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DINAMIC ““FICHA"’
A FERNANDO MARTIN

Dinamic, la compadnia de software
mas importante de nuestro pais, pondra
a la venta préximamente un nuevo pro-
grama que llevara el nombre de Fernan-
do Martin Basket Master.

El excepcional jugador espanol, quien
por cierto en estos momentos debe es-
tar ya en Estados Unidos junto al resto
de sus nuevos companeros del Trail Bla-
zers de Portland, ha concedido a dicha

compaiia el derecho a utilizar su nom-
bre y su imagen para titular y promocio-
nar su nuevo juego.

Fernando Martin Basket Master, cu-
ya realizacion esta siendo larga y tortuo-
sa debido a la gran complejidad de su
programacion, consistira en la simula-
cién de un encuentro de basket dispu-
tado entre dos jugadores, en un estilo
muy parecido al programa One on One
que hace mas de un ano realizd Ariola
Soft.

Sin embargo, el nuevo juego poseera
una calidad excelente y, sin duda, muy
superior al de su predecesor. Para la
confeccion del mismo se han llevado a
cabo unos estudios previos relativos al
sistema y condiciones de juego de Fer-
nando Martin. Se han analizado los por-
centajes de efectividad en cada una de
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las facetas del jugador: tanto por cien-
to de acierto en tiros a media distancia,
canastas de tres puntos, tiros libres, et-
cétera, y se han reflejado exactamente
en el juego. De esta forma, el jugador po-
dra sentir que esta enfrentandose real-
mente al idolo del baloncesto. Asi, ten-
dra que estudiar detenidamente cuéles
son los puntos débiles de tan ilustre ad-
versario y seguir la técnica ofensiva y
defensiva mas oportuna.

Fernando Martin Basket Master, porg

otra parte, posee otros muchos
pequenos detalles que, aunque no
tienen una excesiva importancia
en el propio desarrollo del progra-
ma, si contribuyen a darle un
considerable toque de calidad y
simpatia. Por ejemplo, el per-
sonaje que representa a Fer-
nando Martin se le parece
mucho fisicamente, del
mismo modo que ambos
jugadores se mueven de
una manera muy real, lle-

gando incluso a girar la ca-
beza cuando uno de ellos es sobrepasa-
do por el otro.

AUn desconocemos si el juego podra
ser jugado por una o dos personas y co-
mo influira esto en el desarrollo del
juego.

Las novedades de Dinamic, sin em-

bargo, no acaban aqui. También esta /4
«puliendo» otros programas de gran im-

portancia que apareceran muy proxi-
mamente. Entre ellos destacan prin-
cipalmente tres titulos: «Freddy Har-
dest», la desastrosay accidentada
aventura de un astronauta cocai-
némano, «Army Moves», un arca-
de en el que tendremos la opor-
tunidad de manejar todo tipo de
armas y manejar un buen nu-
mero de vehiculos bélicos, y, £
por ultimo, otro juego del que &=
s6lo sabemos que se llama- (&
ra «Game Over» y que su le- =
ma sera: «Game Over», un
juego que comienza don-

de terminan los demas. * |
Prometedor. /-’ g

Ahora solo queda

esperar impacientes » 348

RN

a que todos estos programas sean co-
mercializados, lo que ocurrird posible-
mente a principios del mes de diciembre.




Fotocopiadora
de bolsillo

La compaiia japonesa
Plus Corporation, conti-
nuando con la ancestral tra-
dicién de reducir los apara-
tos electrénicos a la minima
expresion, ha lanzado al
mercado una fotocopiado-
ra revolucionaria: la Copy-
Jack de bolsillo.

Su tamario es ligeramen-
te superior al de cualquier
afeitadora eléctrica. Su
autonomia es total debido a
que funciona con bateria
autorrecargable y no preci-
sa mantenimiento alguno
debido a que utiliza papel
térmico en rollos de diez
metros. Por ello, con este
aparatito se pueden reali-
zar fotocopias instantaneas
y de gran calidad en los lu-
gares mas insospechados.

El sistema de empleo con-
siste en apoyar el cabezal
de lectura del Copy-Jack so-
bre el original a copiar y
basta con deslizarlo suave-

mente sobre él para conse-
guir una copia. Esto se lo-
gra gracias a que los origi-
nales son leidos por un sen-
sor CCD, quedando impre-
sionados de una manera
instantanea. El método de
impresion se realiza a través
de un sistema térmico y pue-
de realizar copias de hasta
un méximo de 40 mm.

Copy—Jack es distribuida
en Espaiia por Rinter de Pal-
ma de Mallorca y ya esté a
la venta en un gran nime-
ro de establecimientos.

3|2 £
338 HHE
1114/1|GREEN BERET. inogne. ~ [0]o]0
2(10{T|T.S.A.M Il. US Gold @
| B OhORUNG. ke [o]o
4| 3L |KUNFU-MASTER. UsGoid [o] | |o
5| 3|1 |PYRACURSE. Hevson o
6/14{1[THE WAY OF
: THE TIGER. Grenlin 0
7134 |RAMBO. Oceen oo
8| 5|1 [PHANTOMAS II. Dicric ~ |®
9| 5|4 |SUPERSERIES. binanic .
10{14/=|BATMAN. Ocear oo
11{14|{ {WORLD SERIES BASKET-
BALL. inogine o
12| 4{1 |COBRA ARC. Dinomic °
4|=[EQUINOX. Micro Gen oo
3|=|STAINLESS STEEL. hicroGen (@@
1/1{JACK THE NIPPER. Greriin [o[o| |0
1|t |QUAZATRON. Heuor o
| 3|1 |CAULDRON T1. rocce 5o [@] [®
18]13) 1| MOVIE. inagie oo
13| |CYBERUN. Uiinar .
0/13/L|TURBO ESPRIT. nuel ole

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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PRIMERAS
PANTALLAS DE

LA ARMADURA SAGRADA
DE ANTIRIAD

Habréis comprobado que durante las
ultimas semanas hemos incluido entre
las paginas de nuestra revista, un comic
que lleva por titulo «LLa armadura sa-
grada de Antiriad». En realidad esta
historia corresponde al prélogo o expli-
cacién previa que acompana a el ultimo
juego de Palace Soft.

Esta compaiiia ha saltado reciente-
mente a la fama gracias a un juego que
muchos de vosotros conoceréis llama-
do Cauldron II, programa éste de una
excelente calidad. Sin embargo, los pro-
gramadores de Palace han continuado
trabajando arduamente y el resultado
ha sido este sensacional «l.a armadura
sagrada de Antiriad».

A ¢l corresponden las pantallas que
os ofrecemos, las cuales como podréis
comprobar, son una auténtica maravi-
lla, y parece imposible que hayan sido
tomadas en un Spectrum.

En cuanto al argumento del juego se-
ra mejor que no os desvelemos ningun
detalle, pues seria una forma rédpida y
eficaz de acabar con la emocidn del co-
mic que os continuaremos ofreciendo
durante las préximas semanas. Tan so-
lo os podemos adelantar que se trata de
un arcade muy emocionante y adictivo
y que estard a la venta justamente el dia
en que finalice la publicacién de nues-
tro comic.

AQUI LONDRES

RAMPRINT:

NUEVO INTERFACE

MULTI-USO

La casa RAM ha lanzado al mer-
cado un nuevo producto. Se trata de
un dispositivo con doble funcién, el
cual incluye un interface tipo centro-
nics especialmente disefiado para im-
presoras Epson y compatibles, ade-
mas de una salida para conectar un
joystick compatible Kempston.

Pero ahi no queda la cosa, el inter-
face en cuestion no necesita de la car-
ga de software para su funcionamien-
to y es compatible con cualquiera de
los distintos modelos de ZX Spec-
trum.

Los comandos que podemos utili-
zar son los propios del Spectrum:
COPY, LLIST y LPRINT.

Se puede destacar del aparato un
programa que posee en memoria, de
facil acceso y con el que conseguire-
mos adaptar la impresora a nuestras
propias necesidades de cada momen-
to. Por ejemplo, permite utilizar la
funciéon WIDTH, con la que defini-
mos de manera rapida la cantidad de
columnas que deseamos utilizar en la
impresora, entre un rango 9 a 199.

- «Mission Ad», la ultima
oferta de Odin, es un arca-
de en el que la tarea del jugador
es asesinar a los cuatro oponen-
tes de un sistema militar armado.
En el proceso se deben atravesar
doce niveles y trazar ocho areas
diferentes siendo los personajes
controlados, dos guardas y dos
compinches.

«Mission Ad» ha sido dise-

flado por un equipo de
programadores de Odin en Liver-
pool y sélo se puede adquirir, de
momento, para la version de Com-
modore 64, con un precio de 10 li-
bras esterlinas.

«Arguss Press Software»,

- aunque estuvo ausente en
la feria PCW, present6 dos exce-
lentes juegos en un hotel cercano.
Para empezar, «Glider Riper», que
es el ultimo que ha salido con la
etiqueta de Quicksilva. El juego
cuenta con unos excelentes gra-
ficos aunque quizas la caracteris-
tica mas impresionante, sea el so-
nido, el cual ha sido acoplado a
las dos versiones 128K y el Plus
Il del Spectrum.

En segundo lugar un excelente
titulo de «lothlorien» llamado «Le-
gion Deatch»; el juego trata sobre
las guerras punicas entre roma-

nos y cartagineses. Se construyen
y mueven ejércitos y flotas bajo
un total manejo de iconos, con op-
cién de uno o dos jugadores.
Con un precio de 10 libras es-
terlinas «Legion Deatch» se podra
adquirir
pronto pa-
ra Spec- |
trum,
Amstrad y
Commo-
dore 64.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

FREAK

David DIAZ GARCIA

SPECTRUM 48 K

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

DUMP: 60.000
NUMERO DE BYTES: 313

En pleno siglo XX e incluso en las postrimerias del
XXI, ain proliferan los aventureros en busca de
tesoros de templos perdidos en los confines del

mundo civilizado.

Nos adentramos en la tumba del fa-
radn que mas riquezas atesord durante
su reinado, el famoso TUTANRA-
MON. Las trampas aparecen por cual-
quier lugar donde osamos posar un pie
y los fantasmas salen por entre las grie-
tas de las paredes.

Si no fuera por el ultimo invento del
profesor Newtonio, un cinturén porta-
til con el cual desafiamos las leyes de la
gravedad, no conseguiriamos rescatar el

—
Linea Datos Control

3C7EFF9393FFFFCD3C7E 1636

%8755975 43C5ASA 9

PORROVONOUAWONE
o
o
D
a

P

2
2010083CFFFFO3030408 644
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tesoro. Pero no todo iban a ser venta-
jas, cada vez que lo utilizemos perdemos
energia y sin ella es practicamente im-
posible conseguir nuestro objetivo.

Nuestra mision esta clara: debemos
encontrar los cuatro tesoros antes de
que se acabe el tiempo.

Teclas de movimiento:
0= Izquierda. P =Derecha.

Q =Saltar/Volar. A = Antigravedad.

25 OJ3DSFBFSFBFSF3FSFSCFE 1232
26 FEFCFEFEFEFEBFSFRAFSF 2078
27 @OF8FCFEFEFEBE 1778
28 S40O044EE44444444FFFF 1172
29 B387F3900193F 188080 8

30 OSOFBGBOOOO 929292 1056
31 92929, 81818181 1484

a2 2FF81
32 BIFFOOOBOOOBOOOOOOGO 384

-




1 GO TO 90ee 1S0S BORDER ©: CLS : POKE 23675,
5 LET K=NOT Kk: LET c1=CODE SC 240: GO SUB 200 RESTORE (6999 +p
REENS$ (a,b+1): LET c2=CODE SCREE 31 ARERD XN % ¢ GO_sSuB 999
N$ (a+1,b+1): LET x=ATTR (a,b+1) ®: GO suB 1 0(50!98) PRINT.RT
. LET Y=ATTR (a+1,b+1): IF (c1¢) a,b; INK 6&; BRIGHT 1;z8$(2,1);AT
32 AND x<64) OR (c2¢>32 AND y<64 a+1,b;2%(3,1) ;. POKE 23675,36: P
Y THEN 60 TO 8 RINT AT c,d; INK e; BRIGHT 1;x%$:
4 LET c1=CODE_SCREENS$ (a,b+1) RANDOMIZE USR 23296: GO _TO 68
LET c2=CODE SCREEN$ (a+1,b+1): RORY ERINTCRT S122 ;AT 5,30,
LET b=b+1: GO SUB 35: IF b=308 T PRINT AT 6+2 i INK_1,C$;C$
HEN LET b=1: LET pa=pa+l: GO TO 6T 7+as dg,d’,n 9,20; INK 4;c$
SBS b,20.d3;d9i AT 13,2, INK
8 LET x=ATTR (a b-1): LET y= gfa °’k L. 280242%¢ 19,80
TTR (a+1,b-1): PRINT AT a,b; K “ror '_7»T° 11 RS A
SN BsptE D AT e i Iy g
;Z$(3,k+ : a,b=-1; (" ° " "
AND (%=70 OR x=71));AT a+l,b-1; 3905 PﬁINT AT agN ar 21,2
(" * AND (y=70 OR y=71)): RETURN ; o 9,6; INK 1;as ‘70 4R
T 10, bs( TO 4): PRINT AT 19,7;
1@ LET Kk=NOT k: LET x=ATTR (3, INK 5, BRIGHT 1;"008808": PRINT
b-1): LET y=ATTR (a+1,b-1): LET AT 16,24; INK 3;as( 6) ;AT 17
c1=CODE SCREENS$ (a,b-1): LET c2= ,24;b%(_TO 6);AT 18,24;a8( TO 6)
SooE Semima b ar it feleitestitad 00 L REIORY L
,2; ;
LS S R AL 4)/AT 7,2,b8( T6 4) . PRINT AT 4,
12 LET c1=CODE SCREEN$ (a,b-1) N 2@y ey '8
sy LET c2=CODE SCREENS$ (a+1,b-1): ;3$( TO 16) ;AT 11,9,b$( TO 16),
e —— LET b-b—i: GO _SUB 3S: IF b=1 TH RE;?'%3;¢IN5739 é T?Nt’agl ('%8
N = : ; ,26;
EN LET b=30: LET pa=pa-1: GO TO & ar 26 bs('TO &) ;AT £3%5;
16 LET x=ATTR (3a,b+1): LET y= ;
TTR (a+1,b+1): PRINT AT a,b; $NK 2095 pRiNT “T 12,9; INK ‘i';697
6+j; BRIGHT 1;z$(1,k+1);AT a+1, 13 9 f’;RT 14,9; INK aia’(_ 6)
o e L e E I B e e O
X= X a+l b+1, ?
(" " AND (y=7@ OR y=71)): RETU 13 ,2; INK &) BRI é"+ T' RE
20 LET Kk=NOT k: LET x=ATTR (a- 2109 PRINT AT 6,0;" ;AT ;
1,b): LET y=@: IF SCREEN (a-1.6 ;AT 7,2, INK 4;as( TO 4),AT’8,
T 45" * AND x <64 THEN GO TO 26 2;b%( TO 4);AT S,8; INK 3;as( TO
22 LET c1=CODE sanENs (a-1,b) lt)'RT 6,8,b$( TO 14): FOR z=
s NLET ce=o. LET a=a-1: GO _SUB 35 I AT NK 4 f
: IF az0 THEN LET 2=19: LET paz
a-S: GO TO 1S
26 LET x=ATTR (a+2,b) : y=0
: PRINT AT a,b; INK 64+; BRIGHT
1;Z$(1+r ,k+1) ;AT a+1,b;Z$(4~r ,k+
13 PRINT AT a+2,b; (* " AND (x=7
® 98 %F71ei BROVEN 64 T [ AT 18-36
X< <64 THEN GO TO ; 125 ’
2 v R .. FoR g=18'T0 10 StER -2 PR
37 IF (x=69 AND c1=0) ( -69 INT RTxg,lt. INK 2,d%;AT g 14;
AND c2=0) THEN LET hoh-46: &6 g8 NE . "PRINT AT 1@,16; INK
UB_208: RANDOMIZE USR 23320 2;as( TO 14);AT 11,16;bs( TO %)
39 IF x=64+e OR y=64+e THEN LE R
Ug;hé¢5e~ GO SUB 200: RANDOMIZE 2150 PRINT AT 19, g+ “;AT 18,0;
4@ IF x<129 AND y<129 THEN RET 8,2;’ INK 52 as( TO 23),Rf X 2 B3l
N 10’ 28): FOR TO 7
41 LET h=h+200 z,13; TRK Sr8; ar z,17,rs; NRERT
42 IF x=132 OR y=132 THEN LET PRINT AT 4,13, INK S;as( TO 6
gs:gag"g;é Rng$0?xze USR 23340 ),RT S,13;b%( TO 6) ;AT 7.10; INK
: L=1 S: BRIGHT 1;"988";AT 7,19;"998"
44 IF x=133 133 THEN LET ;AT 19,5;"98° "e0 o8 88 = ee
USSussAS: RANDOMIZE USk 53346 ©8";AT 19,30;" “,AT 18,30;"
GO SUB 200: LET es=1 AT 2,30, “.AT 6,3@;" -
46 IF x=131 OR y=131 THEN LET TURN
U$=U$+"C". RANDOMIZE USR 23340: 2200 PRINT AT 6,0;" ";AT 7,0;"
GO SUB 200: LET co=1 LAT _19,8;° ;AT 18,0;" ;AT
47 IF x=134 OR y=134 THEN LET 8,2, INK S;as( TO 1@) .AT 9, a b3
ys=usi“o . RANDOMIZE USR 23340: 70 10) : FOR z=10 TO 18 STE
GO SUB 200: ti=1 PRINT AT z,10; INK S;c$;AT o
48 IF LEN us 4 THEN GO TO S100 ©;d$;AT z,26; INK 3,(:{ AND z>io
49 RETURN )IAT 241,26, (ds AND'z>10)
S@ LET Kk=NOT k: LET x=ATTR (a+
2,b): LET y=0: IF SCREEN$ (a+2,b 3c0s PRINT AT 7,14, INK S; BRIGH
Y¢>" " AND x<64 THEN GO TO 56 TR “;AT_11,20; "969 ‘068" :
2 LET c1=CODE SCREEN§ (3+2,b) PRINT 20,28;"  ";AT 21, 8%
LET c2=0: LET a=a+ suB’'3s CRAT 10, 9. CFLAGH 1; INK ST A
IF A=20 THEN LET a=1: LET pa=p ND es=8) ;AT 12,12; FLASH ©; INK
a+5: GO _TO 1505 3;a$( TO 14);AT 13,12;bs( TO 14)
LET x=ATTR (a-1 LET y=0 ;AT 8,12; INK 6;as$( TO 8);AT 9,1
. PRINT AT a,b. INK é+J, BRIGHT 2;b%( TO 8): RETURN
1;z8(2,k+1) ;AT a+1, ,BiZ8(3 k31) 2250 PRINT AT 7,18; INK S; BRIGH
PRI a=4,b; (" ND (x=7@ OR T 1,"98";AT 10,3, "0900000000666 "
X=71)) : RETURN : PRINT AT @,25;" ~*; ;
60 BORDER ©: FOR n=1 TO 3: POK “. FOR z=0 TO 8 STEP 2: PRINT AT
E 23675,240: LET w$=INKEYS$: LET 242,24-2, INK 3. C8AT 3+47,24-7,
f=f-1: LET h=h-j: GO SUB 200: IF d3: NEXT PR Nf f b4 :
1>0 OR (j=1 AND (w$="qQ" OR w$=" « TO &) TaT 3 b3 $6° &) ;AT
0" OR w$="p”)) THEN GO TO 62 : INK 8 9% F0' 1 );AT 17,2, b8 (
IF CODE SCREENS (a+2,b) =32 Tb 14)
OR ATTR (a+2,b) 64 THEN GO SUB S 2255 PRINT AT 15,12; INK 4;f($.AT
@: GO TO 72 14,12, (8. AT 19,6 INK S; BRIGHT
62_IF L>@ THEN GO SUB_20: GO S $4586086000806° 08" AT 19,30, -
us (g{;é+(10{NOT F): LET L=l-1: 230, Né ,18; 5
63 g THEN LET j=NOT j: =7 To 10 PRINT AT z.,8
RnNDOHIz USR 23360° GO TO 72 L. INK 3‘"*"'“ 18,0, " ;AT 19,0
64 IF w$="q" AND j=1 THEN GO S ; NEXT z: PRINT AT 15 ;85 AN
k 4;r%;AT 14 a r; AT 13 ;AT
“Q"” AND j=@ AND L=0 T 11,8; iN b ‘1287
i $('TO ,n o2 ; T 021,18
o" THEN LET r=0: GO ; ,‘ %
o 7 " is, a, iN 6;as( T0 aé),hT 1
“p" THEN LET r=1: GO 04
2 RINT RT 548 INK S; BRIGHT
OR h<1 THEN GO TO S@ 80 88 ;AT 1@,12;
2CoRINT AT 13 2‘"& §
00 pRINT AT 13 29; FLASH 1,
74 POKE 23675 LET o=c SiLET K 4; ("B" AND L1=0): PRINT AT
pid: LET coceSER. (acc): LET 924 : ;AT 12,1@;"  “: PR
+SGN_ (b-d): IF scnsens (c,d) <>" 6.8; 1~2 7; *OUULOUULUUUULUUUY

AND_ATTR (c,d) <>7@ RND_RTTR (cC

6106

75 LET m=NOT m: LET g=ATTR (c, s 3 T 47
d): PRINT'AT c.d; INK €. BRIGHT ;AT 19,5; INK i RT 18
1; (x3 AND gs AND_NOT -) PRI F6R z2=0'TO 8 STEP 2° N+
NT AT o.p; g:78 OR 9571 T S3z; IRK® 6,cs,nT 172 -z,5
NEN LET Rin-die  RANGOMIZE USR 2 XT z: FOR z=2 TO 4 STEP
3320 20 PRINT AT z,14; INK 2, cs;AT z

78 GO TO 60 +1,14;d8. NEXT PR T

200 PRINT 20;AT 2,@; TIE 5935 55 135 ;AT T8 bs %0

_ENERGIA TESO ,RT 1 150f 2

RT s AYEA h>e|,' Lt 2355 PRINT AT 19,0; "i8T.18,0;
FLA: RETURN ;AT 9,30; ﬁT 30;
1é°°0255T0R$01§§1 Rgaggslzg;uggs FOR 2-1 TO 10. FOR 9-(é0 z) TO 1
g=1 : 9: PRINT AT g9,z+18; INK 7;"U"; (*
23296 NEXT 9: READ us$,r,LL,Lli,cC U” AND Z=10)?'NEXT'9: NEXT Z- AE
0,es,a,b, ;Pa,lL,m,j, Kk, e: FOR g TURN
01%%6%4% Con 82110 2 "kkap 25 (9 2400 PRINT AT 8,0, ;AT 9,0;"
,X): NEXT x: NEXT g 2265 TS AT 21 26" A
1501 DATA “",1,0,0,0,0,11,3,5000 i § 17, ®iRR 6; ast TO 4);AT 10,17
,2000,1,0,0,0,0,0,"I",“"U" "E","E ,bs( TO 4): PRINT AT 18,0;" *;A
AR LR DR R T 19,0;" ;8T 2,308;" ;AT 3,30
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sl esAT B ey I voariaiere  wlaT INK S; BRIGHT 1; “ i
LialiATB0Le TIRT 3,000 o H K s G 5015 CLS : PRINT AT 10,0;" Tu mi
‘10’ 28) . POR'g=12 T0 18 STk 5T QRI,&g gl : e e L onss pusbto
PRINT AT 9é13; INK 4;cC$;AT 201, 17 20! INK 6; F ...D.._ Saslnansce dsc avizado para t
13;d$;AT 9,23, C$;AT g+1,23;d%: N At 36,20, hK S a3 TO 4); RT Y7 $6%30° BEEP 1,291 REXT 9o cla >
EXT 9! PRINT AT 14,15; INK'S; BR 26;bs( TO 4); At 18 a00- 4 t00 1] 5020 PAUSE 100 G Ext di0°-°
o AATTeR °°°"i2“57U8 Ty 2653 2 RETUR i 5100 RESTORE S118: FOR 9=3 To 31
2w o FOR 9=2 TO 18 STEP 2- PR ;AT RINT k6 2hs T TO ae) Bt's DGR T e LR 18
INT AT g, 15; ¢8 AT 931,15;4d8. NEX ,2;b%(_TO 28) ;AT 14,0; ;AT 15 S10S READ y: BEEP :
Te2igtEl uszchicsecs: "LET va=dgs 2 0; JATC1652 INK 4 MR S110 DATA $15,0,:15,4,.18,5,5
d$3ds. PRINT AT 2,0; ;AT 3,0; H MN’ HN MNENGN uu'hé'r‘ﬁ_a “Q 3,°1850,.15,4..15,45:823:8::5:3
o el AT 420 INKTdi Vs AT S.2:980 ;gg SPokOF AT, 104:43:8:877404°18:3::88:%6:2.2
"2; CINK 6:vs. AT 19 Q'UG';$'§6 9; ; iﬁ%’é sﬁzcn%gz “bow FY 8,2:58,2,.8.41:8,2.1,0, /804 1807
“Fiue gg;gg#*l!Z-géégi“T'19'25'1“ i A 00560080 63748155314 e ST SF e Y
g4g§.sg;g; Erégfﬁgzzrgg ;&¥ §$Tl L She 09 oéobogNK Sbe? TR Sééé <o To 1 BoR yos To 51 P
6,24;u8; ,24; 1 7 T 83 ; AT I INK g; BRIGHT NOT
;"8 AT 0,28 AT 17,2, b8 ( Tb 28); AT ! Y s 3
PRINT AT_10,17; INK 2; 233070 109 14,0; FOR §o4 10’ 94 STEP & ‘ X310 C NEXT x: NEXT'S
;RT 11,17{_55( TO 10);91- 15,20; I - F6R 2= TO 3: SRI AT 12+z,9; 5120 FOR x=3 TO 7: PRINT AT @
N §;at( 0 10) ;AT 16,20, bs( TO INK 4; rs,nT 11 INK (9/3)01':: NK x;" Observas como La enlt" d
%?’é?l? 0,28 " éﬁrcné 42850 o ¢ar 15,3:d%: NEXT zo NEXT 9: RE a2 hacia uh BUNdo carente de mone
2 ’
AT 14,20;" i ORESH Ly Raeet; 2950 PRINT AT 8,4;" ;AT 1.4;" §g"$?é_ ;3:%:2('§86 nosfatgis,’
000N 510 TOAS, PRINL L0y ol "Te%onishT Slifpaenefiods  4,elain 318 Telvelas ha trdin &
;1 g SR A F 1 . ; Q Sa puer-ta hacia un mund
4,4; INK 7 AT 7,5; INK 4;f és;: FOR : Nonia dE e
Hfléis,rg;hT!s’S'r?' Erali s 2,’ x% 15’9;§KTg'c’ g_r 9‘1 15 d‘ 3 caren-te de La monotonia de es
i INK 3ics;At’s 1s;d8 AT 8 -NE RINT §,5; INK 3;cs; Sibs BEEP 1,x: NEXT x. BRI
INk 5;330°T0 8); ; 9.4 bs (. ;$ gé ar ?6547’RTP15N£ AT + i (INK sh' "Bulse ‘una {ecLa pars et menu o
2! bl ; b%( FO E @: GO TO 9010
agggsphzb :) ar217,8) 1k’S] &R §1 29 :# RENT AT 9237 Ink4; 7000 Data 8- %8305, 20
20,28;" AT 20,1 2955 PRINT AT 1
25 ";RT_gl,&aa" hiar @ e 0_12);AT 14,18 041 Fo 0m > 288 T 7003 g
26 23; 4 % Tar b1 10514204 LogPT =R 12:9PR52§NT ‘201862 o 7005
‘ = v -~ - "
4 T0 18 STEP 2: PRINT AT 21, o2 RINT AT _7,28; INK g, Baie Y-8 7006
NK ¢,cs,nT g9+1,21; ds,HTxg ;AT 8,28;" " “;AT 1,28;" . FO 7007
KoSi (8 AT 941, 25;d%: NE (3=2 E977: PRINT AT 9,é6; INK 4. 7008
: : NT
2550 FOR g=2 TO 11 STEP 2: PRINT LiAT 9,36, b8 Tom)8 by SR 7050
AT 9,16; INK 2, c8;AT 9+41,16;d$; 2960 PRINT ﬁ ° 7011
AT §/24; INK 6, C8;AT 941 24;4d8 8, AT iNK 2 ar a i9 7e12
B e Bl B G
AT 19,3 - AT 0,308 «TREND, @08 FOR g=2 TO 1@ STEP 2: PRINT 7815 1511678
e in O el G, R plemte el i e 8l 1314758°
; 2 ; ’2; HE ) INK 6; -
('TO 26) ;AT _16,2;bs( TO 26) $§,10.10) AT 11, 7018 ;
555§_PRIN+ AT 2,36;" “;AT 3,30; 0,28 A ag'b“ +° '8 50 éT 2019 15:3871e
e hBT,18,28; INK'3;celAT 11,28 W SaT 700 AT @ At = rase ez RIED
’°3k T 7426 INK 4. a8inT 6,260 cs 1,2:% “'aT'g,22) INK'S. BRIGHT ves 28,128,280
180 MK SLetiAT° A8l B 26 o00s®BRWY 7 1o.00ic viar 1,3 3823 BT ok
588" i : FOR 9=14'TO' 8 STEP -2: P 2 . ' POKE :
2600 WERINT AT aﬂ?hr 5 30T 19,0, 3327 AT 9.12] INK & ds;AT g-1,12 POKE 38676234 PAPER o BORBER
R g=2 TO 2@ STEP 2: PRINT AT 4,9 ‘a8 710 18) AT 7,3 880 76 100K @i oaiK 2o pELERR S9999: "LORD "UDG
i TNK &5 CHiAT S 95 ds AT 2,20, 4 AT 8,2; b8 ( TO 10) AT 7,6;" iR SGoa e T
e 2 G Y R R e LS TR UYL S B i D T R
240 i ta 7e? NESENT "Ta3 ad otn2 [INK'S, cgi AT ds;A v;inég JLET Kz0: LET 1=k CET S8 CET
S W T Sl Rpegpetghetaiiigeenetinet o Rilaiiad U
2605 PRINT AT 8,24, INK 6;38¢ T0 18,2;v4; AT 17,2/ vs. RETudk’* P s BOFOFOFOFOR™: e
)BT 8,24, b8 ('TQ 8) AT 7,30, " Zo3a "BRINT AT 16' %0, "LAT 18,3 o1 i G- Or i LET 8= RS
o A w? = € uUna mon
otfTgfifio 1 T e gy el ST Tl (8 EMRETER BB GG R
Fal . PR S PR . i Uz ’
1ot 14T PRINT AT' ,14; INK_3;° 6;as; AT 11:055{ FOR 9314 to 16 se abrioen’ia pared de fuhabiy
AR irPRINT AT 1S, 14, INK ) 2: LET z= 2{(9=14)+20i(9=16 acion; te sentiste atraido por e
6 Yo PR RT 13,4; INK a'ag‘ ) +26% (9=18) : AT 9,2 NK ( Lla y entraste, automaticamente
T o) ;AT e, bgtn;bawe),rzx £° 1443 a8 R PR et g asLacadar ARy RUNdO if
’ - - RE 1 as
2ds To 101 1AT 9,2} 08 1o 180 o 3855 PRINT AT 9.8, INK 4;8;AT 9 75500, una mision,. coger tos cuat
SS_PRINT AT 14,55, INK 3,c$;AT L2318, AT 8,8; 4 AT B.23. (§.AT 3 581é'ﬁg§°5 e
,25,d$;AT 5,26, INK 2;C%;AT 6 +8 K 2;b%$( TO 20) ;AT 6,6;a%( e e Eepvasnass o aue-desolveran
éggagshnr 19,20; INK 6;c$iAT 11, RSN ZRT U5, O LINKILS BRIGHT 1, ada,'tgrtfav: e%éec:ggdgte{aoﬁép
3 H . " C ": ’ -
1558 6 onitl iTeee 6 p1oBRER Ao 8 "UiaTuoes  (3holeiea bt enadns, el
b el RT, ‘, ;e UR 6,30; " uég+ ; ’," 74,67 18339; mUNdo depende de ti, SUERTE.
.o l'.nT 21 ‘. LI “ ..
T agRb oL LR T getind (teeepetipagsttietle  I0LE, SRBANTLTT O RERYY
28 St : > 3 i et
T AT 4,2; INK 3;as$( TO 12) ;AT 5, : READ z,y: FOR x=z TO 18. PRINT énggrav‘ ) 192 sareia”
2, pg(T0"12) AT 9)3; INK'8las(f AT x,935; INK 3;"T": NEXT PR ¢ avid Diaz Gircia
0’ 12) ;AT 19,6-5: TO_12);AT 14,2 INT AT z- 2,975 INK y;cs; AT z-1, 1906 (O PRINT AT S,0; “Pulse:

b K-“i'a ('Tob 12);AT 15 a'b{( = g,s;ds: NE ,RT__'é ; l..“ ara ver Las pantal
AT 2,2, INK §; BRIGHT it | 3108 pArALd7.2,18 4 18, pORAEES 9025’ PAUSE S0 FOR o1 78
3_9=§§76 1o 3teh 2. BRINTRT o 3 23627 b8p BT 3.65 Kk S BRIGH 1; o ANy B2 °'9 “irie
§,P§NK hT’énT g+1, 15 %s NEX% 2 86 88 & 8": RETURN 73&536q’(§FT° ’é$§i,~59“258 §=IE
: 1{50 ngNT 27010 0, INK 6 a8;AT Y$<>" " THEN BEEP .@1,INT (RND38
a7osuggxnang S419;, INK 7; nugLuy at'%i gt v;TRB 3e;" " AT 18,0 ase oalie: BEEP . 1,30: 60 TO
b, i BRI ; AT 8 8T 71988 spin0uS BI10,0; i S
85" be° ‘000 s’ PRINT 972;.1711?ﬁ§ s aoésnsukn+a19é§?Tzég'2f"52 R G0 To yBba. | I MAEYEstvT THEN

¢ : i _ FOR =4 T I
St Q00U T 13”20 - cBS5S A= RS A 5 5 Az (901§ 9835 IF INKEY$=",j" THEN GO TO 15
i r YoRyEh i ;3% To 240 'AT 9+1,4;bs( TO 24): 9040 NEXT g: GO TO 9025
18 éga'slng:%béﬁ' 12878 AT 2158 F8R g=¢ TO 9: PRI PRU RESTORE 9098: FOR g=i TO 4
3756 kxNT AT 20 - LSS - o -3 BRC- i INK S; RIGHT 1;"80 gI'“LEngg D R epakaty  TORX L T en RE"
i CEELALE L2124 PRINT'AT"S05] T iaNext s B Y. POKE X,y: NEXT x: NEXT
= ek
i $42/215v8( TO (8- 5:(N$§% 3500 _PRINT AT 0,18, _~iAT 1,18, 0023 D?Igeegggsézagig 334060 18
: : = . =
gz'nzoggig;pgksén‘1;9125'?hé"§" Nt ERhy RTNég;e.z? IR tI9a §§2062333156 2ss, §§7afeo 3116253
CTO 13) ;AT 10,2, bs( TO 13): FO gioi. AT ler T-Tarte g 83547521193, 18 247,261
ol 13’18 5186200 R 0y R 171,97 Tar 6 0, T 34%15 o) DATA 23340,23355,14 255,6,2
S, IRk S 3, AT 541,1570%! REud’3 ‘At 1ele] INK b:as(' T 101% 55,120,211 254 46,251, 13,32,246,
2755 PRINT 14,17; INK 7; “Uuuu Tod1,0; 08¢ 6): FOR g=0 TO 1@ SeLIRALR 4,261,23360,25385 6,5
50 - Lok AR STE INT 9,14; "INK 6;ce 197,33, ,3,17,1,0 29,205,181 3
T 9/21; INK & r§,RT (21-9),17; ¢ ;AT 9+41,14;d8: NEXT g 452361243528;167,297,82,32,240,1
s;af (2 -g; 26} (T8 awno-g5>3) [aT 3205 RESTORE 9206 FOR z=1 TO 6 Bt bonakas
228, rsc N xt2g! PRINT AT 7,21! 1 RERD X,u: PRINT AT % ur Nk (on 9800 BORDER @: FOR n=1 TO 25: CL
NK 757 6 6,23; INK'S;’ BR T (RND!S)oa),cs,RT x+450;d8- NEX S STl 425N LRESTORE  (6999+pa) :
s -un s A¥.ell%; A sl READ x$,u8. POKE 23675, 240: GO
AT a8 ;AT @,23 AT 1,2 3206 DQT§617512614 15,8,20,14,21 oKE 29895,58. 5”81195°;‘é$*$" 2
ol aa BN N5 e N AR ,10; x
“hr 20)98; 2 2% ar zingslﬂaen. RE éoéo ﬁ é zsi.teroans 2279 oy BRLRS §BaL0 o/ Ys: PRUSE 8:'N
I PRINT i C =1: 9900 LET ink=2%(pa
SEPOLRRINT, BT 4481 B0 01 38, T, GEALE L S SR ATt o ansn
SAT : AT I = .08, (X35 )) - ; ; =N
i éﬁT 5, o{" Riat 3,360 4% EEP -08,-(938): NEXT x: % T.26,8:8%; AT 2176 b8 "Lon’ 21588
8y INK2 as( £071857R 10 57h 935 PAUSE 198: FOR z=1 T0 3: RE 15 STEP B¢ PRIl Bt 2 of Z=2 T0
$( TO 18): FOR 9=19 TO 9 STEP -1 N REEoR 231 7O 11: READ ki THNT AT 2 ALEYLES AL D
T PRINT AR’ B th, TNK R DT NEXT * T OE e x4 NExT 9° Baise e BT 2 11 o Sap i e £ 1903 tHY
i T R 2 “OP". NEXT z: RETUR
213? g$xq§ gT i?'éé {gT é+ag(370 ?g%g Dng 1'-12i66' 12.10 %a,ig ﬁggg gggg ;éreaxs" LINE ©: anEN
: g I a5 S .57, 410,352 000 ,313: -
; ’ gt e G T fa aks": UERIPY ~UbG-cope  irY "Fre
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TRUCOS

ALIZADOR DE CARACTERES

KENS

En la revista nimero 58,
dentro de esta misma sec-
cién, publicamos una rutina
para buscar dénde se encon-
traba un token o gréafico en
un programa Basic, pero te-
nia un pequeno inconvenien-
te: no detectaba la diferencia
entre el c6digo 13 de retorno
de carro y el final de linea.

Quico Llach detecté pron-
to este fallo y ha creado una
rutina con la que este proble-
ma desaparece, ademas de
incorporar una rutina en co-
digo maquina que hace bas-
(tjante mas rapida la busque-

a.

Para usar la rutina debe-

S CLERR 64999

mos tener en cuenta algunas
cosas como son:

1. Teclearemos el progra-
ma 1, con lo que volcaremos
el codigo maquina en la me-
moria.

2. Una vez realizada esta
operacion procederemos a te-
clear el programa Basic n.° 2.

3. Cargaremos el progra-
ma en el que vamos a buscar,
con MERGE *".

4. Por Gltimo, ejecutaremos
la rutina como GOTO 9992.
Una vez contestado el INPUT,
apareceran en pantalla, las li-
neas en las que se encuentra
el caracter buscado.

=
RUTINA 190 LD A,¢HL)
DESENSAMBLABLE 200 P 13
210 JR  NZ,BUCLE2
10 ORG 45000 220 PUSH HL
20 LD  HL,(PROG) 230 POP 1X
30 LD DE,(VARS) 240 LD  A,(IX-3)
40 BUCLE] LD B,(HL) 250 P14
50 INC HL 260 JR  2,BUCLE2
60 LD C,(HL) 270 INC HL
70 INC HL 280 PUSH HL
80 INC HL 290 SBC HL,DE
90 BUCLE2 LD A, (HL) 300 POP HL
100 CP  CHR 310 JR  NZ,BUCLE!
110 LD (POSD),HL 320 RST 8
120 LD (P0S2),BC 330 DEFB 255
130 LD (P0S3),DE 340 PROG EQU 23435
140 RET 2 350 VARS  EQU 23627
150 LD HL,(POS1) 340 CHR  EQU 146
140 LD BC,(POS2) 370 POSI EQU 45063
170 LD DE,(POS3) 380 POS2 EQU 45065
180 INC HL 390 POS3 EQU 65047
USSR
L ——
PROGRAMA 1

12 FOR a=6500@ TO 65062

2@ RERD b:
30 NEXT a

4@ DRTR 42, 83i

70,35,78,35,35

POKE a.,b

g2,237,91,75,92
56,254,166 ,34 ,39

254 2‘37 67,41,254,237,83, 43 254
,200 42, 39 254 237,75, 41 254 237

,91, 43 254 35, 126 254 13,32, 224, :

229 221 225 221 126 253 254 14,

07,

21% 35 229 237,

82,225,32, 202 2

2NC) I
~ )
OL 7_’/
= =aaa]
PROGRAMA 2

9992 REM busca caracteres

9993 INPUT

A BUSCRR?
9994 INPUT
NR 2

“"CARACTER O
*; LINE C%
"DIRECCION DE LR RUTI

" "TOKEN "o

| 7 D
9995 POKE D+1é-,CODE Cs$

9996 LET DIR=D' GO SUB 9998: LET
DIR=D+27
9937 GO _SUB 9998: GO TO 9997
9998 LET L=USR DIR
9999 PRINT """";C%(1);""" EN LIN
ER ";L: RETURN
====rm
TION DE MERIDIANOS

eseamos crear
esfera terraquea con
us meridianos y parale-
los correspondientes,
con ayuda del mini pro-
grama que nos envia Vi-
cente Moyans, lo realiza-

=]
S BORDER a:
CLS

20 F R _n=0

PRPER @

remos sin ninguna difi-
cultad. La tnica pega es
que es un poco lento, pe-
ro una vez creado el gra-
fico, puede archivarse
como pantalla o como
creais mas conveniente.

INK 7: B

=87
=5 TO 84 STEP 7
TO 200
OT 128+b*SIN (n/100%*PI) ,8

30
8+r2§C05 (n/7100*P1I)
NEX

T n
50 NEXT b
60 LET r2=83

70 FOR b S Tg 83 STEP 7

80 FOR_n=@

90 PLOT 128+r23%CO0S (n/100xPI) ,
88+b*SIN (Nn/100:P1I)

100 NEXT n
11@ NEXT b

En este espacio tambi
bida los trucos que nu:

res quieran proponer.
Para ello, no tienen mas

los por correo a MIC
Ctra. de Iriin km 12,400
drid.
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Cauldron |l es uno de los frogramos que mas han dado que hablar dltimamente. En

él, el intrépido guerrero ca

abaza tiene que vencer un maléfico conjuro. Ahora le ha

llegado el turno de enfrentarse con nuestros implacables justicieros. Veremos si logra
salir victorioso de este «con-jurado».

«Grdficos muy cuidados
con buenos efectos»

e POSITIVO

Grdficos muy cuidados con buenos efectos,
como son por ejemplo: bote de la calaba-
2q, chispas, efc. Pantalla y presentacion muy
elaboradas y divertidas. El movimiento es
muy original y simpatico. Gran calidad y
adiccion. El objetivo del juego estd bien claro
y no hay que Jetenerse mucho en descubrir
el siguiente paso a realizar.

® NEGATIVO

Gran dificultad de manejo ya que al rebo-
tear lo calabaza, depende de1 lugar y la
fuerza del salto. Hay lugares como escale-
ras y tejados de donde es muy dificil salir.
Los cambios de pantalla son a veces confu-
50s. Los enemigos tienen la propiedad de es-
tar siempre en nuestro camino.

Puntuacion: 8,5

Alberto A. Cifrian
Torrelavega

«Un programa
de alta calidad»
@ POSITIVO

Con sélo ver el grocioso movimiento de
nuestro personaje sabemos que este juego

no va a llegar a aburrimos. Los grdficos son
muy buenos y si le sumamos la buena origi-
nalidad del tema hace de Cauldron Il un
programa de alta calidad.

® NEGATIVO

Acabar este programa es una auténtica odi-
sea por la cantidad de enemigos que hay.
El control de nuestro personaje se hace un
tanto dificil ya que tendremos que ir a sal-
tos.

Puntuacion: 9

Jorge Segarra
Aguvilar de Campoo (Palencia)

«Muy original la idea
del desplazamiento
del personaje»

@ POSITIVO

Muy original la idea del desplazamiento de
nuestro personaje. Excelentes grdficos y
gran colorido. El movimiento de?o calabo-
za es super divertido. El sonido es acorde
con el fema. Con todos los enemigos que se
nos presenta nunca llegaremos a aburrirmos.

® NEGATIVO

El control del personaie resulta dificultoso,

con lo cual la tarea de realizar la mision se
hace muy costosa y a veces monétona.

Puntuacion: 7

Mario Lépez Melinat
Marchamalo (Guadalajara)

«Buena mezcla de colores»

«El sonido acaba
resultando mondtono»

® POSITIVO

Los graficos son muy buenos, sin recargar
demasiado los pantallas de distintos esceno-
rios. El movimiento es de lo mds original y
esta muy bien realizado.

® NEGATIVO

El movimiento es dificil a la hora de contro-

@ POSITIVO

Consta de unos estupendos graficos y un ori-
ginal movimiento acompaiiados de un soni-
do excelente. Buena mezcla de colores lle-
gandose a apreciarse los diferentes tixeles.
El numero de vidas esta bien compensado
con el gran nivel de dificultad que nos pre-
senta.

@ NEGATIVO

No es muy original ya que sus grdficos nos
presentan el mismo o parecido decorado de
Cauldron | y Sir Freed. Por otro lado se ho-
ce bastante dificil llegar a dominar los sin-
gulares botes que da nuestro personaje po-
ra desplazarse.

Puntuacion: 9,5

Luis Garcia Sénchez
Pto. Santa Maria (Cadiz)

larlo, lo cual hace que la mision presente su
rasgo de complicidad para conseguir llegar
al final. Durante el juego, el sonido es siem-
pre el mismo, resultando monétono.
Puntuacién: 7

Pedro Revilla Ortega
Burgos

«Demasiados enemigos»

@ POSITIVO

Lo mds destacado es el movimiento del per-
sonaje, asi como los graficos, que también
son excelentes. Un juego muy original.

® NEGATIVO

Resulta muy dificil controlar a la calabaza
y algunas veces se queda enganchada re-
botando y no se puede salir de alli. Hay de-
masiados enemigos y es muy costoso eludir
a todos.

Puntuacion: 8

M€ Antonia Gago
Cadiz

«El marcador
muy similar al Cauldron I»

@ POSITIVO

Pantallas graficamente muy cuidadas en el
disefio. Sonido bien logrado. Es muy origi-
nal la idea del movimiento de la calabaza
que manejamos. El juego esta repleto de
obstaculos aportando una gran originalidad
a este programa.

® NEGATIVO

Dificil de dominar nuestro personaie, sobre
todo al principio del juego. El marcador es
muy similor ol Cauldron I.

Puntuacién: 7

Angel Pérez Barreiro
Sabadell (Barcelona)

«Es dificil el control
de la calabaza»

® POSITIVO

El efecto del rebote de la calaboza es muy
bueno. Los gréficos son simples, pero cum-
plen su fino?idod. El movimiento, en gene-
ral, es bueno.

® NEGATIVO

La calabaza entra, a veces, en ciclos de re-
bote de los que no se puede salir, por lo que
es necesario perder una vida o comenzar de
nuevo el juego. Es dificil su control.
Puntuacién: 7

Santiago Colas Herrero
Zaragoza




NUEVO!

THE TRAP DOOR ¢ Videoaventura °

Piranha

iSUFRE,

ESCLAVO!

Una nueva compaiiia britanica viene a
sumarse a la ya bien nutrida lista de
casas dedicadas a la creacion de
software. Su nombre es Piranha y ha
hecho aparicién en el mercado con dos
interesantes titulos. Uno de ellos es este
sensacional The Trap Door, (La Trampilla),
con el que vienen a demostrarnos que
ain quedan programadores con la
suficiente imaginaciéon como para realizar
juego con un alto nivel de calidad y con la
suficiente originalidad como para
despertar la atencién de los usuarios. Un
excelente juego que posiblemente muy
pronto se convertira en un gran éxito.

n algun recéndito y per-
dido oscuro lugar, se
encuentra un viejo y tene-
broso castillo, residencia
habitual de la Cosa Mala.

Alli en los rincones mas
profundos y frios, se en-
cuentra Berk, quien por su
intrinseca condicion de es-
clavo, cumple puntualmen-
te los deseos y 6rdenes de
su amo.

Pero ahora Berk tiene la
oportunidad de su vida: ob-
tener la libertad. Para ello
tan solo tiene que cumplir
cinco extrafias misiones, ra-
pida y correctamente, para
satisfacer de una vez el vo-
raz apetito de la Cosa Mala.

Pero tan tiranico amo no
es una persona facil de sa-
tisfacer y Berk mucho ten-
dra que sufrir para conten-
tarlo por completo en cada
una de las tareas. La verdad
es que sus gustos son un
tanto exoticos y sus platos
favoritos, tales como zumo
de ojos, raciones de gusa-
nos, sesos... son platos na-
da faciles de conseguir. Por
eso este simpatico esclavo
tendra que utilizar toda su
astucia, inteligencia y habi-
lidad para dar gusto a su je-
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fe y obtener la tan codicia-
da tarjeta de libertad.

El desarrollo del juego
aparentemente resulta bas-
tante sencillo, pero a la ho-
ra de la verdad las cosas
cambian considerablemen-
te. El Unico cometido que
tenemos que cumplir es el
de coger los animalillos, in-
troducirlos en el recipiente
correspondiente y hacérse-
los llegar al masa a través
de un elevador interior. Ele-
mental, pero dificil mision;
pero sobre todo, original y
divertida.

El elemento principal del
juego es, como su propio
nombre indica, una trampi-
lla. De ella saldran la gran
mayoria de los bichos que
tendremos que capturar pa-
ra satisfacer a la Cosa Ma-
la y por ella apareceran
también algunos de los te-
mibles monstruos y fantas-
mas que pueblan los soéta-
nos del castillo y que, por
supuesto, aprovecharan la
menor ocasion para esca-
par y entorpecer nuestras
humildes labores.

El caso es que ‘The Tra-
po Door’ es un juego extra-
fio. De momento, como ha-
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bréis podido comprobar, la
misién es bastante peculiar,
pero son otros factores los
que le hacen ser un progra-
ma muy particular. Por
ejemplo, en contra de lo que
estamos acostumbrados a
ver ultimamente, la acciéon
se desarrolla por completo
en apenas seis o siete pan-
tallas. Pero tampoco vayais
a pensar (y lo podéis com-
probar en las fotografias)
que éstas se encuentran re-
pletas de objetos y cosas.
Al contrario, apenas apare-
cen dos o tres utiles en ca-
da una de ellas. Sin embar-
go, en ningun momento lle-
gamos a tener la impresion
de que estamos en un lugar
pequefio o vacio. Hay mu-
chas cosas que hacer, y
muy deprisa, entre estas po-
cas habitaciones; pero so-
bre todo, hay que descubrir-
las antes.

Esta es la verdadera difi-
cultad del juego. El llegar a
saber exactamente dénde
se encuentran los bichos
que tenemos que capturar y
el encontrar la utilidad ade-
cuada a los pocos objetos
de los que disponemos. Pe-
ro esto resulta, repetimos,
de lo mas divertido.

En cuanto a las valoracio-
nes mas o menos técnicas,
diremos que tenemos ante
nosotros un juego verdade-
ramente de calidad. Sus as-
pectos graficos son real-
mente originales y vistosos
y, sin duda, vienen a romper
la monotonia de disefo a la
que ultimamente nos some-
ten la mayoria de los jue-
gos. Por otra parte, el am-
biente que envuelve todo el
programa esta cargado de
connotaciones simpaticas y
graciosas que hacen que,
en conjunto, The Trap Door
resulte francamente entre-
tenido y adictivo. Uno de los
mejores y mas originales
programas del momento.

3Qué?, 3qué tal os parece esta ‘The
Trap Door ¢ Interesante, Zverdad2
Pues ahi van algunos pequefios tru-
quillos para que empecéis a conocer-
lo un poco mejor y al jugar las prime-
ras veces con él lo encontréis un po-
co mas sencillo.

En primer lugar, tener siempre en
cuenta que de la trampilla pueden
aparecer tanto animales buenos co-
mo malos; asi pues, lo mejor que po-
déis hacer es dejarla abierta solamen-
te el tiempo imprescindible y volver a
cerrarla antes de que escape algin
monstruo. jAh!, y mucho cuidado en
caer en ella, pues el juego terminara
inmediatamente.

Esa rana que pulula por doquier no
es nada buena. Lo que hara sera in-
tentar quitarnos los gusanos. Asi pues,
en cuanto cojdis uno darle inmedia-
tamente la espalda o de lo contrario
saltard y os lo quitara de las manos.
Una buena manera de deshacernos
de ella es abrir la trampilla cuando és-
ta se encuentre sobre ello; saldra dis-
parada hacia arriba y al volver a caer
lo hara en el interior del agujero. Ce-
rrad rapidamente la trampilla si no
queréis que vuelva a aparecer. Esto
me recuerda también que nunca de-
béis de dejar un objeto de utilidad en-
cima de la trampilla, pues corréis el
riesgo de que lo perdais para siem-
pre.

Otra cosa muy importante es que
debéis mirar en el interior de los reci-
pientes, pues en todos ellos, menos en
el tarro de cristal, hay algo de utili-
dad. Estos objetos pueden ser pasa-
dos de una a otra pantallg; incluso los
mas grandes como el gran bidén de
agua, el cual puede ser transportado
simplemente con empujarlo en cual-
quier direccion.

Por Ultimo dos consejos muy senci-
llos. Nunca pases por debajo de la
pesa roja, pues seguro que caera so-
bre ti y te aplastara. Y sobre todo, da-
te mucha prisa en cumplir las 6rdenes
de tu amo, pues éste cambia rapida-
mente de opinién y puede pasar que
todo lo que hayas conseguido hasta
el momento tras muchos esfuerzos, no
te sirva absolutamente para nada.

Bueno maijetes, hasta la préxima se-
mana. Que os lo paséis bien.
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TENNIS ¢« Deportivo * Imagine

:SILENCIO, POR FAVOR!

ste juego puede ser co-
Ementado desde dos pun-
tos de vista: como juego ori-
ginal para microordenador,
0 como conversion de vi-
deojuego. Sobre el primer
aspecto, ya hablaremos
mas adelante. Sobre el se-
gundo hay que decir que no
ha quedado ni parecido. Si
como suponemos Tennis
pretende asemejarse a ese
conocido juego de los billa-
res en los que podiamos ver
desde esa sensacional
perspectiva el desarrollo de
un partido de tenis, donde
podiamos apreciar perfecta-
mente como la bola llegaba
hasta nosotros impulsada
desde el fondo de la pista
por nuestro adversario...,
entonces tenemos que ad-
mitir que se han lucido por
completo, pues todo pareci-
do con esa realidad es me-
ra coincidencia.

Ahora bien, si miramos
este programa desde el
punto de vista del mero

usuario que se encuentra
CON un nuevo juego para su
ordenador, la cosa cambia
notablemente: Imagine ha
realizado un excelente pro-
grama de tenis.

En primer lugar, que los
movimientos de los jugado-
res estan bastante bien he-
chos y son muy rapidos;
permite las opciones de
uno, dos o cuatro jugado-
res; la sensacion de profun-
didad de la cancha esta
bien conseguida; el manejo
de las teclas es muy como-
do..., en fin, un gran juego.

Lo que ocurre es que es-
te Tennis tiene ante si un
handicap muy grande. Se-
guro que ya lo habéis adivi-
nado. Si, efectivamente:
Match Point. Estaréis de
acuerdo en reconocer que
este genial programa que
fue realizado hace ya varios
anos por Psion (viejos tiem-
pos), ha sido uno de los me-
jores programas que se han
realizado hasta la fecha, por

tanto, la pregunta: ;cual de
los dos programas es me-
jor?, es ineludible.

La verdad es que se nota
que Tennis es un programa
mucho mas reciente y que
muchas de sus caracteristi-
cas (como las anteriormen-
te citadas), poseen una ex-
celente calidad. Pero tam-
bién tenemos que recono-
cer que en lo que se refiere
al juego en si, es decir, a la
variedad de golpes o domi-
nio de la pelota, Match
Point queda aun muy por
encima de su joven rival.

En fin, que nos lo han
puesto muy dificil, pues
Tennis es un gran progra-
ma, pero nosotros personal-
mente seguimos fieles a
Match Point, a pesar de
aquel movimiento contrahe-
cho de sus jugadores.

HUNCHBACK, THE ADVENTURE * Aventura ¢« Ocean

LA BELLA Y EL JOROBADO

H asta la fecha hemos te-
nido dos oportunidades
de ver a este particular joro-
bado haciendo de las su-
yas, pero ahora se nos vuel-
ve a presentar la ocasion de
dirigir los destinos del des-
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dichado Quasimodo a tra-
vés de una aventura de tex-
to realizada por Ocean.
Este juego, que esta divi-
dido en tres bloques que se
presentan en dos cintas di-
ferentes, nos sumerje en la
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apasionante y romantica
historia del Jorobado de
Notre Dame y nos hace los
responsables de que tan
desdichado y poco agracia-
do personaje consiga ser fe-
liz junto a su amada Esme-
ralda.

Para llegar a completar
toda la mision tenemos que
cumplir varias etapas.

Lo primero que debemos
hacer es escapar de la ca-
tedral de Notre Dame, lugar
donde nos encontramos al
haber sido apresados por
los guardianes del carde-
nal.

Posteriormente nos pa-
tearemos las calles de Pa-
ris en busca de la bella Es-
meralda, para después en-
contrar a nuestro enemigo,

TOAD RUNNER*

Arcade
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el cardenal, desafiarlo y re-
gresar de nuevo a la cate-
dral para vivir eternamente
el sueno de amor de un po-
bre jorobado. Romantico,
¢verdad?

Pero pasemos a la dura
critica. Hunchback, The Ad-
venture, es una muy buena

° Ariola

Hit gpaceg to contirnpe!

aventura, rapida, amena y
que puede jugarse con mu-
cha fluidez, evitandose los
tedios de algunos otros pro-
gramas de este tipo en los
que resulta practicamente
imposible salir de los prime-
ros escenarios.
Graficamente también

posee una excelente cali-
dad, pues a pesar de que
sus ilustraciones son relati-
vamente escasas y no exce-
sivamente variadas, éstas
estan realizadas con mucho
cuidado y se han obtenido
unas pantallas realmente
vistosas.

Para finalizar, la rogativa
de siempre. ¢Habra alguien
que se digne un dia a tradu-
cir alguna de estas aventu-
ras?
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¢QUIEN PUEDE DESENCANTAR

A ESTE SAPO?

. res un auténtico mi-

cromaniaco? ¢Si?
Pues entonces recordaras
perfectamente un juego que
aparecio hace algunos me-
ses bajo el nombre de Ridd-
les Den y que fue realizado
por una aun incipiente com-
pania llamada Electric
Dreams. Si tenéis aun en
vuestra mente una imagen
de aquel programa, 0s po-
dréis hacer una idea bas-
tante aproximada de como
es Toad Runner.

Para los profanos, dire-
mos que Toad Runner es
una especie de videoaven-
tura en la que un sapo can-
cionero (apariencia tempo-
ral adquirida por un bello
principe), debe recoger infi-
nidad de objetos diferentes
(cuatro como maximo si-
multaneaménte), para con-
seguir ir abriéndose paso
en un complicado y peligro-
so laberinto.

Su misién es la de llegar
hasta una princesa que,
dandole un apasionado be-

so de amor, consiga desen-
cantarle y devolverle su as-

pecto normal. Pero hasta
que esto ocurra, el pobre
sapo tendra que calentarse
mucho (muchisimo) su ver-
de y viscosa cabeza para
conseguir encontrar el obje-
to adecuado que tiene que

- )
SBIPNIBIG

entregar a cada monstruo o
guardian. Estos son suma-
mente exigentes y tan soélo
se apartaran de su camino
si cumplimos su condicion,
de lo contrario es posible
que nos veamos obligados
a volver a comenzar el jue-
go.

Toad Runner resulta un
juego muy adictivo. Esto se
consigue gracias a que ade-
mas de tener que insistir
constantemente para en-
contrar la clave para cada
una de las salidas, el desa-
rrollo esta repleto de situa-
ciones de azar en las que,
por pura suerte, se puede
decidir el resultado del jue-
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go y destruir en un segun-
do y por una simple deci-
sion, todo lo conseguido
hasta el momento.
Graficamente no es un
programa brillante, pero si
posee la suficiente calidad
como para considerarsele
en conjunto un buen juego.
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ANALISIS

EL SPECTRUM PLUS 1
POR DENTRO Y POR FUERA

Domingo Gémez y Primitivo de Francisco

Tras varios meses de especulacion e incertidumbre sobre las
prestaciones, aspecto, caracteristicas y precio del nuevo

ordenador de la gama Sinclair fabricado y comercializado por
Amstrad, por fin hemos tenido la oportunidad de analizarlo
en profundidad, siendo sometido por nuestros expertos a u
intenso banco de pruebas. Estas son sus conclusiones.

La primera impresion que se tiene al
poner los dedos sobre la nueva maqui-
na es francamente agradable, por el di-
sefo y el tacto del teclado. No tiene na-
da que ver con sus predecesores. El
firmware ha sido depurado y en algunos
aspectos simplificado, con la intencién
de evitar el gran nimero de problemas
que estaba dando el 128 K de Sinclair,
por lo menos a nivel de compatibilida-
des. Se ha suprimido, por ejemplo, la op-
cién de procesado de textos que tenia
el primero, porque era muy incémoda de
utilizar y poco operativa (32 columnas
solamente, lenta en el manejo, etc.).

EL CASSETTE INCORPORADO

Uno de los grandes logros de Ams-
trad ha sido incorporar este cassette,
aunque lo suyo hubiera sido incluir un
disco similar al del CPC 6128 de Ams-
trad. Cuestiones de precio y de compe-
tencia con sus propios modelos, 1o han
desaconsejado por el momento.

Con el cassette incorporado desapa-
rece el engorro de cables y conexiones,
pero no asi las dificultades a la hora de
cargar.

Ante los tipicos problemas de carga,
en un cassette normal puede actuarse
de tres maneras: mando de volumen, to-
no y regulacion del azimut. En este ca-
s0 sOlo podemos actuar, con sumo cui-
dado y cuando la situacion sea verda-
deramente desesperante, sobre el azi-
mut, ya que el volumen es automatico
y el tono, simplemente no existe.

Durante nuestras pruebas llegamos a
la conclusién de que si bien en los pro-
gramas de carga normal no hubo ningutin
problema, sin embargo, con cargas es-
peciales como TURBO, MULTILOAD, y
otros sistemas sofisticados, hubo algu-
nos programas que se negaron total-
mente a funcionar. Por el momento ig-
noramos si se debe a problemas acha-
cables al cassette o de incompatibili-
dad. Mas bien creemos que lo segundo.
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LOS MENUS DE OPCIONES

La idea de dirigir las ac-
ciones principales por
menus es genial. Los
programas tecleados
en modo 128 K pue-
den usarse sin
problemas en
modo 48 K, siem-
pre que no se
utilicen coman-
dos especificos
del primero, como
por ejemplo PLAY, etc.

Al inicializar el ordenador
aparece un menu, precedido
por la cifra «128» y con el lo-
gotipo de Amstrad Consu-
mer Electronics plc. y dos
fechas de copyright 1982
(creacién del Spectrum ) ‘
original) y 1986 (Uitima ver
sioén del hardware y firmware). El
menu tiene cuatro opciones. La prime-
ra es cargar desde cinta. Si en este mo-
mento pulsamos ENTER, el ordenador
espera que pongamos en marcha el cas-
sette para proceder a la carga de un pro-
grama, pero mucho ojo que estamos en
modo 128 y la mayoria de los programas
que existen hasta el momento, no fun-
cionan si se cargan de esta forma.

La segunda opcién es 128 BASIC. Si
mediante las teclas del cursor situamos
la franja azul que sirve de selector so-
bre esta opcioén y pulsamos ENTER, pa-
samos ya directamente al editor de 128
K. La conversion al modo 48 K puede ha-
cerse de dos formas: pulsando EDIT se
accede al menu principal y desde ahi se-
leccionamos la opcion 48 K BASIC. En
este caso se produce un reset total y el
ordenador se convierte en un Spectrum
48 K con todas las consecuencias: pér-
dida de la informacién en memoria (pro-
gramas, datos, etc,), inicializacion de las
variables del sistema, restitucion del
CLEAR a la posiciéon de memoria 65367,
etc. Es el momento de cargar los progra-

mas que no hayan sido especialmente
concebidos para el modo 128 K. Para
ello basta indicar LOAD™, como de cos-
tumbre.

La otra forma de pasar a 48 K es te-
cleando desde el modo 128, el coman-
do SPECTRUM. Asi se conserva el pro-
grama Basic, la posicion del RAMTOP
y los datos que hubiese en memoria. S6-
lo se pierde la informacion almacenada
en el Disco-Ram, es decir, en la memo-
ria paginada. Pero hay que tener mucho
cuidado con estos cambios de «modo»,




ya que si en el programa hemos utiliza-
do alguno de los dos nuevos comandos
que introduce el 128, a saber: SPEC-
TRUM Y PLAY, éstos seran sustituidos
en el listado por los UDGs «» y «U», con
cuyos codigos ASCII se corresponden
(de esto se deduce que en el Spectrum
128 K tenemos dos comandos mas y
dos UDGs menos). Asi, la linea Basic 10
PLAY a$, quedaria convertida en 10 Ua$,
lo que carece por completo de signifi-
cado, provocando el mensaje de error C
NONSENSE IN BASIC, 10:1.

La edicion en modo 128 es una ver-
dadera gozada, ya que podemos despla-
zarnos con gran rapidez por toda la pan-
talla, cambiando lo que se nos antoje.
Cuando se pulsa ENTER, la linea en cur-
so es admitida a la vez que se tokeniza
y suena un pitido agudo. Si hay algin
error sintactico, el cursor cambia de co-
lor a la vez que se oye un pitido mas gra-
ve.
Si pulsamos EDIT desde el modo edi-
cién, salimos a un submenu que nos
permite Renumerar el listado, siempre
de 10 en 10. Aqui también hay que an-
darse con cien 0jos, ya que si bien que-
dan renumerados la totalidad de GO-
SUBs, GOTOs, RUNs y RESTOREs que
indican algun numero de linea, no ocu-
rre 1o mismo con aquellos que utilizan
variables. GOTO a, por ejemplo, no pue-
de modificarse y en consecuencia, per-
manece inalterado. Lo grave en este ca-
SO NO es que no renumere (sabemos que
es imposible), sino que no nos advierta
que no ha podido renumerar correcta-
mente, limitdndose a mostrar el mensaje
OK. En un programa largo, esto puede
tener catastroficas consecuencias.

Otra curiosa opcion de este subme-
nu es «Pantalla». Al accionarla veremos
como la edicion se traslada a las dos
lineas inferiores, permitiéndonos de es-
te modo, modificar lineas sin cambiar el
contenido de la pantalla, pudiendo ob-
servar resultados, corregir errores, copiar
datos, etc. Para volver al modo normal,
se selecciona de nuevo la opcion.

En modo 128, los atributos durante la
edicién son siempre papel blanco y tin-
ta negra. Aunque durante la ejecucion
de un programa pueden cambiarse co-
mo se desee, al volver al Basic el papel
y la tinta se actualizan inmediatamen-
te, volviendo al blanco y negro.

La opcién «lmprimar» (deberia poner
«Imprimir»), equivale a LLIST por el
RS232. A este respecto hay que sena-
lar que las impresoras tradicionales pa-
ra Spectrum, como pueden ser la Alp-
hacom 32, la Seikosha GP50, etc., sélo
pueden utilizarse en modo 48 K, ya que
en modo 128, toda la informacién aso-
ciada con el canal 3 (impresora) se diri-
ge a la salida RS232: comandos COPY,
LPRINT y LLIST.

Las funciones relativas al color como
PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE,
s6lo pueden manejarse como coman-
dos. Es decir, no podemos introducir
controles de color en medio de una li-
nea de Basic para destacarla de las de-
mas. Ni siquiera pueden usarse TRUE
VIDEO e INVERSE VIDEO, que fueron
especificamente disefadas para este
fin.

Los comandos y funciones en modo
128 K deberan teclearse letra a letra, pe-
ro es indistinto hacerlo en mayusculas

0 en minusculas, ya que el propio siste-
ma operativo se encarga de corregir es-
tos «fallos» humanos. Con esto se re-
suelve el problema que presentaba el
128 K castellano de no admitir el uso de
minusculas nada mas que como cade-
nas o variables, nunca como comandos
o funciones.

Tampoco es imprescindible vigilar es-
trechamente los espacios en blanco en-
tre comandos. Por ejemplo, podemos po-
ner 10print3 y el ordenador interpretara
10 PRINT 3. Siempre que el espacio ha-
ya de colocarse entre un nimero y una
letra, no habra ningin problema. Sin em-
bargo, 10printa, no sera interpretado co-
mo 10 PRINT a, sino como un error sin-
tactico. En modo directo nos daria «Va-
riable not found».

128 BRASIC
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m a
Electronics plc

Menu de opciones principal.

Por Gltimo, la opcidn calculadora nos
permite utilizar el ordenador como cal-
culadora. Esta opcion soélo revela toda
su potencia si se utiliza conjuntamente
con el teclado numérico opcional que
por el momento no esta disponible.

LA VERSION EN CASTELLANO

Lo primero que sorprende es que los
mensajes de error no han sido traduci-
dos al castellano, ignoramos el motivo.

Al pulsar «EDIT» se accede al subme-
na.

Si han sido, sin embargo, castellani-
zadas las indicaciones del teclado y al-
gunos caracteres han sido sustituidos
por otros de mas frecuente utilizacion en
nuestro idioma. Veamos cuales.

Hasta el codigo ASCII 90 inclusive, los
caracteres no se han tocado. El 91, que
siempre habia sido la apertura de cor-
chetes «[», pasa ahora a ser la apertura
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Convertidor de las
senales de video R-Y

Salida de sonido
hacia un
amplificador exterior

Conexién Joystick-2

Circuito integrado
inferface hacia los
joysticks (Custom de
Amstrad).

Conexién Joystick-1

RESET

Cristal de cuarzo
de 35.4690 MHz. Es
el doble de
frecuencia que su
predecesor Plus-128.
El circuito de su
derecha 74H04 es el
elemento activo del
oscilador. Mas a la
derecha un 74F74
divide la frecuencia
por dos y por cuatro
para conformar el
clock del sistema.

El circuito
integrado MC 1376
conforma junto con
los componentes
pasivos que le
rodean, un oscilador
de 5,5 MHz que
modulados en FM
hacen que el sonido
llegue al televisor
por la antena junto
con la imagen.

‘jolido 5 y B-Y en RGB para
video+audio los monitores de
modulados en UHF color.
. \\\
.\1\ \\

D000

Salida video Coneié
—I RGB: ¥ KEY PA).
Circuitos Corets
i -232,

integrados MC-1488 \ :Efozgco;
y MC-1489 que y salidoM
hacen de interface para ace:
con el keypad o 3 facladets
teclado auxiliar. : isicat:
‘ —

|

/

/

Conectores del
teclado.

Circuitos
integrados de redes
de resistencias.

Circvito integrado
LS para el refresco
de la RAM
dindmica. (Custom
de Amstrad).
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PSG: Generador
de sonido
programable. Con él
se obtienen multitud
de efectos, asi como
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Conector 9v del
alimentador exterior
al ordenador.
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control de paginado
de RAM.
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Conector
posterior. Se han
suprimido las
senales: video, U, V
e Y. Ahora van sin
conexion.

ROM de 32 K
Custom de Amstrad.

Microprocesador
Z-80

ULA convencional
de Sinclair con
nueva nomenclatura
segun Custom de
Amstrad.

Conector hacia el
regulador de tension
de cinco voltios
exterior a la placa

7805.

Conector para el
cassette que este
modelo lleva
incorporado
(alimentacién y
sefiales de
reproduccion y
grabacion.)

Circuitos
integrados auxiliares
para refresco y
direccionamiento de
la memoria
dindmica.

Circuito integrado
de légica
programable para
simplificacién de la
circviteria de control
Custom de Amstrad.

Bloque de RAM
dinamica de 128 K
bytes (16 chips de
64 kbits por uno).
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de admiracion «j». El 92, que los ingle-
ses llaman «backslash» y que tiene es-
ta forma: «\ », es ahora la «N». El 93
o cierre de corchetes «J», pasa a ser la
apertura de interrogacion «». El 124, an-
tes «I», es ahora la «f». Por ultimo, el c6-
digo 96, que representa a la libra anglo-
sajona « £ », ha sido sustituido por el
mas hispanico «Py» que simboliza a la
peseta. Hay que destacar que el cam-
bio en estos simbolos solo afecta a su
forma, por lo que se han resuelto de un
plumazo los problemas de incompatibi-
lidad presentados por el primer 128 K en
castellano, comercializado por Investro-
nica, donde se habian modificado la for-
ma y también la disposicion en el tecla-
do de los mismos, alterando la rutina de
scanner del teclado, lo que trajo como
consecuencia inmediata el que no se
pudieran utilizar programas como por

f

Conectores para JOYSTICK y RESET.

EL HARDWARE

Los cambios en el hardware son mu-
chos y muy significativos. Externamen-
te, ademas del teclado y el cassette in-
corporado, se advierten las conexiones
para los dos joystick, que aunque tienen
protocolo Sinclair, sus conectores no co-
rresponden PIN a PIN a los de los joys-
tick tradicionales. Esta maniobra de «in-
compatibilidad» intencionada no tiene
ninguna explicacion y en ella no se apre-
cia otra finalidad que la de obligarnos

El nuevo diseio es muy compacto y atractivo.

ejemplo el MONS y el GENS, ya que el
simbolo «#» era imposible de sacar. Aho-
ra, como s6lo cambia la forma, si tene-
mos, por ejemplo, que programar en el
lenguaje «C», donde el backslash « \»
se utiliza con frecuencia, bastara con
poner el simbolo «N» en su lugar y todo
ird perfectamente. Lo mismo en todos
los demas casos. Es un detalle que te-
nemos que agradecer a los sefores de
Amstrad, el que ademas de adaptarlo al
castellano, se haya respetado la dispo-
sicion original del teclado, bastante mas
racional. En el modelo anterior, como re-
cordaréis, se habian cambiado, ademas,
la libra « £ », por el acento «», no enten-
demos bien el motivo, la apertura de lla-
ve «{», por la «l» y el cierre de llaves «}»
por la «g».
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a adquirir, ademas del ordenador, el joys-
tick «compatible». De todas formas, pa-
ra los poseedores de cualquiera de los
miles de modelos de joystick existentes,
daremos en breve las explicaciones ne-
cesarias para adaptarlo a este ordena-
dor. Es bastante simple y desde luego,
mas barato que adquirir uno nuevo.

También se aprecian exteriormente
las salidas RS232/MIDI y la conexién pa-
ra el Subteclado o «Keypad», el conec-
tor para monitor RGB/TTL, video PAL
compuesto, monitor monocromo, etc., la
salida para TV, con sonido por television,
otra salida de audio para conectar con
un amplificador y, cémo no, el tipico slot
de expansion que permite la conexiéon
de otros periféricos.

Hay también un led indicador de en-

cendido que no comprendemos porqué
no se habia colocado antes, ya que es
un método sencillo de evitar dejarnos
encendido el ordenador o incluso preve-
nir la conexion/desconexion de periféri-
cos con el ordenador en funcionamien-
to, circunstancia esta que casi siempre
se produce por descuido.

Interiormente, la tarjeta del circuito se
ha redisefado casi por completo y los
detalles mas relevantes podéis observar-
los en la doble pagina adjunta.

LOS NUEVOS COMANDOS

Por razones de espacio, trataremos
del funcionamiento de los nuevos co-
mandos con mas detalle en una proxi-
ma ocasion, aunque por el momento os
diremos que el mas significativo es
PLAY, que permite componer melodias
de una forma sencilla, con hasta tres ca-
nales de sonido simultaneos. Los demas
comandos se refieren al manejo del
Disco-Ram, que basicamente se com-
porta como una unidad de almacena-
miento temporal de datos (al desconec-
tar el ordenador se pierden). En ella se
puede operar con los tipicos comandos
LOAD, MERGE, SAVE y VERIFY, con so-
lo anadirles el signo «!», que permite al
ordenador identificar el comando vy diri-
gir la operacion al Disco-Ram, en vez de
hacia el cassette o el microdrive, con el
que también es compatible.

EN RESUMEN

Podemos resumir nuestra impresion
como bastante favorable, aunque con
los pequenos defectos que ya hemos re-
senado. Creemos que esta maquina es
un paso mas hacia adelante y esta lla-
mada a convertirse en el ordenador mas
barato y asequible del mercado a la vez
que el mas idoneo para principiantes e
incluso expertos, pues no hay que me-
nospreciar sus grandes posibilidades,
ahora aumentadas en el aspecto sono-
ro (tres canales simultaneos, MIDI), y en
la gran capacidad de memoria (128L
RAM). Esto lo convierte también en el or-
denador perfecto para juegos y no nos
cabe duda de que en breve las casas de
software se encargaran de demostrar-
noslo.
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TOMMY

Felipe Blazquez nos ofre-
ce una buena cantidad de
pistas para facilitarnos las
cosas en este programa tan
complicado llamado
Tommy que un programa-
dor catalan de nombre Al-
berto Suier tuvo a bien rea-
lizar. Con ellos no consegui-
remos llegar hasta el final,
pero resolveremos una par-
te considerable del juego.
Las pilas sirven para entrar
en la sala de ordenadores,
jojo! no dejarlas dentro de
la sala. El joystick se cam-
bia por la calculadora. El
jabon se canjea por la pelo-
ta en el WC. La pelota se
cambia por el mechero en el

el petardo en el saldn de ac-
tos. Los folios y el dinero te
dejaran coger la péliza en
conserjeria. El mecheroy el
petardo se pueden cambiar
por la escuadra. La escua-
dra y el lapiz (o compas, o
goma) te daran la nota de
dibujo. El tintero y la pdliza
sirven para conseguir la
equis. La equis y la calcula-
dora se usan para conse-
guir la nota de matemati-
cas.

SAl COMBAT

Pedro Jiménez nos cuen-
ta una manera sencilla de
obtener Vidas Infinitas.

Ahi va:

S5 CLEAR 24610
@ INPUT "Numero de vidas (1 a
5)";i: IF i<1 OR i>»>255 THEN G
o 18
5 CL

S : PRINT "Carga SAI COMB

gimnasio. Las pesas se
cambiaran por la cinta de vi- %
deo. La flor (o el hueso) y QT
los guisantes te daran la no- 1
ta de ciencias. El timbre te 2@ LOAD "“"CODE POKE 65364 ,20
servira para entrar en la bi- 1: RRANDOMIZE USR 65340

b”oteca’ pero hazcasoala 2§ESZOKE 32421 i S RANDOMIZE USR
advertencia de las pilas. La

cinta de video cambiara por e

s "_;‘ EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.
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PROGRAMACION
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La semana pasada decidimos qué tipo de juego
ibamos a hacer y definimos todos los graficos que
vamos a utilizar en los decorados. Esta semana nos
meteremos ya de lleno en la programacion,
comenzando por explicar la rutina que dibuja las

pantallas.

En primer lugar, y antes de pasar a
explicar el listado, vamos a ver la for-
ma en que estan estructurados todos los
datos que necesita el mismo.

Todas las pantallas van a ser defini-
das utilizando los bloques graficos que
fueron publicados la semana pasada en
la figura 1. Utilizando estos «bloques»
graficos, vamos a construir otros blo-
ques mas grandes, que para diferenciar-
los llamaremos «decorados». Los blo-
ques de decorados no son mads que re-
peticiones de un mismo bloque grafico
en una determiada direccion. De esta
forma conseguimos que, por ejemplo,
al definir en una pantalla una hilera de
piedras en sentido horizontal (que pue-
de formar el suelo de la pantalla), ocu-
pemos la misma cantidad de memoria
que si hubiera una sola piedra.

Los datos que almacenamos en la me-
moria para cada una de las pantallas nos
dicen cuadl es el bloque de decorados que
queremos dibujar, la longitud del blo-
que (en el ejemplo anterior, cuantas pie-
dras tiene la hilera), el color, la posicién
en la pantalla donde comienza, etc.

Un rapido cdlculo nos muestra que
cuatro bytes son mas que suficientes pa-
ra almacenar todos los datos relativos
a un bloque de decorados. El significa-
do de estos cuatro bytes lo podéis en-
contrar en la figura 1. El primero y el
segundo indican las coordenadas de la
pantalla en baja resolucion donde co-
mienza el bloque de decorados. el ter-
cero tiene dos funciones. Sus tres bits
superiores indican el color de todo el
bloque, mientras que los cinco restan-
tes indican el cddigo del bloque de de-
corados. Este cédigo nos servird des-
pués para saber las caracteristicas del
bloque: qué bloque gréfico le corres-
ponde, en qué direccion se repite, etc.
El cuarto y ultimo byte de los utiliza-
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dos para definir un bloque de decora-
dos indica con su bit mas significativo
el nivel de brillo del color antes indica-
do, y con sus otros 7 bits indica la
longitud. Esta longitud nos
dice de cuantos bloques
graficos iguales esta

compuesto el bloque

de decorados. :

Para definir una
pantalla, iremos colo- =
cando en la memoria de
forma consecutiva, los gru-
pos de cuatro bytes que de-
finen cada uno de los blo-
ques de decorados de que
estd compuesta la pan-
talla. Cuando haya-
mos terminado con &
todos, colocare-
mos en la siguien-
te direccion libre el 4
valor FFh (255), que
servira para indicar al
programa que la definicion de
la pantalla ha terminado. A con-
tinuacion habrd que colocar los da-
tos de los «bichos» moviles, pero de eso
hablaremos mas adelante.

Hay un total de 20 bloques de deco-
rados distintos. Podéis encontrar una
lista en la figura 2. En numero entre pa-
réntesis sirve para relacionarlo con la fi-
gura 1 del capitulo anterior. Para po-
der conocer las caracteristicas de cada
uno de ellos debemos crear una tabla en
la que por orden de cédigo, estén con-
signados todos los datos necesarios de
cada uno de los bloques. Cada elemen-
to de esta tabla va a tener 10 bytes. El
significado de estos diez bytes esta re-
flejado en la figura 3. El primero y el
segundo indican la longitud en caracte-
res en horizontal y vertical respectiva-
mente. Por ejemplo, fijandonos en la fi-

gura 1 del capitulo pasado, un bloque
de decorados cuyo bloque grafico fue-
ra el nimero 1, tendria 2 como longi-
tud horizontal y 2 también como longi-
tud vertical, mientras que uno cuyo blo-
que grafico fuera el 3, tendria 2 como
longitud horizontal y 3 como longitud
vertical. Los bytes tercero y cuarto in-
dican los incrementos vertical y horizon-
tal respectivamente. Estos nimeros son



los valores que hay que sumar a las
coordenadas (siempre en baja resolu-
cion) del ultimo bloque grafico dibuja-
do para calcular las del siguiente. Por
ejemplo, si nosotros queremos definir
un bloque de decorados para que for-
me una hilera de piedras cuyo bloque
grafico sea el 1, y que esta hilera se for-
me en sentido horizontal, deberemos
hacer que el tercer byte sea @ y que el

cuarto byte sea 2. Con esto conseguire-
mos que todas las piedras sean dibuja-
das a la misma altura (la coordenada x
es incrementada en @), pero desplazadas
a la derecha (la coordenada y es incre-
mentada en 2). Los bytes quinto a déci-
mo almacenan los codigos de los carac-
teres que forman el bloque gréfico co-
rrespondiente. Todos los bloques gra-
ficos, como ya dijimos en el capitulo pa-
sado, estan formados por uno o varios
graficos del tamano de un carécter. Ca-
da uno de estos graficos de un caracter
tienen un codigo. Lo que almacenamos
en estos seis bytes son los codigos de los
caracteres que forman el bloque grafi-
co que queramos utilizar, ordenados de
izquierda a derecha y de arriba a aba-
jo. No todos los bloques graficos ocu-
pan seis caracteres; en los que ocupan
menos, los bytes sobrantes estan vacios.

Al contrario de lo que cabria esperar,
los codigos de los caracteres no comien-
zan desde cero, sino que estan numera-
dos de 96 a 126. Esto es asi porque nos
referimos a ellos con un codigo ASCII,
ya que al definir un nuevo juego de ca-
racteres, se aprovecho el espacio ocupa-
do por caracteres que no iban a ser uti-
lizados para colocar los caracteres co-
rrespondientes a los graficos. Los cua-
tro graficos que forman la piedra I, por
ejemplo, se encuentran en los lugares
que corresponderian a las letras minus-
culas «a», «b», «c» y «d», por lo que
si queremos definir un bloque de deco-
rados cuyo grafico sea una piedra, de-
beremos poner en los seis ultimos bytes
de los diez que se utilizan en la defini-
cion, los niimeros 97, 98, 99, 100, 0 y
.

Para terminar con los datos asocia-
dos al dibujo de las pantallas, hablare-
mos de lo que vamos a llamar «mapa
de pantalla». Es una zona de memoria
ubicada en la direccion 32768, y con 640
bytes de longitud, que es creada por la
rutina de dibujo de pantallas. Lo que se
almacena en ella es una expansion de los
datos de la pantalla. Hay un byte para
cada una de las posiciones del tamaino
de un caracter que hay en la pantalla.
Todas las pantallas del juego ocupan 20
lineas de alto (las cuatro restantes se uti-
lizan para marcadores), asi que
20 x 32 =640. Estos bytes estan ordena-
dos de forma ldgica, es decir, primero
los 32 bytes de la primera fila, de iz-
quierda a derecha, luego los de la segun-
da fila, y asi sucesivamente. Lo que se
almacena en cada byte nos indica qué
es lo que hay en esa casilla de la panta-
lla. Un 0 indica que no hay nada. Un
1 indica que hay algo sélido (una pie-
dra, una estalactita, una escalera de ca-
ramelos...). Un 2 indica que hay una es-
calera de huesos, que hay que diferen-
ciarla de la otra porque ésta se puede

TABLA DE DATOS
DE LOS DECORADOS
Byte 1:  Coordenada X (0 a 19).
Byte 2:  Coordenada Y (0 a 31).
Byte 3: 3 bits superiores: color. Resto:
codigo.
Byte 4: Bi:’ superior: brillo. Resto: longi-
'u .

Fig. 1. Significado de los datos de cada
pantalla.

BLOQUES DE DECORADOS
Cod. Blogue grafico Dir. repeticion
0 Piedra cvadrada
m Derecha
1 Piedra cuadrada
(1) Abajo
2  Piedra rectangu-
lar (2) Derecha
3 Piedra rectangu-
lar (3) Abajo
4  Piedra cvadrada
(4) Derecha
5  Piedra cvadrada
(4) Abajo
6  Capullo de flor
(13 a) Derecha
7 Tallodeflor (13b) Abajo
8  Caramelo (12) Izquierda-
abajo
9  Caramelo (12) Izquierda-
arriba
10 Hueso (11 Abajo
11 Hierba (10) Derecha
12  Estalactita (5 Derecha
13 Estalactita (6 -
14  Estalactita (7) -
15 Estalactita (8) Derecha
16 Corazon manzana
(14) Derecha
17 Cuadrado (9) Derecha
18 Piedra (4 Derecha-abajo
19 Piedra (4 Izquierda-
abajo
Fig. 2.
TABLA DE DATOS RELATIVOS A LOS BLOQUES
DE DECORADOS DE LOS DECORADOS
Byte 1:  Longitud horizontal.
Byte 2:  Longitud vertical,
Byte 3:  Incremento X (vertical).
Byte 4:  Incremento y (horizontal).
Bytes 5,6,7,8,9 y 10: Cadigos que forman el
grdfico,

Fig. 3.

atravesar. Un 3 indica que hay un co-
razon de manzana. No puede tomar
ningun otro valor.

La rutina de dibujo

Y ahora, por fin, vamos a explicar la
rutina de dibujo de pantallas. El punto
de entrada es la etiqueta DESCOM. Al
llamarla, el registro HL debe contener
la direccion de memoria donde comien-
zan los datos de la pantalla (los grupos
de cuatro bytes de los que hablamos an-

MICROHOBBY 217
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148 A0 71 29 LD  HL,TADBDA
141 LD (23695) A 218 L0 B8
142 POP DE 211 ADD  HL,BC
143 POP AF 22 L C,4
144 DEC A ‘ 23 LDIR
145 RNZ,LOv2 214 L0 B,
144 RET 25 LD A,(H
147 D181 INC DE 26 POP KL
148 PUSH DE 217 X0R (HL)
149 LD HL,2329 28 D 31
150 LD DE,23297 29 XOR (HL)
151 L0 BC,99 2 LD (DE),A
152 LD (HL),® 221 INC DE
153 LOIR 22 LD A,255
154 POP DE 23 L0 (DE),A
155 L0 HL,23296 24 INC DE
156 BIBILD LD A, (DE) 25 INC KL
157 LD (HL,A 26 L0 A,(H
158 IN A 227 LD (DE),A
9 it 159 RET 2 228 NG OE
DESENSAMBLE » W (23695, ::: :ch & g.’ gf gu
¥
DE LA RUTINA 7 LD A, (06) 2 Ae PR S
: ! o5 163 0 (H,A P N
e 73 EOMEEA A 164 N W PES INC DE
0+
ol e 165 INCDE 24 R BIBILO
4 ; RUTINA DESCONPRESORA % CALL SUBMA 166 L0 A,(DE) 235V EQU 97
S DESCON PUSH HL 5 e 167 L B8 234 TADBDA EQU 62888
168 RLA 237 TADADE DEFB 2,2,8,2,84V,14
FerpiI A e 19 R B U,20,30,8,8
bl el il N W RA 28 DEFE 2,2,2,8,840, 11
9 0 .8 o 10! M CORESH 17 RLB ) U,20,34,8,8
1 LOIR ) I 55 172 L CA 239 DEFB 3,2,8,3,84V,8¢
1 LD HL,23295 63 la0  PUSH AF 123 D 224 U, 14V, 240,240,300
12 L0 DE.23294 84 PUSH DE 124 SR A 248 DEFE 2,3,3,8,,14,
3 0 B, 175 st A Vo L);200 A0
i ok B9 LI LB 108 176 A A 241 DEFB 1,1,8,1,3,8,
14 HALT 86 BLOB2 LD A,22 i e 8,0,0,0
il i e 17 SR A 2 DEFB 1,1,1,8,3,8,
17 POP DE 89 RST 16 129 LD (HL,A 9,0,8,8
180 INC HL 243 DEFB 2,1,8,2,44,5¢
A L ) SLEAE LY aif 181 W AL U,8,8,8,8
19 8 9l Bx 182 A 244 DEFB 2,1,1,8,649,24
2% JP 2,01B1 92 W LA 183 A U,8,0,0,8
2 e 9 YOR A 184 RA 25 DEFB 138,1,1,-1,12+
22 Lo (couuion.a 9% LD  BC,(COOMAS) 185 a0 24 U, 13,0,8.8.8
;3 ﬁc ;Ecosm " ;: & 8 18 SRA A 246 DEFB 138,1,-1,-1,12
25 L0 A,(0E) R 187 SRA A W,130,8,0,6,8
) 97 ] 188 R A 247 DEFB 2,1,1,8,284,2
2% LD (CORMUSHI) A 98 RRA 4 e 0,0.8,0,0
& e hid il 19 o A 248 0EFB 2,1,8,2,19,2
29 A0 31 181 0 cA 191 L0 (HU,A 2V,0,8,8,8
5 s oo fatite 192 I H 29 DEFB 2,2,8,2,144,1
3 10 BA 183 0 AL 193 LD  (HL),188 5H,16W,1740,8,8
» RLCA 2 184 DD “:“ 194 ING HL 258 DEFB 2,2,8,8,180 V
2 RLCA 185 o 195 LD (H,91 -1,200,2140,8,8
au A0 A8 185 RST 14 196 INC HL 251 DEFB 2,2,8,8,V-1,23
35 W CA 197 INC (KL 197 INC H ,240,25,8,8
% 0 B8 188 LONGD LD B8 198 INC DE 252 DEFB 2,1,8,2,260,2
N HTAME 199 L0602 LD, (D) LA AT il
! 4 28 D 31 253 DEFB 2,2,8,2,84V,9+
38 ADD HL,BC 118 INC DE 14,924,580,
39 LD A,HD i BX 2 L Y,100,114,8,8
: 22 BX DEHL 254 DEFB 1,1,8,1,9-1,8,
® L BA 112 L0 B2 i o CA 0000
4 BIT 7,4 13 P 97428 P A A - OEFB 1,1,1,1,30,0,
2 L A 114 JR 2,ESCA 25 A Ad R
42 R 2,.uBM 115 P 97429 ! it i)
T 26 ADD A,C 256 DEFB 1,1,1,-1,34,8
] LD A,68;"INC A 116 JR2,ESCA » 0 CA sos
4SUEMA LD  (COOPLA),A 117 P 97412 8 0 AB ' Lt bl (===
4% b AB 118 JR  NC,CAES 4
4 D 127 119 P 9748
48 LD (LONGO*D),A 128 R C,CAES
4 INC HL 121 INC B
58 L0 ACH) 122 INC B
51 LD (LOWEH),A 123 CAES DEC B
52 INC HL 124 ESCA LD (HL),B
53 L0 A(H) 125 INC HL
54 LD (INEX+D) A 128 Bx
55 INC HL 122 RST 16
56 L0 A,(H) 128 DJNZ L0602
57 LD (INYGH),A 129 . DEC C
58 INC K 138 JR N2,BLOB2
59 LD A,(DE) 131 LD  A,(COSPA)
68 RLCA 132 INEX ADD A8
4 RLCA 133 LD (COSPA),A
82 RLCA 134 LD (HL,A
8 N 7 135 LD A, (CORMUSH)
] LD B,A 136 INVG  ADD 4,8
65 INC DE 137 LD (CORNUS*1),A
66 LD A, (DE) 138 LD A,(23495)
& RRA 139 CODPLA INC A
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tes). Lo primero que hace es borrar la
memoria destinada al mapa de panta-
lla y la pantalla, pasando después la di-
reccion de la pantalla al registro DE. Se
entra entonces en un bucle que se repe-
tird para cada uno de los bloques que
componen la pantalla. Si el valor con-
tenido en DE es 255, se sale del bucle
porque ya se ha terminado la definicion
de la pantalla y se salta a DIBI, donde
se hacen los calculos relativos a los «bi-
chos» moviles. Si no es 255, entonces es
la coordenada x del bloque de decora-
dos, y se guarda en (COOMAS + 1) pa-
ra su posterior utilizacion. La etiqueta
COOMAS no senala a una variable, si-
no a una instruccion del tipo LD A,n.
Esto hace que cuando queramos recu-
perar el valor de la coordenada x, no
tengamos que buscarlo en ninguna va-
riable, sino que lo cargamos directa-
mente en A con dicha instruccion. To-
das las instrucciones del listado que ha-
cen referencia a una etiqueta a la que
se le suma 1, tienen una funcién simi-
lar.

Ademas de ponerlo en (COOMAS +
1), guarda el mismo valor en (COSPA)
(ésta si es una variable), ya que
(COOMAS +1) sera posteriormente
modificada y habra de ser restaurada.

Después se toma el contenido de la si-
guiente direccion (la coordenada y) y se
guarda en (CORMUS+1). Los cinco
bits menos significativos del siguiente
byte indican el codigo del bloque de de-
corados. Se toma este valor y se multi-
plica por 10. Al resultado obtenido se
le suma la direccion de inicio de la ta-
bla de datos que nos da las caracteristi-
cas de los bloques de decorados. Con es-
to, HL apunta a los datos del bloque de
decorados elegido. El primero de los
bytes que forman estos datos tiene en
su bit 7 un indicador del que no habla-
mos antes. Sirve para indicar si todos
los bloques graficos que componen el
bloque de decorados tienen el mismo co-
lor (el bit vale @), o por el contrario, su
color varia (el bit vale 1). En la précti-
ca esto se usa solamente en las escale-
ras de caramelos, cuyos peldaiios van
cambiando de color. Segun este indica-
dor valga @ 6 1, se colocara un @ o un
60 respectivamente en (CODPLA). Pos-
teriormente veremos para qué sirve es-
to. Los otros siete bits indican la longi-
tud horizontal y se guardan en
(LONGO + 1). El siguiente byte indica
la longitud vertical y se guarda en
(LONVE +1). Los dos bytes siguientes
contienen los incrementos vertical y ho-
rizontal respectivamente, y se guardan
en (INEX+1) e (INIYG+1). Al incre-
mentar HL, éste queda apuntando a los
codigos de los caracteres que forman el
bloque grafico.

Después se carga en A el contenido

de DE, que, por si no lo recorddis, es-
taba apuntando al tercero de los cuatro
bytes utilizados para la definicion de un
bloque de decorados. De este tercer byte
coge los tres ultimos bits, correspon-
dientes al color. Estos los mezcla con el
bit 7 del siguiente byte sefialado por DE,
que corresponde al nivel de brillo. Se ha
construido asi el byte de atributos, que
se coloca en la variable del sistema
ATTR P (direccion 23695), que alma-
cena los colores temporales con los que
se imprime. De aqui podréis deducir que
para el dibujo de la pantalla vamos a
utilizar la rutina de impresién de la
ROM.

Por ultimo toma la longitud del blo-
que de decorados y la guarda en
(MAL2+ 1). Tras ésta guarda DE en la
pila, llama a la subrutina SUBMA, re-
cupera DE y cierra el bucle sobre
MALOI, con DE apuntando a los da-
tos del siguiente bloque de decorados.

Abhora la subrutina SUBMA tiene to-
dos los datos necesarios en los lugares
oportunos y puede dibujar el bloque de
decorados. Para ello pasa a DE el con-
tenido de HL, con lo que DE apunta a
los codigos de los caracteres que forman
el bloque gréfico.

En la etiqueta MAL2 vemos un LD
A,0. En realidad, lo que cargamos en
A es la longitud del bloque de decora-
dos, ya que anteriormente ésta habia si-
do colocada en (MAL2+ 1). En LOM2
comienza, por tanto, un bucle que se re-
pite para cada uno de los bloques gra-
ficos de que se compone el bloque de de-
corados. Lo primero que se hace den-
tro de ese bucle es guardar en la pila los
registros AF y DE. En LONVE, de for-
ma semejante a como sucedia en
MAL2, se carga en C la longitud verti-
cal del grafico, o lo que es lo mismo,
cuantas lineas tiene el grafico de alto.
Este valor se usara como contador pa-
ra un bucle que comienza en BLOB2,
dentro del cual se dibujaran todos los
caracteres del bloque gréafico que estén
dentro de una misma fila. Lo primero
que hay que hacer en este bucle es colo-
car la posicidon de impresion en las coor-
denadas que correspondan (que habian
sido previamente colocadas en
COOMAS +1 y CORMUS +1). Ade-
mas hay que calcular la direccion del
mapa de pantalla que corresponde a di-
chas coordenadas. Tras colocar las
coordenadas de impresién llamando a
la rutina de la ROM con RST 16, se in-
crementa el contenido de la direccion se-
nalada por HL. HL estaba apuntando
a COOMAS +1, asi que lo que incre-
menta es la coordenada x (vertical),
donde se imprimir4 la siguiente fila del
bloque grafico.

En LONGO, se carga B con la longi-
tud horizontal, o sea, el nimero de ca-

racteres que tiene el bloque gréafico en
cada fila. El bucle LOGO?2 es el encar-
gado de imprimir cada uno de ellos. Pa-
ra ello se carga en A el contenido de DE
y se incrementa éste, para que la proxi-
ma vez se sefiale al siguiente cardcter.
Pero antes de llamar a la rutina de im-
presion, se comprueba a qué bloque gra-
fico pertenece el cardcter que se va a im-
primir, y segin cudl sea éste, se carga
un valor u otro en la direccidon senala-
da por el registro alternativo HL’, que
estaba apuntado a la direccion corres-
pondiente del mapa de pantalla. Los va-
lores se colocardn dependiendo del blo-
que grafico que fuera, como se indicéd
antes. Una vez hecho esto, se guardan
los registros alternativos y se vuelve a
los normales con EXX, y se imprime en
la pantalla el cardcter correspondiente,
cerrandose el bucle de todos los carac-
teres que hay en una misma fila, y, ac-
to seguido en todas las filas que tiene
el bloque gréfico.

Ahora, valiéndonos de los incremen-
tos que habian sido colocados en
(INEX+1) e (INYG+ 1), calculamos
las nuevas coordenadas para el siguien-
te bloque grafico de todos los que com-
ponen el bloque de decorados. Después
cogemos el contenido de 23695, que co-
mo recordaréis, es la variable ATTR P.
En CODPLA se habia cargado antes un
valor dependiendo de si el bloque gra-
fico era de un solo color o no. Si era de
un solo color, ahora en CODPLA ha-
bréd un cero, con lo que se efectuara la
instrucciéon NOP, equivalente a no ha-
cer nada. Pero si no era de un solo co-
lor (se trataba de una escalera de cara-
melos), ahora en CODPLA habrd un
60, correspondiente a la instruccioén en
ensamblador INC A, con lo que hace-
mos que el color vaya en aumento. Des-
pués este color se guarda nuevamente en
23695. Tras recuperar DE, para que
vuelva a apuntar al comienzo de los ca-
racteres del bloque grafico, y AF, que
era el contador de la longitud del blo-
que de decorados, se cierra el bucle so-
bre LOM2 y se vuelve si se ha termina-
do, para dibujar el siguiente bloque de
decorados.

Mas pantallas

El listado que acompaiia hoy al arti-
culo nos permitird ver 13 nuevas pan-
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tallas. Para ello, efectuar las siguientes
operaciones:

Teclear el listado 1 con ayuda del
Cargador Universal de Codigo Maqui-
na. Hacer un DUMP indicando como
direccion de comienzo la 40000. La lon-
gitud del bloque es 2100. Después gra-
barlo en una cinta con el nombre «cm?2
1». Después borrar la memoria y car-
gar el programa que fue publicado la se-
mana pasada. Cuando termine de car-
garse el programa junto con los dos blo-
ques de bytes, detenerlo introduciendo
STOP en el INPUT. Modificar la quin-
ta instruccion de la linea 10 para que sea
LOAD «cm2 2»CODE 44576,2700. A
continuacion, cargar de la cinta el blo-
que que se acaba de teclear en el carga-
dor universal con LOAD «cm2
1»CODE 45176,2100. Una vez hecho
esto, grabar en una cinta este programa
con LINE 10, y grabar a continuacion
los dos nuevos bloques de bytes con:

SAVE «em2 2»CODE 44576,2700:
SAVE «cml 2»CODE 62368,1476

Ahora podemos cargarlo todo desde
el principio con LOAD «». Para ver las
pantallas, hay que actuar de la forma
que se explicé en el capitulo anterior.
Los mimeros correspondientes a las
nuevas pantallas estin en la figura 4.
Por si no lo habéis adivinado todavia,
esos numeros corresponden a la direc-
cion de memoria donde comienza la de-
finicién de cada pantalla. Una vez gra-
bado en la cinta el programa de hoy, po-
déis, si queréis, borrar el de la semana
pasada, pues tiene la misma funcién, sé-
lo que con menos pantallas.

Por ultimo, daros un consejo: que no
os preocupéis si no habéis entendido la
explicacion del listado las diez primeras
veces que lo ledis. Es completamente
normal. Seguro que si seguis insistien-
do, acabaréis consiguiéndolo.

DUMP: 40000
N.° BYTES: 2100
Listado: cm2 1

Pantalla Numero
5 45176
6 45353
7 45518
8 45623
9 45748

10 45937
11 46142
12 46415
13 46528
14 46625
15 46807
16 46929
17 47086

Fig. 4.
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Linea Datos Control
1 02002306120220011204 118
2 2202120E22060D164604 217
3 ©OE168701QE1887010ELC 388
4 87010D1ADPV1O6062401 433
S PR1228060PRAPD24010906 149
6 S00106022F020409CRAVS 358
7 100ACRV400002CR40002 282
8 2D0100R42EQ190082001 151
9 QlOR2DV1020C2DR103VE 134

120 20919410200105122D01 181

11 ©6142F2106162C010618 177

12 2D091071R2001081C2D001 207

13 Q1E20010900R3116010C 179

14 3114020E311203103110 236

1S ©412310ER514310CR61R 203

16 3106071C3104081E310. 32

17 FF2010C8572070587080 1062

18 J0FQS5843610DFFO20063 909

19 30C14C3020871FRASAD12 466

20 OO8BRE1300911CO60484 487

21 07090284060BOR8B40Q6QC 327

22 0Q828860612R8010R14D2 613

23 B811008DR86061C8B8207 80S

24 0OD668108OD87830417CA 760

25 OBORPRACO1POR2ADV1PY 360

26 P4B1R40104ACO1Q106AF S45

27 Q1P008REG10PORAFR120 370

28 O@CADV1V1ODADR1IO20EAF S65

29 ©20112REV10QREB112 406

30 PQEB1949114ACR1116AD S85

31 01911 1980218RCV102 412

32 1ARCV1921CRDV1G21EB1 612

33 O2031EACRIFF48207846 757

34 28CB820416D40ESG6Q798RA 1097

35 20FFR0R0228RVVIE2001 S22

36 QPOFCRVSVP6QSA405S0903 414

37 46810BRS66810D074681 665

38 OFQ966810200R3061202 446

39 ©SBOF1302841EQRB38708 493

40 QCOS8706RER787041009 343

41 7020711R60208118781 618

42 ©813878109116FQ2041C 462

43 ©GB804080E24010D12EQ8S S55

44 FFFO8044R11C483841CC 1277

45 G(O0S880SOC844FFO0028D 1010

46 Q100038EQ1000S8CO100 293

47 O78DR101088FQ1000891 456

48 OQ1P00RBEV10QAC8CR100 307

49 ESFO100148F0100168F 487

S@ ©9100188DP1001RSER1900 336

S1 1C8F2112000081120262 S17

52 BRO61F4S8CR41EDOR100 627

S3 12CRAR2V40ESBO4OSOERAF S77

54 04040C48060C028B020D 266

S5 Q98BR1OFRER4O30S19E 99

56 OV20E18EQ81FF60105OF1 1081

57 20D8S460C21E10805890 1028

S8 J3OFFPRISE2820R1BEQS82 1081

S8 OS1EE182081EE1840F1E 830

6@ E1820400E3820RQREVR1 951

61 OCORE3810FRREQQ11100 625

62 E381130288B8613108B88 960

63 ORI13CRVOVPENEHO8SPE0R4 S08

64 E4B82060RA8BR2070RAAFR2 709

65 OSPEE4QSOFORASBO10606 432

66 DOS8S1PE®S8D0811109D0R81 1059

67 OOOPEFO100P2EDO10004 484

68 F1i1CQO1Q4EF010106ED@1 759

69 P©QI108F118P208EFQ1020R S36

7 EDO1P20CF 102030CEF21 750

71 O20EEEQ1R210EC@18212 530

72 ECO10214EDP10216F19R 772

73 ©O316ECQ10318EF91031R SS8

74 EDO1O31CF102041CECO®1 781

75 O31EEEQIFF1010429018 793

76 P28414D18878878AB16 998

77 FFOOOOE3S40002E28400 974

78 QOEEQES20016E283001EEQ® 1001

79 818214D08104Q4EQ8104 853

80 OBE282040EEQ810410E2 981

81 104 13EQB20216E08204 888

82 1ACE1820619E2810604E3 1006

83 GS2PG6O6E1830607EQR8406 873

84 EEQ@B820612E3810RAR7E1 990

85 B830CO4E2810808E28108 881

86 055382080082810R00!0 991

87 BS20S810E1820ERBE2810C 901

88 ODESB20CORE1B841001EQ 982

89 BR21202E2840F10E18212 912

99 QEE@S830816EQ820R18E1 1012

91 BS20Bl14E3810B16E3810R 916

92 16E4821114E3811012E0 1031

93 B811216E081121RE2820R 932

94 1CE@820CI1CE182 1037

95 ©S21014E4820E12EQ81FF 1164

96 1010S50R0204850438R10 677

97 BOBP9BDE1ISFFOROREDR1 1184
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JRLA ARMADL\JRA SAGRADA b):

LA GENTE LLEVABA UNA VIDA SENCILLA
Y TRANQUILA.

PALACE COMICS
PRESENTA

RESUMEN DE LO PUBLICADO:

Una ferrible guerra nuclear se ha desencadenado elimi-
nando de la faz de la tierra a sus habitantes y poblacio-
nes. Transcurridos varios siglos de invierno nuclear, surge
del caos una nueva raza fuerte y temeraria.

S0LO RARAS VECES SE
VEIA A LOS GOBERNANTES

ANCIANOS SUMIDOS EN
RECUERDOS N ,/
DEL TRISTE e e
PASADO. &

UNA GE‘AN SUPERSTI-
CION sSE CENiA soBrE
UN EXTRANO VOLCAN
QUE SE ELEVABA
AMENAZANTE AL
FONDO DE LAS RUINAS
MEDIO ENTERRADAS DE
| LUNA CILDAD ANTIGUA .

UN DIA ... DEL
CIELO SURGIO

INVASORA
DE OTRO
PLANETA [/

ATEQZOZ(ZADOs Y CONFUNDIDOS, LOS ALDEANOS

1 CORRIAN DESORDENADAMENTE .

/ EL ATAQUE FUE RAPIDO
Y _FEROZ ! A . | ACONGOTADOS ANTE TANTOS CADA-
z 2 > @ | VERES, SE DEFENDIERON _CON GRAN

VALENTTA . ! >

| ELLOS POSEIAN ARMAS MUY
" AVANZADPAS Y NO MOSTRARON
COMPASION ALGLINA

TODOS L0OS HOMBRES FLERTES
Y SANOS QUE SOBREVIVIERON
FLUERON PUESTOS A TRABA-
JAR EN LA EXTRACCION DE
Los MINEEALES VALIOSOS

MIENT2A$ QUE LOS TIRA-
NOS GOBERNABAN DESDE
LAS PROFUNDIDADES DE

| SL! FORTALEZA EN EL

PERO LA VALENTIA NO
ERA SUFICIENTE.

VOLCAN .

(CONTINUARA)




Rectificar es de sabios

Me remito a ustedes pa-
ra hacerles dos breves co-
mentarios:

En primer lugar, en el nu-
mero 91 de su publicacion
seccion de «Trucos», cuan-
do en el programa «Calcu-
lar integrales», enviado por
el que suscribe, aparece:
«.. con un pequeno error
(del orden de 10)...», con es-
to se quiere indicar que el
error se produce en las de-
cenas, es decir, que el «pe-
queno error» es de + 10 so-
bre el resultado verdadero.
Lo que deberia aparecer es:
«.. (del orden de 10—5...)»,
es decir, un error de

+0,001 o incluso inferior,
ya que la exactitud es alta.

En segundo lugar, pre-
guntarles cémo es posible
que, en el Curso de Cédigo
Maquina, la numeracion
pase de la hoja 376 (corres-
pondiente al numero 90), a
la 397 (correspondiente al
numero 91). (Es un error de
imprenta o es que no se
han publicado las pdginas
377 a la 3967

[1Le agradecemos su «fe
de erratas» y, tomando su
ejemplo, comunicamos que
un error de foliacién hizo
que se saltara la numera-
cién 20 paginas, en reali-

DELTA

COMPUTERS, S. A.

Aribau, 15 6.° Dcho. 18
Tel. 253 97 91
08011 Barcelona

José Antonio GARCIA - Madrid

iVEN A VISITARNOS!

e PRECIOS CON IVA INCLUIDO

® GARANTIA OFICIAL

® PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO
+ GASTOS DE ENVIO

® RAPIDEZ DE ENTREGA
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dad, la foliaciéon verdadera
del nimero 91 es el resul-
tado de restar 20 a cada nu-
mero de pagina. Este mis-
mo error se ha vuelto a pro-
ducir en el nimero 93 (ya le
hemos cortado la cabeza al
culpable) donde la verdade-
ra foliacioén es el resultado
de restar 8.

Carga de programas

Somos unos chicos que
nos estamos iniciando en
la Informdtica y quisiéra-
mos saber:

1.° ;Qué hay que hacer
para que, sin listado previo,
no se pueda ver el listado
al cortar la carga de un pro-
grama?

2.° ;Qué codigo tiene la
tecla BREAK?

3.2 ;Coémo se hace para
grabar un programa o un
bloque de bytes sin cabe-
cera?

4.° ;Coémo se logra que
no se pueda grabar un pro-
grama, a menos que se ha-
ya grabado un programa
anterior relacionado con
ése?

5.9 Y, por dltimo, quisié-
ramos saber si siguen
aceptando programas de
lectores.

Femnando y Carlos - Orense

[]1.° La dnica manera es
hacer que el programa se
cargue como un bloque de

o SPECTRUMPLUS
o SPECTRUM 128
o OPUS DISCOVERY 1
o INTERFACE BETA DIS
+ DRIVE CUMANA 300K
o |MPRESORA K-40
80 COLUMNAS CON
INTERFACE SPECTRUM
o SEIKOSHA GPS0
¢ TECLADOSAGA]
e TECLADOSAGA3
o STARMOUSE SPECTRUM
o CASSETTE ORDENADOR
® 4 MICRODRIVES+CARTUCHERA
o OPUS DISCOVERY SPECTRUM 128K

bytes, que incluya las varia-
bles del Sistema. Una de
éstas es la ERR-SP que de-
bera modificarse para que
apunte a un lugar de la me-
moria donde haya dos ce-
ros. De esta forma, si se
produce un error de carga,
el ordenador saltara a «0»
y efectuara un RESET.

2.° La tecla «BREAK»
(«<PARAR» en el Spectrum
espanol) no tiene ningun
codigo, ya que no se lee
con la misma rutina que las
restantes, sino con una lla-
mada a la subrutina de la
ROM «BREAK-KEY» cuya
direccion es 1F54h (8020).

3.° Para grabar un pro-
grama sin cabecera, es ne-
cesario hacerlo desde codi-
go maquina. En nuestro
CURSO DE CODIGO MA-
QUINA se explica clara-
mente. El procedimiento es
demasiado extenso para
explicarlo en esta seccion.

4.° Se puede lograr si el
programa, en cuestion, tie-
ne cambiado el flag identi-
ficador, ya que en ese ca-
s0, s6lo podra ser cargado
por una rutina en coédigo
maquina que le dé el flag
correcto. De nuevo, nos ve-
mos obligados a remitirle
al capitulo del CURSO DE
CODIGO MAQUINA que
trata sobre las rutinas de la
ROM.

5.° Por supuesto, segui-
mos aceptando programas
de lectores y seguimos pa-

gando 15.000 ptas., a los
que son publicados.

C/M el linea REM

Quisiera saber de qué
manera podria incluir algu-
na rutina o programa en co-
digo maquina en un carga-
dor o programa en Basic (Ii-
neas REM seguidas de TO-
KENS y signos raros).

Juan C. ROCA - Malaga

[JLa mejor forma de verlo
es con un ejemplo practico.
Supongamos que tiene un
bloque de cédigo maquina
salvado en cassette que
ocupa 30 bytes y quiere co-
locarlo en una linea REM
que sera la primera del pro-
grama. El procedimiento a
seguir seria el siguiente:
1.° El cédigo maquina
debera ser reubicable si
quiere poder trabajar con
periféricos que inserten
sus propias variables (inter-
face 1, disco Beta, etc.).
2.° Sies posible, procu-
re que en el bloque de C/IM
no haya ningun cédigo 13,
ya que ello entorpeceria el
listado y, sobre todo, la edi-
cién.
3.° Cree una linea REM
que sea la primera del pro-
grama y que tenga 30 espa-
cios después del «REM».
4.° Cargue el bloque de
coédigo maquina con la si-
guiente instruccién:

o TRANSTAPE 2.2
COPIAS DE SEGURIDAD A
CINTA, MICRODRIVE Y OPUS
o ORDENADOR COMPATIBLE
PC/XT+MONITOR+2 DRIVES

DE360KB

185.000

¢ JOYSTICK QUICKSHOOT |

® ©®© o o © ©o o o

JOYSTICK QUICKSHOOT Il *
JOYSTICK QUICKSHOOT Iv
JOYSTICK QUICKSHOOT V
JOYSTICK QUICKSHOOT VI
JOYSTICK QUICKSHOOT IX
DISKETTE 3" ANSOFT
DISKETTE3'2 1C2D
DISKETTE 5%42C2D

1.150
1.695
1.950
1.695
1.200
2295
850
650
290




LOAD “’CODE PEEK
23635 + 256 * PEEK
23636 + 5

5.° Haga «MERGE» con
el resto del programa en
Basic, donde no debera
existir ninguna linea con el
mismo numero que la REM
que acaba de crear.

6.° Salve todo el progra-
ma como un bloque de Ba-
sic.

Cuando quiera ejecutar
el codigo, utilice la siguien-
te sentencia:
RANDOMIZE USR (PEEK
23635 + 256 * PEEK
23636 + 5)

Joystick

Con mi interface Kemp-
ston no consigo que el
Jjoystick funcione en diago-
nal, ;a qué puede ser debi-
do?

El circuito impreso del
Grabador de Eprom, ;tengo
que disenarlo yo? Si es asi,
Jcomo se hace?

¢Siguen publicando los
estuches para guardar las
revistas?, en caso afirmati-
vo, ¢dénde puedo conse-
guirlos?

J. A. LAVIONA - Oviedo

[El dato que entrega el in-
terface Kempston para una
diagonal es la suma de dos
direcciones. Por tanto, la
forma de leer una diagonal
(por ejemplo: arriba-

izquierda) es leyendo un
dato que sea la suma de
sus dos componentes (en
nuestro ejemplo: arriba-
izquierda). No obstante,
puede ocurrir que el progra-
ma donde lo use no esté
preparado para leer estos
datos; en ese caso, el pro-
blema reside en el progra-
ma, no en el interface.

No es necesario que di-
sefie el circuito impreso del
Grabador de Eprom, puede
copiar el disefio que hemos
publicado en nuestra revis-
ta y reproducirlo fotografi-
camente (con placa foto-
sensible que podra adquirir
en cualquier tienda de
componentes electroni-
COSs).

Por supuesto, los estu-
ches para guardar la revis-
ta se siguen publicando.
Puede solicitarlos por car-
ta a nuestra editorial o lla-
mando al teléfono que se
indica, para suscripciones,
en la primera pagina de
nuestra revista.

El «Plus» castellano

Al tener un Spectrum
Plus en castellano, tengo
problemas con la disposi-
cién de las teclas; uno de
los mas graves es que no
puedo utilizar el signo « #
en el GENS. ;Lo puedo
sustituir?, ;es lo mismo LD
A, M8 que LD A,8?, ;puedo

hacer lo mismo con otros
nemonicos?

Adolfo MARTIN - Madrid

[JEfectivamente, es un
grave problema de la ver-
sion espanola del Plus. No
obstante, el signo «#» en el
GENS sdélo se utiliza para
indicar numeros hexadeci-
males, por tanto, donde va-
ya a poner un numero hexa-
decimal, ponga su equiva-
lente en decimal y se aho-
rrara tener que utilizar el
signo «#». En el caso que
nos plantea, LD A, # 8 es
igual que LD A,8 pero esto
s6lo ocurre con las 9 prime-
ras cifras, por tanto, LD A,
#10 no es igual a LD A,10
sino a LD A,16. Por supues-
to, la conversion es valida
para cualquier nemaénico.
Lo que tiene que hacer es
el cambio de hexadecimal
a decimal en el operando.

Cédigo maquina

No entiendo nada el co-
digo maquina y me gusta-
ria introducirme en ese
mundo. ;Me podrian reco-
mendar algun libro sencillo
de introduccion al C/M, que
utilizara un ensamblador
reciente?

David SERRANO - Madrid

[1Existen multitud de li-
bros sobre c6digo maquina

(aunque no tantos como
sobre Basic), pero nosotros
le recomendamos el Curso
de Cédigo Maquina que se
ha venido publicando en
las paginas centrales de
MICROHOBBY entre los
numeros 42 y 95. Creemos
que es lo mas completo
que se ha escrito sobre es-
te tema, ya que parte des-
de la base mas elemental y
llega hasta un nivel bastan-
te alto. Por otro lado, tiene
la ventaja de estar especi-
ficamente dedicado al
Spectrum y utilzar el en-
samblador «GENS-3» que
es, sin duda, el mejor que
existe para este ordenador.
Ademas de describir todas
las instrucciones con deta-
lle (parte comun a todos los
cursos de este tipo), encon-
trara en él un gran numero
de trucos de programacion
y rutinas ya escritas que le
ayudaran en la confeccién
de sus futuros programas.

AVISO
A LOS LECTORES

Queremos recordar que to-
das las cartas dirigidas a esta
seccion deberan llevar en el ex-
terior del sobre la palabra CON-
SULTORIO claramente visible,
con objeto de facilitar su clasi-
ficacion y preparar la respues-
ta en el menor plazo de tiempo
posible. En este sobre no debe
incluirse ninguln asunto relacio-
nado con otras secciones de la
revista, tales como Suscripcio-
nes, Trucos, Programas de Lec-
tores, etc., ya que cada tema se
procesa en distintos departa-
mentos. Gracias por vuestra
colaboracion.

NO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROGRAMAS
4 TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE. 2 EN TURBO
VOLCADO DE PANTALLAS POR IMPRESORA, POR CENTRONICS EN 2 OPERACIONES
COPIADO DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA SCREENS
INTRODUCE POKES - MANIPULACION DE PROGRAMAS EN C. M

— RESET DOBLE FUNCION,(CORRIGE ERRORES)
INTELIGENTE, AHORRA MEMORIA Y TIEMPO EN LA CARGA
2 K RAM DESDE EL CODIGO MAQUINA

- CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 6 MESES DE GARANTIA

TRANSTAPE - 3 oo Pras

COPIA TODOS LOS PROGRAMAS A CASSETTE MICRODRIVE DISCOVERY Y BETA-DISCK

... OTRAS OFERTAS ...

ATENDEMOS PEDIDOS POR
TELEFONO O CARTA A:

C/ CONSEJO DE CIENTO, 345 BAJO B
08007 BARCELONA TELEFONO (93) 216 01 99

HVI

HARD MICRO

OPUS DISCOVERTY COMPATIBLE 128 K NOVEDAD 39.000
UNIDAD DE DISCO BETA DISK 5"/4 COMPLETO 39.000
ORDENADOR COMPATIBLE PC TODO COMPLETO 185.000
RATON STAR MOUSE 8.950
IMPRESORA GP 50 16.500
1 TECLADO SAGA 3 PROFESIONAL 16.500
LOTE DE 4 CARTUCHOS MICRODRIVE + ESTUCHE 1.900
LOTE DE 10 DISQUETS 5"/4 + CAJA 2.900
DISQUETS 3,5 PULGADAS 650

GRAN GAMA DE JOYSTICK
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® URGE vender el siguiente
material informatico: enciclope-
dia Run del Spectrum (4 tomos
por 8.000 ptas.). Revistas To-
dospectrum del 1 al 18 (unas
2.000 ptas.). Revistas ZX del 13
al 27 (2.000 ptas.). Todo por
10.000 ptas., y regalo los si-
guientes libros: Basic Basico |
y Il. El Basic para nifios. El Ba-
sic del Spectrum. Juegos dina-
micos para Spectrum. Libro de
juegos Spectrum. Tomo uno en-
ciclopedia Basic. Dos ficheros
para revistas ZX y Todospec-
trum. Interesados en la oferta
escribir a la siguiente direccion:
José Luis Fernandez Jambrina.
C/ Hernan Cortés, 32, 2.° A.
49003 Zamora.

@® VENDO Spectrum Plus,
mas interface tipo Kempston,
joystick, con todos sus cables.
Precio a convenir, también se
puede incluir cassette. Intere-
sados llamar al teléfono (96)
242 04 19. Preguntar por Vicen-
te José.

® URGE vender Spectrum
Plus con sus accesorios, joys-
tick e interface, por sélo 15.000

ptas. Interesados escribir a.

Juan Antonio Alonso. C/ José
Gonzalez, 10. Leon.

@® CAMBIO lo siguiente por un
ordenador ZX-81 o Spectrum 16
K que estén en buen estado:
MICROHOBBY n.° 38, 77, 82,
83, 85 y 87, transformador de
Scalextric TR-1 alternativo de
125 a 12 volt., o de 220 a 12 volt.
Ademas regalo los volimenes
4,5, 6 y 18 de la biblioteca de
temas Sevillanas. Los interesa-
dos llamar al tel. (954) 65 67 91
de 2 a 4 de la tarde. Preguntar
por Angel Pérez.

® DESEO conocer algun lec-
tor que viva en Zaragoza y que
sepa sobre el tema de electré-
nica. Ademas vendo video Pa-
nasonic VHS. Precio a convenir.
Interesados escribir a Andrés
Ruiz. C/ Pascuala Perie, 18, 3.°
A. 50014 Zaragoza.

@® VENDO ZX 48 K en buen es-
tado, solamente siete meses de
uso. Con todos sus accesorios
(alimentador, libros, etc.). Tam-
bién vendo cassette mono cuen-
ta-vueltas, para ordenador. Pre-
cio a convenir. Interesados lla-
mar al tel. 785 09 58 de Madrid.
Preguntar por Salva.

@® VENDO Dragén 64 K en per-
fecto estado con todas sus co-
nexiones, regalo 2 libros: «La
Mejor Programacién del Dragén
por la Practica» e «Introduccion
a la programacion Basic utili-
zando el Microcomputador Dra-
gon». Todo ello por 29.000 ptas.
Interesados dirigirse a Ernesto
de Ves Bueno. Teléfono (967)
34 34 54. Almansa (Albacete).

@® SE HA formado un club a
nivel nacional e internacional
para usuarios de cualquier tipo
de Spectrum. Buscamos so-
cios. Es un club de amigos en
el que podras intercambiar
ideas. A los componentes se
les enviara un carnet que les
acredita como socios y con el
cual podran adquirir totalmen-
te gratis trucos, mapas, instruc-
ciones. Pide mas informacion
a: Javier Garcia. C/ Zaharkalea,
8, 8.°. 48260 Ermua (Vizcaya).

® VENDO Spectrum 48 K,
completo, por 21.000 ptas., (ne-
gociables). Regalo el libro: «C6-
mo programar su Spectrum» de
la editorial Paraninfo, 15 revis-
tas. También vendo impresora
Seikosha GP-50S, con varios ro-
llos de papel por el precio de
16.500 ptas.; 3 libros sobre Ba-
sic y Codigo Maquina para
Spectrum. Interesados dirigirse
a José Angel Gémez Estrada.
Cl/ Travesia de los Rosales, 3.
Chalet «Montilla» 06800 Mérida
(Badajoz). O bien llamar al tel.
(924) 31 26 29.

@® VENDO revistas de infor-
matica y también en cassette,
por s6lo 10.000 ptas. O bien, lo
cambio por un joystick con su
interface y un lapiz 6ptico. In-
teresados escribir a Cristébal
Aguilas Prada. R. hospital, 21,
1, 3.°. 08500 Vic (Barcelona).

@® VENDO Impresora Seikos-
ha GP-50S (conexion directa).
Incluyo: procesador de 32 co-
lumnas, cables y fuente de ali-
mentacion, instrucciones en es-
pafnol y gastos de envio a mi
cuenta. Precio 15.000 ptas. In-
teresados contactar con Arturo
Sanchez Pérez. C/ Alfonso X el
Sabio, 2, 1.° B. 30008 Murcia.

@ Sltienes un Spectrumy ha-
bitas en Logrono jestas de
suerte!, se ha formado un club
de usuarios donde encontraras
lo que quieras acerca del Spec-
trum. Llamar al tel. 223171 o

bien ir a: C/ Carmen Medrano,
11, 7.° H. Preguntar por Juan
Pablo.

® URGE comprar Spectrum
estropeado. Interesados poner-
se en contacto directo, llaman-
do al tel. 662 50 57 o bien escri-
bir a Francisco Gonzalez Nava-
rro. C/ Tallinaires, 86, 2.2, 3.2,
Gava (Barcelona).

® VENDO impresora Star
SG-10 (matricial, con caracteres
en espaiol), letra de muy alta
calidad y cable de conexion al
ordenador). Muy poco uso y con
garantia de El Corte Inglés. Ur-
ge. Precio: 63.000 ptas. Intere-
sados llamar al teléfono (923)
24 91 86 y preguntar por Jesus.

@® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum en toda
Espafna, para cambiar ideas,
trucos y pokes. Interesados es-
cribir a Gustavo S. Medina. C/
El Rafael, 44. Arrecife 35010
(Lanzarote).

® VENDO video-juegos Atari
(modelo CX 12600). Incluye
mandos de raqueta, palanca, y
Keyhoard Controllers, por tan
sélo 32.000 ptas. Interesados
en la compra, llamar al tel. (91)
446 13 76 de Madrid.

® CAMBIO ZX Spectrum 48 K
mas érgano Casio Vi-Tone 1,
23 revistas (Todospectrum, Or-
denador Personal), por un Ams-
trad CPC 464 6 472 o bien un
MSX (Ram 64/80 K) en buen es-
tado. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Amador
Merchan Ribera. C/ Caceres, 8,
3.° A. 28045 Madrid. Tel. (91)
467 48 14.

® VENDO Spectrum Plus 64
K, mas interface tipo R4A, joys-
tick Quickshot Il, 2 libros de ins-
trucciones en espanol, cables
y alimentador por el precio de
37.000 ptas. La fecha de com-
pra fue en jul-85. Interesados
llamar a Luis al tel. 28 33 83.
SIC de Tenerife.

® VENDO procesador de tex-
tos especial para Gp-50S o
compatibles. Permite la impre-
sion de textos en 64 columnas
sin reduccién de caracteres ni
modificacién del hardware. In-
teresados escribir a Manuel Ca-
giao. Apartado 2144. 15080 La
Coruna. Tel. (981) 78 29 52 a par-
tir de las 21 horas.

-

® VENDO video-juegos CBS

Coleco Vision, con todos sus

accesorios por 17.000 ptas. In-
teresados llamar a Daniel, al
tel. (93) 245 19 84 o bien escri-
bir a Daniel Majoral Marco. C/
Consejo de Ciento, 384, 5.°, 1.2,
08009 Barcelona.

® VENDO Spectrum 48 K, ali-
mentador, cassette de demos-
tracion, cables y manuales en
castellano por 17.000 ptas., (ne-
gociables). Dirigirse a Carlos
Fernandez Pardellas. C/ C. To-
rre Cedeira, 117, 3.° F. Tel.
20 59 48. Vigo (Pontevedra).

® COMPRO ordenador ZX
Spectrum, Amstrad o MSX. Pre-
cio bajo. También estoy intere-
sado en la compra de joystick
o monitor. Pago en 8 meses y
gratifico con 5.000 ptas., por el
precio convenido. Interesados
escribir a Pedro José Salas Ri-
vera. C/ Comandante lzarduy,
13, 4.° C. 01006. Vitoria (Alava).

® VENDO Commodore 64
mas cassette de este ordena-
dor, joystick, 1.2 y 2.2 parte de
Introduccién al Basic, muchos
libros, revistas. Todo por 55.000
ptas., y en perfecto estado. Si
te interesa llama urgentemen-
te al tel. (983) 39 02 17 de Valla-
dolid. Preguntar por Camacho.

® ;QUIERES un Spectrum 48
K, cinta de demostracion «Ho-
rizontes», manual en castella-
no, joystick con interface tipo
Kempston, revistas, etc...? Pues
tan sélo te costara 20.000 ptas.
Escribe sin compromiso a la si-
guiente direccion: Asier Burga-
leta. C/ Anorga Txiki, 9, 2.° C.
20009 San Sebastian.

® VENDO  video-juegos
Pinball-10 en buen estado a un
precio de 7.000 ptas y compro
teclado profesional para Spec-
trum 48 K. Interesados llamar al
tel. (954) 37 34 81 de 3,30 a 6,30
o bien escribir a Alberto Vigne-
ron Tenorio. C/ Pedro Liafio Hi-
dalgo, 2, 2.° D. 41009 Sevilla.

@® VENDO Spectrum Plus mas
2 libros de instrucciones, joys-
tick tipo Kempston. Precio a
convenii. También se puede in-
cluir un cassette. Interesados
llamar o escribir a: Vicente. Jo-
sé Loépez Solis. C/ Echegaray, 4.
Algemesi (Valencia). Tel. (96)
242 04 19.
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Aqui
Sello

HOBBY PRESS, S. A.

Apartado de Correos N.° 232
ALCOBENDAS

(Madrid)
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Solicitud de nomeros atrasados

O Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, ol precio de 95 ptas. mas 6
ptas. de IVA hasta el nimero 36; 125 ptas, mads 8 ptas. de IVA hasta el nimero 60 y 135 ptas. del 61 en adelante. Los
nimeros 1, 2, 3 y 6 estdn agotados. |

o ® ° m
Solicitud de cintas | HE
O Deseo recibir lafs) cintafs) de programas que indico a continuacion. Cada una de estas cintas lleva grabados los programas g |
publicados por MICROHOBBY SEMANAL durante cuatro nimeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, efc) y su precio es de (4]
616 ptas. (IVA incluido), mas 75 ptas. de gastos de envio por cada pedido (no por cinta). o 1
n 1
Nomeros del al (inclusive) Numeros del al (inclusive) ~8 |
Numeros del al (inclusive) Niomeros del al (inclusive) R
Numeros del al (inclusive) Nimeros del al (inclusive) o
Nombre Edad 15
Apellidos ©
Domicilio Q
Localidad Provincia -8
C. Postal Teléfono Profesion O 4
Eres suscriptor de MICROHOBBY 3

Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.
O Talon bancario a nombre de HOBBY PRESS, S. A. Firma
O Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A, n.° del giro

O Contra reembolso (supone 75 ptas. mas de gastos de envio).
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Las técnicas mds sofisticadas para mover - | FE (’/AL 338
gréficos por la pantallo explicadas paso o g5 et E S _ &
paso. Con un programa demostracion y otro "
monitor que nos permite utilizarlo desde Basic. ik

José Gabriel Zato, Jefe de Estudios de la
Escuela de Informdtica de Madrid, nos cuenta
todo sobre €l presente y el futuro de los
estudios de ordenador en Espana.

Te ofrecemos la posibilidad de dotar ol mejor
progroma de dibujo para Spectrum de nuevos
comandos superpolentes para archivar cualquier
figura, grdfico o zona de pantallo.

Lineas cero, cédigos de control, Basic
enmascarado, ontimerge, nada se resiste a
Micromiron, un programa capoz de abrir cualquier
programa. Para que fe conviertas en un auténtico
Hacker.

El diccionario mas completo de Cédigo Maquina
con fodos los comandos del Z80 explicados uno o
uno.

Contamos toda la verdad sobre una realidad cada
vez mds de actualidod, los ladrones informdticos.
Quiénes son, como trabajon y en qué lugares suelen
actuar.

Guia con los Joysticks que puedes encontrar ahora
mismo en nuestro pais. Incluye ademds un cuadro
czmparafivo que explica las diferencios entre cada uno de
ellos.
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Si no lo encuentras en tu kiosco puedes solicitarlo directamente a nuestra editorial.

% ____________________________

Recorta o copia este cupén y envialo a Hobby Press, S. A. Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).
S| deseo recibir en mi domicilio el especial n.° 4 de Microhobby, al precio de 350 ptas.

Nombre Apellidos Fecha de nacimiento ...
Domicilio Localidad Provincia ssasc s
C: POStAl i i TOIOTONO : !

Forma de pago:

O Contra reembolso (supone 75 ptas. de gastos de envio).
0O Mediante giro postal N.® ...
O Mediante tarjeta de crédito n.° OO0O0 0000 0000 0OOOO
Fecha de caducidad de |a tarjeta
O Visa. [0 Master Charge. [0 American Express.
O Mediante talén nominativo a Hobby Press, S. A. Fecha y firma

También puedes solicitarlo por teléfono: (91) 734 65 00.



