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Trucos y pokes
para hacerte

poskne "o e o i Vadras, un mundo
&' hostil de botellas
asesinas amenaza
con destruir el
pequeno y simpatico
pais de las esferas.

Mapa con los Solo tu t:enes

a do p
; a n:-h‘{: y c} :?'" ¥ de mpadwseln -
: e vidas infinitas con los trucos que - _-

ponemos a tu alcance.
iSuerte en la mision!

Cachivaches, Lo Nuevo, Al Pie del
Canon... algunas de las razones
evidentes para adquirir y disfrutar de
un verano con MICROMANIA.

Descubrimos todos los misterios
del inspector Gadget.
y te lo presentamos uno a uno
para que puedas enfrentarte
a tu enemigo Max,
Si eres gadgeto-inteligente.
| estamos seguros que
'J—&pmvecharas la oportunidad que
te presentamos.
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Del 18 al 24
de Agosto

MICROPANORAMA.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Kleingeld (1),

TRUCOS.

NUEY0. Zynaps. Terror of the Deep. Pulsator, Kick Boxing.

LENGUAJES. Tipos de datos en «Forthy (I).

” CLUB.

ls HARDWARE. Interface Centronics para impresora (I).
22 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «1942».

24 MICROFILE. Todos los pokes del Disciple.

28 TOKES & POKES.

30 UTILIDADES. 42 columnas para cualquier uso.

32 CONSULTORIO.

M ocasiow,

antre las tres modatidades que explicamos a contin
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el numero
solicitado al precio de 150 plas.
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Entrevista en exclusiva con el autor de “Sanxion” v “Delta”

STAVROS FASOULAS: EL PROGRAMADOR

DE MODA EN GRAN BRETANA

Stavros Fasoulas, joven
programador finlandés de 19
anos, es el autor de dos
juegos que llegaron a namero
uno en las listas de ventas de
Commeodore: «Sanxion» y
wDeltan.

En la actualidad Stavros
esta preparando su tercer
lanzamiento para el sello
Thalamus, «Q Dexw»,
programa que, debido al éxito
de sus anteriores créaciones,
serda también editado para
Spectrum y otros ordenadores
domeésticos.

Durante su reciente visita al
Reino Unido, tuvimos la
oportunidad de mantener una
interesante charla en la que
comentamos algunos de los
aspectos mas interesantes de
su corta pero intensa carrera
como programador.

—MICROHOBBY:
¢ Cudndo empezaste a escribir
Juegos para ordenadores?

—Stavros Fasoulas: Empecé
a aprender programacion en

A pesar de su juveniud, Fasoulas se
ha comvertido en una auléntica figura
de la programacidn.

4 MICROHOBBY
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Basic con un gran ordenador
industrial en una universidad
finlandesa. De esto hace ya
cinco afos; es decir, que me
introduje en la informdtica a
la edad de 14 afos.

—:Cdmo es que un chaval
finlandés ha venido a
programar juegos de
ordenador para una compaiia
britdnica?

—La verdad es que ya
escribi «Sanxion» con la idea
del mercado britdnico en la
mente. Después vine a
Inglaterra para que «Zzap 64»
—Ila revista del ordenador
Commodore— me hiciera la
critica del juego. Esperaba
que le dieran un buen
comentario ¥y que las
compaifiias interesadas
contactaran conmigo, pero
casualmente en aquel
momento Newsfield, los
duefios de «Zzap 64», estaban
pensando en crear su propia
seccion de software; asi pues,
me hicieron una oferta y ése
fue el comienzo de Thalamus.

—¢ Qué importancia tiene el
mercado del software en
Finlandia?

—Préicticamente ninguna.
La pirateria es un mal comiin,
y es dificil vender mds de 200
(doscientas) copias de un
determinado juego. Uno de
los principales problemas es
que en Finlandia el precio del
software es practicamente el
doble que en el Reino Unido.

—¢ Cudnto tiempo tardaste

en escribir «Sanxion»?

—Aproximadamente, dos
meses v medio. «Delta» me
llevd un poco mds, unos
cuatro meses, debido
probablemente al hecho de
que mi entusiasmo cuando
escribi «Sanxion» era bastante
mayor que cuando escribi este
ultimo. Ademas, con el
segundo juego existia una
cierta presion psicologica por
alcanzar el éxito del primero.

—¢ Desarrollas
personalmente todos los
elementos de tus juegos?

—Yo hago toda la parte de
la programacion, asi como los
graficos vy el disefio, pero los
efectos de sonido y la musica
los llevan a cabo otros
especialistas. Creo que es la
mejor manera de trabajar y
con la que se consiguen los
resultados mas brillantes: que
personas diferentes realicen la
parte de un programa que
mejor dominen.

—Ahora, el cuestionario de
rigor al que debe someterse
todo buen programador que
se precie. ;Cudl fue el primer

La calidad grifica de «Sanxion» es
indiscutible.

programa que compraste eén
tu vida?

—«Son of Blagger», escrito
por Tony Crowther y editado
por Alligata, y «Encounter»
que fue programado por el
equipo Mercenary y editado
por Novagen. Ahora no
compro software apenas, el
iltimo juego que compré fue
«Bounder».

—¢Cudl es el mejor
programa con el que has
Jugado?

—Es imposible decirlo. En
cuanto compré mi VIC 20
empecé a aprender codmo
programar por mi cuenta, y
realmente nunca tuve tiempo
de dedicarme a jugar.

—¢ Cudl es el tipo de
programas al que tienes mds
mania?

—Siempre he pensado que
los juegos basados en
peliculas son defraudantes.
Generalmente los lanzan
envueltos en una ola de
grandiosidad publicitaria,
pero en la mayoria de los
casos resultan decepcionantes.
Lamentablemente, esto
también forma parte del
juego.

—¢De qué trata tu «Q
Dex» y para cudndo estard
acabado?

—Espero que
aproximadamente en un mes
esté concluido
definitivamente. En cuanto al |
argumento puedo adelantar a
los lectores de
MICROHOBBY que trata
sobre la busqueda (Quest) de
la maxima destreza
(Dexterity), de ahi su nombre.

—;Fascinante! ; No podrias
ser un poco mds explicito?

—Me resulta muy difieil
explicarlo en inglés. De todas
formas prefiero guardar el
secreto y me temo que tendréis
que esperaros hasta que salga
al mercado para descubrirlo.

Muchas gracias y suerte en
tus futuros proyectos.



Compuesto por “Great Gurianos”, “3DC” y “Airwolf 2

“TRIO”: PAQUETE DE PROGRAMAS
EDITADO POR ELITE

Elite ha anunciado el préximo lanzamiento de un nuevo lote de
programas que estard formado por los siguientes titulos: «Great Gu-
rianoss, «3DC» v, como plato fuerte. «Airwolf 2»

Una circunstancia que diferencia a este lanzamiento con respec-
to al de otros de este tipo es que todos los juegos que lo compo
nen son novedades en el mercado v que su precio es pricticamen-
te similar al de un programa individual.

La idea de «Trio», seqln explica ¢l director de ventas de Elite,
se fundamenta en la relaci6n calidad/precio. «No se trata de tres
titulos de “budget” (software barato), sino que son auténticos pro
gramas de alta calidad.»

«Great Gurianoss es la conversitn de una méquina de videojue-
gos de Taito, consistente en un programa de lucha de répida ac-
cibn y dotado de unos gréficos de alta calidad. Por su parte, «3DC»
es un onginal arcade que se desarrolla debajo del agua v en el que
¢l héroe deberd afrontar todo tipo de peligros mientras intenta re-
componer su destruido submarino. Este juego también incorpora
la posibilidad de controlar a dos personajes durante su desarrollo

El titulo més atractivo, al menos a priori. es el que corresponde
a la sequnda parte de uno de los grandes éxitos de la historia del
software: «Airwolf 2=, Con &l podremos continuar disfrutando de las
divertidas peripecias de este superhelicoptero que se ve envuelto
en una nueva y peligrosa misién.

Este paquete estara disponible
para Spectrum, Amstrad v Com-
modore, aunque para este Glti-
mo ordenador el juego «3DCs
es reemplazado por oftro titulo:
«Cataballs.

sAirwoll 2, sin duda el programa més
atractivo del lote.

(CLASIFICACION

SEMAMAS PERM.

TENDENCIA

SPECTRUM

MSX

FERNANDO MARTIN.

I E-Dinumic eelee
1| I|=|GAME OVER. Dinomic 000
3| 8| T |[EXPRESS RAIDER. U.5.Gold (@ |@|®|®
4/ 9/T[ENDURO RACER. Actvision |@|e|e|e
5| 8| T|SABOTEUR Il. Durell o0

6| 4| | |BARBARIAN. foloce Software (@ |@
7/17|=|SUPER SOCCER. Imogine olelele
81511 CAIR 1. sbere e [*[*]®
9121{4{ |ARMY MOVES. Dinamic eleele
10{17| T |[FIST 1. Melbourne House oele
11{22| T |GAUNTLET. U. . Gold elelee
12| 8| T|HEAD OVER HEELS. Ocecn |0 (@0 (@
0714 GADGET, sharspomcs [*[*[®
14 7|1 |SPIRITS. Topo Soft 0

15/ 2| T IMAG MAX. Imagine 0100
16/15{{ /ARKANOID. Oceon 000
1717{ 1 LEADERBOARD. Imogine 000
18| 1{T |NEMESIS. Konomi olefe|e
1917) L |EXITOS KONAMI. inogine |@

20/117| | [TERRA KRESTA. Imogine 000

Esta informacién corresponde a los cifras de
ventas en Espafia y no responde a ningin
criterio de calidod impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaboracion
de El Corte Inglés.
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ENGELD

José Manuel HERRERIAS ESTEBAN

SPECTRUM 48 K

Esta historia comienza el dia
en que al rey vecino se le
ocurrid la genial idea de ocupar
el reino de Kleingeld. Cuando el
perverso rey atacd por sorpresa,
se hizo raGpidamente con el
poder y acabd con su
antecesor y toda su corte
Aforlunadamente, tres
componentes de ésta han
conseguido ponerse a salvo:
Nuakchot, el brujo, Riyad, el
caballero, y Sana, la princesa
destronada. A raiz de esto, un
dicho popular se convirtid en
profecia:
«Un descendiente del
monarca verdadero, irumpirg
en el castillo llevando el signo
de la realeza y destronando al
usurpador...»
Tu mision es ayudar a los tres
personqjes para que la profecia
se convierta en realidad.
El mapa del juego lo
componen unas 140 pantalias,
por lo que perderse puede ser
bastante tacil. Suerte, la vais a
necesitar.
Por la excesiva longitud de los
listados, nos vemos obligados

' como en anteriores ocasiones, a
dividir la publicacién del
programa en dos partes. Por lo
tanto, los listados que se
publican en este nimero son
incompletos y habra que
conjuntarios con los que saldran
en el siguiente ejemplar.

Asimismo, todas las lefras

maylsculas que aparezcan
subrayadas deben teclearse en
modo gréfico.

8 MICROHOBBY




LISTADO 1

9 LET ailsl: LET wewd: LET pa
@ LET Li=242: LET anis®. DIH &

13): LET ;11E-112 EEL ‘E;fr'gtn
LET n#s"NUBKCHOT * -

-lsl' pIH wi3). FOR 3=l TO 3. L
ET gis) =108 LET lis]-' LET 218
Iwidh: LET xigdeE. HEXT LET pan
sl4i@: LET dals=-130 tET pie2: L
ET dur=@

18 LET panps=pansdii. DIH v i3)
DIH p i3 (5] 3 BPIM LI,
I vig g FOR s=1 TO 3: LET w
isiml: LET wil, il-ﬁ LET ui@,s)s=
B: LET qi -23 Pis)=pan  LE
T ‘il:llsa T ti! 5] 0. MEXT 3

LET pers= LET visd: LET v2ud
DI 0111130 ©IH ﬂgl 1] DIN ¢
(180 ; H od (18] ; g* B0

e L yge=@d: L solwl: LET 4
frul;: LET r-1 PAPER &: LET ans@

LET 31w ET a=21%: LET bel26

21 GU TU fv:u
189 IF IMEEYSe="q" THEN LET IIwl

GO TO
1g§ ;E HEEY!-“P" THEW LET iza@
1 I HEEYS="1" AND Lil.perl=
& THEN GO SUuB 7S@8: IF ¢ rs@ T
HEM LET pobul: LET golos
T
158 I HEEY§="3" A Li2.perf
2 _THE 2B TE@D: IF clea -.hg

H;N §T pobe2: LET goto«B008

o, ¥ puciecce wg siaep s
N LE 'pubgg LET golos7088: GO
= i » “!

R e e RICIEIE,

H!H L!T pobE2: L uoto-?‘ﬂi GO

IF I g="@" AND pefcrl AN
o vtli-l ?ﬁi: LET pi=i: LET né="
RIYAD" o TO 795
i78 1F ?HK vii"ig AND periya AN
[+] wtala; THEN LET gili' LET ngm”

HURKC = o TO ?
18@ 1IF INEEYS$§="™ AND p&r <D AN
vi3lw T# M Pind: LET ng=™

188 #F HEEYS="v" AND dir @ TH
EM LET dirs®: GO TO &500
18 F INKEYS="b~ AND dirirl TH
EN # dirms ED TO &S00
ia JF (L4 n= dircx»2 TH
EN LET dirs Gﬂ TO &200
lﬂb F INK s“m"” AND dir<x3 TH
E? ‘*L. "ﬁﬂ TO ﬁﬁﬂn
2 L ln- LET tiw LET
b= ﬂ THEH LE ?2142 1
g I'IIPIl'l
ot ﬂirnl nHD sursl THEW LET
-

1:
5%; Ir lir-i ﬁE'FEE4 vEsvE+l
e e
§ 1r e ;.

R

:- . dir= va-vi+1
anapans

i2 difwl nuu hqrt:-: THEMN L
Vimw]- 1

!*: I: dirsg %EEL.E vi-as—l'
1

gttt e sursl THEN LET

p-

i#}l
1 _THEH PRINT AT a,b,"
lg*l .ntl - M b3 18 l i

*:i* r-a THEN PRINT AT 3.5,0

i*:;

g Fat=e T TH!N “RETURN
pnl: LET ansan+l
aha m AT aal, b
2k2 :EEETEi"1thFEE Eﬁsiénnn 1

[ 1}

Fpas=l FHEN LET pass=d. GO TO 21
4 IF ATTR (242,b) (3atte THEN
"-r r ia
!-EST .'1HI’I THEN FRI 3 bu

b; HT itz h;“!'
‘ Lgltﬂ PRINT ﬂT a;b

l; I*‘.I. B 42,1 ke
EP .01,-5
F 3l=® THEN RETURN

3s7 1
G0 TO 118
EP .01,1: TO
B o
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8. GO SUB 9998: PRINT A
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& P (i el M 1 i { Uit 10
uTu u.na i2,3;"77 v T
INT AT i8,1;: PAPER &," T
T Tuun ﬁ+u T v AT
14,1 T u
U go sus 7SeB: IF
5:5" oo sUB 7700
TO a
TO 3125
70 sce
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aUB : GD TO 109
SUB 770 GO SUB 8089: GO
T
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3 GO TO 18@
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1519 TO 9278

1520 TO B4AS0

1539 TO B4SS

1540 TO 109

i! 629 GO TO 18@
1088
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G4
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. GO TO 100
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3;. GO TO 1@
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8 TO 645
agéa SUB 997 GO SUB 8508 GO
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2 TO B4
TO 10
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3 i i
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LET
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DIBUJO

Francisco Almoddévar Serrano,
de Madrid, nos ha enviado una
carta con varios listados que
realizan la misma funcién: un
oniginal dibujo en pantalla. Entre
ellos hemos seleccionado el que
aqui publicamos.

I-l. LET a=®;: LET bwl?5: LET c=2

aye"
s=a TO b-5@ sTEP 2
48 PL E;: P&RU I'. 5
ll;t ab: BRAY C,=8
PLOT C.,b: DRAU ~(,~s
B9 NEXT s

CUADROS

De curiosos podriamos calificar
los resultados de este listado
Basic. El valor que se nos pide al
principio puede variar entre 1 y
100, v lo mds légico es probar con
todos los que querdis, para
observar las diferentes
posibilidades de resolucién.

Las gracias a Manuel Gutiérrez,
de Sevilla.

: INPUT “STEP™;STIP
Hs® TO 175 STEP STIP

Effune: pom oA

et

i

EFECTO
MULTICOLOR

David Ordéfiez, desde Lugo,
nos envia el siguiente listado, que
produce un interesante efecto en
pantalla. La rutina es reubicable y
el cargador Basic estd en la
direccién 28672, para que pueda
ser usado también en un
Spectrum 16 K.

Publicamos también el listado
ensamblador, para aquellos
curiosos que deseen colillear
como esta hecha la rutina

EAR iﬂﬁ?l
I"I:‘ TO
I' PﬂHE 2B6724+n ; a

-

DATA J‘izE gg“agﬂ 211,254
-,u o 128,22 ,4,14.8,12 #,a 6 248"
g 3'&'“&‘.3‘1:&‘1“5&“1 ﬁ*‘“ﬁ“
i 143 484 61 04, 295 44 é

-Ir

T 0RG 97000
2 PROG2 LD WL,H56M
n b A5
“ T (WFE) A
SBE W EB
o TRy ]
MBCLD LD D4
MBCLC L 8
" 0 AB
" A I8
1 b BA
¥ DEC 8

130 BCLCI INC B

14 b ()8
158 N

14 DEC €

" R N2,BoLct
18 DEC D

L R N2,B0LC
.1 0 AB
218 ADD A8
m b BA
Fe ) DEC E

248 R N2,BOLD
74 LD AN
24 G
m JR NZ,BCLE
78 JRPROG2

SIMETRIA

Esta rutina que nos ha enviado
José Andrés, de Vizcaya, realiza
una copia simétrica de la mitad
superior de la pantalla; es decir,
realiza la simetria respecto a un
imaginario eje horizontal situado
en la mitad de la pantalla.

Ocupa B2 bytes, es totalmente
reubicable y simetriza tanto tinta
como atributos.

l. I.T-L AR 3
l' lui 1
EED a: E ADDDR4N , &: LET

II-I.II *&

B e mesae 9
té"ﬁ""“ﬁ ﬁ«ﬁﬁ‘ﬁ*

Y- {24578

457283.543,4
;!1:33‘3:533 ﬁ?ﬁ‘m §14‘

'éi?n’. if . LET HsUSR 40000 PAU

TRIANGULAR

Una imagen vale méds que mil
palabras. Manos a la tecla y
observaréis un curioso tridngulo
en pantalla.

La culpa la tiene Juan Gustavo
Ramos Lobato, de Las Palmas de
Gran Canaria.

ﬁ EEiHTlﬂT £.7; FLASY {2 LO
b2 axersmegs
_ﬁ,' ni (ol




Una vez mas, las hordas alienigenas han invadido un
sistema estelar. Td, a bordo de la nave Zynaps, tienes
que eliminar la amenaza exterior y conseguir que la paz
reine de nuevo sobre los cielos de esta galaxia.

| ZYNAPS
' Arcade

Hewson

Lios programas tipica

mente espacilales, de al-
tisimo grado de adic-
clon, en los que tu nave
se enfrenta a una infini-

dad de rapidas y agresi

=]
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vas escuadrillas, no son
ninguna novedad en el
mercado del software
Pero si a este conocidi
slmo argumento se le In-
corporan novedosas me-
joras, como un sonido
excepcional, graficosde
gran calidad y un movi-
miento bastante real, lo
que parecia, a simple
vista, un programa mas,
ge convierte en una de

las maravillas a las que
el equipo de programa
cion Hewson nos tiene
acostumbrados

El programa ya vien
avalado por dos
bres que apenas necesi
tan presentacion: Domi-
nic Robinson, autor de la
conversiéon al Spectrum
del fantastico Uridium,
Steve Turner, conocido
ultimamente por Ranara
ma, aunque cualgquiera
de sus juegos anteriores
(Avalon, Dragontorc) le
da el prestigio que po-
see

Os podéls lmaginal
que la acciéon se desa-
rrolla en un siglo futuro
que los malvados invaso-

res deben fenecer lu-

pnitra la nave
de nuestro héroe (ta), y
gue, por supuesto, lle-
nes asequrado entrete-
nimiento para unas
cuantas horas. Un pro-
grama de este tipo no
necesita de mas argu
mento pues, por regla
general, los arcades de
accion suelen resultar
bastante divertidos por
Su propia concepcion
Pero lo que también es

clerto es gue otras cua




lidades tales como cali
dad grafica, rapidez de
movimientos o buenos
efectos sonoros, son
siempre bien acogidos
por los adictos al joys
tick. Afortunadamente,
Zynaps posee todas es
tas virtudes v algunas
otras mds que 0s comen
taremos mas adelante

Pero pasemos a des
cribir el desarrollo del
Juego en si

Zynaps esta dividido

en doce {ases diferentes
en las gque tendremos
que enfrentarnos a todo
tipo de enemigos movi-
les. Ademas, hay que te-
ner muchisima precau-
clon en las fases que se
desarrollan en escena-
rios con decorados &n
las paries superior e In-
ferior de la pantalla, al-
gunos de los cuales pue-
den ser rozados por la
nave por su parte supe-
rior o inferior, pero nun
ca por la delantera o la
lrasera

Cuando acabemos
con todos ellos, debere-
mos enfrentarnos con al-
guna nave nodriza, a la
que habrd que eliminar
para pasar al siguiente
nivel, lo que, para poner
atin mas emocionanite 1a
cosa, lograremos asen-
tandole a éstas mas de
una veintena de dispa-
ros certeros y bien din-
qidos

La nave debe reponer
su fuel en el transcurso
del juego, ya que, de lo
contrario, los resultados
pueden ser catastréficos.

Este se consigue elimi-
nando algunas naves que
al estallar dejan tras ellas
una mancha de color

S1 pulsamos el botén
de disparo al recogerla,
una unidad de fuel se su-

mara a nuestro contador
Cuando éste llegue a cua-
tro, el arma que tenga-
mos en el iIndicador sera
activada, con lo que dis-
pondremos de una ma-
yor potencia destructiva.
Al recoger la siguien-
te mancha, podremos
eleqgir entre seleccionar
directamente la nueva
opcion de arma que se
nos ofrece, o esperar a
conseguir alguna otra
mancha y hacernos con
un arma de mayor efec-
tividad bélica
Las posibles armas o
venta)as a recoger son
Supervelocidad: muy
util a la hora de esquivar
a los enemigos y pasar
rapidamente de fase
Doble disparo: como
su nombre indica,
aumenta la potencia de
fuego de nuestra nave.
Bombas eficaces
cuando se desee eliumi
nar a los enemigos inma
viles que existen en la
parte inferior del deco-
rado en algunas fases
Misiles: que permiten
eliminar a las naves no-
drizas con facihidad
Minas: gracias a las
cuales lanzaremos un
disparo que dara vueltas
por la pantalla hasta en-
contrar un objetivo, co-
mo si fuera teledirigido
Con todas estas ayu-
das parece que la mi-
s10n puede resultar facil,
pero no es asi.
Evidentemente, como
algunos pensareis, cuan-
do te dan tantas ayudas
por algo serd. Prueba de
esta teoria es Zynaps, ya
que todas las ventajas
que se nos ofrecen son

escasas a la hora de la
verdad.

Una vez mas, Hewson
ha puesto todo de su
parte para conseguir un
éxito: unos graficos fan-
tasticos; un sonido exce-
lente, (rara cualidad en
los arcades de este tipo)
un movimiento perfecto,
para la mision a realizar
en el juego, y, por su-
puesto, un elevadisimo
grado de adiccién

Ademads, como es nor-
mal, el desarrollo es lo
suficientemente rapido
como para que a nadie
le dé tilempo para pen-
sarse dos veces la ac-
ci6n a realizar, con lo
Jue el aburnimiento es
practicamente 1mposi-
ble

Los fanaticos de tener
el dedo encima del dis-
parador del joystick, se
lo van a pasar de miedo
con este arcade que po-
see relevantes diferen-
clas con los programas
de este tipo que habia-
mos visto hasta ahora

MICROHOBEY 13



 TERROR
OF THE DEEP |

{lﬂtisc afo

I

f- Mirrorsoft |

El enigma que se oculta
bajo las oscuras aguas del
Lago Ness ha sido someti
do al andlisis de diversos
experimentos cientificos

Ahora Mirrorsoft decide
trasladar esta apasionante
incognita al mundo de los
ordenadores. Para ello nos
pone a los mandos de un
sofisticado y antiguo batis-
cafo, diseflado por un ex-
cenlrico INgeniero escocss,
cuyas instrucciones de ma-
nejo (mire usted qué casua-
lidad) se han perdido

«Esto no es nada para mi»,
pensaras en un primer ins-
tante, pero enfrentarse a la
poca visibilidad del lago
con unas reservas de oxi
geno limitadas y bichitos
pululeando por todos lados
hacen que las cosas se pon-
gan un poco mas negras

La misién del juego no es

e

cazar al famoso monstruo
del lago, sino eliminar unas
extrafias formas de vida
que han aparecido por los
alrededores del mismo, ¥
se cree que tienen en &l su
guarida

Nada mas cargar el jue-
go deberds eleqgir el lugar
donde sumergir tu batisca-
fo. Los controles se presen-
tardn ante ti de forma curio-
sa: cada una de las manos
cumple unas determinadas
misiones

Tu aparato es singular
hasta en el suministro de
energia, mezcla de eleetri-
cidad y habilidad manual,
va que hay una rueda que
al ser girada proporciona
este fundamental elemento.

La nave posee un sofisti-
cado sistema de comunica-
ciones (bengalas, claxon),
las armas mas potentes de-
sarrolladas hasta &l mo-
mento (lanzas, bombas), v
todo un sinfin de instrumen-
tos de ultimisima tecnolo-

gla

Ya en serno, el programa
se puede calificar de curio-
g0, ya que un simulador de
batiscafo no aparece en el
mercado del software to-

dos los dias. La
realizacién gréfica
y de movimiento,
practicamente
Inexistente, dea
bastante que de
sear, pero tampo-
co influye en el
desarrollo del jue
go

Otro-dato a resaltar es la
dificultad de manejo, como
en todo buen simulador,
aunque en este caso partl-
cular con un poco de prac-
tica ¥ un mucho de pacien
cia, se le acaba por pillar el
truco a todos los indicado
res y mandos.

Esperamos que todos dis-
frutéis con este original pro
grama en el que lo funda-

mental es eliminar bichitos
extrafios para salvar al mi-
tico Nessie

R L e S

PUGILISMO EN

ACCION

_ KICK BOXING
' Simulador

boxeo oriental

—

Firebird

Los simuladores de todo

tipo de luchas han hecho in-
cursiones frecuentes en la

historia del software.

El boxeo ha sido uno de

elles, pero nunca con las in-
novaciones que, a este de-
porte, se le introdujeron en
Oriente

Firebird, de la mano de
su serie plata, nos traslada
a un especial cuadrilatero
en el que tendras que en-
frentarte al famoso Mick, el
Picador de carne. Con es-

te nombre os podréis ima-
Jinar que la cosa no va a
ser facil y, por si os sirve de
algo, os podemos decir que
vuestros predecesores, en
el intento de arrebatale el
titulo, acabaron en el hospr-
tal con un buen nimero de
huesos rotos

El escenario en el que se
desarrolla el juego esde lo
mas normal y los diferentes
lipos de movimientos no




 PULSATOR
' Video-aventura
' Martech

W | —— | p—

Pulsator, una de las ma-
quinas mas perfectas, ha si-
do encerrado en un labe-
rinto donde tendra que res
catar a cinco de sus compa-
fieros, cada uno de los cua-
les ha sido encarcelado en
un nivel diferente

Toda maquina necesita
de ayuda humana y, como
es natural, ti vas a ser el
encargado de conseguir li-
berar a toda esta poblacién
androide.

La accion del programa
se desarrolla en cinco com-
plejos laberintos de 49 sa
las cada uno. Un curioso y
eficaz sistema de cerradu-

ras te permite acceder a
L']i"Tf'?TH]lI'Ii]{irlﬁ Zonas con
gran facilidad y con idénli-
ca sencillezte puede dejar
encerrado en cualguiera
de ellas

Este sistema se basa en
que cuando tu Pulsator pa-
sa por encima de uno de
los sensores asignados a
una puerta, esta se abre,
pero cuando vuelvas a pa
sar se cerrara, por lo que
conviene tener una idea de
como estan disinibuidas las
puertas y sus correspon
dientes sensores para evi-
tar desagradables sorpre-
545

Te puedes imaginar que,
ademds del complejo labe-
rinto, hay unos cuantos ene
MiIgos que intentaran con-
vertir a tu Pulsator en peda-
citos lo mas pequefios posi-
ble

Entre ellos destacan: el

50N Nl muy variados ni de
gran realidad

El desarrollo en si puede
resultar entretenido si no se
liene en cuenta que tu ad
versario es bastante mads
habil y duro que tii, con lo
que ganarle resulta de lo
mas complhcado

Tanta dificultad no es
buena, porque si bien cau-
ga adiccién también puede
resultar contraproducente
vy aburrirte con facilidad

Por otra parte, también
hay que sefialar que el
efecto gréifico del combate
no resulta lo suficientemen-
te nitido como seria de de
sear

En suma, un programa
mas a la pila del software
barato v de calidad asocia
da a su precip, cosa que 1l
timamente no era excesiva
mente frecuente

General Baddie: Killer vy
Nutter, grandes expertos
en destruceion por contac-
to; Disarmer, que inhabilita
ra tu sistema de ataque;
Thief, que te robara cual-
quier obeto que lleves, etc

No todo iba a ser malo, v
asi, también encontraras en
el laberinto a Gate Man
que al tocarlo abrnira todas
las puertas cerradas y vice
versa; Shield, que te pro
porcionara 30 segundos de
inmunidad, etc

Para liberar a cada uno
de tus compafieros debe
ras encontrar la llave que
abre su celda y escapar los
dos del nivel actual para
pasar al siguiente

El juego en si no es ni ori-
ginal ni una maravilla en
cuanto a graficos y movi
miento, pero si cabe desta-
car que por la complejdad
de los diferentes niveles
causa un alto nivel de adic-
cion

Pensamos que, como nos
comentd en su dia el Direc
tor Comercial de Martech,
en el Reino Unido sigue
prermando este importanti
simo factor sobre la calidad
grafica y de movimiento

Esperamos que de vezen
cuando nos sorprendan
con algo de la misma cate
goria a nivel adictivo, pero
con una mejor realizacion,
con lo cual sus productos se
lanzaran a copar la listas de
exitos

Con esto no queremos
decir que tengamos nada
que objetar a la opinién del
director comercial de Mar-
tech, pero que queremos
dejar claro que, hoy por
hoy, en nuestro pais sigue

teniendo mucha importan-
cia en la valoracion global
de un programa, el que és-
te posea unos aspectos gra-
ficos brillantes

MICROHOBBY 15



LENGUAIJES

LOS TIPOS DE DATOS EN FORTH

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Uno de los aspectos que resulta imprescindible para
aprender a programar en un lenguaje es conocer los tipos de

datos disponibles.

Ciertamente Forth no es un lenguaje que proporcione una
gran numero de ellos, ni la posibilidad de definirlos con
facilidad, pero si ofrece algunas caracteristicas que lo hacen
interesante. Vamos a presentar esta semana varios de ellos
junto con un pequefio comentario, por fin, de la pila de

retornos.

LAS CONSTANTES

El uso de constantes en un
programa simplifica enorme-
mente su comprension y, sobre
todo, su mantenimiento, va
que si por alguna razén es ne-
cesario alterar su valor, basta
con hacerlo en la declaracion.

La definicion es muy simple:

VALOR CONSTANT NOMBRE
¢s decir, si quisiéramos dar a
«Docenar ¢l valor constante
wl2», escribiriamos:

12 CONSTANT DOCENA
¥ nos referiremos a esta cons-
tante a partir de ahora por su
nombre. Por ejemplo:

DOCENA.12 ok

LOS CARACTERES
ASCII

Una de las peculiaridades
del Forth es que los caracteres
estan representados no por su
simbolo, sino por el codigo
ASCII correspondiente. (En la
Tabla 1 aparecen los mas ha-
bituales).

Es conveniente tener esto en
cuenta, ya que todos esios nu-
meros (aunque referidos a ca-
racieres ASCIIL: B bits como
maximo) se tratan como ente-
ros {(de 16 bits) en la pila y se
pueden hacer con ellos, por
tanto, las mismas operaciones.

Debido al peculiar uso que
de este codigo hace el Spec-
trum nos podemos encontrar
con siluaciones muy curiosas
sin mas que hacer: 171 EMIT,
por ejemplo. De todas formas
es algo que, salvo contadas
ocasiones, no representari nin-
gun problema.

Hechas estas salvedades,
veamos como presentarlos en
pantalla: ya empleamos en los

16 MICROHOBBY

primeros articulos una de las
palabras mas bdsicas para e¢s-
te cometido: EMIT, que toma
el numero que esté en la pila
v considerdndolo como un ca-
racter ASCII, lo saca a panta-
lla (si es que existe el caracter),
aungue, por supuesio, exisien
otras mas eficientes para ¢l
manejo de cadenas de caracte-
res que veremos mas adelante
porque imaginaros lo tedioso
que seria tener que sacar todo
un texto a base de EMIT:

no es excesivamente complica-
do.

Las variables en Forth se
tratan pricticamente igual, en
cuanto a su almacenamiento
aparente, que las palabras que
usamos en las definiciones,
guardindose, al igual que
aquellas, en la parte alta del
diccionario al que, recorda-
mos, lenemos acceso median-
te VLIST.

Quizd la unica pega seria,
desde el punto de vista de la in-
formatica tedrica, que se le
puede poner a las variables en
Forth es que todas ellas deben
ser globales, es decir, no pode-
mos crear variables locales a
una subrutina, a no ser que uti-
licemos directamente la pila
{en cuyo caso deja de ser una
variable...)

Veamos como definir una
variable: en primer lugar hay
que decir que nuestro dialecto
de Forth (recordar que traba-

jamos con el fig-For de

79 B4 ok

T0DA UNA LATA ok

83 B4 65 76 32 &5 78 85 32 45 48

EMIT BMIT BMIT BMIT BMIT BMIT B
IT BMIT BMIT BMIT BMIT BMIT BMIT

Abersoft) nos exige ini-
cializar la variable a la
vez que se define, esto
s¢ hace escribiendo:
VALOR NOMBRE
VARIABLE
(en otros dialectos que
no necesitan inicializar
la variable en la decla-
racion, basta con supri-
mir el « VALOR»®, v to-
do lo demas es vilido).
51 queremos modificar
una variable va defini-

FIGURA 1

LAS VARIABLES

El uso v manipulacién de
variables en Forth es, como va
adelantamos en los primeros
articulos, bastante diferente al
de la mayoria de los lenguajes
de alto nivel, v su uso, mucho
menos frecuente. En este tema
el lenguaje vuelve a acercarnos
a la maguina por dentro v la
definicién y manejo de las va-
riables se asemeja, en mucho,
al tratamiento que en ocasio-
nes hay que dar a las posicio-
nes de memoria en ensambla-
dor. A pesar de ello, trabajar
con variables en un programa

da (o inicializarla si no
trabajamos con fig-Forth):
VALOR VARIABLE!

Evidentemente, de nada nos
sirve tener una variable si no
podemos trabajar con su con-
tenido; si deseamos verlo debe-
remos hacer:

NOMBRE @

Quizd parezca un poco ex-
trafia tanta manipulacioén pa-
ra «asimplemente» manejar una
variable. Veamos como se rea-
liza todo el proceso para com-
prender mejor el funciona-
miento de las mismas. (Ade-
lantamos que la pila, como
siempre, anda en medio de la
cuestion...)

Supongamos que hemos es-
crito:

10 VARIABLE ONCE

11 ONCE!

La primera linea nos ha ini-
cializado la variable « ONCE»
con ¢l valor «10x vy la segunda
lo ha modificado haciéndolo
valer «11», La primera instruc-
cion (prescindimos de la inicia-
lizacion, cuyo proceso se ve
mejor con la segunda) nos ha
reservado una direccidn de me-
moria (y consecuentemente
una o varias posiciones a par-
tir de esa) y le ha asignado el
nombre «ONCE». Con la se-
gunda instruccion, situamos el
valor «11» en la pila, y enci-
ma de ese valor, el nombre de
variable «ONCE» pone la di-
reccion de la variable «ON-
CEn». El operador «!» coge ¢l
segundo valor que encuentra
¢n la pila y lo almacena en la
direccion que esta en la parte
superior; una vez concluido el
proceso, saca los dos datos de
la pila.

La operacion inversa, la re-
cuperacion de un valor, se ha-
ce, paso a paso de la siguiente
forma:

ONCE 3
wONCE» pone la direccion de
la variable «ONCE» en la par-

TABLA 1.
CARACTERES ASCI
Los caracteres no
representados
corresponden a codigos
de control,

01234567879

N N Is%k’
Weree,-,/01
0234546789
0(=)?23ABCDE
JDFEHIJKLNND
BOPARSTUVUXY
wilirvl®_tabe
10defghijiklinm
M0nopgqrstuvw
120xyz2(1)~

T T e



te superior de la pila y el ope-
rador «3» sitia encima ¢l va-
lor que se encuentre en esa di-
reccion, borrando la direccion
que estaba en la pila. A partir
de este momento, puesto gue
el valor deseado esta en la par-
te superior, podemos trabajar
con €1, bien sacindolo a pan-
talla mediante «.» o utilizdn-
dolo como lo necesitemos en
nuestro programa,

Una de las diferencias, por
tanto, entre variables y cons-
tantes es que, mientras estas ul-
timas sittian su valor directa-
mente en la pila, las variables
realizan un proceso previo, po-
niendo la direccion donde se
almacena para luego poder tra-
bajar con ellas mediante «!» v
WD,

A pesar de lo comodo vy atil
que puede resultar trabajar con
variables, no conviene abusar
de ellas siendo preferible, siem-
pre que sea posible, utilizar ia

pila de parimetros o bien la de
retornos, de la cual hablamos
mas adelante.

OTROS TIPOS

Existen en Forth otros tipos
de datos como los arrays, ca-
denas, variables y caracteres de
doble longitud... que tratare-
mos ¢n préximas semanas.

MNos ha parecido conveniente
dividir asi este tema para po-
der incluir en ¢l siguiente arti-
culo las entradas v salidas, ne-
cesarias para mangjar con mas
detalle estos tipos. Vamos a ver
ahora cémo trabaja la pila de
retornos, valiosa auxiliar en
mis de una ocasién, aungue
también fuenie de mis de un
wcuelgue» de programa.

LA PILA DE
RETORNOS

Hasta ahora solo habiamos
hablado de la pila de parame-
tros, que es la que habitual-
mente usamaos en nuestros cdl-
culos, sin embargo en Forth
existe otra pila accesible al pro-
gramador, que es la pila de re-
lornos.

En ella, ¢l programa aima-
cena las direcciones de retor-
nos de cada subrutina que uti-
lice. Hasta aqui todo normal,
va que s¢ comporia como la
mayoria de los lenguajes de al-
to nivel (aunque Pascal utilice
la misma pila para guardar las
direcciones v los datos), pero
su diferencia esta en que noso-
tros tenemos pleno control so-
bre la misma, es decir, pode-
mos usarla para guardar otras
cosas (como en lenguaje en-
samblador), aunque para evi-
tar fatales consecuencias debe-
remos vaciarla de todo lo que
no sean las direcciones de re-
torno, dejando éstas encima,
antes de terminar la subrutina.

Existen, igual gue con la pila
de pardmetros, varias opera-
ciones que son posibles (inclu-
so de transferencia de datos)
pero las veremos con detalle al
profundizar en ¢l tema de las
estructuras de control, ya que
éstas utilizan la pila de retor-
nos con asiduidad para sus
procesos.

Q

—

Sorteo n.° |

lTodos los lectores tienen derecho a
pariicipar en nuestro Club. Para ello sb-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracitn 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, resulie publicada,
® 5Situ colaboracidn ha sido va publica
da en MICROHOBBY', tendrés en tu po
der una o vanas larpelas del Club con su
||I,I!'|'II".'.1I,|I.r|I 1'1.|rh-'5['H H1|.|l|.'1'|1n.'

Lee atentamente las siguientes instruc
chones (extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116} v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resubado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero comespondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia

22 de agosto ’ j

i B

-

!

@ Traslada los niimeros siquiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
8 |.| [ |:-,-r'||1'.1h1| in 'lq_"'\.J]hIII'!t‘ I.I:FI1I:I{J.I"
con el ndmero de tu larketa Jl\.'l1h| st b
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5, (00 pe
Lelas

El premio deberd ser reclamado por el
agractado mediante llamada telelonica an
tes de la siguiente fecha

26 de agosto |

En caso de que ¢l prémio no sea rec la
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aungue esto no Llﬂ|}h!-' que pllwid resul
lar nuevamenie 1111'r1n.!<!=- con el mismo nd
mMero en seimalnas posensias Las emmos
no adjudicados se acumulardn para la si
quiente semana, constituyendo un sbotes

El lote de programas serd seleccionado
P el Propio .ﬂul:lunr:l o de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premic
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INTERFAGE CENTR

HARDWARE

PARA IMPRESO

Primitivo DE FRANCISCO

i A

Sin lugar a dudas, una impresora es uno de los primeros periféricos
que se precisan en todo ordenador, para obtener los listados de los
programas sobre papel, para sacar copias de las pantallas preferidas,
escribir documentos, etc. En esta ocasion nos ocuparemos de un
interesante interface que nos permitira conectar las impresoras tipo

Centronics al Spectrum.

En los albores del Spectrum
salieron al mercado algunos
modelos de impresoras que se
conectaban directamente; tal
es el caso de la ZX-Printer,
Alphacom-32, Seikosha GP 50S,
etc. Daban buenos resultados,
pero eran lentas y proporciona-
ban listados sobre papel estre-
cho en rollo. Las impresoras ci-
tadas podrian catalogarse co-
mo meros complementos del
ordenador, pensadas casi ex-
clusivamente para sacar lista-
dos, dado que producen un pa-
pel estrecho y de soportes va-
riados (térmicos y eléctricos)
que son dificiles de conservar
y apilar en carpetas, por lo que
generalmente se recurria a cor-
tar la tira en trozos que se pe-
gaban sobre tamafios de papel
DIN A4; su unica ventaja era el
balo precio.

Existe otro tipo de impreso-
ras de muy diversas marcas
que podriamos llamar como de
«tamafo grande», que impri-
men directamente sobre folio,
DIN A4, rollo o zig-zag. Estas
son usadas genéricamente por
olros ordenadores. Imprimen a
gran velocidad y proporcionan
una alta calidad de impresion
entre otras muchas prestacio-
nes. Evidentemente, todo esto
repercute directamente en el
precio, llegando a costar varias
veces el valor del propio orde-
nador. A pesar de todo, son re-
comendables, pues producen
sorprendentes resultados co-
nectadas al Spectrum.

En cuanto a su modalidad de
conexién, existen dos opcio-
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nes: SERIE y PARALELO. La
modalidad serie efectia su
transmision mediante la norma-
tiva RS-232. Hace falta, por tan-
to, un interface entre el ordena-
dor y la impresora, aunque los
modelos Spectrum 128 inclu-
yen una toma RS-232, pensada
casl exclusivamente para estos
propositos. En este caso, los
datos y controles se transmiten
en serie bit a bit. Este método
hace que la transmision se pue-
da efectuar por muy pocos hi-
los.

La modalidad paralelo fue
originalmente creada por la fir-
ma Centronics para sus impre-
soras y ha quedado después
cOmMo una norma paralelo uni-
versalmente aceptada.

Muestro propodsito en esta
ocasion es la realizacion de un
interface para impresoras con
conexion tipo Centronics, que
habra de servir para todos los
modelos de Spectrum.

Hemos elegido este tipo de
comunicacién porque es mas
simple de realizar, el software
basico es muy corto, la comu-
nicacion es rapida, tiene menos
errores de transmision y, por
otra parte, las impresoras con
protocolo Centronics quizas
sean las mas abundantes en el
mercado.

La comunicacion
Centronics

La comunicacidn Centronics
se basa en entregar el ordena-
dor a la impresora los datos en
paralelo, es decir, los ocho bits

al mismo tiempo. El sentido de
transmision es siempre el mis-
mo, esto es, desde el ordenador
hacia la impresora. Este proto-
colo es, por tanto, unidireccio-
nal.

Para que la impresora pueda
captar el dato se hace necesa-
rio un protocolo entre ambos
equipos a fin de que no se pier-
da la informacién. Este proto-
colo va orientado hacia una sin-
cronizacién entre ordenador e
impresora, de modo que cada
uno pueda funcionar indepen-
dientemente, pero de forma que
la impresora atienda al ordena-
dor a los requerimientos de és-

te cuando haya concluido la ta-
réa en curso.

Para la perfecta sincroniza-
cién entre ambos son necesa-
rios, al menos, dos bils de con-
trol, mediante los cuales se co-
munican impresora y ordenador

Aspecto del interface de impresora una vez concluido el

montaje.
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segun el estado de cada uno de
ellos. La comunicacién Centro-
nics es, desde luego, mas com-
pleja: existen, ademas de los
bits citados, otra serie de ellos,
mediante los cuales se puede
efecluar una comunicacion
mas sofisticada, como veremos
seguidamente. (Ver figura 1.)
Las sefiales que intervienen
en este lipo de comunicacion
son las siguientes:
—STROBE: La envia el orde-
nador a la impresora para indi-
carle que tiene en el bus un da-
to disponible; para ello pone es-
ta sefial a nivel bajo.
—ACKNLG: Esta sefial la en-
via la impresora al ordenador
para indicar que el dato ha si-
do recibido y que queda lista
para recibir el siguiente.
—BUSY: También la envia la
impresora. Cuando se pone a
nivel alto, indica que no puede
recibir datos porque se da algu-
no de los casos siguientes:
— Esta captando un dato.
— Esta imprimiendo.
— La impresora esta OFF LI
ME (Fuera de servicio).
— Se ha producido un error
de impresion.
—PE: Un nivel alto en esta li-

nea indica que la impresora se
halla sin papel.

—SLCT: Un nivel alto en es-
la sefial indica que la impreso-
ra esta seleccionada, es decir,
que ha sido solicitada por el or-
denador.

—AUTO FEED XT: Un nivel
bajo en esta linea indica que la
impresora ha de avanzar auto-
maticamente una linea al final
de la impresion. La envia el or-
denador a la impresora.

—INT: Un nivel bajo en esta
sefal inicializa la impresora y
borra el buffer de memoria in-
terno. La envia el ordenador a
la impresora.

—GND: Es la tierra a la cual
hay unidos una serie de hilos
que sirven de pantalla para la
mayoria de las sefales que se
envian por el cable cinta. El res-
to de las sefiales que se mues-
tran en la figura 1 no se usan
en nuestro montaje, pero las
analizaremos por pertenecer
también a la normativa Centro-
nics.

—NC: Linea no conectada.

—CHASSIS GND: Toma de
tierra para el chasis de la impre-
sora.

—ERROR: La impresora po-
ne a cero esta sefal en los si-
guientes casos:

— Cuando se acaba el papel.

— Cuando la impresora esta
en OFF LINE.

— Cuando esta en estado de
error,

— + 5V: La impresora pre-
senta una sefial continua de

+ 5V con una resistencia apro-
ximada de 3,3 K; serviria para
mantener polarizaciones.

—SLCT IN: Los datos sélo
entran a |la impresora cuando
esta sefal esta a nivel bajo. Ge-
neralmente, esto se fija en el in-
terior de la impresora median-
te un miniinterruptor.

El circuito eléctrico

El montaje que proponemos
consiste en una tarjeta que se
conecta al slot trasero del orde-
nador y por otra parte a la im-
presora, mediante un cable cin-
ta de 26 hilos. En la tarjeta exis-
ten ademas dos pulsadores de
control y tres diodos LED que
muestran el estado del interfa-
ce y de la impresora.

Todo el montaje esta en fun-
cion de un registro de ocho bits
(IC4-74LS374), que es el encar-
gado de retener el dato a trans-
mitir hasta que la impresora lo
capte cuando le sea posible.
Este registro lo carga el orde-
nador por el puerto FBH (251 en
decimal, bit A2 del bus de direc-
ciones a cero), que es el puer-
to destinado a impresora des-
de siempre por el propio siste-
ma del ordenador. Es el em-
pleado para la impresora origi-
nal ZX.

Nuestro montaje no eamplaa
ningun otro puerto, para no
ocupar el escaso numero de
ellos gue quedan disponibles al
usuario y para no crear conflic-
to con otros periféricos que se
conecten simultdneamente. El
registro se carga por la entra-
da clock (Pin 11) mediante un
flanco de subida que le propor-
ciona la combinacion de puer-

s R

tas OR, a las cuales va asocia-
da cuando se ponen a cero las
sefiales IORQ, A2 y WR, como
consecuencia de haberse gene-
rado una instruccién OUT en el
puerto de la impresora anterior-
mente citado. Por supuesto, to-
do esto es posible si el interrup-
tor de bloqueo se halla cerrado,
con lo cual luce el LED DL3 de-
nominado ON, indicando que el
acceso al interface esta permi-
tido. El interruptor cerrado in-
troduce un cero en la pata 1 del
74LS32, lo cual abre la puerta
y, consecuentemente, el direc-
cionamiento del interface.

Las salidas del registro
74LS374 se aplican directamen-
te a la entrada de datos de la
impresora. Al mismo tiempo
que se carga el registro se dis-
para una cadena de dos mo-
noestables contlenidos en la
pastilla 74SL123 (IC-3), cuya sa-
lida entrega a la impresora un
cero por la sefal STROBE. Es-
te procedimiento ahorra una di-
reccion de puerto, ya que se ge-
nera dicha sefal a partir de la
de reloj (CK) del mencionado re-
gistro. El efecto que crean los
monoestables en cascada es
producir un impulso negativo
durante 05 microsegundos
aproximadamente, después de
otros 0.5 microsegundos desde
que se cargo el registro. El pro-
posito de esto es indicar a la
impresora por el STROBE que
ya esta disponible un nuevo da-
to cuando es seguro que el
lactch esta totaimente cargado,
eliminando asi la posibilidad de
que la impresora acceda a leer
el registro en el momento jus-
0 en que esia tomando el nue-
vo dato, con lo cual podria
transferir datos falseados. Eléc-
tricamente, la secuencia es asi;
el flanco de subida en el primer
monoestable, en |a salida Q ne-
gada, al recuperarse dispara el
segundo, cuya salida Q negada
produce la sefial STROBE du-
rante 0,5 microsegundos apro-
ximadamente.

Cuando la impresora ya ha
captado el dato del registro, ge-
nera una sefal por el terminal
BUSY, el cual es leido por el or-
denador desde el bucle de es-
pera en el cual se quedd tras
cargar el registro. Cuando se ha
percatado de que la impresora
esta en condiciones de recibir,
le envia el siguiente dato y asi
sucesivamente. La sefal BUSY
es recibida en el ordenador por
el bit DO del bus de datos en el
mismo puerto (FBH, 251 en de-
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Figura 1.
Detalle de la normativa Centronics para interface paralelo en
impresoras,

cimal) que usabamos para car-
gar el registro 74LS374, La lec-
tura de la sefal BUSY se efec-
tia cuando se genera la direc-
cion de puerto citada, IORQ se
pone a cero y RD también. Es-
tas son las sefiales que proce-
den del microprocesador para
habilitar puertos (IORQ) en lec-
tura (RD). Esta lectura puede
ser inhibida si el interruptor de
bloqueo esta abierto; esto ha-
ce que la patilla 1 de la puerta
OR (74LS32)se pongaa 1y se
produzca el bloqueo de toda la
cadena de acceso, compuesta
por el resto de las puertas OR
de esta misma pastilla, con lo
cual no se podra cargar el regis-
tro, ni leer la sefal BUSY, ni
tampoco se generara STROBE.
Este interruptor viene siendo
habitual en nuestros montajes
a fin de que el interface no pro-
duzca problemas con algun
otro comercial que se conecte
al tiempo y emplee el mismo
puerto (en esta ocasion, FBH).

De la linea de la sefial BUSY
sale una ramificacion hacia un
diodo LED que indica al usua-
rio el estado de esta linea en to-
do momento o, lo que es lo mis-
mo, el estado operativo de la
impresora. También de la unidn
entre los dos monoestables
parte otra ramificacion que aca-
ba en otro diodo LED que es
usado para visualizar la sefal
STROBE que manda el ordena-
dor hacia la impresora. En se-
rie en esta linea hay varios
componentes discretos: D2, R4
y C4, que sirven para conformar
un sencillo monoestable gue
ensanche la sefial STROBE a
fin de favorecer su visualiza-
cién, que de otro modo seria
precaria.

Existen también en este
montaje dos pulsadores cuyo

a8y
R

tgat

7415374

0 The,
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3y ¥ T
AN| (7L, 78] WL
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N - QUTPUTIE 10 B0 20 30 30 40 A0 OND

Figura 3.
En el montaje intervienen los cuatro circuitos integrados, cuyo
interior se muestra en la figura.
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Esquema eléctrico del interface Centronics para impresora.

cometido es efectuar un reset
delai desde el inter-
face por la linea INIT y un se-
gundo para la sefal
BUSY artificialmente y producir

un engafio al ordenador con ob-
jeto de devolver el control al
usuario cuando hay problemas
en la impresion. Ambos introdu-
cen un nivel bajo, por lo que en

BUSY se ha colocado un diodo
D1 que evita enfrentamientos
con la sefial del mismo nombre

que envie la impresora.
La préxima semana tratare-

mos mas a fondo el manejo de
los pulsadores, asi como la
construccion, puesta en mar-
cha y software de utilizacion de
nuestro dispositivo.
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Quizi este programa deberia haber aparecido en esta seccion hace varios meses.
Sim embargo también es verdad que ¢sta no es una seccion de actualidad y que, a
pesar del paso del tiempo, «1942» sigue manteniendo su mismo nivel de calidad.
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Es muy adictivo, aunque
no muy original. Otro
sucesor de los marcianitos.
Gustara en general por su
rapidez v maniobrabilidad.

Alexis
Mariin-
Tamave
Blizquez.
(Badajoz)

Juego recomendado
especialmente para
viciosos del joystick y
para los que quieren
cargarse hasta el
marcador de puntos.
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IROS DEL SOFTWARE

M. " Jesus
de
Francisco
Mingot.
{Alicante)

El juego es algo

mondtono yva que la
mision se limita a
destruir enemigos v llegar
al porta-aviones.
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bria)
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“‘POKBH
DEL DISCIPLE

Jests ALONSO RODRIGUEZ

Las posibilidades del interface
«Disciple» no se quedan sélo en lo que
dice el manual. Hay un gran nimero de
modificaciones a su funcionamiento que

se pueden conseguir «POKEando»
directamente en la RAM interna del

propio interface.

Como ya comentamos en ni-
meros anteriores, el Disciple es
un interface multi-uso que per-
mite conectar a cualquier Spec-
trum (48K, 128K o Plus 2) una o
dos unidades de disco, un im-
presora Centronics, uno o dos
joystick y una red local compa-
tible con la del Interface-1 de
Sinclair. También puede funcio-
nar como red de recursos com-
partidos, en la que varios orde-
nadores comparten una misma
unidad de disco y una misma
impresora.

Dado que es posible trabajar
con un gran numero de unida-
des de disco de caracteristicas
diferentes y una gran variedad
de impresoras, es necesario
configurar el Sistema Operati-
vo para adaptario a los equipos
de que dispongamos. Para ello,
el Disciple trae una cassette
con un programa de configura-
cién que hace una serie de pre-
guntas al usuario sobre las ca-
racteristicas de los equipos que
tiene conectados, y genera un
sfichero de sisteman («system»
CODE 0,6144) que se aimacena
en el disco de arranque para ser
cargado cada vez que se pulse
2;“ tras encender el ordena-
Este fichero de sistema se
carga en una RAM interna que
lieva el propio interface, en el
cual podemos «POKEars en
cualquier momento y alterar de-
terminadas caracteristicas de
funcionamiento del interface. Si
tras «POKEar» la RAM interna,
volvemos a salvar el fichero de
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sistema con este comando:

SAVE «system= CODE #6144
los cambios que hayamos rea-
lizado seran permanentes, ya
que se volveran a cargar cada
vez que se cargue este fichero.
En caso contrario, los cambios
solo durardn hasta que se car-
gue, de nuevo el fichero de sis-
tema.

“POKEar” en la RAM
interna

La cuestion es como alterar
el contenido de la RAM del in-
terface. Para ello, disponemos
de una sintaxis adicional en el
comando POKE. Si tras al afa-
dimos una «§», &l comando se
dirigira a la RAM del interface
én lugar de hacerlo a la del or-
denador. Por ejemplo:

POKE @987
nos escribira el valor «87» en la
direccion «9» de la RAM del in-
terface. No es posible, sin em-
bargo, leer el contenido de es-
tas posiciones, es decir, el co-
mando: PEEK @d,n no funcio-
nara y provocara un emor de
sintaxis.

A continuacion, vamos a ver
en qué direcciones podemos
«POKEar» y el efecto que pro-
duce cada una de ellas:
POKE &#@,n:

El valor de «n» puede ser des-
de «@» hasla «7». El contenido
de esta variable se utiliza para
hacer un AND con el nimero de
sector al que se esté accedien-
do y enviar el resultado como
color del borde de la pantalla

durante una operacion de dis-
co. Si POKEamos un «@», no se
producira ningun cambio de co-
lor cuando accedamos al disco.
Si POKEamos un «7», lodos los
sectores cambiaran el color del
borde.

POKE @ 1.m:

Esta variable almacena las
caracteristicas de la unidad de
disco 1. En ella se indican el nd-
mero de pistas que tiene la uni-
dad (40 6 80) mas 128 si se tra-
ta de una unidad de doble ca-
ra. Por tanto, los valores a PO-

KEar para las distintas unida-

des posibles son:

40 = 40 pistas, simple cara

80 =80 pistas, simple cara
168 =40 pistas, doble cara
208 =80 pistas, doble cara

Las unidades de disco sue-
len ser de 40 6 BD pistas, pero
la variable admite otros valores,
de forma que podemos poner
70 pistas en una unidad de 80
y evitar trabajar con las pistas
del centro que son las mas pro-
pensas a producir errores. Sin
embargo, si pusiéramos mas
pistas que las que admite la
unidad, las que estén de mas,
sobre-escribiran la altima y los
datos se perderan.

POKE @a2.m

Esta variable funciona igual
que la anterior, pero para la uni-
dad de disco 2. Es importante
observar que el Disciple admi-
te la conexion de dos unidades
que no sean iguales, por ejem-
plo,unade 3 1/2" yunade 5
14", cada una de las cuales



puede tener distinto nume-

ro de pistas y de caras.

POKE @3.n;

Esta vanable fija el «Step
rates minimo con que tra-
bajara el Sistema Opera-
tivo. El «Step raten es &l
intervalo de tiempo mini-

mo que debe transcurrir
entre dos impulsos de
avance de pista envia-
dos al motor pasc-a-pa-
so de la unidad de dis-
co. Por ejemplo, supon-
gamos que las cabezas
se encuentran en la
pista «@» y hay que
leer un sector de la
pista «B=; en ese ca-

50, el 5.0, envia 8

impulsos de avance

al motor paso-a-pa-
S0 que mueve |as ca-
bezas en sentido ra-
dical. El «Step rates
fija el tiempo mini-
mo (en milisegun-
dos) que debe trans-
currir entre cada
impulso y el siguien-
te. Por tanto, influ-
ye sobre la veloci-
dad de acceso del
disco. El «Step ra-
tes 85 Una carac-
teristica de cada
unidad de disco

y suele venir in-
dicado en las ho-
jas de informa-
cion del fabrican

te. Algunas uni-
dades moder-
nas permiten
bajarlo a 3 milisegundos, pero

en general, no es recomendable

darle un valor menor de «6». Los
valores mas usuales son entre

¢ 6 y 12 milisegundos.
POKE gtd.n:

En este caso, el valor de «n»

5010 puede ser «@» ¢ «1» y de-

4 termina si se emplea o no la sa-
lida Centronics del interface. El
Disciple pagina su ROM inter-
na en cada uno de estos dos
casos: si se produce un acce-
50 a la direccion de memoria
«8» de la ROM (para procesar
un error de sintaxis) y cada vez
que s& produce una interrup-
cién enmascarable. En el pri-
mer caso, actua igual que el
Interface-1, haciendo un segun-
do chequeo de sinlaxis para
procesar sus proplos coman-
dos. En el segundo caso, com-
prueba si hay peticidon de acce-
so por red local para gestionar

los recursos compartidos (sélo
en el caso de una estacion
maestra) y altera la direccion de
salida del canal «P» siempre y
cuando esta variable contenga
el valor «@». Si conluviera un
«1», la direccion del canal «P»
no seria cambiada por el Disci-
ple. Por tanto, si estamos utili-
zando la salida Centronics del
interface e inlentamos alterar la
direccion de salida del canal
«P», el Disciple nos la volvera a
cambiar en la primera interrup-
cion que se produzca, escri-
biendo un «8», La unica forma
en que podemos recuperar no-
sotros el control de la direccion
de salida del canal «Ps, es PO-
KEando un «1= en @4.

POKE ap5.n:

Se trata de la variable WIDTH
gue fija el ancho de papel en
impresion; es decir, el numero
maéximo de caracteres por linea
antes de insertar un CRILF
automatico. Normalmente vale
B0, pero se puede alterar para
fijar un margen derecho en la
impresora. En cuanto a su fun-
cionamiento, es totalmente
equivalente a la variable del Sis-
tema WIDTH del Plus 2.

POKE d8,n

De nuevo, se trata de un flag
que solo puede valer «@» y «1».
Sirve para controlar el filtrado

de codigos de control en la sa-
lida Centronics (Gjala el Plus 2
tuviera una variable como esla).
Si vale «0», se filtran los codi-
gos de color y se expanden los
tokens; es el valor ideal para en-
viar listados Basic. Si vale «1»
no se filtra nada y se envian a
la impresora los codigos tal co-
mo se reciben; es el valor que
hay que dar para enviar textos
y cédigos de control a la impre-
S0ra.

En el Disciple es posible «POKEam la

impresion. Mormalmente vale
«1». Podemos ponerlo a «0» si
nuestra impresora inserta un
LF automatico después de ca-
da «CR» (normalmenle, se pue-
de seleccionar ésla posibilidad
mediante un «Dip-swilchs)o po-
demos darle otro valor si que-
remos que las lineas queden
mas separadas.

POKE #9.n:
En este caso podemos fijar

RAM paginada y alterar las
condiciones de funcionamiento de su
sistema operativo.

POKE g T.n:

Esla variable sirve para fijar
el avance de linea en n/72 de
pulgada, durante la impresion
de textos. Su valor standard es
12, pero podemos alterarlo pa-
ra conseguir que las lineas que-
den mas juntas o mas separa-
das.

POKE8,n

Fija el nimero de «LF» (avan-
ces de linea) que se insertan
automaticamente después de
cada «CR» (retorno de carro). Fi-
ja, por tanto, la inter-linea de

el margen izquierdo de la impre-
sora. Esta variable fija el nime-
ro de espacios que se envian
autométicamente, después de
cada CRILF. Supongamos que
disponemos de una impresora
de 80 columnas y queremos de-
jar un margen izquierdo de 15
y un margen derecho de 10. En
ese caso, podemos hacer: PO-
KE @9,15, para fijar el margen
izquierdo a 15 espacios y: PO-
KE @5,70 para fijar el margen
derecho a 10.

Resulta muy comodo fijar un
margen derecho de 10 y un an:
cho de impresidn de 42 (10 +32)
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para sacar los listados en Ba-
sic, ya que asi salen igual que
en pantalla. Para ello podemos
hacer:

pOhE -.'919 pDKE l'lf{-:":'::l
POKE @10.n:

De nuevo, se trata de un flag.
Si vale «1#, el interface genera

trol a la ROM del Spectrum
cuando termine de procesar un
error de sintaxis que no afecte
al Disciple. Si se pone cualquier
otro valor, se tomara como una
direccion a la que se provoca
un salto indirecto. Esto permi-
te al usuario, afadir nuevos co-
mandos al Sistema Operativo.

tima empleada debera contener
w128,

POKE @ 34,ny... POKE @41.ng

Estas posiciones almacenan
los codigos necesarios para fi-
jar la impresion en ni72 de pul-
gada. De nuevo, es necesario el
codigo «128» al final.

la representacion grafica de los
caracteres £ #, ©.Sivale «0»,
se envia el codigo que se reci-
ba sin generar nigin grafico. Su
finalidad es simplificar la ob-
tencion de listados Basic, ha-
ciendo compatible la impreso-
ra con el Spectrum.

POKE @11,n:

Esta variable fija el nimero
de estacion de la red. Si vale
«1», asume que es la estacion
maestra en una red de recursos
compartidos. Nunca puede va-
lar «@» 0 el Sistema se queda-
ra «colgadon.

POKE ¢14,n: POKE @15m;

«N» y «m» SON l0S bytes me-
nos y mas significativos, res-
pectivamente, de un valor com-
prendido entre «@» y «65535», Si
el valor es «@», el Sistema Ope-
rativo de disco devuelve el con-
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Es el equivalente a la variable
VECTOR (23735) de Interface-1
de Sinclair.

POKE @18,n.. POKE @25,n;:

Estas 8 posiciones, almace-
nan los cédigos que el Disciple
envia a la impresora, para ini-
cializarla, inmediatamente des-
pués de cargar el Sistema Ope-
rativo. La posicién siguiente
a la dltima empleada, debera
contener «128» (este codigo no
se envia) para indicar fin de se-
cuencia.

POKE @ 26n,... POKE 33.ny

En estas posiciones se intro-
ducen los cddigos que contro-
lan el «pitch» (ancho de carac-
ter) de la impresora. También se
envian cuando se carga el Sis-
tema, para fijar el spitch» con
el que se va a trabajar. De nue-
vo, la posicion siguiente a la Gl-

POKE @42,n;... POKE @49,ny

En estas posiciones se alma-
cenan los codigos que hay que
enviar para abrir la secuencia
de graficos de la impresora (por
ejemplo: 27,75 en una compa-
tible Epson). También es nece-
sario el «128» al final.

POKE @5@,n,... POKE it 57.ny:

Finalmente, en estas posicio-
nes se pueden almacenar los
codigos que queremos que se
envien a la impresora después
de la inicializacion, para fijar al-
guna caracteristica especial de
impresidn. Por ejemplo: 27,92 49
para fijar impresion con ceros
barrados en una compatible Ep-

son.
Estos POKEs no sdlo os ser-
virdn de gran ayuda en el ma-
nejo de este completo Interfa-
ce, sino que, al mismo tiempo
permitiran que conozcais el
funcionamiento interno de su
RAM y mejoréis la transmisién
de datos con otros periféricos.

CONCURSO
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Como en ocasiones anteriores,
hemos recibido un montoncillo de
pokes de diferentes autores para
esie juego de Topo. Aqui estan
los pokes y las pegatinas van de
camino hacia los hogares de los
responsables:

POKE 51754,0 vidas infinitas
POKE 51453,0 energia infinita
POKE 48025,50 inmunidad

POKE 49688.n n=numero de vidas

Por =1 con los pokes no tenéis
bastante, para que no os quejeis,
publicamos los pasos a seguir
para poder acabarlo

En primer lugar hay que
dirigirse a la pantalla que nos
indica la mitad inferior de nuestro
monitor. Una vez en ella, nos
sitiamos delante de la Bola
MAgica y pulsamos CAPS para
tenerla en nuestro poder. Esta nos
sefialard los proximos objetivos
Asi, sl pulsas el 1 en la parte
inferior aparecerd la pantalla en
la que se encuentra el Libro de
Hechizos. Con el 2, nos indicara la
pnmr-nr‘m de la Varita MAagica. lna

B

vez localizados debemos
dirigirnos hacia ellos para
conservarlos en nuestro poder
Una vez los tengamos, pulsamos
el 3, con lo que observaremos un
enano con traje de payaso. Nos
dingimos hacia él, y cuando lo
toquemos se convertird en una
beila princesa a la que habremos
desencantado. Pulsando 4,
aparecera en pantalla un
caballero medieval, que, cuando
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nos acerquemos a él, nos dara el
lrozo de piedra que, junto con el
de la princesa, formara el dibujo
de un pajaro. Este es nuestro
dlimo objetivo. Para localizarle
deberemos pulsar 5, y nos
lanzaremos a su caza.

Cuando le tengamos a nuestro
alcance, dispararemos y

Con estos consejos y pokes
sSuponemos que no oS sera muy
dificil acabar este juego de TOPO
SOFT

= 5

Emilio José Martin, de Madrid,
nos ha enviado un fantastico
cargador para este juego de
Buldog. Sin més preambulos, aqui
estd

10 BLEHﬂ 24716
28 LORD “"CODE
a1 PBH! 47190, 100: POKE 49210,

L]
482 RANDOMIZIE USR 41653

Si1 todavia no habéis conseguido
rescatar a MacArthur, Francisco
Javier Santa, desde Alicante, os
propone como conseguirlo.

Los tres posibles caminos
existentes en cada pantalla han
sido clasificados como ABAJO,
para la salida més inferior,
CENTRO, para la del medio en el
caso de existir, y ARRIBA, para la
Mas superior

Tomando como origen la
primera pantalla, éste es el
camino a seguir

ARRIBA-ARRIBA-ABA]JO-ARRIBA
ABAJO-ARRIBA-ABAJO

LEYTE ISLAND

CENTRO-ARRIBA-ABAJO

MINDANAO ISLAND

ABAJO-ARRIBA-ABAJO-ABAJO-
ABAJOQ

CORREGIDOR ISLAND

ABAJO-ARRIBA-ABAJO-ABA]O
CENTRO-ARRIBA-ABAJO-ABA]O

RESCUE MCARTHUR

ABAJO-ABAJO-ARRIBA-ABA]O-
ARRIBA-CENTRO-ABAJO

Si no queréis visitar todos los
posibles escenarios, y deseais
llegar directamente al final. sdlo
debéis realizar las indicaciones
de RESCUE MACARTHUR,
cuando lleguéis a LEYTE ISLAND

i URIDIUM

Juan Angel Rojo Bustos, de
Burgos, nos ha mandado via
modem su descubrimiento para
este adictivo arcade de Hewson.

POKE 31307,201 vidas infintas




CESAR MARTIN SERRANO

(Madrid). La habitacion que nos dices, la de
las tres escaleras, en ¢l juego wNosferatu, e ¢l
pasadizo a la segunda parte del programa; para
poder acceder a dicha parte debes recoger la lla-
ve que se encuentra en la habitacion que da pa-
50 a los solanos, La puerta de ésta se encuenira
oculta debajo del corredor de la biblioteca, y la
llave estd colgada de un perchero.

El veneno del «Nuclear Bowlss sirve para ma-
tar a los puercoespines, que normalmente se es-
conden en las tuberias que se hallan repartidas
por ¢l reactor,

SALVADOR MARTIN
CASADO

(Guadalajara). Para poder llegar a tu destino
en el «lnfiltrators, debes tener en cuenta que hay
que colocar ¢l sistema ADF en las coordenadas
que te indica la computadora de vuelo. También
¢l gasto de combustible importa, por lo que de-
bes poner én marcha el turbo para que tu velo-
cidad sea mayor, sin tener un mayor gasto de
esencia, como lo llaman los buenos pilotos.
Cuando consigas acercarte a la base enemiga,
debes poner ¢l modo silencioso, para que (u pre-
sencia no sea detectada.

En el «Heavy on the magics, el fuego se apa-
ga usando ¢l amuleto Clasp (broche), que tiene

forma de salamandra. La fuente desaparecerd
st decimos las palabras magicas, Water, Fall,

PETRI MEGIAS BIELSA

(Madrid). Los hechizos del «Alchemisi» son
cuatro:

— Restore (de color verde).

— Shield (de color cyan),

— Transform (de color amarillo).

— Bewith (de color rojo).

Para poder transformar el plomo (Lead) en
oro (Gold), debes tener en tu poder el conjuro
amarillo (Transform) v ¢ plomo. Para poder
usar ¢l hechizo debes pulsar la tecla waw, Agi
conseguirds que en ¢f indicador de objetos pase
a marcar Gold. El conjuro Transform se consi-
gue una vez hayas depositado en e arcon los tres
objetos magicos, que son: el anillo, la vasija y
la linterna. Cada vez gue dejes uno de ellos, apa-
recerd un pergamino que forma parte del con-
juro. Cuando intentes dejar el plomo, verds que
no puedes hacerlo, y ahora es ¢l momento de
convertirlo.
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raeriarage®s UTILIDADES &3 iSiRE filsiige s o |

42 COLUMNAS PARA
CUALQUIER USO

Francisco Villa Rodriguez

Para determinados programas las 32

columnas que presenta el archivo visual del

Spectrum, se han quedado un poco cortas.
Para evitarlo y conseguir una mayor
capacidad, os presentamos esta rutina.

En algunas ocasiones, la legibilidad
de las 64 columnas no es fan bue-
na como seria de desear. Para resol
ver esto, podemos ulilizar esta rutl
na, recordando que dos lineas de 40
componen el formato universal de
impresion: 80 columnas. La rutina
se puede utilizar tanto desde Codi-
go Maguina como desde Basic de
una manera muy sencilla.

Su longitud es de 500 bytes y po-
see dos partes diferenciadas. La pri-
mera es un conjunto de rutinas que
comprimen el juego de caracleres
de la ROM, para que lo utilice el ed:
lor de 42 columnas. Esta parte pue-
de ser borrada una vez que se haya
generado el nuevo juego de carac
teres, con lo que se consigue que la
rutina en si solo ocupe 269 bytes,
aparte de los del juego.

En esta primera parte se encuen-
tran las siguientes rulinas:

1. Compresidn de los codigos
ASCII del 32 al 127 mediante abs-
traccidn matematicologica.

2. Compresion de los graficos
predefinidos.

3. Definicion de los caracteres
que se salta la rutina 1.

4. Inicializacion. Actua sobre el
canal de la impresora.

Quizas parezca mas comodo car-
gar el juego de caracteres en forma
de datos que modificar el ya exis-
lente en memoria. Pero no lo hemos
realizado asi a causa de lo tedioso
que podria ser copiar el nuevo jue-
0o, cuya extension es mayor que la
del generador. También influye el
tiempo. Se tarda mas en cargar el
juego que en cargar y ejecutar el ge-
nerador.

Después de la ejecucion de esta
primera parte, tendremos el juego
de caracteres en la direccion 64464,
y &l canal 3 apuntando a la direc-
cion 64178,

La sequnda parte es la utilidad
propiamente dicha. Para su utiliza-
cion se requieren res enfradas:
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— En el registro A, el codigo AS-
Cll del caracter a imprimir,

— Enla variable CPOS (64446), 'a
columna (0 a 41).

— En la variable FPOS (B4447), la
fila (0 a 23).

Las misiones de esta parle son
dos:

1. Interpreta el valor del acumu:
lador y actua en consecuencia. Los
valores de A que identifica son:

5 No tiene nada que ver
con el programa; es un
ejemplo de lo que se
puede hacer con un po-
co de imaginacion.

13 Cddigo de ENTER. Pone
la columna a cero e in-
crementa la fila; si es
mayor de 23 hace scroll,

22 Codigo de AT. Espera
dos codigos para cam-
biar las variables CPOS y
FPOS. Si alguna de ellas
se sale del rango permi-
tido, se interrumpe con el
mensaje «OUT OF
SCREENS..

32—143 Salto a fa rutina de im-
presion.

144—164 Impresion de los GDU,
eliminando los bits 0 y 1.

165—255 Salto a la rutina ROM de
impresidn de tokens.

Si el valor del acumulador no es
ninguno de los que se indican, sim-
plemente lo ignora.

2. Rutina que escribe un caracter
en formato de 42 columnas. Hace lo
siguiente:

— Calcula la posicion del carac-
ter en la tabla.

— Copia el caracter en un buffer.

— Rota el buffer si es necesario.

— Calcula la direccion del archi-
vo de presentacidn visual,

— Imprime el butfer (en el que
esla el caracter rolado).

— Ingrementa coordenadas.
— Retorna.
Pasemos a ver como se uliliza la

rutina. Para cargaria sdlo es necesa-
rio teclear el Listado 1y a continua-
cion el Listado 2 Una vez en memoria
tenemos dos posibilidades de uso:

— Desde Codigo Maquina. Se
carga en el acumulador el codigo
ASCII del caracter a imprimir, y se
liama a la direccion 64178.

— Desde Basic. Hay que utilizar
LPRINT para escribir en 42 colum-
nas. Su funcionamiento es idéntico
al del PRINT normal, con la particu-
laridad de que permite acceder a las
dos lineas inferiores de la pantalla.
Un ejemplo podria ser:

LPRINT AT 22,10;"MENSAJE"

Si se uliliza el programa desde

Basic, PRINT y T son total-
menle independientes, por lo que
pueden ser usados simultaneamen-
te. La operacion que se realice con
uno de los dos comandos no alec:
ta al otro. Por ejemplo, si hacemos
CLS. las coordenadas de impresion

de 42 columnas no varian.
Para poder ejecutar el programa

de demostracion, solo es necesario
teclear el listado del mismo nombre,
qgue se encargara de cargar el codi-
go objeto salvado previamente con
el Cargador Universal de Codigo
Maquina.




63047 64178 B4445 B4464 65535
1.4 parte 2.4 parte VA Muevo juego de caracleres G.D.U.
del programa | del programa AIA-
BLES

Parte que se carga de la cinta

“: LPRINT AT 13,9;"Ahk fl visa
una teclad Pars impri-mir 5 5"
2] 3 LS : LPRINT CHﬁ'

s: H Esta #35 Lla Linea del eiec

J1g8 FAGSE e8! cus Lemnr ar
1,3!: LLIST . PRINT AT 18,8, FLA
5H 1; INK 3;°

e AT
Como_ves tlambien se pueden hacer

LLislados”  PAUS

118 CLS : PRI " TLOS CUErPOS
S& alraen con una fuverza directla
mEnle Proporcionalal produclo de

SUS Rasas ® 1N~ vErsamenie pro
porcional al ctva- drado de 1la di
itsntll ’Hl oS lltlfl.“

128 LPRINT AT 8,2, "Los cuerpos
S¢ alraen com una fverza di-rect
amente Prﬂlﬁlt;bﬂll al produclo
dé LUSHASAL € iNVErLaREnle Propo
rcional al dva- drado de La dist
AnRcid qQue LOos sSepare.".AT 15,156,
SR gl 14,22, "san" AT 16
= a '-r

13& LPRINT AT 21.8;"Y sin mas q
Ue atadir:";: PLOT 44,7

LISTADO 1
1 cLEﬂﬂ 63946: LOAD "“CODE &2
947,500 RAMDOMIZE USR 63947 CL
EAR 64177

LISTADO @
DEMOSTRACION

Ené‘ﬂ:kﬁupou“SE‘xnﬁﬂﬂﬁ ;53“3‘ ¢L
ag1roﬂ I-az TO 255: LPRINT CHR

LPRINT
. 36 FOR f=8 1 4‘ PRINT AT 21
4 ﬂig.h' LP

LS" __PRINT AT nEr: FOR f=

:?l PARER i h FDR 'li

LISTADO 2
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Estructura de la memoria con el programa ubicado en ella.

Tambi utiLlizar Los CoLore
- olumnas’ con este pelushomE—.

Ahora pulsa uvna tecla para impri-
mir CHRE S

98 PAUSE @: CLS : LPRINT CHR§ 5: REM EsL
a4 ¢35 La Linea del efeclto espeCtacular
1090 PAUSE 100: CLS : LPRINT AT B a, LLIS

T : PRINT AT 19,90; FLH5H 1; INK 3
M IPRINT AT 10,0

i'fﬁMﬁ ves Lambien 2& puéden haceér LLisLad
054": PAUSE 100

110 CLS : PRINT * Los cuerpos se alraen
COn una fuerza directamente proporcionalal

roporcional al cua- drado dé La distancia
que Los separa.”

120 LPRINT AT 8,2;"L0os Cu&rpos se alraen
con una fUErra 41-rtcti-tnlt pProporcaonat
Al producto de¢ SUSMASAs & LhYersamente pro
porcional al <va- drado dé L3 distancia qu
€ Los separa.”;AT 15,16;"F = G -=-=-" ;AT 14,
22;"meM" ;AT 16,22;"r¥r"

130 LPRINT AT 21,0@;"Y sin mas que anadir:
*;: PLOT 44,7

El
BEFBTYEJCT?

e T
L R

DUMP: 63.947
° DE BYTES: 500
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GRAFICOS

Después de leerme atenlamente
el manual de mi Plus 2, todavia no

me ha claro cémo hh;ac;r
graficos. a,!ula lo podrian expl
Juan J. LOPEZ-Barcelona

B La verdad es que el manual no
resulta muy claro, especialmente
para quien no lenga una experien-
cia informdlica previa, que suelen
ser la mayoria de los usuarios.
Vamos a realizar, paso a paso, el
proceso de definir el grafico de un
pequefio mufieco en e UDG “A".
Empiece por coger un trozo de pa-
pel cuadriculado y frace un cuadro
que tenga 8 cuadriculas de ancho
por 8 de alto. Rellene los cuadros
necesarios para formar el mufeco,
supongamos que pueda quedar al-
go asi: (lo haremos con «X» para los
c&wm;@mmﬁ

00000000
000X x000
OxXxXXX0
QROX X000
000X X000
00X0CX00
OX0000X0
(0000000

Ahora, vamos a suslituir cada
cuadro relleno por un «1» y cada
cuadro vacio por un «x.

G 1 1;-..kr1r1
g1il1119
@A 1 1 A
R | L
o L e
Wlﬂwﬁﬂlm

Para meter los datos en el UDG,
podemos ejecutar las siguientes I
neas de :

programa.
0 POKE USR “A".BIN
Qoov00n0
20 POKE USR “"A"+1,BIN
dearieoe
30 POKE USR "A"+2BIN
e1111110

40 POKE USR "A"+3BIN
ooerieae

50 POKE USR “A"+4,BIN
ooe11e00

60 POKE USR "A"+5BIN
dowenee

70 POKE USR

..A "f"ﬁ,s-f”

Qo000

80 POKE USR “A"+7.BIN
0000000

Se puede simplificar bastante
empleando un bucle FOR ... NEXT,
sobre lodo, si son muchos los gra-
ficos a gefinir. Sin embargo, hemos
utilizado la forma mas sencilla pa-
ra que fe resulte fdcil de compren-
der.

PLUS 3

Poseo un Spectrum Plus y traba-
jo, habitualmente, con los progra-
mas Masterfile y Context. Ahora me
planteo la posibilidad de comprar-
me un Plus 3 cuando salga a la ven-
ta. Mi pregunta es si podria utilizar
los programas Masterfile y Context
en el Plus 3 y asi, poder grabar los
datos que tengo de cassette a dis-
€0; 0 5i Seria mejor comprarme una
unidad de disco Beta, Discovery,

etc.
Albert BALBIN-Barcelona

B No hemos tenido ocasion, aun,
de probar el Plus 3 a fondo, por lo
que no podemos asegurar que sea
compatible con el Masterfile y el
Context. Al menos, respecto al se-
gundo, debe funcionar sin proble-
mas ya que el comando LOAD se di

rigird al disco. Respecto a las uni-
dades de disco, tanto la Beta como

la Discovery han defado de fabricar-

se y, ademds, necesitaria realizar

amplias fransformaciones en am-

mpmgmm para poderlas em-
I

CONVERSION
DE BASES

¢Como se sustituyen los nume-
ros en binario por sus homologos
en decimal? Por ejemplo: POKE

USR “A"BIN 00010100
Pablo LOPEZ-Murcia

B Fara saber el nimero decimal
que corresponde a un determinado
numero en binario, hay que hacer
una conversidn de base. Existen
calculadoras que lo hacen automa-
licamente, pero no resulla dificil de
hacer »a mano», Cada bit del nime-
ro tiene un valor; el de mas a la de-
recha vale «1», el siguiente (hacia la
i2quierda) vale «2s, el siguiente «ds,

&l siguiente «8s, y asi sucesivamen-
te, cada bit vale el doble que el an-
terior. Para hallar el valor de un nu-
mero binario, se suma el valor de lo-
dos los bits que estén a «1». En el
ejemplo que usted propone seria:
4+ 16=28, por tanfo, la expresion
se puede sustituir por:

POKE USR “A".20

Sabiendo cémo hacerlo «a ma-
now, no le resultard dificil escribir un
programa que lo haga de forma
automdtica.

SOFTWARE DEL
“POKEADOR”

El listado que publicais al final
del articulo, referente al «POKEador
automaticow, del n.® 119, ;qué fina-
lidad tiene?

Jesis TEJON-Barcelona

B £l listado que nos comenta es el
software para utilizar el «POKEador
automaticos. Permite introducir los
«POKEs» en cualquier programa,
aunque esté protegido, y también
puede usarse para buscarlos. Para
ello, se introduce un valor determi-
nado (correspondiente a un codigo
de operacion) y el programa indica-
ré las direcciones que contiene di-
cho codigo.

BUENA IDEA

Se me ocurre hacerles una suge-
rencia: medianie la interrupcion
NMI, se podria saltar a un programa
en el que se hiciera al ordenador
grabar toda su memoria; con un pro-
grama cargador, quizd se pudiera
recuperar esa informacion y conti-
nuar de nuevo con el programa jus-
to donde se dejd. Bonita manera de
copiar juegos, ;verdad?

Como mis conocimientos de Co-
digo Maquina no llegan a tanto, les
agradeceria que me indicaran si, pa-
ra volver al programa que se dejo,
serviria la orden RETN.

Alvaro MARTINEZ-Madrid

B No sdlo es necesario salvar
foda la RAM, sino también los regis-
tros del microprocesador y el esta-
do de las interrupciones. Una forma
sencilla de hacerlo es meterlo todo
en la pila de maquina antes de sal-
var; aunque con programas que fen-

gan limitada la expansion de la pi-
la puede dar problemas. Por otro la-
do, es necesario que el programa
que se encargue de ello resida fue-
ra de la RAM. por ejemplo, en una
EPROM que se pagine en el mo-
mento de pulsar la NMI.

Elfectivamente, una vez salvado
todo, la forma de refornar es me-
diante RETN,; pero deberd tener la
precaucidn de salvar todos los re-
gistros que vaya a utilizar y reponer-
los antes de intenfar refornar.

DIBUJOS EN COLOR

Cuando se hace un dibujo con
PLOT, DRAW y CIRCLE, el punto,
recta o circunferencia sale en color
negro. Me gustaria saber qué tengo
que hacer para que salga el dibujo
en cualquier color.

Eladio DE LAS CUEVAS-Madnd

B Los comandos PLOT, DRAW y
CIRCLE actuan sobre los atribulos
de la misma forma que PRINT. Ca-
da vez que se «PLOTeas un punio,
se fijan los alributos de la posicion
de caracter a la que pertenece. Si se
fija un color de tinta, con INK, an-
tes de hacer el PLOT, DRAW o CIR-
CLE, la linea dibujada saldré de ese
color. Hay que tener en cuenia que,
si estd fijado un color de papel, se
cambiard el de todas las posiciones
de caracter por donde pase la linea
dibujada. Puede haber problemas
donde exista una inferseccion de
dos lineas de distinto color, ya que
toda la posicion de caracler asumi-
rd el color de linta de la ultima linea
que se haya trazado.

CONECTORES T

¢Se podria hacer una especie de
«ladrdn» a base de conectores de
slot, para conectar varios montajes

o interfaces a la vez?
Alberto RUIZ-Burgos

W Por supuesto, no sdlo es posible
hacerlo, sino que ya estd disponible
comercialmente (al menos en Ingla-
terra; en Espafia es algo mds dificil
de encontrar). Existen dos versio-
nes: la primera es un coneclor en
forma de «T= con una hembra por
un lado y dos machos por el otro;
por supuesio, necesila un prolonga-
dor de slot flexible para poderio co-
nectar, El otro sistema consiste en
una cinta flexible en la que se han
insertado un macho y dos o mds
hembras.




e

Sin embargo, a nosotros nos pa-
rece mas aconsejable dotar de pro-
longacion de slot a los interfaces
que no la tienen, segun el proced!-
miento que explicamos en el n.® 135
de MICROHOBBY. La conexion en
«bateria» de los interfaces resulta
mds segura; por otro lado, el hecho
de prolongar el slot con cinta flexi-
ble, puede dar lugar a errores de
funcionamiento debidos a acopla-
mientos enfre lingas.

“DISCO-ROM”

Me he decidido a hacer el mon-
taje del «Disco-Roms que publicas-
téis en los nomeros 58 y 59. En lo
referente al montaje no tengo du-
das, pero si las tengo en lo referen-
te a su utilizacion. Uso bastante el
ensamblador GENS-3, por lo que he
pensado en grabarlo en un EPROM,
¢no se bloqueara el programa cuan-
do intente saltar a una rutina en
ROM que ya no existe?

Juan L. CERVERA-Valencia

W Efectivamente, si pagina perma-
nentemente la EPROM donde esté
grabado el GENS-3, se colgard ca-
da vez que infente llamar a alguna
rutina de la ROM; ademds, tendrd
que enconlrar alguna forma de que
&l GENS-3 se reubique en esas di-
racciones. Nueslro consejo es que
prepare una pequena ruting que pa-
gine la EPROM, transtiera el
GENS-3 a RAM, vuelva a paginar la
ROM y, finalmente, arranque en
GENS-3 en la direccion que permi-
te su reubicacion. De esta forma, no
deberd presentarse ningun proble-
ma con las Namadas a ROM ni con
la reubicacion del GENS. El méto-
do es vdlido para cualquier progra-
gﬂ que quiera tener en «DISCO-

EL REGISTRO “R"

Hace bastante tiempo que tengo
una duda: es sobre el registro de re-
fresco «R». En la «Biblia del Hackers
ponia que el registro «Rs tiene un
valor aleatorio pero que es posible
leer su contenido en cualguier mo-
mento. ;Cémo se puede calcular el
valor de este registro si continua-
mente cambia de valor? ;para qué
sirve este registro?, ;tiene alguna
utilidad los usuarios?

MARQUES Valencia

B El registro «R» es utilizado por el
micro para regenerar la memoria.

BT ST & e . e EE T — T

Dado que su valor cambia continua-
menie, se puede emplear para ge-
nerar numeros aleatorios desde Co-
digo Médquina de una forma senci-
Ifa. Aungue cambie de valor, s po-
sible saber cual tiene en un momen-
fo determinado (aungue un insfan:
te después tenga otro). La forma de
leerlo es con la instruccion: LD AR
que devolverd, en el registro «As, un
valor bastante aleatorio.

COPIAR EN PLUS 3

Quisiera que me respondieran a
la siguiente pregunta sobre el nue-
vo Spectrum Plus 3: ¢ Valdré un sim-
ple copiador para pasar los juegos
y programas de cinta a disco, 0 se-
rd necesario algin tipo de strans-

fers?
Andrés D. NARANJO-Madnd

B Los programas que no estén
protegidos podran pasarse a disco
sin ningun problema (al menos, asi
lo creemos). En cuanto a los juegos
comerciales, que suelen venir pro-
tegidos, serd necesario ulilizar al-
gun programa que permila realizar
la transferencia. Sin embargo, no
dudamos de que esle tipo de pro-
gramas (o dispositivos hardware)
empezardn a hacer su aparicion en
el mercado poco después de que 1o
haya hecho el Plus 3. Por supues-
to, mantendremos a nuestros lecto-
res informados de elio.

COMPATIBILIDAD
PLUS 2

Me gustaria que me dijerais qué
tipos de accesorios hay para el Plus
2 como unidad de disco o impreso-
ra, pero que funcionen tanto en mo-
do 128 K como en modo 48 K.

Gregorio GONZALEZ-Vizcaya

B En principlo, cualquier impreso-
ra con conexion serie RS-232 le ser-
vird para el Plus 2, aunque sdlo en
modo 128 K. Para poderla utilzar en
modo 48 K serd necesario realizar
las modificaciones descritas en
nuesira serie; «interioridades del
Plus 2= y retirar el diodo que bio-
quea el laich de paginacicn.
Respeclo a las unidades de dis-
¢, la unica disponible actualmete
para el Spectrum es el «Disciples
gue funciona tanto en modo 128 K
como en modo 48 K. Este interface,
lleva una salida Centronics de im-

presora que también funciona en
ambos modos. Por supuesto, tendrd
que conectarlo a una impresora con
entrada en paralelo Cenlronics (sue-
len ser algo mds baralas que las
que llevan enirada en serie). 5i op-
ta por esta solucion, el mismo inler-
face le servira para disco e impre-
sora, tanto en modo 128 K como en
modo 48 K, con la ventaja adicional
de que podré emplear los progra-
imas que, habitualmente, utilizan Mi-
crodrive, sin ninguna modificacidn,
ya que los comandos de Microdri-
ve se dirigiran al disco.

ERROR
DE REDONDEO

He hecho un pequefio programa
que halla los nimeros que son cua-
drado perfecto, en el rango de 1 a
1000, pero me encuentro con la di-
ficultad de que el ordenador me co-
loca unos cuantos nada mas. Este
es el pograma:

10 FOR I=1T0 1000

20 IF SQOR |=INT (SQR I) THEN
PRINT |

30 NEXT |

LA qué es debido esto?
Javier MARTIN-Madnd

B El calculador de la ROM del
Specirum tiene un pequefio error
por el cual, en ocasiones, conside-
ra diferentes numeros que deberian
ser iguales. La razon es que, debi-
do a trabajar con numeros de sim-
ple precision (4@ bits en coma flo-
lante) se producen errores de redon-
deo en algunas operaciones. La for-
ma de resolverio es convertir el nu-
mero en cadena y volverio a recon-
vertir en numero. Cambie la linea 20
de la siguiente forma:

20 LET A=SQR I IF VAL STRS
INT A=A THEN PRINT |

De esla forma, deberd funcionar
sin problemas y obtendrd todos los
nimeros debidos.

PROBLEMA DE CAG.

Tengo un Plus 2 que utilizo nor-
malmente con un lelevisor pequefio
en blanco y negro. Me ocurre que la
imagen en pantalla aparece como
spartidas y cuando sale aigo de co-
lor negro la distorsion es mucho
mayor. He comprobado que, cuan-
do el televisor se calienta (de 1,30
a 2 h)) la imagen es cada vezr mas

clara hasta llegar a ser perfecia.
¢Qué le puede pasar, pues, al tele-
visor?

Juan C. BARRADAS-Barcelona

B Los televisores llevan un circul-
to denominado C.A.G. (Control
Automético de Ganancia) que se en-
carga de mantener la sefial de video
al mismo nivel, independientemen-
te de la intensidad con que se haya
recibido. Si el C.A.G. estd desajus-
tado, se puede perder, parcialmen-
te, el sincronismo de linea y produ-
cirse el efecto que nos comenta.

Si se trata, como creemos, de un
modelo antiguo a vélvulas, tal vez
se resuelva cambiando alguna de
ellas que esté agotada (el hecho de
que el efecto disminuya al calentar-
se, asi nos lo hace creer).

En caso contrario, intente reajus-
tarel CAG. lelevisores le-
van este ajuste) y, finalmente, si fa-
lla todo lo anterior, no quedard més
remedio que llevarlo a un laller es-
pecializado; pero pida presupuesto,
no sea que la reparacion cueste
mds de lo que vale el televisor (no
se extrafe, suele pasar).

INICIALIZACION

Todos los datos de las distintas
areas de la memoria RAM, ;se en-
cuentran en la ROM y son cargados
en RAM al encender el ordenador?,
0 por el contrario, se encuentra
siempre en RAM. Si es ai, ;como es
que no se borran al apagar el orde-
nador?

Juan OLIVER-Barcelona

W El contenido de la RAM se borra
por complefo cuando se apaga el
ordenador. Por si fuera poco, nada
mds encenderlo, se ejecuta una ru-
lina de chequeo de memoria (para
comprobar cuantos Ks hay disponi-
bles) que la deja loda a «0s.

Sin embargo, en los dos segun-
dos apoximadamente, que transcu-
rren desde que encendemos el or-
denador hasta que aparece el men-
saje de Sinclair, ocurren muchas co-
sas, enlre ellas, se fijan los conte-
nidos iniciales de determinadas po-
siciones de memoria; fundamental-
mente, se copian las letras mayus-
culas en la zona de los UDGs, se fi-
jan los valores iniciales del rea de
informacion para canales, se esla-
biece el contenido inicial de fas va-
riables del sistema y se pone el drea
de atributos a papel blanco, tinta
negra, flash y brillo apagados.




iA la venta
en tu kiosko!

® DESEﬁRM contactar con

usuarios del Spectrum en Vallado-
lid y provincia para todo tipo de in-
tercambios relacionados con este
ordenador, Para mas informacion
Hamar al tel. 293924 y preguniar
por Antonio (hijo), preferiblemente
en horas de comida. O bien, escri-
bir a la siguiente direccion: Antonio
Hernandez Bajo. Faisan, 2, 3.° C.
47012 Valladolid.

@ VENDO ordenador 2« Spec-
trum Plus, de 48 K de Ram, en per-
fecto estado, por el precio de 15.000
ptas. Junto con el ordenador rega-
lo su embalaje, el libro de instruc-
ciones y el libro de Basic del Zx
Spectrum. Interesados llamar al tel.
(91) 651 34 70. Preguntar por Anto-
nio. Alcobendas (Madrid).

® "JEHDU Atari 800 XL con

cassette y cintas de iniciacion a la
programacion. Precio: 40.000 ptas.
(negociables). Para mas informa-
cién dirigirse a M." Angeles Toca
Bernal. Avda. Salibrefa, 1, 5.° B.
18600 Motril (Granada). Tel. (958)
60 27 11.

/la magia del Basket, mes a mes!

0CA

® VENDO joystick Quick Shot

| al precio de 850 ptas. y también el
joystick Quick Shot Il por el precio
de 1,000 ptas. Interesados llamar al
tel. (965) 2102 14 de 6 a 8 de la tar-
de, o bien, escribir a la siguiente di-
reccion: Ramon Guillen Barrera.
San Carlos, 138. Atc-B. 03013 Al
canie.

o DESEARIA contactar con

usuarios del Spectrum para inter
cambiar trucos, ideas, elc. Interesa
dos dirigirse a José Antonio Rodri-
guez. San Pedro Martir, 86. 17300
Blanes (Gerona), o bien llamar al tel.
(972) 33 26 41.

L] UENDO, por cambio de or-

denador, Zx Spectrum complelo,
con fuente de alimentacion, cables,
etc. por 15.000 ptas. Llamar al tel.
(91) 269 34 11 y preguntar por Mi-
guel.

[ ] UENDO Zx Spectrum 48 K

con fuente de alimentacion, cables,
manual, joystick con interface
Kempston. Precio: 30.000 ptas. Ade-
mas, regalo revistas de informatica.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Miguel Angel Alvarez. Ve-
ga de Amriba, 21, 2° B. Mieres (As-
lurias).

L] VEHDO Spectrum 48 K, en

perfecto estado, cables, fuente de
alimentacion, por solo 20.000 ptas.
Inleresados llamar al tel. (93)
333 58 47 de Valencia. Llamar a par-
tir de las 8,30. Preguntar por Mano-
lo.

] CAMBIO scalextric GP-51

completo, en buen estado, por una
impresora pequefia que esté en
buenas condiciones y que sea com-
patible con el conector de bus del
Spectrum o con el estandar RS232,

Con el scalextric regalo varias pis-
las. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Luis M. Merino
Matesanz. Vives, 9, 1.°. 47006 Valla-
dolid, indicando las caracleristicas
de la impresora.

® VENDO joystick Quick Shot

Il mas interface con muy poco uso
y en perlecto estado. Interesados
dirigirse a José Ignacio Calvo. Se-
rantes, 1, 1.° izqda. Bilbao. O bien,
llamar al tel. (94) 444 19 78. El pre-
cio es de 3.200 plas.

DISCIPLE

EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO

DISKETTE 54" . 186 pts.
DISTRIBUIDOR:
TECNEX

Cl. Ayala, 86
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPARA

DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA, TRANSFER

La Liga, NBA, Competiciones Europeas,
los mejores equipos v las grandes figuras
presentadas mes a mes, con todo lujo de

detalles.

Foros espectaculares de los records, mi-

BASKET

HOBBY PRESS

Para gente inquieta

tos y dioses de la canasta, para que dis-
frutes la sensacion de la MAGIA DEL




@ Si lo prefieres puedes
llamarnos por teléfono

(91) 734 65 00

. Beneficiate de las ‘
™ ventajas de la tarjeta de
credito.

Hnnmrnmmhs.
en tu suscripcion y

Suscribete hoy posibilidad de :ea.liza.r el
pago aplazado.
MICROHOBBY (Oferta valida solo para
NS | recibe Espana).
comodamente
@ Envianos urgentemente

en tu casa este
el cupon de pedido que
figura en la solapa.

estupendo
regalo a vuelta

de correo.

Una sensacional

VISERA RADIO SOLAR FM
gratis para fi
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LA AVENT A

EN DINAMIC HEMOS HECHO UN QUUJOTE DIVERTIDO, UNA AVENTURA
LOS LIMITES A LA IMAGINACION LOS PONES TU, UN PROGRAMA CON DOS CARGAS, UN DIALOGO mcfsnmwrum
UN RETO PARA LA INTELIGENCIA. DON QUUJOTE DE LA MANCHA, LA SERIE DETV EN TU ﬂkﬂfﬂm
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pravi i 2 (. © 1587 Homagosa, todos los derechos reservodos. || Articulo outonzado
s i -':.-,r --‘ e v L_'\ ":-,. ta 1 oor
m:mmﬁfb&: Eu? e :. . : e Py » = ‘.‘_' -r;;_‘.:l o R LR ._1 h AR AT Torre de Modnd, Plaza de Espafa ;
Tk  dtrbuadores teitborn Trirs 812¢050 i | . gz, .1 '_ Modnd, Espatia AEat:

" e Ié’ﬁ",ﬁk '?*..’J’

NUM. 141

AND IV




