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Este mes te pre-

sentamos una
seccioén nueva de
alucine total. Jugar
al revés, pasar de
fase cuando te ma-
ten, juego sin sue-
% lo ni techo, conti-

|+ 'nuar jugando aun-

o que se acabe la par-
p tida... :
" Si te gusta disfrutar de
tus juegos dandolos una dimen-
sion distinta, POKERAREZAS es
tu seccion.

Zynaps, nuevo
programa de

Hewson, nos de- =
vuelve a los tiempos
dorados de los viejos

arcades. .
iMatar marcianos vuelve a W
estar de moda! \ -

h’lLi HARETAS

Nosotros cada vez te lo e s
ponemos mucho mas fécil/y—/
descubriéndote los misterios y colo-
cando en tu mano todas las vidas infi-
nitas que necesitas para triunfar.




ARO IV
N.® 142
Del 1 al 7
de
Septiembre

12
14
18
2

)
3
!
3
4

Canarias, Ceuta y
Melilla:

145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

MICROPANORAMA.

TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Kleingeld (y I1).
EXPANSION, Liser Basic.

NUEVO, Airwolf II. Hard Guy. Saracen, Wolfan,
UTILIDADES. Color en alta resolucion.
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Head Over Heels».
HARDWARE. Interface Centronics para impresora (y [I)
TOKES & POKES.

LENGUAJES. Conjuntos en Pascal,

CLUB.

CONSULTORIO.

OCASION.

entre las tras modalidades que explicamos a continuacidn.
Una vez lramitado esto, recibira en su casa el numero
solicitado al precio de 150 plas.

FORMAS DE PAGO

+ Enviando takdn bancario nominativo a Hobby Press, 5. A
al apariado de Correos 54062 de Madrid.

+ Mediante Giro Postal, indicando ndmera y tacha del mismo.
= Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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nsal en Londres: Alan Heap

Mar Calzada. Redaccion, Administra-

Vive toda la
emocion de

la segunda
parte de
AIRWOLF.
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CARLOS CERDA SE
PROCLAMO CAMPEON
DEL CONCURSO "ARKANOID"’

Carlos Cerda de Paz, un joven madrilefio de 21 afios de edad,
ha sido el brillante ganador del concurso «Arkanoids,
organizado conjuntamente por MICROHOBBY, Micromania,
Amstrad Semanal, El Corte Inglés y Erbe Software.

Este concurso se celebrd simultaneamente en los centros de El
Corte Inglés de toda Espafa, a cada uno de los cuales asistieron
cinco participantes elegidos ante notario dispuestos a demostrar
sus habilidades en el manejo del juego «Arkanoids.

La destreza de todos los participantes fue notoria, pero ninguno
pudo hacerle sombra a Carlos Cerda, quien en una sola partida (no
valian pruebas, ni entrenamientos, ni, por supuesto, pokes)
consiguid llegar hasta la ditima fase del juego, obteniendo la
considerable suma de 1.049,000 puntos.

El piblico que asistio al centro El Corte Inglés, situado en la
madrilefa calle de Preciados, pudo disfrutar de una emocionante
partida en la que Carlos consiguid asestarle a la cara que aparece
en la altima pantalla 19 de los 20

golpes necesarios para destruirla y finalizar por completo el juego.
La tensidn se mantuvo hasta el final, y un sonoro jooooooch!
inundé toda la planta en el instante en que la bola se colaba
irremisiblemente por la parte inferior de la pantalla, dejando a
Carlos a un Gnico y
frustrante golpe de la
conglusion del juego. Sin
embargo, esto fue
suficiente para que se
proclamara vencedor del
concurso y dejara patente
su total dominio sobre
este divertido arcade de
Qcean.

Segln nos confesd el
propio Carlos, el premio
—una auténtica maquina
del videojuego
sArkanoide— es muy
posible que permanezca
un cierto tiempo en
reposo. Al menos hasta
que se le pase la Representantes de El Corte
tension de los dltimos Inglés y de Erbe junto al
dias. vencedor del concurso.

Carlos Cerda, en un ordenador Amstrad, consiguio llegar
: hasta la altima fase de «Arkanoid».
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TODO PREPARADO
PARA LA PROXIMA
“PERSONAL COMIPUTER
WORLD SHOW”

Lo cuenta airds ha comenzado. Ton solo unos dias nos separan de la inauguro:
¢ion de fa feria mdas imporiante en &l dmbilo de los ordenadores domésficos: la «Per-
sonal Computer World Shows

Comao cada aro, y desde hace diez, &l recinto ferial Olympia de Londres serg e
punto de encuentro de la practica iolalidod de los fabricantes de ordenadores per-
sonales (Amstrad, Commodore, Afari, MSX, BBC...), asi como de buena parte de los
compafias productoras de soffware y peritéricos para dichos micros, escenanc gue
senvirg para que fodos ellos den a conocer a un publico Gvido de novedades sus
Uitimas y mas inferesantes creacionas

Este afio, cuando ka industria de los microordenadores alconza uno de sus mo:
mentos mas Gigidos, la «PCW Shows se presenta mas inferesante que runca, pues

EL OTRO PATRON DE|

Si en cuanto a ordenadores tipo PC se decide tomar como
patron para la compatibilidad al IBM, en el mundillo de las
impresoras también existe un estandar: la marca Epson.
Con toda seguridad, en cualquier programa que realice
graficos para plasmar en una impresora, habras podido ver
esta marca en el men( de impresoras tipo. Incluso la
mayoria de las impresoras graficas del mercado
(incluyendo las mismas impresoras Amstrad DMP) cumplen
la norma Epson. Tras mucho tiempo de espera, por fin la




El stand de Sinclair sera

una de las bajas mas
notables del «PCW Show»
de este ano.

muchas son las companias que han esperado a gue llegara este momento para dar salida a los productos gue han
rollando durante los Gifimos meses

sado en asistir a este gran ao
de sepliembre, si bien las dos o

cimiento informaticn, recuerda que se celebrard en Londres entre
neras jomadas estn resenvadas especialmente para los profesionales

LA COMPATIBILIDAD

prestigiosa marca esta presente en el mercado espaiol de la mano de Epson-STI, y para
abrir boca aqui tenéis la gama FX compuesta por los modelos 800 y 1000 de similares
caracteristicas, pero con la diferencia entre ellas del tamafio de su carro.

Ambas son capaces de escribir a una velocidad de 240 caracteres por segundo en modo
elite borrador, reduciendose a 40 ¢.p.s. si se pretende mayor calidad de impresion (letra
NLQ). Todos los tipos de letra (NLQ, élite, pica, comprimida, expandida, etc.) se pueden
obtener por codigos de control desde software, pero también los tipos mas comunes
(élite, comprimida, MLQ y «drafts) se consigue pulsando las correspondientes teclas
sobre la misma impresora.

Para mayor comodidad, las Epson FX estédn dotadas de funcién de carga automatica de
hojas sueltas, desmontando a voluntad la unidad de traccion para el papel continuo.
Con el fin de reducir el tiempo de espera en el ordenador cuando se encarga un listado
de considerable tamafio, las FX cuentan con un «buffers de 8 Kb.

Con estas caracteristicas, las impresoras Epson FX pueden hacer muy buena pareja con
tu Amstrad PC1512, y si estas interesado en ellas podras conseguirlas al precio
aproximado de 85.000 y 120.000 ptas. para la 800 y 1000, respectivamente.

EPSON &~ =0

venta en Gran B

ALAN HEAP



“THING BOUNCES BACK”

LA FUTURA ESTRELLA
DE GREMLIN

an transcurrido ya casi dos afios desde que Gremlin
HGraphics lanzéd al mercado el primer programa
protagonizado por este simpético personaje llamado
Thing. Aquel juego llevaba el titulo de «Thing on a
Spring» v obtuvo un éxito considerable entre los usuarios
del Gnico ordenador para el que fue creado: el
Commodore 64.
Es logico, por tanto, que dicha compania intente
continuar las secuelas de aquel triunfo y haya buscado
nuevas aventuras para su «cosa» saltarina.
Afortunadamente para todos, esta vez no sélo los usuarios
de Commodore van a poder disfrutar de ellas, sino que
también se nos invita a hacer lo propio a los poseedores
de un Spectrum, Amstrad o MSX.
Como posiblemente muy pocos habréis tenido la
oportunidad de ver aquella primera versién (aungue es
probable que los mas avispados ya conozcais esta tltima),
os contaremos que «Thing Bounces Back» consiste
basicamente en un arcade que podriamos denominar «de
plataformas» en el que deberemos controlar con habilidad
a nuesiro personaje para conseguir evitar los obstaculos
de cada una de las pantallas.
El objetivo més inmediato sera, por tanto, saltar de
una lado para otro intentando mantenernos con vida
y consiguiendo el mayor ndmero posible de puntos,
aunque la finalidad dltima del juego consiste en
detener la produccién de una fabrica de juguetes
diabélicos.
~ Un programa muy prometedor en el
que Gremlin tiene depositadas
todas sus esperanzas de conseguir
un nuevo y sonado éxito.
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3|2 .
3ls[ 33|23
133 HEE

1| 6l= E;E::.;?IANDO MARTIN. S oltle

2| 4|=|GAME OVER. Dinomic e eloe

3| 9|=|EXPRESS RAIDER. U.5.Gold (@ (e |®|@

410|=|ENDURO RACER. Acfivision |@|e|®|®

5122|1 [ARMY MOVES. Dinonmic oleefe

61161 DRAGQN'S LAIR II. Slels

Software Projects

7/18|=|SUPER SOCCER. Imagine elejefe

8| 9|1 |SABOTEUR II. Durel eole

9] 5|1 |BARBARIAN. Poloce Software  (@|®
10{16| T |ARKANOID. Ocean olele
11{23{= |GAUNTLET. U.S. Gold oo
12{18| T |LEADERBOARD. Imagine elelee
13 91;:5,3?0 OVER HEELS. SelEle
o ifmsrecron sver Ll
15{18| 4 |[FIST 11. Melbourne house elele
16| 2| T |NEMESIS. Konami elejeje
17| 3|1 |MAG MAX. Imagine olee
18/18| T ITERRA KRESTA. Imagine ]

19 8| T(T.S.A.M. IIl. U.$. Gold ole
07| | BASKETBALL: b5 cas ||°[*]®

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espafia ¥ no responde a ningln
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaboracion
de El Corte Inglés.
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ROMBOIDE

Demetrio Zorita, de Madrid, nos
invita a dibujar en pantalla un
romboide, utilizando el listado
adjunto. Sobran las palabras y lo
que interesa son los resultados en
pantalla.

SPEED FLASH

Para aquellos que consideren
que el FLASH producido por la
instruccion del Basic Sinclair del
mismo nombre es algo lento,
Pedro Lépez, de Murcia, nos
envia este listado que acelera o
retarda, a tu eléccion, la
velocidad con la que se realiza el
FLASH en pantalla.

Para pararla solo es necesario
pulsar una tecla.

TECLADO

Roberto Garcia, de Asturias
sufre de adiccion musical, vy se las
ha ingeniado para dibujar un
teclado de érgano o piano en
pantalla

SEJ i)f{:}){llil('l paso esperamos que
sea convertirlo en realidad
S0Norda.

BORDER 7: BRIGHT 1: CLS
2@ %EE i;ga Tusg STEP -5

1@ FOR a=@8 TO 15@ STEP 2

PLOT a3 30 PLOT 125+4a,
22 PhAu o628 asiee.co5 a i
48 N 8,0 DRAU 159,150
To 1@
28 COR e ThEN'PRINT AT 21,10 23 BLOT 169.8. DRAU 150,150

“EJEHPLD
Foihras ToE SRRT N 7, P
PR R hRETS > " THEN GO TO 7@

5@ MHE
6@ GO TO 1@

AMBULANCIA LK ALEGRIA

utilizar el sonido de una

ambulancia o una alarma para 18 ; LIDER SOFTWARE l‘:‘s?aséjnof_'{:ja%:zl;nn?igéﬂ?or g‘ﬁui?)ﬂque
et s S el 0s presentamos es musical, ¥
Software, de Vizcaya, nos envia la 38 ; ES REUBICABLE S - it
ademas intenta imitar a cualquier
solucion en forma de rutina 4 ORG 38088 St oo 5 precie
totalmente reubicable. e St
; - b ] ENT ¢ realizando una versién
Acompafiamos el listado Basic con ik libl e JIEER
el ensamblador, para aquellos (] LD B,18 Figza e
que deseen modificarla a su 78 W1 PUSH BC P B i oy e wk
s 88 LD  HL,800 adaptacion es Francisco Rivero
% LD DE,I Rueda, de Sevilla.
108 Bb PUSH HL '
lwl 1@ PRINT AT 18,5, BRIGHT 1 FL
0 30@22: READ a 1 749 ASH 1. “EL HIMNO gg LA ALEGRIA"
F=3g4 T : 20 FOR H=
POk T NeRT 1 1 PP W %8 koS0
38 19: REM CRAMBIANDO ESTE I“ uc a E@ HEXT rly
UALOR SE ALTERA LA QURACION 80 DATA 8.6,4,8.3,5.2.3.7.2.3,
4 A 187,33,92,3,17419,9.22 149 D AM 7,8.3,5,08.2,4,8.3,2,0.3,0,0.3.0,
8:333, 18 434788 ° e i ®-36%68ia'8:8.4.8:3:8.8.3,2,0.3,
T 190 L 282588 RENNE:
160 R 'ﬂ.“ 2 Ee oATA g.g,a.g.%,g.g.g.%.g.g,
8:3,8:8:3:20:8:2:0:5 0006050408
"4 DATR ©.3,4,8.3,4,0.3,5,0.3,
| .2,5,8.3,4,0.3,2,0.3.,8,
| 3:8:3:4:2:2:8:8:3:8:8:2:5:570/0!
%180 pausE @




i PROGRAMAS MICROHOBBY =

ENGELD

José Manuel Herrerias Estebban

Spectrum 48 K

Continuamos e » numero
la publicacion de a aventura
que se desarrolla el reino
que da nombre al programa.
Por si os habéis olvidado,
nuestro tres protagonistas.
Nuakchot y Riyad, los dnicos
cortesancs fieles que le quedan
a Sana, la legitima heredera del
frono, han decidido ayudarla en
su busqueda del signo de la
realeza. Este sera el dnico medio
de volver a su patria y destronar
al usurpador,

El listado publicado en el
numerc anterior debe ser
cargado para confinuar
tecleando las lineas que se
publican ahora. También se
pueden teclear por separado,
tfras lo cual deberan ser unidos
utilizando la instruccion MERGE
. Dejamos a vuestra eleccidn
el sistema de unidn ya que
ambos son correctos,

Siguiendo la norma habitual,
el listado en formato de
cargador universal de Codigo
Maquina, debe ser tecleado
con la ayuda de este,
realizandose después el dump
en la direccién indicada y con
el nimero de bytes
correspondientes.

Recordamos que estos listados
son indtiles si no se ulilizan en
conjunciéon con el publicado en
el numero anterior,

Las teclas de control son las
siguientes:

Q - lzquierda

V - Vista al norte

B - Vista al oeste

1 - Coger objeto 1
3 - Coger objeto 2
8 - Cambiar a Sana
P - Derecha

N - Vista al sur

M - Vista al este

2 - Dejar objeto 1

4 - Dejar objeto 2 TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS

9 - Cambiar a Nuakchot i
0 - Cambiar a Riyad DEBEN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

8 MICROHOBBY




C’ON 8198 GO TO 120
BASIC EEE?..ﬂB!N}NT &, mon IN;\ a PRFP T fasa=le GO SUB
gmﬁ L _gitus ; 4; PRAPER S =23 LET ar=1e CET ari=56 GO o
i » =1: ET s P H S
E.IBAEE;FJ;E:L:? T::!EI] géplab.Peﬁ::;'_ pEﬁK“&nE'NT ?lTIin.GQHSERINh 8+ PR gfﬁ'ﬁ-‘f? gg“a:‘lﬁ gg@sugosggﬂ BEE:
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LASER BASIC

OCEAN

EXPANSION

Las utilidades destinadas al disefio de sprites,
asi como al tratamiento de su movimiento,
siempre han tenido muchos adeptos. Para
ellos, este «Ldser Basic» puede ser el

programa definitivo.

Laser Basic es un paquete
de software formado por dos
cintas independientes. Pode-
mos dividir su contenido en
cuatro grupos:

Cinta 1 Cara 1: Aqui se
encuentra el programa que
inicializa al ordenador, incor-
porando nuevos comandos
de gran utilidad, asi como la
posibilidad de reclizar un
BACKUP en microdrive tras
efectuar la carga del progra-

ma.

Cinta 1 Cara 2: En esta
cara encontraremos un po-
tente generador de sprites
que podremos utilizar en
nuestros propios programas.

Entre las posibilidades que
ofrece el programa esta la de

enerar los sprites como si
veran caracteres dentro de
una parrilla y, posteriormen-
te, pasar a posicionarlos en la
pantalla de trabajo hasta
conseguir darles la forma de-
seada. Ademas, podemos co-
lorearlo, asi como realizar las
tipicas funciones de espejo,
rotacién, inversion, etc., muy
otiles para esta tarea de crea-
cién de sprites.

Cinta 2 Cara 1: Con la
demostracién observaremos
claramente todas y cada una
de las diferentes opciones que
disponemos para programar
con la ayuda de Laser Basic.

Podemos destacar el movi-
miento de una figura a través
de un decorade, tal y como
aparece en los juegos comer-
ciales, pasando por delante o
por detras sin deteriorar la
imagen de fondo y consi-
guiendo el efecto de realismo
que se pretendia.

Otra de las demostraciones
que podremos cbservar serd
la de colorear y desplazar
ventanas predefinidas por el
usuario. Por supuesto, tam-
bién se puede realizar esta
operacion con cualquier tipo
de texto.
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Para que se comprendan
las potentes posibilidades que
incluye el programa en lo re-
ferente a scroll de ventanas,
pantallas y atributes, apare-
ce en la demostracién el
avance de unas naves por un
planeta y la creacién de una
gréafica estadistica. Pero, sin
lugar a dudas, donde mejor
observaremos este efecto se-
ra con el efecto de avance de
un tren en pantalla.

En el capitule de animacién
de cbjetos podremos apre-
ciar desde el movimiento de
un radar de una nave espo-
cial, hasta el de un simpético
y extrafio ser, pasando por el
despegue de unos helicépte-
ros.

Cinta 2 Cara 2: Aqui en-
contramos un juego realiza-
do integramente con la ayu-
da de Ldser Basic, en el que
podemos observar la aplica-
cién de los comandos que in-
corpora el pagquete. Se trata
de una especial versién de las
cuatro en raya, en la que las
fichas son unos simpaticos
marcianitos.

LOS NUEVOS
COMANDOS

Laser Basic incorpora un to-
tal de 118 nuevos comandos.
Estos pueden dividirse en tres
grupos diferentes:

Ampliacién del Basic

Como en la mayoria de los
pagquetes de ufilidades, en és-
te encontraremos los tipicos
comandos que aparecen en
los Toolkit, o herramientas de
trabajo, que facilitan la pro-
gramacion. Los que existen
en Ldaser Basic son escasos,
aungue muy practicos. Entre
ellos podemos destacar los si-
guientes:

— .RNUM: Con él podre-

mos renumerar un grupo de

lineas con la frecuencia que
deseemos.

— .REMK: Quita todas las
lineas REM que existan en el
programa.

— .TRON y .TROF: Una
de las mayores dificultades
del Basic es la depuracién de
las rutinas utilizadas. Con
ayuda de estos dos comandos
podremos averiguar en cada
instante el nimero de linea en
el que se esta ejecutando el
programa.

— .PEEK: MNos permite
cwerifuar el contenido de
una direccion y la siguiente,
considerandolo como un na-
mero de dos bytes.

— .POKE: Con la ayuda
de este comando podremos
intfroducir un nomero de 16
bits en una direccién determi-
nada y la siguiente.

— .RETN: Retorna de un
procedure.

Manejo de sprites

Agqui encontraremos todos
los referentes a las posibilida-
des gréficas. Algunos de ellos
son:

— .WCRV y .SCRV: Scroll
;ertical con y sin cubrir el fon-
o.

— .WLIM, .WR1M,
SLIM y .SR1M: Scroll de
un pixel en una direccién con
y sin cubrir. Si cambiamos el

1 por un 4 o un 8, se realiza-
ra un desplazamiento de 4 u
8 pixels.

— .ATLV, .ATRV, .ATUV,
y -ATDV: Scroll de atributos
en las cuatro direcciones po-
sibles.

— LATLM, .ATRM,
JATUM, y .ATDM: Scroll de
los atributos de un caracter
en los cuatro sentidos.

— .MOVE: Mueve un
sprite de forma que simula
una animacién conjunta con
otros.

— .ATON y .ATOF: Ac-
tiva o desactiva una corrien-
te de atributos entre la pan-
talla y un sprite.

— .SETV y .SETM: Reali-
za un fill de atributos sobre
una ventana o un sprite.

— .CLSV: Limpia una ven-
tana.

— .CLSM: Borra un spri-
te.

— LINVM y .INVV: In-
vierte el contenido de una
ventana o de un sprite.

Comandos variables

Este grupe de comandos
puede ser tratado como va-
riables, almacenando algu-
nos valores e interpretando-
los segun su estado. Un ejem-
plo de esto son:

— .COL=, SET=y
.5P1=: Asignan el valor de




Dentro del paquete se incluye un juego que demuestra las posibilidades creativas de
LASER BASIC a la hora de facilitar la programacion a nivel grafico y de movimiento.

una expresion Basic a una va-
riable gréfica.

CONCLUSIONES

Ldser Basic es un paquete
de software que introduce @
los aficionados a la progra-
macién en el mundo del dise-
no de sprites y la animacién.
Con su ayuda, muchos com-
prenderdn conceptos que les
eran totalmente desconocidos
y que pueden ser muy Utiles

a la hora de crear sus propios
graficos y programas.

Hay que resefiar que, por
el momento, este programa
no esta disponible en Espaiia.
Hasta que esto ocurra, la Gni-
ca manera de obtenerlo es
pedirlo directamente a
Ocean, cuya direccién en In-
glaterra publicamos a conti-
nuacién:

6 Central Street, Manches-
ter M2 5NS.

Como se construye
una pantalla.

Generador de sprites.

Animacion de sprites.

Realizar una grafica animada es
facil.
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DE

AIRWOLF

Muchos de vosotros recordaréis la primera parte
de este juego, ‘'Alrwolf’’, un programa de calidad

REGRESO

excepcional que obtuvo un gran éxito entre todos
los usuarios. Pues bien, esta segunda entrega no
quiere quedarse atrds y ha conseguido, por lo
menos, idéntico nivel de calidad que su predecesor.

AIRWOLF II
Arcade
Elite

Para aquellos que os ha-
ydis incorporado al mundo
del software recientemen-
te, haremos una breve his-
toria del argumento y lo
que supuso «Alrwolfs en su
dia.

Elite, casa hasta entonces
no muy conocida, adquirid
los derechos de una famo-
sa serie de televisidn, iné-
dita en Espafia, que tenia
como protagonistas a
Stringfellow Hawke y su he-
licoptero Airwolf, una de
las altimas maravillas de la
tecnologia moderna. Su mi-
s14n consistia en rescatar a
unos cientificos que se en-
contraban prisicneros en el
interior de una laberintica
montafia plagada de tram-
pas y peligros.

Como habréis podido
adivinar por el argumento,
Airwolf era un juego en &l
cue premiaba la habilidad
v la rapidez, ya que el pro-
grama estaba dotado de
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una endiablada dificultad,
stlo superable poniendo to-
dos tus reflejos en alerta
maxima.

Airwolf II ha utihzado el
mismo argumento, pero, si
guiendo las modas actua-
les, se ha cambiado el inte
rior de la montafia por un
decorado espacial. En esta
ocasian, la mision consiste
en eliminar las sucesivas
naves alienigenas que ame-

nazan a la civilizacion, has-
ta alcanzar y eliminar a la
nave nodriza, tras lo cual la
humanidad podra descan-
sar en FJE32.

En la misma linea de los
ultimos arcades espaciales
que han pasado por nues
tros monitores, Airwolf Il in
corpora la posibihidad de
aumentar la potencia del
helicdptero mediante la re-
cogida de unas capsulas

STANDEY

predispuestas paratalfin y
que se hayan repartidas
por las diferentes fases del
juego, Las mejoras que se
le pueden incorporar a la
nave son: fuego laser, un
poco mas lento que los mi-
siles normales, pero de ma-
yor efectividad; duplicador
de velocidad, que aumen
ta por dos tus posibilidades
de disparo;, bombas, que
eliminan a todos los enemi-
gos de la pantalla, etc
Por supuesto, se han res-
petado las caracteristicas
murallas de ladrillos que va
existian en la primera par-
fe y que tantos disgustos
causaron a los adictos a los
arcades de habilidad. Para
poder abrir hueco en ellas
hay que dispararlas certe-
ra y rdpidamente, teniendo
en cuenta gue la muralla
vuelve a formarse en el ca-
so de que perdamos un he-
licéptero en el intento, sin
respetar los ladrillos que
hubiéramos destruido. Esto
no es una novedad, pero
suponemos que debido al




1 X110 Cue Supuso su in- a marafia de 'v
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cidido introducirlo de nue

en esta 1 realiza-

segunc
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C que po-
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1l, se ha al juego de
mtrince erinto que

que lr.mn,m r".-|r1|.

nanivel gra
inferior a la de
rimera parte, pero se

ontacto de lo alt
con !'." : 1ario Pr“ su 0 €N &8
puesto, |c| dificultad de | mov

ﬁ&@mmﬂbﬁnm

miento, en cambio, ha sido
mejorado y hay que desta-
car que el scroll en ocho di
reccicnes alcanza una gran
calidad. Por supuesto, el ni-
vel de adiccidn es altisimo
y casi equiparable al nivel

de dificultad

Tal conglomerado de

buenas cualidades hace su-
poner que Airwolf Il se v
a convertir en uno de los
grandes éxitos del afio, ya
que desde luego méritos no
le faltan para ello y el he-
cho de que se trate de una
segunda parte es mera
anécdota.
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OTRA

DE BARBAROS

WOLFAN
Video-aventura
Bulldog

A lo largo de la historia
del software, los barbaros
han intervenido en muchas
de las aventuras que la
componen. En este caso,
uno en particular, Wolfan,
tiene la misién de liberar
una terra sin nombre que
se encuentra en poder de
demonios y otros inconve-
nientes de este tipo.

Una antigua profecia
auguraba felicidad v pode-
rio para el que consiguiera
destronar a los demonios
de su reino. Wolfan, expul-
sado de todos los ejercitos
mercenarios en los que es-
fuvo, por su excesiva dure-
za y combatividad, ha deci-
dido comprobar si el presa-
gio se cumpliria cuando &
consiguiera algo que a mu-
chos les parecia imposible
y muy peligroso. Pero,
fque es esto para un curti-
do bérbaro y un eficaz juga-
dor de video-aventuras?

Como en todo programa
de este tipo, Wolfan puede
recoger objetos, usarlos, lu-
char y sobre todo lanzarse
a la bisqueda de los ingre-
dientes necesarlos para la
salvacidn de esta tierra ol-
vidada.

Los personajes que inter-
vienen son de diferentes ti-
pos: ranas, que al capturar-
las y comerlas te permiten
un suculento aumento de
energia, monstruos enca-
puchados, que suelen tener
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objetos fundamentales para
el desarrollo de la aventu-
ra; magos, que se defienden
con potentes hechizos, etc.

En lineas generales, el
programa cumple unas
condiciones que ya quisie-
ran algunos de sus colegas
de precios mas caros. El
movimiento es el tipico en
las video-aventuras de tres
dimensiones. Los graficos y
el decorado, monocromo
como es habitual, cumplen
holgadamente. La adiccién
depende del gusto del
usuario, ya que existen mu-
chos fandticos de este tipo
de juegos y algunos otros a
los que les aburren sobera-
namente.

Cabe destacar el detalle
de ampliacion de pantalla
cuando el protagonista
pierde alguna de sus esca-
sas vidas, realizado con una
rapidez asombrosa y una
calidad de imagen notoria.

En suma, un programa

con el que el entreteni-
miento esta asegurado cir-
cunstancia que cobra ma
yor interés por lo reducido
de su precio.

LA SAN]

CRUZAD.

SARACEN

Arcade

Datasoft

De la mano de Datasoft
nos trasladamos a la Edad
Media, donde tendremos
que liberar 40 castillos ocu-
pados por los sarracenos,
hasta que lleguemos a en-
frentarnos con su gran jefe

En este arcade laberinti-
co encarnamos el papel de
un cruzado cuya dnica ar-
ma segura es tu habilidad
v sus flechas, que te servi-
rdn para poder defenderte
de la multitud de enemigos
que te acechardan.

En cada uno de los dife-
rentes niveles deberds en-
contrar la salida hacia el si-
guiente, cosa gque, por el
movimiento con el que se
ha dotado al juego, no es
sencillo. Algunos de los mu-
ros que te impiden el paso
pueden ser destruidos con
tus flechas. La forma de ha-
cerlo es coger una de éstas
que apunte en la direccién
deseada y dispararla. El
decorado estd compuesto
principalmente por puer
tas, (las cuales sblo pueden




S P EC T R U M

ser EL1IL’!"."E'3SE"IL'.{'L'!S en una di-
reccion), v por ellas debe-
remos entrar y salir casi
minterrumpidamente con el
fin de encontrar la escapa-
toria definitiva; todo ello,
por supuesto, mientras es-
quivamos los numerosos pe-
ligros v trampas del juego.

Es un poco extrafio que la
casa que hizo aquella mara-
villa de nombre Bruce Lee,
nos presente ahora un pro-
grama de tan pobre cate-
goria. Los graficos son de
una calidad pésima, €l mo-
vimiento y el scroll, malos
de solemnidad, v la adic
ci6n que produce practica-
mente nula. En resumen,
mds vale que éste hubiera
sido uno de los programas
que las casas de software
guardan en su archivo de
rechazados.

DURO

HARD GUY
Arcade
Advance

Los programas basados
en hazafias beélicas son
ideas bastante utilizadas en
el mercado del software.
En este caso, de la mano de
Advance, nos enfrentamos
al rescate de unos prisione-
ros encerrados en jaulas de
madera como si se tratase
de animales de zooldgico.
Pero pasemos a introducir-
nos en la maquiavélica tra-
ma en la que se desarrolla
el juego.

El Dr. Fu, uno de los se-
res mas vengativos que
existe sobre la faz de la tie-
rra, ha capturado a unos
ex-combatientes y los ha
encerrado para gue pur-
guen sus penas hasta que
muerarn.

T, que asumes el papel

w . E.E e .

UN TIPO

I l] (L L .?=.I

= PATF MR
B Bames

de Butch, alias «Hard Guys,
debes rescatarlos de tan té-
trico final, v para ello has si-
do lanzado en paracaidas
sobre uno de los campos
de concentracién del Dr.
Fu. Este, tan tacafio como
malvado, ha fabricado unos
robots de inofensiva apa-
riencla, que estan recubier-
tos de una sustancia quimi
ca especial de mortales

61711310

g
o

Ry Future cﬂnlu‘:pt'_ﬁ

efectos. El inico punto dé-
bil de estos hébiles instru-
mentos de destruccidon es
su cabeza, que al ser aplas-
tada, los inutilizan por com-
pleto.

Hay 20 diferentes y com-
plicados campos de con-
centracion en los que ten-
drds que rescatar un buen
nimero de prisioneros.
Cuando lo consigas, cosa
que no es ninguna bicoca,
podras intentar eliminar al
Dr. Fu que se encuentra a
buen recaudo en su prote-
gidisime castillo,

Este es el argumento de
un juego que asombra por
su valor total: gréficos de
buena calidad, movimiento
real y un gran nivel de
adiccion; no se le puede
pedir mas a un simple jue-
go de plataformas. Quiza
las criticas contrarias se
puedan basar en lo pobre
del decorado, pero, a nues-
tro gusto, cumple con la mi-
sidén que tiene.

iA pasarlo bien destru-
yendo androides!
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UTILIDADES

LOR EN ALTA RESOLUCION

Debido a que el color en el Spectrum es de baja
resolucion, solo podemos disponer de un atributo por cada
caracter. Sin embargo, gracias a la siguiente rutina podras
tener color en alta resolucion, es decir un atributo por
cada una de las 8 filas de que se compone un caréacter.

Antes de explicar como la rutina
puede producir color en alta resolu-
cion conviene revisar algunos con-
ceptos fundamentales sobre la dis-
posicion de la pantalla en el Spec-
trum.

La pantalla se halla dividida en
dos zonas: el archiva de dibujo y &l
de atributos. El archivo de dibujo es-
t4 dimensionado en 32 columnas de
ancho (256 pixels) y 24 lineas de al-
to (192 filas). Cada elemento vecto-
rizado por una columna y una linea
recibe el nombre de cardcler y esta
formado por 8 pixels de ancho y &
filas de alto.

En términos de memoria del orde-
nador, cada caracter esta definido
por 8 octetos o posiciones de me-
moria cada uno de los cuales en bi-
nario esta formado por 8 bits que
son los que determinan el estado de
los 8 pixels de los gue esta forma-
da cada fila del caracter. En cambio
en el archivo de atributos existe un
solo octeto de atributo por cada ca-
racter, esto quiere decir que un oc-
teto de atributo define el color de 8

octetos del archivo de dibujo a la

VezZ.

La ULA es un circuito integrado
(VLSI) que entre ofras tareas se en-
carga de formar la imagen en el te-
levisor a partir de los datos almace-
nados en los archivos de dibujo y
atributos. El proceso que sigue es,
a grandes rasgos, el siguiente: una
vez que el haz de electrones del te-
levisor llega al area de texto, la ULA
lee el octeto correspondiente del ar-
chivo de dibujo asi como el de atri-
butos y entonces elabora la infor-
macion necesaria para que el haz
de electrones vaya formando la ima-
gen deseada. Limitando nuestro es-
tudio a la formacién de un caracter,
la ULA leerd el octeto correspon:
diente a la primera fila asi como el
atributo de dicho caracter forman-
dose entonces la imagen de dicha
fila con su correspondiente color en
el televisor. A continuacion se ird re-
pitiendo el procese para las 7 filas
restantes pero el octeto de atributo
leido por el ULA serd siempre el
mismo.

Teniendo en cuenta que la ULA
lee 8 veces cada atributo durante un
cuadro de television entonces si an-
tes de cada lectura conseguimos
enviar un valor determinado al o¢-
teto que define ese atributo habre-
mas conseguido el coler en alta re-
solucion porque cuando la ULA acu-
da a la zona de atributos a recoger
informacién para generar la imagen
de television se encontrara con ati-
butos distintos en cada una de las
8 pasadas. Pero esle proceso se
tendra que realizar durante fodos
los cuadros de television, es decir
a una frecuencia de 50 Hz.

Esto se consigue ufilizando el
modo IM2 de interrupciones ya que
estas se producen en el Spectrum
a la misma frecuencia a la que se
generan los cuadros de television y
por lo tanto nos sirven ademas pa-
ra determinar la posicion del haz del
televisor, asi como la realizacion de
cualguier ofra tarea.

A partir de ahora vamos a cons-
derar gue la pantalla esta dividida
en 192 filas de alto de 32 columnas
de ancho. El origen de coordenadas
con el que trabaja la rutina se en-
cuentra en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla.

La rutina permite crear un area de
alta resolucion (ADAR) con unas di-
mensiones maximas de 8 columnas
de ancho por 192 filas de alto.

Los atributos correspondientes al
ADAR deben almacenarse en una
tabla ubicada en los 32 K superio-

res de la RAM y la propia rutina tam-
bién debe estar localizada en dicha
zona de la memoria. Esto es asi por-
gue las rutinas que corren en los 16
primeros K de la RAM no lo hacen
a tiempo constante ya que existen
interferencias con la ULA al inten-
tar tanto esta como el microproce-
sador el acceso al mismo banco de
memoria.

La restriccion de que el ADAR
tenga un maximo de 8 columnas de
ancho se debe a que como una Ii-
nea de exploracion tarda en gene-
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rarse 224 T-estados, tenemos exac-
tamente ese tiempo para enviar una
fila lo mas larga posible de atribu-
tos en alta resolucion. Desgraciada-
mente, gran parte de ese tiempo lo
consume la rulina para ajustar los

tardara mas o menos tiempo en
aproximarse a el y la rutina tendra
que ser capaz de lolerar eslas
variaciones.

Utilizacion de la rutina

Antes de activar la rulina debe-
mos inicializar las correspondientes
variables:

En la direccion 60 226 se encuen-
tra el nimero de columnas de an-
cho del ADAR (1-8).

En la direccion 68227 se encuen-
tra el nimero de filas de alto del
ADAR (1-192).

En la direccitn 60228 se encuen-
tra la coordenada Y en alta resolu-
cién del ADAR (0-191).

En la direccion 60229 se encuen-
{ra la coordenada X en baja resolu-
cion del ADAR (@-31).

En las direcciones 60230 y si-
guientes se encuentra la direccion
de la tabla de atributos en alta re-
solucion.

En la direccion 60424 se debe po-
kear un 3 si se quiere que después
de la rutina se salte al gestor de in-
terrupciones de la ROM (requisito
indispensable si se desea utilizar la
rutina desde el Basic) o un @ si que-
remos que retorne limpiamente.

Para activar |a rutina se debe ha-
cer una llamada a la direccion
GA000 y a partir de este momento
la rutina funcionara de forma auto-
matica mientras dedicamos el orde-
nador a |a realizacion de cualguier

ADAR por la pantalla se conserven
los atributos por los que va pasando.

La rutina esta pensada para ser
ampliada a |a gestion de un sprite
con color en alta resolucion. Echan-
do un vistazo al listado ensambla-
dor se puede ver que antes de que
liegue el haz del televisor al drea de
texto se hace una llamada a la ruti-
na GUARDA y otra ala rutina ESPE-
RA. Después de la llamada a la ru-
tina ESPERA podemos incluir una
rutina que se encargue de gestionar
el sprite y el tiempo que tarde en
ejecutarse lo podemos ahorrar de la
rutina ESPERA. Si el tiempo que po-
demos recuperar de la rutina ESPE-
RA resulta insuficiente enfonces
puede conseguirse mas tiempo res-
tringiendo el movimiento del ADAR
por un ndmero determinado de filas
a partir del comienzo del area del
texto. Por ejemplo; si el ADAR nun-
ca va a estar localizado en ninguna
de las 10 primeras filas de |a pan-
1alla entonces pueden consequirse
10 % 224 = 2240 T-estados adiciona-
les y el niumero de filas de restric-
cién debe pokearse en la direccion
60295. Si nos fijamos en el listado,
con este POKE lo que se hace es
cambiar el SUB @ que hay después
de la llamada a la rutina ESPERA
por un SUB n; es decir. e logra que
la rutina espere n filas menos.

Si a pesar de todo se sigue sin te-
ner tiempo entonces puede modifi-
carse la rutina GUARDA ya que és-

El efecto de alta resolucion se puede
lograr como maximo en un drea de 8
columnas de ancho.

Sobre un fondo en baja resolucian

podemos superpaner personajes con
mas de 2 colores por caracter.

: i . e I
punteros y contadores para la si- tarea que no deshabilite las inte- la preserva en memoria siempre los —

guiente ﬁ?; de atributos. Ademas .mpcggm, atributos correspondientes a un El drea d‘:ﬁ ai:_I: resolucidn (ADAR)
hay que tener en cuenta que aun- A excepcion de la variable que fi- ADAR de 8x 192 y de esta manera puede definirse a volunlad, siempre

que tanto la rutina como la tabla de
atributos se encuentran en los 32 K
superiores, éstos deberan ser frans-
feridos a los primeros 16 K y enton-
ces habra interferencias con la ULA.
Por dltimo, como la rutina ha sido
disefiada para que podamos mover
el ADAR por toda la pantalla como
si de un sprite se tratara, resulta
que segun a partir de qué columna

ja el ancho en columnas del ADAR,
todas las restantes se pueden mo-
dificar con la rutina en funciona-
miento y sin necesidad de volver a
ser activada.

Para desplazar el ADAR por la
pantalla o Unico que se debe hacer
es actualizar sus coordenadas (las
cuales fijan la esquina superior iz-
quierda del mismo). La propia ruti-

siempre tarda lo mismo. Si por cual-
quier razon nuestro ADAR es menor
entonces podemos hacer que la ru-
tina se ajuste a las dimensiones del
mismo pero sin olvidar en ese caso
adaptar también la rutina RECUPE-
RAR.

Para aguellos que deseén utilizar
la rutina desde el Basic se ha inclui-
do una rutina de desactivacion cu-

que no se supere el maximo,

Antes de poner en marcha |a ru-
tina hay que tener en cuenta que és-
1a emplea para su funcionamiento
las siguientes direcciones de me-
moria: 23360-23551 (memoria auxi-
liar para almacenamiento de atribu-
tos), 650 24-65280 (tabla de vectores
para interceptar las interrupciones)
y 65021650 23 (salto al gestor de in-

se encuentre el haz de electrones, na se encarga de que al mover el ya direccion de llamada es 60603.  terrupciones).
LISTADO ENSAMBLADOR COLOR EN ALTA RESOLUCION
18 ; COLOR BN ALTA RESOLUCIIN 158 LD (HUNERD+1) A 1 L] 47 LD CRFDFDI A S78 jlMA COLLMNA
M ; 1 DEC A ™ LOIR 489 1D HL,SUPCOL o
3 ; PARA 23 SPECTRIM 184 A0 AR 48 ; 478 LD (HFDFED,HL 410 INTTAB LDI
48 ; 198 ADD A4 958 ;CREA TABLA DE VECTORES E  50R El M EX (SP),IX
? 58 JUAN ANGEL ROJO BUSTO ) 0 BA INICIALI2A INTERRUPCIONES 51 n o2 £ B (5P, 1%
. S P B - @ o @
i E2] 400 A4 m L i ;
J kst - R G W W DA 54D {TABLA DE. INSTRUCCIONES @ oo
9 240 1w EaA N (o ec,ue 550 3 CADA ANCHD DE AREA (1-8) o T
M ORE EEAR 25 LD D480 498 D HA LE CORRESPONDE N ELEMEN  TODE ¢80 ;  22-T-ESTADOS
18 ; 260 LD HL,INTTAB LIl w L, 548 jLA TABLA.CADA ELEMENTO ES i) RET C
120 [DIRECCIONG INSTRCCIONES 279 AD HL,DE an L0 0 € 28 OCTETOS:16-PARA EL  BUCLE 700 RET
[0F TRANSFERENCIA Y RETARDO 284 LD DE,DESINT 438 b EE = OF 7 JR$-37
1 ; 29 L0 8,010 e LD CHL), 0D 570 ;TRANSFERENCIA Y 4-PARA EL 7
W' W LR o LDIR ECUALIZADOR DE TIBWO 738 {005 COLNNAS
158 LD A, (LONCOL) 3w LD  DE,DESRET 448 b A3 SEH ; 5
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153
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157
1564
150
1600
1810
1424

nFe
-nﬁfh

[
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(5P),HL
(5P} HL
15P) WL
(5P}, HL

k11 ]

55555589 RREE

{CUATRD COLIMWAS
BT Y
Lol

§53z33335¢
RREFRRR

:

S55%

1
JCINCD COLIMWAS

(]

Lot

Lol

Lol

L

RLD

FRD

R 8]
H -T-E5TADDS

HOP

HiP

JRO8=37
i

{SEIS COLIMNAS
i

1]
Lol
Lol
Lol
LD
L0l
PUSH DE
PP DE
RET €
BET L

¢ 19-T-ESTADIS
LD A,LBC
R4
o

L]

{SIETE COLUMHAS

1

Lol

163 Lol

14640 Lol

1458 L

1448 Lol

1474 Lo

1488 Lo

147 LD A8
1 LD #,(B0)
178 14-T-ESTADOS
171 MOF

173 JF  FROGFL
1748

1750 ;OCHD COLLMMAS
174 ;

1m Lo

174 Lol

17 Lol

1888 Lol

1814 Lol

16 Lo

1834 Lo1

1848 Lol

1854 18-T-ESTADOS
1848 JP PRIXCF]
187 L3

1680 ;

1698 ;

1980 [GESTOR DE INTERRUPL]INES
1918 ;

1920 LONCOL DEFE BRE ;ANCHD BN
COLLMMAS (1-80

930 LONFIL DEFE OCH (ALTD BN F
1LAS (§-192)

1948 FILCOL DEFE #89 ;COORDENAD
A Y BN ALTA RESOLUCION

1950 COLCOL DEFE MOC ;CODRDENAD
A X BN BAMA RESOLLCION

1940 DICATT DEFW BFZ38 ;DIRECCI
N DE LA TABLA DE ATRIBUTD §
I970 ATTRIB DEFW 180

1988 PUNCOL DEFW 189

1954 DEFS MIC

an g

RN BUARDE 5P E INICIALIZA N
A NUBJA PILA DEMTRD DE LA

8T (Y POR TAMTO BN LOS 32K SU
PERIORES

AW W-T-ESTADDS
w40 '
2050 SIPCOL LD CRUNCOL), 5P
Wb LD SP,5UPCOL
nn

2088 :CONSERUA LOS REGISTROS
M 190-T-ESTAD0S
i1 LI

2118 PUSH Ix

AN PUSH BC

AW PUSH E

2148 PUSH HL

25 PUSH AF

2188 Bt

217 PUSK AL

218 PUSH DE

719 PUSH BC

22 B

220

22N ;CALCULA DIRECCION DE LOS
ATRIBUTOS

2n 118-T-ESTADOS
24 ;

29 CALL CALATT
24 |

T2Th ;GUARDA EN MEMDRIA LA 20N
DE ATRIBUTOS SOBRE La GUE

#
2208 PRODUCIR EL AREA DE ALTA
RESOLUCIOM

Frei B 4193-T-ESTADOS
2308 ;

3 TALL GUARDA
bz, B

r
1330 RUTING DE RETARDD DINGMIC
A
2340 ;LONCDL :B-(#578) , 2-(5409)
&=(9410),5-(9422) 4-1-(943 4
39

1340 [ALL ESPERA

RUTIMNA

SE W

L0 HL,(DICATT)
L0 &, (LML)
RT3
DEFE 40D
W LA
L0 &,{FILCOL)
0 BA

bk I8

38 ; W-T-ESTADOS
2398

bLL]] Lb A, CFILCOLY
2418 B ]

FLki] JP 2 ,SIGUE
43 ;

2440 ;CAD4 BUCLE TeRDA 224-T-ES
TADDS O UMA FILA DE TV

249 ;

A FILA LD B,WOF
2470 BUCLE DJNI BUCLE
248 b (BC),A
e INC BC

1] DEC A

2318 JF MZFILA
a

2530 TONAR VRRIABLES

2544 ; 5-T-ESTADOS
==

7540 SIGUE LD DE,(ATTRIB)
fati ] Lo HLFIN
e | PUSH HL

ot |

6m

2600

2620

263

2640

2658

2448 ;
2470 JTRANSFERIR LOS ATRIBUTOS
DE ESTA FILA

260 135-T-E5TADOS
M ;

2700 PRODF] LD C, 020
2710 DESINT LDI

mn Lo

FIE | Lot

74 LM

75 L

74 L

um Lol

el LM

219 ;

2888 ;CONTADOR DE FILAS
i

2 B-T-ESTADDS
i BH DEC %

Fiald DEFE 80D
Fi-+ ] DEC L

2848 ; EL RET 7 CUANDD X=0 PROD
UCE N SALTO A L ETIQUETA FIN
2870 ;51 MO SE CLNPLE TARDA 5-1

(2 MENOS QUE JR Z, 1)

B

ki ] RET 2

il B

2900 ;51 AND MB7=8 ENTOMCES EST
A LINEA DE CELDILLAS ESTA ACABAD
A

wa; W11

Fag B

i W B

95 D AR

e M0 7

nn JR 2, PRONLI

b B

2998 (RESTAURA EL REGISTRD DE
e ; W-T-ESTADOS
3

N LD AE

038 NUHERD SUB WRE

11 b EA

W Lo A0

i =N (]

k1 b 0,A

38

W90 GECUALIZADOR DE TIEMPO
3

3118 DESRET DEFS @4

nM

3138 ;CALCILA DIRECCION DE LA 5
TGUIENTE LINEA DE CELDILLA §

46 37-T-ESTADDS
e

Idh PRIILI LD AC
A A0 AE

kil ] b EA
um b A,
0 ADC &, 000
nn b DA
n JP PRIXFI
ki B

30 jRESTABLECE EL AREA DE ATR
IBUTOS BN BAJA RESOLUCTON

5

3260 FIN  EXY

m EX (5P HL
e | EX  (5P) L
7y | INC BL

kel ] ] INC EL
kell ] INC BC
nn INC BC
o Lol

3348 Lol

1350 Lol

134 Lol

ket | Lol

1 Lol

e Lol

kL LDl

Hn 241

Lk CALL RECUPERA
W

e CALL RUTINA
5 ;

MéN jRECUPER REGISTROS Y SP
Hum

g B

kL] PP BL

ksl 1) FOF DE
ksl POP  HL
kavi ] Bxx

155 POP AF
540 POP HL
1550 PO DE
n4 FOP BL
350 POF IX
584 LD 5P (PUNCOL)
9 ;

3540 RETORMAR DIRECTAMENTE 0 P
ROVOCAR LN SALTO AL GESTOR

3410 ;DE INTERRUPCIONES D LA R

M PARA FODER VOLVER AL B4 SIC

4m

HH R BRSIC
3540 El

5 RET]

3640 BASIC JP NE
o

3480 JRUTINGS

W

3N CALATT-CALCILA DIRECTIGS
JE LOS ATRIBUTOS

7

A7 TALATT LD A CFILDDL)

ke | RLCA

EFLT] RLCA

758 L LA

76k L 1]

i L -

el L K4

im LD A, (COLCOL)
= X0r L

kil A RIF

3/ AR L

k] W LA

3640 LD (ATTRIB) KL
1850 RET

]

38T RECUPERA-RESTABLECE ATRIB

3670 RECUPERA LD A,LD
NFIL)

L] DEC A

v LA

wn SR A

] SRL A

3040 INC &

3758 LD HL, 05840
il LD DE,(ATTRIB}
3978 RECAW LOI

e Lol

3990 Lol

409 L0l

't Lol

4820 L0l

e Lol

W L0

W Bl OEHL
4860 1 B8
W ADD HL,EC
a5t BODEML
w9 EC A
a0t JR N2, RECARA
4118 RET
am

413 GIARDA-PRESERM ATRIBUTOS
148

4154 GUARDA LD A, MIE
4140 LD DE,N5848
4170 Glaada LD)

4164 LBl

LIL ] Lol

4288 Lot

anm Lol

Lhy ] Lol

Lric ] (1]

4748 Lot

475 b BC,MIE
4248 ADD HL,BC
an DEC A

1284 JP N2 Bl
LFs ] LB A CLONFIL)
4388 DEC A

Lkil] SEL A

430 SRL A

a0 SBL A

4348 LA
4350 Lo K,
4348 ADD L HL
430 ADD WL, HL
4388 ADD ML, HL
4358 PUSH HL
4488 400 WL ,HL
M ADD HL ML
" LD DE,(ATTRIB)
“n ADD HL,DE
"4 B0 DEML
4450 POP WL

4448 PUSH DE

4n LD DE,N5B4n
4480 ADD  HL,DE
4490 FUSH HL
4500 253

4518 POP ML

451 POP 0E

453 Exx

454 RET

455

4540 ESPERA-RUTING DE RETARDD
4578 ;

4588 ESPERA LD BC,MI4E
4598 ESPAdR DEC BC
440 AR
4410 m C
4$n JR M2 ESPAA
453 RET M2
4540 RET NZ
4554 RET M2
4548 RET W2

4478 LD A, (LONEOLY
4580 r W
4498 JR  7,ESPBEB
47 S [ ]
4718 INC B
47 RE1 2

Lhe!] {5 1]
4748 RET 2

4758 (20 | }]
4748 RET 2

an (= [ T]
4708 RET

479 ESPBER LD A, M0
4B80 Lo A,
4B10 RET W2
BN RET

4B RUTING RET

4348 DESACT LD A,N3F
83 W 1
4840 L
4870 RET
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Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupdon de pedido
que encontraras
en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion

que permite ademaéas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en “Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

o Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo v alma al ordenador,

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

Primitivo DE FRANCISCO

En esta segunda parte veremos como construir la tarjeta del interface
para impresora que iniciamos la semana pasada, asi como su puesta
en marcha y conexion mediante cable de cinta.

A la hora de iniciar la construc- gra de los diodos y la notacion de El ensamblaje de los conectores
cion préctica de la tarjeta de inter- polaridad positiva de los condensa- se puede hacer con el auxilio de un
face para impresora, el primer paso  dores. Algunos fabricantes de dio- tornillo de presion de mesa cuya E5EAR_8%%3% a1
sera proveerse de los componentes  dos marcan el catado con una ban- mordaza tenga el tamafio de los co- 19 PBRE E=ope+N,B
que serelacionan en lalistade ma-  da mas ancha que las demds, la nectores medidos longitudinalmen: S NN ONIZE USR 65000
teriales que adjuntamos. Los com-  cual suele ser amarilla. Los diodos te. Latarea es sencillaaunque deli- | o 28,0978 123542:45¢79175¢7  2¢5°
ponentes son normales y Unicamen-  LED también tienen polaridad y vie- cada, por lo que se recomienda po- | 283.2,78,32 89, 79,58,97 254, 167,
te puede haber problemas con la  ne marcada por una muesca que in- ner la méxima atencion. Empezare- | 32,818,254 165,218 . c4,se
tarjeta del circuito impreso, la cual  dica el cétodo, aunque si hay dudas mos por &l conector de la impreso- | .6@,58,96,254 36, 6,285,51 224,28
es posible autoconstruirsela a par-  lo mejor es mirarlo al trasluz. El ter- ra; introducir primeramente lacinta | 11,219 éés 1 Eggél?.?éégzs (121 ig:;
tir del dibujo de la cara de pistas  minal que presenta mas masa en el en la rendija que hay entre el cuer- | 4583 10, 205,57 éES" géa L 14,208, 37,
que atamafioreal se muestraen la  interior del cuerpo es el citodo.  po del conector v el retenedor de | 2946 38+a°485 ngg@:g‘a;égi‘:& 9,1
figura 2. Si esta opcion fuera dificul- Los pulsadores, conector de cin- plastico. Para esta operacion fijar- | 23 157,2992.62,52,205,37,254,18.2
tosa, comunicarlo a MICROHOBBY ta, conmutador y conector hembra se en la figura 3. La cinta s m4s es-
como en ofras ocasiones. para Spectrum suelen encontrarse trecha que la rendija porque, como

La tarjeta es de una sola cara de en las tiendas de electronica. No ya se dijo la pasada semana, sdlo
pistas para simplificar suconstruc-  Obstante en localidades pequefias aprovechamos las sefiales que nos

cion y abaratar el p“}ductﬂ_ Unica-- DUEdE resultar dificil su localiza- Inleresa dela mnexlon Centronics.

mente se emplean cinco circuitos cion, por lo que en semanas pa- Asi pues, |a cinta quedara despla- llo sin que se desvie la cinta y pro-
integrados de la familia TTLLS que ~ Sadas dabamos una direccion en zada hacia los terminales 1y 19 que curando que queden unos centime-
habré que insertar en la tarjeta, con ~ Madrid que proporcionaba por co-  suelen venir marcados sobre el tros sobrantes en el extremo de la
esmial cuidado en no poner!m a| e estﬂs GOI'L-E{:IOIES. AFCD!DL’:&I en Dlasllcu del Cnnectl?r. De todas fl:ll" misma. Ir apre'an,do paulallnamelnl
revés; para ello guiarse por la mues- la tarjeta el cmjector r!embra para mas, el borde del mismo ha de que- te hasta que el retenedor encaje en
ca que poseen todos ellos proxima Spectrum {'.‘on\rlene dE]a_F por el la- dar como se muestra en Ig flgur_a. unos entrantes que lleva el conec-
ala pata numero uno, independien- d'u_de las pistas los TEIJI“OS. largos con la parte estrechada hacia |§ cin- tor en el cuerpo, cosa que suele ir
temente de la marca que sean. Se- @ fin de poder soldar posteriormen- ta y la parte ensanchada hacia el acompafiada de un «clice sonoro.
guidamente, soldarlos sin emplear e una tarjeta macho expansora, co-  extremo de la misma. Sequidamen- Luego, con unas lijeras, cortas a ras
excesivo estafio, y procurando no MO se citaba genéricamente en el te, es necesario introducir todo el del conector el extremo sobrante de
cortocircultar pistas accidentalmente,  numero 135 de MICROHOBBY. conjunto en las mordazas del torni- la cinta.

Acto seguido, colocar las resis-
tencias, diodos y condensadores.

Tras soldarlos, cortar los terminales CONEXION CON

de los mismos sin desprenderse de
ellos, pues pueden servir perfecta: EL CABLE ClNTA
mente para efectuar los puentes por
la cara de componentes. Estos Ahora sélo falta ultimar las cone-
puentes estan pensados para ser  xiones entre interface e impresora.
colocados sin funda aislante algu- Proveerse primeramente de los co-
na que, si bien quedaria subjetiva- nectores y el cable cinta que se
mente mas estética, complica el menciona en la lista de materiales;
montaje hasta el punto de tenerpro-  a continuacion hay que proceder al
blemas con su insercion. La mejor  ensamblaje de conectores y cinta.
manera de colocarlos es preformar- En la figura 3 se muestra como ha
los previamente con unos alicates  de quedar el conjunto. A la izquier-
de punta, y luego soldar uno de sus da esté el conector de la impreso-
extremos y tirar del otro para que ra, que es del tipo macho de 18+ 18
quede totalmente recto. terminales; a la derecha, el conec-
Los diodos y condensadores de tor hembra de cinta de 13+ 13 ter-
tantalo tienen polaridad que hay minales; entre ambos, la cinta que
que respetar escrupulosamente. los une, la cual no superaré un me- El interface, el ordenador y la impresora en conjunto. La cinta
Guiarse para ello por la banda ne- tro de longitud. ha de tener una longitud préxima al metro.
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|déntico procedimiento se segui-
ra en el extremo opuesto de la cin-
ta con el otro conector que es mas
diminuto y también posee mencio-
nado retenedor. En el montaje es
imprescindible seguir la figura, evi-
tando que la cinta quede retorcida
para que el lerminal 1 coincida en

ambos conectores. El 1 en el conec-
tor pequefio viene marcado por una
flechita como se aprecia en el dibu-
jo. Los cables cinta suelen llevar
bandas de colores para poder se-
guir el orden de los cablecillos que
los integran, evitando que las cone-
yiones queden cruzadas.

PUESTA
EN MARCHA

Tras concluir las operaciones ci-
tadas, nuestro montaje queda listo
para ser utilizado regularmente. Co-
mo primera medida es necesario in-
troducir la tarjeta en el conector fra-
sero del ordenador con éste apaga-
do. Conectar también el cable cin-
ta que unira los dos dispositivos y
a continuacion alimentar el ordena-
dor y la impresora. El ordenador
arrancara regularmente,

Bajando el interruptor de cormede-
rade la derecha lucira el LED verde
de la columna de tres que hay a la
izquierda, al subirlo se apagara. Es-
to quiere decir que el interface se
activa y bloguea perfectamente. El
LED del centro indica la sefial BUSY
y puede servir para visualizar el es-
tado ON LINE de la impresora des-
de el ordenador. El LED superior
muestra la sefial STROBE.

El pulsador de la derecha sirve
para inicializar la impresora, asi que
oprimiendo ésta borrara su buffer,
llevara la cabeza a la izquierda y pa-
sard a estar ON LINE.

El pulsador de la izquierda se
usara para engafar al ordenador

o [T

BuSY ol T
oo

IMPRESORA. o

INIT

Pl oo

-

AL

b, 3128888888288 . [ ) (]

|

CNU

Cara de componentes con indicaciones de las funciones de

cada uno de los tres mandos.

Aspecto final del interface Centronics para impresora. Su
amplia disposicion de componentes es para conseguir una
perfecta adaptacion a los diferentes modelos de Spectrum en

lo referente a sus alturas.

obligandole a volcar a gran veloci-
dad el texto sin imprimir para recu-
perar asi el control del ordenador
cuando algo ha ido mal (se ha atas-
cado la impresora, por ejemplo). Es-
to viene bien en programas que no
tienen salida forzada del bucle de
impresion coma algln editor de tex-
tos, etc. Un sistema mas eficaz ain
para cortar la transmision y recupe-
rar el control del ordenador es pre-
sionar simultaneamente ambos pul-
sadores hasta que el ordenador
concluya el proceso simulado de
impresidn, pero todo esto con la
practica se vera mucho mas claro.

De tener algln problema en la
prueba la solucion sera la de siem-
pre, repasar cuidadosamente, y con
paciencia, todo el montaje en bus-
ca de posibles cortocircuitos entre
pistas, malas soldaduras, compo-

nentes equivocados de sitio o gira-

dos, efc.

USO DEL
PROGRAMA
DE IMPRESION

Incluimos un pequefio programa
que servira para poder hacer lista-
dos con LLIST y para poder afiadir
la instruccion LPRINT en los pro-
pios trabajos en Basic. El programa,
una vez ejecutado, desviara el canal
de impresion hacia nuestro softwa-
re para usar la impresora Centro-
nics en lugar de las tipo Zx. Ocupa
122 posiciones de memoria desde la

# & & 5 & E @80 NS

HOEOBQDOEH;? 0Q[00

S

oonoponononocnonoofonogn nfon

Cara de pistas a tamano 1:1.
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HACE QUE EL INICIALIZA LA
ORDEMNADOR SUELTE IMPRESORA

A ALTA VELDCIDAD BORRANDO 5U
LOS DATOS HACIA BUFFER

LA IMPRESORA

CABLE CINTA DE
26 HILOS

INDICE
TERMINAL 1

_:@@

\ CONECTOR HEMBRA

CONECTOR CENTRONICS

PARA CABLE CINTA

VISTO POR LOS CONTACTOS

Funciones de los pulsadores de la tarteja interface de  Conexion del patillaje en los extremos de la cinta. Para el comrecto

impresora.

direccion 65000 en la cual tiene su
punto de ejecucion.

Mediante POKE 65047 x se impo-
ne el nimero de columnas a impri-
mir y con POKE 65108, se le indi-
ca el nimero de columnas libres al
principio de cada linea.

En un futuro préximo publicare-
mos ofros programas mucho mas
sofisticados con copys de pantalla
simples y dobles, elc., para |as prin-
cipales marcas de impresoras, asi
como para las compatibles 1BM.

De esta forma se conseguira sa-
car el maximo partido a nuestro in-
terface.

Detalle del ensamblado de Incunectnres en el extramo de

la cinta. Es aconsejable servirse de un tornillo de mesa para su
realizacion.

26 MICROHOBBY

funcionamiento del montaje es imprescindible respetar estas indicaciones.

El interface
de
impresora
conectado
al
Spectrum
128 Plus 2.
S =
LISTA DE MATERIALES =
RESISTENCIAS 1/4 W CIRCUITOS
INTEGRADOS

RI1 =330 Ohmios

R2=120 Ohmios IC1 =741532

R3=1330 Ohmios IC2=7415125

R4=22 Ohmios IC3=74l5123

R5= 10K Ohmios IC4=7415374

R&6= 10K Ohmios

R7=4,7K Ohmics

C1=0,1 pF Tantalo
C2=220 pF Ceramico
C3=220 pF Cerdamico
Cd=10K pF Ceramico
C5=0,]1 pF Tdntolo

SEMICONDUCTORES

DI=IN-914 o IN-4]148
DZ2=1N-914 o 1N-4148

DLI =Diedo LED minictura rojo
DL2=Dicde |ED minatura amanl
DL3=Diodo LED miniotura verde

VARIOS

P1 w.P2=Pulsadores para
circuito impreso.

Conector macho acodado
de 13+ 13 terminoles para
cinta.

Conector hembra 28+ 28
terminales tipo Spectrum.

Conmutader corredera mi-
niatura para circuito impreso.

Placa de circuito impreso.

Conector hembra para cin-
ta de 13+ 13 terminales.

Un metro de cable cinta con
26 hilos.

Conector Centronics para
cinta.
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i BARBARIAN

Suponemos que os habra
impresionado la calidad de la
ultima realizacién de Palace
Software. Si es asi y os habéis
convertido en adictos del bello
deporte del corte de cabezas,
aqui tenéis unos cuantos trucos.

— Para eliminar a los
adversarios, el sistema mds
cémodo es rodar hasta que los
arrinconéis en cualquiera de las
dos esquinas. Una vez alli, volvéis
a rodar dos veces y obsequiais a
vuestro enemigo con una dulce
patada, que se consigue pulsando
1ZQDA + ABAJO + FUEGO o
DERECHA + ABAJO + FUEGO,
dependiendo de la esquina en
que 0s encontréis,

— Cuando Drax haga su
aparicion, la forma més rapida de
eliminarlo es saltando, para
esquivar el primer hechizo, y
rodando para alcanzarle y hacerle
desaparecer de la faz del planeta.

Por si no tenéis suficiente con
esto, aqui estdn dos pokes que os
facilitaran aiin mas la labor de
rescate de la «feisima» princesa:

POKE 37529, @ si un guerrero te
deja sin energia, comienzas de
nuevo en el mismo nivel y con los
mismos puntos que tenias.

POKE 39575, @ los hechizos de
Drax sélo conseguiran derribarte
momentdneamente.

= D ADDARIANT

-

NEMESIS THE
WARLOCK

Torquemada va a sufrir con el
descubrimiento de Rafael Fornies,

de Zaragoza, ya que nuestro
amigo mafio va a proporcionar al
protagonista del juego de Martech
disparos infinitos, con lo que
eliminar a los esbirros y zombies
que se Crucen por nuestro camno
resultara notablemente més
sencillo.

POKE 31851.0

i HYDROFOOL

Si os resulta dificil conducir a
Sweevo por el gigantesco acuario
Deathbowl, agradeced a Alberto
Garcia, de Valencia, y Jose
Domingo Romero, de Barcelona,
el siguiente poke, que os
proporcionard lo de siempre, es
decir, vidas infinitas.

POKE 25883, 201

28 MICROHOBBY

i PARABOLA

Para poder disfrutar de ciertas
comodidades en este juego de
saltos, Luis Ferrer, de Barcelona,
nos envia un pokecillo de nada.

POKE 38303,0

Como es costumbre, tarjeta y
pegatina para el caballero.

i SHOCKWAY RIDER

Hace algunos niimeros,
publicdbamos los pokes que
facilitaban vidas infinitas. Para los
que no deseen introducirlos en el
programa, con las dificultades
que esto puede representar, Julio
Soto, madrilefio él, nos envia este
maravilloso cargador con el que
conseguiremos aquello que
siempre es anhelado por los
viciosos del joystick.

1l BORDER _©: PAPER @: INK 7
5 CLERR 24799
1@ FOR (=64080 TO &42180
2@ READ a: POKE f,a: HNEXT f
3@ DATR 33,39,18@,54,0,35,54
4@ DATA 58,195,208, 169
18@ LOAD " "CODE
11@ POKE 6@e24,@
120 POKE 60016,0
138 POKE 6@@l17,17e
14@ POKE 60@32,@
15@ POKE 68833 ,250
16@ RANDOMIZE USR 60800




JAIME TARRES CALLARISA
(GERONA)

La quinta pantalla de los «Goonies» se pasa
amontonando las calaveras que lanza el buitre, mien-
tras que con el otro personaje colgado de un trape-

VAYA,No FUNCioNA EL MECHERo.
A VER si ESTE SERNoR que
IENE PUEDE ENCENT BM

EL ciGARRILLG

cio consigas la salida de fuego. Cuando las calave-
ras tengan la suficiente altura las puedes utilizar co-
mo escalera para pasar a la siguiente pantalla.

FERNANDO GONZALEZ
ALVAREZ

Para poder acceder a la llave cuadrada en el
«Pyjamaramay debes tomar el ascensor hasta subir

1N

"r"f
/ .l,...d
‘-- —

—_———

DE

al primer piso. Cuando salgas de él debes dirigirte
a la habitacion de las cajas de té. Encarfmate en ellas
hasta que estés a la altura de las ventanas desde don-
de saltards v saldras al tejado. Desde aqui avanza
a la derecha, caerds por un agujero y verds un fue-
g0, que se consigue evitar si llevas el extintor. Aho-
ra ya tienes al alcance del pijama, perddn, mano,
la llave cuadrada.

Para poder coger el jerez del «Back to Skooly de-
bes soltar una rata que previamente hayas atrapado
en la clase de la profesora. Una vez realizada esta
accion, debes ir al despacho de la directora y alli con-
seguirds ¢l jerez saltando sobre el armario.

Para poder acceder al despacho de Bugs Maloy,
en ¢l «Movies, tienes que salvar una serie de arma-
duras que te cierran el paso y conseguir que Tanya,
la gemela buena, te dé la altima clave, la que permi-
1e ¢l acceso al despacho donde puedes coger la cin-
1a. Por si el dia que juegues Tanya no estd demasia-
do generosa, aqui tienes la clave para abrir la dlti-
ma armadura; Shifra.

Los pokes que publicamos son comprobados pa-
ra no llevar a engafio a nuestros lectores; si a ti no
te funcionan se puede deber a que no los hayas co-
locado en el sitio adecuado o tu copia no posea las
mismas direcciones que la original. Al no saber cudl
de las dos razones es la que te causa el problema,
no podemos solucionartelo,

FRANCISCO JAVIER
CRESPO MARANON

(ZARAGOZA)

Para poder finalizar «Fantastic Yoyagen debes re-
cOgEr no una, sino las seis piezas que componen el
submarino y llevarlas al cerebro, donde éste, auto-
malicamente, se MOnlara para que no puedas esca-
par del cuerpo del cientifico antes de volver a tu ta-
mano normal.

Obtener el 100 por 100 en el «Alic Atacy no es
una mision sencilla; para conseguirlo deberés reco-
ger todos los objetos que se encuentran en el casti-
llo y Hevarlos a la habitacion de la puerta. Con eso,
quizis llegues a alcanzar ese porcentaje.

JORGE SAENZ
DE HEREDIA GONZALEZ
(MADRID)

El objetivo de «Gift From the Gods» es encon-
trar las seis figuras euclidianas verdaderas, tenien-
do en cuenta que existen un total de 54 piezas. Para
comprobar Ia autenticidad de las piezas, debes lle-
var cada una a la Cimara del Guardian, y si la figu-
ra s¢ coloca en uno de los pedestales alli ubicados
serd verdadera. Por el contrario, si sigue en tu po-
der serd falsa, por lo que puedes deshacerie de ella
con la suficiente habilidad como para no volverla a
coger,
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LENGUAIJES

PANCAL: LS CONJUNTOS Y

LA SENTENCIA “GOTO

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Antes de continuar profundizando en el tema de los
punteros, vamos a ver otro tipo de organizacion de
datos muy util en Pascal: los conjuntos.

Ademas, para completar el articulo, presentaremos
una de las sentencias que menos se usan: el GOTO; a
pesar de ello, en ocasiones, resulta imprescindible.

La idea de conjunto en Pas-
cal, no se diferencia en mucho
de la gque podemos tener en
matematicas. Asi, podriamos
definir un conjunto como una
reunién de elementos del mis-
mo tipo. Por ejemplo {impre-
sora, plotter, unidad de discos,
monitor} podria ser un conjun-
to de periféricos de ordenador,
donde no importa el orden ni
si algin elemento se repite,
puesto que el conjunto sigue
siendo el mismo.

Esto permite, en general,
una formulacidn mucho mas
elegante y clara de la mayoria
de los problemas de programa-
cion en los que hemos de tra-
tar con varios elementos al
mismo tiempo.

LOS CONJUNTOS

La definicién de un conjun-
to no puede ser mds sencilla
(Fig. 1); tras las palabras reser-
vadas SET OF, debe aparecer
el tipo base.

Por desgracia para nosotros,
el compilador HP4T del Spec-
trum, NO NOs§ va a permitir
aprovechar toda la potencia de
esta estructura puesto que pre-
senta importantes restricciones
en este campo respecto al stan-
dard.

Asi, por ejemplo, el tipo
SET puede tener solo hasta 256
elementos. Esto permite a SET
OF CHAR ser declarado con
SET de cualguier tipo enume-
rado. Hay que hacer notar, sin
embargo, que sélo los subran-
gos de enteros pueden ser usa-
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dos como tipos base. Los sub-
conjuntos de enteros, son tra-
tados como SET de 8..255.
Como curiosidad, decir que
los SET se almacenan como
ristras de bits y si por ejemplo
el tipo base tiene n elemen-
tos, ocupara (n+ 1) DIV 8 +1
bytes.

El tipo de operaciones que se
pueden realizar con los con-
juntos en este lenguaje es prac-
ticamente el mismo que las que
estamos habituados a usar en
matemadticas y con el mismo
significado.

Podemos pues, preguntar si
un elemento estd incluido en
un determinado conjunto con
¢l operador IN (ver ejemplo en
Fig. 2), que cuestiona si un ele-
mento dado estd dentro de un
conjunto, devolviendo el valor
boolean TRUE en caso afir-
mativo, o FALSE, si no per-
tenece; valores que, como en el
ejemplo, en general se utiliza-
ran para el gobierno de estruc-
turas de control.

El resto de operaciones (sub-
conjunto, unién, interseccion,
diferencia...) que, aungue me-
nos habituales, son en ocasio-
nes muy utiles, no estan imple-
mentadas en este compilador
aunque si forman parte de la
definicion del lenguaje.

LA SENTENCIA GOTO

A lo largo de esta serie de ar-
ticulos de introduccion al Pas-
cal, siempre hemos insistido
mucho en que por razones de
eficacia y comprensibilidad,

)

entre otras, debiamos huir del
uso de esta sentencia. En la
mayoria de los casos, la ade-
cuada utilizacidn de las estruc-
turas de control de secuencia-
miento, seleccidn e iteraccion,
junto con el racional uso de los
procedimientos y funciones,
nos permiten salir airosos de
cualquier control de flujo, por
muy enrevesado que esté plan-
teado.

Aun asi, en ocasiones es tal
su complejidad, sobre todo en
tareas de comprobacién de da-
tos, que el uso de las senten-
cias hasta ahora explicadas re-
sulta tan engorroso que es me-
jor tomar una decision drdsti-
ca vy salir directamente de la zo-
na en que nos hemos enreda-
do. Este parece ser, o al menos
asi lo dicen los tedricos de la
programacién, el unico mo-
mento en que estd justificado
el uso de GOTO.

Su utilizacion es sencilla v se
ve en la figura 3. Consta de
una declaracion de etiqueta
—» LABEL 1 que indica que
«l» se va a usar como etique-
ta de sentencia (sirve cualquier
combinacion de 1 a 4 digitos),
un prefijo — 1: que relacio-
na a la etiqueta «l» con la si-
guiente sentencia, y ¢l GOTO
1 que hace que el programa
continlie su ejecucion en la
sentencia cuya etiqueta es 1 (en
nuestro ejemplo, no ejecuta
ninguna, puesto que salta has-
ta el final del procedimiento),
olvidando todo lo que estuvie-
ra haciendo en ese momento.

Hay que tener cuidado con
el uso de esta sentencia, ya que
ademds de consideraciones
asintdcticas», como que sélo es
posible un LABEL para el
GOTO, la cual estard en el
mismo bloque y al mismo ni-
vel que la sentencia GOTO y
que los LABEL deben ser de-
clarados en el blogue en que se
van a usar, hay que unir otras
de «sentido comiin», pero que
a veces se pasan por alto, co-
mo que una etiqueta GOTO no
puede saltar dentro de una sen-

tencia compuesta (IF, CASE,
WITH...) o un bucle (WHI-
LE, REPEAT, FOR...), ni
dentro de un subprograma des-
de el exterior, ni tampoco de-
be ser usado para salir de los
bucles o de los procedimientos
y funciones, por razones ob-
vias, va que se producirian
consecuencias imprevisibles.
Como veis, ¢l uso de esta
sentencia, restringido ya en
principio, debe evitarse en la
medida de lo posible, tratando
de no oscurecer excesivamen-
te los listados y usarse sola-
mente en situaciones de salida
limite.




FIGURA 1

SINTAXIS DEL TIPO CONJUNTO (SET)

-E)-

|TIPO BASEl

FIGURA 2

10 PROGRAM FIGURAZ;

12 CONST

14 MAX=S;

16 TYPE

18 VALIDOS=1..MAX;

20 CONJ=SET OF VALIDOS;

22 AR

24  DATO: INTEGER;

24 BEGIN

28 WRITELN (‘DATO: /);

30 ReAD (DATD);

32 IF DATD IN [1..MAX] THEN WR
ITELN ¢“S1’) ELSE WRITELN ¢
‘ND7)

34 END,

FIGURA 3

10 PROCEDURE FIGURA3;

11

12 LABEL 1;

13

14 WAR

16 X:INTEGER;

18 BEGIN

20 READ (X);

22 IF X{15 THEN WRITELN (’CORR
ECTO")

b2 ELSE BEGIN

26 WRITELN (”INCO
RRECTO);

28 60T 1

30 END;

32 READ (X);

34 IF XD27 THEN WRITELN (’CORR
ECTD’)

3 ELSE BEGIN

38 WRITELN (INCOR
RECTO*);

40 60TO 1

2 END;

Sorteo n.° | 23 3

Todos los lectores tienen derecho a
pariicipar en nuestro Club. Para ello sé-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracitn para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, ete.... v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5itu colaboracion ha sido ya publica-
da en MICROHOBRBY'. tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion correspondiente.

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

5 de :s.n_apiie;'nbre T

@ Traslada los nimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® 5i la combinacion resuliante coincide
con el niimero de tu tarjeta. .., jenhorabue-
nal, has resultado premiade con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000) pe-
setas

El premia deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telelénica an-
tes de la siguiente fecha

9 de septiembre J

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre €1,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores, Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un sbates.

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

Me interesa mucho todo lo que
ha aparecido en su revista, referen-
te al «POKEador Automaticon. (ES
posible transferir programas prote-
gidos, de cinta a Microdrive, me-
diante este dispositivo?

R. A. LIMINANABarcelona

W Efectivamente, ulilizando ef soft-
ware adecuado, es pasible emplear
el «POKEador Automatico» como
«fransfers para pasar programas a
Microdrive. Sin embargo, nosolros
aun no fhemos desarroflado ese
software y, lo cierfo s que somos
reacios a hacerlo porque no nos
gustaria que uno de nuesiros mon-
[ajes se convirtiera en el «chollor de
los piratas. Sin embargo, la tarea
estd al alcance de cualguier usua-
rio con conocimientos de Codigo
Mdquina y no resulta demasiado di-
ficil. Afortunadamente, los piratas
no saben programar (si supieran, no
serian piratas).

RAM PAGINADA

En vuestra revista he leido una
serie de articulos sobre la RAM pa-
ginada y, la verdad es que me sue-
na a «chino. ; Podriais decirme qué
es |a RAM paginada? ;Sirve para al-
go? ;Se puede paginar la ROM?

José F. MORENOC:di-

W Nodebe preocuparse porgue al-
guno de los temas que fratamos le
suene a schino». Enfre nuesiros lec-
fores, los hay que empiezan ahora
¥ los hay que flevan mucho fiempo
con el Spectrum. Nuestro deber es
salisfacer a todos y, por ello, encon-
trard articulos de un nivel muy bajo
y otros con alto conlenido técnico.
No se preocups, segun vya apren:
diendo mds, lo que hoy le suena a
schinow, le resultard senciffo de
comprender,

El Z-80 (el microprocesador que
Heva el Spectrum) sdlo puede direc-
cionar 65536 posiciones de memo-
ria, s decir, 64 ks. Si se quiere te-
ner mds memoria hay gue dividiria
en blogues conmulables, de modo
que el micro acceda a uno u olro.
Eslo es lo que se denomina wpagi-
nars fa memoria. A nosolros se nos
ocurrid que podiamos paginar un
blogue de RAM en las direcciones
donde se encuentra la ROM. De es-
ta forma, el usuario dispone de 64
Ks de RAM y, lo gue es més impor-
tante, puede colocar en la RAM pa-

ginada su propio Sistema Operali-
vo o cualquier rutina de ulilidad que
se le ocurra. En su dia, se publico
el montaje hardware gue permile
paginar 16 Ks de RAM sobre las di-
recciones de la ROM. Ultimamente
hemos venido publicando un moni-
tor de memoria que funciona en es-
ta RAM paginada y, tal vez, és0s
sean los articulos que usted ha vis-
to y le han sonado a «chinow, Se tra-
ta de un programa que, tabajando
sobre ese blogue de 16 Ks de RAM,
permite examinar y/lo modificar el
conlenido def resto de la memaria.

Por supuesto, lambién es posible
paginar ROM. De hecho, hay varios
dispositivos que lo hacen; entre
ellos, el propio interface 1 de Sin-
clair. Esla unidad lleva su propio
sistema operativo en una ROM de
8 Ks que pagina, cuando es nece-
sario, sobre los ocho primeros Ks
de la ROM principal.

TIPOS
DE VARIABLES

Si tengo un programa, hecho por
i, que ponga en un marcador la ve-
locidad y se incremente, al pulsar
cierta tecla, de 10 en 10, yo lo he he-
cho asi:

10 LET V§="00000"

20 |IF INKEYS="g" THEN LET
VE="VE+10”

30 PRINT AT 9.9,Vs;

Pero, en vez de poner «B00 10,
pone «V$ + 10w, ;Como puedo ha-
cerlo?

Vicente PorteroPonievedra

W Hay que distinguir entre dos ti-
pos de variables, [as numéricas y
las de cadena. Con variables numeé-
ricas se puede sumar, con variables
de cadena se puede concalenar; pe-
ro no se puede hacer con un tipo de
variable lo que se debe hacer con
afro fipo.

Cuando ejecuta LET
V8 =«V§ + 10=, el ordenador no su-
ma 1@ al contenido de V§, ya que,
para él, se trata de una cadena y no
puede sumarla con nada. Por el
contrario, lo que hace es asignar a
V§ un contenido que es a cadena
compuesta por los caracteres « Vs,
S, w+n, «l y afdv, Si hiciera: LET
VE=V4+18» el ordenador haria
una concaltenacion y el resultado
serfia «0000010» en vez de
00010,

La forma de hacer lo que usted
pretende es trabajar con una varia-
ble numérica para hacer la suma,
pasar el resuftado a una variable de
cadena y rellenar con ceros por la
izquierda;

10 LET V=0

20 IF INKEYS="q" THEN LET
V=V+ w

30 LET VE=SRTS V

40 FORI=LEN VS TO 4

50 LET V§='0"+ V3

60 NEXT |

70 PRINT AT 8.9; V8,

CARGADOR
EN CODIGO
MAQUINA

Dado el cargador;
LD IX16384
LD  DE48640
LD = A255
SFC
CALL 1366
LD"  SP.23551
JP 16384
Tengo claro hasta la instruccion
CALL, me gustaria que me aclara-
ran el resto. ,Como puedo saber la
direccion de ejecucitn de un blogue
en Codigo Maguina una vez desen-
samblado el cargador? ;Qué hace
la instruccion SCF?
José R. GUARDIAN-Murcia

W Como tal vez haya algun lector
que no tenga claro, ni siguiera, has-
ta el CALL, vamos a explicar el car-
gador completo: Ia rutina ubicada
en 1366 se denomina LO_BYTES y
carga el numero de bytes (sin cabe-
cera) indicado por «DEv en Ia direc-
cidn indicada por «IX»; el valor que
se encuentre en «As (flag) debe ser
igual a aguel con el que se salvd la
rutina y el indicador de acarreo de-
be estar a «1» para cargar y a «d»
para verificar. En la primera linea, se
carga en «/X» la direccion donde ha
de empezar la carga; en la sequnda,
se carga en «DE» |a longitud del blo-
que a cargar; en a lercera, se car-
ga en «Aw ef flag identificader, en la
cuarta, se pone & «1» gl indicador de
acarreo y en la quinta, se llama a la
rutina «LD_BYTES» de la AOM. La
sexta linea sirve para situar la pila
de maquina en la zona de memoria
intermedia de impresora y, final-
mente, fa sépfima sirve para arran-
car el programa.

En esfe caso, la direccion de gje-
cucion es 16384, es decir, el inicio
de la RAM; estd claro que hay unos
cuantos bytes en el archivo de pan-
talla (tal vez enmascarados con los
atributos), que forman parte del pro-
grama. Hubiera sido mucho més
eleganie que el blogue contuviera la
direccion de arrangue en 23550 y
23551 y arrancar el programa con un
simple RET.

La instruccion SCF (Set Carry
Flag) pone a «1» el indicador de aca-
rreo. Para ponerlo a «f)» 5 puede
ulilizar «sAND As y para complemen-
tarlo, «CCF» (Complement Carry
Flag).

LA TORTUOSA
HISTORIA
DE UN JUEGO

He leido con interés el articulo:
«La verdadera historia de Fernando
Martin Basquet Masters (nimero
133, pag. 30) y tras su lectura se me
plantearon las siguientes dudas:
¢qué fue del programador de la pri-
mera version del FMBM?, ;qué fue
de su afio de trabajo?, ;qué piensa
Gonzalo Martin de todo esto?, re-
cibio algun tipo de indemnizacion?
Creo que han quedado huecos por
rellenar en esta sverdadera histo-
fiaw,

José |. GARCIA-Madrid

B En &l articulo que menciona, no
se enlra en demasiados delalles co-
merciales dado que, en su momen-
to, no los consideramos de interés
para los leclores; no obstante, y ya
que lo pregunta, le contaremos al-
go mas de lo que nosolros sabemos
sobre este tema.

El contrato con el jugador Fer-
nando Martin para poder ulilizar su
nombre, fenia una duracion fimita-
da a un ano; en la campafia de pu-
biicidad se invirlieron varios milfo-
nes de peselas y, cuando finalizd el
periodo durante el cual tenia vigen-
cia el contrato, el programa aun no
estaba terminado. Por supuesto, ha
habido grandes dificultades para
salir al mercado con el nombre de
«Fernando Martins y, si se fija en la
publicidad de Dinamic, verd gue no
se le menciona en absoluto, Esta si-
{uacion ha causado un grave petjui-
cio econdmico a Dinamic y a su dis-
Iribuidor; perjuicio que, si bien invo-
funtariamente, ha sido producido
por el retraso en terminar el progra-
ma. Por olro lado, cuando se le en-

cargo a olro programador, el progra-
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ma se rehizo desde el principio, por
lo que no parece (ogico que Dina-
mic lenga que pagar a un programa-
dor cuyo trabajo no fue ulilizado en
absoluto y del cual no se obtuvo
ninguna rentabilidad. Sin embargo,
V¥ segun nuestras nolicias, si se pa-
garon los graficos que fueron ulifi-
Zados en la version definitiva.

Nos resulta dificil ser objetivos en
este tema; por tanto, y sin dnimo de
alimentar ninguna polémica, ofrece-
mos nuesiras paginas tanto a Gon-
zalo Martin como a Dinamic para
que, si lo desean, expliquen sus res-
pectivas opiniones en carla ablerta
a nuestros lectores y que sean és-
fos los que juzguen [as razones de
cada uno.

«DINZ»

Deseo que me aclaréis una duda
que lengo acerca de un mini-
programa que he hecho. El progra-
ma es el si?-iéienie:

HL,16384

LD A5
LD B8

C_1 LD (HL)A
ING H
DEC B
DINZ C_1
RET

Como vereis, el registro «Bx se
carga con el nimero «Bs, por lo que
deberia repertirse ocho veces el bu-
cle y ejecutarse, olras tantas veces,
las instrucciones que se hallan den-
tro de €l. Sin embargo, en vez de eje-
cutarse ocho veces, se ejecuta so-
lamente cuatro. Por lo tanto, el ca-
rdcter que esta en las coordenadas
{0,0) queda lieno sélo a la mitad con
el codigo 256, mientras que deberia
quedar totalmente lleno. ;Por qué
ocurre esto? ¢Me lo podriais expli-
car?

Manuel FERNANDEZVizcaya

B De enirada, le aconsejamos gue
se siente comodamente y lejos de
una ventana, ya que el fallo es tan
tonto que, cuando sé lo contemos,
tal vez le den ganas de tirarse por
ella.

El problema reside en que esta
decrementando el contenido de «Bx
dos veces en cada pasada; una con
la instruccion «DEC B» y la ofra con
«DJNEv, Esta instruccion decremen-
ta el registro «B» y provoca el salto
si no se alcanza el valor cero; por
tanto, es equivalente a:

DEC B
JE ONZG_ 1

La solucion estd, obviamente, en
eliminar Ia instruceion «DEC B» con
lo que la rutina funcionard perfec-
tamenle. Pero... no se tire por la ven-
tana hombre, esias cosas le pasan
& cualguiera.

DUDAS SOBRE
EL PLUS 3

iDonde estan, en el Plus 3, las
conexiones EAR y MIC?

¢Cual es el protocolo de joystick
en el Plus 37

¢Qué posibilidad hay de pasar
programa (protegidos o no) de cin-
ta a disco?

En modo 48 K, ;podria configu-
rarse con un Disciple conectado, el
drive del Plus 37

También en modo 48 K, ¢podria
conectarse un Disciple y utilizarlo
para pasar a disco los programas
antiguos?

Segun las ultimas noticias, la ver-
sion 3 del Disciple es compatible
con un 128 K. ;El de Sinclair o el
Plus 27 ;Qué os pareceria la confi-
guracion Disciple + Plus 27

A. RASPALL-Barcelona

W Las conexiones EAR y MIC del
Plus 3 estan integradas en un solo
conector tipo jack de tres milime-
iros rotutado como «Casselie/soni-
dow, Por supuesto, el Jack es esté-
reo, lo que permite conectar ambas
sefales simultdneamente (parece
mentira que no se les haya ocurri-
do anles).

El joystick del Plus 3 es exacta-
menie igual al del Pius 2; es deci,
tan incompatible como el anterior
{la conexidn no sigue la norma Ata-
ri y solo se pueden conectar los
Joysticks especificos para este or-
denador). A este respecto, bien se
merecen los sefores de un Amstrad
un latinajo: Errare humanun est, set
stultorum in errore perseverare.

El Plus 3 no viene dotado de
transfer, por lo que pasar progra-
mas protegidos a disco implica des-
protegerlos previamenfe. Respecto
al software desprotegido, evidente-
menle, no hay problema.

De momento, no sabemos si ef
Disciple es compatible con el Flus
3; aunque, con casi fotal seguridad,
no lo serd con el driver Amstrad de
tres pulgadas.

Tanto la version 2 como la 3 del
Disciple, son compalibles con los
Spectrum 128 K y Plus 2. Tanto el
de Sinclair como el de un Amsirad.

Unicamente, no es compatible con
el Inves-Spectrum Plus dado que es-
te ordenador presenfa graves pro-
blemas de incompalibilidad con
gran numero del software y hardwa-
re exislente; amén de haber sido
distribuido s6lo en Espana.

La configuracion Disciple + Plus
2 nos parece muy polente. Si bien
no es capaz de feer ficheros CPIM,
fiene transfer incorporado, permite
acceso alealorio desde almacena-
miento muy superior a 1a de los dis-
¢os de dres pulgadas; aunque, por
supuesto, sale mds cara que un
Plus 3.

RUTINA
DE CARGA

Estoy intentado hacer un copion
en Codigo Maquina y tengo proble-
mas con la rutina de carga. La car-
go asi y todo va muy bien;

SCF

LD  AQ

LD DEAT!.

LD  |X65618

CALL 1366

Pero el problema viene al intentar

cargar el bloque sin cabecera. Sé
que hay que cargar «A» con el flag,
pero ¢como cargo en «IXs el conte-
nido del byte 65531 y 65532 (comien-
zo) ¥ en «DE+ la longitud (bytes
65529 y 65530)?

vavid FORTEA-Zaragoza

B Evidentemente, i se va a cargar
un blogue sin cabecera, no hay for-
ma de saber la direccidn de inicio
¥ la longitud (a menos que se desen-
samble la rutina previa que lo car-
gal; pero para un copiador, no es ne-
cesario saber estos datos. Como di-
reccion de inicio, se puede dar cual-
quiera que nos venga bien para si-
tuar el blogue en una zona de RAM
donde no estorbe. Como longitud,
se da la mayor posible (65535) y la
rutina «LD_BYTES» devolvera, al
retornar, la direccion siguiente a la
tltima cargada, en el registro «lXu,
Este dato si hay que emplearlo
cuando s salve, posteriormente, la
rutina.

Todo esto funciona siempre que
el flag en «Ar coincida con el de la
rutina; pero, como hay muchos pro-
gramas con flags alterados, es prefe-
rible no utilizar la rutina «LD_BYTESH
de la ROM, sino una de elaboracidn
propia donde se omite la comproba-
cidn del flag.

Fe———————

CONCURSO
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o ME GUSTARIA contactar

con algin ususario que posea una
version del senguaje Logo para Spec-
trum. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Manuel Lucero
Dominguez. C! Antonio Gaudi, 62,
1.2, P.% 1. Sant Boi de Llobregat
(Barcelona). Tel. {93) 654 15 99

e VENDO z Spectrum 48K,

con cassette Computone, interface
tipo Kempston, joystick Quick Shot
Vy cinta de demostracion, tode por
s6lo 26.000 pias. Interesados llamar
al tel. (976) 31 58 41 de Zaragoza, 0
bien escribir a la siguiente direc-
cion: José Antonio Martinez. Cf Jo-
sé Echegaray, 7, 1.°B. 50010 Zara-
qoza.

[ ] VENDO ordenador Spec-

trum Plus en perfecto estado, con
todos los accesorios necesarios,
casstle Computone, joystick Kemp-
ston 5000, interface programable
marca Investrénica (Kempston, Sin-
clair 1y 2, cursores, AFG, etc.). To-
do por 40.000 ptas. José Miguel
Prado Torres. G/ Gran Capitan, 54,
13500 Puertollano (Ciudad Real).
Tel. 4209 89.

o COMPRO interface 1 para

Spectrum, también las instruccio-
nes en castellano de los programas
Gens-3M y Mons-3. Interesados lla-
mar al tel. (96) 365 79 57. O bien es-
cribir a la siguiente direccion: Joa-
guin Bardn Bernal. Gl Reig Geno-
ves, 27-38. 46019 Valencia.

[ ] VENDO Zx Spectrum Plus

con impresora GP-50S y unidad de
discos Beta con interface y 20 dis-
cos, todo por sdlo 55.000 ptas. To-
do en perfecto estado. Regalo Zx
Transtape. Para ponerse en contac-
to, llamar al tel. (976) 22 30 78, a par-
tir de las 9 horas (noche). Preferen-
femente a gente de Zaragoza.

e VENDO organo Casio VL-1
en perfecto estado, comprado hace
un ano, con instrucciones y melo-
dias de demostracin, por 2.500
ptas. Intereados llamar al tel. (91)
773 84 34. Madrid. Preguntar por Mi-
guel,

e VENDO z Spectrum 48K,
con alimentacion, cables, manual y
revistas. Todo por 18.000 ptas. Inte-
resados escribir a la siguiente dirac-
cién: Javier Calatrava. Plaza Artei-
jo, 12. 28029 Madrid.
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L VENDO Zx Spectrum Plus

128L. Sinclair, como nuevo, en caja
original, con alimentador, cables,
efc. Garantia de origen. Incluido
joystick con interface tipo Kemp-
ston. Precio a convenir. También
vendo consola Atari, con alimenta-
dor, cables, joystick, 2 cartuchos. In-
teresados llamar al tel. (93)
23517 3, horas de comida.

L ] VENDO Impresora Sikosha
GP-100-A, en perfectas condiciones.
La vendo a mitad de precio, sir-
ve para el Spectrum, Commodore,
Amstrad, etc. También vendo impre-
sora a mitad de precio para Hewletl-
Packard HP-41C. Interesados |lamar
al tel. 734 43 59 de Madrid. Pregun-
tar por Joaguin Jiménez. (3 a 11 no-
che).

® DESEﬂ.HM comprar el

transformador para el Spectrum que
eslé en buen estado a buen precio.
A ser posible de Sevilla o Cadiz. In-
teresados en facilitdrmelo, escribir
a la siguiente direccion: Manuel
Sanchez Orliz. C/ Cuesta de Belén,
15. 11630 Arcos de la Frontera (Cé-
diz). Tel. (956) 70 05 05.

e VENDO 2z« spectrum Plus

completo, interface Multijoystick,
Quick Shot Il, instrucciones en cas-
tellano, dos libros de programacion
y varias revistas. Todo en perfecto
estado, solo por 24.000 ptas. Intere-
sados llamar al tel. (93) 339 86 27.
Preguntar por Marcas.

e VENDO Specirum B4K, es-
pafiol, sin apenas uso, muchas re-
vistas. Todo por solo 20.000 ptas. In-
teresados escribir a Juan Roberto
Mufioz Gonzalez. G/ Comandante
Janariz, 14, 2.° lzda. Oviedo. Tel.
(985) 2994 26.

® VENDO Spectrum Plus, con

cassette incorporado, lapiz optico,
cables y manuales. Todo por 19.000
ptas. Interesados contactar con el
tel. 22 24 62 de Tarragona.

& VEND‘O Spectrum Plus,

comprado en Agosto-86, en perfec-
to estado, con garantia en blanco,
por 28.000 plas. Ademas, todos los

accesorios, cable, transformador,
interface tipo Kemspton, revistas, i
bros sobre el tema, etc. Interesados
dirigirse por tel. (947) 322879, O
bien escribir a la siguiente direc-
gién: José Luis Sodupe. Cf Arenal,
112, 1.° dcha. Miranda de Ebro (Bur-
gos).

L] URGE vender Spectrum 48
K, lapiz dptico, joystick con interfa-
ce tipo Kempston, mesa de trabajo
para Spectrum con monitor o tele-
vision y cassette, todo con un solo
cable y con interruptor onfoff. Tam-
bién regalo algunas revistas sobre
el tema. Interesados llamar al tel.
(345) 27 21 08. Vitoria (Alava).

® CﬂMBIO un proyector de

cine de Super 8, como nuevo, por
una unidad de disco para Spectrum,
la unidad de disco debera ser pre-
ferentemente Beta-Disk de 360K. In-
teresados escribir a la siguiente di-
reccion; Roberto Fco. Fernandez. C/
Lagares, 12. 47520 Castronufio (Va-
lladolid).

e VENDO video-juego progra-
mable en buen estado, con dos
joystick de palanca. Regalo un
adaptador por 7.500 ptas. También
vendo un érgano Casio con 10 can-
ciones y memoria. Regalo cascos.
Para més informacion llamar al tel.
38 34 39 de Malaga. Preguntar por
Carlos.

® URGE vender Spectrum Plus
con cables y fuente de alimenta-
¢ién, muchas revistas, etc. Ademas
regalo un cassette Computone con
solo dos meses de uso y un joystick
Quick Shot Il, interface Il, todo por
sdlo 35.000 ptas. En perfecto esta-
do de conservacion. Obsequiaré
con unos prismaticos profesiona-
les. Tel. (988) 72 83 36. Praguntar por
Fernando.

e ME GUSTARIA contac-

tar con usuarios del QL para inter-
cambio de informacion, escribir ala
siguiente direccion: Javier Ginesta
Barquero. Cf Eduardo Soler Pérez,
10, esc. b1, Pta. 21. 46015 Valencia.

@ CLUB de Madrid hace am-
pliacién de socios. Quien esté inte-

resado puede escribir a la siguien-
te direccion: David Pérez. Avda. En-
trevias, 126, 3.% Dcha, 28018 Madrid.

® VENDO' por 10.000 ptas.

Spectrum 48K que incluye: toma de
manitor y botdn reset. Sistema de
bloqueo de las primeras 16K de
Ram {mediante una sefial en el Slot
trasero). Sistema de gestion de
ports de E/S con el que solo se ac-
cede a la Ula por el port 254 =. Ga-
bles, fuente, etc. (no incluye instruc-
ciones). Teclado profesional tipo PC
con interface para adaptar al Spec-
trum. Ampliacion de memoria de
32K Ram, paginadas sobre la Rom
y ¢l video. Para mas informacién,
escribir a la direccion siguiente:
Juan Antonio Martinez Castafio. C/
Camarena, 158. 28047 Madrid. Tel.
7173533

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

e POSEOQ un Spectrum 128 K

y quisiera contactar con usuarios
de este mismo ordenador para inter-
cambiar todo tipo de informacion.
Mi direccidn es la siguiente: Gorka
Polite Villamayor. Gl Travesia Rio
Uroli, 3, 2.° D. 31005 Pamplona (Na-
varra). Tel. (948) 24 76 33.

L ] COMPHF&RIA impresora

Seikosha GP-50S o similar que pue-
da ser conectada a un ordenador Zx
Spectrum. Interesados llamar al tel.
(943) 39 27 51 de las 8 de la tarde en
adelante. Preguntar por Carlos,

DISCIPLE

EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO

UNIDADES DE DISCO DE 3%" y 5%"
DISKETTE 514" .. 156 pis.
DISTRIBUIDOR:
TECNEX
Cl. Ayala, 86
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDDS A TODA ESPARA

DISCO, JOYSTICK, IMPRESORR, TRANSFER
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@ 5i lo prefieres puedes{\ \
llamarnos por telefono .\
(91) 734 65 00 @

.. Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de
crédito.

Un nimero mas gratis,
en tu suscripcion y la

Suscribete hoy posibilidad de realizar el
mismo a pago apla_z?do. b
lhIICROHOBiI:Y (Oferta valida solo para
y recibe Espana).
comodamente ]
en tu casa este @ Envianos urgentemente
alestupendo el cupon de pedido que
reg gaac':nelta figura en la solapa.
rreo.

Una sensacional

VISERA RADIO SOLAR FM

gratis para ti
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