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Una de
las
mayores
atrac-
ciones
de la
feria: el
Spec-
trum +2

Como cada afio, y desde hace ya
24, el Sonimag abrid sus puertas de
15 al 21 de Septiembre y en €l se die-
ron cita 325 empresas que cubrieron
la totalidad de los tres palacios fe-
riales repartidos en una superficie de
mas de 22.000 m?,

Alli tuvieron cabida la totalidad
de las compaiias punteras mundia-
les cuyos esfuerzos estan encamina-
dos hacia la electronica de consumo,
abarcando campos tan dispares co-
mo la TV, ¢l video, ordenadores do-
mésticos, instrumentos musicales,
iluminacion espectacular, sonido
profesional, HiFi doméstico o ma-
teriales de radio aficionados.

Al igual que en las ediciones an-
teriores, los especialistas en cada
apartado esperaban con impaciencia
la aparicion de las ultimas noveda-
des y, al menos en el campo de la mi-
croinformatica, SONIMAG no de-
fraudo. Sin embargo, aunque tres
eran las grandes estrellas que debe-
rian haber hecho su brillante presen-
tacion, al final tan solo se quedaron
en dos: el ZX Spectrum + 2 de Sin-
clair y la gama de compatibles PC
lanzados en Espaia por Investroni-
ca, mientras que el esperado y anun-
ciado compatible PC de Indescomp,

o

NACITA
CON LA INFORMATICA
DE CONSUMO

fue el gran ausente debido a un re-
traso en la conversion al castellano
de parte de su hardware.

Estos modelos, junto con la ex-
plendida gama de MSX 2, fueron las
principales atracciones de la feria
desde el punto de vista informatico.
La presentacion del Spectrum + 2,

supuso la primicia en nuestro pais y
fue la primera toma de contacto del
publico con el nuevo y prometedor
ordenador de Sinclair (aunque nues-
tros lectores ya conocen al detalle las
caracteristicas del mismo al haber si-
do presentado hace algunas semanas
en el Personal Computer Show de

Aspecto de algunos de los stands de Sonimag.




Londres). La maquina tuvo una ex-
celente aceptacion entre el piblico,
quien no ceso de visitar el stand en
el que se encontraba expuesto vy, se-
gun se desprende de los cometarios
de los propios visitantes, este orde-
nador estd llamado a ser uno de los
grandes éxitos de ventas de los pro-
Ximos meses.

Uno de los factores que induda-
blemente influian en este hecho es lo
increiblemente reducido de su pre-
cio para las grandes prestaciones que
ofrece: 33.900 ptas. Otro detalle im-
portante es que el + 2 estara a la ven-
ta a partir de este mismo mes. La
verdad es que muchas son las mira-
das que estdn puestas sobre él,
pues tanto Sinclair, como Amstrad
o Indescomp, tienen todas sus espe-
ranzas en esta nueva criatura de 128
K. Otra importante novedad fue la
gue corrio a cargo de Investronica,
quienes han lanzado al mercado tres
modelos compatibles con IBM, los
Ives PC, en sus respectivas versio-
nes de 256 K y dos modelos superio-
res, el 640 X y el 640 A. El PC-256
X es un ordenador de 256 Kb dos
modelos superiores, el 640 X y el 640
A. El1 PC-256 X es un ordenador de
256 K de memoria RAM, micropro-
cesador INTEL 8088, teclado en cas-
tellano, unidad de disco de 360 K,
interface de impresora e interface

El mayor de la gama de compatibles IBM

Sonimag.

para monitores monocromaticos y
color. El PC-640 posee idénticas ca-
racteristicas pero con 640 K de me-
moria RAM. Por su parte, el PC-640
A, el de mayor capacidad de la ga-
ma, posee un microprocesador IN-
TEL 80286, unidad de disco de 1.2
Mb y disco duro de 20 Mb. Todos
los modelos son compatibles con la
totalidad de los 55.000 titulos de
software y periféricos para IBM. Es-
ta no fue, sin embargo, la inica no-
vedad presentada por Investronica,
pues simultdneamente a la aparicién
en el mercado de estos productos, lo
hicieron dos cadena de HiFi v un sis-
tema de reproduccion compact-disc,
equipos estos de una gran calidad en
relacion a su bajo precio. Con todo,
Investrénica no ha sido la dnica
compaiiia relacionada con ordena-
dores que ha lanzado al mercado
equipos HiFi, pues Amstrad no ha
querido quedarse a la zaga y ha
puesto a la venta cuatro modelos di-
ferentes que oscilan entre las 30.000
y las 90.000 ptas. y que también po-
seen unas excelentes prestaciones.
Volviendo al tema de los micro-
ordenadores, hay que hacer, inexcu-
sablemente, mencion a los nuevos
periféricos que compainias como

ERBE presentd sus novedades en uno de los stands més espectaculares y concurridos de

Philips han desarrollado para el
standard MSX 2. De entre ellos, el
que mas llamo la atencién del publi-
co asistente al Sonimag, fue el Vi-
deo Computer NMS 8280. Este re-
volucionario sistema de video fue,
sin duda, el que por su gran vistosi-
dad y posibilidades, despert6 el ma-
yor interés entre los curiosos. Se tra-
ta de un sistema integrado de trata-
miento de imagenes de video, el cual
posee una infinidad de posiblilida-
des de manejo de las mismas, per-
mitiendo que hasta un mero aficio-
nado disponga de un estudio de vi-
deo porfesional. El lote esta com-
puesto por un ordenador MSX tra-
dicional con teclado numérico adi-

MICROHOBBY 5
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cional, unidad de disco de doble den-
sidad con una capacidad de almace-
namiento de 720 Kb, mas de 128 de
memoria RAM vy una memoria adi-
cional de 128 Kb de video. Con este
equipo se consiguen unas increibles
posibilidades de manipulacion de
imagenes de una manera rapida y
sencilla. Pero comentar detalles acer-
ca de este NMS 8280 es algo fuera
de lugar; hay que verlo para creer-
lo.

En el capitulo de soft, destaca la
presencia de las casas de software
mads importantes, como Idealogic,
que presento un programa de aero-
bic, con el que puede seguir las lec-
ciones comodamente en casa. Tam-
bién estuvo Software Center vy
Proeinsa, con sus representados
Electric Dreams vy Activision. Avia-
dor Dro, también guiso sumarse a
la cita y alli estuvieron presentes en
su concurrido stand. Por altimo, pe-

En el marco del Sonimag,orga-
nizado por Leo Computer, fuvo
lugar una fiesta de recepcion al
mundo informético en la disco-
teca «Traumas de Barcelona. La
fiesta, denominada «Neoche de
la Informaticas, se desarrollé
por los cauces tipicos de este ti-
po de acontecimientos, con gran
alegria y buen humor. En el
transcurso de la misma se pro-
cedié a sorfear gran cantidad de
premios enfre los numerosos
asistentes. Posteriormente fuvo
lugar la entrega de placas con-
memorativas del acto. En la fo-
to podemos ver a Angel Pérez
Bartolin, directive de Lea Com-
puter,

6§ MICROHOBBY

ro no la altima, ERBE etuvo presen-
te con un stand alucinante y fue la
maxima atraccion de los visitantes,
que gquedaban boquiabiertos al con-
templar las increibles imagenes que
surgian de los 32 monitores instala-
dos en el Stand/Nave Espacial.
La representacion del software
fue, por tanto, bastante amplia y en-
tre unas y otras compaiiias, los visi-
tantes tuvieron oportunidad de dis-
frutar de un buen nimero de nove-

dades que proximamente apareceran
en el mercado.

Y esto es practicamente todo lo
que se refiere a novedades presenta-
das en Sonimag 86. Por supuesto
que en otros campos como ilumina-
cion, sonido profesional, videopro-
ducciones o emisoras de radio tam-
bién se llevaron a cabo numerosas
iniciativas; pero eso forma parte de
otra historia.

Equipo completo para tratamiento de imagenes por ordenador confeccionado para Philips.



La Informatica

inunda las ondas

RADIOTEXTO

INFORMRCION

INFORMATICR

RADIO SEGOUVIA

Cada dia son mds fas emisoras
de radio que se suben al tren de
la informatica. Varios son ya los
programas que en sus respectivas
cadenas, nacionales o locales, in-
tentan aportar su granito de are-
na para que la informatica y los
principales temas relacionados
con ella, abarquen a un numero
mayor de personas y lleguen méas
facilmente hasta los hogares de
todos lo usuarios o interesados.

Este es el caso de Radio Alha-
ma de Granada y Radio Segovia
FM, emisoras ambas que incluyen
entre su programacion secciones
dedicadas integramente al mundo
de la microinformatica.

Radio Alhama FM, desde sus
100.0 MHz, comenzara a transmi-
tir semanalmente todos los saba-
dos a partir de este mes de octu-
bre, un programa que contendra
amplia informacion sobre las no-
vedades en la informatica, progra-
mas de creacion de los propios
oyentes, asi como fa difusion de
noticias, consejos, consultas, lec-
ciones de programacion publica-
ciones (entre las que se incluye la
nuestral. Este proyecto viene co-
mo fruto de una experiencia que
fa misma emisora lleva a cabo es-
poradicamente hace algunos me-
ses, pero debido al éxito de fa mis-
ma, se ha considerado oportuno
Nevar a cabo este nuevo progra-
ma de cardcter semanal.

Pero estas favorables acogidas
no solo tienen lugar en Andalucia,
pues en Segovia ha ocurrido el

mismo fenomeno. Enrique Cres-
po, un muchacho de 16 afios, es
el responsable de que cada dia
aparezca en antena, y en directo,
un programa llamado Informacién
Informatica. La iniciativa comen-
20 el pasado mes de septiembre y
estaba programado para ser emi-
fido tan sdlo durante una semana
a las 12 horas de lunes a viernes,
pero debido a su éxito y alto nivel
de audiencia alcanzado, los pro-
pios oyentes solicitaron un apla-
zamiento del programa. En él se
tratan aspectos fundamentales del
Basic Sinclair v se establece una
linea directa con fas llamadas te-
lefénicas que son atendidas des-
de el estudio. Al final de cada emi-
sion se procede a la emision de un
Radiotexto que puede contener
desde noticias de actualidad has-
ta pequerios juegos que los oyen-
tes recogen en sus aparatos de ra-
dio y que posteriormente transfie-
ren al ordenador,

Esperamos que cada dia sigan
produciéndose acontecimientos
de esle tipo que sirvan para fo-
mentar la micreinformatica, aun-
gue no cabe duda de que el inte-
rés por estos temas estd crecien-
do de una manera vertiginosa en
nuestro pais.
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Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.




PROGRAMAS MICROHOBBY

KUBYK

Javier TORRES

SPECTRUM 48 K

Para los que estan hartos de tanto juego Arcade
proponemos un juego de légica aplastante y
calentamiento ceregrul. En un futuro no muy lejando
el Dominé dejara de ser el deporte de masas que es
ahora y apareceréan otros que nos ayudaran a pasar
las aburridas tardes de invierno. Ya esta aqui el
otofio y con él las tardes lluviosas. La mejor receta es
moral, paciencia y «Kubykn».

El juego consiste en hacer desapa-
recer 100 cuadros en el menor nime-
ro de movimientos y tiempo que nues-
tra habilidad nos permita.

En pantalla aparece un marcador
con la cantidad de cubos comidos v
un reloj que nos indica el tiempo
transcurrido desde que iniciamos la

Para movernos por el tablero lo ha- partida.
remos igual que un caballo de ajedrez, Las teclas de uso son:
pero teniendo en cuenta que no pode-
mos volver a realizar un movimiento ; ;:::il: ke :':;:L:“
hacia o desde un cuadro anteriormente z %
comio ESPACIO-Comer 0-Abandonar

FOR n=22 TO 16_ST
CRAU 31,0 DRAU
ORAU -3,-3: LE

82 LET 5;71:
EP -1: FPL no,p:
3,-3: DRAU @, -5:

=p-1: MEXT n
Bpgpbggguﬁgl @ DRAW -3,3: DRAU
A4S PLOT 15.136: DRAU 41,@: DRA

: 5 U 06-49; DRAVU -41,8: DRAU @,49

28 PLOT 1.175: DRAL 254 ,8: ora 86 PLOT 13,138: DRAU 45,8: DRA
U @,-174,. DRAU -1,-1. DRAL @,174 U @,-33. O ““,'33ﬁ3'42“39 3&33 4
: gﬁng -254,0. DRAU @,-174: DRAW 87 DRAU 1,1: ,

;

sn’ghoT 236,12. DRAU ©,160: DR a0 Egﬂanﬁ$ Toaiﬂ; PRINT pnggnn
AY - g § n - .
E:q.?:sz p=71: FDR n=7 TO 168 ST ?*Luﬁ‘i E’E'ﬂnw.: ‘G0 suB 1029

S8 G

S@ PLOT 71,n: DRAU 16@,@: DRAU 100 REM

J 102 LET xx=18@: 39110

6@ PLOT p,7: DRAU @,160: DRAU 185 LET h=0: LET m=0: FOKE_2367

4 1,0 KE 23672,@: POKE 23673,@:

65 LET p=p+16: MNEXT n LET i=1: LET x=77: LET w=159

7@ FOR n=1 TO 28: PRINT PARPER 188 LET ézi: LET z1=@&: LET z:=0:
5; OVER iﬁE;T"ﬁg;" tE¥ E=14 :L%$ru§§;143- LET v=8:

LI = H

75 PRINT BRIGHT @; OVER 1,AT 2 110 LET s=(6SS3631PEEK 23674 4256
2 7. @@", INUERSE 1;AT 14,2;" @ +PEEK 23673+PEEK 23672) /58
4+ pLOT 15,159: AU -1,-1: DR 115 PRINT BRIGHT B:AT 2,2;m,AT
AU 8, -S: ORAY Sﬁaﬁ‘nE?Ee ég,gs‘_ Egﬁ-LEN STR$ INT &; BRIGHT @; INT

PLOT BN, DRAU aléa?EDREgTeﬁ-gi 120 IF 5160 THEN PRINT BRIGHT O

=5: | M -2 = s . L

SO 5o DRE 3 53673,0° POKE 23672,@° LET m=m+1

8 MICROHOBBY

: IF m=1@ THEN LET m=@
130 IWNVERSE 1: PLOT x,u: DRAU B
RIGHT @;4,0: DRAU @,1: DRAW BRIG
E

Mla8’ ploT DRAU BRIGHT 1;4
XX , 2 "
EBEB 1:93Rﬂ

,@: DRAU U BRIGHT 1,-4,@
! INUE [}

14@ LET k$=INKEYS

148 IF k$="9" OR k$="3" OR kLg="

z'" OR k$="x" THEN L xx=x: LET
=
:i53912515=“q“ RAND 4 <159 THEN LE
=4 ¥
135 IF k%="a" AND 4315 THEN LET

g:g-ie
6@ IF k$="Z" AND x:84 THEM LET



20@ IF j=10@ THEN GO TO 2100 RAU B,-11: DUER @
210 IF =1 THEN FOKE 236@6,k: P 1120 RETURN

RINT IMUERSE 1;AT 14 ,4;"8": LET 2000 PLOT 20,33 : DRAW -1,5: DRR
vav+l: LET k=k-1: IF v=v® THEN L 1 7,0 DRAU ©,-23: DRAU -1a,

ET z=0 RAU ' 39,0: DRAD -29,-3
220 IF k=70 THEN LET z1=1: LET 2005 RESTORE 2030
z=0. LET k=142: LET w@=v@-8: POK 2@1@ FOR n=1 TO 39: READ 3.k,
E 23E@6,72: PRINT IMUERSE 1.AT 1 2@2@ PLOT a,b: NE EXT 0 RE
4.4;"9" aasa DnTn a4;a7
236 IF z1=1 THEN LET wvl=vi+l: P 31,20 243252947 é é af
OKE 23606 k1: LET ki=ki-1. PRINT é 5¢°31°54°85° aé 5 6
INVERSE ;AT 14.3:"@". IF vi=8 8ia bath é 27 3é é a7
THEN LET v1=0: LET zi= 38,29,38 4254254784256 28°
398 POKE 23606, 55 “EacTo 110 4i 27,44 ,286 4i 26°44 36 id é
509 REM aaé bATA as 5024562240852
510 LET a= 07 T B=(x/8) 29, eat500is526%0024%44555°7
-3 5?;;5 REM R
(=} T - AT
saa p:INT G A R g%as FOR Nn=@ TO 20@: OUT @,n: NE
=
EQE IFVERSE Ta,b-1) =120 THEN PL 2110 LET p=2: RESTORE 213@: FOR
T :pRAU ©,15. GO SUB 66 nN=
PR 5ﬁ¥7n R 2 2104 THEN BL 2115 IF n=14 OR n=29 THEN LET p=
oT INUERSE @, x*-6,4-3 DRAU INUER 4
SE 2120 READ a. FOR u=1 TO p  BEEP
€22 1E%aTTR (a-1,6) =120 THEN PL "o alioe MEXT D
DT =-S5 Q+B DRRU 14,0 PLOT x.,4y+ EiEé LET =2: MEXT n: FOR r=1 TO
13- ORAUY 9,0: GO SUB 62@: IF ATT 200 - r
R (a-1 b+21-1an THEN PLOT %4903 2190 DHTA 2.5:5.7,9,5,9,7,0,5,5,
is CRAU S $.8,5,4.0,5,5,7,9.,16,4,7,5,4,6,
S4e e BTie (a b+2) =120 THEN PL 4,5,
oI x+10,447 DRAU @ PLOT x+ 2135 FOR n=1 TO S@. PRINT
15 @,5 “ile 6o IF EA 1.AT 1.9, M REPETICION
AR (s b+21-1aa THEN FLOT x+ USE 2. NEXT n
15,447 SRAY .5 2138 FOR n=S T0 10  PRINT PAPER
2i8%7F BYTR 432,01 =120 THEN PL 8iAT 2" QNEXT B
Or x_S.y-8: oRA 140, G0 suB o4 2148 LET.JZ)eelO8, e 190
gg INUERSE @;x-1,u-4: DRAUW INUEﬂ 42) D4 JAT 914,10 +1,915,2
76-19 (
5‘3 INUEHSE a 2160 PLOT (gl 23!3] i 1
§5@ IF ATTR (a.b-1)=104 THEN PL R Dnﬂpnnﬁ a,i B,-14: B4
el L e e aga5u55§$1a NEXT j: FOR r=
r
a L e éaaa hi=lggﬂﬂ“ﬁg AL 2180 INK 7: LET d=255. LET p=0:
OSed GER i1: PLOT x-4,u-6. DRAU FOR n=@ To 89 STEP B
12,@: DRAU @, T oRAL —12 DR STSTELCLUDEL: SORAL PARER 7, BRI
U e,-11: uUEﬁ (%] GHT @ é AU FPAFPER 7, BRIGHT
576 RETURM 0,0,dwﬂé ‘DRAW PAPER 7, BRIGHT @
& F ATTR (a+2,b) =184 THEN PL .-d,@: DRAU PAPER 7; BRIGHT @;@,
OT INUVERSE ©;x+10,u-3: DRAU INUE -d+5@
14,0 2199 LET p=p+8: LET d=d-16: NEXT
685 IF ATTR (a-1,b) =128 AND ATT n: IHNK @: GO0 fo as
R (a-1,b+2) =12@ THEN PLOT x+1@8,y 2200 REM NESEREES TE
+8: DRAU 5,5 2205 REST 2
610 RETURN 2210 FOR N=65486 TO 65535
62@ IF ATTR la.b-1) =104 THEN FL 2220 READ POKE NE
OT X-1,y47: DRAL INVERSE 9.5 5552 RANDONIZE USR 62488" RETURN

825 IF ATTR {(a-1,b-1)=12@ AND A
TTR {a,b-1}1=128 THEN PLOT x-6,y+ 2230 DATA 42,54,92,17,72,238, 23?
&: DRAU 5,5 é83,34i9?éé géd 237 1?5 éa 72
r ) r

63@ RETURN i 3, 132
B4@ IF ATTR (a+2,b+2) =128 AND A 2240 DATA i 13498
TTR (a,b+2) =128 THEN PLOT x+1@0,y 40,1,208 ,126 35 1aé 5, 116 36
850 REN RS 130812
66@ IF ATTR (a+2,b-1)=184 THEN 3018 LET as= CCIONES W
PLOT %x-6,u-8: DRAU INUERSE 05,5
W ey
i=
1898 EE? 78] LET o( 3@3@ FOR n=5 TO 1 STEP -1: PRINT
ISR 968’ 5uB 1113 1 E.;Ig;::E#LiQTH%+%; i
010 LET t$=5TR + ; ;
i828 LET GIENLe cev a-se ron SIS UEET'A] BT bopal RN o
u=1 T : 5
éﬂ?ﬂiL$Eggi=l!lg]r LET h=132. FO ““nSﬁa‘é:g°“§Enali§§° oRAY aé
= - y =
1858 IF r%="@" THEN PLOT q.,h: DR 1@: DRA 2.
AU 12, @- 3nnu ®,-4@ - DRRU -12,.@8 3052 LET asé'i E E E E E H !
yRROU'@,49: PLOT q,h-20: ORAU IN 3@ss LET b=l JUEGD CONSTA oE
1851 IF r$="1" THEN PLOT q+12, THR 'ananos assnpnnecen
DRAY @ (32 “INUERSE 1° pRAW .12 HOUIENDOTE SALTO DE C
e RNt <8 [ BRalTEL 0- Saiuens gggsLEE;.c; 1 LAS TECLRAS
=
i1@s52 IF 2" THEN P h: DR SON: B. RIBA. ... A. ABRAJO...
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DE BATERIA

tro amigo Ariel

0 Burgos, es un
amorado de la musica.
Un dia le pidio a sus pa-
dres que le regalaran

una bateria, pero se ne-
garon en redondo a ins-
talar uno de esos morta-
les y ruidosos instrumen-

di Alvarez nos
via una rutina con la
que podemos realizar
un scroll rotativo de
ciertas lineas de pan-
talla, especificando a
partir de qué linea. Por
si fuera demasiado ra-
pido, se puede introdu-
cir un retardo especifi-
co entre 1y 65535, que
produce un retardo en-
tre una y cinco déci-
mas de segundo.

tos de tortura en la sali-
ta de estar. Envistade lo
acontecido, decidié con
ayuda de su Spectrum,
realizar un pregramita
que simula el sonido de
una bateria.

Manos a la batuta y a
tocar la «bateria».

LL ROTATIVO

Si necesitamos salir
de la rutina unicamen-
te hace falta pulsar
una tecla a nuestra
eleccion.

Para contar las li-
neas se empiezan de
arriba hacia abajo, y se
puede acceder a las
192 lineas de la panta-
lla ya que no se produ-
ce ninguna llamada a
la rutina de la ROM PI-
XEL ADDRES.

_

e

fael Alvarifio nos ha
escrito una carta en la
que nos cuenta un des-
cubrimiento muy util pa-
ra todos los usuarios de
Spectrum.

Se trata de un RAN-
DOMIZE USR, concreta-
mente el 12122 con el
que se puede escribir y
editar en la parte supe-
rior de la pantalla. Pe-

ANDOMIZE MUY UTIL

ro nos hace una pegue-
fia advertencia: no eje-
cutarlo en un programa
Basic, ya que podria te-
ner resultados catastro-
ficos.

En este espacio también
bida los trucos gue nues|
res quieran proponer,
Para ellg, no tienen mas
los por correo a MICR
Cira. de Irdn km 12,400
drid.




HEARTLAND ¢ Arcade * Odin Gr:_:_phics

A

UNA VENTANA A LA FANTASIA

Un joven muchacho sube al desvan de la antigua casa de su anciana
abuela donde, escondido en un baul, encuentra un misterioso libro. El
interior de sus paginas le llevaron a las maravillosas tierras de
Heartland y todo el hechizo de aquel magico tomo se desaté en un
instante.

Y aquel dia comenz6 la
experiencia mas
emocionante de su vida.
De repente, comprobd que
su apariencia habia cam-
biado por completo y que
de ser un muchacho alto
y espigado, habia pasado
a ser un cuarenton re-
choncho y de aspecto ca-
si comico. Su vesturario
también habia sufrido una
seria transformacidn, y en-
tre aquella enorme'chiste-
ra que le habia crecido en
la cabeza y ese frag, dos

tallas menos de lo que hu-
biera sido de desear, pare-
cia un personaje escapa-
do de Alicia en el pais de
las maravillas.

Sin embargo, no tardé
en comprender que algo
magico estaba ocurriendo
¥ que su aspecto y aquel
viejo divan correspondian
a un espacio y a un tiem-
po anteriores. Casi intuiti-
vamente se dio cuenta de
gue alli estaba para cum-
plir una mision.

Efectivamente, aquel li-

|

L{I———)

bro no era un libro vulgar.
En él se encontraba escri-
tal la historia del fabuloso
mundo de Heartland. En
él, reinaba la paz y la ale-
gria hasta que el perfido
Midan se hizo con el tomo
y arranco las ultimas pagi-
nas de él.

Estas paginas se en-
cuentran repartidas por
varios mundos diferentes,
separados en el tiempo, y
Eldritch, el heroe reencar-
nado en el muchacho, de-

= be intentar encontrar-

las sin demora.
S, Pero estos

S e S O S i, e

mundos seran hostiles pa-
ra nuestro héroe, pues
ademas de encontrarse
poblados de magos mal-
vados y grasientos mendi-
gos, en el espacio flotan
nocivos maleficios con los
que Eldritch perdera su
energia y, por tanto, la po-
sibilidad de salvar al reino
de Heartland.

En cada uno de los es-
cenarios se encuentra una
pagina del libro. Lo prime-
ro que debemos hacer es
recoger el grueso de éste
y después ir encontrando
en cada mundo la hoja co-




rrespondiente. Una vez
que nos hagamos con ella
deberemos dirigirnos a la
cama (vehiculo de trans-
porte para este tipo de via-
jes oniricos) y en unos se-
gundos apareceremaos en
un nuevo lugar donde de-
beremos volver a repetir la
redaccion.

Pero no todo son incon-
venientes en esta misidn,
pues ademas de existir al-
gunos conjuros benignos
que nos ayudaran a defen-
dernos de nuestros ata-
cantes, también podre-
mos recoger algunas ar-
mas con las que atacar a
nuestros rivales en mo-
mentos oportunos.

Heartland es un diverti-
do arcade en el que a pe-
sar de no tener una accion
desmesurada, resulta bas-
tante emocionante. Desde
luego no puede ser inclui-
do en el mismo saco de
otros programas prototipi-
cos de arcade como Co-
mando, Green Beret o
Ghosts'n Goblins, pues el
desarrollo de éste no es
tan rapido y el juego no
transcurre de una manera

o o
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lineal, sino que las panta-
llas configuran un mapa
completo, por lo que su
semejanza es mucho ma-
yor con otros programas,
al estilo de la casa, como
bien pueden ser Noces of
Yesod. (Por cierto, Charlie
tambien tiene un pequedo
papel en Heartland).

Por ultimo, queda ha-
blar de los aspectos grafi-
cos del juego. Y, iqué se
puede decir que no hayais
visto ya en las fotografias
adjuntas. Son sensaciona-
les. Hacia tiempo (desde
Movie o Bat Man aproxi-
madamente) que no veia-
mos algo igual, y a pesar
de que no tienen un dise-
fo tridimensional, éstos
resultan realmente atracti-
vos y de una calidad so-
bresaliente.

En resumen: Heartland
es un programa de los que
no se ven todos los dias y
no nos cabe la menor du-
da de que serd uno de los
mayores exitos del ano,
pues calidad y diversion le
sobran para ello.

De todas formas conti-
nuad atentos a vuestras
pantallas pues sabemos
que Odin nos tiene prepa-

< radas nuevas sorpresas.

Hola. Aqui estoy otra vez pa-
ra contaros algunas pistas so-
bre este juego tan majo de Odin
y para que podais empezar a
conocerle un poco mejor.

De momento os hablare a
cerca de los diferentes tipos de
enemigos, armas y conjuros
que 0s iréis encontrando en el
camino.

Enemigos:

Magos: los reconoceréis fa-
cilmente por su gran gorro y su
bastdn. Disparan unos poten-
tes rayos, los cuales, si bien no
nos matan instantaneamente,
iran restandonos rapidamente
energia. Su contacto también
es perjudicial.

Estrellas: bajan de rato en ra-
to del cielo y son malas. Os per-
siguiran y si os alcanzan os
chuparan rapidamente la ener-
gia. Matadlas en cuanto las
veais.

Mendigos: también son muy
abundantes en el juego y aun-
que sélo haran dafio si consi-
guen tocarnos, es conveniente
eliminarlos cuanto antes.
Armas:

Sombreros: las armas son in-
dispensables en todo el juego
para defendernos de los enemi-
gos. Los sombreros son los me-
nos efectivos, pues es necesa-
rio golpear tres veces consecu-
tivas a nuestro objetivo para
destruirio.

Espadas: disparar dos ve-
ces.

Bombas de fuego: son las
mas efectivas, pues con un so-
loimpacto anulan a los malos.
Las armas se cogen simple-
mente al pasar sobre ellas, por
lo que cuando tengamos las
mas potentes es conveniente
disparar contra las nuevas ar-
mas menos efectivas, pues és-
tas se cambiardn automatica-
mente y perderemos parte de
nuestra eficacia en el ataque.

Caonjuros:
Burbujas: nos permiten reco-
brar energia.

Estrellitas: nos hacen inmu-

" nes durante unos instantes a

los enemigos y malos conjuros.
Cuidado de no confundir estas
estrellas de peguefio tamafo
con ofras mas grandes que son
perjudiciales.

Libro: se encuentra un par de
pantallas a la izquierda de don-
de comenzamos el juego. Es
imprescindible para continuar
la aventura, ya que sin él no po-
dremos coger las paginas.

Paginas: existen seis pagi-
nas blancas, que son las que
hay que recoger, y seis paginas
negras, que son las que tene-
mos que destruir por haber si-
do escritas por Midan. Cuando
estemos en una pantalla en la
que se encuentre una gagina
blanca, el libro empezara a res-
plandecer, por lo que no tene-
MOS MAs que esperar unos mo-
mentos a que ésta caiga por al-
gun sitio.

~Cama: tras recuperar una pa-
gina tendremos que enconirar
una cama para poder viajar al
siguiente mundo.

Y esto es todo lo referente a
los objetos que aparecen en el
juego. Pero aun hay otras cosas
mas que tengo que contaros.
Tomad bien nota de todo que
hay cosas muy importantes.

— No disparéis nunca al li-
bro, pues moriréis instantanea-
mente.

— Aseguraos de que las bal-
dosas del suelo llegan hasta el
extremo justo de la pantalla,
pues existen un gran numero
de trampas en las que si cae-
mos, perderemos la vida. Si te-
néis dudas en algun caso, pues
no estais seguros de si podéis
0 no podéis pasar, existe un
sistema muy sencillo para com-
probarlo: poneos cerca del bor-
de y saltad. Si existe un aguje-
ro rebotaréis y volveréis a caer
en el mismo sitio; sino pasaréis
a otra pantalla.

— Cuando veas que estas
muy falto de energia, vete a al-
guna _pantalla donde caigan

urbujas y mata a los enemigos
que alli se encuentren. Si te es-
ras continuaran cayendo bur-
ujas y podras ir recobrando
fuerzas. Cuando estés comple-
tamente descansado continda
la busqueda.

Por esta semana ya es sufi-
ciente. Que disfrutéis con este
bonito juego. Adids.

MICROHOBBEY 13




XARQ +* Arcade ¢« Electric Dreams

ATAQUE NAVAL

Bueno. 4 Qué quereis que
os digamos acerca de
este Xarg? La verdad es que
poco, bien poco tiene este
juego como para ser digno
de mencidon.

Para aquellos que po-
sean una buena memoria o
gusten de las comparacio-
nes, 0s diremos que tanto
graficamente como su de-
sarrollo recuerda en gran
manera a un programa no
muy antiguo llamado Pan-
zadrome, el cual, no recibid
tampoco demasiados elo-
gios por nuestra parte.

La diferencia entre am-
bos estriba en que el prime-
ro tenia como elemento pro-
tagonista a un tanque,
mientras que en esta oca-
sion es una lancha motora
la que tiene gue surcar las
tranquilas aguas de un pan-
tano en busca de su objeti-
vo, (a proposito, si no llega-
mos a leerlo en las instruc-
ciones —parcas y escueti-
simas—, no nos damos
cuenta de que ese fondo
azul intenta simular el liqui-
do elemento).

En Xarg practicamente
todo es sencillo: desde los
graficos hasta el desarrollo,
pasando por los movimien-
tos, la misién y los decora-
dos. Los graficos, como po-
dréis comprobar en la foto-

MOONLIGHT MADNESS ¢ Arcade * Bubble Bus

grafia, son completamente
lineales y sobrios, y excep-
tuando el aspecto del colo-
rido, del cual se ha hecho
un buen uso, el resto de ca-
racteristicas graficas deno-
ta una notable falta de ima-
ginacion, o de ganas de
complicaciones, en su de-
fecto. .

La misién y desarrollo
también pueden ser expli-
cadas con muy pocas pala-
bras: a bordo de nuestra
lancha tenemos que bor-
dear una base enemiga vy,
con la ayuda de nuestro ar-
mamento (lasers, mortero o
cargas de profundidad) des-
truir el Reactor Central de la
misma.

Las armas, a su vez, nos
sirven tanto de defensa co-
mo de atague, pues ademas
de tener que destruir los lu-
gares estrategicos enemi-
gos desde |la costa, tendre-
mos que defendernos de
los ataques de aviones,
submarinos y otros artefac-
tos enemigos que insisten-
temente, aunque no en un
numero excesivo, nos iran
atacando durante todo el
juego y que son, sin duda,
el unico aliciente que posee
el juego.

Flojillo. En lugar de Xarq
podria haberse llamado
Bah.

TRAS LAS PILDORAS

® s acordais de Boo-

ty? ;si?, ¢no? Pues
no importa. Los que no 0s
acordeis o desconozcais
por completo la existencia
de dicho programa seguid
leyendo este comentario y
asi os enteraréis de todo;
los que, por el contratio, se-
pais perfectamente de qué
va el nombrado juego que
Firebird lanzé hace algin
tiempo, estaréis en ventaja
a la hora de haceros una
imagen mental de las carac-
teristicas tanto gréficas co-




mo de juego de este Moon-
light Madness, pues la se-
mejanza entre ambos es no-
toria, (lo que es bastante 16-
gico si tenemos en cuenta
que ha sido realizado por el
mismo programador).
Disertaciones aparte, en
Moonlight Madness tene-
mos que hacer el papel de
un despitado muchacho
que, perdido en el bosque,
acude a una mansion cerca-
na y se ve envuelto en una
situacion de emergencia.
Resulta que el hombre que
le abre la puerta le confie-
sa que es un cientifico que
utiliza su casa como campo
de pruebas para sus expe-
rimentos, por lo que la mis-
ma se encuentra llena de
extrahos aparatos, trampas,
elevadores, pasadizos vy
otros tipos de montajes po-
co usuales en una casa nor-
mal y corriente. De pronto el
cientifico cae redondo al

suelo y, entre espasmos,
susurra: jLas pastillas..., las
pastillas! jEstan guardadas
bajo dieciséis llaves. Rapi-
do, encuentralas!

Asi que ya sabéis lo que
o0s toca. Recorreros las cin-
co o seis mil pantallas del
juego, pulsando palancas,
abriendo compuertas, sal-
tando, recogiendo llaves,
esquivando trampas, per-
diendo vidas, cogiendo as-
censores, abriendo puer-
tas.., y todas esas cosas
que se suelen hacer cuan-
do lo que queremos es pa-
sarnoslo bien.

Y con Moonlight Mad-
ness seguramente lo conse-
guiremos, pues aunque es
un juego que graficamente
resulta hasta un poco desa-
gradable y mas bien nada
brillante, la verdad es que
es muy adictivo y resulta
bastante divertido ir reco-
rriendo sus numerosisimas

MOLECULE MAN =+ Arcade = Mastertronic

pantallas buscandonos las
artimafias adecuadas para
conseguir hacernos con las
dieciséis llaves.

Una lastima que sea tan
pobre graficamente, pues
podia haber sido un gran
programa.

LOS EFECTOS DE LAS RADIACIONES

astertronic parece que

ha encontrado la
auténtica férmula del éxito,
pues cada programa que
lanza esta irremisiblemente
llamado a ocupar los prime-
ros puestos en las listas de
éxitos britanicas. Esto ya lo
consiguio con titulos como
Spellbound, Finders Kee-
pers, Incredible Shinking Fi-
reman, Kinght Time y en la
acutalidad se han unido al
grupo nuUevos programas
como este Molecule Man o
Sports of Kings.

Es evidente que uno de
los componentes de dicha
formula magica es el bajo
precio de los programas
(dos libras en Gran Bretana
y alrededor de 750 ptas. en
Espana), por lo que la con-
sabida relacion calidad-
precio resulta mas que
aceptable y el comprador
pierde un poco su espiritu
critico ante estas pequenas
wgangase,

Molecule Man es un en-
tretenidillo arcade tridimen-
sional en el que el protago-
nista se mueve por una in-
calculable cantidad de labe-
rinticas pantallas con un

Gnico objetivo: sobrevivir,
Este esférico personaje ha
sido victima de un escape
de radiacion y debe intentar
huir rapidamente del lugar
donde se encuentra. Para
ello debera recoger 16 cir-
cuitos para arreglar el trans-
portador que se encuentra
averiado, pero debera ha-
cerlo todo muy rapidamen-
te, pues los efectos radiac-
tivos son fulminantes y so-
lo podra ampliar su tiempo
de vida si recoge unos anti-

- lo deseemos.

dotos que se hallan desper-
digados por las pantallas.

Molecule Man es, por
tanto, lo de siempre: el tipi-
co arcade con unos grafi-
cos decentes, algun que
otro detalle curioso, y con
un desarrollo medianamen-
te adictivo.

Sin embargo, hay algo
que afadir en su favor: al fi-
nal de la cinta se ha inclui-
do un pequefio programa
con el cual podremos modi-
ficar los gréficos y objetos
del propio juego. Esta es
una oircunstancia poco co-
min, y nos permitirda cam-
biar los escenarios cuando

No todo iba a ser vulgar
en este Molecule Man!
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PROGRAMACION

APRENDE

A PROGRAMAR
TU PROPIO JUEGO (I

Pablo Ariza

Muchas son las personas que al terminar un
curso de Cédigo Maquina, se pregunta: «gY

ahora qué?» Este articulo esta dedicado a todos

aquéllos que, teniendo nociones de Cédigo

Magquina, no saben aplicar!as a un caso practico.
A través de varios capitulos, explicaremos paso

a paso la creacién de un juego desde el
principio hasta el final. ;Y en cédigo maquina!

La tarea de programar un juego pue-
de llegar a ser bastante compleja. Hay
que tener en cuenta muchas cosas a la
vez, v el pasarse por alto cualquiera de
ellas puede suponer la pérdida de mu-
chas horas de trabajo. Para evitar esto
en la medida de lo posible, hay que mar-
carse antes que nada, una pauta de tra-
bajo, y trabajar de acuerdo con ella.

Hay muchas formas de comenzar a
hacer un programa. Cada programador
tiene sus propios métodos y sus propios
trucos. Naturalmente, resultaria impo-
sible exponer aqui como trabajan todos
los programadores de juegos, pues lle-
nariamos varias enciclopedias.

Unos prefieren escribir los programas
en papel v pasarlos posteriormente al
ordenador, otros prefieren escribirlos
directamente en la maquina; unos co-
mienzan desarrollando rutinas que pro-
duzcan algin efecto espectacular y se in-
ventan a partir de ahi un juego, otros
desarrollan primero un guién detallado
del juego y no empiezan a programar
hasta que no saben exactamente qué es
lo que van a hacer, unos trabajan en so-
litario, otros lo hacen en equipo, etc.

El método a seguir depende de mu-
chas cosas: de las preferencias persona-
les, de los medios de que se dispone, del
tipo de juego que se pretende hacer...
En cualquier caso no queremos hacer
pensar que el método que se va a expo-
ner aqui es el mejor; simplemente tiene
sus ventajas y también sus inconvenien-
tes como todos los demas. Por eso, os
recomendamos a todos vosotros, lecto-
res, que intentéis poner vuestra propia
personalidad en la forma de hacer vues-
tros juegos, que no intentéis imitar a na-
die, y que no penséis que vuestra for-
ma de hacer las cosas es peor que la de
cualquier otro.

En estos articulos vamos a exponer
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un método concreto aplicado a la crea-
cién de un programa concreto, pues
creemos que puede ser mucho mas di-
dactico que un « TRATADO SO-

BRE FORMAS DE PRO-
GRAMAR» dejando
claro que pueden
existir cientos de
formas distin-

tas, ¥y no ne-
cesariamente
peores, de ha-

cer el mismo
programa.

El argumento

Lo primero que vamos a
hacer es plantearnos el
argumento sobre el
que girard el jue-
go. Hay que in-
ventarse una
pequenia his-
toria previa,

y después de-
cidir qué habra
que hacer exacta-
mente para poder ter-
minar el juego. Nuestra historia es la si-
guiente:

«Jaime Nu es un gran magnate de las
finanzas: sabe sacar dinero de las pie-
dras. Incluso el negocio mis ruinoso se
convierte en prospero y floreciente
cuando llega a sus manos. Sin embar-
go, en contra de lo que cabria esperar,
Jaime no posee una gran fortuna. En
realidad, sus anicas posesiones persona-
les son una pequefia mansion en las
afueras y un coche que usa para trasla-
darse a la ciudad. La causa a la que se
debe esto es que todo lo que gana se lo
gasta en un pequeno y linico vicio: co-
mer.

Todos los dias llegan a su mesa los
mis exquisitos manjares importados de
todo el mundo: caviar de Rusia, naran-
jas de la China, ensaimadas de Mallor-
ca, paellas de Valencia, perritos calien-
tes de Estados Unidos, etc. Ademais, to-



dos los fines de semana invita a todos
sus amigos y organiza grandes fiestas
que dejan a las comilonas romanas a la
altura del betiin.

Una noche, tras una de aquellas fies-
tas, Jaime comenzo a sentirse mal. Tal

LISTADO 1

LINEA DATOS CONTROL

BBOBBBBGB;EIRSBiBGOt s5e62

RIS ARG ROPI IS 12 ) 2 b 2 s 2
Gahﬂbnﬁﬁadﬂmhumanuauamtunp

27 ©RP211F1R68313F19200 S41
28 1FBSBE12144282 A4@ 648
29 S820612CAREQAS81SABRASAS 552
3@ 156F@S 8 @291 S84
31 B8CeDe2918CFFDB1@41AR1 1153
32 2eJe1ls 1CE@8@7esp 1811
3 iLasecsesaRins i
35 C30102208381ASA08102 594
36 Q@99083810CAAERCA10ARAG2 422
A7 B84032807A8B3A7AS8EA3 607
a8 ﬂ?IBCHﬁEHBI!SBBg 9aCc 41@
39 DPB838DeBE4BS1@BEAGEEZ 914
49 1196870111888781002@ 448
41 4CE8100024F8102R44081 E2S
42 OQOPOG4ES100084C81082R 436
43 4DOD1PPRCAEB1P@RELF81 B47
44 @P104CE10B124DB19814 465
45 4E81051R6B0313108BR4 S66
46 @61F2586ER818R48100186 565
47 BF840R1BR4ABZVDIDA4EE 910
48 @F1BA4821118R4810RA19 705
49 DOB1IFFAR1R437725FR16 1255
5@ 7OA9402080FBCBE2@FFA@ 1251
51 OPE4ARP11FAS1AO407A4 648
52 P185090BR240600430412 244
53 Pd495113028B08R0B4RAZ 540
54 938114CAR7A3168B8211 416
=1 1EC@®9111180801131688 669
56 @S5@E136BP1268BCH605286 481
57 P@AC2V1\EGEDPA1A72887 598
58 @ievecaveleviasvaeies 223
59 @ B85FF22585893121@ 928
6@ BB85844281078588328FF 982

vez fuera debido al cochinillo asado, o
al pato a la naranja, o a los chuletones
de Avila, o tal vez le hubiera sentado
mal alguna de las truchas que comid. En
cualquier easo, todo parecia indicar que
¢l causante habia sido uno de los segun-
dos platos, ya que ninguna de las trein-
ta clases de sopas y cremas que prohd6
parecian estar en mal estado.

Se tomdo un somnifero y se acosto al-
go mis temprano de lo habitual. Segu-
ro de que cuando despertara se encon-
traria mucho mejor. Pero nada mas co-
menzar a dormir, se encontrdé sumergi-
do en una horrible pesadilla...»

Aqui termina la historia y comienza
el juego. Nuestro objetivo sera salir de
la pesadilla. Para ello habremos de co-
mernos diez platos que conforman un
pequefio banquete antes de que el resto
de los elementos comestibles que andan
pupulando por ahi se nos coman a no-
sotros. Y esto nos da otra idea: el titulo
serd «COMEMEp».

Ahora es el momento de decidir las
caracteristicas técnicas del programa,
que son las que realmente nos van a de-
cir qué juego vamos a hacer, ya que con
la historia que tenemos, podemos hacer
cosas tan divertidas como una aventu-
ra conversacional o un arcade en tres di-
mensiones.

El tipo de juego elegido es el llama-
do «de plataformax». A este tipo perte-
necen juegos como manic Miner, Jet Set
Willy, Profanation, Camelot Warriors,
Bruce Lee o Phantomas. Todos ellos se
caracterizan porque el juego se desarro-
lla en una serie de pantallas vistas en
seccion vertical por las que el protago-
nista circula andando hacia la izquier-
da o hacia la derecha o saltando. Algu-
nos juegos incorporan otras posibilida-
des, como la de la lucha o la de subir
v bajar escaleras,

Como el juego ha de ser publicado en

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 600
BLOQUE: cm1 1

LISTADO BASIC

i@ PRAPER ®: BORDER @: IMK 7: C
LEAR 32767: LOAD "cml 1"CODE 445
zgé’ LOAD “cmil 2“CODE 623008,1

2@ FOR X=60008 TO 68818: READ
:"POKE %, A: MEXT X: POKE 23686
32. POKE £36@7,245: POKE 23858 ,8

ae A 217,520.42,118,92, :
92, 243,225,217, 201

48 INPUT 'A: PRINT - RANDOMIZE
A: IZE USR 699@8: GO TD 4@

2

la revista, no podemos llenar los 48 K,
pues serian muy pocos los sufridos lec-
tores que se atrevieran a teclearlo todo.
Para obtener una buena relacion memo-
ria ocupada/numero de pantallas, lo
mejor es ponerle 36, que estardan distri-
buidas en un cuadro de 6 % 6. En las pa-
ginas centrales encontraréis un maravi-
lloso mapa con la estructura del juego.
Ahora hay que crearse los graficos
que conforman el decorado de las pan-
tallas. Estos grafices los definiremos del
tamaiio de un GDU, aunque casi todos
los bloques que vamos a definir necesi-
taran mds de unos. Hay que intentar ha-
cer estos blogues de graficos lo mas ver-
satiles posibles, para poder conseguir
con una pequena cantidad de graficos,
una gran variedad en las pantallas. To-
dos los graficos que vamos a utilizar se
encuentran en la figura 1. Los graficos
1, 2, 3 y 4 son piedras de distintas for-
mas y tamanos. Obsérvese que todos
ellos estan construidos a partir de sélo
cuatro graficos distintos del tamaifio de
un caracter. La combinacion de los 5,
6, 7, 8 v 9 producira bellas estalactitas.
El grafico 10 nos proporcionara un mu-
llido suelo herbaceo. El 11 nos servira w
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B> PROGRAMACION

L ,srA Do 2 48 QR2PR2V2BRO2EF7O7172 456 183 PR7CCBCACACECATCRABLSE 1432
S8 Q00222922200 736A7S7E 458 104 CECEFECECECE@AFEIBZE 1610
51 QPRPR2P2ARPRBA7RTIATA 46 1pS 383836FEQQOERERECECE B36
& 52 QE0PR2010@227B7CRRR8 252 16 CE7CR@CECCDBF@FBCCCE 1830
Linea Datos Control 53 0PAPR2020VP2696AEBEL 432 ia7 mmcacucacwarngca 16E6
54 POOPRIP1ARP162Q02028 99 i@8 EEFEDECECECEPBCEEEFS 1974
1 ES210080110180R17FQ2 B&66 55 Q202P1012101642000A2 104 199 DECECEBCERR@7CCECEBCECES 1740
2 O36P0EDBR21FFSA11FESA 1206 56 QReRR1R1A1IFF6420200@ 358 11@ C67C@@FCCBCECEFCCACE 1804
3 @1FF1A7E38@QEDBADILA 111@ 57 QQ220000220002300800 @ 111 @@7CCECECSDECE7CORFC 1522
4 3CCA4AF43D3ZEBFIZZLC 1439 58 QRe2N002203ARA2A0R 112 CECECEFCCCCGE@@7CCRCe 1772
S F3131A2EEF3131REELF 112%5 59 QP22000Q200RRARR20F9 281 113 7CeECE67CeBFC30303030 896
B @74707278D4FREQRZICE S35 60 2F9Q026AFI6 1018 51 114 3@3P@RCECECECBECBCB7C 1498
7 F4097E47CB7FIEQR2802 884 61 80F9@1CAFICeFOR1ABFO 16708 115 P@CBCHECECECEBCIBOACE 1352
8 AJE3CISIEFA7BEG/FI208 1013 62 ARFIV1ERFOE@FI022@FA 1 116 CGCECEDSFEEC@@B2CEEC 1606
9 F4237ECEGFIS37E322E 1185 &3 BOFNQ4ERFAERFAGZ2RFE 1615 117 OB3BECCERBCEBC3IE3IRA3R 876
1@ F4237E3237FA231A07087 829 64 2OFBR48FBCOFBA2@BFC 1363 118 O3@32@@FEQAC1AAGGERCRAFE 976
ii @7EGBRT47131AIFEG40BR 861 65 @OFCe24@FCABFCRA2CAFC 1336 119 FFFEFFFFFEFEFEFFFFF 2457
17 OJ2BFSCIAEB7FIRESF313 1286 66 COFCR1E@FCE@FC@12RFD 1683 1280 FFFFFFFFDFARGOIC72FD 1848@
13 DSCDDDF301C379F30SEE 1894 67 2OFDP1PRFDRBBFDV14RFD 1118 121 FF7E3COOFF81681818181 1341
14 21EBF33EQIFSDSPER33E 1111 68 4@FDRE2B@FDARFDA2CRFD 1S28 22 B1FFIBCGEGFEDECECGCE 1938
15 16D73E@SD73E@CDEEFAF 1198 69 CeFDP1ERFDE@FDA220FE 1688 23 FFFFFFFFFFFFFFFF3CSs 218
16 ED4ABEAF3CB181FCB181F 1385 SOFER14@FE4@FEQIGRFE 1274 24 RAADSAFDF2FSF7B7CFEFE 1675
17 CB181iF4F268@70@9DSD7 18639 1 EQFERZREFERGFE@20002 1182 25 FESDEECF42FSFAFDFAFSS 1692
18 3406021A13D9@6@2FE7D 789 72 Qee0o0re02e0ee181818 72 26 @200@FPBEVEFEFEFCYS2R 14
19 268eFFE7EZ88BFESD3006 903 73 180P151BP96666E222000 310 27 OQ0279FRBRBRFR7O3RRCE 26
2@ FEE9380204@4@57023D09 794 74 QPPP1B81E0Q1E8181681808 144 28 EQEQESADCR888101101F 1214
21 D710E20D2@BD3ADCFACE 1418 75 QREGGE44002020@23C42 398 129 0101010139 72EQB220080 516
22 @3320CF3773AEEF3CEAR 1372 786 99A1A1SECIFLIFF7FFF7F 1831 130 PROGPPR1V1REIF1F@F@7
23 O2EEF33ABFSCRBEE4732 1175 77 BF7FFF7FFF7FFF7?F7F3F 1654 131 BOPPEBA7OFBFEFREGB7B3 1338
24 BFSCD1F13D209ACS13DS 1365 78 iFQ0SOPRC181818182CeR@ 156 132 B707@F1F1FGEE@CPERER
2s SE11015BO1E630036 387 76 Q032181B18183GA03838 304 33 FRFAF87@B7CFEFFFEFCF 213@
26 @REDEBD121@@SB1AT773C 951 AP 38127Ci1228Z2BAA18187VE 466 a4 870AEAF3F7FFF7F3E100 1820
27 C823131A7723131A0E20 4 81 7E151800000000001818 222 %8 EEREFEPCABAniEaTahnns 1548
28 17CB1017CB1@4AFESEQRCB 1220 82 0512000020 7E7VEQORR@RR 276 & FEFCFBF8aFr 383 1582
29 2FCB2FCB2FCB2FCB2F77 1166 83 QGe2PP2PPRR0R5R500008 192 37 aaasg;gt;grg:g:g&aca i3
38 2379171717EEE@C ii32 64 @EOC18306002987C 754 yoil il Al el oty s L Lo
31 2FCB2FCB2FCB2F772336 1005 85 DEFEF67CPO3B38780818 1 S A AOCARFErIOEaD 2oh
53 DSCBerBISoBIAE ASIAS 3 LR T A S 1] 0000000006 1415555550 S04
33 Dscoarsiazeliriezine 1326 87 ©B7CCEICRBCEEE3CARIC 744 L R EEEEEEEARR 2%
34 FSEEG009 EDB@477E BRA 88 SCG6CCCFEFE@CRBFECRFC 159@ it A Sl LT
35 E1REEGIFRE12133EFF12 1206 89 @GCGFE7CRAR7CCAFCCECE 1546 47 FCECECIS1SDORORDEDSES 1188
3% 133325aZadaaciganis e2 96 PEICOSPEFEOCIDSS3S3® 1898  iiz ioioiciererreromacac igsi
8 20000202020061626364 400 52 CBCE7EQGFEFCE@@eR@3a 1@82 e el
32 022023502008361618263 399 83 30093030003032003838 2336 e RoRIRIOGUSACIDNGoesS o8
6364022303806 ugg&ua 537 o4 102@3C42999549B307FF 992
41 G636421021002164002280 382 98 FFFEFFFEFDFEFFFEFEFF 2543
i3 00000201000265660000 295 35 18001815083030083880 312 | DUMP: 40.000
44 GO0PR201010267680080 211 858 CelCoBICFECeCEPECECE 1746 Bl 3
45 PPPRB2V101FFE0DBEGRRR EOG S @BFCCECEFCCELBFCRRZC 1672 N.° BYTES: 1476
46 P8201FFFFEDEE@BBR 858 188 EBCACOCREE7COAFSCCCE 1818@
47 QPEAR2212100707E0BAR 255 181 CBCECCFBRAFECACOFBCE 1926 BLOQUE: Cm 1 1
418 @ePPB201200274770008 240 182 CeFEG@FEFEC@FS8FBCBC® 2026
PANTALLA NUMERO
1 44576
1 2 44765
3 44898
2 45075

Fig. 3. Codificacién de pantallas.

la rutina en codigo maquina para dibu-
jar dichas pantallas, junto con el juego
de caracteres, dentro del cual se encuen-
tran los gréaficos de los decorados. El
programa Basic incluye en DATAS una
pequefia rutina para poder probar las
pantallas.
Teclear en primer lugar el programa
Basic v grabarlo en cinta con LINE 1.
Grabar a continuacion los bytes resul-
4“ 41 42 tantes de introducir los listados 1 y 2 en
el cargador universal de cédigo maqui-
na. Para los dos hacer un DUMP en la

Fig. 1. Graficos del decorado. direccion 40000. La longitud del lista-

do 1 es de 600 bytes v la del listado 2,
para construir escaleras de huesos, También podéis ver los «bichos mdvi- de 1476. Grabar primero los bytes del
mientras que con el 12 haremos escale- les» (aungue en el mapa, naturalmen- listado 1 con el nombre «cml 1», ¥ des-
ras cuyos peldanos son deliciosos cara-  te, no se mueven). pués el listado 2 con el nombre «cm1 2».
melos. El grafico 13 representa una lin- Tras borrar la memoria del ordenador,
da florecilla y, por dltimo, el 14 es un LISTADO podemos cargarlo todo desde el princi-
asesino corazon de manzana que nos pio con LOAD " **, Una vez efectuada
matara en cuanto nos posemos sobre él. Acompaiando a este articulo podréis  la carga se nos pedird un numero con
Disefiar las 36 pantallas inventandose encontrar un listado Basic v dos lista- un INPUT. El nimero que deberemos
nuevos peligros en cada una de ellas dos en el formato del cargador univer-  introducir dependera de la pantalla que
puede llegar a resultar verdaderamente  sal de cédigo mdquina. El listado 1 co-  queramos ver. En la figura 3 encontra-
divertido. El mapa completo puede ob-  rresponde a los datos de las 4 primeras  réis los nimeros correspondientes a ca-
servarse en la doble pdgina central. pantallas. En el listado 2 se encuentra  da pantalla.

20 MICROHOBBY
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Cémo pasar un programa «TURBO» a DISCO O MICRODRIVE

LA BIBLIA DEL HACKER (XXIII

José Manuel LAZO

La semana pasada nos introduciamos en el apasionante tema de la
conversion de programas comerciales a otros periféricos mas fiables y
rapidos que el clasico cassette, como puede ser el microdrive o
cualquiera de las unidades de disco existentes para el Spectrum. Ha
llegado el momento de completar esta informacion adecuadamente.

zaciones luturas de PORKES, ete... De
memento, indicar ¢,

El motivosde-todas estas direcciones,

Una vez que hemos conseeuido, (al co-—
mo explicibamos en ¢l capitulo ante-
rior, tener en una cing By
tres blogues que co '
ma Turbo, prm:qfl {
las correspondients
en lacinta p.gbia_
te espacid para elle
fundan

el cargador.
a rutina desenmascii-
bfobjeto. ¥

lel cadigo objeto car-

lo grz " acinta

gundo ﬁlﬁmﬁy hacemos 1€
SAVE «printeiy CODE 2329
por ultimo 5o

cion con el i J; :
don C 15000

mos de p
en disco o mie
dor para los

al scegundo blg
un reubicador i
direccion de pdj
lo en su sitio.

amino hasta aqui ha sig
un poco largo, pero apostanigs
valido la pena. ;

I programa nos pre-
direccion del mismo para po-
0 se ha previsto asi para utili-

4

TADO 3 |

-

(¥

nEy

LISTADO 4

10 REM Cargador para disco

' LIS

.

- g Beta.

B0 fenid al o coniy l 1¢ ¢ REUBICADOR DEL TROZO 20 BORDER VAL "0": PAPER VAL "

¢n €| Ils“ldﬂ 3 Este EF : pFUUFFG- A 0"y INK VAL "4": POKE VAL noTesg

del bloque que se pr 39 T ",VAL "4": CLEAR VAL "24959"

la direccion 23296 v sig ’ b b i I0 RANDOMIZE USR VAL "153&3":

K i 16 LD o leaBd #"' REM : LDAD “pantalla"CODE 16384,

ma de preparar este blogqw 59 0 DE, 23298 - e

como sigue: e b o LD  BC, 1704 40 RANDOMIZE USR VAL "15363":
Primero volcamos ¢l reubig L 78 LD SP,45515 r 4 REM : LOAD "gordo"CODE 25000, 405

alguna direccion de la mem@ 88 LDIR F 3550 e e e

o A e . bl JP PRINCIPIO | | REM : LOAD "printer"CODE 16384,1

reccion tan exacta). Luego cargamo
la direccién 60000 el bloque péquen
a continuacion lo grabamos ur}hqiz’d
con la orden SAVE «nombres €0
60000, 1750.

188 DEL PROGRAMA, 750
&0 INPUT "Direccion? "sdir
70 INPUT "Valor? "jval

1 80O POKE dir,val

0 RANDOMIZIE USR VAL "1BOEB"
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INICIACION

EL SISTEMA “FILMATION" (II)

José Manvuel LAZO

Siguiendo con la serie que iniciamos la
pasada semana sobre el sistema
““Filmation’’, ahora entramos de lleno en el
analisis de la rutina volcadora y las tablas
del manejo de los graficos.

Para desarrollar este sistema de Sprites
ha sido necesario hacer un estudio muy in-
tenso del problema para plantear la ma-
nera de hacerlo mas racional, estructura-
do vy ficil de manejar. En principio se pen-
s0 desarrollar una rutina que volcara un
sprite en la pantalla «takeando» previa-
mente el contenido de la misma v otra que
la estableciera, o sea, que borrase el spri-
te. Este sistema lo olvidamos por comple-
to debido a que se produce un parpadeo
que no lo tiene ni el peor juego del mer-
cado. Entonces se penso en realizar todas
las operaciones en un buffer aparte de la
panialla y refrescar la misma solo cuan-
do sea preciso. Este sistema tiene como
ventaja el que no existe ni el mas ligero
parpadeo, sin embargo, es desesperada-
mente lento.

Al final, tras calurosas conversaciones
CON nuestro equipo técnico, se acordd que
habria una rutina «volcadora», otra «res-
tablecedora» v una tercera «movedora»
que se encargara de desplazar un mufieco
por la pantalla borrando y restablecien-
do inteligentemente el que estaba en la an-
tigua posicion a la vez que se vuelca y «ta-
kea» el que esté en la nueva.

Este extrano aforismo, takear, que es-
tamos teniendo que usar, es de nueva acu-
nacion ante la necesidad de denominar
nuevas operaciones de alguna forma: «Ta-
kear», operacion de coger lo que tiene la
pantalla y guardarlo en un buffer.

Estas tres rutinas: la volcadora, la res-
tablecedora y la movedora, son las que se
hallan en el listado 3, el cual esta profu-
samente comentado con miras a una fi-
cil comprension.

La rutina volcadora

Esta rutina realiza dos operaciones, vol-
car el sprite v, a la vez, takear la pantalla
guardando lo que contenga en un buffer.
Debido a la gran cantidad de parimetros
que se han de manejar en cada rutina se
ha tenido que crear una tabla para cada
sprite de 30 octetos con toda la informa-
cion referente al mismo. Esto nos lleva a

26 MICROHOBBY

una gran facilidad de manejo de las ruti-
nas que proponemos. En la volcadora,
por ejemplo, solo se han de meter las
coordenadas del griafico en la pantalla v
la direccion de la tabla, la cual se direc-
ciona con el registro 1X.

La rutina volcadora fue la primera que
se desarrolld de las tres vy se han tenido que
solventar una serie de problemas:

—Desarrollo de algoritmos para takear
lo que tenga un byte de un scan del sprite
en la pantalla, guardar el contenido de este
byte en un buffer y luego volcar el sprite
en pantalla.

—Desarrollo de una teoria que permi-
ta volcar el sprite en la pantalla, ha-

ciendo que el mismo tenga zonas
opacas vy zonas transparentes
determinadas en la mas-
cara del mismo.

—Consecucion de
una rutina de vol-
cado en alta reso-
lucidn en sentido
vertical, para lo
cual ha sido ne-
cesario desarro-
llar algoritmos
para calcular la
proxima direccién
de un scan de panta-
lla al que estamos tra-
tando.

—Conseguir esta al-
ta resolucion también en o
sentido horizontal.

La tabla para el
gréafico

Como insinuamos anteriormente, para
cada grafico que vayamos a manejar ne-
cesitaremos tener una tabla de 30 octetos
que definan sus condiciones; el significa-
do de cada una de estas variables del grd-
fico viene a continuacion:

DIR + 8: Indica la direccidon de memo-
ria donde se halla guardado el sprite.

DIR + 2: Indica la posicion de memo-

ria del grafico que estd tratando cualquie-
ra de las tres rutinas. A esta direccién no
se le ha de adjudicar ningin valor especi-
fico ya que las distintas rutinas se encar-
gan de actualizarlo cuando sea oportuno.
En lineas generales a ninguna direccion de
tratamiento se le ha de asignar ningin va-
lor de enirada.

DIR + 4: Direccidn de pantalla donde



va a ir el sprite, tampoco hay que darle
ningtn valor de entrada.

DIR + 6: Lo mismo, pero a la hora de
trazar el grafico; normalmente contiene la
direccion de comienzo del scan que se es-
té volcando.

DIR +8 y DIR + 9: Coordenadas Xe Y
de la pantalla en alta resolucion donde
gueremos situar el sprite; sus valores no

s¢ han de actualizar a la entrada. La ruti-
na volcadora los actualiza v luego la ruti-
na MOVE se sirve de ellos para calcular
el desplazamiento del grdfico.

DIR + 1#: Expresa la direccion de me-
moria donde se halla la sombra o masca-
ra del sprite, su valor habra de indicarse,
permaneciendo invariable todo el tiempo.

DIR + 12: Lo mismo, pero para la di-
reccion de tratamiento a la hora de pro-
cesarla.,

MR + 14: Ancho del grafico en carac-
teres.

DIR + 15: Alto del grafico en scanes:
agui se permite una mayor resolucion de-
bido a que es mucho mas lacil de tratar
que en la direccion anterior,

DIR + 16: Direccion del buffer que se

va a utilizar para almacenar el contenido
de la pantalla cuando se vuelque el spri-
te. La longitud del buffer se calcula con
la siguiente formula:
[(DIR + 14) + 1]*(DIR + 15). No es nece-
sario tener un buffer para cada sprite si-
no tantos buffers como sprites vayamos
a manejar a la vez en la pantalla.

DIR + 18: Indica la posicién relativa del
bit dentro del byte de pantalla donde se
s >3 ==

LISTADO 3

 RUTINAS PARA L& BESTION
0E SPRITES EN BLT
RESOLUCION

FOR: J.M.LAID
FhRA: MICAOHOREY

(2] B

160§ MDA, TABLA DEL
191 BRAFICD

160 ; BCSCODRDENADAS DE Lk
0y PANTALLA EN PINEL

180 ¢

190 GPRITE PUSH WL

1 [

H1 T -
m LB (lneRh,B
m CALL B2
e L
e B 3
200 L0 tImed),L
kil W e
e L
i L (I
w LD e, L
il LD (3
e WL,
'} [E MY )
el W,
= LE T EIE1H
) L Eilive
m L DN
it Ly B 11405
1 [ W 0T
A AN L1LE

E"i

EB (TXel8) 8
PUSH BC

Lb B UII4H

LR

LD (SNICI 4

L Ly ilsd)

(TR .
CALL SCAM

LD Ly ATee)

L Kl

CALL WEXTHL

€£283£52

ha de empezar a imprimir el sprite; asi,
si queremos volcar un grafico en una coor-
denada X =8 esta variable contendra 0.

DIR + 19: A partir de aqui estdn las va-
riables utilizadas por la rutina MOVE, Es-
ta marca la direccion del segundo buffer
para el sprite cuya longitud se calcula al
igual que el primero v, al igual que éste,
solo han de existir tantos buffers 2 como
sprites vayamos a manejar en la pantalla
a la misma vez.

DIR + 21 v DIR + 23: La rutina MOVE,
debido a su complejidad, necesita tener es-
tos dos variables para almacenar las di-
recciones de los dos buffers en tratamiento.

DIR + 25: Una vez calculada la nueva
direccion de pantalla donde va a ir situa-
do el grafico se guarda en esia variable.

IR + 27: Lo mismo gue la anterior pe-
ro en ¢l tratamiento.

DIR +29 v DIR + 38: Nuevas coorde-
nadas X e Y del sprite.

En esta tabla de variables han de per-
manecer constantes los valores sitos en:
DIR + 8, DIR + 14, DIR + 14, DIR + 15,
DIR+ 16 y DIR + 19, 0 sea, que cuando
creemos la tabla han de estar contenidos
los valores adecuados en estas posiciones.

L [IIMI;!.
W (T
Lo

BN LOGPF-
RET

1 THBLAS B€ GRAFICDS

ESTRUCTURS DE LA MISHA:

¢ Lisk= BIRLGANFICD

- Liozn BIR, GAAFICE X
£L TRATANIENTD

I+4= DIR. EN PANTRLLA

i, EN PANTALLA

iE!EEﬂ.‘! g8

wr omr owm wn wn me wn wr me s

I
Flllll

EEEEE

~ ENEL TRRTNIENTD
670§ 11+8% COORDENADH 1

7 11+9% CODRDENADA ¥

83 : 1816 DIR, MASCARE

W0 5 10e1Zs BIE. WASCARR EN -
70y EL TRATANIENTO

b mm BEL BRAFICD

Ty EN CARMCTERES

40§ 11815= LD DEL GRAFICO

7% EX PIIEL :

780§ 11s1ss DR, DEL BUFFER

708 ¢ Tis18= BIT DENTRD DEL

0 BITE

198 § 11$15% DIR DEL BUFFER 7
B89 ; 11e20% DIR DEL BUFFER 1§
BUO ; EN TRATANIENTD
o4 5 10l m BEL BUFFER 7
(AT EN TRATANIENTD
" 11925 WUEWA DIR EX w

PANTHLLA
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B \//CIACION

1838

Lb  (lsed L

1T NG BE bl [ B w FOP W
1 (BT E T ] ) PUSH BE k] T ] L ] RET
195 [ ¢ (AT wu LD DE, (TEWPOR} w LD BA 09
1het b B (e 48 CONT2 LD A, (DE) e PUBHK 40 5 RUTINA 38 INPRINIR
1 0 B, IS 5 CALL ROTAZ b FuSH BC ABLR 5 UN SCAN BEL WUEVD
1980 LOOL PUSH BC b oL 10K PRSPRI PUSH BL A8 § GRAFICO GUE MO SOLAPE
19 (ORI T w7 AN (L b CALL PINTR 3§ AL ANTIEW
114 LI b [T B FOF BC o
1 W o W WA nm BJN PhSPRI A0 PINTA LD B, (1Dt
na L0 B, ien) M CALL ROTAZ e FoF B i TR
n LB unn a1 0B R ""' L wi (B ISHIET,A
1148 LOIR 212 TR 3tk Sub 8 e W E
L5 PUSH ML uw IS D u e B4 W Wbt
i L L e LT NG B 3120 PASSES PUSH BC ] W Lin
1 L H e 2% (T T I nn CALL SCANCH e LB ElEe2E
1 CALL NEITHL 288 L (1e3),8 L Fo¢ B 0y CHLL SCAN
19 W el U LB (I1e3,E ny BINL FASSER i L
124 [ el LB (1aH3b el POP BC i L0 K,
el FOP 4L 2 PoF IE H178 PRSTER PUSK BL s CALL KERTHL
122 BOFBC 14 PP BC L CALL SCANRE ] Lb meam,L
1238 BIND LOOSS 218 DINT SCAK bk FOP B 0w LE (fedE
14 #1 an BT i JANL PisTER aes L
125 ; i 3200 ACTAL LD - L, 1129 P W .
1268 ; WAREABLES DE ESTAS 3040 ¢ BUTING BE WOVIMIENTO b LD W ilesn on poes :
1270 ; RUTINGS 229 © DE UN BRAFICO ] LD (il a2
1260 8 ; prol] LD (IEs90 N 4220 ; RUTINA: RESTRBLELE-
1290 SHIC  BEFR # 2078 ¢ ENTRADAS: bt LD LIS 42 ; TEKEA ¥ PINTA,
TTEE TEMQE DEFN B 2288 ; HL® THSLA DEL GRAFICO i ) 8 A Y] A g
1310 5 ’ an LD L 4250 SCANCH CALL SOENGE
124 ; RUTINA DEL PRINER f;':'.f" ﬁu:ﬂﬂg.unnews 18 (L L L .ﬁ E:LL.IL.IIIH
1330 § TIPD BE ROTACIONES FAT R bra ] RET o BET
1340 § 2326 MOVE  PUSK ML Lol 4264 ¢
1350 ROTAL PUEH BC ] T J340 ¢ RUTINA DE VOLCAR A9 ; GESTION ESPECIAL PaRA
1568 LD BT T B nLL 330 ; EL BUFFER | (ANTIGUD) ATHH 3 IGUALES COORDENADES
13 L L] LD (100308 330 5 BN EL 2 (MOOERRD) ALIN | VERTICALES
LTEN LOROL SRL & 2364 CALL #2784 14 4320
135 BINL LORD o W L 3530 DHANGE L2 E, 111 T4 HORLIO LD B, 1IEMIS)
1w L 8 LD (1024}, M iu I E TN LOKGR PUSH BC
(L1 ] P B 58 WL nn oo L] LALL SCANCH
ha RET 20 0 (TIZ8H 1 B W e P
W 118 WL iEee b LB B, 1431 an BINT LOWOR
144 ; RUTENS DEL SEGUNDO b1v ] (R TR 40 LOOCHA ABD ML, DE L] ¥ BCTUAL
1438 ; T1P0 BE BOTACIONES M R U T e DINL LOOCHA :
1464 444 LD Chnean, N L] PUSH HL e
14TH ROTAZ PUSH BC b L L e e FOF BC
e FUSH A Heb LD K, (e 11T b E L5
ith] LE K8 W L (na,L iIL ) L0 D, iIns28)
15 W (11 ] W 5, 1 L, Ceg)
(L] ] b B b ] oL e um b M IXaT
152 I B b 1] [ R 1] Tae LbIR
1530 POP AF %18 L0 (I12),L H RET
1S40 LORDZ SLA A b5 ] (R 35
1554 DINT LOROZ N (1 A T ] 3510 ;1 RUTIMA DE RESTABLECER
1560 RE K 254 [ T 1520 | SCHMES DESDE EL
1578 POP BC 558 LB (11+18},A 558 § BUFFER 2
(] RET 2540 CALL CHANSE 4
159 § 7 LB L, (EXeh 550 SCAMRE LD L1102
Ie# ; RUTINA DE GPRITEAR UN 2580 L8 W, i10451 1560 Lb K, (Ine28
1610 ; SCAM BEL SPRITE 7990 0 Ies),L hii/] W Elinse
162 § 28 LB (I1471,K 58 W B, (1L
1638 ¢ ENTRADAS: w10 LB L, Usin i) Lb G iieei
L64B § B= NUMERD DE BYTES DEL 28 TN O Lm L
164 | SCAR 30 B (lreid L RO L Ee
Ladd ¢ (SWICI=) ] LD (1013, K bL ) LOIR
1678 § DEv BUFFER 2650 [CR i) b ) LD 2L
1680 § A 0 H 1T LD (IKe24,R
1630 § nH (CR 1 TR l650 L L,
1TH SCRN PUSK B 268 LD AT, T8 LE, (B, AT}
1) LD &, ISHIC) 240 TG i CALL NEXTHL
tF | [ | TH SUB  (114%) Ie0d LD 11Eedd,L
it} R 1,000 bolT] N, INRRR b LB AR
1 LE oy IHL) i) TR ] i RET
15 LD (BEL,A b T ) i
188 I DE bil] '] 3734 | RUTING BE CALCULER EL
1 (1 ] 74 1P 1,H0100 3138 | PROIING WALDR GUE TOmA
IT68 LD (5WIC), A 2760 B 3180 ¢ HL EN LA PANTALLA
{79 CONTL PUSH OE um P BL e
] LB E 788 PUSH B 3768 NEXTHL PUSH WF
1818 (1 HH 1 L 2798 FRINPA PUSH BC nn LB AN
181 LD £, (12 e CALL SCAMRE e aND X111
1838 [T N 2810 PP BC il I |
160 b &, (06 282 DINT PAINPA B B 1,CARM
1858 CALL ROT&L o ] POP BC h1:1T ) I H
1854 1 2040 WA, LIS B L
1878 N0 1HL 2850 8 b RET
1884 b ML ,A 2868 W B 1040 CARMC LD AL
167 LD @, IBC) T8TH SERPAS PUSH BC e F ol
154 CALL BOTAL 250 CALL SCANCH b I TERI
(411 0R WL bt | FOP BC un MDD A2
1900 LD (KL, A %0 DINT SEGPAS 1880 LA
195 INC ML w1 FOP BC 10 L AH
1548 LB &, ISHICH 2924 TERPAS PUSH BC ik ot
1358 . AR | ny CALL PINTA e L WA
19640 R1,toN2 T PP B B POFCAE
1574 LD TENPOR),BE o] BINT TERFAS nu RET
158 PO# OE LT ] IR ACTUMAL I940 TERCIO ADD &, 22
1999 AL W0 IWRL LD A, (X3 s L LA
1 W DE,A 2980 b (1149 b L
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C/ Dugue de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)

Tel: (91) 2759616-2747502 Aparcamiento gratuito en Felipe I
OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 i
JACK THE NIPPER ~s L T SR ~ 2.100 ptos. COBRAS ARC______ T L _ 1.395 plas.
STAIMLESS STEEL Sa o ot 2.100 ptos. PYRACURSE S e 2100 ptas.
PENTAGRAM. L . _ 1.395plos.  QUAZATRON_____ SNA LA 2.100 ptas.
CAULDROMIL____ Lo 2.100 ptos. oV 1.395 ptas.
EQUINOX____ Al _ 1.395ples.  PINGPONG______ 200 ptas.
PHANTOMAS I oAl _ 200 ptas. PHANTOMAS, 2100 ptos.
CAMELOT WARRIORS__ S T TR ks cWORIBEDRS S 1395 plos.
BOUNTY BOB TG LI e 495 plas, SOUTHERMN BELLE_______ = == 495 plas.
FIGHTIN WARRIOR TS 495 pias. DUMMY RUN_ e = 495 pas.

SOFTWARE DE REGALO [OFERTA 2% 1)
FIGHTING WARRIOR DUMMY RUN BOUNTY BOB
SOUTHERN BELLE SHADOW FIRE

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS
25.800 PTAS. SERVICIO TECNICO DE REPARACION

GRATIS 1 QUICK SHOT V TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS.
O 2 WALKIE TALKIES

IMPRESORAS
20 % DE DESCUENTO
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR INTERFACE CENTROMNICS RS-232 B.495
4495 PTAS. CARTLT"II’:?S%S MICRODRIVE ggg
= DISKE
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

. : QUICK SHOT | + INTERFACE 2.695

P Wi i g QUICK SHOT Il + INTERFACE 2.995
monitor v teclado en castellane QUICK SHOT IX + INTERFACE 3.695
mzwure de gestion QUICK SHOT | 1.395
1469000 ptas QUICK SHOT Il 1.695
e QUICK SHOT IX 2305

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 27596 16 - 27475 02
O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C' DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C' Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03




«Excesiva dificultad»
e POSITIVO

Preseniacion muy logroda, con buena pontolla de
eorga. Los graficos y somdos son buenod pero sin ex
cesos., El movimiento del robot es ey senallo, Es muy
atractivg yo que hoy que iny f
para encontrar lo utilidod de
oo juego de Mikra-Gen, pera sin Wally

® NEGATIV

Es mwry diticil debado a los enemigos que Benan ol poca
espacio de los pordofios. Un folla he pusde hacer per
der lo paride, pera chi esfd el relo

. s
Puntuacion: ¢

Albarto A

Cirian Mirgada

«Original
presentacién»
® POSITIVO

Una origingl preseniogion con cusdodao de detelles co-
siempla su melodia, le ¢

b nimgo
s, aung & lo bovonte perfecio como se ot
ralba y, aun o, #5138 lo bastonte -.:.'15.|--_'.|mdu

T apa TR

Seguro que vosotros ya lo conocéis; un juego como éste no puede
pasar inadvertido. Pero es muy posible que también os guste
conocer la ilustre opinién de nuestro justicieros del software.
Equinox, uno de los Gltimos juegos de Mikro—Gen, esta siendo un
éxito de ventas, pero veamos si tiene posibilidades de ser elegido

«El juego del afo».
® NEGATIVO

Lo ariginokdod del juega se ve ofecioda pot i pan
tallas yo que éloi nos recuerdan o egos anteno
res aungue con algin armeglo, Esto, con el alio mvel
de dificuliod y las poces vidas que nos ofrecen e ko
negative de eshe usgo
i 5 :
Puntuacién: &5 _
Luis Garcio Sancher
Pra, S, M7 (Cadiz)

«Movimiento muy
facil de manejar»
@ POSITIVO

Los gréfices son muy buanot con been aprovecha
mienta del color, Movimierdo simple y focil de ma
negar. Tiene gron poder de adicodn

® NEGATIVO

Tiens wna gran difcubled sn cuanto o lo misién o reo
lizar. Mo hene sonido duronte o pego
M
Puntuacion: :;
Pedra Reville Ortega
Burgas

«Tematica nada
original»
@ POSITIVO

Miisica y preseniocidn boslonte ocephable. Los gra-
ficas san mogrdicos y el movimiento smpecable, awn-
que sge cerla devireza. Ex o tipico juego que ne-
cesit ol usa del joyshick yo que con teciodo ol mane.
o ey mas lento

| Coma yo es hobitual en esta firmo de saftwore de

® NEGATIVO

Lo tematca del uega ro et nodo original. s bo-
Iqll'e-.\_@:upf{m jugar y conmegusr ta firalizocion de

Puntuacién: ¢

Misanicordia Pag

«Tema nada comin»
@ POSITIVO

sl mds destocodo de este progroma es su anginali
dod yo que &l tema de adiccidn no es muy comin,
Los .grdf.ms cumpien i comelidg y 100 Mgy Vsl
s, Ed un juege muy adicfiva donde fienes que em
plearte a fondo

® NEGATIVO

El uego & tremendomente complicads y nos hara
fale unas buenes y largens dosis de Equinox. Lot ins
Frucciones s0n poto expiitios,
3
Puntuacion: ¢
Jorge [uis Segorro Extébaner
Aguilar de Compoe (Palencial

«Gréficos
estupendos»
@ POSITIVO

Posee uncs graficos estupendet, Lo md
sentacion a5 muy buena al igual que |
noros. Los mawvimientos eshon muy |

® NEGATIVO

bemot ir comiwando unos objelas por olros. para po

der pasor al
rrirngs hasto &

Puntuacion: 7
Santiogo Colas Hemero
,f.\1f.1.r,':.'.'.'

«La melodia
es muy agradable»

®POSITIVO

e

<ol v alta celidad grofico.
® NEGATIVO

Al prmcapio del juego el domr
de ser un poco cortoso. E morce

cargods de grafices

Puntuacion: 7

«El movimiento esta
muy bien
conseguido»

@ POSITIVO

Tiene gran odwcién ¥ un buen nivel de dificulied £l
movimiento e muy been cor

® NEGATIVO

El unico follo que
folla de efecios s

Puntuacién: &




CONSULTORIO

Mascaras

El motivo de dirigirme en
esta ocasion a vosotros, es
para ver si podéis resolver-
me un par de problemas de
la aplicacion de los opera-
dores légicos AND y OR en
el Spectrum; concretamen-
te, scudl seria la sentencia
correcta para las siguien-
tes lineas?

... M{R,C)=M(R,C) OR 8
... IF (M(R,C) AND 8)=0
THEN PRINT W$

Julio DE LIZ - Barcelona

[1En efecto, se trata de
una limitacion del Spec-
trum, cuyo Basic sélo per-
mite utilizar los operadores
logicos para operar valores
de verdad en expresiones,
no para poner mascaras, lo
que implica realizar opera-
ciones légicas bit a bit.

En otros ordenadores
con un Basic mas potente,
esto si es posible. Las li-
neas que usted nos indica,
tienen la siguiente funcion:

1.2 La primera de ellas,
pone a «1» el cuarto bit por
la derecha del ndmero con-
tenide en M(R,C).

2.° La segunda, imprime
el contenido de W$ si el
cuarto bit por la derecha
del nimero contenido en
M(R,C) es «uDn.

En un Spectrum, estas li-
neas se comportarian de
forma muy distinta. La pri-
mera, asignaria a M(R,C) un
valor de «1» independiente-
mente del que tuviera an-
tes. La segunda, considera-
ria la expresion siempre
cierta, y por tanto igual a
«12, con lo que jamas se
imprimiria el contenido de
WS.

No podemos utilizar los
operadores |ogicos para
poner mascaras, pero eso
no quiere decir que no po-
damos ponerlas. Simple-
mente, usaremos &l ingenio
y recurriremos a un peque-
fio artificio.

Vamos con la primera |i-
nea: Tendremos que detec-
tar si el cuarto bit de M(R,C)
es «l» para ponerlo a «1» (i
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ya es «1», no hace falta que
lo toquemos). Pero, ¢cémo
sabemos que el cuarto bit
de un ndmero es «0»? Muy
sencillo: lo serd siempre
que el modulo 16 del nime-
ro en cuestion sea menor
de «8». ;Por qué? También
es sencillo, al hallar el mé-
dule 16, eliminamos todos
los bits desde el quinto en
adelante, inclusive; sdlo
nos quedan los cuatro pri-
meros bits que pueden
contener un valor desde
«0» hasta «15», pero el
cuarto bit solo sera «1» pa-
ra nimeros mayores de «7»
(el «7» es «@111b» ¥ el «8a
es «1000b»).

Por desgracia, el Spec-
trum tampoco permite sa-
car modulos, pero eso es
mas facil. El médulo 16 de
un numero es el resto de di-
vidirlo por 16 sin sacar de-
cimales. Asi que vamos a
construir la primera linea:

IF (M(R,C)/16-INT (M(R,C)/
16))x 16 <8 THEN LET
M(R,C) = M(R,C) + 8

Observe que hallamos el
modulo restandole al co-
ciente su parte entera y
multiplicando la parte frac-
cionaria por 16. No es un
método muy rapido de ha-
cerlo, pero es lo mas que
permite el Spectrum. Si es-
te médulo es menor de «8»,
quiere decir que el cuarto
bit del niamero era «0», por
tanto, sumamos «8» para
ponerlo a «1»,

El procedimiento es el
mismo con la segunda li-
nea. En este caso se trata,
simplemente, de detectar
si el cuarto bit es «@» por lo
que nos vale la misma ex-
presién. La linea quedaria,
por tanto:

IF (M(R,C)16-INT (M(R,C)/
16))x 16 <8 THEN PRINT
w$

Esto demuestra que en
el Spectrum se puede ha-
cer todo lo que se pueda
hacer en cualquier otro or-
denador, aunque en oca-
siones sea necesaria una
buena dosis de ingenio.

«Tirando la casa
por la ventanan

Habiendo comprado
vuestra revista n.® 87, me
puse a leerla y cudl fue mi
asombro al leer el articulo:
«Primeros periféricos de
Amstrad para Spectruma»
donde se habla de la impre-
sora DMP-2000. Quisiera
gue me confirmaseis el pre-
cio de 4.000 ptas. que pone
en dicho articulo, o si se
trata de un error de impren-
ta.

José Luis GUTIERREZ - Mallorca

[JEvidentemente, quien
vendiera una impresora por
4.000 ptas. estaria «tirando
la casa por la ventanas, y lo
mas probable es que sus
competidores le pusieran
un «Killers pisandole los ta-
lones.

El precio de la impreso-
ra a que hace referencia el
articulo gue nos indica, es
de 40.000 ptas. Lamenta-
mos que un error de com-
posicibn haya permitido
que nuestro «duende» hi-
ciera aparecer tan increible
cifra, y pedimos disculpas
a nuestros lectores por
ello.

Un problema
de tiempo

Desde hace un mes ten-
go un programa de la Lote-
ria Primitiva y quiero verifi-
car los trece millones de
combinaciones. Esto daria
lugar a tener el ordenador
encendido unas 90 horas.
Quisiera saber si hay algun
modo de poder pararlo y
que, cuando lo encienda
ofra vez, siga desde la com-
binacion anterior sin tener
que volver a empezar de
nuevo,

£Como puedo entrar el
cédigo maquina en el orde-
nadaor? Por ejemplo, las si-
guientes lineas:

10 ORG 60000
20 LD HL,23678)
30 LD DE22528

60 REPIT LD HL,22528

Emilic RODRIGUEZ - Barcelona

[ITal vez, lo mas sencillo
sea escribir un programa
que no halle todas las com-
binaciones posibles, sino,
todas las que empiezan
con un determinado nime-
ro, con lo que tendra gue
ejecutar el programa 49 ve-
ces para los 49 nameros,
pero el tiempo de ejecucion
en cada uno de ellos que-
da reducido a algo menos
de dos horas. Por otro lado,
intente escribir el programa
en codigo maquina para
ver si asi puede reducir el
tiempo de ejecucion. Si no
sabe como escribirlo en cé-
digo méquina, pruebe a uti-
lizar un compilador de Ba-
sic.

El listado que usted nos
indica, no es cédigo maqui-
na, sino Assembler. Para
pasarlo a codigo maguina
e introducirlo en el ordena-
dor, necesitara un progra-
ma llamado Ensamblador.
También puede hacer el en-
samblado a mano y meter-
lo en el ordenador a golpe
de POKES. En cualquier ca-
s0, la explicacidon de am-
bos métodos excederia am-
pliamente el espacio dispo-
nible en esta seccion, por
lo que le remitimos al Cur-
so de Codigo Maquina pu-
blicado a partir del nimero
42 de MICROHOBBY.

Maltiples pantallas

Estoy haciendo una
aventura conversacional
para la que estoy utilizan-
do el compresor y expansor
de pantallas de los nume-
ros 53y 55, pero la compre-
sion es insuficiente. Mi pre-
gunta es: ; Podria hacerse
dos veces el proceso de
compresion de una misma
pantalla?

José L. SANZ - Madrid

[[Si se realizara dos veces
el proceso de comprension,
la mayaoria de las veces, la
segunda comprension no
reduciria el almacenar una
sola vez los bytes que se
repiten de forma consecu-
tiva.
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Existen otros métodos
para hacer que quepan mu-
chas pantallas en un juego.
El mas utilizado consiste
en generar las diversas
pantallas mediante combi-
naciones de blogues grafi-
cos a cada uno de los cua-
les se le habra asignado un
codigo (como si fueran ca-
racteres, pero mas gran-
des). El resultado es gque
cada pantalla se puede al-
macenar Comao un conjun-
to de, relativamente, pocos
codigos.

Interrupciones

Me gustaria que me acla-
rarais los siguientes con-
ceptos sobre interrupcio-
nes:

Si se recibe una interrup-
cion mientras se estd eje-
cutando una instruccion,
Jcudndo se procesa dicha
interrupcién?

;Cudntos T-estados
cuesta procesar una inte-
rrupcion? (almacenar la di-
reccion de retorno, clacular
la nueva direccion de eje-
cucion, en el caso de IM2).

En el caso de la instruc-
cidn «HALT», scon cuanto
retraso se procesa la inte-
rrupcion?

Al gjecutar las instruc-
ciones «El» y «Dl», ;scuando
se habilitan (o deshabilitan)
las interrupciones, al aca-
bar de ejecutar la instruc-
cion o al acabar de ejecu-
tar la que la sigue?
¢Es cierto que el numero
de T-estados entre dos in-
terrupciones (de la ULA) es
de 70.0007

Ricardo ALER - Huesca

L1JEI microprocesador
muestrea las sefales «INT»
y «NMI» cada vez que termi-
na de ejecutar una instruc-
cion, sera atendida cuando
la instruccion termine de
ejecutarse. Si llegan dos
peticiones, una por cada
pata, tiene preferencia la
aNMI».

En los manuales que he-
mos consultado, no se es-
pecifica el tiempo de res-
puesta a una interrupcién
en modo 2, pero éste proce-
so implica, al menos, cua-
tro accesos a memoria, por
lo que puede establecerse
en, al menos, 16 ciclos de
reloj o T-estados.

La instruccion «HALT»
no detiene totalmente el
funcionamiento del micro-
pocesador, ya que éste per-
manece activo ejecutando
instrucciones «NOP:. Las
interrupciones se mues-
trean después de cada una
de éstas instrucciones. Co-
mo no ha de acceder a me-
moria, cada «NOP» ocupa
un solo ciclo de reloj, por lo
que se puede decir que la
respuesta es instantanea,
teniendo en cuenta que se
entienden por «instanta-
neos» dos sucesos que
ocurren dentro del mismo
ciclo de reloj.

En el caso de las instruc-
ciones «El» y «Dl», las inte-
rrupciones se habilitan (o
deshabilitan) mientras se
esta ejecutando la instruc-
cion, por lo que al terminar
de ejecutarla, ya se en-
cuentran en el nuevo esta-
do.

Teniendo en cuenta que
la ULA solicita interrup-
cion de 50 veces por se-
gundo, ¥ que el micropro-
cesador funciona a 3.5 Me-
gahercios, basta dividir
3.5000 00 entre 50 y re-
sulta que entre dos inte-
rrupciones se producen
70.000 ciclos de reloj, por
lo que, efectivamente, la
respuesta a su pregunta es
afirmativa.

Microbasic

Me faltan de MICRO-
HOBBY los numeros 37 al
85 y, posteriormente, el 88,
que por diversas causas no
pude comprar.

A estas alturas, veo que
son muchos. Mi pregunta
€s: Jen qué numero de su
publicacion concluye ei
curso MICROBASIC?

Ahora parece ser que
han confeccionado otro en
relacion al Codigo Maqui-
na.

Sergio CERCOS - Madrid

L1El Curso de Basic «MI-
CROBASIC», ocupa los nu-
meros del 1 al 41 ambos in-
clusive. El Curso de Codigo
Maguina ocupa desde el
numero 42 al 95, también,
ambos inclusive. Si desea
obtener los nimeros que le
faltan, puede ponerse en
contacto con nuestro servi-
cio de numeros atrasados.

No obstante, también
puede obtener el curso «MI-
CROBASIC» por separado,
ya que éste ha sido edita-
do en forma de libro.

Joystick

¢Es lo mismo un «inter-
face multijoystick» que un
«Interface de joystick pro-
gramables?

de
,Qué programa
‘S JUEVES A *
JUEVES

- HO se lﬂd

T

fue “Q.‘\J'ado B
VE fu e

Un joystick, ademds de
utilizarse para los progra-
mas de accidn, ;se puede
utilizar para los demds?

Angel MARQUEZ - Badajoz

Un «interface multijoys-
tick» es el que se adapta a
todas las normas de joys-
tick del mercado, mientras
que un «Interface de joys-
tick programable» es aquel
en el que se puede hacer
corresponder cada movi-
miento con una tecla del te-
clado, por lo que sirve, in-
cluso, para los programas
que no estan preparados
para joystick.

Un joystick puede utili-
Zarse para muchas cosas,
ademas de para jugar. Por
ejemplo, para seleccionar
opciones en un menu, pa-
ra controlar un disenador
grafico, etc. De hecho, el
joystick es un invento de la
NASA y se empezo a utili-
zar para controlar el aluni-
zaje de los modulos luna-
res del proyecto «Apolon.

2
1 rdenador:
» INFORME

N..DOS. *GEMANAL
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® DESEARIA contactar con
usuarios del QL para intercam-
bio de informacion e ideas. Es-
cribir a Jacques Bulchand. Av-
da. Primero de Mayo, 6. 35002
Las Palimas. Tel. (328) 36 98 62.
® CAMBIO Spectrum Plus o
talmente nuevo con interface
DK'Tronics, joystick (4 dispa-
ros). Interesados llamar al tel.
(952) 3967 05. Preguntar por
José M.® Malaga.

® COMPRARIA interface 1y
microdrive en buen estado y
que sea economico. Ofertas al
tel. 62 80 99 de Sevilla. Pregun-
tar por Angel.

® CAMBIO enciclopedia de
Alta Fidelidad con 4 tomos por
un interface tipo Kempston. In-
teresados dirigirse a José He-
rrero. Apartado de Correos, 49.
Guadarrama (Madrid).

® VENDO Spectrum 48 K, ca-
bles, manual, 45 revistas de Mi-
crohobby, un libro «Como pro-
gramar tu Spectrums, interface
Kempston. Tedo por 20.000
ptas. Liamar al tel. 715 48 57.
Preguntar por Bruno, sélo Ma-
drid.

® CAMBIO Spectravideo 80
K. (Con unidad de cassette,
joystick) mas Spectrum 48 K
con su joystick y su correspon-
diente interface, lapiz optico,
por un Amstrad 664 6 464 con
monitor en color o bien lo ven-
do todo por 67.000 ptas. Llamar
o bien escribir a Daniel Majo-
ral Marco. Consejo de Ciento,
384, 5.° 1.*, Barcelona. Tel. (33)
245 19 84.

® VENDO revistas Micro-
hobby desde el N.” 1 al 45 por
3.900 ptas, mas 10 revistas in-
glesas. Interesados llamar al
tel. (91) 719 00 35 de Madrid.
Preguntar por Juan Jesis.

® VENDO numeros del 1 al
50 de la revista Microhobby,
por el precio de 5.000 ptas., y
del 1 al 72 por 7.000 ptas. Buen
estado. Rafael, lardes. Tel. (91)
754 07 66.

DE OCASIO

® VENDO joystick Quick
Shot IV, con sus tres mandos
intercambiables, por sdlo 2.500
ptas. También vendo un inter-
face programable de Indes-
comp, para poder utilizar con
joystick programas no adapta-
dos al joystick, por 4.000 ptas.
También me interesan las ins-
trucciones en espafol del
Gens y Mons-3 para Spectrum.
Pago gastos de envio. Tel
651 34 70. Preguntar por Anto-
nio. Madrid.

® COMPRARIA teclado del
Plus o del Spectrum, entero o
simplemente la lamina de plas-
tico, siempre que estuviese en
perfecto estado. También me
interesaria en su defecto, al-
gun teclado compatible con el
Spectrum. Interesados escribir
a Juan A. Estop. Cabo S. Vicen-
te, 14. Alcorcon (Madrid) o bien
llamar al tel. 612 13 30 (tardes).

® VENDO ZX 81 16 K en per-
fecto estado y un fantastico li-
bro. Todos los cables e instruc-
ciones en castellano. El precio
es de 12.500 ptas. (valorado en
27.000). Llamar al tel. (93)
205 23 30 de Barcelona. Pre-
%lntar por Javier.

VENDO Spectrum 48 K

completo, con teclado profe-
sional SAGA 1, boton Reset y
amplificader de sonido incor-
porado, revistas de Micro-
hobby del 1 al B0 encuaderna-
das y hasta el 87 sin encuader-
nar, libro de Basic de Micro-
hobby. Todo por 30.000 ptas.
Asimismo vendo interface 1 y
Microdrive por 18.000 ptas. To-
do en perfecto estado de fun-
cionamiento. Interesados es-
cribir a Manuel Hernandez Vi-
llarino. Marcelo Macias, 37.
32002 Orense.
@® QUIERO intercambiar tru-
cos, mapas, pokes, etc. Liamar
o escribir a Antonio Saez-
Bravo. Alberche, 136. 45007 To-
ledo. (925) 23 15 62.

® CAMBIO video-juego mar-
ca Palson en muy buen estado,
por un microdrive con su inter-
face, pagaria 4.000 ptas., y gas-
tos de envio. Interesados escri-
bir a José Eugenio Medina Sar-
miento. Federico Garcia San-
chez. 6, E. Elche (Alicante).
® URGE vender un Amstrad
CPC 464 con monitor color in-
cluyendo manual, precio razo-
nable a concretar. Llamar al
tel. (973) 48 28 35 y preguntar
por Carlos.

® VENDO por 64.000 ptas.,
discutibles un CPC 664 moni-
tor verde en perfecto estado y
un Hit Bit de Sony por 24.000
ptas., en embalaje de origen
con cables, manuales, etc. Es-
cribir a Ramon. Gomis, 62, 3,
1.9. 08023 Barcelona o bien lla-
mar al tel. (93) 247 10 83. Tar-
des de 4 a 9.

@ VENDO interface joystick
programable y joystick por s6-
lo 5.500 ptas., o cambio 2 alta-
voces para radic-cassette de
60 w. Interesados pueden diri-
girse a: Agustin Sanchez. Ca-
rolina Coronado, 62, 2.° H.
06007 Badajoz.

® VENDO ordenador Com-
modore 64 K con unidad de
cassette y joystick. Precio:
20.000 ptas, Interesados en la
compra llamar al tel. (971)
41 32 47, Preferible noches. Jo-

5,

@® VENDO Zx Spectrum Plus
completo en perfecto estado
con manual en castellano y
otro en inglés. También un
joystick Quick Shot Il y una re-
vista para Spectrum, todo prac-
ticamente nuevo, por 38.500
ptas. Interesados escribir a
Juan José Grau Olivert. Avda.
Puerto, 13-B, 2.°, 3.%. Cullera
(Valencia).

@® DESEARIA las instruccio-
nes del programa Beta-Basic,
Recompensaria econdmica-
mente. Llamar al tel. (943)
45 10 63. San Sebastian.

® CLUB de Cadiz hace am-
pliacion de socios. Si queréis
contactar con nosotros solo
debéis de enviarnos una carta
a; Daniel Pedrera Quintana. Av-
da. Fernandez Ladreda,
Bi—9.°, 5, 4.7 C.

® CLUB Software San Vicen-
te. Intercambiamos ideas, tru-
cos para el Amstrad 464 y
Spectrum 48 K. Disponemos
de muchos utensilios para
cualquiera de los ordenadores.
Interesados escribira Club San
Vicente. Avda. Libertad, 66, ba-
jo. 03690 San Vicente (Alican-
te).

® VENDO Spectrum Plus. To-
talmente nuevo con manuales
en castellano. Precio 25.000
ptas. Interesados llamar al tel.
404 41 17. Preguntar por Jesus.
Madrid.

@® COMPRO N.° 6 de Micro-
hobby Semanal con las pagi-
nas correspondientes al Curso
de Basic. Pagaria hasta 200
ptas. o lo cambiaria por otro.
Interesados escribir a J. Ra-
mon Garcia. Apdo. 395. 08080
Badajoz.

MULTIFACE 1

* Copio y desproteccion de

programas de Spectrum.

s Copios o cassette, micro-

dribe y opus discovery.

* Interruptor reset.

* Salida de video.

+ Continuacion del port de

expansion.

* Copys de pontallas.
P.V.P 10.500 ptas.

(mas 200 ptas. de envio)

MICROCOMPUTER.
Apdo, 267, Huelha
Tel.: ($55] 31 14 &8
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DELTA

COMPUTERS, S. A.

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

iVEN A VISITARNOS!

& PRECIOS CON IVA INCLUIDD

* GARANTIA OFICIAL

& PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO
+ GASTOS DE ENVIO

* RAPIDEZ DE ENTREGA
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Ghosts ‘n Goblins es la auténtica version para
ordenadores domésticos del clasico juego de ar- =
cade de las mdquinas de moneda de Capcom,

autores de Super-éxitos mundiales como Com-

mando.

Ghosts ‘n Goblins es la clasica historia fantastica

donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las

garras de las criaturas del mal.

Con unos maravillosos efectos y graficos, técni-

camente excelentes, este juego es claramente un
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CURSO DE

BASIC -

MICROORDENADORES

/

-'.lr J’

— Introduccion a
la Infarmatica

= Electronica [con experimentos)
El Curso CEAC a Distancia, 5 EontabF:ri_dad

ASIC +Microordenadores = rotograna
Ei -«;Fa introducir paso - - — Curso de Video
2-0aso, Con un cuidado - — Decoracion
método. en uno de los temas mas ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAM AL ART 35
apasionantes de nuestros dias DEL DECRETO 707/1876 ¥ A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979
la programacién de ordenadores.
Al aprender PRACTICANDO desde un principio
a programar BASIC, lenguaje disenado
especiaimente para dar [os primeros pasas
€N programacion, estara sentando las bases
nara el estudio de cualquier otro

lenguaje de alto nivel

B ANENT YT EERETT
TEREEENANAS

& deseo recibir a la mayor
brevedad posible informacion

F sobre el Curso de: g s

Nombre y apelidos L Edad
Domicilio A i i
i i [ e T e el S
pC.Posial___ | Poblacion... d il
T Provincia ____ s s
CENTRO DE ENSENANZA A DISTANCIA 7 Profesion :
s T cen. i, 472 Qo 5, 3306
 BOLETIN OFICIAL DELESTADO 3:6:83) [Dpto. T— YG | 08013 Barcelona ﬁ A e\oﬂﬂ
2 Tel: (@3) 245 33 06 & W




