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PROGRAMAS MICROHOBBY. Phantasma.

12 INICIACION. Las particularidades del Plus-2 (1),

14 NuEv. Babarinn, Master of Magick. Knight Ghost. Mag Max.
1) JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Paper Boy.

24 APLICACIONES. Salva pantallas para el pokeador automatico,
28 roxes & pokes.

0 wxovs. Manejo de lstas en Microprolog.

N aw
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M ocasion.

cartas el nimero deseado v la forma de pago elegida de
tres modalidades que explicamos a conlinuacion.
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el nomero
solicitado al precio de 150 plas.

FORMAS DE PAGO

» Enviando lalda bancario nominativo 8 Hobby Press, 5. A,
al apartado de Correos 54062 de Madrid. h
» Mediante Giro Postal, indicando nimero y lecha del misme. |
* Con Tarjela de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haclendo constar su nimero y fecha de caducidad
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El Salva-pantallas
para el POKEADOR
AUTOMATICO es
una aplicacion de
gran utilidad para
el SPECTRUM.
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LOS NUEVOS TITULOS DE ZAFIRO

Zaliro, conocida compaiifa de distri-
buciéin de software en nuestro pafs, aca
ba de presentar en ¢l mercado cuatro
nuevos e interesantes titulos

El primero de ellos. que ha sido edi
tado bajo ¢l sello Zafi Chip (es decir. en
¢l que se incluyen los titulos que a prion
resultan més interesantes de cara al
mercado), comresponde a la sequnda
parte de uno de los juegos mds popu-
lares de Elite: «Bomb Jack lls. Con &,

tendremos la oportunidad de volver a
disfrutar con las peripecias de este su-
perhéroe, quien se ve envuelto en una
nueva aventura que se desamolla en
miltiples escenarios espaciales. Este
programa ha sufrido algunas conside-
rables modificaciones en su desamrallo
con respecto a su predecesor, pero bé-
sicamente los sistemas de juego son
idénticos.

Por otra parte, e incluyéndose en la

oira etiqueta de la casa, Cobra, han
aparecido los siguientes programas;
«Kat Trap». de Streetwise. un diver
tidisimo v original arcade en el que de-
beremos controlar a un simpético robot
que lucha por acabar con el dominio que
una raza de mutante, —los hombres ga-
to—, han impuesto sobre la Tierra. Un
arcade de desarrollo horizontal, dota-
do de unos gréficos no muy brillantes
pero que resulta francamente adictivo
Por su parte, Advance nos presenia
«Hard Guy», programa muy parecido
tanto en su desamrollo como en la con
figuracidn de las pantalias al menciona
do «Bomb Jack I, aunque el argumen
to esté protagonizado por Butch, un bra
vo excombatiente que lucha por la b
beracibn de sus companeros que han
sido apresados v se encuentran ence
rrados en sus celdas comespondientes
Por (ltimo, Mimor Soft {compadifa de
la que no se ofa hablar desde hace al-
%11: tiempo). nos ofrece «Temor of
p+, un curioso simulador en el que
se nos propone controlar a un batisca-
fo que se sumerge en el lago Ness en
busca del mitico monstruo que habita
en sus profundidades

Todos estos juegos se encuentran ya
disponibles en el mercado en sus res-
pectivas versiones para los principales
ordenadores domesticos, enfre elios,
por supuesto, Spectrum

METROCROSS:

LA MARCHA

DE U.S. GOLD

que los obstaculos se van
sucediendo sin cesar.

El desarrollo de «Metrocross» es
realmente vertiginoso y durante
todo el tiempo se nos va a obligar
a permanecer con los catorce
sentidos puesto es en la pantalla

del monitor con el fin de evitar eludir
los numercsos peligros con forma de
barriles, frampas en el suelo u objetos
flotantes que irGn apareciendo
casi ininterrumpidamente en
nuestro recorrido.

En definitiva este juego es un

arcade de accién y habilidad, con

el que U, S. Gold puede resarcirse
de la no excesivamente buena
fama que posee en la actualidad.

En concreto el programa
original de la maquina de
videojuegos ha sido realizado por
Namco y U. S. Gold se ha
encargado de realizar las
correspondientes versiones para
Spectrum, Amstrad y Commodore.

«Metrocross» es el fitulo de uno
de los nuevos programas de U. S.
Gold que corresponden a la
version de una maquina de
videojuegos de gran éxito en
Europa.

Por el momento, esta maquina
no ha aparecido en Espana, pero
los usuarios de Spectrum ya
pueden disfrutar de la emocién
gue les ofrece este frepidante y
particular deporte.

El argumento del juego consiste
en una rapida y original prueba
contra reloj en la que deberemos
recorrer un larguisimo tanel en el
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No cabe duda de que unc de los peritéricos mds importantes
para los ordenadores personales son las impresoras. Por esta razén
no es extrafic que continuamente estén apareciendo en el mercado
eclan mds a las exigencias

nuUevos mMocelos que Caoa vez se
particulares de cada usuario.

Uno buena prueba de ello son las nuevas impresoras C310 vy
C315 disenadas por C. ltoh y que son distribuidas en el mercado
espaiol por D.S.E

Sus caracteristicas mas destacadas son las siguientes:

Velocidad méxima de impresién: 300 cps.

Método de impresién: por matriz por puntos.

Direccidén de impresidn: Iu.:'-rl'n‘:'iﬁnrﬂ optimizada.

Juego de coracteres: 95 ASCII, 42 caracteres nacionales (14
naciones), 64 caracteres '-_'ir:}.‘E 05, Y5 extensién de caracteres UG,

&4 caracteres (;r‘i{_‘:-‘.l{:f‘-

Estilos de letra: doble oncho, negrita, subrayado, itdlica,
subindices, superindices.

Versiones: Serie RS232C, Paralelo Centronics, f:f,‘-l'r‘:p-."_:fii:::-kf
IBM PC/AT/XT.

Otras especificaciones: volcado hexadecimal, dos fipos de
autortest.
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SE ACABO
EL “GAME OVER”

ace algunas semanas 0s comentabamos la noticia de que
Dinamic habia conseguido acabar definitivamente su jue-
go «Fernando Martin Basket Master». Pues bien, los in-
condicionales a esta compafia espafiola siguen de enhorabue-
na, pues ya se nos ha confirmado definitivamente (con tarta con-
memorativa incluida), la conclusion del esperado «Game Overs.

Hace poco menos de treinta nimeros 0s presentabamos en
nuestra revista una preview acerca de este juego en la que co-
mentabamos sus aspectos mas destacados en lo que a graficos
y argumento se referia. Para los no iniciados diremos, sin em-
bargo, que «Game Over» es un arcade que se desarrolla en una
lejana galaxia y en el que tenemos como principal objetivo aca-
bar con la tirania de una malvada reina que tiene sometidos a
los habitantes de su planeta.

Para ello, deberemos manejar con rapidez y habilidad a un va-
leroso guerrero, Arcos, con el fin de que consiga introducirse en
el palacio de la pérfida y le dé su merecido. Hasta llegar a este
punto, deberemos enfrentarnos con una auténtica legion de
monstruos y demas seres viles que constituyen el ejército de
Gremla: el camino serd, por tanto, arduo y tortuoso.

Todo hace preveer que, tanto por sus excelentes graficos, co-
mo por lo adictivo de su desarrolio, «Game Over» se va a conver-
tir en uno de los auténticos bombazos del verano.

Tarta conmemorativa de la finalizacion de «Game Over» enviada
por Dinamic a la redaccion de MICROHOBBY. En los fologramas
adjuntos se pueden apreciar las sucesivas lases del desarrollo
de su degustacion.

T e xﬁ?

Fase 1: Presentacion y
anilisis del asunto a
tratar.

Fase 2: Fragmentacion
estructurada en «bytess
individuales.

Fase 3: «Byte» sobrante
que no pudo ser
almacenado en memoria.
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Esta informacion corresponde a las cifras de
ventas en Espafio y no responde a ningdn
criterio de colidod impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborade con la colaboracion
de El Corte Inglés.
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En muchas ocasiones, los
usuarios de este sistema de
almacenamiento habran
observado como el cartucho
corre sin deternerse, aunque la
transmisién haya acabado

José Luis Fuentes Castro, de
Madnd, nos cuenta una posible
solucién a este problema:
debes pulsar el reset de tu
ordenador, con lo que el
control volverd al Basic; desde
aqui, teclea RUN o CAT, lo que
posiblemente te devolvera al
uso normal del microdrive. En

caso de que no sea asi, con

STOP se detendra
instantdneamente

Otra solucidon factible consiste
en extraer el cartucho de la
unidad con un movimiento
brusco y, acto seguido,
desconeciar momentaneamente
el ordenador

ANPLIACION

Ultimamente hemos
publicado en esta misma
qF'-I."leJH una rutina L'llJ.E"
comprimia pantallas. Ahora,
Conrado Bardenas Mengod,
desde Castellén, nos manga un
listado que realiza todo lo
contrario: amplia una porcién
de la pantalla desde las
coordenadas que se le
indiquen, especificando
también los aumentos de
longitud vy anchura

La rutina se activa con
Randomize FN S (........ccopee)s
siendo los cuatro valores,
encerrados entre parentesis,
los siguientes:

— Coordenada x, de la
esquina superior 1zquierda
(0,255)

- Coordenada vy, de dicha
escuuna (F101).

— Aumento en longitud (1, 2
4u8

— Aumento en anchura (1, 2,
4u 8.

Para poder probar la rutina,
se debe tener una pantalla
almacenada a partir de la
direccion 49152.

El cédigo que realiza esta
funcidn, de soélo 200 bytes de
longitud, se sitiia a partir de la

23296, pero se puede modificar

cambiando 10s datos 201, U, 9)
por 205, , al mismo tiempo
que se transforma la direccién
de arranque de la rutina del
DEF FN

20 FOR Fa23206 T
POKE F,R:

ie@ DATA ﬂ‘-rﬂ-ﬂl
ohideciia 14,181 (1146, 104,88
221,126, m.ﬁé.:h :h 17 -,:ai &

39331 19272822 24044804720 28

S1.0T0 9148028 gt
140 Dﬂ'l'ﬂ :ljgll *Iﬂ- 3‘5i§!l§ 2

.u Ellé?i ii’ﬁii“&‘fﬁ ﬁ,li
R BB

DATA B2,22,16,-20.2
235,221, 26 28 284 102 32,9

0059, 554:1% ‘m 48 26574

A 18 -G ﬂﬂ. 3, l‘ﬂ 21
a:'i th L0, 2

18 DEF FM _S510X¥,Y, ﬂ H'.l =USH 23311
1E7: READ A
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N0 MAS
PANTALLES
MECHACEDAS

Isidoro Aguilar, desde
Huelva, nos manda un conjunto
de comandos que lmpldur] que
la pantalla de presentacién de
nuestro juego en realizacion,
sea machacada por el mensaje
de carga del bloque siguiente

El truco se basa en pokear
en dos direcciones que
modifican el juego de
caracteres, por lo que después
habra que deshacer el cambio
en dichas direcciones para
ajustarlas a sus contenidos
normales; también habra que
colocar los atributos en las
condiciones que el programa
requiera, ya que estos
comandos los modifican

Tan s6lo serd necesario
anadir estos comandos al
E‘ﬁlthtd{)r del programa, entre
LOAD"" SCREENS v la
siguiente instruccién de carga

10 _POKE 23687 ,109: POKE 23608,
7: OUER 1: :wﬁ ¥ B
R 8: FLASH

(IVERSION

Estamos casi seguros de que
esta version de la rutina de
Inversion es la dltima que
publicamos (a no ser que
alguien nos envie otra que
ocupe menos de 12 bytes, cosa
que nos parece bastante
dificil)

Esta rutina funciona de un
modo similar a todas las que
hemos publicado
anteriormente, por lo que
sobran las palabras.

P&!?R" 'ﬁr: R,
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PHANTASHA

Spectrum 48 K

Vicente Javier JIMENEZ VAZQUEZ

Un morito, de nombre
desconocido, ha sido enviado
por su amo, el gran mago
Merlioz, a recoger los ultimos
ingredientes que le faltan para
completar su hechizo. La
composicion de la antigua
férmula obligaba a conseguir
seis almas en pena de las
muchas que recorren el castillo
maldito. Para que nuestro
simpatico protagonista no
pierda su empleo, debes
ayudarle a recoger los
fantasmas y llevarlos a la salida
del caslillo, aungque tendras que
recogerlos uno a uno, por lo
que la misidn no te resultara
excesivamente facil. Ademas,
sOlo dispones de una vida, lo
que hace que el juego se
convierta en un reto para los
habilidosos del joystick.

El juego tiene 30 pantalias y se
desarrolla de una forma
horizontal. Hay que tener en
cuenta que las pantallas de los
bordes no deben ser
traspasadas, pues si lo haces el
juego finalizard; su identificacion
es bastante sencilla porque en
ellas no hay enemigos. La salida
se realiza desde una pantalia
intermediaq, por lo que, una vez
en ella, deberds dirigirte hacia
la izquierda para recoger el
primero de los fantasmas. Por si
te parecieran pocas las
dificultades, tendras que
enfrentarte a la oscuridad cada
cierfo tiempo, lo cual te
impedira observar bien el

movimiento de tus enemigos.
Estos son de dos tipos: los
maoviles, que tendraGn gque ser
esquivados mediante un certero
salto; y las aranas y huevos, a
los que habrd que evitar para
que no nos rocen. Para controlar
al morito protagonista, podras
utilizar un joystick Kempston o las
teclas siguientes:

O=EQUIERDA P=DERECHA

@=SALTO

Ya que las dificultades del
programa son muchas, hemos
decidido daros una pequefa
ayuda. Con POKE 25951.4 el
protagonista ser@ inmune,
aungue se corrompen los
graficos en caso de chogque con
algun enemigo. Por si queréis
reducir el nimero de fantasmas
a recoger, aqui tenéis el poke
que os lo permite:

POKE 25676,n; n=nUmero de
fantasmas.
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INICIACION

INTERIORIDADES
DEL PLUS 2 (li)

Esta semana iniciaremos

nuestra exploraciéon a
través de las rutinas del

sistema operativo que
controlan la salida RS-232.
Ademadas, aprenderemos a
manejar el «latch de
paginacién», lo que nos
permitira utilizar los
bancos de memoria a
nuestra voluntad.

Jesus ALONSO RODRIGUEZ

Para iniciar nuestra investigacion, partimos
de los datos que nos aporta el manual. De
enfrada, sabemos —por el capitulo 24—
que el Plus 2 tiene dos bancos de ROM de
16 K cada uno. Los llamaremos, como
hace el manual, ROM-0 y ROM-1. El
ordenador puede utilizar una u olra, pero
nunca las dos a la vez. ROM-1 es idéntica
a la ROM del Spectrum 48 K (hay que
mantener la compatibilidad de software);
dado que contiene las rutinas para
interpretar los comandos, es la que se
utiliza en tiempo de ejecucion. El sistema
utiliza ROM-@ durante la edicién —para
introducir los comandos letra a lefra— o al
ejecutar cualquiera de los nuevos
comandos que no estaban en el modelo
anterior.

Dado que la salida RS-232 es nueva, el
software que la maneja debe residir en
ROM-Q; pero cuando se estd ejecutando
un programa, esta paginada ROM-1; por
lanto, (de qué forma salta el sistema a
ROM-0 para procesar un comando LPRINT?
Pensamos que la respuesta deberia esiar
en el drea de informacién para canales,
osi que decidimos investigar ese area.

El canal «P»

Algunos usuarios ya sabran esto, pero
muchos no; asi gue, o5 lo vamos a contar:
cuando se ejecuta cualguier comaondo que
implique una entrada o salida de datos
(PRINT, LIST, INPUT, INKEYS, elc.), el sistema
operativo se dinge a un determinado
canal de comunicacion a fravés de una
delerminada corriente. Los comandos PRINT
y LIST se dirigen a la corriente #2. INPUT &
INKEYS lo hacen a la coriente #3. Por
tanto, da igual decir «LPRINT» que decir
«PRINT #3».

Cada corriente eslt conecloda a un
canal. Los canales pueden ser: «S» para la
parte superior de |a pantalla, «K»

para la parte inferior y el teclado, «R»

12 MICROHOBBY

para el area de trabajo, v «P» para la
salida RS-232. Un canal viene definido por
dos direcciones de memoria. La primera es
la direccién de la rutina de salida; y lo
segunda, es la direccion de lo rutina de
enfrada. Una ruling de salida es una ruting
escrita en Codigo Maguina, que forma
parte del sistema, y a la que se entra con
un codigo en el acumulador (registro «As):
la ruting de salida se encarga de envigr
esle codigo al canal corespondiente. Por
el contrario, cuando se llama a una rufing
de entrada, se lee un ¢odigo por su canal
correspondiente y es devuello en el
acumulador al retornar,
La tabla que nos indica los direcciones de
cada canal, estd en la direccion de
memaoria apuniada por la variable CHANS:
Qsi que., empezamos por leer esa variable:
PRINT PEEK 23631 +256"PEEK 234632
&ue nos da un resultado de: 23734. Cada
canal ocupa 5 byles, dos para la direccion
de salida, dos para la de entrada y uno
para el codige de canal. Primero esta el
canal «K», luego el «5», luego el «R» y, por
ultimo el «Ps, Por tanto, las direcciones que
a nosotros nos inferesan estaran en
(CHANS) + 15 para la de salida, y en
(CHANS]+ 17 para la de enfrado. Vamos a
leerios:
LET SALIDA=PEEK 23749 +256"PEEK 23750
LET ENTRADA =PEEK 23754 + 256" PEEK 23752
Y oblenemos 23348 para la direccion de
salida y 23343 para la de enfrada. Eslas
direcciones corresponden a la zona
ocupada por las nuevas variables del
sistema, asi que nos vamos a la pagina
172 del manual,

Subrutinas en el area

de variables
En la padina 172 del manual, descubrimos
que las direcciones 23296 a la 23383 estan
ocupadas con unag serie de rutinas que el
autor denomina SWAP, YOUNGER, ONERR,
PIN, POUT y POUT2, En la direccién 23348
esta POUT y en la 23343 estd PIN, Por tanto,
POUT es la ruting de salida del canal «Ps y
PIN es la de entrada. Veamos qué dice el
manual acerca de ellas. De PIN dice que
s la pre-rutina de enfrada del RS-232;
bien. eso ya lo sabiamos. De POUT nos dice
que es la pre-ruting de salida del RS-232
(fambién lo sabiamos), y nos indica que
ede ser modificada para evitar el
iifrado de codigos. Muy bien, pero jcémao?
Lamentablemente, el manual no es muy
explicito y se limita a sponermnos
la miel en los labios» sin dejarnosia probar.
Por lo visto, podemos evitar el fillrado de
codigos, pero no nos dice como. No nos
queda mas remedio que desensamblar las
rutinas; pero, puestos a desensambilar,
mejor o hacemos con todas y fal vez

soquemos olgo mas
an claro.

En la figura-1 estd
gl desensamble de
todas las rutinas
que fiene el Plus-2
en el areqa de
variables. Los
efiquetas que estan
en negrita
comesponden a
etiquetas del
sistema, las ofras,
las hemos anadido
nosotros. Este
desensamble
puede hacerse con
ayuda de un
desensamblador
como el MONS-3;
aungue en esle
caso, las nutings son
tan corlas que las
hemos
desensamblodo a
mano. De momento
nos olvidamos de
SWAP, YOUMNGER vy
ONERR y vomos o
centrarnos en PIN,
POUT y POUT2,
Vemos que PIN
carga el nimero
1783 en HL y salta o
POUT4. mientras
que POUT carga el
numero 2025 y
confinla en POUTY.
Por tanto, la dnica
diferencia enfre
ambas rutings &s el conlenidode HL. A
partir de POUTY, ambas hacen lo mismo: se
preserva el contenido de «As [en POUT
conliene el codigo a transmilir), se carga el
contenido de BANKM, se pone su bit 4 o
«(» se vuelve a almacenar en BANKM y se
envia por el puerto BANK para seleccionor
ROM-0: finaimente, se acaba saltondo a lo
direccion B605h en ROM-0. De entrada,
observamos que lo ruting de manejo de lo
salida RS-232 estd a partir de la direccion
06@5h en ROM-Q y que se comporia como
enfrada o salida segin el contenido de
“HL

Mas adelante volveremos con el canal de
salida. Ahora, vale la pena detenernos un
poco en el estudio del procedimiento de
paginacién para cambiar los bancos de
ROM., ya que podemos sacar conclusiones
muy inleresantes.

Procedimiento de
paginacién

St volvemos al capitulo 24, pagina 170, nos
dice que el "conmutador de hardware esta
en la direccion 32765". La denominacion
nes parece bastante esoférica, asi que lo
llamaremos «latch de paginacidns que es
su denominacién correcta. A confinuacion
nos indica que el bit que selecciona la
ROM es D4. Podemos escribir en el lalch de

b




23294 45
83y 197

3391 8,92,0
2334 18,04
2334 43
2337 W,n,5
23318 237,10
332
13 1
734
22315 W)

23314 A5, 0
23317 29
2330 42,5,51
ecrelied)
mumn

335 M

23326 %8,92,%1
recra e e
233 W, n.n

1,12
7 251
733 23,247,4
7346 M,3

738 33,233,7
0l b

23353 5,92,91
23758 M5

73557 8,18
23361 243

2332 9,920
23345 237,121
23367 195,5, 6

3Im e
mn M

paginacion, pero no
podemos leer de él; sin
embargo, si queremos
alternar uno solo de sus
bits, tenemos que saber el
contenido de todos los
demds. Para ello, el
sistema almacena en la
variable BANKM el nuevo
contenido del latch de
paginacién cada vez que
lo cambia, Nosolros
deberemos hacer lo
mismo.

El procedimiento para
alferar el estado de

73375 M3
3 W,
man 3,12
338 Bl
73387 B

73383 )

2334
23383
32763

0% 1,583,177

23304 1,753,177

23040 195,195,0

36t 1,253,10

B33 1,803,187

DESENSAMBLE DE LAS RUTINAS DEL PLUS-2

EN EL AREA DE VARIABLES
QAP PUSH AF iketorna a la direccion
PUSH BL sque indique la pila —
LD BCBANK  jtras seleccionar RIM-|
LD A, (BN
XOR ZBOR1RRRD  ;Selecciona RIM-1
Dl
LD (BANRHD A
o CA
El
PP BL
PP AF
RET
_VDANBER CALL S4eP iRetorna a la direccion

PUSH WL que indique RETADDR
LD ML, (RETADOR) ;iras selecciomar --
Bt (5P ML L
RET

eRR DI

LD A (BA)  jSalta & BBC3h en ROM-D
A RELTRE

LD (D) A Selecciona RIM-0

LD BC,BANK

Wl CA

El

P Nc

PN W W,
®POUTI

T L WAN
FOUTI EX  AF W7
LD BC,BANK
LD A, (B9t
PUSH AF
A i
]
Lp  CBNKHD A
W CA
JP RS

PUT2 EX AFAF°
POP AF
LD BC,BNK
ol
1D (BNOD A
Wl CA
El
X A A
RET

RETADDR EQU
b EQ
M EQU

{5alta a BAOSH en ROM-D
jrom HL=1783 (B&F7h).

{Salta a BSESH en RON-)
joon HL=2825 (07E7H).

Salva ol estado ante-
|fi"' de BANK,
iSeiecciona BH-I

Restituye, e BONK, ol
jestado anterior que se
jsalvo en POUT]

1334
23388
32765

paginacion es: leer el
contenido de BANKM,
operaro con una mascara parg alterar los
bits que nos interesan y dejor los demads
como esian, volver a guardar el resulfado
en BANKM y finaimente, enviarlo por e
puerto 32765 al que hemos denominado
BANK y que nos escribe el dafo en el lafch
de paginacion. Si lo que alteramos es la
paginacion de la ROM, conviene hacerlo
con las interrupciones deshabilitadas para
evilar que venga una peticion de
interrupcion justo en el momento en que
estomos paginando. Estbamos buscando
la forma de evitar el fillrado de codigos de
control y, "de rebote” hemos encontrado la

forma de paginar distintos bancos de ROM
y RAM, Esto ocurre muchas veces y
constituye un premio adicional a lo
investigacion. Siguiendo por esle camine,
vamos a echar un vislazo a las rutinas
SWAP, YOUNGER y ONERR que antes
dejamos a un lado. Vemos que la ruting
SWAP pagina la ROM-1 y reforna a la
direccidn que indique la pila. Nos puede
ser muy Util para refornar desde rutinas
donde utilicemos ROM-0.

La rutina YOUNGER hace lo mismo que
SWAP, pero termina saltando a la direccion

que esté contenida en la variable RETADDR.

5i esta variable apunta a una subruting,
cuando retorne lo harG a la que estuviera
apuntada por la pila. De esta forma, o
ruting YOUNGER nos servird cuando
gueramos retornar desde una ruling
nuesira donde utilicemos ROM-@ pero
queremos que, antes del relorno, se
ejecute alguna ofra subruting.

Por dltimo, la ruting ONERR provoca un salto
a la direccion 00C3h (195) en ROM-Q.
POKEando en 23341 y 23342 podemos
hacer que nos salle a cualquier direccion
que queramos; pero tendremos que tener
cuidado porque esta ruting o utilizo el
sistema para enfrar o un segundo chequeo
de sintaxis cuando se produce un ernor
ejecutando con ROM-1; es decir, cuando
hay que procesar alguno de 10§ nuevos
comandos. Probablemente, si cambiamos
lo direccion de sallo, podamos afadir
nuevos comandos al ordenador
escribiendo nosotros las rutinas que los
procesen; pero aun no nos hemos metido a
investigar este tema a fondo: cuando o
hagamos, o5 lo conlaremas.

Volviendo al tema que nos ocupa desde el
principio, vamos a ver qué hace POUT2. §i
miramos el desensamble de POUTY (Figura
1). vemos que se salva el contenido
anlerior de BANKM en o pila antes de
alterario {con PUSH AF). Pues bien, lo que
hace POUT2 es restituir este contenido y
relornar a donde indique la pila. En
realidad, como veremos luego, es la rulind
a la que se entra cuando se produce un
error al procesar una entrada o una salida
por el canal «Ps; es decir, e$ la rutina por
donde se reforna desde ROM-0 cuando se
ha enfrado por POUTA. La razén de que se
restituya el anterior contenido de BANK en
lugar de limitarse a seleccionar ROM-1 es
porque el sistema prevee que se puedan
hacer llamoadas ol canal «P» desde ROMQ
y la ruting debe refornar al sitio adecuado
Un caso en el que se producen llomadas
desde ROM-@ es cuando la rutina de
salida del canal «Ps fiene que expandir
fokens: ya que. en esle caso, funciona en
modo recursive ulilizando la ruling de
expansion de tokens, situada en ROM-1,
que s& emplea para imprimir en pantallo, y
ejecutando un RST #10 por cada cardcter
del token que haya que imprimir.

Conclusiones

Hasta aqui, hemos visto que, cuando
vomos a realizar una entrada o una solida
por RS-232, se produce un salto a la
direccion 0605h de ROM-Q con HL
conteniendo 2025 si es para una entrada y
1783 si es para una salida. Todavia no
sabemos como evitar el filtrado de
codigos, asi que no nos va a quedar mas
remedio que desensamblar a partir de
0605h en ROM-Q para ver cémo funcionan
estas rutinas. Esto serd, precisomenie, lo
que haremos la semana préxima. Hasta
entonces, podemos anficipar a los
impacientes que el secrelo estd en
cambiar el contenido de HL cuando se
entra o esta ruting... pero, ;como?

MICROHOBBY 13



PELEA COMO UN

BARBARO

Palace Soft siempre se ha caracterizado por la
calidad que imprime a sus productos.
Una vez mds, y como si se tratase de una

costumbre, han vuelto a asombrarnos con un
nuevo programa. ‘“‘Barbarian’.

25
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«Gortha, la princesa The-
ra ha sido capturada por
Drax», le dijo uno de los es
casos compafieros que aun

guardaban [delidad a
nuestro héroe. De su rostro
afloré una evidente mueca
de asco al oir el nombre del
despreciable ser que habia
mandado asesinar a su pa-
dre, por no aceplar las con-
diciones de vida que impe-
raban en el reino

Su rebelién fue castigada
con la médxima dureza y
Gortha se libré de la muer-

te, gracias al sacrificio de
su madre. Desde entonces,
aprendid que la vida es un
hacha que cuelga sobre tu
cabeza y tu misidon en ella
es evilar que te decapite
Gortha volvié al presente,
y pensd por un momento en
Thera, amiga de juegos in-
fantiles, cuando ellos desa-
rrollaban sus primeros afios
de vida en los jardines del
castillo del reino. Aquellos
afios eran felices y el rey
consideraba al padre de
Gortha como uno de sus

mas fieles colaboradores,
por el cual perdié la vida.
Tambien paso por su cere-
bro la feroz lucha que aca-
bé con la destronacion del
padre de Thera y su poste-
rior asesinato en las maz-
morras, asi como el riesgo
aue cornd para salvar la vi-

a de la princesa. Ahora,
todo se habia perdido y
Drax la ofrecia como pre-

mio al mejor de sus lucha
dores. Volvid a la realidad
v decidid que ya era hora
de eliminar tantas desgra
cias y crimenes injustifica-
dos que destrozaban la paz
del reing

«:Dénde tiene prisionera
a la princesa®, pregunid
Gortha, mientras recorda-
ba su candida belleza,
«Drax la he encerrado en el
Castillo del Norte, la anti
gua fortaleza {ronterizas,

nuestro protagonista monto
en su caballo con la espa-
da de su padre como unica
arma y se dirigi al castllo

= [ £34DD ARIAN _\

donde se enfrentaria con
todos los guerreros de
Drax, hasta que perdiera su
vida o ganara la libertad de
la princesa.

Se dirigia al castillo, cuan-
do aparecid una patrulla de
Drax. No consiguid evitar
los ¥y tuvo que enfrentarse
con ellos. Tras unos cuantos
minutos de lucha rédpida y
feroz, Gortha volvid a mon-
lar v reinicid su camino
Tras introducirse en la for
taleza, se dirigid a la arena

v contemplé la figura de su |

enemigo; a su iZquierda se
encontraba Thera, que ha-
bia cambiado sus sonrosa-
das mejillas por una lividez
tipica de un cadéver. Un
asomo de esperanza paso
por sus 0)os al reconocer la
figura aguernda de Gortha
y la espada que portaba
entre sus manos. Drax le-
vanld la mano derecha pa-
ra seflalar que comenzaba
la lucha v.

Tras esta introduccidn a
la historia que desarrolla el
juego, vamos a hablar de su
estructura. Como en todos
los programas de lucha, ca-
da uno de los personajes se
sitda inicialmente en una de
las dos esquinas. Tras esto,
cadaunode ellosse liard a




mandobles con el otro, has
ta que consiga acabar pau
latinamente con su energia
) le decapite directamente
En el decorado hay dos ser
ientes que se quejardn co
si fueran humanas cuan
los personajes
”l'.';n 4!

do uno de

reciba un golpe

SPECTRUM

diendo de la dureza de és

e, el contador de energia,

cuyo maximo es seis, baja
ra medio o un punto. La ex
cepcion es el golpe con gi
ro que, si el contrario no
consigue esquivar, lo deca-
pita en el acto, efecto reali

zado con una realidad

- DADDADION -

asombrosa, ya que el cuer
po se desploma sobre sus
rodillas, al mismo tiempc
que la cabeza vuela de sus
hombros. En el modo de un
jugador este golpe no lo
realiza el enemigo que ma
neja el ordenador, lo cual
25 una ‘-.-'(‘TII:E'HEJ

El juego se desarrolla en
cualro escenarios Iilfﬁ?!’i-.".;
tes, dos por cada parte. Ca
da uno de ellos se identifi-
ca con el recorrido de Gort
ha hasta llegar al castllo,
donde intentara cumplir su
mision final. En la primera
pueden jugar uno o dos ju-
gadores, mientras que en la
segunda, sélo puede luchar
uno, l4gico, ya gque la mision
la debe realizar Gortha
contra uno de los sicarios
del tindem Drax-Spectrum

La realizacién, a nivel
grafico y de movimiento, es
de una realidad asombro
sa. Los 16 diferentes tipos
de golpes y movimientos
son perfectos en la mayoria
de los sentidos. Imagina-
mos que tras horas de estu
dio v lectura de comics de
esle tipo, habran consegui
do esta realizacion grafica
que hubiera sido bastante
mas dificil de conseguir por
otros metodos. 51 a esto unit
mos la posibiliad de dos ju
gadores, con lo que el nivel
de adiccion crece enorme
mente, y una dificultad no
excesiva en el modo de un
jugador, nos encontramos
ante una bomba que puede
conseguir que los buenos
programas de lucha vuel
van a resurgir, tras el cier
o estracismo en el que ha
bian estado inmersos

No se le puede pedir mas
a un juego, al que podemos
calificar de barbaro en to-
dos los sentidos. Que lo dis
frutéis sin perder la cabe
za, por ninguno de los dos
motivos posibles; un man
doble del enemigo o la es
beltisima figura de la prin
cesa Thera

MICROHOBBY 15



RESCATA
AL FANT

KNIGHT
GHOST

Arcade
DRO

Lia accion de este ulimo
programa realizado por la
compafiia de software es
pafiola Juliet Soft, se desa-
rrolla en un castillo
nario donde nuestro prota-
gonista, Felipe, disfruta de
la tranquilidad de un fin de
F:“IH-’-I‘H con reunién fami
liar incluida. Circula f'n es
te ambiente festivo un fan El estilo

esce-

maldicién que
ellos
de est

e pIC

existe sobre

gra

f_'LI.C:]EJH e encueniran s
enemigos o los objet
necesitas, etc. Los gral
no son "“'STJ"‘{.‘]'!'EI'LI"" &

| interés que puede des
pertar de .L,r:u‘.ln: cada uno
de los objetos vy su misién

Un juego realizado sin ex-
cesivas pretensiones y mas
bien escaso acierto. Un pe
quefio tirdn de orejas para
Juliet Soft

tasma que desea la tranqui ma es muy parecido al de - . u _
lidad eterna y tu mision las video-aventuras ingle- mativos y e | movimientoes ' _ |
atraparle y liberar al espi sas. Es decir, pasadizos, es lgo pobre, aunque se pue - . E
ritut v a la mansion de la -aleras, puertas tras las ;_:r:_- destacar del programa e, g S e AN
' %
el el Amuleto de la Inmor mente, todos los magos de
LA SALVACION talidad. Pero, evidente ean eliminar a Thelric, por
lo que tu misior compli
mf} I.'q,' ':"r':!::l un |
DB TH ELRIC L- -'." (A Quizas lo mas destacable
del juego es la combina
cion de dos e -rr Jr"rm.: o
| pard E"._'-i:'."”i' 'l'!'-'ﬁ'l."-].--.fﬂli[ d talmente difere aven
. M.&STER la realidad, se encuentra tura y arcade, :.'u.v. -'i-::r. e
OF MAGIC enlermo y cansado, la uni desarrollan en la mism:
d [oIma de conseguir que pantalla pudiéndose ace
L] =l i1 - . "
Video-aventura realice el hechizo que ne der a un menii de opciones
3 ISCURGAIAL Para tipicamente conversacio

Mastertronic

|

I cesllas es
| :

|

Ulimamente, Mastertro
nic, en su serie MAD, saca
al mercado produclos de
calidad media a un buen
precio. Esta relaciéon pre
cio/calidad ha conseguido

jue esta casa se convierta
en la primera en ventas de
todo el Reino Unido v es
una de las mas destacadas
de nuestro pais. sMaster of
Magic» es un programa que
se puede englobar en es
ta categoria y que posee
unas innovaciones dignas
de mencion

Has caido en el fantastico
mundo de la magia. Thel-
ric, unico mago lo suficien
lemente poderoso como
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nal, al mismo tiempo que se
tiene una vision del mapa
por el que el personaje se
mueve en su dificil bisgque
da. En la parte inferior de
la pantalla, aparece una vi
sion frontal de los enemigos
y objetos que van Incorpo-
randose al juego
En resumen, un progra
ma que puede hacerte pa
sar unas horas entretenidas
por su gran originalidad




Siente el placer de la aventura y
disfruta la pasion del vertigo, con lo
ultimo de ACTIVISION,

iENDURO RACER, todo un bombazo!

SWEEVO'S WORLD II, De Hydrofool.
US. GOLD presenta CORRECAMINOS
y BOUNCE ataca de nuevo con
THING'BOONCES BACK.
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Ferem— 4335 0]

Microprocesador ZB0A 128 K RAM 32 K ROM . Teclado de 58 teclas
12 co'umnas < 24 Wias de texto. Graficos de alta resolucion

(256 » *97 peels) B colores con dos niveles de brlio cada uno
Caiculadora en pantalla 3 canales de somdo programables e
rgependientes Cassette incorporada Salida TV v monitor RGB

M@VO

C. Aravaca. 22 28040 Magnd Tel 4593001 Teiex 7660 INSC E Fan 4552292 Delegacion enCataluna: C

Intedace MIDI (Musical Instrument Digital Interface) Salida Serie RS 237
mdireccional Das conectores para jovsticks Coneclor plang

compatible con lodos los modelos Specirum anteniores Editor de pantalla

y cdos versiones BASIC en ROM 45 K BASIC. compatible con Spectrum 16K
Ky 2N - 128 K BASIC. compatble con ZX Spectrum 128

C Taragona, 110 Tel 3251058 08015 Barcelona



EL DEFENSOR
TROCEADO

La galaxia sufre la invasion de las hordas mecanizadas
provenientes de un lugar recéndito del sistema estelar. La
linica esperanza es un robot cuyas piezas estan dispersas
por el planeta central. Su nombre es Mag Max.

MAG MAX
Arcade
Imagine

O una :|'=.'t:1l'.1:!:
=|.1- n;-'l:u
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[u‘ nueny
Cre \.1“. va de
aalos ol
sonales. Er
llegado e
)5 persona
ntes de |

denadores per:
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que en el nivel superior hay
enemigos inmoviles, mien
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parc: 3 CEIleros y Hinua
s [ Tiene lorma de Dra
10N, ¥ su potencia de [ue

ydasiante superior a ia

LR =t |

”“ .-‘.';:‘I: N ¢ LI A5 [Tk 1 I" LT N | T | Ay
‘ ¢ Ko M. el fobot oan iR, i e sy
|'.”I'Z-:'. [..'E*"-"[L|-|ir.'1-i.;|-- empo que e didCds ekl
so deszarrolla el iueao o< la Id -I--.-_II.':T oo conl |:,.|- COn
siguie us bolas de fuego. En pr
31g it b B ilidnAdae
«En los '.Iirl‘.:ui-:-' meses, la aCURE LILES e kO PIORREARIAES
poblacion del sistema este S D : DI':I (8860 % u) | $05 S L1 Dl tad at
lar de nombre Trios sufrié —— R P L B S
: ' . las partes i i
el alaque de una fuerza tan realizacion del mds perfec ferentes, accesibles parl gt o L e
poderosa como agresiva itdmata de ataque y de -1.“-5 1 obra que dejar I'-I'" L e '.'-'-I-
Las hordas mecanoides fensa. La horda enemiga s pudiera completar.» : Y Sy
5 5 " i 1ci LA | - LTI
desiruian oo 1o I]I:.l." Se 2Niat e agle nroveac |'J mision es por 1anto. 1 I " I
; - . EhES o FR sl e [Ue &5 una gran ventaja
cruzaba por delante di 5 liminar todo ra colectar las partes del ; K e e
ellos. Ante esta situacion, « i ificos. Per bot, con lo que su polencl il 4 e i il
Consejo del Poder orden i - ron las sufici rda cada vez mayor, vy | S : P
d SU Clase clenlica mas f D1 S para ¢ Derar al planeia 1 1Ny -_j. e v | d ;
1 - 3 T “ % ) {21 F Idrll I LI 114
avanzada, los Sci-cory y ler cada 1 de | si6n. En el juego existen : i I| ) ’|' e :
. : 14N, D : N excesivo cu
dos niveles qlierenciados. Eaigm e e
Y et 14 oy lado a |l 10ra 18 TealizZal

s grafie . moviment
3 b |::r.= e real y permite
ina cierta facilidad a la he
1 de esquivar a los enemi

mos aseqgurar a los
i 1 x| pulgar

indice encima del boton
fuego del joystuck, que
Jrama
zar muchas horas de

irdas mecanc

horda:

Podi
NeY §

vall a
2ir
ndes

l-'-lr e

MICROHOBBY 21



LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

f‘

Emilio Moya Olivares. (Cuenca)
Es muy original, con graficos
sencillos, aunque el sonido es

mas bien pobre.
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GMSPOAV

Luis Alberto Yuste.
(Béjar/Salamanca)
Es un juego muy bueno con

excelentes ideas, pero jugar va-

rias veces con &l puede llegar a
aburrirte.
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M: MOVIMIENTO
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Clemente Gomez Jiménez
de Cisneros. (Almeria)

El scroll y los graficos son
bastante buenos, pero le falta
colorido.
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'P: PANTALLA DE PRES.

0: ORIGINALIDAD
A: ARGUMENTO |
V: VALORACION GLOBAL J|
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Sonia Pamplona. (Zaragoza)
Los graficos son aceptables,

asi como el argumento. En resu-

men, un juego bastante original.
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“Sabado Chip”’, de 17 a 19 h

Dechipachi




PAPER BOY

Este divertido arcade de Elite lleva ya bastante tiempo en el mercado, pero su
gran originalidad y enorme atractivo han provocado que se gane un lugar para
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Jesus Alonso Vallina. José Ignacio Ricarte, (Zaragoza) David Carrion. (Madrid) Enrique Alonso Burgaz.
(DebalGuipizcoa) La pequefa pantalla que nos Se echa en falta el color en (Paterna/Valencia)

Es un programa algo lento. presenta y el color son los dos los graficos. Tienen un buen  Es un juego con buenos gra-
elementos mas negativos que movimiento y detalies de buen ficos, muy original y bastante
se aprecian en este juego. gusto. Muy adictivo. sencillo.
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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... f:sﬁin Cnpe
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Paco MARTIN

La mayoria de los vsvarios del
Spectrum nos quedamos
boquiabiertos ante las magnificas
pmhrlln; de pn.u‘nf?clén de
algunos juegos e, incluso, con

donde se desarrolla la
accion, llegando a crear una adiccion
tal, que deseariamos poder tener

vna es

cie de «pantalloteca», por

de alguna manera. Con el
programa que senfamos
nuestro Po aas:: Amiﬁcz, la
tarea se convierte en un juego de

ninos.

El problema surge con cier-
tos programas en los que, por
su forma especial de carga, no
podemos hacer una copia de la
pantalla de presentacion. Ade-
mas, resulta absolutamente im-
posible para los desconocedo-
res del Codigo Maquina y de
los «secretos» del Spectrum,
salvar las pantallas donde
transcurre el juego.

Como esta situacion cadtica
no podia tolerarse por mas
tiempo (faltaria mas) hemos de-
cidido recurrir a nuestro polifa-
cetico circuito, en un principio
bautizado como Pokeador Auto-
matico, y que ahora, gracias al
software, reconvertiremos en
un magnifico Salva Pantallas
Automatico. Simpiemente con
cambiar el programa Pokeador
por el que os presentamos en
este articulo podremos acceder
a cualquier pantalla de cual-
quier programa con solo pulsar
un botén. Ademas, lo mejor de
todo es que el juego continua-
ra al finalizar la grabacion co-
mo si nada hubiese interrumpi-
do su desarrollo.

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

El programa, en principio, si-
gue la misma filosofia que el
anterior, situandose en la mis-
ma direccion y efectuandose
idéntica operacitn de reubica-
do de memoria, lo que facilita
la inicializacién del mismo.

El listado en ensamblador se
ha realizado con el ensambla-
dor GENS de Hisoft, que, opcio-
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nalmente, permite generar el
Cdodigo Objeto (Codigo Magui-
na), a continuacion del Codigo
Fuente (Lenguaje Ensambla-
dor), y de la tabla de etiquetas
generadas por este como Si es-
tuviera realmente ubicado en
su direccidn correspondiente.
Este modo de ensamblado ge-
nera un cddigo compaclo que
es precisamente lo que nos in-
teresa (mas adelante veremos
la razon).

Al producirse una peticion de
Interrupcién No Enmascarable,
NMI, previa pulsacion del botén
de nuestro aparato magico, se
produce un salto automatico a
la rutina que comienza en la eti-
queta START. La primera ope-
racion consiste en preservar el
valor del registro SP e inmedia-
tamente asignarle el valor re-
presentado por STOR1+ 16,
con objeto de preservar los re-
gistros que vamos a utilizar
posteriormente,

La serie de instrucciones LD
A IDVPUSH AF se realiza por
dos razones: la primera es po-
der recuperar al final de nues-
tro programa el estado real de
las interrupciones y la segunda
deshabilitarlas, ya que debido
a nuestra irregular forma de
«entrada» no hay plenas garan-
tias de que estas dos condicio-
nes se cumplan automatica-
mente (a pesar de lo que diga
el fabricante de nuestro queri-
do Z80), ya que la instruccion
de retorno sera un simple RET
en lugar de RETN.

Una vez preservados los re-
gistros se procede a realizar

una operacion que a simple vis-
ta parecera un tanto smisticas,
pero que resulta absolutamen-
te necesaria, Consiste en reser-
var 22 bytes (definidos por LI-
MIT) por delante de la direccion
a la cual apuntaba el registro
SP, ya que (jincreible!) nuestro
programa volvera a poner SP de
nuevo, apuntando alli con obje-
to de disponer de un minialma-
cén para las diversas llamadas
a subrutinas y almacenamien-
to temporal de datos.

La razdn de tan extrafia ope-
racion es que como vamos a
obligar a nuestro aparato a es-
tar continuamente paginando y
despaginando memoria, sl no
ponemos el STACK (almaceén
de datos) fuera de la memoria
paginada, al pobre microproce-
sador se le puede «despistar»
algin byte en una pagina de
memoria equivocada, lo que le
podria ocasionar un estado de
scatatonias circuital de conse-
cuencias imprevisibles (para
nosotros, claro). El método des-
crito permite efectuar llamadas
a rutinas gue se encuentran
fuera de nuestra zona de me-
moria paginada (el programa
Pokeador Automatico utiliza la
misma filosofia) y su objeto es
seguir un Método General de
creacion de rutinas para nues:
tro aparato que no produzcan,
en la medida de lo posible,
«efectos secundarios» inexpli-
cables para los menos exper-
tos.

Como vamos a utilizar la li-
nea inferior de pantalla para la
presentacién de mensajes,
efectuamos una llamada a la
rutina COPLIN, cuyo cometido
es hacer una copia de dicha li-
nea, incluyendo atributos, en
la direccion cuya etiqueta es
P_SCR.

Nuestro programa asume
que cada pantalla que quera-
mos salvar tiene un nombre
(aunque éste conste unicamen-
te de espacios), por lo que efec-
tia una llamada a NOMBRE. Si
observdis el listado veréis que
esla llamada se realiza en la eti-
queta REPIT, lo cual se debe a
que nuestro programa sigue los
siguientes convenios:

1. Si al preguntarmos el nom-
bre de la pantalla a salvar pul-

el APLICACIONMES - comnmams aism, |
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samos Unicamente ENTER, el
programa entendera que no nos
interesa salvar dicha pantalla y
retornara al juego inmediata-
menle.

2. En caso de que el progra-
ma eslé salvando la pantalla y
se pulse la tecla BREAK/SPA-
CE éste asume que, 0 bien he-
mos pulsado una tecla para sal-
var |la pantalla y no hemos po-
dido efectuar la copia en cinta
(porque el cassette no se ha
puesto en marcha o se ha de-
tenido a causa de la cinta,
etc..), 0 bien hemos decidido
cambiar el nombre de la panta-
lla. En ambos casos se realiza
un salto a REPIT pidiéndonos
de nuevo el nombre de la pan-
talla a salvar.

Una vez finalizados los dis-
tintos procesos, el programa
continda a partir de FIN, efec-
tuandose una llamada a RE-
CUP para recuperar la linea in-
ferior de pantalla. Posterior-
mente se procede a reponer los
datos que contenia inicialmen-
te nuestro minialmaceén, se re-
cuperan los registros preserva-
dos, el modo de interrupciones
anterior, el valor del registro SP
y. finalmente, se retorna al jue-
go que, increible, continuara
justamente donde lo habiamos
dejado.

Como habiamos dicho unas
lineas atras, el programa llama
en ﬂimer lugar a la subrutina
NOMBRE, que realizara los si-
guientes pasos:

¢ Llama a CLS para borrar la
linea inferior a utilizar para
mensajes.

* Llama a TEXTO. Esta ruti-
na asume que los codigos de
los caracteres se encuentran
justamente a continuacion de
la direccién desde donde se le
ha llamado y que el ultimo ca-
racter que debera imprimir es
aquel cuyo codigo tenga el BIT
7 asignado con valor 1, retor-
nando a la direccion siguiente
a dicho caracter. Como el tex-
to que viene a continuacion es
“Nombre:", éste serd el que
aparezca en pantalla.

* Carga en el registro B el
numero maximo de caracteres
que debera contener el nombre
¥ que, en este caso, es precisa-
mente 10.



* Llama a INPUT. Esta ruti-
na gestiona la lectura de tecla-
do insertando los caracteres te-
cleados en la direccion cuya
etiqueta es NAME. Pinta un cur-
sof parpadeante con forma de
*__" admitiendo los caracteres
numeéricos, las letras en mayus-
culas y los caracteres accesi-
bles directamente por SYMBOL
SHIFT; permite el borrado de
los caracteres introducidos por
error, impide teclear un nume-
ro mayor al predefinido por el
registro B y asume que al pul-
sar ENTER finaliza, devolvien-
do en el registro C el nimero de
caracteres lecleados y el regis-
tro HL apuntando al siguiente
cardcter.

* Si al retornar de INPUT el
numero de caracieres es cero
(el registro C es 0), entonces se
asigna el FLAG de CARRY,
banderin de acarreo, retornan-
do inmediatamente con objeto
de indicar que no se desea sal-
var la pantalla.

* En caso contrario se «lle-
na» con espacios al nombre de
la pantalla a salvar y finalmen-
le retorna.

Al retornar de NOMBRE se
chequea, como ya explicamos
anteriormente, el FLAG de
CARRY, y si no esta asignado
se procede a llamar a CLS, des-
pués a TEXTO, apareciendo el
mensaje “PULSA UNA TECLA
PARA GRABAR", y a continua-
cién a WAIT. Esta rutina, que
llama a la subrutina TECLAS,
encargada de leer el teclado,
esperara a que dejemos de pul-
sar el teclado y a que lo volva-
mos a pulsar de nuevo con ob-
jeto de que podamos preparar
con tranquilidad el casseltte pa-
ra grabar.

El siguiente paso consiste en
recuperar la linea de pantalla
que habiamos borrado llaman-
do a RECUP y, por Gltimo, a SA-
VE, que es precisamente la ru-
tina encargada de salvar la pan-
talla.

El funcionamiento de SAVE
€s como sigue: asigna el regis-
tro IX como puntero de los da-
tos de cabecera y llama a la su-
brutina SBYTES, que se encar-
gara de salvar los bytes que for-
man dicha cabecera. Si la tecla
BREAK/SPACE se ha pulsado
retornara inmediatamente, de
lo contrario, procedera a efec-
tuar un retardo para separar la
cabecera de los byles de pan-
talla. A continuacion asigna IX
como puntero de la direccion
de pantalla, pone en DE la lon-
gitud y, en la linea con etiqueta

i
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SBYTES, llama a la subrutina
de la ROM encargada de salvar
los bytes especificados. Final-
mente, comprueba de nuevo si
se ha pulsado BREAK/SPACE,
en cuyo caso se produce, como
ya explicamos al principio, un
salto a REPIT con objeto de re-
petir el proceso si fuera nece-
sario.

Aquellos que no dispongan
de ensamblador o no les inte-
rese el Cédigo Fuente deberdn
utilizar el Cargador Universal de
Caodigo Maquina junto con el
listado hexadecimal, efectuan-
do el DUMP en la direccion
30000.

Para los que tengan un en-

samblador tipo GENS (excepto
la versibn mas avanzada que
contiene la opcidn @ v que per-
mite salvar el codigo objeto, el
Codigo Maquina propiamente
dicho, de forma directa) debe-
ran utilizar la opcion 20 (la 16
mas la 4) al ensamblar, luego
pulsar X y ENTER, apareciendo
dos numeros que corresponden
a las direcciones principio y fi-
nal del codigo fuente (el progra-
ma que hemos tecleado) y, por
Gitimo, volver al Basic con B y
ENTER ¥ teclear:
LET D =2 + Dir. final del codigo
fuente + Numero de bytes reser-
vados por el ensamblador para
las etiquetas (este nimero apa-
rece al final del ensamblado co-
mo “Table used: N from NN",
donde NN es dicho numero).

Ahora la variable D contiene
la direccion real donde el en-
samblador ha puesto nuestro
programa. Para saber la longi-
tud de éste, si se ha tecleado
el listado de igual forma a co-
mo aparece en la revista, se
observara que al ensamblar

aparecen cualro nu-
meros (cualro direccio-
nes). Pues bien, si al
primer numero lo lla-
mamos N1, al segundo
N2, elc., lendremos:
LET L=(N2—N1)+
(N4—N3). Para salvar
el codigo generado
bastara entonces elec-
luar; SAVE "salva
pant” CODE D,L. Ob-
servaréis que, en prin-
cipio, la longitud obte-
nida segun este calcu-
lo es mucho mayor
que la mostrada en el
listado hexadecimal.
El misterio queda des-
velado si os fijais en el
listado del coddigo
fuente en ensambla-
dor: las lineas 3480 a
3520 reservan 329
bytes que en principio
son ceros. Estos 329
bytes no es necesario
inserfarios, de hecho,
aunque tuvieran un va-
lor distinto de cero no
es importante su valor
de inicializacion ya
que esta zona se utili-
za como buffer tempo-
ral de datos.

Sin embargo, es ne-
cesario tener presente,
a efectos de ahadir
mas datos o instruc-
ciones a la rutina, que
en términos reales la
rutina &/ ocupa esa
longitud.

El programa Basic
que carga y relocaliza
esle programa sera:
10 LOAD *“salva pant”
CODE 3E4: RANDOMIZE
USRH 3E4

o —

I

T

LISTADO SALVAPAN
1

1 coese IETE 1 éi%
S Eeaa 81
i SGEFETRRr1D476110839 471
5 2ieeedr D& B 1199
& 1DR7SCD7? B 1409
7 @1AEFDCRAISEZBFACIGE 1334
8 QDIEZIFEFFCO0710F816 1392
BAG11401204CACAS564]1 436
1] i6281i01is00sessacee 356
15 45-‘.?'4:‘.“5 l-l.l.lll"gg - |
13 20i6eco1ze4ddne0ica] 409
14 FOS441SZ4RLESLLIZERD 63D
15 160Ea120444553508845 523
16 E3ZO5ASS4CEI4IBRZN12 636
16 OABIIABIZOACAC4S5641 436
15 290811003 ¢0015010047 el
20 4646201401100028454C
22 E0001eacelneddsssedc 426
23 um«u:u-;mggffﬁﬁ 9
i C01GAEQIFEDA445EISAEE 486
£ 4SS320SASSLCEILIEZDE 6A7
26 1201-04SIESLASSZDOFF 720
27 ED732B3B31Y SEDS? 1186
28 For o 2083
fistesnenel 410,
30 1600E
51 39CDD 4 D 1340
32 8B eE8qi20se 335
25 4E41205445434C4a1 £48
04 415241704 75241424102 803
35 CDaF DE 1319
36 DCEIACOBDINZEEEES 126
37 ACS5241Z05S4E41205445
38 434C4120504152412052 646
32 Eg%;rﬁguupacmrm 1009
rg m-ug%oam? ﬁ;ﬁ B74
42 EIDDEIDICIE] iE2 2014
43 AIJGFBF 1ED7BRZBIBCEZ1 1405
ad ?t:?lg:;:;‘l.ﬂ??'izgiﬂi 634
i E 798
it 8 3 30088145C0008 401
18 E%‘zéﬁ#ﬁi’wg‘““m 1383
48 3RCGALerbDESISBEIRAE 518
58 PE@ACDFI3978AIIIEETE 1194
Ei AYCAISZOZI1BFB04 778
55 sifosssiraatcaiets o2
S¢ ASIACE610R0ECDITIASE Bes
55 OS50B7AB1ZOFECICD77IA 1166
ss 8 1319
7 1 18D 1
B8 SAIAIBCITIA726EF 67
60 J227381BRAECDSA w8
81 BF BC9@ 1DC 1
62 7eBizor i1
83 3 1 457
64 FEIFCYAFC 1796
65 JAZOBEFE7FIP8Z 188 738
66 A7DIEICICIEI7EZICBIF 1713
£7 =ZOBSCDOR SEG7FED 7
CORSIAIAR 7 S2R7IB 792
69 G9ESDSTSEr 92929 1112
78 11 6RE
oradon B3418FA 708
Ei B L COAF 302 73B0EM8 1173
2" Eﬁégﬁ‘% ise:
4777 CCoDD21 3
75  oiceeoonranizor %55& eey
2 gmgcm' HEARL AU
1IFC D4 4F a
81 4Fizicsasei ahese 210

DUMP: 40.000
_ N.° DE BYTES: 810
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19 LINIT EDU 22
B W R
n;
48
58 wL+
[ ] ORE 39084
T e-
g
b, ] CALL wDéB
1] RES 8,(17e2)
118 LD HL,TPREF
128 CALL PMENS
13 RES 5,(1Ye1)
148 TESTR BIT S,(IVe0)
158 J  2,TESTH
140 b A,0C3
in LD (hés) A
188 LD  HL,START
1 LD &7 M
KT LD HL,OREAL
2m LD DE,N3%m
i) L BC,1024
i LDIR
M4 CALL #DéB
58 RES 8,(11+2)
240 L0 HL,TFIN
M CALL PHENS
i RES 5,(IT¢1)
290 TESTI BIT S.¢0nn)
k[ 1] JR 2,TESTI
3 JP o nbdR
n ;
330 PHENS LD A, (HLY
kL1 ] INC HL
50 CF  BFF
340 RET 2
n RST 14
k-l | JE PMBNS
e
480 TPREP DEFB 22,10,1,28,1
a1 DEFH * LLEWAR A *
Lr ] DEFE 29,0,18,1
430 DEFM * [N *
448 DEFE 29,1,18,0
458 DERM * EL CONMUTADO
R ]
448 DEFR 22,12,1
e DEFM * DE LA TARJET
nl -
469 DEFE 22,14,1
458 DEFM * DESPUES PULS
H L]
508 DEFE 18,1
e DEFM * ENTER *
R | DEFE WFF
330 TFIN  DEFE 22,10,1,28,1
S48 DEFM * LLEWWR & *
il DEFB 24,8,18,1
568 DEPM * OFF *
57 DEFB 20,1,18,8
588 DERY * EL CONMUTADD
n L]
554 DEFB 22,12,1
1] DEFM * DE LA TARJET
a: "
Yo DEFE 22,14,1
¥ ] DEFH * DESPUES PULS
u L]
in DEFB 18,1
1] DEFM * EMTER *
458 DEFB NFF
64
&70 L

LISTADO ENSAMBLADOR SALVAPAN

488 DREAL DEFS #

&

T8 ORE  W3788

718 aL-

™ |

73 START LD (D SM),SP
4@ LD SP,STOR1*14
758 PUSH AF

748 L Al

m ol

] PUSH AF

fa EX  AF &F°
1L PUSH AF

Bie PUSH HL

g PUSH BC

N PUSH DE

g4n PUSH 1

858 PUSH 1Y

Bl LD ML, (D_SP)
BM b SPHL

i ] DEC WL

B LD  DE,STOR2+LINIT
11} L0  BC,LINIT
i LDOR

b7} LG 1Y, FLAGS2-48
e} CALL COPLIN
S48 REPIT CALL NOMERE
¥ J&C,FIN

Vil CALL CLS

b | CALL TEXTO

el DEPM " PULSA tha TE
(LA PARA GRABA®

i | DEFE “R*+ugl
1808 CALL wall

e CALL RECUP
1828 CALL S

1838 JR  NC,REPIT
1848 CALL CLS

1058 CALL TEXTO
1848 DEFM * PULSA INA TE
CLA PARA RETORMA®

187 DEFE "R*+NEN
1988 CALL WAlT

1899 FIN  CALL RECUP
1 LD WL, STORZ+LINIT
1118 b DE,(D.5M
1" DEC DE

1138 LD BC,LINIT
1140 LDOR

1158 Lb  5P,STORY
1148 FOP 1Y

1nn POP IX

1es POP DE

119 FOP BC

120 POP HL

1218 POP AF

124 EX AFAF
1238 FOP AF

1248 JFPOEXIT
1250 El

1260 EXIT POP @&F

12n Lb 5P, (D 5P
1280 RET

¥ B

1388 COPLIN LD ML, MIZ7E
1310 JR  MODO
1328 RECUF LD HL,0771A
1330 MODO LD  (PASH) HL
1348 LD  (PAS2) WL
1350 LD DE,P_SCR
1348 LD HL,NS0ER
13 L0 B8

1368 PASH  PUSH HL

1
1408 Pas)
1
1424

1548 ;
1330 NOMERE
1540

157

1584

1578

1408

1410

1420

1638

1440

1650 LLEWA
1440

161

1488

149

1700

1718 ;
1720 INPUT
173

174

1750 GCHAR
1740

™

1780 HOCUR
1794

1600

1818

1828 PRCUR
1838

1641

1854

1860 PAUSA
18

1860

1874

1508

1910

1928 KEX
193

1940

1954

1940

17

E-RNEZTES
2

ASZERSEEIS
Z

CALL 015
CALL TEXTO

DEFH * Wombre:"

DEFE * *+a80
b B,

CALL INPUT
W Ac

A

1

A, ()

A

1

), *

SESHISHEY

§
5

2 DEC C

ik ] INC B
20 DEC MWL
214 b A"
215 CALL PCHAR
2140 LD A,(PPR)
21N DEC A
2180 LD (PPR),A
21 JB GCWAR
m ;

2210 WAIT  CALL TECLAS
2 JR N2 AT
2230 WAl CALL TECLAS
prll) JR 2N
2250 RET

2240 ;

2278 TECLAS LD BC,I5M
2280 DELAY DEC BC
m b A8
o & C
2310 R N2, DELAY
2 CALL n28E
k] CALL W3IE
230 JR NC NOTEC
2758 L c
2340 w 0.
nn W EA
238 CALL 0333
m o S |
Mn RET

M10 NOTEC XOR A

M4 RET

2439 ;

2440 KEYS  PUSH BL
145 PUSH WL
448 PUSH DE
un CALL TECLAS
2484 JR  7,N0COD
M4 = S
2508 JR NC,NOCDD
2510 JR LB
2520 NOCOD XDR A

2530 LEND AND A

2548 POP DE
254 POP WL
2540 FOP BC
nn RET

588 ;

250 TEXTD EX  (SP),HL
2400 PRTEX LD A (HL)
2418 INC HL
240 BIT 74
Hn JR M2, TEND
2640 CALL PRINT
2454 Ji  PRTEX
2440 TRHD  AMD  07F
27 B (SP) ML
2480 PRINT CALL PCHAR
261 Lb &, (PPR)
2 INC &

e Lb  (PPR),A
nn RET

7

2740 PCHAR  PUSH HL

Fip | PUSH DE
| PUSH BC
am L LA
2 b
am ADD WL HL
%0 ADD LML
28N ADD WL ML
Fyr LD DE,15344

Py ] ADD HL,DE
B4R L 0.5
289 LD A, (PPR)
2848 oK
-1 | b EA
2880 Lo &8
2800 PREYT LD A,(WL)
il b (pE),A
kil INC WL
mnn INC D

i DNZ PREYT
748 FOP BC
2750 POP DE
2740 POP ML
wn RET

2788 |

99 [LS  XOR A

g 11 L (PPR) A
e i €8
W (T
3830 CLLIN LD O,M
na L L, REN
5 L 6,00
e 0O LD (HLA
N INC L

e DM CLCOL
nn Lo MWD
i INC H

ain 0EC C

nn JR  NZ,CLLIN
nn L0 WL, 23294-CO0L
kLT b A
A OAT WD (HD A
e INC L

un JR NZ,OLAT
kil ] RET

nm ;

3200 SWE LD IX,CABEC
e Lo DE,12
nn AR A

nn CALL SEYTES
e RET NC

EFe b E,2
J240 EDGEM LD BCH
3270 EDGE! DEC BC
3 Lo AR
khel | R C

e | JR WI,EDGE)
3 DEC E

an JR M2, EDGED
an LD IX,04384
kel ) Lt DE,é712
335 LD A, NFF
3348 SEYTES CALL M4C4
3378 BREAK LD Al
3360 OUT CHFE) A
an LD A,0F
408 IN &, (0FE)
e KR

kLF, ] RET

34m ;

3448 CABEC DEFE 3

3450 NAHE  DEPM “MICROWOBEY®

3440 DEFW 4912,16384, 080
"

U7W FLAGS? DEFE #

3480 PPR DEFS 1

3458 D 5P DEFS 2

3500 STOR] DEFS 16

3510 STOR? DEFS LINIT

3520 P_SCR DEFS SaCOLACOL

3538 e

3540 DEFS 0

26 MICROHOBBY
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i LA VENGANZA |

Para que podais conocer a la per-
feccién el gran nimero de Ci»anta!laa.
que componen este jJuego de origen
espafiol, Jorge Pérez, de Barcelona,
envia el siguiente poke de vidas In-
finitas:

POKE 53136,0

Para conseguir que la energia no
se 0s acabe en esle juego stlo es ne-
cesario, segun nos cuenta Oscar Mo-
reno desde Santander, que cuando
os queden dos o tres unidades, en-
tréis y salgdis rapidamente de una
pantalla, con lo que por ane de ma-
gia el contador se pondra en 58.

i DAN DARE |

José Emilio Barbero, de Madnd, se
ha empefiado en facilitar al maximo
este juego de Virgin. Para ello nos
envia estos pokes que pueden resul-
tar de maravillosa utiidad.

POKE 46885,281 tiempo nfinito
POKE 42509,201 sin enemigos
POKE 47186,242 puertas abiertas
POKE 41119.40 no se necesita ningu-
na pieza para alcanzar el final del
]I.IEgD

e e e T T e e e R T, e R e et | R e
| !

SHADOW SKIMMER

Hace algunos nimeros
publicamos el poke que

proporcionaba vidas infinitas
Ahora José Julidn Frutos, desde
Asturias, ha terminado de
destripar los secretos de este
juego de The Edge.
POKE 49339,280]1 quita
enemigos
POKE 54083,20]1 energia y
tiempo
infinitos
una vida mas
cuando te
maten
POKE 48444n n= nimero
de vidas (stlo
para la prime-
ra partida)

POKE 53872,52

i HEAD OVER HEELS |

Suponemos que los problemas
que tendréis con este juego seran
muchos, por lo que os
recomendamos que tecleéis este
CArcador gue gs nronorcionars
vidas mfinitas y supersaltos

Las gracias a Javier Sdenz
Pinillos, de la Rioja.

19 BORDER @: PAPER @: IMNK @: C
LS :pn': 59: LOAD acn:r.ul
a! oAS lur HITAS |
Ir n§ e e #¢»"n"

a 0% (S/M)":A
!: I H u anz {’":“f’f“h
. ARNOOHIZE SR 40871

' SWoRD STATVS

.MASIERS DEL UNIVERSO

Raul Lépez, de Madnd, ha
decidido acabar con las huestes
de Skeletor; para ello ha buscado
las vidas que le proporcionan a
He-Man una cierta superioridad
sobre su mortal enemigo.
POKE 24576,0
POKE 245800 "
POKE 24581,

lm IIIE

L DONKEY KONG |

Mario, el protagonista de este
juego de Ocean, agradecera
muchisimo que cologquéis este
poke en dicho juego. Os
proporcionara la posibilidad de
comenzar en la fase que deseéis,
teniendo en cuenta que la
prnimera tiene asignado el valor @
y la ditima el 3.

POKE 33725,n.° pantalla
_Se nos olvidaba. El autor es
Angel Acebes, de Madrid.
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JUAN ANTONIO PASCUAL ESTAPE
(VALLADOLID)

Los lugares mégicos de «Firelords son ttiles pa-
ra moverte por la tierra de Torol; son las salidas de

los transportadores; te permilen una mayor veloci-
dad a la hora de moverte por las 512 pantallas del

Juego.

EMILIO MOYA OLIVARES
(CUENCA)
El movimiento del golfista en el «Leader Boards

5 automatico una vez hayamos seleccionado la di-

reccion, el palo a utilizar v la fuerza para golpear.
~ Los objetos necesarios para acabar el «Monty on
the Run», son cinco: motor de chorro, cuerda, pa-

saporte, careta antigas y barrilete de ron.

Como programa especifico de ciclismo no existe

ninguno para Spectrum; lo que si hay es una prueba
en ¢l «Superstar Challenges, de Martech, que ¢s una
carrera ciclista contra un oponente manejado por el
ordenador.

PEDRO SAN MARTIN
SANCEZ POZUELO
(MADRID)

El objetivo del «Spy Hunters es tan sencillo co-
mo adictivo. Consiste en eliminar todo 1ipo de vehi-
culo con ruedas, a excepcion del camion de sumi-
nistros, que se ponga por delante. Esperemos que
cuando tengas el carnet de conducir no actues de la
misma manera.

FERNANDO PARDO MARTINEZ
(CORUNA)

La mayoria de los programas originales suelen es-
tar protegidos contra la instruccion MERGE™ . En
¢l caso del juego que nos comentas no es asi, con
lo cual podemos amergerars ¢l cargador Basic y ver
que tiene una linea @, que se convierte en | con POK-
DE 23756, 1, y un monton de instrucciones. Hay que
buscar entre ellas Ja de activacion del Codigo Ma-
quina, que sucle ser un RANDOMIZE o PRINT

fiL RINCON DELA

JOSEBA ERDOIZA ALTUBE (VIZCAYA)

USR, seguido de una direccion de memona. Delan-
1e de esta instruccion ¢s donde hay que colocar los
pokes. Esta no ¢ una solucion general, ya que hay
programas excesivamente protegidos v, por lo lan-
to, no se les puede «mergears, Para estos casos exis-
ten tres soluciones: ser un experto en Codigo Mi-
quina, qué creemos que no €5 tu ¢aso; utilizar los
cargadores que publicamos entre nosoiros y Micro-
mania, o adquirir un pokeador automitico u ofro
tipo de transfer que permita «pokear» los progra-
mas fécilmente,

IGNACIO GONZALEZ BARROS
(BARCELONA)

Para poder pasar de la sala de las calaveras del
«Dragons's Lairs, debes realizar los siguientes mo-
vimientos: saltar para evitar a las calaveras, pulsar
fuego para convertir en polvo a las manos huesu-
das, agacharte para esquivar a los murciélagos v sal-
tar de nuevo para librarte de la molesta montadita;
aunque te dijéramos la secuencia exacta de teclas a
pulsar no te vladria de nada, ya que cada movimien-
to hay que realizarlo en el momento preciso, por lo
que, igualmente necesitarias la suficiente pericia para
pasar la fase completa.

JAIME SIMONET MARI
(PALMA DE MALLORCA)

Despueés de eliminar al nativo que custodia a Wil-
ma, ¢n «Three Weeks in Paradiser, debes dirigirte
a la pantalla del cocodnlo. Alli, cogeris ¢ bolso de
Wilma sin dejar ¢l sacacorchos. Dirigete a la habi-
tacidn de la izquicrda, donde anteriormente debes
haber dejado la botella, cogela junto con el sacacor-
chos y sitiate encima del cacahuete que hay en la
cola del cocodrilo. Pulsa amba y tendrds la bolella
llena de aceite. Con ésta y o bolso, dirigete a cam-
biar este ultimo por el hacha. Ahora vete a la habi-
tacion del coche, situate en la rueda delantera, pul-
sa arriba v ¢l hacha se afilard. Con ¢lla podris dini-
girte a la habitacion donde Wilma estd colgada de
la cuerda y la podrds librar de tan incomoda situa-
cion con sOlo acercarte v pulsar arriba. No es tan
dificil como parece.

La espina (throw) de este mismo juego, tiene la
mision de impedirnos ¢l paso al periodo donde estd
Herbert. Para quitdrselo al ledn y que éste, agrade-
cido, permita a Wally acercarse a su hijo son nece-
sarias las pinzas del cangrejo (Crab's Pincer), que
s€ consiguen (ras h:befmudunnpnmamm
tario . con «The Full Billy Cans, bote que contiene
agua hirviendo proviniente del geiser.

ANTONIO GUILABERT VIDAL

(ALICANTE)

Publicar cada uno de los objetos, su situacion y
su utilidad en el «Three Weeks in Paradises, ¢s de-
masiado extenso para esta seccion. Por si quieres
consultarlo, en los niimeras 65, 66, 67 y 68 publica-

“mos la resolucion completa del juego,
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"LENGUAIJES

EL PROCESO DE

LISTAS EN

MICROPROLOG

F. Javier MARTINEZ GALILEA

El tema del proceso de listas en Microprolog, es uno
de los mas imporiantes para aprender a programar en
este lenguaje. Tratar los elementos como un conjunto
vy no como elementos singulares, v realizar algunas
operaciones sobre conjuntos de datos hasta ahora casi
imposibles de realizar, son algunas de sus

caracleristicas mas destacadas.

En este articulo vamos a introducir sus conceptos mas
fundamentales, los cuales serdn desarrollados en

proximas semanas.

Hasta ahora, en nuestros
ejemplos anteriores, siempre
nos hemos referido a los ele-
mentos que formaban nuestras
relaciones come datos indivi-
dualizados (constantes alfanu-
mericas al fin vy al cabo), sin
embargo, en muchos casos re-
sulta mas atil tratar estos ele-
mentos como conjuntos de da-
tos, como listas,

Ademas de la considerable
ventaja en cuanto al tratamien-
1o de la informacion, esta nue-
va estructura nos va a permi-
tir formular las relaciones de
una forma mucho mas natural
en relacion al lenguaje que ha-
bitualmente usamos. Por
ejemplo, ¢s muchos mas nor-
mal decir: «Pedro habla espa-
fiol, francés ¢ inglés», que:
«Pedro habla espanol», «Pe-
dro habla francés» v «Pedro
habla inglés». Si implementa-
mos ambas formas de expresar
las relaciones en Microprolog
escribiremos:

&.add{pedro habla espanol)
&.add(pedro habla frances)
&.add(pedro habla ingles)

para el segundo caso y:

&.add(pedro habla (espanol
frances ingles))
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para el primero. En principio,
nos puede llamar la atencion la
forma en que estd escrita esta
ultima relacion: los elementos
{ia lista) la incluimos entre pa-
réntesis. Esto quicre decir que
¢l ordenador debe entender
gue forman un conjunto rela-
cionado (de alguna forma) en-
tre si. (Sin embargo, no sabri

el tipo de relacion hasta que se

la digamos.) Mis curiosa aun
nos puede resultar la respues-
1a a esta pregunla:

(Suponemos gue s¢ han in-
troducido los listados anterio-
res de forma consecutiva vy sin
borrar ninguno)

&.all{x:pedro habla x)
espanol

frances

ingles

{espanol frances ingles)
Mo (more) answers

En ella vemos que Micro-
prolog ha tratado a la lista co-
mo un tnico objeto (v como
un elemento cualguiera mas),
con todo lo que ¢llo represen-
ta. Es decir, por un lado tene-
mos la facilidad de manejo de
esa informaciéon como un 1g-
do v por otro, la dificultad d¢
individualizar sus clementos.

En concreto, si preguntamos:
{Borrando previamente ¢l
primer listado de la memoria)

&.is(pedro habla espainol)
NO

la respuesta es sorprendente
y contraria a la esperada vy,
por supuesto, diferente a lo
que nosotros pretendiamos
cuando escribimos «pedro ha-

(X)
’Q‘}ﬁ‘-'

-

L

wmuwwme T
mmumwmw e

/\

¢
AN

bla (espanol frances ingles)».

Con ello gqueda claro que es
necesario establecer las relacio-
nés entre los elementos de la
lista, puesto que el ordenador
no s capaz de entenderlas por
si solo, o bien tratar de acce-
der a los elementos de una lis-
ta de manera individualizada,
que ¢s lo que vamos a ver a
conlinuacion.




ACCESO
INDIVIDUALIZADO
A LA INFORMACION

El método mas habitual-
mente usado para poder traba-
jar con cada elemento de una
lista de forma individual, con-
siste en descomponer la lista en
paries. Asi, en el ejemplo an-
terior podemos considerar la
lista como: (&1 x2 x3), ¢s de-
¢ir, compuesta por tres ele-
mentos individuales y acce-
diendo a cada uno de ¢llos por
separado. Esto es, si queremos
acceder a los dos altimos ha-
remaos:

&.all(x2 x3:pedro habla (x1 x2
x3)

frances

ingles
No (more) answers

Evidentemente, esto solo es
vilido en el caso, como el que
tratamos, en que conocemos la
longitud de la lista, pero si ¢s-
1o no ocurre (gue es lo mas ha-
bitual) deberemos ajustarnos a
otro formato de busqueda ba-
sado en tratar a la lista como
si estuviera compuesta de una
cabeza y una cola.

Hasta ahora, hemos supues-
1o que cada lista estaba forma-
da solo por elementos, pero
nada impide que cada uno de
es0s elementos sea, por si so-
lo, otra lista (dentro de la an-
terior). Por ejemplo:

&.add(pedro habla ((espaiol)
(Frances ingles) () (aleman)))

donde ((espanol) (frances in-
gles) () (aleman)) es una lista
uumpuu.ﬁla. d 5U vez, de olras
cuatro listas, que tienen uno,
dos, ninguno v un elemento,
respectivamente. (Como veis,
también pueden existir listas
vacias.)

Basindonos en esto, vamos
a descomponer nuestra lista
inicial, en otras dos, llamadas
cabeza y cola, de longitud des-
conocida.

Para ello, nos auxiliamos del
signo «seguido des: «l» (se ob-
tiene en modo extendido con
S8+ 3) que separa la lista en
dos partes, indicando simple-
mente, que una va a conlinua-
cion de la otra.

Por ejemplo, (x ¥) es una lis-
ta con dos elementos, pero
(xly) representa una lista en la
cual la cabeza (elemento) x es

seguido por la cola (lista) y.
Notar que la cabeza se trata
como un clemento v la cola co-
mo una lista (por tanto de lon-
gitud desconocida).

5i volvemos a tomar el pri-
mer ejemplo v preguntamos:

&.all (x1:pedro habla (x1Ix2))
espanol
No {more) answers

&.allix2:pedro habla (x1Ix2))
(Frances ingles)
No (more) answers

vemos claramente como se
considera a la cabeza (x1) co-
mo un elemento (el que esté ¢l
primero) v a la cola (x2) como
una lista (todo lo gue siga a la
cabeza).

Sin embargo, la cabeza pue-
de ser todo lo largo que que-
ramos (siempre considerandola
como elementos simples), v asi
restringir la cola. Por ¢jemplo,
con la lista que se compania a
su vez de otras cuatro hisias,
podemos preguntar:

&.all(x3:pedro habla (x]
x2Ix3)

(() (aleman))

No (more) answers

En este caso, hemos indivi-
dualizado ¢l primer v segundo
elemento, considerindolos co-
mo cabeza v tomando «todo lo
que siguen a x2 como la cola,
eslo es, como otra lista,

Es importante tener en cuen-
la eslo, va que si hacemos
(x11x2), Microprolog, al eva-
luar las respuestas intentari
hacer corresponder a x1 con ¢l
primer elemento (que puede
ser una sublista, va que las lis-
tas dentro de otra lista son ¢le-
mentos para la lista mayor,
aunque la pequena contenga,
a su vez, otros elementos, u
otras listas) vy a x2 con 1odo lo
que le siga (que siempre sera
una lista, aungue s6lo haya un
clemento, o minguno, pucsto
que deflinimos explicitamente
la cabeza, pero no la cola, que
puede tener cualquier niimero
de elementos).

El concepto de lista, intro-
ducido sélo con lo que cono-
cemos de Microprolog, puede
parecer un poco 0scuro, o que
incluso no hace avanzar mu-
cho en ¢l proceso de datos, pe-
ro conforme vayamos aden-
trandonos en ¢l lenguaje se nos
mostrard como uno de los ¢le-
mentos mas poderosos,

Sorteo n.? | &

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello sé-
lo tienen que hacermaos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ 5iiu colaboracion ha sido va publica-
da en MICROHOBBY. tendrds en tu po-
der una o vanas tarjetas del Club con su
numeracion correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc
ciones (exiracto de las bases aparecidas en
¢l nimero 116) v comprueba si alguna de
fus tarfeias ha resullado premiada
#® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el ndmero comrespondienie al
primer premio de la Loterfa Naclonal cele-
brado el dia

[_ 11 de dulio de lr‘.Jﬂ? | _]

p=Stie T
P Pt e="
@ Traslada los nlimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
@ 5ila combimacitn resultante coincide
con ¢l ndmero de te targeta. .., enhorabue
na!, has resuliado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.(KK) pe-
selas
El premio deberd ser reclamado por el
Aracia do mediante lamada telelonica an
tes de la siquiente fecha
15 de Julio de 1987 —]
En caso de que el premio no sea recla:
mado antes del dia indicado, el poseedor
de La tarieta perderd todo derecho sobre &,
aunque esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo ni
M0 @N sEmanas ROoeTores Los Premaes
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un sbotes
El lote de programas serd seleccionado
por ¢l propio afertunado de entre los que
estén disponibles en ¢l mercada en las fe-
chas en que se produica el premio.
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COMPATIBLE
“A MEDIAS"

Tengo, desde Navidad, un Inves
Spectrum de 48 K, y me guslaria po-
der jugar algan dia con él. El caso
es que, sequn dicen, resulla «total-
mente compalibles con todo &l soft:
ware y el hardware del antiguo
Spectrum de 48 K; pero, por lo que
yo he podido comprobar, no es cier-
to. Hay programas como el «Co-
mandos, «Mugsys, «Top Guns, elc.,
que o bien no corren, o se bloquean
en algun punto.

El ordenador ya lo he cambiado
una vez donde lo compré, y sin nin-
aun resultado, y conozco a varios
usuarios que se encuentran con el
mismo problema. ;Qué podemos
hacer? Los juegos no resultan lo su-
ficientemente baraloss, para que
los compremos por el simple placer
de leer las instrucciones,

Sebastia NOGUERO Lenda

B Ellnves Spectrum es un compa-
tible «a medias», Hay interfaces con
los gue no funciona {por ejemplo,
con el Disciple) y hay programas
con los que se «cuelgar o funciona
defectuosamente. Hay, incluso, una
posicion de memoria a la que, si se
hace un RANDOMIZE USR..., el or-
denador jse averia! (es el primer ca-
S0 Que conocemos de un ordenador
que se pueda averiar por softwara).
Una de las posibles causas de in-
compatibilidad podria ser que el
programa en cuestion chequeara la
ROM (hay algunos que fo hacen co-
mo proteccion); aungue sospecha-
mos que hay olras razones que jus-
tifican estos fallos de compatibili
dad.

Acltualmente, no tenemos res-
puesta para estos problemas; aun-
que eslamos investigando en ello y
esperamos poder publicar pronto al-
gunas soluciones para los sufridos
usuarios de los Inves Spectrum.

“SUPERYENT

LEn qué caracteristicas del juego
0s basais para establecer la lista de
«LOS 20 + »? Si tenéis en cuenta la
calidad general y la adiccion, debo
deciros que, sin duda, no dais una,

Oscar CALLE-Madiid

B Lalistade «LOS 20 + » se 8labo-
ra lomando como base las ventas
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de encontrarla en la seccion «LO
NUEVO» y la de nuestros lectores
en «LOS JUSTICIEROS DEL SOFT-
WAREx. En ltolal, son tres elemen-
los de juicio que pueden orientarle
a la hora de adquirir un programa;
aunque sobre gustos no hay nada
gscrilo, y su opinién sobre un jue-
go en particular no tiene por qué
coincidir con ninguna de las publi-
cadas en nuesira revisla.

INTERFACE
DE DISCO

Poseo un Spectrum Plus 2 y qui-
siera haceros unas pregunias:

1. El interface «Disciple», isirve
para mi ordenador tanto en 48 K co-
mo en 128 K?

2. Si la respuesta es afirmativa,
¢donde podria conseguirlo y a qué
precio?

3. ¢Hay alguna unidad de disco
de 5% pulgadas? ;Qué cuesta y
donde puedo conseguirla?

4, Alintentar usar el cargador del
juego «Arcanoids, comienza a car-
garse, pero a los 10 segundos mas
0 menos deja de cargar. Lo mismo
me ocurre con el cargador de Micro-
mania.

Ifiaki MARTIN Vizcaya

B £/ «Disciples es perfectamente
compatible con el Plus 2. Sobre la
forma de conseguirio, le remitimos
a la publicidad de nuestra revista.
En cuanto al precio, es mejor que
consulte al distribuidor, ya que en
este mercado los ios suelen
fluctuar bastante (normalmente ha-
cia abajo, por fortuna para los usua-

El mismo distribuidor que vende
el «Disciples suministrarle
unidades de disco de 5 1/dy 3% pul-
gadas, aunque le servird cualquie-
ra que sea compatible sShugarts y
tenga un conector tipo «BBC-
Micro=. Respecto a los precios, le
decimos lo mismo que en la pregun-
!a&nm cargadores de

los
«Arcanoids no tienen por qué fallar,
aunque le recomendamos que haga
la prueba en modo 48 K. En ocasio-
nes, los fallos pueden ser debidos
a la deficiente calidad del cassette

Mmuzporh le recomenda-

de conexiones
pmcammm tal como ex-
plicamos en nuestra revisla.

“TOKES
& POKES"

Hace unas semanas publicasteis
un truco sobre el programa «Gaun-
tlets en la seccion «TOKES & PO-
KES», El citado truco se referia a
que, pulsando Simbol Shift y las te-
clas de movimiento, se podian atra-
vesar las paredes. Yo ful uno de los
que descubrid y os comunicd el tru-
¢0, sin que hasta ahora haya reci-
bido la pegatina ni el camnet de so-
cio.

Jesus DE MIGUEL Zaragoza

B En ocasiones, recibimos una
auléntica avalancha de carlas con
el mismo fruco. Sdlo una de ellas (la
primera que recibimos) se publica,
y solo los trucos publicados tienen
derecho a premio (igual que sdlo pa-
gamos los programas que publica-
mos y no lodos los que recibimos).
A veces nos gustaria tener 100 re-
vistas para poder publicar mds co-
sas y premiar a mas leclores. En
ocasiones nos ha costado dias en-
leros decidimos por la publicacion
e un determinado programa, cuan-
do habiamos recibido dos o fres
muy similares, y fodos de gran cali-
dad. Sin embargo, lo cierto es que
s0lo podemos publicar una vez ca-
da cosa, y solemos emplear el cri-
terio de «el primero en llegars, que
nos parece e mds fusto.

Una vez decidimos hacer una ex-
cepcion. Cuando convocamos el
primer concurso de disefio grafico
por ordenador, recibimos fan enor-
me numero de panlallas y todas tan
buenas que no pudimos resignar-
nos a publicar $6l0 las ganadoras
¥, aunque por las bases sdlo podia-
mos premiar a éslas, decidimos pu-
blicarlas todas para que nuestros
lectores fambign pudieran disfrutar-
las, y asi lo hemos venido hacien-
0o durante las ultimas semanas. Es-
peramos que nuesiros leclores
comprendan esta limitacion que
nos viene impuesta por criterios
econdmicos y, desde luego, no por
nuestra voluniad.

INTERRUPCIONES
EN MODO 2

e,OanMmmanﬂhnmmﬂ
para usar las interrupciones en
do 27 Ya sé que al principio lienas

que poner IM 2 y me parece que con
el contenido del registro “1", y el del
bus de datos (lease #FF) se indica
la direccidn en que esta la rutina.
Pero no 58 como se vuelve, qué con-
diciones hay que cumplir y qué re-
gistros hay que guardar. Me gusta-
ria que me lo explicarais lo mas ra-
pido y breve posible,

Vicente R. PALASI Castelin

B Lo que se indica con el registro
“I" y el bus de datos (FFh) no es fa
direccion donde esld la rutina, sino
la direccion donde estd almacena-
da la direccion de la rulina; es de-
cir, el microprocesador forma una
direccion con el registro *1" y el bus
de datos (lamémosla “D1°), a con-
tinuacion, lee de “D1"y “D1"+ 1, Ia
direccidn donde estd la rutina (lla-
mémosia “D2") y finalmente, salla
a "D2" para ejecutar.

La razon de hacerlo asi es para
permitir que el contenido del bus de
dalos (que podria ser colocado por
el periférico que solicita la interrup-
cion), actue como un =ofsef» para
indexar en una labla donde se én-
cuentren las direcciones de las po-
sibles rutinas de servicio a la inle-
rrupcion. Piense, por sjemplo, en un
sistema mulli-usvario con varios
terminales conectados, cada uno
de los cuales fiene su propia rutina
de servicio.

La forma de retornar es con la
instruccion RETI y los registros que
hay que salvar son, precisamente,
los que utilice la rutina de servicio
a la interrupcion. Esta rutina debe-
rd estar disefada de forma que to-
do lo que corrompa lo salve al prin-
cipio y lo restaure al final.

AVERIA

Tengo un Spectrum Plus y, des
de hace bastante tiempo, nada mas
conectarlo aparecen cuatro rayas
en la pantalla y algunos cuadrados
parpadeantes de colores. Alguna
VEZ CONSigo que se ponga bien dan-
dole al RESET. Por favor, 0s ruego
que me digais lo que le pasa.

Luis PEDROSA-Vizcaya

M De vez en cuando nos escribe al-
gun lector comentandonos que su
nasmie:?pmh 4 le

que le pasa.
Comprendemos su desesperacion
HMIMHMMW

ro, lamentablemente, no podemos
mm&mm

sible diagnosticar una averia sin
examinar el ordenador. Por olro la-
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do, aungue pudiéramos hacerio, la
mayor parle de l1as avernas no pue-
den ser reparadas por el usuano
medio; asi gue, en la mayoria de los
casos, no hay mas remedio que lle-
var el ordenador a un taller. Lo mas
que podemos hacer es recomendar
le que huya de los =chapuzas» y 1o
lleve a un faller realmente especia-
lizado. Tal vez le cobren algo mds,
pero a la larga le resultara rentable.

LA PILA
DE MAQUINA

En el Curso de Codigo Maguina,
pagina 57 y 58, se habla de “SP” di-
ciendo que la maguina lo coloca in-
mediatamente debajo de RAMTOP.
Pues bien, segun mis pruebas, pa-
rece que esto no es asi, Sino que
apunta 23 posiciones por debajo de
RAMTOP (21 en realidad al iniciali-
zarse el ordenador y 23 después dal
USR).

Estas pruebas las he realizado
con el siguiente miniprograma en
C/M, cargado desde Basic:

LD ({NN),SP
LD BC, (NN)
RET

Juan B. GUILLEN Barcelona

B £l registro “SP” no apunta a la
base de la pila, sino al ultimo dato
introducide en ella. Cuando arran-
ca el ordenador, esle registro se
carga con la direccion inmediala-
mente inferior a RAMTOP. A conti-
nuacion, se ejecutan varias subru-
tinas, se enlra al intérprefe de Ba-
sic, usted feclea su programa 0 lo
carga desde cinfa, consiruye un co-
mando en el drea de edicidn y pul-
523 ENTER. El intérprete enfra a ana-
lizar y ejecutar el comando, hace
olra serie de llamadas a subrutina
¥, para cuando su programa lea el
registro “SP", la pila se ha incre-
menlado y decrementado cientos
de veces, por lo que el dato leido no
tiene nada que ver con el que se al-
macend en el momento de iniciali-
Zzarse el sistema. Aunque el ordena-
dor esté aparentemente sQuigtos
con el mensaje de Sinclair en pan-
talia, estd ejecutando miles de ins-
trucciones por sequndo y guardan-
do y recuperando cienlos de dalos
de la pila.

La forma correcta de saber el va-
lor inicial que se fija en “SP" no es
leerlo después de que se ha modifi-
cado cienlos de veces, sino estudiar
el listado fuente de Ia rutina de ini-
clalizacion del sistema.

| o

i Es posible variar el tono del so-
nido del teclado mediante algun
POKE o programa en C/M? (23609
varia la duracion del PIP, pero no el
lono).

¢Los programas escritos con el
«Beta-Basic», podrian funcionar en
cualquier Spectrum?

¢Cudnta velocidad puedo ahadir
a mi juego si, después de comple-
tado, lo compilo con un compila.
dor?

Arturo GARCIA Madid

B Efectivamente, la variable «PIP»
permite cambiar la duracion del
schasquidos del teclado, pero no su
tono. La unica forma de variar éste
seria re escribir las rutinas de lec-
lura del leclado que residen en la
ROM.

Los programas escritos con el
#Bela-Basice requieren la presencia
de ésfe para correr. Pueden correr
en cualquier Spectrum, siempre que
el «Befa-Basics aslé en memoria.

El aumento de velocidad al com-
pilar es nolable, pero no es igual pa-
ra todos los comandos. Con un po-
co de praclica, puede delectar los
comandos que peor maneja un de-
lerminado compilador, y evitar usar-
los en sus programas con lo que
G;Lr;segm'ré la mayor velocidad po-
sible,

NUMEROS ALEATORIOS
SIN REPETICION

Os escribo porque estoy hacien-
do un pequefo programa que me
sague seis nimeros aleatorios en-
tre 1y 49 para hacer la LOTO, pero
tengo un problema: cuando los seis
numeros se imprimen en la panta-
lla, muchas veces me salen dos nd-
meros iguales y no sé como resol-
ver este problema.

Sergio FERNANDEZ-Madnd

B Lo que necesila es un generador
de numeros aleatorios sin repeti-
cion. Para conseguirio, lo mds sen-
cillo es ir almacenando los numeros
que se generan en una tabla y com-
probar, para cada nimero genera-
do, si ya existe. Ah/ va una rutina
que lo hace; pero no se limite a co-
piarla; estudie su funcionamiento:
10 REM Alealorios sirepeticion
2 DIM Aj49)

M FORI=1TO6

40 LET n=1+INT (RND"49)

5 GOSUB 100

60 IF ¢ THEN GOTO 40

70 PRINT n

80 NEXT |

100 REM Comprueba tabla
110 LET c=Ain)
120 LET Afn)=n
130 RETURN

La sentencia IF ¢ THEN... &5 equi-
valentealF¢ < >0 THEN... pero
OCUPa Menos Memoria y se ejecu-
fa mas deprisa.

Si le loca, no se olvide de noso-
Iros...

LA FUNCION
ATTR

£ Cudles son los codigos de color
que actian en ATTR? Agradeceria
que me pusierais un ejemplo prac-

lico.
Pedro FIGUERA-Lanzarote

W La funcidn ATTR se aplica sobre
unas coordenadas de pantalia y de-
vualve el numero correspondiente a
los atributos que conlenga dicha
posicion, Esie numero se forma con
la siguiente formula:

rfﬁ'fa +8"Papel + 64 Brilio + 128 'Ffashj

Supongamos que la posicion co-
rrespondiente a la linea 10, colum-
na 15 tiene papel cyan (5), linta roja
{2, brillo activado (1) y flash desac-
tivado (0); si ejecutamos la orden:

LET a=ATTR (18,15
obtendremos, en «av, el valor:
2+8'5+64"'14128°0=106
que serd el numero correspondien-
le a los atributos de esle cardcler.

CARGADOR C/M

Poseo un Plus 2 y no me funcio-
na el de Codigo Maquina.
Si hago GOTO MENU no me lo ad-
mite y tengo que hacer GOTO
6000, con lo que me sale el mend
indicado, pero ya no hace sentencia
3 de la linea 6100. Dicha sentencia,
a mi entender, no existe.

Carlos DEL RIO-Barceiona

B Ei valor de Ia variable 6000 se
inicializara al principio del progra-
ma, por lo que, la primera vez, es ne-
cesario arrancarlo con RUN. Si lue-
go se detiene, habrd que utlizar GO-
TO MENU para cinta con LINE 1 pa-
ra que se autoejecute al cargarlo.

El fercer comando de la linea
6100 es el GOTO que hay delrés del
THEN. Tenga en cuenta que, siem-
pre que haya un IF...THEN, el IF se
considera como un comando, y o

que hay que hacer detrds del THEN
como olro

CONEXION
QL-SPECTRUM

Me han regalado un QL y tenia un
Spectrum +. Quisiera que me infor-
masen de como podria conectlar en-
ire si los dos aparatos para trans-
ferir programas del Spectrum al QL
¥ Viceversa

Francisco BRAVO-Madnd

B A pesar de ser del mismo fabni-
cante, se frata de dos maquinas fo-
lalmente incompalibles. Aungue las
conecte entre i, no podrd transfe-
rir programas de una a olra, ya que
fanto el Basic como el Assembler
que utilizan son totalmente distin-
los. Sin embargo, si es posible
transferir datos en ASCH {por ejem-
plo, textos), aunque tendré que ha-
cer la conexidn via RS-232 median-
fe los correspondientes inferfaces.
Salvo gue lo quiera para una aplica-
cion muy especifica, nuesira reco-
mendacion es que lo olvide, ya que
€s una conexion muy complicada
para el poco partido que se le pue-
de sacar.

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM

PTAS

ORBITRONIK

Cl. Hermanos Machado, 53
28047 MADRID
Tel. (1) 407 47 &4
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSOMALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM 48K

3.600 pfas.

ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabajomos a toda Espania
CARACTER URGENTE

MICROHOBBY 33



L] COMPHO Spectrum Plus
0 48 K en buen estado. Pagaria has-
ta 15.000 ptas. como maximo. Infe-
resados preguntar por Ismael en el
tel. (91) 654 18 28.

L ] UENDO' ordenador Spec-

trum 48 K, revistas, libros CM. Inte-
resados escribir a Tomas Bafio Ni-
gorra. G/ San lIsidro, 58, 5.° 1.%.
07008 Palma de Mallorca (Baleares).

o COMPRARIA 2x spec
trum 48 K con transformador y ca-
bles. Precio negociable, Interesados
escribir a la siguiente direccion: Da-
niel Laborda Pardos. Avda. Madrid,
133. 50010 Zaragoza.

e VENDO Spectrum 48 K con
5us cables y fuente de alimenta-
cidn, ademas joystick e interface ti-
po Kempston por sdlo 12.000 ptas.
Interesados llamar al tel. (91)
269 34 11. Preguntar por Miguel.

e VENDO orgenador Hit Bit
HB-101P 32 K de Sony, recién adqui-
rido, con garantia para & meses, em-
balaje original, cables para antena
y magnetofono, con selector de an-
tena y palanca de cursor. Ademas
regalo manual de instrucciones,
manual de utilizacién del Personal
Data Bank y manual de referencia
para programacion en MSX-Basic,
por sélo 36.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (93) 256 06 54 de Bar-
celona. Preguntar por Oscar Mira-
lles.

L] 'JENDO Zx Spectrum Plus,
completo y en perfecto estado. In-
cluyo manual en castellano, varios
libros de programacion y revistas,
Todo por sélo 19.000 ptas. Vendo
también cassette Sanyo Dr-100 Pro-
gram Dalta Recorder, para ordena-
dores, por el precio de 6.000 pias. In-
teresados llamar al tel. 711 73 03 de
Madrid. Preguntar por Ifiigo.

e VENDO z Spectrum 48 K,
con todos los cables, fuente de ali-
mentacion con reset incluido, cinta
Horizontes y manuales. Todo por el
precio de 19.000 ptas. Interesados
contaclar con Julio llamando al tel.
2551490 de 7 a 9 de la tarde. Ma-
drid.

e URGENTE necesito que al-
guien me alquile una impresora ti-
po Seikosha 800 6 100, Riteman
F +, 5G10 u otra de caracteristicas
similares o superiores (imprescindi-
ble que admita folios sueltos). Tam-
bién deseo que alguien alquile o
venda a un precio econdmico un te-
clado profesional Saga —2 o Indes-
comp II. Para mas informacion diri-
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girse a la siguiente direccion: Juan
Carlos Juez Alonso. G/ Carabelos,
33, 2° C. 28041 Madrid. Tel.
7922572 6 792 10 68 de Madrid.

e CAMBIO 2 z« Spectrum 48
K y un organo Casio VL tone por un
Amstrad 464, 664 o similar. Acepto
ofertas. Interesados escribir a la si-
guiente direccién: Amador Merchan
Ribera. C/ Cdceres, 8, 3.° A. 28045
Madrid. Tel. 467 48 14.

o VENDO spectrum Pius con
poquisimo uso y con todos sus ac-
cesorios por 25.000 ptas. Incluyo
joystick Quick Shot Il mas interfa-
ce Kempston. Interesados llamar al
tel. (81) 202 57 30.

e SE VENDE spectrum 48

en buen estado con fuente de ali-
mentacion por s6lo 15.000 ptas. In-
teresados dirigirse a la siguiente di-
reccion: Jesis Gonzalezr. Cf ldumea,
10-12, 6.°, 8. 08035 Barcelona. Tel.
{93) 212 62 64.

e VENDO compacto Sanyo
Mod. DCW 4800 UM, con preselec-
cidn de FM por sensores, plato se-
miautomatico y bafles tipo Reflex
de 3 vias, En un estado impecable
de conservacion y funcionamiento
por 38.000 ptas. Lo vendo para ad-
quirir Zx Spactrum + 2. Interesados
llamar o escribir a Juan Manuel Be-
nitez Romero. C/ Mariana de Artea
ga, 8, 4. dcha. San Fernando (Cé-
diz). Tel. 895572

[ ] VENDO por cambio de equi-
po, el siguiente material: Spectrum
Plus completo mas Opus Discovery
1 con discos virgenes, Trans Ex-
press (para pasar de cassette a dis-
c0), casselte especial para ordena-
dores Euromatic por 85.000 ptas.
También interface Dk'Tronics mas
joystick Quick Shot Il por 3.000 ptas.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Emilio Romero Parejo. C/
Beltran, 2. Lago-Xove. 27878 Lugo.

o VENDO interface Kempston
para joystick como nuevo, de la
marca Dk'Tronics por el precio de
2,000 ptas. o bien lo cambio por un
interface de sonido del Spectrum
por el T.V. (Megasound, etc.) o bien
por un joystick. Interesados confac-
tar con Juan Carlos llamando al tel,
{91) 792 24 14.

e VENDO un Spectrum 48 K
por 15.000 ptas. Interesados dirigir-
se a Tedfilo Fernandez. C/ Biarritz,
3. 28028 Madrid. Tel. (91) 256 74 62.

e DESEARIAcontactar con
usuarios gue posean un Spectrum
para el intercambio de ideas, trucos,
informacion, etc. Interesados pue-
den dirigirse a la siguiente direc-
cion: Miguel A. Mufoz Sanchez. C/
Rio Liobregat, B-2, E-1,3.%, 4.%. Cam-
poclaro. Tarragona.

e VENDO spectrum 48 K, un

joystick Kempston con interface y
revistas sobre informatica por
15,000 ptas. Todo en perfecto esta-
do. Interesados llamar al tel.: (91)
705 01 39. Preguntar por Manolo. A
ser posible de Madrid. Mi direccién
es la siguiente: C/ Aldeanueva de |a
Vera, 20, 2.° B. 28044 Madrid.

e INTERCAMBIO igeas,

trucos, libros y organizaciones de
competiciones para Barcelona y to-
da Espafa. Si te interesa llama al
tel. (93) 218 90 23 0 bien escribe a la
siguiente direccion: J. Michel Jarre.
C/ Santa Agata, 9, 3.°, 2.°. 08012
Barcelona.

L] VENDU por cambio de equi-
po el siguiente material: Spectrum
Plus Il (128 K) con dos joystick, cof-
prado en dic-86. Esta en perfecto es-
tado, incluyo revistas, libros, televi-
sor bin de 14", Todo por 65.000 ptas.
Sin el televisor: 56.000 ptas. Todo
esta valorado en B0.000 ptas. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
cién: |, Carrera Alvarez. C/ Manuel
de Castro, 8-9.°. Vigo. 36210
Pontevedra.

] UHGE vender Spectrum 48 K
en perfecto estado, con cassette es-
pecial para el ordenador, muchas
revistas sobre el tema y ademas in-
cluyo una mesa de madera especial
para el ordenador. Todo por s6lo
30.000 ptas. No admito olras ofer-
tas. Si te interesa liama al tel. (91)
200 86 96.

o VENDO 2x spectrum Pius
de poco uso. Incluyo interface I,
joystick, revistas y un cassette Da-
ta Recorder (Sanyo). Todo ello, por
el precio de 30.500 ptas. Precio a
convenir. Interesados llamar al tel.
(922) 38 01 40. Tenerife.

@ CAMBIO compacto Pana-
sonic (Plato, pletina y sintonizador)
por un ordenador Amstrad o Com:
modore. Interesados contactar con
Luis Miguel. Tel. (986) 54 20 14. O

bien escribir a Rua do Muelle, 17.
Cambados (Pontevedra).

e VENDO spectrum 48 k con
cables, manuales, etc., por 20.000
ptas. Regalo joystick Quick Shot II,
interface Kempston, revistas, elc.
Interesados llamar a Javier. Tel. (91)
74184 29, Tardes.

@ VENDO mesa de ordenador,
practicamente nueva. Interesados
llamar al tel. (386) 37 33 32. Pregun-
tar por Lucio.

e VENDO impresora Admate
DP-80LQ, nueva. Interesados llamar
0 escribir a la siguiente direccion:
Antonio Sdez Bravo. C/ Alberde, 136.
45007 Toledo. Tel. (925) 23 1562.

[ ] “EN IJO ordenador Spec-
trum 48 K, en perfecto estado, con
sus cables correspondientes, fuen-
te de alimentacion, etc. Sélo por el
precio de 10.000 ptas. Interesados
preguniar por Ifaki Galdds Irasue-
gui. Apto. de Correos, 243, Renleria
(Guiplzcoa). Tel, (943) 51 57 70.

[ ] URGE vender ordenador
Spectrum 48 K, completo, con revis-
tas. El precio de todo es de 12.000
plas. (negociables). Si te interesa
escribe a la siguiente direccion: Ma-
rio Justel. GV Prevision, 17. Casa-1,
4° D. 41008 Sevilla. Tel. (954)
3518 25 a partir de las 7 de la tar-
de.

e VENDO z« Spectrum 48 K,
£On muy poco uso, libro de instruc-
ciones en castellano, garantia en
blanco, interface tipo Kempsion,
joystick Toshiba, revistas, etc. Tam-
bién vendo joystick Quick Shot I
MSX sin estrenar. Precio a convenir.
Interesados escribir a la siguiente
direccidn: Juan Ley. Cf Luis I, 3. Chi-
clana. 11130 Cadiz.

[ ] DESEAUHIA contactar con
usuarios del Spectrum 48 K y 128 K.
Prometo contestar. Los interesados
pueden dirigirse a: Juan Pedro Ber-
bel Rodriguez. C/ Calzada de Castro,
43. 04006 Almeria.

o VENDO procesador de tex.
tos especial para GP-50S o compa-
tibles. Permite la impresién de tex-
tos en 64 columnas e una impreso-
ra de sélo 32. Sin reduccion de ca-
racteres no modificaciones en el
hardware de la impresora. Informa-
cion: Manuel Cagiao. Apartado
2.144. 15080 La Corufia. Tel.: (981)
76 29 52 (20 horas).




La Musica del verano

También puedes
suscribirte por tel
(91) 734 65 00

- Remitenos
Beneficiate de las ventajas hoy mismo
. . e el cupon de pedido
de la tarjeta de credito. o Satontiarhs
en la solapa

de la ultima paqina

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




~ DONDE TODOS LOS JUEGOS ACABAN, COMIENZA...

NUM. 136

AND IV

DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Espaiia, 18.
Torre de Madrid, 29-1. 28008, Madrid.
Pedidos contra reembolso (de lunes a viernes,

de 10a 2 yde 4 a 8 horas): (91) 248 78 87.
Tiendas y Distribuidores: (91) 314 18 04.




