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Canarias, Ceuta y

ﬂuig Melilla:

Del 7 al 13 l‘:;l’:f Sobre:
: rea para

de Julio Canarias 1

MICROPANORAMA.

TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Phantasma.

12 NICIACION. Lespatridades del Pl 0,

14 NUEVO. Barbarian. Master of Magick. Knight Ghost. Mag Max,
22 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Paper Boy.

24 APLICACIONES. Salva pantallas para el pokeador automdtico.
28 TOKES & POKES,

30 LENGUAJES, Manejo de listas en Microprolog,

31 CLUB.

32 CONSULTORIO.

34 OCASION,

S —A e

arlas el numert ado y la de pago elegi
tre las tres modalidades que explicamos a continuacin.
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el ndmero
solicitado al precio de 150 plas.

FORMAS DE PAGO

+ Enviando taldén bancario nominativo a Hobby Press, 5. A,
al apartado de Correos 54062 de Madrid. |
= Mediante Giro Postal, indicando namero y fecha del mismao. |
= Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), |
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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El Salva-pantallas
para el POKEADOR
AUTOMATICO es
una aplicacion de
gran utilidad para
el SPECTRUM.
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LOS NUEVOS TITULOS DE ZAFIRO

Zatiro, conocida compania de distri-
bucién de software en nuestro pais, aca-
ba de presentar en el mercado cuatro
nuevos e interesantes titulos.

El primero de ellos, que ha sido edi-
tado bajo el sello Zafi Chip (es decir, en
el gue se incluyen los titulos que a priori
resultan mads interesantes de cara al
mercado), corresponde a la sequnda
parte de uno de los juegos mas popu
lares de Elite: «<Bomb Jack Il=. Con &,

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

Por otra parte, e incluyéndose en la

ofra etiqueta de la casa, Cabra, han
aparecido los siguientes programas:

«Kat Traps, de Streetwise, un diver-
tidisimo y original arcade en el que de-
beremos controlar a un simpético robot
que lucha por acabar con el dominio que
una raza de mutante, —los hombres ga-
ta—, han impuesto sobre la Tierra. Un
arcade de desamollo horizontal, dota-
do de unos graficos no muy brillantes
pero que resulta francamente adictivo.

Por su parte, Advance nos presenta
«Hard Guy», programa muy parecido
tanta en su desarrollo como en la con-
figuracién de las pantallas al menciona-
do «Bomb Jack ll=, aunque el argumen-
to estd protagonizado por Butch, un bra-
vo excombatiente que lucha por la li-
beracién de sus compafieros que han
sido apresados v se encuentran ence-
rrados en sus celdas correspondientes

Por iiltime, Miror Soft (compaifa de
la que no se ofa hablar desde hace al-
glin tiempo), nos ofrece «Terror of
Deepr, un curioso simulador en el que
se nos propone controlar a un batisca-
fo que se sumerge en el lago Ness en
busca del mitico monstruo que habita
en sus profundidades.

disponibles en el mercado en sus res-
pectivas versiones para los principales
ordenadores doméstices, entre ellos,
por supuesto, Spectrum.

METROCROSS:

LA MARCHA

DE U. S. GOLD

«Mefrocross» es el titulo de uno
de los nuevos programas de U. S.
Gold que corresponden a la
version de una maaguina de
videojuegos de gran éxito en

Europa.

Por el momento, esta maguina
no ha aparecido en Espana, pero
los usuarios de Spectrum ya
pueden disfrutar de la emocion
que les ofrece este trepidante y

particular deporte.

El argumento del juego consiste
en una rapida y original prueba
contra reloj en la que deberemos
recorrer un larguisimo tanel en el
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que los obstaculos se van
sucediendo sin cesar.

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

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

En definitiva este juego es un

arcade de accidn y habilidad, con

el que U. 5. Gold puede resarcirse
de la no excesivamente bueng
fama gue posee en la actualidad.
En concreto el programa
original de la maquina de
videojuegos ha sido realizado por
Namco vy U. 5. Gold se ha
encargado de realizar las
correspondientes versiones para
Spectrum, Amstrad y Commodore.,

Taodos estos jueges se encuentran ya




No cabe duda de que uno de los periféricos mds importantes
para los ardenadores personales son las impresoras. Por esta razén
no es extrafio que continuamente estén apareciendo en el mercado
nuevos modelos que cada vez se adeclan mds a las exigencias
particulares de cada usuario.

Una buena prueba de ello son las nuevas impresoras C310 y
C315 disefiadas por C. Itoh v que son distribuidas en el mercado
espanol por D.5.E.

Sus caracteristicas mas destacadas son las siguientes:

Velocidad mdxima de impresién: 300 cps.

Método de impresién: por matriz por puntos.

Direccién de impresién: bidireccional optimizada.

Juego de caracteres: 95 ASCII, 42 caracteres nacionales (14
HOC|OHO<5] 64 caracteres grdficos, 95 extensién de caracteres CG,
{J4 caracteres ngEQ}US.

Estilos de letra: doble ancho, negrita, subrayado, itélica,
subindices, superindices.

Versiones: Serie R5232C, Paralelo Centronics, Compatible
IBM PC/AT/XT.

Otras especificaciones: volcado hexadecimal, dos tipos de
aufotest,
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SE ACABO
EL “GAME OVER’

H ace algunas semanas os comentabamos la noticia de que

Dinamic habia conseguido acabar definitivamente su jue-
go «Fernando Martin Basket Master». Pues bien, los in-

condicionales a esta compaiia espafiola siguen de enhorabue-
na, pues ya se nos ha confirmado definitivamente (con tarta con-
memorativa incluida), la conclusi6n del esperado «Game Overs.

Hace poco menos de treinta ndmeros os presentabamos en
nuestra revista una preview acerca de este juego en la que co-
mentabamos sus aspectos méas destacados en lo gue a graficos
y argumento se referia. Para los no iniciados diremos, sin em-
bargo, que «Game Over» es un arcade que se desarrolla en una
lejana galaxia y en el que tenemos como principal objetivo aca-
bar con la tirania de una malvada reina que tiene sometidos a
los habitantes de su planeta. 2y

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

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

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

Fase 1: Presentacion y
analisis del asunto a
tratar.

' 1+ i
ITL {
| S

Fase 2: Fragmentacion
estructurada en «bytes»
; individuales.

Fase 3: «Bytes sobrante
que no pudo ser
almacenado en memoria.
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3|2 2
532 238
I HLE
1| 3| T[SABOTEUR II. Durel e e

2/ 4{T[ENDURO RACER. Acivision |@|e|®

3| 3| T |[EXPRESS RAIDER. U.5.Gold [@|e|®

4 }|L |HEAD OVER HEELS. Occon (@@ |@|@
305\ GADGET, ahaeriovess |®] |®

6/ 2(|T|SPIRITS. Topo-Soft ole| |o
716/ | [ARMY MOVES. Dinamic ejejoe
8{10| T [ARKANOID. Oceon eleee
9/17{1 |GAUNTLET. U. 5. Gold eee
10{22| T |[COBRA. Oceon )
ISILICRIR 1 s proecs (0[]
12/10| T (LEADER BOARD. Imagine eeoe
13| 2|1 [SURVIVOR. Topo-Soft ® °
1412/ T|{SUPER SOCCER. Imqgine eleoe
B ‘BMA?.SEETSIE:II.ESU S, Gold B
16/22| T [URIDIUM. Hewson (]

17/15| T |GOONIES. Doto-Soft o |0
B0l NIVERSE. b5 i |*[*[*]°
19(18| T INIGHTMARE RALLY. Occon |@| |®
20( 4T |DEEP STRIKE. Durel ol

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




En muchas ocasiones, los
usuarlos de este sistema de
almacenamiento habran
observado como el cartucho
corre sin deternerse, aungue la
transmisién hava acabado.

José Luis Fuentes Castro, de
Madrid, nos cuenta una posible
solucién a este problema:
debes pulsar el reset de tu
ordenador, con lo gque el
control volverd al Basic; desde
aqui, teclea RUN o CAT, lo que
posiblemente te devolvera al
uso normal del microdrive. En
caso de gue no sea asi, con
STOP se detendra
Instantaneamente.

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

AMPLIACION

Ultimamente hemos
publicado en esta misma
seccion, una rutina que
comprimia pantallas. Ahora,
Conrado Bardenas Mengod,
desde Castellén, nos manda un
listado que realiza todo lo
contrario: amplia una porcién
de la pantalla desde las
coordenadas que se le
indigquen, especificando
también los aumentos de
longitud y anchura.

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

— Coordenada x, de la
esquina superior izguerda
(@,255).

— Coordenada y, de dicha
esquina (@101).

— Aumento en longitud (1, 2,
4u 8)

— Aumento en anchura (1, 2,
4u 8).

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

El cédigo que realiza esta
funcién, de solo 200 bytes de
longitud, se sitfia a partir de la

23296, pero se puede modificar
cambiando los datos 201, @, 91
por 205, al mismo tiempo
que se transforma la direccion
de arranque de la rutina del
DEF FN.

(B5LFER P R
1 DRATA 36,124,238 192
98, 32,111 91&.131 47658412341
géiazg??zfaaé :'ﬁé‘ﬂéi?n Zgé 2

87223 190,21, 28, 2511481243384 3¢

138 DATA
ag,u :s.-giig:i" i&5; 53’13‘352““3:

DATA_3 528,35,821,12
:\ 1230,7 ééa 145445 aé"

25,221,709, 33 3, ﬂi :
2
9

2281 5,330,205,0,01 2
8,085 025876780:242: 1432494232

2 =
£ ®.88 227-458:25:282:383.5885:8

%&534 521,190.4%8:3%284%489365%

198 DATA
8,103, 935.33 ‘e, ﬁ,aigagég ﬂ’é“

208 DATA 7@ .20 119 35 13 16,
Sidcedny 2130 e,

é
,32,0,237, 175,u6 6 5.4
o Rl B g T LA a?é&é&;

57: OUER 1: I=U

MO MAS
PENTALLAS
MACHECADAS

[sidore Aguilar, desde
Huelva, nos manda un conjunto
de comandos que impiden que
la pantalla de presentacién de
nuestro juego en realizacion,
sea machacada por el mensaje
de carga del bloque siguiente.

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

Tan s6lo serd necesario
afiadir estos comandos al
cargador del programa, entre
LOAD"" SCREEN$ vla
siguiente instruccion de carga.

10 _POKE 23607,189: POKE 23606
ERSE @. INK B: PA
a8: FLASH

[VERSION

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

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

5

&
>

EsgRicoauns
BFE

iaga:gsgss;




PRANTABHIA

Spectrum 48 K

Vicente Javier JIMENEZ VAZQUEZ

Un morito, de nombre
desconocido, ha sido enviado
por su ameo, el gran mago
Merlioz, a recoger los Ultimos
ingredientes que le faltan para
completar su hechizo. La
composicion de la antigua
férmula obligaba a conseguir
seis almas en pena de las
muchas gue recorren el castillo
maldito. Para que nuestro
simpdatico protagonista no
pierda su empleo, debes
ayudarle a recoger los
fantasmas vy llevarlos a la salida
del castillo, aunque tendras gue
recogerlos uno a uno, por lo
que la mision no te resultarg
excesivamente facil. Ademas,
s6lo dispones de una vida, 1o
que hace gue el juego se
convierta en un reto para los
habilidosos del joystick.

El juege tiene 30 pantallas y se
desarrolla de una forma
horizontal. Hay que tener en
cuenta que las pantallas de los
bordes no deben ser
fraspasadas, pues si lo haces el
juego finalizard; su identificacion
es bastante sencilla porgue en
ellas no hay enemigos. La salida
se redliza desde una pantalla
intermedia, por lo gue, una vez
en ella, deberas dirigirte hacia
la izquierda para recoger el
primero de los fantasmas. Por si
te parecieran pocas las
dificultades, tendrdas gue
enfrentarte a la oscuridad cada
cierto tiempo, lo cual te
impedird observar bien el

movimiento de tus enemigos.
Estos son de dos tipos: los
moviles, que fendrdn que ser
esquivados mediante un certero
salto; vy las arafnas y huevos, a
los gque habrd que evitar para
que no nos rocen. Para confrolar
al morito protagonista, podrds
utilizar un joystick Kempston o las
teclas siguientes:

O=IZQUIERDA P=DERECHA

Ya que las dificulfades del
programa son muchas, hemos
decidido daros una pequenca
ayuda, Con POKE 25951.4 el
protagonista serd inmune,
aungue se corrompen los
graficos en caso de chogue con
algdn enemigo. Por si queréis
reducir el nimero de fantasmas
a recoger, agui teneis el poke
que os lo permite:

POKE 25676,n; n=ndmero de
fantasmas.




LISTADO 0 91 S@C1EIFFAGR1BF1F7FFF 1230 202 ©OPOPOEBRRRVRFEFCFEFE 1002
92 FFFFRoR7A70RR61R1EBRE 586 2032 FEFEFEFER101R1010208 996
i@ LOAD “"CODE 3@8@8: LOAD ""C 33 @eEBODBESIN3S10080101 745 S64 DOOOFFFEFFFF-FIFIF7F 1&a8
ODE 3880@: LOAD ""CODE _37164: LO 84 DPl01Q112QA1ERIEC4AF4 821 205 FEFEFEFEFEFEFEFE@@RA 2029
AD ““CODE 25809: POKE 39492,-1: S5 F4AF412F2637373361C8C 1176 206 PPPPRPRPRIRIR7EORRRR
RANDOMIZE USR 25000 9E PPPRFCESCPRP00200008 E63 205 GOPBOTGTFEF 8 100
97 ERCOCeCOACOCOCIELBFRF 1630 205 FEFCO1P0000220800002 501
98 OFAFA3@30303CAERERER 618 289 B7C7OFRFAFRF1F3FRRRR 488
99 E£0PRRRRAReF3F3FIF3IFIF 458 218 91039383030300FCFCER 744
188 3F3FRRE2ARA3A3208ACA S50 211 CESEE32CO00000300098 466
101 SEF7FFFFFFFFFFFFF@@R0 1733 212 ARORRRAROPORRRARRRE
182 1B170C1CREQRVRERERRA 546 213 BAFFDFEFFRFCRAFCEROFS 1701
103 6058186R0719232F2F2F S12 214 FEFEF270703000200008 1806
184 J4S4FEREAEREAERCR0RER 1047 5i% @A3IA3IR1MATCECDEDESEES 1086
LISTADO 1 185 3F1E186070381EGEQRRD 425 216 F3F319000PCPEACEBE080 1142
126 Q20RJVeeeRvRERCRCACE S5Ra 217 FEFCFBFBFBFBFBFBB1R81 1996
INE DATOS CONTROL 187 CRCRoCOEARFRFAFAFR3a3 BE6 218 01R1PPRARRRRFFFFFFFF 1822
LINEA 192 Q393CO5080E000P20R00 710 219 7F7F7F7FFBFBFEFEFEFE 2820
182 Q@F3IFJIF3F3F3F3F300280 569 220 FEFEQ20Q000002000101 518
1 FeF@FRFRCecCecacea?as 1738 ii@ FOFBFEFFFFFFOO222208 1587 221 @700Q0R00RRORTATFEFE S29
g gggggﬂﬁﬂggg;;ggggggg 13?3 111 Blsagg;;ggggégég?gég ggg 222 FEFFFFFEFEFE®18303B3 1536
112 QB8R
i @101FSEME@EQERCOEQFR 1418 115 @710235FoFoF4ABAFE0E8 615 P R L e e el ol ol L
g @©ieieesecacasaipes; 13 114 EPEOEQERVVEQPIFO7RIVR 713 255 @BFCFCE@CCBES3OCR008 1214
& @705 1R1BAEABEBADBES &£93 115 ORR@RRPACECECEDRC3IS30 934 556 OROPPOOPPROBRZPORGRE 3
7 3B381020012383838383 136 116 @RBAFFFFFFFFFEFEFEFE 2036 557 APERORRRRRFFDFEFFRFC 1209
& 9P2@3ERSRDOCBEBEBZ8E4 1511 117 ©@59505000020Q027F3F Vo2 555 GBFCOBFOFBEBFZ 50 1498
R F e e e 118 1F1FIFAF1FiFEQ@20020 412 229 @PAZOPAPORORPRABFEFE 496
18 7B98AGBESCICFBFAFAFRA 1372 116 ORAPEQE 130PR0RORRARA0 445 58 SE B OOBFEFE 868
11 COCcecaceeve3alada3sn3 79 120 B@BOLIFIF7F7F7F7F7F7F 180 531 @PEPOPPOFiEGCOCOCAFl 1282
12 R@307F@FBFEFEFESFSFEFE 1986 121 ELFFFOFQOFRFQFBFCEQR® ZBES S32 FiFIFCFOGREREQE080E0 1646
12 @78787/878707070/FBFE 552 122 G20PPePRARRPATFFF7FIF 412 235 OFe70703B30303RIERE® 492
14 EQEQR7ATRTAF 1456 125 1IFIFIFSFOO0202A20000 156 P34 EPEREGFIFIF 122828200 1395
15 OF@FRFRFRARATRVERBELR 106 124 PRR2PVR3F3IFR73201C138 634 232 QOECEQERRIQIOZBFROFRF 726
16 15PG@OEPDBESIB3IB1PRB 774 125 PeeeSACACOCACACAARRF 1183 53 GFOFFIFBFRFAF@FQFeFi1 1552
17 21019303233 30300EPE® 417 126 EFEF4FGEGCOCRAFFFBFY 1892 535 Eeeooa0ee00P0RBRRFRT 374
18 SEREBERBR4 232381 954 127 OF3FAR3FCP0DRR02RAR8 333 538 a7ee 2 12PB4BELF 57
19 P1090FQFIO3IBEGEBCORD TE7 1268 PR2ORRROGRRERTAZR1BE 17 23 BinicioioBO1BIOFeeBC Si
28 EQOEOFAFOF@FRCACACACe 2176 129 SEZD7E7B7ERAICFCFRORE 1862 2le SiacocCorororacmra’E 1412
21 B783030303838387FBFC 524 130 QReRCRCeSeRRFFFFFFFF 1532 511 PiDEOEDERLOLDADLOFDQ 74
22 FEFBEQEQEQERR@TA7O7R7 1428 131 FEFEFEFEG@SAE0E00008 1528 511 PrPFecororesBESHceEe 1904
23 97070707FR0000000000 268 132 Q@@ee7FIFIFIFIFIFIFIF 376 545 EQEQSPE0R404i04040404 GO6
24 BACRA7O7A7A101010103 345 133 EeQP20P000RRERE 18000 673 244 P4PBBFO7EEFFBEFA3CIC 1078
25 92AVa7R0E1A180620ER 2%5& 134 OPPOBOPOBABBIFIF7FIF 572 245 EQEODOAPEELETCTCFIEA 168S
26 DSES3IPIG100091010103 S74 135 7F7F7F?FELFFFFFFFFFF 20808 524E COCACOFIF1IFIFCFBBAEA 1985
27 ©20CODR7EQIOTR7ATEFD BE2 136 FFFFSQCRACACREQARRRRR 1438 S4° EOEGEMEOOFOTBS030903 E18
28 BRFAP3A7ETFEVEACIEAC 693 137 JF7?F7FFFFF7F7F7FAR@a 1272 S48 @3A3E EOEQEOF1F1F1 1849
29 EQDOER7ARCIC7E7TAFAFR 1472 138 QOPOD2P2R2@RARRAIFIFRY 133 249 2OPPPERRRCRACACERIRT SES
30 FRFRCOCACACed7dIA3I03 1264 139 33D1C139829@BACACRCa 1295 550 OSPFOFOFBFOFFIFIFIF1 1842
31 @3@38307FAFBEFBFBFAFAE 1496 149 CPCRPPBFEFEF4FAERCAC 738 525 PFiF1FIFICOCOEGFRERCS SRES
g2 ESFReI /A 007070707 S=8 141 BQFFFBF7aF3FAR3FCR00 1386 552 COCDRF1F1F3FIF1FLFIF 680
33 FOFBFBFEFCEQEQERD7AY 1938 143 OR202G2G01F1FIEGERERD 120 557 POPIPEIF@4R404040001 BE
54 @7OFAFa @FdeaTaved 144 7JF7FRQ2Q222R0020080 254 284 ATAFPRRCI430PRERFRFD B38
35 QE1R1GPEPRERDSEBIR3IS 790 145 FFFFFFFFFEFEFEFE8@8@a 2292 255 FE767670040B0EQER4R4 E59
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INTERIORIDADES
DEL PLUS 2 (li)

Esta semana iniciaremos
nuestra exploracion a
través de las rutinas del
sistema operativo que
controlan la salida RS-232.
Ademas, aprenderemos a
manejar el «latch de
paginacién», lo que nos
permitira utilizar los
bancos de memoria a
nuestra voluntad.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

Para iniciar nuesira invesfigacion, partimos
de los datos que nos aporia el manual, De
enlrada, sabemos —por el capitulo 24—
que el Plus 2 tiene dos bancos de ROM de
16 K cada uno. Los llamaremos, como
hace el manual, ROM-0 v ROM-1. El
ordenador puede utilizar una u olra, pero
nunca las dos a la vez. ROM-1 es idéntica
a la ROM del Spectrum 48 K (hay que
mantener la compatibilidad de software);
dado que contiene las rutinds para
inferpretar los comandos, es la que se
utiliza en tiempe de ejecucion. El sisterna
utiliza ROM-0 durante la edicion —para
infroducir los comandos lefra a letra— o al
ejecular cualguiera de los nuevos
comandos que no estaban en el modelo
anterior.

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

El canal «P»

Algunos usuarios ya sabran esto, pero
muchos no; asi que, os lo vamos a contar:
cuando se ejecuta cualguier comando gue
implique una entrada o salida de datos
(PRINT, LIST, INPUT, INKEYS, efc.), el sistema
operafivo se dirige a un determinado
canal de comunicacion a fraves de una
determinada corriente. Los comandos PRINT
y LIST se dirigen a la corriente #2. INPUT &
INKEYS lo hacen a la corriente #3. Por
tanto, da igual decir «LPRINT» que decir
«PRINT #3s,

Cada corriente estd conectada a un
canal. Los canales pueden ser: «5» para la
parte superior de la pantalla, «K»

para la parte infericr y el teclado, «R»
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para el drea de frabajo, y «P» para la
salida RS-232. Un canal viene definido por
dos direcciones de memoria. La primera es
la direccion de la rutina de salida; y la
segunda, es la direccién de la rutina de
enfrada. Una rufina de salida es una ruting
escrifa en Codigo Maqguina, que forma
parte del sistema, y a la que se enfra con
un codigo en el acumulador (registro «As);
la rutina de salida se encarga de enviar
este codigo al canal comrespondiente. Por
el confrario, cuando se lloma a una ruting
de enfrada, se lee un codigo por su canal
correspondiente y es devuelio en el
acumulador al retornar,
La tabla que nos indica las direcciones de
cada canal, estd en la direccion de
memeoria apuniada por la variable CHANS;
asi que, emperamos por leer esa variable:
PRINT PEEK 23631 +256"PEEK 23632

Que nos da un resullado de: 23734. Cada
canal ocupa S bytes, dos para la direccion
de salida, dos para la de enfrada y uno
para el codigo de canal. Primero esta el
canal «K», luego el «5x, luego el «Rw y, por
dltimo el «P». Por tanto, las direcciones que
a nosotros nos interesan estardn en
(CHANS)+ 15 para la de salida, v en
(CHANS)+ 17 para la de enfrada. Vames a
leerlas:

LET SALIDA=PEEK 23749+ 256" PEEK 23750
LET ENTRADA =PEEK 23751 +256"PEEK 23752
¥ obtenemos 23348 para Ia direccion de
salida y 23343 para la de entrada. Estas
direcciones corresponden a la zona
ocupada por las nuevas variables del
sistemna, asi que nos vamos a la pagina
172 del manual.

Subrutinas en el area

de variables

En lo pagina 172 del manual, descubrimos
que las direcciones 23296 a la 23383 estan
ocupadas con una serie de rutinas que el
autor denomina SWAP, YOUNGER, ONERR,
PIN, POUT y POUTZ, En la direccion 23348
estd POUT y en la 23343 estd PIN. Por fanto,
POUT es la rutina de salida del canal «Ps y
PIN es la de entrada. Veamos qué dice el
manual acerca de ellas. De PIN dice que
s la pre-rutina de enfrada del RS-232;
bien, eso ya lo sabiamos. De POUT nos dice
que es la pre-rufing de salida del R5-232
(también lo sabiamos), v nos indica que
?uede ser modificada para evitar el

ilfrado de codigos. Muy bien, pero jcomo?
Lamentablemente, el manual no es muy
explicito vy se limita a sponernos

la miel en los labios» sin dejarnasla probar.
Por lo visto, podemos evitar el filtrado de
codiges, pero no nos dice cémo. No nos
queda mds remedio gue desensamblar las
rutinas; pero, puestos a desensamblar,
mejor lo hacemos con fodas y tal vez

saquemaos algo mas
en claro.

En la figura-1 estd
el desensamble de
todas las rufinas
que tiene el Plus-2
en el drea de
variables. Las
efiguetas gue estan
en negrita
corresponden a
efiquetas del
sistema, las otras,
las hemos anadido
nosotros. Este
desensamble
puede hacerse con
ayuda de un
desensamblador
como el MONS-3;
aunque en este
caso, las rutinas son ¥
fan cortas que las
hemos
desensamblado a
mano. De momento
nos olvidamos de
SWAP, YOUNGER v
ONERR y vamos @
centrarnos en PIN,
POUT y POUTZ.
Vemos que PIN
carga el nimero
1783 en HL y salta a
POUT4, mientras
gue POUT carga el
nimero 2025 y
continGa en POUTY.
Por tanto, la Gnica
diferencia enfre
ambas rutinas es el conteniderde HL. A
partir de POUTY, ambas hacen lo mismo: se
preserva el conlenido de «As (en POUT
contiene el cddigo a transmitir), se carga el
confenido de BANKM, se ponesu bitd g
«f)», 52 vuelve a almacenar en BANKM y se
envia por el puerto BANK para seleccionar
ROM-D; finalmente, se acaba saltando a la
direccion 0605h en ROM-0. De entrada,
observamos gue la rufina de manejo de lo
salida RS-232 estd a partir de la direccidn
0605h en ROM-0 y que se comporta como
enlrada o salida segin el contenido de
"HL".

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

Procedimiento de
paginacion

Si volvemnos al capitulo 24, pagina 170, nos
dice que el "conmutador de hardware esta
en la direccidn 32765". La denominacion
nos parece bastante esotérica, asi que lo
llamaremos slatch de paginacione que &s
su denominacién correcta. A confinuacion
nos indica que el bit que selecciona la
ROM es D4. Podemos escribir en el latch de




5i esta variable apunta a una subruting,
DESENSAMBLE DE LAS RUTINAS DEL PLUS-2 cuando retarmne lo hard a la que estuviera
EN EL AREA DE VARIABLES apuntada per la pila. De esta forma, la
ruting YOUNGER nos servird cuando
23796 245 8P PUSH AF iReltorna a la direccion queramos retornar desde una rutina
23097 197 PUSH EL jque indique la pila -- nuestra donde utilicemos ROM-0 pero
23298 1,253,127 LD BC,BANK  jiras seleccionar ROM-1 queremos que, antes del reforno, se
23381 58,92,91 LD A, (BAIH) - ejecute alguna ofra subruting.
23384 233,16 XOR 00018008 Selecciona RON- Por Gltimo, la rutina ONERR provoca un salto
23386 243 ol a la direccion BOC3h (195) en ROM-D.
el sz;ﬁi? - ;?;"“”‘ POKEando en 23341 y 23342 podemos
P 251' £l hacer gue nos salte a cualquier direccion
7313 193 PP BC Que queramos; pero fendremos que fener
23314 241 POP AF cuidado porgue esfa rutina la ufiliza el
73315 Ml RET sistena para enfrar a un segundo chequeo
de sinfaxis cuando se produce un error
23314 785,8,91  YOUNGER CALL SWeP {Retorna a 1a direccion ejecutando con ROM-1; es decir, cuando
23319 225 PUSH KL ;que indique RETADDR hay que procesar alguno de |os nuevos
2332 42,M,91 LD HL,(RETADDR) ;iras seleccionar -- comandos. Probablemente. si cambiamos
3323 707 BX  (5P),HL JRIN-1. la direccion de salto, podamos anadir
23324 11 RET nuevos comandos al ordenador
escribiendo nosotfros las rutings que los
23325 243 (NERR DI procesen; pero adn no nos hemos mefido a
23324 58,92,%1 LD A, (BANKN) ;Salta a BEC3h en ROM-§ investigar esle tema a fondo; cuando lo
28329 230,239 AD 211181 hagamos, 05 lo contaremos.
T 3, 12,11 K RAS] A uiacties E Volviendo al tema que nos ocupa desde el
ﬁ ;iﬁi:ﬂ ';5:1 :fim principio, vamos a ver qué hace POUT2. §i
2229 51 €] miramos el desensamble de POUT! (Figura
23348 195,195,0 Joneca 1), VE_mOS que se salva el QOHTen:dO
i anterior de BANKM en la pila antes de
23343 33,247,6 PIN. LD L1783 ;Salta a BEASH en ROM-H alferario (con PUSH AF). Pues bien, lo que
23344 24,3 JBPOUTH jeon HL=1783 (R4F7h). hace POUT2 es resfituir este contenido y
refornar a donde indigue la pila. En
23348 33,233,7 POUT LD HL,2625  ;Salta a B4RSh en ROM-0 realidad, como veremos luego. s la rutina
23351 B FOUTI EX  @F,AF°  jcon HL=R825 (B7EFR), a la que se enira cuando se produce un
23352 1,253,127 LD  BC,BANK error al procesar una enfrada o una salida
23335 58,92,91 LD &, (BANIM) Salva el estado ante- por el canal «Ps; es decir, es la rutina por
23338 245 PUSH AF jrior de BANK. donde se retorna desde ROM-0 cuando se
23359 238,139 D IHI01ITT pSelecciona ROM-§ ha entrado por POUTA. La razén de gue se
23341 243 ol resfituya el anterior contenido de BANK en
00gInacion, pero no el . E’::"“ A lugar de limitarse a seleccionar ROM-1 es
podemos leer de él; sin 13367 |95I5¢6 Pt porque el sistema prevee que se puedan
embargo, si queremos E hacer llamadas al canal «P» desde ROM-0
alternar uno solo de sus e ] PWIZ B AFAF jRestiture, en BANK, el ¥ la rutina debe retornar al sitic adecuado.
bits, tenemos que saber el 237 ) POP AF sestado anterior que se Un caso en el que se pl’OduCEl:‘l llamadas
contenido de todos los 2372 1,253,127 LD BC,BANK  jsalvo en POUTI desde ROM-0 es cuando la rufina de
demds. Para ello, el 23375 243 bl salida del canal «P» fiene gue expandir
sistema almacena en la 23376 %,92,%1 LD (BN ,A fokens; ya que. en este caso, funciona en
variable BANKM el nuevo 23379 237,121 o A modo recursiva uhllzr:m_do la rutina de
contenido del laich de 3381 251 ] expansion de fokens, situada en ROM-1,
paginacion cada vez que 23362 8 EX AF AF que se emplea para imprimir en pantalla, y
lo cambia. Nosolros 23383 20 RET g;e:lctu‘rfndo unhRST #10 por cada caracter
deberemos hacer lo Sk ST el token que haya que imprimir,
(1m0, ... 72388 BN EQU 23398
El procedimiento para 2785 U 2765 Conclusiones
alterar el estado de
paginacion es: leer el Hasta aqui, hemos visto que, cuando

vamos a realizar una entrada o una salida
por RS$-232, se produce un salto a la
direccion 0605h de ROM-0 con HL
conteniendo 2025 si s para una entrada y
1783 si es para una salida. Todavia no
sabemos como evitar el filfrado de
codigos, asi gue no nos va a quedar mas
remedio que desensambilar a partir de
0605h en ROM-D para ver coémo funcionan
estas rutinas. Esto serd, precisamente, lo
que haremos la semana proxima. Hasta
entonces, podemos anficipar a los
impacientes que el secreto esta en

contenido de BANKM,

operarlo con una mascara para alterar los
bits que nos interesan y dejar los demas
como estan, volver a guardar el resultado
en BANKM y finalmente, enviarlo por el
puerto 32765 al que hemaos denominado
BANK v que nos escribe el dato en el latch
de paginacion. 5i lo gue alteramos es la
paginacion de la ROM, conviene hacerlo
con las interrupciones deshabilitadas para
evitar que venga una petficion de
inferrupcion justo en el momento en que
estamos paginando. Estabamos buscando

forma de paginar distintos bancos de ROM
y RAM. Esto ocurre muchas veces y
constituye un premio adicional a la
investigacion. Siguiendo por este camino,
vamos a echar un vistazo a las rulinas
SWAP, YOUNGER y ONERR que antes
dejomos a un lado. Vemos que la rutina
SWAP pagina la ROM-1 y reforna a la
direccién que indique la pila. Nos puede
ser muy Ofil para retornar desde rutinas
donde utilicemos ROM-0.

La rutinag YOUNGER hace lo mismo que

la forma de evitar el fillrado de cadigos de
confrol y, “de rebote” hemos enconfrado la

SWAP, pero fermina saltando a la direccion
que esté contenida en la variable RETADDR,

cambiar el contenido de HL cuando se
enfra a esta rufing... pero, jcomo?

MICROHOBBY 13



PELEA COMO UN

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

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

25
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«Gortha, la princesa The-
ra ha sido capturada por
Draxs, le dijo uno de los es-
casos compafieros que aun
guardaban fidelidad a
nuestro hérce. De su rostro
aflord una evidente mueca
de asco al oir el nombre del
despreciable ser que habia
mandado asesinar a su pa-
dre, por no aceptar las con-
diciones de vida que impe-
raban en el reino.

Su rebelién fue castigada
con la mdxima dureza y
Gortha se librd de la muer-
te, gracias al sacrificio de
su madre. Desde entonces,
aprendio que la vida es un
hacha que cuelga sobre tu
cabeza y tu misién en ella
es evitar que te decapite

Gortha volvid al presente,
¥ penso por un momento en
Thera, amiga de juegos in-
fantiles, cuando ellos desa-
rrollaban sus primeros afios
de vida en los jardines del
castillo del reino. Aquellos
afios eran felices y el rey
consideraba al padre de
Gortha como unc de sus
mas fieles colaboradores,
por el cual perdid la vida.
También pasé por su cere-
bro la feroz lucha que aca-
bé con la destronacion del
padre de Thera y su poste-
rior asesinato en las maz-
morras, asi como el riesgo
que corrio para salvar la vi-
da de la princesa. Ahora,
todo se habia perdido y
Drax la ofrecia como pre-

mio al mejor de sus lucha-
dores. Volvié a la realidad
y decidié que va era hora
de eliminar tantas desgra-

clas y crimenes mjustifica-
dos que destrozaban la paz
del reino.

«2Ddnde tiene prisionera
a la princesa™, preguntd
Gortha, mientras recorda-
ba su candida belleza,
«Drax la he encerrado en el
Castillo del Norte, la anti
gua fortaleza fronterizas;
nuestro protagonista monté
en su caballo con la espa-
da de su padre como iinica
arma y se dirigid al castillo

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

Se dirigia al castillo, cuan-
do aparecid una patrulla de
Drax. No consiguid evitar-
los v tuvo que enfrentarse
con ellos. Tras unos cuantos
minutos de lucha répida y
feroz, Gortha volvid a mon-
tar ¥ reinicid su camino.
Tras introducirse en la for-
taleza, se dirigid a la arena
y contemplé la figura de su
enemigo,; a su lzguierda se
encontraba Thera, que ha-
bia cambiado sus sonrosa-
das mejillas por una lividez
tipica de un cadaver. Un
asomo de esperanza paso
por sus ojos al reconocer la
figura aguerrida de Gortha
v la espada que portaba
entre sus manos. Drax le-
vantd la mano derecha pa-
ra sefialar que comenzaba
la lucha y...

Tras esta introduccién a
la historia cue desarrolla el
juego, vamos a hablar de su
estructura. Como en todos
los programas de lucha, ca-
da uno de los personajes se
sitia micialmente en una de
las dos esquinas. Tras esto,
cadaunodeellosseliard a
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mandobles con el otro, has-
ta que consiga acabar pau-
latinamente con su energia
o le decapite directamente.
En el decorado hay dos ser-
FJ[ED[(—’.’S (]Ll{-.‘ 58 quejaran co-
mo st fueran humanas cuan-
do uno de los personajes
reciba un golpe. Depen-

-~ DADDADRIANT -
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SPECTRUM
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diendo de la dureza de és-
te, el contador de energia,
cuyo maximo es seis, baja-
rd medio o un punto. La ex-
cepcion es el golpe con gi-
ro cue, si el contrario no
consigue esdquivar, lo deca-
pita en el acto, efecto reali
zado con una realidad

- DADRARIAN =
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asombrosa, ya que el cuer-
po se desploma sobre sus
rodillas, al mismo tiempo
que la cabeza vuela de sus
hombros. En el modo de un
jugador este golpe no lo
realiza el enemigo que ma-
neja el ordenador, lo cual
es una ventaja.

El juego se desarrolla en

cuatro escenarios diferen-
tes, dos por cada parte. Ca-
da uno de ellos se identifi
ca con el recorrido de Gort-
ha hasta llegar al castillg,
donde intentara cumplir su
misién final. En la primera
pueden jugar uno o dos ju-
gadores, mientras que en la
segunda, sélo puede luchar
une, légico, ya que la misién
la debe realizar Gortha
contra uno de los sicarios
del tandem Drax-Spectrum.

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

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

L I et ML T T |
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- KNIGHT
- GHOST

' Arcade
' DRO

La accién de este dltiimo
programa realizado por la
compafiia de software es-
safiola Juliet Soft, se desa-
rrolla en un castillo, esce-
nario donde nuestro prota-
gonista, Felipe, disfruta de
la tranquilidad de un fin de
semana con reunién fami-
liar incluida. Circula en es-
te ambiente festivo un fan-
tasma que desea la tranqui-
lidad eterna y tu mision
atraparle y hiberar al espi-
ritu v a la mansion de la

maldicién que existe sobre
ellos

El estilo de este progra-
ma es muy parecido al de
las video-aventuras ingle-
sas. Es decir, pasadizos, es-
caleras, puertas tras las

CUBIE‘S se encuentran tus
enemigos o los objetos que
necesitas, etc. Lios graficos
no son especialmente lla-
mativos y el movimiento es
algo pobre, aunque se pue-
de destacar del programa

el interés que puede des-
pertar descubrir cada uno
de los objetos y su misidn

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

LA SALVACION
DE THELRIC

MASTER
OF MAGIC

Video-aventura
Mastertronic

Ultimamente, Mastertro-
nic, en su serie MAD, saca
al mercado productos de
calidad media a un buen
precio. Esta relacion pre
cio/calidad ha conseguido
gque esta casa se convierta
en la primera en ventas de
todo el Reino Unido y es

una de las méas destacadas
de nuestro pais. «Master of
Magic» es un programa que
se puede englobar en es-
ta categoria y que posee
unas innovaciones dignas
de mencidn.

Has caido en el fantistico
mundo de la magia. Thel-
ric, unico mago lo suficien
temente poderoso como

para poderte transportar a
la realidad, se encuenira
enfermo y cansado; la 4ni-
ca forma de conseguir que
realice el hechizo que ne-
cesitas es recuperar para

W
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él el Amuleto de la Inmor-
talidad. Pero, evidente-

mente, todos los magos de
sean eliminar a Thelric, por
lo que tu misién se compli-
Cara un poco.

Ouizas lo més destacable
del juego es la combina-
cion de dos estructuras to-
talmente diferentes; aven-
tura y arcade; las dos se
desarrollan en la misma
pantalla pudiéndose acce-
d(:‘.‘i d un [I]E][]]:L de opclones
tipicamente conversacio-
nal, al mismo tiempo que se
tiene una visién del mapa
por el que el personaje se
mueve en su dificil busque-
da. En la parte inferior de
la pantalla, aparece una vi
sion frontal de los enemigos
¥y cbjetos que van incorpo-
randose al juego.

E]‘i [esumen, un progra-
ma que puede hacerte pa-
sar unas horas entretenidas
por su gran originalidad.




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

iENDURO RACER, todo un bombazo!

SWEEVO'S WORLD Il, De Hydrofool.
U.S. GOLD presenta CORRECAMINOS
y BOUNCE ataca de nuevo con
THING'BOONCES BACK.
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Microprocesador Z80A 128 K RAM. 32 K ROM. Teclado de 58 teclas
32 columnas * 24 filas de texto. Graficos de alta resolucion

1256 ~ 192 prxeds). 8 colores con dos niveles de brllo cada uno
Calculadora en pantalla. 3 canales de sonido programables e
neependientes Cassette incorporada Salida TV y monitor RGB

N’

Interface MIDI (Musical Instrument Digital interface). Salida Sene RS 232
tidireccional. Dos conectores para joysticks. Conector plang

compatible con todos los modelos Spectrum antenores. Editor de pantalla

y dos versiones BASIC en ROM 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16K
48K y ZX - 128 K BASIC. compatible con ZX Spectrum 128

C.. Aravaca. 22. 28040 Madeid. Tel. 4593001 Telex 47660 INSC E. Fax 455 22 92. Delegacion en Cataluna: C Tareagana, 110 Tel. 325 10 58. 0BO15 Barcelona




EL DEFENSOR

TROCEADO

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

MAG MAX

Arcade

Imagine

De nuevo una maguina
recreativa de video-juegos
ha sido convertida a los or-
denadores perscnales. En
este caso le ha llegado el
turno a uno de los persona-
jes mas atrayentes de los
que habitan estas maqui
nas: Mag Max, el robot cen-
turidn, La historia en la que
se desarrolla el juegoesla
siguiente

«En los Gltimos meses, la
poblacién del sistema este
lar de nombre Trios sufrié
el ataque de una fuerza tan
poderosa como agresiva
Las hordas mecanoides
destruian todo lo gque se
cruzaba por delante de
ellos. Ante esta situacion, el
Consejo del Poder crdend
a su clase cientifica mas
avanzada, los Sci-corps, la

~ T AT

realizacion del mas perfec-
to autémata de ataque y de-
fensa. La horda enemiga se
enterd de este proyectd y
consiguié eliminar todo ras-
tro de los cientificos. Pero
ellos tomaron las suficien-
tes precauciones para es
conder cada una de las
partes del robot en sitios di-

HIGH
oozovool

ferentes, accesibl
que la obra que dejaron se
pudiera completar.»

Tu misién es por tanto, re-
colectar las partes del ro-
bot, con lo que su potencia
serd cada vez mayor, y li
berar al planeta de la inva-
sion. En el juego existen
dos niveles diferenciados
la superficie y los pasadizos
subterrdneos. En cualguie
ra de ellos se puede conse
guir completar el robot, te-
niendo en ambos casos una
dificultad semejante

En tu busqueda deberas
recoger la cabeza, que te
proporcionard doble dispa
ro; las piernas, que aumen-
taran tu fuego hasta tres, v
el fusil de particulas, que,
dependiendo del mvel en
que te encuenires, te dara
un laser fijo de alta penetra
cion (ideal para destruir los
bunkers) o un misil de gran
potencia (el més adecuado
para las escuadrillas linea-
les).

Debes tener en cuenta
que en el nivel superior hay
enemigos inmoviles, mien-
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tras que en los subterrd-
neos solo existen escuadro-
nes de ataque multiple

Tras superar todas estas
defensas, el lider del nivel
de ocupacién saldra en tu
blisqueda. Sus corazas son
penetrables, pero precisan
de un gran nimero de dis-
paros certeros y continua-
dos. Tiene forma de Dra-
gon, ¥ su potencia de fue-
go es bastante superior a la
tuya, por lo que al mismo
tiempo que le atacas debe-
ras evitar todo contacto con
sus bolas de fuego. En pre-
vision a estas posibilidades,
los Sci-corps han dotado de
autonomia a cada una de
las partes del robot, con lo
cual se consigue que con el
robot completo poseas (res
vidas independienies, lo
que es una gran ventaja.

El juego 4 concebido
teniendo en cuenta las lt-
mas tendencias en Gran
Bretafia: gran nivel de adic
clon, pero sin excesivo cul-
dado a la hora de realizar
los graficos. El movimiento
es bastante real y permite
una cierta facilidad a la ho-
ra de esquivar a los enemi
gos.

Podemos asegurar a los
adictos a tener el pulgar o
el indice encima del boton
de fuego del joystick, que
con este programa van a
pasar muchas horas destru-
yendo hordas mecanoides.
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LOS JUSTICIEROS

DEL SOFTWARE

)
Emilio Moya Olivares. (Cuenca) Luis Alberto Yuste.
Es muy original, con graficos (Béjar/Salamanca)
sencillos, aunque el sonido es Es un juego muy bueno con
mas bien pobre. excelentes ideas, pero jugar va-
rias veces con &l puede llegar a
aburrirte.
10 10
9 \ 9 o~ —
8 l 8 -t
7 7
AR W, 6
5 5
4 4
3 3
2+ 2
1 1
GMSPOAV GMSPOAV

P: PANTALLA DE PRES.
0: ORIGINALIDAD

A: ARGUMENTO

V: VALORACION GLOBAL

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO
S: SONIDO

-,

r.&c— ¥ A

Clemente Gomez Jimenez Sonia Pamplona. (Zaragoza)
de Cisneros. (Almeria) Los graficos son aceptables,

El scroll y los graficos son asi como el argumento. En resu-
bastante buenos, pero le falta men, un juego bastante original.
colarido.

10 10

9 9

8 " 8 4 "
L AN

[ 6

5 5

4 4

3 +H 3

2 2

1 1
GMSPOAYV GMSPOAV
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“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.
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PAPER BOY

Este divertido arcade de Elite lleva ya bastante tiempo en el mercado, pero su
gran originalidad y enorme atractivo han provocado que se gane un lugar para

participar en esta seccion.
l - "ﬂ:' >
. n bt i
\,g"

Jesis Alonso Vallina, José Ignacio Ricarte. (Zaragoza) David Carrion. (Madrid) Enrique Alonso Burgaz.
{Deba/Guipizcoa) La pequefia pantalla que nos Se echa en falta el color en {Paterna/Valencia)

Es un programa algo lento. presenta y el color son los dos los gréficos. Tienen un buen Es un juego con buenos gra-
glementos mas negativos que movimiento y detalles de buen ficos, muy original y bastante
se aprecian en esle juego. gusto. Muy adictivo. sencillo.

10 /r N 10 10 10
9 TN r ] 9 " ] n"
i 8 8 gl LA 8
7 7 - AL/ 7
| [ 6 6 Vv &
T 5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1
GMSPOAV GMSPOAV GMSPOAV GMSPOAV

Todos los sabados, de Sa 7
delatarde, 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.
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LA PAVOL P E. OKEOCR ATEARYY

Paco MARTIN

La mayoria de los vsvarios del
Specirum nos quedamos
boquiabiertos ante las magnificas
pantallas de presenfacion de
algunos juegos e, incluso, con
aquéllas donde se desarrolla la
accion, llegando a crear una adiccion
tal, que deseariamos poder fener
una ::aech de «pantalloteca», por
llam de alguna manera. Con el

programa

e presenfamos y

nvesfro Pokeador Automadtico, la
tarea se convierfe en un juego de

ﬂiﬁ"-

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

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

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

El programa, en principio, si-
gue la misma filosofia que el
anterior, situandose en la mis-
ma direccion ¥ efectuandose
idéntica operacion de reubica-
do de memoaoria, lo que facilita
la inicializacion del mismo.

El listado en ensamblador se
ha realizado con el ensambla-
dor GENS de Hisoft, que, opcio-
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nalmente, permite generar el
Cadigo Objeto (Codigo Maqui-
na), a continuacién del Cédigo
Fuente (Lenguaje Ensambla-
dor), y de la tabla de etiquetas
generadas por éste como si es-
tuviera realmente ubicado en
su direccion correspondiente.
Este modo de ensamblado ge-
nera un codigo compacto que
es precisamente lo que nos in-
teresa (mas adelante veremos
la razén).

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

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

Una vez preservados los re-
gistros se procede a realizar

una operacion que a simple vis-
ta parecerd un tanto emisticas,
pero gue resulta absolutamen-
te necesaria. Consiste en reser-
var 22 bytes (definidos por LI-
MIT) por delante de la direccion
a la cual apuntaba el registro
5P, ya que (jincreible!) nuestro
programa volvera a poner SP de
nuevo, apuntando alli con obje-
to de disponer de un minialma-
cén para las diversas llamadas
a subrutinas y almacenamien-
to temporal de datos.

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

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

Muestro programa asume
que cada pantalla que quera-
mos salvar tiene un nombre
(aunque éste conste Unicamen-

te de espacios), por lo que efec-
tta una llamada a NOMBRE. Si

observais el listado veréis que
esta llamada se realiza en la eti-
queta REPIT, lo cual se debe a
que nuestro programa sigue los
siguientes convenios:

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

samos unicamente ENTER, el
programa entendera que no nos
interesa salvar dicha pantallay
retornara al juego inmediata-
mente.

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

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

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

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

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

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



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

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

+ En caso contrario se ulle-
nar con espacios el nombre de
la pantalla a salvar y finalmen-
te retorna.

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

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

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

TRk

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

Aguellos que no dispongan
de ensamblador ¢ no les inte-
rese el Codigo Fuente deberan
utilizar el Cargador Universal de
Cadigo Maquina junto con el
listado hexadecimal, efectuan-
do el DUMP en la direccidn
30000,

Para los que tengan un en-

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

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

—_——

il l il

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

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

El programa Basic
que carga y relocaliza
este programa sera:
10 LOAD “salva pant”
CODE 3E4: RANDOMIZE
USR 3E4

LISTADO SALVAPAN

1 CDEBODFDCBRA2B6217F7S
2 CD?77EFDCERLIREFDCE@L
3 GEZSFA3EC33266002100
4 S9226709213476110039
S @1eR@4EDBRCOEBRDFDCE
& @28621D8?5CD?775FDCH
7 B1REFDCBOIGEZ2BFAC3IGE
& @DVE23FEFFCBD71EFEB1E
9 OAR11421204C4C455641
i@ S5220412014001201204F
11 4EZ201401120022454C20
128 A434F4E4ADSS5441444F52
13 20160CA12904445004C41
14 205441524R4554412E20
15 16RERIZ0444553505545
i6 532050554C5341522012
17 RQI12P454ES4455220FF 16
16 @FAR114@12@04C4C455641
18 S5S5220412014001201204F
28 4646201401120020454C
21 Z2P454F4E4DSS5441444F
22 S22016ACRI1204445204C
23 41205441524RA4554412E
24 P2R1EREQ1294445535055
25 4S5532050554CS3415220
26 120120454ES4455220F
27 ED?72283B313R3BFSEDS
28 FOFSREFSESCSDSDDESFD
2% EG2R2B3EF92E11503
32 16RRECBBFORI1FG&E3RCD
31 39CDD7393854CDCHY
32 BB3R2 S4C534 12055
33 4E4120 5434C4 12
34 415241204752414241D2
35 CD4AF3ACDRE3SCDEGIA3R
36 CECDCHE2RACDEBE3IAERSESS
37 4C534120554E41205445
38 434C41205041524 12052
39 45544F524E41D2CD4AF3R
4@ CDRAE3921S03BEDSB283B
41 1BE9116@REDBB3I12AIBFD
42 EIDDEIDICIEAF108F1E2
43 R3IISFBF1E 2863BCo21

0N O R O CR MO N NN e s e e B
B LN 1= D 00 = 7 . ) U bt 50 0 0 B

FE
65 392395FE7F39§3€8¢22F

658 CDRS3IA3A27IBACI2EZT73IB
69 CHEEDSCSEF2620232929
% dseceasiestaiitete
72 CIlD1ELCO9AF32273E0ERS
73 Z6SOS42EER@S20772C10
i el
76 11110@RFCDAB3BD@1EDE
fg hisdidesrieiseieices
7% CDCER43ERIDIFEIEFFDE
8@ FEIFCROI4D4943S24F 48
81 J4F4242590201B00400080

e
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DUMP: 40.000

| N.° DE BYTES: 810
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I R R ST SR gl B a7 DR SR RSN 0 7 ey L Rl

LISTADO ENSAMBLADOR SALVAPAN

10 LINIT EQU 22 480 DREAL DEFS 1398 L C,coL 218 DEC © 830 ADD  HL,DE
W e 32 98 1488 PRSI DEFS 2 A INC B 2848 LD D.Kse
3 788 ORG N398R 1418 INC DE k] DEC HL 2850 LD A,(FPR)
49 by 28 - 1428 INC L 2148 D ar = |24 e A
59 ot 7 1430 DEC C 2150 CALL Pohag | 2878 Ly "t
o8 ORE 38084 738 START LD {D_SP),SP 1448 JR 2SI 2148 L0 ,cPPR) | 2699 B8
7h 2L- pL1] LD SP,STOR1414 1458 POP HL 2478 DEC A 2690 PREYT LD A, (HL)
88 ; 738 FUSH AF 1448 INEC H 2188 LD (PPR),A 2788 LD (DE),A
" CALL WD4B Pl ] Lo Al 1478 DINZ PASH 2% JR o oCwaR | 298 INC W
] RES B,(I¥+2) m 0l 1488 LD HL,23294-COL 2200 ; wn INC D
118 LD HL,TPREP 780 PUSH AF 1498 PAS2  DEFS 2 2218 WAIT  CALL TECLas | 2790 R
148 TEST8 BIT 5,(IV+l) 818 PUSH HL 1528 JR NZ,Pas? 2288 R 24 |29 POP ML
158 JR 2,TESTE 828 PUSH BC 1538 RET 2254 RET il ] RET
148 LD A,NC3 k] PUSH DE 1548 ; 260 ; 2988 §
17 LD (H66) A 848 PUSH 1 155 NOMBRE CALL CLS 270 TECLAS LD Bc,ase | 2% O XOR 4
188 LD HL,START B58 PUSH 1Y 1548 CALL TEXTO 2968 DELAY DEC BC ki 1] Lb (PR A
158 LD (H47),HL 848 LD HL,(D_SP) 1578 DEFM * Hombre:" 2298 0 AB KL b C,8
e LD HL,DREAL 878 L SP,HL 1588 DEFE * *+H88 2388 ® KLE LD H,K5e
218 LD DE,H3780 a8 DEC HL 1598 LD B,I0 218 R N2,DELAY | BB CLLIN LD D
m LD BC,1024 B9 LD  DE,STORZILINIT | 1488 CALL INPUT 2328 CALL 128E 3048 LD L,0E
238 LDIR 988 LD BC,LINIT 1418 b AL 2330 CALL W3IE 3838 L B,co
248 CALL WDéB 918 LDDR 1620 M0 A 2348 R NC,NOTEC | 948 CLCOL LD (HU) 4
58 RES B,(I142) 928 LD IY,FLAGS2-48 | 1438 SCF 2358 0o kL INC L
248 L0 HL,TFIN 938 CALL COPLIN 1648 RET 2 2348 0 0.8 3088 DN CLCOL
2 CALL PMENS 748 REPIT CALL NOMBRE 1450 LLENA LD A, (HL) 27 W Ea kL LD H,D
268 RES 5,(17+1) 958 R C,FIN 1648 M0 A 2388 CALL #3313 kI INC H
290 TEST! BIT 5,0maD) 948 CALL CLS 1478 RET 2 2398 P 3 318 DEC €
a8 JR - 2,TESTI 7 CALL TEXTO 1488 b, 2408 RET a1z JR - NZ,CLLIN
e 9P NDSE 988 DEFM * PULSA Wt TE| 1450 INC HL 2418 NOTEC XOR & Lk LD HL,23296-COL
anm [LA PARA GRABA" 1768 R LLEW 2428 [ 3148 LD A7
338 PHENS LD A, (HL) 994 DEFE *R*+480 1718 ; 24 S8 CLAT LD (HL),A
kL] INC HL 1888 CALL WAIT 1728 INPUT INC B 2448 KEYS  PUSH BC 4 INC L
358 P AFF 1818 CALL RECUP 173 (R 2458 PUSH KL 7 R NZ,CLAT
kL] RET 2 1828 CALL SAVE 1748 LD HLNAHE 2448 PUSH DE 68 RET
3 RST 16 1638 JR NC,REPIT 1750 GCWAR CALL KEYS 2478 CALL TECtas | 1Y i
kl:[ ] JR PMBNS 1848 CALL CLS 1768 JR N2, GCHAR 2488 R 2.HOCDD 3288 SAVE LD IX,CABEC
390 1058 CALL TEXTO 177 b E8 2498 P 137 3218 LD DE,1?
488 TPREP DEFE 22,18,1,26,1 1048 DEFM * PULSA UNA TE | y7gp MOCUR LD #," °* 2588 R NC.Nacoo | 3228 AR A
418 DEFH * LLEWAR A * | CLA PARA RETORW® 1798 BIT 8, 2518 LB 329 CALL SBYTES
4 DEFE 28,8,18,1 1878 DEFE *R*+H88 1888 R 2,PRCUR 2570 NOCOD XOR A 3248 RET NC
438 DERH * [N * 1088 CALL WAIT 1818 TR 299 LD A A 3758 b 2
444 DEFE 28,1,18,8 1898 FIN  CALL RECUP 1628 PRCUR INC E 2548 PP DE 3240 EDGER LD BC,8
458 DEFH * EL CONMUTADO | 1188 LD HL,STOR2ALINIT | ygag CALL PCHAR 2550 PP W 3278 EDGE! [DEC EBC
R 1118 Lb DE,(D_SP) 1848 PUSH BC 848 POP BL 3zem b AR
448 DEFE 22,1Z,1 128 DEC DE 1858 LD BC,18 2578 a1 3298 R €
47 DEFH * DE LA TARJET | 1138 LD BC,LIHIT 1848 PAUSA CALL KEYS 2568 3380 JR - NZ,EDGES
it 1148 LODR 1878 JR N2, KEX 2598 TEXTO B cspy g |20 DEC E
] DEFB 22,14,1 1158 LD  P,STOR] 1888 DEC BC 2408 PRTEX LD A |29 JR NZ,EDGER
498 DERY * DESPUES PULS | 1148 FOP 1Y 1898 b AR 2418 NG HL 1338 L 1¥,14384
AR 1178 POP I 1988 W 2478 BT 7.4 3348 LD DE,é912
588 DEFE 18,1 1184 POP DE 1918 JR NZ,PAUSA 238 RN TEw |35 LD A,NFF
518 DEFH * ENTER ° 1198 POF B 1928 KEX  POP BC 2648 CALL PRINT | 3369 SBYTES CALL M4Cé
528 DEFE WFF 1288 POP HL 1938 CALL KEYS 2458 R PRTEx | 3378 BREAK LD A1
338 TFIN  DEFB 22,18,1,28,1 1218 POF  AF 1948 JR 1,HOCUR 240 TEND  AND W7F 3368 OUT CNFE) A
558 DEFR 20,8,18,1 1230 POP AF 1948 RET 2 2488 PRINT CALL PoHoR | 3908 IN & HFE)
568 DEFN * OFF * 1248 JPPO,EXIT 1978 ¢ 12 2498 L A (PeRy | 3410 RRA
578 DEFB 28,1,18,8 1250 El 1988 R C,NOCUR 2708 N & L] RET
b DERS 5L LOMRTAN |lsrziniexy | rew o 1998 JR  2,DELETE 7 W e 299
R* 1278 LD SP,(D_SP) 2808 OINZ INTRO 273 RET 3448 CABEC DEFB 3
598 DEFE 22,12,1 1268 RET 210 INC B P 3458 NAHE  DEFM *MICROHOBEY'
1]} DEFM * DE LA TARJET | 1298 ; wH JR MOCUR 2748 POWIR  PUSH HL 3440 DEFW 4712, 16354, 088
At 1388 COPLIN LD HL,MI27E 2830 INTRO INC © 3758 PUSH DE w
4l DEFB 22,141 1318 JR  MODO 2048 D (HL),A 2788 PUSH B 3478 FLAGS2 DEFB 8
428 DEFM * DESPUES PULS | 1320 RECUP LD HL,N771A 58 INC HL Py W L& 3490 PPR  DEFS 1
AR 1338 HODO LD (PRS1),HL 2048 CALL PRINT 2788 0 3498 D_SP  DEFS 2
634 DEFB 18,1 1348 LD (PAS2) KL W JR GCHAR 2798 400 H;. H 3388 STORI DEFS 14
[L1] DEFH * EMTER * 1358 LD  DE,P_SCR 2088 DELETE LD  4,C 2888 ADD HLfll 3518 STORZ DEFS LIMIT
458 DEFB WFF 1368 LD HL,SBER 298 a A 2818 aoD m_:“_ 3526 P_SCR DEFS BsCOLACOL
448 137 LD B8 2100 JR  7.GCHAR 3538 o
678 aLs 1380 PASD  PUSH HL : 24 R DEFS
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LA VENGANZA |

Para que poddis conocer a la per-
feccion el gran nimero de Ci:)amallafs
que componen este juego de origen
espafiol, Jorge Pérez, de Barcelona,
envia el siguiente poke de vidas in-
finitas:

POKE 531360

i TUIAD |

Para conseguir que la energia no
se 0s acabe en este juego solo es ne-
cesario, sequin nos cuenta Oscar Mo-
reno desde Santander, que cuando
os queden dos o tres unidades, en-
tréis y salgdis rapidamente de una
pantalla, con lo que por arte de ma-
gia el contador se pondrd en 99,

i DAN DARE

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

POKE 46885,201 tiempo infinito
POKE 42509,281 sin enemigos
POKE 47186,242 puertas abiertas
POKE 41119.48 no se necesita ningu-
na pieza para alcanzar el final del
Juego

i SHADOW SKIMMER |

Hace algunos nimeros
publicamos el poke que
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proporcionaba vidas infinitas.
Ahora Jose Julian Frutos, desde
Asturias, ha terminado de
destripar los secretos de este
juego de The Edge.
POKE 49339,201 quita
enemigos
POKE 84083,20] energia y
tiempo
infinitos
una vida mas
cuando te
maten
n= nimero
de vidas (solo
para la prime-
ra partida)

POKE 53872,52

POKE 48444n

HEAD OVER HEELS |

Suponemos que los problemas
que tendréis con este juego serdn
muchos, por lo que os
recomendamos gque tecleéis este
cargador gue os proporcionard
vidas infinitas y supersaltos.

Las gracias a Javier Saenz
Pinillos, de la Rioja.

1- BORDER PAPER @: INK @: C
L.': ERR 54659 LOARD " "SCREENS

h m! :‘Fﬂatlbﬁs INFI:%‘FH& IS5/H
b E 4355

THE
51.|P£R5nuroa (S/M)
: u N7 352 FhEn ba
z u 2, PDI(E . t:’{r“ CLS

MASTERS DEL UNIVERSO!

Rail Lopez, de Madrid, ha
decidido acabar con las huestes
de Skeletor; para ello ha buscado
las vidas que le proporcionan a
He-Man una cierta superioridad
sobre su mortal enemigo.

POKE 24576,0

POKE 245808 .
POKE 24581,0

i DONKEY KONG

Mario, el protagonista de este
Juego de Ocean, agradecera
muchisimo que cologuéis este
poke en dicho juego. Os
proporcionara la posibilidad de
comenzar en la fase que deseéis,
temiendo en cuenta que la
primera tiene asignado el valor @
y la iiltima el 3.

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

(VALLADOLID)

Los lugares mdgicos de «Firelords son itiles pa-
ra moverte por la tierra de Torot; son las salidas de
los transportadores; te permiten una mayor veloci-
fiad a la hora de moverte por las 512 pantallas del
juego.

EMILIO MOYA OLIVARES
(CUENCA)

El movimiento del golfista en ¢l «Leader Boardy»
¢s automatico una vez hayamos seleccionado la di-
reccion, ¢l palo a utilizar v la fuerza para golpear.

Los objetos necesarios para acabar el «Monty on
the Runs, son cinco: motor de chorro, cuerda, pa-
saporte, careta antigds v barrilete de ron.

Como programa especifico de ciclismo no existe

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

PEDRO SAN MARTIN
SANCEZ POZUELO
(MADRID)

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

FERNANDO PARDO MARTINEZ
(CORUNA)

La mayoria de los programas originales suelen es-
tar protegidos contra la instruccion MERGE” *'. En
el caso del juego que nos comentas no es asi, con
lo cual podemos «mergerars el cargador Basic y ver
que tiene una linga @, que se convierte en 1 con POK-
DE 23756, 1, ¥ un montan de instrucciones. Hay que
buscar entre ellas la de activacion del Codigo Mé-
quina, que suele ser un RANDOMIZE o PRINT

N D]

l..L

ERDOIZA ALTUBE WIZCA:'I'N

USR, seguido de una direccion de memoria. Delan-
te de esta instruccion es donde hay que colocar los
pokes. Esta no es una solucion general, ya que hay
programas excesivamente protegidos v, por lo tan-
to, no s les puede «mergeary. Para estos casos exis-
ten tres soluciones: ser un experto en Codigo Ma-
quina, que creemos que no €5 tu caso; utilizar los
cargadores gue publicamos entre nosotros ¥ Micro-
mania, o adquirir un pokeador automético u otro
tipo-de transfer que permiia «pokears los progra-
mas facilmente,

IGNACIO GONZALEZ BARROS
(BARCELONA)

Para poder pasar de la sala de las calaveras del
«Dragons’s Lairs, debes realizar los siguientes mo-
vimientos: saliar para evitar a las calaveras, pulsar
fuego para convertir en polvo a las manos huesu-
das, agacharte para esquivar a los murciélagos y sal-
tar de nuevo para librarte de la molesta montaita;
aunque te dijéramos la secuencia exacta de teclas a
pulsar no te vladria de nada, ya que cada movimien-
to hay que realizarlo en el momento preciso, por lo
que, igualmente necesitarias 1 suficiente pericia para
pasar la fase completa.

JAIME SIMONET MARI
(PALMA DE MALLORCA)

Después de eliminar al nativo que custodia a Wil-
ma, en «Three Weeks in Paradises, debes dirigirte
a la pantalla del cocodrilo. Alli; cogerds el bolso de
Wilma sin dejar el sacacorchos, Dirigete a Ia habi-
tacion de la izquierda, donde anteriormente debes
haber dejado la botella, cogela junto con el sacacor-
chos v sitiate encima del cacahuete que hay en la
cola del cocodrilo. Pulsa arriba y tendrds la botella
llena de aceite: Con ésta v el bolso, dirigete a cam-
biar este altimo por el hacha. Ahora vete a la habi-
tacion del coche, sitdate en la rueda delantera, pul-
sa arriba v ¢l hacha se afilard. Con ella podris diri-
girte a la habitacion donde Wilma estd colgada de
la cuerda y la podras librar de tan incomoda situa-
cion con solo acercarte ¥ pulsar arriba. No es tan
dificil como parece.

La espina (throw) de este mismo juego, tiene la
mision de impedirnos el paso al periodo donde estd
Herbert. Para quitdrselo al ledn v que éste, agrade-
cido, permita a Wally acercarse a su hijo son nece-
sarias las pinzas del cangrejo (Crab’s Pincer), que
s¢ consiguen tras haber cocido un poco a su propie-
tario con «The Full Billy Cans, bote que contiene
agua hirviendo proviniente del geiser,

ANTONIO GUILABERT VIDAL
(ALICANTE)

Publicar cada uno de los objetos, su situacion y
su utilidad en el «Three Weeks in isen, es de-
masiado extenso para esta seccion. Por si quieres
consultarlo, en los niimeros 63, 66, 67 y 68 publica-

‘mos la resolucion completa del juego.
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LENGUAIJES

LROCEODE N
LISTAS EN
MICROPROLIG

F. Javier MARTINEZ GALILEA
El tema del proceso de listas en Microprolog, es uno
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de los mas importantes para aprender a programar en *-g«_
este lenguaje. Tratar los elementos como un conjunto !‘#’-p >

EEEE

y no como elementos singulares, y realizar algunas

operaciones sobre conjuntos de datos hasta ahora casi S < ‘.1.; -
imposibles de realizar, son algunas de sus %:ﬁ-:ﬁrz ;
caracteristicas mds destacadas. Q"’;‘& g
En este articulo vamos a introducir sus conceptos mis "“.:’qy :

fundamentales, los cuales serdn desarrollados en

proximas semanas.

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

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

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

para el segundo caso y:

&.add(pedro habla (espanol
frances ingles))
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para el primero. En principio,
nos puede llamar la atencion la
forma en que estd escrita esta
ultima relacion: los elementos
(la lista) la incluimos entre pa-
réntesis. Esto quiere decir gque
el ordenador debe entender
que forman un conjunto rela-
cionado (de alguna forma) en-
tre si. (Sin embargo, no sabra
el tipo de relacion hasta que se
la digamos.) Mas curiosa ain
nos puede resultar la respues-
1a a esta pregunta:

(Suponemos que se¢ han in-
troducido los listados anterio-
res de forma consecutiva y sin
borrar ninguno)

&.all(x:pedro habla x)
espanol

frances

ingles

(espanol frances ingles)
No (more) answers

En ella vemos que Micro-
prolog ha tratado a la lista co-
mo un unico objeto (v como
un elemento cualguiera mas),
con todo lo que ello represen-
ta. Es decir, por un lado tene-
mos la facilidad de manejo de
esa informacién como un Q-
do vy por otro, la dificultad dg
individualizar sus clementos.

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

&.is(pedro habla espanol)
NO

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

bla (espanol frances ingles)».

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



ACCESO
INDIVIDUALIZADO
A LA INFORMACION

El método mas habitual-
mente usado para poder traba-
jar con cada elemento de una
lista de forma individual, con-
siste en descomponer la lista en
partes. Asi, en el ejemplo an-
terior podemos considerar la
lista como: (x1 x2 x3), es de-
cir, compuesta por tres ele-
mentos individuales y acce-
diendo a cada uno de ellos por
separado. Esto es, si queremos
acceder a los dos altimos ha-
remos:

&.allix2 x3:pedro habla (x1 x2
x3)
 frances

ingles

No (more) answers

Evidentemente, esto solo es
valido en el caso, como el que
tratamos, e€n gue conocemos la
longitud de la lista, pero si es-
10 no ocurre (gue es lo mas ha-
bitual) deberemos ajustarnos a
otro formato de busqueda ba-
sado en tratar a la lista como
si estuviera compuesta de una
cabeza vy una cola.

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

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

donde ((espaniol) (frances in-

gles) () (aleman)) es una lista
compuesta, a su vez, de otras
cuatro listas, que tienen uno,
dos, ninguno y un elemento,
respectivamente. (Como veis,
también pueden existir listas
vacias.)

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

Para ello, nos auxiliamos del
signo «seguido den: «l» (se ob-
tiene en modo extendido con
SS + S) que separa la lista en
dos partes, indicando simple-
mente, que una va a continua-
¢idn de la otra.

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

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

Si volvemos a tomar el pri-
mer ejemplo y preguntamos:

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

& all(x2:pedro habla (x11x2))
(frances ingles)
No (more) answers

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

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

&.all(x3:pedro habla (x1
x21x3)

() (aleman))

No (more) answers

En este caso, hemos indivi-
dualizado el primer v segundo
elemento, considerdandolos co-
mo cabeza v tomando «todo lo
que sigue» a x2 como la cola,
esto es, como otra lista.

Es importante tener en cuen-
ta esto, ya que si hacemos
(x11x2), Microprolog, al eva-
luar las respuestas intentara
hacer corresponder a x1 con ¢l
primer elemento (que puede
ser una sublista, va que las lis-
tas dentro de otra lista son ele-
mentos para la lista mayor,
aunque la pequeda contenga,
a su vez, otros elementos, u
otras listas) v a x2 con todo lo
que le siga (que siempre sera
una lista, aunque sélo haya un
elemento, o ninguno, pucsto
que definimos explicitamente
la cabeza, pero no la cola, que
puede tener cualquier nimero
de elementos).

El concepto de lista, intro-
ducido solo con lo que cono-
cemos de Microprolog, puede
parecer un poco Oscuro, o gue
incluso no hace avanzar mu-
cho en el proceso de datos, pe-
ro conforme vayamos aden-
trandonos en el lenguaje se nos
mostrard como uno de los ele-
mentos mds poderosos.

Sorteo n.? '_17j

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club, Para ello s6-
lo tienen que 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.
® 5itu colaboracidn ha sido va publica-
da en MICROHOBBY. tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc-

ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116} y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resulfado premiada.
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

[ 1ldeduiode 1987 |

e

-t o MiTp—
g ey "
@ Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
@ Sila combinacidn resultante coincide
con el ndmero de tu tarjeta. .., jenhorabue-
na!, has resultado premiade con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5,000 pe-
setas
El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

l__ 15 de Julic de _198_?;

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre &I,
aunque esto no impide gue pueda resul-
tar nuevamente premiado con el misme na-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un «bates

El lote de programas serd seleccionado
por el propio alortunado de entre los que
estén disponibles en el mercada en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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COMPATIBLE
“A MEDIAS”

Tengo, desde Navidad, un Inves
Specirum de 48 K, y me gustaria po-
der jugar algun dia con él. El caso
€5 que, sequn dicen, resulla «total-
mente compatibles con todo el soft-
ware y el hardware del antiguo
Spectrum de 48 K; pero, por lo que
yo he podido comprobar, no es cier-
to. Hay programas como el «Co-
mandos, «Mugsy», «Top Gunn, etc.,
que o bien no corren, o & bloguean
en algun punto.

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

Sebastia NOGUERO-Lénda

M Elinves Spectrum es un compa-
lible «a medias». Hay interfaces con
los que no funciona (por efemplo,
con el Disciple) y hay programas
con los que se «cuelga» o funciona
defectuasamente. Hay, incluso, una
posicion de memoria a la que, si se
hace un RANDOMIZE USR..., el or-
denador jse averia! (es el primer ca-
50 que conocemas de un ordenador
que se pueda averiar por software).
Una de las posibles causas de in-
compatibilidad podria ser que el
programa en cuestion chequeara la
ROM (hay algunos que lo hacen co-
mo proteccion); aungue sospecha-
mos que hay olras razones que jus-
tifican estos fallos de compatibil
dad.

Aciualmente, no tenemos res-
puesta para estos problemas; aun-
que estamos investigando en ello y
gsperamos poder publicar pronio al-
gunas soluciones para los sufridos
usuarios de los Inves Spectrum.

“SUPERYENTAS”

(En qué caracteristicas del juego
0s basais para establecer la lista de
«LOS 20+ »7 Si tenéis en cuenta la
calidad general y la adiccion, debo
deciros que, sin duda, no dais una.

Oscar CALLE Madrid

W Lalista de «LOS 20+ » se elabo-
ra tomando como base las ventas
de los centros de microinformatica
de «El Corte Inglés». En ningun ca-
S0 expresa nueslras preferencias,
sino las de los usuarios que acuden
a estos establecimientos.

Nueslira valoracion subjetiva so-
bre los programas comerciales pue-
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de encontraria en la seccidn «LO
NUEVO= y Ia de nuestros lectores
en «L0S JUSTICIEROS DEL SOFT-
WAREv. En total, son tres elemen-
tos de juicio que pueden orientarle
a la hora de adquiric un programa;
aunque sobre gustos no hay nada
escrito, y su opinion sobre un jue-
go en particular no tiene por qué
coincidir con ninguna de las publi-
cadas en nuestra revista.

INTERFACE
DE DISCO

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

1. El interface «Disciplen, ;sirve
para mi ordenador tanto en 48 K co-
mo en 128 K?

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

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

4. Alintentar usar el cargador del
juego «Arcanoid», comienza a car-
garse, pero a los 10 sequndos mas
0 menos deja de cargar. Lo mismo
me acurre con el cargador de Micro-

mania.
Iiaki MARTIN-Vizcaya

W £/ «Disciple= es perfectamente
compatible con el Plus 2. Sobre la
forma de conseguirlo, le remitimos
a la publicidad de nuestra revista.
En cuanto al precio, es mejor que
consulte al aistribuidor, ya que en
este mercado los precios suelen
fluctuar bastante {normalmente ha-
cia abajo, por fortuna para los usua-
rios).

El mismo distribuidor que vende
el «Disciple» puede suministrarle
unidades de discode 5 114y 3% pul-
gadas; aunque le servird cualguie-
ra que sea compatible «Shugarts y
tenga un conector tipo =BBC-
Micros. Respecto a los precios, le
decimos lo mismo que en la pregui-
raéa:ler{cml e I

incipio, los ca S
«Ama#;-‘dw go tienen por qué fallar,
aungue le recomendamos que haga
la prueba en modo 48 K. En ocasio-
nes, los fallos pueden ser debidos
a la deficiente calidad del cassette
del Plus 2, por fo
mos la instalacion de conexiones
para cassette exterior, tal como ex-
plicamos en nuestra revista.

le recomenda-

“TOKES
& POKES”

Hace unas semanas publicasteis
un truco sobre el programa «Gaun-
tlets en la seccion «TOKES & PO-
KES», El citado truco se referia a
que, pulsando Simbol Shift y las te-
clas de movimiento, se podian atra-
vesar las paredes. Yo fui uno de los
que descubrio y 0s comunico el tru-
€0, 5in que hasta ahora haya reci-
bido la pegatina ni el carnet de so-

Jesds DE MIGUEL Zaragoza

B En ocasiones, recibimos una
auténtica avalancha de cartas con
el mismo truco. Sdlo una de ellas fla
primera que recibimos) se publica,
¥ 8olo los trucos publicados lienen
derecho a premio (igual que solo pa-
gamos los programas que publica-
mos y no todos los que recibimos).
A veces nos gustaria tener 100 re-
vistas para poder publicar mas co-
sas y premiar a mds feclores. En
ocasiones nos ha costado dias en-
leros decidimos por la publicacion
de un delerminado programa, cuan-
do habiamos recibido dos o fres
muy similares, y fodos dg gran call-
dad. Sin embargo, lo cierto es que
sdlo podemos publicar una vez ca-
da cosa, y solemos emplear el cri-
lerio de «el primero en llegars, que
nos parece el mas justo.

Una vez decidimos hacer una ex-
cepeion. Cuando convocamos &l
primer concurso de diserio grafico
por ordenador, recibimos fan enor-
me numero de pantalias y fodas tan
buenas que no pudimos resignar-
nos a publicar sdlo las ganadoras
¥, aunque por las bases solo podia-
mos premiar a éstas, decidimos pu-
bficarlas todas para que nuestros
lectores también pudieran disfrutar-
las, y asf lo hemos venido hacien-
do durante las ullimas semanas. Es-
peramos que nuestros lectores
comprendan esta limitacidn que
nos viene impuesta por criterios
economicos y, desde luego. no por
nuestra voluntad.

INTERRUPCIONES
EN MODO 2

£Como se hace una rutina en CIM
para usar las interrupciones en mo-
do 27 Ya sé que al principio tienes

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

Vicente R. PALASI-Castelian

B Lo que se indica con el regisiro
“I" y el bus de datos (FFh)no es la
direccion donde estd la rutina, sino
la direccion donde estd almacena-
0a a direccion de la rutina; es de-
cir, el microprocesador forma una
direccion con el registro “I" y el bus
de datos (llamémosla “D1"), a con-
linuacion, lee de "D1"y “D1"+ 1, la
direccidn donde estd la rutina (Ifa-
mémosla “D2") y finalmente, salta
a “D2" para ejecular.

La razén de hacerlo asi es para
permitir que el confenido del bus de
datos (que podiia ser colocado por
el periférico que solicita la interrup-
cidn), actie como un «ofsely para
indexar en una fabla donde se en-
cuentren las direcciones de las po-
sibles rutinas de servicio a la inte-
rrupcion. Piense, por efemplo, en un
sistema multi-usuario con varios
ferminales conectados, cada uno
de los cuales tiene su propia rutina
de servicio.

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

AVERIA

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

Luis PEDROSA-Vizcaya

M De vez en cuando nos escribe al
gun lector comentandonos que su
ordenador no funciona, y pidiéndo-
nos que e digamos lo que fe pasa.
Comprendemos su desesperacicn

(a nosotros también se nos ha «cas-
cadow alguin que ofro Spectrum) pe-
ro, lamentablemente, no podemos
hacer nada. Es practicamente impo-
sible diagnosticar una averia sin
examinar el ordenador. Por ofro la-
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do, aunque pudiéramos hacerto, la
mayor parte de las averias no pue-
den ser reparadas por el usuario
medio; asf que, en la mayoria de los
casos, no hay mas remedio que lie-
var el ordenador a un taller. Lo mas
que podemos hacer es recomendar-
le gue huya de los schapuzass y lo
lieve a un taller reaimente especia-
lizado. Tal vez le cobren algo mas,
pero a la larga le resultard reniable.

LA PILA
DE MAQUINA

En el Gurso de Cadigo Maguina,
pagina 57 y 56, se habla de “SP" di-
ciendo que la maquina lo coloca in-
mediatamente debajo de RAMTOP.
Pues bien, segln mis pruebas, pa-
rece que esto no es asi, sino que
apunta 23 posiciones por debajo de
RAMTOP {21 en realidad al iniciali-
zarse el ordenador y 23 después del
USR).

Estas pruebas las he realizado
con el siguiente miniprograma en
CIM, cargado desde Basic;

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

Juan B. GUILLEN-Barcelona

W £l registro "SP" no apunta a la
base de la pila, sino al ultimo dato
infroducido en ella. Cuando arran-
ca el ordenador, esle registro se
carga con la direccion inmediala-
mente inferior a RAMTOF. A conti-
nuacidn, se ejecutan varias subru-
linas, se entra al intérprete de Ba-
sic, usted feclea su programa o lo
carga desde cinta, construye un co-
mando ¢n el drea de edicién y pul-
sa ENTER. El intérprete enlra a ana-
lizar y efecutar el comando, hace
olra serie de llamadas a subrutina
¥, para cuando su programa fea el
registro “SP", la pila se ha incre-
mentado y decrementado cientos
de veces, por lo que el dato leido no
tiene nada que ver con el que se al-
macend en el momento de iniciali-
zarse el sistema. Aungue el ordena-
dor esté aparentemente w«quietos
con el mensaje de Sinclair en pan-
talla, estd ejecutando miles de ins-
frucciones por segundo y guardan-
do y recuperando cientos de datos
de la pila.

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

o | el

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

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

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

Arturo GARCIA-Madrid

B Efectivamente, la variable «PIP»
permite cambiar fa duracidn del
aghasquidos del teclado, pero no su
tono. La unica forma de variar éste
serfa re escribir las rutinas de lec-
fura del teclado que residen en la
ROM.

Los programas escritos con el
«Beta-Basic» requieren la presencia
de ésie para correr. Pueden correr
en cualquier Spectrum, siempre que
ol «Beta-Basicy esté en memoria.

El aumento de velocidad al com-
pifar es notable, pero no es igual pa-
ra lodos los comandos. Gon un po-
co de prdctica, puede detectar los
comandos que peor maneja un de-
ferminado compilador, y evitar usar-
fos en sus programas con lo que
conseguird la mayor velocidad po-
sible.

NUMEROS ALEATORIOS
SIN REPETICION

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

Sergio FERNANDEZ-Madrid

B Lo que necesita es un generador
de numeros aleatorios sin repeti-
cion. Para conseguirlo, lo mas sen-
cillo s ir almacenando los nimeros
que se generan en una tabla y com-
probar, para cada numero genera-
do, si ya exisle. Ahi va una rutina
que lo hace; pero no se limite a co-
piarla; estudie su funcionamiento:
10 REM Aleatorios sirepeticidn

20 DIM Aj48)

30 FORI=1TOS

40 LET n=1+INT (RND*45)

50 GOSUB 100

6@ IF c THEN GOTO 40

70 PRINT n

80 NEXT |

100 REM Comprueba tabla
110 LET c=Afn)
120 LET Ajn)=n
138 RETUAN

La sentencia IF ¢ THEN... es equi-
valentealF ¢ < >0 THEN... pero
ocupa menos memoria y se ejecu-
fa mds deprisa.

Si fe toca, no se olvide de noso-
tros...

LA FUNCION
ATTR

¢Cuales son los cadigos de color
que actuan en ATTR? Agradeceria
que me pusierais un ejemplo prac-
tico.

Pedro FIGUERA-Lanzarcte

B Lafuncion ATTR se aplica sobre
unas coordenadas de pantalla y de-
vuelve el nimero correspondiente a
los atributos que contenga dicha
posicion, Este numero se forma con
la siguiente férmula;

[inta + 8°Papel + 64 Brillo + 128" Fiash|

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

LET a=ATTR (10,15
obtendremos, en «aw, &f valor;
2+8'5+64"14128"0= 106
que serd el nimero correspondien-
te a los afributos de este cardcler.

CARGADOR C/'M

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

Carlos DEL RiO-Barcelona

B £/ valor de la variable 6000 se
inicializard al principio del progra-
ma, por lo que, la primera vez, es ne-
cesario arrancarlo con RUN. 5i fue-
go se detiene, habrd que utlizar GO-
TO MENU para cinta con LINE 1 pa-
1a que se autoefecute al cargarlo.
El tercer comando de la linea
6100 es el GOTO que hay detrds del
THEN. Tenga en cuenta gue, siem-
pre que haya un IF..THEN, el IF se
considera como un comando, y lo

que hay que hacer detrds del THEN
como otro.

CONEXION
QL-SPECTRUM

Me han regalado un QL y tenia un
Spectrum 4. Quisiera que me infor-
masen de como podria conectar en-
{re si los dos aparatos para trans-
ferir programas del Spectrum al QL
y viceversa,

Francisco BRAVO-Madrid

W A pesar de ser del mismo fabri-
cante, se trata de dos maquinas fo-
falmente incompatibles. Aunque las
conecte entre si, no podrd transfe-
rir programas de una a otra, ya que
tante el Basic como el Assembler
que ulilizan son totalmente distin-
tos. Sin embargo, si es posible
Iransferir datos en ASCII (por ejem-
plo, textos), aunque tendra que ha-
cer la conexion via RS-232 median-
te los correspondientes interfaces.
Salvo que lo quiera para una aplica-
cidn muy especifica, nuestra reco-
mendacidn es gue lo olvide, ya que
&5 una conexion muy complicada
para el poco parfido que se le pue-
de sacar.

ATENCION
REPARAMQS TU SPECTRUM
PRECIO

ORBITRONIK

C/. Hermanos Machado, 53
28047 MADRID
Tel. (94) 407 17 64
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM 48K

3.600 ptas.

ENTREGA RAPIDA
IMATERIALES ORIGINALES
Trabajames o toda Espana
CARACTER URGENTE
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[ ] GOMPHO Spectrum Plus

0 48 K en buen estado. Pagaria has:
ta 15.000 ptas. como maximo. Inte-
resados preguntar por Ismael en el
tel. (91) 654 18 28.

L] VENDO ordenador Spec-

trum 48 K, revistas, libros CM. Inte-
resados escribir a Tomas Bafio Ni-
gorra. Cf San Isidro, 58, 5.° 1.%.
(7008 Palma de Mallorca (Baleares).

® COMPHANA ZX Spec-

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

e VENDO spectrum 48K con
sus cables y fuente de alimenta-
cion, ademas joystick e interface ti-
po Kempston por solo 12,000 ptas.
Interesados llamar al tel. (91)
269 34 11. Preguntar por Miguel.

] VENDO ordenador Hit Bit
HB-101P 32 K de Sony, recién adqui-
rido, con garantia para 6 meses, em-
balaje original, cables para antena
y magnetéfono, con selector de an-
tena y palanca de cursor. Ademas
regalo manual de instrucciones,
manual de utilizacion del Personal
Data Bank y manual de referencia
para programacion en MSX-Basic,
por solo 36.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (93) 256 06 54 de Bar-
celona. Preguntar por Oscar Mira-
lles.

e VENDO z« spectrum Pius,
completo y en perfecto estado. In-
cluyo manual en castellano, varios
libros de programacion y revistas.
Toda por solo 19.000 ptas. Vendo
también cassette Sanyo Dr-100 Pro-
gram Data Recorder, para ordena-
dores, por el precio de 6.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. 71173 03 de
Madrid. Preguntar por Ifigo.

® VENDO' Zx Spectrum 48 K,

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

L UHGENTE, necesito que al-
guien me alquile una impresora ti-
po Seikosha 800 & 100, Riteman
F+,5G10u ofra de caracteristicas
similares o superiores (imprescindi-
ble que admita folios sueltos). Tam-
bién deseo que alguien alquile o
venda a un precio econémico un te-
clado profesional Saga —3 o Indes-
comp Il. Para mas informagion diri-

34 MICROHOBBY

girse a la siguiente direccion: Juan
Carlos Juez Alonso. Cf Carabelos,
33, 2° C. 28041 Madrid. Tel.
792 25 72 6 792 10 68 de Madrid.

L CﬁM BIO 2 Zx Spectrum 48
K y un drgano Casio VL tone porun
Amstrad 464, 664 o similar. Acepto
ofertas. Interesados escribir a la si-
guiente direccion: Amador Merchan
Ribera. C/ Caceres, 8, 3.° A. 28045
Madrid. Tel. 467 48 14.

® VENDO Spectrum Plus con

poquisimo uso y con todos sus ac-
cesorios por 25.000 ptas. Incluyo
joystick Quick Shot Il mas interfa-
ce Kempston. Interesados llamar al
tel. (91) 20257 30.

e SE VENDE spectrum 48k

en buen estado con fuente de ali-
mentacion por solo 15.000 ptas. In-
teresados dirigirse a la siguiente di-
reccion: Jesus Gonzalez. Cf Idumea,
10-12, 6.°, 8.2 0B035 Barcelona. Tel.
(93) 212 62 64.

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

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

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

L] VENDO un Spectrum 48 K
por 15,000 ptas. Interesados dirigir-
se a Tedfilo Fernandez. C/ Biarritz,
3. 28028 Madrid. Tel. (91) 256 74 62.

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

e VENDO Spectrum 48 K, un
joystick Kempston con interface y
revistas sobre informatica por
15,000 ptas. Todo en perfecto esta-
do. Interesados llamar al tel.: (91)
705 01 39. Preguniar por Manolo. A
ser posible de Madrid. Mi direccion
es la siguiente: Cf Aldeanueva de la
Vera, 20, 2.° B. 28044 Madrid.

[ ] |NTERCAM BIO ideas,

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

e VENDO por cambio de equi-
po el siguiente material: Spectrum
Plus 11 {128 K) con dos joystick, com-
prado en dic-86. Esta en perfecto es-
tado, incluyo revistas, libros, televi-
sor bin de 14", Todo por 65.000 ptas.
Sin el televisor: 56.000 ptas. Todo
esta valorado en 80.000 ptas. Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
cién: I. Carrera Alvarez. Cf Manuel
de Castro, 8-9.%. Vigo. 36210
Pontevedra.

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

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

L] CAMBiO compacto Pana-
sonic (Plato, pletina y sintonizador)
por un ordenador Amstrad o Com-
modore. Interesados contactar con
Luis Miguel. Tel. (985) 54 20 14. O

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

® VENDO Spectrum 48 K con

cables, manuales, etc., por 20.000
plas. Regalo joystick Quick Shot Il
interface Kempston, revistas, etc.
Interesados llamar a Javier. Tel, (91)
741 84 29. Tardes.

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

® VENDO impresora Admate
DP-80LQ, nueva. Interesados llamar
o escribir a la siguiente direccion:
Antonio Saez Bravo. C/ Alberde, 136.
45007 Toledo. Tel. (925) 23 15 62.

e VENDO ordenador Spec-

trum 48 K, en perfecto estado, con
sus cables correspondientes, fuen-
te de alimentacion, etc. Solo por el
precio de 10.000 ptas. Interesados
preguntar por Ifaki Galdos Irasue-
qui. Apto. de Correos, 243. Renteria
(Guiptizcoa). Tel. (943) 51 57 70.

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

o VENDO 2 spectrum 48 K,
CON muy poco uso, libro de instruc-
ciones en castellano, garantia en
blanco, interface tipo Kempston,
joystick Toshiba, revistas, etc. Tam-
bién vendo joystick Quick Shot Il
MSX sin estrenar. Precio a convenir.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Juan Ley. C/ Luis I, 3. Chi-
clana. 11130 Cadiz.

L DESEANA contactar con

usuarios del Spectrum 48 Ky 128 K.
Prometo contestar. Los interesados
pueden dirigirse a; Juan Pedro Ber-
bel Rodriguez. C/ Calzada de Castro,
43. 04006 Almeria.

[ VENDO procesador de tex-

tos especial para GP-505 o compa-
tibles. Permite la impresidn de tex-
tos en 64 columnas e una impreso-
ra de solo 32, Sin reduccion de ca-
racteres no modificaciones en el
hardware de la impresora. Informa-
cion: Manuel Cagiao. Apartado
2.144, 15080 La Corufa. Tel.: (381)
78 29 52 (20 horas).




La Musica del verano

También puedes
suscribirte por tel
(91) 734 65 00

et : Remitenos
Beneficiate de las ventajas hoy mismo

. s qs el cupon de pedido.
— Un ndmero mas, gratis en la solapa
de la ultima pagina.

— en su suscripcion y la posibilidad

— de realizar el pago aplazado
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