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Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para
conseguir nimeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen
mas que escribirnos indicandonos en sus cartas el nimero

deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades
que explicamos a continuacion.

Una vez tramitado esto, recibira en su casa el numero solicitado al
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n.° 36, a 125 ptas. + 8 de IVA
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n.° 60 en adelante.
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FORMAS DE PAGO

e Enviando tal6n bancario nominativo a Hobby Press, S. A. al apartado de Correos
54062 de Madrid.

e Mediante Giro Postal, indicando niumero y fecha del mismo.

e Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo constar su niumero
y fecha de caducidad.



MOVIE:

UNA OBRA MAESTRA DE LA PROGRAMACION

La ultima maravilla de la programa-

cion en forma de videoaventura ya tie-
ne nombre: Movie.

Se trata de un producto de Imagine,

aunque en esta ocasion el «padre de la
~ | criatura» es un yugoslavo que respon-
" | de al nombre de Dusko Dimitrijevic.

Y os podemos anticipar que se trata

de una verdadera obra maestra en to-
dos los sentidos. Tanto el aspecto gra-
fico, como la adiccion, o el ambiente
que rodea al personaje principal y a to-
do el programa en general, hacen de este
Movie uno de los mejores jamas vistos
en un ordenador.

Se trata de una videoaventura en la

cual representamos el papel de un agen-
te secreto llamado Marlowe cuya mision
- es la de localizar al mayor gangster que
el mundo del hampa jamds haya cono-
cido. Pero las posibilidades que se nos
ofrecen son enormes. Imaginaros un
Knight Lore o un Fairlight, en el que
ademas, tenemos la posibilidad de dia-
logar con los diferentes personajes que
aparecen durante el desarrollo del jue-

go.

Por el momento, no os podemos ade-
lantar mucho mds, pero sabemos que su
distribuidora en Espaiia, ERBE, esta
haciendo todo lo posible por realizar
una version en castellano que, eviden-
temente, haria que este programa fue-
ra mas asequible para los usuarios es-
paioles.

O B O e N T e O S O e s e

Para su distribucién en exclusiva en Espaia

ACUERDO SERMA-KONAMI

Konami, la productora de soft-
ware japonesa mas conocida en
Europa gracias a sus éxitos para
las maquinas recreativas de los
bares (Hypersport, etc.) y sus
posteriores adaptaciones para
ordenadores personales, acaba
de firmar un acuerdo de distribu-
cién en Espafa con la casa Ser-
ma. Este acuerdo sélo afecta a
los productos Konami disenados
para el standard MSX y durante
un periodo de un ano.

Esta casa ha tenido gran reper-
cusion internacional debido a la
gran calidad de sus juegos depor-
tivos en los que se ha especiali-
zado. Suyas son las mas fantas-
ticas simulaciones de deportes
como futbol, kung-fu (Yie-Ar Kung
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Fu), golf, sky, rally, ping-pong, te-
nis y atletismo (Hypersports 1, 2
y 3).

Konami, que en un principio tu-
vo algunas dificultades para in-
troducirse en el mercado europeo
debido a que el parque de orde-
nadores MSX era infimo, llegd
posteriormente a un acuerdo con
la casa inglesa Imagine, median-
te el cual esta ultima adaptaria y
comercializaria un total de nueve
juegos para Spectrum, Commo-
dore y Amstrad. Fruto de esta re-
lacion han sido los grandes éxi-
tos obtenidos, sobre todo con los
titulos Hypersports y Yie-Ar Kung
Fu. Aun no esta muy claro si este
acuerdo va a continuar, pero pa-
rece ser que la intencion de Ko-

nami es la de adaptar y comercia-
lizar sus productos por si misma.

De momento, la distribucién en
exclusiva para Espana de toda su
produccién para MSX la contro-
la Serma.

Por otra parte, podemos ade-
lantar en rigurosa exclusiva, que
el préximo titulo que prepara Ko-
nami se llamara Knightmare (al-
go asi como «Pesadilla») y no tie-
ne nada que ver con los deportes,
sino mas bien con las aventuras
grafico-conversacionales. Por su-
puesto, saldra primero para MSX
y posteriormente sera adaptado
a otras maquinas segun el orden
de prioridad establecido por es-
ta firma, a saber: MSX, Commo-
dore, Spectrum y Amstrad.

ﬂl



Por un acuerdo un Fujitsu

TELEFONICA FABRICARA
MICRO-ORDENADORES

La compahia japonesa Fujitsu, una de las empresas mas
punteras en la fabricacién de ordenadores, ha firmado un
acuerdo de cooperacién con la Compadia Telefénica,
mediante el cual se establece la creacién de una nueva
empresa, FESA, que tendra como principales objetivos la
fabricacién y posterior exportacion de ordenadores,
orientando principalmente su actividad a los mercados
europeos y latinoamericanos.

La gama de productos que incorporard FESA al mercado
es de una gran variedad, pero entre ellos destaca la
fabricacién de mini y micro ordenadores: Micro X, Serie
20, Serie IBFR. AWS y procesadores de texto, los cuales
pueden suponer una revolucién en el campo de los
ordenadores personales.

Ademas de estos productos, se creardan otros
ordenadores de gran y mediana escala, periféricos para
grandes instalaciones, discos, cintas magnéticas,
impresoras, pantallas, puestos de trabajo inteligentes,
etc..., al mismo tiempo que se iniciaran desarrollos en
tecnologias de vanguardia y aplicaciones de gestién de
cuarta generacion.

FESA nacera formalmente el préximo primero de abril
de la fusién de Secoinsa y Fujitsu Espafia y supondra la
creacion de 1.200 nuevos puestos de trabajo.

o N R e S EEE

Konami firma
un acuerdo
de distribucién
en Espafia

con Serma.
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AQUI LONDRES

Parece ser que Sin-

clair va a terminar
menospreciando los micro-
drives y va a introducir un
discodrive standard para el
128K. Esto le proporcionara
la oportunidad de abastecer §
al ordenador con una C.P.M.
como ya lo hace Amstrad
con su linea de microorde-
nadores.

En el lanzamiento del 128 Sinclair puso de ma-
nifiesto que por el momento seguiran apoyando
a los microdrives y que la compaiia esta dedi-
cada al desarrollo de la tecnologia del Spectrum,
a pesar de la nueva tendencia generalizada de
dejar atras las maquinas de 8 bytes. No obstan-
te, Sinclair no tiene la intencion de abandonar
el desarrollo de los micros de 16 bytes, aunque
el QL no ha llegado a venderse en grandes can-
tidades, pero parece improbable que aparezca un
sucesor durante este afo.

Por otro lado mas de 30 compaiiias de soft-
ware mostraron sus productos para el 128 en el
transcurso de un lanzamiento. Entre ellos se in-
cluyen «Never Ending Story» y «Daley Thompsom
Supertest» que van incluidos en el precio de ven-
ta del ordenador y la mayoria de ellos sacan par-
tido de las mejoradas cualidades de sonido del
128K. «Ram Electronic» va a producir un interfa-
ce Centronics y un cable de comunicaciones en
serie, mientras que «XRI Sistems» planea bene-
ficiarse de las facilidades Midi de este modelo
al lanzar un interface Micon-Midi. Esta compa-
fifa también ha producido otros nueve conjuntos
musicales para el 128, incluyendo un editor de
voz y un ecosintetizador.

ng oFf
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Es interesante observar al leer la lista de
éxitos, la gran popularidad que Master-
tronics esta adquiriendo en estos momentos. En
el Gltimo sondeo, esta casa tiene 15 de los 40
juegos principales. De entre ellos el mayor éxi-
to es «Formula 1 Simulator» que es el n.° 2 ac-
tual en las listas en las que ha permanecido du-
rante 24 semanas. Cinco juegos pasaran el ré-
cord de haber estado en la lista el mayor nime-
ro de semanas, de éstos 3 son de Mastertronics:
«Finders Keepers» (N.° 11), «<Bmx Racers» (N.°
12), y «Action byker» (N.° 18).

Mastertronics tiene por norma crear un abun-
dante nGmero de titulos que entran en la cate-
goria de Budget Software, es decir, software ba-
rato que se vende por menos de 3 libras. Con el
tiempo se vera si podran mantener la cantidad,
la calidad y el bajo precio de estos productos.

De nuestro corresponsal en Londres ALAN HEAP

MICROHOBBY 5




LANZAMIENTO DE “’BACK TO THE FUTURE”” PARA COMMODORE

Ya ha hecho su apariciéon en el
mercado el esperado y anhelado
Back to the Future, el ultimo pro-
grama de Electric Dreams cuyo argu-
mento esta basado en la pelicula del
mismo nombre, dirigida por el co-
nocido director Steven Spilberg.

Sin embargo, y hasta el momen-
to, esta cinta sélo estarad disponible
para los usuarios de Commodore,
por lo que todavia tendremos que es-
perar algun tiempo para poder dis-
frutar con este atractivo en las pan-
tallas de nuestro Spectrum.

Por lo que hemos podido ver en
esta primera vision, Back to the Fu-
ture parece un programa divertido,

pero evidentemente no tanto como
la pelicula. A pesar de esto, el jue-
go sigue bastante fielmente el argu-
mento del filme, y practicamente to-
dos los puntos bésicos estan sacados
del tema central de la misma.

Los aspectos graficos en la cinta
para Commodore estan bastante

bien cuidados, como se ve en las fo-
tos, pero es de suponer que en la ver-
sion para Spectrum se perderd par-
te de esta calidad, aunque esperamos
que no demasiada y que este Back
to the Future resulte, a pesar de to-
do, también un gran programa pa-
ra todos los usuarios.

NUEVO PROCESADOR DE TEXTOS PARA SPECTRUM

Una nueva y mas rapida versién de procesador de
textos para Spectrum acaba de ser lanzada por Tasman
Software bajo el nombre de Tasword Three.

Este rapido procesador viene a sustituir al anterior Tas-
word Two y estd disponible para microdrive al precio
de 4.000 ptas.

Si el cartucho segundo ya supuso un gran avance para
los usuarios de Spectrum, esta tercera versién mejora
considerablemente las anteriores prestaciones.

6 MICROHOBBY

El Tasword Three, ademéas de mantener las caracte-
risticas principales de su predecesor, ha anadido unas
mejoras considerables tales como méas de 128 caracte-
res por linea, paradas de tabulacién, y algunas opcio-
nes de impresién como encabezamientos, pies y nume-
racién de péaginas.

En definitiva, este nuevo procesador de texto es el
que ofrece mayor ntimero de ventajas y posibilidades
a los usuarios de Spectrum.




MULTIPLES EFECTOS

Muchas veces hemos
ilustrado estas paginas con
efectos especiales para

des que nos envia Luis Mi-
guel Sanchez.
En éste, si se cambia en

En este segundo truco
también se puede cambiar
el numero del STEP en las
lineas 30 y 40.

Y el tercero y ultimo,
compuesto por circunferen-
cias os ofrecera este simpa-
tico efecto.

/ : ]
adornar vuestras pantallas; la linea 5 el nimero del
1@ FOR h=40 TO 128 STER 1@: FO
- R f=S@ TO 200 =TEF 1@ _
20 CIRCLE f.h,20: NEXT f JEXT

il
i

12 QVER 1

2@ FOR a=@ TO 175 STEP 2
3@ FPLOT @43 ,@+3: DRRU 2ES-2+%3
,@: DRAW ©,175-2%3: [DRAL -255+2% DIABOLO
3,8: DRRU @,-17S+2%*3
4@ NEXT a José Manuel Luna nos do este pequefo listado
HE mando6 dos pequefnos pro- El otro, para producir

pues bien, aqui os ofrece-
mos otras tres posibilida-

STEP por otro, se consegui-
ran diferentes efectos.

gramas, uno para conse-
guir el efecto del dibujo,

un efecto sonoro que, sélo
si lo tecledis, podreis sa-

_ _
b“WWWW“&"' 1@ FOR N=1 TO 44

) ls: 16 L=
| kahﬁ$f 2@ PLOT 127,57 EEEF .@1,N+13
AN 3@ DRAW SIN N#4@,C05 N%4@: BEE

F L@1,N
40 DRAL COS MN#4@,SIN N%4@: BEE

P o.@1.,N

S8 NEXT WM

una especie de diabolo

ber a qué corresponde. Pro-

IDNEET =1 que se obtiene teclean- barlo.
29 FOR =1 TO 7@
3@ L a=3+1
i@ PRINT PAPER ;' ' IF a=7 e
THEN LET a=1
S@ FO = eD STERNZE. & - 1@ FOR N=1 TO &5: GEEP .@0S,
B B R i ST TNER 56 FOR Mo TO Had: BEEP —@@g N
L R eis s 3@ MEXT M: NEXT N
T @.@: DRAW F,175: NEXT
T —
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PROGRAMAS MICROHOBBY

VOYAGER

Moisés VILALTA

" Ala busqueda del monolito metalico se ha
lanzado nuestro voyager en una alocada
aventura por el espacio hasta alcanzar
Marte, el planeta deseado.

Con nuestra ayuda, totalmente im- nas, valles y crateres seran constantes
prescmdlble como ya es habitual, este obstaculos a superar. Pero no os deses-
voyager tendra que hacer un recorrido  peréis, el monolito metalico, simbolo de
de 700 Km por la superficie abrupta y la supercivilizacion y el progreso, caerda
peligrosa del planeta en donde monta- finalmente en nuestras manos.

JAVIER IGUAL

CONTABILIDAD
José Antonio CANERO

Este programa, como indica su cabecera,
nos sera muy util para llevar nuestra
contabilidad personal.

8 MICROHOBBY




levarlo a cabo no tenemos mds  ejemplo) recibiendo la informacion
que introducir los datos que queramos  automaticamente.
contabilizar (estado de cuentas, por

MICROHOBBY 9




C/ Duque de Sesto, 50
28009 Madrid

Tels. (91) 275 96 16
Metro O’'Donnell o Goya

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

\ ‘Iﬁ {(\ ‘j SOFTWARE: jjCOMPRANDO 1 PROGRAMA,
jj W GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

MIKIE - 2.100 ptas. ZORRO 2.300 ptas.
IMPOSIBLE MISSION . 2.190 ptas. DYNAMITE DAN _ 2.100 ptas.
PARADISE 2.100 ptas. CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas.
MILLION (4 JUEGOS) 2.500 ptas. CRITICAL MASS 1.950 ptas.
COSMIC WARTOAD 2.100 ptas. N.O.M.A.D. 2.100 ptas.
SGRIZAM 1.950 ptas. RAMBO 2.100 ptas.
BEACH HEAD I 2.100 ptas. TOMAHAWK 2.495 ptas.
OLE TORO 2.100 ptas. NIGHT SHADE 1.950 ptas.
ALl BEBE 950 ptas. KRYPTON RAIDERS 950 ptas.
TASWORD TWO (microdrive) 1.400 ptas. DISENADOR DE JUEGOS (mlcrodnve) _ 1.400 ptas.

OFERTA IMPRESORAS:
TODAS MARCAS

CON UN j20%
DE DESCUENTO

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS
{i7.990 ptas.!!

OPUS DISCOVERY IMPRESORA MARGARITA
DISKETTE 3.5 1149.900 ptas.!! SOBRE
1i48.900 ptas.!! P.V.P.II

AMPLIACIONES DE MEMORIA
PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA | 13,995 ptas. |l
AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128

{[LLAMANOS, TE ASOMBRARAS!!
PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE AMstLfleclTCQSn(z)le ggosct)aNleo

2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO {{243.900!! 450 ptas.
TECLADOS PROFESIONALES:
INTERFACE-1: 10.900 SAGA 1 9.900 ptas. SPECTRUM PLUS

CASSETTE ESPECIAL
ORDENADOR 5.295 ptas.

QUICK SHOT Il +
INTERFACE __ 3.895 ptas.

QUICK SHOT V + TERRTET
INFERFACE ___4.350 ptas. QUICK DISK 2.8": 29.995 i raid ol i

SERVICIO TECNICO DE
REPARACIONES SPECTRUM
TARIFA FIJA: 3.600 ptas.

OFERTAS JOYSTICK
QUICK SHOT I+
INTERFACE ___3.350 ptas.

CARTUCHOS MICRODRIVE 495 ptas. CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ____ 85 ptas.
DISKETTES 5 1/4 MICRODRIVE ___ 350 ptas. INTERFACE CENTRONICS/RS-232 8.495 ptas.
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE ____ 250 ptas. INTERFACE DOBLE KEMPSTON+ROM __  3.795 ptas.




Arturo Lobo y J. J. Ledn

Esta semana os presen-
tamos la primera parte de
un programa que permite
representar en la pantalla
un circuito eléctrico y obte-
ner la soluciéon. Aunque es-
tan pensados para correr
juntos, éste de hoy solo ya
representa el circuito, de
forma que, si queréis, po-
déis dibujar con él en la
pantalla. Los resultados in-
ternos que obtiene seran
utilizados por la segunda
parte.

En el circuito estan per-
mitidas resistencias,
autoinducciones, conden-
sadores y fuente de tension
e intensidad, con corriente
continua o alterna. La for-
ma de resolver un circuito
es la siguiente: primero di-
bujais el mismo en un pa-
pel, numerando sus nudos.
Es indispensable que todas

?aﬂiu\atz

las ramas sean horizontales
o verticales (podéis meter
ramas sin componentes).
Para nosotros un nudo se-
ra cualquier punto de un cir-
cuito que vosotros querais A
que lo sea, y obligatoria- dos nudos que, como ya he-
mente todas las unionesde  mos dicho, debera ser hori-
varias ramas y todos los zontal o vertical. ducir y luego, una por una,
puntos donde una rama En este punto deberéis os pide entre qué dos nu-
cambie de direccién. El ori-  correr el programa, introdu-  dos esta, y el valorde R, L,
gen de potenciales se toma  cir el nimero total de nudos C, | o V. Debéis introducir
automaticamente en el nu- y luego, desplazando un cero cuando no querais ese
do 1, asi que donde querais  cursor que aparece con las componente y su valor
situar ese origen debéis co- teclas «—, —, T y l posi- cuando lo querais (en el pré-
locar ese nudo. El programa  cionar los nudos. Para fijar-  ximo programa os explica-
obtiene el potencial (y fase los se debe pulsar la tecla remos las unidades). Sélo
en su caso) en todos los nu-  «n». Los nudos se numeran  esta permitida una fuente
dos (con referencia al pri- automaticamente. Debéis (de tension o de intensidad)
mero), de modo que donde dejar entre nudos espacio por rama. El sentido queda
os interese conocerlo te- suficiente para introducir desde el nudo inicial al fi-
néis que poner un nudo los componentes que que- nal, a no ser que introduz-
también. Una vez dibujado rais. cais 180 grados de fase. La
en un papel el circuito y fi- Una vez hecho esto, os préxima semana os acaba-
jados los nudos, llamare- pedira el programa el nume-  remos de explicar el funcio-
mos rama a toda unién de ro de ramas que vais aintro- namiento.

—
l TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO
220 INPUT (a$);“2 “ic(k,J)
18 33& ,-e ?o 87: READ a. POKE 23@ IF =7 AND r(k,7) THEN INPU 3040 LET iy=24-PEEK 23689 LET u
USR 41 T "fase de ta tension ".r(k,2) =33-PEEK 23688 RETUR
36 DATA' 24,90, 2 2ss, 2gs.24.9¢ 240 IF j=8 AND ¢ (k,8) THEN'INPU 3100 IF qir (k,1) ,1)=a(c(k,2),1
24 ,32,32,80.144,9,10,4 T “fase Je La intensidad ", ri(k,1 OR q(r(k,1) .2)=q(r(l 2) ,2) THEN
Ry P T e i el e
'"24 DATR i@2.102,1062, 331,102,190 %33 '65’1‘-.7; "RESISTENCIR‘ “INDUCTR 3}10 PRINT feuiud o noRaLaneso
3:192. 192,126,429, 189,209,169,16 || NCIA- "CONDENSADOR:™ FUENTE DE T 5 PELO:ILET  Imlind S NEXTLX
9.145.126 TON" . "FUENTE iNTENSIDRD 8 00 DIM z(dt- dim,2): DIM x(2)
R R R e e e LT e ol 352 Let TRtk AT LET harthoe b
28'DATA 1,121,134,130,134,121, s IR UBIER 8030 IF Zf*b'éi)(‘le's THEN LET
2,12,8,255,255,0.0,255,255, 8,126 280 sTop g jataleRiiooeda {
,1371129,163,137,157,157, 126 S00 LET al=3(i .1)-(3(i,1)-q(y,1 QCORIM 1) <21 THEN (FOR K= TONd EM
38 INPUT “uantigs Audos vas @ )T%Mat;)1) cati, i) i TR R, B 0 e s
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YABBA DABBA DOO. Videoaventura.

WILMAAAA.....!

Como toda buena estrella, Pedro Picapiedra no tiene
ningun reparo en afrontar cualquier medio artistico:
television, cine, comic... Por eso ha decidido
representar un papel en uno de los pocos que le
quedaban por experimentar: el ordenador.
Quicksilva le ha ofrecido la gran oportunidad y
Pedro esta dispuesto a demostrarnos que alli donde
él vaya, la diversion esta asegurada.

a historia se desa-
I rrolla, por supues-
to, en la incipiente
época prehistérica, en
unos desolados e inhés-
pitos terrenos de donde
emergera a pasos agi-
gantados (el progreso
comenzaba ya por aqué-
llos entonces su frenéti-
ca carrera), una pétrea y
monolitica metrépoli: Be-
drock.

Aqui es donde hace su
aparicion nuestro queri-
do Pedro Picapiedra. Pa-
rece ser que las relacio-
nes amorosas entre él y
su amada de toda la vida
se han visto deterioradas
por algunas desconoci-
das razones y Pedro, pa-
ra reconquistar el cora-
z6n de su Wilma, debera
construirla un chalecito
en esta ciudad.

Pero para crear este
«nidito de amor», Pedro
necesitara de tu inesti-
mable colaboracién. Si
consigues hacer que la
casa esté acabada antes
que el resto de la ciudad
(cuya construccion se

lleva a cabo muy rapida-
mente), Pedro te lo agra-
decera eternamente.

En la primera pantalla
encontraras a Picapiedra
en un desolado terreno
que sera el lugar exacto
en el que tendréis que
empezar a edificar. Para
ello primero habra que
dejar el espacio comple-
tamente limpio de pie-
dras y cascotes peque-
fos que deberéis arrojar
en un profundo y oscuro
pozo cercano. Una vez
hecho esto, las rocas
mas grandes que se en-
cuentran esparcidas por
toda la zona seran las
que te sirvan de inmejo-
rable material de cons-
truccion. Pero, una vez
que hayais conseguido
hacer la parte baja de la
casa empezaras a tener
que enfrentarte con los
primeros problemas, co-
mo por ejemplo, el poder
construir el tejado. Aqui
necesitaras los servicios
de una grua prehistérica
(léase el dinosaurio Di-
no). Para conseguir el di-

nero suficiente para al-
quilarlo, Pedro tendra
que buscarse algunos
trabajillos ocasionales
en la mina que le aporta-
ran algunos suculentos
beneficios econémicos.
Cuando, por fin, hayas
conseguido poner la chi-
menea al edificio, Wilma
se sentird locamente
enamorada y estara dis-
puesta a compartir su

Quicksilva

ey
() L/
Sedsn —




nuevo hogar con Pedro.

Logicamente, las co-
sas no resultan tan sen-
cillas como en un princi-
pio puedan parecer,
puesto que en todo mo-
mento deberas estar pen-
diente de las energias de
tu simpatico compaiiero

de aventuras, las cuales
disminuiran considera-
blemente cuando Pedro
se vea atacado por algun
pterodactilo, dinosaurio
o tortuga y del mismo
modo perdera una de
sus valiosas vidas si es
arrollado por algun roda-

do que sur- XS
ja de la mi- 7
na. Las ac-

ciones que
puede rea-
lizar Pedro
son las de andar, correr,
coger, soltar e incluso
montar en su troncomo-

vil, asi como moverse
por las pantallas de iz-
quierda a derecha o
acercarse y alejarse en
la profundidad de la pan-
talla, lo que evidente-
mente supone una gran
variedad de movimientos
y le imprime al juego un
caracter de dinamismo.

En cuanto a las cues-
tiones graficas, cabria
decir que quiza el aspec-
to mas pobre lo presen-
ta el bicolor de todas sus
pantallas, que inevitable-
mente dan una sensa-
cion un tanto triste, pero
que, debido a las relati-
vamente escasas posibi-
lidades de memoria del
Spectrum, en la mayoria
de los casos es algo ine-
vitable. Sin embargo,
también hay que decir en
su favor que los movi-
mientos estan bastante
bien realizados y el dise-
fno general de los grafi-
cos y los personajes es-
tan muy a tono con la
idea de lo que son
los dibujos ani
mados de los Pi-
capiedra.

Lo mas desta-
cable viene da-
do en funcién de
la fama de los
protagonistas. El
juego también
es divertido.
» T 1 1 t t




THEIR FINEST HOUR * War-game *
Century Communications

ENFRENTAMIENTOS EN
EL SUR DE INGLATERRA

arece que los war-

games se estan ponien-
do cada vez mas de moda
dentro del extenso mercado
del software, y practica-
mente cada mes hace apa-
ricion uno de estos juegos
bélicos. Este es el caso de
Their Finest Hour, un pro-

grama de reciente aparicion
en Gran Bretaia y con el
cual tenemos la oportuni-
dad de revivir los aconteci-
mientos ocurridos en la
Campana Sea Lion que en-
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frentd en una violenta bata-
lla a los ejércitos nazis y a
las tropas britanicas alla
por el verano de 1940, en
plenos inicios de la Il Gue-
rra Mundial.

La particularidad que pre-
senta este juego con res-
pecto a la gran mayoria de
los vistos hasta el momen-
to, es que en lugar de repre-
sentar combates en tierra
entre infanteria o caballeria,
tendremos que convertirnos
en expertos y valerosos pi-
lotos de la RAF y afrontar
las batallas aéreas que tu-
vieron lugar en el sur de In-
glaterray en los que tendre-
mos como principal objeti-
vo, hacer fracasar los pla-
nes del Eje.

En Their Finest Hour po-
dremos elegir entre la op-
cién de enfrentarnos a toda
la campana al completo, es
decir, desde el 12 de agos-
to hasta el 21 de septiem-
bre, o la de ir realizandola
dia a dia. Si nos inclinamos

por esta ultima opcion, al fi-
nal de cada jornada recibi-
remos los informes perti-
nentes de los Servicios de
Inteligencia, quiénes nos
mantendran al corriente en

todo momento de la situa-
cién y estrategia de nues-
tros enemigos.

Otra caracteristica desta-
cable de este Their Finest
Hour, es que es un juego
bastante sencillo de mane-
jar, gracias a que en las
pantallas acompanan al
mapa de la zona de comba-
te, una serie de iconos que
nos permitiran elegir entre
las diferentes opciones es-
tratégicas (movimiento de
fuerzas, alarmas aéreas, re-
paraciones de aviones, etc.)

AR

en cada fase de la batalla,
y a los que podremos acce-
der a través de una especie
de simulador de ratén.

En definitiva, un war-
game original y distinto a
los vistos hasta ahora.

TAXI DRIVER ¢ Arcade * QLS

EL TAXISTA

Hace algunos meses
apareci6é en el merca-

do, obteniendo un relativo
éxito, un programa de CRL
llamado Jugernaut, el cual
nos ofrecia la posibilidad de
emular a los rudos y sufri-
dos camioneros conducien-
do un gigantesco trailer por
las intrincadas calles de la
ciudad en busca de unas
valiosas mercancias.
Ahora, continuando con
la misma filosofia, QLS lan-
za este Taxi Driver, y si-
guiendo la linea que ellos
mismos denominan «pro-
gramas de la vida», nos pro-
ponen representar el papel
de un taxista urbano.
Evidentemente, como to-
do buen profesional que se
precie, nuestra misién prin-

cipal sera la de recoger el
mayor numero posible de
viajeros y llevarlos a su pun-
to de destino. Como nues-
tros clientes seran bastan-
te calladitos, en la parte in-
ferior de la pantalla se nos
indicara, mediante dos mar-
cadores, las distancias ho-
rizontal y vertical a la que se
encuentra la parada a la
que desean ser llevados.

Cuanto mas largas sean
estas carreras, mas dinero
podremos cobrar a nues-
tros pasajeros (incluido IVA),
y cuanto mayor sea el nu-
mero de las mismas com-
pletadas, mayores seran
nuestros beneficios econo-
micos.

Pero la conduccion en la
ciudad no es tarea facil. Si



ya de por si, debido a la ho-
rrible y dura competencia,
resulta bastante dificil en-
contrar un cliente, imagina-
ros lo que puede ser tener
encima que cumplir todas
las normas de circulacion
para evitar ser obsequiado
con una linda y sustancial
multa, o el tener que ceder
el paso a otros vehiculos
con prioridad (ambulancias,
apisonadoras), o el de vigi-
lar en todo momento el es-
tado de los indicadores de
combustible o aceite con el
fin de no quedarnos tirados
en el momento mas inopor-
tuno.

Taxi Driver es un juego
que por su tematica puede
resultar interesante, pero al
que se le echa en falta un
poco mas de calidad en los
graficos, a pesar de que el
numero de pantallas que
posee es relativamente ele-
vado.
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IMPOSSIBLE MISSION ¢ Arcade ¢ Epix

CONTRA EL DIABOLICO

ELVIN

ampoco es para tanto.

No es que esta mision
sea totalmente imposible,
pero la verdad es que si que
nos va a resultar bastante
dificil lograr completar esta
aventura.

Consiste en penetrar en
una auténtica fortaleza sub-
terranea y sabotear los pla-
nes de un tal Elvin Atem-
bender, quien esta trabajan-
do para desarticular los co-
digos secretos (para él ya
no tanto) de los ordenado-
res que controlan el lanza-

miento de unos destructi-
vos misiles atomicos cuya
explosion podra acabar con
la existencia de la Tierra en
unos breves segundos.
Para concluir con éxito
esta mision, este espigado
y agil agente tendra que evi-
tar a los malintencionados
y antipaticos guardianes
—robots que se hallan cus-
todiando todas las salas y
habitaciones de la base y
poder, asi, encontrar la con-
trasefa que permita entrar
en la habitacién de control

de Elvin y detener de una
vez por todas sus despre-
ciables planes.

Para ello, se deben ir re-
cogiendo las diferentes pie-
zas de un puzzle que se en-
cuentran escondidas entre
los numerosos muebles, es-
tantes y maquinas que hay

en el interior de la fortaleza. .

Estas piezas, una vez re-
compuestas correctamente,
nos daran a conocer la cla-
ve de seguridad que permi-

mente, y conseguir nuestro
objetivo.

Los detalles mas desta-
cables de este programa
son sus atractivas panta-
llas, el rapido y logrado mo-
vimiento del personaje prin-
cipal y el original tablero de
mandos que nos permite
acceder a las diferentes op-
ciones de juego (movimien-
to de las piezas del puzzle,
cambio de colores, grabar
el juego..), a través de un

ta hacer que el sistema de
misiles vuelva a la normali-
dad.

Por tanto, para completar
este Impossible Mission, no
s6lo nos sera necesario uti-
lizar al maximo nuestra ha-
bilidad para ir evitando ser
destruidos por los guardia-
nes, sino que también ten-
dremos que poner grandes
dosis de inteligencia para,
una vez que nos hayamos
hecho con todas las piezas,
formar el puzzle perfecta-

sistema de iconos que nos
facilitaran enormemente las
labores de manejo y las
cuestiones meramente téc-
nicas de este divertido y tre-
pidante Impossible Mission.
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copia este cupon y
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HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos 232.
Alcobendas (Madrid)
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Mediante giro postal n.°
Contra reembolso (supone 75 ptas. de gastos de envio)
Fecha y firma
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INFORME

DONDE REPARAR
TU SPECTRUM

By Peter A. GORAS

¢Qué hacer cuando el Spectrum se convierte en nuestro
peor enemigo negandose, incluso, a funcionar?

Puesto que gran nimero de las cartas que llegan
a nuestra redaccion, son remitidas por lectores
que nos preguntan como pueden reparar su
Spectrum, vamos a intentar dar una serie de
pistas sobre los talleres donde poder hacerlo.

Estd demostrado que, cuanto mas
complejo es un aparato, mds probabi-
lidad tiene de averiarse. El Spectrum,
como cualquier ordenador, es un apa-
rato sumamente complejo. Para agra-
var el problema, se ha disefiado pensan-
do mds en la economia de costes que en
la seguridad de funcionamiento; por lo
que, con mas frecuencia de lo que seria
recomendable, el usuario se encuentra
enfrentado a problemas que poco tie-
nen que ver con la «Spectrum-mania»
y mucho con el peregrinaje de tienda en
tienda a la busqueda de un experto que
les deje su querido ordenador como
nuevo.

Muchas de las averias que se presen-
tan habitualmente en el Spectrum, son
realmente sencillas de reparar. Pero
también, muchas son debidas a inexper-
tos intentos de reparacion, por parte del
usuario, que no hacen sino agravar lo
que, en principio, era una averia senci-
lla.

Como norma general, si no tiene el
usuario una cierta experiencia en repa-
racion de equipos electronicos, lo mads
recomendable es que no intente «hur-
gar» en el interior de su maquina ya
que, aunque el Spectrum parece muy
sencillo, con una sola placa de circuito
impreso y relativamente pocos compo-
nentes, lo cierto es que algunos de és-
tos son muy delicados y poco agradeci-
dos con aquellos intentos de reparacion
mas sobrados de buena voluntad que de
experiencia electronica.

No obstante, y como sabemos que
gran numero de nuestros lectores son
asiduos al soldador, vamos a contar al-
guna de las averias que se presentan con
mas frecuencia.
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e LA FUENTE D
ALIMENTACION

Empezando por la
fuente de alimenta-
cion, es muy frecuente
que el cable de salida se
parta por dentro del plas-
tico. En este caso, la so-
lucion es abrir la fuente,
desoldar el cable, cortarlo
por un punto posterior a don-
de se ha partido y volverlo a sol-
dar, eso si, cuidando de no inver-
tir la polaridad ya que, en ese caso,
se produciria un gran dano al orde-
nador.

e LA MEMBRANA DEL
TECLADO

Otra averia
muy fre- i
cuente se
produce en
las membranas
del teclado; lo mejor es cam-
biar la membrana (habria que
llevarlo a un taller) o aprovechar
para instalar un teclado «profesional».
Entretanto, una «chapuza» de emergen-
cia puede consistir en meter dos o tres
papelitos tipo «confeti» debajo de la
membrana, en el sitio correspondiente
a la tecla que haya dejado de funcionar.

-
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e PERDIDA DE COLOR

En el Plus (y, en general, en todos los
«ISSUE 3B») es muy frecuente que se

pierda el color y el ordenador siga fun-
cionando normalmente pero, en blan-
co y negro. La mayoria de las veces, la
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averia se resuelve cambiando el circui-
to integrado IC 14 que es del tipo
LM 1889. Es conveniente utilizar un de-

soldador o una punta especial para DIL
y un extractor y, en cualquier caso, no
aplicar calor al circuito durante dema-
siado tiempo, ya que se pueden dafar
las pistas de cobre. También es conve-
niente montar un zécalo que facilite fu-
turas reparaciones. Una precaucion in-
teresante, siempre que se meta un sol-
dador en la placa, es tener la punta co-
nectada a «tierra» para evitar danar a
los circuitos con descargas de estatica.

o CONEXION DE PERIFERICOS
SIN CORTAR LA ALIMENTACION

En la mayoria de los talleres que he-
mos contactado, nos han asegurado que
un gran nimero de averias se producen
por conectar y desconectar interfaces
con el ordenador funcionando. En es-
tos casos, suele ser el microprocesador
(IC 2) el que sufre las consecuencias, pe-
ro también puede «cascar» la ULA (IC
1) y otros circuitos. En cualquier caso,
no le recomendamos que intente cam-
biar el microprocesador a nadie que no
haya cambiado ya unos cuantos circui-
tos de 40 patillas. La ULA es algo mas
facil, suele venir en zoécalo con lo que
su sustitucion es sencilla; el problema es-
triba en que no es un componente que
se venda en cualquier tienda de electro-
nica, por lo que, seguramente, no haya
mas remedio que llevar el ordenador a
un taller donde dispongan de repuestos
originales.

e LA MEMORIA

Las memorias no se suelen averiar y,
en todo caso, se trata de circuitos que
pueden encontrarse en cualquier tienda
especializada. Para su sustitucion, va-
len las mismas indicaciones que se die-
ron en el caso de IC 14. Lo mismo pue-
de decirse de los diversos circuitos TTL
(IC 3, 4, 23, 24, 25 y 26) que, eso si, de-
ben ser «LL.S». La ROM es un tipo espe-
cifico de Sinclair, por lo que no se ven-
de en las tiendas; pero, afortunadamen-
te, no suele dar problemas.

Por lo demads, volvemos a insistir en
lo arriesgado de abrir el ordenador, las
mismas cintas de pldstico que conectan
el teclado se rompen con mucha facili-
dad. Para quienes no tengan vocacion
de expertos en hardware, damos una lis-
ta de los principales talleres donde po-
dré reparar su ordenador ¢on una cier-
ta garantia. Todos ellos disponen de re-
puestos originales y estdn capacitados
para llevar a cabo cualquier reparaciéon
por dificil que sea.

En HISSA, por ser el servicio oficial
de Investronica, solo reparan aquellos
ordenadores que han sido importados
por este distribuidor y es, precisamen-
te, donde debera llevar su ordenador si
aun esta en periodo de garantia. En el
resto de los talleres, no se preocuparan
por la procedencia del aparato, asi que
son los tinicos donde podra llevar su or-
denador si se lo ha comprado por otros
cauces.

C/ Aribau, 80. 5-1
08036 BARCELONA
Tel. (93) 323 41 65

Hermanos del Rio Rguez. 7 bis.
41009 SEVILLA
Tel. (954) 36 17 08

C/ San Sotero, 3
28037 MADRID
Tel. (91) 754 31 97

C/ Universidad, 4. 2-1
46002 VALENCIA
Tel. (96) 352 48 82

Avda. Libertad, 6-B. 1-Etl. Iz. D
30009 MURCIA
Tel. (968) 23 18 34

DELEGACIONES DE HISSA
(Serv. Oficial Investronica)

Avda. Gastéiz, 19. A-1 D
01008 VITORIA
Tel. (945) 22 52 05

P. de Ronda, 82. 1 E
18006 GRANADA
Tel. (958) 26 15 94

Travesia de Vigo, 32. 1
VIGO
Tel. (986) 37 78 87

Cl/ 19 de Julio, 10. 2 Loc. 3
33002 OVIEDO
Tel. (985) 21 88 95

C/ Altares, 4.5 D
50003 ZARAGOZA
Tel. (976) 22 47 09
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B /NFORME

Como se ve, en Madrid y en el resto
de las ciudades grandes, hay mucho don-
de elegir. La cosa se complica cuando
se trata de ciudades pequenas. No obs-
tante, muy amablemente, MICRO-1
nos ha suministrado las direcciones de
una serie de reparadores en provincias,
a quienes ellos les suministran repues-
tos. Estas direcciones son:

READY ORDENADORES
C/ Domingo Beltran de Otaloza, 56
01012 ALAVA

JOSE A. NAVARRO
C/ Antonio Machado, 4 - Bajo D
PUERTO DE SANTA MARIA (Céadiz)

JOSE FREIXA, ELECTRONICA
Cl Hierro, 12
07013 PALMA DE MALLORCA

MANUEL ROSAS
C/ Calderon de la Barca, 4 - 1.° Izqda
TORRELAVEGA (Cantabria)

PRINCIPALES TALLERES DONDE REPARAR

TU SPECTRUM

SONOTRONIC
C/ Gaztambide, 26-L25
28015 MADRID

Precio fijo por reparacion : NO TIENE
Plazo medio de reparacion : 3/4 dias
Periodo de garantia : 2 Meses

Reparaciones aprox. por mes : 50/60

Tel. (91) 243 45 17

Otros ordenadores: Commod. Oric. Amstrad

EUROMICRO
C/ Tenerife, 4
28039 MADRID

Precio fijo por reparacion : NO TIENE
Plazo medio de reparacion : 4 dias
Periodo de garantia : 1 Meses
Reparaciones aprox. por mes : 15

Otros ordenadores: NO

SISTEMAS Y DESARROLLOS
INFORMATICOS
C/ Santa Maria de la Cabeza, 16

11007 CADIZ

NOTA: Los datos de esta tabla
han sido obtenidos directamente
de los propios talleres o a través
de su publicidad. La redaccion de
MICROHOBBY no se hace res-
ponsable, en ningun caso, de la
veracidad de los mismos.
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Tel. (91) 233 82 61

MICROGESA
C/ Silva, 5. Piso 4
28013 MADRID

Tel. (91) 24224 71

Precio fijo por reparacion : NO TIENE
Plazo medio de reparacion : 3 dias
Periodo de garantia : 3 Meses
Reparaciones aprox. por mes : 250/350
Otros ordenadores: NO

MICROWORLD
C/ Modesto Lafuente, 63|
28003 MADRID

Tel. (91) 253 94 54

Precio fijo por reparacion : 5.496
Plazo medio de reparacion : 10/15 dias
Periodo de garantia : 2 Meses

Reparaciones aprox. por mes : 15/20
Otros ordenadores: Commodore. Amstrad

(ST sfypi% by Alyewen s

CHIPS AND TIPS
C/ Ledn Xll, 2 y 4
50008 ZARAGOZA

Tel. (976) 23 81 93

Precio fijo por reparacion : NO TIENE
Plazo medio de reparacion :2/3 dias
Periodo de garantia : 3 Meses

Reparaciones aprox. por mes : 200/250
Otros ordenadores: Comod. Amstrad. MSX
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ANTI-RUN PARA MICRODRIVE

Luis E. Juan

A diferencia del almacena-
miento en cassette, el archivo
de ficheros en microdrive no
permite efectuar el «<MERGE»
de ficheros grabados con
«auto-RUN», de modo que es
imposible acceder al listado de
un programa que deshabilite el
«BREAK» en su ejecucién y que
esté almacenado con SAVE
*...LINE.

Esta circunstancia, que re-
presenta una proteccion total
del programa, se vuelve en mu-
chos casos contra el propio
autor al impedirle modificar o
hacer copias de back-up de su

obra maestra del software (y to-
do usuario/sufridor habitual de
microdrives sabe cuan impor-
tantes son tales back-ups).

Afortunadamente, en softwa-
re no hay nada irreversible, y
como muestra de ello, publica-
mos un cargador de programas
que ignora la auto-ejecucion,
permitiendo que el usuario se
enfrente relajadamente a la dis-
yuntiva de si grabar o no con
SAVE *..LINE sus preciosos
programas.

La rutina consta de 160
bytes a introducir desde la di-
reccion 65000 con el uso del

consabido Cargador Universal
de Coédigo Maquina, publicado
en el numero 31.

Lo primero que hay que ha-
cer es averiguar cual es el tipo
de ROM que tiene nuestro Inter-
face 1, ya que hasta el momen-
to hay dos versiones distintas
y ambas se comportan de dis-
tinta forma.

Para ello se efectua la si-
guiente operacion:

| CLOSE 40 : PRINT PEEK 23729 |

Si el resultado es 80, esta-
mos ante una ROM del tipo 1.
Si por el contrario la pantalla

muestra el valor 0 se tratara de
una ROM tipo 2. En cada uno
de los casos habra que selec-
cionar el listado adecuado.

Una vez efectuado lo ante-
rior, y salvada convenientemen-
te la rutina, para cargar un pro-
grama «rebelde» bastara con in-
troducir el cartucho en el micro-
drive 1, escribir la linea:

ITREM nombre del programa

y ejecutar un RANDOMIZE USR
65000. El programa quedara
docilmente almacenado y acce-
sible.

LISTADO PARA ROM TIPO 1 LISTADO PARA ROM TIPO 2
1 CESI21ORASHOEQARERRLL 433 1 CFI31219R COHGH@EOLll
5 ASFEECLS3DCSCTEFEQDZE 1459 2 SS5FEED TEFEQC2S
=3 PREL1I2QCETIZIOFSAn@RED TS24 = @ }g@ nFcﬁFGQED
i 43DRSCIEACE2DSSCS101 399 4 43DAS 1@
S RRZZDESCFLCETCESDSES 1536 = QRZECE 2
= DOZ123FES2ERSCCF32EL 1384 L) o S
7 E121ESSC1IDESCRLIATOR 21% ? =4 '3@
& ECEQCDTI1IISECEEBETZSCEA 14489 o 2 “5
=2 E1SCES2RDFSCEEBSPEDSES 1512 = g = =
1@ ZS091ARSAR 144400 TFRE 477 L@ SEA35 =
3 g 1IFEAFDCE7CSEERSES ISR 1451 1} }:_1
12 2A59SCEBDTVESISEDLBET 1275 1z 2RS9
1% SC2RSEECLPSS1EESZEDIE 975 13 Sc2Aa
Rk EESCRISZLESCSASISCEDR 231 ?4 @ S
15 SEETFSCE2ER22S7SC23C0ER 1008 15 SRE
16 @ACCSEIBZCOORRTEIDSCT 1231 1€ @RCD
DELT A iSENCILLAMENTE EL MEJOR PRECIO!
: SPECTRUM PLUS +PROG. 27.000 CASSETTE ESP. MSX Y SPEC. 4.495
SPECTRUM 128 K +PROG. 52750  TECLADO PROF. SAGA 1 9.395
COMPUTERS, S.A. | 105184 wisx Hit0 34500  TECLADO PROF. DKTRONICS 6,495
IMPORT-EXPORT AMSTRAD 464 VERDE 50900  MONITOR FOSF. VERDE+SONIDO  18.500
AMSTRAD 464 COLOR 84.900 CINTA ESP. ORDENADOR 80
ARIBAU, 15, 6.° DESP. 18 AMSTRAD 6128 VERDE 95.200 JOYSTICK QUICKSHOOT | 1.500
08  BARCELONA AMSTRAD 6128 COLOR 119.900 JOYSTICK QUICKSHOOT Il 1.695
LAPIZ OPTICO SPECTRUM 3.300 JOYSTICK QUICKSHOOT IV 2.295
S (93)25397 91 INTERFACE TIPO K 1595  JOYSTICK QUICKSHOOT V 1.695
- = « TODOS NUESTROS PRECIOS LLEVAN LV.A. INCLUIDO. e
pmcion reces crcns IRRE el e T IRl 10,1150/
HORAS EN TODA ESPANA. 2 EE\%"B?ZS&%%%’ESEMBOLSO + GASTOS DE ENVIO. + AUTOMATICO. SOLO 3.495 PTAS.
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«Perspectiva sensacional»
* POSITIVO: Muy buena

presentacion del juego en pan-
talla con atractivos displays de
control. Se ha perfeccionado, si
cabe, el filmation 2 de Ultima-
te, y los movimientos y la pers-
pectiva son sensacionales. El
argumento es original y diver-

tido.

¢ NEGATIVO: Si no tienes
un buen joystick puedes despe-
dirte del éxito en los duelos ca-
ra a cara con los bandidos.

Puntuacion: 9
M.2 LUISA GAGO

«Buenos efectos
S0N0ros»

* POSITIVO: El juego co-
mienza con una agradable mu-
sica. Los efectos sonoros a lo
largo del programa son exce-
lentes. EI movimiento es senci-
llamente perfecto, lo mejor del
juego. Los graficos de los per-
sonajes son aceptables.

e NEGATIVO: No es nada
original con relacion a anterio-
res programas de Ultimate. El
movimiento y estructura de gra-
ficos y pantallas es practica-
mente idéntico a los de sus
creaciones. El entorno es un

GUNFRIGHT

Esta Ultima producciéon de Ultimate
puede recordarnos las aventuras
vividas en Nightshade (un punto
criticado, como veréis, por nuestro
Justiciero) pero aun asi, tanto a ellos
como a nosotros nos parece un gran
programa. Ese ha sido, casi por
unanimidad, el veredicto.

tanto repetitivo y hay variedad

de enemigos. El grafico del ca-

ballo deja bastante que desear.
Puntuacion: 6

JAVIER REDONDO

«Originalidad en la
presentacion»

¢ POSITIVO: La pantalla de
presentacion es original, aun-
que utiliza la misma filosofia de
programacion que en los ante-
riores. Resulta ser un juego tre-
mendamente divertido y ame-
no. La musica es justa y nor-
mal. No entraina demasiada di-
ficultad.

e NEGATIVO: Al principio
puede parecerse a programas
anteriores.

Puntuacion: 8
JOSE CARLOS NUNEZ

«El movimiento es
gracioso»

* POSITIVO: Es una mejo-
ra del Night-Shade con detalles
innovadores que le dan origina-
lidad. Los graficos son muy ex-
presivos, el movimiento es gra-
cioso asi como la ambientacion
de pantalla. Sinceramente os

gustara.

e NEGATIVO: El sonido
aunque no es malo, no es tan
espléndido como el juego.

Puntuacion: 9
GORKA POLITE

«Entrana mucha
dificultad»

* POSITIVO: Es soberbio.
La sensacion que existe es de
3 dimensiones. El sonido es
apropiado. Movimiento preciso.
En mi opinioén, es el mejor jue-
go de Ultimate.

e NEGATIVO: Enorme difi-
cultad. El factor suerte es nece-
sario.

Puntuacion: 10
CELIA MENENDEZ

«Lleva el sello
Ultimate»

¢ POSITIVO: Los graficos
son excelentes y los movimien-
tos muy buenos. El sonido es

de calidad y es un programa
muhdivertido.

e NEGATIVO: unfalloesel
no encontrarte con ningun tipo
de muebles dentro de la casa
y esto hace al juego un tanto
monétono. Hay poca variedad
de personajes. Es un juego muy
parecido a los anteriores de la
compania Ultimate.

Puntuacion: 9
DANIEL GONZALEZ

«Espléndidos graficos»
* POSITIVO: EI programa

es entretenido. Los graficos
son espléndidos asi como la
ambientacién del pueblo. El
movimiento del personaje tam-
bién es magnifico.

¢ NEGATIVO: No es dema-
siado original ya que se parece
al Night-Shade. La dificultad
principal esta en dirigir al per-
sonaje con el teclado ya que
tiene un movimiento rotacional
que le hace bastante incomo-
do.

Puntuacion: 8

PURIFICACION
HERNANDEZ

«Un juego dificil»
* POSITIVO: EI movimiento

de nuestro personaje, el am-
biente que rodea al pueblo y los
graficos son extraordinaria-
mente fantasticos. Nos recuer-
da un poco a las ultimas crea-
ciones de la compaiiia, aunque
se compensa con el alto grado
de entretenimiento.

e NEGATIVO: un tanto di-
ficil y se echa en falta mas
efectos sonoros.

Puntuacion: 9
JUSTO SORIA GIL




LEONARDO -« Utilidades * Creative Sparks

O

——
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EL “‘RENACIMIENTO’’ DEL DIBUJO

Si Leonardo levantara la cabeza, se sorprenderia de ver lo que
vtilizamos para dibujar en el siglo XX, y tal vez se alegraria de
comprobar que ain se mantiene vivo su recuerdo.

Con este nombre, no se
podria esperar otra cosa. En
efecto, «Leonardo» es uno
de los muchos programas
de diseo grafico que exis-
ten para Spectrum. Como
todos, ofrece algunas parti-
cularidades que lo hacen
mas idoéneo para ciertos
usos; y, como todos, tiene
también algunos defectos.
El principal, sin duda: la
complejidad de manejo.

Presentado en un estu-
che similar al de una pelicu-
la de video, el programa se
acompana de un enorme
manual de instrucciones de
casi 120 paginas, lo cual,
queda justificado si consi-
deramos el gran nimero de
comandos que incorpora.

Con «Leonardo» es posi-
ble hacer casi todo lo que
se nos ocurra sobre la pan-
talla, si bien, mas nos val-
dra tener mucha memoria si
deseamos recordar todos
los comandos sin tener que
estar mirando el manual
continuamente.

Permite definir ventanas
sobre la pantalla (una ven-
tana es un recuadro de
cualquier tamafo, cuyo
contenido es tratado de for-
ma independiente), aunque
las posibilidades de mane-
jo de éstas se quedan cor-
tas. Como detalle particular
de este programa, el conte-
nido de una ventana puede
ser almacenado en memo-
ria como un «elemento de
dibujo» que podra ser inser-
tado en cualquier lugar de
la misma u otra pantalla.

El «Scroll» se realiza por
ventanas, de forma que
puede resultar dificil aco-
plar correctamente un de-
terminado dibujo con sus
atributos. Por otro lado, el
manejo de éstos no esta
muy conseguido (problema
comun a la mayor parte de
los programas de este tipo)
y resulta complicado dibu-
jar en color.

Por el contrario, «Leonar-
do» resulta muy versatil si
se quiere dibujar con lineas
curvas, y es uno de los po-
cos que permiten trazar ar-
cos comodamente. Un gra-
ve problema, en este senti-
do, es que, con mucha fre-
cuencia, hay que introducir
valores de coordenadas pa-
ra hacer determinadas figu-
ras y, sin embargo, no apa-
recen en pantalla las coor-
denadas del punto ocupado
por el cursor por lo que, en
ocasiones, resultara im-
prescindible recurrir al uso
del papel milimetrado.

Otra de las posibilidades
Unicas de este programa es
el «dibujo programado»,
una posibilidad exclusiva
de «Leonardo» que permite
realizar complicadas for-
mas geométricas mediante
el uso de un algoritmo repe-
titivo. Consiste, basicamen-
te, en ir repitiendo una de-
terminada figura a lo largo
del camino trazado por una
funciéon matematica. Es di-
ficil llegar a comprender del
todo su funcionamiento, pe-
ro los resultados valen la
pena.

v 3

Una exclusiva del
«Leonardo», son las
formas geométricas
repetitivas.

Respecto al «FILL» (relle-
nado de figuras), las posibi-
lidades son escasas, ya que
sélo permite llenar las figu-
ras de tinta y no incluye
«tramas» como otros pro-
gramas similares. La unica
forma de crear sombreados
con una determinada textu-
ra es recurrir al comando
«COVER», que desplaza una
ventana por la pantalla de-
jando tras de si una «este-
la» con el dibujo que contu-
viera la ventana, procedi-
miento que rara vez produ-
ce los resultados apeteci-
dos.

Resumiendo: cabe decir
de este programa, que se
trata de un buen disefador
de pantallas que cuenta
con enormes posibilidades,

IS = PRESENTS

s

Q)

si bien, resulta extremada-
mente complicado de ma-
nejar, y requiere estar con-
sultando el manual conti-
nuamente. Es una lastima
que sus autores no se ha-
yan preocupado un poco
mas en seguir la actual ten-
dencia de hacer los progra-
mas «amigables» para el
usuario, en lugar de reducir-
los a una arida coleccién de
comandos imposibles de
aprender de memoria. Por lo
demads, «Leonardo» es tan
bueno o malo como cual-
quier otro disefador grafi-
co, y no incluye ninguna ca-
racteristica especial que
permita recomendarlo mas
que cualquier otro de este
mismo estilo.
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Nos ha llega-
do desde Ca-
diz, un truco muy
interesante para ven-
cer al ordenador en este
divertido Spy vs Spy con suma fa-
cilidad y el minimo esfuerzo. La car-
ta la remite Andrés Lépez Montal-
vo quien nos cuenta lo siguiente.
Nada méas comenzar el juego,
tendremos que colocarnos en la
puerta del aeropuerto y una vez alli,
esperar a que el espia negro recoja
todos los objetos necesarios. Cuan-

do éste se disponga a salir por la
puerta que conduce al aeropuerto
vera que le es imposible, por lo que
intentara matarnos para entrar o
echarnos. Cuando lo haga, tendre-
mos que apartarnos rapidamente
de la puerta y éste, al querer abrir-
la, volara por los aires.

Después bastara con buscar en
cualquiera de los muebles de la ha-
bitacion, recoger de alli todos los

objetos y salir volando raudo en'

nuestra avioneta. Habremos ganado
la partida del modo méas cémodo.

-OS :38a:&2 N

SIR FRED

Para este fascinante juego de
made in Spain, nos han llegado dos
cartas con respectivos trucos. La
primera de ellas la envia Pedro Ro-
driguez Cueria, desde Madrid y la
segunda, Gabriel Pérez, también
desde el «foro».

Pedro nos cuenta que si apreta-
mos el bot6on de ir hacia adelante
y pulsamos simultadneamente los
botones de arriba y abajo (sin dejar
de apretar el de hacia adelante),
mataremos a cualquier adversario
que intente destruirnos con una es-
pada.

Por su parte, Gabriel nos explica
una manera sencilla para pasar la

pantalla en la que aparece el bar-
quero borracho (el de la nariz roja)
sin necesidad de ofrecerle la bote-
Ila. Segln nos cuenta (no os preo-
cupéis, que lo hemos comprobado),
bastara con que cojamos una espa-
da y nos pongamos a hacer practi-
cas de combate frente a él pasan-
do de vez en cuando a la pantalla
de atras y volviendo a la del barque-
ro sucesivamente. Llegara un mo-
mento en el que aparecemos en el
escenario que se encuentra a con-
tinuacion de la del borracho.
Agradecemos enormemente a
Gabriel y a Pedro su inestimable co-
laboracion. Muchas veces.

AVENTURAS CON MI ORDENADOR

L MISTERIO >
LA MONTANA

EL MISTERIO _
DE LA MONTANA
DE PLATA

Chris Oxlade y Judy Tatchell
Ediciones Generales Anaya
32 pdginas

Una nueva modalidad de libros para ordenador
estd haciendo presencia en el mercado. Ya no se
intenta enfocar los textos hacia el aspecto diddcti-
co, ensefiando cémo hacer esto o lo de mas alld.
Ahora se trata de ver, en la practica, aplicacio-
nes concretas.

En este caso se frata de una fabulosa aventura
conversacional, implimentada para Spectrum,
Commodore, Vic 20 ampliado, y APPLE Il.

El Misterio de la Montafia de Plata, fiene basi-
camente la siguiente estructura:

Introduccién sobre la técnica de las aventuras
conversacionales.

Descripcion del guién de la aventura.

El mapa del pais de los Silvanos, con bosques,
rios, aldeas, montafias y todos los demds alicien-
tes que no deben faltar en una buena aventura.

Los personaies:

Lord Ogban: loco por el poder y la avaricia.

El Mago Magrarg: su poder es tal que no pue-
de mirarse en un espejo sin miedo a que su pro-
pia imagen le destruya.

Los Grargs: guerreros invencibles y con morti-
feras armas.

La Fiera: el Mago Magrarg condené a este ca-
chorro a pasar hambre y frio de por vida, con lo
que quedd convertido en un feroz perro guardian.

El Troll: bajo el puente vive un malvado Troll,
colocado alli por Ogban para evitar que los Sil-
vanos se muevan libremente.

El Jabali de Obgan: devora cualquier cosa vi-
va que se encuentra.

El Fantasma del Duende Guardian: condenado
a vigilar eternamente.

El Ermitaiio: posee conocimientos vitales para fi.

Por ultimo, una completa guia para el correcto
desarrollo de la aventura, orienta a los menos ha-
bilidosos, hasta su feliz resolucién.
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¢Se atreve Ud. a
dirigir la Campana
» del Desierto y
derrotar a Rommel
antes de que lo
~hiciera el General
~Montgomery en el
Alamein? |

Un WAR GAME de estrategia que redne todos los condimentos necesaios para hacer
~de él'un auténtico «plato fuerte, inteligencia, emocion, sorpresa y realismo,
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CONCURSO MASTER-MIND

Aqm os presentamos, por fin, la relacién de los finalistas del concurso Muster-Mmd

que tomardn parte en su cuarta y Ultima fase que tendra lugar el préximo dia 18
de marzo, a la hora y en los locales que abajo se indica.

Una vez concluida esta cuarta fase, se procedera a realizar, sin previa publicacion, una
serie de eliminatorias que se celebraran en el Centro de MicroWorld, S. A. de la calle José
Ortega y Gasset, 21, hasta determinar los finalistas y cudles de ellos resultarén agraciados
con cada uno de los premios fijados en las bases del concurso.

Esta eliminatoria final se celebrara 14 dias después de la celebracion de la cuarta fase.

FUENCARRAL, 100

HORA NUMERO CONCURSANTES 7 /
17:00 163-171 . . |  Olavo Palomo L6pez-ignacio Ramon Ferrer :
17:30 149- Delagado-Lomas del Marbella

18:00 122:130 '@anchez Feo. Lépez Mudarra

-\. .,I 1.

MODESTO L 3

HORA F"
17.00  WF:296-290
17:30 ® '
18:00
18:30
19:004%

226-82
224-216 -
3 234-229 £
19:00 78-2330

LS

» g A
ORTEGAY 21

%Fs‘k .\,!'4' } /
RedondoXavier Melich Martra
38 il
Tos-Al unoz Alvarez
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Sieres lector habitual
de esta revista

Te estoy esperando.

Tengo muchas cosas que
contarte... y muy interesantes.
De momento, te propongo la
posibilidad de AHORRAR
1.600 ptas. y, ademads, con un
poco de suerte, GANAR UNA
VESPINO ;Qué te parece?
Pues esto es sélo un avance.
Cuando me llames te contaré
mas cosas que seguro te gus-
taran.

Pero no te demores, porque
a una mujer nunca se le hace
esperar. Tienes de plazo has-
ta el 31 de marzo. Después,
habrds perdido tu oportuni-
dad.
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Cuidado con los
«DATAs»

El otro dia tecleé el pro-
grama MICROCOPI que
aparece en la revista nume-
ro 1y al «runear» el progra-
ma, después de un rato en
que la pantalla aparecia
completamente blanca, sa-
li6 el mensaje «2 variable
not found 9070:1» ;Me po-
drian decir a qué se debe?
porque en esta linea dice
que lea «<h$» pero no apare-
ce definida.

Marilo JORDAN - Sevilla

[J La variable «<h$» no se
lee en la linea 9070, sino en
la 9040. El error que nos in-
dica sélo puede deberse a
que haya tecleado una letra
«O» en lugar de un numero
«0», 0 bien, una letra «I» en
lugar de un namero «1», en
la lista de DATAs.

El hecho de que el error
se haya detectado en la li-
nea 9070 no quiere decir,
necesariamente, que se ha-
ya producido en esa linea.
Revise con cuidado desde
la linea 10 hasta la 1010.
Puede saber en qué linea
esta el error si, cuando se
detenga el programa, te-
clea: «PRINT n».

Compiladores y «VAL»

¢Qué orden debo intro-
ducir en un programa Basic
para que, trabajando con el
compiler FP y el IS, una vez
compilado el programa y
ejecutado el cédigo maqui-
na generado, éste abando-
ne dicho cédigo maquina y
retorne al Basic nuevamen-
te, dirigiéndose a una linea
determinada del programa
Basic (que no tiene por qué
ser el mismo que he com-
pilado)?

cQué diferencia existe
entre las sentencias LET
a=12y LET a= VAL «12»?

Alberto CARRILLO - Murcia

[1 En el retorno de la eje-
cucién de cualquier bloque
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CONSULTORIO

de codigo maquina, el sis-
tema retorna al comando
siguiente a aquél desde
donde se llamé al bloque.
Por tanto, bastara con que
el comando siguiente al
«USR» sea un «GO TO». Es-
te sistema permite un ma-
yor aprovechamiento, ya
que podemos sacar datos
por el registro «BC» que se
presentaran como resulta-
do de «USR». De esta for-
ma, es posible ejecutar el
codigo con: LET a=USR...
y luego hacer: IF a=..
THEN ... para operar de una
u otra forma en funcion del
valor de «a».

Cualquier namero que
contenga un programa,
ocupa 6 bytes mas de los
que vemos. Esto se debe a
que, después de la repre-
sentacion del numero en
ASCII, viene el codigo 14y,
a continuacion, la repre-
sentacion del mismo en co-
ma flotante. Si representa-
mos los nimeros como «li-
terales» (mediante VAL),
evitamos esto, si bien, a
costa de hacer algo mas
lenta la ejecucién del pro-
grama. En concreto, LET
a= 12 ocupa 11 bytes y, por
el contrario, LET a= VAL
«12» so6lo ocupa 8 bytes,
con lo que ahorramos tres
bytes. Si hacemos esto con
todos los numeros de un
programa, obtendremos un
ahorro de memoria consi-
derable.

Una «chapuza»
que funciona

Tengo un Spectrum Plus
y les felicito por su aporta-
cion de datos sobre los fa-
llos del teclado (expuesto
en la revista numero 60).
Les comunico que la «cha-
puza» de colocar «confetis»
en el teclado es un éxito. Al
principio coloqué un tipo
de papel excesivamente
grande que hacia que la te-
cla quedase pulsada conti-
nuamente, pero luego colo-
qué «confetis» y resulté

bien. Gracias por su con-
sejo.

Javier RINCON - Madrid

[] Y gracias, a usted, por
su carta. Efectivamente, el
teclado del Plus falla. Lo
adecuado es cambiarlo por
otro a la primera oportuni-
dad; pero, entre tanto, esta
«chapuza» puede mante-
nerlo utilizable durante al-
gun tiempo. Son muchas
las cartas que aun segui-
mos recibiendo de lectores
con este problema, asi que,
si alguno no ha visto el nu-
mero 60 ya sabe que cuan-
do le falle una tecla del
Plus, no tiene mas que
abrir el teclado y colocar
uno o dos «confetis» entre
esa tecla y la membrana.
Casi siempre funciona.

Joystick

Cuando he visto el arti-
culo: «Construye tu propio
Jjoystick» me ha gustado la
idea. Lo que pasa es que yo
el joystick lo tengo y lo que
me gustaria que me dijerais
es la forma de hacerme el
interface. Segun tengo en-
tendido, consta de un solo
circuito integrado.

Rafael CANETE - Valencia

[] El joystick, propiamen-
te dicho, consta exclusiva-
mente de cinco pulsadores.
El que usted tiene, tendra 6
cables: uno comun y 5 pro-
cedentes, cada uno, de un
pulsador. Si conecta estos
cables a los seis que van a
los pulsadores de nuestro
montaje, el resto del circui-
to le servira perfectamente
como interface tipo «Kemp-
ston». Como vera, no lleva
un solo circuito integrado,
sino, dos.

«Profesor particular»

De nuevo, me pongo en
contacto con ustedes para

preguntarles si van a publi-
car alguna cassette con to-
dos los programas de «Pro-
fesor particular» ya que
tengo un gran interés en to-
dos estos programas y
creo que, ésta, seria una
buena idea.

Luis ILLANAS - Madrid

[1 Los programas de la
seccion «Profesor particu-
lar», se incluyen en la cin-
ta que, mensualmente, pu-
blicamos con todos los
programas de la revista. Es-
tos programas estan total-
mente exentos de protec-
cion, por lo que podra, si lo
desea, copiarlos todos jun-
tos en una misma cassette.

Por nuestra parte, la edi-
cion de una cinta conte-
niéndolos todos, sélo seria
posible si pudiéramos ven-
der un numero grande de
copias; lo que, seguramen-
te, no ocurriria.

Mala suerte

Desearia que me aclara-
sen un problema. La cues-
tion es que en menos de un
ano se me ha estropeado el
Spectrum cuatro veces, lo
mismo: el chip de video. ;A
qué puede ser debido?
¢Puede tener la culpa el in-
terface?

A. C. Z. - Palma de Mallorca

[} Cuando dice «chip de
video», entendemos que se
refiere al circuito integrado
IC 14 del tipo LM 1889 que
constituye el codificador
PAL de la seial de color.
Se trata de uno de los com-
ponentes que, con mas fre-
cuencia, se averia en el
Spectrum (sobre todo en el
«ISSUE 3B»). Aunque, cua-
tro veces en un afno, nos
parece excesivo.

Es dificil, por no decir im-
posible, diagnosticar desde
aqui la causa de tan fre-
cuentes averias. Cabe pen-



sar que alguno de los com-
ponentes asociados a este
circuito, tiene alterado su
valor (una resistencia, por
ejemplo), lo que hace que
éste se averie con frecuen-
cia. En cualquier caso, lo
adecuado seria hacer una
revision a fondo del ordena-
dor por parte de un técnico
de confianza.

Respecto a si tiene la
culpa el interface, no nos
indica qué interface se re-
fiere; de todas formas, es
dificil que ningun interface
afecte a los circuitos de vi-
deo.

«DUMP» y «<RESET»

¢Me podrian explicar lo
que es hacer un «DUMP»
en determinada direccion?
¢Y un «RESET»?

¢En la seccion «trucos»
del numero 60, hay uno ti-
tulado: «Como una bom-
ba». Pues bien, al hacer
RUN tan sdlo aparece el
mensaje: «0 OK, 40:1.» ;: Me
podrian indicar el error, en
caso de que lo hubiera?

equivalente en castellano
perfectamente valido.

«DUMP» es una palabra
inglesa que significa «Vol-
cado». Nosotros lo hemos
usado para indicar la direc-
cién donde se debe colocar
(volcar) un determinado
bloque de c6digo maquina,
cuando se trabaja con el
«Cargador universal de c6-
digo maquina» que hemos
publicado en nuestras pa-
ginas.

«RESET» podria traducir-
se como «reinicializacion».
Consiste en arrancar el mi-
croprocesador desde la di-
reccion «0000», borrando
previamente todos sus re-
gistros. Esto se hace apa-
gando el ordenador y vol-
viéndolo a encender o pul-
sando el botén de «RESET»
en el Plus.

Respecto al truco, lo que
ocurre es que «construye»
la bomba, pero no la «lan-
za». Anada estas dos li-
neas:

5 CLEAR 64646
50 RANDOMIZE USR 64647

Pantallas de presentacion

Antonio SERRANO - Guadalaj:

[1 En Informatica, esta-
mos todos muy acostum-
brados a usar términos de
procedencia inglesa con
demasiada frecuencia. En
gran numero de casos,
esos términos tienen su

En todos los programas
que tengo, les he metido
pantalla de presentacion
de la siguiente forma: 10
CLS: LOAD” " SCREENS:
LOAD "y salvado con SA-
VE “.." LINE 10. A conti-
nuacion la pantalla y des-

pués el programa. Hasta
aqui, todo funciona perfec-
tamente; pero. ;como po-
dria hacer que la pantalla
salga «de golpe» en vez de
salir «poco a poco»?

Francisco GARCIA - Malaga

[] Existen varios métodos.
El mas sencillo es hacer
PAPER 0: INK 0 antes de
CLS. El otro método es car-
gar la pantalla en una zona
alta de memoria y utilizar
una rutina en codigo ma-
quina para volcarla de gol-
pe en el archivo de presen-
tacién visual. Este ultimo
método se describe con de-
talle en nuestro «Curso de
Cédigo Maquina».

«Codigo maquina»

A mi —como a gran par-
te de los usuarios de orde-
nadores Sinclair— hace
una semana me pico ese
«gusanillo» llamado cédigo
maquina. Pero ahi llego el
problema.

Tengo realizados algu-
nos programas sencillos en
este lenguaje y en todos
me ocurre lo mismo, como
ejemplo os indico este sen-
cillo programa.

10 FOR n=23760 TO
23765

20 READ a: POKE n,a:
NEXT n

30 DATA 62, 15, 50, 0,
125, 201

40 RANDOMIZE USR
23760

50 PRINT PEEK 32000

Que en lenguaje Assem-
bler es:

LD A, 15

LD (32000), A

RET

Pues bien, una vez ejecu-
tado (RUN y ENTER) me da
el resultado correcto, es de-
cir, 15; pero el problema es-
ta en que, si lo listo des-
pués de ejecutarlo, en la
primera linea del programa
me aparecen unos signos
(_?=AND). Mi pregunta
es la siguiente: ;como se
puede evitar esto?

Javier TORRE - Barcelona

[[] Su programa es correc-
to, el problema esta en la
direccion donde lo coloca,
ya que es una zona corres-
pondiente al Basic y, por
tanto, le corrompe la prime-
ra linea.

Todo funcionara correc-
tamente si coloca el codi-
go magquina en otra direc-
cion; por ejemplo, puede
colocarlo a partir de 32001
cambiando las lineas 10 y
40 por:

10 FOR n=32001 TO
32006

40 RANDOMIZE USR
32001
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® CLUB Game and Basic, in-
formacion, pokes, rutinas, co-
mentarios, basic, cédigo ma-
quina. Gratuito. Escribir a Pablo
Capeans Outeiro. Carmen, 10.
Negreira (La Corufa).

® DESEO mantener corres-
pondencia en torno al Spec-
trum para intercambiar mapas,
trucos, ideas. Interesados escri-
bir a Carles Jordi Fernandez.
Ctra. a Baga, 42-2.° Guardiola
de Bergueda (Barcelona).

e DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum para in-
tercambiar pokes, trucos, ideas,
etc. Dirigirse a Antonio Saez-
Bravo. C/ Alberche. Edf. Grana-
da, 10.° A. Toledo. Tel. (925)
23 15 62.

® ESTOY interesado en conse-
guir los programas «Doom-
dark’s Revenge» y «D-Dayn». Es-
cribir a Ignacio Lépez de Torre.
Del Rio, 27. Miranda de Ebro
(Burgos).

@ VENDO interface programa-
ble Indescomp sin usar, o bien
lo cambio por interface Kemp-
ston, regalo varios juegos. Inte-
resados llamar al Tel. (981)
58 29 12, o escribir a la siguien-
te direccion: Alejandro Lopez
Gonzalez. Rua del Villar, 58-2.°
Santiago de Compostela (La
Coruna).

® CAMBIO Zx Spectrum 48K,
con todos los cables, manua-
les, cinta de demostracioén, ga-
rantia hasta marzo-86, con ca-
ja de embalaje, cassette espe-
cial para el ordenador, juegos,
interface Kempston, 5 libros so-
bre el Spectrum, 1 diccionario
de computadoras, 12 revistas
sobre el tema. Lo cambio por
un Amstrad CPC 464, con mo-
nitor en fésforo verde o color
que esté en buen estado y con
lo necesario para su funciona-
miento. Interesados llamar al
Tel. (91) 262 94 11 (a partir de
las 6). Preguntar por Fernando.
e CAMBIO maquina de juegos
de tres pantallas en perfecto
estado y valorada en 7.000
ptas., por joystick Quick Shot II
o Investick (con interface y en
perfecto estado). Regalo un li-
bro. Interesados escribir a Je-
sus Azpeitia. Florida, 59, 7.° D.
Vitoria.

@ DESEARIA que alguin usua-
rio del Zx Spectrum me envia-
ra fotocopias de las instruccio-
nes de los programas «The
Dam Busters», «<Match Day»,
«Gift From The Goods» y «Star-
trike 3D». Pagaré gastos de en-
vio y fotocopias. Interesados
pueden escribir a Rafael Gar-
cia. Consuelo Aflijidos, 2, 3.° A.
Sevilla. Tel. (954) 61 42 88.

® COMPRO periféricos para el
ordenador Spectrum. Interesa-
dos escribir a Jesus Pérez. Av-
da. Carlos Ill, 39-2.° Cérdoba.
® QUITAMOS la protecciéon
turbo a cualquier programa ori-
ginal que nos envie. Servimos
contrarreembolso, por 3.000
ptas. Un programa que le per-
mitira desproteger cualquier ti-
po de turbo, con instrucciones
en castellano, de facil manejo.
Interesados contactar con Tur-
bokey. Beas, 4. Huelva.

@ DESEARIA tener las revistas
de MICROHOBBY n.° 1y 5,y
las hojas correspondientes al
curso de Basic, pags. 1-8 y
41-48. Compradas o prestadas
para fotocopias. Interesados
pueden llamar al Tel. (91)
776 44 59. Preguntar por Jorge.
@ VENDO ordenador Spectra-
video SV-318 (dic.-85), por
30.000 ptas. Interesados escri-
bir a Hair Soft. Palamios, 5, 2.°
D. Pontevedra.

® A todos los usuarios del Zx
Spectrum, nuestro club tiene
mas de dos afnos de existencia
y nos dedicamos a cargar po-
kes, mapas y trucos, tenemos
mas de 600 socios, no es pre-
ciso abonar nada, simplemen-
te escribir a Club Amizade Zx.
Apartado 364-3007. Coimbra.
Codex (Portugal).

@ PAGARIA contra reembolso
precio razonable de fotocopias
legibles de instrucciones en
castellano de Gens y Mons-3
(Ensamblador y Desensambla-
dor). Interesados escribir a
Juan Basadre. Edif. «<Bahialuz»,
Bl. 3, 4.° D. P.° de Sta. M.? Tel.
(956) 86 31 13.

@ VENDO radiocassette
«Crown» con sistema de doble
cassette y tres bandas de radio.
Potencia 4W (2W + 2W). Con él
podras realizar las copias de

ORBITRONIK

C/ Hermanos Machado, 53
(Metro Quintana)
Tel. 407 17 61
SERVICIO TECNICO
REPARACIONES

SPECTRUM 3.800 ptas.

Materiales originales,
Amstrad, Commodore,
Monitores, Ampliacion

de memorias
y Periféricos en general.
Trabajamos a provincias.
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seguridad de tus programas sin
problemas de protecciones.
Precio: 20.000 ptas. También
desearia entrar en contacto con
usuarios del Wafadrive y pro-
gramadores de codigo maqui-
na, para intercambiar ideas, in-
formacién. Ricardo Martinez.
Tel. (91) 245 23 01.

@ VENDO lapiz éptico marca
DK'Tronics nuevo, con manual
y cinta, por el precio de 3.000
ptas. Vendo Spectrum Plus,
nuevo por el precio de 33.000
ptas. Interesados contactar con
lldefonso Lacosta. Manila, 51.
08034 Barcelona. Tel. (93)
204 30 22.

® VENDO videojuegos Atari
2600, con manual de folletos de
juegos. Todo esto por solo
20.000 ptas. Contactar con Bar-
celona, llamando al Tel. (93)
391 03 47.

® VENDO cassette especial
para ordenador. Urge. Compra-
do en oct.-85, poco uso. Precio:
3.500 ptas. (negociables). Inte-
resados llamar al Tel. (987)
2097 79.

® DESEARIA intercambiar in-
formacion, trucos, ideas, para
Spectrum. Interesados pueden
llamar al Tel. (925) 23 15 16, o
bien escribir a Antonio Saez-
Bravo. Alberche. Edf. Granada,
10.° A. 45007 Toledo.

® VENDO Spectrum 48K, en
buen estado, completo y con
salida para monitor ademas de
TV. También incluyo revistas,
interface, joystick tipo Kemp-
ston, reset, cassette especial
para ordenador marca Gold
King. Todo por sélo 30.000 ptas.
Interesados preguntar por Car-
los, llamando al Tel. (91)
463 15 36.

® VENDO Sinclair QL, comple-
to adquirido en sept.-85, mas
programa Chess, 3 libros sobre
utilizacion comercial y progra-
macion y, 14 microdrives. Todo
por 60.000 ptas. Interesados es-
cribir a Carlos Villaverde Cres-
po. P.° Extremadura, 130, 2.° D.
28011 Madrid.

® COMPRO periféricos del or-
denador Spectrum. Interesados
escribir a Jests Pérez Sicilia.
Avda. Carlos I, 39-2.° Cérdoba.

® CLUB LEM Computer Ga-
mes, hace ampliacién de so-
cios, ventajas inmejorables,
cambio ideas, consultas, ins-
trucciones, mapas, revista men-
sual, etc. Para mas informacion
escribir a la siguiente direccion:
Andorra, 31, 4.° C. Madrid.

® VENDO Zx Spectrum 48K,
teclado profesional Saga 1, im-
presora GP 50S, monitor fosfo-
ro verde con ampliacién de so-
nido, interface Kempston, joys-
tick y revistas, asi como diccio-
nario informatico, libro de cédi-
go maquina. Todo por soélo
80.000 ptas. Interesados llamar
al Tel. (971) 29 69 96 (a partir de

QEOCATN — oy —

las 9 de la noche), o bien escri-
bir a Fco. Javier Melechén. Co-
lliure, 6, 8.° Izqda. Palma de Ma-
llorca.

® INDESCOP, el club resulta-
do de la fusion de los dos me-
jores clubes de Murcia, seccio-
nes de software y hardware pa-
ra el Spectrum. Intercambia-
mos ideas, y todo lo referente
a hardware. Interesados llamar
al Tel. (968) 24 08 58. Preguntar
por Joseé Luis o bien escribir a
AMAS. Apdo. Correos 2093 de
Murcia.

® VENDO lapices opticos
compatibles a todos los mode-
los de Zx Spectrum, fabricados
personalmente. Precio a conve-
nir. Dirigirse a Jacinto de la
Fuente. Tel. (91) 201 76 48.

® SINCLAIR QL, vendo y cam-
bio aplicaciones. Interesados
llamar al Tel. (91) 445 44 33, o
bien escribir a Miguel de No.
Juan de Austria, 3. 28010 Ma-
drid.

® VENDO Zx-81, nuevo, por
solo 50.000 ptas., con cables y
manual. Regalo libro y revistas
asi como listados. También
vendo ampliacion a 16 K, estro-
peada por el precio de 1.500
ptas. Interesados escribir a la
siguiente direccion: José Lopez
Avd. de Madrid, 1. Benidorm
(Alicante). Tel. 85 00 75.

® VENDO video-juegos Atari
casi nuevo, por 20.000 ptas., in-
cluido 6 cartuchos de juegos.
Interesados contactar con Gui-
llermo. Tel. 2128780 de (Barce-
lona).

@® VENDO ordenador Zx Spec-
trum Plus, comprado hace un
ano, con cinta de demostra-
cion, instrucciones en castella-
no y con su embalaje, por
25.000 ptas. También vendo por
30.000 ptas., el Spectrum Plus,
un Interface tipo Kempston, un
libro de programacion para el
ordenador, muchas revistas, asi
como un Joystick. Interesados
llamar al Tel. (94) 4430130 (2 a
3 y a partir de las 6 tarde). Pre-
guntar por Nacho.

@® CLUB de usuarios de Spec-
trum a nivel Hispano-Britanico.
Escriban a Club Zx Games. Ap-
do. Correos, 28, Negreira (La
Coruna).

@® CAMBIO Zx-81 ampliado a
16 K, con libros mas un video-
juego Philips G-700 con cuatro
cartuchos y una pistola de ba-
lines, por un Vic 20 u otro orde-
nador similar. Precio discutible.

" Preguntar por Jaime. Tel.

714 43 30. Sabadell (Barcelona).
® SE VENDE ampliacién de
memoria externa 32 K, para Zx
Spectrum. Precio: 5.000 ptas.
También vendo Micro-ordena-
dor Atari 600 XL a estrenar y
con garantia de 6 meses por s6-
lo 25.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (354) 574073. Pregun-
tar por Mariano.
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