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ANO IV Canarias, Ceuta y

N.° 135 Melilla:

Del 30 de 145 ptas. Sobre-
Junio al 6 tasa aérea para
de Julio Canarias: 10 ptas.

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

4 MICROPANORAMA.
7 TRUCOS.
8 PROGRAMAS MICROHOBBY. Formula suicida.
14 NUEYO. Two on two. Howard the duck. How to be a hero. Zub.
18 HARDWARE. Conexiones multiples en el Spectrum.
22 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Sigma 7.
24 INICIACION. Las particularidades del Plus-2 ©
D aw.
26 APLICACIONES. Monitor de memoria para la RAM paginada (y V).
28 TOKES & POKES.
30 UTILIDADES. Agenda para los 128 K.
32 CONSULTORIO.
M ocasion.

1810 > y la forma de pago elegida de
entl tres modalidades que explicamos a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibird en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

* Enviando talén bancario nominativo a Hobby Press, S. A.,
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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En la seccion de
HARDWARE de
esta semana,
abordaremos el
conexionado multiple
a traves del slot de
expansion del
SPECTRUM
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David Darling tiene 20 anos.
Junto con su hermano Richard
formé CODEMASTERS en
noviembre de 1986 y desde en-
tonces la compania ha crecido
con relativa rapidez, convirtién-
dose en un pequeno pero pros-
pero negocio familiar en el que
su padre se ha convertido en ¢l

Dejé muy joven la
escuela porque
poseian
conocimientos
inferiores a los mios
en cuanto a
ordenadores.

director de distribucién y ven-
tas, y su hermana Abigail en la
encargada de la secretaria,

David y Richard empezaron
a escribir juegos para ordena-
dor hace 5 anos cuando vivian
en Canada, y después de su re-
greso a Gran Bretana, comen-
zaron un intercambio por co-
rreo con sus amigos de Canada
de juegos que ellos mismos ha-
bian escrito. No tardaron en
darse cuenta de que la calidad
de sus programas era tan bue-
na o mejor que la de los juegos
que se podian adquirir en los
comercios en aquel momento.

Asi pues, pusieron anuncios
en la prensa del gremio y co-
menzaron a vender algunos de
sus primeros productos por co-
rreo.

MASTERTRONIC, que ori-
ginariamente fue una compania
de distribucién de videos, pen-
s6 que existia un mercado de
software barato a 2 libras uni-
dad y entablaron corresponden-

4 MICROHOBBY

cia con la mayoria de las com-
panias de software en su afin de
encontrar los primeros produc-
tos con los que lanzar la inicia-
liva,

David y Richard enviaron
ejemplares de su trabajo a
MASTERTRONIC, y en un
espacio corto de tiempo alcan-
zaron grandes éxitos con titulos
como «BMX Racers» y «3D
Maze»s. Posteriormente, Code-
masters inicié por cuenta pro-
pia su andadura.

MICROHOBBY ha visitado
sus oficinas recientemente y ha
podido hablar con David du-
rante una hora acerca de sus ac-
tividades y su extremadamen-
te ocupada vida.

—MH: ;Cual ha sido hasta aho-
ra el Juego con el que habérs obleni-
do un mayor éxito?

—DD: «BMX Simulator»,
que en la actualidad ocupa cl
ntimero uno en las listas de éxi-
tos britinicas (Spectrum,
MSX, Amstrad, Commodore
64, y Atari ST).

—MH: ; De dinde provienen los
productes de CODEMASTERS
originariamente?

—DD: En algunos casos se
los compramos directamente a
los programadores, de los cua-
les hay superavit ahora, pero
generalmente nosotros propor-
cionamos las ideas y los guiones
a los programadores que em-
pleamos en condiciones de co-
laboradores, para que los pro-
gramen en Cédigo Maquina.

—¢ Por qué mativo habéis concen-
trado vuestros esfuerzos en el software
economico?

—Creemos que todos nues-
tros juegos son divertidos de ju-
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David Darling lee con avidez un ¢jemplar de MICROHOBBY.

gar y estdan bien programados,
y. por lo tanto cualquier juego
que se publique con la etiqueta
CODEMASTERS lleva la ga-
rantia de ser un éxito. Ademas
somos de la opinion de que el
mercado de precio normal pro-
duce menos beneficios que el
mercado econémico.

— ¢ Cudnlos anos tentas cuando
dejaste de ir al colegio?

—16. Ya sé lo que me vas a
preguntar, que por qué no con-
tinué mi educacion. Bueno, en
mi opini6én solamente hay una
razén para ir al colegio o insti-
tuto, y es para aprender. Y me
di cuenta a esa edad que apren-
deria mas trabajando en la in-
dustria de ordenadores que per-
maneciendo en un sistema edu-
cativo que poseia conocimien-
tos inferiores a los mios en lo re-
lacionado a computadoras.

— ¢ Cuales son tus programas fa-
voritos?

—De nuestra propia gama de
juegos «Grand Prix Simulator»
es quiza el que me gusta mas,
y « Thrust» de Firebird, aunque

los graficos y el sonido de este
programa no son nada especial,
el juego en si es muy divertido.
Estarfa orgulloso si lo hubiese
€sSCrito yo.

—¢Como aprendiste a progra-
mar?

—Empecé en un principio
con BASIC en el colegio de Ca-
nada usando un gran ordena-
dor IBM, después la familia
compré un Commodore Vie 20
en donde aprendi Cédigo Ma-
quina sin ayuda de nadie.

—¢ Tk atreverias a dar a los lec-
tores de MICROHOBBY algin
consejo, sugerencia o advertencia an-
tes de ponerse en marcha en el esca-
broso camino hacia el éxito?

—En primer lugar debo de-
cir que era mucho mas facil en-
Actualmente es muy
dificil entrar en el
mercado del
software. Programas
que se vendian hace
4 6 5 anos ahora ni
se mirarian.




JOYSTICK I
DE IDEALOGIC

Sivmprc que hacemos mencion en esta seccion a
un nuevo joystick comentamos las cualidades
tecnoldgicas que lo diferencian de los demas. Nos
referimos, pues, a los microinterruptores, que estan
tan de moda, sus empunaduras con armazén
metalico, etc., y en definitiva, cualquier
caracteristica que lo convierta en un mando
indestructible y de gran sensibilidad que, por
consiguiente, lleva asociado un precio elevado. En
esta ocasion, rompemos la ténica general y
presentamos este Jopstick 11 de la firma catalana
Idealogic, conocida en el mundo informatico por su
amplia experiencia en el sector del software. La
caracteristica principal de este mando es su sencillez,
en la que estdn ausentes todas las sofisticaciones
tecnoldgicas de la dltima moda, ya que como se
puede observar en la fotografia, tan sélo cuenta con
un botén de disparo y en su interior los pulsadores
se sustituyen por contactos de laminas metélicas.
Ahora bien, la sencillez del joystick de Idealogic no
estd renida con la robustez y calidad, puesto que

estd fabricado en plastico irrompible, cuenta con
ventosas muy adherentes y para despejar cualquier
duda se incluye garantia durante seis meses.
Ademis, su precio resulta bastante asequible.

trar en el mercado de juegos co-
merciales hace 4 6 5 afos. Jue-
gos que en aquel tiempo se ven-
dian bien, ni se mirarian aho-
ra; la calidad de los programas
ha mejorado notablemente y re-
sulta mucho mas complicado
hacerse ahora con un lugar en
este mundillo. Asi pues mi con-
S$€jO es que no renuncien rapi-
damente porque un programa-
dor experto puede tardar 3 6 4
meses en escribir un programa
de alta calidad, asi que no se de-
be esperar ser capaz de escribir
un ¢éxito a los pocos dias ni a las
pocas semanas de empezar a
aprender a programar.

En ¢l caso particular de CO-
DEMASTERS empleamos es-
pecialistas para escribir las ru-
tinas de grificos, y otros espe-
cialistas musicales para escribir
las rutinas de efectos de sonido.
Todo se especializa cada dia
mas.

—¢ Por qué crees que hay pocas
chicas relacionadas con el mundo de
los ordenadores?

—Los juegos para ordenador
tienden a ser muy machistas en
cuanto a la imagen y por tanto
llaman la atencion a los mismos
instintos que las escopetas, las

motos y los deportivos. La in-
dustria estd dominada a su vez
por hombres y chicos. Sélo pue-
do recordar a 3 6 4 chicas pro-

La industria
del software
es machista.

gl'}l”l}id()l'ilﬁ que yo conozca,
aunque nunca le hemos com-
prado un producto a ninguna
de ellas. No obstante creo que
cuando lleguen a introducirse
los ordenadores en los domici-
lios de todo el pais veremos a
mas mujeres tomando parte.

—¢Quién es vuestro distribuidor
en Espana?

—No tenemos un distribui-
dor exclusivo, pero en estos mo-
mentos estamos distribuyendo
a través de Serma y ABC. Ya
sé que el mercado espaiiol es re-
lativamente pequeno, pero nos
ha impresionado la actitud pro-
fesional de todas las companfas
espaiiolas con las que hemos ha-
blado hasta ahora.

—Muchas gracias, David. Espe-
ramos ver lus juegos de venta en s~
pana pronto y que alcancen el mis-

mo éxilo que estats obtentendo aqui

en Gran Bretana.

i

Algunos de los titulos de
Codemasters. Entre ellos
destaca «Phantomasy,
programa realizado por la
compania espanola
Dinamic.




INMINENTE LANZAMIENTO DEL
ULTIMO JUEGO DE PALACE SOFT

UN PRIMER
CONTACTO
(ON_“BARBARIAN"

f/
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Steve Brown, disenador de ‘‘Barbarian’’, posa alegremente

Junto a la modelo Maria Whittaker. Desconocemos la identidad
del “‘barbaro’’, pero tampoco tiene la mayor importancia. ..

Hace algunas semanas os anticipabamos la noticia del lanzamiento por
parte de Palace Soft, —los creadores de «Antiriad»— de un interesante ar-
cade llamado «Barbarian» (posiblemente recordéis su sugerente caratula,
la cual, debido a su enorme interés artistico, repetimos en estas paginas).

Pues bien, el programa definitivo ya estd en nuestro poder y, tras esta
primera toma de contacto, no podemos menos que afirmar que se trata
de uno de los juegos mas atractivos del afo.

«Barbarians» consiste en un programa de simulacion de combate con
espadas en el que deberemos ir afrontando sucesivamente a diferentes ene-
migos. Nuestro objetivo principal se centrara en manejar con rapidez y ha-
bilidad a nuestro personaje con el fin de conseguir derrotar a todos los ad-
versarios que iran saliendo a nuestro encuentro y que son los que tienen
raptada a nuestra querida y voluptuosa novia.

Lo que mas llama la atencion de este programa es la gran vistosidad
de sus graficos y el enorme realismo con el que estan realizados los dieci-
séis movimientos diferentes que los luchadores pueden llevar a cabo, aun-
que a esto hay que sumarle la propia adiccion de este tipo de juegos de
simulacion de lucha.

Este programa, que a buen seguro supondra un nuevo y enorme éxito
de Palace Soft, estara disponible en Espana a finales del presente mes de
junio en sus respectivas versiones para Spectrum y Amstrad.

= DARRARIAN =
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1/ 2|T(HEAD OVER HEELS. Occon (0|0 |@|@
2(15|=|ARMY MOVES Dinamic ®eolee
3| 3|T|[ENDURO RACER. Activision |@|®|®
4(12| T |[FIST I1. Melbourne House o |o
5|16/ L | GAUNTLET. U. . Gold 00
614 ICRIR 1 s roecs [®]°®

8/ 1|T[SPIRITS. Topo-Soft ole| |o
9/ 1|T|SURVIVOR. Topo-Soft ° ®
10/ 9| ARKANOID. Oceon elelee
112|L |EXITOS KONAML. inogne  |®

12|121|1 |COBRA. Ocean o0
e ‘B":\gﬁli?BsAEIFLI.EUSS. Gold ‘M
14| 2|1 |IEXPRESS RAIDER. U.5.Gold |@|e|®
15/ 2|1 |SABOTEUR ILI. Durell oo

16/ 6|4 |SHORT CIRCUIT. Oceon elejee
17]11|! [SUPER SOCCER. Imagine 000
18/ 9| [LEADERBOARD. Imagine eelee
19/12|1 ITERRA KRESTA. Imagine eleloe
20| 1{T|SUPER CYCLE. Epyx elee

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espafia y no responde a ninglun
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido elaborado con la colaboracién
de El Corte Inglés.




INPUT
EN PANTALLA

Realizar un INPUT en
cualquier posicién de la
pantalla no es muy dificil; sélo
contamos con el inconveniente
de que para ello es necesario
utilizar el lenguaje maquina.

scar G. Martinez Fernandez
de Palma de Mallorca, nos
demuestra que también se
puede conseguir desde el
Basic, aunque al realizarlo la
pantalla se borra totalmente.

Para ello utiliza el INPUT
como si de un PRINT se
tratase, pero incluyendo la
férmula que aparece en la
linea 20.

En x e y introduce la linea y
columna donde desees que
aparezcan tanto el mensaje
como el INPUT, guardando el
valor introducido en la variable
VAR.

10 LET x=10: LET y=8
20 INPUT AT 22,6;3‘!’ y,x;"mensa

e ";var
3@ PRINT var
49 GO TO 19

COMO UNA OLA

Para simular una ola, Javier
Arufe Varela, de La Courfia,
ha creado un programa Basic
que con ayuda de PLOT y
DRAW dan la sensacién del
choque de una ola contra un
muro.

J

REM OLA
BORDER @: PRPER ©@: INK 9: C

FOR A=10 TO 120
LET B=20xSIN (A:2)
PLOT A,B-100

DRAU R,B,PI

NEXT A

TRUCOS

DESPROTEGER
RUTINAS
DE CARGA

Juan Angel Rojo Bustos, de
Briviesca (Burgos), nos explica
varlios sistemas para realizar
dicha funcién.

El primero de ellos es el uso
del blogueo de las 32 K
superiores de la RAM (para su
instalacién consultar el nimero
8 de MICROHOBBY). El truco
se basa en que practicamente
la totalidad de los programas
comerciales utilizan rutinas de
carga diferentes a la de la
ROM. Para que éstas funcionen
correctamente, deben estar
ubicadas precisamente en los
32 K superiores. La utilidad del
iterruptor salta a la vista, ya
que la fase mds ardua y
costosa es aislar la rutina de
carga y para llevarlo a cabo
fienes que evitar todas las
protecciones, ya sean a nivel
Basic, como en Cédigo
Mdéquina.

Lo que debes hacer, en
el caso de que poseas el
interruptor, es dejar que el
programa cargue hasta la
pantalla y pulsar el interruptor,
con lo que, posiblemente, el
ordenador se bloqueard y se
Inicializard. En el caso de que
el reset no se produzca, habra
que provocarlo manualmente,
tras lo cual podras
desbloquear el interruptor y
seguir con la desproteccién en
curso con ayuda de un
desensamblador.

DISPARO
EN MAQUINA

Las maquinas de videojuegos
disponen de un sonido
caracteristico.

Antonio Rodero Barbero, de
Salamanca, nos ha remitido una
pequeiia y simple rutina en
Codigo Maquina que genera
un sonido similar, y, ademas,
nos ofrece la opcién de
cambiar, en la linea 80 del
listado ensamblador, la
direccién en hexadecimal 03B5
por @3BF, con lo que la
duracién del sonido se
prolongard y dara un efecto de
caida o muerte.

18 ORG 49152
28 LD HLS
38 LD DE,S
48 LD B,Ma8
98 OTRA  PUSH HL
48 PUSH DE

78 PUSH BC

88 CALL #6385
98 POP BC
188 POP DE
118 POP HL
128 INC HL
138 DJINZ OTRA
148 RET

10 FOR A=49152 TO 49172: READ
: "POKE A,S:

20 RANDOMIZE USR 49152

18@ DATR 33,5,0,17,5,0,6,160,22
9,213,197,205,181,3,163,269,255,
35,16,244,201

S




Siente el placer de la aventura y
disfruta la pasion del vértigo, con lo
ultimo de ACTIVISION,

iENDURO RACER, todo un bombazo!
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SWEEVO’S WORLD II, De Hydrofool.
U.S. GOLD presenta CORRECAMINOS
y BOUNCE ataca de nuevo con
THING’BOONCES BACK.




C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
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G
ARE: 0GRAMAS; ADO
pg';T\('IvADA DOS 'i RCASC 0S STERED iGRAFO LAC

TAL VIO
~RELOJ D%y mogoT 0 A
RELOJ
SPECTRUM PLUS +
PTAS. PTAS. CASCOS MUSICA STEREQ
BSTN | cionoiinntamsnss i 875 XEVIUS ..................... 875 19.800 PTS (incl. IVA).
DEEP STRIKE ............... 875 10th FRAME ................
SUPER SOCCER ............. 875 LEADERBOARD ..............
TERRA CREST .............. 875 EXPRESS RAIDER ...........
DOUBLE TAKE .............. 875 ACE OF ACES ...............
SHORT CIRCUIT ............. 875 IMPOSSABALL ..............
ARKANOID ................. 875 SIGMA7 ...................
UCHIMATA ................. 875 BAZZOKABILL ..............
INSPECTOR GADGET ........ 875 DRAGON'S LAIR II
SHAO LIN'S ROAD .......... 1.750 SHADOW SKIMMER
SOFTAWARE AMSTRAD DISCO 2.250 (Incluido regalo calculadora)

CABLES E INTERFACES <

20% DTO0. SOBRE PV.P. SOLICITA GRATIS
NUESTRO CATALOGO A
TODO COLOR, DE

NUESTROS PRODUCTUS

CADENA MUSICAL 27.900 PTS.
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASSETTE STEREO 6.895 PTS.

EY
DISKETT m" SO0

DISKETTE 5 .
LAPIZ OPTICO SPECTRUM .

RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 4.900 PTS.

AD ...
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS LAPIZ oPTICO A&S;%M
DE ENVIO (si es inferior a 1.200 ptas. se cargaran P )
150 ptas). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO TELF (91) 274 75 02 | NE ...oonveemeet”
(91) 275 96 16
(Durante las 24 horas)

SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.
(incluido provincias sin gastos envio)

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 3.495 PTS. Y 3.995 PTS.
COMPATIBLE PC-IBM 640 K
2 BOCAS 360 K

COMMODORE 128 .. .. ..\ oo 54.900
MONITOR FOSFORO VERDE COMMODORE 128 + TECL. MUSICAL. ... 57.900

149.900 PTAS. (inclido IVA)

iiGRATIS UNA IMPRESORA AL COMPRAR TU AMSTRAD!!

Tiendas y Distribuidores, pidan lista de precios al mayor. C|. Galatea, 25 28042 - MADRID telef. (91) 274 75 03




PROG
RAMAS
MICR

OHO

P%° PA
A cgsp gER 6
EORGﬂNbﬂT :-CL
L ""CLOQDO:' 12"53_': o ;
°33°°gg 56;SODE. fonRoUR Eh% e3 750
87563°°C843 sUcte
o RAND +ERINT 502 4a" %20k 82 ":'5*03?,503320&
C O"IZER",RI, 19 2iober e a}_rpglx-\..;-'-i'_-'izpl
a ERERee 15; 8oz E A, 2DE SEANLoE
D 7
os Q S60 °] FLA 10 cac 710 99'>Dl DEAFDD 132
uirds F °0 SH 111 35135 230075 Ce0148 égog
ernd 113 geare 1e70 18 ‘{’7‘93 Yas
Qa 114 A=l RS Dagucal 42
_d i b i
S Do 16 c11 A 7723- Dp‘sorsi 3309
pect LINE 1 1 23cse L3ELe 8628955 2%
Joh rum 48 = i§ g L gifresr o
F4C ’DFC 36
n i DAT 2e @7C2 Cac C1 F 1232
deCid-y Voyc K £ Bosl0dp £ 22 e ;3'53: 2E6> 5 20F 303
Si e omolo : s CONTRO o e 2 i
2 el 5 P6F 7CD6076 C| =
ICU ven CO & ->331i»55§-)15"!a§°805 L 25 211 06076 7C RES 288 e
Sonseauida ¢ arse s fa § fnpama IS o St
d guid que ra S c2070BC0E £57hE5 856 2¢ 285 1t AFEDS27C 000 525
o o s oo A o i ek = G e scoees
ne s fed ex 12 596 E 357DBED 132CC 37 31 21C AR EB792! 34 322
= DR Fo E =D 23R 2 9 32 D(}g>!7 E12 F4F B 10! {"]
qu ste e -pUls i3 Pioe 4 Eoa 73 il S Sarer R o
exguclje Susbgllo dé%c'onesoéon ;é i:ggééah 11400 %g ééé :2 ";333‘;"3?&"?%“ 352 -.§g7
sio ife ort ue i CRSB0BIES D 250CED 248 g 56099 5703'“~n7= S 014
gran nes Vi rent e. El AR Sa CBAF4 AEEE &7 35 S ReRes S 4 11e8
o s 2 AFFE 4 7 2168 C F? DD 10
e i da por | 2 gioeoes e o8 R e 58
) 3 ! 0
o v cie das! do po 23 s2s04 7C5CD acs 1628 i Frescbas 878
g L ozar e e 82 i Feisess Seeaneecics g2
ey L g Ol # e dcsee . 58 i fite sgenracac: 35
Osib S s e 26 cgc 35CeC D32 D3 80 76 ‘5 OC 35| 51 rEB—QpSFI 1991 713
. ole cai SHicas D>§°9c)910F 1582 S 23a8 SRAEo4E R Eoen £17
con |e, JO mpr Igc 28 6012 3 RDD:.FC].Q‘ED 942 47 DBF DD '2F='R9 3 807
verti hn e q en 29 BF116 SoimaEh )Fsopcla 116 46 CB4 B4FC E 10D8PDIE 558
coch rtir e y se ue f ge 303,_-»'5: DRFDD21 c10 119 49 B3ESCOD 600c FEID 143
? 21B BE DDA 4 S Ca84E B4EQ@ SEDF 50
eq n cha enca e 32 Stoe oG Ar 23 E32166 EX4 - e RbD27E CB4 2CoB OF 306
A : rgc =20e 203 o e 86 111 e et Aol s e
ho ue int tarra od 22 £Qe32CER Ar 2109 22 133 A e D?7758D e 28
4 BBE Sebbo15 E3C 400 2 S3 DD740 DD 1 @ 19 9
vuel ra la enta cua e 35 c2 3CD! D21 EE '3‘5256 '331 54 777 4700F 22 2 2
to s to ras ’qu 36 nglbwnnElg‘- 32DE Rl ‘2 s 7711 B6CDS E "RF 1618
(Fed y la rnas upe ler 37 7“561'='E?°BE“> °F 1823 56 90553)20' 3 4200756 e
1 2] 23 DD D7E11 7 25 479
eae 2 F.E se rar 38 Mol PeEICS D 103 86 47 DD3co8F DD7ESAD 5
Piloto racion ECPA han le. ig %ggggsé )3:‘;% PEE :' 1;%2 gg Cg;_—o=3gs ;75828 SZB ggé
ve s Asesi n Co " a1 e FCAS 3 164 s3 oce DBF 2 ggsbig‘ne 352
nga sSino ntra 42 °29°P>1 ;) 24D :-,!".«19 104 61 CE13EF 2 0200777‘0 s
prota rse de s) ha d de lo id 200827 Jo3881e s3E8 118 g2 socss. 585 RECEATE 288
; i At 23, E 1386 64 SEAC DF 2 7CA? 79
div gOn‘ nue ecidi S 45 3 il 32200 DD36 8 86 58 © EACBE70 AR e80
ulg ista. P stro si ido EllicoaE eEsa0DD? e 63 es 1 7683 e3598 156 Soe
i S| 47 DD3 20C DCDD 709! S47 789 6 ¥43 32CE 13 54
parti ado ara mpati 48 00751:,53550 il 131 &5 Et B9 17 3 36 13 3
IC elr ell atic 49 87 703 FF1 Cbragohpo 1559 68 Seoa7aF 771 'B! 044
bo ular ecorri o, h O oA 57CED°35F55 oQDD (13 & Sall=t 2000 @D 2 oz27
squ de J rrido an S1 Roses oeDb 270 R, 28 S FEF o 47E L 1ace
3F2 C 77 8D6! EAD 160 2 001 D7 26 C £ 10 1ese
rec ey ohn o del SAlE BRCBapC SopeRbe? 164 A Dt bS5 aaPD 239
om polo y (d ra 22 aTs 24D Eon> Farse e e T e RoEAD =
: C roniele S 20 Z 28CeD| 2 Saoae
de gaselina ol s w | BB 2555 558 121 a8 SERLIeds i
CcOonNsi olin 10 en ' 2% oaconcF QED o 292 e 3607 5601 o3
sig a pa 0.00 unaga sg Cg?-;lFF 4C DD'Q EOB 1176 X 29¢ 7 O3EFDD 1288
. » oC 10 8D CDC 3R aza e 2! D3 63
Tu a ma rae 0 litr 59 CoBESEE 8552 20RSET 97 76 Db 2 2 19
o ZoR5e COOCE4C 1 2 CEIND FD DD 2 69
L Lo be e s it S £F 1358 o o aecss o3¢ gae’
c igan sera | hospi &3 7 00E :%3102’0 221 817 1E D BBECDD COSCOPC 852
onducir ayud evitar spital &4 g'hs:,;s‘ EElcee AFED 355 3 5 Soda5: PEad%c s 138
-eV”Ond" e £ lo e 2“‘:’%53'30'6»; sad 5 gs 5o Seicsee:: sehisia 857
intenta it Johny @ g8 §%%%;?8{;ggssgg $ge%s 15is s 5 fgmenie FRIseRs ois
~ DC 70 a9 4E 27 36 C203E S 4 FE 49
e la ran ca STrOZ us 70 15“&6 FDD DD7 OF 9 2 = 9 10F 3E C8 “ 607 s 3
Os y % & =+ D7ABD 77 50073 225 i oESb891 o S22 804
las si F.E.C usarle que 71 Dos AFa50 pD 77 DAGE oD @ Bepi §0109 o 1636
iy 7 D E SD ) 66 36 ) 1 EB 47 36
Sigule P.A. P los pi 73 SEeFS £Q 7 BBFF 252 3 8irs 1687 EDEG0 1 22
g e ores % s 32“'55-5-‘? £ 1583 2 RErEs et 22
c o utili :af.' P Ry o 3 s B Sel e
Q= las: utili Kar DDEE 8DD2 SPErTe s s e 3 SRaeataEs CEEAE 57
=A Za 8 DD B DD 21 9 % 2 1 OF SOE 3E. as°
O CEL 79 Dpzs 33“ SEGAD 47 E 209 L 978047 sza15c2:,,n 5 6
=|Z ERA 80 Dp7: "I;F-"!!-' B E gzs jao b4 .._SR,"“979°31°!5‘ 300
QU R 1 Fa.,;lig 231 > 740C 337 200 11 "J(,,-F'Er°7995304§ 335
IERD A 2 AL 1eFec S 7880 26: & +¥4 7 ac'cﬂ05204p 229
A =F 2 cor £ FEC110pC e 201/ C 3 -m,,sﬂugzczas 1220
7= P= REN 't S AR 4780 A sl oa 33306 aoa"ézg 83
Tien = ABORTAI DERECHA : Seisen 5 oEeniess i $ 201 frec e i3
es R A Si==s s OD7ES eat 506 PEO3C 1758 & 8
ERae S DDe6: A AFCS DE?C R 4
G la ventay s PEcssste] Sp5eeacos 183 387 G5escis ES3E T 2t
que uev ja Q 5599‘5cs1 3EC i 1 o= Seaaben AF ’?205 13
Su oC e di SRS SCHHIDD s s 8 2R o2 Saoes AF3CFE e
Es pe och di 2 R EER sl 19 12 2 21038 71106002 FELS
pera res ec spon 3 §°Bc°‘=a""‘sn’ SE 13 2 e el Rnaes azax 627
mos una fO Odo er 4 :‘r);;E gg IQ?B)D; g 3 % 313 "'h‘ :‘."D;—‘ 32_ 5{5°gg %go
que consi¢ Yoz S ner s;*fiiv“tg 214 318 E:§3r=5-r§ SE88320552 &5
onsigas s o b¢13858 ED0 s8R 1888 218 ’:'335533533832-“ 28t 1221
S qu 100 %"-‘5; 2 SA 1404 218 486192 FD22CAAF 78 398
e ies 3E@BE 09"-=ss (Eon08 25 219 DD74 agcﬁa-i' B97D ars
10 Hose ppcaD 3 DA 1254 S S ROEE aﬂnprmg sS4
SRnes pae DED ;vé?f 1353 252 D3 ")075832’§3°D;§°' 105
D = - g D
B D‘ga‘ >=35532200 '5‘3 323 DD":H :‘:‘F‘.’an;" g‘ ip;g7
P A e SR s SilaSiy 8
7974°°Dp 209 225 2‘1°5£ 33A 209¢ 192
A 226 24 IeEDR eE ACBAF4 193
103 227 aslscsos: Ee-.rwg' 13 4
S 228 iB 310 11 1C 3CS52 5 1 72
529 poibgaric 40 9997
23 1 730 1B1 1252 17 iR 851
2 3115‘13.;1;91 £ 89“51 32
Frg,.ezps ar‘lop-, 1 1115
8155414 3230840 e97
“10375032 a8
1C9DD 1147
1286

Joh
ny n
om
10M uera
ICROHOBBY en el infent
O.




S
S
S
S
S
S
S
S
S
6
61

62

[
SUBNONAONRE

0
o

C

‘7EQQES26006F29292911
OOGCIOESEICEES
C

0
O

ONROON

LISTADO 2

o

Yy

m

o

TR b
)

-

Dc
MOND

SUNW

000D D=OAMMOSNO

O

NS OoUNeMm

HOORHODDM
2DOYWOTMANOLS

P00V RRFE60R1DDFCE
FO67F ot

n
TMANSODUNHOL

n

C

MM OMONOS M

ODMBrNO»

-
J

TS
NO

WO O
MO

Q0

-

ONNOR AR AT

b
MOMOST
~NO

ne

o

[ATATATATATATATATZ [ATATATA L LA LA LAl A LOLPIATAT AT

R
ROVONNAPWNPOOANOANSWD

0
DS O

4

MONOAOOOROOT

SMOMO

MmO &MUOMR

OREOMONWOC

SPNOUWHOIDORNTSIMDY
o

0
Om
ATMNOO
ne

n
[l

MMM NI IR b b 42 1
-

O

R

W
WRRONONAQRNONALOONONEQ

SO

~
SO, RNV NONE

QNENE0 NP PAQSH OO AN

(12
~

OOOMOMNDOAR

DD

ODUOONSERNS

O

WWLWWHL WWWWWWHL
WOWLW W
NPONR SOON

PO
OO

(0]

)

ARV

NONTAWNEOVRIN

(SIS

WYWeo

(ATA LA TR TRTA TR IR TR TATATAT

A
PO I eV
s

DUAROSNOOH

[t ol Dl LA L2 T0)

DO

~
n

O D

1
40061SCDBBE3
7RAESQ2000000

aom>Do
W DO

=

DUMP: 56.000
N.° DE BYTES: 3.540

MICROHOBBY 11



ONNHINSE

DOOOVORELNONVONSONS
< UHOVOVNOWVVNNSVN VN
AN OONND SOV SO0

IO

OVNWAISONN i

OOV OOULOVVNNODHTNEOONSNNY-HONOSE
—ANUND
wOOn«

N O<LDUN<

WL D28

R RS LI

Wwee o

524

2D4445524

@7F 8000 7F80000CO 956

PSRVRRAASPRR3IFFCAB7F 697

- 0 O o
wWhOHENON DOOHSONNONOVSN WHWANNOON n
DANSOVIVHONOEHON Y2 IUYOS VSN 4
NN AOHARRHOOONY DHNUOSOONOYN U0 1]
SUN<*eLOW ( ® -3
NeCWen o ¢
Twi one L <
6F1R N -
OLe¥UOLTOC SN+ ISLO ] N
SLNEODL] <00 W WS QO 1]
S-N¢ONHUNOVUOOLON w bl re
COCTNONODS i < Le
WOTWLOOMN N0 < ~
NLOTLOWN oouws wo
SL<dLOTaNn QoNO 0
OLnHLLNG =10 OO
SONYL¢LOD ) S0 a )
<OTWVNOOL® ~ (R Le
@ OeON < <OHWS < w
VISTWOT ocu o < N ~
O<¢¢ SN0 w [~} (811 w
SN T O W« SOL IS W CAS—NUOLE N
O0N<ENS W “HOOL O QoML o00UOLES I~}
VOTWNOLOO QCUEe TONUSOM =1L o¢e O S
AUNLDONOLVONO NS NONSHUNENONOANN ¢
<< NNNVNOVOOY VOONNNNNNAN 000000

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 980
LISTADO 3

98 FE@@

97

W
<
3 o
no n
<< LUV
< i
DU ¢ DI ¢ < DA
AL D ASIL T o i
,4. < 0D (
<+ UIOICY
DN AUDO UGN o < 1) ¢ (U (U U U UCU U

ANOSLVONDNSEHNOLVONONCN IYNONDNSHNOLNONDNSHNOLNONDNO NG
NOONONOONONYEEE It T NG

T PR L 1 1 T JO PP DT o O T To o e M - PR o -

DUMP: 46.000
N.° DE BYTES: 530

S
216

-
el

PUMTO

12 MICROHOBBY



Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupén de pedido
que encontraras

en la solapa

de la dltima pagina

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.

No necesita encuadernacién,




CANASTA PARA DOS

Cada dia son mads los aficionados al baloncesto; con este

programa es posible que el nimero crezca

considerablemente, y dentro de unos aifios tengamos
unos cuantos «Corbalanes», que aprendieron lo que

saben con este juego.

TWO-ON-TWO

Deportivo

Activision

Hace poco tiempo cayo6
en nuestras manos el ultimo
simulador de baloncesto
creado hasta ahora y posi-
blemente uno de los mejo-

SCRN BKT

LFT 4-§-> RHT
0P

res en su género. Pero la
competencia en el merca-
do del software es muy du-
ra y siempre se intenta su-
perar lo realizado en ese
campo hasta el momento.
En este caso particular,
mientras Dinamic finalizaba
su esperado Fernando
Martin, Gamestar, grupo
de programadores que
realizan los simuladores de
Activision, desarrollaban la

LZN

HHL :i: nmo
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conversion del exitoso Two-
on-Two de Commodore. Los
dos proyectos han conclui-
do y llega el momento de
averiguar cudl es mejor o
peor, pero los problemas
se plantean cuando ves los
dos programas y notas que
son completamente dife-
rentes. Mientras en el pri-
mero habia una gran preo-
cupacién por los detalles
de presentacién (graficos,
camara lenta, porcentajes),
en este ultimo se prima la
rapidez y el realismo del
deporte en si. Sin embargo,
esto no es una prueba com-
parativa, por lo que dejare-
mos a un lado las compara-
ciones que, en la mayoria
de los casos, son odiosas, e
intentaremos hablar de es-
te programa de una forma
mas independiente.
Quizds lo primero a des-
tacar sea la posibilidad de
combinar habilidad y estra-
tegia, caracteristica un po-
co extrafia en juegos de es-
te tipo. Lia opcién de elegir
el sistema de defensa o ata-
que a desarrollar en cada
una de las jugadas es tan
novedoso como eficaz. Con
él, se podra dirigir al com-

CHAMPPO

BASKE!

Two-(ﬁl;

pafiero que controla el or-
denador en ocho posibles
alineaciones, cuatro de de-
fensa y otras tantas de ata-
que. Esta posibilidad, inno-
vadora totalmente, da mds
realismo a la accién, ya que
el jugador puede implantar
el sistema que crea mads
conveniente.

Otra de las innovaciones
que presenta es la opcién
de préctica de uno o dos ju-
gadores, en las que podras
realizar todos los movimien-
tos que el programa permi-
te. Incluso, podrds organi-
zar tus propios concursos
de mates y ruedas, ya que
el programa te concede en-
tera libertad en este modo.

A la hora de elegir la mo-
dalidad de juego, pueden
dividirse los jugadores en
dos equipos diferentes, o
controlar cada uno de ellos
un duo, con lo que el orde-
nador manejaria a cada
uno de los jugadores libres
de cada equipo.

El escenario, en contra-
posicién con sus anteceso-
res, se desarrolla en un pla-
no mdés real, teniendo en

Ml}ﬂ
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cuenta la canasta enfrente
y moviendo a los jugadores
por la zona.

Se han incluido todo tipo
de faltas, siguiendo la re-
glamentaciéon vigente en
baloncesto; asi podrds co-
meter tres segundos en la
zona, dobles, personales en
ataque y en defensa, etc.
Cada equipo puede acu-

mular un méximo de cinco
faltas por cada una de las
cuatro partes de seis minu-
tos de que consta el parti-
do. Si un equipo comete un
nimero de personales su-
perior al anteriormente ci-
tado, el adversario se be-
neficiard con tres tiros li-
bres.

Se puede pedir un tiem-
po muerto cuando se esta
atacando; se conceden un
maximo de cinco por parti-
do, por lo que deberds ad-
ministrarlos bien y no pe-
dirlos al azar.

Por supuesto, cada equi-
po tiene un tiempo maximo
de 24 segundos para inten-
tar encestar. Si no lo hacen
asi, el adversario recupera-
rd el balén. También pue-
des intentar retenerlo para
lanzar en el Gltimo segundo

y asi aprovechar mds la
ventaja que puedas tener.

La realizacion gréafica no
ha primado a la hora de ter-
minar el proyecto, pero ha
sido suplida por una rapi-
dez de movimientos digna
de reconocimiento. Gracias
a dicha rapidez, los jugado-
res se mueven por toda la
cancha, mds amplia que la
de los programas anterio-
res, siendo perseguidos
por su marcador corres-
pondiente, que espera el
momento de arrebatarle el
balén. También se ha inten-
tado completar los vacios
que existian en lo referen-
te a las faltas personales,
tiempos muertos, y otras ca-
racteristicas fundamentales
del baloncesto. Ademas, la
variedad de opciones de

juego del programa resul-
tan muy atrayentes para to-
do buen aficionado al de-
porte, por el realismo que
imprimen a la accién.

En definitiva, un magnifi-
Co programa que puede
convertiros en los mejores
jugadores de basket sin sa-
lir de vuestra casa y evitan-
do el posible agotamiento
fisico que pueda causaros
la prédctica de este deporte.

MICROHOBBY 15




HOW TO BE A HERO
Arcade

Mastertronic

Siguiendo el estilo del
exitoso Gaunlet, se nos pre-
senta este juego con un sis-
tema de manejo y escena-
rios muy parecidos.

En este caso, nos conver-
tiremos en tres personajes
diferentes, segun el esce-
nario que elijamos. Asi, si
desarrollamos la aventura
en una antigua tumba egip-

16 MICROHOBBY

y

SPFECTRUM
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Cla, seremos un explora-
dor, cuya misién es reco-
ger las 24 piezas que com-
ponen una antigua lapida
que el museo te ha encar-
gado recuperar.

En la estacién espacial,
serds el tinico supervivien-
te que se haya en la nave
y debes recuperar el con-
trol de ésta, reparando el
panel de circuitos, cuyos 24
elementos se hayan espar-
cidos por la nave.

La ultima posible aventu-
ra se desarrolla tras un ho-
locausto nuclear; en esta
ocasion, ti, como coman-
dante del servicio de inte-
ligencia, debes reunir las
piezas que componen un
documento, que demostra-
ra quién fue el primero en
apretar el maldito botén ro-
Jo de agresién nuclear.

Al existir estas diferentes
aventuras, no cabe pensar
en la posibilidad del aburri-
miento, por lo que los adic-
tos a pulsar el botén de dis-
paro seguramente pasaran
un buen rato.

ZUB

Arcade

Mastertronic

El soldado de tercera cla-
se 8AB4788, de la armada
Zubi, ha sido enviado a res-
catar la Esfera Verde, sim-
bolo de poder de la galaxia
Zub, y devolverla a su lu-
gar original en el planeta 1,
sede del Consejo Central.
Dicha esfera se encuentra
en el asteroide 10 de la ga-
laxia. Para poder acceder
a ella, deberds utilizar la
red local de transporte de
este sistema.

En cada planeta encon-
trards tres transportadores;

BPECTRUMIW 1vn musy -

E HI: 4R aseaemg

 L0:~HHHBRRARA 76
8900h5§
27§
cada uno de ellos te lleva-
rd a alguna de las estrellas
que se encuentran en su 6r-
bita. Para poder alcanzar-
los, deberds utilizar el sis-
tema de plataformas moévi-
les, predispuesto para tal
fin, y evitar el ataque de los
robots de seguridad de ca-
da planeta, los cuales no
han sido informados de tu
llegada.

El programa, producido
por Binary Design, alcanza
unas cotas de dificultad
agradables al usuario; es
decir, con un poco de es-
fuerzo y un buen mapa de
la red de transportadores,
se puede alcanzar el obje-
tivo, lo cual siempre es del
agrado del jugador. A nivel
grafico, podemos calificar
la realizacién de graciosa.
No es un gran programa,
pero entretiene bastante; lo
cual no es del todo malo te-
niendo en cuenta la canti-
dad de titulos de este tipo
que no merecen ni siquie-
ra la molestia de cargarlos.
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PASAMOS MUY BUENO
JUGANDO CON ESIE F

HOWARD THE DUCK
Arcade

Activision

Por nuestros ordenado-
res han desfilado protago-
nistas de todo tipo: guerre-
108, escolares, pilotos espa-
ciales, etc. Ahora le llega el
momento a un nuevo héroe
con forma fisica de palmi-
pedo, pero inteligencia hu-
mana. Howard tendra que
enfrentarse al mds duro
enemigo que ha conocido a
través de su larga expe-
riencia espacial.

El Oscuro Overlord le ha
perseguido por infinidad
de galaxias con el objeto
de vengarse por todos los
malos ratos que le ha hecho
pasar, y todas las maldades
que Howard ha evitado que
se consumaran, Por estas
razones podréis imaginar
que la simpatia que irradia
dicho personaje maligno
hacia nuestro protagonista
no es mucha. Ademas, co-
mo sabe que un enfrenta-
miento directo no seria
bueno para él, ha utilizado
uno de sus multiples recur-
sos; en este caso ha secues-
trado a dos amigos de Ho-
ward, Beverly y Phil, y los
ha llevado a un sitio favora-
ble para él.

El escenario donde se
desarrolla la accién es la 1s-
la Vulcano, donde el Oscu-
ro Overlord es mas podero-
SO que nunca gracias a la
energia que producen las
fuentes termales. En estas
condiciones entra en esce-
na Howard, que es lanzado
en paracaidas sobre la isla.

La misién fundamental a
realizar se basa en alcanzar
la cima del volcén, desinte-
grar al Oscuro, rescatar a
sus amigos y desactivar el
volcén antes de que explo-
te. Como es costumbre, es-
to no serd nada facil, por-

que, ademads, tendréds que
realizarlo en un tiempo ré-
cord, ya que, de lo contra-
rio, el Oscuro cenard pato
ala naranja y la humanidad
quedard bajo su poder.

Segun el nivel que elijas,
tu mision sera diferente; es
decir, si eliges el nivel No-
vice, sélo deberds cruzar el
canal y el rio. Si seleccio-
nas Intermediate, tendrds
que intentar llegar hasta la
cima del volcéan. Por ultimo,
en el caso de que hayas ad-
quirido la suficiente précti-
ca en los niveles anteriores,
podras elegir Advanced o
Expert, en los que tendras
que realizar la misién com-
pleta, como se ha descrito
anteriormente,

Por supuesto, la humani-
dad no podria dejar sélo
ante el peligro a nuestro
amigo. Por ello ha dispues-
to una serie de ayudas en
forma de equipo, pero con

tan mala fortuna que se ha-
yan dispersas por toda la is-
la. Howard las podra reco-
ger con un jet, que le per-
mitird cruzar el canal para
dirigirse a la isla del vol-
cdn. Alli conseguird un ul-
traligero que, bien dirigido,
le llevara hasta la cima del
volcédn. Dentro de éste en-
contrard un desintegrador
de neutrones, muy eficaz
contra la estructura mole-
cular del Oscuro Overlord.
Con todo este equipo las
Ccosas Se ponen un poco
mas faciles; pero el enemi-
go de Howard ha tomado
en consideracion estas ayu-
ditas y ha colocado una se-
rie de trampas y enemigos
que dificultaran la labor del
protagonista.

El Oscuro ha dispuesto
unos fangales mutantes,
que impiden a Howard
avanzar en la direcciéon de-
seada. Para salvarlos, de-
berds utilizar la supervelo-
cidad del protagonista y

saltar justo al llegar al bor-
de de dichos charcos. Pa-
ra conseguir ese aumento
de velocidad, deberds co-
rrer en circulo hasta que lo
consideres suficiente. Mas
tarde, aparecen en escena
los maniacos mutantes, se-
res cuya unica misioén en la
vida es destruir a Howard;
deberds expulsarlos de la
isla utilizando el arte mar-
cial, en el cual eres un
maestro; el Quack-Fu. Den-
tro del volcan apareceran
los iltimos enemigos dis-
puestos por el Oscuro: es-
talactitas, agujeros y dispa-
ros de energia negativa
Cualquiera de ellos es mor-
tal, por lo que deberas evi-
tarlos a toda costa. Tras to-
da esta serie de peligros,
deberas enfrentarte al ma-
ligno Overlord vy, si lo con-
sigues, desactivar el vol-
can, con lo que la humani-
dad evitard, una vez mas, el
peligro de destruccién.

La realizacién grafica no
es excesiva, pero la dificul-
tad que el juego posee pue-
de causar un alto grado de
adiccién.

Esperamos que paséis un
buen rato, jugando con es-
te pato.

MICROHOBBY 17
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Primitivo DE FRANCISCO

El Slot del Spectrum permite la conexion de varios
periféricos simultaneamente siempre que vayan
provistos de la correspondiente expansion trasera
que posibilite esta operacion. Lamentablemente no
en todos los casos se da esta circunstancia y asi,
los montajes que proponemos en la revista y la
mayoria de los periféricos comerciales, carecen de
prolongacion trasera del Slot. En este articulo
solucionaremos el problema con las variadas
posibilidades de conexion que hemos previsto.
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En nuestros montajes siem-
pre hemos considerado dos
formas de conectar los dis-
positivos al ordenador: con el
conector hembra del slot di-
rectamente ensamblado en la
placa o a una tarjeta auxiliar
de la cual salia un cable cin-
ta hacia la tarjeta del monta-
je.

La mayoria de los proyec-
tos propuestos hasta ahora per-
tenecen al primer grupo, en
los cuales el conector hembra
se suelda perpendicularmente
a la tarjeta en un extremo, de
manera que ésta siempre que-
da vertical al ordenador cuan-
do es colocada en su slot tra-
sero. Otros montajes, como el
reciente del teclado hexade-
cimal, requieren que la tarje-
ta esté separada del ordena-
dor para una mayor facilidad
de manipulaciéon; pero esto
exige que tarjeta y ordenador
estén unidos mediante una cin-
ta de cables que lleven las
senales de un dispositivo al
otro.

En las dos modalidades de
conexion existen detalles que
no han quedado nunca sufi-
cientemente comentados, se-
guramente porque al abordar
un proyecto volcamos nuestro
propoésito y energias en la idea
en si del montaje dejando un
tanto a la inventiva del lector
los escollos de conexién de ca-
da caso.

Sin embargo, la gran canti-
dad de cartas recibidas consul-
tando este tipo de problemas y
ante la dispersion de criterios
de las personas que nos siguen
(no todos encontraban la solu-
cion MAS SIMPLE y eficaz en
cada caso) nos hemos decidi-
do a crear una solucion stan-
dard que sirva para todos los
montajes pasados y futuros asi
como también para los perifé-
ricos comerciales que carezcan
de slot de expansion.

EL CONECTOR
HEMBRA

En localidades grandes he-
mos comprobado que no es di-
ficil hallar ya preparado el co-
nector hembra de 28 + 28 termi-
nales para Spectrum a precios
dispares segln cada estableci-
miento de electronica; no obs-
tante, si esto fuese complicado
se puede recurrir a prepararse-
lo uno mismo a partir de un co-
nector hembra de mayor nume-
ro de terminales que segura-
mente es mas facil de hallar.
Este tipo de conector hembra
para canto de tarjeta existe en
varios largos que habra que
cortar en trozos de 28 termina-
les. El corte se hara sujetando
el conector en un tornillo de
mesa con una sierra para me-
tal del tamano mini, por ejem-
plo. En el punto designado pa-
ra el corte hay que extraer pre-
viamente, con ayuda de unos
alicates de punta, el terminal
metalico del hueco destinado
al corte. Para ello presionar el
mencionado terminal por el la-
do de soldadura hasta que ce-
da y salga por el lado de los
contactos. Luego proceder al
corte alisando después las im-
perfecciones con una lima pla-
na para metal. El plastico del
conector es rigido y fragil y pre-
cisamente por esto hay que po-
ner especial cuidado en que és-
te no se parta por exceso de
presiéon del tornillo o por los
movimientos laterales bruscos
al hacer el corte.

Una vez obtenida la longitud
de 28 terminales, por uno cual-
quiera de los lados se tomara
el hueco quinto para efectuar
en él la guia de referencia del
conector. El procedimiento mas
simple y duradero segun nues-
tras pruebas consiste en echar
una gota de estano entre los
contactos de ambas caras para
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formar el tabique de referencia
en el hueco del slot. El estano
ha de unir la mayor longitud po-
sible del contacto sin que se
forme un pegote. Para adquirir
practica hacer pruebas en los
trozos residuales de la tira del
conector. Por el lado de termi-
nales cortar los del hueco de re-
ferencia (NUmero 5) a unos 3 6
4 milimetros y doblar hacia el
centro de cuerpo para que el ta-
bique asi formado no se salga
accidentalmente. Es recomen-
dable elegir un modelo de co-
nector con terminales largos
para obtener el mejor resultado
con los consejos que siguen a
lo largo de este articulo.

Si a pesar de todo lo dicho
hay alguien que no se decide a
confeccionarselo, huyendo de
las operaciones mecanicas de
corte y preparacion del conec-
tor hembra, a continuacion da-
mos la direccion en Madrid de
un distribuidor para toda Espa-
fia que lo suministrara a todos
aquéllos que lo soliciten. La di-
reccion es:

TECNEX

AYALA, 86. TEL. (91) 435 64 20

28001 MADRID

LAS CONEXIONES
DEL CABLE/CINTA

El cable/cinta o cinta con-
ductora permite que nuestro

¢ ~
diversos largos que cortandolos®ie.
al tamano adecuado de 28+ 28
terminales, serviran para las tarjetas de
nuestros montajes.
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montaje funcione a cierta dis-
tancia del ordenador. Reciente-
mente empleamos este siste-
ma en el teclado hexadecimal
a fin de que éste fuera un peri-
férico de comodo manejo con
una sola mano en la posicion
mas conveniente para el opera-
dor. En montajes futuros de se-
guro volveremos a utilizarla por-
que proporciona una extension
de las senales del conector lim-
pia y elegante, aunque sea un
poco laborioso soldarla a la pla-
ca.

La cmta une la tarjeta del
montaje con el conector del or-
denador, por tanto hay que sol-
dar cuidadosamente y de uno
en uno todos sus cables en lo
puntos preparados al efecto
con suma atencion. Para ello
primero se separa cada hilo de
la cinta unos centimetros, lue-
go se pela el extremo, se retuer-
cen sus hilitos y se estanan; a
continuacion se introducen en
los agujeros respetando siem-
pre el orden de cada una de las
sefales que intervienen segun
se indique en los articulos co-
rrespondientes. Finalmente se
sueldan a la tarjeta. A fin de
que la cinta no se mueva dema-
siado en el futuro, provocando
con ello el que se pudiera par-
tir alguin hilo, se fijara la misma
a la tarjeta del montaje con un
hilo de cobre rigido que se sol-
dara en los extremos de la cinta
a lo ancho (Ver
fotografias).

En el otro ex-
tremo de la cin-
ta es preciso
colocar una pe-
quena tarjeta
soporte del co-
nector hembra
en donde se
soldara y fijara
la cinta con los
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HENDIDURA INDICE
EN EL CIRCUITO IMPRESO

Dmmkud&nadﬁvlos-t.ennk\alu del spectmm.,vtsto,pomumo.dau'um del ordenador. fa:e dibujo senvira degmapam lasmxlomsdohsdnm

‘métodos citados para la placa

del montaje. La figura 1 repro-
duce a tamaiio 1:1 el diseno de
la tarjeta soporte del conector
visto por la cara de pistas.

La primera operacion a efec-
tuar en la tarjeta soporte seria
la insercion del conector hem-
bra con la precaucion de que
éste quede perfectamente ali-
neado y dejando que los rabi-
llos de los terminales asomen
aproximadamente un centime-
tro por el lado contrario o lado
de pistas; éstos serviran para
colocar seguidamente la tarje-
ta expansora macho. Si no se
desea colocar dicha expanso-
ra no hay que dejar los citados
rabillos sobrantes.

La tarjeta EXPANSORA se
muestra a tamano 1:1 en la fi-
gura 3. Esencialmente consta
de unas bandas colocadas a la
distancia de los terminales del
conector pero en esta ocasion
ha de tratarse necesariamente
de un circuito impreso de doble
cara. En este caso confeccio-
narsela uno mismo puede ser
algo complicado, porque a las
tareas habituales hay que ana-
dir que ademas ha de ser en do-
ble cara. Comprendemos que
esto puede sobrepasar la capa-
cidad de medios de cualquier
aficionado a estos temas, por
lo que hemos decidido tenerlas
disponibles para aquellos que
las soliciten.

Soldar la tarjeta EXPANSO-
RA a la tarjeta SOPORTE exige
cierta técnica que vamos a co-
mentar. La tarjeta expansora
tiene que quedar en medio de
las dos hileras de rabillos que
anteriormente habiamos previs-
to al efecto. Inmediatamente se
observa que la placa es mucho
mas delgada que la distancia
entre terminales y que habra
que aproximarlos para poder

CONECTOR CARA A
(CARA DE COMPONENTES)

SECCION DE LATARJETA
DE CIRCUITO IMPRESO

CONECTOR CARA B
(CARA DE PISTAS)

de nuestros. mm]u.
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Tarjeta soporte del conector
hembra del Spectrum util para las
. conexiones de cable/cinta.

Tarjeta
expansora
macho del

conector del
Spectrum. Sera
muy util en
todos los
montajes.
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ANDO EQUI-

. Algunas veces

habra que cruzar algun hilo,
aunque en los disefios de las
tarjetas de cada montaje se
procura que su conexion sea
consecutiva. Luego conviene

Es bueno poner una tarjeta expansora macho en la parte * Aspecto de una tarjeta expansora asegurar la cinta a la tarjeta so-
posterior de las tarjetas para utilizar otros periféricos macho en el dorso de una de nuestras porte con un hilo rigido como
simultaneamente. tarjetas. dijimos para la placa principal.

(Ver los detalles en las fotos).

PONER
EXPANSORAS
A LAS PLACAS

Todos nuestros montajes pa-
sados y futuros estan prepara-
dos para poder llevar en su par-
te posterior una placa EXPAN-
SORA macho como se ve en la
foto 4. Su colocacion es idénti-
ca a la citada para la placa SO-

El montaje del PORTE de cable cinta, con las
teclado mismas precauciones y evitan-
hexadecimal, do errores que no serian rever-
por Qw;neplo' sibles, pues al desoldar las tar-
requena de un jetas suelen quedar notable-
cable cinta, una te danad
tarjota soporle mente danadas.
del conector y En la foto 5 se ve un ensam-

opcionalmente, blaje en cascada de dos de
una tarjeta nuestras tarjetas, lo cual es po-
expansora. sible sin ningun problema,
siempre que una de ellas ten-
ga placa EXPANSORA.
Aprovechamos, a propésito
de las conexiones en cascada,
para recomendar que éstas no
deben pasar de cuatro unidades
como maximo para evitar la ex-
cesiva carga sobre los buses
que, si bien no danarian necesa-
riamente el ordenador, si podrian
provocar error en los niveles 16-
gicos y, por tanto, que el orde-
tarjetas. La distancia entre ellas nador p lerqa el control. Esta re-
deja un buen espacio de comendacion vale tanto para
manipulacion de sus pulsadores y nuestras tarjetas como para los
otros mandos. periféricos comerciales.

Conexion en cascada de varias

20 MICROHOBBY
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LOS JUSTICIEROS

DEL SOFTWARE

MOTIV
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Luis Alberto Yuste Basso.

Emilio Moya Olivares. (Cuenca)
La mejor fase es la segunda. (Béjar/Salamanca)
El juego se hace un poco mono- Es un juego con algunos de-
tono. talles buenos, pero no se le pue-
de considerar una estrella.
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“Sabado Chip’’, de 17 a 19 h.

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO
S: SONIDO

P: PANTALLA DE PRES.
0: ORIGINALIDAD

A: ARGUMENTO

V: VALORACION GLOBAL |
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Clemente Gomez Jiménez
de Cisneros. (Almeria)

Posee una gran adiccion por
las diferentes fases por las que
transcurre el programa. El scroll
€s muy bueno.
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Sonia Pamplona Roche.
(Zaragoza)

Un juego galactico mas que
no es malo del todo, pero que

tiene poco que ofrecer.
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, A pesar del considerable éxito que esta teniendo en Gran Bretana este juego
de Durell, parece que en nuestro pais no acaba de cuajar. Esto demuestra,
una vez mas, las diferencias de gustos entre los usuarios de ambos

paises.
[
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5 Jests Alonso Vallina. José Ignacio Ricarte. (Zaragoza)
(DebalGuipuzcoa) Es un juego bueno, pero re-
Es un juego no muy adictivo sulta un poco aburrido.
y poco divertido.
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4 4
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2 2
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David Carrion. (Madrid)

A este juego le faltan dosis
de accion. Las tres pruebas de
las que consta son cortas y re-

-
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Enrique Alonso Burgaz.
(Paterna/Valencia)

Un juego tipicamente arcade
con unos movimientos regula-

petitivas y la trama es demasia- fes.
do compleja. Poco adictivo.

10 10
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& 6
5 5
y 4
5 3
5 2
4 1
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Arriaza, hecho una

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

Todos los sabados, de 5 a 7
de la tarde, en ‘‘Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
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Cuando decidimos
investigar la forma de
evitar el filtrado de
coédigos de control en la
salida RS-232 del Spectrum
Plus 2, averiguamos un
gran numero de cosas
interesantes y no hemos
podido resistir la tentacion
de contaroslas; pero
ademads, 0s vamos a
desvelar —por primera
vez— como las hemos
descubierto.

Jesus ALONSO RODRIGUEZ

Uno de los principales problemas
que afronta el usuario del Spectrum
Plus 2 surge a la hora de intentar
conectarlo a una impresora. Parece
ilogico recurrir al empleo de un
interface Centronics cuando el
propio ordenador viene dotado de
una salida RS-232. En principio,
resulfa mucho mas sencillo adquirir
una impresora con enfrada en serie
y conectarla a esta salida, con lo
que nos ahorramos el interface (y
todas las complicaciones en
software que de él suelen
derivarse).
Sin embargo, quienes optaron por
esta solucion pronto llegaron a
pensar que habian cometido un
tremendo error. La gran mayoria de
las impresoras matriciales existentes
en el mercado, ofrecen la
posibilidad de utilizar varios tipos de
letra (cursiva, negrita, subrayada,
expandida, condensada, etc.) que
se pueden seleccionar enviando lo
que se denomina «secuencias de
confrol».
Una secuencia de control consiste
en uno o mas codigos que se
envian como caracteres, pero no
provocan la impresion de ningun
cardacter; por ejemplo, en una
impresora tipo Epson, la secuencia:
27,73.1 sirve para fijar la escritura
en italica (cursiva). Desde Basic los
hariamos con:

LPRINT CHR$ 27;CHRS$ 73;CHRS 1;

Es muy frecuente que las
secuencias de control empiecen
con el codigo 27, que se denomina
«escape» y se suele representar
como < ESC > . Por ello, a las
secuencias de confrol se las suele
denominar «secuencias de escape».
Hasta aqui todo correcto, pero
quien intente enviar una secuencia
de escape por la salida RS-232 de
su Plus 2, se encontrara con que la
impresora ha ignorado el comando
y sigue escribiendo con el mismo
tipo de letra. Si se estd empleando
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un procesador de textos, la cosa
resulta gravisima ya que estamos
restringidos a utilizar uno solo de los
tipos de letra de que dispone la
impresora.
La razdn de todo esto es que la
salida RS-232 del Plus 2 esta
pensadaq, principalmente, para
enviar listados a la impresora y no
para enviar textos. En los listados en
Basic del Spectrum puede haber
codigos de color que de ser
enviados, provocarian la impresion
de cosas sin sentido; asimismo, los
«tokens» (palabras clave como
PRINT, LET, etc.) figuran como un solo
cddigo que, para la impresora, es
un caracter grafico; y no como su
representacion en codigo ASCII que
si seria imprimible. Por ello, el
software que maneja la salida
RS-232 tiene que hacer un pre-
procesamiento de los codigos a
enviar, Este pre-procesamiento
consiste en expandir los tokens y
filtfrar los cédigos de control. Por
ejemplo, si enviamos el codigo 241
con:

LPRINT CHR$ 241;
el software de manejo del RS-232 lo
expandird a los codigos ASCIl que
componen el token LET y la
impresora recibira los codigos:
32.76,69.84,32 que no es, de ningun
modo, lo que nosotros
pretendiamos. De igual forma, si
enviamos el codigo 19, el sistema
operativo lo considerara un control
BRIGHT y no lo enviara, ni a él, ni al
siguiente que considerard como un
parametro; es decir, estos dos
codigos seran filtrados. Con ofros
codigos ocurren cosas mas curiosas;
por ejemplo, el cédigo 6 provoca el
envio de una serie de espacios
para tabular en columnas de 8
caracteres, los codigos 127 al 162
(graficos) provocan el envio de un
signo de interrogacion, el codigo 13
provoca el envio de la secuencia
13,10 (retorno de carro y avance de
lineq). Los codigos 22 y 23
correspondientes a AT y TAB
provocan el envio de los espacios
indicados por los dos codigos
siguientes que son considerados
como parametros y los restantes son
filtrados (no se envian) bien solo
ellos, o bien incluyendo los 1 6 2
caracteres siguientes que son
tomados como parametros.
Para agravar mas el problema, 1os
disenadores del sistema operativo
no previeron la posibilidad de que
el usuario enviara un codigo 27
para abrir una secuencia de
escape, y este codigo es filtrado de
la misma forma que todos los
demas. Quienes hayan utilizado un
Interface-1, tal vez recuerden que la
salida serie se podia utilizar
asociada a un canal «t» o a un

canal «b». En el primer caso, se
producia el filirado de codigos y la
expansion de tokens; mientras que
en el segundo, se enviaban los
caracteres sin ningun
procesamiento previo. En el
Spectrum Plus 2 parece que se ha
dado un paso atras y, en principio,
solo es posible utilizar el equivalente
a un canal «t»,

La solucion gque han adoptado
muchos usuarios es hacer la
conexion mediante un Interface-1 y
ahorrarse problemas (ya que no el
precio del interface). Sin embargo,
otros opinan, y con mucha razén,
que si su ordenador tiene una
salida RS-232, lo logico es utilizarla.
De esta misma opinidn somos
nosotros; asi gue Nos pusimos a
investigar la forma de evitar el
fillrado de codigos en la salida
RS-232. Empezamos por mirar el
manual (practica muy
recomendable), pero la baja
calidad de los manuales de Sinclair
no parece haberse resuelto con el
cambio de dueno. Por otro lado, a
los senores de Indescomp no les
hace muy felices el facilitar
informacion técnica a la prensa. Asi
que nos encontramos solos ante el
misterioso Plus 2, sin mas ayuda que
el manual (si a eso se le puede
llamar ayuda) y una gran dosis de
paciencia para desentranar sus
secretos. Desensamblamos rutinas,
probamos «POKEs», conectamos el
Plus 2 con una impresora y con otro
Spectrum, alteramos el contenido
de variables y vimos los resultados y
en todo el proceso, descubrimos
mucho sobre el funcionamiento del
ordenador.

Podriamos limitarnos a contaros las
conclusiones a que hemos llegado,
pero nos ha parecido mucho mas
interesante iros narrando el camino
que nos llevd a obtenerlas. Con ello
conseguiremos dos objetivos; en
primer lugar, llegaréis a
comprender mejor el
funcionamiento de vuestra maquina,
lo que os permitirad sacarle mas
partido; en segundo lugar, veréis
desde el principio, el desarrollo de
un proceso sistematico de
investigacion del tipo de los que
solemos hacer nosotros
habitualmente para encontrar
«POKEs» de juegos, modificaciones
en programas de utilidad, trucos o
simplemente, para conocer mejor
las maguinas con las que
trabajamos.

La semana proxima, empezaremaos
el proceso de investigacion. De
momento, y para los impacientes,
ahi van dos «POKEs» que pueden
solucionarles algunos problemas:

| POKE 23349,38: POKE 23350,8 |

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. tendrés 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 niimero 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 Loterfa Nacional cele-
brado el dia

4 de Julio de 1987

@ Traslada los nimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
@ Si la combinacién resultante coincide
con el niimero de tu tarjeta..., jenhorabue-
na!. has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas.

El premio deberé ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telef6nica an-
tes de la siguiente fecha:

[ 8 de Julio de 1987

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia 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. Los premios
no adjudicados se acumularén para la si-
guiente semana, constituyendo un «bote».

El lote de programas seré seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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Miguel Sepulveda y Adolfo Pérez

Culminamos con el capitulo de esta semana
la serie sobre nuestro MONITOR de memoria
para RAM PAGINADA comentando
detalladamente dos de sus mas potentes
posibilidades: vtilizacion de BREAK-POINTS
para la depuracion de programas en Cédigo
Maquina y busqueda en memoria de vna
determinada configuracion de byftes.

Para depurar un programa escri-_

to en Codigo Maquina se hace im-
prescindible la utilizacién de un MO-
NITOR. Si ademas tiene la posibili-
dad de utilizar BREAK-POINTS, la
cosa marcha sobre ruedas.

PONER/QUITAR TRAPS

EI MONITOR permite poner Traps
(break-points) en cualquier punto de
un programa, facilitando de esta
manera su seguimiento y depura-
cion. Pueden ponerse hasta dos
fraps simultaneos, aunque no en
posiciones consecutivas como vere-
mos mas tarde. Cuando se pone un
trap y se ejecuta el programa a par-
tir de cualquier direccion, al pasar
por la posicion en que esta puesto
el frap, se parara dicha ejecucion,
pudiendo en ese momento utilizar
cualquier facilidad de las que nos
proporciona el MONITOR. Cuando
un programa llega a un trap, éste se
borra. No se pueden poner dos
traps en direcciones consecutivas
porque cada uno necesita tres po-
siciones de memoria para hacer un
CALL a la direccion en que se eje-
cuta el trap.

El comando para poner/quitar
traps es N[xxxx]CR

Si se teclea N seguido de una di-
reccion, se pone un trap en esa di-
reccion. Si se teclea solamente N lo
que se hace es quitar el primer trap
que se puso.

La rutina que ejecuta el coman-
do se llama PQTRAP, comienza en
la linea 4400 y termina en la 5090.

Cuando la rutina es llamada, ha-
ce un CALL a PASDIR para leer des-
de el buffer de comandos la direc-
cién en que se pondra el trap. El re-
sultado de la lectura queda en el re-
gistro HL. Dependiendo del valor de
HL significara quitar o poner un
trap. La rama de poner traps co-
mienza en el label PQ8 (linea 4740)
y funciona de la siguiente manera;
aqui se llega con la direccion del
trap en HL, lo primero que se hace
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es guardarla en el stack y cargar en
HL la primera posicién en que se
guardan datos del trap para com-
probar si es el primero o el sequn-
do. Si al menos hay uno sin poner,
el programa sigue ejecutandose por
la linea 4860 (label PQ10). A partir
de aqui, se recupera del stack la di-
reccion en que se pondra el trap y
se deja en el registro DE (linea
4880), se decrementa HL, con lo
cual apunta a DIR1 o DIR2 (direccio-
nes en que se guardara el codigo
que hubiese en las posiciones en
que se va a poner el trap), depen-
diendo de que haya un trap puesto
0 no. A continuacion, se guardan
los tres bytes a partir de la posicion
en que se pone el trap, poniendo en
su lugar un CALL a la direccion de
ejecucion del trap. Si el programa
durante su ejecucion, pasa por la di-
reccion en que esta puesto el trap,
se encontrara con el cédigo corres-
pondiente a un CALL y, por tanto,
saltara a la direccion que indique.

En el caso en que queramos qui-
tar algln trap, el programa se eje-
cuta por la linea 4470, a partir de la
cual se carga en HL la direccion en
que se encuentra el codigo objeto
salvado cuando se puso el trap. Si
en esta direccion no hay nada, quie-
re decir que el primer trap no esta
puesto y se pasa a repetir lo mismo
para el segundo. Si tampoco lo es-
ta, se entra en una pausa hasta que
se teclee cualquier caracter, en cu-
yo caso, se vuelve al bucle principal.

Si habia algun trap puesto, se sal-
ta al label PQ4 (linea 4590) a partir
del cual se borra el trap y se recu-
pera el cédigo objeto, poniéndolo
en su posicion original dentro del
programa.

Cuando un programa se encuen-
tra un trap, dependiendo de que
sea el primer trap o el segundo,
se saltara a TRAP1 (linea 5110)
o TRAP2 (linea 5160) en donde se
guardara el registro AF en el stack,
y se cargara el registro A con 0 o
1 segun sea el primer o segundo

trap. Luego se va a un tratamiento
comdn en el cual se guardan los re-
gistros DE y HL en las variables
RDE y RHL, se recuperan AF, direc-
cion de retorno desde el stack y los
bytes del cddigo objeto desde la di-
reccion en que se guardaron para
ponerlos en su lugar correspondien-
te dentro del programa.

CAMBIAR UN BLOQUE
DE MEMORIA DE DIRECCION

Nos permite cambiar bloques de
cualquier longitud desde una direc-
cion de memoria a otra. El formato
del comando es:

Oifiiil frfff,IpN] CR

Todos los datos deberan estar en
hexadecimal.

La rutina que ejecuta este co-
mando empieza en la linea 5480 y
termina en la 5760. Su nombre es
CBLOQ.

Al empezar la ejecucion, hace
una llamada a la rutina PAS2DR que
leera desde el buffer de comandos
las direcciones inicial y final y las
almacenara en BC, guardando en el
stack el resultado de la operacion
(registro de flags). Después se llama
alarutina PASDIR para que lea des-
de el buffer la longitud del blogue.
Desde el stack se recuperan, el re-
gistro de flags (en A), el origen del
bloque (en HL) y el destino (en DE).
Después, dependiendo del estado
del carry (que nos dice si la direc-
cién origen es mayor 0 menor que
la destino) se calcularan las direc-
ciones iniciales y finales tanto del
bloque origen como del bloque des-
tino. En BC tenemos el nimero de
bytes que componen el blogue. En
un caso, se utilizara la instruccion
LDDR (destino mayor que origen) y
en otro LDIR para pasar los bytes de
un bloque a otro.

CONVERSION
DECIMAL/HEXADECIMAL

Para pasar un nimero decimal a
hexadecimal, se usa:

Dd[ddddd] CR
es decir, el indicativo de paso a he-
xadecimal (D) sequido del nimero
decimal que queremos convertir.
Este nimero puede tener una longi-
tud de uno a cinco digitos.

La rutina que hace la transforma-
cion a hexadecimal va desde la li-

1y Y)

nea 2030 hasta la linea 2360 del lis-
tado.

Cuando se entra en la rutina, el
registro DE contiene la direccion del
buffer de comandos. A continua-
cion se busca el Gltimo digito del
numero decimal, para lo cual va
comprobando todos los caracteres
que hay en el buffer hasta que en-
cuentra el caracter CR. El anterior
es justamente el Ultimo digito del
numero a transformar. A continua-
cion, en el par de registros DE se al-
macena un 1 que servira como fac-
tor en la multiplicacion que emplea-
remos para convertir el nimero.

A partir de la linea 2150 y hasta
la linea 2320, se entra en un bucle
donde se van leyendo los digitos y
transformando mediante un algorit-
mo que veremos a continuacion.
Del bucle se sale cuando el digito
leido no es decimal (en este caso la
letra D) en cuyo caso se imprimira
el numero ya en hexadecimal.

El algoritmo empleado para la
transformacion es como sigue: con
el digito en el registro A se llama a
una rutina del Sistema Operativo
(NUMERI), que devuelve en el carry
el indicativo de si el digito era deci-
mal 0 no. Si no era decimal se sale
por el label DC2. Si era decimal, se
guardan en el registro A solamente
los cuatro tltimos bits y se prepara
el registro doble HL con el nimero
formado por estos cuatro bits. A
continuacion se llama a otra rutina
del Sistema Operativo (HLPDE) que
multiplica el contenido de los regis-
tros dobles HL y DE dejando el re-
sultado en HL y guardandolo en el
stack. Recordemos que el registro
DE contenia un 1. Se carga el regis-
tro HL con un 10 y se vuelve a mul-
tiplicar por DE con la misma rutina
del 8.0. El resultado, que quedaba
en HL, es transferido a DE e inter-
cambiando a |os registros auxiliares
de donde se sacara mas adelante.
De esta forma, hemos almacenado
en DE un 10 que se utilizara en otra
pasada del bucle para efectuar otra
multiplicacion.

En HL teniamos el resultado de
la ultima multiplicacion de HL por
DE. Este resultado es sumado con
el registro BC al que previamente se
le ha cargado desde el stack el alti-
mo numero transformado.

En definitiva, el método emplea-
do puede verse en la siguiente ex-
presion:



HL = (unidad*1) + (decena*10) +
(centena*100) + (millar*10000) +
(decena de millar*10000)

PONER UN BLOQUE
DE MEMORIA A UN VALOR

La sintaxis de este comando es:

Eifiii], f[fff),wv CR
siendo:

E = indicativo del comando.

ifiii) = direccion inicial del blogue.

f[fff]= direccion final del blogue.
vv= valor del byte a poner en el
bloque de memoria.

Utilizando este comando se po-
dra poner cualquier bloque de la
memoria a un valor determinado.

La rutina que ejecuta esto se lla-
ma PONBLO y comprende desde
las lineas 2370 hasta la linea 2560
del listado. Nada mas iniciarse lla-
ma a la rutina PAS2DR que lee las
direcciones inicial y final desde el
buffer de comandos dejando estos
valores en BC y HL respectivamen-
te. A continuacion, se guarda la di-
reccion inicial en el stack y se lla-
ma a la rutina PASDIR que lee el va-
lor a introducir, y comprueba que la
direccion final no sea menor que la
inicial.

Posteriormente se almacena en
BC la longitud y en HL la direccion
inicial del bloque y por medio de
una instruccion LDIR se va almace-
nando el contenido del registro A
(que contiene el valor a introducir en
el bloque) en todas las direcciones
apuntadas por HL.

BUSCAR UNA CONFIGURACION
DE BYTES

Otra de las facilidades que nos
permite el MONITOR es la basque-
da de cualquier configuracion de
bytes en cualquier posicion o blo-
que de memoria. El comando a uti-
lizar es:

Fiiii, f[fff),vw[,vv,wv,vv] CR
donde:

F = indicativo del comando.
ifii] = direccion inicial del bloque
donde se buscara el valor.

ffff]= direccion final del blogue.

ww,w,w]= configuracion de
bytes a buscar.

En la configuracion de bytes po-
demos dar un minimo de 1 byte (dos
digitos).

El listado de la rutina que ejecu-
ta esta facilidad se puede ver des-
de la linea 2570 hasta la 3060.

El nombre de la rutina es BUSCA
y lo primero que hace es llamar a
PAS2DR que lee las direcciones ini-
cial y final desde el buffer de co-
mandos dejandolas respectivamen-
te en los registros BC y HL. Restan-
do ambas direcciones se calcula la
longitud del blogue en que se efec-
tuard la basqueda. Tanto el origen

del blogue como la longitud son
guardados en el stack.

Se carga el registro IX con la di-
reccion del buffer de comandos y se
inicializa el registro B con un 0 pa-
ra utilizarlo como contador del nu-
mero de bytes que tiene |a configu-
racion que se desea buscar. Los va-
lores de los bytes leidos se van al-
macenando en el mismo buffer de
comandos empezando por la prime-
ra posicion y destruyendo por tan-
to todo lo que habia en ese lugar pe-
ro esto no importa puesto que los
datos que necesitamos han sido

salvados en el stack. De esta forma,
los valores de los bytes a buscar se
encuentran en el principio del buf-
fery el nimero de bytes en el regis-
tro B.

A partir de este momento, se co-
mienzan a buscar los bytes que hay
en el buffer en el bloque de memo-
ria especificado.

En el registro A se carga el primer
byte de la configuracion y se co-
mienza a buscar este valor a partir
del origen del bloque (esta direccion
se encuentra en el registro HL). Si
el valor que hay en el registro A no

es encontrado, significa que la con-
figuracion pedida no existe y se
vuelve al programa principal. Si es
encontrado se toma el siguiente
byte de la configuracion y se com-
para con el contenido de la siguien-
te direccion en la que se encontré
el primer byte. Si ambos coinciden,
se repite el proceso. Si no coinci-
den, el proceso de busqueda se in-
terrumpe en estas direcciones y se
comienza otra vez a buscar el pri-
mer byte a partir de la direccion si-
quiente a la que se encontro la pri-
mera vez.

DESENSAMBLE DEL MONITOR PARA LA RAM PAGINADA

6428 PAUS EQU ¢

4430 LD A, (#5C88)
6448 AND A

6458 JR Z,PAUS
6468 DI

6470 RET

6488 #H PASA DIRECCION EN HEX.
ASCI1 A HEX.

6498 PAS20R EQU ¢

4568 CALL PASDIR
4518 b C,L

4528 LD BH

4538 ;

6540 PASDIR EQU $

6358 LD  HL,SEED+1
4560 XO0R A

51 b (HL,A
6589 DEC HL

4598 LD (HL),A ;Inicia
liza nuaero

6688 ;

6610 PD2  EQU $

6628 INC DE

6638 L0 A, (DE)
6648 r SHEL

4658 JRZ,PD4
8648 CP (R

6670 JR Z,PD4
6488 CALL COMDGX ;Comprue
ba si es dec. o hex.

6498 RLD

&an INC HL

6718 RLD

6728 DEC HL

6738 JR PD2

6740 ;

6756 P4 EQU ¢

6740 LD  HL,(SEED) ;Rec
upera nuero

6778 RET

4788 =H INPRINE EL CONTENIDO DE
HL.

6798 PRIKLY EQU ¢

4800 b At
6818 RST PRI

6828 ;

4830 PRIHL2 EQU ¢

4840 PUSH BC

6850 LD B,4

4840 CALL PRIHL
4878 POP BC

4889 RET

4898 aH INPRINE LOS DIGITOS IND

1CADOS POR B DE HL.

6988 PRIHL EQU ¢

4918 PUSH BC

6928 L0 B4

6938 X0R A

6948 ;

6950 PRI EQU $

6948 SlA L

4978 RL H

6988 RLA

6998 DINZ PRIS

7888 OR '8"

7018 CP #3A ;? Es letr
2 hex. ?

7828 JR C,PRIZ ;NO
73 ADD A,7

7848 ;

7850 PRIZ EQU 4

7868 RST PRI ;Imprime d
igi tod

7878 POP BC

7688 DINZ PRIHL

7898 b A"

72168 RST PRI ;lmprime b
lancos

211 RET

7128 *H BORRA LA PARTE INFERIOR
7138 CLS  EQU ¢

7148 BX

7158 LD B,

7168 CALL CLLINE ;Borra
linea 24

nn L Al

7180 CALL CHOPEN ;Abre c
anal |

719N BX

7288 L0 A,22

7218 RST PRI ;AT 1,8
nn b A,

238 RST PRI

7248 XOR A

7250 RST PRI

7268 RET

7278 ¥ PASA LN DIGITO HEX. A D
ECINAL ASCI] Y LO INPRINE.

7280 DIGD EQU ¢
7298 X0R A
7300 ;

7318 D16 EQU ¢
732 ADD HL,DE
7338 INC A
7340 JR C,DI6
7358 SBC KL,DE

7348 DEC A

7378 ADD A,'0°
7388 RST PRI ;Imprime d
igito decimal

739 RET

7488 ¥H ¥xx DATOS Y TABLAS DEL
PROGRAMA #33

7419 TABLAR EQU ¢

740 DERY *SP =*
7438 DEFM *AF =*
7440 DERM *INT="
7458 DEFM *1Y =*
7468 DERY *IX =*
7478 DEFM "HL’=*
7480 DERY *DE’=*
7498 DEF "BC’=*
7500 DERY *AF’=*
7518 DEFN *HL ="
Ryl DER{ "DE =*
7538 DEFM "BC =*
7548 DERY *PC =*
7558 DEFM *IR =*
7568 ;TRAP 1 y 2

7578 DIR!  DEFW 8

7580 0BJ1  DEFB 0,0,8
7598 DIR2 DEFW 8
7646 0BJ2 DEFB 8,8,8
7618 ;

7628 TAWN EQU $-BUCPRB
7638 ;

7648 ;AQUI SE SALVAN LOS REGIST
ROS

7658 RIR  DEFW 8

7660 RPC  DER4 8

7678 RBC  DEFW 8

7680 RDE  DERJ §

7698 RHL  DEFW 8

7700 RAFP  DERd 0§

7718 RBCP  DEFW 8

7728 RDEP DERM 8

7738 RHLP  DEFW 8

7740 RIX  DERJ 8

7758 RIY  DEFW 8

7760 INT  DERI 0

7778 RAF DEFW 0

7788 ;

7798 DIRSPA DEFW 8 ;Direc. del
SP actual.

7888 DIRSPC DEFW B ;Direc. del
SP del M.

7818 DIRSPB DEFW 8 ;Direc. del
SP del BASIC.
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i SAMANTHA FOX

Parece que Jesus Sanchez y un
amigo suyo, los dos de Hospitalet,
Barcelona, han decidido hacernos
participes de su gran descubrimien-
to. Grande porque gracias a él con-
sequirds observar el cuerpo de la
protagonista sin mucha ropa, una vez
que consigas ganarla un par de ve-
ces.

POKE 26758,0

i INFILTRATOR

Las cartas que nos cuentan cudles
son las claves de los enemigos y ami-
gos de Jimbo en este juego de US
Gold, son innumerables. Aqui estdn
las claves y todos los responsables
serdn castigados con su pegatina y
carnet correspondiente.

Para utilizarlas sélo deberéis ir a
la pantalla de comunicaciones en
cuanto que aparezca un avion ini-
dentificado. Una vez alli, deberéis
mandar la comunicacién «Recuest
ID», a lo que el piloto en cuestién
contestara con su nombre a la vez
que nos pide la identificacién corres-
pondiente. Segin pertenezca a una
lista u otra habra que contestarle con
el apodo conveniente,

INFILTRATOR OVERLORD
Gizmo Rhambow
Naples Komie
Geoff Scum

Seth Zippy
Gomer Boomer
Dweexil Buzz
Whipple Weasle
Haymish Rattie

También hemos recibido unas
cuantas en las que se nos cuentan los
pasos para llegar a la base y conse-
guir aterrizar. Las transcribimos a
continuacion:

— Mantener la velocidad a 400 nu-
dos y la altitud a 200 pies.

— Colocar el ADF en 72,8.

— Encender el turbo y desconec-
tarlo cuando suba la temperatura del
aceite. Cuando el nivel que indica
este concepto recupere su posicion
normal, volveremos a conectarlo y
asi sucesivamente.

— Pedir identificacién a los avio-
nes, antes de que ellos nos la pidan
a nosotros.
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— Cuando lleguemos a la base
realizar:

a) Conectar el modo silencioso.

b) Desconectar el turbo.

¢) Reducir la velocidad hasta 0 nu-
dos.

d) Bajar hasta una altura de 80 a
100 pies, mientras que nivelamos el
horizonte artificial.

e) Desconectar el modo silencio-
S0.
f) Descender lentamente hasta
aterrizar.

i FIST II

¢Queréis encontrar los tres perga-
minos sin perder un dpice de ener-
gia? Sélo debéis teclear el cargador
siguiente y lo conseguiréis.

El responsable es Lorenzo Perio,
de Barcelona.

S_CLEAR 6553S: PRINT AT 10,3;

“F{gTFég F=85200 TO 65237

bl
1S READ A : XT
2@ DATAH B&PihE f

221,33,17%,253,17
25 DATA 171,0,62,255,55
30 DATA 205.86,5.48,241
35 DATA 33,206,2%4,17,252
40 DATA 253,1,10,0,237

45 DATA 176,1985,43%,263,0
50 DATR 62,24,50,182,10%

DATA 195,14 ,241
60 RANDOMIZE USR 65200

SCOOBY DOO

Hace algunos nimeros publica-
mos el poke que proporcionaba las
vidas infinitas en este juego. Ahora,
Francisco Valero, desde Barcelona,
nos ha enviado otra coleccién de po-
kes con resultados diferentes.
POKE 28408,201 sin enemigos
POKE 38144,201 sin musica
POKE 30129,201 sélo fantasmas co-
Mo enemigos
POKE 32095,201 siempre en la mis-
ma fase
POKE 28580,201 sélo es necesario
completar la primera fase para ver
el final de las siguientes.

NEMESIS

Casl no hemos recibido cartas en
las que nos enviaban pokes para es-
te juego de Konami. Ante tal avalan-
cha nos vemos en la obligacién de
conceder una pegatina a todos y ca-
da uno de los responsables, pero
sentimos no poder publicar sus nom-
bres, porque la lista seria intermina-
ble.

POKE 51479,1 inmunidad

POKE 52385,127 la nave no dispara
POKE 49372,0 musica rapida
POKE 54304,60 disparo=laser




LORENA MARTIN CARBONELL
(MADRID)

No podemos publicar en estas paginas el método
de resolucion completo de juegos, tan largos y com-
plicados, como los que nos preguntas («Back to
skoal» y «Skool Daze». Como comprenderas llena-
riamos estas dos paginas para contestarte con lo cual
satisfaceriamos tu curiosidad, pero dejariamos sin
respuesta a mas lectores que, como tu, quieren fe-
ner solucion a sus dudas. Lo sentimos.

ENRIQUE CORREDERA GARCIA
(MADRID)

Los programas desprotegidos mediante la utiliza-
¢ion de un transfer como Transtape, Multiface One,
Phoenix, etc., necesitan de un cargador en Codigo
Maquina o de la suficiente sabiduria en dicho len-
guaje como para desensamblar el cargador que lle-
van y colocar los pokes en él.

7

7

(sABIA QUE
HABIA LN JLVEGG
SOoBRE mi, PERD
NO CRE( QUE

FUESE TAN'"ALUCINANTE)

iL R

Nuestras noticias son que el objetivo del «Gaun-
tlet» es el de recaudar puntos como si fueran impues-
tos y i un inspector de Hacienda: cuantos mds, me-
jor. En serio, te diremos que no existe ningun objeti-
vo predefinido aparte del de conseguir tesoros, po-
ciones y eliminar a todo tipo de fantastico enemigo
que se cruce por delante de tu arma.

A nuestra redaccion no ha llegado ningtina noti-
cia del «Commando'86». De todas formas, en el ca-
so de distribuirse en Espaia, suponemos que seria
Zaliro la encargada de hacerlo, ya que todos los pro-
gramas de Elite son producidos en nuestro pais por
dicha casa.

FRANCISCO JAVIER GIL GORDO
(MADRID)

La tercera fase sel «Sigma 7» se pasa teniendo en
cuenta la combinacion que se forma en el suelo de
la segunda fase; cuando pasas por encima de los cir-
culos de dicha fase, en plan «comecocos», parte de
ellos no desaparecen; éstos forman la combinacion
que debes activar en la plataforma de la siguiente
prueba. Para ello debes colocarte encima del punto
a activar y, cuando éste se ponga de color amarillo,
pulsar fuego.

El mensaje de error «<R: ERROR DE CARGA»,
no tiene otra solucion que conseguir otra copia del

SERGIO CERA FONTALBA (CADI2)

NCON DELARTIST

E... ANDA
GUE EL NUESTRO:-:

programa que lo produzca o alinear las cabezas del
cassette a la altura correcta de la cinta. La mayoria
de los problemas que causan este error se deben a
fallos en la cinta que contiene el programa.

VICTOR GIMENO GRANERO
(VALENCIA)

El Auto-fire del Quickshot II no es necesiaramente
compatible con todos los juegos; por eso es logico
que no te funcione con algunos, normalmente con
los que no permitan autorrepeticion de fuego desde
el teclado.

La pantalla de las abejas del «Camelot Warriors»
se supera con mucha paciencia y habilidad; debes
evitar al bicho que anda de izquierda a derecha y sal-
tar sobre el arbusto; alli debes esperar a que las dos
abejas coincidan en su recorrido, de tal forma que
te den el tiempo suficiente para saltar a la derecha
y de alli a la parte superior de la pantalla. No es na-
da fécil, pero suponemos que tu pericia y practica
te llevaran a superarla.

\A
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D L DADES

AGENDA 128 K

Santiago GARCIA GARCIA

Las agendas no son utilidades excesivamente

21 DATA 1,§,7.1S.31é6341276255
novedosas. Pero cuando una de ellas posibilita el uso B Soep | YA iROIFICHERO": 60 sy
30 REM menu principal
del Disco- Ram del cir 35 POKE 23606,0: POKE 23607,60
sPe um +2 la cosa cambia. 4@ DIM b$(20) ' RESTORE 41: FO
n=72 TG 11. IF n<11 THEN READ b
i PRINT AT n,S; BRIGHT 1;b$: N :
n L]
41 DIM b$(20). PRINT AT n,S; B
RIGHT 1;b$- NEXT n
42 pATA " Introducir datos",
Leer datos","” Ordenar datos™,” s
alida del programa"
SO LET b$="Opciones” . PRINT AT
6,5, INUERSE 1; ERIGHT 1;b$%$: PR 5
INT AT 6,19, INK 2, PAPER @; INU
ERSE ©; éRxéHT 1,%A"; PAPER 2] 1
3 - ;TINK 4;7a ;PR

z
=
n
l
v
D
-
=m
T 0
~ o

PER 4, INK S;"R"; PAPER S; INK @
ge pLoT ?9A128: DRAL 161,08: DR

Ay o, U -161,0: DRAU @,4&

-9’ LET 25

80 DIM bs(2@): PRINT AT r,S; B
RIG ; OVER 1; PAFER 5, b%

9@ IF INKEY$=CHR$ 10 THEN PRIN
T AT ,S; ERIGHT 1, QUER 1;b%: B

P .003,@. LET r=f41: IF =11 T
HEN LET =7

2 IF INKEY$=CHR$ 13 OR INKEYS$

=CHR$ 7 THEN LET opcion=r-6: GO
T0 _11@

93 IF INKEY$=CHR$ 11 THEN PRIN
T AT e BRIGHT 1, OVER 1,b%: B
EEF .003,0: LET r=(-1: IF (=6 TH
EN LET (=10

95 PRINT AT r,S; OUER 1; BRIGH
T 1, PRPER S;b%

100 T

110 POKE 23606,88: POKE 23607,2
S1: GO TO opcCion100e
1000 REH introducir dato
1005 INPUT “A partir de Que fich
a ",contador
Je16°Cls
1815 PRINT AT ©,@; “Ecccocceococo
S;“ -9\1999\.999953 "éﬁ'r ],5,"_5“‘

’ ’ k4 ’ ’ I

HT
1016 PRINT AT 1,1, FICHA N: “;"@
STO"'RT 1,13-LEN STR$ CONTRDOR;CO
1017 LET Ssz INTRODUCIR DARTOS":
GO SuB
ieze PRIN‘T AT 6,0;"

TIAT 7,0, "Db;
AT 7,231; B, AT 8,0, é cccécb cc

errrrrﬁrﬁnf-hﬂhrt‘hl\ 7 3% 3

1030 FOR N=9 TO 18 PRINT AT N,@
io4e’ PRINT AT o, o,

Primeramente debemos advertir que  por su sencillez. Hay que tomar en

i : f 5 : =7 =13 =2
esta utilidad es exclusiva para los consideracion que el algoritmo de 2. e SUB 8600 LET é;('égm BOR,
usuarios del +2. La maxima ordenacion esta realizado S T e top=
novedad que aporta es la totalmente en Basic, por lo que no S aeg SuB Ga0s" LET s (CONTABOR
posibilidad de fener dos bloques debéis desesperaros si tarda un iogTe RINT AT @,3;° oxg;ccxg»:m :
completos de datos en el Disco- poco. &g SuB 8006 LET D$ (CONTADOR, 3) =
Ram. Por supuesto se mantiene la Esperamos, siguiendo los consejos 1879 PRINT AT 11,1;"POBLACION. -

el . SHEET X1 LET E 12: LET P=31
posibilidad de grabar dichos datos del autor del programa, que nos 501U 2006° LET D% (CONTADOR
en cassette, sin lo cual la utilidad enviéis mas utilidades que 1058 PRINT AT 13,1; "CIUDAD: ~: L
del programa seria inexistente. aprovechen todas las posibilidades 6 sUB 8005 LET 5% (CONTRDBR. 5 =&
Todo el funcionamiento del del Spectrum +2. 3650 LET CONTADOR=CONTADOR+A
programa esta controlado por dos A oo EEN Teaatar i
menus, gue se manejan con la 2001 REM s3#:x¥s3s+
tecla Edit y los cursores, al igual que & DIM D$(300,5,20) : LET CONTR 28%%8 EE?“,?;--ELS
los que presenta el +2 tras su e B B ORDER 7 - L ABER 7 L e B i i
iniCiO“ZOCi()n LASH 0: INUER E @: OVER @: CLS 555'5. CET c=1: FOR'I‘I=? TO 20 STEP

- . . - 11 _LET s=1: FOR m=1 TO 3: FOR 2. ,PRINT BT n,0;c8,AT nil,i; ©

Para evitar una posible confusion ?-gifg“:""l*?* A S N ZEZ;;_:T‘“::)' .;TLS-;-CE:SS_?
con los datos que existan en el 15 35%%3& tce o ST 2938 PRINT AT 3,515 INK 2; OUER
lorraetiomey, d s e g L SRR T || i e
oo gueraiea alosesler | BRliitach el | | MBI
E§¥ques Q8 4@ QUSR ™" 47: READ a: PoRE n,a: i;: LET c=c-1: IF c¢=@ THEN LET
La capacidad es de 300 fichas de ° é%?ozg'fs é%;i‘éé:iés 1és 1235?é 23335}511325;??23 é.%?‘;'éégnzgz
20 caracteres por campo cada 252' 199305158 é ! ée 88 é T CauBr 1S INRTEE L TRIET T13
una 158 1é 1158348 A i i 1

s ) , ) 243 S24 60,126,126, ét i) 2060 IF a=21 THEN LET a=19: LET
Las operaciones de introducir datos, o0 22 nsswons 21: FOR n=USR "a" T 55»‘430‘?155%';.-5" AT
leerlos, ordenarlos y retorno al Basic, Diyea Nata7: \READ S : FOKE n &1 N ©:r$: PRINT AT 21,1; OUER 1.d8 (¢
no necesitan ninguna explicacion

30 MICROHOBBY



; €: PRINT_OVER 1;RAT a,31;"1":
T a=1: LE c=c-10: PRINT AT a
? ER Yoy

F INKévs-cnns 13 THEN GO T

a
IF INKEY -CHR 7 THEN GO Ssu
220 : GO : .

(T

LET Ss$="BUsoU

CCCCCCCCC CCC
= op

"+D$(C, 1)
top=S: GO SuU

510 LET X cc

‘Phhhhrﬁh FF

YNMM L DO~
-]

=4 : 00
252@ LET x$="DNOMBRE
+'" B": LET b=0®: LET

B 2700
2530 LET x$="G

H": LET b=0: LET top
=6: G0 SUB 2700
2535 LET xs='p
LET b=0: LET top
=7. GO_SuB 2700
2540 LET x;:“st LEF D$(C,2) +
“T B“: LET b=®: LET lop 28?66
B 2700
2545 LET x$="D
E7. LET b=0: LET top
=9: GO _SUB 2700
2550 LET x$="DDIRECC : zqoscc
S B LET b=0. LET top=i0T 6%
UE 270
2858 Lot x$="0
: LET b=0: LET top
=11: GO _SUB 2700
esso LLET x$="DPOBLAC : "4D$(C
CCLET Tb=8. LET top=iaT 66

us 700
256S LET xs="o

LET b=@: LET top

=13: GO _SUB 2 oQ

2570 LET x$="DCIUDAD - "00'(0 S)
“'B" LET b=@: LET top=14: GO S
B 2700

2575 LET x$="G

H™ TET b=0: LET (op
=15: GO_SUB 5700
258 PRINT AT -

A PULSA * INT
PARA CONTINUAR “. PAUSE @

2800 6o 16

2699 STOP

270@ DIM s$(32) . FOR n=19 TO top

STEP -1

RINT AT n, b, % AT n+
1,0; OVER @;s%: NEXT n: 240M8N
1a": gETUR

TOP

3000 REM ordenar
REM

3005 CLS

30108 FOR n=1 TO 299
3020 DIM 5$(20): FOR m=n+1 TO 29

datos

3025 IF d$(m,1)=s% THEN GO TO 3@

3830 IF d$(n,1) > d'(l,l) THEN B

EEP .004 ,50: FOR x=1 TO S: LET p
LET d’(n x):d (m,x):
Pg NE OR R=

TO 280: T R,2; D'(Ril 1) :

EXT
3035 IF INKEY$<>“" THEN PRINT #1
;AT ©,0 es FéN DE ORDENRCION": PR

T
40 BEEFP .003,60: NEXT
FOR r=0 6 20: PRINT AT r,2

(a8 lral 1) NEXT(
5046 IF INKEY’()"" THEN GO TO 3@
5@ NEXT
3086 GO TO 30
STOP
5000 POKc 23606,0: POKE 23607,60
. SAVE !"pan(at("COD 16384 ,6912
| DIN b$(20) . "RESTORE Sods. 'FOR
n=7 TO 11: IF n<i1 THEN RERD b$%
; PRINT AT n s, BRIGHT 1;b%: NEX
S001 DIM b$(20) PRINT AT n,s;
RIGHT 1 b%: NE ¥
see2 pATA * continuar® Salida”
ar
ég1 LET b n“OPg{oneé"? PRINT AT
2; PRPER e; I
HT 1;"A"; PAPER’ -NU
R 6; IﬂK

APE ;
K S R PAPER &;

o0 PLOT 39,126: DRAU 161,@: DR
A 8: DRAU -161,0: DRAU 0,48

PRINT AT r,S; B

5050 DIM b§(20)

|
| FICHR W:

 AHALIO GOHEZ

[11734567

DIRECCIOH: RODRIGUEZ SANZ 7
POBLACION: ALCOBENDAS
CIUDAD: HADRID |

© GEHIAL SOFTUARE

Leer datos

Ordenar datos
Salida del programa

RIGHT @; OVER 1 PRAPER S, b$
5060 IF INKEY R$ 1@ THEN PRIN
T AT OVER 1;

EEP 003 0 LET r:roi:
HEN LET r=7

S07@ IF INKEY$=CHR$ 13 OR INKEYa
'CHRg goTHEN LET opcion =r-6

TO S1
503$ IF INKEY -CHR, 11 THEN PRIN

T r,s; OVER 1;b$:
EEP .063, e i VR i8R
EN LET r=

S@8S PRINT AT r,S; OUVER 1; BRIGH

0 T0
2}06 POKE 23606 88: POKE 23607,2

S10S IF opcion=1 THEN LORD !“pan
“ngs 16384: ERASE !"pantall

IF o cnon 2 THEN ERRSE !“pa
: CLS GO TO 2S5

L
1
2
20 IF opcion=3 THEN GO TO 5300
ge IF opcion=4 THEN GO TO S400
%]

oD~
3

GO Ts 5500
@ PRINT #1,RT ©,0;"M para mem
oria C para cas
sette": PRUS DIM w$(?)
IN KEYS-" it

“NOMBRE : LINE w
+".DRA" DATA Ds()- LORD
o : ERASE !"panta lF”
5320 IF INKEYS;“?“ OR INKEY

THEN CLS : INPUT "NSMBRE
H N LXNE US SRUE ! 03 +".DA" DR
TA D AU

) LS SELO20 L
ORD '"Plnlall"CODE ERASE !“pan
tall": GO TO S0e
5330 GO TO 5300

S400 PRINT #1;AT ©,0;"M para men
oria C para cas
sette’: SE ©
5410 DIM m§(7): IF INKEY$="C" OR
INKEY$="¢c" THEN INP “NOM: E:“
5 LINE m LOARD = 0" DA™ DATA Ds$
€): LOAD !"pantall CODE ERHSE
!"pantall”: GO TO S@00
5420 IF INKEY$="M" OR INKEYS$="m"
THEN CLS : CRT !: INPUT "NOMBRE
SRS 3 D ns DR" DRT
Ds( LORD !
ant panlall"
GO
K
0 TO 8620
N IF As
23658
BEEP .0S5,S

=@ THEN POKE 23658,8:
GO TO 8010

@: GO
8045 IF a$=CHR$ 6 AND PEEK 23658
68 THE P EE 23658,0: BEEP .0S5,S

i2 THEN IF Cs<»"

NT R X,Y; LET Y=Y

1 AT X,Y;"L": EEP .05.,5
g 8IéET C$=C$( 10’ LEN C$-1): GO T

6051 IF A$=CHR$ 195 THEN LET As$=
8052 IF A$=CHR$ 205 THEN LET A$=

8@SS IF A$=CHRS 7 THEN GO SUB S0
59E@ IF CODE 3$=13 THEN BEEP .05
S0: PRINT b
IF COD ns< i orR CODE Re>12
HEN GO TG
408 PRINT BT X,4;38: LET cs= cso
RS$: BEEP .0S LE 9901
iop THEN LE gt a-g—i
100 1
g2e0 BOKE 23608,0. POKE 23607,60
I o ERSE 1
INT AT 21,0; INU BRIGHT 3

: A5
;S%;AT 21,26; INUVERSE ©; PAPER O
; INK 2;“A%; PAPER 2; INK 6; "A";
INK 4, 8% PAPER 4, IN

(PEPER € INK 3
goaénggxs 23606, 68 PoRE Sae07,2

S1
9999 CLERR 64599: LOARD ""CODE 64
KE 23606,88: POKE 23607,

1

2 04050810 117E81000¢
3 001441 210 €
4 084810 2804

S 5A102C24 24 €
6 10 " 4

g FRA9FD A
9 QOPR140O83ERE14

ie -

11

12 80¢
13 C18¢ (
14 E6E76663C 3818
15 18183C > 3CEQ
16 7EQ0003( &50C 3CC
17 ©eeCciC3CeC7EQC 7E
18 607CRE666C 607C
19 66663 7EQ60C183
20 3¢ O3CE63CE6663C
21 PR3CEE663ERE3( 2
22 @01 ’ 100
23 001010 £30186
24 ecC SEQQGEQQR0
25 oC 203C
26 E6QC180 C4RSE
27 SE403C EE6667E66
28 6600PR7CE67C66667C00
29 PO3CEE6R6066S 78
30 6CE6E666C 7EEQ7C
31 GRER7ERQRR7E6Q7CER60
32 6 CEGEREEGE3CR0
33 67E6E C
34 181818183C @ 6
35 66663C C 7@786C
36 66 26 D60 7EQ0
37 QR42667EEE666 6
38 66766E66 6666
39 666 7C 7C60
490 6 3Cee
41 ©O7C66667C6C (
42 603C 663 818
43 18181 = 6
44 3 56666 3C1800
45 Q066 6667E24 66
46 3C18183C 2R663C18
47 1818 7E@E60C183@
48 7E0QQ1818 1 5151800
49 7EQO667 6666 76
Se 181818 83CSA
S1 18
S2 ©OFFPR1C367 7E@
53 3C6CC
S4 303C36363 1067
S5 3e3e @C3CHCEC
56 ¢ C78603C00
§7 @eecigic & ;
58 3CECEC3C 6078
59 6C6C 1818
60 3C C € CEC38
61 b 20018
&2 8 5186¢ 766R
63 AGA C6C6C
64 65C C6CEC3800
65 ©ePR786CE6C786
66 3C6CEC3CACRERRRR1C30
67 3030c: 3860380C
68 78 183C1618180C00
69 CE6CECEC 2
7@ 6C6C38381 6R
71 6RZEGE k< 38
72 € SCEC
73 @eee7cec E
74 87818181E007C00786C
7?5 6C6CH ?6181C1818
76 7 2014
77 GC4299R1A199423C
DUMP: 40.000
N.° BYTES: 768

LONCURSO
12 ‘j_'JU '19
HALE

I(Ver bases en n.° 130 de Microhobby)

| Nombre

I Diracelonmiision i i ol g e

Teléfono




CONGELADOR

DE IMAGENES

¢Puede el congelador montado
funcionar al revés? Yo lo he monta-
do y, si lo pongo a velocidad répi-
da, la imagen se ralentiza; pero si lo
pongo a velocidad lenta, la imagen
va a velocidad normal.
¢Sabéis donde puedo conseguir
el conector tipo Spectrum?.
Rafael PINA-Madrid

B La razon de que el congelador de
imagenes funcione al revés es porque
tiene invertidos los cables del potencio-
metro. Intercambie los dos extremos
de la pista y funcionara correctamen:-
le

Nos extrana que viviendo en Madirid,
no encuentre el conector para €l slot
trasero del Spectrum. Lo tiene en casi
fodas las tiendas de electronica de
clerta importancia (busque en «Lugo»,
«Electroson», «Sandoval», «Telkron»,

ROM principal: es decir, entra a pro-
cesar los comandos que provocan
errores de sintaxis para el Sistema
Operalivo de la ROM principal.

INTERESANTE
PREGUNTA

La ULA necesita leer la zona de
memoria correspondiente a la pan-
talla, y en esa zona tiene prefencia
sobre el microprocesador, por ese
motivo la ULA detiene al micro ca-
da vez que los dos acceden a esa
zona. Pero como ambos comparten
los buses, ¢no deberia haber proble-
mas con toda la memoria?, ya que,
si el micro lee un dato (por ej. en
65000) y la ULA otro (por ej. en
16384), en el bus de datos, ¢qué da-
to hay?

Francisco J. BASTIDA-Mallorca

W Es curioso que en lres anos de
consultorio, sea la primera vez que un
lector hace esta pregunta. Efecliva-
mente, el problema parece complejo

pre :
neamente al primer banco de RAM. En

ese caso. la ULA le para el reloj al mi-

€10 hasta que su transferencia haya fi-

nalizado. Durante este tiempo, quedan
detenidas todas las funciones de mi-
¢ro, incluso la de refresco de memo-
ria; pero no hay problema porque los
accesos ae la ULA se producen de for-
ma muy rapida y el resultado global no
pasa de ser una pequena ralentizacion
en el proceso del micro.

En el caso del Plus 2, hay cuatro
bancos de RAM compartidos con la
ULA y otros cuatro que no lo estan. Co-
mo norma general, las rutinas que re-
qQuieren una temporizacion muy preci-
sa (manejo de cassette, RS-232, ruti-
nas de sonido, etc.), deberan ir colo-
cadas en un banco no compartido de
RAM o en ROM.

AMPLIACION

DE MEMORIA

Queria preguntarles si hay am-
pliacion de memoriaa 128 Ky, si es

cinta limpiadora especial?
Antonio ORTIZ-Barcelona

W La sentencia RANDOMIZE se ob-
tiene, en modo 48 K, pulsando la tecla
«ln,

No hay ningun peligro porque el or-
denador esté situado junto al televisor.
Efectivamente, un televisor genera
campos magnéticos —si bien,
débiles— durante su funcionamiento;
sin embargo, estos campos no afectan
al oraenaador, aunque si pueden afec-
far a los dispositivos de almacena-
miento tales como dliscos, microdrives,
cintas. elc.

El televisor que nos indica no pre-
senta ningun tipo de incompatibilidad
con el Spectrum.

Con el Spectrum Plus 2 puede ulili-
zar cualquier impresora que tenga en-
frada RS-232.

De momento, no tenemos noticias
ade que se vaya a hacer un modelo de
256 K. El Plus 3 seguira contando con
128 K.

Cualquier cinta limpiadora vale pa-
ra limpiar las cabezas de cassette del




; I.I) Después de las comillas que
© 10s inaiicas, wmen.’:‘?espac:osyotras

comillas. En foto-mecanica suprime-
ron, por error, una linea completa del
listado.

2)La sentencia corrécla es: LET
R=X_ Efectivamente, en algunos
ejemplares salio un stachon» y no se
ve la «Xn,

3.)El listado 1 del programa RACER
“TRACER'" debe salvarse en cinta con
la orden;

SAVE “RACER’ LINE 9990

para que se auto-gjecute desade esta
linea. A continuacion deberia ir en la

cinta los listados 2, 3. 4 y 5 por este
orden

DESPROTEGER
PROGRAMAS
Les agradeceria se sirvieran infor-
marme si en algun nimero de su re-

vista han publicado la manera de
desproteger un programa.

Jordi SOLVES-Gerona

W No existe una Unica forma de des-
proteger un programa. Cada programa
constituye un caso unico que hay que
estudiar en particular. Por ello no es
posible publicar, en un solo articulo, la
«formula médgica» para desproteger
cualquier programa. Sin embargo no-
sotros hemos dedicado una serie a es-
fe tema, donae, bajo el titulo «La biblia

HEEIIRTE N B I e aat e S TH)

ra. El alcance en transmision recep'

cion depende de las caracterisﬂcas de
ésta (potencia, frecuencia, tipo de mo-
aulacion. antena empleada, etc.) El
precio de un equipo completo de ra-
dioaficionado puede rondar, como mi-
nimo, las 100.000 plas.

Para informarse sobre los tramites
necesarios para obtener una licencia
de radio-aficionado, puede dirigirse a
la Direccion General de Correos y Te-
lecomunicaciones o a U.R.E. (Union de
Radloaficionados Espanoles)

GRABADOR
DE EPROM

Tengo un problema con su graba-
dor de EPROM. Concretamente, en
el niumero 38, pagina 22, dice que al
escribir un 128 en el puerto 191, de-
be aparecer una tension de 21 vol-
tios en el pin 1 del zécalo de 28 pa-
tas; mientras que al escribir un 136
en el mismo puerto, deben aparecer
25 voltios. Pues bien, a mi me salen
las tensiones al revés, es decir, 25
voltios con un 128 y 21 voltios con
un 136. ¢A qué puede ser debido?

Nelson MARTINEZ-Sevilla

W Efectivamente, hay un error tipo-
grafico en la pagina 22 del nimero 36
Las tensiones correctas son las que
usted obtiene: es decir, 25 voltios
cuanado se escribe «128» en el puerto
21 voltios cuando se escribe

191 v
iy £

ST T (LR B RIS S S ST A0

o s J
cion que construye con el registro‘

“I"" como byte mds significativo y el
contenido del bus de datos como
byte menos significativo. En el mo-
mento de solicitarse una interrup-
¢ion, lo normal es que el bus de da-
tos esté libre y, por tanto, conten-
ga FFh, de forma que los vectores
de interrupcion se suelen escribir en
direcciones terminadas en FFh.

Algunos interfaces Kempston,
sin embargo, pueden meter «morra-
lla» en el bus de datos, con lo que
el dato leido ya no sera FFh y el or-
denador se colgard irremisiblemen-
te cuando se produzca una interrup-
cion.

La forma de resolverlo es evitar
que el interface meta datos en el
bus cuando no esté direccionado.
Para ello, lo mejor es conectar 8 re-
sistencias de 4K7 desde cada linea
del bus de datos del interface, a
+5V. De esta forma, se fuerzan a
“1” cuando el interface no esté se-
leccionado y el dato leido sera FFh.
La conexion de las resistencias hay
que hacerla dentro del interface.

“POKEADOR
AUTOMATICO”

Tengo el «POKEador automatico»
publicado en su revista, pero no me
funciona con mi Plus 2 en modo 128
K. ¢A qué puede ser debido?

Alfonso SANCHEZ-Madrid

gjes. o lado, tie-
ne el inconveniente de que sdlo se
puede utilizar en pantallas mono-
cromas. Al final, son los usuarios
Quienes deciden con su compra. En
general, los programas que utilizan
este sistema suelen gozar de muy
buena aceptacion.

ATENCION
REPARAMOS TU SviCTF M

[ORBITRONIK
Cl. Hermanos Machado, 53
28017 MADRD.
To.ONA7 1761
! CIONES DE

MATERIALES ORIGINALES
Trabajamos a foda Espaia
CARACI‘ER URGHWE
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@ VENDO Spectrum Plus In-

ves, teclado en espafiol, embalaje
| original, con sus cables, etc. Inclu-
yo revistas, libros del tema, interfa-
ce Multijoystick y sonido al TV. Cas-
sette especial para ordenador. To-
do en perfectas condiciones, por so-
lo 40.000 ptas. Interesados dirigirse:
Jesus Ortega Mesa. Avda. San Se-
bastian, 6, 1.° D. Malaga. Tel. (954)
391113

® DESEO intercambiar ideas,

trucos, conocimientos de CM, etc.

Interesados escribir a la siguiente
direccion: José Antonio Lépez Par-
do. Rua Xan Vicente Viqueira, 3. Vi-
lanova. 15176 San Pedro de Nos.
(Barcelona).

[ J URGE vender Spectrum 48
K, todas las conexiones y la fuente
de alimentacion. Regalo revistas.
Todo por s6lo 30.000 ptas. Interesa-
dos preguntar por Guillermo en el
tel. 412 13 09 de Vizcaya.

[ J VEN DO ZX Microdrive con

19 cartuchos por sélo 8.000 ptas.
También vendo interface para joys-
tick Kempston por sélo 1.000 ptas.
Interesados preguntar por Inaki Gal-

dds Irasuegui. Tel. (943) 5157 70.
Apartado de Correos, 243. Renteria
(Guipuzcoa).

® NECES|TO manual de

instrucciones para la impresora Sei-
kosha GP-100-A, pago fotocopias y
regalo algunas revistas. Interesados
escribir a la siguiente direccion: An-
tonio Guerra. C/ Gran Capitan, 18-4.
14001 Cérdoba.

® VEN DO ZX Spectrum con

transformador, cables. Todo en
buen estado por sélo 8.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. 27 14 20. O
bien escribir a Javier Arévalo. Avda.
Andalucia, 64, 3.° B. Cadiz.

® REGALO revistas, 3 libros,

1 curso de Basic, 2 posters, pegati-
nas, 1 destornillador especial para
ordenador (cassette) y dos carpetas
con informacion y listas de juegos,
todos del Spectrum, por la compra
de un ZX Spectrum 48 K, con todas
las conexiones, la fuente de alimen-
tacion, manuales de instrucciones

en castellano, garantia, cinta de de-
mostracion, cassette Sanyo espe-
cial para ordenador transformador
alared del cassette, interface para
joystick tipo Kempston, joystick
Quick Shot |, etc. Todo en perfecto
estado con sus instrucciones. Todo
por el precio de 35.000 ptas. Los
gastos de envio corren de mi cuen-
ta. Interesados llamar al tel. (956)
2819 83.

® NECES|T0 urgente copia
en castellano de manual de impre-
sora Seikosha GP-500AS. Pagaria
fotocopias de traduccion. Abono
gastos de envio. Interesados llamar
al tel. (91) 705 98 24. Preguntar por
Julian.

® URGE vender ordenador
personal ZX Spectrum 48 K, fuente
de alimentacion, cables, cinta de
demostracion, cables, manual de
instrucciones, joystick, interface
programable, revistas especializa-
das. Precio a convenir. Luis Jorge
Pérez Rebolleda. Corpus Christi, 4,
1.° B. 47005 Valladolid.

® VEN DO Spectrum Plus, ca-

bles, alimentador, instrucciones en
castellano, cassette Sanyo,
grabador-reproductor, interface pa-
ra joystick programable, joystick y
20 revistas, por 30.000 ptas. Intere-
sados escribir a la siguiente direc-
cion: José Antonio Romero Carrillo.
C/ Buensuceso, 54, 4.° D. 18002 Gra-
nada. Tel. (958) 26 06 20.

® VENDO el siguiente lote

compuesto por: Spectrum 48 K con
reset, interface Kempston, cassette-
grabador especial para ordenador
con reductor de sonido. Revistas
sobre el tema y varios libros sobre
el Spectrum. Interesados llamar al
tel. (971) 51 55 80. Preguntar por Pe-
dro.

e VEN DO ZX Spectrum Plus

en muy buen estado, cables, inter-
face Kempston y joystick Quick
Shot V, manuales y cassette de de-
mostracion en castellano. Revistas
especializadas. Todo por sélo
36.000 ptas. (negociables). Llamar
en horas de comida al tel. 671 02 36.
Solo para Madrid. Tomas.

REPARAMOS TODOS
LOS SPECTRUM
hsolutamente f0dos

Si fienes algun problema con tu Spectrum, sea del modelo que sea, traelo o HISSA

S

Cf Paris, 211, 5°8

Tels. (93) 237 08
08008

Se ocabd el problema!

en

HISSA reparamos ordenadores Spectrum desde que se vendio el primero
Esporia. Nodie tiene nuestra experiencia. ;Cudl es tu Spectrum? 16, 48, 128... Plus
Pius+2... Invesplus.. No te compliques. Nosotros te lo reporamos. Tenemos, como

siempre, los repuestos originales y lo mano de obra mds especiolzoda

En HISSA... reparar BIEN es lo nuestro

C/ Ramén y Cojol. 20. 1° lzqdo
Tel (981) 28 96 28
15006 LA CORUNA

C/ Gordoniz. 44, 4° Deha. Dpcho. § Troves

el (94) 43191 20

48009 BILBAO

C/ Huevar, 2, 1° Ocha
Tel. (95 1

P° de Ronda, 82, 1°E
Tel. (958) 26 16 95

18006 GRANADA

C/ Cartagena, 2, Enfresusio A
Tel. (968) 21 18 2|
30002 MURCIA




La Musica del verano

‘ También puedes
i suscribirte por telf
£33 (91) 734 65 00

i3 3 Remitenos
Beneficiate de las ventajas hoy mismo
: , fs el cupon de pedido,

en la solapa

— Un nomero mas, gratis e
de la ultima pagina.

— en su suscripcion y la posibilidad
— de realizar el pago aplazado




. No _ . No
Respuesta Comercial necesita . mmmncmwa Comercial necesita
Autorizacion n® 7427 sello. A Autorizacion n® 7427 sello. A
B.O.C. y T. n® 8] franquear B.O.C. y T. n® 8] franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino de 29 de agosto de 1986 en destino

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)




RECIBE

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nd- |
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripcién me da derecho a
recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta vélida sélo pa-

ra Espana).
Nombre . Fecha de Nacimiento
Apellidos |
Domicilio ,,
Localidad o Provincia
C. Postal Teléfono
(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cddigo postal)
Formas de pago

[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[J Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[] Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y
es valido sélo para Espana).
[ Tarjeta de crédito n® JUUIO OICIL OO0 0000
Visa (] Master Card [J  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un niimero més de regalo).
Fecha y firma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (31) 734 65 00)

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que

a continuacién indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta |
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran-

te cuatro nmeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8,9 al 12, etc.).
Nameros al__ Nameros al
Ndmeros  al Niameros al

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

 (Se encuentra agotado el n° 6)

[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernacion).

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
[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[J Contra reembolso (supone 125 ptas. més de gastos de envio y
es valido sélo para Espana). (Excepto cintas.)

[ Tarjeta de crédito n® LJUIUIL] OO0 OO0 OO
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 ptas.)
Visa-(J  Master Card [  American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten sdlicitudes de cintas contra reembolso



DONDE TODOS LOS JUEGOS ACABAN, COMIENZA...

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

DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Espaiia, 18.
Torre de Madrid, 29-1. 28008, Madrid.
Pedidos contra reembolso (de lunes a viernes,
de10a 2y de 4 a 8 horas): (91) 248 78 87.
Tiendas y Distribuidores: (91) 314 18 04.
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