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FIRELORD

El sendero se perdia en lo profundo del bosque
como queriendo impedir a Sir Galaheart aden-
trarse en sus secretos. De repente, una voz re-
temblo en las sombras diciendo

“Hijo mio, has vuelto a la Tierra de Torot para
descubrir sus mas ocultos secretos: encontrar
la Piedra de Fuego y depositarla nuevamente al
cuidado del Dragon.”

Galahearl cayt sobre sus rodillas, sobrecogido
por el lerror

"Mo temas —dijo la voz—, porque la respuesta
esta dentro del reino. Usa los cristales encanta-
dos y no fracasaras.”

Sir Galahear! estaba solo; una misteriosa sen-
sacion le invadia, incluso el aire respiraba el
secreto que el tenia que encontrar

THANATOS

En este magico viaje vas a controlar a un Dra-
gon, “Thanatos el Destructor”, cuyo destino es
luchar eternamente contra las fuerzas de ultra-
tumba. El Dragdn, que probablemente sea el
grafico animado de mayor tamano que se haya
creado para un juego. vuela, camina, nada y
arroja fuego por sus fauces

Debe recoger a “Eros”, la princesa encantada,
quien cabalgara sobre su cuello y le guiara en
su lucha contra fieros guerreros, armados con
lanzas y flechas, asi como contra una gran va-
riedad de animales mitologicos.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TEL. (93) 432 07 31




Cananas, Ceutd y
Mehila

130 mas. Sobreta
58 AeIE@  [ara
Cananag; il pias

o

N 103 |
Del 18 al 24 |
de noviembwe

4 MICROPANORAMA.

. 7 TRUCOS.

10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Simén.
11
14 NUEVO. Uridium, Frost Byte, Tujad, Galvan, Glider Rider.

|
|
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FHOGRAM&S DE ORDENADOH

El Grupo Primero de lo Brgodo Eegmnul de lo Policia Ju-
diciol de Borcelong, ocabo de realizor un brillonte servi-
cio en lo fwcho contrg el froude de los programas de or-
denodor

Después de multiples gestiones llevodos o cabo en Bor
celona y uno vez reclizades bos oportunas y complicodos
operocones, ¢l resuliodo ho sido verdoderomenie espec-
tacular yo que, con independencia del nimero de pene
nos detenidos ¥ los 40 millones de pesetos enque ho side
volorodo el moteriol imtervenido, se considera mucho mas
importante lo siguiente:

THANATOS: LO MAS rio con ( ‘ritical M I el ser Por primero vez se ho detectado spirateas de un pro-
ONmUOSO DE D[mELL | per s historis 2 : ;_;i:g:u; ::‘?:::!IM-B'T{' viene en cariuche, que ha ude

— Hober sido efectuado, por porte de los spirgtass,
105 cjue represent el depéuito legal en &l Registro de lo Propiedad Intelec.
apel de u rme i tual de E-urcch-nu de seis juegos pirctendos
I tar El extroordinanio resubtodo que ho dode lo demes-
trocién efectuada ol juez del Juzgado de Instruccién ni-
mero 1 de Borgelong mediante un video en el gue e mos-
traban la cinta onginal y la cnta pirata,
- la valiosa, desinteresoda y extroordinaria colobs-
racién de o coso SONY en el montoje del video en cues-

Hign

El volor incalculable que Fnbrlzocoudida oleonzor ko
&dru-uda-:wn una vez patodo el pr o de cortucha @
{I nha

T B R A la visto de fodo lo expuesto, <ANEXO se congraty-
Gt e e - R R la del éxito obtenido por el ya citado Grupo Primero de
s Gl Bty Ror bt oo la Brigoda Regional de lo Policia Judiciol de Barcelono
e S R L A R M R e S y continga monteniendo lo plena segquridad en que con este
s it o it 'mdemnm:wmdm}-mnrundwumbﬂm:m
o ' L4 o locro que poro todos su lo epiraterios

Ahora, los servicios juridicos de «<ANENCH inicion bos
occionss pertinentes o fin de continvor la defensa de los

intereses de sus osociodos .

T

Nuevas posbilidades para la transmision de informacion
UN CABLE SUBMARINO DE FIBRA OPTICA
UNIRA ESTEPONA CON SALERMO

Los sefiores Mele, de ASST (Azienda di Stato
per | Servizi Telefonizi) y Pascale, de ltalcable, v
Luis Solana, presidente de Telefonica, han firma
do un importante acuerdo para la planificacion y
construccion de un nuevo enlace submarnno en i
bra optica entre lalia y Espafa, denominado
MAT-2, con puntos de amarre en Estepona, Pal-
ma de Mallorca y Palermo,

Este nuevo cable supone uno de los objetivos
mas importantes de Telefonica para los proximos
afios, y s un considerable avance en la construc
cion de una red internacional moderna y diversifi
cada, que permitird hacer frente a las demandas,
hacendo posible la prestacion de servicios de te
lecomunicacion de cualquier tipo: transmision de
datos de alta velocidad, television, videoconferen
cia..., ademas de la telefonia convencional

El proyecto permatira unir @l Sistema Transatlan-
tico Submanno TAT-9 con la Red Integrada Sub
marina del Mediterraneo Este y se inscribe en &l
proyecto integrado de telecomunicaciones mas
ambicioso de la proxima década, en el que Espa
fia participa como promolor inicial junto a Esta
dos Umdos, Canada, Reino Umdo, Francia, lta
lia, etc.

Su puesta en servicio, prevista para finales de
1991, permitird utilizar desarrollos tecnolbgicos
avanzados, en especial laseres de 1,55 micras de
longitud de onda y velocidades de transmision de
565 Mbits/s, con una capacidad de transmision
simultdnea de 7.680 circuitos basico de 64 Kbits/s.

El coste 1otal del proyecto MAT-2 se estima en
unos 12.000 millones de pesetas, en los que Tele-
fénica participa con un 25 por 100,




Durisimo ataque de la critica britanica al programa «Olé, Toro»
LA PAJA EN EL OJO AJENO

EL TORO

® Machine: Spectrum
@ Supplier: US
Gold/ Americana

® Price: £ 2.99
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2 |BpONEsEs gue | Danoeria Tim
| 1k ' ® Graphics 0
e ® Sound 0
,: : ®Value less than 0
@ Playability 0

Amalio Gomez

- Golpeando con un puiio de

acero, Melbourne ha saltado
al campo de batalla con <Knuckle
Busters» un rapido v astuto jueqo

lleno de accidn v peleas callejeras,
ambientado con la misica mas
divertida que jamas hava salido de
ordenador. Este jueqo estara
disponible para el Commodore 64 a
principios de diciembre a un precio
de 10 libras, pero se esperan las
versiones para el Spectrum 48 v 128
K. Plus 2 v Amstrad posteriormente,

- Micro-Gen celebra el dia 5 de

noviembre su sequnda feria

nacional de jueqos de ordenador que
organiza cada anos en ¢l hotel
londinense Savoy.

Brian Hulme, ¢l ganador del
concurso del ano pasado v con una
puntuacion de 90 en los 15 minutos
permitidos en «Battle OF The Planetss,
volvera a competir junto con los
finalistas de algunas de las mas
prestigiosas revistas especializadas v
de varios periadicos regionales,

Un juego completamente nuevo sera
presentado en la final de este ano,
asequrando que nadie jueque con la
ventaja de haber practicado con
anierioridad.

Ademas del prestigio que conlleva ser
el ganador de este concurso nacional,
eéste recibird un cheque por valor de
200 libras v un impresionante trofeo.

Recientemente se han

manifestado temores sobre la
avalancha de consolas de videojuegos
en ¢l mercado, lo cual hace suponer
que marcara el final de la aciual
generacion de ordenadores personales
de B bits. Se prevee que esta indusiria
acabard dividiéndose, principalmente,
entre consolas v méquinas de 16 bits
bastanie mas caras.

Se¢ cree que la calidad de los jueqos
adquiridos para las consolas, sera
tan alta, gue los jugadores tenderdn
a comprar ordenadores mas baraios
Logicamente ¢l mercado para estos
videojuegos dec 1, dejando ¢l
dominio para los micros de 16 b

‘ La confianza puesta en los

wevos PC de Amsirad se

tambaled esios dias de atrds cuando
inacional guimica

riir grandes

cantidades en esta maquina. Esta
considerd que la falta de

un ventilador interior podria provocar
una subida de temperatura

Sin embargo, un portavoz de
Amstrad salio al paso, explicando
que estos problemas de

recal to fueron causados al
sob irqar el abastecimienio de

corriente, no presentando en la
realidad ningin tipo de problema.

ALAN HEAP
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Periféricos para conseguir compatibilidad con Spectrum

EMULANDO A LOS MEJORES MICROS

Lia compafiia britdnica Syntasolt, hadi-
seflado dos nuevos penfénicos que per-
mitiran que &l software de Spectrum co-
rta en los ardenadores Tatung Einstein
y Mematech MTL

Esta medida viene dada en funcidn de
conseguil que estas maquinas poedan
aprovecharse de la enomme gama de pro-
gramas que existen en la acluahdad pa-
1a Spectrum, hoy por hoy, mucho mayor
que la de cualquier otro ordenador per-
sonal europeo

Lios Tatung Emstem v Memotech MTL

6 MICROHOBBY

son, evidentemenie, dos de las marcas
mds minoritarias en Gran Bretafia. Pero
56 resisten a ser borrades del mapa, por
lo que esta compatibiidad con Spectrum
&5 una de las mejores medidas que po
dian haber tomado para asegurarse una
larga subsistencia. Por otra parte, de
esta forma se abre una gran puerta pa-
ra los futuros mueves modelos que es
1as compafias puedan lanzar al mes
cado

La famiia Sinclair cada vez se hace
mas numernsa

z & .
HE w | 2|02
3|~ IDRAGON’S LAIR.
Software Proyects
2 3|~ |KNIGTH RIDER. Oceon o
3| 3|~ |[TENNIS. Imogine -
a2t T.S.A.M. 1. US Gold o
0| 8] IKUNFU-MASTER. USGold |0 |@®| |®
of 91! lﬁisGTL'FAEERLLlIJI\CI%s. US Gold oo
19| (THE TIGER renis oo
|17] | IRAMBO. Ocean ole
91 71 ' ISTAINLESS STEEL. MikroGen |o|®
10{10] | |PHANTOMAS |IL1. Dinamic a
| 8] | ISUPERSERIES. Dinonic ®
128y 1 K%EE?BsflRllﬁfugine .
13119 | [BATMAN. Oceon ole
14| 7| | {CAULDRON 11, Palace Soft o
15/ 7{ | [JACK THE NIPPER. Grenlin [o|®| |@
16| 81 ﬁ‘fRACURSE. Hewson @
17{18| | [IMOVIE. Imagine o|e
18] 2| T [SPITFIRE. Mirrorsoft °
19117] | [CYBERUN. Ultimote 2
01 71T [EQUINOX. Mikro-Gen ole

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los

centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.




ALINEAR
NUMERICAMENTE

Nuestro amigo Lawren-
ce Humphrey de Torrelles
de Llobregat, Barcelona,
nos manda lo que €l llama
mejoras del truco apareci-
do en la revista numero 91,
gue es a su vez una me-
jora de la 66 y de la del
35.

Con esta pequena mejo-
‘ria esperamos esteis to-
dos contentos, pues sélo
se podria mejorar si fuese
un codigo maquina.

| pana del nuevo Spectrum
| +2de 128 K. hemos co-

19 INFUT FUNTO DE TRBEULRLC IVUN

CE UNIDRDES™ T

20 INPUT CIGITAR MHNUMERD

S8 LET -1:51'1:'. "

A FOR Mzl TO LEW =%

50 IF xgiN)=", THEM FRIHT THE
Taeg=M;x GO TO 20

r:-n.‘ Iifl"' ¥

T8 PRINT TAB Tel=-LEN X%, x

B0 GO TO =20

Ex#:ﬁ;qs

Si os apetece dar un buen
susto @ algin amigo os re-
comendamos un randomize
extrano: teclea RANDOMI-
ZE USR 12000.

: Es para hacerse el hara-
Iri.

DIBUJANDO
EN EL SPECTRUM

Ramén Bastida nos manda
desde Murcia un mini programa
con el que podemos realizar dibu-
jos simples en el Spectrum, con
ayuda de las teclas o, p, q, a.
(Listado 1).

Si tenemos un poco de ima-
ginacion podemos ampliarlo
Yy, quizas, llegar a hacer un
programa similar a los comer-
ciales destinados a este uso.

Para hacer dibujos abstrac-
tos y muy divertidos podemos
utilizar el listado 2 que nos lo
envia José M. Ferrer de Zara-
goza, y con el que utilizare-
mos el programa acelerando
y frenando con las teclas «q»
y «an, y para girar las teclas
«On ¥y «pn, El efecto es bastan-
te agradable.

LISTADO 1

2 LET x=127: LET ymgs

10 LET x=xe( INKEY#2*"p~ =0 [MKEY
="5"3%: LET pre=y+{NEKETE:"g" =0 M
KEYS="a"): [F x>2%5 OR 8 0OR »
175 OR y<@ THEN GO TO 1@

20 PLDOT x=,»: GO 7O 14
LISTADO 2

S LET »=127: LET y=&7: LET i=
2% LET n=Pl/72: BORDER 0: BRIDHT
1: CLE

18 LET ys=IMEEYT®

280 IF js="p* THEM LET n=n-.Z

21 IF js==p" THEM LET n=n+ .2
22 IF js="g* THEM LET imj+.2
23 IF j#="jx" THEM LET imi=.,2
I8 LET mxt 1 #C08 n: LET y=ye =
EIN n
49 BEEF .005,i1=35
%06 PLOT : GO TO 10

| menzado a investigar las

PARA EL 128

Tras la aparicién en Es-

! curiosidades de dicho
| aparato y asi hemos en-
contrado las siguientes:
Con el cursor en mo-
do grafico, si pulsamos
la tecla «V» el cursor se |
traslada a la Oltima linea
del listado Basic.
Siempre en modo
grafico, si pulsamos la
«X» colocaremos el cursor
en el final de la linea.
Para ir al principio de
| la linea de edicién pulsa-
' mos la tecla «Y» en mo-
' do gréfico.
| Pulsando la tecla «Ws
- en modo grafico, el
| cursor aparece en la pri-
I. mera linea del Basic.
| La manera mas rapida
| de cambiar al modeo
‘ pantalla, sin necesidad
|' de pasar por el mend, es
1
|

pulsar la «Z» en modo

' grafico.
Al pulsar de nuevo «Zs,
| se desactiva el modo

' pantalla.

NUMEROS
FANTASMAS

Siguiendo con la serie de di-
recciones curiosas de la ROM,
vamos a daros una nueva con la
que aparecen una serie de nume-
ros en el listado Basic que, ted-
ricamente, no tienen sentido.

Usando RANDOMIZE USR
2122, saldra el borde como si es-
tuviéramos cargando un progra-
ma con LOAD "', Presionando
SPACE, y luego ENTER aparece-
rén esa serie de numeros fantas-
mas como si se tratara de un na-
mero dentro del listado.

En este espacio también lieneén ca
bida los trucos que nuestnos lecto
res quieran proponer.

Para ello, no hienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,
Cira. de Iin km 12,400 28049 Ma-
drid.




CAMELO' Yoat ::. W = TRN N BiSER B ._‘ i8] P\ ‘T“““““'“
M‘ikﬁ@\@ ' IR \,.,4 ﬁ
i\ .-__L_I-. | I R B ) N | 2 : |




CALIENTES

4 SUPER 4

SPECTRUM 4B K - + - 128K - +2 / AMSTRAD 464 - 684 - 8128

ARQUIMEDES XXI

SPECTRUMAB K + - 128K

4 SUPER 4 es une recopilacion de juegos DINAMIC caracteriza-
da por la variedad de programas que incluye.

Si deseas sumergirte en el mundo médgico de CAMELOT, si tu
curiosidad te obliga a conocer cémo han side llevados los toros
al ordenador, o si prefieres vivir la aventura del viejo Oeste o el
reto de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas
buscando.

NONAMED

Para ser caballero del rey no existe otro sistemna. Tu obligacion
es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito.

Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre donde te
han encerrado. o

En la busqueda conocerds unos extranos ogros, que realmente
no son mds que otros intrépidos caballeros que no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago
NILREM.

SPECTRUM 48 K -+ - |28 K - +2

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos afios para conver-

SPECTRUM 48 K - + - 138K - +3 / AMSTRAD 464 - 664 - §128

¥ LY e el L LA

L] w T . aiil i o F

Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domi-
na todas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar-
mas y es un experto en explosivos.

ARMY MOVIES, ires sistemas de combate distintos:

~ JEEP equipado con misiles tierra-aire.

— HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

— SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado

en todas las técnicas conocidas para la guerra.

La aventura grafico conversacional que te hara temblar.

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cion de memorias biologicas para equipar al ejércilo de androi-
des de la Galaxia Negra YANTZAR.

Tu mision consiste en destruir las instalaciones, colocando una
bomba de Haz de Particulas inutilizando la amenaza que la Base
supone para la Confederacion de Planetas.

Cuando la Bomba esta lista y a punto de estallar debes abando
nar una Base que no conoces a loda velocidad. 5i no eres suficien
temente rdpido seguro que te arrepenliras.

FREDDY HARDEST

Freddy Hardest es un agente secrelo y un playboy. Su vida dis
curre por las Galaxias de la Confederacion de Planetas libres.
Se encuentraen un planeta enemigo con su nave averiada y de-

SPECTRUM 48K » ar K 2

_be llegar hasta la base para robar un caza y poder escapar.

Nada va a ser mds dificil que conseqguir salir de alli con vida; sin
embargo Freddy no tiene miedo.

Empleara sus punos y sus piernas mostrando a sus oponentes
el dominio que liene de las artes marciales, demosirara su des
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuentre, repan
do por cuerdas, disparando su laser,

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

DINAMIC SOFTWARE - PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRIDY 291
£8008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSCO 248 78 87 - TIENDAS 447 34 10
TELEX 47008 TRNX-E



JlON

Francisco VILLA

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS |
DEBEN TECLEARSE EN MODOQ GRAFICO

| juego Simon requiere una gran do-

sis de habilidad v rapidez mental, pe-

ro s¢ pueden pasar con él divertidos
ratos acompaiados de sorprendentes melo-
dias.

El programa permite tres jucgos diferen-
tes v cinco niveles de dificultad que pueden
ser seleccionados con sencillez. A cada ni-
vel de dificultad corresponde un numero de
seftales a memorizar, segun la siguiente

tabla;
Mivel 1 8 senales
Mivel 2 14 senales
Mivel 3 20 senales
Nivel 4 3l senales
Mivel § 255 senales

El funcionamiento del programa se con-
trola con las siguientes teclas:

M —  Para seleccionar ¢l nivel.

J - Elige el tipo de juego.

1 — Repite la altima secuencia.

2 — Comenzar la partida.

I — Secuencia mas larga que haya-
mos logrado.

Los tres jucgos son diferenies, si bien sc
basan todos ellos en las aptitudes memoris-
ticas del jugador.

Juego 1. Para un solo jugador,

Comienza la partida pulsando la tecla
a2w. A continuacion estaremos atentos pa-
ra ver qué lente de color s enciende. Cuan-
do ésta se vuelva a apagar estaremos en con-
diciones de pulsar la tecla correspondiente
al mencionado color.

Nuevamenie ¢l color valvera a iluminar-
s¢ v a ¢ste se le anadird otro; de esta forma
tendremos que repetir la secuencia con dos
colores. Luego serdn tres, cuatro v asi has-
ta que lleguemos al numero de senales indi-
cadas en el nivel de dificuitad selecaonado.

Juego 2. Es igual que el primero, pero ca-
da jugador se encarga de un color.

Juego 3. Similar a los anteriores, pero se-
ra un jugador ¢l que componga la secuen-
cia a seguir por los otros.
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Alemania, 1942, La querra ha estallado y tu has sido capturado y condenado en un campo de
concentracion. La victoria esta todavia lejos y tu deber es escapar, pero no te resultara facil, Necesitaras
planear cuidadosamente las acciones utilizando toda tu astucia para escapar del campamento con vida.
Hay muchas formas de escapar, unas dificiles, otras peligrosas y, desde luego, todas requieren la maxima
habilidad y destreza.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TEL. (93) 432 07 31




URIDIUM * Arcade * Hewson Consultants

LA INVASION
DEL SISTEMA SOLAR

El sistema solar esta siendo atacado por las ordas
alienigenas. Siglos de especulaciones acerca de las
posibles buenas o malas intenciones de otros hipotéticos
pobladores de la galaxia, han quedado atras; la primera prueba
evidente que la Tierra ha tenido de que existe vida en otro planeta ha sido un
bombazo en la mismisima cuspide de la pirdmide de Keops.

os goblernos de
las superpoten
clas no saben cod-
mo reaccionar
ante este des
tructivo ataque, y el mundo
esld empezando a pregun
tarse si fue bueno que la il
tima cumbre entre EE. UL
y la URSS acabara con un
acuerdo de desarme inter
nacional
El objetivo de estos ata
ques alienigenas se en-
cuentra en que han descu
bierto que nuestro planeta
puede ser una excelente
mina. De aqui pueden con-
seguir las materias primas
que ellos necesitan para
obtener el nivel energético
necesario en su planeta
Asi, han dispuesto una na-
ve nodriza para recoger un
mineral de cada planeta
del sistema solar

14 MICROHOBBY

Y ahi entras tii en escena,
a bordo de tu ultrasoénica-
super-atémica-turbo
propulsada nave espacial
de combate. De la noche a
la mafiana te han converti-
do en la gran esperanza hu-
mana para la supervivencia
de la especie

Deberds dingirte a las in-
mediaciones de cada pla-
neta y acabar con cada una
de las naves nodriza que
alli se encuentran, destru
vendo todos los cazas que
poseen para su propia de-
fensa. Una vez que haya-
mos conseguido no dejar ni
una sola nave enemiga, ten-
dremos que aterrizar sobre
su superficie y recuperar
cuantas barras de energia
nos sea posible

Esto es basicamente en lo
gue consiste el argumento
de esie increibiemente

adictivo Undium. Su senci-
llez es evidente, pero no se
necesitan excesivas floritu
ras para realizar un buen
programa

Y Uridium lo es. Princ
palmente, llama la atencién
de &l lo auténticamente ex-
celente de los movimientos
de la nave y, en un segun-

i L o R T T
Seleiiiiniciuity

SEEIDSE St
: oS

do término, la tridimensio-
nalidad de sus gréficos

Resulta un verdadero
placer ver cémo esta pe-
quefia pero inquieta nave
se desplaza sobre la super-
ficie de las mostruosas na-
ves nodriza. La velocidad
de respuesta a las 6rdenes
de movimiento son muy ra-
pidas, y sus quros y piruetas
le imprimen, ademas, un
gran aire de espectaculari
dad al juego.

El disefio de las naves
tambien es muy atraciivo y

bien realizado, aungue qui-
zas en el aspecto grahco
llame mas la atencién el
suave y perfecto scroll de
las pantallas

Estas caracteristicas, ya
hacen que un programa ob
tenga el apelativo de scali-
dad», pero s1a todo esto le
unimos que Undium resul-

1
M

ta ser uno de los juegos mas
adictivos de cuantos han
aparecido en los ulimos
meses, entonces este cali
ficativo pasa a ser de «pe-
guefia maravillas

" . s
+ I
[ 4
al !
II I I I I
i
- L] -
& s———— o s e B
e = i -

I,



FROSTEBYTE °* Arcade * Mikro-Gen

EL BYTE QUE SURGIO DEL FRIO

Este ultimo programa de Mikro-Gen es
algo verdaderamente original. El
argumento y las situaciones no difieren
excesivamente de cualquier otro arcade,
pero lo realmente curioso del juego es la
forma y movimientos del personaje
protagonista.

n efecto, este
Frostbyte no di
liere
menle en su es
tructura general
a cualquiera de los arcades
que pudieran pertenecer a
este Imagmario grupo de
los de shabilidad estrateq:
cas, grupo éste al que po
drian pertenecer progra
mas fanation,
Monty on the Run o Dinami
te Dan
Como todos estos juegos
Frostbyte requiere pon
nuestra parte toda la peri
cia, habilidad, reflejos y pa
clencia Jque sealnos Capa
ces de desarrollar. Pasar
cada una de estas pantallas
supcone un verdadero retg,
¥ cada movimiento, cada
giro, cada salto, deben eje-
ﬁme“ﬁmum”qmmmm
absoluta: en el preciso ins
fanie, en ei pikel adecuado
En estos juegos, y en parti
cular en Frostbyte, no pue-
des pasearte por las panta

eXcesiva

o T
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llag como si tal cosa, sino
que lienes que estudiarlas
a fondo, intenlando, una ¥y
otra vez, hasta mil s1 es pre-
ciso, el llegar hasta el ex
tremo opuesto de la panta
lla; mucha distancia para
tan poco espacio

Todos estos desmanes v
sufrimentos por nuestra
parte tendran un anico ob
jetivo: lograr que el prota-
gonista rescate, unc por
une, a su pandilla de cole-
gas, quienes se encuentran
encerrados en tan inacce
sibles lugares

Y ya que hemos tocado el
asunto del protagonista
hay que decir que es la pri-
mera Vez que nos enconlra-
{11058 Con Una =Cosa: asi. =&
trata de una especie de ci
lindro sin cabeza, pes, bo-
ca, principio ni fin, que ut
liza para su desplazamien
io la pariicuiar técnica de
doblarse sobre si mismo
Extrafio pero divertido

Asi, haciendo conlinua-

das flexi nes, NUesiro joven

Kreezer, que éste es el
nombrecito de los miembros
de esta raza, debera ir reco-
rmendo, 0 mas bien, relen-
tando, cada una de las pan-
tallas, hasta llegar al lugar
(iljﬁfi!’} s& encuentra su ami-
go raptado. Todo esto antes
{‘]'I"_" EZ['IH.-I" S Consuma E?] 280850
[IE?E]']!}D que [ranscurre an-
tes de que este sea comido

Es posible que llegar has-
ta el primero te cueste va-
rias horas, pero no hay pro-
blema, s1 alin te has queda-
do con mas ganas de diver
s16n, todavia te quedan al
gunos colegas més por res
catar

Frostbyte es un juego
muy simpatico y adichvo,

A A A
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s

pero también particular
mente eslético, pues sus
pantallas estan llenas de
monstruos, bichos, [ormas v
colores que le dan una
gran brillantez al resultado
visual del programa

Un juego para quedarse
completamente helado,
que no es lo mismo que
cguedarse [rio

EFEESR
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GALVAN * Arcade * Imagine

EL ULTIMO
POLICIA
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TUJAD ¢ Arcade * Ariolasofi

EL LABERINTO
METALICO

en |9 es el nom do. donde debe llevar aca
bre del prota- bo sumisién. Por lo visto, el
gonista del nue procesador que controla y
vo programa dirige los destinos de tan
de Ariolasoft particular planeta ha sido
Este sufrido androide s lividido en 50 pequefias

encuentra en el interior de  piezas, las cuales han sido

un enorme laberintode am- esparcidas por los recove

biente [uturnsta ¥ metaliza cos ¥ vericuetos de susodi-
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GLIDER RIDER * Arcade * Quicksilva

VUELA CON
TU MOTO

uicksi ! i Como p
jeneralmente par las (
se na iract lograiias aqgjunias, n en
1Zad0 POl i Lna P CI
11 rogra larte] genera
mas un tant POr Ipuest enamg
exiran I ] 1Iperic 151a Qt
v rcad nur ] . ter) iplen jue unen
llamado Ghder Rider, el Ina: nas con otras. Pues rrestre, porloque laayuda mentos le imprimen
ALl i.l, s DN o es excesiva et | 0gemos 1 sull ae .|:.'1|.'::";-'|‘.|"ZI'! ) (jue o jral HIractive il 2IME I
mente raro, s1 liene unas lente impulso ¥y nos lira permila aespegarn ! mbién liene un |
aertas [ aecuhiandade:s jue m POr una de eslas Pen suelo, nos es Impri NG 1UET per vV & au
le imprimen un caracter lientes, la molo se transfor ble -ambio de una panlalla a
muy personal mard en un planeador Por esta misma vanedad ira resulta un tanto sviolen-
Estas caracleristicas vie Y es posible que osestéis Glhider Rider es un jueg Os y, ya e f natl
nen dadasen funcion tanto  preguntando: «Muy bien entretemao y aaictivo, aun poseen un lor
de sus graficoscomodesu peroa qué viene todo est que quizas se eche un | parecida es larda
lesarrollo, pere fundamen 1 lerrapi la motc co en falla algo mds de ac unos instantes en volverie a
talmente por la combina i ors. Pues cion, ya gque los reaclores siluar. A persar de esto, no
cion de ambos. Nos expli- viene aquesenoshaenco- se encuentran relativamer esta mal
camos. Glider Rider vie nendad ie intro le separados unos de ol
1 significar algo parecidoa 1 S le la vy enire ellos, salvo alg
piloto de vuelo sin motor = Abraxas Corporation y vo Jue otro esporadico ataqg
(traduccion hibre), pero en lar uno a uno los reactores desde algunos bunquers
realidad al cargar el progra nucleares de los que estd casi nada ocurre
ma nos encontramos monta provisto este cuartel. Lo Graficamenle el jueg
ios en una moto, de la cual jue ocurre es que la dificil  posee una excelente cali :
al menos aparentemente, estructura de éste hace dad, ya que sus buenos di
no podemos bajarno: jue todo no pueda ser re sefios ndimensionales y e T
cDdonde esta el truco en corride en un vehiculo sus originales [ormas y ele g it il
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\Ven a conocer el apasionante mundo de

1

Un mundo que comienza con el espectacular SPECTRUM+2 y se cierra con
el revolucionario AMSTRAD PC 1512, pasando por toda la gama de los
increibles CPC 464, CPC 6128 y los procesadores de textos PCW 8256

y PCW 8512. Desde el ordenador de iniciacion a la informatica al mas
completo equipo profesional, reunidos en una ocasion unica y singular:

la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR.

Las mas importantes empresas europeas se dan cita en Madrid para
presentar sus mas recientes productos:

Programas de accion, juego, aventuras... Programas educativos, de
utilidades, lenguajes... Programas de gestion y profesionales...

Perifericos, ampliaciones de memoria, tabletas graficas, digitalizadores,
impresoras, redes de comunicacion, sintetizadores de voz, correo
electronico, proceso de textos, tratamiento de imagen y graficos...

Libros, revistas, cursos... :
Una oportunidad extraordinaria para “estar al dia”.
ijVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!!



los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR!

* Patrocinada y organizada
por AMSTRAD ESPANA.

¢ Horario continuo
de 10,00 a2 19,30

» Entrada: 250 Ptas.

* Sorteo de Ordenadores
AMSTRAD y SINCLAIR
ante los visitantes.

12,13y14 de Diciembre |}
Palacio de Exposiciones y Congresos i i

P.? Castellana, 99. 28046 MADRID

ESTA ES TU FERIA




HARDWARE

RAM PAGINADA (i)
O 64 KBYTES DE
RAM DE VERDAD

Con este montaje vamos a recuperar los 16 Kbytes de
ROM para sustituirlos por RAM con lo cual obtendre-
mos los 64 Kbytes efectivos de RAM como en otros sis-
temas de ordenadores domésticos. Las aplicaciones son
innumerables y responden al viejo sueno de todo pro-
gramador de tener a su alcance toda la capacidad de di-
reccionamiento del microprocesador.

Omo es 3OS
Kbyles nor ROM en

el ZX-Specltrum; por lanlo, ef

sabidc

esian ocupados

los prime

Primitivo de FRANCISCO

Como funciona

difggd Ssoio

oOdremos leer s nter

GO0, pero nunca escniir (Cargar

yramar). Frecuentemente se desea pods Explicar todo o que hemos prelencido
NSDOoONer ge una 20Na exira o e Toni )& [ uede ser comphcaoc
rade los 48 Kbytes habiluales para no &1 BN INeas. [ '-:"gl.lra'l na
lorpecer el contenigdo prasenie ar 1 H] t el Wwuda para consequn
ma, pero eslo no es p bDle dado que 10s 0, por aguello de gue «Vale mas un dib )
44 kbyles (exaclamenie 44.15¢ byles) e aue mil palabrass
totlalidad de RAM en el Spectrum normal y En la figura hemos represenlado los b
FPlus ques de la CPU. la ROM v el de nuestira
Sabido es lambien gue exisle una zona RAM. Por supuesio que entre todos alios
en la R( L'-.'I cuvo conlenioo esla a FFH, su exisien las conexiones comencionales (bu
waaitud e de 1 170 bvies v estan sin ulili e direcciones, control y alimentacion), pe

,
4
rar pOngQue resuiiaron resiuales cuanod Se ro para nuestras prelensionegs u

nicamente

conlecciono el software de la ROM. Conel  es interesante el bus de datos

onlae que proponemos en asta ocasior Cuando nuestra placa esta inhabilitada
e podra obtener el maxumo parhido a o en modo lectura queda direccionada la
16 Kbytes ocupados por la BROM convir ROM y en modo escntura lo eslara la RAM
dolos tambieén en HAM. dando solucion al  estatica. Es decir, que en estas condicic
problema mencionado v a olras aplicaci nes la ROM puede ser leida,. pero no escr

nes que iremos citando a lo largo de esta: la y la RAM estalica puede ser escrila, pe-

- . PR—— - i . y g " "
pagings ro no leida. En el dibujo se ve como en lec

tura los dalos fluyen desde la ROM a la CPL

y desde esta a la HAM en

Decir que no se puede escribir en las di

recciones ocupadas por escrilura
Esla aparente complicacior

1000 exacit

simplemenie oCurne que

liene sanli

esla operacion ng se golieng ningun elec do en cuanio a que de esta forma se pue
[0, va que de hacerlo se escribiria sobre de pasar 10do el contenido de la ROM a la

cio. En modo leclura en los pnimeros 16 RAM, sin ningun proceso de paginacion y

Kbytes no se produce la habilitacion de la  sin la intervencion de puertos, elc. La apli
esto es la de volcar en RAM el
conlemdo de la ROM para luego bloquear
la ROM v gue &l sistema operativo corra en
RAM cor

(pOkeable) a voluntad

ROM para evilar el enirentamiento acciden cacion de
tal de dalos enlre lo gue sale de la ROM
v 10 que se prelende escrnbir en sus direc
ciones. Con nuestro circuillo se pueden sus
litwir por RAM estatica la tolalidad de la
ROM. Para obtenerlo basta con coneclar
la tarjeta en la parte poslerior del
dor v acluar por sollware 0 manualmente
sSobre la misma

O que sera facimente allerable
También en este modo. mieniras la ROM
la RAM es-
latica como un buffer auxiliar para softwa

re en donde guardar o escnbir datos. La for

graena gsia habililada, se puede usar
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UDEranos se vera mas ageianie
| !.li_!l'..-'1 al moo dﬂﬁ-.

1 ROM queda inmediatlamente bloqueada

Cuanok

s¢ pasa
su lugar se pone la HAM, que natural
habra de contener previamenie i
islema operativo o cualquier otro softwa
re de propia invencion. En esle segundo ca
eslalica puege ser \eiga o esCr

1 figura 1 el paso de un mModo a otro
nutador. En la rea

jede manejar gesde soltware 0

i FAM

F representa por un comnr

idad se [
manuaimenie por naroware

Brevemente, en modo uno la ROM pue

Glo leida v 1a RAM estatica solo es

que en modo dos la ROM se

a RAM puede ser leida o escnia

El esquema eléctrico

ia mientras

El corazdn del monlaje es la RAM esla

tica. Comercialmente la maxima capacidad
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] - 2 L
on eslalhica a< e H FR{'}'['J 5. nor 1o que |

mos lemdo que asociar dos de ellas para
cubrir los 16 Kbhvyles
RAM eslalicas ha sido muy notoria en &l Ul

La evolucion de las

limo par de anos-llegandose a un cierto vo
lumen de integracion
sible &l presente montaje. La RAM uliliza-
da pe ipo de las llamadas RAM
CMOS que ofrecen un bajisimo consumo

ycual na necho po
irlenece al gn

junio a un llempo de acceso de 150 nano
segundos, sulicientes para el Spectrum. Su
panliaje es praclicamenite idéntico al de una
EPROM de la misma capacidad, aunque en
AUBSITD BSguema hayamos camiwado &l or
den de sus buses por razones constructi
vas para ehiminar puenies. En una RAM
puegen hacerse estas cosas debdo a gue
el contemoo se le inlroduce una vez conec-
tada al circuito y solo le dura mientras és
le se halle ahmentado

or —
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HACIA EL CONECTOR POSTEMOR DEL SPECTRUN

FIGURA 2. Esguema elécirico de la RAM paginada. En los recuadros se resaltan las lunciones de los

mandos

FIGURA 1. En este esquema de bloques se muas-
tra la conmulacion del bus de datos hacia ROM
o hacia RAM. En posicion 1 la ROM puede ser lei-
da y la RAM sblo escrita. En posicidn 2 la ROM
gueda blogueada y la RAM puede ser escrita y lei-
da ocupando desde la direccion 0080 H hasta la
JFFFH

L 1AM 1a Wil il l 1
e 1

OE (QUTPUT ENABLI e lleva d
actaments VIREQ: eslo a5 &l permiso D
a el acce imo drea de memoria. WE

(WRITE ENABLE) que va a WR: e pe
miso de escritura. CS1 y CS2 (CHIP Sk
LECT 1y 2) son los permisos de direcc

En estas condiciones @l blogue de RAM as
a4 gueda acolaco entre las airecCciond

QOOa H FFFH ndo las entraca
I¢ I puesias a cerno [ gl m
procesack

El dire wnamiiento enltre 10s aos chig
de RAM se efi j hianie ¢ l Ooe al
I 0N Ald el cual hace gue 1as enlragas
CS2 de una v olra pasitilla de RAM funcio
M puestamente medianie una puerla

de la figura 2

1AMOos

el agenle conmutador enlre 105 modos uno
y dos: puede ser cambiado por software o
bien manualmente sin gue por ello se pro
juzca ninguna perturbacion en &l conten
do de la RAM. Manualmenle se conmuta

MICROHOBBY 21




0@ [0
o1 |2
o2 |
GND [14)

—  J
En orincinio

| princioig 1a senal ge escniura no se
FIGURA 3. Detalle de los circuilos inlnﬂril:b!- que bloguea porque la RAM siempre puede ser I

OR gue le sigue, cerrandose lambién con
glla la senal de leciura (RD) hacia la RAM

En este estado el LELD se apaga indicanclo

gue de nuevo se ha entregado el control a

1 ROM

intervienen en este montaje.

escnla. No obslanie hemos iNciundo un n

Py w§ 1 o P " g L
lerruptor en sene para evilar gelenoros 1o

DESENSAMBLE DE LA RUTINA g ;

18 LD  HL,NB888 <y ek Rl

20 LD  DE,NBaes en nuesiro prololipo hubo algunos probie

LD BE.'".I mas '[..; 0 CON el pro

LDIR ae OM que cx

LD &.IsSFE |_ dep 5"-'|~: : I'-f'.|'|'|!.- en '--I. ‘-.l-'(:][”,f!_, parte o
esle arliculo

EE:'E :ﬂll_lh‘za Los pulsadores RAM-OM y RAM-OFF s6
0 enlregan un mvel bajo cuandd se progu

LD “"'U,lli ce la senal MBEQ en ewitacion de que al-

RE" auno de allos se oprima fuera de

giemplo en medio de |1a ejecucion de una

ideseados en & conlemoo de

comporiamuenio

ntaremos en la fase

T4LS827

22258

y lugar, por

La entrada R (RESET) del biestable lleva

} célula de temparizacion (R1, G1) par
que este se posiciong en & estado de re
poso en el momento de ser almentaco lie
vando O a cero v Q inverhida a

el nesiable lambDien puede ser Conmu-
lado por soltware y para ello utilizamos la
direccion de puerio FFDFH (65503), esio
es: Bit A15 a uno y A5 a cero. Con el bit
4 del bus de dalos se introduce en gl bies
lable el cambio deseado. Asi si desearamos
que el mestable conmutase como si hubie-
ramos oonmido RAM-ON, habria gue intro-
ducir 10H (16) por el puerlo FFDFH. Para
&l caso contrano habna gue intrnoducir un
OOH por el mismo puerto. En la segunda
parte tralaremos ejemplos ge aphcacion y
el manejo de esle Aisposiivo

RUTINA PARA COPIAR LA ROM EN RAM

10 FOR Asdi2da TO 31281

S6_DATA 33,0,0,17 @,64,3
37/176,33, 282, 63:41:95938:8%0:2

1
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AT TREST e

SIMULACION de ORBITAS

DLANETARIS f |

Con este ultimo capitulo podréis por fin
disfrutar de este magnifico planetario. Tanto
los graficos de los planetas como las érbitas
de los mismos pueden ser modificadas

cuantas veces sea necesari

a rutina que realiza la gestion de

uno cualquiera de los planetas

s la situada en la hinea 2068 vy
sucesivas del listado 2, publicado la pa-
sida semana. Esta rutina lo primero gue
hace ¢s borrar el planeta de la antigua
posicion cogiendo las coordenadas del
mismao de la direccion donde margue el
puntero de tabla correspondiente, asi
como el tamano, Luego realiza los calcu-
los de la posicion real del planeta para la
rutina de impresion, asi como donde ¢sta
el grafico gue hay gue borrar de entre
los 72 que hay definidos v lo borra de la
pantalla haciendo una llamada a la ruti-
na de impresion gue arriba comentamos.

Debido a que los graficos estan im-
presos con OVER 1, cuando llamamos
a la rutina por segunda vez el grafico se
borrara.

Hacer un borrado completo de un
grafico, v luego una impresion del nue-
vo en la posicion actualizada puede lle-
var a un parpadeo insistente que no apa-
rece en nuestro planetario.

Esto es debido a que se ha utihizado
un truco que es fundamental para com-
prender el por qué no existe parpadeo
utilizando este sistema de borrar un gra-
fico v luego volverlo a imprimir:

Resulta que la ULA, cada 20 mls., in
terrumpe al Z-80 para generar la senal
de video que vemos en nuestro monitor.
Ademas hay que tener en cuenta gue la
senal de video que proporciona nuestro
ordenador es de 312 lineas,
mitad que lo que suministra TVE a

es decir, la

nuestros televisores. Las 625 lineas que
proporciona TVE se divide en dos cua-
dros de 312 lineas cada uno: un cuadro

24 MICROHOBBY

contiene la informacion de todas las li-
neas impares v otro la de las pares.
Nuestro Spectrum hace lo mismo pero
solapa las pares y las impares debido a
que la senal de video no posee el impul-
50 de sincronismo que separa estos dos
tipos de lineas con lo cual tenemos las
312 lineas mencionadas anteriormente.

En definitiva, se generan 312 lineas
en 20 mls. Hay que tener en cuenta que
de estos 20 mls se han de restar cuatro
que corresponden al impulso separador
de cuadro que se generan al principio
del mismo.

Lo que a nosotros nos interesa es que

con la instruccion HALT se detiene el
microprocesador hasta que llegue una
interrupcion exterior. Esta interrupcion
la presenta la ULA cuando va a refres-

car video con lo que conseguimos que

¢l software que haya detrds del HALT

e L i

Jose Manuel
LAZO

I.* BLOQUE DE BYTES
LINEA DATOS CONTROL
1 ESDDE1DD71@4DD7@05CD 1556
2 AA2ZDD7S5@6DD7407DD7S 1230
3  @8DD74@9DDAEGEDDAAS] 1099
4 DD7E@4E&@7DD77OAFEDD 1192
S 2Z8PA47DDSEPZ2DDS6031T 773
& 1PFDEBDD44L@BCSDDA&LEC 1384
7 DD&E@BDD&&@FCDEBEADD 1515
B &E@BDD&SPICDCOEADD7S 1419
9 @BDD74@9C11PEICTIAAE 1189
18  77231310F9CIFS7CELST 1245
11 FE@7280324F IC97DFEE® 1385
12 3@@9C6206F7CD6G76TF1 1087
13 CYC6206F24F ICTABEELD 1344
14 OO0PO00000PP0VP0502 7
15 CBEE1020000000000000 454
16 P0O7G248EF 2000000008 352

P2 POeF@ICEF 4480000
SPRSPS9000001 L @38BF 7
LEPSPPPCDDD00000RD13
P4PBEFALIESO2R32D0000
2222 15049BF DOV 2OSD0D
fEPO29PPP02004BBF DBD
GESDOPOPR D20 DD2D04
FE21307522DPEB21489C
22DZEB215@C322DAEBCD
D&EBC3I73ECZADSEBAEZ3
46237EZIZ2Z2DPERBCDREEC
21DFEAL 18D2@3D282319
18FAT6CDSPEAZADPEBAE
L3456237EFEDI2OOB2132
70922DPEBIBECCD@EEC21
DFEAl1@2D@ea3ID28831718
FACDABEACDIEECCTROO@
29220029 3IABASCATCS2]
284E1110271918FDAE23
46237ECDPEEC21DFEALL
@D@@3D2B@31918FACDLR

371
214

379
534
273
115
158
286
425

1179
1473
1593
1198
549
1498
641
1342
&40
1457
627
=89
1193
717
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sste perfectamente sincronizado con el =
82 SAcimcaisiumaserie 1181 | coic perfectamente sincronizado conel [g7 ~geosesjpsseesansesss 43¢
43 79CD&PEASEMPI21DECCT 1225 barrido de pantalla. 33 9940180025R00011C000 432
44 FSC6OZESLF79954F7885 1387 Hasta que la ULA empieza a mandar 61 000000000000000887Ce 150
4% A7EIFICOPP2O3AICECIC 1129 B0 L T g SRS E2 ©O008200012500025AR0e 143
la informacion correspondiente a la me- 63 ZOrBeO2IDBORZ16BRRE] 790
44 IZ21CECELPTFES72801CYT 19854 - ” £4 PEPP1ZDPOOOBESORDTCE H6S
47 3AIDECCB472820CEB732 1957 moria de pantalla pasan aproximada- 65 Q0000002000200000000 @
48 1DEC2154EBESDDE1DD4E 1591 mente 6 ms. Es decir, disponemos de ese 85 $000053888120480107C 138
49 P4ADDALPSTHCDABEAZLILL 1883 - ara hacer las I sradi E8 P211ECOR10B402118400 S98
=0 EB@&L7PE7SCDLPEACSCE 1409 tiempo |mr_d 1acer (odas 1as operacio- gg gggsg::;;g:gggsg:gg: ;56
51 C7321DEC2161EBESDDE1 1554 nes necesarias de pantalla sin que se no- 71 2000000001F000020800 251
gg g?;Eg;g:;?:g;ﬁg::s: :fgg te ningun parpadeo en nuestro monitor. 73 F600085A0008C2000484 730
; . X 7Tk ae aa r
La rutina de impresion es capaz de 75  00000P0R0R00000B0000 &
54 C921DPEB113875CDATEC 1467 o , 76 P00P0OFB00010400024R 329
S5 CDB7EBIABPSCFEPIZBED 1433 borrar un grafico cualquiera de los que 72 2924830084 1720047888 347
:;' g;gggzmg:gﬁggggﬁg? :gfg ha de manejar v volverlo a imprimir en 13 iceeserseoccovsescose 276
=8 D4EP11SPCICDATECCDBT? 1487 este tiempo; el unico defecto es en ¢l ca- gé gg;g:g:gg:ggéggg?g %g;
59 EBIBCC22BBEB2291EB22 1314 s0 de gue tenga que imprimir uno de los 83 ggggg:gggégggggggggg 434
6@ ATEPZ2BHEBEDS3IB3IEB3IE 1649 3l; A& ; o i
inetas gordos en la parte superior de 85 0RORP00A0R0R0B0BRRRA3E &2
&1 7JFDBFECBATCOCICI2208 1442 s _ 868 00024100009 268021=2049 449
pantalla pero ¢l programa de cilculo es- 87 9197ceilEces1enidel See
& ot e . f . . & "~ 89 0000090002002 202R0 ©
~ ta disenado de forma que esto no ocu 38 EEE:;E::::!EE;E:;&*;S 350
DUMP: 60000 Fra nunca con lo cual lenemos que esta 85 000278008485600 78808 637
BYTES: 608 técnica se muestra perfecta para esta 26 TSRRrcaRRpaEaaSesy S2%
—  aplicacion. 96 13500020C00041040041 593
'| Como podéis ver, en la rutina de ges- 82 SSRRSESETRLoCaSesods S0
(] i ;
2.° BLOQUE DE BYTES tién de un planeta, linea 2210, se en- | ,33 27ceesoeeseeeaesssse 199
LINEA DATOS CONTROL B cuentra un HALT estratégicamente si- | 108 Sy aross tooon onaaTs B2
1 I e e ot 1t tuado, exactamente antes del borrado | 382 Goceossososanoteace 260
3 4420044003820000Q020000 192 lel planeta para gue se pueda cumplir 185 P1lrFoeeezZls0004D40008 491
4 O0001CODPZZOP2200=200 130 del plancia para que se pucda cumg 126 J200106100104FQR1097 425
§ Icssssscsases0000ees 42 | 1u condicion vital para oste método de | 182 S8ieri8eiscooessends 2e
L B ccasses 348 que no pasen masde 6 ms. antesde que | 138 oo ocoocoanoocoaars 248
§ ©93B00440044904400380 4 esté realizada la actualizacién de pan- 111 983060068270000488008 578
18 29 ePeeR1Ce8220 =227 alizada la actuan ps 112 760000668004 75000272 723
11 2220022001C000000000 261 all; 113 @091340000F BAANORRRR J01
12 OQPAORERP11991192110 275 tatla. 114 PP022000R000017CRR00 124
12 S0609R00nE0092005C00 518 Si queréis probar lo que sucede qui- | 118 $08413080425C0043C40 840
15 380000001COR2ARR4DER 2083 _ : SRR B 117 @43340023AB00139000@ I65
16 47004900ZE@D1CO0R0R0 =18 tando ¢l HALT de antes de este borra- 118 22322“:5“2““'“'2““ 278
1a 3500sco0s00007000n8e 182 [ do, haced un POKE 603220 conlocual | 138 009n8esiocioosecsass 401
53 ﬁ;ﬁ;ggi%ﬁﬁ%gﬂ;gg EE? conseguiréis gque la animacion del siste- }Eé EEE??E}EES:E;EEEEE,;E E?g
21 992005C00380000001C0 562 S R R R 123 @9IES000900000000000 62
22 9ZAPP4DPP47PR490DZER B64 ma planetario vaya como cinco veces 124 OOOOOD1FOPROZ1002040D 269
23 Q1COQPOROPERR1500268 604 g e el 135 40008)200106100104F@ 495
24 Q230024001 7000F0RRAD 469 mds hlpl('d. pCro los j)i.llll.hth no se des- 128 @10970210F 10218CORRR A7S
25 ©00700PABA134011CO124 399 YAt T N T S AR 1 A 127 BEAPOVAELOO02680001F 641
SE POBBPD OOBReICRDZ20R 358 plazardan con la suavidad y precision an- 128 POPR20R200200R000000 @
27 4DOOBABEB68RASBASDOA 53 ST : SIS e 129 @7Ce901A3I0PI26880042 513
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Este cambio entre los dos grilicos del
sol se realiza una vez de cada siete que
gestionemos un planeta tal y como se
deduce de la linea 3850 del listado 2, con
¢sto logramos que la actuahizacion no
retarde practicamente nada al movi-
miento de los planetas. Al tener dos gra-
ficos del sol e ir alternando los mismos
sucesivamente, logramos el que se pro-
duzca la ilusion de que ¢l mismo tiene
una gran actividad.

Para algunas orbitas muy cerradas al
centro puede ser un obstaculo el propio
sol para poder ver la orbita bien. Con
estos dos pokes lo quitamos: POKE
60446,201 v POKE 60421,33. Para vol-
ver a la normalidad restablecemos sus
valores primitivos: POKE 60446,58 y
POKE 60421,205. No hay que calcular
una orbita determinada si quieres verla
varias veces: con un RUN 480 al Basic
logramos arrancar la amimacion.

Gestion de todos
los planetas

El planetario en un principio se pen-
s para animar un solo planeta pero lue-
go, debido a que el CM permitia intro-
ducir otros dos planetas sin enlentecer
¢l invento demasiado, s¢ aumentaron
sus prestaciones a un maximo de 3 pla-
netas. La rutina de gestion de estos pla-
netas esta situada desde la linea 3440
hasta el linal.

El bucle principal se encarga de ges-
tionar el primer planeta; luego, si hu-
biese un segundo cambiaria los valores
precisos en la rutina de gestion y lo ac-

153 @93EeeeaDladdllid4idez 518
154 11200203600418100430 259
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tualizaria también. Lo mismo haria en
caso de un tercer planeta. Poner mas
planetas todavia es cuestion solo de am-
pliar esta rutina v modificar ¢l Basic pa-
ra que pokee las tablas organizadas de
forma de que teniendo una capacidad
para cada orbita mas pegqueia pudiesen
caber mas orbitas en la memoria del or-
denador.

Realmente, memoria sobra para po-
der meter facilmente 20 planetas debi-
do a que una Orbita bastante amplia
puede ocupar una media de 1000 octe-
tos. El Basic tiene en cuenta que quera-
mos hacer Orbitas extremadamente
complejas v cede 10000 octetos para ca-
da orbita (10 veces mas de lo necesario).

En la gestion de los tres planetas se
utiliza una subrutina, CHANGE, que
tiene como mision modificar la rutina
de gestion de un planeta, comentada an-
teriormente, para que funcione con los
punteros de tabla adecuados. Caso de
que queramos ampliar v meter mas pla-
netas habria que tener tantos punteros
de tabla como planetas vayamos a usar.,

Los graficos

Por ultimo, antes de usar ¢l planeta-
rio hemos de tener en memoria los nue-
ve graficos de los planetas delinidos
ocho veces asi como los dos del sol. Es-
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236 B0001015COMO200020008 421

tos graficos ocupan un total de 4032 oc-
tetos v van ubicados en la direccion
61008 de la memoria. Solo es preciso te-
clearse las datas del listado 3, ¢jecutar
un DUMP en la direccion 58000 v gra-
barlo en la cinta donde tengamos ¢l Ba-
sic v ¢l CM, a continuacion del mismo,
con la orden SAVE especificando como
comiendo la direccion 58000, como lon-
gitud 4032 y como nombre «grificos».

El CM generado después de haber en-
samblado el fuente del listado 2 tendre-
mos que grabarlo a continuacién del Ba-
sic con la orden: SAVE «planet» CO-
DE 60000, 608.

Esto es todo. Como veis, tanto ¢l Ba-
sic como el CM permite una gran flexi-
bilidad no solo a la hora de manejarlo
sino por si queréis ampliarlo o modifi-
carlo a vuestro gusto, cosa esta que, con
las explicaciones que hemos dado y los
comentarios del listado fuente resulta
bastante facil.
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~ S6lo hubo fres
ganadores, pero
nos enviasteis una
auténtica
avalancha de
pantallas. Este
rincén estara
reservado para ir
mostrandoos
semanalmente
los trabajos que
quedaron
clasificados
entre los cien
primeros
puestos.

Manuel Simal
Gandara.
(Santiago de
Compostela). 25
puntos. N.° 100.

Ignacio Huet Gran-

dona. (Valencia)
25 puntos. N.° 99,

Moisés Vilalta Pons.
(Berga). 392 puntos.
N.° 5.
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Hoy publicamos el listado
hexadecimal que contiene
una de las rutinas mas
importantes y,
osiblemente, la mas
compleja: la de control del
movimiento del personaje.

La explicacion de dic
rutina comenzara en este
capitulo y la continuaremos
en los dos siguientes,

La rutina de movimiento del personaje va
a utilizar una serie de variables muy impor
lantes que nos proporcionan datos sobre la
posicion y estado del mismo. Todas las va
riables necesarias estian agrupadas en diez
bytes, que s¢ ubican a partir de la direccion
23498, En la figura 1 s¢ encuentra la lista de-
tallada. CORS indica las coordenadas de
nuestro personaje. DIF] indica cudl ha sido
la dltima ligura que hemos dibujado en pan
talla (hay un total de 8 graficos distintos para
nuestro personaje). ANIM es el contador de
la animacion. faime tiene tres graficos dis-
tintos para la izquierda v oiros ianios para
la derecha, pero las fases de animacion son
cuatro (si no sabéis por qué, repasaos la ex-
plicacion de la subrutina de movimiento de
whichos»), asi gue ANIM variara ciclicamen-
te de ® a 3. CHOFLA ya fue mencionado
al tratar de la subrutina COMCHO, Es un
banderin que indica si nos hemos chocado
o no con algtin «bhichos. ESTADO es un in-
dicador que nos servirda para saber si Jaime
esta andando o quieto o cavendo (todo esto
con un B), o estd encaramado en una esca-
lera de huesos (con un 1), o estid saltando
{con un 2). INDTA v DIRSA son variabies
que solo se utilizan en estado de salto. IND-
T'A es un contador para saber en qué mo-
DIRSA

nos indica en gué direccion estamos saltan-

mento del salto nos encontramaos.
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do (1 para salto hacia la derecha, 2 para salto
a la izquierda y @ para salto hacia arriba).
Por ultimo, NUPA ¢s ¢l nimero de panta-
lla donde nos encontramos,

Todas estas variables hemaos de inicializar-
las al entrar en una pantalla v reinicializar-
las cada vez que nos maten dentro de esa
pantalla v tengamos que aparecer de la mis-
ma forma que la primera vez que entramos
{ademas de por el mismo sitio, aparecer sal-
tando si al entrar en la pantalla estibamos
saltando, cte)d. Para hacer esto, cuando en-
tramos ¢n una nueva pantalla, v tras calcu-
lar las coordenadas donde debemos apare-
cer y algunas otras cosas, hacemos una co-
pia de estas variables en la direccion 55574,
indicada por la etiqueta VAPER (ver lista-
do del capitulo §, casi al linal). Cada vez que
nos matan, restauramos las vanables tras-
VAPER hasta
CORS. Probablemente recordaréis que en la
rutina de imicializacion y presentacion se
trasladaban 1@ byvtes desde VAMAIN (ver
el mismo listado, encima de VAPER ) has-
la VAPER. YAMAIN conticne los valores
con que estas vanables deben inicializarse,
Si cambidramos los valores de los diez
byvies que empiczan en VAMAIN
podriamos conseguir que el jue-
RO COMeEnzase en otra pantatla,
que apareciésemos sallando,
etc. Esta técmica de trasladar
bvtes a VAPER la utilizare-
mos otra vez cuando tengamos
que hacer que las galletas de la
suerte nos teletransporten.

Antes de empezar la explica-
cion hay que precisar un deta-
lle. Aprovechando la forma
de codificar los datos de los
whichos»

ladando diez bvies desde

direccionales,
pensamos que podria que-

dar bien hacer una panitatla
en la que los «hichos» camina-
ran de espaldas. Esto no es nada complica-
do, basta con definir un «bicho» direccio-
nal que comience caminando hacia la dere-

d'lllll_Tﬁ;
GOUE VERDE ERA HI PANTALLA

OIS eewedddoeweadadddddadd

e
4
4
3
3
4
3
¥
3
d o
1
¥
1
¥l

HISTORIA DE UMA HMONJAMHON

cha, en lugar de hacerlo hacia la izquierda.
Pero también deseabamos que al entrar en
esa pantalla, nuestro personaje caminara de
espaldas. Para esto hay gue comprobar ca-
da vez que pasamos de una pantalla a otra,
51 eslamos €n ¢sa ;h!n[.‘l[[;l. L 1] lo estamos,
hacer lo necesano para queé nuesiro perso-
naje ande al revés, Pero si no estamos ¢n ¢sa
pantalla, debemos comprobar si acabamos
de salir de ella, v entonces hacer lo necesa-
rio para que nuestro personaje vuelva a an-
dar con normahdad. La pantalla elegida es
la 35, una de las pantallas aisladas. Para ha-
cer que ¢l personaje ande hacia atrds, lo que
haremos es cambiar la direccion de sus gri-
leos a derecha con la de sus gralicos a 1z-
quicrda. Estas direcciones no se encuentran
en tablas, como ocurria con los «bichoss,
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sino que se encuentran dentro del programa,
formando parie de instrucciones LD HL,
nn. 5i volvemos a cambiar de lugar las di-
recciones de Jaime volverd a andar hacia
adelante, asi que bastard con gue hagamos
una subrutina gque cambie las dos direccio-
nes de sitno v Hamarla una vez al entrar en
la pantalla v otra vez al salir de ella. Hay
una rutina, gue veremos proximamente, que
se¢ encarga de hacer los cilculos necesarios
para salir de una pantalla v entrar en otra.
Dentro de esta rutina, tendremos que com-
probar si la pantalla a la que entramos es la
35, De ser asi, llamamos a la subrutina de
inversion de movimiento v activamos un
banderin para que desde otra parte del pro-
grama podamos saber que nuestro personaje
esta al revés. Para este cometido utilizare-
mos una variable del sistema no usada: la
que se encuentra en la direccion 23728, 5i
¢l bit ® de esta variable esta alzado, nos in-
dicarad que la inversion del personaje estd ac-
tiva. Como el registro 1Y tiene 23610 (no-
sotros no lo modificamos en nuestro progra-
ma, v és¢ s el valor gque le adjudica ¢l siste-
ma operativo), para referirnos a 23728, pon-
dremos 1Y + 118, Avudados por este bande-
rin, en otra parte del programa, comproba-
remos si ya no estamos en la pantalla 35
s ademas la inversion sigue estando activa.,
De ser afirmativa la respuesta a ambas pre-
guntas, bajamos ¢l banderin de inversion y
llamamos nuevamente a la subrutina antes
citada para que nuestro personaje vuelva a
la normalidad.

Es va ¢l momento de comenzar con la ex-
plicacion del listado. La rutina comienza en
GAMA, punto al que se saltaba desde la ru-
tina de presentacion ¢ inicializacion, cuyo lis-
tado fue publicado en el capitulo 5. Si ¢l ban-
derin de inversion estd alzado v no estamos
en la pantalla 35 (34 para ¢l programa), lla-
mamos a la subrutina INVPER, que s¢ en

cargara de hacer que nuestro Jaime

i J 4 ‘\ uelva a andar con nor-
- malidad, v baja-

mos ¢l banderin,
Ahora calcula-
mos la direccion
que le corres-
ponde a la
pantalla den-

tro de la tabla
que comienza ¢n
33536, dec la que
hablamos hace dos
semanas. Sioen esta
direccion hay un 255, ¢s
porgue va habiamos
estado antes en la
misma pantalla. Si
no lo hay, lo pone-
mos v sumamos | a
nuestra  puntuacion
utilizando la subrutina
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CUATRO BICHDS SON UMA HULTITUD
. : ¥

ADSCO, a la que se llama temendo en A los
puntos que hay que sumar. La subrutina se
encarga de calcular la puntuacion total has-
ta el momento v de imprimiria.

Sobre NOSUM se cierra el bucle pringi
pal de juego. Dentro de este bucle tiene gue
MOVErse nuestro personaje, moverse los whi-
chosy, comprobar si pasamos a otra panta-
Ha, etc. Empezamos moviendo a los «abi-
chos», La lorma de mover y dibujar en pan
talla todos los «bichos» va la vimos con la
rutina de presentacion, asi que no necesita
mas explicaciones.,

En BIFIN, tras dibuja
chos», comprobamos si existe 0 no un ob-
jeto especial, saltando a NOSPC s1 no lo
hay. De haberlo, comprobamos si nos he-

todos los «hi-

mos acercado a ¢l. Esto lo hacemos con la
subrutina COMCHO, pero antes de llamarla
debemos preservar el valor de CHOFLA que
indica s1 hemos chocado con algun «bichos,
I'ras volver de COMCHO, CHOFLA con-
tendra 255 si estamos junto al objeto v @ si
no lo estamos. Tomamos este valor y restan
ramos el anterior valor de CHOFLA. Si no
eslamaos cerca, saltamos a NOSPC. Pero si
lo estamos, comprobamos de qué objelo se
trata. S1es menor que 16, se trata de comi-
da, v saltamos a COMFON. §ies 10, se tra-
ta de una galleta de la sverte, v saltamos a
GALLEF. En caso contrario se trata de una
vida v en este caso ponemos en SPAR el va-
lor necesario Para gue sucne la musica co-
rrespondiente. No hay que modificar tam-
bien SPOR como otras veces porque la mu-
sica de recoger una vida no seé repite; suena
una sola vez v después continia la musica
que estuviese sonando antes de coger la vi-
da. La llamada a BORRAG es para borrar
de la pantalla el dibujo de la vida extra, Aho
ra comprobamos si tenemos va once vidas,
v dle ser ast, no las incrementamos. En el caso
de que las incrementemos, debemos también
actualizar el numero de monigotes del mar-
cador, ¢ imprimirlo avudados por PRINTE.
Ahora hacemos una pausa para esperar a
que termine la musica de vida extra v salta-
mos a NOSPC,

A COMFON llegamos cuando nos hemos
acercado a una de las diez comidas. Com-
probamos si s la que nos toca comernos,
vy si no lo es, pasamos directamente a CO-
MI para que la proxima vez nos togue la si-
guiente comida. Ponemos la musica de re-
coger comidas, borramos el dibujo, suma-
mos 246 a la puntuacion v hacemos una pau-
S4 para esperar a gue termine la musica de
recoger comidas. Tras la pausa, si alin nos
quedan mas comidas por recoger, saltamos
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a NOSPC. Pero si va nos hemos comido las
diez, llamamos a la rutina de felicitacion
(que sera publicada en el ultimo capitulo),
multiplicamos la puntuacion por diez, lla
mamaos a la subrutina de tabla de récords
volvemos a RESET para comenzar una nue-
va partida,

GALLEF es la rutina de encontrar una
galleta de la suerte. Primero borramos el
grafico de la idem, luego incrementamos
GCONSL, variable gue nos indica el nime-
rov de gallelas consumidas. Si va hemos con-
sumido muchas o, lo que es lo mismo, si va
nos gquedan muy pocas, saltamos directa-
mente a la rutina de teletransporte. Si aun
nos iillL'd."I.lil unas cuantas, ICnNeEmos menos
posibilidades de ser teletransportados. En
TELEFP se pone la misica de teletransporte
{que es la misma que la de recoger comidas)
¥ esperamos a que termine, Ahora elegimos
aleatoriamente uno de los 4 grupos de 19
byles que se encuentran a partir de TATE-
LE. Estos grupos de 18 byvtes indican los va-
lores que deben tener las variables citadas
al principio de este capitulo para aparecer
¢n las habitaciones deseadas. So6lo podemos
ser transportados a cuatro pantallas distin
tas, tres de las cuales estan en la zona de las
aisladas. El teletransporte se hace efectivo
saltando a NEW2.,

Pero si hemos cogido una galleta v no nos
toca ser teletransportados, pasamos a GAL-
NOR. Aqui elegimos un niamero aleatorio
del @ al 3. Si es 0, perdemos una vida, para
lo que saltamos a LESS. Si no lo es, pone-
mos la musica de recibir vidas/puntos exiras.
5i es 1, obtendremos una vida, para lo que
saltamos a VICOGA, va explicada anterior-
mente. Si es 2 6 3, obtendremos puntos ex-
tra, para lo que generamos un numero alea-
toro entre @ v 35 v lo multiplicamos por 3.
El resultado se lo sumamos a la puntuacion
actual, v después saltamos a COCO2 para
esperar a que termine la misica. Los pun-
los extra pueden ser 0.

En NOSPC continua la ejecucion en to
dos los casos, hava o no objeto especial, es-
temos o no cerca de ¢l, o sea cual sea éste.
Aqui leemos ¢l valor de VAKE. Si es @, sal-
tamos a leer el joystick kempston, v si no
lo es, procedemos a leer el teclado. Antes de
entrar en el bucle de lectura del teclado, car-
gamos HL con la direccidn de los valores de
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las teclas a leer, B con 5 v C con 0. B serd
¢l comador para las cinco teclas v en C ire-
mos colocando la informacion de la lectura
de las teclas. Un bit para cada tecla; alto si
esta pulsada v bajo si no lo esta. Dentro va
del bucle, rotamos C para ir desplazando los
bits de las teclas va leidas v poder ir colo-
cando en ¢l bit @ los datos de las teclas que
quedan por leer. Ahora tomamos ¢l valor de
la tecla a leer v actualizamos HL para la si-
guiente tecla. Utilizando los tres bits supe-
riores, creamos ¢l valor que hay que colo-
car en A antes de la instruccion IN para leer
la semifila donde se encuentre la tecla en
cuestion. Dejamos en D los otros cinco bits.
Leemos el teclado, ¥ con el AND D, com-
probamos si esta pulsada la tecla gque corres-
ponda, v de ser asi, alzamos el bit @ de C
antes de cerrar ¢l bucle. Tras leer el teclado
saltamos a KEYREA.,

KEMRE es la subrutina de leer el jovstick,
¢osa que se hace leyendo el port 223, Para
que la lectura tenga el mismo formato que
la del teclado, debemos pasar el bit de mas
a la izquerda (téngase en cuenta que para
la lectura del joystick, el de mas a la izquier-
da es el bit 4) hasta la derecha. En la figura
2 podeéis ver el formato de la lectura tanto

de joystick como de teclado.

En KEYREA se puarda ¢l resultado de la
lectura, va sea de teclado o de joystick, en
la variable MOVIM. A continuacién, avu-
dados por una pequeia subrutina de la
ROM, comprobamos si se ha pulsado BRE-
AK (CAPS SHIFT v SPACE a la vez), en
Cuyo caso interrumpimos ¢l juego v saltamos
a RESET. 5Si se pulsa la H, entramos en el
bucle de pausa, esperando a que se pulse una
tecla para continuar ¢l juego. A continua-
cion viene la comprobacion de si hemos cho-
cado con algun «hicho» saltando si ha su-
cedido asi a LESS.

Entramos va en el corazon del juego: es
de las siguientes lineas de las que depende
L.l lorma LII...‘ ﬂ(‘ﬂl”“ﬂ[ﬂ!\t‘ nuesiro PErsonada-
je. Casi se podria decir que cambiando es-
tas lincas podriamos hacer otro juego dis-
tinto. Empezamos tomando las coordenadas
v la direccion del daltimo griafico dibujado de
nuestro personaje e insertandolas en el buf-
feer. La primera vez que se pase por aqui
en cada partida, la direccion del altimo gra-
fico sera 23396, donde se encuentra un gra-



fico en blanco. va gue aun no se ha dibuja-
do ninguna vez ¢l personaje. Esta direccion
llega a DIF] a través de los diez bytes que
s¢ trasladan de VAMAIN a VAPER v, pos-
teriormente, de VAPER a CORS. Compro-
bamos si HL contiene dicha direccidn (bas-
ta con comprobar H, pues no hay ningin
otro grifico con ¢l byte alto igual al de és-
te), v si es asi, colocamos en DIF] un 65344,
direccion de uno de los graficos hacia la iz-
quierda. Si no hiciéramos esto, al empezar
¢l juego, Jaime no estaria, apareciendo al
Mavernos,

Ahora tomamos nuevamente en BC las
coordenadas, v en A ¢l estado (al comenzar
¢l juego sera 0). Hacemos una bifurcacion
a NONORM si ¢l estado no es 8. En lo gue
viene a continuacion nos encargaremos del
estado normal. Lo primero que hacemos
aqui es comprobar si estamos en el borde in-
ferior, en cuvo caso deberemos caer a la pan-
talla de debajo. El paso a la pantalla infe-
rior © superior lo hace EXROVE, A conti-
nuaciom comprobamos si tenemos suelo bajo
nuestros pies, ayudados por SUELO. Esta
subrutina, v otras que se utilizan después y
que corresponden al techo v a las paredes,
devuelven en A un valor distinto dependien-
do de si lo que tenemos debajo (o encima,
o a un lado, segun la subrutina) es una pie-
dra, una manzana, un hueco... Los valores
los tenéis en la figura 3. Un @ indica hueco,
un 1 suelo sélido y un 2, corazon de manza-
na, que nos matard en ¢l acto. El AND A
afectara al baderin de cero del registro F, pe-
ro antes de efectuar ¢l salto condicional,

guardamos ¢l valor devuelto por SUELO en
D v cargamos en A el valor de la lectura del
teclado. Si no tenemos suelo bajo nuestros
pies nos saltamos unas cuantas instruccio-
nes que se encargan de comprobar si pulsa-
mos salto, va que si no lo hiciéramos, po-
driamos saltar desde el aire. 51 el bit de sal-
to (bit @ esta alzado, pasamos a INISAL,
la rutina que se encargara de pasar del esta-
do normal (estado @) al estado de salto (es-
tado 2). Ahora miramos si s¢ ha pulsado
arriba o abajo (bits 4 v 3 respectivamente),
en cuyo caso saltamos a las rutinas que com-
prueban si podemos o no agarrarnos a una
escalera de huesos v pasan, si procede, al es-
tado de escalera (estado 1). Antes de pasar
a gstas rutinas, cambiamos el valor devuel-
to por SUELO de D a H. A ALFA se vuel-
ve desde UPIN vy DOIN si no podiamos aga-
rrarnos a la escalera. Ahora, si teniamos sue-
lo firme bajo nuestros pies, pasamos a CON-
SUL, mientras que de no ser asi, podemos
ir a LESS para perder una vida o a CAE pa-
ra caer, segun tengamos un hueco o un co-
razon de manzana. Un detalle importante
que podréis deducir de este trozo de la ruti-
na si lo estudidis con detenimiento, es que
si al caer sobre un corazon de manzana, ¢s-
tamos pulsando la tecla de salto, no perde-
remos la vida, sino que saltaremos desde la
manzana como si se tratara de una inofen-
siva piedra. Este detalle es muy importante
a la hora de jugar para poder pasar algunas
pantallas. Continuaremos con la explicacion
del listado la proxima semana. Mientras po-
déis estudiarlo.

Puesta en practica

Ahora, con los listados basic v hexadeci-
mal que publicamos, vamos a ver los resul-
tados pricticos. Teclear en primer lugar ¢l
programa 1. Grabarlo en cinta con LINE 16,
Teclear ¢l listado 1 con ayuda del cargador
umversal C/M, haciendo DUMP en 40000,
Cirabarlo en cinta aparte con nombre «cm7
1». La longitud es de 2105 bytes. A conti-
nuacion cargar el programa del capitulo pa-
sado. Al terminar la carga, pararlo con
STOP. Cargar el listado 1 con LOAD «cm?7
I»CODE 558492105, Grabar a continua-
cion del programa 1 todo ¢l bloque con SA-
VE «cm7 2»CODE 44576.20960. Borrar la
memoria y cargarlo desde el principio con
LOAD ™", Al finalizar la carga, el juego co-
menzari a funcionar antomaticamente. Tras
elegir la opcion de movimiento descada v
pulsar @, aparecera JAIME en la primera
pantalla. Podremos saltar, andar v subirnos
a una escalera de huesos si tenemos cerca al-
guna. Cuando perdamos las cinco vidas, se
nos pedird ¢l nombre v entraremos en la ta-
bla de récords.

Como ain no estdan tecleadas las misicas
de presentacién, felicitacion, tabla de ré-
cords, etc, ni los nombre de las pantallas,
habrd muchos momentos en que sonard rui-
do en lugar de musica, y todas las pantallas
se¢ llamardn «2272727272797077
7771777777770, La proxima semana pu-
blicaremos todas las misicas que quedan, ex-
cepto la de la tabla de récords, que la deja-
remos para mas adelante.

VARIABLES DEL PERSONAJE
Direccion | Variable | Significado
23498 CORS. Coordenadas.
23500 DIFL Direc. dltima figura
dibujada,
23502 ANIM. Contador animacion.
23508 COFLA. | Banderin de choque.
23504 ESTADO. | 0: Normal (andando,
cayendo...).
1: En escalara de
huesos.
2. Saltando,
23505 INDTA. Contador de sallo.
23506 DIRSAL. | Direc. en que se salla.
23507 NUPA, Numero de la
pantalla en curso,
Figura 1.
FORMATO DE LECTURA DEL TECLADO
Bit 0 SALTO
Bit 1: DERECHA
Bit 2: IZQUIERDA
Bit 3: ABAJO
Bit 4: ARRIBA
BitsS5aT: NO USADOS (puestos a 0)
Figura 2.
IVALORES DEVUELTOS POR SUELO, TECHO, [ZQUP y DEREP|
Valor | Significado
0 Vacio (no hay nada en esa direccidn).
1 Normal (piedra, caramelo, elc.).
2 Corazén de manzana (mata).

Figura 3.

LISTADO ENSAMBLADOR

(movimiento de personajes 2.° parte)

A2PRP LD A, IDIRGAN €54 o 4 " o &m SEEGWE b AR
an Mo A 57 F R 48] LMER HALT w e 8
[ N et 58 FitA B4 D! LER wi LA
o w La G SWE LD (DIRSA) A 48 LD A, VIDASH Wi BLOA
426 NOCE  DEC & e T W a8 [ 518 W BA
Lol RS LD (ESTADO) A W W mmsAe 51 [
L] e L LT+ b AN L aF NI N 52 A a0
“w LA LT » oS “w DAL SCBCD 513 T Y
a3 POSIC LD BC,ICORS) 44 EXSML XOR A L F 814 Ty
4 CALL TECH) o LD (ESTADO) A 51 SUELD PUSH WL 518 a0 7
an A A o i ] w2 s B 1T L A
it} & OlOONSAL 447 TABSML DEFR O,-2,2,-20,-2 W e ag 517 b AL
L] bEC A 2202 22,02,, ™ o AN Sk WA
s #ONLLESS 2,-2,2,2,20,2,-2,20,2,- Lo A 519 WA
1T b AN 1 i 8 TELH L5 ] WA
“’ ﬂ IH “ bEFE ,rllllllil'_zl: 497 TECHO PUSH R ”’ D “l'
Lk B C,0ONSAL A L) PusH B 9 T
o N 449 TATELE DEFB B, 14,100,918, 4% o Ag 5 W Aac
400 COMSAL LD AN LA S TECOY A 7 M T &
&) M0 A8 a DEFE MBI NN, L e o 575 COPATE i 7
qaz e BaA LR W WITE e & LTy i a2
a3 LD (CORS),BC 471 DEFB 14,808,000 1,0 I FEAL PP BC 527 & 1008
(L] CALL SONID HA000.1 Wi L LT ) M A
LLx] w Al Ll DEFE 14,85,100,91,0 315 RET MM LD GEN
s b WL, BIFYY A0 00,27

“r M A 477 MOVIN DEFE 0

- #OLINEIN peEss 0 W

ur [+ B & L0 (sPam L

- * 7, % W WINN

49 ® i m LD (BFPOS), ML

452 INISP LD WL 4S8 a7 LD R, (NPERSD)

"0 LD (BIFLLAL A LD BC,OMPER)

454 INISAL A0 ¢ a5 L A4

55 n o5 4] CaLL IMSDIR




SHATEC EY o AFAF 419 [ B ;. b1 P oA - DEPM * IMTRODUCE TU in [T
53 L0 A, s BN BT W NG & NIHERE® m nooww
531 A WL B 821 DEC & m RET ) DEFE 22,18, EMBTE LD &
L A A §27 L0 (GLOMS) A 711 NOSCA YR A bt DERH " +eeereesasnes s s B

ey B e 23 LD BC,mmIB "2 JFREAL e 07 MBS LD (M),37
i DEC A s CALL BELLE 713 ADSCO LD ML, SCOREdA b DEFE 12,18.8, 5% o B W
134 9NN 829 3 NEWZ bl o R,z 7R SOOCO LD WL PRISCDNZE . M A
SN [P 2 a7 b AR e A @, i) m Lb  DE.SCORE BER MUESCO LD WL MUSIRE
bi L JE D NADT a2 L] nr Lb WL A MIBSL b B 1 H LD (SRR ML
wy W E) a2y RLCA e o B3 m PUSH [€ 1] TR,
HINOT OB N 43 (17 MELDAD LD A il s L 881 CALL WhD4B
L7H bBEC A 81 RLOA m o % MIUAS LD ALCDE) B8t b a2
5 R NILTEC [+ oo 4] B C,EXAD ™ o ) 85 CALL 613
e W Al i1 b EA m T | n IN. DE B84 W B
548 DEL D i Ll m W (R " ) BT PRI WAL

Sy 2 EEA 435 L3l b ML M m CL ] 25 BN PalN
7 Wb Ak A4 SINID PUSH WL bre NG {HL) o Jf M MRS By L0 W, TESCO
i A0 AA &7 PUSK BC 12 N W &l DM LAS 9% CALL PRINTE
549 W REAL £ oAl m ML Wi NG PoP W w1 W0 A
590 DEREP PUSM M, 39 SR8 78 A0 DEC ML L Lb BE 87 BKPR LD W27
551 PUSH B i A 3 e DI L0AD L A L ,DE 881 PUSH AF
" i at P W WA bE | WO M, TEMARE [ H POP DE e EX & 8F
L17] ADD AN T LA m CALL PRINTE B BEC C L MP AP
554 L ta 3 iR A m 10 W, SCORENE 7 J° N2, BUSC e o
5y o b a4 BN bt 1 EE 40 MESCO o Mg e
e 1200F PUSH WL &3 L0SO DEC M T RET MR MYS LD W MUSIFE ] WG

L PUSH BC ohé W13 A 735 INPER LD ML, (CRNI34D) B b ISFOR) ML g Ao AN
5% W oac 7 8 N2 INCE ™ LD DE,ICOMO2Y) #ll b (Shal) WL hR MEN) BLER

559 MECON A0 7 4B b WL e W0 CComORenn ML B2 CALL miDdk " RO

s BN TE i XOR 14 b b Cme b n (LT “ B

54 Lo AB i NG LOSD bE L] RET Bl CALL W3 e R

g RtA 44 # B b BORRSG LD A, NP LI LD WL FELITE e a7
543 RLCA 692 WNCE  INC DE ™ CALL DIRe e CALL PRINTE "s e

843 YR 834 #F  REAL M3 INC L B PUSN b€ o7 0 6,78
544 A0 8,028 ESSESOAL LD AL 44 TN 819 LD WL,PRISCON & i T i
W b WA ) w7 4 0, 080C i o A " '
548 i AL 87 (- I e 0 A, [ SeC L0 il "“:

W o ose S I NESCACD " D (0255 m B2 o o

W WA o xR A W M A - T X S

o moA “w o o 0A L U . i) KL
Ll SHL A 461 ESCACD PUSH WL b Y 7] D L, PRISCONZS 1 L
m b Ea 42 PUSH BC ™ a0 A 2] L0 D, PRISCO 40 4 M a4

M b ab 443 = S 752 oA 7 b0 s BT W
a7y 0 0 44 R N2, DOSCER 75 1 Ea 020 LE PP OE i L L
57 A0 AE 645 a0 a,c 5 D, ESPTAR L] PP WL " A

o 0 LA b44 b Ca 7% o0 0 £ 0Bt Mg o
Lh 0 &b 647 DOSCER LD AL b1 LD E, (M Bl LDIR L R L BURR
579 T 448 D 4B 75 INC ML L) L T G Kok A

i Jb COMATE 448 b Ca %8 LD W, (HL) | ADO WL GE 7 k BFR
S PRVE LD 48 an Lo Ak 75 L ] w el VRN BG4

] T &N M0 15 "8 TR B33 e A 921 MUPA QU 73507
LT E] M CNOEXY [ W Ea i BX AFAF LTS W (23 4 T OUME ERU ST
B4 b Baw 47 Lo aB bV LD BC,(C0BRC) & LD Clveam 8 925 DIALL BOU 42117
W@ L A, NP P mia b DSy Beww W 03 Ve VAKE  EOU S5NE4
584 SR ¢ 475 RLEA 744 LASCA  DEFE 0 w 27 TECLAS EOU 350EF
W B a7 b ba 748 TESTO DEFB 220,10 o e oc 2 (WOFLA B0 2350
@ NET LD B " a0 2 264 DEFM *LOS MEJORES® "“ ol V29 (0RS  EGU 23498
s LD &, iMba) (Y] abd @128 W DEFB 13,13,13 BUZEIN ST N VI ORELLE EOD SN
i o a6 69 0 KA 768 PRISCO DEFE 13,13,13 3 b A, (2350 931 0IF1 B 205M
L] R B e W0 AL 2% AT ) B4 TR N V32 INSDIB EQU 4TS
92 PR LD A 481 LA crenceeee, HOON® i v n 33 ESTADD £V Z35M4
W b 4 1] S o4 m S 134018 8o B 1B0E VI COMOM0 FRU 42158
P N HOED 483 S oA ” IR (T (- N H 915 VITELD EQU 35447
5 W CM 8 b EA el st B4l S 1,06l ¥34 FINPD EQU dldnd
T LD A, (NURR) 485 TR £ B [ ] P17 MNOL EQU A4S
o M A 4B M 2 mn BEFB 13,13,13 ) mOCAIN I DIRN EQU SSHS3
w ® e 8 Y m S s &1 ¢ v 939 ESPTAR EQU 3397
999 MEXII LD C0 8 LA g o gt 52 RONCEIN 4 DIMSY EBU 4218
" LD A, OB a8 T & BEFS 13,1, 9 TR M1 INTA ERU 23505
™ I A Pt TR m b - 54 AR M2 DIRSA EOU 23506
0 COMEX LD (NUPRD A Ll L, e SN A " (o I MImIN B 3
3 PUSH B 2 A2 s DEFE 13,13,13 5 ® N EIN VIS E 33389
"  u 1 B1,0008 " i S e DA WS SRR BV 11ES
o N0 4 I 4 esseenes,  HEHIN 558 BTN M PR ER0 4118
i CALL INPER 499 DOPEL EX  AF.AF m DEFB 22,4,0,47,44,1 B W R STHEN B0 MR
7 SET 8,0V a8 LD A, iHL A03,00,90,4,13,13,13,5, B4R B B NEMZ [0 ST
8 CADI  CALL DALL &7 I WL 4 Bél R 4R UWPER EDU 35T
Wy POF BC e r 2 me DEFR 13,13,13,92 44 B2OEL b AR ¥ SCORE EQU 55097
e L0 (CORS) B 49 IR N2 MBS +13,13,13,52,48,255 B3 o0 A 951 DBMAC EQU 35IM
sl L WL DIFD) Bl L a0 760 FELITE DEFE 14,7,17,0,22,1 Bad B P52 COBAC EOU 55998
812 b A m 2 ne RS DEC MWL 753 O] ERU 55383
[1}] CALL IwsD1® m ELA L ] DEFH * RENHORAELIEW a4 BEL B 54 GLONSU EQU 5554
64 L0 L,CORS 3 a0 WL ,DE " 87 D A8 755 PRINTE E0U 41572
413 LB OF,WAPER L B W 2 BEFR 22,1234 [ BST 14 ¥3 TOWRC Plv 55384
s (U 8 [ s oL @ 78 DERY "WAS COMSEBUID 84t LD A4 F57 RESET EOU 54471
i LOIA b T N, 00PEL 0, UN, RECORD® o BT 14 TR BFPDS EDU 42102
§8 LD &, (BCONSY) M7 POP ML -] DEFR 22,147 87 b Ag 759 MUSIFE EGU SENEI
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SE LO CONTAMOS A
Pedro Fortuny Ayuso (Santand
I Gel Dal I
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EQIUINOX

En el juego «EQUINOX» hay que
coger una especie de circulo pa-

ra utilizar el transportador de la pan-

talla de |la taladradora gigante. Una

vez hecho esto vamos a una panta-

lla en la que hay una pequefa tala-

n los Pokes

camoda deé (&

ay

= fs
5 segul pers

13{-‘ -I["I."-1,1.|

nes

4 i

Tec lLﬂd"‘:’gL _
l"-] LJ||_ s

dradora; la cogemos y volvemos.
Luego vamos a una pantalla en la
que hay una especie de caja, y den-
tro dos cartuchos de dinamita; uti-
lizamos la taladradora y la caja se
abrira, dejandonos coger los cartu-
chos. Nos vamos a una pantalla en
la que hay una salida tapada con
tierra, utilizamos la dinamita para
dejar libre la salida y pasamos. Su-
bimos y encontraremos una llave.
Esta la utilizamos para abrir la puer-
ta de la habitacion por donde hemos
entrado. Dentro encontraremos el
numero «2» que sirve para teletrans-
portarnos en el teletransportador
grande.

Y este por la colaboracion desin
teresada de J. J. Alcolea, de Madrid.

wrapa | CYBERUN

.4.-..‘.. e 1
LR Ly e

tes del H A “ [ ( "*-Hff USR, que siempre apa

recera en el

i LT e

far |
sante. Se trata del mismisimo poke para gue

la, los pokes ."u [resp

10 ISado, edl A'H:Jrir:' Merchdn, de Madrid, a quien, s1 mal no me equivoco
ilamente an gin que olro truco. Nos envia una nueva carta en la que 1

Ultimele se haga completamente invuinerable

ya le hemas pubhcado al
mas Que

isla de esle buen |juegd de

1 i
NCIuye wn e inflere

13 nave prolagon

Teclead RUN T', 'r*" v poned de nuevo er POKE 37254, @ inmunidad tota
marcha la cinta =
SPINDIZZY
H Cargador al canto. Y muy majo. Para obte-
JASO‘N‘S GEM ner vidas infinitas en este entretenido jue
0 de laberintos. Las gracias a Bilbao, a Aitor
aray para ser mas exaclos.
i pulsas las teclas S, W y 1d CLERR 34532 LORD **
2 CODE 65
s.-’t cuando estés en el me ﬂﬂga g?gn CODE
ni. oblendras vidas infinllas EQJBPEEEEE-E?igl 154 FOKE BS148,
Esle truco ha sS100 olreciao :: 4EDEER ::ﬁssﬁg Tu 65321 READ
P T o ] 5P Ao kA k Wil ¥ i
oor gentileza de Mikel Gurbin 1] DH ﬂ E2,201, EB 144 ,188,62,2
do. de Pamplona 01,50 189,195,9, 1
: 60 RANDOMTLE D4R’ 65118




La electronica:
un mundo en continuo avance.

TV vy video, HI-FI, microinformatica...
Descubra las Ultimas novedades

en Expo-Electronica’86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN, SONIDO Y
MICROINFORMATICA VALORADO EN
MAS DE 2.000.000 PTAS.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

SPECTRUM COMMODORE

AMSTRAD  AMSTRAD DISK

Ghosts 'n’ Goblins es la auténtica version para ordenadores domesticos del clasico juego de arcade de las maguinas
de moneda de Capcom, autores de Super-éxitos mundiales como Commando.

Ghosts ‘n’ Goblins es la clasica historia fantastica donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las garras de las
criaturas del mal,

Con unos maravillosos efectos y graficos, técnicamente excelente, este juego es claramente un Nam. 1.
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Cargador Universal
de Codigo Maquina

Me gustaria que me explicaseis
como y para qué se uliliza el Car-
gador Universal de Codigo Maqui-
na y que me digais donde puedo
conseguirlo.

Miguel A CANCELQ - Bilbao

C1Al copiar un listado en Codigo
Maquina, es muy facil cometer
errores, ya que se lrata de una se-
rie de numeros sin relacion aparen-
te. Para evilar este problema, deci-
dimos utilizar un formato en nues-
tros listados de C/M que redujese
al minimo la posibilidad de come-
ter errores. La solucion adoplada
fue traducir los nimeros a caracle-
res hexadecimales y agruparlos en
lineas de 10 byles, es decir, de 20
caracteres (en hexadecimal, cada
byle queda representado por dos
caracteres). Al final de la linea va
U HUMErs en decimal, que es la
suma de todos los bytes de la linea.
Por olro lado, cada linea va nume-
rada y la numeracion ha de ser con-
seculiva para que no se pueda omi-
lir ninguna ni cambiarla de posi-
cidn. A un listado con este forma-
10, le hemos denominado «codigo
fuentes,

El Cargador Universal de Codigo
Maquina es un programa, desarro-
liado por MICROHOBBY, que per-
mite introducir este codigo fuente
y volcario en la direccion de memo-
ria adecuada. Ademas, lleva a ca-
bo una serie de chequeos sobre c3
da linea introducida para detectar
posibles emores y permile salvar en
cinla la parte de codigo que se lle-
ve introducida.

Esle programa, se publico por
primera vez en el n.* 31 de MICRO-
HOBBY Semanal y se ha publica-
do en sucesivas ocasiones, en Mi-
cromania y MICROHOBBY Espe-
cial. Si lo desea, puede solicitar el
n.? 31 de MICROHOBBY a nuestro
sefvicio de numeros atrasados.

No obstante, y debido al gran n-
mero de nuevos lectores que tene-
mos, hemos tomado la decision de
volver a publicar en el numero 101
el Cargador Universal de Codigo
Maguina acompafado de las ins-
frucciones para ulilizario. El progra-
ma es muy corto y se tarda menos
de una hora en copiarlo.

e e

TVI/Monitor

SCREENS

Acabo de comprar un lelevisor
con un coneclor para ordenador
gue lo transforma en monitor. Ro-
garia informacion para ulilizar tal
posibilidad con mi Spectrum.

Poadio MOSQUERA
La Coruiia (42)

[ Efectivamente, exislen un gran
numero de televisores que pueden
ser.transformados en monilor, pe-
fo asegurese de que el suyo esla
en esle caso, ya que hay olros que
llevan una conexion para ordena-
dor por delante, pero se trala de
una toma de radio-frecuencia, no
de video.

Si |a toma de su televisor es de
«video compuestos, podra coneclar
el Spectrum si instala previamente,
en ésle, una salida de svideo com-
puestos, Esta salida se instalacon
un conector hembra tipo «RCA= de
chasis. El contaclo central se co-
necta, mediante una resistencia de
10 ohmios, al mas exterior de los

dos conductores que entran al mo-
dulador (el modulador es una caji-
{a de metal que esta situada en la
parte posterior izquierda de la pla-
ca, y de la que sale la toma de an-
tena para el televisor, a esla cajita
entran dos cables por la izquierda,
la conexion hay que hacerla en el
que esta mas cerca del borde de la
placa). La masa puede coneclarse,
directamente, al blindaje exterior
del modulador (cualquier punto de
la caja metalica).

Hecho eslo, solo queda unir con
un cable y los conectores adecua-
dos, la salida de video del ordena-
dor con la entrada de video com-
puesto del televisor, y conmultar és-
te en posicion de monitor. Si su te-
levisor tiene entrada de audio, pue-
de conectaria a la salida MIC del
Spectrum, para gue los electos so-
noros se oigan por el televisor.

Me gustaria saber como puedo
guardar mvs panlallas con fa ins-
lruccion SCREENS y poder hacer
mis presentaciones.

También quiero pregunlaries co-
mo puedo hacer para mover mis
graficos en los juegos. por media-
cion def leclado,

Jose F BIFDMA - Alicante

[JPara guardar una pantalla, pue-
de utilizar la instruccion:
SAVE “NOMBRE" SCREENS
Aunque todos los disenadores
gralicos disponen de una opcidn
que permite guardar la pantalla. Pa-
racxgarlaan.algﬂn programa, pue-
de utilizar la instruccion:
LOAD " “SCREENS
La forma mas sencilla de mover
un grafico por pantalla es la si-
guiente:

1.7 Lalineay columna donde se
encuentra el grafico se aimacenan
en dos variables.

2.* Cada ver que se desee cam-
biar el grafico de posicion, se bo-
fra de la posicion aclual (esto pue-
de hacerse imprimiendo un espa-
cio), se allera el contenido de la va-
riable correspondiente y se vuelve
a imprimir el gralico en la nueva po-
sicion.

3." La alleracion de las varia-
bles linea y columna puede hacer-
se en funcion de la tecla que se ha:
ya puisado, del resultado de una
funcion aleatoria o de cualquier
otro parameltro, dependiendo de las
caracleristicas del juego.

Cambio de teclado

Me dirijo a ustedes con el unico
fin de saber donde venden el kit de!
teclado Plus, ya que el cambio de
teclado que realiza Invesironica lie-
ne un Precio excesivo,

unel RIVES - Madrid

[IEI kit para convertir un Speclrum
normal en Plus no lo venden en nin-
guna parte, pero en cualquier tien-
da de ordenadores encontrard un
gran numero de teclados adapla:
bles al Spectrum de mejor calidad
que el Plus y a un precio mucho
mas razonable. Entre los mejores,
podemos cilar el Indescomp, los
Saga 1y 3, y el DK'tronicks. Sequ-
ramenle le resullara mas venlajo
$0 monlar cualquiera de eslos le-
clados que recumir al Plus._~,

FICHA N.° 9

» COCHE

UN CUARTO DE MILLON
DE PESETAS

¢Cuél de estos vehiculos no utiliza PHANTOMAS?
* COHETE

* HELICOPTERO

* No se admiten fotocopias.

MICROHOBBY
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| @ COMPRO 1510 62 Corigo Magui
na o bien fotocomas a Dajo precio. In
leresados escribir a: € Carrelera Es

tacidn, 10, Abox (Almeria)
@ VENDO Spectium Pus
bles, fuenle de akmentacion, cinta de
demosiracion, msirucciones en caste
and & ingees Poco uso. Compirado en
86. Precio 20.000 plas. Inleresa
34 41, Pre-

A
- -;' l—l-‘l

abii
dos Hamar al tel (91) 464
guntar por Carlos

@ ESTOY interesado en intercam
bear ideas, trucos, para @ Spectrum 48
K. Tambsén vendo ZX-81 con la mem:
brana del leclado estropeada, o de
mas esla en parlecto estado. Escribin
a Daniel Sendarrubias Relamar. Aptos
Niza Bia-c. Bio. A 03550 San Juan (Ali
cante)

® VENDO Spectrum 48 K con cin
{a de demosiracion, manuales y un
gran numero de revistas. Con botén de
rese! incoipado. Todo por 31.700
pias. Liamar al ted (93) 248 16 B1. Pre
guniar por Salvador

@ VENDO 5| Spectravideo 328 de
B0 K, data-cassette SVI-904, Quick
Shot IV, fuente de alimenlacion y dos
manuales Todo en perfecio estado por
shio 45000 ptas. Interesados en la
compra pueden llamar al ted (96)
371 53 79 Juan Mufoz. G/ Marino Bias
de Lezo, 24, 5.°. 46011 Valencia

@ DESEARIA iniercambiar todo b
po de informacion de rutinas CM, po-
kes, mapas y esquemas penféncos, o
dos sobre Spectrum. También quisie-
ra contaclar con aiguien que haya he-
cho algun circuito de MICROHOBBY
Interesados lamar al lel. (942)
56 35 55 0 ien escribw a la siguiente
direccidn: Ramdn Martinez Sanz. C/ G
Sardn, 109, Sardn (Cantabia)

@ COMPRO |a membiana plastica
del teclado (la que fleva los conlaclos
y &5 raslucida) a quien haya cambia
do a un teclado profesional por el pre
cio de 500 plas. Interesadas conlac
lar con el lel. 155 B2 50 de Valencia o
ben escrbir a G/ San Lus Bellran
63-65 (inteniar). Torrenle (Valencia)
@ CAMBIO 7x Spectium 48 K con
fuente de akmentacion, cables, ciMa
Honzontes, manual, 1odos los n® de
MICROHOEBBY, jovstick Quick Shot. in-
terface programatie Indescomp y cas-
selte Compulone, por un Organa Ya
maha Portasound MK-100. Luis Jorge
Pérez Rebolleda. C/ Corpus Chiisty, 4
1% B 47005 Valladohd

@ COMPRO imoresora para Spec
{rum, hsia para funcionar. Los intere
sados mandar ofertas asi comao las ca-

Sp—————

38 MICROHOBBY

la mpresora a la &
guiente dweccion: Juan Jose Carrasco

raclenshicas oe

Cl José Zaldia, 13, 2° D. Tel (94)
493 28 B5. Portugalete (Vizcaya)

@ VENDO 7x Spectrum 48 K, trans-
lormador de corriente, cables. dos b
bvos., la cinta de demostracion. Todo
ello por solo 16.000 ptas. Inleresados
escribir a la sguiente direccion: Jose
Antonio Castilo Talledo C/ General
Mola, 238, 7.7 lzqda. Laredo (Santan
der). Liamar al tel (942) 60 63 63
@ BUSCO |as instrucciones del jue-
go «Elite» tanto &l libro como & manual
de insirucciones, prelenblemente en
espafol Vendo Joystick Gran Capstan
En perfecio estado, por 2000 ptas. Los
nheresados escribir a Fernando Angel
Ceiralo Lopez. Avda. Felipe Il 28, 7.°
4. Sevilla

® VENDO por 25000 ptas., o bien
Io cambio por MSX (64 K) ordenador
Oric Atmos (64 K) con grabadora. An-
tonio Plaza. Sta Escolastica, 7. Tel
(91) 217 60 33. 28041 Madnd

@ VENDO Spectrum Plus. transfor-
mador, cables, manuales ingies y cas
tellang, interface tipo Kempston Joys:
tick Quick Shot II, cassette Compulo-
ne, unas 60 rewsias de MICRO-
HOBBY . Todo en buen estada por s
ko 30.000 pras. Interesados amar al
tel. (93} 309 1568 Preguntar por Juan
® VENDO Videopac G-7400, dos
joystick y 4 cartuchos de carga instan
tdnea Precio a convenir. Todo en per-
feclo eslado. Interesados llamar a Da:
vid al tel. 651 66 37 de Madnd_ A par-
lir de las 20 horas.

@ DESEQ oue algin lector me man
de las instrucciones del Gens y Mons-3
en castellano. Llamar al tel (926)
54 06 02 anles de mandarlas. Pagaré
gastos de envio

® URGE vender ordenador Spec
trum Plus. con todos Sus accesoros
cables, manual, cinta, embalae al pre
cio de 281000 plas. Joystick Quick Shot
Il & interface Kempston por 3 500 plas
Revistas del 1 al B de Input (nuevas)
por 2 500 ptas. Todo junto al incredle
precio de 35,000 plas. Interesados la
mar al 18l (975) 30 10 11 Amazan, SA
Preguntar por Mani
@ VENDQ Iniertace programabie In
descomp, nuevo, por 3.000 ptas. Inte.
resados escribir a 1a siguiente direc-
ciin: Joan Fermnandez Boluda Avda de
Madnd, 198 5. 2 * 08028 Barcelona
Sdio de Barcelona
@ VENDQ Zx Spectrum Plus com
prado &l afo pasado, con cables, cin
fa y fuente de alimentacion. Precio
24900 plas. Inleresados escribir a
apariamentos Benelux, edf. Luxembur
go. 1. 3.°. Chipiona (Cadiz)
® DESEARIA contactar con ak
guien que estuviera dispuesto a ven-
der un monitor color para Spectrum
Interesados contaciar con Anuro. Te
(947) 20 19 52
@ DESEARIA que algun lecior me
enviara 1as instrucciones en lolocopas
del programa Pentagram a cambio, si
lo desea, le envio los pokes de dicho
programa o bien pago las fotocopras
y los gastos de envio. Enviario a Mer-
cedes Ruiz Cortés. C/ Queipo de Lia-
no, 7. Almendralejo (Badajoz)
@ VENDO Spectium 48 K compra-
do en noviembre 85 por 25.000 plas
mas de 60 revistas de MICROHOBEY,
4 de Micromania, 2 de Input y ' MI-
CROHOBBY Especial por 10.000 plas.
Tel. (942) 3343*2&
® VENDO 7x Spectrum 48 K, en
buen estado con lodos los cables,
fuente de alimentacion y garantia en

gl

0enNa00

s 108 ac

CESON0Ss. PmMbdiZe -'L':"!-! fuenie. ca
bles, elc. Por el precio ge 24 000 ptas

Reqalo funda para el m jhe
{ace de joystick programable. Todo im
pecable Interesados Eamar al tel (985)
57 21 03. Jaime. Ponlevedra
@ VENDOQ Spectum 48 K casse!
te para ordenador, por SO
ptas., (negociables). Interesados con
lactar con la siguiente direccion: Albe
to Escariz Couso. Avda. Zamora, 1, 5.°
I. Vigo-3 (Pontevedra)
@ CAMBIO 40 dptico Dk Tronics
16/48 K en perfecio estado v con ga
rantia, asi Como un walkaes SIereo nue-
vo ¥ teclado ZX Spectrum 48 K ornigh
nal, por un interface 1 en buenas con
diciones. Preferiblemente de Malaga
Interesados ponerse en contacio con
Francisco Ceniceros Mateo. C/ Sebas-
tdn Souvirdn, 20 3° Tel (952)
22 54 33. 29005 Malaga
©® COMPRO/CAMBIQ oroenador
Spectrum Plus, cables, joystick, inter-
face Kempslon mas sahda de monitor
por lelevision, un casselte, lapiz Gotk
co, fuente de alimeniacion, mas de
10.000 ptas., por un ordenador Ams-
trad CPC 6128 con juegos. También
compro joystick para el Amsirad. Inte-
resadas llamar al tel (33) 322 24 10
Preguntar por Marc Valero. Liamar e
17:22 horas.
® VENDO Spectrum 16 K con &
manual en castellano, cables. fuente
de alimentacion, cinla de demostra-
cibn. Tambeén vendo Oric Atmos 48 K
con fuente, cinta de demostracin y o-
dns los accesonos para su funciona-
Tllm en perfecto estato por
‘:!MI.'E ptas Liamar al tel 1'931 12,
Preguntar por Jesus o Joaguin. Murcia.
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ATENCION
REPARAMODS TU SPECTRUM
COMMODORE
SERVICIO TECMIC
COMPOMENTES ELECTRO
ULAS, ROMS, MEMBERAMAS

OE TECLADD

SERV

PRALEN EL

Antonio Lopez, 115 - Madrid

Tel. (91) 475 40 %

-~

C./ Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (91) 407 17 61
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM
3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATED:ALES ORIGINALES
Trabojamos @ provincias
CARACTER URGENTE

ORBITRONIK

B micCr-o s
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
(U Svg, 54.°
28013 MADRID
Tels.: 242 24 71 - 248 50 88




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE MUSICA
PU ESTA / BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS

DE SER SUSCRIPTOR

& Un ahorro de mas de 1.000 ptas.

A

La comodidad de recibirla cada semana en tu

domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.

— Llevarte, gratis, unos cascos con radio
incorporada (AM-FM).

Oferta valida sélo para

Espana, hasta el 31 de
enero de 1987

Para suscribirte
puedes llamar al
(91) 734 65 00 o
bien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
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UNA MEZCLA

DE SIMULADOR,

ACCION
Y ESTRATEGIA
EN UN SOLO
PROGRAMA
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