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TASWORD

128:
PROCESADOR DE
TEXTOS PARA EL
SPECTRUM 128 el

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

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

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

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

Tasword 128 posee todas las caracleristicas que han hecho famoso al Tasword Three: comandos sencillos y asequibles
diferentes posibilidades de carga e impresion, justificacion de bloques, tabulaciones, insercion de parrafos y todos
tos que hacen de un procesador de textos una herramienta util y praclica

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

ENSAMBLADOR
DE

CODIGO
MAQUINA

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

De momento, este paquete no esta disponible en Espafia, pero esperemos que alguno de los
distribuidores espafioles haga las negociaciones oportunas para importarlo y traducir las
instrucciones, con lo cual harfan un gran favor a los viciosos del Cédigo Maquina, que en este
pais son muchos.

Por iltimo os diremos que el precio del paquete en Inglaterra es de 15 libras, con lo que en
Espafia podria costar unas 3.500 ptas. No obstante, la calidad del programa vale ese precio

4 MICROHOBBY



MARBLE =
MADNESS: |

LA UI.TIMH
(OCURA) ¥

DE MELBOURNE

Ibourne House, la compaiiia responsable de éxitos tan recien-
tes como Asterix o0 The Way of the Exploding Fist Il, vuelve al
mercado con un nuevo arcade de habilidad.

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

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

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

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

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

Uno de los programas a tener en cuenta para este ano recien iniciado.

'FORMULA 2 JOYSTICK:

LA NOVEDAD DE KEMPSTON
| \

e\

‘ !
|
.

E— «Star Soldier» es la
vltima publicacién de Arguss
Press Software bajo la
compaiiia de Quicksilva. Se
trata de un juego tipicamente
arcade formado por 99
escenarios diferentes. 5e puede
conseguir para el
Commodore-64 a un precio de
9 libras.

e El sboom» de
nrdenudoras hn empn:ndn de

muquinus hr.l uumamndu
considerablemente, si se
compara con la del ane
pasado. Por otra parte, este
aumento supone una baja
importante para el Spectrum
Plus Il. Los distribuidores
nacionales encuentran
dificultades a la hora de
abastecer las demandas, El
problema parece acentuarse
con el Amstrad, por lo que los
distribuidores no tendran que
hacer otra cosa mas que
esperar a ver como se
desarrollan los acontecimientos
y tendencias del mercado.

() Micro-Prose, lo
compania de software famosa
por sus productos de
simulacion, ha roto las
relaciones con U.5. Gold. Esta
ha estado vendiendo titulos de
Micro-Prose durante dos anos
en el Reino Unido, pero desde
primeros de ano se hara
independiente. La separacion
ha side enteramente amistosa,
lyn gua se ha llegado a la
conclusion de que Micro-Prose
puede dedicar mayor soporte y
tiempo a sus propios productos.

=] «Planit» es un nueve
conjunto de programas para
los ordenadores Amstrad PCW
‘ CPC, disenado para organizar
a vida cotidiana Yy que consiste
en una agenda, un indice
alfabético y una hojo de
caleulo. La hoja de caleulo
puede contener hasta 24
cuentas individuales, lo ugendu
acoge 15 entradas diarias

indice alfabético posee un II{J
de direcciones, una lista dl:
teléfonos y permite la
impresién de direcciones.
«Planit» es una publicacion de
Database.

Alan Heap
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— SCO0BY

DOO
EN EL
CASTILLO MISTERIOSO

anna-Barbera es, sin duda, una de las

mas antiguas y prestigiosas compailias

mundiales dedicadas a la creacién de

dibujos animados. Uno de sus perso-

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

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

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

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

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

Este programa ha sido realizado para Spectrum,
Amstrad y Commodore, aunque, por el momen-
to, no esta disponible en nuestro pais.

SUPER-10. Erbe

DRAGON'’S LAIR.

Software Proyects

T.S.A.M. Il. US. Gold

GREEN BERET. Imogine

KNIGHT RIDER. Oceon

INFILTRATOR. US. Gold

T.5.A.M. 1ll. U5 Gold

ASTERIX. Melbourne House

ANTIRIAD. Polace Software

NIGHTMARE RALLY. Oceon

GHOSTS'N GOBLINS. i

STREET HAWK. Ocean

TENNIS. Imagine

GREAT ESCAPE. Oceon

COBRA. Oceon

URIDIUM. Hewson

] I (5 () O T O ) ) ) ) (i T i I 7T

DooOoGioDoc o000l
DOO00iDo§<002000%;
; = \f_g—';(

=
E
|

BREAKTHRU. USs. Gold

FIRELORD. Hewson

GOONIES. U.s. Gold
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Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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PROGRAMAS MICROHOBBY
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David CALANDRA

s 1 ¢l planeta Saturno, hace ya mu-
B chos cientos de afios, se excavaron LlSTADO 'I
B unas minas en su suelo, con el fin
= de buscar los preciosos minerales HEQ;RHEHH Néﬁﬂ H EEﬂL gﬂﬂn
| que éste escondia en sus entraias, RIGHT 1 CLEBR BABSS- LOAD - Cob
Para esta dificil mision la NADA ha en = 5:“:’ pe. | SRR LET i$="0" L
viado a su famoso explorador espacial Ma- .‘f::?:;.f_,:?F?,g'EETJf!fr;;::,
nolo \Hnghuuﬁdw.ﬂquntruuﬂunh:qucx: FRELEC RIS E R e pmin Ly LE
ha enfrentado en multitud de ocasiones a los - Eémﬁgﬁgagagﬂg,ﬁ“P%E gggé?*aa
extraterresires de todas las galaxias conoci- 39 BEEP .1,8. CLS : PRINT AT S
das. Rt ANK ¢ MINGLONTLLAS BN saTYS
El juego consiste en llevar a Manolo por --E&mggﬁuﬁtﬂ'ﬁﬂ;wuf’iaﬁ e
los pasadizos secretos de las 42 pantallas, en T A8 8t “r'fﬁrsi;cfﬂaﬁﬁﬁrﬁ..ghf‘_ r'
busca de los 5 diamantes que e encuentran 3 “Eﬂégzﬁdfgﬁg“ E;Eg;“*5-7* INK
esparcidos por sus rincones. Una vez reco- 35 IF INKEYS="J" THEN GO TO 9@
gidos los diamantes nos dirigiremos de nue- 43 35 5 pesT0 THEN G0 TD 86
kﬂﬁ}ﬁphﬂﬂFWhnlwcpHHuvnuu]nuulullr 3$§EEEEiz:E§§é§§ “TI::H:_ in%lz;
nal leliz. aci i
Para que ¢l juego no se limite simplemente E‘rN:%:B‘i’néﬁg:géEgECLﬂnsﬂLTn we
a recoger diamantes, también tenemos que 9@ FOR A=9 TO 5: BEEP .@81,5 B
evitar ser atrapados por los saturninos sal- EE:;‘EH:"?;.TFKIE# L2=1: LET k3=
vajes que se esconden en las grietas del pla- PLET aifaB. LET 931, LET pifce
neta, ademas de que tenemos la obligacion : T ;1:2‘5_'{}7‘3::2: 5T :fﬁ;g
de cumplir la mision antes de que se nos ago- &gI Eg;ii.tslagnuEETLEIl:a;}g+
te el oxigeno. LET Lin=904@ LET 71=7010: LET I
Las teclas de movimiento son redefinibles. *‘EE?“:aEETri?'f%#“zaEEEaE"EE$“
Las lineas de listado de cargador umiver- Tt 2 o s ;niﬁ;?éﬁlg 2: INK 4]
sal que no estén en el listado deben teclear- uﬁu';gs;i?‘f I#.E“;! é';:la ENTEQXIHOH
f{tnqnduuwndnuwunn datos 208@ v @ para ?:+?é_ff5;°i§§ffta?fﬁr gf?“ &7
control. e AT 23.5; Ik 5. e
| SR IMT .Eﬁ = o
= 10 INK 6 B0 sb 8508, PRINT A
A e ol
Todas las letras mayusculas subrayadas deben i?hﬂl}ﬁﬁ!ininuunnnnn
 teclearse en modo gréfico. 129 GO 5UB 139: GO TO G000

138 LET z9=7120: LET (8=1. GO sl
BOBG: PRINT AT 16,8; INK 3, b%
140 LET mu=0: LET to=1. LET ags=
B LET tol=22: LET ra=13: LET Zo
= LET par=00i@: INK'4 PLOT 3
1,168  ORAU 8,15 DRAU 1,8: DRAU
PRINT AT 2,3; “uu™

145 PRINT 3,3; "uk~ AT sy
Z" AT 8,2;" “TAT B E;“lili%;n

HHKIHD
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@: PRINT HT HNUIEI;HNDISl
Rﬂﬁitlbi. HEXT

Ig¥ {. 9; 5 “BUEM UIRJEP?¥ B

. FOR wysb Tu uo' g:p 2.5 BEEP .
H vim=1

1068 FOR a=30 TO 7:3 =1Y ' Bee
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HIHT AT 19 S, 24; " =
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LET San=4 748

ﬁtﬁt“tt:ﬂ&'n'5$°

GO TO d39ed
‘ LET sansd GO TO 3519
59 GO 3UB 899@: LET xlaxis+l: L
1- i-1: GO 58
478 san=d7?? GO TO
4770 L!T S$an=d? G E? TO 3 1'
3 gﬂ!‘%:ﬂi -] L ¥im¥ G
4798 LET san=4dB28: GO TO 3948
4800 LET san=48108: GO TO 35i@
4818 GO SUB 5998 : LEEEilnulil L

l=yi-1: GO SUB

4 ;T hir=9: 6o 10

1 uu:ﬁ THE E ae

15 INK S: IF go=@ oo 0 TO S
ggaﬁ PRINT RT vi,t;, AT vas+l
4li‘: r;..L vasvac: Pﬁ
E;één F vasd ﬁé $uu nint L

[ 3
aa TO S8
S PRINT AT va,li.; AT vasl

Kl=va DR xl+i=va DR X1+2=val OR
l=li AND I(xi-l=va OR x1+2=val O
l1-1sli AMD Ixl-1=va OR xl1luva
R +l=va OR xl+2=va) THEN LET

GD TD 18089
Lo=@ T?!N GD TD S208
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PRINT ?r
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xi, Lo - i
co’ 1 995:; GO
P

9 L
@2 IF 1Iii9343 AND k4=l AND x1
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‘Tnzuopi}ﬁ%1n$ﬂb 1>18 AND 122

P ki GO =
Ler 1409 SUB 2588 co 508 2368

ﬁﬁﬁﬂ IF par=9280 AND LS=l AND yi
AN ltﬁ HHD illll THEH PRI

sﬁu o30b>" isse
£9 OR n*T“;??DE{E;TE7e§ T

‘“1 "‘t“
GE60 PR HT ﬂT 1+2 X, bt LET
daden. GO T 5400 v,

1F  INKEYS558 THEN GO TO 480

6420 IF par=0018 AND d4i ¢S AND w1l
HEN GO TO &7

9 : =8: GO T

F_IMK i {ATTR i(x1
Hé-ll-ﬁﬁ OR HTTR ‘ 1¢21 -1) =783 T
LET

r :57

.

[ : LET P T
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[}
Xl+8
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E?-s GO 3UB Saga
6900 GO TO 5008
708w ¢ PRI
UHH'H ' i X
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LISTADO 2

Linea Datos Control
i FFFCOBF7EBQC?77FFEAVF 20286
=2 SrFe7DBICDBFFBFFCFFEBF 1808
3 B77BRAFFFe9FFFFDABFFF 1789
& FAFFFFC3FFFF3BF1BFFF 2204
-] BRAIESFIBATAESDLODAE 1540
-] AFGFSEDASFCE77TBAFS74 1424
7 RARFZEZCA1SLiDBSFCDSES3 1715
a BF@7DC7 7190606030301 S33
9 DFODBDDAF?Y7BTABBEF73 1B7S

1@ o0QDDORP00O@BAFBDDBEF B30

i1l EFEBSODEFBB7FDEOATR48 1543

i2 C@B2DD7DBAZEIA14BCAB 912

13 @OFFARAARAFFOCOBEFBE 13686

i4 7S2ADIG2FGDDFFBBADGSD 1355

i35 TPYTADAF7FF7FJFAFDFBF 1458

i6 BI3BFFFFFEFEFCFBE3IPE 1940

17 eaadviBe7DAVDBBCICARED® 1817

ia TAAESADBIDICOAIDTAAL 1004

19 FCEQBOQORRACLIEZEIFRTY 754

28 PloddlezZeddBlezZ040B0 256

21 eoCPEQFRFBFCFEFrF@1@3 1797

2 @7OFIFAF7FFFOI@IAI8T S14

23 @7a7oFOFCOCACOEQAFRED 1164

24 TRE@@FIFIFIFIFIFIFr7r 712

=25 BobBDOADBADCECECFE@@5S 1823

26 DB7FIF7F7F7FDAB4A28FE 972

27 FBFEFGFBATIFIF7FTFFF 1594

28 FFFFEQFBFCFEFEFFFFFF 2587

20 FFFFFF7F7F3FLFQ?FFEFF 1630

3@ FFFEFEFCFOE@@IOC1214 1549

3 14100CR3CATE218191410 463

= TOCOIOBATSZO7T7TRAI400E 959

QEAFAFASEICSOCEARERF 956
a4 SE0RGI1EARIETATOZAOC A2

A5 PEADIAJLOEAIIDOR1IBF 1235

36 @P1FEQ60401070B02E50 2839

37 0603J2R7ODRRAIFRER J68

aa BORDZOFOOVEDDEBCRERE BE26

39 AASEZE1I41ICICACRZRIRE 291

i PDAR1ILELADAIDEE 537

dl CeldiB2a200830COERFS 981

a2 FRERCT7EIIVA7TACEARER4 967

423 EECSOZcoDEREZ4l0CEBR 917

a4 SBEC7OFHQQDEDTHOBTC 920

45 D700O0ZOBRERADLIAGABACE JEB

46 CoQoAaRFORDAFAQMA&R1®E B5T

47 D4DFOOR7EOCOODEQORBR® Ti14

48 SR2CR3I83B40COEOBRSE 96

49 TEIRTOLREZCTATAOODEOR 618

DUMP: 40.000




PROTEGER
Y DESPROTEGER

Aun cuando estan muy de mo
da las protecciones en los pro
gramas. a cada cual mas so
fisticadas, es muy corriente en-
conirarse de nuevo con algunas
de las utilizadas en los primeros
empos
Nuestro amigo Joan Pefalver
nos envia desde Beges (Barcelo
na) un truco muy sencillo que po
demos ulilizar en nuestros propios
programas
S1 utilizamos POKE 23730 PEEK
23730-5,0, desactivaremos el

ANTI-BREAK

Y si, por el contrario, utilizamos

POKE 23613 PEEK 23730-3 activa
mos el BREAK

ROM MUSICAL

Muchas veces nos quebramos
la cabeza intentando crear
l una tabla de vanables aleato
1as, pero, sin duda, no s nos ha
i ocurrido utilizar los valores
e contiene la propia ROM
Para muestra, no teneis mas
que teclear el listado que os ofre
cemos, donde se utiliza el
nido de las celdillas de la R«
comprendidas entre la direce
¢ hasta la 16383, para generar un
sonido alealorio

100

IN THE IN

En alguna que otra ocasién
l':n.*mm‘. ofrecido programas
que utilizan para controlar el
movimiento la funcién IN; esto ha
ocasionado muchos problemas a
los usuarios de Spectrum, sobre
todo porque segun las distintas
versiones esta funcidn devulve un
valor diferente
Para solucionar esle posible
problema, es conveniente ntro
ducir al principio del programa
una linea como la que sigue

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

Y en todas las lineas donde se
pregunte por un [N, poner éste y
luego la cantidad entre parénte
515 seguida de tecla. Es decir, gque
si fuese el IN 65500, el que esta-
mos analizando, deberemos po-
ner

(IN 65500)-tecla

ESPIRAL

Desde un pueblo de Badajoz,
Don Benito, hemos recibido
un truco enviado por Carlos
Quintana, con &l se crea una es
piral de puntos
En la linea 10 podemos cambiar
el valor por cualquier numero
comprendido entre 10 y 80, con-
siquiendo aumentar o disminuur el
espacio entre cada vuelta de la
espiral
Para aumentar la densidad
cambiarenos, en la linea 40, el —1
por —01
Y st queremos poner o quitar
puntos de la espiral, lo haremos
en el bucle FOR-NEXT de la linea

20, sustituyendo el 700 por otro

LET rad:o=B8
FOR =@ TO 700
LET a=iRNDs7) +1
radiosradio=.1
#S5IN (f/320P1
. 2L

CURIOSOS
RANDOMIZES

Ademds de felicitarnos las
l Fiestas, Luis Celay Morales,

de Leganés (Madnd), nos en
via unos cuantos Randomizes que
»unen a la ya inmensa lista que
venido publicando
wclear el siguiente listado vy
después hacer RUN 2; pulsar mu-
chas veces la tecla ENTER, has
ta que aparezcan bastantes filas
ie interrogaciones (7), borrar el
RUN 2 con la tecla DELETE, y lle
gar con el cursor hasta la dluma
interrogacion. Intentar borrarla y
veréis qué pasa

Por dalimo, nos mancla otros dos

Randomizes para completar la ac-
tuacion
RANDOMIZE USR 1234
RANDOMIZE USR 1267

1® FOR m

=5000 TO 6000
2@ RANDOMIZE USR m

u

CANCION
DE NAVIDAD

Cristina Castellano, de Saba-

iell, nos envia un programa

aque genera un alegre villanci
) de Navidad, que podemos ull
: ara hacer unas spectruna-
vidades mas alegres

El programa esta totalmente
realizado en Basic, pero automé
ticamente, al terminar de leer las
datas, vuelve a empezar la misi
ca

¥
1
A

CANCIDN DE_ NAUIDAD
=12 TO @ STEP 18

18 REH
28 FOR C=
2@ READ M.D
3@ BORDER 7
5:‘3.1' NE;DNTIH!N RESTORE : PAU
sa ﬂtgg DA3.H+C
5@ BORDER 2
&8 GO TO 3@
7@ NEXT C
B3 REM TABLA DE NOTAS
98 DATA 18.4,17,.1,16,1,15,1
108 DATA 16,1.17,4,18,1,19,3
i1i® DATA 21.2,23,1,24,1.28,1
120 DATA 24,.1.23,1,21.1,.19.8
138 DATA 12,.1.14,1,18.2 18,2
i4® DATA 18.1,21,2,19.1.12.2
iS58 DATA 12.2,12,1.,19.2,17.1
188 DATA 16.4,17,1,168,1,14,1
ive DATA 12,1,14,8,18,4,17,1
i8® DATA 18,1,18,1,18,1,17,4
i9& DATA 18,1,19,93,21.2,.23,1
200 DATA 24 ,1,26,1,24,1,82,1
218 DATA 21,1,19,6,18,1,14,1
228 DATA 16,2,16,2,16,1,21,8
228 DATA 19,1,24,6,12,1.14,1
4@ DATA 16.2.16.,2.,21.1.5,11,.5
258 DATA 11,1,11,1,12,7,0,0

n este espacio también fie-
nen cabida los trucos gue nuesiros

Para ello, no lienan mas que anviar-

los_por correo a MICROHOBBY,
Ctra. de Irin km 12,400 28049 Ma-

drid.
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TE OFRECE
LO MEJOR DE LOS MEJORES

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

TOP-GUN (Idolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14. Graficos vectoriales y la
pantalla dividida permiten a 1 6 2 jugado-
res luchar entre ellos o contra el ordena-
dor. Tus armas en este combate, no apto
para cardiacos, son misiles guiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm

LA

%

AVENGER (Way of The Tiger ll)

Primero fue “Way of The Tiger" en donde
luviste que demostrar tus habilidades para
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger’,
en donde lendras que demoslrar que,
ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para consequir vencer al Gran Guardian
Buena suerte... s0lo los bravos sobreviviran

e

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

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




El mas espectacular de los juegos de |

maquinas. Conduce un vehiculo especial
evilando a los lanzallamas, helicopteras,
lanques, |eeps y campos de minas enemi-
gos. El medio para enfrentarte a ellos es
el mas sofisticado vehiculo armado del
mundo. Preparate con el a atravesar,
puentes, montanas, ciudades y aeropuerios

GOONIES

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

AZNT ATAS
AV e TAALWw )

INFILTRATOR

El juego que ha sorprendido en U.S.A. El
mas complelo de los programas que ha-
yas visto, porque reune accion, eslrategia
y una increible simulacion de vuelo en un
helicoptero dotado de las mas avanzadas
técnicas. Infiltrator te sorprendera.

Avemtaras y Desveniuras
de i Funki de A/

RAMON RODRIGUEZ

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

COBRA

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

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA

C/ STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,
TFNO. (911447 34 10
DELEGACION BARCELONA

VDA MISTRAL, N 10. TENO. (93) 432 07 31




Movie: Ficha Técnica

Titulo original: 1ove

Programadores: Disie y Maro

Compania: /mzgne

Distribuidora: rrar

Versiones: soecium y Amsirad

Tipo de juego: Vioeoaventura

Sinopsis: Nueva York, anos 30. £1 superdetective Jack Mariow
se ve envuelio en una peligrosa mision en la que debe introducirse
en la guarida del gangster Bugs Malloy y localizar una cinta grabada
que contiene una importante informacion. Las mujeres, el alcahol y

las pisiolas juegan un importanie papel en el desarrolio de la histo-
]

Caracteristicas: Disero tridimensional. lconos para oocio-
nes de movimiento y acciones. Posibilidad de dialogar con oiros per-
sonajes.

LO MejOr: Excelente ambientacion. Minuciosidad en los dise-
rios. Facil manejo de los iconos. Originalidad y sagacidad en los did-
logos

Lo peOor: Ajeno al programa: el no haber podido ser traducido
al casleliano.
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PROGRAMA | COMPANIA |PUNT.

1 Movie Imagine 93
2 Batman Ocean 9.1
3 | Camelot Warriors Dinamic 9
4 Three weeks in
paradise Mikro-Gen 88
5 | The way of the tiger | Gremlin Grafics | 8.7
6 Qlé, Toro Dinamic 85
Gunfright Ultimate 8.5
Green Beret Imagine 85
g Antiriad Palace Sofiware | 83
Sir Fred Made in Spain 8.3
11 Saboteur Durell 8.2
Rasputin Firebird 8.2
13 | Las tres luces de
Glaurung Erbe 8,1
14 | The greal escape Ocean 8
15 Phantomas | Dinamic 79
Equinox Mikro-Gen 7.9
17 Cyberun Ultimate 7.8
Cauldron Il Palace Software | 7.8
19 | Leyend of amazon
women Silver Soft 76
Pyracurse Hewson 16
21 Aslerix Melbourne House| 7.5
West bank Dinamic 15
Fairlight The Edge 15
Yabba dabba doo Quicksilva 1.5
25 Infiltrator U.S. Gold 74
26 Dragon's lair Software proyects| 7.2
27 | Jack the nipper | Gremlin Grafics | 7.1
| of the mask Electnic dreams 1.1
29 Phantomas Il Dinamic 6.9
30 Mickie Imagine 6.8
3 Fighting warrior | Melbourne house | 6.7
32 Marsport Gargoyle games | 6,6
33 Popeye DK Tronics 6.5

LOS
JUSTICIEROS
DEL SOFI'WARE

1.° TRIMEST HE

Justo Sona Gil (Barcelona)

Javier Redondo i]-'r{ﬂfh'- (Madnd)

Gorka Polile Villamayor (Pamplona/Navarra)

José Carlos Nunez Cagigal (Santander/Cantabria)

Daniel Gonzdlez (Madnd) -5
Feo. Jawvier Valero Sansano (Elchelilicante) 0,
C"-".I:_i Menéndez Corlés (Madnd :

o]

Punf H f Arribas (Burgos

2’ TR:‘MESTRE

Dawd de Liodio (fumayaiGuipuzcoa)
Pilar Anas Valcarce (Ledn)
Jase Antonio Galiana Ballesteros (Cadiz)
Gabriel Marti (CaleflaBarcelona)
gan Mar nt"w s Aliaca (Valencia)
!':I'_.i-!l,j_. HIONS0 Villerur IL;-:-_'.!' rl-.'-.:,,-"j'-.
ﬂ'"" grta Carlos Alonso Femander (Valladohd
3 Pedo (Madnd

ANCISCO Jav '-'k_,]

3" TRIMESTRE

José Luis Se
i:if‘F'-:'l 1fj' iega | Hl,aq'\l

L ~, Garcia Sanchez (Plo. Sta Maria/Cadiz
San l..,uJP"r r,_nzﬂa-.k &)

[ Ao | A r s Mameana/P i
garra Esiebanez (Agudar oe LampooFalencia

Hiy gel 7 Barreiro "‘;a-.l""l.-} Basc

I'Id. L.){ 2z Mebinal (Marc 1"'-21.:'!:1!'1'
Miseticasd |; agues Gi ﬂ‘_.q‘b at nal
Alberio A 'In' ian Miranda (Torrelave _":':..‘:"'-'::' d

4° THIMESTF?E

Aberto Torres Albidana (Gerona)

Javier Cabrera Pesel (Valencia)

Carmen Manzanera Valero (Manises/Valencia)
Luis A Alvarez (Alcorcon/Madnd)

Juan Carios Espinel Hurtado (Sevilla)

Xavier Masin Pesquer (Barcelona)

José Antonio Rodriguez Ovalle (Villalranca del Berz
Nuria Valdés Diaz de Tuesta (VitorialAlava)

oiLegn)

MICROHOBBY 15




LB

7 RETURN
without GOSUB

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

CAUSA: Cada vez que el
intérprete se encuentra con
una sentencia «GOSUB»,
mete la direccion de la sen-
tencia siguiente en una pi-
la denominada «Pila de GO-
SUB» y salta a la linea que
se le indique. Posteriormen-
te, al encontrar una senten-
cia «\RETURN, lee de la pi-
la la direccion a donde de-
be retornar, que sera la sen-
tencia siguiente al «GO-
SUB» que le trajo a esta ru-
tina. Como la pila de GO-
SUB es del tipo «Ultimo en
entrar-Primero en salirs, per-
mite la anidacion de subru-
tinas, de forma que siemo-
re se retornara a la senten-
cia siguiente a la ultima lla-
mada. Pero, jque ocurre si
se encuentra un «RETURN»
si que haya habido una lla-
mada previa con «GOSUB»?
En ese caso, cuando el in-
térprete vaya a buscar la di-
reccion de retorno en la pi-
la, la encontrara vacia y no
sabra sénde retornar, por lo
que detendrad la ejecucion
del programa e imprimird el
mensaje: «RETURN without
GOSUBw». La causa mas fre-

16 MICROHOBBY

Esta semana veremos tres errores

gue, si bien no se presentan con frecuencia,

si resulta Gtil conocerlos ya que nos indican algunas

aracteristicas del funcionamiento del ordenador que, habitualmente

cuente es que se haya sal-
tado con «GOTO» en medio
de una subrutina. Hay que
tener en cuenta que si hay
varias subrutinas anidadas,
el error puede no ser detec-
tado inmediatamente, pues-
to que la pila de GOSUB no
estara vacia; sin embargo,
el error hara que la pila ten-
ga un elemento de menos y
los retornos no se haran en
el orden correcto. En cual-
quier caso, el informe «RE-
TURN without GOSUB» se
producira cuando el progra-
ma intente realizar el Gitimo
retorno, a menos que la al-
teracion producida en la se-
cuencia de retornos, provo-
que algun otro error con an-
terioridad.

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

pasan desapercibidas.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

8 End of file

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

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

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

9 STOP
Statement

SIGNIFICADO: «senten-
cia STOPs. Indica que &l in-
térprete ha detenido la eje-
cucion porque se ha encon-
trado con una sentencia
«STOP» que asi se lo orde-
na.

CAUSA: no se trata, pro-
piamente, de un error. Si el
intérprete ha encontrado
una sentencia «STOP» es
porque el programador la
ha puesto ahi por alguna ra-
zén. Normalmente, se pone
una sentencia «STOP» du-
rante el proceso de depura-
cion de un programa, para
detenerlo en ese punto y
comprobar el estado de al-
gunas variables. Se puede
reanudar la ejecucion del
programa con el comando
«CONTINUE» que empieza
ejecutando la sentencia si-
guiente al «STOP».

SOLUCION: cuando el
programa ha puesto ahi la
sentencia «STOP», sera por
alguna razon. La solucion
evidente para que el progra-
ma no se detenga es editar
el listado y quitar la senten-
cia «STOP». Puede ocurrir,
no obstante, que el progra-
ma se detenga sin que es-
tuviera previsto, es decir,
que alcance la sentencia
«STOP» cuando no debiera
haberla alcanzado. En ese
c¢aso, nos encontrariamos
ante un =error l6gicon y, co-
mo de costumbre en este ti-
po de errores, lo mejor es
trazar un organigrama vy
comprobar si el programa
que hemos escrito lo sigue
fielmente. Siempre es mas
sencillo detectar los errores
logicos sobre un organigra-
ma que sobre un listado.

——
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mas populares de los ultimos anos viene a

hacer su fulgurante aparicion en el Spectrum. Su fama ya ha e g
alcanzado muy importantes cotas, pero seguro que a partir de este 7 e
momento, y gracias a su excelente conversion al orgenador, se va AP
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Al principio del juego, se
nos pide que eljamos entre
uno de estos cuatre lucha
dores, por lo que seciin de
seemos que se desarrollen
los acontecimientos, ten-
dremos que decidir con
cual de ellos quedarnos

Mo penséis, sin embargo,

que nos enconiramos ante
un juego de estrategia. Na
da mds lejos de la realidad
Gauntlet es un programa
con el desarrollo tipico de
un arcade de accion; es de
cir, que dejando a un lado
estas pequefias varaciones

jue se pueden producir

stra mision principal va

3 consistir en eliminar a to
”‘m :*L:r= 5 1

Estas

variaciones a |-r1"-
que hemos hecho alusién
se refierenala
pacidad de eliminar con

s0Mn I.-l_-! que ¢

ayor o | 1enor facilidad a
ieterminadio tipo de enemi
jos5. En la practica, elijamos
al personaje gque elijamos,
2 a ener que
1= L arar continua-
.-.Il.'ll[': { l] ante todo el de

sarrollo del 1"-1-":.1['1;1 ytra
tar de acabar con “I mayol
niumero posible de lantas-

—

oin embi i:';=-_ aparie de
este objetivo fundamental,

[actores importantes
también tienen lugar en el
lo del juego. Por
xisten repartidos
entre los muros y pasillo
le este tétrico castillo u:|
buen nimero de amuletos
llaves, alimentos, trampas «
lransports a-'. res. Como po
1615 suponer, cada uno de
estos ite -,ra.'. liene su propia
utihdad vy sin ellos es impo-
sible avanzar en la misién
Pero también hay que se-
flalar que sus aplicaciones
son, en la mayoria de los
inmediatas, por lo
que no tendremos gque
reocuparnos de cuando y
»n qué lugar utilizarlos: na
da més cogerlos sabremos
sus efectos.

Oitro detalle muy impor
tante de Gauntlel es que
pueden participar simulta
neamente dos jugadores
De esta forma se consigue
dividir el riesgo y muluph
car la diversion. Los dos
personajes pueden ayudar-

1&5arrollo

Casos,

FRESS FIRE

se el uno al otro, por lo que
el nimero de enemigos a
eliminar se n.*[.u:tl-} entre
iI 1bos v resulta mucho madas
Yy Senc illo el llegar
mas lejos en la mision. a la
vez que todo el desarrollo
de la accién resulta mucho
mas entretenido y adictivo
Sin duda alguna, Gauntlet
£3 Un programa que divier
te a todos. Esto lo logra
principalmente por el dina
mismo y rapidez de su ac
cién. A pesar de que todo
juego se desarrolle a un
rnimo muy vivo, no es el ti
pico arcade en el que te eli
minan al menor descuido
sino que, por el contrari
puedes moverte con relat
va facilidad por las panta
llas y segurams nte podras
conocer muchas de ellas
ser sborrado de
mapa+, De esta forma, se
L 'nllu"]'. 1 « I ||I et feccion
 fener que mo

antes de

e W10 ¢
VEInos r-.1.tn.-.l-“n+lr1tn con la
iranquilidad de que no va
mos a morir a ]-I.I.‘rl‘l}i a de
cambio

Quiza el aspecto n ;.":'-' con
trovertido que presenta
Gauntlet es la escasa bri
lanlez de lised
verdad e 35 CJUe E *1"'!*—""1:" ae
una gran simphecidad y la
mayoria de las },_1.-,1m-,.»..~.
tan formadas por lineas
mas o menos decoradas
que representan los muros
y pasillos del castillo, aun
cque, eso si, todas ellas es
tan literalmente «plagadass
de pequefios personales a
eliminar

Pero, por otra parte, esta
sobriedad en los gréficos
es mAas que comprensible s
consideramos que existen
aproximadamenie unos 00
niveles diferentes en los

de diversion que nos

2] mercado. Un aulér

FRESS FIRE

que se desarrolla la accion
1.1\1\ compue sto cada
o de ellos pOr olras 100
pantallas. El nimero
ie éslas, como podréis de
ducir, asciende a una cifra
mas que considerable
En lo que se refiere al
scroll de las pantallas, tam
bién 'I-:1“ ,||H-. sefialar que
esid realizado con una gran
suavidad, ya que apenas te
das cuenta de que éeste se
estd produciendo
En defimtiva, podemos
decir que quizd en un prin-
cipio el programa defrauda
ligeramente por su sobrie
dad -'lr.'*.‘|c".': pero que esto
s5e ve I'Ld-l-l.].’.'"i]!-"

52*..'1 la encrme ¢

ce su desarrollo. Gauntlet
es, sin duda, uno de los jue
g mas adictivos de cuan

e pueden enconirar en

ZO» (que entusiasmard
Por dltumo, diremos cus
debido a su enorme cant
cdad de pantallas y escena
rios diferentes, todo el pro
grama no r-i‘-'--:':r'.- SET Cal
do en un solo bloque,
jue, a medida que consiga
mos superar los diferentes

jrupos de niveles, lendre

mos que poner de nuevo en
inta e Ir graban
partes. ¥ es

yerfecto

"'Jlrn.l'jlli

dolo por que

no hav nada
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Zaear T 5 1 entrar en la sala de la | por la incdmoda colocaci
UNIVERSAL computadora, y arreglar | de las teclas, pero, tras

HERO nuestra nave de carga pa- | gunas partidas :’ .I.:-:-: :.:,!.'.'..'.H_: tipi

ra poder escapar con los | mosadaptdndonosa su uego de dar
re bjetos del planeta, debe Fliueqo er S TecuUer Iaa e tant
Videoaventura remos luchar incansable- | da a otros muchos progra justa a los ingls
. mente por estos ortuosos Yy | mas de similares caracts ses y que los es
Mastertronic peligrosos parajes risticas y adiccién. Un pi pafioles solemos practica:
Los grdficos del juego | grama entretenido, per en el pub del bar

iguen apareciendo sS0n .l_" jrarn calidad .lt.JlF' pPoCo Mas que esle progre
programas de los | TENUO un "J";'_';']“_ SO0 Qe[ g - Py ta el riesgo de salta _
”!H]Lt]i.:':.]-';:::':_ll'." ha movimento ae rll'ﬂr'l.'l' nis - ! 1 1 l ] L saliar y alau i¢

1sf como los pululantes | -
] que nos mpiden

esiros nirncanies
—~

.00 es5ie jJuego se F A

rata, que la casa
Mastertronic ests . : .
comercializando actual ik l""_"r,:'”u‘”n"\_"'[."']'_i:-' -
mente. Algunos de estos | | las del intrincado la- | -
programas son antiguos ti- | berinto que es este plane X
tulos que fueron lanzadosal | '@
mercado hace algin hem
50 ¥ que se han vuello a po
ner en circulacién, cosa
que los nuevos usuarios del
spectrum, llegaran a agra-
decer algun dia
El programa estd am
bientado en un planeta ima
ginario, simlar a la luna, en |
el que tenemos que buscar |
una sene de objetos, nueve |
en total, para poder salvar |
al planeta y con ello nues- |
| tra propia vida. Estos obje-
tos pueden ser llevados to
| dos a la vez y posteriormen- |
| le ser utllizados a nuestra |
conveniencia. Hasta llegar |

hacer una competicion
que el programa posee una
tabla de récords en que se

inscribiran los mejores

El manejo del juego qui- |
zds resulte algo complicado
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El juego no es tan s
una diana v unos dardos
ya que ademas podemos
Jjugar con los distintos per
sonajes del programa. La
primera escena que vemos
es una diana y una mano
flotando a la cual nosotros
dirigimos. Pero al lanzar
nuestros tres dardos, cam
bia la pantalla y aparece
iina barra de un bar en la
que una gorda sefiora est
continuamente llenando va
de cerveza y deslizdn

l‘.'tr!ri F'-ir : |
irle mas realismo en este
pub no esta prohibida la en
irada de perros y de vez en
cuando un can aparect
olisqueando por la barra y
al llegar a uno de sus extre
mos este lindo animalito ha
ce algunas de sus necesi
dades biologicas

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

Lios graficos v la calidad
del juego en si son extrao:
dinarios, v su gran realismo
nos hara pasar buenocs ra
tos delante del ordenador
lanzando tan particulares
dardos

i

% |
por Ia

DUSTIN

Videoaventura

nire las tltimas
creaciones de la
casa Dinamic nos
encontramos con
= programa

El juego estd basadoen la
fuga de una cdrcel de alia

gurndad, en la que se en
cuentra prisionero nuestro
protagonista, Kid Saguf, co
nocido por el sobrenombre
del rey del Robo de Joyas

Esta prision ha sido dise

418§ SRR B

fiada para mantener aleja
dos a los esbirros mafiosos,
¥ la mala calafia que anda
suelia por la ciudad, de sus
tranquilos vy apacibles ciu
dadanos

Tras largos afios de peno
sa custodia policial, Kid ha
conseguido encontrar una
posible escapatoria de los
muros de la cdrcel. Los ho
rarios de los policias ya no
son un problema para él, to
los tienen un movimiento
mondtono y rutinario que ha
conseguido aprender de tal
forma, que podria sequir los |
pasos de sus guardianes sin
necesidad de saber la hora
que es ni sl es de dia n1 de
noche

Pero ain le quedan mu
chas cosas que saber
entorne en el que se en
cuentra. Hasta las rejas de
su celda llega el fresco aro
ma del mar, pero en ocasio- |
nes, cuando el viento sopla |
del ceste, llegan hasta é]
ciertos olores campesties, y

sonidos de animales como

1
e

1
=T 1 = .~ . » —n T, §1
20N una '-.*.':'..:1.||1 S=va ._..'l'
desde sus barrotes no se

llega a ver. Dustin anhela la
huida, para lo cual debera
CONSEUL
que poseen los pc

demas presos, valiéndose

ciertos objetos

15 ¥ los

T E B s A A A S LW W PITE  AEE NN R

de toda la astucia y fuerza

e

isica que sea capaz de ¢
sarrollar

Alin hay muchas cosas
que Kid no ha conseguido
olo, ¥ para no perder
la costumbre tendremos
jue ayudarle a cruzar los
muros de la penitenciaria, y
salvar todos los obstaculos
que se le presenten. Esta di
ficultad hara pensar
que, al fin y al cabo en la
carcel no se esla tan mal
on sus ranguilos v silencio-
: pasillos, su
comida, v esa siesta a la
sombra tan reconfortante

En suma, el juego es adic
tivo, por lo que nos seran I«
confortantes las horas y
ras que tendremos que pa
sar frenie al ordenador, con
templando ur

St TP LG O
grailicos gque en

POI 5]

Qf

nos

agracabie

1058 DUenos
ocasiones
nos hardn, incluso, alegrar

by oy o g oy oy 2
=l a 4 -
by ey
-l

by

o
y

-
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UNCIONES Y PROGEDIMENTOS EN PAYCAL

Hasta ahora solamente hemaos visto sentencias del Pascal, pero esto no nos
permite apreciar toda la potencia del lenguagje proporcionada por la

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

Funciones y Procedimientos.

ascal suministra un gran ntimero de fun-

ciones predefinidas, alguna de las cuales

vimos en el articulo amierior. Evidente-

mente, al definir ¢l lenguaje, su autor no

pudo preveer todas nuestras necesidades,
pera si nos dejd la puerta abierta para que las de-
liniéramos NOSOLros mMismos.

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

Declaracién de funciones

Para declarar una funcidn necesitamos especi-
ficar el nombre por el que deseamos llamarla, el
tipo que tendrin sus pardmetros v cl tipo de re-
sultado esperado, Con un ¢jemplo se verd mejor:

FUNCTION significa que vamos a definir una
funcién,

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

(X, Y:INTEGER) sefala que la funcidn recibi-
rd como parimetros dos enteros,

ANTEGER significa que ¢l resultado de la fun-
ciom, serd un entero (evidentemente, el mayor de
dos enteros es también un entero).

A la funcion la Namariamos, por ejemplo, con
MAYOR(7.9) v devolveria 9.

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

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

Por supuesto, una funcion puede contener di-
ferentes tipos de pardmetros formales v el tipo del
resultado también puede ser diferente. Por cjem-

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

{La funcién predefinida CHR(X) donde X es
entero, devuelve ¢l cardcter correspondiente al ¢b-
digo ASCII de X).

Declaracién de
procedimientos

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

La forma de llamar a un procedimienio eés si-
milar a la empleada con una funcion solo que aho-
ra pucde no ser preciso pasarle parametros. Por
ejemplo;

F. Javier MARTINEZ GALILEA

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

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

se asigna a A ¢l valor de 3.27*J (J se ha asignado
en otro lugar y suponemaos vale 22,89 v a B el va-
lor 2.12 ¥ se ejecuta el procedimicenio con esos va-
lores. Notar que no hemos afectado para nada a
los pardmetros reales y que J sigue valiendo 22.89.

En cambio, puede ser necesario gue un proce-
dimiento reciba un pardmetro, obederca sus sen-
tencias y modifique ¢l pardmetro correspondien-
1e al devolverlo. Esto s¢ hace con pardmetros va-
riables o por referencia que se definen anteponien-
do VAR al parimetro en cuestion. Veamos esto
con un cjemplo:

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

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



¥

niendo que esas variables estan definidas como;
PEPEJUAN.PEDRO.FELIPE MASVIE-

JEINTEGER;

y que en algian lugar del programa hemos asigna-

do a estas variables las edades de PEPE, JUAN,

PEDRO, FELIPE vy ¢l MASVIEJO de otro gru-

s

PEDRO:=41;
FELIPE:=12;

MASVIEJD:=30;

La sentencia funciona como un selector. El pro-
grama ve qué valor toma A y ¢jecula 1a o las ins
Lrucciones que contenga ésa etigueta, saltando a
continuacion hasta el END del CASE v continuin-
do el programa. Veremos toda la potencia de es-
La senlencia mas adelante,

El programa propucsto os presenta el calenda-
no completo del ano que desecis, st mas que in-
troducir ¢l dia de la semana del | de encro. (Po-
déis sacarlo por impresora, si disponéis de ella,
con la opcion del HP4T: CHRi(16)).

Para hacer que ¢l programa calculase por i mis-
mo ¢l dia de la semana del | de enero, no haria
falia modificar nada, sélo introducir el procedi-
miento con ¢l algoritmo correspondiente y una lla-
mada desde el programa principal. Esta es una
buena prueba de la modularidad del Pascal. Os
relamos a que lo infentés.

v deseamos saber quién es el mavor de todos al-
macenando ¢l valor de su edad en la variable
MASVIEIO,

La llamada al procedimiento seria equivalente
a haber hecho:

MAYOR(15,23,41,12.30); al entrar en ¢l pro-
grama s¢ asigna a cada pardmetro por valor o por
referencia su pardmetro real correspondiente, es-
O es:

Xemlf; Youldh Zomdl; Tom 12 MAYOR: = MASVIEIQ;

Notar que MAYOR no ha recibido el valor que
tuviera MASYIEJO, sino la variable MASVIE-
JO propiamente dicha. Al ierminar de ¢jecutar ¢l
procedimienio MAYOR tendra el valor de 7, pe-
ro como ¢ un parametro vanable, en realidad no
asignamos a MAYOR ¢l valor de Z sino a la va-
rable que representa. esto es, 4 MASVIEJD. Al
salir del procedimiento habremos perdido todas
las vanables del mismo v tendremos fo siguiente:

4

PEPE = 15; JUAN=23; PEDRO=4]; i
FELIPE = 12; MASVIEJO =41;

Una de las ventajas mis importantes que incor-
pora Pascal se refiere a su modulariclad. Podemos
definir variables, tipos e incluso otras funciones
o procedimientos dentro de una funcidn o proce-
dimiento dado. Estos elementos definidos dentro
de la funcidn o procedimiento solo se podran usar
dentro de ¢l ¥ solo ocupardn memoria mieniras
s¢ gjecute esa parte del programa. Es muy conve-
niente trabajur asi, sobre todo en programas ex-
tensos va que dotamos de total independencia a
cada procedimicnto v se pueden probar v ¢jecu-
tar por scparado.

Debemos reservar la declaracion de variables
globales (al principio del programa) sélo para
aguéllas gue se vavan a wtilizar a lo largo de todo
¢l mismo. Asi, cada procedimienio o funcion s¢
puede atrasladars de programa sin modificar na-
da, ni siguiera ¢l nombre de las variables, puesto
que son internas 4 el Incluso puede haber varia-
bles globales v perienecientes a un procedimien-
10 0 funcion con el mismo nombre, va que am-
bas son dilerentes.

En ¢l ejemplo hemos introducido una senien-
cia nucva: CASE que simplifica enormemente ¢l
usa de IF...THEN...ELSE cuando existen nume-
rosas alternativas:

CASE A OF 3WRITEC 3");
LWRITEC"S"): 4:WRITEC/47);
2:WRITEC’2°);  END;

LISTADO CALENDARIO

10 PROGRAN CALENDARID;

¥, |

n TR

4 MESESI-ARRAYIL..IND0F CHAR;

- ]

o R

T8 DIASENMES AMND,J ESPACIDS D14, DIAPRIHERD: IN
TEBER;

M XOWE;

M MES:MESESD;

1

110 PROCEMRE PRESENTACION;
128 W

13 E, ] INTEGER;
1

{

138 BEGIN
160 PAGE;
17 FOR 1:=1 T0 18 DO
184 WRITELN;
198 WRITELMCPROGRAW GENERADOR DE CALENDARID);
Wi WRITELN;
1N WRITELN;
1IN WRITELMC F.MWIER WRTINE? 6.°);
M WRITENC M1 CROKOBEY ) §
FOR 1t=] TO 20008 DO Ei=k}

T30 END; (0 DE PRESENTACION n)

Fi ]

270 PROCEDURE GUEMES(N: INTEGER juak MESMESEST il
DIASENMES : INTEBER) ;

288 BEGIN

M [ASE M OF

W OIMES=DERD

310 2HES:='FEBRERD °;

I IMESE=MARID 4

I S ARRIL it

M SMES=md ‘I

IS St JINID 3

4 7MES="JNL10 |

N EMES=ARDSTE )

38 9:MES:=SEPTIDMRE';

I NS OCTURRE )

W 1INES NVIDRE )

410 12MES:="DICIEMBRE *

LF B 'H

43 [CASE W OF

W 1,3,5,7,8,10,12:01ASENNES 131 ;
A58 46,7, 10 0IASENES =30 ;
460 2DIASENMES =78

Lr . H

A3 END; (0 DEL QUBMES ®)

"

Sh0 PROCEDURE CALENMESIDIASMES:INTEGER;UAR DIASEM:]
NTEGER ;MES MESESD) ;

510 BEGIN

3N WRITELN;

5 WRITELMONES, ==" ANND);

M WRITEN;

S5 WRITELNCLIN MR MIE JUE VIE 548 0ON);

540 FOR ESPACIOS=) TO DIASEM-]1 DO

M WRITE ¢ u

S8 FOR DlAc=) 70 DIASMES DO

W BEGIN

i WRITELDIA:2," “)y

i IF DIASEM=7 THEM

(¥ BEGIM

% | WRITELN;

i DIASEN=1;

654 2, 1]

sah ELSE DIASEM :=DIASEMI; I

&M END;

458 URITELN;

4 BN

il

TI0 (0 PROGRAMNA PRIMCIPGL 1)

T BEGIN

7H PRESEMTACI(M;

7 WRITE COMR(EZD);

Tl WRITEC"Que anno quieres 7 °)j

Tl READIAND);

N REPEAT

T WRITELNC'DIA DE LA SENWR DEL | EMERD 7');
b | WRITELMC 1 -LUMES )

il WRITELM( “ 2-MRTES )}

1] ] WRITELM{ " 3-MIERCOLES 35

7 ] WRITELMC 4-JUEVES” )

B MRITELMG SVIERNES )

2l WRITELMG 4-S48A00° )

e MBI TELN * 7-DOMINGD” )

) READ (DIAPRIMERD);

M INTIL (DIAPRIMERD)=1) AMND (DI1APRIMERD(=7);
&8 FOR J:=1 TO 12 DD

M BEEIN

il QUBNES(J MES, DIASENYES )

vin CALEMMES(DIASENNES DIAPRIMERD MES ) ;

s ) IF 3012 TREN

bk BEGIN

4l WRITEC Pulss ENTER para ofre mes... )}
] READOL)
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4 SPECTRUM PARA TODOS ,'f cen
1 T EDICIONES ELISA. N
Marcel Henrot. 2YSPECTRUM

;# i R B S Jacques Boisgontier P,.r#”
% R 137 péginas. _

L?)a a dialogar con el ordenador diSponemos
de un teciado y con &l podemnas dar orde
nes @ mstrucciones, chleniendo una E"D‘,..F‘S
13 a [raves oe 18 pm‘ala o8 un EE'\-'IS*' :_-E"-?
de luego. este didlogo es apasionante. Sin em
bargo, el ordenador S0lo comprendéra el len:
guaje que tiene establecido, es decir, & Basic
St confiamos en nuestra maguing, ésia nos
sefalara los errores de sintaxis gue podamos
comeler al introducir ka8 instrucciones. Las
principales se desarrolian dentro de este libro
y lodas se reqden en un anexo, acompanadas
ge comentanios v eyemplos ilustrados También
S8 Inciuyen imporantes nolas para 13 utikzaciin
de las vaniables del sisterna, tales como Ia re-
definiCion de Lno 0 Varos Nuevos juegos de ca-
- racleres, la extension de los graficos definidos
! M. A. NCII'CII'I]D pn.'me-‘ uiuarm enlmas de 21 iaracte:res. elc
A partir de aqui, sera facil profundizar sus
N Nara n}o CONOCIMIENIOS y eSCrbIr SUS DropIos programas
i Alcobendas de gestion, ensehanza, juegos y demas
[Mﬂdfld] N o Un ibro de gran uliidad plagado de numero-

505 programas ejempio
1 16. 35 puntos.

LIBROS|

PROGRAMAR EN BASIC

EDITORIAL MARCOMBO.
Gabriel Dominguez
203 paginas.

J. V. Escares
Guijarro
(Valencia). N.°
17. 35 puntos.

L'U:‘mas las explicaciones contenidas en es:
le libro 50N e aphcacion para Jdos casos
especales 1anio s el ordenador depone de mi
midiscos como Si se trabaja en casselte

Consecuentemente, aunque se disponga de
minicdisco para el ordenador, el eslutho de es-
le volumen le sera indispensable. ya gue pue-
de considerarse como los cimientos de la Pro-
gramaciin. Ademas, casi todos los ordenado-
res provistos de minidiscos hienen una pueria
de entrada’salida para el casselte, y lodavia
hay en el mercado algunos millares de progra:
mas en esle medio, laciimente lraspasables al
mimidisco

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

Después de la propia explicacidn que nos

J. R. Sudrez Perez ofrece esta obra, se afaden uno 0 M4s ejem
Avilés (Asturias). N. il - 7 plos para a facil comprension de los mismos,
26 DUHtOS aungue estos no siguen un orden alfabetico, si-
! L no ofro que podriamos lamar de utifidad Tam:

bien se afaden todos aquellos trucos o rutinas |-

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

este urdenqdnr.

na de las caracteristicas principales
del Spectrum Pius 2 (no la unica). es
la de disponer de 128 K de memoria
RAM. Ahora bien, eslos 128 Ks de
RAM no son directamente accesibles al
programador —ahora veremos porgue—
dungue eslo no va a reprasentar ningun
problema, ya que vamos a'ser capaces de
utilizarlos por complelo. Para llo. es impor-
tante comprender como esta organizada la
memoria del ordenador y familiarizarnos
con algunas tecnicas de programacion bas-
tante ulilizadas en maquinas de superior ca-
legoria
Parlirermos de la base de que este arti-
culo puede eslar siendo leido por un usua-
ro que acaba de adquirir su ordenador vy
carece por completo de conocimientos in-
formaticos. Sino es su caso, tal vez pueda
saltarse unas cuanias lineas, aunque es
probable que no le venga mal refrescar al-
gunos conocimientos

ROM y RAM

Lo primero que se pregunia el neofito es
que quiere decir es50 de que &l Speclrum
Plus 2 tiene 32 Ks de ROM y 128 Ks de
RAM. Veamos primero que es la ROM

La palabra ROM esta compuesta por las
sigias «Read Only Memory» (Memaoria de
Solo Lectura). Se trata de un dispositivo
electronico que contiene una informacion
gue solo puede ser leida, pero no allerada
Podemos comparario con un libro

La palabra RAM significa «Random Ac-
cess Memory» (Memoria de Acceso Alea
torio). Se trata de un dispositivo electroni-
€O capaz de almacenar informacion (luego
VEremos como) que puede ser escrita vy lel-
da. Podriamos asimilario a un cuaderno.

De la misma forma que un libro © un cua-
derno estan distribuidos en paginas y ca-
da pagina en lineas, la memaria (sea ROM
o RAM) esla distribuida en lo gue denomi-
namos sposiciones de memarias. Cada po-
SICION de memoria s una «cajilas donde po-
demos almacenar un numero entero posi-
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livo comprendido entre «0» y «255+ ambos
inclusive. Podemos decir que lal posicion
de memona conliene un «0» lal olra un
«200» 0 lal otra un «7». De momento, lo im-
portante es gue recordemos gque una posi-
cion de memoria solo puede contener un
numero comprendido entre «@s y «255s. por
lanto, 1odo lo que aimacenemos en el or:
denador sera reducido, de alguna forma, a
numeros. Liamaremos «Byter a un name-
ro entero positivo comprendido entre «0»
y «255n, es decir, a un nimero que cabe
en una posicion de memoria, por tanto, po-
demos decir que cada posicion de memo-
ria almacena un byte

Por otro lado, cada posicion de memo-
ria esta especificada por un nimero, as de-
cir, liene una direccion. Es algo similar a
los apariados de correos. Asi, podemos afir-
mar gue la posicion de memoria nimero
357 contiene el byte «22» (por giempla). O
que |a posicion 37548 conliene un «3s. Las
posiciones de memaorna eslan numeradas
desde «0» hasta «65535». Aungue, en rea:
lidad, el ordenador tiene mas de 65536 po-
siciones de memoria, s6lo puede acceder
directamente a éstas, y de ahi viene todo
el problema de la paginacion

CPU

La memoria (ROM y RAM) es uno de los
componenles basicos del ordenador, pero
no el unico. Existe un componente mas im-
portante aun al que podriamos denominar
el «corazone (4,0 seria mas apropiado el «ce-
rebros?) del ordenador. Este componente
@5 el emicroprocesador, al gue para abre-
viar llamaremos en lo sucesivo «la CPU»
La palabra «CPUn» esla formada por las ini-
ciales de «Central Procesing Unit» (Unidad
Central de Proceso). En el Spectrum Plus
2, la CPU esta constituida por un circuilo
integrado («Chip») de 40 patillas fabricado
por la empresa «Zilog» y cuyo codigo es
wZ-80 Aw

El Spectrum Plus 2, al igual gue casi 1o-
dos los ordenadores, s una «maguina de
arguitectura Von Newman». Esto quiere de-

cir que dispone de una memona donde se
almacenan lanlo programas como dalos
gue tiene una CPU que ejecula los progra-
mas. y que los procesos se realizan de for-
ma secuencial

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

Como el contenido de una posicion de
memaoria tien que ser un byte (numero en-
tero posilivo comprendido entre «0» vy
n255w), por el bus de datos sdlo pueden cir-
cular nomeros de un byte. Sin embargo, el
bus de direcciones es mas sanchos, asi gue
por &l pueden circular nimeros enleros po-
sitivos comprendidos entre «@» v «65535»
A estos numeros los denominados snume:-
ros de dos byless

Paginacion

De todo esto se deduce que la CPU no
puede trabajar, simultaneamente, con mas
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de 65536 posiciones de memoria (desde la
«0» hasla la «65535»). Sin embargo. el
Spectrum Plus 2 tiene 163840 posiciones
de memona, es decir, dos veces y media
mas. De ellas, 32768 corresponden a me-
morna ROM vy 131072 a memoria RAM. Pa:
rece un desperdicio lener dos veces y me-
dia mas memaoria de la que se puede utili-
zar, asi gue lo labricanies de ordenadores
han ideado un iNgenioso sislema para po-
derla emplear loda. La idea es dividir la me-
moria en blogues de 16384 posiciones. A
cada uno de estos blogues lo denominare-
mos «banco de memoriar. El Spectrum Plus
2 tiene 10 bancos de memoria, de los cua-
les 2 son de ROM y 8 son de RAM. En ca-
da momenio, solo puede trabajar con 4 de
eslos bancos que seran siempre 1 de ROM
y lres de RAM. Podemas imaginar el bus
de direcciones dividido en cuatro scarriless
a los que llamaremos spaginas». Cada pa-
gina cormresponde a un banco. La primera
pagina sera, siempre, de ROM v las olros
tres de RAM. Podemos conectar un banco
a cada pagina. y de esla lorma. cada vez
habra cualro bancos conectados a la CPU,
pero podremos acceder a cualquier ofro
por &l simple procedimiento de conectarlo
a una de las paginas. Este sistema de co-
neclar, alternativamente, uno u olro banco
de memoria se denomina «paginacions

La primera pagina corresponde a las di-
recciones comprendidas entre «0»
«16383», la seqgunda, de «16384» a «32767s,
la tercera va de «32768+ a »49151» y la
cuaria de «49152» a «B5535#

Los bancos de ROM se numeran como
|-:l:|ri v ale Y los de RAM d& I'DII F: | aln ;l. ia
primera pagina solo podemos coneclar el
banco «ROM@» & el «ROM-1», El banco
«RAM-5» esla coneclado permaneniemen:
le a la segunda pagina, el «RAM-2» a la ter-
cera y, finalmente. a la cuarla pagina po-
demos conectarle cualquier banco de RAM,
desde el «RAM-D» al «RAM-7»

En la FIGURA-1 se ha hecho un esque-
ma muy simplificado de las posibles cone-
xiones entre el bus de direcciones y los ban:
cos de memoria. Los dos «conmutadoress
represenlados por flechas giralorias sirven
para visualizar la forma en que se conmu:
tan los bancos de memoria. En la realidad,
la eleccion de uno u olro banco se hace al-
macenando en un determinado registro,
aungue. de momento, dejaremaos que sea
el Sistema Operativo quien se ocupe de
conmutar los bancos de memoria.

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

los bancos, «RAM-1», «RAM-3», «RAM-4» y
«RAM-6» se utihizan por el Basic como un
«DISCO-RAM», &5 decir, como un sistema
de almacenamiento que lunciona como un
disco, si bien, con la veniaja de un acceso
mas rapido y el inconveniente de que los
datos se pierden al desconectar la alimen-
lacion

En sucesivos articulos, iremos viendo la
forma de utilizar el «DISCO-RAM= para al-
macenar programas y datos, extendiendo
enormamente la capacidad del ordenagor

Los 16 dedos de un ordenador

Liegado a esle punto, es muy probable
que el lector se pregunte por queé todos es-
1os numeros no son cifras eredondass. Se-
ria mas facil lener 32.000 posiciones de
ROM y 128.000 de RAM. Lo cierto es que
estos numeros no son redondos para no:
sotros, pero si lo son para el ordenador

La humanidad empezo a conlar con los
dedos, y dio la casualidad de gue tenia 10,
asi que, cuando se les acababan los 10 de-
dos, tenian que empezar la cuenta de nue-
vo. Como resullado, se invenld un sistema
de numeracion con 10 digitos distintos (del
«On al «9:) Los ordenadores solo utilizan
dos digilos («D» y «1», pero los agrupan de
4 gn 4 para formar 16 combinaciones dis-
tinlas, a cada una de estas combinaciones
se le hace corresponder un digito determi-
nado, por lo que existen 16 digitos distin:
los: del «@» al «9» y de 12 «As 3 |3 «Fs, A
esle lipo de numeracion se la denomina
shexadecimals. Un nimero escrito en de-
cimal puede ser coverlido en hexadecimal
Todos los numeros que hemos visto hasta
ahora, son enumeros redondoss si los con-
verlimos a hexadecimal. (l)

La memora de un ordenador se suele
medir en «Ks», un «K» son 1.024 posicio-
nes de memona. por eso decimos gue el
Spectrum Plus tiene 131 072 posiciones de
memoria (131.072 =128 x 1.@24), Por cier-
to. 1.024 en hexadecimal es 400. En el Plus
Il, cada banco tiene 16Ks, por lo gue lene-
mos 2x 16-32Ks de ROM y 8 x 16Ks=
128Ks de RAM. En cada momento, sdlo hay
coneclados a la CPU 16Ks de ROM y
16X 3=48Ks de RAM. El editor uliliza
«RAM-7» como aimacenamiento temporal.
asi que nos quedan 64Ks para el «DISCO-
RN s

(1) El sistema de numeracion decimal no es el mejor posible,
por mas que los humanos nos €n creer lo con
trario. Si tomamos el namero 10 y lo dividimos por 2, oblen-
dremos un 5 que es numero primo, es decir, no podemos se-
guir dividiendo, a menos que saquemos decimales, de he-
cha, con cada division aparece un decimal mas. Sin embar-
go. sl tomamos el nimero 10 en hexadecimal (16 en deci-
mal) y lo dividimos por dos, obtendremos «8s, si lo volvemos
.m,mﬂu,tmm-mm
«1s, Hemos a la unidad partiendo

mmmmmm primo. Esta es una de las multi-
ples ventajas que tiene el sistema hexadecimal sobre el de-
cimal. Si algun dia tomamos contacto con una cullura aje
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BACKUP PARA EL
INTERFACE BETA

José Manuel LAZO

Este programa ha sido realizado con el fin
rolln:nulmindalnlomﬁn

|

del Beta-
encuentran a
de buscar
vtilidades para disco.

H

on la compra del inter-
face Beta-Disc se ad-
junta un disco con utili-
dades para empezar a
usar el mismo rdpida-
mente. Entre estas uTii'lcr::dES.
se encuenfra un "'Backopea-
dor'’. Con &l se consigue, te-
niendo un solo drive, realizar
copias integras de todo el
contenido
quiera. El mismo se basa en ir

un disco cual- |

volcando en zonas de RAM |

trozos de un disco master v

lvego volcar las mismas en el |

disco virgen. Hasta aqul esta
muy bien, pero resulta deses-
perante su utilizacién debido
a la inmensa contidad de ve-
ces que tendremos que sacar
y meter los discos: concreta-
mente 30 en el peor de los co-
sos. Puestos a estudiar este
detalle, nos dimos cuenta de
que, teniendo como tiene el
Spectrum 48 K de memoria

' RAM, el programa sélo ufiliza |

24 para scratch de los datos.
Aparte de esto el backup an-
tiguo fiene una longitud de
2.048 bytes, y el nuestro, que
hace lo mismo, v ademds mu-
cho mejor, tiene una longitud
escasa de 190 bytes. Resulta
inconcebible cémo es posible
que una cosa gue se pueda
hacer con 1?Dches me-
moria dejando el resto como
buffer de RAM se tenga que
hacer con un programa de 2
K's teniendo como buffer sé-
| lo 24 K.
| Con el programa que os
| olrecemos a continuacion, es-
| ta operacién de introduccién
| y extraccidén de los discos,
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de
que los

vedard reducido, en el peor

e los casos, a un nimero de |
|18 operaciones. Merece la |

pena tecleorlo.

Como tunciong

Una vez cargado en memo-
ria se nos pedird que introduz-
camos el disco master en el
drive, hecho lo cual podemos
pulsar cualguier teclo para
corgor el directorio del mismo.
MNunca introducir un disco
mdster sin protegerlo previa-
mente confra escrifura y evita-
réis paro evitor desagradables
sorpresas.

tl directoric se carga en la
memoria de pantollo, sobre

esto es preciso decir que lo |

misma se utiliza también como
scratch del backup por lo que
no es de estrofiar que la mis-
ma se llene de basura. El pro-
groma bockepeador, como
ya habréis tenido ocasién de
comprobar, estd ubicado en
la memoria de atributos.

El programa sélo “'backu-
peard’’ las zonas del disco
que contengan informacidn,
es decir, si el disco mdster no
estuviese lleno, sino gue sélo
tuviera ocupados 400 secto-
res. Por ejemplo, sélo se bac-
kapeardn éstos haciendo la
operacién mucho mds corta.

De chi que lo que primero
realiza backup es cargar el di-
rectorio en pantalle, pora ver
qué parte del disco estd ocu-
pada y cudl estd libre. Una
vez hecho esto entramos yo
en la rutina backapeadora
propiamente dicha. La misma
espera, antes de realizar cual-
quier operacion de carga o
grabacién, la pulsacién de la
tecla «Spaces invitdndonos a
pulsarla con un pitido.

MICROFILE

Esto es lo que tenemos que

| hacer la primera vez: pulsar-

| la una vez que backup haya

| cargado el directorio y suene
el pitido de aviso; eso si, con
el disco méster introducido en
el drive.

A portir de ahora las ope-
| raciones son muy sencillos:
| cuando suene el pitido inter-
| cambiar los discos: master por
; virgen o viceversa, y volver a
| pulsar «Spaces.

Cuando backup considere
| que el disco ya estd copian-
| do parard presentande el in-

torme OK. Asi de sencillo es
| el manejo: muy parecido, eso
| &f, el backup antiquo, pero
| mucho mas rc:—r:im?que éste.
Pasemos ahora a ver cémo
| tunciona este pequefic milo-

gro, para lo cual, es preciso
el fijarse en el listado 1 que
contiene el programa fuente,
a introducir con un ensambla-
dor.

Lo primero que vemos es
una rutina, DISCO, sita en lo
linea 100 v sucesivas. Lo mis-
ma octualiza unos registros
con los volores de la pista,
| sector, sitic en lo RAM donde
van a ir los sectores, nimero
de sectores a cargar, vy un sta-
tus que indica grabar o cargar
y llama a una importante ruti-
na del DOS. Previomente o
esta operacién se ha pagina-
do el mismo sobre la ROM vy
guorda en la pila lo direccién
de la rufina despaginadora, |i-
| nea 100.

A confinuacién de la ruting
de acceso directo al disco vie-
ne una tabla de valores, los
mismos se ufilizan después pa-
| ra saber en qué sitios de lo
memoria RAM von las 18 pis-
tas que se pueden volcor de
| un tirén. Después de esta ta-
bla esta el programa propia-
mente dicho:

Desde la linea 3560 o la 420
se carga el directorio en pan-
talla. En la linea 430 se coge
en el registro A el puntero que
se haya en el mismo que mar-
| cala dltimo pista grabada del
| disco. A partir de aqui se cal-
cula, con un sencillo algoritmo
cudntos blogues de 18 pistas
hemos de cargar para backo-
pear del disco sélo la parte
que contengo informacion.

Este nimero de veces estd
en el registro B enlo linea 500
| por lo que se hace un bucle
| desde esta linea hosta la 610
| en la cual se carga una ggﬂe
] del disco master y se graba en
| el virgen. Este bucle, después

de actualizar los variaobles
acordemente a lo que se pre-
tende lloma o lo subruting
BLOQUE.

Aqui es preciso hacer un in-
ciso: aungue se ha mencicna-
do lo palabra variables no son
tales, dodo que el programao

| para ocupar la menor canti-

dod posible de memoria fun-
ciona bajo la filosofio de mo-
dificarse o s/ mismo segdn las
operaciones que ftenga que

| realizar.

La subrutina
ubloquem

Esta subrutina carga en to-
do la memoria RAM disponi-
ble, incluyendo la pantalla, un
bloque de 18 pistas del disco
a partir de donde esté marca-
do el puntero en la Gitima ope-
racién. Para ello se basa en la
tabla que aludimos arribe.

Previomente a la carga o
grabacién, dodo que se utili-

za la misma subruting para los |

dos operaciones, se espera lo
pulsacién de la tecla «Spaces
a la vez gue se realizan unos
OUT's que tienen como misidn

| el producir un pitido y unas ro-

yas en el borde, como se pu-
de dedicir de la contempla-
cién de las lineas 640 y suce-
sivas,

Caso de que haya que co-
piar el disco completamente,
el dltimo blogue no coincide
con las pistas que queden en
el disco por copior. Esto se
detecta coherentemente en lo

| linea 830 y sucesivas, no pro-

duciéndose ningin error por
ello.

Es menester decir en este
momento, que la rutina del

| DOS que se utilizo chequea
| errores, pero si se produce al-

guno de los mismos no retor-
na al backup, sino que lo ges-
tiona el DOS. Esto puede pro-
ducir que si tenemos el disco
virgen protegido contra la
grabacién el programa se
pueda colgor, pero sin ningu-
na consecuencia posterior es

. decir, no perderemos ningin

dato importante.

Instrucciones
de tecleado

Para conseguir el backup
soy dos cominos posibles:
uno es, con un ensamblador,




introducir el listado fuente que |

acompaiio al articulo. El ofro
es el siguiente:

Primero teclea el listado
Basic y sdlvolo en una cinta

lvego, v con lo ayuda |
) Y

de -.=.'.!i:]l2ildf.'ll un .a'c-.'rbr:i d-:.‘ {:M
sé infroducen las datas del lis-
lodo hexodecimal, y, después

de hacer un DUMP en la di-

misma cinfa o continuacdn del
Basic con la orden SAVE del
cargador, dando como nom-
bre «backup», como comien-
zo lo 40000 y como longitud
184 ocletos

lo _:1-.‘.:,h=rm,~-_, usar h_:i,"t:ur':d'i:
LOAD " "' v cargando de lo
cintoc donde |r' h IYOmMOos gra-
bado. También es factible, W
bastante aconsejable, el pa-

con la orden: SAVE ""BAC-
KUP"" LUINE @.

reccion 40000 se salva el co-
digo objeto resultante en lo |

A parlir de este momento ya

DESENSAMBLE DE LA RUTINA

19 § BACKUP PARA BETA-DISC 308 L0027 PUSH BC

26 ; POR: J.M,LAZD 318 LD A

10 ; PARN: MICROHOBEY S8 LD (STATUS+1) R
50 ORG 15500 &L LD Ay (SECPIS+2)
v » START 3% SUB 18

; S8 . LD (SECPIS+2) A
B9 ; 60 A CAPON AL DISCO 78 LD A, 255

% 368 LD (STATUS+1) ,A
109 DISCO CALL $30M 3% CALL LU

18 PUSH e 609 PP B

120 DIREC LD N 618 DINZ LOOP2

139 SECPIS LD 1,8 628 RST ®

148 STATUS LD A8 638 DEFB 25

150 LD B, 18 449 BLOGLE LD AB

168 CALL 5% 558 Ut (#E), A

178 RET 568 DINI BLOGLE

189 TABLA DEFW #4900 o7 L A 127

198 DEFM e 668 IN Ay (#FE)

) DEFN ey 6% BIT b
28 DEFW 4000 760 JR NI, BLOGUE
b, DEFN ) 18 LD Ag
2% DEFN VIEH 128 out (#FE),A
248 DEFN 18980 738 LD B, 18

%0 DEFN 19289 48 LD IX, TABLA
268 DEFN 100 758 LOOP4  PUSH Bl

i/ DEFN W80 768 LD L, (10

%8 DEFN 15060 178 IN I

%4 DEFN 18060 780 LD H, (10

368 DEFN 400 9% IN I
318 DEFN KEM b PUSH I
% DEFN 10880 Bl@ LD (DIREC+1) , HL
19 DEFN £290 B2 CALL DISCO
jIT) DEFN ) BY LD A, (SECP15+2)
5 DEFN ¥509 g4 e ¥
368 START LD b 83 JR L, YAND
.. 0 (SECPISHL) KL 86 IN A
380 W H, 16384 8mé LD (SECPIS+2) ,A
3% LD (DIRECH) , KL i FOP X

499 LD A 698 PO S

416 LD (STATUS#1] , A 7 DN LOOP4

420 CALL DISCO 9é RET

) L A, (#48E2) 920 Y0 PO 8

49 LD G, 9% POP H

45 LOOP1  SUB 18 948 L A, 162
W R C, YAESTA 758 )] (SECP15+2) A
] I c 768 RET
i JR LOOP
499 YAESTA LD B,C

sar este progroma a disco,
operacion ésla muy sencilla.

Pase 2 errores:

BLOGLE 5878  DIREC Sed7
DISCO 5803 LOOPI 5652
LO0P2 3B3A  LOOP4 586F
SECPIS S804  START S819
STATUS 5860  TABLA 3813
YAESTA 5859  YAND SEED
IINA. 58BB

Tabla usada: 172 de 267

PROGRAMA BASIC

INI'L VAL "a*

H‘FIIND-DHII:E use vaL *
gEH L ORD 5

28°n

Ja DHDEH L EJ&E;
et 5363
‘bACEUPTCODE 22528,18
PRINT AT uvAL *“i1a"

-1} URaL "o~
INSERTA DISCO HASTER™. 'PAUSE uéL
“@". RANDOMIZE USR UAL “23%ga
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verticales de roca

Pala: destruye suelos de 1 i

Bomba: destruye a los enemi
QoS de ung Pl llllll |

Fusible: abre barrenas parpa
deantes

Bateria Verde: repone municio
nes laser

Bidén Rojo: repone energia

Ticket numerado: para |
de nivel

Llave: abre puertas

[ rasco; se colocan enun hormu

Iojo guganits

.l.h

HIJACK

POKE 63280, 281 tiempo infinito

ALIEN HIGHWAY

SE LO CONTAMOS A...

e FCO. JAVIER GARCIA
(Cordoba).

En ¢l juego «Spellbound» de Mastertronic,
s¢ puede pasar a la pantalla de la bola con la
botella que se encuentra en la pantalla ante-
rior. Gracias a la «trompa del hombre fuer-
ter podras mvocar la presencia de cualquier —
personaje. Otra pista mas para que no le que- | |- SOOE | ey
jes: si dejas caer la botella, aparece ¢l Baws- .
hee, que nos avudara en ¢l ascensor.

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

e DAVID CALANDRA REULA

(Santander). Y va que vamos de inmunida

- - i ies, M. A. Tones Egea, calaldn él

Aqui tienes algunas soluciones para el pro- P T Ly < -I.-I -I. o,

By i i1 Wil LaEN Rl SRR ol ] Ll Ly

blema que nos planteas de la aventura «The para obtener esta considerable

Hulk»; para poder salir del tunel debes pul- ventaja en este programa de am
sar ¢l boton (Press Buttom) v una voz te con- Diente aert

: . . : FBORDERG: PAPER Q: INK Q

testara «Delay Om», con lo cual ¢l gas que e g . -

CLEAR 25000: LOAD """ CODE

convierte en Bruce Banmer, retardard su sali- LOAI CODE: POKE
da. Con la formula habitual «Bu Lip» te con- RANDOMIZE USR 18434
viertes en Hulk v asi, la alta gravedad exte-
rior no te matara. Para regresar de Field de-
bes teclear Enter Dome scguida de la direc-
¢cion West. De la pantalla «Small underground
Room» podrds salir después de «Examine
Room» v teclear «Watt» hasta que el veneno
te avude a salir. En el aérea «Fuzzy» debes de-
jar las gemas recogidas anteriormente, para
que ¢l ordenador, generosamente, te dé una .
racion extra de puntos. POKE 33450,201

JOSE DOMINGO ROMERO
TORIBIO

(Barcelona).
Después de rehusar en nuestros archivos he-
mos encontrado un par de pokes del Dyna-

mite Dan ii: POKE 32375,76i para inmuni-
dad ante los enemigos. POKE 32587,201 pa-
ra ir a otra pantalla, s1 se cae el agua.
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Quisiera saber cudl es la deccion
décima de la ROM en la que se halla
la rutina que genera numeros aleato-
1108 y COMQ (i s posible) poder usar-:
la desde Codigo Maguina

Carles MEDIAVILLA Cantabvia

B La rulina que genera numeros alea:
torios funciona a través del calculador,
por 10 que no se puede usar directa-
menté. Lo Gnico que podemas hacer
&5 remitirle al Gitimo capitulo de nues-
1o Curso de Cickgo Maquina donde se
explica el manejo del calculador, ya
que es un lema demasiado complejo
para abordario en el reducido espacio
ge que diSponemos en esla seccion.

No obstante, s 1o que desea es ge-
nerar nimeros aleatorios en Codigo
Maguina al vez no Sea preciso que re-
curra a la rutina de la ROM. Existen
otras formas mas sencillas de hacer-
0. Le vamos a recomendar una que
genera unos numeros bastanie aleato-
fios comprendidos entre 0"y “0", es
decir, 02 un byte El procedimiento
congiste en leer el contenido del ocle:
io infenior de la vaniable del Sistema
“FRAMES" (direccion 23672) y hacerle
un XOR con el contenido del registro
“R". El resultado es suficientemente
aleatono para la mayor parte de las
aphcaciones

PROGRAMAS

Cuando se da el caso de copiar un
programa Basic y junto a &/ un progra-
ma en CM, ;como se puede infrody-
cir el programa en CM sin que se bo-
e ¢f Basic?

En segundo lugar, quisiera saber
Qué significado tiene un programa en
CM a conlinuacion de un programa
Basic, ;jesto se hace por capricho 0
por necesigdad?

En tercer lugar me qustaria hacer-
les la siguiente sugerencia: se trata de
saber por gué en la seccitn de progra:
mas de lecfores no publican usledes
mas programas de ufitidad

lsictoro RAMOS Sevilla

B La respuesta a su primera pregun-
ta s tan sencilla como evidente: intro-
duzca primero el programa en Basic,
salvelo en cassette, introduzca des-
pués el Codigo Maquina y sdivelo a
continuacion del bloque Basic. Asi de
sencillp

La razon de que se uliicen ambos
lenguajes es que hay cosas que s ha-
cen mejor en Basic y olras que sbio

32 MICROHOBBY

lor de tinta y oiro de papel. Como re:
sultado, oblendremos un cuadrado de
un color que serd la mezcla de ambos.
Por si no tiene muy claro como delinir
&l UDG en forma de tablero de ajedrez.
ahi va la ruting:

FORI1=0 TO6 STEP 2
POKE USR “A”" +1,170
POKE USR “A"+11.85
NEXT |

Supongamos que los colores a mez-
clar éstan en las variables «as y «bs.

La forma de imprimirlo serfa:

PRINT PAPER a. INK b: CHRS 144
El joystick cuya construccion se pu-

biicd en nuestra revista, utiliza la nor-

ma «Kempstons, por 0 que resulta

compatible con cualquier modelo de

Spectru, incluido en el Pius Il

RED
“NO TAN LOCAL"

Tengo dos ordenadores Spectrum y
dos Inferfaces 1, y quisiera coneciar-
los entre si a una distancia aproxima-
dia de 300 metros aprovechando la red
local de comunicacion de los Interla-
ces 1. El problema es que vvo én la
ciudad y lo que no puedo hacer es Ii-
rar un cable de 300 melros por medio
ge la calle En consecuencia, mi pre-
gunta es: jse pueden coneclar dos
Spectrum en red local. aprovechando
Ia linea tedefdnica, e polo neutro deé la

de lable-
mdnaiﬂulwwlmm'

Mqﬂuhm semm
wlilizar dos «Modemss coneclados ala

: _mm;vmma

been por teléfono, bien mediante dos
emisoras.

Probablemente esto no le solucione
el problema, porque no esté dipuesto
a comgrarse dos modems. Vamos a in-
tentar una solucion mas sencilla.

Dado gue tiene la posibilidad de uti-
iizar dos emisoras de 144 MHz, y que
éstas dan bastante calidad de modu-
lacion, puede inlentar coneclar a sa-
Iida MIC de cada ordenador con la en-
trada de microlono de cada emisora.
y la entrada EAR con la sahda de auri-
culares. De esta forma, podra transmi-
tir y recibir sin necesidad de utifizar, ni
siquiera, el Interface 1. No le garanti-
zamos que funcione, pero hay quien se
comunica de esta forma incluso en 27
MHz, por lo que creemos que, con un
poco de suerte, en 144 funcionara my-
cho mejor

Por cierto, si le funciona. jqué le pa-
rece la idea de uliizar dos «controla
dores domésticoss para conmutar las
emisoras y hacer fa comunicacion to-
laimente aulomatica? Esperamos que
nos escrnba conlandonos sus resul
lados.

... Y ADEMAS,
ES IMPOSIBLE

(Eniste en el mercado alguna
EPROM que, de conexion externa,
rompa la companibilidad de! Specirum
y le 0é la posibivdad de colocar mas
cofores en cada caracler?

Jose | CORREA Madrid

B Dicen gue «lo que no puede ser, no
puede ser. ., y, ademas, es imposibles
Esto se aplica parbcularmente a 1o que
usted pide, ya que ni existe el disposi-

1v0, ni hay posibilidad de que llegue a

‘existir. El nimero de colores por carac

ter que tiene & Spectrum, viene def-
o por fa propia arquitectura def or-
denador, no stio por la ROM. Lo que
MMMEmmM
le impone dicha arquitectura. Para va-
riar el nimero de colores, habria gue
cambiar, no solo fa ROM. sino funda-
mentaimente a ULA. ya que es la ex-
ploracion que ésta hace del archivo de
panialia, lo que define la resolucion
grafica del ordenador. i al Spectrum
le quitamos la ULA y la ROM, lo que
nos queda s un microprocesador y
una memona RAM, elementos ambos
que Son comunes a Cualquier orde-
nadac. Por tanto, cambiar (a ULA Y la
ROM equivaldria a construir un orde-
nador totalmente distinto que nada ten-
dria que ver con el Spectrum

No obstante, hay un procedimiento
de conseguir vanos colores utilizando
una rutina en Codgo Maquina sincro-
nizada con la inlerrupcion, que cam-
bie los datos del archivo de alribulos
en medio de la exploracion. El sistema
permite conseguir efectos curiosos de
Vanas colores por caracter, pero no re-
sulta practico. ya que solo es posible
aplicarko sobre una determinads linéa
de pantalla y enlentece mucho la eje-
cucion de los programas

La conclusién que podemos sacar
€5 que no existe un método que, de
forma general, cambie la resolucion
grafica del ordenador. ni es previsible
que Begue a exstir, Nosotros, a veces,
bromeamaos sobre efio y be llamamos
ela rutina del medio picels. NoO obstan:
le. si alguien o descubre, jpor favor,
que nos lo cuente!!

LA MEMORIA
DEL PLUS 11

He adquirido un Spectrum Plus Nl y
aunque doming el Rasic a ia perfec-
cidn y el CM del 280 (perddn por la
mmodestia), considery folalmente insy:
ficiente la informacion acerca de las
enormes posibiidades que ofrece el fe-
ner una cantidad de memaria mucho
mayor que en un Specirum normal,
que era el que lenia anfenormente

En primer lugar, desearia saber co-
mo poder utilizar fa memoria adicional
(aparte de fas ventajas del Disco-Ram
que ésas sf las conozco, pero en él so-
lp caben 64 K con ko que no ocupo la
totalidad de la memoria. 64 +48-112
K) Me explico: quisiera que me diyé-
rais como frabajar con la memona
hasta llenar los 128 K, como grabar el
resultar y como poder cargario, pues




por mds que leo y releo el manual, no

me aclaro. Segun dice, el port 32765
HHMGMHM
ria adicional, pero no dice como se
gestiona dicha memoria (o al menos.
na o suficientemente claro). es mas.
previeng gé que Su USO provocard ca-
§i siempre Ig calda gel sisfema. que
lamentablemente suele ser asi. por

£ Cdmo se direcciona qué ROM de-
5207 Pues al tener 32 K hay rutinas
que podrdn ser utiles y adn no sabe-
mos uliizarias

dse A MOLINA.Codiz

M Efectivamente, & manual es bastan-

te parco en informacion, porloqueno
hay mas remedio que «leer entre i |

neass y acudir a ofras fuentes. En prin-

cipio, podemos decirle que por el port | 08

32765 accede a un registro que con-
trola la ROM que se esta utilizando. el

blogue de RAM que se encuentra en '

jos 16 K superiores. el bloque que s @l Sist

utiliza de pantalla y el modo en que es-
14 trabajando el ordenador. Todo esto
depende de los bils aimacenados en
ese registro. Podemos escribic el regis:
10 pero, por desgracia, no podemos
leerlo. Todo esto lo pone en el manual,
y también pone que, i se escribe al
g0 en este porl, lo mas probable es
gue el ordenador se «cuelgues. Lo que
no dice es por que se scuelgas, pero
eslo se o vamos a decir nosotros, ya
gue es importante saberlo para cono:
cer como funciona la memoria.

Empecemos con la ROM. Existen
dos blogues, ROM-9 y ROM-1. Cuan-
do se enciende el ordenador, queda
activa la ROM-Q que contiene las ruti
nas de edicion utiizadas en modo 128
Cuando se ejecula el comando «RUN»
{0 «GO TOx) 52 activa la ROM-1 que es
la que contiene las rutinas encargadas
de interpretar los programas, es decir,
el inlérprele de Basic. Por tanto, si ha-
cemos un «OUTs a ese port, en ese
momenio lendremos activa la ROM-1
ya que estamos ejecutando. Si nues-
tro «QUT» activa la otra ROM, el orde-
nador se pierde y sobreviene el scuel
guew. Asi que recuerde, desde una ru-
tina en CM, hay que retornar siempre
teniendo activa la ROM-1.

Vamos con la RAM. E! «Disco-RAMs
stlo utiliza 64 K porque RAM2 y
RAM-5 estan permanentemente pag-
nadas en el segundo y tercer blogues.
RAM-Q esta normalmente en el cuar-
10 blogue y RAM-7 es una memoria
femporal del edilor, asi que no nos
quedan mas que RAM-1, RAM-3,
RAM-4 y RAMG. Podemos paginar
cualquier banco de RAM en los 16 K

con updurognuman
que esté la memora cada vez que lia-
me a una rutina de la ROM.

Por nuestra parle, estamos recopi-
lando toda la informacion que pode-
mas sobre el 128 K. Ya tenemos pre-
parados algunos articulos lanto de
hardware como de software que ire-
mos publicando en semanas Sucesi-
vas. Unos iran dedicados a quienes se
han comprado éste como Su primer of-
denador y olros a quienes ya tienen
cierta experiencia o han legado al Plus
Il desde el 48 K (su caso) Pero no se
preccupe, que no NOS vamos a olvidar
de este ondenador.

AVERIA
EN ISSUE 3B

Debido a una averia en mi Spectum
modelo ISSUE 38, enconiré quemada
la resistencia R55. ;Qué valor dhmico
tiene?, ;a qué parte del circuito perte-
nece?. Jqué ofros elementos pueden
encontrarse mal 0 ddnde puede estar

ol resto de la averia?
Lus PATINGC. Real

IE| valor de 3 resistencia RS5 es de
56 ohmios, 1/4 de vatio con una toke
rancia del 5 por 100 Forma parte del

a esle lipo de Iransmisionés, fanfo co-
merciales como de aficionados, pero
mis dudas son las siguienles.

La linea 345, spara qué sirve? pues-
lo gue el programa nunca llega a efia.

¢Comp se podria hacer para iniro-
ducir una opcidn que borrase la memo-
ria de recepcion?

¢ Qué habria que hacer para que la
informacion introducida en fa memona
de recepcion fuese pasada a una im-
presora?

£mio CARLES El Ferrol

E! programa gque nos indica fue re-
mitido por un lector. Al no ser elabora-
do por nosolros, no estamos plena-
mente sequros de como lunciona, pe-
1o lo hemos revisado detenidamente y
hemos liegado a las siguientes conciu-
SIONes:.

Las lineas 345, 350, 355 y 360 no
parecen lener ninguna utihdad, proba-
blemente se trale de restos de versio-
nes anteriores que el programador ol
widd eliminar,

Para borrar la memarnia de recep:
ci6n, podra valerle La siguiente rutina

FOR n=33800 TO 65000

IF PEEK n=0 THEN LET
n=65000

POKE n,0

NEXT n

Ya que los datos se aimacenan a
partir de |a direccidn 33800 y una po-
sicion que conlenga un «0» indica el
final de los datos almacenados

Para pasar el lexlo a impresora,
puede utilizar una ruting muy similar:

FOR n=33800 TO 65000

LET dato=PEEK n

IF dato=0 THEN LET n=65000

(Para qué sirve la salida «REM» de

B La indicacion «REM» es una abrevia:
lura de «REMOTEs, Se trata de una lo-
ma de control remoto para & molor ded
cassefte. Consiste en un jack de 25
mm con desconexion. Al introducirle
una clawija, los dos terminales de ésta
quedan en serie con la alimentacion
del motor, de lorma que, $i colocamos
un interruplor entre ellos, el motor fun-
cionara cuando el inferruplor esté ce-
frado y e parara cuando esié abierio.

Esta conexion se coloca, siempre,
a una distancia de 10 mm de 1a entra-
da «MICs. ya que hay micrdlonos que
Incorporan un interruptor y utikzan una
clavija doble en una s0ia pieza para su
conexion

CODIGO MAQUINA

Unimamente en algunos programas
publicados por MICROHOBBY, apare-
ceén programas con lineas como éstas:

1 CF31D9ESDA3ER2CDR 116 1211
2 210000 22F6FC22FBFC22 1133

Me gustaria que me indcaran su
significado
Hata BIEDVA Alicante

B Se trata de lineas de Codigo Magur-
na en el formato adecuado para ser in-
troducidas mediante el Cargador Uni-
versal de Codigo Maguina MICRO-
HOBBY publicado en los numeros 31
y 101 de nuesira revisia

Cada linea consta de tres parles: En
primer lugar esta el nimero de linea’
los numeros de linea son siempre con-
seculivos: En segundo lugar hay 20 ca-

racteres que, agrupados de 2 en 2, re-
presentan 10 byles en hexadecimal

Por Litimo, hay un nimero de conlrol
que s la suma de los 10 bytes de la
linea

La finalidad de utilizar este lormato
25 minimizar a posibiidad de cometes
errores al teclar un listado en Codigo
Maguna
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e VENDO
e VENDO

e YERUD

e POR CAMBIO

o VENDO o

° VENDO Soe

e VENDO

e VENDO .-

e VENDO

e VENDO

e VENDO

e URGE

e VENDO

e VENDO s

e VENDO:

S acin
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i |0 cassetle

anador Computone. In
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1
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i 5 08 LGS0 he

e VENDO yrdenador Zx Spec
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ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS. MEMBRANAS

DE TECLADO
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas
PRALEN ELECTROMIC

Antonio Lopez, 115 - Madrid
Tel. (91) 475 40 96
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ORBITRONIK

¥ Ll 4

SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.
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SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE - MUSICA

PUESTA
BENEFICIATE DE LAS VENTAIJAS

DE SER SUSCRIPTOR

Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla :ncru semana en ftu

domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.

Ofer s3lida sélo — Llevarte, gratis, unos cascos con radio
Esp hasta el 31 d :nurpnru:u (AM-FM).
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32 columnas » 24 filas de texio. Graficos de alta resoliscon
(256 # 193 paxeds) B colores con dos niveles de brillo cada uno
Calculadora en panfalla 3 canales de sonido programables e

independwentes Cassette incorporada. Salida TV y monior RGB

Microprocesador 2804 128 K RAM. 32 K ROM Teclado de 58 feclas.
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Interface MIDI (Musical Instrument Digital Interface). Salida Sene RS 232
bidireccional. Dos conectores para joysticks. Conector plano

compatibie con 10dos los modelos Spectrum antenores. Edrior de pantalla

v dos versiones BASIC en ROM . 48 K BASIC. compatible con Spectrum 16 K
48Ky 2X - 128 K BASIC, compatible con ZX Spectrum 128

N = i == ZX Spectrum+2

Ct Aravaca, 22, 28040 Madnd. Tel. 4593001, Telex 47660 INSC E. Faz 455 22 92, Delegacion en Cataluna: C' Tarragona, 110, Tel, 325 10 58. 08015 Barcelona



