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Junio

Cananias, Ceuta y
Melilla:

145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Cananias: 10 plas

MICROPANORAMA.

TRUCOS.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Ranamirez.

NUEV0. Gunrunner, Star Raiders I1. La venganza, Hyperhowl.
UTILIDADES. Carga con musica en ¢l 128 K.

LENGUAJES. La programacion recursiva en Pascal,

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Shadow Skimmer.
APLICACIONES. Monitor de memoria para la RAM paginada (IV).

TOKES & POKES.
31 PIXEL A PIXEL/CLUB. A través de
Hewson,
2 nuestras
3 CONSULTORIO, pantallas son
nuevamente
34 gl invadidas por
UC}\.SIUN. otra aventura
espacial.

solicitado al precio de 150 ptas.
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Aprovechando la proximidad de la fecha histérica del 500 Aniversario del Descubrimiento de América, un grupo
de grafistas y programadores que se agrupan bajo el nombre de El Rincén del Siglo XX, han realizado un
programa-documental titulado «Iberoamérican.

Este documental, realizado para el Spectrum 48 K, posee una duracién de 55 minutos y consta de 93 mapas
diferentes y 28 climodiagramas que van apareciendo sucesivamente en la pantalla del ordenador,

A su vez, ¢l programa estd dividido en dos blogues fundamentales:

— En ¢l primero se narran los episodios historicos que acontecieron en relacion al Descubrimiento: viajes
anteriores, viajes de Colon, independencia, eic...

— El segundo es principalmente de cardcter geografico y en él aparece una importante cantidad de mapas fisicos,
hidrograficos y politicos del Nuevo Mundo.

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

El indudable interés de este documental, puede orientarse principalmente hacia colegios o asociaciones que estén
inieresadas en ensefiar, de una manera entretenida y diddctica, todos los hechos que rodearon al Descubrimiento,
asi como la situacion geopolitica actual del continente americano,

Este documental estd disponible en los siguientes formatos:

— 2 casseltes para Spectrum (software-audio).

— Cinta de video Beta (audio-video).

— Cinta de video VHS {audio-video).

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

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

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

diez lotes de diez programas del catdlogo de ERBE Software los siguientes participantes: -
Juan Carlos Montes Costa (Cédiz), Miguel Angel Gonzalez de la Vega (Méstales/Madrid), Jordi Alfonso
Camis (Cornelld/Barcelona), Xabier Elizondo (San Sebastisn), Oscar Ifiiguez de la Torre Bernabéu
(Torrevieja/Alicante), Miguel Angel Sanchez Redondo (Madrid), David Feijoo Benitez (Orense), Juan José -
Valiente Bernad (Zaragoza), José Manuel Garcia Oliva (Sevilla), David Egido Rubio (Madrid).

SOLUCION
AL CONCURSO

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

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

3. Ponte sobre el saliente que hay frente al mons-
truo, espera a que no salga lava del créter central y sal-
ta. Al llegar al otro lado, el monstruo desaparecerd y

de una botella surgira una nube que levantard a Dirk
del suelo.

4 MICROHOBBY
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HOWARD THE DUCK: ONDRES

DEL CINE A LOS MONITORES S
popular juego de

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

Este auténtico nimero uno ha
recibido muchas criticas favorables
en lo prensa informatica britanica,
enire los que destaca principalmente
la de «Sinclair Users [una de las
revistas mas prestigiosas de este
pais), la cual le ho otorgado una
calificacion de 5 estrellas, es decir, la
que corresponde ol maximo nivel de
calidad.

Dicha noticia deerru alentar no sélo
a Dinamic, sino a todaos los nuevas
casos de software espofiolas que en
el presente estan produciendo
software de contrastada calidad y
que esta siendo reconocido como tal,
Con objeto de promocionar el
lonzamiento de sArmy Movess

on ho organizade una

competicién basada en dicho juego y
CUyo primer premio consiste en un
jeep teledirigido (controlade por
radio).

Dinamic ha conseguido un enorme
impacte con su primer lonzamiento
de importancio en Gran Bretano y el
piblico comienza a esperar con
ansiedad que lo compofia vuelva o
lanzar nueves fitulos.

Sin embargo, Dinamic no es la Unica
compaiio espofcla que en lo
actualidod esta consiguiendo
importantes éxitos en Gran Bretaria,
pues Opera Soft también ha hecho
uno fulgurante aporicién en el
mercado de lo mane de Alligata
Software.

Alligata ha anunciade que
wlivingstone, supongo» va o
demostrar ser el juego mas adictivo
de 1987,

No cabe duda de que estas dos
compaiias de software tan prolificas
representan la cumbre del software
en Espafia y es més que probable
que los préximos lanzamientos de
Dinamic y Opero alcancen idénticas
cotas de populoridad a la de los dos
programas mencionados.

> algunas se

]‘.JE':I'k-]H.
Este onible en el mercado - En lo actuglidad Amstrad
o : Versiones para Spectrumn strad, Commodore y esta vendiendo el doble
MSX de ordenado
se desprende de los datos f
por una compafia que ha
un reciente sondeo en el mercado
londinense.
Romtec, quF' publica sus informes
cada 3 meses y que do informacion
sobre el Es'lud{: de los micros en el
Reino Unido, afirma que la parte
proporcional de Amstrad en el
mercado de PC's alcanzo en la
actualidad el 39 por 100 del total, es
, cosi dos veces la parte
proporcional de IBM, y superando
con considerable ventaja a otras
marcas como Apricot (5,7), Olivetti
(4,7) y Apple {3,6).

Ograma s
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Hace algunos meses os co- LAIR 1 Software Proyects
mentabamos la noticia de que
un programa de CRL, «Dracu-
lan, habia sido certificado por 3| 8|=|LEADER BOARD. Imagine ®ee e
la British Board of Film Clas-
sification (Junta Britdnica de
Clasificacion de Filmes) como 4/15| T |{GAUNTLET. U. 5. Gold o oo e
un videojuego no recomenda-
do para menores de 15 afios. i
Pues bien, parecer ser que 5/11|T [EXITOS KONAMI. Inogine  |@
CRL se sigue tomandose con
bastante morbo esto de hacer ke :
programas, pues su ultimo lan-  Una de las multiples interpretaciones del 6/11|=|FIST Il. Melbourne House e |@
zamiento, «Frankestein» tam-  Papel de Frankestein. El programa de CAL
bién ha tenido que pasar bajo x F&he ek ‘g“ sqmg;tlwtoa;mo la sorle
el ojo escrutador de dicha jun- 8 que estd exlraido este fotograma. | 7} | (T/EXPRESS RAIDER. US. Gold |@|e|e|e
ta de clasificacion e igualmen- «Frankestein» aparecerd en
te ha sido catalogado como  Gran Bretafia hacia finales del
«perjudicial para nifios meno-  presente mes de junio, aungue, 8 1T |SABOTEUR Il. Durell ® e
res de 15 afos». posiblemente, si llega a apare-
Esta decision, de la cual apa- cer en Espaia (algo bastante
rentemente los responsables de  improbable por tratarse deuna | §{10[4 |SUPER SOCCER. Imagine o elee
CRL se sienten bastante orgullo- aventura conversacional) no lo
so0s, ha sido tomada teniendo  hard hasta después del vera-
en cuenta la combinacién de  no. 10{11|{ [TERRA KRESTA. Imagine e oo e
«textos terrorificos y graficos Una lastima, pero apostaria-
pavorosos» que posee el juego,  mos a que, al igual que suce-
Sin embargo, CRL alude di6 con el anterior «Dracula», |11]20 L |COBRA. Oceon o o0 e
que «encontraron completa-  la politica de las distribuidoras
mente imposible captar la  espafiolas de no importar
esencia de la novela original de  avent uras va a privar a los 12 5 l SHORT CIRCUIT. Oceon e e|®
zflary Shelley sin la inclusion  usuarios de poder disfrutar con
¢ estos elementos». tan «terrorificon programa.
1laly WORLD SERIES -
BASKETBALL. U. 5. Gold
L]
CHAMPIONSHIP BASKETBALL: |4/i1|.|BAZOOKA BILL. U5.Gos  |e/e/e]e
2
LA INVASION DEL BASKET 18/15|L |[BREAKTHRU. Us.God  [/e[e]e
Coincidiendo con la celebracion del Campeonato de Europa de Balon-
cesto, nos llega un nuevo simulador de este deporte. En esta ocasidn 2
trata de «Championship Basketballs, también conocido por Two-on-Two. |16 2|= gHADow ole
Basandose en el éxito que el programa del mismo nombre consiguié KIMMER. The Edge
e]nsla version de Commodore, se ha realizado una excelente conversion
al Spectrum, respetando todas las opciones que tenia el original, pero con
la ldgica diferencia de graficos existentes entre los dos sistemas. 171 T HEAD OVER HEELS. Owccon (@@ [ ]
Esta novedad, que nosllega de manos de Proein S. A, incorpora la po-
sibilidad de jugar dos contra dos, (como su nombre indica), aungue po-
demos optar por controlar uno solo de los jugadores o el dio al completo.  |18/20 l INFILTRATOR. U. S. Gold C3 30 3]
Aparte, liene todas las caracteristicas que se pueden esperar en un pro-
grama de este tipo: rebotes, mates, ganchos, robos, triples, etc., v, qui- &
z4s, la mayor novedad que incorpora sea la utilizacion de diferentes sis-  |19{20{1 | ASTERIX. Melbourne House e |e
temas de ataque o defensa a eleccién del jugador
201211 |JURIDIUM. Hewson [ ] [ ]
Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espafic y no responde a ningin
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaboracian
de El Corte Inglés.
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MUSICA
DE FONDO

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

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

LET ‘L=.2
RERJOQE 100
IF d=255 THEN
BEEP 1 .d

7@ GO TO 3@

CATA 3 s L5
CARTA . R
CATA ' 15,
DRTR » 22,
DATA 28,
DATA . 22,
DARTA A5,
DATA " 22,
CATA =3
DRTA 17.17,20,
DATAR 12,12,15.
DARTH 12,24 ,88.
DATA 255

GRAFICOS
INVERTIDOS

Con la rutina en Codigo
Maquina gue nos envia Javier
Quintero Salado de Sevilla,
consequiremos invertir
cualquier gréfico definido por
el usuario; esto quiere decir
que si en una direccion se
encuentra el octeto 190108111, al
ejecutar la rutina se convertira
en 01101000, realizando una
operacion similar a la de
Inverse Video.

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

LET A=USR “A":LET B=INT
(A/256).LET C=A—(B*256):
POKE 40001 C:POKE 40082 B

Para ejecutar después la
rutina basta con teclear
RANDOMIZE USR 4E4.

L T T T T

TRUCO

LISTADO INVERSION UDG

S =

12 FOR f=4e4 TO 40012. READ a:
POKE f.a: HEXT [

2@ DATA 33,88,255,6,167,126,23
5.255.119.35,16,248 . 201

18 ORG 46688
28 LD  HL,85348
38 LD B,167

LD A, (HD
38 XOR 235
48 LD (HL),A
78 INC HL
88 DJNZ BUCLE

POP IX

SOt %
DE INFORMACION . rap gy e e

205,187,13,62,2,205,1
Desde Sevilla, Pablo Zurita $aatiseleeaie N
Gotor nos manda una rutina en (38,240 16,854
¢/m que realiza un scroll de un ;ggg;ggg;ggfg
mensaje de longitud ilimitada, nsaje “iag: FOR. =
y formato definido por el ; : POKE" 6275841 ,CODE a
usuario. El ultimo cardcter del : ZE USR 62720
mensaje debe ser un asterisco

para indicar que se cierra la e
cadena. Este simbolo puede DIBUJO EXTRANO
ser sustituido, cambiando el

valor 42 que aparece en la Con el pseudénimo de Mad

linea de datos del listado Basic, Pk 930 ER Hemnareibas ol
por el codigo ASCII del nuevo siguiente-true':o que consigue
caracter de cierre, La rutina es los resultados que veis a

totalmente reubicable, por lo Conlinuacion,

que puede incorporarse a Os recordamos que para
cualquier programa. formar parte del Club
Microhobby, es necesario que
ORG 42728 mandéis vuestros datos
completos, de lo contrario no
CALL 3433;CLS podremos enviaros la tarjeta

LD 4,2 del Club y la pegatina.
CALL $433;0PEN e

= OEET: 4@: LET a
LD, 1x,é2798 ";:"Eﬂb:'uza:“ru :lM“- 7
=
8 PLUS LD E,B 58 PLOT"GUER 1.x+33SIN (n/100%

" m LD ﬂ,a Pziéyﬁgggos ins12@sPI
88 LD  HL,18415
98 FIRST PUSH HL

188 LD B,31
118 sla  (HL)
126 DEC HL

138 SECOND RL  (HL)
148

138

168

178

169

198

EIEIRSRE

A, (1X+0)
42;ES ASTERICO ?
RET 2
PUSH 1X
RST 14

SEEEN
SCEIZSZCHEE

g3

n
Ega LET a=a-1: LET b=b-1: GO TO




Para solicitar
tus tapas,
llamanos
al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacidn,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademds

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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PROGRAMAS MICROHOBBY |

FANAMIREL

Vicente Javier Jiménez Vazguez

Spectrum 48 K

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

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

Aparte de estos curiosos
persongjes, el tiempo es otro de
tus enemigos, ya que cuanto
mas tardes en comerte los
mosquitos, mas trabajo te
costarad acabar con ellos.

El programa puede ser
controlado con un joystick
Kempston o con las teclas
siguientes:

O - lzquierda P - Derecha
Q - Salto

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

POKE 25629.201

10 MICROHOBBY



LISTADO 1

@ LOAD ""CODE 2See9: LOAD " C
ODE 3500@: LOAD ““CODE 35536

CODE 37900. POKE 37876 .4:

-8
37940 ,168: RANDOMIZE USR 250
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LISTADO 2
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PROGRAMAS MICROHOBBY

183 @2QelalerllAsFaFRRAae 656 142 SECP400020040AR40000 442
i34 PRORO1O3IREOLI1BIFLIFIF 143 141l G0A540E5205850200420 488
185 FFAFFFFFFFFFFFFEQ@@8@ 1943 142 S1E532104BEQ400Q02008 3B7
196 CQEQFOFRRAPRR1FIFiF@F 1024 143 14080040225656240002 336
187 @7Ve3R10@FEEEDEBBEBBE?I 1203 144 ODOPPAB4OABZRORAIIOBES 392
188 77ES@P1@2QFBFCFCFCS4 1508 145 EAF4EAF4687S79BSEAD4 1923
109 Q03121 0200022a F 66 1486 BLSEOBSES1DEBDEZAABE 1822
112 FeF4701F@7R0R0Q00R0RQ 647 147 ADT7SED7SH995SB121ABE 1063
111 @240P02000210327RF 233 148 QCACIBEREQ4QR202022028 &
112 OeRRFFFFFBFFFFFFFF7F 19@% 149 2C3838301000Q22202848 300
113 SRCREQ7RESDAFSFARRRS 1560 158 65 SSEBEFF73E6CBDF3 1426
114 QACIFSIF3F3F2A7F72EDEL Q9@ 151 BDAADCR?FFFFEFDDFEF 1903
115 EDEDDDSDFEBFS8FBFBEACE E252 152 7FO@FCFE7EFEEEFEFCR@ 1757
116 E000RR1S51FOFORQA0@ 195 153 FCFEVEFEEEFEFC@B@7FFF 2ailz
117 3C7CFAFQeRaaedpaneead &672 154 FEFDOFEF7Fo@@@alialal 1183
118 QR02PARAPA0RGAR1R387 11 155 ©604R04046AFDFRFF3018 946
119 @FAF@PERFFFFFE8FFFFFF 1553 156 JOFCRREACACRERERERE® 1516
1228 FF7FEACRER7RBBLBFEFS 1934 157 @321200Q@01Ci8dEEFD7 S24
121 2080 3F3F3F2A7FEY7 S12 158 FFFFFFSS@27CCA000008 1296
122 CEDDDCCEEERVFBFBFBFA 2256 159 181B3@FC3F3102020DRF 488
123 EPCO3202220202220202 546 160 B2R6B3F33CAFEDORRRRR ATE
124 OQ12907PF@F2FEBEFBEGR® 747 161 CCO0ReRABAFa4@6@7E7E 1a3a
125 RP22eAeR2R0RARRRA3ER1l 60 162 QOC7C7PR7EVE@B?CFECE 1226
126 REITAF4ESES 8@FRFC 1l&= 163 CPCEFEVCR@AE3FTZELIC3A 1381
127 FELESFGFOESEQEQE4AF4AF 1295 164 F7EIR@IC24247VEGEZEZRD D28
128 27eFlF6FBF1EFEFEFCF@ 1353 165 @ATC447ELG2627EQRRRTE 766
129 Q@P03040S6FEFEFRARRCE S37 166 AZ4PEPGZ7ERBBRTE4A242 7@E
130 E@ERVEB7E7DRORSASOSeR 832 167 6G2627EPRQOB7E4@7CE060
131 LE@BO2RLIEQEREQROFERA 350 168 TVEQORRVELQ7CERGAGRa0D
132 Co8R@iel@ldlizDIDIERF 536 169 @ATE42406662 2@a42
133 OQAPPRPRLE37OFBEGRF7AF 954 178 427EG2E26202020803028
134 3JE1DESC4101010CFERFETE 1018 171
135 GE040000242051532184 345 172
136 ZEQ42000Z0R214080040 278 | 173
137 2256562400020000R840 476 | 174
138 QJZ020R0RRSRR4BARA24 228 | 175
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LISTADO 5
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EL ROBO
DE PLUTONIO

Tras «Impossabally y «Ranarama», Hewson ataca
de nuevo con un juego de idéntica calidad a la

de sus predecesores: «Gunrunnem.

El planeta Zero, debido a
su temperatura exterior, ha
obligado a sus habitantes a
vivir bajo su superficie. Pa-
ra poder subsistir bajo tie-

rra han elaborado un com
plejo sistema de produc-
cion de energia, basado en
la depuracidn del plutonio
que se encuentra en el ex-
terior. Este sistema se basa
en una serie de r(?tir;::»; Iii{':"
tuberias que absorben di
cho producto v lo envian a
los reactores de produc-
cién de energia.

El imperio Destrovian se
ha percatado de la fuente
de riqueza de este pacifico
planeta, ¥ ha decidido eli
minar primero a sus hc’]'!'}l-
tantes para después robar
todo el plutonio, elemento
fundamental como te
de energia para sus acora
zados impenales

En este momento, entra
nuestro protagonista: Gun-
runner, guerrero ES]N—ZCMIL-
zado en mantener duras
batallas en el exterior del
planeta. Su entrenamiento,
al estilo de los épicos gue-
rreros cartagineses, fue
muy duro y en &l reposan
todas las esperanzas del
pueblo de Zero

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

14 MICROHOBBY

miento para la base que se
encargara de recoger, de-
]:|1' ar y ==r.v|<1r P] rﬂummr\

1! Lll: _.JCI' i,.‘:[rif de
, Pero indicaran
n a la flota, por lo

Sarmac

R.,O[l toda la rapidez que
qui pu te permita

madas, perolose
dque incorporarn pue

problemas a la hora de su
destruccién. Debes tener
cuidado al dispararlas pa-
ra evitar que te alcance la
onda expansiva

51 consigues destruir es-
tos dos primeros enemigos,
C Ireceran unas misterio-
sas puertas. Su
Inocente escon
tencia cdestructiva ir =
ble a primera vista. Cuida
do si se abren

]_I'L].‘-i Instrumentos mas le-
tales de la flota ¢
nas irigids
las cuanto |
-"[nr 1 ) hay posik
lucha contra ellas

]'J..,r ulumu_ los problemas
te pueden st POr un ex
ceso de contaminacion de
plutenio, ya que algunas tu-
berias han sido rotas en la
lucha, y tu traje sélo permi
te un nivel del 30 por 100 de
saturacién por dicho ele
mento

Los ingenieros del plane-
ta Zero tampoco se han
quedado atrds a la hora de
procurarte medios para
destruir a los invasores. Es-
tos reposan en la superficie
del planeta, ya que fueron
abandonados para preve-
nir contingencias de este ti-
po. El equipo completo se

rariencia




estos elemen

Ia exten
5 superficia

e : 2l

P -
~HE WS 0ON-
J‘ g . . - b -
compone de un adaptador

multifuego, acoplable a tu
pistola laser; un jet-pack,

1un r=r‘fm o de ?U
Al haber com-
) e J nivel anterior,
com [ 1ll“ui r de defensa cm

la red te concedera la po-
I

silidad de utilizar u
pack para recorrer este
vel de bonus. S
destruir el mayor
de orbes y, ademas
vives, tu DLJ,]lL]dC]L:r]
ra aumentada consic
blemente, con lo qu
seguiras que tu almacs
trajes inmunes a la tempe
ralura exterior se vea
aumentado en uno.

El juego posee un desa
rrollo rdpido vy estd plantea
do en forma de secroll late-
ral. Dicho movimiento ha si
do realizado con una gran
perfeccién. Los graficos y
el decorado cumplen su
funcién dignamente y el
inico problema que se le
puede plantear a la realiza
Clon es un sonido escaso y
poco llamativo.

(=]

i

||.':‘.n|"1 0

Nsigues

O mers 1ri vidas,
cosa bastante habitual en
| ulimos programas gue
han salido al mercado, aun-
que con uso correcto de los

componentes extras del
traje, puede resultar un po-
co mas sencillo.

En suma, un programa
con un desarrollo bastante
atractivo, un nivel de adic
cion alto y unos gréficos
muy correctos

e g e
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EL ESPIRITU

DE LA COMPETICION

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

El movimiento y los grafi-
COoSs estan muy consegulos,
sobre todo en lo referente
a la inercia de las naves
cuando se desplazan en su
lucha por introducir el puck
en la meta contraria. El es-

cenario, dividido en cuadii-
culas, tiene un fondo galdc-
tico, con le cual es bastan
te sencillo perderse.

Para evitar esto, aparece
un mapa en la parte izquier-
da de la pantalla. Debajo
de él se encuentran los in-
dicadores de velocidad y
puntuacion de cada uno de
los jugadores, que habra
que observar detenida-
mente para saber cuando
se deba acelerar o frenar,

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

Jpias, con lo que el juego }

puede tener un mayor inte-

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

Una vez introducido en la

COMOMOLO

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

cha clave consiste en supe-
1ar un videojuego a los que
los enemigos de Johny son
muy aficionados, y en el
Cl,lal S0N uUnos maestros.

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

El decorado de la nave
es bastante reiterativo, lo

- & @2 ®2 38 ¥ &

que hara que te plerdas

res, ya que cada una se
desplaza con una veloci-
dad e inercia diferente.

En resumen, un juego di-
vertido gque puede hacer
las delicias de aquellos a
los que les guste la compe-
[1c1omn.

con facilidad. En cuanto a
los gréficos, no son nada
del otre jueves y el movi-
miento alge lento, por lo
que podemos decir que el
programa no es excesiva-
mente brillante, aungue, en
general resulta entreteni-
(a8

N T .
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LA INVASION
CYLONA

Avalado por su éxito en Gran Bretafia, nos llega una aventura
galdctica dotada de una gran accién, en la que tendremos
que disparar tanto como nuestro joystick soporte.

| I
| |
| s

Utiizando un argumento
bastante comiin en este {i-
po de juegos, «Star Raiders
[I» nos introduce a una era
futura, en la que el imperio
Cylon resurge de sus ceni-
Zas v vuelve al atague

En esta ocasion, tendras
que convertirte en un co-
mandante Star Raider, po-
nerte a los mandos de la Li
berty Star, intentar liberar
el sistema Celos IV de la in-
vasion cylona vy acabar con
el reducto de estos guerre-
ros tan agresivos. No te

preccupes porque todas
estas misiones son posibles
51 tienes en cuenta tu habi
lidad, rapidez de reflejos,
buena punteria y, al mismo
tiempo, sabes aprovechar
las posibilidades de la na-
Ve dque posees: la mas mo-
derna y veloz de todos los
sistemas estelares.

Tu nave posee tres siste-
mas diferentes de ataque:
cafiones laser, dispuestos
para eliminar los voladores
cylones, cafion de iones,
idéneo para volatilizar los
destructores y naves co
mandantes, y misiles SSB,
muy utiles contra las bases
a nivel superficie. Aparte
de ellos, tienes un escudo
protector, de cierta resis-
tencia, que tendras que re-
parar después de cada ba
talla importante; de lo con-
trario el sistema caerd en
manos cylona y tu nave
acabara hecha pedazos.

La estrategia a seguir en
el juego es alternar los ata-
gues sobre la flota cylona,
con la defensa del sistema
Celos y las estaciones es-
paciales de la Federacién,
donde podrds repostar y
reparar tu nave.

Existe la posibilidad de
observar la carta de nave-
gacién gue el Liberty Star
tiene en memoria; en ella
aparecen todos los plane
tas de los dos sistemas, la
situacion de las fuerzas
cylonas y los lugares que
se encuentran bajo atague.
Resulta bastante comodo
observar dicho mapa antes
de realizar cualquier tipo
de movimiento v ataque, yva
que cuando seflales un sec-
tor determinado, la carta te
informard de la situacion
actual en dicha zona.

Debes tener en cuenta
una serie de consejos que
pueden resultar muy utiles
a la hora de eliminar la
fuerza cylona. A la hora de

r Raiders 11

alactic Adventure Continues

defender, los planetas rm-
nen preferencia, a no s

que una estacion sea atac“z-
da. Por l6gica, los plar
mas cercanos al sistema
Cylon seran los primeros
en recibir el ataque. Desac-
tiva los escudos cuando via-
jes. con lo que ahorrards
energia. Dispara a los des
tructores cuando éstos ata
quen una ciudad, ya que no

activan IOH escudos en e54as
C.'L'H]L‘ll{‘]l".'n;'?“

Este programa combina
estrategia y habilidad, mez-
cla que puede resultar ex-
plosiva; si a esto afiadimos
una buena presentacion
grafica ¥y un movimiento
sorprendente, nos encon-
tramos ante uno de los me-
jores Programas d{? esle es-
tilo que se nos ha presenta-
do en los 1ltimos tiempos.
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'podni- dulmu de bellls

o5 en este artiaulo, los.
un Spectrum 128K o +2,

melodias mientras cargan

sus programas, on lo que esta tarea serd mas

plhbhnidu.

De todos es sabido lo aburrido que
puede llegar a ser esperar a que un
programa termine de cargarse. Con
los 128K, los programas tardan adn
mas, y la espera puede ser horrible.
Para hacerla un poco mas amena, 0s
proponemos una rutina que permite
escuchar una musica mientras
estamos cargando el programa.
Desgraciadamente, no se puede
evitar el molesto ruido propio de la
carga, pero siempre es mas divertido
escuchar ruido con musica que
solamente ruido.

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

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

1 DEF FN S (C,L,X)=USR 64777
2 DEF FN V (C,L,X)= USR 64727
3 DEF FN L (C,L,X,M,D)= USR 64844

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

18 MICROHOBBY

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

Si interrumpimos la grabacién
antes de que esta finalice, la variable
A tomara el valor 1, en caso contrario
valdra 0. Si no nos interesa este dato,
no necesitamos hacer una
asnﬁl nacioén, pudiendo teclear:

DDMIZE FN S(COM, LON,XOR).

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

Musica simultanea

Veamos ahora como cargar el
blogque grabado con musica.
Natruralment% necesitaremos tener
una musica. Esta la podemos colocar
en la direccion que queramos,
llamémosla X, haciendo previamente
un CLEAR X-1. La forma de

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

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

Sabiendo esto, podemos cargar el
bloque con LET A=FN A
(COM,LON,XOR,X,DEST). X es la
direccién donde hemos ubicado la
musica. DEST es la direccién donde
queremos que quede el bloque una
vez cargado. Esto es util, por

[ J—



ejemplo, para cargar una pantalla de
presentacion en otra direccion y
hacer que aparezca de repente en la
pantalla del ordenador al terminar de
cargarse. Al igual que con la
verificacion, A valdra 0 si todo ha ido
bien y 1 si la carga ha sido
interrumpida o se ha producido un
error durante la misma.

Demostracion practica

1 DEF FN S(C.L,H)=USR B4777

2 CEF FN VIC.L.H)=USR 64727

3 DEF PN LIC.L,H,5,0)=USR B48
@ IM 7 PAPER @: BORDER @

R _4999%: LORD ""CODE 64727.5%5
LOAD ""CODE BS280.,216: LOAD
DE S52000,648

® CL : OVER : FOR X=0 TO 25
TEF FLOT 2,8 DRRW X, 1795
T @,178: DRAW X,-175:. PLOT 2S5
75:; AL =X, =17 LOT 255
Rsu -X,175 HNEXT X VER

DE -
2 6 INPUT LET H=IM
T HNDi S56) : IF M StlESBd 6912
N} THEN PRINT H#@®, FLASH 1.°
GRABAC ION_ABORTADA "i: BE
P .7, = 2 PRAUSE @: STOP
50 CL INT * REBOBINA LA
CINTA P LSH PLAY ™ IF FM LIiS1i088
(6912, N,52000 , 1533¢l THEN PRINT
1a, Fla i; ERROR DE C
ARGA *. BEEFP .7,-12: PAU

GRABAC IOM
FPAUSE @

LISTADO 2B

LIEA DATOS CONTROL

2ABBSCDDEEQ4ADDEERAS
6@DDD7E14FS

ESCSCDIAFDD 1D
CDCE@4AF 142

@
F
Fi
E
-]
Cl

MOMAD =D
MM QO AWM
MOMO DR

[
N
I
-

Lok
mmo
LM
MaEME
MubNE
0 Tehil) O
T
Mmoo
2 Mm&nm
Ll 11
Ll L=l
M = TVl O
= OmAm
o 20T oA
Lo (M=l
DM -3
ML) m
Pl i =il
oo
L=121: ITil
e
=J L 3Ly
RN
AN

1
1DCSE24DDSE2S7ABS 1414
JESATECSZE13RQ0ARE 1066

BBQEBEBEDBBIBEEED 1249

- 1 L=1¥]

C1F1F

Bee MM MO AL NG SN0
QEMMEIMNEMOTn 00

]
m
D
=]
~J
m
L]
-]
B
ﬂ
[-]
=]
L=
I
n
=
m

Bb?ld?ﬁEGlFSTEB aes
A7BS73ID@LFDFFED 1177

1162

Mg R e 0 L TS A @M O L MR 0D W
QU MUMANEDOMMENATGEODMEGE D0
Bl R SEMMOWLe DRSS SOSM MM

WM MODRESESESE T eMh

787 3?5?

T @M
~ @000
el Le iy
pilidy]

A i PO = TP L e 0 1 e 3 000 s R P #5000 = T B LD b 150 LDV~ O P ) P B0 O = O L B LI
-
gl 2
1= Iyl
o n

MM D NMR DG

=
]
[F]
m

OO R CACCA O B o B B e P ) 000 0 £ G (0D 3P0 PIPINIPNND PHIITI] b bebh b e o o e
U
~
1=
o

L3 AT MDD O Ll T

o
m
ul
0
nf
o]
1]
=

El listado 1 nos muestra la forma
de utilizar la rutina en nuestros
programas. Para ver la demostracion
teclearemos en primer lugar este
listado y lo grabaremos con
autoejecucion en la linea 10. A
continuacién teclearemos el listado
2A en un ensamblador, o el 2B en el
Cargador Universal de Codigo
Maquina, y grabaremos el resultado a
continuacién del BASIC como
«SALOVE=. Después tecleamos el

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 553

LISTADO 3

LiE TO5

FFEFFEIB
06136912

1
1
@
a
@
a
@
@
@
a
a
2
B

G GHFNNUUQUUQ@
m

dd
E
F
D
3
1
2
3
5
B
[+]
E
2
S

960@30 ?EBB
B7IQOEARRELARSEDR g2

2502230021001 F0R1E8R
ICPB1AA1900150D 1608
lS@ol4p@lzealzaalioa
leﬁﬂUFGQQEQBEGEOQGDG

MH&mmummhum-gmmummaump

0L T e o e i o e

DUMP 50 .0 G 0
N.° DE BYTES: 216

LISTADO 4
DATOS CONTROL

4FSBEBJCBEEGBG4BBGBG 56
JEzEoRRaddaldRaza 206
BBGB4BEB4C3CEE;CBBEB 396

QRABIEZCAQ002020028 142
RRIC2EABIC24 45302845 429
eﬂa&‘S3CBBBBSE§ggBEB 271

JEZ4000000000024003C 194
QRRBICI447372647A026 359
73B00RR3CZERAR000000 228
2AZERRIEARARAREE4AIT 264
=284R00284A3BRRRR3ICE2E 387
Q22ACIVBOI2RAIERR0R 102
JESB4C3C220CAREEA040 382
S4CIELFORSOZBREARIF 240
4C400000021F@03C2800 271
23 QPO250R40020R3ElFaRRe 197

01050 0 00 = O A e L) e 50 10 0 1 ) e P
& - =]
-]
L}
=
=
=
ha
o
-]
-]
L
0
=
o
L3
L]
o
)
-]
-]

110 T 2 i e o b

28 DA4DAB4AAIESLBIO3BAD 236
29 Q024483C000QQQ0244C39 337
38 =210000210@83COR4C3IERL1 =297
31 Q228240000214CICeBR@ 225
32 @021e2392100@021023C 216
33 Qe2e3Ezlocaneonaceazl 128
a4 QRICRAVDDD2LAFIVIEQD 270
35 Q0=2BReJBR4FICZBRaRR 284
36 2800022B4F3B0ORR0RR2E 264
47 48371FO0201F@0390048 318
28 JBE900R0R0R0RREB4C4T 286
39 Q220Re284D4 126000026 261
48 224000404 12600002108 277
41 @226403CO2QQ0R260R35 266
42 1ARORR1AGAILORAD3I51R 183
43 @ BdlA4C3I20000 152

4d RIIC4AITIFORODIFAR3IE 278
45 eﬂ‘ﬂBClFﬂBEBBBBBBElF 196
46 4AJBRA2BA F4E837100@ 32@
47 00109539034535109GBB 246
48 R2A222RID4AIECDRAARRID 194

49 4C3¢EBBBE$EBBB4BQB&C 356
S8 3ELFB2321000341F4C4@ 335
51 HBBB 1FRa@3CzeRage28 171
S22 PD40020R3EIFRR3I20000 =207
53 341F004Q20000201F4C3C 314
54 2500028004024 C3ELF 313
55 BB3Z21CeP341F4C402200 3Jal
S6 PRLIF4BAZZ000DRZ00040 214
57 OB4RAJEZ10230028@3221 320
S8 AS3ACARPODA214C3I9210@ 331
59 9V21003CeR4C3IE210032 314
6@ 1CP234El4C3CR0R0Q0021 282

61 903521200021023C0208 153

B2 JEZ21003420223221083C 290
&3 20RA2A214C4224022224 245
B4 OOOOAD4AFLAZ2400000000 182
65 QQ244C40240000000000 212

DUMP: 40.000

l
N.° DE BYTES: 648 |

B —

listado 3 y lo grabamos como
«TANOTAS». Por ultimo, grabamos a
continuacion el listado 4 como
«MUSIDEMO=». Este altimo listado es
una musica de demostracion.
Aprovechamos para advertir que la

musica tiene que tener LON/32 notas

en cada canal, siendo LON la
longitud del bloque a cargar, ya que
la rutina toca una nota por cada 32

bytes cargados.

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

La rutina funcionara en el
Spectrum 128 y en el + 2, tanto en
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18 ORG 64727
20 VERIFY LD IX,(DEFADD)
H b L. (144
L] LD H,(IX+5)
5 b C.(1x12)
] LD B,(IX+13)
n Lk A, (X2
1] PUSH AF

" PUSH HL

108 PUSH BC

118 PUSH HL

128 PUSH BC

128 CALL ENMASC
148 POP DE

150 FOP X

148 Lh A,255
in AD A

188 INC D

198 EX  AF AF’
il DEC D

218 Dl

m LD A, 6EF
] OUT  (WFE) A
4 CALL LoADEY
5 JR C,HOERR
260 Lb Al

27 JR HOERR
9

am ;

318 S LD )X, (DEFADD)
an LD L, (D)
Kkl LD H (D5
L LD G, (D12
354 LD B, (1x413)
348 LD &, (1X+28)
k| PUSH AF

KL PUSH HL

ki ] PUSH BC

Ll1] PUSH HL

418 PUSH BC

LF] CALL ENMASC
438 POP DE

L) POP X

458 b A,255
448 CALL SABYTE
LY XOR A

488 INC D

49 JR 2,NDERR
508 INC &

510 HDERR LD  (SAERR+1) A
5 CALL BORDE
3 POP EC

548 POP HL

550 POP AF

340 BIWASC DI

b7 ] b RA
580 MASCLO LD AR
w XOR (HL)
1] b (H) A
Al INC HL

Lri ] DEC BC

I ] b AB
&40 R C

454 JR N2 MASCLOD
&40 SAERR LD BC,H

47 El

488 RET

49 4

720 L0AD  PUSH 1Y

e ] LD IX,(DEFADD}
M B

75 PUSH HL

748 FUSH BC

m PUSH DE

78 LD L, tIxe28)
m LD H,(IX+2%)
i 1] o o,8

a8 B

a2 b ES
a0 CALL DUTS
a4 LD L, (IXed)
a5 LD H(DAe5)
848 b E(DX12)
an LD D, (113
24 PUSH 1X

8 PUSH DE

1] PUSH HL

918 POP IX

/(] PUSH HL

930 LD A,255
248 0

958 LD 1v,#FFeR
f68 SCF

wm [ALL LDBYTE
988 JR  NC,ERROR
b | b E,B
11} CALL oS .
1818 LD 4,(2346240)
1828 %)

1838 RRA

JLL] RR%

105 [

1068 oUT (254),4
197 POP HL

1888 POP BC

189 POP IX

1 FUSH HL

1mn PUSH BC

14 LD A (D20
1138 CALL BNMASC
1148 POP BL

1158 POP HL

1148 LD E,(IX434)
1178 LD D, (Ix+37)
1168 b AD
117 OR E

1208 JR 2, RETUDOD
1218 PUSH HL

12 AND A

128 SBC HL,DE
1240 POP HL

1250 JR  NC,TRASLA
1268 ADD KL BT
12N H

1288 BN DEH
129 A0 HL,BC
1388 DEC ML

1318 B DEN
138 LDOR

1334 JR  RETUDO
1340 TRASLA LDIR

1358 RETUDD LD  BC,8

1368 RETUR XX
137 POP DE
1388 POP BC
139 FOP HL
1488 B

1418 POP 1Y
1428 CALL BORDE
1438 El

1448 RET

1450 ERROR FOF ML
144 POP DE
1478 POP X
1488 D Ep
1499 CALL 0UTS
1588 LD BC,1
1518 JR RETUR
1520 BORDE LD  A,(23624)
153 AR

1548 [

1558 ™

1568 w0 7

157 T (254) 4
1568 RET

1S9 0UTS LD D8
1600 Ty
1610 b e
1628 CALL LOPOUT
1438 INC D

1648 1 Al
1650 L KM
1660 CALL LOPOUT
1470 b 4,3
1680 TRNY:
1698 LOPOUT LD BC,WFFFD
1788 T (D
1718 INC D

1728 L0 BC,BBFFD
1738 0T (CH,H
1748 DEC A

1758 R NZ,LOPOUT
1744 RET

17

1788 LOBYTE INC D

1798 EX  AF,AF
1688 DEC D

1818 LD A,WF
1828 0T (IFE) A
1838 IN A, (D)
1848 R

1858 a0 12
1868 R M2
1878 b Ch
1888 oA

1899 LOBREX RET N2

1989 LDSTRT CALL LDEDG!
1910 JR NC,LDBREK
1928 D HL,00415

1948 DEC HL

1950 D AH

1948 kL

1970 JR  NZ,LDGAIT
1968 CALL LDEDS2
1990 JR  NC,LDBREK
7880 LDLEAD LD  B,BSC

2018 CALL LDEDG?
320 JR NC,LDBREK
2030 LD ANCE
2848 B

2750 JR NC,LDSTRT
2060 NG H

1) JR NZ,LDLEAD
2068 LDSTNC LD B,ACY
209 CALL LDEDG!
2108 JR  NC,LDBREK
2110 b A8
2N oM
I JR NC,LOSYNC
2148 CALL LDEDGI
215 RET NC

2148 L0 AL
17 XOR 483
2168 b Ca
219 LD W8
2208 LD 8,88
218 JR LONARK
2228 LDLOOP EX  AF AF’
2238 JR  NZ,LDFLAG
724 JR NC,LIVERY
2258 LD (X)L
2248 JRLDNEXT
2278 LOFLAG RL €

2288 xR L

29 RET NZ

2304 b AL
21 R

23 b Cah
233 INC DE

7348 JR PEPE
2358 PEPE  DEC O

2368 BX  AFAF
237 B

2380 M 0

2398 EC D

2408 M 3

2418 0 AD
2420 R NOTO
2438 LDVERY LD A,(Di+0)
2448 AR L

2450 RET N2

2448 LINEXT INC I

2478 LDDEC DEC DE

2480 B AF 4F
2498 Bl

2500 INC D

2518 L AD
752 a0 3

2530 0 DA
738 JR N2 NOTD
2550 0 E3
BWLE LD AE
5n ADD .4
2560 DEC &

259 LD  BC,EFFFD
2608 w0 A
2418 LD A,H)
24 INC KL

2431 ADD A0
2648 DEFE #FD
2450 b Lajdy,a
2648 b A0

267 LD  BC,¥BFFD
2688 T (0) A
269 T
27 DEC A

7 A0 A4
7 LD  BC,MFFFD
79 0T (0,4
74 LD A (1Y48)
2750 LD  BC,MFFD
74 W (0).A
mn DEC E

78 P ONZ,LOE
279 8ot

2600 L0 8,880
2810 ADD A8

vy ] JP  LDMARK
2830 LONARK LD L, 01
7848 LDBBIT CALL LDEDG?
%65 RET NC
2840 L0 #ANCE
287 ¢ 8
2889 ROL

28M LD B,ned
2900 JP NC,LDBBIT
¥ 0 AH
%2 R L

Fie ] D HA
294 TRY
2958 W E

96 JR  NZ,LDLOOP
Faki ] Lo A,
2988 [

w9 El

W RET

3810 HOTD B

W20 L0 8883
33 NOP

348 NOP

3050 JR LOMARK
3869 LDEDG2 CALL LDEDGI
awnn RET NC

3868 LDEDGY LD A, Hi6
3098 LDELAY DEC 4

I JR NZ,LDELAY
e a0 A

3120 LOSAP INC B

3N RET 2

3148 b ANF
3158 IN 4, CFE)
i ) L]

umM RET NC

318 XR €

39 a0 128
268 JR2,LDSANP
kil ] p A
aun oPL

Ere ) W cA
3048 0 AR
1250 a7

24 W 8
m DT (WFE) A
a8 SCF

39 RET

300 DEFADD EQU 23563
910 SABYTE EQU 1222
3320 LOADEY EQU 1378

20 MICROHOBBY
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BN LENGUAJESI

LA PROGRAMACION RECURS!
EN PASCAL

F. Javier MARTINEZ GALILEA

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

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

particularmente elegante.

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

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

A pesar de las considerables
ventajas que la recursividad
presenta, sobre todo en orden
a su potencia, tiene algunos in-
convenientes nada desdena-
bles. En primer lugar, la enor-
me cantidad de memoria y
tiempo de ejecucién que em-
plea este método, debido a que
se deben asignar posiciones de
memoria cada vez que se lla-
me a si mismo, con la consi-
guiente pérdida de tiempo ca-
da vez que se entra y se sale del
procedimiento.

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

Veamoslo con el ejemplo de
calcular el factorial de un nu-
mero n segiin el programa de
la figura 2. (Cuidado con el n
que introduzcdis, para no pro-
ducir overflow).

Cabria preguntarse como
consigue la funcién salir de ella
misma y producir un resulta-
do; la respuesta estd en que ca-
da vez que se llama a si misma,
lo hace con una unidad menos
_ que en la ocasion anterior y asi

22 MICROHOBBY

llegard a una situacion n < =1
que provocard, por medio de
la sentencia IF... THEN... EL-
SE ¢l fin de la funcion, ya que
no se vuelve a llamar a si mis-
ma. Por ello, a todo procedi-
miento recursivo debe dotarse-

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

Se suelen adoptar dos nor-
mas muy utiles a la hora de
construir este tipo de procedi-
mientos y que consisten en que
debe existir un caso en que el
procedimiento o funcién re-

cursivo no se llame a si mismo,

¥ que en los casos en que lo ha-
ga deberd ir aproximandose a
la situacién anterior.

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

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

fibin)=1sin=00n=1
fib(n)= fib{n—1) + fib(n—2) sin > 1

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

El programa que nos permi-
te calcular el término n-simo de
la sucesion aparece en la figu-
ra 4. (De nuevo cuidado con el

n introducido para no produ-
cir overflow. Se puede ampliar
el intervalo vélido definiendo
las variables como REAL, en
vez de NATURAL, aunque es-
to necesita mds memoria.)

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

La funcion FIBONACCI,
tiene como parametro 4, lue-
go cumple el 1F de la condicidn
y se llama a si misma con los
parametros 3 v (posteriormen-
te) 2. Con el parametro 3 sigue
cumpliendo la condicion, lue-
go se vuelve a llamar con los
parametros 2 y 1. Al llamarse
con el parametro 2 vuelve a ser
recursivo, esta vez con 1 y 0 co-
mo parametros. Esta vez nin-
guno de los dos cumple el IF,
luego se ejecuta la parte ELSE
que atribuye a la funcién el va-
lor 1 en ambos casos. A partir
de este momento, la funcién
ha profundizado todo lo posi-
ble y vuelve hacia atrds ejecu-
tando las llamadas a funcién
que le quedaron pendientes y
realizando las sumas corres-
pondientes. De forma textual
puede quedar un poco oscuro,
pero el concepto es claro y 16-
gico. De todas formas en la fi-
gura 5 se expresa todo esto
en forma de grafo, donde los
numeros recuadrados son el
orden en que se ejecutan las
funciones y en circulo el resul-
tado de cada una de ellas, que
ne se empieza a obtener hasta
que se ha llegado, por alguna
rama, al final de la recursion.

Con este ejemplo guedan
claras las dos normas expues-
tas anteriormente; existe un ca-
80 en que no se produce recur-
sion (n=0o0n= 1), v los demas
van degenerando hacia él.

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

PROCEDURE MELLAMDAMINISMOD;
BEGIN

MELLAMDANIMISME;

END;
Figura 1.
Procedimiento
recursivo.

10 PROGRAM FACTORIAL;
20 {# CALCULA EL FACTORIAL DE
UN NUMERO N RECURSIVAMENTE #

40 NATURAL=0, MAXINT;

30

| 40 VAR

70 N:NATURAL;

B0 FACT:REAL;

20 |

100 FUNCTION FACTORIAL(N:NATURAL |
YiREAL:

110 BEGIN

120 IF N{=1 THEN FACTORIAL:=1

ELSE FACTORIAL :=N#

FACTORIAL(N-1)

130 BNDy

140 :

150 BEGIN ¢ DEL PROG. PRINC. %)

140 WRITE{’NUMERD PARA CALCULA
R EL FACTORIAL? "}

170 READ(N);

180 FACT:=FACTORIAL{N);

190  WRITELNC’EL FACTORIAL DE °
N,” ES 7, FACT)

200 BND,

: |

30 TYPE ‘
|

!

Figura 2. Célculo del
tactorial por
procedimientos
recursivos.




e R R R e
]

———

o o

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

Estos procedimientos recur-
sivos son ampliamente emplea-

dos para la resolucion de juegos
del tipo laberinto o de situacio-
nes de figuras sobre el tablero
de ajedrez, donde cada figura
se mueve segin las demas.

10 PROGRAM FACTORIAL;
20 ¢* CALCULA EL FACTORIAL DE

30
40
90
&0
70
80

90

100

10
20
130
140
130
180
170
180
190
200
210

220
20
240

230

UN NUMERD N ITERATIVAMENTE #
1
TYPE

NATURAL=0. .MAXINT ;

R
N:NATURAL ;
FA, FACT :REAL ;

FUNCTION FACTORIAL(N:NATURAL
1iREAL;
VAR
J+INTEGER;
BEGIN
FA:=1;
IF N1 THEN FOR J:=2 TO N
D0 FAu=FAs=],
FACTORIAL :=FA
END;

BEGIN (% DEL PROG, PRINC, ®)
WRITEC’NUMERD PARA CALCULA
R EL FACTORIAL? ");
READ(N) ;
FACT :=FACTORIAL(N) ;
WRITELNC/EL FACTORIAL DE
N,* ES /,FACT)

END. L

10 PROGRAM FIBONACCI;

20 (% CALCULA EL TERMIND N-5IMO
DE LA SUCESITN DE FIBONACCI
)

30 TYPE

40 NATURAL=0. MAXINT;

50

40 VAR

70 N:NATURAL;

80  FIBON:NATURAL;

90

100 FUNCTION FIB(N:NATURAL) :NATU
RAL;

110 BEGIN

120 IF N}1 THEN F1BO:=FIBO(N-1
J4F1BO(N-2)

ELSE F1BO:=!

130 BND;

140

150 BEGIN (% PROG. PRINC, %)

140 WRITE(’QUE TERMIND QUIERES
HALLAR? “};

170 READIN);

180 FIBON:=FIBO(N);

190 WRITELNC/EL TERMINO * N,”
DE LA SUC. DE FIBONACCI ES °
,FIBOND

200 END,

Figura 3. Calculo del factorial
por procedimientos iterativos.

Figura 4. Obtencion del
término n-simo de la
sucesion de Fibonacci por
recursion.

4]

[1] FIB (4

®

[2]

[3]

FIB{2)+FIB (1) [6]

® O

FIB (1)+FIB(0) [5]

@ o

FIB (3)+ FIB (2)

® @
(8] FIB (1)+FiB@) [9]

@ @

Figura
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Uul:zacmn En la linea inferior
dela p-m-ialla aparecera un peque-
fio mend de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
tecla que corresponde con su ini
cial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Codigo
Fuente. Al pulsarlos, el programa
nos solicita un ndmero de linea
Obligatoriamente, hemos de co-
renzar por la linea 1 a no ser que
va hayamos introducdido alguna otra
previamente

Tras indicar el nimero de linea.
nos pedira los datos comrespondien-
tes a la misma. Una vez tecleados.
v suponiendo que no haya habido
ningdn error hasta el momento,
hay que intraducir el Control. gue
estd situado en cada linea. pudien
do pasar. si lo deseamos, al meni

-principal pulsando simplemente

sENTERS=.

TEST. Para listar por pantalla las
lineas de datos que havamos me-
tido hasta el momento

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A% en me-
moria. a partir de la direccitn que
se especifique. Eslta operacin es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutina o programa en codigo
méquina. En la mayoria de los ca
505, con la rutina se indicara tam
bién la direccién de memona don-
de debe ser volcada v su longitud
expresada en bytes

Al intentar volcar el codigo fuen-
te, puede ocurrir que nos aparez-
ca el mensaje <ESPACIO DE
TRABAJO-. Esto indica que esta-
mos intentando velcar en una zo-
na que el ordenadar esta usando
para sus propios calculos

SﬂUE. E‘_i[e ({)IT](\II(I(T nos I}l{f-
mite salvar en cinia el eddigo fuente
o el chdigo objeto para su posterior
utilizacion. Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo meni de tres
opciones: Salvar Codigo Fuente
[F). Salvar Cédigo Objeto (O). in-
dicando direccidon v nimero de
bytes, o volver al mend principal

(Rl

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

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
9900, con lo que se grabara v ve-
rificard en cinta.

Si por cualquier razén, intencio-
nada o no, se detuviese durante su
utilizacién, es imprescindible teclear
«GOTO menus. nunca RUN ninin-
giin tipe de CLEAR. va que estos
dos comandos destruyen las varia-
bles v con ellas el cadigo fuente que
hubiera almacenado hasta el mo-
mento,

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 2) ceros como
dato y @ como control
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LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

CLAVE G: GRAFICOS

Emilio Moya Olivares. (Cuenca)

Es muy adictivo, pero bastan-
te complicado debido a su rapi-

do movimiento.
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Luis Alberto Yuste Basso.
(Béjar/Salamanca)

Desftacan los graficos, &l mo-
vimiento, el scroll de la panta-

Illa, el sonido y la dificultad.
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Clemente Gomez Jiménez
de Cisneros. (Almeria)

Un buen programa con exce-
lentes graficos, pero con un mo-
vimiento bastante dificil de con-
trolar.
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Sonia Pamplona Roche. (Zara-
goza)

El juego resulta decepcionan-
fe. Seria necesario un scroll de
pantalla en lugar del brusco
cambio que se produce.
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“Sabado Chip”, de I7a 19 h
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Shadow Skimmer es un programa que, aunque a nivel general ha sido bien
acogido, ha creado algunas reacciones contrarias por la gran rapidez de su
desarollo y lo explosivo de sus cambios de pantalla. A pesar de ello, su alto

nivel de calidad es indudable.
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Jests Alonso Vallina. José Ignacio Ricarte. (Zaragoza)

{DebalGuipuzcoa) Su velocidad, buenos grafi-

cos y dificultad le dan todas las
caracteristicas de un buen jue-

Es un arcade bueno, aungue
seria mejor si prescindiera de

los rebotes que te lanzan a go.
ofras pantallas.
1:-m ! 12
8 8 ’_r‘\. 147
f’
7 \ A A1
\ y
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

GMSPOAV GMSPOAV

SHADOW
SKIMMER

David Carrion. (Madrid)
Excelente sonido. La pantalla

de presentacion es excelente y

el movimiento es perfecto y ori-

Enrique Alonso Burgaz.
(Paterna/Valencia)

Un juego divertido, con una
gran originalidad.

ginal, si bien el control de la na-
ve es algo complicado.
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Arriaza, hecho una

Todos los sabados, de Sa 7
de la tarde, en *“‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informédtica. Haciendo

radio chip... estilo Cope.
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MONITOR DE MEMORIA

PARA LA RAM PAGINADA (1V)

Miguel Sepulveda y Adolfo Pérez

En anteriores capitvlos hemos abordado la estructura
de los comandos disponibles en nvestro MONITOR de

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

olvidar una breve explicacion de sv funcionamiento a

nivel de Codigo Maquina.

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

VERIMODIFICAR REGISTROS

El formato del comando es;

ACR

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

La rutina que ejecuta el coman-
do carga los registros X con la di-
reccion en que se encuentran los re-
gistros y DE con la direccion de una
tabla que contiene los nombres de
dichos registros (TABLAR). También
secarga el registro B con 14 que es
el nomero de registros a presentar.
Luego se guarda en el stack BC y
sellama a CLS que borra la linea 24
de pantalla. A la vuelta de la rutina
se carga el registro B con el name-
1o de caracleres que componen el
nombre de cada registro. Cuando el
nombre del primer registro esté es-
crito, se guarda la direccion del se-
gundo en el stack {la direccidn esta
en DE). Luego se llama a otra ruti-
na (PRIHL2) que imprime el conte-
nido del registro en cuestion. Se ha-
ce un CALL para saber si el usua-
rio desea modificar el contenido del
registro que tiene actualmente en
pantalla. Si se teclea CR se repite
el proceso para el siguiente registro.
En caso de teclear cualquier nime-
10, 5 llama a la rutina PASDIR que
convierte el nimero de ASCII a he-
xadecimal y lo mete en el registro
actual. El proceso se repite para los
14 registros.

RETORNO AL BASIC
0 CONTINUAR LA EJECUCION
EN CODIGO MAQUINA

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

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

La rutina que frata este comando
se llama BASIC, comienza en la li-
nea 1280 y termina en la 1660, Re-
cupera en el registro BC la direccion
de retorno que se encuentra en RBC
y todos los registros generales, los
auxiliares y el stack correspondien-
te. se permitiran las interrupciones
0 No, Segun como estuvieran a la
entrada y se volvera a la direccion
de ejecucion adecuada,

VER Y MODIFICAR MEMORIA

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

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

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

El formato del comando es:

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

La rutina que ejecuta el coman-
do se llama VMMEN y ocupa desde
la linea 4090 hasta la 4390. Hace
una llamada & |a rutina PASDIR que
leerd desde el buffer de comandos
la direccion a inspeccionar y la al-
macenard en el reqistro HL y luego
en el stack. A continuacién se im-
prime la direccién de memoria y su
contenido. Esto se hace entre las li-
neas 4180 y 4210 del listado del
programa. Posteriormente se explo-
ra el teclado. Si damos un valor, lo
introducird como nuevo contenido
en la posicion en gue nos encontra-
mos. Si pulsamos CR nos mostrara

1a siguiente posicién y su conteni
do. El proceso se repite hasta que
sea leido el cardcter «Bs y ENTER.
Para cambiar el contenido de una
posicion de memoria hay que pulsar
dos digitos obligatoriamente.
SUMA Y RESTA

DE DOS NUMEROS
HEXADECIMALES

El formato de los comandos es
como sigue:

Kh{hhh),h{hhh]CR para sumar

Lh[hhh),h[hhh]CR para restar

Como vemos, los niimeros a ope-
rar pueden tener desde una hasta
cuatro cifras hexadecimales.

La rutina comprende desde la |i-
nea 3909 hasta la 4080 del progra-
ma general.

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

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

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

G fiii,fftf,n[nnnnnnnnn]CR
siendo:

fiii= direccion inicial de memoria
en que se encuentran los byles a
salvar en cinta.

fiff= direccidn final.

njnnnnnnnnn]= nombre con que
vamos a guardar los bytes en la cin-
ta. El nombre ha de tener un caric-
ter como minimo y 10 como maxi-
mo.
Cuando pulsemos CR, los bytes
se mandardn directamente al cas-
selle sin ningln mensaje de aviso.

La rutina SALVA, comienza en la
linea 3290 vy termina en la 3640,
Cuando entra, llama a PAS2DR, que
es |a encargada de calcular las di-
recciones inicial y final en que se
encuentran los byles en memoria
guardandolas en BC y HL.

Con estos datos, se calcula la

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

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

En la linea 3300 se llama a la ru-
tina PAS2DR para calcular |as direc-
ciones inicial y final. Desde la linea
3310 hasta la 3360 se guardan los
datos necesarios en el stack (origen
y longitud). En las lineas 3370 y
3380 se prepara el registro A con un
3 que es el indicativo del tipo de da-
tos a grabar, y se almacena en la di-
reccion apuntada por DE. A conti-
nuacion se inicializa el registro B
con un 11 para contar los caracte-
res que componen &l nombre. Entre
las lineas 3420 y 349 se entra en
un bucle para calcular la longitud
del nombre. De aqui se sale cuan-
do el registro B llega a cero o se re-
llena con blancos el buffer hasta
completar diez caracteres. A conti-
nuacion (lineas 3550-3610), se saca
del stack la direccién en que se en-
cuentra el indicativo de tipo de da-
tos a grabar y se almacena en el re-
gistro indice IX. También se saca
del stack la longitud en bytes y se
almacena en HL. A continuacion, en
la posicion #15 del buffer de co-
mandos se almacena la longitud y
en la #17 el origen. En la posicion
#19 del buffer se pone #8000, co-
mo indicativo de fin de datos.

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

CONVERSION HEXADECIMAL A
DECIMAL

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

Hh[hhh]CR

Aparecerd en la pantalla el nime-
ro en hexadecimal tecleado, y a la



derecha su correspondiente traduc-
cion en decimal,

La rutina que realiza la transfor-
macion se llama HEXAD, comienza
en la linea 3110 y termina en la
3270. Su funcionamiento es como
sigue: se llama a la rutina PASDIR
que lee desde el buffer de coman-
dos el nimeroa transformar. A con-
tinuacion, se va cargando el regis-
tro DE con los valdres correspon-
dientes a 10000, 1000, 100 y 10
y se van realizando las divisiones
del numero a transformar por estos
factores. El resultado queda en HL
desde donde se pasa a A para im-
primirlo.

CARGAR EN MEMORIA
UN BLOQUE DE BYTES DESDE
CINTA

El comando tiene la sintaxis:

I CR

Carga en memoria el primer blo-
que de bytes (code) que se encuen-
tre enla cinta a partir de la posicion
indicada en la cabecera del «codes.
La rutina que ejecuta el comando se
llama CARGA y va desde la linea
3650 hasta la 3899 En ella se car-
ga el registro HL con la direccion
del buffer de comandos+1 y se
guarda por dos veces en el stack,
una para uso del registro IX y ofra
para un tratamiento posterior. El re-
gistro IX hace un POP del stack to-
mando dicha direccion, y la decre-
menta para apuntar al comienzo del
buffer. Se carga el registro DE con
el nimero de byles que se van a leer
en la cabecera (17), se pone el regis-
fro A igual a @ y el carry igual a 1
como indicativos para el Sistema
Operativo de que tiene que leer una
cabecera. Con eslos datos se llama
a la rutina del Sistema Operativo
LOADBY gue se encargara de leer
la cabecera y almacenarla. Se recu-
pera la direccion de buffer + 1 des-
de el stack (por eso se habia meti-
do dos veces) y se pasaa HL. Acon-
tinuacion se carga el registro B con
el nimero maximo de caracteres
gue puedan componer el nombre
del «code y se entra en un bucle
para imprimirlo. Si estd compuesto
por menos de 10 caracteres se
completa con espacios. Despues se
preparan los registros IX y DE con
el origen y longitud del CODE res-
pectivamente, se pone en el regis-
fro A el indicativo de que se va a
cargar un blogue de bytes (A = #FF)
y se pone el carry =1 para indicar
al 8.0, que se va a efectuar una
operacion de lectura. Por dltimo,
con estos datos se llama a la ruti-
na LOADBY que cargara el bloque
de bytes desde la cinta.

EJECUCION DE UNA RUTINA
EN CODIGO MAQUINA

Otro de los comandos reconoci-
dos por el Monitor es la posibilidad

de saltar a cualguier posicion de la
memoria con la sintaxis:
Jxax|CR

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

4850

4850 POIN EN ¢

487 EX AFAF

a0 POP DE

48 DEC W

s b (H,E

4510 INC H

421 LD (H),D ;Pone d
r. del TRAP

LhE! ] IHC HL

4 EX DE,HL

4954 b B3

4748 LDIR jCambia codige
objeto

“wn X AN

4700 LD bE,TRAPI
45 JRNC,PRIZ
o LD DE.TRAPZ
5818 ;

56268 POI2 ERU $

W3 DEC HL

5848 LD (HL),D

858 DEC HL

5848 LD (HL),E ;Pone d
ir. de rtterlq.

5878 DEC MWL

5888 LD  (HL) ,HCD ;Pome
fALL

Se98 RET

5188 =H EJECUTA TRAPS.

5118 TRAP1 EQU 4

128 PUSH AF

5138 XOR A

S148 JRTRE

5198

5148 TRAPZ EDU 4

7 PUSH #AF

S188 b 4,1

S

5288 TRE EQU %

5218 LD  (RDE),DE
5228 LD (RHL) HL
5238 POP DE ;Recupera A
F.

5248 POP HL pActualiza
retorno.

5258 DEC HL

S248 DEC HL

32T DEC HL

5280 PUSH HL

529 PUSH DE iSalva AF.
530 LD DE,DBJI-1
S31 D A

5328 JR2,TR2

5334 LD DE,DBJZ-1
5348

5350 TRZ  EGU %

5348 HOR A

aamn LD {DE),A ;Borra
TRAP

5388 INC DE

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

DESENSAMBLE DEL MONITOR PARA LA RAM PAGINADA

5398 BX  DE,HL

408 PUSH BC

5418 Lb BC,3

t."N?i LDIR ;Recupera obje
0

38 POP BC

5448 LD  DE,(RDE)
M5 LD HL,(RHL)
5448 POP AF

78 JP  BUCPRT

3488 #H CAHBIA LN BLOGUE DE HEM
OR1A DE DIRECCION

5499 CBLOA EQU %

548 CALL PASZDR

5518 PUSH BC ;Origen
5528 PUSH WL ;Destino
5538 D A

5548 SBLC HL,BC

3558 PUSH AF  ;Guarda {1
ags

5568 CALL PASDIR ;Coge 1
ongi tud

5570 W CL

5560 LD B,H ;Pasa lon
gitud

3598 POP AF ;Recupera
flags

5488 POP DE Destino
5618 POP HL ;Origen
BLY] Jk  C,CBLE

3438 DEC BC

5448 ADD MWL ,BC

5650 B DE,ML

5448 ADD HL,BC

5670 EX DE,HL

S48 INC BC

Sém LDOR ;Destino mayor
que origren

5700 JR CBL2

5718 ;

5720 CBL® EQU $

5738 LDIR ;0rigen mayor
que destino

5748 ;

5758 CBL2 EQU $

5748 RET

5778 =H LEE COMANDD.

5788 LEECOM EQU %

BT CALL CLS

sa88 o A

5810 RST PRI

582

S8 LEZ  EQU $

3B4e LD  HL,BUFFER
g5

S840 LE4  EQU ¢

s87 CALL PAUSA jLee un
caracter
1“ CP 12 ;Es delete
5698 JR MZ,LE4 ;MO
] L AL

eie [ [ |

L | JR  Z,LE4 ;o tien
e ningun caracter.

5938 DEC L

5948 b A8

3958 PUSH AF

5948 RST PRI

5978 LD A"

] RST PRI jBorra wit
imo caracter

3998 POP  AF

L] RST PRI

810 JRLE4

4828 ;

6838 LE6 EQU %

4140 PUSH AF

4459 b AL

4848 CP  #DF ;? Mas de
32 caracteres ?

4878 JR  NC,LE4 ;51
4888 POP AF

4878 OR  B28 ;Pone letr
i en minuscula

11 LD (HL),A ;Buarda
caracter

181 INC L

4129 [

4130 JR 2,LE8

4148 RST PRI ;Imprime c
aracter

4158 JR LE4

4160 ;

4170 LEE  EBU %

4160 LD  DE,BUFFER
6178 RET

420 3 CONPRUEBA 51 EL DIGITD
ES HEX.

4210 COMDEX EQU %

4228 CALL ALFANU ;Compru
eba si es alfanum.

4238 JR  KC,ERR

4248 [E %)t

4258 RET C

4240 ADD A,%

gﬂl CP "p" ;7 Es hex.
4288 RET C ;51

4298 ¥H SAL1DA POR ERROR,

4388 ERR  EOU 4

4ale Lb At

4328 RST PRI

4330 CALL PAlSA

4340 LD P (DIRSPA) ;R
ecupera stack,

4358 JP BUCLEP

4360 *H ESTA BN PAUSA HASTA QUE
SE PULSA LNA TECLA.

4378 PAUSA EQU §

4388 X0k A

4378 LD (#5088} ,A
4488 El

4418 ;
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Jorge Pérez, totalmente desco-
nocido hasta el momento, ha con-
seqguido las vidas infinitas para es-
te juego. Como el chico no es ava-
ricioso, nos ha mandado el poke
en cuanto ha podido.

POKE 43436,126
POKE 46733,126

. :BEBBlg
182275

i TEMPEST

Estos pokes para el programa
de Electric Dreams haran las de-
licias de sus aficionados; la culpa
la tiene Amador Merchan, de Ma-
drid.

POKE 33462 n: n=numero de vi-
das (2 jugadores).

POKE 33567,0; infinitas vidas 1.°
Jugador.

POKE 33618,8; infinitas vidas 2.°
Jjugador.

CARGADOR PARA COPIAS
TRANSTAPE

A causa de las dificultades que
plantea introducir los pokes en las
copias hechas con este periférico,
Enrique Lopez, desde luego, se ha
planteado el realizar un cargador
que permita colgear los pokes en es-
te tipo de copias.

Esta rutina sélo funciona con aque-
llas desprotecciones en las que el
cargador se llama Transtape.

Su uso es muy sencille; solo debe-
mos indicar el valor de la direccién

w sin poner la coma, el dato'a cam-
biar. Se pueden colocar hasta un to-
tal de 20 pokes; cuando terminemos
solo serd necesario pulsar 0 cuando
nos pida el siguiente poke.

REHM POKERDOR DEL TRANSTAPE
5 . FOR G=2048@ TOD 28542
KE G,A: NEXT G
R=2
A ORE Buipin "B
THEN Go' TO ieé
P/25S6) : LET M=P-
POKE (DIR+1) ;B
. POKE I(DIR¥3) ,
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i ALIENS

Desde San Sebastidn, Pedro José
Rodriguez nos envia unos cuantos
pokes para disfrutar eliminando
cualcquier alien gue se cruce por tu
punto de mira.

POKE 31014,0 municién infinita
POKE 24683.0

POKE 24396,]1 n=niimero de panta-
lla

POKE 24680n inicial

' DANDY

Carlos Ferreiro, desde Vizcaya, v
Juan Jesis Diaz, desde Madrid, nos

han mandado un'cargador para es-
te magnifico juego de Electric
Dreams. Las opciones aparecen en
el listado, por lo que no es necesa-
rio dar ninguna explicacion. En el ca-
so de que no querdis disfrutar de al-
guna de las ventajas que ofrecen, s6-
lo deberéis eliminar dicha linea del
listado.

1@ CLERAR 25499 FRINT AT 21.,8;

"START TAPE™

2@ LOAD '“"CODE

3@ RANDOMIZE USR 23407

4@ RANDOMIZE USR 23410

S@ RANDOMIZE USRE SQ0Q28

E;S nghgnﬁggglﬁgn 23404

=1 572,201 REM HENERINE
REM PO
REH IS
- PD

i SHOCKWAY RIDER

Hemos recibide bastantes cartas
(ue nos enviaban los pokes para es-
te juego; publicar el nombre de par-
te de sus autores, seria incorrecto
con respecto a los otros; no os preo-
cupeis porque todos recibiréis la pe-
gatina y la tarjeta del club,

POKE 46119,¢f vidas infinitas y per-
mite pasar de nivel

POKE 52599,201 sin enemigos en la
primera fase

POKE 46225,0 mas enemigos (s6lo
para masocas)

POKE 52333,n n=ntmero de vidas
(1 <n<255)



DANIEL CRESPELL
(BARCELONA)

La forma de abrir un agujero en la pared de la
habitacion del pozo, en «Three Weeks in paradises,
es pulsando la tecla de arriba o el jovstick hacia ade-
lanie; por supuesto para realizar esta accion debes
Hevar en tu poder ‘the hole” (el agujero) y ‘zoldfish
bow/" (Ia pecera). Sin el primero no podrds entrar
en la habitacion de los esqueletos, y sin ¢l segundo
la arafia que hay en dicha habitacion se daria un
buen banquete con ¢l pobre Wally,

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

FRANCISCO J. GARCIA ALLER
(MADRID)

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

La pantalla de la palmera del Desierto de Mut, en
¢l aMisterior del Nilow, se supera saltando sobre ella,
pero una vez alcanzado el escaldn imaginario al que
te refiieres, no debes volver a saltar, sino subir por
ella, bien pulsando la tecla de arriba, bien empujan-
do el joystick hacia delante.

Para acceder a la secgunda fase del «Dragon’s

Lairy, no debes introducir mngin cadigo, sélo de-
bes colocar la cinta al principio de la segunda fase
(la primera en la cinta tras el bloque principal), y
efectuar la carga. Si no lo carga, puede deberse a
un fallo en la copia o a un problema de cabezales
del cassette.

i Py ¢ AT e T RN

TR P e S

(ALICANTE)

JOSE L. VERGARA GONZALEZ
(CEUTA)

El objetivo de «Las tres luces de Glaurungs, es
recoger las gemas que el malvado Zwolhan guiere
a cambio de la libertad de la amada del protagonis-
ta, Taleria. Las gemas se encuentran escondidas den-
tro de algunos de los 40 cofres que existen en el jue-
£0. En los 37 restantes aparecen enemigos, hechizos
que convierten al protagonista en cerdo, llaves, bol-
sas de oro, vidas extra, flechas para reponer tu ar-
senal v dos hechizos que te convertiran en invisible
o en inmortal temporalmente.

GUSTAVO CIFUENTES ALVAREZ
(MADRID)

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

JESUS DIAZ
(MADRID)

Suponemos que los problemas que tienes con la
pantalla, del puenie de la segunda fase del «Miste-
rio del Nilon, se deberin a que la copia es pirata;
nosotros lo hemos probado y una vez eliminados 1o-
dos los agresivos musulmanes puedes pasar a la si-
guiente pantalla en la que, por supuesto, tendrds que
seguir haciendo estragos en las fuerzas de Abu Dahl.

POKE 34» '
98,201 ;
POKE 26344 nfs'f ’”f:_ifjmo liempo,

Centaje ipiqi-. < |E
ok J€ Inicial de fﬂmare,c,-i FJ;; éjfg
POKE 2634: -

4 3.n
cenmje inicia) <0 <2 por-

0
de hap

po?(ErgadeOu: anClOnes_
) !
OKE 61955 5 e'r‘]‘;‘“f_las vidas
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————PIXEL A PIXEL=—=

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

ORLANDO ARAUJO
MAS. (TORREJON DE
ARDOZ). N.° 53.
PUNTOS: 29,

Sorteo n.° l_ 14_7

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello sé-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
#® 5itu colaboracion ha sido ya publica
da en MICROHOBBY' . tendris en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion t,'(1|'rl,’f~'|'H.'ll'IlIIL"Iﬂl"

Lee atentamente las siguientes instrug
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resullado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al

primer premio de la Loteria Nacional cele
h'l'(!l,l_cl \_'l dia

_ 27 de Junio de }(JS‘-'?-—‘]

'E-=o T

1

-'Hfa_.g g_'rn't_
e
® Traslada los niimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios

=Ll

inferiores
& 5Sila combinacion resultante caincide
con el ndmero de tu tarjeta. .., jenhorabue
na!. has resultado premiado con un LOTE
DE PROGEAMAS valorado en 5,000 pe
setas

El premio deberd ser reclamado por el
ragr.n'l.u!o mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha

1 de Julio de 1987

En caso de que el premio no sea recla
mada antes del dia indicado, el poseedar
de la tarjeta perderd todo derechao sobre &l
aungue esto no impide que pueda resul
tar nuevamenie |>|u.>m|-u|| y con el mismo ni
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si
guiente semana, e_'u|1:.:|1L|\_.l-dndr; un «botes

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 |‘.'lfH|lM{'ﬂ el premio

MICROHOBBY 31



POKEADOR

Tengo una duda respecto a la op-
cign 2 de vuestro POKEador. Por
ejemplo, ;como se podria buscar el
POKE para Ias vidas infinitas de un
juego cualquiera?

No entiendo para qué sirve que le
infroduzcamos el dato después de
la direccion «dirs y luego nos indi-
que las direcciones de memoria
donde se encuentra el byle solicita-
do.

Oscar ORTEGA-Madid

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

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

CATALOGOS
DE CIRCUITOS

Hace unos dias fui a pregunfar a
una tienda de componentes eleclro-
nicos sobre una lista en las que fi-
gurasen los circuifos infegrados a
la venfa y sus caracteristicas. Me
conlestaron que esa lista no se pu-
blica. Mi pregunta es: ;Puede ser
clerto eso? Me parece muy exirafio
que no exista ningun tipo de lista
sobre circuitos integrados y compo-
nenfes electrdnicos en general.

Pedro MORON-\4la0a

[1Algunas tiendas publican listas
de los circuitos y componentes que
tienen a la venta, pero no incluyen
las caracteristicas de los mismos,
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Estas hay que buscarlas en los ca-
télogos de los fabricantes, que sue-
len publicarse anualmente e inclu-
yen todas las caracteristicas técni-
cas de los circuitos que ellos fabri-
can. Por ofro lado, hay editoriales
que lanzan, con clerta periodicidad,
publicaciones especializadas sobre
transistores, diodos, tiristores, etc.,
¥ que confienen intormacion obte-
nida a partir de los catalogos de los
fabricantes. Por supuesto, estos li-
bros resultan bastante caros y solo
compensa hacerse con ellos a
quien se dedique al disefio electro-
nico. Ademas, es necesario mante-
ner la coleccidn actualizada, dado
que se trata de un terreno donde se
producen innovaciones cada afio.

HARD-COPY

Estoy muy interesado en adquirir
una fmpresora tipo standard de 50
columnas. Mi pregunia es; ;Cdmo
efecitia una impresora de este tipo
la presentacion de la pantalla del
Specirum, la cual sdlo dispone de
32 columnas? ; Es que los caracte-
res se ensanchan o quedan sin cu-
brir los espacios de columna desde
el 33 al 807 :

Franciso J. GONZALEZ-Avila

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

iiDUMP!!

Me intriga saber por qué en los
listados de los programas que pu-
blicéis en hexadecimal, hay que ha-
cer —en fa mayonia de elfos— el
«Dump» en la direccidn 40000,
cuando el cargador Basic que fleva
delante espera cargar en ofra direc-
cion el blogue de Codigo Mdquina.

Javier MANAS-Avila

L JEn realidad, no es necesario —
€n la mayoria de los casos— que el

NSULTORIS

«Dump» se haga en la direccion
40000. No pasaria nada si se hicie-
raen la 41000 (podria pasar en blo-
ques muy largos). Pero alguna direc-
cion teniamos que dar. La mayor
parte de las veces, serd el cargador
Basic que precede al programa el
que decida en qué direccitn ubica
el Codigo Maquina; aunque le reco-
mendamos que respete la direccion
que nosotros damos, ya que hay ca-
505 en que si es critica.

RUTINAS DE CARGA

Desearia que me publicasen las
sigufentes dudas que fengo en
vuestro apartado «Consultorio.

1.% En algunos programas co-
merciales, las rayas que salen en el
borde de la pantalla, salen en colo-
res diferentes a los que habitual-
mente estamos acostumbrados a
ver. ;Como se puede hacer esto?
¢ 5e puede hacer desde Basic?

2.9 Hay otros programas en los
que sale un confador durante la car-
ga que simula el cuenta-vuelias del
cassefle. ;Como se hace esto?

3.7 ;Cdmo se hace para leer las
tecias «Simbol Shifts, «Caps Shifts
y eEnter» desde Basic? ;Y para de-
tectar que dos teclas estdn pulsa-
das simultdneamente?

4.7 En el GENS-IM, ;qué quiere
decir la pregunta que sale al princi-
pio y que dice "Buffer size?:""?

Alfredo LUNA-Madrid

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

Por supuesto, todas estas cosas
se hacen en Codigo Maquina y re-
sulta absolutamente imposible ha-
cerlas en Basic. Durante [a carga,
queda suficiente tiempo, entre bity
bit, para cambiar el color del borde
0 actualizar un contador que se pre-
sente en pantalla. En cualguier ca-
30, las rutinas que se utilicen deben
tener sus tiempos de ejecucion per-
fectamente controlados.

La tecla “Enter” tiene el codigo
13 y puede ser leida como cualquier
otra; por ejemplo;
|F CODE INKEY$ =13 THEN...

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

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

PUERTO SEMIFILA

65278 Cls
65022 A
84510 Q
63486 1
61438 0
57342 P
49150 ENT
32766 SPC

oo oW oW
MmMIT < - =

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

La pregunta que hace el GENS se
refiere al tamaio del buffer que se
utilice para ensamblar desde cinta
expresado en unidades de 256 bytes
y puede ser de «B» a «s. Si se pul-
sa, simplemente, "Enfer”, se asume
un tamano de “4" (1K) que suele ser
suficiente en la mayoria de las apli-
caciones,

FONT DE CARACTERES

Me gustaria saber donde puedo
ubicar una rutina de cambio del mo-
delo de caracteres. Esta rutina se
carga con LOAD ““CODE 31800 y
después, hay que hacer POKE
23606,86 y POKE 23607 123, Lo que
Vo quiéro es ubicarla en una direc-
cidn mas alta de memoria.

Manuel MONTILLA-Madrid

[1Por los datos que nos da, no se
trata de una rutina sino de un font
de caracteres que comienza en la
direccién 31830 (ignoramos qué
contendran los 30 primeros bytes).
En general, un font de caracteres se
puede ubicar en cualquier direccion
de la RAM; pero hay que direccio-
narlo. Para ello, se almacena en la
variable CHARS un nimero que es
256 menos que la direccion donde
empieza el juego de caracteres.
Supongamos que quiere ubicar
su font en la direccion 60000. Su-




ponemos que los caracteres empe-
zaran en la 60030, asi que sera és-
ta la direccion a la que restaremos
256

600 30 —256 = 59774

El numero 59774 serd el que ten-
dremos que almacenar en CHARS
para direccionar la rutina. Para ello,
tenemas que partirlo en dos ocietos
de forma que el mas significativo
vayaen 23607 y el menos significa:
tivo en 23606. Esto lo hacemos del
siguiente modo:

MSB = INT (59774/256) = 233

LSB =59774—256"MSEB = 126

P:cr tanto, los datos a almacenar
seran;

POKE 23606,126

POKE 23607,233

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

AVERIA

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

Mario NOBRE-Huelva

[1El problema que nos comenta
s, sin duda, debido a fugas de co-
rriente en el transformador de ali-
mentacion. Nuestra recomendacion
es que lo solucione cuanto antes,
sustituyendo el transformador de la
fuente de alimentacion por ofro
nuevo que no presente fugas.
Como medida provisional y para
evitar las molestas descargas eléc-
tricas, puede intercalar una plagui-
la de mica entre el regulador de ten-
sion y el radiador; untandola, previa-
mente, con silicona especial para
disipadores térmicos (ojo, NO la de
sellar), por ambas caras. Utilice,
también, un tornillo de plastico pa-
ra unir el transistor al radiador, o
una arandela aislante de las que se
venden especialmente para estos fi.
nes. La idea es permitir la transmi-
sion de calor, pero aislar eléctrica-
mente el radiador de masa. Todos
los componentes necesarios podra
adquirirlos en cualquier tienda de
suministros electronicos.

“KIT BASIC"

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

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

[1Como hemos indicado ya algu-
nas veces, cuando en un listado he-
xadecimal falte alguna linea, debe-
ra teclearse como 20 ceros con «f »
de control; es decir, la linea queda:
10900000600000000000000 0

PROCESAMIENTO
DE IMAGEN

¢Es complicado procesar la ima-
gen de una cAmara de video? /Es
posible ampliar la memaoria a mas
de 128 K sin muchas complicacio-

nes? ;Es caro?
José A, VACAS-Jaén

B Suponemos que por =procesar a
imagens se refiere a digitalizarla
thay muchos otras lipes de proce-
samientos posibles); es decir, a con-
verlirla en datos susceplibles de ser
infroducidos en la memoria de un
ordenador. La respuesta es que si,
es posible. Existe, al menos, un
equipo fabricado por Sony con el
nombre de «Videotizer» que analiza
una enlrada de video, ya sea proce-
dente de una camara, de un video-
grabador o de cualquier otra fuen-
te, y la introduce en la memoria de
un ordenador MSX. Sin embargo, no
fenemos nolicias de que exista nin-
gun dispositivo similar para Spec-
frum.

Nosotros estuvimos estudiando
la posibilidad de hacer algo similar,
incorporando al chasis de una ma-
guina fotografica un chip de memo-
ria RAM con la cdpsula abierta, cu-
ya malriz fuera analizada por soft-
ware. La idea era conseguir un di-
gitalizador de imdgenes barato y
asequible para la mayoria de los
usuarios. Lo que ocurrid fue que tro-
pezamos con una gran cantidad de
dificultades consiructivas y, final-
mente, no tuvimos més remedio que
archivar el proyecto. No obstante,
no hemos olvidado la idea y sequi-
mos a la espera de que se nos ocu-
rra alguna forma mas sencilla de
hacerlo,

Es posible ampliar la memoria a
mas de 128 K. Lo que ocurre es gue
no es posible hacerlo «sin compli-
caciones». El Plus 2 utiliza la téeni-
ca de paginado. Una vez que se de-

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

ESQUEMAS

¢Existe en el mercado el esque-
ma completo del Spectrum 48 K o
Plus? .
Es legal comprar esquemas o in-
tercambiarlos, de aparatos o inter-
faces gue se comercializen en el
mercado, y luego venderlos o reali-
zar el montaje y venderlo mas bara-
to?
Antonio ORTIZ-Barcelona

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

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

POKEador
AUTOMATICO

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

1.9) Una vez POKEado el progra-
ma, ¢puedo hacer una copia de &|7
Y si no es asi:

2.%) ¢Como puedo enchufar el in-

terface de joystick?
F. BORAN-Madrid

W En principio, el software de FO-
KEador automdtico no incluye la
posibilidad de realizar una copia del

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

El interface de joystick puede ser
conectado a continuacion del PO-
KEador si, cuando consiruye éste,
le dota de una prolongacion de slot
por (a2 cara posterior de la placa.

SISTEMA
OPERATIVO CP/M

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

Luis MIRALLES-Barcelona

B £l sistema operativo CBM (Con-
trol of Process for Micro-computers)
estd escrilo, efectivamente, para or-
denadores basados en el micro-
procesador Z-80. Sin embargo, lie-
ne una serie de requerimientos que
el Spectrum no cumple; por ejem-
plo, pantalla con 88 columnas. Por
ello, resulta muy dificil (si no impo-
sible), gisenar un sistema operafivo
CPIM capaz de correr en el Spec-
frum.

En un principio, se rumored la po-
sibilidad de que el nueve Plus 3 s0-
portard CPIM; sin embargo, no ha
podido ser y la version definitiva, lo
méds que podra hacer es leer fiche-
r0s generados por los restantes or-
denadores Amstrad que ulilizan
CP/M, pero no soportard esle siste-
ma operativo.

ORBITRONIK

Cl. Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (91) 407 17 &4
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM 48K

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES

Trabajomos a toda Espana
CARACTER URGENTE
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[ ] VENDO Spectrum 48 K Plus
comprado en diciembre de 1986,
con todos sus accesorios e interfa-
ce, por 21.000 ptas. Interesados es-
cribir a la siguiente direccion: Jesis
Lavid. C/ R, Piguio, 8, 11-B. 39005
Santander, o bien llamar al tel. (942)
27 57 42 de 6 a 10 horas. Preguntar
por Chuchy.

® DESEAHM gue algun lec-
tor me enviara las instrucciones del
simulador de vuelo Ace. Pagare fo-
tocopias y los gaslos de envio. In-

teresados dirigirse a Pedro Pablo
del Barrio Barrada. C/ Villajimena, 6,
D, 1.% Pta. 17. 28032 Madrid.

® DESEAHM contactar con

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

o VENDO spectrum 48 K en

perfecto estado, con cables, fuente
de alimentacion, joystick, interface,
por slo 20.000 ptas. Llamar al tel,
227 68 20. Solo Madrid.

e VEN D‘O Spectrum 128 K, re-

vistas, £x Printer (impresora), libros
y embalaje original con cables, 3
manuales, etc. Todo en perfecto es-
tado, por 70.000 ptas. (negociables).
Regalo mezclador de imagenes. O
bien lo cambio todo por un Amstrad
6128 color, en buen estado. Tam-
bién vendo interface programable
con Quick Shot I, por 7.000 ptas. In-
teresados dirigirse a Javier Agudo
Fernandez. C/ Camarena, 115, 8.° B.
28047 Madrid. Tel. (91) 71835 77.

o DESEARIA que aigin

usuario me enviara el mapa del
«Toadrunner y las instrucciones
del «Shadowfires. Interesados lla-
mar al tel, (987) 25 30 28. Preguntar
por Angel.

@ VENDO orgenador 2« Spec-
trum 48 K. También cassetle espe-
cial de ordenador y muchas revistas
sobre el tema, libros, joystick, mas
interface tipo Kempston. Por el in-
creible precio de 16.500 ptas. Dirigir-

se a Manuel Garcia. Cf Ancha, 197,
Tarrasa (Barcelona), O bien llamar
al tel. (93) 78564 73.

[ ] VENDO fotocopias del libro

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

[ DES EAH IA contactar con

amigos del Spectrum, para inter-
cambiar todo tipo de ideas, trucos
y mapas, € incluso formar un club.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: Ladislao Sanchez Fuen-
tes. C/ Camino de Ronda, 154, 3.7 A,
18003 Granada,

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

@ DESEAHM vender orde-

nador Spectrum 128 K espafiol, con

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

@ ESTOY interesado en con-

tactar con usuarios del Spectrum
para intercambiar ideas, trucos, po-
kes, mapas, etc. Interesados llamar
altel. (93) 3766003 de B a 10 de la
noche, o bien escribir a fa siguien-
te direccion: Manuel Baladon Alva-
rez. G/ Mosen Andreu, 38, 1.% 1.2,
Cornelld (Barcelona).

o VENDO zx spectrum 28 &,

con alimentador, cables, manual en
castellang, etc. Un ZX Microdrive
con su manual, interface 1. Interfa-
ce Indescomp, joystick, maletin de
transporie, un lote de libros para el
Spectrum. Todo ello puede adquirir-
se junto o separado, fodo esla en
perfecto estado con un precio razo-
nabie a discutir. Interesados llamar
al tel. 242 12 64 de 6 a 11 horas. Pre-
guntar por Juan Carlos. Madrid.

REPARAMOS TODOS
LOS SPECTRUM
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La Musica del verano

También puedes

suscribirte por tel
(91) 734 65 00

Remitenos

Beneficiate de las ventajas hoy mismo
s ‘ go el cupon de pedido,

en la solapa
de la ultima pagina.

— Un nomero mas, gratis
— en su suscripcion y la posibilidad
— de realizar el pago aplazado



DONDE TODOS LOS JUEGOS ACABAN, COMIENZA...
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DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Esparia, 18.

Torre de Madrid, 29-1. 28008, Madrid.
Pedidos cantra reembolso (de lunes a viernes,
de m alyde 4 a 8 haras} {91) 248 78 87.
91) 314 18 04.




