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ARO IV Canarias, Ceuta y

N." 146 Melilla:

Del 29 de 145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Canarias: 10 ptas

\DIENTE PARA USUA

MICROPANORAMA.

TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Mine Alert (I).

INICIACION, Impresidn de niimeros desde Codigo Mdquina.

EL MUNDO DE LA AVENTURA.

e

NUEYO. Wonder Boy. Great Gurianos, Legions of Death. Last Mission.
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «Game Overs.

UTILIDADES. Analizador/Sintetizador de sonidos.

CLUB.

TOKES & POKES. Wicader Bev:
la ‘faﬂ_ll‘.}ﬁil

LENGUAJES. Tipos de datos en Forth (y II). L‘;:;I:i'::gz:
versionada

CONSULTORIO. para el
Spectrum.

34 OCASION,

i i en
5U8 ¢ I numero deseado y la forma de pago elegida de
-entre las tres modalidades que explicames a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

.® Enviando talon bancario nominative a Hobby Press, 5. A,
al apartado de Correos 54062 de Madrid.
= Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del misme.
« Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su ndmero y fecha de caducidad.

Director Editorial: Jose | Gomez Centurién Director: Domingo Gémez Asesor Editorial: Gabriel Nieto. Di-
sefio: J Carlos Ayuse Redactor Jefe: Amalic Gamez Redaccion: Angel Andrés, Jesus Alonso Secretaria
Redaccion: Carmen Santamaria Colaboradores: Primitivo de Francisco. Rafagl Prades. Miguel Sepulveda,
Sergio Martinez, J. M. Lazo, Paco Martin, Publicidad: Mar Lumbreras Corresponsal en Londres: Alan Heap
Fotografia: Carlos Gandel, Migugl Lamana. Portada: J. M. Ponce. Dibujos: Teo Mojica, F. L Frontan, J. M
Lopez Moreno, J. lgual, Ldriga, J. Olivares. Edita: HOBBY PRESS, 5. A. Presidente: Maria Andrino. Conseje-
ro Delegado: José | Gomez-Centurién. Subdirector General: Andrés Aylagas. Director Gerente: Fernando
Gamez Centurion. Jefe de Administracion: Raguel Jiménez Jefe de Produccién: Carlos Peropadre. Mar-
keting: Emiliano Juarez Suscripciones: M * Rosa Gonzalez, M * del Mar Calzada Redaccion, Administra-
cion y Publicidad: Ctra. de Irin, km 12,400, 28049 Madrid. Tel: 734 70 12, Telex: 49480 HOPR. Fax: 734 82 98
Pedidos y Suscripciones: Tel: 734 65 00 Dto. Circulacién: Paulino Blanco. Distribucion: Coedis. 5 A \a-
lencia, 245 Barcelona. Imprime:Aoledic, 5. A Cira. de Irdn, km 12,450 (MADRID) Fotocomposicion: Novo-
comp, S.A Nicolas Morales, 38-40. Fotomecdnica: Grof. Ezequiel Solana, 16. Depasito Legal: M-36 508-1984
Representante para Argentina, Chile, Uruguay y Paraguay, Cia Americana de Ediciones, S R.L. Sud America
1.532 Tel: 21 24 64 1209 BUENOS AIRES (Argentina) MICROHOBBY no se hace necesariamente solidaria
de las opiniones verlidas por sus colaboradores en los articulos firmados. Reservados lodos 105 derechos

MICROHOBEY 3



Correcaminos
Correspectrum

La relacion entre el co-
mic y los juegos para orde-
nador se va haciendo dia a
dig mds estrecha. Cada vez
es mayor el niimero de per-
sonajes famosos de este
mundillo a quienes se les da
la oportunidad de ampliar
su bien merecido éxito lo-
grado en tebeos o series re-
levisivas de dibujos anima-
dos, e intentar convertirse
en los nuevos idolos de los
videojuegos.

A lo largo de los ltimos
tres arios, muchos han sido
los personajes que se han
embarcado en esta aventu-
ra del software: Popeye,
Spiderman, Asterix, Dra-
gon’s Lair, Los Picapiedra,
El Increible Hulk, Super-
man, Tarzdn, El Inspector
Gadget, Batman y un largo
efcétera que configuran una

extensa lista, en la que se
alternan los éxitos mds
sonados y los mds rotun-
dos fracasos.

Esta vez, quien prue-
ba fortuna de la mano
de U. 8. Gold es el sim-
pdtico y elernamente
acosado Correcaminos
(bip, bip), quien no ha
podido escapar de la in-
cansable persecucion del
coyote ni en las mismisimas
pantallas de nuestros orde-
nadores.

El argumento del juego
consiste, por supuesto, en
escapar de lgs garras de Wi-
le E. Coyote evitando los
innumerables obstdculos
que encontraremos en nues-
tro camino (minas, grietas
y demds maquiavélicas
trampas ideadas por nues-
tro enemigo), a la vez que

intentamos conseguir el ma-
Yyor nimero posible de pun-
tos recogiendo semillas, be-
biendo zumos o sacdandole la
lengua al mismisimo coyote.
Este programa, dotado
de unos buenos grifcicos y
un desarrollo bastante di-
vertido, acaba de salir a la
venta en sus respectivas ver-
siones para Spectrum, Ams-
trad, MSX y Commodore
al precio de 875 pesetas.

Robotek y Games Ace,

dos nuevos periféricos de Datel

4 MICROHOBBY

Datel Electronics sigue
centrando esta semana
nuestro interés debido a la
amplia gama de nuevos
periféricos para Spectrum
que esta presentando en el
mercado britanico.

En esta ocasion se tra-
ta de dos interfaces: Ga-
mes Ace y Robotek.

Games Ace es un perifé-
rico que posee dos funcio-
nes diferentes: por un lado
es un interface de joystick,
con protocolo tipo Kemp-
ston y compatibles, y por
otro un pequefio amplifica-
dor de sonido que permite
escuchar a través del tele-

visor el sonido de los jue-
gos con un volumen mu-
cho mayor. Su precio en
Gran Bretafa es de unas
11 libras (es decir, unas
2.000 pesetas).

Robotek es un curioso
interface cuya aplicacion
principal consiste en que
permite controlar a traves
de un Spectrum (en cual-
quiera de sus modelos)
aparatos electronicos ta-
les como transmisores,
maquetas radiocontrola-
das, juegos de luces, etc.
Posee ocho entradas y
cuatro salidas indepen-
dientes, por lo que se pue-

den controlar simultanea-
mente hasta un maximo
de cuatro de estos meca-
nismos.

El precio en el mercado
britanico de Robotek, jun-
to con todo el cableado, es
de algo menos de 30 libras
(unas 6.000 pesetas), aun-
que, al igual que Games
Ace, no esta aln disponi-
ble en Espaia.



“’Red Hard"’ y

dos nuevos programas hechos en Espaiia

El software espafiol sigue dia
a dia ganando en calidad y cre-
ciendo en cantidad. Otro nuevo
ejemplo de ello nos viene a tra-
vés de una compaiia de softwa-
re de reciente creacién, Mister
Chip, quienes aparecen en el
mercado con dos excelentes

rogramas: «Red Hard» y «Star-
yten,

«Red Hard» es una emocio-
nante videoaventura ambienta-
da en el corazén de la Amazo-
nia peruana, donde se nos invi-
ta a asumir el papel de un intré-
pido explorador que, tras en-
contrar un antiguo manuscrito,
decide embarcarse en la aven-
tura de encontrar el Rayo Dia-
bélico, al cual las leyendas na-
tivas atribuyen grandes poderes
magicos. Este juego posee una
gran calidad y en el que desta-
can, ademas Je lo original de su

Asbabnitetsts

“Starbyte”’,

argumento, unos grdficos real-
mente brillantes y cuidados has-
ta en los mdas minimos detalles.

Por su parte, «Starbyte» es un
divertido arcade en el que se po-
ne a prueba nuestra habilidad a
la hora de controlar los movi-
mientos de un pequeio indivi-
duo que se encuentra atrapado
en un inhéspito planeta y que
busca desesperadamente una
salida.

Con estos dos titulos, Mister
Chip entra con buen pie en el
mundo del software y, por la ca-
lidad de sus programas, F)ode-
mos afirmar que en un futuro
préximo pasarad a ser una de las
compafiias punteras de nuestro
pais.

Aqui ==

LONDRES

- El precio de las acciones de
Amstrad sufrié una importante

subida la semana pasada en la Bolsa
britéinica tras el anuncio de que dicha
compania se asociard el préximo afio con
un consorcio de emisoras de television
via satélite.

En las oltimas semanas, la confianza en
Amstrad por parte de los inversores
habia venido bajando considerablemente,
y algunos observadores advirtieron el
peligro de la excesiva dependencio de
Amstrad en el incierto y variable
mercado de los ordenadores compatibles
PC.

Sin embargo, ofros andlistas financieros
son de la opinién de que la compafiia
deberia abrir més sus horizontes y
comercializar nuevos productos. Muchos
de estos observadores habian vaticinade
que Amstrad dedicaria estos nuevos
objetivos al mercado de
electrodomésticos, pero todo hace temer
que esta interesante oportunidad ha side
perdida definitivamente.

- La compaiiia fabricante de

ordenadores Zenith esta

haciendo grandes esfuerzos por
fortalecer su posicién en el cada vez mas
saturado mercado de los compatibles PC.
De esta forma, acaba de poner a la
venta el nuevo «Eazy PC», el cual ha
salido con un precio de 590 libras
(alrededor de los 100.000 pesetas).

Esta reaccion es un intento obvio de
bloquear el aplastante paso del PC1640
de Amstrad por el sector de las
aplicaciones de negocios.

- Las casas de software estan

trabajando frenéticomente en la
produccién de nuevos titulos para su
presentacion en la feria PCW Show.
Sin embargo, llama la atencién el heche
de que lo gron mayoria de estos nuevos
juegos estan siendo realizados para
ordenadores de 16 bits (Maclntosh,
Amiga, Atari §T, etc.), mientras que, por
otra parte, es notable la escasez de
nuevo software para los trodicionales 8
bits, tales como Spectrum, Amstrad CPC
o MSX.

Muchos ejemplos ilusiran esta
circunstancia. Rainbird —uno de los
sellos de Firebird—, esta desarrollando
todas sus novedades para los maquinas
16 bit, siendo éstas posteriormente
adaptadas para los de 8.

Por ofra parte, y fijandonos mas en el
contenido de estos nuevos lanzamientos,
parece que los juegos de Kung Fu
vuelven o ponerse de moda, y o buen
sequro fitulos como «Samuray Trilogy»
de Gremlin o «International Karate 2»
de Activision, van a volver a cousar
sensacion en el mercado. (jViva lo
reduccion de la violencio en el
software!).

ALAN HEAP
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IBM HA DISENADO EL TRANSISTOR

MAS PEQUENO Y POTENTE DEL MUNDO

Un grupo de cientificos de
IBM ha introducido, en la
tecnologia del chip para or-
denadores, una nueva di-
mensién al obtener los tran-
sistores experimentales de
silicio mas potentes del mun-
do, y que estén constituidos
por componentes mil veces
mds delgados que un ca-
bello.

Nadie se atrevia a prede-
cir que pudieran producirse
transistores constituidos por
componentes tan pequenos
¥, a su vez, tan potentes.
Ahora, ya es un hecho.

Estos nuevos transistores
son capaces de enviar, en
componentes de silicio de
este tamano, las sefales
electrénicas mas claras y
potentes medidas hasta el
momento.

Aungue en otros labora-
torios se han producido
transistores con algunos ele-
mentos iEUGI de pequefios,
los cientificos de |IBM han si-
do los primeros en alcanzar
una miniaturizacién de to-
dos sus componentes criti-
cos, algunos de ellos a un
grosor tan solo de unos
cientos de atomos.

Estos pequefios transisto-
res, dada su increible poten-
cia, podrian ser los artifices
de la aparicién en el futuro
de ordenadores mucho mas
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compactos y muy superiores
en velocidad de procese o
los conecidos hasta ahora.
Como ya es sabido, los
transistores son los elemen-
tos operativos basicos de los
ordenadores.

Los chips légicos, basados
en la tecnologia de una dé-
cima de micra, podrian con-
tener millones de elementos
l6gicos que se activaran en
un tiempo tan infimo como
diez picosegundos (10~
segundos), diez veces mads
rapidos que los que se utili-
zan hoy dia.

Las técnicas experimenta-
les que se han empleado
para producir y probar los
transistores abarcan la lito-
grafia avanzada, para es-
cribir lineas ultra-delgadas,
y la refrigeracién de los dis-
positivos durante la opera-
cién a 195 °C bajo cero, en
nitrégeno liquido.

Los cientificos de IBM co-
mentan que podrian proce-
sarse en mdquinas del ta-
maro de los ordenadores
de hoy, incorporando los
nuevos transistores, algunas
de las aplicaciones mas
avanzadas y complejas, ta-
les como prediccién del
tiempo y el reconocimiento
continuo de la voz, que son
patrimonio en la actualidad
de los grandes sistemas.

HE 5
338 /8
3132 1o
110l= ;Eﬂl:lilcﬂANDO MARTIN. slolSle
1| 8|=(GAME OVER. Dinamic oleee
3| 9= |BARBARIAN. Pslace Software  |@|®

4121/ T [EXITOS KONAMIL. inogine  |@

5| 4{1T |SIX PACK. Zdfiro elejele
6/13|=SABOTEUR I1. Durell ()

7| 2{T |ALTA TENSION. Domark elejee
8| 4/ TIMARIO BROS. Ocean ole oo
9113|{ [EXPRESS RAIDER. U.5.God|e|e|®|e
101204 E:#!(;I?gs:fare Projects =18
11{22|=|LEADERBOARD. Imogine eleee
12/120| T [ARKANOID. Ocean ele e
13| 1/1T|{GUN RUNNER. Hewson 0

14| 3| T (METROCROSS. U. 5. Gold ®

15/ 1{T |JAIL BREAK. Konaomi ®

16| 4/ | DON QUIJOTE. Dinamic elele
17/ 1{T|{HYDROFOOL. 1L oo
18/23[! |ARMY MOVES. Dinomic oleloe
19/14| | | ENDURO RACER. Acivison |®|e|e|e
20(22{ ! [FIST Il. Melbourne House eee

Esta infoermacién correspende a las cifras de
ventas en Espafia y no responde a ningun
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido eloborado con la colaboracian

de El Corte Inglés.




PSICODELIA

Jesiis M. Morafio, de Sevilla, ha
realizado una pantalla totalmente
psicodélica y quiere compartir su
descubrimiento con nosotros.

Recomendamos que el efecto se
visualice en un monitor en color
porque de lo contrario perdera
bastante interés.

LsiB BORDER @: PRAPER @: INK 7: C

(RND#256) : LET
PX2-X1 v2-v1

‘LET ¥i=v2

IF C=8 THEM LET

C=1
80 GO TO 40

il
| = “Tlﬂulﬂﬂulﬁﬂﬁ?ﬁﬂ
GE! ; AGF EC Rﬂrﬂ

EFECTOS

Jaime Garcia, de Valladolid, nos
envia este pequefio listado que
realiza unos bonitos efectos de
color, bien en el archivo de
presentacion visual, bien en el de
los atributos.

Se pueden realizar
modificaciones cambiando los
valores de A por 16384 TO 22527,
o asignando valores diferentes a

José Luis Rojano, de Madrid,
aficionado al bello deporte de las

cuatro ruedas, se ha molestado en
sacarle partido al circuito
integrado AY-3-8912, al que se
deben las notables mejoras
sonoras que incorpora el +2.

Para dejar de escuchar el ruido
del motor del coche sdlo es
necesario teclear GO SUB 200.

18 LET e=65533: LET L=49149

FOR t=1 TO &: RERD r,V
OUT e, ,r: OUT L,v
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SUPER BORDE

Efectos del borde para la
presentacion de menis son muy
comunes en los juegos
comerciales. Tomds Morales, de
Barcelona, ha realizado uno que
ocupa 115 bytes v es reubicable
(modificando la linea 10).

En condiciones normales, la
rutina sélo altera el papel de la
pantalla, dejando invariables la
tinta, el brillo y el flash. Si se
desea modificar, sélo hay que
introducir estos pokes:

13,87 BEeC 18182525 070854 1E1

o poner GO SUB 98 en el
programa.

Los pokes que modifican el
valor inicial y final son:

INICIAL”. :“.“:?ﬂtsncg;naol,cmun ORE D

FINAL... o 2835 {85y covomes. roxe

- B 728.8
I8iat4s BIRS 1T Refo
B: HNEXT R

IEED GO
BB"I'UR Fhl. l’ﬂ 0@, LET MKali5R D

TO @
POK £ RG] @ (z]
9 ?Ba °nE :oloinaﬂéa .8 PORE (DI
naggl 248 RETURN
POKE fDIﬂig." 7 pUﬂE iblul

Ri47 a0d""actlanoe’ 7 PoME
B e e e e,
5 b A8, 122,254 9 e, 63 aé 33
-‘a e T 35 16 . &

8 33, 63T ke e
21402870
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PROGRAMAS MICROHOBBY

JNE ALERT

Ramoén GALLASTEGUI
| Spectrum 48 K |

Un capataz que trabajé durante
gran parte de su vida en la mina
«lodo-oro», ha decidido vengarse
por haber sido despedido
injustificadamente, Para ello, ha
colocado tres bombas en lugares
estratégicos de la mina,
saboteando al mismo tiempo foda
la instalacién.

Sélo un especialista en la
desactivacion de explosivos
puede impedir la destruccion total
de la mina y parece ser que te ha
tocado la china.

Para que la cosa no sea tan
complicada, por los pasadizos de
la mina hay dispersas algunas
ayudas que te facilitaran la
mision. Asi podr@s encontrar un
mapa de la ming, una nave de
repuesto, un reloj, etc. Ademas,
podrds elegir la torre por la que
acceder a la ming, por lo que
podrds comenzar a jugar en
diferentes escenarios.

Debido a la extension del listado
Basic, nos vemos obligados a
separar la publicacién del
programa en dos partes. Este no
funcionard hasta que no se hayan
tecleado conjuntamente. La
proxima semana continuaremos
con el resto del listado Basic asi
como el Codige Maguina
correspondiente.

Las teclas de control son:

Q= ARRIBA A=ABAJO
O=I1ZQUIERDA P=DERECHA
R=REINICIAR B=PAUSA

Todas las teclas subrayadas deben
teclearse en modo grafico.

Por un error de impresion, la linea 993 del
programa de lectores Kleingeld (), publica-
do en el nomero 144, es incorrecta.

La linea correcta es como sigue:

Mcdaiie ik S ke AL LT Ts.:,I
Vel 17 O3 WA

Rogameos disculpéis las molestias y proble-

mas que podamos haber causado.

T
u
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LISTADO 1

S CLEAR 64169
i

18 HEn

28 BRIGI 5 2 RDER @

INK S: CLS LET F-lﬁﬁg?: GO S5
Ug aséa

21 PRINT AT 3,0,;" Tres bombas
han sido colocadas en La mina Y
toda la instalacionsabotleada™

22 PRINT AT 7,@8;" Tu deber &5
encontrarlas anfes de que expiot
&nc

24 PRINT AT_10,8;" MOVIHIENTO:

O arriba“;AT 41,14;"n abaJjoy n
T 12,14, "0 ierda’
P derecha’, 4,14,
wir”;AT 18 i

& Bt s, s Loktoeee
.IEB'IHPUT éUE TORRE SALESH

£ H

gg kg'l; %INK 2: CLS
=15 Dé? : rig)=3: LET x

-
Xx=3: L =22+ LET w=18: LE
T z=l@: LE* 12:' LET y§=""
81 RAMNDOHIZ
82 LET r (1) =INT_(RMD34+1): LET
(1L EOR (AT G gET rore
red) #1: v =
86 LET r(S)=INT_(RND#3+1) ET
r;rlsr: E?R EFJ T aéK%ET rer#l
rs b o St M r =
gé PRINT t%; IEEB;L" € RAHON
GALLASTEGY
4 POKE 20606 ,88: POKE 23607,2

5195 POKE 23675,192: POKE 23676,
108 LET ii=7: LE ivla LET x=1
1: ®

eilhEIE$a_2 e "LET yl=y
q ': =
120 LET s?-a LET wil=1: L!$ ta=

@ LET xp=246: LET dec=0
150 LET ne=29: LET o
e . LET ps="8 an
160 LET L$="
ese’ . LET LS
i76 LET js="esepesee:

1iee FoR f=1 TO 15: PRINT INK S;
)2 MNEXT f
:151 PRiNT INK S; nT 28, a*>
iiﬁé #ﬁkh+ Sk kARG 0 N

1185 BLor 16,4 DRAU 230,80 PLOT
1

raaapae

€,3. DRAU 23@
11u4 PRINT AT 2i%2; OVER 1;"
N o i ENK 4"
AT’ a,ag. kNK s

1105; PRINT

» ’ < e
é h !’-:: ;;-;-::-:ra-ir? i
&156 PRINT INK 3,AT 17,23; "SR R
gg sT st~

1189 POKE éas%s‘!s PUKE 23676 ,2
1i1@ PRINT INK 4;AT 3,23; "PEASTR

14 PRINT #@; BRIGHT 1; INK 5;A
T o,9; i

1118 anNT JINK 4iAT 1,23;
: LET 408’ osen

1238 LET pl=PEEK (B43S8+pan#2)
1232 LET EzuPEER (E4359+pans2)

a+pl
i25@ GO suB 5263491!1&
1533 ED SUB S25asp2-s10

42°5 RONT AT 1% gy poKEtpz¢gié?
x
1275 POKE 23675 YYLCHEE S 23676,
28@: GO 5
1980 REH
1930 an X y;a8; AT X+
eﬁah PET tm=ta+1: IF tm=20 THEN
EET oRhsE G g e BT kpakp o1
] H =, -
IF *%p=16 THEN Eﬁ TO 7100
2003 PRINT INK {i;AT z,w-1;t8;AT
I+ w-1; M
ohes'TF ABE ScREENS (x,u) ¢33 TH
EN IF CODE SCREENS (x+1,4) (33 TH
EN IF CODE SCREENS$ (x,y+1) <33 TH
EM IF CODE SCREENS_ (x+1,y+1) ¢33
THEN PRINT INK 7, AT x,y a8 87 x4
1 y;w$. GO SUB mov: GO TO 2100+C
OBE’ INKEY 5210
2007 GO T
2188 REH
2170 GO T
2180 GO TO 3218

2198 GO0 TO 3220
2200 GO TO 3@7e
221 GO TO 3238
2628 GO TO 2R
38 GO TO 3210
2640 GO TO 3a7@
2658 GO TOo 3230
2668 GO TO 3220
2748 GO TO 2020
2758 GO TO 2872
2768 GO TO 3882

2BE@ GO T
2878 GO TO 2190
288@ GO ; 32ee

T

T

I

T

L 000000000000000
4]
&=
[l
L=}

2920 GO 3248
3068 GO 2889
3870 IF x=14 THEM_LET x=0: LET x
ug: LET 1:3 LET Eln span+8: LE
T xx=xx+1: GO TO
76 LET w=x+1l
3077 IF scREEui (x4l ysl)=" “ TH
BN asoREThE, D2 eus o THEN
= ; + !
3879 PRINT &t x-L,4;" “: GO TO

a8

A3 PAUSE @: FOR (=0 TO Sa8:

Tg ?BEE%EI(INKEY'- ‘b DR INKEY‘
B8
8

320@ GO SUB 7@6@: GO TO 2009
321@ IF y=0 THEN LET panspan-1:

LET y=2@: LET xl=x: LET yil=y: LE
23 EETi GO TO 119
:a I y=y-1: LET -s—“GH"- LET

SEE"
!ﬁ %F SCREENS tx,ulx" = THEHN

1

PeaBREENS (X3l y) < THEN PRINT
INK 7R 6!6’15 FAT X+1,y; GH

3217 PRINT AT x,y; "EE “;AT x+1,4
UGN . GO TO 7

5230 IF y=20 THEN LET y=0: LET y
=y T xi=x: LET Esn-pan+1- L

Wey+l: LET wg="AE":. LET

SBE
33;; SCREENS ix,y+1)=" = THEM

IF _SCREEMNS l!ti us 1=" " THEN P
RINT INH AT H li DO" AT xX+1

5!2%'9&?&T G0 18 2

+H 1 - Dc”;ﬂT x4+l

AR
5430 1F N0 THEN LET O =14: LET x
l=x: LET yley: san-pan—a LE
T x=x¥x-1: G
3 x—x—L- IF SCREENS (x,4]

=" " THEMN IF SCREENI Ix !tlls oo
THEN PRINT AT x+2, TO
3239 PRINT AT x+2,y;" “: GO TO
7aoa

3246 RUN_S5@

4360 GO T

4498 REH

RET
4406 LET ii=fii-10#0ii«<7)+2: RET

4418 LET wl=INT (RND#3-1): LET m
ov=4413

4414 LET w=w+wilsiwrel AND wie2)
4416 LET mov=mov-1: RETURM

4428 LET mov=mov+5l: LET w=w+iy:>
W AND Wie2)-iy<w AND Wiel): RETU

RH

4422 LET wov=4420. RETURN

4488 IE x27 OND ¥)7 AND u H
N PRINT AT 18 1@ viis,one
ey niobET nov=id86: Go'TO Faideit

4436 CET SSwswa: IF wee1 OR wre2
= 4

il LEannl“”'l w=e wie

4435 LET W=wiwl: IF w=el OR wre2

1
ii=lii-1)#(ii<7)+2: RET

4437 L
EEEE LET e1s 21+t 1) %

o = *+ (W=
210 LR e E2) +(W+51) ¥ (W<
4450 LET wee2siw=e1l) + (Ww-51) £i{we>
€l]l: RETURM
44B0 LET z=elsiz=e2)+(z+1) #(Z¢re
2): RETUR
;f? LET :-124(1x21|+(z 1) #(Z¢re

4480 LET e =t= LET lj-gt
LET mov=d4482
4482 LET z=2

-1
4484 IF 2z=¢l THEN LET tg=""
4486 IF z=el-1 THEN LET Z=e24+1:
LET L%=ds: LET ug=" LET mov=dd

81
e
S§= - =
4491 LET 1$=5%: LET mov=4492
4492 LET z:l*i IF z=e2 THEN LET
="

4493 IF 2-1201 THEM LET z=el-1:
LET t$="": ET y$=d$: LET movadd
91
4494 RETURM
4508 LET z=2+1
F z=£2+1 THEWN LET mov=4506
LET z-z-g; LET s$=1%: LET L$=y

LET y$ud$
H

45058 LET Z=2-1

4588 IF z=el-1 THEN LET mov=452@

: LET z=Z+1: LET d$=y%: LET ug=t

$: LET tLg=s§

4503 RETURMN

4519 LET Z=2+1

4512 IF z=e2+1 THEN LET mov=4516

: LET z=z-1: LET d$=1%: LET t§=

L B LETE¥ d§

4513 L w=wiwl: IF w=e3 OR wied
THEN LET wil=-wl

4514 RETURM

4516 LET z2=2-1

4517 LET w=w+wl: IF w=e3d OR wied
THEN LET wiz-wl

4518 IF z=¢#l1l-1 THEN LET mov=4510

: LET z=2+1: LET d¢$=ys%: LET ys=t

t: LET tsi=d$

518 RETURN

4522 IF z=e2 THEM LET mov=4526:

LET d$=t%: LET 1%=U%: LET 4Y$=d$§

4523 LET Z=Z+1

4524 RETURMN

4527 IF z=¢l1 THEN LET moVv=4520:

LET d$=y%: LET ys=ts: LET t§=d$

4528 LET z=z-1

4529 RETURN

4538 LET z=z+wl: IF zmel OR z»e2
THEN LET wWilsz-wl

4535 RETURM

4540 LET s%=d%

4543 LET movsmov+l: RETURN

45?5 LEET’?;d‘i LEETdsits' EET‘
= H =5%: S§my

gg:;‘iETET I?U-tsl

id=(ii+1l)#la3<c?) +2%lia=
7): RET

4552 LET mov=mov+l: RETURMN
4555 LET d!zll LET t$=y%:. LET y
tud : LET mov=4558: RET HRN
S60 LET mov=4SE1: RETURN
4561 LET -ov-45$a: LET z=z+1#(Zz«

ETURMN
4570 LET mov=4571: RETURN
4571 LET lov=45?eﬁ LET z=z-1#1Z»

: RET
458@ LET wi=1: LET ss=t$: LET d%

=
4;;1 LET mov=4582: LET 1%$=:%
4582 LET z=z+l1l: IF z=e2 THEN LET

4583 Z=e2+1 THEM LET z=el
gET ll= LET ys=d%: LET IOV=45

4585 LET w=w4+wl: IF w=e3 OR wied

THEN LET wl=-wl

4588 RETURMN

4598 LET mov=4591: RETURM

4591 LET an-4593 LET CELCES S 21 E
v

LET

=d%: LET 461

46228 IF Z <X THEH LET Ys=dg: LET

1$=5%: LET mov=4611

4683 RETURN

4610 LET mov=4B611: RETURN

461 IF z:x THEWN LET mov=4515: L
1lld‘ LET s- RETURMN

461 IF 2¢e2 AND z¢x THEN LET 2=

Z+1l: LET mov=46

4614 RETURMN

4615 LET mov=4616: RETURM

4617 IF z ¢x THE LET mov=4d616: L

ET gi:dt' LET =5%: RETURHN
4618 IF z el HN 2:x THEM LET z=
z-1: LET mov=461S
4619 RETURH
= 1 S 8=y
4620 LET d$=1%: LET s§
4621 IF z:x THI LET y$=s#%: LET
tg:dt: LET mov=4536
4622 IF zix THEN LET ys=d$: LET
tg=st: LET mov=4631
4623 R

-
o
@
o
=
mm
=4
«
']
H
s

W AND wied) = (yw
ANMD wre3): LET mov=48631: RETURN

4632 IF z3x THEN LET mov=d4635: L

ET tg=d%: LET ug=s5%: RETURM

4633 IF z<(e2 AND Zz«x THEM LET zIm

T+l

4634 LET mov=46308: RETURN

4635 LET w=w+iy:w AND wiedl -(yiw
AND w>»ed): L ROV E4636; RETURNM

4637 IF Tix THEN LET mov=45630: L
g d$: LET RETURM
4638 IF 23e1 PN z)x THEM LET z=

1
4639 LET mov=4635: RETURMN
4642 LET lwIislllUitil RETURM
ET (wrel) : RETURH
+81%(2¢e2): RETURNMN

- R
4655 LET = )¢ RETURN
SeeR RE
Sae1 POKE . POKE 223676,

@, j%: NEXT f: PRINT AT 12.9;
] FERERREAET

5928 INK S: LET tg=i": LET yg=""
4 NI i 't o W
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L1887 1o0i 18R
&ETU

@
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1
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4
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-
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G264 LET peupa 189: RETURN
52 2 FOR (=13 TO 15: PRINT RT f,
PRINT AT 12,0,k%

RETURN

§3592 LET pil=pl-1@: PRINT AT_13,0@
T 14,8; 58, AT 15,08, j§; AT 15,
[ A i IR RET
RN

538@ REM

E@0@ REHM

seie LET | = 55 " LE

LE* W=l
LET e2=19: LE

;mnop”

Eﬂig LgT WOV = 4‘39
T &1=10

T yg=" ¥ " LET XaB:

LET mov=4430: LET el=3:

6@ 2 pnIHT IN§ S;AT 4, L
-1 + By
3 T 7,3;" ﬂqquQQQQQq

gﬂgz PHINT JINK 4:AT 18,3; “snop
AT 11,3; i el ikt

LET e2=1

6038 LET ii= Lg=- s LET
y$="1f": LET Piubr LEP Wil LET
BOvV=4405
G@a34 PRINT INK 1iHT 10 3 “mnop
mnop”
LJELr RETUR
E24@ LET ;--s LET wmov=4438: LET
LE= LI L Yyg="" Y w1g LET
=§: LET w=9: LET £1=7: LET €2:=9
6244 PRINT INK 5;RAT 3, "mnop",
AT 11,3;"ijkL": RETU
6054 GD TO 68
6064 PRINT IMK 7;RT 9,3;"€I1}"";A
T 9,15;“{13-"
6065 GO TO sBeae
6872 LET {i=6: LET moy=4526: LET
1$="9 9 9 '9 9 98": LET uga”
LET zs1@: "PET
wed: LET e1s5: LET e228
6879 RETURN
e8¢ LET (=1. GO To 7020
6899 B tg="
T g! LET z=6
Eg LET e1=15: LET ea=
B PHINTIINK 3;AT 4, éa
'] L
i e Yl
beds PRINT INKE 2;AT &
He S 4;AT 18,1

l" YZ
LET w=11: LET movV=4430:
@: LET g2=l
6112 PRINT IMK 3;AT 9,16; "PR™
et 81, 34 %kobook"

T Lg=" vy LE
T I=8: LET U:lﬂ
L luv-44aa LET £1=3: LET ez2=1

u 2 P INT INK S; AT 4 3]
I L B 4
eTegqgnﬁuTQEQQ 4 nv 10 3 “abcd
mOop abcd™ i ei ik

L
RETURN
613 LET ii=7: LET L§=" t\ o LR

1
it LET z=8: LET w=i@
LE# ROV = 4435 LET £1=8 LET g2=l

1
6122 PRI IMK S, AT d,ﬂ;“@
AT = ":AT &,8;"

18

£

6134 éniNT INK 1} HT 1¢ 5;
mnop" ;AT 11.5;

6138 RETURN

6148 LET mov=44@@: LET t$="": LE

5133 BRINT_INK 4 4,9;

oAt ? 8 "8 “TRT © é’ RT g

5&4@ PRIN? iun ah¥+1?aé sPoegen

RETU

0925 LET €1e4. LET egs
7 PR
LET w=1

“mnop
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g
g 825
§§

O

i _LET lov 443@ LET L=
ET 4$=" LET z=8:
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=08
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€1s1 PRI xsx RT 4 s
AT 8,8; Q
rqq

61556" FE&N% Th 3 3; 9; "IE080E
PEDDORODRRODR " hT é ‘QR0RRO
CRURORDERRRRR RETURN
6168 LET ii=7: LET mov=d4d7@: LET

L= UXZ": LET us= OLET z=1
@ LET v=7: LET e1:5. LET e2:10
6164 PRINT INK 7:RT 2 WX ZY WK
ZYUX"; AT 5,4, uxvzvux RETURI
6178 LET wi=i. ii=4: LET el=
12  LET e2=16. LET movsé45@: LET

t$=" PR ": LET ys=" NN ": LET z
=8: LET w=id
6172 PRINT INK 1;AT 4,13; “9 3]
“YRT 5,13;"0  “®";AT'8.13;

AT 3 iaY-e t-

6176 PRINT INK 3;AT PoiAT
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2000b000000 " . RETURN
8189 LET ii=7: LET si=2: LET el=
2  LET e2:=18° LET z:7  LET u:1d
LET t$=" LT qs,- o T
EI 2° pn%u% INK S;AT 4
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6188 RETURN

6132 GO SUB 6120

6194 LET mov=ddie

6195 PRINT_IHK 3.AT 9,@8;"R":AT 1

8,8, "OR", AT 11,8, "00R": RETURM

6208 LET ii=3: LET 1a=ty v LET

g;- =L ET =4430: LET =7
81 LET wi=1: LET w=1@8: LET el=

9. LET e2=12

6202 PRINT INK 7:AT 4,13;"@ @
AT 5,13;"@  @©"AT 6,12;"qrqqar

INK 4,AT 9,

ChtV16 S;vabed ik

62@d ﬁn:ur AT 11,5; IN -"efah”
N C t/tSXSiSAs RETU

6240 LET ii=5; LET mov=44590: LET

Ls= LET yg= /
e LET 28 LET wc8- e e1av: [
6212 551NT INK_3;AT 4.4;"2110

81137 AT S,5; ka2 122+;n
Ea?é?hnz 11,@;
xsssxss#n;;:yg;n“ ﬂETﬁHﬁ GIFERAN
6220 LE 1§=" 898 ": L
ET "": LET mov=4430 LET w=1@
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H = Jr i o b it o 5
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5 P . -7

35 %‘3 §u¥‘§“”3 AT 4,200t
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ET y$="": LET mov=4428: LET s1=1
LET u-E LET z=6: LET e1=2: L

ET e2=
SEBE_ERINT INK Z,AT 8,08; “{1¥-<I2
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6272 PRINT INK l,HT 9, 3. ‘abcd
abed” ;AT 1@,3; "€l

| 2] INK 9 AT 11,2, SBBBEC
6274 PRINT INK 7;AT 6,4;"L,JJ
LT IKL rFlT T "M i M
6275 PniNT INK 3;AT 4,18;"11";AT
5 32" . RETUAN
e243%k0 N
6292 GO _TO 616@
6308 LET mov=4500: LET 1s="4
ET y . LET T

] TRl ] o d§=
68303 LET 1i=d4: LET z=d: LET w=17
[ ET el=4: L] g2m
6386 PRINT INK 5 AT 16; "RC"

1@,15; “ABBC"; AT 11,14;
san5 B 08 1¢ ﬁsaest

631@ LET lov 4509 LET tg="3+
+ + L yE="1)
] l:il__{) : LET dg="

B312 LET z=4: LET w=3: LET el=4
e2=10

6318 RETURM
&32@ LET IDV 4509
LET y%=" LET
6322 LET ii=4: LET 2Z=4: LET wsS
LET el=d: LET e2=7
6324 PRINT INK S,AT 9,2;"AC q4qq
5 a-

LET Lg="4
dg=" -

Eggq“.HT 1@ ,2; "AC"; AT 2 "R
8 RETURH
6332 TO 6119

6358 LET ii=5: LET lnv:&‘ﬁa TLET

te="d I%: LET L
g LET w=12: LET ei= !1 LET e2=1
6354 PRINT INK 3;AT

TKL" AT 9,28; "He. ThR 4 ‘Hr 1e,

18; "abcd™ ;AT 11,18 8fah

gs%g gn;ﬂﬁngK :.n& 4, ég+"? ; BT
; ; i M
8382 ARfut 1Nk iar
g,8; “ABC"; AT

8,8; ABC'; AT 10,0 “ABG": AT 11 B
; "ABC": Go'To 60d@
6378 LET ii=z6: LET el=1@: LET e2

=15: LET z=7: LET w=14: LET

45 ": LET =""&7 %
20: LET 51_35 LET mov=44
53?% PRIN;TINK 4,HT 4,17, @ ;AT

1
BATE PEINT INE SIAT 11,9; “HNNHNN
TURN

8580 LET. Ve

: e1=3: LET ga=
18; LET w=0: LET tg="_86
9 o LE . LET mov=4420: LE
£384 PRINT INK 7;AT o319 @ AT
2:3: "s993%931, .n+ Q,3;" N
5, AT 1 NN IHK 7R
a38e Fniui INK 4; 4,5; @ ;AT S
P RETORN
B398 PRINT INK 6;RT 11;2%1:"9": L
ET r= 0 7029

LET €1=10: LET e2=1l
G414 PRINT INK 4 AT 5,11 -44";AT
9,11;"q9";AT _12,9;"q3"; INK 5;A

T RETURN
64206 LET ii=S: LET mov =4s@e. LET
1§="TIIKL" LET y$=" M CET

a¢§e LET z B LET w=12: LET el=4
LET e2=8:
6435 PRINT IMK 1;AT 10,13, “abcd™
;AT 11,13;"efgh™: RETURN
LET 5 ET mov=4506:. LET
e LET us="H LET

LET w=S:

LET el=4
“abcd™

o :
8432 LET z=8:
T =5

INK 7;RT 1@,3;
AT “efgh" - RETURN
E442 GO SUB 642
RINT IMK 3;RAT S5,9;"99" ;AT
RETUR

LET mov=4506&6
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INICIACION

EDUARDO MARTIN TORICES

Uno de los grandes problemas que encuentran la
mayoria de los programadores noveles a la hora
de programar es la impresion de nimeros en
codigo maquina. En este articulo se van a dar
distintas soluciones con objeto de cada uno elija
el método que mas se adapte a sus propias

necesidades.

Mormalmente, cuando nos en-
contramos un problema de dificil
solucién al realizar un programa, so-
lemos pensar que en la polifacéti-
ca ROM sequramente habré una ru-
fina que nos ayude y nos quite el
trabajo de encima. En este caso es
logico pensarlo, ya que el Sistema
Operativo del Spectrum estd escri-
to en Cddogo Maquina y de hecho,
imprime numeros. Asi que nos po-
nemos a buscar y encontramos en
la direccion 2DE3H una rutina lla-
mada PRINTFP, que imprime en
pantalla el dato contenido en lo al-
to del Stack del calculador. (Supo-
nemos que esta abierto el canal 2).

Si introducimos en el par de re-
gistros BC un nidmero y llamamos
a la direccion 2D2BH que coloca el
valor del BC en lo alto del Stack del
calculador, y luego saltamos a
PRINTFP, se imprimira el ndmero
en cuestion.

En el listado 1 se puede observar
la forma de imprimir cualguier nu-
mero real. Para este ejemplo se uti-
liza un método algo complicado con
objeto de meter un namero en el
Stack. Esto es asi para no limitar-
nos a mprimir nimeros enteros del
rango + 65535 a —B5535, ya que si
cargamos A con el exponente y E
con |a mantisa, podremaos imprimir
cualquier namero en como flotante
por muy grande o pequefio que sea.

Este es un método muy potente
para imprimir nimeros, pero algo
complicado y ademas necesita usar
el calculador, con lo que podemos
tener problemas si no lo usamos
con cuidado.
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CONVERTIR
A ASCl

Imprimir en el Spectrum un carac-
ter es bastante sencillo; basta con
cargar el acumulador con el codigo
ASCII del caracter a imprimir y efec-
tuar RST 16, con lo que aparecera
impreso.

Dicho esto, es logico pensar que
si conseguirmos convertir las cifras
del nimero a codigo ASCIl ya no ha-
bra ninguin problema para imprimir-
lo.

Para ello planteamos dos siste-
mas.

El primero es convertir el nime-
ro en una cadena alfanumérica uti-
lizando la funcién STRS.

Mo vamos a explicar aqul este
método porque ya ha sido expues-
to varias veces en esta misma revis-
ta. Presenta el inconveniente de que
utiliza el calculador y hemos deci-
dido prescindir de él pase lo que pa-
se. Utilizaremos pues una corta ru-
tina que convierte las cifras de un
nimero metiendo en HL su corres-
pondiente cédigo ASCIl y luego la
imprime.

El funcionamiento es el siguien-
te:

Para imprimir un nimero de una
sola cifra, sumamos este numero al
codigo ASCII de «@» con lo que nos
quedard el caracter a imprimir.

Si realizasemos esta operacion
con todas las cifras del nimero, po-
driamos imprimirlo sin ningln pro-
blema.

El listado 2 muestra como se pue-
de hacer.

Vamos asignando valores a DE

del rango 10 elevado a N, donde N
va de 4 a 1. Cada valor de DE se lo
restamos a HL tantas veces como
HL sea mayor que DE. Este dato

que introducimos en C, es el nime- .

ro que hay que sumar al cddigo de
«» para que nos dé la cifra del no-
mero a imprimir,

Haciendo lo propio con todas las
cifras, aparecerd el nimero en pan-
talla.

Para entrar en la ruting, HL tienen
que contener el nimero que quere-
mos imprimir.

Ya tenemos una rutina que escri-
be nimeros desde Codigo Maquina,
pero adn hay mas.

RLD, UNA
INSTRUCCION
POCO USADA

Entre el grupo de instrucciones
del Z80 que menos se suelen usar
normalmente esté la RLD. Con ella
vamos a poder imprimir a una gran
velocidad cualquier nimero entero
en hexadecimal.

El funcionamiento de RLD es el
siguiente:

Los cualtro bits bajos de la direc-
cion de memoria especificada por
HL son copiados en la parte alta de
la misma, los cuatro bits altos pa-
san a la parte baja del acumulador
y ésta se copia en la parte baja de
la direccion a la que apunta HL.

Quiz4 parezca un poco lioso, pe-
10 $eguro que con un ejemplo se en-
tiende mucho mejor.

Supongamos que en |a direccidn
de memoria especificada por HL se
encuentra el nimero 201 (11001001b)
y lo queremos imprimir. Si carga-
mos el acumulador con el codigo
ASCII de «@», que es 48 (00110000b)
y efectuamos RLD, ocurrird lo si-
quiente:

La direccion de memoria que
apunta HL contendra 100100000 y A
valdra ahora 00111100b, que es el
cidigo 6@. Si imprimimos esto sal-
dra en la pantalla el signo « <»,
con lo que no hemos adelantado

nada, ya que no es ninguna cifra ni
decimal ni hexadecimal, pero si pre-
viamente restamos 60 de 57 nos
queda 3, que sumado a 64 nos da
67. Al imprimirlo obtenemos una
«C» que es la primera cifra de 201
en hexadecimal (201 =C8h).

Hemos restade de 57 porque es-
te es el codigo de 9 y asi sabemos
lo que se excede para luego sumar-
lo al de A-1y asi obtener la cifra he-
xadecimal. Si los codigos de las le-
tras maysculas estuviran detrés de
los de los nOmeros, nos habriamos
evitado este célculo, pero estan
unas direcciones mas adelante.

Volviendo a hacer RLD, en A que-
da 57 (el codigo de 9) con lo que ya
hemos impreso el nimero comple-
to.

En el listado 3CM esta la rutina
que realiza todo esto y es utilizada
por el listado 3B para constituir un
convertidor de decimal a hexadeci-
mal en CM.

SIMPLE COMO
CONTAR

Esta rutina estd indicada para uti-
lizarla en juegos como contador de
puntos o energia, ya que no trabaja
con nimeros que existan como ta-
les, sino con sus cifras.

En el listado 4 est4 el listado de
Assembler de la rutina,

En la direccion 30000 y posterio-
res estd el codigo «@» que es lo que
vamos a ir incrementando.

5i sumamos 1 a la cifra de la de-

recha (IX + 4), se verd como cuenta
el programa, pero al llegar a 57 (c6-
digo de 9) debe volver a 48 e incr-
mentar la cifra de la izquierda. Ha-
ciendo esto con fodas las cifras del
ndmero, se verd como va creciendo
hasta llegar a 99999, momento en el
que volvera a 0.
Suponemos que no serd demasiado
dificultoso para los lectores adap-
tarla a sus necesidades (poner mas
cifras, sumar no s6lo de uno en uno,
etc.) y obtener el maximo prove-
cho.

e



DESENSAMBLE DEL LISTADO 1 a5 DUMP: 29.998
50 JR C,0AL2;Y GUR- ° 5
i T — - e N.° DE BYTES: 40
% B ¢ m RoOL2
£} LD A,8;ND SE 388 CAL2 ADD HL,DE;RESTABLE
4% LD B,B;UTILIZAN CE “HLY
54 L0 D.8;(PESO 3% LD A,"8*;CONIERT LISTADO 3 BASIC
It LD C,755)FESD E LA CIFRA
n 0 E\N 488 ADD A,C;EN ASC]] 1@ REM DECIMAL HEXADECIMAL C/M
88 CALL W24B2;STKSTOS 418 RST 14} IMPRIME 58 LET NiaINT (N 28h)
o CALL N2DE3;PRINTFP 42 RET &8 Fone Sepas. g
LU RET a ﬁ‘ﬁgﬁﬁﬁﬂﬁ':#?: RANDOMIZE LS
88 G0 TO 20
LISTADO 2
LISTADO 1 3
DESENSAMBLE DEL LISTADO 4
3 25822R2Ri52005000000 1100
s " ORG 30908
bl DEFB 48, 48,48, 48,48
LAS CIFRAS A *8*
] BN $
41N LD IX,39888;DIR.
DUMP: 30.000 DUMP: 30.000 E LAS CIFRAS
N.° DE BYTES: 20 N.° DE BYTES: 80 SEONL LD A, (1X44) ;INCRE
HENTA
“ INC A;CIFRA Y SI
" P S8;ES 3'9*
8 JR2,L18ALTA
DESENSAMBLE DEL LISTADO 3 Lz
DESENSAMBLE DEL LISTADO 2 4. LD C1X4d) A
i oRG 29998 180 LD A,(1X1);5] LA
1 0RG 39086 WOIR  DEFY SBBIN. A INP SR ) ,
" ol RINIR Rl € S1;CIFRA ES '3
] LD H.,S08jBUCLE n B
WLl PUSH HLjDEL o LD B,2;2 CIFRAS 1; ﬁ' i‘ﬁ?}’ﬁm
58 CALL CAL;EJENPLD 5 LD  HL,DIR# }“ o e
4 POP WL au oA e
n LD AH 7 PUSH BC 4 o o
] ® oL 8 LD B,2;MALLA LAS b KH 16
17 AR A
" RET 2 Wiz RO “ s
189 DEC M 198 PUSH AF ;C1FRAS 1 §
: 199 LD  DE,38008
118 RO 1 P 58;DEL = is 5
120 CAL  PUSK KL 128 CALL NC,L2;NUMERD s ol
138 LD  A,2;ABRE 138 RST 16;Y LD e Flag
149 CALL W1481;CAMAL 2 148 POP AF ; INPRINE
2L WD (D) 48381 L
154 POP W 158 DNZ L3 P 1483
148 LD A,22;POSICIONG 148 RLD
248 DEC 1X;LA PONE A *
17 RST 16;IHPRESIIN 178 DEC W .
§* ¥ CHEGUEA LA SIGUIENTE
188 L a8 198 POP BC A rhsins
198 RST 14 198 DNZ L1
7 b A 208 RET
il RST 14 2012 LD C,"9"jHALLA
7 LD  DE,IN088;INICI 78 DEC A;LO OUE
ALI2A 7% SUB C;DICEDE DEL C
2 CALL CALI;VALORES 0DIGO DE *§* LISTADO 4
240 LD DE,1888;Y LLAY 248 ADD A,A%;Y LO SN
A MA AL DE "A"
25 CALL CALL;PAA 58 RET 3 JFeeacreanssisobr70e 913
i LD~ DE,109;01VIDIR i BOAFB7133875818800CD 308
e CALL CALY & ?gggmonboau 430DD2B Sa4
288 b DE,I8
M CALL CALI
8 b C,l
u R CAL2 LISTADO 3
R 3 Jegassemmizrisazasce 197,
3 LD C,H;LAS VECES
M2 SBC HL,DE;NECESAR] 3 SgniEniEcerIRciiens 1o DUMP: 30.000
N.° DE BYTES: 40

MICROHOBBY 15



Vaya mes que tienes
por delante!
007-ALTA TENSION. EI
Superagente 007 esta
una vez mas dis
puesto a terminat
con el mal.
En esta ocasion va a
necesitar serias ayudas
parda cumplir su mision y
esta claro gue tu no le vas a
defraudar.
EL ULTIMO NINJA, CATCH 23,
THE FINAL MATRIX, DOG
FIGHT, LAST MISSION...
jQué te parece la
seleccion!
Este mes un MICRO
MANIA muy, muy,
...pero que muy
para adictos.

Desde el Water-polo hasta un
reto para los aficionados a los
arcades en tres dimensiones, el
regreso de Bounder o la apari-
cion de Renegado. o
MICROMANIA, siempre AL
PIE DEL CANON.




Iniciamos esta

serie para
analizar a
fondo al gran
ausente tanto
del software
como de las
publicaciones
en castellano;
la aventura
clasica,

ANDRES R. SAMUDIO

Es1a seccién constard de dos partes
diferentes, pero que se complementan
entre si. En la primera te guiaremos por
el interior de este fascinante mundo,
donde iras conociendo a sus misteriosos
personajes y viajando a través de sus
exdticos paisajes, mientras recibes toda la
informacién necesaria para participar con
éxito en cualquier aventura que
emprendas.

En la sequnda parte, va en préximos
niimeros, profundizaremos en todas las
técnicas imprescindibles para la creacion
de tu propio mundo, desde cé6mo hacer
un buen guién, con sus diferentes
escenarios y temas, continuando con
todas las fases de la construccién de una
aventura conversacional, hasta llegar a las
dltimas técnicas de programacion
necesarias para obtener un producto bien
acabado y con ese toque magico que
hace que otros jugadores quieran
explorarlo.

Con todo esto pretendemos prepararte
para la proxima aparicién de aventuras en
castellano, algunas originales (quiza
tuyas), v otras traducidas de entre las
mejores inglesas.

Lamentablemente estos juegos si que se
ven afectados por la barrera del idioma,
pues requieren una gran interaccién, es

decir, una comunicacion constante con
ese mundo donde muchas de las claves
estan sutilmente escondidas precisamente
en ese didlogo, y donde el salir airoso
depende de algo més profunde que el
habil uso del joystick.

Por tanto, si ests dispuesto a descartar
de una vez por todas el uso de un

diccionario para poder jugar una aventura,

confiamos en que enire todos consigamos
evitar la paradoja de tener que jugar
aventuras basadas en la pobre mitologia
anglosajona y asi poder, gracias a tu
imaginacién, evitar seguir matando Trolls
(que alin no sabemos exactamente ni qué
son), v podamos comenzar a revivir las
fascinantes aventuras que sin duda
encontraremos en nuestra atractiva
historia y rica literatura. El reto esta ahi.

ARCHIVOS DEL AVENTURERO

Si ya estas jugando alguna aventura
en inglés, te ofrecemos desde
estas paginas una serie de ayudas,
mapas v soluciones, para todas las
actualmente disponibles; a medida que
| tengamos aventuras en castellano
| las iremos incluyendo en nuestro
fichero.

|
| El esfuerzo es grande, pero
MICROHOBBY rompe una lanza en
favor de la aventura creando
este servicio, nuevo hasta ahora en
Espaiia. jConsiltanos tu problemal
y envianos tus cartas, indicando

en el sobre:
«ARCHIVOS DEL AVENTURERO»




La serie que hoy comenzamos va
dirigida a todos, nuevos y
veteranos. Si no has jugado nunca
una aventura, empezaras poco a
poco, pero no dudes de que
cubriremos todos los puntos,
incluyendo los mis dificiles.

§i, por el contrario, ya eres un
iniciado, para refrescar muchas
nociones, v no dudes que en ellas
también encontraris aspectos que
alin no habias descubierto.

El hecho es que, a medida que uno va
jugando mas y més aventuras y
conociendo sus reglas y problemas, tiende
a olvidar que hay muchos que no saben
realmente qué son y las creen més
complejas y dificiles que los juegos donde
lo importante es saber que el dnico
extraterrestre bueno es el extraterrestre
carbonizado.

Es verdad que hay muchas personas
que creen que hay que ser una especie
de =genio raro» para poder leer siquiera
las reglas de una aventura.

Esto, sin embargo no es asf, y
dedicamos este capitulo a todos los que
confiesan su extrafieza hacia las
aventuras,

Asl pues... ¢qué es una aventura?,
scémo funcionan?

En esencia, una aventura consiste en
sumergirte en un mundo magico v
extrafio, creado por la imaginacién del
autor, v allf luchar contra lo desconocido
en situaciones aparentemente ilégicas
(aparentemente, porque una aventura es
principalmente cuestién de l6gica).

Te comunicas con ese mundo como lo
harias en la vida real, con palabras y
acciones, tecleadas casi libremente al
ordenador. Ademas, no mueves ningdn
mufequito (no se trata de rapidez de
joystick sino de elasticidad de mente).

En ese mundo hay lugar para la
frustracién, pero también para la risa; un
buen escritor de aventuras seguro que ha
planeado desesperarte, pero también
divertirte.

Quizé fuera acertado definir la aventura
de ordenador como una forma madura v
reposada de jugar, donde la inteligencia vy
astucia tienen mas valor que la rapidez de

reflejos. Es como leer un libro en el que
tl puedes participar y que tendra un final
diferente segtin c6mo ti te comportes.

e es el encanto de la aventura; hay
un rato, con tu mapa, tus apuntes v tu
mente, en un mundo creado
artificialmente para ti.

También hay que saber que en las
aventuras se ha ido creando todo un
sublenguaje, bastante confuso al
comienzo, que habla de Hobbits, Ores y
Trolls, de misién intermedia v misién
final, de cavernas subterréneas y
laberintos, de saves a Ram, etc., cosas
que significan mucho para el iniciado pero
poco para el principiante.

Iremos por partes. Una de las cosas
diferentes y que resultan méas chocantes al
principio, es la forma como ta, el jugador,
tomas parte de la aventura y vas
respondiendo a lo que ves en la pantalla.
Tu conexién con los gréficos v el texto es
el teclado, y en lugar de usar el joystick
para moverte, debes decir tecleando tus
6rdenes: Ve al Este, Ir al Oeste.

COMENZANDO A JUGAR

Usaremos un ejemplo para ir jugando
juntos, una miniaventura llamada «E|
Castillo Vacilén» hecha para unos amigos:

Después de cargar el programa,
generalmente viene un texto que te sitfia
en ese mundo, te dice quién eres y te da
algunas pistas; frecuentemente se
acompaiia por un dibujo.

En este caso aparece en pantalla la
descripcion del vestibulo de un castillo
medieval y luego afiade: «Salidas al
Oeste, Este y hacia Abajo». En otra linea:
«Ademas puedes ver: un sombrero y un

abrigo».

Después de esta descripcién el
programa te pasa a ti la pelota con algo
parecido a: «=Ahora qué haces?s.

Normalmente debes responder con
érdenes sencillas, de dos palabras, un
verbo seguido de un nombre; otros
aceptan comandos més complejos, pero
de momento atengdmonos a los sencillos.

Tu reaccién deberfa ser: =examina el
sombreros o el abrigo (los objetos estén
allf para algo, y tG debes responder como
si fuera una situacién real); puede que
tengas que coger primero el objeto para
poder examinarlo, piensa que el
programa estd escrito de tal forma (o
debe estarlo, de eso ya hablaremos) que
prediga cada posible accién tuya. Aunque
tengas gustos exirafios y te dé por
comerte el sombrero, te respondera con
algo. Pero suponiendo que tus gustos son
normales y decidas teclear sexamina
abrigo», la respuesta ser algo como =es
un abrigo ordinario» o quizd contenga una
clave y diga «estd casi nuevo y es
enormes (o sea, que el duefio te puede
pegar una soberana paliza). De esta
forma, come jugando al ping-pong, se
produce una comunicacién entre ta y el
autor-ordenador.

Si tecleas «coger el abrigo»
probablemente te conteste stuyo ess,
seguido de «y ahora qué haces?s.

Puede que, ya méas envalentonado
teclees «Examina el vestibulo» para ver si
hay algo més; pero supongamos que te
decides por lo obvio y digas «ir al sur»
(muchos programas te aceptan la forma
abreviada, basta con la S), entonces
recibirds la descripcion de otra habitacién,
en nuestro caso se trata de una sala muy
decorada, donde ademads ves una llave.
Bien, un punto importante: llaves, fuentes
de luz y armas, son los objetos claves de
muchas aventuras, asi que debes
apresurarte a «coger llaves y, luego de la
respuesta del ordenador, «examina llaves
y entonces se te informa que =es muy
vieja, de color negro v muy pesada» (o
sea, que te estd diciendo que abre algo
grande, probablemente de color negro v
muy viejo). ¢Te vas percatando de que
todo es importante?

Asi, poco a poco, exploramos el
castillo, eventualmente bajaremos al
sbtano vy usaremos la llave para abrir un
viejo v negro cofre con un tesoro. ;Coges
la idea?

En este simple ejemplo hemos visto
algunos de los elementos tipicos de toda
aventura. Estos, con las légicas variantes,
se te presentardn en muchas ocasiones,
pero aungue cambien en apariencia,
piensa que todos ellos son los que
realmente configuran el =alma» de toda
aventura. Otro detalle que debes tener
siempre en cuenta es que sea cual fuere
el problema con el que te encuentres, los
objetos que necesites para resoclverlos
estaran siempre en sitios por los que ya
has pasado o puedas pasar todavia, v si
no lo resuelves es por culpa tuya, pues
los medios siempre estan al alcance. Es
como verte metido en una novela de
misterio, siendo ti el protagonista que
debe solucionarlo v dependiendo todo de
como respondes a la pantalla.

Es esta sensacitn de peligro v
decisiones constantes lo que atrae a
muchos curtidos aventureros; el jugar una
aventura hecha por un buen programador

Los grandes mitos de la literatura son uno
de los temas preferidos por los creadores de
aventuras. J. R. R. Tolkien ha visto
traspasadas al ordenador dos de sus obras:
«El Hobbits y <El Sefior de los Anilloss.

18 MICROHOBBY




es como leer un libro de un buen escritor,
debe convencerte, pero también debe
mantenerte deseando pasar las péginas (o
habitaciones) para descubrir qué pasara
después.

TODO UN LENGUAJE

Ahora vamos a dar un ligero vistazo al
vocabulario, el cual, por regla general,
suele ser précticamente idéntico en todas
las aventuras.

-
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Uno de los principales problemas con el que
los usuarios espafioles deben enfrentarse a la
hora de resolver una aventura es, sin duda,
la barrera del idioma.

decstacan
s<boada
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bHacdia
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BN

Dinamic es la compaiiia espafiola que ha tomado més en serio la creacion de aventuras.
«Don Quijotes v «Arquimedes XXI» son una buena prueba de ello.

La aventura definida por los
propios creadores es:
«... Un cruce entre el placer vy el
suicidio. »
Sue Burke
«... Como el beber un vino
afiejo, llega hasta donde los
arcades no pueden.»
Mike Wade (modificado)
«... Razdn suficiente para
entregarte a la bebida.»
Jackie Holt
«... Formar parte del suefio de
un ordenador. » A.S.

Si quieres saber cémo lo estés
haciendo: «Score o puntuaciéns.
Lo que llevas: «<Inventario= o sélo «ls.

Si estds muy desesperado: «Help o
ayuda», v si el programador lo creyé
necesario puedes encontrar una pista, si
no, puedes encontrarte con algo que te
cabree mas.

«Take o coger» o sus sindnimos,
«Drop o dejar» o sus sinénimos.

Para ver qué méas hay en una
habitacitn: «Look o mirar», «<Examine o
Explores. Sin olvidar sListen o escuchars.

Hay muchas més, pero pronto
descubrirds qué palabras funcionan en
cada aventura. Algunas al teclear «Look o
mirar» te describen de nuevo la
habitacién; otras usan «Redescribirs para
ello.

No olvidar las direcciones del compés o
sus abreviaturas M., S., E. v O., y todas
las combinaciones; y tampoco «arriba y
abajo» 0 «up y down=. Sobre todo no te
confies, puede haber salidas ocultas.
iBiscalas!

MOy Entos
iR cstanteria
gquicrda,

POCACS

{.ibro

Estas son las palabras més comunes, en
el futurc veremos con més detalle las
particulares de cada tipo de aventura.

Por cierto, el programador casi siempre
ha previsto el que te cabrees y teclees
algo insultante: no dudes que en muchas
ocasiones tendras la adecuada respuesta.

En este mundillo de las aventuras
conversacionales, como en todo, hay
quien es bueno por pura intuicién v otros
a quienes nos cuesta mas, pero las
terminamos por pura cabezoneria.

También hay quien simplemente las
odia. Pero nuestro consejo es: si no las
has jugado, no dejes que el pensar que
son el equivalente del Mastermind, pero
en ordenador, te pare el intentarlo. Hay
algunas muy dificiles, pero piensa que
también puedes encontrar (v para ello te
guiaremos) aventuras que son mucho mds
divertidas que cualquier arcade
convencional,

Tendrés dénde elegir.
El préoximo capitulo lo dedicaremos al
origen de las aventuras por ordenador.

SABIAS QUE. .

el l:".I.OS juEgOS de

aventuras po
I orden
$0n, en los pag ador

-+« El prim ii
) er dia que g
* & e
;n:linta Jugar en gerjg €on un
rdenador. ;lo que se jugs
€ Un aventura?
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EN LA SELV

Wonder paseaba con su novia tranguilamente por
la selva, cuando, de repente, tras unos arbustos
oyeron unos gemidos. Los dos se dirigieron hacia
alli rdpidamente y cayeron en la trampa que su
«queridisimo» enemigo, King, habia preparado

especialmente para ellos.

WONDER BOY

Arcade

Activision

Wonder queddé incons-
ciente tras la caida. Cuan-
do despertd comprobé que
se encontraba solo en el
agujero en el que habia cai-
do con Loa, su compafiera,
de la cudl no quedaba nin-
gun rastro.

Tras meditar un rato en lo
ocurrido, decidié que su
primer paso era salir de la
trampa, lo que consiguid sin
ninguna dificultad tras asir-
se a una de las muiltiples lia-
nas que colgaban sobre el
agujero.

Una vez en el exterior,
pensd que sélo existia un
abominable ser capaz de
haber realizado esta fecho-
ria: King, un orangutén ce-
loso del carifio que inspird
Wonder a su madre natu-
ral. En venganza, habia
raptado a Loa y nuestro
protagonista no podia con-
sentirlo.

Conocia
muy bien
dénde se en-
contraba la
guarida de
su enemigo,
en la falda
de la monta-
fla Ku, una’
zona Inhospi-
ta y poblada
de todo tipo
de agresivos
animales,
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Se dirigid hacia alli con la
esperanza de poder recu-
perar a su compafiera sana
v salva, ya que sabia que
King le queria a él y el se-
cuestro de Loa sélo era un
ardid para atraerle hacia
sus dominios.

En la primera zona sabia
que se encontraria con ca-
racoles asesinos, bolas de
fuego eterno, rocas que
cafan de todos lados, abe-
jas gigantes de picadura
mortal, gusanos zarrapas-
trosos, expertos en el vil en-
venenamiento, etc.

Con lo que Wonder no
contaba era con la apan-
cién de un hacha que po-
dria serle de mucha
utilidad para eliminar a sus
miiltiples enemigos. Tam-
bién habia un monopatin,
gque aceleraba su marcha
en busca de su amada; e in-

cluso un hada madrina que
le proporcionaba inmuni-
dad durante un cierto tiem-
po.
En el transcurso de su du-
ro camino recogia helados
y todo tipo de frutas que le
ayudaban a recuperar sus
mermadas y limitadas fuer-
zas.

La segunda zona, el rio
malicioso, era un complejo
laberinto de plataformas
que estaban dispuestas a
una distancia exagerada
para la capacidad de nues-
tro protagonista. Para sal-
var los abismos que habia
entre apoyo y apoyo, Won-
der tenia que utilizar toda
su habilidad como saltador
y algo de carrerilla, im-
prescindible para salvar
estos obstaculos naturales.

SINCLAIR Z2

Pero la cosa
casli no habia
empezado. La
tercera zona, un

ruinoso y ancestral templo
de los Uy-que-le-los, era la
mas peligrosa por las nu-
merosas estalactitas e im-
presionantes idolos que
contenia. Las primeras se
derrumbaban al paso de
Wonder, mientras que los



segundos podian fulminar a
nuestro protagonista con un
rayo de potencia incalcula-
ble. Por supuesto, éstos no
eran los lnicos inconve-
nientes de la cueva. Para
aderezar el peligro, King
habia dispuesto a unas
cuantas mariposas caniba-
les y sapos lefn, que eran
famosos por devorar a sus
piezas de un solo bocado
Paor =i esto
fuera poco, el
templo estaba
situado en una
gruta cuvo final era un im-
presionante acantilado que,
COomo en ocasioneas antero-
res, habia que salvar a ba
se de largos saltos.

A la salida de la cueva,
Wonder se encontrd con un
escenario que le recordaba
a su acogedora jungla; pero
habia una pequeifla diferen-
cia: la atmdésfera que se res
piraba era turbia y de des-
agradable aroma. Quizd esa
era la premonicién de que
el final del camino se acer-
caba v king estaba cerca

Pero no os vamos a des-

cubrir todos los detalles
que debereis superar, ya
que, de hacerlo, se perde-
rian las gracias, trampas y
secretos que todos los adic-
tos a estos juegos prefieren
desvelar sin ayuda
Wonder Boy es otra nue-
va conversidén de maquina
de video-juegos, en este
caso de Sega, con unos sim-
paticos gréaficos y unos de-

corados muy apropiados,
dundque no excesivamente
complicados.

Lo que si es complicado,
y mucho, es el desarrollo
del juego. Pasar una fase
necesita de gran habilidad,
paciencia y control de la
té(’!}'llCF! que se Conoce con
el nombre de «espera al
momento justo para saltars,
Ademads, debes llevar un
exahustivo control del nivel
de energia ya que puedes
morir de manicién. Cuanta
més energia tengas al final
de cada etapa del angustio
so viaje, mayor puntacion a
tu casillero.

Sélo se pueden criticar
desfavorablemente dos
apartados del juego: la uni-
cidad de color (eso si, dife
rente en cada fase) v lo te-

dioso de la carga indepen-
diente de cada una de las
fases, defecto que no ocurre
con el programa de 128 k

En resumen, nuevamente
Activision ha dado en el
clavo con el martillo de la
adiccion, concibiendo un
arcade de habilidad de
23505 dque tfienen tantos
adeptos
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GURIANO
AL RESCATE

La tranquilidad del reino de Guria fue perturbada por la
aparicion inesperada de una horda de barbaros del sur, cuya
fuerza y habilidad en el combate s6lo era comparable con su

maldad.

GREAT
'GURIANOS

Elite

Tres pueblos fronterizos
del pacifico reino de Guria
fueron los primeros en su-
frir la célera de los feroces
invasores. En uno de ellos
se encontraba la prometida
de nuestro protagonista:
Gorr, el guerrero mds habil
de toda Guria.

Sacret, el jefe de los bér-
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baros, capturd a Sheena, la
amada de Gorr, vy la conce-
dié un trato especial, para
mads desdicha de ella. Nor-
malmente, los barbaros no
hacian prisioneros: elimina-
ban todo rastro de vida tras
su paso, pero la belleza de
esta guriana hizo que Sa-
cret se prendara de ella y
la retuviera consigo.

Tras varios dias de lu-
chas en la zona fronternza,
el ejército guriano consi-
quié rechazar a los invaso-
res, que se retiraron hacia
el sur.

Gorr, tras enterarse del
secuestro de su prometida,
pidié permiso al rey de Gu-
ria para lanzarse en perse-
cucién del jefe barbaro y
su preciosa rehén. Consi-
guid infiltrarse entre la po-
blacién barbara de Frest,
sede del trono, donde es-
peraba encontrar a su ama-
da. Algunas informaciones
le llevaban hacia el tinel
de la muerte, donde Shee-
na habia side confinada
después de haber asesina-
do a sus dos guardianes e

intentar escapar. Su destino
era ser el aperitivo de la
mascota real: un dragén de
siete cabezas.

Muestro héroe se introdu-
jo en el tiinel, pero ya le ha-
bian descubierto ¥ solo te-
nia dos opciones: vencer y
rescatar a su amada o mo-
rir en el intento.

Aqui es donde entras td.
Lia mision se basa en elimi-
nar a cualquier guerrero
que se Cruce en tu camino
hacia el final del tinel y de-
fenderte de los objetos que
la magia del tinel lanza
contra ti.

Para ayudarte en tu mi-
si6n, dispones de tu espada
de titanio y tu escudo de
cromo carbonico, que pue-
den aumentar su poder si
destruyes las espadas vo-
lantes que te lanzan y los
escudos que aparezcan.
Aparte de esto, existen
unas esferas magicas que,
al ser pinchadas por tu es-
pada, derraman un ligudo
que cura instantaneamente
tus heridas.

«Great gurianos» es una
nueva conversién de las
mdagquinas de videojuegos,
pero realizada con una ca-
lidad admirable. Sus grafi-
cos, de espectacular tama-
fio v color, son de una rea-
lidad asombrosa. El movi-
miento, algo robotizado,
cumple a la perfeccién las
necesidades del programa.
La adiccién es elevada y la
dificultad, aungque grande,
superable.

En suma, un conglomera-
do de cualidades que pue-
den convertir a «Great gu-
rianos» en uno de los mayo-
res éxitos de Elite, que nos
sigue asombrando por la
calidad total de sus produc-
fos.

Suerte y rescata a la be-
1lla Sheena antes de que se
convierta en un suculento
manjar para el dragén.
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LA GALAXIA

LAST MISSION

Arcade

U.S. Gold

Las conversiones de ma-
quinas de videojuegos sue-
len causar gran expecta-
cién, por aquello de poder
disfrutar, sin tener que in
troducir ninguna moneda,
de] arcade de moda,

Este es el caso del dltimo
lanzamiento de la casa U .S,

Gold. El argumento se ba-
sa en eliminar cualquier na-
ve que se acerque a la tu-
ya y destruir sus bases de
suministro para apoderarte
de ellos. Asi podras aco-
plar a tu nave desde dispa-
ros miltiples a bombas, pa-
sando por escudos de de-
fensa o muchos otros tipos
de armas diferentes. La his-
toria os sonara a conocida,
pero hay que afiadir algu-
nas novedades como, por
ejemplo, que el escenario
del juego es una cuadricu-
la dividida en 16 mas pe-

quefias y que en una esqui-
na de la pantalla figura el
mapa del sistema en que te
encuentras, v el nimero de
bases a destruir por cuadri-
cula. Por lo demads, el siste-
ma de juego es idéntico al
de los demds arcades, con
la excepcion de que las
municiones no son infinitas
¥ se gastan con bastante fa-
cilidad.

«Last missions, concebido
con el objetivo de cosechar

el mismo éxito que la mé-
quina de la calle, no alcan-
za la calidad de otras con-
versiones que hayan pasa-
do por nuestras manos. Sus
graficos y movimiento, fun-
damentales para un pro-
grama de esta clase, dejan
bastante que desear, aun-
que son paliados por la
adiccion gque produce.
Otro tirén de orejas para
los programadores de la
U.S. Geld, que dltimamen-
te nos estdn acostumbran-
do a realizar programas de
baja calidad, cosa no habi-
tual en su época anterior,

LA DEFENSA
DE ROMA

LEGIONS
OF DEATH

Estrategia
Lothlorien

Hace bastantes nimeros
que no comentdbamos nin-
gun programa de estrate-
gia. Pues bien, en nuestras
manos ha caido el dltimo
lanzamiento de Lothlorien,
casa que se dedica exclu-
sivamente a este tipo de
productos.

La aventura se desarrolla
entre los afios 264 y 146 a.C.
época en la que, en pleno
auge de las guerras puni-
cas, se cernia sobre el pue-
blo romano el ataque de la
poderosa flota cartaginesa.

Como podréis adivinar,
cada uno de los dos posi-
bles jugadores tomara el

LEGIONS

QF DEATH

GPECTRUM 48K

puesto de almirante en jefe
de las flotas respectivas,
comprard los barcos que
Crea necesarios, los equipa-
14 y contratard a sus respec-
tivas tripulaciones. El poste-
rior desarrollo se basta en
colocar los barcos en los
puertos pertinentes, cartagi-
neses en Cdércega y roma-
nos a los largo de la costa
de la peninsula itélica, al
mismo tiempo que se orde-

nan las trayectorias desea-
gas y la velocidad adecua-

a.

Tras estos primeros pa-
sos, solo queda el enfrenta-
miento entre buques de ca-
da una de las escuadras y
los posteriores arreglos de
las naves averiadas o su
sustitucién por embarcacio-
nes nuevas.

«Liegions of deaths es un
programa bastante entrete-
nido, con un desarrollo cé-
modo gracias a sus menis
SUcesIivos y una estructura-
cion de la pantalla muy
adecuada para un progra-
ma de este tipo. Solo se le
puede achacar la lentitud
de respuesta en el modo de
un jugador.

En tus manos esta la op-
cién de poder cambiar la
historia.
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Como alguno de nuestros justicieros afirma, posiblemente «Game Over»
sea el mejor programa de Dinamic, lo cual ya es mucho decir. IDS JUSI I IICE]F
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“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.
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Todos los sabados, de 5a 7
dela tarde, en ““Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... est.ilo Cope.
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UTILIDADES

Javier MARQUEZ

Os presentamos en esfa
ocasion una vtilidad que os
asombrara

increibles efectos sonoros.
Con ella podréis reproducir
mediante un Spectrum
cualquier senal acustica,
vVOoz 0 malodlu, que

sea introducida a traveés de
la entrada EAR.

Pero este programa no solo
reproduce los sonidos sino que
ademas, como bien indica su
nombre, los analiza, realizando
graficas de frecuencias y longitudes
de ondas.

Pero vayamos por partes. Una vez
cargado el programa en memoria, se
nos presentara un completisimo
menu de opciones en el que
podemos diferenciar tres grupos
diferentes:

— Analizador, con sus respectivas
opciones de introduccién de sefiales
o reproduccion de las ya existentes
en memoria.

— Graficas, ya sean de estados u
ondas completas.

— Media de frecuencias, que
pueden ser representadas bien por
barras, bien por graficos de sierra.

— Opciones dc aimacenamiento.

Al pulsar la opcion 1 el ordenador
esperara que le sea introducida una
sefial acustica por su entrada EAR.
Esta sera almacenada en memoria y,
si pulsamos ia opcion 2, se
reproducira por el altavoz interno del
Spectrum, o por cualquier otro
intérprete sonoro que haya sido
conectado a la salida MIC. Si la
reproduccién no se oye lo
suficientemente bien, habra que
repetir el proceso de introduccién
tras haber variado el tono y volumen
del aparato reproductor. La sintonia
que se introduzca se almacenara,
para su posterior reproduccién o
analisis, entre las direcciones 40000 y
61999,

En la grafica de estados cada
barra representa un periodo

completo, siendo la parte superior del

grafico el tiempo que la entrada EAR
esta a nivel alto (1), y la parte inferior
el tiempo que estd a nivel bajo (0).
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Al pulsar la opcidn 4, se nos
presentara en pantalla un grafico en
que cada barra es proporcional al
tiempo de un periodo completo.

Las opciones 5 y 6, realizan una
media de todas las frecuencias,
dividiendose el tiempo total en 32
columnas.

Las teclas de control en las
opciones 3 y 4 son:

CAPS + K: El puntero de memoria
avanza una pantalla completa.

CAPS + L: Congela la imagen hasta
que se pulse otra tecla o avanza
paso a paso.

A: Acelera las imagenes graficas.

S: Ralentiza las imagenes gréficas.

K: Cambia el sentido de scroll
hacia la izquierda.

L: Cambia el sentido de scroll
hacia la derecha.

M: Retorna al mend principal.
Esperamos que paséis un buen
rato analizando vuestras canciones

favoritas o vuestra propia voz.
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DUMP: 36.000
N.° DE BYTES: 1.349

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello so-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracian 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.
® 5Siu colaboracidn ha sido ya publica
da en MICROHOBBY, tendréds en tu po
der una o varias tarjetas del Club con su
mnmfmmhumnwwumenw

Lee atentamente las siguientes insiruc
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
hr'r'||1|; l.‘l |!Eu|

3_de octubre

#

T

© I ii_:f - -
vr—pET P P Rl =P
@ Traslada los niimeros siguiendo el o
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores

® Sila combinacién resultante coincide
con el ndmero de tu tarjeta. .., jenhorabue

|'I<|!l .Iid‘- |I"‘|U||r|{||? [“"l'l”‘ﬂ“ill-'i O U i[ J-!F
DE PROGRAMAS valorado en 5000 pe
sefas,

El premio deberd ser reclamadao por el
agraciado mediante llamada telefénica an
tes de la siguiente fecha

7 de octubre [

En caso de que el premio no sea recla-
mada antes del dia indicado. el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo ni
Mero en semanas posteriones Los premios
no adjudicados se acumularén para la si
quiente semana, constituyendo un shotes

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio
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i GAME OVER

La cantidad de cartas recibidas
con pokes, trucos y cargadores
para este adictivo éxito de
Dinamic, han abarrotado el
correro de nuestra redaccién
durante varios dias.

Hemos decidido recopilar todos
los datos y resumirlos en una sola
entrega. Estos son los pokes de la
primera parte:

POKE 31878,n n=nimero de
vidas.

POKE 31888,n n=nimero de
granadas.

POKE 31865,n n=mimero de
pantalla inicial.

POKE 33399,n n=mimero de
granadas a recoger.

POKE 39334.6 vidas infinitas.
POKE 324178 granadas infinitas.
POKE 39273,281 energia infinita.
POKE 33333,201 atravesar muros,
POKE 33481 ,24

POKE 33482,1 inmune a las minas.
POKE 31875,255 elimina al yet
verde.

POKE 39324,201 infinitas vidas y
apareces en el mismo sitio donde
te mataron.

Para la segunda parte, las
siguientes direcciones pueden ser
de gran utilidad:

POKE 31857,n n=nimero de
vidas.

POKE 31867,n n=nimero de
escudos.

POKE 31852 n n=nimero de
pantalla inicial.

POKE 33573,n n=niimero de
escudos a recoger.

POKE 38692,0 vidas infinitas.
POKE 32373.0 escudos infinitos.
POKE 32529,185 energia infinita.
POKE 33333,201 atravesar muros.
POKE 33447,0 inmune a las minas.
POKE 32514, mmune a los lagos.
POKE 36495,0 inmune a todo
menos a disparos.

POKE 422264,201 arde la montafia.
POKE 32862,n @< n < 7 color del
personaje.

POKE 38682,281 infinitas vidas y
apareces en el mismo sitio donde
se mataron.

Para los que tengan problemas
en colocar estos pokes en el
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juego original, resumimos unos
consejos practicos que facilitaran
esta mision:

— Cargar el cargador Basic y
el primer blocque de c/m.

— Hacer BREAK v teclear
directamente:

POKE 25037,201: POKE 25638,
POKE 25039,0

— Eliminar el LOAD """ CODE
de la linea 20.

— Teclear RUN.

— Cuando termine la carga,
aparecera el mensaje O.K. 2.2,

— Introducir los pokes que se
deseen.

— Activar el juego con
RANDOMIZE USR 31628.

Por =1 todas estas facilidades
fueran pocas, aqui estd un
cargador valido tanto para la
primera parte como para la
seqgunda.

12 CLERR &E535: LOAD ““CODE
KE 250

20 RANDOMIZE USR 25000

32 REH POMER ARGUI LOS POKES
4@ RANDOHIZE USR 31620

Y para finalizar, solo nos [alta
citaros como conseguir eliminar el
imperio de Gremla en la segunda
parte.

Una vez que llegues al palacio,
deberds subir por el segundo
ascensor que encontrards. En este
nivel hay que dirigirse hacia la
1zquierda y subir un solo nivel por
el elevador. Cuidando de no caer
en las trampas, deberas llegar a
una cabeza a la que dispararas
hasta que te proporcione un
escudo de mmmunidad limitada.
Regresando sobre tus pasos,
subirds de nuevo y en la dltima
pantalla de la derecha
encontraras la dltima pieza
necesaria. Saldrds del palacio,
caerds por el primer lago y alli
deberds eliminar al ultimo esbirro
de Gremla.

Uno de nuestros lectores més «po-
keantess, Jorge Pérez, de Barcelona,
nos envia las siguientes direcciones
de memoria que proporcionan cier-
tas ayudas para este adictivo arca-
de de Imagine.

POKE 58470,68:

POKE 584710 vidas infinitas

POKE 59389,281 enemigos no dispa-
ran

i HYDROFOOL

Hemos publicado recientemente
un cargador para este juego; pero
para aquellos que disfruten mas in-
tentando colocar los pokes, Jesus
Diaz, de Madrid, nos ha enviado los
siguientes:

POKE 37673.0:

POKE 35197 ,24:

POKE 35198,8 inmune a las plantas
POKE 25863,261

POKE 35637,201 inmune a los bichos
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ANTONIO FUENTES
(SEVILLA)

La documentacion de THE GREAT ESCAPE, se
encuentra en la zona norie. El camino mas corto pa-
ra llegar hasta ella es entrar por la puerta central de
dicha zona; tras esto debes girar a la derecha y en-
traras en la habitacion donde se encuentran los do-
cumentos v la llave amarilla.

El disfraz estd tras la puerta que se ve cuando
mandan a formar; la forma de utilizarlo es cogerlo
y pulsar al mismo tiempo una tecla de direccion y
el fuego.

La botella marcada con la letra P, ¢s veneno, muy
titil, en compaiiia del chocolate o la comida, para
narcotizar a los perros.

Los tuneles estan terminados. El inico problema
s que en uno de ellos existe una piedra que obstru-
ve el paso; para poder evitarla debes utilizar la pa-
la, que se encuentra, junto a las herramientas, tras
la puerta de la zona sur.

Una vez en tu poder el rayo pulsador y los des-
plazadores de gravedad, de LA ARMADURA SA-
GRADA DE ANTIRIAD, solo debes localizar y co-
ger la mina de implosion, que te permitird destruir
la fuente de energia de los enemigos de tu pueblo.
El sistema atdmico de produccion de energia se en-
cuentraen la parte mas alta del mundo del protago-
nista. Debes dirigirte alli, colocarte entre los dos
reactores y dejar la mina de implosion.

CECILIA JAN TING
(MADRID)

Las letras del EVERYONE'S A WALLY, sirven
para formar la combinacion de la caja fuerte en la
que se ecuentran los sueldos de los componentes del
grupo.

Los tres libros del mismo juego son parte funda-
mental de é; Wilma los debe llevar a la biblioteca
en el orden numeérico normal. Cuando consigas de-
jar los tres, tendrds en tu poder la letra B, que es
la primera de la combinacitn.

Los desperfectos del pueblo en el que se desarro-
lla la accion son varios ¥ seria bastante laro contar-
te todos los pasos a realizar para conseguir las co-
rrectas reparaciones. Lo que si te podemos relacio-
nar son las misiones a conseguir; restaurar la ener-
gia eléctrica, parchear la tuberia de gas, mandar un

JORDI NAVA

RRO SUBIRANA

(BARCE

paquete via maritima, producir alcohol de 96 gra-
dos, desatrancar la fuente, construir un muro y car-
gar la baterfa.

JOSE LUIS BRIONES
(MADRID)

Ya que nos lo has pedido tan amablemente, te da-
remos los pokes que necesitas:
TERRA KRESTA: POKE 38222.201 inmunidad
POKE 40'884,201
BAZZOKA BILL: Pulsar «c» infinitas vidas
DONKEY KONG: POKE 33709,n n=ntimero de
vidas,

RAFAEL NEVADO GARCIA
(MADRID)

Para poder eliminar al moro que estd en el teja-
do, en la sexta pantalla del MISTERIO DEL NILO,
debes utilizar a Michael, va que es el tinico que po-
se¢ la posibilidad de disparar hacia arriba, La for-
ma de realizarlo es muy sencila, solo debes seleccio-
nar al protagonista masculino, agacharte y disparar.

MANUEL POZO RIOS
(BARCELONA)

Las tenazas de THE GREAT ESCAPE, son uno
de los objetos que envia la cruz roja en sus paque-
tes. Suele ser el seundo en aparecer, por lo que de-
berds seguir durante un rato la rutina del campo has-
ta que aparezca un nuevo envio.

JOSE IGNACIO
BERRENDO PEREDA
(MADRID)

Deducimos por lo que nos dices en tu carta, que
no juegas bien al TRIVIAL PURSUIT; en dicho jue-
£0, una vez realizada la pregunta, debes contestarla
pero no por medio del ordenador, sino de vivo a voz,
tras lo cual él imprimird la respuesta correcta en la
pantalla, a lo cual 1 deberds contestarle si has acer-
tado o no. Si tu siempre dices que si, evidentemente
te estas haciendo trampas a ti mismo, por lo que de-
berds ser honrado y contestar no en las ocasiones en
que hallas fallado.

JAIME TANES
(GERONA)

Para pasar de la quinta pantalla de THE GOO-
NIES, debes intentar amontonar los huevos gue lan
el buitre y subirte en ellos, consierdndolos como si
formaran una escalera. Debes llevar al otro prota-
gonista al trapecio, para que se cuelgue de €l y asi
tape la salida del fuego.
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EN FORTH (y 1l

LENGUAIJES

105 TIPOS DE DATOS

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Esta semana nos vamos a ocupar de dos estructuras
de datos muy importantes: arrays y cadenas de
caracteres, que dejamos pendientes en el primer
articulo de este tema. Con ellas, a pesar de su relativa
artesania, comparadas con las similares de otros
lenguajes de alto nivel, podemos manejar grandes
cantidades de datos con comodidad.

Hasta ahora hemos podido
comprobar que nuestros ejem-
plos efectuaban la salida de da-
tos justo donde el cursor se ha-
bia situado en el dltimo paso,
lo que en la mayoria de las oca-
siones resultaba muy poco es-
tético para aplicaciones serias.

Para mejorar estas presenta-
ciones usaremos la palabra
«.R» que necesita dos pardme-
tros: el dato que se va a sacar
a pantalla y el nimero de co-
lumnas gue vamos a usar. Vea-
mos con este ejemplo como ali-
near los niimeros en la salida:

Veremos mds formatos de
salida una vez que hayamos
sentado todas las bases del len-
guaje.

ARRAYS

Los arrays son una estructu-
ra de datos muy util para tra-
tar conjuntos de valores que
posean, en general, una carac-
teristica comiin. Podemos ver-
los, si se trata de arrays de una
sola dimension, como apare-
cen en la figura 2 en el caso de
un array de cinco elementos.
En realidad, Forth no propor-
ciona ninguna palabra que nos
permita, por si sola, definir es-
ta estructura, pero nosotros la
implementaremos con un po-
co de astucia haciendo uso de
las variables que, como expli-
camos hace algunas semanas,
se pueden tratar como posicio-
nes de memoria. Vamos a re-
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cordar también que un entero
normal ocupa 2 bytes en
Forth, un caracter, sélo uno,
y un nimero de doble longi-
tud, cuatro.

Usaremos para construir
nuestro array una palabra que
se emplea para reservar memo-
ria: «ALLOT». Esta instruc-
cion asigna tantos bytes de me-
moria como se le indiguen des-
de la parte superior de la pila.
Por tanto, si queremos cons-
truir la estructura de la figura
2, escribiremos:

1# VARIABLE CONJ 3
ALLOT

donde «10» es ¢l valor (arbitra-
rio) con que inicializamos las
dos primeras posiciones del
array (recordar que un entero
normal necesita dos bytes),
«VARIABLE» la palabra gue,
como siempre, habra reserva-
do a «CONJ» dos bytes v «3
ALLOT» habra anadido otras
tres, quedando en total las cin-
co que gueriamos.

Por supuesto, que la estruc-
tura anterior es equivalente a:
.18 2VARIABLE CONJ 1
ALLOT
puesto que «2VARIABLE» re-
serva 4 bytes.

Parece claro que no serd so-
lo al primer elemento al que
deseamos acceder, por lo que
deberemos llevar un puntero
«apuntando» al lugar al que
deseemos llegar. Por ejemplo,
para introducir un dato en la
tercera casilla de nuestra figu-

ra | teclearemos:
15 CONJ 24!

Hay que tener mucho cuida-
do con el manejo de esta es-
tructura ya que si no presta-
mos mucha atencion podemos
llevarnos sorpresas. Probar,
por ejemplo, a hacer lo si-
guiente:

iEl ordenador no funciona!,
pensaréis. En realidad, hemos
sido nosotros quienes nos he-
mos equivocado, puesto que,
como hemos repetido varias
veces, cada numero normal
ocupa dos bytes y hemos intro-
ducido otro superpuesto al an-
terior. (Ver figura 4). El orde-
nador tiene una férmula pecu-
liar de almacenar los niimeros
£n memoria, yva que primero
pone el byte bajo v luego el al-
to, aunque, por supuesto, al
presentarlos lo hace de forma
correcta,

Por eso, al ejecutar la prime-
ra instruccion hemos introdu-
cido el «1» ocupando dos bytes
desde la primera posicion de
memoria asignada a «EJ3». Al
obedecer la tercera instruccion,
el ordenador ha introducido el
«2», pero a partir de la direc-
cion «EJ3+ 1» (ambos de la
forma indicada antes), con lo
que se ha solapado con el va-
lor anterior. Al decirle que sa-
que, con la instruccidn cuarta,
el nimero almacenado en la
posicion de memoria de «EJ3»
ha tomado el contenido de la
direccién de «EJ3 4+ 1» como
byte alto v el de «EJ1» como
bajo del nimero que tenia que
presentar, formando el
«513» = «DOBOOO 1000600001,

Esto, que evidentemente
aqui es un error, nos puede, sin
embargo, solucionar algin
otro problema al tener tan in-
timo control de la maquina s6-
lo accesible, en general, desde
el lenguaje ensamblador.

Vamos a dar unas pequeiias

«fdrmulas» que nos servirdn
para el manejo de arrays si va-
mos a almacenar enteros de
longitud normal {para los otros
casos, las modificaciones sélo
deben tener en cuenta la lon-
gitud de los datos).

Para declarar el array (a la
vez que inicializamos sus dos
primeras posiciones):

VALOR INICIAL VARIABLE
NOMBRE N 2*2—ALLOT
donde «/N» es el nimero de
elementos deseados.

Para introducir un valor en
la posicion «N» del array:
VALOR NOMBRE N 2* +2—!

Para sacar a pantalla el va-
lor contenido en la posicion
«N» del array (si solo se desea
dejar en la parte superior de la
pila, suprimir el «.» final):
NOMBRE N 2* +2—@.

Si os parecen un poco con-
fusas estas declaraciones, repa-
sar en el primer articulo de ti-
pos de datos como funcionan
las palabras «VARIABLE»,
w@» y wln,

CADENAS
DE CARACTERES

Realmente Forth no es el
lenguaje mas apropiado para
trabajar con cadenas de carac-
teres, va que la mayoria de las
operaciones las tendremos que
desarrollar nosotros mismos.

Ya vimos en el articulo an-
terior las palabras basicas de
entrada y salida y como con
ellas puede resultar verdadera-
mente pesado escribir un texto.

Para facilitar en parte las co-
sas, vamos a tratar a las cade-
nas de caracteres como si fue-
ran arrays, almacenando en
cada posicién del mismo un ca-
racter. Podemos sacarlos a
pantalla mediante «EMIT» y
el uso adecuado de un punte-
ro, pero de nuevo nos encon-
trariamos con el problema de
que es demasiado latoso. Pa-
ra ello es mejor utilizar la pa-
labra «TYPE», que necesita
dos pardmetros en la pila: la
direccion de la cadena de ca-
racteres v el nimero de carac-
teres que deberd imprimir. Co-
mo introducir estos dos datos
cada vez que gueramos sacar
un texto es poco eficaz, debe-
remos construirnos una rutina
que lo haga por nosotros; por
ejemplo, mediante la inclusion
en las primeras posiciones del
array de caracteres de estos dos




valores y tratandolos poste-
riormente de forma adecuada
antes de llamar a TYPE. De-
sarrollaremos rutinas de estas
caracteristicas en los proximos
articulos.

Parece obligado cuestiornar-
se cOomo es gue resulta tan sen-
cillo manejar este tipo de es-
tructuras en Basic, Pascal o C,
y no en Forth. En realidad, la
mayoria de los pasos que he-

CR .R CR .R CR .R CR

1234 5 432 528 5 12345 5 CR .R

1 VARIABLE EJ3 ok
EJ3 2 ALLOT ok

2EJIL 4+ ok

12345
EJ3 9, 513 ok

28

432

FIGURA 3. Al h
1234 1 VARIABLE E‘J;c.ﬂ
ok
FIGURA 1

mos comentado para sacar los
textos las hacen estos lengua-
jes; la diferencia estd en que en
aquéllos esta labor la realiza el
compilador, v, sin embargo,
Forth nos deja el trabajo a no-

sotros. De nuevo debemos pa-
gar la facilidad de un mayor
control sobre el ordenador con
la laboriosidad al realizar los

programas.

| PR i

DIR +#8 DIR + 1

DIR+21

DIR +3 DIR + 4

FIGURA 2. Array de una dimensién compuesto por cinco elementos.

K2R | |
EJ3+ 8 EJ3+1 EJ3+2 EJ3+3

Al hacer 2 EJ3 1+!

‘ BeBH061 I IGO0 10 I [r— | |
EJ3+8 EJ3+1 EJ3+2 EJ3+3

FIGURA 4.
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PEQUEWEQUE

Estoy copiando el programa Pe-

| queweque del n.° 116 y he adverti-
|| doqueen lalinea 3200, al final, po-

ne:
PRINT AT n,1; PAPER 2; INK 8;"
NEXT n: RETURN
Aungque yo esté muy verde en Ba-
sic, Sé que esto no puede ser. Me
gustaria que me dijerais qué hay
que paner.
David COMAS-Valencia

B Efectivamente, por un eror al re-
producir e listado, se omitié parle
de la linea. Después de las comillas
¥y antes del NEXT van 30 espacios,
olras comilias y un signo de dos
puntos; la mision de la linea es im-
primir un recuadro con papel rojo y
tinta negra, Neno de espacios entre
las lineas 5 y 9y las columnas 1a
30.

PROGRAMADOR EN
CODIGO MAQUINA

¢Existen libros para aprender en
Cédigo Maquina mediante vuestro
cargador? ; Donde puedo encontrar-
los?

£Como se halla el control de las

lineas CIM? ;Y el ndmero de bytes?

£ Como puedo saber en qué direc-
cion de memoria puedo ubicar un

programa en Codigo Maguina.

Javier BERNAL-Valencia

B Nuestro Cargador Universal no -

€5 un lenguaje de programacion, si-
no un método de presentar los pro-
gramas, que tiene por objeto mini-
mizar la aparicion de errores al co-
piarlos. Los programas suelen escri-
birse en Assembler mediante el uso
de un ensamblador que los convier-
te en Codigo Maquina. Existen -
bros para aprender a programar en
Assembler; entre ellos, el curso de
Cédigo Maquina publicado entre los
nimeros 42 y 95 (ambos inclusive)
de nuestra revisfa (tapas en el 10.3).

El control de una linea de nues-
tro cargador no es mds que la su-
ma de los 18 bytes que la compo-
nen. El nimero de bytes se halla
multiplicando el nimero de lineas
por 18 y restando el numero de pa-
res de ceros que aparezcan en la Gl
tima linea.

La decisién sobre en qué direc-
¢itn ubicar un programa GIM forma
parte de la realizacidn del mismo.
Depende, en cada caso, del progra-
ma en particular. Para programar en
Assembler es necesario adguirir un

S e
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conocimiento profundo del ordena-
dor (aspecto que fue fenido en
cuenta en nuestro curso); este co-
nocimiento permitird decidir fa di-
reccion mas idonea para ubicar una
determinada rutina.

INTERFACE
DE IMPRESORA

0Os escribo para saber qué inter-
face necesito para conectar mi
Spectrum Plus a una impresora Ep-

son RX-E80.
Antonio REY-La Corufia

B Lo primero que necesita saber
@5 si la conexidn de su impresora es
Centronics o RS-232: esta informa-
cion debe estar en el manual de la
misma. Si la salida es RS-232 no
hay muchos inferfaces donde elegir;
puede optar por el interface de im-
presora de Indescomp {que tiene
ambas salidas) o por el interface-1
de Sinclair, que tiene un RS-232 bas-
fanfe aceptabie. Si, por el contrario,
la conexidn es Centronics lo més
probable), existen una gran varedad
de interfaces en el mercado, desde
el Indescomp antes mencionado,
pasando por un modelo de Kemps-
fon bastante versatil, hasta el Dis-
ciple.

PLUS 3

0s escribo porque estoy interesa-
do en adquirir un Plus 3 y quisiera
saber si esta disponible en el mer-
cado, cudl es su precio, si se pue-
de conectar un cassette, como pue-
do pasar de cassetle a disco todos
mis progrmas, y si el joystick Quick-
shot 5 que tengo me valdra para es-
te ordenador,
Pablo M. FERNANDEZ Gerona

B De momento, el Plus 3 no estd
disponible en el mercado; Indes-
comp anuncid su comercializacion
para septiembre de esie afio, pero
parece que habrd que esperar un
poco mds. Su precio estaba anun-
ciado en el equivalente de unas
50.000 ptas. para el mercado inglés;

rrespondiente Transfer. El joystick
Quickshot-5 no funcionard en este
ordenador, a menos que se reca-
bleen las conexiones, ya que Ams-
Irad ha seguido la misma politica de
incompatibilidad que con su mode-
lo anterior.

DESCONECTAR
EL ALTAVOZ

¢De qué forma (poke o similar) se
puede «desconectar» el altavoz de

un Spectrum?
Antonio MOLINA-Granada

B Suponemos que se refiere a co-
mo evilar que suene en los progra-
mas comerciales que llevan sonido.
Lo cierfo es que el poke depende de
cada programa. Por elfo, la forma
mds sencilla es desconeclar fisica-
mente el altavoz y colocar, en su lu-
gar, una resistencia de 40 chmios y
12 vatio. Puede colocar un conmu-
tador que se pueda actuar exterior-
mente y dirija la salida al altavoz o
a la resistencia.

CARGADOR

Tengo un cargador formado por
un listado n Basic y otro en Codigo
Maquina. Lo que no sé es como, al
cargar el Cargador Universal de Cé-
digo Maquina, colocar los dos lista-

. dos para que haga efecto.

Julio RIVERA-Madrid

B No nos indica a qué cargador se
refigre; aungue suponemos que de-
beran ir grabados en cassetle am-
bos bloques, con el blogue Basic en
primer lugar. Para hacerlo, teclee el
listado Basic y sdlvelo en cassette;
a continuacién, cargue el CUCM, fe-
clee el listado GIM y salve el codi-
go objeto en cinta a continuacicn
del Basic. Suponemos que asi fun-
cionard.

MICRO-FICHAS

Estoy realizando un programa en
Basic y desearia poder utilizar la ru-
tina FILL publicada en la Micro-

aunque dada la guerra de precios  ficha R-8, pero no puedo cargarla
en que parecen haberse enzarzado  con el Cargador Universal de Codi-
Amstrad y Alari, tal vez quepa espe-  go Maquina. ;Qué debo hacer?
rar alguna reduccicn. Por supuesto, Juan CARPI-Paima de Mallorca
se le puede conectar un cassetle;

aunque, para pasar los programas W Para cargar las rutinas de las
a disco, habrd que esperar a que al-  Micro-fichas, no se puede ulilizar el
guna firma se decida a sacar el co-  CUCM, sino un cargador que se pu-
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blicd en fa Micro-ficha R (ndmero
42 de MICROHOBBY).

DISENADOR
DE PROGRAMAS

Me gustaria conseguir informa-
cion sobre un programa para la rea-
lizacién de aventuras grafico-
conversacionales.

José L. BACHILER-Mélaga .

B Elmejor generador de aventuras
grafico-conversacionales que cono-
cemos es el PAW (Profesional Ad-
venture Whiter). Es tan bueno que e/
propio Cervanies no hubiera duda-
do en utilizario para escribir «El Qui-
Jotex (al menos, sus esucesores» asi
lo han hecho). Puede solicitarlo por
correo a la siguiente direccion:
Gislfoft
2 Park Crescent, Barry
S. Glamorgan CF 68 HD
England

Si no tiene excesiva prisa en ad-
quirirlo, sabemos de buena tinta
que es posible gue pronto sea Ira-
ducido al castellano, con fo que se-
guramente le resultard mucho més
sencilla su comprensicn y manejo.

NUEVO FONT
EN EL PLUS 2

Paseo un Spectrum Plus 2 y he
intentado cambiar el fonf de sus ca-
racteres siguiendo el procedimien-
1o explicado varias veces en su re-
vista. El problema es que todo fun-
ciona perfectamente en modo 48 K,
pero no asi en modo 128 K, que es
en el que yo suslo trabajar.

Tomas ROTGO-Menorca

W Efectivamente, el editor del 128
K no consuilta la variable CHARS y
se dirige, sin mas Iramite, al font de
la ROM. No obstante, en tiempo de
ejecucion entra a funcionar ROM-1,
por lo que si se consuita el conteni-
do de CHARS cuando se va a reall-
zar cualquier impresidn. Aungue el
cambio de font no tenga efecto du-
rante la edicidn, si se producird
cuando se esté ejecutando el pro-
grama.

“OVERLAY”

Tengo un programa Basic que,
por su longitud, he dividido en va-
rios trozos, almacenados en Micro-
drive, con la intencion de que cada
trozo se cargue cuando se vaya a
ejecutar. El problema es que el Mi-
crodrive no admite un MERGE con
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auto-gjecucion, ;como puedo hacer-
lo?
Joan SAUMELL-Barcelona

W La técnica que usted pretende
utilizar se denomina =overlay». De-
be haber una serie de blogues (over-
lays) que se carguen s6io cuando se
vayan a ejecutar, mas un blogue fi-
Jjo {principal) que es el encargado de
cargar y ejecufar cada uno de ellos.
Reserve unos numeros de linea fi-
fos para los overlays, cdrguelos con
MERGE y haga que sea el bloque
principal el que los arranque. Esta
es la forma correcta de hacerlo, y
funciona con cualquier sistema de
almacenamiento masivo (excepio,
obviamente, con el cassette).

MEMORIAS RAM

£Como es posible que el circuito
integrado 4116 del Spectrum alber-
gue 2 Kbytes con sdlo 16 pines? Se-
gun tengo entendido, 8 pines serian
para el bus de datos y 10 para el de
direcciones.
Juan RODRIGUEZ-Madrid

B Efectivamente, seria muy dificil
direccionar 2 Kbytes con menos de
20 patas. Lo que ocurre es que el
4116 no tiene 2 Kbyles, sino 16
Kbits. Esla diferencia aparentemen-
te tan sutil es, sin embargo, funda-
mental para comprender como fun-
clona la memoria de un Spectrum.
Cada chip 4116 almacena un bit de
cada uno de los 16Ks de RAM. De
esta forma, el bus de datos queda
reducido a un solo bit. Por otro la-
ao, no son necesarias 14 lineas en
&l bus de direcciones, sino sdlo 7,

La memoria estd estructurada co-
mo una matriz de 128 lineas (Rows)
por 128 columnas. Hay, por tanto, 7
bits para direccionar una de las 128
lineas y otros 7 para una de las 128
columnas. Hay también dos sefia-
les: RAS y CAS, iniciales de «Row
Address Strobe» y «Column Ad-
dress Strobes. En primer lugar se
escribe en los 7 bits de direcciones
el nimero de fila y se activa la se-
fial RAS; a continuacion, se escribe
el nimero de columna y se activa la
sefial CAS. De esta forma, es posi-
ble direccionar, con sdlo 7 bits,

16384 posiciones de memoria. El
Spectrum lleva unos circuitos TTL
encargados de fragmentar la direc-
cion escrita por el micro-procesador
y controlar las sefales RAS y CAS.

CASSETTE EXTERIOR
EN PIUS 2

En un nimero de vuestra revista,
publicasteis un articulo para colo-
car, en un Plus 2, unas conexiones
EAR y MIC. Mi problema es que el
cassette del Plus 2 trabaja con +5v
y 10s que yo tengo lo hacen con Bv
& 9v con lo que el resultado es nu-
lo. ;Qué puedo hacer para solucio-
nar este problema?

Juan A. ALONSO-Madrid

B £l hecho de que el cassette del
Flus 2 trabaje a 5v no afecta, en ab-
soluto, al tema de las conexiones.
Las lineas que vamos a utilizar son
fas de EAR y MIC que no lignen na-
da que ver con la tensidn de alimen-
lacidn. El cassette exterior ulilizard
Su propia fuente de alimentacidn o

i LB

!-'apajeré con pilas pero, en cual-
quier caso, serd independiente de la
lensidn de alimentacidn del ordena-
dor.

GENS-3M

En el ensamblador GENS-3M, sa-
co los listados abriendo, previamen-
te, el canal 3 (del Interface-1) para
texto y salen perfectamente; pero,
en el desensamblador MONS-3,
abro el canal 3 para texto y, cuan-
do doy la opcién “T" y sale la pre-
gunta “Printer?”, yo le doy a la “Y”,
pero el listado no sale.

Carlos RUMEU-Madrid

W En realidad, todo funciona per-
fectaments, salvo que a Ia pregun-
ia "Printer?” hay que responder con
una “Y" maylscula; es decir, con
“Caps Shift"+ "Y". Hagalo asf y ve-
rd cémo funciona de maravilla. Se
Irata de una proteccidn puesta por
el programador para evitar que el
usuario pueda lanzar un listado por
aror.
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e ME GUSTARIA contectar

con usuarios del Spectrum, prefe-
rentemente de Santiago, para el in-
tercambio de informacién, mapas,
pokes, etc. Interesados escribir a
Enriqgue Garcia. Negreira, 6, 3.°
dcha. Santiago de Compostela (La
Corufia). Tel. (981) 59 3595,

& VEN DU Spectrum 48 K con
todos los manuales, cables y cinta
de demostracion. Llamar al tel.
656 47 56. Preguntar por Carlos. Pre-
cio: 15.000 ptas. Madrid.

& CAMHO ordenador Spec-

trum 48 K, interface y joystick, por
equipo de RC, compuesto por avion
entrenador con motor y emisora 4
canales, 3 servos. Interesados diri-
girse a Vicente Gomez Valenzuela.
Mediodia, 8, 3.* C. Guardamar del
Segura (Alicante).

e VEN DO, por cambio de or-

denador, Zx Spectrum completo con
fuente de alimentacion y cables, por
sOlo 15.000 ptas. Interesados llamar
al tel. (91) 269 34 11 y preguntar por
Miguel.

[ SE HA formado un club a ni-
vel nacional para el intercambio de
instrucciones, mapas, pokes y cual-
quier tipo de informacion referente
al Spectrum. Prometemos contestar
todas las cartas. Poti Soft. Bda. To-
rresolo. Triana, 4. 11401 Jerez de [a
Frontera (Cadiz). Tel. (956) 32 12 34.

[ ] VENDO Spectrum Plus, con

sus cables de conexion, fuente de
alimentacion, embalaje original,
cassetle especial para ordenador
marca Gold King (valorado en 8.500
plas), revistas, joystick Quick Shot
I, interface tipo Kempston. Todo
por sdlo 18.000 plas. Interesados
llamar al tel. (91) 273 30 46 o bien, di-
rigirse a Juan. Sirio, 14, 1.° C, 28007
Madrid.

e VENDO Specirum 128 K con
todos sus accesorios (transforma-
dor, cables, manuales). Todo por
30,000 ptas. Interesados escribir
a la siguiente direccion: Manuel
Riaza Huguet. San Antonio M.? Cla-
ret, 39, 7.2, 1.°. 08025 Barcelona.
También pueden l|lamar al tel.:
(93) 2070301 de 3 a B.

34 MICROHOBBY

e DESEARIA contactar con

gente de Valencia, poseo un Plus Il,
tengo conocimientos de Basic Sin-
clair y estoy estudiando C/M del
Z-80. Interesados escribir a Dimen-
sion Soft, Villanueva de Caslellon,
22.3. 46009 Valencia.

® URGE venta de Spectrum
Plus, en perfecto estado. Todo com-
pleto, regalo libro GIM y Microbasic,
cinta de Listado Basic en espafiol
a B4 columnas. Todo por 15.000
ptas. Interesados llamar al tel. (927)
412973, de 8 a 15 horas. Preguntar
por José Mari.

e VENDO Spectrum Plus, con
todos sus cables y fuente de ali-
mentacion, instrucciones en inglés
y castellano, cassette para ordena-
dor, interface Kempston, la cinta de
demostracion, todo por 23.000 pas.
Interesados escribir a Juan Marti-
nez. Abad Escarre, 7, 1.° 08190 San
Cugat del Vallés (Barcelona). Tel.
(93) 674 75 13.

& COMPHO esquema de al-

gun transtape y controlador domés-
tico para el Spectrum, pago hasta
2.000 ptas. También intercambio es-
quemas de hardware. Si te interesa
puedes escribir a la siguiente direc-
cion: Antanio Ortiz Dalmar. Passeig
de Liull, B-1.°, 3.2 Llavaneras. 08392
Barcelona.

[ ] VENDU' ordenador Zx Spec-
trum Plus 64 K. Interface tipo Kems-
pton y un joystick por el precio de
13.000 ptas. Interesados pueden es-
cribir a la siguiente direccidn: Hugo
Ayud. Cabellero, 64, Atico-2. Barce-
lona. Tel.: (93) 322 56 19.

e VEN DO teclado multifun-
cion 1. Interesados en conseguirlo
pueden escribir a la siguiente direc-
cion: Manuel Soler Llorca. Pza. San-
ta Maria, 10. Villena (Alicante).

L ] VENDO Zx Spectrum Plus,
con manual, cinta de demostracian,
cinta Horizontes, ademas del Inter-

face tipo Kempston, joysticks Quick
Shot Il libro Micro Basic publicado
por MICROHOBBY, cassette Com-
putone, revistas, etc. Todo el lote
por sdlo 40,000 ptas. Interesados
pueden llamar al tel; 113262 de
Granada (tardes). Preguntar por Ja-
LR

e VENDO spectrum 48 K en

perfecto estado con cables y fuen-
te de alimentacion por el precio de
20.000 ptas. Interesados escribir a
la siguiente direccitn: José Ramén
Muniesa Navarro. Rosellon, 1, 6.°.
50007 Zaragoza.

] ATENC'ON, se vende or-

denador Spectrum Plus, cassette
Gold King especial para el ordena-
dor (valorado en 7.000 ptas.). Todo
en perfecto estado por solo 22,000
ptas. Interesados contactar con Ser-
gio llamando al tel. 64152 22. Ma-
drid.

& SE \fENDE Zx Spectrum

48 K, con cables, transformador,
cinta Horizontes, revistas, joystick
e interface Kempston. Todo por
23.000 ptas. Interesados escribir a
Ralil Pajarin. Padre Marcellan. Edf.
Kasan, B-1.° F. 50015 Zaragoza.

@ ATENCION, se ha forma:

do un club nacional para intercam-
bio de pokes, mapas, instrucciones,
rutinas. Interesados dirigirse a Fra-
guel Club. San Pelayo, 14, 3.° B.
48260 Ermua (Vizcaya).

® COHPRO impresora Sei-
kosha GP-50 en perfecto estado,
con todos los adaptadores para
Spectrum incluidos. Interesados
mandar precio a la siguiente direc-
cion: José Miguel Giner Aguilar. Ga-
mona, 100, Edf. «Hérculese. Benal-
madena-Costa (Malaga).

® VENDO ordenador Zx Spec-
trum 128 K con fuente de alimenta-
cidn, cables, libro de instrucciones.
En perfectas condiciones, compra-
do hace 5 meses y con garantias.

Precio: 25.000 ptas. Ademds inclu-
yo joystick Quick Shot I, interface
lipo Kempston, etc. Interesados lla-
mar al fel. 7207 31 o bien, escribir
a Joseba Aguirrezabal. Iparraguirre,
11, 2.% C. Urretxu 20700 Guipizcoa.

® VENDO Zx Spectrum 48 K

mas monitor Philips fosforo verde,
cassette, libros, revistas, etc. Tcdp
por 40.000 ptas. Interesados escri-
bir a la siquiente direccién: José
Luis Villacampa Plasin. Alonso Ca-
no, 2. 28770 Colmenar Viejo (Ma-
drid).

[ ] VENDO lote compuesto por
un Spectrum 48 K, con todos sus
accesorios, TV 12" bin, preparado
para entrar con video y audio des-
de el Spectrum, interface para joys-
tick programable, revistas, etc. To-
do por 25.000 ptas. Interesados lia-
mar después de 20,30 al tel.
(91) 672 78 85. Preguntar por Euge-
nio.

e VENDO z Spectrum 48 K

con televisor incluido, cassette, in-
terface, joystick y un libro manual
para realizar programas. Todo por el
precio de 45.000 ptas. Preguntar por
Carlos Ramirez Pazos o David. Tel.:
(956) 34 64 79,

@ VENDO interface programa:

ble Comcon por 4.000 ptas., sin es-
trenar o bien lo cambio por un inter-
face Transtape-3. Si te interesa no
dejes de escribir a Ricardo Lopez
Pérez. Escolano Moreno, 4, 1.° A
Puerto Real (Cadiz). O bien llamar al
tel.: (956) 83 25 49.

e VENDO zx spectrum 48 K
més cassetle, monitor fosforo ver-
de, libros, revistas. Todo en perfec-
to estado y el precio a convenir. In-
teresados escribir a la siguiente di-
reccion: José Luis Villacampa. Alon-
s0 Cano, 2. Colmenar Viejo. 28770
Madrid. ’

® DESEAH'AMOS contac-

tar con usuarios del Spectrum, pa-
ra intercambiar: trucos, ideas, ma-
pas, copiones, etc. Interesados di-
rigirse a Ricardo Valverde Montal-
ban. Pza. El Trébol, 2, 1.% 1.2, Sant
Vicent dels Hort. 08620 Barcelona.




Suscribete hoy
mismo a
MICROHOBBY
y recibe
comodamente
en fu casa este
estupendo
regalo a vuelta
de correo.

@ 5i lo prefieres puedes

S
i
\

llamarnos por teléfono .\
(91) 734 65 00 il

& Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de
crédito,

Un numero mas gratis,
en tu suscripcion y la
posibilidad de realizar el
pago aplazado.

(Oferta valida solo para
Espaiia).

@ Envianos urgentemente
el cupon de pedido que
figura en la solapa.
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