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GENIOUS
NUEVO RATON DE DATEL ELECTRONICS

Datel Electronics,
comparnia dedicada a la
fabricacion de interfaces
v peritéricos para
Spectrum, acaba de
presentar en el mercado
britanico una serie de
nuevos productos para
este ordenador.

Entre ellos, destaca por
su especial inferes un

nuavo y practico modelo
de raton: el Genious
Mouse, el cual puede ser
utilizado indistintamente
en cualguiera de los
modelos de Spectrum, es
decir, 48 K, 128 K, +2 v,
en un futuro proximo,
también en el +3.

Este raton posee las
caracteristicas propias de

los miembros de su
«@specie», &5 decir, gue
facilita enormemente el
manegjo de programas de
disefio grafico o cualquier
ofro programa que utilice
iconos para su desarrollo,
aungue Genious Mouse
cuenta con la ventaja de
su bajo precio (al menos
en el mercado britdnico).

Genious Mouse, &5
compdadtible con los
programas de disefo
grafico Arfist Il y Wustrator
(dos de los mejores en su
género y que pueden ser
adquiridos conjuntamente
con el ratén), asi como
con el también popular
Art Studio. Ademas, lleva |
incorporado el interface

“THE SENTINEL, “HIVE” Y “EMPIRE!”

LA SERIE ORO DE FIREBIRD

Con un cierto retraso con
respecto a su lanzamiento en
Gran Bretana, van a aparecer

4 MICROHOBBY

definitivamente en el merca-
do espanol los titulos corres-
pondientes a la serie «Gold
Edition» de Firebird.

Esta serie, que al igual que
el resto de los programas de

EiREsirc

Firebird seran distribuidos en
Espana por Dro Soft, esta for-
mada por los titulos de mayor
calidad de cuantos configu-
ran el catalogo de tan cono-
cida compania britanica y en-
tre ellos podremos encontrar
proximamente juegos de tan-
to prestigio como: «The Sen-
tinels, «Hive» y «Empire!s.
Acerca de las caracteristi-
cas principales de «Hive» y
«The Sentinel» ya os hemos
hablado en anteriores nume-
ros —destacando el hecho
de que este Ultimo programa
posee exactamente 10.000
(diez mil) escenarios diferen-

mirEsirc

tes—, por lo que el juego que
supone la mayor novedad en
el mercado es «Empire!l»,

Este programa podria ser
incluido en el grupo de los
programas de simulacion y
estrategia al estilo del ya mi-
tico «Elite», titulo con el que
Firebird logrd uno de los ma-
yores éxitos de su historia. Al
igual que el «<Empire!» es un
complejo juego de ambienta-
cion espacial en el que se,
nos encomienda el objetivo
de, partiendo de un equipo
minimo y una pequena aero-
nave, crear un gran imperio
gque abarque un buen name-
ro de sistemas solares.

Para conseguir tan impor-
tante mision deberemos no
s6lo aprender a manejar l0s
complicados mecanismos de
control de nuestra nave, sino
ademas realizar muy diferen-
tes tipos de acciones en los
diferentes planetas y bases
espaciales tales como luchar
contra los alienigenas, co-
merciar con mercancias, re-
cibir nuevas instrucciones,
etc. Un juego complicado, es-
pecialmente indicado para
los amantes de la estrate-
gia.

Estos tres titulos se encon-
traran muy pronto a la venta
al precio de 875 pesetas.
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para su conexion al

ordenador. :
Este ratdon, por el Units 8/9, Dewsbury
momento, no es Road.

Fenton Industrial Estate.
Fanton

distribuido en Espana;
para mayor informacion

NOVEDADES SEGA:

“WONDER BOY” Y "QUARTET"

ctivision, la compaiilia que posee actualmente los derechos de

conversion al ordenador de los titulos desarrollados por Sega,
acaba de lanzar dos nuevos titulos correspondientes a dos de los
videojuegos de mds actualidad en toda Europa: «Wonder Boy» y
«Quartetn,

«Wonder Boy» consiste en un arcade en el que un joven enamorado
emprende una desesperada bisqueda en pos de su guerida novia,
quien se encuentra perdida en medio de unos exdticos parajes
selvdticos (ya sabéis: alimafias, serpientes, nativos, insectos...), los
cuales deberan ser inspeccionados en profundidad con nuestra
inestimable colabeoracion,

Por su parte, «Quartet» posee también la estructura de arcade,
aunque la accién de este
juego se desarrolla en el
escenario de una colonia
espacial invadida por los

e i malvados alienigenas de
:’_\1"1 turno vy que debera ser
i liberada a golpe de

C laser

Estos dos titulos, que
por el solo hecho de
llevar el sello de Sega ya
-+ presuponen un elevado
nivel de calidad, se
encuentran desde hace
algunas fechas a la venta
en Espafia.

Agqui ==
LONDRES

El nuevo PCW9512, el

microordenader en el que Amstrad

tiene depositados fodas sus esperanzas (y
buena parte de su copital) pora que se
convierta en la estrella de los modelos
destinados al procesamiento de textos, fue
presentado oficialmente hace algunas semanas
en los EE. UU, e igualmente hard su debut en
el Reino Unido a finales de septiembre en la
tan esperada feria PCW Show.

La nueva maguina posee diferencias
sustanciales con respecto a su famoso
antecesor, el PCW8256, y entre sus
caracteristicas mas importantes se incluyen: una
impresora de margarita con una velocided de
impresién de 20 cardcteres por segundo, una
memoria RAM de 512 K y entre su software
destaca principalmente la inclusién del
programa Locoscript 2

—software para frotamiento de textos
Locospell—, un chequeador de ortografio, el
pragrama Locomail —software para el
tratamiento e impresién de correo
(emailmerges)—. lgualmente, el PCW?512
poseerd los dos modelos estandar de interface,
es decir, Centronics y R5232-C.

Amstrad insiste en afirmar que ninguno de los
modelos anteriores de su goma de ordenadores
van a dejar de ser fobricados, si bien parece
que lo consecuencia mds previsible tras la
aparicién del PCW9512 serd la reduccién de
precios de algunos de estos modelos.

Amstrad todavia no ha desvelado el precio de
este nuevo ordenador, pero todo haee suponer
que el precio que posee actualmente en los

EE. UU. sera précticamente similar al que va a
tener en el Reino Unido. Este es de BOO
délares, por lo que aqui oscilara alrededor de
las 500 libras (es decir, unas 100.000 pesetos).

- Virgin, una de las compafias mas

populores en cuanto a lo que @

creacién de software lodico se refiere, va a
abandonar el mercado de los juegos para dedicarse
por entero o ofras aplicaciones més profesionales.
El nuevo sello de la compaiiia llevaré el mismo
nombre, Virgin Software, y su primer titulo serd
lanzado en lo préxima feria PCW Show de Londres.
Segin han manifestado los responsables de
esta compaiia, Virgin no se dedicard en un
principio o la creacion de hojos de cdlculo,
procesadores de textas, ni cualquier ofro
programa fradicional de negocios, sino que su
intencién fundamental es lo de estimular a
aquellos usuarios que ufilizan un PC en su
trabajo @ que lo usen igualmente en casa para
sy propia diversion.

Un ejemplo del tipo de progromas que el
nuevo sello fiene ploneado realizar podria ser
un organizador de bolso y acciones, es decir,
que serdn programas con aplicaciones serias,
pero siempre orientadas directamente al uso
particular del uswario.

Por el momento no se conocen mas detalles,
aunque si se puede afirmar que Virgin
Software no trabajora pora ofras maguinas
como Macintosh o Amiga, sino que producirg
titulos exclusivamente para los PC's y que el
precio de éstos serd aproximadamente de unas

50 libras (10.000 ptas.).
ALAN HEAP
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EN GRAN BRETANA
No nos gustaria parecer pesados, pero la verdad es gue 2| 6|=|/GAME OVER. Dinamic @
hemos de confesar que una de las mayores diversiones que se
pueden encontrar actualmente en las revistas britdnicas de
software, consiste en el seguimiento de las continuas 3{11|=|SABOTEUR Il. Durell ®
modificaciones que estd sufriendo la caratula del juego «Game
e 4{25|= (GAUNTLET. U. $. Gold ®
En semanas anteriores os mostribamos céomo habia aparecido
sobre cierta parte del cuerpo de la bella guerrera que ilustra DRAGON’S LAIR II.
dicha cardtula, un enorme y puritano logotipo de Dinamic con 518|= Sof Pro @
¢l que se borraba cualquier posible vestigio de inmoralidad. oftware Frojects
Pero la sorpresa ha surgido nuevamentos estos dias cuando 6112|=|ENDURO RACER. Aciivision ®
-

hemos podido comprobar como en la mayoria de las revistas

correspondientes al mes de agosto, la genial ilustracion de L.

Rovo ha vuelto a sufrir un cambio v hemos asistido atonitos a 7111|=EXPRESS RAIDER. U.5 Gold |@

la magica aparicion de un nuevo clemento extrano sobre la

fisonomia de la princesa Gremla: un fastuoso sujetador

metalizado. 8| 7|=|BARBARIAN. Polace Software &

Sobran mas comentarios, pues las ilustraciones son lo
suficientemente elocuentes por si solas.

S06lo nos resta esperar a ver si el proximo mes los 9119(= [EXITOS KONAMI. Imagine ®
responsables de la moral del Imperio Britanico se deciden de
una vez por todas a sustituir a la bella y voluptuosa Gremla .Iu !E‘

= |FIST 1. Melbourne House ®

por una inocente y respetable ancianita de cabello gris

(metalizado, por supuesto).

11{20 T SUPER SOCCER. Imagine [

Cierta parte del cuerpo de Gremla se ha convertido

en una auténtica zona conflictiva.

10l INSPECTOR GADGET

Software Projets

13/18| L ARKANOID. Ocean &

14| 5|T|MAG MAX. Imagine 2

16/ 2{T IMARIO BROS. Oceon [ ]

T

15/20/ | LEADERBOARD. Imagine ®
T
I

17] 2{+ |SIX PACK. Zafiro ®

BASKETBALL. u.S. Gold

T DON QUUOTE

92 T\DE LA MANCHA. Dinonic

20| 2|1 IMETROCROSS. U. §. Gold ®

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espana y no responde a ningin
criterio de calidad impuesto por esta revis-
; ta. Ha sido eloborado con la colaboracién
A g or e e 4 - de El Corte Inglés.
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DEGRADACION
DE COLOR

Jesus Perez Sicilia, de Coérdoba,
nos envia esta rutina con la que
podremos resaltar una zona
determinada de la pantalla,
haciendo sucesivas

degradaciones de color y dejando

al final los atributos originales.

Para realizar esta operacion,
deberemos introducir las
coordenadas x e vy, la anchura y
la altura.

La rutina esta situada en la
50008, pero es perfectamente
reubicable. El nimero de
degradaciones es variable, si se

modifica, en la linea 38, el valor 3,

situado en la posicion 36, o bien
haciendo POKE dir+ 35, nimero
de degradaciones, donde dir es
la direccion donde estd ubicada
la rutina.

Hay cue tener en cuenta que si se

cambia el dato anteriormente
citado, habréa que hacer la
modificacion correspondiente en
la variable S del checksum, que
controla el posible error en la
introduccion de los datos.

1@ BORDER H il .
LEAR 49999 EETPE:ER F-n’¥§s§a $
059105 READ R POKE F,R_ LET S
It “ERRDR EW BATASS . Sfop " PR
LET DE5E: TLI5T S0 D6 U8 95
9 s Bhra ggﬂg_ﬂﬂ-i? 88 252B 4

,9,88,17, 1,8,
3,237,176,17,0,88,58,114,92,74,3

9,56,116,92,411,41,41 41,4141

$,85,17,35,08,6,3,187,64,7,.50 .14
g 82,%1,197 24 49 193,58, 140, 42,
ii%“é’#ﬁ 92,118

118,118, 248,
193,16,23@0, 118,148,335 EH %gé 1%
@,88,1,8,3,237,176, 201,259,856 ,1%
8652:74;102,84,2. 143,28 18, 244 2
®,62,119,45714 045 ,8587 54,534

5@ REM #4433 8835806405088 44

8@ REM # JESUS - CORDOBR B7 #

@ REM 2333333833884

8@ INPUT “ O Rfléal"fg“
,Bé;ﬂLTD",C,“RNCHO“,ﬂ: GO SUE 9@

SR Y el
18 ORG 5660
2 LD  H.,22528
38 LD  DE,s4é00
48 Lb  BC,768
98 LDIR
48 LD DE,22528
78 LD A,{(23471)
88 b C,A
] LD H,0
108 LD A,(23478)
118 b LA
12 ADD  HL HL

130 ADD HL,HL
148 ADD KL ,HL
158 ADD HL,HL
168 ADD KL KL
17 ADD HL,BC
188 ADD KL ,DE
198 LD DE,32
298 b B,2

CUADROS

uestro amigo Pablo Vicente
Esteban nos envia desde
Salamanca este programa que
realiza unos vistosos cuadros
dignos de pertenecer a
cualguiera de los prestigiosos
museos de arte moderno que
existen.

Sl queréls aumentar las
posibilidades del programa
odéls sustituir el OVER 1 de la
primera linea por OVER @ y
afiadir después del NEXT de la

oa 108 otro OVER 1

Otras posibles modificac :
consiguen afiadiendo en las |
3@, 58, 79 y 99 un PLOT 127,87
delante de cada DRAW.

DZ

7 STEP _H
DRAY B87-A,A
DRAW -87+A,A

COC orooc

DRAW -B87+A, -A
87+R
: DRAU 87-A,-A
+A

=D
429232523775

o
F
F
P
D
P
D
P
+]
P
N

i@
=1 ]
38
4@
b=l
&0
70
aa
b1
aa
ia
20
Je
42

o e o o

20V

238
248
258 L8
268
278 L8l
268
298
388
318
n
338
348
338
348
378

368
378

480
418
428
438
440 L2
438
468
478 L1
489
498 L3
oE8
318
528
938
e L2
358
348
378 L2
568
598
608
418
628

PUSH BC

b A7

D (23692),A
D BA
PUSH BC

R 182
POP BC

LD A,(23492)
DEC A

LD (23692) A
HALT

HALT

HALT

DJNC L8

POP BC

DNZ LV
HALT

HALT

LD HL,44480
LD  DE,22528
LD BC,748
LDIR

RET

PUSH KL

LD A,(23720)
LD BA
PUSH BC

R 12

POP BC

ADD HL,DE
DNZ L1

POP HL

R L
PUSH HL

LD A,(23729)
b BA

LD A,(23692)
LD (H,A
INC HL

DUNZ L21

POP KL

R L3

BORDES

Diferentes efectos de color se
pueden conseguir con esta
sencilla linea de programa.

El culpable es Antonio Blanco,
de Barcelona. Pronto recibira su
castigo en forma de pegatina y
carnet del Club MICROHOBBY.

18 FOR i=

NEXT i: GOD

8 TO 255: OUT 254,i:
TO 18

MICROHOBBY 1
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sentamos una
seccion nueva de
alucine total. Jugar
al revés, pasar de
fase cuando te ma-
ten, juego sin sue-
_. lo ni techo, conti-
» nuar jugando aun-
(& que se acabe la par-
W tida...
"Si te gusta disfrutar de &
tus juegos dandolos una dimen- |
sidn distinta, POKERAREZAS es
tu seccion.

]
b Este mes te pre-

Zynaps, nuevo
programa de

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

arcades,

iMatar marcianos vuelve a e 7
estar de moda! . @ ulT
Nosotros cada vez te lo SR Y e
ponemos mucho maés féc:il/"k :

descubriéndote los misterios y colo-
cando en tu mano todas las vidas infi- %
nitas que necesitas para triunfar.

iYa esta a lavental




PROGRAMAS MICROHOBBY ';

Antonio Sanchez Albares

Spectrum 48 K

Suponemos que habrd
muchos aficionados a los
deportes del motor a guienes
les guste competir en rallyes,
aungue para elloc tengan gue
cambiar el volante y la _
palanca de cambio por el Al

__teclado de su Spectrum. <

- Para ellos, ésta es la !
= oportunidad de alcanzar la
fama de campedn y demos-
trar sus aptitudes en un rally
bastante singular, aungue no
por ello mas sencille que los
reales.

El circuito en el que se
desarrolla la accién esta
compuesto de 10 pantallas
diferentes que hay que
superar en un solo intento
pues de lo contrario te verds
obligado a comenzar en el
escenario inicial.

Eall

LEES T e

Las teclas de control son:
Q=ARRIBA A=ABAJO
B=RETORNO AL BASIC

10 MICROHOBBY



27 CERcDsersaccDSarsened 1323 5@ BEFE@ICAD1BGFE@2CAEF 1631
LISTADO 1 24 COSOFSOCCOSeFSCaeoes 1273 B B AA Lol eenee 1521
52 CO3S@FDIE@1I2DIBACDRD 1154
53 B7AF32D7843E@B320484 1174
s B slhie Sl e 55 C3DDB4OEA23SDIB4CO0D 1223
A G RCERINT IHIE &5 BRIGHT ‘41 AT 7, DUMP: 32.000 S6 B7AF320T7E43EQB320484 1174
hot BEY v IEE T BATER AET i - - 57 JEQ@3205843E@R33BEBD 852
137 PRESENTR ‘i ; & N.° DE BYTES: 238 58 C3DDB43ADIBAFE@ACA24 1441
"13b BRINT TNk 5; BRIGHT 1,AT 14 . . 59 B7FE@1CA2FB7FE@2CA3A 1298
e T ro e 88 sifcascaisalesisetis t2l
o fougntlr, o gTon 4, onee T e
Gttt TR T poue 81 lzacipilsscEStiERs 83
RheLTRINT HT B8, LonR T eqnE LISTADO 5 66 BFBOFERSCCEBBBEFERICE 1451
B8 PRINT AT @.,0,; LOAD &7 698FFEQ4CCB3I9@FERSCC 1448
&2 1 COBBRDe3OBEeDABB3IESS 404 85 Z331FEPECCsS3sorEerce 1418
9@ PRINT AT @,@; LORD 2 SoD3843ADEBAFE@BCCAD 14195 59 S793IFEQRACC4A F 13
34000 5 BCCDBDB6CDADE7IADAS4 1375 0 105EFEQ@ACAFAFBAFIZDS 1572
18@ PRINT AT @.@; LOAD 4 A73ADSB4FELECAS@874F 1254 71 B43207B4CIESBLEDSFES 1647
c4E00 5 1128EBCDCYBSOCCDCO8S 1382 72 016726011101@0ESDSCD 816
1i@ PRINT AT 2,8; - LOAD & @CCLCOSSODeDe4CDCTIBS 1120 73 BS@3D1E13EMZD3IFECOBR 1348
eiise ; scocniceniets) 138
13 PRINT T i
64860 BRINT n?'g’,a;mf‘gnn =REhe 9 76876763E7FDBFECBE7CH 1522
E E4080: PRINT AT @.,0; LOAD ""& 18 3EFBCBFECB47CA42853E 1523
ODE 3600@. PRINT AT @.@;: LOAD " 11 FODDBFECB47CASBBSCD74 1747
o At 3 Al i
g, Dot L e b BT e i Getiichiciecconanice 1o R arase
Eéfiﬁéa%z égé Zg ;S1.98, 184,116, 16 3(‘:3204343»:![:5543!:35[:— 1180 N.° DEB ES: 729
138 CLS i POKE 23638,8. INEUT 16 DIFES10500110300E505 365
ﬂ?é;REﬁ UER LAS PﬂNTﬂLLnS lsiHl %g EEB?E?E%%E%EE%S%D4QE %;gg
18 ARMDAATSE DOEW so.T0 080 51 473AD5844F11ARBECECS 1250
170 22 BS@BC11AARBECDCO985AC11 1034 LIS‘?‘I’(} 6
3342 Solbones use seeve, oy 51 fsasitpesteaaiiion sase
RANDOMIZE USR 36456. PAUSE @: R 55 8E@Ci1AABECDCIBSCODS 1419 1 CDEBOD3E@@DIFES10@S8 973
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A POR EL TITULO

MUNDIAL

La ya famosa FIDE (Federacién Internacional de Deportes
Extrafios) ha decidido convocar la I competicién a nivel
mundial de esta singular especialidad. ¢Estds dispuesto a
superar todos los récords alcanzados por tus antecesores?

WORLD GAMES

Epyx

Simulador

Los simuladores deporti-
vos siempre han gozado de
bastante aceptacion debi-
do a su alto nivel de adic-
cién y competitividad.

Epyx, creadora de otros
simuladores de gran cali-
dad como Winter Sports y
Summer Games, ha decidi-
do embarcarse de nuevo
€N una aventura semejante,
teniendo en cuenta el éxito
alcanzado por estos progra-
mas.

Asinacid la idea de crear
World Games, un simula-
dor que se sale de la ruti-
na a la que nos tenian acos-
tumbrados este tipo de pro-
gramas, pues hay que reco-
nocer que los programado-
res han derrochado imagi-
nacién a la hora de elegir
las pruebas que se inclu-
yen y han conseguido
crear un juego lleno de ori-
ginalidad.

Pasemos a hablar de las
pruebas en si. Estas son
ocho en total y sus origenes
son, como indica el nombre
del programa, extraidos de
todas las partes del mundo.

La primera de ellas, le-
vantamiento de pesas, si
bien la menos eniginal, qui-
z4 sea la més simpética por
los gestos que el esforzado
levantador realiza antes,
durante y después de cada
intento. En un primer mo-
mento habréd que elegir el
pes0 que se va a intentar le-
vantar, tras lo cual debere-
mos pulsar abajo y nuestro
protagonista se agachara
para asir las pesas y con-
centrarse. El desarrollo de
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levantamiento es idéntico al
de la prueba real, es decir,
habra que apoyar primera-
mente las pesas sobre los
hombros para después rea-
lizar el esfuerzo final del in-
tento.

La segunda prueba, muy
comun en los paises de
centroeurcpa, consiste en
2] salto de barriles. Su de-
sarrollo, bastante semejan-
te al del salto de longitud,
puede resultar sencillo, pe-
1o lo mas complicado no es

evitar el ocbstaculo, sino ate-
rrizar sin darse un bafio en
las gélidas aguas del lago.
Para evitar tan desagrada-
ble impresion, deberas pul-
sar abajo en el momento in-
dicado que conocerds tras
unos cuantos chapuzones.
El clavado desde un acan-
tilado conforma la tercera
prueba. Esta osadia, muy
comiin en los bellos acanti-
lados de Acapulco, resulta
casl tan Impresionante co-
mo la real. Nuestro exper-

to saltador puede elegir en-
tre los diferentes niveles de
altura, para, acto seguido,
lanzarse al espacic prepa-
rando la llegada a la pe-
quefiisima cala, con las te-
clas habituales (arriba y
abajo). Cabe resaltar en es-
ta prueba, lo real de la cai-
da v del impacto del salta-
dor, que algunas veces pa-
rece gque no consequira sa-
lir a flote tras lo dure del en-
cuentro con el liquido ele-
mento.

Una prueba desarrollada
en un ambiente invernal no
podia faltar en este conglo-
merado deportivo. En este
caso, un eslalon gigante se-
ra el obstaculo a superar.
Deberés evitar el contacto
con cualquiera de los bor-
des de la pista ya que de lo
contrario serds descalifica-
do, Cada puerta que falles




te costara cinco segundos
de penalhzacidn, por lo que
el mejor sistema para no
errar entre los bastones
consiste en frenar un poco
instantes antes de acercar-
se a la puerta.

Originario de los bosgues
de Canad4, el deporte de
rodar sobre un tronco has-

ta conseguir arrojar al con-
tfrario al agua se ha hecho
universal. Su dificultad
estriba en saber combinar
la estrategia de tirar al ene-
migo y evitar gque €l haga lo
mismo contigo. La manera
més sencilla de realizarlo,
se basa en realizar un cam-
bio brusco de direccién de

COMPUTER

giro cuando nuestro opo-
nente se encuentre un po-
co desiquilibrado, dato que
aparece en los indicadores
inferiores.

Siendo el programa de
origen estadounidense, no
podia faltar un evento muy
tipico de aquel pais: mon-
tar sobre un toro salvaje. La
dificultad consiste en so-
portar encima de tan
abrupto v agresivo animal
el mayor tiempo posible,
cosa due se consigue mo-
viéndose en la direccién
contraria a la del toro.
Cuanto més piruetas y giros
consigamos que el toro rea-
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lice, mayor sera nuestra
puntuacién.

Una de las mayores prue-
bas de virilidad escocesa
consiste en el levantamien-
to de troncos de peso con-
siderable (unos T0 kilos) v
muy manejables (casi seis
metros). Si s6lo consistiera
en eso, la prueba resultaria
poco espectacular, pero,
para afladirle mas gracia al
asunto, el levantador debe
recorrer una distancia de
100 metros con el tronco so-
bre su pecho, y evitando
que se caiga. No resulta na-
da facil y si muy cansado.

La altima de estas prue-
bas, de origen oriental, es
el Sumo. Este tradicional
deporte japonés, cuyos
contrincantes alcanzan pe-
sos que varian entre los 30
v 140 kilos, es particular-
mente asombroso por la ha-
bilidad v velocidad que de-
sarrollan cuerpos tan pesa-
dos. El combate es ganado
por aquel oponente que con-
sigue empujar fuera del ani-
llo a su adversario. Sdlo se
puede empujar y agarrar,
pero no golpear, va que es
causa de descalificacion.

Estas son todas las prue-
bas que componen este ex-
cepcional programa. Lo ca-
lificamos con términos tan
escuetos y elocuentes por-
que los movimientos de to-
dos los diferentes persona-
jes alcanzan una realidad
sorprendente. A esto hay
cque afiadir la simpatia de
algunos personajes y prue-
bas, v un alto nivel de adic-
cién y entretenimiento.

Solo cabe sefialar dos pe-
quefios fallos: lo tedioso
que resulta la carga de las
diferentes pruebas vy algu-
nos graficos que podian ha-
berse mejorado.

Aparte de estos peque-
flos detalles, «World Ga-
mes» s Un programa muy
original y divertido que ha-
ra las delicias de todos.
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WALK-MAN

GRANGE HILL
Aventura
Mind Games

Nos encontramos ante un
programa verdaderamente
original y divertido. Se tra-
ta de «Grange Hills, una
aventura conversacional en
la que, a diferencia de la
gran mayoria de progra-
mas de este tipo, los gréfi-
cos que le acompafian es
tan dotados de amimacidn,
por lo que, ademas de
efectuar las acciones usua-
les de las aventuras (hablar
con !LC}S F']E‘.'I'SDDE]]EI%, exalrll-
nar nuestros alrededores,
coger, soltar y utilizar obje
tos, etc..) también se nos
ofrece la posibilidad de

ULTIMA RATIO
Arcade
Silver Firebird

Un nuevo titulo corres-
pondiente a la serie Silver
de Firebird (es decir, de
bajo precio) llega hasta las
pantallas de nuestros orde
nadores. Este programa
consiste en un arcade ga-
lactico en el que debere-
mos controlar a una rapida
y agil aeronave gue planea
por la superficie de dife-
rentes plataformas con la
sana intencién de destruir
los puntos clave de cada
una de ellas.

Como veis, la idea sobre
la que estd basada este «Ul-
tima ratio» no s excesiva-
mente original, pues la lis-
fa de juegos similares es ya
practicamente inagotable.

16 MICROHOBBY

TODO POR UN

st al personaje prota
gonista por las diferentes
pantallas

Con egta orginal mezcla
de aventura y arcade
Mind Games ha conse-
guido realizar un juego
muy entretenido y va-
riado, en el que se nos
invita amablemente a
estrujarnos el cerebro
para deducir cudles
son las acciones que
mas conviene realizar
en cada momento, to-
todo ello envuelto en
un ambiente de sim-
patia v buen humor.

Un buen progra-
ma que, como ya
COIMENZameos 3 es-
tar acostumbra-
dos posee el in
conveniente de
que no ha sido traducido al

Lo tinico que puede hacer
atractivo a este tipo de
juegos-prototipo s su visto-
sidad grafica o su buena
realizacidn, cosas que cree-
mos que no le sobran pre-
cisamente a este arcade de
Firebird.

Un programa mediana-

mente entretenido pero
mediocre al que sdlo le sal-
va lo reducido de su pre-
cio, caracteristica que esta
empezando a Ser una excu-
sa excesivamente utilizada
por las compafiias que se
dedican a la creacidon de
software barato.

castellano y tan sé6lo podran
disfrutar de &l aquellos que
dominen el idioma inglés




UN “NEMESIS” MALO

 TRANSMUTER |
(Arcade |

Code M asters |

«Transmuter» existe por-
due tiene que haber de to-
do en el mundo. Nosotros
respetamos el trabajo de
cualquier programador

(por malo que éste sea), pe-

'Arcade/ Estrategia
@l_nd Games

La verdad es que resulta
un tanto complicado reall
zar el comentaric de esle
nuevo programa de Mind
Games, pues el propio de
sarrollo del mismo tampoco
resulta precisamente senci

LAV

«Nether Earths consiste
en un arcade muy comple
jo en €l que basicamente el
argumento nos propone
destruir o capturar tres ba-
ses que Unos invasores ga
lacticos (los insignianos) tie-
nen en su poder, a la vez
que permitimos que los hu-
manos mantengan el ritmo
de produccidn de sus fabri
cas. Para realizar tan com
plicada tarea contamos con
la ayuda de unos robols

10 Nos parece que las com
filas de software debe-
Il tener un poco mas dC"
I .[]E’[l’) para con Ii'.l.‘i usua-
rios ¥, aunque fuera simple-
mente por ética profesio-

nal, renunciar a intentar en
casquetarnos este tipo de
bazofias. En esta ocasién, ni
siquiera el pertenecer a
una serle barata y poseer
un precio bastante reduci-
do le libra de nuestra reco
mendacion de gue si, por
desgracia, este programa
cae en vuestras manos, no
dudéils un instante en depo-
sitarlo con mucho cuidadi-
to en lo mds profundo de
vuestros cajones y tengais
la precaucion de que no
vuelva a salir nunca de él.

El argumento no es nece-
sario ni que os lo comente-
mos, pues basta con decir
dque es una burda copia del
sensacional sNémesiss, so-
lo que éste no le llega ni a
los tobillos en cuanto a lo
que a calidad, tanto grafica
como de movimiento se re
flere.

que nosotros mismos pode-
mos construir y modificar a
nuestro antojo (armarles de
misiles, ldseres, bombas
atomicas, cafiones, etc...)
del mismo modo que poste-
ndremos que
Ir las acclones a tomar
salir victoriosos de
s combates: mover
obot, atacar, disparar
con los diferentes tipos de
armas y muchas otras mas
posibilidades.

En definitiva,

«Nether

Earth» es un programa ba
sicamente de estrategla
pero en el que la habilidad
v las fases de arcade tienen
también una importancia
fundamental.

En cuanto a su presenta
cion grafica, sin llegar a ser
brillante, esta bastante bien

NETHER EARTH

Un programa pesimo que
mas vale olvidar.

k

por

| scroll de las pantallas),

lo aq en conjunto,

W i

«Nether Earths resulta un

1 programa, si bien qui
10 Sed exXcesivamente

[
. o

adictivo

-
) o asctos
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Inaki Lopez Roda

Como fodo el mundo sabe, un
transfer es vn periférico que nos
permite la realizacion de copias
de seguridad en los medios de
almacenamiento de informacion
mas vsvales. Con el soffware
adecvado, podemos convertir el
POKEADOR AUTOMATICO
publicado semanas atrds en un
magnifico TRANSFER.

Nuestro transfer, por el
momento, solo nos permiti-
ra realizar copias a cinta,
siempre con el mismo for-
mato, lo que nos facilitara
el proceso de transferencia
para pasarlo a los demas
medios de almacenamiento
con un programa adapta-
dor, ya que se trata de ha-
cer siempre la misma ope-
racion.

Para la realizacion de un
transfer hay gque tener en
cuenta que no solo debere-
mos grabar toda la memo-
ria, sino que tenemos que
dejar al microprocesador en
el estado en que se encon-
traba cuando pulsamos el
botdn, para lo cual tendre-
mos que guardar los valores
de todos los registros (los
normales y los alternativos),
el estado de las interrupcio-
nes (en qué modo se encon-
traban, y si estaban conec-
tadas o desconectadas), de
manera que cuando quera-
mos ejecutar el programa
en el lugar que lo habiamos
interrumpido, todo vuelva a
estar como antes.

En el codigo fuente se

18 MICROHOBBY

encuentran detallados to-
dos los pasos que hay que
seguir, no obstante, a con-
tinuacién explicaremos quée
método se usa para descu-
brir el estado de las inte-
rrupciones:

— Para saber si las inte-
rrupciones estan conecta-
das o no, usamos la instruc-
cion LD AL, ya que al ejecu-
tarse, en el flag de pari-
dad/desbordamiento se nos
copiard el contenido del
flip-flop IFF2, el cual nos in-
dicard, si esta a nivel alto
(JP PE), que las interrupcio-
nes estan conectadas, y si
esta a nivel bajo (JP PO) que
éstas estan desactivadas.

— Para saber en qué
modo de interrupciones es-
ta trabajando el micropro-
cesador en ese momento,
usaremos un método «case-
rox, ya que los ingenieros
de Zilog, cuando disefnaron
el Z-80, no pensaron en ello
y, por tanto, no podemos
saber por software en que
modo de interrupciones se
encuentra el microprocesa-
dor.

Mo obstante, el Spectrum

al ejecutar la rutina de ini-
cializacion de la ROM, pone
las interrupciones en modo
1(IM 1), colocando el vector
de interrupciones con el va-
lor 63. Nosotros comparare-
mos ese valor, de manera
que si el vector de interrup-
ciones contiene 63, situare-
mos al microprocesador en
el modo 1 de interrupcio-
nes, colocando el modo 2
para cualquier otro valor.

METODO DE
TRANSFERENCIA

Al pulsar el botdon de
nuestro pokeador, el trans-
fer esperara la pulsacion de
una tecla, para pasar a gra-
bar el programa.

La pantalla se vera mo-
mentaneamente desvirtua-
da con «basura», ya que es
necesario que el fransfer la
use para guardar la rutina
que ejecute el programa
una vez cargado, asi como
los valores de los registros
y las variables usadas para
almacenar el estado de las
interrupciones, pues no po-
demos usar ninguna otra
zona de memoria para ello
porque probablemente nos
cargariamos un trozo del
programa que gueremos
grabar.

bytes correspondientes de
la cabecera con que se gra-
bara el basic del cargador
del programa. A continua-
cion, teclearemos el Codigo
Maquina, con ayuda del car-

Para poner en
marcha nuestro
transfer, debere-
mos teclear el lis-

LISTADO 1

1 REH TRRWMSFER FOR LIDER FARA

HICROHOBEY
tado 1, que es el Epéaﬁsggg 23693 ,71: BORDER @: CL
programa Dasle | %8 viPR iRBREESe. pnosnenn
que se encarga de =, "LINE MN$

preguntarnos con
qué nombre quere-
mos grabar el pro-

-0

kearlo en los 10

58 BEEP 2,0:

- 9999 SAVE "TRANSFER" LINE
grama1 para po 'E "BYTES"CODE 3E4,1175

H$<11 THEN FOR A=1 T

35 IF LEHN
LEM N$%: POKE 3@333+R,CODE MN&I(A
HEXT A: GO TO 4@

RANMDOMIZE

USR 2JE4
RAMDOMIZE Ugﬁ

2
SAy

|
.t.



LISTADO 2

ESFDESDOCSDSESDO@ASFS
RE83EQIDBFEEGIFFELFZ@
B21BF421CS53911084101
SE@REDBOLD21AB391111
Q@RFCDCHO4CDBI3SDD21

AR LD P i 50 O ] VY e D 10 e R0 OO - O e L T e
n
-]

PO T T ND N0 UL b o o e o o e o

Aunque su mision original no era ésta, por medio del
pokeador automatico podras transferir cualquier programa
a cinta, independientemente de lo protegido que éste.

gador universal de Codigo .

Maquina, haciendo un
DUMP en la direccidon
40000, indicando como

longitud 1175 bytes.

El formato de grabacion
del programa es el siguien-
te:

— Basic cargador. 246
bytes de longitud.

— Screen. Se graba con
cabecera.

— Bloque del programa.
Se graba desde la 23296
hasta la 65535 sin cabece-
ra.

En un préximo articulo
abordaremos el tema del

traspaso de las copias rea-
lizadas con nuestro transfer
a los demas medios de al-
macenamiento tales como
discos, microdrive, etc...
La fiabilidad del pokea-
dor como transfer es cerca-
na al cien por cien. Solo al-
gunos protegidisimos pro-
gramas comerciales pue-
den dar problemas a la ho-
ra de copiarlos. De todas
maneras, aunque la prime-
ra copia realizada no fun-
ciona, no hay que generali-
zar, ya que en posleriores
intentos es muy posible que

si lo haga.

9
49

LIPS0 0~ o ALl

e N
s

1C3A11F6@O3IEFFCDCE@4 1873 57 20202020202020494E41 440
CLB9390D219739111100 943 58 4B49204C2ES24F444120 628
AFCDCEA4CDBE390D2100 1283 59 20202020202020202011 325
421100 1B3EFFCDCERACD 1837 6@ 921098130 P@3408 100
B939DD219ASB11FFA43E 1885 61 F432333639332ER0080 662
FFCOCEA4184303110210 791 62 SCOP2C3731PERORR4708 325
974549634552HHE315HG 572 63 QO3RE/30PER0QQ200000 351
42P05P2P4C4944455220 592 64 OSAFB3IREF2222RAF3AF9CHO 1348
29292P20F5RARARAF50D 6528 65 31363634300EQQ000041 336
F%ggggg?ggﬁgéggggggg ?S%s EE @RAD232B27RREBL4E3D32 551
11FFA4373EFFCDS6@SF3 1347 &7 333736300ERA000OSCOR S22
DE004 131 5CARBEF IBBDD 3BE 68 CC373837373838373806E 662
EiDICIDBEDELDDEIELID1 obee 69 9B16423FCO3AFS4E2CBE 1113
APt iAEDUOFESFoAeIED Saas 78 4E3AF34EQDOOFFROFF22 1814
B GG oERaL R TonToE 355 71 7ABCSS9@BFFRBFFBSSAAL 1293
= EaAAGAdtdFEE 458 72 SBReFFRBFF317F250E@@ 1833
Fi1aRBB4BEDABOS4REDTE 1112 73 FFOOFFOFSBASD9@AFFE@ 1394
By e Ly S 74 FFAF7ES7S5200FFRBFFAS 1448
R D oo oooumug 2s 75 @O2AD1COPFFRBFFESIAAS 1165
B o aaaL Y 76 DCORFFRRFFESDBESTAG® 1433
16008082 77 FFORFFISCERSS200FFQ@ 1207
44455220534F4B6545741 ;12 78 FF47DECSSARAFFRAFFBI 1530
52452054524 14ES34645 eés 9 E2BSOABBFFABFFCS9@86 1546
EEEBEEEBEBBDEBBBEBEE £9% E@ 3200FFRBFFATLAB31308 1143
5911“‘1“33532ééggéee 353 81 FFRRFFCSDABDSEARFFA@ 1381
E%E%E%Egsangeeeeeee 165 82 FF254RASSEQRRFFRAFFCD 1340
2R i hoaoacace 328 83 13BDSFRRFFR@FFBTE22D 1267
20208000023 12REA18A2 378
1180712081160220202020 164 (CONTINUA)
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APLICACIONES
B e m—————— e LSS

El facil acceso al pulsador del pokeador, permite
una mayor manejabilidad de nuestro transfer.

MG
~JRIE
TRE-~
@
DAND
DN
nues

=

i

(=]

LM

B4

85 FFOFF

86 FFB87FAS56B80F
87 F
a8

as

98 FFCS7AFS480RFFRRFFR4 1405
99 7217C@@FF@dFF277BAS 1@76

1909 P2PRFFRRFFE47EAGS1O@ 1865
121 FFOAFF2Q48055E00FFA@ 1896
182 FFSA3EQDSZ20AFFBRFF20 1999 | IS R e e e
183 FER FOAFFFSS3E4 1702
124 F2OOFFA@FFBSCAF1Co@@ 152
185 n %] BEBBORAFFA@ 1266
186 FFEESABC72@RFFRRFFFE 1593
187 DABSD2PAFFRBFFA47/B8EF 1594
188 SEBGAFFRAFFR4SAA7CFA@ 1069
89 FFRAFF24DARE42R@FFAR 1259
11@ FFASBO9FSS40@FFR@FFID 1601
111 1E25S5RARBFFAAFFBS7BCY 1113
112 ©@Z22RFFRBFFBD3IREIDS@A@ 1153
113 FFORFF197EG1DAGRFFA@ 1231
114 FFDSSC174020FF@AFFBE 1344
115 FEEG4ER@R2FFRAFFES3ESS 1440
116 1APRFFRBFFE93FA16APG 1883
117 FFPOFFO2SCRO00000008 748

DUMP: 30.000
N.° DE BYTES: 1.175

LISTADO CODIGO FUENTE CON EXPLICACIONES
1 0RG 14592 as L0 DE,248 B 8 ORI
kL] LD (WARA)A Amacena acumulador 440 L0 A,255 2 gp :JF
3 w Al - ] caLL 1222 o 18 2
" bl Almacena vector de infermupcio-  gpg LD IX,CABE = 2 EX  AFAF
58 1D (WR3),A nes y las desconecla. 450 b DE,I7 ;3: ?'E:-; H
48 b Al : 588 XOR A 958 0P D Recupera los valores de los
;: x,j; :i,m!t TR :;: ':r:t 1 Salva la pantalia 968 POP BC TS oo Wi
9 ONEC LD (IND,a _J 'NT=0 mempoiones desactiadss o, L0 IX,16384 3;: :?uo:r 1y
188 LD  (USRI),BC  Almacena BC 549 LD  DE,012 o PP I
118 FOP BC ] Amacena la direccion deretamo 558 L0 A,255 1988 BIP HL
1 LD (REC),BC _1 de NMI 548 CALL 1222 — 1818 POP DE
138 LD (WiR2),5P  Almacena SP 57 CALL PaUsA ; 1828 LD A,MRD
14 LD SP,BUFFER  Coloca SP dentro del pokeador  sgg L Ix,23296 1838 D 1A
158 PUSH AF ] 59 LD  DE,$5535-23294 | Salva el resto del programa oy e =63 eiess
168 PoP BC Almacena en FLAG ¢l registro F 689 L0 A,233 1858 n 2 o "
17 LD AL o1 GALL 1222 -~ 1848 JR NZ,O7RD
™ L0 (FLAG) A ] i Rvow 1878 M1 gl
198 PUSH DE = 438 CABE DEFB 3,17,2,14,7 1888 OTRO LD A, CIND ==l
e PUSH HL 448 DEFB 76,73,68,69 | ovocera de la pantalla 1899 W A 2
2 PUSH IX 458 DEFB 82,178,827 1188 El ot S
m PUSH 1Y 6 DEFB 8,648,128 | i1 R N2.ETA .
L] B0 5 i 470 CABEB DEFB 8,B4,82,45,78 7 1128 o

PUSH BC macena narm 5 9 i b
g BUSH DE 105 y ¢l de rogistros altemativos g :;: g,:'g;‘,ff Cabecera del Basic 13 ETA LD  A,(FLAB)

L) L) m
2 PUSH HL 708 DEFB 168, | o Fe A >
P B0 718 PAUSA 1D C,0 = i PP AF S
260 BX A AF THP LD B um LD A,GRO ]
9 PUSH AF P2 NP 1189 LD 8C,(REC)
kL) B aFaF 744 Mo A Rutina de pausa 1 |
= 5 1198 LD  SP,(VARZ) Recupera acumudador, 5P y BC,
3 IT01Z LD A 750 DMZ P2 para la grabacion 1288 PUSH BC colocando en 1a pila 2 direccion]
w N A,(254) 764 DEC C 1218 LD  BC,(wRy)  [de relome '
] AND 740811111 | Pause @ m JR - WZ,PI 1224 RET
248 [ TTTROY 784 RET = 28 F NP i
g - EE ;'!I:];Eg = m éﬂ]lﬂnfﬂuﬂﬂm i 1248 BYTES EQU F-EJEC Longitud de |2 rutina ejeculora
1

n LD DE,14648 | Colocaenla pantalla a nuinade 814 L0 SP,16888 1::: WRI ggu :m‘ g
kL) LD BC,BYTES | ejecucion 828 L IX,23296 1278 UAR?  DEFW @
kL] LDIR = 8% LD  DE,45535-23294 | Carga del bioque 1268 WR3  DEFB 8
408 LD IX,CABEB B4 SCF mis grande 1298 REC  DEFW B ;
an 0 0517 85 L A,255 NT - YIURNEE DI ISR
] xR A 848 CALL 1346 :g: -,lm Egn ]
438 GALL 1222 Salva el Basic cargador B78 0l ~ 1328 FLAG  DEFB @
448 W IX,14876 884 PN 16480 :;‘;:fmﬁ”‘“‘ 1338 BUFFER EQU $450 i
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dos se impondré?... !

AMAUROTE

Terribles insectos mecénicos ase-
sinos, estan sueltos por las 2.500
pantallas en alta resolucion de tu
ordenador.

Tu misién: jEliminarlos!

ral ¥.SU cuerpo y su mente se han
.~ desdoblado en STORMBRINGER,
su otro yo malvado. ; Quién de los

sionero tu copiloto y s6lo dispones
de tu nave para rescatarlo ...

: : ; EAGLE T E o -
"mdu'u:x::'t:ﬂ.::: MASTERTRONIC En un lejano planeta hostil esté pri-

(-

L

AMSTRAD
MSX

MILK RACE

Recorre las 1000 millas de la "MILK
RACE “apurando las marchas de tu
bicicleta.

VOIDRUNNER
juegano vas a po:

o

DRO SOFT. FRANCISCO REMRO 57 26028 MADRD, TELEFONO(SI) 246 36 02.




MOTINV

o

La historia del software estd comenzando a ser lo suficientemente extensa como -
para que comiencen a proliferar las segundas partes. Pero no cabe duda de que IDS JUS I IC
si algiin programa se merecia una continuacidn, ése era «Saboteur».
- L 10 |_""""

10— . .
Luis 9 Javier - [

Miguel 81— - Yizquez i
Quijada ¥ de Prada. |
Henares. e | | elev (Valla-

(Granada) e oo |ole|le dolid)
B —— ot — —
e ejejeje e
Jjele(elele sle|
;2000000 )
El movimiento es quizds e o|o|o|oe|e| Es mucho mas dificil que
algo rigido, como en la =T - el Saboteur 1.
BO/ TIgid0; o @ |@|®|®|
primera PETIE. [ T b AT E
= o i = a2
e HBse= e B3g=
w = W= F @ w = 85 oa
2E8E:==3 C=ER2=Z=3
ggz'igg&i -‘Eg:—:ggﬁ_:
S=8E85Z% = ESRFESEES
10 10 |
9 g | |
L AL - - L BE ¥

i Tele]| lo] o]e Auan “Tele (e ®

Martin- 7@ Carlos 74— =
Tamayo LN EL AL AL AL AL Roldin e e | LA
Blizquez. soooio,ooo, Cuadri- sl® ele el e ;
(Badajoz) NCACACICIC) oo llero. . o oe/e/e/e o]
NOOO0000 (Madrid) 30...}! ele
, 20000 ee ;0000000
- ¥ 1 |
Si compras este Juego (e 3 LEL L AL L AL AL Tiene un gran argumento, '_'_! LAL AL AL AR
olvidards de su primera oo o oee|e buenos graficos v bastante s|e|e|e|eee
parte, ampliamente S adictivo. Supera con creces T T
superada ahora por su e Hags a su antecesor. o HZesz
movimiento, dificultad y 85 e£=Z&o B8 =& o
- SSQ ==Z=3 SEQEZ23
numero de pantallas. EES m=55° C=ES 559
$3Z Z=83 S3Z=824
S=% ac== S=RacES

“Sabado Chip”’, de 17 a 19 h.




JROS DEL SOFTWARE SABOTEURII

M.* Jesis 8 =r= [ } ' Pedro 9 i
de sl N Mordn e | L
Francisco Lok | |®] Macias. L ALAL L]
Mingot. LILELIL |®] (Milaga) seleee o0 e
(Alicanie) ;oo e L 5..-..-.
‘-.-.-o;cé [Jole/ejeee e
,lele elejeee| , 0000000
Ei A del 2'.-.-.-. c! 7 ,e|ee/e/ee e
=l movimiento de slelelolelelel El desarrollo del juego es slelelelelele
personaje ¢s 'ESP&CIBCLII.HI, —————1TT muy largu ¥y tiene 1+
aungue algo lento. Los AL LR AR AL AE] demasiadas estancias. Al Seesee>e
gr:-iﬁc-:ls 50N muy ViSLOS0S. u:-]‘ =1 iguaI que su antecesor E E Lty
2 #a g = posee buenos graficos. we @BSES
SE 2259 ST _gIT3
EEE8x=Z0o =3 2z=o
C=RESES SE=E2 ac==
10 + g 10— S
Javier B t— José 8
Baydn 74 e Alberto 7|0 |®|0 ®
Diez. = A b dL] Pérez |2 ®|® e oo
. (Santan- .| |ele]e Ramos. NO000000
der) ® w - olole (Zamora) Jeleleejeiele
i/ :‘o.-”_é_o'-'-i ,Jje(e/e/ee]e]e
,lelejeejeee s AL AL IR L]
Gracias a su movimiento, NI gﬁ:&iag:c;z;ﬁﬁig‘;iﬁ“ jeleje o0 ee
en vez de saboteadora, 000000 i y o o0 e ee
arece la mujer tortuga. TR : o
P j g o BZ2oz m% BEZod
g5 2388 85,8358
S8 =2=3 2S=E822Z53
ESE ES3 g =8z Eg28J
=3 S GES ac ==

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

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cc-pe

’;A qr;-J 5. \.r

.o ',-:
] &

gl L!( _1".'. .',_,K.."‘

RADIO POPULAR
... de chip a chip
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GRAFICOS COMO LOS DE “LOGO”

r[l Url [‘l
-l&__tL'j'

Javier PIQUER

A

La rutina que os presentamos a continuacion posee la
principal funcién de anadir nuevos y practicos
comandos graficos al Spectrum y en realidad

puede ser considerada como una versién ampliada

del popular LOGO en lo que al tratamiento de

grificos se refiere.

El fundamento basico de es-
te programa consiste simple-
mente en detectar la forma de
introduccion de los nuevos co-
mandos y, naturalmente, a és-
tos también. Esto se consigue
gracias a la rutina de errores de
la ROM, por medio de «RST
8». Si el ordenador quiere in-
dicar que existe algin error, la
rutina mira que éste no sea
aNonsense in Basic». Si esle
error no existe, todo continia
con normalidad, pero si es de-
tectado, se pone a buscar en la
rutina de sintaxis de la ROM
qué es lo que lo ha producido.
Si han sido unas comillas, sin
ninguna instruccion normal
delante, como por ejemplo
PRINT, va lo tenemos.

Tras esto, el programa reco-
noce ¢l comando y lo ejecuta.
En el caso de que estemos edi-
tando lineas, al querer entrar
una linea comenzada por co-
millas, el error vuelve a ser
«Nonsense in Basic», aungue
el ordenador solo muestre un
interrogante, la rutina lo detec-
ta v lo anula aceptindola.

Método de carga

Para cargar esta rutina de
ampliacion de los comandos
graficos del Spectrum, basta
con teclear la siguiente instrue-
cion,

CLEAR 29999:LOAD ™ ™'
CODE 30000

Tras ello podremos utilizar
los nuevos comandos que in-
corpora el programa. Este se
activa con RANDOMIZE USR
IO, Asi, la primera linea de
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programa debera ser este ran-
domize, para que si, por ejem-
plo, hacemos un RUN, un
CLEAR o algo por el estilo y,
por consiguiente, borramos las
variables, podamos seguir gje-
cutando el programa sin nin-
gun tipo de problemas.

Para realizar un programa y
utilizar los nuevos comandos,
no habrd mds que indicar el
numero de linea y abrir comi-
llas. Dentro de estas comillas
irdn los diversos comandos, se-
parados por dos puntos al
igual que en Basic normal. Si
deseamos utilizar comandos
Basic Sinclair en la misma li-
nea gque los nuevos, meteremos
éstos entre las susodichas co-
millas v, tras la separacion de
dos puntos, el comando, tal y
como se efectiia normalmente.
Luego, si deseamos continuar
en la misma linea, podremos
volver a abrir comillas v seguir
con las nuevas instrucciones.

A continuacion describimos
los comandos con mas detalle,
v acompafiados de numerosos
ejemplos que facilitan su com-
prension:

Los comandos

1. MOY x,v: Es el mas sim-
ple, ya que equivale al PLOT
del Basic con las coordenadas
normales de pantalla. Permite
colocar la imaginaria tortuga
donde nos convenga. Una coor-
denada fuera de lo normal da-
ra el conocido mensaje de
error:

B: INTEGER OUT OF
RANGE

il

|

vy

2. DIR x: Hace que la direc-
cion de trazado de la tortuga
gire x grados en direccion in-
versa a las agujas del reloj, es
decir, que sirviéndonos de es-
te comando podemos dibujar
los contornos de cualguier si-
lueta mas facilmente que con
PLOT y DRAW. Conseguimos
que la tortuga dé vueltas.

3. FOR x: Avanza x pixels
dejando rastro hacia la direc-
cion dada por DIR. Normal-
mente es hacia la izquierda,

Ejemplo de estos tres co-
mandos:

18 RANDOMIZE USR
I0008

26 ““MOYV 127,87: DIR 188:
FOR 15:DIR 9O:FOR 157

Este pequefio programa rea-
lizara un dibujo de un dangulo
recto.

4. CIR x: Dibuja un circu-
lo de radio x con el centro don-
de esta colocada la tortuga.

5. BOX x,y: Dibuja un rec-
tangulo con vértices opuestos,
siendo el primero la posicion
de la tortuga v el opuesto las
coordenadas x,y.

6. FIL x,y,z: Rellena una
zona cerrada con tinta del co-
lor indicado por z, comenzan-
do en un punto interior a la fi-
gura que deseamos rellenar se-
flalado por x,vy.

Ejemplo de estas tres ins-
trucciones:

10 RANDOMIZE USR 30600

20 “MOV 127,87:CIR 58:
FIL 127,87,3:MOV 0.0:BOX
127,87:FIL 1,1,6"

Este programa dibuja un
circulo en el centro de la pan-
talla v lo rellena de color ma-
genta; posteriormente crea un

Al L
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rectdngulo en la parte inferior Ejemplo de estos cuatro ul-
v lo pinta de amarillo. timos comandos:

7. BOR x: Pone el borde del SR
color indicado por X. 10 RANDOMIZE USR 30000

8. INK x: A partir de este 20 “DIR H:N_IO'\-" 127-3?:REP
comando, los graficos se dibu- 90:FOR 45-REP/PL:ROT 45:
jan en tnta x, pero solo atane END”

a las instrucciones que van en 10 “FOR 44:ROT 9:FOR
la misma linea que ella. 18:FIL 125,85,4"

9. SCR x,y: Cambia ¢l co- 40 PAUSE 50: “SCR 2.0

lor del papel a x, v el de la tin- PAUSE 50:SCR #.2"

ta a vy, pero directamente, sin

SR 50 “.STA:REP 5:FOR 2@
tener que volver a imprimir na-

ROT 150: FOR 28:ROT -78:

da. .
2 . END”
Ejemplo de estas tres ins- i
s 60 PAUSE 50:CLS
10 RANDOMIZE USR 30000 70 “BOX 225,175:MOV
20 “MOV 127,87:CIR 50: 100,79:POL 6,148,60
FIL 127,87,6:SCR 1,2:SCR 80 “MOV 130,87:DIR 5:
2,3:SCR 3,4:SCR 4,5:SCR  STA:FIL 140,109,2"
5,6:SCR 0,7 % “BOR 2INK 0:CIR 60"
30“SCR 1,0:BOR I":PAUSE

10:“BOR 2:SCR 2,0":PAUSE =
10: “BOR 3":PAUSE 1#:“BOR
&

Este programa muestra los -
cambios de color en la tinta v
en ¢l papel simultdneamente.

10. POL x,y,z: Dibuja un
poligono de z lados, con el pri-
mer lado desde donde se en-
cuentre la tortuga hasta x,v, en
direccion contraria a las agu-
jas del reloj.

11. JUM x,¥: Hace saltar la
tortuga hasta x,y sin dejar hue-
la.

12. PLO x,y: Mueve a x,v
dibujando pixel.

Ejemplo:

10 RANDOMIZE USR 30060

20 MOV 108,70:POL 6,
148,600

30 MOV B.8:DIR #:INK
6:REP 4:REP 38-10* (REP =1
OR REP=3):FOR 4:JUM 4:
END:ROT 93:END*

Este programa dibuja un he-
xagono y después le pone mar-
co a la pantalla haciendo uso
del jum para que la tortuga sal-
te a los diferentes lugares don-
de deseamos dibujar. 4

13. REP x/END: Estaes la |
forma de efectuar un bucle
normal en este lenguaje. Repite
x veces lo que hay entre REP |
x v END. Podemos decir gque
equivale a:

FORREP=xTO 1 STEP -1

14. ROT x: Hace rotar una °
figura x grados en direccién [
contraria a las agujas del reloj.

15. .STA/END: Define una
funcién, que empieza tras el
.STA, v que acaba al indicar-
lo con END.

16. STA: Llama a la fun-
cién.
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i PULSATOR

Oscar Iniguez, de Alicante, y M&-
ximo Jiménez, de Murcia, han coin-
cidido al enviarnos sendos pokes de
vidas infinitas para este Jjuego de
Martech, Con ellos, la tarea de libe-
rar a los pulsies de sus respectivas
celdas serd bastante més féacil.
POKE 35677,189

i HARD GUY

Advance nos impresiond agrada-
blemente con este adictive y dificil
arcade. Julio Soto, de Madrid, lo ha
destripado un poco y nos manda un
cargador con el que las cosas se fa-
cilitardn lo suficiente como para que
el «chico duros libere a sus compafie-
103 sin tener que recibir los ataques
de los molestos robots del Dr. Fu.

LOAC ““CODE 16384

FOR (=23315 TO 23321
READ a: POKE f.,a: NEXT f
DRATAR 175,5@,64,158
RANDOMIZE USR 23296

LT
SeRe®
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i PIPPO |

De gracioso podriamos calificar
este juego de Mastertronic. Para
aquellos que quieran disfrutar mds
con el, José Emilio Barbero, de Ma-
drid, nos ha mandado los siguientes
pokes;

POKE 26920 ,n n=nimero de vidas
POKE 27529.0

POKE 27532.0 vidas mfinitas

POKE 27719,n n=numero de vidas a
sumar cuando se recoga una vida
extra

I BALL

Dos nombres habituales en esta
seccién, José Domingo Romero y
Luis Ferrer, de Barcelona, han en-
contrado lo que buscaban y han de-
cidido compartirlo con toda la fami-
lia de spectrum-maniacos.

POKE 49165,201

Tendréis que esperar a que os ma-
ten una vez y entonces el contador
de vidas quedara blogueado, con los
ﬁgradables resultados que esto con-

eva.

DOO0ED

"_"}ir_f

i SCOOBY DOO |

S1 no habéis conseguido que
Scooby rescate a los demdés compo-
nentes del equipo, no tenéis mas que
teclear el siguiente cargador y po-

i0
2: RANDOMIZE USR 6
s@,174,115,195, 16é

neros a jugar hasta que liberéis a los
amigos de este simpéatico gran da-
neés.

Javier Diaz y José A, Pérez, de Ma-
drid y Sevilla, respectivamente, son
los culpables de este listado.

1@ CLEAR 30008: POKE 23655,@
2@ RESTORE FOR a=B46B@ TO 64
a MEXT a

692: READ b: POKE

SHLPUKE 23693,79. POKE 23624 ,7

LOAD *“CODE : POKE 64828,2%
4813
s@ DAT 3;

33,284, 41,115,175,

&
i

FERNANDO ANGEL
VENATO LOPEZ
(SEVILLA)

Si compraras mds a menudo nuestra revista, sa-
brias que el codigo de acceso a la segunda parte del
wArmy Movesw ¢s 27351, Ahora va puedes dedicar-
te con comodidad a eliminar todo bicho viviente que
se cruce por el camino de su soldado de operaciones
especiales.

JAIME TARRES
(GERONA)

Para superar la quinta pantalla de «The Gooniess,
debes colocar a uno de los protagonistas tapando el
hueco del fuego, mientras que el otro apila las cala-
veras para formas una escalera por la cual subir:

No son pocos los pokes que pides, pero aqui los
tienes:
COBRA POKE 34928,0' infinitas vidas
POKE 4120'5,183 infinitas

armas
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AVENGER

ARMY MOVES

(primera parte) POKE 54395 201 infinitas
vidas

isegunda parte) Foke 53770,281 infinitas vidas.

POKE 41200,24 infinitas vidas

~ ANTONIO
ALVAREZ VILLANUEVA
(VALENCIA)

A la entrega de los premios al mejor programa del

afio, vino el director de Ocean, Collins Stokes, debi-

do a que Imagine, editora de «Mavien, pertenece a
(Ocean. Por lo tanto, s ¢l mas indicado para venir
a recoger dicho premio.

Todas las torres en las que se encuentran armas
deben ser bombardeadas en vuelo desde w ala del-
12, en «Glider Riders. Como tu nimero de bombas
no sera suficiente, deberds recoger suministros cuan-
do lo creas conveniente,

Haz buen uso de estos pokes:
BENNY HILL POKE 33101,201 ¢nemigos
inmoviles
POKE 34931,201 tiempo

infinito
BAZOOKA
BILL POKE 370'65,201 sin enemigos
NEMESIS POKE 65000201 inmunidad
POKE 519490 infinitas vidas
MASTERS OF
THE
UNIVERSE POKE 245760

POKE 24580,0

POKE 24581,00 infinitas vidas
SABOTEUR I1 POKE 61382,0' infinita energia

POKE 37122,0 infinito tiempo

CARLOS ALVAREZ DIiAZ
(MADRID)

Tomamos buena nota de tu chiste, aunque no sea
todo lo gracioso que desearamos. Para que veas que

2

FRANCISCO JAVIER RUZAFA (BAR

o,

CELONA)

N0 S0mos rencorosos hemos buscado en nuestros ar-
chivos hasta enconirar los pokes que nos pides para
el «El Misterio del Nilow:
POKE 355469.246 infinitas vidas
POKE 43995,0' infinitas bombas
POKE 43933,0' infinitas balas

Se nos olvidaba, nuestra direccion aparece en to-
das las revistas en la primera pdgina; si no quieres
mirarla alli, te diremos que es Cira. de Irin Km

12.400, Madrid 280149,

JUAN ANTONIO
MARTIN MARTIN
(STA. CRUZ DE TENERIFE)

alireen Berets, de la casa Imagine, ¢s uno de los
JUegos que poseen una certa proteccion anti-merge.
Para evitarla, debes cargar la cabecera del progra-
ma Basic v hacer Break. Acto seguido, salvala con
¢l nombre que quieras, pero sin autoejecucion (L1-
NE). Ten en cuenta que solo debes salvar el primer
trozo de rayas v después debes parar ¢l cassette. Tras
esto teclea LOAD ™ ™ y carga ¢l bloque que acabas
de salvar seguido del flag de bytes del programa ori-
ginal (el trozo que no cargaste). Asi verds el conte-
nido del cargador, aunque posiblemente lleve pro-
tecciones de codigos de color o lineas 0', que supo-
nemos ya sabrds desproteger.

Después de esta clase tedrica, vayamos a la prac-
tica. Estos on los pokes que nos pides:
FAIRLIGHT  POKE 61893,58 infinitas vidas
1942 POKE 4841500 sin enemigos

POKE 524710

POKE 5M72,0

POKE 5247300 infinitas vidas
COMMANDO  POKE 31107,201 infinitas

vidas

ALVARO JORGE
CAYETANO
(BARCELONA)

A pregunias corias, respuestas cortas:

SABOTEUR  POKE 40004,201 sin perros
POKE 29893,255 infinitas vidas

AMAZON

WOMEN POKE 579600 infinas vidas
POKE 600400 infinito tiempo

PHANTOMAS

I POKE 2840400 inmunidad
POKE 25168,0 atravesar obje-
105 ¥ muros

CESAR MORENO SANTO
(ALBACETE)

Los papiros de «Fist I» deben ser llevados a ca-
da uno de sus correspondientes santuarios, con lo
que conseguirds un notirio aumento de sabiduria y
poder, necesarios para tu enfrentamiento final con
el Senor de la Guerra.
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LENGUAJES

ENTRAZM Y SALIA DE DATOS EN FORTH

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Un programa mudo y sordo tiene muy
pocas aplicaciones en el mundo de la
informatica. En este articulo vamos a
introducir las palabras basicas que
posibilitan la comunicacion entre el
usuario y la maquina y permiten, por
tanto, realizar programas interactivos.

Ya vimos en el articulo
anterior que en Forth no
existe el tipo «caracter» co-
mo tal, sino que todos los
caracteres se convierten a
enteros segln su codigo
ASCIl correspondiente, lo
que habra que tener siem-
pre en cuenta cuando reali-
CEmOos un programa.

La palabra basica que se
utiliza para efectuar la en-
trada de un caracter es
KEY. Esta toma el cédigo
ASCII del caracter que se
pulse y lo sitla en la parte
superior de la pila. Uno de
sus usos es inmediato:
comprobacidn de entradas.
(Existe un pequefio truco
muy extendido que consis-
te en realizar “32 OR" con
el cddigo ASCII correspon-
diente a la tecla que se ha-
ya pulsado, para evitar du-
plicar la comprobacién en-
tre maydscuas y minascu-
las.)

Siguiendo con la entrada
de caracteres, WORD es otra
palabra reservada del Forth,
a la que se da como argu-
mento el cédigo ASCIl de un

* caracter que es el que servira
como delimitador de la cade-
na de caracteres que se de-
see entrar. Supongamos por
ejemplo, que usamos el ca-
racter “#" como delimitador
(codigo ASCII = 35), entonces
la palabra WORD tomara la
cadena de caracteres hasta
el "#” inclusive, almacenan-
do el nimero de éstos (esta
vez sin contar el delimitador)
en el primer lugar de la ca-
dena, y devolviendo la direc-
cién donde se almacena el
primer caracter de la misma
(recordamos que WORD ha
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puesto ahi el nimero de ca-
racteres).

Una palabra muy similar
a ésta es TEXT que realiza
la misma funcién que
WORD, pero dejando la ca-
dena de caracteres en una
zona de memoria llamada
PAD, y sin devolver la direc-
cidn.

Hay que hacer notar, pa-
ra comprender mejor el fun-
cionamiento de estas pala-
bras, que Forth utiliza un
buffer de entrada donde se
van almacenando los carac-
teres que se introducen por
teclado. Cuando se pulsa
ENTER, estos caracteres pa-
san a considerarse instruc-
ciones para el intérprete y se
ejecutan a la vez que se va-
cia el buffer.

Otra palabra basica de
entrada es EXPECT, que
precisa dos parametros pa-
ra su correcto funciona-
miento: la direccion donde
se desea guardar la cadena
de caracteres, y el nimero
maximo de éstos que se van
a admitir. La principal dife-
rencia con las anteriores es-
ta en el hecho de que no tra-
baja con el buffer, ni espera
que los caracteres estén en
él cuando se ejecuta, lo que
si requieren WORD y TEXT,
caracteristica que las hace
utiles para, por ejemplo, leer
los parametros que se le pa-
san a una funcion. Una di-
reccién siempre vélida para
el almacenamiento de ca-
racteres, puede ser PAD.

ENTRADA DE
NUMEROS

Forth es un lenguaje esen-

cialmente disefado para tra-
bajar con enteros dentro del
rango de —32768 a + 32767,
esto es, de 16 bits represen-
tados en complemento a dos.
A pesar de ello, el lenguaje
nos proporciona algunas
palabras para trabajar con
otro tipo de nimeros, y en
otras bases de numeracion
distintas de la binaria, y lo
que es mas importante, nos
facilita la posibilidad de po-
der definir nuestras propias
bases o nuestros operado-
res para diferentes tipos de
nimeros.

Lo primero que se nos
puede ocurrir es ampliar el
rango anterior eliminando
los numeros negativos, y
por tanto, la representacién
es complemento a dos. Co-
mo estamos trabajando con
ndmeros de 16 bits, esta op-
cién nos permitira represen-
tar numeros de 0 a 65535.
Principalmente existen dos
operadores diferentes para
manejar este tipo de nime-
ros (ya que el resto son los
mismos: “U.” que imprime
un ndmero que no esté en
formato de complemento a
dos y “U < " que realiza la
operacion ‘ <", pero entre
este tipo de nimeros. Po-
déis probar a emplear estos
operadores con ndmeros en
complemento a dos y vice-
versa, y comprobaréis de
nuevo (ademas de que los
resultados son erréneos)
que los nimeros estan dis-
puestos internamente en
una especie de «cinta sin
fin», ya que el siguiente a
65535 es 0 y el siguiente a
+ 32767 es —32768.

El siguiente paso para am-
pliar el rango de valores nu-
méricos con los que trabajar
son los numeros de doble
longitud o de 32 bits, com-
prendidos entre —2147483648
y + 2147483647, Con ellos
se pueden emplear la mayo-
ria de las operaciones de
salida que hemos represen-
tado antes con los numeros

de simple longitud sin mas
que anteponer “D" (sin es-
pacios intermedios) a la
operacién o “2" cuando se
trate de una operacion con
la pila o referida a VARIA-
BLE o CONSTANT. Hay que
hacer notar que todos los
numeros de doble longitud
deben ir precedidos por un
punto para que sean consi-
derados como tales.

Asi, por ejemplo, para
manejar una variable de do-
ble longitud haremos:

1000000000 2 VARIABLE
DOBLE
DOBLE 23 D.

con lo que definimos una
variable de doble longitud
denominada doble, almace-
namos en ella el valor
1000000000 y posterior-
mente lo sacamos a panta-
lla. El proceso es similar
con el resto de las operacio-
nes.

A partir de aqui, sdlo la
imaginacion y las necesida-
des del programador son
los que ponen los limites,
puesto que es posible, sin
mas que definir las opera-
ciones nosotros mismos,
trabajar con nameros de
mas longitud, nimeros en
punto flotante (con decima-
les), hacer operaciones en-
tre numeros de distintas
longitudes, etc.

Como se puede ver, la
proximidad del Forth al Len-
guaje Maquina, y su posibi-
lidad casi ilimitada de mo-
dificar todo, lo convierten
en una herramienta muy po-
tente para situaciones es-
peciales gue ningin otro
lenguaje de alto nivel es ca-
paz de resolver, y cuando en
ensamblador resultaria muy
pesado trabajar.

Aunque no muchas,
Forth tiene también algu-
nas operaciones aritméti-
cas basicas (ademas de las
elementales) que pueden
ser de utilidad en determi-
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nados casos: “ABS" calcu-
la el valor absolute del nu-
~ mero que se encuentre en
la parte superior de la pila,
y “MIN", “MAX", calculan,
- respectivamente, el menor y
~ mayor de los dos nimeros
que estén en la parte supe-
rior de la pila. En todos los
casos, sitla el resultado en |
la parte superior de la pila =
sacando previamente los
operandos.

El lenguaje Forth sumi-
nistra la posibilidad de pre-
sentar los resultados en
cualquier base de numera-
 cion que deseemos. Enrea- |

~ lidad, él sélo ve en la pilaun |

~ numero escrito en binario, y

segliin la base deseada.
MNuestro intérprete de Aber-
soft proporciona como op-
ciones standard las bases
decimal y hexadecimal, pe-
| ro no existirla ningun pro-
blema en escribir nosotros
" las palabras que posibiliten

que queramos. De igual for-
ma, podemos aceptar nu-
meros en una base, operar
. con otra base distinta y pre-
~ sentarlo en una tercera (si
~la tenemos). Por ejemplo,
_-f supongamos que desea-

-‘T

. mal. Escribiriamos:
| DECINAL 145 HEX 30 - OUP CR . CR|.

4

~ que el sistema toma por de-
- fecto esta base al iniciali-
~ zarse, pero en el caso de

A
" lasalida/entrada en la base Eﬁ! lo son.)
p.ﬁi minaremos de ver los for-
- matos de entrada y salida

T I Y NI -;-_z,.\

ol

ey

e,

s
mos restar 30 en hexadecf-‘
mal al numero 145 en deci-
mal y presentar los resulta-|
dos en decimal y hexadeci-|

DECIMAL .

MAL" del principio puesto

trabajar simultdneamente &
con varias de ellas resulta .
casi imprescindible especi-
ficarla para no presumir co-
j mo erréneos datos que no

 En el préximo articulo ter-

mas usuales y presentare-
- mos los tipos de datos que
- nos quedan: arrays y cade-
- nas de caracteres.

Tokes & Pokes, Programas MICRO-

Sorteo n.° 25
Todos los leciores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello sé-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,

HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

® 5itu colaboracion ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY, 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) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-

brado el dia:

[ 19 de septiembre

Tt |
pp2® 5 R e—mitme ="
@ Traslada los ndmeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores,
® 5ila combinacién resullante coincide
con el niimero de lu tarjeta. .., jenhorabue-
nal, has resultado premiado conun LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas,

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

[ 23 de septiembre

En caso de que el premio no sea recla-
made antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el misma ni-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si-
guiente semana, constituyendo un «botes.

El lote de programas serd 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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MODOS DE
DIRECCIONAMIENTO

¢Por queé a la instruccion: JP (HL)
no se la lamé: JP HL?

Se puede hacer un LDIR con IX
en lugar de con HL?

¢Me podriais decir qué bits mane-
ja el OUT 32765 para la paginacion?
(no tengo manual del Plus 2),

José M. BALEATO-La Coruna

B La instruccion JP HL significaria
que habia que sallar al regisitro HL,
8s decir, lomar su contenido como
codigo de operacion; lo cual, evi-
dentemente, no tiene senfido. Se
lfama: JP (HL) porque se sallta a Ja
direccion contenida en HL; por tan-
fo, se frata de un direccionamiento
indirecto donde el operando viene
dado por el contenido de un regis-
{ro; en el Z-80, siempre que una ins-
fruccion utiliza direccionamiento in-
directo, el operando se pone entre
paréntesis.

El truco de cambiar HL por IX,
precediendo la instruccion por el
codigo DDA, funciona siempre que
se ulilice direccionamiento indirec-
fo; en algunos modelos de Z80 (en
casi todos), funciona también con
direccionamientos inmediato. Lo
que no se nos ha ocurrido probar es
si funciona con instrucciones de di-
reccionamiento implicito como
LDIR. En cualguier caso, puede pro-
barlo utilizando el cddigo de opera-
cion; DDh,EDh.B@h. 5i funciona, no
deje de contdrnoslo, seria un buen
aTFUCON,

Respecto al mangjo del latch de
paginacion, es un tema muy exten-
50 para tratarlo en ésta seccion, pe-
ro le remitimos al articulo publica:
do al respecto en el numero 137,

DEMASIADO
CAMBIO

Al nuevo Spectrum Plus 3, Jle sir-
ven los programas del Amstrad
6128, incluidos los juegos? ;Si voy
a Investronica con mi Spectrum 48
K me lo cambiaran por el Plus 37,
¢seria mucha la diferencia?

Pablo AMARO-Valencia

B £l Plus 3 es capaz de leer fiche-
ro0s de texto generados en un 6128
(a la inversa no funciona); sin em-
bargo, son ordenadores totalmente
distintos y los programas de uno no
pueden, de ninguna forma, correr en
ofro.

La «Operacidn Cambios que pu-
S0 en marcha Invesirdnica, para
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cambiar el Spectrum 16 K por el
Plus, no se trataba, realmente. de
un cambio, sino de instalar un tecla-
do de Plus y ampliar la memoria; sin
embargo, el ordenador seguia sien-
do el mismo.

Respecto al Plus 3, se trala de un
ordenador fotalmente distinto que,
ademas, no distribuye Investronica,
sino Indescomp; por lo que seria co-
mo ir a IBM y pretender que se lo
cambiaran por un PC.

COMPILADOR
Y ENSAMBLADOR

£Qué es un compilador? ;Qué es
un listado ensamblador? ;Qué es &l
Cadigo Fuente y el Codigo Objeto?
Alberto CUESTA-Madrid

B El componente de un ordenador
que se encarga de efecutar los pro-
gramas se denomina CPU (iniciales,
en ingles, de Unidad Central de Pro-
ceso). La CPU solo entiende instruc-
ciones dadas en forma de una se-
cuencia de numeros sin sentido
aparente para los humanos; esto es
lo que se denomina Codigo de Ma-
quina. Programar en Codigo de Ma-
quina es una farea fremendamente
laboriosa, ya que es imposible re-
cordar, de memoria, el significado
de todos los numeros. Por ello, se
inventaron los lenguajes simbdli-
cos. El primero de ellos fue el As-
sembler o Ensamblador, Se frata de
representar cada una de las instruc-
ciones de la CPU mediante tres o
cuatro letras que sean fdciles de re-
cordar y gue indiguen lo gue hace
'~ instruccién. Cuando se programa

1 Assembler, se escribe un fexto

ilizando estas letras para expresar

s fnstrucciones. Si esle texto se
lista, se denomina: listado Ensam-
hlador,

Sin embargo, programar en As-:
sembler sigue siendo bastante labo-
rioso ya que hay que decirle a fa
CPU cada paso elemental que tie-
ne que dar. Por elfo, se han desarro-
Hado los lenguajes de aito nivel {e!
Basic es uno de ellos) en los que ca-
da comando desencadena la ejecu-
cidn de un gran nimero de instrue:
ciones en Cadigo de Méquina. Hay
dos tipos de lenguajes de alfo nivel:
interpretades y compilados. Un len-
guaje inferpretado es aquel gue se
fraduce, linea a linea, cada vez que
se ejecuta (el Basic del Spectrum es

interpretado); mientras que un len-
guaje compilado es aquel que se
fraduce una sola vez y se lransfor-
ma en Cddigo de Maquina anies de
ser ejecutado. El programa que rea-
liza la traduccion del lenguaje de al-
to nivel a Codigo de Maguina se de-
nomina: Compilador. De fa misma
manera, el programa que realiza la
traduccidn de lenguaje Assembler a
Cadigo de Médguina se denomina:
Ensambilador.

La compilacidn se suele realizar
en dos efapas, Primero se lraduce
¢l texto original escrito en un len-
guaje de alto nivel (a este texto es
al que se denomina Codigo Fuente),
a un lenguae que todavia no es Go-
digo de Mdguina, pero que es co-
mun a todos los compiladores que
utilice el Sistema; al resultado de
esfa primera traduccion se le deno-
mina Codigo Objeto. En una sequn-
da fase, se uliliza un programa de-
nominado «Linkers para enlazar uno
0 mds bloques de Codigo Objeto
(que pueden haber sido generados
por compiladores de distintos len-
guajes) con una biblioteca de ruli-
nas propias del sistema mds ofras
de cada compilador y se obtiene lo
que se denomina un Cddigo Ejecu-
table que ya as Codigo de Maguina,
aungue fodavia no tiene definidas
las direcciones donde deberd co-
rrer. En el momento de cargar el Co-
digo Ejecutable, el ordenador lo reu-
bica en determinadas direcciones
de memoria y obtiene lo que se de-
nomina un Programa Absoluto que
ya puede ser ejecutado por la CPU,

Lo explicado hasta aqui es véli-
do para la gran mayoria de ordena-
dores, tanto personales (IBM-PC y
similares) como de categoria supe-
rior. En el caso particufar de los do-
mésticos (Spectrum, Amstrad CPC,
Commodore, MSX, etc.,) los compi-
ladores generan directamente ef
programa absoluto; es decir, el Co-
digo Ejecutable ubicado ya en de-
terminadas posiciones de memoria;
por lo que el Codigo Qbjeto y &l Eje-
cutable son lo mismo.

RESET

Tengo un interface Kempston pa-
ra joystick y quisiera instalarle un
boton de RESET. ;Qué patillas del
slot debo conectar?

&No es necesario limpiar nunca
la cabeza del microdrive?

Pedro DIAZ-Madrid

B Para instalar un botdn de RESET
88 necesario que conecte un pulsa-
dor de tipo snormalmente abigrtos
alas patas 2B y 7B del slot. La ca-
ra B corresponde a 1a inferior; es de-
cir, & la de las pistas fla opuesta a
la de componentes) y fa numeracion
se cuenla de derecha a izguierda,
segun se mira al Spectrum desde
alrds; es decir, la 1 es la del lado
donde esla la muesca; lenga en
cuenia que la muesca cuenta como
una pata mas por cada cara.

La cabeza del microdrive no sue-
le ensuciarse durante mds de 2
afios de uso normal. No obslante,
5i necesitara limpiarla, puede hacer-
lo con un algoddn dolocado en fa
punta de una palillo fo un bastén de
limpiar los ofdos a los bebés) empa-
pado en alcohol iso-propilico fen su
defecto, puede ulilizar alcohol etfli-
c0, aungue es mds oxidante).

TABLAS
DE ASSEMBLER

Me gustaria que me explicarais
como funcionan las instrucciones
DEFB, DEFW, etc. Sé que son para
crear fablas y que para llegar a ellas
se carga en un registro la direccion
donde empieza la tabla, pero no sé
como hacer que no se lea siempre
el mismo dato.

Vicente PENADES-Valencia

M La instruccion DEFB (DEFine
Byte) sirve para almacenar un deter-
minado valor en una direccidn de
memoria. El valor es el operando de
la instruceidn, y la direccidn de me-
moria es la que sea la direccion en
curso del ensamblader cuando se
ensamble esta instruccion,

La instruccion DEFW (DEFine
Word) sirve para almacenar un va-
lor que ocupe dos octetos (de @ a
65535) en dos direcciones de memo-
rig con el menos significativo en la
direccidn mds baja de las dos (el
formato habitual del Z-80). De nue-
vo, el valor viene dado por el operan-
do de la instruccidn y la direccidn
serd la que le corresponda en orden
de ensambiaje.

Hay que tener en cuenta que se
trata de pseudo-nemdnicos, es de-

cir, no tienen cddigo de operacidn;

son, por tanto, instruceiones de As-
sembler, pero no de Codigo Maqui-
na. Existen, en algunos ensambla-
dores, olfras instrucciones similares:
DEFS (DEFine Space), sirve para re-
Servar un drea de memoria a «@» cu-
ya longitud viene dada por el ope-
rando de la instruccion; y DEFM
(DEFine Mesage), cuyo operando es
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una cadena de caracteres de fa que
se almacenan los codigos ASCH en
posiciones de memoria consecutivas.

Para leer una tabla hay que utilf-
zar un puntero. La tabla puede es-
tar creada con DEFB si sus elemen-
tos son de un byle de longitud o con
DEFW si son de dos byles. El pun-
tero es un registro que se carga con
fa direccidn inicial de la tabla (nor-
malmente, se usard una efiguetal y
al que se suma un valor denomina-
do «offsets que serd el nimero de
elemento al que queremos acceder
multiplicado por la longitud de ca-
da elemento. Hay que tener en
cuenta que el primer elemento serd
siempre el numero «0s, Asi, si fene-
mos una tabla de 20 elementos de
dos bytes cada uno, podemos car-
garen HL la direccion base de la ta-
bla y utilizar DE como offset. Supon-
gamos que queremos acceder al
elemento nuimero 17; empezamos
por cargar el nimero de elemento
(17)en DE, lo multiplicamos por 2 y
lo sumamos al contenido de HL. En
este momento, el puntero (HL) ya
estard apuntando al elemento que
nos interesa. Podemos leerlo sobre
BC con las siguientes instruccio-
nes:

LD GHL)
INC HL
LD B(HL)

También es posible utilizar fos re-
gistros indices IX e IY para cargar
fa direccidn base de la tabla y em-
plear una instruccion de direcciona-
miento indexado para leer un defer-
minado elemento. Supongamos una
fabla con 50 elementos de 1 byte
cada uno. Si queremos leer el efe-
mento n.° 35, podemos cargar en IX
la direccidn base de la tabla y em-
plear la instruccion:

LD AfIX +35)

Hay muchos otros sistemas de
manejar tablas, por ejemplo, cuan-
do los elementos tienen distinta fon-
gitud; en este caso, se suele em-
plear un separador de elementos;
un gjemplo tipico es la tabla que
contiene los de error del
Spectrum, donde el fin de cada ele-
mento se indica poniendo a w1 el
bit de mds peso del ditimo cardcter
de cads mensaje.

NMI

Me gustaria saber cuando se pro-
duce una peticion de interrupcion
no enmascarable (NMI) en un Spec-
trurn sin interface de ningdn tipo. A
mi me parece que esto no ocurre
nunca, entonces jpara qué colocd

R

Sir Clive estas interrupciones en el
Spectrum?
Micael MARQUES-Valencia

M La interrupeidn no enmascarable
no es un invento de Sinclair. Todos
los microprocesadores Z-80 a tie:
nen, por lo que es necesario colo-
car una rutina de servicio a esta in-
lerrupcion aunque Se cuente con
que no se producird nunca. Por otro
lado, un buen disefador ha de ser
previsor y facilitar las futuras modi-
ficaciones de su frabajo. Por eflo,
Sir Clive prepard una rutina de ser-
vicio @ NMI gue se hace operativa
con alterar un solo bit, lo que per-
mitia que un futuro periférico pudie-
ra usarla; ejemplos de ello son
nuestro montaje de habilitacion de
NMI, el «POKEador Autométicos o
la gran variedad de «Transfers» que
existen en el mercado,

COMPATIBILIDAD
EN PLUS-2

Tengo un Spectrum Plus 2 y to-
dos los juegos para Spectrum me
cargan perfectamente; pero cuando
estoy jugando a uno de ellos, se bo-
rra la memaria y pasa el ordenador
a 48 K. Esto me ocurre con casi to-
dos los juegos.

Juan I. ANTOLIN-Palencia

B El modo 48 K del Plus 2 sirve pa-
ra asegurar la compatibilidad con el
software existente para modelos
anteriores. De hecho, Amsirad ase-
gura fa compatibifidad tolal en mo-
do 48 K; no asi en modo 128 K.
Nuestra recomendacion es que car-
gue los juegos en modo 48 K; ex-
ceplo, claro estd, aquéllos que sean
especificos para 128 K.

SPECTRUM
VERSUS MSX

Quiero comprarme un ordenador
pero no sé cudl de estos dos: Spec-
trum Plus 2 0 MSX. ¢Me podriais de-
¢ir cual de estos dos es mejor para
empezar a aprender?, jcual de los
dos tiene mas juegos?

Fco. Javier MANZANO-Barcelona

B Para empezar a aprender es bue-
no cualquier odenador; o dnico im-
portante es tener verdadero interés.
El Basic de MSX, al estar desarro-
llado por Microsoft, es mds estdn-
dard que el del Specirum, si bien las
diferencias son pocas y sabiendo
un dialecto de Basic es fdcil progra-

mar en cualquier ofro. Sin embargo,
el Spectrum tiene considerablemen-
te mds software que MSX y, ade-
mas, de mayor calidad. Por otro la-
do, los ordenadores MSX suelen ser
ligeramente mas caros que el Spec-
frum. En cualquier caso, la decisidn
final es del comprador. Nuesira re-
comendacion es que vaya a una
lienda donde pueda probar los dos
y decida «sobre el terrenos con cudf
se queda.

TOMAHAWK

Tengo un Spectrum + 128 K de
Investrdnica. Hace una semana
compré el programa Tomahawk;
pues bien, no me funciona. Al aca-
bar de cargar el primer trozo de pro-
grama se produce un RESET. Lo he
probado con el mismo cassette en
casa de un amigo que tiene un 48
K y funciona perfectamente. ;Po-
drian darme alguna solucién?

Antonio GUTIERREZ-Barcelona

W Dado que el programa carga bien
en un 48 K, lo dnico que se nos ocu-
fre es que lo esté cargando en mo-
do 128 K (ulilizandp la opeidn del
menu «Cargar cintas). Prugbe a car-
garlo en modo 48 K (con LOAD ).
Nosotros o hemos probado en un
Plus 2 en modo 48 K y funciona per-
fectamente.

JOYSTICK

He comprado recientemente un
Spectrum Plus 2 con la mision fun.
damental de que juegue mi hija de
5 afios. El problema es que casi to-
dos Ios juegos son para utilizar el
teclado ylo el joystick tipo Kemps-
ton y yo tengo un joystick tipo Sin-
clair. Dado que he visto que éste es
equivalente a las teclas numéricas
del teclado, me gustaria saber si es
posible redefinir el teclado (con un
pequefio programa que se cargue
antes del juego) de forma que las te-
clas de manejo sean las numéricas
y asi poder usarlo con el joystick ti-
po Sinclair,

Luis VINUELA-Madrid

B E! «Driver de teclador del Spec-
trum estd compuesto por una serie
de rutinas ubicadas en ROM, por fo
gue no admite la redefinicion de te-
clas. Sin embargo, existen algunos
Juegos que si permiten definir las te-
clas con las que han de ser mane-

Jjados (ltimamente casi todos); en
eslos casos, se definen las equiva-
lentes a los movimientos del joys-
tick tipo Sinclair.

Para los juegos que no admitan
definir teclas, el mejor consejo gue
podemos darle s que adquiera un
interface de joystick tipo Kempsion

Jue, por fortuna, son muy baratos.

JUEGOS DE LETRA

£Como se pueden hacer diferen-
tes tipos de letras con el Spectrum?
¢Hay que hacerlas punto por pun-
to, linea por linea, o hay alguna otra
forma?
Ricardo COSTA-Pontevedra

W Para definir un juego de caracte-
res en el Spectrum, se definen las
letras una por una como si fueran
UDGs y se van almacenando en
cualquier direccidn de memoria de
forma consecutiva, empezando por
la gue tenga el cddigo 32 (normal-
mente un espacio) y terminando por
la que tenga el codigo 127 normal-
mente el signo de copyright). Para
activar este juego, se almacena en
la variable del Sistema CHARS (di-
reccion 23606) un nimero que sea
el resultado de restarie 256 a la di-
receidn inicial donde se ha almace-
nade el juego de caracteres.

DISCIPLE

EL INTERFACE

MULTIUSO DEFINITIVO
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA, TRANSFER
UNIDADES DE DISCO DE 312" y 5%
DISKETTE 54" . 156 pis.
DISTRIBUIDOR:
TECNEX
Cl. Ayala, B6
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA

ORBITRONIK
Ci. Hermanos Machado, 53
28047 MADRID
Tel. (91) 407 47 64
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSOMALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM 48K
3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES

Trabajamos a foda Espana
CARACTER URGENTE
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e ME GUSTARIA contactar
con algln ususario que posea una
version del senguaje Logo para Spec-
trum. Interesados escribir a la si-
guiente direccion; Manuel Lucero
Dominguez. Cf Antonio Gaudi, 62,
1.°, 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
V y cinta de demostracion, todo por
s6lo 26.000 ptas. Interesados llamar
al tel. (976) 31 58 41 de Zaragoza, 0
bien escribir a la siguiente direc-
cion: José Antonio Martinez. G/ Jo-
sé Echegaray, 7, 1.°B. 50010 Zara-
goza.

® VENDO ordenador Spec-
trum Plus en perfecto estado, con
todos los accesorios necesarios,
casstte 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. Cf Gran Capitan, 54,
13500 Puertollano (Ciudad Real).
Tel. 4209 89.

e 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-
quin Baron Bernat. C/ Reig Geno-
ves, 27-38. 46019 Valencia.

e VENDO Spectrum Plus
con impresora GP-50S y unidad de
discos Beta con interface y 20 dis-
cos, todo por sélo 55.000 pas. To-
do en perfecto estado. Regalo Zx
Transtape. Para ponerse en contac-
to, llamar al tel. (876) 22 30 78, a par-
tir de las 9 horas (noche). Preferen-
temente a gente de Zaragoza.

e VENDO srgano Casio VL1
en perfecto estado, comprado hace
un afio, con instrucciones y melo-
dias de demostracion, por 2.500
ptas. Intereados llamar al tel. (91)
773 B4 34. Madrid. Preguntar por Mi-
quel.

e VENDO z Spectrum 48K,
con alimentacidn, cables, manual y
revistas. Todo por 18.000 ptas. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
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cian: Javier Calatrava. Plaza Artei-
jo, 12. 28029 Madrid.

e VENDO z 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 31, horas de comida.

@ VENDO Impresora Sikosha
GP-100-4, 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 Hewlett-
Packard HP-41C. Interesados llamar
al tel. 734 43 59 de Madrid. Pregun-
tar por Joaguin Jiménez. (9 a 11 no-
chel.

@ DESEARIA comprar el

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

e VENDO 2« Spectrum Plus

completo, interface Multijoystick,
Quick Shat 11, 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. (33) 339 86 27.
Preguntar por Marcos.

@ VENDO spectrum 64K, es-
pafiol, sin apenas uso, muchas re-
vistas. Todo por sélo 20.000 ptas. In-
teresados escribir a Juan Roberto
Mufioz Gonzélez. C/ Comandante
Janariz, 14, 2.° lzda. Oviedo. Tel.
(985) 29 94 26.

L ] VENDO Spectrum Plus, con

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

@ VENDO Spectrum Plus,
comprado en Agosto-86, en perfec-
to estado. con garantia en blanco,

por 28.000 ptas. Ademas, todos los
accesorios, cable, transformador,
interface tipo Kemspton, revistas, li-
bros sobre el tema, etc. Interesados
dirigirse por tel. (947) 322879, O
bien escribir a la siguiente direc-
cion: José Luis Sodupe. G/ Arenal,
112, 1.° dcha. Miranda de Ebro (Bur-
gos).

e URGE vender Spectrum 48
K, lapiz dptico, joystick con interfa-
ce tipo Kempston, mesa de frabajo
para Spectrum con monitor o tele-
vision y cassette, todo con un solo
cable y con interruptor onloff. Tam-
bién regalo algunas revistas sobre
el tema. Interesados llamar al tel.
(945) 27 21 08. Vitoria (Alava).

e CAM B|0 un proyector de
cine de Super 8, como nuevo, por
una unidad de disco para Spectrum,
la unidad de disco deberd ser pre-
ferentemente Beta-Disk de 360K. In-
teresados escribir a la siguiente di-
reccion: Roberto Fco. Fernandez. G/
Lagares, 12. 47520 Castronufio (Va-
lladolid).

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

@ UHGE vender Spectrum Plus
con cables y fuente de alimenta-
cion, muchas revistas, etc. Ademas
regalo un cassette Computone con
stlo dos meses de uso y un joystick
Quick Shot Il, interface II, todo por
sdlo 35.000 ptas. En perfecto esta.
do de conservacion. Obsequiaré
con unos prismaticos profesiona-
les, Tel. (968) 72 83 36, Preguntar por
Fernando.

e VENDO por 10000 ptas.
Spectrum 48K que incluye: toma de
monitor y botdn reset. Sistema de
blogueo de las primeras 16K de
Ram (mediante una sefal en el Slot
trasera). Sistema de gestion de
ports de E/S con el gue sélo se ac-
cede a la Ula por el port 254 =. Ca-
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 el video. Para mas informacidn,
escribir a la direccion siguiente:
Juan Antonio Martinez Castafio. Cf
Camarena, 158. 28047 Madrid. Tel.
717 3533,

[ ] VENDO Spectrum Plus,

joystick, interface tipo Kempston,
revistas, mapas, libros sobre infor-
matica, casselte, etc. Lo vendo por
partes o en bloque. Interesados di-
rigirse a la siguiente direccion: Jo-
sé Ignacio Gude Baslerrechea. Nira.
Sra. del Carmen, 15, 28039 Madrid.
Tel. (91) 270 12 25. Llamar tardes y
noches (16,00-23,00 horas). Pregun-
tar por Nacha.

e VENDO auick shot 1x mas
interface recién comprados por 2500
ptas. Interesados llamar al tel. (382)
40 3360. O bien, escribir a la si-
guiente direccidn: J. Pablo Vazquez
Lépez. Corufa, 45. Monforte de Le-
mos {Lugo).

[ ] VENDO Spectrum Plus, en

perfecto estado de funcionamiento,
cassette Data Recorder especial pa-
ra Spectrum, interface Il Sinclair
con dos salidas para joystick, 2
joysticks Quick Shot 11, 18 revistas
sobre el tema, 2 manuales del 48 K
y 64 K (los dos en espafiol), cinta pa-
ra el uso y el manejo del Spectrum
Plus, también en castellano. Todo
€510 mas un lote de programas. El
precio es de 37.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (922) 38 20 17. Pre-
guntar por Oscar.

® VENDO, por liquidacion de

material informatico, el siguiente lo-
te: un joystick marca Idem, tomo 1
de la enciclopedia Forum, el libro
Graficos y Colores de la editorial
Paraninfo, los cuatro primeros ni-
meros de la revista Input, etc. Todo
por la cantidad de 6.000 ptas. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
cidn: José Luis Fernandez Jambri-
na. Hernan Cortés, 32, 2.° A. 49003
Zamora.

® OUEREMOS conocer gen-

1e que posea un Spectrum ylo Ams-
trad para intercambiar material va-
riado como pokes y mapas, noti-
cias, etc. Interesados llamar al tel,
(952) 54 02 203. O bien, escribir a la
siguiente direccion: Luis Herranz
Marcos. Rocio, 4.°, 7. Edf. Tenerife.
Torre del Mar (Malaga).




@ 5i lo prefieres puedesf\
llamarnos por teléfono .\

(91) 734 65 00 ¥ \

. Beneficiate de las

Suscribete hoy
MICROHOBBY

comodamente
en tu casa este

ventajas de la tarjeta de
crédito.

Un numero mds gratis,
en tu suscripcion y la
posibilidad de realizar el
pago aplazado.

(Oferta valida solo para
Espania).

@ Envianos urgentemente

regalo a vuelta

Una sensacional

el cupon de pedido que
figura en la solapa.

VISERA RADIO SOLAR FM

gratis para ti




POR FIN HA SIDO
CAPTURADO

EL PERSONAJE
MAS ESCURRIDIZO

ANO IV - NUM. 144

Joven o viejo, seguro que te han divertido Jas aventuras
de estos viejos conocidos.

Esta es tu oportunidad para convertirte en el personaje
del Correcamineos, en un juego todo accién y emocion.
Corre a través de los desiertos, las autopistas o el caiidén
del Colorado, siguiendo el rastro del alpiste, que tanto
te gusta. Pero... jojo con el Coyote! Seguro que utilizard
todos sus sucios trucos para capturarte y poder comer su
plato favorito... “Correcaminos con patatas fritas.”

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

: ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11. 28036 MADRID - TELEF. (91) 314 18 04
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114. TELEF. (93) 253 55 60.
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GAMES




