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MICROPANORAMA.
TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Magnus Zone.

LENGUAJES. Biisqueda de datos y operaciones aritméticas en Microprolog,
PIXEL A PIXEL. Club Microhobby.
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Livingstone, supongo.

NUEVO. Ranarama. Sky Runner. Nemesis the Warlock. Tubaruba,
UTILIDADES. Sprites para tus propios programas,
TOKES & POKES.

INICIACION (y IV). Como aprovechar al maximo ¢l sistema operativo.
CONSULTORIO.
OCASION,

“'f'f"r"r““ ni:m mﬁ i8 e
mmummplnlmummu
enfre las tres modalidades que explicamos a continuackin,
Una vaz tramilado o810, recibird &n Su casa ol nimeno
sodicitado al precio de 150 plas.

FORMAS DE PAGO

* Enviando talon bancarko nominative a Hobby Fress, 5 A,
al apartado de Comeos 54062 de Madrid,

» Mediante Giro Postal, indicando niomero v lecha del mismo.
* Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su numero ¥ fecha de caducidad.

Dirantor Edliarial 1 uim:!nr husar Editorial: ©i Dise-
fio: . i Rodacciun ¢ i e Ange A 5 A Sacfeuriu ﬂmac-
ci:m IFMIEN Sanian Coiabqradorus mitive g Francisco. Rafag bes. M
i I M. Lonzo, § Mt l:urrnspunnl en Lundru 1 Hial Fntoguru
tan Portada: José Maria Ponce Dibujos: Teo Mojica. F. L Frontas !
; ian. J Emu HOBRY PRESS S A Pr“iduntn y Arvdin Cnnsﬂnrn Dtlugldo:
£ i Jele da Prnﬂuccinn Pubilcid:d Lumbresa Harkuilnn
¥ i Susclipcmn“ M o '.‘- i Calzadn Jnie d| Mminlstuclbﬂ T
o Hedacniﬁn Administracion 'y Puhllcid:d i Tzl
MY H Fedlduuy Sum:rlpciunu i Dla Circuluion iliry “. i Distnbuclﬁn
' b 245, Barce Cen. dé 150 (M I Fotocompaosi-

a Impr!mu Rotedic 5 A

e'iun : 1l Futnmu{:ini:a I, Eregusel Solania. 16

RANARAMA:
Comentarios
y mapa en el
interior, de
aste nuevo
juego de
Hewson,

MICROHOBBY 3



Roger Swindells, director
de ventas de la compania
de software britanica
Martech, ha realizado
recientemente una visita a
Espafia con la intencién de
dar a conocer y
promocionar los nuevos
programas que acaba de

| incorporar a su catdlogo.

I Aprovechando esta
circunstancia, invitamos a
Mr. Swindells a nuestra
redaccion, por lo que,
ademas de conocer en
primicia sus mas recientes
novedades tuvimos la
aportunidad de comentar
algunos de los aspectos
del mercado del software
britanico.

Entre otros detalles, Mr.
Swindells nos confirmd la
| intencion que muchas
| compafias britanicas
lienen en la actualidad de
reducir sensiblemente el
[ precio del software. Esta

reduccion, sin embargo, no
seria tan drastica como la
realizada recientemente en
nuestro pais, sino que
estaria alrededor de un 20

por 100 del precio actual,
lo que supondria una
bajada generalizada de las
8 libras (unas 1.600
pesetas) a una media de 6
libras (1.200 pesetas
aproximadamente). Estos
datos son, por supueslo,
estimativos y no poseen
aln un caracter definitivo.
Pero lo realmente
importante y digno de
mencion es el hecho de la
tendencia a la baja que el
mercado del software esta
demostrando en todos los
paises.

Segin manifestd Mr.
Swindells, en Espafia se ha
demostrado que el bajo
coste de los programas
resulta beneficioso tanto
para las compafias de
software como para los
usuarios, por lo que en
Gran Bretaha se estan
planteando muy seriamente
la realizacién de este
proyecto.

Cambiando de tema y
volviendo al asunto de las
novedades que Martech va
a presentar proximamente
en el mercado espafiol, hay
que destacar los siguientes
titulos; sNemesis the
Wariocks, «Cosmic Shock
Absorvers, «Catch 23w» y
sPulsators,

El denominador comdn
que une a eslos programas

El director de ventas de Martech visito Espana

EL MARTECH QUE VIENE

es que todos ellos son
basicamente arcades de
accién, aunque, como s
lbgico, cada uno de ellos
se desarrolla en un
ambiente diferente y nos
proponen misiones de la
mas variada naturaleza.
Entre estos juegos cabe
destacar «Nemesis the
Warlocks el cual, si bien
graficamente no es muy
brillante, si que posee
un aceptable nivel de
adiccion,

Esta caracteristica de la
predominancia de la
adicion ante los graficos,
puede hacerse extensiva a
todos estos nuevos titulos
de Martech. Preguntado a
tal respecto, Mr. Swindells
manifestd que esta
circunstancia esta
generalizdndose
ultimamente en Gran
Bretafa, pues las casas de
software estan
descubriendo que los
usuarios estan modificando
sus preferencias y
anteponen a los aspectos
esléticos de los juegos, el
hecho de que éstos
resullen mas divertidos.

Algunos de estos
programas aun no estan
definitivamente realizados,
por lo que tardaran algunas
semanas en aparecer en el
mercado espanol.

Roger Swindells en la redaccion de MICROHOBBY.

4 MICROHOBBY
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Beam Sofiware, la compania creadora de la saga de juegos protagonizada por
Horacio v, mas rencientemente, del popular «Asterix», ha realizado un nuevo pro
grama basado en un conocido personaje del comic v la television: El Inspector Gad

chet.

Este nuevo arcade que, como viene siendo habitual, es distribuido en Europa por
Melbourne House, nos presenta una divertida mision del inspector, en la cual debe-
remos desactivar unas bombas que han sido colocadas en los circos de la ciudad.

Para

[k L |
SEimin el

v 00xg

conseguir dicho fin, tendremos que ayudar a Gadchet a utilizar convenien-
temente todos sus artilugios mecinicos: gac
tero, gachetopatines, etc., para, de esta forma, conse-
gunr esquivar los numerosos obstaculos que encontra-
rd en su camino.

El argumento v elementos en general que in-
tervienen en el juego, estdn tomados con bas-
tante Ndelidad de la popular serie televisiva,
por lo que, a priori, ¢l programa parece po
seer los ingredientes necesarios para resultar
un juego entretentdo v divertido. De todas for
mas, aun esta por ver si los resultados obte-
nidos estan a la aliura de lo gue tan sim-
|:‘-'11|...'|.'I 1'&;,r-ur'| 1IC SC MErcoc o, 1'&:1! 1:| con-

um .mnn mlm la fama ;lictm para be-
neficio propio. Permaneceremos a
la espera.

sibilidad de grabar programas en di-
espanola dedicada especialmente al ferentes soportes y a diferentes velo-
desarrollo de periféricos para Spec cidades que oscilan entre los 1.500 y
r|'||:|'||I ‘|1:.||!.| |iq- :l'hg'“.”' un nuevio |HH 2.500 hilll(ii.[il!\.
interface: el Phoenix 111-E Las innovaciones que presenta el
Este interface, amplia las po Phoenix 111 con respecto a su prede-
sibilidades de su anterior mo- cesor es que permite retornar al pro-
delo Phoenix [I-E, y su princi-  grama una vez hecha la copia y que
pal aplicacion esta dirigida a posee un mecanismo de deteccidn de
la obtencién de copias de se- errores de carga.
guridad en cinta a velocidad La utilizacidon de este interface no
normal o en Turbo, asi como requiere conocimientos de Codigo

El Grupo Abaco, 5. A.., compafiia

en Microdrive o Disco Opus
Discovery sin necesidad de
programas copiadores,

De esta forma, permite la po

Maquina, posee una eficacia del 100
por 100 v no ocupa memoria.
Su precio en el mercado oscilard al-

rededor de las 7.000 pesetas.

)
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«Throne of Fire» es el
ultimo lanzamiento de
Melbourne House.
«Throne of Fires ha sido
disefiado por el
programador que obtuvo
dos enormes éxitos con
«Lords of Midnights and
«Doomdark’s Revenges.
Esta ya disponible para el
Spectrum al precio de 8
libras.

- «Auf Widersehen
Monty» es el altimo
programa de Gremlin
Graphics, en el cual figura
como protagonista «Monty
Molex [1:‘| TGDG |"n"|.0l‘"|1",r:'.
En el nuevo juego, Monty
se encuentra en Gibraltar y
el u|:‘|l. tivo del juegc
ayudar a Monty a cruzar
Europa y comprar la isla
griega de Montos.
«Aut Widersehen Montys
no contiene ningun
concepto nuevo, pero, tal y
COmMo ocurre con |L-'|'J
anteriores |juegos de
Monty, su desarrollo es
francamente divertido ¥
muy adictivo.

El equipo de
programacion de
Palace Software —el mismo

Qque ffﬁ.{:fi‘:}lﬂ '-:Cﬂutl:}rl:]”"

esta o punto de terminar
«Barbarian», un juego
arcade/combate que

probablemente estara en
as hendas a parhir
primeros de agosto.

Delali, el equipo de
programadores que
produjo «Biggles» paro
Mirrorsoft, esta Trnbﬂmnd_ﬁ
actualmente en «Mean
Streaks. Mirrorsoft espera
que dicho programa esté
listo para ser presenta
durante el proximo PCW
Show, que se celebrara en
Londres en septiembre.

ALAN HEAP
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BL DISCIPLE VA ESTA BOU

| Disciple, uno de los interfaces multiuso mas

completos de cuantos existen en el mercado
para ampliar las posibilidades del Spectrum, se
encuentra ya a la venta en Espafla.

Las caracteristicas mas importantes de este
Disciple son las siguientes

Interface de disco: para controlar unidades de
5 1/4 6 3 1/2 pulgadas, doble o simple densidad. Su
velocidad de acceso es sustancialmente mas rapida
que la de cualquier otro periférico de su categoria.

Interface de joystick: dos ports con protocolo
Sinclair y Kempston.

Interface de impresora: permite utilizar sin
necesidad de software cualquier impresora con
protocolo Centronics.

Transfer: por la simple accion de un botén,
vuelca en apenas tres segundos todo el contenido
de la memorna en un disco. Ademas, y esta es una
de sus grandes virtudes, permite salvar un juego
en cualquier instante, respetando todas las
condiciones y variables, lo que permite que al
volver a cargarlo se pueda continuar jugando en el
mismo punto.

Botén de bloqueo: permite desconectar todas
las funciones del Disciple como si éste no estuviese
conectado

Red local: permite conectar hasta un maximo
de 64 Spectrums entre si para formar un auténtico
multipuesto, que podria utilizar una sola impresora
y unidad de disco

Este periférico ha sido disefiado por Miles
Gordon Technology y sera distribuido en nuestro
pais simultdneamente por dos compafias

QL HARD. C/ Rosellén 171-173. 08036 Barcelona
Tel. (93) 321 27 25

TECNEX. C/ Ayala, 86. 28001 Madrid. Tel. (81)
435 64 20.

Este interface se vende conjuntamente con una
unidad de disco de 5 1/4 ¢ 3 1/2 pulgadas y el
precio del lote oscila alrededor de las 60.000
pesetas. También existe la posibilidad de adquirir
el Disciple independientemente

r:l rla
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CLASIFICACION

SEMANAS PERM.

SPECTRUM
AMSTRAD
M5X

—+ | TENDENCIA

1| 8| T{ARMY MOVES. Dinonmic oo

2| 7|1 |[EXITOS KONAMIL. imogine |®@

3| 4|1 |FIST 1. Melbourne House e |o

4| 4/TITERRA CRESTA. Imagine elele

5| 3|1 |SUPER SOCCER. Imogine ©

6/10/! GAUNTLET. U. 5. Gold oo

7/14| L |COBRA. Ocecn oo

8{13 4 INFILTRATOR. U. 5. Gold oo oo

9| 8/T|BREAKTHRU. u.5. Gold o o
10/ 1|T|/ARKANOID. Oceon 0
11{10|1{ | GONNIES. Doto Soft o |o
e SRR
13/17|1 |GREAT ESCAPE. Oceen ®

14| 4|T([BAZOOKA BILL. U.5.Gold |@| |®
15| 4{=[SILENT SERVICE. Microprose @@ |®
16| 4|4 | XEVIOUS. U. §. Gold o |o
17| 4|{ IDONKEY KONG. Oceon oo |o

N|{T|ASTERIX. Melbourne House e |e

19

T.S.A.M. IIl. U. 5. Gold »

=
— | « | = | «

3|1 |ACE OF ACES. u. 5. Gold oele

Esta informacién ha sido elabora-
do con la colaboracién de los cen-
tros de Microinformatica de El Cor-
te Inglés.




'DISPARO
EN C/M

Alvaro Corredor Lanas, de
Madrid, nos ha enviado una
rutina con la que se consigue
un efecto de disparo que
podemos incluir en nuestros
programas. La rutina ocupa tan
solo 25 bytes y para ejecutarla
utilizaremos RANDOMIZE USR
32400,

I1S8PARD
32e00 Tg gasas
POKE

l'ﬂ?;:!ﬂ " la?' é

M-
30865080 FAN

SILBANDO,
SILBANDO

Ignacio Ocho, de Madnd,
nos comenta que es un
apasionado del sonido del
Spectrum vy no cesa de
investigar todas las
rosibilidades sonoras del
mismo. Uno de sus
descubrimientos es este truco
en Cédigo Maquina que os
ofrecemos y produce lo que &|
denomina silbido

FOR n=2J3308 TD 23349
POKE

.

L]
. @
MR QRCA e e LD P
IS SUDSS

Guillermo Alberto Prandi, de
San Isidro, Buenos Aires
(Argentina), nos envia un QUT
con el que conseguimos pasar
a modo Spectrum como si
encendieramos un PLUS, pero
pudiendo acceder a la
paginacion de la memoria, al
chip de somdo y a la sequnda
pantalla como s1 atin
estuviéramos en modo 128;

claro estd que a través de
OUTs o Cédigo Mdquina

DIBUJAR
CICLOS

Emanuel A. L., de Lisboa,
Portugal, nos envia un pequefio
programa Basic para conseguir
distintos efectos especiales de
graficos en pantalla.

El programa nos pide la
introduccién de dos ciclos, que
pueden ser por ejemplo dos
20. Comprobaréis lo atractivo
que resulta el dibujo acabado

CLS : INPUT "Ualor
tCistifYValor del ci

1
i=i03 TO 183 sTEP s14
. FDR =63 TO 113 STE

48 PLOT 4. ORAU 60,68: PLOT
| 1 B
S8 PLOT 2586-=i . ‘.l?ﬁ-dj::' EHHH -1
-88. PLOT 1,176+ u -60
58 PLOT j+add -4‘ DRAY h [ 1" ]
PLOT 256-1,+48) ,1-408: DRAU -60,
@ PLOT 38B&-=1 i;?!- sl 7B =i -dB)

DRAU -88, - JHAD,1T7B=1) -
4@) ;. DRAU &9, -6
88 NEXT j: HEXT

PAPER
CAMBIANTE

La rutina que nos envia kepa
Larizgortia Diez, de Sopelana
(Vizcaya), sirve para cambiar
&l color del papel sin que se

imtroducido el listado y
ejecutado con RUN, pokear en
la direccién 65535 con el
nimero del color que
deseamos que aparezca en la
pantalla. Después, con
RANDOMIZE USR 40.000, la
pantalla cambiarad de color.

19 ORG 48088
2% LD A, (HFFFF)
3 RLCA

4 RLCA

58 RLCA

) A 56
7% b B,A
88 b C,199
9 LD  HL,N5888
180 LD  DE,783
IOBUIC LD A,CHD
120 X0R 8

138 D C

{48 X0R B

158 LD (HL),A
168 L0 A,D
178 R E
189 INC WL
198 DEC DE
298 JRN2,BUC
210 RET

18 FOR n=des TO 40028
POK

B,71,14,199, hin Eg*i?'iléli 146
g “Euuima 1ie 122 1%9.35,47,2




Carlos QUINTERO GONZALEZ
Spectrum 48 K

Nuestro protagonista es una
serpiente guerrera de cabeza
roja. que en su mundo es la
encargada de salvaguardar la
posible invasion de las
serpientes de cabeza amarilig,
las cuales, solamente son
vulnerables disparandoles en lo
cola, eliminando poco a poco
su longitud hasta conseguir
dejar solo la cabeza. Las
serpientes de cabeza roja, sin
embargo, pueden ser destruidas
COon un s0lo disparo en cuaiguier
parte del cuerpo

Las teclas de movimiento son

a-Arriba A-Abajo
O-lzquierda P-Derecha
1-Disparo

El juego esta integramente
realizado en Cédigo Maquina, por
o que el movimiento, el manejo vy

la animacion son de bastante
calidad. LISTADO 1 LISTADO 2
Qit:EETo; Quintero Glez.-1987 LINEA DATOS 4 cﬂ““_?l'
: 1 FOCEVEEBEIEATIRTEN
tégnﬁﬂgg:n:nﬁ:“u gﬁ"ﬁmﬁ: 2 cgmuum?z:::: Bﬁ %&
Bul Tokk "0AF 145, "dende 1. : aaﬁsﬁsmmsﬁﬁm 1833
?ﬂt 3L (2200 «6200,5400 . INK g g e "ﬁﬂ%ﬁ i ‘F
3 ? SRR - TEONIE, 057 eate § Dl
u‘n"ﬂf-oﬁﬁ o “m.zone "CODE 46209, 5 ' 10 1ieseatnesces esicon ?
> e 11 S44552E240544FSELDAF a
e ) | e
5

Si tienes amplios conocimientos de pro

nosofros, escribenos a MIC
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LENGUAIJES

BUSQUEDA DE DATOS

Y OPERACIONES ARITMETICAS

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Conocer como se almacenan y como se buscan los
datos en una base de datos de MICROPROLOG
puede ser de vital importancia para optimizar recursos
en cualquier aspecto del lenguaje y va a ser necesario
antes de comenzar el tratamiento de listas.

Este tema, junto con las operaciones aritméticas

de la parte SIMPLE v una introduccion a las listas,
va a ser el objeto del articulo de esta semana.

Hace algunas semanas ya eshozamos
alguna de las caracteristicas de uno de
los modos de estructuras de datos mas
peculiares de wPROLOG: ¢l drbol. Al
estar basado en la jerarquizacion, po-
demos acceder a cualquiera de sus ra-
mas sin mds que elegir ¢l modo adecua-
do en cada momento,

La construccion de este modo de es-
irugtura, gue en oiros lenguajes puede
ser complicada, tiene en ¢ste una FGicil

Como se almacenan
los elementos

en una base de datos
de jLPROLOG?

resolucion, semejante a como almace-
namos estos datos on nuestra memoria.

Como se ve en la fig.1, 1odos los da-
tos estian encadenados, lo que nos su-

giere que para adadir un nuevo elemen-
10 a nuesira estructura deberemos unir-
lo a alguno de los nodes (no ticae por
qué ser necesariamente ¢l ultimo) va
Existentes.

Por ¢jemplo, basdndonos en la fig.1,
imaginemos que ese drbol lo hemos
construido de acuerdo a estas relacio-
nes de pPROLOG (las lingas ———
—.—.—. no estan mchndas de momen-
10):
&.accept padre-de
padre-de.(jose julian)
padre-de.(josé juan)
padre-de.(josé pedro)
padre-de.(josé alberio)
padre-de.(juan inma)
padre-de.(juan maria)
padre-de.(julidn inés)
padre-de.(alberto susana)
padre-de.(alberto viclor)
padre-de.end
&.addix hermano de v if # padre-de 2
& 7 padre-de v)

Si ahora afadimos estas nuevas:

FIGURA 1

12 MICROHOBBY

L.addialberto padre-de rosa)
K.addivictor padre-de luis)
¢l resultado de nuestra base de datos,
serd la aparicion de dos nuevas ramas
(las sehaladas con ———)

Resulia obvid por tanio que a nues-
tro drbol no podriamos unir una rela-
clon como:

&.addiangel padre-de nuria)

puesio que no s¢ puede encadenar a
ninguna de las exisientes v formana un
nuevo arbol, Sin embargo, 1 consiru-
véramos la relacion:

&.add.(luis padre-de dngel)

(linca —.—.—.) tendriamos unidos los
dos drboles,

¢Como se buscan
los datos
en MICROPROLOG?

Ya hemos visto de manera intuitiva
como pPROLOG ha ido organizando
las relaciones que le hemos introduci-
do para tenerlas almacenadas con logi-
ca. Evidentemente este modo de alma-
cenamicnto dejaria de ser eficiente si ¢l
meétado de bisqueda no fuera sencillo
v rdpido.



Supongamos qué inlerrogamos 3
nucstra base de datos con:
Jsix padre-de inma)

YES

Para darnos una respuesta, uPRO-
LOG comenzaria a examinar la base de
datos de arriba hacia abajo buscando
todas las relaciones del tipo wpadre-
dew, hasta encontrar una que lenga a
su derecha «inman, en cuyo caso escri-
biria « YES», lo que significa que «in-
maw liene padre.

51 después de examinar toda la base
de datos no encontrara ningun elemen-
10 con uma relacion de ese tipo que tu-
viera ainmaw a la derecha, el intérpre-
t¢ contestaria wiNOw.,

En el caso anterior, u PROLOG de-
jaria de buscar datos en cuanto encon-
trara el primero vilido, pero si la pre-
gunta [uera;
allis:x hermano-de alberio)
obligariamos, en cualquicr caso, a re-
correr toda la base de datos buscando
aXw que satisfacieran la relacion pedi-
da. Cada ux» vilida se escribiria en
pantalla, v el proceso habria finaliza-
do al llegar al final de la base de datos.

La busqueda se empieza a complicar
cuando las preguntas no son simples;
por ¢jemplo:

Isiy padre<de inma & » hermano-de alberto)
YES

En esic caso, comenzaria a buscar
desde arriba una «x» que satisfaciera la
primera parte de la relacion, v una vez
que la encontrara la sustituiria en la se-
gunda aparte, volviendo a examinar la
base de davos hasta legar esa relacion,
Si la pregunta hubicra sido walls, tras
sacar por panialla la «x» vilida, volve-
ria a la primera refacion, en ¢l punto
en que fa dejo dentro del arbol, ¥ con-
tinuaria la busqueda de la misma for-
ma hasta ¢l final. Dirlamos pues que
examing la estructura completa n+ |
veces donde n ¢s el numero de x gue sa-
tisfacen la primera relacion,

Este proceso de busqueda de una so-
lucion satisfactona avuelia hacia atrdsy
para buscar otra solucion vilida es lo
que se denimina «backirackings o
amarcha atrdss v lo que hace que mu-
chas busquedas sean excesivamente len-
tas por estar mal disefadas. Sin embar-
20, ¢s una de las cualidades de yPRO-
LOG que lo hacen apto para trabajar
en inteligencia artificial va que un pro-
ceso de este tipo es casi imposible de es-
tablecer en otros lenguajes no orienia-
dos a este propdsito.

La bisqueda de soluciones a pregun-
tas mis elaboradas también se compli-
ca considerablemente v volveremos a
ella cuando hayamos profundizado mds
en ¢l lenguaje.

.Qué son las listas?

Las listas son un clemento de trabajo
muy comodo que nos va a permitir tra-
bajar con conjunios de objetos de for-
ma muy sencilla. Una fista s, simple-
mente, un conjunto de datos encerra-
dos entre paréniesis. Por ejemplo, los
hermanos de Pedro son (Juliin, Juan,
Alberio), v esta relacion la podriamos
almacenar en nuestra base de datos asi:
(pedro hermano-de (juliin juan alberto)
fo que equivale a hacer:
&L.addipedro hermano-de julidn) |
&.addipedro hermano-de juan)
&.addipedro hermano-de alberto)

Ambas formas de almacenamiento
contienen la misma informacion, aun-
que la primera sea mas comoda de ex-
presar v emtender, Veremos como sacar
¢l maximo provecho a tan importante
conceplo en sucesivos articulos.

La aritmética
en MICROPROLOG

A pesar de no ser ¢l lenguaje mds
adecuado para efectuar operacionegs
aritméticas, se puede llegar en uPRO-
LOG a calculos complicados utilizan-
do los modulos adecuados dentro del
paquete que L.P.A. presenta para
Spectrum. Sin embargo, nosotros solo
trataremos de momento la parte SIM-
PLE con la que trabajamos habitual-
mente, lo que va a presentar algunas
resiricciones, pero hardn mas ficil su
comprension.

Solo sumar
y multiplicar

pPROLOG solo tiene instrucciones
de sumar y multiplicar. En realidad no
tiene la resta y division porque no las
necesila, dado que son inversas de las
anteriores v su peculiar forma de efec-
tuar las operacioncs.

Para sumar (y restar) utilizamos la
primitiva; SUM(x ¥ 2) que hace la ope-
racion x+ v=2. Esta instruccion, que
parece tan sencilla, da un juego enor-
me, va qué podemos usarla por ¢jem-
plo como pregunta;

&.is (SUMI4 5 6))

N

para sumar:
&.whichix:5UMi4 5 x))

L

para restar:
&.whichix:SUMix 14 28))
f

& whichix:SUM(25 x 38)
5

Hay que tener cuidado con esta ins-
truecion va que por ejemplo, nu seria
villido whichix yv:SUMix v 1500 va que
¢l mimero de soluciones ¢s infinito y no
Liene sentido,

La imstruccion de multiplicar (v di-
vidir): TIMES(x ¥ #) es similar 2 la su-
ma y efectua la operacion xey =2, ks
10 ¢ puede usar como pregunia;
&5 TIMES(T 4 280
YES
como multiphcacion:

K. whichix:TIMES(12 9 1))
[

0 como division:
&whichiv: TIMES 14 2401
1.7142857

Los tipos de nimeros pueden ser en-
teros entre —32767 y 32767), decima-
lés, 0 con notackon exponencial, v s son
positivos no pueden ir precedidos del
sgno 4

Existen otras instrucciones gue nos
sirven para (rabajar con eslos numeros
como INT, que redondea por defecto
un nimera a enleéro, o responde sioes
entero:

&.isid INT)

YES

& whichiv:9.44 INT v
9

LESS comprueba si un numero es
MEnor, 0 No, que otrg:

Lis(LESS(Y 34))

YES

v EQ si son iguales:
&9 EQY)

YES

Todas estas primitivas pueden tam-
bicn formar parte de definiciones sin
ninguna restniccion.

En los proximos articulos, una vez
introducidos los aspecios mis bisicos
v necesarios del lenguaje, comenzare-
mos & fratar una de sus herramientas
mds potentes; ¢l procesamiento de lis-
tas v la recursion.

MICROHOEBY 13



Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontraras
en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacién

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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EL APRENDIZ DE BRU]JO

Steve Turner, uno de los programadores mds prestigiosos
de toda Europa y autor de juegos tan populares como
«Dragon-Troc», «Avalonn, «Quazatron» o «Uridiumn,
presenta de la mano de Hewson, un original y adictivo
arcade titulado «Ranarama», el cual, tal y como ocurre
con todas sus creaciones, estd pensado para convertirse
en uno de los grandes éxitos del ano.

RANARAMA
Amade

Hewson

Cuando los pérfidos ".fi
locks lomaron |
acuel hasta ¢ h-:uf.'e--.-'.
pacifico f'r'mh'.'.-r.ﬁ. ¥ sometie
ron a todos sus habilantes
a Mervin, el aprendiz di
mago, no le quedd mas re
medio que uutur" mnve :hhn

uave y viscoso ba

yor la fuer;

en un s
Iracio
De sgraciadamente -1':|-.|
ra que los cientos de \
locks se han instalado en ¢

castillo, parece como si a
todos ellos se les hublera
antojado tomar «sancas de
IalNd» para Cenar
Mervin estd desesperad
Su unica esperanza de
salvacion esta en volver a

reCy "I-'H:I[ Sl -1F1-'I:I.'."."|l'ld] hu
mana. Pero, para colmo de
males, ahora este OpPOSHOI
a brujo no recuerda el con
uro para deshacer su en
cantamiento, por lo gue
por el momenito, debera in
tentar librarse como pueda
de esta enorme legion for
mada por guerreros, fan
lasmas, magos, espiritus,
gargolas y demads seres te
rrorificos

Sus principales rivales
seran los propios warlocks,
conira cquienes deberd
mantener numMergsos com
bates rituales (que poste-
normente explicaremos)
siendo el resto de persona
jes, enemigos menores cu-
ya principal funcién es la
de custodiar a los mencio
nados warlocks.

Afortunadamente, no to-
do van a ser impedimentos
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v, gracias
castillo era un
r destinado al estudio
e brujeria,
con algunas

van a serl

'] Jar r'l'l'u
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e
ae

que

SEa

decir gque nues |
rana cuenta con el podel
que le pe rmite '-':*.:: T Cuan
structo de
loquelevaa ;r--r:rnw:
quitarse ina con re
lativa

tas bolas des:
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facilidad a cuantos
guardianes se la vengan

elemenios que se encuen

iran situados en las dif

tes salas v plantas del ¢ }
tillo cuales so i

dos simplemente colo

do bre ellos y dispa .l
rand Estos on los si
juentes

algun
un mayor poder de
va, etc..., efectos ¢
haciéndose més podero
a rn-":l'E.'1 que vayam
nsiguiendo mas
juego
Ojeadores: su efecto nos
permite ver i
que he 'u 5

tiempo

Jue irdn

punios

i 3
en el

1 !
a4as [as 5alas
[eCoIrgo en

P 1

una I;J d -'..-1'. LMD 1a 0
"'uirl

- . 1= - -
>tual en la que nos

encontramos en un instante
determinado .1; su utiliza
cion se combina con el ¢

Jura para enconlrar a

warlocks, podremos descu
brir el ‘:;..1:1r exacto en el ‘
gue se ocultan

Destructor: activando es \
los elementos se consigue -
destruir a todos los enemi
gos que se encuentren en
esa sala. Después de su uti-
lizacion desaparece, por lo
que tan solo puede usarse
una vez

Transportador: como su
propio nombre indica, nos
servira para trasladarnos
|.1'-.!d'11E'|.1Latm"uf L‘iv una
planta a otra del castillo. Sin
embargo, hay que hacer
una advertencia en este
punto, puesuna vez que he-
mos hecho uso de él, no po




dremos volver a la planta
antenor; al ser imprescindi
ble el eliminar a todos los
enemigos de cada planta
para finalizar con éxiio el
juego, sl nos transportamos
antes de uempo, todo lo
que hagamos a partir de
ese momento serd en vano

Todos estos hechizos,
conjuros y combates que
Vamos a lener que ir reall
zando durante el transcur-
so del juego, a pesar de
que son los que nos van a

ocupar el mayor tempo del
mismo ¥ van a ser las prin-
cipales fuentes de diver-
sion del programa, no son
mds que meros tramites
gue nos van a conducir a
los puntos claves de este
«Ranarama»s; 108 combates
rituales con los warlocks,
los cuales, si bien transcu
ITen con rapidez, solo sa-
liendo victoriosos de ellos
podremos conseguir reco-
brar la aparnencia normal y
llegar al final del juego

E| mecanismo de estos ri
luales consiste en que, al
Cruzarnos con uno de estos
warlocks, aparece en la
pantalla la palabra Ranara-
ma cuyas letras comienzan
a combinarse al azar. En el
insiante en que la combina
cidn queda fijada, dispon-
dremos de unos sequndos
para recomponer nueva
mente la palabra; si no lo
conseguimos a tiempo el
juego finalizara automatica
mente; s1 somos lo bastan

te habiles como para lo
grarlo, podremos continuar
la aventura

Con todo este lio de com
bates, transportadores, he-
chizos y rompecabezas
za pueda parecer que el

¥ i
Cesarrolio ael juego

es ex-

licado
Pues bien, esto no esdel to
do cierto, pues aungue no
cabe duda que «Ranaramas
posee su buena parte de
estrategia, la verdad es
» basicamente es un ar
cade en el gque vamos a te
ner gue poner a prueba
nuestros reflejos y habili
dad a la hora de enfrentar
nos a los cientos de enemi-
QOSs (Ue NOS Van a aparecer
en cada una de las panta

Cesivamente cor

il.l'i::i-

Y va que hemos hecho
referencia a las pantallas
del juego, hay que decir
que eslas constituyen uno
de los aspectos mds ongi
nales y atractivos del mis
mo. Este especial interés

]
radica en gue, a dilerencia
05 que suele ocurrnr en
la gran mayoria de los pro
gramas, los escenarios no
se nos presentan por com
pleto en la pantalla, sino
[ue éstos permanecen ocul
tos en un principio y van
apareciendo a medida que
vamos entranclo en las dife
rentes salas. De e forma
tan sencilla, se consiguen
unos cunosos efectos grafi
CDSs Z}III"' me)
mente la

que los disef Va poseen
de por si, a la vez que se le
imprime al juego un higero

toque de emocion

h
dae los

an notable

REidh
1a caldad

En definitiva, y s1 habéis
sido capaces de leeros o
do este extenso comenta
no, habréis podido deducir
que «Ranaramas es un jue
go cargado de una consi
derable cantidad de deta
lles a todos los niveles, con
los que pasa a convertirse
en uno de los lanzamienlos
mds interesantes del afio
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RANARAMA: MAPA YENEMIGOS
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Guerreros enanos: cada nivel tlene sus propios guardia el e : Serpientes morlales: coronadas con calaveras
nes. En este primeso, 1@ encontiards con 105 enanos, no Biseets: mulantes mitad esias criaturas son rdpidas y monileras
muy Inteligentes, pero buenos luchadares insecto, mitad hombre Huye de ellos, son lormidables

02 absorcidn ge
_Enargia,

_t.._ f-:t"".‘l g 'R
I Goliums de
o luege: reflajos de fuego
reales que vagan por las profundidades Criafuras odia-
das incluso por Sus propios creadores

Guardianes: no son criaturas vivienles; Sino anmaduras
animadas. Su luerm les prolege de los podenes
magitos o las crialuras inferones.

AZUL

-
-
-

ROJO Aracnides: crialuras ras
treras v viles. Sienten especial pradiecCion por

OO T I 5 ranas.

A4 4444944
FERERREERRE

VERDE 2 LTI
MAGENTA 2

Gargolas: los
Enemigos mas
peligrosos. Son
rapidas y
asiulos y
luchar contra
ellos es

pe acticamante
ufi Suicidio
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T
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I
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Martech reacomete en el
mercado con un nuevo pro
grama en la mas pura linea
arcade. Se trata de «Neme
sis, the Warlocks, un juego
gue ha tomado como prota
gonista a un popular perso
naje de los comics britdni
Cos ¥ que nos Iraslada al
mismisimo corazdn del im-
perio de Torquemada

Ili se nos encomienda el
objetivo de eliminar al nu
indo ejército de termina
tors que el malvado Grand
Master de Termight ha en
viado en nuestra busca pa
ra evitar asi gue consiga
mos acabar con su reinado

El juego estd formado por
una considerable cantidad
de pantallas, independien
tes unas de otras, en las
jue ieberemos saltar de
un lado a olro eliminando a
cuanto eshirro de '!'::*rmn_:ht
se Interponga en nuestro

SHeSIS

E WARLOCK!

\"

l;,\., Hﬂﬁ ,./,f

t!\ 7

camino. Para conseguir tan
inirépida labor, dispon
mos de dos lipos de armas
nuestra propila espada y
una ametralladora, a la cual
deberemos alimentar con
la municidn que se encuen
ira en cada uno de los dife
rentes escenarios. Estas ar
mas, sin embargo, no se
pueden alternar, y en le
1omento en que recojamo:
L... montén de municién
ndremos que hacer uso
dr\ la dtm--lr&]];umm hasta
fque se nos agoten las balas;
despues, si no hemos aca
bado con todos los enemi
gos, podremos seguir el
combate con la ayuda de la
mencionada espada. Cuan-
do hayamos eliminado al
numero de guerreros que
se indica en cada pantalla
estaremos en disposicion
ie pasar a la siguiente

A pesar de que el desa
rrolle de «Nemesis, the
Warlock» resulta bastante
adictivo, presenta el grave
mconveniente de que los
raficos poseen una cali
dad considerablemenie re
ducida. A pesar de que el
disefio es aceptable, en al
gunos momentos, el fondo
se confunde con los perso-
najes, lo que produce que
estos aparezcan con la ca
beza o cualquier otra parte
de su anatomia decapita-

clas

Una pena, pero esta ma
conversion grafica ha he
r.'.*':-.‘J perder muchos enteros
d Ul prograima Cuyo argu
mento es notablemente
adictivo, y que podria ha
berse convertido en un
gran exito

-
-
i
e —— ]
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: 15 naves
indo chocar contra
.Hl-l-li B que e yal lesarrollo del juego, se 1

lando, ‘Gestiur 185 presentan una se .
lorres de conlirol enemigas dicadore c-l..: !,_,_: ue se ern [ ':.-.:-_-.|'e- 1a difevancia de 1
posee co cuentras las ini :r':|., Ones calidad U
relativas a la potencia : .

la parle aeslinada al propl

rie de ir

rna es

nuevo en al

panorar

d IMa ""'1' e 1 a la Pr
1a un es

e B
Panol

D08 Praas] el espectacular combustible v la reserva B
i..._;-.;-!._'li,"',ll.i'l'.' juego titulad movimienioe de nuesira de municién :T'|1|- S '1'1'r'l Fir ' (Jue
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Este su primer progra plaza a una gran velocidad {i{?“m}:.n;hTr-‘-.'1-.=t' del ra ellos ;_;u_a.-;._-r_-.- exce L
ma en atravesar las fronte- | gracias a un sensacional TolAn bt sivamente el si

de la pantalla de comunica-

ciones, lugar destinad

ras britanicas, consiste en | scroll de las pantallas. La

podemos er

un arcacle £5] ecial prol; sensacion de realismo que rece itn de n 116 algun que |
nizado por una aeroding se consigue con elloes ca -mw” r*,-.-.-n':-"- la base y i HVRIUGO ¥ :
:'-n-_'-: Jave que se desplaza | g total, y resulta un ve propia nave Desde ellase | ©on los que se le imprin
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aunque
mula
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ue manej va, cuando

efectuar los

e s Bterratan it das en darte cuenta de gue
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diciones de vuel
En cuanto al desarrollo

&n si del Juego, hay que de
cir que quizas le falte un
punto de '|'i|:'-'|.'-:'. ¥ S

echa un poco de
go mas de accion vy var
dad

En conjunto, «Sky Run
ners es un buen programa,
cuyo principal interes radi-
ca en los aspectos grificos
del mismo

menos ai

nos cuenta que a
controlar a8 un nifi
jue se arrepiente de sus
anteriores fechorias
fuien sus profesores l¢
dado la oportumidad «
limirse recogiendo
libras que le han costado al

colegio sus trastadas

Para ello, Tubaruba de
berd recorrer buen
montdn de pantallas com
[1;1‘1 imenie ri 'I’l‘ ilas de im
pedimentos con e ] findeir
recogiendo las monedas
que por ellas se encuentran
diseminadas. Esto le va a
resullar bastante complica-
do, pues los obstaculos se
cuentan por cientos vy los
obietos maviles le alacaran
en todas direcciones. En
fin, que se puede decir que
nos encontramos ante el ti-
pico arcade, mezcla de ha

- han
de re

I.|I 5 .L.- U

Ln




plenamente en ninguno de

05 d0s aspectos

: Los puntos negativos di
juego 5 encueniran, prin
cipalmente, en los movi

mientos del personaje (los
cuales son excesivamenti

muy poco
smachaques
de atrnibutos que se produ
Ce casl constantemente (lo
que produce, en muchas
x‘:;.!d.*:‘-lt?t:lt'.'i. que al prolado
nista desaparezca de nues
lra vista) v en el excesive
caons que existe en cada
uno de los escenarios (lo
que disipa nuestra atencion

exageracos v

reales), en ei

SPECTRUM 48/128/+2

5 I;!é

los obstaculos que e
que afrontar)

En defimtiva, un progra
ma de 1 calidad que
prograt
haced
do la programacion aun era
Ina tecnica incipente

¥.ZALD

DE CODIGO MAQUINA

U|I!}‘|n Ty E_":.: Hneea intenor _ |

de la [‘h.|.'.'!'.1|!'| APare eTh un [y el
fio mend de opciones a cada una
de !.,!-\. cuales se accede [}'.J.'us‘---l.'l W
tecla que corresponde con su in
cial

INPUT. Este comando sirve para
introducr nuevas

Al pulsarlos, el programa

nas solicita un ndmero de linea
Obligatoriamente

f : 1
menzar por la linea 1 a no ser (1L

ineas de Cddigo

Fuente

.
hemos de Co

ya hayamos introducido alguna otra
previamente
Tras indicar el ndmero de linea

s |h'n.!-ih':: los datos ex HTE S
tes a la misma. Una vez tecleados
y suponiendo que no haya habido
ningan emor hasta el momento
hay que intraducir el Control. que
\'-;h'! LI lo en cada nea ]11::1|\'I|
do pasar, st o deseamos, al menu
principal pulsando simplements
«ENTERSs.

TEST. Para listar por pantalla las
incas de datos que hayamos me
tido hasta el momento

DUMP. Este comando vuela ¢
contenido de la variable A% en me
mora,. a ||.|.|‘..| de la direccidn que
s especifique
|;h':|l:;|.'|1|:-r|.1 i

! sra opera 1 es

s de hacer funcionar
una rutina o programa en codigo
méguina. En la mayoria de los ca
s0s, con la rutina se indicard tam

bién la direccion de memaornia don

de debe ser volcada v su longitud
expresada en byties .

Al intentar volcar el cddigo fuen
te, puede ocurrir gqueé NoOs apare:?
ca el mensaje <ESPACIO DI
TRABAJOs. Esto indica que esta

mos intentando volcar en una 2o

HWNagor esla usand

na que &l o
para sus pProfios « Alculos
SAVE. Este comando nos per
(s ‘\-'il:l. ar on cnta el
I

o el cddi

LA l‘!'-:q.'!il para su L8 g
utilizacidn. Al pukar SAVE nos
aparecerd un segundo mena de tres
opciones: Salvar Codigo Fuente
{F). Salvar Cédigo ( Wieto (0). in-
dicando direcciin v nimero di
buies, o volver al ment principal
(R}

LOAD. Cuando el nimero de
datos a teclear sea grande. es nor
mal tener que realizar ¢l trabajo en
varias veces. Para ello, puede sal
varse en cinta la parte que tenga
maos (Codigo Cojetol v luego recu
perar mediante la opeibr. LOAD

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
90, con lo que se grabard y ve
tificard en cinta

9 por cualquier razon, intencio
nada o no. s¢ detuviese durante su
utilizacidn, es imprescindible teclear
«GOTO menus. nunca RUN ni nin
qin tipo de CLEAR. va que estos
dos comandos destruyen las varia
bles v con ellas el codigo fuente que
hubiera almacenado hasta el mo
mento

Las lineas que no aparezean de

ben teclearse con 20 ceros como
dato v B como control
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UTILIDADES

Eugenio L. BARAHONA

Os presentamos en esta ocasion vna rutina para el
movimiento de Sprites con su correspondiente mascara

zu puede gestionar el movimiento de hasta dos

Sprites

e 3 x J caracteres cada uno, en casi toda la pantalla, sin
alterar el fondo sobre el que pasa y sin ningun tipo de

parpadeo.

El programa funciona con las
interrupciones en Modo 2 y
necesita tener una copia de la
pantalla en la parte alta de la
memoria. En la DEMO que
incluimos con la rutina, los
Sprites se mueven de dos en
dos pixels cada vez, tanto en
horizontal como verticalmente.
Los Sprites y sus mascaras
deben situarse en memoria de
forma rotada y alternativa,
colocando primero un byte de
mascara, luego uno de Sprite, y
asi sucesivamente. El adaptar la
rutina para que el movimiento
sea pixel a pixel no debe
plantear ningin problema a
usuarios con un cierto
conocimiento del lenguaje
maquina del Spectrum.

La rutina que en el Listado
Fuente esta etiquetada como
«Pixel», es casi una copia exacta
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de la rutina PIXEL- ADDRESS de
la ROM y se ha incluido en RAM
para no utilizar llamadas a la
ROM que podrian provocar que
la rutina no funcionara
correctamente en los
ordenadores de 128 K. Cada
Sprite necesita una pequefa
tabla que se direcciona con IX.
La posicion 1X+0 esta sin utilizar
por si fuese necesario algun uso
posterior al integrar esta rutina
dentro de un programa mas
completo. En 1X+1 se indica la
coordenada Y. En IX+2 va la
coordenada X. En IX+3, IX+4,
IX+5, IX+6, IX+7 e IX+8, se
encuentra un buffer de
utilizacion interna de la propia
rutina. En IX+9 e IX+10 va la
direccion donde se encuentra
ubicado el Sprite. Como ya
hemos indicado, primero se
encuentra almacenado el Sprite

y mascara sin rotar y, a
continuacion, tres veces rotado 2
pixels hacia la derecha. Si, por
ejemplo, nuestro Sprite esta
almacenado a partir de la
direccion 49.000, el primer Sprite
rotado estara a partir de la
49144, el segundo a partir de
49336 y, por ultimo, el tercero a
partir de 49.528.

El sistemma que se utiliza para
que no haya parpadeos es el
siguiente (todo el proceso se
desarrolla en la copia de la
pantalla que tenemos en
memoria); guardamos el fondo
en un buffer e imprimimos el
Sprite. Cuando cambiamos la
posicion volcamos el fondo que
hay en el buffer, guardamos el
nuevo e imprimimos el Sprite.
Una vez hecho esto, esperamos
una interrupcion y volcamos las
partes de la pantalla virtual en
las que ha habido movimiento a
la pantalla real, con lo que nos
evitamos tener que volcar toda la
pantalla con el consiguiente
ahorro de tiempo.

Los punteros IX+7 e I1X+8
apuntan a la direccion del buffer



LISTADO ENSAMBLADOR

m ORG 42888
20 ENT 4

248 ]

258 CALL 6lwRDv
248 L0 DX, BITS
n Lb 8,2
260 LOPD  PUSH BC

il | LD B, (1x+1)
-1 b €, (D2
e CALL PINELL
n LD (IS, L
ke | LD (]aedd H
348 CALL TOBUFF
£ | LD A,i102)
248 A 7

n CALL MASCA
e PUSH X

9 FOP HL

1] L0 DE, 1!
4 Al HL,DE
LF FUSH HL

Lk POP IX

448 FOP BC

458 DN LOPR
448 Lb &, 2%
v e 1,4
45 N 2

458 El

500 MRALT  WALY

s LD &,NF
x| IN &, (254
5 AR

540 JF LT
550 01

548 Bxx

s LD HL,02758
£ [34]

598 Lo 1v,23410
1] W 1

a18 El

¥ ] RET

430 GUARDA LD  HL,16384
448 LD DE,57400
49 Lb BC, 32
&40 Lo a,l982
478 LOOPE EX AF AF
a0 PUSH ML

&9 LDIR

7 w €,
718 FOP ML

b | CALL AJUSTA
b ] Bl AFAF
L] ] DEC A

75 JF  NZ,LOOPR
rb RET

778 AJUSTA INC M

T8 b AM
79 A 7

Bad RET M2

gl b AL
B Abd A2
B8 b LA
B4 RET €

g5¢ LD AH
B4 se 8

in Wb HA
Bed RET

B CPU LD B, (DN
L b C,(bad
i ] CALL PIXEL1
i | LD {IXeS),L
b | LD (Dieg) 0
48 CALL TOBLFF
958 LD A1)
940 D 7

bl | CALL MASCA
w8 RET

990 MASCA JR I .MASCAI

1868 N REPOTY
1918 b L,¢Den
102 LD DE, 184
1838 ADD WL ,DE
1848 L0 DE,192
1858 RRA

18é8 DEC A

1878 JB1,MsA2
1880 1 BA
1898 LOOPI ADD HL,DE
1188 D2 LOOPI -
1118 MASCAZ CALL MASKIN _'
12 RET

1130 WASCAL LD W, (1X+10)
1148 D 1,008
1150 CALL WAZD
1168 RET

1178 MVE  CALL LADOS
1188 CALL VERTIC
1198 RET

1200 LADOS BIT #,(074R)
1218 JB N2, RIGHT
1228 BIT 1,(1vel)
1230 B NZLEFT
1240 RET

1250 VERTIC BIT 2,(IT40)
1240 RN,
127 BIT 3,(1v40)
1280 JR NI, DOMN
1298 RET

1300 RIGHT LD A, (1X2)
1318 v 75
1324 R 2,LINIT
1338 A A,2
1348 LD (e A
1350 RET

1360 LEFT LD A, (102)
137 A A

1388 R 2,LUNT
1378 s 2

1400 L (e A
1418 RET

1420 LINITI LD A,C0Y40)
1478 X0 BRRRRRI)
1448 L0 (Y4d) A
1450 RET

Mo (D A0
1478 PN
1488 JR2LINIT2
1498 ADD A,2
1508 D (IX¢1) A
1518 RET

1520 0O LD A, C1Xe0)
153 P 8

1548 R 2,LINT2
1558 Sue 2

1548 L XA
1578 RET

1580 LINITZ LD A, C1YeD)
1598 XOR 788001108
1600 LD CIved) A
1410 RET

162 ORG 44295
1638 DEFY RIN
1640 RIN DI

165 PUSH HL

1668 PUSH DE

147 PUSH BC

1408 PUSH AF

1498 Bl

17 PUSH HL

1718 PUSH OE

170 PUSH BC

17N Bt

1748 EX  AF AF
1750 PUSH AF

1760 EX  AF AF
1 PUSH Ix

1788 b IX,BITS1
1798 CALL DUMP]

| BEE Lo 1x,BIT52
1816 CALL DUMP)
r ] (AL DINP
1836 L0 Ix,BITSI
1848 (ALL DUNP
1856 LD IY,DIREC)
1848 CALL HOVE
167 CALL CPU
1888 Lb Ix,BI752
1694 Lb 1v,DIREC2
150 ALL MOVE
191 CALL CPU
1924 Lo 17,23418
193 POF IX

1548 EX AFAF
1958 POP AF

1948 EX  AF AF°
157 B

1588 POP BC

1574 POP DE

F 1] POP  HL

i Bxx

PP FOP AF

nn POP BC

b L] POP DE

Fo b POP HL

b I El

Hn RET!

2080 MAZAMD LD D, (IXed)
W LD E,(INeS)
b 1] Lb BC, 3
2118 b AN
2120 LDOPZ EX  AF AF
Fik! ] L0 A,(DE)
1148 D (HL)
2154 INC HL

2140 0F (WL
un INC HL

Fil:: ] L0 (DE),A
2154 INC E

i L0 A,(DE)
21 A0 (HL)
nn INC HL

220 0f (W)
24 INC HL

275 LD (DE),A
248 INC E

nn LD A,CDE)
7788 D (HL)
by ] INC WL
380 OR (W)
2318 INC HL

Firi ] Lo  (DE),A
ik | BX DE,HL
7348 ADD ML ,BC
2350 BEX DE,HL
7348 EX  AFAF°
an DEC &

7388 JP  N2,L00P2
239 RET

2480 MASKIN LD D, C1Xe4)
¥ L0 E, (105
Mn L0 B2
M b A
2440 LDOPI EX  AF AF
245 L0 A,(DEY
2448 D (HL)
N INC WL
2484 OR  CHL)
249 INC WL

bl || LD (DE),A
5 INC E

Pt | LD &,€DE)
59 A0 (W)
bl INC HL
55 OR (HL)

2560
nn
2388
it
2480
21
Y]
2430
640
2654
2648
N
248w
249
e
m
an
0
el
275
74
on
2768
2798 PLYELI
2600
nn
i F
ik ]
e
2850 LOOPY
2840
2870 CERD
2880
85

nn
nn
n
£ ]
I
un
2
e
a8
e
3120 TOBUFF
k]
4
k]
3148
3178 LOOPS
e
3198
3
am
3
EFE ]
el
3258
3248 DIMPI
nn
Jren

nn
ke |

3
ECr
331

INC HL

L0 Al
EARIRRI 1)

L
I'l..“-

L0 MO8
LD L, (052
b D, (1ed)
Lb E,(IX+5)
b AN

E{ DE/HL
Lb  BC,28
ADD HL,BC
EX DE,HL
DEC A

JF N2, LDOFS

LD M,
0 L, (DS
W D, (IXe8)
L E(D0D
W AN
Lol

Lol

Lol

LD}

b BC,28
ADD ML ,BC
DEC 4

P N2,LO0PE
RET

LD {RETURM) 5P

LD B, (Dxe1)
b C,(1%ed)
CALL PINEL

b (I L
LD (IXeq) H
LD H(IXed)
LD L.CIXeS)

B LD DE,32
335 Ex

kel | LD Htlxed)
EEH | b L, e
39 o AL
L] AD A4
qge b LA
e B

L] b BN
3430 LOOP? LD SP,ML
M4 B

M5 FOP BC
3448 FOF DE

M7 e S,M
kL) PUSH DE

5 PUSH BC
F5ee INC H

1 LD AM
no A 7

ko | JP N2 EXITZ
540 b Al
3550 Al A3
54 b LA
nn JR C.EXIT2
1581 LD AM

st | Sle 8

e ] b HaA
3600 BXITZ BX

N ADD WL, DE
W 02 LOOP?
kL] LD 5P, (RETURN)
kL ] RET

3440 PIXEL LD A,I7S
N Sug B

3484 b BA

T ] MDA

7] RRA

EH T SCF

nn RR#

ETE ] MDA

348 Rt

k] AR B

748 D B
n R B

e b KA
i b Al
B8 KLCA

i FLCA

LY RLCA

BN OR B

el AND 15
3850 XOR &

et kiCA

mh RLCA

SEEE o LA
N RET

3786 BITS1 DEFB #

El L ) DEFB 144
ki B DEFE 24

Kk | DEFE &

ki) DEFE §

3750 DISPLY DERU B

3740 BUFFEI DEFY FONDOI
3970 FIGURI DERW 49800
376 BITS2 DEFB 0

¥ 2 DEFR 118
400 X2 DEFE 62
4l DEFE #

L) ] DEFE §

4030 DISPLZ DER 8

4040 BUFFEZ DERY FINDOZ
4i50 FIGURZ DEFW 47000
4040 DIRECI DEFE Zananinel
4870 DIRECZ DEFB XaanlNg
L) DEFU 4,0
4490 RETURM DERJ 8,8,0,0
4108 FONDOI DEFS 1m0
4118 FONDOZ DEFS 160

MICROHOBBY 25



LEIT MOTIN

de cada Sprite donde guardamos
el fondo. La rutina que realiza el
volcado a pantalla hace un uso
especial de la pila y vuelca
siempre un bloque de 4
caracteres de ancho por 3 de
alto. Debido a ello, la maxima
coordenada X alcanzable es 222.
Hay que tenefr en cuenta que ia
rutina etiquetada como MOVE se
utiliza para cambiar la posicién
de ios Sprites y debera ser
modificada por el programador
que desee utilizar esta rutina
llamando a su propio programa.
La copia de la pantalla se
encuentra a partir de la direccion
57.600. Podemos, si se desea,
modificar el tamano de la
pantalla virtual alterando la
rutina que esta etiquetada en el
fuente como «GUARDA». La
rutina que gestiona las
interrupciones es la etiquetada
como «RUN». La encargada de
guardar los fondos de cada
Sprite en su buffer es la
etiguetada como «TOBUFF». La

Dech

“Sabado Chip”, de I7a 19 h

que vuelca ios
fondos a la
pantalla virtual
se |llama
«DUMP» vy la
que hace

el volcado de
la pantalla
virtual a fa real
es «DUMP 1».
aMAZAhEJ‘
Sprite en la
pantalla virtual
cuando no hay
que acceder a
los Sprites
rotados.
«MASKIN»

imprime al igual que «MAZAND»,
pero solo cuando hay que
acceder a los Sprites. Como ya
hemos advertido, el usuario que 1

ars
NEXT a

530 PRINT #0,ART 1

E PARRA VOLVER AL B c"
4@ RANDOMIZE USR 3800

PULSA SPACE PARA VOLVER AL BASIC

@; "PULSA SPARC

T .
. Wi
' JI

LISTADO 1

1 CLEAR 48999: BORDER 7: PAPE

R 7: INK @
@ LODRD ““Eb E &38@@: LOARD "“C

£pe . gali g ODE 49299: CLS
utilice la rutina debera sustituir g0 LIST 1,8, puLsa spAc
esta llamada por otra a su ‘,EE:EUEE,:L‘{::?E;";:?{%H, 9, _FoR
. : e as
propio programa que actualice N
' £ 3 EXT a
debidamente las posiciones de 110 BOROER 3. s &3800

los Sprites.

zpachz



7
LISTADO 2 77 esisrspacipirspscass 1593 31 gossesareircrrestees 1sez
78 7CEGQ7C24AFCIDCEZOEF 1347 D | e | e
[ T TR 79 J82ATCOEMBETDDIDIDEL 95
Bl 1F371FA7IFABEGFARAEY 1332 25 FOR720FFOOFEFFRQFRa7 12358
1 F cguvwna;a!rcnu 2 1487 Bz 7aT@7TRAAEAC TABRTAT 921 25 EFF@ardavoerr 1266
$ GIROLSRIDOSEORCORELS 1280 B3 BFCI00SOCRIBASFBECTE 1409 S e T 1265
O R AR e naBE £3 1899 B4 FCOBBFOVOEAGB443II4ES 1376 28 oserososerreirct 269
s R e ass 1103 85 FEFCOABFRGOSPA0A0eDe o4 @ 1 eorcel 7
& 3 H BE JARFRA2QA0200000000 249 39 QOFFYIFBFFAe F 1278
S BEFEIPOASIFOF3G0014n 1868 99  0000PDOEPDORRO0R40IC 174 31 @7FOFFOOFFOSROIFOFCO 1827
7 DBFEIFDA7IF znugégg {EE? 91 IJCEVAB404ZODLDICLZO0 444 32 FFRRFFRACRRQ3FRRFFaR 1020
S Z100401100Fi0s20003F 434 G2 40027E0D40424PDOTEIC 574 33 rroorreerrasfreerred 127
18 CassiSconepedeEicons 14s: 35 OGoobocoNOOORORBOORSS 35 35 FroOFFOOFFOOFFoerFee 1575
13 B70070CE26FOBTICO6OB 1927 97 7CAR1D24424200024242 506 35 FreerFrooreQeeFraerrae 1oze
8 28 %6 96  00ODIC4A21 izl 3ug 37 FFOOCOOFOIFOFFOOFF®® 1215
13 87C90046DIDDAERICORE 127 ags
1i FEDD7SOS0D740ECOEIFE & 93 s93ca000cescadescoes 192 38 BO3801FCFFRAFFO@0R61 1844
1§ DD7E@2EGRICOCOFOCIZS 1486 190 SESCsss b i 33 oererroercaseecroers 1217
18 1300800 r bos0ie71s 468 182 3E3COCOQR0BR0R 122 41 FCRIOOGFOAFFIFBRFCA1 1111
18 10FDEOIEFBLOODOESS POBOICICICICA2424646 512
18 10FDCO7EFBCODDESARDD 1 183 09093cacIcICa2saenes 223 432 QOUFRAFFIFBOFCO100BF 1849
1S GEQICDESFECUCDFYUFICD 176 18 B R e cooes s10 43 DBFFIFEAFCAIMOFFRAFF 1200
2 Rhair-eincarpinosEs 1883 151 Q000QO000F IDDCEGBEISO 780 44  JIFBOFCOL0OFFOOFFIFEO 1145
EE 2 £20300000 1195 152 cnuusﬂﬂaunuan:: 629 :E Eﬂ%ﬂ;;ﬁ'ﬁﬂsm im
22 7 1202 15 GerraroorEeee eFF 1210
24 Tt 48 7FOOFERA0AFFORFF7FeR 1018
1328 §3 fossseoresterresriss dise
1344
g 1ot DUMP:40000 5 gl i i
7 o 53 FFRBFFQAAFFAQFF 127
4 177 N.° BYTES:1.512 54 rroerraéarrearroorree 1278
42 1752 £ FrFO@FFRRFFRBF %
- i it 3¢ rragcisenseesccrres )
1333 LISTADO 3 58 COi1BR@7FIFBRFFOR8@31 966
B 922 | 83 Secoarcessessesieect 1isi
s 2200 LINEA DATOS CONTROL 61 #rosoo ;mr-ﬁ-ﬁ 1107
1 FFOBFFOOFFORBFFOBFFBG 1275 62 QOEFRBFFOFEAFF 98
2 FFROFFAORRROFFROFCAd 1017 Eg ﬁ:g" 'F|'7 G a3
3 @OFF3IFROFBO300BF1FCEe 935 5 FFOGQ@7FOOFFOFEQFFRG 1131
s FGI-EH:IFOFE’!E“I:DI?F ave B85 FAFEQEF 1867
(-1 -3 A7FREQQRARRFFATF 19 1198 &7 PARFF1F F el F 1179
S B e T 1383 88 JPCOFrOOCOIFOOFFIFED 1147
7 CRlBORFF@IFSCe1F@err 1203 80 FFOOEQBFOOFFIFOAFFOA 11731
8 @IFACR1IFeRFF AR 50 FoOI0OFCFrORrF 1257
- % @PFFAIFACRAAFQAFFRIFE 1235 71 PI0RFFRAFFARFF .-ﬂ% 1823
10 iR O aress 1538 72 ""'""W'E"ﬁ 1275
84 12 earréreorasisar iFCa 1223 77 coPeese Ll L
;a 13 cumrrurugm'nmn 8
9 14 FFOBFFOBFFROFFBAFFOa 1275
4 15 Freerreerr@orraerroe 1273
3‘5 15 LERROaNrRsrIeseted 1828
i le seieridiramestent: 1o DUMP:49000
9 @
7 g0 rr nau:rnrcﬁu 1o4s N.° BYTES:768

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

3 f f
- LS I -

&qu‘l‘ i f ) .....I"‘L!(.j] “.4 1{}‘ “g;_’

B} ﬂ"*rﬂ-‘-'f'l

RADIO POPULAR
... de chip a chip



[ COSA NOSTRA .

Pero la cosa no se queda
pues ademas estd empefiado en
afirmar que si hacemos lo propio
con el
POKE 39706,127
conseguiremos el mismo efeclc
en este Juego de Opera. S1 €l lo
dice

Aqui también tiene algo que de
cir L. ]. Garcia
POKDE 39205.n (n
bombas hasta 255)

ARMY MOVES '

oi, de acuerdo; ya sabemos que
hemos hablade mucho de este
programa de Dinamic. Pero es
gque no hemos podido resistir la
tentacion de pubiicar este carga
dor que nos ha enviado Francis
co Rodriguez, desde Barcelona

numero de

ée CLEAR 68535 LOAD ““CODE &%
PRAPER @ INK 7 B
- IHUERSE 1: "R
ESPONDE A 'mn»u LY,
38 INPUT “OUIERES J0GAR con B1
et 30
T. qI'F H ="H" OR RAg="n" THEM GO
g“ 1NPUT “HD HATAN BOMBAST " . A

IF A o “n“ THEN PO

KE bﬁﬁ?d-. PDKE 55 Ti
N HATAM ﬂiCHﬂﬁ” = A
a9 ﬁs "N OR A THEM PO
KE 65075 POKE &5 ?
9@ INPUT “FUEL mr:uim* “ A
180 IF A="S" OR As="s" THEN GO

11‘ FBHE 6SOR7.0: POKE ESOES.@
liﬂrlﬂPUT FU[L-?QB‘* iR

! = i ="3" THEN PO
ﬂ! gﬁiil 8

PDKE !95 39
A UHHTH5 UIDH$ EITHG}
LOS ?Bﬂﬂl" (1-288) ‘ Ay
255 OR A4l THEMW GD TO llﬂ

lg' FB;ETqEEIDAE IMFIMNITAS EH L
ﬁé §ﬂ rFHﬂE&

17 ns- bR'A “ THEM PO
KE 85870, BOKE 65871 .0 POKE &
188 'INPUT “EXPLOSIONES?" A3
199 _IF Aga"S" OR Ats"s’ M PO
HE 79.33

?-' L IHUEH&
E 1;7PON LA }u'rn unmiuhl_

PULSA PL
“516 RANDORIZE USR &S000

LR ]

28 MICROHOBBY

. NUCLEAR BOWLS I _ STAR FIREBIRDS I

F’-'-':'-- al canto para este exce Jorge Pérez(este chico me sue
2 Prd *I" ma de Diabolics. Las na de algo) nos confiesa que site
:;muaa a José Aguilar (Altea) leamos los poks
POKE 56074,20 1 desaparecen los POKE 48875,68 POKE 48876,0
bichos biendremos vidas infinitas. 25«
erdad

98275

REDACC Tow
m:rﬁ?o H*:.EH‘!"

PUES NTE-'pﬂMY
W_,E,b guE.EJ

m—

S \ . -. 'Hjﬁﬁﬁh%‘l’f S £7.




MANUEL SEBASTIAN FRANCO
RODRIGUEZ

(Sevilla). Para poder salir de la primera pantalla del
wArquimedes XXI» debes teclear: EXAMINA PARED.
El ordenador te contestard que ve un botdn. Ahora de-
bes pulsario con PULSA BOTON ¥ va estards fuera de
la sala de ordenadores.

JOSE MARIA ALEMAN

{Murcia). Para s problemas con el «Sir Freds, su-
ponemos que estos pokes te serviran;
POKE 37609201 atravesar paredes.
POKE 46647201 vidas infinitas.

Para poder salvar las pruebas de potro v tiro con arco
en ¢l aHypersports debes realizar lo siguiente:

Cuando te acerques al trampolin debes saltar, justo
cuando leges al borde de éste; con ello, conseguirds que
el atleta s¢ cologue boca abajo para poder poner las ma-
nos sobre ¢l potro. Debes pulsar la tecla de salto antes
que ¢l atleta alcance la posicion vertical con las manos
sobre el potro. Tras esto, saltard y deberds pulsar alter-
nativamente izquierda v derecha, para que el atleta dé
las vueltas suficientes para conseguir la puntuacion ne-
cesaria. Procura caer de pie, porque, de lo contrario, tu
puntuacidn no serd suficiente.

En el tiro con arco debes tener en cuenta la velocidad
del viento que desviara tus flechas, v el dngulo de tiro.
Este tiltimo debe situarse entre los 45 v 50°. Por supues-
1o, todo esto son factores que influyen, pero ¢l que mds
cuenta ¢s [u punieria.

JORGE SAINZ ORTIGOSA

(Madrid). Toke es una palabra que ha sido fabricada
por nosotros para describir los trucos ¥ consejos que ayu-
dan a resolver un juego, ¥ que no exigen la introduccidn
de pokes. No lo busques en el diccionario, porque supo-
nemos que todavia la Real Academia no lo habrd inclui-
do en su extenso vocabulario.

La verdad es que ,a ciencia cierta, no conocemos cudl
e el total de niveles del «Gauntlel»; segin nuestras in-
formaciones, existen, por los menos, 85 niveles. A par-
tir de ése, los demis son desconocidos para nosotros.
Animate, compleétalos v luego nos cuentas por cana cudl
&5 tu récord.

JORGE AVILA

{Barcelona). Hemos comprobado en nuestra redaccion
la incompatibilidad del Inves Spectrum + con los pro-
gramas que nos comentaste; éstos son «Cobras v «Top
Gunx, de Ocean. Sentimos no poder darte una respues-
ta sobre cudl es el problema para que dichos juegos car-
guen perfectamente, pero a la hora de comenzar ¢l jue-
go ¢l ordenador se queda blogueado.

JESUS LOPEZ ACEVEDO

(Sevilla). Las pruebas a realizar en ¢l «Trap Doors,
para satisfacer a tu amo son cuatro:

— Gusanos enlatados (Can of worms).

— Huevos Tritos (Some fried eges).

— Zumo de ojos (Bottle of eyeball crush).

— Monstruos de fango cocidos (Boles shmies).

IGOR MASSE

{5an 5ebastian). El reloj del «Dusting nos indica ¢l
liempo que llevamos jugando v, por 1anto, ¢l que nos
queda para escaparnos. Es conveniente llevarlo. EI me-
chero v el cartucho de dinamita juntos son bastante uti-
les para librarse de todos los policias que se encuentren
en la pantalla. Para conseguir escapar, debes hacerte con
un juego de ganzias, que te permitird abrir la puerta ex-
terior, pero no sobrevivirds mucho si no levas los obje-
10§ adecuados; estos son: cuatro antidotos, dos huesos,
las ganzias ¥ un sobormno para el druida,

WENCESLAO BLAY CORCHO

(Valencia). Nuestras informaciones sobre programas
censurados se basan s6lo en ¢l «Drdculan, aventura con-
versacional, sin graficos, de la casa CRL. Este progra-
ma sulrié cortes por utilizar un vocabulario soez, segin
¢l organismo britanico que censura. No tenemos noti-
cias de que ¢l «Rocky horror shows haya sufrido estos
mismos problemas con la moral britdnica.

ROGELIO CAMINA GOMEZ

(Aravaca). Para poder editar lineas 8, debes teclear lo
siguiente:
POKE (PEEK 23635)+ (PEEK 23636)x 256+ 1,1

Con esto conseguirds que la linea # se convieria en li-
nea 1. $i no tienes colocado ningin interface, puedes po-
kear directamente en la direccion 23756 con el valor 1,
consiguiendo ¢l mismo resultado.

MARTIN SAGUER DIAZ

(Gerona). Suponemos que tus dudas se solucionarin
con estos pokes:
wlireat Fscapen
POKE 411828 moral infinita,

POKE 52395,201 inmune.
POKE 50209201 sin encmigos,
POKE 56245,0

POKE 56246,0 multiobjetos.
POKE 43928.0

POKE 45619,0 atraviesa puertas,

La frase a teclear en el «Starstrike v («Hear and
obeyw), no se teclea como si estuvieras escribiendo, sino
que se pulsan todas las teclas que la componen al mismo
tiempo.

SERGIO ALEJANDRO HERNANDO

(Mdlaga). Los pokes para los dos « Phantomasy son
Eslos:
«Phantomass
POKE 44819,0 energia infinita.
POKE 4679%0,191 abre caja fuerte,
POKE 522900 atraviesa paredes.
POKE 48370, pasar de la bola.
POKE 45126,195
POKE 4512716 no mata ni la mano,
POKE 45128,175 mi las flechas.

MERCEDES MIRANDA

iMadrid). Las ires armaduras del aMovies, se despe-
jan utilizando las siguientes contraseas: OPEN, DOC-
TOR y PUZZLE.

FRANCISCO YERA SOTO

(Cédiz). La rana del «Back o skoolw s¢ encuentra den-
iro de la habitacion prohibida. Debes atraparla en va-
rios intentos, va que suponemos gue no Le sera facil la
primera vez, Para acceder a dicha habitacion, deberds
tener on tu poder la llave, que se consigue emborrachan-
do a los profesores para que te den su clave v escribien-
do estas cuatro letras en una de las pizarras,

Para despegar en el «lnfiltrators debes pulsar las te-
clas B, S ¢ I, con lo que conseguirds que s¢ activen la
bateria, ¢l ordenador v Ia ignicion del motor. Tras esto,
debes esperar a que ¢l cuentarevoluciones margue las
2.400. Ahora pulsa la tecla de abajo o tira del jovstick
para atrds, v no lo suelies hasta que la altura sca de 250

Las botellas que nos describes en ¢l «Fighting warriors
s¢ destruven lomando la distancia adecuada v solidndo-
lis una patada.

Las puertas que nos dices en «Sir Freds, se abren con
la lave de color azul, Si hay salida de esas pantallas, pe-
ro también usando la lave azul.

VICTOR MANUEL FERNANDEZ
ALVAREZ
(Asturias). Hemos tomado en cuenta el truco que nos
mandastes v, a cambio, agui tienes estos pokes:
wlshost"n Gobblinsy:
POKE 33127.0 vidas infinitas,
«Monty on the runs:
POKE 47140
POKE 402360 vidas infinitas,
POKE 34499.201 elimina apisonadoras.
POKE 36798201 elimina objetos moviles.
POKE 36860,28] climina ascensor,
POKE 39512,201 arenas movedizas,

GUILLERMO MOREDA CANTERO

{Jaen). La instruccion ROAD USR activa ¢l Codigo
Maquina, situado en la direccion que indica dicho co-
mando. Explicamos esto porque puede pasar que ¢l pro-
grama que intentas pokear tenga un cargador (progra-
ma que s opupa de cargar los distintos blogues) en Co-
digo Maquina; si esto es asi, el poke que 1 metes anies
de la instruccion RAND USR, no llega a modificar esa
direccidn en el programa principal y, por tanto, no fun-
ciona. La solucion a este problema es un poco comple-
ja, porque deberias interrumpir la carga del programa,
despudés de tener en memoria el cargador en Codigo M-
quina y pokear, Otra posibilidad, aun mas complicada,
es desensamblar el cargador y pokear en ¢l Por dltimo,
la forma miis sencilla de evitar estos problemas, es utih-
zar un pokeador automatico, como ¢l que nosotros he-
mos publicado,

La mision de «Dun Darach» consiste en rescatar al
amigo del protagonista, Loeg, que se encuenira encerra-
do en los calabozos del castillo de Skar, amo de Dun Da-
rach. Para conseguirlo, debes comerciar con los objetos
que puedes vender v comprar, hasta que consigas la lla-
ve que te permita abrir la celda de Loeg v escapar.
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cOMO APROVECHAR AL MAXIMO
EL SISTEMA OPERATIVO (y IV)

Ricardo Serral Wigge

Hasta ahora solo hemos aprendido a manejar los dispositivos de salida (pantalla,
impresora, altavoz e interface de cassette) desde nuestros programas en Codigo Maquina,
¢pero como podemos leer el teclado? Para eso hay esencialmente dos métodos que son

los que hoy trataremos.

Si queremos 4nterrogar un numero reducido
de teclas (por ejemplo, en videojuegos, las
teclas del cursor) podemos leer un blogue de
cinco teclas mediante las instrucciones IN Ajc)
e IN A(n) del Z-80. Como sabemos, el teclado
del Spectrum que consta de 40 teclas, esta
agrupado en B filas horizontales de 5 columnas
(teclas) cada una. Los bits A8 a A15 del Bus de
direcciones, junto con las sefalas de entrada y
salida IORQ y lectura RD de la CPU, se utilizan
para seleccionar una determinada fila. La
columna correspondiente a la tecla pulsada de
esa fila se detecta examinando cual de los bits
(D0 a D4) del acumulador es @ después de la
instruccion IN. Esle método es analogo al
expueslo en el capitulo 23 del manual de Basic
del Speclrum y alli vienen las direcciones de
cada fila de teclas. No obstante, hay que tener
cuidado al usar este mélodo, puesio que no
lodas las versiones del Spectrum responden
igual. En una operacion de lectura del teclado,
las versiones |, Il y 3B devuelven los bits DS, D6
y D7 con 1, mientras que los de la version 3B
devuelven 0. Podemos escribir programas que
valgan para todas las versiones si utilizamos las
instrucciones de comprobacion de bits BIT nyreg
o fijando los bits variables a un valor
determinado mediante una mascara. El
siguiente ejemplo para la lectura de la tecla «@»
hace eslo dltimo:

LD BC.EFFER pgmumamm*r
a

IN A(C) lee &l puerto
AND 900 11111b ;fija D5, D6y DT 2 @
CP 0001110b Z si ha sido pulsada la tecla 0’

Sin embargo, si deseamos leer cadenas de
caracteres desde el teclado, es mas conveniente
llamar a la subrutina INKEYS de la ROM que ya
nos devuelve el codigo ASCII correspondiente a
la tecla pulsada en ese momento. Hay dos
formas de llamarla:

La subrutina 15E6h (INPUT-AD) es la subrutina
universal de entrada. Su funcionamiento es
analogo al de la subrutina de salida 0010H.
Primero tenemos que abrir un canal de entrada
{en el Spectrum normal es siempre el canal «Ka,
sin embargo si disponemos del Interface |,
también podemos utilizar los canales «Nw, o,
uB» y «Mu). Al retornar, la subrutina nos
devuelve el codigo ASCII leido en el
acumulador, y deja los registros principales BC,
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DE, HL, IX e IY inalterados, ya que se emplea el
juego de registros auxiliar. Si ha habido una
combinacidn de teclas errdnea el indicador de
arrastre (wcarry-flage) vale @, y si no se ha
pulsado ninguna tecla, el indicador de cero
(«zero-flags) se pone a 1. Esta subrutina 1ambién
tiene en cuenta el modo CAPS LOCK y la
repeticion automatica de teclas. Por contra, no
produce el acostumbrado PIP del altavoz (de
250 nos tenemos que encargar nosotros). Si nos
resulta engorroso tener que abrir el canal wKs
cada vez que vayamos a leer el leclado,
podemos llamar directamente a la subrulina con
la instruccion CALL 19 A8h. El comportamiento
es exaclamente el mismo, salvo que BC, DE y
HL ya no conservardn su valor incial. Veamos
como podemos esperar a que se pulse una
tecla y generar el familiar PIP:

LD AR 1th
CALL 160 1h :abre el canal «K»
ESPERA  CALL 15E6h ANPUTAD
JR Z, ESPERA srepite si no hay
* ninguna fecla pulsada
JR NC, ESPERA  epite si hay emor
PUSH AF isalva el
LD 0§
LD E[IY1d) variable del sistema
PIP: duracidn
LD HL, 0aCsh irecuencia
CALL 93B5h;
BEEPER
POP AF recupera el codigo
ASCHl

Si utilizamos la rutina 10 A8h (KEY-INPUT), ya
sea directamente o a través de la rulina de
entrada universal 15E6h (INPUT-AD) es
conveniente que conozcamos las Flags
asociadas a dicha rutina;

La variable del sistema MODE nos indica el
modo en que se encuentra actuaimente el
cursor: estamos en el modo [G] si vale 2, en el
L‘ si vale 1y en los modos (K], [L] o [C] si

DE es 0. Para distinguir entre [L] y [C] nos
sirve el bit 3 de FLAGS2 (caps lock esta aclivo
cuando el bit 3 es 1) y para indicar que nos
encontramos en el modo [K] se pone a @ el bit
3 de FLAGS.

El método que acabamos de ver nos permite
leer el teclado de una forma relativamente
comoda, pero tiene el inconveniente de que sélo

puede haber una sola tecla pulsada para que
nos devuelva un codigo ASCII, en cuyo caso
podemos recurrir @l primer método.

Lectura de cadena de caracteres

Nos queda aun un obstaculo bastante grande
que superar: (Como leer cadenas de caracteres?

Si nuestros programas son hibridos (Basic
con partes en Codigo Maquina) intentaremos
leer las cadenas, gue nos hagan falta mediante
el INPUT del Basic, y desde nuestras subrutinas
en Cddigo Maguina examinaremos el contenido
de las variables Basic que hemos leido.

No obstante, la forma mas elegante, y a la
vez mas complicada, es simular la instruccion
INPUT desde Codigo Maguina haciendo uso del
EDITOR de lineas de la ROM.

E! editor de lineas del Spectrum (rutina
9F2CH EDITOR) utiliza el canal «K» y pone dos
modos de funcionamiento controlados por el bit
5 de la variable del sistema FLAGX.

a) bit 5=1 (Modo INPUT): El texto a editar se
almacena en el WORKSPACE. (comprendido
entre (WORKSP) y (STK BOT)).

La tecla EDIT sirve para borrar el
WORKSPACE.

b) bit5@ (Modo EDIT): En este caso el texto
en cuestion es una linea de programa en Basic
con o sin nimero de linea, Para que se pueda
ejecutar una instruccion INPUT de Basic en
modo directo (sin ndmero de linea), los datos
del INPUT y la propia linea de comando tienen
que estar almacenadas en sifios dislintos de la
memoria. De aqui en este modo de
funcionamiento la linea de programa se
almacena en el area de memoria comprendido
entre (E LINE) y (WORKSP). La tecla EDIT ahora
sirve para copiar la linea de Basic actual,
aquella que posee el cursor « > », al drea de
edicion.

El editor admite las teclas de control
e nu__» «EDITs «DELETE= y «ENTER= cuyo
funcionamiento ya conocemos del Basic. Al
«entrars en el editor, el drea de edicidn
correspondiente, ha de contener al menos un
retorno de carro, como podemos observar en el
mapa de memoria del Spectrum, pero tambien
puede contener una linea de texto finalizado
con un retorno de carro (codigo 13) para su
edicion o correccion.

El listado 1 muestra una rutina que nos
permite salvar blogues de memoria que



comienzan an la direccidon almacenada en la
posicion COMZ. El nombre del fichero lo leemos
del leclado usando el Editor sin necesidad de
lener que recurrir al Basic. Esto puede ser de
utilidad, por ejemplo, en bases de datos, juegos
en los que se quiera salvar una panlalla y olras
muchas aplicaciones en donde haya que
manejar el cassette desde Codigo Maquina

La parte mas inleresante del Listado 1 lo
forma la rutina INPUT, junto con su tabla de
mensajes TABLA, que podemos utilizar en
nuestros propios programas para leer cadenas
de caracleres, imprimiendo anles un mensaje en

la pantalla inferior. El nimero de entrada en la
tabla se lo pasamos en el acumulador. Al
retornar, INPUT deja la cadena en el
WORKSPACE. Ahora podemos copiarla a otro
sitio para sequir operando sobre ella. Una vez
hecho esto, es importante dejar el WORKSPACE
limpio con la rutina #16BF (SETWORK), ya que
de lo contrario podemos interferir al Basic.

El texto fuente de la rutina INPUT lo podemos
almacenar por separado en una cinta e incluirlo
como «librerias en nuestros propios programas,
si trabajamos por ejemplo con el ensamblador
GENS.

Jirkt o0 oS¢ comivnze o] bloges or codige
o) blogwe

T r UING wepecifican o) archivs ¢ imagrn

T (eApACi0 OF memoria reserwade pard 1 cabecera
WE LD AN peniage

1t CALL INPUT joet dir g siring inls warl saace
i L3 DE,CABED]

N ]

n At

8 BUTLEY LD €

19 Nl DE

& = D0 BUCLE! zasume gue o) ombre 408 S0l #4RaCI0H
n LD WL, X349 ] S

i ] Lb  DE.CABET!

W L BC.H

i 1] W AT phe

N8 RICLE2 O¥ ML) MLl 7

ks | B 1.SALIR psal del Becle s B honbee

b | LB

kL | JR  M2BUCLED rcop oa #f nonbee a Do Cabecers
TH OSALIR CALL WIABF (SET-UIR N chorra o) WODRWSPACE
164 CALL MODSE (CL5-"omer zDoera pantaila inferior
m ; o, wu dRvE

i Wb WL CRBED

i W A3

e L oMLY paeRaia tipo CODE

Hi Ly BC

in ADD ML.EC japutta al compo oe loegiled tefal d¢ Na
3W jcabeiera

] Ld  BC,ILONG)

s | La B

148 W R

iy | LD (WD LB zalsacena UONG on 1o cabecerd
) N MW

Ly L0 BC,(COND)

e LB L

418 N W

L¥ | b (B pilmacena COM7 #n Na cabecera
B faiessnndvanninsipanan

a4k (58 A jwenala cabecera

% LD Ix,CABED

LI ] L DE,I7

47 DALL WC2 (5A-BVTES

48 LD 8,5 pespera | .

0 EIPERA MY

i DN ESPERMA

-1 e AFF jaenila Blegur o dibed

54 L3 1

o Lp

nad TALL

5 L3

S Jasiicnnananpunasmnngen
S oW INPUT cadena en ol WUOEEEP
S8l INPUT PUSH AF ouarda ol me. sessae

W b &0 jcamal *n*

A0 CALL mi&h! ;DWN-DFIEN

sl POF AF jrecepers £l ng. Oe mend.

4 LD DE,TABLA

538 CALL mHCRA [FO-MEG

Eet] RES 5. (0¥eh TV FLAG sob combio de mooe bom (L5 ind.
(& ] LB WL EECTT R

sad SET 5, (ML) ;indica sodo INPUT

in RES 7,(ML) jisdhca: ne INPUT LINE

+20 CALL W14BF 587-ule berra ol UORNSPAlE

] LB BC,0 :f caracter] CARRCTER

" B5T M BC-SRALES har sitie en vl WERICSPACE

M LD GRL), D pinserts pe ee ¢l hanco

15 L0 (234430 L rapunta con K CUR &l for) del UDENSPACE
s | El sperdcte la leclera el Yeclads

Tih CALL WRFZC (EDITOR, lee wmi codens oa o) WOBXIRALE
e | LD Ireddr 0 pi CUR-Bo amela o] Corsor

It | Call afiip EB-COPY , cngrine 1o cadedd 'hin corpor)
™ LD BC.I234H2) GECHD E

Tid Call od0D¥ ;CL-SET hax ECHD E acheal

™ BES 5,01ve%%) +FLAX, indica modo EDIT

L RET

(3] DEFS 4

B TABLA DEFE &9

Lk ] BEFM “Mombre fichero "

1] DEFE * "epE@

ot ] S
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COBOL

Tengo un Spectrum 48 K, que he
ido ampliando colocandole el
interface-1, microdrives, teclado SA-
GA, etc. Con éi he aprendido el Ba-
sic, asi como Assembler y Codigo
Maquina, naturalmente, con la ayu-
da de MICROHOBBY. Ahora desea-
ria ampliar algo mas mis conoci-
mientos aprendiendo un nuevo len-
guaje: el Cobol.

¢Existe alguna posibilidad de po-
der trabajar en Cobol con el Spec-
trum? De no ser posible, me gusta-
ria que me orientarais sobre qué
equipo podria ofrecerme la posibi-
lidad de trabajar con ambos lengua-
jes. Me refiero, naturalmente, a
equipos de microordenador.

José. A. GUILLEN-Barcelona

W Nos alegra el que MICROHOBBY
le haya resultado util en su apren-
 dizaje. Este es uno de nuestros ob-
jetivos principales.

No existe ningun compilador de
Cobol para Speclmm??;m s un
lenguaje cuya principal mision es el
manejo de grandes ficheros; por lo
que, evidentemente, no tendria nin-
guna utilidad en el Spectrum. Sin
embargo, existe un magnifico com-
pilador de Cobol, llamado «RM-
COBOL», que corre en el IBM-PC y
compatibles (lo de AM es porque su
autro es un tal Ryan McFarlan). En
este ordenador, podrd utilizar tam-
bién el intérprele de Basic, que vie-
ne incluido en el sistema operativo
MS-DOS bajo el nombre de «GWEA-
SIC» fen este caso, no sabemos por
qué es lo de «GWh). Por supuesto,
también es posible trabajar en As-
sembler con un IBM-PC, aungue re-
sulta bastante mas complicado que
con un Spacrr}.rm y utifiza un micro-
procesador diferente (y un Assem-
biler diferente, por Ian?a}.

MAS DE 21
UDGs

Un amigo y yo estamos preparan-
do una videoaventura en Basic y nos
encontramos con el problema de
siempre: nos laltan UDGs, con 21 no
tenemos suficiente (Hay alguna for-
ma de oblener mas de 21 UDGs?

Carlos ESPEJO-Almeria

B Por supuesto, es posible conse-
guir mds de 21 grdficos definidos
por el usuario. En realidad, es posi-
ble conseguir tantos como se quie-

ra; la Unica limitacion es la canti-
dad de memoria disponible.

Este tema ya ha sido abordado
varias veces en nuesliras paginas;
sin embargo, son muchos los lecto-
res que se han incorporado con
posterioridad, por lo que no estaria
de mds repelirio. A continuacion,
explicaremos dos modos de conse-
guir aumentar el nimero de UDGs.
Cualquiera de ellos funciona igual
de bien y ambos son fdciles de rea-
lizar, por lo que la decision entre
uno y otro depende de los gustos
de cada programador. Incluso, no
hay problema para ulilizar los dos
en un mismo programa.

1 Varios bancos de gfaficos.

Los gréficos que definimos para
ser ulilizados cuando se impriman
los caracleres con codigos 144 al
164 estdn almacenados en una zo-
na de memoria a la que llamaremos
abanco de graficos». Esta zona ocu-
pa 168 bytes y puede estar situada
en cualquier lugar de la memoria,
aunque cuando encendemos el or-
denador, estd situada a partir de la
direccion 65368, es decir, la prime-
ra direccion del banco serd la 65368
y la ultima serd la 65535. Como se
verd, ocupa las ultimas 168 posicio-
nes (direcciones) de memoria, es
decir, esta situado en los 168 bytes
mas altos.

Antes hemos dicho que el banco
de graficos puede eslar situado en
cualquier lugar de la memoria, pe-
ro es necesario que el ordenador
sepa donde estd. Para eflo, hay una
variable del Sistema que contiene
la direccion inicial del banco de gré-
ficos. Esta variable recibe el nom-
bre de: «UDGs y 54 situada en las
direcciones 23675 y 23676 por lo
que si tecleamos:

PRINT PEEK 23675+256*

PEEK 23676
nada mas encender el ordenador,
obtendremos el numero 65368 (es-
las direcciones son vdlidas sdlo pa-
ra las versiones de 46 K y 128 K;
quienes aun utilicen una version de
16 K, deberdn tener en cuenta que
lodo estd 32 ks més abajo, excepto
las variables del sistema; las direc-
clones también varian si se tiene
enchufado un interface Indescomp
de impresora). El mismo resultado
hubiéramos obtenido tecleando:
PRINT USR «A»

ya que esla funcion nos devuelve la
direccion del primer grafico del ban-
co. La direccion del segundo seria
ocho byles mds arriba, es decir,
65376. Puede comprobario teclean-
do:
F.Rn‘w T US.H wlB»

y asi sucesivamente. En el caso par-
teular de las versiones de 128 K,
hay dos graficos menos cuando se
Irabaja en modo 128 K, por lo que
queda reducido a 19 UDGs: sin em-
bargo, si se trabaja en modo 48 K
se dispone de 21 como en cualquier
Spectrum.

Seguro que el lector ya habrd ad-
¥inado que podemos lener varios
bancos de gréficos en distintos lu-
gares de la memoria y ulilizar uno
u ofro cambiando el contenido de
la variable del Sistema «UDGs.
Efectivamente, éste es el procedi-
miento, asi que veamos como ha-
cerio:

En primer lugar, diremos que
cuando se arranca el ordenador el
Sistema Operativo copia las 21 pri-
meras mayusculas en el banco de
graficos. Esta es la razon de que los
UDGs tengan un contenido incial.
Si nosotros direccionamos un nue-
vo banco (cambiando el valor de
«UDGw), el contenido inical serd to-
do lleno de espacios o de imagenes
sin sentido debidas al contenido
anterior de la memoria. Habra que
direccionar cada banco tanto cuan-
do se vayan a definir sus gréficos
cOmo cuando se vayan a imprimir,

Es conveniente que los bancos
estén situados por encima de RAM-
TOP para evilar que puedan ser bo-
rrados accidentalmente por el Ba-
sic. Un buen sitio para colocar un
segundo banco seria inmediata-
mente debajo del primero, de forma
que su direccidn inicial sea 65200.
Aun podemos colocar un fercer
banco mas abajo, por ejemplo, en
65032 y un cuarto banco en 64864,
Con estos cuatro bancos tenemos
84 UDGs. No hay limite. Podemos
colocar tantos bancos como quera-
mos hasta que agotemos la memo-
ria. Como referencia, en cada ki-
lobyte de memoria nos caben seis
bancos de graficos, es decir, 126
UDGs. Cada banco puede ir coloca-
do 168 bytes més abajo que el an-
terior. De momento y para nuestras
explicaciones, vamos a conformar-

nos con 4 bancos. La RAMTOP de-
be fijarse un byte mds abajo que el
ullimo de los bancos, asi que pode-
mos bajarla con:
Clear 64683

¥ tendremos la seguridad de que
nuestros gralicos no van a ser bo-
rrados accidentalmente por el Ba-
sic. Una vez decididas las direccio-
nes de ubicacion de cada banco, es
necesario direccionar el banco con
el que vayamos a trabajar, cambian-
do el valor de «UDG>» para que apun-
te al banco correcto. Inicialmente,
«UDG» contiene 65368, Para que
nos apunte al banco 2 debe confe-
ner 65208, esto lo hacemos con;

POKE 23676254

POKE 23675176

Esto hay que hacerlo tanto antes
de definir los gréficos de este ban-
¢0, como anles de imprimir cual-
quiera de ellos; por lo lanto, es con-
veniente que los graficos que hayan
de imprimirse juntos estén defini-
dos en el mismo banco. Para direc-
clonar el tercer banco habra que ha-
cer que «UDG» contenga 650 32 pa-
ra lo cual lecleamos:

POKE 23676,254
POKE 236758

Asimismo, para direccionar el
cuarfo banco es necesario que
«UDG~ contenga 64864 lo que con-
seguimos tecleando:

POKE 23676.253
POKE 23675,96

Para volver al banco 1 la variable
«UDG~ fendréd que contener 65368,
lo que se consigue con:

POKE 23676,255

POKE 2367588
que son sus valores inciales. En ge-
neral. si llamamos «d» a la direc-
cidn donde estd ubicado un deter-
minado banco, la forma de direccio-
narlo seria:

POKE 23676,INT (d/256)
POKE 236754-256"INT (d/256)
Este método tiene el inconve-

niente de que sdlo caben 21 UDGs
en cada banco. Veamos otro méto-
do que nos permite definir un ban-
co de 96 UDGs.

2% Varios fonts de caracleres.

Al igual que existe una zona de
memoria donde estdn almacena-
dos los UDGs y que denominamos
«banco de gréficos» también exis-
te otra zona donde estan almacena-
dos los caracteres normales. A es-
ta zona la denominamos «font» de
caracteres.
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El font de caracleres del Spec-
trum estd ubicado en la ROM por fo
que su defnicion es permanente.
Sin embargo, nosolros podemos
crear un font de caracteres nuevo
en ofro lugar de la memoria y gene-
rar en él nuesiros propios caracte-
res; ya sean letras o grdficos. De la
misma forma que «UDG» contiene
la direccion inicial del banco de gré-
ficos, existe olra variable llamada
«CHARS» que le indica al ordena-
dor el lugar donde estan los carac-
teres con codigos comprendidos
entre 32y 127. Esta variable se en-
cuenira en las direcciones 23606 y
23607 pero no contiene la direccidn
inicial de font de caracleres, sino

* un numero que es el resultado de

restarle 256 a esta direccion. Si-
guiendo el procedimiento anterior,
vamos a definir un drea donde al-
macenar un nuéevo font de caracte-
res.

Un font contine 96 caracteres,
por lo que ocupa 768 bytes. Pode-
mos definirio inmedialamente de-
bajo del banco de graficos de for-
ma que su direccion inicial sea
64600 (observe que
64600 =65368—768). Empezamos
por bajar la RAMTOP:

CLEAR 64599

A continuacion, definiriamos los
caracteres en la zona de memoria
que empieza en 64600. Para direc-
clonar eslos caracleres, deberemos
hacer que «CHARS» confenga
64344 (64600 menos 256). Para ella,
tecleamos:

POKE 23687251
POKE 23606,88

Para volver al juego de caracleres
normal de la ROM, «CHARS» debe-
rd valer 15360 (el font original estd
en 15616 y 15368 es igual a 15616
menos 256). Para ellg, lecleamos:

POKE 2360764
POKE 236060

r

IMPRESION
DE GRAFICOS EN C/M

Estoy estudiando Codigo Maguina
sirviendome de varios libros, enlre
elios, vuestro Curso de Codigo Maqui-
na, y me he decidido a intenlar hacer
un peograma en Basic que utilice rut-
nas en Codigo Méaquina Sé perfecta:
mente como transterir una pantalla en-
lera desde cualquier direcCidn de me-
mora, pero mi problema surge al in-

tentar imprimir graficos de cuatro ca-
racteras ge ancho por seds ge alto sn
que se me borre el reslo de la panta-
lia

Jesus MELERO Valencia

W Si el programa que va a realizar
utilizara siempre graficos de cuatro
por seis, 1al vez sea renlable desa-
rrollar una rutina de impresion que,
en lugar de imprimir celdillas de
ocho por ocho pixels, imprima cel-
dillas de 32 por 48 pixels. En nues-
tro Curso de Codigo Maquina en-
contrard el desarrollo completo de
una rutina de impresion. Estudiela
y Seguramente pueda sacar ideas
gue le resulten utiles. Concretamen-
te, lo que puede inferesarle a este
respecto son los ejemplos del capi-
fulo 9.

Mientras se va pensando la
sSuperrutinas de impresion, hay
otro método que no resulla dema-
siado dificil siempre y cuando, ten-
ga los caracteres delinidos en el
banco de UDGs o en un font de ca-
racteres, es decir, slempre que pug-
da referirse a ellos por un codigo.
El sistema consiste en mandar los
caracteres que componen su grafi-
¢o por el canal de salida de panla-
lla, acompafiados de sus corres-
pondientes codigos de posiciona-
mignto. Veamos un ejemplo:

Supongamos que liene los carac-
teres que forman su grdfico defini-
dos en los 24 primeros caracleres
de un font de forma que podra re-
ferenciarlos con los codigos 32 al
55 y que la forma de «ensambilar-
los» en pantalla para formar su gra-
fico es:

32333435
B3I738H
W2
44 4546 47
46 49 50 51
52 53 54 55

Ahora, quiere imprimir esta figu-
ra de forma que la celdilla superior
izquierda sea la linea 9 columna 2.
Los codigos que lendria que enviar
por el canal de salida serian:

22 9,233 34,35
22, 10,2, 36, 37, 38, 39
22 11,2 40, 41, 42, 43
22 12,2 44, 45, 46, 47
2213, 2 48 49 50 51
22, 14,2 52, 53, 54, %

Los hemos represenltado en seis

filas para que lo vea mas claro; en

realidad, los codigos van todos se-
guidos. Observe que cada linea em-
pieza por un codigo 22 que es el
control “AT™ para posicionar el cur-
sor; a continuacion vienen dos co-
digos que indican linea y columna;
finalmente los cuatro codigos que
componen cada linea del grafico.

Ahora, vamos a desarrollar la ru-
tina que imprimira esla figura en las
coordenadas de panlalla dadas por
las variables «LIN» y «COL»:

100INICIO LD A2

10 CALL CHOPEN
12 LD  HLGRAF
130 LD B6
140BUCLET PUSH BC

15 PUSH HL

160 LD A2

170 RST 1B

180 LD  AJLIN)
199 RST 1B

200 LD  AjfCOL)
210 RST 16

229 LD AN
239 INC A

240 LD ({LINA
25 POP HL

260 LD C4

270 BUCLE2 PUSH BC

280 LD  AjHL)
290 PUSH HL

00 RST 16

an POP HL

3% INC HL

330 POP BC

340 DEC C

35 JR  NZBUCLE?
360 POP BC

37 DJNZ BUCLE?
380 RET

3% GRAF DEFB 32333435
a0 DEFB 36373839
410 DEFB 40414243
420 DEFB 44454647
430 DEFB 484950 51
440 DEFB 52535455

450 CHOPEN EQU 5633

Desde luego, la rutina es mejora-
ble; pero tal como estd, creemos
que resulta bastante ilustrativa. Ob-
serve que hay dos bucles anidados;
el exterior se repile seis veces para
las seis lineas y de cada vez se va
incrementando el numero de linea
el interior se repite cualro veces pa-
ra los cuatro caracleres que compo-
nen cada linea. Le defamos el desa-
rroflo de fa rutina para fijar los alri-
butos, ya que la impresidn con RST
16 fija los que se hallen en curso.

SPRITES

Por o que yo sé de Chago Magqui-
na, ¢reo que habria que hacer un OR
para que. cuando pase un sprite por
encima de un decorado, 5@ vea la par-
e de éste que no lape el sprle

Estoy suscrito a MICROHOBBY y
nhasla que venza el plazo de suscnp-
cion faltan 20 nimeros. Si me suscri-
bo ahora, recibiré 20450 nimeros?

Daniel JIMENO Guipuzcoa

B En realidad, se puede hacer con
un OR, pero el método que se em-
plea con mas frecuencia es utilizar
una mascara que tiene el contomno
del sprite. Primero se imprime la
mascara guardando los bits que
quedan debajo y a continuacion se
imprime el sprite justo encima de la
mdscara. De esta forma, es posible
que el sprite tenga bils a «0» que,
sin embargo, tapen el fondo lo que
s fundamental si se utilizan varios
colores. Para borrar el sprile es su-
ficiente con recuperar los bits que
quedaban tapados por la mascara,
con lo cual se evita, ademas, que el
sprite borre el docorado a su paso.

Como las suscripciones se ha-
cen siempre por 50 numeros, i re-
nueva su suscripcion anlicipada-
mente, recibird 70 numeros, es de-
cir, los 20 que le quedan de la sus-
cripcion anterior mds los 50 de la
nueva. Ademds, lenga en cuenla
que nos ha de indicar a partir de
qué numero quiere la suscripcion,
por lo que no hay posibilidad de
error. A nueslro juicio, lo mas con-
veniente es que aproveche para re-
novar sus sucripcion en coinciden-
cia con alguna de las campaias
que solemos hacer en la que rega-
lamos algo a los nuevos suscriplo-
res 0 a los antiguos que renueven
suscripeion.
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