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Captura el balén de un rebote, pivota sobre tus talones v machaca de espaldas a dos manos.
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER es una simulacién deportiva de baloncesto
que te hara vibrar. Mide tus fuerzas con el jugador espariol mas grande de todos
los empos, v si te atreves intenta batirle en la cancha.




Cananas, Ceuta y
Mol

130 ptas. Sohreta
sa aérea para
Canarias: 10 ptas
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FOLLOW ME
A TRAVES
DEL
SPECTRUM

La editorial Alhambra en colaboracion con la BBC britdnica, ha
anzado al mercado unos lotes de cualro cmlas cada ung, en los
gue se incluyen ejercicios y aclividades en ingles que pueden ser
desarrollados a traves de un Speclum 48 K

El curso, que lleva el mismo nombre que el que la BBC desarrpila
para las televisiones europeas, FOLLOW ME, tiene una duracion
eshmada de unos dos afos, plazo este en e que e alumno puede
alcanzar un mvel de conocimeenlos Gue le pemmilan comuncarse
e o por escrilo en cualquier sil n colidana. Ademas, el
curso se compiela con una amplia gama de componentes como
pueden ser videos, grabaciones icalivas, ejercicios orales
drills ¥ cuademnos de ejercic de ellos con una mision

concrela v complementaria de las demas

aralme

unidades, cada una ge 13s cuaes (rala ios punios
enguaje, lales como gramatica 0 vocabulano

OW ME es, por tanto, un producto muy com
5 ¥ Oue puede Ser un exceenie

&
del nglés a las numerosas

veniajas que el Spechru

en esta ensefanza

NUEVOS FACSIMIL HARRIS 3M Y NEFAX-11
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n nuevo producto nacional, sera comercializado por

Dinamic, Nonamed. Pero esta vez no se trata de un
programa realizado por ellos mismos, sino que lo ha
disefiado un programador novel fichado recieniemente por
dicha compaia
Para tratarse de un primer intento de conguista del
mercado no esta mal ya que, al menos an lo que se refier
a sus graficos es de una calidad por encima de |a r-wd.a
El argqumento de este programa tilulado Nonamed (que en
inglés significa precisamente sin titulo), consiste en que un
arriesgado caballero, es decir, to, tendra que adentrarse en
un sombrio castillo y escapar posteriormente de el, dejando
asi patente su habilidad suprema y astucia sin par. Para
ello debera ir recogiendo una serie de calaveras que se
encuentran repartidas por todas las salas, a la vez que
procura escapar del acoso de numerosos peligros en forma
de dragones, esquelelos o cualguier otro objeto
contundente que pueda aparecer en un caslilio gue se
precie.
Nonamed es fundamentaimente un arcade en el que
necesitaremos grandes canlidades de habilidad para ir
traspasando cada una de las pantallas, aunque en la parte
final del mismo, ademas de ser habiles, se nos obligara a
pensar un poco para sacarle utilidad a un par de elementos
que apareceran cuando hayamos logrado recoger lodas las
calaveras
Este programa saldra a la venta hacia finales de diciembre
en su version para Spectrum

PRESENTACION DEL
\UEVO AMSTRAD PC 1512
E

DINAMIC
LANZA

. UN PROGRAMA
SIN NOMBRE’

- —Como cada afio, b ZX
MICROFAIR de Londres abrird
sus puertas ¢l shbado 13 de diciembre. El
acontecimiento se celebrard en el Royal
Horfical qonesly v én & ¢ mostraran,
COMO ya ¢s
que se presenten en el mercado tanto en
lo referido al software como a los

periféricos para Spectrum.

- Un nuevo pemmau televisivo

nuestros mdmﬂdmrs d inspector
Gadget. Los padres de la criatura
(adoptada en Francia, por cierto) han
sido Melbourne House, quienes parecen
no haberse quedado del todo satisfechos
con habernos hecho llegar recientemente
al no menos famoso personaje Asterin
En este juego tendremos la oportunidad
de disfrutar por completo de los
numerosos inventos y frastos de tan
simpatico inspecior

- Commodore ha rebajado
acertadamente, ¢l precio del
Amiga a 500 Bbras, reduciendo el precio
del sistema hdsico a 975 kibras. Se hace
incapié en que la oferta silo serd vilida
hasta finales de diciembre. sin embargo.
debido a que la compaiiia tiene previsto
lanzar dos nuevos modelos de Amiga en
la pronima feria, se sospecha que el ya
existente s¢ rebajara aln mas

Parece ser que Amstrad planea
lanzar un Modem y Sollware de
Comunicaciones para el PC-1512 para ¢l
préximo enero. Se conocen pocos
detalles hasta el momento, pero lodo
parece indicar que el conjunto esti
signdo producido por «Paces que
anteriormente ya habia lanzado una
version de su Modem y un interface fenial
para la seire CPC

- CDS, no satislecha con ser

solamente una casa de software,

ofrece en la actuabdad una gama
complela de maquinas de juegos
portitiles «Systemas. Siguiendo el
enorme éxito de la serie sColussuss. los
nuevos modelos incluyen juegos de
ajedrez y bridge. damas y cuairo en raya
Los precios oscilardn entre 20 a 200
bbras

ALAN HEAP



EN MARCHA EL SERVICIO
IBERTEX

enie se alcanzo un acuerdo In

que Espana

Lnos trab ard ¢

Faalal et
Esplana. Li a pre
misa de que qares
existe un term lw telew

S0r, por o Que en principio hay un térm
nal de datos embnonand que con peat
podna uliizarse como e

fos afia
minal d i

Cada pais desarrolld Su pronia version
de este servicio; en Espaha tuvimos un
@jempi0 prachico con gran éxilo durante

el Mundial B2, pero cada uno respandia a
un estandar dilerenle, en olras palabras
un terminal uSado &n un pais no vala pa

ra los demas exlendera al resto de Espafia

STALLONE COBRA:
EL CRIMEN ES UNA
ENFERMEDAD. EL ES LA CURA

o podia fallar. Primero fue Rambo, después Commando, y ahora, para

deleite y diverlimiento de los amantes de los «superarcades de superacion
protagonizados por superhéroess nos llega, desde el mismisimo corazon
de Ocean este fastuoso Stallone Cobra.

El argumento de el programa es bastante similar al de la pelicula, y en
él tendremos que liquidar a un numero similar de enemigos a los que
elimina este particular policia. Nuestro objetivo también sera rescatar a
Ingrid de las garras de los asesinos y psicopatas componentes de la
banda de «Los acuchilladores de la noches.

La estructura del juego es muy similar a la de sus conocidos
predecesores, aungue en este caso la accion se desarrolla de una forma
horizontal, tal y como ocurre en su otro «primo» llamado Green Beret. Sin
embargo, graficamente Cobra posee sus caracteristicas particulares, las
cuales son ademas excelentes, pues tanto en lo que se refiere al diseno
de los escenarios como a el rapido movimiento de los personajes no tiene
nada que envidiar a nadie.

¢Sera éste el proximo eéxito de Ocean?

jAh!, ;pero es que alguien lo duda?

|2
e - ERE.
N HEE
1| |SUPER-10. tbe
| 2{~|ASTERIX. Melbourne House
2| | |/ANTIRIAD. Pdloce Software °
| 2| ||STREET HAWK. Oceon o
s Eﬂm&on*s LAIR. Softwore
| 5| /|KNIGHT RIDER. Oceor
2| |GHOSTS’N GOBLINS. tiic | (e
[19| |GREEN BERET. Inogine |
5| ITENNIS. Inogine
| 1| INIGHTMARE RALLY.Occon |- @
/| 4| |SPITFIRE. Mirrorsof
) (T.S.A.M. 1. US. Gold
10 IKUNFU-MASTER. U.5.God | |e]| |®
1| GEAURUNG. foe :
lu| [THE WAY OF THE TIGER. | |
0| | BAKETBALL e
| 9| '|SUPERSERIES. Dinonic
‘1| |BATMAN. Oceon o
12| | |PHANTOMAS 1. Dinaric
1[10] [PYRACURSE. Hewson

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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Trivial.
Un juego impresionante!
¢Te lo imaginas
en tu ordenador?




WER. v T A R —

By w1 meom S
: oy - -{ lh_:
. -# P s S
! : - L I .h—.
A T s L
WA g
i < | 5 e T ;
L e 4 =
ES S A T e
R T I
¥ L) e '__'-.,’E
q 'I i . " i
LR L S
{ B ' g
= AN K T
L | o
= _‘E."I 13 r _‘:l
’ ;?.?; r—F |
1 o ik b T r ‘I
v - - & I“"“
' ghe
s 1 B o R e

FOCOS

A través de las lineas aéreas ar-
gentinas nos llega un pequefio tru-
co grifico. enviado por José En-
nique Mosna.

Nuestro quenido lector se queja de la
tardanza en la de los nimeros
de MICROHOBBY a su pais, asf como
nos advierte de que posee un TIMEX
sinclair 2068 (USA), similar al modelo
portugués que viene con cartndge

emulador Spectrum.

@ FOR n=1 TO 84 STEP 6
S CIRCLE n,n.n

& CIRCLE 255-n,175-n,n
7 CIRCLE n,175=n.,n

8 CIRCLE 255-n,n.n

@ NEXT n

En este u-g;_:.'u:bu también tie- i

nen cabida |0s trucos que nuestios
lectores quieran proponer.

Para ello, no lienen mas gque enviar-
los por corred a MICROHOBBY,
Ctra. de lrin km 12,400 28049 Ma-

drid.

LONGITUD DEL

BASIC Y VARIABLES

No suele ser frecuente, pero hay ocasiones

en las que nos interesa averiguar cudl es

la longitud que ocupa el programa y las va-
niables del Basic que tenemos en el ordenador

Para utilizar |a rutina, nada més lenemos que
teclear el programa Basic y ejecutarlo. Sinose
ha cometido ninguin error, en la linea infenor
de la pantalla aparecerd el mensaje sLongituds
¥ un ndmero que tiene que ser aproximada-
mente 515.

Una vez comprobado el buen funcionamien-
to del programa procederemos a guardarlo en
cinta, pero en lugar de en Basic, como un blo-
que de bytes utilizando SAVE
" < NOMBRE > " CODE 2329645 y cuando
lo utilicemos, es necesario hacer LOAD " "CO-
DE 23296, y posteriormente ejecutarlo cuando

lo necesitemos con RANDOMIZE USR 23296

José Eugenio Bemna
Zaragoza

1N RUTING DE CALCILD m w oL

W OF LOWGITUD DE BYTES 13 i N

W ; BASIC ¢ UARIABLES 148 e A

“ RS 2320 15 W EN

w BT 4 ™ TR X

] b DE,TEXTO in CALL (0¥

n (1 158 CALL 11747

E ] taLL T i b ¥4

" LD W ZHAD » w0

1 b B, (23435 210 TEXTD DEPM *Loagi ted”

1 S0 B0 m w7

i 1@ FOR n=23296 Tﬂ' 23341: RERD

égaia '%E’éﬁﬁgg' 1,1£h.zus 60,
43 i°e'8 4 ‘31*?6 1i1

iaé " i"ﬁ.’:é: O3A ﬁa INPUT

PI

I R ¥

CURIOSO

I
PRINT
Algunas veces al programar, he-
mos tenido necesidad de introdu-
cir en algln programa, dentro de
las comillas de un Pninl el cardcler
< "> ; pero jcudl ha sido nuestra sor-

presa al no admutir e} ordenador su ut-
lizacién?

Si probamos a introducir en modo di-
recto PRINT " " ", observamos que el
ordenador nos presenta una interroga-
cifn de error de sintaxis, pero st le afla-
dimos una comilla mas, es decir, PRINT
" lalinea serd admitida por el or-
denador. Al ejecutarlo, gran sorpresa,
pues en lugar de imprimir en la panta-
lla dos comullas aparecerd solamente
una y separada del margen zquerdo
una posicion.

Cunoso, ¢verdad?, pues el Spectrum
también sorprende en olras cuestiones
que esperamos nos envies.

SCROLL
DE TOKENS

Ignacio Garcia, de Giydn, interesa-
Idn en descubnir todas las absurdas

tonterias que puede llegar a hacer
el Spectrum de vez en cuando, nos en-
via un cunoso truco que os explicamos
a continuacion.

Teclear el miniprograma para produ-
cir un gscroll?; una vez aparezca ese
mensaje pulsamosmulléneamanle las
teclas Symbol Shift y Ca
recerd el comando RU ido del
cursor en modo extendido. 51 ahora
pulsamos la tecla ENTER, apareceran
en la pantalla una sene de tokens ain

explicacion légica ninguna.

1a pRINT o o
20 GO TO 1@

MICROHOBBY 9



L_____SPECTRUM 48K
MARCOS NOVO

Todas las letras mayusculas subrayadas
deben teclearse en modo grafico.

El pobre Tuareg Ali-Ben-lva
se ha encontrado con que
el oasis donde vive esta
totalmente vacio tras la
terrible sequia, que desde
los Ultimos meses estd
asolando los pocos oasis
que quedan en el desierto.
Sélo tU puedes ayudarle a
superar tan lamentable
situacion.

ara resolverla, debemos conducir al
Pprmagunista a través de las 70 pan-

tallas de gue consta el Taberinto, al
que te enfrentas ¥ en ¢l encontraras diver-
s08 objetos ¥ animales, como son:

— Dumnas: impiden el paso.

— Cactus: impiden ¢l paso y quitan agua.

— Escorpiones v serpientes: quitan una
vida,

— Botijo: consigues agua,

— Botella: obticnes una vida extra.

Al comenzar la partida, en el marcador
aparecen el deposito de agua, de botijos y
de oasis. La mision consiste en buscar los bo-
tijos por ¢l desierto v vaciarlos en el oasis
donde tienes la tienda y donde se comienza
¢l juego.

A medida que pasa el tiempo, gastas agua

10 MICROHOBBY

v si ésta se agota, perderas una de las tres
vidas.

Las teclas de movimiento son redelnnibles
v también puede manejarse al personaje con
interface Kempston,

Instrucciones para guardar ¢l programa:

. Teclear el listado 1 que contiene ¢l car
gador v los grilicos, salvandolo en una ¢in-
ta de cassette.

2. Dejar un espacio en la cinta despuds del
programa 1 de aproximadamente 10 segun
dos.

3. Teclear ¢l listado 2 v grabarlo después

de ese espacio.

LISTADO 1
558 TIOI0 21 RERD 33 FOR

n=08 TO 7 nﬂ?ﬂ li_ FPOKE US ABen
r P 42 42 31, _,?
ma l‘.u -t

133 z'ﬁ?

i235et-: 1986730871200
30 DATA S5k 196, "e- 425'1 A, 4.4
4t ©,3, 17220, 128, 35,8043
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QAL e B w s
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18, 0 14346738 iﬁ:ig‘
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Después
del Inves 100 hf,
tus fardes con los 3m1g05
e s ¥ 110 SBI‘BII

equipo de sonido de tu

padre, tienes tu primera m I m S

cadena: EL INVES 100 hf. 0
Sintomizador para estar en la mejor onda. Amplificador,

ecualizador con cinco bandas de frecuencia y 15 watios musicales de

salida por canal. Platina con dos cabezas de cassette para que grabes
entre ellas. Plato automadtico con tapa protectora...

Y si quieres anadirle el futuro del sonido, entérate de lo que es
bueno. El Compact Disc INVES CD 200.

Dile a tu padre el precio del INVES 100 hf. El encontrard el mejor
pretexto para regalartelo

Estrena equipo y ratos nuevos con tus amigos.
Después del INVES 100 hf, ya nada sonard lo mismo.

Descripoide gesscal Cadena Hi-F1 midi compunnta por Amplificador y ecuplizagor de 5 bendan. Sintoairasdor AMTM Piating dodle crtefis Pisie swtomitico.

Caraciariziieas hhenicas Polascis de waiida: 10 W AMS por consl sobre 4 ohmios Bands de sinfonis: AM 5357605 KHz FM BB-108 MKz Frecusacin infermedia AM 455 KNz, FM 10 7 MM Lioro y
eitabliidad de marcha: menar de 8,35 % Foeois de ablimantacién: 720 V 50 Hr Temake: 382 (leade) - 350 (anche) - 242 (alis).

Mgnds sinlonis radio tips THYME. Feualizader grifico con confrol pera cinco Bandas de irecusncia. mum balance. 7 puinsdores para AM. FM FM |tierpo).
A velocidad 2 indicedores para FM [sierec) o indicados de prabacion Ooble 1mn:—l-tu-umm1 REw,
ummr.m.rm,:mmr.m.m-ﬁﬁm ge vunits 3 corn Dos asirsdm

Piate swiomilics cos tapa prateciens




L.5. Gold

ente de una arres

jada mision en la que ten
remaos que Consegulr, sin
la ayuda de nadie, destrun
iNnes e ulna organiZa
ecrela pald aCaDal

n &l mundo. Sin embal

1 COoONtamos cCon las armas
mads sofisticadas y el equi
Do mas avanzado gque ja
mas agente alguno tuvo a
su disposicion. ¢Pero sera

esto sufliciente?

Nuestt
en la base de la que part
nuestro he

2n 1'-'_ 2RITE

papel comienza
mos a bordo de
liIcoptero, Justo
mo occidental del pais. Alli
recibiremos
instrucciones que deb
mos cumplir con la ayuda
de este Whizbang Enterpri
s2s Gizmo DHX-1. Esta na
ve asta provista de las alli

mas Innovaciones e

-ampos de la defensa y las

comunicaciones: misiles

ire-aire, dos caflones

14 MICROHOBBY

“JIMBO-BABY"':

EL ESPIA AEREO

Infiltrator es uno de los programas mas complejos de cuantos
han hecho aparicion hasta la fecha. En su desarrollo se
entremezclan fases de simulacion, de estatregia, de aventura y
de arcade, todo ello para completar una peligrosa mision aérea.

madgnesio antl

misiles térmicos, motor tur
ara el

PRI P

mantenimiento agre ia
ive, sistemas de control y
raciares, lodo ello movién
donos silenciosamente a
locidad de 450 nu
liarizarnos, pues,
n todos estos mecanis-
mos, requerira una gran
nclon por nuestra parte
na vez que hayamos al-
-anzado nuestro destino si
ISMos aterrizar
¥y planear det

los movimier

Alli tendremos cue aleqir,
por ejemplo, si es conve
uente que nos disiracemos

los enemigos. Siloha
3 propor
-jonaran los documentos
falsos para un posible inte
efecluado por
los fanaticos guardias de la
Mad Leaders. En este caso

ieberamos ser sumamente

_l'l'- :||

Irogatorio

autos, pues la menor sos
wcha despertada, podria
ser la causa de un estado
je alarma que rapidamen-

te acabaria con nuestras in

que hayamos
penetrar en la

linea de seguridad enemu

onseqguids

-

HDF FREQUENCY - 72.8

ga, deberemos comenzal
la bisgqueda de los planos
secretos por los d'ferentes
edificios del cuatel general
Esta sera la Ginica manera
de acabar definiivamente
con tan malevolos plar

En Infiltrator, se mezclan
como podeils deducir, fases
de simulacién con las de ar
cade (para llegar a los ed)-
ficios), o las de aventura en

lda Dusqueda ae 05 planos

185

secretos, lase esta en

Jue nos encorn

Olros mu
lambién serdan u
bles para linalizar con éx
to la misior
no se puede pedir en 48 K

Sin embargo, es posible
que penséis que toda esta

complejidad del argumen-

is varnedad

calidad de lnc
1 Calld4dd ae 105

Pues no del todo. Efectiva
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SOLO ANTE
EL PELIGRO

‘Ih!fl"f}—f,,‘.-” - Par otra parte

op Oul es uno

de esos progra-

mas a los que

podriamos de

nominar de los

de la primera generacion

Desde luego resulta bas

tante extrafio que una com

pafiia tan prestigiosa ¢

Mikro-Gen nos venga a es

lasalluras con un juego tan
simple como ésle

El argumento consiste en

lo siguiente. Representa

mos el papel de un policia

QIO

cque se ve obligado a luchar
por si solo contra vanas
bandas de delincuenies en
otros tantos escenarios dife
rentes. Muestra mision es la
de, situados en el extremo
inferior de la pantalla, d
parar contra lodo bicho v

viente ¥ eliminar a todo lo

jue se ponga a lro antes
de que ellos hagan lo pre
plo con nosolros
Cop QOul es pues
os hagdis una ligera
como la prueba de

Pald

16 MICROHOBBY

¥ ¥ .‘: i 'E'.Il:'rlu\‘ll,--l'l =1 ;. III
2lla ¥y Idpldes gldicioss

d3peclios

in importantes comoel di
efio de los grdficos vy la
‘onfiguracion de las panta

ST aalsaln

bastante pobres

Progralndg

¢ denotan una considera
ble [alta ge

imaginacion

incluso los movi

Ademads
mientos de los personajes a
> tenemos que dispa-
rar son de lo mds simple y
repetitivo

En fin, que hace dos o
tres afios este Cop Out no
hiilbiera esiado mal

lado los hen

riar V mMAas sl lenemos en
1 Jué en su caratula
] pr a lleva impreso

el sello de Mikro-Gen, se
COnsi

2s5perd und calidad
ierablemente mayor, Un

e o m - = 1Y =
pequefio capoén para ellos
: !

TRAS EL BREBAJE
MAGICO
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no tond remne SETTIO)
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objetivo el alcanzar el pre
ido licor Zythum. Este ex

quisiio Drepaje olorga a

¥ = ¥ 11F ¥
juien lo ingiere un i
T . v r' Y |
ik Increjoles, por | 1..|"".
ANCIAl uliere Nacarse |
. . n Fomm =
Jgalldalas
a0a1

]-: i
TILITTAE
jue n
|

1 4
1SDOT
] HTL un'y carl 1 mos 1erre uen
loque setrataesd ieun tra 1k i I .
1ego sea divert AH obstacul normes agu
SCORE
a3oad
=
2%
LEVITATE
-
cumple su objetivoa laper- rosen los que moriremos si

e I O
mandnllaies

CAelnos,

feccién :
aire que nos hardn saltar en

El programa cionsis
un arcade en la m:
na linea de accion horizon mos

tal, (Green Beret, Ghosis'n elc

1entos que no lo de

CamMpos de minas

Goblins, ..), aunque, por Para defendernos de los
supuesto, el argumento y primeros y esquivar a |




JUITICE = contam 114 ]
e, inoe di fa
1 : 4 3

11Spal normailes e ]
i e bR 1 L i I-\.]
VI erviran para

| 1l 1al
emparao, | lene
| 1 1] in
1I Unas DoImbas Uualr il
Nneipio del juego y olras

ue pueden obtenerse por
las cuales al ser
g acabaran con to

ios los enemic

: que se
“uentren e ese moimen
to en la pantalla. Para es
juivar a los diferentes obs

iculos, tenemos la posibl

lidad de realizar saltos de
arentes longitudes, de
mdiendo éstas del iempo

ue tengamos pulsado el

de dispar

—

na pena que grafica
mente sea tan simple. Aun
jue también hay que reco
el scroll de la
pantalla es bastante bueno
y rdpido, pero presenta el
inconvemnente de que hay
jue forzar ligeramente la

vista para poder distinguir
t

nocer gue

2IMIgos, Ya gque s
4l

OIOT gQue

esto de los decorados al

1os son 'del mismo ¢

todos en

A pesar de todo, es uno
ie los juedqt

Jue vas a poder encontral

38 IMAs adictivos

en estos meses en las tien

¢ESCAPES NUCLEARES?
NO, GRACIAS

NUCLEAR

BOWL -

Diabolics

1abolics es
una nueva
fcompafiia
dé software
nacida en
E y este Nuclear
Bowl supone su primer pro
grama realizado con fines
comerciales, Excelente su
prueba de fuego

Muclear Bowl es un arca-
de en el que nuestro prota
jonista se encuentra atra
pado en una central nu-
clear con el objetivo de re
componer el reaclor gue ha
sido averiado; s6lo si consi-
gue enconirar la totalidad
de las piezas y llevarlas
ista su lugar de destinog,

evitara un desastre de d

1I510Nes gigantescas

pobre hé
roe va a tener que sudar la
amiseta 1solérmica para
lograr su objetivo, pues
practicamente se encuen
tra con todos los condicio
es en su contra. En pri-
lugar, la central de por
un lugar muy poco
transitable (cajones, maqui-
nas, irampillas...), pero, por
s1 esto fuera poco, existen
otra clase de impedimentos
en forma de animales, apa-
ratos voladores o burbujas
giratorias, que acaban por
convertir la central en un
lugar muy poco aconse)a-
ble para el relax v la medi-
tacion

Fara colmo de males, tan
s6lo dispone de cuatro ba-
las en la recamara de su
pistola, por lo que va a le-
ner que racionarlas muy
bien y utilizarlas solamente
cuando la ocasién lo exija

B . By
FEro nuesixy

Alortunacarments ]
Da d ser nedgatl B u
Jare 1 los qui (sten

8] --]Il_-l-'_"g.,g.t
municién, por lo que, de
VezZ en cuando, tendremos
la oportunidad de mejorai
nuestra capacidad defens
va

Como os podréis 1magi
nar por lo dicho, para com
pletar este juego vamos a

I| : L
adictivo, aungue aun tiene

. =1/ { 15 sy ¥ il
una cualigdad mdas: sus boni

f

raficos. Cada ;.-lfjﬂ-::..u
estda plagada de bellas v
colornstas formas que con
lguran un escenario auten
licamente atractivo a la vis

1a
Diablics no podia haber

IMOS que Mmanejar a nuestro
personaje al milimetro; pe
IO NoO OS preocupéis, que si
creéis que esto de dominar
el joystick lo tenéis supera
do por completo, también
habra momentos en los gque
habreis de darle un poco al
Coco para averniguar la uti
lidad de algunos objetos
que os iréis encontrando
por el camino. En fin, que
no le falta de nada a este
Nuclear Bowl

entrado con mejor pie ef
mundillo del so

peremos que prot

lan ofrecernos otro progra
nos permita disiru
tar al menos lanto como con

acia r\]':h-.
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CUANDO LA TENTACION




l*‘ CE IRRESISTIBLE

F. MARTIN SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, + 2

En el deporte del Baloncesto, sélo 264 hombres de todo
el mundo, pueden jugar en la NBA.
Hov, en 1986, por primera vez
en la historia, un esparnol serd
uno de ellos. Fernando Martin se consolida como
una figura mundial y DINAMIC se une a la alegria
de toda la aficién, con este fantdstico
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER.
Nunca nadie llegé tan lejos.

GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad
del Universo, una bellisima y malvada mujer
habla sometido con su inteligencia
v un inmenso ejército de TERMINATORS,

a las cinco confederaciones de planetas
situadas mds alld de ALFA CENTAURI.
GAME OVER, dos mundos diferentes,
mds de 60K de grdficos, adictividad asequrada.
GAME OVER, una video-aventura cargada
de toda la accion del mejor arcade. GAME OVER,
la ilusion de lo desconocido.

LORNA SPECTRUM 48K, + 2

El comic mdas conocido del gerial dibujante
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel
al ordenador por DINAMIC.

Los personajes se mueven,
actuan, corren, luchan por su vida.

Un planeta recéndito es el escenario
de un duelo entre dos seres totalmente
distintos: un humano vy un extraterrestre.
Ambos quieren encontrar las piezas
ue conforman el simbolo de

VEGA SOLARIS. Sdlo uno podrd conseguirlo.

DUSTIN SPECTRUM 48K, + 2

Un famoso ladrén de jovas v obras de arte
ha sido capturado por la policia v se encuentra
en la Prision de Alta S?uridad WAD-RAS.
Como todos los presos de todas las cdrceles
del mundo, su unico objetivo consiste
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho,
ha meditado mucho, pero finalmente pensé
un Plan de Fuga v, por supuesto,
intentard conseguir ser libre.

AFTER WAR SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad.
Imagina hordas de mutantes luchando a muerte
por conseguir alimentos. Imagina las bandas de asesinos
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores
gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida
y muerfe se suceden como una danza macabra.

e 1‘ adml b '--1-'. i

LORNA es una nueuva
concepcién del software.

DINAMIC SOFTWARE PLAZA DE ESPARA. 18 TORRE DE MADRID 291+
28008 MADRID + TELEFONO (91246 78 87+ TELEX: 47008 TRNX £
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Evita coches, trabajadores, borrachos y
cortadoras de cesped, todos mllos obs-
truyendo tu labor en busca del dxito.

Acumula puntos repartiendo todos los
periddicos a todos tus clientes usuales.
También puedes conseguir bonus rom-
piendo las ventanas de los no suscrip-
tores al periddico,

iPrepdrate para el recorrido de tu vi-
da!.

as ¥ sucias a donde nadle °
Isterloso castilio hogar de
oscuros sotanos del casti-
d bajo el mandato de La

En algun sitio de las
va, se encuantra un
La Cosa ¥ su mal g
o, Berk es esclavizy
Cosa.

@
A LA VENTA EN
TODAS LAS BOUTIQUES

.
- Editado, fabricado y distribujdo en Espana
bajo la garantia Zaflro. Todos los derechos

| resarvados
GA I_ERI A S ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141 28046 Madrid

MARCANDO ESTILOD Tel. 459 30 04 Telex 22690 ZAFIR E




Nuw:'rm:; excelentes relacio-
nes con las casas de softwa

re hacen que, de vez en cuando,
nos lleguen Press Releases (como
ellos los llaman), en los que se nos
cuentan trucos muy interesantes
Por ejemplo, desde Milton, Hew
son nos ha hecho llegar una carta
en la que se nos cuentan algunos
consejos para que el maravilloso
Uridium se nos haga un poco més
sencillo

1) No vueles sobre los generado-
res, ya que estos lanzaran minas
que iran a estrellarse justamente
en lu nave sin que puedas hacer
nada por esquivarlas

2) Recuerda que cuando tengas
que manobrar sobre espacios es-
trechos debes realizar un airo de
80°: por ejemplo, cuando vueles
entre torres aereas.

3) Ataca a las naves alienigenas
desde atras, ya que éstas siempre
disparan hacia adelante

4) Dispara contra todos los blan
cos de la nave nodriza para sumar
bonos. Ten en cuenta que estos ob-
jetivos no pueden ser diferencia
dos a simple vista, por lo que de
berds disparar sobre cualquier ob-
|elo que consideres sospechoso

5) Ewvita a toda cosla las zonas de
la nave nodriza en la que existen
grandes sombras en el Super Aco
razado

B) Para ganar altura y poder vo
lar por encima de los misiles alie
nigenas debes hacer un movimien
to brusco en la direccién vy realizar
medio giro

T) Después de que aparezca el
mensaje sLand Nows (Aterriza aho
ra), deberds posarte sobre la gran
pista que se encuentra en la nave
nodriza

GIMENO GRANERO (valen-
cia). Lo sentimos enormemente, pe-
ro al abrir el sobre hemos roto tu
nombre, De todas formas tus pre-
guntas han quedado intactas, por lo
que podemos contestartelas. Ex-
cepto en muy contadas excepcio-
nes, cualquier joystick, incluido tu
Quick Shot I, puede conerctarse a
cualquier interface (Kempston, Sin-
clair Il, etc.). Por otra parte, cuan-
do te encuentres con un juego que
no tiene opcién de joystick, existe
un pequefio strucos que puede em-
plearse siempre y cuando se nos
ofrezca la posibilidad de redefinir
las teclas. No tienen mds que elegir
esa opcion y cuando te vayan pi-
diendo que introduzcas las teclas
para realizar las diferentes accio-
nes, ir moviendo el joystick hacia la
direccion elegida; veras como ca-
da vez que lo muevas en la panta-
lla aparece un nimero o una tecla
exactamente igual que si lo estuvie-
ras haciendo con el teclado.

CONSTANTINO CEA OR-

DONEZ (Valencia). Efectivamen-
te, en la seccion de Micromania
del MICROHOBBY n.° 54 hay un
error, y el cédigo del Frank Bru-
no para pasar al luchador Andrea
Puncheredov en lugar de ser
AMCINAKSC es AMCINAKSC.
Por otra parte, en cuanto a tu segun-
da pregunta sobre el Back to Skool,
podemos decirte que a lo que ti te
refleres no son las ranas (ya que en
todo el juego s6lo hay una), sino a
los ratones, los cuales son unos pun-
titos que se mueven por el suelo y
que su localizacion es aleatoria, por
lo que pueden parecer en la libre-
ria o en el piso de bajo.

J. R. GRAMUNTELL ROME-

RO (Valencia). Parece que esta se-
mana vamos de valencianos y de
errores. Efectivamente, enel n.? 83
de MICROHOBBY, seccién Micro-
mania, por un «lapsus escritae» en
lugar de aparecer dos puntos entre
cada poke del Fighting Warrior
aparecen puntos y comas y falta el
iltimo nimero del poke, el cual, al
igual que los anteriores, también es
un 3. Lo sentimos J. R., pero de to-
das formas, has sido un poco duro
Ccon nosotros.

SE LO CONTAMOS A...

GUNFRIGHT

| § | ’
"di‘{- algunas semanas os
ofrecimos un cargador que
]J. M. Regidor nos envid para este
gran juego de Ultimate. Pues aho
ra Isidro Gilaber nos envia desde
Barcelona un montén de pokes con
los que podréis modificar a vues
Iro antojo una buena cantidad de
detalles del juego
Estos pokes valen también para
la version turbo, pero si no aispo
néis de esa copia, debéis introdu-
cirlos de la siguiente forma. Car
gad el programa normalmente y
cuando observéis que va a grabar
se 2] ulimo de los cuatro blogues
en los que esta dividido el progra-
ma, pulsad Break y teclead
POKE 23457, 20]: PRINT USR
23424: POKE 41843,0: —espacio pa-
ra teclear los pokes deseados-

PRINT USR 24064
R N 1]

2]

= 00000

POKES DESEADOS:
POKE 46735,201 elimina a las mu-
jeres (sdlo machistas)

POKE 42968,201 no mandan tele-
granas (y no suben los precios)
POKE 43499,201 no salen cactus
POKE 43167,201 no salen matas
(desierto total)

POKE 47609.,0.

POKE 476100

POKE 47611,0

POKE 49233.,0

POKE 45832.0

POKE 47952,0

POKE 48032,0

duelos sencillisi
mos (como matar
Viejas con
bazooka)
vidas infinitas
(iplacer
supremo!)

Esto para los que les gusten las
cosas sencillitas, pero los amanies
de las emociones fuertes, que
prueben a teclear los siguientes
pokes:

POKE 45846.20'1 no salen chivatos
(arréglatelas como puedas).
POKE 43391,20'1 no salen caballos
(jale, a patal)

Para los que tengan prisa
POKE 42642,167 comienzas en el
8.2 ladron.

POKE 42642,23 comienzasenel 9.°
ladrén (asi cualquiera).
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Ghosts 'n Goblins es la auténtica versidon para
ordenadores domésticos del clasico juego de ar-
cade de las maquinas de moneda de Capcom,
autores de Super-éxitos mundiales como Com-
mando.

Ghosts 'n Gobiing es ia ciasica historia fantastica
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las
garras de las criaturas del mal.

Con unos maravillosos efectos y grificos, técni-
camente excelentes, este juego es claramente un
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TRANGFERY', 0 CONO TRANGFER|

DATOS ENTRE PERIFERCOS

Transferir datos o programas entre distintos periféricos (cintas, discos, micro-

drives, etc.) se ha convertido para el usuario de Spectrum en una

verdadera necesidad, pero la incompatibilidad entre dispositivos, =
la proteccién del software y el desconocimiento técnico han he-
cho de esta tarea una actividad reservada a expertos programadores.

uando ¢l Spectrum salié al mercado,
lo hizo con poca prevision de futuro. Por ra-
zones exclusivamente econdmicas, se consi-
dero el cassette como unico método viable
para el almacenamiento de datos vy esta de-
cision condiciono al ordenador a ser una ma-
quina casi exclusivamente dedicada al mun-
do de los videojuegos.

Posteriormente fueron apareciendo dispo-
sitivos de almacenamiento de datos tan va-
riopintos como incompatibles entre si, lo gque
dio como resultado un gran desconcierio en-
tre los (;felices?) poseedores de este tipo de
aparatos. Transferir los programas de un
dispositivo a otro, o incluso preparar nues-
tras propias copias de seguridad, puede lle-
gar a provocar verdaderos dolores de cabeza.

Simultdneamente, surgieron los progra-
mas que nos avudaban en esa terrible tarea
de translerir programas entre dispositivos o
incluso preparar nuestros propios backups
del programa en cualquier tipo de soporte,
ya fuera cinta de cassette, cartucho de mi-
crodrive o disco, pero eran lentos y poco se-
guros, sin contar con gue ademas las casas
de software intensificaron sus métodos de
proteccion: eliminacion de las cabeceras,
bloques de programa unidos entre si, cargas
a velocidad variable y Turbo, etc...

Como solucion definitiva, por el momen-
to, estan haciendo su aparicion en el mer-
cado unos nuevos periféricos denominados
« Transfers», con los que cualquier persona
sin nigun tipo de experiencia en el terreno
informatico puede realizar la operacion de
trasvase de programas y datos entre perifé-
ricos, ademas de realizar una copia de segu-
ridad de cualquier programa, independien-
temente de cualquier proteccion. Solo es ne-
cesario apretar un boton y elegir la opcién

mas conveniente a cada usuario, teniendo al-
gunos incluso la posibilidad de introducir
POKES, o de traducir los programas.

Como utilidad marginal, pueden utilizarse
para coleccionar pantallas interesantes en
cualquier momento del juego. De esta for- |
ma podemos demosirar a nuesiros amigos
que hemos llegado al final de tal o cual jue- |
go, ademds de quedar reflejadas las puntua- |
ciones, etc.

Estos interfaces actian deteniendo el pro-
grama en cualquier punto de su ejecucion |
mediante una interrupcioén no enmascarable, |

A continuacion entregan ¢l control a un meni !

de opciones y finalmente regresan al punto
desde donde se habia abandonado el programa
principal. Suelen transferir los programas en
bloques, de manera que luego cargan un pe-
queiio trozo de Codigo Maquina en la pan-
talla, en el que se encuentra la informacion
necesaria para reorganizar todos los blogues,
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SE trata de uno de los pocos
Transfers que permiten realizar
copias de sequridad directamente
en cualquier tipo de soporte de
forma rapida y directa.

Con €l podemos intercambiar
programas entre cassetle,
discovery 1, disco beta, microdrive
y waladrive. También podemos
grabar en cualquiera de estos
soportes, una parte del programa,
la pantalla o el Basic
Este interface permite elegir en
gue tercio de la pantalla vamos a
situar los datos, con lo que
conseguiremos IIL' fener una
mancha c‘e bytes precisament

l-:: parte mas mteresante
El manejo de cada una de |
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X TRANSTAPE

El primero de los transfers
comercializados en nuestro pais fue
el Zx Transtape, del que por el
momento han aparecido ya en el
mercado tres versiones que han
1do ampliando las escasas
posibilidades del aparato en sus
comienzos hasta hacerlo cada vez
mds competitivo con los demds.
En la versién dltima disponemos de
nuevas y diferentes opciones, entre
las que destaca la de poder
realizar copias en el disco beta
que era el inico soporte que
anterniormente no podia ser uuhm:fic-.
El I]']TE'{GJ-‘ incorpora también un
RF“*F" '.'. € mv-‘ de Permi T"L'u
realizar copias por J[.'.:!It:'h. ra de la
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MULTIEACE ONE (1

El primer Transfer creado por
la casa inglesa Romantic Robot
permite realizar, al igual que Spec
Mate, copias de programas en
cualquier tipo de soporte, pero en
lugar de gquiarnos para su manejo
por el color del borde, aparece un
menii con el que siempre sabemos
la opcién en la que estamos, asi
como las posibilidades que
Incorpora
Entre las opciones de que dispone
el aparato estdn: realizar copias en
cualquier tipo de soporte, ya sea
disco, cinta o0 microdrive, y salvar
sOlo la pantalla o el programa
Para hacerlo mas atractivo (v
’t“]u:..;..“ Pala EL usiiarl If" i

aparato incluye, ademas ’j-:.-i
Transfer Lf,n*wh
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inicializar variables, posicionar el Stack v la
direccion de comienzo del programia.

En los primeros modelos de estos apara-
tos se producia un backup de toda la memo-
ria, pero ya en las iltimas versiones utilizan
lo que s¢ denomina vulgarmente «copia in-

teligenter, ya que se detecta el lugar de la |

memoria donde se encuentran gran cantidad
de ceros o amemoria vacia» ¥ no los salva,

para realizar la copia con gran ahorro en el |

tiempo de carga de los programas.

Casi todos estos periféricos poseen amplia-
cion del bus de expansion trasero con lo que
podemos conectar mas interfaces de otro tipo
a nuestro ordenador (jovstick, impresora, etc.).

Pero hay mads; estos aparatos no s6lo pue-
den, sino que deben aprovecharse en otras
funciones distintas a las que en principio he-
mos comentado. Entre ellos cabe destacar
las siguientes:

Como ¢s norma en la mayoria de los peri-

i ; : |
féricos actuales se aglutinan las funciones po-

| sibles dentro de un solo interface, y ultima-

mente en estos aparalos empiczan a disponer
de joystick, reset (muy uiil en el antiguo Spec-
trum de 48 v 16 k.) o salida de video, gue
nos permitiri conectar el Spectrum a cual-
quier monitor de video, obteniendo asi una

| mayor calidad de imagen y grabar nuestros

programas o pantallas en un video casero,
por eiemplo para introducir textos o panta-
llas de presentacion antes de una pelicula.

Otra facilidad que nos brinda este tipo de



MIRAGE
MOCRODRIVER

Es. sin lugar a dudas, el aparato
con mas limitaciones de todos, ya
que es necesario tener el aparato
conectado al ordenador para
poder utilizar el programa salvado
con él.
El interface realiza copias de

seguridad de programas tanto en
cassefte como en microdnve.
Permite la conexion trasera de
cualquier otro pentérico para el
Spectrum, como el de impresora o
joystick, ya que tiene continuacién
del bus de expansion.

Con la opcién de copy podemos
realizar copias impresas de lo que
se encuentre en la pantalla,
siempre que se utilice una
impresora compatible ZX printer

Por Gltimo, permite | 1rum Ir un
POKE en cualquier direccién y
tﬁq'm un DUMP de un bloque de
by rea de una direccion a ofra
El domicilio, en Inglaterra, es la
sigquiente
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E] maés pequefio de la gama y
uno de los fabricados en nuestro
pais, y por lo tanto, facil de
localizar,

Para empezar, no posee bus de
expansién, por lo que no permite la
utilizacion de otros periféricos
detras de él.

El interface puede trabajar tanto
con cassette como con microdrive,

MULTIFACE ONE (I

Con é] se pueden transfenr
programas como en la primera
version en cualquier tipo de
soporte, pero ademads Incorpora un
nuevo mend, mas completo y con
nuevas prestaciones.

Lia sequnda version del aparato,
que va ha empezado a
comercializarse en Inglaterra y que
esperamos que pronto se

distribuya en nuestro pais, incluye
un pequefio monitor con el que
podemos realizar reformas en un
programa con gran facilidad

Podemos destacar la posibilidad

de introducir, por ejemplo, un
POKE de widas infinit aﬂ 0 traducir
También posee este interface otras un programa, o para los expertos
cuatro opciones de copia de en el manejo del lenguaje Cédigo
programa a distinlas velocidades Madquina, hacer aparecer en
desde la normal del Spectrum a la pat
mas rapida y todavia fiable de
3.500 baudios hexade

1 A . 5B
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pero para realizar cualquier tipo
de copia en microdnve es
necesario pasar los datos
primeramente a cassette y
posteriormente cargar ésta con
ofra opcién que va pasando el
programa a microdnive
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aparatos es tener siempre conectado al orde-
nador y si por cualquier motivo se produjese

un «cuelgue» o pérdida de control, podemos |

aprovecharlo para salvar la memoria de es- | nuestros programas preferidos va que algunos de |

te en su totalidad y posteriormente recuperar
el contenido segin nuestra conveniencia.

Algunos «transfers» disponen entre sus op- |

ciones las de salvar programas en distintas ve-
locidades, ademds de otras que permiten inclu-

so proteger el programa. De hecho, algunas |
| jugar un juego complicadisimo, de los que ca-

casas de software en lugar de realizar costo-

da pantalla es mas dificil que la anterior?, pues
con este aparato podemos salvar ¢l programa
en cualquier pantalla v volver a jugarlo en
ese punto al cargarlo de nuevo, consiguiendo

sos y complicados cargadores para realizar
sus master utilizan aparatos de este tipo.

También podemos realizar «mapas» de ‘

ellos disponen de opcion COPY, con la que se | asi pasar algunas pantallas de gran dificultad
| realiza una copia del contenido de la pantalla i

que nos impedian culminar nuestra mision.

Para facilitar la adecuada eleccion, segin
las necesidades de cada usuario, hemos pre-
parado una breve pero completa descripcion
de cada uno de ¢llos en forma de guia, con
las principales caracteristicas.

en la impresora directamente, permitiendo |

ademas continuar con el juego en ese lugar.
Por ultimo, hay una utilidad en la que casi

nadie ha pensado, ;jquién no se ha puesto a



PROGRAMACION

APRENDE

A PROGRAMAR

TU PROPIO JUEGO (IX)

Pablo ARIZA

Continuamos hoy explicando el listado publicado
en el capitulo Séptimo. Finalizada ya la
descripcion de bucle principal ahora nos restan
las rutinas y subrutinas utilizadas por éste.

La primera rutingd que nos encontramos
es LESS, que se encarga de hacernos perder
una vida. En primer lugar, modificamos
SPAR para que togque la masica de muerte.
Vaciamos ¢l buffer de dibujos, puesio gque
todos los dibujos que hubera almacenados
vil o van a necesitarse. Cargamos en BC
HL las coordenadas v direccion de grafico
gue tenia JAITME cuando entrd en la panta
lla (recuerdese que los diez bytes a partir de
VAPER son equivalentes a los diez bytes a
partir de CORS). Insertamos ¢ste grahico en
¢l buffer para gue cuando se dibuje de nue
vo la pantalla aparczcamos enseguida en el

lugar por donde entramos en la pantalla. Es-
peramos ahora mientras dejamos que sue-
ne la musica de muerte. Decrementamos las

vidas v, si aun nos gueda alguna, saltamos
a NEW para dibujar la pantalla de nuevo.
En caso contrario lamamos a SCOCO pa-
ra que nos muestre la tabla de récords v sal
tamos a RESET para jugar otra partida.
Vamos a ver ahora las subrutinas SUE
LO v TECHO, que en realidad son casi la
misma. En ambas comenzamos guardando
en la pila HL. v BC, porgue los vamos a ne-

cesitar. Ahora lo que hacemos en SUELO

26 MICROHOBBY

es sumarle 24 a la coordenada Y. de tal ma
nera gue ¢l techo para estas falsas coorde
nadas cs el suelo para las reales, con lo que
podemos utilizar la misma subrutina que
FECHO, saltando a TECOM. En TECOM
'l."-"‘lﬂ["f'i']‘-t!]'ll""l S NOSsS enconiramos €n una
posicion enfera {(maluiplo de 8). De no ser
asi, va podemos regresar indicando que no
IENemOs ningun techo encima Ya gue como

recordaréis, los decorados de la pantalla se
definian en baja resolucion v sélo pueden
ocupar posiciones enteras. 5i estamos en
una posicion entera, continuamos en EXAC.
Aqui caleulamos qué direccion corresponde
en el mapa de pantalla al wecho que lenemos
sobre nosotros. Segtin la coordenada X sea
también multiplo de 8 o no, necesitaremos
comprobar dos o tres posiciones correlati
vas. Utilizamos a A como contador de ellas.
En BC hemos colocado un 1, porque las po-
siciones que tenemos que consultar en el ma-
pa de pantalla son correlativas, asi que ha-
bria gue ir sumandole | a HL. Os pregun-
tarcis por gue vamos a sumarle 1 ayudados
por BC cuando seria mas sencillo v riapido
hacer un INC HL. La respuesta es bien sen-
cilla, Vamos a utilizar ¢l mismo bucle de

comprobacion tanto para SUELO v TE-
CHO como para 1 ZQUP v DEREP. La ani
ca diferencia es que para IZQUP v DEREP
las posiciones a consultar no son correlati
vas, sino que estan a 32 bytes de distancia,
asi que lo anico gue necesitamos es llegar a
COPATE con un 32 en BC en lugar de con
un . Cuando va tenemos en HL la direc
cron inicial del mapa de pantalla, en BC la
separacion entre las posiciones a consultar
v en A la cantidad de posiciones, ponemos
DE a @ (nos servirdt como banderin) v entra
maos en el bucle para cada una de las posi-
ctones. Por st no lo recordiis, en ¢l mapa
de pantalla, un @ significaba hueco: un 1, ob-
jeto solido; un 2, escalera de huesos, v un
3, corazon de manzana. Lo que hacemos
dentro del bucle ¢s indicar en D si nos en
contramos algo solido v en E si nos encon-
iramos un corazon de manzana. Después de
repetir esta busqueda tantas veces como in
dicara A, procedemos a elaborar ¢l resulta-
do que debemos devolver. 51 1 vale 1, es que
habia algun objeto solido, v salimos por

TEHNEDORES EN LA OSCURIDAD

i s s ool v s e e s

REAL teniendo en A un +. 5i D vale 9, ten
dremos que cargar en A un @ {por hueco) o
un 2 (por corazon de manzana), segun E val-
ga @ o |; asi que cogemos el contenido de
E. lo multiplicamos por 2 v salimos también
por REAL, gue podéis enconirar un poeo
mis arriba ¢n el listado, v desde donde se
regresa al bucle principal tras haber recupe-
rado BC vy HL de la pila. Las subrutinas DE-
REP ¢ IZQUP gue vienen a continuacion no
necesitan mas explicacion, porgue son igua-
les que SUELO vy TECHO v acaban unicén-
dose en COPATE.

EXROVE es la rutina que sirve para pa-
sar a la pantalla de encima o de abajo. 5i
B es mayor que 200, quiere decir que hemos
salido por arriba, por lo que deberemos apa-
recer por la parte inferior (ponemos B a 144)
de la pamalla superior {restamos 6 a NUPA).
Si B era menor que 200, ¢s que hemos sali-
do por debajo, en cuyvo caso debemos apa-
recer en la parte superior {(ponemos B a i)
de la pantalla inferior (sumamos 6.a NUPA).
En ambos casos confluimos en COMEX,

jque VEremaos cnscgu Id-"l..



EXREOHO es igual gue EXROVE, solo
que para salir por la izquierda o por la de
recha. También ambos casos acaban en CO-

MEX.

En COMEX, hacemos definitivo ¢l nue-
vio valor de NUPAL A continuacion compro
bamos si estamos en la pantalla 34 (la 35,
para nosotros), que cs la pantalla en donde
queremos que JAIME vava al revés. Si es
tamos en dicha pantalla, invertimos los gri-
licos de izquicrda y derecha mediante INV-
PER v activamos ¢l banderin correspondien
te. Ya vimos en el Capitulo VII la utilidad
de este banderin. En CADI hacemos una lla
mada a DIALL, lo gue es equivalente a va-
ciar ¢l buffer de dibujos. Ahora guardamos
en CORS las coordenadas por las que debe-
remos aparecer en la nueva pantalla, e in
sertamos en ¢l bulfer de dibujos el griafico
con el que deberemos aparecer. Tras esto,
trasladamos 10 bytes desde CORS a VAPER
(recuerdese gue VAPER contenia los valo-

res de las variables de JAIME al entrar en
una pantalla). Ahora ¢s ¢l momento en el
que, st va hemos consumido todas las galle
tas de la suerte (GCONSU vale 13), debere-
mos colocar otra aleatoniamente, ayvudados
por RELLE. 5i no hiciéramos esto, habria
veces gue seria imposible terminar el juego,
Cuando va esta todo hecho, saltamos o
MEW2 para entrar en la nueva pantalla.
La rutinga FIGOP gue viene a continua-
crom s muy sencilla, Simplemente, clige uno
de los dos griaficos de subir escaleris que se
encuentran a partir de 65448, sceun B sea
o no muiltiplo de 8. Si no sabeis para queé sin
ve, repasaos la explicacion de la rutina de
escalera explicada la semana pasada.
SOMNID es también bastante sencilla. Ge-
nera un sonido de Mrecuencia mayor cuanio
menor sea ¢l valor de los cinco bits mas ba-
jos de B. Para ello repetimos 100 veces un
bucle dentro del que enviamos un dato al
port 254, Para ¢l somdo lo anico que impor-
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69 49434120202020202020 429
7@ ZOZ04AD494C2042404348 B0
71 AFS32054494S4EAS204C 675
72 41204E4F434B45202020 558
73 Z2051554520S645524445 673
74 ZD0455241204049205041 607
75 A4ES4414C4C4120494920 654
76 2B2020282058495F4152 S558
77 414D4120504152412040 640
T8 4154415220Z20Z02020z0 488
79 20202020205J4FACAF20 S09
B0 414ES54452904C41204E4] 644
A1 SZ2414E4R412020202020 S524
82 4AC4120494ES5564153494F 710
83 AE204445284CAFS32055 634
Bd ACS452414B5S45564F50 781

85 ZOZRZO0ZVZ0=202R4C41z20 397
BE S345544120404543414C GBS
B7 49434120202020202020 429
B8 ZOI2R2Q454C20504C4154 578
B9 414E4AFZ2P4445204CAFS] 661
98 29534940D494F53I202020 596
91 Z20=2020204C4120484953 S29
F2 S44FSE494120494ES44F 729
83 S535441424C4520202020 571
94 2O204C4F4234120414241 S80
95 44454D49412044452050 B33
SE AFACACAS434041202020 605
97 Z20202020202054524153 Se6
98 2O4C41205P4SS2412056 619
99 45524445202020202020 400
128 ZP4S4CER4DAFLESISLASE 692
181 SS4F204445S20464C414E 654
182 ABAS4ESOS445S404E2020 &73
183 2020202020020 202820 1I20
184 20204143534556455220 617
185 ZOZ0Z0Z0202020202020 320
106 ZP20454ES4524520504F 637
187 ACAC4FSIZ20414E444120 E?a

ta es ¢l bit 4 de ese daro. Dicho bit lo cam
biamos cada ver que H llega a 6, momento
en gue volvemaos a cargarlo con ¢l valor de
los cinco bits menos significativos de la coor
denada Y, por lo que, cuanto menores sean
cstos, mas rapidos serin los cambios vy ma-
yvor la Irecuencia.

ESCAL es la subrutina gue comprueba si
podemos agarrarnos & una escalera. Como
es dificil colocarse justo frente a la escale-
ra, la ruting estd preparada parca admitir que
estemos un poco descentrados. 51 habeis se
guido ¢l istado con atencion, habréis com
probado gue la coordenada X solo pucde ser

imerementada o decrementada en dos pixels,

e b o R |
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Linea Datos Control
1 24312431262312631281C 412
2 28312810283128102831 379
3 2810281026192610241@ 272
id 2419021152123121152131 324
5 211551312115211525815 303
6 26152815281530102931 341
7 291D2931291D29312910 3990
8 2910281D=281D261D2610 342
o 23172351231723312317 42

18 23312317231721172117 312
11 1F171F172B1F2B312B1F 348
12 2B312B1F2B312B1F2B1F 406
15 291F201F281F281F2418 3486
14 24312418243124182431 375
15 24182418291829182818 2317
16 =ZBl182D2120212D212031 411
17 E2D212D312D212D21292]1 402
ia 29212821282128182818 348
19 261A261A241C24 1C2610 323
2@ 2681DFFA000PP20000020 322
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por lo que sera siempre par. De esta forma,
los umicos valores posibles que se formarin
con los tres bits inferiores de dicha coorde
nada, seran ), 2, 4 6 6. El 2 ex cuando esta
mos 2 pixels descentrados hacia la derecha,
mientras que ¢l 6 es cuando estamos descen
trados 2 pixels hacia la izguierda (con tres
bits el 6 es equivalente a —2). Con ¢l 4 es1a
riamos lo mas descentrados posible. Por eso,
si despues de tomar los tres bits con el AND
7 obtenemos un 4, retornamos inmediata
mente, pues ¢s imposible subir la ¢scalera,
Si obtenemos un 6, estamos mas cerca de la
siguiente posicion de caracier que de ¢ésia,
por lo que debemos aumentar C antes de eli-
minar los tres bits inferiores (para ajustarlo
4 una posicion entera, va que solo en estas
posiciones puede haber una escalera). A con-
linuacion ajustamos B (la coordenada Y) pa-
ra que sca muluplo de 4, por razones va vis-
tas al explicar la rutina de la escalera . Aho-
ra calculamos la direccion en el mapa de
pantalla de la posicion en baja resolucion so
bre la que s¢ encuentra la esquina superiorn
izquierda de nuestro personaje. Colocamos
31 en DE para utilizarlo dentro del bucle en
¢l que vamos a entrar. Este bucle se repeti-
ri dos o tres veces seeun la coordenada Y
Csl¢ O NO en una posicion entera, v comien-
za ¢n DOPEL. Guarda en primer lugar A
(el contador del bucle) en los registros alter-
nativos. Comprucba que los valores conte-
nidos en las direcciones correspondientes in-
dican la existencia de una escalera. De ser
asi, actualizamos HL para la siguiente [ila
v cerramos ¢l bucle. Si hemos terminado és

LA HISTORIA INTOSTABLE

-

te, quiere decir que si estamos sobre una es
calera, v el valor de BC gue habiamos guar-
dado en la pila no es necesario, por lo que
recuperamos dos veces HL en lugar de re-
cuperar BC vy HL. Ponemos A a | (indica
que si hay escalera) v retornamos. Si dentro
del bucle hubiéramos encontrado alguna po-
SICION que no tuviera escalera, habriamos pa
sado a NOSCA, donde ponemos A a@ vy sa
limos por REAL, donde se retorna tras ha-
ber recuperado BC vy HL.
lenemos a continuacion la subrutina
ADSCO, que se encarga de sumarle a la pun

28 MICROHOBBY

tuacidn el valor recibido en A. Recuérdese
que la puntuacion s¢ encontraba en seis bytes
a partir de SCORE, dentro del texto del mar

co (téngase en cuenta que al usar la palabra
lexto no nos ¢stamos refiriendo necesana-
mente a letras, sino a \.'H-ii-l\l“li.‘T :-'l;l| o que
est¢ incluido en el juego de caracteres). Tras
actualizar la puntuacion, deberemos impri

mirla. Para no repetir todo el texto del mar-
co, ponemos un 255 (indicador de in de tex-
10) justo detras de los seis i‘l}ll."\. Ahora le
sumamos al ultimo de é&stos ¢l valor conte-
mdo en A. Entramos entonces en un bucle
para los cinco altimos byies. Comprobamos
en cada uno de ellos si existe acarreo hacia
¢l byte anterior, lo que se sabe porque el va

lor contenido en la direccidon correspondiente

b EL TOMATE MECANICO

| N A

sera mayor de 37 (el codigo ASCII del nu-
mero 9). De haber acarreo, restamos 10 a es.
le byte v le sumamos uno al anterior, repi-
ticndo ¢l proceso. Cuando yva no hay aca-
rreo en este byte, cerramos ¢l bucle para pro-
bar con el bvte anterior. Al lerminar con 1o-
dos imprimimos la puntuacion mediante
PRINTE, tras lo cual restauramos el valor
original de la direcciéon en gue habiamos co-
locado un 255 al principio de la subrutina,
¥ retornamos.

INVPER es la subrutina para cambiar las
liguras de nuestro personaje hacia la izquier-
da con las de la derecha. Dentro de las ruti-
nas 120 v DER, vistas la semana pasada,
habia dos etiquetas, COMI3 v COMO2, con
sendas instrucciones LD HL, nn. Lo gue se
cargaba en HL ¢ran las direcciones de los
grilicos en uno v otro sentido. Si cambia-
mos, por tanto, los valores a CArgar €n una
instruccion por los de la otra, conseguiremos
que al andar hacia la derecha se nos dibuje
mirando hacia la izquierda v viceversa.

BORRAG borra de la pantalla ¢l objeto
especial existente en ella. Se le llama desde
¢l bucle principal cuando hemos cogido ¢l
objeto. En primer lugar, eliminamos el ob-
jeto en la tabla TAROOM, cargando la di-
reccion adecuada con un 235, Ayudados por
¢l codigo del objero, calculamos su direccion
en la tabla de objetos especiales. De ésta to-
mamos la direccién de su grafico. De CO-

T WA S S - B it |

BAC tomamos las coordenadas donde se en-
cuentra. Pasamos al registro A’ ¢l valor 6
{por color amarillo), v saltamos directamente
a DIMASLU, la subrutina de dibujo. Recuér-
dese gque con OVER 1, para borrar un di-
bujo, hayv que volver a dibujar lo mismo en-
cima.

Ahora, tras una zona de definicion de da-
tos, llegamos a la altima subrutina, SCOCO,
que se encarga de presentar la tabla de ré-
cords v de pedirnos nuestro nombre para que
lgure en ella, si ¢ que hemos hecho méri-
tos para conseguirlo. Comienza cargando
HL con PRISCO + 28, direccion donde se
encuentra la puntuacion del primero de la
lista, Cargamos C con 5 porgue vamos a ha-
cer un bucle para los ¢inco elementos que tie-
ne la tabla de récords. DE lo cargamos con
SCORE. el comienzo de la puntuacion ac-
tual. Dentro del bucle para los cinco elemen-
1os, que comienza en BUSC
en la pila DE v HL, entramos en un bucle

. ¥ Lras guardar

para las seis cifras de la puntuacion. Den-
iro de este bucle, si la ¢ifra de nuestra pun-
tuacion es mavor gque la de la tabla, pasa-
mos a MAYS, v si ¢s menor pasamos a
MENS. De ser igual, deberemos comparar
las dos cilras siguientes para saber cual de
las puntuaciones es mavor, por lo gue cerra-
mos ¢l bucle de las cifras con DINZ LAS.
Si al finalizar ¢l bugle, las puntuaciones re-
sultan ser iguales, lomaremos Como menor
nuestra puntuacion actual, v pasaremos a
MENS. En MENS actualizamos HL para
que apunte a la siguiente puntuacion de la
tabla, recuperamos DE v cerramos el bucle
de los elementos de la tabla. Si terminamos
este bucle, quiere decir que nuestra puntua-
cion es menor que todas las de la tabla, por
lo que pasamos directamente a MUESCO,
donde se nos mostrari la tabla de récords
sin pedirnos ¢l nombre. Si llegamos a
MAYS, es porque nuestra puntuacion debe
entrar en la tabla. Modilicamos S5PAR vy
SPOR para hacer sonar la musica de la 1a-
bla de récords, borramos la pantalla median-
te la subrutina de la ROM v abrimos ¢l ca-
nal 2. Imprimimos a continuacion ¢l texto
de felicitacion por haber obtenido un récord
mediante PRINTE. Tomamos ahora en DE



(L=

¢l primer valor existente en la pila, que apun
taba a la puntuacion del elemento de la 1a
I"'|.I l.j":“l.ll. 1|..'|"|'IIII.H ..|.14||1|..Lr .||IIII.| nuesiTa
puntuacion. bste elemento v los siguienies
|.1|.|'-|.'|: L1 !|.|"-|.,|I\|-.|L|I.:"‘~ |I,I..L|.tl .||"'...I|I|."I 'n la ]
bla. Para saber qué cantidad de bytes hay
Festaimos !}I uIL
PRISCO + 164, Si nuestra puntuacion [eng

que ser colocada en altimo lugar en la ta

que !!.|\|~|-.|.!'_

bla, no habra que hacer ningdn traslado, por
lo que ¢l resultado de la resta serd cero. En
este caso nos saltamos las siguentes instrug
pasamos a LARI

1}[ THY SCT O, ;'-.l‘-.ll:'-lﬂ‘"\ Lt \|IJ|.‘.|,|:H H | Iﬂ I |
trashado debe electuarse desde PRISCO 4 135
fel penultimo clemento de la tablay a
PRISCO + 169 (el ultimo elemento de la 1a
bla, que de esta forma serd eliminado de la
misma). El traslado se hace con LDDR (no

L1Oones b

tese que sena imposible usar LIMER en su lu
gar). En LARE recuperamos de la pila la di
reccion de nuestra puntuacion v la direccion
a donde debe ser trasladada. Tras cargar B(
con 6, efectoamos ¢l traslado con LDIR
Ahora, restandole 28 a DE, oblenemos la di
recoion dentro del elemento gue correspon
da, en la que debemos comenzar a introdu
Cir nuestro nombre. Para este cometido ut
lizaremos la rutina de lectura del teclado de
la ROM, a la que normalmente se accede por
Lera Ijl'lL MO, 1"','“' COIMO NOSOLros 1Enemaos
otro modo de interrupeiones (para la musi
ca), la llamaremos con RST 56, Esta subru
tina devuelve en la direccion 23560 ¢l codi
go de la tecla pulsada. Por eso, antes de co
menzar, ponemos én dicha direccion un @,
para borrar cualguier tecla que podria ha-
ber sido leida hace tiempo. EILLD (1Y + 48),
S l.'l.||.||'-.I|L'i'H\‘ al B '\\ll POIRE -‘:!1;5_-‘{_
que sirve para utilizar ¢l modo mavisculas
(recuerdese que en nuestro jueeo de carag
Ahora en

tramos en ¢l bucle de introduccion del nom

teres no existen las minusculas)

bre. En primer lugar, hacemos una pegue
fa pausa. A contimuacion, lamamos a la ru-
tina de la ROM

¥ lo borramos para no leer ¢l mismo la pro

Fomamos el valor de 23560

Xima vez sin que s¢ est¢ pulsando la misma
tecla (1Y-38 es lo mismo que 23560, Si he
mos pulsado ENTER, pasamos a ENTE,

)
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t HISTORIA DE UNA HONJAMHON

donde darcinos [ror I CIadaE b vty ol
cion del nombre. 51 hemos pulsado DELL

I'E: {codigo 12), pasamos a DE

lande B
CICMTIREL A

rrarcmos la ultima letra tecleada. s no se

ha pulsado ginguna de las dos, comprolbsa
17
]

oS gque ol codizo de La tecla este entre

TR T T TN TR T T S TR TR TN TN TN T4

.

LA PERA HECANICA

v 97 v, de no ser asi, o de haber tecleado va

20 letras (B es el contador de las leiras in
troducidas), no aceplamos la wecla, v volve
mos a4 BIN para esperar a que se pulse olra
a1 C8 Al "-'l'['h"’- la cargamos en la direccion
indicada por HL, la imprimimos en panta
la e incrementamos HL psara que apunte al
lugar de la sigwienic letra y B para que cuente
una letra mas, pasando despucs a WAN. En
DEL. si no hemos tecleado aun nimguna le
Irit, nNo lh"\l\'lll\"‘- I-‘Llll.ill.l, \ |I'l.l‘-.lllll."\ o “l\'\
De haber va una o varias letras introdugi
das, decrementaremos HL v B para borra
la ultima. Ahora la borramos de la pantalla
|5'|'I_]"||||-|-|-L':|'I|.!|'l L'I:L'illl-nl LY RO ¥ COrranioes Ll
bucle en WAN, A ENTE ||r:.'.|||uh tras ha
ber pulsado la tecla ENTER. Agui, si no
Mo |l.,|.l7\'|t|.!l.| UsLO las 20 letras LUy lHII.’I.'
mos introducir como masumo, borramos ¢l
espacio sobrante. Para saber cudntos espa
cios hay que poner restamos B a 21

A MUESCO legamos tanto si s¢ nos hi
pedido ¢l nombre como si no. En el segun

do caso, aun no esta sonando la muasica de

la tabla de récords, por lo que la hacemos
SPAR
SPOR, A continuacion borramos la pania

Il v abrimos ¢l canal 2. Tras hacer una pe

sonar ajustando las  vanables

QUICTIIE Pilisa, :i1:|”~||||.||.tl:|.|.1x la tabla, avuda

dos, como siempre, por PRINTE. Lo que
viene a continuacion sirve para hacer gue el
color de la tabla vava cambiando. Para ello
hacemos un bucle en ¢l que A va de @ a 223,
y cuando termina se repite con A valiendo
@ nuevamente. Dentro del bucle, duphicamos
¢l contador para hacer operaciones con el
Queremos gue ¢l color vava en ascenso v lue
g en descenso, asi que en la segunda mitad
del bucle (cuando A vale 112 o mas) lo in
vertimos, Cuando A valga 112, lo converia
remos en 1 cuando valga 113, lo conver

tremos en 1115 ¢l 114, cn 118, y as hasia

¢l 223, que pasard a ser @ Esto lo hacemos

camibiando el numero ae sigmo v sumindo
e 223, Ahora tomamos los bits 4, 5 v 6 del
numero obtemdo, Bl maxamo viloo TR
den tomar estos bits e 6, v ¢l munmmoe, @
CTEmeniamos pard que ¢l maxmmo sea
| onemo 1, va Que siescriberamaos 1os
records con tinla negra, serian invisibles, |

e Us Vil O CoOvleM ue L[l,'l"l.'lll- w dar a la JOLETE
uacion, cosa gue hacemos medante un
LDIR de 767 bytes desde 22528 a 22529, ha
iendo cargado previamente en 225328 ¢l co

Antes del LIDIE hay un HAL

con dos tunciones: la de enlentecer ¢l cam

]I ] | I.!L"IL, .'.1.|.|.|

o de colores v la de conseguir que, mien
tras se¢ produce &sie, ¢ haz de electrones de
la pantalla no este por medio, EBste bucle s
repite indefimdamente hasta gue pulsamos
una techa, momento en el que retornamos il
puntd de lamada. Y con ¢sio lernnanmaos

¢l mmads importante v largo de los listzacdios, Qi

"
comenzamos hace dos capriulos

! 291
PINARAMA PARA HATAR

Los nombres

Hov pubhicamos dos hstados hexadecuma
les. El primero contiene los nombres de s
|h|.‘;‘..1|i.|~ v ¢l seeundo ta musica de la tabla
de récords, la aliima gue guedaba. Para
troducirios, tecleadlos con el cargador wm
versal de codigo maguina, haciendo [ M
en 4. Girabarlos como acm® 1» v agim@
2w, stendo sus longitudes TOSA v 193, respe
Divamenie, < ||!5:|II.l A CEEI U L'l ProeEnad
ma de i semana pasada v, una ver cargada
BASIC
BREAK. Cargar ¢l codigo maaguina gue vie
ne i LOAD «¢cm7
2wCODE 44576, 20968, Cargad los dos bo
aemy OO
2uCODI

CONn autoe)e

la part mterrummrla  pulsandao

LUV m Wik

ques de hov con LOAD
SE2. 1088 LOAD aem9
SE000, 193, Grabad el BASIC
Cudion v, a continuacion, ¢l \.l'|L||:-'I-" st
na ol SAVE «om7 20C0DE 44576, 200960
Cargadlo 1odo desde el PrNCIIO. NOLArcs
que lias pantallias Denen su nombre ¥ gue no

SONAT ISl SN e un nuoamenio
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TE OFRECE

LO MEJOR DE LOS MEJORES

Para que lo tengas facil. Aqui tienes una seleccion de los mejores juegos que puedes encontrar.

Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adiccion que esperas encontrar en un videojuego.

Para no llevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las

buenas tiendas de informatica.

B . -

||m |,E‘, en
hecho para debiles. Rueda a la der
salla a la izquierda, esquiva los abis

de los cuadrados misteriosos, que unas

veces frenaran tu progreso y otras
leraran de forma inesperada

es el juego mas adictivo que hayas
jamas

AVENGER (Way of The Tiger Il)

Prlr“t"‘rn fue “Way of The Tiger" en donde
tuviste que demostrar tus habilidades para
convertite en Ninja. Ahora es “Avenger”

en donde tendras que demostrar que,
ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para conseguir vencer al Gran Guardian
Buena suerte... 50l0 los bravos sobreviviran

FUTURE KNIGHT

;Te imaginas en el siglo XXI luchando a
omos de tu droide-caballo contra todo ti-
po de alienigenas, armado con una lanza-
laser en un mundo de fantasia donde todo
es desconocido? Future Knight es algo
mas que un juego, es un derroche de
fantasia




COBRA

Por pnmera vez un juego supera al film
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, supeniores, incluso, a
los del “Green Beret”. El cnmen es una
enfermedad...; tu, el remedio

MAILSTROM

Eres un repartidor de Correas con mal ge-
nio, una furgoneta terrorifica y una explo-
siva carga que repartir. Eres el ultimo
repartidor del mundo y hay muchgs “ma-
los™ dispuestos a que este sea tu ultimo
trabajo. Preparate y no te olvides... el Co-
rreo tiene que llegar

TOP-GUN (Idolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14. Graficos vecloriales y la
pantalla dividida permiten a 1 0 2 jugado-
res luchar entre ellos o contra el ordena-
dor. Tus armas en esle combate, no apto
para cardiacos, son misiles guiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm.

FIRELORD

La gran aventura que todos esperabais,
un juego de habilidad e inteligencia con
graficos como no habiamos wisto ultima-
mente. Firelord es el juego que Microma-
nia ha elegido como uno de los “ases” de
estas Navidades. ;Tienes que verlo!

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y
tu has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones
utilizando toda tu astucia para escapar
con vida del campamento.

URIDIUM

Un trepidante arcade en el que debemaos
controlar una nave que se desplaza a ve-
locidades supersonicas por la superficie
de una gigantesca nave nodriza enemiga
sobre la que se encueniran los puntos a
destruir,

Micro Hobby ha dicho de Undium: “Desta-
ca sobremanera el increible movimiento
¢on una maniobrabilidad inmejorable y
UNos giros rapidos y precisos.”




munao
puentes, mor

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito mas
America, el juego revive los peligros
aventura de la pantalla grande, us:
una especial técnica de juego para 2
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a través de intrincados laberin-

tos, donde le espera toda la accion que

puede darse en un juego

RENTS AT
AN A& ALY )

e Tl I}
e - » ",
gt ardnsanir (TIAP $40
. -

INFILTRATOR

El juego que ha sorprendido en US.A. El
pmplela de los programas que ha-
g reune accion, estrategia
simulacion de vuelo en un
0 de las mas avanzadas
ilor te sorprendera

Avernturas i Desventuras
de wn Funky de Ak

RAMON RODRIGUEZ

Como su nombre indica, un juego genul-
namente espanol. Un Punki simpatico y
vacion que se ve envuello en las mas ab-
surdas y divertidas situaciones de las que
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramon
Rodnguez te hara compartir las aventuras

y desventuras de un “Punki de Aki

CITENT
CEDVINE

- o

SILENT SERVICE

Silent Serwice revive toda la accion y es-

Pacifico durante la Il Guerra Mundial, Al
mando del submarino dispondras de todos
; les: sala de maguinas, torreta de

| y el puente. Sub

as de torpedear... 0 eSQUIVAr SuS
cargas de profundidad

DURELL

ERBE { , DURELL
THANATOS

Preparate a controlar a un Dragon, “Tha-
natos el Destructor”. El Dragon que pro-
bablemente sea el grafico ammado de
mayor tamano que se haya creadq para
un juego, vuela, camina, nada y arroja
fuego por sus fauces. Debe recoger a
'Eros”, la Princesa Encanlada, quien ca-
balgara sobre su cuello y le guiara en su
lucha contra sus enemigos.




FROST BYTE

De este nuevo juego de Mikro-Gen la criti-
ca ha dicho: “Frost Byte resulta un juego
muy adictivo, y el alan de llegar mas y
mas lejos se acrecienta cada vez que ¢

menzamos una partida. A esto debemos
unirle la gran wistosidad de sus pantallas
repletas de formas, personajes y colores”

ASTERIX
Y EL CALDERO MAGICO

de tu ordenador le permite vivir

' los mas famosos personajes y

cer que Co -"Tdap“ﬂﬂq "Hl'ﬂ"'l'
ﬂnn ix, Abracurcix y hasta Idefix necesita-
ran de tu ayuda para luchar con los roma-
105 y encontrar los trozos del caldero en

ANTIRIAD

El primer juego que incluye un COMIC para
‘meterte en situacion”. THOL es el unico
humano capaz de salvar a su especie

que tras un cataclismo nuclear esta sien-
do dominada por fuerzas mistenosas. La
Armadura Secreta de Antiriad, legado de
sus antepasados, le ayudara en su intenlo
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/ su habilidad pas
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['n estreno siempre es un estre-
no. Por eso seguro que, a pesar
de su larga travecloria comao

profesionales del comie v el ci-

ne, Asterix v Obelix se sienten

nerviosos en estos maomenlos, se-

gundos antes de escuchar el ve-

redicto de nuestros justicieros.
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ENGUALEC

El C es un lenguaje creado para programadores; su
portabilidad, flexibilidad, potencia y utilidad estan, pues,

fuera de toda duda.

| C nacio en los Laboratorios Bell
en 1970 de la mano de Dennis
Ritchie como derivacion del B de
Ken Thompson cuando ambos
trabajaban en el diseno del siste-
ma operativo UNIX.

El C esta destacando ultimamente al es-
cribirse muchos programas de aplicacion en
esle lenguaje, debido a que es muy compac-
to, eficiente v facilmente modificable.

Alguna de las virtudes del C, son que in-
corpora muchos de los conceptos que sugiere
la teoria informatica: unas estructuras fle-
xibles de control, una programacion estruc-
turada, modularidad, facil transportabili-
dad...

El lenguaje C permite un acercamienio en-
vidiable a la maquina, solo comparable con
los lenguajes ensambladores, pero no por
ello, aunque parezca una contradiccion, es-
td muy ligado a un ordenador concreto, si-
no, al contrario, permite una facil transpor-
tabilidad modificando a veces tan sélo ¢l fi-
chero de encabezamiento o «headers que
acompaia al programa principal.

Este acercamiento maquina-programador
permite la realizacion de unos programas
muy compactos y rapidos (mucho mais gue
el Pascal v por supuesto ¢l Basic).

Para darnos una idea de la potencia v fle-
xibilidad del C, baste decir que en € estan

escritos desde la mavor parte del sistema
operativo Unix a la animacion de algunas ¢s
cenas de la pelicula «El retorno del Jedis,
pasando por compiladores e intérpretes pa-
ra otros lenguajes.

Un programa en C se compone de una se-
rie de funciones, la principal llamada main(),
cada una de ellas compuesta por un enca-
beramicnto que contiene cualquier Lipo de
sentencias de preprocesador v ¢l nombre de
la funcion v un grupo de sentencias termi-
nadas en «;» y encerradas todas por «fin,
gque recuerdan al Begin v End. del Pascal.

Veamos por encima algunas «cosillas» en
C:

— Declaracion de variable entera: ini
nombre.

— Declaracion de variable en punto flo-
tante: fMoal nombre.

— Declaracion de variable caracter: char
nombre.

— Asignacion de valor a la variable:
nombre = valor.

— Comeniarios: /* comentario®/.

— Siguiente linea: “ n.

— Escribir en pantalla: printf («escribo
eston);

— Leer desde ¢l teclado: scanf («...);

— Tipos de datos bdsicos: int, short,
long, vmsigned, char, Moat, double,

En algunos momentos, el C puede aseme-
jarse al Pascal, pero su tantas veces nombra-
da proximidad a la maquina le dota de una
mayor polencia sin perder la mayoria de las
virtudes del Pascal.

Como compilador para el Spectrum uti-
lizaremos el de Hisoft, gue aunque tiene al-
gunas limitaciones con respecto al estindar,
nos servird para imiciarnos en C. Ademas,
lleva incorporado un editor, cosa gue la ma
voria de los compiladores para ordenadores
mas grandes no disponen.

NUEVO
SISTEMA

DE GESTION

POR
INTERRUPCIONES

En la revista nam. 90 apa
recio el programa de «Nue
VO sistema de gestion por
interrupciones». Por un im
perdonable lallo, no salio
publicado el listado nume
ro I, que se encarga de
cargar y activar el progra
ma en Codigo Maguina

Para hacer [uncionar co
rrectamente el programa
solo hay gque introducir es
te cargador antes del blo
que de codigo maguina

LISTADO 1

CLEAR 59999
20 LOAD ""CODE B85
POKE B3463_ 199 POME 6832464,

RAMDOMIZIE USR BREED

SINTETIZADOR
DE
EFECTOS SONOROS

En la revista numero 101,
dentro del programa «Sinteti-
zador de efectos sonoros», es-
ta confundida la direccion
donde se realiza el DUMP, pe-
ro la que aparece ¢n ¢l recua-
dro, debajo del listado de da-
tas (0 lo que es lo mismo, la
32480) es correcla.



T MICROA

C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02

Metro O’'Donnell o Goya (aparcamiento grotuito en Felipe 1)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
S1 TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

PTAS.
KNIGHT RIDER 2.100
TENNIS 1.500
NIGHTMARE RALLY 2.100
LAS 3 LUCES G 2.100

V 4 ® | AntiRiaD 2.100
COBRAS 2.300
FIGHING WARRIOR
BOUNTY BOB

PTAS.

DRAGON'LAIR 2.100

ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100

JACK THE NIPPER 2.100

PYRACURSE ___ 2.100

STAINLESS STEEL 2.100

PHANTOMAS 2.100

DUMMY RUN 495

SOUTHERN BELLE 495

) IMPRESORAS

20% DE
Q DESCUENTO

|’ SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V

| 23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO J] R '
 CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
| ORDENADOR QUICK SHOT |+ INTERFACE 2,695
3.595 PTAS. QUICK SHOT II+INTERFACE ___ 2,995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE ____ 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | i . 1.395
TARIFA FLJA QUICK SHOT I 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX _ 2.395
‘ TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
- A PROVINCIAS DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES § 14" 2935
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR __ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

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

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

Juan Antonio
Ramos Mora
[Alicante). N.° 8.
37 puntos.

Javier Pérez Salinas
(Zaragoza). N.° 96
25 puntos

Roberto Garcia Tajardos
(S.C. de Tenerife). N.© @7
25 puntos




‘adaptacion de este disco al nuevo of-
~Immmmummmp

SPECTRUM PLUS Il

El nuevo Spectrum Plus I, jes com:
palible en modo 128 K con fos penig-
ricos exisientes ahora en el mercado
para el Spectrum 48 K y concretamen:
te con la unidad de bisco «Betas?
=4

Josd M * GARCIA- YT 33

B El «Slot» trasero del Spectrum Plus
Il es igual que el de! Specirum 48 K,
saivo que e han eliminado las lineas
correspondientes a las sefales de vie
den (ya que £s1as lienen su coneclor
propio). No obstante, el nuevo circuito
utiliza algunos puertos que no se utiii
zaban en el 48 K, por lo que existe in-
compatibiidad de hardware con aigu-
nos perifencas (lanto en modo 128 K
como en modo 48 K). Estas incompa-
tibihidades podran salvarse, en la ma-
yoria de ks casos, instalando interrup-
tores de bloqueo. De momento, aun no
hemos lenido liempo de hacer un es-
tucho sistematico de compatibilidad
con los periféricos mas comunes, pe-
10 8613, indudablemente, uno de los te-
mas que iremos abardanda en el futu-
Q.

Concretamente respecto al disco
«Betas, hemos detectado ya algunos
problemas de compatibilidad, sobre 10-
do. porque esta unidad pagina su ROM
mhﬁmmmtmte.h

40 MICROHOBBY

mm:mmmu
problema. se puede Suponer que Ca:
(da pasicion contiens una instruccion).
Si alteramos el contenido de una posi-
cidn de memoria, alleraremos una ins-
fruccion del pregrama y, pos tanto, és-
1e se comportara de forma distinta a
la habitual. La forma de alterar el con-
tenido de una posicion de memaria,
desde Basic, es con el comando «PO-
KE», por ello, a este tipo de modifica-
ciones se las suele denominar (Con po-
€0 rigor linguistico) sPOKESs.

Cuando nosotros queremos hacer

aue un delerminado juego lenga vidas
infinitas, desaparezcan cierlos enemi-
oS, 0 Cuaigquier olra modilicacion, em-
pezamos por desensambiar el progra-
ma e igentificar 1as distintas subrutinas
Que se encargan de caca farea. A con-
hinuacion, estudamos la forma de ob-
iener 1o Que queremas con las mink
mas modificaciones posibles. a veces
basta con alterar el contenido de una
pOSICION de memoria. otras veces es
necasario hacerio con Ires o cualro
Estas alteraciones son las que consth
fuyen los lamosos «POKEs»

El problema viene cuando el usua-
10 tieng que introducir esos «POKES»
en su ordenador. El sistema es cargar
el juego sin que se ejecule, introducir
el «POKE= y poner &n marcha el jue-
go. En muchas ocasiones, basta con
hacer MERGE " para cargar el scar-
gadors Basic, introducir los «POKES»
en el propeo cargador, anles de la sen-
tencia RANDOMIZE USH .. que pone
en marcha el programa y teclear RUN.
Vieamos un ejemplo;

Supongamos que el cargador Basic
Oe un determinado juego tiene esta for-
ma.

-1naemm

-hmﬂﬂmmmh

m&rmm m'hmsma

By




wuiiizago por los ordenadores Amsirad

¢No seria posible aumentar ia veloc-
dad de reloy de la CPU cambianao el
cnslal de cuarzo que rige ésta?

B Elcnstal de cuarzo que conliola la
sefial de relo) del microprocesador

{ambien controla la lemporzacion de
algunas de las sehales que se envian
al telesor, De hecho, la frecuencia de
35 MHz se ha elegido con el fin de sin-
cronizar facimente el luncignamiento
del microprocesador con el de la ULA

Si se cambiara la frecuencia de este
cristal, el miCroprocesador seguiria
funcionando, pero sefia imposible ob-
tener la imagen en el leleisor

direccion es: 23635. Teclee la siguien:
le linea y haga GOTO 100.
100 LET PROG = PEEK 23835
+ 256" PEEK 23636. POKE
PROG + 1.0: POKE PROG
+120: POKE PROG+210

Con eslo, las tres pnimeras lineas
del programa se habran convertido en
lineas «0» Ahora no liene mas que bo-
rrar la linea 100 y salvar el programa
en cinta

VARIAS
LINEAS «0» :
Tras conseguir &l listado de un pro-
grama «lurbos pude observar que en ITCDCA,
& hadks 4 ooas s skgulths 25 INTERFACE-1
manera se pueden paner mas de 2 I ua austaria que me informaran de
neas wx en MW? qué forma puedo utifzar las subrutinas
D PATAULS I die lg ROM def Interface-1 desdle Codi-
L] memnmmm g0 Méguina
lineas «0» es similar al que se utiliza Falpe GALVEZ Maortd (41)
para poner una sola, exceplo que es |l Si bien una pregunta similar a la
necesano conocer 1a longilud de ca- mﬁanmﬂuﬂhmmu'
da linea. Veamos un ejempio: Quere- o cierto es que, es esa ocasion fa res:
mos escridif el siquiente programa:  puesta no fue totaimente correct o,
10 CLS: LOAD “"SCREENS al menos, mhdobmnmwm
20 LOAD “"CODE -drﬁblhﬂaih
30 RANDOMIZE USR 35000 i
Pero de forma que todas ias lineas
tengan el nimero «D». Empezamos por
escribir el programa, tal como esta
arriba, es decir, con los numevos de i
nea 10. 20, 30, etc.. a continuacién,
calculamos la longitud de las dos pri-
mmmmmmu

Mﬂmdmb duupumhlm—

9lbd, uno por cada sTokers, yUNOMAS i Iamar 3 cualquier Sub
pmd.mmmumsm- 'ROM cuya dreccion et

mm”

{qu Alerago por Iz B K
Wa Ef"r":??m i |]11u ﬂL i

st ool

oeFs “~1H_,

EXX
PUSH HL
EXX
Recuperandolo antes de regresar al
Basic con.

POP HL
EXX

Para utilizar las rutinas del Inter-
face-1 desde un programa propio en
CiM, existen vanos métodos:

1) PAGINACION TEMPORAL La
paginacion de la ROM de 8 K es mo-
mentanea. Terminada la ejecucion de
la rutina requenda, se devuelve &l con-
trol al programa gue la llamd, con la
ROM principal de 16 K otra vez acli-
va. Existen dos variables:

1.1 Mediante HOOK CODE (el «Hook
Codes es un byte que se coloca a con-
tinuacion de RST 8 y sirve para llamar
sOio 2 1as rutinas mas imporianies de
la ROM de 8 K: puede valer desde #18
hasta #31)

RST 8
DEFB Hook Code

12 Mediante lamada direcla a la
direccion de la rutina. Para elio se car-
ga el vector HD-11 (direccion 23789 y
23790) con la direccidn de la rutina y
se utiliza el Hook Code #32:

LD HL, Direccion

OmaﬂeMnIMh-
das las rutinas de fa ROM DE 8 K.
2) PAGINACION PERMANENTE Se

pagina ia ROM de 8 K de modo que

permanezca siempre acliva y, desde
ese momento, las rutinas se llaman
con un simple CALL a la direccion de
la iuting:

LD HLSALTO

LD (23789 HL
RST B
DEFB W2
SALTO POP HL
POP HL
CALL Direce. rutina
ROM B K

Para llamar a rutinas de la ROM de
16 K eslando en esla situacion (con fa
ROM de B K activa), hay que hacer:

RST #10
DEFW Direcc. rulina
ROM 16 K

Para despaginar y volver a activar
la ROM de 16 K (imprescingible antes
de volver al Basic), se hace:

CALL #0700

Es importante tener en cuenta, que
existen (al menos) 2 variantes de la
ROM de Interface-1, con diferentes &
recciones para las rutinas, por 1o cual,
stio el mélodo de los Hook Codes fun-
ciona con independencia de a version
de la ROM que se esté utilizando

Por ofro lado, deciamos en eln® 94
que no exslia ningun §bro que contu-
viera el desensamble de la ROM de §
K Ben, esto no es cierio. El desen-
samble de la ROM de B K se puede en-
contrar en el bro de Gianluca Carri:
«Spectrum Shadow AOM Disassem-
bly» Ed. Melburne House, 1985.

Ademas, puede ser de utiidad (y es-
14 en castellang) el libro de Steve Kra-
mer. «El Sislema Operativo de Spec-
trume, Ed AnayaMultimedia. De todas
formas. prometemos dedicar un espa-
10 en nuestras paginas, a lratar este
tema con mas ampitud. y pedmos dis-
Culpas a nuestros leclores por las im-
MQHMma&ﬁ

FICHA N.° 10

eneln® M

ARC?

DINAMIC REGALA -~
UN CUARTO DE MILLON
DE PESETAS

¢Cual es la caracteristica diferencial del «<COBRA’S

* 3 DIMENSIONES

*ICONOS = SEROU
LATERAL

* No se admiten fotocopias.




® VENDO 7x spectium

con fuente de alimentacion y
cables, manual, cinla de de-
mosiracion, monilor verde da-
lasaab. interface joyslick pro
gramable, joystick Quick Shot
ll, casselte especial ordena-
dor Euromaltic, los libros: Mi-
crobasic, de Rafael Prades y
Codigo Maguina de Jesus
Alonso; Codigo Maqguina de J
Martinez Velarde y toda la in-
formacién sobre el Z-80 y la
ROM del Spectrum, rulinas en
Codigo Maquina. Precio
60.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. (925) 2309 75. Pre

guntar por José Hamon, o
bien escribir a la siguiente di-
reccion; G/ Tiélar, 7, Pol. In-
dustrial Toledo. 45007 Toledo
L ] VENDO, por cambio de
equipo, ZX Spectrum Plus
(comprado en enero del 86);
con impresora, revislas, joys-
lick mas interface. Todo por
36.000 plas. Interesados lla-
mar al tel. (922) 30 09 18 de
Tenerile. Preguntar por Elias

® VENDO spectium 48
K. ¥ complementos por solo
29500 ptas. Regalo con la
compra un teclado profesional
Indescomp 1, con interface
monitor onfolf, resel, amplifi-
cador de sonido. También
vendo dos interfaces Kemp-
ston por 1.000 ptas: Interesa-
dos escribir_a Manuel Soler
Liorca. G/ Pza. Sanla Maria,
10. Villena / Alicante.

o DESEARIA vender un
ordenador Spectrum 48 K,
comprado hace un ano y en
‘buenas mﬂcmmm
sus accesorios. Ademas ven-
do un interface Kempsion,
joystick Quick Shot I, casset-
le para ordenador, libros y re
vistas. Precio a convenir (alre-
dedor de 28.000 ptas.) Llamar
a Juan Carlos, en horas de co-
midas al lel. 763 59 03. Ma-
dnd

L ENSENO a programar
Basic y operativo CPIM de
Amstrad. También hago sofl-
ware de aplicacion precio
Usuarios de Amsirad de Valia-
dolid y alrededores. Llamar
Miguel Angel Garcia al tel
(983) 20 70 10 de 14-18 horas

® VENDO monitor enco

lor marca Philips (s6lo con

42 MICROHOBBY

cualro meses de uso), por el
precio de 30.000 ptas. Dirigir-
se a Cnslina. Barcelona, Tel
(93) 203 21 64.

® DESEQ contactar con
usuarios que posean las ins-
lrucciones del programa de
utilidades The artisl. Inleresa-
dos pueden llamar al siguien-
le tel. (91) 871 60 92. Pregun:
tar por José Pabilo (hijo). Pa-
garia todos los gastos de en-
vid. Madrid.

@ SE BUSCAN anan
cos del Spectrum que estén
interesados en formar un club
Escribir a Club Micro-Tower
Joaquin Martinez Pérez. Cl
San Policarpo. 21, 5.° D. To-
rrevieja | Alicante. Tel. (965)
711723

o VENDO spectium Plus

y joystick al precio de 13.000

ptas. Incluyo todos los acce-

sorios asi como los embalajes
originales. Llamar al tel. (968)

25 88 72 y preguniar por Jo-
s6 M. &

. vmm e B

nNuUevo, apanassinuaar parm."

precio de 15.000 ptas intere-

mlmaﬂqﬁlﬂtﬂ;

715 44 15,
® DESEAF
usuanl'.'im :
dor universal de G&eﬂga MA-
mim con las instrucciones
dmp_uﬁslo 4 pagar las
fnlomplm ¥ Gastos de envio
mma de alguna gratificacion
sl s necesaria. Inleresados
escribir a la siguiente direc-
cion: Juan Manuel Hernandez
Mohedo. C/ San Barlolomé,
18 23740 Andujar / Jaen. O
bien llamar al tel. 50 16 10 a
pariir de las 3 de la larde, me-
nos los viernes
e DESEARIA contactar
con usuarios de! ZX Spectrum
para inlercambiar ideas, lru-
cos, pokes, elc. Si le interesa
escriba a Mikel Gurbindo Arre-
gui. C/ Pedro 1.5, 7.° B. 31007
Pamplona
® VENDO 7x spectium
Plus. En perfecio estado, in-
cluye manual de instruccio-
nes. cables. transformador y
cinta de demostracion, Ade-

cASIONE

mas del inlerface 2 con sali-
da cartuchos ROM y otros pe-
rféncos y con dos joyshick
Quick Shol. Tedo por solo
23.995 ptas. Escribir o llamar
a Carles Ferrer Roqueta. C/
Corcega, 102, 6.° 4.*. 0BO29
Barcelona. Horario de llama-
das 8-11 noche,

® URGE, por cambio de
ordenador, vender Spectrum
Plus casi nuevo (julio 86), con
la garantia, fuente de alimen-
tacién, todos los cables, un
casselle Compulone y algu-
nas revistas, Ademas un inter-

Todo por el precio de 50.000
plas. Interesados llamar al el
(93) 23168 700 792 79 68 de
Barcelona. Roman
® ESTOY interesado en
conseguir los programas
Gens-3 y Mons-3, asi como un
buen compilador para el
Spectrum. Inleresados escri-
bir a la siguiente direccion, Mis
guel Angel Ballesteros Garcia.
C/ Valle Inclan 13, 2° A
03011 Alicante.
e VENDO: interface 1. 2
microdrives, 1 clasificador li-
bro de rnanatndamm
y manual de To-
do por s6lo mﬁu’h

face 2y dos joysticks (el intar- T C

face con garantia). Todo elio
por s6lo 45.000 pias. tmg&
ciables). Dirigirse a Evelio
Sanchez Juncal. C/ Peregrina,
9, 3.°. Pontevedra. Tel
8537.30

o VEN

id Forlea,

@ VENDO inertace para

joystick Kempstion Pro Joys-
tick Interface. Compatible con
los sistemas Kempston, Cur-
sor y Sinclair (1 6 2 jugado
res). Admite la conexién simul-
lanea de res joyslicks. Entra-
da de carlucho ROM. Precio
5.000 ptas. Eduardo, tel
2582 35 B3 Madrid
® VENDO spectium 48 K
con teclado profesional, lapiz
oplico e impresora Seikosha
GP-50S, por 40.000 ptas., 1o
do en perfeclo estado. Intere-
sados pueden llamar al si
gui.enle lel. (924) 66 23 43
e%uniar r Jose Luis
Spectrum 48 K
en perfeclo eslado. con sus
accesorios, mas interface
joystick lipo Kempston, joys-
tick Quick Shot 00 y ademas
regalo un videgjuego Philips,
con leclado alfanumérico y
posibilidad de programacion.

Fusuanodel QL y me
a contactar con gente
Que Ilrabajase con OL-
Spectrum. Interesados escri-
bir a la siguiente direccion:
Fernando Martinez. C/ Anguas
y Miranda, 25 6.°. 31002
Pamplona | Navarra
L] VENDO Spectrum
Plus. en perlecias condicio:
nes, con cinla de demaosira:
cion, cables, transiormador,
manual, revisias, libros. Solo
por 20.000 plas. Llamar a par-
lir de las 8 al tel. (986)
42 32 57, o bien escribir a la
siguiente direccion: Francisco
Jawier Morell. C/ Camelias, 34,
E ° C. 36102 Vigo.

RGE comprar leclado
prniesmnal multifuncion de la
marca Indescomp, con las si-
guientes caracleristicas: 53
leclas profesionales, leclado
numeérico y barra espaciado-
ra, piloto de encendido, ampli-
ficador de sonido, mando de
volumen, toma de tension de
9 v, interruptor on-off, botdn
de RESET, salida de monitor,
expansion del bus, al precio
de 6.500 ptas. Escribir a Luis
Rubio Saez. C/ Dr. Aguilino
Hurle, 16, 3.° |. Gijon / Astu-
nas. Tel. (985) 37 34 05




Suscribete y llévate gratis estos
magnificos RADIO-CASCOS valora-
dos en 2.500 ptas.

Disfruta de las ventajas de ser sus-

criptor:
Ahorra maéas de 1.000 ptas.
— Evwvita cualquier subida de
precio.
- Recibe MICROHOBBY en tu
casa sin miedo de que se ago-

- te en el kiosco.
j ) ( | j u j }() — Y por si fuera poco llévate gra-
| tis unos radio-cascos (AM-FM),
| — J-—J JIJ—F j valorados en 2.500 ptas.

e Maéandanos hoy mismo tu cupén y no
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INVES PC 640 X ) ‘__ INVES 100 HF
L] L] h. |. L] r L]
Venga a Sinclair Store. Los primeros en tener lo Ultimo.
Le presentamos las mas recientes novedades. Desde los ordenadores PC totalmente
compatibles desde 99.900 ptas. + LV.A,, lo Ultimo en Spectrum, Convertidor TV para tu
Amstrad, hasta las cadenas de sonido desde 29.900 ptas., que van a revolucionar el
mercado. jVA A SER UN ESCANDALO!
OFERTAS Pesetas
Convertidor TV Amstrad Lanzamiento
Ampliocion memoria Amstrod 464, 64 K 8.500 _ ‘
Ampliocion memona Amstrad 464, 256 K 21.500
Disco de silicio 256 K 20.600
Lapiz ophco Amstrad 5.600 I ‘
Sinletizador de voz 9.450
Fundas teclado, desde 800
Opus Discovery 44,000
Softwore Amstrod, Commodare, desde 500
Joystick Quick Shot Il + Interfoce Kempston ’ 3.000
ABRIMOS SABADOS TARDE, I

= =
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SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLD, 2 DIEGD DE LEON, AV. FELIPE N, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nihez de Balboa) (Metro Goya)
Tel. 846 62 31 - 28015 MADRID Tel. 2618801 - 28006 MADRID Tel 4313233 - 78009 MADRID
Aparcamiento GRATUITD Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Nihez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe Il



