S 4_;
.y

TOKES & PURES

| it l :F :. ﬂ" r'-'-"'-.-. A LW

’ Fa | B - B -
. L g LGl s
- APARAREGAUN e
’ e 7/ "

7 B

b Y | ENGUAJES

v s ' ik 3 .,
W' ! - -
L, S i W e, g
4 ' B , — y = -
. ”~ e o . - ] oy r)r Y, ‘jf{jr -
i . - . - "i,- - lq._;r - %* JJJ:J_._J- : _I‘J

[ . ""r -
L A .-

INICIACION f§ == " s e | ARTIVIESIGAS]
1Y - ' T > J - -;JJ 'J
L":JJ}J:):J'_::' _ _ _ FAS AN
U MBS, RER IR
RUNINASEOHAVILAS] . silesiea o {: _ UTiLIDADES
] ), | RO i 0 i (/) D2 ) 1))

)3 d2 L
b (Ve Slaqgritc lias

. g




MICROA]

C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
Metrc O'Dennell o Goya (aparcamiente gratuite en Felipe 1)

PIAS.
FIST 1 675 Jevos 75
: S, DEEP STRIKE 875  10th FRAME

SOFTW#REDOS pROGRAMA SUPER SOCCER 875  LEADERBOARD 1200
POR EGIR TERRA CREST 875  EXPRESS RAIDER 875
GRATIS A ELZeae ¢ | DOUBLE TAKE 875  ACE OF ACES 1200
c0S ST 4 gOLIGRATY | siiop ciRcunn 875  IMPOSSABALL 875
— RELOJ DIGITA “ GAUNTLET 875 SIGMA 7 g;:

- ANA | ARMY MOVES 875  BAZZOKA BILL
Lﬁcm&ﬂ A EXTRAPL BREAKTHRU 875  DRGON'S LAIR I 875
— CALCU 4 SUPER 4 1750 SHADOW SKIMMER 875

;iNOVEDADES KONAM| 1850 PTS!!

TR E——
IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.\V.P.

h—
PTAS. CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS

DISKETTE 3 735
DISKETTE 5 1/4** DU/DD 295 COMPATIBLE PC-IBM 640 K
LAPIZ OPTICO SPECTR 2890 2 BOCAS 360 K
LAPIZ OPTICO AMSTRAD 3290 MONITOR FOSFORO VERDE
CINTA C-15 ESPEC. 69 149.900 PTS. (incl. IVA)
MICRODRIVE 495
ARCHIVADOR DISCOS 2600

L ——

. SERVICIO TENICO REPARACION TARIFA FLJA: 3.600 PTS
PIAS. | (incl. provincias sin gastos envio)

SANYD MSX 64 28.900 :

(OMMODORE 128 54.900 SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STEREO

(OMMODORE 128 + TECL MUSICAL = 57.900 19 800 PTS (i“d_ Wﬁ]-

CALE § INTERFACES LT 11 e B 3507 13 WA TS0

20% DTO. SOBRE P.V.P. AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS.
AMSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS.

CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 12 MESES CON EL 0% DE INTERES. ;;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!!

VIDED VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STERED 6.895 PTS.

RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELE. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
(/ GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03




AND IV
N® 1A
Del 14
al 20

de abril

MICROPANORAMA.

TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. EI rey del After Sun,
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Gauntlet.

LENGUAJES: Operaciones aritméticas en Forth.

NUEVO. Dragon's Lair. Trap. King Leonard. Defcom.

22 CONCURSO ARKANOID.

25 PIXEL A PIXEL. Club MICROHOBBY.

26 UTILIDADES. Micro-Mira electronica.

28 INICIACION I1. Como aprovechar al mdximo el sistema operativo.
30 TOKES & POKES.

32 CONSULTORIO.

4 ocaso,

'1as fres modalidades que mmumm J
Unlmmllunmrvﬂwianuumdnﬁm
solicitado al precio de 150 plas.

FORMAS DE PAGO

&
* Enviando taldn bancario nominativo a Hobby Press, S A, T
al apartado de Correos 54082 de Madrid. Mi J_ o
dal mismo. mﬁ ar o]

* Medianie Giro Postal, indicando nimeno v fecha
s Con Tarjeta de Crédilo (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su numero y fecha de caducidad

Direclor Editorial; Jose | Gamer Ceniunon Director, Domingo Gomer  Asesor Editodal: Gaooel Migto. Dise-
Ao J Carlos Ayass Redacchdn: Amabo Gomez. Pedro Pérez. Angel Andrés. Jests Alonso Suclallrli Hﬂdac
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Coneoce a londo y
encuentra las
soluciones de este
nuavo programa de
Soltware Projects.
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8 nuevos titulos para el proximo mes

B UERT RWCE

il sl sl el

DE PROEINSA

La actividad de las companias distribuidoras
espanolas crece por momentos. El mayor interés
que se ha despertado en los usuarios, con la
reduccion del precio del software, esta motivando
que dichas companias trabajen con un mayor
empeno y se preocupen mas de sus productos.

Una buena prueba de
ello es Proeinsa, compafnia
que posee los derechos
de distribucién en Espana
de firmas tan importantes
como Activision o Electric
Dreams y que nos tiene
preparada una auténtica
avalancha de buenos
titulos para los proximos
meses.

Para empezar, y como
uno de los platos fuertes,
los usuarios de Spectrum
vamos a poder disfrutar
de una magnifica version
del videojuego «Enduro
Racer». Este programa ha
sido realizado por
Activision y su
argumento, como muchos
de vosotros ya
cohoceréls, consisie en ia
simulacion del desarrollo
de una carrera de motos
todo-terreno. Su
conversion es
francamente sensacional,
y a buen seguro se
convertira en uno de los
grandes éexitos del aiio.

Siguiento con
Activision, nos
encontramos con otros
interesantes titulos, (al
menos a priori), como
«Howard the Ducks,
version de la pelicula del
mismo titulo, y «Sailings,
un programa de
simulacion y estrategia
que nos va a convertir en
auténticos pilotos de

navegacion.

En lo relativo a Electric
Dreams, dos grandes
novedades: «Explorers,
arcade que se desarrolla
en una espesa y peligrosa
jungla, y «Golpe en la
pequena Chinas,
programa basado en el
reciente axito
cinematografico. La gran
baza de esia compaiia se
encuentra, sin embargo,
en el programa «Star
Raiders li», segunda parte
del excelente juego de
ambiente galactico que
tanto éxito obtuvo hace
algunos meses.

Como ultimos titulos
cabe destacar «Konoris
Rifts, de Lucas Film y
«The Last Ninjas, la gran
novedad de System 3.

Como veis, dentro de
muy poco tiempo
lendremos a nuesira
disposicion un buen
numero de novedades,
muchas de ellas de un
gran atractivo y excelente
calidad.

Compaq Computer amplia su oferta de ordenadores con sus
nuevos Porlable Il y Deskpro 286, dos nuevos modelos desti
nados a usos profesionales y aplicaciones de negocios.

El Compag Portable Ill es un ordenador portatil de unas di-
mensiones de 166" x 98" x 78", y de unos 8 kilos de peso, do-
tado de una memoria de 640 K de RAM, expandible a 6,6 me-
gabytes. Es compatible con el software estandar, y utiliza un
microprocesador de 16 bits 802686, Poses display de plasma de
doble modo, y estd provisto de los interfaces RGBI, paralelo
y COmMUniCaciones asincronas

Por su parie, el Compaq Deskpro 286 ha sido reconocido por

la industria como el mejor ordenador personal basado en el B )
microprocesador 80286, siendo una de Sus mayores virludes B

su excepcional velocidad de proceso. Otras de sus caracteris:
ticas son su compafibilidad con el software estandar diséfia-
do para el B286, 640 K de memoria RAM expandibles a 8,1 me-
gabytes, interfaces de impresora en paralelo y de comunica-
ciones asincronas. Posee una unidad de disco fija de 20
Mbyles.

Aj:mus ordenadores han 5ido presentados recientemente en
Espafa y ya se encuentran disponibles en & mercado

4 MICROHOBBY




Una excelente noticia para fiware, Cobra, y por la
IDS usuan'f.}s d‘e | :::::..- .'I .'.I-:I:I::. 105 mMa:
ordenadores domesticos: bajos y asequibles para sus titulo:
los responsables de la _En el sello Cobma se incluirén la
seccién de software de la i s e e Ay g
Compaﬁia Zafiro han momento («Commandos, drap Doors
aplicado una considerable 942, «Nosferatus, etc..), titulos a |
reduccién en el precio de = S o o o a e o
la totalidad de los ;I'_--'-l.-:. iosas como Piranha o Elite E
roaramas de su Catélﬂgﬂ1 Pv.F de todos estos programas sera
Igonglo que dicha casa de B ~8;?5-:I:J?E;Ef?fl 7afito ha
distnbucion se suma a las manifestado la intencién de que, por
ultimas tendencias razones de prestigio, el sello Zafichip
generalizadas del mercado, | S e B e & i
y viene a ampliar la gama ie la compafia, posean una calidad
de programas a precios superior a la del resto, y que esté:
asequibles. it ke B Ha

nan maniesian I'd I 1C101
d i lemente su | 1
1a Iraduandc el ) & |
L unada ) i ;
lar Mejor 1Sa LS|
1151 ( itwa finu 10
] | 1S a5 ] ira od
e |

A partir de ahora,

titulos como éstos
también costaran 875
pesetas,

ALAN HEAP
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NEMESIS:

UNA WUEVE cOMPRRIR
Ul WUEVO JUEGO

Konamu, la compaiiia japonesa fabnicante de videojuegos, ha decidi
do probar fortuna en el ambito de |o ores domésticos. Como
es sabido, hasta el momento Konami 5 wtado a ceder los dere
chos de conversion de sus titulos a olras com
canas como U.S. Geold, Ocean-Imaaine o Elite, pero recientemente y am
parada en la seguridad que puede a
cial econdmico, han comenzado a crear sus proplas conversiones

De este modo, v tras realizar una primera tentativa con el programa
sJatl Breaks, que salid directamente bajo el sello de Konami, se ha crea
do una nueva compailia que llevara el nombre de Némesis, a traves de
la cual se dard salida a las versiones para Spectrum, Amstrad, Commo
dore y MSX de sus videojuegos mas destacados

Uno de los problemas a los que Konami deberd enfrentarse en un prin
cipio, es que desde Japdn es dificll averiguar gué programas pueden
tener mas &xito en Europa, por lo que han decidido, como primera me-
dida, —ademds de instalar unas oficinas permanentes en Gran Bretafia
estudiar el campo a través de los éxitos que se produzean en los juegos
de MSX, ordenador doméstico favorito en aguel pais y de cuyas con
versiones, Konami siempre se habia encargado personalmente

El primer titulo que va a aparecer bajo el nuevo sello, es el que ha
dado nombre al mismo: «Nemesiss

El juego consiste en un arcade espacial que se desarrolla sobre la su
perficie de un planeta que estd siendo atacado por las huestes enemi
ros deberemos intentar destruir

pero, por lo poco que

1as, a las cuales, por supuesto, n
3 s, la idea no es precis
pudimos ver en &l acto de presentacidn del juego que Serma realizé en
au Konami Shop, posee un desarrollo plagado de todos los condicionan
tes que hacen de un programa una auténtica estrella, buenos graficos
lente movimiento, ¥ una accion repidante
Sin embargo, atn habrd que esperar a que podamos analizar en pro
idad el juego de Spectrum para ver si Némes sabido rodearse
de buenos programadores que realicen las versiones con el nivel de

calidad que los titulos de Konami se merecen. D memo, ¥ a pesar

ie que la primera tentativa llevada a cabo €9
brillante de lo que cabria esper
de confianza v desearle |a mejor suerte an su nueva andadura Lspera

; que los usuaros sean los auténticos beneficiados por la nueva s

CLASIFICACION

TENDENCIA

SEMANAS PERM.

W

SPECTRUM
AMSTRAD

COMMODORE

1

EXITOS KONAMI. imagine

FIST 1. Melbourne House

ARMY MOVES. Dinomic

GAUNTLET. U. 5. Gold

13

COBRA. Ocean

SUPER SOCCER. Imagine

1

INFILTRATOR. U. 5. Gold

GOONIES. Dato Soft

16

GREAT ESCAPE. Ocean

TERRA KRESTA. Imagine

XERVIOUS. u. 5. Gold

BREAKTHRU. u. 5. Gold

«Jail Breaks no fue todo

ar, hay que dar a Némests un voto

13

24

WORLD SERIES
BASKETBALL. imogine

v que no quede todo en una mera lucha de intereses entre

URIDIUM. Hewson

SILENT SERVICE. Microprose

16

DONKEY KONG. Oceon

17

BAZOOKA BILL. U. 5. Gold

18

MASTERS OF THE
UNIVERSE. U. 5. Gold

19

20

ASTERIX. Melbourne House

15

NIGHTMARE RALLY. Oceon

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




REDUCCION
HORIZONTAL

Hace algunos nimeros
publicamos una rutina que
reducia la pantalla en sentido
vertical. Del mismo autor
hemos recibido una rutina que
realiza la misma operacidn,
pero en horizontal. Para

hacerla funcionar utilizaremos
RANDOMIZE USR 65270.

LISTADO REDUCCION
HORIZONTAL

_;:,ﬁﬁ“ﬁ-":iss.z-a"mzﬂ.m

ﬁ??%géiwﬁiiﬁ

3332834
LE :n-igg;i :3%' i hﬁ 'ég

LISTADO ENSAMBLADOR
DE REDUCCION

it

=X mm

2BISLBBRS
g2g--35°%
= -
-

109 0 8,32

118 BUCLES LD  4,(DE)

128 (HL)

139 (1X48) A
INC HL

JE2UNSBIEIcEs :
SREESSZEIEEEECS
Eiﬁnﬁziﬁns RRED
S3EIEPEENS838I
-

E®
=

RUC

o o AR R

MUsSICA
PUBLICITARIA

Todos hemos oido cierto
anuncio que hace algun tiempo
aparecia en la television, sobre
cochecitos de nifios pequefios.

Su musica ha sido llevada al
Spectrum por Oscar Garcia de
Gandia, Valencia, la cual
podéis conseguir tecleando el
programa que os ofrecemos a
continuacién

El autor, ademas ha afladido
un efecto en el borde que
anima un poco mas la misica.

La duracién del sonido
puede modificarse de dos
formas:

Duracién: POKE en la
linea 99, en la direccidén 32583,
~ Tono: POKE en la linea

90. en la direccidn 32589.

Para estas dos direcciones el
valor es 1@ en la primera y 7
en la segunda.

13 5E°F.38882 1o saner
| }
58 ReRp a Suug g,
4 HE¥; 5 ‘ 1@ 3 11,254
}ﬂ Jg 33.-— " &"g g‘;-l
160 BEEP BEE
907,31 Pn u 10, HﬂND MIZE U
s 3 lh- PAUSE 's_ nnunnu:z:“uan
mﬁ'mmn:z: u:n m'i'éls B
EER 987 .31 nﬁ Eéi

CALL INCH a1 3R
CALL INCH 420 RET
DEC C 430 INCH  INC H
JR  NZ,BUCLE | 449 D AN
LD HL,18568 | 458 D 7
b 9% 468 RET N2
PUSH HL 4 0 AL
L 8,3 488 ADD 4,128
LD (H,0 | 498 0 LA
INC HL 580 RET €
DINZ BUCLE3 | 510 LD AM
POP HL 528 SUB 8
CALL INCH 538 L0 HA
DEC C 548 RET

INH 6: ELS £
P =1:

ouT
6870

Con ayuda de las sentencias
OUT, Manilo Galobart de
Sevilla ha realizado un
programa que dibuja en
el televisor la bandera de
Espafia, pero ademds de hacer la
bandera en pantalla, ha hecho
que aparezca en los bordes de
la misma.

2 OUER @: DER &: PRPER =2

T 42 STE

LOT @. Egs I'i?g ﬂ HEXT
EB.ﬂUT 8.2: OUT 4.6: OUT B,6:

OHIZE USR 138: PAUSE 1:
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a5 “sf'] oo, negativo, diabdiico y desconocido. Su ., Basado en el judo, “Uchi-Mata", es‘pmna- <L Como en las clasicas peliculas del Lejano |
s®s ..l union, un agujero en el tiempo y en el es- 4 blemente el mas avanzado y complelo de : Oeste, estaras en el centro de la accion |
. pacio a traves del cual pasan los objetos ¥ |os simuladores de artes marciales existen- (3}  desde el principio. Asalios al tren, lucha .
S| Tu mision es pasar de un mundo a otro o, | tes Eljuego ha sido disenado bajo el ase- *|  sobre los vagones, cabalga sobre tu rapido | A4
* ¢*%]  mundo hasta recuperar las cosas que han soramiento de Brian Jacks, cinturon negro, |- caballo... Express Raider lo tiene todo.
""" sido robadas y ransportadas al mundo os- || 7~ Dan, cualro veces campeon de Europa | g% :
Vo= curo... Pero date prisa, al pasar el tiempo [ # y Medalia Olimpica, uno de los mejores lu-
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meaie] Un clasico juego de marcianos que fe  ERS El juego de Konami de mayor éxito en las  |& =}  Toda la accion de los juegos espaciales, :
i mantendra pegado al ordenador durante . maquinas, en version ahora para tu orde- k= e  en este fabuloso juego tridimensional. Un
e :ﬂ*ﬂﬂ ,_: na_:ic_ﬁ Ayuda a Shao Lin a escapar de sus . " auténtico derroche de imaginacion con Sie- .
LA Cinco niveles con 49 pantallas cada uno b .| multiples enemigos en su camino hacia la L %.d te niveles diferentes y totaimente distintos. 1
Mes Unalocura, gno? n '{ libertad. Salta, pega, agachate y esquva | . *|  Montate en tu nave y abrochate el cintu- s
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1 WARLOCK

441 Encuentra el "Cnstal del Poder™ y combate
i contra dragones, demonios Yy querreros
5| hasta encontrar al "Mago Blanco™ para la
| lucha final

“fs| Quiza tengas en tu pantalla los mas im-
presionantes graficos en 3 dimensiones
qQue hayas vislo jamas

F? ST

‘*f| F'l-:l"' ‘l_prr

FISTII

La deseada continuacion de “Exploding
Fist” ya es una realidad; Fist Il es mucho
mas que una sequnda parte: mas de 100
pantalias y 700 sprites diferentes, en las
que los oponentes al Gran Maestro se es-
conden en bosques, acantilados, cavemas
y lugares con paisajes que e asombraran,

L]

SHADOW SKIMMER

Un sorprendente super-suave, super-rapi-
do juego de combale espacial que presen-  [o_ea
la increibles pantallas llenas de colondoy |
accion como nunca anles habras expen-  [§% Qe
mentaado

] EEE
LOS MASTERS 2 CORTO CIRCUITO : PALITRON
. L. .-. " ; . ” .- . [
] o DEL UNIVERSO ; ‘; k Era una posiilidad entre un millon, pero el Eexel ]'fg;] Tej u;e%?n:?;o rﬂﬂsﬂzﬂ;tﬁz:ﬁﬁuﬁi&tﬁ oo
“E1 Los héroes de los dibujos del TV. conel  fe= N.*5, disenado para ser un sistema de ar- | gonista, un robot Servo D27, en su intento 0,
- P : *| mamento dotado de inteligencia artificial, el . ) - y
ok célebre He-Man al frente van a luchar con- 2% : : 9 ; ‘e de localizar y destruir los cristales de un | -
) tra Skeletor, el Sefior de las Fuerzas del | 4| ™M3s sofisticado robot del planeta, se esca- .| extrafio mineral que esta acabandoconla | % .q‘_'-:
* L] Mal en una alucinanie aventura en el casti- [ ®ae ;}10 y sgld'“ cuenta que estaba vivo. Anora, "% |  vida en Paitron, si no que también te per- | fe=
® | llo de Grayskull. T eres el protagonista. . »| ¢ cientifico que le construyo quiere encon- @& e oroaramar a otros robots para que te e ®
% . " IlﬂflEFdESirl:Jirle. | “|  ayuden. Y todo con un color y unos grafi- P
i i; Tueres el N.“ §, no te dejes atrapar. 2 1 cos extraordinarios. o e
', - - —_———————————— r— —v i . (R o -_;..,‘-. _-._-rf‘.*.':.
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EL REY DEL
AFTER SUN

Gustavo HABA EJARQUE

\_}F ectrum 48 K

El penetrante olor a Affersun se
mezclaba con el fresco perfume del
mar; el viento abrasaba y el
encargado del chiringuito de la playa
no podia servir lodas las cervezas gque
los bronceados bafisias reclamaban
al mismo rilme que éslos daban
buena cuenta de la rubia y
refrescanle bebida..

Por aste motivo, el duefic ha
decidido contratar a un nuevo
Camarero para sernvir las cervezas an
la playa y tu vas a intentar superar las
primeras pruebas para conseguir el
emplec

Nada mas cargar el programa, el
juego nos pide que infroduzcamos
nuestras iniciales. Para ello sdlo
lenemos gue pulsar las teclas
correspondientes

Luego, nos ofrece Ires opciones
instrucciones, volver g indicar al
nombre, 0 empezar a jugar. Al optar
por esta dlfima, seleccionareamos el
nivel de dificultad entre 1 v 5. desde
facil a muy dificil y empezamos a jugar

Para entregar las cervezas a los
clientes tenemos que estar en linea
con los personas que toman el sol y
solo podemos llevar al mismo tiempo
seis cervezas. por lo que para recoger
mas bebidas debemos ponernos junto
al bar y a la allura de la barra

Algunas de las banisias se
enamoran de i y te dan su corazon; si
consigues recogerio, obtendras 1.000
punios

Las teclas de movimiento son:

| Q-Arriba  Z-Abajo
I-lzquierda P-Derecha
| O-Coger y Dejar cervezas

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
DEBEN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.
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PORE 23658

1 LET R$a"GUS™
LET nEcnpnalnBén
2

BORDEE 1 PAPER . IMM E C
LS
3 GO SUB 920D
i BORDER 1 FAPER O

)

INK B
LS POKE 236'."'.3.53 FOKE 22876,

. PRAPER
#7 AT 3
& - CGuso

:  IHEK
PEL HFTEH 2
INK 8, "0 19
1

4
4]

MNT [HF B:;AT 6,  TIMPRIN
ME AT B,11:"INICIALES

POKE 23562.5

INT ;AT 18, 18; "n] !qg!
AT 14.15 .

PRINT IMK 4.AT A
" HNEXT A

&
N
&
a

« 1
i

al e sUpLeD

s BB T

FLASH 1 INK 9
PRINT AT 12,1&; INK

3,28  LET Al=RAS+INKE

M
1]
@
5]
E @ PRINT AT 12,15, INK
]
a
« @

RIS

[

=]
B
P
L
a2
"
PR
L
P
B
P
B

.24 LET FAS=sAS+ INKE

PRIMT AT 12,18, INK
3,268 LET AtaRAs+ INEE
FLASH B INK 2
26 PRINT IMK 2.AT 16.0. "PULSA
*U" PARA UER INST RUCC IONES"; INK
J;AT 18,2, "PULSA *5° PARA_ EHnE‘
ARY, INK S. AT 20.1. P
rA UOLUER A GRABAR
27 IF INKEYs="3%"
«18: GO TO J4
28 IF INKEY#="1" THEN PAUSE 2
BEEFP .02.19: CLS GO TO 15
29 IF INKEYSa"U”" THEN BEEF .02
.20 GO TO TOR0@

ENIUEL DE JUEGDtl-FﬂL
sE5=0IF) NIV IF NIUVcl OR NIUV»

4
% THEM GO TO 2 FSPEE 8 CLS ™
0. "ARNERRNDIRERE

«<m =M =Cm
i ]
L)
D
=

ol @< e

3% AORDER @
K 2: PRINT AT @

¥ > RINT AT 5,0
340

a [ =]
ar 5.31; FAFER @

INKE 2.
EXT =
55 FOR r-; TO 4: PRINT AT F. 14
. IMK 2. p",AT F.18, INK 2;"0"
HEXT F

S8 PRINT AT 1,18, INK 9. “NIU
57 IF NIUs THEH PRINT 4 L 6;
PRAFER @, AT &.15; ° ;AT 3,18
AT &,1%;
55 IF NI“L; THEH PRINT INE &,

WPER ﬂ Fﬂ' .:? ﬁ_ - AT 3.15."1
. AT 1]; 3 T E Pﬂl IHN &.AR
59 IF = HEM

T 2 ii' AT 4,

Hﬂ IF IU?4 THEMN GHI INN &.A
1 3. 1‘ i,

&: :l 1‘?*5 TH:N P"IWI|IN“ L
15
és P“"T L W

65 PRINT AT 7.1; PRAPER 1. INK

:;"'“iﬁnw .

siulyd  wlyl sludsduialululedel  ghululy) afndadel

7@ FOR D=9 TO 20 PHIHT AT D,1
INE @&, PAPER &. BRIG 1;

G a ME X

89 Fun F=9 TO 13: PRINT AT F,1
- 1: MEXT F. FOR F
*lﬁ TD EH PR%HI AT F, 1?

‘9% REH

108 PAPE INK @: FOR A=EQ TO
80 STEP 3: PLOT 200, ﬂ DRAL 20,
18 DRAU_19,-18: NEXT
= Q, Eﬂ Dﬂﬂu @,-38: DR

[¥] L

iz2@ pLDT 2“1 45 Eﬂﬂu 38,0 DRA

u -3,1% PR f .25, [NK a,;

PABEE 2,8

HIJGIELDT Eﬂﬂ 45 DRAL -3.20:. DR
135 BLOT 218.4% DRAU 2.20:. PLOD

T 201,45 DRAU 2,186

CRAU 13,0

E“ﬂ“ a.20: PLD

T 226.45. ORAU O,

210 GO SuUB 9100

22 Ren g

230 PRI i INK @, PAPER
aSR$.AT 1,7, INK 7, PRAPER

, 0, "0
; R 9. “ AT 4,
INK 1.RS.AT 4,7; PAP
Eh @, INK 6, "O00@PR" AT 2.5; INK
8. U$i(1l TO VIDRS) AT 23.5; INK S,
4. 13-LEN STR$ RECO
RO, PRPER MK 8, RECD
“:l FOR H- TO 18 STEP 4: FOR

ﬁ 12 STEP 3: LET Gmd RIN1
MK @ ;" Q
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X,.¥:"A", PRPER 6, INK @,
1, AT Nei,v;vg"
R T

1
Evg="I" THEN IF ATTR
THEH IF ATTR (X+1,¥-

d PRINT PFAPER &, INK @, BRIGH
T
T

- )

=N <={T=XD DD M
m= O DN

INK @; PRAPER B;
A¥l, ¥l “,AT X
%)

THEMN IF ﬁTTﬁ
F ATTR (X+1
Y+l AND Tféil
PR P

S Th o TS

EN IF ATTR
XeX=(1 AMND
¥

"@" AT X+
h §
*

®

n
Ay

T b
-

D0 0 X< VO

2

[T} o - [
I XXX
D Dl W=~
[
A s
D=MIa-

W -
i 3

[
s
DOMNS DS = D=l == w0
==
o S

b B

(==
s B
ma
-
.

A
[ BEL AN TR - TR

M
e 2 i ] I e T e i

?HUG'XU'!U'
&M e

o

3 a1 (]
EP .01.,7: BEEP
1 LET PUNTDS =P
B Zoee

: HEH IF ATTR

LET CERU=CERU4#
BEEF .01,5#:CER

il e s
=]
M TN

e S

& =
MM =T~ DT s T st

S
23 1!

358 IF INKEYS="B" THEN GO TO 4
AD@ LET PED=INT (RND#i (18- sNIV
| =INT (IPUNTOS /20081 ) ) IF PED=D
THEN LET @=INT [(RND#a3) LET U=IN
T (ANDa4) +1 PRINT AT 10+ (4a@) ,3
4u;. FLASH 1. PAPER 3. "M" AT 11+
4%0) ,38U; FLASH 1, PAPER 3, “N°
LET CONT=sCOMNT+1 IF CONT 8 THEM
GO TD 8000
A58 LET COR=INT [(RND#120) IF C
DP:B THEN LET R=INT I(RNDiE) LET
TeINT [(RNDad) &1 PRINT AT 13«14

14 .1|T, BRIGHT 1; FLASH 1. 1IMHK
2, FAPER &,

ATD IF 1Eﬁu.$ THEMN IF CERUS TH
EN PRINT RT 21, INK S, PRPER @

EEﬂUEZ .HT 3,21, INEK & FRFE
Bk @, Ceil TU CFHUI 58101 TO a-CERY
1

48@ IF LEPU-E THEN PRINT AT 3,2
i, PRAPE ¥
EEBG NEXT %: BEEFP .202.,4°' GO TO

55
982 IF CERVI® THEN BEEP .01,30
BEEP .01,233 pp:uT nT X, ¥el. IN
K @ PAPER 4; FLA AT X+l
el e LEY PUMToaaﬁuH1b=-laﬂ

LET CONT=CONT =1 LET CERV=sCERV-
BEEFP eE .9

910 GO 5UB 2008
928 GO TO 255

1

1808 IF CERUV® THEN BEEFP .81.38
BEEP .91.33: PRINT AT X.¥=1 IM
K @, DRPED d: FLASH @; "M AT x+1
sT=1: o LET PUNTDS = z=PUNTDS + 188
LET cbnr =CONT -1 LET CERU=CERV-
1: BEEP .02.0

1180 GD SUB 2000

1208 GO T

1999 REH

2088 PRI = STRE PUNT
0%, INK 7., PAPER ﬁ FL&&H &, PUNT
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S0@ SNIUV f
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05: RETUR - ) g 1% a7
7058 PRINT AT 8.6; INK 23, OUVER 1 9130 DATA 254.124.0,119,.127,112,
8018 LET Mm . 1F uzoRs bo . “EL REV DE DD D Dy e Tty il
& A EB LET Gd=" TU ERES 122,909,689 ,92,60 44,102,118
GSJEHEEIEQ 15[ oy g R—— L AFTER-SUN", ¥ TU HISION ES SER B14@ Dﬁ TA ebé,l .a.;ﬁé 126,126,
Fheia6.. U tien. Datscichs be h | | 3s.esies, leg, 186, f0s 40,84 116
-] M. 5 L ; F 7 1. 4 E
:‘E“ PRt BT 5. B S R EDES SERVIR ~ 8 SEGUIORS, CUANDO 9150 DATR 265,126.0,4219,126, 102,
VSl TO UID&EI -IF 3.5; PRAPE & SE TE ACABEN TEHMDRAS QUE VOLVER 126 .60
batn patid ATy iR een & BRIO oBL BAR .T.TLET INKsd. GO SUB 75 | 9160 DATA 68,71,109,85,111,84,12
p: é.: TAAT X+1.Y, BRIGHT 1, PRF ;g;g P?#HL s BESSENDETAER i | 917@ DATA @.34,119,127,127,.62.28
3 ‘ ; e . LE =" DE LAs | .8
5g§?H¥°§TGé}rEf‘f th“ o CHICAS ANTES DE OUE SE AMONTGNE QJUB DATA 68,102,255, 153,129,255
Shadry Ui, HEXT Fo MEXT G M. 5T NO LO HACES ARSI PERDERAS | .B@ ﬁJ& 126,102,736 .66, 182,34, 0
6158 FOR F=1 TO 3. FOR AzS@ TO 1 DN e TN HiPOS, NERD 31 TIR $20i
© STEP -1 BEEP .@01.RA HNEXT A NES LA SUERTE DE GUE UNA SE _ENAH 9018 SAuE TS
MNEXT F . ORE DE TI. TE DEJARA ﬁu CORAZOM. 9918 SAUVE Y* LINE 1
6508 LET CONT=@ PECGGEED b CONSEGUIRAS igae
6308 IF PUNTOS)=RECORD THEM LET EESTAEs s BT RG0S R
I T LET RECORD=PLUNTOS 7108 LET Og=" E r
gy I §=" EL JUEGD COMPREMNDE
ciis R ? 5 MIVELES OE PROGRESIVA DIFI
SIS 9. CULTAD. PARA_ ABORTAR EL JUEGD P
EIEB PRI AT 2,5, PAPER a ULSA LA TECLA “B*. CuENTHﬁ CON &
7 APER @, d ’ ?IEHE. UERTE !
£536 FOR Az10 rn 12 PRINT PAPER Lide siiie g A W0 B0 7500
. INK 4;AT A1 - -8 -
T 7200 PRINT AT 5,2, INK 6, HANDOS
6518 FOR R=1 TO 4 FOR I=l1 TD 7 .“I-IZDDﬁ P=-DRCHA" ;AT 9,18, "
CPRINT AT 11,10, PAPER @, INK I, O-FUEGD"
GAME OUVER BEEP ,0@85.681 HE 7488 GO TOD 26
XTo T CNEXT R - 7S8@ FOR ©=1 TO LEN 0%: PRINT IN
ggég Eg“%f 109 FAUSE @ K INK;@4%10) ;" .CHRSs & BEEP .@
L B4 INK_ NEXT PRINT “ “,CHR§ 8
Jee1 BORD INK 7: C 2800 ATO
7840 PRINT AT 8.5, INK 3. EL RE 8810 LET 2= ¢ =24
¥ DEL RAFTER-SUN B@15 LET CERU=8. LET C#="RERKHKK
B¢
8917 LET G=11
28218 LET &g="
2028 LET Gg="BC"™
8038 LET Hg="
6040 LET ut="§§"
80Se LET Vss"BAama“: LET X§="05E
28 L CONT =@
8999 RETURN | ]
INOD REM
J 9018 FOR Fee '5 111: RERD A: POK
- E USR "A"+F,A: NEXT
- 9028 DATA @,23, 49;195 13,885,188,
92.90,247,.69,170,230, =4?.ﬁ 8,
2I2,92 ;142,144 ;174,150 ,46, 110,94
(110 ,66,44,94, 110,64 55,165 85,1
3,106,49,.23,0,46, 158,174, 144, 142
42 . 232,98
S04é DATA 60,102,255,153,129,255
BB, @, 36,186, 102,36 .66, 102, 36,9
G056 GATA ©,70,16,66,6.0,0.0,2,5
16,49 ,199,0,0,0
051 DRATA @,0,9.9.,9,0,9,90,0,0,
g.g.g.ﬂ.g.g,gag.g.g.g.g 0.2,0,0
obed RETURN " " T T
2185 REST 28
9108 POKE 23676 ,249
9118 FOR F=@8 TD 111: READ A: POK
E &63832+F ., A: NEXT F
G128 DRATA 12?.63,3 238,254 ,14 , GH
36,90,26,.2%50,93,108, 110,34 . 248
91.90, 162 .58 60,482,162, 258




Juan Carlos Rastrollo Peda (Malaga) |
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Juego de gran adiccion, pero con |
G unos e rsOnajes J.J.L s
masiado pequenos. 1.~ !

m—
|
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nibal J. Mafias Navas. (Barcalona)

Un divertido arcade que al poder
ser jugado por dos
Iugaduruulnu re- 9 g

sulta ain mas ,Idulmr

| Grificos —— 7 ot |

|_Movimiento ¥ — I

| Sonido =
_Pantalla de pres. o »

| Originalidad

duardo Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya)

Es un gran juego v destaca en ¢l
su gran adiccion. pe-
ro los graficos no son

muy buenos. Incomodo de ;.nj.,.ar

| Graficos V=
" Movimiento _
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p‘_ll'll,llll- de pru — TN
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| Argumento ———————
| Valoracion global |

esta razon no es extrano que
acerca de un mismo
diferentes. Esto. es [o gt

presentado ‘algunas -'s"-.f' SC

 GAUNTLET

ay nada escrito. Por
f las opiniones
programa sean muy
aue ha ocurrido con
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emando Zamora Gémez (Alcorcén/Madrid)
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onginalidad son muy
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M.* Mar Espafa del Pozo {Madrid)
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ameno,. Los grificos
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LENGUAIJES

Frlcs

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Para practicar con cualquier lenguaje
es imprescindible trabajar sobre el

ordenador.

En el articulo de esta semana, vamos
a aprender a utilizar la potencia de la pila

para las operaciones aritméticas en FORTH.

Al final del dltimo
articulo definimos las
palabras para operar la
pila de uso mas frecuente
en FORTH y que nos
seran Utiles para realizar
las operaciones
aritmeticas mas
habituales.

Imagino que muchos
de vosotros os habréis
preguntado por qué el
FORTH nos obliga a
romper los esquemas
clasicos de la notacidn
infija y a utilizar una pila,
cuando otros lenguajes
no lo hacen. En realidad,
los compiladores e
intérpretes que estamos
habituados a usar utilizan
este metodo de trabajo.
Por tanto, lo Unico que
hacemos nosotros es
ahorrarles el trabajo de
=COonversions (que no es
poco). Esto, por supuesto,
tiene el inconveniente de
precisar mas esfuerzo por
nueslra parte, pero por
otro lado presenta la
ventaja de descender
hasta los procesos mas
intimos de la maquina

desde un lenguaje de alto
nivel.

Otra de las
caracteristicas favorables,
desde el punto de vista
de la eficiencia, de
utilizar pilas, reside en
que evitamos asignar
variables (en FORTH las
variables existen, pero su
tratamiento es diferente

14 MICROHOBBY

al BASIC y su uso menos
frecuente) y con ello nos
ahorramos tiempo de
compilacién.

Como vemos, todas
estas ventajas traen la
consecuencia de tener un
compilador mas pequefio,
rapido y eficiente, aunque
a costa de un mayor
trabajo para el
programador.

Pero volvamos al
manejo de la pila. La
primera palabra que
vimos fue SWAP, que,
como recordaréis,
«intercambiaba» los dos
valores que hubiera en la
parte superior de la pila
sin afectar al resto de la
misma. Esto resulta
especialmente (til en
operaciones como restar
o dividir (de momento).
Por ejemplo, probar a
introducir 220 | .y 2 20
SWAP | . y observaréis
como ha efectuado las
dos divisiones posibles (la
potencia de esta palabra
aparece en expresiones
mas complicadas).

La duplicacién del valor
superior de la pila, DUP,
es util cuando deseamos
presentar resultados
parciales de una
operacion, o bien,
simplemente para
efectuar un cuadrado. Ya
sabemos que la
instruccion que presenta
en pantalla el valor
superior de la pila es el

ONES ART
O DE LA PILL

punto: “.", pero éste borra
el valor de la pila cuando
lo saca; por ello, si
necesitamos el dato para
continuar nuestros
cdlculos, esta palabra es,
por si sola, inadecuada.
Para conseguir nuestro
propdsito, la solucién
sencilla consiste en
duplicar el valor deseado,
sacar uno a pantalla y
continuar efectuando
calculos con su copia.
Probar con este ejemplo:
1221+DUP . 20 * .

La necesidad de hacer
un DUP para efectuar el
cuadrado se pone de
manifiesto cuando
tratamos con expresiones
de tamano considerable,
Eslaréis de acuerdo en
que es mas sencillo
ascribir
142143220 *+DUP "= .

que
14 21 + 32 2I +14
2143220 " +°*

OVER resmta 'una
operacién, cuando menos,
curiosa, ya que copia el
penuitimo (empezando
por arriba) valor de la pila
en la parte superior (y no
borra nada). Su utilidad
se ve por ejemplo en
operaciones con
paréntesis donde un
operando interviene mas
de una vez: 25+ (30 —25)
25 30 OVER — + . (mas
practico que escribir 25
30 25 — + ).

Paso a paso en la pila
lo que ocurre es ilustrado

e PO

por la figura inferior de
esta pagina.

La penultima
instrucciéon que vimos en
el anterior articulo nos
permitia colocar el tercer
valor de la pila en su
parte superior: ROT, esto
es, si en la pila tenemos
215147 20 (20 en la
parte superior) y
aplicamos ROT queda: 2
157 20 14 (14 en la parte
superior). Su uso mas
habitual aparece cuando
tenemos la pila un poco
desordenada para
nuestros propositos, o
para guardar operandos
sin que se destruyan al
aparecer el resultado.

La palabra mas simple
{en principio) de las que
presentamos es DROP
que, sin mas, elimina el
valor superior de la pila
(sin presentarlo en
pantalia ni nada).

Vamos a practicar con
algunas expresiones
aritméticas algo
complicadas e iremos
viendo, paso a paso, lo
que sucede en la pila:

Sin duda, existen otras
soluciones para
transformar estas
expresiones a FORTH (en
programacion, ninguna
solucién es Gnica), alguna
incluso mas eficiente,
pero las hemos
presentado asi con el
afan de manejar todas las
palabras que hemos
aprendido.

Eh Ehrle= hhr{h - (=]

JE L

Y
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h By EhChChe{ [
2536 15 — - u H H jz|
s #] (=
=
th G Bhh ChrTh— 3]

(ostean, H UL

: (h [k Ehh i ]

=
12+ (30 —(15 + 2)) &
1230152 + — + . "
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20 10 DUP ROT + SWAP /.

En los préoximos

[h R O 3] a reaizar programas, ave

COMOo veréis, no se

(10 + 20) | 10 parecen en nada a los
10 20 OVER + SWAP / . H H e S g
=]

— g e

(0 BheTy Che Oy Eh=h Ehe0— 5]
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Aprovechando el gran éxito obtenido por su
anterior «Dragon's Lairm, Software Proyects vuelve
| al mercado con la segunda parte de dicho
programa, para deleite y disfrute de los amantes
de los juegos imposibles.

DRAGON'S LAIR IT »
Arcade *
Software Proyects

111
1 L5 s " I
P n i
la egu I
i 1iedi |
Il i 1CJE 15
1 D] i ele muy
( Il I dal
1 1 1i [=T~Ta)|
-..‘- 1 & ] : i i 1
251 mn sus rer
ort 5 pruel ]
fa a Consequnn =3 §
al piel ant ]
lor, en el afa i
IS Im nilanir
pida gest
A pesar de qu 1
gramadores de Softwar
Provects han manteni
MISIMo espiriu ese 1
Drag Lair II
pruebas qut 215
n son tan diferentes a las

lel antenior programa c
mo entre ellas mismas
sta forma, los ocho desa
[0S que vamos a lener quu 3 =
superar hasta conseguir es pidez nuestra canoa tendre . X 7 i -~ ;
capar del Castillo de Signg MOoS que sortear, por laszo e, e - E
nos van a lransporar a olros nas que se . las " B
[antos nuevos munaos re rocas y puentes que obsta
pletos de fantasia e imagi ulizan el curso del rio sub SCORE: 292140 HIGH: 902088 VY
nacion, todo ello, por su lerraneo del reino de Signe
puesto, siempre que nues Carnion de rocas. Un es la nos pisa los talones y ‘ i un I
tra habilidad v tesdn nos I irecho tinel se abre ante unica escapatoria es correl do de 105085 ¥ ToCas que rue
permitan nosotros. Una inmensa bo hacia adelante. Pero, jcu | t red 2 |
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lagartos va a se
nuestro mds direq |.l.
En esta ocasion deberemos
recorrer un complicado la
berinlo de puertas vy pa
sadizos para conseguir en
contrar nuestra espada. El
rey nos perseguira impla-
cable, a la vez SOMOoS
ac l':--i:.in*.’: B
roedor

Caballo volador. Esta prue
ba es bastante '

rival |

que
r alguin que otro

similar a la
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ware Proyects.

Para que no lo pongamos todo 1o
conseguido llegar a la ultima fase |
descubres los movimientos que hay g
esta prueba, envianos usa

Entre todas las respuestas acertalz
Mayo del presente ano, se sortea®
elegir entre el ci.c

Todas las cartas deberan llevar ene
DRAGON'S LAIR II, y en su interior 1
de consulta o alusion a adr

Cada concursante podra enviar @

pada. Lina vez que esté an fu po- . ST
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y 8608 008 & pulbencio 1 locks Envianos lo antes posible tu ¢
de disparc. Luego sai por in pei
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Al igual gue la del ca-
fion de rocas, del caballo
lambién consiste basicaments
&n efudir los obstaculos que ven-
gan contra nosotros. No pode-
mos mas que decire que te aga-
mmes fuerte al joystick y no te des:
cuides un instante. Si chocas

sticamenta,
que si lo haces conira las bolas
mpum energia poco 2

CIONES Y CONCURSO

mas que estas de sesperado y somos conscientes de
lo han puesto en esta ocasion. Porque suponemos
siques llegar a la sequnda fase del juego, te ofrece-
stas y soluciones para este complicado arcade de Soft-

¥

nosotros y, suponiendo que has

2, le vamos a proponer un reto. Si
y que hacer para finalizar con éxito
142 carta y cuéntanoslo.

a£35 que lleguen antes del 15 de
ien 10 lotes de 10 programas, a
alllogo de Erbe.

1 ¢l sobre la referencia CONCURSO
r no podra haber ningun otro tipo
tra seccion de la revista.

“uantas cartas desee, aunque no
asde un premio.

ucontestacion y ... jsuerte! somos lan pérfidos quenooslo 1o
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“Sabado Chip”’, de 17 a 19 h.

pachi

1. El objetivo del concurso es alcanzar el nivel
mads alto posible en el juego «ARKANOID» de
Ocean. En caso de que varios jugadores lleguen
al mismo nivel, ganara aquel que posea, dentro
de ese nivel, la puntuacién mas alta.

2. El concurso esta organizado por
MICROHOBBY, Amstrad Semanal, Micromania, v
El Corte Inglés.

3. Para poder participar se deberdan depositar
en los buzones preparados al efecto en el
departamento de «Microinformadticas de los
centros de El Corte Inglés los siguientes
elementos:

El cupén de participacion que figura en
cualquiera de las tres revistas (obsérvese la
esquina superior de esta pagina)

!



S

«  CONCURSO ARKANOID

“~

N DIREGCIGN.

micko a:;»\x

\

2.° PREMIO. Al ganador de cada centro se le dard a

elegir entre. una suscripcion a cualquiera de las tres re

\ Microhobby, Amstradl o Micromania) o I".-J"'I. un lot
i I'iE 1 (EF] i

1 ..... 1 I I

El cupén que se entregara en El Corte Inglés
al adquinr cualquiera de las versiones
disponibles del juego «t ARKANOID».

4. El plazo de entrega de los cupones estara
% comprendido entre los dias | de abril v 15 de
junio, ambos inclusive
5. De entre todos los cupones depositados en
cada centro de El Corte Inglés, se elegirdn, ante
’ notario, cinco (en cada uno de ellos). Estos
concursantes participaran en la Gran Final que
tendra lugar en cada uno de los centros en la
fecha que se publicarda oportunamente
6. De entre las versiones para distintos
ordenadores disponibles del juego
«ARKANOID», cada concursante elegird la que
desee para competir

TELE‘F{JND
N GRDENADOR

Todos los sabados, de 5a7
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,

v a la informdtica. Haciendo
radio chipm estilo Cope.

l“ f"‘? "’:1-%;

” I’ [ s |r'""' r’* "" )

CRRIGIGT GO D,
RADIO POPULAR ke -

.. de chip a chip
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los 1 > Pokes
SPECTRUM ?{ore jiegos ; Mapgg, frucos,
’ M TRAD Cg;‘)dgﬁma para
’ 0 D

53._) para adictos 350 Ptas.

) L e los secrefos <
1lecultos del mundo de Sumin

.I 'i lincluye mapa y pokesl
"\'\ L,

o

7 |V ADEAS...

Trop Door (Spectrum)
Thanatos |Specinum) b
Rogue Trooper (Spectum] [
Fist Il (Commodore) | 4]
Drogon's Loir Il {Commodore]

lo gran escopado (Amstrod]
Entombed (Commodora)

Jot Sat Willy (MSX)

w Manic Miner [MSX)

MICROMANIA ya esté a la venta
iPidela en tu Kiosco!
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Este contfinua siendo el rineon reservado para mostro-
- . - | R— . NN — o N —— . e i Pl S

ros semaonaimentea S Traoo S gue gusgaron ciosinica-
dos entre los 100 primero stos de nuesiro 1.°

curso de «Diseno grafico

BORRI _ AREN
Alfonso Fernandez Borro (Madrid), N.° 36. Puntos: 30.

Antonio
Garcia

Palma
= (Madrid),
: ¥ ‘;‘i HH,..'R N,o 68.
‘ﬂ"':__a:_‘*:'_“‘ﬁxﬁ Puntos: 28.

”

Angel
Sanchez
Poza
(Malaga), i
N.° 6? o ‘
Puntos: 28.

Sorteo n.° 4

Yodos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club, Para ello s6-
lo tienen gue hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MIC Ri)-
HOBBY, etc..., v gue ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

§ o 1 colaboraciOn ha sido .'-!'I""

a en MICROHOBRY. tendras en tu po
er una o varnas tarjetas del Club con
num T TS
L e los sigul
i i | w b i i
il 116) v comprueba |,-|:.|:||:_._ |
tus tarpetas ha resullado premiada
@ Coloca recuadros | "
=L L 1 Tesp ricdiei ¥
brado ¢l dia

158 de Abril de 1987

DE PROGRAMAS valorado en 5 000 pe

" i ) 1
El premio deberd ser reclamado por @

1 ¥ o 1 1
wraciado mediante Hamada 1elefdnica an

es oW 1 rudente echa
2Z de Abril de 1987

Enca 1« e ¢l premio no sea recks
s antirs del dia indicado, el poseede
de la tarjeta perderd todo derecho sobre ¢
OUNGguUe 510 N |r|-.|'..'!.- i |n_|.'-.'..

i
tar nuevamente premiado con ¢ msmo no
|

mero en semanas postenores, Los premio

I wlindicados s¢ acumularidn para la

JuNnlE s manda, Consti |.-|"l-|l.- un =Hotes
El lote de programas serd seleccionada

por @l propho afortunado de entre los que
arslirn I_.. .;.:-I\ "% T -'I MErcCa 'il. an .I II-'

i I‘I.:-- S Qe s -||||;|!||_.'| i ] |-i Prami

MICROHOBBY 25



IR

Juan Angel Rojo Bustos

Si eres aficionado a la electronica o simplemente
deseas ajustar correctamente tu televisor, con el
presente programa podras convertir tu Spectrum en
una Mira Electronica que te ayudara enormemente en

esta tarea.

La mira electronica es el instrumento mas popular
dentro de la familia de los generadores de video. Estos
instrumentos estan onentados hacia el analisis de aque-
llos equipos que trabajan con sefiales de video: desde
el receptor de television hasta los medios técnicos de
produccidn situados en las emisoras.

Cada una de las sefiales de video producidas por la
mira esta destinada a unos ajustes y comprobaciones
concretos que estan encaminadas a corregir los defec-
tos mas frecuentes. Pueden resumirse en los siguien-
les:

Barras de color: reproduccion de colores basicos (ro-
jo, azul y verde), asi como de combinaciones entre los
mismos (amarillo, magenta, cyan y blanco). Regenera-
dor de subportadora. Circuifo de identificacion PAL Cir-
cuito de matrices. Amplificadores de rojo, verde y azul.
Control de saturacidn.

Reticula: convergencia dinamica. Correcciones Este-
Oeste y Norte-Sur.

Circulo: linealidad general. Geometria general. Doble
imagen.

Sefial de color rojo: pureza de color.

Damero: enfoque del tubo de rayos catddicos. Con-
trol de sincronismo. Linealidad y deflexion, tanto hori-
zonlal como vertical. Deteccin de zumbido de 50 Hz
de alimentacidn.

Puntos: convergencia estatica.

Seiial de blanco: control de nivel de blanco, Corrien-
te de haz del tubo.

Senales de verde, azul y colores complementarios:
control de pureza en cada color basico. Control auto-
malico de ganancia de color en videocassettes. Corien-
te de grabacion en videocassettes.

El programa, ademas de generar todas las sefiales
descritas, tiene en memoria dos tablas resumen con las
comprobaciones a electuar sobre un televisor y un vi-
deocasselte, respectivamente.

Funcionamiento de la rutina

La parte mds critica del programa es, sin duda, la en-
cargada de producir las sefales de Barras y Damero a
pantalla completa. Para conseguirlo es preciso hacer
una manipulacion del Borde a gran velocidad, llevando
el Z-80 al limite de sus posibilidades.

El principio en que se basa es que la ULA estd leyen-
do continuamente el contenido del puerlo 254, mienlras
el haz esta generando el Borde. Si mediante software

26 MICROHOBRBY
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se cambia este valor vanas veces du-
rante la generacion del cuadro de te- E” ‘
levisidn, entonces se conseguird un '
Borde multicolor. Si, ademas, se pro-
ducen los mismos cambios y en el
mismg instante durante cuadros de
television sucesivos, entonces se
conseguira un Borde con barras de
color estaticas.

Teniendo en cuenta que el 2-80
trabaja a una frecuencia de reloj de
aproximadamente 3.5 Mhz y que los
cuadros de lelevision se generan a
50 Hz (estando formados cada uno
de ellos por 625 lineas), se tiene que
el tiempo necesario para una linea
de exploracion en T-estados es:
3500.000/62550) =112 Ademas,
como el Spectrum utiliza dos lineas
de exploracion por cada fila de pantalla, el tiempo real
sera: 2°112 = 224 T-estados. Por Ultimo, el haz de rayos
catddicos consume un cierto tiempo en retroceder a la
izquierda para comenzar a generar la siguiente linea,
que resulta ser de unos 64 T-estados.

De esta manera, el tiempo real durante el cual esta
¢l haz generando una linea de exploracion es de apro-
ximadamente: 224—64 = 160 T-estados. Por otra parte,
la forma més répida de enviar una serie de valores al
puerto 254 es utilizar una secuencia de instrucciones
OUTI, cada una de las cuales consume 16 T-estados.
Se deduce entonces que se pueden conseguir 10 co-
lumnas de Borde con colores determinados.

Para conseguir que estos cambios del valor del puerto
s& produzcan en el mismo instante durante cuadros su-
cesivos utilizamos el modo 2 de Interrupciones, ya que
COMOo 5 recordard, éslas se producen en el instante en
que el haz empieza a generar el cuadro de television.

Rutina de ajuste

Hay que lener en cuenta que un lelevisor de tipo me-
dio sdlo visualiza unas 540 de las 625 lineas de explo-
racion; el resto estan fuera en la parte superior ¢ infe-
frior de la pantalla. Por encima del area de texto suele
haber 63 lineas, de las cuales se visualizan generaimen-
te 32, de manera que al principio de la rutina se ha in-
cluido un bucle de retardo que espera hasta que el haz
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liega a la parte superior de la pantalla. No obstante, co-
mo no hay dos televisores iguales (ni dos Spectrum
idénticos), se ha incluido una rutina de ajuste que par-
mite no sblo calibrar este bucle de retardo, sino que ade-
més permite un ajuste adicional de + —4 T-estados pa-
ra el caso improbable de que la rutina no esté sincroni-
zada con el sincronismo horizontal del haz de un deter-
minado televisor. Para calibrar el bucle de retardo se uti-
lizan las teclas 6 y 7. Para el ajuste adicional, las teclas
S5y&

La baja calidad de imagen oblenida por la salida de
radiofrecuencia hace practicamente imprescindible la
utilizacion de algun tipo de interface para monitor o in-
¢luso un nuevo modulador para conseguir asi el maxi-
mo aprovechamiento a nivel profesional del programa,
aunque para utilizacién por parte del aficionado no es
necesaria lanta perfeccion.

Utilizacion del programa

Una vez tecleado y salvado en cinta el Programa 1,
con ayuda del Cargador Universal de Codigo Maquina,
teclearemos el Listado 2, haciendo un DUMP en la di-
reccion 40000, Salvaremos entonces el Codigo Obje-
to generado en cinta, indicando 48000 como direccion
de inicio y 2791 como nimero de bytes.

Ahora rebobinamos la cinta y con LOAD™ " estare-
mos en condiciones de utilizar el programa.




' “Lo mas destacable de esta
rutina es que todas las
imagenes se producen a
pantalla completa, incluyendo
los bordes, gracias a una
eficaz manipulacion de las
interrupciones en modo 2.”
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L3 B PRI OV ~J DAY
SR e LI EDDILD e D R

-]

- AL L A A LI L

721

Shoae

A ~AE PR JRE o
L ESTETRT =]

UNRLAROE OGS IDOEE e
2 8 o O d I CARD b o

N Ld

DUMP: 40000

N.°

BYTES: 2791
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ngATIW (IJ)' Ricardo Serral Wigge

Hace un par de semanas iniciamos esta serie encaminada a
sacar el maximo partido al Sistema Operativo. En esta ocasion
trataremos del aprovechamiento de las rutinas de la ROM que
tienen relacion con la impresion en pantalla, ya sea en baja
resolucion (PRINT) como en alta resolucion (PLOT, DRAW y

CIRCLE).

Si queremos imprimic una cadena de caracteres en la
pantalla podriamas hacerlo, por ejemplo, asi

LD A,"H*
RST W18
LD A,°0"
RST #18
LD A,"L"
RST W18
LD A,"A"
RST #18

Pero esta solucion es muy poco practica, ya

que dificulta la modificacion del texto y consume mucha
memoria, ademas de resultar poco clara. Es buena
practica en Codigo Maquina separar los datos (en esle
taso la cadena) de los programas, para que estos
resulten mas claros y mas faciles de actualizar.
Podemos realizar esta idea utilizando fablas que
contengan t0dos l0s Mensajes que vayamos 3 Imprimir
en nuesiro programa, y nos hara falta una ruting que los
imprima pasandole como parametro el numero de
mensaje de alguna manera.

Afortunadamente, en la ROM del Spectrum ya existe

WPARES XOR A el
BUCLE LD DE,TABLA
P o jouardar so. mens. ea la pila

CALL meCha jPO-HSE impr ime mensage
rOP & (reCOpRrd BO. BRREAH
™A
INC & wrsie ]
+ 8 1 jommpara con 12
JRND BUCLE  jrepite hasta que hari
mpromide ¢l GeCimo mesdje
BET
TaBLA  DEFR b marca principio tabla
DEMM “Menva e’

DEFE B oiBd  guliline caracier measaje

con bit 7 peeito 4 )
DEF "Mensaie®
DEFE “1°4088  ;eltims caracher sensaje |
com Bit 7 perstoa 1

DEFN "Memsage 1°
DEFR *0*+iBl shin measaje 10y Labla

Fig. 1
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una subrutina semejante (JCAA PO-MSGL El prncipio de
2 tabla y el final de cada mensaje se marca poniendo a
1 el bit 7 del caracter en cuestion. La direccion de la
tabla se pasa en el registro doble DE y el nimero de
mensaje en el acumulador (0 a 255).

Veamos un ejempio de utilizacion en |a Figura 1.

El programa anterior imprime todos los mensajes
pares de la tabla, que contiene 11 mensajes.
Naturalmente, estos mensajes también pueden contener
codigos de control. El método anterior tiene la
desventaja de que s0lo se pueden imprimir mensajes
que no contengan codigos ASCIl extendidos (bit 7 a 1,
por ejemplo: graficos UDG.

Este pequefio inconveniente lo podemos subsanar
escribiendo una rutina andloga, pero que utilice olro tipo
de marca. Aqui proponemos utilizar el cardcter ASCII 0

PSS LD B, 0FF imicializa conlader de marcas & -l
Lo Ca jeopiadal

SETE LD &, (DE) itoge primer caracier
INC b€
[+ ]
RET I jretorsa % ba Vlegade al fimal

del meavape

5T me
J M5

TRELA DEFE D marca principie tabla
DEFN "Measaje B*
DEFE 0 marca fimal measaje B
DEPM "Measase 1°
DEFR 0 marca fimal mensaje |

Fig. 2

como marca de principio de tabla y fin de mensaje,
puesio que es un caracter no imprimible.

La rutina de impresion de mensajes altemativa s
representa en |a Figura 2.

A continuacion examinaremos algunas subrutinas
relacionadas con la rutina de impresion.

Con CALL 0D6Bh podemos invocar la rutina CLS de la
ROM. El efecto es el acostumbrado del Basic: La
panitalla se borra, las posiciones de los cursores para
PRINT (pantallas principal, inferior e impresora) y PLOT
se inicializan a (0 0), los atributos permanenies se
vuelven activos (se copian 2 ATTR T) y se abre el canal
ks,

Si solamente deseamos borrar la pantalla inferior,

podemos conseguirio con 1a instruccion CALL O DBE
(CLS-ower). Sin embargo, en este caso, las posiciones
PRINT de la pantalla principal y de la impresora ZX, al
igual que los atributos de la pantalla principal,
permanecen inalteradas. También se queda abierto el
canal «K». Ambas subrulinas dejan el tamafho de fa
pantalla inferior (variable del sistema DEF SZ) fijado a 2
lingas.

La rutina SCROLL también nos puede resultar muy
util. Con la instruccion CALL 0 DFER (CL-SC-ALL) todas
las lineas de la panialla se suben una linea hacia amba.
Durante esta operacion la primera linea antigua sé
pierde y la Ultima se queda en blanco, Si queremos
manlener una ventana en la parte inferior de la pantalia,
podemos efectuar un SCROLL sdlo con las primeras
lineas de la pantalla por medio de las instrucciones

-_ HE R llhil_i_llﬂ i mOwET
CALL WEW  OL-SCROLL

Si hacemos n=23 obtendremos el mismo efecto que en
el primer caso.

Con CALL GEACH (COPY) obtendremos una copia en
impeesora de la pantalla actual

Las subrutinas CLS, CLS-lower, SCROLL y COPY, que
acabamos de ver, alteran el juego de registeos principal
(AF, BC, DE y HL). También podemos comprobar su
efecto desde el Basic escribiendo RANDOMIZE USR
3435, 3438, 3582 y 3756 respectivamente.

Graficos en alta resolucion

Para trabajar con graficos en alta resolucion la ROM
nos ofrece olro conjunto de subrutinas interesantes
analogas 2 las instrucciones PLOT, DRAW y CIRCLE del
Basic.
PLOT: Cargamos el registro B con la
coordenada Y y el registro C con
la coordenada X. A continuacion
llamamos a la subrutina de la
ROM con CALL 225 (PLOT-SUB)
En la pantalia aparecerd o se
borara el pixel (X, Y) en funcidn
del modo de funcionamiento
(OVER, INVERSE) determinada por
Ia variable del sistema P FLAG.
También se actualizan los
atributos del caracler del archivo
de imagen que contiene dicho
pixel {se tomaran de ATTR T).
Llamamos a la subrutina con
CALL 24BAh (DRAW-LINE-SUB)

DRAW linea:



DUMP: 38384

SW0WO-JO AL =

=

MENSAJES ALTERNATIVOS

DATOS

3E@2110F96CDF99SC906
FF4F1R13FEQR20FAB4 79
B82OFS1A13SFE@@CE80D718
FBDP4D454ES3414R4
3000404 54ES53414R4
319004D4S4ES3414AR4
32004D454ES3414R4
33004D454ES3414R4520
34004D4S4ES3414R4520
35000000000000200000

N.° BYTES: 92

¥ & pasamos el valor absolulo de
as coordenadas X e Y en los
registros C, B y sus signos M0h
para '+ y FFh para =) en los
registros E y D respectivamente,
Los modos de funcionamiento v
as vanables del sistema alleradas
s0n las mismas que en PLOT, ya
que DRAW-LINE-SUB llama a esta

firmn AP e,
Wi d Sudruling

Para utilizar las subrutinas de dibujo de circunferencias
y afcos, &l metodo para pasarles los parametros X Y y £
5 mucho mas complicado que en los dos casos

anteriores. Tenemos que colocarlos, en ese orden, en I3
a del calculador (ST KEND) a (STK BOT)| como
nUMeIos enteros (rango de —255 a + 2951, en of formato
J Que ulinZa &l CCUIa00r ge coma flotants
amar a la subrulina correspondiente. Las
direcciones para las subrutinas de DRAW areo v CIRCLE
son 2394h y 232Ch. Profundizaremos en el lema mas

adefante

L Butae
U2 2 DYIES

antes ge

MENSAJES 1
ALTERNATIVOS
18 START LD A,2
2 LD DE,TABLA
7 CALL PRNSG
48 RET
58 PRMSG LD B, NFF
o8 b C,A
78 S6TE LD A,(DE)
8 INC DE
98 N .
168 R N2,SETE
19 INC 8
128 Lb A,C
T P B
148 JR  NZ,SGTE
| 158 MS6 L0 A,{DE)
| 178 INC DE
T P 8
198 RET 2
208 RST W18
T R NSE
720 TABLA DEFB 8
2 DEFN *MENSAJE 8"
248 OEFB |
258 DEFY "MENSAJE 1" I
| 260 DEFE @
278 DEFY "MENSAJE 2*
| o DEF 0
29 DERY "MENSAJE 3*
a8 DEFE @ ‘
318 DERN "MENSAJE 4"
328 DEFB 8
33 DERY *"MENSAJE 5°
kL1 DEFB #
358 ENT START

Listado de la rutina de impresion
de mensajes alternativos con un
ejemplo practico incluido.
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| | GAUNTLET I ROCMAN I JAIL BREAK I
a de este superadictivi
s han llegado muchas
I cartas, pero, por fin, ]. A. R

envia la solucion mas CoInoda Y
definitiva

POKE 4848820 wvidas mfinnas

PR R R,

T

| _VABA DABBA DOO_§

SeguUn nos cuenta Carlos laviel

7z |:‘j.1|-1 1a), i..i!-:l olener
ds Ininias no nace ialla nin
Jun poke, basta con nac

Tuiente: en la pantalla donde |

- =
| |
e R W me T PR PN BT

W
|
b

3 f
sanch

ne sHomes, una vez limpiado el lu skt : |

Jar de piedras, cogemos una I 105 perm .
ca, ¥ la ponemos a la derecha d -4 : ' e

I 1 N ol g s iau 1 3 i 11K

la pantalla. Cada vez que quera e L, e

-y ('n'\-; O Na T o T . 1 ol L ¥ - - -.-. P i C ilddl a 1 i |._._L_|.r { T
:'.L”'.["ll '.1”11. IL; 0 1 ey insiado poke de vidas infinitas

praallisdild QI0e _.I.. LIRR I!_):’ ‘|KEI' 35370 I P l"IE 148 O UI,.IF.[. I .,r._. )
vemos a entrar en sHomes», justs POVE 30180

encima de donde esta la piedra FULL S 1ol

pantalla a recoger la piedra, es

la se encontrara alli

‘ cada vez que salgamos

Lebeneelen ‘}

e L AR R

30 MICROHOBBY



e

s 10 CONTAMOS.Z,

JESUS DE LA TORRE

(Madrid). La mision del «Nosferatus ¢s bo-

rrar de la faz de la Tierra a tan voraz vampiro.

Para ello debes coger una serie de objetos que
estén distribuidos por las habitaciones. Algunos

comao las botas v los ajos te sirven de defensa
para las arafas v los fantasmas. De todas for-
mas adestripars un juego de tan reciente apari-
citn no & la costumbre de esta seccion; ademds,
si lo hiciéramos, perderia ¢l encanto de descu-
brir por ti mismo una serie de objetos v su utili-
dad, en cada uno de los juegos.

No podemos darte un poke para el «Game
Overs, va que nuesiras noticias son que toda-
via no ha sido linalizado,

ENRIQUE MOYA OLIVARES

(Cuenca). Normalmente, no nos suelen legar
Cartas como 1a [uya, pero [ampoco Lenemos nin-
gdin inconveniente en contestaros a este lipo de

dudas.

Equiparar dos juegos y decir cudl es mejor y
cudl es peor es una tarea peligrosa; entre los que
1 nos dices: «Match Days v «Siper Soccers,
a nuestro criterio el primero es superior al se-
gundo, por ser este altimo casi una copia del pri-
mero. No sabemos a ciencia cienta si ¢l progra-
mador de los dos ¢s la misma persona, pero des-
de luego, los grificos son «parecidisimoss, al
igual que la musica. Esperamos no haberte lia-

do demasiado v haber aclarado w duda,
Los problemas con el «Fernando Martin Bas-

ketw, han sido de diferente indole: agotamiento
de memoria, finalizacion de las rutinas de jue-
g0, etc. De 1odas formas, Dinamic ha lanzado
va la version de MSX v esperamos que dentro
de algin tiempo podremos disfrutar de este

alractivo juego.

FRANCISCO FAUSTINO
CHANA GARRIDO

(Madrid). Para evitar ¢l hundirte en las are-
nas movedizas del «Three weeks in Paradises
debes levar los flotadores, por lo que éstos de-
ben estar en un sitio accesible. Para coger la la-
ta de espinacas que estd en ¢l armario, solo te
¢ necesario la llave de esqueleto, de lo que 13-
cilmente puedes deducir que ¢l huevo lo puedes
coger mis tarde v en su lugar puedes llevar los
tan necesarios flotadores. La resolucion comple-
ta de toda la aventura fue publicada en los ni-
meros 65, 66, 67 y 68 de MICROHOBRBY, por
lo que seria un poco reiterativo volver a publi-
carlo todo en estas paginas.

De los juegos que nos preguntas, solo estd a
la venta para Spectrum o «Jailbreaks. Los otros
dos «Gun Smoken y «Breakdance» sdlo existen
en versiones para Commodore; esto si nuestras

informaciones son correctas, que ¢s lo que de-
Seamos.

OCTAVIO BLANCO

SANCHEZ

La clave del «Army Movess es 27351, v los
pokes de este mismo juego para disfrutar de vi-
das no infinitas son:
Primera parte POKE $4603,0
Segunda parte POKE 537740

Las cintas en las que vienen publicados los
programas MICROHOBBY, tienen un precio de
625 pesetas cada una. Los programas que apa-
recen son los publicados durante cuatro nime-
ros consecutivos. La forma de conseguirla ¢s
bastante sencilla: solo debes rellenar la solapa
que viene apareciendo en los ultimos numeros
de MICROHOBBY , cortarla y echarla al buzon,
vii que no necesita franqueo.

FERNANDO URENA LARA

(Madrid). Suponemos que el aniiculo al que
te refieres, sobre como desproteger programas,
es ¢l que se publicd en nuestra revista bajo el
titulo de «La Biblia del Hackers; estos articu-
los, porque fueron varios, se publicaron desde
¢l nimero 71 hasta ¢l 84, con las excepciones de
los nimeros 73 y 82, en los que no aparecieron,
Si quieres recibir estos nimeros en tu domici-
lio, desbes utilizar la solapa que s publica
ultimamente en la contraportada de MICRO-
HOBBY.

Las Haves del programa «Sir Fredw son tres,
cada una de un color distinto. La amarilla abre
la reja del puente levadizo, la azul sirve para
abrir todas las puertas de las mazmorras v la
amarilla hace desaparecer una especie de reja
que s¢ encuentra en la parte superior del casti-
llo, exactamente debajo de la pantalla de las dos
torretas. La forma de usarlas es simple: debes
seleccionar la casilla en la que lleves la llave v
acto seguido pulsar la tecla de usar.

JOSE F. ARRANZ MUNOZ

El juego del que nos hablas ¢s tan antiguo co-
mo bueno; nos referimos al «Robin of Sher-
woods. Para poder salir de la carcel en dicho
juego debes utilizar las siguientes frases en este
orden:

— CLIMB ON SOMEBODY'S SHOUL-
DERS

— GRAB AN ANKLE STRANGLE SO-
MEONE

— LOOK FOR A SWORD ANDUSEITTO

UNDO A BOLT
De todas formas, en ¢l MICROHOBBY nu-

mero 62 hay una serie de soluciones para los pro-
blemas que se te puedan plantear en esta aven-
tura.

LUIS CARMONA PEREZ

(Madrid). No creemos que te puedas quejar
de la cantidad de problemas que te vamos a so-

lucionar. Aqui tienes unas cuantas direcciones
de memoria de algunos juegos con el valor co-
rrespondiente para que no te compligue la co-
sa

«Robin of the Wood» POKE 498980 infinita

energia.
POKE 49898,201 infimitas vidas.

«El misterio del Nilo» POKE 37514,201 infini-
1as,

POKE 37528,201 vidas.

POKE 43995.0 infinitas vidas.

aAtic Atace POKE 36519,0 infinitas vidas.
POKE 35353.0 infinita energia.

«Fairlight» POKE 61893,58 infinitas vidas,
POKE 63478,24 puertas abiertas.

JOSE MARIA VALLES

(Barcelona). No disponemos de ningun car-
gador para el programa del afio, «Moview, de-
bido a que el programa tiene unos problemas in-
ternos de control que impiden su realizacion.
Desde estas paginas animamos a nuesiros lec-
tores a que hagan uno v nos lo envien. Ya sa-
béis que serd premiado con una suculenta pega-
[ina.

JORGE AVILA

(Barcelona). Para activar la armadura del
wAnliriad», s6lo necestan introducirte dentro
de ella. Otro problema es que quieras wilizar-
la. Los objeios que te solucionan csie problema
s0on:
— Desplazador de gravedad: sirve para po-
der evitar la gravedad del planeta v poder des-
plazarte con la armadura.

— Células de energia: como su nombre indi-
ca, sirven para recuperar fuerzas.

— Mina de implosion: estalla cuando el ni-
vel de radiactividad es demasiado alio. Tu mi-
sion es colocarla en ¢l sitio propicio,

— Anulador de particulas: evita que la radia-
cidn estropee ¢l lraje.

— Rayo pulsador: forma tu defensa v siste-
ma de ataque contra los enemigos del planeta.

Para poder acabar con la tirania existente en
¢l bosque de Sherwood debes utilizar las bolsas
de oro, para cambiarlas por las armas gue ne-
cesitas que son tres: la espada, el arco y las fle-
chas especiales que te permitirdn concursar en
¢l torneo que se celebra en o castillo. Todas es-
las armas s¢ consiguen a través del drbol son-
riente, cuyo lugar de ubicacion es variable. Tras
esto, deberds cortar tres de las florecillas que s¢
encucntran repartidas por el bosque, v entregdr-
selas a la bruja, que te transportard a la ciudad.
Dentro de éta, debes buscar una gran puerta
que antes estaba cerrada; entra por ella v tu mi-
sidn acabard (elizmente.

En el aFirelords, 1u mision es crear el hechizo
de la ¢terna juventud, cuyos componentes son:
una estatuilla, un sombrero y el cristal magico.
Cuando tengas étos en tu poder, debes entre-
garselos a la reina, que te los cambiard por la

iedra de fuego. Esta debes entregdrsela al dra-
g0n.
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ADAPTADOR
DE JOYSTICK

Quisiera preguniaros donde puedo
enconliar 105 cangclores de la segun-
3 SOCION Que Drononen en & anticul
«Todos los joysticks valen para &f
Spectum Plus His gue publicaron en ef
numerp 112 de sy revista

Guillermo USENO-La Coruiia

B Los conectores que necesila, po-
dra encontrarios en cualquier tien-
da de suminisiro de componentes
electronicos; si no lo tienen, tal vez
se los puedan encargar. Se denomi-
nan de dos maneras: o bien sconec-
tor D9, 0 bien «conector Gannon
de 9 patillase, Necesitara un «ma-
chos y una «<hembras.

DISCO-RAM
Me gustaria saber 51 @l disco de sil-
cio del Plus Il que compiela las 128 K
de RAM, se lene que ufilizar con la
técnica del «Overlay» para relienar fo-
da la memoria RAM de! ordenador en
mnmymmym
dicha téen mmt 128K Siesasi,
me
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CODIGO
MAQUINA

ENMASCARAR
INFORMACION

Esloy estudiando vuesiro curso
de Codigo Maquina para ver si, en
&l futuro, puedo ser un gran progra-
mador de una gran compafia. Mi
duda es la siguiente: ;Por qué no
existen las instrucciones ADD IX.HL
y ADDIY.HL y viceversa, ADD HL,IX
y ADD HLIY?

Raul SAMA-Madrid

B Las instrucciones que utilizan
los registros indices (IX e 1Y), lienen
el mismo codigo de operacion que
las mismas instrucciones referidas
al registro HL, pero anteponiéndo-
les DDh para el registro IX y FDh pa-
ra el IY. Por tanto, es imposible uti-
lizar el registro HL junto con uno de
los indices en una misma instruc-
cion. Por idéntica razon, es imposi-
ble utilizar los dos indices simulta-
neamente dentro de una misma ins-
truccion.

A esle respecto, le recomenda-

mos que lea las paginas 412y 413
del curso. No es demasiado proble-

Quisiera que me diferan algun
modo eficaz de enmascarar un fex-
fo contenido en un blogue de byles,
de forma que no pueda ser leido por
quien no congzea fa clave con la
que ha sido enmascarado. No me
vale el método de hacer un XOR a
todos los byles, porque es muy la-
cil de descifrar (no hay méas que
buscar el codigo mas repelido, ese
serd el espacio y ya se liene la cla-
ve de enmascaramiento).

Federico RIPOLL-Barcelona

W Efectivamente, el método de ha-
cer un XOR no resulta muy eficaz
para enmascarar textos ni casi pa-
ra ninguna otra cosa, ya que siem-
pre se puede desenmascarar en un
maximo de 255 intentos.

Sin embargo, existe una solucion
muy sencilla y, a la vez, muy eficaz.
Consiste en partir de un nimero de
dos bytes. de forma que el de mas
peso sea la clave de enmascara-
miento del primer byte y el de me-
NS peso sea el incremento a sumar

(sin acarreo) para enmascarar cada

byte sucesivo. De esta forma, cada

*I" " byte se enmascara con un nimero
, mmymmmam

Al llamar a la rutina, debera tener
en HL la direccion de inicio del blo-
que a cifrar, en BC su longitud y en
DE el cdigo de cifrado. Para des-
cifrar, basta con ejecutar la rutina
por segunda vez con el mismo cd-
digo en DE.

AVERIA DEL
TRANSFORMADOR

Por motivos que desconozco, el
transformador de mi crdenador no
funciona y estoy barajando la posi-
bilidad de ponerle uno con las §i-
guientes caracieristicas:

INPUT.: 110/228 V.
POWER.:5 W
OUTPUT.; DC 369V
CURRENT: 380 mA.

¢ Puede causarle algin problema
este transformador al ordenador?
Antonio S. SUAREZ-Gran Canaria

M El transformador que nos indica
no sirve para el Spectrum, ya que
s6lo suministra 300 mA, mientras
que el ordenador necesita un mini-
mo de 1.200 mA. No producira nin-
gun daho al ordenador, simplemen-
te, éste no funcionara.

No es necesario que cambie de
transformador. Puede intenlar arre-
glar el que lleva el ordenador. Con

g e — -
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mo MIC (cable blanco) debe ser
EAR.

Con toda seguridad, es éste el
motivo del mal funcionamiento que
nos indica. Para resolverlo, bastara
con que enchufe los cables al revés.
Pedimos disculpas a nuestros lec-
tores por este error,

IMPRESORA
Y PLUS 2

Tengo una impresora Star Gemi-
ni 10-X, que ulitizaba perfectamen-
te con un Spectrum 48 K por medio
de un interface Centronics/RS-232
de Indescomp; pero ahora he adqui-
rido un Specfrum Plus 2 y no consi-

g0 hacerla funcionar por medio de

este interface. ;Como puedo resol-
ver este problema?

W La impresora no puede ser co-
- nectada directamente al Plus 2, ya
_mre utiliza entrada Centronics,

RTTY

Despugés de haber introducido en
mi Spectrum el decodificador de
RTTY aparecido en el numero 92,
conecté un receplor de onda corla
por la salida EAR del receplor con
la lectura MIC del Spectrum y has-
{a aqui todo bien.

Los problemas surgieron cuando
empezd la recepcion: en la pantalla
aparecieron letras sin ningun senti-
do. ;A qué se debe esto?

¢Me podrian decir la direccion de
DUMP y el numero de bytes del lis-
tado aparecido en la pagina 66 de
MICROHOBBY Especial nimero 37

Francisco M. PEGUERO-Huelva

B Como primera medida, la cone-
xion debera hacerla de la salida
EAR del receptor a la entrada EAR
del Spectrum, ya que en éste, la co-
nexién MIC no es una entrada sino
una salida.

Por otro lado, el programa puede
intentar decodificar el eruidos y pre-
sentar textos sin senlido. Para que
la decodificacion sea efectiva, es
necesario sintonizar bien el recep-
tor y probar a distintos niveles de
volumen. Tenga en cuenta que se
ttaladulaoomrumu. |

“En dltimo lugar, asegurese de
mmuunmmhmm
intentando decodificar.

"l listado que nos indica deberd

volcarlo en la direccion 45000 y su

-3 hnﬁtudﬂdazﬁm?ﬂdm:
_- _Mnmmw

interface adecuado. Se trata de un
plotter, no de una impresora, aun-
que permite escribir texios, si bien,
a muy baja velocidad. Para esto al-
timo, no es necesario ningdn soft-
ware adicional, ya que es capaz de
manejar codigos ASCII directamen-
te. Sin embargo, tendra que hacer-
se Su propio software si desea uli-
lizarlo como plotter.

Cualquier impresora matricial
con posibilidades graficas es co-
nectable a cualquiera de los dos or-
denadores; si bien, nuestra reco-
mendacion es que elija una que sea
compatible con Epson, ya que sus
codigos de control estan normaliza-
dos y le daré menos problemas pa-
ra manejarla.

MASTERFILE

¢ Como es posible que una base
de datos tan polente y lograda co-
mo «Masterfiles {yo dispongo de la
version 6) carezca de la posibilidad
de ordenar alfabéticamente los re-
gistros como, por ejemplo, hace el
«VU-Filg»?

Elena BANARES-Malaga

W El -Masterfiles por supuesto que
ordena, lo que pasa es que hay que
los campos a ordenar.

GENS
Gm el programa Gﬂ'ﬁm

ra pasar un paisaje ya definido, sin
que se muevan unas lineas determi-
nadas? (también en Basic).

José M. GODOY-Tenerife

B Hay cosas que no se pueden ha-
cer en Basic o que, aunque se pue-
dan hacer, resultan tan lentas que
es como Si no se pudiera. Al fin y
al cabo, cuando los programas co-
merciales se escriben en Cédigo
Maquina no es por capricho. Por
tanto, la solucion a sus dos pregun-
tas es: en Basic no se puede.

Sin embargo, ambas cosas resul-
tan sumamente faciles de hacer en
Cadigo Maquina.

En realidad, se tarda més en ex-
plicarlo que en hacerlo. En nuestro
Curso de Codigo Maquina vimos la
forma de transferir pantallas, de im-
primir desde CIM y de realizar scroll
de una o varias lineas.

Tendriamos que volver a llenar
muchas paginas para volverlo a ex-
plicar, por lo que no tenemos mas
remedio que recomendarle una de-
tenida lectura del mencionado cur-
50, en la seguridad de que descubri-
rd una nueva forma de programar,
en la que podra hacer todo lo que
se le ocurra sin tenerse que confor-

SIN RESPUESTA

una carta con una pregunta que, pa-
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L ATENC |f'\"l ¥ club en Vizea
ya BUSCa SOCI0S 0 cuakauer part

te es un club de amigos y tiene como
principal objelivo crear un enlomo que
naga mas facil & vida oe usuang oe
Spectrum. Poseemos gran cantidad de
pokes, mapas con instrucciones. No ko
dudes y escribe a Uscar Chamorro, C
Zeharkalea, 3, 1.7 izq. 48260. Ermua
(Vizcaya)

e VENDO orenador Spectrum
128 K, con casselle especial para of
denador, con cables, uente de alimen-
tacion, efc., por sOlo 25.000 plas. (ne
gociables). Interesados en la olerta
pueden escnbir a la siguienle direc
cidn: Ifaki Galdds Irasuegui. Apartado
de Correos, 243, Renterla (Guiplizcoa)
Tel, (943) 51 57 70

o DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum de Valencia, y
preferiblemente de Algemesi Si a
guien esta interesady puede llamar a
tel (96) 242 46 69 y preguntar por Vi
cente. Llamar de 6 EEI a7 delalarde

@ UENDD Spectrum Plus en
perfecto estado de funcionamiento, no
muy ubilizado, con embalaje onginal
cables, fuente de alimentacion, manua

castellano, revisias de inlormatica
Adermas, regalo cintas, Todo por &l pre-
cio de 23.900 plas, Interesados lamar
al tel {93) 350 44 23 y preguntar por
stin (targes)

L ‘I.*F.‘ HA monfado en Manises
Valencia) un taller de informatica pa:
ra interesados en el intercambio de
I-Jea«' fruces, elc. Los ordenadores
con ue trabajamos son Sinclair
5:-:‘5 um .'1:.1 Armsirad Commodare,
IBM y compatibles. Punto de contac:
to: Taller Informatica. Casa de la Cul
ura | Joventut. G/ Major, 91. 46940
Manises (Valencia)

o V ENDO Spectrum Plus mas
joystick, casselte, hbro de instruccio
nes. Todo por fa cantidad de 30.000
plas. Interesados liamar al tel (96)
24204 19 de 6,30 a 11 horas, 0 bien
escribir a Vicente J. Lopez. C/ Echega
ray. 4 Algemesi (Valencia)

L PAGO lotocopias de l1as ins

trucciones orginales en castellano ge
05 juegos Fairight 1y Il Interesados
escribir a la siguiente direccidn: Ra-

CA I

S P ey ol Ba
mon Mora Gil. Cf La ¢ o0 OBl F3
rral, 51, 4° dcha .::3-..+| Madnd. O

bien lamar al 1el, (91) 217 52 88

@ DESED contaclar con perso

Nas que posean un Specirum 48 K pa
ra intercambiar juegos. Interesadas es
cribir a Eduardo Jiménez Lopez. C/ San
Francisco, 1

30 1963

o VENDO ordenador 2x Spec
frum Pius, totalmente nuevo y Sin usar
por ef precio de 30.000 ptas, Para mas
informacadn escribir a Daniel Alba Gre
fe. Cf Santa Virgilia, 5. 1.° D. esc. izq
28033 Madrid. O bien llama al tel. (91
764 53 70

e VENDO spectrum 48 K en
perfecio estado con un joystick «Cap
tain Grans con el acopiador v -a':-,: cas
seltes u-s-"rn macion (inglés y ¢
anoil Tam oien ires (iros oe pf
mas y explicaciones. Todo esto por 50
fo 37.000 v'd" Chun en eslé interesado
puede llamar al tel. (93)658 07 943, Pre
guniar por Josep

Ardvalo (Avila) Tel (918

o VENDO spectrum Pius con

o COMPRO impres

Spectrum gue esté en buen estado (no

gdemasiado cara) '"-:t"i:':i':l".?l,?- negen
lamar al tel
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ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
ULAS. ROMS. MEMBRANAS
OE TECLADOD
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas
PRALEN ELECTRONIC

Antonio Lépez, 115 - Madrid
Tel. (97) 475 40 96

Calle Valenc
lelelonos 2

Versiones ZX
COMMODORE
AMSTRAD
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\ Suscribete hoy mismo a
\ MICROHOBBY y recibirds a
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vuelfa de correo los
\ mayores exitos
el momento

de la tarjeta de crédito.

Un nomero mas, gratis
en tu suscripcion y la idad
de realizar el pago aplazado.

_— e
Oferta valida solo para Espaiin weves NSO

e

Beneficiate de las ventajas

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especioles,
Dendhal he sido adiestrade
en varios sistemas de
tombate distintos, asi como
en el manejo de todas los
armas, explosives y
técnicos de guerra en lo
selvo. Ahora, tras lorgos
ofos de enfrenomiento, le
ha llegodo &l momento de
demestror sus hobilidodes
y ofrovesor, por fiemo,
mor y oire, log lineos
enemigos. ;Lo conseguird?

ARKANOID

De la mono de Oceon nos
llega uno de los arcade
mas odictivos de los
Gltimos tiempos.

Un juego entre los juegos
que, fe transportord o los
tonfines de la ilusidn y el
encantamiento.

Con &l podras poner o
pruebo tu ropidez y
habilidod mientras te
diviertes como nunca lo
has hecho con este
sensocional ARKANOID.
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11 LA 2.2 PARTE DE
“DRAGON'S LAIR"T!

CONTINUACION QUE SUPERA Y MEJORA ENORMEMENTE A “DRAGON’S
LAIR", EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SE CONVIRTIO EN LEYENDA. LA

HUIDA DEL CASTILLO DE SINGE ANADE AVENTURAS, ACCION Y EMOCION
A LA QUE FUE PRIMERA PARTE...; AFILA TU ESPADA Y TU CEREBRO.

= DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

- | ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60.




