x1+ <
1) =68 DR ATTR ix:ra ‘1411168 TH
N LET hir=@: GO T

2918 GO TO san

4082 LET hir=1: IF qq=@ THEMN GO

TO 4528
S8eE°tEr panaanse: 00 70 oase |
it
ET y1=y1:1: GO SUB Sse@
4027 L s5an=408328: GO TO JI0a&a
4838 GO SUB 6998; LET x1=x1-1: G
o sSue 9588
4837 LET San=4048: GO TO 202
4040 SUB 699@: LET xil=xi-1: L
ET gl:!t +1: GO SUB 9528
4247 LET llnﬂ‘ose GO TO J00a
4P5@ GO SUB 6998: LET xi=x1-1: G
EaggBngagan 4060: GO TO 3209
=
4060 GO SUB 8999: LET x1=x1-1: L
ET 31=g%f1: G0 SUB 95
408 L 5an=4087@: GO TO 3039
4878 GO S (-3~ LET yl=yi+l: G
O SUB 9508
4B76 LET san=4877: GO TO 39@@
4877 LET an=4878: GO TO 3230
AR e ey
4 -
B 9988. LET hifsz@: GO TO 6800
4988 GO SUB 6999: LET xi=xil+1 L
1!!%+ sSUuBp 9508
d L s:n:ﬁﬂﬂ?: GO TO 3588
4087 LET san=4@888: GO TO 3830
4050 GO SUB 6990 LET x1=x1#1: G
0 SUB 9590
4@896 LET san=4897: GO TO 3920
7 LET san=41@@: GO TO 3038
4188 GO SUB 69099: ET x1=xis+1: L
g =yi+l G0 SUB @588
418 L san=41087: 0 TO 3988
4187 L san=4118: GO TO 3830
41i® GO SUB 59982 ET xi1=x1+1: G
0 SUB 9508
4116 LET san=4117: GO TO 3988
4117 LET san-4128: GO TO 3838
E%aﬁlﬂﬂlsg 539505 ET 51=K1+1: L
= +
$498 CET hir=0: GO TO 6800
4508 LET san=451@: GO TO 3520
4518 GO SUB 699@: L 1=x1=-1: L
ET 31‘!1—1 GO 5uUB
4538 LET san=4540: GO TO 3500
35&85635%33 5998 LET xi=x1-1: G
45!' LET san=457@: GO TO 3588
4 78 LET IIBKI 1 L

: Bﬂ sus 95
46&5 GO TD i1 ]
‘650 Gﬂ BUB 6998: LET xl=x1-1: G
Us 9558

u
ac
u
Cn
“f

4630 GO SUB B ET x1=x1-1: L
ET 1: i-1; GO _Sus 9
4 san=4868: GD TD 3518

LET yil=yil-1: G

GO TO 2908
GO TO 3518

4668 BD $UB 6998:
0O sus

4875 LET 468 :
4860 LET 233143 g:

47 0 : 28

4728 5TS0R"8845% LBP 19-394Y. 6
H =X H

0O_suB 9559

4735 LET san=4748: GO TO 3920

4740 LET san=475@: GO TO 3510

4758 GO SUB 699@: LET xi=xil+l: L

ET gl i-1: GO_SUB 95589

4765 L san=477@: GO TO 3388

4778 LET san=478@: GO TO 3510

4788 GO _SUB & LET xi=xi+i:

O_5SuUB as5Se

795 LET san=48@8: GO TO 3988

4898 LET san=481@: GO TO 3519
4818 GO SUS 6998: LET xi=xi+l: L
1E 3 a55a

EBEB PRINT AT wva,Li;" AT vasl
va:v. t

g = ph [NT AT
& AT vasl
br Saie THEN 66 6UB osee: L

=0
5043 GO TO Sasa
S855 PRINT AT va,li;"

Ulétl

“iAT va+l

LET vasva+l: PRINT AT
;AT va+i,Li;“AB"
saée ir va 14 THEN GO sUB 9g8e:

LET go
sSaga IF Yi+l=Lli AND (xl=va+l OR
¥l=va OR xl+i=va OR xl1l+2=va) OR
i=Li AND (x1- 1=va OR x1+2=val O

(=]

~1T
i

e

~U1
20 @
gue
el

(7]
o

LET
NT RT 15 tuli INK

”“nFHEHLGPH
TET et

o

rmhwmm e~ Ao
-]

i
[
T 0im

+2=15 AND {yl=tol OR y
!1-tult2 o 1+1=tbll
GO ea

5 BipCR 149218 AND
stghid R isgtes o
1) 293 AND AT

=
FHEN INK B° 5O

aonm m
TFHOX u
=E e Tk

[She i

L X
]

o ol

PRINT AT x1,wl

"BEeb™ 1 dT2eRE
AT 1{2 Hlkr_

ET_1L8

91 =@ THEH LET yi=29: GO

9@: LET |8=8: GO 3UB tas
5328 IF x1=15 THEN LET X1=1: GO
SUB 899@: LET (8=1: SUB cal
5338 IF x1=8 THEN LET xl 14: GO
SUB 899@: LET L8=@: GO SUB Lin
S4@88 IF ﬂ:r(iﬂ THEN GO TO S41@

h et &=
ER 1;ai,®: DRAU OVER 1;8@,
5418 IF ai<dl THEHW Gi ia iiiil E
¢ 21,5; "
i=i8
ir=1: IF air=@ THE
THEN GO TO SS@

(x143,41) =69 nn AT

=7@) AND [ATTR (x1+3
(1113 glbiin?ﬂ
INK B;

a98%5e: GO

TR (x143,41)
Yi+1) =69 OR ATTR
i “THEN PRINT AT x1.41
": LET %1=X141: i

7
618 IF Lin=989@8 AND kl=1 AND 21
11 AND y1:26 THEN PRINT AT 14

2a; Sln ‘568
GO &0B 8700 LET L1290
6208 IF par-921@ AND tas=917@ AN
D k2=1 AND x1>11 AND y1>25 AND
1:¢38_THEN PRINT AT 14,27,
LIHEN ERINE Sle 8482 co &0k

700 LET k2=0
SEA@ IF 13s2=9260 AND cal=925@ AM
D k3=1 AND x158 AND x1(il AND y1
313 AND y1¢17 THEN PRINT AT 9,15
e AT 1@,15;" “: GO SUB 9988
a0 bUB &9 LET k3=@
5640 IF 1as5-9340 AND ki=1 AND x1

P8 AND x1c11 AND w118 AN
THEN PRINT Z* A R 'té?g
"R30 sUB 9488. GO 0B 5968

‘LET k4=e

5658 IF par=9368@ AND KS=1 AND 41
»1 HND 1S HND xi?ll THEH PRINT

AT *. G0 8
uB 9956 ' 6o SOB -
uB 9956 'Go siB o7ab. LET ks%e

202 IF INKEYS$=d$ AND (ATTR (x1

R (x1 31021,?01 +
€o To &

1-1,
d HEH'PHéETTSTsxésﬁ
ib IF dadei HEN LPRINT A7 x1i2
ﬁ;sﬁngF“did-i THEN PRINT AT x1+2
i LET dad=3: GO TO 8480
625 PRINT AT x142,yi;"uv”: LET
dad=@8: GO TO 65400
€410 IF INKEY$:=s$ THEN GO TO 400

5:35 éF Eir:gﬂiﬂ AND di ¢5 AND 4l

=8 TH

6450 IF nnn (ATTR_ (x1

yi-1) =60 il e y1-1) =70) T
N 14i3s

?3-0 GO TO

64602 GD

8470 Ink s: LET yis=y1-1. PR
AT x1+1 Y

CTLET a%=ui+z- PRINT AT i
e iy

nd

5439 !F co--a Sher BRtRT AT x1s
2 ET com=1: GD TO 678
6486 IF com=1 THEN PRINT AT %1+

MICROHOBBY 9



] S ce--E GO TD &788
443 IF co--e THEN PRINT AT x1+2
-B H cu.:g GO TO &7@@
edia RINT il x1423,91; 715 7 LET
com=8: GO TO &788
678@ GO SUB S8
B9R@ GO TO 6088
sgge INK &: PRINT AT x1,¥i;) Ui
x1+41,91;" ";AT xi1+2,91;
HETURN
?aia INK 2: PRINT AT "DEFDEK
DKFFKoFKxDFﬂbNFnFKDFéanDKFDBG
KOFDKFDFGCDFGHE

gFKG COKFDEDFGC

CKDGECG EECKFGEH _EE

@20 INK PRINT 5% ©,0 “KOF

5 ; 3
DﬂFKDFKDFG iRT 1,@; "KDFKGCKDFOFG
Ecer] M KGC

can RET: ‘AT 1,26; "HECDFK";AT

29; “CGE" :  RETU
?640 INK 2 PRINT AT 0,9, “KDEDKF
6o AT “GCFGEM™; AT 5,5, “H"; AT
éanDKFDFKFéKFbF a7 Yy
f¢a bp KFDGEHECFD: I

i PRINT 2
B +1; "HECG” g

: PRINT AT 1,4y;“KJ";A
BT Siyus KK*: AT w4y

dK o
E? "JK RT Q,U

T Lo,g '“i ar 13 v td
iz ERY A

;AT 1%, uu.*#ﬁ z

7535 H
7oaaa INK 3: PRINT AT 18,8; "«
¥rf{zrimreiz){ammi{mimmdi=)y (D}
Is{Em)EL{Em}=dSdr==(=({=dr={=2=""
TURM

7108 INK 3: PRINT AT 16,0, "

* AT 17 B,"l(!)n(:)-_‘;

=xi=>K"; AT =E{EIEL

25: "rmermd” £t

7120 INK_3: PRINT AT 16,@;“=i3=¢
NG AT A7,8; "=r=<=3K";AT 16,16;"
t=)=¢=>::>=¢= yee AT i 15‘“d=)=
{E)=di=))m{m}"

R
agua PQKE 23636 88 POKE 23607 ,2

51:
BQSETPUKE 23606 ,8. POKE 236807,60
8992 FOR z=@ TO 17: PRINT AT z,0

*: NEXT z: RETURM
9818 LET par=9030: LET tas=13@:
LET cal=002@: LET ag=1: LET to=@
: LET mu=1: LET va= LET Li=18:
GO _SUB z1: LET xx=il: LET =1
: GO SUB z4: GO SUB z8: AT
16 .4; INK S; PAPER 3;" il
G0 4UB S950: RETURN
9@2@ LET muszd: LET to=1: LET tol
=8: LET ra=1: LET z0=11: LET ags
1: LET tas=9940: LET lin=9818: G
O SUB z@: LET yy=3@: GO SUB z
LET xx=8: LET uy=19: GO SUB z
LET xx=11: LET yy=i2: nn us zE
O SUB z7: P AT 16 INK
s; PAPER 3; " L. 186'80e 86s
@: RETURM
932 LET ag=@: LET to=1: LET mus=
@: LET tol=25: LET ra=ia: LET zo
=27 LET las=9@1@: LET cal=89@S
GO SUB z1: LET yy=3@8: GO SUB z&
: LET xx=11: LET yy=B: GO SUB zS5
LET xx=8: LET !ﬂlii GO SUB z4
GO SUB z9: GO SUB 9956: RETURM

L vas i =2 LET pars
9920: LET cal=910@: GO SUB z1: L
ET yy=@: LET xx=8: LE
T yy=68: GO Kxell: | LE

16

H ET
LET xx=11: LET 3311?: 60 SUB z5
GO SUB z8: GO SUB 995@: RETURN

9260 LET tas=9058: LET cal=S089@:

-

LET to=@: LET mu=sl

GO

as=

%ET Plr-ﬂﬂ?ﬂ LET lll-ﬂlﬂﬂL
= LET 11.15- GO 5UB z1: E
=

GD suB IS

388

=
a3 N
JShoid: LET 4uz8:
G A
UR

€T,
&7 Let® L Thza066.
GO SUB z2: LET wy
LET yy=32: GO_SUB
{ LET xx=e. LET Yy=

uonn
t—i-li
L]

N BT ﬂj-l-
I:UO ﬂ
nn
Gn:" E_
Eirh o

q 8%
B jitas
c
"

zﬂnp«

a
GO
GO
GO
Par
L

ET

LET mu=1: LET wa=7: L

10 MICROHOBBY

LET yy=a: GO 5us z6
B : LET xx=11: yy=7

GO SUB z5: g! Kﬁ;? LtE;ﬂ“ -&E

S; _PRPER a; -.Eiﬂ 30808 as

@ THEN GO TO 9115

K B. PRINT AT 14,28; RS";

8; "BR"

=9898: LET a :1 LET

z
sSUB z7: LET xx=6: LET yuy=8: GO 5
: LET xx=11: LET 93-13 GO

: GD SUB Dnsn LI
,4; INK 5; PAPER :.W &
S05@: LET Li
: LET cal=91

9129 LET p

@ GO SUB S@9B: LET Lin=9120:
ET cal=91S@: RETURHN
EU SUB 9115: LET Lin=9140@:

GO SUE Sasa
Bt ol
r=9180: LET cal=919@: ETU

2:0 THEN GO TO 9185
PRINT AT 14,27, "RS"

e
o :
ni

%)

=

u'- 84 T b
=

= RN
Lin=917@:
Cal=9240: RETU

Par=82ee: LET

ET

L)

2@@ GO S5UB 913@: LET tas=9198;
ET cal=92%0: LET par=823@: RETU
2

18 GO SUB 9138 LET tas=0180:
par=922@a: cal=9238: RETU

ET

N

220 GO 5UB 9185: LET tas=9210:
ET par=03@8@: LET Lin=931@8: RETU

9238 GO SUB S828: LET Lin=9218:
LET tas=9208: RETURHN

2242 GO SUB @20 LET Lin=9198@:
LET tas=9270:

s258 LET lln-ﬂﬂﬂﬂ LET ar=9268:
LET to=1: LET ag=8: LET mu=@: L
ET tol=1

:ul"l:nl“m:nrm:m‘uur ~ct WD

: _RETU
-] 1 B THEN GO TO 9285
?2!1 INK &: PRINT AT 9.15;"R3"A
g@az2e: LET Lin=8292:

LET tas=9288: RETURN
9280 GO SUB 913@: LET yuy=a: GD 5

us z6: LET HETSB GO SUB z6&: LET
388 GO SUB 9969 ; LET tas=92328:

9050 LET cal=922a:
LET par=9329: LET Lin=@34@: RETU

S320 GO SUB 9929. LET tas=9318:
LET 1in=9323@: RETURN

9339 LET 135=0340: IF k4=d THEN
: PRINT AT 9,2@; "R5“;A

LET to=@: LET ag=
ET

160- LET Lin=9358:

u
6.0, b%: G

F kS 9395
La - PRINT AT 14,3;"RS“;A
E;nr-nase LET a -1 LET
@ L BU=

3
5

#0 LET tb!ﬂ LET mu=
LET Li= LET Lins=
&L:Qtia GD suB z2:

@

L
G
G
H G
0 suB !B 30 5 9958
925@8: LET par=8270:

@: RETURN
PRINT AT x1.,41;"kLl";

o
[ =
80 QOrron®a
: o
x&
*x
i
o
E
q
i
i
M
ﬂ

oa

AT x1+1, geﬁe RETT X1+2,91; "uv”:

oS80 TNK & RINT AT
x*1l,91 sl
AT :141,q1 AT :1+a gi ”cd
Go U8’ Sabe; RETUR
SE@8 GO SUB 8958@: INK 7: PRINT A
T 2,19, . ",AT 2,24;"“.“:AT S5,28;"
';ﬁT Lol vl E G o : ;AT 851
: Fn’- Zinle gy ] JH'f'
tadith . Ted Sie 8902 INK 2
9&;9 PRINT AT @,26; "COKFOK" AT 1
+27; "CGECD i AT 8,51;"E“; AT 5,18;

E
MK Z;°[N"iAT 4,168; "7+
G650 RETURN

QQEB GO SUB B89S5@: LET puspu+S:
AT S sUB
QBE: RETU

,2, INK &;pu:

9708 LET di=di+l: GO SUB B8958: P

RINT AT 20,18, INK 4;di: GO SUB

85908: RETURN

Sg9sa IF qq 1 THEN INK &: PRINT A

T Xx1,41;"kL™ ,HT xi+1,yl; “mn" ;AT

xl+2,g1;'uv“- RETURN

g?BBIITK 1- B HETRT x1,y1;" :y
x1+1,4yl; "ab"; X1+2,91;"3j"

RETURMN ¥

5

LISTADO 2

Linea Datos Control
1 FFFCO9BF7EBQC7?7FFEL17F 28286
2 9SF&7DB3CDBEFFBFFCFFE8F 1808
3 B77BA3IFFF@SFFFFDEBFFF 1789
4 FAFFFFCAFFFF3BF ABFFF 22904
s B?‘SEBFGB¢?4E5D4BBBE 15408
& A4AF9FSED3SFCE7784F574 1424
7 HQF?EEDl54DBSFCDQE83 1715
8 BFAa7DC SEAEB3Id3IBL 532
9 DFDDBDDGF??BTHBOEF?S 1875

i8 Q20P2PPOORPRBFBDDBEF 838

11 EEBSSDEFBB7FDG9B7 2 1543

i2 Ce8eDL7DERZEJG140COB8 912

13 @PFFARRARARFFOARRREFGE 1366

14 7530362F6DDFFEBADESE 1355

is T77ADAF 7FE7F3F3FDFRAF 1452

i86 B33BFFFFFEFEFCFBE3RE 1940

1?7 PRA71B7DATDBBCICAREA 1817

18 7BRAEGBDB3D3COR3IDTE6 @84

19 FCEPSQP@P@RAC1E263FA7 754

20 elag@dliezadenliez@4e8a 256

21 ACREAFAFEFCFEFF@183 1797

22 O7OFiIF3F7FFFR32323a7 514

25 ©7e7@FOFCOCOCOERERER 1164

24 7OBOOF1FIFIF3F3F3F7F 712

=25 B@AB3DBDBDCECECFEBRSS 1823

26 OA7F7F7F7F7FARAG408QFE 973

27 FBFGFGFEA7IFAF7F7FFF 1594

28 FFFFEBFBFCFEFEFFFFFF 2507

29 FFFFFF7F7F3F1F@7FFFF 1638

3@ FFFEFEFCFBER@3AC1214 154@

31 1418B8CA3CHE7218191410 463

32 T7OCO2RER7?S2077A34206 959

A3 OEAF4AFAGE3CERCERREBF S56

34 AEAPA61ERR3IETATRZRAOC 372

35 @PEAD1A342E032300G18F 125

25 OGO1FEQRER421070BR2BS@ 839

537 @6@308 QOCPBA3FBED 368

536 ©SoAR2OFORQEQRREQCRER2 826

39 OS4SE2E141CICRCO20306 291

49 @DORAL34EIBGAZBBBRERAS S37

41 CP3048282080830CRAERFS S61

42 F2EeC76330070C5BAER4 967

43 EECS22600ERE24 306080 917

dd S82C7AFASPRAER7BRARTC 920

45 P706P20SPERD140RGOCR 368

46 CodoSaroaoreoracelas e25

47 QB42F20276OCORRERROABA 714

48 OOCO383683040CO50BO5S@ 9680

49 TeIeTR4@d2CT7ATL000000 E18

DUMP: 40.000
° BYTES: 487




PROTEGER
Y DESPROTEGER

Aun cuando estan muy de mo-
I da las protecciones en los pro-

gramas, a cada cual mas so-
fisticadas, es muy corriente en-
conirarse de nuevo con algunas
de las utilizadas en los primeros
tiempos.

Nuestro amigo Joan Pehalver
nos envia desde Beges (Barcelo-
na) un truco muy sencillo que po-
demos utilizar en nuestros propios
programas.

Si utilizamos POKE 2373@¢ PEEK
23730-5,0, desactivaremos el
ANTI-BREAK.

¥ si, por el contrario, utiizamos
POKE 23613, PEEK 23730-3 activa-
mos el BREAK.

ROM MUSICAL

Muchas veces nos quebramos
l la cabeza intentando crear
una tabla de variables aleato-
rias, pero, sin duda, no se nos ha-
bra ocurrido utilizar los valores
que contiene la propia ROM.
Para muestra, no tenéis mas
que teclear el listado que os ofre
cemos, donde se utiliza el conte-
nido de las celdillas de la ROM
comprendidas entre la direceion
@ hasta la 16383, para generar un
sonido aleatorio.

IN THE IN

En alguna que otra ocasion
l hemos ofrecido programas

gue utilizan para controlar el
movimiento la funcién IN; esto ha
ocasionado muchos problemas a
los usuarios de Spectrum, sobre
todo porque sequn las distintas
versiones esta funcién devulve un
valor diferente.

Para solucionar este posible
problema, es conveniente Intro-
ducir al principio del programa
una linea como la que sigue:

[ LET tecla=64*(IN 256=255) |

Y en todas las lineas donde se
pregunte por un IN, poner éste y
luego la cantidad entre parente-
sis seguida de tecla. Es decir, que
sl fuese el IN 65500, el que esta-
mos anahizando, deberemos po-
ner;

| (IN 65500)tecla

ESPIRAL

Desde un pueblo de Badajoz,

Don Benito, hemos recibido

un truco enviado por Carlos
Quintana, con €l se crea una es-
piral de puntos.

En la linea 10 podemos cambiar
el valor por cualquier nimero
comprendido entre 10 y 80, con-
sigulendo aumentar o disminuir el
espacio entre cada vuelta de la
espiral.

Para aumentar la densidad
cambiarencs, en la linea 40, el —1
por —01

¥ si queremos poner o quitar
puntos de la espiral, lo haremos
en el bucle FOR-NEXT de la linea
20, sustituyendo el 700 por otro
valor.

LET radio=8@

FOR =@ TO 7aa

LET a={RND271 +1

LET radio=radio-.1

LOT 1268+radiosS5IN (7-32%PI

se p
b, BBeradiosCOs (7 /323PI)
6@ MEXT fF

CURIOSOS
RANDOMIZES

Ademds de felicitarnos las
Fiestas, Luis Celay Morales,
de Leganés (Madrid), nos en-
via unos cuantos Kandomizes que
se unen a la ya inmensa lista que
hemos venido publicando.

Teclear el siguiente listado y
después hacer RUN 2; pulsar mu-
chas veces la tecla ENTER, has-
ta cue aparezcan bastantes filas
de interrogaciones (?), borrar el
RUN 2 con la tecla DELETE, y lle-
gar con el cursor hasta la iltima
interrogacion. Intentar borrarla y
verdis qué pasa.

Por ultime, nos manda otros dos
Randomizes para completar la ac-
tuacion:

RANDOMIZE USR 1234
RANDOMIZE USR 1267

1@ FOR m=5S@eea TO ceed
2@ RANDOMIZE USR m

CANCION
DE NAVIDAD

Cristina Castellano, de Saba-
Idet]. nos envia un programa

que genera un alegre villanci-
co de Navidad, que podemos uti-
lizar para hacer unas spectruna-
vidades mas alegres.

El programa estd totalmente
realizado en Basic, pero automa-
ticamente, al terminar de leer las
datas, vuelve a empezar la muisi-
ca.

REH CAHNCION DE NAUIDAD
FOR C=-12 TO @ STEP 12
RERD HW.D
BORDER 7

IF NOT N_THEN RESTORE : PAU
@: GO TO 78
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n este espacio también tie-
nen cabida los trucos que nuestros
lectores quieran proponer.

Para ellp, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOEEY,
Ctra. de Irin km 12,400 28049 Ma-

drid.
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TOP-GUN (Idolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14. Graficos vectoriales y la
pantalla dividida permiten a 1 0 2 jugado-
res luchar entre ellos o contra-el ordena-
dor. Tus armas en este combate, no apto
para cardiacos, son misiles guiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm.

2 i)

TE OFRECE
LO MEJOR DE LOS MEJORES

Para que lo tengas facil. Aqui tienes una seleccion de los mejores juegos que puedes encontrar.
Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adiccion que esperas encontrar en un videojuego.
Para no llevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las
buenas tiendas de informatica.

/ J’*Irn._._
4 r

AVENGER (Way of The Tiger Il)

Primero fue “Way of The Tiger" en donde
tuviste que demostrar tus habilidades para
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger”,
en donde tendras que demostrar que,
ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para consequir vencer al Gran Guardian.
Buena suerte... slo los bravos sobreviviran,

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y
t0 has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones
utilizando toda tu astucia para escapar
con vida del campamento.




o

BREAK-THRU

El mas espectacular de los juegos de las
maquinas. Conduce un vehiculo especial
evitando a los lanzallamas, helicopteros,
tanques, jeeps y campos de minas enemi-
gos. El medio para enfrentarte a ellos es
el mas sofisticado vehiculo armado del
mundo. Preparate con él a atravesar,
puentes, montanias, ciudades y aeropuertos.

ol || ey

GOONies

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito masivo en
America, el juego revive los peligros y la
aventura de la pantalla grande, usando
una especial técnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a traves de intrincados laberin-
tos, donde te espera toda la accion que
puede darse en un jusgo.

MEYS AN
MR ™M m I 'S .

INFILTRATOR
El juego que ha sorprendido en U.S.A. El

mas completo de los programas que ha-
yas vislo, porque redne accion, estrategia
y una increfble simulacion de vuelo en un
helicoptero dotado de las mas avanzadas
técnicas. Infiltrator te sorprendera.

=1

Aventuras y Desventiras
de un Funki de Akl

RAMON RODRIGUEZ

Como su nombre indica, un juego genui-
namente espaniol. Un Punki simpatico y
vacilon que se ve envuello en las mas ab-
surdas y divertidas situaciones de las que
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramdn
Rodriguez te hara compartir las aventuras
y desventuras de un “Punki de Aki".

COBRA

Por primera vez un juego supera al film.
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret”. El crimen es una
enfermedad...; t, el remedio.

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA

C/. STA ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,
TFNO. (31) 447 3410
DELEGACION BARCELONA,

AVDA. MISTRAL, N.° 10, TFNO. (33) 43207 31




or fin, la primera ediccion de Los Justicieros del
Software ha llegado a su culminacion. A lo fargo de
este ano han desfilado por nuestra revista todos
aguellos programas que, por una U olro motivo, han
destacado del panorama del software mundial
Evidentemenie, no estan todos los que son, pero i que son
todos los que estan
Durante el transcurso de los Ultimos doce meses, un fotal de 33
rpgramas han pasado bajo la mirada atenta de nuestros
expertos justicieros, quienes han expresado su imparcial y
desinteresada opinion a cerca de estos lilulos perlenecientes a
oiras veinte companias de software diferentes
Es posible que no todos estéis de acuerdo con los resullados y
puntuaciones obienidas por cada uno de los programas. pero de
lo que no cabe duda es de que las opiniones verfidas por estos
Justicieros de! Software, corresponden a las de aulenticos
conocedores del tema (recordamos que cada ung de ellos Wuvo
que responder a un dificil cuestionanio), por lo que su verediclo
s fan valido como el que mads
Ahora ya sblo nos queda dar la enhorabuena al ganador y
agradecer la colaboracion de las compafias de software y
distribuidoras. sin las cuales no hubiera sido posible ia edicidn
de este concurso
Del mismo modo, también gueremos agradecer a fodos
nuestros lectores, y en especial a los que fueron elegidos oMo
Justicieros del Software, por su masiva y calurosa participacion
Por otra parte, MICROHOBBY manifiesta su deseo de dar
continuidad a este premio, por lo que en semanas proximas se
convocara una nueva edicion de Los Justiciercs del Software,

para la cual esperamos vuestra colaboracion

Movie: Ficha Téecnica

Titulo original: ove

Programadores: niske y Mario

Compaiiia: /magine

Distribuidora: =ase

Versiones: soectum y Amstrad

Tipo de juego: videoaventura

Sinopsis: Nueva York, afios 30. El superdetective Jack Mariow
se ve envuelto en una peligrosa misidn en la que debe infroducirse
en la guarida del gangster Bugs Malloy y localizar una cinta grabada
que contiene una impartante informacicn, Las mujeres, &l alcahol y

las pistolas Juegan un importanie papel en el desarrolio de la histo-
fia.

Caracteristicas: piserio trigimensional. Iconos para opcio:
nes de movimienio y acciones. Pasibilidad de dialogar con olros per-
sonajes.

Lo mejor: £xcelente ambientacion. Minuciosidad en los dise-
fios. Facil manejo de los iconos. Originalidad y sagacidad en los dia:

logos.

Lo PeOT: Ajeno al programa: &l no haber podido ser traducido
al castellano.

14 MICROHOBBY
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on o

11

14
15

17

19

21

25
26
27

31
32
33

PROGRAMA

Movie
Batman
Camelot Warriors
Three weeks in
paradise
The way of the tiger
Qle, Toro
Gunfright
Green Beret
Antiriad
Sir Fred
Saboteur
Rasputin
Las tres luces de
Glaurung
The great escape
Phantomas |
Equinox
Cyberun
Cauldron I
Leyend of amazon
women
Pyracurse
Asterix
West bank
Fairlight
Yabba dabba doo
Infiltrator
Dragon's lair
Jack the nipper
| of the mask
Phantomas ||
Mickie
Fighting warrior
Marsport
Popeye

Imagine
Ocean
Dinamic

Mikro-Gen
Gremlin Grafics
Dinamic
Ultimate
Imagine
Palace Software
Made in Spain
Durell
Firebird

Erbe
Ocean
Dinamic
Mikro-Gen
Ultimate
Palace Software

Silver Soft
Hewson
Melbourne House
Dinamic
The Edge
Quicksilva
U.S. Gold
Software proyects
Gremlin Grafics
Electric dreams
Dinamic
Imagine
Melbourne house
Gargoyle games
DK 'Tronics

COMPANIA |PUNT.

9.3
9.1

8.8
8.7
85
85
85
8.3
8.3
8,2
82

8,1

79
79

7.8

76
7.6
7.5
75
1.9
15
74
1.2
7.1
i
6.9
6,8
6,7
6.6
6,5

JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE |

1.2 TRIMESTRE _

Justo Sonia Gil (Barcelona) -'-.'-'

Javier Redondo Girondo (Madrid) i

Gorka Polite: Villamayor (Pamplona/Navaira)

Jose Carlos Nunez Cagigal (Santander/Cantabria)

Daniel Gonzalez (Madrid) a
Fco. Javier Valero Sansano (Elche/Alicante)
Celia Menendez Cortes (Madrid) :

Purificacién Hernandez Arribas (Burgos) sl

2° TRIMESTRE &
David de Llodio (Zumaya/Guiptizcoa)
Pilar Arias Valcarce (Ledn)

José Antonio Galiana Ballesteros (Cadiz)
Gabriel Marti (CalellaBarcelona)

Juan Markessinis Aliaga (Valencia)

Ricardo Alonso Villermur (Gijon/Asiurias)
Robertc Carlos Alonso Fernandez (Valladalid)
Francisco Javier Cang Peno (Madrid)

3° TRIMESTRE

José Luis Segarra Eslébanez (Aguilar de CampooiPalencia)
Pedro Revilla Ortega (Burgos)

Luis Garcia Sanchez (Pto. Sta: MariaiCadiz)

Santiago Colas Herrero (Zaragoza)

Angel Pérez Barreiro (SabadelliBarcelona)

Mario Lopez Melinal (Marchamalo/Guadalajara)
Misericordia Pagues Gil (Reus/Tarragona)

Alperto A. Ciinan Miranda (Torrelavega/Cantabria)

4° TRIMESTRE

Alberto Torres Albifana {Gerona)

Javier Cabrera Pesef (Valencia)

Carmen Manzanera Valero (Manises/Valencia)
Luis A Alvarez (Alcorcon/Madrid) L
Juan Carlos Espinel Hurtato (Sevilla) -
xavier Masip Pesauer (Barcelona) o 2
José Antonio Rodriguez Ovalle (Villafranca del BierzolLedn)

Muria Valdes Diaz de Tuesta (Vitoria/Alava) ‘
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7 RETURN
without GOSUB

SIGNIFICADO: «RETURN
sin GOSUB». Indica que el
interprete se ha encontrado
un comando «RETURN», pe-
ro no sabe a dénde retornar,
ya que no ha habido un
«GOSUB» previo que lo en-
viara aqui. El hecho de que
el error sélo pueda ser pro-
ducido por el comando «RE-
TURN» puede hacer pensar
que su solucidn es facil. Na-
da mas alejado de la reali-
dad. En algunos casos pue-
de ser uno de los errores
mas dificiles de resoclver.

CAUSA: Cada vez que el
intérprete se encuentra con
una sentencia «GOSUB»,
mete la direccion de la sen-
tencia siguiente en una pi-
la denominada «Pila de GO-
SUB» y salta a la linea que
se le indique. Posteriormen-
te, al encontrar una senten-
cia «RETURN», lee de la pi-
la la direccién a donde de-
be retornar, que sera la sen-
tencia siguiente al «GO-
SUB» que le trajo a esta ru-
tina. Como la pila de GO-
SUB es del tipo «Ultimo en
entrar-Primero en salirs, per-
mite la anidacion de subru-
tinas, de forma que siemo-
re se retornara a la senten-
cia siguiente a la ultima lla-
mada. Pero, jque ocurre si
se encuentra un «RETURN»
si que haya habido una lla-
mada previa con «GOSUB»?
En ese caso, cuando el in-
térprete vaya a buscar la di-
reccion de retorno en la pi-
la, la encontrard vacia y no
sabra sonde retornar, por lo
que detendra la ejecucién
del programa e imprimira el
mensaje: «RETURN without
GOSUB», La causa mas fre-
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cuente es que se haya sal-
tado con «GOTO» en medio
de una subrutina. Hay que
tener en cuenta que si hay
varias subrutinas anidadas,
el error puede no ser detec-
tado inmediatamente, pues-
to que la pila de GOSUB no
estara vacia; sin embargo,
el error hara que la pila ten-
ga un elemento de menos y
los retornos no se haran en
el orden correcto. En cual-
quier caso, el informe «RE-
TURN without GOSUB» se
producird cuando el progra-
ma intente realizar el ultimo
retorno, a menos que la al-
teracion producida en la se-
cuencia de retornos, provo-
que algun otro error con an-
terioridad.

SOLUCION: En general,
se trata de un error suma-
mente dificil de localizar sin
ayuda de un trazador (el co-
mando «TRON» comentado
en el primer capitulo y del
que carece el Spectrum),
por lo que lo mas indicado
es hacer un organigrama
(diagrama de flujo) del pro-
grama y ver si la codifica-
cion que hemos realizado
sigue fielmente los pasos
indicados por el organigra-
ma. Este tipo de errores
suelen ocurrir en programas
con una secuencia de eje-
cucion muy «enmaranadas,
por lo gue el mejor consejo
que podemos dar al progra-
mador es que escriba sus
programas con una estruc-
tura lo mas clara posible y
evite el uso de «miles de
GOTOs» (uno de los princi-
pales avicios» que se ad-
quieren aprendiendo a pro-
gramar en Basic) gque hagan
dificil seguirle 1a pista. Si se
sigue este consejo, se faci-
litara mucho la depuiracion
de cualquier error.

Esta semana veremos tres errores

que, si bien no se presentan con frecuencia,

8 si resulta atil conocerlos ya que nos indican algunas
caracteristicas del funcionamiento del ordenador que, habitualmente

pasan desapercibidas.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

8 End of file

SIGNIFICADO: «fin de fi-
chero». Indica que se ha in-
tentado leer mas alla del fi-
nal de un fichero de acceso
secuencial en Microdrive,
RS-232 o ZX-Net. Es decir,
se han intentado leer mas
datos gue los que contenia
el fichero.

CAUSA: este error solo
puede presentarse si se tie-
ne conectado el Interface 1,
ya que es el unico disposi-
tivo de Sinclair para Spec-
trum que permite manejar
ficheros de acceso aleato-
rio. Cuando se abre uno de
estos ficheros y se asigna a
una corriente (por ejemplo:
con OPEN #5 ...) todo lo que
se escriba por esa corrien-
te (PRINT #5 ..) ira a parar
al fichero. Asimismo, lo que
se |lea de esa corriente (IN-
PUT #5) sera leido del fiche-
ro. Si cuando se intenta
abrir el fichero, éste no exis-
te, se abrira para escritura,
en caso contrario, se abrira
para lectura. Pues bien, si
con un fichero abierto para
lectura, ejecutamos mas IN-
PUTs que los PRINTs que
se ejecutaron al crearlo, no
habra datos que leer y el
programa se detendra con
este error.

SOLUCION: lo mas pro-
bable es que se haya utili-
zado un bucle para escribir
los datos en el fichero y
otro para leerlos. Conven-
dria comprobar si ambos
bucles tienen el mismo nu-
mero de interacciones. Por
otro lado, puede ocurrir que
se intente leer, por segunda
vez, un fichero sin haberlo
cerrado y vuelto a abrir, és-
te seria otro posible motivo
que provocaria el error «<End
Df f“e“.

9 STOP
Statement

SIGNIFICADO: «senten-
cia STOP». Indica que el in-
térprete ha detenido la eje-
cucion porque se ha encon-
trado con una sentencia
«STOP» que asi se lo orde-
na.
CAUSA: no se trata, pro-
piamente, de un error. Si el
intérprete ha encontrado
una sentencia «STOP» es
porque el programador la
ha puesto ahi por alguna ra-
zén. Normalmente, se pone
una sentencia «STOP» du-
rante el proceso de depura-
cién de un programa, para
detenerlo en ese punto y
comprobar el estado de al-
gunas variables. Se puede
reanudar la ejecucion del
programa con el comando
«CONTINUE» que empieza
ejecutando la sentencia si-
guiente al «STOP»,

SOLUCION: cuando el
programa ha puesto ahi la
sentencia «STOP», sera por
alguna razon. La solucion
evidente para que el progra-
ma no se detenga es editar
el listado y quitar la senten-
cia «STOP». Puede ocurrir,
no obstante, que el progra-
ma se detenga sin que es-
tuviera previsto, es decir,
que alcance la sentencia
«STOP= cuando no debiera
haberla alcanzado. En ese
caso, nos encontrariamos
ante un «error logico» y, co-
mo de costumbre en este ti-
po de errores, lo mejor es
trazar un organigrama Yy
comprobar si el programa
gue hemos escrito lo sigue
fielmente. Siempre es mas
sencillo detectar los errores
légicos sobre un organigra-
ma que sobre un listado.
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Uno de los videojuegos mas populares de los ultimos anos viene a
hacer su fulgurante aparicion en el Spectrum. Su fama ya ha
alcanzado muy importantes cotas, pero seguro que a parlir de este
momento, y gracias a su excelente conversion al ordenador, se va
a convertir en uno ae los grandes éexitos del ano.

1 hay alguin progra

ma que cuando sa-

le comentado en

nuestra revista, la

gran mayoria de

los usuarios ya tienen cone

cirmentos ﬁfﬁ‘ sus caracteris-

ticas v argumento principal,

Gauntlet es, sin duda, uno
de ellos.

A pesar de gue este jue-

PRESS FIRE
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go no ha tomado como pro-
tagonista a ningin persona-
je famoso del mundo del ci-
ne o del cémic, o de que su
tema no esta basado en nin-
guna pelicula de actuali-
dad, seguramente una bue-
na parte de vosotros habéis
reconocido su nombre na-
da mas verlo.

Este juego, en su corres-
pondiente y genuina ver-
sion para las maquinas de
videojuegos, es va conoci
da en todo el mundo, lo que
de por si ya es una buena
garantia de calidad

Al menos Gauntlet trae
excelentes antecedentes;
pero (como ha quedado el
juego para sSpectrum? Esta
es una pregunta que en las
proximas lineas trataremos
de desvelar, aunque, por si
sols Impacientes, os pode-
mos adelantar que, a nues-
ira manera de ver, ha que
dado un juego sensacional.
De todas formas, si lo que
Qs élp[-?t[?{'_‘E! 25 Conocear ]‘;]aS
a fondo las caracteristicas
del programa, no paséis
aun la pagina que guedan
IE'ILI.C'}H]S Cosas (.;LJE? coniar.

De momento, empezare
mos comentando cual es el
argumento en el que se ba-
sa este Gauntlet.

NOS aencontramos en e]
Castillo de las Sombras, lu-
gar infecto v peligroso,
donde moran todo tipo de
fantasmas, demonios y de
mas Individuos de malas in-
tenciones y dudosa reputa
ci6n

Hemosdicho snoss no ¢
afén de florituras litera
sino porque realmente el
juego esta protagonizado
POT Varios personajes. A :
ber: Thor, Thyra, Merlin y
Questor.

Thor, el guerrero, es el
cachas del equipo, y, tanto
en la lucha cuerpo a cuer
po como en lo que al poder
de disparo se reflere, sus
condiciones son excelen
tes.

Thyra, la parte sensual
del juego; a pesar de su
condicidén femenina tam-
bién posee unas buenas
dotes de lucha, aunque su
mayor virtud la obtiene de
su habilidad en el dominio
de la espada.

PRESS FIRE

Merlin, el mago. Su ca-
rencia de fuerza la suple
con sus increibles dotes

magicas. A pesar de su
edad es un buen guerrero

Questor, el enano, repre-
senta la astucia ¥y aunque
no posee una fuerza exce
siva, es muy practico en el
combate,

Como veis, cada uno de
los protagonistas posee
unas determinadas condi-
ciones fisicas y mentales. El
desarrollo del juego de-
pendera, pues, del perso-
naje que controlemos.




Al principio del juego, se
nos pide que elijamos entre
uno de estos cuatro lucha-
dores, por lo que sequin de-
seemos que se desarrollen

los acontecimientos, ten-
dremos que decidir con
cudl de ellos quedarnos.
No penséis, sin embargo,
que nos encontramos ante
un juego de estrategia. Na-
da mds lejos de la realidad.
Gauntlet es un programa
con el desarrollo tipico de

un arcade de accion; es de-
cir, que dejando a un lado
estas pequefias variaciones

cque se pueden producir,
nuestra misién principal va
a consistir en eliminar a to
do bicho viviente que se 1n-
terponga en nuestro cami-
no.
Estas variaciones a las

| que hemos hecho alusién
| son las gque se refieren ala

capacidad de eliminar con
mayor o menor facilidad a
determinado tipo de enemi-
gos. En la practica, eljamos
al personaje que elijamos,
lo gque vamos a lener que
hacer es disparar continua-
mente durante todo el de-
sarrollo del programa y 1ra-
tar de acabar con el mayor
niimero posible de fantas-
mas.

Sin embargo, aparte de
este objetivo fundamental,
otros factores unportantes
también tienen lugar en el
desarrollo del juego. Por
gjemplo, existen repartidos
entre los muros y pasillos
de esle tétrico castillo un
buen nimero de amuletos,
llaves, alimentos, trampas o
transportadores. Como po-
déis suponer, cada uno de
estos items tiene su propia
utilidad vy sin ellos es impo-
sible avanzar en la mision.
Pero también hay que se-
fialar que sus aplicaciones
son, en la mayoria de los
casos, inmediatas, por lo
que no tendremos gue
preocuparnos de cuando y
en qué lugar utilizarlos: na-
da mds cogerlos sabremos
sus efectos.

Otro detalle muy impor-
tante de Gauntlet es que
pueden participar simulta-
neamente dos Jugadores.
De esta forma se consigue
dividir el riesgo y multipli-
car la diversion. Los dos
personajes pueden ayudar-

PRESS FIRE

se el uno al otro, por lo que
el nimero de enemigos a
eliminar se reparte entre
ambos y resulta mucho mas
rapido v sencillo el llegar
mds lejos en la mision, a la
vez que todo el desarrollo
de la accion resulta mucho
mas entretenido y adictivo.

Sin duda alguna, Gauntlet
©8 un programa gque divier-
te a todos. Esto lo logra
principalmente por el dina-
mismo y rapidez de su ac-
cién. A pesar de que todo
el juego se desarrolle a un
ritmo muy vivo, no es el ti-
pico arcade en el que te eh-
minan al menor descuido,
sino que, por el contrario,
puedes moverte con relati-
va facilidad por las panta
llas y seguramente podras
conocer muchas de ellas
antes de ser «borrado del
mapar De esta forma, se
combina a la perfeccion la
emocién de tener que mo-
vernos rapidamente, con la
tranquilidad de que no va-
mos a morir a la primera de
cambio

Quiza el aspecto mas con-
trovertido que presenta
Gauntlet es la escasa brl-
llantez de sus disefios. La
verdad es que éstos son de
una gran simplicidad y la
mayoria de las pantallas es-
tin formadas por lineas
mds o menos decoradas
que representan los muros
y pasillos del castillo, aun-
que, eso si, todas ellas es-
tan literalmente «plagadas»
de pequefios personajes a
eliminar.

Pero, por olra parte, esta
sobriedad en los gréficos
es méas que comprensible si
consideramos que existen
aproximadamente unos 100
niveles diferentes en los

que se desarrolla la accion,
estado compuesto cada
uno de ellos por otras 10 o
méas pantallas. El nimero
de éstas, como podréis de-
ducir, asciende a una cifra
mas gue considerable.

En lo que se refiere al
scroll de las pantallas, tam
bién hay que sefialar que
esta realizado con una gran
suavidad, ya que apenaste
das cuenta de que éste se
esta produciendo.

En definitiva, podemos
decir que quiza en un prin-
cipio el programa defrauda
ligeramente por su sobrie-
dad grafica, pero que esto
se ve sobradamente supli-
do por la enorme cantidad
de diversién que nos ofre
ce su desarrollo. Gauntlet
es, sin duda, uno de los jue
gos mas adictivos de cuan-
los se F}LJL’—}E‘J(—}I’! encontrar en
el mercado. Un auténtico
uedazZos cque E'!]'I.[Lli*i]iiﬁ[llél!’ii
a todos.

Por idltimo, diremos que
debido a su enorme canti-
dad de pantallas y escena
rios diferentes, todo el pro-
grama no puede ser carga-
do en un solo bloque, por lo
que, a medida que consiga
mos superar los diferentes
grupos de niveles, lendre-
mos que poner de nuevo en
marcha la cinta e ir graban-
dolo por partes. ¥ es que
no hay nada perfecto.
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Videoaventura

Mastertronic

lguen apareciendo

llamados serie ba-
rata, que la casa
Mastertronic esta
comercializando
mente. Alguncs de estos
programas son antiguos ti-
tulos que fueron lanzados al
mercado hace algin tiem-
PO ¥ que se han vuelto a po-
ner en circulacién, cosa
que los nuevos usuarios del
Spectrum, llegaran a agra-
decer algiin dia.

El programa estd am-
bientado en un planeta ima-
ginario, similar a la luna, en
el que tenemos que buscar
una serie de objetos, nueve
en total, para poder salvar
al planeta y con ello nues-

tra propia vida. Estos obje- |

tos pueden ser llevados to-
dos a la vez y posteriormen-
te ser utilizados a nuestra
convenlencia. Hasta llegar

20 MICROHOBBY

programas de los |

actual- |

a entrar en la sala de la
computadora, vy arreglar
nuestra nave de carga pa-
ra poder escapar con los
objetos del planeta, debe-
remos luchar incansable-
mente por estos tortuosos y
peligrosos parajes.

Los grdficos del juego
son de gran calidad, obte-
niendo un buen efecto de
movimiento del protagonis
ta, asi como los pululantes
bichitos que nos impiden
atravesar comodamente las
pantallas del intrincado la-
berinto que es este plane-
ta.

El manejo del juego qui-
zds resulte algo complicado

por la incémoda colocacion
de las teclas, pero, tras al-
gunas partidas, acabare
mos adaptandonos a su uso.

El juego en si nos recuer-
da a otros muchos progra
mas de similares caracte
risticas y adiccién. Un pro
entretenido, pero

grama
poco mds.
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ste 180 es el tipi-
co juego de dar-

dos que tanto
gusta a los ingle-
ges ¥ que los es-
pafioles solemos practicar
en el pub del barrio, aun-
que este programa nos evi
ta el riesgo de salt:
saltar un ojo a alg

nuestros contrincantes
Con este juego se puede
hacer una competicidn, yva
que el programa posee una
tabla de récords en que se
inscribiran los mejores




El juego no es tan sdlo
una diana y unos dardos,
ya que ademds podemos
jugar con los distintos per-
sonajes del programa. La
Primera escena que vemos
es una diana y una mano
flotando a la cual nosotros
dirigimos. Pero al lanzar
nuestros tres dardos, cam
bia la pantalla v aparece
una barra de un bar en la
que una gorda sefiora esta
continuamente llenando va-
sos de cerveza y deslizan-
dolos por la barra. Para
darle mas realismo en este
pub no esta prohibida la en
trada de perros y de vezen
Cle[]I.iU un <an aparece
olisqueando por la barra y
al llegar a uno de sus extre
mos este lindo animalito ha-
ce algunas de sus necesi-
dades bioldgicas.

En el juego entre dos ju-
gadores no aparece la ba-
rra del bar por lo que es
bastante mds rapida (algo
muy de agradecer, pues
cuando se juntan muchos
jugadores en una competi
cién la cosa se puede eter-
nizar).

Los gréficos y la calidad
del juego en si son extraor-
dinarios, ¥ su gran realismo
nos hard pasar buenos ra-
tos delante del ordenador,
lanzando tan particulares
dardos.

Yideoaventura

ntre las tltimas
creaciones de la
casa Dinamic nos
encontramos con
el programa

Dustin

El juego estd basadoen la
fuga de una cércel de alta
seguridad, en la que se en
cuentra prisionero huestro
protagonista, Kid Saguf, co
nocido por el sobrenombre
del rey del Robo de Joyas.

Esta prisién ha sido dise-

TREEEE SRR TR R E Y EE T RS T R S R R R T ki

fiada para mantener aleja
dos a los esbirros mafiosos,
v la mala calafia que anda
suelta por la ciudad, de sus
tranquilos y apacibles ciu
dadanos

Tras largos afios de peno-
sa custodia policial, Kid ha
conseguido encontrar una
posible escapatoria de los
muros de la carcel. Los ho
rarios de los policias ya no
son un problema para él, to-
dos tienen un movimiento
monotono y rutinario que ha
conseguido aprender de tal
forma, que podria sequir los
pasos de sus guardianes sin
necesidad de saber la hora
que es ni sl es de dia ni de
noche.

Pero ain le quedan mu-
chas cosas que saber del
entorno en el que se en-
cuentra. Hasta las rejas de
su celda llega el fresco aro-
ma del mar, pero en ocasio-
nes, cuando el viento sopla
del oeste, llegan hasta &l
ciertos olores campestres, y
sonidos de animales como
€N una cercana selva, que
desde sus barrotes no se
llega a wer. Dustin anhela la
huida, para lo cual debera
conseguir ciertos objetos
que poseen los policias y los
demds presos, valiéndose
de toda la astucia y fuerza

fisica que sea capaz de de-
sarrollar.

Aun hay muchas cosas
que Kid no ha consequido
por si solo, v para no perder
la costumbre tendremos
que ayudarle a cruzar los
muros de la penitenciaria, y
salvar todos los obstaculos
que se le presenten. Esta di-
ficultad nos hara pensar
que, al fin y al cabo en la
carcel no se esta tan mal,
Con sus T!'Eﬂ'lf]!l]!{'lﬁ ¥ SL]E_-‘.‘[]CI.O-
sos pasillos, su agradable
comida, y esa siesta a la
sombra tan reconfortante,

En suma, el juego es adic
tivo, por lo que nos serdn re
confortantes las horas y ho-
ras que t(-?!]dl(‘l[l{ih' que pa-
sar frente al ordenador, con
templando unos buenos
Ejiéllf]CL}.‘i []1[0 en ocasiones
s hardan, incluso, alegrar

i ol adim
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Hasta ahora soclamente hemos visto sentencias del Pascal, pero esto no nos
permite apreciar toda la potencia del lenguaje proporcionada por la

estructuracién y modularidad.
Este articulo es una infroduccion al tema mediante la declaraciéon de

Funciones y Procedimientos,

ascal sumimsira un gran namero de fun-

ciones predefinidas, alguna de las cuales

vimos en el articulo anterior. Evidente-

mente, al definir el lenguaje, su autor no

pudo preveer todas nuestras necesidades,
pero si nos dejo la puerta abierta para gue las de-
finiéramos Nosolros mismos.

En realidad, al escribir SIN (2*P1) estamos lla-
mando a una funcidn —SIN— y dandole unos va-
lores adecuados —(2*Pl)—, que se llaman para-
metros reales, para gue nos caleule lo gue gquere-
mos —¢l seno de (2*Pl)—. Cuando definamos a
nuestro gusto una funcion, haremos lo mismo.

Declaracién de funciones

Para declarar una funcidn necesitamos especi-
ficar el nombre por el que deseamos llamarla, ¢l
tipo que tendran sus parametros y ¢l tipo de re-
sultado esperado. Con un ejemplo se vera mejor:

Por supuesto, una funcidn pucde contener di-
ferentes tipos de parametros formales v ¢l tipo del
resultado también puede ser diferente. Por ejem-
plo:

FUNCTION ASCIT (A:CHAR;X:INTEGER
) :BOOLEAN;
BEGIN
IF CHR(X)=A THEN ASCII:=TRUE
ELSE ASCI1:=FALSE
END;

FUNCTION MAYOR ¢X,Y:INTEGER) : INT
GER;
BEGIN
IF XY THEN MAYOR:=X
ELSE MAYOR:=

Esta funcion devuelve TRUE si hemos intro-
ducido la letra y su codigo ASCHI correcto y FAL-
SE en caso contrario.

ASCII(V,50) ---> FALSE
ASCII(A,65) -=-) TRUE

END;

{La funcion predefimida CHR(X) donde X es
entero, devuelve el caracter correspondiente al co-
digo ASCII de X).

Declaracion de
procedimientos

FUNCTION significa que vamos a definir una
funcion.

MAYOR es el nombre que le hemos dado v por
el que la llamaremos (la funcion halla el mayor
de dos numeros enteros).

(X, Y:INTEGER) sefala que la funcion recibi-
rd como pardmetros dos enteros.

AINTEGER significa que el resultado de la fun-
cion, sera un entero (evidentemente, el mayor de
dos enteros es también un entero).

A la funcidn la lamariamaos, por ejemplo, con
MAYOR(7,9) v devolveria 9.

Observaréis que hemos puesto dos variables
(X.Y:INTEGER) y no las dos constanies de nues-
tro ejemplo (7.9) va que generalmente reclama-
remos a una funcion desde diferentes lugares del
programa y con datos distintos. En cada caso, X
¢ Y tomaran los valores que se hallen entre pa-
réntesis y por el orden en que se encuentren. O
sed, en este caso, X toma el valor 7 ¢ Y ¢l valor 9.

X e Y se llaman pardametros formales v solo se
usan dentro de la declaracion de la funcion. Co-
mo véis no es necesario declararlas en la parte de
declaraciones del programa: al hacer (X,Y:INTE-
GER) quedan definidas.

Los procedinienfos tienen una forma pareci-
da a las funciones, pero son mucho mids Mexibles.
Mientras que las funciones necesitan unos pari-
metros y siempre proporcionan un resultado, los
procedimientos pueden tener pardmetros o no y
pueden dar uno, varios resullados o ninguno. Son
como pequeiios subprogramas.

La forma de llamar a un procedimiento es si-
milar a la empleada con una funcidn sélo gue aho-
ra puede no ser preciso pasarle parametros. Por
ejemplo:

PROCEDURE ASTERISCOS;
WAR

1:INTEGER;;
BEGIN

FOR 1:=1 TO 10 DO

WRITELNC “#3%3%")
END;

F. Javier MARTINEZ GALILEA

nos escribiria 10 filas de ***** sélo con escribir:
ASTERISCOS.

Existen dos tipos de parametros que se pueden
pasar a un procedimiento. Todos los que hemos
tratado hasta ahora eran pardmetros por valor y
su funcionamiento consiste en gue al entrar en el
procedimiento se asigna a cada parametro el va-
lor del parametro real con el que hemos llamado
al procedimiento:

PROCEDURE EJEMPLO (A,B:REAL);
BEGIN

EJEMPLO (3.27%J,2.12)

se asigna a A el valor de 3.27*] (J se ha asignado
en otro lugar y suponemos vale 22.89 v a B el va-
lor 2,12 v se ejecuta ¢l procedimiento con esos va-
lores. Notar que no hemos afectado para nada a
los parametros reales v que J sigue valiendo 22,89,

En cambio, puede ser necesario gue un proce-
dimiento reciba un parametro, obedezca sus sen-
tencias ¥ modifigue el pariametro correspondien-
te al devolverlo. Esto se hace con parametros va-
riables o por referencia que se definen anteponien-
do VAR al parametro en cuestion. Veamos esto
con un ejemplo:

PROCEDURE EDADES ¢X,Y,2,T:INTEG
ER;VAR MAYOR: INTEGER) ;
BEGIN
IF X)MAYOR THEN MAYOR:=X;
IF Y)MAYOR THEN MAYOR:=Y;
IF 2)MAYOR THEN MAYOR:=Z;
IF T)MAYOR THEN MAYOR:=T
END;

El procedimiento calcula la mayor de las cinco
cifras que le pasamos como pardmetros. Paso a
paso lo que ocurre es lo siguiente:

Llamamos al procedimiento con MAYOR(PE-
PEJUAN PEDRO,FELIPEMASYIEIO) supo-



niendo que esas variables estdn definidas como:
PEPEJUAN.PEDRO.FELIPE MASVIE-

JOEINTEGER;

¥ que en algin lugar del programa hemos asigna-

do a estas variables las edades de PEPE, JUAN,

PEDRO, FELIPE y ¢l MASYIEJO de oiro gru-

p(l:

PEPE:=15;
JUAN:=23;
PEDRO:=41;
FELIPE:=12;

MASVIEJQ:=30;

La sentencia funciona como un selector. El pro-
grama ve qué valor toma A y ejecuta la o las ins-
trucciones gue conienga esa eliqueta, saltando a
continuacion hasta el END del CASE v continuan-
do ¢l programa. Veremos toda la potencia de es-
LA sentencia mas adelante.

El programa propuesto os presenta el calenda-
rio completo del afio que deseéis, sin mas que in-
troducir el dia de la semana del 1 de enero. (Po-
déis sacarlo por impresora, si disponéis de ella,
con la opeion del HP4T: CHR(16)).

Para hacer que el programa calculase por si mis-
mo el dia de la semana del 1 de enero, no haria
falta modificar nada, s6lo introducir ¢l procedi-
miento con ¢l algoritmo correspondiente ¥ una lla-
mada desde el programa principal. Esta es una
buena prueba de la modularidad del Pascal. Os
retamos a que lo intentéis.

y deseamos saber quién es el mayor de todos al-
macenando ¢l valor de su edad en la variable
MASVIEIOD,

La Hamada al procedimiento seria equivalente
a haber hecho:

MAYOR(15,23.41,12,.30); al entrar en ¢l pro-
grama se asigna a cada parametro por valor o por
referencia su parametro real correspondiente, es-
10 es:

l Xo=18; V=23 Z:=41; T:=12; MAYOR: = MASVIESO;

Notar gue MAYOR no ha recibido el valor que
tuviera MASVIEIOQ, sino la variable MASVIE-
JO propiamente dicha. Al terminar de ejecutar el
procedimiento MAYOR tendri ¢l valor de &, pe-
ro como es un parametro vanable, en realidad no
asignamos a MAYOR el valor de £ sino a la va-
riable que representa, esto es, a MASYIEJO. Al
salir del procedimiento habremos perdido todas
las variables del mismo v tendremos lo siguiente;

PEPE =15 JUAN=23; PEDRO =41;
FELIPE = 12; MASVIEJO =41;

Lina de las veniajas mis importanies gue incor-
pora Pascal se refiere a su maodularided. Podemos
definir variables, tipos ¢ incluso otras funciones
o procedimientos dentro de una funcion o proce-
dimiento dado. Estos elementos definidos dentro
de la funcidn o procedimiento solo se podrdn usar
dentro de ¢l v solo ocuparin memoria mientras
se gjecute csa parte del programa. Es muy conve-
niente trabajar asi, sobre todo en programas ex-
tensos va que dotamos de total independencia a
cada procedimienio y se pueden probar ¥ cjecu-
tar por separado.

Debemos reservar la declaracion de variables
globales (al principio del programa) solo para
aguéllas gue se vayan a utilizar a lo largo de todo
¢l mismo. Asi, cada procedimiento o funcidn se
puede atrasladars de programa sin modificar na-
da, ni siguicra ¢l nombre de las variables, puesto
que son internas a €. Incluso puede haber varia-
bles globales ¥ pertenecientes a un procedimien-
to o funcion con ¢l mismo nombre, va que am-
bas son diferentes.

En el ejemplo hemos introducido una senten-
cia nueva: CASE que simplifica enormemente ¢l
uso de IF...THEN...ELSE cuando existen nume-
rosas alternativas:

CASE A OF
1WRITEC 1)y
2:WRITEC 27

JWRITEC3) ;5
4:WRITEC 4') ¢
END;

LISTADO CALENDARIO

18 PROGRAM CALENDARIO;

]

3 TYPE

48 HESESI-ARRAYI1..I810F CHAR;

b

48 R

70 DIASEMMES ANND, J ESPACI0S, D04, DIAPRIMERD: IN
TEGER;

B Xi(HAR;

8 HES:MESESY;

108

118 PROCEDURE PRESENTACION;
128 VAR
138 E,l:INTEGER;

158 BEGIN
148 PABE;
178 FOR 1:=1 70 18 00
188 WRITELN;
198 WRITELNC'PROGRAMA GENERADOR DE CALENDARID');
00 WRITELN;
28 WRITELN;
70 WRITELNCS F.WIER MARTINEZ 6.°);
I3 WRITELNC MICROOBEY 1§
FOR 1:=1 TO 20888 DO E:=E;

259 END; (% DE PRESENTACION %)

280

278 PROCEDURE QUEMES(M:INTEGER;WAR MES:MESESI;WR
DIASEMMES : INTEBER) ;

2688 BEGIN

%8 [ASE M OF

380 1 :MES:="ENERD ¥

318 2:MES:='FEBRERD *

308 3:MES:=MARID 4

I3 ANES:=YABRIL =

M S:MES:='MAYD 4

58 4:MES:="JINIO &

34 7:MES:='JUL1D ‘i

M B:MES:='AEDSTD

380 9:HES:='SEFTIEMBRE" ;

]
398 I0:HES:="OCTUBRE
48R 11:HES:="NOVIEMBRE °;
418 12:HES:="DICIEMBRE *
M By
438 [ASE M OF

M8 1,3,5,7,8,18,12:DIASENES =31 ;

458 4,6,7,11:D1ASENHES :=38;

468 2:DIASENMES:=28

478 BD;

488 EMD; (v DEL QUEMES ®)

45

588 PROCEDURE CALENMES(DIASMES : INTEGER;UAR DIASEM:]
NTEGER;HES :NESESA);

518 BEGIN

528 WRITELN;

538 WRITELN(MES, ‘-~ AMND);

540 WRITELN;

558 WRITELNC'LUN HAR HIE JUE VIE S4B OOHY);

548 FOR ESPACI0S:=] TO DIASEM-1 DD

ST OWRITE (* ‘)

588 FOR DlA:s=1 T0 DIASHES

598 BEGIN

1] WRITELDIA:2," ')

518 IF DIASEME7 THEN

628 BEGIN

438 WRITELN;
448 DIASEM =1 ;
4358 END

448 ELSE DIASEM :=DIASBHH1;
& i

480 WRITELN;

&7 EBND;

710 (% PROGRAMA FRINCIPAL #)
728 BEGIN

738 PRESENTACION;

748 WRITE (CHR{12));
T WRITEC Que amno quieres ? )

748 READIANND);

77 REPEAT

To8 WRITELNC'DIA DE LA SEMAMA DEL 1 ENERD 7);
7 MRITELNY " 1 -LUNEE” )5

bR WRITELNS “2-MARTES ) 5

BiR WRITELNC“ 3-MIERCOLES )

b WRITELNY “4-JUEVES ) ;

B3 WRITELN S-VIERNES ) ;

B4R WRITELNS* 6-5A8ADD" ) §

58 WRTTELNC 7-DONINGD ) §

Bs8 READ (DIAPRIMERD);

878 INTIL (DIAPRINERD}=1) AMD (DIAPRINERD(=7);

888 FOR J:=1T7012 D0

B9 BEGIN

700 QUEMES(J HES ,DIASEMMES) |

il CALENMES(DIASENMES  DIAPRINERD MES)

i IF J{12 THEN

x| BEGIN

(Ll WRITEC‘Pulse EMTER para ofro mes...');
958 READCA) 5

] EMD;
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SPECTRUM PARA TODOS

EDICIONES ELISA.
Marcel Henrot.
Jacques Boisgontier

137 paginas.

[@ma dialogar con el ordenador disponenmos
de un teclado y con &l podemas dar Grde-
nes e instrucciones, coleniendo una respues:
la a fravés de la pantalla de un lelevisor. Des-
de luego, este dialogo es apasionante. Sin em-
bargo, el ordenador solo comprendera el len-
guaje que tiene establecido, es decir, el Basic.

Si confiamos en nuestra magquina, esla nas
sefialara los errores de sintaxis que podamaos
cometer al introducir las instrucciones. Las
principales se desarrollan dentro de este libro
y {odas se repiten en un anexo, acompanadas
de comentanios y ejempios ilustradas. También
se incluyen importantes nolas para la utiizacion
de Ias variables del sistema, tales como Ia re-
definician de uno o vanos Nuevos juegos deca-
racleres, [a extension de los graficos definidos
por el usuario en mas de 21 caracteres, elc...

A partir de aqui, sera facil profundizar sus
conocimientos v escribir sus propios programas
de gestion, ensenanza, juegos y demas.

Un ibro de gran utilidad plagado de numerc:
S05 programas ejemplo.

LIBRODS

PROGRAMAR EN BASIC

EDITORIAL MARCOMBO.
Gabriel Dominguez
203 paginas.

ndas las explicaciones contenidas en es:

1e libro son de aplicacion para dos casos
especiales: lanto si el ordenador dispone de mi-
nidiscos como si se lrabaja en casselle

Consecuentemente, aunque se disponga de
minidisco para el ordenador, el estudio de as:
te volumen le serd indispensable, ya que pue:
de considerarse como los cimientos de la Pro-
gramacion. Ademas, casi lodos los ordenado-
res provistos de minidiscos tienen una puerla
de entradalsalida para el casselle, y lodavia
hay en el mercado algunos millares de progra-
mas en este medio, faciimente traspasables al
minidisco.

Ao largo de este libro se explicara, del mo-
do mas simple y concienzudo posible, las he-
rramientas del lenguaje Basic, es decir, para
qué y qué son, las palabras Reservadas. Con
eslas se podran conslruir excelentes progra-
mas, siempre y cuando se disponga de la sufi-
ciente imaginacion.

Después de la propia explicacion que nos
ofrece esta obra, se afaden uno 0 Mas ejem-
plos para la facil comprension de los mismos,
aungue éstos no siguen un orden alfabético, si-
no olro que podriamos llamar de utilidad. Tam-

Ly bien se afaden todos aguellos trucos o rutinas

que nunca aparecen en los manuales y signifi
can grandes ayudas para el fuluro programa-
dor.
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En este articulo, primero de una serie donde
iremos haciendo un acercamiento progresivo al
nuevo Spectrum Plus 2, empezaremos a ver la
curiosa forma en que tiene organizada la memoria

este ordenador.

na de las caracteristicas principales

del Spectrum Flus 2 (no la Unica), es

la de disponer de 128 K de memoria

RAM. Ahora bien, estos 128 Ks de
RAM no son directamente accesibles al
programador —ahora veremos porgué—
aungue esio no va a representar ningdn
problema, va que vamos a'ser capaces de
utiizarlos por complelo. Para ello, es impor-
tante comprender como esta organizada la
memoria del ordenador y familiarizarnos
¢on algunas técnicas de programacion bas-
tante ulilizadas en maguinas de superior ca-
legoria.

Partiremos de la base de que este arti-
culo puede estar siendo leido por un usua-
rio que acaba de adquirir su ordenador v
carece por completo de conocimientas in-
forméticos. Si no es su caso, 1al vez pueda
saltarse unas cuantas lineas, aungue es
probable que no le venga mal refrescar al-
gunos conocimientos.

ROM y RAM

Lo primero gue se pregunta el nedfito es
que quiere decir eso de que el Spectrum
Plus 2 tiene 32 Ks de ROM y 128 Ks de
RAM. Veamos primero que es la ROM

La palabra ROM esta compuesta por las
siglas «Read Only Memary» (Memaria de
Solo Lectura). Se trata de un dispositivo
electronico que contiene una informacion
que solo puede ser leida, pero no alterada
Podemos compararlo con un libro.

La palabra BAM significa «Random Ac-
cess Memarys (Memoria de Acceso Alea
torio). Se trata de un disposilivo electroni-
co capaz de almacenar informacion (luego
VEremeos comeo) gue puede ser escrita y lei-
da. Podriamos asimilario a un cuaderno.

De la misma forma gue un libro o un cua-
derno estéan distribuidos en paginas y ca-
da pagina en lineas, la memaria (sea ROM
o RAM) esta distribuida en lo que denomi-
namas «posiciones de memaria». Cada po-
sicion de memoria es una «cajitar donde po-
demos almacenar un numero entero posi-
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tivo comprendido entre «@» y «255» ambos
inclusive. Podemos decir que lal posicion
de memaria contiene un «0», tal otra un
«200» o tal otra un «7». De momento, o im-
portante es que recordemos que una posi-
cion de memoria solo puede contener un
numero comprendido entre «@» vy «255», por
lanto, todo lo que almacenemos en el or-
denador sera reducido, de alguna forma, a
numeros. Llamaremos «Bytes a un nume-
1o entero posilivo comprendido enire «Qn»
y «255», es decir, a un numero que cabe
en una posicion de memoria, por tanto, po-
demos decir que cada posicion de memao-
ria almacena un byte.

Por otro lado, cada posicién de memo-
ria esta especificada por un numero, es de-
cir, tieng una direccion, Es algo similar a
los apartados de correos. Asi, podemos afir-
mar gue la posicion de memoria numero
357 contiene el byte «22» (por gjempla), o
gue la posician 37548 contiene un «3», Las
posiciones de memoria estan numeradas
desde «0» hasta «65535». Aungue, en rea-
lidad, el ordenador tiene mas de 65536 po-
siciones de memoria. sdlo puede acceder
directamente a eslas, y de ahi viene todo
el problema de la paginacion

CPU

La memoria (ROM y RAM) es uno de los
companentes basicos del ordenador, pero
no el Unico. Existe un componente mas im-
portante aun al que podriamos denominar
el vcorazony (;,0 seria mas apropiado el «ce-
rebro»?) del ordenador. Este componente
es el eamicroprocesadors, al que para abre-
viar llamaremos en lo sucesivo ala CPUx.
La palabra «CPU» esta formada por |as ini-
ciales de «Central Procesing Units (Unidad
Central de Proceso). En el Spectrum Plus
2, la CPU esta constituida por un circuito
integrado («Chip») de 40 patillas fabricado
por la empresa «Zilogs y cuyo codigo es
«Z-80 An

El Spectrum Plus 2, al igual que casi to-
dos los ordenadores, es una «maguina de
arquitectura Von Newman». Esto quiere de-

cir gue dispone de una memoria donde se
almacenan lanto pregramas como datos,
gue hiene una CPU gue ejecuta los pragra-
mas, y que los procesos se realizan de for-
ma secuencial.

Por lo tanto, la CPU tiene gue comuni-
carse con la memoria. Para ello utiliza dos
caminos: el bus de direcciones v el bus de
datos. Cada vez que quiere leer una posi-
cion de memoria, escribe su direccion en
el bus de direcciones y recibe su conteni-
do a través del bus de datos. Si lo gque de-
sea es escribir en una determinada posicion
de memoria, escribe su direccion en el bus
de direcciones y el dato gue quiere guar-
dar, en el bus de datos.

Como el contenido de una posicion de
memaoria tien que ser un byte {nimero en-
tero positivo comprendido entre «B» y
«255n), por el bus de datos solo pueden cir-
cular nimeros de un byte. Sin embargo, el
bus de direcciones es mas sanchos, asi gue
por &l pueden circular numeros enteros po-
sitivos comprendidos entre «0» y «65535s,
A estos numeros los denominados «nume-
ros de dos bytess.

Paginacion

De todo esto se deduce que la CPU no
puede trabajar, simultaneamente, con mas
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de 65536 posiciones de memoria (desde la
«0» hasta la «65535»). Sin embargo, el
Spectrum Plus 2 tiene 163840 posiciones
de memoria, es decir, dos veces y media
mas. De ellas, 32768 corresponden a me-
moria ROM y 131072 a memoria RAM, Pa-
rece un desperdicio lener dos veces y me-
dia mas memoria de la que se puede utili-
zar, asi gue lo fabricanles de ordenadores
han ideado un ingenioso sislema para po-
derla emplear toda. La idea es dividir la me-
moria en blogues de 16384 posiciones. A
cada uno de estos blogues lo denominare-
mos «banco de memoria». El Spectrum Plus
2 liene 10 bancos de memoria, de los cua-
les 2 son de ROM y 8 son de RAM. En ca-
da momento, solo puede trabajar con 4 de
eslos bancos que serdn siempre 1 de ROM
y lres de RAM. Podemas imaginar €l bus
de direcciones dividido en cuatro scarriless
a los gue llamaremos «paginass, Cada pa-
gina corresponde a un banco. La primera
pagina sera, siempre, de ROM vy las otros
ires de RAM. Podemos conectar un banco
a cada pagina, y de esta forma, cada vez
habra cualro bancos conectados a la CPU,
pero podremos acceder a cualquier otro
por el simple procedimiento de conectarlo
a una de |las paginas. Este sistema de co-
nectar, alternativamente, uno u otro banco
de memoria se denomina «paginacicn

La primera pagina corresponde a las di-
recciones comprendidas entre «@a» vy
«16383», la segunda. de «16384» a «32767»,
la tercera va de «32768» a «49151» ¥ la
cuarta de «49152» a «B5535n,

Los bancos de ROM se numeran como
O y wln y los de RAM de «0n a «70. A la
primera pagina solo podemos conectar el
banco «ROM-0» & el «ROM-1», El banco
«RAM-5» esta coneclado permanentemen-
le a la segunda pagina, el «RAM-2» a la ler-
cera y. finalmente, a la cuarta pagina po-
demos conectarle cualguier banco de RAM,
desde el «RAM-0» al «BAM-7»,

En la FIGURA-1 se ha hecho un esque-
ma muy simplificado de las posibles cone-
xiones entre el bus de direcciones y los ban-
cos de memoria. Los dos «conmultadoresn
representados por flechas giratorias sirven
para visualizar la forma en que se conmu-
tan los bancos de memoaria, En la realidad,
la eleccion de uno u otrg banco se hace al-
macenando en un determinado regisiro,
aungue, de momento, dejaremos que sea
el Sistema Operative quien se ocupe de
conmutar los bancos de memoria.

Normalmente, el ordenador trabaja con
ambos bancos de ROM en la primera pagi-
na («ROM-0» para el editor y «+ROM-1» pa-
ra el intérprete) v con los bancos «RAM-@»
y «RAM-7» en la cuarta pagina. El resto de

los bancos. «RAM-1», «RAM-3n, «RAM-4n y
«RAM-6» se utilizan por el Basic como un
«DISCO-RAM», es decir, como un sistema
de almacenamiento gue funciona como un
disco, si bien, con la ventaja de un acceso
mas rapido v el inconveniente de que los
dalos se pierden al desconectar la alimen-
tacion

En sucesivos articulos, iremos viendo la
forma de utilizar el «DISCO-RAM» para al-
macenar programas y datos, extendiendo
enormemenie la capacidad del ordenador.

Los 16 dedos de un ordenador

Llegado a esle punto, es muy probable
que el lector se pregunte por qué todos es-
tos numeros no son cifras eredondas». Se-
ria mas facil lener 32.000 posiciones de
ROM y 128.000 de RAM. Lo cierto es que
estos numeros no son redendos para no-
solros, pero si lo son para el ardenador,

La humanidad empezo a contar con los
dedos, y dio la casualidad de que tenia 10,
asi que, cuando se les acababan los 10 de-
dos, tenian que empezar la cuenta de nue-
vo. Como resultado, se inventd un sistema
de numeracion con 10 digilos distintas (del
«fr al «9»). Los ordenadores solo ulilizan
dos digitos («0» y «1», pero los agrupan de
4 en 4 para formar 16 combinaciones dis-
lintas, a cada una de estas combinacionas
se le hace correspander un digito determi-
nado, por lo gue existen 16 digitos distin-
los: del «@» al «9» y de la «Ar a 13 «Fo. A
este lipo de numeracion se la denomina
shexadecimals. Un nimerp escrito en de-
cimal puede ser coverlido en hexadecimal
Todos los nimeros que hemos visto hasta
ahora, son «numeras redondos» si los con-
vertimas a hexadecimal. (1)

La memoria de un ordenador se suele
medir en «Ks», un «=K» son 1.024 posicio-
nes de memaoria, por eso decimos gue £l
Spectrum Plus tiene 131.0 72 posiciones de
memoria (131.072 = 128 x 1.024), Por cier-
to, 1.024 en hexadecimal es 400. En el Plus
I, cada banco tiene 16Ks, por lo que tene-
mos 2x 16-32Ks de ROM y 8% 16Ks=
128Ks de RAM. En cada momento, solo hay
conectados a la CPU 16Ks de ROM vy
16 x 3=4BKs de RAM. El edilor uliliza
«RAM-7» como almacenamiento temporal,
aﬁi que nos guedan 64Ks para el «DISCO-

MJF

{l) El sistema de numeracion decimal no es el mejor posible,
por mas que los humanes nos empenemos en creer lo con-
trario. Si tomamos el numero 10 y lo dividimos por 2, obten-
dremos un 5 que es numero primo, es decir, no podemos se-
quir dividiendo, a menos que saguemos decimales, de he-
cho, con cada division aparece un decimal mas. Sin embar-
go, si fomamos el nimero 10 en hexadecimal (16 en deci-
mal) y lo dividimos por dos, obtendremos «Bu, 5i lo volvemos
a dividir, obtendremos «4s, a continuacion «2v y finalmente
«1s, Hemos podido llegar a la unidad partiendo de la base
sin oblener ningdn nimero primo. Esta es una de las multi-
ples venlajas que tiene el sistema hexadecimal sobre el de-
cimal. Si algan dia tomamos contacto con una cultura aje-
na a nuestro planeta, seguramente se sorprenderan mucho
de nuestro extrafio sistema de numeracion.
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BAGKUP PARA EL
INTERFAGE BETA

José Manuel LAZO

Este programa ha sido realizado con el fin de
rellenar el vacio de informacion que los

usuarios del Beta-

Disc se encuentran a
la hora de buscar
utilidades para disco.

on la cempra del inter-
face Beta-Disc se ad-
junta un disco con utili-
dades para empezar a
usar el mismo rdpida-
mente. Entre estas utilidades
se encuentra un “'Backapea-
dor'’. Con él se consigue, te-
niendo un solo drive, realizar
copias integras de todo el
contenido de un disco cual-
quiera. El mismo se basa en ir
voleando en zonas de RAM
trozos de un disco master y
luego volcar las mismas en el
disco virgen. Hasta aquf estd
muy bien, pero resulta deses-
perante su utilizacién debido
a la inmensa contidad de ve-
ces que tendremos que sacar
y meter los discos: concreta-
mente 30 en el peor de los ca-
sos. Puestos a estudiar este
detalle, nos dimos cuenta de
que, teniendo como tiene el
Spectrum 48 K de memoria
RAM, el programa sélo utiliza
24 para scratch de los datos,
Aparte de esto el backup an-
tiguo tiene una longitud de
2048 bytes, v el nuestro, que
hace lo mismo, v ademas mu-
cho mejor, tiene una longitud
escasa de 190 bytes. Resulta
inconcebible cémo es posible
que una cosa gue se pueda
hacer con 190 bytes de me-
| moria dejando el resto como
buffer de RAM se tenga que
hacer con un programa de 2
| K's teniendo como buffer s6-
lo 24 K.
Con el programa que os

ofrecemos a continuacién, es- |

ta operacién de introduccion
v extraccién de los discos,
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guedard reducida, en el peor
de los casos, a un nimero de
18 operaciones. Merece la
pena teclearlo.

Como funciona
backup

Una vez cargodo en memo-
ria se nos pedird que introduz-
camos el disco mdaster en el
drive, hecho lo cual podemos
pulsar cualquier tecla para
cargar el directorio del mismo.
Munca introducir un disco
master sin protegerlo previa-

mente contra escritura y evita- | Y

réis para evitar desagradables
SOrpresas,

El directorio se carga en la
memoria de pantalla, sobre
esto es preciso decir gue la
misma se utiliza también come
scrafch del backup por lo que
no es de estrafar que la mis-

ma se llene de basura. El pro- |

groma backopeader, como
ya habréis tenide ocasidn de
comprobar, estd ubicado en
la memoria de atributos.

El programa sélo “‘backu-
peard’’ las zonas del disco
gue contengan informacidn,
es decir, si el disco master no
estuviese lleno, sino que sélo
tuviera ocupados 4
res. Por ejemplo, sélo se bac-
kapeardn éstos haciendo la
operacién mucho mds corta.

De ohl que lo que primera
realiza backup es cargar el di-
rectorio-en pantalla, para ver
qué parte del disco estd ocu-
pada y cudl estd libre. Una
vez hecho esto entramos ya

secto- |

MICROFILE

Esto es lo que tenemas que
hacer la primera vez: pulsar-
lo una vez que backup haya
cargado el aireclorio y suene
el pitide de aviso; eso si, con
el disco master infroducideo en
el drive,

A partir de ahora las ope-
raciones son muy sencillos:
cuando suene el pitido inter-
cambiar los discos: master por
virgen o viceversa, y volvera

| pulsar «Spaces.

Cuando backup considere

ve el disco ya estd copian-
go parard presentando el in-
forme QK. Asf de sencillo es
el manejo: muy parecido, eso
si, el backup antiguo, pero
mucho mas racional que éste.

Pasemos ahora a ver cémo
funciona este pegueno mila-
gro, para lo cual, es preciso
el fijarse en el listado 1 que
contiene el programa fuente,
aintroducir con un ensambla-
dor.

lo primero que vemos es
una ruting, DISCO, sita en la
linea 10@ v sucesivas. La mis-
ma actualiza unos registros
con los valores de la pista,
sector, sitio en la RAM donde
van a ir los sectores, nimero
de sectores a cargar, v un sta-
tus que indica grabar o cargar
llama a una importante ruti-
na del DOS. Previamente o
esta operacion se ha pagina-
do el mismo sobre la ROM y

varda en la pila la direccién
ge la rutina despaginadora, i
nea 100

A continuacién de la ruting
de acceso directo al disco vie-
ne una fabla de valores, los
mismos se utilizan después pa-
ra saber en qué sitios de la
memoria RAM van los 18 pis-
tas que se pueden volcar de

| un tirén. Después de esta ta-

bla esté el programa propic-
mente dicho:

Desde la linea 360 a la 420
se carga el directorio en pan-
talla. En la Iinea 430 se coge
en el registro A el punterc que
se haya en el mismo que mar-
ca la dltima pista grabada del
disco. A partir de aqui se cal-
cula, con un sencille algoritmo
cudntos blogques de 18 pistas
hemos de cargar para backa-

| pear del disco sdlo la parte

en lo rutine backapeadora |

propiamente dicha. Lo misma
espera, antes de realizar cual-
quier operacién de carga o
grabacién, la pulsacién de la
tecla «Spaces invitdndonos a
pulsarla con un pitido.

que contenga informacién.
Este ndmero de veces estd
en el registro B en la linea 500
por lo que se hace un bucle
desde esta linea hasta la 610

| en la cual se carga una parte

del disco mdster v se grabo en
el virgen. Este bucle, después

de actuolizar las variables
acordemente a lo que se pre-
tende llama a lo subruting

BLOQUE.

Aqui es precise hacerunin- |

ciso: aundue se ha menciona-
do la palobra variables no son
tales, dade que el programa
para ocupar la menor canti-
dod posible de memaria fun-
ciona bajo la filosofia de me-

dificarse a si mismo seguin los |
operaciones gue fenga gue |

realizar.

La subrutina
«bloque»

Esta subrutina carga en to-
da la memaria RAM disponi-
ble, incluyendo la pantalla, un
blogue de 18 pistas del disco
a porlir de donde esté marca-
do el puntero en la dltima ope-
racién. Para ello se basa enla
tabla que aludimos arriba.

Previamente a lo carga o
grabacisn, dado que se utili-
za la misma subruting para las
dos operaciones, se espera la
pulsacién de la tecla «Space»
a la vez que se reglizan unos
OUT’s que tienen como misidn

| el producir un pitido y unas ra-
| yasen el borde, como se pu-

de dedicir de la contemplo-
cién de las lineas 640 vy suce-
sivas.

Caso de gue hayo que co-
piar el disco completamente,
el Gltimo blogue no coincide

| con las pistas que queden en
| el disca por copiar. Esto se

detecta coherentemente en la
linea 830 v sucesivas, no pro-
duciéndose ningdn error por
ello.

Es menester decir en este
momento, que la rutina del
DOS que se utiliza chequea
efrores, pero si se produce al-
guno de los mismos no refor-

| na al backup, sino que lo ges-

tiona el DOS. Esto puede pro-
ducir que si tenemos el disco
virgen protegido contra lo
grabacién el programa se
pueda colgar, pero sin ningu-
na consecuencio posterior es
decir, no perderemos ningdn
dato importante.

Instrucciones
de tecleado

Para conseguir el backup
tay dos caminos posibles:
una es, con un ensamblader,




infroducir el listodo fuente que | — Luego, v con lo ayuda | misma cinta a continuacén del | lo podemos usar tecleando
acompana al articulo. El otro | del cargador universal de CM Basic con la orden SAVE del | LOAD " ** y cargando de la |
es el siguiente: | seintroducen las datas del lis- | cargador, dando como nom- | cinta donde la hayamos gro- |

— Primero teclea el listado : todo hexadecimal, v, después bre «backups, como comien- | bade. También eslfacrible, ¥ '
Basic v sdlvalo en una cinta | de hacer un DUMP en lo di- | 20 lo 40000 y como longitud | bastante aconsejable, el pa- |

con lo orden: SAVE “BAC- | reccion 40000 se salva el cé- | 184 octetos. sar este programa a disco,

KUP'" LINE @. digo objeto resultante en la | A partir de este momento ya | operacién ésta muy sencilla.
DESENSAMBLE DE LA RUTINA Pkl 2 arroresith
1§ ; BACKUP PARA BETA-DISC 566 LOOPZ PUSH B
26 3 PORt J,M.LAZD 518 LD Ad BLOUE 5878 DIREC 5847
36 ; PARA: MICROMDBBY 32 LD (STATUS#1),A DISCO SB43  LOOP1 5852
H; 538 CALL BLOGLE L0OP? 5854  LOOP4 S86F
56 ORG 5609 544 LD A, (SECPISH2) GECPIS 5684 START 5839
") P START 550 SUB 18 STATUS 588D  TABLA 3813
7 568 LD (SECP1S+2),A YAESTA 5859  YAND 5BE3
89 ; 60 A CAPON AL DISCO 37 ) A, 255 TINA 5888
m 38 LD (STATUS#1) ,A
160 DISCO CALL #3040 5% CALL BLOGUE Tabla usada: 172 de 267
1e PUSH H 606 POP i
128 DIREC LD H, 8 618 DN LOOF2
139 SECPIS LD I€, 6 62 RST ®
148 STATUS LD A8 ﬂ DEFB :55
156 LD B, 18 BLOGUE LD \B
160 CALL o 450 ouT (#FE) A PROGRAMA BASIC
178 RET bbl DINI BLOAUE
{80 TABLA DEFM #4080 678 LD A, 127 " 28 RER POR O H,LRED CioC )
199 DEFK AR 660 IN n::m @' INK OAL _Var: ok ORC 33624
24 DEFW §5060 699 BIT #,A 555“1'“fEE?»“%%?gﬁngoo:‘:::ea 18
e S WARE N | oA st Mt

1
779 DEFN 47680 728 out (#FE) A
248 DEFW 48800 738 LD B, 18
250 DEFH 9200 748 LD 1X, TABLA
264 DEFW $9000 758 LOOP4 PUSH BC
2 DEFW #4600 768 LD L, (1)
280 DEFM 15066 778 N I
299 DEFK #5060 788 LD H, (1X)
R DEFN 10400 198 INC I
318 DEFN HEB 808 PUSH Ix
&7 DEFN 40800 818 LD (DIREC+) , HL
3 DEFH 200 828 CALL DISCO
348 DEFW $E066 838 L A, (SECPIS+2)
15 DEFN ¥ 08 848 CP 15
366 START LD W8 850 JR 1, YAND
38 L (SECPIS#11, HL 8cé IN A
180 w0 HL, 16384 878 LD (SECPIS+2) A
3% ) (DIREC+) ,HL 660 POP X
400 L0 A8 8% POP B
419 ) (STATUS#11, A 960 DINZ LO0P4
420 CALL DISCD 918 RET
438 ) A, (#48E2) 920 YAND  POP HL
440 i) Lyl 938 POP H
450 LOOP!  SUB 18 948 L A, 162
468 IR C, YAESTA 958 L (SECPIS+2) A
478 IN C 568 RET
48 i LO0P 978 1INAL
499 YAESTA LD B,C
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EQUINOX

A cerca de este maravilleso
juege ya hemos hablado en mas
de una ocasion, pero come |. L.
Lopez Remacho (Torremolinos)
nos Cuiere contar para queé sirven
muchos de los objetos que apare
cen en &l, pues retomamos el te
ma

Credito: para viajar en el mis
mo nivel

Jinamita: destruye paredes
verticales de roca

Pala: destruye suelos de roca

Bomba; destruye a los enemi
gos de una pantalla

Fusible: abre barrenas parpa-
deantes

Bateria Verde: repone municio-
nes laser.

Bidén Rojo: repone energia

Ticket numerado: para pasar
de nivel.

Llave: abre puertas.

Frasco: se colocan en un horno
I0jo gigante

HEER
4

POKE 63288, 281 tiempo infinito

SE 10 CONTAMOS A... |

e FCO. JAVIER GARCIA
(Cdardoba).

En el juego «Spellboundy» de Mastertronic,
se puede pasar a la pantalla de la bola con la
botella que se encuentra en la pantalla ante-
rior. Gracias a la «trompa del hombre fuer-
te» podras invocar la presencia de cualquier
personaje. Otra pista mas para que no te que-
jes: si dejas caer la botella, aparece el Baws-
hee, que nos ayudard en el ascensor.

A continuacion, envio un poke para que
puedas resolver con mayor facilidad el «Fin-
ders Keepers»: POKE 342520, el cual te pro-
porcionaia vidas infinitas.

e DAVID CALANDRA REULA

(Santander).

Aqui tienes algunas soluciones para el pro-
blema que nos planteas de la aventura «The
Hulk»; para poder salir del tinel debes pul-
sar el boton (Press Buttom) y una voz te con-
testara «Delay Om», con lo cual el gas que
convierte en Bruce Banmer, retardara su sali-
da. Con la formula habitual «Btt Lip» te con-
viertes en Hulk y asi, la alta gravedad exte-
rior no te matard. Para regresar de Field de-
bes teclear Enter Dome seguida de la direc-
cion West, De la pantalla «Small underground
Room» podrds salir después de «Examine
Roomy» y teclear «Watt» hasta que el veneno
te ayude a salir. En ¢l aérea «Fuzzy» debes de-
jar las gemas recogidas anteriormente, para
que ¢l ordenador, generosamente, te dé una
racion extra de puntos.

e JOSE DOMINGO ROMERO
TORIBIO

(Barcelona).

Después de rehusar en nuestros archivos he-
mos encontrado un par de pokes del Dyna-
mite Dan II: POKE 32575,201 para inmuni-
dad ante los enemigos. POKE 32387,201 pa-
ra ir a otra pantalla, si se cae el agua.

ALIEN HIGHWAY

Miguel Viscarret, de San Se-
bastidn, nos ofrece algun gue otro
poke de utilidad. Aqui va el pri-
mero;

POKE 43623,201 energia infini

.
POKE 39412,20 | energia infini-
ta.

LIGHTFORCE

¥ ya que vamos de inmunida-
des, M. A. Tones Egea, catalan él,

nos facilita un pequeno cargador
para obtener esta considerable
ventaja en este programa de am

biente aereo

1@ BORDER 0: PAPER @: INK @
CLEAR 250G0¢: LOAD '''' CODE:
LOAD """ CODE: PCKE 4#673,9
RANDOMIZE USR 18434,

Y aqui el otro. Este sirve para
hacerte inmune

POKE 33450,20'1
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NUMEROS
ALEATORIOS

Quisiera saber cudl a5 fa direccion
décima de la ROM en la que se halla
1a rulina que genera nimeros algalo-
fis y como (i es posibie) poder usar-
fa desde Codigo Maquina.

Carlgs MEDIAVILLA-Cantabria

B La rutina que genera nimeros alea:
torios funciona a través del calculador,
por lo que no se puede usar directa-
mente. Lo Unico que pedemos hacer
es remilirle al Gitimo capitulo de nues-
tro Curso de Codigo Maquina donde se
explica el manejo del calculador, va
Que es un tema demasiado complejo
para abordarlo en el reducido espacio
de que disponemos en esla seccion.

No obstante, si o que desea es ge:
nerar numeros aleatorios en Codigo
Maquina tal vez no sea preciso gue re-
curra a la rutina de la ROM. Existen
otras formas mas sencillas de hacer-
lo. Le vamos a recomendar una que
genera unos nlimeros bastante aleato-
rios comprendidos entre 0"y 9", &5
decir, de un byte. El procedimiento
consiste en laer el contenido del octe-
to inferior de la variable del Sistema
"FRAMES" (direccion 23672} y hacerle
un XOR con el contenido del regisiro
"R". El resultado es suficientemente
aleatorio para la mayor parte de las
aplicaciones

PROGRAMAS

Cuando se da el caso de copiar un
programa Basic y junio a €l un progra:
ma en G/M. ;como se puede infrodu-
cir ef programa en CiM sin que se bo-
rre el Basic?

En segundo lugar, quisiera saber
qué significado liene un programa en
C/M a continuacion de un programa
Basic, sesto se hace por capricho o
por necesidad?

En tercer lugar me qusitaria hacer:
les la siguiente sugerencia: se irafa de
saber por qué en la seccidn de progra-
mas de leclores no publican usledes
més programas de ulilidad.

Isidorg RAMOS-Sevilla

M| 4 respuesta a su primera pregun-
ta es tan sencilla como evidente: intro-
duzca primero el programa en Basic,
salvelo en cassetle, introduzca des-
pués el Cddigo Maquina y salvelo a
continuacion del bloque Basic, Asi de
sencillo,

La razon de que se utilicen ambaos
lenguajes es que hay cosas que e ha-
cen mejor en Basic y otras que solo

32 MICROHOBBY

lot de tinta y otro de

un color gue sera la mezcla de ambos.
Por si no tiene muy claro come definir
2l UDG en forma de tablero de ajedrez,
ahi va Ia rulina:

FOR 1=0 TO 6 STEP 2
POKE USR “A” +1,170
POKE USR “A"+1.1,85
NEXT |

Supongamos que los colores a mez:
clar estan en las variables «an y «be,
La forma de imprimirlo seria:

PRINT PAPER a: INK b: CHRS 144

El joystick cuya construecion se pu-
blicd en nuesira revista, uliliza fa nor-
ma «Kempstone, por lo que resulta
compalible con cualquier modelo de
Spectru, incluido en el Plus I

RED
“NO TAN LOCAL”

Tengo dos ordenadores Spectium y
dos Inferfaces 1. y quisiera conectar-
los enire si a una distancia aproxima-
da de 300 metros agrovechandb la red
local de comunicacidn de los Interfa-
ces 1. El problema es que vivo en la
ciuoad y lo que no puedo hacer es h-
rar un cable de 300 melros por medio
de la calle. En consecuencra, mi pre-
gumta es: jse pueden coneclar dos
Spectrum en red local, aprovechando
la linea telefdnica, ef polo neulro de la

papel. ( i
sultado, obtendremas. un cuadrado de

MEn sy caso, mas que de una wred o-
calb, se traaria de una wred no tan o
cal, ya que 300 metros se encuentra

fuera de todas las previsiones del fa-
bricante en cuanto al alcance de su
red. No podria hacerlo ni siquiera por
cable, ya que las pérdicas de éste im-
pedirian la comunicacion.

Por supuesto. existe una forma de
hacerlo que es lacorrecta. Se trata de
utilizar dos «Modems= conectados a la
salida RS-232 y enlazados entre si,
bien por teléfono, bien mediante dos
emisoras.

Probablemente esto no le solucione
el problema, porque no esté dipuesto
a compiarse dos modems. Vamos ain-
tentar una solucidn mas sencilla,

Dado que tiene la posibilidad de uli-
lizar dos emisoras de 144 MHz, y que
estas dan bastante calidad de modu-
lacién, puede intentar coneclar la sa-
lida MIC de cada ordenador con la en-
trada de micréfono de cada emisora,
y la entrada EAR con la salida de auri-
culares. De esta forma, podra transmi-
tir y recibir sin necesidad de utilizar, ni
siquiera, el Interface 1. No le garanti-
zamos gue funcione, pero hay quien se
comunica de esta forma incluso en 27
MHz, por lo que ¢reemos que, con un

‘poco de suerte, en 144 funcionara mu-

cho mejor

Por cierto, sile funciona, jqué le pa-
rece la idea de utilizar dos scontrola-
dores domésticoss para conmutar las
emisoras y hacer la comunicacion to-
talmente automatica? Esperamas que
nos escriba contandonos sus resul-
tados.

... Y ADEMAS,
ES IMPOSIBLE

cExiste en el mercado alguna
EPROM que, de conexidn externa,
fompa la compatibiidad del Spectrum
¥ le g la posibilidad de colocar mas

colores en cada cardeter?
Jose L. CORREA-Madrid

M Dicen que «lo que no puede ser, no
puede ser..., y, ademas, 85 imposibles.
Esto se aplica particularmente a lo que
usted pide, ya gue ni existe el disposi-

livo, ni hay posibilidad de que llegue a
existir. El nimero de colores por cardc-
ter quellana ¢l Spectrum, viene defi-
nido por a propia arquitectura del or-
denador, no sdlo por la ROM. Lo que
hace esla Gltima es adaptarse a lo gue
le impone dicha arquitectura. Para va-
riar € nimero de colores, habria que

‘cambiar, no solo 38 ROM, sino funda-

mentalmente la ULA, ya que es [a ex-
ploracion que ésta hace del archivo de
pantalla, lo que define la resolucion
grafica del ordenador. Si al Speclrum
le quitamos fa ULA y la ROM, lo que
nos queda es un microprocesador v
una memoria RAM, elementos ambos
que 50N comunes a cualquier orde-
nador. Por tanto, cambiar la ULA y la
ROM equivaidria a construir un orde-
nador totalmente distinto gue nada ten-
dria que ver con el Spectrum,

Mo obstante, hay un procedimiento
de consequir varios colores utilizando
una ruting en Codigo Maguina sincro-
nizada con la inferrupcion, que cam-
bie los datos del archivo de atributos
en medio de la exploracion. Ei sistema
permite consequir efectos curiosos de
varios colores por caracler, pero no re-
sulta practico, ya que stlo es posible
aplicarlo sobre una determinada linea
de pantalla y enlentece mucha a eje-
cucion de los programas,

La conclusidn que pademos sacar
es gue no existe un método que, de
forma general, cambie la resolucion
gralica del ordenador, ni es previsible
que llegue a exislir, Nosotros, a veces,
bromeamas sobre ello y le llamamos
«la rutina del medio pixels. No obstan-
1e. si alguien lo descubre. j jpor favor,
que nos lo cuente!!

LA MEMORIA
DEL PLUS I

He adquiride un Spectrum Pius il ¥
aungue domino el Basic a la perfec-
cidn y el CM del Z-80 (perddn por la
inmodestia), considerg lofaimente insu-
ficiente la informacidn acerca de las
enormes posibilidades que ofrece el fe-
ner una canlidad de memoria mueho
mayor gue en un Specirum normal,
que era el que lenia anferiormente.

En primer lugar, desearia saber co-
mo poder ulflizar la memoria adicional
{aparle de las ventajas del Disco-Ram
que ésas §i las conozco, pero en &l s6-
lo caben 64 K con fo que no ocupo I
lolaligad ae la memoria, 64 +48-112
K). Me explico: quisiera que me dife-
rais como Irabajar con la memana
hasta llenar los 128 K, como grabar el
resuliar y como poder cargarlo, pues




por més que feo y releo el manual, no
me aclaro. Sequn dice, el port 32765
-e:ﬂema@&degesﬂonariam
ria adicional, pero no dice cdmo se
gesfiona dicha memovia (o al manos,
no lo suficientamente claro), es mds,
previene de que Su Uso provocard ca:
5i siempre la caida del sistema, que
lamentablemente suele ser asi. por
cierto.

£Como se direcciona qué ROM de-
seo? Pues af tener 32 K hay rutinas
que podran ser Uiiles y aun no sabe-
mos uliizarias,

Jdose A MOLINACAdiz .

B Efectivamente, el manual es bastan-
te parco en informacion, por loque no

hay mas remedio que «leer entre i

neasn y acudir a ofras fuentes. En prin-
cipio, podemos decirle que por el port
32765 accede a un registro que con-
trola la ROM que se esta utilizando, el
blogue de RAM que se encuentra en

los 16 K supenores, el blogue que se

utifiza de pantalla y el modo en que es-
t4 trabajando el ordenador. Todo esto
depende de los bils almacenados en
ese registro. Podemos escribir el regis-
tro pero, por desgracia, no podemos
leerlo. Todo esto lo pone en el manual,
y también pone que, s se escrbe al-
go en este porl, lo mas probable es
gue el ordenador se «cuelgues. Lo que
no dice es por qué se wCuelgar, pero
esto se lo vamos a decir nosotros, ya
que es imporlante saberlo para cono-
cer como funciona la memoria.

Empecemos con la ROM. Existen
dos blogues, ROM-Q y ROM-1, Cuan-
do se enciende el ordenador, queda
activa la ROM- que contiene las ruti-
nas de edicion utilizadas enmodo 128
Cuando se ejecuta el comando «RUNa
(0«30 TOx) se activa la ROM-1 que es
la que contiene las rutinas encargadas
de interpretar los programas, es decir,
el intérprete de Basic. Por lanto, si ha:
cemos un «OUT» & ese port, en ese
momento lendremos acliva la ROM-1
ya que estamos ejecutando. Si nues-
tro «OUTx activa la otra ROM, el orde-
nador se pierde y sobreviene el ncuel-
gue. Asi que recuerde, desde una ru-
tina en CM, hay que retornar siempre
teniendo activa la ROM-1.

Vamos con la RAM, El «Disco-RAM»
solo utiliza 64 K porque RAM-2 y
RAM-5 estan permanentemente pagi-
nadas en el segundo y tercer blogues,
RAM-Q esta normalmente en el cuar-
to blogue y RAM-7 es una memoria
temporal del editor, asi que no nos
quedan mas que RAM-1, RAM-3,
RAM-4 y RAM-6. Podemos paginar
cualquier banco de RAM en los 16 K

Por el contrario, Su programa va
a correr todo &l en Codigo Maquina,
puede conmutar los bancos libremen-
te, pero deberd tener mucho mdadu
cmlamlavopnraswﬂicipnesm
que esté la memoria cada vez que lla-
me & una rutina de la ROM.

Por nuestra parte, estamos recopi
lando toda la informacion que pode-
mos sobre el 128 K. Ya lenemos pre-
parados algunos articulos tanto de
hardware como de sofiware que ire-
mos publicando en semanas sucesi-
vas. Unos irdn dedicados a quienes se
han comprado &sle como'su primer or-
denador y ofros a quienes ya tienen
cierta experiencia o han llegado al Plus
Il desde el 48 K (su caso). Pero no se
preccupe, que no nos vamos a olvidar
de este ordenador.

AVERIA
EN ISSUE 3B

Debido a una averia en mi Spectrum
modelo ISSUE 3B, encantré quemada
fa resistencia R55. ;Qué valor 6hmico
fiene?, ;a qué parte del circuito perfe-
nece?, jqué ofros elementos pueaen
enconirarse mal o donde puede estar
ef resto de la averia?

Lus PATING-C, Real

WE| valor de la resistencia RS5 es de
56 ohmios. 1/4 de valio con una tole-
rancia del 5 por 100. Forma parte del

e

circuito rectificador encargado de ot |
tener —5 V' a partir de los —12V que
genera el oscilador, No es facil adelan:
lamué Eﬂml&sﬁﬂdﬂﬁrﬁbﬁr&e- B
"amfgm

averiado también, para ello, seria ne-
cesario examinar el circuito detenida:
menle y realizar una serie de medidas.
No cbstante, compruebe el diodo D-16
que es un zener de 5 V1 (5.1 voltios),
asloometmﬂensahrcd?mses
un electrolitico de 22 mrelaradm a
10V, ya que se trata de los mas posi-
bles candidatos a causanles de que se
haya quemado la resistencia

“RITY"

Si es posible, quisiera gue me con-
leslardis a unas duoas que fengo So-
bre un programa publicada en vuestra
revista numero 92, pagina 26, referen-
{e a un receplor de ATTY. He teclea-
do el programa y funciona perfecta
mente en fas frecuencias destinadas
a este fipo de lransmisiones, fanto co-
merciales como de aficionados, pero
mis dudas son las siguientes:

La linea 345, ;para qué sirve? pues-
lo que el programa nunca llega a ella.

£Comp se podria hacer para infro-
ducir una opcion que borrase la memo-
nia de recepcion?

;Qué habria que hacer para que fa
informacicn infroducida en la memona
de recepcion fugse pasada a una im-
presora?

Emiio CARLES-EI Ferrol

Wl programa que nos indica fue re:
mitido por un lector. Al no ser elabora-
do por nosolros, no estamos plena-
mente seguros de como funciona, pe-
ro lo hemos revisado detenidamente y
hemos llegado a las siguientes conclu-
Siones:

Las lineas 345, 350, 355 v 360 no
parecen tener ninguna utilidad, proba-
blemente se trate de reslos de versio-
nes anterores que el programador ol
vidd eliminar.

Para borrar la memoria de recep:
citn, podra valerle la siguiente rutina:

FOR n=33800 TO 65000

IF PEEK n=@ THEN LET
n=65000

POKE n@

NEXT n

Ya que los dalos se almacenan a
partir de la direccién 33800 y una po-
sicion que contenga un «@» indica el
final de los datos almacenados

Para pasar el lexto a impresora,
puede utilizar una rutina muy similar:

FOR n=233800 TO 65000

LET dato=PEEK n

IF dato=0 THEN LET n=65000

perdone par modificar su pro-
grama.

LA SALIDA “REM”
(Para qué sirve la salida «REM» g

algunos casseltes?
Sergia L. SANCHE Huelva

M La indicacion «REM» es una abrewia:
{ura de «REMOTE». Se trala de una lo-
made conirol remoto para el motor del
casselte Consiste en un jack de 25
mm con desconexion. Al introducirle
una clavija, los dos terminales de ésta
quedan en serie con la alimentacion
de! motor, de forma que, Si colocamos
un interruptor entre eflos; el motor fun-
cionara cuando el interruptor esté ce-
rrado y e parara cuanda esté abierlo.

Esta conexion se coloca, siempre,
auna dislancia de 10 mm de la entra-
da «MICs, ya que hay microfonos que
incorporan un interruptor y utilizan una
clavija doble en una sola pieza para su
conexién

CODIGO MAQUINA

Ultimamente en algunos programas
publicados por MICROHOBBY, apare-
cen programas con fineas como éstas:

1 CF31D9ESDI3EG2C00 116 1211
2 21000022F6FC22FBFC22 1133

Me gustaria que me indhcaran su
significado.
Fala GIEOMA Alicante

M Se trata de lineas de Cadigo Magui-
na en el formato adecuado para ser in-
troducidas mediante el Gargador Uni-
versal de Codigo Maguina MICRO-
HOBBY publicado en los nimeros 31
y 101 de nuestra revista

Cada linea consla de tres partes: En
primer lugar esta el nimero de linea:
los nimeros de linea son siempre con-
secutivos. En sequndo lugar hay 20 ca-
racteres que, agrupados de 2 en2, re-
presentan 10 byles en hexadecimal.
Por ditimo, hay un nimero de control
que es la suma de los 10 bytes de la
linea.

La finalidad de utilizar este formalo
es minimizar |a posibilidad de cometer
errores al teclar un listado en Codigo
Maguina

MICROHOBBY 33
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nes, monitor color alta resclucitn. Pre-
¢io lotali 11.000 pias. (negociables), In
teresados llamar al tel. (925) 18 05 66
Tardes de.3 a 7. Preguntar por Pedro
Luis. Santa Gema, 61, Chuintanar (To-
leda),

[ ] VENDO Spectrum Plus, en

perfecio eslado; casi sin esirenar, con
fuente de alimentacion, cinla de de-
mostracson, manual de instrucciones e
introduccion al Basic, por sblo 30.000
pas . junia casselte especial para or-
denador Computong. Interesados lla-
mar al tel. B3 61 B3 o escribir a la si-
guiente direccion: J. J. Claudio. Reyes
Magos, 14. San Fermando (11100 Ca-
diz}.

L] URGE vender Zx Spectum 48
K. ‘Adjunto cassefle de ordenador, in-
{erface joystick: El precio esde 20.000
plas, Enrigue Maya. Tel, (91) 244 57 36
de Madnd

[ ] VENDO Spectrum 48 K, muy

nuevo, con fodos los accesonics, pre-
ci0-a convenir. Dingirse a Ton| Barros
Pza.San Eudaldo.'s/n. Ripoll (Gerana)
Tel (972) 7016 28 6 70 28 76

e OFREZCO scecuvm i .

manual, cinta de demosiracion, jovs:
lick. interface. con regalo de ravistas
Magnifico precic. A ser pasible stiopa-
rd/|os usuarios de Cizdad Real, Dinigir-
58 @ Ramon Camilo Alen Veldzquez
Mata, 3, 2 * B Ciudad Real. Tel (926}
223582,

& VENDO ordenadar Zx Spec-

trum lotalmente: nuevo con salida pa-
ra monigr, coniodos 1os cables, cinta
Horizantes, por un precio de 19.000
plas. También vendo joystick Gran ca-
pitan por 1.000 plas. junio o separado,
&l ordenador esde 48 K. Dingirse a ia
siguiente direccion: Javier Piguer, Xa:
loc. 30. Piamds (Gerona). Tel. (972)
317969, Llamar a parlir de [as 6 de
la tarde

o VENDO sccciium s v inier

face para joystick conamplificador de
somdo, Ademas. regalo un cassette
Computone (especial para ordenadar),
todo por 30.000 plas, Dirigirse a Jose:
e Gisbert Elio. Avda Jacinto Benaven-
te.25. Pla. 7, 3.° esc. izgda. 46005 Va:
lencia. O bien llamando al tel

333 59:67 (en horas de comida o de 18
by

a 22 horas)

L] VENDO Sikasha GP-505

practicamente sin usar y muy bien
canservada, con un rollo de papel y ca
bies, por solo 20.000 ptas. Los gaslos
de envio corren de mi cuenta, Intere-
sados '35-:[~DI| a |a siguiente direccion
Manuel Losada Fernangez. Tuy, 28
5.7, Lugo

L ] VENDO videojuegos® Alarn
(consola, iransformadar, dos pares de
mandos). Precio; 37.000 plas. Inlere-
sados escnbir a Alberlo Lago. Para:
guay, 27, 3.°. Vigo (Ponlevedra)

® VENDO Zx Spectrum 48 K

en perfecio estado, con fuente de a
mentacion. cables, ¢inta de demosira:
cion y tedos en su embalaje. Ademas
un interruptor Resel, jovstick con inter-
{ace Kempston, 2 libros v 15 rewistas
1odo por 23.500 pias; Interesadas Ha-
ma altel- (342) 27 35 59. Preguntar por
5'\..\

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICID TECNICD A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS, MEMBRANAS
DE TECLADD
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lopez, 115 - Madrid
Tel. (91) 475 40 9%

ORBITRONIK
C./ Hermanos Machade, 53
8047 MADRID
Tel. (91) 407 17 &1
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDEMADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM
3.600 plas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
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SINTONIZA CON MICROHOBEY Y LLEVATE
GRATS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LA MUSICA
PUESTA

BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS
DE SER SUSCRIPTOR

Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.
— Llevarte, gratis, unos cascos con radio

Oferta valida soélo para incorporada (AM-FM).

Espana, hasta el 31 de
enero de 1987

Para suscribirte
puedes llamar al
91) 734 65 00 o
ien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas

(Madrid). $
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Microprocesador Z80A. 128 K RAM. 32 K ROM. Teclado de 58 teclas.
32 columnas ¥ 24 filas de texto. Graficos de alta resolucion

(256 « 192 pixels). 8 colores con dos niveles de brillo cada uno
Calculadora en panalla. 3 canales de sonido programables e
independientes. Cassette incorporada. Salida TV y monitor RGE

Interface MIDI {Musical Instrument Digital Interface). Salida Serie RS 232
bidireccional. Dos conectores para joysticks. Coneclor plang
compatible con todos los modelos Spectrum antenores. Edilor de pantalla
v dos versiones BASIC en ROM. 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16 K.
48Ky ZX ~ 128 K BASIC, compatible con 2% Spectrum 128.

N sin=l=ir 2 Spectrum+2

C/ Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 4593001, Telex 47660 INSC E. Faz 459 22 92, Delegacion en Cataluna: C. Tarragona, 110. Tel. 325 10 58. 08015 Barcelona




