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FIRELORD

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

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

Galaheart cayd sobre sus rodillas, sobrecogido
por el terror.

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

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

THANATOS

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

Debe recoger a "Eros”, la princesa encantada,
quien cabalgara sobre su cuello y le guiara en
su lucha contra fieros guerreros, armados con
lanzas y flechas, asi como contra una gran va-
riedad de animales mitologicos.
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ARO I [:TI:E;IrIi]S, Ceuta y
N." 103 Melilla
Del 18 al 24 130 pras. Sobreta

sa aérea para

de noviembre :
Cananas: 10 ptas

4 MICROPANORAMA. |
8 7 TRUCOS.
10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Simén.

14 NUEVO. Uridium, Frost Byte, Tujad, Galvan, Glider Rider.
20 HARDWARE. RAM Paginada (1)

24 UTILIDADES. Planetario (y 11I).

27 PIXEL A PIXEL. °

28 PROGRAMACION. Aprende a programar
tu propio juego. «Comeme Vil

35 TOKES Y POKES.
37 CONSULTORIO. |

38 OCASION.
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OTRA DERROTA INFLINGIDA

A LOS PIRATAS DE
PROGRAMAS DE ORDENADOR

El Grupo Primero de la Brigada Regional de lo Policia Ju-
dicial de Barcelona, ocaba de realizar un brillante servi-
cio en lo iucha contro el fraude de los progromas de or-
denador

Después de miltiples gestionas llevadas a cabo en Bar-
celona y uno vez realizados las oportunas y complicadas
operaciones, el resultodo ho sido verdoderamente espec-
tacular ya que, con independencia del nomero de perso-
nas detenidas y los 40 millones de pesetas en que haside
valorads el material intervenido, se considera mucho mas
importanie lo siguiente

Por primera vez se ha detectado epirateos de un pro-
ducio que originalmente viene en cartucho, que ha sido
pasodo a cassele.

— Hober sido efeciuado, por parte de los spiratoss,
el depdsito legal en el Regisiro de la Propiedad Intelec:
tual de EI(ZEJFI de seis juegos pirateados.

- El extraordinario resultodo que ho dode la demos-
tracidn efectuada al juez del Juzgado de Instruccian ni-
mero 2 de Barcelona mediante un video en el que se mos-
traban la cinto original y lo cinta pirata.

— La valiosa, desinteresada y extroordinario colobo-
racién de lo casa SONY en el montaje del video en cues-
fign,

— Elvalor inealeulable que habria podido alcanzar la
defraudacién una vez pasado el producio de cartucho a
cinta.

A la visto de toda lo expuesto, tANEXOx se congratu-
la del éxito obtenido por el ya citado Grupo Primero de
lo Brigada Regionol de la Pelicio Judidiol de Barcelona
y continda manteniendo ko plena sequridad en que con este
fipo de occiones continuadas y confundentes acabardn con
lo locra que pora todos supone lo spiraterias.

Ahera, los servicios juridicos de « ANEXOn inician bos
acciones pertinentes o hn de continvor o defensa de Jos
intereses de sus osociodos,

T Tk s 2 T g
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Nuevas posibilidades para la transmisidn de informacion

UN CABLE SUBMARINO DEFIBRA GPTICA. =t o+ -
UNIRA ESTEPONA CON SALERMO Lo ultimo de O

Los sefiores Mele, de ASST (Azienda di Stato / Ochait i e
per | Servizi Telefonizi) y Pascale, de italcable, y Lo mmpuiﬂu ol mﬁ.m-lmph:;smlp?m:mw, u_‘
Luis Solana, presidente de Telefonica, han firma- "K"‘F“Lc;'u"" : ¥
do un importante acuerdo para la planificacion y & ::IMD it ol L
Halpt anlace sub fi . .
construccion de un nuevo en ubmarino en fi e o £“|9'|° 'mm' m&mllu ]mlm

bra éptica entre Italia y Espafa, denominado
MAT-2, con puntos de amarre en Estepona, Pal-
ma de Mallorca y Palermo.

Este nuevo cable supone uno de los objetivos

peripecias y visicitudes de esta pareja de policias en
su lucha contra el crimen. Pues bien, porece que
han decidido trasladarse de las calidos y soleados

més importantes de Telefonica para los proximos ployas de Miami, a los frios y sombrios c“_u'h!'
afios, vy es un considerable avance en la construc- de nuestros ordenadores; aunque, eso s sin
cion de una red internacional moderna y diversifi- nl"":dﬂr ni por un !ﬂm }G‘S igaciones que
cada, que permitira hacer frente a las demandas, les impane su oficio. Confinuardn, pues,

haciendo posible la prestacion de servicios de te
lecomunicacion de cualquier tipo: transmision de
datos de alta velocidad, television, videocontferen
cia..., ademas de la telefonia convencional.

El proyecto permitira unir el Sistema Transatlan- \L‘(M
tico Submarino TAT-9 con la Red Integrada Sub
marina del Mediterrineo Este y se inscribe en el
proyecto integrado de telecomunicaciones mas
ambicioso de la proxima década, en el que Espa-
fia participa como promotor inicial junto a Esta
dos Unidos, Canada, Reino Unido, Francia, Ita
lia, etc.

Su puesta en servicio, prevista para finales de
1991, permitird utilizar desarrollos tecnologicos
avanzados, en especial laseres de 1,55 micras de
longitud de onda y velocidades de transmision de

intentando dar captura a una banda de troficantes
de droga que estan haciendo de los suyas en la
civdad, poro lo cual dispondran de lo oyuda de su
coche, sus armas y su innegable astucia. Por ofra
parte, tenemos a It's @ t, un
basado en un idem de la television
estadounidense. Este consiste en un simpdfico y
divertido arcode en el que fodo tiene cabida:

565 Mbits/s, con una capacidad de transmision £ P
simultanea de 7.680 circuitos basico de 64 Kbits/s. N s"umniiims“nules’ B iodnam‘ ﬂmﬂbﬂmﬁ;
El coste total del proyecto MAT-2 se estima en dish lminponm . "'I' YF vl puede i

unos 12.000 millones de pesetas, en los que Tele-

fénica participa con un 25 por 100. 0 por hﬂﬂﬂ un mﬁm!m de seis

jugadores.
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EL RESURGIR DE SIR CLIVE &ritiitl

pieza
ser la

1o, ur
Sequn | en confirmar todos | . 4 la creacion de nuevos Las fechas rl{- presentacion de
rumares, la situacion provocada Proteus, febrero del ano proximao
tras la compra de los derechos de tancias actuales hacen pensar que éste sa encuen

Sinclair-Research, por parte de 50 Ce BXISHr una
Amstrad, no satisface por comple
o a Sir Chve Sinclair, Su naturale
za de empresa b

tividad comercial y su natura

la tra en un estado bastante a
e una nueva compaiia.  do. La pregunta sobre la compati
V8r pr to de esta empre bilidad del equipo con el famoso
Ha llamada M iser, (subsidiaria Spectrum gueda en el aire. Espe
de Sinclair Re :hl, cuyo primer raremos a Febrero.

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

EL TORO

® Machine: Spectrum
@ Supplier: US
Gold/ Americana
@®Price: £ 2.99

af your local compute:
them to take it off and

Tim
® Graphics 0
® Sound 0
@®\Value less than 0
@ Playability 0

Amalio Gomez

LONDRES

E Golpeando con un puiio de

acero, Melbourne ha saltado

al campo de batalla con «Knuckle

Busterss un rapido v astuio juego

lleno de accion v peleas (nll-. jeras,

ambientado con la misica mas

ertida que jamas hava salido de tu
ordenador. E

ronible |

pios :Iv diciembre a un precio

de 10 libras, pero se esperan las

ones para el Spectrum 48 v 128

K. Plus 2 y Amsirad posteriormente,

Micro-Gen celebrd el dia 5 de
nowviembre su sequnda feria
nacional de juegos de ord dor que

org a cada anos en ¢l ho
Brian Hulme, ¢l ganador dl'i

rso del a

15 minutos

pern 0 Battle Of The Planets
) a a competir junto con los

prestigiosas revista:

de varios periddicos re

Un juego completamente nu
presentado en la | de este ano,
asegurando que nadie juegue con la
sntaja de haber practicado con
anterioridad.
Ademas del prestigio que conlleva ser
de este concurso nacional,
dirda un cheque por valor d
Z[lll libras v un impresionante trofeo.

Recientemente se han

manifestado temores sobre la
avalancha de consolas de videojuegos
en el mercado, lo cual hace suponer
que marcara ¢l final de la actual
generacion de ordenadores personales
de 8 bits. Se prevee que esta industria
acabara dividiendose, principalmente,
entre consolas v maquinas de 16 bits
bastante 5 Caras,

e que la o d de los juegos
dclqulrlt s para las consolas, sera
tan alta, gue los jugadores tenderan
a comprar ordenadores mas baratos.
Lagicamente ¢l mercado para estos
eojueqos decaera, dejando el
dominio para los micros de 16 bit.

La confianza puesia en los
: mstrad se

'nnda:d s en esta maquina. E:
companiia considerd que la falta de
un ventilador rior podria provocar
una subida de temperatura.
Sin embargo, un portavoz de
Amstrad s
que
recalentami
sobrecargar el abaste
corriente, no pre entando
idad ningOn tipo de problema.

ALAN HEAP
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NUEVOS
MONITORES
EN COLOR

DE HANTAREX

el rex

ddad, es un modelo san-
| antenion kanio en tams:
iones. o que Je hate po
ucho mas asequible. Sm
SE6 UNa caraclenstica muy pe-

58 frala 5 momiores

15 K. La resolucion
340 prugls g
2000

Periféricos para conseguir compatibilidad con Spectrum

EMULANDO A LOS MEJORES MICROS

Lia compaia britdnica Syntasoft, ha dr
seflado dos nuevos perifénicos que per-
mitiran que el software de Spectrum co-
11a en los ordenadores Tatung Einstein
¥ Memotech MTL.

Esta medida viene dada en funcidn de
consequir que eslas maquinas puedan
aprovecharse de la enorme gama de pro-
gramas que existen en la aclualidad pa-
ra Spectrum, hoy por hoy, mucho mayor
que la de cualquier olro ordenador per-

sonal europeo
Lios Tatung Emnstein y Memotech MTL

son, evidentemente, dos de las marcas
mas minontarias en Gran Bretafia. Pero
se resisten a ser borrados del mapa, por
lo que esta compatibilidad con Spectrm
&5 una de las mejores medidas que po-
dian haber tomado para asegurarse una
larga subsistencia. Por ofra pante, de
esta forma se abre una gran puerta pa-
1a los fuluros nuevos modelos que es-
tas compafias puedan lanzar al mer-

cado.
La familia Sinclair cada vez se hace
mas numeross,

== I’
= i i &
5|2(2 + =98
Y =l
SHE 1HEE
|| 3|~ |DRAGON'S LAIR.
Software Proyects el |e

I 3|~ |KNIGTH RIDER. Oceon @
3] 3| = ITENNIS. Imagine ®
4121 |T.S.A.M. Il. US Gold @
5] 8] [IKUNFU-MASTER. USGold |o|e| @
sl ol LAS TRES LUCES

' IDE GLAURUNG. U5 Gold ole
7ol | THE WAY OF

“ITHE TIGER. Grenlin ole
i[17{ | IRAMBO. Ocean ole
91 7| T |ISTAINLESS STEEL. MkoGen |o|@|®
10{10{ . [PHANTOMAS II. Dinamic ®
11| 8| | ISUPERSERIES. Dinamic )
ulisl: [WORLD SERIES

BASKETBALL. Imogine @

13119({ | IBATMAN. Ocean ole
141 71 | [CAULDRON I1. Polace Soft e (@
151 71| [JACK THE NIPPER. Grenln |o|®| |®
16| 8] T [PYRACURSE. Hewson L
17(18] | IMOVIE. Imagine ole
18] 2| T |SPITFIRE. Mirrorsoft ]
191171 L [CYBERUN. Uliimate @
2001 7] 7T |EQUINOX. Mikro-Gen oe

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

El Corte Inglés.
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ALINEAR
NUMERICAMENTE

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

Con esta pequena mejo-
|ria esperamos estéis to-
dos contentos, pues soélo
se podria mejorar si fuese
un codigo maquina.

TRUCL oy

1@ INPUT “PUNTO CGE TREULRCIOMN
DE UNIDRDES? ", 7T
20 INPUT “DIGITAR HUMERO

2 LET X%=0TRS§ X
i@ FOR M=l TO LEM X%
E@ IF xXgiMI="." THEHM FPRINT TAH
] GO TO 20
Ed MEXT &
7@ PRINT TAB T+1l=LEM ¥%§; X
88 GO TO 20

COSAS
EXTRANAS

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

: Es para hacerse el hara-
Iri.

DIBUJANDO
EN EL SPECTRUM

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

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

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

LISTADO 1

S LET x=127: LET =87

18 LET x=x+(INKEY®="p")—( INKEY
$="0"3)3 LET y=y+(INKEYS="q")=(IMN
KEY3="a"): [F x»255 OR x<0 OR »
175 OR »<@ THEWN GO TO 18

28 PLOT x,»: GO TO 19
LISTADO 2

5 LET ==127: LET »=871 LET i=
2t LET n=Pls2: BORDER @: BRIGHT
1+ CLS

18 LET j3=IMKEY®
?8 IF jE="g" THEM LET n=n-.
21 IF js="p" THEN LET n=n+.
22 IF j#="q" THEM LET i=i+,.
23 IF j#="a" THEM LET i=ji~-.
38 LET x=x+i=C0S n: LET »=»

SIM n

49 BEEP .005,i*5

S8 PLOT x,»: GO TO 18

+ B R R b

| -

PARA EL 128

Tras la aparicién en Es-
pana del nuevo Spectrum
+2 de 128 K. hemos co-
menzado a investigar las
curiosidades de dicho
aparato y asi hemos en-
contrado las siguientes:

Con el cursor en mo-
do grafico, si pulsamos
la tecla «V» el cursor se
traslada a la dltima linea
del listado Basic.

Siempre en modo
grafico, si pulsamos la
«X» colocaremos el cursor
en el final de la linea.

Para ir al principio de
la linea de edicién pulsa-
mos la tecla «¥» en mo-
do grafico.

Pulsando la tecla «Wa»
en modo grafico,
cursor aparece en la pri-
mera linea del Basic.

La manera mas rapida
de cambiar al mode
pantalla, sin necesidad
de pasar por el meny, es
pulsar la «Z» en modo
grafico.

Al pulsar de nuevo «Z»,
se desactiva el modo
pantalla.

NUMEROS
FANTASMAS

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

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

En este espacio también tienen ca
bida los trucos que nuestros lecto-
rés quieran proponer.

Para ello, no lienen mas que enviar-
los por correa a MICROHOBBY,
Cira. de Irin km 12,400 28049 Ma-
drid.
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CALIENTES

4 SUPER 4

SPECTRUM A8 K - + - 128 K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 8128

ARQUIMEDES XXI SPECTRUM 48 K -+ 128K 42

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

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

NONAMED

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

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

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

SPECTRUM 48K - + - 128K« +2

ARMY MOVIES

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

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos:

— JEEP equipado con misiles tierra-aire.

— HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

— SOLDADQO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado

en todas las técnicas conocidas para la guerra.

SPECTRUM 48 K-+ - 128 K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 5128

La aventura grédfico conversacional que te hard temblar.

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

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

Cuando la Bomba estd lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. Si no eres suficien
temente rapido seguro que te arrepentiras.

SPECTRUM 4B K v - JZRK  +2

FREDDY HARDEST

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

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

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

Empleard sus punios y sus piernas mostrando a sus oponentes
el dominio que fiene de las artes marciales, demostrara su des
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuenftre, trepan
do por cuerdas, disparando su laser.

Freddy es todo un numero uno y quiere escapar vivo.

DINAMIC SOFTWARE - FLAZA DE ESPANA, 1§ - TORRE DE MADRID 25-1
28008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSC 248 78 BT - TIENDAS 447 34 10
TELEX 47008 TRNX-E



HPROGRAMAS MICROHOBBY

JlON

Francisco VILLA

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
DEBEN TECLEARSE EN MODO GRAFICO

| juego Simon requiere una gran do-

sis de habilidad v rapidez mental, pe-

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

El programa permite tres juegos diferen-
tes v cinco niveles de dificultad que pueden
ser seleccionados con sencillez. A cada ni-
vel de dificultad corresponde un nimero de
sefiales a memorizar, segin la siguiente

tabla:
Nivel 1 8 senales
Nivel 2 14 sefales
Nivel 3 20 senales
Nivel 4 31 senales
Nivel 5 255 senales

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

—  Para seleccionar el nivel,
Elige el tipo de juego.

e Repite la wdltima secuencia.

- Comenzar la partida.

— Secuencia mas larga que hava-
mos logrado.

tad bd o= e
|

Los tres juegos son diferentes, si bien se
basan todos ellos en las aptitudes memoris-
ticas del jugador.

Juego 1. Para un solo jugador.

Comienza la partida pulsando la tecla
«2n. A continuacion estaremos atentos pa-
ra ver qué lente de color se enciende. Cuan-
do ésta se vuelva a apagar estaremos en con-
diciones de pulsar la tecla correspondiente
al mencionado color.

Nuevamente el color volvera a iluminar-
s¢ v a éste se le anadird otro; de esta forma
tendremos que repetir la secuencia con dos
colores. Luego serdn tres, cuatro v asi has-
ta que lleguemos al numero de senales indi-
cadas en el nivel de dificultad seleccionado,

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

Juego 3. Similar a los anteriores, pero se-
ra un jugador el que componga la secuen-
cia a seguir por los otros.
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CLERAR 59998 POKE =23658,8:
FOKE 23728.6@
5 ni=&: LET i=sl E%Uﬂl
ET su=0@: LET stuua L
=B LET £5l=Q
vego 1=

.|

t O MH-maVE L
ultime 2-comaignzo 5= Iii- arga"
3@ LET ag=ag+as( TO 33}
40 LET flag=@. LET q=1

100
So0
Sa1 AMCOH
502 LET w=@: DEF FM zin)=(in/2)
=INT ins2) )
S5 FOR n=@ TO 3
50 HL Lo
=
E2@ FRINT INK il!2+NOT LIAT 1+
F+l@2in>1) ,1+1@%FN Z (n)
528 PRINT IMK 7;AT 18#INT (in) s
El+f+1,10;” b
B u NEXT f: ME
g RINT INK - ﬁn‘r 1 T T

Z!&I-EEEﬁLE 83,83,75: CIRCLE &3,

'FE§ n=1 TO 4: LET xa9+(n»2)
g T y=79+FH z(nJ S
2 P xiv- RAL 44,0 PLOT

£ p0REY
o5 e

-75 TO 75
€98 LET VIS0R mBs 1980-nn) & (90
@r=ninl
828 'LET 1=s0R ss2s-nan) -1

630 FLOT 83+ aam CRAU K
640 PLOT 83-(,83 CRAL £
G0 L'ET wie: GO
=
70 LET w=@: Poné‘ugwsa 126, GO

TO 75@
Zggt:of n=@ TO 3: POKE 23729,19
?13 PRINT AT 2+(n)11}10 1+1@%FH

?28 ﬁESTDRE USR Ga0ao
73 HEKT n

3%3 Rﬂ DBHI E
! Seed=1+INT TRFDIGUHGEJ

ig'rg ﬁ:ﬁuﬁnﬁéﬁbm:r

o

20 INK 2; "JUEG
TIRT 14, :IéE E‘iaco** is72
adg’ 55“55“ :

P 1;AT 18,

R Pnn
a-g;éém:%.zg 3; BhreR st Tk a;
PRINT AT 2,21, INK 2;"SEMAL

S
838 PLOT 185, 1EB CRAU 5,8
839 PSINT AT 2

840 I BRINT #0,as(a TO
q+31) . LET quqi:l.: IF 39343 ‘l‘:ll M L
841 Pau
WB42 LeT SH=CODE INKEVS: IF A THE
845 G0 4
BSQ IF 5=78 THEN GO TO 360
861 IF 3=74 THEN GO TD B70
52 IF s=49 THEM GO TO 8&0
853 IF 3=5@ THEN POKE 23184 ,58:
EEP .3,-24: POKE 23194,16: I
T ot GO TO 100080
854 IF a=51 THEN GO TO 590
858 CET vaia1
1= -
861 IF (=6 THEN LET i=1
&26E fi sPEEK _(SB@04+i) _
885 BRINT AT 9,280+i;" *; PRPER

5&54“1# i=1 THEN PRINT AT 9,27;"

88 GO T

870 LET ju ety

871 IF jU=4 THEN LET ju=1

872 PRINT AT 18,28+ju;" "; PAPE
RS | : PAPER 7.

274 FOR B-1 10 15 NEXT ©

875 GO_TD 840

888 LET se=su: s=s8u

829 Fore 53197,5° eEer to, -4
POKE 23127 ,4@

885 GO TO 8508

898 LET se=£l: LET £=£2l
p891 BOKE 23123, BEEE 12, -24
892 GO TD &5@0

G998 GO TO 840

1808 REM JUEGOD I

181@ FOR £=1 TO ni; RANDOMIZE £¢
€d: LET Y=RND

192@ FOR x=1 TO &

@25 LET n=INT (RND#4) . LET c=ns

T r=n#d=In>1l)
1034 IE 5328 THEM LET d=.05: GO

4@
1835 LET d=.4/0141.5#INT (3-8}




B &S00
%gég EE;?U: RAMOOMIZE seed: LET
Us

RH
1085 PRIHT AT 2.29; FOR k=l TO
LEN STR

3 ;
],B‘E-r' pRINT %H?’ (144 +UAL (ETRS =
YAEDN D
1100 FOR g=1 TO =
1110 LET p=INT (RMD#4)
11 e oniotnon
11 r=nsd-
1130 IF n¢ip THEN GO SUE See@: G
Bl
1128 56 sbe B10e
1170 MEXT 4
1190 FOR (20 TO 67 NEXT ¥
1855 b5 BUB 4DOO+i ¥l FOR f=@ TO 3: LET m=INT (RND#4)
1888 EEEEU g R 4210 PRINT AT 2¢103(n>1),1+105FN
1898 29 7H%.32%° 4330 boke 23729,19543% (med-ds (L=
2009 REM JUEGO II 2)1: RESTORE USR 6
S618 BIH M id): LET ex=4 250 BEEP B2 mrio a1
2029 FOR 9=1 TO 4. LET wig)=g-1 4242 EEKT F: NEXT L: GO SUB 4100
NEXT
5 _ 4308 FOR f21 TO 4. RANDOMIZE a1
o For solam e : FOR L=1 TO 4: LET m=INT (AND#4)
5850 FANDAMIZE e 4318 PRINT AT 25504t 1) , 1510 8FN
E ks R R PLET newiaeanT 4328 POKE 23720,105+34 (m+d-43FN
E_ 207 LET rf=n4d-(n>11 zIiF)1): RESTORE USR &
BTy G eoanttainrlle i el o d3ze BEEF .G1,m¥i-(m31): BEEP .0
To' Zeso
: 4348 MEXT L: NEXT f
: LR R S e L R v 4350 GO_SUB 4100 RETURN

44908 FOR l 1 TO &: FOR m=@ TO 3
4119 PR RT ZilﬁillillflilﬂiFN

4#33 FQKE 23729,1954+32(m+4): RES
TORE USSR Ged
4425 NEKT m. BEEP .5,18

1" =@ TQ 3
4143 PRINT AT 2+1@%(m>1) ; 1+10#FHN
E§5°55°"E 25729,195+3%(n) : RESTO
44585 NEXT m: BEEP .2,-18
4468 MEXT
ﬁﬁﬂﬂ CLS é PRINT FLASH 1.;AT 9.,8;

Has consegquido recordar la
friolera de 285 5znalns-

2098 NEXT x
2085 PRINT AT 2.29; FOR k=1 TD
LEN STRS% 5

=887 PQINTIEH?i (144+UAL (ETRS =

@ LET r=ns4-(nx1)

S LET d=.1%5

2 IF p<>n DR fLag=1 THEM LET

?=9 LET =ex-1: LET win+ll=
G0 SUB BE@Q MEXT Z: GO TO

L
4
S
a
z

9
6@ GO 5UB &i00
7@ HE ]
g FOR F 1 TO 87: NEXT f
a8
8
]
D

g HEXT 4501 PRINT AT 15,4;"Asi que me d
= EEEP 1.29 espido de un genio quitando
9 GO SUB S50 Bg el sombrero AHA
g EEHTSUEgg IILI 233% RnNgﬂHIZE UsR &@aal

STO
S099 REM ERROR
5019 LET r=-28. LET d=l1

@ G0 SUB 6088
@ GO_S5SuUB SSee
@ RETURN

@
2
5

LET su=seed: LET ssu=s
IF s)-ssl THEN LET ssi=s: L

ed
2 LET Segdeseed4s ¥2
@ RETURMN
]

@ REM ’!EI!!
PRINT A +10# (Mi>1) , 14+1@%FN

3
1
ég ngE623739 195+3#(n+4): RES
=

HORNEGCSSDANSQAN-1ANes6

=1
5
5
5
5
E
5
5
&
&
&
T
6230 BEEP d,
E@5@ POKE 23?=9.193+a+n: RESTORE
SR 8&d
S0E8 RETUR
6118 PRINT Nar 2+1R2# (N> 1), 1+1B%FN
eize 5335653729 195+3% (n44) . RES
6138 BEEF d,r
814@ LET CH:=USR 54000
&15@ FOKE 23729,195+3#n: RESTORE
USR Bed
516@
2533 FRINT
LEN STRS$ s: PRINT 6nns 1142 4URL
$510 RANDDMIZE &
$8ig LEL Lohvg, LET s
1
3019 DIH minil - 653@ LET Nn=INT (RND#4)
3920 FOR s=1 TO ni ES4Q LET r=nzd—(n:
3@ FOR x=1 TO s-1 E55@ GO SUB 5009
3040 GO0 SUS 4000 6600 HEXT x
goég %E aég){)n THEN GO BSUB S2@8 6618 GO E% a;gi e =
7018 PRI ;UESle program
3838 LEF onpe- v TR
= [ ondra'; ¥ »
3060 GO aUB &loQ S e rlaion P el
7@ HEXT x Hng a-cuﬁ; 2%, HR$ 1, " stic
ap GO 3SUB 4988 7020 PRINT AT 5,3, INK ;" "JUEGO
Ao LT 1 1-C.P.U DICE";AT 6,4; INK 1;“Un
s ugador’™
25 LET f‘nggaé“*i' 4agﬁ PRINT RT ?,a,"Te reto a seg
S .. FOR K=1 TO vir la secuencia decolores 4 son
NOSTRS & Ll 3 19%s ARsnrt " écg INK 2, " JUEGD
Is PR;NT CHFRS (l4a4+UAL (STRS s 7%19E5§éﬁz ?E coL 'gn AT 11,4; IN
k13 MEXT E K 1;"Dos,tres,0 tvatro jugadores
3422 BEFp 1,20 iy : L
3885 GO sSUB SS50@ it
382@ GO _TO 832 i
aﬁgvrnn z=1 TO 128 LET u=CODE winad
1016 IF PEEK (579234u) €38 THEN L el
ET nsﬁ[%# [579234+0) -1: RETURN a; T
21, CHI
A3 ﬂEEF 1 -2@ Sare
a4a SUB SS5a@ CUENnC
= :rp =2 THEN LET n=p: LET Ff' U adv
md RE%UHN ador
@ GO TO 839 8%
@@ REM FELICITACIONES aih
%UIPRINT 2+1@82in>1) ,14+18sFN Hns.1
o 4
20 FOR wv=1 TO S: POKE 23729,19 re8e "3 =
g;tg&4l nEaTnRE USR Be . 78335& at " Pulsa una tecla
i@ PoKE 2852571954380 RESTORE A e R O e L
sa NExT v HaY 5 HIVELES:
E@ RETURN N s B- 8 SENALESC- 14
8@ FOR L=l TO 2: RAMDOMIZE 31: i E- 31




112 FOR D=0 TO 12

120 PRINT AT 2+D.20; Ls((ds12) +1
TO (d+1) #l2)

130 HEXT d

ii@ PLOT 217,98 DRAU 5,0

1 GO SUB S60

160 PRINT #1,"Pylsa una tecla®

AL IN

@@ LET Lg=" CDN EL BO-TOM 2 C
OMEN-ZARA LA PAR-TIDA EHN EL NIU
EL ¥ JUE-GO SELECCIO-NADOS.

CON EL 1 REPETIR

E L3 ULTIHA SECU-ENMCIA.
COM EL 3 LA HAS LARG

fr
721@d FOR d=0 TO 14

TE20 PRINT AT 2+0,=2&; L 1d#12) +1
TO (d+ll&lz)

7238 HNEXT
250 GO _SUE 600
7260 PRINT =l "Pulsa una lecla”
PAUSE &: INPUT
727@ FOR q=2 TO 18: PRINT AT 3.2
B; HEXT 1]
?3EB CIM Csid,9) LET Csii) =""AZU
L™ LET C$(2)="ROJO": LET C&i(3)=
'UERDE": LET C8(d) ="AMRRILLO™
7350 PRINT AT 8,6, "LAS TEELAS"
7340 PRINT INK 4;AT 4,1;"0%;AT 2
;1 CHI3) 0 TO S)
#341 PRINT INK 1;AT 4,18;"0"
2;16;,c%i1)
7342 PRINT IMK 2;RT 1&,1;"Z" ;AT
2@.1;c802)( TO 4}
7343 PRINT INK B;AT 18,18 "H";AT
20,15, c8ial 2
7345 PRINT Bl "Puilisa una lecla
734 FOR (=0 TO 6: PRINT INK_T;
OUER 1;AT @,8;" IF
NEEY§:¢:"" THEN GO TO 7370
& 7350

o TO =
B: PRINT AT 0.6;"
T 20,20, " i

7588 PRINT INK 7; 21.8;"STIHON
7519 FOR u=1 TO & FOR x=i TO 38

IF POINT ix,4l=1 THEW PLOT
INK 2, x%E, 13@+y#10: DRAY E.Q PL
OT x %6 1034901 i& CRAL

7E4@ BEEP 12 B EP .2;=12
7ESQ PRINT ﬂé "Pulsa una tecta”
TSE@ PAUSE
7570 CL: CD TO 7aea

STOF

7398

B002 DATA 4,114,774 .82,34,132,1208
@

$910 DATA &,40,72,8, 126,08

Eeae DRATA 4,122,158, 1éa , 284,
8038 DATA 4,122,196 ,26,2,132, 120

£@40 DATA 8 8,40, 72,2,238,.24,0
8050 DATAR 2,126.4,250.2,132, 120,

@
BgSB DATA 4,124,4,122,66,132,120

#4970 DATA 2,25Q.4,8,16,16,45,0
&Bﬁg DATA 4,122, 1§a 122, &86,142,1

8099 DATA 4,122,56,139@,122,4,124
#4295 DATA 24 ,B80,126,258,285, 126,

60,24
ﬂléﬂ FOR f=USR "a” TO USSR "3 +87
" "READ 5: POKE f,3: MEXT [

§5e@ DATA 1,9,9.237,87.187,234,1
7,373,133 24,237,91,136,92,237,82
24=,i2,176,82, 121,50, 189,234,132
T T ST T et

2,13
2i3’,122,259,24,198,64,71,122,18,
18,18,230 . 284 ,131,95,80,6,8,58, 1
89,234
2210 DATR 79,213,229,121,254,0,4
©,8,26,119,18,15,35,13,04 243 .5
£1547,41,147,534,55 .0, 28 200 20,
18,225,265, 1637240, 1845345056%24
8520 LET t-0. FOR =@ TO 90 RE
[ POKE GRODPR4F .5 LET t1=tas:
NEXT
8530 IF t¢»11877 THEM PRINT FLAS
H 1;RT 7.4."ERROR EN LAS LINEAS
DATA 11; "SS00-8510
8540 POKE S58000,.3  FOKE 580021
FOHE B PUK 213, 4

KE S8087,20 POKE Ss@0=,34
FOKE S8009,255
A%10 DATA 79,213,229,121,254,0,4
0,8,26,119,14 15,38, 13 24 344,52
5247 41,147 534,22 0,55 ,200,20,
1?§g26 209,183,220, 191,252,208 ,354
4520 LET 1=2. FOR (=0 TO 90 REA
RE;T ?OKE 60O +f .= : LET UL=ts4s:
#8530 IF 1311877 THEN PRINT FLAS
H I.QT Tty A ERHO E LRS LIMERS
DATA " AT 1, sig”
8510 pbRe séaaa S o Rare Ss002, 1
FPOKE S800d4.2: PORE 58013,
BS50 POKE =H00%,8. FOKE sa@@a 14
E 533@?,ea- POKE E2008,

FOKE S88@
assu an :-a¢ona TO 64007 READ

POKE ¢,a: MEXT

sgga DATA 205,142,2,28,200,195,8
4520 RETURN

EEET
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;TE FALTA
ALGUN
NUMERO?

de la maior obru de consulle pub ieudu
sobre ordenadores Sinclair, que te ;
ayudara a resolver cualquier duda que
f se te plantee.
Pide hoy mismo los ejemplares que te
falten, porque ya hay algunos
numeros agotados.
(Agotados los nimeros 1, 2, 3 y §)

Realiza hoy mismo tu pedido a
Hobby Press, 5. A.
Apartado de Correos 232. " Alcobendas
(Madrid)

Telef. (91) 734 6500 |
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Alemania, 1942, La guerra ha estallado y td has sido capturado y condenado en un campo de
concentracion. La victoria esta todavia lejos y tu deber es escapar, pero no te resultara facil. Necesitaras
planear cuidadosamente las acciones utilizando toda tu astucia para escapar del campamento con vida.
Hay muchas formas de escapar, unas dificiles, otras peligrosas y, desde luego, todas requieren la maxima
habilidad y destreza.

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




URIDIUM °+* Arcade * Hewson Consultants

LA INVASION
DEL SISTEMA SOLAR

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

N

0s gobiernos de

las superpoten-

cias no saben co-

mo reaccionar

ante este des-
tructivo ataque, y €l mundo
esta empezando a pregun-
tarse si fue bueno que la il-
tima cumbre entre EE. UU.
y la URSS acabara con un
acuerdo de desarme inter-
nacional.

El objetivo de estos ata-
ques alienigenas se en-
cuentra en gue han descu-
bierto que nuestro planeta
puede ser una excelente
mina. De aqui pueden con-
seguir las materias primas
que ellos necesitan para
obtener el nivel energético
necesario en su planeta.
Asi, han dispuesto una na-
ve nodriza para recoger un
mineral de cada planeta
del sistema solar.
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Y ahientras tii en escena,
a bordo de tu ultrasénica-
super-atémica-turbo-
propulsada nave espacial
de combate. De la noche a
la mafiana te han converti-
do en la gran esperanza hu-
mana para la supervivencia
de la especie.

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

Esto es basicamente en lo
que consiste el argumento
de este increiblemente

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

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

»,?_

bien realizado, aunque qui-
zas en el aspecto grafico
llame mas la atencion el
suave y perfecto scroll de
las pantallas

Estas caracteristicas, ya
hacen que un programa ob-
tenga el apelative de scali-
dads, pero si a todo esto le
unmos que UII[illITT:I I(—?Sll[-

LR

do término, la tridimensio-
nalidad de sus graficos

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

El disefio de las naves
también es muy atractivo y

ta ser uno de los juegos mas
adictivos de cuantos han
aparecido en los iltimos
meses, entonces este call-
ficativo pasa a ser de «pe-:
quefia maravillas.




FROSTBYTE

EL BYTE QUE SURGIO DEL FRIO

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

e Arcade * Mikro-Gen

n efecto, este
Frostbyte no di-
flere excesiva
mente en su es-
tructura general
a cualquiera de los arcades
que pudieran pertenecer a
este Imaginario grupo de
los de «habilidad estratégi-
caw, grupo este al que po
drian pertenecer progra-
mas como Profanation,
Monty on the Run o Dinami
te Dan
Como todos estos juegos,
Frostbyte reqguiere por
nuestra parte toda la peri-
cia, habilidad, reflejos y pa-
l.',.'ieﬂ(.‘]':'-! cque sedllos capa-
ces de desarrollar. Pasar
cada una de estas pantallas
supone un verdadero reto,
y cada movimiento, cada
giro, cada salto, deben eje-
cutarse con una precision
absoluta: en el preciso ins
tante, en el pixel adecuado.
En estos juegos, y en parti-
cular en Frostbyte, no pue-
des pasearte por las panta

ESEVE D i

llas como si tal cosa, sino
que tienes que estudiarlas
a fondo, intentando, una y
otra vez, hasta mil si es pre-
ciso, el llegar hasta el ex-
tremo opuesto de la panta-
lla; mucha distancia para
tan poco espacio

Todos estos desmanes y
sufrimientos por nuestra
parte tendréan un uinico ob-
jetivo: lograr que el prota-
gonista rescate, uno por
uno, a su pandilla de cole-
gas, quienes se encuentran
encerracdos en tan inacce-
sibles lugares.

Y ya que hemos tocado el
asunto del protagonista,
hay que decir que es la pri-
mera vez que nos encontra-
INO0s CON una scasae asi. Se
trata de una especie de ci-
lindro sin cabeza, pies, bo-
ca, principio ni fin, que uti-
liza para su desplazamien-
to la particular técnica de
doblarse sobre si mismo.
Extrafio pero divertido,

Asi, haciendo continua-

' =T

das llexiones, nuestro joven
Kreezer, que éste es el
nombrecito de los miembros
de esta raza, deberd ir reco-
rriendo, o mas bien, relen-
tando, cada una de las pan-
tallas, hasta llegar al lugar
donde se encuentra su ami-
go raptado. Todo esto antes
de gue se consuma el escaso
filempo que transcurre an-
tes de que éste sea comido

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

Frostbyte es un juego
muy simpatico y adictivo,

perc también particular-
mente estético, pues sus
pantallas estdn llenas de
monstruos, bichos, formas y
colores que le dan una
gran brillantez al resultado
visual del programa.

Un juege para quedarse
completamente helado,
que no es lo mismo gue

quedarse frio.
i BN_IN IN_IE _BE _ii
B i A - DR TR »

*
]
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GALVAN * Arcade * Imagine

EL ULTIMO

POLICIA

uchos han sido
ya los policias

que han visita
do este plane
ta Cynep, pe
ro ninguno lo ha hecho con
exito. Tus compafieros han
ido pasando uno a uno an-
te las defensas y los androi
des de Cynep, pero ningu-
no ha conseguido neutrali
zar todos los peligr
adentrarse en e] laberinto
mortal y poner definitiva
mente fin a este reino mal
vado
Sa6lo quedas ti. Eres el
unico superviviente de la
policia cosmogdnica y la
ultima esperanza de super-
vivencia para los humanos.
Jeberas enfrentarte a todo
tipo de peligros: mostruos,
robots, androides, alimafias
metalicas, seres voladores
y alienigenas de todo tipo
Afortunadamente sélo se
trata de un juego; pero la-
mentablemente, no dema-
siado bueno
Imagine ha dado un pe-
quefio trasples con este
Galvan, pues si bien tam-

poco puede considerarse-
le como un programa malo
que baja sensiblemente
on respecto al nivel de ca
hdad que suele ofrecer en
otros titulos.

Lias razones de el escaso
atractivo de este juego se
centran principalmente en
los malos movimientos y el
peor scroll de la pantalla, el
cual puede incluso llegar a
marear por la brusquedad

T

(e ey wer

TUJAD * Arcade * Ariolasoft

EL LABERINTO
METALICO

en 19es el nom
bre del prota-
gonista del nue-
VO programa
de Ariclasoft
Este sufrido androide se
encuentra en el interior de
un enorme laberinto de am
biente futunsta y metaliza-
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do, donde debe llevar a ca
bho su misién, Por lo visto, el
procesador que controla y
dirige los destinos de tan
particular planeta ha sido
dividide en 50 pequefias
piezas, las cuales han sido
esparcidas por los recove-
cos ¥ vericuetos de susodi-

Agldiue. Lo

con la que se
realiza
Por otra parte
la zona donde se
desarrolla la ac
cion del juego es
muy reducida y excesiva-
mente estrecha, por
apenas nos queda esj
para admirar sus medio-
cres disefios
Afortunadamente, en el
aspecto de la adiccidn es

te Galvan no esta mal del
todo. Lias cosas transcurren
en la linea habitual de
corro pantallas buscando
ohjetos procurando que no
me maten y disparando
contra todo lo gue se mue-
pEero no s peor gue
cualg otro programa de
aste Npo.

Lo méas destacado de to
do el programa es, sin du

da, la ca la cual es

are-

Vs

itula, la
realmente bonita. Por lo de-
, poca cosa

mas
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cho laberinto. Por supues-
to, Gen 19 sera el encarga
do de recogerlos; o, al me
de intentarlo.

Lios escenarios estan pla
gados de peligros en forma
de extrafios seres robotiza-
dos que pululan desorde-
nadamente por el aire. Gen
19 debera esquivar y des-
truir a todos los que pueda,
con el fin de mantener lo
mas intactas posibles las
cuatro vidas de las que dis-
pone. Para ello cuenta con
la ayuda de varios tipos di-
ferentes de armas: ametra-
lladora, granadas, bombas
¥y explesivos. La primera
nos proporciona un nume-
ro llimitado de disparos,
mientras que an |ii5 restan-
tes debemos racionarlas
adecuadamente, ya dque

nos

GLIDER RIDER °* Arcade * Quicksilva

disponemos de tan sélo tres.

Para desplazarse, este
espigado androide utiliza
unos impulsores colocados
en la suela de sus botas,
que le permiten levantarse
del suelo y moverse con
entera libertad en cual-
quier direccion por el espa-
cio. Sin embarge, si lo de-
sea, también puede cami-
nar normalmente sobre la
superficie del suelo.

Tuwjad es un programa en-
tretenido, en la tipica linea
del arcade en laberinto

ero interesante

La calidad de los gréficos
el tipo medio, es decir,
bien realizados, con un
buen movimiento del per
sonaje protagonista y de los
secundarios, perc quizas
con clerta falta de belleza

esd

pldstica debido a la excesi-
va simetria de sus disefios
Actualmente existe un
buena gama en el mercado
de juegos de este tipo (Satr
quake, Riddles Den...) en-
tre los cuales este Tujad
ocuparia una posicion inter

media: no mejor gque mu
chos, pero no peor que
olros.

VUELA CON
TU MOTO

uicksilva, que
LJ{_‘EIL‘Iiil![hf.'?'ri'lr."'
s5e i'l:'] caracte-
rizado por rea
lizar progra-
mas un ftanto
extrafios, vuel
ve al mercado conun juegqo
llamado Ghder Rider, el
cual, si bien no es excesiva-
mente raro, si tlene unas
clertas peculiaridades que
le imprimen un caracter
muy personal.

Estas caracteristicas vie
nen dadas en funcidn tanto
de sus gréficos como de su
desarrollo, pero fundamen
talmente por la combina-
cion de ambos. Nos expli-
camos. Glider Rider viene
a significar algo parecido a
piloto de vuelo sin motor
(traduccidn libre), pero en
realidad al cargar el progra-
ma nos E‘.‘HCO]’I“'EIHIOS monta-
dos en una moto, de la cual,
al menos aparentemente,
no podemos bajarnos.

cDdnde esta el truco en

tonces? Facil. Como po
dréis comprobar por las fo-
tografias adjuntas, nos en
contramaos en una especie
0 cuarte]l general
(por supuesto, enemigo),
cuya superficie consta de
unos |l?I!’E¥D|Qr‘:O.‘i ue unen
unas zonas con otras. Pues
bien, si cogemos el sufi-
clenie EE'I".[JLHRO ¥ nos lura-
mos por una de estas pen
dientes, la moto se transfor-
mara en un planeador

Y es posible que os estéis
preguntando: «Muy bien,
pero a que viene todo esto
de los terraplenes, la moto
v el vuelo sin motors. Pues
viene a que se nos ha enco-
mendado la misidn de intro-
ducirnos en la base de la
Abraxas Corporation y vo
lar uno a uno los reactores
nucleares de los que esta
provisto este cuartel. Lo
que ocurre es que la dificil
estructura de este hace
que todo no pueda ser re-
corrido en un vehiculo te-

e pase

rrestre, por lo cque la ayuda
de algin elemento que nos
permita despegarnos del
suelo, nos es imprescindi-
ble

Por esta misma variedad,
Glider Rider es un juego
E?n[t'e[e:'lldﬂ Y El(’;]{][]‘.-'[), alrn
que quizas se eche un po
co en falta algo mds de ac
cion, ya que los reactores
se encuentran relativamen-
te separados unos de otros,
y entre ellos, salvo algin
que otro esporadico ataque
desde algunos bunqguers,
casi nada ocurre.

Graficamente el juego
posee una excelente cali-
dad, ya que sus buenos di-
sefios tridimensionales vy
sus originales formas y ele-

mentos le imprimen un
gran atractivo, Sin embar
también tiene un pe-
quefio pero, y es que el
cambio de una pantalla a
otra resulta un tanto «violen-
to« y, ya que los escenarios
poseen un mismo color y
parecida estructura, tardas
unos instantes en volverte a
situar. A persar de esto, no
estd mal.

o1
Jo,
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Ven a conocer el apasionante mundo de

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

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

la Feria Internacional AMSTRAD-SINCLAIR.

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

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

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

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




los ordenadores AMSTRAD y SINCLAIR!

* Patrocinada y organizada
por AMSTRAD ESPANA.,

* Horario continuo
de 10,00 a 19,30

e Entrada: 250 Ptas.

e Sorteo de Ordenadores
AMSTRAD y SINCLAIR
ante los visitantes.

f%gr— 12,13y14 de Diciembre

Palacio de Exposiciones y Congresos

P.? Castellana, 99. 28046 MADRID

ESTA ES TU FERIA




HARDWARE

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

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

omo es sabido los primeros 16
Kbytes estan ocupados por ROM en
el ZX-Spectrum; por tanto, en esle
area solo podremos leer su conteni-
do, pero nunca escribir (cargar dalos o pro-
gramar). Frecuentemenle se desea poder
disponer de una zona exira de memona fue-
ra de los 48 Kbyles habituales para no en-
lorpecer el contenido presenie en la mis-
ma; pero esto no es posible dado que los
48 kbytes (exactamente 49.152 byles) es la
totalidad de RAM en el Spectrum normal v
Plus
Sabido es también gue existe una zona
en la ROM cuyo contenido esta a FFH, su
longitud es de 1,170 byles y estan sin utili-
Zar porgue resultaron residuales cuando se
coniecciong el software de la ROM, Con el
montaje que proponemaos en esta ocasion
se podra obtener el maximo parlido a los
16 Kbytes ocupados por la ROM conwirtien-
dolos también en RAM, dando solucion al
problema mencionado v a olfras aplicacio-
nes que iremos citando a lo largo de estas
paginas
Decir que no se puede escribir en las di-
recciones acupadas por la BOM no es de
todo exacto, simplemente ocurre gue con
esla operacion no se obliene ningun efec
{0, ya que de hacerlo se escribiria sobre va-
cio. En modo lectura en los primeros 16
Kbyles no se produce |la habilitacion de la
ROM para evilar el enfrentamiento acciden-
tal de dalos entre lo que sale de la ROM,
y 1o que se prelende escribir en sus direc-
ciones. Con nuestro circuito se pueden sus-
tituir por RAM estatica la totalidad de la
ROM. Para obtenerlo basta con conectar
la tarjela en la parte posterior del ordena-
dor y acluar por softlware o manualmente
sobre la misma.

20 MICROHOBBY

Primitivo de FRANCISCO \

Como funciona

Explicar todo lo gue hemos pretendido
de nuestro montaje puede ser complicado
en pocas lineas, por lo cual la figura 1 ha-
bra de ser una eficaz ayuda para conseguir-
lo, por aquello de gue «Vale mas un dibujo
que mil palabrass

En la figura hemos representado los blo
ques de la CPU, la ROM v el de nuestra
RAM. Por supuesio que entre todos ellos
existen las conexiones convencionales (bus
de direcciones, control y alimentacion). pe-
ro para nuestras pretensiones unicamente
es interesante el bus de datos

Cuando nuestra placa esta inhabilitada,
en modo lectura queda direccionada la
ROM y en modo escritura lo estara la RAM
eslatica, Es decir, que en estas condicio-
nes la ROM puede ser leida, pero no escri-
lay la RAM estatica puede ser escrita, pe-
ro no leida. En el dibujo se ve cdmo en lec-
lura los dalos fluyen desde la ROM a la CPU
y desde esta a la BAM en escritura.

Esta aparente complicacion tiene senti-
do en cuanto a que de esla forma se pue-
de pasar todo el contenido de la ROM a la
HAM, sin ningun proceso de paginacion y
sin la intervencion de puertos, elc. La apli-
cacion de esto es la de volcar en RAM el
conlenido de la ROM para luego bloguear
la ROM y que el sistemna operativo corra en
RAM, con lo que sera facilmente alterable
(pokeable) a voluntad.

También en este modo, mientras la ROM
esta habilitada, se puede usar la RAM es-
tatica como un buffer auxiliar para softwa-
re en donde guardar o escribir datos. La for-

A

ma de recuperarios se verd mas adelante

Cuando se pasa la tarjeta al modo dos,
a ROM queda inmediatamente blogueada
y en su lugar se pone la RAM, gue natural-
mente habra de contener previamenie el
sistema operativo o cualquier otro softwa-
re de propia invencion. En este segundo ca-
so la RAM estalica puede ser leida o escri-
ta. En |a figura 1 el paso de un modo a otro
se representa por un conmutador. En la rea-
lidad se puede manejar desde software 0
manualmente por hardware.

Brevemente, en modo uno la ROM pue-
de ser solo leida vy la RAM estatica s6lo es-
crita mientras que en modo dos la ROM se
bloquea y la RAM puede ser leida 0 escrita.

El esquema eléctrico

El corazon del montaje es la RAM esta-
tica. Comercialmente la maxima capacidad
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en estatica es de 8 Kbyles, por lo que he-
mos tenido que asociar dos de ellas para
cubrir los 16 Kbyles. La evolucion de las
RAM eslaticas ha sido muy notoria en el Ul
timo par de anos-llegandose a un cierto vo-
lumen de integracion, lo cual ha hecho po-
sible el presente montaje. La RAM utiliza-
da pertenece al grupo de las llamadas RAM
CMOS que ofrecen un bajisimo consumo
juntoc a un tiempo de acceso de 150 nano
segundos, suficientes para el Spectrum. Su
patillaje es practicamente idéntico al de una
EPROM de la misma capacidad, aunque en
nuestro esguema hayamos cambiado el or-
den de sus buses por razones constructi-
vas para eliminar puentes. En una RAM
pueden hacerse eslas cosas debido a gque
el contenido se le introduce una vez conec-
tada al circuito y solo le dura mientras és-
le se halle alimentado.
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FIGURA 2. Esguema eléctrico de la RAM paginada.

mandos.

FIGURA 1. En este esquema de blogues se mues-
ira la conmutacion del bus de datos hacia AOM
o hacia RAM. En posicion 1 la ROM puede ser lei-
da y la RAM sélo escrita. En posicion 2 la ROM
queda bloqueada y la RAM puede ser escrita y lei-
da ocupando desde la direccion 0000 H hasia la
3FFFH.

En los recuadros se resaltan las funciones de los

La RAM estatica liene cualro entradas
de conlrol

OE (QUTPUT EMABLE) que se lleva di
rectamenie a MBEQ, esto es el permiso pa
ra el acceso como area de memoria. WE
(WRITE ENABLE) que va a WR. es el per-
miso de escrilura. CS1 v CS52 (CHIP SE
LECT 1y 2) son los permisos de direccion
En estas condiciones el blogue de RAM es-
lalica gueda acotado entre |las direcciones
0000 H v 3FFFH cuando las entradas an-
teriores son pueslas a cero por el micro-
procesador

El direccionamiento entre los dos chips
de RAM se efeciia mediante el bit de di-
reccion A13, el cual hace que las entradas
CS2 de una y otra pastilla de RAM funcio-
nen opuestamente mediante una pueria
MNOR acluando como inVersor

El esquema eléctrico de la figura 2
muestra la totalidad del montaje, sigamos
lo para entender la filosofia del circuito

El biestable tipo D de la parle inferior es
el agente conmutador entre los modos uno
y dos; puede ser'cambiado por software o
bien manualmente sin gque por ello se pro-
duzca ninguna perlurbacion en el conteni-

|do de la BAM, Manualmente se conmuta

MICROHOBBY 21
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FIGURA 3. Detalle de los circuitos integrados que
intervienen en este montaje.

DESENSAMBLE DE LA RUTINA
18 LD  HL,HB886

2 LD  DE,H8e68

3 LD  BC,H4868

a LDIR

58 LD  HL,H33FC ||
] LD CHL), 428
78 INC HL

88 LD (HL),He8
98 RET

mediante dos pulsadores que funcionan an-
tagomcamente ¥ aue hemos denomn minado
RAM-ON v RAM-OFF. Con ellos se consi-
gue habilitar 1a RAM o no respeclivamen
te. Cuando se oprime RAM-ON la salida C
se pone a ung con lo que de inmediato se
bloguea la ROM interna del ordenador a tra-
ves de |la senal ROMCS. La salida Q nega-
da hace lucir al LED, indicador de RAM ac-
tivada, y abre las puertas OR subsiguien-
tes para permitir que la RAM estalica sea
leida, o bien escrita a lravés de |as entra-
das de permiso CS1 de la RAM

Cuando se activa el pulsador RAM-OFF,
la salida @ va a cero desblogueando de
nuevo la ROM y la salida Q negada pasa
a uno, con lo cual queda cerrada la pueria
OR que le sigue. cerrandose tambien con
ella la senal de leclura (RD) hacia la RAM
En este estado el LED se apaga indicando
que de nuevo se ha entregado el control a
la ROM

En principio la sefal de escrilura no se
bloguea porgue la RAM siempre puede ser
escrita. Mo obstante hemos incluido un in-
terruplor en serie para evilar delerioros for-
tuitos e indeseados en el contenido de la
RAM. Esta proteccion fue necesaria porgue
en nuestro prototipe hubo algunos proeble-
mas curiosos con el propio compaortamiento
de ia ROM que comentaremos en la fase
de puesta a punto en la segunda parte de
gste articulo

Los pulsadores RAM-ON y RAM-OFF so-
lo entregan un nivel bajo cuando se produ-
ce la senal MBEQ en evilacion de que al-
guno de ellos se oprima fuera de lugar, por
ejemplo en medio de la ejecucion de una
instruccion

La entrada R (RESET) del biestable lleva
una célula de temporizacion (R1, C1) para
que éste se posicione en el estado de re-
poso en el momenio de ser alimentado lle-
vando O a cero y Q invertida a uno

El biestable también puede ser conmu-
tado por software y para ello utilizamos la
direccion de puerto FFDFH (65503), esto
es: Bit A15 a uno y A5 a cero. Con el bit
D4 del bus de datos se introduce en el bies-
table el cambio deseado. Asi si desearamos
que el biestable conmutase como si hubié-
ramos oprimido RAM-ON, habria que intro-
ducir 10H (16) por el puerlo FFDFH. Para
el caso contrario habria que introducir un
00 H por el mismo puerto. En la segunda
parte trataremos ejemplos de aplicacion y
el manejo de este dispositivo.

RUTINA PARA COPIAR LA ROM EN RAM
10 FOR A=31232 TO 51251
20 REFD &

3@ DATAH ;17,0 ;8,84 ,8
7:178,33, ,282% g9 3l 94242:2,%%

4@ FPORE A,B
5@ NEXT A

&8 RANDOMIZE USR 31232
7@ OUT 65503,

3
Q
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SIMULACION de ORBITAS

PLANETARIS f I

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

a rutina que realiza la gestion de

uno cualquiera de los planetas

5 la situada en la linea 2068 v
sucesivas del listado 2, publicado la pa-
sada semana. Esta rutina lo primero que
hace es borrar el planeta de la antigua
posicion cogiendo las coordenadas del
mismo de la direccion donde marque el
puntero de tabla correspondiente, asi
como ¢l tamano. Luego realiza los cilcu-
los de la posicion real del planeta para la
rutina de impresion, asi como donde esia
el grafico que hay que borrar de entre
los 72 que hay definidos v lo borra de la
pantalla haciendo una llamada a la ruti-
na de impresion que arriba comentamos.

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

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

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

Resulta que la ULA, cada 20 mls., in-
terrumpe al Z-80 para generar la senal
de video que vemos en nuestro monitor.
Ademads hay que tener en cuenta que la
sefal de video que proporciona nuestro
ordenador es de 312 lineas, es decir, la
mitad que lo que suministra TVE a
nuestros televisores. Las 625 lineas que
proporciona TVE se divide en dos cua-
dros de 312 lineas cada uno; un cuadro
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contiene la informacion de todas las li-
neas impares y otro la de las pares.
Nuestro Spectrum hace lo mismo pero
solapa las pares y las impares debido a
que la senal de video no posee el impul-
so de sincronismo que separa estos dos
tipos de lineas con lo cual tenemos las
312 lineas mencionadas anteriormente.

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

Lo que a nosotros nos interesa es que
con la instruccion HALT se detiene el
microprocesador hasta que llegue una
interrupcion exterior, Esta interrupcion
la presenta la ULA cuando va a refres-
car video con lo que conseguimos que
el software que haya detrds del HALT

BRI T TSR PN D e 2
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1. BLOQUE DE BYTES

DATOS CONTROL

1 ESDDEIDD7124DD78@5CD 15546
2 AAZZDD7S8&DD74@7DD7S 1230
3 @BDD74@9DDLEASDDLLE]1 1009
4 DD7E@4ESO7DD77RAFEDS 1192
S 2B0A47DDSEPZDDS56H317 773
&
7
B
q

LINEA

1@FDEBDDALPBCSDDALOC 1384
DDLE@PBDD&SEFCDBBEADD 1515
SE@BDD&LFFCDCOEADDTS 1419
@8DD74@9C11PEICT1IAAE 1189
18 77231310FFCIFS7CEADT 1245
11 FE@7280324F1C?7DFEE® 1385
12 3809C&206F7CDA&BTATF1 1887
13 C9C42046F24F1CT4BEELE 1344
14 JeQOPed0eeoeeeeenssz 7
15 CEBEE1@@P200000000008 454
14 OPOB7824BEF2000000000 352

17 @oSo0pdeasi248Fa3eoe 371
18 OPEPeelePadPPaBR3ICE 214
19 F1369000000000000000 289
2@ @DOI4BF3IIgg0s0odeode 379
21 wPEPPPBF@ICEF 4488000 534
22 POPPSePed0ae] 1938B8FT7 275
23  LPPOOP00020000000013 115
24 @APBFALOOPIOOPIPBPPS 358
25 @09@158408FDIGOIRSAB 284
26 OPO0PO0DPDZOPABEBFDE® 425
27 0oSe0000030200082084 36
28 FB21307522DPEB214@9C 1179
29 2ZDZEB215@C3I2ZD4EBCD 1473
3@ D&AEBCI7IECZADPEBAEZT 1593
31 A4623I7EZ2I2ZDPEBCDOEEC 1198
32 21DFEA118D2O3D28B8319 649
33 1BFATSLCDSPEAZADPEBAE 1490
34 2346237EFEQPPZPPB2130 441
35 7S5Z2DPEB1BECCDZEECZ21 1342
36 DFEAL1PDBSID2BOI1718 &4
37 FACD&PEACDIEECCT2288 1457
38 Oe0eP@PPIABOSCATCS21 &27
39 204E1110271910FDAEZ3 589
48 46237ECDPEEC21DFEAL1 1193
41 @DP@3D2BOE3191BFACDES 717




THET

PO (73] il
42 EAC11@DC2161EBPLL7OE 1151
43 7@CDAPEAIE®@IZ1DECCT 1225
44 FSCEAZESLF7I954F7885 1387
45 A47EIF1C@PPA3AICECIC 1129
46 321CECE4P7FE@72801CT 1854
47 3A1DECCH472B20CEE732 1057
48 1DEC21S4EBESDDE1DD4E 1591
49 @ADDA60S76CDEGEAZLSE] 1083
5¢ EBPLLTPE7OCDAPEACTCE 1489
51 C7321DEC2141EBESDDE1 1554
52 DD4E@A4DD46@S5746CDAGEA 1252
53 2154EB@LLTOETOCDEPEA 1122
54 C921DPEB113975CDATEC 1467
S5 CDB7EBIABPSCFESLIZBED 1433
S& 21D2EB11409CCDA7ECCD 1528
57 B7EB3ABPSCFE22BDAZL 1243
58 D4EB11S@C3CDA7ECCDB7 1687
59 EB18CC228BEB2291EB22 1316
&9 ATJEBZZB&EBEDS3IBIEB3IE 1649
&1 JFDBFECBA7COCICIP00 1450

DUMP: 60000
BYTES: 608

LINEA

0 P00 P 5 e e e

ok ot ot ol LR LR TAT ST ALRERTREREAT V] (]
01 0P e 15000 0~ 0 1 G0 5 50400 0 ~J 1 Y 8 0 P89 000 0 = O 1 (R 12 690D 00 ~J VAL 4 GO T 12

2.° BLOQUE DE BYTES
DATOS

72008502880088087020
20030 APARDA3EAA4L400
44004400320000020200
P2RR1CRR220P220022008
1CePP203220R0R0RRERR

1100110011000 EQ22000 &

PORNRAAAA7ARABHA088R
2280270202002 0222000
2235802449044 004400380
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este perfectamente sincronizado con el
barrido de pantalla.

Hasta que la ULA empieza a mandar
la informacion correspondiente a la me-
moria de pantalla pasan aproximada-
mente 6 ms. Es decir, disponemos de ese
tiempo para hacer todas las operacio-
nes necesarias de pantalla sin que se no-
te ningtin parpadeo en nuestro monitor.

La rutina de impresion es capaz de
borrar un grafico cualquiera de los que
ha de manejar vy volverlo a imprimir en
este tiempo; el tnico defecto es en el ca-
so de que tenga que imprimir uno de los
planetas gordos en la parte superior de
pantalla pero el programa de calculo es-
ta disenado de forma que esto no ocu-
rra nunca con lo cual tenemos que esta
técnica se muestra perfecta para esta
aplicacion.

Como podéis ver, en la rutina de ges-
tion de un planeta, linea 2210, se en-
cuentra un HALT estratégicamente si-
tuado, exactamente antes del borrado
del planeta para que se pueda cumplir
la condicidn vital para este método de
que no pasen mds de 6 ms. antes de que
esté realizada la actualizacion de pan-
talla.

Si queréis probar lo que sucede qui-
tando el HALT de antes de este borra-
do, haced un POKE 60322,8 con lo cual
conseguiréis que la animacion del siste-
ma planetario vaya como cinco veces
mas rapida, pero los planetas no se des-
plazardn con la suavidad y precision an-
terior sino con un notable parpadeo.
Para volver a la normalidad teclead PO-
KE 60322,118.

Gestion del sol

La rutina que esta situada en la linea
3020 y sucesivas se encarga de borrar el
grafico del sol que esté en pantalla, mar-
cado por STATUS, e imprimir el com-
plementario usando la misma técnica
que la rutina que anteriormente hemos
comentado. Ademads hay que actualizar
STATUS.
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Este cambio entre los dos grificos del
sol se realiza una vez de cada siete que
gestionemos un planeta tal y como se
deduce de la linea 3850 del listado 2, con
esto logramos que la actualizacion no
retarde practicamente nada al movi-
miento de los planetas. Al tener dos gri-
ficos del sol e ir alternando los mismos
sucesivamente, logramos ¢l que se pro-
duzca la ilusion de que el mismo tiene
una gran actividad.

Para algunas orbitas muy cerradas al
centro puede ser un obsticulo el propio
sol para poder ver la orbita bien. Con
estos dos pokes lo quitamos: POKE
60446,201 v POKE 60421,33. Para vol-
ver a la normalidad restablecemos sus
valores primitivos: POKE 60446,58 v
POKE 68421,205. No hay que calcular
una orbita determinada si quieres verla
varias veces: con un RUN 488 al Basic
logramos arrancar la animacion.

Gestion de todos
los planetas

El planetario en un principio se pen-
50 para ammar un solo planeta pero lue-
£0, debido a que el CM permitia intro-
ducir otros dos planetas sin enlentecer
el invento demasiado, se aumentaron
sus prestaciones a un maximo de 3 pla-
netas. La rutina de gestion de estos pla-
netas esta situada desde la linea 3440
hasta el final.

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

153 @O3E02dRr 18081344802 S18
154 11200=203600416100430 259
155 J30P43ADRP41EDPR41290 726
156 ©P210E0ORES20D12ACROR 612
157 C180@083E08 PRVBR1F 414
1568 OePLREBCOPRIRA2R10589@ &35
159 91016202V CABA21ES802 386
168 DEBB2OF5802004801088 346
161 722132900A395600060C8 848
182 OP1FEOVRPRRNRRPBFERAA 174
163 3460004D10Q024480088 573
164 DBR1REA4Q1AF4COIOERL S1i4
165 Ble7E40184 2843888 545
166 9945004RABOOO3IVERRROF 634
167 BOP0R20@23EARANACI1808 391
168 12A49022520046110047 456
169 2DOVEAARSRAB1F280836C 1199
179 DOOB4RES@E19CER432108 915
171 42510027E2R010E4008QC 668
172 1600Q3EQOQPRAR0RR0R0 251
173 002000002 0020000002 @
174 DO2202202RRVO1FOROAE 247
175 9Cevess2enl1129002308 =204
178 BR23968040504040FS40 1026
177 41BE4042074040CE4R21 815
i78 BEO21288013F 12Q0872 B85S
179 POREACR0R1FRAA20QRRR 259
180 222000202002 02202020

181 @220RARRRPARARPRRBFS 248
182 OPA30G62PR4ASARRBG4E8 466
183 11844011CB4020282020 533
184 7CAR2@DLaI2183AV2067 898
185 2012CH840129440@9FB8@ 925
186 0@43900232EQ2Q2Q0QFB8QRR2 318
187 @P02RPR2002020020008 @
188 Q222220222222 2QR220202 @
189 Oe7CReR1830002548004

1898 4R400BC2200B8FS5AA1B14
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tualizaria también. Lo mismo haria en
caso de un tercer planeta. Poner mas
planetas todavia es cuestion sdlo de am-
pliar esta rutina y modificar el Basic pa-
ra que pokee las tablas organizadas de
forma de que teniendo una capacidad
para cada orbita mas pequena pudiesen
caber mas orbitas en la memoria del or-
denador.

Realmente, memoria sobra para po-
der meter facilmente 20 planetas debi-
do a que una orbita bastante amplia
puede ocupar una media de 19000 octe-
tos. El Basic tiene en cuenta que quera-
mos hacer o6rbitas extremadamente
complejas y cede 10000 octetos para ca-
da orbita (10 veces mas de lo necesario).

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

Los graficos

Por ultimo, antes de usar el planeta-
rio hemos de tener en memoria los nue-
ve grificos de los planetas definidos
ocho veces asi como los dos del sol. Es-

191 10193ES@105D901081D08 796
182 1233920064 20004AR2004 469
193 FC40021CH29183200@7C 730
194 P00 RRAVOBRdDRDDARRA @
195 0000000 ddadaRR0Rd @
196 OR22RO3FBAARAC188212A 426
197 4@0225200461100472D@ 578
198 O©CAABDROLIFEZ8BE36CERE8 375
199 49EGRB19CE8A432100425 640
202 10@27EZAR1R2E4228C 188 576
201 PO3ESS20200200000088 62
202 PPPDP0POPRRRORRAROd @
283 PPRPPORAAR1IFRPRRERCA 319
284 PR9S2001129002308802 S32
285 395804050404 8F 342418 372
288 64042074040CE4021908 531
2087 ©@21288013F10R0872000 403
208 EGOCOPd1FAPO0P2PBARed 319
209 220000000002 BaRaR

212 2PPAPVRAARRPRRRFERRA 143
211 3P60204A9Q0289480118 S96
212 44911CB402028202@07CA 622
213 @=29DB202103AR2067201 392
214 @OCE4010944009FB80@43 S84
215 GOPed30E000BFBA0RRR0R 431
216 0R200P2DO0P0RRORRR0R °
217 220200222 200002228087 7
218 COPR15300R25450044A4 605
21 P@SC22PREESAR1IR14101 474
220 @3ES9196D09010810R103 498
221 392986420084RA20@4FC4 826
222 0e21C80018302007CR0Q SQ4
223 000000 00R0ARA0A0RA0 @
224 QPO20200000220020000Q @
225 P1FO2AAABEACARRARA1Z2 287
226 PPPP13CI0000202BER0R 423
227 420040Q004RF4000@510E S79
228 EPROS1S89A20RE0246000 1022
229 O@46RA0AP8011200@4849 672
238 49904PF240002112800@ 613
231 1029000009720000RE4C 262
232 QeRAP1FPORRRRPRPRR0A 241
233 D220 R0R @
234 020222200202 00F30RPA 248
235 9306000025V 90RPARSE4L 260
236 6£eP21015CR002000 4.2

tos graficos ocupan un total de 4032 oc-
tetos v van ubicados en la direccion
61000 de la memoria. Solo es preciso te-
clearse las datas del listado 3, ejecutar
un DUMP en la direccion 58000 y gra-
barlo en la cinta donde tengamos el Ba-
sic y el CM, a continuacion del mismo,
con la orden SAVE especificando como
comiendo la direccion 58000, como lon-
gitud 4032 y como nombre «graficos».

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

Esto es todo. Como veis, tanto el Ba-
sic como el CM permite una gran flexi-
bilidad no solo a la hora de manejarlo
sino por si queréis ampliarlo o modifi-
carlo a vuestro gusto, cosa esta que, con
las explicaciones que hemos dado y los
comentarios del listado fuente resulta
bastante facil.

237 207A000R408770004@C4 725
238 DOPR424R300840235008 573
239 492892002024A00020879 597
248 Z2000129B9400008145009 405
241 P4B90DROA326RA0RRBFE 478
242 Q2029020000020 002028 @
243 00022022 000000200000 @
244 DOOP02D7CROPAP183002Q 256
245 Q204000@04F242Q00080R 598
246 EOP01P0P100218300030 333
247 20&3553&2@5258032025 586
=48 150R2011REP220044880 349
249 10125833193:9009aa¢4 418
2590 APPPR4PA40P2Q2SCEARR 460
251 91932090997 CAJARARARR 272
252 2022022202 AR2000

253 P2R200P0R0PAQ0ARRD3E

254 DPPPRRC18022R14240080 452
255 @27920028040570200800 264
256 OPEPPRS1ESOPR1021DCOR8 443
257 18313490101 28C0R010@8 315
258 D42Q01002240008092800 323
259 @O0lE48P9042258000205 235
260 ZP0PQ1ZE400000C9B000 472
261 QV3E0AAIAA0ADR00PARD B2
262 OPOP2POPRORRLARRAARR D
26 202022 RR1FPARRAREd 127
28 caaaaan1aeaa Co2ed Soo
265 2343204 0F 215
2686 ¢GBB0810EEGGBBIBBHBE Si2
267 0BR046P008046ARROED1 214
268 12900042454 00048F2400 229
269 @21128029010290000Q97 357
278 2 Coo2RalFaaee 35S
271 290222220020022200200

272 0002000000200 0200002 @
273 O0eeFSee2Ve30c00R0RsSe 367
274 S9PPEPSELBPP01R15CA0 468




o

[l e e S toptit s ot Sl e B LTI e
Ja2 Q202202000202 02RR20002 B
391 QOPQ0PAPOOABBABRALFC 253
J02 OPOPRGREPAPPRATEBRARd 275
383 13C74000204F20004048 S53
204 lldaipEel22Rc2000828 369
385 8112580@80RA1ABARBB2E 914
308 40000P28600DERB2ABRR 77O
307 B81l80209004139990@4134 680
308 1000Z20P0B200R11964008 319
385 @92488000743P000RQ1FC 468
312 22222220Q202000202200 @
311 Q02002 AFEARDARR3RS 262
312 BSO00RS3C4P0RPSEIABE8 653
313 1927900020200B002044 371
314 £80004000040040804400 473
315 40580400481 724004014 S63
316 34004041540040C01408 S41
317 209CCHAR209APB2D1004 602
318 190222 BCB2000QR4824008 457
319 @3AlC02RPOFEQRPARORAR 546
320 029220 2R000RRP000008 @
321 @87/FePePR182CPA0R29F 618
dJ22 Z00eR4Fl1DedRAB13CEed 7iz
323 1010040@10224400200@ 186
324 D2ORZR44AZ0D20ZEERARD 442
325 200B9200200R1AGD2828 321
326 RAAGO2PERPORPR1P4EELOD SO2
327 1240240208022 8020455 220
328 GCPPRR24120000100CR00 644
229 @A7FR0RR00QPQ0QQRR08 127
338 002020 POPRRR3IFEORd 191
331 QOCl6@20014F 10000278 507
332 ECOPP4R9E4L0RBR80200 491
233 98112200100001801022 126
334 S100101435001005C900 392
335 10950De01010550210238 215
336 ©OSPVeB27320008258200 278
337 942104900023 2CH0R20120 294
336 C2PPORESCOPRA3IFSRR0 EBD
339 ePRARARARA0CLRRR0RR8 @
2490 QGORPROIFCORRAPEABRARRE 495
341 POR/BBRVR13IC74200204 486
342 F200040401000408910@ 408
343 PEQOQEORE112880030R 347
344 1AREOVER2E4L8Q008028680 rFo2
345 ©@28082ASRVO81802800413 371
346 990004134 10202008208 373
347 0B1196400009048000074 458
348 J30Q200Q1FCRR2R2002R00 271
349 Q0200000002 0RRAR0RAF 15
358 EQ00Rd3RS580R0RS3IC4ad 639
351 O@9EIARLR 19279000202 344
352 0RS2R20448B004000040 402
353 P40289440040500400401 315
354 72400401434004041540 407
355 P40CR1402209CCEBAB2GT 435
356 RARS22199410000B8CEB200 E72
357 @P482400003A1B000R20F 205
358 EQ02202000000000000@ 224
359 Q220202200 7FRRRRR18 271
360 2CPAR029EZRRRR4FIDAD 419
361 @9813CEP0191092400182 386
362 24400200002002044A20 246
363 O20286A0V20PB9200200 S19
364 ALAGR2O2PARVPAEVERPRAD B63
365 0QlR4F64201040040008@ 704
3EE 20800046590000241208 373
367 QR10OCORORO7FRA02082 288
368 PO20RP0PRO0RC2000008 @
369 QPA3FS2PPOC156000014 39S
370 Flo0@2278ELPDQ4PSE4® 836
371 00808020208112200100 468
372 00100102251001014350 221
373 91025C9001005Sa02@121 Sz28
374 OSS001030050P@B27320 446
375 00B826820004010400023 445
376 2CE0R012090000RES60R 347
377 QO23FSelR20000R92R88 251
378 Q0220000002 20020002 @
379 020000000005 40020050 149
380 1400000000000 1B3FE100 251
381 PO3RABBRRA4LSSS544000AR 649
382 AARR11SSSS1022AARAGEG 843
383 2555554806AARACA4DS5S 979
384 SERLOARARAARLDSSSS64 1042
385 BRARAAAR@4IDSSSSE4@ARR 1037
386 FAARG4DSSSSE4QEARAACA 1215
387 2555554B802ARAABOA115S5 851
288 S551000AARARRRA4555440 678
389 @e3ABS2RA1OFELSAQ20@ 483
3992 QOP0RPER14i000P054008 169
291 922002200002 00222202 @
392 OPe00VRRRAPPARA290808 210
393 QRA2002200R0FEGAAB235 424
394 SHBARERACRRAEDSSE20 833
395 O1AAABRB23SSSS8ARBAA 859
396 ARCO255555480RAAARAAG 1151
397 4DSS5S5S64QARRAAAG4DSS 1019
398 S5642RRRRRAR4LSSS5564 1042
399 OARAARAR2SSSSS4806AA 965
408 AACAZISESSEER1ARABRR 1045
421 @BDSS620006AACAAR23S 572
402 SEEQPDOFEQRDORPBRRZRE S85
403 OP200802000ARAROANAd 210
484 QRA22P0QRP22DO202002 @

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 4040
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Sélo hubo tres
ganadores, pero
nos envidasteis una
auténtica
avalancha de
pantallas. Este
rincon estara
reservado para ir
mostrandoos
semanalmente
los frabajos que
quedaron
clasificados
entre los cien
primeros
puestos.

Manuel Simal
Gandara.

(Santiago de
Compostela). 25
puntos, N.° 100,

Ignacio Huet Gran-
dona. (Valencia).
25 puntos. N.2 99,

Moisés Vilalta Pons.
(Berga). 39 puntos.
o el i
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Hoy publicamos el listado
hexadecimal que contiene
vna de las rutinas mas
importantes y,

osiblemente, la mas
compleja: la de control del
movimiento del personaje.
La explicacién de dicha
rutina comenzard en este
capitulo y la continuaremos
en los dos siguientes.

La rutina de movimiento del personaje va

a utilizar una serie de variables muy impor-
lantes que nos proporcionan datos sobre la
posicion v estado del mismo. Todas las va-
riables necesarias estdn agrupadas en diez
bytes, que se ubican a partir de la direccidn
23498, En la figura 1 se encuentra la lista de-
tallada. CORS indica las coordenadas de
nuestro personaje. DIFI indica cudl ha sido
la dltima figura que hemos dibujado en pan-
talla (hay un total de 8 graficos distintos para
nuesiro personaje). ANIM es el contador de
la animacion. Jaime tiene tres graficos dis-
tintos para la izquierda y otros tantos para
la derecha, pero las fases de animacidn son
cuatro (si no sabéis por qué, repasaos la ex-
plicacion de la subrutina de movimiento de
wbichos»), asi que ANIM variara ciclicamen-
te de B a 3. CHOFLA ya fue mencionado
al tratar de la subrutina COMCHO. Es un
banderin que indica si nos hemos chocado
o no con algtin «bichox». ESTADO es un in-
dicador que nos servird para saber si Jaime
estd andando o quieto o cayendo (todo esto
con un @), o esid encaramado en una esca-
lera de huesos (con un 1), o esta saltando
(con un 2). INDTA v DIRSA son variables
que solo se utilizan en estado de salto. IND-
TA es un contador para saber en qué mo-
mento del salto nos encontramos. DIRSA
nos indica en qué direccion estamos saltan-
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do (1 para salto hacia la derecha, 2 para salto
a la izquierda y @ para salto hacia arriba).
Por iltimo, NUPA es el nimero de panta-
lla donde nos encontramos.

Todas estas variables hemos de inicializar- HISTB“IQ DE UHA HIJNlJFlHEIH i
las al entrar en una pantalla y reinicializar- © st o e
las cada vez que nos maten dentro de esa
pantalla y tengamos que aparecer de la mis-
ma forma que la primera vez que entramos
(ademas de por el mismo sitio, aparecer sal-
tando si al entrar en la pantalla estibamos
saltando, ete). Para hacer esto, cuando en-
tramos ¢n una nueva pantalla, v tras calcu-
lar las coordenadas donde debemos apare-
cer y algunas otras cosas, hacemos una co-
pia de estas variables en la direccion 55574,
indicada por la etigueta VAPER (ver lista-
do del capitulo 5, casi al final). Cada vez que
nos matan, restauramos las variables tras-
ladando diez bytes desde VAPER hasta
CORS. Probablemente recordaréis que en la
rutina de inicializacidn v presentacion se
trasladaban 18 bytes desde VAMAIN (ver
el mismo listado, encima de VAPER ) has-
ta VAPER. VAMAIN contiene los valores
con que estas variables deben inicializarse,
Si cambidramos los valores de los diez
bytes que empiezan en VAMAIN
podriamos conseguir que el jue-
£0 comenzase en otra pantalla,
que apareciésemos saltando,
cte. Esta técnica de trasladar
bytes a VAPER la utilizare-
mos otra vez cuando tengamos
que hacer que las galletas de la
suerte nos teletransporten.

Antes de empezar la explica-
cidn hay que precisar un deta-
lle. Aprovechando la forma
de codificar los datos de los
«bichos» direccionales,
pensamos que podria que-
dar bien hacer una pantalla
en la que los «bichos» camina-
ran de espaldas. Esto no es nada complica-
do, basta con definir un «bicho» direccio-
nal que comience caminando hacia la dere-

g Lt

cha, en lugar de hacerlo hacia la izquierda.
Pero también desedbamos que al entrar en
esa pantalla, nuestro personaje caminara de
espaldas. Para esto hay que comprobar ca-
da vez que pasamos de una pantalla a otra,
si estamos en esa pantalla, y si lo estamos,
hacer lo necesario para que nuestro perso-
naje ande al revés. Pero si no estamos en esa
pantalla, debemos comprobar si acabamos
de salir de ella, y entonces hacer lo necesa-
rio para que nuestro personaje vuelva a an-
dar con normalidad. La pantalla elegida es
la 35, una de las pantallas aisladas. Para ha-
cer que el personaje ande hacia atrds, lo que
haremos es cambiar la direccion de sus gri-
ficos a derecha con la de sus grificos a iz-
quierda. Estas direcciones no se encuentran
en tablas, como ocurria con los «bichos»,
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sino que se encuentran dentro del programa,
formando parte de instrucciones LD HL,
nn. Si volvemos a cambiar de lugar las di-
recciones de Jaime volvera a andar hacia
adelante, asi que bastard con que hagamos
una subrutina que cambie las dos direccio-
nes de sitio v llamarla una vez al entrar en
la pantalla ¥ otra vez al salir de ella. Hay
una rutina, gque veremos proximamente, que
se encarga de hacer los calculos necesarios
para salir de una pantalla v entrar en otra.
Dentro de esta rutina, tendremos que com-
probar si la pantalla a la que entramos es la
35, De ser asi, llamamos a la subrutina de
inversion de movimiento y activamos un
banderin para que desde otra parte del pro-
grama podamos saber que nuestro personaje
esta al revés. Para este cometido utilizare-
mos una variable del sistema no usada: la
que se encuentra en la direccion 23728, Si
el bit A de esta variable esta alzado, nos in-
dicara que la inversion del personaje esta ac-
tiva. Como el registro 1Y tiene 23618 (no-
sotros no lo modificamos en nuestro progra-
ma, ¥ ése es ¢l valor que le adjudica el siste-
ma operativo), para referirnos a 23728, pon-
dremos 1Y + 118. Ayudados por este bande-
rin, en otra parte del programa, comproba-
remos si ya no estamos en la pantalla 35 v
s1 ademas la inversion sigue estando activa.
De ser alirmativa la respuesta a ambas pre-
guntas, bajamos el banderin de inversién y
llamamos nuevamenie a la subrutina antes
citada para que nuestro personaje vuelva a
la normalidad.

Es va el momento de comenzar con la ex-
plicacion del listado. La rutina comienza en
GAMA, punto al que se saltaba desde la ru-
tina de presentacion e inicializacion, cuyo lis-
tado fue publicado en el capitulo 5. Si ¢l ban-
derin de inversion esta alzado v no estamaos
en la pantalla 35 (34 para el programa), lla-
mamos a la subrutina INVPER, que se ¢n
cargara de hacer que nuestro Jaime
vuelva a andar con nor-

malidad, v baja-
mos el banderin.
Ahora calcula-

mos la direccion
que le corres-
ponde a la
pantalla den-

tro de la tabla
que comienza en
33536, de la que
hablamos hace dos
semanas. Si oen esla
direccion hay un 255, es
porque va habiamos
estado antes en la
misma pantalla. Si
no lo hay, lo pone-
mos y sumamos 188 a
nuestra  puntuacion
utilizando la subrutina
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CUATRO BICHOS SON UNAR MULTITUDJ

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

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

En BIFIN, tras dibujar todos los «bi-
chos», comprobamos si existe © no un ob-
jeto especial, saltando a NOSPC si no lo
hay. De haberlo, comprobamos si nos he-
mos acercado a él. Esto lo hacemos con la
subrutina COMCHO, pero antes de llamarla
debemos preservar el valor de CHOFLA que
indica si hemos chocado con algin «bichoy.
I'ras volver de COMCHO, CHOFLA con-
tendra 255 si estamos junto al objeto y @ si
no lo estamos. Tomamos este valor v restau-
ramos el anterior valor de CHOFLA. Si no
estamos cerca, saltamos a NOSPC. Pero si
lo estamos, comprobamos de qué objeto se
trata. Sies menor que 18, se trata de comi-
da, v saltamos a COMFON. Si es 18, se tra-
ta de una galleta de la suerte, y saltamos a
OALLEF. En caso contrario se trata de una
vida y en este caso ponemos en SPAR el va-
lor necesario para que suene la musica co-
rrespondiente. No hay que modificar tam-
bién SPOR como otras veces porque la mu-
sica de recoger una vida no se repite; suena
una sola vez v después continia la musica
que estuviese sonando antes de coger la vi-
da. La llamada a BORRAG es para borrar
de la pantalla el dibujo de la vida extra. Aho-
ra EL1111]!]'[3|'11I11]E15 Hl [enemos ya once \'i(E{I_S,
v dle ser asi, no las incrementamos. En ¢l caso
de que las incrementemos, debemos también
actualizar el namero de monigotes del mar-
cador, e imprimirlo avudados por PRINTE.
Ahora hacemos una pausa para esperar a
que termine la musica de vida extra y salta-
mos a NOSPC,

A COMFON llegamos cuando nos hemos
acercado a una de las diez comidas. Com-
probamos si es la que nos toca comernos,
v si no lo es, pasamos directamente a CO-
MI para que la proxima vez nos Logue la si-
guiente comida. Ponemos la musica de re-
coger comidas, borramos el dibujo, suma-
mos 20 a la puntuacion v hacemos una pau-
sa para esperar a que termine la musica de
recoger comidas. Tras la pausa, si ain nos
quedan mas comidas por recoger, saltamos
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a NOSPC. Pero si va nos hemos comido las
diez, llamamos a la rutina de felicitacion
(que serd publicada en el wltimo capitulo),
multiplicamos la puntuacion por diez, lla-
mamos a la subrutina de tabla de récords v
volvemos a RESET para comenzar una nue-
va partida.

GALLEF es la rutina de encontrar una
galleta de la suerte. Primero borramos el
grafico de la idem, luego incrementamos
GCONSU, variable que nos indica el niume-
ro de galletas consumidas. Si va hemos con-
sumido muchas o, lo que es lo mismo, si va
nos quedan muy pocas, saltamos directa-
mente a la rutina de teletransporte. Si aun
Mnos f.lllt.'d‘ml“ unas cuantas, lenemos menos
posibilidades de ser teletransportados. En
TELEP se pone la masica de teletransporte
(que es la misma que la de recoger comidas)
¥ esperamos a que termine. Ahora elegimos
aleatoriamente uno de los 4 grupos de 10
bytes que se encuentran a partir de TATE-
LE. Estos grupos de 18 bytes indican los va-
lores que deben tener las variables citadas
al principio de este capitulo para aparecer
en las habitaciones deseadas. S6lo podemos
ser transportados a cuatro pantallas distin-
tas, tres de las cuales estan en la zona de las
aisladas. El teletransporte se hace efectivo
saltando a NEW2.,

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

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

KEMRE es la subrutina de leer el jovstick,
cosa gue s¢ hace levendo el port 223, Para
que [a lectura tenga ¢l mismo formato que
la del teclado, debemos pasar el bit de mas
a la izquierda (1éngase en cuenta que para
la lectura del joystick, el de mas a la izquier-
da es el bit 4) hasta la derecha. En la figura
2 podéis ver el formato de la lectura tanto
de jovstick como de teclado,

En KEYREA se guarda el resultado de la
lectura, va sea de teclado o de joystick, en
la variable MOVIM. A continuacion, ayu-
dados por una pequefia subrutina de la
ROM, comprobamos si se ha pulsado BRE-
AK (CAPS SHIFT y SPACE a la vez), en
cuyo caso interrumpimos el juego v saltamos
a RESET. Si se pulsa la H, entramos ¢en el
bucle de pausa, esperando a gue se pulse una
tecla para continuar el juego, A continua-
cion viene la comprobacion de si hemos cho-
cado con algin «bicho» saltando si ha su-
cedido asi a LESS.

Entramos va en el corazon del juego: es
de las siguientes lineas de las que depende
la forma de comportarse nuestro persona-
je. Casi se podria decir que cambiando es-
tas lineas podriamos hacer otro juego dis-
tinto. Empezamos tomando las coordenadas
v la direccion del altimo grafico dibujado de
nuestro personaje e insertandolas en el buf-
feer. La primera vez que se pase por aqui
en cada partida, la direccion del dltimo gra-
fico serd 23396, donde se encuentra un gra-
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fico en blanco. va que atin no se ha dibuja-
do ninguna vez el personaje. Esta direccion
llega a DIFI a traves de los diez bytes que
se trasladan de VAMAIN a VAPER vy, pos-
teriormente, de VAPER a CORS. Compro-
bamos si HL contiene dicha direccién (bas-
ta con comprobar H, pues no hay ningtin
otro grafico con el byte alto igual al de es-
te), v si es asi, colocamos en DIFI un 65344,
direccion de uno de los graficos hacia la iz-
quierda. Si no hiciéramos esto, al empezar
el juego, Jaime no estaria, apareciendo al
Movernos,

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

it AR T

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

Ahora, con los listados basic v hexadeci-
mal que publicamos, vamos a ver los resul-
tados practicos. Teclear en primer lugar el
programa . Grabarlo en cinta con LINE 19,
Teclear el listado 1 con ayuda del cargador
universal C/M, haciendo DUMP en 40000,
Grabarlo en cinta aparte con nombre «cm7
I». La longitud es de 2185 bytes. A conti-
nuacion cargar el programa del capitulo pa-
sado. Al terminar la carga, pararlo con
STOP. Cargar el listado 1 con LOAD «cm7
1»CODE 55849,2185. Grabar a continua-
cion del programa 1 todo el blogue con SA-
VE «cm7 2»CODE 44576,20968. Borrar la
memoria v cargarlo desde el principio con
LOAD ", Al finalizar la carga, el juego co-
menzara a funcionar automaticamente. Tras
elegir la opcidn de movimiento deseada y
pulsar @, aparecera JAIME en la primera
pantalla. Podremos saltar, andar y subirnos
a una escalera de huesos si tenemos cerca al-
guna. Cuando perdamos las cinco vidas, se
nos pedird el nombre v entraremos en la ta-
bla de récords.

Como aiin no estan tecleadas las misicas
de presentacidn, felicitacion, tabla de ré-
cords, etc, ni los nombre de las pantallas,
habra muchos momentos en que sonara rui-
do en lugar de musica, y todas las pantallas
se lamardn  «?777277779227777
blicaremos todas las musicas que quedan, ex-
cepto la de la tabla de récords, que la deja-
remos para mas adelante.

LISTADO ENSAMBLADOR

(movimiento de personajes 2.° parte)

VARIABLES DEL PERSONAJE
Direccion | Variable | Significado
23498 CORS. Coordenadas.
23500 DIFL. Direc. Gltima figura
dibujada.
23502 ANIM. Contador animacion.
23503 COFLA. | Banderin de chogue.
23504 ESTADOQ. | 0: Normal (andando,
cayendo...).
1: En escalera de
huesos.
2: Saltando.
23505 INDTA. Contador de salto.
23506 DIRSAL. | Direc. en que se salta.
23507 NUPA, Nimero de la
pantalla en curso.
Figura 1.
FORMATO DE LECTURA DEL TECLADO
Bit 0: SALTO
Bit 1: DERECHA
Bit 2: IZQUIERDA
Bit 3: ABAJO
Bit 4: ARRIBA
Bits 5a T: NO USADOS (puestos a 0}
Figura 2.
VALORES DEVUELTOS POR SUELO, TECHO, IZQUP y DEREP
Valor | Significado
0 Vacio (no hay nada en esa direccidn).
1 Mormal (piedra, caramelo, etc.).
2 Corazén de manzana (mata).

Figura 3.

422 PROP LD A(DIRSA) 454 AOR &
40 A A 457 R 2ME

L] RN NEE 450 RROA

425 0 L 459 SWE LD (DIRSA) A
424 NOCE  DEC 4 ] w a2

47 R ONLPISIC %41 LD (ESTADD) A
42 e L (13 0 A,255

429 W L# 43 P s

43 POSIC LD BC,(CORS) 444 DXSAL X0R A

31 CALL TECHD 465 LD (ESTADD),A
an A A 46b P INSFIN

a3 JRZ,OMMSAL 447 TABSAL DEFR 0,-2,2,-2,8,-2
43 DEC A 270 2,2,72,2,-2,2,7,
435 P NZ,LESS 2020 20,2,-2,2,0, 2,
434 LD AH 2

a7 rFo128 448 DEFB 2,8,2,8,2,-2,2
438 JRC,CNSAL ]

499 LD He 449 TATELE DEFE &, 14,188,918,
448 CONSAL LD AH B0,0,0,0

4 a0 4,8 ] DEFE 24,8,108,91,8,
44z i BA 8,8,0,8,2

443 W (coRs),Bc 471 DEFB 14,88, 188,91 ,8
444 CALL SONID B,8,0,0,33

445 WAL a7 DEFE 18,88,108,91,8
444 Lb WL UBIFD 027

47 A A 473 WOVIN DEFEB B

448 P2 NEIN e g5 LD WL,543N

bl -2 475 LD (SPAR) HL
45 P 1,DER 47 0 H,2z8

431 10 an LD {BFPOS) KL
452 NISHP LD WL,45248 478 LD KL, (WAPERIZ)
453 L0 IFDHL 49 LD BC,(WPER)
459 INISAL #eD ¢ L] W A

455 7 5WE 481 CALL INSDIE

L] Lo g08 SH4 Eal LD AR
483 LMUER HALT 587 B B
484 DOMZ LWUER ELE] L&

Ll L0 &, UID4S) 587 ALCA
484 DEC & SiE 0 BA
a7 LD (VIDAS) A 511 o 3
488 JF M2 NEW 32 ADD A, 128
4E9 EALL SCOC0 513 L0 WA
] JF RESET 514 b AB
471 SUELD PUSH HL 515 A 14
452 FUSH BL 514 b BaA
453 b A8 517 b AL
an4 D A4 Si8 LA
45 s BA 519 A
454 JROTECEHH 528 LA
497 TECHD PUSH WL 53] A0 A
458 PUSH BC 522 W La
499 Lo A8 523 b AL
SR8 TECOH oND 7 524 o B,
541 R B 525 COPATE AMD 7
582 HUITE XDE 4 534 I a2
93 REAL POP BC 57 JR 17,0050
584 PP HL 578 INC &
505 RET S B0SU LD OE.B




530 LTEC EM AR 419 [« B ] THE FOP HL 785 DEFN * INTRODUCE TU B2 RST 14

531 LB AR ] JF NP NEWZ e ING & HMBRE" 873 JR W
532 ADD  HL BT 821 DEC A mna RET 784 DEFR 72,18, 4 P74 ENTE LD 4,21
533 L 822 LD (GEONSUY A 711 NOSEA XOR & 787 e = 875 S8 B

5M B N0 23 (LTI 2 P REAL SRR 676 BUBDS LD  (HL),37
535 DEC # 424 CALL RELLE 713 ADSCO LD HL,SCOREeS b DEFE 27,184,255 877 INC WL
534 BN NOSU 425 P NBdZ 714 L0 {HL),255 789 SCOC0 LD WL, PRISCOe2E B8 BEE A
537 o Dy 426 FIGOP LD  HL,45448 1S DEC HL 90 oL 879 IR N EUBOS
SINOSU [P 2 a2 L a8 714 ADD A, IHL) i LD DE.SCORE G899 WUESCO LD KL MUSTFE
538 JR NI DT 428 ] nz LD (WL A MWIBUSL LD B B4l LD (SPaR),HL
48 W Ed 28 RLCA 718 b ES 3 FUsH ¢ g82 L0 (SPORY,HL
1NDT X AFAF 438 BLA 719 L0AD LD A, (WL ™ PUSH HL B33 CALL ®HDéB
547 biC & 431 ALCA bk ] (s I T LAS LD ALIDE) 2] W a2
543 JR N2 LTEC a2 oo b IR G ERRD e (P (R B35 CALL 5633
584 LW &l 433 W EA br] e 1e M7 INC 0E =13 L B2
545 DEC © 434 ADD WL, DE bral 0 (HL A e N HL B8 PAINF  HALT

544 JR2,REAL 433 RET 7 DEC R kil R L HENS £38 D2 PAINE
547 LD Ak 436 SONID  PUSH WL 725 INC (HL) 1] JR M MATS 58y L0 HL,TESCO
544 A A &7 PUSH BC 726 INC KL L DML LAS ] CALL FRINTE
49 JE REAL 438 b A 7 JR LD B82 MENS  POP ML 91 YR 4
558 DEREP PUSH HL ki) SRL A 728 D DEC WL 643 LD DE,34 897 BKPR LD KL, 22528
551 PUSH BC 48 3 7% DI LOAD Ba4 ADD  HL,0E ] PUSH AF
52 A &1 Lo Hp b | L0 HL,TBWRD 5 POFDE §74 B AR A
553 AlD A, a4z b L4 bE| CALL PRINTE B4 DEC € ] FOP AF
554 W Ca a4 ¥0R A i) L0 WL, SCOREeS o7 dR - N2,BUSC [ ¢z
555 B BECOH 4 Lb B0 733 Lo HL) 32 86 JF HUESCD 877 B G
§54 12008 PUSH HL 6451050 OEC K be] RET BI9 MAYS LD WL MUSIFE #re NER

587 PUSH BC dd T (254,48 735 IMJPER LD ML,(COMIZHL) 218 LB {SPOR) HL 999 A0 A,
558 W A &7 JR NZ,HNCE 7% LD DE,(COND241) 811 LD {SRAR) HL oFE MENL  RLCA

559 DECON AMD 7 48 b WL 737 L0 (CONDZ¢1D, ML 812 CALL NED4E 91 RLGA

548 JROH2KUITE LLl XOR 14 b (T TETT RN 813 a2 2 R

54 o aB 45 DINZ LOSO 739 RET Bi4 CALL 5633 w1 AL

562 RLOA 451 4P REAL 48 BORRAG LD @, INUPR) 813 LD KL FELITE e w7

541 RLCA 57 WE  INC DE 741 CALL DIReM Bl4 CALL FRINTE 985 INC A

544 W ba 453 BNE LOSD 742 NG HL BI7 POP DE e 02
545 BN 3 654 JF REAL 743 INC ML 818 FUSH DE P W 878
544 A0D &,128 4STESCAL LD A0 744 L0 (HL), 255 819 LD HL,PRISCO 44 i i
547 b Ha §54 A 7 743 LD HL,0BHC B8 A o o s
548 L AL 457 [ B | 744 LD A, dHL) 821 SBC HL,DE i o

549 T isg IR N2 ESCACD 747 L0 (WL, 255 v I 2LARE Wi Ll

7] SR A 457 AR A 748 AD A0 7] W B 4 AR-A

571 SRL A ) RET 748 0 D B2 Gl : N A, {254y
572 S A ¢61 ESCACD PUSK HL 7% A0 AR 825 LD HLPRISCOHIZS L w2
o L En &2 PUSH BT 71 A0 A B2 LD DE,PRISCD: 4% 14 M &

34 o Ap 483 P4 52 oD 827 LO0R Lt FET N2
575 w0 N 444 Ik NZ,DOSCER 753 b Ea BZB LARE  POP DE e EX  af
74 ADD AE 45 A0 AL 7 L0 WLESPTAR B9 POP HL #17 N &

57 LA 464 b ca 75 a0 L6 £ b BE, g )
i o aB 447 DOSCER LD AL 754 LD E,(HL) -] LDIR e oR L, BUCPR
579 - 48 oD 2B 5 INC HL e b W28 L) EI

588 Uk CORATE 487 b L 758 LD H,{HL) 833 ADD ML,DE #21 JR  BUCPR
541 BIRIVE LD A8 Ll Lo Ak 5 b LE B L 8, 922 IFIN  EQU %

582 [ S | 671 D 252 48 [ ) 835 R A 923 NUPR  BOU 23587
593 IR L MOEN &2 b Ba 741 EX  AFAF 834 Lb (25 A V24 SUHIVE EQU 41984
L] b B,149 673 o AB 742 LD BC,(ComE) 87 LD tIvedsd, B 525 DlALL EQU 42117
585 LD A, (NUPA 674 RLCA 743 P i gmawn b LS W26 WKE  EQU 55HBS
84 SUE 4 475 RLCA 764 LASCA  DEFE # B39 W HALT %27 TECLAS EQU 55089
507 IR COMEX 674 o DA 743 TESCO DEFB 27,8,18 B4 DEC € i CHOFLA EQU 23563
68 NOEKU LD B0 n a0 3 766 DEFH *L0S MEJORES® a b L 929 CORS  EQU 23478
569 LD &, CNUPA) 678 A0 A, 128 237 DEFE 13,13, 13 B2 EIH RST 54 ¥30 RELLE EQU 55020
51 T 679 L Ha 748 PRISLD DEFE 13,13,13 843 L0 4,023 931 DIF1 EOU 23504
591 R COMEX ] WAk 749 BERN * oo R B4 Lo (p-500,0 %32 INSDIB EQU 42075
502 EXROMD LD A,C 481 T R e R T R A B4 (F . 933 ESTADO EQU 23504
593 &l A B LA m BEFR 13,1313 Bdd J& 1,BNTE 34 COMCHD EQU 42158
574 R N2MOEXIZ 483 SBL A 7 BT - i 847 o2 935 VITELD EQU 55442
595 o c,24 484 e T TR S S Il b B T B4E ko 2,0EL ¥36 FINGFD EQU 41414
e LD &, (NUPR) 685 w a0 1 nirit'sau = 847 P on 937 RANDI EQU 55045
597 DEC & [ A0 22 L5y 858 J&CLBIN P38 DIRRH EQU 5553
58 RO 8 A0 AE i ulp e sace 851 oW 739 ESFTAB EOU 55597
599 NOBXIZ LD €8 468 i Rl g o e (i 852 IR NCBIN 548 DINASU EQU 42183
&4 L0 A NUR) a8 B i DEF 13,13,13 85 [T P41 INOTA EQU 23595
841 INC A 458 W AB s DERE S e 854 T 542 DIRSA EQU 23504
482 COMEX LD (NUPAD,A i Mo 7 LU 555 B 743 AMIM  EOU 23592
43 PUSH BC 2 A2 m DEFE 13,13,13 B84 & NEEIN 944 VIS EQU 55383
a4 o 91 IR 2,DOFEL m DERM 8| e 57 4 945 SPAR  EQU 41185
[ JR NZ,cAD1 474 I A Bt UL LY E58 BT 14 44 SPOR  EQU 41187
b (ALL TMJPER 495 DOPEL EX  AF AF L DEFE 22,4,08,47,44,1 S8 INC WL F47 NEM  EOU 54733
a7 SET #,{1v4118) 76 LD AL 3,13,13,58,46,13,12,13,51, 240 HE B 4B NEWZ  EQU 54741
BB CAD)  CALL DIALL 47 I H 4% 81 ] 749 WAPER EQU 53574
89 POP BC 558 [V m DEFR 13,13,13,52, 44 B2 DL Lb AR 50 SCORE EQU 55397
418 LD (CORS),BC 99 JR NZ NOSCA 113,13,13,53, 44,255 843 W A 951 DBJAC EQU 95504
1] LD WL, (BIFTY % LD A, (L) 768 FELITE DEFE 18,7,17,8,22,1 244 W1.BIN 952 COBAC EQU 55595
612 A 781 P2 ne 845 DEC WL 953 COM1  EQU 55385
613 CALL IMSDIR 2 JR NI NDSEA 781 DEFH " IREMHDRARUEN fibd DEC B 754 GLONSU EOU 55584
614 LD HL,CO8S b} A0 RL,BE e 867 b 4,8 953 PRINTE EQU 41572
615 LD DE,WiPER T BN AF AF 82 DEFB 72,12,4 868 BT 14 %56 TEMARC E0U 55386
e L BC,18 5 DEC & 3 DERY *HAS CONSEGUID 4% D A5 957 RESET EQU 54471
a7 LOIR T JR M2, DOPEL 0. RECORD" a7 BT 16 58 BEPOS EQU 62112
818 LD &, (GLONSUY 7 PO HL 784 DEFB 22,14,7 871 ] 59 MUSIFE EDU  SE4E0
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SE LO CONTAMOS A...

una H-II:- .II.II. 1013 s6lo

puerta de la deres "[ ydel 1

.s[r.."'--..-a.
;- i | -r; § (Jue nos
! A1JUnos 1'#" l'(“' I"f" Nl{ E.llll
las tecl dSI ‘[ G, H, V y B. MANIC MINER,
POKE 35136, 0; PROFANATION, POKE
47684, 0: ASTRC CLONE POKE 58760, 167,
ZAXXON, POKE 48825, 255
Marc Casanovas (Badalona, Barcelona
quieres matar a Warlock en el juego A
mist, hay que hacer lo siguiente.
En primer lugar depositar los 4 0131'
gicos (anillo-vasijalampara- |If|~.]'ih ]
en el arcén del santuario, el IJN;JH:
mo no podras dejarlo hasta que no
viertas en oro. Para lograrlo de!
el conjuro «Transforme. Una vez de
los 4 objetos Pnel arc onde Lloramcsu ger |r 5
distintas partes del pergamino magico que
han ido apareciendo segun
do los objetos magicos en el arcén )
queda sequir el camino que nos indique el
disco llameante, para encontrar la guarida
de «Warloks v destruirie,
Recordad que el conjuro «T
de color amarillo
A quien pueda interesar (Espafia v parte
del extranjero). Para ir ..md cir pokes en los
juegos, hay que hacer dos separaciones cla-
ras de los mismos En primer lugar existe el
grupo de los programas con carga turbo, pa-
Ta CUYo acceso es necesario teclearse pre-
viamente un programa cargador en el cual
se incluyen los Pokes. Por otra parte estdn
los programas que no poseen este tipo de
cargay alos que se puede acceder siguien-
do los pasos siguientes: teclear '\.rlE.‘lu,F
y esperar a que en la pantall C
mensaje 0.K.; parad la cinta; al puls
recerdenla IJdTI'[m|r'l un pequefio listado; edi
tar la linea e introducir iInmediatamente an-
tes del RANDOMIZE USR, que siempre apa-
recera en ella, los pokes correspondientes.
Teclead RUN, Enter y poned de nuevo en
marcha la cinta.

Transforms es el

p(}ﬁll‘

per-
cuT 050
emandel

EQUINOX

En el juego «<EQUINOX» hay que
coger una especie de circulo pa-
ra utilizar el transportador de la pan-
talla de la taladradora gigante. Una
vez hecho esto vamos a una panta-
lla en la gue hay una pequena tala-

una forma rapida Y |

rarlo.
g 1 nSOD

\aletray

30 RANDONICE ce

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

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

CYBERUN

Ultimete se haga completamente invulnerable
POKE 37254, 0@ inmunidad total

JASON’S GEM

i pulsas las teclas S, W y

A cuando estés en el me-
nl, obtendras vidas infinilas

Este truco ha sido ofrecido
por gentileza de Mikel Gurbin-
do. de Pamplona

mador Merchan, de Madrid, a quien, si mal no me equivoco, ya le hemaos publicado al
guin que olro ruco, Nos envia una nueva carla en la gue incluye un truco mas gue intere-
sanle. Se trata del mismisimo poke para que la nave protagonisia de este buen |uego de

SPINDIZZY

argador al canto. Y muy majo. Para obte-

ner vidas infinitas en este entretenido jue-
go de laberintos. Las gracias a Bilbao, a Aitor
Garay para ser mas exactos.

1B CLERR 24832:
" CODE

3@ POKE 65141,154: POKE 65148,
29: POKE 65149,25S
= 4@ FOR i -rEESEQTTU 65321: RERD

POKE i,a: M
S@_CATR 62,281,508, 144,188,62,2
@1,50,17,169,195,0, 178

EB RANBOMIZE D4R’ Bi18

LORD "*"CODE &S




I_u electronica:
un mundo en continuo avance.

TV y video, HI-FI, microinformdtica...
Descubra las Ultimas novedodes

en Expo-Electronica’86.

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

€LCovie ngtas

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

SPECTRUM COMMODORE
AMSTRAD AMSTRAD DISK

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

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

Con unos maravillosos efectos raficos, técnicamente excelente, este juego es claramente un Nam. 1.




Cargador Universal
de Codigo Maquina

Me gusiaria que me explicaseis
como y para qué se uliliza el Car-
gador Universal de Codigo Magui-
na y que me digais donde puedo
conseguirio.

Miguel A CANCELO - Bilbao

1Al copiar un listado en Codigo
Méquina, es muy facil cometer
errores, ya que se trata de una se-
rie de numeros sin relacion aparen-
te. Para evitar este problema, deci-
dimos wtilizar un formato en nues-
tros listados de C/IM que redujese
al minimo la posibilidad de come-
ter errores. La solucion adoptada
fue traducir los nimeros a caracte-
res hexadecimales y agruparlos en
lineas de 10 bytes, es decir, de 20
caracteres (en hexadecimal, cada
byte queda representado por dos
caracteres). Al final de la linea va
un numero en decimal, que es la
suma de todos los byles de la linea.
Por olro lado, cada linea va nume-
rada y la numeracion ha de ser con-
secutiva para que no se pueda omi-
tir ninguna ni cambiarla de posi-
cion. A un listado con este forma-
to, le hemos denominado «codigo
fuentes,

El Cargador Universal de Codigo
Magquina es un programa, desarro-
llado por MICROHOBBY, que per-
mite introducir este codigo fuente
y volcarlo en la direccion de memo-
ria adecuada. Ademas, lleva a ca-
bo una serie de chequeos sobre ca-
da linea introducida para detectar
posibles errores y permite salvar en
cinta la parte de cddigo que se lle-
ve introducida.

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

Mo obstante, y debido al gran ni-
mero de nuevos lectores que tene-
mos, hemaos tomado la decision de
volver a publicar en el nimero 101
el Cargador Universal de Codigo
Maquina acompafado de las ins-
trucciones para utilizarlo. El progra-
ma es muy corto y se tarda menos
de una hora en copiario.

B

TVIMonitor

SCREENS

Acabo de comprar un ltelevisor
con un conector para ordenador
que lo fransforma en monitor. Ro-
garia infarmacion para utilizar tal
posibilidad con mi Speclrum.

Pedio MOSQUERA
La Coruna (42)

[JEfectivamente, existen un gran
numero de televisores que pueden
ser.transformados en monitor, pe-
1o asequrese de que el suyo estd
en esle caso, ya que hay otros que’
llevan una conexion para ordena-
dor por delante, pero se trata de
una toma de radio-frecuencia, no
de video.

Si la toma de su televisor es de
avideo compuestos, podra conectar
el Spectrum si instala previamente,
en éste, una salida de svideo com-
puestos, Esta salida se inslala con
un conector hembra tipo «RCA» de
chasis. El contacto central se co-
necta, mediante una resistencia de
10 ohmios, al mas exterior de los

[\

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

Hecho esto, solo queda unir con
un cable y los conectores adecua-
dos, la salida de video del ordena-
dor con la entrada de video com-
puesto del televisor, y conmutar és-
te en posicion de monitor. Si su te-
levisor tiene entrada de audio, pue-
de conectarla a la salida MIC del
Spectrum, para que los efectos so-
noros e oigan por el televisor.

Me gustaria saber como puedo
guardar mis pantallas con la ins-
fruccion SCREENS y poder hacer
mis presentaciones.

También quiero preguntarles cé-
mo puedo hacer para mover mis
gréficos en los juegos. por media-
cidn del teclado.

Jose £ BIEDMA - Alicante

[JPara guardar una pantalia, pue-
de utilizar la instruccion:
SAVE "NOMBRE" SCREENS
Aungue todos los disefadores
graficos disponen de una opcion
que permite guardar la pantalla. Pa-
ra cargarla en algun programa, pue-
de utilizar la instruccion:
LOAD " “SCREEN$
La forma mas sencilla de mover
un grafico por pantalla es la si-
guiente:

1.* Lalinea y columna donde se
encuentra el grafico se almacenan
en dos variables.

2.* Cada vez que se desee cam-
biar el grafico de posicion, se bo-
rra de la posicion actual {esto pue-
de hacerse imprimiendo un espa-
cio), se allera el contenido de la va-
riable correspondiente y se vuelve
a imprimir el grafico en 1a nueva po-
Sicion,

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

Cambio de teclado

Me dirijo a ustedes con el unico
fin de saber donde venden el kif del
leclado Plus, ya que el cambio de
teclado que realiza Invesirdnica lie-
ne un Precio excesivo.

Davnel RIVES - Madrid

[IEI kit para convertir un Spectrum
normal en Plus no lo venden en nin-
guna parte, pero en cualguier tien-
da de ordenadores encontrara un
gran numero de teclados adapta-
bles al Spectrum de mejor calidad
que el Plus y a un precio mucho
mas razonable. Entre los mejores,
podemos citar el Indescomp, los
Saga 1y 3, y el DK'tronicks. Segu-
ramente le resultard mas ventajo-
so montar cualquiera de estos fe-
clados que recurrir al Plus, ~.

FICHA N.° 9

g

* COCHE

DINAMIC REGALA “~
UN CUARTO DE MILLON
DE PESETAS

:Cuél de estos vehiculos no utiliza PHANTOMAS?
* COHETE

* HELICOPTERO

* No se admiten fotocopias.
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@ COMPRO libro de Codigo Magul
na o bien folocopias a bajo precio. in-
teresados escribir a; G Carretera Es-
tacion, 10. Albox (Almeria)

@ VENDO Spectrum Pius, con ca-
bles, fuente de alimentacion, cinla de
demostracion, instrucciones en caste:
llano & inglés. Poco uso. Comprado en
abril 88. Precio 20.000 plas. Interesa-
dos llamar al tel. (91) 464 34 41. Pre-
guntar por Carlos

@ ESTOY interesado en intercam-
biar ideas, trucos, para el Spectrum 48
K. También vendo ZX-81 con la mem:
brana del teclado estropeada, lo de-
mas esta en perfecto estado. Escribir
a Daniel Sendarrubias Retamar. Aptos
Niza Blg-c, Bjo. A 03550 San Juan (Ali
canle)

@ VENDO Spectrum 48 K con cin-
ta de demostracidn, manuales y un
gran numero de revistas, Can botdn de
resel incorporado. Todo por 31.700
plas. Liamar al tel. (33) 248 16 81. Pre-
quntar por Salvador

@ VENDO 5VI Speciravideo 328 de
B0 K, dala-cassette SVI-904, Quick
Shot IV, fuente de alimentacion y dos
manuales. Todo en perfecto estado por
salo 45.000 ptas, Interesados en la
compra pueden llamar al lel (26)
37153 79, Juan Mufioz. C! Marino Blas
de Lezo, 24, 5.°. 46011 Valencia.

@ DESEARIA intercambiar todo ti-
po de informacion de rutinas CM, po-
kes, mapas y esquemas perifaricos, lo-
dos sobre Spectrum. Tambien quisie-
ra contaciar con alguien que haya he-
cho algdn circuite de MICROHOBBY.

ni I

In‘?resadns st il 1.9423 tanea Precio a convenir. Todogenper- @ VENDO Spectrum 48 K compra- @ VENDO Specirum 16 K con el

56 35 55 o bien escribir a la siguiente f

direcciin: Ramdn Marlinez Sanz. /G fecto estado. Interesados llamar a Da- | do en noviembre 85 por 25.000 plas., manual en ca_stallano. cables, fuente
" vidaltel 651 66 37 de Madrid. A par- | mas de 60 revistas de MICROHOBBY,  de alimentacidn, cinta de demosira-

Sardn, 109. Saron (Cantabria)

® COMPRO |a membrana plastica
del teclado (1a que lleva los contactos
y es lraslicida) a quien haya cambia-
do a un teclado profesional por el pre-
cio de 500 ptas. Inleresados conlac:
tar con el tel. 155 82 50 de Valencia o
bien escribir a; G San Luis Beltran,

racleristicas de la impresora a la si
guiente direccidn: Juan José Carrasco.
Gl José Zaidua 13, 2° D. Tel (94)
493 28 85. Porugalete (Vizcaya)

® VENDO 7 Spectrum 48 K, trans-
formador de corriente, cables, dos i
bros, la cinta de demosiracion. Todo
gllo por solo 16.000 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccion; José
Antonio Castillo Talledo. G/ General
Mola, 23.B, 7.° lzqda. Laredo (Santan:
der). Llamar al tel. (942) 6063 63

® BUSCO las instrucciones del jue-
g0 «Elites tanto e lioro como el manual
de instrucciones, preferiblemente en
espanol. Vendo Joystick Gran Capitan
En perfecio estado, por 2.000 ptas. Los
interesados escribir a Fernando Angel
Cerrato Lopez. Avda. Felipe II, 28, 7.°
4. Sevilla,

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

® VENDQ Spectrum Plus, transfor-
mador, cables, manuales inglés y cas
tellano, interface lipo Kempston Joys-
lick Quick Shot |1, cassette Computo-
ne, unas B0 revistas de MICRO-
HOBBY. Toda en buen estado por so-
lo 30,000 ptas. Interesados llamar al
tel. (93) 309 15 68. Preguntar por Juan.
® VENDO Videopac G-7400, dos
joystick y 4 cartuchos de carga instan-

lir de las 20 horas.

® DESEQ que algin lector me man-
de las instrucciones del Gens y Mons-3
en castellano. Llamar al tel. (926)
54 06 02 anles de mandarlas. Pagare
gastes de envio.

@ URGE vender ordenador Spec
trum Plus, con lodos Sus accesorios
cables, manual, cinta, embalaje al pre-
cio de 28.000 plas. Joystick Quick Shot
Il e interface Kempston por 3.500 ptas
Revistas del 1 al 8 de Input (nuevas)
por 2.500 ptas. Todo junto al increible
precio de 35.000 plas. Interesados lia-
mar al tel. (975) 30 10 11 Almazén, S.A
Preguntar por Mari

® VENDO interface programable In
descomp, nuevo, por 3.000 plas. Inte-
resados escribir a fa siquiente direc-
cidn: Joan Ferandez Boluda. Avda, de
Madrid, 198, 5.° 2.2, 08028 Barcelona
Sélo de Barcelona

@ VENDO 7x Spectrum Plus com-
prado el afo pasado, con cables, cin
ta y fuente de alimentacion. Precio
24.900 plas. Interesados escribir a
aparlamentos Benelux, edf. Luxembur-
go, 1, 3.°. Chipiona (Cadiz)

® DESEARIA contactar con al
guien que estuviera dispuesto a ven-
der un monitor color para Spectrum.
Interesados contactar con Arturo. Tel
(947) 201952,

® DESEARIA que algin lector me
enviara las instrucciones en fotocopias
del programa Pentagram a cambio, si
lo desea, le envio los pokes de dicho
programa o bien pago las fotocopias
y los gastos de envio. Enviario a Mer-
cedes Ruiz Cortés. G/ Queipo de Lia-
no, 7. Almendralejo (Badajoz).

20,000 ptas. Llamar al tel. 793112
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blanco. Ademas regaln rewistas. enviar
ofertas a Juan Ferndndez Serran. Av-
da. Merigiana, 589, 1. 1.*. 08033 Bar

celona

@ VENDO oor cambio de ordenador
ZX Spectrum Pius, co los ac-
cesorios, embalaje original, fuente, ca-
bles, etc. Por el precio de 24 as

Regalo funda para el mismo y un inter-
face de joystick programabie; Todo im:
pecable. Interesados llamar al tel. (386)
57 2103. Jaime. Pontevedra

® VENDO Spectrum 48 K, casset:
te para ordenador, por solo 29.000
ptas., (negociables). inleresados con-
lactar con la siguiente direccion: Alber-
to Escariz Couso. Avda Zamora, 1,5.°
I, Vigo-3 (Pontevedra)

® CAMBIO lapiz 6ptico Dk Tronics
16/48 K en perfeclo estado y con ga-
rantia, asi comao un walkies stereo nue-
vo y teclado ZX Spectrum 48 K orig:-
nal, por un interface 1 en buenas con-
diciones. Preferiblemente de Malaga
Interesados ponerse en conlacto con
Francisco Ceniceros Mateo. Ci Sebas-
tian Souvirdn, 20, 3°. Tel. (952)
2254 33. 29005 Malaga

® COMPRO/CAMBIQ ordenador
Spectrum Pius, cables, joystick, inter-
face Kempston mas salida de monitor
por television, un cassette. [dpiz Goti-
co, fuente de alimentacion, mas de
10.000 ptas., por un ordenador Ams-
trad CPC 6128 con juegos. También
compro joystick para el Amstrad. Inte-
resados llamar al tel, (93) 32224 10,
Preguntar por Marc Vaigro. Liamar de
1722 horas.

cion. También vendo Oric Atmes 48 K
con fuente, cinta de demostracion y lo-
dos los accesorios para su funciona:
miento. Todo en perlecto estaa por

Preguntar por Jess 0 Joaguin. Murcia.
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63-651 ﬂ;’l;&[}g] Torrente (Valencia) 1
® CAMBIO Zx Spectrum 48 K con | ATENCION
fuente de alimentacion, cables, cinta | REPARAMOS TU SPECTRUM ?I:EE:TF:(:N lg B miCropEs=
Horizontes, manual, todos fos .° de | COMMODORE AMSTRAD i éao??srul*: %%I'SUO' REPARACION DE SPECTRUMS
MICROHOBBY. joystick Quick Shot, in- [l  SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES Tel. (91) 407 17 61 Q.L., INTERFACES,
ter:‘latggfﬂgf?mable Indescomp fG\EjS' I COMPONENTES ELECTRONICOS SERVICIO REPARACIONES DE COMMODORE, AMSTRAD
Selle Lompuione, por un organa ta- ULAS, ROMS, MEMBRANAS ORDENADORES PERSONA |
e e e e o W e
Perez Rebolleda. Cf Corpus Chisti, 4, I SERVICIOS A TODA ESPARA SPECTRUM ESTION
1.% B, 47005 Valladolid. I Somas especialistas 3.600 ptas. QUL A RN
® COMPRO impresora para Spec- PRALEN ELECTRONIC ENTREGA RAPIDA H[CFOGE“
frum, hista para funcionar. Los intere- ' - MATERIALES GPG'NALES U 5""'0. 54':
sados mandar ofertas asi como lasca- || Antonio Lopez, 115 - Madrid i ieathing 28013 MADRID
Tel. (91) 475 40 % Trabajomaos a provingios A
e il b CARACTER URGENTE Tels.: 242 24 71 - 248 5088
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SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBEJE AHORA Y
LLEVATE MUSICA
PUESTA |/ BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS

DE SER SUSCRIPTOR
=~ Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.
Oferta valida sélo para §— Llevarte, c?rnlis,. unos cascos con radio
Espana, hasta el 31 de incorporada (AM-FM).

enero de 1987
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Para suscribirte
puedes llamar al
91) 734 65 00 o
ien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas
(Madrid).
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UNA MEZCLA
DE SIMULADOR,
ACCION
Y ESTRATEGIA
EN UN SOLO

PROGRAMA
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