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Canarias, Ceuta y

:ﬂﬂlg Melilla:
145 ptas. Sobre-
tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

MICROPANORAMA.

PROGRAMAS MICROHOBBY. Master Face.
TRUCOS.

NUEVO. Sigma 7. 10TH Frame, Deactivators. Gunstar,
RUTINA DE UTILIDAD. Superbasic.

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Arquimedes XXI.
APRENDE DE TUS ERRORES.

HARDWARE. El teclado auxiliar del Spectrum 128.
PIXEL A PIXEL. Club MICROHOBBY.
MICROFILE. Backup para el interface Beta 3.0,

TOKES & POKES. El Keypad o teclado
auxiliar del 128, es

CONSULTORIO. analizado a fondo en
nuestra seccion de

OCASION HARDWARE.

sus cartas el nimer y Ia forma clegit
entre las lres modalldades que explicamos a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibird en Su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas,

FORMAS DE PAGO

« Enviando talén bancario nominativo a Hobby Press, 5. A,
al apartado de Correos 54062 de Madrid,

» Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo. |
= Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), j ————
haciendo constar su nimero y facha de caducidad,
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Entrevista exclusiva con el director de Ocean
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El nombre de Ocean no necesita mayor presentacion.
Su dilatada trayectoria como una de las companias mds

importantes

¥ avanzadas en la produccion de programas

de entretenimiento habla por si sola.

Ocean siempre es noticia. Sin embar-
g0, en las ultimas semanas ha pasado
ala primera plana de la actualidad, no
solo por que uno de sus programas,
aMovien, ha conseguido ¢l Trofeo al
Mejor
porgue su ltimo lanzamiento, «Arca-
noid», s¢ esta convirtiendo en uno de
los éxitos mas destacados a nivel euro-
peo.

Por esta razon, aprovechamos la vi-
sita que Colin Stokes —director de ope-
raciones de la compania—, ha realiza-
do recientemente a nuestro pais para
mentengr una breve pero interesante
charla en la que nos comenté sus opi-
niones acerca de la coyuntura actual del
software en Gran Bretania.

MH. —;Como ve la situacion del
software en su pais v qué lipo de pro-
blemas le encuentra a dicho mercado?

C. §. —La verdad es que la situacion
actual en Gran Bretada relativa tanto
a la venta de ordenadores como a la de
software es excelente, muy viva. Sin
embargo, y quizd por este propio auge,
nos encontramos con el problema de la
saturacion del mercado en lo que a ti-
tulos de programas se refiere. Piense
que alli aparecen una media de 20 a2 30
programas por semana, lo que hace un
total de casi 1.500 titulos al ano. La
competencia, por tanto, ¢s muy fuerte
v las empresas que no ofrecen el sufi-
ciente nivel de calidad en sus programas
estan desaparcciendo irremisiblemente.

—Sin embargo, la exportacion es una
huena via de salida para tal cantidad de
PrOgramas.

—Efectivamente. Afortunadamente,
contamos con la buena aceptacion de
nuestros juegos no s6lo en el mercado
tradicional europeo, sino que actual-
mente también estamos comenzando a
exportar a nuevos mercados como el
sudafricano o ¢l australiano, los cuales
poseen un enorme potencial,

—; Cudles son los microordenadores

4 MICROHOBBY

que poseen mds éxito en Gran Bretada
y hacia qué modelos orientan principal-
mente sus programas?

—Segun mis altimos datos, el lider
indiscutible del mercado continta sien-
do ¢l Spectrum 48, seguido muy de cer-
ca por el Spectrum +2. Amstrad, sin
¢mbargo, es un ordenador muy inesta-
ble que actualmente est sufriendo una
sensible disminucion de ventas. Como
dato curioso se puede decir que Ams-
trad en Francia es el lider en cuanto a
ordenadores domésticos, pues prictica-
menie la totalidad de los 160,000 dis-
cos que hemos vendido el pasado afio
han ido a parar a dicho pais, mientras
que, por el contrario, en Alemania es-
ta completamente acabado. Afortuna-
damente, Amsirad cuenia con la gran
baza de la gama PC, que se estd ven-
diendo también muchisimo en toda
Europa.

—Ya que hemos tocado el tema de
los PC de Amsirad, ;tienen pensado
realizar software para tales ordenado-
ress

—En principio, si. Actualmente exis-
te una gran demanda de PC y nosotros
no vamos a dejar este tema de lado. Las
compaias de software tenemos una re-
gla de oro: si hay un elevado nimero
de ordenadores de una marca, haz sofl-
ware para él, v eso es precisamente o
que vamos a hacer.

—Sin embargo, esta regla no la han
aplicado por completo con ¢l Specirum
+2.

—Bueno, lo que ocurre conel +2es
que en realidad no se trata de una md-
quina revolucionaria que aporte nada
nuevo. Practicamente Liene las mismas
posibilidades que ¢l Spectrum tradicio-
nal, sdlo que permitiendo una mayor
cantidad de grificos v unos mejores
electos sonoros, por lo que los progra-
Mas pard uno y otro son practicamen-
te idénticos. Sin embargo, para satisfa-
cer las exigencias del mercado tenemos
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pensada la idea de lanzar en una mis-
ma cinta la version para el 48 K v, por
la otra cara, la version para el 128, lo
que puede resultar muy interesante y
comodo para los usuarios.

—En otro orden de cosas, ;qué opi-
nidn le merece la medida tomada por
ciertas companias espanolas de la drds-
tica disminucitn en el precio del sofi-

elente. Como es sabido, la
compaiia que se encarga de la distri-
bucion en Espana de nuestros progra-
mas es Erbe v he de confesar que cuan-
do llegaron a nosotros con esta revolu-
cionaria idea, nos quedamos un tanto
sorprendidos. Sin embargo, somos de
la opinidn de que una empresa, sea del
ramo que sea, nunca debe perder el
contacto con la realidad. La realidad es
que nuestros productos estan dirigidos
fundamentalmente a un pablico joven
con escaso poder adquisitivo y que, por
tanto, el poner los juegos a un precio
excesivamente elevado seria eludir esta
realidad. Por esta razon pensamos que
la medida es enormemente acertada y
€sLamos Seguros que va a suponer un
auténtico éxito para ¢l mercado espa-
fiol.

—Una iiltima pregunia, ;qué piensa
acerca de los dltimos programas gue se
estan realizando en nuestro pais?

Mr. Stokes ojeando una de
nuesiras revistas,

—A decir verdad, hasta ¢l momen-
1o desconocia bastante el trabajo que
s¢ ¢sta efectuando en Espafa. Afor-
tunadamente, esta visita, sumada a al-
gunas referencias que habia visto en
sUs revistas (que, por cierto, me pare-
cen unas de las mejores a nivel euro-
pea), me han servido para conocerlo
con mayor profundidad. Y no puedo
decir mds que me he quedado realmen-
te asombrado de la calidad que ofrece
los programas de compafias como
(Opera soft, Made in Spain o Dinamic,
todos ellos dotados de unos aspectos
grificos realmente excelentes. La me-
jor prueba de ello es el acuerdo al que
hemos llegado recientemente con Dina-
mi¢ para la distribucion de sus produc-
105 fuera de Espania. Desde luego, pien-
s0 gue el software espafiol estd en un
momento excelente y que compaiias
como la propia Dinamic, pueden situar-
se ¢l proximo afio entre las mejores de
Europa.

AC G L

Colin Stokes junto a nuesiro redactor en un momento de la entrevista.



ACUERDO OCEAN-DINAMIC

Aprovechando la reciente visita
que Collin Stokes realizo a
nuestro pais con motivo de la
entrega de premios al Mejor
Programa del Ano, los directivos
de Dinamic mantuvieron unas
conversaciones con dicho
directivo de Ocean, fruto de las
cuales ha resultado cesion a
Ocean de los derechos de
distribucion en Europa de los
programas de dicha compania de
software espanola.

Este acuerdo ha sido tomado tras las
negociaciones que los responsables de
Dinamic han efectuado con otras companias
britanicas igualmente interesadas en sus
programas, encontrando en Ocean las
condiciones mas favorables no sdlo desde
un punto de vista econémico, sino
tambien en lo que se refiere a la imagen y
mejor promocién de sus juegos. Por esta
razon, dentro de los diferentes sellos que
posee Ocean se ha elegido el de Imagine,
nombre que, sin duda, es uno de los que
cuentan con mas prestigio en toda Europa
a nivel de éxitos de software.

En un principio, los titulos con los que
Dinamic iniciara su nueva andadura de
cara a la exportacion son «Army Movesn y
«Game Over», programas que se daran a
conocer en paises tan dispares como
Gran Bretana, Australia, Francia,
Alemania, Nueva Zelanda, Italia o
Sudafrica, en sus diferentes versiones
para Spectrum, Spectrum + 2, Commodore
y Amstrad. Sin embargo, proximamente
las caratulas de Imagine llevaran también
impreso el logotipo de Dinamic en otros
programas, tales como «Fernando Martin
Basket Masters, «Freddy Hardests, «Navy
Moves» (sequnda parte de Army Moves) o
«After the Warn, titulos que seran
lanzados igualmente en Espafa en el
transcurso del presente ano.
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Segun las propias declaraciones de Pablo
Ruiz, director comercial de Dinamic, sus
intenciones son las de situar ambos
programas en lo mas alto de las listas de
éxitos britanicas, meta que ya
consiguieron anteriormente con titulos
como «Roccor o «Video Olimpics, pero
que desean volver a repetir para demostrar
que contindan siendo una de las mejores
companias de software europeas.

Desde luego, es evidente que calidad para
ello no le falta a sus programas, lo que se
demuestra con el hecho de que Imagine va
a hacer la promocién de estos juegos
orientada a convertirlos en auténticos
mega-exitos en toda Europa. Los resultados
los veremos en el transcurso de las
proximas semanas, pero todos estamos
convencidos de que el software espafiol
volvera a triunfar de la mano de Dinamic.

Aqul =

LONDRES

- La inminente llegada del
Spectrum +3 de Amstrad ha sido
recibida con cierta coutelo por algunas
de los mas imporfontes casos de
software, agui, en el Reino Unido.
Amstrad ho dodo informacion sobre lo
nueva maquing o los compapios mas
influyentes y lo moyorio de ellos estan
de acwerdo en apoyarla con su software.
Al estor dotado el Spectrum +3 de una
unidad de disco de 37, el softwore
—lagicomente— debe ser presentado en
este formato.
Sin embargo, algunas cosos de software
han mostrado su preocupacion por el
alto coste de los discos, por lo que
Amstrod ho tomado la dedision de
comprar un elevado nimero de dichos
discos, con miros o redudir su precio a
una libra, que olinearia el precio con
oquél de un disco de 5,25 pulgodos,
tipo wsado por ofros micros
El director gerente de una de estos
cosas de software monifesto que no
pensobo que el precio de los discos
representara wn serio problemo, aungue
ero de lo opinion de que lo industrio
estario poco dispuesta, en un principio,
a lanzar productos nuevos en disto y
que probablemente, los primeros
programas que sean lonzados
corresponderan o recopilaciones de exitos
posados, socodos en dicho formate.
Algunas componios yo hon visto
prototipos del Spectrum +3 pero es poto
probable que Amstrad lo presente en el
mercodo antes del mes de agosto.
- La version «Baby Boomers del
Xito vial Pursuit-The
Computer Game» estd disponible en el
mercado britanico desde principios de
esie mes.
«Boby Boomers contiene preguntos en
seis nu categorias, todos ellos
basadas en sucesos, notic [
acontetimientos ocurridos
Segundo Guerra Mundial. Aguello époco
es conotida aqui con el nombre de «T
Baby Booms (El boom de los bebeés),
debido o que durante ella tuve lugor un
considerable aumento de lo poblacion
mundial, y de ohi ha tomado su
nombre este juego
Despues de su lanzomiento
septiembre del ano posado, «
Pursvits se ha convertido en un é
enorme y ha despertado wna aficion
auténticomente intreible en este pois
por lo que es de esperar que este nuevo
programa se convierta en un mueve gran
exito
Gracios o Oxford Digital Enterprises que
invento el sistema «unilODEs, los
poseedores de los micros mas populares
(Spectrum, Amsira {ommodore)
pueden corgor los nuevas pregunios
#Boby Boomer Editions de lo mismao
tinto

ALAN HEAP
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UNA FERIA PROFESIONAL

tras recorrer los casi 250 stands que

podian visitarse en la edicién de
Informat de este ario, es que el
llamado «standard del mercado» o
simplemente compatible, ha terminado
por afianzarse definitivamente en
nuestro pais.

El siempre creciente nimero de nuevas
marcas, junto a la vertiginosa evolucion
de la tecnologia, que provoca la
aparicion casi constante de maquinas
cada vez mas avanzadas y baratas, han
terminado por obligar al usuario a
optar por un modelo de ordenador: el
compatible PC. Estas maquinas, a pesar
de su obsoleto y anticuado disefo,
disponen de una amplia y barata
libreria de programas, asi como de una
arquitectura abierta, que permite una
constante ampliacion a medida que
aumentan las necesidades del usuario
y evoluciona la tecnologia digital.

A tal punto ha llegado |la obsesion
por este tipo de equipos que incluse la
diosa Apple, uno de los grandes del
otro lado del Atlantico, ha temido
perder |la apetecible golosina que
supone el mercado europeo, optando,
contra todos sus principios, por
fabricar una nueva maquina, el
Macintosh Il, de disefio totalmente
abierto, que incorpora entre sus

D a conclusion que podia extraerse,

e

.
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multiples posibilidades de ampliacion
convenir el sofisticado Maclintosh en
un compatible PC.

Otro nuevo equipo presentado en la
feria fue el Maclntosh SE, un ordenador
de caracteristicas muy similares a la
version plus. Como innovacion basica
lleva dos disketteras incorporadas, o
un disco duro en el interior de la
unidad central. El precio de este
maodelo rondara las 750.000 ptas.

No solo Apple teme por su futuro en
Europa, también Commodore ha
decidido apostar por el standard,
desarrollando para su dltima y
revolucionaria maquina, el Commodore
Amiga, un nuevo periférico llamado
Sidecar y que la convierte en un
auténtico PC, trabajando en modo
multitarea con un 8088 y un 8087
opcional. El periférico dispone de una
memoria base de 256 K, una diskettera
de 5 1/4 pulgadas e incorpora 3 slots
de expansion que permiten la
instalacién de cualquiera de las
tarjetas desarrolladas para PC, como
puede ser un disco duro. El precio de
este asombroso periférico es de
139.000 pesetas y mejora en mucho la
velocidad de display de los
compatibles ordinarios al aprovechar el
sofisticado controlador de video que
alberga la unidad central del Amiga.

Si bien en las pasadas ferias este
ordenador carecia de una libreria
minima indispensable para que su
compra resultase del todo atractiva, la
biblioteca de programas que en esta
ocasion hemos podido disfrutar, era de
lo mas variada y espectacular de los
visto en la feria. Sobre todo en lo que
respecta a graficos y sonido, partes en
las que este ordenador se presenta
como lider indiscutible de la oferta
actual de microordenadores.

Los apartados gue siguen ofreciendo
un mayor atractivo dentro del
panorama actual de la informatica
contindan siendo las comunicaciones
y el CADICAM.

En el de las comunicaciones,
Francia, con todos sus expositores
agrupados, como buenos franceses en
un mismo y enorme stand, continta
intentando introducir en su pais
vecino, es decir, en el nuestro, su
querido Minitel.

Bajo este sistema, que permite
poner cualquier ordenador equipado
con modem al teléfono, se ofrecen en
Francia mas de 2.500 servicios de
informacion, que van desde la
informacion general, hasta los
horéscopos diarios, pasando por los

=

obligados servicios de mensajeria. A
pesar de que este sistema ha sido el
de mas éxito en Europa, frente a otros
como el Viewdata de Gran Bretafia, en
Espafa no parece que, por el
momento, vaya a haber una decision
rapida y menos aun, determinante.
Habra que esperar algunos afos para
que cualquiera de los sisternas que en
la actualidad se ofrecen, queden
definitivamente implantados.

Por su parte, el Ayuntamiento de
Barcelona, presentd, dentro de su plan
informatico, su proyecto Olimpia, que
se pondra en marcha con ocasion de
los Juegos Olimpicos de 1992, Se trata
de una monumental base de datos que
permitira a cualquier usuario conocer
cualquier detalle sobre los juegos, via
red telefonica, a través de un sencillo
interface de usuario a base de menus.

Como en todas las ferias, la novedad,
lo atractivo de este tipo de reuniones
no son los equipos que se presentan,
sino los comentarios y rumores que
pueden oirse sobre las novedades de
los proximos meses. En ésta, como en
todas, también tuvimos la posibilidad
de escuchar alguno que otro.

Las noticias sobre el nuevo Amstrad,
el Spectrum Plus Tres, parecen confirmar
que puede estar muy pronto en el
mercado. Por lo pronto parece estar claro
que tendra teclado profesional y
unidad de disco incorporada. El CPM
no se ha incluido en la maguina por
problemas de resolucion que no
permite el modo de 80 columnas. El
precio (todo son especulaciones) se
rumorea que rondara las 200 libras,
unas 40.000 pesetas al cambio.

La bajada del software va a llegar al
limite con una iniciativa de Philips con
la que pretende rescatar de la abulia el
pretendido standard por el que
apostaron, el MSX. La medida pretende
poner en circulacion 100 juegos al
ridiculo precio de 90 pesetas la unidad.
Mo obstante, la calidad de estos
juegos aun esta por ver.

Una nueva edicion del Informat ha
concluido. A nosotros, los modestos
usuarios de ordenadores domésticos
gque paseamos con cierto escepticismo
por este tipo de demostraciones, sélo
nos resta esperar a que, de una vez
por todas, se organice una feria de
estas caracteristicas e importancia con
el microordenador personal y su
software como protagonistas.
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INDESCOMP CONVOCO A LAS |[3|3(2 z|o(8
COMPANIAS DE SOFTWARE AHE HEHE
PARA SOLICITAR SU APOYO I al bl
TO 1| §|= I'EXITOS KONAMI. Imagine |@
AL LANZAMIEN DEL +3
urante el transcurso de la pasada semana, Indescomp 2| 2| T|FIST I1. Melbourne House [ ] [ ]
D—compaﬁ;'a distribuidora de los productos Amstrad en
Espafia—, convocd una reunién a la que asistieron las
principales casas distribuidoras y productoras de software 3| 6| T |ARMY MOVES. Dinomic o0
de nuestro pais, y en la que se efectud la pre-presentacion
del nuevo Spectrum +3
En el transcurso de la misma, Indescomp, ademas de 4| 8/ T |[GAUNTLET. U. S. Gold eoee
solicitar el apoyo a la nueva maquina por parte de las
compaiias de software, explicé a los presentes algunos de
los aspectos més importantes relacionados con el 5(12|T |COBRA. Ocean o0
lanzamiento y caracteristicas del futuro Plus 3.
De esta forma, se anuncid que la fecha de lanzamiento en
Espafia estd prevista para el préximo mes de septiembre, y bl 1 T SUPER SOCCER. Imagine ®

que el precio definitivo sera de 39.900 pesetas. [gualmente
se confirmaron algunas de las caracteristicas de la maquina
que MICROHOBBY ya habia adelantado en anteriores 7(11| T [INFILTRATOR. U. 5. Gold C A 20 3K )
semanas, y que hacen referencia a la incorporacidn de la
unidad de disco de 3", 128 K de memoria RAM y similitud
de carcasa y teclado con el Spectrum +2. 81 21T IXEVIOUS. U.5. Gold o |e®
Por su parte, las compafiias de software han mostrado su
satisfaccion v grandes ilusiones ante las posibilidades que el
Spectrum con disco va a abrir, tanto de cara al usuario 9115/ T IGREAT ESCAPE. Ocean ®
como a los programadores. Todas las casas estan
dispuestas, a priori, a poner en el mercado simultdneamente
al lanzamiento de la maquina, sus titulos mas destacados en 10/ 2| | ITERRA CRESTA. Imagine eole
disco y, por ejemplo, la compafiia Dinamic ha confirmado su
intengign de que sus programas «Army Moves» y «Game
Overwaparezcan en dicho formato 11| 6/ | BREAKTHRU. U. 5. Gold o le
Un detalle muy importante a tener en cuenta a este respecto il
es el hecho de que Ams(tirad. con la intencién de que los
rogramas en disco puedan competir en precio con las
E]racgcionales cintas a;éasselte. ha quuiridé’ toda la produccién 12| 8 T GOONIES. Dato-Soft g *
de discos de 3" de una fabrica coreana, con lo que las
compafiias de software que estén interesadas podran adquirirlos (13114 T {URIDIUM. Hewson ° °
a practicamente un tercio de su precio actual, lo que va a ¢
repercutir considerablemente en el coste final de los programas. ;
En definitiva, lo que Amstrad e Indescomp estan :
pretendiendo es convertir al Sprectrum +3 en un auténtico 14| 211 |SILENT SERVICE. Microprose |@1® (@ (@
bombazo de ventas, lo que sin duda alguna van a conseguir,

no solo por las excelentes propiedades intrinsecas de la
maquina, sino también por este apoyo que le van a brindar 1512311 WORLD SERIES _ P
las compafiias de software, circunstancia imprescindible BASKETBALL. Imagine

para que un ordenador alcance el éxito en el mercado,

El Spectrum +3 tendrd, irremisiblemente, una notable
repercusién sobre la venta de otros ordenadores de 16| 2| [ACE OF ACES. U. 5. Gold LAL AL AL

similares caracteristicas, por lo que es muy posible que se

provoque una sensible reduccién en el precio de micros
como la gama Amstrad CPC o el propio Spectrum +2. De 17/ 2| | DONKEY-KONG. Ocean e e [ ]
todas formas, atin tendremos que esperar hasta septiembre
para ver come se desarrollan los acontecimientos.
18 2|1 | BAZOOKA BILL. U.5.Gold |@| |®

190191 | |ASTERIX. Melbourne House e (@

20/14|! INIGHTMARE RALLY. Oceen |@

Esta informacién ha side elabora-
da con la colaboracion de los cen-
tros de Microinformatica de El Cor-
te Inglés.
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i?g hﬂE;H;‘lcl;;gPULSR ‘{Cy PARA CO
NTI = i
Héﬁgzg;nczslﬂhﬂnz IF ceade™ T
1;33 EEH==:;‘;{:|‘ THEN GO TD 19080
1885 BORDER 5: PAPER S5: INK @ C
LS. .PRINT AT 7.8, - INSTRUCCIONES
. - " i ¥ ks ey
Ignacio Diaz Conejo Egég“;?g;‘fq‘-éﬁiégézx T
838 I ooy, Then g8 fo 2368
i518 RCER @: PAPER B: INK 7: C
5 eci m 48 K kgiﬂ PRINT FIT.E' i HH;TER BHI:!E
D i . _BEEP 1,.5 e 3
1538 PRINT RT i
iste en descubfir o en el ofgen
correcto, a Los cuatro person
- ajes ocultos. Pa- ra elilo dispo
Se trata de una version BETal tar cURLES | i crderaanc®

- - - au Le informara a
mucho mas simpdtica del | sagghal B0 T
conoCldo ]uego € uUnos factores en cuenta:

2 =En La co
«Mastermind», en la cual tuli8s'ADnEs 428et PEROLRI%E3
en Iugur de te’ner ue ; iuggdgﬁgﬁgli'd!lllﬂ'_ mE ;Eusag? o

d i i= o
. 4 i elas e
averiguar el color de los §oEatgivinar Sl g gerrecto
frios alfileres, debemos ahinusnill 2L T S
& - cE= cEeye™ T
HEN GO TO
encontrar la combinacién 1587°% 227 mhen oLs oo o
adecuada entre un grupo | 1288 eamr ar 5,20 si et pun
de diversos y enigmaticos | 0¢,de, 205 230, najesiEsteart
g rro
nea =51
rostros. 12%eg piance, et persdnale RS
1560 PRINT 1 =
_ .. Jugadores: €L "'t pringio min
El juego permite jugar @ una o dos e3eada ieh 1s" Ue RO Gepe b
personas, y las instrucciones son las 3ber bersonajes  repetidos) ®
mismas que para el sMasterminds. A saber: - combinacion.
® Hay que averiguar lacombinacion de B85 PRINT AT 18,11, eAPER & 1IN
cuatro personajes de enire ocho posibles. 'isgéugﬁﬂzn?p"m:n.;; <c) F"FIFI;I co
® Enlacombinacion de los personajes NLIgune’ “d;mz.“, e ain
nunca habra ninguno repetido HEN 66 T0 ] ' e
@® Cuondo el ordenador da los 3800 55:1‘;5;5 2 Al 00 T0 naa
resultados obtenidos por los infentos B0 BTt o thuRaNa " EomtaS

i 3 R PECTRUH [1)"™ i
hechos por el jugador, imprimira fres 2828 PRINT AT 11,3; "HUMANO
g A HUMAND (2)" & Ll
tipos de punios de coler (en el lugar
comespondiente a cada infento). Estos Eﬁg;;??::gﬁﬁl;‘rﬁ' o%d’ 1"
puntos pueden ser: zese r 33=-2- THEN LET JU3Z2

— Amarillos. Indican que hay un 2180 LEY inicet 'LEPCIo0 o Lev
personaje correcio y que ademas esta 3508 Der VlaB ' PEY 220, LeT exa2o
colocado en el lugar correspondiente. 4 LETGM=3: LET $=7: LET ta=11: LE

_ Rﬂjﬂs. Indican que hCIY un Egie ORDER 4: PAPER 4. INK ©: C
personaje. pero no esta en su posicion. BN AENThs R PAPER 8 ANk,

— Blancos. Indican gue hay un recitTan a
personaje incorrecto.

® Cuando el nimero de infentos
llega a 12, perdemos la parlida.

® Si el nUmero de intentos es inferior
al récord, automaticamente pasara a
ser el nuevo récord

® En el caso de que jueguen dos
jugadores, el primero sdlo infroducird la
combinacién oculta; los resultados de
cada infento hecho por el ofro jugador
los imprimirg el ordenador.

Todas las letras mayusculas
subrayadas deben teclearse en
modo grafico

8 MICROHOBBY
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e
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3223 LET c8=STRS rec. IF LEN coy 2545 INPUT "PERSONAJE n.1 ";a: I
2 THEN PRINT @,22; PAPER &; I F a1l OR a)8 THEN GO TO 2548
N R P 2550 INPUT “"PERSOMAJE n.2 ";bk: I
2225 PRINT AT _@,26: PAPER 6; INK F b¢l OR b>8 OR b=a THEN GO TO 2
@, "MRSTER" AT 1,26, " GAHE " 550 o
2228 PRINT AT 1, é PRPER 6, IMK 2855 INPUT “PERSOMAJE n.3 ";c: I
2 Fotil QB C78 OR cza OR txb THEN
2239 PRINE ST 18 ngli!iE"IN“ 256@ INPUT -PERSONAUE n.4 “;d. I
s mpa ool SRR INREENOSHE ol
; HLT 2565 BEE PRINT ®1;“HUHMAND
Eﬂgs FUR E& TO 17: FR![HT AT n,;1 1 PUEDQ Hjnﬁﬁ- PRUSE Ba GO TD

HEXT n 38
hﬂﬁﬁ Fﬂﬁ n= TO I.'? PRINT AT n.2 268 LET n=@: GO sSus 252

a
EXT PR 3,31, PAPER 4; IMNK
LE% nn=3: GD SUB 2ER: GO T :2&051 é’pﬁgl.‘&g;'ﬁé ?ﬁ‘?i, ‘PR
: A e Ayt

g6 AT nn,28 AT AR+ “ToIAT 11,31;"R*;AT 12,31; “U* AT

28 w.m nn4+2, haw RET 13 R T P T T
5
a

LET ﬂhi'-" BD 5UB ?255 5515 PRINT #8@; “SPECTRUH CREANDO
g SUB 22

COHBINRCION": PAUSE 48: RANDOHIZ

2628 LET a=INT (RND#8+1)
2625 LET b=sINT (RMD#8+1): IF b=a
HE TO 2625

T
2628 I.E'I'TCIINT (RNI}IG+1]: IF c=a

m ] 2
2635 LET d=INT (RM
2388 LET r=3: LET s5=7: LET t=11: OR d=b OR d=c Tugﬂ'gnl-}o 1.8
LET 0=15 3808 BEEP 1,2.5
2305 PRINT AT 18,7, PAPER 2, INK 3ges INPUT ‘Pérsonaje n.1
23ie PRINT AT 19,8; PAPER 2; INK & foek GAT8R" e e 8o
1 5150, "ELEGIR - o q“%’o"ﬂu ao:.s Y50 F675ie6 | t'°
L1 PokE- a:mwﬁasa RINT AT 19 3015 IF K21 THEN GO SUB 820 R
45 ChiRs 34 CHRS -."ﬁ‘-&’:ﬁ FER st
a3.Cie £8:cune S1:cihs Boom i s i
3 @, CH » -' 3825 F J T 3
69, CHRS 7@;CHR$ 77,CHRS$ 78.CHR BTl o THEN GO 2UR 8 i
J2:CHRS 85, CHRS B7CHRE 88:CHR 3838 IF Kj=4 THEN GO SUB 8@38: R
235@ PRINT AT 20,7; PAPER 7, INK
;2’%@ 43":::“5 éa‘gm E;’: EHE 51%”" F Lj=5 THEM GO SUB 8@48: R
4;CHRS S5.CHRS 62.CHRS B3.CHR Ll ;
iCHRS 71;CHR$ 72;CHRS$ 73;CHR 2249 IF kj=6 THEM GO SUB 8058 R
8@;CHR$ 81;CHR$ 82;CHRS$ 89:CHR ETURN
98, CHRS 91.CHR$ 98;CHRS$ 99;CHR 3945 I Li=7 THEN GO SUB BeEe: R
e 2888 IF Xj=8 THEN GO suB 8870 R
2330 PRINT AT 21,7, PAPER 7; INK 3095 PRINT BL, PAPER &, "
@, CHRS 38;CHRS 20;CHRS 49;CHR 3100 INPUT "Pérsona,
47)CHRS 48;CHR i CHR iCH F k<1 OR k:B THEN
=7, CHRS 55,CHRS 65.CHRS 66;CHR 2105 LET liss: LET co=t:
67;C 74;CHRS$ 75;C 6; CHR k: GO _SUB 3815
83, CHR$ 84 CHR {CHR 92| cHR 3187 PRINT H1; PRPER 4; INK @;
93; CHR$ 94 ;CHR$ 101;CHRS 102;CHR 3118 INPUT “Personaje n.3 ;L
iua.— LPOKE 23 F L<1 OR 138 THEN GO TO 3118
a8 Jugsl 'rHEﬁ GO TO 2608 3115 LET li=1: LET come: LET kj=
298 AEM 2 jusadores L. GO _SUB 3215
2515 LET n=8: GO SUB 252@8: GO TO 3138 GRINT 1 PAPER 4 INK 0,
2530 3128 INPUT "Perso
2525 PRINT RT_:’ nﬁTDHP!I_'-!_d‘, INK F m¢{l OR =3x8 THEN G TU 312&'
LS 5&“*.! gt ﬁm“-? 3125 LET li=u: LET co=e: LET kj=
N R A e Th 1B s T e L L ]
s AETuRN 3388 BRTNTRYIBA%Ee o 1k 0.-s
RS9 'if;a;_fgl.; go x‘ :539= PRIN PECTRUM THPRIHIENDO RESULTADOS
2548, PRI el Muidig's, Deroouc 2238 3 0=a THEN GO SUB 4e0e: GO

MICROHOBBY 9



000‘00.000000000000‘0000

TO 3250
TO 3250

TO 327@

TO _327@

TO 3290
TO 329

PAPER 6; INK
4236 T
GO fﬂ age

1z BMASTER
p S H M

‘000000000000000

EE:

15
I
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3$ésaxr J=b THEM GO SUB 41@8. GO
3220 IF j=¢ THEM GO SUB 4108 GO
R ERT]

3228 IF j=d THEM GO SUB 4100
3?0331; E=a THEMW GO SUB 4108: GO

0 3258
3235_IF ksb THEN GO SUB 48@0: GO
3248 IF k=¢ THEMW GO SUE 4188: GO

2245 IF k=d THEN GO SUB 4109
3250 _IF L=a THEN GO SUB 418@: GO

3255 IF L=b THEN GO SUB 4100: GO
TO 3278
3280 IF i=c THEN GO SUB 4008: GO

3265 IF Ll=d THEHN GO SUB 4100
327@ IF m=a THEN GO SUB 41088: GO

3275 IF m=b THEN GO SUB 410@: GO
3280 IF m=c THEN GO SUB 4102 GO

To a2
3295 IF w=d THEW GO SUB 4008
3598 BEeP 1,0 TBEEP -501%8%ep .
2 W E
3245 IF acil=® THEN Go_To 3300
3297 FOR n=1 TO acil; PRINT AT z
,¥i, PRPER @; INK 6, “A": LET vj=
visl: BEEP .B.2. NEXT
3300 IF aci2=@ THEN GO TO 33208
3318 FOR na=l TO aci2: PRINT AT 2
,vi; PAPER ©®; INK 2;"A". LET vj=
vitl: BEEF .5,1.5: NEXT
$88-5Ths B treshden i I
TB=
2238 OR n=1 TO aci®: PRINT AT z
,wJ; PAPER @; INK 7,“A". LET
Vil BEEP .3,3. NEKT n
I80@ IF acii=d THEN LET int=ints
1 GO SUB 370@: GO TO 3738
3510 LET int=intl+1l. LET e=e-4: L
ET acils@: LET aci2=0: LET v=v-4
aA52@ LET §=5TR‘ int IF LEN c%}
1 THEMN TRINT AT @&,13. PAPER 6. I

MK @, in
3525 IF LEH c%=1 T:EN THINT AT @
lﬂé'l? THEN GO SUB 37aSs

3532 IF int=6 THEN LET =23: LET
vzaa INT gr 1.2 PﬂPiR?E,hIN
353& EE EU E

3760 BEEP 1,3: BEEP .8,1 BEEP
8.2 BEEP .8B,1.5

EEC“T“

1” RHMARSTER

3705 LET kj=a: LET Li ; LET cos=
28: GO SUB 3815 BEEP ﬂ 1

371@ LET Lj=b: LET Li GO sus
3@215: BEEP .8,1

3715 LET kjs=¢: LET Li=t: GD SUB
3815 BEEP .8,

37208 LET ki=d: LET Lli=u: GO 5UB

3315' BEEP .B.1: PHUSE 308: RETU

3738 BORDER S: PAPER S5: IHK
LS : PRINT AT 8,5;"L0 GDNSEGUIST

E, HUHAND™
3705 IF intcrec THEN PRINT AT 12
S “HAS BATIDO_EL RECORD DE":AT

i4;12; " INTENTO LET rec=int
3748 PRINT #i; "Deseas volver a J
ugar? (s-n)"
A/45 LET ds=INKEYS: IF dg¢»" A
ND d$¢>"n” THEN GO TO 374
375@ IF dg=_n’ THEN NEU
3755 IF dg="s" THEN GO TO 1208
390@ BEEP .@8,2: BEEP ,8,1: PAUS
E 159: BORDER @: FAPER @: INK
cLS : PRINT AT 8,3; LD SIENTO H
UHAND, PERDISTE"
3905 GO TO 3748
4928 LET Ilgizltllil RETURMN
4100 LET aci2=aci2+i: RETUR
B0P@ POKE 236@7,252: PRINT AT Li
(£9: PAPER 7. INK @.CHRS 32.CHRS
33icHRy 34; AT Lis+l,co; HRg 38,
RS 36 CHRY 37, AT Lis2) co CHRS 3
8, CHRE 39,CHRS 4@: POKE 23687,88
BEEF .@8,1: RETURMN
8010 POKE 236@7,252: PRINT AT L
.c0, PAPER 7, INK @,CHRS$ 41;CHRS
42 crRy 43; AT Li+i,co; HRS 44;C
HRE 45; CHRS 46, AT Li+2,c0;CHR
7,CHRS" 48, CHRy 49 PORE 25807 60
BEEF .B8.1- RETURN
sezu POKE 236@7,252: PRI
PABER 7, THik G,EHRE N cuns
51 cnns 2:AT Li+l,co HRE
nn; SS;AT Li+2)co HRY 5

’
R 555 RE 67 PGKE 2363? EB

EEF D
8046 POKE éaee7 252, PRINT AT

N H APER IMK a, CHHS B8 ; GHR
(=3 H CHRE 75. T Li+1,c0;CHR E
HRS$ HR% 73, AT Li+2,c0; H j
4iCHRS 75 CHRY 76 POKE 23607 , o

.1: RETU

3350 pDKE EGEB?,?SE PRINT AT Li
,E0; PRPER 7; IMK ®;CHRS 77.CHR
?BJCHRE 79 l;il,co CHR

HR$ B1; HRE 82,AT iz EHR;
3iCHRS 84 CHRs o POK ke ‘25607 160
80650 PDKE éasa 7?,252: PRINT AT (i
«Co; PA 7. INK B;CHRS 86; cnnl

87; CHRI ea AT Li+l,c0; CHREH g
Q;CHﬂt 9335"“!'94: FOKE 23687, 59

a8, RETURMN
5373 DOKE aasa? 259 AT
,£0, PAPER INE Hns ss,cﬂns
96 CHRS 87, éw l..: €o;CHRS 98;C

HR$ 99, CHRS 188 Li+2,c0;
181; CHR 32 ERRs 1057 *B0RE 25de
7,68 B .33,1 RETUR

$600 BORDER S PAPER S: INK O

LS PRINT AT 11,9; “CREANDO DHTR
S* RESTORE 901@: FOR g=B4768 TO

65343 READ a: PDHE g.a: HEXT g
ETUR

CATA 128,126, 12
8,128, 128,355 ,63,687,65,1,1,1,1,=2
126,65.161,81,81,81,65,13%, 13
38, iae 136,154, 168,192,188 67
67,8 195,125,85,121,69 eé 8
£, 85,89, 75 121,192,161, 159,13
33,132,133, 255 213 El 43", 244 54.

Esﬂifiiﬁ :ia
55

RESE DO R s s SO0
e (i
i
P
‘\l
\I-
=
e

W~ @ - SR

1
$ g
12&.1§a 1é f_:tea:l;::.

23
i i, Pie i 1é2 16
ég.xan 86,165, 165
41.105.17
a éﬁ 1587153128 124
2453473838538
a8 é ii éiiéﬁiigs 132,12
8128 141 255,254 ,1,2584,24,15.8,
143,255,1,129,97,17,241,1,241, 14
146,150,149,159,161, 168, 161,72
72,201 ?4,74.13&.11 i3m i7,17.2

01,41,169 3,73,i58, 135,132
13i 158 158 148 488 i€, 13&.;,3,&
,88,88,255,169,41,57,1,1,1,1,8
8845 DATR 255,128,128,128,128,12
8,108,108,255,230,46,87, 104,106, 7
13,£55,193,65,65,65,129,129,14,
128,126,129, 129,129,129, 128, 128
19,36,96,291,101,251 36,1261, 1
29,129,129,129,129,1,1,128,188,1
28,128 128,128,126 255,686,490 ,66,
,196,93,62,885,4,1,1,1,1246,1.
825522




ERRORE!

ESPECIH LEE

Fernando Jesus Calatayud
Costa, de Chella (Valencia),
nos envia una forma muy
original de crear errores

Para ello sélo tenemos que
pokear en la variable del
sistema ERR NR, con distintos
valores; o lo que es lo mismo,
en la direccion 23610

Estos valores van desde el @
al 26, para los errores
normales; del 27 al 254, para
errores especiales, y 255 para
el mensaje OK.

LUH @TIUIHBIHﬁHI[HﬁTCﬂHH1CH
gue podemos conseguir son
con los valores 216, 286, 90, 41,
83, 156, 66, v desde el 109 al 199

El mejor de todos es el 28

COMO UK
LOCOMOTORK

Pedro Pérez, desde
Torredelcampo (Jaén), nos envia un
truco para los Spectrum de 128 k,
con el J.UE’! {TL'JI'ISEL]L['I!T}GS C 3,

=

simulande una locomot
Este truco funciona en los 128
tanto en modo 48 como en 128
Imaginaos los efectos
gu”{[uuﬁlh?gdr a consegu
dor utiliza

5

indo esta ventaja

1@ REH LOCOHOTORA-PEDRO
2@ FOR I=6 TO 13
RE! o

48 OUT 65533,1I: OUT 49149.J
NEXT I
6@ DATA 31,7,16,16,16,71,2.,14

FEREZ

PROTEC

Sistemas de proteccidn hay
muchos, pero ninguno lan extrafno
como el que se le ha ocurnido a

WIOYVIMIENTO
TECLADO

Enrique Pereira Calvo, de
Madrid, nos ha enviado una
rutina con la que podemos
averiguar que tecla se ha
pulsado desde Caodigo
Maquina. Méds concretamente,
esta rutina esta disefiada para
detectar sl se ha pulsado
alguna de las teclas sg», «an,
a0, W[, WITIH

La rutina funciona por
mterrupciones y se ejecuia 50
veces por segundo, guardando
=#1H'H}h-4<il]r1usutﬁ
la tecla un *'1" si
sada y un @' si no

que

se Imprimird un
dl ,19&%unvnkntu]ﬂs
direcciones arrba, abajo,
1Zquierda, derecha vy disparo

LISTADO MOVIMIENTO

c=@
a:

: FOR ¥
FPOKE 7,

PRINT "ERR

18 CLEAR B64244: LET
=64245 TO 64390: READ
a: LET c=c+a: HNEXT I

28 IF c<>189a9 THEN
OR EN DATAS™ oP
a q=0: LET a= LET o=@:
LET m=@: RHNDDHIZE usik

AT B,&;" s
GO

“ TO 4@
R il
1868941483 1458 éag

2318%batA’155:521:282 281,237, 77
17,128, ,261,65,127,218,254, 47,23
{36 DATA ,Z8/B51,62,251,219,254
47,220,1, 851 ,253,219,2
54,47, 53625500 587485 1857453741

;24
i3e DHTH 47,230,2,205,70,951,24
8s, ?a 451,24,11,230e,

49 2
oﬁ 545 1é 19,201 ,42,75,92,
§‘125 281, as 19,190,204 ,117

16.247
ATA 237 éi 89,092,124, 186
s,187, 260,43, 205, 184,25, 33
9,35 35,38
18,255, 201,108,1,1
i

111 i, 112

“iq'o;m;p

S

ub W

Juan Carlos Aspillaga, de
Arrigorriega (Vizcaya), quien ha
ideado un procedimiento que
hace practicamente imposible
editar una linea y corregirla.

La rutina en realidad lo que hace
es colocar antes del nimero de
linea el caracter de dos puntos ()

Para utilizarla, usad

RANDOMIZE USR 32000

LISTADO BASIC PROTEC

10 CLERR 31599

237,107,83,92,1,10,8
2,56,9812,57255%24° ,éz..s.a %5
,237.,82,225, 209,200, 19/.11¢. 35
15,35_?5,35. ®,35,9,235,1 és

5.
33 REsTﬂRE
837: REACD b:

4@ RANDOMIZE USR 52530
189: LIST

FUR a:GEBBB TD a2
PHUSE

{7l 1

LISTADO DESPUES DE
EJECUTAR LA RUTINA

288 CLEAR 3199%
. @18 DATA 237,187,83,92,1,1@,
7,16,39,213, 329 237,81, 75 (9R,
, 237,82 ,235 ,2089,2008, 197,114, 4
is, 35, ?E 35,70, as,9,

@,1
175
5,1

235,193, 5,23

5,24,2
S 28 RESTORE FOR_a=32000 TO 32
@37. READ b: POKE a,b: NEXT

250 BANDONIZE USR 2 Baon. PRUSE
18@; LIST

con los gue crear bonitas pantallas
gréaficas. ¥ como ejemplo, ésta de
Ginez Cabrera V., de Santa Cruz
de Tenerife,

Con ella se consigue realizar,
con gran realismo, una cripta

i@ REM CRIPTR

56 et ule

49 FOR M=17S TO 5@ STEP -25

SO FOR_X=0_TO M STEP S

P PLOT 127=-i(Hs2) 3255-,175.V
X: DRAU (M-X} #255-/175,X
2 DRAU X#2885/175, -H4+X

NEXT X

9@ LET U=U+1@
108 HEXT H

118 FOR _X=5@ TOD @
128 PLOT Xi2,X:
138 PRUSE S5

148 NEXT

STEP -

-]
DRAW 255-X#4,

M=

-]




ACE OF ACES

“La aviacion britanica no po-
dra nunca bombardear
Berlin", fanfarroneaba-a-me=
nudo el jefe de la Luftwaffe
Herman Goering. Pero-en-la
mitad de un discurso_durante
el aniversario nazi en enero-de
1943 los que le escuchaban

tuvieron que correr a-refugiar--

se cuando los "mosquitos™ de
la RAF atacaron Berlin a plena
luz del dia.

Ace of Aces te sitia en la ca-
bina de uno de-esos “mosqui-
tos” que combatieron-enia
H Guerra Mundial. Coge los
mandos, escoge tus armas.y
llena los depdsitos de com-
-bustible. Para convertirte_en
un_As de Ases has de finalizar
la mision con éxito.

10TH FRAME

Se trata de un simulador del
juego-de-bolos,hecho con tal
profesionalidad, atencion al
detalle-yal-movimiento que
te-hard creer-que-estas-meti-
do en una“bolera. Varios nive-
les de juego. auténtica sensa-
cién de perspectiva. la posibi-
lidad de calcular los “efectos”
y de crear “ligas” de varios
equipos, hacen de 10TH FRA-
ME el simulador apto para to-
GERERETNIIEN

SILENT SERVICE

Sitent Service recrea toda la
estrategia y accion que tuvo
lugar-en-1as-aguas del Pacifico
durantela~ 1" Guerra Mundial.
Este increible simulador te
permite_acceder-_a los puntos
claves—de _un submarino: sala
de maquinas, puente y torreta
de control, desde donde po-
dras plantear tu estrategia pa-
ra-enfrentarte-a-barces o con-
voys-enemigos.-Una-infinita
variedad desituaciones usan-
do-mapas y cartas de navega-
cion haran-de Silent Service tu
pasatiempo favorito. jjArriba
el"periscopio!!




SUPER-HUEY 1l

Colécate a los mandos de tu
helicoptero SUPER-HUEY iy
preparate para realizar todo
tipo de acciones. Combate a
terroristas que te atacaran
desde submarinos y rescata
vidas humanas en el Artico
bajo condiciones atmosféricas
imposibles de resistir, y cuida-
do, cuando sobrevueles el
Triangulo de las Bermudas...
todo puede pasar...

SUPER HUEY I esta equipado
con misiles aire-aire, ametra-
lladoras de 9 mm., con tan-
ques de €02, que tu deberas
saber manejar con inteligen-:
cia, destreza y habilidad para
cumplir con éxito tus misio-
nes.

LEADER BOAR

Bienvenido al maravilloso
mundo-del Golf profesional
con LEADER BOARD. Con unos
sorprendentes graficos en 3D,
los jugadores se enfrentaran 2
distintos campos de Golf de
18 hoyos cada uno, en-los que
necesitaran de toda su con-
centracion, estrategia y con-
trol para terminar el recorrido
bajo par.

ACROJET

Respira hondo-y-abrochate el
cinturén.., vas a vivir el desa-
fio-de tu vida con Acrojet.

Acrojet es un simulador del
BDS-J, un reactor monoplaza
que alcanza mas de 200 mph,
disefiado especialmente para
la_acrobacia aérea y que tiene
todo lo que un auténtico pilo-
to puede desear: instrumenta-
cion sofisticada, una gran ma-
niobrabilidad y unos serpren-
dentes graficos en 3D. Compi-
te-hasta con 3 jugadores en
este gran decathion del aire y
consigue el titulo de mejor pi-
loto acrobatico del mundo.




SIGMA

Durell es una compaifiia que siempre se ha
caracterizado por la gran calidad y
espectacularidad de sus lanzamientos, los cuales
nunca han estado exentos de un toque de
originalidad.

SIGMA 7
Arcade
Durell

10 le |

culiaridad que le hace no
resultar tode lo atractivo
que debiera. Quiza por es-

1as discre
Panclas que pasall por Conl-
siderarlo como un jue X
celente 0 como un progra
Ima atractivo, pero |'i|1jl'a
simple

Por tal motivo, vamos a li
mitarnos a contaros an ({l](-i-
consiste su argumento '3,-‘
cudle N sus caracteristi
cas mas destacable

Para empezar hay que
decir que 2] desarrollo del
juego estd dividido en sie-
te bloques gue a su vez,
constan de tres fases com
pletamente diferentes unas
de otras y que correspon-
den a otros tantos sistemas

nime
os multiples pa:
qgue configurar

.

e estas luces
len apagar por
mds que pasemaos por enci-
ma de ellas te punto es-
ta relacionado con la terc

ra fase del juego.




Una vez que |
seqguido realizar 1 :
25, voly a repetirse
sliicesivamente hasta un to-
tal de siete veces, pero ca
da vez con una dificultad
mMayor

Como declamos anterior
mente, resulta bastante di
ficil hacer una valoracion
global del juego, pues, al

18 objelar

cuestion de gustos

sk v
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DEACTIVATORS
Arcade

Ariolasoft

Al'lciiasufr nos presenta
aste particular VY Curio-

so programa, «Deac -
lors», cuyo argumento nos
sitla en el Instituto de In-
vestigaciones Gravitaciona
les de Cuenca, lugar en el
que un grupo de sabotea
dores ha colocado estraté
gicamente un considerable
namero de bombas repar
tidas por el interior de los
miultiples edificios del insti-
futo

510N, COIMD res
ponsables de la seguridad
de las instalaciones y jefe
del pequefio eército de
«Deactivatorss —robots di
sefiado ecialmente pa-
ra la desactivacion de
explosivos—, consiste en
controlar a estos robots pa
ra que, evitando a otros ar
lefactos mecanicos que los
saboteadores han repro-
gramado para ci
sus explosivos, consigar
coger cada una de las bom-
bas v lanzarlas a una cama
nde exploten sin cau
54y danos

El desarrollo del juego no

| estilo de los arcades
un tanto mas com-

flas dosis de estralegia.

: |~cn1m-.nr)arer& -a
del monitor d
1 Ires Zonas [-'I'IT'I'-'T.‘IIM-
=N la parte superior se

en uno de los cua
| : nos muestra la habi-
rdr iTels| en la que se htll;q el
1I!'l"‘ {"'Q']-::]T]f‘“

fi‘ﬁl[—"l'l]ll"lr'l-’jli'.' ",’ en el (][!’}

rf—mtf‘ 3 T.n la parte mi'{ﬁ.rmr
s -uentra el mapa del

edificic en el gue nos en-
contramos, asl como tam
bien es el lugar reservado
para que aparezcan los
nos que nos permiten
gir entre cualro opclo
diferentes: cambiar dv m
bot, ver la totalidad «¢ g
salas, activar una Lt*mk,c
retornar al robot a

De esta forma, debere
ITOS MK 1'."L I con ".';l]l ma ra

los ]‘sfih]]a‘;:i robots
gos, lo cual os pod
asegurar que osvaal
tar bastante complicado, no
solo por la propia eficacia
de nuestros adversarios, si-
no también por la
da confeccion de It
c1os, lacual nosvaa f}':‘:lj::li':t
a efectuar gra ndes rodeo
paral llegar a la zona ue-cw-
(.id

«Deactivatorss es, en can-
junto, un programa bastan-
te original en su concep-
cidn y desarrollo y que,
aungue en un principio re
sulta un tanto dificil coger-
le el mecanismo, acaba por
convertirse en un juego
adictivo y entretenido. Ah,
graficamente tampoco estd
nada, pero que nada mal.

O T8
sYIRELLR
COY L.t
“H'Iﬁ.{_'iL_.:&

GUNSTAR
Arcade
Silver Firebird

M;'aﬁ titulos pertenecien-
tesa |d serie Enl'-;( 1 de

«Nuevos

Cl10n
llamado «Gunstars, un arca-

de que viene a englosar las
wutridas arcas de los mata

marcianos a la antigua

verdad es que dado el
siderable nimero de tr-
tulos existente en la actua-
lidad, hablar a fe un
;r::f;m 1a utilizando adjeti-
omo originalidad o in-
novacion es .'l.ITIIL' ]

ta nuestras man
ograma como este
1 el gque FJ]:-]" ti-

an' ]1<r una

abstraccion y pensar que el
_.ur*.r_;u fue tenemos ante no-
sotros es el primero que he-
mos visto en nuestra vida

Una vez conseguido este
primer ]J:w‘ (lo cual no es
nada facil), y tras haber bo-
rrado todos los posibles
condicionantes que mterfie-
reT 211 nuestra mente l'.iLH.:"-
da inicamente loque es la
critica pura. De esta forma,
=] comentario E'l{?k}[.‘ lJi:!Ei'r]!-
se exclusivamente en los
aspectos relacionados con
lo divertido que en si pue-
de resultar el programa vy
la calidad de los graficos
sobre los que éste se apo-
ya.

Acerca del primer as
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pecto, hay que decir que
«Gunstar» resulta bastante
E!:]]]'E.’I-E.’I']]dﬂ, pues ante no-
solros se iran sucediendo
una serie de fases en las
gue deberemos afrontar di
ferentes tipos de obstacu
los, tales como naves maovi-
les, meteoritos indestructi-
bles a los que deberemos
esquivar, naves nodriza es-
taticas equipadas con los
mas sofisticados armamen-
tos, elc. Todas estas fases,
en las que aparecen estos
variados tipos de enemi-
gos, resullan igualmente di-
vertidas, pues en cada una
de ellas se nos va a exigir
que concentremos nuestra
atencion y poengamos a
prueba nuestros reflejos y
habilidad para eliminar o
eludir a cada uno de los ad
Versarios que se nos vayan
presentando. Este punto,
pues, queda satisfecho en
buena medida. :

En cuanto al de los grafi-
cos, hay que decir que po
seen un rnivel de calidad
bastante aceptable, pues, a
pesar de que los elementos
que configuran el progra-
ma No poseen una excesiva
brillantez, en conjunto dan
una buena sensacion Jgene
ral. En resumen, un entre
tenido arcade que puede
resultar divertido a los que
aln no conozcan demasia-
dos juegos de este lipo. De
lo contrario, les va a pare-
cer uno mas como hay mu-
chos.

| 10th FRAME

Deportivo

Access Software

S: te gusta practicar el
deporte de los bolos,

Acess Software te propone
una sencilla y comoda ma-
1 de hacerlo a través de
este «|0th Frames, un pro-
grama de simulacion que te
va a permitir vivir, sentado
trancuilamente en tu sillén
favorito, vivir toda la emo-
clon de lan Iinteresante
acontecimiento {iG])ﬂrTL‘JD
Como sl esfuvieras en una
auténtica bolera.

Con este «10th Frames,
pueden jugar hasta un ma
ximo de ocho jugadores,
los cuales pueden elegir
entre organizar una liga
completa o desarrollar par-
tidas suelias e independien
tes. Del mismo modo, el
menil de opeclones también
Nnos va a permitir jugar indi-
vidual, por equipos, elegir
entre tres niveles de dificul-
tad diferentes (nifios, nova-
to y profesional) vy el nime
ro de partidas completas a
jugar

Como vels, las opclones
que se nos facilitan son bas
lante completas, lo que de
por si ya supone un relati
vo interés hacia el juego
{ll-:_"rﬁ' va da p[;’!]'l!'I]EJ!' E]L](-'.‘: nos
juntemos unos cuantos ami-
guetes y nos pasemos toda
la tarde jugandeo una ligul
lla con todo perfectamente
orgamzado). Pero lo real-
mente - unportante es que
«10th Frame» es un progra-
ma que ha conseguido im
primirle bastante realismo
a su desarrollo gracias al
control que debemos efec-
tuar, no sdlo sobre la velo-
cidad y orientacién de la
bola, sino también sobre el
efecto que queremos 1Impri-
mirle a la misma

Este control lo debemos
efectuar pulsando la tecla
de fuego en el preciso ins-

tante en que las barras in
dicadoras de velocidad y
efecto se sitiien sobre el ni
vel que nosotros considere
mos oportuno. Estas barras,
al moverse a grarn ‘.l'(_"]t'.){.‘]
dad, nos obligaran a adqul-
Il una gran T)Tr—?{.‘lﬁ-}lC‘.‘I'l para
su fijacion, pues la mas mi
nima desviacién puede
provocar que la bola siga
una trayectoria erronea

Y una vez que hemos ha
blado de las virtudes del
juego, es inevitable hacer
mencion a los defeclos, que
también los tiene. Por ejem-
plo, uno de ellos es que re
sulta muy lento a la hora de
recoger los bolos ¥ volver-
los a colocar para efectuar
el segundo lanzamiento, y

otro es gque los graficos no
son todo lo vistosos que, po
siblemente, podrian haber
sido

Aparie de estos dos deta
lles, se puede decir que
«10th Frame» es un buen
juego que agradara a los
aficionados al deporte de
los bolos por su considera
ble realismo y aceptable m
vel de adiccion

.
e T )
s Ll il
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DOCE NUEVOS COMANDOS PARA TU SPECTRUM

Muchos lectores nos escriben con insistencia
cuestiondndonos sobre |la posibilidad de
aumentar el numero de comandos del Basic en
nuestro ordenador. La rutina que hoy os
presentamos amplia el Basic estandar del
Spectrum anadiéndole 12 nuevos comandos.

El programa esta integramente realizado en
Codigo Maquina, comenzando en la direccion
62830 y con una longitud de 2537 bytes. Puesto
que se gestiona por interrupciones no es en
absoluto reubicable a menos que se transforme
casi en su totalidad. De todas formas, con esta
ubicacion no habra ningln problema en la
mayoria de los casos.

El programa se carga con CLEAR 62829:
LOAD "™ CODE 62830.

Para usar los nuevos comandos, hay que
activar la interrupcion con RANDOMIZE USR
62830, Si posteriormente se hace CLEAR, RUN o
NEW, tendremos que volver a activarla, puesto
que estos tres comandos reinicializan las
interrupciones dirigiéndolas hacia la rutina de
exploracion del teclado, igual que cuando se
acaba de encender el ordenador.

#ALTER f,b,p,i

Como el comando anterior, salvo que no se
borra la pantalla.

¥BORDER, f,b,p,i

Pone BORDER p, y las dos dltimas lineas de
la pantalla a los atributos indicados.

#DELETE n,m

Borra un blogue de lineas desde n hasta m,
ambas inclusive.

#RENUM n, m

Renumera el programa Basic comenzando por
“n", e incrementando las lineas de “m” en "m",

¥




LISTADO 2
LINEA DATOS {
1 2A3DSC110AFB73IR2372C9 935
2 C1AFF7CA4E202CCHESE28 1133
5 SQCBSES@45CBEE2054CB 1867
4 GECSFIFSCB7EC2@7FECE 1763
5 JPECA1EFGFE@ICBBED2BS 1654
& F7Po1AEF7477EEGFEBR77 1671
7 COCBOECBLGIZADF7CICE 1837
4 GOBFE4@D2BAF 7SF3AADF? 1E84
4 FE16D2BAF7S7EDS3BOF7 1749
19 COCBOEFE@PEZBREFERICE 1316
11 BBF73E2F32ACFECOAFA2 1435
12 ADFACOCBAGZ1AEF7FEGR 1697
13 28@8FE@LC2B8F /CBFECY 1578
1i CEBGCOCBAEZ1AEF7FEG® 1671
15 28@BFE@1COBAF /CBFECS 1586
16 CBBECYCBESFEQ9D2BEF7 1883
1?7 CB27CB27CB274721AEF7 1251
18 TEEGC7B@77COFEER3I0R22 1387
15 180DFE9@DASSFEFERSDR 1873

Eﬁ EBFﬁCSBCF?FEBBEﬁSQF?

22 FEAQCAGBEFYFELLICAECFT 1649
23 FE12CA72F?FEL13CA?8F7 1677
24 FE14CRA7EF7FEL1ECAB4F7 1706
25 C3B3F72ABOFT77LEED132 1492

26 B2F77DCE3FG6F7CEGRT7CB 1491
27 BFCBOFCB@FBS6F7CEE1S 1121
2 FE4R267COEF26RQ2232929 886
2 19EBCY11AEFACCBAFGCD 1686
3 Ei1FEQEQEIABZFTEGR12E8 1111
3 @7IEOFI2AFF618R53EFQ BB6
3 32AFFE2F32B3FECS51ARG 1216
ES@F477EEEGFABA771324 1262
24 ClleFeC3gaF7EDSBEBRF? 1779
1C7BFE4B383131E@00D5SCD 952
36 ERAFVC1147AFE1S38@6CD 1374
FERD110@14EDS3EAF7CI 1248
7ESCAY11080BELS2DE 998
4711080@01510FD113 S8
F7R608CS7EEG80FS7ECE 1516
27E64@FS7ECB27CR27EG6 1418

QF C

1@C1BAC1BAC 1BOFSCBIF 1634
CBAFCRIFCBIFC1BA1213 1204
ESCllﬂcbiiaaF?C%BFFB 1345
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NOTICIA
Te comunicamos que estos
programas (y los otros)

{Version Cassette)

- -
ZAFIRD SOFTWARE DIVISION Paseo de la Castellana, 141 28046 Madrid SIGUENOS EL JU EGO
Tel 459 30 04. Tel Barna 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E -




ARGUHIEDES KRi

' 1 oy iy 1 1 S ES A ETRETE

B s L ST L1 DR 1L

Un apartado bastante marginal dentro de la
amplia gama del software ¢s el reservado a las
aventuras conversacionales, Sin embargo, es
indudable que muchas de ellas no estin exentas
de calidad, Veamos lo gue tienen que decir al
respecto nuestros justicieros.

icardo Rodriguez Gomez. (Madrid)

Es un juego muy bueno pero un —
G G poco corto. 9 9 :_

[ Graficos !
| Movimiento |

o I
Pantalla de pres. E

Originalidad
| Argumento
| Valoracion global

emando Zamora Gomez. {Alr.:nrcdnJMadrr'ﬂ}

Los grificos ¥ coloridos son bue-
nos. El juego esti
= bien ambientado, es
entretenido v con cierta adiccidn,

Juan Carlos Rastrollo Pena. (Malaga)

Unos graficos notables para una
buena aventura con-
versacional.

| Gra ficos
Movimiento
Sonido s

_Pantalla de pres.

) Gralicos _ LAy Originalidad
Movimiento il _Argumento T

Sonide AN
Pantalla de pres.

T,
_
Originalidad T ——
it BT CeS——
—

Malersclén glober e ]

(i i z 3 & 5 B ¥ 8 9 ¥

nrgul'lll!ﬂto e e
Valoracion H'“"’fl,,. L

ensalvas Mayorga. {Badalunafaameinna]

M e
ik Graficas perfecfos, aunque escasos-
4

Es complicado teclear
los mensajes ya que

a veces se repiten las letras.

et

Anibal J. Mafas Navas, (Barcelona)

Es un juego conversacional con
unos grificos buenos.
Es perfecto para per- 9 9

sonas con mucha paciencia.

e

“Graficos

. Grifloge — Movimiento
@ Movimiento |
Sonido —— ' i
d
| Pantalla de pres. Originalidad ____

Originalidad
Argumento
Valoracion global

M.* Mar Espana del Pozo, (Madrid)
Tiene gran originalidad v los grafi.
€05 no realizan sim-

plemente la funcidn
decorativa.

Grificos TN
Movimiento
Sonido

duardo Urcelay Gondua, {Bilbao)

Este juego conversacional destaca
porque el texto es en
castellano, lo cual fa- 9 9
cilita bastante las cosas.

Graficos B ——

Mavimiento | _ Pantalla de pres,
i — e
Pantalla de pres. Argumento
l Originalidad = er—— Valoracion giobal

Argumento
Valoracién global




Procesamiento
de errores

La mayor parte de los intér-
pretes de Basic tienen una ins
truccion que se llama: ON
ERROR GOTO..., y que sirve
para que el intérprete salte a un
numero de linea determinado
cuando se produzca un error,
en lugar de detener la ejecu-
cion del programa. El Spec-
trum carece de esta instruc-
cion, pero podemos imitar su
funcionamiento mediante una
sencilla rutina en Codigo Ma-
quina. Veamos, detenidamen
te lo que es un «ON ERROR
GOTO».

En algunos casos, se pue-
den presentar situaciones que
son de error para el sistema e
impiden al interprete seguir
con la ejecucion del programa;
pero que, sin embargo, no se
deben a errores de programa-
cion, sino a situaciones que
han sido previstas por el pro
gramador, pero ante las que se
encuentra incapacitado de re-
solver dado que el intérprete
las resuelve por su cuenta, de-
teniendo la ejecucion. Pense-
mos, por gjemplo, en que el
usuario apriete la tecla
«BREAK», 0o en que le pida-
mos que introduzca, con IN-
PUT, una expresion a evaluar
con VAL y nos meta una ine-
valuable que nos provoque un
«MNonsense in Basicy; otra po-
sibilidad es que escribamos un
programa pensado para fun
cionar con Microdrive, pero
que también pueda ser utiliza-
do en un ordenador que carez-
ca de Interface-1; en este ca-
50, seria mas (til que, cuando
el usuario seleccione una op-
cion de Microdrive, el progra-
ma le sacara un mensaje di-
ciendo algo como: «Opcitn in-
valida, no hay Microdriven, en
lugar de detenerse con el ab-
surdo «Nonsense in Basicy.
También, es posible que se
quiera dar la posibilidad de re-
tornar al menu principal desde
cualquier lugar del programa
mediante la pulsacion de
«BREAK». En todos estos ca-

En este dltimo capitulo de la serie sobre
depuracion de programas, veremos como
procesar los errores automaticamente, asi como la forma

de producir, intencionadamente, un determinado error.

508,

necesitamos una rutina
que detecte la que es una si-
tuacion de error para el siste-
ma, y salte a algan lugar del
programa para hacer algo que
nosotros hayamos previsto.
Ni que decir tiene, que este
método no sirve para resolver
errores de programacion, es
mas, No Conviene incorporar
lo hasta que el programa haya
sido depurado por completo,
ya que el proceso de depura
cion se complica muchisimo si
el ordenador empieza a hacer
wcosas raras» en lugar de de-
tenerse con el
error.

informe de

En la «Microficha R-1» se

publicé una rutina que simula
ba un «ON ERROR GOTOu;
por si algin lector no pudo ad

quirir el ejemplar en su dia, la

volvemos a publicar (ver LIS-
TADO 1) y explicamos su fun

cionamiento. EILISTADO 2 es
la misma rutina en formato de
Cargador Universal de Codigo

Maquina (DUMP en 60000).
En las lineas 60 a 150, fija-

mos la linea a la que queremos
saltar en caso de error (habra

una instruccion Basic que co-
munigque los datos a esta ruti
na, luego la veremaos) e inicia-
lizamos el contenido del ele-

‘ LISTADO 1

218
228
2382

|
|

ERR@

M ws

RR1

»
ERRSF
GOTOL
NEMWFPC
FINT2
STMTR1
MATING

INC
INC
JP

EQU
EQU
EQuU
EQU
EGU
EQU

ERRNRZ EQL

¥ ON ERROR GOTO %

LPvad

HL ,ERR1-ERR&
HL, BC

DE, HL

HL , {ERRSF)
(HL),E

HL

(HL), D
FINT2
(GOTOL) , BC

SF

SF

A, (IY+@)
A

a

7, CONT
8

Z,CONT

?

Z,CONT
(ERRNR2) , A
(IY+d), 255
HL, {(GOTOL)
(NEWFPPLC) , HL
A
(I¥Y+12),A
7. (I¥+1)
STHMTR1

SF
SF
MATINA

23613
231728
23618
7833
TO5E7
4BET
234681

ON ERROR GOTO.

Rutina para simular un

:Rutina reubicable.

jLong. de la rutina.
jCalcula dir. ERR1.
iLa transfiere a DE.
jLa guarda en ERRSP.
sDireccidn de salto
H en caso de error.

iLee n2 linea de STACK.
jLo guarda en 23728.
iVuelve al Basic.

iDecrementa la pila.

3
jCarga cdd. de error.
;Lo incrementa.

»
sSalta s1 es "d

OK™.
jSalta si s "B End
3 of file".
jSalta si es "9 STOFP
;3 Statement”.
jbuarda cdd. de error.
;Carga error "@ 0OK".

iNdmero de linea a

3 saltar.

sLimpia acumul ador.
iIndica primer comando.
iMarca ejecutando Basic.
:Entra en ejecucidn.

iRestablece la pila.

H

iDetiene ejecucidn e
imprime el error.

sFPuntero de ret. en error.

sLinea a la que saltar.

;Linea donde inicia eiec.

;Lee num. del STACK.

sEjecuta proxima instrucc.

;Imprime informe de error.

;:Cédigo del error producido.

mento de la pila que contiene
la direccion de retorno en ca-
s0 de error, para que el retor-
no se produzca a la linea 180
de nuestra rutina. A partir de
@sta linea, comprobamos si el
error es «® OK», «End of filex
o «STOP Statements va que
procesar estos errores podria
provocar un «cuelgues del or-
denador. Si no es ninguno de
ellos, se pasa la ejecucion a la
linea del programa Basic cuyo
niumero estd contenido en la
variable « GOTOL» (direccian
23728). Para activar la rutina,
tecleamos: RANDOMIZE li-
nea+ USR 60000 donde «li-
nean es el numero de la linea
donde quersmos que se trans-
fiera el control en caso de
error. Veamos un ejemplo:
queremos que, en caso de
error, el control sea transferi-
do a la linea 9000; esto seria
equivalente a un:

ON ERROR GOTO 9000

Y nosotros lo hacemos con:

RANDOMIZE 9000 + USR
60000

Una vez en esta linea, pode-
mos saber qué tipo de error se
ha producido leyendo su codi-
go de la direccion 23681 para
lo que podemos utilizar una
sentencia comao la siguiente:
LET err=PEEK 23681

En la variable werry tendre-
mos el codigo de error |1 para
aNEXT without FOR», 2 para
wVariable not found», etc.).
Podemos comprobar este co-
digo y actuar en consecuencia
segun qué tipo de error se ha-
ya producido. Desgraciada-

LISTADO 2

2113GEBQEBEH3D5C?323
72CDYF1EEDASBOSCCIIB
ZBFD7E@RICFERRZB2AFE

1 &41
=

3

4 @B2B1CFEAYZBIB32815C
S

&

T

1334

FDI6@BFF2ABASC22425C
AFFD77@AFDCBAIFECSTD
IBEZEECIAT] 3@ adang

1864
1588
I44

LISTADO 2:

DUMP en 60000
M.? de bytes=66
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mente, la rutina no almacena
en ningun sitio el numero de la
linea donde se ha producido el
error; tal vez alguno de nues-
tros lectores sea capaz de mo-
dificarla para que lo haga.

Simulacion
de errores

Teniendo una rutina que nos
gestione los errores, no esta-
ria mal tener algin metodo pa-
ra forzar la produccion de un
determinado error, nada mas
facil. También, necesitaremos
una rutina en Codigo Maquina;
aunque, en este caso, solo
tendra dos bytes de longitud.
El primero serd 207 (cadigo de
operacion de «RST 8By y el se-
gundo sera el codigo de error
MEeNos uno; en caso de querer
producir el error «@ OK» el se-
gundo byte deberd ser 255.
Podemos almacenar los bytes
en cualquier lugar dende no
estorben al Basic. En el mode-
lo de 48 K es posible colocar-
los en el buffer de impresora
(23296 y 23297); en el modelo
de 128 K es preferible colocar-
los por encima de la RAMTOP.
Veamos un ejemplo para pro-
ducir el error: «2 Variable not
found»; colcaremos los datos
por encima de RAMTOP en las
direcciones 65534 y 65535:

POKE 65534,207

POKE 65535.1

RANDOMIZE USR 65534

Pruebe « POKEandon distin-
tos valores en 65535 para pro-
ducir distintos informes de
error. Este método puede ser-
virle tanto para forzar un salto
a la rutina de manejo de erro-
res como para detener la eje-
cucion con un determinado
mensaje.

Si «POKEa» el cadigo del
error menos 1 en la direccion
23610 (Variable del sistema
«ERR-NR») podra hacer que el
programa presente un mensa-
je distinto de «@ OK» cuando
termine de ejecutarse con lo
que, también, podrd wenga-
fiarn a la rutina de manejo de
errores.

Por atlimo, todo lo explica-
do en este capitulo vale para
los errores de la configuracion
basica (cadigos @ al 27), pero
no funcionara para los errares
del Interface-1, ya que éstos
carecen de codigo.

Aqui damos por terminada
la serie sobre depuracion de
errores. Esperamos que haya
servido para que ninguno de
nuestros lectores se quede pa-
rado sin saber qué hacer ante
la presentacion de un mensa-
je de error.

GOMEXIONED PARA

OIROS GASOETTED

BN B &

SPECTRUM +2

Primitivo de FRANCISCO

En el articulo sobre conexiones
para otros cassettes en el
Spectrum + 2 se deslizd un
pequefio error en la figura 3 de la
pagina 26, de MICROHOBBY 114.
Estan invertidos los titulos de MIC
y EAR que son, sin duda, los que
dan lugar al problema gue han
detectado algunos de nuestros
lectores. En las pruebas que
nosotros hicimos en nuestro
ordenador no se presento en
absoluto ningln inconveniente,
funcionando practicamente segun
lo previsto; naturalmente que en
cableado no existia el error
mencionado de MIC y EAR.

No obstante, hay que tener
presente que esta adaptacion para
otros cassettes se ha realizado de
una forma sencilla, lo cual
conlleva ciertos

condicionamientos. En primer
lugar, para el correcto
funcionamiento hay que emplear
un cassette de calidad que
posibilite entregar cierto nivel de
senal a la entrada del ordenador
EAR (nuestras pruebas las hicimos
con dos cassettes marca Sony y
Sanyo). Por tanto, es necesario
emplear un buen cassette y poner
su volumen al maximo. También
es aconsejable no tener
conectados al tiempo dos cables
apantallados entre ordenador y
cassette a fin de evitar
oscilaciones parasitas que
perturbarian la senal.

Siguiendo estas
recomendaciones todo funcionara
correctamente como en las
clasicas tomas de MIC y EAR de
los modelos precedentes.

MiC

TARJETA DEL '{'I.-Cl‘.SSET‘I'[-:5

Disposicion
correcta de los
conectores EAR y
MIC una vez
realizada la
correccion en la
1 figura. Los que
' hayan intentado
CONECTOR  cargar programas
HEMBRA  por la salida MIC
en vez de por la
| entrada EAR es
muy posible que lo
| hayan conseguido...
| Eso si, con el

volumen al
maximao.
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EL TECLADO AUXILIAR DE LOS 128

Primitivo de FRANCISCO

Los modelos Spectrum 128 Plus y 128 Plus-2, incluyen

una toma para «subteclado» que es interesante analizar.
El subteclado unicamente esta disponible para el primer
modelo; pero éste mismo funciona en el 128 Plus-2. Por
otra parte esta toma de «subteclado» puede ser utilizada
para otros fines, pues en ella se podrian conectar otros

periféricos distintos.

El subteclado es un disposi-
tivo cuyo aspecto sigue la linea
estélica tipica de los modelos
Sinclair Spectrum Plus (color
negro, teclas de media luna,
etc.). Fue pensado para el pri-
mer modelo Spectrum Plus 128
¥ su conexion ha subsistido en
el 128 Plus-2 aunque por ahora
el subteclado no esta disponi-
ble para este ultimo modelo.

Abordamos este tema conun
doble objetivo: Dar a conocer
su hardware interno con sus in-
teresantes particularidades y
tratar sobre los circuitos del or-
denador que hacen de interfa-
ce con esle dispositivo.

El subteclado fue disenado
para la opcion calculadora de
los modelos Spectrum Plus 128
y para el editor de textos que
venia incorporadoe en la ROM
del primer 128 (suprimida en el
nuevo 128 Plus-2).

El subteclado contiene las
teclas numéricas (@ a 9), las te-
clas de operaciones matemati-
cas, los paréntesis, el punto y
el igual o ENTER.

Como segunda funcién de
estas 18 teclas, estan las de bo-
rrado, insercion, comando y
cursores para el desplazamien-
{o de diversos modos sobre las
superficie escrita en pantalla
con el editor de textos.

Un cable helicoidal une la ca-
ja del subteclado al ordenador
proparcionando un manejo mas
comodo del mismo.

El conector que usa el sub-
teclado es de seis puntos, con
una palanca de fijacion en el
macho. Este tipo de conector
es muy practico, pero de dificil
localizacion en el comercio
electronico de nuestro pais.

El circuito eléctrico

La figura 1 reproduce el es-
guema eleéctrico del subtecla-
do. En él se puede apreciar que
un selo circuilo integrado con-
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trola absolutamente todo. Este
circuito es un microcomputa-
dor integrado que contiene en
su interior todos los elementos
tipicos de un microcomputador
como son: CPU, RAM, ROM y
acceso a PERIFERICOS, es el
PIC-1652.

Las siglas PIC hacen referen-
cia a su nombre técnico: Pro-
grammable interface Controler.
Este tipo de circuitos existen
desde hace tiempo y fueron
pensados como interfaces inte-
ligentes que controlasen cierto
tipo de periféricos para descar-
gar al microprocesador central
de la tarea de tener que es-
tar atendiéndolos constante-
mente con lo que se pierde va-
lioso tiempo de proceso. Este
es el caso tipico de los TECLA-
DOS.

Siguiendo el esquema de la
figura 1 se puede ver que el PIC
requiere, como todo micropro-
cesador, de un oscilador que
mueva todas sus cperaciones
internas. Dicho en pocas pala-
bras, que le dé vida. El oscila-
dor esta integrado en el PIC; pe-

En el interior de la caja, las clasicas laminas tipo
Sinclair producen los contactos de las teclas. A la

izquierda se encuentra la diminuta tarjeta que
contiene al PIC-1652.

IMBENT AR

ro necesita de la bobina y los
condensadores que hay en sus
entradas para oscilar, El PIC
también necesita un resef pa-
ra originar su inicio en el mo-
mento de la alimentacion. Es-
ta sefal de reset entra por &l
terminal MCLR (Masterclear)
que estara a nivel bajo mientras
se esté cargando el condensa-
dor electrolitico que se halla en-
tre la pata 4 y masa. La alimen-
tacion le llega al PIC desde el
conector por los pines 14(+) y
5(GND).. El resto de los termi-
nales del PIC estan dedicados
a atender los contactos de las
teclas (7 de ellos) y a controlar
el acceso al ordenador (2 de
ellos).

El teclado esta construido
por las ya cldsicas laminas uti-
lizadas profusamente por Sin-




clair. Su circuilo forma una ma-
triz de modo que en cada uno
de los cruces se halla un con-
tacto de tecla. En la figura 1 se
muestra la distribucion de ca-
da una de sus teclas numericas
y otros caracleres para cada
uno de los 18 cruces. El PIC es-
ta constantemente explorando
el teclado y cuando se produ-
ce el accionamiento de una te-
cla genera un codigo que trans-
mite en serie por el terminal 5
del conector hacia el ordena-
dor. Este ultimo se comunica
con el subteclado por el termi-
nal 2 del conector del subtecla-
do de forma que entre ambos
se establece una conversacion
de transmision para que ésta se
produzca sin errores. La trans-
misidn es sincrona (sin reloj),
por lo que ha de existir un pro-
tocolo entre los dos dispositi-
vos de manera que el PIC no
envia el codigo correspondien-
te de la tecla pulsada hasta que
el ordenador le comunique que
esta preparado para recibir, La
transmision se hace en serie
por razones obvias de simplifi-
cacion del nimero de cables
que de esta forma quedan redu-
cidos a cuatro.

El PIC por dentro

En el interior del PIC un bus
de ocho bils se encarga de in-
terconectar los distintos blo-
ques (ver figura 2). Por un lado
esta la unidad aritmético-logica
de la cual dependen dos regis-
tros el Wy el STATUS, los dos
de ocho bits. El registro RTTC
€5, en realidad, un contador de
impulsos los cuales le han de
entrar desde un circuilo exterior

por el terminal del mismo nom-
bre. Esto sirve para constituir
un reloj en tiempo real, aunque
gsta opcion no Se usa en nues-
tro subteclado.

El contador de programa se
relaciona con el stack y con la
ROM gue estd organizada en
512 palabras de 12 bits. De la
ROM cuelga el decodificador
de instrucciones y el control de
gjecucién de programa. La se-
fal MCLR es el reset que inicia
la ejecucian desde la direccion
cero. El PIC también tiene un
registro selector y un blogue de
registros generales para el es-
pacio de variables y resultados
intermedios de programa. Por
ultimo, existen dos registros bi-
direccionales que se relacionan
con el mundo exterior: uno de
cuatro bits por donde salen o
entran las senales RAB a RA3
y un segundo registro, también
bidireccional de ocho bits que
se comunica con el exterior por
las senales RB® a RB7.

De manera muy resumida es-
1o es el interior del PIC que, co-
mo hemos dicho, es un diminu-
to microcomputador capaz de
controlar un cometido especi-
fico dentro de un sistema ma-
yor. El programa que maneja en
el subteclado reside en la ROM
interna del PIC en donde el fa-
bricante lo introdujo en el pro-
ceso de fabricacién a peticion
del cliente (en este caso Sin-
clair). El PIC contempla todo un
sel de instrucciones similares
a las de cualquier otro micro-
procesador, basandose en ellas
se confecciond el programa
que trata el subteclado.

La interface con el subtecla-
do la hace el ordenador me-
diante el circuito integrado mul-

tiuso PSG (Programmable
Sound Generator) AY-3-8912.
Este integrado esta dedicado
en su mayor parte a la genera-
cidén de sonido con posibilidad
de programar tres vias indepen-
dientes, variando su frecuencia
y amplitud, programacion de

envalventes y adicidn de ruido.
El PSG tiene también la posibi-
lidad de controlar un puerto in-
dependientemente de su mi-
sion generadora de sonido. El
puerto esta aprovechado para
hacer de interface con el sub-
teclado el cual utiliza, como he-

Figura 1
Esquema eléctrico del subteclado. El microcomputador
PIC-1652 toma las senales de las laminas de las teclas
numeéricas y las transmite en serie al ordenador.

HOOK &
o 8

Figura 2
Blogues
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internos del
microcomputa-
dor PIC-1652.
Estos
modernos
chips son
utilizados
como
elementos
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para que
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posible en
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periféricos que
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Interior de la caja del subteclado.

maos visto, dos terminales: uno
de entrada y otro de salida. La
figura 4 muestra el circuito que
atiende a la toma del subtecla-
do en el interior del Spectrum
128. A |a derecha se represen-
ta el conector hembra del sub-
teclado con sus seis termina-
les; de los cuales dos son de
alimentacion: 1 GND (Terminal
de masa) y 6 V+ (+12V). Por

agui se alimenta el subteclado.
El resto de los terminales estan
destinados a entradas y sali-
das; pero Unicamente la2y la
5 pertenecen al subteclado: la
5 para la salida serie o comu-
nicacion ordenador-subteclado
y la 2 para la entrada serie o co-
municacion subteclado-ordena-
dor. Los terminales 3y 4 no son
utilizados por el subteclado.

Detalle de la tarjeta que controla al subteclado. En ella se
aprecian los conectores de las laminas del teclado, el
conector hacia el ordenador, el chip microcomputador

PIC-1652 y el resto de los compenentes pasivos.

Entre el PSG y el conector
hay unas puertas especiales
que actuan de amplificadores y
reconvierten la sefal. Los re-
ceptores 75189 pasan a niveles
TTL la senal que llega al termi-
nal 2 del subteclado. Los «dri-
verss o emisores 75188 convier-
ten la sefal TTL del PSG en dos
niveles de tension diferen-
ciados por su polaridad
(0" =—12V y “1" = +12V). Es-
te método de transmision de la
sefal obliga en el subteclado a
poner en esta linea una resis-
tencia y un diodo zener de apro-
ximadamente 5 voltios, que re-
convierte de nuevo la sefial a ni-
veles TTL. (Ver figura 1).

En definitiva, en el conector
del subteclado existen dos en-
tradas y dos salidas junto con
una alimentacion por donde se
pueden controlar desde el orde-
nador otros dispositivos dife-
rentes al teclado. Esto propor-
ciona un campo abierto al
usuario del 128 Plus y 128 Plus 2
gue con muy pocos componen-
tes adicionales puede enterar-

se del estado de algun interrup-
tor externo procedente, por
ejemplo, de alglin mecanismo
que se desea controlar. Tam-
bién se pueden encender dio-
dos LED, activar pequenos re-
lés etc., con la Onica precau-
cion de no excederse de apro-
ximadamente 10 miliamperios
o de no introducir senales su-
periores a 5 vollios.

Para el manejo de esta toma
por el usuario hay gue seguir la
siguiente secuencia desde Co-
dige Maquina: cargar en el re-
gistro 7 del PSG el bit6 a @ si
se desea leer desde el exterior
o a1 si se desea escribir. Para
esta operacion hay que propor-
cionarle al PSG el registro en
que se desea operar en la direc-
cidn de puerto FFFDH (65533)
y luego cargar el dato de la ope-
racién en el puerto BFFDH
(49149).

El registro 16 se utiliza para
transferir el dato en la direccion
indicada por la operacion ante-
rior utilizando los mismos puer-
tos de registro y de dato.

—
<> Raz[l« [AA &>
«> AA3l]? 17[JAAD >
—Arce PP TlosCie—
—>fAO o rs[osce—
— awols | wf¥ed —
«» mol] T oanET <>
s RAEO7 i n[ R85 <>
> Rz v [JRES =
> maal]s 18 JRB4 &>

Figura 3

Distribucion de senales a
los terminales del
microcomputador
PIC-1652 ubicado en el
interior del subteclado
para materializar las
comunicaciones entre
ordenador y subteclado.
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INTERIOR DEL ORDEMADOR 128 PLUS-2

DIRECCHINAMIENTO

+av

=12¥ +12W

Figura 4

Las conexiones al subteclado se efectian mediante unos circuitos interface (75188 y 75189) ha-
cia el PSG cuyos puertos de reserva han sido utilizados para las conexiones del subteclado y

RS232.



——PIXEL A PIXEL=—=—

Este continda siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°" Con-
curso de «Disefio grafico por ordenador».

Antonio
Garcia
Palma.
(Madrid).
N.°35.
Puntos 30

Antonio Garcia
Palma. (Madrid).
N.° 69.

Puntos 27.

—_—

Sorteo n.° | 3

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5itu colaboracion ha sido va publica
da en MICROHOBBY, tendrés en tu po-
der una o varias farjetas del Club con su
NUMerac :l‘).’l [Ial_‘(_'\pf,}llllil,’llll.’

Lee atentamente las siguientes instruc
ciones (exiracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) v comprueba si alguna de
tus farjetas ha resullado premiada
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele
brado el dia

11 de Abril de 1987 |

El HJII‘TQ %j h!lff:_“_‘-\ @_!".‘E—E
Bn—_pE® o ple—miut_—e =——mF

@ Traslada los nimeros siguiendo el or

||L‘|1 ||1L|||.,L-||||: por Irl".- fl._'('||.'_'-. el |f|- e2spacios
inferiores
@ 5i la combinacion resuliante coincide
con el niimero de (u tarjela. .., jenhorabue
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000) pe
selas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an
tes de la siquiente fecha

" 15 de Abril de 1987 ]

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera tado derecho scbre él,
aungue esto no i|1:;J1c|L-' que T.‘lll-’t|-l resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si
guiente semana, constituyendo un sbotes
" El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los gue
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio

=) 2
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BACKUP PARA
EL INTERFACE

BETA, VERSION 3.0

Antonio MARQUEZ CRUZ

Hace algunas semanas publicamos una rutina que permitia realizar
backups en disco mediante la utilizacion del Interface Beta, version 2.3,
Ahora, presentamos ofra de similares prestaciones que haré las delicias de
los poseedores de la version 3.0 de dicho Interface, ya que este dltimo no
es compatible con la version 2.3 debido a su mayor capacidad de

almacenamiento.

La continua renovacion tecnoldgi-
ca a que se ven sometidos los perife-
ricos creados para los ordenadores
hace que éstos se vayan transforman-
do paulatinamente hasta casi dejar de
parecerse al original. Esto provoca
que en un elevado numero de ocasio-
nes, las rutinas y aplicaciones pensa-
das para ellos no sean validas para
sucesivas versiones. Este es el caso
del Interface Beta, pensado para con-
trolar, desde el Spectrum, unidades
de disco del tipo 5 1/4.

El programa «Backupe para el Inter-
face Beta que publicamos hace pocas

Dech

“Sabado Chip”, de I7a 19 h

semanas funcionaba, por su especial
estructura, unicamente con la version
2.3 de dicho periférico. La version 3.0
presenta algunas diferencias respecto
de la 2.3, como a continuacion veremos.

Diferencias entre
las versiones 2.3y 3.0

1. La version 3.0 reserva solo 112
bytes de RAM para variables del TR
DOS, en lugar de 128 como se indica-
ba respecto de la version 2.3 en nues-
tro articulo inicial sobre el Interface
Bela.

2. El programa controlador (el con-

ipachi
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tenido de la EPROM) es distinto, lo que
se traduce en diferentes direcciones
para las rutinas de acceso al disco.
3. Diferente formateado del disco
{16 sectoresipista en lugar de 10).
Estas dos Gltimas diferencias ha-
cian imposible el correcto funciona:
miento de nuestros programas para
Backup en la version 30. Una vez reali-
zadas las oportunas correcciones, su
funcionamiento s ahora similar al an-
terior, 5i bien introduce varias mejoras.

Estructura de la rutina
Su estructura es la si-

macion del usuario (lineas 280-360).

— Una vez pulsada la tecla de es-
pacio se cargan las primeras 11 pis-
tas. Durante la carga se evita usar el
bloque de memoria ocupado por las
variables del sistema y el cargador
Basic (lineas 399-540.

— Sonido y rayas en el borde para
cambiar de disco y repeticion de la ju-
gada.

Esperamos que la explicacion, aun-
que breve, junto con la consulta al lis-
tado ensamblador, sirva para com-
prender a la perfeccion el funciona-
miento del programa,

guiente: LISTADO 1

— Lectura d¢ la pis- §§,20BPER NoT BT, PosER NOT B
ta 0 (directorio del dis- ret® ﬁfgm'ﬂiggcggﬁ -COBE 53233
c0). Los datos necesa- B T e ey Bhtiae NOT
rios se han preparado PI RQNDOHIZE USR UAL "ZE5z8"
en tiempo de ensambla-
90, P o e oe oo thEIADO 02 TOS CONTROL
mienza cargando la pis- A
la drectamente (inea | 3 SR3sEaRESEEcessesice tes,
%) i §BEseensssscsatec ool

— Clculo del nime- & AFDIFEAEs@aseoss3cea 1064
rode blogues de 11 pis- & 328559FESace3A835806 131s
tas a cargar en memo- 18 1BEGCOARBCESS100401) 1055
I'iﬂ paradespuésgrabar 11 QOOAZERIRE 1PCDAIRECT E64
en el nuevo disco (Ii-
neas 100-140). DUMP: 40000

— Sonido y rayas .2 BYTES: 110
en el borde para infor-

LISTADO

ENSAMBLADOR g S
318 oUT (254),4

18 ; BACKUP para BETA-DISK n LD A, 048

2 Version 3.0 33 LD  {(DIREC+2),A

38 ; Antonio Marquez Cruz 40 INIC LD A,0

4 ORE #5888 50 LD (SECPISH2)

58 CALL DISCO 348 LOOP3 CALL DISCO

4 LD A, (4BE2) an LD #,(SECPISHD)

M Lo 8,8 kT INC A

88 LOOPI INC B kL) LD (SECPIS#2) 4

7% s 11 4 ]

108 JR  NC,LOOPI 418 RET 2

118 LOOPZ PUSH BC a2 L0 A, (DIREC+2)

12 XOR A 438 LOOPA ADD A,16

13 CALL BLODUE 48 [T

148 b A,255 45 JR 7,L00P4

150 CALL BLODUE 448 @ A

168 LD A, (SECPIS+D) 47 RET 2

17 LD CINICH1) A 498 LD  (DIREC+2),A

198 POP BC 498 JRLOOP3

194 DNZ LDOPZ 5§8 DISCO CALL #3048

20 RST 8 518 PUSH HL

2 DEFB 255 528 DIREC LD HL,14384

220 BLODUE LD (STATUS+1) A 538 SECPIS LD  DE,B

238 LABEL LD A,B 548 STATUS LD A8

240 T (254) 4 558 b B,lé

58 DNZ LABEL 560 CALL #8BA3

268 L0 AT 578 RET

27 N A5 588 B

28 BIT 8,4

Todos los sabados, de 5 a

de latarde, en “Sabado Chip™.

Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en

cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo

radio chip... estilo Cope.
P .
el

l'ri-.

i’J!’

-
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RADIO POPULAR
... de chip a chip
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"~ TURBO SPRIT .

Pedro Antonio también nos
manda esto:
POKE 64258, h+48 (h=n.° de vi
das).
POKE 298930 vidas infinitas.
No estd mal, ¢no?

GLADIATOR '

Site has echado ya mil partidas
con este Gladiator vy no has con-
seguido pasar del segundo ene-
migo, a parte de dejar claro que
es que entonces eres bastante
malo, te ofrecemos la oportuni
dad de que venzas a todo el que
se te ponga por delante y llegues
hasta el final del juego.

Para ello, segiin nos dice |. M
Pérez (Madrid), basta con hacer
lo sigulente: escoge como arma la
red y lo demads... a gusto del con-
sumidor. Elige la opcién de
Kempston ¥ mantén a lo largo de
toda la partida el joystick en la po-
sicion arriba-izquierda con el bo-
ton de disparo pulsado. Asi has-
ta que te canses.

_. ARKANOID

En esta ocasidn habéis sido ra-
pidos, pues Jorge Pérez apenas
ha tardado en enviarnos el poke
de vidas infinitas para este sensa-
cional juego de Ocean.

30 MICROHOBBY

POKE 33702,127
Hay quien habria pagado millo-
nes por esto.

| SHAO LINS ROAD i

Segin parece, ademas del po-
ke que aparecié en el nimero
117, existe otro poke de vidas in
finitas. Si el anterior no te funcio-
néd, prueba con el que nos man-
da J. C. Manjén-Cabeza.

POKE 49331 ,47

GAUNTLET i

51 hiciéramos una lista con todos
los que nos habeis enviado este
truco, necesitariamos tres pagr-
nas mas; asi, pues, nos vamos a li-
mitar a contaroslo.

Hay dos versiones. La primera
dice que pulsando "Simbol Shift"'
a la vez que cualquier oira tecla
de direccion, atravesaremos los
muros. La segunda consigue el
mismo efecto, pero pulsando las
teclas de "coma’’ o “punto y co
ma"’

No os preocupéis, que todos los
cue nos havais enviado el truco
recibiréls la pegatina v la tarjeta
del club.

ARMY MOVES '

A continuacién, un cocktail de
tokes y pokes para este juego de

FRESS FIRE

una nueva ‘LfC‘J’]lIJr'iﬁiF’i que acaba
de salir y que se llama Dinamic
A la hora de definir las te-
clas, elige la misma para los dos
tipos de disparo. Saldrdn simulta-
neamente los misiles de tierra y
de aire.
Vidas infinitas para la prime-
ra fase
POKE 54603/0
Mo caer en agujeros
POKE 51367,195
— Fuel infinito:
POKE 628338
Para cargar la segunda par-
te del juego sin clave:
POKE 53842,195
— Invisible:
POKE 57502.0
No bota el coche v en la se-
gunda fase continiias llevando el
coche en lugar del avidn:
FPOKE 575@2,1
— Noche v dia:
POKE 494481
Balas delante
POKE 565685,
Desaparecen enemigos en
fases 6y T
POKE 57238201
Desaparecen granadas:
POKE 58729,201
Vidas infinitas segunda fase

POKE 537718
— Incremento de fases:
POKE 53235,8
No hombres detras de las
palmeras;
POKE 568692081
No enemigos que andan:
POKE 54316,201
— No tiran bombas:
POKE 58704,201
— No pajarracos:
POKE 59611,201

g0z750



FRANCISCO GALLARDO
REBOLLO

(Sevilla). Esperamos que con estos pokes pue-
das rescatar a la princesa del «Ghost’n Gob-
hlinss:

POKE 35140,0 armadura inmune.
POKE 351270 infinita energia.
POKE 34814,0

POKE 35428,0  insensible.
POKE 35206,0

GONZALO TABOADA BALIO

(Pontevedra), La forma de aterrizar en el «In-
filtrators, una vez llegado a la base, es pulsar
la tecla de arriba y descender lentamente.

Los besos a la heroina del «Back (o Skools,
se dan pulsando la tecla K. En este mismo jue-
g0 la botella de Jerez se encuentra en el colegio
femenino y es claramente visible, Debes subirte
en el armario para poder llenar tu pistola de Je-
rez,

ANGEL LLANOS CASTRO

(Sta. Cruz de Tenerife). Para salir de la pan-
talla de la calavera en los «Gooniesn, debes co-
locar a uno de los dos protagonistas colgado del
trapecio de la derecha, mientras que el otro apila
las calaveras que lanza el buitre, para que sir-
van de escalera y poder escapar de tan tétrica
pantalla.

Suponemos que éstos son los datos que te fal-
tan para poder acabar el juego de Mikro Gen
«Three weeks in Paradises;

La pecera (Goldfish Bowl), hard que huya la
arafia. Con ésta en (u poder, coge |a llave maes-
tra (Skeleton Key). Vuelve al templo y salta de
nuevo a través del cuadro de la pared. Aparece-
ras en la playa, donde debes darte un chapuzon
para poder coger del armario que se encuentra
en el fondo, la lata de espinacas. Encontrards
también un tapon en el fondo. Quitalo y volve-
ras de nuevo al templo. Aqui debes coger la ta-
za (Stuffing); con ésta podras evitar al pavo que
te ha impedido el paso varias veces. Ahora cam-
biards un huevo por la lata de espinacas. Vete

a la pantalla marcada con el rétulo OLDE
FAITHFULL; salta a la liana de la derecha y
corre (an rdpido como puedas hacia el geiser que
surgird de repente. Este y las espinacas te hardn
llegar a un nido de dguilas. Aqui debes cambiar
¢l huevo por el arco y las flechas. Con estas ar-
mas en tu poder, podrés quitar de tu camino al
nativo del escudo. Ahora debes dirigirte donde
se encuentra Wilma y disparar al nativo que la
retiene. Esperamos que los datos que faltan pa-
ra la finalizacion de la aventura estén en tu po-
der.

PERE ANTONI MOMPEL
[ ALOY

(Barcelona). En el «Spy Hunters, la forma de
acceder a las diversas armas es esperar a que
aparezca ¢l camion de suministros (de color
blanco); éste te dard un arma diferente cada vez
que aparezca.

SEBASTIAN BAUTISTA
MARTIN

(Madrid). Suponemos, por lo que nos cuen-
tas, que los problemas que tienes con el «Ram-
bos, se deben a un fallo interno del programa;
esto es bastante comun en las copias desprote-
gidas, ya que se utilizan interfaces que paran los
programas y los salvan automaticamente, con
lqs problemas que se pueden derivar de esta ac-
cidn.

ADRIAN RODRIGUEZ
MARTINEZ

(Valencia). La posibilidad de los graficos del
Spectrum, en cuanto a la unidad de color de fos
personajes moviles, es menor que la de otros or-
denadores del mercado. El caso que nos comen-
las del «Popeyen es bastante usual.

La teclas del «Dukes of Hazzard» son las si-
guientes:

Z=Fuego

X =Salto
Ss=Arriba y Abajo
H=Pausa

JOSE ANTONIO ALBA
GONZALEZ

(Zaragoza). En agradecimiento a tus felicita-
ciones v saludos te concedemos los dos deseos
que nos pides:

«Cauldron Il»: POKE 52974,8 infinitas vidas.
POKE 57578,8 infinita energia.

POKE 54752,252 inmune.

POKE 56571,281 a todo menos.

POKE 56572,175 al agua.

«Saboteurs: POKE 42036,201 sin enemigos.
POKE 48004,281 sin perros.

POKE 29893,255 infinitas vidas.

JAIME PANES CALLARISA

(Gerona). Aqui tienes los apokecillos» que
nos pides:
wAvenger»: POKE 41200,24 infinitas vidas.
gﬁg Eﬁg} sin enemigos.
POKE 51527,0
POKE 51528,8
POKE 51529,8 | llaves
POKE 51614,8 | infinitas
POKE 51615.8
POKE 51616.8

En «The Gooniesw, la pantalla de la calavera
se pasa de la siguiente forma: uno de los prota-
gonistas debe colgarse del trapecio de la dere-
cha para tapar la entrada del fuego. Con el oiro
debemos apilar las calaveras que lanza el bui-
tre; calaveras que nos servirdn de escalera para
pasar a la siguiente pantalla.

JOSE MANUEL GARCIA
OLIVA

(Sevilla). Para poder despegar con el «Infil-
trators debes pulsar las teclas B,S ¢ I; con estas
leclas se activan la bateria, el ordenador y el mo-
tor. Cuando veas que el marcador de r.p.m., lle-
ga a 2.400, pulsa la tecla de abajo v el helicop-
tero se elevard; ahora debes controlar el marca-
dor de altura; no debes soltar la tecla de abajo
hasta que dicho marcador sefiale 200. Con esta
altura iniciards el vuelo. Pulsa la tecla 4; apare-
cerd la pantalla de comunicaciones. En esta pan-
talla pulsa A y podrés marcar tu rumbo que es
72.8. Desde esta misma pantalla se pueden en-
viar mensajes (5) o responder a los que recibes
(R). Pulsando la tecla de fuego saldras de esta
pantalla. Si pulsas la H, aparecerd ¢l punto de
mira en el centro de la pantalla. Una vez activa-
do el punto de mira ya puedes armar [os misiles
y los cafones. Para aumentar tu velocidad de-
bes pulsar la tecla de arriba y el fuego simulti-
neamente. Cuando el marcador de la velocidad
llegue a 400 pulsa T, y se activard el turbo. Si
no le activas, el combustible se agotara antes de
llegar a tu objetivo. Debes intentar evitar los ata-
ques de tus enemigos o destruirlos, eso lo deja-
mos a tu eleccion. Para evitar sus disparos pue-
des utilizar los dos indicadores R y H que estdn
a la izquierda de la consola. 5i se enciende el R
debes pulsar la C y el botdn de disparo y evita-
réds el misil. Si, por el contrario, ¢l que se en-
ciende s el H, debes apretar F y fuego. Con es-
to podrds defenderte, por lo menos durante un
cierto tiempo. Cuando llegues a la base el ADF
parpadeard; pulsa W para activar el modo si-
lencioso del helicdptero; ahora solo debes ate-
rrizar. Esto sdlo se consigue pulsando la tecla
de arriba; si no lo haces demasiado mal, cuan-
do llegues a una altura inferior a 200, sonard la
luz de alarma v el ordenador te dard el mensaje
de SUCCESFUL LANDING.

Para recoger el ala delia del «Glide Rider», de-
bes situarte en una ladera lo suficientemente pro-
nunciada. Desde lo mads alto de ella, te lanzas
hacia abajo v, cuando creas que has alcanzado
suficiente velocidad, pulsa la tecla de arriba.
Tras esto sdio debes preocuparte de evitar las
defensas de a isla, ya que si éstas te tocan, le
quitardn el ala delta.

La pistola de agua y las bombas fétidas del
«Back to Skool», se encuentran escondidas en
los pupitres de los dos colegios, tanto en el mas-
culino como en el femenino.
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NO ES
TAN FACIL

El formato del Cargador Universal
de Codigo Maguina es muy bueno. pe:
r0.a la hora de copiar fargos listados
se farda mucho y se hace muy pesa-
a0

Entonces. vo prapondria gue mon:
1a8eis un inferface g, con la ayuda
de un lapiz coNco, lea unos CO(J'J;}‘G.‘:‘ ae
barras v con un soffware adecuado
eslos galos se miroguzcan en el orde-
nader. Pognans procurar gue el infers
face fuera lo-mas baralo posible. v su-
ministrar 1a placa de circuillo Impreso

Jorge FERNANDEZ Madnid

B Hace ya tiempo que se nos ocu-
rri¢ esta idea y, desde entonces, he-
mos estudiado a fondo la posibili-
dad de llevarla a cabo y sus venta-
jas & inconvenientes. Las ventajas
son obvias: el lector se ahorraria te-
clear los programas y se disminuye
la probabilidad de error. Los incon-
venientes son, sin embargo, mu-
chos. En primer lugar, nuestros pro-
gramas 50lo podrian ser copiados
por los lectores que dispusieran del
interface Gptico correspondiente, lo
que dejaria fuera a un gran numero
de lectores que no tienen conoci-
mientos suficientes de electronica
para montarlo ni desean gastarse el
dinero en adquirirlo ya mentado. En
sequndo lugar, representa la depen-
dencia de un aparato mas con los
problemas que ello comporta en
cuanto a averias e incompatibilida-
des. Sin embargo, los problemas de
mas dificil solucidn son los que ata-
fen al disefo del propio interface.
Una pagina de nuestra revista tiene
una superficie Otil de unos 51.300
mme: supongamos que cada bit
ocupa 2 mm*® (uno de informacion
¥ Uno de separacion con la siguien-
te linea) con lo que cabrian, en ca-
da pagina, unos 25650 bits, es de-
cir, unos 3 K. De entrada, no es mu-
cha capacidad; un programa de 10
K necesitaria mas de fres paginas.
Por otro lado, ka impresion de estos
puntos plantea un gran nimero de
problemas foto mecanicos, ya que
S un punto €sta un poco menos
“negros que 105 demas, podria ser
interpretado como un «0» cuando
en realidad seria un «1», con lo que
se producirian muchos errores. Por
ultimo, estd el problema de la reali-
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FONS

2acion del lapiz optico propiamen-
le dicho. Aun cuando nos conforme-
mos con una resolucion de un mili-
metro, necesitaremos utilizar un
componente foto captador de gran
precision y, por tanto, de elevado
precio, con lo que el dispositivo se-
ra todo menos barato. El usuario
tendra graves problemas para no
saltarse ninguna linga ni leer dos
veces |a misma (pensemos en i
neas de un milimetro de ancho) y la
velocidad a la que se desplace el |&-
piz sobre el papel resultaria bastan-
te critica.

Por todo ello, hemos llegado a la
conclusion de que serian ganas de
complicamos la vida y complicarse-
la a nuestros lectores. Al fin y al ca-
bo, quien no quiera copiar los pro-
gramas, siempre puede adquirir la
cinta con ellos grabados que resul-
ta un metodo muy barato y sin po-
sibilidad de errores.

COPY
DE PANTALLA

Poseo una Impresora AMSTRAD
DMP 2000 y el imerface Ceniro-
nicsRS-232 de INDESCOMP y quisie-
fa Saber como Se puege hacer un
COPY con ambos, ya que al achivar el
inferface con.

RANDOMIZE USR 64973

Paner Ia impresora en aiodo graf:

LPRINT CHRS 27K CHR. 125
CHRS @
¥ eecular el
RANDOMIZE USR 65044
Solo consigo que me Imprima . una
linea de la pantalia v, acto seguido, se
oqued [a impresora
Daniel J. LEON-Cédiz

W Para hacer el COPY de pantalla,
No es necesario que ponga la impre-
sora en modo grafico previamente;
de hecho, ni siquiera es necesario
que inicialice el interface. Basta con
que feclee:
RANDOMIZE USR 65044

Todas las restantes operaciones
previas sobran. El interface ya se
encarga de pasar la impresora a
modo grafico...

JLTORIE

C/M Y BASIC

£Como puedo saber Ia longilud de
un programa en Codigo Magquina?
Supongamos que. en un Juego. el
sallo se provoca al pulsar 0os leclas
4 la vez. 4como Se puedle conseguir en
Basic?
Jorge TRONCOSO-Ponlevedra

B Al escribir un programa en As-
sembler (no se suele escribir en Co-
digo Méaguina directamente, sino en
Assembler y luego se ensambla), se
sabe |a direccion de inicio porque
se fija con el pseudo-neménico
ORG. La direccion final se puede
saber colocando una etiqueta de-
lante de la ultima instruccion y en-
samblando de forma gue se obten-
ga un listado de etiquetas con sus
direcciones. La longitud del progra-
ma sera la direccion final menos la
inicial mas uno.

Para leer dos teclas a la vez en
Basic, no se puede utilizar la fun-
cion INKEY$; sin embargo, s posi-
ble utilizar la funcion IN dirigida a
los puertos que leen el teclado. Es-
tos puertos son:

IN 65278 = semi-fila C/S a V
IN 65022 = semi-fila A a G
IN 64510 =semi-fila Qa T
IN 63486 =semi-fila 1a 5

IN 61438 =semifila® a 6

IN 57342 = semi-filaPa Y

IN 49150 = semi-fila ENT a H
IN 32766 = semi-fila SP a B

El bit menos significativo (D@) co-
rresponde a la tecla mas exterior y
el mas significalivo (D4) para la mas
interior. Cuando se pulsan dos te-
clas simultaneamente. los valores
§e suman si son del mismo puerto.

IMPRESORA
DEL 8256

Tengo un Spectrum Plus Il y guerna
utthzar la imoresora de un Amstrad
PCW 8256, Aungue en el manual no o
he encontrado, creo que debe lener
norma Cenlromics. ¢ Como pueda co-
neclarios?

Peio (UANGUREN-Granada

B La impresora del Amastrad
PCW8256 no se puede conectar a

ningun otro ordenador ya que solo
tiene la parte mecanica; el control
es llevado a cabo por el propio or-
denador (una cosa parecida a lo que
ocurre con la GP-50S y el Spectrum).
Si se tratara de una impresora nor-
mal, no podria venderse el equipo
tan barato. La conexién no es Cen-
tronics ni de ninguna otra norma es-
tandarizada.

La dnica posibilidad de sacar tex-
tos del Spectrum en la impresora
del 8296 es conectar ambos ordena-
dores via AS-232 (tendré que adgui-
rir un interface para el Amstrad) y
hacer que el 8256 pase a la impre-
sora todos los codigos que reciba
por RS-232. No es facil, puede dar
problemas, v tal vez resulte mas
sencillo adquirir una impresora es-
pecifica para el Spectrum.

SPECTRUM
PLUS I

Esloy. interesado en adguirit un
Spectium Plus Il, pero tenge una se-
/e de dudas gue son 1as siguientes:

1. Enmodo 48 K. ;s infroaticen los
comandos felra a fetra?

2 ¢Elteclado es profesional? s de-
CIr. ghene el facto al focanio iguai que
el Amstrad?

3. ¢Tiene. en general, alguna ulili
dad el «Disco-RAM»?

Mguel A BANULS Alicanie

B 1. En modo 48 K, es totalmente
compatible con el modelo anterior,
por tanto, los comandos no se intro-
ducen letra a letra; esto solo vale en
modo 128 K.

2. El teclado tiene el mismo tac-
to que el de los restantes modelos
de Amstrad.

3. El «Disco-RAMs permite tener
en memoria programas de mas de
48 K, por lo gue su utilidad es evi-
dente, scbre todo, si se tiene en
cuenta lo rapido que realiza la car-

ga.

TRANSFORMADORES
RUIDOSOS

El transformador de mi Specirum,
despuss de Nevar un rafo encendiap,
empieza a hacer ruigp y cada vez va
en dumenlo hasla hacerse insoporia-
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ble. ;Es pehgroso para el ordenador?
+Hay alguna forma de resolverfa?
Oavid GALILEA-—Barcelona

B Los transformadores de alimen-
tacion suelen tener un nucleo en
forma de laminas metalicas para
evitar que se produzcan corrientes
inducidas de Foucault. Si las lami-
nas no estan bien sujelas. puede
ocurrir que vibren produciendo un
ruido bastanie molesto. El hecho no
representa peligro alguno para el or-
denador, pero si para los oidos del
usuario, asi que sera mejor arreglar-
lo. Para ello, retire los cuatro torni-
llos que cierran la fuente de alimen-
tacion y abrala. Enseguida vera el
transformador y las placas que
constituyen el nicleo de éste. Utili-
2ando un barniz espeso y una pe-
quena brocha, proceda a cubrir de
barniz las placas procurando que
penetre entre ellas. Deje secar el
barniz y, luego, cierre el transforma-
dor. Con esto, debera guedar resuel-
to el problema. Una recomendacion
importante es que desconecte el
transformador de la red antes de
abrirlo, ya que en su interior se en-
cuentran puntos eléctricos con ten-
sion de 220 voltios; asimismo, no
debera volverlo a conectar hasta
que el barniz se haya secado por
completo y haya vuello a cerrar la
fuente atornillando los cuatro torni-
llos.

HARDWARE

e gusiaria saber 5i. para la reaff
Zacion de los moniajes, se necesila un
soidador especial o aigun ofro elemen-
to aparie del estafio. JQug grosor de
estano es el mas adecvada? ;e pue-
de dailar seriamente &l ordenador sise
hage mal gl moniaje?

Haul SANTAMARIA Madnid

W Para la realizacion de los monta-
jes que proponemos, lo mas reco-
mendable es un soldador tipo «la-
piz» de 35 vatios. El estafio debera
ser de 1 mm de diametro y con una
proporcion estafo/plomo de 60/40.
Por otro lado, serdn necesarias las
herramientas habituales en trabajos
electrnicos, tales como destorni-
lladores, alicates de punta y de cor-
te, taladro miniatura, pela-cables,
glc.

-#

Un montaje mal hecho puede da-
fiar al ordenador o no, dependiendo
de que error se haya cometido. Lo
cierto es gue s0n pocos |0s errores
que producen una averia en el orde-
nador, por lo que la probabilidad de
que esto ocurra es remola; no obs-
tante, hay que tenerla en cuenta y,
por ello, recomendamos que todos
los montajes se revisen varias veces
antes de darles corriente.

“UDGs"

En el numero 42, publicasteis un ar:
ticulo sobve como defimr mas de 21
UDGs en el que resefidis como con-
sequir lres seis de 21 UDGs cada uno.
Al finalizar. decis que se pusden defi-
nir més sels. Desearia saber qué PO-
KEs deberia teclear para acceder a un
cuarto, quinto y sexlo sels siluados en
las direcciones 64863, 64695 y 64527,

Francisco A JIMENEZ-Tenerife

B Los POKEs que pide son:
Para la direccion 64863;
POKE 23675,95
POKE 23676,253
Para la direccion 64695
POKE 23675,183
POKE 23676,252
Para la direccion 64527
POKE 23675,15
POKE 23676,252
En general, si es «n= [a direccion
donde estara el set de UDGs, los
POKEs son:
POKE 23675,n-256°INT (n/256)
POKE 23676,INT (n/256)
Aungue también puede hacerlo
con;
RANDOMIZE n
POKE 23675.PEEK 23670
POKE 23676.PEEK 23671

PRINT #1

£COMO S& podia imprimir varias ve-
CE5 en s aos lineas inferiores s que
se produzea ef scroll? Me refiero. por
giemoio, & simular un relpl en eslas
dos lingas

José L. GARCIA:Cadiz

W Como casi todos los lectores sa-
ben, para imprimir en las dos lingas
inferiores, se utiliza el comando
PRINT #1 pero también es posible
dar coordenadas en esta zona; por
ejemplo, es perfectamente licito ha-
CEr:

PRINT #1; AT0,0;«texto a impri-
milm;

Si se dan coordenadas cada vez
que se imprime, cada mensaje so-
breescribira el anterior y no se pro-
ducira el scroll. También es posible
borrar la parte inferior de la panta-
lla con el uso del comando:

INPUT PI

Teniendo en cuenta que «Pl» se
obtiene con la «M» en modo exten-
dido, también se puede hacer con:

INPUT 1

Pero ocupa 8 bytes en lugar de

los 2 que ocupa INPUT PI.

CARGADOR
UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Os agradeceria que publicarais en
vuestia revista el Cargador Uiniversal
de Codigo Maquina. i esto na es po
sible. ;ddnde lo podria conseguir?

2C0mo haria para unir gos partes de
un programa grabadas por separado?

Segundo JIMENEZ-Avila

B Cada semana se incorporan nue-
vos lectores a nuestra publicacion.
Por ello, seria necesario publicar el
Cargador Universal de Codigo Ma-
quina en cada numero, pero esto
nos haria desperdiciar un importan-
te espacio que podemos dedicar a
otras cosas. En consecuencia, he-
mos optado por publicarlo cada
ciertos nimeros. Para los que se ha-
yan incorporado recientemente a
nuestra publicacion, la Gltima vez
que se publico fue en el nimero
101, si no lo tienen, pueden solici-
tarlo a nuestro Servicio de Nimeros
Afrasados.

Para unir dos partes de un pro-
grama grabadas por separado, pue-
de utilizar el comando «MERGE» pa-
ra cargar la segunda cuando tenga
la primera en memoria.

COMPATIBILIDAD

Poseo un TRANSTAPE-3 v tambign
un inlerface programabie de joysiick
de Investronica. El problema esta al
conectar ambos al mismo fiempo (por
supuesto. desconeclando el micro).
nada mas encender ef Specirum. apa-
rece una pantaia llena de cuadros en
flash v colores. Ahora bien. cuando

pulso RESET en el TRANSTAFE, apa-
rece el menu normal gel ilterface de
joystick v despues el mensaje de Sin:
clan Research Lid. /Perjudica eslo al
Spectrum?

Sergio MOYA-Almeria

B La razin de que ocurra lo que
nos indica es que el TRANSTAPE
no deja inicializarse al Spectrum.
No representa ningln problema ni
causa dano al ordenador; simple-
mente, cada vez que lo conecte de-
bera pulsar el RESET.

CODIGO
MAQUINA

Ensamblador en mano y con algu-
nos conocimignios de Codigo Méaqu-
na. me dispuse & hacer un programa
que sumara dos numeros entre @ y
295. ésle es dicho programa

0 NUMT EQU 30000

20 NUMZ2 EQU 30002

0 Lo HL. (NUM1)
40 e BCNUME)
50 ADD  HLBC

60 PUSH HL

(] FOP BC

8 RET

Infroduje los valores por medio de
poKes en las direcciones 38000 y
3002 luego leclee PRINT USR
35000 (el programa estaba ubicado
€n esa direccion) y ma Wmpnto w nu-
mero distinlo gel que lema que dar
£Cudl puede ser ef fallo?

Damel DIAZ-Madrid

B Cuando ejecula las instruccio-
nes de las lineas 30 y 40, no solo
esta cargando en «L» y «C» los con-
tenidos de 30000 y 30002, sino
que también esta cargando en «Hv
y «Bx los contenidos de 300001 y
30003. Si éstos no son cero, el re-
sultado no sera el correcto. Le su-
gerimos otro programa para hacer-
lo. Los nimeros a sumar deberanir
el 3000 v 30001:

10 NUM1 EQU 36000

20 LD BC, (NUM)
30 LD H@

40 LD LB

50 L0 BA

60 ADD HLBC

e PUSH HL

80 POP BC

90 RET

MICROHOBBY 33



& VENDO ZX Spectrum Pius
mas joyslick Quick Shot Il y revistas

r 28.000 ptas iq‘eresadcallwar al
\e' {91) 758 10 38. Madrid. Preguntar
por Juan Francisco

e VENDO interiace programa-

ble DK Tronics en perfecto estado con
cinta para programacion. por 3.000
plas IT‘II.?E}':'JI"‘'al:ll"L ). Inferesados llamar
al lel (956) 27 80 63 a partir de las 8
de la tarde. Preguntar por Alejandro

L ] DESEO comprar loda clase
de Spectrum estropeados y Sin usar
También vendo teclado oniginal, es de-
cir, con todo el cuerpd superior del 48
K casi nuevo, con su serigrafia. Posl-
bles interesados difigirse a Jordi Rovi-
ra. G/ San Anltenio, 15. 43760 EI Mo-
rell (Tarragona)

L ] DESEAH”-{ ponerme en

contacto con usuarios del Spectrum
para intercambiar informacion en Co
digo Maguina v libros, insirucciones
efc. También desearia comprar carfu-
chos para el videojuegos Philips 7000
Interesados escribir a la siguiente di-
reccion; Antonio Sagz Bravo. G Alber
che, 136. 45007 Toledo. Tel. (925)
231562

L] VENDU el Devpac-3 de Hi-
sofl imonitor ensamblador) por 1.500
ptas. El mejor para el Spectrum. Inte

resados pueden escribir a la siguiente

direccion: 5. Criado. Apartado de Co-

frens 47, Ponferrada (Ledn)

-] DESEO formar-un club para

usuarios del Spectrum. Si te inferesa
formar parte de &), eseribe a la siguien:
te direccion: Pedra Tomeé Lopo. Ci Se-
vering Cobas, 10, 1.°. Vigo (Ponteve-
ara)

® VEN DO Zx Spectrum Plus,

con cables, manual de instrucciones
completisimo, cassette Computone es:
pecial para ordenador. joystick tipo
Kempston con interface incorporado
para coneclar directamente. Todo elio
en perfecio estado con menos de un
ano de uso, por solo 23.000 ptas. Inte-
resados llamar al tel. (93) 211 47 78
Horas de comida y a parlir de las 6
Preguniar por Angel

§IDEALOG

Calle Valencia E-a 3
Teléfonos 253 86 93

. COMPRO impresora Sei.

all NE"'T‘H"CC con toda clase de joystick
Interesados escribir a la siguiente di-
feccion: Jose Ls"ﬂc:r-l B 1 P
Pina Dominguez, 10. 280
bien llamar al tel. (952) 29 1224
Lir Ge a5 8 horas

e VENDO lapiz optico para
Spectrum. Apenas sin uso. Lo vendo
por solo 2.600 ptas. Interesados llamar
al 4054317, Preguntar por Quique
Madnd

® DESEAH'A vender Spec
frum 48 K, compieto, més revistas del
tema, por 25.000 ptas. Site interesa
puedes escribir a |a siguiente direc:
cicn: Angel Blanco Merino. Avda. San
Esteban, 75,4.%, 4. Granollers (Bar-
celona)

® VENDO?;SDEC rum f

Plus
bros sobre programacion del Sp

trum, revistas y manuales de instruc-
ciones, mas cintas de demostracion
nor 20.000 ptas. Interesados lla-
tel (33) 389 05 48. Preguntar

- Aim
oar Miguel

[ ] Sl ERES UE Logrono o re-

des aqui y sabes Codigo Maguina del
pectrum no lo dudes, lidmame, lene-
mas un lacal y muchos proyectos. In:
teresados lfamar al tel.: 22 10 29 a par-
r de 1as 10 de'la noche. Prequntar por
César

L] ‘ VEN DO videcjuegos Philips

por 17.000 ptas. Si teinteresa llama al
tel. (93) 332 5220, Barcelona

T Aty

Mar al

ORBITRONIK
CI. Hermarnos Machado, 53
28017 MADRID
Tel, (91] 407 17 &1
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabajomos a toda Espaia
CARACTER URGENTE

Versiones ZX
COMMODORE
AMSTRAD

SA




Oferta vélida sélo para Espaia == '@ P A oy 6::: o
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Como miembro del Cuerpo

~ de Operaciones Especiales,

ha sido odiestrado
en varios sistemas de
combate distintos, osi como

~ en el manejo de todas los

armas, explosivos y
técnicas de guerra en lo

~ selva. Ahora, tros largos
. ofios de entrenomiento, le

iltimos

tiempos.

ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por fiema,
mar y aire, los lineos
enemigos. jlo conseguird?

ARKANOID

De la mano de Ocean nos
~ llega uno de los arcade
mds adictivos de los

~ Un juego entre los juegos

Suscribete hoy mm a
MICROHOBBY y recibirds a
vuelta de correo los

&

F o S s

T ORI T

, te transportard a los
xﬁnm de la ilusidn y el
entantamiento.
Con él podrds poner o
tu rapidez y
mientras te
diviertes tomo nunca lo
has hecho con este
sensacional ARKANODID.
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E e = El mayor éxito del momento. Un juego
B ol ;' que no va de-naves, ni de luchas, ni de
£ =Rl TUESE A guerras, sOlo de habilidad y reflejos. Ar-
————— e = kanoid es el juego en el que la rapidez
\ & o :’ es tu reto. Y, ademas, puedes ganar:
. e 1 4 unaf Aqui ideo-j .
C P ? 4 una fabulosa maquina de video-juegos
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ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (83) 253 55 60. ;




