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Del 23 al
29 de

Canarias, Ceuta y
Melilla:

W5 ptas. Sobre-
tasa aérea para |
Cananas: 10 ptas

4 MICROPANORAMA.

1 TRUCOS.

28 vokes & poks.

ncmmm
34%%.

10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Ranamirez.

14 NUEVO. Gunrunner, Star Raiders [1. La venganza, Hyperbowl,

13 UTILIDADES. Carga con musica en el 128 K.

22 LENGUAJES, La programacion recursiva e Pascal,

24 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Shadow Skimmer.

26 APLICACIONES, Monitor de memoria para la RAM paginada (IV),

31 PIXEL A PIXEL/CLUB.

sus C numan deseado v 1a fmmmmdﬂ
enire las tres modalidades que explicamos a continuacidn,
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el nimero

solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

* Erviando takdn bancario nominativo a Hobby Press, 5. A,

al apartado de Correos 54062 da Madrid.

A través de
Hewson,
nuesiras
pantallas son
nuevamente
invadidas por
otra aventura
espacial.

* Mediante Giro Postal, indicando nimeno y

* Con Tarjela de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciends constar su numerp y fecha de caducidad.

dos. Reservados

fecha del mismo. “1
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Aprovechando la proximidad de la fecha mstorica del 500 Aniversario del Descubrimiento de América, un grupo
de grafisias y programadores que se agrupan bajo el nombre de El Rincon del Siglo XX, han realizado un
programa-documental titulado «Iberoaméricas,

Este documental, realizado para ¢l Spectrum 48 K, posee una duracidn de 55 minutos y consta de 93 mapas
diferentes v 28 climodiagramas que van apareciendo sucesivamente ¢n la pantalla del ordenador,

A su vez, ¢l programa esta dvidido en dos bloques fundamentales:

— En ¢l primero se narran los episodios historicos que acontecieron en relacidn al Descubrimicnto: viajes
anteriores, viajes de Coldn, independencia, cic...

— El segundo ¢ principalmente de cardcter geogralico ¥ en €l aparece una importante cantidad de mapas fisicos,
hidrogrificos v politicos del Nuevo Mundo,

Todo el programa va acompafiado de una banda sonora en la que se incluyen explicaciones de todo cuanto va
sucediendo en la pantalla.

El indudable interés de este documental, puede orientarse principalmente hacia colegios o asociaciones que estdn
interesadas en ensefiar, de una manera entretenida v didictica, todos los hechos que rodearon al Descubrimiento,
asi como la situacion geopolitica actual del continente americano.

Este documental estd disponible en los siguientes formatos:

— 2 casselles para Spectrum (software-audio).

— Cinta de video Beta (audio-video).

— Cinta de video VHS (audio-video).

Para consulias, llamar o escribir a: Alberto Garcia Redondo. C/ Gutierre de Cetina, 75. 28017 Madrid. Tel. 408 37 70,

EL CONCURSO “DRAGON'S LAIR II” YA TIENE GANADORES

Como sabréis, hace algunas semanas convocamos un concurso que consistia en averiguar los movimientos
exactos que hay que efectuar en la dltima fase de este dificil pero divertido arcade de Proyec Software.
Pues bien, entre las miltiples cartas recibidas hemos efectuado un sorteo, del cual han resultado premiados con
diez lotes de diez programas del catélogo de ERBE Software los siguientes participanies:

Juan Carlos Montes Costa (Cédiz), Miguel Angel Gonzélez de la Vega (Méstoles/Madrid), Jordi Alfonso
Camis (Cornelld/Barcelona), Xabier Elizondo (San Sebastién), Oscar Iiiguez de la Torre Bernabéu
(Torrevieja/Alicante), Miguel Angel Sénchez Redondo (Madrid), David Feijoo Benitez (Orense). Juan José -
Valiente Bernad (Zaragoza), José Manuel Garcia Oliva (Sevilla), David Egido Rubio (Madrid).

SOLUCION
AL CONCURSO

1. Coge la espada que hay junto a un crater. Al ha-
cerlo, aparecerd un gigante al fondo.

2. Sube por la parte izquierda hasta que empiece a
lanzar los trozos de pledra, que irén construyendo un
paso o puente. Espera a que haya lanzado cuatro pie-
dras para que puedas cruzarlo.

3. Ponte sobre el saliente que hay frente al mons-
truo, espera a que no salga lava del créter central y sal-
ta. Al llegar al otro lado, el monstruo desaparecera y
de una botella surgird una nube que levantard a Dirk
del suelo.

4 MICROHOBBY
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HOWARD THE DUCK: ONDRES

DEL CINE A LOS MONITORES L= 1 «Army Movess, el

populor juege de

Dinamic, de sobra conocido por los
lectores de Microhobby, esta
despertonio en estos momentos un
gran interés en el Reino Unido.

Este outéntico nimero uno ho
recibido muchas criticas favorables
en lo prensa informatica britanica,
entre las que destaco principalmente
la de «Sinclair Users (una de los
revistos mos prestigiosos de este
pois), la cuol le ho otorgodo uno
calificacidn de 5 estrellas, es decir, la
que corresponde al maximo nivel de
colidad.

Dicha noticia deberia alentor ne sélo
a Dinamic, sino o fodas los nuevas
casos de softwere espaiiolos que en
el presente estan produciendo
software de controstada colidad y
que esta siendo reconocido como fal.
Con objeto de promocionor el
lonzamiento de sArmy Movess,
«Sinclair Users en coloboracién con
Ocean ha organizado una
compeficion basoda en dicho juego y
cuyo primer premio consiste en un
jeep teledirigido (controlado por
radia).

Dinamic ha conseguido un enorme
impacto con su primer lonzamiento
de lmpoﬂﬂn{iu en Gran Brefodo ¥ el
publico comienza o esperar con
Hace alounas semanas ha sido editado en el mercado es onsiedad que lo compofiia vuelvo a
nafiol un nuevo Proarama corresr liente a la version para lanzar nuevos titulos,
pai ram . pondien i ombarigs, Diomic 10 at 1 taics
compania espadola gue en la
octuolidod esté consiguiendo
;mp:rrlqnms exitos en Grqn Btf;*l!ur':u.
pues Opera Seft también ha hecho
una fulgurante aparicién en el
programa tan solo ha tomado de la mencionada peli mercado de la mane de Alligata
ragumento del Software.
ne que vi n lo que sucede en el film Alligota ho anunciodo que
Haward tha Ducls aa ha sanvartids anina alivingstone, supongos vo o
et G T L demostrar ser el juego mas adictivo
de 1987.

. ; v ’ Mo cabe duda de que estas dos
R i GOl S TGN OF IRALMAL . LEve: Fir i, Qs compafios de software tan prolificas
mMigos que nan desaparaeCiad misteriosamenits represenian lo cumbre del softwore
b ] s i vo, Howard 1 colaboracion en Espoha y e+ mas que probable
lebera hacer u le numero:s elementos que ITd encon que los préximos lonzamientos de
SU CAMINo. t: les como un ultralig I solar Dinamic y Opera alcancen idénticas
teagrador de neutrones, al mismo tiempo gue hace cotas de popularidad o la de los dos
: ; programas mencionados.

Este programa se encuentra ya disponible en el mercadt - En lo octuslidad Amstrad
€N SUs versiones para spectrum, Amstrad, Commodore v estd vendiendo el doble
MSY x ' ] de ordenadores PC que IBM, segin
se desprende de los dolos facilitodos
por una compaidia que ha efectuado

un reciente sondeo en el mercado
londinense

Romtec, que publice sus informes
coda 3 meses y gue do informocion
sobre el estado de los micros en el
Reino Unide, afirma que la parte
proporcional de Amsirad en el
mercado de PC's alcanzo en lo
actualided el 39 por 100 del total, es
decir, cosi dos veces lo parte
proporcional de I1BM, y superando
con considerable ventaja @ ofras
marcas como Apricot (5,7), Oliveti
(4.7) v Apple (3,6).

ALAN HEAP
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HLL,H DE 15 ALTDS Sma
Hace algunos meses os co- 1B LAIR 11 Software Proyects N =
mentibamos la noticia de que
un programa de CRL, «Drécu-
lan, habia sido certificado por J| §|=|LEADER BOARD. Imagine ® o0
h_i IBri!_ish Board of Film Clas-
sification (Junta Britdnica de
Clasificacion de Filmes) como 4/15| T IGAUNTLET. U. 5. Gold eejee
;n videojuego no recomenda-
0 para menores de 15 anos. -
Pues bien, parecer ser que s 11 T ExlTOS KONAM'. Imugine L]
CRL se sigue tomdndose con
bastante morbo esto de hacer
programas, pues su ultimo lan-  Unade hsnuﬂiphsh'ﬁmmﬂ 6/11]=|FIST Il. Melbourne House ® L
zamiento, «Frankestein» tam-  Papel de Frankestein. El programa de CRL
bién ha tenido que pasar bajo :r“:‘!:’:"‘m“zw " ’::'
¢l ojo escrutador de dicha jun- e . s 7/ 1/T|EXPRESS RAIDER. U5 Gold |@|e|@|®
ta de clasificacion e igualmen- «Frankestein» aparecerd en
te ha sido catalogado como  Gran Bretafia hacia finales del
«perjudicial para nifos meno-  presente mes de junio, aunque, | 8] | TISABOTEUR I1. Durell e e
res de 15 afios». posiblemente, si llega a apare-
Esta decision, de la cual apa-  cer en Espaia (algo bastante
rentemente los responsables de  improbable por tratarse de una 9(10 l SUPER SOCCER. Imagine L BE 3L AL
CRL se sienten bastante orgullo-  aventura conversacional) no lo
sos, ha sido tomada teniendo  hard hasta después del vera-
en cuenta la combinacién de  no. 10{11 i TERRA KRESTA. Imagine L AL AL AL J
«textos terrorificos y griaficos Una lastima, pero apostaria-
pavorosos» que posce el juego.  mos a que, al igual gque suce-
Sin embargo, CRL alude  di6 con el anterior «Drécula», 11120/ 4 [COBRA. Oceon L AL L AL
que «encontraron completa-  la politica de las distribuidoras
mente imposible captar la  espanolas de no importar
esencia de la novela original de  aventuras va a privar a los 12| 5|1 [SHORT CIRCUIT. Oceon LAL AL J
Mary Shelley sin la inclusion  usuarios de poder disfrutar con
de estos elementosn». tan «terrorifico» programa.
WORLD SERIES
13{32|4 °
BASKETBALL. U. 5. Gold
CHAMPIONSHIP BASKETBALL: |i4/n|i|BAZOOKA BILL. U.5.God  [e]e]e]e
»
LA INVASION DEL BASKET 15115/L I BREAKTHRU. U. 5. Gold eelele
Coincidiendo con la celebracién del Campeonato de Europa de Balon-
cesto, nos llega un nuevo simulador de este deporte. En esta ocasién se DOW
trata de «Championship Basketballs, también conocido por Two-on-Two 16| 2|= 323’1 EER e
Basdndose en el éxito que el programa del mismo nombre consiguié « The Edge
en la versidn de Commodore, se ha realizado una excelente conversion
al Spectrum, respetando todas las opciones que lenia el oniginal, pero con
la logica diferencia de gréficos existentes entre los dos sistemas 17| 1{T|HEAD OVER HEELS. Occon |@|® L
g.*];t; nén&edad. qus nos llega S‘e manos de Pmmﬂ S ﬁd mc}crpﬂm la po
sibilidad de jugar dos contra dos, (como su nombre indica), aunque po
demos optar por controlar uno solo de los jugadores o el dioal completo.  [18{20]/4 |INFILTRATOR. U. S. Gold L 20 3L 3K
Aparte, iene lodas las caracteristicas que se pueden esperar en un pro
grama de este tipo: rebotes, mates, ganchos, robos, tnples, etc., y, qui- i
z4s, la mayor novedad que incorpora sea la utilizacién de diferentes sis-  [181261 1 |ASTERIX. Melbourne House e o
temas de ataque o defensa a elecoidn del jugador
012111 JURIDIUM. Hewson o |
Esta informaciéon corresponde o los cifros de
ventas en Espafia ¥ no responde a ningdn
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaboracién
de El Corte Inglés.




MUSICA
DE FONDO

Las posibilidades sonoras del
Spectrum 48 K son muy
limitadas respecto a sus
hermanos mayores, pero con
un poco de habilidad se puede
conseguir misicas como la que
nos ha enviado Turo de la
Peira de Barcelona.

Un consejo que nos da es
que podemos realizar
variaciones de esta melodia
con sélo cambiar el contenido
de la variable «» de la linea 18.

LET Lt=.2
3

RESTORE 100
AD d

12,12,
12,24,
17 .47,
17 .24,
12,18,
18.324 .
19.19.
17517,
12.12.
12 .24,
258

GRAFICOS
INVERTIDOS

Con la rutina en Cédigo
Méquina que nos envia Javier
Quintero Salado de Sevilla,
conseguiremos invertir
cualquier gréfico definido por
el usuario; esto quiere decir
que si en una direccién se
encuentra el octeto 19818111, al
ejecutar la rutina se convertira
en 91101000, realizando una
operacion similar a la de
Inverse Video.

Esta rutina debe ir precedida
por unas lineas en Basic que
son:

LET A=USR "A':LET B=INT
(A/256).LET C=A—(B*256):
POKE 40001,C:POKE 40002.B

Para ejecutar después la
rutina basta con teclear
RANDOMIZE USR 4EA4.

1
a
L]
4
4
a
9
4
3
i
"]
4

5

- - - - - - - - - - »
ok N OB e D e e e

gRUCO>

LISTADO INVERSION UDG

18 FOR f=4g4 TO 42012:. READ a
POKE 1.a HEXT

=@ DATRA 23,88,255,6,167,; 128 .22
8,255,119,3%,16,.248 . 201

ORG 48888
LD  HL,45348
L0 B,167
LD A, (HL)
XOR 255

LD (HL),A
INC HL

DJNZ BUCLE

it
DE INFORMACION

Desde Sevilla, Pablo Zurita
Gotor nos manda una rutina en
¢/m que realiza un scroll de un
mensaje de longitud ilimitada,
y formato definido por el
usuario. El Gltimo caracter del
mensaje debe ser un asterisco
para indicar que se cierra la
cadena. Este simbolo puede
ser susttuido, cambiando el
valor 42 que aparece en la
linea de datos del listado Basic,
por el eddigo ASCII del nuevo
cardcter de cierre, La rutina es
totalmente reubicable, por lo
que puede Incorporarse a
cualquier programa.

2SS
=

ORE 42720
CALL 3435;CLS
b A,z
CALL 5633;0PEN
LD IX,62798

0 PLUS LD E,B

78 CRACK LD A,B

88 LD  HL,1é415

98 FIRST PUSH HL

108 LD 8,31

118 SLA  (HL)

128 DEC HL

138 SECOND RL (ML)

148 DEC HL

158

168

i

189

199

280 PAUSA

)
i
k- -3

DEC E
R N2, CRACK

PUSH 1X

AR

i4

a,0

14

A3

T

IX

IX

A, (1X40)

42;ES ASTERICO ?
RET 2

PUSH 1X

RST 14

POP IX

R PLUS

:Etiﬁ'! T? 627687: READ

.n.ﬁg.si?a"ﬁi‘é?ﬁ:%i
£3,38,80734 240034 2647
281,929 82,22, 41 .gg"i#
254 42 200221225 &2
:;ii""sﬁa"g??- !i.EEgEr:
DOMIZE USSR 82729

DIBUJO EXTRANO

Con el pseudénimo de Mad
Poke 242,5A, hemos recibido el
siguiente truco que consigue
los resultados que veis a
continuacion.

Os recordamos que para
formar parte del Club
Microhobby, es necesario que
mandéls vuestros datos
completos, de lo contrario no
podremos enviaros la tarela
del Club y la pegatina.

BczZZESFoFe

=

s SSETEBESEISITIREN

3

1;3

-]
S
E?Ea,un

i
1

r
m
F4

2

ia ¥=126: LET y=d@: LET a=
R: L b-i‘

2@ L] TO 188
a8 PL mﬁﬂn 1;%+845IH (n-/100%
PI) uebaC ins168+P1)

¥
EE& L lﬂl-l LET b=b-1: GO TO
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos
al tel. (91)
734 65 00

1 No necesita encuadernacion,

,-, gracias a un sencillo

| sistema de fijacién

| que permite ademds

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

RANAMIREL

Vicente Javier Jiménez Vazquez

Spectrum 48 K

La zona en la que habita
nuestra amiga ha sido invadida
por una plaga de suculentos
mosquitos. Evidentemente,
Ranamirez no tiene otra solucion
que eliminarlos de la mejor
manera que sabe:
comiéndoselos.

La tarea parece sencilla, pero
se complica con la aparicion de
objetos que algun desalmado
lanza a la charca de nuestra
amiga. Por si esto fuera poco, la
cercania del cementeric ha
hecho que aparezcan algunos
intrusos cadavéricos con animo
de fastidiar,

Aparte de estos curiosos
personajes, el tiempo es olro de
lus enemigos, ya que cuanto
mas tardes en comerte los
maosquitos, mas trabajo te
costarG acabar con ellos.

El programa puede ser
controlado con un Joystick
Kempston © con las teclas
siguientes:

O - lzquierda P - Derecha
Q - Salto

En el caso de que las cosas se
pongan muy dificiles, podéis
utilizar el poke que el autor nos
mandqg; hay que colocario antes
del Randomize del listado 1 vy
proporciona inmunidad total.

POKE 25629.201

10 MICROHOBBY



[ R oORO
[ Nl BoneD ]
] NOHD SR L 4 ¢ -
oS 9 w g ?_-..._ﬂﬂﬂﬂﬁ“ﬂﬂm-..m4“gmﬁﬂﬂu“““ﬁ&ldd_ ey
fan soogsosaaons SO0 pHH e b ; % L
- ey a0, R e e G b CHD A onan ot
Bl MY oe a2, 3earass suzummnmnues..?..... o e s uunuummmumuuaun 03 080L 1081
. 0e_ oo 60 EOL0S T TR et e S 8Nve S355r s 18008 "
Bl ?ﬂ?!??hﬁ_la? o =2 PG i e 5 4 D H_EF! MH!QM! L “BIM“ o H.‘ o o Eﬂ
oot G. 55:12!5&“1?53162&31& e DDA ALLOL S5 LDk .-.r,.c LOL T S P & n_as_n_ HRMME
DA AN ONAND LR O bt Tt it b 1 et Ok OZKSE e S AP DoBss. S £ LeLROY
= e i Blli_il r__n.._.._c_ﬂ - TR F _DﬂFBF g b - =1
= - e T IFI_ E LLLB0 Sw L [ Danon 7...“!5 HH“E? - “ -
segoope g328c8sses i xascaszauy gurisabeaciiisgsgussnongoatsess ¢ e
o =0 Z DEB el Cr b F b o L a1 LT SEOL SOTOL % SO~ an 3o ..l....nﬂ
dsidndatte o 83 1 832 Losex S8sLinosnsLcouss L8 82381 5085635581 h a0 §-8083820L 088280,y govin
et o e P ) . O F Sy M BM 0 ETis " =1 L3 GWBO “ 17 T il AL
tt ...__.._z_ & e e AUL G D Liog & O i B i . A 3
iﬂrrrn e ety e ¢ gt LOUL D o AOAGWE T H
raLAILOO0 - us..__..__...c..._ ana LI0088 OO 17nuuna...._. [T 4 1 Ly GG 0L WS O D) . o
ReNEHD ™ !.:H-..FD F Sr 200 g 4 HM?FHH 144 FLG O8N LeL 08 et 4 1 SSON oI MWH :
QR AR l. lFBFﬁ Bon B SO S DOLAADS S PR OHS DL SeS the ik = el D _ﬂr b s
S Or T r H F i e 4 T oLSIosuLLL DN P+ g -4 R ety MD.
sedzei-o o™ mrua 23 Dos0e O+ 1 T S I SOTSSAIN 88I000S D0 =
iW??W aue (=] F4F AEH6 L3 35488 5t et T B e sy e o IHH = kb ek L 4T ninm o
Laanon se T et iy neSosLLUSS SR0TSL g+ 38 S SL G
DO [~ ) m L aeen "F & FEH H SEROLDOE Fymme M “ Q&w “ 'I
BuBLLr o A5 P g PR R T Siipesses unSkLiLu +0 ST g 00
S i bR 1 BNSES O BSLugL L LrooUsa00en S b Ed 45
..._BEW ~ ow = MHCHMH =t 4 e rBon it gt S Rt b e By S +O-COOAN
goriseias IREE umﬁnunnmm.. & nnummﬁuuawnmmwmwmmmmurnu,i R R e 522855538853885%
bl [ ] 23] GOGL ro e
S (i W GG mu (511 B P Lt s ] WP
Sesadsaics S Q e o o R B T 2827423993828 aanIReL e s N e 52
Ly L] i o
-J._ﬁ“u L1 P DS Y e
LTt ] O8O0y
deannseet €, | B 5 ~woweorcostanynoneoe i o
s | —
- | - D tiv
BH0On0aG Y a2 - = LIS R e i P
Hﬂﬂﬂﬂit?ti _ __ o .bﬁi”\“ B”DW Hﬂai“ﬂﬂh milﬂ“unﬂllﬁll
el ] N et
e zﬁlaﬁﬂalnﬂﬂ“niimhs tiﬂilt!i“li“?&l:tlllli i e
P-E30d Mua_?ﬂlﬂ Uﬂi_ﬂalivﬂ Eﬂlliili chjl ﬂ&ﬂ? NMH =
NOSoe fiv 0o Ny 4215144!!42:.1“_1!:,111:....r;:...i: wTwon: inﬁwuﬁ_—..?ﬁ o
I T e e DL @ H..ﬂ? NS e uﬂui 11Hﬂmu.uu..:.1111 = DA BAUYI DTG DSE..._“S_..FM &3 b4-1 uzz_.wb?um.-u “ﬂx =]
OGN o i Pl i L] m e P lan_nun_ mm au 0 oo
Eaﬁiiﬁliﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬁlﬁﬂullﬂh s etrintlvtetiv .... DHHI-—.HEMMMW 8 ??EFDMG M‘W il_ﬂﬂ?l “M ﬂ ﬂ _D_ﬂ NH! DWMM“I“
s10 mnnﬁmﬁi,ﬁﬁumn..“mu“mﬁumii...},.z,..n..so._.. G 1 357287 a8ReaoR0 83250040 LORE SaoLou 5803 m__.mum 8209002000 48
T A o Bt O = o Coke Fori G0y At DoDoiA Doy e a0 - o0
ﬂ¢14424mu121uua = FRaNcOBaRiadnn ceerissas ol 30988 mxnuam.._ xsuuawm..ﬁ;?nacum s6uEs 200 BOS0 RRASREOLENT SL=h0aN"S ra
et et ek O 0 Ebiﬁﬂﬂﬂ NGHCC - Eﬁ?l&t?ﬂ.ﬁ?h'ﬂ llﬁ £ + P AERDEL M__JHDEDE..N.... ﬂﬁ o E?ﬂﬂﬁ“ﬂ - "“ L -
o i [l wice g ] - il Ll S
PP S b 1 et Fati b et e e B Toaouen P ngﬁiﬁulguiuunnncbin#ﬂni ] ...Enlnm SROQD S rRaonvassIene 3
EDNCR!“&I_&I?SQI EEEQ:HDEM.MWGIC‘I_&DG Fe@b-wippl @ i anto il TR £ L Ratad- 1A AL 1 7"5“"“3 E“ QG Pl E“W i 4 Q- +u0 @
i b e i R e AR e SEUOD SOULLO gowau H.uth?qEZ?lDDn_ e % i s bty o0 un-..n_ il Py #3 - NWM?D!&NMDE?
BOOeANON RE0L HOPLWLS SOBOUS BOUR N OOOBEBE A0S B0ARv00¥E a0 Py bR SRR T L?H._Eu ma.m P ATI T A A 8880 8 5o
D_ﬁ.ﬂﬁ“-—.r—.ﬂwaﬁ_DFlﬁﬂ 17%513917& ?70%“” L) 0 HE. I Bﬁfnﬂ.ﬂﬂ_“-““ b WWD. QT QeU0 ﬁEWﬂD“I— E -n. LS 7ﬂl“ mu.?
SEOUUTO F- LG Gy et o s ﬁr.aﬁn?wnmulc g T e e iy e -+ DR b Qo ﬂEEC4u41D o o mu mﬁw....:n. L w
a.v?r;sﬁm:ntnnnazlﬂxﬁcs ua!..:....i..iauannn:acc&ra e Sovsr w.r._nnvumm..i OVENRNONOS am:uaguaﬂ Lovs ER G BOTOs sm
T ONGUDECDUEDSPO 5ccuuuaba74=u 0 P G SR R e e s J._.__,..___.,.._,_ ._.s NE T T S68788
FIOA SO EDS_!HEH_.Bl...d et Pt ..-TDSEEE !Hﬂﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬂﬂ o i GMHMJ...EDE? i o E_EEI a0 _E H%E M e BSFB.WWEH.HEH
by e T .aa..._r_..,n.u:ssnvau.na._....__.:.....n_u?aaiunuznuonntawuua!f BoaBam .-_...DMM o cuuun.si_ Pt 1 s
cﬁ_vma_in NS SO0 06 ?uultiﬂn.ﬂnﬁn!!uxﬂnnw ODH0 L S0 DOOL RO nm M T NESDS S0ANSL ....___f..._TF? ...-....wg uo WO DRE w0
=t 4naclnﬂ=_?bw?ﬂbulb! Eﬂlﬁli&l?ﬁﬂt! Mnablﬂﬂﬂ H' [=] MM 1& FE??MWM_!E?BB o Ma_r__ S e 0 O 0 0y Y0
5 BN oo NaS . 1nﬂiraausvununxnnzs:bic SearRagndon & camu s PR R 8536588 4 MR IR U
BD“EE-..FE.CSB.CD.....‘D.ﬂDM%.EEJ?D?“EH‘ICICDﬁ DO T E“ﬁﬁ? SUNS b=t ﬂ“ﬁ“ﬂ“ﬂﬁﬁ!ﬂ Or-DEE AN .ﬂ“ﬂMﬂ & {18 018 06 0 £ O NN
&0 ﬂ;ﬂMﬂ?iullﬁEalczabisch uiﬁautinﬂain S, O WIS DT A SO0 580 VOr O MRENe 555 e e i LR L
WOSOTu 7.n__ﬂs_na__...__?rEdBEinﬁ!EE?l?lQE!&C oG AEEDQFL YU e P 55759!1_&.3“77??? SOO mli......_i..__......
aﬂﬁﬂarm_uua.aaz‘_aiiiﬁlru..u..i_ O A O L O UNOOoL 06 7uinlzﬁdauaua?7771 2 e |
O =0 O CL OV G C1 ON O G &0 [EEAp-prt ¥ ot E?ﬂﬁ_.ﬁizaﬂ ME&EEEEEB et etk
s T 2y bl s T e L et ]
O A R s — 1:3#5&:3341444“_.“111111111
NODLCHL e T R D Ll sl e e
oo Oty 0 O e
?G_?_E_l_-nﬁlﬂllll???? At
B 00 D b s il el et 0 Ren [
123455“%ﬂﬂ5naﬂﬂﬂm111...11_111 n uﬂﬂﬁlti
ot E Pt o YT s SR LT
= NS asam..s..u;mmmwu..a;auun“mnua POGHO0O OL YL DOLOS )
o0+ 43?3&?91155mm=.aau?.w....aw?..:si!....i? snautraﬂz:ﬂli__ﬂr;ﬂsnmﬂu
Goas 0o EHﬁE:SIEHMﬁﬂmuﬂnﬂ?iiﬂﬂ“mmu1?ﬂ551.n_l...u e EHICFCJHM“HBH“...M“MHH ey ﬂﬂunﬂaaml
1 H ..__.lu 3H‘l73$iﬂiﬂuﬂiﬂllﬂﬂﬁﬂﬂllﬂl-uln.‘_l.l ﬂbr.q_ﬂ.ﬁ-rr_ﬂ_r-“ﬂ‘ 4WCHM%I?HIE ﬂm‘_ﬂl.ﬂﬂ?ﬂﬂ F“Eiﬁw??'iﬂ. ™
e 3 S P ot et EJ I T ) [ ali {F 8T Tt NS Ui THITY ﬂlﬂw al SOUGN 0 CHPoM lﬂ.r.il_lurﬂl_ﬂu.vm
) i i_ﬂﬂ“uslﬁ_i]ﬂﬂ_ 5BEH512BEID,EBE.CE E_EEM?EFBDB.EEEQESDGBBGHE‘D?D? i o U ﬂﬂﬁ ar-~aLuS
Q0 o 50215neaamvﬂzaia31=uﬁ: n_...c........._...wvuq_u..9:41ﬁuwa7tasaﬂazm: i R e LA BOGK hOBHS S
anon ) TCCD.G_Uﬁﬂ_ﬂltﬂﬁiqn‘ﬂﬂn Ll R L= L “Epf.ﬂﬁﬂ.ﬁ‘ iR GITITeNa oo c....ﬁnirlnr_.ll_ﬂﬂ_‘—rﬂ. T Ll Hﬂi*m
o e g gasusesoves L P aaeaﬁsanal?ﬁt:a;unuacvcc NOBHOABBOLA Y IS D D8nEROBADGRA0BRIB &
T U owo N e e e JOLWsT0d i e e e R ek e I ot OOSWTND Ayl
oW e O O OOBEOs TOANANOE & L ey g o bt SEHSUSOU e R Y o by A ] e 3 B
oM ﬁn?ia?ioanauzzs 2c21ﬁ992115r252cu5955c auau,__z:nxrﬁ:mac,.nu?ar“...nsxaa;umuu:uanu s Ennacum
o - BRRE 8 e s i H.H_BA.M“ﬂ?ﬂﬂh!iﬁﬂﬂﬁﬂllf&!&i“? ol b ke L R L d iy ID_.-MMB ASOOOLLUL -
SOoWT T Bﬁnalnﬁrraﬂnﬁablannibﬁitb 14753461?HHBEF?39DH1?ED it Mg e L el L
H_DKM 15““1C11?...10D!2155EMB i?ﬂ&i:ﬂl?ﬂ4lﬂnfﬁb!biat?DEB?B TESMOLUDD FCIMMG ...E!._._... M Mﬁsi e
F= e oy ST ST, e e o E_ﬁm_r.u?ﬁ.n_? IEECC_..-GEqrﬁn?HEIEﬁ CBC&.E#EID.E_I?EEEI_MRHII (e T T Tt
0iz BT - e oot et R OBLE OSSO e e OIEINOUUSIIONON ¢ oo PRt PONRBUO a5
i O vl FRED s 53131. B.CBH.HIHIHEE_ IEBBCIEEN—-_ [l d e ly 0] T ] OO QD Il 'M m_t_ar.-
W O sooe ur...ez...nr..___ﬂae PR e e cmuaazzai-ucuﬂcculsmzisuns..i..ﬁuqa:u VP LOLEDOE CEBOSaNED Vi
co9 = - oo Hlﬂﬂﬁ“lﬂtﬂﬂiﬂ_l.ﬁﬂ.HHQDBD“‘!!ED!FFFBE_”DELDﬁlfnﬁﬁﬂ_z_bgﬂncﬂ_ﬁtnﬂ_d_ﬁ ﬁm ““723‘233‘
oTe oL - _4__|..n. ?CEB.HIEBCEMME.-_EJ O POLIL BHSEBDJ_.JIJ SOD BO5 oL Eﬁll?lr..ld_lr.ﬁﬂﬂﬂ
LUORD NS o D oD R SAawED Ilﬁﬁﬂtﬁﬂiﬁﬁr__ﬁ‘_EEE!BD‘SFBZBBS_&_I_ AN H?H_F
- D s 7131211“15!:!51.-.1“9 9939950!?2._..9!![541?4...7...Cu_c_._. e St bR L
: o (o) O DEL RO QAR QNN Gy Tt T Oh bh R e Gt
. [§T=11 ] F-RUOSDD LT Ty R o et Felelal Inl:"] Celat o lr - lalt] L
o S0 DD OB SR e O GDOOSO0
CTwWE o PUNE oL LMDE - OOBUB Bl e e o L9 4 1
ISow ittt e e
Q osdm LT i 08 B i TR
< 3% | | & L T TS
” A B b A v aunenoro et
W Cwou -
- 5852 il S

MICROHOBBY 11



PROGRAMAS MICROHOBBY

| ' ! ! -
vy - 126 COEQFAFR2800
= 1807 @72J2100FEESD 12@
77EEQD10IBFBFCFCFCS4 15
021019002 Q000ERF@ L6E
FAF4701FATARAV000200 647
2P400000000103270FRQF 233
QOROFFFFEAFFFFEFFETE 10508
SOCAEQTOBADAFAFARROS 1560
BCIF3FAFAFEATE?2EDED ?Qﬂ
EDEDDDODFBFAFBFREQCE 2252
Z0000P151FOFODRRRRAD 195
AC7CFAFA000000000008 672
CP00RP00RAC000R1RI0T 11
OF OF@P@AFFFEFBFEFFFF 1552
FETFEACOE BADBFBFS 1934
IF2RATFET 512
FAFBFR Za56
D2RDA2 546

S
SRE
LM
sE%
il
=il
b 4
=1.+7

4

EETE

F
2
B
@
@
9
=1
£
i
F

M M-S SN
BOLS SODASMM
3N
B SOoSE0TE
Sk ATLOSST
L
3
"

)R
e JMEADOT

EAQ4D00234
SEQ4QRDD2D
2256562400
LRZ2O0D00
QP4 BRACRATOD

F
=
@
=
L4
@
E
E
F
=
@
]
|
F
1
4

=
[

-]
e
[+
L
L]
-
=4
L]

o
o
5
i
Q)
o4
o2

2

RRZ4 229

a8
9
2
1
=
-
4
5
s
e
9
L%
1
|
4 ©10007QF
S
e
i
B
9
]
1
]
3
4
b=
s
7
o
a

et 1 o e e e o i et e
WL LY L3 L g B 0 I A (L P ) o o et i et e ot ok (R

AOES8NE JEMEN=O0Q0NE D~
SIS Q=00 MEAMONE 4TS

L]
a
=
[ 1]
7]
7]
i
=

DUMP: 35.000
N.° DE BYTES: 1.919

12 MICROHOBBY

L e L B e

1 ot i e
e e e s

DOSABFEIRIDOD B ~J-JdddiddJPRRERERRANEEANG
P 00 O = O LA e L) bt B0 0 A e LI B0 e D - R R e LD P e B Bl T

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

SECA4QQDEZDVLRADLDODD
A02A54082050502004 20
1S3 104 BEQADODDZ008
1408004 0225656240002
QOPRAARBLRODZODDRIDDER
EAFAEBF46875TOBSEADA
ESDSRSBCE91DEBDRAABE
AD7SADT7SR9959012 1ADE
RCOCIBREQ4QRD2DDDDBD
2CABIBID 100220202040
BESEEEELBBFFTIBCBDFY
&DAAD CA7FFFFEFDDFEF

JFORFCFE7EFEEEFEFCRR
FCFETEFEEEFEFC@@7FFF
FEFDOFEF JFOQROR2108383
Q6040404 6AFDFAFFI21A
TOFCRAREACACRERLPERED

al@ledead IC188EEFD 7
FFFFFFSS@27CCRBRRRRR
18183@FCIF310200a0ar
REVEBIFIICAFEIBDDR00D
CCOPAd0RAPRAFA40ER7E TE
QACTCTRRVETERRDICFECE
C7CEFE7COOEIFTIELICIA
FFEIBRACILA4Z24TECSE200
QATCA44TELRIERTERRRDTE
AZ4DEDEETEQDORVELAZL R
G2627EDRDDTEARTCERED
JEQOOBTELDTCEDEDE 00D
DATELAZ4AQEEE2VEQDRAL S

181810000004 04044646
FCOPORLALLAVEESEIEZ0D

TEQRODTVEAZAZVECOLODD
POTEAZAZAZAETERRRATC
4444 TEGSCIORDRTEARVE
Qe4ETEQRABTCIO1O181A
1820004 2424 PESE2TERR
PREIHRE26624 ICODADLR
AFRLABRBAVEDDDDA 24200
G26262000R42427E 1010
1628PRTERGICTREATEDD
BOTE4LG4RASO66 TEQDRATE
AZBETEGATEORDDT7CA41E
QEAETEQADATCA4 4444 TE
CORPRATEAATERELSTEDD
BG?E‘HTEIEIE?EEHEB?C
QL04DCACACARDBIC24ATE
AGAETEQRQATEAR4A2TERS
RSQATERIBDALAIBDBIRR

IR AHON - B A
LEL RN XY, SRya

& o

R JURGSEA) BN RO LDE-JENRNO S SO0 Qe E e
R

ARSI TEAANNCLAERASOOEERTENURIOR RE=NESE

Hﬂuuﬂﬂﬂquﬂﬂa“‘qﬂMﬂuuﬂhﬂﬂuﬂuuﬂH-HGiPMH#HMPHHHWH##UUUFE
L]

SRRSO =G

LISTADO 4

LINEA

CRCA B R e 155000 €0 = VA i a0 e 50 8~ O ) I R

L A D LD At e e e

B LA D B

M A Tt BT
AR DN

DEDAEIDBDT7240400D4E]L
DﬂE?EiE?GﬂDdEIDBD?EI

%
A

EF24DAEEEDECZ4EL1DACE 1877
CRDSDFDAR4DSCCE1D4ADR® 1954
DD24DSDADBDADIDAESEL 1948
BSHGE4ABSBEB4BSEEB4BS 1010
BERARSBGBABSBABABSES 1811

BABRARABAEABABRABABABA
BRABABABABABBEOBBBBBEBE 1865
BEBEEBBBBEBBBABREBBED
bopepbEDARDDBDBBEDBBBE 1870
pespEBEBBBBEBBRBCEBDEC

DUMP: 39.536

DE BYTES: 338

LISTADO 5

LIEA

D OV e L B

DATOS COn

2I2J0FQF 44020236 2400200
QRRZA30R1A4548FFRR22
OREAIVIAF 104 TEAFFA@
LORRRD1OEREVE1445R4AAD
AB2A2AD 102223044 TAR
DIOOT 1AL
16464 4E20
2l

=311
=

DUMP: 37.900

N.°

DE BYTES: 86

— —




 ARBARIA

El Guerrero Definitive
-

TODA EUROPA HABL?

"‘_i"'i-. DRGADO, 11. 28036 MADRID - TELEF. (91) 314 18 04

C7. VILADOMAT, 114. TELEF. (93) 253 55 60x
.- L 5

i
. |



EL ROBO
DE PLUTONIO

Tras «Impossabally y «Ranarama», Hewson ataca
de nuevo con un juego de idéntica calidad a la
de sus predecesores: «Gunrunnem.

El planeta Zero, debido a
sl temperatura exterior, ha
ibligado a sus habitantes a
vivir bajo su superficie. Pa
ra poder subsistir bajo tie
rra han elaborado un com
plejo sistema de produc
cion de energia, basado en
la depuracion del plutonio
que se encuentra en el ex
lerior. Este sistema se basa
an una serie de redes de
tuberias que absorben di
cho producto v lo envia
los reactores de produc

cion de energia

] . Jue no hay | 1l
E.!::‘.-.[I-n--I‘-—-::tzl.-';nzl::-.- miento para la base dque se ~on toda la rapidez que tu lucha contra ellas
ha percatado de la fuente encargard de r jer, de equipo te permita Por altimo, | !
de riqueza de este pacilici i A =g y rel "
plar ~11 i -,-:'|.1 iecidid -J-.': Dt iy ,"”h : eyl o : I 3 5 I .
N L i 21T e 1acl 12511 111 1
diial PUEKIO & Sus fas le destruir por estar de sus clpulas de provisiones plutonio, ya que algunas tu
tantes para despues robar sarmados, pero indicaran Estas también ¢ { berias han sido rotas en |
todo el plutomo, elemento 16n a la flota, por lo madas, pero los explosivos lucha, y tu traje solo perr
lundamental como fuente jue deben ser eliminados e INCorporan | te un nivel del 30 por 100 de
de energia para sus acora saturaci r dicho el
zados imperiales mento

En este momento, entra
nuestro protagonista; Gun-
runner, guerrero especiali
zado en mantener duras
batallas en el exterior del
planeta. Su entrenamento,
al estilo de los épicos gue
rreros cartagmneses, fue
muy duro y en él reposan
todas las esperanzas del
pueblo de Zero

Para conseguir liberar a
su planeta de la opresion
destroviana, debera des
truir todas las avanzadillas
de la flota imperial. Como
primera medida. dicha flo-
ta ha instalado unas esleras
scanner que controlan toda
la superficie del planeta
con el fin de decidir el lu
gar idéneo de emplaza-

IR

procurarte medios para
|

lestruir a los invasores. Es-
tos reposan en la superficie
del planeta, ya que fueron
abandonados para preve-
nir contingencias de este ti

po. El equipo completo se

SCORF EXFabig pe

1%
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DE LA COMPETICION

En el afio 3613, Hyper-
bowl se ha convertido en el
deporte de moda. Con las
dos naves que pueden ser
elegidas por cada uno de
los jugadores, se debe in-
troducir el puck en la linea
de gol del contrincante. Pa-
ra conseguirlo, se puede
empujar la eslera utilizando
la propia nave o sus cafio-
nes laser. Las complicacio-
nes del argumento no son
demasiadas, pero con
CTeemos que un programa
de este tipo las necesite im-
periosamente

El movimiento v los grafi-
COos estdan muy conseguios,
sobre todo en lo referente
a la mercia de las naves
cuando se desplazan en su
lucha por itroducir el puck
en la meta contraria. El es

cenario, dividido en cuadri
culas, tiene un fondo galdc
tico, con lo cual es bastan
te sencillo perderse

Para evitar esto, aparece
un mapa en la parte 1zquier-
da de la pantalla. Debajo
de &l se encuentran los In-
dicadores de velocidad y
puntuacion de cada uno de
los jugadores, que habra
que observar detenida
mente para saber cuando
se deba acelerar o {renar

Existe la posibilidad de
elegir entre 10 tipos dife-
rentes de naves, cacla una
con sus caracteristicas pro

Jpias, con lo que el juego

puede tener un mayor inte-

- { H H v l

Johny Comomolo, lnico
superviviente de una nave
de colonizacién terrestre,
ha decidido vengarse. Pa-
ra ello, ha colocado el rum-
bo de su nave de salva-
mento hacia el culpable de
su derrota: un destructor
espacial de la clase Tex.

Una vez introducido en la

L BRnRyd
ROZ0L0L02070707070%(
iRoetetetelotototed
' '.".1.1,“1

JOHNNY
COMOMOLO

nave, su mision es llegar al
nivel 0, donde conseguird
apoderarse del control de
la nave. A primera vista, el
objetivo parece sencillo,
pero hay un ligero inconve-
niente; el destructor esta
formado por 10 niveles de
256 pantallas cada uno, co-
municados entre si por cin-
co ascensores, de los cua-
les s6lo dos son accesibles.
La cosa se complica aln
mas, ya que cada uno de
los ascensores incorpora
una clave para su uso. Di-

cha clave consiste en supe-
rar un videojuego a los que
los enemigos de Johny son
muy aficionados, y en el
cual son unos maestros.

Aparte de estas peque-
fias dificultades miciales,; el
protagonista se encontrara
€N Su camino a una varie-
dad de enemigos con inten-
ciones poco agradables;
cyborgs, detectores de mo-
vimiento, goteras radiacti-
vas, etc.

El decorado de la nave
es bastante reiterativo, lo

reés, ya que cada una se
desplaza con una veloc-
dad e inercia diferente.
En resumen, un juego di-
vertido que puede hacer
las delicias de aquellos a

los que les guste la compe-
ticion

ey

JOPMY. COMOMOLO
e

!_'.;.*'Ia.',
wosore (MR -
que hard que te pierdas
con facilidad. En cuanto a
los graficos, no son nada
del otro jueves y el movi-
miento algo lento, por lo
que podemos decir que el
programa no es excesiva-
mente brillante, aunque, en
gEneral resulta entreteni-
0.

= w8 w & =@ @
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LA INVASION
CYLONA

Avalado por su éxito en Gran Bretana, nos llega una aventura
galdctica dotada de una gran accion, en la que tendremos

que disparar tanto como nuestro joystic

I

|

Unlizando un argumento
bastante comun en este ti-
po de Juegos, «Star Raiders
II» nos introduce a una era
futura, en la que el impeno
Cvlon resurge de sus cenl-
zas v vuelve al alagus
En esta ocasion, tendras
ue convertirte en un co-
mandante Star Raider, po
nerte a los mandos de la Li
berty Star, intentar liberar
el sistema Celos [V de la in
vasion cylona y acabar con
e] reducto de estos guerre-
ros tan agresivos. No te

preccupes porque todas
estas misiones son posibles
81 henes en cuenta tu habi
lidad, rapidez de reflejos,
buena punteria y, al mismo
tiempo, sabes aprovechar
las posibilidades de la na
ve que posees: la mas mo
derna y veloz de todos los
sistemas estelares

Tu nave posee tres siste
mas diferentes de ataque
cafiones laser, dispuestos
para eliminar los voladores
cylones, cafidn de iones
idonep para volatilizar los
destruciores y naves co
mandantes, y misiles 5SB,
muy utiles contra las bases
a nivel superficie. Aparte
de ellos, tenes un escudo
protector, de cierta resis-
que tendras que re-
parar desg
talla importante, de lo con

trarno el

=]

tencia

espuas de cada ba
sistema caera en
manos cylona y u nave
acabard hecha pedazos
La estrategia a segquir en
jueqgo es allernar los ata
rues sobre la flota cylona
la defensa del sistema
Celos vy las estaciones es
ie la Federacion,
donde podras repostar y
irar tu nave
Existe la posibilidad de
observar la carla de nave
gacién que el Liberty Star
tiene en memoria; en ella
aparecen todos los plane
tas de los dos sistemas, la
siluacion de las fuerzas
cylonas v los lugares que
se encuentran bajo ataque
Resulta bastante cdémodo
observar dicho mapa antes
de realizar cualquier tipo
de movimiento y atacjue, ya
que cuando sefiales un sec
tor determinado, la carta te
informara de la situacion
actual en dicha zona
Debes tener en cuenta
una sere de consejos que
pueden resultar muy utiles
a la hora de eliminar la
fuerza cylona. A la hora de

“§tar Raiders |1

k soporte.

delender, los planetas fie
nen preferencia, a no set
que una estacion sea ataca
da. Por légica, los planetas
mas cercanos al sistema
Cvylon seram los prnim

en recibir el alague. Desac
tiva los escudos cuand:

jes, con lo que ahi
energia. Dispara a los
ITuctores cu:

quen una ciudad, yaque 1

indo éstos

rograma combina
2gia ¥ habilidad, mez
» puede resultar ex
iiva: 51 a esto afiadimos

una buena presentacion

T IT. ) TRl 1L Y T
JIralltca W LT .’.|---||.II‘_‘;L|
sorprencaente, nos encon

tramos ante uno de los me
jores programas de este es
tilo que se nos ha presenta

en los ulimos tlempos
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entretenida.

De todos es sabido lo aburrido que
puede llegar a ser esperar a que un
‘termine de cargarse. Con
los 128K, los programas tardan adn
mas, y la espera puede ser horrible.
Para hacerla un poco mas amena, 0s
proponemos una rutina que permite
escuchar una musica mientras

estamos cargando el programa.
Desgraciadamente, no se puede
evitar el molesto ruido propio de la
carga, pero siempre es mas divertido
escuchar ruido con musica que
solamente ruido.

Vamos a ver como se utiliza. Los
dos bloques necesarios para ejecutar
la rutina en nuestros programas son
el listado 2 y el 3. Con el listado 2
nos referimos al 2A o al 2B, que son
en realidad el mismo, pero el 2A esta
en formato de Cargador Universal de
Cdédigo Maquina, y el 2B es un
listado fuente en lenguaje
ensamblador, que ayudara a los
conocedores del Codigo Maquina a
comprender el funcionamiento interno
de la rutina.

Una vez que tenemos en memoria
los dos blogues (habiendo hecho
previamente un CLEAR inferior a
64727), deberemos teclear las tres
lineas siguientes:

1 DEF FN S (C,L,X)= USR 64777

2 DEF FN V (C,L,X)=USR 64727

3 DEF FN L (C,L,X,M,D)= USR 64844

.-mmmm:hwuhm«uﬁm

Ahora ya podemos grabar un
bloque de bytes (por ejemplo, una
pantalla) con: LET A=FN
S{(COM,LON,XOR). COM y LON son el

18 MICROHOBBY
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comienzo y la longitud del bloque de
bytes a grabar (para una pantalla
serian 16384 y 6912). XOR es un
namero de 0 a 255 que sirve de
proteccion. Con este numero se hace
un enmascaramiento del blogue
antes de grabarlo. Cuando
posteriormente queramos cargarlo,
deberemos dar el mismo namero para
poder efectuar el
desenmascaramiento. Si no
conocemos el numero, no podremos
cargarlo correctamente. De este
modo, si alguien no conoce los
valores de XOR con los que hemos
grabado nuestro programa, no podra
cargarlo.

Si interrumpimos la grabacion
antes de que esta finalice, la variable
A tomara el valor 1, en caso contrario
valdra 0. Si no nos interesa este dato,
no necesitamos hacer una
asignacion, pudiendo teclear:
RANDOMIZE FN S{COM, LON,XOR).

Una vez grabado el bloque,
podemos verificarlo con: LET A=FN
V(COM,LON,XOR). Si la grabacion
esta correcta, la variable A valdra 0.
Valdra 1 si la grabacion es incorrecta
o0 interrumpimos la verificacion a
medias.

Musica simultanea

Veamos ahora cdmo cargar el
bloque grabado con musica.
Natruralmentgi necesitaremos tener
una musica. Esta la podemos colocar
en la direccién que queramos,
llameémosla X, haciendo previamente
un CLEAR X-1. La forma de

almacenar la musica es en grupos de
3 bytes consecutivos que dan las
notas a tocar por cada uno de los
tres canales que tiene el ordenador.
Cada nota se expresa de forma
similar a como se hace con BEEP en
BASIC, sdlo que, en este caso, la
nota tiene que estar en el margen
entre 0 y 105.

El 36 es el DO central. Las notas
muy altas o muy bajas sonaran
desafinadas, pero aun asi tenemos 5
o 6 octavas utilizables. Los silencios
los especificaremos con un 0. Todas
las notas tendran la misma duracion,
y por lo tanto, esta no debe ser
especificada.

Sabiendo esto, podemos cargar el
blogue con LET A=FN A
(COM,LON,XOR,X,DEST). X es la
direccion donde hemos ubicado la
musica. DEST es la direccién donde
queremos que quede el bloque una
vez cargado. Esto es util, por
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ejemplo, para cargar una pantalla de
presentacion en oftra direccion y
hacer que aparezca de repente en la
pantalla del ordenador al terminar de
cargarse. Al igual que con la
verificacion, A valdréa 0 si todo ha ido
bien y 1 si la carga ha sido
interrumpida o se ha producido un
error durante la misma.

Demostracion practica
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El listado 1 nos muestra la forma
de utilizar la rutina en nuestros

programas. Para ver la demostracion
teclearemos en primer lugar este
listado y lo grabaremos con
autoejecucion en la linea 10. A
continuacion teclearemos el listado
2A en un ensamblador, o el 2B en el
Cargador Universal de Codigo
Méquina, y grabaremos el resultado a
continuacion del BASIC como
«SALOVE». Después tecleamos el

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 553

listado 3 y lo grabamos como
«TANOTASs. Por ultimo, grabamos a
continuacion el listado 4 como

«MUSIDEMOn.

Este ultimo listado es

una musica de demostracion.
Aprovechamos para advertir que la
musica tiene que tener LON/32 notas
en cada canal, siendo LON la
longitud del bloque a cargar, ya que
la rutina toca una nota por cada 32

LISTADO 3

FFE1B8G71744160415 8237 %

1 FF@
= DE13B912ACLIAE 10BEAF 183@
4 DCREQVAEIDADTFACCHBB &82
4 ZZ2PEEZ20RAEBRISLATDGRE TS23
o E?EBOFE?EEG?BJH?QFﬂﬁ 617
& APREEEQTR1054 105FERA 770
7 RAEQ4G6BQ4Z2CR4FRRIBTREI TEE
B B2024FR3200IFIRICHOZE 697
9 AOBZ 7BR257023502 16082 4355
10 FERIDCOICIRIABD1IGDAL 978
11 TR 164015001300 13C01 411
12 160 10BRIFCRAEEZRERDR TEE
13 Dad@CBeaeBDaaB2oaRB8@8 3947
id SFORUEQDEDDRESOATEDRR 729
15 7700700056A0R64005E008 S31
16 S5O0RS4004FOR4BOD4 TR 398
17 43223F 2380238083528 298
18 JZ200zFAdzDoRzRO0ZE0R 224
19 2520230021001 F2Q1EQ@ 166
20 iCéalAd190018001800 125
21 1S@dliadlidalzealiae 95
2 SAP22QO0R

1ODPRFPOAED

UMP: 50.000
N.° DE BYTES: 216
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PRIC2L4TIT264 70026 35D
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4CACZ8Q202200040004C 356
JEIFODRDZE00RQ1IFAC40 D304

240024 AIE 4D D0BORQ 236
DZ44BICORQVADIL44CIF 227
2100202 100CRARLCIER]L S97
POVBZ4020A2 14 CICA2AD ZO5
PR 100392 1000021003 C 216
2e2@3EZ10d0addda0e21 128
PRICOODOBOE LAFITZEOD 270
BOZBROIBARAFICIBEOR20 284
2000002B4F JEQRARRAR2E 264
A4B371IFAGBA1FAAI90048 318
AR GRAPD2ROIVDIPACAT 2BE
QOQAARA2B4AD4 126000026 261
d24020404 1 20BBOR2 100

QRFE4ADICOIDIVDI2EADIT
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"]
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'DUMP: 40.000

N.° DE BYTES: 648

bytes cargados.

Una vez grabado todo,
rebobinamos la cinta y lo cargamos
desde el principio. El programa
BASIC genera una pantalla con un
dibujo geométrico y la graba en una
cinta para cargarla posteriormente
con la musica de demostracion.

La rutina funcionara en el
Spectrum 128 y en el + 2, tanto en
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20 VERIFY LD IX,(DEFADD)

k- | LB L.C1xed)
L] LD K, (IX+5)
| W C.Abmd
) b B3
n b A28
] PUSH &F
n PUSH HL
in PUSH BC
1 PUSH WL
1n PUSH BC
13 CALL ENASC
L] POP DE
150 POP X
140 b A,255
n MDA
168 INC D
b Bl AFAF
m DEC D
m bl
LD A, B0F
DUT  (NFE) A
CALL LOADEY
JR  C,NDERR
L Al
JR  NOERR
H
i
i
SAE LD IX,(DEFADD)
b LI
Lo H.{Iliﬁi
W Cal2)
b B(XID)
LB A CIXe20)
PUSH AF
PUSH ML
PUSH BC
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1350 RETUOO LD BC.8

1340 RETUR DX

1m POP DE

1384 POP BC

179 POP WL
140 B

LT POP 1Y
140 CALL BORDE
1430 £l

1448 RET

1450 ERROR POP ML
1440 POP DE
N POP IX
1484 b EN
14 CALL uTS
1500 Lo BC,1
1518 &R RETUR
1520 BORDE LD A, (7362M)
151 ()

1548 R

1550 [

154 M 7

15M T (25404
1569 RET

IS oS LW o0

1680 L aAd
1410 L W
14 CALL LOPOUT
161 I D

1440 L Al
1450 b WM
1440 CALL LoPOUT
14m L A3
1484 b HE
1499 LOPOUT LD  BC,WFFFD
170 T {CH,0
17 INC D

hr: LD BC,BBFFD
179 BT (D)
174 DEC A

175 R M ,LOPOUT
1744 RET

Im

1788 LDBYTE INC D

i Bl & A
1688 DEC D

1810 LD A,MF
1624 T (WFE) A
18 N A,
1840 ()

1850 a1
1840 ®m w2
18n Lt Ch
1690 =

1699 LDBREX RET M2
1990 LOSTRT CALL LDEDGI
1w JR  NC,LDBREX
7] LD WL, 415
1930 LOVAIT DUMZ LOWAIT
1940 DEC W
1950 D AN
1960 R L

wn RN LWIT
1564 CALL LDEDE2
155 JR  NC,LDBREX
2000 LDLEAD LD B.05C

i CALL LDEDG2
Fi Fi | R NC,LOBREX
Lk T
4 (= S

A% JR  NC,LDSTRT
na INC H

un JR NZ,LDLEAD
W80 LDSINC LD 8,009
wn CALL LDEDGI
il JR  NC,LDBREX
2am b AB
un a4
21 JRNC,LOSYNC
214 CALL LDEDGI
Fik ] RET MNC

244 b AL
un X0R W3
e W CA
AN b W
un L B
2n JR LOMRK
720 LILOOP BX  AF AF
un JRN2,LDFLAG
74 JRNC,LOVERY
2250 W (m,L
ne LN
M LFLAG RL €

78 xR L

2 RET N2

7 W AL
7 )

nn b Ca
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234 Jk  PEPE
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7360 B AFAF
1 B

7 N D

7N 0EC D

20 a0 3

M0 L AD
un R NOTO
2430 LIVERY LD &, (140D
244 ¥R L

M RET N

2448 LINECT INC X

2470 LDOEC DEC 0€

2409 B AFAF
Fili ] BX

75 N D

2510 L AD

Fer ] A0 31

5N L ba
el JR N2 NOTD
255 W E3
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nn ADD A,
7584 DEC A
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LA PROGRAMACION RECURS
EN PASCAL

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Ya estamos habituados a usar programas en que unos
- procedimientos llamen a otros, y éstos a su vez a
diferentes funciones o procedimientos,

Sin embargo, la posibilidad de que uno de estos
modulos se llame a si mismo, es realmente
impresionante y nos permite resolver numerosos
problemas tipicamente iterativos de forma

particularmente elegante.

La estructura tipica de un
subprograma recursivo apare-
ce en la figura 1.

En ella se ve como el proce-
dimiento se llama a si mismo
dentro de sus sentencias. Es al-
go asi como utilizar el concep-
to dentro de una definicién.

A pesar de las considerables
ventajas que la recursividad
presenta, sobre todo en orden
@ su potencia, tiene algunos in-
convenientes nada desdea-
bles. En primer lugar, la enor-
me cantidad de memoria y

tiempo de ejecucién que em-
plea este método, debido a que
se deben asignar posiciones de
memoria cada vez que se lla-
me a si mismo, con la consi-
guiente pérdida de tiempo ca-
da vez que se entra y se sale del
procedimiento.

Otra dificultad adicional al
uso de estos subprogramas es-
triba en que es preciso definir
con total exactitud una salida
al procedimiento (generalmen-
te en forma de la estructura
IF..., THEN... ELSE). Esto,
que en el caso de iteraciones
puede ser completamente (ri-
vial, no lo es tanto con la re-
cursividad.

Vedmoslo con el ejemplo de
calcular el factorial de un ni-
mero n segin el programa de
la Tigura 2. (Cuidado con el n
que introduzcdis, para no pro-
ducir overflow).

Cabria preguntarse como
consigue la funcion salir de ella
misma y producir un resulta-
do; la respuesta estd en que ca-
da vez que se llama a si misma,
lo hace con una unidad menos
~que en la ocasion anterior y asi
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llegard a una situacién n < =1
que provocard, por medio de
la sentencia IF... THEN... EL-
SE el fin de la funcién, ya que
no se vuelve a llamar a si mis-
ma. Por ello, a todo procedi-
miento recursivo debe dotdrse-

le de una salida claramente es-
pecificada si no queremos en-
contrarnos ante un bucle sin
fin.

Se suelen adoptar dos nor-
mas muy utiles a la hora de
construir este tipo de procedi-
mientos y que consisten en que
debe existir un caso en que el
procedimiento o funcién re-
cursivo no se llame a si mismo,
v que en los casos en que lo ha-
ga deberd ir aproximindose a
la situacion anterior.

Por las razones que hemos
comentado anteriormente mu-
chos programadores tienden a
sustituir los procedimientos re-
CUrsivos por otros iterativos,
siempre que ello es posible. La
solucién iterativa al cdlculo del
factorial aparece en la figura 3.

Veamos el ejemplo de ejecu-
cion de un programa recursi-
VO paso a paso con la sucesion
de Fibonacci. Recordemos que
esta funcion se define asi:

fiblnj=1sin=00n=1
fib{n) = fib{n—1) + fib{a—2) sin > 1

Es decir, cada término de la
sucesion se forma con la suma
de los dos anteriores, excepto
en ¢l caso de los dos primeros
que son 1.

El programa que nos permi-
te calcular el término n-simo de

la sucesion aparece en la figu-
ra 4. (De nuevo cuidado con ¢l

n introducido para no produ-
cir overflow. Se puede ampliar
¢l intervalo vilido definiendo
las variables como REAL, en
vez de NATURAL, aunque es-
Lo necesita mas memoria.)

Supongamos que queremos
calcular el término cuarto (la
sucesion de Fibonacci en sus
ocho primeros términos es:
1,1,2,3,5,8,13,21,34 (el primer
1 que aparece es ¢l término 0,
luego el nimero que debere-
mos obtener es 5)).

La funciéon FIBONACCI,
tiene como parametro 4, lue-
go cumple el IF de la condicidn
y se llama a si misma con los
parametros 3 y (posteriormen-
te) 2. Con el parametro 3 sigue
cumpliendo la condicién, lue-
go se vuelve a llamar con los
parametros 2 v 1. Al llamarse
con el parametro 2 vuelve a ser
recursivo, esta vez con | v 0 co-
mo parametros. Esta vez nin-
guno de los dos cumple el IF,
luego se ejecuta la parte ELSE
que atribuye a la funcion el va-
lor 1 en ambos casos. A partir
de este momento, la funcidn
ha profundizado todo lo posi-
ble y vuelve hacia atris ¢jecu-
tando las llamadas a funcién
que le quedaron pendientes v
realizando las sumas corres-
pondientes. De forma textual
puede guedar un poco oscuro,
pero el concepto es claro y 16-
gico, De todas formas en la fi-
gura 5 se expresa todo esto
en forma de grafo, donde los
numeros recuadrados son el
orden en que se ejecutan las
funciones y en circulo el resul-
tado de cada una de ellas, que
no se empieza a obtener hasta
que s¢ ha llegado, por alguna
rama, al final de la recursién.

Con este ejemplo quedan
claras las dos normas expues-
tas anteriormente; existe un ca-
50 en que no se produce recur-
sibn (n=0o0n = 1), y los demds
van degenerando hacia él.

Ademis de la posibilidad de
un procedimiento de llamarse
a si mismo, también se da el
caso de definir varios procedi-
mientos muluamente recursi-

TLENGUA JES T RN

PROCEDURE MELLAMOANIMNISMO;
BEGIN

NELLAMOANINI 4O

END;

recursivo.

in
s

20

30

| 40

| 90
40
n
80
%0

| 100

10
i

120

130
140
130

160

i
180
190

A

Fa it

DROGRAM FACTORIAL;

¢ CALCULA EL FACTORIAL DE
UN NUMERD N RECURSIVAMENTE # |
)

TYPE

NATURAL=0, MAXINT;

VAR
N:NATURAL
FACT:REAL ;

FUNCTION FACTORIAL(N:NATURAL
)iREAL;
BEGIN
IF N{=1 THEN FACTORIAL:=1
ELSE FACTORIAL :=N#
FACTORIAL(N-1)
END;

BEGIN (¥ DEL PROG. PRINC. Hi
WRITEC"NUMERD PARA CALCULA
R EL FACTORIAL? *);
READIN) ;
FACT ;=FACTORIAL(N) ;
WRITELN(“EL FACTORIAL DE °

N,’ ES * ,FACT)

END.
Figura 2. Célculo del
factorial por
procedimientos
recursivos.




vos entre si en los que unos se
llaman a otros, ¢ incluso a si
mismos.

Estos procedimientos recur-
sivos son ampliamente emplea-

dos para la resolucion de juegos
del tipo laberinto o de situacio-
nes de figuras sobre el tablero

de ajedrez, donde cada figura

se mueve segun las demas.

== 3

10 PROGRAN FACTORIAL;
20 (% CALCULA EL FACTORIAL DE

UN NUMERD N ITERATIVAMENTE #

)

30 TYPE

NATURAL=0, NAXINT;

40 VAR

70 N:NATURAL ;
80 FA,FACT:REAL;

100 FUNCTION FACTORIAL(N:NATURAL

YiREAL:

110 VAR

J: INTEGER;

130 BEGIN
140 FA=1;

IF N>1 THEN FOR J:=2 TON
D0 FA:=FARJ;
FACTORIAL :=FA

180 END;

200 BEGIN (= DEL PROG. PRINC. %)

WRITECNIMERD PARA CALCULA
R EL FACTORIAL? *);

20 READIN);
230  FACT:=FACTORIAL(N) ;

WRITELN(“EL FACTORIAL DE
N, ES 7 FACT)

10 PROGRAM FIBONACCI;

%)

30 TYPE

40 NATURAL=0. MAXINT;
50

40 VAR

70 N:NATURAL;

80 FIBON:NATURAL;
90

RAL;
110 BEGIN

)+F1BO(N-2)

ELSE FIBO:=1
130 BND;
140

HALLAR? “);
170 READIN) ;
180  FIBON:=FIBO(N) ;

,F1BON)
200 END.

20 (= CALCULA EL TERMIND N-SINOD
DE LA SUCESITN DE FIBONACCI

100 FUNCTION FIB(N:NATURAL) :NATU

120 IF N)1 THEN F1B0:=FI1BO(N-1

150 BEGIN (# PROG. PRINC. ®)
160 WRITEC’QUE TERMIND QUIERES

190 WRITELN(’EL TERMINO ‘N,
DE LA SUC. DE FIBONACCI ES *

230 END.
Figura 3. Calculo del factorial
por procedimientos iterativos.
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

unhzncnf:lu En la linea nferior
de la pantalla, aparecer un peque
fio mend de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
tecla que corresponde con su ini
4.'11!'.

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas ineas de Cadigo
Fuente. Al pulsarlos. el programa
nos solicita un ndmero de linea
Obligatoriamente. hemos de co-
menzar por la linea 1 a no ser que
va hayamos introducido alguna otra
previamente

Tras indicar el nimero de linea.
nos pedird los datos comespondien
1es a la misma. Una vez tecleados
v suponiende que no haya habido
ninglin emor hasta el momento,
hay que introducir el Contral, que
estd sitvado en cada linea. pudien
do pasar, si lo deseamos. al meni

‘principal pulsando  simplemente

«ENTER-:.

TEST. Para listar por pantalla las
lineas de datos que hayvamos me
tilo hasta el momento

DUMP. Este comando vuelea ¢l
contenido de la variable AS en me
maoria, a partir de la direccién que
se especifique. Esta operacitn es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutinag o programa en cidigo
maquina. En la mayoria de los ca
s05, con la rutina se indicard tam
bién la direccidin de memoria don
de debe ser volcada vy su longitud
expresada en bytes

Al imtentar volcar el cédigo fuen
te, puede ocurrir que nos apares
ca ¢l mensaje «ESPACIO DE
TRABAJO:. Esto indica que esta-
mos intentando velcar en una zo-
na que el ordenador estd usando
para sus propios cllculos

SAVE. Este comando nos per
mite salvar en cinta el ¢ lkirl_._lu fuente
o el codigo objeto para su posterior
utilizacion. Al pulsar SAVE nos
aparecerd un sequndo mend de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F), Salvar Cadigo Objeto (O). in
dicando direccion v nimera de
bytes. o volver al mend principal
R}

LOAD. Cuando el nimero de
datos a teclear sea grande, es nor
mal tener que realizar el trabajo en
varias veces. Para ello. puede sal-
varse en cinta la parte que tenga-
mos (Cddigo Objero) v luego recu-
perar mediante la opeidr. LOAD

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
9M0 . con lo que se grabard y ve-
rificard en cinta

Si por cualquier razdn, intencio-
nada o no, se detuviese durante su
utilizacldn, es imprescindible teclear
«GOTO menus, nunca RUN ni nin
gin tipo de CLEAR ya que estos
dos comandos destruyen las varia-
biles v con ellas &l cddigo fuente que
hubiera almacenado hasta el mo-
mentc

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 20 ceros como
dato v @ como control
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LOS JUSTICIEROS
DELSOH WARE | cLAVE @: GRAFICOS P FANTALLA [?AEDPHE'S

S SONIDBENTO  a: ARGUMENTO
) V: VALORACION GLOBAL
“:‘_ - -| - l‘i -
(S
= ‘ . E - = g = f B ;r- '!—‘_
Emilio Moya Olivares. (Cuenca) Luis Alberto Yuste Basso. Clemente Gomez Jiménez Sonia Pamplona Roche. (Zara:
Es mi.l:f 3dl'ﬁ||'ﬂ'ﬂ'..pﬂrﬂ baﬁtlﬂﬂ' (Béjar/Salamanca) de Cisneros. (Almeria) goza)
te complicado debido a su rapi Destacan los graficos, el mo- Un buen programa con exce- El juego resulta decepcionan-
do movimiento. vimiento, el scroll de la panta- lentes graficos, pero con un mo- te. Seria necesario un scroll de
lla, el sonido y la dificultad. vimiento bastante dificil de con- pantalla en lugar del brusco
trolar. cambio que se produce.
10 10 — 10 10
9 9 N 1 g |
8 - 8 N : ; N AN g 3 2
F AW ! | 8 Y1 1N A1 8
7 - : 74+ : 74 X 7
s ]/ : 61+ ! 6 o117~
5 : 544 . 5 5
4 4 i 4 = 4 \1
3 3 3 - 3
2 4: 2 2 2 \
1 14+ 1 1
| | 1 1 i1
GMSPOAYV GMSPOAY GMSPOAY GMSPOAV

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.

Dechipachi
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SHADOW
e SKIMMER

Skimmer es un programa que, aunque a nivel general ha sido bien
acogido, ha creado algunas reacciones contrarias por la gran rapidez de su

desarrollo y lo explosivo de sus cambios de pantalla. A pesar de ello, su alto

nivel de calidad es indudable.
‘arf -

i

L

. st ..4 i

A

Jesus Alonso Vallina. José Ignacio Ricarte. (Zaragoza) David Carrion. (Madrid) Enrique Alonso Burgaz
(Deba/Guipizcoa) Su velocidad, buenos grafi- Excelente sonido. La pantalla (Paterna/Valencia)
Es un arcade bueno, aungue cos y dificultad le dan todas las de presentacion es excelente y Un juego divertido, con una
serla mejor si prescindiera de caracteristicas de un buen jue- el movimiento es perfecto y ori- gran originalidad.
los rebotes que te lanzan a go. ginal, si bien el control de la na-
otras pantallas. ve es algo complicado.
10 - 10 0 {1]
N
9 91, 94 & \ 11— 41
7 \ 7 v 7 1 7
S imm Wi : : {17 ;
5 5 5 4 5
4 4 4 b{ 4
3 3 3 3
2 2 2 %
1 1 1 1
| L}
GMSPOAYV GMSPOAYV GMSPOAV GMSPOAYV
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en *“Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope

»{\: J"._| |( | l\'-;l\;_;
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RADIO POPULAR
... de chip a chip




Miguel Sepulveda y Adolfo Pérez

En anteriores capitulos hemos abordado la estructura
en nvestro MONITOR de

de los comandos

memoria para RAM PAGINADA y es ahora cvando
llega el momento de describir detalladamente las
posibilidades y el uso de cada uno de ellos, sin

MMMHHMJOHM-

En primer lugar abordaremos la
explicacion de una de las posibili-
dades mas Utiles de nuestro MONI-
TOR: la inspeccidn y actualizacion
de los registros.

VER/MODIFICAR REGISTROS

El formato del comando es:

ACR

Cuando se solicita este coman-
do, en la pantalla aparece el nemo-
nico del registro SP y su contenido
aclual. Se puede modificar o dejar-
lo como esta indicando un nuevo
valor o tecleando CR. Cuando el ul-
timo registro aparezca (IR), si se fe-
clea CR se borrara la pantalia, apa-
reciendo el caracler #.

La rulina que ejecuta el coman-
do carga los registros IX con la di-
reccion en que se encuentran los re-
gistros y DE con la direccion de una
labla que contiene los nombves de
dichos registros (TABLAR). También
se carga el registro B con 14 que es
el numero de registros a presentar.
Luego se guarda en el stack BC y
se llama a CLS que borra la linea 24
de pantalla. A la vuelta de la rutina
se carga el registro B con el nime-
1o de caracteres que componen el
nombre de cada registro, Cuando el
nombre del primer registro esté es-
crito, se guarda la direccion del se-
gundo en el stack (la direccion estd
en DE). Luego se llama a otra ruti-
na (PRIHL2) que imprime el conte-
nido del registro en cuestion. Se ha-
ce un CALL para saber si el usua-
rio desea modificar el contenido del
registro que tiene actualmente en
pantalla. Si se teclea CR se repite
el proceso para el siguiente registro.
En caso de leclear cualquier nime-
1o, se llama a la rutina PASDIR que
convierte el numero de ASCII a he-
xadecimal y lo mete en el registro
actual, El proceso se repite para los
14 registros.

RETORNO AL BASIC
0 CONTINUAR LA EJECUCION
EN CODIGO MAQUINA

Una vez realizadas las operacio-
nes deseadas con el MONITOR, pa-
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fa proseguir con el programa en el
que nos encontrabamos y a partir
del punto en que nos habiamos pa-
rado, basta dar cualquiera de los co-
mandos.

BCR para volver al BASIC o CCR pa-
ra seguir en Codigo Maquina.

La rutina que trata este comando
se llama BASIC, comienza en la li-
nea 1280 y termina en la 1660. Re-
cupera en el registro BC la direccion
de retomo que se encuentra en RBC
y todos los registros generales, los
auxiliares y el stack comespondien-
te, se permitirdn las inlerrupciones
0 no, segin como estuvieran a la
entrada y se volvera a la direccidn
de ejecucion adecuada.

VER Y MODIFICAR MEMORIA

Cuando se introduce dicho co-
mando, aparece la direccion pedida
y el contenido de la misma. En este
momento se puede elegir entre
cambiar el valor de esa posicion o
dejarlo como esta, para lo cual te-
clearemos un nuevo valor o dare-
mos CR.

Podemos observar todas las po-
siciones de memoria que queramos,;
basta teclear una posicién e ir pul-
sando CR para que cada nueva po-
sicion aparezca consecutivamente.

Para salir del comando basta te-
clear «B» seguido de Enter.

El formato del comando es:

Mxxxx)CR
siendo x[xxx] la direccion de memo-
ria que queremos explorar,

La rutina que ejecuta el coman-
do se llama VMMEN y ocupa desde
la linea 4090 hasta la 4399. Hace
una llamada a |a rutina PASDIR que
leera desde el buffer de comandos
la direccion a inspeccionar y la al-
macenara en el registro HL y luego
en el stack. A continuacion se im-
prime la direccién de memoria y su
contenido. Esto se hace entre las li-
neas 4180 y 4210 del listado del
programa. Posteriormente se explo-
ra el leclado. Si damos un valor, lo
introducird como nuevo contenido
en la posicion en que nos encontra-
mos. Si pulsamos CR nos mostrara

la siguiente posicion y su conteni-
do. El proceso se repite hasta que
sea leido el caracter «Bs» y ENTER.
Para cambiar el conlenido de una
posicion de memoria hay que pulsar
dos digitos obligatoriamente.
SUMA Y RESTA
DE DOS NUMEROS
HEXADECIMALES

El formato de los comandos es
como Sigue:

Kh{hhh]h{hhh]CR para sumar

Lh{hhh]h{hhh|CR para restar
Como vemos, los nimeros a ope-

rar pueden tener desde una hasta
cualro cifras hexadecimales.

La rutina comprende desde la li-
nea 3900 hastala 4080 del progra-
ma general,

Tanto para sumar como para res-
tar, lo primero que se hace es llamar
a la rutina PAS2DR y preparar el par
de nUmeros con gue vamos a ope-
rar en los registros BC y HL.

Después de intercambiar los va-
lores entre los registros HL y DE,
cargamos en A desde el buffer de
comandos el primer caracter de di-
cho buffer, que sera el indicativo de
la operacion a realizar, es decir, una
«K» 0 una «L». Dependiendo del ca-
racter leido, sumaremos el par de
registros HL y DE o los restaremos.
El resultado de la operacion se
guarda en HL y se llama a la rutina
PRIHL1 que lo imprimira en panta-
lla. Posteriormente se entra en una
pausa hasta que se pulse una tecla.
SALVA CODE EN CINTA

Para salvar en cinta un conjunto
de byles utilizaremos el comando:

G i, fftf,n[nnnannnnnjCR
siendo:

iiil= direccion inicial de memoria
en que se encuentran los bytes a
salvar en cinta.

fitl= direccidn final,

n{nnnnnnnnn] = nombre con que
vamos a guardar los bytes en la cin-
1a. El nombre ha de tener un carac-
ter como minimo y 10 como maxi-
mo.

Cuando pulsemos CR, los bytes
se mandaran directamente al cas-
sette sin ningln mensaje de aviso.

La rutina SALVA, comienza en la
linea 3200 y termina en la 3640.
Cuando entra, llama a PAS2DR, que
es la encargada de calcular las di-
recciones inicial y final en que se
encuentran los bytes en memoria
guardandolas en BC y HL.

Con eslos datos, se calcula la

APLIZACIONES I

MONITOR DE MEMORIA
PARA LA RAM PAGINADA (IV)

longitud del bloque de memoria en
que se encuentran los bytes que se
van a grabar y se guarda en el stack.
También se guarda el origen de di-
cha zona de memoria.

El registro DE contiene la direc-
cion de la «coma= anterior a «nom-
bres, BC la direccion inicial y HL la
direccion final. A partir de la direc-
cion apuntada por DEsevaa g&r
dar un indicativo de que los datos
a grabar son bytes, a continuacion
se guardara el nombre con que se
van a salvar los bytes en la cinta, la
longitud y el origen, y por Gitimo, un
indicativo de fin de cabecera. SA.
VECR sera la que mande los bytes
a la cinta, ejecutandolo el programa
de la siguiente forma:

En lalinea 3300 se llama a la ru-
tina PAS2DR para calcular las direc-
ciones inicial y final. Desde la linea
3310 hasta la 3360 se guardan los
datos necesarios en el slack (origen
y longitud). En las lineas 3370 y
3380 se prepara el registro A con un
3 que es el indicativo del lipo de da-
tos a grabar, y se almacena en la di-
reccion apuntada por DE. A conti-
nuacion se inicializa el registro B
con un 11 para contar los caracte-
res que componen el nombre. Entre
las lineas 3420 y 3490 se entra en
un bucle para caicular la longitud
del nombre. De aqui se sale cuan-
do el registro B llega a cero o se re-
liena con blancos el buffer hasla
completar diez caracteres. A conti-
nuacion (lineas 3550-3610), se saca
del stack la direccidn en que se en-
cuentra el indicativo de tipo de da-
tos a grabar y se almacena en el re-
gistro indice IX. También se saca
del stack la longitud en bytes y se
almacena en HL. A continuacion, en
la posicion #15 del buffer de co-
mandos se almacena la longitud y
en la #17 el origen. En la posicion
#19 del buffer se pone #8000, co-
mo indicativo de fin de dalos.

El registro IX apunta a la direc-
cion #10 del buffer que es justa-
mente el dato de entrada para la ru-
tina SAVECR, que salvara a partir
de esa posicion.

CONVERSION HEXADECIMAL A
DECIMAL

Para pasar un numero hexadeci-
mal a decimal, basta teclear el co-
mando

Hh[hhh]CR
Aparecera en la pantalla el ndme-
ro en hexadecimal tecleado, y a la



3100} y lo Unico que hace es llamar
a la rutina PASDIR para que lea la
direccion de ejecucion desde el buf-
fer de comandos y la guarde en HL.
Luego se hace un salto indirecto a
la direccion dada por dicho registro.

de saltar a cualquier posicion de la
memoria con la sintaxis:
Jufxxx]CR

Transfiere el control a la direc-
cidn especificada en el parametro
del comando. La rutina que lo eje-
cuta se llama SALTA (lineas 3070-

derecha su correspondiente traduc-
cidn en decimal.

La rutina que realiza la transfor-
macion se llama HEXAD, comienza
en la linea 3110 y termina en la
3270. Su funcionamiento s como
sigue: se llama a la rutina PASDIR

que lee desde el buffer de coman- — S
dos el niumero a transformar. A con-
tinuacion, se va cargando el regis- DESENSAMBLE DEL MONITOR PARA LA RAM PAGINADA
tro DE con los valdres correspon-
dientes a 10000, 1000, 100 y 10 R ot U Rl SR
mamand!u las divisiones 4N EX AFAF° 418 Lp BC,3 ¢ ningun caracter.
del namero a transformar por eslos
factores. I resultado queda en HL i e Foi b s e ons
desde donde se pasa a A para im- prod 0 (H).E 547 POP BC 5950 PUSH "';
primirlo. Wi N W : 5440 LD DE,(RDE) 5948 RST PRI
CARGAR EN MEMORIA 5459 LD HL,(RHL) S
" L6 (HL),D ;Pone d ' i LD A,

UN BLOQUE DE BYTES DESDE del TR 5440 POP AF BT ot A iy
CINTA o R S8 W BueR oo caricter A

F:: %nrmanm tiene la sintaxis. 948 B DEM S480 *H CAMBIA LN BLOQUE DE MEM 5999 POP AF

Carga en memoria el primer blo- m t:“ ::ﬂiﬁi codigo HHI:.HHTIMJ.T 3 ﬂ‘: ET Eﬁ
que de b’ﬂes (code) que se encuen- bieto 5548 CALL M% an ;
Ire en la cinta a partir de la posicion pres B WA 5510 PUSH BC ;Origen @3 LEE  EW %
indicada en la cabecera del ncodes, pross LD D€, TRAPI 554 PUSH HL jDestimo prem PUSH AF
La rutina que ejecuta el comando se o R ONC,MI2 5530 M A 58 b AL
llama CARGA y va desde la linea " D DE.TAP? 5548 SBC ML ,BC o P BOF :? Mas de
3650 hasta la 3890. En ella se car- 410 ; 2 5550 PUSH AF jGuarda £l g0 liionlcs §
ga el registro HL con la direccion 928 PQI2  EOU 4 ags an R NC.LE4 :SI
del buffer de comandos+1 y se S0 DEC WL 5540 CALL PASDIR ;Coge | gy PP &
guarda por dos veces en el stack, S48 D (H,D ongi tud s OR 020 jPone letr
una para uso del registro IX y otra 5458 DEC ML sn w Ct i en ninuscula
'ﬂ_ﬂl’a un tratamiento posterior. El re- L] LD (HL),E jPome d -'&'ﬂ b B,H jPasa lon s LD (HL),A j6uarda
gistro IX hace un POP del stack to- ir. de relornc gitud caracter
mando dicha direccion, y la decre- 878 UEC WL 3578 POP AF jRecupera é11e INC L
menta para apuntar al comienzo del a8 LD (HL),BCD jPone  flags LY (=
buffer. Se carga el registro DE con CALL S0 POP DE ;Destino 41 R 2,LEB
el nimero de bytes que se van a leer a9 RET Sé10 POP HL ;Origen 6148 RST PRI ;lmprime ¢
en la cabecera (17), se pone el regis- 5100 s EJECUTA TRAPS. 5628 JRC,CoL aracter
tro Aigual a @ y el carry igual a 1 5110 TRAPI EQU 4 5638 DEC B 4150 JRLE4
como indicativos para el Sistema 5128 PUSH AF 5640 ADD ML ,BC 6160 ;
Operativo de que tiene que leer una 5138 YR A 5650 B DEM GI7LES  EW ¢
cabecera. Con eslos datos se llama S148 R TR 5448 ADD HL,BC 4180 LD  DE,BUFFER
a la rutina del Sistema Operativo 5154 567 BX  DE,HL 4198 RET
LOADBY que se encargara de leer s1é8 *iwz B $ S48 INC BC 4200 *H COMPRUEBA S1 EL DIGITD
la cabecera y almacenarla. Se recu- 517 PUSH AF 569 LDOR ;Destino mayor  ES HEX.
pera la direccion de buffer + 1 des- s188 D Al que origrn 4210 COMDGX EQU
de el stack (por eso se habia meti- 5198 | % 578 JR (BL2 an CALL ALFANU ;Conpre
do dos veces) y se pasa a HL. A con- 5200 .;“ U $ 5718 ; eba si es alfanum,
tinuacion se carga el registro B con 5218 LD (RDE).DE 3720 CBLY  EQU 6238 JR- NC,ERR
el nimero maximo de caracteres e 0 (L 578 LDIR ;Origen mayor 6240 - Sy
que puedan componer el nombre 2% POP DE .n:“ Gea desting 4250 RET €
del «codes y se entra en un bucle . iy m Il:ll.i ) 260 A0 4,9

ara imprimirlo. Si esta compuesto “ - an P "p* i? Es hex.
ﬁm mer\{os de 10 caraclerpes se 20 POP R jactualiza 5748 RET ? :
completa con espacios. Después se "5;;“- o S778 ¥ LEE CONWNDO. 428 RET € 41
preparan los registros IX y DE con 240 DEC L 5760 LEECOM EQU + 4290 3 SALIDA POR ERROR
el origen y longitud del CODE res- s CALL CLS 6300 ERR  EQU ¢
peclivamente, se pone en el regis- 327 DEC ML 5688 b AP 431 L AT
tro A el indicativo de que se va a 328 PUSH HL 5818 RST PRI an RST PRI
cargar un blogue de bytes (A= #FF) 29 PUSH DE jSalva AF. 5828 4 CALL PAUSA
y se pone el carry=1 para indicar 3 LD  DE,08J1-1 5830 LEZ  EQU ¢ 4340 LD SP,(DIRSPA) ;R
al S.0., que se va a efectuar una 330 A 5840 LD  HL,BUFFER ecupera stack.
operacion de lectura. Por ditimo, 33N R 2,TR2 5858 ; 4354 JF  BUCLEP
con estos datos se llama a la ruti- 3334 Lb  DE,0ev2-I 5640 LE4  EQU 4 4360 W ESTA BN PAUSA HASTA QUE
na LOADBY que cargara el bloque S 5678 CALL PAUSA jLee un  SE PULSA UNA TECLA,
de bytes desde la cinta. 5350 TRz EWU 8 caracter §370 PAUSA EQU $

3 n A 5388 CP 12 jEs delete 6380 XOR A

EJECUCION DE UNA RUTINA an L (A jlorra 2 439 LD (H5CH8) ,A
EN CODIGO MAQUINA Lod 5699 R N2,LES (MO ] El

Otro de los comandos reconoci- 3384 INC DE 5 0 AL A1
dos por el Monitor es la posibilidad —
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Jorge Pérez, totalmente desc:
nocido hasta el momento, ha con-
sequido las vidas infinitas para es
te juego. Como el chico no es ava-

ricioso, nos ha mandado el poke
en cuanto ha podido

POKE 43436,126

POKE 46793,126

888615

IBEE?E

i TEMPEST |

Estos pokes para el nrograma
de Electric Dreams haran las de
licias de sus aficionados; la culpa
la tiene Amador Merchén, de Ma-
arid
POKE 33462.n; n
das (2 jugadores)
POKE 33567.8; inflinitas vidas 1.°
jugador.

POKE 33610.@: infinitas vidas 2.°
jugador,

nimero de vi-

CARGADOR PARA COPIAS
TRANSTAPE

A causa de las dificultades que
plantea introducir los pokes en las
copias hechas con este periférico,

Ennque Lépez, desde luego, se ha
planteado el realizar un cargador
que permita colgear los pokes en es
te tipo de copias.

Esta rutina sélo funciona con agque-
llas desprotecciones en las que el

cargador se llama Transtape
Su uso es muy sencillo; sdlo debe-

mos indicar el valor de la direccién

¥. 8in poner la coma, el dato a cam
biar. 5e pueden colocar hasta un to
tal de 20 pokes; cuando terminemos
s0lo sera necesario pulsar 0 cuando
nos pida el siquiente poke

1 REHM POKEADOR DEL TRRN&THPE

28,CLS , FOR E.aung TE 20842
READ A POME
28 LET Dln-aaﬁl

3@ FOR F=1 7O 29

i0 INPUT ORE

58 IF P9 THEN co’' 1b i u

68 LET L=INT (P/256) T H=P-
L+258

70 POME DIR.B2. POKE (DIR4+1) .B

POKE (D n.: 55 POKE (DIR+I),
M OKE (DIR+4)

gg LET ﬂ;n.n:&¢s

100 IHPUT “CORRECTO 77; LINE A

THEN G

IF Ag<>» 3" AMD Agc»"8"
T @

0 2
11@ POKE DIR,281
120 PRINT H1. AT 1 . “POM EN FUMN
LA CINTR"
198 HANDOHIZE USH Zedse
140,007A 221,33.8 64,1775

zos aﬁ (4l 341 106

3!&5 ﬁ mg l isuﬁis &5 5,83 ﬁ
63,8, eué ian &

ifa’'D fn 4748 17,93,175,58
205, 5, 4& 21& 208,62, 680,185,
is, 54. ai

i ALIENS

Desde San Sebastian, Pedro Jose
Rodriguez nos envia unos cuantos
pokes para disfrutar eliminando
cualquier alien que se cruce por tu
PUnio de 4
POKE 310140 municién infinita
POKE 24683.0
POKE 243498,] n=nuamero de panta
lla
POKE 2468Un inicial

DANDY

Carlos Ferreiro, desde Vizcaya, y

Juan Jests Diaz, desde Madrid, nos

lan mandado un cargador para es
te magnifico ]||-"-:' _? de Electric
reams. Las opclones aparecen en
el histado, por lo q Lli' no s necesa-
110 dar ninguna -.*.xplh.ur::{'m Enelca
50 de que no querais disfrutar de al-
guna de las ventajas que ofrecen, sé
lo deberéis eliminar dicha linea del
listado

==

PRINT AT 21.8;

i@ ELEFIR 25499
“Slerolere

USSR 23404

5572, 201 REX EEECENE
98 .8 REH HENNENEE
. AEH HESIEOE

Hemos recibido bastantes cartas
que nos enviaban los pokes para es-
te juego; publicar el nombre de par-
te de sus autores, seria incorrecto
con respecto a los olros; no os preo-
cupels porque todos recibiréis la pe-
gatina y la tarjeta del club.

POKE 46119,0 vidas infinitas y per-

mite pasar de nivel
POKE 52599,20|] sin enemigos en la

primera fase

POKE 46225,¢ mas enemigos (sélo
para masocas)

POKE 52333.n n=
{1 <n <255

numero de vidas
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DANIEL CRESPELL
(BARCELONA)

La forma de abrir un agujero en la pared de la
habitacion del pozo, en «Three Weeks in paradiser,
es pulsando 1a tecla de arriba o el joystick hacia ade-
lante; por supuesto para realizar esta accion debes
lievar en tu poder ‘the hole’ (el agujero) v ‘goldfish
bow!’ (la pecera). Sin el primero no entrar
en la habitacion de los esqueletos, y sin el segundo
la arafa que hay en dicha habitacion se daria un
buen banquete con ¢l pobre Wally.

El sonido en ¢l Spectrum + 2 es mejor y diferente
al de los modelos anteriores, va que ¢l primero in-
corpora un chip generador de sonidos de 3 octavas,
con Jo cual la diferencia ¢ notoria.

FRANCISCO J. GARCIA ALLER
(MADRID)

El anulador de particulas de «La Armadura Sa-
grada de Antiriad», ¢t una defensa contra el exceso
de radiacion que existe en la parte superior de la gua-
rida de los Amos. En este lugar, es donde debes co-
locar la mina de implosion y ordenadr al iraje que
La active, justo en el medio de los dos reaclores que
producen energia para los enemigos mortales de tu

La pantalla de la palmera del Desierto de Mut, en
¢l «Misterior del Nilon, s¢ supera saltando sobre clla,
pero una vez alcanzado el escalon imaginario al que
te refieres, no debes volver a saltar, sino subir por
ella, bien pulsando la tecla de arriba, bien empujan-
do el joystick hacia delante.

Para acceder a la segunda fase del «Dragon’s
Lairs, no debes introducir ningdn codigo, solo de-
bes colocar la cinta al principio de la segunda (ase
(la primera en la cinta tras ¢l bloque principal), ¥
efectuar la carga. Si no lo carga, puede deberse a
un fallo en la copia o a un problema de cabezales
del cassette.

JOSE L. VERGARA GONZALEZ
(CEUTA)

El objetivo de «Las tres luces de Glaurungs, ¢s
recoger las gemas que el malvado Zwolhan quiere
a cambio de la libertad de la amada del protagonis-
14, Taleria. Las gemas s¢ encueniran escondidas den-
tro de algunos de los 40 cofres que existen én el jue-
£0. En los 37 restantes aparecen enemigos, hechizos
que convierten al protagonista en cerdo, llaves, bol-
sas de oro, vidas extra, flechas para réponer (u ar-
senal y dos hechizos que te convertirdn en invisible
0 en inmortal temporalmente.

GUSTAVO CIFUENTES ALVAREZ
(MADRID)

Para poder pasar, en ¢l «Rocky horror shows, [a
habitacion de los rayos, debes subirte a la escalera,
pulsar ¢l boi6n de desactivacion v pasar corriendo
antes de que el rayo se active de nuevo. En las habi-
taciones que estdn a la izquierda de ésta encontra-
ris las misteriosas piczas que te faltaban, necesarias
para poder rescatar a tu compafero/a.

JESUS DIAZ
(MADRID)

Suponemos que los problemas gue tienes con la
pantalla, del puente de la segunda fase del «Miste-
rio del Nilow, se deberdn a que la copia es pirata;
nosotros lo hemos probado v una vez eliminados to-
dos los agresivos musulmanes puedes pasar a la si-
guiente pantalla en la que, por supuesto, tendrs que
seguir haciendo estragos en las fuerzas de Abu Dahl.

| “West Bank,.

Pulsar Ty, s |
dag rnf:rmafs 3
“Nambegs-

i_ L’r {;J. -SI f'll-..-.j«.. TI‘-]'
I' OHL‘ -’T';.‘I.g“' ‘:j i

& - P ] 1 Imnirs

- 3344 -“‘J'.-l; ll'iﬂﬂ”[l' l(_?_.,.zi{

1‘,"_';]?610 II e 1 . .

: : i ”".,Ir]ll

“ %N II_-.' o

j}{':, de tomates I ;:f;:ﬁ_f

t'eui' 8343n 0< p

-=Nlaje Nicial de h < 112 pPor-
"

;:U?{Tmand bitacioneg
- 31107 20
p{.-_} " B l-'Jﬁl r”h: a5 1
Kf—- 6] 955291 ene .r]”?""' "']':.fﬂﬁ.
HET_E.L] =Mgos no die.
FUKE 626 ; =aic)
Ombas 97.201 enemigos Sin
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————PIXEL A PIXEL——=

Este continua siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabojos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°" Con-
‘curso de «Diseno grafico por ordenador».

ORLANDO ARAUJO
MAS. (TORREJON DE
ARDOZ). N.° §3.
PUNTOS: 29.

14

Todos los leciores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen gque hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada,
® S lu alaboracién ha sido va |:v'.lt1!:l i ]
da en MICROHOBBY . tendrds en tu po
der una o vanas tarnetas del Club con su

NUMETACHM COrTesix i ent

Sorteo n.°

wr alentamente as ssQuienies insinag

ciones lextracio de las bases aparecidas on

el nimero 1 16) v comprueba si alguna de

tus tarjetas ha resullado premiada

® Colocaen los cineo recuadros blancos

sUpENIores \.': MUMmETo -.-::rn.'!.'|_‘r||nr1|!:n"l'|h.' al

primer premio de la Loteria Nacional cele

brado el dia

27 de Junio de 1987

P o W

PpES P P e ==

Iraslada los ndmeros siguiendo ¢l or

den mdicado por las flechas a los espacios

. -y

|r|fi'!|’|!l"-
@ 5Si la combinacidn resultante coincids
con el ndmero de tu tarpeta. .., jenhorabue
na!. has resultado premiado con un LOTI
DE PROGRAMAS valorado en 5,000 pe
siFlas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada relefénica an
le la

i Ban
lies siguiente fecha

l 1 de Julic de 1987

En caso de que ¢l premio no sea recla
mado antes del dia indicado, ¢l poseedor
I de la tarseta [N'rr.‘-'|.1 todo derecho sobre &l I
aungue €0 o impeie que [r'.l-n:'.l resul
tar nuevamente premiado con & mismo nd
MEND &N S0manas posenones Los PrETTiS
no adjudicados se acumularan para la s
guiente semana, onstituyenda un «botes
" El lote de programas serh seleccionado

POt el Propio afortunado de entre los g

estén disponibles en ¢l mercado en las fe

chas en que ¢ ['|rrll::_;|f|,|_1 el PeImi

MICROHOBBY 31



POKEADOR

Tengo una duda respecto a la op-
cion 2 de vuestro POKEador. Por
1 , (cOmo se podria buscar el
E para las vidas infinitas de un
juego cualquiera?

Mo entiendo para qué sirve que le
introduzcamos el dato después de
la direccion «dirs y luego nos indi-
que las direcciones de memoria
donde se encuentra el byte solicita-
do.

Oscar ORTEGA-Mad

[ Los juegos suelen estar escritos
en forma de subrutinas. Una de
ellas suele ser la que decrementa
las vidas. A las subrutinas se entra
con instrucciones CALL (cddigo de
operacion 205. Si buscamos todas
las instrucciones CALL del progra-
ma, anolamos las direcciones a
donde saltan y vamos probando a
colocar un RET (codigo 20 1) una por
una, es posible que demos con la
que decrementa las vidas y ya tene-
mos un POKE de vidas infinitas.
Otra forma es buscar las instruccio-
nes DEC A (codigo 61) y anularlas
POKEando «0», ya que las vidas se
suelen decrementar en el registro A.
También podemos buscar, en un
juego de 3 vidas, los lugares donde
se cargue un regisiro con «3» y ha-
cer que se carge con «255», Es una
forma bastante empirica de buscar
POKE's, pero suele ser mas rapido
que desensamblar lodo el progra-
ma.

Evidentemente, la opcion 2 del
POKEador sirve para buscar los co-
digos de operacion de estas instruc-
ciones,

CATALOGOS
DE CIRCUITOS

Hace unos dias fui a preguniar a
una tienda de componentes eleciro-
nicos sobre una lista en las gue fi
gurasen los circuitos integrados a
la venla y sus caracterisficas. Me
conlestaron que esa lista no se pu-
biica. Mi pregunia es: ;Puede ser
cierto eso? Me parece muy extrafo
queé no exista ningun tipo de lista
sobre circuilos integrados y compo-
nentes electronicos en general,

Pedro MORON-3/202

L] Algunas tiendas publican listas
de los circuitos y componentes que
tienen a la venta, pero no incluyen
las caracleristicas de los mismos.

32 MICROHOBBY

«Dumps se haga en la direccion

Estas hay que buscarlas en los ca-

1alogos de los fabricantes, que sue-
len publicarse anualmenie e inclu-
yen todas las caracteristicas técni-
cas de los circuitos que ellos fabri-
can. Por ofro lado, hay editoriales
que lanzan, con cierta periodicidad,
publicaciones especializadas sobre
transistores, diodos, tiristores, etc.,
y que contienen intormacion obte-
nida a partir de los catalogos de los
fabricantes. Por supuesto, estos |i-
bros resultan bastante caros y sélo
compensa hacerse con ellos a
quien se dedique al disefio electro-
nico. Ademas, es necesario mante-
ner la coleccidn aclualizada, dado

que se lrata de un terreno donde se
producen innovaciones cada afo.

HARD-COPY

Estoy muy interesado en adquirir
una impresora Hipo standard de 80
columnas. Mi pregunia es: ;Como
efectua una impresora de esle tipo
la presentacion de la pantalla del
Spectrum, la cual sdlo dispone de
32 columnas? ;Es que los caracte-
res s ensanchan o guedan sin cu-
brir los espacios de columna desde
el 33 al 80?7

Franciso J. GONZALEZ-Avia

[ 1El hardcopy de pantalla se rea-
liza con la impresora en modo gré-
fico, por lo que no hay una corres-
pondencia exacta con el ancho de
los caracteres propios de la impre-
sora. Normalmente, un copv de
pantalla suele ocupar algo menos
de la mitad de la anchura total de
la hoja. En realidad, depende el soft.
ware que se utilice. En algunos ca-
s0s, s posible hacer un copy ex-
pandido en el que cada punto de la
pantalla se represenia por cuatro
puntos en la impresora. Hay impre-
soras que no dan suficiente anchu-
ray, por ello, algunos programas de
hard-copy permiten hacerlo girando
90 grados, es decir, en «apaisados.

“DUMP”

Me intriga saber por qué en los
listados de los programas que pu-
blicais en hexadecimal, hay que ha-
cer —en la mayoria de ellos— el
«Dump» en la direccion 40000,
cuando el cargador Basic que lleva
delante espera cargar en olra direc-
cion el bloque de Codigo Maquina.

Javier MANAS.-Aviia

[1En realidad, no es necesario —
en la mavyoria de los casos— que el

40000. No pasaria nada si se hicie-
ra en la 41080 (podria pasar en bio-
ques muy largos). Pero alguna direc-
cibn teniamos que dar. La mayor
parte de las veces, sera el cargador
Basic que precede al programa el
que decida en qué direccion ubica
el Codigo Méaguina; aunque le reco-
mendamos que respele la direccion
que nosotros damos, ya que hay ca-
s0s en que si es critica.

RUTINAS DE CARGA

Desearia que me publicasen las
siguientes dudas que fengo en
vuestro apartado «Consultorios.

1.° En algunos programas co-
merciales, las rayas que salen en el
borde de la pantalla, salen en colo-
res diferentes a los que habitual-
mente estamos acostumbrados a
ver. ;Como se puede hacer esto?
/Se puede hacer desde Basic?

2.° Hay ofros programas en los
que sale un contador durante la car-
ga que simula el cuenta-vuelias dal
casselle. ;Como se hace esto?

3.2 ;Como se hace para leer las
teclas «Simbol Shifts, «Caps Shifts
y «Enters desde Basic? ; Y para de-
tectar que dos teclas estdn pulsa-
das simulfdneamente?

4.° En el GENS-3M, ;qué quiere
decir la pregunta que sale al princi-

pio y que dice “Buffer size?:"?
Alfredo LUNA-) adnd

[ 1 Los efectos de carga que nos in-
dica, se deben a que esos progra-
mas utilizan rutinas de carga dife-
rentes de la que lleva el Sistema
Operativo del Spectrum. Normal.
mente, la carga se hace a mas bau-
dios (mas rapida) y se consigue, co-
mo beneficio adicional, dificultar
enormemente una evenlual copia.

Por supuesto, todas estas cosas
se hacen en Codigo Maguina y re-
sulta absolutamente imposible ha-
cerlas en Basic. Durante la carga,
queda suficiente tiempo, entre bit y
bit, para cambiar el color del borde
o actualizar un contador que se pre-
sente en pantalla. En cualguier ca-
50, las rutinas que se ulilicen deben
lener sus tiempos de ejecucion per-
fectamente controlados.

La tecla “Enter” tiene el codigo
13y puede ser leida como cualquier
olra; por ejemplo:

IF CODE INKEYS =13 THEN...

Las teclas “Symbol Shift" y “Caps
Shift" tienen el codigo 14 si se pul-
san juntas. Para |eerlas por separa-
do, hay que recurrir a la lectura di-

recta de puertos. Los puertos que
manejan el teclado son:

PUERTO
65278
65022
64510
63486
61438
57342
49150
32766

SEMIFILA
d
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Cada tecla pone a «@= uno de los
cinco bits inferiores de cada puer-
to; concretamente, el bit DO parala
tecla mas exterior y el D4 para la
mas interior. De esta forma, tam-
bién es posible leer mds de una te-
cla a la vez, aunque pueden surgir
problemas si se pulsan, simultnea-
mente, tres teclas que definan los
tres vértices de un cuadrado en la
matriz de teclado, ya que el ordena:
dor, interpretara que también esta
pulsada la que corresponde al cuar-
to vértice (es un problema comun a
todos los teclados de matriz o de
exploracion).

La pregunta que hace el GENS se
refiere al tamafio del buffer que se
utilice para ensamblar desde cinta
expresado en unidades de 256 bytes
y puede ser de «0» a «3s, Si se pul-
sa, simplemente, “Enter”, se asume
un tamafo de “&" (1K) que suele ser
suficiente en la mayoria de las apli-
caciones.

FONT DE CARACTERES

Me gustaria saber donde puedo
ubicar una rutina de cambio del mo-
delo de caracteres. Esta rutina se
carga con LOAD ““CODE 31800 y
después, hay que hacer POKE
2360686 y POKE 23607,123. Lo que
yo quiero es ubicarla en una direc-
cion mds alta de memoria.

Manuel MONTILLA-Madnd

[ |Por los datos que nos da, no se
trata de una rutina sino de un font
de caracteres que comienza en la
direccion 31830 (ignoramos qué
conlendran los 30 primeros bytes).
En general, un font de caracteres se
puede ubicar en cualquier direccion
de la RAM; pero hay que direccio-
narlo. Para ello, se almacena en la
variable CHARS un nimero que es
256 menos que la direccion donde
empieza el juego de caracteres.
Supongamos que quiere ubicar
su font en la direccion 60000, Su-




ponemaos que los caracteres empe-
zardn en la 60030, asi que sera és-
la la direccion a la que restaremos
256

60030 —256=59774

El numero 53774 serd el que ten-
dremos que almacenar en CHARS
para direccionar la rutina. Para ello,
tenemas que partirlo en dos octetos
de forma que el mas signilicalivo
vaya en 23607 y el menos significa-
tivo en 2360 6. Esto lo hacemos del
siguienle modo:

MSB = INT (59774/256} = 233

LSB = 59774—256"MSB = 126

Por tanto, los datos a aimacenar
Seran;

POKE 23606,126

POKE 23607 233

El mismo proceso vale para cual-
quier direccion de memoria.

AVERIA

Tengo un Spectrum 128 K de re-
ciente adquisicion el cual me hace
dudar de su buen estado, pues al
hacer yo masa con tierra y locar el
refrigerador metalico exterior propio
de este ordenador, recibo una pe-
queria descarga eléclrica que es
bastante molesta si se le roza con
la parte mds sensible del brazo.

Mario NOBRE-Hueha

[JEl problema que nos comenta
es, sin duda, debido a fugas de co-
rmiente en el transformador de ali-
mentacion. Nuestra recomendacion
s que lo solucione cuanto antes,
sustituyendo el transformador de la
fuente de alimentacion por oftro
NUevo que no presente fugas.
Como medida provisional y para
evitar las molestas descargas eléc-
tricas, puede intercalar una plaqui-
la de mica entre el regulador de ten-
sidn y el radiador; untandola, previa-
mente, con silicona especial para
disipadores térmicos (ojo, NO la de
sellar), por ambas caras. Utilice,
también, un tornillo de plastico pa-
ra unir el transistor al radiador, o
una arandela aislante de las que se
venden especialmente para estos fi-
nes. La idea es permitir la transmi-
sion de calor, pero aislar eléctrica-
mente el radiador de masa. Todos
los componentes necesarios podra
adquiririos en cualquier tienda de
suministros electronicos.

“KIT BASIC”

Me dirijo a ustedes por el progra-
ma “KIT BASIC" que publicaron en
el n.° 125 de su revista.

El problema es que, al ponerme
a copiar, después de haber copiado
hasta la linea 108, me di cuenta de
que faltaba la 109,
Me gustaria que aclarasen mi du-
da lo antes posible.
Carlos MACIA-Alcante

[1Como hemos indicado ya algu-
nas veces, cuando en un listado he-
xadecimal falte alguna linea, debe-
ra teclearse como 20 ceros con «0»
de control; es decir, la linea queda:

109 00000000000000000000 0

PROCESAMIENTO
DE IMAGEN

¢Es complicado procesar la ima-
gen de una cdmara de video?  Es
posible ampliar la memoria a més
de 128 K sin muchas complicacio-

nes? (Es caro?
José A. VACAS-Jaen

B Suponemos que por sprocesar la
imagen= se refiere a digitalizarla
thay muchos otros tipos de proce-
samientos posibles); es decir, a con-
vertirla en datos susceplibles de ser
introducidos en la memoria de un
ordenador. La respuesta es que si,
és posible. Existe, al menos, un
équipo fabricado por Sony con el
nombre de «Videotizers que analiza
una enltrada de video, ya sea proce-
dente de una cdmara, de un video-
grabador o de cualguier otra fuen-
Ie, y la introduce en la memoria de
un ordenador MSX. Sin embargo, no
lenemos nolicias de que exisia nin-
gun dispositivo similar para Spec-
frum.,

Nosotros estuvimos estudiando
la posibilidad de hacer similar,
incorporando al chasis de una ma-
quina fotografica un chip de memo-
ria RAM con la cdpsula abierta, cu-
ya malriz fuera analizada por soft-
ware. La idea era conseguir un di-
gitalizador de imagenes barato y
asequible para la mayoria de los
usuarios. Lo que ocurrio fue que tro-
[pezamos con una gran cantidad de
dificultades constructivas y, final-
mente, no fuvimos mds remedio que
archivar el proyecto. No obstante,
no hemos olvidado la idea y segui-
mos a la espera de que seé nos ocu-

W forma mas sencilla de

Es posible ampliar la memoria a
mds de 128 K. Lo que ocurre es que
no es posible hacerlo «sin compli-
caciones», El Plus 2 utiliza fa técni-
¢a de paginado. Una vez que se de-

cide paginar la memoria, no existe
limite a las posibilidades de amplia-
cidn (un Spectrum trabajando con
un megabyte de RAM es, al menos
tedricamente, posible). La complica-
cidn reside en que hay que escribir
un software que mangje loda esa
memoria y, la mayor parte de las ve-
ces, no es posible usarla mas que
como un «Disco-RAM».

ESQUEMAS

¢Existe en el mercado el esque-
ma completo del Spectrum 48 K 0
Plus?

¢Es legal comprar esquemas o in-
tercambiarios, de aparatos o inter-
faces que se comercializen en el
mercado, y luego venderlos o reali-
zar el montaje y venderlo mas bara-

to?
Antonio ORTIZ-Barcelona

B No fenemos nolicias de que
exista en el mercado ningun esque-
mario del Spectrum ni de ninguno
de sus accesorios o interfaces. Las
casas fabricantes suelen guardar
los esquemas con sumo celo; tan-
fo es asi que, en ocasiones, llegan
a raspar la parte superior de los cir-
cuitos integrados, para que no pue-
da leerse el codigo.

El esquema eléctrico de un apa-
rato constituye una propiedad in-
dustrial y suele eslar protegido por
un registro o patente. Por tanta, no
es licito comerciar con él si no se
és el legitimo propietario, es decir,
la persona fisica o juridica a nom-
bre de quien se ha hecho el regis-
tro de propiedad industrial. Por su-
puesto, copiar el esquema y vender
el aparato montado, constituye un
delito de apropiacion indebida.

POKEador
AUTOMATICO

Me gustaria que me respondieran
a dos dudas sobre el POKEador
automatico.

1.%) Una vez POKEado el progra-
ma, ¢puedo hacer una copia de é|?
Y si no es asi:

2.%) ¢Como puedo enchufar el in-
terface de joystick?
F. BORAN-\Madnd

B En principio, el software de PO-
KEador automatico no incluye la
posibilidad de realizar una copia del

programa ya POKEado. Compren-
dera que se convertiria en el «cho-
llo de los piratas». Sin embargo,
puede modificar el software para
que permila copiar.

El interface de joystick puede ser
conectado & continuacion del PO-
KEador si, cuando construye éste,
le dota de una prolongacion de slot
por la cara posterior de la placa.

SISTEMA
OPERATIVO CP/M

Les escribo esta carta a raiz de
la lectura de su articulo sobre pagi-
nacion de RAM en los primeros 16
Ks de ROM. Se trata de si es posi-
ble que el Spectrum (a través de su
ROM modificada), pueda trabajar
con el sistema operativo CPIM que
usan otros ordenadores basados en
el 2-80 y si la unidad de disco Dis-
covery seria adecuada para ello.

Luis MIRALLES-Baicelona

W £l sistema operativo CPM (Con-
frol of Process for Micro-computers)
estd escrito, efectivamente, para or-
denadores basados en el micro-
procesador Z-80. Sin embargo, tie-
ne una serie de requerimientos que
el Spectrum no cumple; por ejem-
plo, pantalla con 88 columnas. Por
elio, resulta muy dificil (si no impo-
sible), disefiar un sistema operativo
CPM capaz de correr en el Spec-
frum,

En un principio, se rumored la po-
sibilidad de que el nuevo Plus 3 so-
portard CPIM; sin embargo, no ha
podido ser y Ia version definitiva, lo
mas que podra hacer es leer fiche-
ros generados por los restanies or-
denadores Amstrad que ulilizan
CP/M, pero no soportard este siste-
ma operalivo.
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[ ] VENDU Spectrum 48 K Plus
comprado en diciembre de 1986,
con lodos sus accesorios e interfa-
ce, por 21.000 ptas. Interesados es-
cribir a la siguiente direccion: Jasus
Lavid. G/ R. Piguio, 8, 11-B. 33005
Santander, o bien llamar al tel. (942)
27 57 42 de 6 a 10 horas. Preguntar
por Chuchy.

L ] DESEﬂHM gue algun lec:

lor me enviara las instrucciones del
simulador de vuelo Ace. Pagare fo-
tocopias y los gastos de envio. In-
leresados dirigirse a Pedro Pablo
del Barrio Barrada. G/ Villajimena, 6,
D, 1.° Pta. 17. 28032 Madrid.

o DESEARIA contactar con

usuarios del Spectrum para inter-
cambiar pokes, trucos, tc. Interesa-
dos escribir a la siguiente direccion:
Carlos Alzueta Bengoechea. G/ San-
cho Enea, 13, 3.°. Renteria (Guipuz-
coa).

[ ] VEHDO Spectrum 48 K en

perfecto estado, con cables, fuente
de alimentacion, joystick, interface,
por s6lo 20.000 ptas. Liamar al tel.
22768 20. Solo Madrid.

e VENDO spectrum 128, re-

vistas, Zx Printer (impresora), libros
y embalaje original con cables, 3
manuales, etc. Todo en perfecto es-
tado, por 70.000 ptas. (negociables).
Regalo mezclador de imagenes. O
bien lo cambio todo por un Amstrad
6128 color, en buen estado. Tam-
bién vendo interface programable
con Quick Shot 11, por 7.000 ptas. In-
teresados dirigirse a Javier Agudo
Fernandez. G/ Camarena, 115,8.° B.
28047 Madrid. Tel. (91) 7183577,

o DESEARIA que aigin

usuarip me enviara ¢l mapa del
«Toadrunner= y las instrucciones
del «Shadowfires. Interesados lla-
mar al tel. (987) 25 30 28. Preguntar
por Angel.

e VENDO orgenador 2 Spec-
trum 48 K. También cassetie espe-
cial de ordenador ¥ muchas revislas
sobre el tema, libros, joystick, mas
interface lipo Kempston. Por el in-
creible precio de 16.500 ptas. Dirigir-

se a Manuel Garcia. G Ancha, 197,
Tarrasa (Barcelona). O bien llamar
al tel. (93) TB564 73,

® VENDD fotocopias del libro

Maching Code Programming on the
Sinclair QL. Interesados llamar al
tel. (91) 207 08 02. Preguntar por Fe-
derico (hijo).

L] DESEAH[A contactar con

amigos del Specirum, para inter-
cambiar todo tipo de ideas, trucos
y mapas, e incluso formar un club,
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Ladislao Sanchez Fuen-
tes. G/ Camino de Ronda, 154,3.° A,
18003 Granada.

L MUHCIA SOF.[ Inter-

cambio general sobre el Spectrum
16, 48 y Plus, dirigirse a la siguien-
te direccion: Manuel Bautista Ber-
na. C/ Pza. de Los Naranjos. El Pal-
mar. Murcia. Tel. (968) 84 36 32. Pre-
guntar por Fernando.

o DESEARIA vender orde

nador Spectrum 128 K espafiol, con

interface |l, joystick, fuente de ali-
mentacion, teclado independiente
(procesador de textos), libros y ma-
nual de instrucciones, cables y la
taja de embalaje. Precio a convenir.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: C/ Andorra, 75, 1.° C. Tel.
200 19 14, Madrid.

L ] ESTOY interesado en con-

lactar con usuarios del Spectrum
para intercambiar ideas, trucos, po-
kes, mapas, elc. Interesados llamar
al tel. (93) 3766003 de 8a 10 de la
noche, o bien escribir a la siguien-
te direccion: Manuel Baladon Alva.
rez. C/ Mosen Andreu, 38, 1.°, 1.2
Comella (Barcelona).

e VENDO z Spectrum 48 k,

con alimentador, cables, manual en
castellano, etc. Un ZX Microdrive
con su manual, interface 1. Interfa-
ce Indescomp, joystick, maletin de
transporle, un lote de libros para el
Spectrum. Todo ello puede adquirir-
se junto o separado, lodo esta en
perfecto estado con un precio razo-
nable a discutir. Interesados llamar
altel. 242 12 64 de 6 a 11 horas. Pre-
guntar por Juan Carlos. Madrid.
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También puedes
suscribirte po
(91) 734 65 00

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.

— Un nimero mas, gratis
— en su suscripcion y la posibilidad

— de realizar el pago aplozado

Remitenos
foy mismo
el cupon de peqigo
que encontraras
en la solapa
de la ultima pagina




| DONDE T0DOS LOS JUEGOS ACABAN, COMIENZA...

DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Espaiia, 18.
Torre de Madrid, 29-1. 28008, Madrid
Pedidos contra reembolso (de lunes a viernes,
de 10a2yded a8 horas): (91) 248 78 87.
Tiendas y Distribuidares: (91) 314 18 (4.




