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Con permiso, ¢, Cuantas veces has comprado un juego creyendo que iba
a ser una maravilla, has llegado a casa, te has lanzado al ordenador
como una flecha esperando impaciente a que terminara de cargar tu
flamante adquisicion y luego..? ..Luego te has llevado el gran
chasco porque ni era lo que te imaginabas, o no tenia instrucciones,
o las tenia en inglés y no entendias ni patata, o simplemente no te
cargaba, o.. en fin, que te habian tomado el pelo.

¢NOS ADMITES UN CONSEJO?

El proximo programa que tompres exige que sea original, no una copia
pirata, adquiérelo en una tienda especializada y procura que lleve
la pegatina de ERBE SOFTWARE numerada. Seguro que asi no te llevaras
mas chascos. :

Veras, en ERBE SOFTWARE hemos trabajado duro (seguro que esto lo esta
leyendo el jefe] y hemos conseguido |la representacion exclusiva para
Espana de todos estos programas.

ROCKY SHADOWFIRE DECATHLON
ABU SIMBEL PROFANATION PSY WARRIOR HUNCH BACK Il
BASEBALL BASEBALL COMBAT LYNX
SPY HUNTER INDIANA JONES KONG STRIKES BACK
RAID OVER MOSCOW TAPPER DEATH PIT
BRUCE LEE B.C. Il
ZAXXON BOUNTY BOB
BLUE MAX BUCK ROGERS
BUCK ROGERS uUP N DOWN
TAPPER POLE POSITION
GREMLINS SPY HUNTER
SHADOWFIRE GREMLINS

DAMBUSTERS

Como veras, en ERBE le damos “marcha” a tu ordenador con un monton de
juegos a cada cual mejor.

Conseguirlos es muy facil, lamanos o escribenos a ERBE SOFTWARE,
C/. Santa Engracia, 17, 28010 MADRID, Tfno. (91) 447 34 10, o date una
vuelta por tu tienda favorita, en casi todas encontraras nuestros programas
(ioiga! Si en tu tienda no los tiene, llamenos, le daremos toda la
informacion que necesite y seguro que llegamos a un acuerdo).

iAH! Se nos olvidaba decirte que el numero que aparece en la pegatina

que todos nuestros programas llevan, es para un sorteo que se hara el
dia 24 de Julio (es el “cumple” del jefe) y en el que te pueden tocar

desde un viaje a Londres para dos personas hasta un monton de juegos.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PRA ESPANA DE:

-l ) DURELL sofrware m ’ﬂ‘i&’ nure

C/. SANTA ENGRACIA, Ne 17 - 28010 MADRID - TEL (91) 447 34 10
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NUEVAS CREACIONES SINCLAIR | myyywryiymm

de Sagesoft, es la piezacentral ~ ptas. aproximadamente), es,
de una serie de 5nuevas crea-  segin la prensa inglesa, el se- AL rm
gundo en calidad y consti-

ciones de Sinclair Research.
tuye una gran ayuda para el

El paguete cuesta 89,95 li-
bras (19.400 ptas). pequeno comerciante, e in-
Los otros incluyen «Cash  cluso para compafiias con un
Trader», «Decision Maker»,  mayor volumen.
«Program Planner» y «Touch Touch and Go proporcio-
na una facil introduccién al

and Go».
teclado del QL.

Cash Trader, que tiene un
UNIDOS POR UNA CAUSA:

La compania ABC ha lanzado al mercado un nue-
vo producto, «Azimuth 3000~, un programa de In-
terceptor Software que sirve para efectuar un ajuste
perfecto del dngulo de posicionado de la cabeza del
C2N.

El equipo consta de un programa en cinta, manual
de instrucciones, una herramienta especial con indi-
cador y un programa de juegos que nos permite
comprobar el correcto ajuste del azimuth.

El programa esti disponible para el Commodore
64 y los demis modelos de la gama.

ETIOPIA

Se ha puesto a la venta una
cinta con juegos para Spec-
trum, con el fin de conseguir
recaudar fondos para ayudar
al pueblo etiope.

Los programas se comer-
cializan junto con el single
que se ha hecho tan popular,
«Feed the World» de la Band
Aid, un grupo de superestre-
llas de la musica actual que se
han unido con fines benéfi-
cos, y que la integran entre
otros, nombres como Paul Si-
mon, Michael Jackson, Bruce
Springsteen, Tina Turner,

Steve Wonder, Diana Ross,
Nina Hagen, Ray Charles, Ke-

4 MICROMANIA

ny Rogers y muchos mas.

Los programas de la cinta
han sido seleccionados entre
los mas populares de las prin-
cipales companias de softwa-
re inglesas.

Encontramos titulos tan
conocidos como el Kokotoni
Wilf de Elite, Pyramid de Fan-
tasy, Ant Attack de Quicksil-
va, 3D T ank Duel de Real Ti-
me, Spellbound de Beyond,
Starbike de Edge, Horacio
Skiador de Psion, Jack and the
Beanstalk de Thor, Gillian's
Gold de Ocean y Sorcery de
Virgin.

El programa lo ha traido a
nuestro pais la compania de
Software, Serma.

LA SECRETARIA PERFECTA
SE LLAMA RITEMAN C+

)

La impresora Riteman C+, Ademas de éstas especifi- #
es una potente impresora de  caciones tiene test de escritu- -
impactos por matriz de 9 x 9 ra, subrayado continuo, tabu-
con una velocidad de impre-  lador, longitud de formato 3
sion de 105 eps uni o bidirec-  programable, diagndstico de ~
cional. detencion de errores, posicio- =

Utiliza 96 caracteres AS- nador de papel continuo y
CII, 96 italicos y los 82 carac-  cinta de impresora autorre- =
teres graficos del Commodo-  tintada. 2

re, con una densidad normal
de 480 puntos por linea.

Lo comercializa la empresa
Inforunner.
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Commodore ha presentado
su nuevo modelo, el 128 PC,
que, como dice la publicidad,
va a hacer dudar a mas de
uno,
Las caracteristicas técnicas
son las siguientes:
— Microprocesador Intel .
8088, de 16 bits.

ANTE LA DUDA,COMMODORE 128 PC

— 4,77 Mhz de frecuencia

— T —
de reloj. -
— Memoria base de 256 K /’ff/'
de RAM (ampliable has- L
ta 640K),

— Interfaces serie y parale- con 360K de capacidad

0. cada uno.
— Unidad doble de discos ~ — Disco de 10 Mb opcio-
flexibles de doble cara nal.

— 5 Slots compatibles.
— Alta resolucién.
— Compatible con IBM.

Sin duda, puede ser una al-
ternativa seria a los ordena-
dores profesionales.

LA QUIEBRA
QUE NO CESA |

Cumana ha comercilizado
un disco sencillo y uno doble

MAS PRESTACIONES PARA EL «<DRAGON»

Cambridge Computer,
empresa conocida por su
joystick programable, ha de-
saparecido. Segin los rumo-
res, la compania tenia dificul-
tades financieras después de
las ventas de su interface. La
aparicion del SLOMO, el apa-
rato gue nos permitira alterar
las velocidades de los juegos,
llegd demasiado tarde para
salvar su reducida aventura,
La compania, finalmente, ha

dentro de la gama Dragon.

Ambas unidades se sumi-
nistran con disco de demos-
tracion, adaptador de cartu-
cho ROM, guia del usuario y
clavija de conexion. De este
modo, optimizar las presta-
ciones del ordenador no su-
pone ningtn problema.

Por la forma en la que ha si-
do disenado, nos permite
anadir hasta 4 discos sin reali-
zar modificacion en el Dra-

presentado la liquidacion vo-
luntaria, lo que viene a de-
mostrar que a pesar del gran
negocio que es el mundo de
los ordenadores, es necesario
andar con mucho ojo.

gon.

\ cum‘ll\
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MEMORIA DE ALTA VELOCIDAD

Esta disponible en el mer-
cado, el Quick Disk para
MSX, una unidad de memo-
ria de alta velocidad en disco
flexible.

Tiene una velocidad de lec-
tura y escritura de 64K en 8
segundos, con una memoria
no formateada de 128K, 64
por cada una de las caras.

Utiliza discos de 2,8 " (71
mm) y el conjunto tiene un
precio de 42.640 ptas., sin du-
da una alternativa barata.
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LA NUEVA SERIE ST DE ATARI: TODA UNA REVOLUCION

«/Ordenadores caseros?».
Cuando Jack Tramiel, fun-
dador de Commaodore y nue-
vo presidente de Atari escu-
ché esta frase, sonrio incredu-
lamente como si su entrevis-
tador estuviese loco, y dijo:
«nunca he oido hablar de eso;
yo hago ordenadores perso-
nales»,

Si Atari se mantiene en su
linea actual, 1985 sera el alti-
mo afo que oigamos hablar
de ordenadores caseros tal
como los conocemos.

Tramiel, pretende dotar a
sus maquinas del poder de
proceso de los ordenadores
de negocios, haciéndoles tan
faciles y comodos de usar co-
mo el famoso Apple Macin-
tosh, a un precio cercano a las
80,000 ptas, con su nueva se-
rie  ST. Simultaneamente,
Atari mantendra su tradicio-
nal linea de ordenadores de 8
bits pero a un precio muy
agresivo: el 800 XL con una
unidad de disco y un progra-
ma de base de datos por
50.000 ptas.

Asi, mientras el resto de las
companias atraviesan por
mds o menos dificultades,
Tramiel asegura que puede
fabricar y vender 5 millones
de ordenadores, porque el
mercado estd a la espera del
producto correcto al precio
exacto; su producto.

Tramiel ha pasado por en-
cima de las dudas expresadas
por sus rivales en el sentido
de que no podra mantener
sus promesas y tendrd que
elevar drasticamente los pre-

Thoshiba ha comercializa-
do un ordenador personal
portatil de altas prestaciones
ya que, a pesar de su tamano,
proporciona todas las carac-
teristicas de los microordena-
dores més potentes de la ga-
ma alta, el T1100.

Incorpora la tecnologia
CMOS de bajo consumo, con
el procesador de 16 bits
80C88. Tiene una memoria
RAM de 256K, con una tarje-
ta de ampliacién opcional de
otros 256K,

cios, mostrandonos un proto-
tipo excitante aunque incom-
pleto.

Lo que hace radicalmente
diferentes los micros ST, es el
uso del GEM (Graphics Evi-
ronment Manager) de Digital
Research, un entorno de pro-
gramacion especializado en el
manejo de graficos a través de
iconos y raton, es decir, usted
ve en la pantalla los objetos
que puede manejar tal y co-
mo serfan en su mesa de tra-
bajo, y accede a ellos despla-
zando un cursor por la panta-
lla que refleja el movimiento
del ratén por la mesa; pueden
realizarse operaciones verda-
deramente complejas sin to-
car el teclado para nada.

Los nuevos ST poseen tres
modos de resolucion: alta de
640x400 pixels, monocroma;
media de 640x200 con 4 colo-
res y «baja» con 16 colores y
320x200 puntos,

La serie ST emplea el mis-
mo procesador que el Macin-
tosh, el 68000 de Motorola,
un auténtico 16 bits v una
monstruosa memoria ROM
de nada menos que 192 Khi-
tes, que incluye el sistema
operativo de la méaquina, lla-
mado TOS (Tramiel Opera-
ting System) y el GEM para el
manejo de iconos, ventanas y
raton.

Estas maquinas poseen un
gran numero de interfaces
para conectar con el mundo
exterior: Centronics, RS232,
joyticks, TV, video compues-
to, interface para disco y so-
bre todo, un port para un dis-

co duro de 15 Mb que Tra-

miel espera vender por
80.000 ptas.

En definitiva, por 200.000
ptas, Atari pretende ofrecer
un ordenador con 512 Kby-
tes de RAM, impresora, mo-
nitor y controlador de disco.

Segiun Atari, 25 casas de
software estdn trabajando en
programas para el ST y para
los XE, sucesores de los ac-

tuales Atari 800 XL.

De materializarse todo es-
to, los competidores de Atari
tendran que sentarse a ver co-
mo se les arrebata el mercado,
o bien lanzar productos atin
mas revolucionarios en pre-
cio y prestaciones. Una vez
mas, el consumidor es el tini-
co que saldra beneficiado.

Nota: los precios se refie-
ren al mercado inglés.

EL PORTATIL DE THOSHIBA

La unidad incorpora un
diskette de 720K, ademéas de
la I1:)0.(5ibilidad de otro opcio-
nal.

Tiene una pantalla de cris-
tal liquido de 25 filas por 80
caracteres que puede verse
desde cualquier angulo.

La bateria tiene hasta 8 ho-
ras de funcionamiento y es re-
cargable. Los graficos son de
alta resolucion y ademas de
todo esto, es compatible con
el IBM PC.

Una verdadera joya por un
precio de 495.000 ptas.
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Indescomp ha celebrado

recientemente  en
unas jornadas informaticas
en las que ha quedado claro la
nueva linea de actuacion de la
comparia, que esta dirigien-
do todos sus esfuerzos a po-  ro.
tenciar el mercado de dos or-
denadores, Amstrad y Spec-
travideo (éste dltimo en sus
dos versiones).

En la inauguracion de di-

INTERFACE

DE DISCO
PARA EL QL

La empresa britanica CST
(Cambridge Systems Tech-
nolog), especialistas en el di-
seno de periféricos han pro-
ducido una interface de disco
para ¢l OL que puede alojarse
dentro del propio ordenador
oen un modulo de expansion
para periféricos,

Es absolutamente compa-
tible con el sistema operativo
del QL, el QDOS y con todo
el software de Psion que se
entrega con la maquina. Per-
mitira el control de casi cual-
quier disco de 5 1/4,35 6 3
pulgadas. La capacidad de al-
macenamiento alcanza los
720 Kb por drive.

La interface contiene una
ROM que, a su vez, encierra
un controlador de periféricos

standard del tipo de los ma-
nejados por el QDOS. Tam-
bién proporciona una consi-
derable ampliacion del Su-
perbasic, con nuevos coman-
dos que permiten el control
de la capacidad multitarea, la
produccion  de  directorios
con caracteres ambiguos y ar-
chivos de acceso aleatorio.
Soporta uno o dos drives que
pueden ser de simple o doble
densidad, 400 u 80 tracks, lo
cual quiere decir que casi
cualquier lloppy del mercado
trabajard con la interface,
puede que sin siquiera cam-
biar ¢l conector,

EL NUEVO

CPC 664

Tan solo unos dias des-
pués de su lanzamiento en
[nglaterra, el nuevo AMS-
TRAD CPC 664 ha sido
presentado en el mercado
hispanico.

Se trata de una version
mejorada del famoso CPC
464 en la que se ha sustitui-
do el cassette incorporado
por una nueva unidad de
disco de 3". El basic y ¢l sis-

Madrid

JORNADAS
INDESCOMP

empresa importante dentro
del mundo de los ordenado-
res, con unas previsiones €co-
nomicas de facturacion en ca-
st un 100% con respecto a las
del pasado ejercicio financie-

[descomp, por otra parte,
se encargara de la distribu-
cion  del ordenador Ams-
trand tanto en EE.UUL como
en Sudameérica.

Durante los cuatro dias

La empresa Indescomp que
ha encaminado todas sus acti-
vidades por el camino de los
nuevos ordenadores (entiénda-
se MSX y Amstrad), ha disena-
do con fines didicticos, y mas
concretamente para aplicacio-
nes en la ensenanza, una red lo-
cal de comunicaciones para ¢l
Spectravideo 328, que como es
logico servird igualmente para
cualquier otro standard MSX.

A esta Red, pueden conec-

tema operativo han sido
modificados para mejorar-
los sin que por ello se haya
sacrificado su total compa-
tibilidad con el CPC 464 y
todo el Sofrware producido
hasta el momento.

El CPC 664 permite la
conexion de una segunda
unidad de disco v también
prevee la utilizacion del cla-
sico y harato cassette do-
mestico.

El equipo se presenta

junto con un interesante
paquete de Software: siste-
ma operativo CPM y LO-
GO. Su precio sera de
109.500 ptas., con monitor
monocromatico v 134.500
con monitor de color,

Esta prevista la coexis-
tencia con el modelo ante-
rior, ya que, segin la com-
pania distribuidora, ambas
maquinas estan dirigidas a
sectores de publico diferen-
fes.

RED LOCAL DE COMUNICACIONES

de 10 Mbytes, Todo el conjun-
to opera tanto en CP/M como
en MSX - DOS de Microsoft.

El disco duro tiene tres volui-
menes distintos. El de Sistema,
que acttia como una biblioteca
de programas que pueden ser
compartidos por todos los
usuarios de la Red. El de Gru-
po. que funciona del mismo
modo que si se tratase de una
pizarra de la clase, permitiendo
pasar mensajes y programas en-

chas jornadas estuvieron pre-
sentes los sectores mas repre-
sentativos de la prensa, asi co-

tre las diferentes estaciones es-
clavas. El Ultimo, es el denomi-

tarse hasya 32 ordenadores con

que duraron las mencionadas 2 ;
al menos 64 K de memoria

jornadas se expusieron todas

mo los de diferentes distri-  las novedades de la compa- RAM, como estaciones escla-  nado volumen Usuario, y equi- -
buidores. fia, entre las que cabe desta- okt vale a lo que podria denomi- 3
[ndescomp se ha converti-  car la del nuevo modelo de LAN, que es L'll nnnfhrc con narse «taquilla» de cada uno de
do en poco tiempo en una  Amstrad, el CPC664. el que se }1ct10:11|t1|u dicha red  los alumnos, ya que en ella se -
local, estda concebida para su  pueden guardar los ficheros de 1
aplicacion en la ensenanza. Se  éstos.
controla por medio de una Es- La Red Local de Comunica- -

tacion Maestra que estda com-  ciones (LAN) ha sido presenta-
puesta por un ordenador Spec-  da por la Division Spectravideo
travideo 328 dotado con un  del Grupo Indescomp, en Espa-

floppy de 320 Ky undiscoduro  na.
8 MICROMANIA ;
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Muchos de los aficionados
a los juegos de aventuras ha-
bran sonado en mas de una
ocasion con poder realizar su
propio juego con los condi-
cionantes que a ellos les gus-
tarfa que éste reuniera. Pues
bien, hay un programa, «Ad-
venture Writer», que permite
a los no especialistas de la
programacion hacer precisa-
mente eso, crear sus propios
juegos de aventuras.

Con el programa es posible
describir el escenario, definir
los personajes, imaginar la to-
pografia del pais, escoger los
diferentes peligros que nos
acechardn en el juego, consi-
guiendo de este modo sor-
prender a nuestros amigos
mn:itf'cil‘idhlt‘:i aventuras to-
talmente inéditas.

Estd disponible en disco,
para el Commodore 64.

NOVEDADES COMMODORE

A pesar de que el mercado
de ordenadores en nuestro
pais esta evolucionando a to-
da velocidad, todavia segui-
mos a la espera de que nos lle-
guen algunos productos sin
duda interesantes para la
gran cantidad de usuarios de
ordenadores que hay actual-
mente en Espana,

Uno de estos productos, es
el Commodore 128, que era
presentado el pasado 6 de
enero en el Consumer Elec-
tronics Show de Las Vegas,
salido de los laboratorios de
investigacion de COMMO-
DORE.

El 128 es totalmente com-
patible con su hermano me-
nor, el Commodore 64, lo
que le dota de una enorme

cantidad de Software dispo-
nible en el mercado, més de
6000 programas. Acepta tam-
bién todos los programas es-
critos en el sistema operativo
CP/M, que es el sistema mas
popular entre los ordenado-
res de 8 bits,

Su memoria es de 128 K, el
doble que la del Commodore
64, la resolucion a dos colores
es de 640 x 200 puntos, y con
16 colores es de 320 x 200.

La conexiones exteriores
del aparato nos permiten co-
nectar todos los accesorios
validos para el 64 y las posibi-
lidades de animacion de pan-
talla y la sintesis de instru-
mentos musicales estan reco-
gidas de la misma forma.

El nuevo modelo aporta
también tres nuevos acceso-

rios que mejoran, en mucho,
las prestaciones de su prede-
cesor: la unidad de diskettes
Commodore 1571, que mul-
tiplica por 10 la velocidad de
transmision de datos del 64,
con una capacidad de 440K
para diskettes formateados
en CP/M y de 340K en el for-
mato del Commodore 64.

Otra novedad es el moni-
tor Commodore 1902 que
admite 25 lineas de 80 carac-
teres. Y por Gltimo, un «ra-
ton» que permite un manejo
mas comodo para trabajar
con el ordenador y que viene
a sumarse de este modo a las
nuevas exigencias del merca-
do.

OPERACION «DAN BUSTERS»

El 14 de mayo, en el Museo
de la RAF de Londres, la com-
pania U.S. Gold, ha hecho la
presentacion de su ultima
creacion para Commodore.
Se trata de «<Dam Busters», un
programa basado en la mi-
sion que realizara el comando
del mismo nombre durante la
segunda guerra mundial.

En el juego, nosotros pilo-
tamos el avion y tenemos que
manejar todos los controles,
ocupando en cada momento
el lugar de cada uno de los
personajes.

Todo el juego ha sido ase-
sorado por los excombatien-
tes que intervinieron en dicha

mision, hace ya 42 anos, el 16
de mayo de 1943, y esta
apoyado por el escuadron

617.
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APROXIMACION
AL MUNDO
DEL SONIDO

VICTOR PRIETO

Alguna vez te habras preguntado como poder conseqguir
los magnificos efectos sonoros de los juegos comerciales.
Sin embargo, pensaras que para poder obtener el maximo
partido del chip de sonido del MSX, son necesarios amplios
conocimientos de programacion, o incluso complicadas
rutinas en codigo maquina. Como veremos en este articulo,
éste no es nuestro caso, ya que podemos controlar el chip
de sonido, directamente desde el BASIC, lo cual te
permitira anadir vistosos efectos sonoros a tus programas,
con la simple insercion de unas cuantas lineas adicionales.

| sistema MSX posee un sintetiza-
dor de musica simplificado, PSG

(Generador de sonido programa-
ble), que podemos controlar mediante la
instruccion SOUND.

Esta instruccion es capaz de crear una
amplia gama de efectos sonoros, que van
mucho mas alla de los limites de la musi-
ca, y se adentran en el campo del sonido
programable.

El sonido de los ordenadores MSX, se
genera en un circuito integrado indepen-
diente, el PSG. Este circuito consta de 16
registros, en los que guarda la informa-
cion relativa a las caracteristicas del soni-
do. De estos 16 registros nosotros sola-
mente utilizaremos los 14 primeros, nu-
merados del @ al 13.

la instruccion SOUND nos permite
alterar el valor de cada uno de estos re-
gistros. Debe ir seguida de dos numeros
separados por una coma, el primero, in-
dica el nimero de registro y puede variar
entre @ y 13; el segundo, especifica la ca-
racteristica sonora que aporta dicho re-
gistro, su valor estd comprendido entre
@ y 255.

El hecho de poder disponer de 14 va-
riables (una por registro) para generar
nuestros efectos sonoros, nos permite
una amplia gama de posibilidades. Para su
correcto uso debemos conocer, exacta-
mente, qué cualidad sonora contiene ca-
da registro, y como influye en ésta el va-
lor que introduzcamos.

|0 MICROMANIA

la figura | muestra, esquematicamen-
te, la forma de cada uno y la caracteristica
de sonido a la que afecta, asi como el nu-
mero de bits que controlan su funciona-
miento. En las siguientes lineas, analiza-
remos detenidamente cada uno de ellos.

En una primera aproximacion, expli-
caremos a grandes rasgos el significado
de cada uno, para obtener una vision de
conjunto y luego entrar en los detalles
que nos permitiran manejarlos a nuestro
antojo.

El GSP puede producir simultanea-
mente tres senales de tono y una de rui-
do, las cuales son enviadas al altavoz
através de los canales A, B, C.

El tono de cada canal se determina car-
gando los valores de frecuencia seleccio-
nados en los registros del @ al 5.

La frecuencia del ruido se carga en el
registro ntimero 6.

El registro niimero 7 se utiliza para se-
leccionar los canales que emiten tono y
los que emiten ruido, A, B, C, pueden
emitir tono y ruido simultineamente o
por separado.

El nivel de intensidad sonora (volu-
men) de cada canal y el ajuste de éste a
una onda sonora determinada, o una in-
tensidad constante, se determina en los
registros numero 8, 9, 10.

Los registros 11 y 12 controlan el pe-
riodo de la envolvente de la onda sonora.

El nimero 13 determina el tipo de en-
volvente a ufilizar.

SELECCION DE LA
FRECUENCIA DE TONOS

El tono de emision de cada canal estd
formado por un conjunto de 12 bits, los
cuales deben almacenarse en dos regis-
tros consecutivos, los 8 bits menos signi-
ficativos en el primero y los 4 mas signifi-
cativos en el siguiente.

El tono del canal A, se cargaenlos @y
lieldelB,enlos 1y 3;yeldel Cenlos4y
5.

Para determinar el tono podemos re-
currir a la férmula:

TP = 1789772.5/(16+F)
donde F es la frecuencia que fijamos, a
partir de TP podemos calcular los 4 bits
mas significativos con la formula:
BS = TP/256

Los 8 bits menos significativos se ob-
tiene por:

BM = TP MODE 256

Si no quieres complicarte la vida con
formulas y valores extranos, te ayudara
saber que los 4 bits mas significativos
producen la mayor alteracion del tono,
pudiendo estar comprendido su valor
entre @ y 15 (los valores superiores a 15
contienen mas de 4 bits y los bits superio-




res a 4 son ignorados). Un valor pequerio
producira un tono agudo, los tonos mas
graves se consiguen con valores grandes.

Los 8 bits menos significativos consti-
tuyen el ajuste del tono, su repercusion
en el tono es muy inferior a la de los ante-
riores 4 bits. Su valor varia entre @ y 255.

Recuerda que los 8 bits menos signifi-
cativos deben ir en los registros @, 2,4 y
los 4 mas significativos en los impares, 1,
3, 5.

SELECCION DE LA
FRECUENCIA DE RUIDO

Para seleccionar la frecuencia de ruido,
debes cargar en el registro niimero 6 un
valor comprendido entre @ y 31.

El ruido es, por definicién, una mezcla
de ondas de todos los tonos posibles, pe-
ro en todos los ruidos siempre hay algu-
na frecuencia que predomina sobre las
demas. Por ejemplo, en el ruido de tam-
bores predominan las bajas frecuencias y
en el de aplausos las altas.

SELECCION DEL CANAL
DE SALIDA

La configuracion del registro nimero
7 nos permite seleccionar la emision de
tono y ruido por el canal deseado con sé-
lo poner un cero en el bit correspondien-
te a dicho canal. El registro 7 posee 6 re-
gistro alterables por el usuario, y una vez
colocados los 1 y los @ obtendremos un
nimero  binario de la forma
1OOD1A11, el cual deberemos intro-
ducir en la instruccion SOUND en forma
binaria con SOUND 7,&B QDD 11 1.
Los ultimos dos bits (contando por la de-
recha) estan al margen de la funcion de
salida de sonido. También podemos in-
- troducir el nimero decimal equivalente;
SOUND 7,139.

J.5EPTIEN . 85

J. SEPTIEN

¥l aan Bif
st il ¥ b7 [ be | b5 | ba | bs [ b2 | &1 o SELECCION DE LA INTENSIDAD
- ) . SONORA
Fr canal A
12 S El nivel de sonoridad de los canales A,
Erisigniialcanal’e By C se determina en los registros 8,9 y
- 3 . CT (8B) 10. El bit niimero 5 de cada registro espe-
- 4 . FT (C) cifica si el sonido se ajusta a la envolvente
= Fiaseendia caneic ] ot (C) de la onda sonora con ), o a nivel cons-
s Tl = tante con l.'Los primeros cuatro bits es-
- pecifican la intensidad del sonido (volu-
= 7 ! \ Tono men), valores de @ a 15.
Seleccion canal salida
- I 0 c B A c | B | A
8 | Sonoridad canal A M L (&) SELECCION DEL PERIODO
& 5 | Sonoridad canal B M L (B)
100 e A P : M L) El periodo indica la relacion tiempo-
- o T intensidad sonora. Se carga en los regis-
= Periodo de la envolvente tros 11 y 12, con valores comprendidos
12 entre @y 255 en cada registro. Se obtie-
& 13 Pauta de la envolvente EP ne con la tormula:
~ TP = 1789772.5¥T/256
g BT = TP/256 (8 bits més significati-
VOs)
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b4 | b3 | b2

bl bO
X X
A A

Canal emite tono

Canal emite tono

Canal emite tono

Canal emite ruido

A
B
C
Canal A emite ruido
B
e

Canal emite ruido

Seleccion del canal de salida.

BM = TP MODE 256 (8 bits menos
significativos)

SELECCION DE LA ENVOLVENTE

En el registro nimero 13, podemos se-
leccionar la forma de la onda sonara a la
cual queremos que se ajuste NUEStro so-
nido.

Debemos introducir un nimero del @
al 15 para seleccionar cualquiera de los 8
tipos de onda existentes.

Una vez determinados los valores de
los registros, puedes comprobar el soni-
do producido colocandolos en la linea
data del siguiente programa:

1» FOR N=© TO 13

200 READ D

3@ SOUND N,D

40 NEXT

5@ DATA

D.0.0,0,0,,5,7,23,23,23,245,0,14

Al ejecutarlo conseguiras producir el
ruido de un helicoptero en vuelo.

A pesar de lo complicado que puede
resultar el trabajar con 14 variables, pro-
ducir tus propios efectos sonoros solo re-
quiere un poco de practica.

Los registros que provocan una altera-
cién mas notable del sonido son: el nu-
mero 13 forma de la envolvente y el ni-
mero 12, que contine los 8 bits mas signi-
ficativos del periodo de la envolvente.

b7 | b6 | b5 | b4 | b3 | b2 | bl

b0

(e} 0 Q X X X X

X

T—— Especifica intensidad sonido, L{O —15)

I Ajustar a 1 para envolvente.

L Ajustara Opara nivel constante.

Luego le siguen en importancia los re-
gistros 8, 9 y 10, que controlan el volu-
men de los tres canales y los 6 y 7 que al-
teran respectivamente la frecuencia del
ruido y el canal de emision.

Para comprobar los efectos de cada
uno de estos registros, te aconsejamos
que a partir de una secuencia de datas de-
terminada, empieces a cambiar solamen-
te uno de los registros mencionados an-
teriormente y compares el efecto obteni-
do con el que se producia antes de modi-
ficar el registro. Después de varios en-
sayos te familiarizaras con la repercusion
que tiene cada registro en el sonido.

A continuacion te ofrecemos una serie
de valores que te permitiran obtener al-
gunos efectos interesantes que estamos

0,1,2,3y9

4,5,6,7y15

I

Seleccion de la intensidad sonora.

Periodo
|
I

Intensidad

T

—= Tiempo

Seleccion del periodo.
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Seleccion de la envolvente.

seguros, seras capaz de superar amplia-
mente con un poco de experimentacién.

Sonido de helicoptero:
DATAZ2D,15,200,15,200,
15,2,7,23,23,23,255,1,12

Sonido de campanas:
DATA 72,1,70,1,0,2,0,56,
23,742,108

Sonido de motor funcionando:
DATA 10@,120,4897,12,200,
55,15,9,11,56,60),18() 4

Sonido de claxon:
DATA 10@®,1,48,1,12,2,55,24,
15,14,7,1,1,4

Sonido de tren:
DATA 100,1200,48,97,12,20,55,15,
9,11,55,1804,8
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Puerio Rico, 2123

Padra Huidobro, &/1
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Tels (31) 250 7404./02
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Alameda Urquijo. 63
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SONY HB-75
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MSX Spectravideo Sv-728

® Microprocesador 280-A
@ 30 KRAM 32 KROM

® Teclado profesional

® Alta resolucion

@ ‘16 colores

® Basic MSX Microsoft

© GARANTIA MARCA OFICIAL

e ]
| T = 14
[ - |

® GARANTIA INDESCOMP

SCYRAV/DEDZ
® 5V 328, 80K, RAM-32 K ROM

Teclado profesional, color, sonido,
alta resolucion CP/M, Basic
Microsoft

® VALUE PACK. SV-328 + Magnetofon

+ Joystick + 10 Cintas

SV-605 Expander, 1 Disco

SV-605 Expander, 2 Discos

SV-904 Magnetofon

SV-105 Tableta Grafica

SV-603 Adaptador Juegos

LIBROS
Todos los titulos para todos los ordenadores.
PROGRAMAS
Los Liitimos best sellers. Todos [0 Periféricos, Impresoras,
Monitores, etc. Envios gratis a provincias.
® Facllidades de pago hasta 36 Meses

(S6lo Madrid)

PROGRAMAS AMSTRAD. Cassette.

Manic Miner .......... 2.200 pts,
Fighter Pilot. ......... 2.200 pts.
World Cup Football .... 1.800pts.
Decathion .........., 2.000 pts.
Moon Buggy ......... 1.800 pts
Master Chess ......... 1,900 pts
Base de Datos ........ 2300 pts
Fichero Médico. ... .... 3500 pts
Control Stock......... 2.400 pts
Agenda Personal .. .... 2.400 pts
Contabilidad General ... 2.400 pts
Amsword "P. Textos". .. 5500 pts
Tascopy-Tasprint . . . ... 2.600 pts
Mini Office ........... 2200 pts
AMSTRAD DISCO
Micropen (B-Datos). ... 12.000pts.
Contabilidad General .. 14.500 pts.
control Stock. ....... 12,000 pts.
Control Vtos. ........ 8.500 pts.
LIBROS AMSTRAD
® Curso Autodidacta

BaSias v i 2.900 pts.
® Programando con

Amstrad . ......... 1950 pts,

® Juegos Sensacionales. 1.950 pts.
® (ddigo Maquina ... 2100 pts.
® Musicay Sonido .... “1.200 pts.
PROGRAMAS CBM:64 :
® Pole position , ... . . . 2400 pts.
® Fighter pliot ....... 2.200 pts.
® Summer Games. . ... 3.400 pts,
® [ndiana Jones ...... 2.350 pts.
® BuckRogers ....... 2,350 pts.
PROGRAMAS MSX
e PararelTren....... 2100 pts.
® TimeBandits....... 2100 pts.
® Mision de Combate .. 1500 pts.
® Tanque Destructor .. 1.900 pts,
® Vacuumania ....... 2000 pts.
Tambien, programas para spectrum,
ORIC, DRAGON, VIC-20...
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Hace pocos meses, Sir Clive
Sinclair, creador del famosisimo
«Spectrum», sorprendio al
mundo con el anuncio de su
ultima creacion: un automovil
electrico monoplaza, de
consumo reducidisimo (menos
de 50 céntimos por kilometro),
que a penas pesa 45 kgs, en
vacio y alcanza una velocidad
cercana a 30 km por hora.
Concebido para cortos
recorridos (su autonomia
maxima es de 60 km) en ciudad,
urbanizaciones, etcetera, esta
haciendo furor en Gran Bretana
y otros paises de Europa.

Todos los detalles de su diseno han sido
estudiados a fondo para conseguir el
maximo de simplicidad y eficacia. Se
trata, sin duda, de un vehiculo precursor
de una forma de transporte que pronto

se hara popular.
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ISUSCRIBETE YA'Y GANA UN
COCHE ELECTRICO!

Este magnifico vehiculo puede
ser tuyo si te suscribes a
MICROMANIA antes del dia

15 de julio de 1985.

Entre todos los suscriptores se .
sortearan ante Notario, cinco
fabulosos coches como éste.

Cumplimenta el cupén que encontraras
en la revista y envialo cuanto antes a
Hobby Press, S. A. Apartado de
Correos 54.062. MADRID.

Elimperio A ~
contraataca "%




ABU SIMBEL
PROFANATION

Spectrum

Dinamic
Videoaventura
PV.P: 2100

ras un corto periodo
de tiempo, Dinamic
Software vuelve a lan-

zar un producto para Spec-
trum. En esta ocasion se trata
de Profanation, la tercera par-
te de la trilogia que comenza-
rd con Saimazon,

El protagonista, Johny Jo-
nes, se ha visto transformado
en su fisico por la maldicion
de Abu Simbel, convirtién-
dose en un extrano ser que
solo conserva de su antigua
apariencia su enorme nariz.

Para librarse de la maldi-
cion se ve obligado a viajar
hasta Egipto a la pirdmide
donde se encuentra la tumba
de Abu Simbel, y a donde de-
be llegar tras haber descu-
bierto las claves que le condu-
ciran a dicho lugar. Si lo con-
sigue volvera a recuperar su
apariencia normal.

Como es logico, la pirami-
de estd repleta de trampas y
extranos seres que supon-
dran un serio obstaculo para
nuestras pretensiones.

La tnica arma con la que
cuenta nuestro personaje es
nuestra pericia para ir saltan-
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do de un lado a otro sin caer
en las garras de nuestros ene-
migos, o de las trampas que se
encuentran por todos lados.
Puede dar saltos largos o cor-
tos, segun la situacion en la
qu' se encuentre.

Por los pasadizos del tem-
plo se encuentran colocados
diversos amuletos, algunos
de los cuales nos serviran pa-
ra abrir pasadizos y otros nos
seran necesarios para poder
utilizar los rteletransportes,
con los que se puede pasar a
SESRLHERS CA ol otros lugares que, de otra ma-
= ; 0] nera, serian inacesibles.

Hay una serie de trampas
con pinchos en las cudles, si
caemos, nos haran perder to-
das las vidas.

El diamante que se encuen-
tra escondido dentro de una
de las cimaras de la piramide
es muy importante ya que su
color indicara el camino para
acceder a la fase final del jue-
2o.

En el recorrido encontra-
mos gotas acidas, murciéla-
gos, losas asesinas, serpientes,
arélﬁa.‘j. I‘lL)T]li{lS. Elﬂi.H{JS asest-
nos, volcanes en erupcion y
un sin fin de problemas mas.

El fondo del templo tiene

un lago lleno de islotes que
pondrén a prueba nuestra ca-
pacidad y nuestros reflejos. El
agua se encuentra plagada de
piranas.
Critica sana: Es una videoa-
ventura en la que es necesario
tener muy buenos reflejos y
estar atento en T:L)LIL) momen-
to a cualquier posible situa-
cion sorpresa.

Los gréficos son muy bue-
nos, cada pantalla ha sido tra-
tada con un gusto exquisito
por parte de sus creadores
dotandolas de una estructura
grafica distinta que lo con-
vierte en un juego bastante
ameno.

Tiene un rotal de 45 panta-
llas en las que uno de los da-
tos mas destacables es el tra-
tamiento del color, ya que se
ha tratado de evitar en todo
momento las posibles mez-
clas y la utilizacion de colores
discordantes.

Muy buen juego.

Y i
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Originalidad  * * *
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En Busca del Tesoro

DEATH PIT

DURELL sofrwaRrs

Amstrad
Durrel
ERBE
Arcade
PVP: 2.100

| juego comienza con
un explorador en el
centro de la pantalla
equipado con una pala y un
equipo de excavacion. Bajo

sus pies hay una mina, a la de-
recha una tienda de campana
y a la izquierda un Jeep. Es-
parcido por el suelo se en-
cuentran baterfas y botellas
de oxigeno que se pueden co-
ger, y que seran muy necesa-
rias una vez que nos hallemos
en el interior de la misma.
Existe también, un equipo de
repuesto por si nos es necesa-
rio para nuestra mision: en-
contrar 20 barcas de oro re-

I8 MICROMANIA

partidas por los caminos de la
mina, asi como el diamante
que estd oculto en sus pro-
fundidades, detras de un peli-
groso dragon. Si lo consegui-
mos, hay que transportarla a
nuestra tienda.

Sélo podemos llevar con
nosotros cuatro objetos al
mismo tiempo, motivo por el
cual tendremos que seleccio-
nar aquello que nos va a ser
mas necesario. Para recoger-
los habra que pasar por enci-
ma de ellos, momento en el
que podremos seleccionarlos.
También se pueden soltar ob-
jetos.

Dentro de las galerias nos
esperan humerosos peligros y
obstaculos, tierras movedi-
zas, aranas gigantes y demas
bestias subterraneas. Algu-
nos de nuestros enemigos
pueden ser destruidos con la
pala, pero otros son invulne-
rables a nuestro ataque.
Cuando estamos escalando
por las galerias no podemos
usar las palas para defender-
nos.

Algunos tineles estén
inundados y solo se pueden
atravesar utilizando las bote-
llas de oxigeno. Hay que te-
ner cuidado también con las
baterfas de la lampara que lle-
vamos ya que ésta ird gastan-
dose con el tiempo.

Critica sana: Es un juego
entretenido que nos depara
muchas sorpresas a lo largo
del mismo. Tiene unas panta-
llas muy buenas y el tema es

lo suficientemente atrayente
para lograr mantener interés.
Es de esos juegos con los que
uno acaba enviciandose poco
a poco.

Duelo de Titanes

La idea * x %
El decorado R
La marcha * x x
La orquesta 7 P
Loquemola  * * *

TRACK & FIELD |

SONY

MSX

Deportivo

PVP: 4.900

e todas las versiones
que se han hecho de
los juegos de olimpia-
das ésta es, sin duda, la que

mas se parece a aquélla que
hizo furor en las maquinas de
algunos  establecimientos,
donde muchos trataban de
emular a los campeones olim-
picos con hébil movimiento
de sus dedos en combinacion
con las teclas de velocidad y
salto.

Tranck & Field es un pro-
grama que estd hecho por la
empresa  Konami, aquélla
misma que, precisamente, co-
mercializara el popular juego
de las maquinas.

La primera parte de este
juego, que es precisamente a
la que nos estamos refiriendo,
tiene cuatro eventos deporti-
vos diferentes: los 100 m, sal-
to de longitud, lanzamiento
de martillo y 400 m lisos.

Podemos jugar contra la
maquina o bien contra otro
jugador si lo deseamos. Tam-
bién es posible utilizar un
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joystick aunque con éste, he-
mos notado que se pierde al-
go de velocidad.

Todas las pruebas estan de-
sarrolladas con bastante per-
feccion, la sensacion de velo-
cidad en las carreras, por
ejemplo, es muy buena, y nos
hace vibrar en los sprinters.

El sonido y el piblico con-
tribuyen, por otra parte, a
crear la emocion suficiente
que rodearia un auténtico es-
tadio olimpico.

Los marcadores estan dis-
puestos igual que en la ver-
sion original y acttian de la
miﬁma F(')l'l-n;’].: renemos tres
intentos en las pruebas de sal-
to y lanzamiento de martillo,

Una Fria Aventura

v uno solo en las carreras, en
las cuales es necesario que su-
peramos un récord.

Critica sana. Se trata de una
magnifica version del auténti-
co juego de las olimpiadas, en
la que han sido cuidados los
mas minimos detalles para lo-
grar ¢l interés del jugador, y
podemas asegurar que lo han

conseguido.  Francamente
bueno. -
La idea &k
El decorado * * *
La marcha * * *

* *

La orquesta
Lo que mola *

*
*

do recorrer un largo tramo
del camino, llegaremos a una
nueva etapa donde otros peli-
£ros nos esperan.

Critica sana. Es un juego sin
muchas complicaciones, con
unos graficos bien hechos y el

dades sin necesidad de tener
que pensar demasiado. Muy
relajante y con un nivel de
adiccion que aumenta de for-
ma progresiva seglin vamos
quemando etapas.

movimiento tanto del perso-
naje como la sensacion de ho-
rizonte realizados con scrolls,
bastante perfectos.

Es en definitiva, un progra-
ma para pasar el rato, ponien-
do a prueba nuestras habili-

La idea Rk ok
El decorado  * * *
La marcha x %k %
Laorquesta  * * * *

* * %

Lo que mola

El aventurero espacial

ANTARTIC ADVENTURE

MSX

Konami

Sony
Arcade
PVP: 4.900
entro de los juegos de
ordenador, nos en-
contramos a menudo
con personajes de diversa in-
dole que se hacen muy popu-

lares entre nosotros. El pin-
gilino de este juego resulta un
protagonista de lo mas sim-
patico que podamos encon-
trar.

Con su mochila a la espal-
da y acompanado por una
agradable melodia, debe re-
correr ¢l salvaje y peligroso
Antartico, convirticndose lo
que podia ser un simple paseo
por los frios cascos de hielo
en una aventura llena de
riesgo, sobre todo por las
grietas que encontraremos en
nuUestro camino.

Una de las tareas que ten-
d!'(‘.’Tl]U.‘i que ]'Lfilli;{ill' €n nues-
tro trayecto serd la de la pes-
ca, ya que necesitamos ali-
mentos pard L'(!ﬂﬁL‘ngil' Il’lﬁ
fuerzas necesarias con las que
continuar el viaje.

También  encontraremos
constantes peligros que nos
acechan detrds de cada gla-
ciar, los cuales tendremos que
tratar de evitar a toda costa.
Una vez que hayamos logra-

BUCK ROGERS

0 M M ODORE 64
BLUCKROGEHS

LW M
~ g e -

Commodore 64

US. Gold

ERBE

Arcade

PVP: 2600
as historias espaciales
parece, que poco a po-
co, vuelven a ponerse

de moda en el mundo de los

videojuegos tras un tiempo
en el que los programadores
centraron sus miradas dentro
del ambito terrestre,

Buck Rogers es el represen-
tante tipico del género espa-
cial, en el que manejar una na-
ve con todos los adelantos
bélicos suele ser la cosa mas
normal del mundo.

Nuestro personaje tiene
que dirigir una nave por la su-
perficie de un poligroso pla-
neta, pasando entre postes
eléctricos que nos destruirian
con solo tocarlos. Ademas,
las naves enemigas y una es-
pecie de canguros mecanicos

tratardn de evitar que nuestra
nave consiga abrirse. paso por

el peligroso planeta.

Una vez que hayamos pa-
sado los campos de energia,
destruido las naves enemigas
y acabado con los canguros
mecanicos, veremos {por
cierto muy espectacularmen-
te), como la nave despega de
la superficie del planeta y se

MICROMANIA
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AMSTRAD CPC'I464 CON MONITOR Y MAGNETOFONO INCORPORADO
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AMSTRAD: ELL“ORD

stamos viviendo la era del ordenador

personal. Mas de un millon de personas

compraran equipos informaticos en los
proximos anos: esfudiantes, empresarios,
educadores, profesionales, comerciantes, los
utilizard como heramienta imprescindible en sus
actividades. Usuarios cada vez mejor informados,
mas selectivos y exigentes para los que
AMSTRAD, gigante britanico de la industria
electronica ha fabricado el ordenador idéneo.

i en lo primavera de 1984 AMSTRAD

conmociond al mundo informatico con un

modelo CPC 464, la aparicion ahora de
CPC 664 -en el que el magnetdfono ha sido
sustituido por una unidad de disco de 3"
(180 K) incorporada- vuelve a despertar el

enfusiasmo de especialistas y plblico. El éxito
arrollador de ambos modelos encuentra su

explicacion en la filosofia de diseno de AMSTRAD.

Una filosofia que ofrece:

Un sistema completo que incluye la unidad
central, el monitor y el magentéfono o la unidad
de disco. Un equipo compacto, lisfo para
funcionar sin cableados engorrosos ni necesidad
de adquirir mas periféricos. Sélo requiere
desembalarlo y enchufar un cable -un sélo
cable- a la red. Con un paquefe de programas
de obsequio y, ademas, el Sistema Operativo
CP/M vy el lenguaje LOGO incluidos en el
suministro del CPC 664.

Unas prestaciones del mas alto nivel, con 64 K
de memoria RAM, 32 K de memoria ROM, con
resolucion de 640 x 200 punfos, 27 colores,

20, 40, u 80 columnas de texto en pantallg,

8 “ventanas” de frabajo, teclado profesional con

32 feclas programables, sonido esféreo con
3 canales y 8 octavas por canal. Y un BASIC

super-ampliado y dofado incluso de comando de

confrol del microprocesador (Every, Affer...).

Una tecnologia contrastada y fiable bosada en
el popular micropocesador Z80A y en una
electronica depurada y con un riguroso control
de calidad.

Una extensa biblioteca de programas que se
incrementa literalmente dia a dia y que ya
dispone de centenares de fifulos para fodos los
gustos y necesidades: gestion profesional
(Contabilidad, Control de Sfocks, Bases de Datos,
Hojas de Calculo, Procesadores de Texfo,...),
educacion, lenguajes, y ayuda a la programacion




NUEVO AMSTRAD CPC-664 CON MONITOR Y UNIDAD DE DISCOS INCORPORADA

:NADOR PERSONAL

Ensamblador, Desensamblador, Pascal, Forth,
"~ 0go, Disehador de Graficos, Disenador de
~Sprites...), de foma de decisiones (Proyect

Alanner, Decision Maker,...), juegos de habilidad
““La Pulga, Manic Miner, Decathlon, Android,...),
~iuegos de infeligencia (Ajedrez, Backgamon,...),

,uegos de estrategia (Bafalla de Midway,
~' Guerra Mundial, ...), juegos de aventuras
(Hobbit, Sherlock Homes,...), juegos de

simulacion (simulador de Vuelo, Tenis, Billar,
~*lundial de Fitbol,...).

" Ina asistencia técnica rapida y eficaz que
~AMSTRAD ESPANA garantiza exclusivamente
J los equipos adquiridos a fravées de su Red
“ficial de Disfribuidores y acompanados_de |a

_Tarjeta de Garanfia de AMSTRAD ESPANA.

Unos precios increibles que no admiten
comparacion con los de cualquier ofro ordenador
personal de sus caracteristicas.

" Ordenador CPC 464, con magnefdfono incorpo
rado.  Manual del Usuario v obsequio del Libro
"Guia de Referencia del programador” y de
8 Programas:

- Con Monitor de fésforo verde (127)...74.900 pts.
....99.900 pts.

- Con Monitor color (14)..........

Ordenador CPC 664, con Unidad de Disco
incorporada, Manual del Usuario, incluyendo
Sistema Operativo CP/M, Lenguaje Logo y
obsequio de cinco programas (Base de
Datos, Proceso de Textos, Disefiador de
Graficos, Random Files, Puzzle y Animal,
Vegetal, Mineral.

- Con Monitor de fosforo verde (12)..109.500 pts.
- Con Monifor color (14”).................134.500 pts.

AMSIBA" (om)

E S P A NA

Avda. del Mediterraneo, 9
Tels. 433 45 48 - 433 48 76
28007 MADRID

Delegacion Catalufa:
Tarragona, 100 - Tel. 325 10 58
08015 BARCELONA
NOTA: Es muy importante verificar la garantia del
aparato yo que solo AMSTRAD ESPANA puede
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor, ordenador,
cassefte o unidad de discos).

Es una marca registrada del Grupo Indescomp




dirige hacia la orbita galacri-
ca. En ésta, una enorme tlota
enemiga  espera  acechante
nuestra llegada y moviliza to-
do su poderio para destruir-
nos, incluida una nave nodri-
za que solo podremos des-
truir si acertamos en el centro
de su sistema de defensa.

Si conseguimos superar esa
nueva etapa, pasaremos a una
nueva fase con un nivel de di-

ficultad mucho mayor gque en
los casos anteriores,

Critica sana: los grificos
son buenos, estan realizados
quizds en una resolucion un
tanto baja que al principio
puede resultar un poco extra-
Aa, pero sin embargo, a lo lar-
go del juego resulta muy vis-
tosa. El movimiento de la na-
ve es una maravilla y la sensa-
cion de protundidad de lo
mas real que podamos imagi-
nar.

Un juego entretenido, de
los de la vieja escuela, que usa
las nuevas técnicas de progra-
macion

La idea
El decorado *
La marcha *

La orquesta * *
Lo que mola

*
*

Las aventuras del Comando Enigma

SHADOWEFIRE

22 MICROMANIA

Spectrurm

Bevond

ERBE

Aventura Grdfica

PVP: 2,100

| terma galactico fue al
principio el rey de los
videojuegos.  Recor-
demos si no aquellas prime-
ras maquinas en las que habia
que dirigir naves espaciales
hacia complicadas misiones
en las que éramos acechados
naves  enemigas

por < Mras

procedentes de otros mun-
‘l[ 5.

Beyond, que explotd en un
principio el tema espacial con
un juego de notable éxito,
Psytron, y que después se pa-
s6 a la aventura convecional,
vuelve, con Shadowfire, a las
odiseas galacticas; pero en es-
ta ocasion con un [‘.T'ndlhh)
nuevo, la primera aventura
grafico conversacional que
no lleva textos. Estos han si-
do suprimidos por paneles
con dibujos, los cuales pode-
mos seleccionar para dar las
instrucciones necesarias al or-
denador. Es el mismo méto-
do que utilizariamos si dispu-
sicramos de un lapiz optico.

El guidn del juego, esta ba-
sado claramente en un tema
muy conocido de los aficio-
nados al cine «La Guerra de
las Galaxias».

El General Zoff, un traidon
al Imperio que rige los desti-
nos de los planetas de la 6rbi
ta galdctica, tiene prisionerod
Kryxis, un embajador de
aquél que tiene en su poder
un microdisco con los planos
de una nueva nave, Shadow-
fire, gracias a la cual seria po-
sible llegar al planeta donde
se esconde el traidor Zoft,
donde nunca han podido lle-
oar las naves del imperio.

Para conseguirlo, tendre-
mos que dirigir al comando
Enigma (un grupo de guerre-
ros al servicio del imperio), y
rescatar a Rryxis.

Podemos acceder a varias
pantallas diferentes: Equipo
Enigma, Objetos, Pantalla de
Movimiento, Pantalla  de
Combare, Pantalla de Co-
mandos de Mision.

En cada una de las panta-
llas tenemos que realizar una
mision distinta, utilizando los

comandos que a ral cfecto
hay en cada una de ellas. Para
pasar de una a otra, dispone-
mos de una serie de moniro-
res, cada uno de un color dite-
rente. que cada vez que los se-
leccionamos, no permitiran
acceder a una de las pantallas
del iLlL‘f_{[).

El comando esta compues-
to por seis personajes, cada
uno con unas caracteriticas
particulares que debemos co-

nocer Sl gueremos  aprove-
char sus habilidades. Del mis-
mo modo es necesario cono-
Cer @ NUEStTos enemigos
Critica sana: Fs un jucgo es-
pecialmente  recomendado
para aquéllos que no se di-
viertan nada con juegos en
los que lo mds importante es
la hahilidad y los reflejos, y
prefieran, por el contrario,
juegos de estrategia en que
la logica y la inteligencia jue-
gan el papel mas importante,

El programa se juega a
tiempo real y disponemos de
una hora 40 minutos para lo-
grar ¢l objetivo. Existe, ade-
Mas, Un programa que apare-
cerd en septiembre que modi-
fica totalmente las condicio-
nes del il!\'_\,in ),

La idea * * k %
El decorado * Kk ok %
La orquesta XNERS

i el

Lo que mola *




Combate en las estrellas

STARSTRIKE

ZX SPECTRUM 48K

Spectrum
Redaltime
Ventamaric
Arcade

PVP: 1.800

| tema galdctico, se-

gun parece, vuelve a

ST ¢l centro de aten-
cion de algunas casas de soft-
ware, y Starrtrike es un buen
ejemplo de ello

cito.

Nuestra mision es dirigir a
nuestra mermada flota hacia
esas bases y lograr destruirlas
CON un impacto certero en el
centro de control,

El inico acceso hacia la ca-
mara del reactor esta entre
dos portillas de refrigeracion,
situadas en el conducto ecua-
torial de la base. Llegar a ellos
es una tarea bastante dificil,
antes hay que atravesar las
detensas exteriores en el es-
pacio, y posteriormente, las
de la base. Cada vez que con-
sigamos un objetivo, nuevos
combatientes saldran a nues-
tro encuentro

La accion se desarrolla a
traves de la parte delantera de
nuestra nave, desde donde
vemos todo lo que ocurre en
el exterior, v disponemos de
un punto de mira que nos sir-
ve para orientar los disparos.

Una vez que logramos pe-
netrar en el interior de la ba-
se, las pantallas que atravesa-
mos estan construidas a base
de trazados lineales con una

La historia en la que esta
basada responde al esquema
tipico de las aventuras del es-
pacio. El imperio terrestre,
que es conocido con el nom-
bre de Federacién, ha sido
atacado por enemigos del pla-
neta, consiguiendo aniquilar
gran parte de nuestra flota de
combate, Ahora, nuestros
enemigos han construido los
centros de control de Outsi-
der, unas inmensas bases si-
tuadas en el interior de los
crateres de las lunas, desde
donde dirigen a todo su ejér-

estructura laberintica que di-
ficulta ain mas la peligrosa
mision que nos ha sido enco-
mendada.
Critica sana: Es un juego
bastante bueno, que ha sido
muy bien realizado, y que
contiene los elementos nece-
sarios para divertirnos. Grafi-
camente es muy bueno y la
sensacion de movimiento es-
ta muy lograda, parece como
si pilotaramos de verdad una
nave de combate.
Recomendamos para todo
tipo de usuarios.

La idea o w

El decorado S MAREA P

El deporte de moda

La marcha * & ok

Lo que mola el deiin ok

ONE ON ONE

Commodore 64
Ariolasoft

Deportivo

o cabe duda de que el
deporte  de  moda,
hoy por hoy en nues
tro pais, es el baloncesto, y
hasta ahora no se le habia
ocurrido a nadie que llevarlo
a un programa para ordena
dor podia ser interesante,
Pucs bien, ya que ha llegado el
primer juego de baloncesto,
se llama «One on One» y ha
sido realizado bajo la supervi-
sion de dos grandes figuras
del  baloncesto  profesional
americano, Julius Erving y La-
rey Bird.
La accion del programa se
desarrolla en una sola cancha
entre dos jugadores, una vez

ataca uno, y otra ofro, Si uno
LJ\_' ]l].\ \ll!.\ |‘.i\‘t'l]k' i'l h:il('atl, \'|
Orro estara en ese momento
en situacion de atacar.

Nosotros podemos realizar
con nuestro jugador una gran
variedad de movimientos y
diferentes tipos  de  lanza-
mientos a canasta que depen-
deran del angulo y al situa-
cion en la que nos encontre-
mos en ese momento dentro
de la cancha

El juego tiene varios nive-
les tiL'&li“{lllfr’lli\]ll{'|1£n|l'|!]l}h
elegir al principio de cada en-
cuentro. También podemos
elegir, si lo deseamos, el mo-
do de entrenamiento, en el
que nosotros siempre sere-
mos los atacantes y podre-
mos de esta manera, ensayai
distintas tacticas de juego.

Hay un marcador que mi-
de el tiempo de posesion de la
pelota y otro que nos indica el
tiecmpo que queda para que fi-
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'Aqui el ordenador Aqm Ia familia.
- Hit-Bit de Sony.

1Al
o
=

El Hit-Bit, le ofrece ademas el
Sistema MSX compatible con mas
de 20 marcas distintas.

También un sistema de notas
musicales que le permite crear sus
propios efectos o componer una
partitura.

Pero alin hay mas, el Hit-Bit le
ofrece no tan sélo la posibilidad -de
crear y realizar graficos, si no que
dispone de toda una serie comple-

Aqui a su izquierda tiene el nue-
vo ordenador personal Hit-Bit de
SONY. Algo especial, el auténtico
ordenador doméstico. Repetimos,
es de SONY.

A la derecha tenemos a una fa-
milia. Normal. Como la suya o la
de tantos. Con problemas o no, con
aficiones y con ganas de tenerlo to-
do muy bien ordenado.

El hombre puede usar el Hit-Bit

cer en un ordenador de este tipo
tantas posibilidades.

Sin compromiso alguno. En cual-
quier distribuidor SONY pueden
presentarse mutuamente. Seguro
que se entienden, piense que el
Hit-Bit es de SONY. ;Se empieza
ya a imaginar lo que es capaz de
hacer?

Hit-Bit. Ya sabe, para lo que Vd.
y su familia gusten ordenar.

para resolver sus asuntos profesio-
nales a la perfeccion.
Pero también en casa Hit-Bit

ta de periféricos para que su orde-
nador se convierta en algo real-
mente serio. Sélo Sony puede ofre-

ORDENADOR DOMESTICO

echa una mano: contabilidad del
hogar, agenda familiar y todo lo
que haya que ordenar.

Y todos los comecocos, marcia-
nitos y monstruitos que su hijo le
pida. Pero también una amplia ga-
ma de posibilidades en programas
educativos.

HiT 3iT

SONY

PRN-C41 IMPRESORA- PLOTTER EN COLOR.

La PRN-C41 le permute de papel o wn vollo continno,
imprimiv una amplia gama  y el texto y graficos pucden ser
de grificos wtilizando el HIT  escritos ¥ diseriados en negro,
BIT. Permite utilizar hojas azul, rajo o verde.

La impresora es ligera y
mn;pwm. con wn diserio
moderno, practicd y atractivo,

HBD-50 MICRO
FLOPPYDISK DRIVE.
El HBD-50 se conecta

Sacilmente al HIT BIT.
Diseriado para utilizar los
Miero Floppy Disk de

3.5 pulgadas de SONY.

99yl

J5-55 MANDO PARA
JUEGOS.

Diseviado especialmente para
ser utilizado por diestras o

EL CARTUCHO HBI-55
LE PERMITE
AILMACENAR 4 KBYTES
DE INFORMACION

OM-D3440 MICRO
FLOPPYDISK.

500 Kbytes de informacion

HBM-16 y HBM-64

2urdos, su manejo es sencillo PERSONAL. CARTUCHOS (mds de 500.000 caracteres)
J §4 apariencia sumamenie Corieist 4115 batavis DE AMPLIACION caben en estos pequerios =
aizacting incorporada el HBLSS guarda DE MEMORIA. diskettes de 3,5 pulgadas.

Ademds, su carcasa protectora
los datos aunque se desconecte P

Insertando el HBM-16

el ordenador y se extraiga el
cartucho.

obtendrd 16 Kbytes extra de
memoria RAM. El HBM-64
le ofrece 64 Kbytes

le garantiza una larga vida.




nalide el encuentro. Como en
¢l baloncesto americano, se
juega a cuatro partes.
Nuestro jugador y el con-
trario tienen una gran movili-
dad, podemos realizar lanza-
mientos a media distancias,
hacer cintas, lanzar ganchos,
recoger rebotes y cualquier
otra cosa que pueda hacer un
jugador real, incluido botar la
pelota y driblar al contrario.
Critica sana: Un juego
muy bueno en el que el mo-
viento de los personajes esta
muy bien logrado, (se nota,
sin duda, el asesoramiento de

los dos jugadores que han
ayudado a crear el juego).
Tanto el movimienta de la
pelota como el desarrollo de
las jugadas nos hace sentirnos
dentro de un apasionante en-
cuentro de baloncesto. Hay
incluso un arbrito que estd al
acecho de cualguier posible
infracion del reglamento.

La idea i
El decorado

La marcha * *
La orquesta

Lo que mola * *
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Ajedrez en tres dimensiones

CHESS QL

OL

Psion
SERMA
Estrategia

entro de todos los
programas de ajedrez
que hemos visto, éste

sin duda, merece el calificati-
vo de excepcional. Los pro-
gramadores de la casa Psion
han aprovechado al maximo
la potencia de proceso y la ca-
pacidad de memoria del QL
para producir un programa
completisimo en todos los as-
pectos y, ademads, que es ca-
paz de ganar a un jugador hu-
mano con bastantes conoci-
mientos de ajedrez (digamos
a nivel de categoria preferen-
te) si este se descuida un mini-
mo. El programa recuerda un
tanto a la de los paquetes de
Psion que se entregan con ¢l
QL, y algunas teclas cumplen
la misma funcion; por ejem-
plo, la F1 se encarga de asistir-
nos para cualquier duda que
pudieramos tener mientras
empleamos el programa. No
hay, sin embargo, que esperar

CHECKMATE

a que las pantallas de ayuda se
carguen del microdrive, las te-
nemos «on-line».

Después de una primera
toma de contacto y de olvidar
un tanto el asombro que cau-
sa la presentacion tridimen-
sional de las piezas y tablero,
uno se da cuenta de que
Chess sabe lo que hace; posee
un conocimiento  aceptable
de las distintas aperturas aje-
drecisticas y, ademads, respon-
de con aquéllas que mas se uti-
lizan en la practica magistral
del ajedrez; no creemos que la
eleccion de apertura se deba
exclusivamente al azar. Ade-
mas, a lo largo del juego, el
programa manifiesta que de
alguna forma casi magica, tie-
ne incluidos los conceptos es-
tratégicos mas abstrusos del
ajedrez (abstrusos para una
maquina, claro), como la-se-
guridad del rey, la lucha por la
iniciativa y la busqueda de ju-
gadas que, ademds de ser efi-
caces, sean bellas; imaginate
la sorpresa que produce ver a
una maquina hacer combina-
ciones de sacrificio que entra-
nan una capacidad de calculo
considerable, ranto  mas
cuando el mismo beneficio
podria obtenerse de una for-
ma mucho més prosaica; mas
interesante atn es el hecho de
que en los finales se repite la
misma cancion. Como cual-
quier aficionado al ajedrez sa-

simples y juega francamente
mal, cuando apenas unas ju-
gadas antes nos las veiamos y
deseabamos para no ser ba-
rridos del tablero. Nos hemos
podido encontrar un deno-
minador comiin para las posi-
ciones en las que ocurre este
tipo de comportamiento; ten-
tados estamos de decir que ¢l
programa «se cansa» y «pier-
de concentracién», como no-
sotros, los simples mortales.

Critica Sana: En conclu-
s1on, y antes de pasar a descni-
bir un poco ¢l manejo del
Programa, Creemos (ue se
trata de algo fuera de lo co-
mtin, que hara pasar muchos
ratos divertidos a cualquier
aficionado al ajedrez princi-
piante o avanzado.

El mancjo es evidente; pue-
de usted tardar unos cinco
minutos ¢n usar ¢ programa
al 100 por 100,

Se dispone de una multi-
tud de comandos que cubren
practicamente todas las posi-
bilidades de empleo que se le
puedan ocurrir.

be, los finales de partida son
la parte del juego que requie-
re mayor habilidad v maes-
tria,

Critica Sana

\ ; * * *
Algunas veces, sin embar- La idea

go, Chess, se comporta de El decorado * * * * *

Rk una manera extrana; en efec- Ea'marcha * X K ok

to, el programa se «lia» en po- e
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Esta seccion esta dedicada a la critica fef®z dentro de un orden. Esperamos vuestras aportaciones y
vuestras quejas como consumidores: abusos comerciales, precios desorbitados, piraterias varias, vy, en fin,
todo aquello que excite, de forma razonablemente razonable, vuestra glandula biliar.

También incluiremos aqui los peores programas periféricos, etcétera, que nos echemos a la cara. Y que
caiga quien caiga, mientras el cuerpo aguante.

Para identificar mejor vuestras cartas a esta seccion, por favor, poner en letras bien gordas la palabra
«MICROFOBIA», en la esquina superior izquierda del sobre. iAh!, y por supuesto, no se admiten anonimos.
Indicad claramente vuestro remite y teléfono, por si necesitamos aclaraciones a vuestras quejas.

LOS SEUDOJUEGOS

L a compaifa Ocean siempre se ha caracterizado
por la calidad de sus juegos, y por haber conver-
tido la mayoria de sus programas en claros niimeros 1.

A pesar de ello, los grandes también tienen proble-
mas, y a veces se confunden en sus planteamientos. El
fallo de Ocean se llama Chinese juggler.

E n el mercado de videojuegos, encontramos pro-
gramas buenos, entretenidos, de calidad, y jue-
gos aburridos, con poco interés, malos. Fred's Fan Fac-
tory, es «MALO»,

L a compania inglesa de software Romik, no con-
tenta con haber sacado el penoso Astroplaner,
ha lanzado al mercado un nuevo juego, «Beatcha», que
no sdlo estd en la linea del anterior, sino que ademas le
supera en aburrimiento.

iiCuando se enteraran estos chicos de qué va eso del
software!!

oy dia el concepto de la programacién ha cam-
biado. Nuevas técnicas son utilizadas en los
juegos que salen al mercado. Y en medio de esta revolu-
cion softwariana, nos encontramos con Hustler, una es-
pecie de billar, pero en malo. Unico porque no se parece
aningtin otro producto de este estilo, afortunadamente.

Trashman era un jucgo de
la compania New Genera-
tion, que se comercializd en
nuestro pafs hace algan tiem-
po con bastante éxito.

Tras éste, llegaria la segun-
da parte, Travel Whith
Trashman, es decir que el ba-
surero se va de viaje. Este no
es ni mucho menos malo,
LAMpPOCo es que sed extremas
damente complicado, simple-
mente es imposible de cargar.

Los sefores de New Gene-
ration debieron pensar, muy
sesudamente, que en vista de
lo rapido que progresaba la
pirateria, era necesario no so-
lo proteger los programas
con un software apropiado,
sino ademas, dotarles de un
sistema de carga que mas que
rapida, nos atrevemos a califi-
carla de ilogica.

Cargar ¢l juego en nuestro
ordenador puede suponer to-
do un auténtico poema, aun-
que eso si, la cardtula de pre-

ASHMNAN, EL INCARGABLE

sentacion es de lo mas origi-
nal que hemos visto, lastima
que nada mds terminar ésta
aparezca el mensaje Sinclair
Research Ltd, porque esta-
mos seguros de que a la
mayoria de los usuarios les
hubiera gustado también ver
el programa en si.

Nosotros lo intentamos, v
nos pusimos a cargar el pro-
grama en cassette. Utilizamos
las mas diversas marcas, los
modelos mas sofisticados y
probamos con todo tipo de
tonos y niveles, hasta que, por
fin, conseguimos, anulando
controles, poniendo filtrol y
ajustando ¢l volumen dentro
de limites criticos, cargar el
programa,

El juego estd bien, pero de
verdad, no merece la pena
tanto esfuerzo, ni por supues-
fo, tener que gastarse dinero
en comprar un equipo de au-
dio. Es mejor cantar una can-
cion.

En la pagina 63 del primer numero
de MICROMANIA, ha habido una
omision realmente importante para
el desarrollo y funcionamiento del
«Jet Set Willy». Nos referimos a los
POKES y concretamente a la linea
41983, 256-n donde n = objetos

necesarios pa-
ra acceder al
dormitorio. Un
pequeno des-
cuido que inau-
gura nuestra
«metedura de
pata».

Nuestro Byte enmascarado nos ha gastado una buena
broma vy, tras un hambriento mordisco al cupon del
mes de junio, nos hemos visto obligados a «utilizar» el
del numero anterior. Por este motivo, no os extrafe ver
el numero 1 en el cupon correspondiente al numero 2
de MICROMANIA. Utilizarlo y anotar un 2 en el lugar co-
rrespondiente para saber a que mes pertenece y po-
der concursar dentro de la fecha correspondiente.
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Virgin es una compania
que ha hecho cosas interesan-
tes como Sorcery, y otras mas
malas como nuestro conocido
Rider. Y la verdad, no es que
que.ramos ensanarnos con s
compania, pero es que anda
dando vueltas por ahi un pro-
grama que es una verdadera
alhaja.

Se trata del Golf, un juego
hecho en Basic (lo que no
quiere decir nada), con el que
si podemos tener algo seguro,
NoO NOS Vamos a convertir en
un Severiano Ballesteros.

El programa comienza con
un mensaje que nos dice que
esperemos 125 segundos pa-
ra comenzar el interrogato-
rio. Y digo interrogatorio
porque después de esperar
que el programa se entere de
por donde anda, nos comien-
za a hacer una larga serie de
preguntas de como queremos
que se desarrolle el juego.
Hasta aqui, todo podria pare-
cer casi normal, pero lo que
ya no es nada normal, ni se
puede permitir es que cuando
nos pregunta el nimero de
jugadores que van a interve-
nir, si le introducimos una va-
riable que no sea nimerica,
nos diga que «naranjas de la
china», o lo que viene a ser lo
mismo «Variable Not Found».

A pesar de todo, si no nos
confundimos y logramos pa-
sar esta dificil prueba, comen-
zard el juego. Y claro, lo que
uno se espera, llegado a este
punto y visto la cardtula de la
cinta, es encontrar un sober-

_ bio grafico de un jugador que

—

nos acompanara a lo largo del
recorrido. Pués nada mas le-

__jos de la realidad. Lo que apa-

—

-

o~

”~~

rece es una especie de campo
que se forma con una deses-
perada lentitud y una especie
de palo que pretende repre-
sentar al jugador,

El juego no es, desde luego,
nada del otro mundo. Com-
prendemos que se hizo hace 2

_anos (1983), y que entonces

corrfan otros tiempos, lo que
no comprendemos es lo de
«Variable Not Found», y mu-
Ch() menos que este progra-
ma todavia se esté vendiendo
por ahi. Si quieren, que lo re-
galen

HISSA: UN MAL SERVICIO TECNICO

El lector, Guillermo Ruiz
Berdero, nos manda desde
Madrid su carta:

«Hissa dice ser el servicio
tecnico del Spectrum, pero
mas parece el antiservicio, y
ello lo digo porque llevé a
arreglar mi Spectrum vy, ade-
mas de cobrarme 8.190 ptas.
(casi 2.000 mas que una repa-
racion sstandar»), me los de-

volvieron si arreglar, es decir
ni lo han tocado, pues presen-
ta la misma averia que la que
encargué para arreglar, con lo
cual, ademis de perder 10
dias, resulta que lo sigo te-
niendo estropeado. Buen ser-
vicio técnico (no?».
Nosotros ni entramos
salimos.

ni

LOS KITS DE

«ELECTRONICA LUGO

«Hace unos meses empecé
a interesarme por el apasio-
nante mundo de los microor-
denadores sobre todo en el
area de hardware y montajes
de circuitos. Precisamente pa-
ra esta labor me decidi a com-
prar un polimetro digital a la
casa ELECTRONICA LU-
GO, sito en la calle Barquillo
de Madrid. Adquiri un poli-
metro digital en Kit, con un
precio proximo a las 10.000
ptas. Tras montarlo y com-
probar que no funcionaba co-
rrectamente, lo lleve a la tien-
da con la intencion de que me
indicasen la posible causa del
fallo. Tras dejarlo en depdsito
para revision y una vez trans-
curridos 6 meses desde ese
dia (adjunto albaran de com-
pra y deposito), fui de nuevo
a la citada tienda y el aparato
estava en las mismas condi-
ciones. Me dieron las siguien-
te explicacion: la casa distri-
buidora de los Kits habia deja-
do de existir y ellos no podian

hacerse cargo ni responsables
de ese aparato, maxime cuan-
do los posibles fallos lo mas
probable es que los hubiera
causado yo, Como quiera que
yo en ningun momento pedi
que se me devolviera el dine-
ro ni que se me cambiase por
un aparato nuevo, sino tnica-
mente que se revisara el posi-
ble fallo, me considero estafa-
do (no he conseguido que
funcione el polimetro), y en
todo caso, creo que el servicio
post-venta de estos sefiores
deja bastante que desear.»
Frascisco Medina, Madrid




SPECTRUM

CoOmo se programa un juego

CAIDAS, SALTOS
YAPOYOS

Equipo CIBERNESIS

En el articulo del mes pasado estudiamos las diversas
formas de simulacion de movimientos y choques, la forma
de dar «vida» a nuestros personajes. En este, veremos la
particular constitucion del archivo de atributos del Spectrum
y las multiples posibilidades que ofrece y entraremos en las
maravillas del relieve a través de las simulaciones de
caidas, apoyos Yy saltos.

El archivo de atributos

as técnicas que se explican a conti-
nuacion son las utilizadas normal-

mente en codigo maquina. Sin em-

bargo, los ejemplos se ofrecen de forma
simplificada y en Basic para su mejor

Reside entre las direcciones 22528 y
23295, en ¢él se encuentran los colores de

comprension. los dibujos del archivo de imagen.
Para la adjudicacion del color la panta- PROGRAM
lla se divide en 32%24 celdillas y a cada Al
ARCHIVO DE ATRIBUTOS una de ellas son asignados cuatro valo-
S o [ i : B IR
res: Flash ((-1), Brillo (@-1), Papel (©-7)
La imagen que vemos en la pantalla y Tinta (@-7), componiendo entre los <&
del Spectrum viene determinada por la  cuatro un byte de la siguiente forma: 160
composicion de dos informaciones: la , 118
] oviene del archivo de imagen v I: Bit 7 Flash i3a
que proviene del archivo de imagen y la Bit 6 Brill 138
del archivo de atributos. it o rilo 210 o = 10
Bits 54,3 Papel /188,24
. : : =Y TA 165,122,108,248,28, 120
| 28+Flash+64#Brillo+8*Papel+Tinta 340,37 2 :
El archivo de imagen (dibujo) Bits 2.1.0 Tinta IR
T 1 5 5342‘0979 8,118 ,255,255,255, 1286,
: 2 . = -r Fi 2@ DATA 8,0,126,255,256,255,12
Reside entre las direcciones 16384 y (Ver Fig. 1) i et ) e
22527, en él se encuentran las «formas» «Pokeando» en cualquiera de las direc- o A A b |
., A ; R Tl L S s 570 DATA 4,8,54,127,127,127,62,
de los textos y dibujos (si <pokeamos»en  ciones indicadas, podremos hacer apare- 26
o i LB T S s ciis drados deleolon bl 290 FOR n=0 TO 56: READ m: POKE —
cualquiera de éstas nos aparecera una pe-  cer en pantalla cuadrados del color, brillo B3R "ROARTh: TNEXT n
~ » [ ot 5 2 2 4
quefia linea en pantalla equivalente a la y flash que deseemos. 298 REM EEEAEENNGE
S R A 310 DATR 2,8,4,15;6,16,12,22,16
representacion binaria del nimero po- 2
keado) 220 DATH 24700018181 000805 "
i ‘ '356 RESTORE 3@0: FOR'n=1 TO 15
340 READ L: READ €
350 PRINT INK 7,AT L,c;"e"
ZB@ NEXT n
265"
492 REM
420 FOR n= 10
450 LET |=RAND*21: LET c=RND#31
44@ PRINT INK 1;AT L,c;"@"
BYTE DE ATRIBUTOS 458 NEXT n
455
S00 REM
S10 FOR 0= 6
220 PRINT INK 2;RT RND¥21,RND*3
FLASH BRILLO PAPEL TINTA 1;"3"
R X A (539 PRINT INK 6;AT RND#21,RND43
15_‘]:§“PRINT INK 6;AT RND#21,RND3#3
S$5Q NEXT _n R
Elo PRINT AT 10,10;"C"
1998 FEy NN 2
ThE R i
TR L ey R 8 1 R O P 0 118 Jr e liee 08T 4%
1228 LET 32=gi+(i’="5"l-(53="?"1
e e
¥ @
1850°IF ATTR 1u2,x2) =39 THEN GO _ -
28 MICROMANIA 4




La funcién ATTR

Nos delvuelve el valor de los atributos
en base a los datos de linea y columna.
Equivale a PEEK 22528+32*linea+co-
lumna.

Ya veiamos en el articulo del mes pasa-
do un ejemplo de como detectar objetos
mediante esta funcion; ahora, mostra-
mos aqui uno mas completo (ver Listado
1) en el que:

Nos chocamos con los objetos blancos
(piedras)

Papel 4 * 8 + tinta 7 = 39

Obtenemos 20 puntos al comer obje-
tos rojos (naranjas)

Papel 4 * 8 + tinta 2 = 34

19 puntos al comer objetos amarillos
(manzanas y peras)

Papel 4 * 8 + tinta 6 = 38

Explotamos y perdemos la mitad de
los puntos al chocar con un objeto azul

Papel 4 # 8 + tinta | = 33

Exploracion de bits, mascaras

En el ejemplo anterior exploramos los
atributos de una forma burda pues exa-
minabamos el byte globalmente, por lo
que, por ejemplo, nos chocibamos sélo

TO 143@

126@ IF ATTR (42,x2) =34 THEN BEE
,1.,20: LET puntos=puntos+2
12?2 IF ATTR_(42,%x2) =38 THEN BEE
P -1@: LET puntos=puntos+1@
1236 IF ATTR (uE,KEJ: THEN GO

TO 2000: REM Explosio
1310 PRINT OQOUVER 1.HT 11KL
132@ PRINT AT ua,xa,
1420 LET xl=xa: LET 3 y
143@ PR NT ni, AT ©.,9; ”P NTOS:
JPUNTOS,
162@ GO TO 1eee
2008 REN CRIEMINGI
2018 PRIN JAT yl,x1;"0
5830 POR n:i’fo 4
RgazzfﬁlNT PAPER 4, INK &6;RT 42,
FE=tt i
BEEP_.@1#n.1@
%gﬁgngINT PRAPER 4; INK 2,RT Y2,
R
2558 sEor o
2090 PRINT AT 42,x2;" "
21008 LET ¥1=10; LET yl=l@
211@ LET puntos=INT (puntos/al
2lza GO TO @@

NOTAS GRAFICAS

OBJETOS

360).

LOCALIZACION AL AZAR median-
te la funcion RND para el resto de los ob-
jetos (linea 40 a 550)).

MOVIMIENTO

Se produce con el sistema borrado de
la posicion anterior mediante la utiliza-
cion del modo over 1, Para ello, se utiliza
un sistemna de variables dobles: y1, x1,
para las anteriores; e y2, x2, para las ac-
tuales.

CONSECUENCIAS

Una vez que nuestro programa es ca-
paz de hacer mover los objetos y de de-
tectar cuando unos se encuentran con
otros, solo le falta saber como obrar ¢n
consecuencia; veremos algunos de los
etectos mas usuales:

Son definidos en los DATA de las
lineas 21@ a 270,

Es utilizado un doble sistema de locali-
zacion:

LOCALIZACION FIJA en los lugares
determinados por una lista de datos que
determinan las posiciones exactas. Este
es el caso de las piedras (linea 300 a

Acumulacién de puntos:

Necesitamos un acumulador y un cs
pacio para el marcador.

El acumulador serd la variable <pun-
tos», que se crea en la linca 130 de la ruti-
na de inicializacion y va variando de va-
lor a lo largo del juego.

En las lineas 1260 y 1270 del listado,

VEeImaos Lonlo se dCUn\Lllan pl_ln['()b dl CO-
mer las diferentes frutas.

Como marcador utilizamos una de laq
lineas de la parte inferior de la pantalla,
reservada normalmente a las entradas
«INPUT?>, editor e informaciones de
error. Como vemos en la linea 143, se
accede a ella mediante PRINT 1.

Explosiones

No consisten mas que en una sucesion
de graficos acompanada normalmente de
una serie de sonidos. En este programa
vemos, ademas, como se pierden puntos
y comenzamos con una nueva vida.

Los graficos de las explosiones son los
de las letras E y F. Se pueden hacer de ta-
mano mayor utilizando varios graficos
acoplados, pero hay que tener cuidado
de no borrar con ellos posibles figuras
que se encuentren en los alrededores.

La rutina del bucle comprendido entre
las lineas 230 y 208@ combina el di-

bujo de estos graficos con sonidos.

CHOQUES

Deteccion en el archivo de atributos
(ver el apartado correspondiente del arti-
culo).

MICROMANIA 29




SPECTRUM

con las piedras blancas en el caso de ser el
papel verde y sin brillo.

Si quisiéramos explorar solo la tinta, y
no el resto de los atributos, tendriamos
que aislar los bits ) a 2. Esto se hace en
c6digo maquina y en otros Basic (no en
el Basic Spectrum) mediante el empleo
de mascaras.

Si en nuestro codigo maquina tene-
mos en el acumulador el byte a exami-
nar, AND QQOOND111 nos dejara en
éste solo el valor de los tres primeros bits,
que son los que corresponden a la tinta.

En otros ordenadores la funcion AND
del Basic opera de esta misma forma, pe-
ro no en el Spectrum; asi pues, tendre-
mos que sustituirla por un algoritmo di-
ferente para cada caso:

LET Tinta=8*(A/8—INT (A/8))

LET Papel=INT (8%(A/64—INT (A/64)))
LET Brillo=A/128—INT(A/128) >=@.5
LET Flash = A>=128

Estas formulas son tan lentas como pa-
ra ser desaconsejable su utilizacion. Por
el contrario, el uso de estas mascaras en
codigo maquina es uno de los mecanis-
mos mas Utiles para el ahorro de tiempo
y espacio.

Mediante la exploracion de bits, pode-
mos clasificar los atributos en dos mita-
des:

El bit 7 determina el flash y el 6 ¢l bri-
llo.

El bit 5 determina el papel y el 2 la tin-
ta, oscura o claras, etc.

(Ver Fig. 2)

La instruccion BIT del cédigo maqui-
na nos hace esto muy rapidamente. En
BASIC es mucho mas lento, por tener
que utilizar el siguiente algoritmo:
BITN=A/2 n—INT (A/2 N) >=0.5

CAIDA LIBRE

En muchos juegos vemos como un
personaje, al llegar a un determinado lu-
gar, cae al vacio, Para esto, puede utilizar-
se un sistema de tablas, pero resulta mas
rapido el text de atributos.

En el ejemplo del listado 2, vemos co-
mo los cuadros de color oscuro son «du-
ros», y ¢n ellos nos apoyamos, mientras
que los claros se presentan como blan-
cos, pues nos caemos al interior.

Tenemos en la linea 1510 un algorit-
mo para «<testear» el bit 5 (papel oscuro),
mas sencillo que el expuesto en el aparta-
do anterior. En él, en realidad, se obtiene
la confirmacion de cualquiera de los bits
5,6 ¢ 7, pero como presumimos que no
hay brillo (bit 6) ni flash (bit 7) la utiliza-
mos por ser casi el doble de rapida.

El uso de algoritmos diferentes para
una misma funcion es muy socorrido en

30 MICROMANIA

GAMA VERDE

GAMA ROJA

BITS 6 Y2 BITS 4Y I

| @ I @
BLANCO NEGRO ROJO AZUL
AMARILLO AZUL MAGENTA VERDE
CYAN ROJO AMARILLO CYAN

VERDE MAGENTA

BLANCO NEGRO

GAMA AZUL
BITS ©0Y2

BIT 6
I "/

BRILLO | NO BRILLO
| 2
AZUL ROJO
MAGENTA VERDE B 7

CYAN AMARILLO

| @

BLANCO NEGRO

FLASH NO FLASH

PROGRAMA 2

REI

NEXT n

B b e s
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@ PRINT PAPER &;AT 4a2,x=2;"0"
Eg LET x1=x2: LET yil=y2

M
IF Hﬁ@gl-ﬂ- *®

1
EN LET 4@=4i+il: LET
1300
1620 GO TO 1@0@
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la programacion de juegos pues la veloci-
dad es un factor decisivo.

El proceso de caida consiste en ir in-
crementando la coordenada vertical
siempre que, bajo los pies, se encuentre
un objeto calificado de «blando», en este
caso identificado por el color del papel
claro.

SIMULACION DE RELIEVE

En el programa del LISTADO 3 ve-
mos una rutina de cafda mas sofisticada
que, en combinacion con la de choque,
nos introduce en la simulacion de la ter-
cera dimension.

Entendemos por dibujo de fondo
aquel en el que nunca nos apoyamos
pues se supone que estd mucho mas le-
jos. Para dar esa sensacion, se han elegido
los dos colores mas oscuros, Son mas ra-
pidos de identificar por poseer los codi-
gos mas altos (seguimos suponiendo que




prescindimos de brillo y flash).

En la linea 151@ vemos como se pro-
duce una «caida» al encontrarse sobre
uno de estos dos colores.

Este programa consigue la sensacion
de mas niveles de profundidad mediante
la combinacion de dos efectos:

a) Nos «chocamos» en un salto hacia
arriba v a los lados contra los objetos que
se suponen a un mismo nivel.

(El choque hacia abajo se evita en la
linea 1280, con lo que este movimiento
da la sensacion de saltar a una posicion
mas cercana).

En el color blanco nos chocamos siem-
pre produciendo asi la sensacion de ser el
mas cercano de todos. De esta forma, po-
demos construir un pozo del que es im-
posible salir (Esto lo hace la Gltima parte
de la rutina «Text choque~; linea 1280.).

b) Nos caemos cuando el color del
suelo se continuia hacia abajo (ver la pri-
mera parte de la linea 1810), lo que da
un efecto de verticalidad.

Efecto de sombra

En algunos juegos de aviones se utiliza
esta otra forma de simulacion de la terce-
ra dimension. Consiste en acercar un ob-
jeto a susombra para simular cercania al
suelo y separarlo para simular alejamien-
to (teclas «9» y «@»).

La deteccion del choque con el suelo
es sencilla: equivale a detectar el choque
con su sombra.

[Las diferencias de altitud del terreno

TABLA DE SALTOS

se simulan acercando y alejando la som-

bra (ver LISTADO 4).

INCREMENTOS
DE COORDENADAS

W X
A =4 ?
B = |
Eesiis| I
D 2 I

1705 determina la direccion de salto: dir
= 1, derecha; dir = —1, izquierda,

SALTOS

Tabla de saltos

La simulacion del salto, aunque en
principio pueda parecer sencilla, suele
complicarse mucho al combinarlo con
los efectos de relieve.

En la linea 123@ del LISTADO 3, se
alza la bandera de salto en caso de pulsar
las teclas «4» & «9». La formula de la linea

El recorrido del personaje al saltar vie-
ne determinado por una tabla de datos
(linea 140 del LISTADO 3). En la figura
nimero 3, vemos como se obtiene esta
tabla: cada pareja de datos corresponde a
los incrementos de las coordenadas de
posicion «x» e «y»,

(T U T T T T T TR TR T T U U Th O T T TR T TR T TR

PROGRAMA 3

| |
REM
1

100 REN SERESEEEEER

11 LET yi=@: LET x1=182

12 LET a$="REBEARBCAEBBCAJBEROE
BACBCABBCRIBOAFEEAEBCAREBCABECACE
DADEDRAGECREBDREECABEBCACEEEEEERADE
DRAEBGACBDABEBCAEECAEBEECBEBRCEBDAFE
ERDBECRBFHEBEBBEEFHMEFAEECREDEBEBLEF
BEBEEBEFBDEBFACBBFCECACEBCABOEBER
EDBEEEEEEDBEGABBEFEEERBEEDEBEREE
BEDBEREBIGFBEJRBBCAEEBEEEBEEEEBBABE
GGDBDGDBMEDBBABBESCHEBECEEECECCHE
CCGBBCBBCDDBEEDBFDDEFDEBGDBBFEDE
GDBBHDEBEGEDBBFEDBGDEBIDBEEDCECE
FEDEGDBE IDEBDCCDCECBEEDEGDEBEGBE
EGEBEBDEBECCDDBEEDBECEHEBDEHEBCECEC
BHEBBHBCBCBCDEBEEDBDCEHCCEHCCEBCEH
BEEEHECECBCDEEEDECCFHEDGHECECEHER
BHBCBCECDBDECBBECCRHDDaDa "

130 BORDER @: PRFER @: INK 7 g
LS

14@ DATA -1,@,-1,1,-1,1,0,1,255

Este programa ofrece un conjunto de
todas las posibilidades expuestas en el
articulo. Merecen comentario aparte los
siguientes aspectos.

MAPA DE ATRIBUTOS

La subrutina de DIBUJO DE MAPA
muestra una de las muchas posibles for-
mas de codificar un mapa para ahorrar
memoria. Al ser un mapa de una sola
pantalla de tamafio y no ofrecer modifi-
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caciones durante el juego, podria cargar-
se como CODE, pero ése no suele ser el
caso en la mayoria de los juegos. En ellos,
al menos al comenzar una nueva partida,
se necesita reponer en su forma original.

La variable a$ consta de una serie de
parejas de datos en los que el primero re-
presenta un color, y el segundo, el nime-
ro de veces que se repite ese color, Cuan-
to mas sencillo sea el dibujo, mas corta
sera la variable. Para dibujos mas compli-
cados, puede salirnos el tiro por la culata
resultindonos mas larga que el propio

Xa;

14i@ LET x1=x2: LET 4izye

i42 IF _salto THEN GO T 17@@
%1% LET satto=@: GO TO 1800

178@ REM

178 BT r= (VAL i%-5)

171 RERD %S: IF £ =255 THEN LET
$3lto=0. GO TO 1500

1720 RERAD x=

3??8 LET 92=gil+4ys: LET xX2=xX1l4+xc#
1

1742 GO TO 1250

1500 REM R

181¢ | g o TR x =
(ALTR (BN Bey R AR 18NS
1,%x1) ¢16 THEN LET y2syi+l: LET x

2=x1: GO TO 125@

188 GO TO 1008

1828

7080 REM EIW

7085 LET d=22 =l

781 FOR n=1 TO LEN a% STEP 2

7020 FOR m=66 TO CODE a%in+l)

7R3 POKE 4, (CODE _as$(n) -B65] 8

704@ LET d=d+1: NEXT m: MNEXT A

7ag RETU

b e o

dibujo a representar.

Los cédigos utilizados van incremen-
tados en 65 (codigo de la A) para hacer
posible su escritura desde el teclado. La
rutina de las lineas 7O a 7999 decre-
menta estas 65 unidades y multiplica por
8, pues se trata de colores de papel. Co-
Mo Vemnos, esta rutina es muy lenta por-
que se trata de Basic. Obviamente, cual-
quier sistema rapido de presentacion re-
querirfa la programacion en codigo ma-
quina.

MICROMANIA 3]




SPECTRUM

En cada nueva posicion debe compro-
barse si ha habido choque o no. En caso
de choque o al finalizar, suspendemos la
rutina de salto y comenzamos la de caida.

El 255 al final de la tabla, es la senal de 210  [RIGIIEEANTAELA
que esta ha terminado y, por lo tanto, el A[ ;ggg)
recorrido ascendente del salto. Al ser lei- :
do este dato en la linea 1710, la ejecu-
cion del programa se contintia en la linea

18D¢), comienzo de la rutina de caida.
La senal de si se esta ejecutando un sal- 310 D1BUJO
to 0 no, viene determinada por la bande- PROTAGONISTA

100
A
150

INICIALIZACION

ra <salto» (Bandera es una variable que
solo puede tener dos valores: 1 parasiy

) para no.).

INSPECCION
TECLADO

FIN
PANTALLA ?
NO

S|

PROGRAMA 4

|
é‘ REM

108 REM W 1430 SALTO = O
i1e LET x : U1z

FIN ?

LS S
210 FOR n=@ TO 18: PRINT PRPER e
SmR APER 5, " 1710
SE?I:;ETDH';‘ l-altl,x1; PAPER S
yl-altl,xi;
AT ul+l,k1; INK &;'er Ia‘%o CAIDA

o

NO

NIDE\,:H:ER NUEVA POSICION
NT PAPER 8; OUER 1; INK
1+ (INT ATTR (41,x1) /8-3) ,%

NT PAPER &, OUER 1;AT uz
NMT PRPER &; OUER 1; IMK

I
1
I

-~ U S g
SN ~a-5988aNoE "

n

Dy~

V]
TINT ATTR (42,%2) #8-3) ,% 1820
x1=x2; LET yi=y2: LET a (L Vo WY O o
TO 18008

L e T TR e - T T4 | R 0] DT e P 0

M0 4=

el SR | e SR
S BE e

mmmmmm Ordinograma correspondiente al Programa 3.
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LIBROS EN CASTELLANO
PARA TU ORDENADOR

AMSTRAD ==y sim=l=ir ZX Spectrum y QL

*Manual de Referencia
Basic del Program.
AMSTRAD.

La mas autorizada y

completa guia para

programar en

- Locomotive Basic
\ 3.400.— Pts.

*Inteligencia
Artificial
AMSTRAD.
Convierta su
— AMSTRAD en un
companero
= Inteligente
1.500.— Pts.
—

LOS 20

CODIGO

| MAQUINA
Zx spectrum

T

:
:
|
E
i
ﬁ

*Codligo Maquina

SPECTRUM programas.

- Las instrucciones Seleccion de
fundamentales excelentes
del ZB0 para Iniclarse programas e

3 en el codigo 1.800.— Pts.
maguina

3 2.100.— Pts

[ ‘
- *QL Superbasic
Un curso avanzado
para dominar el
excelente Basic de tu

aL
1.950.— Pts.

*Sensacionales
Juegos AMSTRAD.
Listados completos
de 27 estupendos
juegos de muy
diversos estilos.
1.950.— Pts.

*Los 20 mejores

CODIGO MAQUINA
IPIANTES

AMSTRAD

AMSTRAD

*Programando con
AMSTRAD.

Fundamental para el

usuario principiante

Ameno vy repleto

de gjemplos.

2.400.— Pts.

Miisica |\
ySonidos
con

Amstrad

PROGRAMACION

*Programacion Basica
SPECTRAVIDEO
Imprescindible para

“Sonidos y Musica
AMSTRAD,
Programe musica y

efectos sonoras y Iniciarse en el

convierta su dominio de las

AMSTRAD en un estructuras

sintetizador fundamentales del Basic.
1.200.— Pts. 1.800.— Pts.

, MEJORES
PROGRAMAS
PARA EL ZX

f SPECTRUM

*Programacion
avanzada,

cPRC-464

*40 Juegos Educativos
AMSTRAD.

Listados completos

Imatematicas,

geografia, musica,

etceteral para aprender
divirtiendose

1.950.— Pts.

*Las 40 mejores
SUBRUTINAS

*Lenguaje Maquina...
AMSTRAD.

Ideal para iniciarse
en el codigo
maquina del 280

¥ EN EL SISTEMA
OPERATIVO DEL AMSTRAD
2.100.— Pts,

PROGRAMACION
UANZADA
SRECTRAV/OEZ,

“Programacion Avanzada
SPECTRAVIDEO

Para “saber mas':
ficheros, subrutinas,
gestion de errores,
funciones definibles,
etcetera

2,400 — Pts.

LAS 40
MEJORES
SUBRUTINAS

*Programando
con OL.

Subru_tmas. trucos y Las mas utiles rutinas Texto _Introductorlo.
analisis para mejorar en codigo maaquina clarg, util y ameno.
n Basic tus programas. reunidas en un solo 1.950.— Pts.
2,200.— Pts. volumen
1.950.— Pts.
-4
(tm)
b2 ' -
N7

N PUBLICACIONES

A

*Programando con
MSX Basic.

Curso completo v

detallade, con

NUMerpsos

ejemplos practicos

2.200 Pts.

*El libro de juegos
MSX.

Listados completos v
comprobados de

21 excelentes

juegos
1.900.— Pts.

Avda. del Mediterraneo, 9
Tels. 4334548-4334876
28007 MADRID
Delegacion en Cataluna:
Tarragona, 110 - Tel. 3251058
08015 BARCELONA

DE VENTA EN e2Carie fngla®
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS

(tm) Marca registrada por el Grupo Indescomp
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bong ecla j

Sl EC I | {UM 20 FOR n=@ TO 1: PRINT AT _11+4n 51@ IF INKEY$="1" THEN GO SUB 1
SR 40" ", AT 124n,x+n; " ;AT _13 7]
- 40, M40 ® ;AT _14+n, a4n a%;AT 1 520 FOR n=1 TO &
3 1 240, %+h; (" a@e" AND bi: LET as=z" S3@ IF t(n) THEN IF RND<d%1.3 T
& ": MEXT n: LET ><=x+2: IF ATTR HEN &0 SUB 170
(16,x+41) =1@8 THEN RETU S4@ IF ATTR (21,4%n) =105 AND NO  —
30 PRINT AT 13,%;" ",AT 14,x; T tin) THEN IF RND>d THEN GO SUB
wEONERT S X et M LET Xsx+l 140 _
35 FOR I'|=§75 TO 18 STEP 2: PRIN 55@ MNEXT
T AT n=1,%; "JAT n,x, " &S AT N 56@ IF RND<d%.S THEN LET g=1: P
+1,%;"@": BEEP .3,n#1@,/(PI%PI) RINT AT 11,30, " & ;AT 12,30; "~ =
. L 86 PRINT AT n,xg;" _ E_RT n+l,x, 57@_IF RND>d+.25 THEN LET 2=0
oy JAT n42,x; "W : BEEP .3,n%l0 PRINT AT 11,3@;" “;AT 12,38;" " -
b e s(PIx21. NEXT n: BEEP .9,@ S8@ PRINT AT 1@,19;n%: LET c$=
I ’ M 40 FOR n=16-TO 38 STEP_2; PLOT LET ng$=n%: LET m$=cs$
¥ %8+ (AND*S) ,n: BEEP .1,3#(3@-n) 590 LET L=USR 5@3@6: IF RND:d T ~
/{PI#PI): NEXT n: BEEP ,7,-20 HEN POKE 25820 ,10%
L35 IF LEN nm&=a3 THEN PRINT_AT 00 PORE 50333,13# (PEEK S@333=3 -
Babrd désear | 457 iAT 18,189, ¢ GO TO 1@ 4] +49% (PEEK 50333=13) +34 % (PEEK 5
uien no habra desea- | 9@_. . ." _le weil e g = @333=49) : GO TO 500
3 dAiiacar lacalonde e nE=n n$= = 10008 GO SUE 90@Q: LET d=.7 O
doalgun‘a‘\uarrd\uar‘ldbg.lvaddAma T ng=ns( TO_LEN mE-3) 0 T 1010 IF DAL FS<UAL as("TG'S) THE
zonas, viviendo todo tipo de emeocio- £5 G0 TO 006 = NGO TO _11=20 e
: : ; 70 LET a$="@ "' IF g THEN LET 2020 CLE siwant 0T AT 0,8
nantes aventuras: tribus hostiles, ciuda- aobBst a2 . LET boa: LET RSSRRNERE | IhK LTERAVO T
i e M ; S e @: PRINT AT 11,28/" "IAT 12,3 dongy s T3 s s G P
des aj"ll'}glldb cubiertas de junglas, etc. g s C%‘ETUE,;ER' (VAL Pe+1008- ; pa:'éléTeé?F tectas ihedsn?
= e e =1 I . > vy 3 > 5 2 < . "5 SE, "
Pe ri“m uno de L““i'y“ ld“{j“d“d 80 FOR =0 T 1. PRINT AT 1in 1050 LET 282p8+"-". LET p=g3. LE
e7a a la ave . ac le . - o ,28-n;" an +N ,28- r =12 " -
l:l;[dd a aventura (I‘jzj enguas de dghlc P m R Iy lg,t,g-’-ﬁ"f'-“*g%' = PRINT AT 10,13;"7 7 7
asegur > tarc s cinc - | AT 124n,27-n; ("tas " PR 1040 PRINT FLASH 1; INK 2;AT 1@,
ti 0 aseguran que tardo unos cinco minu R n2720:4 he Lefz=8e! TF'A 1040 PRINT ELASH) 1 =
tos en arrepentirse de su decision, pero [ TTR (16,26) =108 THEN RETURN 1045 IF INKEY§=" ' THEN PRINT AT
i . _ Qe G0 'TO 3@ 1@, FLASH @iCHRs p: LET d$=a§ ~
eso es otra historia...); todo marchaba 100 IF (x=6 AND bl OR x=2 THEN +CHES p: LET p=63: LET x=x+3: IF
: i s e g ; RETURN ¥=2d4 THEN G0 TO 112 B
bien: cargaba a su espalda un fardo de s6- 110 LET ags" @ “: FOR 020 Ii i 1050 IF INKEVS§="1" THEN LET p=p-
e 5 ‘ P [ =N, %X=N; % i3
lo 200 kilos de peso y le perseguian tini- ,1';:5_- ja% At :*%ﬁ"éa’é'té’f [ a-; leso IF INKEVS="G" THEN LET p=ps
camente 4 tribus de canibales hambrien- --‘ig;'”-‘-i'ﬂe,.r n: LET as="8 " 1a7@ IF p=31 THEN LET p=32 "
tos cuando encontrd su camino cerrado 11s %F b THEN LeT PPl  LET ps 1830 ggrr}é 1 THEN L p-._.I:u
= Y, - 4 s e — = =5 g E18) X et 1ie -4 o Ly -
pOr Un rumoroso rio que necesitaba cru- TR VAL PR (eF po1] LET p= ii‘il.gngF[SEn;Em Quieres volver a
e B R S - L oD KEY$="n" THEN STOP
zaracuc;lqmu pu_uo,ah]rlrnddamcnrt 120 FOR n=@ TO 1+ PRINT AT 11 | 1140 IF INKEVSG e THEN 60 TO 1~
e = & PR [P | X =2 JR=ng AN n,%x=n;" ]
para Pedro, era la época de la migracion inoxin-1, tB FEARIANA xoniliags 1350 BEEP .S, -40. PRINT ‘' “Guier _
de las tortugas al Noroeste, las cuales,co- | AT 124n.%k-nza  "se " BND B) . LET | es ver Uas S I R TMLER
mo todo el mundo sabe, forman una ca- [HITR 1167x)=188 DR “x*2 THEN RET | 117@ IF INKEY$="s" THEN GO TO S8
. . ’ .— \
dena de orilla a orilla y recorren los rios 13@ GO _TO 3@ 9 _ 115@ IF INKEY$="n" THEN GO TO S8  —
- X 7 140 OUER ©: PRINT AT_16,14+d%n; 90
cuesta arriba, Todo lo que tenia que ha- INK 1,7 *; OVER 1; INK'S;AT 17 | 1190 BORDER INT (RND#7)+1: PAUSE
Y g alE i f el i . ;14420 "L INK 4, AT 18,1+4%n; 1s: BEEP .05,0: GO TO 117@ -~
cer Pedro era cruzar por encima de ellas | o INK @ AT 19, 4%n;" "' INK 4 | 5200 LET d=.7’ BORDER 4
P e Sprrt bar coeh INK @)Y “TAT 20, 1+4%n) INK 1: BRIGHT @: CLS =
hasta la ribera opuesta; sin embargo... '150 POKE 24200+4%n, 109 OUVER @: | 5@@5 PRINT AT @,6;
LET tini=1: IF x=2%n%4 THEN GO
TR O et INK 2: PRINT ¢ Pedro,mient ~
= CRS ras cruzaba La selvase a encon
T?TE?-E??K;ET? 178 OVER 1: INK E: PRINT AT 18, rado CON UM iNMENSC ri0 CUYa uni -
1+d4%n; " MIAT 19,40 AT 2@ ca forma de cruzarloes por Las t
ABCDEFGHTIGUJEK i_ MNGEP e L ; TINKT@JAT 47, 1+akn;" ortugai que flotan apaciblement
H ] e en el." o
R I PP vy umw t 182 OUER ®@; INK @: PRINT AT 18, S@2@ PRINT ‘" Los porteadores qu
BRSTU lydan; La'y INK 4,0 e le acompa- [Man se niegan a cru =
e 9@ LET t(ni=@0: RETURN zarlo Yy no paran de decir alaoc c
Zp@ IF VAL p%:;999939 THEN LET p$ aomo  “yuyy”® con Lo que Pedro te
=5'|:q|?5 (VAL p:-gggggi. LET m%=m%+ ndra que cru-zar todas lLas carga 2
i ng=ns%+ Y Al
205 IF LEN p$=5 THEN PRINT AT 8 5@3@ PRINT ‘" Pefro... cuidado! L =
,22; PAPER 3;p%: RETURN a5 tortugas estan hambrientas y
210 LET p%="0"4+ps TO 285 Se sumergen en busca de Los ino
5 LET q$="@020@-YO!!": REM 520 IF INKEY§="Q" OR INKEY$="1" CENles peces que nadan tranquila =
Fecor THEN BORDER S: PRINT AT 11,10;" mente por el fonds del rig."
a BEEOLe on RETURN 5@4@ PRINT " Las teclas para mov -
10 LET as=" ®": FOR n=2 TO 1 239 PRUSE 1 10: BORDER INT (RND3#5 er 2 PEDRO
PRINT AT 1S-n,x+n "SAT _14-n, ) =] ara parcar
w4n; a%; AT J.B-n,x+n;"' e AT 12-n 508  IF IN 650223181 OR_IN 4815 3" 2 Emgan ~
Xths UM s AND b1 LET =" @ @¢>191 THEN PRINT AT 11,1@0; FLAS | S@S@ PRINT #1:" PULSA UNA TECLA
{"NEXT n: LET as=" @ '": LET x=x+ H 1; "PULSA ‘1’ o -@’": 6O SuUB 22 FARA EMPEZAR" 4
2: IF x=28 THEN GO TO_7@ @ . gl @S5S INK 1
15 LET p=p+1: IF b THEN LET p% S@5 IF INKEY$="0" THEN GO SUE 1 | S@8@ PRINT AT 20,1; FLASH 1;"=;
=5TR%& (UAL p%+5@): GO sSUB 200 @ @"i FLRASH @;AT 2@,5;" “;AT 21,S; =

. 7
7e V&«J"‘ "\4»)(\?\,{?,
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54,109,43,119,35,16, -9
G000 barR ash INK 8: GO TO ses @ DATR'6,33,34,244,90,585,157,
5‘%\;@250:3 n= 5. TO L7 5TEP, 29 PRINT é“?'gf DT Ra 847227473, 2,128,19 ?g%,ilg,SS,ég.-d--EBl,lo
EP 3201 RRET AT ge-"3.1 ® 12" | Bald Bata 2213,153,43,7,1,2,3,128 8330 RELTORE S500: LET =50
_ Traicitah \ BETa S 1325 Ba5a19°1329,93¢%24 Lo2 © | 3392 RESTORE sse@: LET a=Seses
INKEY 32 il e S 5820 DAIR, 2513,14,16 55056, 24,02 | 854@ READ b IF b=
8020 THK 17 PRINT AT 20,1, FLASH ;128 192 192,73, Lo SIS r | BBES COKE e L. tRge iy GO T
= R Sh. 2@, 7 v, S@3@ DAT 1,53,2,7,0, (1,0, 2, S
T a1 igg;n o oo Sense | 4,33e 24 2841504 1143 1d 8500 BORDER &: PAPER 6. INK 0: B
~ AT 2%,8e;" 7 STEP -2 PRIN | 8048 DATR'1,3,3,3)1,4)7,3,224,17 | 2200 BORDER 6: PAPE 189,193 "orA
: 5 -2 g L = A 153354 4 i RgeT 5 2
ToAT 20 T‘ Y TP | 1,0 E B8 gééé%éf&"{f%f%,18759,14?6.@.-&& Y_38. g0 BRAL -6
A eicgi; TN RReERNati o 1é | J138 1150ese)s36.24524 48 > | 210 PLOT 99,45, DRAU 9@, -11. OR
AT 2i,n-1;"& Fo Biior” ¥ | 586 oATA 8493,247,427 183 183 2 i o R0en. DREN %$aiii
= NKEY . THEN GG §5,119,0,195,2539,258,235, 255, 25 3020 PLOT 100,95 DRAL -39° so.
5938 NEXT o paab - ey Dgﬂu -6,2,-FI/2. DRAU 32,5%
S350 Lot w=a ol : o ams hen, 145/ 28415,5,8 128 223, | DRAY 6,28, 127 ,120,35: GIRCLE S
= 5890 LET x=2: LET b=1 LET g=@ @,128,182,192,192,48,216,216, 127 4,45,35 CIRCLE ‘200 . 35 35 i
E500 b1 =] Jlgg’@'-?éa%a’g'%ea 2.,50.BIN 1011 9@s@ ' PRINT INK 1; AT 13,11, "1
M el ! 5050 DA 32,0, 5@, i P i
i Eg?g EéT ¥ b SUE e la@JEiIngigsé@éaad, 8@, 124,62, 15 QI' PRINT INK 1;AT 14,21;"19MI1
e “ $p ,0,0.24,50, 124,62, 15, r
~ el B Fs-looge B g?g'1-15i53'-1-:‘7’f3§?;'143*‘3"3"'32’ 5070 PRINT INK 2;AT S,13; " PIFII
5000 BORDER 5. PHPER S: INK @ 245,282 454,565 55 E Fyae; ¢
8210 Nk 3 - 8?33 LET 50%R “a". RESTORE so@@ | 9280 PRINT INK 2;AT Az WM
5010 INK 2 ; . = 3 ; e s g
o | claE R e b ole PRI | S eenirle 8 e %, 4508 Kim
L - ii ; G e : : 9,.68; INK 3;  EEEEEE
508 FoR nie TG 1. PRINT AT 18+n B115 FERD ¥ 46 Seskd THEN B0 TO _'_:L'; 1 e —
: 52 - » To SH 1, ;
JGJ-"' D INT BT 28 [ B2ES POKE biXi LER Esbyt: B0 30 * PULSA "ENTER” FARA CONT INUAR
o : = : g - . PU
6242 FOR N=0 TO 1: PR 3200 DATAH ©,148,33,74,52,56,254 8199 IF_INKEYS()CHRS 15 THEN PAU
" 5 .05 ,RND %18
= " NEXT n ad_ 9199 IF 1
sag FOR nEl‘? TO 1S: PRINT AT n, ngé‘ DaTa a,a,a.a_.a.l_.?.31,g.g.al SEaé“P’ES’r’.iiazgf :rrg: g%ggr\. .
~  28LoTPoi 3607,1 0,252 ,255,255,06.06,0,0,0,0.0, n=a 0 23295
L 8,81 POKE 23607, ,2,@,252, 256 o ‘ FOR n=2
Sp PORRTESOR 29,0,0,0,0,7,60,240,224,0,4,6,4, D;38: NEXT n
= %379 PAPER 5: PRINT INK 4!‘1’1‘?T9?i2 ég?érza.a;@ 9599 SAUE "PEDRO tor" LIMNE 1
; - TN e A 55 -
e - R L T 5232 DATA 2,0.9,1,0,0,0,1,58 25,
2laT taci; adet $ " I 471,15, 127 ,8%4,534,1%,7,1,240,8
T S T Y- MUY (ORI 3 (T 08 V% 15,1,195,3531,2341 4345 584"
apRaTg el "R RT AR @R 231°754,5¢4 135 8321/8%0 538 1588
—~ s030 Ii‘RIII*lT INK 4;AT 15,@;"!!"; AT 2es 227 b MST
2650 ¢ 230 D 3,6,6,5,8,16,0,0,0,0, A RAI b
T g@ssTpLoT 32,420 DRAW 2es.@ | §33a Do 2y 48454849.19,0,2,0,9,¢
6@se FOR n=1 TOQ &: PRIN i 1.7.13.31, D4k LtE24'158'0 06 0 : s
rin-1) x4, INK ;"en; INK &) em0i | 552 §454°40, 845,228, £5.2,0,8,¢ femmo ==
T AT 17,S5+(n>1)#a) TNk @; =i 0,113.56,24 ,24,52.24 34 )24, {24 % 2 o
S Ton = 6 PRINT SEgE L N ) ey
~ €100 INK 5, FOR n=1 TO 6 £ e gy |
TLEENA TR 1 | B8 nere eunzsanen.
= 1) #4; "ABC" ;AT 2@ ,4+1(n-1) %4 ; 1224’192,’126,@,@,@,@,@,&:-& i)
NEXT n O T A'S 4 B4, 0,0 14
6119 INK @, PRINT AT 43.2;“am"iR | 52 84,64 oo M |
R e 2 2 1,3,7,1
£118" POKE 2552e o AT B 7o o tee ?egg,ggg?ass,255,255,255,
FYRSREE SR B EEE‘EE Sips. AT 7 TioP | 423003247193]125)128)0,0,
NN [ L A 5 A 1
. APER 5;"Max. Puntua... i PAPER gggg SrA gES,EE_S.QSS,eSE
2138 pRINT AT 2.7,7U 1.0 A S o | §7333/238.2¢3 245240524
n=1 2, &,128,2 ' 282, = | o
T LTSRS A TF 7T ek §2282/128 n el ano 3715 d,j. (312
LEN n$ STEP 3: PRINT ; $,18 : d
~ 2180 ERINT AT 10,13;ns ot 0158.2:0.0:2,84%12:9:313:82  del calendario de la Federacion), los
ok S "wweiww | 4,224,192,0,0,8.2,25,14.7,3,0,0, _ . : e
s RNl AR | e asentamientos humanos de los planetas
o~ .“Iﬁlﬁ.ﬁ..‘ﬂﬁﬂﬂﬂlﬂ:ﬂ ﬂl-(ﬂ.zﬂ 8285 ’
gii_gg PEINT A1 @0, INK 3, “f=y = 0;0.0,108, 269:252:2:3:856752%3"  interiores de Sirio, a las mismas puertas
S i i a”""”""é I i
pan a’ & ) SRS RES , BOR, B4 , 24 3 seron barridos sin previc
6210 PRINT AT 1,0 ENR‘&LP b= | 63,2963, 12 de la Tieria. . [
o : a"rr; ' & b | 8295 ,254,28,0,0,0,0 aviso del mapa galactico. _
Sy < A el Tl 78.1,3,1,0,0,6 2,195, 195,348,9:3 Una raza singularmente agresiva de )
e T e — | 5258 ° origen desconocido, los Targoides, apa-
- ii i” 4.0 ;ﬁl‘\ 5 it i ; ) : . 3 Py
B e e el 5 ;1 1 §400 LET a-S6009: RESTORE 8200 recieron de pronto en el espacio movién
T W T -2 ol N Lt dose en pequenas y veloces monoplazas
i 85
il’gfalfkm-r';; Eﬁjl o o §38 ORE Akt LET asasii 60 WO de una increible capacidad de maniobra.
S T - 7.33,162,90,35, 126, i i -
7028 PRINT &1 7(xis1x por IGNAC | 5500 DATA ©,27,33,1 Sordos a cualquier tipo de acercami
™ I0 ABRIL #xxx¥»"
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Ud. quiere los mejores productos,
DISVENT se los da al mejor precio.

Joystick
Quickshot II

Disk Drive -

AT -
N Commodore

< DV DISVENIER

DISVENT, S.A. importa directamente y vende al
mayor los microordenadores y periféricos de
mds demanda en el mercado, asegurando en
todo momento un Servicio Técnico eficaz. Llame-
nos e indiquenos los productos que Ud. vende
habitualmente; le daremos los mejores pre-
cios.
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o comunicacion, destruyeron las tres
cuartas partes de las naves de la Flota In-
terior antes de ser momentianeamente
detenidos; la Humanidad retrocedio en
solo 50 anos standard a la frontera prehi-
permotor, esto es, al Sistema Solar que
segtin la leyenda es la cuna de nuestra ra-
za.

Durante este tiempo, la sangria en ma-
terial y en recursos humanos tue terrible,
pero sirvio para que los laboratorios de

investigacion de la Universidad de lo,

materializaran el Symbyon3, un progra-

L) FEEE RS AR EE
20 FLOTA ESPACIAL =

30 REM = MICROMAMIA @ 1785 =

48 REM * AMSTRAD »*

50 REM FHEBAEREFRB RIS R RS w

&8 MODE 1

70 GOSUB 1898 :REM Instrucciones
80 MODE 8

P8 GOsSUB 2Zs@

1868 WHILE 1
118 GOSUE 370 EM Comienzo
20 WHILE powerX>53@

tREM Inicializacion

150 GOSUE 7O00:IF INKEY(ex)r—1 THEMN GOSUE
778 ELSE GOSUB 1418

140 WEND

1506 GOSUB 1&58:REM Fin del Juego

1408 WEND

178 MODE 1

180 CALL &BE4E: CALL &BCAZ: REM Reset

1#8 END

208 REM

210 REM x#%% Movimiento del suelo *#x=#

3:CALL &4BD12:IF gi=b TH

220 g¥i=(g¥+]1 10D g
2,colour¥:RETURN

EM IMK 8,8 1INK

238 IF a¥=1 THEN INK 8,colouri:INK 1,8:R
ETURM

INK lycolourk:INK 2,0 :RETURN

REM

FEM #x% Iniciallzaclon #*##x

ENT 1,100,18,1:ENT 2,1,0,2,180,16,1:

-3,5,18,1,5,~18,1
SYMBOL AFTER 259
SYMBOL 255,24,

SYMBOL 254,08,16,170

SYMBOL 254,0,16, l"\,. 23

SYMBOL 2 yB,08,70,1

SYMBOL 25 .ﬂ.u ’k.u 1

SYMEOL 251,08, B,u.:4 AJ,U..
.4 ?

SYMBOL 25 10,0,16,0,08,0,
RETURN
REM
REM ##% Comienzo #x=
DATA B6,0,0,0,2,24,15,0,24,28,26,28,2
15,15
RESTORE 388
FOR |¥=6 TO 15
READ JMeINK 1%,
420 MEXT
438 zcreen=1:1colouri=l

ma capaz de unir a un piloto de combate
y al ordenador de tu nave en una sola en-
tidad.

La combinacion de la inteligencia e in-
tuicion humanas con la velocidad de res-
puesta de un ordenador, fue demasiado
para los Targoides; fueron derrotados en
escala creciente una y otra vez.

Tras 250 anos de sangrienta guerra, el
Sistema-Madre Targoide fue localizado
en la costelacion del Cisne y destruido en
la batalla de Arhian por la décima gene-
racion de pilotos-aguja entrenados con el

440 powerk=430

A58 PRINT #f,CHR®(2 HR$(8

440 BORDER 1:PAPER 4:CLS

478 PEN S:LOCATE 1,25:PRINT

FOWER" 5

458 MOVE 530 ,3:0RAW
:J

scorev=i

“SCORE:®
1845

al"u MOVE S1DRAW 638,06

}ORIGIN ,204,8,430,18,374:10L6 3
TAG
FEM HZ,5:PAPER #2,4
r\r?\ GOSUB 220

UE 748 :REM Dibusa fa
'IPHE 588 :REM Muewva Mave
RETURN

<EM
F'El

FPantalla

*¥x Mueva Nav

678 RETLPH
420 REM
470 REM
7o PLOT
nti+1:1F
WE #¥,%
1PRINT CHR$
-290,8,3
718 IF RNDB.5
INT(RND#®9) -4
720 wxZ=xXthA-4%(CINKEY{aX)»=1)-( INKEY(b
yhArVA=Z8l CINKEY (e 2=1)=C1INK
EYCdiI2=12211F (xxkd<@ OR xxA>&48) OR (ypy
%@ OR yy»>»4@8) THEN RETURMN

738 CALL &BD19:MOVE xi,r/A:PRINT CHR$(s
$ tMOVE xx¥, ¥y At PRINT CHR®(sX) Jixi=xxiiira
v

748 RETURM

798 REM

748 REM #x%» Djsparo #®»

778 MOVE 225,50:0RAW 328 ,208:DRAW 422,50
+SO0UND 127,50 ,408,15,0,1:50UND 130,50,48,
15,0,2:50UND 1,1080,3200808,3,0,3:1PRINT Hi
yCHR$( 307 ;CHR$(23) ;CHR®( B : PLOT poweri,8
4 :PLOT poweri ,&:1PRINT #1 ,CHR${23) ;CHR${

ses | la nave =xs
B,0,8:1F =X{255 THEN count
countX=58 THEM
FPRIMNT CHR®(
€40 1 SOUND

imiento de

Z2,2006,32680,

THEN hA=INT(RND#17-81vi=

VY=L

Symbyon3.

de «Historia de la guerra Targoide»
Stella-Maris (Aldebarén)

Después de la lectura de este docu-
mento historico (podras resistirte a colo-
carte a los mandos de tu Amstrad y revi-
vir con el Symbyon3 aquella épica aven-
tura?

El movimiento se puede realizar con el
Joystick o con las teclas que el programa
muestra en pantalla.

1} rpoweri=power-

7808 MOVE 422,58: DRAw 328 ,2088,8:0RAW 225,
S50:1F TEST(320,204)=3 THEM RETURN

ye 5cor°ﬁ—=c0r22*iBfCESb-sk':LDEHTE HZ,
7v25:1F scoreX»?9? THEN PRINT #H2,USING
HHH#K" jecorel; ELSE IF scorex»?? THEN PRI
NT #2,USING "HHR";scoreX: ELSE PRINT #2,
USING "#HH" jscore¥;

dug SO0UND 132,0,400,7,8,

= E>E

‘1 HEP e
MOVE x5
FOR %
IhME
1tPRINT C HF‘S\ 14433

LH#'-."SIlH-é‘: MOVE xx¥
tMOVE exii, eyt PRINT

TO 106 :NEXT

#1PRINT CHR%(144) ; tMOVE xx¥
y¥¥ At PRINT CHR$(144) § tMOVE exi, ey i :PRINT
CHR®{
ERRA= I ALY YAEY YA AN e xy

#2249 AND screen=1 THEM scre

FE8 IF scoreX?4%% AND screen=2 THEN
en=3:col ourX=9:50SUB ¥4@

710 GOSUB SBE 1REM =%x Nueva Nave ##x
P28 RETURN

P38 REM

¥4@8 REM =%#» DibuJsar
S0 SOUND 127,8,1
D 132,8,1,8

T4G Ldtnrt #Hl,4,8:PEN #1,8:PRINT #H!l,CHR%
.LHPi"""Pantalla",screen,EHR%(EQJ.
CHRE$(@)

?7% GOSUB 14B@:FOR ix=0 TO S580@:1NEXT

780 PRINT #H!,CHR®(23) ;CHR$(8)

Y0 ORIGIN 328,206,58,4638,14,374:1CLG 3
1868 FOR i¥=1 TO 25:PLOT 208=RND-180,2080
#END=1080 ,3*RNDINEXT : FLOT 8,808,323

11 MOVE »,20:DRAW ©,32,4:MOVE 28,C:DRA
W 32,8:MOVE 0,-28:DRAW B ,-32:MIVE-28,0:0D
RAkl-32,0

1828 ON screen GOSUB 1098,1340,1288

1a3a DRIP]N e,0,780,6808,786,708:CLG A:0R
IGIN @6,8,@8,5490,0,408

1840 MDUE 196,14:0RA 216,58 ,4:DRAW 228,
SH:DRAW 2080 ,16:DRAL 284, 1 4:DRAW 228,50
052 MOVE 444 ,14:0RAW 424,50 :DRAW 422,50

scre

Pantalla ##a#
y@:50UND 138,0,1,0:50UN




Microtodo

Algo mas que
una tienda
de ordenadores.

Algo mas en Servicio.

Personal altamente cualificado le asesorara en todo lo re-
lacionado con el mundo de la microinformatica y la robo-
tica, asesoramiento que continuara aun despues de haber-
le instalado su ordenador, en su propio domicilio. Garan-
tia total en todos sus productos.

Algo mas en Ordenadores.

Mas de 30 marcas de ordenadores, familiares, profesiona-
les y superprofesionales, donde poder elegir el mas ade-
cuado a sus necesidades.

Algo mas en Complementos.

La mas completa gama de complementos imaginales: in-
terfaces, cassettes, floppy disk, diskettes... compatibles
con Apple e IBM. Telefonia sin hilos. y ademas dispone-
mos de la mas completa bibliografia sobre microinforma-
tica y robotica con mas de 500 libros y revistas editados
en varios idiomas. Tambien podemos suscribirle en cual-
quier revista nacional o extranjera.

Algo mas en Robotica.

Somos la primera tienda en Madrid especializada en ro-
bética. Le ofrecemos desde el mas divertido Robot-
juguete de 13.800 pts. hasta el mas sofisticado de
1.000.000.

Algo mas en Facilidades de Pago.

Plazos especiales en ordenadores familiares y Leasing en
ordenadores profesionales.

0000000000
0000000000
L 1Ol 1ol 106l 10

Todo en Microinformatica € OO0 @O O @O

C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. (“jrins
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1DRAW 448, 1&:DRAW 436,14:DRAW 425,50
1848 SOUND 1,108@88,3200808,3,0,3
1878 RETURN
Leg8 REM
1698 REM #=%% Pantalla 1
1180 x/=90:y¥=70
1110 FOR I¥%=1 TO 20
1120 FOR J¥=0 TO x4
1120 MOVE x¥,y":DRAW =x¥,¥¥%,i% MOD 3:DRA
W =x¥, =yt DRAW x%, =¥ DRAW xX v
1140 xiAsxi+diyr=rii+2
1156 NEXT
1148 NEXT
170 MOUE %0,78:DR&W 420,22 , 3:MOVE -¥%0,
70:DRAW -420,235:MOVE -98,-70 :1DRAW 428,
-235:MOVE ¢80 ,-70:0DRAW 428,-235
11688 RETURM
1198 REM
1200 REM #w#%% Pantdlla 3 wxss
1218 DEGicolv=0:xii=180
1220 FOR I¥=1 TO 35
238 col col¥+1) MOD 2
12480 FOR KX=8 TO i¥xxd4d
1250 x¥=x¥+2:PLOT xx,8,col¥
240 FOR J¥=72 TO 348 STEP 72
1270 DRAW x¥#COSCJA) \ xXE#SINCIX)
1288 MNEXT
1296 MNEXT
1388 NEXT
FOR Jir=72 TO 348 STEP 72
1320 MOVE 100#COS5{J¥) ,100«SINCJIAX) :DRAW 4
Be=COSCJX) ,JBa=5IMIIAY , 3
1330 NEXT
=40 RETURM
REM
REM ##%%# Pantalla 2 #xxs

%%

HMoD 3
5

MOVE ®i,—xxN\2:0RAW @ ,xx,colx:DRAW -
Xy —RANZ IDRAMW x4, —xFNEZ

1420 wia=xi+d

1430 NEXT

1448 MNEXT

1450 MOVE 0,100:0RAW 8,200,3:MOVE 180 ,-5
@:0RAW 328 ,-140:MOVE -328,-140:DRAW -1080
v =50

1448 RETURN

| escenario, Pearl Har-
bour. Afio 1942. Lugar, puesto avanzado
de artilleria antiaérea Wolfhill. Contra
todo prondstico, avanzan hacia su base

1478 REH
1486 REM ####% S|ntonia #%#%
1498 SOUND | ,478,188,46
1586 SOUND 2,379%,50,0:50UND 2,379,50,4
1510 SOUNG 4,31%,75,08:50UND 4,31%,25,48
1520 SOUND 1,506,108,7
1538 SOUND 2,424,25,0:50UND 2,424,75,
1548 SOUND 4,319,50,8:30UND 4,31%,5@,
1558 SOUND 1 ,568,308,4
1548 SOUND 2,37%,308,6
1578 SOUND 4,284,100,0:50UND 4,284,25,4:
SOUND 4,237,500 ,4:S0UND 4,1%0,125,4
1588 RETURN
1598 REM
1488 REM #% Fuego traseroc de la Mave =%
14610 IF s¥<235 THEN FOR i¥=1 TO &8 INEXT:
RETURN
1428 IF RND<B.? THEMN RETURN
1238 INK 4,17:1INK 2,1 OuND 138,5,10,15
W8, 2IMOVE ¥, v iDRAW 320 ,148,4:DRAW x+28
WHFAIPRIMNT K] ,CHR®(38) ;CHR&( 233 jCHR$ (O 1P
LOT power’,8,4:PLOT power¥ ,&:PRINT #!,CH
RE(22)CHRE (1) tpower=powerx=1
14648 MOVE xX+28,y%:DRAW 3208,14,4:DRAW x4
pyeat Ik 4,21 INK 3,0 1RETURN
1658 REM
1440 REM =%##% Final del Juego #x##
1470 SOUND 12%9,6,1,8:50UND 138,0,1,8:50U
NG 132,8,1,8
1480 LOCATE W1 ,4,7:FPEN H1,8:PRINT #1,CHE
$(22);CHR2C1) ;"FIN DE LA SIMULACION" ;CHR
s(22) ;CHR%(B)
1498 GOSUEB 1488:FOR (¥=0 TO 10000 i1NEXT
1760 (“=REMAINC(EH)
1718 PAPER B:iPEN 1:INK 8,@8:MODE 1:BORDER
@
720 INK 1,123INK 2,2:INK 3,7
17368 PRINT:PRINT:PRINT SPC(®)"EVALUACION
DE LA PRUEEBAR"
1748 PEN 2:LOCATE &,7:tPRINT "Su puntuac|
on final ha sido® jscoreX
1750 LOCATE &,%:PRINT ",
idera "}
1748 scorel=scoreX |08
1778 IF scorer=0 THEM PRINT “pesima.":1a$
="Ha suspendido 1a prugba."
1788 IF scoreX=1 THEN FRINT "“muy pobre."
tad="Necesita mas horaz de vuelo."

&
&

.+l0 que se cons

oleada tras oleada de aviones Zero japo-
neses. Tt los has visto y pese a que no has
recibido ninglin tipo de orden ni de co-
municacion del cuartel general, te arries-
gas a tratar de derribarlos. Como nadie
esperaba este ataque, estas tan escaso de
municiones de grueso calibre que sélo

10 24=2:15/=0:1x=150:Y=180

28 KEY OFF

30 COLOR 4,15,5

48 SCREENMN 2,2

o8 DATA 8,8,15,24,127,255,29,24
48 DATA ©,08,0,0,0,8,0,8

1798 IF scoreX=2 THEM PRINT "regular.":a

$="Ha sido admitido por los pelos.”

1808 IF scoreX=3 THEN FPRINT "buena."ia$=

"Su ingreso ha sido aceptado."

1818 IF scoreX»=4 THEM PRINT "muy buena.

"1a%$=5PACE$(S)+"Bienvenido a la FLOTA ES

PACIAL."

1828 PRINT:PRINT SPC((40-LEN(a%))/2)a%
1830 WHILE INKEY®<{>"" tWEND

1848 LOCATE 1,28:PEN 3:PRINT "Pulse ~Spa

ce~™ o ~“Fuego™ para otro examen"

1858 WHILE INKEY#<>" " AND INKEY(7é&)==1:

WEMD

1840 MODE @

1878 RETURN

1588 REM

1870 REM ##+ Instruccl/ones #»=

1988 CALL &BB4E:CALL &BCa2 :REM Reset
1918 INK 8,0 :BORDER G:INK 1,21

1920 PEN ZiPRINT "OPOSICIONEE A LA ~FLOT

A ESPACIAL~Y XP-456" :PRINT:GOSUE 1480 :FEN
ZPRINT " AVISO A LOS CANDIDATO

g

1936 PEN | :PRINT:PRINT "Solo los mejores
pilotos seran aceptadospor la ~FLOTA ES
PACIAL™ XP-456."

1748 PRINT:PRINT"Todos los aspirantes de
beran someterse auna prueba de simulacio

n de lucha contralos TARGOIDES." :PRINT:P
RINT "Si no obtienen una puntuacion sufi

cientesu solicitud sera desestimada.”
1958 PEM Z2:PRINT:PRINT "Use Joystick o..
"

1948 PEN 1:PRINT:PRINT * AriAtel ba

2t Abavo

{4 lzquier

da v: Derecha
Space: Fuego'

1970 PEN 3:PRINT:PRINT:PRINT " PULSE ~F
uego™ CUANDO ESTE PREPARADO "

1980 GOSUEB 1488 :WHILE INKEY${>"" :WEND
1¥708 ok=1

2088 WHILE ok

2010 IF INKEY (47)>=1 THEN ok=8iaXx=37:bAx
=31 :1ci=&¥1dn=711e/=497

2020 IF INKEY (7&)r=1 THEM ok=8:ax=74:bA
=751cA=721dV=731e¥=74

2AIH LIFKIN

2040 RETURM

puedes abatirlos si les aciertas en la héli-
ce; cada vez vuelan més y mas bajo acer-
candose inexorablemente..,

El punto de mira se controla con las te-
clas del cursor; cuando lo tengas sobre el
avion, pulsa la barra espaciadora. El soni-
do te indicara si has acertado o no.

76 DATA 8,0,192,48,252,255,24,24
80 DATA ©,0,0,0,8,0,0,0
98 DATA 8,128,143,241,255,127,3,2
186 DATA @,0,0,8,08,8,0,0
118 DATA 8,0,0,8,232,252,8,8
128 DATA 6,0,0,0,06,0,0,0
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1236 DATA 32,32,32,254,32,32,32,68 378 T=STICK(®)

148 DATA 255,1,1,1,1,1,1,1 388 IF T=1 THEN ¥=Y-Z:IF Y<{1 THEN Yv=1

1Se FOR Y=1 TO 2 378 IF T=5 THEN Y=Y+2:1F ¥Y>1%1 THEN Y=1%1
148 As="" 488 IF T=3 THEN X=xX+2:I1F X>255 THEN X=255
{78 FOR X=1 TO 32 418 IF T=7 THEN x=X-2:1F X<8 THEN x=5S5

188 READ D 420 PUT SPRITE 2,<(X,Y¥),1,3

198 as=as+CHRE(D) 4308 XA=XV/+ZW11F X255 THEN XV=8:1Y/=Y¥X+1@
288 NEXT 448 PUT SPRITE 1,(XX,Y¥),13,2

218 SPRITE#(Y)=n% 458 IF Y4»188 THEN GOSUB S44

228 NEXT Y 448 GOTO 278

238 FOR %=1 TO 2:READ D:5#=S:+CHR$(D) tNEXT X 478 SPRITE OFF

248 SPRITE$(3)=5% 480 AAS=INKEY$®:1F AA$<{>" " THEN BEEFP:SPRITE OM:RETURN
250 LINE ¢248,191)-(255,18%),7,BF 4?8 BEEP

248 LINE ¢B,171)-(4,18%),7,BF 588 Sk=5V+1:PLAY"cdedec" :X=100:Y=180812V=2V+1

278 LINE ¢2,1892-(4,184),6,BF

288 LINE (258,189)-(252,184),&,BF
298 LINE (&,191)-(127,18@),3

388 LINE ¢250,191)-(127,108),3
318 PAINT (56,189),3

326 CIRCLE (159,4@),20,11

336 PAINT (198,48 ,11

340 X=120:Y=180

356 SPRITE ON

348 ON SPRITEGOSUE 478

ruto de una intensa y cui-
dadosamente planeada labor de espiona-

918 XKA=B:1Y =80

528 SPRITE ON

538 RETURN

540 SCREEMN @:as=""

568 A$=INKEY®

&1@ END

je, con grave riesgo para nuestras vidas,
hemos podido conseguir el programa
Across-5, clave fundamental del riguro-
so curso de entrenamiento a que se ven
sometidos los soldados del regimiento
x25/ag, encargados de la limpieza de
campos de minas y carinosamente cono-
cidos por el enemigo como los «Topos
Saltarines», debido a laagudeza de su vis-
ta y a la sorprendente celeridad con que

B FEM #$#$$#%CAMFO MINADO%EESES
18 POKESZ221.0: FOKES3220, 8:Y=03243  5=04272
2B FRINT"OnAANErReeE e rEnRE ]l EFTELD"

25 DIM RC11.92:DIM
28 FORT=9TOeZ :RERD
J2 FORT=HETOEeZ  RERD
24 FORT=GTOEZ  RERD
36 FORT=BTOEZ  READ
28 FORT=ATOEE  RERD
48 FORT=aTO&2: READ
42 FORT=8TOE: ' RERD

HC13) DIM L1232 DIM DC13)
A:POKELZ2EE+T A HEXT
A:POKEL23524T ., A HEXT
'FOKE12416+T, A HEXT
{POKE124884T, A HEXT
'POKE12544+T, A HEAT
' POKE12688+T, A HEXT
' POKE12672+T, A HEAT

T T DD

44 FORT=ATOSZ RERADA:POKELZVE6+T, A HEXT
46 FORT=@ TO 7:POKE 2@40+T,192+T  HEXT
43 FOR T=1TO13:READHI :READLO: EEADDFR : HCT =00 DT 2 =1F : HE

S0 H5=@:H$=""
75 PRINT"T"

5568 LOCATE 14,10:PRINT"GAME-OVER"
548 LOCATE 13,1S:PRINT"PUNTOS:
578 LOCATE 7,22:PRINT" OTRO JUEGO

" ES‘A
(S/N)?" 5

5908 IF A$="8" THEM RUN
488 IF A®{>"N" THEN GOTO Sga

saltan por los aires al minimo contacto
con una de ellas.

No solo publicamos el programa, sino
que también desvelamos el manejo del
ultimo fruto de la mas avanzada tecnolo-
gia: el sensor-detector Zetme Plus/XE.

Con solo cuatro dedos, no habra cam-
po de minas que se te resista.

]
=
g
el
168

FOR T=33 TO 42:FOKE Y+T,1:MEXT

FOKEY+43, 5 POKEY+44., 7 FOEEY+4S, 7 POKEY+46, 7 FOKEY+28, 248

FOKE 427, 8: FOKEY+2E, 16

FOKE ', 45 POKEY+1, 60 :FOKE %+2,E83: POKEY+3, 60 FOKEY+4, 45 POKEY+3, 21
FOKEW+E, 65 POEEY+T . 31

119 AF="InEENEREBRl A M| 7 71| "
1260 Ef="pnppEbeepy | (| | =) |~ | =11 -1 1 "
138 Ck="pnmbkhbEkdy | || | | L | FL— L L™
140 DFE="1hnNRRRRN] s '
145 F=@. =3 MC=5" 3C=0

1598 GosUE 1818

128 PRIMT" s{alpseleieeine - GOSIIE 19868

2P PRIMT")DERRREDNEGFULSA 17 FARA IMSTREUCCIOMES!
219 FPRIMT" RDeERRRpRRBR] - PAREA JUGAR"

2208 GET kEd:IF K$="" THEWM 228

238 IF EF="P" THEHW GOTOD 1586

42 MICROMANIA
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FRINT" e r e p e R BB TRCCTONES

FRIMTTREC 1S
PRIMTTAE:Z)"®EL OBJETO DEL JUEGD ES EL GUIAR A TU "
FRIMT"HOMERE ATRAVES DEL CAMPO MIMADD DESDE"
PRIMT"LA ESQUINA IWMFERIOR IZQUIERDA A LA "
FREIMT"SUFERIOR DERECHA"

FRIMT"M PARA HACERLD MAS DIFICIL DEBEZ IR "
PRIMT"ESQULYAMDD LAS MIMAS, FOR SUERTE TIEMES"
PRIMT"DETECTOR DE MIMAS OUE TE IMDICH 21 HAYY

3 FPRIMT"ALGUMA MIMA A TU ALREDEDOR,

PRIMTTAECS: " MERMPULESA MESPAC IO FREF COMT IMUAR"
GET K& IF KE3<2" "THEW 3220
PRIMT"":GOSUE 16668 GOSUBLG1H

1 FRIMT " sl THE 20 "GTECLAS DEL MONWIMIENTO:"
3 PRINTTAECLIZ) "M eeeuaenss SUEIR"

FRIMTTAECLZ) "BA. . us e« BAJAR"

3 PRIMTTABC1Z) " M. s s weeend IZRUIERDA"

FRINTTABCL2)"BP. . o a s+« o « DERECHAR"
FRINTTAEC 12 "SESPACIC. o o  DETONADOR"
FRINTTAECS " sl ULSA @ESFACIO™ PARA COMTIMUAR"
GET k#:IF K$" "THEM 42

) FPRIMTD" :GOSUBLBEE  GOsUELALD

FRIMT " SeseiernEEl DETOMANTE DESTRUYE TODARS LAZ MIMAZ"
FEIMT"A T ALREDEDOR FERO WADA MAS LO PUEDES "

1 FRINT"UTILIZAR UMA YEZ FOR CADA CAMPO. "

PRIMT
FRINT"COMIEMZAS COM 5 WIDAS Y LAS HMECESITARAS!

PRIMT" A"

PRIMTTAEC 16 "TRFUNTOS "

FRIMT"MAWIHA EXPLOTADAC. v v v v wead FUMTOS"
FRINT"MFDSICION SEGURA. v v vue...a 1B FUNTOS"
FRIMT"MCOMPLETADD EL RECORRIDO. .S58 PUNHTODS +YIDA EXTER"
FRINTTAECE "MaPULEA SESPACIO® FARA JUGHE"

GET EF:IF K${3" " THEMS1E
GOTO1E566

IF DE=8 THEM RETURH

IF AtK+l,Yo=1 THEH WasM<+23: M=M

M=t-1 : 5
IF Aix=1,'vYy=1 THEM #A=Mx~23:M=M-1:5C
M

SC+5: DE=6:ACx+1,Yr=0:G0SUB1208
SC+5:DE=@B:ACA~1,Yo=8" GOSUEL 208

Ar=Me

IF AtH,Y+1l2=1 THEM WY=MYy-2%: M=M-1:EC=5C+5: DE=@'R[CK, Y+1)=0:C0SUE 1268
IF ACH.Y=12=1 THEM HY=MY+23:M=M-1:5C=5C+5:DE=8:ACK, Y-12=0:C0SUE 1268
si=My  POREY+21, 16 GOSUE 1250 GOSURLE90: GOSUE 1488 : RETURM

IF Y=2 THEM RETURH
W=t+] FR=FP-120 FX=FP

FOR T=MYTOMY-235TEP-1: FORTH=1T0S  HEXT | POKEY+E, MA: POKEY+S, T HEAT : My=T : Ky=HYy
IF ACH, Y =2THENGOSUEL 488 : RETURN

IFACH, Yi4>1 THEN 716

GOSUE1 208 L=L-1:M=M—1:5C=5C+5 GOSUB1256 : GUSUE1360  GUSUEL 356 FORT=1T0S00 : NEXT
POKEY+21 ., 16

IFL=8 THEN RETURM

GOSUE 1159:SC=3C+18:GOSUE 1250 GOSUE 1400 ACK, YI=3: RETURN

IF ¥=1 THEH RETURH

2 Y=Y-1:FP=FF+120:Fx=FP

FORT=MYTOMY+23  FORTA=1TOS : HEXT : FOKEY+3, MK FOKEY+3, T HEXT : MY=T { Ky'=MY
IF ACH.Yr=2 THEM GOSUEB1488: EETURM

IF ACH, Y241 THEH 7EB _

GOSUE 1288: L=L~1:M=M-1:5C=8C+3: GOSUEB1256  GOSUELZ08: GOSUERLZ38

FOR T=1 TO 588 :HEST  FOREY+21, 16

IFL=8 THEM RETURM

GUEUE 115@:5C=5C+18:G0SUB1250  GOSUEL1488 RO, YI=2EETURN

IF #=1 THEH RETURH

w=n-1 tFP=FF-3: Fu=FF
FORT=MATOMx~2235TEP~1  FORTH#=1TOS  HEXT : FOREY+Z, T POKEY+3, MY HEXT  MK=T @ sr=Ma
IF Atk Y a=3 THEM GOSUEL468:RETURM
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5168
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254

B35

G856

958

253

el

Se2

1868
la1e
1828
1836
1848
1158
11
1176
1126
1286
1214
1215
1220
1225
12328
la4a
1256
1zee
1258
1466
1418
1415
14268
1436
1588
13585
1318
15135
1517
15248
1538
1540
15568
1566
157

1588
1558
=tal)
1E83
1s16
1615
le2a
1656
s
17aa
1718
172
1738
1744
1758
1758
1778

IF Atk
GOSUE1286  L=L~1:M=M-1:5C=5C+3: GOSUELZ236  GOSUE1308  GOSUE1358  FORT=1TOS08 - HEXT
FOKEY+21, 16 IF L=8 THEM RETURHM

GOSUBL 158 SC=5C+18: G0SUB1256 : GOSUE1468 :AY
IF#=1ATHEN RETURH

w=t] FRP=FFP+3  Fii=FF

FORT=MATOMK+23  FORTH=1TOS : NEXT : FOREY+E, T FOREV+Z, MY tHEXT ‘ ME=T @ K=
IFACKE, Y =2 THEN GOSUE1488:REETURM
IFALK, Y2421 THEW 362

GOEUB1206 : L=L~1 M=M-1:SC=8C+5: GOSUE1258: GOSUR1ZE6  GOSURL 256  FORT=1TOS8E : HEAT
FOREN+E1,16
IFL=BTHEMRETURH
GOSUEL156: SC=5C+1@: GOSUEB1258 : GOSUE148@  ACK, Y =3 RETURN

IRrE
Y

5]

TE :
Yi<>1 THEN 21

FEINTA$: PEINTES FREIMTCE  PREINTDE : RETURM
FRIMT

PRIMT

FRINT

FOKEY+21, 13 FETURHN
FORF1=FATOF H+2

FORF2=F1TOF 1+28ZTEFP4E
POKEFZ, 224 POKECF2+542720, 13
HEXTFEZ,F1:FETURH

FORT=18TO14STERZ  PORENY+T . v s MEKT
FORT=11TOISETEFZ (POREN+T , s - HEXT
GoEsUE2e8a

FORTH=1T0S : POKEY+21 ., 128 FORT=1T03@ : HEXT : POKEY+21, B FORT=1TO1E  HEXTT . TH
FORTH=1TOS: POKEY+Z1, 54  FORT=1TOSE  HEXT  FOEEY+21, 8 FORT=1TO160  HEXTT. Tx
FORTH=1TOS  POKEV+21, 32 FORT=1TOSO ' HELT : POKEY+21, B FORT=1TOL8 ' HEXTT, TH

GOEUB2EZE RETURM

FRIMT" e TRE 220 50 RETURN

FRINT" sEIneeaaeea " THE 330 5 L RETURN

FR LT " ST TREC 320 5 M RETURH

IFCARCHA=1 Y =1 00RCACK+L, YI=1 00RCACH, Y=12=120R(ACK, Y+1 =1 2 THEN1426
FORT=1292TOL12595 FORTA=TTUT+485TEF4E : POKETH, 224 : POKETH, 224 POKETH+54272, 5

MESTTH. T RETURM

FORT=1222TOL295% FORTK=TTUT+485TEF4E  FORKETH, 224 PORETH+54272, & ' HEXTTH, T

GOSUEL99E  RETURH

FOKEN+Z1, 8 PRIMT"D" ) (FOKESZ2E1, 2 POKESZI2E8, 2 FP=1904 : Mx=24 : MY=220

Fra=FP an=me mYY=my  DE=1

FORK=BTOL1 FORY=GTOS: ALK, ¥ =@ HESTY
F=F+1: IFF 20 INTOF <23 THEMMC=MC+S

M=MC

PRIMTN L Do sipes TR (RSN IS o A

PRINMT"TI" :FORT=1TOV : FRIMT :FRIMT :FEIMT" "TRECZ8) " " ‘HEXTT

PRINT"@X. 1 & 0+ I o | | 1| | B
FRINTTAECZZ: " TFUNTOS KRR EN|"

FEINTTABLZZ) " s TDAS K N ERN"
FRIMTTAE S " AEER THAS AN
PRIMTTAECZE )" AEWSEHSOR"

GOSUEL258 GOSUE L2668 GOSUEBLZ5E  GOSUEL 150
FORT==1TOM
AEINTCIG$RHDCL 2 0+1 (Y= IHT CERRNDCL 2 0+ 1
IFCOu=1 aAMDCY =12 00RE CH=18AMDC Y =50 ) THEH1 685
IFACE, Y a=1THEM1 @35

Ris, YYo=l iHERT n=1 Y=1

FOKEM+21 0 16 POEEY S, M POREMN+2 1Y

GOSUEL 486

GETE#: IFkK$=""THEH17 BB

IFESE=" "THEMGOEUESSE | r=p =My
IFE$="0"THEM GOSUE V2@

IFk$="H"THEN GOSUE 7358

IFK$="0"THEN GOZUE 298

IFK&="F"THEH GOSUE 258

IFL=ETHEHZ@EE

IFCr=180ANDCY=E)THEN L=L+1'8C=2C+30:GOZUEZ100: GOTD150d
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O Pl BV

a 1788 GOTO1788

~ 1218 ENI
3 1500 FORT=8T024  POKES+T, @ HEXT

1218 POKES+14, 64 POKES+18, 16 POKES+3, 5 POKES+24, 123 'POKES+E, 240 FOKES+4, €2

i 1915 FR=738%

~ 1920 FORT=1TO2S: Fi=FR+FPEEK(S+I7 %14  HF=INT(FE/ 256 )  LF=F~HF $256
= 1920 POKES.LF:POKES+1, HF ‘HEST : POKES+4, 65  POKES+24, 8 RETURM

i 2008 FORT=8TO24: POKES+T. @ HEAT

2310 POKES+S.0:POKES+E, 252 FOKES+12, 8 POKES+12, 232 ' POKES+24, 15
~ 2026 POKES+1.1:POKES, 45:POKES+4, 125 POKES+E, 2 POKES+T . 102 ' POKES+11. 125 RETURN
~ 2838 FOKES+4, 123 FOKEZ+11, 125 RETURH
2188 FORT=8TOZ4:POKES+T, 8 NEXT
: 2118 POKES+S, 18 POKES+E, 227 (POKES+24 ., 4 PUKEZ+4, 23
2 2128 FORT=1TOLZ

—~ 2138 POKES, LCT? POKES+1.HLT
o 2148 FORTH=1TODCT ) ‘HEXTTH. T
2158 POKES+E, 234 FOREZ+4, 22
z 2160 FORT=1T01508 :HEXT ' POKEZ+24, @ RETURH
~ 2008 FORTHX=1TO2G: FOKEY+21, 16 FORT=1TO50  HEXT  FOKEY+&] , 8 FORT=1TOS8E  NERTT . TH

2018 FORT=1TO156@ HEAT :FRIMT"D" : POKES2228, 11 POKES3E51. 11
2Rze IFSCHHS THEM 2169
2 SRZE PRIMT" AR LUHTOS: B"HS
~ 2324 PRIMT"sRER HOMERE : m"HF
ps FE3E FRIMT" MW" TAE S "MH0 HAS FODIDO BATIR EL EECORD"
IA4E FORT=1TO4E8E  HEAT : PRINT "Ml TAECS ) "GO0 HAZ ESTADD ATEMTO"
Z 3058 FRIMT"A"
= 3068 FPEINT"AbE" TAECS "DOTRD JUEGDT  CZ/Ha"
3878 GETEF: IFkF=""THEMZB7E
2998 IFK$="Z" THEW FRIMT"I": GOTOZZ18

& 58 IFKFC"H"THEM Z8703
= 295 END
- 2198 FREIMT" @epphbFECORD X | HE
2116 FRIMT" suNES FURTOSZ: m"HE
8 31z@ IFFL=1THEWN ZzZ08
~ 21368 PRIMT" Aeeleldn" TRECL L "MUY BIEM "

3148 PEINMT"M"TABC112"HAS EATIDO EL RECORD"
3145 PRIMTTRECE

~ 3156 IHPUT"SNGIIHTRODUCE TU HOMERE" ; H#
= 3168 IFLENCNE > 1BTHENMS=LEF T (N$, 167
b 2178 HI=5C
2186 FL=1:PRINT"J" :GOTOZ16G
~  .3280 FL=9:FORT=1TO4060 HEXT :PRINT I
= 3210 POKESIZE1, 0 POKESIZEH, G GOTO145

4995 REEME$kEEkSFRITE DE TITILILCods

- SEEE DATAE, 8.8, 16,58, 759, 24, 65, 52
Vi SE18 DATA2, 1238, &8, 268, 121, 196, 68, 138, 83
- SEZE DATHZ4, 122,858, 228, 2,28, 8,0,8
SEIE DATAS. @, 8,8, 8,8,8, 5, 3
S@48 DATAS. &, 7,8, 21,15, 8,321,152
DATA@, 1.255.83,8,235,8,8, 112
SEed DATAB,G.51,8,8,62, 8.8, 63
SETE DATALSZ, 4, 26,34, 122, 166, 534, 197, 8
SE2E DATAZG, 137,68, 34, 165, 1é, 12, 15T, 248
SE9E DATALZ, 129, 16,8,8. 16,8, 48, 16
5168 DATAS. @, 8,3, 8,8, 132,56, 8
S118 DATAZ4E, 42,8, 2458, 25,8, 2532, 245,18
5128 DATAR25S, 176, 8. 255, 0.8, 122, 8.8
S1368 DATAZOG. B, 8, 254, 8,8, 125, 8,8
5148 DATAD . @, &2, 8,68, 63, 8,8, 21
5158 DATAS, @, 31,8,8,82.8,8,51
DATAE, B, 92, 8,8, 67,8, 2, 155
5178 DATAG, 7. 129,8,7.128,8,1, 128
S180 DATAS.3.8.8, 8,8, 15, 122, 4
5198 DATAR2S, 122, 132,25, 136, 137,22,
5208 DATAZG, 126, 185, 16,73, 25,32, 73
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n
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S21E DATASZ, 8,8, 8, 8,8, 242, 8,8 =
m22E DATAZSZ. 8,8, 254, 8,8, 24, 4, 8
S270 DATRA1S, 48,8, 241, 246,0, 224, 192, @ -
S240 DATAL1SZ.64,8,8, 112,08, 5, B 3
SoSA DATHE, B, 32,8, 8, 64, 248, 135, 54 -
S2el DATAL. 126, 128, 229, 128.,1.48.8 =
@ DATHL. 16,8, 245, 1.1 1,06, 8
REMEF$E$¥mPREITE MAMSEEEEH
DFTHE, 48, 8,68, 176,08, 2,253, 128
DATAA, 255, 5, @, 68,8, 18,178, 169
DHTH4MJ1EEJlbusl?ﬁllfualFﬁ 162, 186, 124
DATALIEZ. 178, 125, 16 Y= 161,585,774 A
DATAHLSY., IIU 171 s S Rt s P Py sl ~
DATAHZ ., 128, Ses, 1328, 122 E:I-B : B
THTHEZ . 138, JEE s ad D 50 B, B
REM#$#$$#5FRITE DE ERPLOE 0N EHE =
DATALE LT 18, 85, 17 28,852,221, 181 ~
DATHZ2S5, 181, 1685, 25, 105, 152, 26, 238,
DATHSE, 234, 185, 93,1594, 1as, 21, 154,
BHTﬂ_h, _Lu1H4JH.u1~h; TEE 18, 18
. OATHSZ . G, 18, 246, 2858, 18, 228, 12
HLJ IIHTF'{I;:‘-; J1BE A, 25, 182, 8, 255, 1
"4111 DATAB, 223, 8,8, 212, 8,8, 225,14
54 '“ I.IHT]'""; 1!"‘”1?'\_11':)-11"-' _14 4 1" .lth' =
S50 DATAL B &S, 88, 22, 4. 15, 162, 1 ~
5S4 DHTHli lf? A, 25, 159, 64,27 o
bl S .87, 53,117,
i L -1:151:3@5{1 h
yE 121,88,
DHTHE S s | =
DATHE, &, L 5 IR P
TRTHS ., 216:,1.9.4
DrTHL4 ot D I R P =
DﬂTHI;g.E' h:lJ:U (5 et 2
DT s 44, T 155,145, 7. 1558, 144
DFTHE, BT, 2ES, 192, 16,251 .4 o
IHT HD ¢U 3.8, 48 U ~
w2 = b Tk ':_;.'Hﬁ.ljm -
a7 DATHLE., ! S A
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SPECTRUM

'VUELO ESPACIAL

encontramos  a
bordo de la nave terrestre Cygnus [V, en
mision de castigo al mismisimo centro
del sistema Comodoriano. Nos ha costa-
do llegar hasta aqui; largas bastallas de
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SUE 4500
EORDER 4: C

FRINT PRPER

nom ae
neg
m&Ea

pij

a1

=

L NEXT n

Z=1 TO 5@, FLOT INT_ (RN
(RND #1288 +40) NEXT Z

DRAL 7@.0 CRAL

) 1@,10: DRAW 75,0: D
CRAW 108,1@: DRAW 70,

S1 PLOT 2,38: DRAUW CRAL
18, -18@ DRAW 1@,10: DRAL 75,0:
19, =18 DRAW 19 ,1@: DRAW &8,

PLOT 38: DRAL @ ,-386 CRAL
B,:ﬁ: PLOT 2@,18: D
FLOT 99,18: DRAW -88&

VAT 18,24, "RADAR
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GO TO
tmil
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EE @

IF ATTR
mi,ma) =7 THEN
PRINT AT 21.,6;"

ERIGHT @

=

Ml =6

LET

-
m
ar
o= g
~
1l

e

IF ATTR

LLET P=F- 58
;AT 21 ;

F

Eep R
SyeIE SO -.

'-.EIlJU!I‘“IL? (]

IF P<=0 THEW LE

desgaste nos causaron innumerables ba-
jas en nuestra flota. Solo disponemos de
tres naves en este sector y antes de la lle-
gada de nuestros refuerzos, los scaners
de largo alcance nos informan de la rapi-
da aproximacion de naves de caza Co-
modorianas...

En esta situacion desesperada, usted se
encuentra al mando de los refuerzos que
se acercan a marchas forzadas para ata-
car al enemigo por detras e intentar sal-
var a la Cygnus y a la expedicion, del fe-
roz ataque de las esquivas naves Como-
dorianas. Tu nave se maneja con las si-

T U=u-1 LET P=1@@0: FPRINT AT 13
1 3@ FLASH 1,VU: IF U<¢=@ THEN GO
TO 2500

41@ OVER 1: LET gil=i21-ml) #8+4
I&ET g2=me*8+4 LET xX=INT I[RNDz2
412 IF xX=1 THEN FLuT 75,40 CRA
U INK 2,92-75,91-40: RANCOMIZE U
SR 6Q@@Y: PLOT 75,4@ DRAL INE 2
;92-75,91-40@

425 IF x=2 THEN PLOT 170,40: R
AL INK 2,492-170,91-4@: RANDOMIZE
USR 62000 . PLHT 17@,4@: DRAL IN
K 2,92-170,91-40

450 OVER @: IF ht>@ THEN LET =
6-LEN STR$ =5: PRINT INK ©; PRFPER
S,AT_19,4;5

455 IF ht»@ THEN LET s=s+100: L
ET i=6-LEN STRS$ s5: FRINT INK @,
PAPER S; AT 19,i;s: GO TO 620

470 RETURN

5@@ LET F=F+100 PRINT AT 21,6,
. “,AT 21.,&;,P

61@ FOR i=1 TO BEEF .005,1@:
BEEFP .912,5: PRINT AT m1, mE. ou
ER L1;"%": PRINT AT ml, m2+1, QUER
1, "X NEXT i

7@@ GO SUB 39@@. GO TO g2

928 I 32,30 THEN LET a2=2

921 L E%=FA%:. PRINT AT al,aZ2,
OUVER 1, B%

924 IF a2:3@ THEN LET aa=2

928 L B$=A%: PRINT AT al,az,;
OVER 1;E%

1936 I a2=18 THENM PRINT RT a8l,a
25" LET E$=C%: GO Tu 1@40
1837 PRINT AT a1l,a

124@ LET r=RNC: L

AMD a1:¢16)-(r<.3

1945 FPRINT AT 20,

18608 LET ag2=a2+1:

GO SUB z@ead: GO

£@EE PRINT INK 6&;

ég?l IF INKEYS&%="n" THEN GO 3SUB 4
ég?S IF INKEYS$="m" THEM GO SUB 4
1076 IF INKEYS$="b" THEN FOR b=0
TD 1900: NEXT b: PRUSE

1@9@ GO _SUB 111@: GO Tﬂ 133@
11108 LET md=m2+ (INKEY$="p" AND mn
2431 INKEY $="o" AND m23>0)

1130 S=ml+ (INKEYS="3" AND m
1415) - (INKEY$%="9" AND mil:@}

1165 FPRINT INK S:PT mL. ma;

T =

guientes teclas:
Q, arriba.
A, abajo.
P, derecha.
O, lzquierda,
M.N, disparo.

NOTAS GRAFICAS

ABSCERSTUY
L I N BT
ET ml=n3: LET m2=md FRINT INK S
; QUER 1,AT mi,m2;"+' RETURN
133@ LET B%=A%: FRINT AT a3,a4,
OVER 1, BS%
15336 IF ad4=12 THEN PRINT AT a3,a
4, BE$: LET EB%=C%
éfBE IF ad4=5 0OR ad4=20 THEMN LET B
1332 PRINT A
134@ LET r=R
ANC a3<¢15)-(r <,
136@ LET ad4=ad4-1
PRINT AT a3, ,ad; " ' Gﬂ SUE 200
@: GO TO 133@
%3;2 PRINT IMK 7;,AT a3,ad4; OVER
Fl
ég?l IF INKEY%$="n THEN GO SUB 4
égaa IF INKEY$="m" THEN GO SUB 4
1999 GO _SUEB 1102 GO TO 928
%Sgg LET n=RND IF n».15 THEN RE
2001 POKE 60007,5: RANDOMIZE USR
60000 . POKE 6QO0G7 1
2002 IF ad <=3 THEN PRINT AT a3,a
tg SUER Pt ¢ LET a4=29: LET
2003 IF a2:)= 29 THEN PPINT AT a1,
afi QUER 3t LET al=14 LET
2=2
2085 LET M=M+E: PRINT AT &81,15;"
"JAT 21,15; FLASH 1;" “iM;*
E 1@ IF H>1@6 THEN LET U=sU-=1: LE
T M=@: RINT AT 18,30, FLASH 1,V
R fo 2500
2815 GO0 TO 390
2500 PAUSE 2@: FOR n=1 TO 200: L
E;BT;INT (RNC#21) LET y=INT (RN
2501 BEEFP .8@9,1@: PRINT AT %.4.
FLAS E 1; BRIGHT 1, INK INT (RND
#7) ;"W NEXT n
2505 LET Ug="s#%%%x INFORME DEL
HMANDO #*¥%%%%
2510 LET ”5-”*%* TRES NRWES ZX D
ESTRUICDRAS
2515 LET Uﬁ"”NHUEu 0E COMODORE D
ESTRUIDAS"
2528 FOR n=@ TO 7 FRINT AT S+n,
@; PAPER B, INK 2;"
1. NEXT D
2525 FOR I=1 TO LEN Us% BEEFP .3,
10: PRINT AT 6,I;Us%(I) NEXT I
2527 PRAUSE 2@: PRINT A @ LA




SH 1, INK INVERSE 1;Ug
2530 FOR I=1 To LEN Us: EEFP_.1@
2@: PRINT AT S.IJU?lI): NEXT I
4535 PAUSE 20: FOR I=1 TO LEN ok ]
¢ PRINT AT 11,I,U%$(I): BEEP .,@@29
,1@: NEXT I ¥
254@ PRINT AT 11,30, FLAZH 1; INT
(2 /10@@)
2545 PRUSE 2@ FUR n=1 TO 2@: BE
EFP_ .005,1+ NEXT
255@ ENPUT QUIERES OTRA BATALLA |
e I
2885 IF X %$="s'" THEN RUN
256@ IF xa:“n“ THEN STOP
2565 GO _TOQ 2550
3000 LET Jg="

MR N!"*RLQPHQ*
*¥ALARMA RGJH**HLHRNH**
=" MAVES DE COMODDORE=s EN QTRQU
3001 LET Q!-”TDDGS ALERTR%*%50L0
TIENES : T R$="TRES NRUES

EN_ESE SEETOR 1EEEER"

30@2 PRINT PAPER 2,ARAT 20,9, J%. AT
: B

21,8,J% FOR I=1 TO LEN MNE$: E
p .05, 12: BEEF .@@5,5+I1: PRINT I
WK 5; PRAPER 2;AT 21,I;N&(I): NEX
3003 PAUSE 10: PRINT AT 21.0; FL
ASH 1;N%: FOR n=1 TO 20: BEEP .0
19,10 BEEP ,109,20: NEXT n
3005 PRINT AT 21,@; J%

3927 FOR I=1 TO LEN L%: BEEP .@9
T19: BEEP .005,5: PRINT AT 21,1,

INK &; PAPER 2,L%(I): NEXT I
3010 PAUSE 20
3012 PRINT AT 21,2; %

3015 FOR I=1 TO LEN Q%: BEEP .2,

| ruido de los motores,
el olor a aceite, el ambiente de gran pre-
mio; estamos en Indianapolis, en la Glti-
ma prueba del campeonato del mundo
de Formula 1. Su escuderia, la Ascort
Team, permanece en el primer puesto
por un estrecho margen de puntos. La ca-
rrera de hoy es decisiva y peligrosa, dado
el estado del terreno y la desesperacion
de sus rivales que haran todo lo posible
por detenerle, chocando contigo si es
preciso. Todo depende de tu pericia y ra-
pidez de reflejos; evita las rocas y a los

14. PRINT_INK 8; PAPER 2;AT 21,1 | 195,231,255,126,0,0,3,12,48,192,
(0$4T)C NEXT 1 45,12,3

030 PRENT §$-’ 21,0; U% 4035 RECTOM
301 ; ORE_4025. FOR F=0 TO_3:
3022 FOR I=1 TO LEN R$: BEEP .1, FOR G=@ TO 7: R A: POKE USR
24 PRINT INK 8; PRPER 2,AT 21 CHRS (1534F) $G_A: NEXT G: N F
JR$(I): NE 4@27 LET A%=" M "“: LET Cs$=" "
2025 PAUSE 1@: PRINT AT 21,@; IN | 4028 DATA @,Q@, 126 213,255, 128

K 6, FLASH 1,R$: FOR n=1 TO 20: ©,3,15,62,252 i 285,285,
BEEP 010 12, BEEP 082.20- Next | 34e 43’ 2847324%3 1862 ig2’ 24e, 1
n._ 24 és,ésa,é4a,iga,
3030 PRINT AT 20,0;J%;AT 21,0;J% | 4030 RETURN

3035 RETURN _ 4035 RESTORE 4038; FOR F=2 TO 3:
5900 LET T=INT (RND*5)+1 FOR G=@ TO 7: READ A: POKE USR
3902 LET E=INT (RND#10) +5 CHRS (1574F) +4G,A: NEXT G, NEXT F
3905 IF T=1 THEN GO TO 4000 4037 LET Ag=" b LETHOger s
391@ IF T=2 THEN GO TO 4015 1035 DATR 866,153,568, 1 3,66,0@,
3812 IF T=3 THEN GO TO 4@25 0,06 ,64,193,255,255,195,64,96,0
3915 IF T=4 THEN GO TO 4035 255, 31,219,29.é S38874° 6.2,131
3917 IF T=5 THEN GO TO 4045 ,255,2585,131,2,6

3920 GO TO 3900 4049 'RETURN

4000 RESTORE 4010: FOR F=@ TO 4. | 4845 RESTORE 4048: FOR F=0 TO 3:
FOR G=@ TO 7: READ A: POKE USR FOR G=@ TO 7. READ A: POKE USR
CHR$ (144+F) +5,RA; NEXT G: NEXT F | CHRE (1614+F) +G,A: NEXT G: NEXT F
4@@7 LET A%=" @ " LET Co="kKad" 4047 LET RS$=" w " LET CH="pn"
4010 OATA ©,0,36,195,256,219,0,0 | 4045 DATA _@,0,219,255,255,213,0,
y26,241 200 280,066 a0c ded, o6 0 | 0.8,138. 850, 142, 288, 200 260, 112

! ] [l ] 2 Fi ] Wy

5,48 4G, 565 485,143 4564 .6 66 .35 | 5,115,255,147,36,14 i
,0,24,1,133 4050 RETURN

4012 RETURN 4500 RESTORE 4510: FOR n=6000@ T
4015 RESTDRE 4020 FOR F=0 TO_3: 0 _60035

FOR G=@ TO READ A: POKE USR 4505 READ a: POKE n,a: NEXT n
CHES$ (149+F ]+G A: NEXT &: N F | 4510 DRATA 6,1,197,33,0,0,17,1,0@,
4018 LET Ag=" . LET CS‘“iég" 229,205,181,3,1,20,0,17,0, 18,225
4020 DATA 0,12 Eu £0,680,66,129, éigé,a,éav,ﬁ4,eé9,igé,a,aév,éa,e

5,56,2530,1983 168,233, 201
4515 RETURN

otros coches tratando de recorrer el ma-
ximo de kilometros. El coche se maneja

con las teclas del cursor para desplazarse
a derecha, izquierda, acelerar y frenar.

18 REM #%% GRAND PRIX %%

26 FOR X=8 TO 3

38 PLAY"V1SCBASB4G3BDSBE4PFZBC2"
48 NEXT

50 Z=1

&8 KEY OFF

786 COLOR 15,4,7

88 SCREEN 2,2

?8 DATA 3,7,14,18%,253,234,111,12

DATA 12,108,239,252,239,183,7,3
DATA 192,224,112,54,255,183,244,48
DATA 48,54,247,43,247,230,224,192
FOR Y=1 TO 2

A$= oM

FOR X=1 TO 32:READ D
A$=4%+CHRS (D)

NEXT X:SPRITE$(Y)=A% :NEXT Y

DATA @,8,0,1,1,2,4,18

DATA 61,59,63,127,63,31,0,0

DATA 8,8,128,192,124,124,146,238
DATA 92,220,252,248,240,224,0,0
LINE (85,8)-(20,191),2
PAINT(20,208) ,2

LINE (185,8)-(235,1%1),2

PAINT (260,200 ,2

FOR X=8 TO 13




Iy \ L | by o L / . SN W i"ﬁ:'hﬁ?"-' :
~ 278 READ BE 478 PUT SPRITE 7,(S+INT(RND(1)%4)-2,0),14,1
» 288 SOUND X,BE 488 1F Y»>255 THEN Y=o
298 NEXT 498 IF Y>28THEN S©=Sx+1
-~ 380 DATA 5,4,87,45,243,12,245,19,7,27,12,1,1808,4 508 G=0-INTC(RND(1)#1@)+1
318 SPRITE ON 519 FUT SPRITE 8,(5+86+INT(RND(1)*4>-2,0+128),14,1
- 328 ON SPRITE GOSUB 556 520 IF T=5 THEN Z=2-.2:1F 2¢8 THEN 2=9
330 X=154 530 GOTO 368
& 340 S=RND(-TIME) 548 LOCATE 16,18
356 S=INTC(RND(1)%38)+79 556 SPRITE OFF
360 T=STICK(@) 546 SCREEN 9
- 378 IF T=3 THEN X=x+2:IF x>218 THEN GOSUB SS5@ 570 FOR X=9 TO 13
388 IF T=7 THEN X=X-Z:IF X<{(38 THEN GOSUB 5580 588 READ BE
-~ 398 PUT SPRITE 1,(X,156),13,1 5§96 SOUND X ,BE
488 IF T=1 THEN 2=2+1 488 NEXT X
™ 410 Y=Y+2 618 DATA 208,1,206,15,260,1,31,8,31,31,21,255,80,0
- 420 REMPUT SPRITE 2,(125,Y),1,2 426 FOR X=B TO 7
438 PUT SPRITE 3,(125,Y+58),5,2 430 SCREEN 1,0
~ 448 PUT SPRITE 4,(125,Y+186),15,2 440 NEXT X
45@ PUT SPRITE S,(125,Y+158),8,2 458 LOCATE 18,4:FRINT'C R A4 5 H"
~ 468 PUT SPRITE 6,(125,Y+200),3,2 468 LOCATE 2,18:PRINT"KILOMETROS RECORRIDOS" ;S%
~ SPECTR U M racion del Baron, puso una copia de la Q — hacia arriba.
Llave en cada estancia del Laberinto; s6- A — hacia abajo.
™ lo una es la verdadera y, sino la encontra- O — hacia la izquierda.
~ mos, el Barén no podra escapar y nos P — hacia la derecha.
o d convertird en el nuevo Guardian del La- Para cambiar estas teclas por otras, so-
berinto, sustituyendo al anterior. lo hay que alterar las lineas 140, 150, y
W ¢Podrés liberar al atormentado Barén  170.
~ y escapar del terrible Destino que te
" aguarda si no lo consigues?
' Animate a penetrar en las innumera- NOTAS GRAFICAS
i na terrible noche de  bles salas del Laberinto Magico y llévate
~ invierno, en un paramo yermo asolado la Llave Dorada. A B C E F &
. por una violentisima tormenta, ,nos in- El movimiento se controla con las si- RAZAANRZO @
troducimos en el castillo de la familia guientes teclas:

Mclntosh, buscando refugio y un poco
de calor.

i 3 6, "TECLAS DE MOUVIMIENTO"

Nosotros naturalmente, ignorabamos 00 PRINT INK S HT 1308; 0. .Acr

1 1 1 1 iba"; AT 13,6;"RA..Abajo" ,FlT 14- B,

_queen el castillo habita, desde tiempo in- R M U
| iable, el espiritu errante del Baron 85 PRINT PAPER 1; FLASH 1;RT 2
. ﬁen;’lorl\:‘lat[}kt’ dlfb[‘jonf:lenadoava ar por ®:36 PRUSE 0" BORDER 6 CLE- T
’1‘-#3. o s humano ‘ncugntrg la 390 LET pu=0; LET pasl: LET as=
o byt y 116 CLS : LET LL=0: RESTORE 900
_ Llave Dorada que lo libere de su prision. otiss108, mEfS 41en SUTLTE 00

: een e e i o LLA ", pa i
) Cadla vez que una persona duerm \ K T i v (T e e & g
el castillo, el Barén se introduce en sus 2igtering orIoHT 1iAT 6,20, "8 BELHE AL e

suefios y le lleva por la fuerza al Laberin- g P BRINT_TNK 4 188 BRIN IR "ITAP (1, c2i 0

’ - - - | 1 2 I i .

to Magico donde la llave se encuentra es- :Tg;si phzﬁr AT\ "3 3L B NEXT 0 130 BREAT AT 3. bin AT 2¥a .
condida. Dicho laberinto cuenta con un e hk mET i E O S 140 IF_INKEYS"o" END ATTR (3
astuto Guardian que, para evitar la libe- CRr ol ERFIEi 4r FLABM 23AT 10 NpRET b=b-17 LET a8="%". LET b=




\ 2
~
150 IF INKEYS$="p'" AND ATTR (a,b - -
P88 alb BRIk T (e ‘Pue ?“E“,EE‘“ nss. 18,20, PRINT AT n,0 8220 INK L FOR_n=3 10 el PRIN
BREEY omBRdy EET, GBSk Lyt T B8R PRINT AT 5,3, Nt e b TNEXT n
o 5. 30 IMK B FRINT AT ?,i"'XXXXXX —_
Jé??)IFTﬁgnEEET Qi AND ATTR (a-1 | e e e e P LN B Ho
170 IF INKEVE="3" AND ATTR (a+2 "‘-‘“"1'_‘;“” n=3 T’JNEXTF'*;INT INK 7,A
Bl (36 H L a=a+ =
180 PRINT INK S;AT a,b;as$;AT a+ So= pi‘}‘ﬁ;xﬁ;xgi'g' | XAHAAXKXAXRKAK
1,b;b% EQ'ﬂRI‘NT fatasgbafadadadod — e
19@ PRINT RT X,4y,;'" ";AT x+1.,49;" K INK 730 “ iNF{ H 5
2 dems ; ; ; L DT
20@ IF y+<b AND ATTR_ (x,u+1) {36 = o ¢ -~
AND ATTR (x+41,9+1) <36 THEN LET y __Q-g.TR 5?‘.?}2.‘?9”“13}? 8: PRINT AT n,13
210 IF y>b AND ATTR (X,Y=-1)<>»6 2@se FOR n=6 TO 8: PRINT AT n,3; €080 _FOR n=13 _TO_18: PRINT AT n, ™
AND ATTR (x+1,4-1) <36 THEN LET y s : Ml we & BT plgiup”i NEXT n
235 1F x<a AND ATTR (x42,4) 6 n.e EXT N : w Sl i
THEN LET x=x+ u
(528 IE x>3 RN% ATTR (x-1,4Y) ¢>6 ~
zm pmm‘ BRIGHT 1;AT %,4;"8";R -
T ZH " o ot o e o i
258 18 nTTR ta,b) ¢»5 OR ATTR (a PRINT AT n,0
+1,b) ¢35 THEN GCI TO 3@ MNEXT “rAT L @ i
3¢5’ 12 LU ANO boL3OTHEN LET L PRINT ol e “LAT 4 5, "
tal BEEP .2,16: BEEP .2,12 .51 JAT N, 20, i ; AT d- 1@,
27@ IF LL=1 AND a=19 AND b=15 T L n 1=
HEN GO TO 40@ geso P AT..11,3; "um — AT 305" “yAT a;215"
280 LET f=f-1: PRINT PAPER 4;RAT m——— L
eg;é‘?; f;™ ": IF f=0 THEN GO TO 3 Jeral PRINT RT n, AT 3,28;" ";AT 4,25;" =
;- 1]
290 GO TO 130 3070, PRINT AT n. 8
30@ FOR n=@ TO 255: OUT 1@,n: N id; " Tl
EXT n 3050 ---."."'...""" AT
31@ BORDER @: CLS 18,1 14 ; "ame-"' -
320 INK B: PLOT 77.,9©: DRAU 100, 3090
g cl;gﬂu @,10: DRAW -100,0: DRAUY 4200 4 -~
- - HH
533 PLOT 77,10: DRAU 25,9@: DRRA 4@l mk_g. Po L EXT
S@,0: DRAW =5,-9@ s e B e B Sy 7118 FEIR (1] 7 TO 16 PRINT AT n, -
Y3i6 PLoT 82,15 DRAU 20,75: DRA 4920 FOR n n=3 TO, 20 PR‘INT BT n.,o 14, " “: NEXT N
U 50,0: DRAU 28,-75: DRAU -90,0 PRIl NEXT 7120 FOR A=82 TO 119 STEP 3: PLO
350 PLOT 102,120: DRAW 9,3@: DR dade’ PRINT AT 3,17 T, il2,n: ORAW 31,6; NEXT
AJ 50,@,-2. DRAL ©@,-30@ ¢ PRINT AT 4,17; 7130 PRINT BRIGHT 1;AT 5, .1.5, i
360 INK 7: PRINT INK 4;RT 6,14; AT 6,15;
"RIP" A4 PRINT AT 19,17, 7140 m:-n*r INK 5;AT 15,15;"k";AT
370 PRINT FLASH 1, INK 8iAT 0,7 R PRINT AT 20,17 7156 BRINT INK 4;AT 8,
et - a H 1 @; "ENHORA -
388 PRINT INK 4;AT 2,3;"PULSA U 4050 PRINT AT € BUENA ,HAS CONSEGUIDOD SALIR"
NA_TECLA PARA JUGRR": PAUSE 12 7160 PRINT INK 2; PAPER 6; FLASH
39@ RUN 4'9§.q_£n_;w: |:|'r 15 3; 1,AT 20,10, "FELICIDRAGES! &
43@ RESTORE 97@@: PRINT AT 21,0 (L Ll s 7170 PRINT INK 6;RT 12, 14 ; '
5 plaR n=e 10 EgéEES"Ee““ﬁé% =) A ?EgEREEiTDEEEgase FonEn =1 T0 S s
. E a: 2,4 n : . a *T
418 LET pa=pa+l: IF pa<s6 THEN L 7218 RUN
G0 TO 110 s 900@ DATH e,se. 60,16,16,56,40,38 -
i20 GO TO 7000 PRINT AT n,6 ,56,56,56,40,36,228, 15326
4020 TR S PRIT AR & NEXT 2010 DATA 0,28,60,28,5,28,20,100
: ppIN‘r BT n.,3 ,28{28..—_8.20 ,36,34,35, 96
mjia EOR nsd Tg.20, P eggé ?ggnlgs,ueé 2,127,93,65,127
; , 2 = 165,177,24,24,1 ~
1@.—:-@ ERINT AT 2 z
W E_;N'r 9930 DATA 247,247,247,0,127,127, i
mg PJ':E;T £ ggié DRTA 59,102,66,66, 102,60, 24
7 T2dad a .24 ,30, "
BI205 sk BN e S 9253 8“;,:. ,6,5,7,7,9.10, 1.—_,10 g
A0S0 BRINT aAt" g, s,'-..".'...- NE¥T 1 o 9260 DATA ©,5,5,7,7,9,10,12,10,9 ~
o e e et - 295 ¥ .5
igee T B AR sma ERINT m'r_u |3 amsm—— 5070’ bATA 12,10,9,9,10,9,7,7
FRINT AT © 995Q DATA 12,10.9,9,10,9,7,7 -
e ) 1 299@ DATR 12,8,5,7,7,5
EXT i 9100 DATA d.,isﬁw,w,m,xs L
sasa FOR n=3 T : P INT AT 7; S200 3,15,11,258,11,8
= gz n‘_ed_af.q.éx‘?%&.‘. ARaNT. L. 0ud 9300 DATA 7,15,3,15,9,INT (RND#2
Ty 1+ g L} n 3 1 g
i A nEXL B B, 5076 f-[.Nria.?' FOR n=17 TO 20: PRIN 9400 paTA 3,15,11,39 11,7
3 L UNEXT n : < 3,15.5,30,6,1 >
1140, TQ lSNEE_IIEINT AT n,& Sope TERLNNPTO. 1?8 E‘.BINTNEI;I; ¥ 20, PR, 1S, IRL 2B, 13, INT (RND
Ao - o 5220’ FRINT AT 11.1a;"" = " RETU 9700 DATA 4,4,5,7,7,5,4,2,0,0,2, -
112 - RETLIRN 4.4,0. 8
116 “"FUERZA: RN ; sy
a0 JeLatal) IHh PRINT AT 2, a. = 21%05‘"'9 4,4,5,7,7,5,4,2,0,0,2, I
20
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Entre las paginas de cada uno de los cinco primeros numeros de
MICROMANIA se encuentran ocultos cinco «bytes enmascarados» que de-
ben ser descubiertos.

Todos los meses se celebrara un sorteo entre los cupones recibidos
pertenecientes al mes anterior (cada cupon lleva impreso el numero de la
revista donde aparecio).

El plazo de admision de los cupones se cierra el dia 10 del mes si-
guiente al de su publicacion y el resultado del concurso se publicara un
mes mas tarde. Por ejemplo, los cupones del mes de mayo se admitiran
hasta el 10 de junio y el resultado del sorteo y la solucion al mismo se publi- |

' cara en el numero de Julio.

Cada cupon esta dotado de cinco casillas en las que debe anotarse el
numero de la pagina donde aparece cada «byte enmascarado». Por ejem-
plo, silos bytes estuvieran escondidos en las paginas 3,9, 12,34y 72, el cu- |
pon se rellenaria asi:

Pag. Pag. Pag. Pag. Pag.

319 1/1213%172]

Entre todas las tarjetas recibidas dentro del plazo establecido se sor-
tearan 10 magnificas camaras Polaroid, modelo Supercolor/Pronto 600
(quedaran excluidos del sorteo todos los cupones que resulten incomple-
tos y, por supuesto, aquellos cuya contestacion sea erronea).

Atrévete, no es nada facil

Nota: £/ «<byte enmascarado» no puede estar escondido en la portada

| nien los cupones del concurso y suscripcion, pero sien la publicidad, foto-
| grafias, dibujos, textos, etc., de cualquier otra pagina o seccion de la revista.

(C

(Aspecto que ofrece un byte enmascarado
visto a traves de un microscopio, y que por Su-
puesto no vale para el concurso).

MICROMANIA 53




Hacia abajo, me arrastro, cada
vez mas inmerso en la negrura; La
Roca Clara, el Paso del Barranco,
la Garganta de la Sombra... No hay
donde agarrarse, donde apoyar los
pies. Resbalando, cayendo,
desgarrandome, mas y mas
profundo.

Ojos misteriosos, manos que te
agarran, garras que te apresan, y
siempre retorciendome hacia
adelante.

Me temo que este es el final de

15071 ko & la jungla inexpugnable, de un viaje
DOMINGO GOMEZ s :
hacia no se donde... iAarrrrgggg!
aigo y por fin me encuen- Al pulsar la tecla @, la accion co- Durante el desarrollo del juego,
‘ tro en un pequeno clarore-  mienza. Sabreman aparece en un  puede aumentarse la puntuacion
‘ cubierto de musgo. Conel  claro de la selva, a la espera de en-  de dos formas: destruyendo a los
sable y mis cinco sentidos listos pa-  frentarse con sus mds encarniza-  pequenos animales o recolectando
ra entrar en accion, me muevo ra-  dos enemigos. las gemas y pequenos objetos va-
pido pero con calma. Nada, todo
vacio y en silencio. De pronto... un
4 mensaje. Una antigua profecia
profundamente esculpida en una
piedra sin vida.

Sabreman, el valiente explora-
dor, se encuentra sumergido en
una intrincada jungla tropical. Su
obediente espada y su inteligencia
son las Unicas armas validas para
escapar con vida de semejante in-
fierno. Miles de atroces animales
surgen de entre el follaje. Indige-
nas inmortales y el fuego eterno
tratan de impedirle cumplir la mi-
sion encomendada: Encontrar los
cuatro fragmentos del amuleto
magico y penetrar en la gruta del
Sabrewulf, protegida por el mas
implacable de los guerreros abori-
genes.

El aullido del lobo en las laderas
de la montana no arredra a nues-
tro héroe.

EL JUEGO

Una vez completada la carga,
nos encontramos frente a un atrac-
tivo menu de opciones rodeado de
plm}ms tropicales.




Puntuacion
Jugador 1

Dragon
Furioso

Objetos
valiosos

Sabreman

Sabreman, a la bussqueda del magico medallon, tendra que superar infinitas pruebas en los mas intrincados rincones

de la jungla.

liosos que iremos encontrando du-
rante todo el recorrido. Dada la
gran dificultad de este juego, cada
Clerto tiempo nos ropezamaos con
una pequena estatuilla que simbo-
liza la vida. Recogiéndola, tendre-
mos una oportunidad mas de so-
brevivir a la dura prueba.

Todos los objetos que aparecen
en el camino pueden ser recogidos
con solo pasar por encima de ellos.

Al final de la aventura se nos
muestran dos tormas de valora-
cion. El toral de puntos consegui-
tl(] hi L‘l [1[‘|[“L'IU tJL' []E‘[)lilltil.\' reCo-
rridas, expresadas en tanto por
clento.

LA SELVA

El escenario selvitico esta com-
puesto por un inmenso laberinto

La choza de los Canibales

de 256 escenas (formando una ex-
tension de 16 x 16 pantallas) ro-
deado de montanas nevadas.
Cada una de las situaciones esta
decorada con trozos multicolores
de selva que se combinan con los
de las zonas adyacentes. Los grafi-
cos utilizados durante toda la
aventura son los mismos, con dis-
tintas combinaciones en su dispo-
sicion. En realidad, el juego estd es-
tructurado de forma que cada vez
que se accede a una nueva panta-
lla, existe una base de datos en la
memoria que indica la disposicion
de las piezas (que son siempre las
mismas) en este gigantesco puzzle.

Puntuacion
Jugador 2

Mono
Hostil

Arana Gigante

TACTICA DE JUEGO

Sabreman puede manejarse con
el teclado o un Joystick provisto de
[ntertaces tipo Kempston o Sin-
clair.

Si se elije la opcion teclado, la
distribucion es la siguiente:

«O» lzquierda  «E» Abajo
«T» Espada
«W=Derecha «R» Arriba

Es necesario hacer un inciso pa-
ra recordar a los senores de ULTI-
MATE que ya sabemos que para el
programador de Codigo Maquina
es una auténtica gozada utilizar las
teclas «QWERT» para manejar al
personaje, pero no tanto para el ju-
gador que tendra que vérselas con
ellas durante muchas horas. Todo

esto hace aconsejable hacerse
J ‘on un buen Joystick si que-
emos completar la difi-
cil mision,
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DIMOS EN EL BLANCO... @
(Con nuestra periodicidad semanal)

ROMPIMOS MOLDES...

(por precio y calidad editorial)

ABRIMOS BRECHA...

(... y otros, ahora, nos imitan)

...POR ESO, MANTENEMOS
LA DISTANCIA

CADA D NDEPRNDIENTE PR
SEMANA ¥
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ntrar en el «Sabrewulf* no s
nada complicado. Pon la cinta
en marcha tecleando MER-
GUE "" en vez de LOAD "
Una vez que aparezea el mensaje OK, detén momentaneamente ¢l casset-
te v examina el histado. Encontrards una enorme linea @ con un manton
de instrucciones, Teclea ahora, directamente, lo siguiente
PORKE PEER 236354256%PEEK 2363641, 1)

Revisa de nuevo el listado y veras que el niamero de la nica instruceion
existente ahora es el 1O

Edita la linea y coloca el POKE o POKES que desees justo antes de la
nstruccion de arrangue PRINT USR 23424, Para ello, consulta la tabla
que te proponemos o investiga por tu cuenta, iLas |\n!\il‘-i|i.{1.l\|rs son infi-
nitas!

Site lo propones, puedes incluso cambiar la forma del laberinto. Solo

4

se requiere un poco de paciencia

Las pautas ascguir son basicamente las siguientes, La base de datos que
contiene el laberinto esta ubicada a partir de la direccion 25600 aproxi
madamente. Pokeando en estas direcciones con ¢l valor 255, podemuos
conseguir eliminar trozos de laberinto. Prucha con POKE 25602, 255, Es
sorprendente. Ahora puedes Hegar a la cueva del hechicero en un mo-

mentoal haberse abierto un agujero en la selva: solo tienes que sepuir ha-
cia arriba, Si quicres completar el juego ripidamente, habras de romper
también la pared de piedra. Para ello teclear:
FOR a=25640 TO 25644: POKE a, 255: NEXT a
iAh! No olvides que todos los POKES han de hacerse una vez cargado
el juego v antes de hacer el PRINT USR 23424 gue lo activa.

PROGRAMA 1
RUTINA SALVAPANTALLAS

18 FOR n
2@ READ

S8 NEXT n

4@ LARATAH =3 P
84,203, 79,1

S8 DATH 2! o
4., 17.8,27,86

5@ DARATH 4 225,
e=l, 28l

g SRUE =4

El Talisman sagrado, una vez localizadas las cuatro partes que
lo integran.

Al penetrar en la cueva sagrada una mensaje nos advierte de
la continuacion en el «Underwulde».

RUTINA SALVAPANTALLAS

Para todos los Micromaniacos coleceionistas de pantallas hemos pensa
do esta rutina con la que podran hacer perdurar momentos historicos, ré-
cords de puntuacion, et

La secuencia de actuacion seria

— Prepara una cinta de cassette virgen que te sirva para grabar la ruti-
ni.

— Carga vy ejecuta el programa 1.

— Cuando aparezca el mensaje, graba la rutina en ¢l cassette,

— Cuando quieras utilizarla teclea:

LOADTCODE: PRINT “PON CINTA ORIGINAL“:MERGE""

Coloca la cinta con la rutina y cuando veas ¢l mensaje, mete el original
Una vez aparezean OR, para la cinta, edita la linea @ y anade, antes de
PRINT LISR 23424 lo siguiente

POKE 440096 5Q:PORE 44097 255:POKE 44(098,164

Haz RUN y pon de nuevo en marcha la cinta. Una vez complerada la
carga, debe funcionar perfectamente,

En cualquier momento del juego puedes detener la accion con la recla
Space y acto seguido, pulsando la tecla 8§, grabar en cinta tu pantalla favo-
rita.

La Rutina tiene, sin embargo, el defecto de salvar las pantallas sin cabe-
cera. Puedes fabricarte una cabecera falsa con SAVE"'SABRE"SCREENS
en la misma cinta, vilida para cargar cualguiera de las pantallas, o servirte
de la que tienes preparadadesde el mes pasado v que se uso para el Jet Set

Willy (ver MICROMANIA nim. 1, patgs: b-Hhd)

Lk MICROMANIA
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SVI-328 SISTEMA PROFESIONAL

El Sistema Profesional SVI tiene como nucleo el SVI-328, un ordenador de altas prestaciones cuya
caracteristica basica es su capacidad de ampliacion. Con la adicion de un SuperExpander —en cualquiera
de sus versiones— se dispone ya del Sistema Operativo CP'M y de su enorme biblioteca de programas
que incluye procesadores de texto, hojas de calculo, bases de datos, contabilidades, etc. La variedad de
periféricos y expansiones disponibles hace del Sistema Profesional SVI-328 uno de los mas completos
y versatiles de cuantos existen.

e SuperExpander con uno o dos discos @ Solicite a nuestros distribuidores la
de 320 K, simple o doble cara. Oferta Especial ""Value Pack".
* Tarjeta de 80 columnas.
© Tarjeta Centronics.
e Tarjeta Serie RS 232.
e Tarjetas de ampliacion de memoria... P.V.P. Ordenador SVI-328 67.500 pts.




LA INFORMATICA
DEL FUTURO

SVI-728 PLUS

MSX es un standard universal para ordenadores personales que asegura la total compatibilidad tanto
entre equipos como entre periféricos y programas. Definido y desarrollado por Microsoft, lider mundial
en scaffwure, y por Spectravideo Internacional, ha sido ya adoptado por numerosos fabricantes de todo el
mundo.

El ordenador personal SVI-728 PLUS afade a todas las ventajas de la norma MSX un disefio propio de
un “profesional”’: 90 teclas (con ““i"', acentos, teclado numérico independiente...), 80 K de memoria RAM,
sonido, graficos de alta resolucion, ranura y reset para cartuchos,...
... y una completisima gama de periféricos:

® Unidad de disco de 320 K (incluido
sistema operativo CP M),

e Tarjeta de 80 columnas.

* Magnetéfono

® Ampliacion de memoria

Los super-joysticks QUICKSHOT de .
precision, Para SPECTRAVIDEO, s
AMSTRAD, ATARI, COMMODORE, etc. e

RED LOCAL DE COMUNICACIONES (LAN)

- Haost 328, SVI-728 PLUS o cualquier ofi tandarc con al menos 64 K de
memoria - 'n conectarse como estaciones de trabajo auna estacion “master” que controlala red.
A una velocidad de transmision de i

230 Kbits por segundo y utilizando el Sistema Operativo CP'M, un disco
duro Winchester de 10 M almacena la biblioteca de programas comunes, los programas realizados por los
distintos usuarios, el software de la Red, un “'spooler” para la impresora, etc. Especialmente disenada
para su empleo en educacion, la conexion del conjunto es extremadamente simple y de gran sencillez de
operacion. )
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Avda, del Mediterraneo, 9
Tels. 4334548-4334876
28007 MADRID
Delegacion en Cataluna:
Tarragona, 110. Tel. 3251058

SPECTRAVIDEO 08015 BARCELONA
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Una vez comen-
zado el juego, en el
paso de una a otra
escena, transcurre un
breve espacio de tiem-
po antes de que aparezca
Sabreman. Este pequeno re-

traso nos da la oportunidad

de juzgar si éste es el itinerario
adecuado y si nos interesa aden-
trarnos por esa zona maniobrando
4 nuestro protagonista.

Ademas, durante un breve ins-
tante, tampoco hay criaturas hosti-
les, permaneciendo la selva inhabi-
tada y libre de peligros.

LOS ENEMIGOS

Los enemigos de Sabreman
pueden dividirse en dos grupos.
Los primeros, pequefios animales
especificos de cada pantalla (ara-
nas, monos, etc.), pueden ser facil-
mente destruidos y desaparecen
en cuanto cambiamos a otra situa-
cion.

Un segundo grupo lo consti-
tuyen los animales grandes y los
indigenas. Pueden ser repelidos

Una barrera infranqueable de vegetacion separa nuestro héroe de su objetivo finau.

momentancamente y suelen huir
al ser combatidos, siempre que
tengan espacio para ello. De lo
contrario, atacan y matan sin re-
medio,

Hay siempre una posicion estra-
tégica adecuada para enfrentarnos
al enemigo que habra de perfec-
cionarse con la prdctica. Basica-
mente consiste en tener siempre la
espada en posicion de combate y
atacar de frente, iNunca por arriba,
abajo o de espaldas! Hay que tener

mucho cuidado con los caminos
verticales (ascendentes o descen-
dentes) ya que al ser estrechos,
cualquier ataque nos vendria nece-
sariamente por arriba o por abajo,
significando en ambos casos la
muerte segura. iEn esta circunsta-
cia la mejor defensa es la huida!
Respecto a los guerreros triba-
les, pueden combatirse (nunca eli-
minarlos) y hacerles cambiar de di-
reccion, siempre que tengan sitio
para ello. De lo contrario, nos ma-

LAS PLANTAS

moverme!

Orquideas Azules: Sabreman nunca antes habia
experimentado un estado de hiperexciacidn 1an
extremo. Intensas des
cargas de adrenaling re-
COITEN SUS VENAS NCIan
dole a correr sin parar,
sin dar lempo siquiers a
que SUS enemigos pue-
dan percatarse de su
presencia.

Orquidea Pirpura: EDande estoy? d0ué hago aqui? [Es
1a maldita flor me ha hecho perder el senudo de la
orientacion. Ya no se en gue direccion tengo que

Después de su magnifica espada, el mas excelente aliado
de Sabreman en la selva, son las plantas. En determinados
lugares de la jungla nacen y florecen con vertiginosa rapidez (como es propio de este caluroso
y himedo clima) plantas tropicales cuya ingestion provoca en nuestro heroe los mas variados
efectos. Sabreman puede identificarlas si son recolectadas en plena floracion.

Orquideas Rojas: ilnau
dita! Nuestro héroe con
verido en un zombie.
Deambula por 13 jungla
: sin desenvamar su sable
En realidad no lo necesita: las criaturas selvaticas
e toman por un espintu y no Se alreven a atacarle,

Drquideas Amanllas: Provacan un estado de som
nolencia pasajero que impide a nuestro haroe
pualquier tipo de movimiento. Afortunadamente,
durante este tiempo los animales de la selva no
suelen atacar, tal vez dandolo por muerto

Orguides Blanca: Contie-
ne el antidoto que anula
gl efecto provocado por
tndas las demas flores.

V=




En las cercanias de la
Montana, el lobo
aguarda al intrépido
Sabreman.

El hechicero, gdardian de la gruta, impide el paso a nuestro

héroe.

tarian.

LLos animales grandes tampoco
pueden ser eliminados. El rinoce-
ronte hay que arriconarlo en un la-
teral y en ese preciso instante, cam-
biamos de direccion (hacia arriba
o abajo).

El hipopotamo, mas vale no des-
pertarlo (pasando a su lado con la
espada envainada).

El lobo no puede combartirse
de ninguna manera. La técnica
adecuada en este caso consiste en
avanzar cautelosamente en cuan-
to se llega a las montanas, Al apa-
recer el lobo, retrocede ripida-
mente (con la espada envainada se
avanza mucho mas deprisa) y en-

acechan en el camino.

tra por el primer camino que haya
hacia arriba. Espera un momento
(lo justo para que el lobo pase de
largo) y luego desciende para con-
tinuar tranquilamente, No hay que
demorarse excesivamente en la es-
pera, ya que el lobo, una vez que
llega al final del camino horizonral,
regresa, con lo que puedes encon-
trartelo nuevamente.

St permanecemos  demasiado
tiempo en un mismo lugar, apare-
ce el fuego indestructible, ante el
que nuestra Unica posibilidad de
salvacion es la huida.

Para completar el juego es nece-
sario primeramente huscar las
cuatro partes que torman el
amulero magico del Sabre Wulf,
Estos tragmentos estan distribui-

Una vez se han encontrado las

cuatro partes del amuleto sagrado,
el hechicero cede el paso
ceremoniosamente.

fi= ;sl\lklli

Lago, guerreros tribales y toda clase de magnificos peligros

dos al azar por entre los claros
de laselva. Una vez en tu po-
\iL'I L'l .I!HII!L'EU Com-
), encaminate
b acia  a
ruardada por ¢l

._ | (& |H'. Cron




Domingo GOMEZ

Un largo camino he recorrido a traves de ocultos labérintos y a mi paso se

cierne

a oscuridad. Un estremecimienlto morlal sobrecoge mi cerebro cuando me

aproximo al siniestro Pozo del Diablo, advertido por solitarios viajeros del poder de
los guardianes del UNDERWURLDE. Por fin, me adentro con paso firme y decidido en
las profundidades del Negro Vacio.

na rataga de aire nausea-

bunda se cruza conmigo

mientras desciendo en la
oscuridad, removiendo el polvo y
los escombros de olvidadas con-
tiendas.

Aladas criaturas emergen por
doquier tras largas centurias de hi-
bernacion, alarmadas por el ruido
de mis pasos.

Stbitamente, la caverna erup-
ciona en un desesperado batir de
alas y rechinar de fauces ham-
brientas que esperan su primer bo-
cado desde hace eones.

Tengo que salir de aqui. Gigan-
tescos hongos venenosos me impi-
den el paso. Solo tocar este putrido
follaje puede causar una muerte
clerta,

En la distancia se percibe ¢l sor-
do rumon L]L' los volcanes del UN-
DERWURLDE. Una bolsa de ga-

ses sulfuorosos invade las entradas

| .’:‘-l L
i

- i i

- w | - " L.
" o g L L
El guardian octopodo del nivel 21.

de la caverna y enormes burbujas
de plasma inerte ascienden por las
l_'hi]”k'llt'}l:‘i nil“]lillL'h |£|i‘1f';lL|(!.‘; ["l?."
el fuego en una erosion de centu-
rias.

Mi viaje no ha hecho mas que
comenzar. He de aventurarme a
traves de este mortal laberinto
hasta encontrar ¢l palacio dela Os-
curidad.

iAlll esta la Unica escapatoria
posible!

EL ESCENARIO

Nuestro héroe, Sabreman, ya no
se encuentra en la jungla tropical.
Ahora esta atrapado dentro de
una misteriosa mansion de la que

tiene que conseguir escapat ileso
Este lugar magnifico, un Casti-
llo del siglo X VII, tiene 52 niveles o

el it g oy
W c il » '. g b e

L - ] Wil

El diablo cornudo: vulnerable a la

daga.

——

-
- G Ha

la mision.

pisos. La aventura comicnza en ¢l
quinceavo, por lo que atn nos res-
tan por recorrer 37 pisos hacia
abajo y 15 hacia arriba, formando
un complejo puzzle conun total de
65 habitaciones o situaciones
posibles dispuestas en un mapa de
52 casillas de alto por 16 de ancho

Los niveles 1-16 estan elegante-
mente decorados, como el interior
de un castilko de la época, con sus
Cort L‘.\'l‘i)n(]]k'nll':‘- arcones, Cle-
dros, etc, mientras que los niveles
17-52 son el fiel reflejo de un an-
laberinto de  cavernas,
con crateres, burbujas, estalactitas,

gustioso

£1E.

Es el juego con mayor nimero
de pantallas de cuantos se han de-
sarrollado para ordenador, si bien,
debido a esta enorme cantidad,
gran niumero de ellas resultan

practicamente idénticas.
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El diablo alado, ultimo obstaculo en
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Mogstruo

Alado <

Sabre

Man

Disparo

Puntuacion

Indicador de
_% profundidad

La Antorcha

Armas
recolectadas

M_anstruo '
Alado

La calidad grafica, el magnifico uso del color y el realismo que cabe esperar de «Ultimate» estan presentes en cada

escena.
LOS MONSTRUOS ALADOS

En primer lugar hay que desta-
car que en contra de la tactica habi-
tual de los programas de ULTI-
MATE, éste es el nico en el gue el
protagonista no se mata al chocat
con objetos y animales.

Los contactos con los guardia-
nes de los accesos, los innumera-
bles monstruos voladores y las
plantas venenosas provocan una
fuerte sacudida que sélo tiene fata-
|L'\\ {.(‘]].‘;L‘L'”L'”(.'itiﬁ "~] COImo ]t'hll“ii
de la misma, Sabreman cae en al-
olin cercano abismo. Esta es la (ini-
ca forma de perder la vida.

Una legion de criaturas volantes
ue no matan, pero si empujan, se
encargaran de incordiarnos du-
rante toda nuestra dificil mision,
por lo que mas de una vez nos ve-
remos en el fondo de un precipicio
por culpa de estos molestos ani-
malitos.

En una fase mas avanzada de la
aventura, nos apareceran también
enormes aguilas que pueden rap-
tar a Sabreman y conducirlo a su
antojo a traves de intrincadas gale-
rias. En un gran porcentaje de ca-
s0s, la rapaz se deshace de su presa
en pleno vuelo, por lo que nuestro
desdichado protagonista acaba es-
trellandose en el duro suelo.

EL DIABLO DE LAS
PROFUNDIDADES

Para conseguir abandonar el es-
pantoso laberinto en el que se en-
cuentra sumergido nuestro héroe,
es necesario, por ser ésta la Gnica
via, atravesar los pasadizos custo-
diados por tres malignos Diablos
que trataran de evitar por todos
los medios a su alcance el que esto
ocurra.

ESTRATEGIA DE JUEGO

Antes de comenzar la aventura
resulta indispensable proveerse de
un buén mapa como el que pre-
senitamos ya que, debido a la simi-
litud entre pantallas y niveles, uni-
daala propia complejidad del labe-
rinto, seria practicamente imposi-
ble no perderse al poco tiempo.

Todas las salidas posibles (hay
tres) se encuentran en la parte su-
perior (nivel 1), por lo que nuestra
meta consiste en alcanzar la super-
ﬁt'it'.

Nuestro  ohjetivo  inmediato,
una vez comenzado el juego, sera
recoger el tirachinas (para hacer
mas pasadero el encuentro con los
monstruos alados) y empezar la
basqueda de la primera de las ar-
mas que nos permita el acceso a
otras zonas del laberinto.

Los disparos pueden efectuarse
de torma continuada, ya que las
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municiones (en este caso piedras)
son infinitas. A esta fin, resultan es-
pecialmente adecuados los joys-
ticks provistos de un mando de
disparo automatico, lo que nos li-
berara de la pesada tarea de man-
tener pulsado el botén de fuego
durante largas horas de juego.

A continuacion, debemos bus-
car la daga en los niveles 17 (dos
posibles ubicaciones) y 19.

Una vez en nuestro poder, nos
dirigimos a la entrada del nivel 21
y eliminamos al guardian. A conti-
nuacion, buscamos el arco (niveles
2@ 6 25) y matamos al diablo cor-
nudo (nivel 18). Por dltimo, hay
que buscar la antorcha (niveles 15,
[1 69y destruir al diablo alado
(nivel 17). Este es el momento de
dirigirse hacia una de las 3 salidas y
culminar la aventura.

Si, de manera excepcional, la da-
ga no estuviese en ninguno de los
sitios  anteriormente menciona-
dos, entonces es que esta en el ni-

consigue prever el sitio exacto a
donde vamos a caer.

En ocasiones, da la impresion de
que es necesario saltar, y resulta
que nos pasamos de largo. Otras
veces, parece que hay que andary,
sin embargo, nos quedamos cor-
tos en el desplazamiento.

LOS ALIADOS NATURALES

Al cruzar los abismos de un lado
a otro, caeriamos sin remedio en el
interior de los mismos si no fuese
por las misteriosas lianas que sur-
gen en el momento mas oportuno.
Estas cuerdas, que utiliza Sabre-
man para subir o bajar comoda-
mente de cualquier grieta, sélo ha-
cen su aparicion si conseguimos
saltar en el momento justo y sobre
el sitio adecuado.

Pero icomo conseguirlo? Al
principio resulta complicado. Por
mads que nos esforzamos en dirigir
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vel 16. Puesto que a este nivel no
puede accederse sin destruir pri-

)

a Sabreman con la potencia de sal-
to adecuada, éste se empefa en
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mero al diablo del nivel 18, debe-
mos encontrar primero el arco,
que en este caso, estara situado en
el nivel 12.

Con un poco de practica puede
adivinarse, al encontrar una de las
armas, donde hallar las dos restan-
tes.

EL MOVIMIENTO

Durante todo este recorido, Sa-
breman podra desplazarse andan-
do o saltando. Para andar hay que
pulsar las siguientes teclas: «Q» Iz-
quierda — «W» Derecha.

Para conseguir saltar hay que
accionar simultaneamente la tecla
«Q» y la direccion elegida.

La «T» sirve para disparar.

Sise usa el Joystick, la técnica va-
rfa ligéramente. Para andar, solo
hay que mover hacia la izquierda o
derecha, mientras que para saltar
es necesario empujar el mando ha-
cia una posicion intermedia entre
arriba-derecha o arriba-izquierda.
El botén del Joystick sirve para dis-
parar.

Si no se tiene un dominio com-
pleto de los movimientos del per-
sonaje, resulta practicamente im-
posible completar el juego.

Las razones son varias. La inten-
sidad del salto depende muchas
veces de la posicion ocupada por
Sabreman y otras, de la forma de
pulsar las teclas, etc. por lo que s6-
lo tras unas horas de practica se

caer en el abismo.

Afortunadamente, nuestro hé-
roe esta dotado de un sexto senti-
do, una especie de instinto de su-
pervivencia que le advierte de la
proximidad de estos peligrosos
desniveles. Al acercarnos a uno de
ellos debemos andar tranquila-
mente, en vez de intentar saltar.
iSabreman sabe lo que tiene que
hacer en cada caso!

Una vez asido a la liana salvado-
ra, podemos subir o bajar lenta-
mente a la vez que nos defende-
mos de los monstruos alados que
podrian provocar, al menor des-
cuido, nuestra caida.

Podemos soltarnos en cualquier
momento de la liana pulsando las
teclas «CAPS SHIFT», «Z», «X»,
«Cr o «V»,

Los mas habilidosos pueden
combinar el movimiento alternati-
vo izquierda-derecha para balan-
cearse en la cuerda y, soltandose
de la misma en el instante adecua-
do, conseguir penetrar en agujeros
y pasadizos a los que es imposible
llegar andando. No obstante, iCui-
dado con los balanceos! iSuelen
provocar terribles desprendimien-
tos de estalactitas!

Una vez en el fondo de cual-
quiera de las simas, nos percata-
mos de dos pequenos crateres que,
periodicamente, dejan escapar
enormes burbujas de plasma liqui-
do. Estas pompas no causan nin-
giin dafio a nuestro héroe. Mas
bien al contrario, le resultan una
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Una de las aguilas raptoras acaba de secuestrar a

Sabreman.

El repentino desprendimiento de una estalactita ocasiona

la caida de nuestro héroe.

MICROMANIA &7




LAS ARMAS

A lo largo de todo el juego hay distribuidas 4 armas de distinto tipo.
Para poder hacer uso de ellas hay que situarse encima y pulsar alguna de las si-

guientes teclas: «SYMBOL SHIFT», «B», «N», «M» o «SPACE~.

La primera es un vulgar tirachinas pro-
visto de infinitas piedras y que podemos
encontrar en el nivel 15, justo en la mis-
ma pantalla donde comienza el juego.

Esta arma nos servira unicamente para
deshacernos momentaneamete (ense-
guida aparecen mas) de los molestos ani-
males que revolotean a nuestro alredo-
dor.

Las tres restantes armas también valen
para este proposito inicial, pero ademas,
cada una de ellas tiene un poder particu-
lar que las hace especialmente adecuadas
para las tareas que ahora veremos.

La Daga, que puede (de forma aleato-
rial) hallarse en los niveles 16, 17 6 19, se-
ra indispensable para dar fin al ser infer-
nal que protege la entrada del nivel 21.

El Arco, que dispara flechas, y puede
hallarse en los niveles 12, 20 6 25, nos
servira para matar al diablo cornudo que
se encuentra en el nivel 18.

Por Gltimo, la antorcha de fuego elimi-
na sin mayores dificultades al diablo ala-
do (el mismo de la caratula) que se en-
cuentra en el nivel 17.

Como maximo, pueden llevarse 3 ar-
mas a la vez, utilizandose para atacar la
tltima que se haya recogido. Es decir, si
transportamos simultidneamente el tira-
chinas y el sabley desczmos disparar
con el primero, hemos de soltar ambos y
nuevamentes volverlos a recoger dejan-
do para el Gltimo lugar ¢l tirachinas.

Esta maniobra resulta muy importan-
te ya que, para enfrentarnos a los guar-
dias, no todas las armas son validas, te-
niendo que seleccionar en cada caso la
adecuada.
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Los hongos venenosos: una flora tipica de
las profundidades.

EL MAPA

1

S! Salidas. A: Antorcha.D: Daga F:Arcoy
Flechas. T: Tirachinas y Comienzo. *: Guardianes.
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ayuda inestimable a la hora de salir
de cualquiera de estos agujeros ya
que por su propia naturaleza, so-
portan perfectamente su peso vy
pueden transportarle rapidamente
en su ascension.

Si en cualquiera de las subidas o
bajadas conseguimos atrapar algu-
nas de las Gemas magicas que se
encuentran distribuidas en peque-
nas cornisas, Sabreman adquiere

entonces el aurea azulada que le
identifica como beneficiario del
poder del URDERWURLDE. Por
mas alta que sea la caida, resultara
iléso. Sin embargo, esta inmuni-
dad es solo pasajera. Tras unos ins-
tantes que hemos de procurar
aprovechar para desplazarnos mas
rapidamente (sin miedo a perder
vidas en las caidas) el sortilegio nos

abandona de forma inexorable.
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| «Underwurlde», como
habréis tenido ocasion
de comprobar, es un
programa de la estirpe de los TURBO. Esto lo hace, en prin-
cipio, invulnerable para todos aquellos Micromaniacos de
buena fe que intentan infructuosamente penetrar en sus se-
cretos. Pero la palabra «imposible» no esta escrita en nues-
tro Diccionario y para demostrarlo, hemos desarrollado un
par de Rutinas en Codigo Maquina que permiten el acceso
y modifican el programa sin mayores dificultades.

— Prepara una cinta virgen para guardar las Rutinas.

— Teclea y ejecuta el Programa 1 (“code save”).

— Pon en marcha el cassette y graba la Rutina.

— Con cuidado infinito, modifica el Programa 1, hasta
convertirlo en el 2 (“code load”). Si tienes dudas, lo mejor
sera que hagas NEW y teclees el 2 directamente. Ejecutalo
y grabara automaticamente (en otra parte de la cinta) la se-
gunda Rutina (“code load").

Apaga momentaneamente el Spectrum y teclea el Pro-

dos Rutinas y estas deben cargarse sin mayor dificultad.
Por ultimo, dispan el casette para grabar de nuevo ya que
este programa se autograba en cinta junto con las dos Ru-
tinas anteriores.

Ahora se supone que tienes en la cinta las dos Rutinas y
el programa que las hace funcionar, en el orden correcto.

COMO USARLO

Pon en marcha el cassette con tu cinta. Teclea LOAD “”.
Una vez completada la carga te hara una serie de pregun-
tas a las que debes responder «s» 0 «n».

Las posibilidades son las siguientes:

—' Vidas infinitas desde el comienzo.

Vidas infinitas una vez recogida la primera Gema.
— Armas colocadas siempre en el mismo lugar.

— Eliminacion de los monstruos alados.

— Salvar las pantallas en cinta,

grama 3 ("Programa principal”). Cuando acabes, escribe
directamente, sin numero de instruccion, lo siguiente:
LOAD""CODE:LOAD“"CODE:RUN 9000
Pulsa PLAY en el cassette con la cinta que contiene las

PROGRAMA 1

/0 MICROMANIA

Una vez dada larespuesta deseada en cada caso, te pe-
dira que introduzcas la cinta original. Pulsa PLAY y podras
disfrutar de un «UNDERWURLDE» hecho a tu medida.
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WORLD CUP FOOTBALL BATTLE FOR MIDWAY FIGHTER PILOT

SURVIVOR

MOON BUGGY

Una luvia de aviones hard sentir verdadero
tesror a la flota adversaria que ataca |a isla de
Midway. Magnificos graficos, PVP: 1.800 pla

Eliga uno de los diez equipos para disputar el
partido de fitbol mas emocionante en el que tu
estrategia personal hard un papel fundamental
PAP: 1,800 plz

Como piloto de una sofisticada aeronave se te
I encomendado 1a defensa de las cuatro bases
mas Importantes. Los diferentes niveles de difi-
cultad lo podras superar con tu destreza v la
dyuda de la computadora de vuelo, radar, el
PAP: 2200 pls.

TECHNICIAN TED FRUITY FRANK DATABASE

AYEn”

HHSRERE LINEwq

Angus penetra en la Abadia de D Su
desesparacion por snoumraf &l dingro esparcido
por las le enf ¥

Irampas explosivas. La mansion tiene siete
niveles diferentes. PP 1,800 ple

LOGO TURTLE GRAPHICS

i de conducir a traves de
un paisaje siempre cambiante en combinacion
con una rapida y fulminante accin de arcada
[Gran diversion para toda la familial

s Bigulenie na
Pulse ENTER Cuands Hass Tersinads

id__|
oML DOTO8 WEOM scolE nnuoj

La ira del gran jefe se desatara si nuestro amigo
Ted no consigue terminar sus 27 tdreas diarias
durante la jomada de trabajo en la fabrica de
microordenadores. PALP: 1,800 pla.

Eliglendo una de las tres velocidades de que
consta el juego, hay que esquivar las “ciruelas
monstruos” y kas “fresas monstruos” que caen
de los arboles, para poder coger las fntas.

PVP: 1,800 pie

Sistena electronico de tarjetas de diez Ineas
por cada una y hasta 440 tarjetas. Este pro-
grama es facil de usar e ideal para principiantes.
PAP: 2100 pie

FONT EDITOR MINI OFFICE

.

bre la de formas flricas y
experimenta con dibujos. Programar con LOGO-
Graphics es una actividad creativa’ para todas
las edades. PMP: 2400 pts

PYP: 1800 pls
TASCOPY Y TASPRINT

TASCOPY permite realizar copias de pantalta de
alta resolucidn en todos los modos de pantalla
Ademas puede imprimir a tamaho poster, TAS-
PRINT imprime resultados y lista programas en
una seleccion de cinco estilos en impresoras de
matriz de puntos. PV.P: 2.600 pta

Impreseras Conpatibine
0.1 B 8 4 8 Lt
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Caraater | 1

Facil de usar, permite disefar, editar y grabar sus propios caracteres v graficos en ef Amstrad. Exlsten
ginco fuentes pre: (Juegos de ), PP, 1.900 pla

TASCOPY

AT OFY I 0
OPCTONES DEL FROC
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2. Made de edioion nareal
Ueloaided e weoriburs s pal . omin )
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Envienos a M | c HU BYTE.

Pe Castellana, 179-12. 280
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COMMODORE 64

DISENAR
CRAFICOS

ES FACIL

El Commodore 64 posee un extensa capacidad grafica,
tanto para trabajar con su propio juego de caracteres, como
para utilizar los graficos que seamos capazes de disenar

Nosotros mismos.

Esta ultima posibilidad es tristemente desconocida para
algunos usuarios de este ordenador. Hacer uso de ésta
amplia gama de posibilidades graficas, puede resultar muy
interesante y divertido, mejorando de paso nuestros
conocimientos de programacion. Este articulo, te introducira
en el mundo de los sprites e incluye un programa para
ayudarte en el diseno de tus propios graficos.

n sprite es un grafico programa-
u ble en alta resolucion, (entende-

mos por grafico un conjunto de
puntos que nos sugieren la imagen de al-
go, bien sea este algo una figura, un obje-
to o un cuerpo). Este grafico puede ser
construido facilmente desde el basic y su
utilizacién en programas de juegos es in-
dispensable debido a sus multiples posi-
bilidades.

Los sprites pueden tenirse del color
que queramos, pueden aumentar y dis-
minuir de tamano facilmente, el ordena-
dor puede detectar si varios de ellos coli-
sionan entre si, pueden moverse a nues-
tros antojo por la pantalla y situarse don-
de nos convenga. Ademas, debido a que
se controlan por un editor de imagen se-
parado, tienen la facultad de mantener
exantamente su posicion en los scrolls de

pantalla y son inmunes al comando
CLEAR (limpieza de pantalla). Esto te
dard idea de su gran potencia y las venta-
jas que aporta su uso.

INTERIORIDADES DE LOS
SPRITES

Un sprite siempre estara escrito en un
rectangulo de 24 x 21 puntos, ocupando
una superficie de 504 pixels, pero {como
hacer aparecer un sprite en pantalla? La
version Basic del Commodore 64 no po-
see ninglin comando que nos permita
manejar graficos, y el tinico medio de que
disponemos para controlarlos, es PO-
KEAR ciertas posiciones de memoria, lo
cual puede resultar una tarea inaborda-
ble, para cualquier usuario inexperto. Si-

guiendo este articulo, verds que no resul-
ta nada dificil.

Lo primero que debes hacer, es selec-
cionar una variable, puedes darle el nom-
bre que quieras, en nuestro caso le llama-
remos V, a la que asignaremos el valor
53248, posicion de memoria en la cual
comienza el editor de imagen.

Este estd formado por 46 registros,
que contienen toda la informacion relati-
va a la posicion, color y ramano de nues-
tros sprites.

Regist. Significado

@ Coordenada X del sprite N." @

1 Coordenada Y del sprite N.” @

2-3 Coordenadas X, Y del sprite
N 1

4-5 Coordenadas X, Y del sprite
N“ 2

6-7 Coordenadas X, Y del sprite
N 3

8-9 Coordenadas X, Y del sprite
N." 4

10-11  Coordenadas X, Y del sprite
NES

||

| I E

|

T

72 MICROMANIA




)

g

b

- DEFINICION DE SPRITES

WS WM — 0
=

PRINT "W
R

: DEFINICION DE SPRITES
* PARA EL

»

' COMMODORE 64

EEFFERT

68 POKE 53272,21:DIM F(2)
€3 POKE 5320@,0:POKE 53281.0

12-13  Coordenadas X, Y del sprite

N. 6

14-15  Coordenadas X, Y del sprite
N.» 7

16 Activa el sprite con el valor 1,
El valor @ lo desactiva

23 Expande el sprite en direc-
cion X

29 Expande el sprite en direc-
cion Y

39-46  Color de los sprites @ a 7

Para activar un sprite debes utilizar la
sentencia:

POKE v+21, 1

No te desanimes si no consigues que
aparezca algo en al pantalla, esto es debi-
do a que el sprite se esconde, en la esqui-
na superior izquierda, fuera de nuestra
vista, lo cual solucionaremos facilmente,
rectificando las coordenadas X e Y des
sprite. Esto se consigue POKEANDO los
registros ) y. 1 con los valores 150 y
]] 20, paramoverlos al centro de la panta-
la.

="
ottt
FyCien
isa
i pi
R$="3" THEN
RE="4" THEN
RE=" " THEN

AND
THEH

THEN
THEN

IF R#='@"
POKE 1

GOTO 72@
STOP

FOR Ti=1 TO 2:PRINT PEEK(CL+2)"

PRINT | PRINT"XNNMIZ] % PULSA ESFACTO FARA MUEVO SPRITE #

19 % ‘P PARA DEJAE LE PINTAR & "

Wl w FT
IF _R$="" THEN gl1B

'P* THEM POKE ‘Y+21.8 GOTOS239

POKE V, 15@: POKE V+1, 1200

Siempre que el color del sprite sea dis-
tinto que el de la pantalla, veras aparecer
en el centro de la misma una masa infor-
me de puntos, esto es debido a que no
hemos definido la forma del sprite. Todo
lo que nos resta es darla forma y visuali-
zar el resultado.

EL PROGRAMA DE DISENO

Vamos ahora a abordar el problema
de darle forma a nuestro sprite. Mediante
este programa puedes olvidarte del papel
y el lapiz en la creacion de tus graficos,
ademas te evita la engorrosa tarea de
convertir numeros binarios en decima-
les.

El programa dibuja una cuadricula de
24 x 21 casillas, sobre las cuales puedes
componer la figura deseada.

Puedes moverte por la cuadricula con
las teclas del cursor. Para rellenar cual-

128 THEN ¥1=ikl=1:yi=bi=1 W2=xz~-1
POKE Y+23, 1

THEN ©Ba

POKE Y429, 1

GOSUE 1188 /G0TO 7@
POKE Y423,8

FPOKE W+29.8

GOSUE 1880 G0To728
ra=—1 THEN R2=7:C=C-]

KZm8 THEM K2=@:C=C+]

THEN =800

182,32 POKELG62, 32

FRINT"®S" TRBC36) Y1 PRINT &M THE (38341

FINTAR CRSILLAS *

IF PEERCCLAYRI42 1074235285 THEN RETURN
POKE CL+¥2, PEEKCCLHYZ+2 10 7=-K2)

IF PEEK(CO+YH)= FCCJ THEN RETLRHN

IF PEEK(CL#Y2)-21(7-%2)2255 THEN RETURH
POKE CL+Y2, PEEK(CL+Y2) -2 1(7=-H2)

DIBUJANDD CADENRS *
EER T=1 TO LENCEZ) PRINTMIDSCES. T.10,

‘FOR' T1=L TO 3@ NEXTT1,T

TERMINAR
F“IHT""J" POKEY+21.81 POJ\E'\H;’Q 1: PDU-ZH-%I
POKE W+21.1:POKEY, 240 POKE\“I e

st Z=Ze) THERT -FRINTUHY - NEXT

FPARA TERMINAR # "

' THEW FOKE ‘+21,@:GOTO8360
POKE W+21,0:POKE Y.255 POKE V+1.299

SALIDA IMPRESORA *

INPUT "RINNOMERE DEL SPRITE?",HAS

OPEM1 4  PRINTH#1, CHRF (14 )HA$ I CHRE(15 )

FOR T1i=8 TO 28:PRINTH1.,PEEKCCL+T1);  HEXT PRINT#1,""

68 FOR Tl=21 TO 40:PRINT#1,PEEK{CL+TLY; ‘HEKT PRINTHL.""

FOR Ti=41 TO 62:PRINTML, PEEKCCL#TL) i NEXT ! FPRINTHL.CHREC1D)

DENMEHAS COMPLETADD LA SERIE:

INICION DEL CRRACTER"

FRINT "XWMRIL2] DEFIMICION DEL SPRITE"

# PULSA LA BARRA PARA SALIR # I
F R§="" THEN 8360
B PRINT"TII":POKES3280, 14 -FOKESZ281,6

INSTRUCCIOHES
PRINT'" | FOKESE3280, [0 Poxesazsx,a PRINTCHRSC8) ) CHRI(14)
e

L

FRINT “:IfedpiaL OBJETO DE ESTE PROGRAMA ES EL DE "

98 PRINT"C '"TREC 182" COMPLETANDO CARGA " 992
189 S=54272 Y=53243 995 REM ¥
119 FORT=@T023 ! POKES+T.8:NEXT: FDKES+14 58 POKES+S, 255 1900 IF PEEKCCO+¥R)=8 THEM RETURN
128 POKES+T.143:POKES+4, 17 POKES+18, 33 1082 Y2=Y1#3+C
138 FOR T=1 TO 580 POKES+1, PEEK(S+2?) NEXT 1863 POKE CO+Yd, 8
148 POKES+24.0 Lee4
158 POKE 53280, 6 POKE 53251 B UE="nmpppn" 1805
160 PRINT " CTelaleiallelel" | W$, " @ A 1816 POKE CO+YH, B
170 FRINTWS. "8 " 1858 RETURN
- 188 FRINTWS, "d DEFINICION DE SFRITES i 1033 REM #
190 PRINTWS, "& i 1184
280 PRINTWS, "4 CARGANDD DATAS ¥ 1182 Y2=7143+4C
i 218 PRINTWS, " & L 1182 POKE CO+YR.FC)
228 PRINTWS"& ESPERA UN MOMENTO i 1184
230 PRINTUWS. '@ i 1105
240 PRINTWE; "&@ POR FAVOR " 1136 RETURN
250 PRINTHS. "Na L 3338 STOP
23 268 - 3299 REM #
295 REM # COLOCANDO SFRITES ¥ 4898
- 308 POKEY+21,0 ' POKEY+33,1 4820
318 POKEY, 255 POKEY+1 . 208 7393 REM #
328 F(B)=3iF(1)=1:F(2)=7 2E08
- 328 FOR T= O TO 3000 8020 PRINTTRE(2G)" @4 EL SPRITE
348 MEXT: POKEV+29,@ - 5826
- 368 POKE2048,224 POKEV+23,0 5040 PRINT"MMMRLAS DATAS SOH: a"
480 FRINT"TITIS®BONDI ;Lis; (E$=" PULSA UNR TECLA " £04% PRINT"MN" Z=8:FOR T=1 TO 7
418 GOSUE deea: PRINT 2858
- 428 PRINT"xnpusnl" (E= " GOSUB 4008 2068 FOR T=0 TO 52iHEAT
438 nz-s:?as:naznaunclms 2188
= 430 GET R$:IF R$<>"" THEM GOTO See 2182 FRINT"Xaun
460 AZ=AZ+1:IF HZ-S‘JE@G THEN 438 2185 FRINT"peyEni
478 POKERZ, RAX:GOTO 4 2118 GET R$:
- 00 PRINT"I": PuKEsssz 4-POKES3291, 4 2115 IF R$="
518 PRINT" Kl MOESEAS INSTRUCCIOHES? (5/M)" 8120 IF R¥
= 528 GET R$-IF RF="" THEN 528 2129
530 IF R$="S" THEN GOSUE seee £208 POKE v+23.8
€08 PRINT"J":POKE 53280, 6 POKES3281.6 g210 POKE Y429,8
= 605 POKEV+21,1 8228 GOTO 648
610 FRINT"#a 765432187654321876543210" 8225 REM
== EZ28 FOR T= @ TO 20:PRINT"®, T TRBCA I 'WATTTTTT T ATTTTTTIITITITT " NEXT Bz238
640 Y=53248 8240
658 SC=1024:C0=55296 CL=14336:N=h+1 8258
- 660 PRINT"®"TAB(33)"MFILA " PRINTTABC3@) "MCOLUMNALL 8" 82
678 FOR T=8 TO 62 POKECL+T, @ NEXT 82ra
. 680 PRINT"XS";TAB(32) “TECLAS: " £289 CLOSEL
€38 PRINT"M".TRB(28)"BCURSORES" 8229 gOTOEER
€91 FRINTTAE(Z2E)"M-EMPEZAR" 300 PRINT " THaixen
—~ 632 PRINTTRE(ZS) " D-EORRAR" 8310 PRINT"s»MBRICL] DEF
€33 PRINTTREC28) "SPACE-PINTA" 2328
= 694 PRINTTAE(28)"® ESCAPE" £330 PRINT
639 PRINTTRECZB)"1-Y, EXPAN. " £348 PRINT
635 PRINTTAECZE) "2-K.EXFAN, " 8350 PRINT" mielese
E37 PRINTTAB(2E)"3-Y, NORMAL" 8360 OET Re:I
£33 PRINTTABC2E) "4-X. NORMAL" 37
£33 REM # * 8360 END
710 Yi=44!K1=01Y1=0: 2= =0 8993 STOP
728 POKE SC+YX, 42 8393 REM #
730 GETR$:IF R$="" THEM 730 Sa08
735 POKE SC+YX, 207 9018 PRINT"TMNE", TAECL120: "H % -
748 IF R$="1" AND Y120 THEN Y1sYl-1:v¥x=Yx-48 5028 FRINT " ILISms
758 IF RE="M" AND 71420 THEH Y1=Y1+1-'YHsyx+de 820
760 IF R&="N" AND KIC23 THEN X1=W1+1 yRsyi+sl Ka=ka+] 2348

FRINT"FACILITAR LA TARER DE CREACION DE TUS"
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9950 PRINT"SPRITES."

060 PRINT"MARBHUANDO REFLICES EL SPRITE SOLO TIEMES®

2373 PRINT"GLE PEDIR LA OPCION ‘@7 FARA TEMER LOS"

46
56 FOKEV+21.1'REM # RCTIVA EL SPRITE #1
59

&
;2 FOKEZ249, 13 :REM ®MARCA LA POSICOM DE MEMORIA DE LOS MOS. DE DEFIMICION #

S@E@ PRINT"HUMEROS HECESARICS PARA TUS PROGRAMAS." =10} ﬁR{NTﬂnﬂ POKEY, 158
9092 PRINT"MERBLO OLYIDES APUNTAR LOS HUMEROS." 160
9100 PRINT'ANRT *& TLe® o | 7T-Lh “Bp Trlas A b " 11@ POKEY+], 108 REM #SITUR EL SPRITE UNC LA MITAD INFERIOR DE LA PANTALLA W

9118 GET A

2120 IF A%="" THEN 2110

9134 PRIHT "1 JCHR$(142) | RETURH
9148 PRIN

8 REM DEF!NICIUN DE SPRITE

149 REM % PARA EXPANMDIR EN "Y' USAR POKEY+23.1

158

208 REM #* HUMEROS QUE DEFIMEW EL SFRITE#1 *
218 REM # COLOCA TUS DATAS DEBAJO PARA DEFINIR TU SPEITE #
300 DATAZSS, 255,299,299, 259, 255, 255,295,235, 295

1 319 DATAZSS, 259, 295, 295,255, 299, 255, 255, 235, 255
18 VY=S3242 REM ¥ SITUA ¥ EN EL FPRIMCIPIO DEL CHIP DE MEMORIA DE SPRITES W 220 DATRZSS, 255,255, 255, 255, . 255, 255, 255
320 DATAZ2SS,2355,2559, 253, 295,255,255, 295,295,255
28 FORT=8T062 : READAX ' POKES32+T, AX HEXT 240 DATH2S5S,295, 255, 295, 295, 255, 255, 295, 295, 2595
33 REM % POKER LOS MUMEROS QUE DEFINEN EL SPRITE EN MEMORIA W 350 DRTAZSS, 255,255, 295,255, 295,255,295, 295, 295, 299, 295, 253
1 rrar cualquier casilla. mente podras usarlos en el PROGRA-

1

quier casilla basta situar el cursor sobre
ella y pulsar SPACE. D te permitira bo-

Ademis, tu sprite permanece repre-
sentado constantemente a tamano natu-
ral en la esquina inferior izquierda de la
pantalla, permitiéndote en cada momen-
to comprobar el resultado de tu labor de
diseno.

Una vez concluida tu obra, pulsando
la tecla aparecera la lista de datas que
constituyen tu sprite. 5i no quedas satis-
fecho de los resultados, simplemente
pulsando la tecla de la flecha, comenza-
ras el proceso creativo de nuevo.
Otras opciones interesantes son:
expandir el sprite en direccion X
expandir el sprite en direccion Y
volver al tamafo normal en X
volver al tamafio normal en Y
Si tienes la precaucion de anotar los
valores obtenidos al pulsar@, posterior-

i ot

MA DEFINIDOR, el cual te permite vi-
sualizar tu sprite en el centro de la panta-
lla o en el lugar deseado, POKEANDO
los valores deseados en las lineas, 9 y
11 (coordenadas X e Y) como se expli-
c6 anteriormente.

Al utilizar el programa de diseno, el or-
denador transformara tu sprite en una
serie de 63 ntimeros, los cuales deberas
anotar cuidadosamente, o bien si tienes
la suerte de poseer una impresora, obte-
ner una copia pulsando P.

Estos valores deben sustituir a los si-
tuados detrds de DATA en las lineas
300, 310, 320, 330, 340 y 350 de
nuestro PROGRAMA DEFINIDOR, o
en las lineas DATA de cualquier progra-
ma que utilize sprites.

Contabii—i"dad Domeéstica
Fichero Fotografico

Fichero Médico
Club Usuarios

Fichero Empresarial
Control de Stocks

Nominas

Cuentas Comerciales
Fichero de Clientes

Galileo, 25 - Tels. 447 67 03 /9151 /98 09
28015-MADRID

Apartado de Correos: 14,119 - 28080 MADRID.

Mailing Manager
Contabilidad General

Contabilidad Espanola
Fichero Discografico

Facturacion
Gestion de Efectos

Agenda Personal

Nombre

Fichero Bibliografico
Fichero Secreto

DE VENTA EN LAS MEJORES TIENDAS DE INFORMATICA
PIDELO CONTRA REEMBOLSO, SIN GASTOS DE ENVIO.

DI

Codigo P. Pedi




Simulacion tridi-
mensional de un
combate de boxeo.
Lucha contra
CIMBEL-LIN,
TED MATARE,
JANSEN SINO vy
FIGHTER BULL
para alzarte con el
titulo mundial.

SPECTRUM PLUS
y 48K. 1800 pis.

Servimos a tiendas y almacenes telf. (91) 447 34 10 Telex 22542 JAGA E
Pedidos contrareembolso (Sin G/E y adhesivos regalo) a:

ll:hﬁ‘jl
I‘Im%qﬂ q_

“MANSION”’ DINAMIC: C/Tilos, 2,21 MONTEPRINCIPE, BOADILLA DEL MONTE, MADRID TLF. (91) 715 00 67
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o GARDEN. siembra, cuida y
protege tu jardin y obtendras una
buena cosecha.

e SOLADOR. iLograras colocar las baldosas de
todas las habitaciones?

o CAZA MENOR. situ mejor amigo te acosa, burlalo

0 pereceras.
o RULETA. Monta tu casino alrededor de tu ordenador.

o DEPURADOR. 0Observa como se desarrolla, paso a pa-
so, tu programa Basic.

ALE HOP. Ayuda al «caco saltarin» a recoger su botin desperdigado.

CRUZ. Prepara tu tactica para completar estos peliagudos pasatiempos.
DUENDES. iPodra regresar a su mansion el Duendecillo perdido?
PRONOST'CO. Mejores posibilidades para confeccionar tus quinielas.
CINTAS LOCAS. cuando tu cassette se enfada puede ser terrible... alin mas.
e S SRR —— =— =]
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UNIDADES CENTRALES

CONSULTAR
CONSULTAR

SPECTRUM 48K
SPECTRUM PLUS
SINCLAIR QL

110.000,— Ptas.

COMMODORE®4 ........0000 50.000,— Ptas.
CANONMSX 64 ... vvie vrems e 64.000,— Ptas.
SPECTRANIDEOH28 -5 walivs e 60.000,— Ptas.
SPECTRAVIDEO 328 VALUEPACK 70.000,— Ptas.
AMSTRAD CPC 464 (color) . .. . ... 99,000, Ptas.
AMSTRAD CPC 464 (fosforo verde) 74.000,— Ptas.
AMSTRAD CPC-664 (F. verde) . . . .. 109.500,— Ptas,
AMSTRAD CPC-664 (color) . . . . . . . 134.500,— Ptas.
SONY HIT=BIT 64, ... .o 69.900,— Ptas.
A AL SN e T R 195.839,— Ptas.
ARBLE Mo e n v craiins 276.789,— Ptas.
APPLEMACINTOSH ..... 0 .. ... 560.789,— Ptas.
IMPRESORAS
DR-100 (Paralelo) v v v o b 50.000,— Ptas.
ADMATE DP-100 (serie) . ........ 60.000,— Ptas.
SEIKOSHA 2080 ..o v vvin viwieers 25.000,— Ptas.
CITOH (Paralelo) - .. vs sve voiens 11.500,— Ptas.
MONITORES
PHILIPS TP-200 (fésforo verde) . ... 25.000,— Ptas.
CIAEGI (fosforoverde) .. ........ 24.000,— Ptas.
SONY TELEVISOR [ MONITOR
R TRONY et o o e 63.000,— Ptas.
JOY STICK/INTERFACES
JOYSTICK C. GRANT + INTER-
BRGE s R VAl Alah 4 4.000,— Ptas.
JOYSTICK QUICKSHOT | + IN-
BERERCE o o i i i 4.500,— Ptas.
VEN A NUESTROS
CENTROS
Modesto Lafuente, 63 Colombia, 39
Tel. 254 88 36 Tel. 458 61 71

José Ortega y Gasset, 21
Tel. 411 28 50

Padre Damian, 18
Tel. 2569 86 13

Fuencarral, 100
Tel. 221 23 62

JOYSTICK QUICKHOT Il +
L - 07 O s U R K
JOYSTICK KEMPSTON + INTER—

FACE . o svmmslanii i e e
JOYSTICK BOSS + INTERFACE . . .
INTERFACE MICROPARADISE

SIMBLE i i 215 ot o

INTERFACE D’KATRONICS DO-
BLE . cusivmranmm slans wreass onis
INTERFACE D'KATRONICS PRO-
Sl ] e R L i A, |
INTERFACE AGF CONTROL PRO-
G R AN B B R A R e < areie
INTERFACE DOBLE SALIDA MO-
NITOR

MECEARESETRONIIIOER s hil, .
INTERFACE IMPRESORA RS 232 . .
INTERFACE QL PARALELO
INTERFACEQL SERIE .........
SINTETIZADOR AMSTRAD
CABLE IMPRESORA AMSTRAD . . .

ACCESORIOS

LAPIZ OPTICO MICROPARDISE . . .
LAPIZ OPTICO D'’KATRONICS . . . .
TECLADO SAGA EMPEROR—1 . . .
TECLADO D’KATRONICS
DATA RECORDER GOLD KING . . .

ULTIMOS EXITOS
5.000,— Ptas. | SOFTWARE Y JUEGOS
6.000,— Ptas, | — ROCKY
6.500,— Ptas. | — PROFANATION ABU-

SIMBEL
3.000,— Ptas. | — SCHOOL DAZE
— WRIGLER
2.500,— Ptas. BASE BALL
_ SPY HUNTER
2.750,— Ptas. | — SHADOW FIRE
— TAPPER
5.500,— Ptas. | — MATCH DAY
— ALLIEN 8
6.200,— Ptas. | — GIFT FROM THE
GODS
4.200,— Ptas. BRUCE LEE
2.000,— Ptas. | — RAID OVER MOSCOW
9.000,— Ptas. AIRWOLF
1.500,— Ptas. DECATHLON
11.600,— Ptas. | — EVERYONE'S A
12,400, Ptas. WALLY
6.500,— Ptas. | — INDIANA JONES
11.000,— Ptas. | — NIGHT GUNNER
4.000,— Ptas. - PIJAMARAMA
GOSTBUSTERS
— AVALON
— KNIGHT LORE
4.000,~ Ptas. | — UNDERWURLDE
5,200, Ptas. | — SABRE WULF

. 14.286,— Ptas. | — COMBAT LYNX
9,000,— Ptas. STAFF OF KARNATH
8.900,— Ptas, | — TRANS EXPRESS

150,— Ptas. | — DECLARACION
250.— Ptas, RENTA
— HOJA ELECTRONICA
1.900,— Ptas. | — TRATAMIENTO
14.900,— Ptas. TEXTOS

OFERA ESPECIAL JUMID

JOYSTICK QuicksHoT
| + INTERFACE

Y & & & 6

DATA RECORDER PARA SPECTRUM

7000~

=

A —
SOLICJTA GHATUITAMENTE NUESTRO CATALOGO DE PRODUCTOS

. \

h

REGALA UNA B

4500 i —
, _\_\_‘_\_\_\_-_'_‘“‘—-—-__
. POR CADA co

DENADOR, m1cs VA DE UN

MICRO WoRLp
TE
OLSA DE DEPORTES
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SEIKOSHA sP-800
El fruto de laInvestigacion

La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador personal puede
escribir 96 combinaciones de letra diferentes, desde 96 caracteres por segundo
a 20 con muy alta calidad de letra, ademas es grafica en alta densidad.

Su precio es de 69.900 R con introductor automatico hoja a hoja.

Con un pequefio ordenador personal, un procesador de textos puede costar
alrededor de cien mil pesetas.
Inférmese y conprenderd por qué las maAquinas de escribir tienen demasiados aflos.

Nuestra calidad es "SEIKO"; ESTOS SON NUESTROS MODELD

nuestros precios, Gnicos v.P.R
INTERFAC

Si desea mAs informacién, NTEREAS
consulte con nuestro distribuidor

mAs cercano, llame o escriba a: GP-500 ECONOMICA
2] X GP-65@ LA ETANDARD
DIRECCION COMERCIAL: SP-88@ LA PERFECCION

Ay, Blasco Ibafiez, 114-1]6
; aP-7806 LA DE COLOR
ABSa2 IVALENCIA BP-5208 LA DE OFICINA

Tel.¢96) 372 B8 89
Télex 62220 BP-5420 LA MAS RAPIDA 136-272

DIRECCION COMERCIAL EN CATALURA:
C/Muntaner, 6@-2-4Pta
e8@]1] BARCELONA
Tel. (930 323 32 19
Ente ple de pagina ha sido realizado integramente con la nueva impresora:

SEIKOSHA SP—300

@rP-5@ LA FEQUERA
LA

¥ Los precios indicados mon los recomendados para conexidon
paralelo Centronics, para cotro tipo de conexién,sufren un ligere
incremento.



La funcién ATTR

Cuando escribo la funcién
ATTR seguida de las coorde-
nadas de algo que se esté
moviendo por la pantalla,
luego ¢qué numeros y por
qué se ponen? Me refiero a
como se haya la suma del co-
lor de BORDER, FLASH, etc.

¢Como se puede lograr
que la pulsar dos 0 mads te-
clas a la vez, gjecuten cada
una su funcién, como por
efemplo, en un programa de
tenis en el cual los dos juga-
dores quieran apretar una te-
cla simultanemente?

Oscar VILLAVERDE-Bilbao

[ 1 El resultado de la funcion
ATTR es un numero que se
haya segun la siguiente for-
mula: 128+FLASH+
64BRIGHT+8+PAPER+INK

teniendo en cuenta que
FLASH y BRIGT pueden va-

ler @ 6 1y que INK y PAPER
solo pueden valerde @ a 7.

Para detectar |la pulsacion
de dos o mas teclas no pue-
de usar la funcion INKEYS,

debera leer directamente
los ports de teclado, le reco-
mendamosunaatenta lectu-
ra del articulo «Los ports de
Spectrum» aparecido en el
numero 18 de nuestra revis-
ta.

Ports de teclado

Mi problema es el siguien-
te: Al hacer la instruccion
PRINT IN 65022 la respuesta
es 191, quisiera saber como
se puede hacer para que su
valor sea 255.

Alberto ABAL-Pontevedra

| Por lo que nos cuenta su,
Spectrum es de la version
3B o bien PLUS. El resultado
que obtiene se debe a que el

bit D6 es bajo cuando se lee
un port de teclado. Como
suponemos que lo quelein-
teresaleer eselteclado, y no
la entrada EAR (para esto
usaria IN 254) puede solu-
cionar el problema hacien-
do: PRINT 64+IN 65022 que
se comportara como en un
Spectrum ordinario.

Sonido y dibujos en el
Spectrum

¢Se puede dar al Spec-
trum sonido como si fuese un
organo, una flauta, un violin,
etc.?

¢Como se dibuja en el
Spectrum de una manera
sencilla?

AEM.:-La Coruna

Para lo que usted preten-
de hacer, necesita un siteti-
zador con varios oscilado-
res, generadores de envol-

vente, moduladores, etc. El
Spectrum incorpora un mo-
desto oscilador de onda ca-
si cuadrada y monofdnico
(solo da una nota cada vez)
por lo que no es posible ha-
cer lo que usted desea. Si
podra en cambio, conectar
su Spectrum a un sintetiza-
dor mediante el interface
adecuado. Pregunte en una
buena tienda de instrumen-
tos musicales.

Para dibujar en el Spec-
trum de una manera senci-
lla, puede hacer uso de los
comandos PLOT, DRAW vy
CIRCLE combinandolos
ocasionalmente con algun
UDG. Para colorear los di-
bujos puede usar PARER e
INK en combinacion con
UDGS, pero recuerde que
solo se admiten dos colores
por cada posicion de carac-
ter. En general es conve-
niente hacer el dibujo antes
sobre papel grafico.

=4

NO ES UNA TIENDA CUALQUIERA DE
MICROORDENADORES, ES UN CENTRO
INFORMATICO FORMADO POR
PROFESIONALES QUE LE ABRIRAN LAS
PUERTAS DE LA MICROINFORMATICA DE
FORMA SERIA Y COMPLETA

Tel. 215 17 07
733 83 51

DRAGON-SHOP
PROCENTER

BRAVO MURILLO, 359 LOCAL 11
JARDIN INTERIOR-PARKING GRATUITO
PARA NUESTROS CLIENTES EN EL
MISMO EDIFICIO (PARKING AYESA)
JUNTO AL AYUNTAMIENTO TETUAN
(METRO VALDEACEDERAS)

DRAGON-SHOP
MICROORDENADORES

LFTi

T

Plaza de Baix, 2 - Teléfono 43 62 79
ELCHE
iNOVEDAD!

DK'TRONICS SINTETIZADOR DE VOZ STEREO

PARA AMSTRAD CPC 464

iSU ORDENADOR HABLA POR S| MISMO!

Consta de: Interface mas dos altavoces estéreo
Software y manual en castellano
Bus de conexion otros periféricos

Solo por 12.900 ptas.

AMSCOPE

SUPER TAPE COPIER PARA AMSTRAD

Facil de usar, remueve las protecciones del
basic. Le permitira listar, estudiar y copiar sus
programas; tres velocidades de carga; lee las
cabeceras y las muestras en pantalla.

Amscope 1.500 ptas.

(Consultar precios para distribuidores).
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e CAMBIO 400 programas en
codigo maquina para Spectrum
16/48K por ZX Microdrive o Im-
presora, Interesados dirigirse a
José Miguel Lozano Barcelo.
Braulio Lausin 10, 5.° F. Zarago-
za 50008. TIf. 413884,

e« VENDO ordenador Sinclair
ZX 81, Nuevo, adjunto el manual,
cables y algunos programas.
Precio 10.000 ptas. Escribir: Je-
sis Manuel Cajarville. Fuente del
Oro, 22.Santiago de Compostela
(La Coruna).

e CAMBIO/VENDO un Iber-
trén escala N por material para el
Spentrum 48K, Interesados lla-
mar: (987) 213088, (lunes a jue-
ves de 7 a 8 tarde).

e« CAMBIO Scalextric GP 66,
maquina, organo electronico y
curso de inglés con libros y cas-
settes, por Spectrum 48K. Llamar
al TIf. (956) 890551, preguntar
por Manolo.

s VENDO Spectrum 48K, en
perfecto estado, fuenle de ali-
mentacion, cables, elc.. por
30.000 ptas. Liamar al TIf. (942)
227447 o escribir a Jorge Calan-
dra Reula. Nicolas Salmeron, 6,
6.% D. Santander 39008,

Regalo transtormador para cas-
selle (aceplo ofertas de precio).
« VENDO ZX 16K al precio de
16,000 ptas. Manual en castella-
no e inglés, cables y conexiones
junto al la cinta de demostracion.
Contactar al TIf. (91) 2555646,
preguntar por Victor (530 a
10,30).

e VENDO Spectrum de 48K
(noviembre 84), Joystick con su
correspondiente Interface tipo
Kempston (febrero 85), y un Cas-
sette especial para ordenador
(diciembre 84). Junto con algu-
nas revistas de informatica. Lla-
mar al TIf. (91) 4167220 o bien
escribir a José Clemente Gonza-
lez. Corazon de Maria, 27, 7." E.
Madrid. Precio total es de 49.000
ptas. (Se puede discutir).

« CAMBIO lote de cinco jue-
gos: Underwulde, Alien 8, Kinght
Lore, Atic Atac, Sabre Wulf. Por
interface y joystick no importa el

modelo. Interesados llamen al
TIf. (965) 210214 (de6a8dela
tarde). Preguntar por Ramon.

e VENDO ZX Spectrum 18K
comprado en sepliembre del 84,
impecable, con conexiones, ali-
mentador, manuales y cinta de
demostracion. Regalo revist-
casselte con 15 programas v el
juego «Road Racer». Envio gra-
tis. Contactar: (983) 471033 ( de
2al3odeBa10) Precio: 29.000
ptas.

e VENDO para Spectrum, am-
pliacion de memoria exlerna en
excelente estado, por 8.000 ptas.
Cambiaria por el Kit de amplia-
cion de memoria interna. Llamar
al TIf, (976) 491650.

e VENDO ordenador Laser
200 a color, en muy buen eslado,
con transformador, manual, cinta
de demostracion porsolo 18.000
ptas. Interesados escribir a Se-
bastian Mingell. Capilla, 25. Gui-
mera (Lérida).

e VENDO Spectrum 48K, (Na-
vidades), con libro de instruccio-
nes, transformador y cables. Re-
galo cintas de juegos por 30.000
ptas. todo. Llamar al TI.
4781985, preguntar por Tere.

« VENDO calculadoraprogra-
mable en Basic, nueva, Casio
FX700P mas interface para cas-
sefte FA-3, masimpresora FP-12,
mas libro de programas Casio.
Precio total: 25.000 plas. Liamar
tardes de 18 a 22 horas, al TIf.
457681. Preguntar por Manuel.
e VENDO ampliacion de me-
moriaa 32K para ZX 81, compra-
da hace un mes y medio. Llamar
al (91) 7184525 (7,30 a 9,30),
preguntar por Javier Escobar
Guisado.

e VENDO Joystick Quick Shot
1, sistema MSX, precio a conve-
nire intercambio juegos o utilida-
des para Spectrum 16/48K. Lia-
mar al TIf. 2138590 (hora labora-
bles), preguntar por Ramon, Bar-
celona.

« VENDO Spectrum 48K por
30.000 ptas., semi-nuevo con
muchos programas, libros, efc...
Llamar TIf. (93) 2465111 {a partir

de las 15 horas, preguntar por
Fernando).

s VENDO Interface para Joys-
tick tipo Protek, precio a conve-
nir, lambién lo cambiaria por
Software. Llamar por las mana-
nasy preguntar porJosé Fernan-
do: (91) 7058725.

e VENDO consola de video-
juego Philips Videopac G-7000
con 11 cartuchos de juegos por
20.000 ptas. Interesados llamar o
escribir: Angel Gallego. Garcia
Rebull, 9, 2. E. Jaen. TIt. (9583)
257282.

e VENDO Commodore 64,
con adaptador, manual, cassette
especial de Commodore mode-
o 1530-C2N vy cualro cintas ori-
ginales: Indiana Jones, Cazafan-
tasmas, Decathlon y Zaxxon. To-
do en perfecto eslado, por solo
48.000 ptas. TIf, (928) 353550.
Pregunitar por Francisco Rocha.
e« VENDO Compulador Chess
Champion, juego exclusivo de
Ajedrez con seis niveles de difi-
cultad, nuevo, recien estrenado,
con alimentador e instrucciones
en espanol. Todo por 10.000
ptas. TIf. 2002629. M.Teyra. Bar-
celona.

e VENDO Inierface programa-
ble (Indescomp con garantia),
joystick con inslrucciones y cas-
setre con 14 programas N.% 1.
Todo por 9.500 plas. Interesados
llamar al TIf. 2335571 de Madrid.
Preguntar por Tomas.

e VENDO Impresora Seikos-
ha GP50S por 22.000 ptas. nue-
va, con garantia. Llamar los inte-
resados al TIf. (965) 564745. Ali-
cante. Preguntar por Rafa Bied-
ma.

o VENDO sintetizador de voz
CURRAH SPEECH, para el Spec-
trum, nuevo, con instrucciones,
,comprados hace un mes. Precio
de 7.000 ptas. Llamar al TIf.
4690171 o dirigirse al Diego Her-
vas Crespo. Artibai, 14, 3.7 A, Al-
gorta (Vizcaya).

o CAMBIARIA juegos del
Spectrum 48K (Skool Daze, Sa-
bre Wulf, Alien 8 elc...) por pro-
gramas de procesamiento de

textos, del tipo Contex V7 que
fuera compalible con una impre-
sora Admate (interface Centri-
nic); y también por un programa
de contabilidad, que sea compa-
lible con dicha impresora. VEN-
DO interface joystick programa-
ble de la marca Indescomp. Pre-
cio a discutir. Interesados con-
tactar con Julian Martinez. Tajo,
10. Badajoz 06007.

« VENDO Currah Speech,
sintetizador de voz alafonica, 2
walky talky 27 MHZ-1 w, amplia-
bles en todo, Sony-TCM- 6, para
ordenador completisimo. Revis-
tas de ZX, precio a convenir. Inte-
resados llamar al TIf. (977)
702602, preguntar por Ramon
Gimenez (de 9 a 23 horas). Am-
posta (Tarragona).

e VENDO consola Afari, con
sus 11 mejores juegos. Todo por
30.000 ptas. (valor real 85.000
ptas), o bien cambio por Spec-
trum 48K o Spectrum Plus. Inte-
resados llamar al T (91)
2500905, preguntar por Nicolas.
e VENDO ZX Spectrum 48K
RAM en perfecto estado, com-
prado en enero, posee garantia
hasta principios de junio, junto a
ésle ordenadorvendotambién el
transformador, cables de ali-
mentacion, cables de salida al te-
levisor, ¥ cables para casselle,
manual eninglés yen castellano,
el programa de demostracion
«Horizons», 20 juegos. Siguereis
0s puedo vender el lelevisor. Es-
cribir a Carlos Sixto. Bailen, 251,
1." 1.2, Manresa (Barcelona), o
bien llamar al TIf. (93) 8734925,
e VENDO érgano Casio PT20
en perfecto estado con funda y
manual por 7.000 ptas, video
juegos SOUNDIC con un carlu-
cho de 10 juegos por 6.000 plas.
y juego de 18 portacintas en
1.000 ptas. Llamar al TIf. (987)
238444 de 2 a 2,45 tarde,

e CAMBIO drgano Casio VL-
Tone mas funda con 10 ritmos,
calculadora y sonidos de instru-
mentos por Interface 2 con Joys-
tick (a poder ser una Quick Shot
2). Llamar: 2450736 o bien escri-
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Dr. Drumen, 6. 28012 MADRID. Tel.: 239 39 26 (metro Atocha)
Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. Tel.: 274 53 80

IIOFERTAS!! (hasta 30-6-85) SOFTWARE SPECTRUM
' ‘ JOYSTICK QUICK SHOT I 2995 | BASEBALL 1.795
TECLADO DKTRONIKS (teclas grabadas) 9.990 | ZAXXON 1.950
TECLADO SAGA — 1 13.900 | SKOOL DAZE 1875
LA INFORMATICA EN TUS MANOS INTEFACE—1 + MICRODRIVE + 4 PROGRA- ~ | SPY HUNTER 1.975
MAS DE GESTION 27.875 | BRUCE LEE 1.875
IMPRESORA SEIKOSHA GP-505 24500 | MATCH DAY 1.975
4 ) IMPRESORA STAR GEMINIS 10X (hasta BLUE MAX 1.975
SPECTRUM 48K (incluido libro en castellano y & cintas): 15% Dto. 10", 120 c.p.5. FENOMENAL) 56900 | RAID OVER MOSCOW 1.960
SPECTRUM PLUS (incluido libro en castellano y 8 cintas): 20% Dto. CUALQUIER IMPRESORA DEL MERCADO 20% Dto, | ROCKY 1.795
.Y ademas como OFERTA EXCEPCIONAL, 3 REGALOS: MEGA—SOUND. iNovedad! Haz que el so- SHADOWFIRE 1975

— 1 libro Basic nido salga por tu T.V, 2.895

— 1 Joystick Gran Capitan (hasta 30-6-85)
— 1 Manual de bolsillo del Spectrum
AMSTRAD 64K (cassette y monitor verde) + 8 cintas de regala: 67.900 ptas,
Situ pedido de software es superior a 3.000 ptas, gratis 2 cintas C-15 y un cheque por valor de 200 plas. que
te sera descontado de tu proximo pedido.
Todos los programas de ERBE SOFTWARE, llevan |a pegatina para el sorteo del 24 de julio, e instrucciones
en castellano.

— LLamanos o escribe a MICRO—1, Dr. Drumen, 6. 28012—Madrid y recibiras tu
pedido SIN NINGUN GASTO DE ENVIO.
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. HITEM

QI N\N
PERSONAL/BUSINESS AMP[lA EAMA

~ PRINTER

v ;_..Nuevas impresoras modelos F+ y c+ sin rodillo ahmentacmn horizontal, impresion
vertical, traccion y friccion desde 4 a 10", bidireccional optimizada velocidad
105 cps con soportes de elevacion.

F+: lnterface Paralelo Centronics, 2K buffer NLQ ~ P.V.P. 69,000 pts.
~ RITEMAN C-+: Especial directa a CUMMI}BIJI-‘IE (cable inc) ~ P.V.P. 67.000 pts.

Otros modelos RITEMAN en 80 y 136 columnas, velocidad 120, 140, 160 cps.

~ RITEMAN 10, 120 cps.  P.V.P. 81.000  RITEMAN 10-BM, 140 cps. P.V.P. 85.000

RITEMAN 10-1l 160 cps.  P.V.P. 93.000  RITEMAN 15 160 cps.  P.V.P. 155.000
'DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS ESPECIALIZADOS

DATAMON i e » MAYORES PRESTACIONES
DAT:MON. = JATEMAN: » MENOR TAMAND

A — “IMPRESORAS PROFESIONALES: et ME.""‘ pnﬂ:ln

TELEFONO (93) 2072704" 08026 - BARCELONA




bir a Juan Carlos. Bonn 12 Ma-
drid.

e« CAMBIO Spectrum 48K
completo con reset, por equipo
de RC de 4 can, 4 ser Bal. Ni-Cd,
y cargador, Tambien Joystick
con Interface Kemslton, revistas
de Microhobby del 1 al 21; el li-
bro «Como programar el Spec-
trum|, mas 30 juegos, por coche
RC-TT completo o bien lo vendo
todo por 50.000 ptas. Interesa-
dos llamar: 3452572 (22,30 ho-
ras) preguntar por Esteban.

e VENDO ZX Printer, con ma-
nual de instrucciones en inglésy
siete rollos de papel especial, di-
rigirse a Miguel de la Fuente La-
torre. TIf. (985) 237348.

e QUISIERA formaruncluben
Aranjuez de usuarios del ZX
Spectrum (48K o Plus). Ademas
cambio libro de lenguaje maqui-
na nuevo, (2.000 ptas.), mas 3
discos, revistas especializadas,
cintas... Dinero que falte por Cu-
rrah sintetizador de voz. Interesa-
dos llamar: (91) 8911682, Luis-
ma.

« CAMBIO cinta nueva Alien 8
de importacion, ultima novedad
de Ultimate (3.000 ptas. en Espa-
fa), por un mando Joystick. Infor-
macion a lgnacio Haro. Valdela-
gua, 232, S. Agustin de Guadalix,
(Madrid).

« VENDO ZX 81, 32K de me-
moria, fuente de alimentacion y
cables de conexion con libro de
instrucciones, ademas regalo 21
cintas de juegos y programas
por 20.000 ptas. Llamar: (985)
298548, preguntar por Tania.

e VENDO ZX Spectrum 48K
Joystick marca Gran Capitan, In-
terface programable marca In-
descomp, Cassette para ordena-
dor Gold-King. Regalo mas de
100 programas. Todo por
35.000 ptas. Llamar al TH. (91)
7420835 (6 a 10 tarde). Pregun-
tar por Pedro.

e CAMBIO/VENDO Interface
programable, nuevo en perfecto
estado, por uno tipo Kepston.
Llamar TIf. (91) 2695021 (7 a 11
tarde) preguntar por Mateo.

e CAMBIO Transceptor40 ca-
nales, 2 antenas (movil y balco-
nera), medidor estacionarias y
potencia, cables, libros, revis-
tas....por Interface 1, microdrive o
por una impresora Seikosha
GP50, o bien vendo pro 21.000
ptas. Interesados llamar al TIf.
4278285 de Vizcaya, preguntar
por Guillermo, Se estudiaran
otras ofertas.

e OFREZCO Software por
Hardware o libros, revistas, etc...
Enviar ofertas a lgnacio Fernan-
dez Reina. Gabriel Matute, 8, Ca-
diz 11008,

e VENDO Spectrum 48K
comprado en el 84, en perfecto
estado, con garantia, cables,
fuente de alimentacion y manual
en castellano. Regalo mas de 40
programas. Todo a un precio in-
creible. Llamar al TIf. (96)
3237520. Valencia, preguntar
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por Toni.

e VENDO Spectrum 48K, 7
meses, perfecto funcionamiento,
cables, manual, cintas horizon-
tes...Regalo juegos. Todo por
43.000 ptas. Envio contra reem-
bolso. Victor Luna. Fresno, 2, 1.%,
4.2, Cornella (Barcelona),

e VENDO ZX-81, nuevo, con
todos los accesorios y libro de
instrucciones en castellano. Solo
por 11.000 ptas. Interesados es-
cribir: Pilar Delgado. Doclor Ro-
bert. 21-23-2 A, Reus (Tarrago-
naj.

e VENDO consola de video-
juegos Philips G7000. Ademas
10 juegos. Por 20.000 ptas. Tam-
bién vendo cartuchos sueltos:
20.000 ptas. Interesados contac-
tar: 251186 (9 a 10 noche).

e COMPRO manual de ins-
tfrucciones y cinta demostracion
(castellano), del ZX-Spectrum-
Plus. Escribir: Erundio Fernan-
dez. Avda. Lope de Vega, 46,4.".
Medina del Campg (Valladolid).
e CAMBIO un par de Walkie
Kalkie Celect 2000, una calcula-
dora Canon y un carteron para
encender aparatos eléctricos a
distancia, por un Speclrub 16K.
Escribir: Eugenio Blanco [Paraje.
Jaime |l El Justo, bloque 11, 16,
2-1. Mataro (Barcelona).

e VENDO ZX-81 con cables
de grabacion, fuente de alimen-
lacion, 14 juegos, incluido el te-
clado semi-profesional, amplia-
cion a 16K y ademas regalo un
microscopio. Todo por 16.000
ptas. Llamar: 2582468, Pregun-
tar por Sergio.

e VENDO ZX Spectrum 16K,
con todo el equipo, cables, fuen-
te, etc... Nuevo, con garantia. In-
cluyo en el lote 8 cintas y 12 pro-
gramas comerciales y 45 lista-
dos de programas de juegos y
educativos, por 35.000 ptas. dis-
cutibles. Escribir; Félix Ruiz. Dar-
sena 4, 2.° B. Valladolid. TIf. (983)
333130.

e VENDO Interface programa-
ble para Joystick de Investronica,
nuevo, por 45.000 ptas. Interesa-
dos llamar al TIf. (94) 4634791,
preguntar por Inaki,

e CAMBIO argano electrico
VL-TONE, calculadora, en bue-
nas condiciones, sélo un ano de
uso. Regalo pilas, manual, varias
canciones, etc... Todo por un ZX
81. Interesados dirigirse: Jose
Mareno Lopez, Ruiz de Alda, 28,
4.7, Calloso de Segura (Alicante)
o llamar al TIf. 310648 (fardes a
partir de las 7 horas).

« VENDO ZX 81 en perfecto
estado, con cables para casset-
te, fuente de alimentacion y libro
para la iniciacion. Precio: 10.000
ptas. Escribir a Rafael Marquez
Guillén, La Esperanza, 4, 2." Ma-
drid.

e DESEO contactar con usua-
rios del Spectrum en Bilbao. Lla-
mar a partir de las 18,30 al TIf.
4634791, Preguntar por Inaki.

e COMPRO ordenadores es-
tropeados, inservibles. Acepto

todas las marcas y modelos,
3.000 a 5.000 plas. Mandar co-
rrespondencia indicando marca,
modelo, junto con el T, S. Criado
Carrera. Apartado 47. Ponferra-
da (Leon).

o COMPRO cassette en buen
estado para Spectrum 48K. Tam-
bién desearia contactar con
usuarios del Spectrum para in-
tercambiar programas, Zona de
Vizcaya. TIf, 4316550 de Bilbao,
preguniar por Jorge.

« VENDO ZX 81, con amplia-
cion a 16K, por solo 20,000 ptas.
(se aceptan otras ofertas). El pre-
cio incluye: manual, cables, caja,
transformador y regalo progra-
mas de todo tipo. Todo en per-
fecto estado. Interesados llamar
al TIR©93) 2152021/2153640.
Preguntar por Sr. Jaime.

e CAMBIO ZX Spectrum Plus
el siguiente bloque: 1 equipo de
musica (pedir informacion), 1
transformador TRQ de 6/7, 5/9
V., 1 cascos de clavija mono, 1
cascos de clavija de estero, 1 ra-
dio AM/FM con alimentacion de
pilas y corriente, 1 casselle pe-
gueno (2 meses de uso), 1 tensor
para realizar ejercicios de brazos
y piernas, Llamar al TIf. 238693.
Santander. Tono.

« DESEO contactar con otros
usuarios del QL para intercam-
biar ideas, informacion. Dirigirse
a Fernando Burgos de la Fuente,
Fidel Recio, 6. Valladolid.

e VENDO Oric Atmos 48K, va-
rias cassettes de juego, manua-
les castellano, libros en frances,
por 46.000 ptas. Unidad de dis-
cos Oric Almos, (84) mas fuente
de alimentacion, instrucciones,
disco sistema, 3 microdiscos de
regalo, Toda por 77.000 ptas. Por

ultimo Interface Cric, para dos |

Joystick, (2.500 plas.). Progra-
mas de utilidad para Oric Atmos.
Author, 2.500 ptas. y Oric Mon,
2.700 plas. Lote complelo por
7.000 ptas. Interesados: Angel
Julio Miré  Pérez. - TIf. (96)
3740442 (a partir de 7,30 tarde).
o [DESEARIA me facilitasen
contacto con el lector Benjamin
Jimenez, autor del programa
Testque salio publicado en la re-
vista Microhebby numero 14,
para intercambiar ideas. Para
contactarconmigo puede telefo-
near a Alicante (965) 251367 de
15,30 a 18,00 h. 0 a partir de las
23,00. Preguntar por Eduardo

. Ortos.

o DESEARIA contactar con
usuarios de ZX Spectrum de 16
y 48K para formar un club. Diri-
girse a Andrés Cardenas More-
no. TIf. 4787444, Manuel Maroto,
29. 28018 Madrid.

e VENDO Spectrum 16K con
cables, conexiones y cinta hori-
zontes, Joysticks, interface tipo
Kemspton, un libro Basic basico,
un libro de juegos, manual en
castellano e inglés, diez revistas
ZX. Todo por 28.000 ptas. Escri-
bir o llamar a Juan Rodriguez.

Beato Almato, 76. Entlo. 1%

08023 Barcelona, o llamar al tIf.
(93) 2103466.

e [DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum 16 y 48K,
Principalmente de San Sebas-
tian o proximidades. Llamar al tif.
460237 preguntar por IRigo. Mi
direccion. Carlos|, 26,4° C. (SAN
SEBASTIAN).

o VENDO Spectrum 48K, con
4 meses de garantia mas pro-
gramas. Precio 35.000 ptas. Doy
libro de Basic. Preguntar por Jo-
sé Antonic de 9 a 10 PM.
alllf. 6810995 de Madrid.

e [DESEARIA hacer un club de
amigos y amigas de Barcelona
que compren la revista Micro-
hobby, pero que no lengan nin-
guna clase se ordenador. Lla-
mar de 5 a 8 de la tarde al tif.
2412660 preguntar por Jose
Roca.

¢ \VENDO video-juegos ATARI
con cartuchos de juegos (Aste-
roides, Combal, Star Wars y Tiro
al plato), adaptador, consola,
dos mandos, paletas en perfecto
estado. Todo por solo 17.000
ptas. Tambien vendo juegos pa-
ra Spectrum Time Galey Simula-
dor de'vuelo, originales los dos
por solo 1.000 plas. Dirigirse a
Wenceslao Glez.-Garra.

TI, 4310740 Principe de Verga-
ra 36, 19 Madrid.

* VENDO Spectrum 48K com-
plelo (luente de alimentacion,
conectores, cinta horizontes y el
Manual en castellano) compra-
doa mediados de Enero del 85y
con garantia. Ademas regalo
programas. Todo por 40.000
ptas. Interesados dirigirse a Mi-
guel A, Salmeron. Maudes 34, 4
B. 28003 Madrid. TIf. (91)
2339337,

s VENDO calculadora cientifi-
cay de estadistica CANON F-73,
con fodo lo necesario para BUP
y COW, (inversar de funcion, me-
morias y mas de 100 funciones
diferentes, entre ellas; senos, co-
senos, logaritmos etc.). Se en-
cuentra en perfeclo eslado y ca-
si sin usar. Precio; 7.500 plas.
que incluye como regalo una
entretenida maguinita. Pregun-
tar por Javi. TIL. 2067949, Albani-
leria 9, 2 izq. 28037 Madrid. Solo
de?230abyde9a 10,30

» VENDO ZX Spectrum 48K
por 32,000 ptas. También impre-
sora Seikosha GP-50S (no pre-
cisa interface, 28.000 ptas. Junlo
o separado. Todo comprado en
8/1984, con sus manuales de
instrucciones en castellano, ca-
bles, fuentes de alimentacion, y
en sus embalajes originales. Jo-
sé Miguel Blanco. Oriente 18,
11% 46006 Valencia,

¢ VENDO ampliacion de me-
moriade 16 a 48K. Muy buen es-
tado. Comprado en el Simo-84,
precio 5.500 ptas. Sin gastos de
envio y contra reembolso. Rega-
lo 15 juegos. Escribira Emilio Lo-
pez. Schullz 12 B. Sama de Lan-
greo (ASTURIAS), o llamar al tif.
(985) 696275.




Santa Cruz de Marcenado, 31
abc analo 28015 MADRID. Tel. 248 82 13 abc
Télex: 44561 BABC E '"@Lﬂl

48K SINCLAIR ZX SPECTRUM

PROGRAMAS FABRICADOS
EN ESPANA POR ABC SOFT
CON LICENCIA DE:
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* SABRE WULF-SPECTRUM Vel B Ve L ! |
* UNDERWURLDE-SPECTRUM VL L FIE TRIF EaFIMV

* KNIGH LORE-SPECTRUM B 6K SINCLAIR ZX SPECTRI

* ALIEN 8-SPECTRUM it

* STAFF OF KARNATH-COMMODORE 64

* ENTOMBED-COMMODORE 64

* KNIGH LORE-AMSTRAD CPC 464

* ALIEN 8-AMSTRAD CPC 464
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PVP: 1950 PTS.

DISTRIBUIDORES:

- INVESTRONICA (SPECTRUM) TR I
- ABC ANALOG (TODOS) i '
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- Comercios Especializados R
- Departamentos de microinformatica '\
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- Directamente en abc analog
0 por correo.




M
MICRO W W/ESRED,

PRESENTA

UN ORDENADOR MUY PERSONAL
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el (UeNo |
AMSTRAD CPC 664

(CON UNIDAD DE DI SCO INCORPORADA)

| A UN PRECIO INCREIBLE!

AMSTRAD CPC:-664 (f.verde) 109.500 Ptas
AMSTRAD CPC-664 (color) 134.500 Ptas

VEN A VERLO A NUESTROS CENTROS
odesto Lafuente, 63 _ José Ortegay Gasse a Colombia, 39 . Padre Damian, 18 , Fuencarral,
Tel. 254 88 36 Tel. 411 28 50 Tel. 458 61 71 Tel. 259 86 13 Tel. 221 23 62

SOLICITA GRATUITAMENTE NUESTRO CATALOGO DE PRODUCTOS




