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El RAM Music Machine es algo
completamente nuevo para los orde-
nadores personales. Por primera
vez, el poseedor de un Spectrum po-
dra crear sonidos, componer muisi-
ca, afadir percusiones ¢ incluso con-
trolar otros instrumentos musicales,
todo ello gracias a un sistema tnico
y sencillo de manejar. Por sus pan-
tallas de menu, incluso los princi-
piantes pueden comenzar directa-
mente a crear sus canciones.
Music Machine es un periférico
compacto, el cual, conectado al bus
de expansion del ordenador v a un
equipo de alta fidelidad ,puede ac-

tuar incluso como un Midi.
Las posibilidades sonoras
de este aparato son ver-
daderamente sorpren-
dentes, y de entre sus
circuitos salen los sonidos
mas realistas, haciendo ol- %
vidar por completo el tipico §
sonido de chip.

Los ments de pantallas
incluyen muy variadas op-
ciones, las cuzales van desde
la representacion grafica de los so-
nidos, composicion de secuencias
realizadas por teclado o percusion,
realizacion de partituras, control y

manejo de otros instrumentos a tra-
vés del Midi, v una considerable
oferta de posibilidades de ejcucion
directa o programada.

El sistema se acompaifa de una
cinta de demostracion, la cual con-
firma las increibles posibilidades de
este Music Machine.

AMX MOUSE

IMAGINACION EN LA PUNTA DE TUS DEDOS

Un ratén, mds que un periférico,
es casi una ventana abierta a la fan-
tasia y al arte. El propio teclado o
cualquier joystick pueden emular es-
tas mismas funciones de utensilios de
disefio, pero el raton es, sin duda, la
mejor herramienta que se puede uti-
lizar a la hora de plasmar nuestro ar-
te en la pantalla de un ordenador.

AMX es una de las companias que
mas intensamente esta trabajando en
este campo, pues varios son ya los

modelos que posee en el mercado,
pero ésta su ultima creacion supera
en calidad y prestaciones a todas las
anteriores.

El lote inicial incluye, ademas del
propio raton, que dispone de tres bo-
tones de control, el software artisti-
co mas sofisticado compuesto por
ventanas, iconos, menis y punteros.
Su calidad de trabajo a la hora de
realizar, imprimir o grabar los dise-
nos, es sorprendente. También inclu-

ye el software necesario para modi-
ficar segiin las necesidades persona-
les de cada usuario el desarrollo y
funciones del ratén a través de Basic.

El AMX Mouse es compatible con
toda la gama de Amstrad, incluso los
PC, con BBC y con los Spectrum 48,
48 + , v 128. Por otra parte puede ser
utilizado para controlar los mejores
programas de disefio como puede ser
el Art, Colour Palette, Control o
Mouse Mat de AMX, o el Art Stu-
dio de Rainbird, asi como los pro-
gramas de Softechnics, Artist Il y
Writer.

AQUI LONDRES

- Las maquinas de video-
poner de moda. La compania de
juguetes Mattel ha anunciado que
va a lanzar en el Reino Unido, la
méaquina de videojuegos japone-
ses «Nigtendos». Esta noticia ha si-
do publicada y confirmada tras
una comunicacion de Ariola Soft
en la que se decia que esta com-
pafiia tenia intenciones de impor-
tar al Reino Unido el videoconso-
la de juegos de «Segan» para las
proximas navidades.
«Memotech», a su vez, se en-
cuentra desarrollando un nuevo
microordenador que llevara por
nombre «Mtx-Marck 2s, Este nue-

juegos se han vuelto a

vo modelo, incluye un sistema pa-
ra cassette incorporado, una me-
moria Ram de 256 K y una Ram Vi-

deo de 16 K, ademas de 6 juegos.

El precio oscilara alrededor de 100
libras sin incluir el cassette y el

monitor.
- «Code Masters», una nue-
va marca comercial, se
ha dado a conocer recientemen-
te. Dicha firma estd compuesta
por un padre de familia y sus dos
hijos, quienes han sido los auto-
res de programas de Mastertronic
como son «The Last VB« y «Mas-
ters of Magic».
Su intencion es publicar 50 ti-

99 libras y

tulos para estas navidades y ha-
cerse con el 10 por 100 del mer-
cado de Inglaterra, en un periodo
no superior a un ano.
R Amstrad se esta diversifi-
cando en el terreno de la
television via satélite. El director
de Amstrad, Alan Suggar, ha afir-
mado su in-
tencién de
produciruna
antena para
TV satélite a

que saldra a
la venta en
los proximos
anos 90.
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Asterix, una de las mas
brillantes estrellas perte-
necientes al mundo del
comic y el cine, acaba de
hacer su presentacion en
un programa para orde-
nador. La realizacion de
dicho programa ha corri-
do a cargo de la presti-
giosa compafiia Mer-
bourne House, quienes
han obtenido como resul-
tado un juego de una ca-
lidad excelente, tanto en
lo relativo a sus aspecios
de divertimento como de
disefio.

La vistosidad de cada
una de las numerosas
pantallas que configuran
el programa es sorpren-
dente. Hasta el momen-
to se han realizado las
dos versiones correspon-
dientes para Spectrum y
Commodore, y en ambos
los resultados han sido
semejantes. En Commo-
dore no es demasiado de
extranar que los graficos
sean de una buena cali-
dad debido a las mayores
posibilidades que ofrecen
sus 64 K de memoria, pe-
ro si s un poco mas ex-
traino que los graficos pa-
ra Spectrum hayan que-

dado tan similares dispo-
niendo de unos medios
considerablemente me-
nores de capacidad.

Este demuestra una
gran labor de programa-
cion y una notable habi-
lidad para aprovechar las
posibilidades de un orde-
nador no demasiado po-
tente.

Asterix y el Caldero
Maégico, es un juego
planteado como arcade.
En é€l, el pequenio galo
acompanado de su inse-
parable amigo Obelix de-
bera recoger las porcio-
nes del caldero en el cual
el druida del poblado fa-
bricaba la porcién magi-
ca. Como sabréis ésta es
una bebida indispensable
para ellos, pues gracias a
sus increibles efectos, los
miembros de esta peque-
fia aldea pueden defen-
derse de los intentos de
conquista por parte de
sus vecinos, los romanos.

Tan honorable persona-
je no podia haber entrado
en el ordenador con mejor
pie, gracias a la habilidad
de estos extraordinarios
programadores, austra-
lianos para mas senas.
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1115|=|GREEN BERET. Imagine. CI ]
2| 4| T |KUNG-FU MASTER. USGold |@ ®
3| 6|=|LAS TRES LUCES
H DE GLAURUNG. Erbe e
4/15|T|THE WAY OF
THE TIGER. Grenlin e e
5/ 4| TISTAINLESS STEEL. Micro-Gen |@|®
6 6/|TIPHANTOMAS Il. Dinomic &
7 4-L PYRACURSE. Hewson ®
8/15/T |WORLD SERIES BASKET-
BALL. Imagine o
9115(T [BATMAN. Ocean e e
10{14|l IRAMBO. Oceon e e
11 5|T|COBRAS ARC. Dinamic _.
12| 4|T |CAULDRON ILl. Paloce Soft e |o
1314| T [MOVIE. Imagine ole
14| 3|1 |JACK THE NIPPER. Grenlin |@|e| |®
15/14| T (CYBERUN. ULTIMATE °
15 12 l PING PONG. Imagine L ]
7 9|1 |POLE POSITION. 4 |o
18| 2| (QUAZATRON. Hewson ']
19] 9[=|SIR FRED. Mode i Spoi olo|
20(14|=TURBO ESPRIT. Durl oo

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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EL COMPACT D
LA REVOLUCI

esde su infroduccion en
1982, el Compact Disc ha logro-
do una destacada posicion en el
mercado y una aceptacién en fo-
do el mundo como un soporte de
calidad para mosica y programas
de audio.
El desarrollo del sistema CD ha
continuado y este soporte ha pa-
sado por una serie de etapas sig-

nificativas, cada una de las cua-

les ha ampliado su funcién origi-
nal como soporte de musica.

Esta evolucion ha incluido el
aprovechamiento de la capaci-
dad inherente del estandar CD de
albergar cantidodes limitodas de
informacién, tanto grafica como
en textos. Al mismo fiempo, se de-
sarrollé la primera aplicacion del
CD come un mero soporie de in-
formacion para texio o datos, ba-
jo el nombre de CD—ROM (Com-
pact Disc con memoria fija).

En un primer momento se con-
siderd el concepto CD—ROM co-
mo un simple soporte para texto
y datos, gracias a su fremenda
capacidad de memoria de 600
MB. Traducida a texto, esta capa-
cided representa hasta 300.000
paginas DIN A4.

Se ha recurrido a un sinfin de
ejemplos para ilustrar cuénta in-
tormacién podria almacenarse en

esta enorme memeoria. Un diccio-

nario completo, por ejemplo,
ocuparia tan sélo una parte muy
pequena de un disco, mientras
que una enciclopedia de varios
tomos con fexto y graficos, o un
diccionario con miles de ilustra-
ciones en color que incluyese la
pronunciacion de las palabras,
ocuparia un solo disco. La guio
feleténica completa de un gran
pais, comprendidas Paginas
Amarillas, cédigos postales, efc.,
podria almacenarse asimismo en
un solo disco. Traducido o térmi-
nos de memoria convencional,
600 MB eguivalen a mas de 1000
floppy disks normales como los
qUE‘ e emp|eun |"|GY diﬂ an IUS or-
denadores personales.
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Para expresar esta capacidad
en ofros términos, se ha calcula-
do que lo copacidad de un disco
equivale a un 1 6 2 por 100 de
la capacidod del cerebro huma-
no. En otras palabras, en un so-
lo disco podria almacenarse al-
go asi como un afio de la expe-
riencia propia de una vida huma-
na, informacién que podria reclo-
marse instantaneamente. Y aho-
ra se ha dado un nuevo paso en
el desarrollo del sistema CD, con
la elaboracién de la especifica-
cién para un nuevo soporte, el
CD—1 (Compact Disc Interacti-
vo). Muy pronto se establecera
en forma de un estdndar concre-
to. Comparado con el CD—ROM
va existente, el factor clave del
CD—1 radica en su capacidad de
complementar la informacién ba-
sica en forma de texto y datos con
imagenes fijos, esquemas, grafi-
cos de gran calidad e imagenes
animadas, asi como con cual-

4

5C INTERACTIVO:
ON DE LA INFORMACION

quier tipo de sonido en estéreo,
ya se frate de didlogo o de de-
tectos sonoros, tode ello simulta-
neamente,

Gracias a su capacidad sin pre-
cedentes de combinar informa-
cion de distintos fipos, junto con
lo plena occesibilidad en cual-
quier momento de toda la infor-
macién almacenada, el CD—1
representa poco menos que ung
revolucion en el ferreno de la pu-
blicacién electrénica.

El Compact Disc Interactivo es
ya una realidad, y sus ilimitadas
posibilidades muy pronto van a
verse aplicadas en la vida cotidio-
na: comercios, bibliotecas, escue-
las...,cualquier institucion o per
sona que utilice cotidianamente
grandes cantidades de datos, po-
dra aprovecharse de las increi-
bles ventajas de su uso. El Com-
pact Disc Inferactivo ha abierto
una nueva generacion en el mun-
do de la informacion,

RESUMEN DE LAS ESPECIFICACIONES PARA
EL CD-INTERACTIVO

1. Formato Fisica

[

infarmacion akmacensbis

4. Wideo
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RESUMEN DE LO PUBLICADO

B El resurgimiento de una nueva raza tiene lugar tras el
holocausto nuclear. La poblacién lleva una vida tranquila
y sencilla en medio de una gran supersficién hacia un
extrafio volcan. Un dia surge de improviso una fuerza
invasora de ofro planeta, que ataca y subyuga a los
habitantes.

SLA ARMADURA SAGR/ADA DE

§ -."A .. Jr I ey

PRESENTA

="

LOS ANCIAMOS COMNSPIZABAMN
PARA DERROCAR A LOS

PALACE COMICS

COMEMZARON A ESCOMDER A LOS
VAROMNES RECIEM NACIDOS, CRIANDO- i3
LOS EN CAMPAMENTOS SECRETOS 7, ’
EPUCANDOLES EN LAS ARTES DE /
COMBATE ANTIGUAS. T- F F

; 1 i

A MEDIDA GQUE LOS TOVENES
SUEEREROS CRECIAM...

ITHOL ! HAS SIDO ESCOoGIDO
| CoMO EL QUE RESCATARA
_ NUESTEA RAZA.
Ir ;

& 1984 Palace Software, London. Produced by Marvel Comies Lid.

“T0 HAS 0iD9 HABLAR DE LAS

LEYEMDAS DE LA ARMADLRZA

SAGRADO, HA LLEGADO EL

MOMENTO DE RESCATARLA DE
LOS DIFUNTOS.
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& THOL UM PLAMO AMTIGUO.
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Bt ceia
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LOS HORRORES DEL BOSAUE MALVADD, I8
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DEL PODERE DE LaSs TIZAaMOS, | TU 2
EPES NUESTRA UMICA ESPEZANZA.
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i THOL, TU ERES LA ULTIMA ESPERANZA DE LA HUMANIDAD
CONTRA LOS INVASORES!

I ENCUENTRA LA ARMADURA SAGRADA, DESCUBRE LOS
SECRETOS DE SU MAGIAY USALA PARA DESTRUIR LA FUENTE
DEL PODER DEL ENEMIGO!

3d VAV IOVS
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T ALARMA INDICADORES

VIGOR R————— .
BETHOL DESPLIEGUE TACTICO  pERADIACION  DEL COMPONENTE
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| ) 4

i < Argumento, disefio, comic e et = T o T o

| ' illustracion de cubierta ===

! ] por Dan Malone. _ === =

' f&';ﬂfrﬁ Programado por Stanley Schembri.

Sonido por Richard Joseph.

Santa Engracia, 17. 28010 MADRID. (91) 447 34 10
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PROGRAMAS MICROHOBBY

SOLITARIO DEL 7

Jorge MORO

SPECTRUM 48 K

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 5.540

Un juego de cartas siempre puede ayudarnos a pasar el
tiempo cuando nos encontremos solos, y mds si no
necesitamos la colaboracion de otros jugadores, siempre
dificiles de encontrar. Ademas, si les ganamos se enfadan
y el Spectrum no. Al menos de momento.

Con el juego que ofrecemos a conti-
nuaciéon, encontraréis un solitario dis-
tinto a los corrientes y cuyas instruccio-
nes de juego pasamos a detallar.

El ordenador, después de barajar, co-
loca 12 cartas creando en la pantalla un
cuadrado de 4 x4 y cuatro espacios li-
bres en su interior,

Estos cuatro espacios habran de ocu-
parse con los cuatro sietes de la baraja,
colocando en orden descendente todas
las cartas del mismo palo.

Si entre las cartas que forman el cua-
dro se encuentra un sicte deberemos pa-
sarlo a alguno de los espacios centrales.

Para terminar el juego, deben apare-
cer en el centro del cuadrado los ases de
la baraja v en sus extremos las figuras
superiores al siete, es decir, las sotas, los
caballos v los reyes.

Para desplazar cada una de las car-

e
LISTADO 1

1@ CLEAR SS20a
28 LORD ""CODE S58ee,5600: CLS

3@ PRINT AT 9,12; "POR FAUOR,";
11,7; "AGURRDE UM MOMENTO": DI
3,40,1): DIM L(4,4): DIM Bid
C'DIM mid4@,1): LET c=48: POK
3p3,2: POKE 23364 ,5: LET fl=
OR n=1 TO 4@: FOR m=1 TO 3
c€l: LET bim,n 1) =cl

XT m: MEXT n
UB 90888: RESTORE
=

P2

:5,3@: CLS : PRINT PRP
7; FLASH 1;AT 1@,10;"B
$="": LET b§="": FOR i
LET as=a$+CHR$ i: MNEXT

I=1 TO 4@
X=INT (RND#4@)+1

-

SMaID
W=~

Lo Lol ol

LET

™
]
TR LT LT T

IF CODE As(X) <@ THEN GO TO
LET X=X+1: IF X=41 THEN LET

GD TO 165
18@ LET EgiﬁficHH’ X: LET Asi(X)
=CHRS g% HEXT I

198 L X1l=1

199 FOR k=1 TO 4@

200 LET wmik,1)=CODE B$(X1): LET
Hil=x14+1

205 NEXT K

288 CLS : PRINT INVERSE 1;AT 1@
12; "SUERTE": BEEP .5,380: PRUSE

209 BORDER 4: PRPER 4: BRIGHT 1

: _CL.
218 LET Z=0

220 FOR H=1 TO 4: FOR @=1 TO 4

10 MICROHOBBY

tas disponemos de tres opciones que son
las siguientes:

T. Con esta letra elegimos la opcion
de fapete con la que colocaremos una
carta que se encuentra en ¢l cuadro de
juego v la posicionaremos en el centro.

P. Con esta opcion pasaremos la ul-
tima carta del pozo a su lugar corres-
pondiente en el tapete 0, en su caso, en
cualquier espacio libre dentro de éste.

M. Al pulsar esta tecla se descubre
una nueva carta del mazo y se coloca en
el pozo.

NOTA IMPORTANTE

Todas las letras maydsculas subraya-
das del listado Basic d):aben teclearse en
modo gréfico.

En las lineas que faltan en el listade
del cargador de Cédigo Maquina, de-
be introducirse ‘@' como datosy ‘0"’
comao control.

225 IF (n=2 OR n=3) AND iq=2 OR
4;!3] THEW LET tin,q)=@: 53 T0 2
238 LET Z=Z+1: LET CsHI(Z,1): GO
SUB Sa

235 LET 1i(M,8)=C

248 HNEXT 5 EXT M

245 FOR H=1 TD 4: PRINT AT ©B,3%
M-1;N: PRINT AT SaN-2,8;N: HNEXT
o508 BEEP .1,M: DRAU 255,8: DRAU
@8,175: DRAU -255,8:. DRAW @,-175
2 ﬁLdT 1i1,8: DRAU @&,175S

261 PRINT #0;AT @,@; "MAZO (M) ,PO
ZO(P) ,TAPETE (T

265 PRINT #8;AT 1,0;"

278 _IF IMKEY$="1" THEN BEEP .1,

i7: GO To 292
275 IF INKEY$="m" THEW BEEF .1,
27 TO

Eéﬂ IF INKEY:I"P" THEN BEEP .1,
38: GO T? 288

25@ GO _TO 261
232 PRINT #8;AT 1.@;"
“: PRINT #@;

AT @,@;"

i “: PRINT H@;AT ©,0; "CARTA:
293 IF INKEY$="" THEN GO TO 293
294 LET X$=INKEYS$
295 IF X$="1" THEN BEEF .1,18:

G0 TO 308
296 IF X$="2" THEN BEEP .1,20:

GO _TO 308
297 IF X$="3" THEN BEEP .1,3@:

GO_TO 308
298 IF X$="4" THEN BEEP .1,4@:

©295%60 To 293
30@ LET X=UAL Xg. PRINT #O;AT 1

renLs :

INT.§
THEM 6o To 3@
THEN GO TO 31@

08 LET X=UAL
‘265 IF INKEY$q)
310 IF INKEYS=""

311 LET

Y $=INK

$xEN BEEP

312 IF vs="1" «1,18
GO TOD 317

313 IF Y$="2" THEN BEEP .1,20:
GO TOD 317

314 IF Y$="3" THEN BEEP .1,3@
GO TD 317

315 IF Y$="4" THEN BEEP ,1,48
Gg1gusgi¥n 318

313 k%TtY:UE%“Yi: PRINT #8;AT 1
‘3hba’' IF (k=2 OR x=3) AND (¥=2 OR
L2 meute e B0

330 IF ((C+2) /18) =INT ((C+2) 71@
VDR ((C+1) ,18) =1 ((C+1) #18) D



R _(Cr1@) =INT (Cr1@) THEN GO TO 2

35@ IF _(C+3) /1@ <¢»INT (C+3) 718 T
HEN GO _TO 289
IGB IF C 7 THEN LET N-X LET @=
3 750@: Nz ET Q=2
2 GD EUB B0 : LET T2, 81—7 LET
TIX,
S0 IF G-l? THEN LET N=X: LET &
=Y SUB 7S0@: LET M=2: LET @=
GD SUB 8@@d: LET Ti2,3)=17: L
TIX,Y) =0
@0 IF C=27 THEN LET N=X: LET @
GD SUB 7S5@8@8: LET M=3: LET @=
GO _SUB 8@@®: LET TI(3,2)=27: L
TIX,Y) =0
@@ IF C=37 THEN LET N=X: LET @

qugmnw

B _75@@8: LET HN=3: LET @=
add: LET T(3,31=37: L

2 TO 3: FOR J=2 TO 3:
C=1 THEN GO TO 850
NEXT I

b=
Cinmm
m”

-1

=X: LET @=Y: GO SUB 7S5
I: LET @=J: GO 5UB 8o
B850 LET TI(I,J)=C: LET TiIX,¥)=8:
GO SUB BR@@: GO 5UB B85ee: GO TOo

268

1088 PRINT #0;AT @,@;"
1081 LET z=Zz+1: IF Z)>=41 THEN PR
INT PAPER 7; IMK 2;AT 15, “No
HAY MAS cﬁn+ﬁ5",ﬁf 17,15, {CEl E
HBzo" < BEEF 1.5 o T

folk. FOR y=1 TQ
R I=3) AND (J=2 OH

0 1240
@ T?EN GO TO 1@6@

-
(=)
oM =

: @=J: GO SUB 80
LET TI(N,@}=C: GO S5UB B85@8: G

@ LET PO=PO+1: LET pil=2: LET

F2+l: IF PD=1S5 THEN LET P2=2

S IF PO»=lS THEN LET P1=8

@ LET MN=P1: LET @=P2: GO SUB

Q38: LET FP(PD,1)=C

116@ GO suUB GBGB GO SUB aSeR: G

2005 PRINT #@;AT ©.,8;"

221e I PU{-B THEN GO TD EBB

2020 =1 TO 4: FOR J=1 TO 4:
IF !£=EOUR01531 AND (J=2 OR J=3

eaaa EEK¥II sd) =@ THEN GO TO 2140

J: N
59 LET C-P!PﬁélieolF an‘EHEN
EB?BGIF C=17 THEN LET I=2: LET

TO 48
aﬁﬁﬁagFrgia? THEN LET I=3: LET J
2898 IF C= 3? THEM LET I=3: LET o

(=]
-
(=]

TO
2109 FOR I: TO 3: FOR J=2 TO 3

2182 LET C=RP(PO,1): IF ((C+2),1@
3 =INT ((C+2) s1@) OR ((C+1) ,10@) =T
NT ((C+1)s18) OR (Cs18)=INT (C-1
@) THEN GO _TO 2608

21e4 IF T(I,J)-P(PO,1)=1 THEN GO
TO 21&0

2185 HNEXT J: HEXT I

2118 Gu TO 268

2143 n=8: IF pot=14 THEN LET
n =

2142 IF pa-z THEW LET p2=15

2145 LET q=p2: LET C=PI(PO,1): GO
SUB 7608

2éggair FPO=1 OR PO=15 THEN GO TO
2168 LET M=8&: IF PO-1¢=14 THEN L
ET _HN=2

2179 LET @=p2-1

3130 LET C=P(PD-1,1): GO SUB BR3
25e@ LET N=I: @=J: LET Cs=P(P
0,1): GO _SUB anaa; LET TiII,J¥=at:
LET PO=PO-1: LET P2=P2-1

2505 GO SUB 60@0: GO SUB BSe@d: G
0 TO 260

6088 LET TOT=2

6081 FOR I=2 TO 3: FOR _J=2 TO 3:

LET FI=T(I,Jl: IF ((FI+3),18) (>
I50; (R R Tren RETURS

6@88 FOR I=1 TO 4: FOR J=1 TO &

@10 LET W=T(I,J): LET TOT=TOT+U

; ! 5
SBsExEFJfD¥=352 THEN GO TO 7008
£@3@ RETURN

78081 pnxs; AT 15,15:

P

0082 PRINT PAPER 2; INK 7; FLASH
1;AT "ENHDRABUENA" AT 18,1
gé“Lu Ra CoNSERUTDO . RESTORE 81
7 T CONT=@: LET c=.25: LET
ggzg?:EET e=.75: LET 9=1.5: LET
=@: LET Jj=1: LET Ek=2:
[oos LET LBV atT! PEtines: LET o
& ET p=7; LET q=8: LET r=8: L
ET s=i@: LET t=11: LET y=12: LET
v=13: LET weld: LET x=z15:

: 'LET g
-1? LET z=17: LET aa 19 LET b

70l@ RERD : LET CONT=CONT+1:
IF CONT= 593 HEN LET CONT=®: RES

TORE 8159

7028 IF a=i THEN GO SUB 7@3%5
7@3@ BEEP ars1.%9.,b

7835 IF NHEYS<} " THEN GO TO 14

gﬂdﬂ G0 To 7Vele

b!i THEN CLS PRAUSE Soe

16: POK @ POKE 233021
: ,838- POK o
POKE 23300,3#0-2. POKE 23301,5
PN_G . RANDOMIZE USR 60460

7520 RETURN

7600 POKE 23305,96: POKE 23306,2
16: POKE 23307 ,236. POKE 23302,1
. POKE 23300 0+13. POKE 23301, N
LR E@40@: RETURM
8010 POKE aaaasﬁsta.céil POKE

; 307,612
3p2,1. POKE 23390 #;6
“2 POKE 23301 ,53M-4: nnunon

USR 62400
8028 RETURN

8930 POKE 23905,8(3.8,1) . BOKE 2
33 POKE 23307.B1(2,C,
1o ChOKE aaaaa,ae POKE 23300 ,0+1
3. POKE 233@1,M: RRANDOMIZE USR

242@: RETURN

3130 DATA 216,214 ,48,80,215,48 .2
215,48 ,64, Elb 43 184,21 ,43 4
éél?&dﬂ 1585217648 248,227 ,48,1

118 22 é g éa 152,218 58,1

églgég glasé e éa ®48:559:88" égs

BIEB DATA 104, 221 4@,224, 221149.

38,222,49,200 222,40, 72,253, 40, 1
92,2233 40, ée; i . 200 ,230,40,6
39 _pA

ggﬁegzzgé 53 3323 14,338 233
; 48,232,382, 168
1 555°35:129,527 i
8158 BATA :.l.c.t.c.lad.u.c,l.ﬂ.
U,C,B,Q,U,.C,.u,C,w,C,%,C,Y,C,Vu,C,;
w,d,y,c,t,d,w,a,u
8151 DATA ¢ .k, L .l ,c,m,d,u,c,n,d,
UJEr:,g;U,C.f.C.P.E,B,C,f,E-U,é.

JULE L g,
Bigs BATA .k, L, com,d, v, C,n,d;
U, C,M; 0, C,Uu,C, W, %X ,C d,C L,
Ww.d,y,c,t,d,w,q9,u
aiss detR ' ciuiciw
slgﬂ DATA c,Y,c U0, C,w,d.9,C,U,C,
sC,U
8155 DATA C,u,C,u,C,w,d,¥,C,U,C,
W,C,Uu
8156 DATA C,9,C,u,C,¥,d,y,c,t,d,
285"
81 DATA c,k.c,L.c.m,d,u,c,m,d,
UComi9 N CuuLCiNLC X EIY Eu0E,
Bisd batA ' c kic. L, c,m,d,u,c,m,d,
U, .M, 9,0,C,F ,C,P,C,0,C,r,c,u,d,
AL I

159 DATA c,k,Cc,L,c,m,d,u,c,m,d,
U, WU, C U C, M, R, C iU, Cs
W,d,u,c,1,d,u,9,U,C,u,C,u
glgé ORTR €,y c.u,c u,d.u,c,u,c,
PR =]

E'?i DATA €,4,6,U,C,¥,d,9,C,u,0,

¥ v
8162 DATA c,y,c.u,c,w,d,9,6,1,4d,
] (1]

85346 DATA i,20,c,m.c.n;C.0

3221 DATA d,.p,c,r,d,P,C,M,C,N,C,

B222 DATA d,p,C,r,d,P,C.,¥,C,U,C,

T LA LR e PR e e TR

W, .j.P

8424 DATA i.p,C,p.C,m,C,n

8224 DATA d,p,C,f,d,p,C.m,c,n,C,

822s oATA 4R Car,CRLE,,E, 5,0,
Pl B daP i p

asss sata fip Einlndlb

5237 DATA d,p,Cc,r.d,p,C.m,C,n,C,

8228 DATA dyPsC 0 d PN U, L,

Piiliirs T e A T e e T

w,1.2%,0

8238 DATA c,p,c,0,¢c,p,d,u,c,r,d,

s C M, L, U, C,F,C,P,C,,U,C,Y,;d,a8,C¢C
P P I B e
8231 DATA c,Kk,c,L,c,m,d,u,C,m,d,
U,Cc.m UL C,UC W C X, C Y, C
ey y:g l:d:ﬂ:g:u‘ Y ULy
8232 DATR cIx e L, c,m,d,0,¢c,m,d,
U,C,m,q,U0,C,r,C,P,C,0,C,r,Cc,u,d,
WeC, W, C,U0,C,r g,

6233 DATA C,k,C,L,C,m,d,u,C,n,d,
UeC/MLG.ULC UL C. ML, 00,600,
W,d,Y,C W.9,u

82534 DRATA CLu.C. W

8235 DATR €,Y¥,C, U ;C,W, d,4,C,u,C,
W,C,u

8536 DATA ©,Y,C,U,C,W,d,4,C,u,¢,
Ww:C,u

B23% DATA C,4¥,C.u,c,w,d,u,c,t,d,

535"

g cé.DRTg Sifigiid,r diu ko,

551 BATA'd k. cip d ik, c.p,d, Kk, i,
isdaD,C,m, C,q,C, ,d,9,C,W,0,t,c,
Wby,

8285 BATA c.r.c,q,d,0,d,0,k,4,¢,

n L] éa Pdlrihﬂsncﬂi

Bési 6 TR d,k,C,p,d,k,C,p,d,k,J,
€, ,N,C sCar,d,0,d,p,C,k,C,k

aésd 6n+n dinje,=j,c. 0 ek, C,m,c

4245 Bara Cal s darsd sk mic,

n,c,m jan,d;r ;h;s,C.p

BASE DATR' Ak CIP a R E P dak,ds
3{4;";Crlufanc:lpdugachatat-tf

8+ bATA

Bads pdta ol Caad el d U,k T,
n,c,m J,n,d,r.h,s,c,{

8258 BiAtA Sk, Cipid Kk Cipid k)i,
€ ,N,C,N,C 0 ,d,UW,d,PrCsk,C,n

8260 LATA 'd.)n.i.s.d,w,i,s

B27@ DATA d,u,C,r,d,0,C,r,C,u,¢

r,c Pn:Jue:JUJdiaachngJU::JP-J

Fad,U,€,0,&,8,J,0,d,U,i,s
8271 DATA d,n,L M, d,n,C,m,d,n,i,
P;E,uUu,cC C,Uu,C,W,C,Yy,C ¥ ,;C U
8575 6n+a’d:u:c:v,d:u.c,v;d,u,i,
PuCsT.C,bb,C,Z,C,88,0,bb,C,a8,¢,
Z,C,UC,U, ,0,d,7 ,d,P,C,P.d.,P.d,
8273 DATA d,n,c,m,d,n,c,m,d,n,i,
P,C,U,LC C,U,C;W, C,4,C.,W,C,U
A ST L B B
JUSC,Y,C,%,€,9,dbbc,24,c aa,¢,

ol Ud, U, C,Y,8, .

2?5 DATR d,U,Cc,p,C,p,d,p.d,p
8276 DATA d,U,C,r,d,U,¢c,r,c,u,cC,
Fo€aPL€,U € U,d,38,E,9,C,0,E,6.4

u 2B M, s, U 1,
4097 'DATA g,n,g,&.g,n,:.=,g,ﬂ.ia
C,u,C w I ] ALY
TR L e Ty

P - A .bb,c,z.t.aa,c,hé,t.)a,:.
Z,C,Uu,C,U,j,u,d,r,d,p,c,p.d,P.d.

879 DATR d,n,c,m,d, n,c,m,d,n,i,

o | BPE - z.c,u,t.u,:,u,:.-;(,u
B280 DATA €,r, c.q,C f d,ad,d,2,¢

JU,C,U,C,%,C,49,d,bb,c,24,C,aa,C,

y,d,v,d,u,C,4,E,w
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2 d.U,d,u,i,U
5591 DATA C,k,C,L,c,m,d,u,c,m,d,
urc.-.g.u.gJu,c.U.C.x-frﬂ;t.U.cn
W, d; C,1,d,¥,9,Uu
8555Y6ATA K. L, c,m,d,u,c,m,d,
U, C M, @, U, C,r,C,P,C,0,C,f,Cu,d,
Y, C M, U, 09,
594 bATR cin c L, c,m,d,u,c m,d,
U, C M 0 ,U,CU,C,MCXiCid C,U,C,
Wid, N, C,1,d,¥,9,U
8294 DATA c,u.c,w
8295 DATA c.g,( U,c,;w,d,Y,Cc,u,cC,
w,C .U
5296 DATA C,Y¥,C,U,C,¥,d,4,E,U,¢,
w,C. U
82897 DATA c,y,c,u,c,w,d, ¥y ,Cc,1,d
LT
8508 IF ' Z(4@ THEN RETURN
8561 IF PO=8 THEN GO TO 8530
8502 IF ((P(PO,1)+3) -1@) =INT (I(P
(PO, 1) +3) #1@) THEN RETURN
8503 FOR i=1 TO 4: FOR ,j=1 TO 4

IF ii= R i=3) AND (j=2 OR J=3
) THEW GO TO 8506
8504 IF ((T(3,.J)+3) /18) =INT ((LI
i,.)+3) 71@8) THEN RETUR
8505 IF i (i,j)=08 THEN HETURN

8806 NEXT Jj: MEXT i
as@7 FOR _I=2 TO 3: FOR J=2 TO 3
ZpiPO,1) =1 THEMN RE

8588 IF TI(I,J)

TURN

8518 MEXT J: MEXT I

8530 FOR M=2 TO 3: FOR N=2 TO 3

8540 FOR I=1 TO 4: FOR J=1 TO 4

BE4S IF ((tim,m)+9) ,1@) =INT ((t(

w,n)+3) 718) THEN GO TO 8560

5§ﬁ° IF T(M,N)-T(I,J)=1 THEN RET

LK

BE60 MEXT J: MNEXT I: NEXT N NEX

8570 PRINT AT 15,15;"LO_SIENTO
PAPER 4;" .nT 17, 15; “Py

EDES SEGUIR, "PRUEBRA D

EEP 1 =1
BSBB IF INKEYS(: THEN CLS GO

3531 GD TO &588
29818 CLS :

RETURN
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BOBBY BEARING « Arcade ¢ The Edge

EL PLANETA DE ACERO

Bobby Bearing es el sltimo titulo editado por la prestigiosa

compaiiia The Edge. A ella pertenecen titulos tan conocidos
brillantes como «That’s the Spirit» o el sensacional «Fairlight». g:'.tos
antecedentes representan, sin duda, una excelente garantia de que
el juego ante el que nos encontramos va a tener, cuanto menos, un
minimo nivel de calidad.

E n efecto. El mero
hecho de que este
Bobby Bearing lleve en
su caratula impreso el
sello The Edge ya es su-
ficiente como para sen-
tarse comodamente ante
el ordenador y empezar a
analizar detenidamente
el juego que tenemos an-
te nosotros.

De entrada, asi a pri-
mera vista, nos damos
cuenta (a no ser que ten-
gamos un serio proble-
ma visual), de que Bobby
Bearing pertenece al pro-
totipo de arcade que se
desarrolla en un laberin-
to. Poco original, pensa-
réis. Pues no; estais
equivocados. Efectiva-
mente, el escenario en el
que tiene lugar el juego
no es nada nuevo para
nadie, pero la forma en
que debemos actuar en
él si difiere sensiblemen-
te de otros programas

14 MICROHOBBY

como Spindizzy, Gyros-
cope, efc...

Pero comencemos por
comentaros brevemente
la historia que rodea a
Bobby Bearing. Este
orondo y rapido mozal-
bete vive en Technofear
en compaifia de su fami-
lia. Este Technofear es
un extrano y peculiar pla-
neta en el que todo en él
es de acero, incluso sus
habitantes. Bobby ha re-
cibido la visita de su pri-

mo, quien ha salido a ju-
gar acompanado de los
cuatro hermanos de
Bobby. Estos han sido
raptados por el maloc de
turno y ahora se nos
plantea el problema de
encontrar uno a uno a to-
dos sus hermanos y ha-
cerlos regresar a casa;
luego ya veremos si po-
demos hacer lo propio
con el primo...

Este es basicamente
el argumento del progra-
ma, el cual, si bien resul-
ta facil en su concep-
cion, se dificulta enorme-
mente a la hora de su
realizacion.

Bobby Bearing es fun-
damentalmente un juego
de habilidad, aungue
también es necesario pa-
ra lograr un buen domi-
nio del personaje el ser
poseedores de un estu-
pendo sentido de la
orientacion. Los laberin-
tos que componen las
pantallas del programa

verdaderamente
complicados, no sélo por
su propia estructura, si-
no por la gran similitud
que guardan unas con
otras. Estos suelen ser,
en su gran mayoria, rela-
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tivamente faciles de re-
correr y se puede andar
por ellos a una gran ve-
locidad, pero al poseer
muchos de los pasillos
idéntica estructura, dife-
renciada tan solo por los

colores de los mismos,
hay que permanecer en
todo momento con suma
atencion para tener co-
nocimiento de ddénde
nos encontramos exac-
tamente.

La mision del juego
consiste, como ya sa-
béis, en encontrar a
nuestros hermanos y de-
volverlos sanos y salvos
a casa. Aqui es donde
verdaderamente reside
la dificultad y gracia del
asunto. Al principio pue-
de parecer un tanto sim-
ple el ir recorriendo las
pantallas sin excesiva di-
ficultad, pues, a diferen-
cia de lo que ocurre en
otros programas de este

tipo, es imposible que
nos salgamos de los la-
berintos y los Unicos im-
pedimentos existentes
son los propios obstacu-
los del mismo. Pero
cuando conseguimos lo-

calizar a alguno de nues-
tros pequenos familiares
es cuando la cosa co-
mienza a ponerse verda-
deramente interesante.
Muestros hermanillos se
encuentran aturdidos
por el shock sufrido, por
lo que no pueden mover-
se por si solos. Por eso
tendremos que ir empu-
jandoles todo el camino
de vuelta a casa. Si an-
tes os parecia que
Bobby Bearing era un
juego sencillo, seguro

que cambiais rapida-
mente de opinién, pues
el ir remolcando a un ob-
jeto inerte por estos pa-
sadizos, recovecos y pla-
nos inclinados, resulta
de lo mas complicado,

aunque también de lo
mas adictivo.

En efecto, Bobby Bea-
ring es un programa muy
bien pensado y mejor lle-
vado a cabo. La habili-
dad vy la inteligencia se-
ran, en su justa medida,
nuestras mejores armas
para luchar contra el
aburrimiento y poder dis-
frutar por entero de lo
que este bonito y adicti-
vo programa nos ofrece.

Por daltimo, simple-
mente decir que el juego

estd compuesto por un
numero muy grande de
pantallas, pero que esto
es algo explicable y muy
l6gico si pensamos en
que una parte muy eleva-
da de las mismas son
idénticas. Esta estrata-
gema no quita, sin em-
bargo, ningun mérito a
sus programadores, quie-
nes, desde luego, han lle-
vado a cabo una gran la-
bor de disefio.

MICROHOBBY 15




KNIGHT RIDER * Arcade * Ocean

EL COCHE FANTASTICO

Knight Rider, o el Co-
che Fantastico co-
mo se le conoce en nues-
tro pais, es un programa
gue no necesita presen-
tacion previa. De todos
son conocidas las increi-
bles caracteristicas de
tan particular automovil
y el arrojo y valentia de
su afamado conductor,
Pero lo que posiblemen-
te no sepais es que la
version para ordenador
realizada por Ocean, ha
resultado, a nuestro jui-
cio, un desastre.

Pocas veces se volve-
ré a presentar a los pro-
gramadores una ocasidn
como ésta en la que el
argumento de una popu-
lar serie de television se
preste tanto para ser lle-

culo hacia la ciudad de
USA en la que ocurra el
percance. Para ello tene-
mos dos posibilidades
diferentes: llevar noso-
tros el laser mientras
que Kit viaja automatica-
mente o conducir noso-

FEHMOLRY
CEH

vada al ordenador, {no ol-
videmos que el propio
protagonista es un orde-
nador). Pero lamentable-
mente no se ha sabido o
no se ha podido aprove-
char la oportunidad y se
ha llevado a cabo un pro-
grama que, calificandole
por lo alto, resulta a lo
sumo mediocre.

El juego consiste en
esperar a recibir instruc-
ciones y dirigirnos en
nuestro particular vehi-
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tros mientras el da bue-
na cuenta de nuestros
aereos enemigos. Des-
pués de esta fase, nos
introduciremos sigilosa-
mente en el lugar de los
hechos y, esquivando a
los guardianes, debere-
mos hacernos con el ob-
jetivo deseado.

La primera fase resul-
ta casi pésima, pues
cualquier simulador deja
a la altura del betin a lo
que sucede en este

Knight Rider. Tanto la
realizacion de la carrete-
ra como el efecto de ve-
locidad son verdadera-
mente malos. Si por el
contrario preferimos dis-
parar contra los helicop-
teros es posible que en-
contremos algo mas de
diversion, pero segura-
mente en escasas canti-
dades. La altima parte
del juego puede que sea
un poco mas emocio-
nante, pero como siem-
pre tenemos que hacer
practicamente lo mismo,
acaba por aburrir,

En definitiva, un pro-
grama pobre, grafica-
mente aceptable pero
sumamente aburrido.

NIGHTMARE RALLY -

EMOCION A
LAS CUATRO

U n original y emocio-
nante simulador de
coches nos llega de la
mano de Ocean. Lo origi-
nal reside en que hasta
ahora practicamente la
totalidad de programas
de este tipo nos ponian
al mando de un formula
1 o cualquier otro tipo de
automovil supraveloz y
nos situaban en la linea
de salida de un asfaltado
y curvado circuito de ca-
rreras. Sin embargo, na-
da de esto ocurre en
Nightmare Rally; bueno,
mejor dicho, casi nada,
puesto que nuestro bali-
do también es franca-
mente rapido, pero la di-
ferencia estriba en que
deberemos maniobrar
por entre las piedras, ar-
boles y obstaculos en
general gue se nos pue-
dan presentar en un via-__
je campo a traves,
Nightmare Rally es un
juego verdaderamente
divertido y muy emocio-
nante debido a lo abrup-
to de los recorridos y lo
irregular de sus trazados.




Simulador * Ocean

Este «rally de pesadi-
lla» esta formado, ade-
mas, por varias pruebas
diferentes en las que va-
rian las circunstancias y
el desarrollo de la con-
duccion. Cada una de
ellas es un buen test pa-
ra demostrar nuestras
grandes dotes como con-
ductores y, a medida que
vamos logrando comple-
tar los recorridos en una
frenética carrera contra
el reloj, nos vamos dan-
do cuenta de que esta-
mos ante un juego de
lo mas adictivo (sobre
todo si eres un amante
de la velocidad y el peli-
gro).

Graficamente, y en lo
relativo a la credibilidad
del juego (es decir, si ver-
daderamente te crees o
no que vas sobre un co-
che) tenemos que decir
que se ha conseguido un
gran efecto, répido y rea-
lista, pero sobre todo
muy espectacular, debi-
do a que podemos ver
las acrobacias que nues-
tro propio vehiculo reali-
za, ya que la vision de la
pantalla nos incluye tam-
bien a nosotros.

Si te gustan los simu-
ladores y quieres descu-
brir algo nuevo, apunta-
te a este Nightmare
Rally.

STRIKE FORCE COBRA ¢ Videoaventura * Piranha

COMANDO DE CHOQUE

Una complicada mi-
sion se nos ha en-

comendado. El gobierno
de la nacion ha tenido
noticias de que un «hac-
ker» profesional ha con-
seguido un programa
cargador con el que des-
proteger todo el sistema
de ordenadores del go-
bierno. En él se encuen-
tran todos los datos im-
prescindibles para el
buen funcionamiento de
una nacion. Si este pira-
ta monstruoso lograra
salirse con la suya, no
s6lo podria convertirse
en uno de los hombres

mas ricos del planeta, si-
no también de los mas
envidiados y, en su esca-
lada, arrastraria al pais
hacia la mas misera de
las ruinas.

Hemos sido elegidos
como el responsable de
un comando cuyo unico
objetivo sera el de aca-
bar con el ordenador del
genio malvado. Por eso
se ha puesto a nuestra
disposicion a un nutrido
grupo de personas, espe-
cialistas en todos los te-
mas relacionados con el
espionaje o la guerrilla,
de entre cuyos miem-

bros tendremos que se-
leccionar aquéllos que
creamos reunen las ca-
racteristicas adecuadas
para finalizar con éxito
tan heroica mision.

Tendremos que conse-
guir que cada uno de
ellos cumpla su parte de
cometido y encuentre la
clave correspondiente
para permitir que sus
compafieros puedan
continuar con la mision.
Si uno falla, el trabajo de
los demas habra sido en
vano; por eso se exige de
cada uno de ellos un ma-
ximo de eficacia.

Como habréis podido
imaginar, Strike Force
Cobra es un juego basi-
camente de estrategia,
pero otros factores como
la habilidad y la fuerza
van a contribuir en el re-
sultado final de la mi-
sion. Ademas de tener
que plantearnos una es-
trategia correcta, necesi-
tamos que luego ésta
sea llevada a la practica.
Por eso serd necesario
enfrentarnos a multiples
guardianes o conseguir
informacion de algunas
terminales.

Si te atreves a afrontar

s

THE ULTIMBTE FIGHTING MACHINE

esta mision obtendras
como resultado unas
buenas horas de diver-
sion, mientras que dis-
frutas de los excelentes
disefios y bellas panta-
llas por las que transcu-
rre el argumento de este
Strike Force Cobra.

Un buen juego y bas-
tante completo. De esos
gque podemos pasarnos
meses para llegar a com-
pletar con éxito, pero
que divierten.
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APRENDE

A PROGRAMAR
TU PROPIO JUEGO (Il

Pablo Ariza

En el capitulo de hoy
terminaremos la explicacion del
listado publicado la semana
pasada, y ademas, podremos
regalarnos los oidos con la
musica que servira de
acompanamiento al juego.

Al definir una pantalla, ademas de la
forma de ésta, tema que tratamos la se-
mana pasada, hay que consignar cua-
les son los «bichos» que se encuentran
en ella. Antes de pasar a ver cémo es-
tan almacenados los datos de estos sim-
paticos personajes en la memoria, va-
mos a hacer una serie de puntualizacio-
nes:

— Todos los «bichos» seran graficos
de 16> 16 pixels con un solo color,

— Algunos serdn animados (fendrdn
varios dibujos distintos gue al alternar-
los dardn la sensacion de animacion). Si
lo son, pueden tener dos o tres fases de
animacion.

— Haran siempre un recorrido cons-
tante. Irdn en cualquier direccion en li-
nea recta, haciendo recorrido de ida y
vuelta.

— Algunos serdn «direccionales», es
decir, su grafico sera distinto cuando
van en un sentido que cuando van en el
otro.

Ahora vamos a ver como organiza-
mos los datos de estos «bichos» movi-
les. Como recordaréis, irdn colocados
a continuacion de los datos que definen
los bloques de decorados, v separados
por un 255.

Para cada uno de los «bichos» exis-
tentes en la pantalla, necesitaremos cin-
co bytes. Su significado lo tenéis resu-
mido en la figura 1. Los bytes primero
y segundo nos dan las coordenadas don-
de comienza el movimiento del «bichoy,
pero esta vez en alta resolucion. Se dan
las coordenadas de la esquina superior

18 MICROHOBBY

izquierda del grafico.
La coordenada X
puede ir de @ a
240 (si tomara un |
valor mavor, el
«hicho» se saldria
de la pantalla), y tiene
por origen la parte izquierda. La coor-
denada Y puedeir de 8 a 144 frecuérde-
se que las pantallas tienen 20 lineas de
altura y que el grifico tiene 16 pixels).
A diferencia del Basic, el origen estd en
la parte superior. Si el primer byte es
255, se dard por terminada la definicion
de la pantalla junto con los «bichos».

El tercer byte esta dividido en tres
partes. Los dos bits mas significativos
guardan la velocidad. Este parametro
puede valer 1, 2 6 3. Cuanto mayor es,
mds lento se mueve el «bicho». Los
otros seis bits estdan divididos en dos
grupos de tres bits que indican los in-
crementos X (horizontal) e Y fvertical).
Estos son los valores que se van suman-
do a las coordenadas iniciales. Ambos
pueden ir de —4 a + 3. Dependiendo de
la direccion que queramos que tome
nuestro «bicho», deberemos hacer una
u otra combinacion de incrementos.
Ademads, también influyen en la veloci-
dad. Cuanto mayores sean (en valor ab-
soluto), mds rdpidamente se movera el
«hicho», pero su movimiento serd tam-
bién mas brusco, puesto que se realiza-
ra de mds en mas pixels.

El cuarto byte indica con sus tres bits
superiores cudl es el color del «bicho»,
¥ con sus otros cinco, cudl es su codi-

go. El codigo servird después para sa-
ber qué figura le corresponde, si es ani-
mado, si es direccional, etc.

Por 1iltimo, el quinto byte indica la
longitud del recorrido. Por ejemplo, si
la longitud es 5 el incremento X es | y
el incremento Y es @, el «bicho» se mo-
verd hacia la derecha 5 pixels v luego
volverd 5 pixels hacia la izquierda, re-
pitiendo después el ciclo.

Como ya dijimos antes, usando el co-
digo, podemos conocer otras caracteris-
ticas del bicho. Para ello necesitaremos
de una tabla a la que accederemos usan-
do el codigo como contador. Cada ele-
mento de esta tabla constard de cinco
bytes. Su significado estd en la figura 2.




Los dos primeros indican la direccion
de las figuras hacia la izquierda v los dos
siguientes hacia la derecha. Esto sirve
para los «bichos» direccionales, cuyas
figuras son distintas en un sentido que
en otro. Si el «bicho» no es direccional,
entonces los dos primeros bytes serdan
iguales a los dos siguientes (el primero
igual al tercero v el segundo igual al
cuarto). Lo que indica cada grupo de
dos bytes es la direccion de memoria
donde esta ubicado el grafico corres-
pondiente al «bicho» en cuestion. Si es
animado, los distintos graficos estardan
colocados uno detrés de otro empezan-
do en la direccion indicada, con lo que
solo necesitamos saber en qué parte de

PROGRAMA 1

PRPER ©: INK 7: BORDER 8: C

R 32?67 LOAD “cm3 1”CODE 611

158: LOAD “cm3 2"CODE S0432,1
@ FOR X=40000 TO 40029 READ

‘20 DATA 42, us 92 34 239.&.
2 354a.1

ég _’a “aé T1652087657E38

NPT HIZE R/

IF

INKEY 4}"“ THE GO _TO
USR 4@08e: GO TD

la memoria esta el primero para saber
donde estan los demas.

El quinto y dltimo byte indica cuin-
tas fases de animacion tiene. Si no tie-
ne animacion, se indicara como una fase
(un solo grdfico distinto).

Cada vez que entramos en una pan-
talla, utilizando los datos que vienen en
la definicion de ésta v los obtenidos en
la tabla que acabamos de explicar, hay
que crear una tabla de trabajo en la que
se incluirdn ademas otros datos necesa-
rios durante nuestra estancia en la pan-
talla para mover los «bichos». Esta es
la tinica tabla que se utilizara a la hora
de moverlos, las demas solo sirven pa-
ra crear ésta. Cada vez gue se sale de
una pantalla, la tabla de trabajo es des-
truida, credndose en su lugar la tabla de
trabajo de la nueva pantalla donde es-
tamos.

Esta tabla consta de 16 bytes por ca-
da «bicho». Podéis encontrarlos en la
figura 3. Los dos primeros bytes indi-
can las coordenadas del «bicho». Co-
mienzan siendo iguales que los dos pri-
meros bytes de los cinco que definen ca-
da «hicho» en los datos de la pantalla,
pero luego van variando segin el «bi-
cho» se va moviendo. Los bytes terce-
ro y cuarto indican los incrementos X
e Y, que comienzan también siendo
iguales que los consignados en los da-
tos de pantallas, y que, luego, son pe-
riddicamente cambiados de signo para

LISTADO 1

Datos
PEEF42CSPACSPRFIFSES

Linea Control

=1

LA A L3N0 B D Y ~J VN & LI D

b e e e b b

BLOQUE: cm3 1
DUMP: 40000
N.° BYTES: 158

conseguir que el movimiento se realice
en un sentido v en el otro.

Los bytes quinto y sexto indican la di-
reccion de memoria donde se encuentra
el grafico que fue dibujado en pantalla
la dltima vez. Necesitamos este dato
porgue, como después veremos, el di-
bujo de las figuras lo haremos con el
método del OVER 1, con lo que cada
vez que el «bicho» se mueva, deberemos
dibujar la nueva figura y borrar la an-
terior, lo que se hace dibujandola enci-
ma olra vez.

El séptimo byte es el contador de la
animacion. Va incrementandose progre-
sivamente, vy sirve para saber en cada
momento cudl de las varias figuras que
tienen los «bichos» animados es la que
debe dibujarse a continuacion.

Los bytes octavo y noveno, y los
bytes décimo vy undécimo indican las di-
recciones de memoria de los graficos del
«hicho» a izquierda y a derecha. Son to-
madas directamente de la tabla de «bi-
chos» de la gue hablamos antes.

El duodécimo byte tiene dos funcio-
nes. Sus tres bits superiores indican el

DATOS DE LOS «BICHOS»
EN LA DEFINICION
DE PANTALLAS

Byte 1 Coordenada X (0-240)
Byte 2 Coordenada Y (0-144)
Byte 3 — Bits (0-2, incremen-
to Y
— Bits 3-5, incremen-
to X
— Bits 6-7, velocidad
Byte 4 — Bits 0-4, cédigo
— Bits 5-7, color
Byte 5 Longitud del recorrido
Figura 1.
color, El resto de los bits indican el nu-

mero de fases de la animacion.

El byte decimotercero es el contador
de la longitud, v el decimocuarto indi-
ca la longitud. El contador va siendo in-
crementado, v cuando es igual a la lon-
gitud se pone nuevamente a cero y se
cambia el signo de los incrementos pa-
ra que el «bicho» se dé la vuelta.

El byte decimoquinto es el contador
de la velocidad vy el decimosexto y ulti-
mo indica la velocidad. Al igual que an-
tes, el contador es incrementado cada
vez. Cuando alcanza a la velocidad, se
vuelve a poner a cero, y s6lo en ese mo-
mento es cuando se mueve ¢l «bichoy.

Por eso, cuanto mayor sea el nume-
ro de la velocidad, mayor serd el tiem-
po que tarde el contador en alcanzarla,
v mds lento serd el movimiento. Quiza

MICROHOBBY 19
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65 18241124112411241128 268
66 11281126112611261126 277

67 11241124112411241128 272
68 112B112B132B132B1328 306
63 13291329132813281328 297
7@ 13281326132613261326 =287
71 1326132613FF1F131F13 488
72 OS10EZ1REJ1OEJI1GE1RRE =292
73 1RPE21152115310E310E 274
74 D1GEJIRELAGEIARE2313 268
75 23132315231523172317 282
76 23182318311R3J11A1R31 343
77 1A311C31i1C311D311D31 385
78 1ES11E311E121E122131 336
79 2131211221121A311A31 334
68 1R121A121C1P1C1@1ERE =220
81 1EQELF311F311F131F15 304
B2 =23312331231323131R31 351
83 1AJ11A131A131A191A18 249
B4 1AGELARELF311F313113 388
85 J3113310E310E1C311C31 348
86 23312331311931103117 370
87 31171C311CJ3124182415 340
B8 2417241724182418241R 328
69 241A311C311C1E311E31 374
8@ 1C311C311B311B311ARE 346
91 1ARE1AR181A181C111C11 214
22 1Ce E1E1R1E1R1E1S 250
93 1E181R171A171A1S1A1S 246
S84 A1F1J1F131F171F171FRE 253
95 1FPE1F1ViIF1i7311331103 209
96 1RA311A311C311C311D31 382
97 1D311E311EJ311E121E12 332
88 1A121A311AiE1C121C10 253
i@ 1ERPELE@ELF311F311F13 298
121 1F132331231323132331 326
182 1A131A131A311A131A13 255
103 1A1R1APE1RAGEIE311E31 280
ie4 1E121E12213121122112 280
195 21311A121A121A311R12 289
196 A1CI21C1@1EQEIE@E1IF31 258
187 1F311F131F1323312313 318
i@s 231323311A131A131AR31 383
199 1A131R131R1@1AGEIROE 212
112 20142014203120312331 358
111 2314231423141C101C10 253
112 1C311C311E311E1020190 327
113 28192115211521312131 320
114 24312415241524151C10 300
115 1C1@iCc311C311C31i1C1@ 319
116 AC191C1P1EREIE@EL1E@E =220
117 1E@E21@E21@E21@E21@E 232
118 1A191A1G1A1G1A1IGICIG 212
119 1ClelEl1@lEle=1122112 238
128 211221121AR121A121A12 234
i21 1R121C151C151C151C15 240
122 1E1S1E1S51EI1S1E1SFF18 483
123 3118311A311A311COC1C 340
124 BCI1C311C311C181C181D 283
125 3110311F1@1F10213121 336
126 31icecicecicecicecic 237
127 101C1@1C311C31183118 211
128 311A311A31iCVCiCRCcCIC 387
129 311C311C101C1010311D0 321
138 311F191F182131213115 328
131 @91599158915@5158C15 153
132 8Cc1531153118311863117 321

133 S31173113@71397130713 218
134 @7130513@51305130515 124
135 0941524170417084189918 140
136 ©91509180918087188718 161
137 ©718evi7evive7iveviv 151
138 @7150515@51585150515 132
139 P71S9715@71587130713 136
148 O71307130710151@15190 149
141 151015198131013101318 179
142 13183118311A311ARA311C 343
143 @CiCecic311C311C1@1c 278
144 1@1D311D311F1l@1Fi021 299
145 312131icecicecicecic 279
146 @CiC1el1Cci1@1C311C3118 278
147 3118311A311A311CAC1C 340
148 ©Ci1C311C31i1C1R1C1010 283
149 J311p311FiliFie213121 3386
iS@ 31159091509150915S0915 190
151 BC1SecisS311531183118 282
152 31173117211387138713 264
1S3 97130713051385138513 124
154 @5159415041704170418 133
155 ©\Cc18eCc18311831188C18

igg ggl?ﬂ!l?ﬁ!1518151915 181
158 @Blverl 15 S@713 146
159 871387139713 @eci15 139
168 ©@C15Seci1SeciSecisSecis 165
161 @C15eCi15311531173117 288
162 311809150915091808918 =205
163 @9189917311731180718 241
164 @71831168311AGB1RAGB1R 253
165 OBlARB1ARPE1AGB1R31iA 223
166 3118@B18@MB1A311A311C 287
167 e@cicecicecicecicecic 2ea
168 ®©C1lAPC1AACICAB1CRBIC 194
169 ©OBICeB1325S1385130513 141
178 ©S5138513851385138515 122
171 31153113311331118511 294
172 ©5113111311185119513 200
173 @7132715091509150915 144
174 99130B130B1331133113 224
175 9713e7133113311%9415 215
176 P4133113311000100010 188
177 31103110001000118211 182
178 ©92130413041394130411 111
i79 ©91109113111311198711 208
i@ ©71131113115851S8517 214
i81 31i7311i8eCi8\c31ec31 383
is2 ©Cc183118311A311A311C 336
183 ©B1CeBICeCIC@Ci17PEL17 19@
184 WOE17PE17@E1Ci31C131C 21@
isS 111C111A131A131A131R 223
186 1318@718e7iee7iee7lv7 166
187 @ci7eclaecieecilgpil 168
188 @Bl38Cl3eCcCleP9leesld 139
189 991889158915@89158715 143
i9@ @7138513851395139511 120
191 ©OciieCilieBiieB11@911 149
192 @81385913891S871587185 142
193 ©@515e513eB132B130B13 140
194 ©OB150915091509159917 1S54
195 @717@717871787150915 148
196 ©9150915e91509150915 150
197 ©@21529158915@9150915 150
198 ©@9158915891589158915 150
199 ©@9152915@E1AREFFO20@ 369

fuera mas apropiado llamarlo «antive-
locidad».

El programa que, utilizando estos da-
tos, se encarga de mover los «bichos»,
lo veremos proximamente. Ahora va-
mos a ver ¢l programa que crea estos da-
tos a partir de los datos de la definicion
de la pantalla, Puede ser algo compli-
cado de entender, porgue se trabaja con
tres tablas a la vez. Antes hay que de-
jar claro algo con respecto a la nomen-
clatura. Cuando se hable de «datos de
bichos», nos estaremos refiriendo a la
primera de las tablas explicadas hoy, v
que ¢s donde se encuentran los datos
que nos dicen qué «bichos» hay en una
determinada pantalla. De este tipo de
tabla, hay una por cada pantalla. Cuan-
do se hable de «tabla de bichos», nos
estaremos refiriendo a la segunda de las
tablas explicadas hoy, a la que se acce-
de mediante el codigo del «bicho». De
esta tabla s6lo hay una, ya que recoge
todos los posibles «bichos» que puedan
aparecer en cualquier pantalla. Por ul-
timo, cuando se hable de «tabla de tra-
bajo», nos estaremos refiriendo a la ul-
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tima tabla que hemos explicado, la uti-
lizada después por la rutina de movi-
miento de los «bichos», v la que tiene
que crear el programa que vamos a ex-
plicar a continuacion.

El listado

El listado de este programa se publi-
cd la semana pasada y esta a partir de
la etiqueta DIBI. Una vez aclarado es-
to, procedamos a la explicacién.

Por si no lo recorddis, a la etiqueta
DIBI se llegaba desde la rutina que di-
buja la pantalla cuando en la direccion
apuntada por DE habia un 255, Al in-

TABLA DE LOS «BICHOS»
Bytes 1y 2

Direccidn de los graficos a

izquierda
Bytes 3 y 4 Direction de los graficos a
derecha
Byte 5 Nimero de fases de la
animacion
Figura 2

crementar DE, éste seiala el principio
de los datos de los «bichos». Se guarda
DE momentineamente en la pila mien-
tras se borran 100 bytes a partir de la
direccion 23296, Es aqui donde se crea-
ra la tabla de trabajo. Se recupera DE
v se hace que HL apunie al comienzo
de la aun no creada tabla de trabajo. En
BIBILO comienza el bucle para cada
uno de los «bichos». En primer lugar,
traslada la coordenada X de los datos
de los «bichos» a la tabla de trabajo. Si
es 255 retorna al punto desde donde fue
llamada, pues ya estan creados todos los
datos que se necesitaran posteriormen-
te durante nuestra estancia en la panta-
lla. Recuérdese que el punto de entrada
habia sido DESCOM, De no ser asi,
traslada también la coordenada Y.
Toma después de (DE) el tercer byte
de los datos de «bichos». De éste pasa
a B los dos bits superiores (la velocidad).
Toma entonees los 3 bits correspondien-
Guardamos DE en la pila porque lo va-
mos a necesitar para otra cosa. Pasamos
entonces a DE el puntero de la tabla de
trabajo. Multiplicamos el codigo por



tes al incremento X, y mediante el uso
de SRA A los pasa a los tres bits infe-
riores de A, cargdndolo luego en la ta-
bla de trabajo. Acto seguido, hacemos
lo mismo con el incremento Y. En los
bytes quinto y sexto metemos los valo-
res 180 Y 91 respectivamente. Estos
bytes indicaban la direccién de la ulti-
ma figura dibujada en la pantalla, pero
como atin no ha sido dibujada ninguna
metemos la direccion 23396, en donde
se encuentra un grafico en blanco. Al
hacer después dos INC HL seguidos nos
saltamos ¢l contador de la animacion
porque su valor inicial debe ser @. Aho-
ra tomamos de {DE) el codigo del bicho.
cinco v se los sumamos a la direccion
donde comienza la tabla de «bichos».
Como para esto necesitamos utilizar el
registro BC, antes debemos guardar el
contenido de B (la velocidad) en A. Con
el LDIR de 4 bytes, pasamos las direc-
ciones de las figuras de izquierda y de-
recha de la tabla de «bichos» a la tabla
de trabajo. Volvemos a dejar ahora en
B el valor de la velocidad. Cargamos en
A el nimero de fases de la animacion.
Ya no necesitamos para nada la tabla
de «bichos», asi que recuperamos en
HL el puntero de los datos de «bichos»
que estaba sefialando al tercer byte.
Mezclamos los tres bits superiores de és-
te (el color), con el contenido de A (las
Sfases de animacicn), y cargamos ¢l re-
sultado en la direccion indicada por DE
fel decimosegundo byte de la tabla de
frabajo). Inicializamos ahora el conta-
dor de la longitud con 255 (por —1), pa-
samos la longitud del recorrido de los
datos de «bichos» a la tabla de traba-
jo. Nos pasamos por alto el contador de
la velocidad (que debe valer @ inicial-
mente), y cargamos en el altimo byte de
la tabla de trabajo el valor de B, que ¢ra
la velocidad. Antes, con EX DE, HL,
hacemos que nuevamente HL sea pun-
tero de la tabla de trabajo y DE lo sea

TABLA DE TRABAJO

Byte | Coordenada X
Byte 2 Coordenada Y
Byte 3 Incremento X
Byte 4 Incremento Y
Bytes 5y 6  Direccion oltima figura dibujada
Byte 7 Contador de animation
Bytes8y 9  Direccion de figuras izquierda
Bytes 10 y 11 Direccion de figuros derecha
Byte 12 = Bits 0 a 4, nomero de fases
animacion
= Bits 50 7, color
Byte 13 Contodor de la longitud
Byte 14 Longitud del recorrido
Byte 15  Contodor de la velocidad

Byte 16 Velocidod

Figura 3.

de los datos de «bichos». Incrementa-
mos DE y HL para que apunten al co-
mienzo de los datos de los siguientes ele-
mentos y cerramos el bucle.

La mosica

Hoy publicamos los listados que nos
permitiran escuchar cuatro de las mu-
sicas que tendra el juego. Son las cua-
tro melodias que servirdan de fondo mu-
sical durante el juego. El resto de las
musicas, que publicaremos en otro ca-
pitulo, seran para presentacion final, lis-
ta de récords, etc. Cada cosa tiene su
musica. Para poder escucharlas, teclear
en primer lugar el programa 1 v grabar-
lo en cinta con LINE 18. Teclear des-
pués, con el cargador universal de co-
digo maquina, los listados 1 y 2, hacien-
do DUMP en la direccidén 48000. La
longitud del listado 1 es de 158 bytes v
la del 2, de 1988. Grabarlos a continua-
cion del BASIC. Primero el listado 1,
llamandolo «em3 1», y después el lista-
do 2, llamdndolo «cm3 2». Ahora va se
puede cargar todo con LOAD «». Al
terminar la carga nos pedird un nime-
ro. En la figura 4 estan los nimeros a
introducir para cada una de las musicas.
La melodia elegida sonara indefinida-
mente hasta que pulsemos una tecla,
momento ¢n que se nos pedira otro ni-
mero para escuchar otra musica.

También publicamos en este capitu-
lo el listado en ensamblador de la ruti-
na de generacion de musica. Sin embar-
2o, no se explicara en detalle por su ex-
cesiva complejidad, requiriéndose cono-
cimientos que no los tiene mucha gen-
te, v estos articulos intentan ser una ini-
ciacion al alcance de todo el mundo. El
explicar todos estos temas, aun sin me-
ternos en muchos detalles, podria llenar
muchos capitulos. Ademads, al ser simu-
lacion de dos canales de sonido, el pro-
grama se complica aun mas. A todos los
que reunan los conocimientos necesa-
rios, no les resulta dificil entender el lis-
tado, aun sin explicacion. De todos mo-
dos, haremos unas pequenas indicacio-
nes para todos los que estén interesados
en ello:

— Mientras las interrupciones estén
activadas, el registro I contendra 238,
con lo que el puntero de la interrupcion
estara en la direccion 61183 (238*256 +
+ 255).

— La musica se almacena en la me-
moria en grupos de dos bytes, que indi-
can las notas de cada canal. El final de
la musica se indica con un 255. Las no-
tas van de @ a 48, siendo el 24 el DO cen-
tral. Los silencios se indican con 49,

— La variable CON indica cudntas
interrupciones han pasado desde la ul-
tima vez que se toco una nota. Se toca

[= ]
11g- 53 DA
1 L] LD BC,TARLA
3 5 A0 HL,BC
4 SEUTING DE INTERRUPCIONES 55 W W
53 51 w oL
8 o6 4163 58 BB
74 E 00 W,B
g DERY BMTER “ b H )
SR DERY B 'l WL
10500 DERI N & W B
INOM DEFR & [
12 BATER DI “ A
1 PUSH 4F & DT P
i PUSH HL “ P
13 PUSH DE oM B A
] ohme | S
& DBEC K
18 X AF W n Wy (20,4
15 PUSH AF 7 3 NI, DR
n o A E 7 R 16
| N A ] b KL
n Al 3 M mn'uw
3 (TR 1 ] ML C
kL] £ WDk % &N, INMT
Fo] L (5AR ” 4]
% W E TEDRL DD A
7 MW W o BN
# B NS ™ BEC
2 [UR Wi, 1 " PoW
] o E B R i
3 K 8 ;
56 BECE M
n "M ow . RECUBE
" o :: THBLA DE F 145
n CALL SDUN "
M L B2 OTABLA DEFE 212,08, 169,07
n A 1,169,159, 150
= LD (SPARN L I DEFB 147, 134,124,01
W EDIR PP AF {XTH
" B s £ DEFE 106, 100,75,89,
W M X L]
i PoP BC 780,87
& gﬁ Ll gt W73, 60
“ a7
" v 92 a;rrn.sl. 5,42
4§ El
- 2. ] n:ma,a,n.!l.!l
a“ ] OEFR 27,29, M, 22,11
ol | T
.?Imr 'T'ﬁ. h.uu w5 DEFE 19, 18,17, 16,13
i % i HUNEN
EE—

TABLA DE MUSICAS
Nimero Musica
50432 1
50753 2
51138 3
51651 4

Figura 4.

una nota cada cuatro interrupciones (en
realidad es cada cinco, ya que cuando
se toca la nota, se sobrepasa el tiempo
de una interrupcion, con lo que se pier-
de una idem).

— La variable SPAR contiene la di-
reccion donde estdn las siguientes notas
a tocar. La variable SPOR indica la di-
reccion donde comienza la musica.

— La subrutina que verdaderamen-
te toca las dos notas simultdneamente
es SOUNSUB.

— Para cada nota se necesita un da-
to, que esta en DEFBs a partir de la eti-
queta TABLA. Cuanto mayor es el ni-
mero, menor s la frecuencia de la nota.

Con estas indicaciones podra ser bas-
tante mas facil la comprension del lis-
tado, aunque, en realidad, esto no es ne-
cesario para la comprension del resto
del juego.
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DINAMITE
DAN

No. Adn no os
vamos a contar nada
de la segunda parte de tan maravilloso
juego. De momento vais a tener que se-
guir sacandole partido a ese que tanto
0s gusto en su dia y gue seguro nunca
llegasteis a completar. Tirando de nue-
vo de nuestro eficiente archivo compro-
bamos que en el numero 90 yas os ofre-
cimos un interesante-poke; pues bien,
por si acaso hay por ahi algun despis-
tadillo os lo volveremos a ofrecer, pero
esta vez acompafnado del correspon-
diente para obtener, ;qué?, eso, si, jvi-
das infinitas!
POKE 58770, 20 para eliminar enemi-
gos.
POKE 52678, 0 para vidas infinitas.
P.D. Esta seccién esta nutrida esta
semana gracias a la inestimable colabo-
racion de David.

RASPUTIN

En esta misma seccion del nimero 88
de nuestra revista, (para que veais que
nuestro sistema de archivo funciona a
la perfeccion), os ofreciamos un curio-
so truco para el juego de Firebird «Ras-
puntin». Pues atentos que el de hoy es
aun mas asombroso e igualmente pecu-
liar.

Lo que tenéis que hacer es lo que a
continuacion se detalla:

EQUINOX

£Qué?, ;ya se os estan poniendo los
dientes largos, eh? Esta bien. No os ha-
remos sufrir mas. Sequro que estabais
esperando como lobos ambrientos que
0s contaramos algin poke para este
gran programa de Mikro-Gen. Pues ahi
tenéis, jtomad camaza y devorarla con
fruicion! POKE 49538, 62: POKE 43539,
2. POKE 49540, 50: POKE 49541, 255:
POKE 49542, 197: POKE 49543, 0 y dis-
frutad de las suculentas vidas infinitas.

[ ] e ]
i

e

s
&

— En cualquier momento del juego
detenerlo pulsando la tecla de SPACE.

— Pulsad simultaneamente las teclas
Capshift y L. Sonara un pitido.

— Cuidado ahora estamos en el mo-
mento clave. Pulsad lztra a letra la pa-
labra LENIN (primero la L, luego I2 E, la
N, etc...) y obtendréis, ;Oh maravilla!, vi-
das infinitas.

iMo esta mal, verdad?

1 L] []
LV Ll LYY I
-~ "
- - __
& i ..
o -

SIMULACION i.
CON ORDENADOR

L.L. McNitt
Editorial Paraninfo
200 pdginas

La simulacion con ordenador, en la que
se pueden incluir modelos fisicos, mate-
maéticos o informéticos, se esta divulgan-
do a una gran velocidad entre las indus-
trias, economia, medicina, ingenieria y
tecnologia espacial. El propgsito de este
libro es el acercar a los estudiantes y pro-
fesionales a los modelos y métodos de si-
mulacion. «Use su computadora para ex-
plorar lo desconocido, resolver lo irreso-
luble y buscar lo imbuscable.»

Simulacién con Ordenador contiene |
una considerable cantidad de programas
gjemplo, los cuales han sido escritos en
Basic y posteriormente comprobados en
un Osborne |. De esta forma, al utilizar es-
te lenguaje tan universal, los programas
pueden ser traspasados a un gran nime-
ro de ordenadores diferentes sin necesi-
dad de realizar cambios notables. El libro
ensena cémo aplicar facilmente las téc-
nicas mas importantes para la resolucion
de los problemas que se puedan plantear
en los negocios, finanzas, ciencia e inclu-
50 en la ensefianza y el divertimento.

Para el uso y aprendizaje de los conte-
nidos del libro no se requiere un conoci-
miento previo muy extenso ni de los te-
mas relacionados con la programacion ni
con las matematicas, por lo que esta guia
puede ser usada como manual autodidac-
tico ademas de como un texto en simula-
cién con computadora.
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«Graficos sin
pretensiones»

@ POSITIVO

Los saltos son exageradas y dificiles de cal-
culor. Es posuble eliminar a los enemigos sin
gastar armas. Estos lienen vida Propin Y no
estan fijos en vna pantalla. Muy onginal el
detolle de los burloderos, osi como su me-
wimienio y sonido.

® NEGATIVO

Gréficos sin pretensiones y senide pobre. La
tamatico 3 poco onginal resulionde mondg-
fonc 'y poco estimulante yo que hay que re
correr muchos pentellas para encontrar al-
go unl.

- *
Puntuacién: s
Alberte A, Cifrian Miranda
Tarrelovega (Cantabria)

LAS TRES LUCES DE GLAURUNG

Muchos son ya los programas que han pasado bajo la
mirada escudrinadora de nuestros jueces. Estos en su
gran mayoria han sido realizados en Gran Bretania,
encontrandonos en muy escasas ocasiones ante un
programa nacional. Pero nuestros justicieros no
conocen de paises ni banderas; sus juicios son siempre
imparciales e inapelables.

«Gran poder
de adiccién»
® POSITIVO

Tiene gran diversidod de enemigos y esle-
pendos graficos asi como la posibilidod de
cambiar de aspecto a nuestro personaje
Gran poder de adiccion,

® NEGATIVO

El mavimiento del personaje resulta alge
lento an los hobitaciones donde se encuen-
tran muchos enemigos. En acosiones fos gra-
ficos de los enemigos s mezclon con ofros,
Las pantallas son muy simileres entre si.

Puntuacion: &
Angel Pérez Barreiro
Sabadell (Borcelona)

«Movimiento
perfecto»
@ POSITIVO

Es un programa de alto calidad. Los grefi-
cos san muy originales y estan bien diseda-
dos. El movimiento s perfecto. Tiene deto-
lles que hoce que tengas todos los sentides
alerta, por lo que resulta muy adictive. Pa-
ra ser @l primer progroma de Erbe se pue-

de colocar entre los mejores juegos britani
cas in ningun problema.

® NEGATIVO

Tal vez la dificultad es bojo debide a lo es-
casez de armos, mientras que lo dificil es
consequir nuestro objetive por el ndmero
tan extense de panfallas,

Puntuacion: ¢
Jorge Segorra Estébanes
Aguilar de Campée (Palencia)

«Muy buenos
graficos»
e POSITIVO

Lot posibilidades de accidn de nueitro per
sonaje son muy amplios y buenos. Los gra-
ficos estdn muy bien conseguidos al igual
que of sonido. 1}.-L-ne un gran poder de adic
CIOM.

® NEGATIVO

Las pantallos son iguales enfre si, Recuerda
demasiodo o ofros uegos y wlo podemos
utilizar el teclade para el manejo,

-
Puntuacion: s
Mario Melinaf
Marchamale [Guadalajara)

«Aceptable
dificultad»

e POSITIVO

Es un juege bostante onginal tante en el
planteamiento de éste como en sus graficos.
Consta de una buena mezcla de colores. la
meledia de preseniocidn es muy buena,
evocandanos a la época medieval. Tiens
una aceptable dificulted con el ndmero dis
vidlos qué Contamos.

® NEGATIVO

El movimiento un poco brusce. El sonido del
maovimiento del persenaje ocebo hacénde
E1 pmudu ¥ monchono.

Puntuacion: =5

Lwis Garcio Sancher

Pra. Sto. Maria [Cadiz)
uDemFsindos
enemigos»

@ POSITIVO

Los pantallas son graficomente muy grocio
sas, lo que hoce que &l juego wea adiclivo,
Es muy Facd controlar los mavimientos del
perionaje gue son demasiado rapidos.

@ NEGATIVO

Lo histeria es poco original ¥ los armes de

Jlos gque disponemos son limitados para la

‘gran cantidad de enemigos gque nos ace-
chan,

Puntuacion: »

Pedro Revilla Oviega
Burgos

«Movimiento
muy bueno»
@ POSITIVO

Gréhicos bostante bonitos, siendo de desta-
cor ¢l tamafio de los sprites. Movimiento
muy buene y una de les mejores cosas, jun

o con los graficos, que presenio este pro

grama

® NEGATIVO

El sonido, es en general bastante pobre.

Oitra aspecto negalivo e lo na inclusidn de

redefinir los teclos. Lo mecdnica del juege
as muy adicliva pero poco originol y sigue
la linea clésica de los videooventuras,
Puntuacion: :
Misericordio Pagues Gil
Rews (Tarragonal

«Rapidez
de respuesta
del tecladon

e POSITIVO

La ropidez de respuesto de Redhan, asi co
me lo tonadilla que se oype despees de car-
gar el juege. Grafeos muy Buenod y vimples.

@ NEGATIVO

Gran dificultad a lo hora de recorrer todas
los habitaciones del castille. Es muy dificl
llegar o controlor lo técnica del chogue

Puntuacion: ¢
Santiage Colds
Faragora
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LAS INTERFACES
Y EL AUTODISPARO
DEL JOYSTICK

Primitivo DE FRANCISCO

Cuando se utiliza el joystick en programas de juegos,
r o indice de la mano derecha tienen
una actividad constante en los diparos continuos
que se hacen contra los enemigos electrénicos que
se mueven inquietos por la pantalla. El dispositivo
de autodisparo viene a evitar la fatiga «digital»
o al mismo tiempo la punteria.

los dedos pul

Debido a que el Spectrum no dispo-
ne en su interior de interface de joystick,
varias firmas comerciales se han lanza-
do a fabricar interfaces con criterios di-
ferentes, lo que ha dado lugar a un gran
descontrol en su utilizacion, y por su-
puesto, a incluir las correspondientes
opciones por software al principio del
juego.

Todos los fabricantes partieron del ti-
po de stick o palanca para juegos que
va existia previamente y que comercia-
lizd ATARI. El éxito alcanzado poste-
riormente ha propiciado su estandariza-
cion. Este joystick usaba cuatro pulsa-
dores para las cuatro direcciones geo-
graficas mas un quinto que hacia de dis-
paro. El conector era de tipo CANON
de 9 terminales en el cual la distribucion
con los pulsadores era: 1: Pulsador ha-
cia arriba, 2: Pulsador hacia abajo, 3:
Pulsador izquierdo, 4: Pulsador dere-
cho, 6: Disparo, 8: Comuiin, 7: +5 Yol-
tios, 5: Potenciometro A y 9: Potencio-
metro B. Estos dos dltimos son anadi-
dos para entregar valores analdgicos
procedentes de potenciémetros de man-
do.

Existe otro lipo de joystick que utili-
za exclusivamente potenciometros para
obtener la informacion de movimientos.
En éstos, la palanca se encuentra liga-
da mediante un mecanismo a dos poten-
ciometros colocados fisicamente en dn-
gulo recto, siguiendo los ejes X e Y. Este
método requiere un convertidor
analogico-digital en la interface, presen-
ta una mayor precision de posiciona-
miento, pero su manipulacién es mas
lenta para juegos v sobre todo, su me-
canismo mas delicado frente a los mo-
vimientos impetuosos de la palanca que
se producen en el fragor de la jugada.
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Los joysticks mas popula-
res para Spectrum son ex-
clusivamente de pulsadores.

Iinterfaces
para joystick
Resaltamos como

mads introducidos en

el mercado el Kemps-
ton, Sinclair o interface
2 y de cursor o PRO-
TEK. Los dos tultimos
simplemente emulan
algunas teclas mientras
que ¢l tipo Kempston uti-
liza una de las direcciones
de puerto libres en el Spec-
trum.

La Interface-2 de Sinclair
incluye dos conectores para
poder jugar dos contrincantes
entre si. La circuiteria de la in-
rface hace que cada pulsador de
la palanca se corresponda
con una tecla de sy
la fila supe- J#
rior del tecla- "=
do.

Al Joystick-1 le
corresponden las
teclas 1, 2, 3, 4 y @
5, al Joystick-2 las T
teclas 6, 7, 8, 9, v 8, se-
gun la distribucion mos-
trada en la figura 3.

En la figura 1 se muestra el circuito
de una de las palancas en el cual un cir-
cuito integrado con cinco triestrados ha-
biles vuelca el contenido de los pulsa-
dores del joystick en el bus de datos. Es-
to ocurre cuando se produce el direccio-
namiento de puerto (I0RQ) en lectura
(RD) con el bit de direccion A@. Con lo
cual se imita el direccionamiento del te-
clado. Un segundo bit de direccion All

0 A2 habilita el joystick izquierdo o el
derecho respectivamente, ya que en el
teclado estos dos bits también direccio-
nan la semifila izquierda o derecha de
la linea superior del teclado (la fila de
los nimeros). Cada semifila se compo-
ne de cinco teclas. En la figura 1 solo
se representa el circuito de uno de los
joysticks, el otro seria similar cambian-
do el bit A11 por Al2 de la puerta OR.



También habria que intercambiar los
pulsadores con respecto al bus de datos
como se aprecia en la figura 3. Para mas
detalles ver la revista numero 8 de MI-
CROHOBBY.

Si se elige la opcion Sinclair en el me-
ni de joysticks también pueden usarse
las teclas de la fila superior al tiempo
que la palanca, pudiéndose comprobar
en cualquier juego.

La Interface Protek o cursor, hace
corresponder los pulsadores de la palan-
ca con las teclas de los cursores del te-
clado, esto es 5, 6, 7, v 8 en las mismas
direcciones indicadas por las flechas ins-
critas en dichas teclas. El pulsador de
disparo se corresponde con la tecla @.

Esta interface también imita al tecla-
do, por lo tanto usard las sefales cita-
das anteriormente para el tipo Sinclair
(IORQ, RD y A#). En la figura 3 se
muestra la correspondencia citada. Ob-
sérvese que todos los pulsadores estdn
asignados a la semifila derecha excepto
el de movimiento a la izquierda. Esto se
traduce en que para la total decodifica-
cion de los pulsadores de la semifila de-
recha se emplea el bit A12 y para el pul-
sador de movimiento a la izquierda se
necesita el bit All por pertenecer a la
semifila izquierda.

El esquema eléctrico de esie tipo de
interfaces se muestra en la figura 1. Los
bits All v Al2 discriminan los pulsa-
dores asignados a cada semifila. Segiin
lo dicho anteriormente, si se elige la op-
cién Protek, funcionardn simultdanea-
mente el joystick v las teclas de los cur-
sores mas la del cero.

La interface Kempston no imita al te-
clado, sino que mediante un puerto di-
ferente habilita sus triestrados para leer
el estado de los pulsadores (figura2).

La interface Kempston utiliza el bit
A5 como puerto, Cuando este bit se ha-
ce cero, junto con las sefales IORQ vy
RD, el joystick es direccionado vy leido,

A diferencia de las interfaces que imi-
tan al teclado, la interface Kempston in-
terpreta que se ha movido la palanca en
una cierta direccion cuando su bit co-
rrespondiente en el bus de datos es un
I. Por ejemplo, si se ha llevado la pa-
lanca hacia la derecha, en el bit D@ apa-
recerd un | cuando se lee el puerto DFh
0 223 en decimal. Esta es precisamente
la direccion real de la interface Kemp-
ston: DFh es el resultado en hexadeci-
mal de poner los bits A}, Al, A2, A3,
A4, A6 vy A7 auno y tinicamente A5 a
@. Existen naturalmente otras muchas
direcciones que poseen el bit A5 a @, di-
recciones que también habilitara la in-
terface, pero al ser usadas éstas por
otros periféricos junto al Kempston, se
produciran errores de interpretacion en
la lectura del puerto.

La figura 2 muestra dos formas de
obtener la interface Kempston, en fun-
cion del tipo de triestrados empleados.
Cuando éstos no son inversores (por
ejemplo el 74LS244) el comiin de los
pulsadores habra de ir a + 5V para que
el bit leido procedente de un cierto pul-
sador sea efectivamente un uno. Por el
contrario si emplea el circuito integra-
do 74L.5240 gue contiene 8 triestrados

- 1 gh* . A s

= g =
o=
R
Bt
el %R___.__I T E:.‘=‘:>
Tk ol s ey

Figura 1.

inversores, ¢l comun de los pulsadores
del joystick habra de estar conectado a
tierra. La figura 2 muestra todos los de-
talles y filosofia de conexion de este ti-
po de interface,

El autodisparo

En el cuerpo de algunos joysticks
existe una opcion extra de autodisparo
o disparo repetitivo. Esta opcion se se-
lecciona llevando un conmutador a la
posicion AUTO o se inhabilita llevan-
dola a MANUAL.

El disparo repetitivo se obtiene gra-
cias a un oscilador que existe en el cir-
cuito impreso de la
propia palanca. La
frecuencia de este
oscilador es apro-
ximadamente
de 80 Hz. Sus
impulsos irdn
hacia el termi-
nal de disparo
del conector
del joystick
(Pin 6) siempre
que se
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hava seleccionado el modoe AUTO.
El oscilador puede estar hecho con el
famoso circuito integrado multivibrador
555 y unos cuantos componentes mas,
tal como se muestra en la figura 4. El
hecho de incluir el oscilador en la pro-
pia base del joystick es para que éste sir-
va con cualquiera de las interfaces men-
cionadas; pero ahi viene el problema,
porque la interface ha de cumplir NE-
CESARIAMENTE dos condiciones:
Entregar + 5V por el terminal 7 del co-
nector del joystick y que el comiin de
los pulsadores en la interface vaya a tie-
rra 0 negativo, porque de estos dos ter-
minales obtiene el oscilador 555 la ali-
mentacion. La mayoria de las interfa-
ces no entregan + 5V por el terminal ci-
tado; por otra parte, en algunas inter-
faces Kempston el comin de los pulsa-
dores no va a tierra, sino a + 5V como
hemos dicho anteriormente. Por tanto,
si se adquiere un joystick con disparo
automdtico, lo mas probable es que no
funcione en nuestra interface.

Joystick sin

disparo automatico
Si nuestro interface es Kempston y
tiene su comun (Pin 8) a + 5V no se po-
dra hacer ninguna modificacion. Esto
se puede comprobar abriendo la caja y
observando con un polimetro si este ter-

minal efectivamente es positivo.
Pero si, por el contrario, nuestra in-
terface tiene el comuin a negativo, sélo

habréd que soldar un hilo desde el ter-
minal 7 del conector canon hasta la pa-
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Figura 3. Cada uno de los pulsadores del joystick se corresponde con una tecla de la primera fila del teclado mediante
la Interface-2 de Sinclair o la Interface de tipo cursor. Los circulos expresan el bit del bus de datos por donde son leidos.
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Figura 4. Esquema de los joysticks que utilizan autodisparo. El circuito esta in-
cluido en la base de la palanca. Para que el autodisparo sea efectivo la interface
ha de entregar tierra por el terminal 8 y + 5V por el 7 del conector CANON. Me-
diante un conmutador se pasa a disparo manual o disparo repetitivo.

B e

ta 14 del 741532 que de seguro existe
en el circuito, para obtener autodispa-
ro, ademads incluir el 555 en el interior
de la palanca tal como se muestra en la

figura 4.
El oscilador podra ser soldado aérea-

mente en cualquier lugar de la placa de
circuito impreso. El conmutador puede
ser uno miniatura de palanca que se in-
cluird en la caja de plastico con tan so-
lo efectuar la adecuada perforacidn. En
posicidn «autow», producira constante-
mente disparos asegurando la certeza
del impacto.

Una accion equivalente consistiria en
disparar en rafaga, presionando y sol-
tando el botén de fuego continuamen-
te. Es decir, no es lo mismo que dejar
el boton pulsado, truco que no funcio-
na en la mayoria de los juegos y por otra
parte, para llevar a cabo esta accion no
haria falta tanto lio. Esperamos que con
este montaje vuestros dedos queden de
una vez por todas libres de tan pesado
¢ inutil ejercicio.
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EL SISTEMA “’FILMATION" (I}

José Manuel LAZO

El método «Filmation» de programacién es considerado como el
mas sofisticado de los conseguidos hasta ahora. Dentro de este
sistema, una de las claves mas importantes es el control de los
«sprites». En este capitulo explicamos exhaustivamente todo lo
referente al manejo de los mismos.

Precisamente uno de los factores a te-
ner en cuenta en la estructura del sprite
¢s la relacion entre sus partes «opacas» y
atransparentes», es decir, las que permi-
ten ver a su través y las que no.

Si os fijdis en la figura 2, podréis com-
prender la manera de determinar las par-
tes opacas del sprite y ponerlas adecuada-
mente en la pantalla sin perjudicar el res-
to: en la mdscara se halla marcada una zo-
na opaca con un 1, ¥y una transparente con
un @. Esta condicion se invierte con una
operacion CPL de forma que lo que en la
pantalla ha de permanecer invariable es-
td representado en el byte que nos toque
procesar de la mdscara con un |,

Si cogemos el byte de pantalla y hace-
mos una operacion AND tendremos que
en este byte habrd permanecido invaria-
ble la parte del mismo que corresponda
a una zona transparente del sprite y la
opaca que se habria puesto a 8. Ya solo
nos queda realizar un OR con el sprite
propiamente dicho y volver a poner el byte
producto de todas estas operaciones otra
vez en la posicion que le correspondia en
la pantalla. Asi de sencilla es la férmula
del sprite:

SPRITE = (CPL MASCARA)
AND PANTALLA OR GRAFICO

Esto se puede apreciar en la linea 1840
del listado 3 (ver nimero anterior): en A
cogemos el byte de mascara, luego lo in-
vertimos con un CPL y lo « ANDeamos»
con la direccion de pantalla, en la linea
1878; lo guardamos en la pantalla como
almacenamiento temporal y cogemos en
¢l registro A el byte del gréafico. Por ulti-
mo, en la linea 1918 lo « OReamos» con
el byte de pantalla y situamos el resulta-
do en la misma.

Alta resolucién en vertical

Légicamente, unas rutinas que se pre-
cien de gestion de sprites han de trabajar
en la mdxima resolucion del ordenador,
esto es, pixel a pixel. La alta resolucion
en sentido vertical es mas sencilla de con-
seguir gque en sentido horizontal.

Encontrar la direccion de la memoria
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de pantalla correspondiente a una deter-
minada posicion Y es cosa fécil ya que lo
realiza una rutina de la ROM: pixel-
adress. No vamos a comentar ahora co-
mo funciona debido a que ya se explico
en el articulo Rutinas Gréficas, escrito por
el mismo autor en el MICROHOBBY nu-
mero 83 y sucesivos. Podéis apreciar cd-
mo dicha rutina es llamada en la linea
2366 v 23@ del listado 3.

El problema reside en calcular la direc-
cion del scan que se halle debajo de uno
determinado. Debido a la organizacion de
pantalla del Spectrum este cdlculo no se
puede realizar con una simple suma,
sino que ha sido necesario desarro-
llar una rutina que, sin perjudicar
ningun registro calcule, para un
valor de pantalla contenido
en HL el que se halle deba-
jo. La rutina que hace
esto es la que se en-
cuentra en la linea
3768 v sucesivas
del listado 3.

Pueden exis-
tir tres condi-
ciones determi-
nadas para las
cuales hay que
realizar sendos
calculos distin-
tos:

— Por una
parte que el pro-
ximo scan se en-
cuentre en la mis-
ma posicion de ca-
racter que el primitivo: -
después de estudiar la or-
ganizacion de pantalla nos da-
mos cuenta que esta condicion se
puede determinar por los tres bits de me-
nor peso del registro de mayor peso que
esté apuntando a la pantalla, en este caso
HL. Si estos tres bits se encuentran ele-
vados es que el scan primitivo es el dlti-
mo de un caricter vy el siguiente estd en
otra posicion de cardcter. La manera de
determinar esto, linea 3780, es enmasca-
rar estos tres bits con una operacion AND
y comparar con 7. Para calcular la proxi-
ma posicion de pantalla si el scan estd en

el mismo cardcter solo hay que aumentar
en una unidad del registro de mayor peso
que apunta a la pantalla.

— En segundo lugar se puede dar el ca-
so de que el proximo scan se halle en otro
caracter. Lo primero que tenemos que ha-
cer ahora es verificar si, ademas de.cam-
biar de caracter, hemos cambiado de ter-
cio de pantalla. Esto se detecta porque ¢l
registro de menor peso contiene un valor

&



superior a E@h (linea 385@). El cilculo pa-
ra cambiar de cardcter es también muy
sencillo: sumar al registro de menor peso
32 y restar al de mayor 7 (lineas 3878 y
sucesivas).

— Por iltimo, en el caso de que cam-
biemos de tercio y caracier hay que hacer
un tercer calculo muchisimo mas sencillo:
sumarle al registro HL el valor 32.

Asi de sencilla es la rutina para calcu-

lar la proxima direccion de un scan. Si os
dais cuenta al principio de la rutina se sal-
va el registro A y los flags en la pila con
la cual conseguimos que esta rutina reali-
ce todos sus cdlculos sin modificar en na-
da ninguin registro, salvo el HL que es, lo-
gicamente, el que nos interesa modificar.

Alta resolucion en horizontal

Este problema es bastante mas comple-
jo de resolver como ahora veremos. En el
listado 3 hay una rutina, llamada SCAN,
que es comin para todas y que tiene co-
mo mision el «spritear» un scan del gra-
fico que gqueramos imprimir en alta reso-
lucién en horizontal. En esta rutina po-
dremos apreciar la técnica utilizada.

En primer lugar fijaros en la figura 3.
Representa las operaciones que hay que
hacer con un byte del grafico para poner-
lo en el sitio adecuado de la pantalla. La
alta resolucion en horizontal tiene como
problema principal el que un byte del spri-
te va, en la mayoria de los casos, entre dos
bytes de la memoria de pantalla, es decir,
se encuentra «partido» en dos. Ademds
hay que saber por dénde hay que partirlo
y desarrollar una rutina muy, muy rapi-
da que lo haga. Piénsese que este es el es-
calén mds inferior de la rutina y que si no
es rapido, el efecto de lentitud se multi-
plicard por un factor bastante elevado.

Los dos rectingulos de la parte supe-
rior representan dos bytes de la memoria
de pantalla, por ejemplo 4060 h vy 46@1h
v los dos de la parte inferior, uno sélo del
grafico que pretendemos imprimir, el cual
va a ir situado en la coordenada 3 en X.
Como se ve el byte del grafico va entre es-
tos dos de la pantalla. Si lo pusiéramos
sobre el de la izquierda nos damos cuen-
ta que habria que desplazar el grifico 3
bits a la derecha. Y si lo ponemos sobre
¢l de la derecha habria que desplazarlo 5
bits a la izquierda.

De esto se deduce el siguiente algorit-
mo: hay que hacer dos operaciones con
cada byte del grifico, en la primera, con
el primer byte de pantalla hay que despla-
zar a la derecha el byte del sprite tantas
veces como marquen los tres bits de me-
nor peso de la coordenada X donde de-
seamos imprimir. En la segunda opera-
cion, que se realiza sobre el proximo byte
de la pantalla, hay que hacer un despla-
zamiento del mismo byte del grafico tan-
tas veces como el resultado de 8-los tres
bits de menor peso de la coordenada X.

Este ultimo byte de pantalla es el pri-
mero para el proximo byte del grifico de-
bido a que ha quedado un espacio a la de-
recha sin imprimir.

En realidad es un poco mds complica-
do; piénsese que no solo hay que hacer es-
to, sino que, ademads, hay que takear la
pantalla coherentemente y aplicar la for-

mula del sprite en las dos operaciones, asi
como hacer también las rotaciones sobre
la mascara.

Las dos rutinas de rotaciones, situadas
en las lineas 1350 v 1478, se han puesto
por separado para optimizar en lo posi-
ble el funcionamiento de las mismas a cos-
ta de un consumo de memoria. Asimismo,
estas rutinas no perjudican ningin regis-
tro, nada mas que el A, que es el que se
pretende rotar v no requiere ningin va-
lor de entrada.

El buffer del grafico en donde se guar-
da lo takeado de pantalla, es en este ca-
$0, un cardcter mas grande que el griafico
mismo, esto ¢s asi porque al estar el gra-
fico entre dos bytes siempre sobra un tro-
7o de byte por una parte que, junto con
el otro trozo por la otra forma un byte de
pantalla que hay que guardar porque el
sprite lo corrompe. El takeo se realiza en-
tre una rotacion y la siguiente, salvo al
principio del volcado del scan. Esto lo in-
dica la variable SWIC que al llamar a la
rutina SCAN ha de estar a 1.

Esto es basicamente todo lo que se pue-
de contar de la rutina de volcado de spri-
tes, para usarla solo hay que cargar el re-
gistro BC con las coordenadas de la pan-
talla que coincidan con la esquina superior
izquierda del sprite que gqueremos impri-
mir, ¢l registro HL con la direccién don-
de se encuentre la tabla del grifico y ha-
cer un CALL SPRITE; entonces veremos
como nuestro grafico es puesto en panta-
lla de una forma fabulosamente rapida.

FORMULA DEL SPRITE

EE 5N EEmES SEEES

Pantalla

| Gréfico :Sprita
Figura 2

ALTA RESOLUCION HORIZONTAL

A

Desplazamiento Desplazamiento
3 bits 5 bits
Figura 3
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La rutina borradora

Esta rutina, situada en la linea 998 y
sucesivas, se encarga de borrar un spri-
te cualquiera que tuviésemos en la pan-
talla; es la mas sencilla de usar y enten-
der. Sélo tenemos que cargar HL con
la direccion donde se encuentre la tabla
del grafico y llamarla. Lo que hace es
volcar scan por scan el contenido del
buffer que, previamente, hemos carga-
do con la rutina SPRITE en la panta-
1la. Realmente tiene pocas complicacio-
nes y una vez entendidas las explicacio-
nes anieriores sobre el funcionamiento
de la rutina volcadora no debe haber
ningun inconveniente con ésta.

Aqui no es necesario hacer calculos
para alta resolucion en horizontal, ya
que se vuelca por caracteres, La rutina
que utiliza es NEXTHL que, como ya
explicamos, se encarga para un determi-
nado scan, de calcular la direccion del
que se encuentre inmediatamente debajo.

Rutina de movimiento

Hemos dejado para el final las expli-
caciones de la filosofia de funciona-
miento de la rutina de movimiento de
un sprite en la pantalla debido a que es
la mas compleja y que realiza las ope-
raciones mas inteligentemente.

Probamos sistemas distintos para
mover el sprite por la pantalla, unos
adolecian de parpadeo y otros de lenti-
tud. Tras miltiples devaneos, llegamos
a la conclusion de que la tinica manera
de mover el sprite por pantalla rapida-
mente y sin parpadeos era borrar el que
estuviera en la antigua posicion a la vez
que imprimimos el de la nueva.

Si os fijais en la figura 4 os daréis
cuenta rapidamente de la filosofia que
hemos seguido para su desarrollo. El te-
ma era que si, por ejemplo, queremos
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mover nuestro mufieco un par de pixels
hacia abajo restableciéramos los tres
primeros scanes del grafico antiguo, lue-
go empezamos a takear las posiciones
de pantalla del grafico moderno a la vez
que lo vamos imprimiendo y restable-
ciendo el antiguo. Por iltimo sdlo vol-
camos los dos ultimos scanes del grafi-
co moderno.

Lastima gue este algoritmo que fun-
ciona tan bien si desplazamos el sprite
hacia abajo se muestra incompetente, si
lo movemos hacia arriba o hacia uno de
los lados por lo que ha sido necesario
detectar a la entrada de la rutina MO-
VE, lineas 2698 y sucesivas, si €l movi-
miento es hacia arriba, hacia abajo o sin
movimiento vertical ya que para las tres
condiciones es preciso usar un algorit-
mo distinto. Si nos centramos en la par-
te izquierda de la figura 4 veremos que
estd representado el caso de que el spri-
te se mueva hacia arriba (subrutina si-
tuada a partir de la linea 2970).

Primero tendremos que volcar una se-
rie de scanes del sprite en la nueva po-
sicion; este niimero de scanes viene de-
terminado por la resta de la nueva coor-

denada Y con respecto a la antigua, lo
cual se puede ver en el bucle situado a
partir de la linea 3040 el cual llama a
la rutina PINTA.

Esta rutina (linea 4050) se encarga de
pintar un scan del nuevo sprite en la
nueva posicion sirviéndose de la rutina
SCAN. Ademais va almacenando el con-
tenido de la pantalla en el buffer 1.

Es de destacar en este momento que
cada grafico, si vamos a usar la rutina
MOVE precisa de dos buffers de idén-
tica longitud. Esto es asi para poder ir
guardando en el primero y restablecien-
do a partir del segundo. Logicamente,
la rutina MOVE se encarga de volcar,
con la subrutina CHANGE, el conteni-
do del buffer 1 en el %

Cuando hayamos terminado con el
primer bucle tenemos volcado en pan-
talla el grafico en la nueva posicion has-
ta el scan de comienzo del sprite de la
vieja posicion, en este momento tene-
mos que empezar a realizar una opera-
cion un poco mas compleja, linea 3120
y sucesivas, que es restablecer un scan
del antiguo grafico, takear el conteni-
do del scan correspondiente al nuevo
sprite, y volcar este scan del nuevo sprite
en su posicion en pantalla.

El bucle se repetird tantas veces co-
mo scanes haya interseccionados entre
el viejo y el nuevo sprite.

El altimo bucle para este algoritmo
estd a partir de la linea 3178: solo tene-
mos que restablecer los scanes que que-
den por debajo del sprite en la antigua
posicion.

Para el caso de que queramos mover
el muiieco hacia abajo en vez de hacia
arriba, ver figura 4, los pasos que hay
que seguir son los contrarios, es decir:
primero restablecer el trozo no solapa-
do del antiguo sprite por el moderno,
luego «intercambiary» los scanes del an-
tiguo sprite por el nuevo, y por ultimo,
pintar lo que quede del nuevo sprite.




TRUCOS

JOYSTICKS MAS SENSIBLES

Este preciado instru-
mento casi siempre ne-
cesita funcionar a duras
penas efectuando arries-
gadas maniobras acro-
baticas, por lo cual pre-
cisa de una sensibilidad
gue no siempre posee; la
solucion es muy facil,
basta con seguir estos
pasos:

— Se desmonta el
joystick, con mucho cui-
dado de no romper o da-
nar los cables que unen
la palanca al soporte (ca-
bles del botdn de fuego).

— Entonces si mira-
mos en su interior (en el
caso del modelo Quit
Soft Il), veremos unas
lengilietas de metal que
al unirse efectuan el con-

tacto necesario para el
movimiento.

— Pues bien, si fundi-
mos un poco de estano
sobre la superficie de
contacto de la lengleta
inferior, en el circuito im-
preso, y con sumo cuida-
do lo extendemos en to-

INPUT NUMERICO EN
CUALQUIER POSICION

En alguna otra ocasién
hemaos publicado alguna
rutina para realizar un In-
put, pero nunca tan sen-
cillita y facil de entender.
Desde Buenos Aires, en
Argentina, nos llega un
pequefio truco que nos
envia Humberto M.

Esta pequena rutina
en Basic realiza con muy
pocas instrucciones un
Input numérico o alfanu-
mérico en cualquier lu-
gar de la pantalla.

r—
IV PUT NUMERICO

26 PRUSE @

3@ IF INKEY$=CHR$ 13 THEN RETU
RN

4@ LET b%$=b%$+CHR$ (CODE INKEYS
)

5@ PRINT AT 1@,1@;b%: GO TO 20

" E—

Su funcionamiento es
muy sencillo. Toma cual-
quier caracter, por lo que
aplicando luego la fun-
cion VAL sobre B$ se ob-
tiene el numero deseado
siempre que los caracte-
res que componen el
mismo sean procesables
por dicha funcién, por
ejemplo: 3 + 4, 17589, 4/3,
5%(4 +10), etc.

Para caracteres alfa-
numeéricos no hay pro-
blema.

dos los contactos, de tal
forma gue subamos la
altura de éstos un mili-
metro, obtendremos una
vez montado el joystick
un mando de SUPER
SENSIBILIDAD.

CARACTERES
INVERTIDOS

José Eugenio Berna
Huerta de Zaragoza nos
envia una corta rutina en
codigo maquina con la
que conseguiremos po-
ner boca abajo facilmen-
te el juego completo de
caracteres.

Para utilizarla basta
con teclear el programa
cargador en Basic que
os ofrecemos, y para que
aprendais como se ha
realizado la rutina, tam-
bién damos el listado en
lenguaje ensamblador.

18 FOR A=64808 TO 64029:
NEXT A

B: POKE RA,B:

— Por ultimo, hay
que tener en cuenta que
el aumento del volumen
debe ser proporcional en
todos los contactos.

— Una vez terminada
la operacion limpiare-
mos las superficies de
contacto con un baston-
cillo humedecido en al-
cohol.

José Luis Tajada

LISTADO ENSAMBLADOR

10 0RG 44000
2 INT ¢
3 L (1¥-3),252
4 LD HL,15616
50 LD  DE,44775
& LD B9
70 CERO  PUSH BC
80 LD B,8
IND LD A, CHD
100 LD (DE),A
110 INC HL
120 DEC DE
130 DJNZ INO
140 LD B,16
150 INC  INC DE
160 DINZ INC
170 POP BC
180 DJNZ CERD
190 RET
—
RERL

2@ DATA 253,54 ,253,252,33,0,61
+»17,7,253,6,96,197,6,8,126,18,35
.27,16,258,6,16,19,16,253,193, 16

;239,201

38 RANCOMIZE USR 640082

En este espacio también tienen cabida los trucos que

nuestros lectores quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviarlos por correo a Mi-

CROHOBBY, Ctra. de Iran km 12,400 28049 Madirid.
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CONSULTORIO

«PLOT» y «POINT»
en C/M

Me gustaria saber por
qué no funciona la si-
guiente rutina en cddigo
médquina, con la que pre-
tendo dibujar un punto en
la posicién de pantalla
88,88 (PLOT 88,88) si en la
0,0 hay un punto:

05 ORG 60000

10 L0 B&s
2 L0 Cs8
30 CALL 8910
40 FOP  BC
50 o AC
£ [ AR

70 JR  NZVOLV
80 b BO
L) Lt Go
100 CALL 8933
110 VOLV RET

Si hago «PRINT USR
60000» me devuelve «0» si
en 88,88 no hay punto y
«1» si lo hay, por lo que
sé gue funciona bien has-
ta la linea 40, pero no ha-
ce nada mds.

Andrds JOBACHO - Cadiz

[JLa rutina que nos envia
esta bien planteada pero,
suponiendo que funcio-
nara, haria exactamente
lo contrario a lo que us-
ted indica, es decir, PLO-
Tearia un punto «0,0» si lo
hubiera en 88,88. El pro-
blema estd en la instruc-
cion «POP BC» que des-
organiza la pila de ma-
quina; lo increible es que,
a pesar de ello, consiga
retornar. Si utilizara esta
rutina varias veces dentro
de un programa, lo mas
probable es que llegara a
vaciar la pila y el micro-
procesador se perdiera al
tomar parte de lo que hu-
biera encima de RAMTOP
como direccion de retor-
no. La subrutina «POINT»
devuelve su resultado en
la pila del calculador, no
en la de maquina, por lo
que este resultado no
puede ser leido con un
«POP». Por fortuna, tam-
bién devuelve el resulta-
do en «A», y podemos
usarlo sin tener que leer-
lo del stack del calcula-
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dor. La siguiente rutina
hace lo que usted pide:

10 ORG 60000

20 LD  BCO

30 CALL POINT
40 AND A

50 RET Z

60 LD  BC, #5858
10 JP PLOT

80 POINT EQU 8910

90 PLOT EQU 8933

El retorno se produce,
directamente, desde la
rutina «PLOT», no es ne-
cesario hacer «CALL» a
una subrutina y poner
después un «RET», en lu-
gar de eso se puede ha-
cer un «JP» a larutina y el
retorno se produce desde
ella, de esta forma, se
ahorra un byte.

Trigonometna en
cidigo maquina

Me gustaria saber co-
mo es posible obtener el
SIN, COS y TAN desde el
codigo mdquina de un
numero almacenado en
el registro «A» de la for-
ma mds sencilla posible.

José L. REDREJQ - Mérida

[JLas funciones trigono-
métricas no son lo mas
adecuado para hacer en
codigo maquina, ya que
requieren el uso del cal-
culador del la ROM, lo
cual no es, en absoluto,
sencillo. El problema mas
grave no es hallar el SIN
o el COS, sino leer el re-
sultado, ya que éste sera
un nudmero fraccionario
entre «0» ¥ «1», y este tipo
de nimeros son extrema-
damente dificiles de ma-
nejar en C/IM.

Mo obstante, vamos a
indicarle de forma resu-
mida, cémo proceder,
aunque le recomenda-
mos un detenido estudio
del ultimo capitulo de
nuestro Curso de Cddigo
Mdquina (MICROHOBBY
numeros 92 al 95) donde
se tratan las subrutinas
de la ROM y el manejo
del calculador.

Lo primero que hay que
hacer es meter el dato de
«An en la pila del calcula-
dor. Esto se consigue lla-
mando a la subrutina
"STACK_A" (2D28h). A
continuacion llamar al
calculador (con RST #28)
con el literal 1Fh para
SIN, 20h para COS y 21h
para TAN (para salir del
calculador podra usar el
literal 38h). Con esto, ten-
dré el resultado, en coma
flotante, en lo alto de la
pila del calculador. El
problema es leerlo desde
ahi. Para ello, lo mas ade-
cuado tal vez sea multi-
plicarlo por 100, si es un
seno o un coseno, y ha-
llarle la parte entera, con
lo que quedara un valor
entre «0» y «100» que si
puede ser leido en un re-
gistro y que sera directa-
mente proporcional al se-
no del nimero. A conti-
nuacion, y como ejemplo,
le mostramos una rutina
que halla el seno del nu-
mero contenido en «A» y
devuelve el resultado
también en «A» como el
senc multiplicado por
100. Recuerde gue el va-
lor de entrada ha de estar
en radianes.

LD BC,100

CALL STA_BC;Guarda 100
CALL STA_A ;Guarda «A»
RST  #2  :Llamacalcul.
DEFB #1F Halla SIN
DEFE #04  SIN*100
DEFE #27 ‘Halla INT
DEFB #38  :Saledecalc.
CALL FPTOA Leeresult,
RET

STA_BCEQU #2D2B
STA_A EQU #2D28
FPTOA EQU #2DD5

La rutina queda muy
bonita, pero es absoluta-
mente indtil (salvo como
ejemplo) ya que el dato
de entrada tiene que es-
tar en radianes, por lo
que la precision del cacu-
lo dejaria mucho que de-
sear. Lo cierto es que,
probablemente, nunca
tenga gue utilizar funcio-
nes trigpnomeétricas en
un programa en C/M. Es-

peremos, no obstante,
que la rutina le sirva de
ejemplo sobre cémo ma-
nejar el calculador.

Brother EP-44

Tengo un Spectrum
con el Interface-1 y cable
RS-232 de Investronica, y
por otro lado, una Brother
EP-44, con la que os es-
cribo. El caso es que para
enviar textos no hay nin-
gun problema, pero al in-
tentar pasar un listado,
los GDU me salen como
un signo de interroga-
cion. Me gustaria saber si
eslo se podria solucio-
nar, aunque sea con un
programilla.

José L. GRAU - Madrid

[JLa Brother EP-44 es
una maqguina de escribir,
no una impresora, por lo
que carece de posibilida-
des graficas. Sdlo le ad-
mitirda caracteres ASCII,
es decir, aquéllos con c6-
digos comprendidos en-
tre 32 y 127 ambos inclu-
sive. Los GDU tienen cé-
digos superiores a 127,
por lo que aparecen co-
mo un signo de interroga-
cion.

En las impresoras ma-
triciales normales, la so-
lucion esta en listar por
pantalla y hacer un
«COPY» (es el procedi-
miento que empleamos
nosotros para los lista-
dos que publicamos), pe-
ro la EP-44 no admite
«COPY», ya que no traba-
ja en modo grafico. Cier-
tamente, creemos que el
problema no tiene solu-
cidn.

Programacion
enC/M

Quiero preguntar cémo
se hace para poner un
programa en cddigo mé-
quina, porque cuando lo
tecleo, la primera letra no
aparece, y aparece, en su
lugar, el comando de la
tecla.

Jordi GUAL - Barcelona




[1Su duda es muy fre-
cuente entre los princi-
piantes, y no es ésta la
primera carta que recibi-
mos con la misma pre-
gunta.

El Spectrum lleva incor-
porado un intérprete de
lenguaje Basic. Cuando
se conecta el ordenador,
el usuario se encuentra
con el editor de Basic,
por lo que sélo puede te-
clear comandos de este
lenguaje. Para programar
en codigo maquina, lo
mas comodo es escribir
el programa en Assem-
bler y, luego ensamblarlo.
El Spectrum no permite
escribir directamente en
Assembler, por lo que no
hay mas remedio que uti-
lizar un programa deno-
minado «Ensambladors.
Estos programas llevan
incorporado un editor de
Assembler que le permiti-
rd teclear su programa
con toda facilidad.

Primeros pasos

He estudiado el progra-
ma de instrucciones que
viene con el ordenador
Spectrum 48 K y veo que
me faltan audn muchos
conocimientos para po-
der entender los progra-
mas que editdis en la re-
vista. Por ello, os pido
gue me aconsejéis que li-
bro o lo que puedo estu-
diar para entender dichos
programas.

Juan J. LOBERA - Pamplons

[OPor su carta, deduci-
mos que acaba usted de
entrar en este maravillo-
so mundo de la Informati-
ca. No se preocupe si le
cuesta empezar a enten-
derlo, nadie nace sabien-
do pero, sobre todo, no
se desanime. Existen un
montdn de libros y publi-
caciones para ayudarle y,
por supuesto, puede re-
currir a nosotros para to-
do lo que necesite.

Los programas que edi-
tamos en nuestra revista
estdn en Basic o cddigo
magquina. Le recomenda-

mos gue empiece por el
primero que es mds facil.
Para ello, puede servirle
el propio «Microbasic» de
Rafael Prades que puede
solicitar por correo a
nuestra editorial. Si le
apasiona el tema (de lo
que estamos seguros) ¥
decide continuar con el
codigo maquina, le reco-
mendamos el Curso de
Cddigo Maquina publica-
do en las paginas centra-
les de MICROHOBBY en
los numeros 42 al 95. No
obstante, empiece por el
principio y vaya avanzan-
do poco a poco. En me-
nos de un afo puede do-
minar ambos lenguajes.

Monitores

Tengo la posibilidad de
adquirir, a muy buen pre-
cio, un monitor de video
(fosforo verde), proceden-
te de un circuito cerrado
de televisién de unas ofi-
cinas. Pero mi problema
es que, habiendo consul-
tado con la delegacidn de
Investrdnica de mi ciu-
dad, en cuanto a si me
servirla para mi Spec-
trum, la unica respuesta
obtenida ha sido que
ellos me instalaban una
salida de video compues-
to, para monitor, sin sa-
ber decirme si esto serfia
compatible con este tipo
de monitor. Por cierto
que mostraron muy poco
interés por mi consulta.

He de deciros que yo lo
he enchufado a la salida
de video de mi video-cas-
selte, para ver si era com-
patible con esa salida y
no he logrado siquiera
gue se ilumine la panta-
a.

Jorge J. ARDIT - Oviedo

[JEs légico que no hayan
podido darle una res-
puesta concisa sin ver y
probar el monitor. La ma-
yoria de estos monitores
tienen entrada de video
compuesto, pero puede
ocurrir que el suyo utilice
un sistema distinto. En
cualquier caso, cualguier

monitor gue pueda ser
compatible con el Spec-
trum, también lo debe ser
con la salida de video
compuesto de un Vi-
deo-cassette. Comprue-
be, no obstante, si el pro-
blema es que el monitor
esta averiado.

Respecto a instalar la
salida de video compues-
to en el Spectrum, es tan
facil que vale la pena ha-
cerlo uno mismo. La se-
fal se toma del méas exte-
rior de los dos conducto-
res que entran al modula-
dor y se aplica a la pata
central de un conector
hembra tipo «RCA» a tra-
vés de una resistencia de
10 ohmios (para evitar
averias en caso de corto-
circuito). La masa puede
tomarse del cuerpo meta-
lico del modulador.

Spectrum Plus I

He leido que han saca-
do el Spectrum Plus [,
hecho por Amstrad, por
lo que me interesaria sa-
ber si van a dejar de fabri-
car el Spectrum Plus.

En caso afirmativo,

Jpodria cambiar el Spec-
trum Plus por un Plus Il
dando la diferencia, o
tendria que comprar uno
nuevo?

Alexis RODRIGUEZ - Cidiz
[1La aparicion en el mer-
cado del Spectrum Plus Il
hace pensar que el mode-
lo anterior dejara de fabri-
carse y, de hecho, es
practicamente seguro
gue asi sea. Tenga en
cuenta que el Plus Il sale
al mercado casi al mismo
precio que tenia el anti-
guo Plus.

Respecto a la posibili-
dad de cambiar uno por
otro, no creemos que sea
posible, dado que se tra-
ta de dos ordenadores
bastante diferentes, a pe-
sar de ser compatibles.
Cuando Investrdnica dio
la oportunidad de cam-
biar el 48 K por el Plus no
se trataba, realmente, de
un cambio. Lo que hacian
en realidad era ponerle
un 48 K al teclado de un
Plus. En este caso, no es
posible realizar la misma
operacion, ya que el Plus
Il es completamente dife-
rente del modelo anterior.
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® VENDO Impresora ma-
tricial Seikosha GP-505 (in-
terface directo para Spec-
trum), en perfecto estado,
por el precio de 15.000 ptas.
Interesados dirigirse a: Da-
niel Vidal Llach. Conde Sal-
vatierra, 28. 80225 Terrasa
(Barcelona).
® QUIERO vender el si-
guiente lote y a un precio
de 33.000 ptas.. Zx Spec-
trum 48 K, con interface
Kempston, joystick Quick
Shot |, libro de instruccio-
nes en castellano y cinta
horizontes. El ordenador
s6lo por 28.000 ptas. Intere-
sados en la compra pueden
llamar al tel. (93) 235 06 74
y preguntar por Juan (hijo)
0 bien escribir a la siguien-
te direccion: Juan Lesan.
Centro, 6-8, entlo 1.°. 08026
Barcelona.
@® VENDO consola de vi-
deojuegos CBS-
Colecovision con 6 cartu-
chos y volante (todo con
instrucciones en espanol y
cables) por el precio de
30.000 ptas. Interesados es-
cribir a Ignacio Carrera. Ma-
nuel de Castro, 8, 9.° Vigo
(Pontevedra).
® DESEARIA contactar
con usuarios de Spectrum
16/48 K para el intercambio
de pokes, trucos, ideas,
mapas, esquemas. Intere-
sados escribir a Manuel
Rodriguez. Cortijo, 12, 5.°.
33012 Gijon, Tel.
(985) 32 61 32.
® VENDO Spectrum 48 K,
on un interface tipo Kems-
pton, todos los cables y co-
nexiones, instrucciones en
inglés con la cinta de de-
mostracion, una funda, re-
vistas. Todo por tan solo
17.500 ptas. Llamar al tel.
668 26 35 de Barcelona.
@® CLUB de usuarios de
Spectrum 16/48 K, para to-
da Espafa. Intercambia-
mos, trucos, ideas, mapas,
etc. Interesados escribir a
la siguiente direccion: Juan
Ramoén Garcia Vila. Fonte-
la sin. Burela (Lugo). O bien
llamar al tel. (982) 58 10 &1.
® ME GUSTARIA inter-
cambiar trucos, rutinas, lis-
tados, pokes, etc. Interesa-
dos dirigirse a: José Garcia
Agustin. Maestro Serrano,
19. 46830 Benigamin (Va-
lencia).
@ CAMBIO videojuegos
Sistem Atari CX/2600 con
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joystick. Ademas regalo un
amplio catalogo de la casa
Atari con 70 cartuchos pa-
ra pedir y seis posibilida-
des distintas de mandos.
Todo esto lo cambio por un
Spectrum 16/48 K aunque
tenga el teclado un poco
estropeado, o en su defec-
to, un Oric, VIC 20 o un Hit
Bit 55p. Aceptaria otras
ofertas. Interesados llamar
al tel. (927) 53 19 85 o bien
escribir a J. C. Ardilla. Gon-
gora, 3, 3.°. Navalmoral de
la Mata (Caceres).

® VENDO ordenador
Spectrum 48 K con manua-
les, cintas de demostra-
cion, funda, joystick, inter-
face tipo Kempston y 20 re-
vistas por s6lo 38.000 ptas.
(negociables). Regalo libro
de C/M valorado en 2.200
ptas. Escribir a David Gar-
cia Cobri. Oca, 73, 4.° B.
Madrid.

@® VENDO Spectrum Plus,
comprado en abril-85, pero
con muy poco uso, con to-
dos sus complementos.
Cassette Computone com-
prado en agosto-86. 90 nu-
meros de la revista MICRO-
HOBBY Y 14 de Microma-
nia. Precio total 50.000
ptas. (se regala curso com-
pleto de Basic en cassette
valorado en 12.000 ptas.).
También vendo érgano Ca-
sio CT-600, con embalaje
original, parrilla porta-
partituras. Precio 70.000
ptas. Ademas NCRCM-V, 2
unidades de disco 5 1/4 con
teclado profesional, impre-
sora Citoh, 120 c/p. Precio
400.000 ptas. (usado en vi-
deoclub). Interesados con-
tactar con José A. Rodri-
guez, llamando al tel.
(952) 39 20 53 de Malaga de
1Ma2y5all.

@® VENDO interface pro-
gramable con amplificador
de sonidos, bus trasero
adiccional y led indicador
on/off. Muy facil de usar y
no necesita software. Para
mas informacion llamar al
tel. 201 67 36 de Madrid y
preguntar por José Vicente.
® VENDO 80 revistas de
MICROHOBBY ademas de
estar interesado en formar

un club de usuarios en la
zona de Getafe de Madrid.
Llamar por las mafanas y
preguntar por Javier al tel.
(91) 696 14 03 o bien escri-
bir a la siguiente direccidon:

Javier Agudo Mendoza. Va-
lencia, 45, 1.° A. Getafe
(Madrid).

® ATENCION compro nu-
meros atrasados de MI-
CROHOBBY. También foto-
coplas de las instrucciones
y de los mapas de los si-
guientes juegos: Zorro,
Fairlight, Camelot Wa-
rriors, Nodes of Yesod, To-
mahowk. Los gastos de en-
vio y las fotocopias a mi
cuenta. Interesados llamar
al tel. (96) 138 49 31 y pre-
guntar por Ramon.

® NECESITO las instruc-
ciones en castellano del
juego Flight Simulation de
la casa Psion. Pagaria las
fotocopias. Interesados di-
rigirse al tel. (926) 42 48 90
a partir de las 8,30 de la tar-
de. Preguntar por Diego.
@® VENDO Spectrum 48 K
con todos sus accesorios.
Regalo revistas de Input y
ZX. Buen precio. Para loca-
lizacion, llamar al tel.
(91) 246 57 54. Preguntar
por Juan.

® COMPRARIA las foto-
copias de las instrucciones
de los siguientes progra-
mas: Saboteur, Fairlight y
Finders Keepers. Precio a
convenir. Interesados lla-
mar a Ismael Mufioz San-
chez. Avda. de Madrid,
60-A, 5.° A. 23008 Jaén.

® BUSCO las instruccio-
nes de los programas
Super-Chess 3-5 y Tape Co-
pier 7. Las cambiaria por
trucos, mapas pokes. Inte-
resados escribir a la si-
guiente direccién: Rubén
Domingo Herrero. Camino
Leganeés, 37. Mdstoles (Ma-
drid).

® VENDO ZX Spectrum 48
K, con libros, cinta de de-
mostracion, fuente de ali-
mentacion, cables, casset-
te especial para el ordena-
dor, interface tipo Kemp-
ston, joystick Quick Shot Il
amplificador de sonido,
psicodélico de tres cana-
les, llegando hasta 1.000 w
con bombillas. Todo ello
por sélo 23.000 ptas. Poner-
se en contacto con Vicen-
te al tel. 465 61 04 de Ma-

drid.

® DESEARIA contactar
con usuarios del Spectrum
48 K, para intercambiar
ideas, trucos, informacion.
Interesados dirigirse a: Da-
vid Garcia Garcia. Rey, 37,

2.° E. 28300 Aranjuez (Ma-
drid). Tel.(91) 881 15 16.

@® REGALO, la cinta
Chess (ajedrez) o Survival a
quien me mande las ins-
trucciones completas del
programa Pyjamarama. In-
teresados escribir a Emilio
Fernandez. Manuel Calvo,
30, 3.° |z. Portugalete (Viz-
caya).

® VENDO ordenador
Spectravideo 328-80 K Ram
con cassette SVI-904 por
18.000 ptas. Llamar a Da-
niel Majoral Marco. Conse-
jo de Ciento, 384, 5.2, 1.°.
08009 Barcelona. Tel.
(93) 245 19 84.

@ PARA Spectrum, vendo
lo siguiente: interface joys-
tick programable «Indes-
compn (3.500) Mega-Sound
«Cheetah» (2.000); Conmu-
tador TV-ordenador (500);
13 primeros numeros de
«Todospectrumn» (1.500); 17
«ZX Spectrum» (1.500); co-
lecciéon completa de «Cir-
cuito Impreso» (48 nime-
ros, 8 anos, 12 primeros en-
cuadernados) (3.000); los 47
primeros de «Elektor»
(5.000 ptas.); 10 de «Nueva
Electronica» (1.000), 80 nu-
mero de la revisita MICRO-
HOBBY semanal mas estu-
che incluido (5.000). Intere-
sados llamar al tel.
{91) 246 39 30. Fernando (hi-
jo). Noches.

® ;QUIERES gozar de
buena musica y de una
imagen nitida en tu Spec-
trum? Vendo: sintetizador
musical (Ay-3-8910): 3 cana-
les, B octavas, generador
de envolventes y ruido, sa-
lida amplificador, amplifi-
cador de video para moni-
tores mondcromos y color.
Si te interesa llama al tel.
(93) 334 47 62 y pregunta
por Javier.

Micromania

Mecesita coloboradores con
conocimientos de Cadigo

sean vicosos en el are del
dominio de los juegos. Los

datos:

— MNombre.

— Direccion.

— Provincia.

— Teléfono si se tiene.

A D N N N

posean.

Maguina de MSX, que cdemas

interesados enviar los siguientes

— Conocimientos gque se

ATENCION




1)
@%\J\ - Imagen 3-D g
g
D;% - Control opcional de joystick
O'{Q' ¢ Colossus Chess, vencedor frente
G5V A5
5@‘2’ \\\\k\\ \& a todos los programas de ajedrez
C, \e A conocidos.
po¥

4.
El ; @t'
programa de ajedrez Qé
mas avanzado del mundo. €/

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid.

’ Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. BolE A RS Tt Tk bis i
Telex: 22690 ZAFIR E

reservados.
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Spectrum 48/128K
Pronto: Commodore

Amstrad

Amstrad Disk

BY R.J. SWIFT

T.T. RACER es una espectacular
simulaciéon de una carrera de
motos que te pone directamente
en el asiento de una moto de
Grand Prix.

Sube en tu moto y practica en
los 12 mds famosos circuitos del
mundo, hasta que estés listo para
competir . . . . Correrds con
motoristas profesionales para
conseguir que la bandera a
cuadros de cada prueba ondee
para ti y ganar el Campeonato
del Mundo.

— Recuerda: iSolo los mas
rapidos ganan en T.T. RACER!
Incluso los mejores corredores
de SUZUKI como Paul Lewis y
Kevin Schwantz se han asombra-
do de la precision de los circui-

tos y la auténtica sensacion de
participar.

Espectacular manillar 3D.

12 Circuitos del Grand Prix.
Reta al computador y corre
contra 15 mdquinas o con 7
amigos.

4 Niveles diferentes de com-
peticion.

Puntuacién de toda la tempo-
rada del Grand Prix.

ZAFTIRO SOFTWARE DIVISION x . .
Pasao do la Castellana. 141, 8045 Madrid e
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65, Télex: 22690 ZAFIR E reservacdos.




