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“HOBBY
SUERTE”

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el nimero que figura en

este cupdn, en la esquina superior
derecha.

Para saber si el nimero de tu
ejemplar esta premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregado a

los lectores junto con el numero 15
de Microhobby Semanal. Si no

posees esta cinta, puedes pedir
una copia a un amigo o por carta
a Hobby Press, S.A.,
Apartado n.° 54062.
Madrid, incluyendo dentro del
sobre 180 pts. en 3 sellos de
Correos de 60 pts. cada uno. Este
programa sirve para leer todos los
numeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.

(Bases en el reverso)

cada semana!

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR =iy
UN FABULOSO REGALO PARA TI.

;Consulta a U Spectrum!

- TN -

Premios semanales
MPrimera Categoria

Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive
y un Interface 1, a elegir por el
interesado).

BSegunda Categoria

Una Impresora GP 50 de
Seikosha, especialmente disenada
para Spectrum (2 premios).
MTercera Categorio

Un Joystick con su interface

(3 premios).

M Cuarta Categoria

Una Suscripciéon a Microhobby
Semanal por un ano (50 numeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podra optar por prolongar su
suscripcion anual o un premio de
Quinta Categoria) (14 premios).
BQuinta Categoria

Una Cinta de Programa, a elegir
entre un variado surtido de juegos,
utilidades, etcétera (50 premios).

Hobby Press, S.A. garantiza que cada
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones
correspondientes a los premios aqui citados.
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SUERTE”

Instrucciones para concursar

Una vez introducido en memoria el programa
«Hobby-Suerte», aparecera en la pantalla
la clasica maquina «tragaperras» de frutas.

A continuacién, debes teclear el numero que fi-
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «ma-
quina» se pone en marcha y te hace saber si has
sido agraciado con uno de los 70 premios se-
manales. '

MUY importante: Puede ocurrir que,
al introducir en el programa numeros al azar,
alguno de ellos corresponda casualmente a un
premio. También es posible, con los suficientes
conocimientos de Basic, alterar el programa pa-
ra que un numero determinado aparezca como
premiado.
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Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as-
pectos:

1. El Unico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesion del cupén con el nu-
mero impreso en é€l.

2. Todos los nimeros susceptibles de dar pre-
mio estan registrados ante Notario.

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de
ningun ofro cupén que no corresponda a los nu-
meros previamente registrados. Tampoco se
atenderan reclamaciones verbales que no ven-
gan acompanadas por la posesion del cupén
con el nimero premiado.

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi-
torial la comprobacion de la entrega de los Pre-
mios semonoies.

5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-

solver se?on su criterio cualquier cuestion no pre-
vista en las Bases de este Concurso.

6. La reclamacion de cualquier Premio de este
Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

!

SRR R R R T R R R R R RS
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenade con letra clara y en sobre cerrado)

..............................................................................................................

Apellidos
Domicilio

......................................................................................................................

......................................................................................................

................................................ P Cetimisssnssereevan. ETOVIRCI
.......................... Nomero de Microhobby ........c..c.eceeviinninn.

Si consideras que tu cupon tiene premio, fotocépialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anficipanos todos estos datos por teléfono, lla-
mando al (91) 654 32 11. En este mismo numero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-
nica de «Hobby Suerte».

*
Envia este cupdn por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid -
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184 OCASION.

PREMIADOS HOBBY-SUERTE

CARLOS PONS DE HITA. Paris,
141, 2.°. IBARCELONA.
Suscripcién a Microhobby Semanal
por un ario (4.° Cat.)

FERNANDO CIBERA IZNEL P.° Sa-
gasta, 32-38, 4.° (ZARAGOZAI.
Cinta de programas (5.° Cat.)
JOSE ANTONIO SAAVEDRA SEI-
JAS. Juan Bravo, 21, 3.°, 3.9 IBAR-
CELONAL.

Ginto de programas (5.° Cat.)
MODESTO MARTIN SERVIGON.
Apto-260. Plasencia (CACERES).
Cinta de programas (5. Cat)
RAFAEL MORENO HERRERA. Val-
devillo, 80. (SEGOVIAL.

Cinta de programas (5.° Cat.)
ANTONIO BIANCO CARRASCO.
Algodonales, 61. IMADRID).
Suscripcion a Microhobby Semanal
por un ao (4.9 Cot.)

ALFONSO GONZALEZ LOPEZ.
Onia, 115, 5.°, 2.° IMADRID).
Impresora Seikosha (2.° Cat.)
SEBASTIAN MENDOZA GARCIA
Sta. Maria, 10.Palosde la Frontera

(HUELVA.

Cinta de programas (5.° Cat.)
FRANCISCO GUERRERO GOMEZ.
Carvallino, 8, 1.° Dr. IMADRIDI.
Cinta de programas (5.° Cat.)
JOSE ORTIZ MIRANDA. Gral. Par-
difos, 112, 7.° D. IMADRID).
Suscripcién a Microhobby Semanal
por un ano (4.° Cat)

JOSE LUIS ARANBURO CARO.
Manvuel Serrano Frutos, 2, 1.° Alco-
bendas IMADRID).

Suscnpcién o Microhobby Semanal
por un aio (4.2 Cat.)

JOSE GARCIA DORADO. Conjun-
ta Avenida, BI-A-3. Alcobendas
(MADRIDI.

Un Spectrum 48K (1.° Cat)
MANUEL RISCO GONZALEZ.
Concilio, 15. Alcobendas (MA-
DRID).

Cinta de programas (5.° Cat.)
PEDRO MIGUEL ALVAREZ CANTE-
RO. Vitoria, 1. IMELILLA).

Ginta de programas (5.° Cat.)
RAFAEL GIMENEZ RABAGO. Capi-

icaciones practicas para el
DISCO-ROM (l). Como almacenar
programas en Cédigo Maquina.
(Pag. 26.)

tan Voixareu Ribera, 113. (GUA-
DALAJARA.

Un Spectrum 48K (1.° Cat)

JOSE LUIS TIRADO MUNOZ. Gu-
mesindo, 5. IPALMA DE MALLOR-
CAl.

Suscripcién a Microhobby Semanal
por un afio (4.° Cat.) .
ABELINO FERNANDEZ CUNAS.
San Somendi, 4, Torre-C. Vitoria
(ALAVA).

Cinta de programas (5.° Cat.)
SERGIO MARTINEZ TORRES. Avda.
Virgen de Montserrat, 113. [BAR-
CELONAL.

Suscripcién a Microhobby Semanal
por un oo (4.° Cat)

M.? JOSE SANCHEZ RUESCA. He-
redero, 34, 2.° (PAIMA DE MA-
LLORCAI.

Suscripcién a Microhobby Semanal
por un ano (4.° Cat)

JOSE ALBERTO GONZALEZ ESPI-
NOSA. Joaquin Vicenta, 20 IMA-
DRID).

Cinta de programas (5.° Cat.)
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ERBE BUSCA A SU GANADOR Para ayudar a las victimas

El pasado dia 16 de enero se lle-
vo a cabo en las oficinas de ERBE
software la extraccion de la pape-
leta ganadora del sorteo de un via-
je para dos personas a Dishey-
world.

Este sorteo fue efectuado en pre-
sencia de un notario, quien, ha-
ciendo uso de su mano inocente,
fue el encargado de elegir la pape-
leta. Inocente, pero desafortunada,
pues de entre los miles de cupones
que se encontraban sobre la mesa,

fue a sacar el de un concursante
que, por el momento y mientras no
se demuestre lo contrario, no exis-
te.

Esta persona responde al nom-
bre de José Manuel Arguello
Rodriguez, con domicilio en la ca-
lle Albacete n.° 2 de Madrid. Pero
resulta que ha dado la casualidad
de que en Madrid existen dos calles

de México

p——

«BRONCO~
FOR MURDER OF WILLIAM
STRAGLEBONES, Hi5 RIDER.

REWARD

con el mismo nombre, en una de
las cuales no existe el n.” 2 y en la
otra nadie sabe ni ha oido hablar
de dicha persona.

Los directivos de ERBE se en-
cuentran totalmente obnuvilados
por el asunto y ya no saben qué ha-
cer para localizar al ganador. Por
eso requieren la ayuda de todos. Si
alguna vez has oido hablar de José
Manuel Arguello, no lo dudes, pon-
te inmediatamente en contacto
con ellos y facilitales alguna pista
que pueda servirles para encontrar
su actual paradero. José Manuel te
lo agradecera.

" WANTED %

David Computer Software
ha lanzado un programa
sobre la Genealogia para todas las
maquinas Amstrad. La base de da-
tos (estilo arbol genealdgico),
puede archivar detalles ancestra-
les como nombre, sexo, lugary fe-
cha de nacimiento, bautismo,
muerte o entierro, etc. Tiene tam-
bién las facilidades corrientes de
una base de datos, como por ejem-
plo: buscar e imprimir.

El programa, llamado Geny, vale

35 £ en disquette.

- «Apple Dumpings», conun
valor de 20 £, fue publica-

do por D. Soft la semana pasada.

Este permite a los usuarios de Ap-

4 MICROHOBBY

ple series Il y lll imprimir pantallas
gréaficas en cualquier tipo de im-
presora.

Amstrad ha anunciado la
venta del PCW8256 en
USA, que acompariara al CPC6128
distribuido ya en dicho pais por In-
descomp. Las entregas empeza-
ran en febrero. Por otra parte Ams-
trad suministrara inicialmente
10.000 unidades mensuales y es-
pera que este numero se incre-
mente.
El precio sera 499 £, es decir,
mas barato que en U.K. y, por su-
puesto mucho méas que en Espana.

NUEVA
RECOPILACION DE

Micronet, asociacion que reine a

todas las casas britanicas dedicadas

al software, en vista del gran éxito

)| obtenido por su anterior recopila-

cion, Softaid, dedicada a paliar el

il hambre en Africa, tiene previsto
realizar una nueva cinta, pero esta

vez con el fin de ayudar a los damni-

] ficados en el terremoto que tuvo lu-

gar recientemente en México.

Desde que esta noticia fue dada a
conocer el pasado mes de octubre,
Micronet ha recibido una gran can-
tidad de donaciones por parte de sus
suscriptores, mientras que, por otra
parte, aun se sigue recibiendo dine-
ro para el hambre en Etiopia (re-
cientemente Gremlin Grafics ha
donado la nada despreciable cifra de
6 millones de pesetas, que corres-
ponden a las ventas realizadas de su
jueto Tinderbox, especialmente
creada para esta causa).

La cinta destinada a México esta-
ra compuesta por juegos de casas
tan prestigiosas como Ocean, U.S.
Gold o Activision, pero por el mo-
mento se desconocen qué progra-
mas la formaran.

Una vez mas, el software sirve pa-
ra una noble causa.

PSS ha lanzado su ultimo

juego, que se incluye en la
serie de juegos de estrategia. El
programa es distinto a otros simi-
lares ya que esta basado en lague-
rra de las Malvinas, y no en la |l
Guerra Mundial o bien conflictos
anteriores.

Softechincs ha sacado un
programaque interesaraa
todos aquellos que nombren entre
sus hobbies la Astronomia. El pro-
grama para el SP 48 K se llama
«Hallye Comet», el cual permite ver



GRAN CONCURSO
ORGANIZADO
POR MIKRO-GEN

Mikro-Gen ha organizado con su tltimo programa, Battle
of the Planets, un concurso de ambito europeo en el que ti
mismo podras participar.

El juego, de ambiente espacial, consiste en eliminar el
mayor nimero posible de naves para obtener, asi, una pun-
tacion mas alta. Para ello no solo es necesario hacer uso de
la habilidad como piloto, sino también realizar unos adecua-
dos planteamientos tacticos.

Una vez que hayas finalizado el juego, aparecerd en la
pantalla una clave correspondiente a la puntuacion que hayas
obtenido.

Esta clave es Ia que acredita que efectivamente has llega-
do a dicha puntuacion y serd la que tendras que enviar a ER-
BE sofware si deseas participar en este concurso.

Entre todas las claves recibidas, se seleccionard la més al-
1a realizada en Espaiia y que pasara a la gran final europea
que se llevarad a cabo en Londres.

Por el momento el premio que ofrece Mikro-Gen no ha si-
do comunicado, pero lo que si os podemos confirmar es que
aquellos que consigan llegar a la final, tendrén como premio
el viaje a Londres con los gastos’ pagados.

los planetas, estrellas importantes
y observar al Cometa Halley mo-
viéndose por el cielo. Es posible
variar lavelocidad de las estrellas y
planetas asi como explorar mu-
chas de las maravillas que ofrece
el universo.

De nuestro
corresponsal
en Londres

ALAN HEAP

r------—--_--------1

MICRO HITS

BEEEBE

EEEESEESENNHENBNS

EXPLODING FIST
(Melbourne House)
HIGHWAY ENCOUNTER
(Vortex)

FAIRLIGHT

(The Edge)

SABOTEUR

(Durell)

FIGHTING WARRIOR
(Melbourne House)

BACK TO SKOOL
(Microsphere)

DUN DARACH
(Gargoyle Games)

GYROSCOPE
(Melbourne House)

CRITICAL MASS
(Durell)

SPY VS SPY
(Beyond)
HYPERSPORTS
(Imagine)
HERBERT'S DUMMY RUN
(Mikro-Gen)
NIGHTSHADE
(ULtimate)

POPEYE

(DK Troniks)

WEST BANK
(Dinamic)

WORLD SERIES
BASKETBALL
(Imagine)

NODES OF YESOD
(Odin)

THAT'’S THE SPIRIT
(The Edge)

SPY HUNTER

(U.S. Gold)

PROFANATION

(Dinamic)

DURELL

SPECTRUM
&

AMSTRAD

DURELL caser g
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SOFTWARE: ;jENHORABUENA, compra 2 programas por el precio de 1!!

SUMMER GAMES 2.190 ptas. SUMMER GAMES Il 2.190 ptas.
IMPOSIBLE MISSION 2.190 ptas. 911 TS : 1.750 ptas.
ASTROCLONE 1.900 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
GYROSCOPE 1.900 ptas. MAPGAME 2.700 ptas.
SABOTEUR : 1.900 ptas. YIER KUNG FU 1.900 ptas.
WEST BANK 1.950 ptas. CAMELOT WARRIOR . 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas.
DAMBUSTER 2.100 ptas. SUPER TEST 2.100 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. POPEYE 1.875 ptas.
BEACH HEAD 2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas.
OLE TORO 2.100 ptas. NIGHTSADE 1.950 ptas.
LOTERIA PRIMITIVA 1.750 ptas. SUPERTEST 1.695 ptas.
POR CADA CINTA QUE NOS PIDAS, RECIBIRAS GRATIS UNO DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS:
FRANKIE G. TO HOLLYWOOD DUMMY RUN BOUNTY BOB
SOU.ERN BELLE EXPLODING FIST TAPPER
DRAGONTORC BABALIBA SAIMAZOO
MAPSNACH VIDEOLIMPIC GREMLINS
CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS OPUS DISCOVERY SERVICIO TECNICO DE
{i7.990 ptas.!! DISKETTE 3.5 REPARACIONES SPECTRUM
{i48.900 ptas.!! TARIFA FIJA: 3.800 ptas.
CASSETTE ESPECIAL AMPLIFICADOR DE SONIDO IMPRESORA MARGARITA
ORDENADOR 5.295 ptas. SPECTRUM 2.450 ptas. ii49.900 ptas.!!
LAPIZ OPTICO TOSHIBA MSX 64 K PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA
{i3.680 ptas.!! {i34.900 ptas.!! AMASTRAD CPC-472 y CPC-6128
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!
PC-COMPATIBLE IBM 256 K AMPLIACIONES DE MEMORIA SPECTRUM PLUS: 31.500
MONITOR FOSFORO VERDE ii4.500 ptas.!! SINCLAIR QL: 68.900
2 BOCAS DISKETTE 360 K
SOLO j243.900!

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

OFERTAS JOYSTICK

QUICK SHOT I+INTERFACE __ 3.350 ptas.

QUICK SHOT II+INTERFACE ___ 3.895 ptas.

QUICK SHOT V+INTERFACE ___ 4.350 ptas.
ST/EgkA?OS PROFESIONALE% 900 Cartuchos microdrive 495 ptas.
—— T0.940 plas. Diskettes 5 1/4 350 ptas
INDESCOMP 13.195 ptas. s . pLas.
Quick Disk (2.8") 32.875 ptas.
Cinta C-15 especial ordenador 85 ptas.
IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S Interface Centronics/RS-232 _ 8.495 ptas.
ii19.500 ptas.!! Interface Doble 3.495 ptas.

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




TRUCOS

BORRADO DE PANTALLA

Este truco que nos manda
José Verdu, nos permitira ir
borrando o reduciendo la

pantalla hasta conseguir
que desaparezca del todo.

R
1@ PAPER @: INK 7: CLZ
PSNEED =R rtncET = LED g=31s
PETe = EETEa=0 el 'Bb=S1 3 EET
el uEETidi=
25 FOR z=0 TO 1@
3@ FOR f=a3 TO b: PRINT AT i.,f;
"' NEXT
4@ FOR f=d TQ c: PRINT RT f,b;
“"B"': NEXT
S@ FOR f=Q TO &€ STEF -1: PRINT
AT c,f;"W"': NEXT f
6@ FOR f=c TO h STEP -1: PRINT
AT e Il INEXT
ZOCLEE S =1 EETa=a+l: LET h
=h+l: LET b=b-1: 'LET d=d+l: LET
c=c-1: LET 9=9-1: LET e=e+1
8@ MNEXT =z

Y siguiendo con los «bo-
rrados», aqui os ofrecemos
un pequefno programa de
Bernardo Garcia Santama-
ria, que permite borrar blo-
ques de lineas de un pro-

grama e, incluso, el propio
programa «Delete», éste que
os ofrecemos. Para cargario
hacer <MERGE>» y ejecutarlo
con RUN 9993.

>

JUGAR CON BOMBITAS

Joseé Verdu vuelve a «de-
leitarnos» con este otro pro-
grama (casi podriamos defi-
nirlo como juego) de bombi-
tas, 31 concretamente, en el
que jugamos contra el orde-

pre). De todas estas bombas
solo una explotara por lo
que hay que evitar quedarse
con ella mientras vamos re-
tirando de 1 a 4 cada vez
que nos toque jugar.

[F= smicil] d 1l
aa94 INPUT "Bloaque a barrar =¢ ¢t  hador (que gana casi siem-
Desde La Linea numero. ";a: LET foar sz s |
a=INT &a: INPUT "Hasta La Linea n
Un B SEET B =INT! b EET. % =PEEK 1@ LET a3=31
236354+256+#FPEEK 2358386 20 PRINT "Hag "; IMUERSE 1; 3
9995 IF PEEK (x+1l) +2S5S6*PEEK XxX=a 30 -INPUT "Cuantas quitas 7?";b
THEN LET al=x+3 ; 32 IF bl OR b>4 THEM GO TOQO 3@
Q995 IF PEEK (xX+1l) +256%PEEK x=b 35 PRINWT "Tu quitas ";b
THEN LET b=x+3+PEEK (x+2) +256%PE 4@ LET a=3-b
EK (X+3): LET c=b-31l: GO TO 9988& S@ FPRINT "@Quedan ";a
Qaa7? LET x=x%+4+FPEEE (x+2) +256%FE B0 LET (E=5—=h i
EK (x+43): GO TO 989895 2O PRINT M¥o quitol s EETN 3=
999& PRINT RT 1&8,0; "Ahora saloc f A=
alta que teclees el pPrimer NUmMEr 8@ IF a=1 THEN PRIMNT : FLR3H 1
a de Llines a3 borrar, osea el ", a ; "Queda 1 Bomba, has perdido”: F
;" Yy pulsar “ENTER'™ LAZH ©@: STOPRP
2929 FOKE al-l,c-ggﬂiINT (C 256) &S PRINT
POKE al, INT (cC~/256) —— 9@ GO TO 20 a2
freamm—— = Iy ey e

TRANSTAPE

LA PRIMERA INTERFACE FABRICADA EN ESPANA
PARA HACER COPIAS PERSONALES DE SUS
PROGRAMAS EN CASSETTE  700( PTS -

-100% DE EFICACIA

- PUEDE TRASFORMAR CUALQUIER PROGRAMA EN TURBO
- PULSADOR RESET

~SALIDA VIDEO PARA MONITOR

- CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION

ADEMAS OFRECEMOS kit AMPLIACION DE MEMORIA 3900 PTS

Se atienden pedidos por correo a (telefono o carta)

c/TAQUIGRAFO SERRA 5-3'-1:

HARD MICRO BARCELONA 08029 TEL.(93) 250 00 39

S! CHICO
YA TENGO LA
INTERFACE
TRANS TAPE

S/ QUE VAS A

MATAR MUCHOS
TERRICOLITAS
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PROGRAMAS MICROHOBBY

EL FONTANERO

Enrique MAGAZ
TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-

Spectrum 48 K DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

En un oscuro sétano de un antiguo edificio, nuestro
fontanero particular, un afamado «manitas», se enfrenta
a una importante «chapuza» a la que tendra que
sobrevivir.

Lastuberias del edificio estan a pun-  de vital importancia para evitar el de-
to de estallar y los escapes de agua son  sastre.
cada vez mas abundantes. El, con su Todas las reglas necesarias para
experiencia y nuestra ayuda tiene que completar el juego, las podréis encon-
tratar de evitar el desastre y enun tiem-  trar en la pantalla y para el movimien-
po limite: antes de que el agua le cubra  to, estos son los mandos:

y pueda perecer. S: giro contrario al reloj.
Un detalle hay que recalcar para evi- 6: arreglar canerias, accionar la
tar posibles «mosqueos»: estamos tra- bomba.
bajando al lado de un zurdo, nuestro 7: avanzar
fontanero. Esta informacion puede ser 8: giro como el reloj.

B
P
NT R
.02,I: N 5%
260102 Uh+
S LET gs= 0 S
& LET n=n+s: pnxnr OUER ©;AT ® IF c=1 THEN IF ATTR (4-1,x)
21— ),30;" ;AT 21-n,3@; INK =169 THEN G0 TO o7 ,
o ' TP n>=17 THEN G4 TO S00 80 IF c=3 Tnen IF ATTR (4+2,x+
291k BN 10@0-INT ' (pun /1000) < 1) =169 THEN &
5;209 THEN LET pun=pun+le: LET f 30 _IF c=2 THEN zr ATTR Suoxe2)
on=fon+1: PRINT OUER @,AT 1,30;f =43 AND x50 THEN GO TO 2
on. BEEP .1,-20 95 IF c=d THEN IF RTTR Y
3 IF RND>@.89-niv AND RND<¢.1 =43 THEN G0 T0 8%
THEN G0 TQ 105 96 GO TO
9 98=18" THEN LET c=cx(ccs 27 FOR h=1 19, 20: BEEP .05 -1e
) #1: eo PRINT OUER 1;AT u, X RRL +
11 8;-"6" THEN LET c=c+4%(c 3 - .BEEP .05, F:
=1) 1 ° 20 ¥ AT b nusz s
33=/e” THew co To 7@ X rer” s-s .oa Pn
IF g ="7" GO TO 30 ou:ﬁ Q; :&?8" GbﬂTo 5 ,X"' P
= e H .
3o cer wl-(a4¢se&tc-1))i1c14)+ S5 FOR hel TO 20. BEEP_.@S,-10
B%(c=4): LET Ww2=25S4+412(c=4). POK . PRINT OUER 1;AT u,%: EG" AT U+t
E 65522,wi. POKE 65523,w2: RANDO 1,% : P o5, da: 167 A
HIZE USR 65521 BE P .01,20. PR gix “iAT_y+1,x; “EH": PAUSE S:
NT OUER @;AT 4,x:"HC" AT G+, X" - TNEXTh: LET . \@2. PRINT IN
ED": GO TO S 4; OUVER ©; FLASH @;AT y+2,x+1;"
g0 IF =1 THEN IF ATTR (yo1.x) “! LET pun=pUn+10:. GO TO &
=41 AND ATTR (y-1,x+1) =41 ND 8“ 893 PR N’I NI 'gl" 10,'12"‘Q8"'ﬂ
»@ THEN h g-y ;17 PRINTIOUER @) T 11,12; "PRY: BEE ;01720 PRIN
AT ﬂ»x' a 'x, AT q,& T AT H,:x'“ "'RT S UEH" .
X"t BEE 1,e pun=pun 3 fgzﬁhzbz ni3.0521n>0) 0 G
49°IF C=2 THEN IF ATTR (4 x+2) F=IN )i =R
243 AND ATTR ! ER) <O 8e a AT Négg7%ggr'n%¥T ‘“ﬁgfz § =44 THEN.
TR Lurd xe2) 4d THEN X4l PRINT O @, FLASH 1; INK 1;AT
PRINT QUE Eé i 'ér r%3,02;"5": BEEP .2,5' BEEP .1,1
y+1,x-1; % 0 L ST ET s3s4.08. 60 T S 5
unz=pun+l. T0 : 118 GO TO_1@ =
S8Vt 3OTheN I ATTR a2 450 REM FINAL 5
=41 AND ATTR_(U+2,x+1) =41 THEN S@Q@ PRINT QUER -"; " AT o
BT ysv3ly PRINCS JAT U, X3 IRF RS- teen 1T on=0 =
Ll S b e U el o EEEiigo 02458 aa PRINT oueR o &
. L@ Un=pun+l: % = =
fEL hE , (AT u,30; " ". NEXT U° PRINT OUE >
80 IF c=4 THEN IF ATTR (4,x-1) R0 TNk 2;AT 3,50, "Ml LET Ton <

8 MICROHOBBY



=fpn-1. PRINT OUER 0;AT 1,30; fon 2,22,30,24,8,204,236,44, 140,228,
- LET PR AT 4,X; 246,246,228, éa¢
vgééxéi T.PRINT n$ 17 “Punlo 2% gnfa‘oé 28t 26%6° 5112 '8!
g oipuni FOR g=B O U é'é2§'°:° 0.6 3,2,0.6,12,53,6957
3§°TBE§SS’“*1' IF pUR <y (6) THEN 3326 én*g SudLanIReR . R08)
Sdo FOR r=6 TO y STEP -1. LET v 123%,2579.2¢ g: %§76711§$ 1247 133'~
(F+1)=v (r): NEXT r: LET Y =pun 1572387538%120458: 7865 6 148
i B
S5@ PRINT AT a6 3 TRBLR o€ RECO 811588°13%245%22213°8,5524 326, ¢
RDS". FOR r= PRINT AT 3+r 92,0,0,0,0,0,2,0,0 ieé,iaa,a4 6,
12; 2200 aLEN (STRS v (r e,ce,té,to,o,o,oi 64,54 €4,0,0,4
i;;}:NPQ%NT QUER BIAT a4 18-4.0 8748 48 ,e,aaiioi 18 6aaii éé 8
Sto TP iotme pnmronge )z v B0 e
: =tgn 1$3+99,111, 111,33, 43
Je f1eP ' R R LR R
2480 REM INICIALIZACION 14250 50528454%5%4% 0"
2200 ROHDER 1. PAPER S: INK 1. O g'g'g'g'g'%ig’e‘éoi‘sé‘é 6é1éésé
/ 2S@s’CLEAR 85000 PRINT FLASH 1, éés;eéSé 58,242170, 6 §8125400:2
AR 5 5,250,232 é isa
AT 10,13; "ESPERR": FOR Y=6 0‘0 T 3050 BATA 6 115:155°%2,112,1,2
0 65552 STEP 1. READ a: POKE U,a 2o AT 1T20411543%712%0 %0524 1343
LeNEXT 8" ) 1184,24,188,62,126,126,62,188,24
e SR e I R L B A
= g 3 . 9,0 4 1)
15,a: NEXT i d; 52 &
2510 CLS : INPUT "ELIGE EL NIVEL éséaélé é 6’ °i 125 RO °i s
(RE 1 A S".nicTIF RI<IOR nidS T 4398’ BatA oéieci1e4izao 148, 18,51
3513 LET niv=ni .03 : és 2 i Ailoa0ret 0
S15 CLS - FOR 120 TO 21 STEP 3: gé é§°‘ RISuASIIL0) 226,
FOR_U=0 TO 27: PRINT INK 4;AT i 245
4:;"l': NEXT™§. PRINT INK 1AT i 28 g o8 6‘ 2 ¢ 5‘19 242
ND#10; "HE’ ;AT i ,RND#12+14; "HR"
! UNEXT i‘:’ok =0'To 21" PniNF: ‘ 1 é °é éé 62 248 i béfé 234
NK_3; AT y.aa;vipn- NEXT RINT aé 258,0,248, & "1 =
L. ,‘g;, INK 2; "l IN oAT 2 303 n+ns7 1z0,79,78, 121, 576 36
2620’ PRINT INK 3;AT 10,12;“KH";A 2437437198 190 132 244 2
Dsis’ Bt s éto iss i éé 2 69 o,g,g.g.o,&séx
253¢ LET y=1g. %sr.x-ao LET c=1 ciz#e é4a eéé é46 65 240, 150é %
é:hf i'xL" 5 s i x'"ss ° g$ , °6 i 252,88,1
’%Ezo'n'ﬁ ‘wo=ass: & 3040 D n 32 24ias4 17 ,88,255,1,
2350 REM GRAFICOS gg;g-gg; Slatan
3050 DATA 17,19,17,19,17,16,14,1
300 _DATA 2,104,104,120,48, 16,51 »17,16,14,:
288°:2718 3479111911753,52.3%¢%2 4.12,14,18,14
=]

Manos @ Unidas

CAMPANA CONTRA EL HAMBRE

7 FEBRERO1986
DIA DEL AYUNO
VOLUNTARIO

MANOS g/ UNIDAS

! 1

I [

|

: Campafia contra el Hambre |

\ Alcald, 87,4.° - Tel. 431 60 33 !

1 28009-MADRID :
DONATIVOS: Banco Espanol |
de Crédito, Vizcaya, Hispano |
Americano, Bilbao, Central, Po- |
pular Espafol, Santander, Ca- |
jas de Ahorros Confederadasy

en todas sus Sucursales.
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THREE WEEKS IN PARADISE « Arcade o Mikro-Gen

ues si, por desgracia
Plas vacaciones de los

Week se les han trans-
formado en una auténtica
pesadilla.

Todo transcurria con nor-
malidad en su velero parti-
cular, disfrutando del placer
de tomar el sol y de rascarse
el ombligo, hasta el momen-
to en el que tuvieron que ha-
cer escala en un inhabitado
y salvaje islote, con el loable
fin de que el pequefo Her-
bert hiciera en un lugar fir-
me, sus imperiosas necesi-
dades.

Pero resulté que el islote
no tenia nada de inhabitado
y si mucho de salvaje. Desde
luego era evidente que los
morenos indigenas que alli
habitaban, no tenian ni la
mas ligera idea de que exis-
tieran palabras como hospi-
tabilidad, educacién y bue-
nas maneras y que habian
sido criados bajo las estric-
tas normas de la escuela de
Bokassa (0 de Amin Dada
los mas privilegiados).

Por eso, fieles a su cultu-
ray tradiciones ancestrales,
decidieron cenar esa noche

hierbes y, haciendo un alar-

AXE

‘ BLUNT
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sopa de Herbert’ ales fines’

hubieran deseado.

de de continuo afan cientifi-
co, comprobar cuanto tiem-
po puede resistir con vida
una mujer de raza blanca
colgada cabeza abajo atada
de su pie izquierdo.

Aqui, en este momento tan
critico, es cuando el destino
de los Week se pone en tus
manos. Y te podemos ase-
gurar que esta mision no te
va a resultar nada sencilla,
pero si muy divertida.

Paralos expertos del joys-
tick este nuevo programa de
Mikro-Gen no tendra ningun
secreto, pues ya conoceréis
alaperfecciéon como funcio-
nan las cosas en este tipo de
programas; pero para los
novatos (es decir, para
aquéllos que os hayan trai-
do los Reyes Magos estas
Navidades un ordenador),
os daremos unas pequefnas
explicaciones a cerca del
objetivo del juego.

Como podréis compro-
bar, vuestros primeros in-
tentos por rescatar a cual-
quiera de los dos secuestra-
dos, seran totalmente en va-
no. No os preocupéis, que
esto s6lo pasa las primeras
doscientas veces. Ante todo
mantened la calma y la es-

FL IPFLOPS S A

3 i s
NOTHING r%

=ATHE EMPTY

ESBILLY CAN

GOLDFISH
BOWL.

peranza, que como sabéis
es lo antepenultimo que se
pierde.

En vuestras primeras co-
rrerias podréis encontraros
con una cantidad conside-
rable de objetos variados.
Pues nada, no os cortéis un

UN PASEO POR TIERRAS SALVAJES

La familia Week al completo, se ha embarcado en un crucero de placer por las claras y
tranquilas aguas del Atlantico. Pero como siempre, las cosas les han salido mal y pronto se
han visto enfrascados en una aventura mucho mas peligrosa y emocionante de lo que ellos
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pelo y coger todos los que
podais (dos para ser exac-
tos) y guardadlos con carifio
y con esmero, que aunque
aparentemente no os sirvan
para nada, posteriormente
podréis comprobar que
efectivamente es asi y que



tendréis que tirarlos por al-
gun rincon.

De todas formas perseve-
rar en el intento que seguro
que aunque solo sea por la
ley de probabilidades, os
podréis hacer con alguna
cazuela o algun fuelle, o
martillo, o botellas de oxige-
no o vaya usted a saber qué
cosa, con la que podréis
realizar cualquier tipo de
historia rara, como nadar, o
encender un fuego, o matar
a algun animal.... acciones
éstas que tampoco os servi-
ran para nada en absoluto,
pero que hara que os creais
que vais por el buen camino
para salvar a alguien y os
quedaréis tan felices y con-
tentos.

Como encima las panta-
llas son cantidad de gracio-
sas, bonitas y originales,
pues seguro que 0s pasa-
réis unos cuantos dias pe-
gados al televisor. Pero os
aseguramos que todo sera
en vano. Para la realizacion
de este programa Mikro-
Gen se ha rodeado de los
mas prestigiosos y afama-
dos psicopatas y paranéi-
cos, asi como de las mentes
mas retorcidas en el mundo
de la programacion, con el
unico objetivo de realizar un
juego que absolutamente
nadie sea capaz de comple-
tar.

Con esto no pretende-
mos, ni muchisimo menos,
desmoralizaros, simple-
mente queremos ser total-
mente sinceros con voso-
tros y avisaros de que hasta
que Three Weeks in Paradi-
se no salga desprotegido,
tendréis que derramar san-
gre para lograr superarlo.

De todas formas, el con-
seguir acabar el juego es lo
menos, pues solamente con
ver pasear a Wally de un la-
do a otro de laisla, ya pasa-
réis un rato entretenido. Un
gran programa.

GOLDF ISH
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BRAIN STORM o Arcade o Bubble Bus

LA FUGA DEL
ASTRONAUTA BANKS

ealmente este Brains-

torm tiene poco que co-
mentar y aun menos que
destacar.

Esta ultima creacién de
Bubble Bus no aporta prac-
ticamente nada nuevo al
mundo de la programacion.
Es mas, Brainstorm es una
copia, mas o menos desca-
rada, del magnifico juego de
Qdin, Nodes of Yesod, pero
evidentemente con una cali-
dad muy inferior ala de éste.

El argumento consiste en
un astronauta que debe in-
tentar escapar del castillo
del Profesor Brainstorm, el
cual se encuentra totalmen-
te atestado de hambrientos
mutantes. Su unica espe-
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ranza de sobrevivir se en-
cuentra en huir del castilloy
para ello debera encontrar
algunas armas para comba-
tir alos numerosos guardia-
nes de la torre.

Ademas, para abrir las
puertas que cierran su ca-
mino tendra que ir utilizando
las llaves que se encuentran
tiradas en las distintas habi-
taciones.

En cuanto a la manera de
moverse de Robin Banks,
protagonista de la aventura,
es la propia de un astronau-
ta que se precie: flotando en
el espacio, aunque también
podra caminar por el suelo
para recoger las llaves y ar-
mas necesarias para conse-
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guir su objetivo.

Evidentemente, este tipo
de historia no es la primera
vez que la escuchais. Si en-
cima le afnadimos que los
graficos a pesar de tener
una gran variedad de panta-
llas, no son excesivamente
buenos, pues nos queda co-
mo resultado un programa
vulgar y poco atractivo; va-
mos, mas bien malo.




EL ZORRO ¢ Arcade ¢ U.S. Gold

UN INTREPIDO CABALLERO

S vamos a contar una
historia que seguro
que no habéis escuchado
nunca hasta ahora, y que re-
presenta una excelente no-
vedad a la hora de buscar
nuevos argumentos para
programas.
Setrata de un malvado, en
este caso el Sargento Gar-

ocurrir una idea tan genial.
Desde luego el equipo de
programadores responsa-
ble de este programa no ha-
bran tenido que pasar mu-
chas horas sentados frente
a frente, quemando sus neu-
ronas, hasta conseguir
crear una historia tan bellae
innovadora.

JREHAHARERY
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cia, que rapta a una bella y
debil seforita y se la lleva a
su castillo. ¢Maravilloso,
verdad? Pues esperad que
ahora viene lo mejor. Resul-
ta que vosotros tenéis la
oportunidad de poneros en
el papel de un valeroso ca-
ballero, léase el Zorro, que
esta dispuesto a realizar
cualquier hazana y embar-
carse en las mas peligrosas
aventuras con tal de resca-
tar ala damisela y conseguir
su amor eterno. Original
éno? Parece mentira que a
U.S. Gold se le haya podido

Por esta razén se les pue-
de perdonar el hechode que
los graficos del juego no les
hayan quedado
demasiado

bien, porque claro, iun pro-
grama no lo puede tener to-
do!

Pero lo divertido no.acaba
aqui. Resulta que cuando
empieces a jugar con el pro-
grama e intentes pasar a al-
gunos lugares del castillo te
encontraras con la sorpresa
de que las puertas estaran
cerradas y no podréas entrar.
Entonces, lo
que tendras

que hacer sera utilizar tu in-
genio para encontrar lallave
u objeto adecuado para
abrir la puerta.

Aparte de estas llaves
también existen algunas co-
sas que aunque en un prin-
cipio no les encuentres la
utilidad, te seran imprescin-
dibles para completar la
aventura.

Menos mal que los pro-
gramadores estan comen-
zando a crear programas
originales y con mayor cali-
dad cada vez. Este, eviden-
temente no es el caso de «El
Zorro».




PONTE EN LA ONDA DE SILICON VALLEY
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_Ahora, puedes poner en tu mano todos los
secretos de los microprocesadores y del BASIC

* 100 programas BASIC, originales e ineditos. Juegos, ensenanza, de utilidad, profesionales...

* Traduccion y adaptacion de tus programas. 100 instrucciones BASIC bajo la lupa.

* Guia de los microordenadores: 210 ordenadores individuales, familiares, semiprofesionales y profesionales
con todas las caracteristicas comparadas.

* Guia de las impresoras: 164 impresoras comprobadas y comparadas con todas sus caracteristicas.

* Banco de pruebas: 45 ordenadores comprobados y comparados. Resultados.

* Cuadro comparativo de todos los BASIC que permite utilizar los programas con: Alice - Appe - Atari 400 -
Atom - BBC - Commodore - DA/ - Dragon 32 - Hector - Lynx - MZ80A - ORIC - PET/CBM - T07 - T199 - TRS80 -
VIC 20 - ZX81 - ZX Spectrum.

* Interfaces para realizar por si mismo, descripcion completa de los montajes. La solucion economica: 10 inter-
faces de facil realizacion.

* Realizacion de los programas: desde la A... hasta la Z...

* ¢Como ganar dinero con su ordenador? 100 ideas para rentabilizar su microordenador.

* Todos los trucos empleados por los piratas de programas.

. 450 paginas; 21x29 ¢cm * Montar su microordenador en Kil:lconsejos y trucos atiles. : v
Presentado en archivador plastificado, ' Lgs genios dela programacion. Como se lo montan para realizar, proteger y comercializar sus programas. !
a todo color, con mecanismo de anillas ; Diccionario de la Informatica. 0 2 -
y hojas moviles~ Cuales seran las especialidades mas interesantes centro de los 5 proximos afos. E
* ¢Qué vale un microordenador? Hemos desmontado varios, hemos sumado parte por parte lo que compone  p!
Un enorme libro que explica todo, de forma el dtentro de cada ordenador. Resultado: un microordenador se vende 5 0 6 veces mas caro que su preciode j
i i acti coste. 2
?neir:;‘;::frbcper:acézés‘?rzﬁg::'adaorzesm;er(:li".rli?:i»s. ; L‘as mej::es direcciones para comprar programas, periféricos, ordenadores, informarse de los «altimos se- ']
accesorios y de la programacion BASIC cretosn, etc... :

iREGALO DE FIN DE ANO!

Para los «fans» de la
microinformatica:

UNA OBRA ECONOMICA: por su pre-
sentacion, su contenido, los monta-
jes de gran calidad técnica, con sélo
realizar un interface universal 10 en-
tradas-salidas ya tiene amortizado el
precio del libro y {ha ganado dinero!

iADEMAS!

1/ventaja: posibilidad de comprar a pre-

Regalamos los fotolitos de todos los 7=
interfaces, periféricos, y accesorios ¢
descritos en la obra para realizar di- <.
rectamente los circuitos impresos de
los montajes. !

— — — —— — — — — — — ———— — — —

SOLICITUD DE PEDIDO

cio sin competencia el material com- ™ 3 1 g ,1
pleto en Kit para construir los mon- Editorial ALANPRESS, S.A. - Diputacién 240, 62, 72 - 08007 Barcelona 4
tajes. ! il
m:i'g:l‘z;n?:: S'g%“;?gtgfdgoggr ::;:: [1] Si, sirvanse enviarme... ejemplar de la obra en archivador con hojas moviles: ,5{
e e T ;COMO GANAR UN | ‘MICROPROCESADORES Y BASIC: < -l
do continuamente esta gran obra. MICROORDENADOR? al pree}o excepc]ona[ de lanzamiento de: 6.100 Ptas. : ‘i

(1 envio cada 2 meses de unas 100
pdaginas que se intercalan de un sim-
ple gesto en el archivador.)

Los envios de puesta al dia tratan y
presentan las mejores novedades in-
ternacionales, nuevas técnicas, com-
ponentes, montajes, etc... siempre una
suma de informaciones que le permi-
tira ahorrar un montén de dinero y de
tiempo.

(TOSHIBA «PAP» - 8088 - 16 bits)

Simplemente rellenando el cupon numera-
do que encontraras al final del libro «Micro-
procesadores y BASIC» y enviandolo a la
editorial, entraras en el sorteo que se cele-
brara ante notario el 1-6-86 en Barcelona.
El ganador de este fabuloso regalo (1 TO-
SHIBA «PAP», valorado en 350.000 Ptas.),
lo recibira en su domicilio por medio de
transportista, en caja asegurada

No dejes de participar, el super ordenador
TOSHIBA «PAP» puede ser tuyo. jSuerte!

Pago por || talén

[ Prefiera pagar contra reembolso de: 6.500 Ptas. (6.100 + 400 Ptas. de gastos)

[ Deseo recibir una documentacion

Cludad B ifn s

1 giro

Ll cheque

Apellidos

Remita a Editorial ALANPRESS, S.A. - Diputacion, 240, 6°, 7° 08007 Barcelona *



N.O.M.A.D. ¢ Arcade ¢ Ocean

CONTRA EL IMPERIO DE CYRUS

primera vista, N.O.-
M.A.D. no parece un
juego demasiado brillante.
Pero a medida que vas co-
nociéndolo un poco, le vas

cogiendo el gustillo, vas
aprendiendo a dominarlo y
vas conociendo sus nume-
rosas y bonitas pantallas,
pues eso, que al final seguro
que te acaba gustando.

El juego consiste en con-
trolar a un robot para llevar-
lo, recorriendo un gran nu-
mero de pasillos, hasta el
santuario en el cual se en-
cuentra el ser mas criminal
del universo conocido.

Estos pasillos estan re-
pletos de trampas y defendi-
dos por una gran cantidad
de armas mortiferas que in-
sistentemente  dispararan
contra tu sofisticado androi-
de.

Pero como podras supo-
ner, tu N.O.M.A.D. no se en-
cuentra totalmente desvali-
do para defenderse de sus
atacantes. Todo lo contrario,
posee un sistema de arma-
mento que le permitira, noya
solo destruir las trampas y
cafnones que encuentre a su
paso, sino también desacti-
var las barreras magnéticas
que Cyrus, el malo,devezen
cuando tiene a bien accio-
nar con el fin de atraer al ro-
bot y dejarlo asi desvalido.

N.O.M.A.D. es, en definiti-
va, un juego bastante adicti-
vo, muy entretenido y que,
ademas, posee unos grafi-
cos llenos de colorido y de
formas, lo que hacen que
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con él puedas pasar unos
ratos entretenidos sentado
frente al televisor en tu buta-
ca favorita.
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Projeson patiular

Arturo LOBO vy J. J. LEON

DESARROLLOS DE TAYLOR

El desarrollode Taylorde una
funcién en un punto es un poli-
nomio de un grado determina-
do n que tiene las n primeras
derivadas iguales que la fun-
cion, en el punto de desarrollo.
En estas condiciones, la fun-
ciony el desarrollo de Taylor se
parecen mucho en las proximi-
dades de ese punto.

Este programa calcula el de-
sarrollo de Taylor de cualquier
funcioén que se le pida. Esta de-
be ser introducida mediante las
funciones matematicas del te-
cladoy sin errores, pues en ca-
so contrario el programa daria
error.

Lo hace calculando las n pri-
meras derivadas de la funcion
en el punto de forma exacta o
de forma numérica. Los térmi-

nos hallados numéricamente,
menos exactos, se presentan
en la pantalla en invertvideo. La
variable incde lalinea 100 es el
incremento de x que se utiliza
para calcular las derivadas nu-
méricamente. Puede ser muy
didactico para el lector ver c6-
mo varia la precision al estimar
numéricamente la derivada
cuando se cambia esta varia-
ble.

La variable tiempo (en se-
gundos) de la linea 199 es una
medida deltiempo que estara el
ordenador hallando las deriva-
das «exactamente»; a mastiem-
po, mas derivadas son halladas
exactamente, lo cual constituye
una forma de comprobarla pre-
cision de las derivadas numéri-
cas, hallandolas primero de for-

ma exacta.
Una vez obtenido el
desarrollo, el programa
define las funciones h(x)
y f(x) que son la verdade-

ra funciéon y el polinomio,
respectivamente, lo que ser-
vira al lector para comprobar
en qué medida el polinomio ha-
llado aproxima a la funcién en
las proximidades del punto.

GO TO 120 en cualquier mo-
mento vuelve a imprimir el poli-
nomio.

El programa tiene una posibi-
lidad mas que le hace mucho
mas potente y educativo. Se
puede mezclar con el programa
de REPRESENTACION GRAFI-
CA que ofrecimos hace unas
semanas, por lo que la funciéon
y el polinomio pueden ser dibu-

jados en la pantalla con escalas
en ordenadas y abscisas, lo
que permite al lector ver la
aproximacion entre ambos en
el intervalo elegido.

EIMERGE se tiene que darde
este programa sobre el otro, es
decir, todas las lineas de este
programa tienen que estar tal
cual en el programa union.

GO TO 1000 dibuja la funcién
y el polinomio. Si el intervalo es
pequefo pueden coincidir los
dibujos.
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HARDWARE

LAS INTERRUPCIONES

EN EL Z-80

Primitivo de FRANCISCO

las interrupciones e

interrupciones del Z-80.

BAvel interior del Z-80 existen dos
biestables dedicados exclusivamente al
control de interrupciones, estos se de-
nominan IFF1 e IFF2.

El propdsito de los dos biestables es
almacenar temporalmente el estado de
las dos interrupciones para evitar inte-
raciones mutuas o de permisos o inhi-
biciones no deseados por el progra-
mador.

En la tabla que se adjunta se pueden
observar los distintos estados de los dos
biestables segun la ejecucion de algu-
nas instrucciones. Guiandonos por di-
cha tabla comentaremos los 9 posibles
contenidos de las mismas: Tras un RE-
SET del microordenador los dos bies-
tables son siempre puestos a cero como
el resto de los biestables que compo-
nen los registros del Z-80.

Tras la ejecucion de la instruccion
DI (Bloqueo de las Interrupciones En-
mascarables) IFF1 o IFF2 se ponen
también a cero.

Por el contrario, cuando se ha ejecu-
tado una instruccion EI (Permiso de
Interrupciones) ambos biestables se
ponen a uno.

Tras la ejecucion de cualquiera de
las instrucciones LD A,I (carga el regis-

(y ll)

En esta segunda parte veremos como se pueden tratar
ecificas del Spectrum, dado que el
sistema operativo y la propia estructura hardware del
ordenador modifica las posibilidades del sistema de

tro A con el contenido del registro I) o
LD A,R (carga el registro A con el con-
tenido del registro R) los biestables no
cambian, pero el contenido binario de
IFF2 es copiado en el Bit P/V (Parity)
del registro de estado. Esto permite ins-
peccionar por software el estado del ci-
tado biestable.

Cuando el microprocesador pasa a
atender una interrupcion NMI que se
ha producido, el biestable IFF1 se pone
a cero, pero IFF2 no cambia.

Tras la ejecucion de la instruccion
RETN (Retorno de Interrupcion no
Enmascarable) el contenido de IFF2
pasa a IFF1 permaneciendo inalterado
el primero.

Cuando el microprocesador atiende
una interrupcion INT (Enmascarable)
pone a cero amnbos biestables. De esta
forma quedan bloqueadas las posibles
peticiones sucesivas de interrupcion ti-
po INT hasta que el microprocesador
encuentre una instruccion EI (Permiso
de Interrupcion). Esto posibilita el tra-
tamiento de interrupciones sin estor-
sion mientras se esta tratando una an-
teriormente solicitada.

Cuando se ejecuta una instruccion
RETI (Retorno de Interrupcion En-
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Esquema del detalle de las interrupciones enmascarables INT en el Spectrum.
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Los dos tipos de interrupciones
pueden ser habilitados por el
conector trasero del Spectrum.
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mascarable), los dos biestables no cam-
bian.

La aparente complejidad en la filoso-
fia de estos dos biestables puede resu-
mirse brevemente en varios conceptos:
Si se observa la tabla, en la mayoria de
los casos ambos biestables poseen el
mismo contenido excepto con NMI en
que IFF1 es puesto a cero para no per-
mitir interrupciones enmascarables
mientras se encuentre en tratamiento
una NMI. Obsérvese que en este caso
IFF2 no cambia, es decir, que esta rete-
niendo el estado de permiso de las inte-
rrupciones enmascarables. Cuando se
ejecuta una instruccion RETN el con-
tenido de IFF2 pasa a IFF1 con lo cual
este ultimo vuelve al estado en que se
encontraba antes de generarse la NMI.
A partir de este momento ambos bies-
tables presentan idéntico contenido.

En resumen, es IFF1 el que almace-
na el estado de permiso o bloqueo de
las interrupciones INT mientras que
IFF2 solo sirve para almacenar tempo-
ralmente el estado binario del IFFI en
las interrupciones NMI.

En el caso de RETI el contenido de
los biestables no varia reteniendo la in-
formacion que tenian éstos cuando se
generd su respectiva interrupcion INT.
En general se puede decir que cuando
IFF1 esta a uno las interrupciones INT
son permitidas y al contrario cuando
este biestable esta a cero.

Es necesario usar adecuadamente
las instrucciones de retorno, de lo con-
trario el estado de permiso de las inte-
rrupciones se podria alterar indebida-
mente. En principio cualquier instruc-
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cion de retorno de interrupcion sirve
para volver de una subrutina cualquie-
ra, pero esto tendria efecto sobre los
biestables IFF1 6 IFF2, por contra una
instruccion RET también retornaria de
la subrutina de interrupcion pero no
posicionaria adecuadamente a los bies-
tables mencionados.

Las interrupciones en el Spectrum

En el ZX-Spectrum estan bloquea-
das las interrupciones NMI y el modo
cerode la INT opera de igual forma que
el modo dos, esto es asi por el conteni-
do deliberado de la ROM y por la es-
tructura propia del microordenador.

Para poder usar las posibilidades in-
mensas que presenta la interrupcion
NMI hay que recurrir a algin dispositi-
vo que bloquee la ROM desde el exte-
rior en donde otro software adecuado
se encuentre a partir de la direccion
DV66H. Esto se puede conseguir, por
ejemplo, con el periférico denominado
DISCO ROM recientemente publica-
do por Microhobby en que el usuario
puede ubicar en una EPROM una sub-
rutina propia que trae las interrupcio-
nes NMI.

El modo cero de las interrupciones
INT es en el Spectrum idéntico al modo
das, debido a que, recordemos, cuando
se produce una interrupcion de este ti-
po el microprocesador lee el bus de da-
tos y toma su contenido como instruc-
cion. El contenido del bus es siempre
FFH en estado de lectura del micropro-
cesador, sin ningun dispositivo direc-
cionado. El bus quedaria a alta impe-
dancia si no fuera por ocho resistencias

de 8.200 ohmios que se hallan en la tar-
jeta conectadas desde cada uno de los
ocho bits a +5V. Estas ocho resisten-
cias proporcionan otros tantos unos
por el bus de datos generandose asi el
byte FFH (11111111 =FFH). En modo
cero el Z-80 interpretara FFH como
instruccion la cual equivale aRST 38H,
es decir que el microprocesador bifur-
cara inmediatamente hacia la direccién
OO38H, lo mismo que ocurria con el
modo 1.

No obstante, a pesar de lo dicho si
existiera un periférico conveniente-
mente concebido que entregara cual-
quier otra instruccion de un byte tras
ser excitada la interrupcion en modo
cero, el Z-80 evidentemente la ejecuta-
ria. Pero otra vez nos encontramos con
el contenido de la ROM pues las direc-
ciones apuntadas por las instrucciones
de salto de un solo bit se hallan ocupa-
das, por tanto habria que emplear el
mismo procedimiento que en las NMI
(Bloquear la ROM) si se desea aprove-
char la potencia del modo cero de inte-
rrupciones.

Las direcciones a que saltarian las
instrucciones RESTART (Instruccio-
nes de salto de un solo byte) son:

RST @ H (PBPP = Inicio, borra toda la
memoria)

RST 8 H (P8 = Menejo de errores)

RST 10 H (@10 = Subrutina de impresion
por pantalla)

RST 18 H (@18 = Toma de cardcter porel
intérprete)

RST 20 H (0020 = Toma siguiente cardc-
ter)

RST 28 H (BP28 = Subrutina de calculo)

RST 30 H (0030 = Crea espacios libres se-
gin BC)

RST 38 H (PP38 = Subrutina de acceso al
‘tclado)

Mediante el modo 1 se accede siem-
pre a la subrutina que muestrea el te-
clado, el resultado io entrega la ROM
en la variable del sistema LAST KEY
(5CO8H). El sistema se encuentra la

mayor parte del tiempo en este modo.
La ULA genera cada 20 milisegundos
(50 veces por segundo) una interrup-
cion INT para que el software de la
ROM acceda a explorar el teclado.

Por ultimo el modo dos, que como se
dijo es el mas potente, es también el
mas util para el usuario. En principio
con este modo se puede saltar a cual-
quier direccion de los 64K buytes, no
obstante hay que respetar ciertos con-
dicionamientos tipicos'del microorde-
nador.

Recordemos primeramente que el
puntero de esta interrupcion se forma
con el contenido del registro I (Registro
de Interrupcion) y el byte que habria de
entregar el periférico que interrumpe
por el bus de datos, pero si este periféri-
co no existe, el byte seria FFH por las
mismas razones ya expuestas en el mo-
do cero.

Asi pues la direccion del puntero se-
ra XXFFH (XX es el contenido del re-
gistro I). El byte apuntado por XXFFH
y el siguiente conformarian la direc-
cion efectiva a la que saltaria el micro-
procesador para ejecutar la subrutina
que trata de interrupcion, por tanto el
contenido de I es determinativo: No
puede estar comprendido entre @0 y
3FH, ya que de lo contrario entraria-
mos en el area de la ROM. Desde 40H
a SAH entrariamos en el area de panta-
lla. Desde SBH a SCH entrariamos en
memoria de la impresora y en las varia-
bles del sistema.

I nunca puede contener FFH porque
el segundo byte de la direccion efectiva
seria el de la direccion 9@0Q@. Tampo-
co hay que apuntar hacia las direccio-
nes donde se halle el Stack ni por su-
puesto hacia donde esté nuestro propio
programa.

En esta seccion hardware usaremos
frecuentemente el sistema de interrup-
ciones por lo que este articulo es un ex-
tracto de sus posibilidades para futuras
aplicaciones.

ACCION
| aEser ]
o @
Lo |
i 1o Al X0 CANBIA
AR X0 CANBIA
' 111 (]
RETH 1FF2
N ]
L X0 CANBIA

ND CANBIA
KO CAMBIA
NO CANBIA
ND CAMBIA

¢
XD CANBIA

IFF2=FLAG P
[ FE2=fLABP

| FF2=FF 1

En esta tabla se muestra el estado de los biestables de interrupcion internos del Z-80
tras la ejecucion de algunas instrucciones o tras la accion del RESET.
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LOS JUSTICIEROS DEL
SOFTWARE

justicieros tienen la palabra.

POSITIVO

«Es de los mejores juegos que he visto, con unos grafi-
cos muy buenos,’'un movimiento extraordinario, un buen
sonido y un gran colorido, asi como un facil manejo».

JUSTO SORIA: 9

«Los graficos estan muy bien, y representan realmente
una corrida. Es bastante original porque apenas se ha
tratado este tema. El sonido esta bastante bien, es adicti-
vo. Las teclas son faciles de manejar».

DANIEL GONZALEZ: 9

«Los graficos son sobresalientes. El movimiento espec-
tacular. La musica esta muy acorde con la tematica del
juego. La pantalla de carga es alucinante. Muy original, ya
que es el unico juego que trata el mundo taurino».

CELIA MENENDEZ: §

«El movimiento es muy bueno y real. El sonido esta muy
bien realizado pero habria quedado mejor si lo hubie-
sen puesto, no solo al principio, sino a lo largo del juego.
Es un juego muy original e innovador».

PURIFICACION HERNANDEZ: 9

«Tiene graficos excelentes con muchos detalles bue-
nos. El movimiento es muy preciso. Tiene gran dificultad,
aungue esto nos incita a seguir jugando. Es original, di-
vertido y adictivo».

GORKA POLITE: 9

«Tiene unos graficos buenos y bien ambientados. La
musica y el sonido estan bastante conseguidos, asi como
el movimiento y |a idea».

JOSE CARLOS NUNEZ: 7

«QOriginalidad y alto grado de adiccién. Sus graficos y
musica son bastante buenos, con detalles propios del
mundo taurino. Los personajes estan bastante realizados
con posturas y movimientos muy reales. Lo mejor es la
cogida del torero».

JAVIER REDONDO: 8

«La presentacion es buenisima. Los graficos y melo-
dias muy logrados. Es original y dificil de jugar».

JAVIER VALERO: 9

«Ole, toro» es esta semana nuestro «acusado» y con
él, indirectamente, lo son los muchachos de Dinamic,
a quienes corresponde la patemidad de este original
programa, algo que no se puede negar. Por lo
demaés, gréficos, sonido y adiccion, nuestros

NEGATIVO

A quien no le guste el arte de torear no
le recomiendo este juego. La presenta-
cion.

El movimiento no es demasiado bue-
no. Los pases del torero son bastante
lentos.

El sonido no existe cuando esta to-
reando.

Se echa en falta la variedad de pases.

El sonido, sin ser malo, no esta al nivel
del juego, ya que durante la lidia no hay
efectos.

Una vez que se lleva jugado un rato se
hace monétono. Buenos graficos, pero
poca adiccion.

En el momento de la cogida, se echa
de menos algun sonido.

El movimiento no me gusta, me pare- ‘
ce un tanto brusco. Durante el juego
apenas hay sonido.
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Aplicaciones practicas para el DISCO-ROM (1)

COMO ALMACENAR PROGRAMAS EN CODIGO MAQUINA

J. M. FRAILE

El montaje de Hardware que,propusimos semanas atras con el nombre de DISCO-ROM tiene
interesantisimas aplicaciones précticas y, una de ellas es la de almacenar programas con la'ventaja de
una carga instantdnea, muchisimo mas veloz que la de un Disco convencional.

El DISCO-ROM permite
cargar a la velocidad del
rayo (mas rapido aun) cual-
quier programa hacia la me-
moria RAM del ordenador y
tenerlo a nuestra disposi-
cion instantaneamente, sin
esperar la tediosa carga del
mismo.

Procesadores de texto,
ensambladores, desensam-
bladores, nuestro juego fa-
vorito, rutinas de utilidad,
cualquier cosa es suscepti-
ble de guardarse en DISCO-
ROM.

TIPO DE EPROM  CAPACIDAD MAXIMA

21128 16K bytes
2164 8K bytes
2132 Ak bytes

Hay que tener en cuenta
que la cantidad total de by-
tes necesarios sera el resul-
tado de sumar los bytes que
queremos almacenar en
DISCO-ROM mas 37 bytes
que ocupara el Software de
apoyo, segun las posibilida-
des que ahora veremos.

El Disco-Rom
permite la
carga
instantanea de
cualquier tipo
de programa.

Puede almacenarse en
DISCO-ROMtodo lo que po-
dria normalmente guardar-
se en una cinta de cassette,
Microdrive o cualquier otro
dispositivo similar.

COMO SE HACE

Bueno, empezaremos por
lo primero, que es lo mas fa-
cil. Se trata de almacenar
bytes. Ya sea un texto, una
pantalla o un programa en
Cédigo Maquina.

En primer lugar tendre-
mos que seleccionar la
EPROM adecuada a nues-
tras necesidades, segun la
siguiente tabla:

FILOSOFIA DE LA
PAGINACION

Seguramente a muchos
de vosotros os suene a chi-
no la palabra «paginacion».
Pues es justamente eso,
cambiar de pagina. Los or-
denadores como el Spec-
trum, con un microprocesa-
dor de 8 bits (el Z-80), sélo
pueden manejar una memo-
ria maxima de 64K. Cuando
se necesita mayor cantidad
de memoria se utiliza la téc-
nicade lapaginacion. Justa-
mente lo mismo que se hace
enun libro cuando ya no ca-
ben mas letras en una pagi-
na, se pasa a la siguiente.

Pero desgraciadamente es-
ta técnica tiene un «ligero»
inconveniente: mientras que
el contenido de una pagina
puede manejarse y leerse,
simultaneamente, al pasar a
la siguiente, perdemos de
vista lo que habia en la ante-
rior y viceversa.

En otras palabras, no pue-
de utilizarse simultanea-
mente la informacion conte-
nidaen dos paginasdiferen-
tes. Utilizando el simil del li-
bro, diriamos que, entre ver
y utilizar el contenido de una
paginay el de la otra hay un
paso intermedio ineludible:
cambiar de pagina.

En el Spectrum conside-
ramos que toda su memoria
(64K) esta en la misma pagi-
na, ya que podemos utilizar-
la de forma simultanea.

Con el disco ROMvamos a
anadir una nueva pagina
(«paginita», si quereéis) que a
modo de apéndice, conten-
dra esainformacion que pa-
ra nosotros es tan necesa-
ria. Y esa pagina va a estar
ubicada a partir de la direc-
cion Q.

COMO CAMBIAR DE
PAGINA

Pasarde unapaginaaotra
puede hacerse desde Soft-
ware o Hardware. Lo mas fa-
cil es hacerlo por Hardware.
Basta para ello desplazar el
ultimo de los conmutadores
hacia la posicion EPROM,
con lo que el dispositivo
quedara listo para entrar en
funcionamiento y acto se-
guido, accionar el pulsador
de RESET.

Cuando se provoca un
RESET, lo que ocurre en
realidad es que el Micropro-
cesador es obligado a saltar

a la direccion @ de la ROM,
donde se encuentralarutina
deinicializacion del sistema,
por lo que normalmente se
borra todo lo que tengamos
en la memoria. En este caso,
al haberse producido la pa-
ginacion, el control del pro-
grama (registro PC) se
transfiere a la posicion O,
pero de nuestra EPROM, co-
menzando a correr el soft-
ware que alli se encuentra.

Para despaginar bastalle-
var el conmutador a la posi-
cion ROM. Mucho cuidado
porque esto provocara pro-
blemas de pérdida de con-
trol, ya que al volver a la
ROM, la ejecucion del pro-
grama continua por la posi-
cion de memoria a donde
apuntaba el registro PC
(Program Counter) y lo méas
probable es que entre en al-
guna zona sin sentido, ade-
mas la pila estara lo sufi-
cientemente descontrolada
como para provocar un
«cuelgue» inmediato. Hay
muchas formas de evitar es-
to, s6lo os pedimos un poco
de paciencia, ya que por ra-
zones de espacio no es po-
sible explicar todo de una
vez.

RAPIDO O LENTO

Como ya conocéis por
articulos anteriores, existen
dos tipos de memorias
EPROM. Las lentas, con un
tiempo de acceso superior a
300 nanosegundos, y las
rapidas, con tiempos de ac-
ceso menores. Para esta
aplicacion concreta de la
que estamos tratando son
perfectamente validas las
EPROM del tipo lento, que
por otra parte, son conside-
rablemente mas baratas.
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UN CASO PRACTICO

Supongamos que hemos
elegido una EPROM del tipo
27128 (no pasa nada si que-
da espacio libre, y siempre
es mejor que si falta).

Provistos de la EPROM
Yy, por supuesto, del GRABA-
DOR DE EPROM correspon-
diente (también vale el de un
amigo), procederemos con
la siguiente metodologia:

Con el GRABADOR DE
EPROM en funcionamiento
cargamos en RAM, bien
desde cinta o cualquier otro
dispositivo de almacena-
miento, el software que de-
seamos trasladar a DISCO-
ROM, a partir de la posicion
de memoria 40997. Esta ci-
fra no es en absoluto arbi-
traria, ya que permite traba-
jar al software del GRABA-
DOR a la vez que se corres-
ponde con el valor hexade-
cimal A@25. Puesto que el
Software del GRABADOR
trabaja en hexadecimal,
cambiando mentalmente la
primeraA por un cero, lalec-
tura seria @025, lo que nos
indica, en la practica, que
nuestro software va estar
ubicado en la EPROM a par-
tir de la direccion @925 (he-
xadecimal). Las primeras
posiciones de la memoria
EPROM (Q0Q00-0024) se
reservan para el software
auxiliar, que como hemos
dicho, ocupa 37 bytes (25
en hexadecimal).

Supongamos que el blo-
que de bytes que queremos
meter en EPROM ocupa
5800 bytes. El Software de
apoyo quedaria como se ex-
plica en el cuadro adjunto, a
partir de la direccion @ de la
EPROM (lo meteriamos en
RAM a partir de la direccion
AQQQ hasta la AQ24. En de-
cimal, desde la 42960 hasta
la 40996).

COMO USAR LOS
CONTROLES DEL
DISCO ROM

Si miramos detenidamen-
te los controles que posee el
DISCO-ROM veremos que
tiene dos pulsadores, tres
conmutadores y un diodo
LED. El conmutador de la iz-
quierda debera colocarse
en posicion LENTA (supo-
niendo que éste sea el tipo
de memoria elegido).

El conmutador del centro
debera estar hacia arriba en
caso de que se trate de una
EPROM del tipo 128 (16K) o
64 (8K) y hacia abajo si fue-
se del tipo 32 (4K).

El led luce siempre que
esta funcionando el Softwa-
re del DISCO-ROM.

El RESET sirve para cam-
biar de paginay también pa-
ra hacer RESET, segun la
posicion que ocupe el con-
mutador ROM-EPROM.

El NMI, de momento no
tiene aplicacion, pero habil-
mente controlado, como ve-

EPROMS EXTERIORES

POOOH il
16K
BYTES
’ gl
4000H 7
Y G
7 /
/ n
AA o™
A
////%
ask | | //3f/ 2
RAM g 2
/7 =
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SIBHY. »
L4
7
o5
FFFFH §

S3LA8M8 m 2 )
auow [e] =25 (1]
| 2e22 | ;

Posiciones que
ocupan los distintos
tipos de EPROM al ser
paginadas.

remos proximamente, se
convierte en la mas potente
herramienta que hayas po-
dido imaginar.

LA ZONA DE
TRABAJO
EIDISCO-ROM precisa de
una pequena zona de traba-
jo en la RAM, de aproxima-
damente 10 bytes. En el
ejemplo propuesto, se ha
utilizado para ello el buffer
de impresora, pero puede
valer cualquier parte de la
RAM, incluida la pantalla, ya

FUNCIONAMIENTO DEL SOFTWARE DE APOYO

que este pequerio software
de apoyo solo se utilizaen el
momento de ubicar el pro-
grama (para despaginar) y
luego ya no vale para nada.

NOTA: Para una infor-
macion mds detallada y
exhaustiva sobre el DIS-
CO-ROM, funciona-
miento y construccion
del mismo, consultar los
numeros 58 y 59 de Mi-
crohobby Semanal. To-
da la informacioén res-
pecto del GRABADOR
DE EPROM se encuentra
en los numeros 35, 36,
37 y 38.

DI Deshabilita Interrupciones. INC DE Posiciona la direccién a par-
LD DE, 23296 CargaDE con ladirecciondel tir de donde hay que ubicar
buffer de impresora. (Puede el bloque principal.
cambiarse por cualquierotra LD BC,58@@ Traslada el bloque,principal DESENSAMBLE DEL
direccion de RAM que nosin- LD HL,37 que esta ubicado en la SOFTWARE
terese.) LDIR EPROM a partir de la direc- DE APOYO
LD BC,9 Mete en el buffer de impreso- cion 37 y con una longitud
ra 9 bytes a partir de la direc- de 5800 bytes a la direccion
cion que indica HL. donde apunta el registro DE. 0l LDIR
LD HL,28 Indica cuales son los Bytes JP 23296 Pasa el control al sitio donde LD DE, 23294 P 2329
que hay que poner en el Buf- se ha ubicado el software LD BC'9 LD A.128
fer de impresora. Esta direc- para la despaginacion. ’ L
cion (28) se refiere a la LD A,128 Este es el bloque que previa- LD HL,28 LD C,258
EPROM. LD C,250 mente se habia ubicado en LOIR T (0),A
LDIR Traslada los 9 bytes a la posi-  OUT (C),A el buffer de impresora y lo LD DE,(23738) EI
cion adecuada. El que hace es sacar el valor INC DE RST 8
LD DE,(23739) Mira donde esta posicionada RST 8 128 por el port 250, para LD BC,\N DEFB 255
la RAM-TOP para cargar a DEFB 255 despaginar y luego, habilita LD HL,37
partir de ahi. Es por tanto ne- las interrupciones para, fi-
cesario hacer antes un nalmente, saltar a la RES-
CLEAR a la direccion donde TART 8 con DEFINE BYTE
queremos cargar el bloque 255, lo que nos dara el men-
principal—1. saje O.K. nn sera la longitud del bloque
a cargar.

e
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COMPENDIO DE UTMJDADES

Si el Basic de tu Specirum se queda pequefio para la creaciéon de programas, es que necesitas
un «toolkit» (programa-herramienta). Hay varios disefiados para este uso.
Uno de ellos es el Dynamic Programing.

El uso de los comandos
con esta herramienta se ha-
ce a través de la variable Z$
en la que guardaremos el
comando a utilizar, y des-
pués lo activamos con la
instruccion RANDOMIZE
USR 49409.

Deberemos asignar el co-
mando en esta variable, de-
jando un espacio al final.

Con este «toolkit» dispon-
dremos de hasta 200 nue-
vos comandos de distintos
usos, ademas del Basic nor-
mal del Spectrum.

Entre las muchas facilida-
des que podemos utilizar, se
dividen en seis grupos prin-
cipales segun su cometido.

Estos son:

* Comandos de Sonido

* Comandos de Sprites
Comandos de ventanas graficas
Comandos de pantalla
Comandos de print

Comandos diversos

.

SONIDO. Nos permiten

producir, generar y hacer

que un sonido o grupos de
sonidos salgan por el alta-
VOZ.

PANTALLA. Encontra-
remos comandos para lim-
piar la pantalla de graficos,
manteniendo los atributos
en pantalla, para realizar el
traslado de una copia de la
pantalla a otra direccion de
lamismaydelamemoriaala
pantalla, también podremos
realizar el borrado de la
pantalla de atributos sin bo-
rrar los graficos que se en-
cuentren en esta.

SPRITES. Permiten po-
sicionar cualquier caracter
en pantallay a la vez fijar los
atributos que se van a utili-
zar. El movimiento y colision
de Sprites se lleva a cabo
mediante la utilizacion de
comandos con sintaxis simi-
milar a los del Spectrum
PLOT, DRAW y CIRCLE. Con
este grupo podremos mover
sprite como si se tratara de
un BASIC tipo MSX.

VENTANAS. Nos permi-
tiran el uso de tres formas

Borde de
colores
multiples

por
interrupciones.

distintas: caracteres, pixels
y atributos. Con esta facili-
dad, el manejo de la pantalla
es similar al AMSTRAD.

PRINT. Imprime en cual-
quier posicion de pantalla
una cadena alfanumérica,
utilizando las 24 lineas de la
misma. Permite la impresion
en pantalla de caracteres en
modo inverso, horizontal o
vertical.

VARIOS. En este ultimo
apartado se describen los
comandos que nos permiti-
ran realizar cambios en el
color del borde asi como co-
locar en éste, por medio de
las interrupciones, varios
colores simultaneamente.

Uno de los comandos mas
atiles consiste en la posibilidad
de alterar los colores.

Podemos habilitar una inte-
rrupcion que nos permita
«brekear» el programa y re-
cobrar los bloques que se
encuentren en memoria.

Otro de los comandos de
este grupo desactiva y acti-
va el mensaje «scroll?». Hay
otro comando creado para
cambiar el juego de caracte-
res, sin necesidad de estar
pokeando. El programa in-
corpora un juego de carac-
teres distintos al propio del
Spectrum.

La cinta contiene ademas
dos programas demostra-
ciones en la cara B que nos
ayudaran a comprender las
grandes posibilidades de
este «toolkit», asi como su
manejo.

Ademas de estos progra-
mas encontraremos un ma-
nual muy completo sobre el
funcionamiento del mismo.

Sus creadores ofrecen un
incentivo a los programado-
res, dandoles la posibilidad
de revisar todos aquellos
programas que se les envien
con la intencién de publi-
carlos, siempre que estén

realizados utilizando su
«toolkit> DYNAMIC PRO-
GRAMMING.
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Fairlightesunjuego
acerca del cual no re-
sulta conveniente hablar demasiado y
desvelar sus secretos, pues la auténtica
emocion del mismo reside precisamente
en eso, enirdescubriendo portimismola
gran cantidad de pequenos trucos y de-
talles que posee.

Sin embargo, como sabemos que al-
gunos de ellos resultan verdaderamente
dificiles de encontrar, os vamos a contar
algunas cosas que posiblemente, a pe-
sar de que hayais jugado muchas veces,
no os habreéis dado cuenta de que exis-
ten, pero que os pueden servirde mucha
utilidad en determinados momentos oin-
cluso para llegar a completar la aventura.

Por ejemplo, en la habitacion con suelo
cuadriculado y que tiene los quequenos
remolinos, hay una puerta secreta en la
parte de arriba de la derecha a la que se
puede acceder apilando objetos debajo
de la repisa y empujando.

Otro detalle muy importante es que en
la habitacion de al lado, en la que se en-

cuentra un fantasma, hay una cruz es-
condida dentro del trono. Para cogerla
tendras que empujar una de las losas
que lo forman, y aunque no se vea nada,
si te agachas la podras coger.

Esta cruz sera con la que tendras que
matar al fantasca que hay en latorre con-
traria a‘'la de las plantas asesinas. Al otro
fantasma lo podras eliminar con un fras-
co de veneno que esta sobre una mesa
alta en una de las habitaciones de la
planta inferior.

De momento yatenéis bastante con es-
to para jugar otra temporada. Si os por-
tais bien, dentro de poco os contaremos
algunos secretos mas.

MON ALERT

Si habéis tenido.la oportunidad de ju-
gar con un juego llamado MON ALERT y
no habéis logrado pasar de las primeras
zonas estamos seguros de que nosvaisa
agradecer que 0S comuniquemos, muy
gustosamente por cierto, que si tecleais
POKE 42654,195 obtendréis vidas infini-
tas y si ademas de eso haceis lo mismo
pero poniendo POKE 42654,195, veréis
con gran asombro como ademas de que
no pueden acabar con vosotros los ene-
migos, podreéis ir mucho mas rapido.

AIRWOLF

El Airwolf es seguramente uno de los
juegos mas demencialmente dificiles con
el que nos hemos enfrentado. Por eso es-
tamos seguros que a todos nuestros lec-
tores les encantara saber que existe un
POKE magico que impedira que nuestro
caro, maravilloso y sofisticado helicopte-
ro, sea destruido una y otra vez ante la
atonita mirada de losque un diallegamos
a creer que no habia nada imposible.

POKE 23377,0
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APLICACIONES
EN BASIC

E. Lowy/A.E. Gallego/S. Mansilla
S.M. Ediciones / 238 péginas.

Nos encontramos ante un libro realmente disefia-
do para el estudiante de BUP y COU, que trata de to-
dos aquellos temas con los que puede encontrarse
en los estudios y en los que, de una manera u oira,
puede participar el ordenador.

Con todo, lo més interesante del libro es que no
pretende sustituir con sus ejemplos la labor propia
del estudiante, en cuanto a calculos y resolucion de
problemas, sino que explica detalladamente el por-
qué de cada instruccion y el funcionamiento de cada
parte del programa, consiguiendo de esta forma
aclarar los procedimientos y formulas que hay que
aplicar en cada caso.

Algunos de los temas que podemos encontrar en
su interior son:

— Dibujos a partr de circunferencias.

— Representacion grafica de funciones, rectas y
parabolas.

— Resolucion grafica y algebraica de ecuaciones
de primer y segundo grado.

— Matematica basica (tablas de multplicar, ni-
meros primos, etc.)

— Comercio (intereses, amortizaciones, ec.).

— Estadistica (medias, varianzas, etc.).

— Matematica avanzada (vectores, poligonos,
elc.)

— Calendarios (calculo de la Semana Santa, dis-
tancia en dias entre dos fechas, dia juliano, elc.).

— Conceptos de fisica y quimica (aceleracion de
masas, revolucion de un satélite, disoluciones quimi-
cas, valores energéticos de los alimentos, etc).

— Simulacion de fendmenos aleatorios en Biolo-
gia y Fisica.

El libro finaliza con una mini-base de datos para el
control de una pequeda biblioteca.

Aunque todos los programas en €l incluidos utili-
zan las interrupciones graficas del standard MSX, no
es nada complicado sustituirlas por las del Spectrum,
ya que en realidad solo cambian de nombre.
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«GENS-3»

Quisiera que me dijeseis
qué «<RANDOMIZE» hay que
hacer para que el ensambla-
dor GENS-3 se ejecute sin
problemas.

Ignacio ARCE - La Coruna

O El ensamblador GENS-3
es reubicable, por tanto, la
direcciéon de ejecucion de-
pende de donde lo cargue.

Llamemos «d» a la direc-
cion donde quiere cargarlo;
para ello teclee:

CLEAR d—1: LOAD “"CODE

Cuando lo tenga en me-
moria, para entrar en él por
primera vez y permitir su
reubicacion, debera te-
clear:

RANDOMIZE USR d

Es decir, ala direccion de
carga. Dentro del ensam-
blador, el comando «B» le
permite volver al Basic. Si
quiere volver a entrar, sin
que se destruya el progra-
ma en Assembler que tuvie-
ra dentro, teclee:

RANDOMIZE USR )d+61)

Si quiere que se borre es-
te codigo fuente, puede en-
trar con:

RANDOMIZE USR (d+56)

Joysticks & Sentencias

¢Hay posibilidad de co-
nectar al Spectrum los joys-
ticks de una consola de
video-juegos PHILIPS
G-7000?

¢Qué funcién tienen las
sentencias RESTORE, DEF
FN y FN?

Antonio LOZANO - Barcelona

O No conocemos, concre-
tamente, los joysticks del
video-juego que nos indica;
pero, seguramente, pueda
conectarlos a un interface
para Spectrum, siempre
que no sean proporciona-
les, en cuyo caso, no valen.
Lo mejor es que haga la
prueba, ya que esto no per-

CONSULTORIO

judicara al ordenador; lo
mas que puede ocurrir es
que no funcionen.

El comando RESTORE
tiene la funcion de restaurar
el puntero de «DATA» a la
linea indicada en su argu-
mento. DEF FN sirve para
que el usuario defina una
funcion matematica que po-
dra usar como si se tratara
de una de las del ordena-
dor. FN sirve, precisamente,
para utilizar una funcién de-
finida por el usuario. En-
contrara informacion mas
ampliada en las paginas
135 y 159 de nuestro CUR-
SO DE BASIC (MICROHOB-
BY nameros 17 y 20).

Critica

Estimado senor director:
le comunico que soy un asi-
duo lector de sus revistas,
MICROHOBBY y AMSTRAD,
y le quiero hacer constar que
le estarifamos agradecidos
todos los lectores si elimina-
se toda la publicidad que no
fuera la de las pastas, pues
Sus revistas se parecen mas
a catdlogos de las casas co-
merciales de software vy
hardware, induciendo a sim-
ple consumismo y no a un
conocimiento y perfecciona-
miento del dominio de las
maquinas, salvo las hojas
centrales que se dedican al
Basic o Codigo Méquina, las
otras cuatro pdginas que se
dedican a estudiar la maqui-
na en concreto, se ven limi-
tadas a pdgina y media de in-
formacion util pues las foto-
grafias y grabados son mas
claros contra mds grandes
sean, y esto es bueno sj va
acompanado sin recortar la
informacion en concreto, y
no como mero relleno para
llenar o hacer bulto en las ra-
quiticas cuatro hojas que
son las que componen su re-
vista y por la que pagamos la
nada despreciable cantidad
de 125 pesetas, y no por ver
anuncios.

José I. LOPEZ - Vizcaya

O Estimado lector: Le agra-
decemos sinceramente su

critica, es importante que
los lectores nos comuni-
quen sus opiniones sobre la
revista para poder ir mejo-
randola. En este caso, no
obstante, sentimos no po-
der hacer nada por compla-
cerle. La edicion de una re-
vista tiene un coste muy alto
que se financia, en su mayor
parte, mediante publicidad;
esto ocurre en todas las pu-
blicaciones, y nosotros
siempre hemos procurado
no superar la media general
en cuanto a porcentaje de
espacio dedicado a publici-
dad. Si eliminaramos la pu-
blicidad de nuestra revista,
tendriamos que vender ca-
da ejemplaraun precio cer-
cano alas 1.000 pesetas; lo
cual, probablemente, no
agradaria demasiado a
nuestros lectores.

Por otro lado, en una re-
vista técnica, la publicidad
cumple una importante mi-
sion en lo que respecta a
mantener a los lectores in-
formados de las ultimas no-
vedades aparecidas en el
mercado.

Problemas de carga

Hace dos o tres semanas
que no logro cargar, en el or-
denador, ningun programa
desde cinta; ¢de qué puede
ser? Al principio si cargaba,
pero ahora no lo hace ni des-
de mi cassette ni desde
otros tres que he probado,
¢hay alguna forma de saber
si el problema es del orde-
nador?

Antonio M. DE JULIAN - Segovia

O La causa mas frecuente
de los problemas de carga
es el cassette; es dificil que
se trate de una averiadel or-
denador y, por desgracia,
no existe ninguna prueba
que descarte esta posibili-
dad con una confianza del
100%.

Lo unico que podemos
hacer es recomendarle que
utilice un lector de casset-
tes monoaural y con la ca-
beza lectora limpia y bien

ajustada, asi como que revi-
se las conexiones de «<EAR».
Como orientacion, entre los
lectores de cassettes que
utilizamos nosotros, tene-
mos varios «SANYO
M1110» que funcionan de
maravilla; en general, los
dictafonos tipo «periodista»
dan los mejores resultados.

Interface programable

Tengo un ordenador
Spectrum Plus y me gustaria
saber, ya que voy a comprar-
me uno, si un interface pro-
gramable puede unirse con
cualquier joystick, y cémo
funciona el interface progra-
mable.

También me gustaria sa-
ber si venden transformado-
res de electricidad de Spec-
trum sueltos, y donde puedo
comprarlos en caso de que
los vendan.

Ivan SAUSTALET - Vizcaya

O Efectivamente, un inter-
face programable de joys-
ticks puede conectarse con
cualquier joystick de los
existentes en el mercado.
Su funcionamiento varia se-
gun la marca, por lo que es
aconsejable que pida unas
detalladas instrucciones en
castellano.

Para alimentar el Spec-
trum, sirve cualquier trans-
formador que sea capaz de
entregar 1.4 amperios a 9
voltios. Estos transforma-
dores son faciles de encon-
trar en tiendas de electroni-
ca, pero tenga mucho cui-
dado con la polaridad de la
conexion; lo mejor es que le
diga al vendedor que quiere
el transformador para ali-
mentar un Spectrum.

Conexién de altavoz

Quisiera saber para qué
sirve la sentencia «DIM», y si
se podia conectar al ordena-
dorun altavoz normal;: de ser
asl, ¢como se podria conec-
tar?

Ricardo J. GARRIDO - Cédiz
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O El comando «DIM» reser-
va un espacio de memoria
en lazonade variables, sufi-
ciente para contener una
matriz de las caracteristicas
que se indiquen en el argu-
mento de dicho comando.
Encontrara una amplia ex-
plicacion en la pagina 180
de nuestro CURSO DE BA-
SIC (MICROHOBBY numero
23).

Es perfectamente posible
conectar un altavoz al
Spectrum, pero tendra que
poner, también, un amplifi-
cador. La senal puede to-
marla de la entrada «MIC».

Hay algunos interfaces
que traen incorporada esta
posibilidad; asimismo, el
«TECLADO MULTIFUN-
CION» de Indescomp trae
incorporado un amplifica-
dor de sonido.

iiSe lo regalamos!!

Quisiera formularles una
pregunta: ¢Puedo utilizar la
rutina de derivacion del pro-
grama «Derivadas» en un
programa que he realizado
para resolver diversas apli-
caciones de la derivacion?

Juan C. NAVARRO - Cérdoba

O Los programas publica-
dos en nuestra revista son
propiedad de la editorial
Hobby Press S.A. Y su utili-
zacion, con fines comercia-
les, constituye una viola-

cion de los legitimos dere-
chos de Copyright.

No obstante, considera-
mos que unade las finalida-
des de MICROHOBBY debe
ser aumentar el nivel de ca-
lidad en los programas que
escriban nuestros lectores,
por tarto, tienen nuestro
permiso para utilizar toda la
informacion aparecida en
nuestra revista (rutinas, tru-
cos, etc.), siempre y cuando
no lo haga con fines comer-
ciales.

En cualquier caso, cree-
mos que es mas util com-
prender el funcionamiento
de unarutinay ser capazde
escribirla, en vez de limitar-
se a copiarla al pie de la le-
tra.

Hardware

Si se hace un montaje de
hardware de los que ustedes
publican, que vaya conecta-
do al «slot» del Spectrum y
se comete un fallo, (se suel-
dan dos pistas, etc.), al ser
conectado al ordenador,
¢existe la posibilidad de da-
nar a este?

Han hablado en la seccion
«Hardware» de las RAM di-
ndamicas, que deben estar
sometidas a un continuo re-
fresco, ¢para qué es esto?,
éen qué consiste el refres-
€o?, ¢qué ocurre sii pasa de-
masiado tiempo sin que se
refresquen?

¢Existe la version en cas-
tellano del libro «The Com-

plete Spectrum ROM Disas-
sembly»?

Rodero M. BARROSO - Cordoba

[0 Logicamente, un erroren
un montaje de hardware
puede danar al ordenador;
afortunadamente, no es fa-
cil que esto ocurra, la mayor
parte de las veces, lo que
ocurrira seréa, simplemente,
que el montaje no funcione
0 que el ordenador se que-
de «colgado» durante la ini-
cializacion. La mejor forma
de evitar estos errores es
revisar el montaje concien-
zudamente antes de conec-
tarlo al ordenador.

Cada celdilla de RAM di-
namica es similar a un con-
densador, su carga se pier-
de con el tiempo, por lo que
es necesario estar leyéndo-
la y volviéndola a escribir
continuamente; en esto
consiste el «refresco de me-
moria». Si pasara demasia-
do tiempo sin que se refres-
cara una posicion de me-
moria, se perderia el dato
almacenado en ella. De to-
das formas, no se preocu-
pe; el refresco lo realiza el
microprocesador de forma
totalmente automatica y sin
que el programador tenga
que intervenir para nada.

No tenemos noticias de
que exista el libro que nos
indica traducido al castella-
no; por desgracia, para de-
dicarse a la Informatica es
practicamente imprescindi-
ble saber Inglés.

Problemas
con CAPS SHIFT

Tengo un Spectrum que
tiene dos anosy, desde hace
una semana, la tecla CAPS
SHIFT no actua bien (sdlo
esa tecla), me explico: pul-
sando CAPS SHIFT y otra te-
cla, la letra no aparece en
mayusculas (a veces si).
Agradeceria me dijesen si se
trata de una averia, pues me
parece raro ya que unas ve-
ces actua y otras no.

Javier SALINAS - Cartagena

[0 Efectivamente, se trata
de una averia. Dado que
unas veces falla y otras no,
es casi seguro que se deba
al teclado. La solucion mas
facil es cambiarlo por cual-
quierade los que venden en
el mercado. No obstante,
entretanto puede hacer un
intento de reparacion con
una pequena «chapuza». Se
trata de levantar la caratula
metalica (sin abrir el orde-
nador) y colocar 2 6 tres pa-
pelitos tipo «confeti» debajo
de la membrana, y en el lu-
gar correspondiente a la te-
cla defectuosa.

La caratula va pegada
con cinta auto-adhesiva por
ambas caras y, normalmen-
te, es inevitable que se do-
ble algo al levantarla, por lo
que esta reparacion solo
debe hacerse como algo
provisional hasta que se
sustituya ell teclado com-
pleto.

iSOMOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA!
o L L]
Todos nuestros precios con IVA incluido
Spectrum Plus (castellano), 6-15 programas  37.000 ptas. PROGRAMAS:
Spectrum 128 K, 2-15 programas 59.750 ptas. Boulder Dash 2.800 ptas.
T Spy vs Spy 2.800 ptas.
eclado Indescomp (nuevo), 4 programas ~ 15.750 ptas. Robin de los Bosques 2.800 ptas
Interface Il (2 salidas impresora) 4,200 ptas. Elite 3.100 ptas.
Interface Multiyostick (2 salidas sonido TV)  5.625 ptas. Sir Fred 1.995 ptas.
Quick Shot Il - Interface T. Kempston 38% ptas.  Monty on the run 2.300 ptas.
S Dinamite Dan 2,050 ptas.
Joystick PROTO - Interface T. Kempston progr. ~ 4.195 ptas. Rambo 2,075 ptas.
Cable especial cassette AMSTRAD 6128 1.100 ptas. Camelot Warrior 2.045 ptas.
INFORMATICA Sgrizam 2.045 ptas.
Zorro 2.195 ptas.
Micky 2.050 ptas.
LIamanos, escribenos o visitanos a HIESA INFORMATICA. = : - N.O.M.A.D. 2,050 ptas.
Camino de los Vinateros, 40. 28030 Madrid. Tel. (91) 437 42 52. ierw'qo't.ie reggr;cwnes. Precio fijo zg pas, Tres semanas en el paraiso 2.050 ptas.
Te mandamos tu pedido SIN GASTOS DE ENVIO contra reembolso. mpiiacion a -390 ptas. Los Picapiedra 2,695 ptas.
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@ DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum 48K, para
intercambiar todo tipo de infor-
macion, trucos, ideas, etc. Intere-
sados escribir a Félix Lopez Jor-
dan. Pza. Fuensanta, 2, 13.° B.
30008 Murcia.

@ IATENCION!Vendo Zx Spec-
trum Plus, sin estrenar, seis me-
ses de garantia, fecha de com-
pra 10-10-85. Regalo 23 fasci-
culos correlativos de «Mi Com-
puter», todo por 22.000 ptas. In-
teresados llamar el Tel. 2526477
6 bien escribira Sierra Toledana,
48, 3.° C. Madrid. Eduardo.

® COMPRO ampliadora Spec-
trum de 16K a 48K para maximo
5.000 ptas., o bien lo cambio por
unordenador de 16K por otro de
48K, pago 10.000 ptas. de dife-
rencia. Interesados escribir a
Juan José Velasco. Crta. Boadi-
lla del Monte, 49. Madrid.

@ Sltienes en tu poder un Mo-
den Telefonico y quieres esta-
blecer buenas relaciones con-
migo. Llama rapidamente al
Tel. 2608283 de Madrid. Pre-
gunta por José Joaquin.

@® VENDO Zx Spectrum Plus,
comprado en junio y con garan-
tia. Interesados llamar al
Tel. 297524 de Valladolid (7 a
10). Preguntar por Alberto. Pre-
cio 30.000 ptas.

@® VENDO, por cambio de equi-
po, Spectrum Plus, con acceso-
rios, todo en perfecto estado de
funcionamiento. Todo  por
26.000 ptas. Llamar al
Tel. (923)249186. Preguntar por
Jesus.

@ VENDO Zx-81 64K, en per-
fecto estado por solo
25.000 ptas. Regalo libros de
instrucciones en castellano. Lla-
mar el Tel. 4580976 de Madrid.
Preguntar por Fernando Enri-
quez.

® VENDO Interface Joystick
con altavoz incluido para am-
pliar el volumen, tipo Kemston y
un joystick Quick S. 9%, en per-
fecto estado, ambos por 6.000
ptas. Interesados escribir a José
Antonio Suarez Marquez. Vaz-
quez Varela, 19, 3.° B. Vigo. O
bien llamar al Tel. (986)411895.
® VENDO un completo libro de
programacién en Basic (el libro
es inglés editado ahora en Espa-

KES»?

¢Sabes mas que nadie de como hay
que enfrentarse con un programa co-
mercial para sacarle el maximo parti-
do?
En ese caso ponte en contacto con
nosotros porque tenemos para ti algo
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na) «Juegos Dinamicos para el
Zx Spectrum». Con 170 pgs.,
juegos, aventuras, todo explica-
do paso a paso y muy util para
todos aquellos que quieran ini-
ciarse en la programaciéon de
juegos. Estado impecable, pre-
cio unico, por tan sélo 950 ptas.
Interesados ponerse en contac-
to con Pedro Lopez. Nao Victo-
ria, 24. algeciras. Cadiz, o bien
pueden llamar al Tel.
(956)600163.

@® VENDO consola de video-
juegos Philips G-7000 en per-
fecto estado por 20.000 ptas. In-
teresados llamar al
Tel. 4468788. Preguntar por Al-
berto (noches). Madrid.

® VENDO Spectrum Plus, 48K,
un transformador para éste, ca-
bles, manual es castellano y un
mini-estabilizador de corriente.
Revistas de Microhobby del 1 al
50, estuche para éstas, con las
cintas que contienen los juegos
del 1 al 20 y las cintas de Micro-
hobby Cassette del 1 al 6, junto
con la cinta Hypersports. Todo
por 39.500 ptas. Interesados es-
cribir a C. Nunez. El Saladillo, Es-
tepona (Malaga). ;

® DESEARIA contactar con
chicos/as de Oviedo o de pue-
blos vecinos. Llamar al
Tel. 468265 de Mieres y pregun-
tar por José (1 a 2 h).

@® VENDO Spectrum 48K, con
el transformador y todos los ca-
bles por s6lo 23.000 ptas. Intere-
sados llamar al Tel. 2481461 o
bien escribir a Antonio Suarez
Prieto. S. Bernardino, 15.
28015 Madrid (preferentemente
por las tardes).

® CLUB SOFT ALMERIA (Mi-
guel Romero) General, 34, 2.°,
Almeria. Ampliacion de socios
para el ordenador Spectrum.

@® VENDO/CAMBIO por Impre-
sora un proyector Super 8 sono-
ro, marca Sanyo en perfecto es-
tado, incluyendo manuales de
instrucciones y dos cortometra-
jes comicos. Interesados llamar
al Tel. (954)360257 de Sevilla y
preguntar por Pepe.

@® VENDO juego de Tv. en per-
fecto estado, con 6 juegos, con
pistola, rifle, control remoto y
otros accesorios por el precio de
5.000 ptas. también vendo libro

iiSE BUSCA!!

¢Te consideras un experto en «PO-

de ordenador (ZX Spectrum,
Commodore-64, Dragén 32) a
precios muy bajos. Interesados
escribir a Pablo Montemayor
gonzalez. Colombia, 1, 11.° B.
Coslada (Madrid). Tel. 6726608.
® VENDO Spectrum 48K, te-
clado profesional, impresora

Seikosha, Tv. lapiz optico, joystick,

grabadora y conmutador digital
cassettes-Save-Load, con am-
plificador. Ademas 80 revistas
informaticas. Lo vendo junto o
separado, precio a convenir. In-

teresados llamar al
Tel. (964)221923. Preguntar por
Miguel Angel.

@® VENDO teclado profesional
multifuncioén | de Indescomp pa-
ra Spectrum e Interface progra-
mable para Joystick, nuevos y
aun en garantia. Precio a conve-
nir. Compro Interface Kemps-
tomp para Joystick. Interesados
dirigirse a Manuel Jesus Rubia
Mateos. Joaquin Peralta, 1, 1.°,
04004 Almeria. Tel.
(951)231762.

@® CLUB para Spectrum recién
formado. Tenemos ideas, tru-
cos, informacion, etc. Abarca-
mos a toda Espana. Interesados
escribir a Javier Jiménez Rodri-
guez. residencias Condes de
Bustillo, 10, 4.° E 41005 Sevilla.
® VENDO ordenador Spec-
trum Plus 64K, con cables, fuen-
te de alimentacion, manual, ins-
trucciones en castellano y cinta
complementaria. Con garantias
y en perfecto estado. Todo ello
por sélo 28.000 ptas. Ademas
regalo maquetade tren, comple-
ta. Interesados dirigirse a Jesus
M.? San José. Caamano, 49, Bj.
Valladolid. Tel. (983)475652 (a
partir de las 7 de la tarde).

@® DESEARIA ponerme en con-
tacto con usuarios del Spectrum
de toda Espana, con el fin de
crear un club de ordenadores
para el intercambio de informa-
cion en general. Escribir a Javier.
Correo Beanco, 27, 6.° D. Oren-
se, O bien llamar al
Tel. (988)216896.

@® VENDO Ibertrén con alimen-
tacion, vias, 2 maquinas, 7 vago-
nes, estacion, manuales, todo en
buen estado. Precio 18.000 ptas.
(negociables), o bien lo cambio

por una impresora Seikosha GP-
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muy especial...

Escribe a MICROHOBBY, C/ La

Granja, 39. Poligono Industrial de Al-
cobendas. ALCOBENDAS (MADRID).
Cuéntanos tus habilidades vy, si es

posible, envianos alguna muestra de

lo que sabes hacer.
Te esperamos.

%
3
2

50 S. Dirigirse a Javier Ramos
Marco. Barbastro, 1, 6.° Huesca.
Tel. (974)244238.

@® CLUB de Micros de la aso-
ciacion Alcona desea ampliar su
numero de asociados, asicomo
intercambiar trucos, ideas, ma-
pas, etc. Envia tu solicitud o lista
al apdo. 628 de Leon.

® VENDO Spectrum 48K, nue-
vo, con garantia, sin usar, todos
los accesorios y ademas libros
de instrucciones, y cinta de de-
mostracion. Regalo un interface
y varias revistas. También lo
cambio por Tv. en color de 14" 6
16". El precio 32.000 ptas. Escri-
bir a José Manuel Iglesias Igle-
sias. Carteria de Troitosendo.
San Roman. Santiago de Com-
postela (Coruna).

® VENDO Zx Spectrum Plus
64K, con cassette grabador Sa-
nyo, joystick e interface Kemps-
ton, cables, alimentacion, ma-
nuales. Todo por 35.000 ptas.
Mario Pons. P° Alameda de Osu-
na, 65. Madrid. Tel. 7473347.
@® COMPRO calculadora pro-
gramable, Casio a ser posible,
en buen estado y con instruccio-
nes sobre el uso. La cambiaria
por un ZX-81 que no uso (total-
mente nuevo). Daniel Carmona.
Queipo de Llano, 1. Frenegal
(Badajoz). Tel. (924)700006.

@® INTERCAMBIO informacion,
ideas, etc. Interesados escribir a
Vicente Lluch Camps. Yecla, 24-
9. 46021 Valencia. Llamar al
Tel. (96)3621709. Valencia (a
partir de las 14 h).

@®VENDO ordenador del bolsillo
Casio PB-100. Recién compra-
do. Precio 10.000 ptas. Pregun-
tar por José M? Figuras.
Tel. (972)505048 de Gerona.
® INTERCAMBIO instruccio-
nes de juegos. José Fco. Martin
del Pozo. Avda. Sor Teresa Prat,
19, 2.° G. Méalaga.

® VENDO Interface programa-
ble por s6lo 4.500 ptas. Llamar al
Tel. (94)4634791 y preguntar
por Inaki. Direccion: Inaki Lopez
Roda. Maiatzren Bata, 2, 6.° A
Lejona (Vizcaya).

@® DESEO contactar con usua-
rios de toda Espana para inter-
cambiar, ideas, trucos, etc. Diri-
girse a José A. Galiana Balleste-
ros. Sociedad, 3, 3.° A. Cadiz.
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
AMPLIACIONES DE MEMORIA,
COMPONENTES Y SERVICIO
TECNICO SPECTRUM
DESCUENTOS ESPECIALES

Impresoras. Monitores. Programas a medida. Pro
gramas educativos. nestion y ocio
C/ Siva, 5-4°Tel. 242 24 N
28013 MADRID
COOPERATIVA UNIVERSITARIA
C/ Femando el Catohco, 88. Madnd
Tel. 243 02 96

0L, Amstrad, MSX. Snectravideo, Spectrum Plus




Si lo prefieres puedes suscribirte pof teléfono (91) 654 28 98

1 Deseo suscribirme a Microhobby Semanal durante un afio (50 nimeros) por sélo 5.250 ptas.,
lo que me supone un ahorro de 1.500 ptas. El primer namero que deseo recibires el ................
2 Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuacién. Cada una de estas cintas

lleva grabados los programas publicados por Microhobby Semanal durante cuatro n(meros conse-
cutivos (1 al 4,5, al 8,9, al 12, etc.) y su precio es de 616 ptas. (IVA incluido), mas 75 ptas. de gastos
de envio por cada pedido (no por cinta).

Nameros del al (inclusive) Ndameros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusive) NuUmeros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusive) Nuimeros del al (inclusive)

Para recibir nimeros atrasados de revistas o estuches de encuadernacion, solicitelos mediante carta o tarjeta postal, o por teléfono a los nime-
ros{91) 654 28 98 y 664 28 67. El precio de cada ejemplar de los nimeros publicados antes del 31 de diciembre de 1985 ser4 el mismo que figura
en la portada (oferta vélida hasta el 28 de febrero de 1986). A partir de esta fecha, se veran incrementados por el Impuesto sobre el valor afiadido.
El precio de los estuches es de 555 ptas. (IVA incluido) el primero (de los nimeros 1 al 20 de la revista) y 670 ptas. (IVA incluido) el segundo
y el tercero (contienen los nimeros 21 al 40 y 41 al 60, respectivamente). Los pedidos contra reembolso se incrementaran en 75 ptas.
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Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que méas me conviene.

(] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S. A. [] Giro-Postal N. ............... [] Contra reembolso del primer N.
TARJETA DE CREDITO: [] VISAN. ...............

Fecha de caducidad de la tarjeta ............... (L] Domiciliacion bancaria (50 NUMEROS MAS UNO DE REGALO).
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(cortar por la linea de trazos)
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HOBBY PRESS,S.A.

Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
28080 MADRID




NUEVOS PERIFERICOS MHT
CON SONIDO POR TV

INTERFACE

MULTIJOYSTICK

Viene preparado para

que juegues tu solo en
opcion Kempston, cursores
O Sinclair o bien con tu amigo
en las opciones Sinclair-1'y
Sinclair-2 para dos jugadores.
Y todo ello con el sonido
amplificado a través del
altavoz de tu TV.

INTERFACE

TIPO KEMPSTON

Aparte de poder

manejar tu Joystick

con juegos preparados
para la opcion Kempston,
podras escuchar
igualmente su sonido
amplificado a través del
altavoz de tu TV.

CARGA EL PROGRAMA, TECLEA, JUEGA.. y
ESCUCHALQO POR TV. con los NUEVOS PERIFERICOS MHT

Distribuido por: DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS.

SERVICIO POST-VENTA GARANTIZADO

S\» SA ES UN PRODUCTO DESARROLLADQO Y FABRICADO
28002 Madrid EN ESPANA POR MHT INGENIEROS

Teléfono 413 92 68



VHOLD  W-POSITION  BRIGHT

Ly Ua Uy U 5 W W 0 e G
N3 W NG NG N WG N N G NG G NG NG G

ELSUMMUM

Spectrum, como lider, marca un nuevo hitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrénica,
la historia de los ordenadores familiares. podrés encontrar el nuevo Spectrum 128.
El Spectrum 128. Sé el primero en tener lo ltimo.
Gran capacidad de memoria. Teclado y
mensajes en castellano, teclado independiente SPECTRUM 128. NOVISSIMUS
para operaciones numericas y de tratamiento ® DISTRBUDOR
de textos... EXCLUSVO investronica
Sinclair e Investrénica han desarrollado una T £ Y
Tomds Bretén, 62. Camp, 80.

auténtica novedad. En ningfln lugar del mundo, Tel. (91) 467 82 10. Tels. (93) 211 26 58 - 211 27 54.
Telex 23399 [YCOE. 08022 Barcelona

28045 Madrid



