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Lu electronico:
un mundo en continuo avance.
TV y video, HI-Fl, 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.

€2Covle fnga2s

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Supera con habilidod un recorrido apasionante |
por un suburbio omericano.




MICROHOBBY 3




Si estas pensando en
adquirir una impresora
en color de calidad, NEC
te ofrece una excelente
oportunidad con esta
PINWRITER P7, una ma-
quina con muy buenas
prestaciones y con un ni-
vel de calidad de impre-
sion sobresaliente.

Las caracteristicas
mas destacadas son: in-
terface centronics en pa-
ralelo y RS-232C, resolu-
cion de mas de 360 ca-

racteres, velocidades de
impresion de 216, 180 &

EN
PINURITER CP7?

IMPRESORA
COLOR NEC

60 caracteres/sg, alimen-
tacion de papel continuo
bidireccional o uniderec-
cional u hojas sueitas,
136 columnas de impre-
sion, once tipos diferen-
tes de escritura (gotica,
italica...) y se le asegura
una vida sin reparacio-
nes de unas 5.000 horas.
Su precio es de 140.000
ptas. aproximadamente,
aunque existen otros
modelos mas economi-
c0s y de un tamaifio y ca-
lidad de impresion lige-
ramente inferiores.

26 Fieria Oficiad Monogdafica Inler nacionad oed Equapo de Oficirss y e B Indormatc
“EN EL RECINTO FERIAL DE IFEMA EN LA CASA DE CAMPO-MADRID

Del14 al 21 de Noviembre de 1986.

MICROHOBBY
EN EL SIMO

Por tercer afio conse-
cutive, MICROHOBBY,
como parte integrante de
la editorial HOBBY
PRESS, S.A. tendrd re-
servado un stand para
participar en la celebra
cion de la 26 Feria Oficial
Maonogrifica Internacio-
nal del Equipo de Oficina
y de la Informatica, Sk
MO ‘86, que se celabra
rd en el recinto ferial de
la Casa de Campo de Madrd durante los dias 14 al 21 de noviembre.

La presente ediccidn tiene una especial relevancia con respecto a las an-
teriores ya que se trata de la primera desde que Espaiia ingresara en las Co-
munidades Europeas. )

MICROHOBBY ha querido fesiejar muy especialmente éste aconltecimien-
to, debido a que, ademds, coincide con nuestro segundo aniversano, por
lo que todos nuestros visitantes podran encontrar muchos regalos y abun-
dantes sorpresas.

Estaremos en el stand nimero F35 situado en el Pabellon 12, planta baja.
Te esperamos.

-I:.gn:lll“

PARA
GUARDAR
TUS
FICHAS

El utensilio en cuestion

Si has venido colec-
cionando las fichas de
codigo maquina que te
hemos venido ofrecien-
do durante los altimos
meses en nuestra revis-
ta, DYMO te ofrece un fi-
chero de sobremesa
hecho casi a medida y
en el que podrdas tener-
las recogidas y a mano.

recibe el nombre de ES-
SELTE DYMO vy posee el
formato 3 con capaci-
dad para 200 fichas de
tamano DIN A 4. Existen
modelos en cuatro colo-
res diferentes y pueden
adquirirse en cualquier
papeleria especializa-
da a un precio aproxi-
mado de 550 ptas.
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LA COMPATIBILIDAD HACE LA FUERZA

cho constructores europeos

han firmado acuerdos para

compatibilizar sus equipos.
Entre estos ocho firmamente, son de
destacar por su relevancia en el
mercado de la informatica, Siemens,
Olivetti, ICL, BULL vy Thompson

UN JOYSTICK
PLANO

El proyecto comprende una total
compatibilidad entre los distintos
equipos de estas companias.

La iniciativa puede considerarse
como uno de los intentos por
derrocar al gran lider del otro lado
del Atlantico.

oNados espanoles. 5e frala de

Melbourne House acaba de

presentar la continuacion del
famosisimo «The way of the exploding
fists, bautizado con el nombre de
«Fist-2 the Legend Continuess. Esta
sequnda parte desde luego ha
requerido un cuidadoso plancamiento
estratégico a la vez que unas
reacciones velocisimas,

Fist-2 The Legend continues» es dificil
de clasificar entre arcade, aventura,
estrategia, simulacion, elc... Tiene mas
de 100 pantallas diferentes v mas de
700 sprites. Este juego saltd a la
panialla de los Commodore 64 el
pasado 16 de octubre a un precio de
10 liras esterlinas. v se espera el
lanzamiento de las versiones para
Amsirad v Spectrum,

Asimismo Melbourne House ha
anunciado ¢l retorno de sus héroes de
tebeos «Redhawks. El nuevo juego se
llama <Kwahs, escrita por el mismo
equipo de sRedhawks, aunque sostienen
que ha mejorado su famosa Grmula. A
finales de octubre se pondrd a la venta
para las versiones Spectrum 48 K, 128
K v Plus I, mientras que para el
Amstrad v Commaodore no se podra
consequir hasta noviembre,

Un nuevo juego de accion
tridimensional acaba de ser
lanzado para el Spectrum 48 K
llamado, «The great escapes. La accion
se desarrolla en un campo de
concentracion de alta sequridad
durante la Il Guerra Mundial. El
jugador hace las funciones de un
prisionero de guerra que liene como
objetivo atravesar las alambradas y
burlar a las patrullas de quardia, con
la finalidad de recuperar su libertad al
abandonar el viejo castillo situado en
una peninsula remola.

Imagine ha lanzado el juego
«(alvans. Se trata de un arcade

para las versiones Specirum 48 K, 128
K v Amsirad. Este juego originario de
japon vy disenado por Nitchibutsk tiene
lugar en un laberinto de las cavernas
de «Technos situado en el planeta
Cynep. El jugador hace el papel de
sGalvans v a ¢l corresponde recorrer el
laberinto para vencer las defensas de
esie planeta Cynep.

dnternational karates de la
Cad5a HLH“'I“-T <€ encueniTta en

el namero 1 de los 40 principales de
software de EE. UL,

primero sElite» de Firebird.

ALAN HEAP
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POR INTERRUPCIONES

Nos envia Antonio Polo, de Barcelo-
na, una rutina en Codigo Maquina con
la que podremos volver al Basic en casi
todas las ocasiones, como son un blo-
queo por una mala utilizacion del Codi-
go Maquina o Basic. incluso desbloguear
el ordenador cuando se mete en un bu-
cle, pero tienen que estar habilitadas las
interrupciones. Es atil cuando en un
programa Basic pide ¢l codigo secreto
de entrada para acceder a él, puesto que
con solo pulsar Caps Shift+ ENTER
(Codigo no utilizado) devuelve el control
al editor del Basic, aun cuando se ha-
va pokeado la variable de retorno de
ERROR 23613 v 23614, v s¢ puede ac-
ceder al listado.

1@ FOR n=64973 TO &65824: REARAD

8: POKE n,a: NEXT n

20 RANDOMIZE USR 65014

32 DATA 243,197,245 ,62,2%54 ,219
230,1,79,62,191,219,254,230
$7.40,6,241,183, 555,581,237,
2,178,948 ,54.82,43,249,45,43,
1,92,251,195,169,18,243,62,2
3%2.,74,237,94.251,201,205,253
O T se

MAS
RANDOMICES

Nuestro Spectrum POSCT una memo-
ria ROM en la que se encuentran dis-
tintas v variadas rutinas que podemos
utilizar tanto desde ¢l Basic como des-
de el Codigo Maguina.,

Pero si son utilizadas de manera di-
gamos correcta producen distintos
clectos a los gue estan destinadas,

Uin ¢jemplo de ello es la direccion
394, en la que si se entra 10 RUN USR
394 v posteriormente se entra en mo-
do directo, RUN o GOTO 18 aparece
una panially bastanie especiacular y
con un electo de over, Para detenerla
basta con hacer BREAK.,

kIl direccion 4826, evila los tipicos
informes de «@ O.K.», «9 STOP Sta-
tement» ¢ic. ¥ hace aparecer ¢l listado
de manera parecida al comando LIST,
pero con la salvedad de que no apa-

rece ¢l mensaje «Scrolln, sino el

cursor listo para ser usado. Esia

direccion puede ser dtil como sus-

) tiuta de un Stop, en el final de un
/n programa.

Estas direcciones las ha averigua-
do nuestro amigo David Mulet de Bar-
celona, ¥ os anima a seguir investi-
gando.
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CALIENTES

4 SUPER 4

SPECTRUM 48 K - 4+ - 128 K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128

ARQUIMEDES XXI SPECTRUM 48 K - & - |28 K - +2

4 SUPER 4 es une recopilacién 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 como han sido 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 sistema. Tu obligacidn
es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito.

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

En la busqueda conocerds unos extrarios ogros, que realmente
no son mds que olros intrépidos caballeros que no consiguieron
i}?f;g ;‘;ﬂr la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago

SPECTRUM 48K -+ - |28 K - 42

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos arios para conver-
lirse en un especialista y ahora es el primero de su promocion.
Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o afre, domi-
natodas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar-
mas y es un experto en explosivos.

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos:

— JEEP equipado con misiles tierra-aire.

—~ HELICOPTERQ COBRA para la lucha en la jungla.

- SOLDADQO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado

en todas las técnicas conocidas para la guerra.

SPECTRUM 48K - + - |2BK - +2 7/ AMSTRAD 464 - 664 - 6128

La aventura grafico conversacional que te hara temblar.

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cién de memorias bicldgicas para equipar al ejército de androi-
des de la Galaxia Negra YANTZAR.

Tu mision consiste en destruir las instalaciones, colocando una
bomba de Haz de Particulas inutilizdndo 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 toda velocidad. Si no eres suficien-
temente rdpido sequro que le arrepenlirds.

FREDDY HARDEST

Freddy Hardest es un agente secreto y un playboy. Su vida dis-
curre por las Galaxias de la Confederacién de Planetas libres.
Se encuentra en un planeta enemigo con su nave averiada y de-

SPECTRUM ABK -+ - |28 K - 42

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

Nada va a ser mas dificil que conseguir salir de alli con vida, sin
embargo Freddy no tiene miedo.

Empleara sus punos y sus piernas mostrando a sus oponenies
el dominio que tiene de las artes marciales, demostrara su des-
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuentre, trepan-
do por cuerdas, disparando su ldser.

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

DINAMIC SOFTWARE - PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRID 29-1
28008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO 248 78 87 - TIENDAS 447 34 10
TELEX 47008 TRNX-E
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SPECTRUM 48 K
DELFIN LOPEZ REMACHO

I Todas las letras mayusculas subrayadas deb-en-
|l teclearse en modo gréfico I

Dentro de los laberintos es
comun encontrar
innumerables frampas que
se abren frente a nuestros
0jos, pero «IRAMPING»
supera todo lo conocido
hasta el momento.

L que tocar |'1.|I‘lr’l."|!1!|l. s¢ abran puertas secretas,
N pasar enrevesados laberintos para hallar pis
las que nos avuden a concluir ¢l juego, ¢ic...

En algunas pantallas hay ciertos objetos
que si nos colocamos en medio, nos acilita-
ran frases que podremos utihzar como avuda.

En otras pantallas habremos de adivinar
una secuencia de sonido para poder pasar.,

Por altimo, v para complicar ¢l asunto, le-
nemos que tener en cuenta el tempo que tar
damos en recorrer todo ¢l laberinto, hasta lle-
gar a la cimara del tesoro.

El movimiento lo controlamos con las
teclas:

A - Bajar Q) - Subir

} - lzquierda P - Dercecha

Esperamos que os resulte divertido v, so-

bre todo, que no os perdiis en este intricado
laberinto.
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1 PAPER @ nnn :n 8 CLS I

K 7: POKE 23675 n:&rnnz LT
G0 SUB 9000 cﬁ O E000

2 LET k=@ LET oiml: LET ad

=a: LET rin=0. LET UF=8p0G: LET

Li=20@: LET jo=8: LFT r=@: LET u

=®: CLS - LET as="A F:. CET g

3 LET o=l2: LET n=i
LET mov=Dd: LE

T pa=ZD0R
S POKE 23658.0
18 LET h=12: LET wveld: LET mhs=s
LET mv=0
1 LET vilmev: LET hleh

@
11 LE

100 LET b§="GHGN g#g 2ngﬁ?ﬁhn15
Bl i e e el =] [d ¥
¥§§¥1§§§g§§5¥§iﬁ‘*éﬁﬁi‘¥aavu.aea
1092 GO SUB pa: GO SUB 1100

1812 GO SUR 9s5: IF viyvl OR hish
1 THEN PRINT BRIGHT 1;AT wvi, h1.

= AT 'H‘_,h..l INiET -0 8 LET wisv

ET hish LE ROV EROV 1 IF -nvlﬂ
THEN LET moved

19020 IF INKEYS$="p” OR IN 211=1 T

HEM LET neld: LET heh+l: GO TO 1@

51
1030 IF INKEYSs"0o™ OR IN 211s2 T
gEH LET naS: LET hsh-1: GD TO 1@

1040 IF INHKEYS$="q" OR IN 211 B T

EEN LET nel: LET vev=-1: GO0 TD 10
1080 IF INKEvYS="a" OR IN 21ls=a T
HEM LET nal: LET wvwaws+l: GO TO 1@
1951 IF SCREEMS (v.h) 2" “ THEN

GO TO 1Q8&8%
1555 IF ved THEN LET paspa-40
gitﬂi—lﬁ CLS GO 5L 1208
LET vmlf: GO 5U8 1100
1!55 IF wv=l7 THEN LET pa=pa+d@

LET gs=0s5+4@: CLS - GO SUB 1200
SUB Pa_ LET veS. GO SUB 1100

ET g9s5s9s-18: CLS - GO SUB 1200
GO AUB pa’ LET h=2%5: GO SUB 1100
1058 IF hsa® THEN LET pazpa+l:
LET gsz9s+le CLS — "GO SuB 1200
GO SUB pa: LET h=6. GO SUS 1100
1859 GD TD 1@¢12

1085 LET vavi: LET h=hi: GO TO 1
1866 GO TO 1010

11981 LET viav LET hizh. PRINT &
T w.h: INK 7. BRIGHT 1.as(h+mov)
1102 BETURN

12

»

ﬁ Eﬁiﬁ iﬂlﬂ ll Pﬂiﬁ i!ﬂ'l' 5&
f=d TD 1 PRIHT LMK 1, RPFER 5
f ME f:

27 " gt XT
;, Pn#:n S.AT 18,4."B

2000 GO 35UB hoarriba: GO SUB vea

zq:;::dah GO SUB hoabajo: GO SUB
v

2001 PRINT INK @, BRPEE 5. BRIGH
T 1;AT Zi o1 T
AT 7,7: -

L .';1_ "
ig 9, *&ﬁ: 15:15.§E§1 ﬂ#hlﬁ 21 I
oEE IF_ad=1 THEN PRINT AT 14,25

&un? ﬁnzNT EHR @, PAPER 7, BRIGH
1,87 15,7.°9 2" ;AT 15.8. s

?0&& pn:uf INK 2, PAPER @; BRIGH
AT 8,9, INK 1,AT 8 18,
. INK 3. AT a 21; . RETURN
201b 06 BUB hosfriva: GO SUB ve
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né‘ﬁuﬁ hu.LETu fnT AT 18

23 AT 17,83;7 "
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i3
~288

. I’
6, F fas T
i ARIAT TN B PRAPER S I
C ——

BRIGHT 1.RT _f, 15 C"SHOH" AT rf+1,
MHEXT

2013 HT INK a. PRFER 4,AT 19,
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zﬂl-tm_r usl THEH PRINT AT 18.7;'

17
201b RETUAN'
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2$U1Efda
15;

a8,a1;" ; i7,
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1R 5,13, s b d
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e _ii
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1
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"
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0 3lB vederecha
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R TE I Moy U P L S
Wi n:xr r. I ig=1 THEN PRIN
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i
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T 14
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2069
2e7ve uB
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Lo Loier 17 oBYRY ¢ a,
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- I 1 5 Lo
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‘ &% ‘Bﬁ
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o by e el AT 11,
LR
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ET 8. 15, "y
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2118 GD 5SUuB hoarriba PRINT AT 4
= o ar 10~ e

ot p g E

o (=]
AT B5,19:° TF AT 4837 'RrAT B,
23 TR

0 5UB Utd!rtthi GO S0

: PRAPER 1. BRIGH
MU, AT 13,5
13,23, " Ia™, E

.HTlfl 1?.15;;E ?

2. PAPER 7. BRIGH
"0 0": PRINT INK 1,

BRIGHT @; PAPER O,AT 15, 23; =

2119 RETURN

2128 RESTORE 2121: GO SUB veizIqu

RIS LTI & o
riba KE 23676 .20

1 FRINT AT 4,9, “sAT 5.9, "

2121 READ 9 ,d- IF g=1 THEH P
RE 23676200 RETUMN O THEN PO
§1ig ?nrg 8,16,8,23,10,9,12,13,1
zizafng%uf JNK ) BAPER 4;AT 9.4
: ; L BB
a1gf co TO 24513
2138 oeruen

KOaba a0 [i] [ )
Cibe: B0 suUB Ob  Bdie"2a3Y8 B2

GO 5uUB 291@: RESTORE 2131 IF r
inal THEN PRINT INK 2,AT 7,15,°

2131 READ y ,x IF y=1000 THEN POD
KE EJ&?ﬁﬁ?ﬁﬂ GD TD 2139

2132 DA 23,8,18,11,12,13
5143 PRI NT“?Sﬁga PAPER 4 ;AT

d; . N
5 QR RT yel.x; "Eo" M
=1 GO T 3131
2138 g; E=1 THEN PRINT AT 4,1%;
RETURN - e 2AT 6,15, "
2139 RETURMN
2148 GD SUB hodba o GO suse hutr
fiba: PRINT AT 4

A , AT
GO SUB UF PDhF EWﬁ?E én1
SUB 3010: RESTORE 2141
READ 45 ,.bb: IF li:laea THEN
E 23876 ,.208. RETURN
EﬁTﬂ B,7,11,11,8,18,12,17,
=]

1989

RINT INK @ PﬂPER d4,AT aa.,

;AT aa+l,bb, "Co"

0 TO 2141
RETURMN

GO IUB hoabauo: GO 3UB vede
GO SUB hoarriba: GO SUB U
SUB J010: POME ZI3G7HE.201
E 2151
ERD cc¢,dd IF ccel@@Bd THEN
23876 ,200: RETURMN
ATA 8.8,11,12,9.17.4,21,13

2,8

RINT IHE @] PRAPER 4,AT cc,
AT Cc+)l,dd; "Co"

o' TO 2181

URM

E 238676, 200 PRJNT Ink @

&; BRIGHT 1,AT 4,5, "gHOH

PHGHGHGH " | GT 5,5 -

RETLURMN

4 sawB . PRINT IMNE @
BRIGHT 1.AT 16,5, GH
BHOMGH" AT 17.8.
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=
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0
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[ f : FoO
17 STEF 2: PRINT INK n, PRAPER &,
BRIGHT i;AT f,29; “AT f+1,28
“Ig% . MEXT f: ' RETU
&a POKE 23676, 200 Fnﬂ f=4 TO
17 STEP 2 PRIHT INK @, PAPER 6;
BRIGHT 1;AT W AT f41,5;
“LUNERT T nETun
08 TF ATTR (v h)e2 THEN FOR (=
11 TO 8 STEP -1 nh:uT INK @
Pcngs, BRIGHT 1 hepbs hT

AT 142, -
% nn r:i TO

Go" TD 5000

iv,hi=1 THEN FOR =

-1 PRIHT INK @; PR

;AT ‘AT

T ie2. 16, “habER’ G, -
fNEXT FoR (24

GO 10 6000

(¥ ,h) =3 THEN PRINT

B8 IRt 18,88;% ~; LEY

d=1
2308 IF ATTR iv,kh) =68 THEN FOR
=40 Tﬂaga' BEEP .@5.,(: HNEXT I G

2399 RETUEN
2318 IF ATTR iv.h)=8 THEN PRINT

m‘?iﬁﬂﬂ
o

AT 1s; “IAT 11,1E;
g'setom T
i 2100 GO SUR veizquierda: GO Sum ARii=3: FRINT AT 29,19
AT E'Pnzu+ i e R S hOabajo: PRINT AT 16,17," “,AT A e PR L IF ti=e fHE
&RI&HT 1;AT 8,13, b8(1 TO 12} ;AT 17 ; GO _sum hggfr'b 2321 RETURMN
9,13, c8(1 To° IEI.IPRPER 2iAT 14, 115, 2338 LET ti=ti-1. PRINT AT 20,10
2 ‘ IEHPO: ";ti;" IF Li=@ THE

209 R’ Te10 10 1 EP 2: PRIN
T INK D, PAPER 24 BRIGHT 1.AT 1,

13; "GH" AT +1

FoR ?—s -ro i1 57;& f PRINT | TNK

@ PAPER 7.AT 1,9; "ON".AT (1,9,

zﬁs PR m- INK AT 11,11

2aﬂu guﬂz 236?& éna pﬁ:wf unzau

én 10,16 "
R

2348 IF BTTE (v k=% THEN SC T0 -

AT 11,
» - ""-".. F" JHT 13,18
- T 1‘ 17 as FGD -
T TETY, "uionntont | oK FREYe o

@
2097 RETURN

MICROHOBBY 11



5003 LET r=INT (RND#6) +1
5004 PRINT AT 10, 15;
aT 11,18;" BEER
AT 10.1%."

f=1 TD
LET k=k+l

50089 GD TD Seed
PﬁINT AT 21.,7:"

l-INﬁEY¥ IF COCDE h
HEN GO TO 5

“ AT 11.,1%:"™ =
LET mik)l =

18,15;

=TT
Eﬂ

5
TO NEXT
HEN BEEP 1,50

2341 IF ATTR (v, h)=1 THEN LET io
FOR (=498 TOD =92 BEEP .05 .T
NEXT T GO SUB 2782
2351 IF ATTR (v .,h) =88 THEN LET u
=1 FOR (=40 TO S0: BEEF .05, [
NEXT [: GO SUB 27981
22359 RETURMN
2360 LET tisti-1: PRINT AT 20
; T IEMPO i PRI e fhE
N GO TO aqah
2381 RETURN
2370 LET tis=ti-1: PRINT AT 20,10
. T IEMPD LT “TUIF 1i=0 THE
M GD TO #sapd
2371 RETURN
2382 IF ATTR (v,.h)=2 THENM GO SUB
EG@d: CLS . GO SUB 12908 GO SuUS
JP2T BRINT AT 14,19,% "¥;AT 18,1
2381 IF ATTR (v.hi=1 THEN GO SUB
Sp00: CLS - GO SUB 1200 GO SUB
SPR° BRINT AT 14,13, %, 15,1
2582 RETURN
egqa IF ATTR (v,h) =1 THEN GO TO
-5
2391 IF v=16 AND h=15 OR w=16 AN
0 h=16 THEH FOR f=1 TO S0 BEEP
L01,7: HNEXT [: GO TO 8S0d
2492 IF z=1 THEM GO TO rip
2399 RETURN
2400 LET ti=ti-1: PRINT AT 20.10
i " TI pvig T IF 1i=0 THE
N GO T 8900
2481 RETURN
2410 LET Ui=ti-1' PRINT AT 2010
TIEMPO: '; Li," IF 1i=@ THE
M GO TO 8900
2411 IF ATTR (v,h) =1 THEW LET FI
Nz1: FOR Fzd® TO S@: BEEP .05,F
NEXT F- GO SUB 2705 LET iLi=21@
2419 RETURM
2428 IF ATTR (v.h)=d THEN GO TO
7908
2429 RETURN
2438 IF ATTR (v .,h) =2 THEN PRINT
AT 4,18;" JAT 8,18;% ;AT 6,
B "wC' L ET jrael
2431 IF ATTR v hlsd THENM GO TO
7908
2439 RETURN
2448 IF ATTR (V.h)l=d THEN GO TO
7900
2449 RETURN
=48 IF ATTR (v, hi=zsd THEN GO TO
7aee
2451 RETURN
2700 pn:uT AT 29,9;"3 LOSA ARRIE
A" FOR =8 TO 159 HEXT T PRIM
T AT 29,9;" o
RETURN
2701 PRINT AT 20,11;"216 - ZAG"
FOR [iﬂ Tﬂ i15a NEXT T PHIHT [5]
T 20,11 ETURMN
27082 PR&NT AT 28.8; EﬁHINU HAS C
ORTO": FOR f=1 TO 150: NEXT f: P
RINT AT 2@.8;°
“. RETUR
2785 PRIHT AT 28,7.;"2 SALR 2 ﬂnﬂ
OLLA". FOR F=@ TO 150 HEXT F
RINT AT 20.8;"
RETURN
3000 CLS - GO SUB 1209 POKE 238
76 ,200: PRINT AT 11;"F” - PRIN
T INK @; PA En 5 uﬁicuT 1; ar 16
9, "G i
Aab 1 BrinT INK @; ann S; BRIGH
¥ 1;AT i@.o 11,070 F0": L
ET o=0-1 Ph: at 1@, ¢+3, = ;AT
11,043, . BEEP .@5,48: IF 0=l
@ THEN FOR f=@ TO 7@: MEXT f: GO
T0 6200
3002 GO TO 3901
3010 POKE 23B76,201: PRINT INK S
. BRIGHT AT 11;:;"EE":AT B,15;
hgEt AT 6,19; "EE": IF finasl THEH
= INT A¥K?I.g - S e R AT 7.,
nANT ez’
abi11 POKE 23876, 201: RETUR
E@B1i CLS . GO SUB 1200: GO SUB h
cabajo: GO SUB hoarriba: GO SUB
veiZquierda: GO 5SUB vederecha
5005 LET bl DIM ®(B)

INE gt |
6,1 ﬁnﬂ‘r

F

I
IF k=7 THEM GO TO S@1

‘PON

INK VAL h$;
"B BEEFP .6 ,UAL
;r i

2l
RINT

13

12 MICROHOBBY

AT 1a&,1%5; o
R f=1 TO 1ne.
T 1;RAT e

TO Goaa

EHES LET k=k+1:
Si0a

5!3! Gﬂ TD S011

511@

l;a-!ﬂﬂﬂ
u::z&u:

Gﬂﬁ

ajo:

IHUitfﬁi

erdawia
Ji=d
SUB hﬂir

IF &k

caoa LET ho;rribitiite.
LET vldtrt:hl-aala

1
LS
raba:

GO SUB vedeErecha

HEXT
=7 THEN GO T

LET hoab
LE

GO SUB hoab
GO 5UB vesi

En las pantallas sin salida
deberemos tocar todas las
piedras, hasta conseguir

escapar.

20
SE FOR f=1 TD 188

HEW GO TD &S890

BE@5 LET pois=spoi+l

N LET poiwl

BS1@ GO TO asaz

B980 GD SUBA 1209: GO SUB hoaba,jo
GD SUB hoarriba: GO SUB veizqu

igrda: GO SUB vederecha

5935 PRINT INH T3 BRIBHT 1,AT &8,

L0 5IEHTE 5! HEHE

EL TIEHPD

ﬁT 18,18, INK poi. PU
E INMEYS$=13 TH

IF poia7 THE

8918 LET puu-pnutl IF poi=7 THE
N LET poi=1

B911 GO TO 8906

oP@ad FOR =S51200 TO 51327

oda1 RERD a PUKE F,a: MEXT I
SDBE DATA 24,24 B2.,88 24,8

P 51.’E:-“Eéi%éiiﬁ-“é;?éi“a‘?f

10.48,4

248,52 .48

f: CLS 0 SUB hoabajo: GO
ﬁuﬂ hnlfrlhl [rin] SUH veiZquierd
a: GO 5SuUB Vldlrt!
7901 PRINT INK GHT 1;AT 8
117 "ARGOLLA™ ; AT ia "enuiuucnﬁ
7e82 PRINT AT 19 19;: IMK poi
LSA ENTER": Conk nuzv.-ia
HEN GO T3
7983 LET Pn|-polil IF pois=7 THE
N LET pois
JaB4 GO TO 7982
8008 IF fins=i THEN PRINT INK 4.A
T 7,41;" “iRT 7,18;" “iAT 7,19
A@ez RETURN
8500 CLS ﬁa suB 1200:. GO aua h
oabajo: GO UB lrr;h.
wtllqu:lrdi wldtrtthl P
RINT 1;AT 9;“LD
E§$"5EG”’5+E" 1R 129 v0 406
Se2 PRINT AT 13,18, INK poi .-
LSA ENTER" ook 1NHE${-1:
T ——

©,48,48,48,60,112,48,40,80
9ée3 DATA ass.aaz.:aakiéa 208,16
8,212,168,255,103,65,3,1, 129,67
1,212 ,168,148,170,148, 194,241 ,2%
E:1,28,13%,1,73,143 76.25&.53&,2
a5 170,213 170,213, 170,213,2585,1
g.4,1,4,101,1,1%e 413,170 513,17
@.213,2%60,2565,1,1,1,1,;1,1,15,2858
SO94 0a1A 135,86,80, 368 802 184
o@1@ FoR (=Sia%d 7O siasdiiia
9911 READ a. POKE f,a: NEXT |
W R R R ARR
» I # .
Eé,ﬁt,Liz.ina.alm ésﬁ 5,i*17.1.
5.3, 18, p&x
g@id DATA 63,3,15,.24,16,24,1%5,0
252,192,224 ,48,18,48.234,8,195,1
92 ,207,007,192,192,192,192.0,0,2
S4,.254,6,6,8 5,193.192.192.1ﬁ&.1
na.:nz.a#a,ei . (8% .2
g:,gg.gaaé_‘_ 3 35 9529483253
) g 43,51,51,115,227,
29,120,129,1588 ﬁﬂ.i:a.ass,ais,i
85,131,131,3,131,3,255, 255
9@2@ FOR r=5i712 Tﬁ 51799: READ
5GEEDEET3'$55" ;1 254 :53 253
R L o
S5t e e ae s e -:f;-..
as, 252,45 aéu 5 a
dass pata gs 161’ ini 223,191,
it n L ghg g g
285,255 ,4 2588, 243 ,253 127,255, 2%
5.2$5.ii7.255,iaa 191.2%5% 285,25
% . 255
L'aéw RETURM I
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Microprocesador ZB0A 128 K RAM. 32 K ROM Teclado de 58 teclas
32 co'umnas « 24 hias de texto Gralicos de alta resolucion

(256 « 192 pixels) 8 colores con dos niveles de brillo cada uno
Calculadora en pantalla 3 canales de somdo programables e
independientes Cassette incorporada Salida TV y monitor RGB

1AL

€ Aravaca. 22 28040 Madnd. Tel 4553001 Teles 47660 INSC E Fa

Interface MIDI (Musical Instrument Digital Imterface) Salida Serie RS 232
tdireccional Dos conectores para joysticks Coneclor plano

compalible con todos los modelos Spectrum antenores. Editor de pantaila

y dos versiones BASIC en ROM 48 K BASIC, compatble con Spactrum 16 K
48K yZX - 128 K BASIC. compatble con ZX Spectrum 128

SIS ZX Svects

L]

4592292 Detegacion en Cataluna: C Tarragona. 110 Tel 325 1058 08015 Barcelona
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Ordena tus propias ideas

DISENO DE GRAFICOS
Y VIDEOJUEGOS
Iratamiento en tres dimensiones

lan (). Angel v Bnan J. Jones

2 107 ni
Yo NN

LENGUAJE MAQUINA
AVANZADO PARA

ZX SPECTRUM

David Webb

i i
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“SPRITES™ Y GRAFICOS EN
LENGUAJE MAQUINA

(£X Spectrum)

lohn Durst
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Adhinto talon ban

ancano

GRUPO DISTRIE

ASNSTRONOMIA
El universo en tu ordenador
Maunce Gavin

PROGRAMACION DEL

INTERFACE T'Y MICRODRIVE

Agustin Nunez Castain

O& plas

EL LIBRO GIGANTE DE LOS

JUEGOS PARA ZX SPECTRUM

1im Hartnell
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Le sacaras partido a tu ordenador

JUEGOS GRAFICOS

DE AVENTURA
Richard Hurley

.’ 454 s

I'U PRIMER LIBRO
DEL ZX SPECIRUM

J. Dewhurst v R. Tenmison
N8 plas
SISTEMAS EXPERTOS
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Introduccion al diseno
| - T B

N n|i"i:lu|\-"' [t

Tim Hartnel
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PROGRAMACION AVANZADA

DEL ZX SPECTRUM
Rutinas de la ROM v sistema
pErativo

Steve Kramer
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PROGRAMACION DEL Z80
Rodnay Zaks
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['im Hartnell
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THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

Desde Barcelona nos iiega una coria con un
sensacional cargador para este no menos ma-
ravilloso programa de Melbourne House. El
autor ha sido Jordi Mas, a quien, en vuestro
nombre, le agrodecemos el que nos permita dis-
frutar enteromente del juego. Para ello debe
remos hacer lo siguiente: si quieres modificar el
tiempo de los combates, combia el nimero de
lo linea 10 por ofro no superior a 233; si que-
réis que para matar a vuestro adversario ten-

gdis que dar mas o menos golpes, modificar laj
linea 20 con un nimero no inferior a 235; si lof
que deseamos es que nos den mas o menos gol4
pes y no ocurra nada, el nomero modificado se gl

ra el de la linea 30 (por supuesto, menor de 255
6 235 si queremos ser completamente indestruc
tibles. Este cargador posee muchas ofras posi
bilidades que pueden ser descubiertos por fi mis-

_mo. Muy bien, Jordi.

10 LET TIEMPO =30
20 LET GOLPES] =4
30 LET GOLPES2=4

40 POKE 23624 , 54: POKE 23693 , 54: PO
KE 23570 , 16: CLS

50 LOAD """"SCREENS : LOAD ""CODE
POKE 23570 , 6: POKE 44793 , TIEMPO

40 POKE 44332 , GOLPES1: POKE 44339
GOLPES?
70 RANDOMIZE USR 33000

3 LO CONTAMOS A...

\itor I, del Castillo (Barcelona), Para ¢s
cribir en la pizarra del Skool Daze pulsi
la tecla W (WRITE) y luego lo que quic
ras. acabando com ENTER. La pizarra no
Skool, la bicicleta sirve para montar en clla
¢ ir mds deprisa; se es cariioso con la fe-
cla K y para llenar las copas de agua de-
bes coger la pistola de algun pupitre, pul-
sar ld fotra (' ponemios a la distanicia ade.
cuada.

1. L. Amores (San Pedro de Alcdntara)
Para salir de la cupula en The Hulk, debes
hacer lo siguwiente: vete hacia el Este (‘GO
EAST), cuando estés en el pasillo pulsa ¢l
baoton (‘PRESS BUTTON') para retardar la
salida del gas y sal de alli. ("GO OUTSI
DE').

1. A. Gonzdlez (Hospitalel). Efectivamen:
te. el Sgrizam finaliza cuando rescatas a
la chica, a pesar de que salga ese mensaje
de la espada def poder.

B. M. Nunez Moraleda (Cadiz). El poke
correcto para ef Jet Pack no es el estilo apa
recido erroneamente en el n.” 56 sino, P0)-
KE 25018, 0.

Jorge A. Martin (Alcorcon). Para salvar
a la princesa de Ghosts'n Goblins una vez
gue le encuentras en la ultima pantalla pue-
ides hacer dos cosas diferentes. Malar a las
dos gdrgolas sin que te guiten la armoadie-
ra y esperar @ que nos mate un pdjaro que
nos subira hacia arriba en parios menores,
o bien dejar que nos maten una ves las gar-
golas, con lo gue apareceremos amiba, don-
de tendremos que acabar con la restante.,

Sitendis algun problema con cualguier
juego, no dudéis en escribimos.

ROBIN OF THE WOOD

Bueno, muy bueno este programillo; pero se-
guro que si antes os gustaba, ahora, con este
noke que nos envia Gonzalo Gémez Cid desde
Salamanca, vais a alucinar el triple.

POKE 49898, 0 el marcador de energia no
disminuye.

También nos cuenta nuestro amigo Gonzalo
que para acabar el juego hay que buscar el Ar-
bol Sonriente y acercarnos a él para que nos dé
los armas entrando y volviendo a salir de la pan-
tallg; luego hay que ir o lo ciudad y entrar por
lo puerta abierta que se encuentra dentro de és-
o y...

N.O.M.A.D.
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Esta es, posiblemente, la carta que nos ha lle-
gado desde mas lejos para esta seccion, Viene
desde Cartaxo, Portugal, y nos la envia el ami-

wgo Paulo Bebelo. Consiste en el poke de vidos
linfinitas pora este cibernético programa llomo-
Btlo N.O.M.A.D.

| POKE 40703, @ vidas infinitas.

Moito obrigado por tua amable e grasioca
arta. Sentimos moito que nosira revista saigo
em Portugal com ao atraso.

Roberto Munoz nos ofrece variopintos e interesantes pokes para ayudor ol legendario
Bat Man a completar su mision. La informacién ha sido enviada desde Valdeperias, pero

sy transcendencia es universal,
POKE 36798, 0 vidas infinitas.
Vidas de perro infinitas:

POKE 36891, @ POKE 36892, 0

Nota: el segundo poke tiene lo pega de que cuando caemos en un lugar cerrado no po-
demos salir, por lo que tendremos que abortar la partida.
Por su parte, Jesus Sacido, de Torrejon de la Calzada, también quiere contribuir con sus

pokecillos para este juego:
POKE 26174, O mayor velocidad

POKE 31698, @ velocidad, escudo y botes infinitos.

POKE 33333, 33 objefos inméviles.

POKE 36893, @




JA. Gonzalez
Sanchez
(Seixalbo,
Orense).

THE BEHTLES

% ;
9] Lol o Lol K
Mencion Especial del jurado a José » :
Garcia Juan, quien envid ofro trabajo que } ' : :
obtuvo un empate a puntos con la pantalia [’» K;] { ] [,] [-Fj
de Celsa Vazquez, clasificada en tercera

posicion. Al haber recaido dos premios ' ' il
sobre la misma persona, se ha fomado la L7 1 q

decision de otorgarle el de mayor valor.

[A LA LA L Fy!

A qui 0s presentamos las panta:
flas que han sido premiadas
en aste concurso. A partir de ka pré-
Xima semana incluiremos en nuestra
revisia un pequernio aparfado en el
que irén apareciendo aquelios fra-
bajos que han quedadc cl :
dos enire las cien primeras . )
nes. Esperamos que e fuyo sea uno
ae ellos




1 José Anlonio Gonsbler Sanches (Seciaibo-Orenss)
¢ Jost Garcia Juan (Barcelona

o+ Cisa Viquer Femandes fOrense

4 Josd Garcia Juan (Barcelona)

5 Morés Vilalta Pons (BergaBarcsiona)

6 Josd M.* Moraies Jimenar [Sevilla) .

T Pearg J Goneaer Casames iDurcai-Baneiony

8 Jusn Antonnd Ramis Mora (Ncant)

9 Carics Ases Pou (Mamn-Ponenedna)

10 Adotfo Lopas Escrabano (Wadrid)

11 ). Carios Alonso Esteban (Coimenar Vien-Madnd)
12 M. Angei Sincher Martinar (Sants Angsl-Murcia)
13 Jorge Luis Mederos Martin (La LagunaTenerile)
t RAoger Ferdn@l Fornander (Barceiong)

15 Manuel Esiop Zafra (Alcomon-Madnd)
M Mge- Karang Naramo (Aloobendas-Madnd)

i José Wi, Escares Gualamo (Valencia)
8 Josa Morga Bachiller {Boagila-Madng
9-Crstobal Lante Cavasingd [jesn
20 Eduardo y Carios Bamobes | Meix (Barcalona

21 ). Andonic Fomero Paniagua {Aloobendas-Madvid

22 M. Angel Quintas Pérez (3 de CompostelaLa Coria)
23 Marge| Estop Zafra (Rlcomon-Madnd)
MM
Pl
.

b
1
*

wguel Ganceds Fuenles Santandes)

Emilio Rueda de la Puerta (Maaga)

Lint Bajo Jeménaz (Paima de Malloeca)
27 Jorge Beecud [Barcpional
28 Anonio Garcia Pama (Madrid)
£ J. Antonio Romeno Panagua (Alcobendas:-Madnd
X0 Fobenio G Gracia Taiards (S Cruz de Tenoritel
31 Tomds Acestunc Domingo (San Fetnando-Cldu)
X Pedro Jose Gonadler Casares (DurcatGranada)
X J, Carips Alanso Esteban ICoimenar Viejo-Mated)
3 ). Antonio Casasrubvos Gonzdéer (Madnd
% Antonlo Garcla Palma (Maded
¥ Altonso Femdnder Borg Madnd
A7 Antonin Garcia Paima (Madrdh
38 Anlonio Garcia Palma (Madrd)
2 Eugenio Yebro Segovia (Madnd)
40 ignacio Huet Grandona (Yalenchy)
41 ignacho Huel Grandona (Vadencial
42 Ferrdndi: Femandss (Barceiona)
£ ). Antonio Romers Paniagua (Alcobendas-Wadrid)
44 Eugeni Liopar Corsa (Oleasa de Montsemat-Barcelonal
&5 J, [urs Gutsrrer (San Roca-F, de Mallorca)
46 Feo. Javisr Gareds Erusti (Pamplona
47 Liis Bajo Sménez Pabma de Maborsa)
4 Femando Beitomen Roy (Zamoozy
43 Luis José Garate Soto (Madrid]
50 J. Aniondo Bosch Pevez fdidnd) -
51 Andrés Jobacho Sdnche? (Jam? de 3 Fronters
52 Jesus Angel lsco Antona {Logrofioh
51 Oriando Araujo Mas (Tameyon de Ardor-Madid
50 Antonko Mody |33ft.;-:,z;r
55 Carlos Abas Perey (54 de L2 Paima!
% Anionsd Pusgpetal Moneno [Madrid)
57 Antonsd Garcia Palma (Madnd)
58 Antonio Gaicla Palma (Madrei
50 Josd Morga Bachiller [Boadila-Madrid)
60 Adollo Loper Escribang (Madid
B1 Toni Roig Pérez (Alginet-Valencial
B2 José Garcia Juan (Harceiona)
6 Andrés Jobacho Sancher Uerat dé (3 Fronlera-Cadin
64 Josd Luis Pener Guenrern Capdad Feal)
65 Mario Pla y Barmon (Valencia)
66 Gustavo Adolto Expisita (Tenetile)
67 Angel Sancher Pora IMdlagy
68 Anfonio Garcia Paima (Madnd)
63 Anlonio Gatia Palma (Madnd)
0 Antonio Garcia Palma (Macnd)
Tt Anbonio Garcia Palma (Madnd) |
12 Jorge Morpa Bachiller (Boadifla-Madnd)
73 Viclor Manoel (Soria)
4 Joima Masamn Liper (Bareiona)
15 ﬂﬂmﬂ%ﬂ Ciber (Barceloni
76 Sonia Famplona Rache Zaragoza)
77 José Ripoll Campos (Madrid)
78 Marceling Castaho Ol (Sewiia)
79 Eduardo Cunha Rodniguer (Vigo-Pontevedra)
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L Pghls | Sincher Miaded
B4 Pedro Diaz Gome: (Madnid
Anionio Garcia Pabma (Madiid)
J. Antonio Lopar Remacho (Tomemoling-Mikagal

o Pater (Arlés-Astunas)

Garcia (Zarate-Las Paimas)

a Carmona (Pozmela de Alaredn Madnd)
28 o8 Haro (DurcalBranada)
Navas (Valencia)
sestno Cano (Valenciz)
* Cortarar [Biiban
Feminder Lozant (Canagsna-Murciy)
Pérez Junca nF#mﬁe:w]
Pérer Satings {Zaragoa)
o G Gracta Tajardos (SC de Tenerils)
el Anged Naranjo (Aloobendas-Madrnd)
nacio Huel Geandona (Valencia)
anuel Simal Gandara (S de Compostela-La Conufia)
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VICTOR
RUIZ.
(Programador).
Victor es, sin
duda;, uno de
los programa-
dores mas bri- IS .
llantes de nues- |[°

I {fro pais. Com: rﬁ GABRIEL
* | ponente activo de Dinamic, ha realiza- | NIETO.

do algunos de los programas mas fa- (Director de la
mosos del software espafnol: Saima- revista Micro-
zoon, Babaliba, Abu Simbel Profana- mania). Su la-
tion o Camelot Warriors. Actualmen- bor al frente de
te esta lrabajando en el proyeclo de una de las mas

Fernando Martin Basket Master. prestigiosas re-
vistas europeas

de software le acreditan como uno de
los mayores entendios en todos los te-
mas relacionados con los juegos pa-
ra ordenador. Su dilatada trayectoria
como profesional en varias publicacio-
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i

Lok alk Cad £ b

JOSE nes especializadas le convierten en un
MARIA auténtico catedratico en la materia.
PONCE

{liustrador). No
necesita pre-
sentacion. Las

ORI 18 R R T ) 0 e o £ L ) e 2

101 imaginati- §
: vas y bellas Ia- PACO
1 minas que ha PASTOR.
; disefado durante los ultimos dos afios (Director de ER-
% para ilustrar la totalidad de las porta- BE). Paco Pas-
28 das de MICROHOBBY, son una inme- lor es uno de
% jorable prueba de su contrastada ca- los principales
5 lidad como dibujante. Su opinion no responsables
% podia faltar. de que poda
i Imos  disfrutar
i en Espafa de los mejores programas
4 JAVIER CANO. (Disenador que se realizan en todo el mundo. Sin
g: grafico). Quizas sea el miembro del ju- embargo, sus actividades no se limitan
5 rado mas cualificado ya que, al fin y a la mera distnibucion, ya que también
z al cabo, el disefo grafico por ordena- esta ofreciendo un gran apoyo a los
% dor es su profesion. Debido a su juven: programadores noveles que quieren
= tud su carrera no es excesivamente Sacar a luz sus programas.
] amplia, pero puede dicir con orgullo
5 que ha sido el T A
2 S IR creador de los EL ﬁ DO
% graficos de uno J U /-\
= de los mejores :
2 juegos realiza- Este jurado ha sido seleccionado
o dos en nuestro entre las personalidades mas re-
2 pais: Las tres levantes de todos los campos re-
2 luces de Glau- lacionados en una u ofra forma
% fung. La. opi- con el disefo grafico y los orde-
8 ok m.::; . nadores. Sus opiniones son, en to-
2 serto dos lo casos, las de auténticos es-
» : pecialistas.
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THE SACRED ARMOUR OF ANTIRIAD + Arcade * Palace Software

LA CORAZA

ANTI-RADIACTIVA

eguramente el titulo de

este ultimo juego de Pa-
lace Software os es de so-
bra conocido debido al co-
mic que hemos venido pu-
blicando durante estas ulti-
mas semanas. Pero a pesar
de que su nombre ya habra
pasado mas de una vez por
vuestros oidos, no 0s preo-
cupeis, pues La Armadura
Sagrada de Antirad es un
programa que por su gran
calidad aun tiene que dar
mucho que hablar.

Aunque ya muchos de vo-
sotros conocereis el ar-
gumento que rodea a este
programa, comenzaremos
precisamente haciéndoos
un breve resumen del mis-
mo por si acaso eso de
los comics no es lo vues-
tro

Las cosas estan mas o
menos asi. Tras el horrible
holocausto nuclear que
asold la Tierra, una nueva
raza, fuerte y lemeraria, sur-
gio del caos y poblo el mun-
do. De pronto unos seres de
otra galaxia invadieron el
planeta y sometieron a lo-
dos sus habitantes. Pero
ahora los ancianos han pre-
parado un plan para liberar-
se de tan vil dominacion.
Este consiste en hacer que
el mas valeroso de sus gue-
rreros se adentre en el bos-
que malvado y encuentre

una antigua armadura, res-
tos de una ancestral civili-
zacion. Los poderes de es-
ta armadura son inusitados
y otorga al que la posee una
fuerza y dotes para la lucha
increibles, del mismo modo
que le protege de una ma-
nera fotal del efecto de las
armas mas potentes, inclu-
so de las nucleares.

Ese valeroso guerrero,
por supuesto, eres tu. Y
aqui, en eslta embarazosa
situacion es cuando te ha-
ces el responsable directo
del futuro de esta noble
raza

Sin embargo, te podemos
asequrar que a pesar de lo
negro de la situacion, te vas
a divertir, v mucho.

Desgraciadamente, a
priori ésta es la unica infor-
macion de la que dispone-
mos para afrontar la aven-
lura: que hay que encontrar
y recoger una armadura. Pe-
ro rapidamente vamos a ir
descubriendo algunos im-
portantes detalles relativos
al desarrollo del juego. En
primer lugar, @s muy posi-
ble que no tardemos mucho
en darnos cuenta de que |a
armadura se encuentra muy
cerca de nosolros, pero gue
el hecho de cogerla ya va a
resultarnos algo mas com-
plicado.

Lo que tendremos que
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hacer, una vez lo
calizada la arma-
dura es conse-
guir activarla
gracias a

unas células

energeélicas

que remos
enconfrando a
lo largo y an-
cho de! bos-
que. Estas de-
beran ser |lava.
das de nuevo a
la armadura y asi, poco a
poco, lograremos regenerar
todo su poder y estara en
disposicion de ser nueva-
mente utilizada y podremos
disfrutar de las enormes
ventajas que nos puede
ofrecer para defender a los
de nuestra raza.

Pero vayamos a lo intere
sante del tema, que s co-
mo se juega a La Armadu-
ra Sagrada de Antiriad. Ba-
sicamente, el programa po-
see una estructura de arca-
de y asi tendremos que

preocu-
parnos
simpleamen:
le de dos as-
peclos: de esquivar a los
numerosos peligros que
pueblan este concurrido
bosque y de conocer en o-
do momento el lugar exac-
lo en el que nos encontra-
mos en relacion a la posi-
cion de la armadura

El primer punto es el mas
importante del juego, ya
que de ello depende nues
tra propia vida, y es, por su-
puesto, lo mas divertido y lo

?ﬁ'v - oo - - --v .-v v ._! » .?“.-.‘
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cion. Sin embargo, Antiriad
tampoco pertenece a ese ti-
po de juegos Super recarga
dos de enemigos por todas
partes y en los que tienes
que mantenar una lucha
constante contra los ele-
mentos; aqui existen enemi
gos, pero los juslos. Esto
hace que aunque tenemos
que permanecer muy aten
los al desarrollo del juego y
a los atagques enemigos, le-
nemos ocasiones en las
que podemos detenernos a
descansar y tenér unos ins-
tantes de respiro y
meditacion.

Por otra parte, tambien
es importante el que tenga-
mos un buen sentido de la
orientacion, ya que, como
antes dijimos, cada vez que
consigamos recoger una de
las células energeticas (S0-
lo podemos cogerlas de
una en una), tendremos que . e
volver sobre nuestros pasos Cond g
en tan complicado laberin-
to v regresar hasta la situa-
cion de la armadura.

El juego resulta, en con-
juntio, sumamente divertido
y adictivo. Pero muchos
otros faclores influyen en
este resultado. Por ejemplo,
2s una auténtica delicia ver
moverse a este atlético que-
rrero por los selvaticos es-
cenarios. Sus movimientos
son verdaderamente sor-
prendentes y estan cuida-
dos hasta el mas minimo
detalle, por lo que la sensa-
cion final es de un realismo
notable

Pero el movimiento no es
la unica virtud visual del
programa, ya que el disefo
de las pantallas y los perso-
najes también son de una
gran vistosidad y sorpren
den por sus bellas y origina-
les formas. Cada detalle,
cada elemento del juego es-

e T S R e e et Yl SN

tan estudiados al maximo,
por lo que la calidad de los
graficos es mas que exce-

lente :
En definitiva. La Ardama- .
dura Sagrada de Antirad es
uno de esos programas que °
vienen a recordarte con su
gran calidad y belleza, que

esto de los juegos para or- . . s 1Ay
denador es algo verdadera- s
mente sorprendente. .- =" =2

-
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PROVECHAMOS nuestra estan-
cia en Londres con motivo de la
ian de la teria anual PCW Show,
para realizar algunas visitas a los progra-
madores mas prestigiosos y de mas actua-
lidad en Gran Bretana. Y desde luego fe-
niomos la obligacién de pasarnes por el
cuartel genera Ef de Palace Software. Alli
nos encontramos con el equipo al comple-
to: directivos, programadores, disefiado-
res..., y tuvimos la oportunidad de char-
lar amigablemente con cada uno de ellos.

Aguelle era una auténtica berbena, con
gente entrando y saliendo por todas par-
tes; el ambiente era excelente y todo esta-
ba envuelto en un clima de auténtica eufo-
ria. Aun asi conseguimos realizar nuestra
primera y directa pregunta:

—MICROHOBBY: sComo se hace un
juego?

~-Palace Software: Bien, ¢s una
pregunta un tanto dificil de responder en
pocas palabras. A nuestro entender, un
juego consta fundamentalmente de tres
partes que, aunque estan relacionadas,
son independientes entre si, a la hora de
realizarlas: lo historia del juego, es decir,
el guion, los graficos del mismo y el codi-
go, el programa que manipula esos grafi-
cos segun el guion.

—M.: 3:'.:11'51:3 algun orden de realizacion
en esas fres cosas?

—P.: Efectivamente, existe. Nosotros
siempre hacemos primero el guidn, porque
es lo que da cuerpo y existencia real al jue-
go. Es como una pelicula o una obra de
teatro: el escenano y los actores estan con-
dicionados por aquello de lo que quieres

huhlar.

: 3Qué hay de los graficos y del
programa?

—P.: Los gréficos es la segunda parte,
y los realizamos antes de escribir una séla
linea de programa. Siguiendo con la ana-
logio de la pregunta anterior, creamos
nuestros actores para después ensamblar-
los de muchas tormas distintas hasta con-
sequir el escenario, el decorado perfecto.

—M.: De acuerdo pero, slos graficos
de un programa ne os sirven en alguna
medida en las versiones para ofras
magquinas?

—P.: Si, por supuesto. Esa es lo otra ra-
z6n de que se hagan primero. Nosotros di-
bujamos sobre un ordenador nuestros gro-
ficos, luego los archivamos y los pasamos,

Palace Serware es una de las companias britanicas que
mas auge estan alcanzando en el tfranscurso de los Gltimos
meses. A pesar de que tienen una reducida coleccion de
fitulos en su haber, Cauldron, Cauldron Il y La Armadura
Sagrada de Anririad, han conseguido colocar a todos sus
programas entre los principales puesto de las listas de éxitos

de toda Europa.
-—F-: — '.
- : » #
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Palace al completo. Atras de izda. a dcha.: Matlheu Tlms (director), Chris Stangroom [Spe::
trum), Mark Eason (disenos), Steve Brown (diseno de Cauldron y Cauldron ll), Richard Joseph
{sonido) y Peter Stone (directivo). Frente: Stanley Schembri (Commodore), Richard Leinfell-

ner (produccion) y Dan Malone (disefio Antiriad).

con las modificaciones que sean necesa-
rias, al resto de los ordenadores para los
que trabajamos. Concretamente, nos he-
mos hecho un programa de dibujo para el
Commodore 64, que cubre todas nuestras
necesidades. Usandolo, creamos los dibu-
jos, ¥ luego se pasan a las ofras maquinas,
en las cuales reciben su forma tfe?inilivu
con otros programaos de dibujo.

—M.: ;Por qué un Commodore?

-P.: Porque es el que posee las mayo-
res cualidades y facilidades con mucho en
el tratamiento de graficos, comparandelo
con el Spectrum y el Amstrad. Asi conse-
guimos dos objetivos de una sola vez: ha-
cemos graficos muy buenos y, de paso,
creamos la version de Commodore de
nuestros juegos, ya que también trabaja-
mos para este ordenador.

Algunos de los dise-
nos manuscritos de
Antiriad. Asi nace un
programa. Abajo una
dedicatoria del disena-
dor de este juego: «A to-
dos los lectores espano-
les que disfrutéis con el
juegon.

—M.: A ver, ;dibujais a pelo, es decir,
sin bocetos hechos a mano previamente?

—P.: No. Primero, usamos un papel pa-
ra hacer pruebas o bocelos, si preferieres
llamarlos asi, y luego, esto se pasa al or-
denador a pelo.

Realmente, el asunto de los bocetos es
doble; primero se hace uno @ mano alzo-
da, diriomos. Luego, esta ideoa recibe su
torma definitiva en un papel reticulado, cu-
ya trama nos facilita mucho traducir las li-
neas de un dibujo o pixels, puntos encen-
didos o apagados que el ordenador en-
tiende y maneja a la perfeccion.

M.: sTenéis un departamento de Ar-
te especializado, o ftodos contribuis a Ja
creacion de los graficos?




—P.: Nuestro deparfomento de Arte
(sonrisas) es una sola persona, y es &l el
que realiza fisicamente los gréficos de la
forma que te hemos explicado antes, aun-
que recibe colaboracién y ayuda de todos
en forma de ideas y, cuando es necesario,
de criticas.

—M.: Constructivas, supongo.

—P.: Naturalmente (mas sonrisas).

—M.: Bueno, y squé pasa con el pro-
gramaf, jusdis lenguajes de alto nivel, len
guaje maquing © qués

—P.: El cédigo del programa, que va

__ o orquestar a nuestros aclores en su
T~ escenario, es la oOltima
———__parte del trabajo,

Dan Malone, la parte artistica Stanley Schembri, programador

y lo lleva a cabo el departamento de pro-
gramaciéon, o medida que va recibiendo
los graticos.

No podemos usar lenguajes de alio ni-
vel para nuestros juegos: son demasiado
lentos. Trabajamos exclusivamente en en
samblador, cédige maquina puro.

—M.: ;En qué ordenador programais?

—P.: Bien, desde luego no en un Spec-
tfrum, ni en un Amstrad ni en un Commo-
dore. Usamos un Epson PC, compatible
IBM. la razén fundamental es la comaodi-
dad: nuestras maquinas tienen un disco du-
ro, donde podemos almacenar todas nues-
tras rutinas, y el hecho de poder usar un
disco anade al proceso de programacion
una gran velocidad. Por ofra parte, sobre
estos ordenadores corren gran cantidad de
ensambladores cruzados, es decir, que
aceptan lenguaje maquina de un procesa-
dor distinto al del Epson y lo ensamblan
produciendo codigo objeto del procesador
del ordenador destino.

Ahore mismo puedes ver que estomos
programando en el Epson en lenguaje en
samblador del 6502, el microprocesador
del Commodore 64.

—M.: O sea, que ensamblais en el Ep-
son y luego, mediante una interface R5232
o del tipo que sea pasais el codigo maqui-
na al ordenadeor destino.

-P.: Exactamente. Una vez pasado a
través de la intertace serie, lo arrancamos
en el ordenador destino y lo probamos,
para ver si funciona o no. Este mélodo
ofiade una ventaja mas a las que te he di-
cho antes: no importa que el Commodo-
re, en este coso, se bloquee como conse-
cuencia de un error. El cédigo maguina es-
ta a salvo en el disco duro y en pocos se
gundos podemos probar de nuevo, una
vez efectuadas las correcciones oportunas.

—M.: Vamos a ver si lo he entendido,
Un juego se hace de la siguiente forma:
primero, se crea el guion. Segundo, los
graficos: objetos, escenario y personajes,
segun el guién. Tercero, se crea el codgo
maquina que armoniza todo esto, y, ade-
mas, lo hacéis sobre un ordenador Epson
para luego pasar este codigo al ordena-
dor destino y ejecutarlo alli.

—P.: Asi es. Nosotros mismos no lo hu-
biéramos dicho mejor.

—M.: sCudl es la parte mas trabajosa
de este procesof

—P.: Los graficos, sin duda. Es lo que
mas tiempo y esfuerzo lleva, y donde hay

que exprimir la imaginacién al maximo.

—M.: ;Qué podéis decirnos del Anti-
riad, vvestra ullima creacion®

—P.: Ei Antiriad es una aventura gra-
tica animada, que cuenta la historia de un

verrero que recorre un lugar lleno de pe-
igro para reunir los trozos dispersos de un
traje de combate: la Armadura Sagarada,
que permitira a la gente de la Tierra luchar
con éxito contra unos invasores del espao
cio exterior que eslan diezmando el plo
neta. Saldra en versiones para Spectrum,
Amstrad y Commodore, en Esparia y en In-
glaterra.

—M.: El software, ses un buen negocio?

—P.: jOh, si, por supuesto!

La verdad es que no sabemos si esta Ul-
tima contestacion ha sido en broma o en
serio, pues ya habréis tenido ocasion de
ver como son estos muchachos de Palace
Software. De lo que no cabe dudo es de
que aqui, entre estas cuatro paredes rr-ph:-
tas de monitores, discos, botellas de '-'.H&i::,-.
posters subiditos de tono, teclados y tiras
de papel de impresora, se encierra uno de
los mejores equipos de programacion de
la actualidad.




PS1 CHESS * Estrategia ® The Edge

AJEDREZ TRIDIMENSIONAL

fortunadamente para
nosolros, prachca
mente todo el mundo conoce
a Iﬂ pf:‘ffl_"l:l:iﬂn IEI,'I rl‘?giﬂ-ﬁ df!‘
este juego llamado ajedrez
(imaginaos, sino, 14 paginas
de la revista contando: el alfil
puede moverse en senhdo
transversal...). Por tanto, y
congratulandonos de este he-
cho, hablaremos principal-
mente de los caracteristicos
graficas o estélicas de este
gran programa de The Edge.
En primer lugar, uno de los
aspectos mas destocados de
Psi Chess es que nos muesira
el tablero desde uno perspec-
tiva tridimensional, por lo que
la vistosidad de la pontalla es
muy superior a lo que estamos
acostumbrados a ver en este
tipo de programas. Pero ésta
no es la unica cualidad grafi-
ca del juego, ya que por si
QCaso N te {.J-Ll:itﬂ f!‘l mﬂdf.‘in
de diseno de las piezoas que
lienes en el tablero, tienes lo

posibilidad de cambiarlas por =

ofras con mas estilo, o, si por

TRAIL BLAZER * Arcade * Gremlin Graphics

LA BOLA

SUPERSONICA

Gmlnlin Graphics viene de

nuevo dispuesta a plantar

otro éxito en las listas del soft-

waore. Ahoro le ho tocodo el

turno a este Traill Blazer, pro-

grama entretenido y curioso,
erc no excesivamente
rillante.

El programilla en cuestién
posee el siguiente argumento.
Somos una pelota y nos move-
mos a gran velocidad por un
tortuoso recorrido bidimensio-
nal. Nuestro Unico objetivo: el
caer al abismo el menor nime-
ro de veces con el fin de llegar
antes de que franscurra el
hempo a nuestras bases.

Ya esta; eslo es todo lo que
se puede contar del
desarrollo de este Trail Blazer.
Lo demas es pura habilidad y
reflejos. Yo todo depende de

VvOSOIFOs ¥ de vuestras dotes en
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la conduccién de pelotas.
Un detalle muy de agrade-
cer en este juego es que anles
de comenzar el arcode se nos
presenta un menu de opciones

en el que se nos ofrece la po-
sibilidad de practicar cuantas
veces queramos en el manejo

el contrario son los colores del
fondo y el tablerc lo que no
te agrada, también puedes
moditicar éstos a v anlojo.

También, la perspectiva
puede ser variada y podemos
estudiar la situacion de las
piezas en el tablero desde
muy variados puntos de vista.

Por otra parte, existen has-
ta nueve niveles diferentes de
dificultad que se ajustan a los
conocimientos de cada juge-
dor. Estos estan muy bien de-
limitados por lo que un jugo
dor al ir venciendo en los di-
ferentes niveles, puede hacer-
se una idea muy aproximada
de cuadles son sus habilidades
reales. Estos niveles varian
desde el mas elemental paro
jugadores ocasionales, con
una respuesta por porte del
ordenador instantanea, hasta
grades de extrema dificultad
en los que la magquina tarda
incluso mas de 10 minutos en
exponer su jugada,

Uno de los mejores progra-
mas de ojedrez disponibles
para Spectrum y, sin duda al-
guna, el que ofrece unas ma-
yores posibilidades graficas.
Por las caracteristicas del pro-
grama, hemos prescindido
del cuadro de puntuaciones.




pelota por el recorrido
UBQOo S8 Nos Vo O apore

er en la compehcion propia

meénte ocho fli.'.| o O nos
pelece poner mucho nervio
&n DOCOEMOS | itar
[ B PN quse VIENE O Ser
alg0 pareCicdo a -.El'.pr'-n- r de
VICIQS Inninita
El eqo en si es diverhd

PpEero qguuras resulie un fanio

y debido a que prac
ficcamente |- unico que e
mos aue hacer es movernos
'..”"'lil.l o |l.'l '.JI""-'lli.'.'

y pulsar el boton de sall po

nacia o

ra awvitar |||-_:.lr'| que olro agu
jere. Por tanto, al principio se
oje con ganas, pero ol cabo
cel h.-.‘|||:;-f.w se va hacendo al

I
9o pesado

Los grahcos estan correcla

mente i ZOO0s Y ||I SENs0
(T%]] ‘: .|'=|‘\- |:i|,:|: sl muy
bien ¢ .'-:-:_..._;:n:i(: .'|| |.:1-.|r|| que

el efecto de profundidad, pe
ro tal v como ocurre con el

I-f'l'l{:".ln._;l,l':'l

argumento, son o

iales durante

liare
ctn dehmhva
Ll un programa acep
tabls tanto por sus aspe
los grahicos come de desa
rrallo, pero es muy posible
gue tros unas cuantas parh

acabe siendo quardado

L -CIl:IF! Ror

Una

unao | irga lemporadga

HELICHOPPER * Arcade * Firebird

MISION RESCATE

S||11Fn']‘.|-. O esle Hg-ilf_h:wph;-r
Al principio, debido a lo
escasa vistosidad de sus gra-
ficos, parece que se rala de
un juego mas bien r'l'lf_;lECI ¥ Ewi
denfemente muy poco alrac
tivo. S5in embargo, cuando te
lees las instrucciones (cosa que
siempre se suele hacer uno vez
ya hos cargado el programa
y te has vuelto loco intentan
do socar algo en claro, es de
cir l.l!fll'ld'.'f' no henes olro re
medio), te vas pomendo un
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poco en situocion y te vas dan
do cuenta l;fe' Que |u COSO pue
de ponerse inferesante.

Lo misién del juego consiste
en lo que a conti
nuacion procedemos a rela
tar: nos encontramos pilotan-
do uno de los vehiculos aéreos
mas fh['l]:ll.“ eros F menos so

nuevo lugar donde tendramos

que acluar -:ﬂu- ||: mismg h:'

ma, pero k
tear seran diferentes

El desarrolle del juego, aun
que simple resulta muy adi
hivo pueas requiereg una gran
habilidad y precision per nues
Ira parte y coOnsiQueé ponerno:

8 obstaculos a sor

autenbicamente en lension
Muy divertido, la peno es que
graficamente es muy simple, lo
que le resta enteros a la valo

racion general del programao

fisticados de cuantos existen
en la actualidad, el helichop
per, y nuesiro {J'Z_r|!'5l'k'l.'_!' es res
cator o todos los hombrecillos
qui p.'nic:rllr"-a quienes, por
motivos que desconocemos y
que nos fraen r_:_:rnplu‘rr:r'mfnru=
al fresco, han sido copturados
y s& encuentran prsioneros en
uUnos campos de tuerza

MNuestro comehdo es posar
nos con nuestro trasto volador
en F(:# FJrl:'I--l.ih'Iid(J(:It"r de eslas
barreras, desconectarlas, es
perar a que nuestro pasajero
se suba al helichopper v, en
fre una marana de objetos y
(:f"llf”l{]l!"'l I]'..lt" _i'llllll]h!” !3{” L |
da centimetro de la pantalla,
llegar hasta el extremo opues-
to, dejar al individue en cues
hon y volver a por otro, repi
tiendo idénticomente la opera
cion.

Cuando consigamos resco-
tar a un nimero determinodo
de hombres, el escenario com
biord y opareceremos en otro
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Ven a conocer el apasionante mundo de

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...

Periféricos, 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”.
iiVen de compras a la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR!!
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' los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR!

* Patrocinada y organizada
por AMSTRAD ESPANA.
® Horario continuo
— de 10,00 a 19,30
e Entrada: 250 Ptas.
e Sorteo de Ordenadores
AMSTRAD y SINCLAIR

ante los visitantes.

=SC==T 12 13y14 de Diciembre
Palacio de Exposuclunesy Congresos
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| programa se halla divi-
dido en tres blogues cla-
ramente diferenciados:

— Por una parte las rutinas para la
gestion de grificos situadas entre las li-
neas 10 v 960 del listado 2.

— En segundo lugar las definiciones
de las tablas de graficos. Se componen
de 13 octetos de longitud para cada uno
de los distintos tamafos de los planetas
v dos para los dos gralicos del sol.

— Por dltimo, la parte que gestiona
v representa los distintos valores que ¢l
Basic «pokea» en la memoria para cons-
truir las orbitas de los planetas. Igual-
mente, agui se gestiona ¢l sol y su par-
padco.

La idea del programa

Cuando se determind la realizacion de
un planetario se pensé en primer lugar
en el lenguaje a utilizar para su confec-
cion: ¢l Basic s¢ presentaba formidable
para realizar todos los calculos de las or-
bitas debido a su potencia en el manejo
de numeros en coma decimal flotante
asi como la amplitud de funciones tri-
gonométricas que posec. Sin embargo,
se¢ precisa la realizacion de una anima-
¢ion de buena calidad y para esto el Ba-
SiC s¢ mostro incompetente.

Pensamos entonces en hacerlo en len-
guaje maquina, lo que permite una ma-
vor flexibilidad. Sin embargo, ¢l lengua-
e Assembler es reacio a los complejos
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SIMULACION de ORBITAS
PLANETARIAS (I

En esta semana os ofrecemos el

rograma CM.
que produce la animacion del planetario, asi

como el listado ensamblador con explicaciéon

de sus principales rutinas.

cilculos que se han de realizar para una
orbita determinada.

Al final ha quedado un hibrido en el
que los cilculos se realizan en Basic y
la presentacion final en CM.

Desde las direcciones 30000 a 39999
ambas inclusive, se pokean los distintos
valores que puede tener un planeta en
la pantalla. Esto lo hace ¢l Basic v los
valores pueden ser cualquier coordena-
da de la pantalla para representar su po-
sicion y un tercero, que puede oscilar
entre 1 v 9, ambos inclusive, que repre-
senta ¢l tamano del planeta, o lo que es
lo mismo la coordenada en el eje Z de
la presentacion reducida a este margen
dinamico.

Un segundo vector de comunicacion
entre el Basic y el CM, es el valor con-
tenido en la direccion 23728 de la RAM.
Aqui se indica ¢l numero de planctas de
que va a constar la representacion.

Segun este sistema, la memoria del
Spectrum queda dividida de la siguien-
te forma:

— Desde ¢l comienzo del Basic a la
direccion 30000, va el mismo asi como,
la pila del calculador, la pila de maqui-
na y demas historias que precisa el pro-
grama Basic para funcionar.

— Desde la direccion 30000 hasta la
60000 se sittian los valores de las distin-
tas Orbitas. Si se trata de una sola orbi-
ta se pueden utilizar las 30000 posicio-
nes, nimero mas que suficiente para
unas cuantas horas de cilculo. Si por ¢l
contrario fueran tres los planctas a re-

presentar s¢ utilizarian 10000 octetos pa-
ra cada uno de los mismos.

— Desde la direccion 60000 hasta la
61008 se situa ¢l CM, asi como sus va-
riables v las tablas de graficos; ¢stos
1000 octetos son mas que suficientes pa-
ra contener todo esto.

— Por dltimo, desde la direccion
61000 hasta ¢l final de la memoria po-
nemos todos los graficos que necesite-
MOSs pard NUesiro programa.

La gestion de graficos

Para la cficacia del programa se pre-
cisa una gestion de grificos tremenda-
mente rapida como luego se vera y pa-
ra lo cual ha sido preciso desarrollar una
rutina de impresion, gue también vale
para borrado, altamente optimizada.
Esta rutina es la situada en la linea 2180
v sucesivas. Basicamente vuelca un gra-
fico cualguiera, siempre v cuando csté
previamente definida su tabla corres-
pondiente, en la pantalla. En alta reso-
lucion en vertical pero cardcter a cardc-
ter en horizontal y en OVER 1. Es ne-
cesario resefar que la animacion se pro-
duce pixel a pixel en ambos sentidos uti-
lizando esta rutina de cardcter a cardc-
ter; ¢l truco para conseguir ¢sto se co-
mentara posteriormente.

La rutina de impresion, como s¢ pue-
de ver, es corta y llama a otras dos pa-
ra poder funcionar, ¢stas son:

NEXTHL: que calcula, para una di-
reccion de pantalla determinada, la que
se encuentra debajo (esta rutina fue am-
pliamente comentada en el articulo E/
Sistema Filmation).

SCAN: que vuelca un scan del grafico
¢n pantalla con OVER 1 como se pue-



de ver en la operacion XOR de la linea
630,

Os estaréis preguntando va la mane-
ra de imprimir pixel a pixel con una ru-
tina de caricter a caricter; muy senci-
llo: cada grafico en la memoria, o te-
nemos definido ocho veces, cada una de
las cuales esta desplazada con respecto
a la anterior un pixel a la derecha. Con
esto tenemos que solo hay que imprimir
¢l grafico adecuado en pantalla para
una cierta posicion de la cordenada X
dentro del caricter. Si ésta fuera la del
primer pixel del caricter habria que im-
primir ¢l primer grafico. Si fuera la se-
gunda, el que estuviera desplazado un
pixel con respecto a ésie.

Esto nos lleva a una mayor ocupacion
de memoria por parte de los gralicos,
pero ¢s la unica manera lo suficiente-
mente rapida como para que la anima-
¢ion tenga una calidad aceptable.

La forma de determinar qué grafico
hay que imprimir es mediante ¢l valor
de los tres bits de menor peso de la coor-
denada X en pantalla. Estos tres bits de-
terminan ¢l bit dentro del octeto de pan-
talla en donde hay que poner ¢l grifico.

Las tablas de graficos

Para cada grafico (considerando un
griafico a las ocho deliniciones de cada
figura) hay que tener una tabla de 13 oc-
tetos con informacion referente al mis-
mo:

DIR + #: Direccion del primer grafi-
co de los ocho que definen una ligura
en la memoria del ordenador.

DIR + 2: Longitud de cada uno de es-
tos graficos. Este valor sirve para cal-
cular la direccion del que tengamos que

usar para una impresion determinada.

DIR + 4: Coordenada X ¢n pantalla
donde va a ir ¢l grifico.

DIR + 5;: Coordenada Y.

DIR + 6: Direccion de pantalla del
primer scan del grafico.

DIR + 8: L.o mismo pero variando se-
glin vamos tratando los distintos scanes
de un gralico determinado.

DIR + 10: Bit dentro del byte donde
habria que poner el grifico caso de que
utilizaramos una rutina capaz de volcar
en alta resolucion en horizomtal. Para
nuestra rutina este valor indica el nime-
ro de grafico adecuado de entre los ocho
que delinen una figura.

DIR + 11: Numero de scanes que tie-
ne ¢l grafico que vamos a imprimir.

DIR + 12; Numero de caracteres de
ancho del mismo.

De estos valores permanecen invarii-
bles en la tabla los situados en las di-
recciones: DIR +0, DIR+ 2, DIR + 11
y DIR + 12. Esto significa que habrin
de ponerse a la hora de definir la tabla.
Los demas los maneja la rutina de una
forma dindmica v no han de contener
ningun valor especifico de entrada.

Las definiciones de las tablas son las
situadas entre las lineas 1010 v 1880,
ambas inclusive, del listado 2.

El programa “'Planet’’

Empezando va con ¢l programa que
produce la animacion en si, el cual esta
situado desde la linea 1930 ¢n adelante,
vemos que tiene 4 partes bien diferen-
ciadas:

— inicializacion de las variables v el
programa entre las lineas 2510 y 2790,

— gestion de borrado ¢ impresion de
los planetas en su nueva posicion entre
la linea 2060 y 2430,

— gestion del parpadeo del sol entre
la linea 3020 v 31390,

— por ultimo la gestion completa de
los planetas que determinemos desde el
Basic, desde la linea 3440 hasta el final.

Inicializacion
del programa

Lo primero que hay que hacer antes
de empezar a dibujar las Orbitas es de-
terminar ¢l numero de planctas que se
van a usar ¢ imprimir estos, asi como
¢l sol, en su primera posicion. Esto es
debido a que, para hacer el bucle prin-
cipal mucho mas sencillo, ¢l mismo fun-
ciona bajo la filosofia de borrar el pla-
neta anterior a la vez que imprime el que
va en la nueva posicion.

En esta inicializacion se puede ver que
también se¢ utiliza una subrutina que se
llama CALCUL. Esta sirve para que,
dadas unas coordenadas donde debe ir
un determinado planeta puedan calcu-
larse las reales que hay que dar a la ru-
tina de impresion. Son distintas a las
calculadas por el programa Basic debi-
do a los diversos tamanos de los plane-
tas asi como a que la rutina de impre-
sion trabaja con las coordenadas de la
parte superior izquierda del planeta en
cuestion.

Al linal de la rutina de inicializacion
esta la impresion del sol en una de sus
dos formas asi como el inicio de la va-
riable STATUS a 0. Esta variable indi-
ca, a lo largo de todo el programa, el
grafico del sol que estd en la pamtalla pa-
ra saber cual es el gue hay que borrar
y luego volver a imprimir.

LISTADO 2

1 e s b1 LD W, 1Rl
i Fa } LD A lDeie
3 ; PUMETARID n (L THH
W e LB (IIsl0 R
5 ¢ FORy J.ALLATD o 1 N

o | PARA: WICROHORY AT Jk 1 516E
L B 10 i e

B RUTIWA VOLCADORA DE 5 LB E T
B ¢ GRAFICOS b L B3
1y 174 LOOCA ABD WL,DE
110§ ENTRADAS: 1 DIND LOOCK
s I 190 SIGUE EI  DEML
13§ WLsDIR, TadLA DEL W LB NI
1M BRMFICD 410 LOOPF PusH BC

150 1 BCSTDORDEMADAS DE LA a0 L Nl
168 | FAMTALLA EN PTIEL 4% L]
iy i (4 M
180 SPRITE PUSH ML o CALL SCam

b L ind L
m L e i L K (lem
I b (1156 L) CALL NENTHL
mn CaLL #22ea W B gL
i ] LB (Iead,L ™ LD (IIeRIN
L1 W (leTi M L] HE OB

e ] (1IN T by ] BINT LDGPF
Tl LB (ITe N i RET

m [ L) g
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534 § VOLCADD DE UM SCAN BEL

L0 ¢ BRAFICH

-1 N

S0 ; ENTRADAS:

560 5 B« NURERD DE BYTES DEL
R SiRN

&l

420 SCAm LD A, (DE)
(3] 108 (WL}
il LD (MLI,A
] I W
sild I DE
s DINI SCAN
skl RET

&

788 ; BUTINA DE CALCULAR EL
710 ¢ PRORIND VALDR QUE TOMA
T20 ; WL EW LA PANTALLA

AN
1

1

1, CARAC
H

AF

AL

[14)

NC, TERCLD
a1

LA

N

N
I3

LT
LA
H

&

pi (]

TaB METTHL PUSH AF
™ Lo
Tl L1
m cF
b1 ] IR
bl ] InC
i FOF
1) RET
B0 CaRaC LD
&N cp
a JR
4 L]
1 Lo
i Lb
BEN Sub
4] (1]
' BOP
LH ) RET
%20 TERCID AD
LA ] (4]
L] InC
50 POP
sud RET
810

§80 ; DEFINICIONES DE LAS
999 ; TABLAS DE GRAFICOS

i

TR0 BRAFLL DEFW s10M
1 DEFN 18
1 DEFw #
i DEFN 0

i b DEFN #
e BEFE
W DEFR 8
1Ed DEFS 2
1090 GRAFIZ DEFN 41128
] [ DEFN &
i BEFN 4

¥ ) BEFE
138 DEFu 0
L] DEFE #
1% BEFS 7
ilad DEFB 7
1170 BRAF]I DEFW 61236
118 DEFN 12
115 REFN 0
1 BEFN #
12 BEFN 0
11 DEFE §
120 DEFR 9
124 DEFD 2
1250 GRAF 4 DEFN 41512
1268 DEFN 48
] DEFN
1280 DEFN 0
129 DEFN 0
i DEFB 0
13 DEFR 11
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16
13
164i

13 DEFD 3
1330 BRAF 1S DEFW 41895
134 DEFN 48
115 DEFE §
1160 DEFN @
13N DEFN #
1380 DEFS 0
1394 DEFD 13
1M DEFD 3
{410 GRAFIE DEFN 42280
124 DEFw 4B
“uw DEFU @
i) MFu 2
1458 DEFN B
el BEFR @
1478 DEFR 15
1488 DEFD 3

1490 GRAFIT DEFN b2bb4

1iH
151
152
1534
154
159
1580

1580
159
160
lel0

1579 GRAF1E

DEFN 72
BEFN
DEFW 0
DEEW 0
DEFR 0
DEFS 17
DEFD 1
DEFN A3248
DEFN W&
DEFN #
DEFN
BEFN 0
DEF3
DEFE 19
DEFR 4

1450 GRAF1S DEFW o496

1bbd
iy
1480
1698
1T
1718
i)
179 SOL1
FRL!]
1754
1760
1
1784
1T
1644
1010 S0L2

1624
184
L)
L)
1860
18M
1680
18
1™

I919 ; COWIENIO DEL PROGRAMA

1"
199
1540
1954

Lo

DEFN %4
DEFW §
DEFN #
DEFN #
DEFE @
DEFR 11
DEFE 4
DEFW a4774
DEFN #
DEFN

El
L W, I
(RIRPLAT ML

1960 L) W e
1974 L (DIRPLZIHL
1960 b W,
19590 L (DIRPLYI, ML
Pl CALL ImICIR
un JP CONTIN

Fi i ]

2000 | GESTION COWPLETA DE
2040 | W PLANETA

i b

2060 BORRA LD WL, (DIRFLL)
F{ b LB C,iWL)
e I

R L1 b B, IHLD

2 I W

anm L ALY
21 InC W

030 CHaNl LD (DIRPLYI ML

Pl CALL CALCIL
158 LD WL, GRAFIL
Pl | LD DE1D
2170 DUSTAB DEC &

il dR 1, TRl
FiL] ] ADD ML, DE
im IR BUSTAR
2210 TADLOX WALT

nn CALL SPRITE
2230 PONPLA LD WL, (DIRPLID
Frdl Ld C,fHi
e I W

il ) LB B,
wn InC W

i LD A, WL
s ] (0 I |

i JR NI, NOFIN
2 W W, INN
2320 CHANZ LD (DIRPLY), ML
PAA R PONPLA
2340 NOFIN CALL CALCL
pAs ] LD WL GRAFTY
3 B3
2370 BUSTAZ DEC A

14 JR 1, TABLDZ
% ADD WL,DE
wn JR  BUSTAZ
2410 TABLOZ CALL SPRITE
un CALL SOL

un RET

2040 DIRPLY DEFN
2438 DIRPLZ DEFN
2460 DIRPLY DEFW #

UM
2480 ; INICIALIZACION DEL
4% | PROGRAMA
el [
500 INICIA LD &, 1237280
Pe¥i ) (1 N
259 INIBUC PUSH BC
el ] LD R, Z00M
na LD DE, 10
Z960 LODPIN ADD WL, DE
“n BIND LOOPIN
! ] L €,
bl INC ML
i LB B, 1)
P INC WL
Y] LA
3! ) CALL CALCUL
L] LD WL, GRAFI1
%9 b DE,13
2640 LOOPBU DEC A
J& 1,INICI
ADD WL, DE
48 LOOPIU
2780 INICI CALL SPRITE
POP BC
DINT INIBUC
LD HL,SOLZ
LB
Lb €112
CALL SPRITE
T
LD (STATUS) A

RET

i
2810 ¢ CALCULD BE LA POSICEON
2828 | CENTRAL DEL PLANETA

B9

2848 CALCUL PUSH BF
89 ADD A2
1840 PUSH HL
P4y | L LA
188 b M
pi-L] SUF L
M L C
el [T W |
FCF! AND AL
Fib! ] L K
%4 POP ML
w5 POP AF
%60 RET

2970 VECES DEFR
2984 STATUS DEFR #

i B

1889 ; GESTION DEL SOU
W

WHs0L LD A, IVECES)
un INC &

{11 LD (VECES),A

ﬁ

N L 1)

T o7

um Ji 1, CAMBlA
b []) RET

1099 CAMRI& LD &, ISTATUS
M BT 9,0

n dR 1, PONS02
k¥ RES 0,8

uu LD (STATUS).A
ML LD W,S0U
N PUSH ML

LT FOP 11

un LE L,
e R ]
s HALT

M CALL SPRITE

il ] LD WL,S50L2
un b 51N

nu L E 12

rl] CALL SPRITE

b7 ) RET

1240 PONSOZ SET 4,4

un LD (STATUS).A
1260 L AL, S0u2
M PUSH AL

i PP 11

B ) b Eilrsd)
Bhb] ] L B, ilre
BN ) MALT

T CALL SPRITE
1% Lb WL,50L1
1360 L LI

m W Ll

AL ) CALL SPRITE
ns RET

Thee

J410 ; MAMEJD DE 1, 203
TA20 ; PLAMETAS

uy

Ta0p CONTIN LD WL, DIRPLI
pLET ) L0 DE, 0N
1Y) CALL CHAMBE

LN ] CALL BORRA

1T Lh A 1237280
L] - B

15 Ji 1, CONTIN
L1 LD WL, DIRPLZ
150 L DE, MM
b0 ) CALL CHAMEE
154 CALL BORRA
LT L0 A2V
1540 [

L1/ ) JR 1,CONTIN
1580 LE ML, DIRPLI
159 L BE SN
1] CALL CHANGE
s CALL BORRA

62 J&  CONTIN
WM ]
Jadd ; CAMBIO DE VALORES EN
Ja5# ; LA RUTINA DE BESTION
Jabl 3 DE UN PLANETA

1870

T680 CHANGE LD (BORMAs]), WL
s LD (CHANI®]),HL
e LE  (PONPLA+L),HL
b1 | LD (CHAN2+1) HL
i | Lb  (CHANZ-2),DE
m L a7

811 I & (FE
175 NnT hLa

[T RET Wl

mm FOF BC

178 RET

7% 1

1680 ILe

1800 TImAL DEFS 0
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
S1 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

[ PTAS.

KNIGHT RIDER 2.100

TENNIS 1.500

NIGHTMARE RALLY 2.100

LAS 3 LUCES G 2.100

Y 4 ® | ANTiRIAD 2.100
COBRAS 2.300

FIGHING WARRICR 495

BOUNTY BOB 495

PTAS.
DRAGON'LAIR 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M 2,100
JACK THE NIPPER 2.100

PYRACURSE 2.100
STAINLESS STEEL 2.100
| PHANTOMAS 2.100
DUMMY RUN 495
‘ SOUTHERN BELLE 495
IMPRESORAS
Y 200/0 DE |
C / DESCUENTO
‘ SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V ‘
‘ 23.800 PTAS. 01 SUPLETORIO TELEFONICO
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR QUICK SHOT I+INTERFACE ____ 2.695
3.595 PTAS. QUICK SHOT II+INTERFACE ___ 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE __ 3.695
DE REPARACION | QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FIJA QUICK SHOT Il 1.695
DE 3.600 PTAS. | QUICK SHOTIX _____ 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 _ 8.495
A PROVINCIAS | DISKETTES 3" o mae — 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4" _ 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ___ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. ¢/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.




PROGRAMACION

APRENDE

A PROGRAMAR
TU PROPIO JUEGO (VI)

Pablo ARIZA

Hoy terminaremos la explicacion del listado en
ensamblador que publicamos de la semana
pasada. Ademas, podremos ver el resto

de las
desde la 21 hasta la 36.

La semana pasada nos guedamos en la eti-
queta NEW. Sobre este punto se cerrara el
bucle de juego cuando nos maten. Cada vez
que perdamos una vida, la musica de fondo
debe cambiar. Hay cuatro misicas para ser-
vir de fondo al jucgo. Estas irdn sucedién-
dose ciclicamente. Para cllo, nos servimos
de la variable MUSACT, que es incremen-
tada hasta llegar a cuatro, momento en que
vuelve a ser cero. Con esta variable busca-
mos en la tabla TAMUSI, que tiene las di-
recciones de las cuatro musicas, La direccion
de la misica que corresponda se guarda en
SPAR v SPOR.

Sobre NEW2 se cierra el bucle cuando pa-
samos de una pantalla a otra. Como dijimos
la semana pasada, VAPER tiene los datos
sobre la forma en que se ha entrado en la
pantalla. Estos datos se trasladan a CORS
cada vez que se aparece en dicha pantalla,
tanto la primera vez que entremos, como ca-
da vez que perdamos una vida y tengamos
que volver a aparecer al principio de la pan-
talla. En CORS estin las variables que son
mancjadas por la rutina de control del per-
sonaje, por ¢so son inicializadas cada vez
que se aparece en la pantalla. A continua-
cion se carga en A el numero de la pantalla,
tomado de NUPA, una de las variables que
son actualizadas al trasladar 18 bytes de VA-
PER a CORS. Con la subrutina DIRAN se
calcula la direccion gue le corresponde den-
tro de TAROOM. Tomamos entonces de
TAROOM la direccion de la definicion de
la pantalla v lamamos a DESCOM para que
dibuje la pantalla v ¢ree ¢l mapa de panta-
lla v la tabla de trabajo de los «bichoss. A
continuaciom tomamos de TAROOM el co-
digo del objeto especial existente en la pan-
talla ¥ lo cargamos en (OBJAC), variable
gue indica ¢l objeto de la pantalla en curso.
Tomamos también de TAROOM las coor-
denadas de dicho objeto. Si su codigo era
255, pasamos a FICRE], saltandonos la par-
te que se encarga de dibujarlo. En caso con-
trario calculamos su posicion en la tabla de
objetos especiales, Tomamos de ésta la di-
reccion de su grafico v, guardando en la pi-
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antallas que quedaban,

la las coordenadas v ¢l puntero de ESPTAR,
llamamos a DIMASU para dibujar ¢l obje-
to, de momento con papel v tinta negros.
Ahora calculamos la direccion de atributos.
Los objetos especiales siempre van a estar
en coordenadas muluplos de B, asi que no
debemos preocuparnos de si hemos de relle-
nar dos o tres posiciones de atribulos, siem-
pre serdan dos. Llenamos, pues, estas dos po-
siciones con los atributos indicados por la
tabla de objetos ESPTAB, y también las dos
de la fila siguiente. Usamos dos LDI en lu-
gar de un LDIR de dos octetos porque los
dos LDI son mas rapidos, y ademas, en es-
te caso, ocupan también menos memoria, al
no tener que cargar BC con el nimero de oc-
tetos a trasladar. MNaturalmente, esto no lo
podriamos hacer si tuviéramos que trasladar
500 bytes en lugar de 2. Tras dibujar los atri-
butos guardamos las coordenadas en CO-
BAC, variable que indica las coordenadas
del objeto de la pantalla en curso.

En FICREI, se recibe la bifurcacion he-
cha si no habia objeto especial. Rellenamos
una cantidad de bytes senalada por VIDAS
con ¢l nimero 42 a partir de la direccion VI-
TELO. Esta direccion esta dentro del texto
del marcador, en la parte donde correspon-
de poner las vidas. Estas no las vamos a po-
Ner con un numero, sino con unos muniegqui-
tos, uno por cada vida. Esos mufiequitos es-
tdn en el lugar correspondienie al asterisco,
cuyo codigo ASCII es el 42. Con el LDIR
hemos puesto tantos mufiequitos como vi-
das tenemos. Al final de todos ellos hay que
poner un 255, que es el codigo que le indica
a la subrutina PRINTE el final del texto que
esta escribiendo. Tras dibujar las vidas, jun-
to con el resto del marcador que empieza en
TEMARC, debemos dibujar otra parte de
éste que queda en las dos lineas infe-
riores de la pantalla, por lo que hay
que abrir el canal @ antes de im-
primir. Para terminar con ¢l
marcador, debemos escribir
el nombre de la pantalla.
Este nombre se busca mul-
tiplicando el nimero de
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pantalla por 38 v suméandoselo a TELLAS
(58200), direccion donde comienzan los
nombres de todas las pantallas. Este nom-
bre lo trasladamos a INSTEXT que esta den-
iro de un texto que comienza ¢en PANEAI
y que contiene los codigos necesarios para
que ¢l nombre sea escrito en el lugar vy con
los colores correctos. Despuéds de imprimir
¢l nombre de la pantalla, volvemos a abrir
el canal 2 v saltamos a GAMA, donde co-
mienza la rutina de movimiento del perso-
naje gue veremos ¢l proximo capitulo.

Ahora vamos a ver una serie de rutinas y
subrutinas utilizadas por el listado explica-
do la semana pasada v el de esta misma se-
mana. Empezamos por la rutina de seleccion
de teclado,




A KEYBO se llegaba desde el bucle de es-
pera de tecla que explicamos la semana pa-
sada; ¢l salto lo podréis ver un poco mais
abajo de la etiqueta FIK. Cuando se llega
a KEYBO, A siempre vale 8, con lo que al
incrementarlo hacemos que valga 1. Mete-
mos por tanto un 1 en YAKE, vanable que
nos servird después para saber si se ha cle-
gido joystick (con un @) o teclado (con un
1). Ahora guardamos en TECT la direccion
del texto del teclado (un uno normal ¥ un
dos en flash). Vamos a poceder a continua-
cion a la definicion de teclas. Hacen falta
cinco teclas (arriba, abajo, izquierda, dere-
cha v salto). Para definirlas vamos a ir ex-
plorando la totalidad del teclado hasta gue
s¢ pulse una tecla. Cuando haya sido pulsa-

da almacenaremos en una direccion de me-
moria, un valor que nos indicard qué tecla
ha sido pulsada. Esto lo haremos cinco ve-
ces. Los cinco valores de las teclas los alma-
cenaremos a partir de la variable TECLAS
en ¢l siguiente orden: subir, bajar, izquier-
da, derecha v salto. Los valores que se alma-
cenn segun cada tecla se componen de la
siguiente forma: En los tres bits superiores
se guarda la semifila a la que corresponde
la tecla, siendo 0 la semifila CAPS SHIFT-
Y. v 7 la semifila SPACE-B. De los cinco
bits restantes estard a 1 el que corresponda
a la tecla pulsada dentro de la semifila. Una
vez vista la teoria, veamos la prictica.
Antes de entrar en el bucle para las cinco
teclas, cargamos HL con la direccion del tex-

to que se escribird para definir la tecla de
arriba, DE con la direccion donde tendre-
mos que guardar los valores de las teclas vy
C con 5, ¢l nimero de veces que se repetird
¢l bucle. Ya dentro del bucle imprimimos el
texio «ELIGE ARRIBA». Al volver de
PRINTE, automiticamente, HL estard
apuntando al texto de delinicion de la si-
guiente tecla. Guardamos esta direccion en
la pila ¥y pasamos a HL la direccion donde
tenemos que guardar ¢l valor de la tecla pul-
sada. Antes de pasar a la exploracion del te-
clado por semifilas, esperamos a que no se
esté pulsando ninguna tecla. Si no hiciéra-
mos esto, al elegir la opeion de teclado, a
no ser que fuéramos muy rapidos en levan-
tar ¢l dedo, definiriamos todos los movi-
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mientos con la tecla 2. Cuando va no haya
ninguna tecla pulsada, cargamos B con 8
{por las 8 semifilas) vy E con 127 (lo que hay
que cargar en A para leer la semifila
SPACE-B), v entramos en ¢l bucle de explo-
racion de cada una de las semifilas. Carga-
mos A con ¢l contenmido de E que serd el va-
lor para leer cada una de las semifilas, v lee-
mos el teclado con IN A, (254). E1 OR 224
¢s para anular los tres bits gue no correspon-
den a ninguna tecla. Hacemos un CPL pa-
ra que las Leclas pulsadas se indiquen con un
uno v las no pulsadas con un cero. Si A es
cero, no hay ninguna tecla pulsada en esa
semifila, v saltamos para cerrar ¢l bucle. Si
es distinto de cero, tenemos que comprobar
que no s¢ hava pulsado mas de una tecla,
para lo cual, ¥ tras preservar su contenido
en D, comenzamos a rotarlo hasta que ¢l pri-
mer bit gue valga uno se salga por el bande-
rin de acarreo. Sien este momento, A sigue
Sin ser cero, ¢s porgue habia mds de una te-
cla pulsada en esta semifila, v hacemos co-
mo si no hubiera ninguna. De haberse pul-
sado sélo una tecla, componemos su valor
correspondiente. Calculamos el ndmero de
semifila, que es igual gue B-1, lo pasamos
a los tres bits superiores v se lo sumamos a
D, que tenia alzado ¢l bit correspondiente
a la tecla pulsada. Tras esta operacion va te-
nemos ¢l valor que necesitabamos v lo guar-
damos en la direccion indicada por HL, in-
crementindolo a continuacion para que el
valor de la siguiente tecla se guarde en la si-
guiente direccion. Como va hemos leido la
tecla que corresponde al movimiento que se
pedia, no tenemos que wrmn.‘l b f.‘lc : lﬂ.s
semifilas, sino que cerr
bucle de las teclas, y si ya
finidas, saltamos a
a escribir el texto de'p
si todavia no habiar

Aqui se rota E para
i hemos

la v se cierra el bucle LIEL’I.mI e :
terminado con todas Ll's volvemos

a empezar por lap

gnte, po-
nemos Iquﬂuﬂ TEKE
v VAKE v \ﬂlldmmaCHAJﬁ‘i’ Hacemos
el salto a CHAJOY en lugar de a REIN por-
que al elegir ¢l joystick no s¢ borra la pan-
talla v no hay, por tanto, que volver a dibu-
jarla.

Nos encontramos ahora con la subrutina
RELLE, que como recordaréis, se encarga-
ba de distribuir aleatoriamente B objetos es-
peciales con codigo C. En primer lugar ge-
nera un namero aleatorio lamando a RAN-
DI. Ahora tenemos que cuidar que no sea
ninguna de las pantallas aisladas. Estas pan-
tallas eran 22, 23, 28, 29, 34 v 35. Para no
tener que hacer seis comparaciones, nos fi-
ii1|'|'|ih en que |1.'|\ HlII-I!'I!'I-l..‘I'{:IN sONn Ires j._.'.rljl'fli_l-'\
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de dos numeros consecutivos. En binario,
dos nimeros consecutivos de los cuales el
primero es ¢l par, solo se diferencian en ¢l
bit menos significativo, asi que si elimina-
mos ese bit, sélo tendremos que hacer tres
comparaciones. Antes de hacer todo esto,
preservamos A en D. Después lo incremen-
lamos porgue para ¢l programa las panta-
llas se numeran a partir del 8 en lugar de ha-
cerlo a partir del 1, con lo que los tres gru-
pos de dos nimeros empezarian por el im-
par en lugar de hacerlo por el par. Una vez
incrementado, hacemos AND 254 para eli-
minar el bit @, que s ¢l de menor peso. Aho-
ra lo comparamos con 22, 28 v 34, v si es
alguno de esos nlimeros, generamos un nue-
vo nimero aleatorio, va que éste no nos sir-
ve. En el caso de que sirva, lo recuperamos
de D v llamamos a DIRAN para calcular la
direccion de los datos de la pantalia corres-
pondiente dentro de la tabla de habitacio-
nes TAROOM. Tomamos ¢l tercer byie v
comprobamos si es 3ine lo s, esta ha-

bitacidn va estd ocupadd por un objeto es-
pecial v.ha os de buscarnos @ira, gene-
rando Uin nuevo niimero al . Siloes,
lo sustituimos por el O jeto que

queramos calgcar en la pantaila ue habri
am carga@%n " antes de IIanmr a esta su-

: s_:at;mm dLl.]aa ) +. vdos. 4
%I RAN es la subrutina quc‘m/ﬁdn-

iwon dentro de la tabla de ha_,gﬂtacumu

: muluph-.a este numﬂu POF ¢in
] ;. direccion desinicio de la tab
devuelv@el resultado ¢ff HL.
La dltima subrutina de este listado
RANDI, que genera niimeros aleatorios. Es-
tos mimeros han de estar ¢n ¢l margen de
@ a 315, porque la mayoria de las veces que
¢s llamada, lo que se necesita s elegir una
pantalla al azar. Antes que nada, hay que
decir que es imposible para un ordenador el
generar un numero realmente aleatorio. Esto
es algo muy complejo v estd demostrado que
ni siquiera un ser humano es capaz de gene-
rar numeros verdaderamente aleatorios. La
subrutina RANDI, experimentalmente, no
ha dado unos resultados completamente sa-
tisfactorios, peroes suficientemente aleato-
ria para ¢l cometido que tiene, y tiene, ade-
mas una ventaja: que algunos objetos ten-

dran mas preferencia por algunas pantallas

que por otras, lo que puede facilitarnos el
juego. Lo que hace esta rutina es tomar va-
rios valores que varian muy rapidamente,

interrupciones. CON cambia aproximada-
mente 4@ veces por segundo, y SPAR
décima de segundo.

Con esto, hemos acabado con todas las
rutinas del listado. El resto son datos, tex-
tos, variables, etc, usadas por el programa.

cada

DESAYUND CON ‘l’ﬂ'ST l-'lﬂ'ﬂ

Obsérvese, como Lunm:dad uur.. en los
textos de la definicion de teclas no estd la
palabra « ELIGE» nada mas que en ¢l pri-
mero. En el de definir abajo, ni siguiera es-
td la @. Esto ¢s porque al no borrar la pan-
talla y escribir cada texto sobre el anterior,
no es necesario escribir la parte que coinci-
da en ambos.

En la variable TECLAS hay un DEFB con
cinco numeros. Son las teclas predefinidas,
con las que jugaremos si no las redefinimos.
Estas son Q, A, O, P y M.

mas pantallas todavia

Hoy efectuamos la cuarta v ultima entre-

j mb I». Borrar la memoria v car-
gar el programa del capitulo pasado. Pararlo
con STOP. Modificar e INPUT
para que en [ugar 36. Modifi-
car los nombres Oques a cargar
18 para que sean
wemb 2» vy wemb In respectivamente. Car-
gar lo tecleado hoy con LOAD «cmé
InCODE 47775,2626. Grabar ¢l BASIC con
LINE 18. Grabar los bytes con:

SAVE «cmé6 20nCODE 61183,4353;
SAVE «emb 3InCODE 44576,11273.

Borrar la memoria y cargar desde ¢l prin-
cipio con LOAD """, El programa funcio-
na igual que el de la semana pasada, solo que
ahora podremos ver las 36 pantallas.

Una vez grabado y verificado el progra-
ma de hoy con todos sus blogues, podemos

con lo que deberian ser bastante:aleatorios todo lo grabado en capitulos anterio-
v hacer mezclas entre ellos hasta co r res, porque en lo que hemos grabado hoy se

un nimero entre @ v 35, Los valores que
mezela con el contenido de CON, el de
SPAR y el del registro R. CON y SPAR son
variables relacionadas con la generacion de
musica y van cambiando, por tanto, con las

encuentra todo 1o que hemos tecleado des-
de el primer articulo.

La proxima semana podremos, por fin,
ver y mover a JAIME NU, nuestro perso-
naje.




LISTADO ENSAMBLADOR

(movimiento de personajes 1.° parte)
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! oo 4 N A 174 N A,(250 241 RS 3 DEC
AR 0 (6 A T Y 22 b A M BEC A
,: :‘5' m:m: ﬁ 12 17 0 N2 Moy 24 LD (ESTADO) A ﬂ x.u :““’"‘
11 CORREP LD A, (NPR) :5 g ':;“m :: i ’;' :m” ::m ::ﬁ :.: ¥ L0 (ESTADD) A
LT A W m o2 w0 OBA I
13 1: N 131 i it o R 24 o ik ¥ OB AL Row
" AN 52 a0 A
Ri ARy ECARES ML emn E e gem B ORE,
14 A0 A H T I 15 IN 4,250 m w0 A ™ BL ¢
1 N NS w0 0 o81M % |2 ol » N, m e
M. WIUEH W i A e T T B CALL SIELD
- e L DA LTEN 188 B2 m &0 i7 I C
AN 10 DX,z S CALL ROl 109 NOPAU LD A, (CHOFLA) 20 SAUFAL LD A, CNVIN) o
2 MABIC LD A, TN e P ™ a0 A 27% a0 kil DEC A
& syt I W 0A 9 P N2LESS m ® AR i w2 DIRFAL
R A AA 92 ; J WUR W AL oo
: ;llllml 189 A0 AR 19 5 m " kT L0 (ESTADO) A
% P
2 BIFIN CALL DIALL o ol <R 344 DIRFAL LD A, NV
Rt A T 12 T 1% 0 A P A0 A 13 ~ N
el NS W W,TRE 19 oL M R 2,00 e & b
5 o A 14 A L€ 198 0 AN 03 CON1 DEC A 27 SALTO LD A
WD AR b - ™ B 20002 T U
T 2 Pl S MR e #s wous s
bl A ": T n L I Wb AL n e 1
N A= SR s » o w2 0 (BIF), R w w0 A n AR
oL B(comO) e 23 CORP LD B, (CORS) bl gt e BC A
. 5 i o Ly LD A, (ESTADD) P CALL 1200 n B ONISALIL
3 L0 A, (CHOFLA) i il #s " A poid 0 A 0 CALL TECHO
B ol D WM BN N 21 R 2,000 7 A0 A
'] LD  (CHOFLA) A ’:: :n gty w Y] it DE A 74 # 1B
E B AF A . ot ¥ 8 T » m 1ol m W AL
> . *.m s » :ultﬂ m P NC,DROVE e #LESS m 0 (NOPOI) A
o i :ﬁ CALL N1 M CALL SUELD WSCOU2 LD A2 9 SALIL LD A, OVIN)
4 el e i 21 0 A WO LD W52 i a0 M
pr A8 :g n:n :: #H2 L bA wm B couu w1 BO7,s
s R C,00%0 129 pregi 21 D A, MNVIN) WELRO WD A2 w CALL ESCAL
§ R o« MmO 200 T 15 .M W M0 A
44 R, 3 CALL ABGCD ns LD A, M) W OONIU A AL ey w2
Q b (5P WL o 3 e 24 BT 14 W W CA 383 LD  (ESTADO) A
s 5 NOSPL LD A, CME) a7 N, INISAL w2 Lh  (C0RS),BC ] » v
49 V100 L0 A, (ViReS) :” iy 210 MSAL BIT 44 w W AN W70 LD A, CINDTR)
“ [ 211 M AR 29 TR ™ e & 3|8 D I A
@ 200m N S m RPN ¥ A0 3 oL
2 INC A 7 Lo I"li‘l n BT 3,4 e Lb (I A i JF I EISAL
S5 Wb Ims) A 2+ ' m  RORON » o3 WD MR
54 LD KL VITELDVI 138 LREXE MLC C W AFA DEC K o 2 R W o
5 b OF VITELDWI) 139 ;‘E ) 4 R 1,0060 pesd T ) ¢ 18
5 0 BC, 14 : s 2 DeC W R R e RCFIME
SO LR 2 ® s = WS MG
L i A a3 RLCA wm b R, RIFD) 2 BRCA W A A
w b (reFh A ™ RLCA n P A i 0 EA w N 0
“ b R VITELD-3 p o 29 COGIL LD WL, (DIFI) 314 88 W FIMR ADD AA
" R % 0 ENF m e 2 s D W0 i b LA
T e IR ot & e oW @i w0 oH
6 L6 WL '* i m v 4 W i) i LD BC,TABSAL
a“ DN LBALL ‘“ BEC " 7 R ,1n ASCE LD A2 W AbD LB
45 P NOSPC 1 - R 2,004 ™ JOINEN 38 “". w b o
UL B, ) me 15 WPIN - GAL ESIL m 0 BA - sl
&7 ¢ o - 724 M A m 0 (Cos), B¢ ws b W ML)
i P NLESS 152 LA W 7, SALRAL pre CALL SONMID w hoLe
i INC (W) 13 B0A LD AD 78 TRy o » EN w bEC 0
n D 5435 154 Ao 31 28 D (ESTADO) & R At A W LD BC,(CoRs:
M LD (SPak) WL 155 w oA 40 WPE00 LD A4 2SN we M N2 PRI
n CALL BORMAG 156 L AE I Y i i GO NPO! LD AM
n W am 157 N A7) W o Ba 2 LD A,V i NEG
i CALL ADSCE 158 a0 0 3 P14 b 5T 1A T 0 KA
” TR 15 RN, ESTA ™" PN, DRNE L # N IN a1 TRy
UK WY 160 S ¢ 245 CALL ESCAL il Y 1A a F 1
” DA LON 18] ESTAM0 OOND LEERE 244 40 A » K2 ESE 43 R C,PR0P
% W A ccoN 142 B XEYREA M RN YEU n BT 1.4 404 P B0
” " 163 KDRE 1N A,(120) 8 T m & NEsI M7 PRIP LD 4B
o RN NOSPC 144 a0 A 29 0000 A0 AB Mol P8 as a0 A
Bl CALL FiNaeD 165 LA e | b BA k] * 7,00508 e R N2, PROP
] LD W,SCOREY] m BT 54 251 TEU  CALL FIGOP Ere] T o bEC 8
8 b OF,SCORE 16 2,085 %2 0 (DIFDR 134 » 2,600 an P R0
" T % 168 ® | M LD  (CORS),BC W P INEN

NOTA IMPORTANTE: Por razones de longitud, iniciamos en este capilulo la publicacion del listado ensamblador
del capitulo 7. La préxima semana encontraréis las correspondientes explicaciones, dentro del mencionado capitulo
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Preparate para al
mas duro de todos los
Rallies. Todas tus
facultades de buen piloto
van a ser puastas a prueba
Direferentes tipos de
lerreno, cada vez mas
dificiles, se juntan con
condicionas cimatologicas
adversas (meve, fiuvia,
hialo ¥ miebla), haciendo

cada vez mas dificil la DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE
conduccion hasta C/. STA. ENGRACIA, 17 28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10
conveartirla en una DELEGACION BARCELONA: AVDA. MISTRAL, 10. TEL. (93) 43207 3
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Instrucciones especiales

.Por qué en el Curso de
Codigo Maquina que publi-
cdis no se habla de las lla-
madas «Instrucciones ocul-
tas del Z-80» que manejan
los registros IX y 1Y como
registros simples?

Envigue RUIZ - Alicante

L] Las que usted denomi-
na «Instrucciones ocultass
son las que se dirigen al re-
gistrg xHL»,, pero precedi-
das dﬂﬂ‘ﬂ'ﬂh! 0 «FDh» pa-
L que trabajen sobre los
gstros indices. No se tra-
instrucciones propia-
dichas, aim de un
ara -::omaaulr ac-
ps registros que,
estarian veda-
dd ormas, en el
ulti del CUM
de CH ina (MI-
CROHO se ha-
ce refere ins-
trucciones, a
forma de uti

«wLetra a let

Poseo un Spectru
y desearia saber cual e
forma de hacer que cuand
le dé una orden PRINT y la
ejecute, no salga todo lo
impreso de golpe, sino que
fo imprima letra a lelra.

Sixlo LOPEZ - Sevilla

En realidad, el Spectrum
imprime letra a letra, lo que
ocurre es que lo hace a tal
velocidad que nos parece
que sale todo de una vez. El
sistema es, por tanto, ra-
lentizar la impresion. Su-
pongamos que tenemos el
texto a imprimir en la varia-
ble AS. Podemos llamar a
la siguiente subrutina para
imprimirlo:

1000 FORI1=1TO LEN AS

1010 PRINT AS (I);

1020 PAUSE 10

1030 NEXT |

1040 RETURN

La velocidad de la impre-
sion se puede variar, cam-
biando el numero que si-
gue a «PAUSE=» en la linea
1020.

36 MICROHOBBY

«Registro de estadon

Graficos

¢ Qué es el registro de es-
tado, como funciona y qué
indica? ;A partir de qué di-
reccion de memoria se en-
cuentran los GDU?

Jovge CALANDRA . Santandes

El registro de estado es
el registro «Fr» del micropro-
cesador. Contiene una se-
rie de «flags» que indican
ciertas caracteristicas del
resultado de la ultima ope-
racion realizada. Estos
flags son: Signo, Cero,
Medio-acarreo, Pari-
dadidesbordamiento, Su-
malresta y Acarreo. Algu-
nos se comportan de forma
diferente segun cual sea la
ultima operacion que se
haya realizado, por lo que
0 se pueden dar reglas ge-
ales sobre su funciona-
o. No obstante, en
p Curso de Codigo
se discute el fun-
0 del I'Wmmﬂ'e
cada opera-

i eiin!ﬁlﬂﬁ

c

por & Bncuen-
tran | g por
debajo d Su
direccion a
contenida en
Sistema «UD

23675 y 23676), [
puede ser leida cd

PRINT PEEK 23675+ 2
PEEK 23676

Aungue hay un meétodo
mas facil. Cada vez que
quiera saber dénde estan
los GDUs, teclee:

PRINT USR «A»

Y obtendra la direccién
del primero de ellos. Cam-
biando la «A» por «Bs, «Ch»,
«Dn, elc., puede obtener la
direccion de cualquier
GDU.

En los programas de lec-
tores dice que hay que te-
clear en modo grafico las
letras subrayadas, pero no
sale ningun grafico al pul-
sar estas teclas. Me he fi-
jado que los graficos con
sus DATAs vienen, siem-
pre, al final del programa.
¢ Como se puede hacer que
salgan los graficos en lugar
de las letras mayusculas
subrayadas?

Anfonio ORTIZ - Barcelona

Los graficos figuran en
el listado en forma de DA-
TAs, y no se generan has-
ta que se ejecuta el progra-
ma. Cuando lo teclee le
apareceran las letras ma-
yusculas correspondientes,
pero si lista el programa
después de gue se haya
ejecutado, podra ver los
graficos en su lugar.

Monitor RGB

;Dispone alguna tienda
de Espafa de algun moni-

for especialmente disefia-

do para el Spectrum 128 K?
Jesus RUIE - Almena

No existe ningun moni-
tor especialmente disefa-
jo parael Spectrum 128 K,
obstaah, este ordena-

puede trabajar perfec-
e con cualquier mo-

e tenga entrada
tipo de monito-
n ser encontra
jer tienda g

-

.

Somo
cionados a
a la electronil :
una duda que Ds
nos resolvais: E Bma
es que aparece un2@istor-
sion que recorre la pantalla

de arriba a abajo. siendo
maéas notable cuando se uli-
liza el microdrive.

Juan ECHEVARRIA - Samtander

El problema que nos in-
dica es tipico de una insu-
ficiente tension de alimen-
tacion. Probablemente ha-
ya instalado usted algin re-
gulador de tension ante la
fuente y el Spectrum. Si es
asi, redimensionelo para
que pueda suministrar, al
Menos, 2 amperios, y mejor
a 10 voltios que a 9.

Si no tiene un estabiliza-
dor instalado, es posible
que la fuente esté defec-
tuosa. Compruebe la ten-
sion que entrega y la co-
rriente que absorbe el orde-
nador. Para una corriente
de, aproximadamente, 1
amperio, la tension debe
estar por encima de 9 vol-
lios. Si no es asi, es posid
ble que esté mal alguno de
los diodos del puente feg-
tificador, o alguno dé los
condensadores dey ﬂll}ﬁ.

Teclados

;Qué teclado me reg
miendan: el nuevo Ing
comp o el Saga-17 El
do es, principalmen
hacer programas.
de hacer un intg
controlar el cag
el teclado dg

n tecla-
te perso-
5 probar los
se por aquel
odo le resul-
2n cuenta que el
sera el nexo de
Bntre usted y el orde-
, ¥ Que pasara mu-
is horas ante él, por tan-
B, lo mejor es que sea us-
ed mismo quien lo elija.
Mosotros podemos darle,
no obstante, algunas con-
sideraciones técnicas. El
teclado Indescomp utiliza
teclas aisladas con contac-
tos metlalicos. Las teclas

doeg




especiales no vienen dess
dobladas, pero es facil ha-
cerlo. El Saga-1 es un tegla-
do de membrana, aungue
de mucha mas calidad gue
los originales del Spec-
trum. No tiene teclas des-
dobladas y es impesible
desdoblarlass/Porotro lado
tiene una egtéticamas co
seguida gue el de Inc
comp. Para monlar el
do Indeseomp no e
sarig desmontar e
dor. Para mont
sl. Por otro la
comp Incluye
ficador de
de video.

marcha,
Controla-
de Indes-
slando una de
salidas a la cla-
ada «REM» que
evar lodos los cas-
. Si pretende contro-

salida estandarizada que
permite controlar cualquier
instrumento musical que
onga de entrada MIDI.
el Spectrum 128 K
us |l disponen de

sea posk

nador
1to
musical
tandar MIDI
cesario constr
pio interface, asi c
gitalizar» todos los co
les analogicos del instr
mento en cuestion. La ta-
rea puede resultar bastan
le compleja, es por €50 pre-
cisamente, que se estable
cio el estandar MIDI.

«MIDIn

. En que consisle exacla-
ente un interface MIDI y
para que sirve?

:Es posible, de alguna
forma, que un Spectrum
controle un instrumento
musical, por ejemplo un
sintetizador, que no utifice
el estandar MIDI?

Antonio GUERRERD - Cordoba
MIDI son las iniciales e
de «Musical Instrument Di-
gital Interface= (Interface
digital para instrumentos
musicales). Se trata de una

¢Cual es el mayor nume-
ro de «PAUSE» que se pue
de ulilizar? Me gustaria que
me explicasen como poner

pantalla de presentacion
€N mis programas.

Andrés ABRIL - Sewilla

El mayor valor que pue-
de tomar el argumento de
un comando «PAUSE» es
65535, o que detendra la
ejecucion del programa du-
rante casi 22 minutos. Si se
da un nUmero. mayor, se
obtiene el informe de error:
teger out of ranges.
poner upa pantalia
tacion o primero

a Su progr
ambos, grabe
cargador:

10 LOAD ""SCREENS:LOAD
Es conveniente que tan
10 su programa como este
cargador, se graben con
auto-ejecucion.

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

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL

OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA
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| ® SE HA FORMADO un
club en Logrofio para usuarios del
Spectrum. 5i lienes este ordenador
iLldmanos! Tel. 22 31 71 o bien pon-
le en conlaclo por carta escribien-
do a la siguiente direccion: Juan Pa-
blo. C! Carmen Medrano, 11,7.° H
Logrofo

® DESEAS jugar al futbol en tu
casa y con lu ordenador Spectrum
48 K, Plus, y 128 K, jugar una liga
con tus amigos de lu ciudad. Para
mas informacion escribir a Organi-
zacion de Futbol Spectrum. C/ Pa-
laudarias, 67, 2.°. Granollers (Barce-
lona). Enviar 100 plas. para gastos
de envio,

® VENDO impresora Seikosha
GP-50S con un rollo de papel de re-
cambio, en buen estado, comprada
€l 4 de enero de 1986. El precio es
de 15.000 ptas. Interesados llamar
al tel. (971) 2969 96 a partir de las
B de la larde, exceplo los viernes a
las 9. O bien escribir a Fco. Javier
Melenchdn. C/ Colliure, 6, 8.° lzda
Palma de Mallorca (Baleares)

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
LILAS, ROMS, MEMBRANAS
DE TECLADO
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas
PRALEN ELECTROMIC

Matdnd

Anlonio Lopez, 115
Tel. (91) 475 40 96

@ COMPRO

impresora de
cualguier tipo, gue esté en buen es-
tado, Oferlas a Arturo Sanchez Pé-
rez. G/ Alfonso X El Sabig, 2, 1.° B.
Murcia 30008

® SE HACEN muebles a la
medida para los ordenadores, y con
amplificador de sonido e instala-
cion eléclrica necesaria. Si alguien
esla interesado en uno de estos
muebles ponerse en contaclo con
Juan Julian Ivars Burillo, C/ Part. de
Aracil, 7. San Juan (Alicante). Tel.
6540 20

® VENDO impresora Seikosha
GP-50S con tan sélo dos meses de
uso. Todavia en garantia. Precio
20.000 ptas. (no cobro gastos de en-
viol. Los inleresados pueden llamar
al tel. 8303 17 de Badajoz. Liamar
de 6 2 B de la tarde. Preguntar por
Manuel

;'3 micCTr O
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
C. Sivo, 54.°
28013 MADRID

Tels.: 242 24 71 - 248 50 88

® VENDO Spectrum 48 K, le
clado profesional Saga 1, interface
y joystick por 25.000 ptas. asi como
revislas y libros para el Spectrum
Contactar con Vicenle Gomez. C/
Matias Perello, 16, 9.°. 46005 Valen
cla

® COMPRO ZX Microdrive @
‘interface |, pago hasta 8.000 ptas
por cada uno. También busco im:
presora Seikosha GP-505 hasta
10.000 ptas. Llamar al tel. (93)
389 05 48. Barcelona. Preguntar por
Miguel,

® POR CAMBIO de ordena
dor, vendo Spectrum 48 K por 20.000
ptas., con cables, cinta de manual
Interesados llamar al tel. (928)
7614 00 o bien escribir a Aparta-
mentos Danubio, 813, Playa del In-
glés. Gran Canaria

® OFERTA de
microdrive por
sora Alph

1 14" color,
con sondio, Rgb
ompat, video, ordena:
patible, con ficha técnica.
io 60.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel, (91) 616 11 B4, Javier.

® VENDO Spectrum Pius com:
prado en agosto-86, con sus acce-
50rios y revistas por solo 28.000
plas. Preguntar por Victor. Tel
398 35 15. Barcelona

todos sus accesorios, teclado Saga
1 & impresora GP-50S. Regalo revis-
tas de MICROHOBBY del numero 1
al 75 y lapiz optlico. Todo por sdlo
50.000 ptas, Interesados llamar al
tel. (93) 798 88 49. Preguntar por
Juan

@® URGE vender Spectrum 48 K,
joystick QS-, interface programa-
ble Comcon (no necesita instruccio-
nes y sirve para todos los juegos),
TV inter bin, mesa para TV, Enciclo-
pedia Practica del Spectrum (Run,
completa y encuadernada, 4 tomos
numero 95 de MICROHOBBY.
lo calculadora Texas |
T1-57 programable
bro de instruc
teccion, g
CTX

|
|
I
I
!
® VENDO Spectrum 48 K con '
I
I
I
I
:
I

g i

jor, adaptador anle-
esados escribir a Javier
ra. G/ Marcelino Esquius, 55,
* 2., Tel (93) 437 65 57. Hospita:
let (Barcelona)

® VENDO ordenador Spectrum
48 K en muy buen estado, con él, re-
galo revistas. Escribir a Israel Mar-
tinez Marmol. Camino de los Ena-
morados, 7, 1.2 B. Plo. de Sta. M.*
(Cadiz).

L—__—-_——

TRANSTAPE - 3

MO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROGRAMAS
5 TIPQS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE 2 EN TURBO

VOLCADO DE PAMTALLAS POR IMPRESORA POR CENTROMICS EN 2 OPERACIONES

— COMADO DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA DE SCREENS
INTRODUCE POKES - MANIPULACION DE PROGRAMAS EN CM

— RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERARDRES)

~ INTELIGEMTE. AHORRA MEMORIA ¥ TIEMPO EN LA CARGA

— 2 K RAM DESDE EL CODIGO MAQUINA

— COMNTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 8 MESES DE GARAMTIA

7.900 p1as

IVA INCLUIDO

- CASSETTE

= MICRODRIVE

- OPUS-DISCOVERY
—=BETA-DISCK

- COPYS A IMPRESORA

]

COPIAS A:

CABLE DEL PORT DE EXPANSION e

PARA NO TENER LOS PERIFERICOS ENCHUFADOS DIRECTAMENTE A TU ORDENADOR

Y TEMER ESTE LIBRE DE MOVIMIENTD
— MUY ADECUADD PARA USUARIDS DEL OPUS DISCOVERY
— LONGITUD 35 MM

precio 3.100 prs va incLuiDo

ATENDEMOS PEDIDOS POR

TELEFONO O CARTA A:

C/ CONSEJO DE CIENTO. 345 BAJOS B
BARCELONA 08007 - TELEFONO (93 29601 99

HARD MICRO

ee e ODTRAS OFERTAS # » »
— DPUS DISCOVERY COMPATIBLE 128 K 35 000
— UNIDAD DE DISCO BETADISK 360 K 39 000
IMPRESORA GP 50 16 500
IMPRESORA Kad 80 COLUMMAS MAS INTERFACE CEN
TRONICS 47 500
— TECLADO SAGA | 9000
= CASSETTE COMPUTOMNE 1950
LOTE DE 0 DISKETTES 5 *: + CAJA 2900
DISKETTES 15 50
RATOMN STAR MOUSE B 950
~ OFERATAS EN ORDENADORES




PO-ELECTRONICA'

que yer:

I.u electronica:
un mundo en continuo avance.
TV y video, HI-Fl, microinformdtica...
Descubra las Ultimas novedades
en Expo-Electronica’86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Un juego apasionante en plena querra del Pacifico.
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Lu electronica:
un mundo en continuo avance.

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

en Expo-Electronica86.

¢ HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.

gl e Hay cosas destinadas o éxito: una pelicula
3 de SPIELBERG, un disco de POHCE
0...un juego de ERBE SOFTWARE.




