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CINCO MINUTOS ANTES DE COMPRARUN JUEGO A 87 D pras.
= ECHALE UN VISTAZO A ESTOS JUEGOS DE 8 7 H s

T {

(Version Cassette)

- :
ZAFIRO SOFTWARE DIVISION Paseo de la Castellana, 141 28046 Madrid smENos EL JUEGOII

Tel 459 30 04. Ted Barna 209 33 65. Telex 22690 ZAFIR E



ARD 1V Canarias, Ceuta y
N." 126 Melilla:

Del 28 de 145 ptas. Sobre-
abril al tasa aérea para
4 de mayn Canarias: 10 ptas

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARSCS DE ORDENA AIR Y COMPATIBLES

4 MICROPANORAMA.

7 TRUCOS.

8 PROGRAMAS MICROHOBBY. Magnus Zone,

12 LENGUAJES. Biisqueda de datos y operaciones aritméticas en Microprolog,
15 PIXEL A PIXEL. Club Microhobby.

17 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Livingstone, supongo.

18 NUEVO. Ranarama. Sky Runner. Nemesis the Warlock. Tubaruba,

24 UTILIDADES. Sprifes para fus propios programas.

28 TOKES & POKES.

30 INICIACION (y IV). Como aprovechar al maximo ¢l sistema operativo.
32 CONSULTORIO.

34 OCASION,

SUS © deseado ¥ pago e

entre las tres ﬂ'mdulhiadas que explicamos a continuacion,
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

* Enviando talén bancario nominative a Hobby Press, 5. A,

al apartado de Correos 54062 de Madrid.

« Mediante Gire Postal, indicando nimero y fecha del mismo. |
* Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su numero ¥ fecha de caducidad.
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Roger Swindells, director
de ventas de la compaiiia
de software britanica
Martech, ha realizado
recientemente una visita a
Espana con la intencion de
dar a conocer y
promocionar los nuevos
programas que acaba de
incorporar a su catalogo.

Aprovechando esta
circunstancia, invitamos a
Mr. Swindells a nuestra
redaccion, por lo que,
ademas de conocer en
primicia sus mas recientes
novedades tuvimos la
oportunidad de comentar
algunos de los aspectos
del mercado del software
britanico.

Entre otros detalles, Mr.
Swindells nos confirmod la
intencion que muchas
compafias britanicas
tienen en la actualidad de
reducir sensiblemente el
precio del software. Esta
reduccion, sin embargo, no
seria tan drastica como la
realizada recientemente en
nuestro pais, sino que
estaria alrededor de un 20

por 100 del precio actual,
lo que supondria una
bajada generalizada de las
8 libras (unas 1.600
pesetas) a una media de 6
libras (1.200 pesetas
aproximadamente). Estos
datos son, por supuesto,
estimativos y no poseen
aun un caracter definitivo.
Pero lo realmente
importante y digno de
mencién es el hecho de la
tendencia a la baja que el
mercado del software esta
demostrando en todos los
paises.

Segun manifesté Mr.
Swindells, en Espana se ha
demostrado que el bajo
coste de los programas
resulta beneficioso tanto
para las compailias de
software como para los
usuarios, por lo que en
Gran Bretana se estan
planteando muy seriamente
la realizacion de este
proyecto.

Cambiando de tema y
volviendo al asunto de las
novedades que Martech va
a presentar proximamente
en el mercado espanol, hay
que destacar los siguientes
titulos; «Nemesis the
Warlock», «Cosmic Shock
Absarvers, «Catch 23» y
«Pulsators,

El denominador comun
gque une a estos programas

El director de ventas de Martech visito Espana

EL MARTECH QUE VIENE

es que todos ellos son
basicamente arcades de
accion, aunque, como es
légico, cada uno de ellos
se desarrolla en un
ambiente diferente y nos
proponen misiones de la
mas variada naturaleza.
Entre estos juegos cabe
destacar «Nemesis the
Warlocks el cual, si bien
graficamente no es muy
brillante, si que posee
un aceptable nivel de
adiccion.

Esta caracteristica de la
predominancia de la
adicion ante los graficos,
puede hacerse extensiva a
todos estos nuevos titulos
de Martech. Preguntado a
tal respecto, Mr. Swindells
manifesto que esta
circunstancia esta
generalizandose
ultimamente en Gran
Bretafa, pues las casas de
software estan
descubriendo que los
usuarios estan modificando
sus preferencias y
anteponen a los aspectos
estéticos de los juegos, el
hecho de que éstos
resulten mas divertidos.

Algunos de estos

‘programas audn no estan

definitivamente realizados,

por lo que tardardn algunas
semanas en aparecer en el
mercado espanol.

Roger Swindells en la redaccion de MICROHOBBY.
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Beam Software, la compania creadora de la saga de juegos protagonizada por
Horacio v, mas rencientemente, del popular «Asterix», ha realizado un nuevo pro-
grama basado en un conocido personaje del comic y la television: El Inspector Gad-
chet.

Este nuevo arcade que, como viene siendo habitual, es distribuido en Europa por
Melbourne House, nos presenta una divertida mision del inspector, en la cual debe-
remos desactivar unas bombas que han sido colocadas en los circos de la ciudad.

Para conseguir dicho fin, tendremos que ayudar a Gadchet a utilizar convenien-
temente todos sus artilugios mecdnicos: gachetohelicop-
tero, gachetopatines, etc., para, de esta forma, conse-
guir esquivar los numerosos obstaculos que encontra-
rd en su camino.

El argumento v elementos en general que in-
tervienen en el juego, estan tomados con bas-
tante fidelidad de la popular serie televisiva,
por lo que, a priori, ¢l programa parece po-
seer los ingredientes necesarios para resultar
un juego entretenido y divertido. De todas for-
mas, aun esta por ver si los resultados obte-
nidos estan a la altura de lo que tan sim-
pdtico personaje se merece o, por el con-
trario, se trata de un juego mediocre
que aprovecha la fama ajena para be-
neficio propio. Permaneceremos a
la espera.

o

El Grupo Abaco, 5. A., compania  sibilidad de grabar programas en di-
espaiola dedicada especialmente al ~ ferentes soportes y a diferentes velo-
desarrollo de periféricos para Spec-  cidades que oscilan entre los 1.500 y
trum, acaba de disefar un nuevo los 2.500 baudios.

interface: el Phoenix [11-E. Las innovaciones gque presenta el
Este interface, amplia las po Phoenix 111 con respecto a su prede-
sibilidades de su anterior mo-  cesor es que permite retornar al pro-
delo Phoenix [I-E, y su princi- grama una vez hecha la copia y que
pal aplicacidn estd dirigida a posee un mecanismo de deteccion de
la obtencién de copias de se-  errores de carga.
guridad en cinta a velocidad La utilizacién de este interface no

normal o en Turbo, asi como requiere conocimientos de Cddigo

en Microdrive o Disco Opus Madquina, posee una eficacia del 100

Discovery sin necesidad de por 100 y no ocupa memaoria.

programas copiadores. Su precio en el mercado oscilard al-
De esta forma, permite la po- rededor de las 7.000 pesetas.

» &
Aqul =
LONDRES

- Throne of Firex» es el

ultimo lanzamiento de
Melbourne House.
«Throne of Fire» ha sido
disenado por el
programador que obtuvo
dos enormes éxitos con
ords of Mldnlgh!- and

Doomdark’ \
Esta ya disponible pr::ro i
' dv—- 8

Monty» es el dltimo
programa de Gremlin
Graphics, en el cual figura
como protagonista «Monty
Mole» (el Topo Monty).
En el nuevo juego, Monty
se encuentra en Gibraltar y
el objetivo del jueg
ayudar a Monty a cruzar
Europa y comprar la isla
griega de Montos.
«Auf Widersehen Mon
no contiene ningun
concepto nuevo, pero, tal y
COMo ocurre con El_).
ante
Menty, su desar
francamente diy
muy adictivo.

o] El equipo de

programacion de

Palace Software —el mismo
que i& «Cauldrons—
esta a punto de terminar
Burburlonu un juego
mbate que

probnbh mente csrnrn en

equipo de
progra I'I"EUdL'.'FE"S que

Mirrorsoft, esta trabajan
actualmente en
. Mirrorsoft espera
que dicho programa esté
listo para ser presentado
durante el pr o PCW
Show, que se celebrara
Londres en

ALAN HEAP
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BL DISCIPLE V& BSTA 2001

| Disciple, uno de los interfaces multiuso mas

completos de cuantos existen en el mercado
para ampliar las posibilidades del Spectrum, se
encuentra ya a la venta en Espafia.

Las caracteristicas méas importantes de este
Disciple son las siguientes:

— Interface de disco; para controlar unidades de
51/4 6 3 1/2 pulgadas, doble o simple densidad. Su
velocidad de acceso es sustancialmente mds rapida
que la de cualquier otro periférico de su categoria.

— Interface de joystick: dos ports con protocolo
Sinclair y Kempston.

— Interface de impresora: permite utilizar sin
necesidad de software cualquier umpresora con
protocolo Centronics.

— Transfer: por la simple accién de un botén,
vuelca en apenas tres segundos todo el contenido
de la memoria en un disco. Ademads, y ésta es una
de sus grandes virtudes, permite salvar un juego
en cualquier instante, respetando todas las
condiciones y variables, lo que permite que al
volver a cargarlo se pueda continuar jugando en el
mismo punto.

Botén de bloqueo: permite desconectar todas
las funciones del Disciple como si éste no estuviese
conectado.

— Red local; permite conectar hasta un maximo
de 64 Spectrums entre si para formar un auténtico
multipuesto, que podria utilizar una sola impresora
y unidad de disco

Este periférico ha sido disefiado por Miles
Gordon Technology v sera distribuido en nuestro
pais simultdneamente por dos compafiias:

QL HARD. C/ Rosellén 171-173. 08036 Barcelona.
Tel. (93) 321 27 25.

TECNEX. C/ Ayala, 86. 28001 Madzrid. Tel. (91)
435 64 20.

Este interface se vende conjuntamente con una
unidad de discode 5 1/4 6 3 1/2 pulgadas y el
precio del lote oscila alrededor de las 60.000
pesetas. También existe la posibilidad de adquirir
el Disciple independientemente.
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1| 8 T/ARMY MOVES. Dinamic 0

2[ 7|1 |[EXITOS KONAMI. Inogine  |@

3| 4| L [FIST 1. Melbourne House e |o

4) 4/ T|TERRA CRESTA. Imagine oo o

5[ 3|1 SUPER SOCCER. Imagine ®

6/10|! |GAUNTLET. U. 5. Gold oo

7(14| L |COBRA. Oceon ole
8{13|{ [INFILTRATOR. U. 5. Gold 000
9| 8| T [BREAKTHRU. U. 5. Gold o |o
10[ 1] T [ARKANOID. Oceon oo
11{10|{ | GONNIES. Doto Soft o |o
e R
13(17|! |GREAT ESCAPE. Oceon ®

14 4/ T [BAZOOKA BILL. U.5.Gold  |@| |@
15 4/=[SILENT SERVICE. Microprose (@@ (@
16| 4|1 | XEVIOUS. U. 5. Gold o |o
17/ 4| | [ DONKEY KONG. Ocean ele o
18/21| T |ASTERIX. Melbourne House e |®
19 7{4 [T.S.A.M. 1lI. U.5. Gold °

20| 3|1 [ACE OF ACES. U.5. Gold 00

Esta informacién ha sido elabora-
da con la colaboracién de los cen-
tros de Microinformadtica de El Cor-
te Inglés.
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| Alvaro Corredor Lanas, de
Madrid, nos ha enviado una
rutina con la que se consigue
un efecto de disparo gue
podemos incluir en nuestros
programas. La rutma ocupa tan
solo 25 bytes v para ejecutarla
utilizaremos RANDOMIZE USR

17,1.9
Pl gi1£7,25
aé0

SILBANDO,
SILBANDO

Ignacio Ocho, de Madrid,
nos comenta que es un
apasionado del sonido del
Spectrum ¥ no cesa de
investigar todas las
posibilidades sonoras del
mismo. Uno de sus
descubrimientos es este truco
en Codigo Maquina que os
ofrecemos y produce lo que &l
denomina silbido.

18 FOR n=23380 TO 23349

2@ READ BOKE n.a: NEXT n

3@ DATA 82,5.843 1,208,393 44,
1,17,7.@,205 4&,9 45°96%:33

40 DATA 3549478:53% 0,
208 42 51,35 16,558 61 35,252

56 DAT §3865°9482135:895 22
9,2085,181,3 258°268°343 241,281

BaunAMTTE 118 23304

RESET
EN 128

Guillermo Alberto Prandi, de
San Isidro, Buenos Aires
(Argentina), nos envia un QUT
con el que conseguimos pasar
a modo Spectrum como si
encendiéramos un PLUS, pero
pudiendo acceder a la
paginacién de la memoria, al
chip de sonido v a la sequnda
pantalla como s1 atin
estuvieramos en modo 128;
claro estd que a través de
OUTs o Cédigo Maquina.

DIBU]BR
CICLOS

Emanuel A. L., de Lisboa,
Portugal, nos envia un pequefio
programa Basic para conseguir
distintos efectos especiales de
graficos en pantalla.

El programa nos pide la
introduccidén de dos ciclos, que
pueden ser por ejemplo dos
20. Comprobareéis lo atractivo
que resulta el dibujo acabada.

: CLS : I'HPUT “"Ualor
:Mistit"Ualor del ci

33 T 153 STEP sti
: FOR j=63 TO 113 STE

i,Jj: DRAU 5@ ,6@8: PLOT
RAU -68,608

=i, 176 ﬂ DRAU =58,
i,176-j: DRALU 60, -68
f““ -40 DRAY EB 6@ :

gLﬂT 256~ J+4é} i-48: DRAU —Eﬂ

RFRLED S5 e IRkt
4@) : DRAU 6@, -60 3 T
8@ NEXT ,j: NEXT i

PAPER
CAMBIANTE

La rutina que nos envia Kepa
Larizgortia Diez, de Sopelana
(Vizcaya), sirve para cambiar
el color del papel sin que se

ueidd
-e]ecutado con RUN pic;kear en
la direccién 65535 con el
namero del color que
deseamos que aparezca en la
pantalla. Despues, con
RANDOMIZE USR 40.600, la
pantalla cambiard de color.

ORG 48086
LD A, CHFFFF)
RLCA

RLCA

RLCA

AND

LD

Lb

Lb

LD

LD

XOR

1@ FOR n= ‘04 TO 4@a28
29 POK :

3@ D
5 ?1




il PROGRAMAS MICROHOBBY i

WAGNL

Carlos QUINTERO GONZALEZ
Spectrum 48 K

Nuestro protagonista es una
serpiente guerrera de cabeza
roja, que en su mundo es la
encargada de salvaguardar la
posible invasion de las
serpientes de cabeza amarilla,
las cuales, solamente son
vulnerables disparandoles en la
cola, eliminando poco a poco
su longitud hasta conseguir
dejar sélo la cabeza. Las
serpientes de cabeza roja, sin
embdadrgo, pueden ser destruidas
con un solo disparo en cualguier
parte del cuerpo.

Las teclas de movimiento son:

&-Arriba A-Abajo
O-lzguierda P-Derecha
1-Disparo

El juego estd integramente
realizado en Codigo Maguina, por
lo gue el movimiento, el manejo y
la animacién son de bastante
calidad.

8 MICROHOBBY
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LISTADO 1 LISTADO 2
1 _REH [NEA ATOS CONTROL
& Carlos @uintero Glez.-1987 L E D O
1 FDCE76E63EB73276B63E 1317
2 BORDER @. PAPER @ INK @. C 2 @73264BEEC7I2ECICOBA 1337
LEAR 45198: PRINT AT Bﬁﬂ. FPRAFER 3 CACD3ABEFDAGIEQEFD7E 1391
Ry THELOT BRIGIT 1 FLASI 25 MR i OJEB7CACDBBCDBF@ZFDCE 1693
DGUS ZOWE#" AT 11,7, INUVERSE 1; 5 PQlEEZBFRFEZ1CH1ZBEFE 1350
se esta cargando & J2CAZBBGFESICABA 4FE 1599
3 LOoA CODE 46200 ,54988: IKK AR1EE18DACDE 01l 1496
9: CLEAR : RANDOMIZE USR 46298 & ac 82A404 144 BB2
4 SAVE "M.ZONE"” LINE 2: SAU 9 47SSSIZRSRA4F4ELSZARR E29
“m.zone "CODE 462080 ,5408 1@ 1102@2CCE9CARTL54C28 7@7
11 S44S5555249544FS2494F 787

Si tienes amplios conocimientos de pro
nosofros, escribenos a MIC
jNo olvid




Rl AT

12 204445204C4FS3204755 627 132 @REGRFCB273D4FOGRRES BEz 252 BFAFPGOR21AFC1R97ERG 518
13 S3414E4FS5300110004C0 B14 133 EDBBEiS4SD13DDT7ERRES 1419 253 P4EIFSCSESEGRIB?CCDC 1749
14 BOCEO744452043414245 740 174 OFCE27ADAFREBRECBEAD1 1833 294 BEFERLCCOEBEFE®Z2CCER® 1745
15 SR4120S24F4A4 1204841 656 135 DDI2B2DD73B3DDSER4DD 1008 255 BEFE®3CCE7BE7ESFFER? 1554
16 20524 4F20494ES5641 669 136 SE@SIE@43234C12EB2CD 256 2 1EICAFACB3FCB3F i@ 1344
17 4445444FRQ1191PECDES 622 137 DECALDESCOBiBEDDIEGR 1508 257 DSCD7DBECODDESE12323 1683
18 CQO7SR4FS2204CAFS3I20 742 138 DDOBGASAGIIGRIAEACAE T64 258 ES11P@SEDD7EPREGRAFCE 1132
19 4755534 14E4FS53204445 713 139 18@CODTEQLDDOGER3IIBRD 16 25 274FP60RELBRIBEIDDTE 1136
28 @043 ideannnd l=Reep £ag 1a@ 3JEFE3CICIZISCICHE708 1041 SC8 | DerenRLZinAriBINZI=3 628
21 412D0Q110328CDEICRARTY 647 145 3Eiaas SEERanE S65 261 7iiB231e@ ZE1SFSCD 1258
22 52494CAC412E2041595% 684 142 5E@3 @DDE13AISCL 1458 235 | SpRgRpILefecacOOrcD 1943
P e e e A e SOEERRER A008 264 BIC6EIDDS6O2DDSES3ED 1130
25 CDESCOA7444953SR4152 QEB 145 DD7716DDSEOZDDSE@3DD 1210 265 DECOF1EE®IDD77@1CO9EL 1653
26 414E444F4C45532041208 647 146 7217007318C3SBBADD7E 1313 266 C1F1E6@3DD77@1C3D5BE 1680
27 4C4120434F4C412CR2R59 625 147 1EFEQ4CE3IEQ73234C10D 1965 267 23CeZBCS012002B7ED42 999
286 2044415445001 1008CCD 552 148 SE17DDSE1SCD26CI7ERTY 1193 268 CSD1200209C9CD2SBFFD 113@
24 BOCAR7SOS24053412041 784 269 CB764628070BDFEG1OCE 1326
681 149 2B5FFE@428SBFE422857 971
e T ] 150 FE@228S9FE44CAFSBA3E 1402 270 18@8@1FEF7EC78EEQICA 1314
gé j{fgggt?ggsggéagcagg ggg 151 2PCDDECRDDFELEB7CCFE 1658 271 DL7E1SFE@4COOGRIGEEE 970
& = e 152 BFFEQLCCFDBFFE@ZCCFF 1883 272 @1CSCDDCBDC11@FBDD?PE 1614
Sl HALALASLDESE] aoe1ipn s 183 BFFEG3CCOICACLIBCITE 1487 273 @1DD7716DCS682DDSERS 5990
3% 2358325920322050413n Sa7 AP TR B e 275 SERPCOGIBFCORDBETEFE 1704
38 2041424 14R4FRO110512 421 155 24FE@22BR6FE44287000 1065 276 @42B13FE44 HFFEHEC 43
37 CDBACAA74CIAROITISALL 906 158 ' 7217DpD73163E4 7323401 925 277 DD7381CIFDCB7GAECOF1 1623
38 41202020454ES445523A 601 157 DDYE16CB4F=28@43EEC18 8839 278 1BEBDDTE@LABCEBAFDD73 1393
53 2P4443404100110R13CC 555 158 D23EEBCDDECOACIIE@4DD 1270 279 @1COC370BEFDCB7E4828 1387
40 B9CRR7I1IA2V44495350 747 159 (ZRatLobEaE ashoRatCl 841, 280 O7CBOFEGRICAS1SG8B1FE 1167
13 §O%8%eERaEPaRaaBRey 1843 18] FresssoRgposngecize 135 882 BeiscProcercicasorts 1337
44 Fnca7aasaesva§§§§§§5 igig 163 SF3Es CDBECAEDIBALLT 1415 B35 || DEEERECRIDNoRIFERFRY 1270
45 @73264BECOFABDCISDES 1499 18 EoorisboEaGipapouemd 1478 285 BAIFDCB7E4628070BDFEE 1542
47 11052850535 RiraEtan car 186 §2CDDECODD23DDAIIGEF 1476 287 91C01L0DChEGREIRGIFED 1272
48  00110806C06IC0073020 £20 168 GICEESoCCestoAGZElRe 1008 288 OB58460807DaBFE00400 1912
49 4 4 89 18@8Q1FEFDEDTBEGBICE 1320
S@ 69CPB7312046454D5053 789 e I Enaaa R LR EARaE AR B 290 1E@3CDE7BECI44BFDDSS 1420
53 giitseseliesoncosocs g i1 EECSRiCiNness s il S5 Seesestcpsseicasscy oy
S5 0011080CCOAICAR7IIZ0 629 S s 885 10BPEDSPRDIC765CEBEE 1943
b 17 ffeidssessiRsreesant 2o 2t riCsitacsisetenste Lo
5 ogiocecieomenigenees 1] i78 EaRvanseeera boeees 151 38 Epicrseresiercios iihe
S5 £35Ea33536013E013530 755 177 DDE1AFDD7700DDSE@EDD 1491 295 7EDOESOFCBDDIEGAEGIS 1ace
59 61FDCB?63EE10114c059 1357 178 SE@33E20CDDOCe3ER4DD 1083 2499 EEaFcuarcnsrcsaraaad 1166
60 CPP45649444153001CCE S04 179  771BDDSE17DDSELBCD2E 1853 308 CiDDSE@2D0SERSIDDZER] 1168
61 EYCPRRESESES0R110116 642 188 C17EFE4720RAJER73234 857 301 FSCEE3CDDECAIEA43534 13821
Eg CEEEEEEEE?;%%E"EEB“ gsg 33& Eégggggggggggggggggg gggg 382 CLlDD7EQQEGRF3D3DE728 1130
B BT 1 S o S oele Loie U
86 3p30300000SAIAC 160 927 185 BEC110EFOEBACSBELACD 1084 R68 | BrEEasEAcacopiposeas 121k
186 7DBCRD2@FR2ZECACDCEBD 145% 3Ap7 Z4CI2ATEBTZER7CD
67 GE@DD23CDEEReDC2300 1166 DEC® 1247
68 7E@QDD2332C7C1007EER 1171 182 EosBSE2fancigcasnncl 1114 388 1C2318FS503ES3E443234 /22
NS oracibaotoboposuois 1352 §83 | FRLERIATSICAeChRRIE 1422 318 55CaC058CRCOSSCaTIE 1a%s
71 C2007E@@DD23322FC2DD 1389 191 E9CeB72A4D4144475553 923 e PR o=y oof
72 7E@ODD233237C100D223A 993 192 Z2@SA4F4E4SZAPR11PE02 420 315 18P7SE4S3eR4CI1SERICD S18
Sl o 15 Sasisaisiioned g
:
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LENGUAIJES

BUSQUEDA DE DATOS
! OPERACIONS ARITMETICAS
ENMCROPOLOG

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Conocer ¢como se almacenan y como se buscan los
datos en una base de datos de MICROPROLOG
puede ser de vital importancia para optimizar recursos
en cualquier aspecto del lenguaje y va a ser necesario
antes de comenzar el tratamienio de listas.

Este tema, junio con las operaciones aritméticas

de la parte SIMPLE y una introduccion a las listas,
va a ser el objeto del articulo de esta semana.

Hace algunas semanas ya eshozamos
alguna de las caracteristicas de uno de
los modos de estructuras de datos mas
peculiares de wPROLOG: el drbal. Al
estar basado en la jerarquizacion, po-
demos acceder a cualguiera de sus ra-
mas sin mis que elegir el modo adecua-
do en cada momento.

La construceion de este modo de es-
tructura, que en otros lenguajes puede
ser complicada, tiene en éste una facil

12 MICROHOBBY

resolucion, semejante a como almace-
MEAMOSs estos dﬂlDS €N nuesira memoria.

;Cémo se almacenan
los elementos
en una base de datos

Comose veen la fig. 1, todos los da-
tos estin encadenados, lo que nos su-

giere que para afadir un nuevo elemen-
10 @ nuestra estructura deberemos unir-
lo a alguno de los nodos (no ticne por
qué ser necesariamente el dltimo) ya
existentes.

Por ejemplo, basandonos en la fig.1,
imaginemos que ese drbol lo hemos
construido de acuerdo a esias relacio-
nes de pPROLOG (las lingas ———v
—.—.—. no estan incluidas de momen-
to):
&.accept padre-de
padre-de.(josé julidn)
padre-de.ijosé¢ juan)
padre-de.(josé pedro)
padre-de.(josé alberio)
padre-de.(juan inma)
padre-de.(juan maria)
padre-de.(julian inés)
padre-de.(alberto susana)
padre-de.(alberto victor)
padre-de.end
&.addix hermano de v if ¢ padre-de 2
& 7 padre-de y)

Si ahora anadimos estas nuevas:

&.addialberto padre-de rosal
&.addivictor padre-de luis)

¢l resultado de nuesira base de daios,
serd la aparicion de dos nuevas ramas
(las senaladas con ———).

Resulta obvid por tanto que a nues-
tro drbol no podriamos unir una rela-
cion como:

&.add(dangel padre-de nuria)

puesto que no s¢ puede encadenar a
ninguna de las exisientes y formaria un
nuevo drbol, Sin embargo, si consiru-
véramos la relacion:

&.add.(luis padre-de dngel)
(linea —.—.—.) tendriamos unidos los
dos arboles,

. Como se buscan
los datos
en MICROPROLOG?

Ya hemos visto de manera intuitiva
como pPROLOG ha ido organizando
las relaciones que le hemos introduci-
do para tenerlas almacenadas con logi-
ca. Evidentemente este modo de alma-
cenamiento dejaria de ser eficiente si el
método de blsqueda no fuera sencillo
y rapido.



Supongamos gue interrogamos a
nuestra base de datos con:
Jdsix padre-de inma)

YES

Para darnos una respuesta, uPRO-
LOG comenzaria a examinar la base de
datos de arriba hacia abajo buscando
todas las relacienes del tipo «padre-
dew, hasta encontrar una que tenga a
st derecha winman, en cuyo ¢aso escri-
biria « YES», lo que significa que «in-
man tiene padre,

Si después de examinar toda la base
de datos no encontrara ningin elemen-
to con una relacion de ese tipo que tu-
viera «inman a la derecha, el intérpre-
te contestaria «NO»,

En el caso anterior, p PROLOG de-
jaria de buscar datos en cuanto encon-
trara ¢l primero vilido, pero si la pre-
gunta fuera:
allix:x hermana-de alberto)
obligariamos, en cualquier caso, a re-
correr toda la base de datos buscando
wxn que satisfacieran la relacion pedi-
da. Cada «xn vilida se escribiria en
pantalla, v ¢l proceso habria finaliza-
do al llegar al final de la base de datos,

La bisqueda se empieza a complicar
cuando las pregunias no son simples;
por ejemplo:

istx padre-de inma & x hermano-de alberio)
YES

En este caso, comenzaria a buscar
desde arriba una «x» que satisfaciera la
primera parte de la relacion, y una vez
que la encontrara la sustituiria en la se-
gunda aparte, volviendo a examinar la
base de datos hasta legar esa relacidn.
Si la pregunta hubiera sido «allw, tras
sacar por pantalla la «x» vilida, volve-
ria & la primera relacién, en el punto
¢n que la dejo dentro del arbol, y con-
tinuaria la bisqueda de la misma for-
ma hasta ¢l final. Diriamos pues que
cxaming la estructura completa n+ 1
veces donde n es el numero de x que sa-
tisfacen la primera relacion.

Este proceso de bisqueda de una so-
lucion satisfactoria «vuelia hacia atrds»
para buscar otra solucion valida es lo
que s¢ denimina «backirackings o
wmarcha atras» v lo que hace que mu-
chas bisquedas sean excesivamente len-
tas por estar mal diseiadas. Sin embar-
£0, ¢s una de las cualidades de wPRO-
LOG que lo hacen apto para trabajar
en inteligencia artificial ya que un pro-
ces0 de este tipo es castimposible de es-
tablecer en otros lenguajes no orienta-
dos a este propdsito.

La busqueda de soluciones a pregun-
tas mas elaboradas también se compli-
ca considerablemente v volveremos a
ella cuando hayamos profundizado mas
en el lenguaje.

;Qué son las listas?

Las listas son un elemento de trabajo
muy comodo que nos va a permitir tra-
bajar con conjuntos de objetos de for-
ma muy sencilla. Una fista s, simple-
mente, un conjunto de datos encerra-
dos entre paréntesis. Por ejemplo, los
hermanos de Pedro son (Julian, Juan,
Alberto), v esta relacion la podriamos
almacenar en nuesira base de datos asi:
(pedro hermano-de (juliin juan alberto)
lo que equivale a hacer:

&.addipedro hermano-de juliin)
&.addipedro hermano-de juan)
&.addipedro hermano-de alberto)

Ambas formas de almacenamiento
contienen la misma informacion, aun-
que la primera sea mas comoda de ex-
presar v entender. Veremos como sacar
¢l maximo provecho a tan imponante
conceplo en sucesivos articulos.

La aritmética
en MICROPROLOG

A pesar de no ser el lenguaje mds
adecuado para cfectuar operaciones
aritméticas, se puede llegar en  PRO-
LOG a cllculos complicados utilizan-
do los madulos adecuados dentro del
paguete que L.P.A. presenta para
Spectrum. Sin embargo, nosotros solo
trataremos de momento la parte SIM-
PLE con la que trabajamos habitual-
mente, lo que va a presentar algunas
restricciones, pero hardn mis fcil su
comprensidn.

Sélo sumar
y multiplicar

1PROLOG solo tiene instrucciones
de sumar y multiplicar. En realidad no
tiene la resta v division porque no las
necesita, dado que son inversas de las
anteriores y su peculiar forma de efec-
tuar las operaciones.

Para sumar (y restar) utilizamos la
primitiva: SUM(x y 2) que hace la ope-
racion x4+ y=z. Esta instruccion, que
parece tan sencilla, da un juego enor-
me, ya que podemos usarla por ejem-
plo como pregumia:

&.is (SUMi4 5 a)

NO

para sumar:
&.whichix:3UMi4 5 x))
9

para restar:
&.whichix:SUMix 14 28))
f

& which(x:SUMI25 x 38))
5

Hay que tener cuidado con esta ins-
truccion va que por ejemplo, no seria
valido whichix y:SUM(x v 13)) ya que
¢l miimero de soluciones es infinito v no
tiene sentido,

La instruccion de multiplicar (v di-
vidir): TIMESIX y 2) es similar a la su-
ma v efectiia la operacion xey =z, Es-
10 se puede usar como pregunta:
Kis(TIMES(T 4 28))

YES

como multiplicacion:
&.which(x:TIMES(12 9 x))
108

0 como division:

& which(x:TIMESIx 14 24))
1.7142857

Los tipos de nimeros pueden ser en-
leros (entre —32767 v 32767), decima-
les, 0 con notacion exponencial, v si son
positivos no pueden ir precedidos del
signo + .

Existen otras instrucciones que nos
sirven para trabajar con estos nimeros
como INT, que redondea por defecto
un numero a entero, o responde si es
entero:

&.ist4 INT)

YES

&.whichix:9.44 INT x)
9

LESS comprueba si un numero es
menor, O no, que otroe:
&.is(LESS(9 360
YES
v EQ si son iguales;
&.is(9 EQ 9)

YES

Todas estas primitivas pueden tam-
bien formar parte de definiciones sin
ninguna restriccion.

En los proximos articulos, una vez
introducidos los aspectos mis bisicos
y necesarios del lenguaje, comenzare-
mos & tratar una de sus herramientas
mis potentes: ¢l procesamienio de lis-
1as v la recursion.

MICROHOBRBY 13



Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontraras
en la solapa

de la ultima pagina
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No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacién

que permite ademds

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




———PIXEL A PIXEL=———=

Este continua siendo el rincon 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».

MARIO PLA
Y BERMON
(VALENCIA).
N.° 65,
PUNTOS: 28

JOSE LUIS PEREZ
GUERRERO
(CIUDAD REAL).
N.° 64,
PUNTOS: 28

Sorteo n.° I 6]

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello so-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic.... v que ésta, por su origi-
I nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5Situ colaboracidn ha sido va publica-
la en MICROHOBRBY'. tendrés en tu po-
der una o varias taretas del Club con su
ion correspondiente
imente las siquientes instruc

numey

Les

CHONnes (¢

dracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) v comprueba st alguna de
tade premiada

tus tarjetas ha res
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al
primer premia de la Loteria Nacional cele-

brado el dia

|- "2 de Mayo de 1987

#

f o

£ - o— Wi o—mIp
Sr—pE” A L pusSut ="

@ Traslada los nimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
® 5Sila combinacion resultante coincide
con el nimero de tu tareta ienhorabue
nal, has resultado premiade con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5000 pe
setas

El premio deberé ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an
tes de la siguiente fecha

6 de N‘tr;'fl' de 1987

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perderéd todo derecho sobre él,
aunque esio no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismao ni
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularén para la si-
guiente semana, constituyendo 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 produzca el premio

le
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———'_
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Y-seguimos con programas espano!es.
En esta ocasion, el juego que va a sufrir
"el veredicto de los justicieros es el original
programa de Opera, «Livingstone,
Supongow, el cual, suponemos,

es ya de sobra conocido por todos:——

icardo Rodriguez Gomez. (Madrid) \

Es un buen juego, aungue un po- = =

G G co dificil. Tal vez se -

necesitaria un mapa g 9 -

para pcndu alcanzar el uh;u-tnn .

Moulwéntu !

| Son:do
Pantalla de pres.

" Originalidad S —— ~|
T Ee——
e —

o)
ue Jaintet

I; E 3
6 cion &8 h‘;f\w cortos. :
dan U\:‘ ante S-me\(’." —

Argumento
| Valoracion global

Fernando Zamora Gomez, (Alcorcan/Madrid)
G G El colorido y argumento es bueno,
al igual que los grifi-
€os y movimientos, Lo

peor del pmﬂmma es ¢ Ll mmdn
Gralrcus
_Mﬂwm:ento AE
Sonide
Panlalla de pri pras
: Dngmarrdad
| Argurn&ntn
Vaioracﬁ 'g_rth 7y

Juan Carlos Rastrollo Pefia. (Malaga)
Es un gran pmgrdmd} sobre to-
G G do, entretenido. L
tinico defecto que bie- 9 9 T
ne es que apenas hay sonido. ity
Graficos E
Movimiento ﬁ
it ——
| Pantalla de pres.
e
Argumento

Valoracion global — |

Barcelona)
ayorga. LBadabDﬁﬁJ
Alfonso Mensalvas M gmdﬁ- y original, aun-

Es entrete
que dificil de manejar.
Los grdficos son al-

GrallclIlS e
Mmﬂmien'ﬁo s
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“pantalla de pres-
Ong“'.iﬁidad
mto A
valoracion global

nibal J. Maas Navas. (Barcelona) IR
G G Es un juego entretenido en el que, |
aunque los grificos
no son sobresalientes,
desempefian bien su funcidn. 9 9
Grificos
Movimiento := R

Sonido
Pantalla de pres

Oﬂginaiidad

1 .* Mar Espaia del Pozo, [Madrld}
Los grificos en sf son original
_______ : G G La variedad de obje- i

tos hace que el jue-
gﬂ' sea muy divertido, }

Movimiento

duardo Urcelay Gondua. [BubaoMzcayaJ
G G El movimiento del personaje, asi
como las armas que
utiliza, estin muy lo- 9 D
grados. Tiene gran adiccidn.
Graficos
Movimiento e | T
Sonido
Pantalla de pres.
Originalidad

Argumento
Valoracion global
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EL APRENDIZ DE BRU]JO

Steve Turner, uno de los programadores mds prestigiosos
de toda Europa y autor de juegos tan populares como
«Dragon-Troc», «Avalon», «Quazatron» o «Uridiumy,
presenta de la mano de Hewson, un original y adictivo
arcade titulado «Ranarama», el cual, tal y como ocurre
con todas sus creaciones, estd pensado para convertirse
en uno de los grandes éxitos del afio.

RANARAMA
Arcade
Hewson

Cuando los pérfidos war-
locks tomaron por la fuerza
aquel —hasta entonces—
pacifico castillo, y sometie-
ron a todos sus habitantes,
a Mervin, el aprendiz de
mago, no le quedd mas re-
medio que autoconvertirse
€N un suave y viscoso ba-
tracio

Desgraciadamente, aho-
ra cque los cientos de war
locks se han instalado en el
castillo, parece como sl a
todos ellos se les hubiera
antojado tomar tancas de
ranas pala cenar.

Mervin estd desesperado
¥ su unica esperanza de
salvacidon esta en volver a
recobrar su apariencia hu-
mana. Pero, para colmo de
males, ahora este opositor
a brujo no recuerda el con-
jurg para deshacer su en-
cantamiento, por lo que,
por el momento, debera in-
tentar librarse como pueda
de esta enorme legidn for-
mada por guerreros, fan-
tasmas, magos, espiritus,
gargolas y demas seres te-
rrorificos.

Sus principales rivales
serdn los propios warlocks,
contra quienes deberd
mantener nuImerosos com-
bates rituales (que poste-
riormente explicaremos),
siendo el resto de persona-
jes, enemigos menores cu-
ya principal funcién es la
de custodiar a los mencio-
nados warlocks.

Afortunadamente, no to-
do van a ser impedimentos
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para Mervin y, gracias a
que antes el castillo era un
lugar destinado al estudio
de las artes de brujeria, va
a encontrarse con algunas
amras que le van a ser de
suma utilidad.

En primer lugar hay que

decir que nuestra querida
rana cuenta con el poder
que le permite lanzar cuan-
tas bolas destructoras de-
see, lo que le va a permitir
quitarse de encima con re-
lativa facilidad a cuantos
guardianes se la vengan

ancuma, siempre Y Cueg
cuente con la
punteria y habilidad ¢
para disparar anies de que
estos se le echen encima y
le quiten su propia energia

Sin embargo, ademads de
esta arma, digamos, répida,
sencilla y eficaz, Mervin
puede hacer uso de otros
elementos que se encuen-
tran situados en las diferen-
tes salas y plantas del cas
tillo, los cuales son activa-
dos simplemente colocan-
dose sobre ellos vy dispa-
rando. Estos son los si-
guientes .

Poderes mdgicos: ésta es
una de las principales fuen-
tes de acciones de brujeria,
pues desde aqui se nos
permite elegir entre varios
tipos diferentes de conju-
ros, asi como su poeder de
efectividad. De esta forma,
podremos conseguir gque
se hagan visibles puertas
ocultas, ser indestructible
por algin tiempo, obtener
un mayor poder de ofensi-
va, elc..., efectos que irdn
haciéndose méas poderosos
a medida que vayamos
consiguiendo mas puntos
en el juego.

Ojeadores: su efecto nos
permite ver todas las salas
que hemos recorrido en
una planta, asi como la po-
sicion actual en la que nos
encontramos en un instante
determinado. Si su utihiza-
cion se combina con el con-
juro para encontrar a los
warlocks, podremos descu-
brir el lugar exacto en el
que se ocultan.

Destructor: activando es-
tos elementos se consigue
destruir a todos los enemi-
gos que se encuentren en
esa sala. Después de su uti-
hzacién desaparece, por lo
que tan sdlo puede usarse
una vez.

Transportador: como su
propio nombre indica, nos
servird para trasladarnos
instanténeamente de una
planta a otra del castillo. Sin
embargo, hay que hacer
una advertencia en este
punto, pues una vez que he-
mos hecho uso de él, no po-




dremos volver a la planta
anterior; al ser imprescindi-
ble el eliminar a todos los
enemigos de cada planta
para finalizar con éxito el
juego, s1 nos transportamos
antes de hempo, todo lo
que hagamos a partir de
es5e momento sera en vano.

Todos estos hechizos,
conjuros y combates que
vamos a tener que Ir reali-
zando durante el transcur-
so del juego, a pesar de
que son los que nos van a

ocupar el mayor tiempo del
mISmo ¥ van a ser las prin-
cipales fuentes de diver-
sién del programa, no son
mas que meros tramites
que nos van a conducir a
los puntos claves de este
«Ranaramas; los combates
rituales con los warlocks,
los cuales, si bien transcu-
rren con rapidez, sélo sa-
liendo victoriosos de ellos
podremos conseguir reco-
brar la apariencia normal y
llegar al final del juego.

El mecanismo de estos ri-
tuales consiste en que, al
cruzarnos con uno de estos
warlocks, aparece en la
pantalla la palabra Ranara-
ma cuyas letras comienzan
a combinarse al azar. En el
instante en que la combina-
cién queda fijada, dispon-
dremos de unos segundos
para recomponer nueva-
mente la palabra; si no lo
conseguimos a tiempo el
Juego finalizara automatica-
mente; sl somos lo bastan-

te habiles como para lo-
grarlo, podremos continuar
la aventura.

Con todo este lio de com-
bates, transportadores, he-
chizos y rompecabezas,
quizd pueda parecer que el
desarrollo del juego es ex-
cesivamente complicado.
Pues bien, esto no es del to-
do cierto, pues aundque no
cabe duda que «Ranaramans
posee su buena parte de
estrategia, la verdad es
que bésicamente es un ar-
cade en el que vamos a te-
ner gue poner a prusba
nuestros reflejos y habili-
dad a la hora de enfrentar-
nos a los cientos de enemi-
gos gue Nos van a aparecer
en cada una de las panta-
llas

Y ya que hemos hecho
referencia a las pantallas
del juego, hay que decir
que éstas constituyen uno
de los aspectos mas origi-
nales y atractivos del mis-
mo. Este especial interés
radica en que, a diferencia
de los que suele ocurrir en
la gran mayoria de los pro-
gramas, los escenarios no
se nos presentan por com-
pleto en la pantalla, sino
que estos permanecen ocul-
tos en un principio y van
apareciendo a medida que
vamos entrando en las dife-
rentes salas. De esta forma
tan sencilla, se consiguen
unos curiosos efectos grafi-
cos gque mejoran notable-
mente la buena calidad
que los disefios ya poseen
de por si, a la vez que se le
imprime al juego un ligero
toque de emocion.

En definitiva, y si habéis
sido capaces de leeros to-
do este extenso comenta-
110, habréis podido deducir
que «Ranaramans es un jue-
go cargado de una consi-
derable cantidad de deta-
lles a todos los niveles, con
los que pasa a convertirse
en uno de los lanzamientos
més interesantes del afio.
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Guemeros enanos: cada nivel tiene sus propios guardia-
nes. En este primero, te encontrards con [0S enanos: no
muy inteligentes, pero buenos luchadores.

=

Gollums de
luego: reflejos de fusgo
reales que vagan por las profundidades. Criaturas odia-
das Incluso por sus propios creadores.
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Bisects: mutantes mitad :
insecto, mitad hombre. Huye da ellos. son formidables
QUETTETDs.

Serpientes mortales: coronadas con calaveras,
estas criafuras son rapidas y moriferas.

Guardianes: no son criaturas vivientes; sino armaduras
animadas. Su fuerza les protege de los poderes
magicos de las criaturas inferiores.

e

antasmg

S5: Casj invisibjas, para pelugr.aéoé por s 1

U pOder
de absorgidn de
Energia,

Ardcnidos: criaturas ras- =
treras y viles. Sienten especial predileccion pos
las ranas.

Gargolas: los

enemiges mas
peligrosos. Son
rapidos y
astutos y
lughar contra
ellos es
priacticamente
un suicidio.




Martech reacomete en el
mercado con un nuevo pro-
grama en la mas pura linea
arcade. Se trata de «Neme-
s1s, the Warlocks, un juego
que ha tomado como prota-
gonista a un popular perso-
naje de los cémics britani-
COS ¥ que nos traslada al
mismisimo corazon del im-
perio de Torquemada.

Alli se nos encomienda el
objetive de eliminar al nu-
irido ejercito de termina-
tors que el malvado Grand
Master de Termight ha en-
viado en nuestra busca pa-
Ya evitar asi gue consiga-
mos acabar con su reinado.

El juego estd formado por
una considerable cantidad
de pantallas, independien
tes unas de otras, en las
que deberemos saltar de
un lado a otro eliminando a
cuanto esbirro de Termight
5 Interpondga en nuestro
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camino. Para conseguir tan
intrépida labor, dispone-
mos de dos tipos de armas:
nuesira propia espada y
una ametralladora, a la cual
deberemos alimentar con
la municion que se encuen
ira en cada uno de los dife-
rentes escenarios. E.‘-}'IHS ar-
mas, sin embargo, no se
pueden alternar, vy en le
momento en que ]'i'-.“f.'t)ji'i!'l’l.t):—'s
un montén de municién,
tendremos gue hacer uso
de la ametralladora hasta
que se nos agoten las balas;
después, si no hemos aca-
bado con todos los enemi-
gos, podremos seguir el
combate con la ayuda de la
mencionada espada. Cuan-
do hayamos eliminado al
nimero de guerreros que
se indica en cada pantalla,
estaremos en disposicion
de pasar a la siguiente.

A pesar de que el desa-
rrollo de sNemesis, the
Warlocks resulta bastante
adictivo, presenta el grave
inconveniente de que los
graficos poseen una call-
dad considerablemente re-
ducida. A pesar de que el
disefio es aceptable, en al-
gunos momentos, el fondo
se confunde con los perso-
najes, lo que produce que
estos aparezcan con la ca-
beza o cualquier otra parte
de su anatomia decapita-
das

Una pena, pero esta ma-
la conversion grafica ha he-
cho perder muchos enteros
a un programa cuyo argu-
mento es notablemente
adictivo, y que podria ha-
berse convertido en un
gran éxito.

S T |
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KY RUNNER
| Arcade

ascade Games

Cascade Games, nombre
nuevo en el panorama es
pafiol, nos presenta un es-
pectacular juego titulado
«Sky Runnexrs,

Este su primer progra-
ma en atravesar las fronte-
ras britanicas, consiste en
un arcade especial prota
gonizado por una aeroding-
mica nave que se desplaza
rauda y veloz por la super-
ficie de un frondoso bos-
que

La misidn del juego nos

THEERT [— ——
LEVEL 12345678
POUER

FUEL

ELASTER

LEVEL 12345b18
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invita a sobrevolar entre los
m‘wl.q!na y, eludiendo los
disparos de ofras naves
y evitando chocar conira
los obstaculos que se van
presentando, destruir las
torres de control enemigas.

«Sky Runnern posee co-
mo caracteristica mas des-
tacable, el espectacular
movimientos de nuestra
aeronave, la cual se des-
plaza a una gran velocidad
gracias a un sensacional
scroll de las pantallas. La
sensacion de realismo que
se consigue con ello es ca-
si total, y resulta un verda-
dere placer ver como la na-
ve maniobra entre los drbo-
les con destreza y preci-
s10n.

W
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En la pantalla, ademas de
la parte destinada al propio
desarrollo del juego, se nos
presentan una serie de in
dicadores en los que se en-
cueniras ]as lnf()TfIl&‘lCiDTif—?S
relativas a la potencia, el
combustible v la reserva
de municion, que se com-
pletan con los datos que po-
demos obtener del radar v
de la ;}ama]]a de comunica-
ciones, ,ugar destinado a la
recepcion de mensajes
emitidos desde la base y la
propia nave, Desde ella se
nos informara, esporadica-
mente, del estado de la
misma.

No penséis, sin embargo,
que este programa es un si-
mulador de vuelo, pues,
aunque efectivamente si
mula el desarrollo de un
vuelo, no vamos a tener
que manejar ningin tipo de
control m efectuar manio-
bras dificultosas relaciona-
das con aterrizajes o des-
pegues. «Sky Runners es,
como antes deciamos, un
arcade espacial, aungque
dotado de ciertos aspectos
que nos haran preocupar-
nos ligeramente de las con
diciones de vuelo

En cuanto al desarrollo
ensi del juego, hay que de-
cir que guizas le .‘d'tc un
punto de adiccion, y se
echa un poco de menos al-
go mas de accion y varie-
dad.

En conjunto, «Sky Run-
ners es un buen programa,
cuyo principal interes radi-
ca en los aspectos graficos
del mismo.

- m ws o oww @ g
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La verdad es que es s0r
prendente la diferencia de
calidad que existe entre los
diferentes tfulos que com-
ponen esta serie Silver de
Firebird. A pesar de gue
practicamente ninguno de
ellos poseee un nivel exce-
sivamente elevado, si que
podemos encontrarnos con
algun qgue otro programa
divertido y bien realizado,
con los que se le iT‘l'EJIlml'-“
cierto prestigio al sello. «Tu-
barubas, sin embargo, per-
tenece a la parte mala de la
| ‘1'I'k_

A pesar de que la panta-
lla de presentacion del pro-
grama no es de lo peor que
hemas visto, y que la sinto-
nia resulta bastante atractl-
va, cuando empiezas a
efectuar los primeros movi
mientos en el juego, no tar-
das en darle cuenta de que
te encuentras ante un pro
grama mediocre, tirando a
malo

El argumento del juego
nos cuenta que debemos
controlar a un nifio malo
que se arrepiente de sus
anteriores fechorias y a
quien sus profesores e han
dado la oportunidad de re-
dimirse recogiendo las 50
libras que le han costado al
colegio sus trastadas.

Para ello, Tubaruba de-
berd recorrer un buen
montén de pantallas com-
pletamente repletas de 1m-
pedimentos, con €l fin de ir
recogiendo las monedas
que por ellas se encuentran
diseminadas. Esto le va a
resultar bastante complica-
do, pues los obstaculos se
cuentan por cientos y los
objetos méviles le atacaran
en todas direcciones. En
fin, que se puede decir que
nos encontramos ante el ti-
pico arcade, mezcla de ha-
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bilidad y de accidn, pero
dque no llega a satisfacer
plenamente en ninguno de
los dos aspectos

Los puntes negativos del
juego se encuentran, Prin-
cipalmente, en los movi
mientos del personaje (los
cuales son excesivamente
exagerados y muy poco
reales), en el smachaquen
de atributos que se produ-
c¢e casl constantemenie (lo
gue produce, en muchas
ocasiones, que el protago-
nista desaparezca de nues-
tra vista) y en el excesivo
Caos que existe en cada
une de los escenarios (lo
que disipa nuestra atencion

ante los obstaculos que te-
smos que afrontar)

En definitiva, un progra
ma de escasa calidad que
recuerda a acuellos
ramas que se hacian
dos o tres afios, cuan
programacion ain era
una técnica incipiente,

DE CODIGO MAQUINA

Utlllzm':fm En la inea inferior
de la pantalla. aparecerd un peque-
fio mend de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
H’.('['d LllI(J [:[JrTi!!-pUl]t[i' con su ini
cial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Cédigo
Fuente, Al pulsarlos, el programa
nos solicita un nimero de linea
Obligatoriamente, hemos de co
menzar por la linea 1 a no ser que
ya hayamos introducido alguna otra
previamente

Tras indicar el nimero de linea.
nos pedird los datos correspondien
tes a la misma. Una vez tecleados,
y suponiendo que no haya habido
ningdn error hasta el momento,
hav que intreducir el Cantrol. que
esta situado en cada linea, pudien-
do pasar, si lo deseamos, al meni

-principal pulsando simplemente

<ENTER-.

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

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A% en me
moria, a partir de la direccion que
se especifique. Esta operacion es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutina o programa en chdigo
méagquina. En la mayoria de los ca
s0s, con la rutina se indicard tam-
bién la direccitn de memoria don-
de debe ser volcada v su longitud
[rxpre-,'m,l._\ en bytes

Al intentar volcar el eddigo fuen-
e, j'.ll.ll.!(l.iJ ocurnr f!ll({ naoas ||P|II'I."JJ
ca el mensaje <ESPACIO DE
TRABAJOI E!—'x[{} in[ll[:ll E!'IliJ esta-
mos il"ll(-!ll!dl'_(i(fl 'EUE['df en una 20
na que el ordenador esta usando
para sus propios calculos.

SAVE. Este comando nos per
mite salvar en cinta el cédigo fuente
o el cidigo objeto para su posterior
utilizacién, Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo menh de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F). Salvar Cédigo Objeto (0. in-
dlf:.;:nrh) direceion v nimero de
bytes. o volver al mend principal
[134]

LOAD. Cuando e niimero de
datos a teclear sea grande. es nor
mal tener que realizar el rabajo en
varias veces. Para ello, puede sal
varse en cinta la parte que tenga
mos {Cédigo Objeto) v luego recu
perar mediante la opeidr. LOAD

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
9900 . con lo que se grabard y ve
rificard en cinta.

51 por cualquier razdn, intencio
nada o no, se detuviese durante su
utilizacién. es imprescindible teclear
«GOTO menus, nunca RUN ni nin-
glin tipo de CLEAR. va que estos
dos comandos destruyen las varia-
bles y con ellas el cédigo fuente que
hubiera almacenada hasta el mo-
mento.

Las lineas gque no aparezcan de-
ben teclearse con 200 ceros como
dato v  como control
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ng PAUSE 00
ET a 3 To
o
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"255 TNEUT “HOHBRE 15
L IF ngs O LEM ©
ZE0

(il
5

W LINE
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@ 5
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7E@8 REM
THOD IF a§ THEM G0 SUS 9589
GO TO G888
YO8 CLE  FOR msl TO ILEM 48 &
TEF a8
TEI® PRINT atis TO mel@) CHE
8 128, L:k!'ﬁ INT ims2@h #d
TEIB MEXT GO TO SoR
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0@ LORE ng CATA iz--
BT R Jaae
BR38 LE i1 BE L ODE
afiE
BR3S C BB U fyma
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B
@
L
08 LUB GEAH
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E
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O
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FRAUSE I8 CLS RET
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UTILIDADES

Eugenio L. BARAHONA

Os presentfamos en esta ocasion vna rufina para el

movimiento de Sprites con su correspondiente mascara
ve puede gestionar el movimiento de hasta dos Sprites
e 3 x 3 caracteres cada uno, en casi toda la panialla, sin

alterar el fondo sobre el que pasa y sin ningun tipo de

parpadeo.

El programa funciona con las
interrupciones en Modo 2 y
necesita tener una copia de la
pantalla en la parte alta de la
memoria. En la DEMO que
incluimos con la rutina, los
Sprites se mueven de dos en
dos pixels cada vez, tanto en
horizontal como verticalmente.
Los Sprites y sus mascaras
deben situarse en memoria de
forma rotada y alternativa,
colocando primero un byte de
mascara, luego uno de Sprite, y
asi sucesivamente. El adaptar la
rutina para que el movimiento
sea pixel a pixel no debe
plantear ninguin problema a
usuarios con un cierto
conocimiento del lenguaje
maquina del Spectrum.

La rutina que en el Listado
Fuente esta etiquetada como
«Pixel», s casi una copia exacta

24 MICROHOBBY

de la rutina PIXEL- ADDRESS de
la ROM y se ha incluido en RAM
para no utilizar llamadas a la
ROM que podrian provocar que
la rutina no funcionara
correctamente en los
ordenadores de 128 K. Cada
Sprite necesita una pequeia
tabla que se direcciona con IX.
La posicién IX+0 esta sin utilizar
por si fuese necesario algun uso
posterior al integrar esta rutina
dentro de un programa mas
completo. En IX+1 se indica la
coordenada Y. En 1X+2 va la
coordenada X. En IX+3, IX+4,
IX+5, IX+6, IX+7 e IX+8, se
encuentra un buffer de
utilizacion interna de la propia
rutina. En IX+9 e IX+10 va la
direccion donde se encuentra
ubicado el Sprite. Como ya
hemos indicado, primero se
encuentra almacenado el Sprite

y mascara sin rotar y, a
continuacion, tres veces rotado 2
pixels hacia la derecha. Si, por
ejemplo, nuestro Sprite esta
almacenado a partir de la
direccion 49.000, el primer Sprite
rotado estara a partir de la
49144, el segundo a partir de
49336 v, por ultimo, el tercero a
partir de 49.528.

El sistema que se utiliza para
gue no haya parpadeos es el
siguiente (todo el proceso se
desarrolla en la copia de la
pantalla que tenemos en
memoria): guardamos el fondo
en un buffer e imprimimos el
Sprite. Cuando cambiamos la
posicion volcamos el fondo gue
hay en el buffer, guardamos el
nuevo e imprimimos el Sprite.
Una vez hecho esto, esperamos
una interrupcion y volcamos las
partes de la pantalla virtual en
las que ha habido movimiento a
la pantalla real, con lo que nos
evitamos tener que volcar toda la
pantalla con el consiguiente
ahorro de tiempo.

Los punteros IX+7 e IX+8
apuntan a la direccion del buffer



LISTADO ENSAMBLADOR

28 ORG 43898
23 BT 4

248 bl

25 CALL GUARDA
248 LD 1,178
m L B2
260 LOPD  PUSH B

299 L0 BNl
30 L £,
e CALL PIXELI
L] LD (I345),L
kK] D (IK46) K
e CaLL TOBUFF
158 LD A, i1
348 w7

kR CALL HASCA
388 PUSH 13

k1) BOPHL

') b g,
418 ADD HL, DE
428 PUSH HL

43 POP 1%

] POP BC

458 DJNZ LOPE
48 b &,25
a L 1,4
48 M 7

49 El

S8 MHALT HALT

518 LD A,NF
7] N A,1254)
538 AR

548 P HHALT
558 0l

548 £

578 LD HL,N2758
580 B

59 b Iv,23618
) Mo

41 El

42 RET

430 GUARDA LD HL,14384
] L0 DE,57488
&5 0 8C,32
44 L &,1%2
470 LODPY EX  AF,AF
488 PUSH HL

] LDIR

78 [T
718 POP HL

] CALL AJUSTA
738 BX  AFAF
748 DEC 4

756 JP N2,L00PR
28 RET

778 AJUSTA TN K

788 LD M
b o 7

) RET M

) W AL
824 A0 4,32
838 L La
84 RET ©

856 b AM
Be# SUB &

878 LD Ha
888 RET

898 CPU LD B,(IX0D)
988 b G2
918 CALL PIXELI
528 W (Ds,L
93 LD (Did) M
948 CALL TOBUFF
9580 LD A,(12)
968 W 7

978 CALL HASCA

588 RET
990 MASCA JR ,MASCAL

168@ LD H,CIMe1m)
1818 LB L,De9)
1828 LD DE,14d
1638 ADD ML ,DE
1848 LD DE,1%2
1858 RRA

1848 DEC &

1878 JR 2,MASCA2
1884 b B
1898 LOOPI ADD HL,DE
1188 DMNZ LOOPT -
1118 HASCAZ CALL MASKIN
1128 RET

1130 MASCAL LD H,C1XHIN)
1148 LD L,CIxem)
1158 CALL HAZAHD
1148 RET

1178 HVE  CALL LADOS
1188 CALL VERTIC
1198 RET

1280 LADDS BIT 8,C1V48)
1218 JR NZ,RIGHT
1228 BIT 1,{1Y48)
1238 JR NZ,LEFT
1248 RET

1258 VERTIC BIT 2,(I1+)
1248 RoN2UP
1274 BIT 3,140
1286 JR N2 ,DOWN
1298 RET

1308 RIGHT LD &, (1¢D)
1318 (T
1328 JRO2,LIMITY
1338 ADD A2
1348 b (e a
1350 RET

1368 LEFT LD A, (102
1378 a0 A

1388 JRO2,LIMT
1398 SUB 2

1488 LD (DA
1418 RET

1428 LINITI LD A, (1Y+8)
1438 X0R AB@eeas1l
1448 LD CIYe) A
1456 RET

1460 UP LD A, (10D
1478 P 1M
1488 JR2,LINIT2
1498 ADD A,2
1588 LD (IXt1) .4
1518 RET

1528 DO LD A, (141
1538 8

1548 JR2,LINIT2
1558 508 2

1568 LD (DA
1578 RET

1588 LINIT2 LD A, (TY+8)
1598 A0R ZESed11E
1488 LD CIY+0),4
1618 RET

1620 ORG 44255
1438 DEFW RLN
1440 RIN DI

1458 PUSH HL
1488 PUSH DE

1478 PUSH BC

1488 PUSH AF

1498 B

1788 PUSH HL

1718 PUSH DE

1728 PUSH BC
1730 Bt

1748 EX  AF,AF
1758 PUSH AF
1748 Bl AFAF
1778 PUSH Ix

1784 Lb IX,BITSI
1798 CALL DUMP1
1888 Lp IX,BITS2
1818 CALL DiMPR
1824 CALL DUMP
1838 Lo IX,BITSI
1848 CALL DUMP
1858 L0 1Iv,DIRECI
1848 CALL HOVE
1878 [ALL CPu

) Lb  Ix,B1752
1898 LD IY,DIREC2
1988 CALL MOVE
1918 CALL CPU
1828 b Iy, 23418
1938 POP IX

1948 EX  AF AF"
1958 POP AF

1568 EX  AF AF°
1978 B

1988 POP BC

1998 POF DE

pi 1] POP HL

2810 B

W FOP AF

2038 POF BC
2048 POP  DE

2858 POP HL

068 El

2078 RETI

2080 HAZAND LD  D,(IX44)
2878 LD E,(IX+3)
2108 Lb BC,3
2118 Lr AM
2120 LDOFZ BX  AF AF°
2138 Lb A, CDE)
2148 AND  (HL)
2154 INC HL

2168 R (HL)
21N INC HL
2180 b (DE),A
21%8 INC E

2768 LD A (DE)
2218 AND  (HL)
by ] INC HL

22 R (HL)
2248 INC HL
2256 LD (DE),A
2248 INC E

nn LD A(DE)
2788 AND  (HL)
7 INC HL
2308 0k (HL)
2318 INC HL
3 LD (DE),A
233 EX  DE,HL
7340 ADD  HL,BC
235 EX DE,HL
2348 EX  AF AF°
237 DEC A

7360 JP NZ,LOOPZ
237 RET

2408 HASKIN LD D, (IXed)
418 LD E,(1X#5)
FLhi ] Lb BC,2%
438 b A2
7448 LDOP3 EX  AF,RF”
2458 LD A,(DE}
2448 AND  (HL)
47 INC KL
2488 OR  (HL)
2470 INC KL
2588 LD  (DE),A
2518 INC E
Feri) b A, <DE)
2538 AND  (HL)
7548 INC HL
2558 OR  (HL)

2548 INC HL

578 LD (DE} A
7588 NG E

5% LD A,(DE)
2400 AND (HL) ‘
2410 INC HL

624 Ok  (HL)
2630 INC HL

2690 b {DE),A
2458 INC E

2448 b A, (DE)
N AND  (HL)
2400 INC HL

247 OR (HL)

rl L] INC HL

¥l ] Lb (DE),A
brk | EX DE,HL
bRk ADD KL,BC
bl ] EX  DE,HL
Frb ] EX  AF,AF
748 DEC A

nn JP N2,L00R3
1768 RET

2798 PIMEL) LD  HL,57408
il ] LD DE,32
2018 L0 A7
288 SUE B

838 Jr 1,CERD
2848 LD BA
858 LOOP4 ADD HL,DE
ot ] D2 LDOP4
2878 CERD LD B8

2888 L0 A,
2878 AND 1R TRER
el ] RRA

Fail ] RRA

Favi] 1]

pik! ] L0 C,A

fal ] ADD WL ,BC
2758 RET

2948 DUMP LD H,(1X48)
978 [ T T
508 LD Dy{IX4d)
b)) LD E,(IX+3)
k] 0 AM
3818 LOOPS LDI

wnn Lb1

Lk ] LBl

3848 LDl

3058 E{ DE,HL
3060 LD BC,28
b ] ADD HL,BC
-0 ] EX DE,HL
] DEC A

kL] JP N2 ,LOOPS
i1 ] RET

3128 TOBUFF LD  H,(I1X+d)
EiE ] LD L,{1%e5)
3148 L D,(1X8)
3158 LD E,(IX+7)
3Hén e AN
3178 LOOPS LDI

kil ] (1]

3198 L1

ki ] ] Lbl

Eril ] b BC,28
Ky ] ADD HL,BC
k|| DEC A

3240 JP NZ,LOOPS
3250 RET

3248 DIMP1 LD (RETURN) 5P
iz b B IXHD
e b C,(D0d)
329 CALL PIXEL
33 b (I3,
33 LD (Id+4) K
kxr, | LD H,(IX48)
3 LD L,(IXS)

3348 L DE,32
3358 B

3348 LD H,(1X44)
Kk | L0 L3
3384 b AL
1% ADD A4
kLT I La
kLT BX

3428 w e
3438 LOOP? LD  SP,HL
48 B

3458 POP BC
i POP DE
3476 D SP.HL
3488 FUSH DE
3498 PUSH BC
508 INC H

3518 LD A
528 o 7
3538 JPONZ,ENIT2
548 b AL
3558 ADD A,32
3548 I L4
578 JR C,BXIT2
3584 LD &M
359 Se 8
3488 b HA
3418 EXIT2 BX

K] ADD HL,DE
3438 D2 LOOP?
344n LD 5P, (RETURN)
3858 RET

3648 PINEL LD A,175
378 S0 B
3488 L0 Bw
3498 M0 A

azen RRA

3718 SCF

N RRA

73 MDA

KIL! ] RRA

2754 AR B
748 BHD 246
wnm HOR B
788 b Ha
79 b AL
988 RLCA

B1E RLCA

824 RLCA

3838 HOR B
848 D 199
3858 XOR B
340 RLCA

3878 RLCA

3888 L LA
3898 RET

3988 BITS! DEFB 8
W18 Y1 DEFB 144
3928 X1 DEFB 24
3938 DEFE &

3948 DEFB 8

3958 DISPLY DEFY @

3948 BUFFED DEFW FONDOI
3574 FIGUR] DEFW 49888
3788 BITS2 DEFB B

3998 Y2 DEFA 118
4088 X2 DEFB 62
418 DEFE &
820 DEFE &

4938 DISPL2 DEPY B

4340 BUFFE2 DEFW FONDOZ
4850 FIGUR? DEFW 47808
4940 DIREC) DEFB “88RR1I8H)
4879 DIREC2 DEFB JRenialn
4888 DEFU 8,8
4099 RETURN DEFJ B,8,0,0
4188 FONDOI DEFS 109
4118 FONDOZ DEFS 108
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LELT M0 T %

de cada Sprite donde guardamos
el fondo. La rutina que realiza el
volcado a pantalla hace un uso
especial de la pila y vuelca
siempre un bloque de 4
caracteres de ancho por 3 de
alto. Debido a ello, la méaxima
coordenada X alcanzable es 222.
Hay que tener en cuenta que la
rutina etiquetada como MOVE se
utiliza para cambiar la posicién
de los Sprites y debera ser
modificada por el programador
que desee utilizar esta rutina
llamando a su propio programa.
La copia de la pantalla se
encuentra a partir de la direccién
57.600. Podemos, si se desea,
modificar el tamafo de la
pantalla virtual alterando la
rutina que esta etiquetada en el
fuente como «GUARDA». La
rutina que gestiona las
interrupciones es la etiguetada
como «RUN». La encargada de
guardar los fondos de cada
Sprite en su buffer es la
etiquetada como «TOBUFF». La

ch

“Sabado Chip”’, de I7a 19 h

que vuelca los
fondos a la
pantalla virtual
se llama
«DUMP=» vy la
gue hace

el volcado de
la pantalla
virtual a la real
es «DUMP 1»,
«MAZAND»
imprime el
Sprite en la
pantalla virtual
cuando no hay
gue acceder a
los Sprites
rotados.

E PRRA VOLVER AL E
40 RANDOMIZE USSR

PULSA SPACE PARA UVOLVER AL BRSIC

: NEXT a
530 PRINT #0;ART 1,

2; "PULSA SPAC
tcil
35800

«MASKIN»

imprime al igual que «MAZAND»,

pero solo cuando hay que
acceder a los Sprites. Como ya
hemos advertido, el usuario que
utilice la rutina debera sustituir
esla llamada por otra a su
propio programa que actualice
debidamente las posiciones de
los Sprites.

LISTADO 1

1 CLEQE 48999: PORDER 7: FPARPE

R 7: INK

LOAD ""CODE 63800
CLS

i@
UDE 49988 :
28 LIST

3@ PRINT 2@;

£ BARA UOLUER BL BAS &
. PRINT

BRINT PRPER 404!

e UUER 1.
a=g TO 21

EXT a
118 BORDER

ER 3
139 RANDOMIZE USR 63800

LoRD *“C

"PULSA SPAC
JFor
: N

zpachz




FEa28a3F@1FCFFAOF 206
OB?FEHFEFFBBF@BEOG7F

FAFgaaFrc
GROFAAFFIFOAFCR18ABF
PRFF3FERFCR12RFFRAFF
JFEAFCAleAFFARFFIFaa
FCR1BBFFRRFFAFBOFCAal

F3F80FCe180FF

2
2
2 FBFFBBFFBDFﬂg
2

QAFF2
BRFFAFERFFRR0a7FRaFF
QFERFFRRRR7FRAFFBFED
FFRROBTFRAFFRAFEQFFAQ
BR7FABFFAFEQFFRRBA3F
Q@FF L\FCOFFRRBA3FaaFF
1FCOFFRRCR1FRRAFFIFER

Lol lile e e L T L L

5 P 0 1 o I =3~ PO RO~ OB ORGP R O

SANNDPAESO~ A00E ~EASAANSYSJONnhe

I8l ] = e g

ﬂﬁﬂﬂﬂﬂzamnﬂﬂﬁhﬂﬁgmFNBPGMGNEMNMIEMMHNMM
=

YO L P = O et 3 =00 = A OO B0

auﬂrﬂuﬂpmu

S0 e 0 D b 3 8 T i s e e e 3 o
U B = e 5 e

LISTADO 2 77 @618FODECIDIFIDSCS24 1593 =2
- A 2
LINEA DATOS COMTROL 5? ED7BBRFCLS EE?E;SE; 1570 g;
1 FAICDBBFODD216EFCAERZ 1487 gz %;a;é;ﬁ;rﬁggc?nsa?a? ag:l,i =26
2 C5DD4G6R1DD4EQZCLRAEFE 142 27
3 0O7SeS0D74@ECDESFEDD 159 Al el e e e e
i T7EGZEGA7CDCOFICCDESEL 16939 84 FCEABFORBEAGBA4334E6 1375 Eg
& 110BOO19ESODEICII80E 1153 B FeFCEoBFRGD 293 30
£ JEFAED4/EDSEFB7E3E7F 1508 Ee e e 2 31
& DoLEAnR iALeEoseracs 1467 35 3¢ O onaaacsas das 3z
& 21004011POE1Q1Z0ORIE 434 g2 49 4@4242007EC S74 23
18 COPBESEDE@PEZOELCDAT 1481 23 42 feraa =] 34
11 Fopa3DCRS3FSCo24 7CEE 1498 26 2eeez4 36 35
12 B7Ce7DC62B6FOB7COE08 1287 97 7Cd 244242 42 506 36
13 B7C9D04601DDAEQZCOAE 1276 S8 PORD7C421A0040421008 352 A%
14 FBDD7S@SDD74@BCDESFE 1626 99 4@3C2008 156 ]
15 DDT7E@ZEG@7CDCOFOCO2E 1486 100 3E3C2400084224000840 340 a9
16 190066QACDEERD 119988 B85S 121 2222254 428 a 146 40
17 191 1CARQIFIDSER44719 4656 1az 3E3C L 31 122 41
18 1@FDCD7EFBCODDAGRADD 1606 183 @Pe@3CICICICAR424646 512 45
18 GERICDSSFECOCDFIFSC 1769 184 DCICAR4ARE42S2524 E-IAEI S84 43
2 Scocoracessssaniine 1iee 187 SaRsaciocasannnntet <08 i

4
gé 2029rDCAAESE0IVNCIDD 1128 152 CE@B@9422C2849582B31 629 tg
23 7E02FECERB12CER200D77 1282 -5
24 @2CIDDTEB2A72E8B6060E 981 a8
25 D07702COFD7ERREEQIFD 1416 2
S Za2eRs S RabE i e 134d sa
28 gaggggnaggggg;;mc;n 1085 DUMP:40000 =
L
i HEGBBBMIFEF‘E‘DS 937 N.° BYTES:1.512 53
47 csssngzsoﬁcsn QBESAR 1776 . il S4
48 DDESDDZ1BEFCCDRAFCDD 1752 £5
: 83 sigerccosarcoocenaen 1248 L
§1 CDFEFSCDBEFODDE178FC 18955 LISTADO 3 Sa
35 FD213REEDoEieaFI0800 1356 sa
27 CibiE10GFICIDIEIFRED 2006 LINEA DATOS COMTROL o
55 4DDDSEGEDDSEQSOL1ERGD® 741 £
56 JE18@B1AAG2IBGR3121C 504 1 FFRRFFRRFFROFFRRFFRe 127S
¢ §7 1ARGE3B6231Z1CLARER3 717 2 FFROFFRRORARFFRRAFCAR 1017 &
S6 BB2312EBPOEBOAIDCIED 1873 3 POFFIF@@FE@30e8F 1FC 935 o
59 FBCSCDEESEDDSERSE1ID 1115 F@QE2e1FOF ERERRCARTF 879 £s
60 @O3E18BB1ARG23B62312 556 4 66
2 & Q@7FAEORBROFF@7FOCA18 1196
61 1C1ARB23IBE231RICLARE 710 21900FFBIFE 1229 &7
23B623121C1ARBAIBEES 742 =kl &8
88 SoPhastscsinromarnbo 1345 7 CR1B@RFF@3FSCAIFERFF 1283 &9
&8s 2 11120003EAFS 728 8 B3IFSCRIF@AFF@3FBCELF 1203 s
65 P4471010FCABRRTOEEFS 974 @ PPFFR3FSCOLFRBFFRIFE 1235 g2
66 1F1F1F4F@OCIDDEEASDD 334 1@ 1FARFFA3F BERAFBRFF 1223 Z:
67 BE®7DDSEREDDSERSIELS B3E6 11 O7FREPRFRRFFR7ERF@@7 1238 r:
68 ED EDAGECABEBGL 1824 12 FRFEQFBRAI0RFF1FCO 1223
85 ICOBOSEBIDCEDSFECSDD 1414 13 FCOPROFF2FROFFReRRRR 825
70 BEASDDAERSCOSEQSCDSE 1874 14 FFORFFRRFFROFF@@FFR@ 1275
23 BVOEIRERHOECABEDRAED 121 15 FFPAFFEOFFROFFRBFFBE 1275
72 RAPA11COPQ93DCAF7FBCI 1152 & FFOAFFAAFFRAFFRBFFE® 1275
73 ED73BAFCDDAG@IDC4ER2 1338 1 I eoRFeOFFODFFAD 1820
74 CDSIFCOD7S@3DD74A4DD 1443 17 R uanaEs 1006
25 BEBEDDEEAS1120000900 531, 18 B PrearcaioaarasFa 1141
76 66D4DDGEGIVDCED * 20 FFoQFER3@R1FOIFCFFR@ 1045

DUMP:49000
N.° BYTES:768

Todos los sdbados, de S5a 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... estilo Cope.

::: - ? ,;ﬁ 1'4- W - l - 'i !F;:E
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| COSA NOSTRA i

Pero la cosa no se queda ahi,
pues ademds estd empefiado en
afirmar que si hacemos lo propio
con el
POKE 39706,127
conseguiremos el mismo efecto
en este juego de Opera. 5i él lo
dice...

Aquitambién tiene algo que de-
cir L. ]. Garcia:

FOKDE 39285,n (n=numerc de
bombas hasta 255)

| ARMY MOVES '

31, de acuerdo; ya sabemos que
hemos hablado mucho de este
programa de Dinamic. Pero es
gue no hemos podido resistir la
tentacion de publicar este carga-
dor que nos ha enviado Francis-
co Rodriguez, desde Barcelona.

éﬁ CLEAR E65535: LOAD ""CODE 6%
2@ BORDER @: PAPER @: INK 7: B

RIGHET 11.3; INUVERSE 1;"R
ESPONDE _R_TODO COM (5 /M) " g
3@ INPUT "DUIERES JUGAR COM BI
CHOS? "R
4@ IF n!:"N“ OR AS="n" THEW GO
5@ INPUT “HDO MATAN BOMBAST “.A

60 H" OR A THEH PO
KE ssava, Boke eedr4 @

7@ INPUT “NO HATAN BicHoS? ;@

88 IF As=" A%S="Nn" THENH PO

KE 5078 @ PDKE s o

PUT “FUEL INF‘.IHh'D" iP3

133 IF A%$="5" OR Af="s" THEM o

172 'BOKE &S067,0: POKE asass °
128> INPUT "FUEL=99997 ;

139 IF A ﬂ 5“ g— 5 THEN PO
KEE 5554, 5

140 EUHNT UIﬁR& EITRRS

A LDOS a25aea” tl-ESE iF

255 0OR A<l THEN GO TO 149

152 POKE 6508

16@ INPUT UIDAS INFINITRAS EH L
H5 DUS FA aES”

Sr RacTa GATAg vst THEN PO

EELE @7 8. POKE 858710 PORE €

188 INPUT “EXPLOSIONES?" A%

19@ IF A$="5" OR A$="s' rH M PO

2 5’1 PRINT AT  SHUERS
E 1;1PON LA _CINTA unzainhn_

¥ PULSA PLHY
576 RANDOHIZE LSk 65000

28 MICROHOBBY

~ NUCLEAR BOWLS i

Poke al canto para este exce-
lente programa de Diabolics. Las
gracias a José Aguilar (Altea)
POKE 56074,20 1 desaparecen los
bichos.

" STAR FIREBIRDS

Jorge Pérez(este chico me sue-

na de algo) nos confiesa que si te-
cleamos los pokes:

FOKE 48875,68 POKE 48876,0
obtendremos vidas infinitas. (Se-
ra verdad?

REDACC IO
MICRO HoBBY )
]

rozeny |

77




MANUEL SEBASTIAN FRANCO
RODRIGUEZ

(Sevilla). Para poder salir de la primera pantalla del
wArquimedes XXI» debes teclear: EXAMINA PARED.
El ordenador te contestard que ve un boton. Ahora de-
bes pulsarlo con PULSA BOTON y va estards fuera de
la sala de ordenadores.

JOSE MARIA ALEMAN

(Murcia). Para tus problemas con el «Sir Freds, su-
ponemos que estos pokes 1e servirdn;
POKE 37609,201 atravesar paredes.
POKE 46647,201 vidas infinitas.

Para poder salvar las prugbas de potro v tiro con arco
en el «Hypersports debes realizar lo siguiente:

Cuando te acerques al trampolin debes saliar, jusio
cuando lleges al borde de éste; con ello, conseguiris que
¢l atleta se cologue boca abajo para poder poner las ma-
nos sobre el potro. Debes pulsar la tecla de salto antes
que el atleta alcance la posicion vertical con las manos
sabre ¢l potro. Tras esto, saltard y deberds pulsar alter-
nativamente izquierda v derecha, para que el atleta dé
las vueltas suficientes para conseguir la puntuacion ne-
cesaria. Procura caer de pie, porgue, de lo contrario, tu
puntuacion no serd suficiente,

En el tiro con arco debes tener en cuenta la velocidad
del viento que desviard tus flechas, y el dngulo de tiro.
Este tiltimo debe situarse entre los 45 ¥ 50°, Por supues-
10, todo esto son factores que influyen, pero el que mds
cuenta es tu punteria.

JORGE SAINZ ORTIGOSA

(Madrid). Toke es una palabra que ha sido fabricada
por nosotros para descnbir los trucos y consejos que ayu-
dan & resolver un juego, ¥ que no exigen la introduccién
de pokes. No lo busques en el diccionario, porque supo-
nemos gue todavia la Real Academia no lo habra inclui-
do en su extenso vocabulario.

La verdad es que ,a ciencia cierta, no conocemos cual
es el total de niveles del «Gauntlety; segin nuestras in-
formaciones, existen, por los menos, 85 niveles. A par-
tir de ése, los demds son desconocidos para nosotros.
Animate, compléralos y luego nos cuentas por carta cudl
& 1u récord.

JORGE AVILA

(Barcelona). Hemos comprobado en nuestra redaccion
la incompatibilidad del Inves Spectrum + con los pro-
gramas que nos comentaste; éstos son «Cobran v «Top
Guny, de Ocean. Sentimos no poder darte una respues-
ta sobre cudl es el problema para que dichos juegos car-
guen perfectamente, pero a la hora de comenzar el jue-
go ¢l ordenador se queda blogueado,

JESUS LOPEZ ACEVEDO

(Sevilla). Las pruebas a realizar en el «Trap Doory,
para satisfacer a t amo son cuatro:

— Gusanos enlatados (Can of worms).

— Huevos fritos (Some fried eggs).

— Zumo de ojos (Bottle of eyeball crush).

— Monstruos de fango cocidos (Boles slimies).

IGOR MASSE

(San Sebastian). El reloj del «Dustins nos indica el
tiempo que llevamos jugando y, por lanio, el que nos
queda para escaparnos. Es conveniente lievarlo. El me-
chero y el cartucho de dinamita juntos son bastante uti-
les para librarse de todos los policias que se encuentren
en la pantalla. Para conseguir escapar, debes hacerte con
un juego de ganzias, que te permitird abrir la puerta ex-
terior, pero na sobrevivirds mucho si no llevas los obje-
tos adecuados; estos son: cuatro antidotos, dos huesos,
las ganziias y un soborno para ¢l druida.

WENCESLAO BLAY CORCHO

(Valencia). Nuesiras informaciones sobre programas
censtrados se basan solo en el «Draculas, aventura con-
versacional, sin grdficos, de la casa CRL. Este progra-
ma sufrio cortes por utilizar un vocabulario soez, segin
¢l organismo britanico que censura. No lenemos noli-
cias de que el «Rocky horror show» haya sufrido estos
mismos problemas con la moral britanica.

ROGELIO CAMINA GOMEZ

(Aravaca). Para poder editar lineas 8, debes teclear lo
siguiente;
POKE (PEEK 23635)+(PEEK 23636)x 256+1,1

Con esto conseguirds que la linca B se convierta en li-
nea 1. Si no tienes colocado ningtin interface, puedes po-
kear directamente en la direccion 23756 con el valor 1,
consiguiendo el mismo resultado.

MARTIN SAGUER DIAZ

(Gerona). Suponemos que tus dudas se solucionaran
con estos pokes:
aGireal Escapen
POKE 41182.8 moral infinita.

POKE 52395201 inmune.
POKE 50289,201 sin encmigos.
POKE 56245.0

POKE 56246,0 multiobjetos.
POKE 45928.8

POKE 45619,8 atraviesa puerias.

La frase a teclear en el «Starstrike Iln («Hear and
obeyn), no se teclea como si estuvieras escribiendo, sino
que se pulsan todas las teclas que la componen al mismo
tiempo.

SERGIO ALEJANDRO HERNANDO

(Malaga). Los pokes para los dos «Phantomasw son
£5108;
aPhantomass
POKE 44819,8 energia infinita.
POKE 46798,191 abre caja fuerte.
POKE 52298,0 atraviesa paredes.
POKE 48370,8 pasar de la bola.
POKE 45126,195
POKE 4512716 no mata ni la mano,
POKE 45128,175 ni las flechas.

MERCEDES MIRANDA

(Madrid). Las tres armaduras del «Movies, s¢ despe-
jan utilizando las siguientes contrasenas: OPEN, DOC-
TOR y PUZZLE.

FRANCISCO YERA SOTO

(Cadiz). La rana del «Back to skools se encuentra den-
tro de la habitacion prohibida. Debes atraparla en va-
ri0s intenios, va que suponemos que no te serd facil la
primera vez. Para acceder a dicha habitacion, deberds
teneren tu poder la llave, que se consigue emborrachan-
do a los profesores para que te den su clave v escribien-
do estas cuairo letras en una de las pizarras.

Para despegar en el «Infiltrators debes pulsar las te-
clas B, 5 e 1, con lo que conseguiras que se activen la
bateria, el ordenador v la ignicion del motor. Tras esto,
debes esperar a que el cuentarevoluciones marque las
2.400. Ahora pulsa la tecla de abajo o tira del joystick
para atrds, y no lo sueltes hasta que la altura sea de 250.

Las botellas que nos describes en el «Fighting warrior»
s¢ destruven tomando la distancia adecuada v soltando-
[as una patada,

Las puertas que nos dices en «Sir Fred», se abren con
la llave de color azul. Si hay salida de esas pantallas, pe-
ro también usando la lave azul.

VICTOR MANUEL FERNANDEZ
ALVAREZ
(Asturias). Hemos tomado en cuenta el truco que nos
mandastes v, a cambio, agqui tienes estos pokes;
«wlshost’'n Gobblinsy:
POKE 351278 vidas infinitas.
«Monty on the runs:
POKE 347146
POKE 48236,8 vidas infinitas.
POKE 34499201 climina apisonadoras.
POKE 36798281 elimina objetos moviles.
POKE 36868,201 climina ascensor,
POKE 39512,201 arenas movedizas.

GUILLERMO MOREDA CANTERO

(Jaén). La instruccion ROAD USR activa el Codigo
Maquina, situado en la direccion que indica dicho co-
mando. Explicamos esto porque puede pasar que ¢l pro-
grama que intentas pokear lenga un cargador (progra-
ma que se opupa de cargar los distintos blogues) en Cé-
digo Méquina; si esto es asi, el poke que i metes antes
de la instruccion RAND USR, no llega a modificar esa
direccién en el programa principal y, por tanto, no {un-
ciona. La solucion @ este problema es un poco comple-
ja, porque deberias interrumpir la carga del programa,
después de tener en memoria el cargador en Codigo Mé-
quina y pokear. Otra posibilidad, ain mas complicada,
es desensamblar el cargador ¥ pokear en €l. Por dltimo,
la forma mads sencilla de evitar estos problemas, es utili-
zar un pokeador automdatico, como el que nosotros he-
mos publicado.

La mision de «Dun Darachs consiste en rescatar al
amigo del protagonista, Loeg, que se encuenira encerra-
do en los calabozos del castillo de Skar, amo de Dun Da-
rach. Para conseguirlo, debes comerciar con los objetos
que puedes vender v comprar, hasta que consigas la lla-
ve que te permita abrir la celda de Loeg y escapar.
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COMO APROVECHAR AL MAXIMO
EL SISTEMA OPERATIVO (y IV)

Ricardo Serral Wigge

Hasta ahora solo hemos aprendido a manejar los dispositivos de salida (pantalla,
impresora, altavoz e interface de cassette) desde nuestros programas en Codigo Maquina,
¢pero como podemos leer el teclado? Para eso hay esencialmente dos métodos que son

los que hoy trataremos.

Si queremos interrogar un numero reducido
de teclas (por ejemplo, en videojuegos, las
teclas del cursor) podemos leer un bloque de
cinco teclas mediante las instrucciones IN Ajc)
e IN Ajfn) del Z-80. Como sabemos, el teclado
del Spectrum que consta de 40 teclas, esta
agrupado en 8 filas horizontales de 5 columnas
iteclas) cada una. Los bits AB a A15 del Bus de
direcciones, junto con las sefalas de entrada y
salida IORQ y lectura RD de la CPU, se utilizan
para seleccionar una determinada fila. La
columna correspondiente a la tecla pulsada de
esa fila se detecta examinando cuél de los bits
(DD a D4) del acumulador es @ después de la
instruccion IN. Este método es analogo al
expuesto en el capitulo 23 del manual de Basic
del Spectrum y alli vienen las direcciones de
cada fila de teclas. No obstante, hay que tener
cuidado al usar este método, puesto que no
todas las versiones del Spectrum responden
igual, En una operacidn de leclura del teclado,
las versiones |, Il y 3B devuelven los bits D5, D&
y D7 con 1, mientras que los de la version 3B
devuelven @, Podemos escribir programas que
valgan para todas las versiones si utilizamos las
instrucciones de comprobacidn de bits BIT n,reg
o fijando los bits variables a un valor
determinado mediante una mascara. El
siguiente ejemplo para la lectura de la tecla «»
hace esto Oltimo:

LD BC,EFFEN ;puerto de enirada de las teclas 0’
i

a
IN A(C) :lee el puerto
AND 900 11fi1b :fija D5, D6 y D7 a 0
CP 00011110b :Z si ha sido pulsada Ia tecla 0’

Sin embargo, si deseamos leer cadenas de
caracleres desde el teclado, es mas conveniente
llamar a la subrutina INKEY$ de la ROM que ya
nos devuelve el codigo ASCII correspondiente a
|a tecla pulsada en ese momento. Hay dos
formas de llamarla:

La subrutina 15E6h (INPUTAD) es la subrutina
universal de entrada. Su funcionamiento es
analogo al de la subrutina de salida 8010 H.
Primero tenemos que abrir un canal de entrada
(en el Spectrum normal es siempre el canal «ka,
sin embargo si disponemos del Interface |,
también podemos utilizar los canales «Nu, «Tu,
«Bn y «Mu). Al retornar, la subrutina nos
devuelve el codigo ASCII leido en el
acumulador, y deja los registros principales BC,
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DE, HL, IX e IY inalterados, ya que se emplea el
juego de registros auxiliar. Si ha habido una
combinacién de teclas errdnea el indicador de
arrastre («carry-flags) vale @, y si no se ha
pulsado ninguna tecla, el indicador de cero
(vzero-flags) se pone a 1. Esta subrutina también
tiene en cuenta el modo CAPS LOCK y la
repeticion automatica de teclas. Por contra, no
produce el acostumbrado FIP del altavoz (de
250 Nnos tenemos que encargar nosotros). Si nos
resulta engorroso tener que abrir el canal «Kn
cada vez que vayamos a leer el teclado,
podemos llamar directamente a la subrutina con
|a instruccion CALL 10 A8h. El comportamiento
es exaclamente el mismo, salvo que BC, DE y
HL ya no conservaran su valor incial. Veamos
como podemos esperar a que se pulse una
tecla y generar el familiar PIP;

LD Agth

CALL 160 1h ;abre el canal «K»
ESPERA  CALL 15EEh JINPUT-AD

JR Z, ESPERA iepite si no hay

* ninguna tecla pulsada

JR NC, ESPERA  repite si hay emor

PUSH AF ;salva el codigo

LD D9

LD E(IY-4d) wvariable del sistema

PIP: duracion

LD HL, 90Csh Jrecuencia

CALL 9385h;

BEEPER

POP AF irecupera el codigo

AsCil

Si utilizamos la rutina 18 ABh (KEY-INPUT), ya
sea directamente o a traves de la rutina de
entrada universal 15E6h (INPUTAD) es
conveniente que conozcamos las Flags
asociadas a dicha rutina:

La variable del sistema MODE nos indica el
modo en que se encuentra actualmente el
cursor; estamos en el modo [G] si vale 2, en el
[E] si vale 1y en los modos (K], [L] o [C] si
MODE es 0. Para distinguir entre [L] y [C] nos
sirve el bit 3 de FLAGS2 {caps lock estd activo
cuando el bit 3 es 1) y para indicar que nos
encontramos en el modo [K] se pone a @ el bit
3 de FLAGS.

El método que acabamos de ver nos permite
leer el teclado de una forma relativamente
comoda, pero tiene el inconveniente de que solo

puede haber una sola tecla pulsada para que
nos devuelva un codigo ASCII, en cuyo caso
podemos recurrir el primer método.

Lectura de cadena de caracteres

Nos queda ain un obstaculo bastante grande
que superar; ;Como leer cadenas de caracteras?
Si nuestros programas son hibridos (Basic

con partes en Codigo Maguina) intentaremos
leer las cadenas, que nos hagan falta mediante
el INPUT del Basic, y desde nuestras subrutinas
en Codigo Maquina examinaremos el contenido
de las variables Basic que hemos leido.

No obstante, la forma mas elegante, y a la
vez mas complicada, es simular la instruccién
INPUT desde Codigo Maquina haciendo uso del
EDITOR de lineas de la ROM.

El editor de lineas del Spectrum (rutina
0F2CH EDITOR) utiliza el canal «K» y pone dos
modos de funcionamiento controlados por el bit
5 de la variable del sistema FLAGX.

a) bit 5=1 (Modo INPUT): El texto a editar se
almacena en el WORKSPACE. (comprendido
entre (WORKSP) y (STK BOT)).

La tecla EDIT sirve para borrar el
WORKSPACE.

b) bit5-@ (Modo EDIT): En este caso el texto
en cuestion es una linea de programa en Basic
con o sin numerc de linea. Para que se pueda
gjecutar una instruccion INPUT de Basic en
modo directo (sin ndmero de linea), los datos
del INPUT y la propia linea de comando tienen
que estar almacenadas en sitios distintos de la
memoria. De aqui en este modo de
funcionamiento la linea de programa se
almacena en el area de memoria comprendido
entre (E LINE) y (WORKSP). La tecla EDIT ahora
sirve para copiar la linea de Basic actual,
aquella que posee el cursor « > », al area de
edicidn,

El editor admite las teclas de control
i nu__, o «EDITs «DELETE y «ENTER» cuyo
funcionamiento ya conocemos del Basic. Al
«gntrars en el editor, el drea de edicidn
correspondiente, ha de contener al menos un
retorno de carro, como podemos observar en el
mapa de memoria del Spectrum, pero también
puede contener una linea de texto finalizado
con un retorno de carro (codigo 13) para su
adicion o correccion.

El listado 1 muestra una rutina que nos
permite salvar blogues de memoria que



comienzan en la direccion almacenada en la
posicion COMZ. El nombre del fichero lo leemos
del teclado usando el Editor sin necesidad de
tener que recurrir al Basic. Esto puede ser de
utilidad, por ejemplo, en bases de datos, juegos
en los que se quiera salvar una pantalla y otras
muchas aplicaciones en donde haya que
mangjar el cassetle desde Cddigo Maquina,

La parte mas interesante del Listado 1 lo
forma la rutina INPUT, junto con su tabla de
mensajes TABLA, que podemos ulilizar en
nuestros propios programas para leer cadenas
de caracleres, imprimiendo antes un mensaje en

la pantalla inferior. El nimero de entrada en la
tabla se lo pasamos en el acumulador. Al
retornar, INPUT deja la cadena en el
WORKSPACE. Ahora podemos copiarla a otro
sitio para seguir operando sobre ella. Una vez
hecho esto, es importante dejar el WORKSPACE
limpio con la rutina #16BF (SETWORK), ya que
de lo contraric podemos interferir al Basic.

El texto fuente de la rutina INPUT lo podemos
almacenar por separado en una cinta e incluirlo
como «librerias en nuestros propios programas,
si trabajamos por ejemplo con el ensamblador

NS

48 ORG  458d0

50 C(MI  DERW 14384 idirecei 6n de comienzo del blogue de codige
48 LINE  DERE 4912 ;leagitud del Bloque

70 jen este caso COMD v LONG scpecifican o) archivo de imagen
08 CABEI DEFS 17 jespacio or memoria reservido para la cabecers
WOSAE LD AR mmensaje d

188 CALL THPUT jget fir st string isto work space

18 L3 DE,CABEZH

128 i Bae

138 T L

148 BUCLED LD (DE),A

150 N0 DE

14 « DJND BUCLED jasume que #) nooboe son dik? espacios
in LD ML, 1234490 ;W0 RYSP

- LD DE,CABEZ+]

9 LD BC,H

20 LD AT Amicr

218 BUCLEZ CP {HL *

n SR T.5ALIR psal gl buele si Fin nonbee

k! ] Lb]

248 JR NZ,BUCLEZ fcop (h ¢l monbre 3 la cabecera
258 SALIR CALL BIABF (SET-LCRK :horra o) WORKSPALE

248 CALL WEDSE jCLS-lower :borra pantaila infericr

F B T e P L

288 LD HL,CABEY

298 i A,d

e LD (L) ,A jeedala tipo CODE

FH L0 8Lyl

an ADD HL,BC japusta al campo de leagitud folal de 12
330 jcabecers

240 LD BL,(LONG)

a5k Lr (HLY.C

3458 N HL

I LD fHLY,B ;almacena LONG en la cabecera

k- ] INC HL

are LD EC,(COHD)

4p8 (1| B

a18 N0 HL

L] L (HLYE jalmicena DM en a cabecera

ABE S 6 sk R AL e

A48 10R A jsenala cabecera

458 LD 1¥,CABE2

440 LD DE,17

478 CALL ®B402 ;SA-DYTES

462 LD B350 pespers | seq.

490 ESPERA HALT

ELL D2 ESPERA

a8 LD AFF ;senala biogue o¢ dutos

524 LD I, (CONZ)

538 LD DE,<LOé)

54 CALL WR4C2 ;SA-BYTES

558 RET

£ R

570 off INPUT cadena wn el WDRKSP

580 IMPUT PUSH AF jquarda ] no. messae

504 L A, jcamal "K*

s CALL 01480 ;ChAN-DPEM

418 POP AF jrecepera ¢l no. de mens.

vy | L DE,TRBLA

A CALL WBCRA (PO-MSE

4R RES 5, (07+2) «TV FLAG 1no cambio de modo & no (LS ind.
A58 0 HL,RECYD FLAX

44 SET 5,(M) ;imdica modo INPUT

] RES 7,(HL) jimdica: no INPUT LINE

&30 CALL BJ4BF ;SET-WORK borra ¢l UORKSPACE

458 LD BC,! ;¢ caracter] CARACTER

b RST  #38 ;BL-SPACES haz sitro en el WORKSPACE
T LB (HLY,MD jimserta o {cr) en ¢l hueco

T LD (E3443) ML papunta con X CUR af derd el WORMSPACE
| El ipermile 1a lectera del teclado

748 CALL #BFIC (EDITOR, lwe wna cadena en el WORKSPACE
58 LB (IY+34) 8 & CUR-Ar,anula ¢l cursor

748 CALL B1140 JED-COPY, imprime Ia cadena (sin corsor)
™ LD BE,(23482) ECROE

TE8 CALL #80DY jCL-SET haz ECHD E actual

e RES 5,(1V455) {FLAX, intlica mods ERIT

288 RET

218 DEFS 4

B2 TABLA DEFE 438

B3 DEFM "Monbre fichern :'

340 DEFR * “+hER

258 B SWE
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COBOL

Tengo un Spectrum 48 K, que he
ido ampliando colocandole el
interface-1, microdrives, teclado SA-
GA, etc. Con €l he aprendido el Ba-
sic, asi como Assembler y Codigo
Maguina, naturalmente, con la ayu-
da de MICROHOBBY. Ahora desea-
ria ampliar algo mas mis conoci-
mientos aprendiendo un nuevo len-
quaje: el Cobol.

¢Existe alguna posibilidad de po-
der trabajar en Cobol con el Spec-
trum? De no ser posible, me gusta-
ria que me orientarais sobre qué
equipo podria ofrecerme la posibi-
lidad de frabajar con ambos lengua-
jes. Me refiero, naturalmente, a
equipos de microordenador.

José. A. GUILLEN-Barcelona

W Nos alegra el que MICROHOBEY
le haya resultado atil en su apren-
dizaje. Este es uno de nuestros ob-
Jetivos principales.

No existe ningun compilador de
Cobol para Spectrum. Este es un
lenguafe cuya principal mision es el
mangjo de grandes ficheros; por lo
que, evidentemente, no tendria nin-
guna utifidad en el Spectrum. Sin
embargo, existe un magnifico com-
pilador de Cobol, Nlamado «RM-
COBOLs, que corre en el IBM-PC y
compalibles {lo de AM es porgue su
autro es un tal Ryan McFarian). En
este ordenador, podrd utilizar tam-
bién el intérprete de Basic, que vie-
ne incluido en el sistema operativo
MS-DOS bajo el nombre de «GWBA-
SICx fen este caso, no sabemos por
qué es fo de «GWs). Por supuesto,
también es posible frabajar en As-
sembler con un IBM-PC, aungue re-
Sulta bastante mds complicado que
con un Spectrum y utiliza un micro-
procesador diferente (y un Assem-
bler diferente, por tanto).

MAS DE 21
UDGs

Un amigo ¥ yo estamos preparan-
do una videoaventura en Basic v nos
encontramos con el problema de
siempre: nos faltan UDGs, con 21 no
tenemos suficiente. ;Hay alguna for-
ma de oblener mas de 21 UDGs?

Carlos ESPEJO-Almeria

B Por supuesto, es posible conse-
guir mds de 21 gréficos definidos
por el usuario. En realidad, es posi-
ble conseguir tantos como se quie-

ra; la dnica limitacidn es la canti-
dad de memoria disponible.

Este tema ya ha sido abordado
varias veces en nuesiras paginas;
sin embargo, son muchas los lecto:
res que se han incorporado con
posterioridad, por lo que no estaria
de mads repetirlo. A continuacion,
explicaremos dos modos de conse-
guir aumentar ef numero de UDGSs.
Cualguiera de ellos funciona igual
de bien y ambos son faciles de rea-
fizar, por lo que la decision entre
uno y olro depende de los gusios
de cada programador. Incluso, no
hay problema para utilizar los dos
en un mismo programa.

1.7 Varios bancos de graficos.

Los grdficos que definimos para
ser ufilizados cuando se impriman
los caracteres con cadigos 144 al
164 gsfdn almacenados en una zo-
na de memoria a la que llamaremos
abanco de graficosy. Esta zona ocu-
pa 168 byles y puede estar situada
en cualquier fugar de la memoria,
aunque cuando encendemos el or-
denador, estd situada a partir de la
direccidn 65368, es decir, la prime-
ra direccidn del banco serd la 65368
¥ la uftima serd la 65535. Como se
verd, ocupa las dltimas 168 posicio-
nes (direcciones) de memoria, es
decir, esté situado en los 168 bytes
mas alfos.

Antes hemos dicho gue el banco
de gréficos puede estar sitvado en
cualquier lugar de la memoria, pe-
ro es necesario que el ordenador
sepa donde estd. Para ello, hay una
variable del Sistema que contiene
la direccion inicial del banco de grd-
ficos. Esla variable recibe el nom-
bre de: «UDG» y estd siluada en las
direcciones 23675 y 23676 por lo
que si fecleamos:

PRINT  PEEK  23675+256*

PEEK 23676
nada mds encender el ordenador,
oblendremos el ndmero 65368 (es-
las direcciones son vélidas sélo pa-
ra las versiones de 48 K y 128 K;
quienes adn utilicen una version de
16 K, deberén tener en cuenia que
lodo esta 32 ks mds abajo, excepto
las variables del sistema; las direc-
ciones fambién varian si se tiene
enchufado un inferface Indescomp
de impresora). El mismo resultado
hubiéramos obtenido tecleando:
PRINT USR wA»

ya que esta funcion nos devuelve la
direccidn del primer gréfico del ban-
co. La direccion del sequndo seria
ocho byles mds arriba, es decir,
65376. Puede comprobarlo teclean-
do:
PRINT USR «Ba

v asi sucesivamente. En el caso par-
ticular de las versiones de 128 K,
hay dos graficos menos cuando se
trabaja en modo 128 K, por lo que
queda reducido a 19 UDGs; sin em-
bargo, si se trabaja en modo 48 K
se dispone de 21 como en cualquier
Specirum.

Seguro que el lector ya habré adi-
vinado que podemos lener varios
bancos de graficos en distintos lu-
gares de fa memoria y ulilizar uno
u ofro cambiando el contenido de
la variable del Sistema «UDG-.
Efeclivamente, éste as el proced)-
miento, asi que veamos como ha-
cerlo:

En primer lugar, diremos que
cuando se arranca el ordenador el
Sistema Operativo copia las 21 pri-
meras mayusculas en el banco de
graficos. Esta es la razon de que los
UDGs tengan un contenido incial.
Si nosotros direccionamos un nue-
vo banco (cambiando el valor de
alIDGy), ef contenido inical serd to-
do lleno de espacios o de imagenes
sin sentido debidas al confenido
anterior de fa memoria. Habra que

direccionar cada banco tanto cuan-

do se vayan a definir sus gréficos
como cuando se vayan a imprimir.
Es conveniente que los bancos
eslén situados por encima de RAM-
TOP para evitar que puedan ser bo-
rrados accidentalmente por el Ba-
sic. Un buen sitio para colocar un
Segunde banco seria inmediata-
mente debajo del primero, de forma
que su direccion inicial sea 65200,
Adn podemos colocar un fercer
banco mds abajo, por ejemplo, en
65032 y un cuarto banco en 64864,
Con eslos cuatro bancos tenemos
84 UDGs. No hay limite. Podemos
colocar fantos bancos como quera-
mos hasta que agotemos la memo-
ria. Como referencia, en cada ki-
lobyte de memoria nos caben seifs
bancos de graficos, es decir, 126
UDGs. Cada banco puede ir coloca-
do 168 bytes mds abajo que el an-
terior. De momento y para nuestras
explicaciones, vamos a conformar-

nos con 4 bancos. La RAMTOP de-
be fijarse un byte més abajo que ef
tltimo de fos bancos, asi que pode-
mas bajarla con:
Clear 64683

¥ lendremos la seguridad de que
nuestros graficos no van a ser bo-
rrados accidentalmente por ef Ba-
sic. Una vez decididas las direccio-
nes de ubicacion de cada banco, es
necesario direccionar el banco con
&l que vayamos a frabajar, cambian-
do el valor de «UIDG» para que apun-
te al banco correcto. Inicialmente,
«UDG» contiene 65368, Para que
nos apunte al banco 2 debe confe-
ner 65200, esto lo hacemos con:

POKE 23676.254

POKE 23675176

Esto hay que hacerlo tanto antes
de definir los grdficos de esfe ban-
co. como antes de imprimir cual-
quiera de ellos; por lo tanto, es con-
venienle que los graficos que hayan
de imprimirse juntos estén defini-
dos en el mismo banco. Para direc-
cionar el tercer banco habrd que ha-
cer gue «UDG» contenga 650 32 pa-
ra lo cual tecleamos:

POKE 23676,254
POKE 236758

Asimismo, para direccionar el
cuarto banco es necesario que
«UDG» contenga 64864 lo que con-
seguimos tecleando;

POKE 23676,253
POKE 23675,96

Para volver al banco 11a variable
«UDGx fendrd que contener 65368,
lo que se consigue con:

POKE 23676,255

POKE 23675,68
que son sus valores inciales. En ge-
neral, si Nlamamos «d» a la direc-
cidn donde estd ubicado un deter-
minadeo banco, la forma de direccio-
narlg seria:

POKE 23676,INT (d/256)

POKE 23675,d-256*INT (d/256)

Este método tiene el inconve-
niente de que solo caben 21 UDGs
en cada banco. Veamos otro méto-
do que nos permite definir un ban-
¢o de 96 UDGs.

2% Varios fonls de caracteres.

Al igual que existe una zona de
memoria donde estdn almacena-
dos los UDGs y que denominamos
ubanco de gréficos» también exis-
fe otra zona donde estdn almacena-
dos los caracteres normales. A es-
ia zona la denominamos «fonte de
caracteres.




El font de caracteres del Spec-
frum esta ubicado en la ROM por lo
que su defnicion es permanenie.
Sin embargo, nosolros podemos
crear un font de caracteres nuevo
en olro lugar de la memoria y geng-
rar en él nuestros propios caracte-
res; ya sean letras o gréficos. De la
misma forma que «UDG» contieng
la direccidn inicial del banco de gré-
ficos, existe ofra variable llamada
«CHARS» que le indica al ordena-
dor el lugar donde estan los carac-
teres con cddigos comprendidos
entre 32 y 127. Esta variable se en-
cuenira en las direcciones 23606 y
23607 pero no contiene Ia direccion
inicial de font de caracleres, sino
" un nimero que es el resultado de
restarle 256 a esta direccion. Si-
guiendo el procedimiento anferior,
vamos a definir un drea donde al-
macenar un nuevo font de caracte-
res.

Un font contine 96 caracleres,
por lo que ocupa 768 byltes. Pode-
mos definirlo inmediatamenie de-
bajo del banco de gréficos de for-
ma que su direccidn inicial sea

64600 {observe que
64600 =65366—768). Empezamos
por bajar la RAMTOP:

CLEAR 64599

A continuacicdn, definirfiamos los
caracleres en la zona de memoria
que empieza en 64600. Para direc-
cionar estos caracteres, deberemos
hacer que «CHARS» contenga
64344 (64600 menos 256). Para ello,
tecleamos:

POKE 23687251
POKE 23606,88

Para volver al juego de caracteres
normal de fa ROM, «CHARS» debe-
ré valer 15360 (el font original estd
en 15616 y 15360 es igual a 15616
menas 256). Para ello, lecleamos:

POKE 23687,60
POKE 236860

r

IMPRESION
DE GRAFICOS EN C/M

Estoy estudiando Cddigo Maguina
sirviendome de varios libros; entre
ellos, vuestro Curso de Cadigo Maqui-
na, y me he decidido a intentar hacer
un programa en Basic que utilice ruti-
nas en Codigo Maguina. Sé perfecta:
mente como lransfenr una pantalla en-
tera desde cualquier direccion de me-
moria, pero mi problema surge al in-

lenlar imprimir graficos de cuatra ca-
racleres de ancho por seis de alto sin
que se me borre el resto de la panta-

lla.
Jesis MELERO Valencia

W Siel programa que va a realizar
utilizara siempre graficos de cuatro
por seis, tal vez sea rentable desa-
rrollar una rutina de impresion que,
en lugar de imprimir celdillas de
ocho por ocho pixels, imprima cel-
dillas de 32 por 48 pixels. En nues-
fro Curso de Codigo Méquina en-
contrard el desarrollo completo de
una rutina de impresion. Estidiela
¥ seguramente pueda sacar ideas
gue le resuiten utiles. Concretamen-
fe, lo que puede interesarle a esle
respecto son los efemplos del capi-
fula 9.

Mientras se va pensando la
asuperrulinas de impresion, hay
ofro método que no resulfa dema-
siada dificil siempre y cuando, ten-
ga los caracteres definidos en el
banco de UDGs o en un font de ca-
racteres, es decir, siempre que pue-
da referirse a ellos por un codigo.
El sistema consiste en mandar los
caracteres que componen su grafi-
co por el canal de salida de panta-
lla, acompariados de sus corres-
pondienfes cddigos de posiciona-
miento. Veamos un ejemplo:

Supongamos que tiene los carac-
teres que forman su grafico defini-
dos en los 24 primeros caracleres
de un font de forma que podra re-
ferenciarlos con los cédigos 32 al
55 y que la forma de «ensamblar-
los» en pantalla para formar su gré-
fico es:

32333435
36373839
40 4142 43
44 45 46 47
48 49 50 51
525354 55

Ahora, guiere imprimir esta figu-
ra de forma que la celdilfa superior
izquierda sea la linea 9 columna 2.
Los codigos que tendria que enviar
por el canal de salida serian:

22 9232333435
22 18,2, 36, 37, 38, 39
22 11,2 40, 41, 42 43
22, 12,2 44, 45, 46, 47
22,13, 2, 48, 49, 50,51
22, 14,2, 52, 53, 54, 55

Los hemos representado en seis

filas para que lo vea més claro; en

realidad, los eddigos van todos se-
guidos. Observe que cada linea em-
pieza por un codigo 22 que es el
control “AT" para posicionar el cur-
Sor; a continuacion vienen dos co-
digos que indican finea y columna;
finaimente los cualro cédigos que
componen cada linea del grafico.

Ahora, vamos a desarrollar la ru-
tina que imprimira esla figura en las
coordenadas de pantalla dadas por
las variables «LIN» y «COL»:

1@@INICIO LD A2

110 CALL CHOPEN
120 LD  HLGRAF
130 LD B6
140BUCLE1  PUSH BC

150 PUSH HL

160 0 A2

170 RST 16

180 D AN
199 RST 16

200 LD AfcoL)
210 RST 16

220 LD A(LIN
230 INC A

240 LD (LNJA
250 POP HL

260 o c4

270 BUCLE? PUSH BC

280 LD AfHL)
299 PUSH HL

300 RST 16

310 POP HL

320 INC HL

330 POP BC

340 DEC C

350 JR  NZBUCLE?
360 POP BC

370 DINZ BUCLET
380 RET

390 GRAF DEFB 32333435
400 DEFB 36,37,38.39
410 DEFB 40,414243
420 DEFB 44454647
430 DEFB 48495051
40 DEFB 52535455

450 CHOPEN EQU 5633

Desde luego, Ia rutina es mejora-
ble; pero tal como estd, creemos
que resulta bastante ilustrativa. Ob-

© serve que hay dos bucles anidados;

el exterior se repite seis veces para
las sefs lineas y de cada vez se va
incrementando el nimero de linea
el interior se repite cuatro veces pa-
ra los cuatro caracteres que compo-
nen cada linea. Le defamos el desa-
rroffo de fa rutina para fijar los alri-
butos, ya que la impresidn con RST
16 fija los que se hallen en curso.

SPRITES

Por lo que yo sé de Codigo Magui-
na, creo que habria gue hacer un OR
para que, cuando pase un sprite por
encima de un decarado, se vea la par-
te de esle que no lape el sprite

Estoy suscrito a MICROHOBBY
hasta que venza el plazo de suscrip-
cion faltan 20 ndmeros. Si me suscri-
bo ahora, jrecibiré 20+50 nimeros?

Daniel JIMENO-Guipuzcoa

B En realidad, se puede hacer con
un OR, pero el método gue se em-
plea con mds frecuencia es utilizar
una mascara que fiene el contorno
del sprite. Primero se imprime la
méscara guardando los bits que
quedan debajo y a continuacidn se
imprime el sprite justo encima de la
mascara. De esta forma, es posible
que el sprite tenga bils a «0» que,
sin embargo, tapen el fondo lo que
es fundamental si se utilizan varios
colores. Para borrar el sprite es su-
ficiente con recuperar los bits que
quedaban tapados por la mascara,
con lo cual se evita, ademds, que él
sprite borre el docorado a su paso.

Como las suscripciones se ha-
cen siempre por 50 numeros, si ra-
nueva su suscripcion anficipada-
mente, recibird 70 nimeros, es de-
¢ir, los 20 que le quedan de la sus-
cripcion anterior mds los 50 de fa
nueva. Ademds, lenga en cuenia
que nos ha de indicar a partir de
qué numero quiere la suscripcion,
por lo que no hay posibilidad de
error. A nuestro fuicio, lo mds con-
veniente es que aproveche para re-
novar sus sucripcion en coinciden-
cia con alguna de las campanas
que solemos hacer en la que rega-
lamos algo a los nuevos suscriplo-
res 0 a los antiguos que renueven
suscripeion.

DISCIPLE
EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO

DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA,
TRANSFER Y RED LOCAL MULTIUSUARIO
UNIDADES DE DISCO DE 3% y 5%"
DISTRIBUIDOR:
TECNEX

Cl. Ayala, 86
28001 MADRID
Tel.: 435 64 20

SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA

MICROHOBBY 33



[ ] VENDO Spectrum 48 K. con
leclado Saga-1 con casselle especis
para ordenador. Regalo re
Iidades con sus corresponcdientas Ins
lll.'l iones. Todo por 2 canlidad d

25,000 ptas. También adjunto Emlc-% Y
cables, Todo en perfecto eslado. Solo
para usuarios de Barcelona. Te
2249094 & 424 90 94

[ ] DESEAR'A conlactar con
usuarios del Spectrum 48 K de toda
Espafia y extranjero para cambiar tru-
cos. ideas, ulllidades y todo lo relacio
nado con el Spectrum. Los interesados
pueden escribir a Carlos o Jaime
Afranz Felipe. €/ Sanla Marfa, 15, 2.°
D. Arrecife de Lanzarote. 35500 Cana
1ias

e URGE e e siguiente lote
Specirum 48 K, interface Dk Tronics
para dos joystick; inter
bie, joystick "C'Lulk,?i Sh

[as |n- [“R.d.}q amnar al 1e
u*:-éh;-:.-_ (02 76. Prequniar por Javier

las ins:

° DESEARIA obtener

128 K. Con casselle especial para or-

nador, cables, fuentes de alimenia:
cion, etc. Por solo 25.000 plas (nego:
es). Site interesa puedes escripir
a la siguiente direccion: Inaki Galdos
equi. Apdo. de Correos, 243, Ren-

o

(Guipuzcoa). Tel (9

® VENDO Spectrum 48 K (por

sU uso) totalmente nuevo, con o
los cables, manual, cinla Horizan
alo interface programable con
et por 19.000 ptas. También
| Sanyo Data Recor:
5.000 ptas. Preguniar por Jo-

Tel (91) 242 19 48 (lardes)

SB LUIS

e VENDO .

Bspecial para i

on: Andrés Lopez Montalvg. C/ Je

is de Los Alligidos, 6. San Fernando
A

WU Lalnz

columnas s
racteres. Pide informacion a la sig
le direccion: Daniel Riveira, C/ Te

Mino. 15630 La Corufia

ORBITRONIK
C/. Hermanos Machado, 53

[ ] VENDO Spectrum 48 K, con QR"“ "M"'?I“
teclado profesional & Tel. (1) 407 17
por la cantidad de 18,000 plas, In SERVICIO 'FEEF'ARACIONES DE
C,']":)‘:; pecribir a la siquiente dis ORDENADORES PERSONALES
c I TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
I J“u.,r .E'\Lch ORIGINALES
Trabajamos a teda Espana
CARACTER URGENTE

e SE HA FORMADO n

club en Granada para ust

EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL
PIDELO A SERMA, C/. CARDENAL BELLUGA, 21, 28028 MADRID Tels:

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA
256 21 01/02 - 256 50 06,/05/04




ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo

de Operaciones Especiales,

Dendhal ha sido adiestrodo
en varies sistemas de

combate distintos, asi como

en el manejo de fodas los
ormas, explosives y
técnicos de guerra en lo
selva. Ahora, tros lorges
ofios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidodes
y afravesar, por fierm,
mar y aire, los lineas
enemigas. ;Lo conseguird?
ARKANOID
De lo mano de Ocean nos
llega uno de los arcade
mds adictivos de los
tltimos tiempos.
Un juego entre los |

que, fe lmmmmm

Suscribete hoy mismo @ i sy o
MICROHOBBY y recibirds @ 2«
velta de coreo Jos ‘ieisnm’
mae,ams éXffg socacond! ARKANOID,
momen

Beneficiate de las as
G lo erita do bl
e
en Tu suscripcion
pcion y o

Oferta vdlida sélo para Espaiia _ @ de realizar el pago apl
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