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JUAN  TAMARGO  GUTIE-
RREZ. 5ta. laura, 1, 7.° D.
Méstoles IMADRIDL

Cinlo de programas (5.7 Call
JORGE VEMNERO ALONSO.
Doce de Octubre, & [MA-
DRIDI.

Suscripecion o Microhobby Se-
manal por un afo (4.7 Cal)
MIGUEL CABALLERC GAR-
ClA, Moestro MNicolou, 14,
BARCELOMA.

Cinia de programas (5.° Call
JOAQUIN LA CRUZ, Avda.
Rema, 127, 1.° Rexonch-lis-
boa IPORTUGALL

Impresora Seikosha (2.° Call
JOSE M.* COROMNADO TOR-
DESILLAS. Juan il 4,3.° BICIU-
DAD REALI

Cinla de programas (5.% Call
AMA BELEN FELTRAM ESPE-
1O Florida Blanca, 12, 3.° D,

Dolores ICARTAGEMNAI
Impresara Seikosha (2.9 Call
VICTOR LEON LAGOA. Pza.
de Espang, 18, 2° B. Zalra
IBADAJIOZ).

Cinto de programas (3. Cotl
MAMUEL ADRADOS ANTO
RALZ. Castrille de Aza, 13
IMADRIDI.

Cinla de programas (5. Call
ANTONIO NAVARRD DEL PI-
MO, Avda. del Mediterrdneo,
21, 55 A |ALMERIA.

Cinto de programas (5.7 Cotl
DAMIEL GARCIA DURAMN.
Avda. Mira. Sra. Valvanera,
104. IMADRIDI.

ALBERTO ACUNA AYOZA
Archidugue Luis Salvador, 90,
2.2, 5.7 [PALMA DE MALLOR-
CAl

Suscripcidn a Microhobby Se-
manal por un aio (4. Catl

JOSE AMGEL AGUILAR PE-
REZ. Fray Antonio de Marche-
na, 38. linares JAENL

Cinlg de programas (5. Catl

MARIANO  GARICA-SALA-
MANCA PALAU. Maorroquing,
24, 6° D. IMADRIDL

Cinla de programas (5" Coll

ELOY SERRAND BEMNITRA-
GO. Cuesta de Hista/Muevo
Alamin, 7, 5.2 AIGUADALAJA-
RAL

Suscripcidn a Microhobby Se-
manal por un afo (4. Call
MIGUEL ANGEL ALONSO
DEL PINO. Fernande Calea-
dillo, 19 (BADAJOZ),

Cinta de progromas (5.7 Catl
COMNCEPCION SANCHEZ
TORRES. Amargura, s/n. Ye-
bra (GUADALAJARAI

Un Spectrum 48 K (1.7 Catl)
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RASPUTIN,
LA FUTURA ESTRELLA
DE FIREBIRD

Firebird, la casa de software gue re-
cientemente ha alcanzado la fama con
éxitos como Gyron o Elite, acaba de
lanzar su ultima creacion que, segin la
propia companiay algunosentendidos
en el tema, esta llamada a ser una de
las mas destacadas estrellas de este re-
cién estrenado ano.

Se trata de Rasputin, un programa
protagonizado por el mitico personaje
de la Rusia de los zares, y que nos pro-

pone la mision de destruir el Diaman-
te de los Siete Planetas, la fuente del
poder del espiritu de Rasputin. Para
conseguir este cometido, necesitare-
mos neutralizar los ocho conjuros que
han sido lanzados en su nombre, utili-
zando al maximo nuestra habilidad y
rapidez de reflejos con el fin de ir atra-
vesando los complicados laberintos
que configuran las numerosas panta-
llas del juego.

A modo de informacion y sin nin-
gun espiritu de critica, os presentamos
una de sus pantallas para que podais ir
comprobando por vosotros mismos
que es lo que puede dar de si este nue-
vo y prometedor Rasputin.

Y cambiando de tema, nos acaba de
llegar una carta de la direccion de Elite
que nos comunica que debido a una
serie de pequenos problemas técnicos,
el programa «Scooby Dooy seri retra-
sado por un tiempo indefinido.

4 MICROHOBBY

NUEVOS ACCESORIOS
PANASONIC

La gigantesca empresa Pana-
sonic, multinacional con presen-
cia en 130 paises, acaba de pre-
sentar una
nueva gama de
productos in-
dustr.ales rela-
cionados con
los componen-
tes y periféri-
cos del orde-
nador.

De entre es-
tas creaciones,
que van desde
modelos de or-
denadores
hasta los componentes e instrumen-
tacion de los mismos, destacan prin-
cipalmente los siguientes:

Impresoras de graficos: escriben
mediante movimiento de una capsu-
la boligrafo, posee cuatro colores
con cambio normal o automatico de
color, hasta cuatro tipos de graficos,
varios tipos de letra y correccion y
memoria para textos y graficos.

Plotters: trazadores graficos de ti-
po tambor y plano, velocidades
comprendidas entre 100 y 200 mm/
sg., interface Centronics o
RS-232 C y formatos de
papel A-3 y A-4,

Facsimil: equipos de
comunicacion internacio-
nal a través del teléfono,
por el que se puede enviar
documentos de una ma-
nera instantanea repre-
sentado un ahorro del
50% sobre el coste del Te-
lex.

Impresoras de varios ti-
pos: matriciales, margari-
ta, interface para cone-
Xion adistintos ordenado-
res, impresion en alta cali-
dad, normal, comprimida,
proporcional y graficos.




Con MIKRO-GEN

PIERDETE EN EL PARAISO

Mikro-gen no se ha
hecho mucho de rogar,
y tras sus enormes éxi-
tos obtenidos con la sa-
ga de los Week: Wally,
Wilma y Herbert, se ha.
lanzado rapidamente de
nuevo al mercado con
un programa que reune
a estos tres famosos
personajes en una di-
vertida y emocionante
aventura: Three Weeks in
Paradise.

En esta ocasion, la familia
al completo se ha ido a rea-
lizar una pequefa excur-
sion por la selva. Pero su ru-
dimentario transporte, un
pedal, les ha dejado perdi-
dos en pleno centro de una
isla desierta.

Wilma y Herbert han sido
capturados por los nativos
del lugar, y Wally se ve obli-
gado no so6lo a luchar para
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salvar su propia vida, sino
tambien la del resto de sus
familiares.

Este juego esta muy en la
linea de los anteriores Eve-
ryone’s a Wally o Herbert's
Dummy Run tanto por los
decorados y graficos en ge-
neral, como por la filosofia y
desarrollo del juego, por lo
que nos atrevemos a ase-
gurar que Three Weeks in
Paradise igualara o incluso
superara el exito de sus
programas predecesore..

I INVESTICK E INTERFACE 2

SPECTRUM
OPTIMUS LUDICUS
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TELEFONICA Y CORNING
INSTALARAN

LA PRIMERA FABRICA

DE FIBRA OPTICA

EN ESPANA

En las tlumas fechas se han llevado a
cabo en New York las negociaciones ofi-
ciales entre Corning Glass Work y Telefo-
nica, habiéndose llegado a un acuerdo
entre ambas compaiias para la creacion
de una empresa productora de fibra apti-
ca en Espaia.

La compaiia Telefanica prevee alcan-
zar con la ayuda de Corning, el principal
fabricante mundial de fibra optica, y la
empresa que posee el grado de tecnolo-
gia mds avanzado en este campo, un ten-
dido de cerca de 5.000 km de cable opti-
co monomodo enterrado para la conexion
entre las principales provincias peninsu-
lares y otros 2.000 km de cable optico
submanno para las conexiones de Balea-
res y Canarias. En total se instalaran mas
de 90.000 km de esta fibra que unirdn
entre si las ciudades mds importantes del
pais, constituyendo la infraestructura ba-
sica de transmision de la Red Digital Inte-
grada (RDI).

Si te gusta disfrutar a tope con tu ordenador, y sacarle el méiximo
Incorpérale el Investick. El mando de hasta cuatro disparadores y
ocho direcciones distintas de movimiento.

Y ademas, el Interface de Sinclair, con el que puedes conectar dos
Investicks y utilizar los Cartuchos ZX de carga instantinea. Esto si
que te dard juego. Con Investick e Interface 2, tendris juegos ép-
timus para ti y tu Spectrum, o para el nuevo Spectram 128,

& DSTEBsOs - -
Powss investronica
A R 5 T = e N e )
Tomas Breton, 60 Tal! (31) 467 82 10, Télex 23398 YCO E 28045 Madrid

Camp, B0 Tell (83) 211 2658-211 27 54 06022 Barcelona

SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO
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C/ Dugue de Sesto, 50
28009 Madrid

Tels, {(91) 275 96 16/274 53 80
MICROLID: Gregorio Fdez.

SOFTWARE: jjENHORABUENA, compra 2 programas por el precio de 1!!

SUMMER GAMES _ 2.190 ptas. SUMMER GAMES I SR ——— 2.190 ptas.
IMPOSIBLE MISSION 2.190 ptas. 911 TS ) 1.750 ptas.
ASTROCLONE 1.900 ptas. RAMBO . 2.100 ptas.
GYROSCOPE iD= 1.900 ptas. MAPGAME 2.700 ptas.
SABOTEUR _ EE oW 1.900 ptas. YIER KUNG FU ___ B e 1.900 ptas
WEST BANK i 1.950 ptas. CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas
MILLION (4 JUEGOS]) 2,600 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas
DAMBUSTER __ 2.100 ptas. SUPER TEST 2.100 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. POPEYE 1.875 ptas
BEACH HEAD 2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas
OLE TORO _____ 2.100 ptas. NIGHTSADE == 1.950 ptas
LOTERIA PRIMITIVA 1.750 ptas. SUPERTEST 1.695 ptas.

POR CADA CINTA QUE NOS PIDAS, RECIBIRAS GRATIS UNO DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS:

FRANKIE G. TO HOLLYWOOD DUMMY RUN BOUNTY BOB
SOU.ERN BELLE EXPLODING FIST TAPPER
DRAGONTORC BABALIBA SAIMAZOO
MAPSNACH VIDEOLIMPIC GREMLINS
CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS OPUS DISCOVERY SERVICIO TECNICO DE
{i7.990 ptas.!! DISKETTE 3.5” REPARACIONES SPECTRUM
{i48.900 ptas.!! TARIFA FlJA: 3.800 ptas.
CASSETTE ESPECIAL AMPLIFICADOR DE SONIDO IMPRESORA MARGARITA
ORDENADOR 5.295 ptas. SPECTRUM 2.450 ptas. ii49.900 ptas.!!
LAPIZ OPTICO TOSHIBA MSX 64 K PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA
i13.680 ptas.!! {i34.900 ptas.!! AMASTRAD CPC-472 y CPC-6128
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!
PC-COMPATIBLE IBM 256 K AMPLIACIONES DE MEMORIA SPECTRUM PLUS: 31.500
MONITOR FOSFORO VERDE 1i4.500 ptas.!! SINCLAIR QL: 68.900
2 BOCAS DISKETTE 360 K
SOLO j243.900!

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS
CON UN j20% DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.!!

OFERTAS JOYSTICK

QUICK SHOT 1+ INTERFACE : 3.350 ptas.

QUICK SHOT II+INTERFACE 3.895 ptas.

QUICK SHOT V+INTERFACE _____  4.350 ptas.
ST:glAA?GS PROFESIONAL’EE& 900 ptas Cartuchos microdrive 495 ptas.
INDESCOMP 13'15 tasl Diskettes 5 1/4 _ 350 ptas.
—— et Quick Disk (2.8") _ 32.875 ptas.
Cinta C-15 especial ordenador ____ 85 ptas.
IMPRESORA SEIKOSHA GP-505 Interface Centronics/RS-232 8.495 pias.
ii19.500 ptas.!! Interface Doble 3.495 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ningin gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1.
C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid.




———TRUCOS

BAILE DE ATRIBUTOS

Este truco que debemos a
Fernando G. de Leaniz, rea-
liza 256 pantallas diferen-
tes, y es un programa en Co-
digo Maquina que afecta a
la zona de atributos, dando-
le en cada pantalla un valor
distinto a cada direccion de
la zona de atributos.

El programa esta contro-

FOR n
REARC a
FOEKE n,a
NEXT n
INPUT n

GO TO S@

,@,35,120,119
17.29,194 .57

SONIDO Y BORDERS

Juan José Moya ha hecho
una serie de trucos para ha-
cer variaciones en los bor-
ders, y efectuar sonidos. El
primero de ellos permite
grabar en otro idioma, po-
niendo el border de color
negro y la tinta también.

El sequndo muestra todas

G

@
a
g CATA 3@,3,33.25
1

lado por otro en Basic, y lo
que hace es pedirnos un va-
lor para la primera direccion
de memoria y acceder al
programa en Cadigo Magui-
na, en‘donde al valor inicial
de la primera direccion de la
zona de atributos se le ira
sumando la unidad.

=3e4 TO 32@=4

POKE 3@@88&,n
RANDOMIZE USR 3Sed

12
s Ly

~ W

9,
s 1

las posibilidades de combi-
nacion de colores del bor-
der, papel y tinta.

El tercero consigue un
border de color a la vez que
emite un sonido.

Y por ultimo, s6lo desearos
un buen «sonido».

1@ FOR =68 TO
L2817

2@ DUT 254 ,16:
3@ NEXT ¥

O.K.

Si tecleamos POKE USR
4321,@ aparecera en la
pantalla, tras pulsar el regla-
mentario ENTER, la senten-
cia @ OK,0:1, pudiéndose
escribir a continuacion sin

«INMOVILIZAR PROGRAMAS»

Con este POKE 23570,0
de Fco. Javier Yanez, conse-
guiremos no poder volver a
ejecutar un programa me-

@ STEF
BORCER 7

-1: BEEF

que se borre el mensaje OK.
El ordenador ejecutara
cualquier orden. Este truco
se lo debemos a Agatha Es-
tera.

diante RUN una vez inte-
rrumpido, ni tampoco cam-
biar ninguna de sus lineas.

APRENDIENDO INFORMATICA

SPECTRUM
EL MODUS OPERANDI

Si quieres que la informética deje de sonarte a chino, aqui tienes la schucién.
En tu propia casa, v a cualquier hora del dia, puedes aprender informética
con tu ordenador,

Investrénica te ofrece ahora toda la informacién que necesitas, recogida en
dos libros y cassettes, ¥ apoyada por los mejores métodos de aprendizaje.
Ya tienes al alcance de la mano la mis comoda y facil solucidn para aden-
trarte an el increible mundo de los ordenadores.

Investrénica te ofrece el modus operandi més completo para que aprendas
informética

[ ] L T e & -
investronica

EXCIUSVD
Y SR A T e P R
Tearsde Brendn, 60. Tel (91) 467 82 10, Télex 23399 [YOO E 28045 Madrid
Camp, 80

Telf (83) 211 2658211 27 54 08022 Barcelona
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PROGRAMAS MICROHOBBY

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-

ALGE R DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODOD GRAFICD.

Enrique PASCUAL

Spectrum 48 K

582 GO TO 740

7@@ BEEP 2,5: BEEP 1,2
No son las tres en raya, tampoco se trata de una %EGE:;:E E}FRZ %n,ﬂ,gg“gg ENLUS
especialidad de damas, es simplemente ALGER, un ol b
1 ili i & 740 IF P (M) =@ THEN GO TO 780
juego de habilidad mental que te apasionaré. 210 IF PiM)=0 THEN GO TO 700
7E@ JIF P I(H3) <»@ THEN GO TO 720
£ QOO0 IS (31 SRS
Se juega entre dos personas y en un  u horizontal o bien, tratando de ence- (M3=23) THEW 0 TO le3e ..
tablero de 24 casillas numeradas con 9 rrar al contrario. Los movimientos se iHEaER) O “(h3ag4) THEM GO YO 18
piezas para cada jugador. Para comen-  realizan hacia casillas consecutivas, en (E'%EE%E E:E% T?EEE%E“%E?T:: :2
zar, cadaunode ellos ird colocando sus  vertical o en horizontal sin saltar la fi- (H3=28) ;E‘SE .?,25501#“?”3:171 oR
piezas en la casilla que deseen, tratan-  cha del otro jugador, cosa que nos serd {H3213) OR (M3=21) OR M3=23) TH
q] 2 he a line: ic: itida cu: Onsi ac a F M=19 THEM IF (M3=11) OR
do siempre de hacer una linea vertical pcm’;t'udd cuando consigamos hacer "3§§3é:; EH%E ?EEL“:E”E% o
una linea. 240 Hais T =12
E r 1 de | P trete- rg%ali; HHE“ EELglF iM3=16) OR
nhn, un juego de l0s mas entre iM3=18) OR  (M3=2@) THEN GO TO 18
nido al que pronto cogcréis el tranqui- ng IF M=16 THEM IF (M3=12) OR
2 M3=17) THEN G0 _TO_ 103Q
Ilo. 270 IF M=1% THEN IF (M3=3) OR |

M3=14) OR iM3=24) THEN GO TO 183

a
&880 IF H=14 THEN IF |
M3=131 OR (M3=1%5) OR |
h G0 TO 1030

9@ IF M=13 THEM IF
g-\zlal OR (M3I=1l8) TﬁEIJ G0 TD 193

19¢ LET I=1 GO TO 249
200 BEEP 2,5. BEEP 1,2 i 200 IF M=12 THEM IF (M3=7) OR_{
210 PEINT aT 21.3, "ERROR EN LOS M3=11) OR (M3=16) THEHM GO TO 183
DRTOS, REPITA" FRUSE 75 @
220 FPRINT AT 21.0;" 918 IF M=11 THEN IF (M3Z=4) OR I
=18 [ =3 S=19) TH
230 IF I::i THEN GO TO 270 Hacln) ORLIaRalBlOR (Ha=1% =
i T i e T #Eﬁs LpRD 920 IF M=10 THEM IF iM3=1} OR |
“Cea PRINT AT 21 e g?;ii. OR IM3=22) THEN GO TO 103
o 230 IF M= THEN IF iM3=8) OFR M
rEgeLn LN R RD). i HEs 32131 THEN 60 TO 1030 #
270 PRINT AT 21,0; "NOMERE JUGAD S e LS Clgh el
QEsg'ﬁmﬁr e 'a; in uT X% 850 IF M=7 THEN IF 1M3=8) OR (M
3;551 ;Hﬁmﬁﬁgﬂgﬁ %EG?H‘ 1= orR M
290 LET I=0: LET L=0: LET H3=1 36 = =5
Jea IF ILEN "‘"’5" OR (X%="") 35-’5#1!? F;SG‘?HEO %El?ﬂj—al ar (H
THEN S0 200 =4 OF (M3=28) THEMW GO
Ggm& CONTROL ENTRADR AL JUE Bad) Q. {HRaBy B 3
8@ IF M=d THEN IF_ (M3=5) OR (H
\miaim ALouER ©_ Enciave 258 LET Mizhisa 3=11) THEN GO TO 1030
Fasftuval LopPeZ 54'9 LET J':I_. ET O=4 LET agl=0 2990 IF M=3 THEW IF (M3=2) OR (M
2 UARIABLE CGE ONTROL 35@ LET F8= % LET BE= =15) THEN G0 TO 1030
3@ E?n:zu OIM P(24): DIM U AEG LET CE=M$. LET we=x§ 1092 IF HM=2 THEN IF (M3=1) OR
(75) s 378 60 TO 218 325) OR M5=8) THEN €0 TO 1070
48 FOR Isl T 24 _oTEF & 330 LET J=2 ET 0=6 L.ETdJ. =@ 1810 IF HM=1 THEN IF_ (M3=2) OR (H
Se (I =@ 392 LET Ps="F"": LET B 3=1@) THEN GO TO 1830
&2 4@@ LET C#=X%: LET YSsh$ 1020 TO 7@
&5 418 IF M1:9 THEHN GO TO &290 msa% CONTR,PZA .+ ENTRADR (H)
e 420 GO TO 460 1040 L=1 THEM GO TO 1100
8 132 EEEP 2,5 EEEP 1,8 1@5@ IF L=2 THEN GO TO 1109
24 40 PRINT AT 21,5, "ERAROR ENM LOS 10E@ IF M1:9 THEN GO TO 1108
2 Chtos CREFITA® ' BAUSE 75 1070 LET PiH) =J
9‘ i 459 PRINT AT 21.0.," l@8@ LET A(HM) =R IH)
CEN i 1890 TO 530
i - 45@ DI?IN"I' AT 21.@;Cs%; " HUEVE FZI 11@ CONTROL PZAS (M} (M3}
LA AiZiML T ICASILLAT) ™ 1119 LET P (M) =D
10 478 INPUT ' 11208 LET &(M) =P (M)
11 128 FRTNT AT 21,0 " 1130 LET T=U(3sM+1)
is b 114@ LET Ti=Ui3zMM+2)
- 49@ IF (H«1) OR (H:24) THEN GO 1156 LET T2=Ui3sH+3)
T2067% To 43 1158 FRINT AT TaT.e_ -
SO0 IF M:>INT H)} THEN GO 45 11 2] P
' d 1150 IF L=1 THEN &8 TO 1571
S1@ IF PI(M)<3@ THEM GO TO 430 119@ LET Pi{H3) =J
sZ0 To 1030 1280 LET AHM3) =P (H3)
5.30.% IMPR. PZAS. ENTRACA M 1210 LET T=Wi33:M3+1)
! 1220 LET Ti=Ui3zM3+2)
542 LET T=ui3arsl) 1230 LET TEsU(3#M3+3)
55@ LET T1l=Ui{3+M+2) 1249 PRINT INK O; PAPER O1 AT T1
EEA LET T2=sk (3iM+3) TP
S?@ PRINT INK O PAPER O1:AT T1 1250 PRINT INK O, PAPER O1;AT T2
T.P% <T R
S8@ PRINT INK 0O; PAPER O1;AT T2 126 CONTROL PZAS EN_LIMEA
T.EBs 1270 Al =Ri2)) AND (A(2)=A(
SS90 GO TO 1286 3)) AMD (RI(3)=J) THEHW GO TO 1440
&80 IF J=1 THEN GO TO 350 1280 IF (Af4)=A(S)) AND (AIS)=A(
618 IF J=2 THEN GO TO 330 E)] RAND f(A(E)=J} THEN GO TO 1448
(=% JUGRNCD EM EL TEIBLERl:n 1298 IF i(ARITI=AI(8)) AND (AA)l=A(
30 PRINT AT 21.0.C%;:" MUEUE DE @11 AND (A(Q) =li THEN GO TO 1440
LA CASILLA H." INPUT H 1200 IF (ARI1G)=AI1l AND (RI111
= 24@ PQEN; HF Z21,0;.C%:" HJUEUAR A& =AI121)) AND (R{12) =J) THEN GO TO
y - - - L CHRS L Ma & INFUT HB lda4@
_}i“‘lé If_éé,'11?1:?%1’1&‘??;‘}{:3?5 BS@ PRINT AT 21.@." 1310 IF (RI13)=A(14)) AND (Ail4)
B8,8,9,8,12,8,18 8,51, 8,54 6 15, et e IR B Dl ) et B =R{151) AND {AI15)=J) THEN 60 TO
=,i5.85.18,2.9.2.15,2.21,8.4,0 13 s i 1320 IF (RI16)=A17)) AND (A(17)
“14@ FOR I=l _TO 24 STEP 1 L58Q IF (M<l) OR (M3<1l THEN GO =?11.ng AMD (AI18) =J) THEM GO TO
120 READ T.T1 L -
160 BRINT fHK 7, PRAPER 1,RAT T.T GrQ IF (M)3d) OR (HI:ad) THEH G 1230 IF (R(19)=A(20)) AND (A28}
11 0_To 739 ; =AT211) AND (Aial)=J] THEM GO TO
17@ MEXT I BEORDER B E-EI@ IF EHE .-IENT gl'ﬂl OR (M3<»INT 1440
lsﬂ.ﬂh MOMBRE JUGADORES (M31) THEN GO TO 720
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lavier Igual

LAPIZ OPTICO

SPECTRUM

su y utilidad. jAprovechal
wummmﬂmmym.mm
mezclar textos, en dibujos, tres pantallas de me-

mangjar
moria auxiliares, almacenar dibujos en cassettes... Y ademis,
a ampliar hasta 2, 4 u 8 veces la imagen en pantalla.
Pruébalo y dibuja ipso-facto. Es una buena orden para tu ordenador.

DS TR

[ ]
DD i i
JW;:'.-—_'“““W"”"

134@ IF (Ai22)1=R123)) AND (ARI23]
=R (2401 AND (AR{241 =0} THEM GO TO
1440

135@ IF (A1) =A(1d)) AND (Aild)=

RI22)) AND (RI22)=J) THEN GO TO
1440

138@ IF iRI2)=AIS)I) AND (RIS =A1

1) AND (RI8) =J) THEN GO TO 1449
1370 IF (RI13)=RI(1S)) AND (AilS)=

AI241) AND (Ri{24)=J} THEM GO TO
1440 v

1380 IF (R4} =R AND iBill)=

AL191 ) AND (Rl THEN GO TO
lad@d

1398 IF (RIE) =R AND (Ail41 =

Riglll ANG (Ri2 THEN GO TO
1440

1490@ IF (R(7)=R{(12)}) AND (A112) =

RI1E1 ) AMD (A(16)=J) THEN GO TO
1440

141@ IF (R(2I=AI13)) AND (A(13) =
?1331’ AND (R(18)=J} THEH GO. TO
1428 IF (RI17)=AI(2B)) AND (Ai(2a)
=R (2311 AND (AR(23)=J) THEN GO TO
1448

1438 GO TO 1818

1440 PRINT AT 21.4.C%

145@ PRINT AT 21.13:", TIENE UNA
LIMER" : PRAUSE 7%

148@ PRINT AT 21.@;

147@ PRINT AT 21.@

ivg M CASILLA®Y
1420 PRINT AT 21,0;

149@ IF (H<1l) OR [(H»24) THEN GO
TO 153@

%ggg IF (M<3>INT i(M)) THEN GO TO
1S1@ IF (PiM)=@) OR (P(M)=J) THE

N GO TO 1534

1520 G0 TO 157

153@ BEEP 2,5: BEEFP

1540 PRINT AT 21,3 ~EhRoR EN LOS
CRATOS . REFPITE": PRUSE 7%

155@ PRINT AT 21.,8;"

1S6@ GO TO 1479

1570 LET L=1: GO_TO 1030

1571 FOR T=1 TO 24 5TEP

1572 IF d=l THEH GO TO

1573 I lIrf>l THEN GO To 1577
1574 GO TD 1580

1575 IF ﬂtIlt>2 THEM GO TO 1S77
1S78 GO TO 1S5@

1877 MEXT I

1578 GO _TO 18

éga@ PRINT AT Q;CH;" . MUEUE P

21,
DE LINER": FAUSE 120
15390 DFINT AT =21.0;

1509 LET L=2: G0 TO 628

1810 LET L= GO TO &E0Q

1528 LET Cs=¥s%

1630 PRINT AT =21.@; “HA GAMADD "
Cs PHUaE 12 a

182 C NT AT
1

Tomnds Breton, 60. Tell (91) 467 B2 10. Tedex 23399 1YCO £ 28045 Madind
a2 Tk 80 11 35521 7154 00025 nrclns SPECTRUM EL ORDENADOR CLASICO
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Especificaciones del N.O.M.A.D. 471:
wlgonc.h. Hloopt::u rbultl:nm :n-
por in-
frarrojos. Reactores funcionales de
y retroceso de gran maniobrabi-
. Alta velocidad. Cuerpo recubier-
titanio. Dos Magnum calibre 57.

es su primera

. Las oportun de
©5Ca58s... jiLa libertad del univer-

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA ERBE SOFTWA




COSMIC WARTOAD
En los abismos del tiempo algo suce-
de... Las bestias del lodo estén al ace-
cho... La guillotina galéctica desciende
inexorable... La princesa esta en peligro
sblo td puedes salvarla. Las ventanas |
combate te transportardn a través |
del tiempo y del espacio. El resto es co- |
sa tuya.

'

RE C/SANTA ENGRACIA 17, 28010 MADRID, TEL.: 447 34 10




iNVEVO!

ROBIN OF THE WOOD . Arcade « Odin

TRAS LA FLECHA
DE PLATA

La leyenda sigue viva. Robin de los Bosques,
el legendario héroe medieval que robaba a
los ricos para repartirlo entre los pobres,
vuelve a acaparar nuestra atencién y nos
ofrece nuevas y emocionantes aventuras.

eguro que la antigua
S leyenda del valeroso

Robin de los Bosques
ha llegado en muchas oca-
siones hasta vuestros oidos.
Pero posiblemente, aparte
de algunos famosos episo-
dios recordaréis muy vaga-
mente el argumento de la
historia.

Pues bien, para refresca-
ros un poco la memoria, 0s
haremos un breve resumen
de como transcurrieron los
hechos de tan bella leyenda.

Todo comienza con Ale-
ric, padre de Robin, quien
era el poseedor de la gran
Flecha de Plata. Esta flecha
era el simbolo que garanti-
zaba la paz y la libertad ato-
dos los habitantes de las tie-
rras de Saxon. Pero todo
cambid tras la muerte de
Aleric, pues ésta paso a ma-
nos del Sheriff de Noting-
ham y desde ese momento
los normandos comenzaron
a explotar y dominar a las

12 MICROHOBBY

gentes de Saxon.

A medida que Robin iba
creciendo y se hacia cada
vez mas popular entre los
obreros y campesinos del
lugar, gracias a sus valero-
sas hazarnas realizadas con-
tra sus opresores, el orgullo
de aquellas pobres gentes
se iba haciendo mayor. Y
por eso fue por lo que exi-
gieron al Sheriff que les de-
volviera su tan preciada Fle-
cha de Plata. Este se vio
obligado a ceder a las pre-
siones, por lo que decidio
organizar un gran torneo. Al
vencedor de dicha prueba
se le entregaria como pre-
mio la Flecha de Saxon.

Sin embargo, todo era
una trampa. El cheriff no es-
taba dispuesto a perder fa-
cilmente tan valioso simbo-
lo. Sabiendo que Robin no
podria resistir la tentacion
de presentarse al torneo,
decidié enviar al bosgue a
un numeroso grupo de ca-

balleros normandos con el
fin de apresarle.

Aqui, en este preciso ins-
tante es cuando comienza el
juego y en el que te toca re-
presentar el papel del aco-
sado y perseguido Robin. Tu
mision es la de recobrar la
Flecha de Plata para devol-
ver la libertad al pueblo de
Saxon. Pero antes de entrar
en el castillo de Notingham
deberds ir realizando otra

serie de cometidos. Tu arco,
tu espada y tres flechas ma-
gicas, las tiene en este mo-
mento el anciano y sabio
Ent, vy si quieres conseguir-
las deberas entregarle tres
bolsas de oro por cada una
de las armas. Pero claro, pa-
ra conseguir este dinero de-
beras robarselo al Obispo
de Peterborough, quien se
encuentra firmemente es-
coltado por un pequefo




miento su bello colorido y su
deliciosa sintonia y efectos
sonoros, obtenemos un pro-
grama de lo masagradablee
interesante de jugar.

ejército de normandos, al
cual deberas enfrentarte uti-
lizando tus habiles dotes
para la pelea.

Entu largo recorrido atra-
veés del laberintico bosque,
las intrincadas calles del
pueblo, los alrededores del
castillo y el castillo mismo,
deberas ir recogiendo algu-
nos objetos que te iras en-
contrando, como flores o ar-
cos, ¥ también trendras la

oportunidad de ir consi-
guiendo algunas vidas ex-
tra, todo ello luchando con-
tra los malvados soldados
normandos, los cuales tie-
nen ordenes explicitas de
dispararte en el momento en
que te vean. También debe-
ras enfrentarte a otros ene-
migos que se encuentran en
el interior del castillo como
ciertas brujas, que aparecen
y desaparecen por momen-

tos y que te resultaran unas
muy molestas adversarias.
Por todo ello, es decir, por
la bella historia, las compli-
cadas misiones, los nume-
rosos peligros, los multiples
objetos y los variados esce-
narios, este Robin de los
Bosques resulta un juego
realmente entretenido, di-
vertido y adictivo, al cual sile
sumamos sus estupendos
graficos, su magnifico movi-

MICROHOBBY 13



TAU CETl « Arcade « CRL

iNVEVO!

EL PLANETA INFORTUNADO

E ste Tau Ceti es un gran
juego donde se dan cita
la emocidn, la habilidad v la
vision de juego, todo ello
ambientado excelentemen-
te por unos magnificos gra-
ficos tridimensionales y una
buena presentacion en pan-
talla.

Pero, {en qué consiste el
desarrollo del juego?. Pues
veras, tu eres el encargado
de llevar a cabo la mision de
salvar a éste inhospitalario y
desertico planeta de una
destruccion inminente.

Seguramente te estaras
preguntando como se pudo
llegar a una situacion tan
critica en un planeta donde
un punado de pacificos co-
lonos se dedicaban a sus

quehaceres galacticos coti-
dianos. Pues la cosa es muy
simple. Desde que en el afo
2050 las primeras oleadas
de aventureros llegaron a
Tau Ceti, todo transcurria
con normalidad y las gentes
veian como aquel recio pla-
netoide iba creciendo poco
a poco (en noventa anos se
crearon mas de treinta ciu-
dades). Sin embargo, una
horrible plaga surgi¢ de re-
pente del frio v seco polvo
de Tau Ceti vy la alarma se
apodert de todos sus habi-
tantes. La decision se tomo
rapidamente: todos fueron
evacuadosyregresadosala
Tierra.

14 MICROHOBBY

Pero un afamado grupo
de cientificaos encontrd sor-
prendentemente la cura pa-
ra combatir la plaga. Sin em-
bargo, yva era demasiado
tarde. El mecanismo de se-
guridad de autodestruccion
del planeta ya habia sido ac-
tivado, v el final de Tau Ceti
era un proceso casi irrever-
sible. Tan sdélo con la ayuda
de un experto piloto que
fuera capaz de llegar hasta
el reactor de fusion que ali-
menta al planeta se podria
consequir detener el meca-
nismo.

Pues si, lo has adivinado,
ese piloto eres tu. Pero re-
cuerda que has venido has-
ta aqui voluntariamente, na-
die te ha obligado a afrontar

esta dificil y peligrosa tarea,
pero ya no podras echarte
atras. La salvacion de Tau
Ceti depende tan sdlo de ti.

En cuanto al desarrollo
del juego en si, como po-
dréis ver en las fotografias
que 0s mostramos, la panta-
lla esta dividida en varias zo-
nas, dando cada una de
ellas un tipo diferente de in-
tormacioén. En la parte supe-
rior izquierda, tenemos un
monitor que nos permite ver
en todo momento el lugar en
el que nos encontramos y
los obstaculos vy edificios
que nos rodean y que, l6gi-
camente, nos es totalmente
imprescindible para poder

controlar nuestros movi-
mientos. Debajo de éste, te-
nemos una pequefa zona
de pantalla reservada para
poder comunicarnos con la
computadora de nuestra na-
ve, a través de la cual se nos
permite enviar nuestras or-
denes y recibir los mensajes
sobre el funcionamiento de
la misma. La parte derecha
de la pantalla esta com-
puesta por un radar que nos
ensena los movimientos de
nuestros enemigos y que es
uno de los mecanismos mas
importantes para la conse-
cucion de nuestra mision, y
poruna seriede indicadores
de velocidad, combustible,
altura, etc., gque nos ayuda-
ran para saber en todo mo-
mento el estado de la nave.

Con todos estos aparatos
a controlar, os podreis ima-
ginar que el juego es un po-
co complicado y que es ne-
cesario bastante tiempo pa-
rair conociendo las posibili-
dades que nos ofrece, pero
con un poco de paciencia,
buena voluntad, y teniendo
en cuenta el precio de los
juegos, seguro que acabas
dandote cuenta de lo bueno
que es este Tau Ceti.

L
E



SGRIZAM « Arcade « Dinamic

LA ESPADA DEL PODER

nvuelto en un gran am-

biente de espectaciony
con aires de auténtica es-
trella, ha hecho su apari-
cion en el mercado la ultima
creacion de Dinamic: Sgri-
zam.

Pero, sinceramente, nos
ha defraudado un poco. A
pesar de que los graficos v
la presentacion general del
programa tienen una cali-
dad méas que aceptable, el
desarrollo en sidel juego re-
sulta un tanto mondtono.
Los sefores de Dinamic han
vuelto a realizar un progra-
ma &n el que, tal y como su-
cedia en West Bank, lo Gnico
que debemos hacer es pres-
tar una total atencion a la
pantalla y mantener a prue-
ba nuestros reflejos durante
todo momento. Esto, por su-
puesto, no es que nos pa-
rezca mal, todo lo contrario,

ii”a
PR
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ademas, han robado el fa-
buloso tesoro del Palacio
Imperial. Este cometido te
ha sido encomendado por el
Emperador Cophenix I,
quien te ha prometido como
recompensa la mano de su
bellisima hija, ademas de la
mitad de sus posesiones.
La aventura comienza en
la entrada del castillo de
Kindos, y deberas ir reco-
rriendo los distintos pasadi-
zos que conducen hasta el
calabozo donde se encuen-
tra encerrada la princesa
Doxaphin. Para ello deberas
ir esquivando a ciertos ene-
migos vy enfrentandote a
otros. Tienes las posibilida-
des de agacharte, saltar o
bien desenfundar rapida-
mente tu espada para ases-
tar una certera estocada a
tus adversarios. Pero cuida-
do, todos estos movimientos

oW
imi 'ﬁﬂ’!

n‘.:ﬂ& -

RS

con juegos de este tipo se
logra unos altos grados de
adiccion y quizas sean los
que mas hacen que te «pi-
ques» con ellos, pero lanzar
dos programas seguidos del
mismo estilo viene a ser un
poco redundante.

De todas formas, y miran-
do el programa de una ma-
nera mas objetiva, Sgrizam
es un juego entretenido. La
mision de éste es, (iOh, ma-
ravilla!), rescatar a una prin-
cesa que ha sido raptada
por los malvados habitantes
del planeta Kindos, quienes,

oz

DINAMIC.

NS

THERPE

deberan ser realizados con
suma precision o de lo con-
trario perderas una de tus
tres valiosisimas vidas.

Esto es todo lo que ten-
dras que hacer durante el
desarrollo del juego, pero
cada vez necesitaras prestar
una mayor atencion y tener
mas a punto tus reflejos,
pues a medida que te vayas
acercando al calabozo, tus
enemigos seran mas peli-
grosos y te atacaran con
mayor frecuencia.

Y ha llegado el momento
de hablar de los graficos

B .

gue, como veréis, aungue
tampoco son excesivamente
variados, son bastante boni-
tos v, algo de agradecer, po-
seen un tamano relativa-
mente grande, lo que no im-
pide que el area de la zona
que se muestra en la panta-
lla sea también suficiente-
mente amplia como para po-
der ver con claridad qué tipo
de peligro se nos aproxima,
y darnos tiempo para reac-
cionar.

En resumen, este Sgrizam
esun buen juego, bien reali-

zado y muy adictivo, pero
que si no fuera por otros
programas como Olé Toro o
Camelot Warriors, pensaria-
mos que los senores de Di-
namic estarian empezando
a repetirse en exceso.
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Prolosoz past

Arturo LOBO y 1. J. LEON

COMBINATORIA

Este programa esta pensado para servir de — Obtencion
ayuda a los estudiantes de 1 de BUP enunamate- del desarrollo de
ria nueva para ellos como es la combinatoriay el Newton completo

binomio de Newton. a partir de los
En él encontraréis cuatro posibilidades: datos necesarios.
— Eleccion de la férmula apropiada para resol- El programa pide en todo momento los datos

ver un problema, en funcion de las caracteristicas que necesita. Como ejemplo de utilizacion podéis
del mismo (orden de los elementos, repeticion, introducir el siguiente problema en la opcion 1.

etc.). Determinar el nimero de jugadas distintas que
— Caculo de variaciones, combinaciones y nos pueden salir en el poker con baraja de 40 car-
permutaciones con o sin repeticion. tas. El numero de elementos es 40, el de elemen-
— Célculo de un elemento cualquiera de un tos de cada grupo es 5, no se permite repetir y no
desarrollo de Newton. importa el orden.

i TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO |—

1@ LET var=i00@: LET UIPPIIISG 14¥ FPR + ID ndl: LET mS=m%ik HES COM REPETICIBN s SICBHBINH
20 LET com=l209; PEr=1300: g CIOHES :uuazuﬁ::uuss CON
LET perr=14008: LET comr=153 1159 IF C E i (K3‘>9 THEM LET & EPETxcan

100 EDﬂDER : PAPER 5. IHK 3: C =k 41: 3020 GO SUB 1600

La : DRAW @,17%: DRAL 2E85,@: DRA 1480 LET ﬂlUﬂL l“ TO k-=1); GO 3 seae IF canz !NK!Y&(;Q OR CODE I

u -175: DRAU -2ES.@: INK 1 uUs per: LET ppmpp./p MEEY 54 THEM
1.1& PRINT RT 2,13, INUERSE 1;"M 1470 NEXT j: LET nm=nn: RETURN 304Q LET opcm unl. IHKEY nssrunz

2 ; 1898 58 sDB Tom-"Let cric 3959, COR EEh 18 % G

o r 3 = -
_11% PRINT AT 5,@;"-Combinatoria 2318 ER BB com  ETORM 3315 ﬂ‘ z THEN 00 o n
120 PRINT AT 7.4;- *11ELECCION DE 1580 PRINT AT 18.9;"lcompruebalo 3050 DHTR ioeo, “vart.4100 e
FORMULA": AT 9 21 CALCULOS™ ] L4300, ptr“.;;hﬂ, ptrr 4533
138 PRINT AT il @ "-Binomio de 1629 PRINT #@,TAB & "Pulsa una 1 B, 4%00, "comr”

Mewlon™:AT 13.4; 3] OBTENCION DEL ;Els : PAUSE B: RETURMN 4009 CLS PHINT UHRIHCION!S -
TERMIND N* 2@ BEEP .1,15: BEEP ,1,12 BEEF .1,5: no.m=n
140 PRENT AT _15.4; “4) 0BTENCION 2085 CLS PRINT “Ueamoi...": IN n=-1}) tn-21 .

DEL DESARROLLO™ PUT “Cuantos glemenlos distintgs 4005 IF 2 THE "0 sua 4900
2089 BEEFP .2.10 hay?";n: PRINT AT 1,1;"Tengo 4218 GO SUB 497@: PRINT v: GO SU
z1a GgTsun is@8 n;" eleMEntos" : Bed: G u 100
215 L y9=INKEYS 2818 PRINT AT 3,1; "=-Mi obiema 4188 CLS . PRINT_ "UARIACIONES CO
220 IF q‘-“l' THEN GO TO 2802 Ef averiguar cuan-tos grupo: PUE M nzp:TICInN'; BEEF .1,5: PRINT
230 IF ys="2" THEN GO TO 3a@aa 40 hbacer Cﬂh eLLlos™ AT 3,8,"UR n,.m=ntm"
$3°a§5 Hl-'a OR Ys="4" THEN GO EggecfyfuT Cuantos Elementos ti 4105 IF z THEN,GQ agau¢gee o

¥r
ggg EEE;u ?l?! BEEP .1,1@ e 5 n¥ i EJTRﬁ i Sl aézgsgg_sgsnT:":aecn:'I ﬂCIDzBS
4208 CLS H N
390 cLs INT INUERSE ' 1:-BIND 2030 PRINT AT 9.1, ouieco lornlr BEEF 1.8
HIO D MEuT e PRINT AT 2,@;"-E irunol de “im;’ ntos an'}tl'[nwllll nU
5 de La forma (asbitn, donde a gé 4205 IF I THEN GO SUQ die
b PUEdEn Ser nNeEgativosC sa $F°nrn THEN LET rep=l: LET 4218 GO aus ;973 £: GO SU
1@ INPUT "Introduce:™'"a", LIN eg="": GO TO 2053 B 1Ss9- GO
ag."b“ HE bS, "ﬂ“.h 2042 IMPUT “Podem0S repetir ll!i 4308 CLS PR:NT ﬁ!ﬁHuTHCIﬁNE&
312 PRINT 'a:",a¥ 3 entos? (£,n)"; LINE a%: LET reps= BEEF ,1,%: PRINT 3R
ﬁﬁ‘mpu'r" "Sue urETngoun?:'s* 2t TR BT repc1. tET b 0Ri%% 4‘;535"?}):‘ ThER :apu'r “Introduce
aéa soﬂlgue :o-’i PRINT “Resultad Beter)  toaengs fepe i?“i" Hia- a 4970: PRINT
Aedic w7 a8, It I n=m; " 2855 IF min THEN PRINT ", ciaro” p°1°93° 5uaTgi B L EenE0 Bl
2280 INPUT “Importa &L orden? (s NT “PERHUTAC IOHES
35 65 sun 183@: GO TO 102 #nk i LINE 88: LET ord=@: LET cou ngpgr:c:nn-: BEEF .1,5: PRIN
353 DRI =EL % IfrOllﬂ [ 1 St $="Ho " IF ag="$" DR ag="5" THI RT 2.0, PR DL IX 9. hEnlsix!
45 FDR m=@ n: GO SUB :u ML ord=1: LET bsa"'" ..n (Uhe $& repite x veces.o r
2070 PRINT AT 8.1 b§;CHRS (10S5-2
"3ee a::P 1 xn+- PRINT c;“#1("; 2#0rd); “mports el orden™ aaga IF z THEN INPUT "Introduce
lg g b ca i 2080 PRINT AT 10,1;"Hay, qug aplLi
53 I R THeRRRLAT AU - Car La forsula de:" " INUER fap?" INPUT “Cuantos &lesentos s
= ggeé repiten? " h: LET mg="": FOR k=
S!ﬁ HNEXT m: GO 3UB 1802: GO TO 2 IF NOT ord THEN LET Pll Al 1 TO n: INPUT “Introdv:c cuantas

128 : PRINT "Combinaciones . GO T wg;gs SE FEPi &L ELEmEnTO T
998 STOF 0 iz L LET hl-hldSTPl & +CHRSE @
1900 LET veil: POR imi TO & 2102 IF m>=n THEN LET ps=" . NEXT &

1912 LET wvav#in-i+1) . MEXT i ﬂséFT "Permytaciones “:: G TD 2 4418 LET n=m. GO SUB 4978 PRINT
19 RETURMN 1 p: GO SUB 1S9@: GO TO 10@

11 LET wr=ntm: RETURN 2110 LET ps="var": PRINT “"Variac sE8a £C= PRINT cuun:nnczonza
1299 LET cml: LET ll.-liil-h AND ionNes " CON !PETICION BEEF
Z¥m=-n:): FOR i=l TO 2128 IF rep THEN PR;HT “con repe T AT 3.8;"CR n,m xEﬂtI-l]*flIl(ﬁ
1219 LET c=c#in=-i+d) 70 (L ~i+1) +(n ticio S=p 8+ =11
=i#1l) #il-i+1l=D)] 2130 INUEREE LR :na BEEF .2 4505 IF T THEN GO $UH 4F00
133 HE¥T i: RETURN ,1@: GO SUB 1800: GO TO VAL ps+3 4510 GO SUE 4970: INT ¢r: GO &
3 L pei: FOR i=l TO n gaa UB 1me8- GO TO 1ao
131 LgT =P Ei : NEE; i: RETURM 28 C : PR:NT AT 2.,11; INVERS 4908 INPUT “"Cuanio vale n? "in'"
1408 G PEF: L ndl=9 K.l E Cuanto vale m7 “.m: RETURN
1410 FOR j=l TO LEW nS 3008 BEEF .1 15 BEEP .1,1@ 4970 PRINT AT 10.8; "EL rejuliado
142 LET nq1-ng%¢=coo! -!441-0} 218 PRI 1] UARIACIONES" * - 2 e€s: “:: GO SUB UAL pe: RETURN
1438 HEXT J: L nn=n: L JUARIACIONES CON REPETICION™ '™
LET k=@ 31 PERMUTAC IONES " 41 PERHUTRC IO
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ARCHIVO DE DATOS EN CLAVE

J. M. FRAILE

Cualquiera que sea el periférico utilizado para almacenar nuestros datos

y programas, es posible la aplicacion de estas sencillas subrutinas

para conseguir que la informacién no pueda ser utilizada por otras personas.

Las dos rutinas que pre-
sentamos a continuacion
son completamente reubi-
cables, por lo que pueden
utilizarse en cualquier posi-
cion de la memoria, siempre
que no interfiramos en los
propios bytes que desea-
maos cifrar.

La primerade ellas permi-
te, gracias ala operacion lo-
gica XOR, cambiar los con-
tenidos de las posiciones
de memoria del bloque de
direcciones que indigue-
mos. Esta operacion logica
actiia como mascaracon un
determinado wvalor al que
llamaremos CLAVE, y que
puede ser fijado por noso-
tros. El valor de la Clave de-
be estar comprendido entre
1y 255 (el cero no tendria
ningun efecto apreciable).

Basicamente, la opera-
cion logica XOR lo que hace
es comparar cada bit de un
determinado byte con otro
contenido en el acumulador
(registro A).

Por ejemplo:

byte 1 21011101
Informacion

byte 2 121190100
Clave

XOR 11121801
Cifrado

Si los dos bits compara-
dos son distintos, el resulta-
doseraun 1, y siambos son
iguales, un @.

Un blogue de bytes, ya
seauna pantalla, un progra-
ma en Cadigo Maquina oun
texto de procesador, puede

ser facilmente cifrado. Sin
embargo, este método no
puede aplicarse a un pro-
grama en BASIC, va que al
hacer la operaciéon logica
XOR con la zona de BASIC,
el programa perderia todo
sentido para el intérprete vy,
probablemente, para el res-
to del sistema operativo. De
esta forma seria imposible
controlar al ordenador, lo
que sin duda no es nuestro
objetivo. Para aplicar este
sistema a un programa BA-
SIC, es imprescindible sal-
varlo como Bytes y luego,
someter este bloque de by-
tes alaoperacién de cifrado
cargandolo en otra zona de
memoria gue no sea la ocu-
pada por el programa BA-
SIC.

SENCILLO PERO UTIL

Esta pequena rutina es,
sin embargo, lo suficiente-
mente potente como para
dejar totalmente irreconoci-
ble una determinada infor-
macion.

Si se dispone de un en-
samblador, puede utilizarse
el listado adjunto del de-
sensamblador de la RUTINA
1,y 8ino, se puede teclearel
caodigo objeto directamente
valiendonos del programa
BASIC correspondiente.

Al ejecutarlo nos pedirala
direccion inicial de los by-
tes a cifrar, el nomero de by-
tes y la CLAVE.

Instantaneamente la in-
formacion quedara cifrada.

Hay que tener en cuenta
que la rutina cifradora se
ubica en ' la direccién

23296, es decir, en el buffer
de impresora, por lo que si
se desea cifrar el contenido
de estas direcciones de me-
moria, habra que buscarle
otro lugar mas idoneo a
nuestra rutina. Para ello na-
da mas facil que modificar
el listado Basic en conse-
cuencia. Con unos pocos
conocimientos de lenguaje
magquina sera facil ubicar la
rutina en la direccion de
RAM deseada, sin progra-
ma BASIC, introduciendo la
CLAVE mediante POKES vy
activandola con un RANDO-
MIZE USR.

El inconveniente princi-
pal de esta primerarutinaes
que «solo» dispone de 255
claves distintas, por lo que
con bastante paciencia
puede descifrarse el Cadi-
go. iSolo hay que probar
255 veces!

OTRO METODO
MAS SOFISTICADO

Sin embargo, aunque la
segunda rutina es casi tan
simple como la primera, los
resultados obtenidos con
su utilizacion son bastante
mas complejos de descifrar.

Basicamente consiste en
hacer la misma operacion
légica pero esta vez, en lu-
gar de hacerlo siempre con
un mismo valor, éste varia
segun la posicion que ocu-
pe en le ROM. En otras pala-
bras, compara nuestro pro-
grama con la ROM y genera
un Cadigo Cifrado que solo
podra ser correctamente in-
terpretado si se conoce la
posicion, dentro de la me-

moria ROM en que se ha ini-
ciado la comparacion. Este
valor sera la CLAVE en este
caso. De esta forma, las po-
sibilidades aumentan hasta
16384.

Ahora bien, hay una limi-
tacion. La comparacion no
puede efectuarse con la
RAM, va que ésta varia sus
contenidos con frecuencia,
incluso de manera incon-
trolable para el usuario
(stack, variables del siste-
ma, etc.), lo gue provocaria
resultados erroneos. Asi, el
maximo numero de bytes a
cifrar no podra ser mayor de
16384 (para no vernos obli-
gados a comparar con la
RAM), y por otra parte, la
clave (direccion donde se
inicia la comparacién) no
podra ser nunca superior al
resultado de restar el nume-
ro de bytes de 16384. Es
decir, si queremos cifrar
1245 bytes, la clave debera
estar comprendida entre @
y 15139 ya que si es mayor
de esta cifra, por ejemplo
15339, la comparacion de
los altimos 200 bytes se lle-
varia a cabo con la RAM de
pantalla. Al tratar de desci-
frar lainformacion, con bas-
tante probabilidad la RAM
de pantalla sera distinta, y el
resultado obtenido no ten-
dra nada que ver con el ari-
ginal.

DESCIFRAR

Por supuesto, cualquier
informacién Cifrada no po-
dra utilizarse correctamen-
te hasta que no haya sido
convenientemente Desci-
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frada. Para ello no hay mas
que llamar de nuevo a la ru-
tina de cifrado con el mismo
valor de CLAVE. De esta for-
ma el bloque guedaria co-
mo al principio.

En el ejemplo anterior se
ve claramente:

complatamente restituida.

CLAVES ANIDADAS

Por supuesto, puede ci-
frarse por el segundo méto-
do un blogue que haya sido
cifrado ya por el primero, y
viceversa. De esta forma se
consigue complicar todavia
mas la informacion.

La unica norma que hay
que respetar escrupulosa-
mente, es que al descifrar
las claves se apliquen en or-
den inverso a como se utili-
zaron al Cifrar.

Por ejemplo. Si se ha apli-
cadolaCLAVE 14 con la pri-
merarutinayla CLAVE 1234

De esta forma tan sencilla
la informacion quedara
DESENSAMBLE
DE LA RUTINA 1
I8 LD DE,NUMERO DE BYTES
28 LD  HL,DIRECCION DE INICIO
38 CIFRAR LD A, (HL)
48 X0R CLAVE
bl LD (HL).A
48 INC HL
78 DEC DE
B L AD
8 OR E
168 JR NZ,CIFRAR
118 RET
DESENSAMBLE
DE LA RUTINA 2
18 LD  DE,NUMERO DE BYTES
28 LD  BC,DIRECCIODN DE INICID
38 LD HL,CLAVE
48 CIFRAR LD A, (BC)
5@ XOR (HL)
48 b (BCY,A
70 INC BC
a8 INC HL
% DEC DE
188 Lb AD
118 0R E
128 JR  NZ,CIFRAR
138 RET

con la segunda, para proce-
der al descifrado hay que
utilizar primero la segunda
rutina con la CLAVE 1234 y
luego la primera con la CLA-
VE 14.

Lo que no tiene mucho
sentido, en todo caso, es
tratar de utilizar el primer
metodo repetidas veces so-
bre un mismo blogue de in-
formacion, aunque sea con
distintas claves, ya que el
resultado obtenido, * por
muy complejas manipula-
ciones que hayamos reali-
zado, podra siempre desci-
frarse con una sola clave.

Veamos un ejemplo:

21011101
cion original
10100110 1. cifrado
(clave 166)

Informa-

11111011 resultado
19101010 2.° cifrado
(clave 170)
01010001 resultado
11100111 3. cifrado
(clave 231)

10110110 resultado
11101010 descifrado
{clave 234)

01011101
ci6n original

Informa-
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RUTINAS PRACTICAS DE ANIMACION

COMO MANEJAR LA PANTALLA
DESDE CODIGO MAQUINA

Paco PORTALO

Una de las tareas mas usuales en programacién de juegos es el
tratamiento de la pantalla. En este articulo nos introduciremos en la
forma de manejarla de una manera efectiva, con el fin de sacarle el

maximo partido.

Hay tres tipos de programadores a
los que puede resultar bastante util la
rutina que veremos a continuacion, y
diferenciaremos para cada caso la for-
ma de mayor aprovechamiento.

En primer lugar, aquellos que de-
sean introducirse por las sendas del co-
digo maquina para sacar todo el partido
posible a su Spectrum, a estos daremos
algunas claves fundamentales a la hora
de programar en el «temible» lenguaje
ensamblador (no tanto).

Por otra parte, los ya avezados en co-
digo maquina seguro que encontraran
algunos trucos que les serin de gran
utilidad, a estos les proponemos un
juego entretenido y de gran interés silo
suyo es el codigo maquina, intentando
descubrir el porqué de las rutinas que
veremos a conlinuacion, sin haber vis-
to antes las explicaciones, claro esta.

Por dltimo, tenemos a aquellos que
lo unico que les interesa es una rutina
en maquina que les haga tal o cual co-
sa, sin importarles el como ni el por
qué, es decir, hacen sus pokes desde un
programa Basic, hacen una llamada
con alguna de las sentencias USR, y
quieren obtener un resultado. Cada
uno conseguira lo que quiere.

Veremos una rutina fundamental y
bastante depurada, que tiene por obje-
to coordenar la pantalla del Spectrum
pixel a pixel (o por caracteres), de una
forma rapida y elegante.

Sus aplicaciones pueden ser multi-
ples y variadas, como por ejemplo, ha-
cer un plot en un punto determinado
de la pantalla, representar una funcion
matematica o saber exactamente qué
direccion de pantalla corresponde a
unas determinadas coordenadas (fun-
damental si queremos hacer mover
una figura a lo largo de la pantalla). La
llamaremos Rutina CO (coordena-
cidn).
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Para entender esta rutina, es necesa-
rio conocer perfectamente la arquitec-
tura de la pantalla del Spectrum, esto
es, como estin los bytes organizados, v
aunque ya se ha hablado mucho de es-
to, no esta de mas un ligero repaso.

Estructura de la pantalla

La pantalla del Spectrum esta dividi-
da en tres tercios, cada tercio contiene
32 columnas y 8 filas de caracteres, y si
un caricter tiene 8 bytes, esto quiere
decir que un tercio tiene 8x32x8 =2048
bytes, y si multiplicamos por 3 tercios
que tiene la pantalla, tenemos 6144 by-
tes (6 kbytes).

Lo complicado de esta arquitectura
es que cada tercio es independiente,
quiere decir esto que, si pokeamos des-
de la direccion donde empieza la pan-
talla hasta su final, primero se nos lle-
nara el primer tercio, después el segun-
do y por ultimo el tercero, ademas ob-
servaremos que primero se nos llena la
primera linea de la segunda fila de ca-
racteres, después la primera linea de la
segunda fila de caracteres, y asi sucesi-
vamente hasta llegar a la octava fila;
después empezaremos por la segunda
linea de la primera fila, etc...

Para entender esto mejor, hagamos
¢l siguiente programa Basic:

1@ FOR HB=16384 T 1
o "PORE A 255 NEQTE’ESa’? PRUSE

Al presionar una tecla, el programa
avanza. Puede detenerse, soltando, pa-
ra una mejor comprension.

Como seguro que casi todos sabréis,
la pantalla en el Spectrum estd en una
zona real de memoria que empieza en
ladireccion 16384 =#40000 (utiliza-
remos la almohadilla siempre que nos
refiramos a un nimero en hexadeci-
mal).

Coordenacion

de caracteres

Una vez explica-
da la pantalla, vere-
mos la rutina de coor-
denacion para aque-
llos que deseen saber de
que va sin mas explicacio-
nes. Animo, que seguro
serd un ejercicio de gran |
utilidad para perfeccio-
nar vuestros conocimien-
tos del lenguaje en codigo
maquina. Como referencia,
sabed que en el registroC ira la
columna, y en el B la fila, dindo-
nos el resultado en el registro par
HL. Por ahora solo coordenaremos
por caracteres (no por pixels), es de-
cir, que los valores maximos
que pueden tomar los
registros B y C son
23 y 31 respecti- &
vamente.

T LD e
1] 0 AB
n w0 M
] A0 AN
] 0 HA
o W AB
n w7
o8 RRCA
" RRCA
108 RRCA
1e ADD AL
128 1w LA
13 RET

Esta rutina, a pesar de su breve-
dad, es bastante potente y efectiva.
Hacer programas es como trabajar
escribiendo libros, se puede decir lo
mismo de mil formas diferentes,
y en esto esta la imaginacion de ca-
da uno.

Cuando nos planteamos hacer



~ denadas (BC) y los dos bytes de resul-
tado (en el registro doble HL), que se-
: Ef ra la direccion a que corresponden di-
- chas coordenadas.
Para ello vamos a trabajar en Bina-
rio, pues nos serd mucho mas clarifica-
dor y util. Supongamos las coordena-

e

Y das 0.0. '
REGISTRO B c
BINARIO | 00000000 | 00000000
HEXA. 00 00

Este seria el resultado: 1 4000 =

---------- N 16384,
REGISTRO H L
BINARIO | ©@1000000 | 90000006
HEXA. 40 a0

Como veis, es muy simple cuando se
trata de ©@,0. Pero imaginemos que se
teatara de las coordenadas: fila 7, co-
lumna 19. En este caso introducire-
mos los siguientes valores:

REGISTRO B C
BINARIO | 90000111 | 00001010
HEXA. a7 DA

Y la direccidon resultante seri:

REGISTRO H L
BINARIO | 81000000 | 11101010
HEXA. 40 EA

Podriamos seguir haciendo esta ope-
racion varias veces, y llegariamos a una
conclusion muy interesante; la direc-
cion resultante en el registro doble HL
© no es sino una composicion de los va-
lores expresados en los registros B y C.

Relacion existente entre las coordenadas
(registro BC) y la direccion de pantalla
(registro HL).

una rutina en codigo maquina, es im-
portante conocer qué es lo que quere-
mos hacer y cudl seria la forma mas
efectiva y rapida para desarrollarlo. En
el caso que nos ocupa, lo primero serd
estudiar la relacion que existe entre
los dos bytes que utilizaremos de coor-

Fila L Colemng
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Esta relacion es correcta y real, si la
estudidis detenidamente descubriréis
su logica.

DESARROLLO DE LA
RUTINA

Veamos coémo se puede expresar
esta relacion en cadigo maquina.
Primero calcularemos lafila, y a con-
tinuacion la columna, puesto que és-
ta es mas sencilla:

LDH, # 4@: Metemos en el registro
H el valor de comienzo de pantalla.
Seria lo mismo gue meter en HL
1 4000,

LD A,B: Introducimos en el acumu-
lador el contenido del registro B para
operar.

AND 24: Cogemos los bits 3 y 4 de
la coordenada de linea. Estos deter-
minan el tercio. En estos bits puede
haber los siguientes valores:

@ @ - primer tercio

@ 1 - segundo tercio

1 @ - tercertercio

ADD A,H: Sumamaos el acumulador
al registro H.

LD H,A: Al estar compuesto el byte
alto de ladireccion, lo salvamos defi-
nitivamente en el registro H.

LD A,B: Volvemos a coger B para
operar.

AND 7: Tomamos los tres bits me-
nos significativos.

RRCA: Con esta operacion de ro-
tacion trasladamos los tres bits me-
nos significativos a la parte alta del
byte. (Los tres mas significativos.)

R

~ RRC A

e —'-'—"T—-D

Tfasliadu de los tres bits menos
significativos a la parte alta del byte,
mediante la instruccion RRCA.

; ADD A,C: Sumamos el valor del re-
gistro C (donde tenemos la columna)
al acumulador.

LD L,A: Salvamos el resultado en
el registro L, con lo que tenemos
completa la direccion en el registro
doble HL.

RET: FIN.

B> RUTINAS PRACTICAS DE ANIMACION

plot, puesto que solo tenemos un mar-
gen de @ a 31 de columna, y de @ a 23
de fila. De todas formas habéis visto ya
cual es la forma de tratar la pantalla, en
el caso de que quisieramos la coorde-
nacion por pixel, tendriamos que hacer
unos arreglos, ya que ahora los valores
que puedentomar By Csonde®a 191,
y de © a 255 respeclivamente.

De como hacer esto y otros igual-
mente interesantes respecto de la coor-
denacion por pixels, requisito indis-
pensable para conseguir unos efettos
de animacion idénticos a los de los jue-

gos comerciales, hablaremos en el pro-
Ximo numero.

Dibujo de la estructura de la pantalla.

COLUMMNAS
o 1 2 3 4

5

29 30 31 372

FILAS

-

Estructura de un tercio de la pantalla.

DETALLE DE LA ESTRUCTURA DE LAS PRIMERAS

LINEAS DE LA PANTALLA

La estructura de la memoria de pamalla es bastante compleja y nada mejor que esta rutina para ma-

nejarla desde Codigo Magquina.

En la figura se aprecia como el orden en que esidn dispuestas las direcciones de memoria, completa
primero el 1. byte de cada fila (en un solo tercio-de panialla).
Luego completa el 2.° byte de cada fila y asi hasta terminar con el primer tercio. Luego pasa al segun-

do y asi hasta el final.

Ya tenemos en HL la direccién don-
de comienza el caricter dado por las
coordenadas B-fila y C-columna.

Bueno, diréis que esto no hace un
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19 CARACTER

Z9CARACTER

19 COLUMNA 29 COLUMNA

® Fila - 3 4000 1t 4004

29 Fila - & 4100

3 Fila - & 4200

40 Fila - 3+ 4300

50 Fila - $f 4400

620 Fila - 3= 4500

7° Fila - =& 4600

89 Fila - &= 4700

12 Fila - ¥ 4020

2% Fila - T 4120

,.—-______._,_--—-___‘—-.___‘_‘_‘___-_._.___,..—-———
FILA - DIRECCION

BN N _ N e ]



IGUERRA al IVA.!

v beneficiate de un

Suscribete ahora a

(Oferta valida solo hasta el 28 de febrero de 1986)
IMICROHOBBY SEMANAL te ofrece  MICROHOBBY SEMANAL lo abona por i,
ahora una oportunidad Ahora puedes recibir MICROHOBBY
excepcional. Hasta el 28 de febrero SEMANAL en tu domicilio durante todo
de 1986 podras suscribirte a un ano por soélo 5.250 ptas., es decir,

nuestra revista sin tener que 1.500 ptas. menos de su valor real.
pagar el recargo correspondiente

al Impuesto
sobre el Valor Aﬁgdido. {APROVECHA ESTA _OPORTUNIDADI




GENERADOR
DE ROTULOS (y Ill)

Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ

En este Gliimo capitulo de los dedicados al generador de

rétulos, explicamos el funcionamiento del programa a la
hora de mostrar los displays de textos, asi como los
tipos de presentacién y rutinas de Cédigo Maquina

vtilizadas.

‘Mediante las opciones 1y 2 del Me-
nd'prineipal, habiamos creado unos ro-
tulos o textos que con la opcion Salvar,
se habian comprimido y almacenado
en memoria, unos a continuacion de
otros, a partir de la direccion 32000,
Todo lo creado hasta ahora, ha de ser
preparado para poder mostrarlo por
pantalla, segin modalidades de pre-
sentacion que dependen de unas claves
que veremos a continuacion.

OPCION 3: PREPARAR SALIDA
POR PANTALLA

Esta opcion se refiere a la configura-
cion de datos para las distintas maneras
que tenemos de presentar las pantallas
en la TV. Lo primero que aparece en
pantalla cuando elegimos la opcion 3,
es un cuadro que contiene todos los da-
tos de los textos y rotulos creados hasta
ese momento (vease la figura 4).

OR TP £.COM C.FIN H.BY A TH C TC
1 RO 32000 32608 E06 -] @ -
2 RO 226806 32785 179 a @
3 R 32735 IJ2ET 482 @ a
& 7 3287 23320 53 "] a
Ysyer, HsHor, C=Cir. O=Lh., E=Lv.

Fig. 4. Ejemplo de presentacion al
seleccionar la opcion 3.

Vamos a ver qué significa cada cam-
po de esta figura.

OR: Numero de orden. Se refiere
al orden con que hemos in-
troducido los rotulos o textos.

TP: Tipo (RO=Rétulos TE=Texto)

D.COM: Direccion de comienzo
de los datos comprimi-
dos.

D.FIN: Direccion donde terminan
los datos.

N.BY: Numero de bytes que ocu-
pa la pantalla de los rétulos
o el texto en cuestion.
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A: Modo o codigo de apertura. Ve-
remos mas adelante qué signi-
fica.

TM: Tiempo de exposicion. Es el
tiempo en sequndos que per-
manece la pantalla del TV con
la informacion deseada.

C: Modo o codigo de cierre. Ya
veremos qué significa.

TC: Tiempo de cierre. Es el tiempo
en segundos que permanece
la pantalla del TV en negro an-
tes de pasar a presentar el si-
guiente rotulo o texto.

En la parte inferior de la pantalla,
aparecen una siglas que se refieren a
los codigos de apertura y cierre al pre-
sentar los rotulos en la pantalla del TV,
y su significado es el siguiente:

CODIGOS DE APERTURA Y CIERRE

Cierre o apertura en vertical.
Cierre o apertura en horizontal.
Cierre o apertura en circular.

O QIxTs

: Cierre o apertura en lineas
horizontales.

Cierre o apertura en lineas ver-
ticales.

Desplazamiento de la pantalla
hacia arriba. Sélo en cierres.

El ejemplo propuesto consta de tres
rotulos y un texto, cuyasdirecciones de
comienzo y fin, asi como su longitud,
podremos observar en la figura. Los da-
tos correspondientes a codigos de aper-
tura y cierre estan sin rellenar, y los
tiempos de presentacién y cierre estan
a cero. Mediante la opcidn 3, rellenare-
mos estos campos. Sigamos el progra-
ma para ver como se rellenarian.

F. 4. FRONTAN

Accedemos a una u otra linea de in-
formacion por su numero de orden,
por tanto, éste serd el primer dato que
tendremos que introducir. A continua-
cion el programa nos pide los codigos
de apertura y cierre para el rotulo o tex-
to en cuestion.

Posibilidades de presentacién

HORIZONTAL

El rotulo se presenta en pantalla, y
unas grandes rayas verticales aparecen
de arriba a abajo y viceversa, hasta con-
fluir en el centro. La apertura seria al
contrario, es decir, partirian del centro
las rayas hasta llegar a las partes alta y
baja de la pantalla.

VERTICAL

Las rayas van o vienen, desde el cen-
tro hasta los laterales de la pantalla.

CIRCULAR

El efecto conseguido, es como si par-
tiésemos de un punto en blanco que se
va haciendo mas grande cada vez hasta
llenar la pantalla. Si es para cerrar, sefia
al contrario, a partir de la pantalla con
el rotulo, se iria ennegreciendo por los
cuatro lados hasta llegar al centro.



LINEAS VERTICALES
Y HORIZONTALES

En los codigos de lineas verticales
(E) o lineas horizontales (Q), se pre-
sentan unas rayas que se entremezclan
hasta hacer aparecer o desaparecer la
pantalla segun sea codigo de apertura o
cierre, Dependiendo de que sea E u O,
estas lineas seran verticales u horizon-
tales.

Los codigos pueden estar mezclados
entre si, es decir, podremos utilizar un
codigo para apertura y otro distinto pa-
ra cierre,

Para un nimero de orden en particu-
lar, una vez dados los codigos,”hemos
de especificar cuanto tiempo queremos
que el rotulo permanezca en pantallay
cuanto ha de transcurrir hasta que apa-
rezca el siguiente.

Este proceso se repetird para cada
uno de los rotulos que hayamos defini-
do.

Para los textos, solamente hemos de
especificar los tiempos de presentacion
y cierre, puesto que siempre aparecen
por la parte inferior de la pantalla.

Para salir de esta opcion al menu
principal, basta dar un numero de or-
den que no exista.

Conforme vamos introduciendo los

datos, el cuadro de la figura 4 se va mo-
dificando. Después de la definicion de
parametros para los rotulos y textos de
la figura 4, ésta queda modificada tal
como aparece en la figura 5.

AR TP C.COM C,EFINM M.BY AR TM C TC
1 RO 232000 326806 808 K 1 v 1
2 RO 'SEE0S 32785 178 £ 2 o 2

RO 32785 323267 482 ¢ 3 4 1
4 TE 3233267 33320 53 e 12
U=iJg H=Hor. C=Cir. O=LKH. E=L¥

Fig. 5. Ejemplo de pantalla tras introducir
los parametros de tiempo (TM) y cddigo (C).

OPCION 4: EJECUCION
DE LO PREPARADO

Esta opcion presenta en pantalla to-
do lo definido hasta ese momento, una
vez haya sido preparado para salir por
pantalla rediante la opcion 3 del me-
nu. La presentacion se va haciendo por
orden consecutivo, v tal como fueron
definidos. Cuando todos los rétulos y
textos hayan sido presentados nos apa-
receri el menu principal.

OPCION 5: LIMPIAR MEMORIA

Con esta opcion todo lo almacenado
hasta ese momento es borrado dejando
los punteros en las posiciones iniciales.

OPCION 6: INFORMACION
DE LO CREADO

En cualquier momento podremos
obtener informacion de lo creado utili-
zando esta opcion. Nos aparecera un
cuadro similar al de las figuras 4 0 5,
con excepcion de las claves de la parte
inferior que no aparecen aqui, ya que
no podremos modificar nada. Con
cualquier tecla volveremos al menu.

OPCION 7: SALIDA
DEL PROGRAMA

Esta opcidn detiene la ejecucion del
programa en la linea 819. Si queremos
volver a ejecutar el programa sin nece-
sidad de cargarlo de nuevo, basta hacer
un GOTO 1.

Para terminar el articulo vamos a
enumerar las rutinas en codigo maqui-
na utilizadas, vy la direccidén en que se
encuentran.

DIRECCION 'NOMBRE COMENTARIO
63392 CRHOR Cierra pantalla en horizontal.
63416 CRLVE Cierra pantalla en lineas verticales.
63442 ABHOR Abre pantalla en horizontal.
63487 ABLVE Abre pantalla en lineas verticales.
63538 CRVER Cierra pantalla en vertical.
63552 CRLHO Cierra pantalla en lineas horizontales.
63599 ABVER Abre pantalla en vertical.
63626 ABLHO Abre pantalla en lineas horizontales.
63704 CRCIR Cierra pantalla en circular.
63754 ABCIR Abre pantalla en circular.
63830 COMPP Comprime la pantalla.
63970 ESPAP Expande la pantalla.
64027 DESTX Desplaza texto por la pantalla.
64121 DESPC Hace scroll hacia arriba de un sacn.
64195 LMAYU Muestra letras gigantes en pantalla.

MICROHOBBY 29



L

AP LT

«Un juego
originals

® Positive: Los grah-
05 500 buenos pero sin
llegar a ser perfectos. El
movimienio de PErsona-
; |85 5i QUE 25 una maravi-
fla, asi como el scroll de la pantalla

La idea es buena pero parece ser muy comphcada y
enredosa
® Negativo: El mowmiento de las leclas es muy com-
phcado. El somdo praciicamente no ensie

El tratamienta del color no es muy bueno ya que no
distngue bien el color negro del personaje con el fondo
o0,

Resumiendo: Es un juego oniginal, Impresiona por
¢l mowimignto del personaje que es muy natural.

Puntuacion: 8

SAVIER VALERD. 15 aitos. Estochante. Eichef Alicante

«Graficos
excepcionaless

® Positivo: Los grafi-
©os 500 excepcionates
Los reflejos son bastante
buenos. Es onginal & 1o-
e aungue se parece a
Dun Darach

@ Negativo: bl sanido
es bajo. £l mowmiento es lenio.

Resumiendo: Lo mejor del jueqa, los graficos. Es un programa divertido.
Puntuacidn: 7

CELIA MENENDEZ. 17 anos. Estugianre. Madnd

«Semefante al Dun Darachs

sept warlerd!

<Ausencia de sonidos

® Positivo: Tiene unos graficos bastante buenos, especial
menie el personaje central. Las pantallas dan una buena sen
sacion de perspectva v todos Ins objetos que aparecen en
ella estan bien logrados. £l movimiento de nuestro personaje
e5 bueno y bastante simpatica su forma de andar. Buena ca-
pacidad de respuesta de las teclas.

® Negativo: La pantalla de presentacidn es bastanie po-
bre, Se echa de menos la posshilidad de manegar el joystck.

® Positivo: Los grificos son bastante buenos. Bl movimiento es quizas lo
mejor del juego. A madida que se adentra en &l va adquiniendn un mayor in-
terés, debido a la variedad de fases o niveles en las que vas encontrando mu-
chas cosas nuevas que hacen mas ameno el juego.

® Negativo: Esuna copiaidéntica, en cuan-
10 a gréficos y movimientos se refiere, a Tir
Wao Nog y Dun Darach, a simple wisia es una
continuacin de ellos.

Resumiendo: Buena, pero poco original,
Puntuacidn: 6

FURIFICACION HERNANDEZ 15 aitos. Estu-
diante. Burgos.
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El sonido es practcamente
nula. Cuesta bastante orien-
tarse por los distintos pasillos,
debido a que son similares en-
e §i.

Resumiendo: Un juego
original con un alo mvel de
dificultad y adictvo.

Puntuacion:

JAVIER REDONDD. 18 afos. Estuchante. Magi.

«Entrafia gran dificultads

® Positivo: Los graficos y el mo-
vimiento son bastate buenos. Es un
|uego entretenido y con mucha
aiccion asi como dificultad.

® Negativo: E sonido no es muy
buena y 5i no se tiene daminia can
los movimigntos y cambios de pers-
pectiva 18 puedes perder y pasang
mucho tiempo dando vueltas sin
encontrar nada.

Resumiende: Es un buen jue-
go, pera dificil de acabar.

Puntuacidn: 7

JOSE CARLOS NUNEZ 18 afos Fstudiante. Santander

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE

«Personaje: movimiento
excelentes»

® Positivo: Los grafi
cos son muy buenos. Los
MOVIMIENIDS 500 BXCE-
lentes sobre fodo el an
dar del personaje

® Negativo: Aungue
5ea Mas 0 menos onginal
fieng una gran parecido
con los anfenores juegos de la compaiia. La dificultad
25 muy grande

Resumiendo: No es un juego muy diverido

Putuacion: |

OANIEL GONZALEZ. 12 ains. Estudiante. Madod

«Resulta algo mondtono-

@ Positivo: El movi-
miento  del personaje
central 8s magnifico v los
gralicos  son  bastante
aceprables. El scroll fate-
fal esta bastanle conse-
quido
® Negativo: Carece de
somdo y es lioso, ya que
5010 nos guiamos por una
brijula. Aunnue su difi-
cultad es elevada no crea mucha adiccion

Carece de alicientes, caidas, golpes, eic., por lo que
resulta muy mandtono

Resumiendo: Un programa regular
Puntuacion: 4

GORKA POLITE VIELAMAYOR. 12 afos. Estudranse
Pammlong

«Garantiza horas de entretenimiento»

® Positivo: Continuacion de |a saga de Tir Nao Nog,
Dun Darach..., enuna nueva aventura espacial. Los mo-
vimignios, como ya es usual, son excelenies

En euanto al escenann, es1d visiblemente enriguect-
do con ascensores, panallas de videotexto, alienige-
nas amenazadores y un sin fin de sofisticaciones.

Los graficos estan muy logrados e interesantes
® Negativo: 3e hace
un poco complicado
onentarse en el plano por
la gran similitud entre
pamallas

Resumiendo: Buen
|uggo en general que ga-
raniza horas de entrete-
nimiento.

Puntuacidn: 7

MARIA A GAGO 18 ados. Estudiance. Cadvz
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Falta de memoria

Me he comprado un Spec-
trum Plus hace poco, y al te-
clear el programa QUASI-
MODO del nimero 6 de MI-
CROHOBBY, me ocurre que
cuando llego a la linea
7100, al oprimir cualquier
tecla, suena un pilido y no
obedece el ordenador nin-
guna orden. Una cosa pare-
cida me pasa con Androme-
da en la linea 5000, ¢A qué
se debe ésto?

Gabriel LOPEZ - Madrid

O Lo que usted nos indica
es sintoma de falta de me-
moria. Dado que se trata de
un PLUS, deberia tener 48K
de RAM, pero es posible
que tenga parte de memoria
averiada y esté trabajando
cOn Menos.

Teclee: PRINT PEEK
23732+256*PEEK 23733 v,
si la respuesta es un nume-
ro distinto de 65535, lleve
su ordenador a reparar (es-
peramos que aun esté en
garantia).

«MOVE»

En el programa PIPELINE
del numero 2, aparece ~MO-
VE»:

1186 LET B(2,2)=1: LET
MOVE=1
1190 LET MOVE=MOVE+1

Y en mds, pero no sube la
linea en mi Spectrum Plus,
apareciendo el signo parpa-
deante de error. ¢Por qué?,

CONSULTORIO

ése puede cambiar por otra
sentencia o comando?

También quisiera saber si
el signo ™ (acento circunfle-
jo) que aparece en algunos
programas, se puede crear
como grdfico o cambiarlo
por otro cardcter.

félix NOVILLO - Madrid

O Esta duda ya le surgio a
otro lector. En el programa
que nos indica, la palabra
«MOVE~» debe teclearla co-
mo una variable (letra a le-
tra), no como un comando.
El signo *” se utiliza en las
impresoras en lugar de la
«flecha hacia arriba» (codi-
go 94) se trata, por tanto, de
signos equivalentes.

«SPRITES»

¢Como podria hacer que
un grupo de «pixels» se
mueva de izquierda a dere-
cha de la pantalla, sin utilizar
el engorroso sisterna de ha-
cerlo «de grdfico en grafi-
con?

Segun tengo entendido, la
solucion son los «sprites»,
pero no sé ni como son ni
como se crean.

Alejandro FERNANDEZ - Asturias

[0 Efectivamente, la solu-
cion (en Basic) son los
«5prites», pero el Basic del
Spectrum no permite crear
«gprites», asi que no queda
mas remedio que recurrir al
codigo maquina.

En nuestro articulo «Gra-
ficos en movimiento» de los
nomeros 16,17,18y 19, ha-
blabamos de ello, y seguire-
mos hablando en sucesivos
articulos, asi como en el
Curso de Codigo Magquina.

Cédigo Maquina

<Utilizan todos los orde-
nadores el mismo cddigo
mdquina? y si es asi, ¢un
programa escrito en codigo
mdaquina de un ordenador,
no serviria a otro de distinta
marca?

<No hay ningun programa
que pase del Basic del Spec-
trum al del Amstrad?

ANTONIO - Valencia

O Utilizan el mismo codigo
maquina todos los ordena-
dores gue tengan el mismo
microprocesador (tienenun
Z-80 el Spectrum, Amstrad
y todos los MSX), pero esto
no quiere decir que los pro-
gramas sean compatibles
ya que, en un programa en
codigo maquina, influye de-
cisivamente la arquitectura
del ordenador.

No tenemos noticias de
que exista un programa que
traduzca el Basic del Spec-
trum al del Amstrad; pero,
en muchos casos, latraduc-
cion seria imposible de rea-
lizar por un programa, ya
que tanto los comandos co-
mo la forma de trabajar son
distintos. Si se desea efec-

tuar la traduccion, no hay
mas remedio que hacerlo «a
manos, y le aseguramos que
no es tarea facil.

Spectrum 128K

Estas navidades tengo
pensade comprarme un
Spectrum 128K, pero de-
searia que me aclararan lo
siguiente: ces cierto que di-
cho ordenador no es 100%
compatible con el software
del Spectrum Plus? ¢éCuan-
do no esta en modo Spec-
frum qué lenguaje uliliza?
<Se pueden utilizar progra-
mas del QL en modo 128K?

Adolfo MARTIN - Madrid

O Segun parece, el fabri-
cante asegura que el Spec-
trum 128K es totalmente
compatible con el software
existente para su hermano
menor, no obstante, sera el
tiempo quien saque a relu-
cir las posibles incompati-
bilidades.

En modo 128K, utiliza
también el lenguaje Basic,
pero con una serie de posi-
bilidades que le hacen mas
comodo de utilizar.

En ningun caso es com-
patible con el QL ni con su
software.

Grabador de EPROM

En relacion con el graba-
dor de EPROM publicado ul-

el

INFORMATICA

iSOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA!
Todos nuestros precios con IVA incluido

Spectrum Plus (castellano) - programas

Spectrum 128 K - programas

Teclado Indescomp (nuevo) - 4 programas

Teclado DK'Tronics - 4 programas
Lapiz dptico DK Tronics
Cassene especial DYNADATA

Quick Shot Il - Interface T. Kempston
Quick Shot V - Interface T. Kempston

Disco 3" con estuche

Lidmanos. escribenos o visitanos & HIESA INFORMATICA
Camino de los Venateros, 80 28030 Maded, Tel, (91) 437 42 52
Te mandamas *u pedsda sin GASTOS DE ENVIOD contra reambolso

Servicio de reparaciones. Precio figo
Corwersion de Spectrum a Plus
Ampliacion a 48 K

Ampliacion a 48 K - Plus

36.000 ptas. PROGRAMAS:
59.775 ptas. Comanda
15.750 pas. Boulder Dash
1.475 ptas. Spy vs Spy
3.850 ptas. Back to Skoaol
B.185 ptas. Elite
3.895 ptas. Sir Fred
4.395 ptas. Rambo
1.195 ptas. 0lé Tora
Camelot Warrior
Sgrizam
3.800 ptas. i‘lab;'e”'
8.290 pas. EGebi
5% Kryton Raider
I;‘% g::: Manty on the run

2.400 pras.
2,800 pras.
2,800 pras.
2.300 pras.
3.100 pras.
1.99 ptas.
2075 pras.
2.045 plas.
2,45 ptas,
1.8% pias.
1.895 ptas.
1.120 pras.
1.120 ptas.
2.300 ptas.

También somos especialistas en AMSTRAD y MSX.
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timamente en su revista, de-
searfa me dijeran si es posi-
ble almacenar en la memoria
principal parte de la EPROM
en vez de todo su contenido.
Si lo es, como hacerlo, te-
niendo en cuenta que la ruti-
na que lo haga ha de ser lla-
mada desde un programa.
Asimismo, équé tiempo me-
dio tarda en cargarse 1K?

A. BERNAT - Tarragona

O Para copiar en RAM un
trozo de la EPROM, puede
utilizar la opcidon «COPIAR
EN RAM=, indicando la di-
reccioninicial de EPROM, la
direccion final de EPROM y
la direccion inicial de RAM;
las direcciones de EPROM
debe darlas partiendo des-
de G@PO0O, ya que el graba-
dor genera sus propias di-
recciones.

Si lo que desea en, como
suponemos, cargar subruti-
nas desde EPROM para uti-
lizarlas en sus programas
{una especie de «disco
EPROM=), sera mejor que
disefie su propia rutina en
codigo maquina que lo ha-
ga a traves de los ports; en
los articulos correspon-
dientes seindica cuales son
los ports que ha de usar en
cadacaso. Siusara paraés-
to el programa que nosotros
disenamos para controlar el
grabador, estaria ccupando
inecesariamente una canti-
dad mayor de memoria.

Respecto a su otra pre-
gunta, 1K tarda en grabarse
en EPROM aproximada-
mente 61 segundos. Sin
embargo, la carga en RAM
es practicamente instanta-
nea.

«GENS 3» y <MONS 3»

Si yo quiero modificar un
programa en C/M que tengo
en memoria {lease una su-
brutina de la ROM o una de
las que publicdis en vuestra
revista), primero tengo gue
ver los nemonicos y, para
ello, utilizar un desensam-
blador. Pero, a la hora de

modificar, me gustarfa tener
un desensamblador-ensam-
blador que me muestre el
desensambladro en pantalla
¥ pueda modificarlo como si
se tratara de un ensambila-
dor.

¢Existe algun desensam-
blador que haga ésto?

Eduardo MARTIN - Valladolid

O Lo que usted pide es al-
go realmente dificil; afortu-
nadamente, tiene la suerte
de poseer uno de los pocos
ordenadores donde podra
hacerlo; sdlo le falta el pa-
quete de aplicacion de HI-
SOFT compuesto por los
programas «GENS. 3» y
«MONS 3=, de lo mejor que
se ha escrito para Spec-
trum.

El «GENS 3» yaes conoci-
do por muchos de nuestros
lectores como el mejor en-
samblador que existe para
el Spectrum. El «MONS 3»
no tiene nada que envidiar a
su «hermano=, setratadeun
magnifico  desensambla-
dor-monitor que permite
una enorme gama de posi-
bilidades, entre ellas, la de
desensamblar un bloque de
memoria y enviar el codigo
fuente al «=GENS 3+ para po-
der trabajar con él.

A este respecto, le reco-
mendamos la lectura del
articulo aparecido en la pa-
gina 70 de nuestro numero
ESPECIAL, donde se co-
mentan ampliamente estos
dos programas.

Basic avanzado

Estoy haciendo un progra-
ma que necesita muchas
sentencias del tipo IF ..
THEN GO TO... seguidas (IF
r=1THEN GO TO 18@: IF r=
2 THEN GO TO 200, etc)
¢Coémo puedo disminuir el
numero de estas senten-
cias?

Ese mismo programa ne-
cesita que, segun una for-
mula almacenada en memo-
ria, (por ejemplo: a=3+r+4/1),

acepte cualquier dato y de-
vuelva el resultado. ¢Como
puedo hacer ésto?

El cargador universal de
codigo mdquina al que suele
hacer referencia la revista
MICROMANIA en su seccion
de cargadores, ¢es el mismo
que el aparecido en vuestra
revista?

Inaqui GRAD - Bilbao

O La forma tipica de hacer
lo que usted pide seria:
ONr GO TO 1900,200,...

Por desgracia, el Spec-
trum no admite la instruc-
cién ON..GO TO, pero es
posible simularla de la si-
guiente forma:

GO TO 100=r

Eso si, debera tener sumo
cuidado con los valores de
wln,
Respecto a su segunda
pregunta, es posible hacer-
lo en el Spectrum (y es uno
de los pocos ordenadores
cuyo Basic lo permite).
Pruebe el siguiente progra-
ma:
1@ INPUT “Férmula a apli-
car 7":a$
20 INPUT “Dato de entrada
?"a
30 LET b=VAL a%$
40 PRINT “Resultado=";b

Lalinea 10 pide que se le
introduzca la formula a apli-
carque, logicamente, debe-
ra estar en funcion de «a»
que sera la variable de en-
trada. La linea 30, simple-
mente, calcula la formula
aplicando sobre “a$" la fun-
cion “VAL". Pruebe a intro-
ducir primero "a*2—7/a" co-
mo férmula, y luego «7» co-
mo valor de «a»; debera ob-

tener «13= como resultado.
Tenga cuidado al introducir
las férmulas, o le esperaran
muchos “Nonsense in Ba-
sic". p

En cuanto al cargador de
codigo maquina, si, es el
mismao.

Hexadecimal

Soy un asiduo lector de
MICROHOBBY SEMANAL.
No tengo ordenador, aun-
gue espero conseguirlo es-
tas navidades, y puede ser
que sea ésla la razdn de que
no entienda la forma de utili-
zar la cara posterior de la ta-
bla «Conversién HEX-DEC»
de la MICROFICHA T-1.

Juan LUPIANEZ - Barcelona

O La tabla que nos indica
sirve para convertir nime-
ros de «Decimal» (base 10) a
«Hexadecimal» (base 16). El
sistema de numeracion He-
xadecimal se usa para pro-
gramar en codigo maquina,
por loque lafichasolo le se-
ra atil si piensa programar
en este lenguaje.

La cara posterior de la
misma le da el valor del oc-
teto superior en numerosde
16 bits. La forma de usarla
se ve mejor con un ejemplo;
Supongamos gque guere-
mos pasar a decimal el na-
mero 5D4Fh; primero mira-
mos 5D en la cara posterior
y obtenemos 23808; luego
buscmos el valor 4F en la
cara anterior y obtenemos
79; sumamos 23808 + 79=
23887 que es el valor de
5D4Fh en Decimal.

cion.

AVISO A NUESTROS LECTORES

Os sugerimos que la correspondencia que nos en-
viéis para las diferentes secciones de nuestra revista,
lo sea en distintos sobres y explicando claramente en
el exterior el contenido del mismo («CONSULTORIO=,
«OCASION=, «TRUCOS», etc.), ya que el camino que
siguen las cartas dirigidas a cada seccion es comple-
tamente distinto. De esta forma nos ayudaréis a evitar
innecesarios retrasos. Gracias por vuestra colabora-
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® VENDO Speclrum 48 K, con
sus cables, cinta horizonles, y li-
bros de instrucciones. Regalo
varas revistas. Comprado hace
10 meses, Precio 30.000 ptas.
Tambien vendo Lapiz Oplico
DK Tromcs, con su cinla e intruc-
ciones por 5.000 plas. comprado
hace 10 dias. Preguntar por Jose
al Tel. (965)856480. Moches.

® CLUB de soll Snoppy mas
gue un club un amigo. Inleresa-
dos escribir a José Miguel Go-
mez Garcia. Avda. Andalucia, 7,
B2 B. Malaga, Tel. (952)344330.
@ VENDO Spectrum 48 K, lotal-
mente nuevo, con accesornos,
manuales en espanol vanas re-
vislas y libros de programacion.
Tado ello por solo 23.000 plas.
Llamar porlastardesde 7a 10 a
Mario. Tel. 4041285 de Madrid.
® VENDO Interface (programa-
ble) Indescomp, a eslrenar, en
perlecto eslado y con garanlia.
Adguindo en sepliembre. Infere-
sados escribir a Miguel. Canave-
ral, &4, Dup. Madrid.
Tel 2155172,

® VENDO Spectrum 48 K, Mi-
crodrive, Interface 1, mas de 50
revistas, garantia en blanco, ma-
nuales en casleilano y el libro Ba-
sic Sinclair de Microhobby, Todo
por el precio de 59.000 plas. Inle
resados llamar al Tel, 7770167
de Madnd.

@ VENDO Joystick Quick Shot |
e Interface Kempston. Ambos pe-
rifericos por solo 2.500 plas. v
porseparado 1.500 cadauna. In-
leresados contactar con Pedro

= EURO-MICRO

—ORDENADORES—
Tenerile, 4 5/Esq. Almansa. 280039 Madrid.
Telétono (91) 233 82 61

{PRECIOS ESPECIALES DE APERTURA!
QUICK SHOTA1+ INTERFACE TKEMPSTON 1585
jiOFERTA IMPRESORAS!
SEIKOSHA GPS0 ..............
SEIKOSHA GP 500 .............
SEIKOSHA SPBO0 ............. 55820
SEIKOSHA 5P 1000 ............ 57.900
% Dio. Slar Geminis 100USG 105G 15.
Servicio lenics de reparaciones con prasupues.
Emios woenles a loda Espata sin gaslos.
Reparto a domicilip (Meadrid

18.800
33.900

ESCUELA TECNICA
DE ELECTRONICA
APLICADA
CENTRO PILOTD

il

Cursos en  Basc.  CP/M-BO/8E,
Wordstar {en espaiol), Cobol, Pascal,
Fartran, etc_de 1y 2 aios (long-texier)
cada slumno su ordenador TOSHIBA
1-100), sistema imeractivo, nvel profe
sional

Badal, 98-102. 08014 Barcelona
Tels.: 332 32 62 - 331 24 95

S e Sl

Vera de la Rocha. Rbla. 5. Esle-
ban, 11, Alco. Ripollel (Barcelo-
na). Tel 6922253,

@ COMPRO cinla onginal Hor-
zonles por 3.000 plas. Llamar al
siguiente Tel. (94)670255 de Viz-
caya. Pregunitar paor lfigo.

@® VENDO lolocopias de libros
para Spectrum; «The complele
Spectrum Rom Disassembleys,
«iniciacion al Codiga Magquinas,
«Basic Basico», elt. Llamar al
Tel. (91)2163685, Tambwen de-
seana gue me facilitaran libros,
no impora lolocopias, de len-
guae de programacion, excep-
lwando Basic. Direccion: Javier
Martin Bueda. Nueva Zelanda,
52, 3. 28025 Madrid.

@ SE VEMDE consola de video-
juegos Home video Game (SD-
05]), con dos joyshick incorpora-
dos. Inleresados dirigirse al Tel.
(91)7347419 (9 a 10 noche).

@ ALGORTA Interesados en for-
mar un clupb de-intercambio de
ideas (no de software) contactar
con Matias. Tel 4695923 (lines
de semana). También vendo
Speclrum Plus, barata y nuevo,
complelo ‘con garantia, hasia
agoslo del 86, escribir a Malias
Vaquero. Pinabeko, 1, 1.7 dere-
cha. Algorta (Vizcaya).

@ VENDO Spectrum Plus, ma-
nuales, cables, . alimentacion,
amplificadaor de sonido, interface
joystick, salida monitor, compu-
lador Save/Load, revistas, elc.
Conlactar con Carlos Rodriguez.
Carreno Miranda, 5, 3.2 Aviles
(Asturias). Tel. (985)564923.

® VENDO Eproms, Micros y
qgran variedad de circuitos inle-

' arados, elc. Mando lisla tolal-

mente gratis. Interesados dirigir-
se a Miguel Angel Clavijo. José
l Antonio, 5, 1.0 izquierda. La
Cuesta (Sta. Cruz de Tenerilg).
l ® HAGO protecciones en Tur-
bo, con Basic muy protegido y
l Codigo Maguina tambien Turbo
sin rayas, para mas informacion
llamar al Tel. (93)3479835,
® VENDO ZX Specirum 48K, te-
' clado Indescomp Multifuncion Il
por s0lo 35,000 plas. Interesados
llamar al Tel. (976)273301. Pre-
gunlar por Alberlo de AndrésMa-
' la. Lapuyade, 11,22 D, Zaragoza.
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
AMPUACIDNES DE MEMORIA,
COMPONENTES Y SERVICIO
TECNICO SPECTRUM
DESCUENTOS ESPECIALES
0L, Amstrad, M8, Spectianded, Spectrum Plus
Impresoras. Moanoees. Programas a medida. Pro-
gramas educaives, qesiion y oce
O Giha 5 - 4% Tel- M2 24 1
ZED13 MADRID
CODPERATIVA UNIVERSITARIA
(/ Femando o Catdhco, BB. Madnd
Tel 243 02 96

@ VENDO ordenador Spectrum
48 K, Iofalmente nuevo, con ac-
cesonos, manual en castellano,
garantia, dos libros por solo
30.000 ptas. Interesados contac-
lar con José Antomo Sudres Mar-
guez. Vazquez Varela, 19, 3.7 B
Vigo {Pontevedra)
Tel. (986)4 11895,

® VENDO Speclrum 16 K, com-
plelo con cables, fuente de aki-
mentacion, elc, Esla en buen es-
tado. Precio 18.000 plas. Urge.
Tel. (93)2030118. Pregunlar por
Jawi. Barcelona.

@ VENDO video-juagos Atan
modelo CX 2600, mas unidad de
alimentacion, cualro mandos, 2
carluchos vy los cables por
24.000 ptas. Todo en buen esla-
do., Tambien lo cambiaria por
Spectrum 48 K Inleresados es-
cribir a Anlonio Flores Sanchez
Garcia Lesmas, 2, 2, Valladold,
® VENDO Spectrum 48 K, como
nuevo, con lodos sus accesorios
para su funcionamiento, manual
de instruccion, por 28.000 (escu-
dos). Escribir a Feo. José Almai

da e Silva. Apartada, 21, 5051
Peso da Régua. Codex. Portugal.
@ CAMBIO Joystick Quick Shot
I, junto con 7 juegos por un Joys-
tick Quick Shiot Il Apd. 116 de Al-
gorta. (Vizcaya).

® VENDO ordenador ZX Spec-
frum 48 K Ram, en pertecto esia-
do, incluye Reserl On-0ll para el
Spectrum. Precio 24,500 plas. In-
feresados llamar al Tel. 6991669
o bien escribir a Davide Maonle-
mayor. Ciudad Real, 40, 3.0 D,
Parla (Madnd).

® CAMBIARIA ordenador Oric
Almos 48 K (44.700 bytes libres)
mas 60 listados de programas,
revistas, luente de alimentacion y
conexiones de cassette y T. V,
mas dos manuales en castellanc
¥ uno en inglés, libro de Codigo
Maguina. Todo eslo por un orde-
nadar Commodore 64 con cone-
ziones, 1. V. y cassette. Inleresa-
dos dirigirse a Ralael Santiago
Sanchez. Cria. de Moiril, 2,35 C.
Armilla (Granada),

@ VENDO £X Spectrum 48 K,
con Interface de Joystick progra-
mable, Joyslick Captain Grant y
casselle Sanyo  porall  con

adaplador de comente todo por
el precio de 40.000 ptas. (Tiene
garantia por 6 meses). Tambien
vendo video-juego Philips GT-
7000 con 8 cartuchos de juegos,
pot- 12000 plas. Llamar al
Tel. 4604623 (mananas). Tam-
bien pueden escrnbir a Jose Pe-
rez Valienle. Eduarda Rivas, 17.
Madrid.

® ESTOY ihleresados en la ad-
guisicion del Interface | y un Mi-
crodrive para Spectrum. Olerlas
a Fernando Ramirez Garcia.
Menjas, 1, 2. Ciudad Real. Tel
(926)226467.

& VENDO Spectrum 48K, con
cables, luenle de alimentacion y
cinla de demoslracion por slo
31.000 plas. Regalo Inlerface
joystick. Contactar con Michael
Lepoutre. Camino de Hoyarrasa,
67. La Moraleja. Madnd. Tel
6501046,

® VENDO Z2X-81, con amplia-
cion de memoria a 16K, comple-
o con instrucciones en castella-
no y un juego de ajedrez. Por s0-
lo 16.000 ptas. Direccion: Javier
Ondarroa. Plaza Julio Lazurlegui,
16, 8. Bilbao. Tel. 4350344,

® VEMDO video-juego Atarn, ca-
si nuevo, con 4 carluchos, y 4
mandos. Precio; 10.000 plas. Lia-
mar al Tel. 3232328 de Barcelo-
na. Preguntar por Meus.

® VENDO Spectrum Plus, en
perlecto eslado, con sus respec-
tivos cables, casselle de demaos-
[racion, manual de instrucciones
en aspanol, interface I, joystick
marcad Quick Shot I, por solo
40.000 plas. Interesados llamar
al Tel. (92)648624,

@ VENDO C-16 (Commodore
16) con cables, casselle y fuente
de alimentacion. Gran capaci-
dad de sonido ¥ con Basic lacil,
Liamar el Tel, (985)380783. Pre-
cio sede 25,000 plas. (negocia-
bles). Preguniar por Gil Andrés
(1,30 a 2.30 h).

@ CAMBIO consola de video-
juegos SD-050C en perfecio es-
lado, poco usado, por Joyslick
mas Inlerlace. Inleresados ascri-
bir a Wenceslao Lumeras Ama-
dor. Braulio Navas, 37. Hervas
(Caceres), o bien llamar al Tel
(927)481218,

ALSISTOCKS: Control de stocks.

ALSISA/SINCLAIR QL Programas en disco o cartucho microdrive
LO GESTIONA TODO

ALSIFINCAS: Administrador de fincas.
ALSIFIN: Calculos y simulacicones linancieras.
CAMBIALSI: Letras de cambio y recibos negociables.

ALSIMAIL: Ficheros, récibos mensuales, profesionales, dentista. ete.
ALSICOMNT: Conlabilidad para empresas de tipo medio. : )
COMERCIAL: Gestion integrada, facturacion, control de stocks, fichero de direc-
cignes, relaciones, estadisticas. mailing. presupuestos, ofertas, albaranes.

NOMINAS, HISTORIAL CLINICO. VADEMECUM, AGENDA,
CALCULO DE ESTRUCTURAS, PROCESADOR DE TEXTOS, elc.

OFERTA: SINCLAIR QL impresara, mondor, Lote de programas a ¢légir = 150,000 pras.

ALS' comercial, S. A. Antonio Lépez, 117, 2.% D. 28020 MADRID. Tel.: 47543 39
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%= & »w » » ¥ PROGRAMA DEL ANO
B n ¥ EN INGLATERRA

- MM

o del

denostracl o MINT
es unx textﬂg a
1 PROCESADOR DE TEXTOS aor 4% tmao 132
ideal para escribir cartas e informes! es OPCION les.

Caracteristicas: Visualizacion continua del
tiempo # Contador de palabras (indicando
los palabras por minuto) ¢ Texto normal o
doble, en pantalla o impresora.

2 HOJA DE CALCULO

jUtiliza tu micro para controlar tus cuentas! o del procesador
Hr s : p o i denostracid ando 1as

Caracteristicas: Cifras visualizadas en filas fsto es UNd S0L op1cE demostr
y columnas e Actualizacion permanenfe e | e tete T, e 8
Actualizacion reflejada instantdneamente A cpmmibles.
en foda la hoja ® Grabacion de los
resultados para futuras madificaciones.

3 GRAFICOS s
iConvierte esos nimeros en maravillosos :
graficos! Caracteristicas: Graficos de barras
en tres dimensiones ® Graficos de pastel »
Histogramas.

4 BASE DE DATOS

ilgual que los archivos de la oficina!
Caracteristicas: Cargar ficheros con solo
pulsar una tecla e Clasificacion ®
Modificacion e Listados @ Blsqueda. BALANCE

FegiELro ne

*En Castellano

* Sarvimos en | i
48 Horas il ¢ 1
¥ - = e _____';___‘
1111 | tnvienos « MICRO BYTE |
i B M1 P° Castellano, 179, 1° - 28046 MADRID

e Mombre i

: Apellidos 5

*UerSién d|SCO AMSTRAD P.“.P. 3.900 | Direcciin =

Poblacion
1 pp Teléfono
|

1

Deseo que me envien[_ ejemplar/es
y del programa M"‘" OFHCE h
PARA EL MICROORDENADOR
SENALADO

[0 AMSTRAD O COMMODORE O SPECTRUM i
i O] AMSTRAD VERSION DISCO
Sin gastes de envio 4

INCLUYO TALON NOMINATIVO
CONTRA-REEMBOLSO

m;‘;'lﬁ l'iﬂ'

Pedidos por teléfono

91 - 44254 33/44

mimrn@



SPECTRUM SPECTRUM SPECTRUM
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SPECTRUM - AMSTRAD SPECTRUM - AMSTRAD

{ A

Tiendas distribuldores | Fedigos conlrd reembolio
edidos cont L
¥

s (91) 447 34 10| 4289 (91) 7150067

DINAMIC SOFTWARE:ENLAS MEJORES TIENDAS DEINFORMATICA
i




