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' CRAY 5

Lo imposible ha ocurrido: Un asteroide ha
averiado al superordenador CRAY 5 que
controla el generador atmosférico de la co-
lonia. Sin tu ayuda miles de personas estan
condenadas. jAYUDALAS!

COLT 36

Sumérgete en el Viejo Oeste y lucha contra
bandoleros y tribus indias en defensa de la
lgy. Sole €l mas rapido podrad sobrevivir en {

“IMPORTANTE este juego que por graficos y sonido puede ¢
o - - =7y B ¢ calificarse como el mejor programa del Oeste

CADA JUEGO INCLUYE | .enMSX... ;]DESENFUNDA FORASTERO!

UNA PEGATINA,
REPRODUCCION
EXACTA DEL DIBUJO r
DE PORTADA - :

¥.4iNO TE LO PIERDAS!!:

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
ERBE'SOFTWARE. C/. NWNEZ MORGADO, 11 - 280:
DELEGACION BARCEBLONA C/ VILADOMAT. 114 - T M
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SURVIVOR
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Adéntrate solden las entranpas de una nave

héstil y asombrate con sus espectaculares
ventanas al espacio con triple scroll estelar.
(,Seras capaz de asumir la responsabilidad

“de perpetrar una raza en vias de extincion?

Solo ta tienes la respuesta:.
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.Y TE SALIMOS BARATOS

~875 /pras.

SPIRITS | -

SPIRITS ‘ o

- Si,te asusta la rhagLa negra no te atrevas a _
. mirar la esfera magica donde se esconde la b

verdad. Adéntrate en este juego y asémbra-
Ae consu nueva técnica de seg |m|e'?m /
* multipantalla. La magia de §¢' irits te atrapa- :,;f

i ra snn_ remedio. " P
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Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupén de pedido
que encontraras

en la solapa

de la dltima pagina

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacién

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




Canarias, Ceuta y

ANO IV

N.° 129 Melilla:

Del 19 al 25 145 ptas. Sobre-

de Mayo tasa aérea para
Cantre 1 e

REVISTA INDEPENDIENTE PARA US

4 MICROPANORAMA.

7 TRUCOS.

g
R

10 PROGRAMAS MICROHOBBY. Basket-Trainer.
13 GANADORES DEL CONCURSO «EI misterio del Niloy

14 NUEYO. Némesis. Think. Sailing. Shaolin’s road. | -
18 HARDWARE. Tecdo hevadeinsl 0, onoson L ETTESE/ 1
' 21 PIXEL A PIXEL. Club Microhobby.

22 ESTRATEGIA. Inteligencia artificial en el Spectrum (y I1I).

26 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Fist IL.

28 TOKES & POKES.

30 UTILIDADES. Agenda electronica (y II). ?onoce a
ondo los
32 pormenores
CONSULTORIO. del nuevo
éxito de
34 ' The Edge.
OCASION.

Una vez tramitado esto, recibira en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

! * Enviando talon bancario nominativo a Hobby Press, S. A., [fi
al apartado de Correos 54062 de Madrid.

» Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo.
» Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad.
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CHOPANO

AL WGENDARH@ OESTE

CON “EX

A través de la distribuidora
briténica U. S. Gold, nos llega
a Espana «Express Raider», un

programa de origen hiingaro
editado por la compania ame-
ricana Data East.
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PRESS RAIDER”

Toda esta pequena confu-
sibn de paises y nacionalida-
des, sirve para presentar un ar-
cade cuyo argumento esta ba-
sado en una conocida maquina
e videojuegos y que nos invita
a trasladarnos al legendario
QOeste y convertirnos en autén-
ticos justicieros de leyenda.

«Express Raider» consiste en
un arcade protagonizado por
un valeroso sheriff cuya princi-
pal aficién es la de perseguir a
los ladrones de trenes. De esta
forma. nuestro héroe debera
demostrar su habilidad tanto en
el manejo de las armas como
en la lucha cuerpo a cuerpo,
todo ello aderezado con los pe-
ligros que supone el ir cami-
nando sobre el tren o cabalgar
junto a los vagones del mismo.

Este programa es, pues, un
programa en la linea de los ar-
cades de accién, compuesto
por un considerable nimero de
fases diferentes que le impri-
men una gran variedad al de-
sarrollo del programa.

Otro de los aspectos desta-
cados de este juego es la nota-
ble calidad de sus gréficos, los
cuales poseen una enorme vis-
tosidad, especialmente en lo
que al diseno de los vagones y
trenes se refiere.

Este programa estarda muy
pronto disponible en Espana en
sus respectivas versiones para
Spectrum, Amstrad y Commo-
dore.

SABOTEUR 1II

LA VUELIA |

Durell es una compaiia
de corta pero densa
trayectoria en lo que a
produccion de software
se refiere. Uno de sus
primeros titulos,
Saboteur, la catapulto
directamente a la fama
y, desde entonces, los
éxitos se han venido
sucediendo uno tras
otro: Thanatos, Deep
Strike, etc.

Ahora, cuando ha
transcurrido mas de un ano
desde que aparecieran en el
mercado sus primeros
lanzamientos, Durell vuelve
a la carga con un nuevo
programa que despertara el
interés de todos los
usuarios: Saboteur II.

Este juego posee bastantes
puntos en comun con su
genial predecesor, Saboteur,
pero también se han
introducido en ¢l una serie
de innovaciones que le
convierten en un programa
mucho mas completo y
variado.

Por ejemplo, y como

En colaboracion con RNE en Cataluna

DSE, S. A. PATROCINA UN CONCURSO
DE DISENO INFORMATIZADO

La emisora catalana Radio 4 de Radio
Nacional de Espana ha convocado a tra-
vés de su programa «L'Altra Radio» espa-
cio que trata temas de radioaficion, DXsis-
mo, Informéatica, comunicaciones y tecno-
logia, un original concurso basado en el
disefo por ordenador del logotipo de la
emisora.

Con tal motivo, Radio 4 y DSE, S. A. han
llegado a un acuerdo para la entrega de

premios a los ganadores de entre los par-
ticipantes.

DSE, S. A. patrocina |a entrega de pre-
mios otorgando:

— Dos ordenadores con disco duro
«Bondwell BW-36».

— Cuatro ordenadores con dos dis-
quettes «Bondwell BW-34».

— Cuatro ordenadores portatiles con
dos disquettes «Bondwell BW-12s.




caracteristica mas
destacable, cabe destacar el
hecho de que Saboteur I1
posee la respetable cifra de
mas de 500 pantallas, lo que
puede dar una idea
aproximada de su
complejidad. Los disenos de
éstas son muy similares
tanto a las del anterior
Saboteur como entre si
mismas, aunque, a pesar de
ello, nos presentan una
considerable cantidad de
escenarios y lugares
diferentes.

Otro de los puntos mas
curiosos del programa es
que, en esta ocasion, el
protagonista de la aventura
es un personaje femenino, el
cual, a pesar de su
condicion de «sexo débil»,
va a enfrentarse con
contrastado arrojo y fiereza
a los numerosos peligros
que saldran a su paso. Esta
«saboteadora», al igual que
ya hizo su anterior colega,
debera recorrer con rapidez
y buen sentido de la
orientacion una enorme base
con la intencion de
encontrar una cinta grabada
con una importante
informacion secreta. Para
conseguir dicho objetivo,

o

....... NN N NN
también debera poner en
practica sus conocimientos y
habilidades en las artes
marciales para tratar de
derrotar a enemigos mucho
mas grandes y poderosos
que ella.

Saboteur Il ya esta siendo
comercializado en Gran
Bretana y posiblemente
estara disponible para los
usuarios espanoles antes de
que finalice el presente mes.

Z7 I MERAUERRZ

— Dos impresoras «Newprint |»

Todo ello por un valor aproximado a un
millén y medio de pesetas
Los que deseen tomar parte en est
ncurso, deberan elaborar un prograr
ormatico que dé como resultado la ima
gen que representa el logotipo de Radio
4, a la que hay que dar animacion y poner
musica

Las bases detalladas del concurso, e
logotipo y la partitura de la sintonia de la
emisora como modelo, pueden solicitar-
se en

Radio Nacional de Espana, en Catalu-
na. Radio 4

Paseo de Gracia, 1

08007 Barcelona

Los trabajos deberan ser presentados

e
a

b

W———

tico, con las categorias
PC Compatibles» 0 si-
ion indicada de Radio

concursante) finaliza el
unio de 1987

Enterprise es el primer

titulo perteneciente a una

serie

de programas que han resultado
ganadores de los premios
Melbourne House.

Este juego consiste en una excelente
combinacién de admirables gréficos
deavector 3D, comunicacion de texto
con otros ordenadores y un bien
disefiado simulador de vuelo que te
facilita oterrizar en todos los planetas
en los que transcurre esta aventura
espacial.

Enterprise ya se encuentra editado
para el Spectrum y pronto estara
disponible en las correspondientes
versiones para los de Amstrad CPC y
Commodore 64.

- 3Te apeteceria salvor al
mundo en 24 horas? Se
acabé la espera. Todos los
afortunados poseedores de un
Spectrum, Amstrad, MSX o Atari
ahora podran hacerlo gracios ol
dltimo lanzamiento de Mastertronic,
«Flash Gordonn, el cual ya ha

conseguido un alto nivel de éxito en
el Commodore 64.
- «Now Games 4» es lo
Ultima recopilacion
que va a ser lanzada por Virgin
Games. Esto cinta contiene 5 éxitos
de primera ccte?orio y todo ello a
un precio especiolmente econdmico.
A la cabeza estd el increible «Dan
Dare» de Virgin, seguido por el
juego numero uno de la peliculo
«Regreso al futuron. Asimismo, se
ofrece la posibilidad de romper
sistemas con «Hacker» o de
plantearnos unos complicados
pensamientos estratégicos con
«Mission Omega» de Mind Gomes.
Por Ultimo, con «Jonah Barrington
Squash» tendremos la oportunidad
de mejorar nuestras cualidades en
este divertido deporte. «Now Games
4» se puede conseguir para el
Spectrum, Amstrad CPC
Commodore 64, a un precio de 16
libras.

- Cheetah esta consiguiendo

hacerse con el mercado de
periféricos musicales para el
Spectrum. Su Ultimo producto es un
«interface MIDI» mas el software
acompariante, con los cuales se
consigue llevar a tu ordenador ol
mundo de la composicién musical
profesional y todo por un precio de
tan sélo 50 libras.

Para aquellos no familiarizados con
MIDI (Musical Instrument Digital
Interface) diremos que éste consiste
en un lenguaje de comunicacién para
instrumentos musicoles desde micro,
gracios al cual se pueden obtener
unos resultados sorprendentes, tanto
a nivel de composicién como de
reproduccién sonora.

ALAN HEAP
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IMPRESORA STAR
GEMINI-160

Star Micronics, compafifa multinacional dedicada al disefio y fabricacién de penféricos
para ordenadores personales, ha elaborado un nuevo modelo de impresora: la Gemini 160

Sus especificaciones técnicas son las siguientes

— Método de impresion: impresion matricial por impacto de puntos

— Velocidad de impresion: 160 cps. o 137 cps

— Alimentacion de papel: alimentacién por fniccion y por tractor

— Set de caracteres en tipo estandar
98 caracteres ASCII, 88 caracteres internacionales, 64 simbolos especiales, 32 bloques
de gréaficos, 189 caracteres definidos por €l usuario

— Densidades de impresion: normal, doble y cuddruple

— Tipos de papel: ldminas sueltas, papel continuo.

— Dimensiones y peso: 148x392x315 mm; 7,8 kg

— Interface paralelo: compatible centronics, 7 u 9 bits.

— Interface serio (opcional): RS232C asincrono

— Versiones: IBM PC Series, paralelo ASCII internacional y Serie RS232C.

El precio de venta al piiblico aproximado de esta impresora es de unas 52.000 pesetas +IVA

NUEVO QUICKSHOT II TURBO

Spectravideo acaba de presentar en el mercado un nuevo y sofisticado mo-
delo de joystick: el Quickshot II Turbo.

Las caracteristicas mas destacadas de este joystick de tan ostentoso y su-
gerente nombre, en relacion a las de los anteriores modelos de la compaia,
son las que a continuacién se detallan:

— Seis micro-switches: con este mecansimo de contacto se consigue un gran
aumento de la sensibilidad para la seleccion de direccionamiento, a la vez
que se asegura una vida mds larga de los contactos.

— Botén de autodisparo: permite un disparo continuado sin necesidad de
pulsar ningun pulsador.

— Dos disparadores: ofrece la posibilidad de disparar con dos botones si-
tuados en diferentes posiciones del
mando, lo que supone una mayor co-
modidad para el usuario.

— Mando automatico: su disefio er-
gonomico ha sido pensado para una
perfecta complementacién con la ma-
no.

— Ventosas adherentes: cuatro po-
tentes ventosas aseguran una perfecta
adherencia del joystick a cualquier su-
perfice plana y permiten un completo
manejo del joystick con una sola mano.

Otro aspecto destacado de este
Quickshot II Turbo es el propio disefio,
el cual resulta simultdneamente atrac-
tivo y practico.

Su precio en el mercado es de unas
2.800 pesetas.

8 MICROHOBBY

S
E 5|s )2
HE JHHE
1{ 3|=|ARKANOID. Ocean 00
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310 |ARMY MOVES. Dinamic @
4/ 2|T|ILEADER BOARD. Imagine elolo|e
5/11|T ([GAUNTLET. U.S. Gold oo
6/ 1T |SHORT CIRCUIT. Ocean 0
7| 5|4 |ISUPER SOCCER. Imagine 00
8| 6|1 |[FIST I1. Melbourne House o |o
9] 6|4 ITERRA KRESTA. Imagine elelee
10| 9! [EXITOS KONAML. Imagine  |®
1115/ |COBRA. Ocean ol
12| 6/{T |BAZOOKA BILL. U.5.Gold (@] |®
13(15|{ [INFILTRATOR. U.S. Gold eeooe
14(19|} (GREAT ESCAPE. Oceon ®
15/10{{ |BREAKTHRU. U.S. Gold elelee
16/23|= |ASTERIX. Melbourne House o |o
i1 [PRAGON'S LAIR. |||,
18| 1|7 [DEEP STRIKE. Durel elefeoe
20| 51 EL MISTERIO A L

DEL NILO. Made in Spain

Esta informacién ha sido elabora-
da con la colaboracién de los cen-
tros de Microinformatica de El Cor-
te Inglés.




COMBINADO
DE PANTALLAS

Si disponemos de dos
pantallas que deseamos
mezclar, lo més facil es
utilizar la rutina que nos envia
Ifiaki, desde Bizkaia.

Para utilizarla, debemos,
ademds de tenerla en la

los textos que hay en
memoria. El programa avanza
por la memoria imprimiendo
cada uno de los textos hasta
que se pulse una tecla,
momento en el que se
mostrard la direccién en la
que se encuentra el puntero.
- lgOEOR f-23£26 T? 23329: RERD

f,a
20 PRINT USR 23296
DATA 62,2,205,1,22,33,0,91,
126635i25‘ 31 250 8 81, 254 128 e

R 8,92,254,32,
13621gésegiiPULsns SPA :2 :35 .
P
TA LA ULTIMA DIRECCION BEL ULTIN

188

118

128 R C
138

148 El

158 RET
168 END

7 COLORES

memoria del _orc;?lnador,

Juan Carlos,Aspﬂlaga, de

0 CODIGO ASCII IMPRIMIDO

20 FOR f= 23296 TO 25317 RERD
a: POKE f

PR1N+ ‘CARGA LAS PANTALLAS

A REZOLAR:
i 30 LORD ““CODE Se4: LOAD ""SCR
, ' EENS$ : PAUSE ©: RANDOMIZE USR 33

;l] DATA 33,80,195,17,0,64,26
ea 13,35 19,125,2 25480, 735,246, 13 .
, 254,219, 3é 241, f

—
'i'rll”" i
,..‘

Ty

Hps I 29,32,253,16,

i ' - 296°583:33 5081247602245
'ﬂ i | 32,%4,228,%01

e ‘

Ui
lnLr
!

4 !
.n‘

Jp‘v

10 | ORG 44400
26 REPE  HALT

F3210000014@9CCS11FE 965 30 X0R A

ssinsiaine 18, WEEE OT (2504
e 50 LD B,285

48 PAUSA LD E,2

78 INTER DEC E

8 JR N2,INTER

9 DJNZ PAUSA

188 0 DA

118 D ANF

ORG 48808 128 IN 4,(250)

D1 128 RRA

LD HL,8 149 RET
LD 3C,40800 15. LD A’D

PUSH BC
168 INC
T 168 IR

LDIR
199 R
POP BC 200 RET

MICROHOBBY 9



David ENRICH y Victor MORA

48 K SPECTRUM

Para ser un buen jugador
de baloncesto no hay
nada mds eficaz que un
adecuado entrenamiento
y dentro de éste, la
practica en los
lanzamientos de tiros
libres es una de las
facetas mas relevantes.
Nuestro programa de esta
semana te ayudara a
practicar todo el tiempo
que quieras... jy sin
agujetas!

El juego consiste en realizar
lanzamientos a canasta,
permitiendo la participacion de
uno o dos jugadores, con O sin
joystick y ganando la partida
aquél que mads puntos consiga.
Cuando juega un solo jugador,
el contricante es el ordenador,
realizando los tfiros
aleatoriamente.

Para manejar el balén
utilizaremos la tecla de espacio
o el botdon de disparo,
moviendo el indicador que se
encuentra a la izquierda hasta
el punto deseado. En ese
instante dejaremos de pulsar la
tecla o el boton de fuego.

Las lineas de los listados de
cargador universal que faltan
deben introducirse con 20
ceros como datos y 0 como
control.

10 MICROHOBBY




LISTADO 1

20 PAPER O: INK 7: BORDER ©: C
LEAR 24999

30 PRINT AT 2."@1987 JANTYCAR
gT INTERNRT IONRL BASK

0 AD " "CODE 250@0 2035 LOA
""CODE 40000, 1024 oA ""CODE

L
63352,2184: LOAD ““CODE 60000
S@ RANDOMIZE USR 25000

LINEA DATOS CONTROL
1 97327REA3EM2CDR11621 882
2 ©03C11307SEDS3365CQ1 709
3 OQOR4EDBO213075010004 620
4 ECB27E664B677230B78 116%5
S B1l2OF306DO7E23RE2B77 1163
6 23081 3E4732485C32 706
7 8DSCCDRAFAD3E 62 857
8 2048214 Ce D 708
Q Q0 18000¢ D4AE 1157

10 23DF 32006218 644

11 700113 11D00CD3C 702

12 @11SAE D@ACD3C: S64

13 DERERE 1904011¢ 663

14 7E17 LB7AB3FE 909

1S 20FS1QEDCDRAFAD183A 1027

16 ©3041102494ES5445 490

17 4154494F4E414C204241 683

18 34 S4 14C4C1611 633

19 34 S649442 S2 624

20 49434820 056494354 624

21 A4FS2204D4FS241° 32 616

22 226311004021409C0180 S96

23 ©QeEDBOO1 4REB 1323

24 3RA22633DFE 3222 635

25 6318E711D4 4EQQOCD 96S

26 33EQQ 886

27 SCFE 977

28 ¢ 3FE32 1234

29 C 3FE34 1368

30 C 318D6 140S

b LT 43 414

32 4 22020 453

33 4E16 679

34 2D E204R 447

35 4741444F 60 34 S44

36 Q202044 4F 5547 601

37 41444FS2455316070530 S28

38 202D=c<955474152 S48

39 Q1328F63113263010C00 472

49 CD3C20C91609051201° 602

41 12001 232 363

42 63114D63010CRACD3C20 602

43 C916¢ 20132160905 344

44 1200313E0132 3 8 544

4S 63010CRRCD3L20C3160D 645

46 ©5120133160F 20034 187

47 3ER2¢ 6311 3010C 617

48 ©OCD3C20C9160F 201 SS9

49 341 DRS12 3 E 223

S8 3 CDAF@D3EQR7D3 1012

S F 3361621C 36 948

s2 1 A 3616216 6 652

SO 227BSC1 3 1062

54 Q11F 3C20181A160C 408

SS 1B90919293160D1B9495 968

S6 9697160D1D8S16@B1D8S 693

57 160A1D8S26OD3E16D77C 668

S8 D73E1ED73E8SD7247CFE 1346

SS9 1S20EF2120F8227BSC26 892

5@ 03 3EQS327E64CD83 720

61 642178F7227BSC3EQR932 870

62 7E642603CD8: 2932 824

63 7B643E30327C64327D64 882

64 EQQ327E642170F92278 889

65 SCCD?7F6 3D1F 827

66 2118FR227BSCCD7F6401 989

67 D3D1F21COFR2278 934

68 SCCD7F640105S@@CD3D1F 827

68 2168FB227BSCCD7F6401 1070

70 € D3D1F3E1SD73EQ1 663

71 D7CD7F643E1SD73EQ@D7 1222

72 OGR7EG43CFE@72 327E 86

73 641 @F1E 37

74 1416903A7E646F3E16D7 88

7S5 7CD77DD7Q60@47AD71410 1062

76 FB247CBBC81BECAF32F7 1S

7?7 ©6411RAC 200CD3C20 70

78 18121601055052494D45 4S5

79 S220204RA5S54741444F52 67¢
@ 3E10D73EQ2D7CD 4 183
1 B8F63FEQ1 CDDFE643R 1135
2 F764FEQ1284D18EACDE?7 1413
3 6418F2DBDFFE1QCCF164 1623
4 CO93E7FDBFECB47CCF164 1682
S CO3ER132F764C 110 91
6 FC227BSCCD7FE P506 95¢E
7 7D78FE6@7D3FE1QFS@DAF 14
8 FE 1CD336721B8FC S5
9 227 CD7F6401 D 892
@ 3D1FC9CD 1F 809
1 3 S3EQ132916521 862
2 CR4F229265CSCD 7C1 1316
3 19F9 SAF3284 1097
4 6S3EC 2916521CQ4F22 798
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RELACION DE
GANADORES

1.2 FASE:

José |. Astorga Macias
Cadiz

2.2 FASE:

David Fraile Vieyto
Madrid

3.2 FASE:

José A. Calleja Camino
S. Cristébal de los Angeles
4.2 FASE:

Josefa Herrera Rodado
Sevilla

CONCURSO
“EL MISTERIO
DEL NILO™

DAVID FRAILE VIEYTO

JOSEFA HERRERA RODADO

2.” PREMIOS.
5.000 ptas.

1.2 FASE:
Josefa Herrera Rodado
Sevilla

2.2 FASE:
José A. Calleja Camino
S. Cristobal de los Angeles

3.2 FASE:
Juan José Diaz Tellez
Zaragoza

4.2 FASE:
José |. Astorga Macias
Cadiz

PREMIO ESPECIAL
20.000 pesetas

José M. Fernandez Meldn
Valladolid
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Konami vuelve al Spectrum con una nueva versiéon de un pro-
grama de las maquinas de videojuegos. Esta su ultima crea-
ci6n responde al nombre de Némesis y consiste en un super-

adictivo arcade de ambientacién espacial.

NEMESIS
Arcade
Konami

Con los nervios aun en
tensién, comenzamos a es-
cribir este comentario, y en
nuestro animo se centra la
Intencién de acabarlo lo an-
tes posible para seguir ju
gando con este sensacional
Némesis

Konami, (ahora ya sin la
ayuda de su habitual con-
versora, Ocean), ha puesto
el dedo en la llaga y ha rea-
lizado un fantdstico arcade
espacial, con el que se nos
ofrecen horas y horas de
auténtica emocion.

Némesis es el prototipo
de arcade a la antigua
usanza, en la mds pura li-
nea de «nave movil dispara
contra todo lo que se mue-
Ver», Pero que, por su impe-
cable realizacién y por la
introduccién de una serie
de elementos originales en
su desarrollo, se ha conse-
guido convertirle en un jue-
go con un nivel de adiccién
poco habitual.

El argumento de Némesis
es simple como la vida mis-
ma: los habitantes de una
galaxia llamada Bacterién
han invadido un planeta ve-
cino y han sometido a sus
habitantes; los pobladores
de Némesis han puesto en
un experto piloto todas sus
esperanzas de salvacion.
Ese piloto, por supuesto,
eres tu.

Para alcanzar este objeti-
vo, dispones en un princi-
pio de unos medios relati-
vamente escasos: una nave
dotada con el armamento

14 MICROHOBBY

convencional, tu habilidad
y reflejos y unas considera
bles ganas de jugar. No es
mucho para empezar, pero
suficiente para afrontar la
aventura e intentar ir mejo
rando paulatinamente tu si-
tuacion.

De esta forma, nada mds
comenzar el juego y cuan
do apenas has tomado el
control de los mandos de tu
nave, comenzaran a atacar-
te varios grupos sucesivos
de enemigos. En un princi-

al ca

oaclo ae

un tanto extrafno, pero
bo de un corto es

que, sl comienzas a dis
rar contra ellos nada mas
aparezcan en la pantalla,
acabaras con
mente. Lo inter
eliminar a est
enemigos
yesala
pleto, p
armamento que
consigo

SCORE HBEESABH
HI BEESABH

SCORE BBEBEE3BH =
HI 8811‘!88 ngﬂl

pantalla, verds que se er
cuentra un pequefio table
ro en el que se pueden leer
los sigulentes mensajes
speed (velocidad), missile
(misil), double (doble), 1&-
ser, option (opcién) y una in-
terrogacion. Pues bien, ca
da vez que destruyas a una
de estas patrullas que apa-
recen al principio de i
partida y recojas las capsu
las que se desprenden de
éstas, se irdan illuminar




vamente estas pala
podrds disponer
A.!m rminados momentos
5 diferentes tipos de
armamento que represen-
tan: aumentar la velocidad,
aire-tierra, doble
)aro, laser, una nave ge
1 que te seguid en todo
>nto y que disparara a
vez que tu y, por ultimo,
cualquier otro elemento
sorpresa, como puede ser
una barrera defensiva. La
mayoria de estos elemen
tos puden ser utilizados si
multaneamente, por lo que
nuestro poder ofensivo pue
de llegar a multiplicarse por
tres o por cuatro

Una vez que haya finaliza
do esta primera fase de, di
gamos, recopilacion de ar
mamento, se puede decir
ue es cuando comienza
verd miwmmomo el juego
A partir de este momento
e Irdn sucediendo una se-
iIe de fases y escenarios
epletos de peligros, en los
Jue vamos a encontrar una
tuosa fuente de diver-

SCORE

donde nuestros
reflejos y destreza se van a
poner verdaderamente a
prueba, pues a lo largo de
nuestro camino nos van a
disparar desde todas di-
recciones y con todo tipo
de artefactos: cafiones, na-
\ ie diferentes clases,
misiles..., todos ellos simul-
tdneamente y cada vez en
mayor nimero e intensi-
dad. La emocién aumenta
por momentos hasta cotas
insospechadas

Simultdneamente al desa-
rrollo de estas fases, tam-
bién podremos ir modifi-
cando nuestro armamento
haciendo uso de un sistema
parecido al anterior, aun-
que en estas fases nos va a
resultar bastante mas com
plicado debido al gran nu-
mero de enemigos al que
vamos a tener que enfren
tarnos.

Hablando desde un pun
to de vista mds técnico, hay
que decir que Némesis se
presenta en la pantalla con
un buen y rapido scroll la-
teral que se mantiene du-
rante todo el desarrollo del
juego. Por otra parte, sus
aspectos graficos no son
excesivamente destacados
en cuanto a lo que al dise-
fio se refiere, si bien hay
que sefialar en su favor que
el movimiento de las naves
y el resto de elementos que
forman parte del progra
ma, es excelente. A pesar
de todo, no se puede afir-
mar, ni muchos menos, que
los graficos supongan un in
conveniente para la valora-
ci6n global del programa,
pues, aunque no son muy
brillantes, la verdad es que
cumplen sumisién a la per
feccion

En definitiva, Némesis
posee todos los ingredien-
te para convertirse en una
auténtica estrella y puede
ser considerado como uno
de los juegos mas adictivos
del afio

Aqui es

MICROHOBBY 15



SOBRE LAS OLAS

No cabe duda de que el tema mas
tratado por los juegos de estrategia es el
correspondiente a los simuladores de
vuelo. Con este argumento existen ya en
el mercado un considerable nimero de
programas comerciales, asi como otros
correspondientes a la simulacién del
manejo de motos, coches e incluso
submarinos. Sin embargo, hasta el
momento no existia ningun juego para el
Spectrum cuyo argumento nos invitara a
subirnos a bordo de un barco de vela.

SAILING
Simulacion
Activision

Con «Sallingy, los amantes
de este bello y arriesgado
deporte, ya tienen la opor-
tunidad de vivir toda la
emocién que les brinda la
préactica de su especialidad
favorita, sentados comoda-
mente frente al monitor de
su television.

El programa comienza
con un menu en el que se
nos permite seleccionar el
tipo de barco que vamos a
utilizar. De esta forma, po-
dremos modificar aspectos
tales como el material del
casco (aluminio, madera o
fibra de vidrio), asi como el
tamafio y longitud de los
componentes, entre los que
se encuentran la eslora, la
vela de foque, linea de flo-
tacion, altura lateral del
barco y las alas de la qui-
lla.

Una vez hayamos selec-
cionado las condiciones
que consideremos oportu-
nas para que nuestro yate
posea una mayor estabili-
dad o alcance velocidades
mas rdpidas, comienza el
desarrollo de la competi-
ci6én propiamente dicha.

Antes de echarnos a la
mar, deberemos elegir el
pais al que queremos re-
presentar y acto seguido,
se nos indicard contra el
que vamos a competir.
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La carrera consistird en
bordear las boyas que se
nos indiquen en el mapa de
la zona que aparece en
nuestro radar y tratar de
llegar a la meta antes que
nuestro contrincante.

Para conseguir dicho fin
tendremos que actuar co-
mo sl estubiéramos a bordo
de un yate real; es decir,
que una vez que ya haya-
mos construido el barco a
nuestro gusto, tan sélo ten-
dremos que preocuparnos
de manejar el timén con ha-
bilidad y de elevar la vela
correctamente para apro-

LEAGUE TABLE

10 China

11 Russia

12 Spain

13 Norway
14 Japan

15 India

16 Argentina

Ausktiralia
America
France
Germany
N.Zealand
England
Scotland
Ireland
Brazil

Lengths Boat:
in cm. 2 999

S,

ZX SPECTRUM 48K/128K/+

.

» ‘Hr‘g- ? = |

k-

ACTIVISION

INTERTAINMENT SO¥ TWARE

vechar al maximo las réafa-
gas de viento.

A pesar de todo el argot
técnico que hemos utiliza-
do, no penseis que «Sailing»
es un programa complica-

= Country: Canada
Hutt: Hooda

PEPOI‘E'- Ill‘ Iug

do o que estd destinado ex-
clusivamente a los profesio-
nales de la vela, pues la
verdad es que con la préc-
tica y la ayuda de los con-
sejos que se nos dan en las
Instrucciones, poco a poco
iremos aprendiendo a co-
nocer y dominar los facto-
res y elementos que influ-
yen directamente en la na-
vegacion.

En resumen, podemos
decir que «Sailing» es un ex-
celente juego de simula-
cién ndutica y que, tanto su
realizaciéon como sus grafi-
Cos, son sensacionales. A
pesar de que no se trata de
un programa de accion,
consigue atraer por com-
pleto la atencién del juga-
dor y se convierte en un
juego muy adictivo.
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LAS 4 EN RAYA

THINK
Estrategia
Firebird

«Think» es un juego que
lleva ya bastante tiempo en
el mercado. Este programa
fue disenado por Tigress
Designs bajo licencia de
Ariolasoft, pero ahora vuel-
ve a ser reeditado bajo el
sello Silver de Firebird,
que, como sabéis, corres-
ponde a la serie de softwa-
re barato de la mencionada
compaiiia.

«Think» es un programa
puramente de estrategia,
en el cual se simula el de-
sarrollo de una partida de

un juego similar a las tradi-
cionales «Cuatro en rayan,
aunque con algunas ligeras
modificaciones.

Al inicio del juego apare-
ce un menu en el que de-
bemos seleccionar los fac-
tores que van a influir en el
mismo, tales como: uno o
dos jugadores, velocidad
de movimiento, colores de
las fichas y tablero, sonido,
carga y grabacién de una
partida anterior, joystick o
teclado, etc... Igualmente,
en menus posteriores, po-
dremos seleccionar entre
siete niveles diferentes de
dificultad, asi como elegir
el jJugador que va a mover
primero.

Una vez hayamos sefiala-
do los factores deseados,

EL ARTE

DEL SHAO-LIN

SHAO LIN’S
ROAD

Arcade
Konami

Cada vez son mas nume-
rosos los programas que
utilizan como argumento
central alguna de las muilti-
ples artes marciales exis-
tentes. «Shao Lin's Road» es
otro programa mas que se
aflade a esta extensa lista y
que, por su mediana cali-
dad, pasa a ocupar una po-
sicién intermedia en la ima-
ginaria lista de éxitos de ar-
cades orientales.

En este juego, ti repre-
sentas el papel de Lee, un
joven que, tras largos afios
de aprendizaje y entrena-
miento, ha conseguido
aprender todos los secretos

del arte marcial denomina-
do Chin’s Shao-Lin.

Seqgun parece, estds atra-
pado en el templo de una
secta enemiga y tu objetivo
sera el escapar de alli lo
mas rapidamente posible,
para lo cual deberds en-
trentarte a los cientos de
expertos guardianes que

£33 333 P1
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comienza el desarrollo del
juego propiamente dicho.
En la pantalla se presenta
un tablero de 6x6 junto a
un pequeno menu formado
por seis iconos diferentes,
los cuales nos van a servir
para, por ejemplo, repetir
las ultimas jugadas, recibir
ideas o reiniciar el juego.

El mecanismo de las par-
tidas consiste en que cada
jugador coloque cuatro de
sus fichas alineadas, bien

mﬁ

han sido especialmente
adiestrados para tu custo-
dia.

Para defenderte de sus
ataques cuentas con tu gol-
pe favorito: la patada en el
rostro, y si quieres abrirte
paso entre estos guardia-
nes, deberds hacer uso de
ella durante todo el desa-
rrollo del juego.

Sin embargo, ademas de
este contundente golpe, po-
drds utilizar para tu defen-
sa algunos objetos magicos,
tales como bolas de fuego

en vertical, en horizontal o
en diagonal. Las fichas sé-
lo pueden ser colocadas
desde la fila inferior o la co-
lumna derecha y cada vez
que se introduce una, se
desplazan una posicion el
resto de fichas que se en-
cuentren en ellas.

de «Think» es bastante sen-
cilla, pero su desarrollo re-
sulta sumamente interesan-
te, en especial para aque-
llos que gustan de ejercitar
su inteligencia. Un juego
bien pensado, facil de ma-
nejar y correctamente rea-
lizado.

Lin's Road» puede resultar
ligeramente adictivo en un
principio, pero no cabe du-
da de que, a la larga, se ha-
ce monoétono y aburrido al
no poder disponer de una
mayor variedad de golpes
y tener que cenirnos prac-
ticamente a la técnica de la
patada.

en escena no es de lo mas
brillante de lo que hemos
visto en este tipo de juegos,
pues tanto los disefios de
los personajes como los
movimientos de los mismos,
adolecen de una sensible
falta de calidad. Un pro-
grama mediocre, tanto en
su realizacién, como en su
desarrollo.

o

o ruedas destructoras que,
esporddicamente, irdn apa-
reciendo en las diferentes
estancias del templo.

Como veis, la concepcion

El desarrollo de «Shao

Por otra parte, su puesta

I A e S I
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CONSTRIYE

Primitivo de Francisco

Los listados en Codigo Maquina que publicamos en
MICROHOBBY son cada vez mas largos como
consecuencia directa de corresponder a programas mas
elaborados. Sin embargo esto ofrece la contrapartida de
una mayor inversion de tiempo para introducirios en el
ordenador. Para resolver en gran medida ese
inconveniente hemos disenado un teclado hexadecimal
que permitird la operacion de tecleado con una sola
mano y a una velocidad increible

En los primeros microordenadores los teclados
hexadecimales eran los instrumentos de introduc-
cion de programas, datos y manejo. La edicién del
programa se hacia directamente en Codigo Maqui-
na asi como la introduccion de datos y otras fun-
ciones de control del microprocesador como son:
Lectura de memoria, Ejecucion, Puntos de ruptura
y otras que se utilizaban para depurar el programa.
Este procedimiento parece cuando menos decimo-
nonico, pero fue utilizado en algunos aspectos has-
ta hace sélo practicamente un lustro. Y es mas, aln
hoy los teclados hexadecimales se emplean en los
microordenadores monoplaca dedicados a la ense-
flanza y esto es asi porque usando un microsiste-
ma en el lenguaje que éste directamente entiende
resulta mas facil conocer su estructura, el por qué
del Codigo Maquina y su ldgica interna. También
se emplean en general en aparatos profesionales
en los que se precisa entrar en hexadecimal en la
memoria directamente como grabadores de PROM,
Analizadores Logicos, etc.

Los teclados hexadecimales tienen una estruc-
turacion comun: se emplean 16 teclas para la in-
troduccion de datos desde 0 hasta F, por tanto, exis-
tiran otras tantas teclas con estas inscripiciones
generalmente organizadas en forma de matriz de
4 por 4. También se usan unas cuantas teclas ane-
xas para las funciones de control del microsistema.

Los teclados hexadecimales dejaron de ser ope-

rativos cuando en el microordenador se incluyeron .

todas las opciones de edicion en assembler y len-
guajes de alto nivel. Para esto Gltimo evidentemente
es imprescindible un teclado alfanumérico comple-
to similar al utilizado por las maquinas de escribir

de las cuales se tomo la norma QWERTY. El Spec- -

trum también se acogid a esta norma. El problema
con estos teclados surge a la inversa y es tener que
editar directamente en hexadecimal con un tecla-
do QWERTY, con lo que la edicion en hexadecimal
se hace lenta porque las teclas que lo componen
estas dispersadas.

El propdsito de este montaje es volver de nuevo
a reagruparlas en una especie de subteclado de
modo que con una sola mano se puedan editar lar-
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gos listados en Cédigo Maquina a la méaxima velo-
cidad que sea posible, limitada Gnicamente por la
propia habilidad y destreza.

En MICROHOBBY se vienen incluyendo desde
hace tiempo y cada vez mas, largos listados en Co-
digo Maquina para aquellos que prefieran introdu-
cirselos «digitalmente» ellos mismos en memoria;
pero esta labor es bastante tediosa y queda dificul-
tada por la mencionada dispersion de los caracte-
res hexadecimales (0, 1,2, 3, 4,5, 6,7, 8,9, A, B,
C, D, Ey F) en el teclado convencional del ordena-
dor. La figura 1 muestra la distribucion de las te-
clas hexadecimales y cuatro de edicion. La coloca-
cion de las hexadecimales obedece a los criterios
mas 0 menos estandarizados de los teclados de es-
te tipo que se vienen utilizando industrialmente y
en microsistemas o kits de evaluacion usados en
la ensenanza. En las cuatro teclas superiores he-
mos incluido tres funciones tipicas de edicion las
cuales son las mas necesaris a la hora de introdu-
cir los caracteres de Codigo Maquina en la memo-

Figura 1. Ordenamiento fisico de las teclas, 16 hexadecima-
les y 4 de edicion. Su colocacion obedece a un orden logi-
co que habra que asumir mentalmente con la practica para
un rapido manejo.

ria del ordenador. Estos son: Los dos cursores iz-
quierda, derecha y el Borrado. La cuarta es el
ENTER.

El circuito eléctrico

El teclado hexadecimal se compone de 20 teclas
cuya accion se corresponde a la par con las del
mismo nombre del teclado del ordenador, esto ha-
ce que para su utilizacién no sea preciso ningun
software adicional. Dicho de otro modo, al apretar
cualquiera de las teclas del teclado hexadecimal es
como si oprimiéramos idénticas teclas en el tecla-
do del ordenador.

Fisicamente, el teclado hexadecimal es una tar-
jeta que contiene veinte teclas y los circuitos 16gi-
cos necesarios para direccionarlas. Opcionalmen-
te y por motivos estéticos, esta tarjeta se puede en-
samblar en una caja de plastico como muestran las
fotos que acompanan al texto. De la tarjeta parte
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una cinta de diecisiete conductores que acaba en
un conector hembra para introducir en el slot tra-
sero del Spectrum. El circuito eléctrico utiliza el
mismo puerto que el teclado del ordenador, esta es
la razon por la que ambos funcionan en paralelo
indistintamente. Por supuesto, este teclado hexa-
decimal sirve para cualquiera de los modelos de
Spectrum (48 K, 128 Plus, Plus-2 y futuros).

Echando un vistazo a |a figura 2 se observa que
las teclas representadas a la derecha estan en una
colocacion caprichosa en apariencia; pero todas
ellas estan ocupando las mismas columnas y filas
que tienen sus respectivas en el teclado del orde-
nador. Si se observa comparativamente el circuito
eléctrico del teclado del ordenador con nuestro te-
clado hexadecimal se observa que efectivamente
cada tecla de éste coincide con la misma direccion
de columna y bit de dato que su correspondiente
en el teclado del ordenador.

El teclado del ordenador

Para comprender todo esto sera bueno que ha-
gamos un corto repaso al funcionamiento del te-
clado del ordenador. En principio el teclado funcio-
na igual para los diferentes modelos de Spectrum.
Su filosofia basica se centra en cuarenta teclas que
conforman un enrejillado o matriz de 8 x5 (figura 3)
de forma tal que las columnas van conectadas ca-
da una de ellas a su vez a cada uno de los bits al-
tos (A8-A15) del bus de direcciones, mientras que
las cinco filas van a cada uno de los bits bajos del
bus de datos (D0-D4) a través de la ULA al ser di-
reccionado el puerto FEH. Volviendo a la figura 2
se ve que efectivamente la tecla A, por ejemplo, es-
ta ligada por un lado al bit A9 y por otro al bit DO
igual que en el teclado del ordenador, como se apre-
cia en la figura 3. El resto de las teclas hexadeci-
males tienen idéntida filosofia. En nuestro teclado,
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Figura 2. Esquema eléctrico del teclado hexadecimal.

cuando el software esta explorando la columna del
bit A9 del bus de direcciones, si se oprime en este
momento la mencionada tecla A, aparecera un ce-

La tarjeta del teclado hexadecimal puede colocarse en una
caja comercial de plastico con lo que al final quedara con
este aspecto verdaderamente elegante. A la izquierda se ve
una tecla desmontada de las que componen el teclado.

o)
L

LEEEEn

Diversos teclados hexadecimales se incluyen en aparatos
profesionales como Analizadores Logicos y grabadores de
Eprom, etc.
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Figura 3. Nuestro teclado hexadecimal no hace mas que re-
producir el circuito de las teclas implicadas ignorando el
resto.
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ro logico a la entrada de la puerta OR que va co-
nectada mediante un diodo al bit D0. Esta puerta
y las cuatro OR restantes que van al bus de datos
se abriran cada vez que se direccione el puerto
FEH. Con esto estamos imitando a la ULA en su
funcién de direccionamiento del teclado. Los dio-
dos D1 a D5 estan puestos para simular con las
puertas OR una salida en COLECTOR ABIERTO de
manera que no haya conflicto aunque se presione
al tiempo las teclas del ordenador y las del tecla-
do hexadecimal. Los diodos D9 y D14 tienen idénti-
co cometido a los diodos D1 a D8 del teclado prin-
cipal: evitar que se mezclen los bits del bus de di-
recciones si se pulsan dos o mas teclas simulta-
neamente.

El teclado hexadecimal se direcciona, como he-
mos dicho, con el puerto FEH que es la tnica di-
reccion que tiene solo el bit A0 a cero. Por ello se

El teclado hexadecimal esta formado por 20 teclas coloca-
das en cuatro columnas y cinco filas. Unicamente emplea
tres circuitos integrados.
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agrupan con dos puertas OR las sefiales IORQ, RD
y A0 para obtener una linea Unica de direccion que
abra las cinco puertas que volcaran su contenido
con la respuesta del teclado en el bus de datos.

Las teclas de edicion siguen un comportamien-
to especial pero similar a como actdan en los mo-
delos Plus y 128 que tienen implementadas estas
funciones en teclas aparte. Resumidamente estas
funciones se obtienen de la siguiente manera:

— El cursor izquierdo se obtiene pulsando a la
vez CAPS SHIFT y la tecla 5.

— El cursor derecho se obtiene pulsando simul-
taneamente CAPS SHIFT y la tecla 8.

— DELETE se obtiene con CAPS SHIFT y Ia te-
cla cero.

— ENTER es una tecla directa.

En el esquema la tecla DELETE va al bit D0 igual
que la tecla cero y al mismo tiempo envia también
hacia DO el bit A12 igual que la tecla CAPS SHIFT;
los diodos D12 y D17 se encargan de conseguir la
suma logica; pero esto es posible con la funcion
DELETE gracias a que tanto la tecla @ como CAPS
SHIFT mandan su respuesta al bit D@ del bus de
datos. Con los cursores no pasa lo mismo, ya que
han de mandar sus respuestas a bits diferentes del
bus de datos. Asi mientras que CAPS SHIFT liga
al bit A8 del bus de direcciones con el bit DO del
bus de datos la tecla 5 relaciona A11 con D4 y la
tecla 8 relaciona A12 con D2. Esta filosofia obliga
a establecer una logica hecha con puertas OR y los
diodos D6 y D8 por la cual al oprimir el cursor iz-
quierdo simulamos la tecla CAPS SHIFT al tiempo
que la tecla 5. La tecla 5 es directa, ya que al abrir-
se su puerta OR correspondiente relacionamos A11
con D4 (Lo mismo que hace la tecla 5); pero CAPS
SHIFT hay que generarla aparte y abrir su puerta
correspondiente para relacionar el bit A8 con DO.
De esta mision se encarga el diodo D8 que envia
la senal de la tecla del cursor izquierdo a la puerta
que posibilita el CAPS SHIFT. Similar filosofia se
cumple con el cursor derecho, pero esta vez rela-
cionado A12 con D2 igual que lo hace la tecla 8 a
la vez que se abre también la puerta que produce
el CAPS SHIFT. El condensador C1 genera un pe-
queo retardo para que no se dé la tecla numérica
antes que CAPS SHIFT.

En la segunda y dltima parte de este articulo tra-
taremos de su realizacion practica, conexion y
puesta en marcha.
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Este continva siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.° Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».

Sorteo n.? l—9j

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ Si tu colaboracién ha sido ya publica
da en MICROHOBBY, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nmero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

23 de Maﬁyo de 1987

f

@ Traslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores

® Si la combinacién resultante coincide
con el nimero de tu tarjeta. .., jenhorabue
na!, has resultado premiado con un LOTE

DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe

= setas
Eugenl LlOpOf El premio debera ser reclamado por el
Corsa [Olesa de agraciado mediante llamada telefénica an
Monserroﬂ N fo) 44 tes de la siguiente fecha

Puntos: 30. 27 de Mayo de 1987

En caso de que el premio no sea recla
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. L.os premios
no adjudicados se acumularan para la si
guiente semana, constituyendo un «bote»

El lote de programas sera seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio

Adolfo Lopez
Escribano
(Madrid). N.° 60.
Puntos: 28.
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Marcos Cruz

En anteriores semanas hemos ofrecido un interesante programa
denominado «DEDUCIR» con el cual podemos comprobar, en la
practica, los rudimentos de la Inteligencia Artificial y los Sistemas
Expertos. Tras explicar como se lleva a cabo el proceso deductivo,
veremos en este ultimo capitulo de la serie un ejemplo practico.

El texto que sigue a continuacién es
una copia exacta del resultado obtenido
en una seccién de trabajo con el
programa «DEDUCIR».

Las frases precedidas del signo « > »
son los datos y preguntas realizadas por
el humano, mientras que los demas textos
son los mensajes y respuestas emitidas
por el ordenador.

En los casos en que, tras la
introduccién de una serie de datos
relacionados entre si, se produzca un
proceso deductivo que dé lugar a una
conclusion légica, se muestran en
pantalla los pasos y razonamientos que se
han dado para llegar a obtener dicho
resultado.

Por supuesto, el lector puede modificar
las consecuencias de su propia sesion
practica, con solo alterar datos y
parametros teniendo en cuenta unas
normas muy simples, de las cuales la mas
importante es no olvidar, al final de cada
frase introducida, el signo identificativo
del caracter de la misma; es decir, un «.»
si se trata de un nuevo dato, un «» «si es
un simple comentario que no afecta al
razonamiento (se hace asi para que al
listar por impresora quede.todo mas claro)
y una «?» si queremos verificar la
exactitud de una conclusién por medio de
una pregunta realizada al programa.

> DATOS

VEGETAL SER SER-VIVO
PERSONA SER ANIMAL
PERSONA SER RACIONAL
RACIONAL TENER INTELIGENCIA
HOMBRE SER PERSONA
MUJER SER PERSONA

NINO SER PERSONA

NINA SER PERSONA
PERSONA SER SER-HUMANO
SER-HUMANO SER PERSONA
SER-VIVO TENER VIDA
ANIMAL COMER ALIMENTO
PLATON SER HOMBRE
SER-VIVO SER ELIMENTO
SER-VIVO SER MORTAL
PAQUITO SER NINO

ANIMAL SER SER-VIVO

OK

> VEGETAL SER MORTAL?
PUESTO QUE

VEGETAL SER SER-VIVO
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SER-VIVO SER MORTAL
ENTONCES

VEGETAL SER MORTAL

> VEGETAL TENER VIDA?
PUESTO QUE

VEGETAL SER SER-VIVO
SER-VIVO TENER VIDA
ENTONCES

VEGETAL TENER VIDA

> PAQUITO TENER INTELIGENCIA?
PUESTO QUE

PAQUITO SER NINO

NINO SER PERSONA
PERSONA SER RACIONAL
RACIONAL TENER INTELIGENCIA
ENTONCES

PAQUITO TENER INTELIGENCIA
> PAQUITO COMER ANIMAL?
PUESTO QUE  _

PAQUITO SER NINO

NINO SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER ALIMENTO
ENTONCES

PAQUITO COMER ANIMAL

> PAQUITO COMER PLATON?
PUESTO QUE

PLATON SER HOMBRE
HOMBRE SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
PAQUITO SER NINO

NINO SER PERSONA

ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER ALIMENTO
ANIMAL COMER ALIMENTO
ENTONCES

PAQUITO COMER PLATON

> ANIMAL TENER MIEMBROS.

c;KMlE.MBRO SER MIEMBROS.
o>KBRJ\ZO SER MIEMBRO.
o>KBRI\ZO TENER MANO.
O>KMAN0 TENER DEDOS.
C%:PULGARES SER DEDOS.

> PLATON TENER PULGARES
PUESTO QUE

PLATON SER HOMBRE
HOMBRE SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
PULGARES SER DEDOS
MANO TENER DEDOS

BRAZO TENER MANO

BRAZO SER MIEMBRO
MIEMBRO SER MIEMBROS

ANIMAL TENER MIEMBROS
ENTONCES
PLATON TENER PULGARES
> ATENCION...!
PERDON?
> ATENCION...!
> BRAZO SER MIEMBRO?
PUESTO QUE
BRAZO SER MIEMBRO
ENTONCES
BRAZO SER MIEMBRO
> VEAMOS...;
> PLATON GUSTAR COMIDA?
NO HAY FORMA DE DEMOSTRARLO
> PLATON GUSTAR POLLO FRITO?
NO HAY FORMA DE DEMOSTRARLO
> POLLO SER ANIMAL.
K

0> POLLO-FRITO SER POLLO.
O>KCOMIDA SER ALIMENTO.
O>KALIMENTO SER COMIDA.
%:PERSONA GUSTAR ALIMENTO.

> AHORA...;

> PLATON GUSTAR POLLO-FRITO?
PUESTO QUE

PLATON SER HOMBRE
HOMBRE SER PERSONA
PERSONA SER SER-HUMANO
POLLO-FRITO SER POLLO
SER-HUMANO SER PERSONA
POLLO SER ANIMAL

ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER ALIMENTO
PERSONA GUSTAR ALIMENTO
ENTONCES

PLATON GUSTAR POLLO-FRITO
> OLVIDA SER-HUMANO

OK
> OLVIDA COMIDA
OK

> A VER S| SALE MAS CLARO...;

> PLATON GUSTAR POLLO-FRITO?
PUESTO QUE

PLATON SER HOMBRE

HOMBRE SER PERSONA
POLLO-FRITO SER POLLO

POLLO SER ANIMAL

ANIMAL SER SER-VIVO

SER-VIVO SER ALIMENTO
PERSONA GUSTAR ALIMENTO
ENTONCES

PLATON GUSTAR POLLO-FRITO

> AHORA HA SALIDO MAS LEGIBLE;
> PERO...;

> POLLO-FRITO SER MORTAL?
PUESTO QUE

POLLO-FRITO SER POLLO

POLLO SER ANIMAL



ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER MORTAL
ENTONCES

POLLO-FRITO SER MORTAL

> Y POR SUPUESTO...;

> POLLO-FRITO TENER VIDA?
PUESTO QUE

POLLO-FRITO SER POLLO
POLLO SER ANIMAL

ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO TENER VIDA
ENTONCES

POLLO-FRITO TENER VIDA

> PAQUITO COMER POLLO-FRITO
PUESTO QUE

PAQUITO SER NINO

NINO SER PERSONA

PERSONA SER ANIMAL
POLLO-FRITO SER POLLO
POLLO SER ANIMAL

ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER ALIMENTO
ANIMAL COMER ALIMENTO
ENTONCES

PAQUITO COMER POLLO-FRITO
> UN EJEMPLO QUE OS SONARA FAMILIAR..;
> LUIS SER INGENIERO.

OK

> INGENIERO SER PERSONA

OK

> PERSONA TENER PIERNAS.
K

(0]

> LUIS TENER PIERNAS.
PUESTO QUE

LUIS SER INGENIERO
INGENIERO SER PERSONA
PERSONA TENER PIERNAS
ENTONCES

LUIS TENER PIERNAS

> SIN EMBARGO LO CORRECTO SERIA...;
> OLVIDA INGENIERO

OK

5 PIERNA SER MIEMBRO
K

> PIERNA SER PIERNA
OK

> LUIS TENER PIERNA?
PUESTO QUE
LUIS SER HOMBRE
HOMBRE SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
PIERNAS SER PIERNA
PIERNA SER MIEMBRO
MIEMBRO SER MIEMBROS
ANIMAL TENER MIEMBROS
ENTONCES
LUIS TENER PIERNAS

> PARA NO EMPLEAR INFINITIVOS PODEMOS
HACER UNA COSA..;

> TIENE SER TENER

OK
> LUIS TENER PIERNAS?

ik
S SR
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PUESTO QUE

LUIS SER HOMBRE
HOMBRE SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
PIERNAS SER PIERNA
PIERNA SER MIEMBRO
MIEMBRO SER MIEMBROS
TIENE SER TENER
ANIMAL TENER MIEMBROS
ENTONCES

LUIS TENER PIERNAS

> Y LO MISMO CON EL VERBO SER..;
> ES SER SER.

OK

> LUIS SER MORTAL?
PUESTO QUE

LUIS SER HOMBRE
HOMBRE SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER MORTAL
ES SER SER

MORTAL SER MORTAL
ENTONCES

LUIS SER MORTAL

> PAQUITO ES NINO?
PUESTO QUE

NINO SER PERSONA
PERSONA SER ANIMAL
PAQUITO SER NINO
ANIMAL SER SER-VIVO
SER-VIVO SER ALIMENTO
ES SER SER

ALIMENTO SER ALIMENTO
ENTONCES

PAQUITO SER NINO

> EN ESTE ULTIMO CASO SE HA LIADO UN
POCO POR LO DEL «ESw...;
> VEAMOS HACIENDO LA PREGUNTA CON
«SERb..

> PAQUITO SER NINO?
PUESTO QUE  _
PAQUITO SER NINO
ENTONCES 1
PAQUITO SER NINO

> CLARO;

S ATENCION!...;

> OLVIDA

PERDON?

> OLVIDA SER

NO PUEDO HACER ESO.
> OLVIDA TENER

(6}

K
> OLVIDA PERSONA
OK
> OLVIDA SER-VIVO
K

(o]

> DATOS

ANIMAL COMER ALIMENTO
PLATON SER HOMBRE
PAQUITO SER NINO
MIEMBRO SER MIEMBROS
BRAZO SER MIEMBRO
PULGARES SER DEDOS
POLLO SER ANIMAL
POLLO-FRITO SER POLLO
LUIS SER HOMBRE
PIERNA SER MIEMBRO
PIERNAS SER PIERNA

ES SER SER

OK

> OLVIDA PAQUITO
OK

> OLVIDA PLATON
OK

> OLVIDA MIEMBRO
OK

> DATOS

ANIMAL COMER ALIMENTO
PULGARES SER DEDOS
POLLO SER ANIMAL
POLLO-FRITO SER POLLO
LUIS SER HOMBRE
PIERNAS SER PIERNA

ES SER SER

O

K
> RESET

> DATOS \

NO CONOZCO NINGUN DATO
> TIERRA SER PLANETA

OK
> TIERRA ESTAR-EN SISTEMA SOLAR.
OK

T

et ‘lﬂt lﬂ""%" i
SR P T TSI
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> DATOS

TIERRA SER PLANETA

gERHA ESTAR-EN SISTEMA
K

> OLVIDA SISTEMA

OK

> TIERRA ESTAR-EN SISTEMA-SOLAR.
K

(0)

> CONCEPTOS

SER

TIERRA PLANETA
ESTAR-EN SISTEMA-SOLAR

OK
> OLVIDA TIERRA
OK

> DATOS !
NO CONOZCO NINGUN DATO

> OTRO EJEMPLO QUE OS SONARA..;
> HOMBRE-SIENTE

OK

> SIENTE-MUEVE

OK

> SIENTE-RESPIRA

OK

> RESPIRA-SE-DESPLAZA
K

O

> HOMBRE-SIENTE?
PUESTO QUE
HOMBRE-SIENTE
ENTONCES
HOMBRE-SIENTE

> HOMBRE RESPIRA
PUESTO QUE
HOMBRE-SIENTE
SIENTE-RESPIRA
ENTONCES
HOMBRE-RESPIRA

> HOMBRE-SE-DESPLAZA
PUESTO QUE
HOMBRE-SIENTE
SIENTE-RESPIRA
RESPIRA-SE-DESPLAZA
ENTONCES
HOMBRE-SE-DESPLAZA
> DATOS
HOMBRE-SIENTE
SIENTE-MUEVE
SIENTE-RESPIRA
RESPIRA-SE-DESPLAZA

OK
> CONCEPTOS
SER

PLANETA

SISTEMA-SOLAR

ESTAR-EN

HOMBRE

SIENTE

RESPIRA

MUEVE

(S)f( DESPLAZA

> AHORA EJEMPLOS DE DATOS CON DOS

CONCEPTOS...;
> HOMBRE COME

OK
> DIOGENES SER HOMBRE.

OK

> DIOGENES COME?
PUESTO QUE

HOMBRE COME

ENTONCES

DIOGENES COME

> HOMBRE VA-EN VESPINO
OK

> DIOGENES VA-EN VESPINO
PUESTO QUE

DIOGENES SER HOMBRE
HOMBRE-VA EN VESPINO
ENTONCES

DIOGENES VA-EN VESPINO
> MOTO-VIEJA SER VESPINO

OK
> DIOGENES VA-EN MOTO VIEJA?
PUESTO QUE

DIOGENES SER-HOMBRE
MOTO-VIEJA SER VESPINO
HOMBRE VA-EN VESPINO
ENTONCES

DIOGENES VA-EN MOTO-VIEJA

OK

> UN SALUDO;
OK

> RESET
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GAUNTLET

El auténtico juego de las maquinas. Entra en el mundo de
los monstruos y los laberintos. Viaja por los senderos del
misterio y combate por el alimento que te dara energia.
Tu camino estara repleto de peligrosos monstruos y le-
giones de enemigos, pero tus amigos estaran contigo.

KRAKOUT

Bien venido al ultimo desafio. Un test a tus nervios y a tu
habilidad. ¢ Son tus reflejos lo suficientemente rapidos
como para no perder la pelota con la que has de romper
los ladrillos de mil colores?

MARTIANOIDS

El dltimo juego de la superprestigiosa compania ULTI- -
MATE. Una aventura interestelar que se desarrolla en
una nave-robot enviada por la NEBULA ORION para
encontrar nuevas formas de vida en su galaxia. MAR-
KON es la computadora que la guia, y tu, su guardian.




TARZAN

La jungla es un lugar tan desconocido como peligroso;
animales salvajes, sanguinarias tribus y misteriosos luga-
res hacen que solo unos pocos se atrevan a adentrarse
en ella... Sin embargo, para Tarzan la selva es su casa.
¢ Te atreves a acompanarle?

" THRONE OF FIRE

La historia nos habla de ATHRIK el Rey Brujo, quien al
morir dejo su Trono de Fuego al que fuera mas fuerte de
sus tres hijos: Alorn, Cordrin y Karag. Cada uno con unas
caracteristicas distintas, inteligencia, fuerza, justicia... Ta
eliges al principe al que quieres ayudar a conseguir el tro-
no. Los otros estaran contra ti.

AUF WIEDERSEHEN MONTY

Francia, Italia, Alemania, Espana, Suiza, Holanda, Dina-
marca, Suecia y Checoslovaquia son los paises en los
que se van a desarrollar las aventuras de MONTY
MOLE en este fantastico juego, lleno de color, graficos
y accion sin fin... j;Toda una aventura!!
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Fernando Zamora Gomez. (Alcorcén/Madrid)
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alcanzar la categoria de su predecesor?

Anibal J. Manas Navas. (Barcelona)

“The way of the Exploding Fist” ha sido uno de los mejores programas de cuantos se han realizado
para Spectrum. No es de extraiiar, por tanto, que sus programadores hayan decidido
llevar a cabo una segunda parte del mismo. Pero... cha conseguido Fist I

Tiene unos graficos aceptables y
gran cantidad de mo-
vimientos, aunque algo
lentos. El escenario es monétono. _Grallt™
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Eduardo Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya)

Los grificos y movimiento son b/ - :
muy buenos y supera .
con creces la primera iy,

parte.

Todos los sabados, de Sa 7

Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por Jos¢ Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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M.? Mar Espaia del Pozo. (Madrid)

Es un programa muy completo y
con buenos gréficos.
Tiene un movimiento 9 9
verfecto y es muy adictivo.
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CARGADOR PARA
EL INTERFACE PHOENIX

Jestis Pérez, de Cérdoba,
nos envia un especial e in-
teresante cargador que va
a resultar de suma utilidad
a los usuarios del interface
Phoenix de Abaco. Como es
sabido, este interface per-
mite obtener una copia de
seguridad de cualquier
programa comercial; sin
embargo, no nos permite
introducir pokes.

Este cargador nos va a
permitir hacerlo, y ademas
de una manera muy como-
da y rdpida. Los pasos a se-
guir son los siguientes:

— Sustituir el programa
cargador de la copia de se-
guridad por el que os ofre-
Cemos.

— Seguir las instruccio-
nes del programa:

— Introducir los bytes
cargadores del juego y pa-
rar la cinta.

— Niimero de pokes a in-
troducir.

— Direccién y valor de
los pokes.

1 REM ®#*JESUS PEREZ SICILIA#*
###33332333% CORDOBRA 87 *¥3¥%¥33

10 C ERR 63996: PRINT FLASH 1;

AT 10,2; "COoL OCR LA CINTR Y PULSR

PLAY": LOAD ""CODE : CLS : PRIN
T_FLASH_ 1; PAPER S;AT 16,8, "STOP
ASSETTE"

20 POKE 23658 8: INPUT "CURA

S POKES > &8 I Ay DT
M
30 FOR F=1 TO P: INPUT “DIRECC
ION POKE - “jA(F) INPUT “URLOR &
OKE :“;BI(F): PRINT F,;". POKE
(FY i B ) . NEXT Fi INPUT 10
O BIEKZ(S/N)*,Ts: IF TS S THE
40 63397,49: POKE 63998,2
S5: POKE 63999,94: POKE 654047,20
PO 8,98: POKE 64049,251
POKE_64354 ,205: POKE 643 é70
KE 64356 ,250: LET DIR=E
FOR F=1 70 B POKE DIR.63. POKE

BIRL1,B(F): POKE DIR42,50; RANDO
A(F) : POKE DIR+3,PEEK 23670
POKE DIR+4 PEER D3651- LET BIR
ZDIR+5: NEXT F: POKE DIR,301
<50 eonoen 0. cPAPER @ iNK °:

c
RINT iuv: AT “PUL

sa PLAY - RAND nxzé usa 2¢3 96

50,8 SAUE “CARG LINE 1: UER

0

LIVINGSTONE,
SUPONGO
Y COSA NOSTRA

Aunque ya nos hemos referido
en varias ocasiones a estos pro-
gramas de Opera soft, volvemos
a hacerlo para publicar este cu-
riosisimo cargador que nos envia
I. C. Rodriguez desde Barcelona.
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El mismo cargador sirve para los
dos programas.

10 64 TO 62468: READ
A: POKE N

30 LOAD

i OLLI & LISSA |

Emilio Barbero también
es el responsable de los si-
guientes pokes para este
adictivo arcade de Fire-
bird.

POKE 33727,0':

POKE 33728,0:

POKE 33729,0 : energia in-
finita.

POKE 34475,0 :

POKE 34476,0':

POKE 34477,0 : sin enemi-

gos.
POKE 34445,0':

POKE 34446,0 :

POKE 34447,0 : juego rapi-
do.

SLORE Q00000 STHGE | HIGH 0000000

i NOSFERATU |

Pero como, ¢qué todavia
no habéis acabado el Nos-
feratu? Pues anda, teclead
rapidamente estos pokes
que nos envia J. Emilio Bar-
bero desde Madrid, y las
cosas se os pondran mas
que faciles.

POKE 38543, 194 sin murcié-
lagos.

POKE 38720 ,194.

POKE 38837, 194 arafias
inmoviles.

POKE 38878,194 perros in-
moviles.

POKE 38393,194 ratones
inmoviles.

Para cargar la segunda
fase sin necesidad de car-
gar y terminar la primera
parte, pokear con @ desde
la direccién 44903 a la
44918.

' SIGMA 7 1B

Gabi y Boybo, quienes ya
han colaborado en varias
ocaslones en esta seccion,
nos remiten un interesante
poke con el que consegui-
remos vidas infinitas en la
primera fase y empezare-
mos la segunda con 167 vi-
das.

POKE 58851, 1
POKE 58852,0




JAVIER FERNANDEZ VIDAL

(Asturias). Como nos han gustado bastante tus dibu-
jos, seremos buenos contigo y te daremos los pokes que
nos pides:

«Nodes of Yesod»:

POKE 326220

POKE 32610,0

POKE 32611,0

POKE32612,0

POKE 32613,0 juego mas facil.
«Dynamite Dany:

POKE 58770,201 sin enemigos.
POKE 52768,0 infinitas vidas.
«Critical Mass»:

POKE 62373,201 sin nubes.
POKE 54214,261 sin obstédculos.
POKE 54256,201 inmune.
«Fantastic Voyage»:

POKE 54992,0 infinitas vidas.
POKE 54227,0 destruir la infeccion.

SERGIO MOLINA SANCHEZ

(Valencia). 120.0600 puntos en el 1942 es un buen ré-
cord. Suponemos que intentaras lograr mas con los po-

kes que aqui te damos para estos juegos:
«Bruce Leey:

POKE 51795,0 infinitas vidas.

«Green Beret»:

POKE 40919,255 infinitas vidas.

POKE 43412,37 eliminar minas.

POKE 47689,201 eliminar soldados.

XAVIAGO MUNOZ LABIANO

(Pamplona). Parece que los muchachos de Made in
Spain se han superado. Decimos esto porque hemos re-
cibido bastantes preguntas sobre el «Misterio del Niloy;
aqui tienes la respuesta que te corresponde: la sexta pan-
talla de la primera fase se salva de la siguiente manera:
debes eliminar todos los enemigos «terrestresy de la for-
ma habitual. Tras esto, debes disparar al moro del teja-
do con Michael; para que éste pueda disparar hacia arri-
ba, sélo debes agacharle y pulsar fuego. No es tan difi-
cil, pero comprendemos que nunca viene mal una ayu-
dita.

MIGUEL TAPIA GORDON

(Madrid). El chocolate de «The Great Escape» sirve
para narcotizar a los perros y para sobornar a un solda-

do, para que pase las revistas en el lugar del protagonis-
ta; asi, los guardias no se daran cuenta de su falta. El
soldado que acepta el soborno esta en el tercer barra-
con, contando de izquierda a derecha. En dicho barra-
con, debes acercarte a la estufa y, entonces, aparecerd
un soldado muy similar al que ti manejas, aceptando
21 soborno. También se puede realizar esta operacion en
la sala del baul, que oculta la entrada del pasadizo.

flLRINCON D

JOSE NAVARRO URENDEZ (BARCELONA)
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Roberto QUIROS

UTILIDADES

AGENDA
ELECTRONICA (y I

Concluimos en este capitulo la explicacién de nuesira
Agenda Electronica con un detallado repaso a los
circuitos que la integran y a sus multiples aplicaciones.

En primer lugar, conviene
aclarar que este programa no
puede funcionar correctamente
si no va acompanado del lista-
do Basic que se publico en el
numero pasado, en esta misma
seccion.

Para hacerlo funcionar, ha-
bra que grabar en cinta los si-
guientes bloques, por el mismo
orden en que se mencionan:
Programa Cargador, Listado
1, Listado 2y Programa Basic
(publicado en el niimero ante-
rior). El Programa Cargador,
una vez ejecutado, se ocupa de
introducir en memoria los de-
mas listados de Cédigo Maqui-
na que, como habréis podido
deducir por su aspecto, deben
ser tecleados utilizando el Car-
gador Universal de Cédigo Ma-
quina.

Una vez tecleado por com-
pleto el programa, dispondre-
mos de los circuitos que a con-
tinuacion se detallan.

Circuitos disponibles

1. TEMPORIZADOR. Es-
te es un circuito de indudable
utilidad. El tiempo de tempo-
rizacion puede seleccionarse
entre 0 y 100 segundos; el pro-
grama adecuara automadtica-
mente el circuito al tiempo ele-
gido. Se puede conectar a él
cualquier aparato eléctrico que
funcione a 12 v.

2. VUMETRO. El circuito
aqui resefiado es un vumeter de
haz luminoso. No hay saltos
discontinuos, sino un rayo de

30 MICROHOBBY

luz que se acorta y alarga en
funcion de la senal. En las ven-
tanas se muestran todas las
aclaraciones.

3. METRONOMO. No po-
dia faltar en una agenda elec-
tronica este circuito tan popu-
lar y de tantas aplicaciones en
el «bricolaje electréonico». To-
das sus posibilidades estan des-
critas dentro del programa.

4. AMPLIFICADOR PA-
RA SPECTRUM. Este es un
sencillo circuito, mediante el
cual, podemos poner a nuestro
ordenador un amplificador.
La potencia puede elegirse en-
tre 0,25 W y 1 W. El progra-
ma adecuara los valores de los
componentes (transistores y re-
sistencias) al valor de potencia
deseado. Las aclaraciones se
muestran en la ventana 2.

5. FUENTE DE ALIMEN-
TACION DEFINIBLE. Todo
aparato electronico necesita
una alimentacion para funcio-
nar. Este circuito definible pi-
de la corriente y el voltaje que
se desee, y nos ofrece automa-
ticamente el circuito idéneo
para cubrir nuestras necesida-
des.

6. FUENTE DE ALIMEN-
TACION DE LABORATO-
RIO. Un aparato imprescindi-
ble para cualquier aficionado
a la electrénica. La salida va-
ria entre 0-30 v y 2 A. Todas
las aclaraciones se muestran en
las ventanas correspondientes.

7. ALARMA AUTOMO-
VIL. Esta es una de las alar-

mas mas invulnerables e inge-
niosas que hemos tenido opor-
tunidad de ver. Su eficacia es
altisima, de ahi que se haya in-
cluido en el programa. La rea-
lizacién y puesta en marcha de
este circuito requiere unas ins-
trucciones muy minuciosas, de
ahi que haya dos hojas de ins-
trucciones y numerosas aclara-
ciones en las ventanas.

8. INTERRUPTOR CRE-
PUSCULAR. El circuito aqui
descrito es muy util para la ilu-
minacion automatica de loca-
les. Todas sus caracteristicas y
posibles aplicaciones vienen
descritas en dos paginas den-
tro del programa (hoja), asi
como el esquema eléctrico y
componentes.

SUBMENU. Para el subme-
ni hemos reservado una serie
de utilidades, tales como carac-
teristicas técnicas de los tran-
sistores mas utilizados (Fair-
child) con 9 péaginas comple-
tas con los parametros tipicos
de los transistores (Ic max, Ib
max, Vece max, B...) utilizaciéon
y dibujo en alta resolucion del
transistor, capsula y patillaje;
y el codigo de colores de las re-
sistencias.

El programa, en todo mo-
mento mostrara la situacion, y
la zona de mensajes orientara
sobre las aplicaciones disponi-
bles.

Por tltimo, podemos sacar
por impresora todos los esque-
mas cuantas veces se quiera.

cOo0160
COLORES
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16 ESEB7CEEQ?7FEQ7280324 1165 84 ARSS 510 158 FS0203FRABRA7FS400FFA 1209
17 181E7DEGEOFEE@280BDD 1383 85 AASSAASSARSS 765 158 ©6007F7COR27F80R91F0Q 839
18 340911EQ@EA7EDS2180C 830 86 BFF 200Q 503 160 eoge @@SC1CO6 384
19 7CFES72807DD34091120 843 87 00001FO80402013FR305 117 161 383RV6106900022R0000 28S
20 QO19EBE1083D20BFE111 1019 88 F@20408000F80@0@'F3F S02 162 1ice osoeaaaeaoeosaooo 178
21 2000DDCBO24620053A12 641 89 1FQEQS7FO30SFCAR7OF8 957 164 QPVR1FO3E3E33CFCO700 807
‘ 22 SB18077E3212SB3AR9SBE S65 90 FCFE@QQ00R1CR2414136 752 ‘ 165 001FFEOGOOO”801F07EG 681
23 DD4E@9DD46@BES772310 1206 91 770000006262726R6600 637 166 E3B8CFEOFBOOA3FFFFFFF 1582
| 24 FCE1190D20F3FBCI000@ 1242 92 ©@Ve6627RAGREABCEQ7F3F 832 167 FFRO3B870303CCEGOFE80 1032
25 Q00PRVVVVRVVR3RGECFS8 493 a3 1FOFOBOCREDFFEFCF8FQ 1089 | 168 2020000000208 3B8773 469
26 FSOEFE7OFQ00000080000 742 94 103070FROFREQCO 1F S11 169 CO3ECE61DCO@@12ADSAB4 1407
27 0OORSBFC7673D187E7VEZE 908 95 O3F7FFQ703010FOF8FCFE 1600 170 9Q4E@7FC773037CE61DCO 1391
28 OQO@RIFIFFFIF1FQ00000 379 96 ©103070F1F3F7FFFR070 614 171 ©@013A99BB6CB20F 1E733 1280
29 FCFCFFFCFCO@Q022322R 1389 Q7 2 70000708585 1020 [ 172 133CE63FEQ@Q12ADSABE 1059
30 E72A322200444CS4E754 900 98 8781710000FO92FEAR292 1317 | 173 CB820F1E7F3F31CE678FQ 1808
31 4C440BO97F8894227F08 744 99 g2 P97F1R7949700 1244 | 174 210 QROF3E3 518
32 OQ80Q83IEREIEIEIEZEIEIE S12 102 001 10042 o 308 [ 175 F3CCFC78FQQRIFFFFCO0 1597
33 J3ESE3JEQ8080801010101 214 101 97F1R29197 @ 850 | 176 ©02008780 2 2 152
34 010101010070 68282 640 102 F9@ 173 177 QO30QPRFFFFFE@@@3FFF 1115
35 720008080808FFQQ0000 401 103 1905B03085903840001C 679 | 17?8 FFFFFFFFFFC 1467
36 © oceo @ 264 104 2 E100007380003FC 380 179 1FE 2 255
37 444C44444400007E46B4E 622 19S5 ©QQV1iF4 A 500 596 | 181 O@7C7Q@3E1F7FFFFFF3QFF 1749
33 SE667EQ0000818081818 402 106 QQOAS 401F82AR20 560 | 182 FFC 7C7@3E3F1 1124
3 180000 7E620E30467EQ00 S06 107 41502640A02040402040 663 [ 183 8 224
40 ©Q@7C441COE467EQQQORE 436 128 202940002040001F8000 392 | 184 ©6070303119F3E6331EQ 629
4 16267EQCOCOQQ@3E203E 366 109 ) 370 112 185 COERO7FFFCR78603C301 1142
42 QG467E@QQPQ7C4R7EE262 712 110 6CRR2E64Q02R28002E6C 490 186 9FBE7333E1EQ60000004 1064
43 7EQQOQR7E620403303000 458 112 ©QO3COPPRD72R07AREARD 689 187 ©6060303019BB67B3301 S31
44 QO3C247EB2627EQQQR3E 606 113 SSSQ1AAARB1ISSSS82RRA 935S 188 20600000060626131311 233
4S5 223EQ6263E 202 114 RACSSSSS66EBEFASF7D76 1316 | 189 9F366F3323FV203FFCR2 999
46 FFQOSQS80500000000FFR0 S34 115 6EBEFA3S5SSS41RAARAGOD 1149 | 190 @7E7F3F3F199BEG6733E3 1689
47 OGOQQBOSOBBBQF‘“““ 47 116 SSS007FFEQQ0000000000 651 191 Q0800VRR207E7F3F1F1 1021
48 08080808 Qe 280 117 OOGOIC140FRBR41FCB76 478 | [ 192 99BE6331E73808000003 789
49 000QRFPS030308030808 71 118 1E4B161CCO@QO1D40OORE 454 ] 194 QCOS8QQPRR13F67FFFFD6 911
S0 FSQS0808000000RQFE08 S28 112 A 75 QORE S4 499 Jishes] 195 FFF8FF7FFCO6 1 1144
| S1 Q808VO3E227EG2626200 532 120 P0002R00001 ") 66 | 196 4 723
| S2 0@7C447C46467EQQQR7E 708 121 1F80002Q4089264(E02! 389 | 197 FF8 2 S11
S3 464060627EQ00003C2222 2 122 4000204 2002040 361 218 2
| S4 E2627CR0007E4Q 60 828 123 Q01F5e0 1sa
| 5SS 7EQQOB7E4Q7EGQ606000 730 124 eaeo:c 3 436 s
[ 56 QO7E464066627EQ000022 620 125 CB80R06F60RRC71001C2C 649
57 223E6262620000180808 430 126 B80Q1F76401FEB20QFSSEQ 963
[ S8 15181500000808080C4C 184 127 Q7RAB2RR3D760R1ER7000 871
59 7C000044487E62626200 684 128 FS880079C4003663001F 882
60 0020202060607EQ00022 448 129 110001880000C6 63 451 DUMP: 40000
61 36296262620000322R26 520 130 0000 18 72
62 6262620Q007E42424646 692 131 0QQPRCRVRPA3800002000 88 N ° BYTES 2 ]76
63 7Eeeee7E427esoseseee 732
LINEA DATOS CONTROL
1 OOQPEQIEI29SE7000000 200
2 OQOPOFFO1010180808080 770
[ 3 FFOOVPRRR3VSVSRIF101 S23
[ 4 ©01010000000001010101 6
[ S QI1E3FFEQEQFFE3010808 1430
6 ©Q808080808F80101010F 306
7 ORARSOAVRRBO808080808 73
8 OSOFOVORVRARFFB03080 662
9 0PPPPVARVRRRVRAFAR0R 15
10 QQEPRV4OROOV0V002060 736
11 FF602000090B38362E1E S89
12 7EBEBE EBES8F808 1658
13 QOFP9SFSA79191000808 1107
14 0©OB80B8OFO8080808087F22 232
1S 14087FP8007087818784 806
16 770000F0474147444700 705
| 17 3C3C3C3C3C3C3C3CR000 480

DUMP: 40000
N.° BYTES: 168

PROGRAMA CARGADOR

AGENDA
ELECTRONICA

1@ LORD ""CODE 6ed4
20 LORD ""CODE 65363
3@ LORD "*
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: ‘rmmardesde la rutina que realice
la carga del blogue.

TRANSFERIR
PANTALLAS

Estoy realizando un juego en Ba-
sic con unas 12 pantallas, seis di-
bujadas cuando se pasa de una a
otray otras seis con impresion ins-
tantanea; pero no sé como introdu-
cirlas en memoria (las instanta-
neas); es decir, haciendo RANDO-
MIZE USR... a algtn lugar de la me-
moria después de haberlas introdu-
cido con LOAD.

José L. NAVA-Valencia

B No existe ninguna rutina en la
ROM que nos sirva para transferir
pantallas, asi que no tenemos mas
remedio que recurrir a una rutina es-
crita en Codigo Maquina (es posible
hacerlo en Basic, pero tarda mas de
un minuto mientras que en Codigo
Maquina es instantaneo). Haremos
uso de la potente instruccion LDIR
y la misma rutina nos servird para
transferir una pantalla y para recu-
perarla:

SAVE LD DE, (SEED)
PUSH  DE
LD HL, #4000
JR TRANS

32 MICRGHAGBBY

actualizar este valor si se ha em-
pleado la funcion RND.

MATRICES

¢Hay alguna forma de salvar en
cassette varias dimensiones en un
solo bloque?

¢Como se puede imitar la instruc-
cion ERASE a,a$ en el Spectrum?

Si se hace un PRINT #1;A$ ¢co-
mo se hace para borrar sélo esa li-
nea?

Luis SUREDA-Malaga

W Se puede salvar una matriz de
varias dimensiones en un solo blo-
que; lo que no es posible, al menos
en Basic, es salvar varias matrices
de una sola vez. Se puede recurrir
a un artificio y salvarlas como CO-
DE, pero luego no sera posible car-
garlas, asi que seria inutil. En este
caso, no hay mas remedio que re-
currir al Cédigo Méquina.

La instruccion ERASE del Spec-
trum solo sirve para borrar ficheros,
pero no para eliminar matrices; sin
embargo, si es posible redimensio-
narlas al minimo para reducir su
ocupacion de memoria. De nuevo,
se podria utilizar, para borrarlas,
una rutina en Codigo Maquina que
hallara la direccion inicial de la ma-
triz y su longitud e hiciera una lla-
mada a la subrutina RECLAIM de la
ROM, situada en la direccion 6629.

FUENTE Y OBJETO -

¢Qué es el Codigo Fuente y el Co-
digo Objeto?

Para salvar los listados hexade-
cimales, ¢qué hay que salvar, el
Fuente o el Objeto? .

José D. ROMERAL-Madrid

W Se denomina Cddigo Objeto (en
el Spectrum) a la secuencia de nu-
meros que indican al microprocesa-
dor las instrucciones a ejecutar; es
decir, al programa tal y como lo en-
tiende el microprocesador. En otros
ordenadores, el Codigo Objeto es el
resultado intermedio de una compi-
lacion, que hay que enlazar con las
rutinas de las «librerias» correspon-
dientes para obtener un Cdigo Eje-
cutable; sin embargo, en el Spec-
trum esto no ocurre y llamamos Co-
digo Objego al Cédigo Ejecutable.

Cédigo Fuente es un cddigo es-
crito en un lenguaje simbdlico en-
tendible para los humanos. A partir
del Codigo Fuente se obtiene el Co-
digo Objeto mediante el proceso de
ensamblado o de compilacion de-
pendiendo del lenguaje de que se
trate.

En nuestro Cargador Universal de
Cddigo Maquina, hemos denomina-
do Cddigo Fuente a la representa-
cioén hexadecimal del Cddigo Obje-
to, separada de 10 en 10 bytes y con
suma de comprobacion en cada Ii-
nea. El Cddigo Objeto se obtiene
mediante volcado con la opcion
«DUMP».

blic en formato de Cargador
Universal de C/M, utilizamos un
programa que va listando byte a
byte el blogue (transformandolo en
hexadecimal y anadiéndole el nd-
mero de linea y el control) y copian-
dolo en impresora cada vez que se
completa una pantalla. Para que
sea mds rdpido, el programa esta
escrito en Codigo Maquina. Ade-
mds, utilizamos unas impresoras
de alta calidad que nos permiten
obtener una impresion uniforme
que no dé problemas al reproducir
el listado fotograficamente. Por to-
do ello, preferimos que los lectores
nos manden Sus programas en una
cassette y ser nosotros quienes los
listemos, de esta forma, asegura-
mos una mayor calidad en la repro-
duccidn de los listados.

No obstante, si desea poder sa-
car sus listados en nuestro forma-
to o, simplemente, tiene curiosidad
por saber como se hace, puede uti-
lizar la sencilla rutina en Basic que
hemos listado en la FIGURA-1. Si
desea que el listado salga por im-
presora, cambie todas las senten-
cias PRINT por LPRINT. Pero re-
cuerde: no nos mande sus progra-
mas listados; envienos una casset-
te y nosotros nos encargaremos de
listarlos.

Aprovechamos la ocasion para
recordar a quienes aun no posean
el Cargador Universal de Cddigo
Méquina, que este programa se pu-
blicé ultimamente en el numero
112 de nuestra revista. Quienes no
tengan este numero, pueden pedir-
lo a nuestro Servicio de Numeros
Atrasados. Asimismo, recordamos

Ienerlm Ilstados que pu-

e ey




que en los modelos de 128 k, el pro-
grama debe usarse en modo 48 k,
ya que, de lo contrario, da proble-
mas al salvar y recuperar un codi-
go fuente desde cassette.

INTERRUPCIONES

¢Como es posible saber desde
Cadigo Maquina el modo en que
estan las interrumpciones. IMO,
IM1 0 IM2?
¢Como es posible conocer si las
interrupciones estén habilitadas o
deshabilitadas?
Fernando PINDADO-Tenerife

[lLa instruccion LD A, I sirven pa-
ra leer el estado de las interrupcio-
nes. Carga en «A» el registro vec-
tor de pdgina de interrupcion «/» y
copia en el indicador P/V del regis-
tro «F» el estado del bit «|FF2» que
serd «1» Si las interrupciones estan
habilitadas y «0» si estan inhibidas.
Sin embargo, no existe forma de
saber qué modo de interrupcion se
encuentra activo. Es curioso, pero
los disenadores del Z-80 no previe-
ron esta posibilidad. La unica so-
lucion es que, al escribir el progra-
ma, se acuerde de apuntar en algu-
na variable el modo de interrupcion
cada vez que lo cambie.

BASES DE DATOS

Recientemente he adquirido un
Spectrum Plus 2y un televisor a co-
lor portatil. Mi intencion era utili-
zarlo como instrumento de trabajo,
pero encontrar un programa que se
adapte a mis necesidades ha resul-
tado, hasta ahora, desalentador.
Soy veterinario de animales de
compaiiia y el ordenador lo quiere
para llevar las historias clinicas de

mis clientes. La ficha de cada ani-
mal constaria de un encabezamien-
to para indicar el nombre del pro-
pietario, del animal, raza, sexo, do-
micilio, etc. A continuacion (aqui
parece estar la dificultad més gran-
de) me harian falta un par de pan-
tallas libres donde ir anotando to-
das las incidencias destacables
sobre la salud del animal, en pocas
palabras, su historia. ;Sabéis si
hay algo parecido ya hecho para el
Plus 2? ; Vale la pena que lo encar-
gue a un programador?

José A. FORES-Valencia

[ILo que usted quiere montar es
una aplicacion tipica para resolver
con un generador de bases de da-
tos relacionales. Por desgracia, no
existe ningun programa de este ti-
po para Spectrum. De entrada, los
datos no se pueden guardar en
cassette; si quiere que la aplica-
cion le sea realmente util, necesi-
tara tenerlos en disco duro. Por
otro lado, sera necesario trabajar
con ficheros indexados lo cual es,
de todo punto, imposible con un
Spectrum.

Nuestra recomendacion es que
utilice un ordenador IBM-PC o com-
patible (por ejemplo, el Amstrad
PC-1512) con, al menos, 512 k de
memoria RAM y una unidad de dis-
¢o duro. Para el desarrollo de la
aplicacion existe un magnifico ge-
nerador de bases de datos relacio-
nales que se conoce por el nombre
de: «DBASE llI» que le permite ma-
nejar ficheros de hasta un billon de
registros, cada uno de los cuales
puede tener hasta 128 campos, per-
mitiéndole tener hasta 10 ficheros
abiertos al mismo tiempo y conec-
tarlos por campos clave. Aunque
se sale del ambito de este consul-
torio, vamos a hacerle un rapido
analisis de la aplicacion tal y como
se podria montar con DBASE IlI:

FIGURA 1

109 REM % LISTADOR C/M

110 LET A$="0123456789ABCDEF"
INPUT “Inicio:";di,"L

126 CLS :
ongitud:";nb
130 LET 1i=1

149 FOR m=di TO di+nb—-1 STEP 10
150 PRINT TAB 4-LEN STR$ li;z;li; que

168 LET check=@: LET n=m

178 LET 1sb=PEEK n—-1&6%INT (PEEK

n/16)

184 LET msb=INT (PEEK n/16)

199 LET check=check+FPEEK n

200 PRINT A$(msb+1);A$(lsb+1);
2190 LET n=n+1: IF n<m+18 THEN G

010 1706

223 PRINT " "j;check

239 IF 1i>=INT (nb/164) THEN STO

P
240 LET li=li+1: NEXT m

Se utilizan dos ba-
ses de datos, una pa-
2t ra los datos de cada
animal a la que lla-
maremos: «anima-
les» y otra para las
historias clinicas a la
llamaremos:
«historias». Ambas
bases de datos ten-
dran un campo en co-
mun que seréa el nu-
mero de historial (ca-
da animal tendra su
numero). La base de
daros de «animales»
estara indexada por
este campo, que se
denominard «nume-

e O T T T e S

ro». Con los datos estructurados
de esta forma, es posible abrir si-
multaneamente las dos bases de
datos y conectarlas mediante el
campo «numero», de forma que se
acceda a los datos compeltos de
cada animal con solo introducir su
numero de historial. Este sistema
tiene la ventaja de permitir que el
fichero de «historias» tenga varios
registros por cada animal (por
ejemplo, uno por cada visita) mien-
tras que el de «animales» sélo ten-
dré un registro para cada animal
donde figuraran sus datos.

El lenguaje «DBASE IlI» pertene-
cé a los denominados «ADL» (Apli-
cation Development Language, en
castellano, Lenguajes de Desarro-
llo de Aplicaciones)y es, sin duda,
el mas empleado para montar apli-
caciones del tipo de la que usted
necesita. No resulta excesivamen-
te dificil de aprender; aunque, si no
quiere complicarse la vida, tal vez
sea mejor que se lo encargue a un
profesional que le preparara lo que
se suele conocer como una aplica-
cion «llave en mano»; es decir, un
conjunto de programas que arran-
caran automaticamente al conec-
tar el ordenador y que le iran guian-
do en el mangjo a través de «me-
nus» de seleccion.

INTERFACES
DEFECTUOSOS

Me gustaria saber si puede resul-
tar peligroso andar utilizando un in-
terface o cualquier otro periférico
en malas condiciones.

Roberto GARCIA-Vizcaya

[]La respuesta inmediata a su pre-
gunta es que depende de lo que us-
ted entienda por «malas condicio-
nes». Si se refiere a que el periféri-
co no funciona (por ejemplo, el or-
denador se bloquea al encenderlo
con él conectado), es evidente que
no podra utilizarlo ya que no le ser-
vird para nada. Si, por el contrario,
el periférico funciona pero hace fal-
s0s contactos, la caja o el conector
estan rotos, etc., su utilizacion re-
sultara peligrosa, al menos, para
SUuS nervios, ya que sienta bastante
mal que el ordenador se «cuelgue»
cada dos por tres. En cualquier ca-
so, si es posible que un periférico
en mal estado pueda danar al orde-
nador, asi que nuestra recomenda-
cién es que, si un interface no fun-
ciona correctamente o presenta fre-
cuentes fallos, mandelo a reparar lo
antes posible y no espere a que la
averia sea mayor.

AUTOEJECUCION

¢Como se ejecuta un programa
en Codigo Maquina con el cargador
editado por vuestra revista? ;Como
se hace para que un programa gra-
bado por ti se autoejecute? ;Como
se puede POKEar un programa con

linea 0?
Isaac VEGA-Madrid

[ Los programas en C/M que publi-' ]
camos, van precedidos de un carga-
dor en Basic que se ocupa de car-
garlos y ejecutarlos. Simplemente,
el bloque de Cddigo Maquina debe-
14 estar grabado en la cinta a con-
tinuacion del Basic.

Para que un programa en Basic
se autoejecute, hay que grabarlu
con el comando:

SAVE «nombre» LINE linea

Donde «nombre» es el nombre @2l
programa y «linea» es el nimero de
linea donde debera empezar a eje-
cutarse.

Para POKEar un programa con Ii-
nea 0, lo mejor es cambiarla el nu-
mero y convertirla en una linea 1.
Esto puede conseguirse con el Si-
guiente comando: i

POKE PEEK 23635+ 256*PEEK
23636+ 1,1 i

o TE N F T

e TN TSI

2EDACTOR

PARA MICROHOBBY

Si te gusta la informatica.
POSEES UN BUEN ESTILO DE
REDACCION
Tienes nociones de programacion y
eres experto en el manejo de
ordenadores personales (Spectrum)

Tienes conocimientos de inglés a
nivel oral y escrito

Puedes ser uno de los candidatos para
formar parte de nuestra redaccion.

Envianos tu curriculum a:
HOBBY PRESS, S.A. (MICROHOBBY)

Ctra. de Irin, km 12,400
28049 MADRID

* IMPRESCINDIBLE CITAR EN EL
SOBRE «REDACTOR MICROHOBBY»

DISCIPLE
EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO

DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA,

TRANSFER Y RED LOCAL MULTI-USUARIO
UNIDADES DE DISCO DE 3%2" y 5%"

DISTRIBUIDOR:
TECNEX
Cl. Ayala, 86

28001 MADRID

Tel.: 435 64 20 _
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA
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® VENDO Zx Spect

NUevo (un ano), con sus ¢
dientes cables y dos manuales, uno en
espanol y otro en inglés. Revistas. To-
do por 40.000 ptas. Interesados I
bir a la siguiente direccion: Jc
lio Soler Nadal. C/ Grecia, 22, est
3.° dcha. Cartagena (Murcia)

@ DESEAR'A contactar
con usuarios de toda Espana que usen
el Spectrum para poder intercambiar
pokes, trucos, ideas y todo lo relacio-
nado con este ordenador. Prometo
contestar a todas vuestras cartas. In
teresados dirigirse a José Julio Bocos
Garcia. C/ P.° Pamplona, 14, esc-7
9.-B. 31500 Tudela (Navarra)

e VENDO spectum 48 «

mas teclado Saga-3, interface 1, micro-
drive, impresora GP-50S revistas por
8610 60.000 pesetas. También compa:
tible PC, XT con 1 FD 360 K Ram
HDZOM por 275.000 pesetas. Intere
sados llamar noches al tel: (93)
346 01 88

@ VEN DO ordenador Oric At-

mos 48 K con todos sus accesorios
manuales y fotocopias de varios pro-
gramas. Precio 25.000 pesetas. Tam-
bién vendo video-juegos Atari con
mandos por 20.000 pesetas. Interesa-
dos dirigirse a la siguiente direccion
Pablo Borras Munioz Cllsla Saltés, 1
2.° dcha. 21003 Huelva

te direccion: Oscar
calea, 3, 1.° 48260

te interesa la informatica o simplemen-
tete jugar; nosotros tenemos lo
que U necesitas. Un club con expe-
riencia. Interesados llamar o escribir a
The Cracking. Bda. Nueva Andalucia
C/ Cadiz, 5. 11406 Jerez (Cadiz) Tel

(956) 32 04 57

eCLUB Spectramaniacos. Cam-
biamos trucos, pokes, ideas y toda Ja
informacion que necesites, sobre el
Spectrum 16, 48 y 128 K y compati-
bles. Interesados escribir a la siguien-
te direccion: Carlos Borras Murioz. C/
Isla Saltés, 1. 2.° dcha. 21003 Huelva
Tel. (55) 25 24 01

eVE N DO impresora Seikosha

GP-50S (compatible con Spectrum), po-
uso, por la cantidad de 12.000 ptas
sados llamar al tel. (926) 42 59 33

siguiente direccion: Carlos de Burgos
Martinez. C/Andalucia, 28. Puertollano
(Ciudad Real)

meérico [ndependiente, manuales, joys-
tick O\Mg& Shot I, interface prog

ble. Todo por 29.000 ptas. Pregun f
Ricardo a partir de las 18 horas en el
Tel: (985) 58 8130

[x] CAM B|O ordenador Spec-

trum Plus con teclado en castell
garantia, interface Kempston MH
joystick Quick Shot II, cassette m
Computone, varios libros de pro
cion, 30 revistas, etc. Todo por u
denador MSX de 64 K con su cassette
Llamar al Tel: (984) 87 09 43. Roberto

eNECESITO urgentemente

as instrucciones de los juegos siguien-
tes: «Elecciones Generales», «Ole To-
ron y «Cazafantasmas. Pagaria gastos
de envio. Llamar al tel. (93) 357 42 78
0 bien escribir a la direccion siguien-
te: Club Comspectrum. C/ Pintor Pra-
dilla, 29, 3°, 4. 08032 Barcelona

@ DESEARIA contactar con

usuarios de Opus Discovery, preferen-
temente de la provincia de Barcelona
para el intercambio de ideas, trucos,
etc. Interesados dirigirse a la siguiente
direccion: Miguel Amat Olmeda. ClIn-
dustria, 108, 5°, 2*. 08025. Barc

#DEALOGIC’

Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex: 54554 DLGC

Teléfonos 253 86 93 - 253 89 09 - 253 90 45

253 74 00

Versiones ZX

manuales y fotocopias de varios progra-
mas. Precio: 25.000 ptas. También ven-
do video-juegos Atari con mandos per
20.000 ptas. Interesados dirigirse a la
sjguiente direccion: Pablo Borras Muiéz
)/ Isla Saltés, 1, 2° Drch. 21003 Huek
va. Tel. (9 24 01

09) 25

ePOR CAMBIO e equi

po. vendo joystic Rat que funciona por
infrarrojos, con su correspondiente in-
er tipo Kempston. Comprado en
| des y en perfecto estado. Lo ven-
do por sélo 2.300 ptas. Interesados, s6lo
Madrid, ponerse en contacto con Javier
Ribas. C/ Mauricio Legendre, 5, 2°B
28046 Madrid. Tel. 3151587

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES
COMPONENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS. MEMBRANAS

DE TECLADO
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas

Antonio Lopez, 115 - Madrid
Tel. (91) 475 40 96

COMMODORE
AMSTRAD




FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA I

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

mayores éxifos
el momento

| o= T

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido adiestrado
en varios sistemas de
combate distintos, asi como
en el manejo de todas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en la
selva. Ahora, tras largos
aios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por fierra,
mar y aire, las lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

ARKANOID

De la mano de Ocean nos
Illega uno de los arcade
mds adictivos de los
Ultimos tiempos.

Un juego entre los juegos
que, te transportard a los
confines de la ilusion y el
encantamiento.

Con él podrds poner a
prueba tu rapidez y
habilidad mientras te
diviertes como nunca lo
has hecho con este
sensacional ARKANOID.

SSToen, ot aieens
MO RO W

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.
Un niomero mds, gratis

en tu suscripcion y la posibilidad

Oferta vélida solo para Espaiia s de realizar el pago aplazado.
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RECIBE

EN CASA

D eseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 na-

meros), al precio de 6.400 pts. Esta suscripcién me da derecho a reci-

bir, totalmente gratis, los dos Ultimos éxitos del momento ARMY
MOVES y ARKANOID (oferta valida sélo para Espaiia).

Nombre _ Fecha de Nacimiento
Apellidos
Domicilio -
Localidad Provincia
C.Postal  Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago

[J Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n°
[J Contra reembolso (supone 125 pts. més de gastos de envio y es
vélido sélo para Espafia).
[ Tarjeta de crédito n® LILILIL LIOIOIE) U000 OO0
Visa [] Master Card [] American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un niimero mas de regalo).

Fecha y firma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00)

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que
a continuacion indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran-
te cuatro niimeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.).

Nimeros al ~ Nlmeros ~ al_
Nimeros al Nimeros al

[] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes niimeros atrasados de
MICROHOBBY, al precio de 150 pts. cada uno.

(Se encuentra agotado el n° 1, 2, 3 y 6)
[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 pts. (No necesita encuadernacion.)

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio B
Localidad Provincia

C. Postal Teléefono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cddigo postal)
Formas de pago

[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n®
[] Contra reembolso (supone 125 pts. méas de gastos de envio y es
vélido sélo para Espana). (Excepto cintas.)

(] Tarjeta de crédito n® LILILIL] LIEIOIO] (OO0IE) OO
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 pts.)
Visa [] Master Card [J  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso
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camu(&o Msrvixzoo ptag

D - 39002t
CASSETTE AMSTRAD - 2200, pt0> |
CASSETTE PECTAUM - 9,000, %ms .
(ASSETTE (ON\N\C)DORE 9900 ptos-

[ RecoRTA v eNviR €sTe cquNférééhﬁﬂ TITULO: . SISTEMA
| NOMBRE ¥ APELLIDOS:
(/. CRRDENRL BELLUGA, 21. ‘ ) DIRECCION: R e N I o COD. POSTAL: ........
Tels. 256 21 01 - 02. 98028 MADRD || - POBLACION: PROVINCIA:
—l FORMA DE PAGO: €NVIO TALON BANCARIO T CONTRAREEMBOLSO [




