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OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1

Y ademas regalo fin de curso un reloj digital completamente gratis jjasombroso!! ;verdad?
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Software de regalo (oferta 2 x 1)
Fighting Warrior, Dummy Run, Bounty Bob, Southern Belle, «V»

Spectrum Plus + 6 juegos
25.800 ptas. CASSETTE ESPECIAL

Gratis 1 Quick Shot V ORDENADOR 4.495
o 2 walkie talkies

IMPRESORAS
20 % DE DESCUENTO

SAGA 1 9.295 INTERFACE CENTRONICS RS-232
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR
CARTUCHOS DE MICRODRIVE
DISKETTES 5 1/4"
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SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS. CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE

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

OFERTAS EN JOYSTICKS
QUICK SHOT | + INTERFACE 2.695 - QUICK SHOT
QUICK SHOT Il + INTERFACE 2.995 QUICK SHOT
QUICK SHOT V + INTERFACE 2.995 QUICK SHOT

1.395
1.695
1.695

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO.
TEL. (91) 2747502 - 275 96 16, O ESCRIBIENDO A:
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derecho a recibir, totalmente gratis, un kit profesional de ajuste y mantenimiento. (Oferta vdlida sélo para
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O Mediante talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A.
O Mediante giro postal n.°
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Mas primicias sobre el nuevo ordenador

EL SPECTRUM +2, PRESENTADO EN SONIMAG

Durante el transcurso de esta se-
mana esta teniendo lugar en Barce-
lona una nueva edicion de la feria In-
ternacional de la Imagen, el Sonido
y la Electrénica, SONIMAG, la cual
mantendra sus puertas abiertas has-
ta el préximo 21 de septiembre.

Para los usuarios de los ordenado-
res Spectrum, el interés de este sa-
I16n radica en que tendra lugar la pre-
sentacion oficial en Espana del espe-
rado y controvertido Sinclair Spec-
trum + 2.

A la hora de redactar esta noticia
aun no ha dado comienzo la feria, por
lo que no hemos tenido ocasion de
contemplar el modelo definitivo, pe-
ro si hemos tenido acceso a algunos
detalles interesantes acerca del dise-
fo y caracteristicas del nuevo orde-
nador.

Por ejemplo, un detalle original de
este Spectrum + 2, ordenador pensa-
do especialmente para darle una uti-
lizacion orientada a los videojuegos
0 como mera iniciacion a la informa-
tica personal, es que no va a tener un
diseno fijo. Nos explicamos. Las fran-
jas de color asi como algunos nom-
bres que usualmente poseen todos
los ordenadores Sinclair, no van a ve-
nir impresos de fabrica, sino que ven-
dran en forma de pegatinas que ca-
da usuario podra colocar a su propio

gusto, lo que dara a la maquina un
toque personal.

Otra caracteristica, esta vez algo
mas negativa, es que se ha disena-
do un protocolo de joystick diferen-
te a todos los existentes hasta aho-
ra, por lo que los juegos creados an-
teriormente no podran ser jugados
conectando directamente el joystick
en los «port» traseros, sino que ne-
cesitaran su interface (Kempston,
Cursor, Sinclair...) correspondiente.
Por otra parte, es de suponer que los
juegos que se realicen a partir de
ahora para este ordenador, llevaran
incluida este nuevo protocolo.

Por ultimo, otra noticia relaciona-
da con el software del Spectrum + 2
es que todas las cintas originales lle-
varan un visado con el que ha de
completarse el «pasaporte» que se
adquiera al comprar el ordenador. Es-
te pasaporte dara opcién a sus po-
seedores a numerosas promociones,
sorteos, viajes... y un buen numero de
ventajas. Esta medida esta encami-
nada a fomentar la venta de progra-
mas originales, y puede ser un buen
aliciente para los usuarios.

De momento éstas son las primi-
cias que os podemos ofrecer con res-
pecto al Spectrum + 2, pero la proxi-
ma semana volveremos a retomar el
tema, con una mayor profundidad.

SPECTRUM +2

Microprocesador Z8O A
128 K RAM
32 K ROM
Teclado de 58 teclas
32 columnas x 24 filas de
texto
Graficos de alta resolu-
cién (256 x 192 pixels)
8 colores con 2 niveles
de brillo cada uno
3 canales de sonido pro-
ramables e indepen-
ientes
Cassette incorporada
Salida TV y monitor RGB
Interface MIDI (Musical
Instrument Digital Inter-

ace
Salida Serie RS 232 bidi-
reccional
2 conectores para joys-
ticks
Conector plano compati-
ble con todos los mode-
los Spectrum anteriores.
Editor de pantalla y dos
versiones de BASIC en
ROM - 48 K BASIC, com-
patible con SPECTRUM
16K, 48Ky ZX+ « 128
K BASIC, compatible con
ZX SPECTRUM 128.

P.V.P. 33.300 Ptas. +1.V.A.

-

AQUI LONDRES

- Tras el lanzamiento de la

segunda parte de Dinami-
te Dan Il, Mirrorsoft tiene preparada
la presentaciéon de dos nuevos titu-
los: Action Reflex y Zytthum.

El primero pertenece a un nuevo
sello de reciente creacion que lleva-
ré el nombre de Medusa. Action Re-
flex es el pionero de una nueva ge-
neracion de juegos de alta velocidad,
en el cual tenemos que dirigir una pe-
lota que se mueve por un enorme la-
berinto de pantallas lleno de obsta-
culos que van desde monstruos ver-
des con largas lenguas hasta aspira-
doras eléctricas.

Por su parte, Zytthum, La busque-
da de la vida eterna, consiste en la
afanosa lucha por encontrar el

Zytthum, una bebida mistica que da
al que la bebe una fuerza extraordi-
naria. Este brebaje se encuentra ocul-
to en el calabozo de un castillo el cual
s6lo puede ser alcanzado cruzando
cuatro hostiles territorios. Ambos
juegos se encuentran ya a la venta.
- Mikro-Gen ha lanzado un

nuevo juego en sus res-
pectivas versiones para Spectrum y
Amstrad. Se llama Stainless Steel, y
es el primero de una préxima serie
que contendra nuevas aventuras del
nuevo héroe juvenil Ricky Steel. La mi-
sion de Ricky es salvar al mundo de
unos invasores que luchan por la do-

minacion del planeta. El programa
consta de cuatro escenarios distin-

tos en los cuales hay enemigos dife- |
rentes y se utilizan otras tantas armas. |
- En la presente edicion de
la PCW show, celebrada
en Londres, se ha llevado a cabo la
presentacion oficial del nuevo Spec-
trum Plus I, que tanta espectacion
ha despertado en los ultimos meses.
A primera vista parece que Amstrad
no se ha esforzado demasiado en
mejorar los modelos anteriores y que,
en realidad, ha llevado a cabo unos
cambios muy ligeros. De todas for-
mas, sobre este tema estamos pre-
parando un amplio y detallado infor-
me que aparecera en la revista la pré-
xima semana. Por el momento, 0s po-
demos confirmar que a finales de es-
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INTERESANTES NOVEDADES
ANUNCIADAS POR GREMLIN

Tras las tranquilas fechas estivales,
las compaiiias de software han co-
menzado a anunciar la arrolladora
avalancha de titulos que van a hacer
aparicion en las proximas fechas.
Gremlin es un claro exponente de es-
ta situacion y recientemente ha con-
firmado el lanzamiento de cuatro nue-
vos itulos para Spectrum, asi como de
otros tantos para otros ordenadores.
A priori, todas estas nuevas cintas pa-
recen inferesantes, e incluso puede
haber alguno que llegue a alcanzar
|as posiciones mas alfas en las listas de
éxitos nacionales.

De los cuatro fitulos, fres son nove-
dad, mientras que el cuarto corres-
ponde a una magnifica recopilacién,
que bajo el nombre de Crash Smash
I, engloba a cuatro de los mejores
programas realizados durante el pa-
sado afo. Estos son: Monty on the
Run, Sweevo’'s World, Bounder y
Starquake.

De entre el resto de titulos destaca,
y de una forma muy especial, el llo-

Parad ey

mado The Way of the Tiger Avenger,
que corresponde a una segunda par-
te del magnifico The Way of the Tiger,
que tanto éxito ha adquirido en los dl-
timos meses. En Avenger, una vez que
hemos alcanzado el galardon de Nin-
ja, tendremos que vengar a nuestro
padre y maestro Naijishi, asesinado
por Yaemos, quien a su vez ha roba-
do los Pergaminose de Kettsui.

Las otras dos novedades son Foot-
baller of the Year (El Futbolista del
ano) y Trailblazer. El primero consis-
te en una mezcla de programa de si-
mulacién y estrategia, combinandose
el desarrollo de un encuentro de fot-
bol con las dotes comerciales que ne-
cesita fodo buen deportista. Trailbla-
zer consistira en un rapido y emocio-
nante arcade en el que tendremos
que aprender el dominio de una bola
que se moverd veloz por retorcidos
escenarios.

Como se puede comprobar por los
titulos y sus aparentes contenidos, los
programas parecen de calidad. Ha-
bra que esperar a su aparicion en el
mercado.

;
‘ @

g

te mes estara disponible el nuevo
Spectrum en el mercado britanico y
muy préoximamente en el espanol.

- Domark ha lanzado un
programa llamado Split
Personalities cuyo contenido es una
buena cantidad de puzzles a resolver.
Esto de los rompecabezas siempre
ha sido una buena fuente de diver-
sion, y ahora Domark nos acerca los
puzzles al micro-ordenador. Los for-
man rostros de gente famosa, aun-
que, para darle un poco mas de emo-
cion a la cosa, se han afadido una
serie de impedimentos que tienen co-
mo unico objetivo el distraer nuestra
concentracién. Esta disponible para
Spectrum, Amstrad y Commodore.

20 +

- GREEN BERET. Imagine

' |LAS 3 LUCES
~|DE GLAURUNG. Erbe

| |SUPERSERIES. Diranic
LIPHANTOMAS I1. Diraric
|RAMBO. Ocean
1[TURBO ESPRIT. Ducl
1|PING PONG. inogie

| |WORLD CUP CARNIVAL.
¥1US Gold

_|COMANDO. i
|CAMELOT WARRIORS.

| Dinamic

L IMOVIE. Imagine

| ITHE WAY OF THE
“ITIGER. Gremlin

WORLD SERIES
BASKETBALL. imogine

|GHOSTS’N 6 OBUNS. tiic|e
L|CYBERUN. Uliinate

THEY SOLD A MILLION I.
US Gold L

TIEQUINOX. Micro-Gen

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracién de los
centros de Microinformatica de
El Corte Inglés.
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OLIMPIA PCW SHOW:
PRIMER CONTACTO

El PCW Show es uno de los acontecimientos informaticos mas importantes
del mundo. MICROHOBBY SEMANAL ha estado alli, en persona, para traerlos
una semblanza en directo de los imporfantisimas novedades que se han mos-
trado en Ingloterra. En nuestra prisa por presentar a nuestros lectores infor-
macion de maxima actualidad, vamos a concentrarnos esta semana en un bre-
ve resumen del PCW Show; la proxima semana sera mds extenso y detallado,
comentando los incidencios de la Feria.

Pero vamos, sin mas preambulos, a las auténtica ebombax de la Feria: En
el que va a ser sin duda el rey de los ordenadores de juegos de este afio:
el nuevo Spectrum 2. Esta excelente maquina, partiendo de la idea de Sin-
clair, ha sido refundida por Amsirad, y se nota su sello. Con respecto al Spec-
trum Plus, ho sido notablemente mejorado. Posee 128 kbytes de RAM, un di-
sefio exterior nuevo, un magnifico feclado profesional y considerables mejo-
ras en el campo de software y las comunicaciones con el exterior, ademas
de la novedad més importante y una gran ideo: lleva cassette incorpo-
rado. Por supuesto, la compatibilidad con todos los programas anteriores
del Spectrum esta asegurada, y en el stand se podia ver corriendo en el Spec-
trum 2 algunos de los juegos mas populares del mercado. Todo esto, junto
con su bajo precio, le convierte en una seria opcién para todo aquel que ne-
cesite un ordenador para divertirse, sin desechar la posibilidad de alguna que
ofra aplicacién de gestion: no hay que olvidar que estamos hablando de una
magquina con 128 K y un Z80, potente y rapido.

Hay muchas més cosas, muchas mas caracteristicas que merece la pena co-
mentar con detalle, y proximamente lo haremos. De lo que no cabe ninguna
duda es que de todas los especulaciones acerca del «fins del Spectrum debe
tirarse al cubo de la basura, por dos razones: la primera es que ese peligro
no ha existido nunca, y la segunda es que el 52 revitalizara mas aun, si cabe,
lo vida de un ordenador que es, en gran medido, responsable de la existen-
cio de todos los demas en su rango.

MONITOR HANTAREX PARA EL QL

Si acabas de adquirir un
QL y aun no tienes monitor,
quiza encuentres la solu-
cion en este monitor perte-
neciente a la gama en color
de la compaiia Hanterex,
una de las casas mas pres-
tigiosas en cuanto a la fa-
bricacién de equipos elec-
tronicos y en especial de
pantallas para cualquier ti-
po de ordenador.

La novedad tiene el nom-
bre de CT 900/1 SRy su se-
nal de entrada es PAL
CCIR-RGB Linear compati-
ble con TTL, lo que hace po-
sible su adaptaciéon en el
QL de Sinclair.

Este monitor en color, de

14", de dimensiones 475,
475, 405y de 14 kg de peso,
posee dos modalidades di-
ferentes de Media y Alta re-
solucion. Otras caracteristi-
cas es que posee superficie
para 1000 caracteres y una
resolucion de 310 pixels o
290 lineas.

eI

FTL, EL NUEVO SELLO
DE GARGOYLE

6 MICROHOBBY

A tenor de los ultimos aconte-
cimientos, parece que a las com-
panias de software les funcionan
estupendamente sus negocios,
pues continuamente estan apare-
ciendo nuevos titulos en el merca-
do y cada vez es mayor el nime-
ro de casas que se dedican a la
creacion y comercializacion de
programas.

Este es el caso de FTL, una nue-
va compaiia que surge como fi-
lial de la conocida y poderosa Gar-
goyle Games.

Gargoyle Games ha alcanzado
la fama gracias a titulos como
Dun Darach, Tir Na Nog y su ul-
timo éxito, Heavy on the Magic,
juegos éstos que principalmente
poseen una estructura de aventu-
ras animadas.

Por eso, ahora nace este nuevo

sello que tendra como mision prin-
cipal programas mucho mas rapi-
dos y con mas accion, o como su
propio lema reza: programas a la
velocidad de la luz. De momento
FTL ya tiene tres programas a
punto de ser lanzados. Se trata de
Light Force, Shockway Rider y
Samurai Dawn, de cuya confec-
cion aun se desconocen los deta-
lles, pero que viniendo de una
compania tan prestigiosa, mere-
cen, al menos, que estemos aten-
tos a su aparicion en el mercado.
Lo que si podemos anticipar es
que se trata de un programa de si-
mulacion de lucha oriental (Samu-
rai Dawn), de un arcade de am-
biente futurista (Shockway Rider)
y de la simulacion de batallas alie-
nigenas por la pugna del Planeta
de Hielo.




HALEY

El boom del Haley, tras
Su paso por la Tierra, se ha
calmado considerablemen-
te, pero no por ello ha deja-
do de ser considerado co-
mo un acontecimiento
historico.

TRUCOS

Con este truco no conse-
guiremos que vuelva a pa-
sar, desde luego, pero lo ve-
remos reflejado en la panta-
lla de nuestro ordenador.

La idea se la debemos a
Guillermo Cena.

L‘-le BORDER @: PRFER @: INK 2: C
2@ FOR n=@ TO 24
3@ DRAW 1@, (RND#*1@)
4@ NEXT n
S@ PLOT @,@
€@ GO TO 20

PRINT STRING$

" Este truco es una rutina
que simula el PRINT
STRINGS$ aunque mejoran-
do la prevista en el Basic
que, como todos sabéis,
prevee la repeticion de un
solo caracter, mientras que

esta rutina que os ofrece-
mos, y que debemos a Juan
Antonio Paz Salgado, repi-
te toda una cadena de un
maximo de 65.535 caracte-
res hasta 65.535 veces y es
totalmente reubicable.

STRINGS

1@ DEF FN F
2@ LET As="
3@ LET R=FN

18
28

38

44

Sa

48

78 RESTO
ca

b

166@

118 ALLI
12a

138

146

156a

148

176

1ga

196@

2006

21e

228

(X,R
ESTO
F (3

%

s

]
E
R

00

LISTADO ENSAMBLADOR

USR

PROGRAMACION DEMOSTRACION FUNCION

SE4
UNR DEMO"

)

ORG 50066

LD A,3

CALL #1481

LD  IX,(HSCEE)
LD  C,CIX+4)
LD B, C(IX+5)
LB L ClXed 29
LD H,C(IX+13)
LD E,CIX+14)
LD D,C¢IX+15)
LD A, CHL)
RST #1@

INC HL

DEC DE

LBE A, D

OR E

JR  NZ,ALLI
DEC BC

£0 . it B

OR C

JR  NZ,RESTO
RET

WL

\

3 ‘.‘\ 3 \ \\\‘

NN

v ‘
257 |

LISTADO CARGADOR UNIVERSAL

Linea Datos

NN

3E@GCD@116DD2RPBSCDD
4E@4DD46@SDDEERCDDES
@DDDSEREDDSE@F7ED 723
1B7AB32@F8OE78612RE7
Col2R0Rr0eRR000RRRRR

Control

&8e
1044
1040
1179
zel

DUMP DIRECCION:
N.° DE BYTES: 41

50000

Todos los numeros estan
en hexadecimal y la forma
de utilizarla seria una fun-
cion definida asi: DEF FN
f(x, a$)=USR 40000 y lla-

mar la LET a =FN f (repeti-
ciones, «TEXTO»). Si se
quiere que trabaje en otro
canal sélo habria que cam-
biar el 2 de LD A,2.

Fﬂl(!TEI?EHR PROGRAMAS

i ,Tuel Vifia nos envia
uh ‘truco que se viene a
anadir a la ya larga lista de
sistemas para proteger pro-
gramas.

Consiste en colocar al
principio del programa la
siguiente linea:

IF PEEK 23.617)1 THEN
RANDOMIZE USR 0

Para cargar el programa
escribir LOAD " " normal,
pero antes de pulsar EN-
TER poner el cursor en mo-

m=mm do E; de esta forma el

contenido de la variable del
sistema MODE pasa a 1,
esquivandose asi el RESET
a que conduce la linea arri-
ba indicada. Por Gltimo, in-
dicar que esta linea debe
de irantes de un INPUT, ya
que éste podria cambiar el -
modo.

En este espacio también en ca
bida los trucos que nuestros le
res quieran proponer.
Para ello, no tienen mas que ¢
los por correo a MICR
Ctra. de Irin km 12,400 280m
drid.
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PROGRAMAS MICROHOBBY

SCALYBUR

V. Javier JIMENEZ VAZQUEZ

Spectrum 48 K

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA-
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO.

La magia y la fuerza de Scalybur, tienen
que superarse en esta ocasion para ayudar
a nuestro valiente amigo a salvar a la
princesa, hechizada y convertida en rana.

Para deshacer tan terrible entuer-
to, contamos con la ayuda del Ma-
go a quien tendremos que llevar to-
dos los componentes de una mara-
villosa pécima que volvera a la prin-
cesa a su estado real. Los objetos en
cuestion son: una mosca, la llave y
la botella, debiéndolos entregar por
este orden al mago.

Pero no penséis que es facil. He-
mos de recorrer los oscuros pasillos
del castillo y bajar a los sotanos
mientras nos acosan insaciables ene-
migos, léase fantasmas, arafias, sol-
dados a los que podremos matar con
la espada; tridentes y pdjaros a los
que no podremos matar pero debe-
remos de esquivar; murciélagos, los
mas peligrosos de todos porque no
los veremos practicamente atacar y

no los podremos matar y, finalmen-
te, la serpiente cuyo comportamien-
to serd el mismo que el de las ara-
nas pero en los sotanos.

Para conseguir la pocima, llegar
hasta el lago subterraneo donde es-
ta la princesa y verter el magico li-
quido en sus aguas para que desa-
parezcan y la princesa vuelva a la
realidad, debemos controlar nuestra
maquina mediante los siguientes
controles: O, para ir a la izquierda;
P, para la derecha; Q, para agachar-
nos; W, para sacar la espada; 1, co-
ger el objeto; 2, soltar el objeto, y
A, que sélo utilizaremos en las pan-
tallas que tengan ascensor con la que
podremos hacer que suba y baje.

iBuena suerte!
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GHOST’N GOBLINS ¢ Arcade e Elite

LOS

host'n Goblins for-
ma parte de la mo-
da. Elite, la compa-

nia de moda, ha realizado la
version casera de uno de
los videojuegos que mas
gusta en estas semanas. En
él, su valeroso protagonista,
héroe en la mas pura linea
de Comando, Rambo o el
mismisimo Green Beret,
que esta muy de moda, de-
bera correr tras su raptada
novia, la cual se dedica al
diseio de moda.

m LU

§

,."-. 4 (‘ \\\\

Bueno, bromas aparte, la
verdad es que tenemos que
reconocer que efectivamen-
te Ghost’'n Goblins es un
programa que esta senten-
ciado a formar parte de to-
das las listas de éxitos por
reunir toda esta serie de ca-
racteristicas que, hoy por
hoy, son las que mas des-

piertan el interés de los
\ usuarios. Los programas de

12 MICROHOBBY

MONSTRUOS
VIVIENTES

Un nuevo y popular juego de las
maquinas de video llega a nuestras

SCORE .
185900

accion, en especial los de ti-
po Arcade, son los que in-
sistentemente ocupan las
primeras posiciones en las
listas de ventas, y no cabe
duda de que Ghost'n Go-
blins es un programa de ac-
cion.

Cualquier argumento es
valido como pretexto; pero
parece que hay dos que son
los preferidos: valiente gue-
rrillero lucha solo frente a
todo un ejército o chico de-
sesperado busca afanosa-
mente a amada en peligro.
Este programa pertenece al
segundo tipo, pero no por
ello difiere excesivamente

casas en una version
Esta conversion ha sido realizada, al
menos para Spectrum, por lo que es
muy posible que pronto se convierta en
uno de los éxitos del ano.

del primero. Lo importante
es que la tensién permanez-
ca intacta durante todo el
desarrollo del juego y que el
jugador no pueda levantar
la vista ni un solo instante
de la pantalla. El ordenador
acaba echando humo victi-
ma del persistente intento,
una, dos, y mil veces si es
necesario, de llegar lo mas
cerca posible del fin. Es-
te es el objetivo de Ghost'n
goblins. Y lo consigue. jVa-
ya si lo consigue!

El planteamiento del jue-
go es muy sencillo. Un mu-
chacho se encuentra, su-
puestamente, sentado en

ara ordenador.

las proximidades de un ce-
menterio acompanado de la
dama de turno. Esta es re-
pentinamente raptada por
unos horripilantes seres
que han decidido salir de la
tumba y pasar algunos mo-
mentos de diversién. Afortu-
nadamente para todos, y en
especial para los vendedo-
res de juegos, nadie puede
negarse a ayudar al pobre y
asombrado muchacho a
rescatar a la indefensa vic-
tima. Si todo esto ocurriera
en la realidad, no se sabe
cOmMo reaccionariamos, pe-
ro lo que os podemos ase-
gurar es que aqui lo vamos
a intentar hasta la saciedad
hasta que caigamos agota-
dos por el esfuerzo. Sabe-
mos de antemano que la
cosa no nos va a resultar
nada facil, que tendremos
que derramar sangre, sudor
y lagrimas; pero el ser hu-
mano es obstinado por na-
turaleza y nos sorprendere-
mos, una vez mas, intentan-
do no ser capturados por
ese zombie, esquivando a
ese diabolico ser y corrien-
do afanosamente por llegar
un poco mas lejos. Hemos
caido, sin remision, en el vi-
cio de jugar a Ghost'n go-
blins.

Era inevitable. Desde el
momento en que adquiri-
mOosS una copia era lo que
estabamos buscando, por
tanto, lo que ha ocurrido es
justo lo que queriamos que
ocurriera: pasarnoslo en
grande.

Evidentemente no somos
ni psicoélogos ni socidlogos,
y por tanto somos incapa-
ces de conocer las causas
exactas de por qué este jue-
go resulta tan adictivo, pe-




armas (un lanza proyectiles
que recorren toda la panta-
Ila mientras que con la otra
solo alcanzamos una corta
distancia), que disponemos
de 10 insuficientes vidas y
que hay tres tipos de esce-
narios (el cementerio, una
ciudad y un palacio) y que
los gréficos, sin llegar a ser
excesivamente buenos, re-
sultan bastantes aparentes.

Para acabar, ahi va la ine-
ludible frase resumitiva-
lapidaria: Ghost’n Goblins
tiene lo que se espera de un
programa y seguro que gus-
tara a todos.

LIVES T ITME]
4 2: 354

R AN N R PO N

AT EDEDDDOD AIAINI

tentan no dejarnos ver lo
que hay mas alla. ,

Y para los que gusten de
conocer algunos detalles
del juego, os diremos que la
ro la verdad es que tampo- mas entretenido el ir dispa- accidén se desarrollade una
co nos importa. Lo Unico rando contra todos esos forma continuada hacia la
que podemos decir es que monstruos que nos atacan  derecha, que disponemos
lo es, y que resulta de lo por todas partes y que in- de dos tipos diferentes de
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e ’j:(“‘:‘ T
{ 5?5 LT HE
'B

bl
§

i

HIJACK ¢ Estrategia ¢ Electric Dreams

ACABA

CON EL TERRORISMO

ijack es un juego de
estrategia, pero con
unas caracteristicas

muy peculiares. Al contrario
de lo que nos suelen ofrecer
los juegos de este estilo en
los que el uso de la inteli-
gencia se antepone al de la
habilidad (al menos en teo-
ria), Hijack posee unos cui-
dados aspectos graficos.
Como habréis podido

comprobar, normalmente
en los juegos tipo warga-
mes o similares, normal-
mente los programadores
no suelen preocuparse ex-
cesivamente de la presenta-
cién de las pantallas, por
esta razén Hijack engana
totalmente con su aparien-
cia. A pesar de que a prime-

14 MICROHOBBY

ra vista parece un juego ti-
po Impossible Mission, en
realidad es mucho mas pa-
recido a programas como,
por ejemplo, Elecciones Ge-
nerales.

El argumento de Hijack
es el siguiente: Representa-
mos el papel del jefe del De-
partamento del gobierno
encargado de la lucha paci-
fica y burocrética frente al
terrorismo. En nuestras ma-
nos esta el lograr erradicar
este grave problema. Para
ello, tal y como haria un ver-
dadero politico, tendremos
que encargarnos de movili-
zar todos los departamen-
tos pertinentes y dar las 6r-
denes oportunas a cual-
quier estamento o persona
que esté relacionado con di-
cho asunto. Asi, bajo nues-
tra responsabilidad esta el
movilizar a la policia, encar-
gar campanas antiterroris-
tas o tramitar los asuntos
burocraticos correspon-
dientes. Para ello tendre

mMOS que movernos incansa-
blemente por los despa-
chos, solicitando informes,
hablando con otros directi-
vos, consiguiendo financia-
ciones, etc...

Lo légico en un juego asi,
seria que todos estos datos
se nos ofrecieran en la pan-
talla en forma de listas o

menus, pero aqui es donde
radica la originalidad de Hi-
jack, ya que, el jugador no
debe limitarse a pulsar la te-
cla para realizar la opera-
cion correspondiente, sino
que debe ponerse en «mo-
vimiento» y recorrer los des-
pachos del ministerio reca-
bando informacion.

Un juego que ha sabido

combinar perfectamente el
interés interno y la aparien-
cia externa.

KNIGHT TIME ¢ Videoaventura » Mastertro-

nic

A LA BUSQUEDA
DEL ‘““DETACUBE’’

night Time pertene-
ce a la saga de jue-
gos como Finders

Keepers o Spellbound, y el
que haya tenido ocasion de
conocer dichos juegos, en-
contrara muy pocas diferen-
cias entre ellos.

El protagonista es el mis-
mo, los decorados son muy
similares y la tactica y de-
sarrollo del juego idénticas,
pero, l6gicamente, difieren
en el argumento. Todos
ellos son excelentes.

Knight Time, que al igual
que sucedid con sus prede-
cesores ya ha alcanzado los
lugares mas altos en las lis-
tas de éxitos, esta ambien-
tado, a diferencia de Fin-
ders Keepers o Spellbound,
en escenarios futuristas y
en ellos, nuestro pequeno
héroe, Migic Knight, debera
demostrar sus habilidades
como detective y encontrar

un extrano cubo: el Datacu-
be.

Como es habitual, nues-
tro simpatico personajillo
debera hacer uso correcto
de los numerosos objetos
que encontrara repartidos
por todos los rincones de




estos espaciales escena-
rios. Ademas, podra realizar
muchas otras acciones di-
ferentes tales como entre-
gar objetos a otros persona-
jes, charlar con ellos, leer
escritos o lanzar conjuros.

Los que ya conozcan la
forma de programar de los
senores de Mastertronic se
familiarizaran inmediata-
mente con este nuevo jue-
go, pero los que adquieran
por primera vez uno de es-
tos juegos, quizas encuen-
tren algo extranos y dificiles
de manejar estos menus
donde aparecen todas las
acciones posibles, pero con
un poco de practica com-
probaran que es un sistema
muy rapido y cémodo, a pe-
sar de que ocupan demasia-
do espacio y aparecen en la
pantalla de una forma que
no deja practicamente ver

1

el escenario posterior. Todo
es acostumbrarse...

En cuanto a la valoracion
global de Knight Time, de-
cir que es un nuevo acierto
de Mastertronic, ya que tan-
to sus simpaticos y exce-
lentes disefios como su
gran interés y adiccion du-
rante el desarrollo del jue-
go, hacen de él un progra-
ma recomendable para los
viciosos de las videoaventu-
ras.

Un juego que ha sabido
combinar perfectamente el
interés interno y la aparien-
cia externa.

BOUNCES * Deportivo * Denson Designs

EL JUEGO DEL FUTURO

0 sabemos a quién
N se le habra ocurri-
do maquinar las
normas de este extrano de-
porte futurista-medieval, pe-
ro la verdad es que ha con-
seguido realizar algo nunca
visto hasta el momento.
Bounces es un extrano y,
suponemos inexistente de-
porte, en el que la habilidad
y la fuerza deben repartirse
en su justa medida si que-
remos vencer a nuestre Uni-
co oponente. El juego con-
siste en lo siguiente: nos

ECTRUM/CEBM 64
£9.95
BN

THE DEADLY SPORT OF THE FUTURE
. -

encontramos en una pis-
ta rectangular en la que es-
ta también nuestro adversa-
rio. En nuestra mano tene-
mos una especie de cesta
con la que debemos inten-
tar capturar una pelota que
rebota por las paredes de la
cancha. Nuestro objetivo es
derribar a nuestro oponen-
te el mayor nimero de ve-
ces posible, bien golpean-
dolo con la pelota o direc-
tamente con nuestras ma-

nos.
Esta competicion se difi-

culta con el impedimento
de que nos encontramos
atados a una cuerda elasti-
ca que nos une a una de las
paredes de la cancha, por lo
que no podremos movernos
con entera libertad y ade-
mas, la misma cuerda pro-
vocara alguna caida si esti-
ramos excesivamente de
ella.

Este nuevo deporte pue-
de llegar a despertar un
gran numero de adeptos,
pues la verdad es que resul-
ta bastante adictivo tanto
por su gran accién como
por su violencia. Desde lue-
go, la correcta practica y to-
tal dominio de la pelota, la
cesta y de nuestros propios
movimientos a lo largo de la
pista (tan solo podemos an-
dar hacia adelante o hacia
atras), requerira mucha pa-
ciencia y practica, por lo
que si pasais una primera
fase de aprendizaje, en la
que quizas os resuite un
tanto aburrido el juego, se-
guro que encontraréis en
Bounces un buen recurso
para disipar vuestro aburri-
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miento en cualquier oca-
sion.

El disefio de los graficos
del programa es bastante
bueno, aunque por las pro-
pias caracteristicas del jue-
go no hay lugar para dema-
siadas florituras, pues prac-
ticamente todo lo que apa-
rece en la pantalla es el re-
cuadro en el que se encuen-
tran estos dos extranos de-
portistas y un par de barras
que indican la energia que
les resta a cada uno de
ellos, asi como el tiempo de

juego. El unico defecto que
le encontramos es que la
zona destinada a la cancha
es ligeramente pequena y
creemos que podia haber
sido un poco mas amplia.
Por lo demas decir que
estamos ante un juego de
lo mas original que puede
llegar, incluso, a incluirse
en las préximas olimpia-
das. Todo puede ocurrir.

MICROHOBBY
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TOP SECRET

Como aislar la rutina cargadora del «TURBO»

LA BIBLIA DEL HACKER (XX)

JM. LAZO

Dentro del complejo entramado que es una proteccion Turbo, podemos
distinguir un bloque que es precisamente la rutina cargadora. Sin embargo,
ésta se encuentra fuertemente enmascarada y ademas se reubica en otras
direcciones de memoria una vez arrancada. Para aislarla y proceder a su
comodo estudio, os presentamos hoy la mini rutina «Break-Turbo».

En gapilulos amcriorcs de esta mis-

de desenmascara rutma cargadora

Ll

[a segunda bastante mas sencilla y casi
infalible, se basa en otro pequeno fa-
de la proteccion turbo: resulta que

das las rutinas cargadoras de turbo
e hemos tenido ocasion de analizar
an con la instruccion: LD SP,

Turbo, hemos explicado
de carga se encuentraga
do desenmascarada
pecificamente dise

Toda esta teorf
Lcomo nos, Jas ap
el cod|gp,edkse m;

a’'se hal]a

consejo di g‘que inte ."
per esta i uede ser

z0n).

segundo b que es el q
imero actualizando los re
sea necesario y haciend

podemos pone
grama que nos s4
ria que nos interese _;-j.

frgdor con el MINI-monito
4 B

ba esta cargadora en el bucle dg xima trataremos en profu

RUTINA «BREAK-
TURBO>» 4 LISTADO HEXADECIMAL DE LA RUTINA
LISTADO 1 «BREAK- TURBO»

18 ORG ¥41F4 Linea Datos Control

2 JP  PO,GRABA

3 DEC SP 3 Gocoiiooassoobooodes sset

48 DEC SP

58 RET PE

40 GRABA LD A,255

78 LD 1X,32768 DUMP: 40.000 UTILIZACION: LOAD
88 LD DE,32748 N.° BYTES: 20 ““*"'"LODE 25076

98 SCF (Cargando antes el
::: S?LL :402 programa «TURBO»)
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HARDWARE

CONGELADOR
DE IMAGENES (1)

Primitivo de FRANCISCO

El montaje que describimos en esta ocasién viene a
dar una nueva dimensién espectacular al repertorio
de juegos y software en general del que todo buen
usuario del Spectrum dispone. La filosofia consiste
en ralentizar, incluso congelar, el movimiento de las
figuras en pantalla, permitiendo su perfecta
visualizacion y su andlisis pixel a pixel.

Estamos seguros de que en el fondo del
cajon de cintas de software de cada usuario
yacen casi semiabandonados viejos progra-
mas, algunos de ellos tras haber sido muy
repetidamente manejados y otros porque
nunca llegaron a satisfacer, muchas veces
porque los marcianitos y demas seres escu-
rridizos no se dejaban de ninguna forma des-
truir y, claro, tampoco se disponia del PO-
KE adecuado que otorgaba la invulnerabi-
lidad.

Nuestro montaje viene, entre otras pres-
taciones, a proporcionar la revancha conce-
diendo al sufrido jugador una dosis noto-
riamente superior de reflejos, tanto en los

CIRCUITO
DE
DETENCION

= .

TIEMPO AJUSTABLE
DESDE 2 #s POR

// EL POTENCIOMETRO

1'5 ms SOBRE
BUSRQ

\
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viejos como en los nuevos juegos, a fin de
acertar en el blanco de los frios y fosforicos
seres multiformes a la vez que aumentan las
posibilidades defensivas llegando incluso a
visualizar la trayectoria de su mortifero dis-
paro.

El montaje es en si mismo espectacular ¢
instructivo. En las pruebas del prototipo uti-
lizamos multitud de programas comerciales
en los cuales el espectdaculo era automatico;
bastaba con poner en marcha el conjunto y
ver la evolucion de las figuras a velocidad
regulable a voluntad, comodamente senta-
do. Podemos citar como programas utiliza-
dos el I of de Mask, Atic Atac e infinidad

SPECTRUM

Fig. 2

La detencion de la CPU se efec-
tua por el terminal 19B del co-
nector posterior del Spectrum
que se corresponde con la entra-
da BUSREQ DEL Z-80.

de juegos espaciales en donde la rapida evo-
lucion real de las figuras practicamente im-
posibilita el verlas. La parte instructiva re-
side en visualizar los diferentes métodos que
existen de construccion de las figuras y los
efectos de movimiento, pixel a pixel.

El dispositivo posee un potenciometro ma-
nejable a voluntad manualmente que permite



&4

i
que cualquier programa corra desde su ve-

locidad normal hasta practicamente su de-
tencion.

Analisis del circuito

El Z-80 posee un terminal de entrada de-
nominado BUSRQ mediante el cual se pue-

Pulsando un
boton se obtiene
la ralentizacion
de la imagen sin
que por ello se
destruya el
software.

de llevar a alta impedancia los buses del mi-
croprocesador cuando esta entrada es pues-
ta a nivel bajo. Originalmente el uso de ésta
fue pensado para poder compartir los bu-
ses con cualquier otro dispositivo en tiem-
pos diferentes. Esto sirve para trabajar en
DMA o modo de acceso directo a memoria
que utilizan algunos periféricos controlados
desde el exterior; pero este no es el caso del
Spectrum; asi pues, la entrada BUSRQ es-
ta inutilizada aunque se puede acceder a ella
por el terminal 19B del conector trasero. En
estado de reposo esta entrada esta polariza-
da a +5V con una resistencia.

Cuando se lleva este terminal a tierra o a
nivel bajo, el microprocesador pone a alta
impedancia sus buses tras concluir la ejecu-
cion de la instruccion en curso, para conti-
nuar con la instruccion siguiente cuando de
nuevo se restablecen las condiciones inicia-
les de esta entrada. (La entrada WAIT fun-
ciona de forma similar, con la diferencia de
que sus buses se quedan con el contenido
presente en el momento de su activacion. Es-
ta altima circunstancia es lo que imposibili-
ta su uso en nuestro montaje dado que en-
torpeceria el funcionamiento de la ULA).
Asi pues, este montaje esta pensado para
funcionar en torno a la seiial BUSRQ.

En el Spectrum el refresco de la totalidad
de la memoria (48 Kbytes de RAM DINA-
MICA) esta confiado al microprocesador
(Z-80); por tanto, no es posible usar entra-
das que detengan este proceso por encima
de dos milisegundos aproximadamente. En
el caso de la senal BUSRQ), su habilitacion
prolongada perjudicaria el refresco, deterio-
randose el contenido de la memoria.

A pesar de todo, nosotros usamos la en-
trada BUSRQ, naturalmente tomando las
debidas precauciones.

El corazon del circuito (figura 1) es un os-
cilador, el cual se controla manualmente con
un potenciometro (POT1). Este oscilador es-
ta confeccionado mediante una puerta

+5V.

+5V.

IRext 1
Cext Cext

1A 1B 1 19 20 2
CLR Cext Cext

2Rext

74L.S123

Fig. 3. Diagrama interno de los circui-
tos integrados usados en este montaje.
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Fig. 1. Esquema eléctrico del cir- TR
cuito de detencion de ima-
R6
genes. 15K
cs LED INDICADOR
+ 11 2,24F DEL ESTADO
|—l DE DETENCION
7 6
6 RC c
= 4 9 X
IC-1
74185123 _
il S g Y
+ l'%OK R 3300 )
cé = LED ROJO
22)F MINIATURA
i +5V.
+5V.
RI
56K
+ HO,\)&F
1C-2
4093 15 14
2 3 1 RC C
1
Ic-1
; 2| 74LSI23 |4 —o BUSRQ -
B El‘ =
1K ‘250K 5 Vee +5V. o
R5 POTI l_ R3 = ae; 56
¢ O,IuF al = g
D2 0 GNA
IN-914 |

PULSADORES
DE ACTUACION
Y BLOQUEO

SEGUNDO RANGO
DE VELOCIDAD
DE DETENCION

POTENCIOMETRO
PARA EL CONTROL
DE VELOCIDAD DE
DETENCION

NAND SCHMITT de la familia CMOS. He-
mos usado este tipo de ldgica porque pre-
senta una mayor impedancia de entrada que
TTL, pese a que su velocidad de conmuta-
cion es notablemente inferior, aunque sufi-
ciente para nuestro propoésito. Esta caracte-
ristica permite obtener un gran margen de
regulacién con una elevada resistencia del
potenciometro (250 Kohmios) y una baja ca-
pacidad (1,5 Kp 6 47 Kp). No obstante, he-
mos previsto un conmutador para disponer
de dos rangos en el oscilador y poder asi va-
riar el efecto visual desde la velocidad nor-
mal hasta practicamente la parada de las fi-
guras en pantalla.

A la salida del oscilador existe un monoes-
table, el cual activa la sefial BUSRQ por un
tiempo desde 1,5 a 2 ms. El 74LS123 es un
monoestable redisparable; pero nosotros lo
hemos convertido en no redisparable me-
diante el diodo D2, que bloquea al oscila-
dor mientras que el monoestable se encuen-
tra disparado.

La presencia de un nivel bajo en la entra-
da BUSRQ hace que durante dos milisegun-
dos el microprocesador se detenga. La ac-
cion repetitiva de este tiempo sobre BUSRQ
hace que el Z-80 apenas tenga tiempo para

24 MICROHOBBY

ejecutar el programa; pero sin abandonar el
refresco.

La frecuencia con que se aplica dicho pe-
riodo de tiempo sobre BUSRQ depende del
valor de la frecuencia a la que se haya ajus-
tado manualmente el oscilador.

La figura 2 muestra graficamente el pro-
ceso de aplicacion de trenes de impulsos so-
bre el microprocesador. Siguiendo con el es-
quema de la figura uno, vemos que el osci-
lador y el monoestable estan controlados por
un flip-flop hecho con las puertas NAND re-
siduales del 4093. En una de las entradas de
este flip-flop existe una red RC para llevar-
lo a un estado conocido en el momento de
alimentar al circuito. Los dos pulsadores ON
y OFF, que actuan sobre las entradas del
biestable, posibilitan activar o no al conge-
lador de imédgenes proporcionando una se-
fial de control del oscilador libre de los re-
botes tipicos de todo pulsador o interruptor.

En la parte superior del esquema eléctri-
co existe un segundo oscilador unido a otro
monoestable. Estos se han incluido para ob-
tener una sefial pulsatoria constante en el
LED rojo que hace de testigo cuando el cir-
cuito congelador est4 activado. El monoes-
table se utiliza como amplificador de co-

rriente, dado que no es aconsejable aplicar
la carga de un LED a la salida de un CMOS.

El potenciometro POTI, de 250 K en el
oscilador principal, lleva en serie una resis-
tencia (R5) de 1 K ohmios, que hace de to-
pe para no llegar a niveles tan bajos que el
oscilador deje de funcionar y para evitar el
cortocircuito posible entre la pata uno y la
tres de la NAND.

El POT 1 es logaritmico para afirmar la
regulacion en valores extremos, aunque tam-
bién podria ser lineal.

El conmutador de rango introduce una ca-
pacidad al oscilador de 1.500 6 48.500 pi-
cofaradios. Con estos valores se consigue un
margen de regulacion desde velocidad nor-
mal hasta poder visualizar la formacién de
la imagen pixel a pixel, como ya se ha di-
cho.

La detencidn total indefinida no es posi-
ble con este circuito, pero si la congelacion
por periodos de cinco 0 mas segundos, segtin
el juego. También se observa que el tiempo
que emplean los programas en gestionar el
juego es superior al de presentacion, por lo
que a veces, si se ralentiza demasiado, ha-
bré que esperar a que el programa recurra
al momento de presentacion.







Esta semana, coincidiendo caso con la inauguracién del nuevo curso, inauguramos
también justicieros, otros ocho jueces imparciales que han iniciado su andadura con un
programa de Dinamic: Phantomas Il.

«Entraiia gran dificultad»

® POSITIVO

Se requiere gran habilidad para poder superar
las pantallas. Lo presentacion, musica, panta-
lla de carga y los opciones estan muy cuidadas
El personaje es sencillo de manejar. Hay mucho
mavimiento y colorido. El sonido es el justo y ne-
cesario pora este tipo de juegos

@ NEGATIVO

Gron dificultad, lo que exige volver a empezar
una y otra vez, y este empiece dura demasiado
tiempo, lo cual puede llegar a desesperarnos.
El protogonista es pequerio y esta poco elabo-
rado. El juego no es nada original ya que es de
corte ideéntico al Profanation y ol propio Phan-
tomas |.

Puntuacién: 7

Alberto Cifrian
Torrelovega

«Grdficos bien disefiados»

@ POSITIVO

Unos graficos muy bien diseiados, acompaia-
dos de uno buena mezcla de colores. Nuestro
personoje responde de una forma aceptable a
nuestros deseos de movimiento. Con respecto a
los pantollas, éstas son de gran dificultad hacien-
do que el usuario se ambicione por pasar a otra
pantalla diferente

® NEGATIVO

La melodio de presentacion es bastante simple
por ofra porte el sonido durante el juego es mo-
notono y resulta pesado. Las pantallas son muy
poco originales ya que nos recuerda a juegos
anteriores.

\ T oI VR

Puntuacion: &
Luis Garcia Sanchez
P.° de Santa Maria

«Poca originalidady

.
Puntuacion: s

Mario Lopez Melinat

Marchomalo

«Dificil y lento»

@ POSITIVO

Los graficos son correctos y el sonido acepta-
ble. El movimiento es bueno sin exagerar y ca-
be destacar el control que tenemos sobre nues-
tro personaje. Tiene un alto nivel de adiccion y
es bastante entretenido.

® NEGATIVO

El punto mas débil de Phantomas |1 es la origi-
nalidad ya que nos recuerda al ofro programa
de lo misma firma, Profanation, tanto en las pan-
tallos como en la forma del personaje. Como vie-

ne siendo habitual, los video-aventuras de Di-

namic son tremendamente dificiles de concluir.
Puntuacion: ¢5

Jorge L. Segarra

Aguilar de Campoo

«Sonido mediocre»
® POSITIVO

El diserio grafico de sus pantallas es de una ex-
celente calidad. Es un juego con gran adiccion
ya que para conseguir nuestra mision debemos
de tener un total y perfecto dominio del teclo-
do

@® NEGATIVO
Sélo tiene una vida, por lo cual resulta bastan-
te dificil. No es nada original en cuanto al tema
y forma de jugar se refiere. El sonido no fiene
mucho que decir

® POSITIVO

Encuentro pocos aspectos positivos de este pro-
grama y ademas resulta ser un juego bastante
improvisado. La pantalla de presentacion y el
sonido es lo que mas puede destacar.

® NEGATIVO

La dinamica del juego es poco original y nos re-
cuerda, por ejemplo, al Jet Set Willy, y en cuanto
a las pantallas, son parecidas a las presentadas
por Pyjamarama. Los graficos son muy peque-
nos. Es bostante dificil y lento.

Puntuacion: 5
Misericordia Pagues
Reus

«Buena presentacién»

@ POSITIVO

La presentacion del programa es muy buena y
destaca su alta calidad grafico. El personaje de
Phantomas es muy gracioso. La configuracion
del marcador esté muy lograda. Buen sonido so-
bre todo al principio del juego.

® NEGATIVO

Tiene un alto nivel de dificultad y hace que el
paso de una pantalla o otra cueste mucho. La
idea del programa no es original ya que se pa
rece a ofros de la misma compaiia, Dinamic.

Puntuacion: s
Angel Pérez Barreiro
Sabadell

«Movimiento logrado»
® POSITIVO

Los graficos son muy buenos como todos los de
Dinamic, aunque se nota que no son del primer
equipo formado por esta caso. El control del per-
sonaje asi como el movimiento estan muy logra-
aos.

® NEGATIVO

Alto nivel de dificultad en algunas de las panto-
llost Se porece demasiado al Abu-Simbel.

Puntuacion: 7
Santiago Colos
Zaragozo

«Un buen programa»
® POSITIVO

El sonido, tanto al principio como duronte el de-
sarrollo del juego, es bastante bueno. Los gra-
ficos de pantalla estan muy bien conseguidos
El movimiento no presenta ningun tipo de difi-
cultad a lo hora de controlar a nuestro perso
naje.

® NEGATIVO

Los enemigos que aparecen y el personaje en
si no estan muy bien realizados. No es nada ori-
ginal ya que nos recuerda bastante ol Abu-
Simbel y ademas, es bastante dificil conseguir
el objetivo

Puntuacion: s
Pedro Revillo
Burgos




A VUELTAS CON LA RUTINA DE CARGA
Y GRABACION DE VELOCIDAD VARIABLE

Paco MARTIN

En su momento (nimero 11)

ublicamos una rutina de

Carga y Grabacion a velocidad variable. Lo que en

principio pensamos que podia ser una utilisima ruti-
na que sorprenderia gratamente a todos nuestros
lectores, acabé convirtiéndose en un desaguisa-
do sin precedentes. Muy pocos lograron ha-
cerla funcionar debido a su complejidad, al-
gun que otro error de composicion y, y fi-
nalmente, los fallos propios de cada lec-
l'orque se tradujeron en un impresionan-
te numero de llamadas telefénicas. Todo
ello, unido a que ademas, por un fallo
técnico, se nos olvidé publicarla en la cin-
ta correspondiente, nos ha hecho pensar
(por las cartas recnbndas} que mds que un
ue un error.

acierto, su publicacién

Con objeto ya de saldar esta cuenta pen-
diente, publicamos de nuevo el listado, esta
vez ajustado al formato del Cargador Uni-
versal de Codigo Maquina.

Utilizacion

Después de introducir el listado adjunto,
es necesario hacer un DUMP en la direccion
60000 y salvar el bloque de Codigo Objeto
generado indicando 60000 como direccion de
inicio y 1206 como numero de bytes.

Para cargar el bloque de bytes que cons-
tituye la rutina en la memoria del ordena-
dor se procede de la siguiente forma: prime-
ro, hay que hacer un CLEAR 59999 y lue-
20, LOAD” "CODE 60000.

Ahora podemos proceder a trabajar con
ella, respetando escrupulosamente la siguien-
te sintaxis.

RANDONIIZE USR 60000:
MANDO BAUDIOS;

RENM: CO-
“NOMBRE”’

LISTADO DE LA RUTINA

Linea Datos Control

2RSDSC237EFEERA201E23 973

7EFE3A2018237EFEF828 1197

1CFEEFCR1!EBF!DGCQFE 1909

EAFEDS285218! 2CF05

es CF@BCFREC IHCD 1103

FEEBCD2DEC38F4CDS8EC 1804
PJCDO&%SRE&IHlOQ 1150

Ci :
‘2087CDGBEBED4BDSEECS 1566
O3F 73680EBD1ESESDDEL 1780
3 FFCD74EBC3CDO8CDR9 1495
FDCB?BBSQO?SlBSBCD
FEEDCSRDE ECCDF1 1953
ECFSCI REEBFICQODOQEB 1986
FDCB25C630SB8EDSBAGEE 139
3R5350195829598337ED 992
52360ﬁﬂ°08444b!90080 101

180B19EBAVEDS244

! 03816 RBSBGED‘BOR
2ABBEE?CES

9
i
002007224250F0360R 2 7
OOEEQDQRBSBOSEFF 1

FDD 46280137CDOCEE 1
DB8C38FEAA720130D2100 1
4QEDSBFSED2ROBEEA7ED 1
S2C28FER18DAFER23@0A 1
DD2AGBEEEDSBOGEE18CC 1
DD2RF7ED2 8F i
1

1

1

9

1

6

U b b b 1 b e b e b b

POOVWIW ! ] I NN o
q8oqoa‘gggggsgﬁaagagnoqovmmsu»»eoqqmm-mou
w

200
FSEDIOBEDDRlFBEDilII
@ORF37CDBCEE3@F2FDCB
‘DQBOFDSOBQOGRIEHEDOE
803AFBEDBE2@R20EF6FE
@430D911COR3CSCDAARAC
0111FCEH?1!BEDOGQR7!

3C200379804F 1ABE2313

PORNUNDY AR OO0

DRPAOARIONNINFLEOSU
o

WARRAONIOD OOV

Mucho cuidado
con los signos de
puntuacion, que
son vitales
para el buen
funciona-
miento de la rutina. En el lugar de COMAN-
DO puede ponerse LOAD, SAVE, VERIFY
0 MERGE. En el sitio BAUDIOS hay que ex-
presar la velocidad de grabacion o carga, con
numeros (no valen variables). Hay que tener
en cuenta que la velocidad normal es de 1500
baudios y que cuanto mas nos desviemos de
ella, por arriba o por abajo, mas quebraderos
de cabeza nos dara el cassette luego. L.os mar-
genes mas prudentes oscilan entre 800 y 4000).

El nombre del programa a salvar debe
colocarse entre comillas y siempre a conti-
nuacion del punto y coma. En el caso de

41 2001 1 19
42 3E@DD7CICD2BEDESFE3B 1518
43 C28BER211 DS20289 1300
44 ERA7218813EDS2DABSEA 1493
4S EDSB4CEDEDS3EQEDCDS1 1724
46 EDE1237EFE22C287ER23 1509
47 C9Q60OR11EBED?7EFE2228 1160
48 ©OB12231310F67EFE22C8 959
E20121310 658
Fi 2i 753

2RSISC
56 S222FSED37C9CDES
S? ECQIOFE?EDSED“BQERE
S8 S3F7EDCD?73ECC9237EFE
SS9 ODC28BEA21004022F 7ED
60 21001B22FSED21008022
61 FOED3E®332EREDCSCD2B
62 EDEDS3F7EDCDDCEC?7EFE
63 2CC28BEACDESBECEDS3FS
64 EDCDDCEC18D87AB3CQ2B
65 7EFE3@C28BER23COCD2B
66 EDF DDOQGBERC RFSEER

o

o
AQNNAOR OPONA POPONRE AVRQD

0

m

1

m

]
PRRRRR RO R R R D
oqqholwnoo-aas B NDO AP
PQRQOANORUINBRWW WIN DR HOW

FGEE&

cbR2 C!
82 50!!2378!04432 E23
83 7EED44328SEE237EED44 1318
84 G2BRAEECS060421DCED22 1161
85 DREDCS1ADS2196001600 1096

LOAD, SA-
VE y MER-
GE no es ne-
cesario especificar el nombre, basta con po-
nep;*

Si se salva Basic puede especificarse la ins-
truccion de ejecucion con el tipico LINE, co-
mo normalmente se hace. Si se utiliza con
bytes, después del nombre hay que poner CO-
DE, direccion de inicio y longitud. En este sen-
tido, observaréis que todo funciona como es
habitual a partir del punto y coma que sigue
a la expresion de la velocidad en baudios.

SFCDRQGD“E%ESED‘BEO 139S

86

87 EDCD28B2DC1 D2B2DD1 1454
88 CDAF31COA22D2ADRED77 1457
89 2322DREDD113C110D1CS 1371
990 Qeveee 2096003842 275
91 3JE31SQ4E3SS0007F204D 638
92 2!2040" 242! 450
82 2020000002000200 Q

?
0000000000600000"““” )
1 4081SF3 SEOFDQFEELSF a3e

@SESDBFE1FE620F 60

BFCOCDB7OSSQFG g 1
FE2B7CBS20F DES S 1336
3353069000830530!335 12290

S5O868DOY
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0
@
@
®
m
]
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1930008130025?3 774
3E@24710FED3FEEEQFR6 1129
R&QD;OFSDS?SFERFEEQS
.@FED3FE3EQDOE3710 934
FED3FEQ1QE3BO86FC3DE 1329
EE?RBQROQODDSEOO?CRD 1219
673E@137C3FCEE6C18F4 1282
79037510?&300‘06 210 854
- FED3FE@63E2QEFQSAF3C 1298
CB1SC2EBEE1BDD230631 1229
3E7FDBFE1FD@7A3CC2D5 1490
EEQ63B10FECS00000000 774

NN R R R ROOOO0S6

POVONONAWNR QOB
!
.
I

DUMP: 60000
N° BYTES: 1206
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sty cualro pasafiempos cada una. Los tres foses son independientes

entre si y tendra propios gonadores. Los posatiempos integrantes de cado fose apareceran

durante cuatro numeros consecutivos perfectamente identificados, de tol forme que pora optar ol

premio correspondiente o coda fose sero necesario resolver correctamente los cuatro juegos de la

misma y enviarlos conjuntomente o Hobby Press. Apartado de Correos 232. Alcobendas

mddil" ;IL. Es importonte indicar claramente en el sobre lo referencia «Pasatiempos
cro Y.

No enviéis ningin posatiempo de forma individual, ya que se descartarg automaticomente cual-
quier sobre que no contenga exactamente los cuatro posatiempos correspondientes @ una fase.

Pero o cosa no acaba aqui, ya que entre todos los habiles acertontes de los tres foses se sorteara

:‘I;I magnifico equipo estereofénico, con sintonizador, plating, tocadiscos y compact
¢,

Los premios de cada fase seran los siguientes:

1. FASE —Cincuenta camaras Polaroid.
2. FASE —Cincuenta radiocascos.
3.7 FASE—Cincuenta joystick, més interface.

Los fechas de aparicion de fodos los pasatiempos que componen esta promocion seran las si-
guientes:

2.° Fase

5 de agosto. Numero 90.

19 de agosto. Nomero 91.

2 de septiembre. Nomero 92.

9 de sepfiembre. Nimero 93.

El plozo de recepcion de los pasatiempos
correspondientes a esta fase,
finalizara el dia 30 de septiembre.

Cartas con matasellos posterior a los fechas indicados no seran admitidos o concurso.

Una vez finolizados los correspondientes plazos se procederd a efectuar los sorteos, cuyos resulta-
dos seran oportunamente publicodos en «Microhobby». A su vez, todos los premiados recibiran co-
municacion personal por correo certificado.

] Este
— - | Magnifico e
' ' | Puede s

)5 diferentes, relacionados todos ellos con lo informatica

quipo
er




3Queé seccion de M. H. te gusta mas? +Qué es lo «peol del esoftwales? sTecleas siempre los progromas fon despacio?
Solucion: Solucion: Solucion:
Recorta y envia esta pagina entera a HOBBY PRESS. Apartado de Correos 232, Alcobendas (Madrid). Referencia «Pasatiempos Microhobby»
Nombre y apellidos &
Domicilio
Localidad Provincia
C. postal Teléfono Edod

Reoomlapogmaporlolmoadepumos guardala para enviarla junto con las ofras fres pruebas de esta misma fose. No se admitiran fotocopias. La fecha limite
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No es la
primera vez

que os ofrece-
mos pokes de es-
te sensacional arcade de Elite. Pe-
ro como personalmente nos encan-
ta, y por lo visto a vosotros tam-

ELITE

Juan Ignacio Herranz, tinerfeno,
nos envia una carta en la que nos
manda el siguiente truco sobre el
juego Elite que, segun dice «creo
que sera de gran utilidad para los
lectores de MICROHOBBY». jPues
claro, muchado!, jclaro que nos va
a ser de gran utilidad!

Consiste en lo siguiente: cargar
normalmente el juego, y cuando al
final se nos pregunta «Load New
Comander (Y/N)?» respondemos
Yes; a continuacion, en el «<Access
Menu», elegimos la opcién «2» (Sa-
ve Commander), y seguidamente
cuando nos pregunta el nombre del
Commander, pulsamos «Enter».
Tras concluir esta operacion, nos
aparece de nuevo el «<Access Menu»

FRED

También creo recordar que he-
mos hablado en alguna ocasion de
este antiguo, pero buen programa
de Made in Spain (de quienes, por
cierto, no hemos vuelto a oir ha-
blar). Pero este cargador que nos re-
mite desde Valdepefas (buen vino),
Roberto Mufioz, va a dejar satisfe-
chos incluso a los méas exigentes.

INTRODUCE EL_CRRGADOR EN EL OR-
DENADOR Y HRZ GOTO 100 PARA SAL-
VRRLO EN CRSSETTE

SIGUE LAS INSTRUCCIONES DEL PRO-
GRAMA

'BOM JACK

bién, pues ahi van los pokes que
nos ha enviado Sergio Tejedor des-
de Madrid, y todos tan contentos.
POKE 49984, 0 vidas infinitas.
POKE 52327, 201 elimina a los
enemigos.
POKE 52127, 201 eres inmortal.

en pantalla, y lo que tenemos que
hacer ahora es elegir la opcion «3
Exit», con lo cual empezaremos el
juego con la increible cantidad de
653424997.5 Cr (de dinero).

Existe una ventaja y es que si nos
matan, volveremos a empezar con
la cantidad antes indicada de dine-
ro. También tendremos en nuestro
poder una serie de cosas muy ven-
tajosas en el «Equipment».

190 REM CARGR _FRED JMLF
32 PSR F95580ERFR 200187 Helfio
A: POKE I,A. NEXT I
30 DATA 33,45,143,1,46,88,17,0
,96,237,176,62,61,606,195,121,62,
81,%0,97,147,195,77,118
40 INPUT “Uidas infinitas (s/n
) 2 “jas:. IF a$(1)="s" THEN POKE
22305,0
50 INPUT “Balas infinitas (s/n
) .2 "lag: IF ag(1)="s" THEN POKE
23313,0
60 PRINT AT 11,7; FLASH 1; BRI
GHT 1, "PON CINTA ORIGINAL"
LORD " “CODE 30000
2o RANDOMIZE USh 99996
100 SAVE "carfred” LINE 1@

JUEGOS DE ORDENADOR

EMH O

FNICIONFS GENFROI EC anava

MISTERIO

Jenny Tyler/Chris Oxlade

Ediciones Generales Anaya
16 pags.

Sin duda, una forma divertida de
abordar el estudio del Basic para un
principiante es hacerlo mediante la
programacion de juegos.

Todos los programas contenidos
en este libro son de extraordinaria
sencillez, a la vez que escritos con
gran claridad para que el usuario
pueda comprender su funcionamien-
to sin dificultades y han sido agrupa-
dos por un denominador comun: su
tematica misteriosa.

En la misma linea de otros libros
de la serie, los programas incluidos
en este volumen estan pensados pa-

. ra aprender, con indicaciones en ca-

da linea de las acciones realizadas,
ademas de incluir los cambios nece-
sarios para cada tipo de ordenador
y como variar los parametros princi-
pales del desarrollo del juego: velo-
cidad, numero de vidas, etc.

El principal inconveniente es que
al pretender que los programas val-
gan para cualquier ordenador, care-
cen completamente de graficos, ya
que cada ordenador utiliza sistemas
exclusivos para producirlos. Claro
que, segun se mire, también es diver-
tido intentar ponerle a cada uno sus
graficos personales.

Para que os vayais haciendo una
idea del contenido, aqui tenéis algu-
nos de los titulos de los programas:
La Torre del Terror, La Piramide de
las Calaveras, Combate de Mons-
truos, Tiburédn, Las Brujas Voladoras
y Microenigma.
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CONSULTORIO

Vocales acentuadas

Tengo una impresora
STAR SG-10 y utilizo un
procesador de textos CON-
TEXT mediante un interfa-
ce Indescomp Centronics.
Mi problema es como con-
seguir las vocales acentua-
das.

He colocado los DIP
SWITCHES 1-6, 1-7, 1-8 en
OFF, lo que me da la «ii»,
«N», «» y «i», pero se han
olvidado de incluir las voca-
les acentuadas en el juego
de caracteres esparnoles (!).

¢Hay algun medio de
conseguir, obtener estas
vocales? El programa CON-
TEXT las tiene definidas,
pero, ;como decirselo a la
impresora?

Evaristo LAGUNA - Sevilla

[ Efectivamente, el set de
caracteres espanol de la
STAR SG-10 no incluye las
vocales acentuadas, (no las
incluye el set espaiol de
ninguna impresora). No
obstante, puede obtenerlas
imprimiendo un apéstrofe,
retrocediendo el carro (c6-
digo 8) e imprimiendo la vo-
cal.

Una forma mas elegante
de hacerlo es conmutar su
impresora para que trabaje
con el set de caracteres
IBM #2. Para ello, coloque
los DIP SWITCHES 2-2y 1-2
en OFF. En este set de ca-
racteres si tiene vocales
acentuadas (vea las pagi-
nas 129 a 135 del manual).
Tenga en cuenta que algu-
nos codigos de control
cambian al trabajar en mo-
do IBM.

La siguiente fase es con-
seguir que el programa
mande los cédigos corres-
pondientes a estos carac-
teres. Para ello, tiene una
tabla de conversion situada
a partir de la direccion
57961. Esta tabla tiene una
disposicion algo extrafa,
asi que vamos a explicarse-
la:

Los 7 primeros bytes son
para mandar las vocales

32 MICROHOBBY

acentuadas como graficos.
No los utilizaremos, asi que
pongalos 20,3,0,0,0,0,0. A
partir de ahi (57968), cada
elemento de la tabla tiene
10 bytes. El primero es el
codigo del caracter del or-
denador que va a ser susti-
tuido. A continuacion, van
los codigos que se manda-
ran a la impresora cada vez
que se detecte ese caracter
terminando con un «3» y re-
llenando el resto con ceros.
Para indicar el fin de tabla,
se coloca un cero en la pri-
mera posicion del elemen-
to siguiente al ultimo utili-
zado.

La tabla puede quedar
asi:

N en el 64: 57968 = 64,1

65,3,...
aen el 126: 57978 = 126,
160,3,...
é en el 124: 57988 = 124,
130,3,...
i enel 92: 57998=921
61,3,...
6 en el 123: 58008 = 123,
162,3,...
U en el 125: 58018 = 125,
163,3,...
i en el 96: 58028 =96,1
64,3,...
0 en el 127: 58038 = 127,
120305
ienel91: 58048=91,1
33
¢ en el 93: 58058 =93,1
68,3,...
FIN DE
TABLA: 58060 =0

Los puntos suspensivos
indican que deberan relle-
nar con ceros los bytes no
indicados hasta 10 para ca-
da elemento de la tabla. Si
lo desea, puede modificar
el juego de caracteres del
programa para que le sal-
gan los caracteres correc-
tamente en pantalla, éste
se encuentra a partir de la
direccion 61184. Tenga en
cuenta que cada caracter
ocupa 8 bytes, el primero
es el espacio (codigo 32) y
se encuentran con los c6-
digos consecutivos. Debe-
ra definirlos como un UDG
teniendo en cuenta que s6-
lo puede emplear las cua-

tro columnas de bits de la
izquierda.

SEIKOSHA GP-700

Tengo un Spectrum Plus,
y he pensado comprar una
impresora, concretamente,
la SEIKOSHA GP-700, res-
pecto a la cual tengo unas
dudas:

¢Puede esta impresora
copiar cualquier cosa que
se visualice en la pantalla?
He leido que para esto, la
impresora ha de ser del ti-
po matricial y con posibili-
dades gréficas. ;Qué inter-
face es el adecuado para
esto?

En el caso de imprimir el
listado de un programa,
cimprimiria también los
graficos que se encuentran
dentro de él?

Juan I. ALASTRUEY - Zaragoza

[1 Efectivamente, se trata
de una impresora matricial,
por lo que es perfectamen-
te posible hacer COPY de
pantalla. Respecto al inter-
face, casi todos permiten
hacer COPY, pregunte en la
tienda. Nuestras simpatias,
no obstante, se inclinan
por el Centronics/RS-232 de
MHT, pero es una aprecia-
cion puramente subjetiva.
Al imprimir el listado de
un programa con el coman-
do «LLIST», nunca salen
los UDGs. La unica forma
de que salgan es listar por
pantalla y hacer COPY.

Interface-1

Me agradaria saber dén-
de puedo encontrar algun
libro o publicacion que
muestre el desensamble de
la ROM del Interface-1 o,
por lo menos, sus rutinas
principales sin tener que
acudir a llamarlas a través
de los cddigos de engan-
che.

Nacor M. BLANCO - Zamora

[J En realidad, no existe
ningun libro que contenga

el listado fuente de la ROM
del Interface-1. Si existe un
libro que explica las rutinas
y sus codigos de engan-
che. Se trata de libro del Dr.
lan Logan: Spectrum micro-
drive book. Ed. Melbourne
House, 1983.

La ROM del Interface-1
se pagina con la del orde-
nador, por lo que sélo se
puede entrar en ella a tra-
vés de RST 8. En conse-
cuencia, no le seria de mu-
cha utilidad conocer su de-
sensamble, ya que no po-
dria entrar por otro sitio ni
utilizar sus subrutinas. En
cualquier caso, siempre le
cabe la posibilidad de de-
soldar la ROM y leer su
contenido, por ejemplo,
con nuestro grabador de
EPROM. Esto tendria la
ventaja de poderla sustituir
por una EPROM y alterar al-
gunas de sus rutinas.

Sistemas de numeracion

Les escribo para saber si
existe alguna formula para
pasar un numero decimal a
hexadecimal.

Emesto AVEDILLO - Barcelona

[ Efectivamente, en las
paginas 11 a 15 de nuestro
Curso de Codigo Maquina,
se explica como realizar es-
ta conversion y su inversa.
A este respecto, puede re-
sultar muy ilustrativa la fi-
gura 4 de la pagina 14.

El procedimiento a se-
guir —como para convertir
a cualquier base— es divi-
dir el numero entre la base
sin sacar decimales. Si el
cociente es mayor que la
base, se vuelve a dividir.
Asi sucesivamente hasta
que obtenga un cociente
menor que la base, en cu-
yo momento se toma este
cociente y los restos obte-
nidos en orden inverso y
éste es el numero, tenien-
do en cuenta que 10 equi-
vale a «A», 11 a «B», 12 a
«C», 13 a «D», 14 a «<E» y 15
a «F».



Veamos un ejemplo: Va-
mos a pasar el numero
23730 a hexadecimal: Divi-
dimos por 16 y nos da 1483
de cociente y 2 de resto.
Volvemos a dividir 1483 en-
tre 16 y nos da 92 de co-
ciente y 11 de resto. Volve-
mos a dividir 92 entre 16 y
nos da 5 de cociente y 12
de resto. El cociente es me-
nor de 16, asi que lo toma-
mos como primer numero,
seguido de los restos en or-
den inverso: 5,12,11,2 pero
12 es «C» y 11 es «B», asi
que el nimero sera: 5CB2h.

El procedimiento resulta
sumamente tedioso, por lo
que se suelen utilizar ta-
blas o programas de orde-
nador que lo hagan. En la
Microficha T-1 tiene una ta-
bla de conversion y en la
pagina 11 del Curso de C6-
digo Maquina, un programa
en Basic que le permitira
realizar cualquier conver-
sion entre decimal, hexade-
cimal y binario.

Teclado SAGA-1

Hola, les escribo esta
carta para que me hablen
del teclado profesional
SAGA-1, pues el de mi or-
denador se ha estropeado.

En el numero 65 de su re-
vista, lei en el apartado
Consultorio que los signos
del teclado son pegatinas,
si es asi, me interesaria sa-
ber si se borran rapida-
mente.

También me interesa sa-
ber si funciona por mem-
brana y a qué se refieren
cuando dicen que las te-
clas especiales no estan
desdobladas.

Fco. BUGALLO - Madrid

[] Efectivamente, las te-
clas del SAGA-1 son total-
mente blancas y los signos
vienen en un juego de ad-
hesivos incluido en el pre-
cio. Por supuesto, estos
signos se borran con faci-
lidad, aunque existe un sis-
tema para evitarlo, consis-
tente en cubrir cada pega-

tina con un trozo de cinta
adhesiva «Scotch Magic»,
que al ser mate también
evita que las teclas brillen.

Al decir que las teclas no
estan desdobladas, nos re-
ferimos a que es necesaria
la utilizacion del «Shift» co-
rrespondiente aunque la te-
cla figure aislada del resto
del teclado. Por ejemplo, si
se pulsa la tecla de «cursor
arriba», no se obtendra el
codigo 11 como en el Plus,
sino el 55, exactamente
igual que si se hubiera pul-
sado la tecla «7». Esto se
debe a que ambas van co-
nectadas en paralelo, lo
que también ocurre con el
resto de las teclas especia-
les.

Introduccion
de textos

Estoy realizando un pro-
grama en el que necesito
introducir en la pantalla
textos mas o menos largos,
y les escribo para pregun-
tarles si existen métodos
mas comodos que el pro-
pio PRINT o aglun «truco»
relacionado con este co-
mando, que me permita
ampliar y manejar mejor es-
tos textos.

También me gustaria sa-
ber las aplicaciones utiles
de un procesador de textos
y si se puede aplicar a pro-
gramas en los que haga fal-
ta manejar textos amplios.

Eugenio ZAMBRANO - Sevilla

[] Las aplicaciones de un
procesador de textos son,
basicamente, las mismas
que las de una maquina de
escribir; si bien, sus presta-
ciones son muy superiores.

En el caso que nos plan-
tea, puede serle de gran
ayuda. Una posible solu-
cion a su problema seria
generar los textos en un
procesador de textos y car-
garlos, como bytes, en al-
gun lugar de la memoria,
desde donde un bucle se

encargaria de ir leyéndolos
e imprimiéndolos con una
sentencia del tipo:

PRINT CHR$ PEEK...

Microdrive

Quisiera que me dijeran
cual es la direccion de me-
moria de la rutina de carga
del Microdrive; asi como
qué datos de entrada nece-
sita para poder pasar los
programas de cassette sin
variar otra cosa que el nu-
mero de llamada a la subru-
tina de carga.

Diganme si esto es posi-
ble y, en caso afirmativo,
los datos.

Pilar DIAZ - Madrid

[] Lamentamos comuni-
carle que lo que usted pre-
tende no es, en absoluto,
posible. Las rutinas que
gestionan el Microdrive se
encuentran en un ROM de
8 K contenida en el
Interface-1, y cuyas direc-
ciones se superponen a las
de la ROM del ordenador
cuando el microprocesador
pasa por las direcciones
correspondientes a la ruti-
na de gestion de errores.

Por ello, es imposible ac-
ceder a estas rutinas de
forma directa. La Unica ma-
nera de hacerlo es a través
de los «codigos de engan-
che» que se tratan como
codigos de error, pero pro-
vocan la activacion del
Interface-1.

Jeroglifico

En la portada de vuestra
revista n.° 86 veo, en el co-
fre, unos dibujos y creo que
es un jeroglifico. Si es asi,
Jqué significa?

Rubén DOMINGO - Madrid

[ Efectivamente, se trata
de un jeroglifico, y como
suponemos que muchos

lectores habran estado
«rompiéndose la cabeza»
con él, vamos a dar la so-
lucion. En la tapa podemos
ver dos «des» y el numero
«1986». Nada mas sencillo,
su significado es: «Des-
cifran. En el lateral de la ta-
pa hay una «C» con una «P»
dentro. Su significado es:
«P-on-C» y se trata de la
firma.

En la parte frontal de la
caja, hay una serie de pic-
togramas cuyo significado
es: «En Q entra LA» «Res»
«puesta» «al» «problema»
«y» «ganado -do=gana»
wras» «Ios» «tes» «oros»
«década» «MICROHOBBY».
Los dibujos del lateral de la
caja son, precisamente, es-
tos «tesoros».

Pirateria

Quisiera dar mi protesta
por la pirateria de progra-
mas, pero no a nivel indivi-
dual o en los rastrillos, si-
no ya a nivel de revistas en
cassette. Por ejemplo: he
adquirido una cinta de jue-
gos. «Stars», para ver de
qué trataba, y cuando la
cargué me encontré con
programas como «Pijama-
rana, Autonomia, Locomo-
tion», etc.

Angel LLANOS - Tenerife

[1 Ignoramos si los edito-
res de la revista en casset-
te que usted nos indica,
disponen de los permisos
correspondientes para re-
producir esos programas.
De no ser asi, animamos a
los legitimos propietarios
de los derechos, a que pre-
senten la oportuna deman-
da, para ver si, entre todos,
conseguimos acabar con
los fraudes a programado-
res y usuarios. Asimismo,
le agradecemos que nos lo
haya comunicado, y anima-
mos a todos nuestros lec-
tores a que hagan lo mis-
mo cuando se sientan de-
fraudados.
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@® VENDO Spectrum 48K, muy
poco uso, todos sus accesorios
y libro de instrucciones en cas-
tellano, varias revistas de Ml-
CROHOBBY. Por sélo 27.500
ptas. Interesados llamar al tel.
(93) 331 99 02 o bien escribir a
C/ Marti Codolar, 42, 1.2, 2.°.
Hospitalet de Llobregat (Barce-
lona).

® VENDO Zx Spectrum Plus,
cinta de demostracion, manual
de instrucciones y un fichero
(programa) por 25.000 ptas. Lo-
te de revistas (11 Input Sinclair,
20 de MICROHOBBY, 2 de Mi-
cromania, etc...) por 4.000 ptas.
Interface Kemston y joystick
Quick Shot Il por 2.500. Cuatro
libros de programacion por el
precio de 5.000 ptas. Todo jun-
to por sélo 40.000 ptas. Llamar
al tel. (93) 389 05 48. Barcelona.

® ;QUIERES QUE TU SPEC-
TRUM HABLE? Haz este sueio
realidad con el sintetizador de
voz Currah Speech, con ampli-
ficador de sonido a través del
televisor incorporado. Incluye
cinta de demostracion y ma-
nual de instrucciones. Precio:
5.000 ptas. Si te te interesa es-
cribe a Claudio Rivera Redrado.
Cl Palacio Valdez, 5. Torremo-
linos (Malaga).

® SINO QUIERES que ese ré-
cord que conseguiste en tu jue-
go se pierda, llamame. Estoy in-
teresado en hacer una lista de
récords para juegos de ordena-
dor. Puede ser cualquier juego
de cualquier ordenador, hacien-
do servir o no pokes. También
estoy interesado en contactar
con usuarios del Spectrum en
Barcelona. Mi tel. (93) 387 06 78.
Preguntar por Luis. Llamar a
partir de las 4 de la tarde.

@ CAMBIO Zx Spectrum com-
prado en dic-85 con todos sus
cables, 10 revistas de MICRO-
HOBBY y 3 de Input Sinclair por
un Amstrad CPC 464 en buen
estado. Interesado en llamar al
tel. (96) 157 02 44 de Valencia.
Preguntar por Manolo a partir
de las 9 de la noche.

@® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum de toda
Espana para el intercambio de
ideas, trucos, etc. Escribir a
Carlos Alosno. Pza. Zaldiaran,
9, 6.° Dcha. 01008 Vitoria. O
también llamar al tel. (945)
22 42 19.

@® VENDO Zx Spectrum Plus,
comprado en nov-85 y totalmen-
te nuevo. Incluyo sus acceso-
rios (cables, alimentador, etc.)
la cinta de demostracion, ins-
trucciones en espanol e inglés
y un manual de Basic para
Spectrum. Todo por 30.000
ptas. Tel. (96) 325 10 07. Valen-
cia. Miguel Angel (horas de co-
mida).

® VENDO Spectrum 64K, con
fuente de alimentacion regula-
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da, cassette especial para orde-
nador, joystick de Microhobby
tipo Kemspton, 50 revistas de
MICROHOBBY semanal. Todo
ello por s6lo 35.000 ptas. Lla-
mar a partir de las 20 horas al
tel. 29 11 45 de Zaragoza. Pre-
guntar por Juan Barrera Angui-
ta o bien escribir a la direccion
siguiente: Avda. Cataluia, 78.
50015 Zaragoza.

® URGE vender Zx Spectrum
Plus, con amplificador de soni-
do, lapiz 6ptico, dos libros de
programacion, interface para
joystick tipo Kemspton y varias
revistas de MICROHOBBY. To-
do ello por s6lo 45.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (954)
18 05 81. Sevilla.

@® VENDO Zx Spectrum 48K
comprado en nov-85 por 25.000
ptas., mas de 60 revistas de MI-
CROHOBBY, cuatro de Micro-
mania, dos de Input y una del
MICROHOBBY especial. Todas
juntas por 10.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (942) 33 48 25.
Preguntar por Diego (mananas
o noches), o bien escribir a C/
Héroes de Baleares, 1, 2.° B.
Cantabria.

@® SE CAMBIA video-juegos
CBS Coleco Vision (con tres
juegos) por un Opus Discovery,
Multiface o Impresora o bien un
Commodore. También se vende
por 29.500 ptas. Llamar a Da-
niel, tel. (93) 245 19 84 o escri-
bir a Daniel Majoral Marco. C/
Consejo de Ciento, 384, 5.°.
08009 Barcelona.

@® CAMBIO video-juegos Ata-
ri (consola, dos joystick, dos
mandos, con mando redondo,
adpatador ac/dc) y cuatro car-
tuchos por el interface 1 y un
microdrive 0 por su correspon-
diente valor. Alberto Lago. C/
Paraguay, 27, 3.°. Vigo (Ponte-
vedra).

@® VENDO Spectrum Plus, jun-
to con cables, libros, y revistas.
Todo ello en muy buen estado.
Precio a convenir. Interesados
llamar al tel. (943) 45 58 63 de
San Sebastian. Preguntar por
Borja.

® DESEARIA que algun lector
me mandase el mapa del
«Fred» (1.2 parte). Pagaria 200
ptas o bien lo cambiaria por las
instrucciones de algunos jue-
gos como «Supertest», «Match
Day», etc. Interesados escribir
Luis. C/ Pintor Zuluaga, 1,5.° C.
Tel. 617 10 07. Madrid.

@® ESTOY buscando las ins-
trucciones de Elite. Llama al tel.
(91) 715 26 23 y pregunta por Ju-
lio o escribe rapidamente a Ju-
lio Lépez. C/ Dr. Cornago, 45,
2.°. Pozuelo (Madrid).

@® VENDO traductora espafol-
inglés electréonica marca Casio
TR-6000, con mas de 3000 pa-
labras almacenadas, también
calculadora con multiples apli-
caciones matematicas y con

memoria independiente, com-
prada hace poco y con garan-
tia sin sellar. Precio: 7.000 ptas.
También vendo organo Casio
MT-11 por 7.500 ptas. Interesa-
dos escribir a Luis Jorge erez
Rebolleda. C/ Corpus Christi, 4,
1.° B. 47005 Valladolid.

@® SE VENDE Zx Spectrum
128K, comprado en ene-86, con
garantia Investronica, regalo re-
vistas, libros, etc. Esta practica-
mente nuevo. Precio: 45.000
ptas. (negociables). Preguntar
por Maximo. Tel. (91) 652 06 74.
Tardes 3 a 5 horas. Madrid.
@® YA EXISTE en Vizcaya un
nuevo Club del Spectrum. Ac-
tuamos a nivel nacional y tam-
bién llegamos hasta Iberoamé-
rica. Nos dedicamos al inter-
cambio de experiencias, etc.
Para el mejor uso y disfrute de
nuestras maquinas. jAnimate!
Escribenos a la siguiente direc-
cién: Bilbo Soft/Mikroxorak,
Apartado 187. O llama a cual-
quiera de los siguientes tels.
(94) 4404386 (Paco) o bien
440 65 85 (Sonia). Basauri (Viz-
caya).

@® COMPRO, o en su defecto
fotocopio, el curso de Codigo
Maquina, que aparece sema-
nalmente en MICROHOBBY. In-
teresados llamar al tel.
256 74 62. Preguntar por Teofi-
lo Fernandez. C/ Biarritz, 3.
28028 Madfid.

® URGE vender un Spectrum
48K con interface projoystick
5000 y con joystick Quick Shot
V. Adjunto cassette marca
Computone, todo esta en per-
fecto estado y fue comprado en
ene-86. Precio: 20.000 ptas. In-
teresados dirigirse al tel.
27 28 48 de Santa Cruz de Tene-
rife o bien escribir a Jose. C/ Fe-
bles Campos, 39. Santa Cruz de
Tenerife.

@® VENDO Casio PB-100 y Ca-
sio FA-3 interfface por 5.500
ptas. Llamar al tel. 3539 78.
Preguntar por Eduardo o bien
escribir a Eduardo Martin. C/
Lomo de Enmedio, 26. Tafira Al-
ta. Las Palmas de Gran Cana-
ria.

@® VENDO procesador de tex-
tos especial para GP-50-S o
compativles. permite la impre-
sion de textos en 64 columnas
sin reduccién de caracteres, no
modificaciones en el hardware.
Informacién a Manuel Cagiao.
Apartado 2144. O bien llamar al
tel. (981) 78 29 52 a partir de las
20 horas. 15080 La Corufa.

® VENDO cassette especial
para ordenador marca Libco en
perfecto estado y casi nuevo.
Comprado en dic-85. Precio
4.500 ptas. También vendo la
cinta de orientacion al Spec-
trum (horizontes) en castellano
y original por 1.300 ptas. Intere-
sados pueden escribir a la si-
guiente direccion: Lusi Rubio

Saex. C/ Dr. Aquilino Hurle, 16,
3.° lzda. Gijén (Asturias).

@® VENDO Spectrum 48K co-
MO NUevo, Con accesorios com-
pletos mas joystick, libros, cur-
sos Basic y Codigo Maquina,
revistas Todospectrum y colec-
cién completa de MICRO-
HOBBY (86 nimeros). Sélo por
30.000 ptas. Interesados dirigir-
se al tel. (91) 448 76 41.

® DESEARIA intercambiar
turcos, pokes, asi como cono-
cer a otros usuarios del Spec-
trum. Interesados escribir a An-
drés. Urb. El Tomillar, 30. San
Lorenzo de El Escorial. Tel. (91)
890 38 92. 28200 Madrid.

® ME GUSTARIA vender
Spectrum Plus, 64 K, con ca-
bles, para el televisor y casset-
te, un cassette Sanyo valorado
en 7.000 ptas., interface Il mas
joystick Kempston, libros y cin-
ta de demostracion. Todo ello
por tan sélo 45.000 ptas. Tam-
bién lo vendo por separado. In-
teresados llamar al tel. 81 04 75
de Madrid. Preguntar por Juan
Carlos.

® VENDO Commodore 64,
con cassette y libro de referen
cias, por s6lo 35.000 ptas. y en
perfecto estado. Interesados
llamar al tel. (91) 750 21 65.

® VENDO ordenador personal
Sinclair ZX Spectrum 128 K,
comprado en enero-86, con te-
clado numérico independiente,
cassette, impresora Seikosha
GP-50S, joystick Kempston con
interface, libros y un gran nu-
mero de revistas relacionadas
con el ordenador. Interesados
llamar al tel. (91) 733 03 69. Ju-
lio Alonso Cartier. Paseo de la
Castellana, 255, 28046 Madrid.
® CAMBIO 61 revistas de Mi-
crohobby, 8 revistas de ZX, 6
nameros de Todospectrum, 2
de Microhobby Especial, 1 de
Input Sinclair, por un wafadrive
o un interface 1y Microdrive en
buen estado. Interesados escri-
bir a la siguiente direccion: Fer-
nando Guirado Fernandez CI
Rio Francoli, 1, 4.° F. 25001 Lé-
rida.
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| Por un error de foliacion
I las paginas del CURSO
DE CODIGO MAQUINA
I del niomero 91 salieron
con la numeracién equi-
l vocada. Por tanto, las pa-
ginas marcadas con los
I numeros 397 al 404 son,
en realidad, 377 a la 384.
| Es decir, el resultado de
restar 20 a los nomeros
l q'e figuran. Los indices se
haran con referencia a los
| nUmeros corregidos. Pedi-
l mos disculpas por este
error que estamos seguros
| de que nuestros lectores
sabran perdonar.




Aqui
Sello

HOBBY PRESS, S. A.

Apartado de Correos N.° 232
ALCOBENDAS

(Madrid)



Solicitud de numeros atrasados

[0 Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, al precio de 95 ptas. mas 6

ptas. de IVA hasta el numero 36; 125 ptas, mas 8 ptas. de IVA hasta el nimero 60 y 135 ptas. del 61 en adelante. Los
nimeros 1, 2, 3 y 6 estdn agotados.

Solicitud de cintas

[J Deseo recibir lafs) cinta(s) de programas que indico a continuacion. Cada una de estas cintas lleva grabados los programas
publicados por MICROHOBBY SEMANAL durante cuatro numeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc,) y su precio es de
616 ptas. (IVA incluido), mds 75 ptas. de gastos de envio por cada pedido (no por cinta).

Nimeros del al (inclusive) Numeros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusive) Nomeros del al (inclusive)
Numeros del al (inclusive) Nimeros del al (inclusive)
Nombre Edad

Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono Profesion

Eres suscriptor de MICROHOBBY

Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene.

O Talon bancario a nombre de HOBBY PRESS, S. A. Firma
O Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A, n.° del giro
O Contra reembolso (supone 75 ptas. mas de gastos de envio).
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DOS OFERTAS EXCEPCIONALES
PARA COMPLETAR TU COLECCION
DE MICROHOBBY

(Vdlidas hasta el 31 de octubre)

Ahorra 2.000 ptas.

— Veinte revistas (del numero 61 a 80).

— Cintas 16 a 20 con todos los programas publicados
en los numeros 61 a 80 de Microhobby.

— Estuche para contener las cintas y las revistas
(incluye indice).

Precio real: 6.480

Precio oferta: 4.500 ptas.

Ahorra 1.000 ptas.

— Cintas nomeros 16 a 20, con todos los programas
publicados en los nomeros 61 a 80 de Microhobby.
— Estuche para contener las cintas y las revistas
(incluye indice)

Precio real: 3.750

Precio oferta: 2.750 ptas.

APELLIDOS NOMBRE
FECHA DE NACIMIENTO DOMICILIO

LOCALIDAD PROVINCIA

C. POSTAL TELEFONO PROFESION

Marco con una cruz lo opcion que mas me inferesa

0 Deseo recibir en mi domicilio las revistas 61 o 80 de Microhobby, los cintas 16 o 20 correspondientes o estos nimeros y el estuche para mantener la coleccion ordenada (contiene indice| al precio
especial de 4.500 ptas., lo que me supone un ahorro de 2.000 ptas.

71 Deseo recibir en mi domicilio las cintas 16 a 20 que incluyen todos los programas publicados por Microhobby en los nimeros 41 80, y el estuche para mantener la coleccion ordenada [contiene
indice| al precio especial de 2.750 ptas., lo que me supone un ahorro de 1.000 ptas.

forma de pago

O Medionte tolon boncario adjunto o nombre de Hobby Press, S. A

0 Mediante giro postal n O Mediante farjeta de crédito O Visa O Master Charge  American Express
Numero de lo tarjeta Fecha de caducidad de la tarjeta

Fecha y firmo



Toda la accion del mundo en este nuevo juego de
MIKRO - GEN en el que el protagonista RICKY STEEL
a bordo de un coche que lo mismo vuela que
navega por un rio y que es capaz de disparar
sus laser en 12 direcciones distintas o arrojar bombas
de uranio, ha de cumplir 4 misiones a cual mas
arriesgada. STAINLESS STEEL es el juego
mas rapido que hayas visto nunca.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA ERBE SOFTWARE
C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID, TFNO. (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10. TFNO. (83) 432 07 31




