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REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

4 MICROPANORAMA.
7 TRUCOS.
10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Galaxy-Fun.,
14 TOKES & POKES.
16 LENGUAJES. Estructuras de control en Forth,
18 NUEVO. Enduro Racer. Martianoids. Throne of Fire.
23 CONCURSO ENDURO RACER.
25 PIXEL A PIXEL. Club Microhobby.
26 HARDWARE. Teclado hexadecimal (y I1),
30 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Silent service.
31 RESUMEN DE PUNTUACIONES JUSTICIEROS DEL SOFTWARE.
32 CONSULTORIO.
M ocasiow.

tienen mas que i
sus cartas el numero deseado yla forma de pago e!eglda de
entre las tres modalidades que explicamos a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

* Enviando talén bancario nominativo a Hobby Press, S. A,
al apartado de Correos 54062 de Madrid.

* Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo.
* Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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En este
numero
abordamos
la realizacion
practica

del teclado
hexadecimal.
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El préximo gran
lanzamiento de Palace
Software ya tiene nombre:
«Barbarians». Este nuevo
juego, que esta siendo
realizado por los mismos
programadores que
saltaron a la fama gracias
a titulos como «Cauldron,
«Cauldron II» o «Antiriady,
estd atn en fase de
elaboracién y, aparte de
que se va a tratar de un
arcade de guerreros, se
desconocen las
caracteristicas, tanto
graficas como de
argumento, de las que va
a estar dotado.

Sin embargo,
MICROHOBBY ha tenido
acceso a la fotografia que

|
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dicho juego, la cual, como
podréis comprobar, posee
un interés intrinseco que la
hace convertirse en noticia
por si sola, y no cabe
duda de que los
personajes que en ella
aparecen demuestran que
va a ser un juego, cuanto
menos, sugerente.

Otra de las novedades que
Palace nos tiene
preparadas para un futuro
préoximo es «Stifflip and
Co.», una divertida
aventura que se desarrolla
en Inglaterra, justo después
de la finalizacién de la
Primera Guerra Mundial.
Segun parece, el malvado
Conde Camaleon, maestro
del disfraz y gran enemigo

robado la totalidad de la
cosecha de caucho de
Banarnia con el fin de
desarrollar su rayo
Gomatrénico, con el cual
podra convertir cualquier
sustancia en goma. Ante el
peligro que se cierne
sobre el mundo, cuatro
personajes han sido
encomendados a dar caza
al criminal y reestablecer
la normalidad.

Este juego (que ain no
ha sido lanzado

en €l se nos va a permitir
realizar diferentes

tipos de acciones, tales
como luchar cuerpo a
cuerpo contra nuestros
enemigos, dialogar

con ellos, intercambiar
objetos e informacioén,
ete.

Tan prometedores
programas, con los que
Palace viene a confirmar
tanto su gran nivel de
programacion como su

definitivamente al
mercado) esta dotado de
una gran cantidad de

creatividad y buen sentido
del humor, estaran

disponibles en el mercado
espafiol antes del préximo

va a servir como caratula a

de los poderes facticos, ha

detalles simpéticos y verano.

Inforcop, Sociedad Cooperativa
Limitada de Servicios, ha sido re-
cientemente constituida en Madrid.

Inforcoop es la reunion de perso-
nas fisicas y juridicas profesionales
de la informatica, con una finalidad
comun que se puede resumir en una
sola idea, y es la de defender los intereses de su colectivo.

La idea de Inforcoop no es nueva en Espaiia en cuanto a la forma,
existen colectivos en practicamente todos los sectores del comercio y la
industria. En el sector de la informatica y su entorno se habian realiza-
do algunos intentos de creacion de un colectivo de este tipo, unos fracasa-
ron por multiples circunstancias y otros siguen funcionando, pero solamente
a nivel local o comarcal, lo que impide el pleno desarrollo de la idea.

La inquietud de los profesionales de la informética ha sido no solo la de
vender informética, sino la de preocuparse de los distintos estamentos
que componen este sector, desde la fabricacion, hasta el usuario final.

Dentro de las multiples actuaciones que se han planteado en las dis-
tintas asambleas, a continuacion detallamos algunas de las mas signifi-
cativas a distintos niveles.

Problemas que se ha planteado Inforcoop a nivel de usuarios y posi-
bles usuarios:

1. Solucionar el problema del profundo descontento de los comprado-
res de informatica, debido, fundamentalmente, a una mala informa-
cion al comprador sobre las caracteristicas y especificaciones del or-
denador y una deficiente asistencia post-venta por parte de estableci-
mientos, que no son especialistas, ni estan especializados en informatica.

NFOR@EP

. La gran confusion que existe entre
diferentes equipos y sistemas que
actualmente estan en el mercado,
agravados por una falta de infor-
macién absoluta de organismos
oficiales.

. Las grandes sorpresas que lleva el
usuario, cuando intenta desarrollar todo lo que le prometieron que
el ordenador hacia y se encuentra con que a cada paso, debe incor-
porar alguna pieza nueva, con un costo que el dia que hizo la com-
pra no le indicaron.

Ante estos problemas planteados, Inforcoop propone la utilizacion de
la asociacion y de sus establecimientos asociados, como centros de informacion
y de consulta, para que, sin ningiin compromiso, pueda cualquier usuario
acercarse a ellos a solicitar documentacion e informacion, sabiendo que va
a ser informado por un profesional de la informética, cualificado y homologado
por la asociacion. Todos los establecimientos que se han incorporado
a la asociacion y estén debidamente homologados podrdn acreditarlo
mediante distintivos de los establecimientos y las relaciones que periddica-
mente les serdn facilitadas por los medios de comunicacion a los usuarios.

Es de destacar las amenazas sufridas por algunos establecimientos que
plantearon la posibilidad de pertenecer a la asociacion por parte de al-
gun gran fabricante.

Para facilitar la solucion de algunos problemas y recoger las posibles que-
jas de usuarios y establecimientos, Inforcoop pone a disposicion de todos
los que se consideren afectados de alguna manera o deseen informacion,
sus oficinas centrales en Madrid. C/ Diego de Ledn, 47. Tel. 262 52 07.
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‘AUF WIEDERSEHEN, MONTY”:
EL RETORNO DEL TOPO DE GREMLIN

Monty, el simpético y travieso topo que ha tomado vida gracias a los
programadores de Gremlin Graphics, vuelve a la palestra con una nueva
aventura { Wiedersehen, ty»
Este nuevo titulo corresponde al cuarto de una serie que comenzd con
Monty Mole» y que fue continuada con «Monty’s Inocent» y «Monty on
the Run». Ahora, por el nombre del nuevo ju Adios, ty), parece
que va a darse definitivamente j popular y divertida serie.
El argumento de este programa nos invita a ayudar al topo Monty a
conseguir su tan ansiada libertad. Para ello deberd huir a través de varios
paises europeos en el intento de conseguir el dinero suficiente para
comprar la isla griega de Montos, lugar donde podréa exili
definitivamente y descansar en paz de una vez por todas.
Para hacerse con la cantidad de dinero necesaria, Monty debera efectuar
con éxito algunas pruebas y transacciones monetarias, tales como vender
la Mona Lisa en el rastro, competir en el Grand Prix de Francia, ligar
con una bella italiana y otra serie de detalles que le imprimen al juego
un interés adicional
Por ofra parte, tanto el desarrollo del programa como sus aspectos
réficos ) similares a los de sus predecesores. De esta forma,
deberemos mover con habilidad a este topo saltarin para conseguir que
vaya salvando los
multiples obstaculos que
se encuentran en las
diferentes pantallas, a la
vez que va recogiendo
los objetos necesarios
para finalizar con éxito la
mision.
Una nueva aventura de
Monty que, suponemos,
volvera a hacer las delicias
eguidores de tan
personaje \
los aficionados a los
juegos en general

Aqui =1
LONDRES

- El juego de simulacién del control de un
submarino, «Silent Service», de

Microprose, ha sido prohibido en Alemania

Occidental. Esta prohibicién estd motivada por una ley

alemana conocida como «lista de publicaciones

peligrosas para la juventud», pues parece ser que

«Silent Service» es demasiado real.

Esta decisién significa que el juego sélo puede ser

vendido a través de salidas reguladas por el Gobierno

(entre las cuales se incluyen, por ejemplo, ciertos tipos

de productos para «sex shop»).

Microprose considera injusta la prohibicién y tiene

planeado apelar en los tribunales oportunos.

- Una cinta de recopilacién para ayudar a los
organismos nacionales de caridad, NSPCC
(Sociedad Nacional para la Prevencién de
Crueldad a los Niios), va a ser lanzada este verano.
La organizacién que estd detrds de la produccién de
esta cinta, estd siendo coordinada por el director
gerente de Activision Uk, Rod Cousens, quien espera
obtener més de 100.000 libras (20 millones de
pesetas) para la NSPCC.
Si se alcanza esta cifra, serd el tercer afio consecutivo
en que la industria de software alcanza més de
100.000 libras con fines benéficos. «Softaid» y «Off the
Hook» fueron los protagonistas de las dos campafas
anteriores.
Esta recopilacién, que se encuentra en las etapas finales
de produccién comprenderd 10 titulos, entre los que se
incluyen «Xeno», de Argus Press, «Night Runner», de
Digital, «Starstrike 1», de Realtime, y «Monty on the
Run», de Gremlin. La cinta se podré conseguir para los
ordenadores Spectrum, Commodore 64 y Amstrad CPC.
El microprocesador portdtil de Sir Clive Sinclair,
el Z88, sigue sufriendo retrasos en su
produccién, y se espera que los primeros plazos no
sean entregados hasta mediados de mayo.
Sin embargo, Sinclair estd comenzando a plantearse la
posibilidad de vender su ordenador en las tiendas,
dejando a un lado la anterior teoria de venderlo
solamente por correo.
Estos retrasos estdn debidos, aparentemente, a algunos
problemas que se estdn produciendo con el software,
los cuales se espera que se resuelvan en breve.
- Mastertronic y US Gold han llegado esta
semana a un acuerdo que supone varios millones
de libras.
Mastertronic ha acordado hacerse cargo de las ventas en
Europa, asi como del marketing y de la distribucién de
«Americana» (sello de software barato de US Gold), que
hasta ahora estd formado por un total de 50 ftitulos.
Después de varios meses de éxito comercial, US Gold ha
llegado a la conclusién de que no disponen del tiempo
que exige la venta de los productos de Americana y
prefieren concentrarse en mejorar su parcela del
mercado del software de precio normal.
Mastertronic confia en que la etiqueta Americana
mejore su gama de software barato, lo cual les
permitird o?recer a los distribuidores una incomparable
seleccién de este tipo de programas. Este acuerdo
demostrard que ambos sectores del mercado pueden

funcionar mano a mano con éxito. ALAN HEAP




Rockfort Products, acaba de lanzar al mercado la
tercera versién de su interface multiuso Disciple, al
cual se le han incorporado una serie de nuevas e
mteresantes caracteristicas.

Los cambios mas notables son los tres usos
adiclonales del botén de «snapshot». Anteriormente,
este botén se utilizaba para transferencia de
programas de 48 K de cinta o microdrive a disco y
para salvar e imprimir cualquier pantalla de un
programa comercial. Ahora, también es posible,
ademads de salvar una pantalla, grabar en disco un
programa completo de 128 K y volverlo a cargar en
tan sélo 7 segundos. Del mismo modo, este nuevo
Disciple también permite sacar por impresora una
pantalla a tamafio doble.

Otra novedad, es que permite utilizar los comandos
OPEN y CLOSE del Microdrive desde Basic. Esta
caracteristica también la poseia el anterior modelo,
pero era necesario hacerlo a través de Cédigo
Maquina

Los programadores también agradeceran que el
Disciple versién 3 tiene reservada un darea de
memoria para la ejecuciéon de lineas. De esta forma,
se permite grabar y ejecutar directamente un
programa desde el disco, sin necesidad de ocupar
nada de memoria en el Spectrum.

Bruce Gordon, el disefiador del Disciple, afirma que
los cambios efectuados en la versién 3 han sido
realizados en funcién de las ideas y sugerencias que
han efectuado los propios usuarios. Segun sus propias
palabras, «las nuevas funciones se han realizado con
el fin de facilitar atin mas las cosas a los usuarios de
juegos y para su utilizaciéon se requiere un nivel de
conocimientos muy bajo. Sin embargo, debido a la
tremenda respuesta que hemos tenido por parte de
usuarios mas serios, esta claro que los adictos a los
juegos han crecido con sus Spectrums y cada vez son
mdas exigentes y experimentados»

Esta versién 3 del Disciple es la que definitivamente
va a ser comercializada en Espafia.
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Esta informacién ha sido elabora-
da con la colaboracién de los cen-
tros de Microinformatica de El Cor-
te Inglés.
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INTERFERENCIAS

Algunos lectores, en lugar de
aspirar a que el ordenador
funcione en perfectas
condiciones, pretenden que lo
haga lo peor posible, como es
el caso de Enrique Pereira, de
Madrid, que nos ha enviado
una rutina que utiliza las
Interrupciones para que en
pantalla aparezcan multitud de
interferencias.

Para activar la rutina
utilizaremos RANDOMIZE USR
60000 y para desactivarla,
RANDOMIZE USR 60007.

LISTADO ENSAMBLADOR

it ORG 46666

28 N 1

38 LD A,Hd]

48 L I,A

98 RET

48

78 ORG 46667

88 M 1

98 LD A,N8i
188 L 1A
118 RET

LISTADO BASIC

FOR f=6es TO €0013

READ POKE f,a: NEXT f
RANDOMIZE USR Ged

DATA 237,86,62,65,237,71,20

DATR 237,86,62,129,237,71,2

SONIDOS VARIOS

Con la rutina realizada por
Ratl Martin, de Barcelona,
obtendremos facilmente
multitud de sonidos diferentes.
El programa, ademas de
cargar la rutina en memoria,
realiza varias modificaciones, y
la ejecuta demostrando algunas
de sus posibilidades.

Entre estas modificaciones se
encuentran las de cambiar el
valor de la direccién 25005
entre @ y 2, y la 25012 entre
240 y 255.

LEAR 2499
KDRRRSZSOOO TO 25018: RERD

DATAR 33,160, 2 229,17,1,0,20
,22S, 17,250 ,255,25,124 .60

,

E USR 25000: PAUSE
nggx; 20: RANDOMIZE USR
NEXT R: PRUSE 3@

S@ REM - MODIFICACIONES -
6@ POKE 25005,2: FOR A=1 TO 1@
RANDOMIZE USR 25000 NEXT A: P
USE 3@
FOR A=10 TO 9
ésoos A6 LRBNDG
NEXT A. PA 30
5,00 POKE 5801%,29
10. RANDOMIZE USR
PAUSE 30
25005,2: POKE 25012,25
1S: RANDOMIZE USR

MAPA DE LA
PENTNSULA

José Pefas, de Cérdoba, ha
creado un mapa que ahora
quiere compartir con todos los
lectores.

El mapa se genera a través
de una serie de DATAS
situadas en las lineas de la 10
a la 120. Aunque el mapa no es
perfecto, realiza un perfil muy
similar al de la Peninsula
Ibérica.

nosnoecx

BORDER 2: PRPER ©&
160,170,155,167,149,16

2,139, 166 129;164

20 DATA 126, 167,116,163,97,167
,92,170,82,167

& DATR 70, 169,61,171,55,168,5
7,164 ,47,162

4@ DATA 37,154 ,42,144 ,46,134 ,4
4, 126 48,109
a 6 SHTR 50,99,44,79,40,65,44 ,6

6@ DATR $1,60,53,53,49,28,57.3

,2
DATA 75,30,85,30,91,26,92,2
?9792197 ,7,109,14,114,18,12

70@;2 15e,26,153,29,160,26,1
bAtA 180,50, 186,57,195,67,1

3,185,382
BATA 195,104 ,198,105,196,10

26,128
DATA 236 138,234,145,230, 15
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ROTACION
DE CRTELES

Hemos recibido un mini
programa, realizado por Pedro
Amador, que imprime en
pantalla un texto utilizando la
variable del sistema 23606,
consiguiendo un interesante
efecto de rotacion del cartel
hasta que el texto se completa.

Para ganar un poco de
velocidad podemos cambiar el
255 de la linea 10 por cualquier
otro numero menor de esa
cantidad, teniendo en cuenta
que el ultimo poke que
podemos hacer es 0, ya que si
no no apreciaremos
correctamente los caracteres.

10 FOR f= 255 TO @ STEP -1
20 PRINT 9,0, "esto es un ey
elgéo de

36
POKE 23606, f
NEXT
5@ POKE 23606,0

CUADRITOS
CAMBIANTES

Julio Ovies, de El Ferrol, con
ayuda del Basic del Spectrum,
ha disefiado un programa que
imprime en pantalla cuatro
trazos que se van moviendo
por la pantalla, cambiando el
color de la tinta, consiguiendo,
asl, un efecto en el que los
atributos de la pantalla
cambian de color
continuamente.

ie BORDER @: PRAPER @: CLS
2@ FOR ;O 17s

! DRAU 255,a: PLOT
: '2255,3. PLOT @,175.
Dngg 2s SRRy Bret 25559752 BhAu
=38 NEXT s
€0 GO TO 2@




EXPRESS RAIDER

2 ha dicho de as del Oeste, estaras en el
i desde el principio. Asaltos al tren,
ga sobre tu rapido ca-

RANA-RAMA

ago convertido en rana. Su tarea,
e devuelva su apariencia hu- ry -
i Como en las clasicas pelicul

tigiosa revista Micromanl
«\Jn programa de sorprendente originali-

dad y un indice de adiccion elevadisimo.” Todo lo que
necesitas par

a pasarlo de miedo.

cabal

O TEPERDERIAS LOS'MEJORES JUE

]
STRIBUIDOREXCLUSIVO PARA'ESPANA:
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60.
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madores qué hicieron

fabuloso juego mucho mas completo al
ntallas francamente increibles han

movimiento. 321 pa :
‘HEAD OVER HEELS” haya sorprendido

hecho que ’
atodos los criticos.
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La continuacion de uno de lo
éxito de todos 108 tiempos. La
roe ha de salvarlo de una muerte sed

t podéis evitarlo!!

) "D’SACOAWBAD?-ZSUPTAs'




PROGRAMAS MICROHOBBY

LAY FUN

Juan José Sanchez Plaza

Spectrum 48 K

Ano 16.384. Todo el imperio
galactico ha encontrado por fin la
paz, tanto tiempo buscada.
Después de haber sufrido la tirania
de cientos y cientos de dictaduras,
llegd al poder el lider ansiado por
los pobres, los oprimidos, |0s
explotados y los mutantes.

Desapareciod el crimen, el abuso y
los impuestos de lujo, pero también
desaparecio el placer del riesgo.

Para que el pueblo no se
aburriera se invento el juego del
Galaxy Fun, cuyo Unico requisito
para concursar era disponer de una
nave rapida vy ligera.

El juego nos ofrece la posibilidad
de jugar a uno o dos jugadores,
con tres niveles de dificultad, y
cada uno de ellos debe recoger las
monedas gque corresponden a su
numero. Si se recoge una moneda
que no corresponde al jugador, la
nave volvera al punto de partida.

Las monedas con interrogantes
son utiles, ya que nos pueden

otorgar vidas exiras, puntos para LISTADO 1 45 C20707C207C5@70707C4 822
nuestro haber, o bien reservas de e AP E A i 46 0707C407C10707C107C3 813
carburante, También es posible LS . LORD_""CODE 257@0,5809. LOA P e R TS e
borrar de | talla tod to d °3;c,;88°§12“’38,’,38?315"828 REoeS 43 Q7C4C4C4C40707C1C107 1198
onoios dus homos o, 0@ [EerE it & iuiEint S b e e
sustancias que hemos ido 52 070707C40707C407C107 534
G el e e 57 grgiezgzesereseserer sit
e e e S5 Lissasciareieanienar 48°
nos corresponden pasaremos de 87 8333838;83838383?383 78
P Sograma permite, ol pusar la | UNEAS_owios _conteol | | B8 ezeseseserasessisie; 48
PR 61 07070707070707070707 70
tecla «R» durante el juego, volver al 1 3C7EFFEFF7FF7E3CFFO4 1627 62 ©7070707070707070707 70
menu principal. Al proseguir de 2 @87E7E@8@4FFFF20107E 3956 63 ©7070707070707070707 70
i S JE3CACIERFFIEFFEIESC 1554 B 2RerRb0 0 E00s0207 237
3 FF
nuevo la partida lo haremos desde ¢ QESS_SZEFSFESSMQSQ 1554 e UL i T
la primera pantalla, con todas las 6 DBBD999999813C7EFFF7 1684 €7 ©7070707@7D807@7@707 279
id | t | 7 EFFF7E3CO@OFFF1@10FF 1237 68 FO0707FQ@7EQQ7@7EQ@7 970
obietos que habiamos cogido. S SreeraipiTersdriars 1l | | 50 878787a707ssarbapacs eoy
i 1l i 1FC7FC 70707070
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Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontraras

en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacién,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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‘mioneta pueda llevar sofisticadas armas para abrir
buzones. Debes evitar atropellar a los transeun-
tes, abrir los buzones, recoger las sacas, llevarlas
ala oficina de correos, recoger cartas para repar-
tir y volver a empezar en esta mision de rutina.
Parece facil, pero no lo es.

JAIME FRANCISCO FILGUEIRA
LOPEZ (TARRAGONA)

A todos los programas protegidos se les pue-
den colocar los pokes; pero algunos no son tan
faciles de poner. Los sistemas son varios: mergear
el cargador Basic y colocarlos delante de la ins-
truccion de activacion del Codigo Maquina corres-
pondiente, o introducirlos mediante un Transfer
que-lo permita, como el Multiface one, Transta-
pe 3 o nuestro pokeador automatico. El primer
sistema requiere ciertos conocimientos si el car-
gador no admite la instruccion MERGE ‘", por
lo que el mas rapido y comodo es el de utilizar
un transfer.

Para poder cargar. la segunda parte del juego,
s6lo es necesario coger la llave; pero no podras
llegar al final si no coges las escrituras, ya que Nos-
feratu no aparecera en la segunda parte. Deeds,
traduccion inglesa de escritura, s el objeto a bus-
car y su ubicacion es variable. En el caso de en-
contrarse en los sétanos, debes coger la lampara
(lamp), encenderla con las cerillas (matches) y di-
rigirte a la pantalla donde coges la llave, para po-
der iniciar la busqueda por los s6tanos. No debes
preocuparte por dejar la lampara, ya que las es-
crituras iluminan los sotanos. Una vez con éstas
en tu poder ya puedes dirigirte a la salida y car-
gar la segunda parte. Ahora solo te falta acabar
con el vampiro; suerte, ajos, estacas y valor.

RAUL FRAILE VIEYTO

LOS POKES DE LA SEMANA

«Dragon’s lair 1I»:

POKE 35766,0 infinitas vidas.

«Ramon Rodriguez»:

POKE 59929,n n=nimero de vidas.

«Sir Fred»:

POKE 46647,201 infinitas vidas.

«Antiriad»:

POKE 23309,201 infinitas vidas.

POKE 54528,24

POKE 54639,1 infinita energia.

«Frost byte»:

POKE 36560,24

POKE 36561,2 infinita energia.

POKE 33805,24

POKE 33806,2 infinito twang. ‘

POKE 35675,200 supersaltos. I

«Fist TI»:

POKE 27061,0 infinitas vidas.

«Firelord»: ‘

POKE 38818,0 infinita energia.

POKE 39171,58 inmune a las llamas. |
il

«Profanation»: i
POKE 47693,0 infinitas vidas. 8
POKE 47672,261 inmunidad. ‘
«Bruce Lee»: ’
POKE 51795,0 infinitas vidas.
«Saboteur»: i
POKE 29893,255 infinitas vidas. !
POKE 42036,201 sin enemigos.

«Turbo esprit»:

POKE 29893,0 infinitas vidas.

«Terra cresta»:

POKE 38222,2601 inmunidad.

POKE 40884,201 enemigos no disparan.
«Three weeks»:

POKE 50027,201 infinitas vidas.
«Livingstone, supongo»:

POKE 24391,0 infinitas vidas.

POKE 26809,0

POKE 27707,

POKE 27726,36 infinita agua.

«Duid»:

POKE 30939,0

POKE 32804, inmunidad.

«Bomb Jack Il»:

POKE 31060,0 infinitas vidas.

POKE 31415,n n=numero de vidas.
«Dinamite Dan»:

POKE 52678,0 infinitas vidas.

POKE 58770,201 sin enemigos.
«Popeye»:

POKE 30057,195 infinitas vidas.

POKE 26224, amormetro fijo.

(MADRID)

La montaiita, como tu la llamas, de la segun-
da prueba del «Dragon’s lair», se evita pulsando

MICROHOBBY 15
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LAS ESTRUCTURAS
DE CONTROL EN FORTH

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Antes de describir !as es-
tructuras basicas de con-
trol, vamos a dejar claros
unos cuantos conceptos del
algebra de Boole que, aun-
que en otros lenguajes sean
mas supérfluos, aqui tienen
una relevancia manifiesta.

LOS OPERADORES
Y LAS OPERACIONES
BOOLEAN

En primer lugar digamos
que una expresion boolea-
na solo puede tomar uno de
estos dos valores: verdade-
ro o falso. Traduciendo es-
to al Forth, una expresion
sera verdadera si da «1» co-
mo resultado, o falsa si pro-
duce un «0» (en realidad, un
valor cualquiera distinto de
cero seria también tomado
como verdadero).

Notar que hemos dicho
«dar» o «producir», esto es,
que dejan ese valor en lo al-
to de la pila.

Veamos un ejemplo muy
sencillo utilizando el opera-
dor «mayor que»: « > ». Re-
cordar que todas las opera-
ciones las hacemos sobre
la pila (ver figura 1).

El ordenador ha visto que
la expresion «5 mayor que
10» es falsa y, en conse-
cuencia, devuelve un cero,
que se situa en la parte su-
perior de la pila. Ademas,
ha destruido el 5 y el 10.

Ya se comienzan a ver al-
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gunas cosas atipicas res-
pecto a otros lenguajes,
motivadas por el uso de la
notacion polaca inversa. En
la expresion anterior intro-
ducimos el 5y el 10 en la pi-
la, y a continuacion el ope-
rador « > » que comprueba,
sacando de la pila los dos
valores, si el primer ope-
rando introducido es mayor
que el segundo (cosa falsa),
y dejando en la pila un 0 co-
mo resultado, que es lo que
obtenemos a continuacion.

Los operadores mas ha-
bituales son: igualdad: « = »,
menor que: «<», mayor
que: «>», igual a cero:
«0 = », negativo: «0 < », el «y
l6gico»: «<AND», el «o 16gi-
cOo»: «OR», el «no légiCO»:
«NOT», etc. A pesar de es-
te amplio repertorio, no
existen en Forth algunas
operaciones que son comu-
nes en otros lenguajes, co-
mo < =»«>=»«< > =
y otros, pero todos ellos se
pueden implantar de forma
sencilla, incluso algunas de
un modo, digamos, astuto.
Por ejemplo, para compro-
bar que dos numeros son
diferentes, podemos restar-
los: en caso de que lo sean,
tendremos en la parte supe-
rior de la pila un numero
distinto de cero, que como
ya hemos anunciado, se in-
terpretara como el valor
boolean verdadero cuando
lo usemos en una entrada a
una estructura de control.

LA SELECCION: IF

La estructura y funciona-
miento de esta sentencia de
seleccion de instrucciones
es semejante a la mayoria
de los lenguajes. En este
caso, IF mira el valor que se
encuentre en la parte supe-
rior de la pila y actua en
consecuencia. Aqui tene-
mos la primera peculiari-
dad: el control de |IF debe
encontrarse en la pila antes
de llegar a esta estructura.

IF solo sacara ese valor. Si
es «verdadero», ejecutara la
(o las) instrucciones que es-
tén a continuacion, y si no,
pasara a ejecutar la (o las)
que estan a continuacion
del ELSE (si existe). En cual-
quier caso, esta sentencia
acaba con THEN y se ejecu-
ta todo lo que haya a conti-
nuacioén en el programa. Se
pueden anidar varias sen-
tencias de este tipo, tenien-
do en cuenta que todas de-
ben terminar con THEN vy
que, por tanto, el primero de
ellos cerrara el IF mas inter-
no y el altimo, el mas exter-
no. Con el ejemplo de la fi-
gura 2 lo veremos mejor.

La palabra «EJ1» toma
los dos numero superiores
de la pila, los compara, y sSi
son diferentes presenta su
media; en caso contrario,
saca uno cualquiera de ellos.
Observar que debemos co-
piar de nuevo los datos en
la pila, porque al hacer la
comparacion y el IF desapa-
recen.

LA REPETICION: DO

Los bucles en Forth se
realizan basicamente con
DO. Para ello, se sitia en la
pila el valor que deba tener
el indice al final de las ite-
raciones mas una unidad, a
continuacion, el valor que el
indice tendra al principio
del bucle, la palabra reser-
vada DO, la (o las) senten-
cias que se deban ejecutar
y la palabra LOOP (o algu-
na de sus variantes) que se
utiliza como fin del blogue
de instrucciones a repetiry
para modificar el indice y
volver al comienzo del bu-
cle, hasta que se alcance el
valor final deseado.

He aqui la razén por la
que se pone como valor su-
perior del bucle el valor final
deseado mas uno. Si, por
ejemplo, deseamos contar
hasta 12 (ver figura 3), ha-

bremos de poner un 13 co-
mo valor final para que cuan-
do el indice llegue a ese va-
lor y no se vuelva a ejecutar
el bucle, éste ya lo haya he-
cho 12 veces: el bucle se es-
ta repitiendo hasta que no
se alcance el valor final.

Para llevar la cuenta del
indice, Forth utiliza otra pi-
la, de la que todavia no he-
mos hablado: |a pila de re-
tornos. De momento, nos
basta con saber que los va-
lores inicial y final del indi-
ce se copian en esta otra
pila, que es la que lleva el
control de incremento y com-
prueba si ha llegado al final.
Describiremos todas las
operaciones que se pueden
realizar con ella, dada su
importancia, en un proximo
articulo.

&Y qué sucede si quere-
mos incrementar (o0 decre-
mentar) el indice en mas de
una unidad? Pues que usa-
mos otra palabra del Forth:
+ LOOP, precedida del in-
cremento deseado. Por ejem-
plo, para decrementar de
tres en tres el indice y pre-
sentarlo en pantalla, escri-
biremos:

«l» (fig. 4) es una de las
operaciones que se pueden
hacer con la pila de retor-
nos. De momento, nos bas-
ta con saber que copia el
valor del indice del bucle
DO que esta ejecutando so-
bre la pila de parametros.

LA ITERACION:
WHILE Y REPEAT

Estas dos palabras reser-
vadas del Forth presentan
algunas diferencias nota-
bles en el tratamiento de
bucles respecto a la ante-
rior. En primer lugar, no
existe ningun indice, sino
que se ejecutan las senten-
cias deseadas mientras la
condicion especificada sea
verdadera (caso de WHILE),
o hasta que se convierta en
verdadera (en el caso de RE-
PEAT). Ademas, en esta ul-
tima instruccion nos asegu-
ramos que el bucle se eje-
cutara al menos una vez,
cosa que con WHILE puede
no ocurrir si al principio la
condicion ya es falsa. En
general, seran las instruc-
ciones contenidas en el bu-
cle respectivo quienes ha-
gan cambiar la condicién, y,
por tanto, provocar una sa-
lida del mismo y la conti-
nuacion normal del progra-

-y
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La estructura que siguen
ambas palabras es la si-
guiente:

El bucle de tipo WHILE
comienza con la palabra
BEGIN, que marca el princi-
pio del bucle, a continua-
cioén esta la condicién boo-
lean que se debe cumplir, la

FIGURA 1
510 ) ok
. ok
FIGURA 2
: EJ1 DUP ROT DUP ROT
=lE$ 275
ELSE .
THEN ; ok
30 ok
92 ok
EJI é1 ok
13 ok
13 ok
EJ1 13 ok

palabra WHILE, que la exa-
minara, el grupo de instruc-
ciones a repetir, y la palabra
REPEAT, que marca el final
del bucle y vuelve al co-
mienzo del mismo.

En el caso de REPEAT, la
palabra BEGIN marca el co-
mienzo del bucle, a conti-
nuacion, estan el grupo de
instrucciones a repetir, la
condicion boolean deseada
y, por ultimo, la palabra UN-
TIL, que la evalua, y en ca-
so de ser falsa vuelve a eje-
cutar el bucle; si no, conti-
nua el programa.

Por tanto, las diferencias
sustanciales de estas dos
palabras son: el momento
de comprobacion de la con-
dicion boolean: WHILE al
principio de la instruccion y
REPEAT al final, y que WHI-
LE se ejecuta mientras la
condicion sea verdadera, al
contrario que REPEAT, que
lo hace siempre que sea fal-
sa. Un ejemplo de ambos
casos lo vemos en la figura
5

Todo lo escrito hasta aqui
es solo una introduccion a
estas estructuras de control

que, por supuesto, son mas
sofisticadas y admiten mas
variantes. Algunas de ellas
las veremos tras estudiar el

FIGURA 3

funcionamiento de la pila
de retornos, ya que sin ese
concepto resulta dificil su
comprension.

FIGURA 4

: DOCE 13 1 D01 . LOOP ; ok
DOCE123456789101112
ok

: MENOS3 1 27 DO I
ok

MEN0S3 27 24 21 18151296 3 0
K

. =3 +L0OP ;

FIGURA 5

: EMHILE 10 BEGIN DUP DUP 0 >
WHILE DUP # , C
1 - REPEAT ; ok

CR EJWHILE
100

81

44

49

KH

EJREPEAT 11 BEGIN 1 - DUP DUP
. CR DUP
1 = INTIL ;
ok
CR EJREPEAT
100
81
64
49
36
25
16
9
4
1
ok
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COMO UNA MOTO

En el mercado existen un gran numero de programas
cuyo argumento consiste en la simulacién de una carrera
de motos. Sin embargo, «<Enduro Racer» es el primero que
nos ofrece la oportunidad de subirnos a una auténtica
moto todo-terreno y vivir con increible realismo las
emoclones que tan apasionante prueba deportiva puede

ofrecer.

ENDURO RACER

V Simulor

La originalidad no es, sin
embargo, la mayor cuali-
dad de este programa de
Activision (versiéon de un
conocido videojuego de Se
ga). Lo verdaderamente
destacable de «Enduro Ra-
cer es la total perfeccion
de su realizacion, con la
cual se ha conseguido 1m-
primirle al desarrollo del
Jjuego un realismo asombro-
SO y crear un programa in
teresante y adictivo como
POCOoS.

El argumento del juego
es simple y no son muchos
los pormenores que se pue-
den dar acerca de él. Co-
mo antes dijimos, «Enduro
Racer» consiste en la simu-
lacién de una carrera de
motos todo-terreno y, por
tanto, de lo uUnico que va
mos a tener que preocupar
nos es de pilotar con rapi
dez y destreza nuestra po-
tente maquina, con el fin de
sacarle el maximo rendi
miento y finalizar los reco-
rridos en el menor periodo
de tiempo posible.

Como sabréis, este tipo
de pruebas motoristicas no
se desarrollan en circultos
de asfalto, sino que gene-
ralmente lo hacen sobre
trazados en pleno campo.
Por esta razén, aunque la
velocidad a la que se circu-
la es un factor muy impor-
tante, también lo es el es-
quivar con habilidad los nu-
merosos obstaculos natura-
les del terreno: rocas, arbo-
les, monticulos de arena,
etc.

18 MICROHOBBY
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Y esto es exactamente lo
que nos va a obligar a ha-
cer «Enduro Racem: de-
mostrar no sélo que posee-
mos una buena moto, sino
que, ademas, tenemos unos
excelentes reflejos que nos
van a permitir salvar con
entereza los obstaculos
inesperados del terreno.
Los programadores de Ac-
tivision nos lo han puesto
muy facil y han hecho todo
lo que estaba al alcance de

Sus manos para que esto
nos resulte lo mas emocio-
nante y entretenido posi-
ble; el que lo consigamos o

@ Dy,

no, y la cantidad de diver-
sién que seamos capaces
de obtener del juego, ya
s6lo dependera de nues-

. ——



TN —

tras dotes personales.
Hablando un poco més

detenidamente de los por-

menores del programa, di-

SUTIEE

remos que comienza con el
habitual menu en el que se
nos permite efectuar las ti-
picas acciones de seleccio-

SCORE
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nar el tipo de joystick, mo-
dificar el teclado o selec-
clonar el namero de juga-
dores que van a participar
(uno o dos). Después, y tras
estos breves preliminares,
comienza directamente la
carrera.

En la parrilla de salida se
encuentran, ademas del
nuestro, varios corredores
que van a acompafiarnos
durante nuestro recorrido.
En realidad, no vamos a
competir directamente con-
tra ellos, pero en muchas
ocasiones supondran un li-
gero obstaculo contra noso-
tros, pues si chocamos con
alguno de ellos, perdere-
mos velocidad. Por otra

parte, estos otros competi-
dores nos van a servir co-
mo una excelente referen-
Cla para comprobar, al ver
sl les adelantamos o nos
adelantan, si llevamos un
buen ritmo de carrera.
Como podréis ver, ésta
no es una prueba de com-
peticion contra otros corre-
dores, sino que consiste en
una carrera contra-reloj
por etapas. De esta forma,
lendremos que recorrer
una distancia determinada
1 un periodo de tiempo
menor al prefijado; si lo
conseguimos, podremos
continuar corriendo en la
siguiente fase, de lo contra-
rio, seremos descalificados
y deberemos volver a co-
menzar desde el principio.
Con este sistema de jue-
go, se consigue darle una
emocion adicional al juego,
pues, ademas de tener que
luchar por conseguir batir
records de tiempo, nuestra
intencioén se va a centrar en
ir finalizando etapas para
ver cuales son las sorpre
sas que se nos tienen reser-
vadas en las siguientes.
Pero st hemos dicho que
el desarrollo es adictivio,
acerca de los gréficos no se
puede menos que afirmar
gue son auténticamente ge-
niales. Empezando por los
espectaculares movimien-
tos del piloto (derrapes, ca-
ballitos, saltos...), pasando
por la inmejorable sensa-
ci6n de velocidad y movi-
miento, y terminando por €l
excelente scroll de los fon-
dos y paisajes, hay que de-
cir que estan realizados con
una perfeccién y una bri-
llantez fuera de lo comtin
En definitiva, se puede
decir que «Enduro Racerm
es uno de los mejores simu-
ladores que jamds se han
hecho para un Spectrum y
estamos seguros de que,
gracias a su calidad y alto
nivel de adiccién, se va a
convertir en uno de los ma-
yores éxitos del afo.

Il il
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«Throne of Fire», el ultimo lanzamiento de Melbourne
House, es un programa dificilmente definible. Su
desarrollo no posee la estructura propia de un arcade ni
de una videoaventura, sino que es una particular
combinacién de ambas, a las que se les suma un ligero
toque de estrategia.

_l_‘_)

Tras la muerte del rey At-
herik, sus hijos Alorn, Cor-
din y Karag, se ven obliga-
dos a mantener una encar-
nizada lucha por la conse-
cucién del Trono de Fuego.
Sélo uno de los tres podra
salir victorioso de la liza y
para ello deberd derrotar a
los dos principes restantes.

Sin embargo, los aspiran-
tes no competiran en solita-
110, pues cada uno de ellos
posee su proplo ejército de
hombres fieles. Estos, ade-
mdas de enfrentarse entre
si, deberan hacerlo contra
un cuarto ejército neutral
formado por la vieja guar-
dia del fallecido rey.

El objetivo del juego con-
siste, por tanto, en derrotar
a los principes y tropas
enemigas y llegar hasta
una estancia determinada
del castillo en el que nos
encontramos, con el fin de
recoger la corona que nos
convierta en los reyes ab-
solutos del imperio.

No penséis, sin embargo,
que «Throne of Fire» es un
arcade tipo «Gauntlet», «Ra-
narama» o similar, en el que
vamos a tener que ir por las
pantallas matando enemi-
gos a diestro y siniestro.
No, en absoluto. En este
juego la accién transcurre
de una manera mucho més
pausada y, mas que habili-
dad y reflejos, vamos a ne-
cesitar unos buenos plan-
teamientos estratégicos pa-
ra finalizar con éxito la mi-
sién.
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El escenario en el que se
desarrolla la accién es un
complejo castillo formado
por una respetable canti-
dad de estancias, a través
de las cuales vamos a tener
que mover uno a uno a los
componentes de nuestro
ejército (en un principio 10
mads el principe), con la in-
tencién de encontrar a los
soldados enemigos. Una
vez nos hallemos frente a
alguno de ellos, debere-
mos mantener un pequerno

AJ ARMS

COMBRYD MONE

10 MEN RJ ARMS
MOVEMEN JODE

2l i el

- -t et e end

MOUVEMENTD

-t b

combate; sl salimos victo-
riosos, reduciremos el nu-
mero de nuestros oponen-
tes, mientras que s1 perde-
mos, sera nuestro propio
bando el que se vea mer-
mado en sus posibilidades

Como veis, «Throne of Fi
re» €s una combinacion de
arcade y estrategia, donde
también tienen cabida otros

AJ ARMS

MODE

10 MEN RAJ ARMS
SIALRUAY IODE
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elementos mas propios de

las videoaventuras, tales
como botellas que reesta-
blecen energias, diferentes
tipos de armas con sus co-
rrespondientes potenciales
de ataque, etc..

Otro aspecto muy impor-
tante de este juego es la
presentacion de las panta-
llas, las cuales estan dividi
das en dos mitades, en ca-
da una de las cuales se de-
sarrolla un tipo diferente de
accion; en una veremos
nuestros propios movimien-
tos y en la otra los de nues-
tro oponente (ya sea el or-
denador u otro jugador).

El mayor problema que
plantea este juego es que,
a pesar de que su desarro-
llo es bastante interesante
y cautivador, las acciones y
movimientos de los perso-
najes se realizan de una for-
ma excesivamente lenta,
haciendo que se pierda li-
geramente el ritmo y la
emocién del juego.

Un juego extrafio y arduo
que no entusiasmara al
gran publico debido a su
excesliva sobriedad y lenti-
tud, pero que posee un
aceptable nivel de calidad.
La idea es muy buena, pe-
ro la realizacién se ha que-
dado un poco corta.
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«Martianoids» supone la vuelta a la actividad de una de
las compaiiias de software mas prestigiosas de Europa:
Ultimate. Sin embargo, a pesar del largo periodo de
tliempo transcurrido desde sus ultimos lanzamientos, los
programadores continian aferrados a sus mds ancestrales

CONOS AND

<O

tradiciones y técnicas de programacién —léase
Filmation—, que les llevaron a la fama con programas
como «Knight Lore» o «Alien 8».

Desconocemos si quie-
nes han llevado a cabo es-
te ultimo programa son las
mismas personas que rea-
lizaron, ademds de los titu-
los citados, los restantes
juegos de la casa, tales co-
mo «Pentagranm, «Nightsha-
de» 0 «Gunfright»; pero des-
de luego, si no lo son, se
trata de sus alumnos mas
aventajados. Y es que
«Martianoids» es un juego
excesivamente parecido a
sus predecesores.

S1 lo miramos desde un
punto de vista individual,
no se puede decir, ni mu-
cho menos, que sea un pro-
grama de poca calidad, pe-
ro cuando una compafiia se
limita a lanzar programas
tan similares entre si, en los
que utilizan incluso las mis-
mas rutinas de movimiento
0 sonido, no se puede me-
nos que pensar que esta
atravesando una importan-
te crisis de creatividad.

Pero cifidamonos mas al
€aso que nos ocupa y co-
mencemos diciendo que el
argumento de «Martia-
noids» nos invita a conver-
tirnos en un rechoncho ro-
bot cuya misién va a consis-
tir en recorrer los diferen-
tes sectores de su planeta,
que ha sido recientemente
atacado por unos invasores
del espacio. Su principal
objetivo serd el de recom-
poner las partes que han
resultado dafiadas en di-

chos combates, para lo cual
tendra que ‘ir recogiendo
una considerable cantidad
de conos gque se encuen-
tran desperdigados por to-
do el planeta y volver a ins-
talarlos sobre los soportes
destruidos que, en idéntico
I]L'HH(%IO. existen en cada
sector

La cuestién es, pues,
principalmente de pacien-
cla y tesén, ya que como
hay muchos elementos a
recomponer, necesitare-
mos bastante tiempo y de-
dicacién para finalizar con
éxito cada objetivo. Ade-
mas, y como es légico, tam-
bién deberemos enfrentar-
nos a los enemigos de turno
que intentardn ir minando
nuestras energias. De esta
forma, con la combinacién
de ambos aspectos, se ha
conseguido imprimirle al
programa un buen ritmo de
juego y, a pesar de que se
nos obliga a defendernos
de los ataques enemigos,
éstos no llegan a agobiar-
nos excesivamente en nin-
gin momento, permitiendo
que nos mantengamos con
vida durante un periodo
considerable de tiempo.

En cuanto al tema de los
disenos de los elementos y
personajes, hay que decir
que son bastante atractivos
€ Imaginativos, aunque qui-
z4 se eche de menos algo
mas de variedad y colori-
do, pues en todos los esce-
narios se repiten casi cons-
tantemente los mismos ele-
mentos.

En resumen, se puede
decir que «<Martianoids» es
un buen juego, vistoso y re-
lativamente adictivo, pero

que resulta un tanto reitera
tivo. Recomendado espe
cialmente para los incondi-
cionales de Ultimate.

(HI-SCORE |

| 182275 |

898615

182275

EPILOGO

«Renovarse o morir. Y
como «A buen entendedor,
con pocas palabras basta,
no podemos mas que decir
que esperamos que los pro-
gramadores de Ultimate se
den cuenta a tiempo que
«Rectificar es de sabios»
Por otra parte, como «Nun
ca es tarde si la dicha es
buena», sélo nos queda de
sear que en su proximo
programa nos demuestren
cue dominan otras técnicas
de programacion ademas
de la traida y llevada Filma-
tion. «Lo poco agrada y lo
mucho cansan.

-~ w v s u e e oe
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Gigantes fe espera cada martes en tu kiosco. Una revista impres-
cindible para todo aficionado. Gigantes del Basket te ofrece las
ultimas noticias, las mejores fofos, las opiniones que fe interesan,
los enirevistas que esperas, los anécdotas que te divierten y los
los comentarios que te gusta conocer.

Pidela todos las semanas, porque Gigantes da la talla.




CONCURSO

ENDURO RACER"

: ’
| fipdetich

'

fuy

INSTRUCCIONES

Los requisitos necesarios para
participar en este concurso son los
siguientes:

— Recorta, tal y como se indica
en la figura inferior, la primera pa-
gina de las instrucciones que apa-
recen en todos los originales de
«Enduro Racer».

— Rellena debidamente con tus
datos el cup6n que se adjunta en la Pkmos
esquina de esta pagina y recértalo.

— Envia en un mismo sobre am-
bos recortes a:

Tras efectuar el sorteo correspon-

MICROHOBBY diente, se entregaran tres premios:

\ ' ESS, S. A. — Un primer premio de una mo-

. fonRY FRES ns A tocicleta marca Puch, modelo Mini-
. || cross.

— Dos segundos premios con-
sistentes cada uno en una unidad
de disco marca Triton.

BASES

Las cartas deberan ser recibidas en
la redaccion de MICROHOBBY antes del
dia 10 de julio de 1986. Todas las que lle-
guen después de esta fecha no tendran
derecho a participar en este concurso.

El dia 14 de julio del presente aiio, se
celebrara un sorteo ante notario, del
cual saldran elegidos los tres concur-
santes premiados.




CONCURSO
“EL MISTERIO
DEL NILO”

Ante la imposibilidad material de

1 g T presentaros los ocho dibujos que
i ‘; resultaron ganadores de este concurso y
" y con la intencién de que éstos no

perdieran parte de su atractivo, nos
hemos visto obligados a dividir la lista de
premiados en dos partes.
A continuacién os mostramos las ldminas
\ que quedaron clasificadas en los
v segundos puestos de cada fase, mas un
\\; premio especial que el jurado otorgd a
José M. Fernandez Melén por su
% recortable que representaba la totalidad
P | de las pantallas de «El Misterio del Niloy.
: / De nuevo, enhorabuena a todos.

José A. Calleja Camino.

Juan José Diaz Téllez.

PREMIO ESPECIAL José |. Astorga Macias.

José M. Fernandez Melon.
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Este continoa siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los frabajos que quedaron clasifica-
dos enfre los 100 primeros puestos de nuestro 1. Con-
curso de «Diserio grafico por ordenador».

TR TS T

1 .
! Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a

participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY, tendrés en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el ndmero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

[ 30 de Mayo de 1987 |

) ::’:
e

{
e
aa £
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s
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5
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i =
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® Traslada los niimeros siguiendo el or-

den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.

;

{
<

An'onio ® Si la combinacién resultante coincide

2 con el nimero de tu tarjeta. ... jenhorabue-
Garcia na!, has resultado premiado con un LOTE
Palma. DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-

setas.

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

3 de Junio de 1987

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

El lote de programas seré seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.

(Madrid).
N.° 58.
Puntos: 28.

José Morga
Bachiller.
(Boadilla/
Madrid).

N.° 59,
Puntos: 28.
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HARDWARE

CONGTRUYE TU PRORID

TECLAD) HEXADECMAL f |

Primitivo de Francisco

El teclado hexadecimal es un fragmento organizado del
teclado del ordenador, que permite editar programas
directamente en Codigo Maquina. Tras la realizacion
practica que abordamos en este capitulo, se podra
comprobar que con este dispositivo, introducir largos
listados en memoria sera como «coser y cantar.

Construir el teclado hexadecimal no
representara ninguna dificultad siempre
que se sigan al pie de la letra nuestras
instrucciones. El montaje se compone
de tres partes como se ve en las diferen-
tes fotografias, el cuerpo del teclado, la
cinta de 17 hilos y el conector para el
slot posterior del Spectrum.

La parte que ofrecera mayor trabajo y
cuidados es obviamente el cuerpo del te-
clado. Para su montaje hay que proveer-
se de todos los componentes que se ci-
tan en la lista de materiales. Luego, ini-
ciar el ensamblado y soldado de resis-
tencias y diodos respetando siempre la
polaridad de estos ultimos. Normalmen-
te, el catodo de los diodos viene indica-
do por una rayita que circunda el cuer-
po del diodo, en uno de los extremos del
cuerpo; pero algunos fabricantes dibu-
jan en el diodo varias bandas de colo-
res que hacen practicamente irrecono-
cible el catodo. En principio, esto no es
ningun problema para aquellos lectores
que dispongan de un polimetro, ya que
midiendo en ohmios entre catodo y ano-
do sélo conducira en las escalas bajas
cuando se aplique la punta negativa al
catodo y la positiva al &nodo; pero no to-
dos tienen un polimetro a mano para sa-
lir de dudas, asi que otra forma es ob-
servar atentamente las bandas de colo-
res en donde reside la clave. Normal-
mente |la banda del lado del catodo sue-
le ser amarilla y mas gruesa que las de-
mas. Esta norma practica valdra tanto
para este montaje como para los futu-
ros.

Con los rabillos residuales de resis-
tencias y diodos se pueden realizar los
13 puentes que existen en la placay que
se han empleado para que ésta fuera de
una unica cara de cobre, como viene
siendo nuestra norma, para facilitar la
labor de quien desee autoconstruirsela
a la vez que se reduce su costo.

26 MICROHOBBY

El diodo LED ha de soldarse con el
cuerpo relativamente alejado de la pla-
cay con sus terminales preformados pa-
ra que la soldadura no derrita el plasti-
co y lo destruya al liberarse las tensio-
nes ejercidas en su insercion mecanica.
Hay que dejarlo a una cierta altura, si se
va a utilizar caja de plastico, para que
emerja por un taladro al exterior. EI LED
se emplea como testigo de que existe
alimentacion en el teclado.

Introducir y soldar los circuitos inte-
grados. Si se desea pueden ponerse con
z6calo, aunque esto eleva algo el costo
total. Para su colocacion guiarse, en to-
do momento, por la figura 1 poniendo es-
pecial cuidado en que los integrados no
queden girados. Las muescas de todos
ellos han de quedar hacia la izquierda.

Las teclas son el apartado mas com-
plicado de este montaje. Estas han de
ser necesariamente el modelo que se in-
dica, para que sea posible su correcta
colocacién en la placa, como muestran
las fotografias de nuestro prototipo. El
modelo elegido es el M-8 de la firma
Cherry. Estas teclas son de una calidad
excelente, se adaptan perfectamente a
nuestras necesidades por altura, solda-
dura y fijacion mecanica a la placa. Es-
tas ultimas consisten en dos puntos de
soldadura para sus dos contactos y dos
protuberancias de plastico que se inser-
tan a presion en los taladros de la pla-
ca, haciendo que la tecla quede perfec-
tamente insertada y no se gire para que
todas ellas queden alineadas al colocar
los capuchones.

Los contactos de la tecla son en «Pris-
ma Cruzado» para proporcionar un mi-
nimo de rebotes, que de esta forma que-
dan reducidos a menos de dos milise-
gundos. En la arista de cada contacto
existe un fino revestimiento de oro para
que ninguna oxidacién dificulte el paso
de corriente en los contactos quedando

reducida su resistencia eléctrica a 200
miliohmios. Elegir una buena tecla era
algo importante, porque sobre ella des-
cansaria después toda la actividad me-
canica de su uso y no queriamos caer
en el eterno problema del Spectrum con
sus «teclados problematicos». Estas te-
clas se pueden encontrar regularmente
en el comercio pero nosotros ofrecemos
una direccion que con toda seguridad
las proporcionan. Para ello dirigirse a:

TECNEX

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

28001 Madrid

Acompanando al texto incluimos al-
gunas fotografias que muestran el inte-
rior de la tecla, asi como el capuchén
que se le aplica con s6lo posicionarlo
encima y ejercer una leve presion. Al ad-
quirir las teclas hay que hacerlo eviden-
temente con su capuchon, el cual habra
que tratar por separado para anadirle la
inscripcion deseada. Los capuchones se

Teclado, cinta y conector componen el
teclado hexadecimal.
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Figura 1. Cara de componentes.
Los mecanismos de las teclas
habran de quedar perfectamente
alineados. La cinta de 16 hilos
se conectara consecutivamente,
en las perforaciones que llevan
el nombre de las senales del
conector del ordenador.

adaptan perfectamente al dedo y tienen
la clasica forma troncopiramidal, cuyos
flancos presentan una inclinaciéon que
facilita tanto la colocacién de la inscrip-
cion como su lectura. Por tanto, el si-
guiente paso sera la realizacién de ta-
les inscripciones. Hacerlo en el lateral
obedece a razones de evitar su erosion
por el contacto continuo del dedo. Por
este motivo hemos huido de hacerlo en
la cara concava superior. El procedi-
miento exitoso seguido por nosotros en
nuestro prototipo fue mas o menos co-
mo sigue. Colocamos el capuchén en un
tornillo de presién, intercalando un pa-
nuelo u otro tejido para no danar el plas-
tico. Luego, con letraset, anadimos los
caracteres deseados presionando la |a-
mina con un lapicero para provocar la
adhesion de las letras y numeros al cuer-
po del capuchén. Seguidamente, pega-
mos trozos de cinta aislante a la tecla
dejando al descubierto una ventanilla

Figura 2. Cara de pistas, a
tamano real, de la tarjeta del

teclado hexadecimal.

rectangular que permita ver los caracte-
res. Acto seguido aplicamos una laca es-
pecial, que se encuentra en forma de
aerosol (101 Protective Coating), para es-
tos propodsitos en las papelerias. Luego
se despega la cinta aislante y se deja se-
car unos minutos.

Los cuerpos de las teclas han sido
soldados y colocados previamente, por
lo cual so6lo habra que anadir el capu-
choén con su inscripcion correspondiente
segun la figura 1. Los tipos de letraset
habran de ser de aproximadamente 3 6
4 milimetros de altura para las teclas 0

Reproducimos a
tamaro real, la
caratula del
teclado
hexadecimal para
todos aquéllos que
deseen incorporarla

a Fyde 2 mm para DELETE y ENTER.
Las flechas se pueden poner con los an-
gulos «mayor que» y «menor que» del pri-
mer tipo o con un modelo de letraset es-
pecifico de flechas. En general, esta la-
bor parece complicada pero es suma-
mente facil. Cabe un segundo procedi-
miento para los que sean buenos rotu-
listas usando tinta china o un rotulador
indeleble y anadiendo después la laca
citada como pelicula resistiva al roce.

A continuacion soldar la cinta, como
se muestra en las fotografias adjuntas,
a la placa por un extremo y por el otro,

al montaje.
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LISTA DE MATERIALES

RESISTENCIAS 1/4 w

— R1 a R5: 10 K Ohmios
— R6: 1 K Ohmios

CONDENSADORES

— C1: 470 Picofaradios, ceramico
— C2: 0.1 Microfaradios, tantalo

SEMICONDUCTORES

— D1 a D7: 1N4148 o similar
— DL1: Diodo LED rojo tamaio grande

CIRCUITOS INTEGRADOS
— IC1 a IC3: 74LS32

VARIOS

— 20 teclas con capuchones modelo M-8 de
Cherry

— Caja de plastico de aproximadamente
95x150 x 30 mm

— Tornilleria de fijacion .

— Cinta conductora de 17 hilos

— Conector hembra de 28+28 terminales
para Spectrum

— Tarjeta base para el conector trasero
— Tarjeta del teclado

MOTIV

EI'T

HARDWARE

Solo tres circuitos integrados intervienen
en la decodificacion del teclado.

al conector que va al ordenador. Las sol-
daduras en el extremo de este conector
estan previstas para que sean practica-
mente consecutivas, por su ordenacion
en la placa del teclado. De todas formas
sera preciso el empleo de una segunda
placa, como la que usdébamos en su dia
en el montaje del Grabador de Eprom

(ver numero 35 y consecutivos de MI-
CROHOBBY).

La placa de circuito impreso se mues-
tra a tamano real en la figura 2. Como
siempre, ésta se puede confeccionar por
uno mismo por los procedimientos cita-
dos otras veces o pedirla directamente
a nuestra redaccion, poniendo en el so-
bre «<HARDWARE>».

Los cables de la cinta se conectan,
consecutivamente, en las salidas
designadas de la tarjeta.

Dechipachi

“Sabado Chip”’, de 17 a 19 h.



La tarjeta se puede introducir en una
caja de plastico de las que comercial-
mente existe gran variedad. Tras elegir
el modelo deseado habra que efectuar
la ventana por donde asomaran las te-
clas. Esto se puede realizar facilmente
con un cutter tamano grande marcando
previamente las lineas de corte. La pla-
ca se fijara a la caja por las cuatro es-
quinas con otros tantos tornillos.

Quiza la operacion mas delicada sea
la conexion de la cinta, para lo que de-
bera seguirse escrupulosamente el or-
den de las senales entre la placa y el co-
nector trasero del ordenador. (Ver el ma-
nual del ordenador para la descripcion
del orden.)

Detalle de las teclas M-8 de Cherry,
empleadas en nuestro teclado
hexadecimal. Obsérvese su interior y el
capuchon troncoconico.

Las inscripciones de las teclas, en el
lateral delantero, identifican cada una de
ellas sin que se borren sus caracteres.

Todos los sabados, de S a7
dela tarde, en “Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

Arriaza, hecho una

Una vez que se ha comprobado todo
el montaje varias veces ya se puede co-
nectar el teclado hexadecimal al ordena-
dor con éste apagado para evitar cone-
xiones accidentales catastroficas. Lue-
go oprimir sus teclas, con lo cual irdn
apareciendo los distintos caracteres en
pantalla, como si manipulasemos el te-
clado del ordenador. A partir de este mo-
mento, se podra utilizar sin ningun soft-
ware adicional para la edicion de progra-
mas en Coédigo Maquina, operando ra-
pida y comodamente sobre las teclas
con una sola mano.

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

= - Y
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RADIO POPULAR
... de chip a chip



ol LENT SERVICE

Martinez Dominguez. 4(
Hasta que consigues
manejar el submarino
pierdes bastante tl.cm-
muy real.

Roberto

(G

po. Es C()m"l‘.\sa.d() y

aprender a

b)Y

A(gumeﬂ(o
Valoracion global

uan Carlos Rastrollo Pefia, (Malaga)
Un simuladoy muy completo y has-

E tantg complicado. Po-
see buenos gri
8ran espectacidn, e 9 9

Movimiento

Pantalla de pres, _
Originalidad

Valoracion global

La primera fase de los justicieros
del software ha llegado a su fin.
A lo largo de estas diez semanas
han pasado bajo esta seccion
algunos de los titulos mas
destacados de la totalidad de la
produccion de programas del
presente ano.

Como ya sabréis, de las
puntuaciones otorgadas por los
justicieros, se elegiran una serie
de programas que podran optar,

no solo a optener el Trofeo al
Mejor Programa del Ano, sino
también a conseguir otros
premios en especialidades
diferentes, tales como: mejores
graficos, mejor pantalla de
presentacion, mejor sonido, etc.
Por el momento, las
puntuaciones medias obtenidas
por los programas que han
participado en este concurso son
las siguientes:

URIDIUM
Graficos 8,5
Movimiento 8,7
Sonido 7,1
Pantalla de pres. 8.1 | ————————
Originalidad b e ———
Argumento PO e e ——
Valoracion global 8,1 |EE———
o 1 2 3 4 5 6 7 8 5 W
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Ricardo Rodriguez Goémez. (Madrid)

Es un gran simulador, pero bas-

G G tante dificil. 9 9
Graficos E
Movimiento ST SRR |
‘Sonido J ]
" Pantalla de pres. _
Originalidad | ST
Argumento 7 |
| Valoracién global _

Fernando Zamora Gomez. (Alcorcon/Madrid)
Los gréficos son bastante bue
¥y da la sensacién de

E E estar en un submari-

no real. Es muy original,
Graficos
Movimiento

nos

)5

Pantalla de pres.
Originalidad
Argumento
Valoracion global

COSA NOSTRA

Graficos e ——
Movimiento L e e————

Sonido . L R

Pantalla de pres. 6,7 — B
Originalidad B —
Argumento e —— A
Valoracion global 7,5 |— ,

0 1 2 3 4 5 e ; 8 9 \‘O

ARMY MOVES

Graficos B

Movimiento

Sonido

Pantalla de pres.

Originalidad

Argumento = e
Valoracion global e —

o 1 2 3 4 5 & 7 8 s 1

COBRA

Graficos L ———
Movimiento T —————

Sonido L ————
Pantalla de pres. 8 |EEE——————
Originalidad e —
Argumento e ——

Valoracién global 8 |—

)
»
w
-
»
>
@
©
3




Por primera vez, se presenta en esta seccion un programa de
simulacion. A pesar de que este tipo de juegos no suele ser el
favorito del gran publico, no cabe duda de que

muchos de ellos poseen una calidad sobresaliente. «Silent
Service» es una buena prueba de ello.

(BadalonaJBa(ce\ona)
M -uidados. apenas tie-

CGraficos muy ¢ 108
n: sonido ¥ €5 hdj.
tante wmphmdu

st

manejar-

Grahcgs,, ———
“Movimiento
sonido ___——
Pantalla de pres-
ongmahdad —

o Mensalvas Mayorga.

Anibal J. Manas Navas. (Barcelona)

Es un buen simulador de submarino
en el que lo que mas
destaca es su originali- 9 9
dad. Resulta un juego entretenido.
Graficos
Movimiento

ey
[

Sonido T
— e ——

Pantalla de pres.
Originalidad
Argumento
Valoracion global

to —
A'gumen ===
“valoracion  global

M.# Mar Espaia del Pozo. (Madrid)
Los gréficos son realmente bucnos.
Tiene gran oniginalidad,

es divertido y adictivo. 9 9

Eduardo Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya)

Es un magnifico simulador, aun-
que tiene gran dificul-
tad en el manejo del 9 9

- I M Graficos e e
sihmarino. il Movimiento | v sEwem—
| Graficos = Sonido ) | ee—
Mov.in)iento . =1 ;Eantalla de pres.
Sonido ] Iy Originalidad
Pantalla de pres. s e e— “Argumento
Originalidad e v —— Valoracion global QI —
Argumento s re—
Valoracion global

GAUNTLET

FIST Il

Graficos 8 Graficos G e e —
Movimiento 8,6 = Movimiento 7,8
Sonido 7 |e— Sonido 7,3
Pantalla de pres. 6,9 — Pantalla de pres. 8,3

Originalidad 7,8 |— Originalidad 7,9
Argumento 81 Argumento 7,2

Valoracion global 8 — Valoracion global 7,8 !
(; r 2 .; 4 ‘; 6 7 8' 9 10
SILENT SERVICE EL MISTERIO DEL NILO
Graficos Graficos 8,8
Movimiento == Movimiento 8,3
| _Sonido Sonido 8
| Pantalla de pres. 83 Pantalla de pres. 7.1 _
Originalidad 8,8 Originalidad B —
Argumento 8,7 Argumento 8,3
Valoracion global Valoracion global 8,5

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 [ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
ARQUIMEDES XXI LIVINGSTONE, SUPONGO
 Graficos 5 — e — Graficos e ——
~ Movimiento o | Movimiento e e ——
Sonido b e e i Sonido e e—
Pantalla de pres. 8,1 | ——— Pantalla de pres. e —
Originalidad CN e eee—— Originalidad I T ——
Argumento T e o e—— Argumento T ———
Valoracion global 7,5 — Valoracion global —
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ALTA RESOLUCION

~ Enunamicroficha de Codigo M-
quina se hablaba del «PRINT en al-

ta resolucion». Haciendo un bucle

se puede conseguir que un caracter
0 grafico se mueva en alta resolu-
cién; pero, ¢como se puede conse-
quir borrar este grafico para que dé
sensacion de movimiento?

Francisco BULLS-Valencia

[JLa forma de borrar en alta reso-
_lucion es la misma que en baja: im-
primir en el mismo lugar un carac-
ter compuesto de blancos. Sin em-
bargo, existe un truco que se em-
plea a veces y que consiste en defi-
nir el cardcter con un pixel a cero
en todo su contorno; con lo cual, el
propio cardcter se va borrando a si
mismo mientras se desplaza.

CURSO DE
CODIGO MAQUINA

Hace tiempo que he empezado a
leer su Curso de Codigo Maquina y,
como me faltan los 4 primeros ca-
pitulos, se me han presentado una
serie de dudas: ;Qué es un ciclo de
memoria?, ¢y un ciclo-de reloj?
¢Qué es y para qué sirve el direccio-
namiento indexado?

La siguiente pregunta no tiene
que ver ya con el Codigo Maquina:
¢Como puedo conectar a la televi-
sion el Spectrumy un video a la vez
para poder grabar en el video lo que
sale de la pantalla del Spectrum?

Miguel MARQUES-Valercia

[IDe entrada, le recomendamos
que complete el Curso de Codigo
Maquina, ya que de lo contrario, le
resultara dificil comprenderlo en su
totalidad. Se empez6 a publicar en
el n.° 42; puede pedir los numeros
que le falten a nuestro Servicio de
Numeros Atrasados.

Un ciclo de memoria es el tiem-
po que emplea el microprocesador
en leer o escribir una posicion de
memoria; en el Z-80 equivale a 3 ci-
clos de reloj. Un ciclo de reloj es el
tiempo entre dos transiciones en el
mismo sentido de la senal del reloj;
es decir, es el tiempo entre el inicio
de un impulso y el inicio del siguien-
te; en el Spectrum, este tiempo es
de 0.29 microsegundos (millonési-
mas de sequndo). El direcciona-
miento indexado es un método de
acceder a una posicion de memoria
en la que se parte del contenido de
un registro indice y se le suman un
desplazamiento para obtener una
direccion de memoria; se utiliza ge-
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neralmente para moverse por ta-
blas. /

Existen varias formas de conec-
tar un ordenador, un televisor y un
video; aunque la mas sencilla es ha-
cer la conexion en cadena por radio-
frecuencia. Para ello, conecte la sa-
lida de TV de éste a la entrada de
antena del televisor; a continuacion,
sintonice el video a la frecuencia del
ordenador y el televisor a Ia frecuen-
cia del video. Si se producen fuer-
tes distorsiones en la imagen, pue-
de ser debido a que ambas frecuen-
cias estén muy proximas; en ese ca-
S0, desplace la frecuencia del video
actuando en el tornillo que lleva al
efecto y vuelva a sintonizar el tele-
visor. Para grabar, ponga el video en
grabacion y vera la imagen en el te-
levisor mientras se graba en el vi-
aeo.

IMPRESORA
EN EL 128 K

Tengo un Spectrum 128 k (el an-
tiguo, no el de Amstrad) y una im-
presora Seikosha SP-180 con un in-
terface Centronics de MHT. El pro-
blema es que no consigo imprimir;

a) La impresora no responde a
ningtn comando.

b) El monitor a veces, se llena de
cuadraditos de colores al conectar
el ordenador con el interface pues-
to.

¢) Revisando el manual de la im-
presora me he dado cuenta de que
no todas las conexiones de ésta co-
rresponden a las del interface vy,
ademas, el conector de la impreso-
ra tiene 34 patas, mientras que el
del interface solo tiene 26.

¢Las conexiones Centronics son
todas iguales o puede haber dife-
rencias de una marca a otra?

Si mi problema se debe a que el
interface no puede volcar su progra-
maen un 128 k, ;podria cargar des-
de cinta el programa publicado en
el MICROHOBBY n.° 79 y utilizar-
lo indistintamente en modo 48 k y
128 k?

José E. LARRAN-Murcia

[Las conexiones Centronics son
fodas iguales, si no, no serian cone-
xiones normalizadas. Hay un gran
numero de patillas del conector de
impresora que no son empleadas
por el interface; de hecho, éste so-
lo emplea las conexiones: STROBE,
BUSY, DATA BIT 0 a DATABIT 7 y
GND. Por ello, no hay problema aun-

(TORIE,

que los conectores tengan distinto
numero de patillas. El cable sumi-
nistrado con el interface las conec-
{a adecuadamente.

El problema reside en que el in-
terface de MHT no es compatible
con los modelos de 128 k, ya que no
puede volcar su software durante la
inicializacion. Esta es, también, la
razon de que a veces se bloquee el
ordenador al encenderlo. La tnica
solucidn es cargar el software des-
de cinta (por ejemplo, el que publi-
camos en el n.° 79) bajando previa-
mente la P-RAMPT; aunque esto so-
lo funcionard en modo 48 k. Para
poder trabajar sin problemas con la .
impresora, debera utilizar un inter-
face con salida Centronics que sea
compatible en ambos modos: 48 k
y 128 k.

DESENSAMBLE
DE LA ROM

Me gustaria saber como conse-
guir un libro sobre el mapa de la
ROM del Spectrum 48 K y otro so-
bre el Plus 2.

Guillermo COLLADA-Alicante

M E/ desensamble completo de la
ROM del 48 K puede encontrarlo en
el libro de los doctores lan Logan y
Frank O'Hara: «The complete Spec-
trum ROM disassembly», Ed. Mel-
bourne House, 1983.

Respecto al Plus 2, lleva dos ban-
cos de ROM llamados ROM-0 y
ROM-1; esta ultima es igual que la
ROM del 48 K pero no existe ningun
libro que contenga el desensamble
de ROM-0. Mientras se ejecuta un
programa, estad paginada la ROM-1

que es la ROM de ejecucion, por lo
qQue los accesos a ROM se produci-
rdn al banco ROM-1. La ROM-0 se
utiliza para la edicion y para la in-
terpretacion de los comandos nue-
vos. Por todo ello, resulta dificil leer-
la para poderla desensamblar. Es
necesario paginarla temporalmente
y transferir su contenido a una zo-
na de RAM para poder aplicar un
desensamblador. La rutina que
mostramos a pie de pagina, se en-

- carga de paginar temporalmente la

ROM-0 y transferir su contenido a
la direccion 32768, para que pueda
desensamblarla desde ahi con la
ayuda de un desensamblador.

DIRECCION
DE RETORNO

Al pulsar la NMI se salta a la po-
sicion de memoria 0066h. Mi pre-
gunta es: ¢donde o en qué registro
queda anotada la direccion en que
se estaba ejecutando el programa
antes de pulsar la NMI?

Javier GARCIA-Alava

W Para entenderlo bien, veamos pri-
mero como funciona la instruccion
CALL que es la que sirve para lla-
mar a subrutinas.

Cada vez que el Z80 lee una ins-
truccion, incrementa el registro
“PC" (contador de programa) para
Que apunte a la siguiente; por tan-
to, mientras el Z-80 esta ejecutando
cualquier instruccion, el contador
de programa apunta al primer byte
de la siguiente instruccion a ejecu-
tar. De esta forma, si se ejecuta una
instruccion que altere el contenido
del contador de programa, se pro-
ducira una bifurcacion. La instruc-
cion méas sencilla que altera el con-

133 START DI

116 LD A, (BANEM)
126 AND #EF

133 LD (BANEM) , A
140 LD  EC, BANK
153 ouUT () ,.A
160 LD HL,®

173 LD DE,32768
183 LD EC, 16384
190 LDIR

2HE JF SwAP

210 BANKM EQU 23388
220 BANE  EQU 32765
236 SWAF EQU 23296

¢
|




tenido del contador de programa es
la instruccion “JP nnnn” que es
equivalente a “LD PC,nnnn"' es de-
cir, carga un numero en el contador
de programa haciendo que se pier-
da su contenido anterior.

Sin embargo, en el caso de CALL,
el contenido del registro “PC" se
preserva en la pila de maquina, por
tanto, la instruccion “CALL nnnn"
es equivalente a la secuencia:

PUSH PC

LD  PCnnnn

Y la forma de retornar desde la
Subrutina es con la instruccion
“RET" que se podria considerar
equivalente a “POP PC". Como la
pila de maquina es tipo «LIFO» (Last
In Firts Out, Ultimo en entrar prime-
ro en salir), es posible, «anidar» su-
brutinas; es decir, llamar a una su-
brutina desde otra; el retorno se pro-
ducira siempre a la instruccion que
esté a continuacion de la llamada
mas reciente.

Las peticiones de interrupcion
provocan la ejecucion automatica
de instrucciones “CALL" y, en con-
crelo, la interrupcion no enmasca-
rable (NMI) equivale a la secuencia:

DI

CALL #0066

Ya que la rutina de servicio se eje-
cuta con las interrupciones desha-
bilitadas. Para retornar se utiliza la
instruccion “RETN™ que equivale
{con ciertas reservas) a:

El

POP PC

La razon de que se utilice
“RETN" en lugar de la secuencia
“El", “RET" es por que, en realidad,
lo que se hace no es habilitar las in-
terrupciones, sino dejarlas en el
mismo estado en que se encontra-
ban antes de gjecutarse la “NMI".
En el caso de “RETI" (retorno des-
de interrupcion enmascarable),
siempre se habilitan interrupciones,
pero se utiliza “RETI” en lugar de
“El" y “RET" para evitar que llegue
una peticion de interrupcion enmas-
carable justo después de “El" y an-
tes de “RET" y se corrompa Ia pila.
Esta circunstancia es harto impro-
bable, pero cuando se disena una
CPU hay que preveerlo todo.

INSTRUCCIONES
CURIOSAS

¢Qué significado tiene la senten-
cia: PRINT #RND;...?
Francisco MAGALLO-Valencia

W Cuando se programa en lengua-
Jes de alto nivel (como el Basic), en
ocasiones, se emplean técnicas cu-

riosas para aumentar la velocidad
de ejecucion, reducir la ocupacion
de memoria 0 consequir resultados
no previstos, inicialmente, cuando
se creo el lenguaje. Los partidarios
de la «Programacion Estructurada»
echan «pestes» por este tipo de co-
sas; pero lo cierto es que la regla
numero uno de la programacion es:
«Todo esta bien mientras funcione
y esta mejor lo que mejor funciona,

La funcion “RAND" devuelve un
numero comprendido entre “0” y
“1" puede valer “0" pero nunca lle-
ga a valer “1” (podria valer “0.99"
pero no “1°). Si este numero se uti-
liza para designar una corriente, se
toma su parte entera que, siempre,
sera "0". Por tanto, la instruccion:
PRINT #RND equivale a: PRINT #)
es decir, a escribir en la parte baja
de la pantalla; pero con la diferen-
cia de que la primera ocupa 9 bytes
y la sequnda sélo ocupa 3 mientras
que la velocidad de ejecucion ape-
nas se ve reducida. En general, se
puede poner “RND" en cualquier si-
tio donde haya que poner un “0” y
se tome la parte entera; un “1" se
puede sustituirpor “SGN PI”, un “3”
por “PI"" y, asl, un gran numero de
«trampas» que vienen muy bien
cuando se anda justo de memoria.
El inconveniente es que los progra-
mas quedan menos legibles... jso-
bre todo, si quien los ha de leer es
un mal programador! (y que nos per-
donen los partidarios de la «Progra-
macion Estructuradan).

MID$

¢Qué instruccion sirve para el
Spectrum que se utilice para lo mis-
mo que “MID$"?

Juan J. LOPEZ-Barcelona

M La instruccion MID$ puede utili-
zarse para dos cosas bien distintas.
Puede ser una funcion y puede ser
un comando. Como funcion (la uti-
lizacion mas frecuente) toma la for-
ma:

LET A$=MID$(B$,c,d)

Que asigna a “A$” una subcade-
na de “B$" compuesta por los “d"
caracteres que empiezan en “c”;
por ejemplo:

LET A$=MID$(B$,4,6)

Asignara a “A$" los 6 caracteres
de “BS$" empezando por el cuarto in-
clusive. Esta instruccion puede ser
imitada en el Spectrum con el uso
de la notacion general de fragmen-
tacion; en nuestro ejemplo:

LET A$=B$4TO0 9

El otro uso de “MID$” es como
comando y toma la forma:

MID$(A$,4,6,)= “PERICO"
Que serviria para sustituir los 6

caracteres de “A$" que empiezan
en el cuarto, por la cadena “PERI-
CO”. Esto en el Spectrum habria
que hacerlo con:

LET A$=A$(TO 3)+ “PERICO" +
A$(10 TO )

El procedimiento es diferente pe-
ro €l resultado es el mismo.

MODEM

¢Para qué sirve y qué utilidad tie-
ne un MODEM (para Spectrum) pa-
ra un chico de 15 afos como yo?

¢Para qué sirve un controlador
domeéstico?

¢Va a ser el Spectrum Plus 3
compatible con los modelos ante-

riores?
Luis ILLANAS-\'zdrid

M Para los que acaban de ilegar al
mundo de la Informatica, aclarare-
mos que un MODEM (iniciales de
MODulador/DEModulador) es un
aparato que sirve para enviar datos
de ordenador a través de una linea
analdgica tal como, por ejemplo, la
linea telefénica. Su utilidad suele
ser la de comunicar ordenadores
que se encuentren a gran distancia
0 acceder a bases de datos comer-
ciales que funcionan por suscrip-
cion. A un aficionado le podria ser-
vir para comunicar con amigos Su-
yos que también tengan ordenador.
La comunicacion puede hacerse
por teléfono, 0 mediante una emiso-
ra de radioaficionado; en este ulti-
mo caso, es necesario que el MO-
DEM no requiera trabajar en modo
DUPLEX.

Un controlador doméstico es un
dispositivo que permite al ordena-
dor, controlar circuitos eléctricos
conectados a él. Su utilidad es, prin-
cipalmente, experimental.

Efectivamente, en modo 48 K se-
rd compatible con el software desa-
rrollado para modelos anteriores.

CONEXION
DE JOYSTICK

Siguiendo el articulo publicado
en el n.° 112, y acogiéndome al pri-
mero de los tres sistemas propues-
tos, he acoplado un joystick Quick
Shot Il a la norma Amstrad.

Una vez localizados los cables se-
gun el cddigo de colores, y después
de haberlos puesto todos, en la to-
ma de salida del joystick sobra un
cable de color rojo. No obstante, el

conexionado funciona segun se in-
dica en el articulo apareciendo en
la pantalla los movimientos correc-
tos, pero sobra ese cable.
¢Sabrian decirme para qué sirve
y si hace falta conexionarlo a algin
otro punto del conector usado?

Enrique MUNOZ-Huelva

W Suponemos que se tratard del ca-
ble que lleva los +5V para hacer
funcionar el circuito de autodispa-
ro. Mire si estaba conectado a la pa-
{a 7 del conector original; si es asi,
se trata del que nosotros creemos.
Puede conectarlo a lapata 1o ala
3 que no se usan. Para que funcio-
ne el autodisparo, deberé conectar
un cable en el interior del ordenador
para que alimente al joystick. Este
cable debera ir desde la pata 16 3
(la que haya emoleado) de cada co-
nector de jois:ick, a la pata 14 de
cualquiera < 105 integrados TTL o
mejor aun, a la niumero 3 del regu-
lador de tension 7805.

DISENADOR
GRAFICO

Estoy tratando de realizar un pro-
grama generador de graficos en al-
ta resolucion. Mi problema es que
no puedo hacer un borrado tempo-
ral de la pantalla y después conti-
nuar dibujando sobre lo ya hecho,
ya que ésta se borra y la pierdo.

Francisco J. GONZALEZ-Avila

W £ sistema empleado en los dise-
fadores graficos comerciales es
mantener una copia de la pantalla
en un lugar alto de la memoria; es-
ta copia se actualiza cada vez que
se termina de realizar una opera-
cion. Cuando se borra la pantalla,
no se borra la copia por lo que es
posible recuperarla transfiriéndola
al archivo de presentacion visual.

DISCIPLE

EL INTERFACE

MULTIUSO DEFINITIVO
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA,
TRANSFER Y RED LOCAL MULTUSUARIO
UNIDADES DE DISCO DE 312" y 5%”
DISTRIBUIDOR:
TECNEX

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

SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA
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@ ESTOY interesado en con-

tactar con usuarios del Spectrum
que posean antena parabdlica. Se
prometen buenos cambios. Intere-
sados llamar al tel. (91) 416 81 79. O
bien escribir a la siguiente direc-
cion: C/ Santa Hortensia, 9. 28002
Madrid. Jesus.

® VENDO por cambio de

equipo, Zx Spectrum 48 K, con te-
clado DK'Tronics, en perfecto esta-
do, por 20.000 ptas. También vendo
impresora Seikosa GP-50S, practi-
camente nueva, por 14.000 ptas. To-
do ello con manuales, embalaje ori-
ginal, rollos de papel. Completa el
lote un interface | y una unidad de
microdrive en perfectas condicio-
nes, con sus manuales por 15.000
ptas. Interesados llamar al tel. (93)
214 42 50 de Barcelona de 2 a 3 del
mediodia.

<] DESEO adquirir un micro-

drive y sumanual en castellano. En-
viar ofertas a Tomas Rodriguez. Av-

da. Alcalde Dr. Castaiio, 15. 3.° A.
24005 Ledn.

® VEN DO impresora Seiko-
sa modelo GP-250 X por 20.000
ptas., regalo también caja de hojas.
También vendo proyector sonoro
super-8, marca EImo modelo SC-18
con pantalla incorporada por 25.000
ptas. Regalo pantalla plegable con
dos altavoces. Tel. (93) 790 34 12.
Preguntar por José Auladell Galle-

go.

{

® VEN DO interface contro-

lador de cassettes por 4.000 ptas.
Interesados contactar con liaki al
tel. (94) 463 47 91.

e VEN DO impresora GP-50

por 8.000 ptas. Llamar a Enrique al
tel. (93) 30169 84 de Barcelona.

® U RG E vender Spectrum 48
K, todos sus accesorios, un interfa-
ce tipo Kempston y joystick, todo en
perfecto estado por solo 16.000
ptas. Llamar al tel. (954) 45 29 32.
Sevilla. Preguntar por Alberto.

o DESEO contactar con

usuarios/as del Spectrum Plus Il pa-
ra intercambiar informacion sobre
el mismo. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Arantxa Gonza-
lez. Cl/ Bidebieta, 13, 2.°. Tolosa
(Guipuzcoa).

cASIONE®

@ COM PRO las instruccio-

nes (fotocopias) de los siguientes
programas: «Gens-3», «Mons-3»,
«Swevos World», «Beach Head |l».
Interesados llamar al tel. (965)
4124 44. Preguntar por Vicente. J.
Cervera.

L ] SE VENDE Spectrum

Plus en perfecto estado por 18.000
ptas. Regalo con el ordenador un in-
terface tipo Kempston para joystick.
Interesados escribir a la siguiente
direccion: José Luis Alvarez Bonet.
C/ Santiago de Vigo, 2, 4.° izq. 36201
Vigo (Pontevedra).

@ VEN DO consola de video-

juegos en perfecto estado con dos
mandos por 10.000 ptas. Camara fo-
tografica a 4.500 ptas. Cinta «Hori-
zontes» en castellano de iniciacion
al Spectrum por 2.500 ptas. Un joys-
tick Quick Shot Il en perfecto esta-

...E CREES

MUY VALIENTE?

do al precio de 1.500 ptas. Varios
numeros de la revista Zx y del Input
Sinclair. Interesados escribir a: Luis
Rubio Saez. C/ Dr. Aquilino Hurle,
16, 3.° izq. 33203 Gijon (Asturias).

] VEN DO Zx Spectrum 16 K,

mas ampliacion externa de 32 K en
garantia, mas cinta de demostra-
cion totalmente en castellano, cur-
so de Basic, manual de instruccio-
nes, cables fuente de alimentacion
y enciclopedia completa Run. Todo
en buen estado. Precio a convenir.
Interesados llamar al teléfono (93)
388 25 48. Preguntar por Jacinto.

o DESEAR|A intercambiar

todo tipo de ideas, trucos, pokes,
mapas, instrucciones con usuarios
del Spectrum Plus I, 128 K y 48 K.
Interesados dirigirse a la siguiente
direccion: Juan Mari Rodriguez
Alonso. C/ Nueva, 35, 2.° izq. Billa-
boa (Guipuzcoa). Tel. (943) 69 21 01.

@ VEN DO video Pac compu-

ter G-7000 Phillips con tres juegos
por solo 10.000 ptas. También ven-
do wafadrive para Spectrum en
12.000 ptas. Interesados escribir a
la siguiente direccion: Juan Arman-
do Betancor Martin. C/ Licenciado
Agustin Rodriguez, bloque 2, 13,
pta-B. O bien llamar al tel. (928)
25 88 65. Las Palmas de Gran Cana-
rna.

® VEN DO Zx Spectrum 48 K
con sus correspondientes acceso-
rios, un libro de Basic, un joystick
Gran Capitan I, un interface Kemp-
ston y 20 revistas sobre el tema. To-
do en perfecto estado por 15.000
ptas. Interesados contactar con Jo-
sé Antonio al tel. 39 00 50 de Cadiz.

91) 733 72 63
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FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA I

Suscribete hoy mismo a
MICROHOBBY y recibirds a
vuelta de correo los

mayores éxitos
el momento

-
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ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido adiestrado
en varios sistemas de
combate distintos, asi como
en el manejo de todas los
armas, explosivos y
técnicas de guerra en la
selva. Ahora, tras largos
aiios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por fierra,
mar y aire, las lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

ARKANOID

De la mano de Ocean nos
llega uno de los arcade
mas adictivos de los
Ultimos tiempos.

Un juego entre los juegos
que, fe transportard a los
confines de la ilusion y el
encantamiento.

Con él podrds poner a
prueba tu rapidez y
habilidad mientras te
diviertes como nunca lo
has hecho con este
sensacional ARKANOID.
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Acabamos de salir |}
de Ia madriguera }

IMPORTANTE

:
CADA JUEGO INCLUYE 2 [
UNA PEGATINA, 2 ' A f
REPRODUCCION
EXACTA DEL DIBUJO
DE PORTADA

iiNO TE LO PIERDAS!!

SURVIVOR | SPIRITS

Adéntrate solo en las entranas de una nave Si te asusta la magia negra no te atrevas a
hostil y asombrate con sus espectaculares mirar la esfera magica donde se esconde la
| ventanas al espacio con triple scroll estelar. verdad. Adéntrate en este juego y asombra- i
¢Seras capaz de asumir la responsabilidad te con su nueva técnica de seguimiento
‘ de perpetrar una raza en vias de extincion? multipantalla. La magia de Spirits te atrapa- :
’ Solo ta tienes la respuesta. ra sin remedio.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11 - 28036 MADRID. TELEF. (91) 314 18 04
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60.




