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NICROPANORAMA
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DUDAS, RESERVAS Y ESPERANZA

ANTE LA BAJADA DEL
SOFTWARE

or esta razon, MICROHOEBBY ha

querido recopilar las opiniones de

distribuidores, programadores, ven-
dedores y usuarios, con el fin de efectuar
una valoracion global de los aconteci-
mientos.

Como queda patente en este informe,
existen opiniones muy diversas v la noti-
cia ha despertado reacciones de inconfor-
midad, indiferencia, e incluso de entusias-
mo.

Sin embargo, el denominador comtin a
todas ellas es el deseo y la esperanza de
que el usuario, el Gltimo eslabén de la ca-
dena, responda con firmeza ante la nue-
va situacion del mercado y consiga darle
un impulso definitivo a la industria del
software en nuestro pais.

A continuacion os presentamos algu-
nos de los comentarios correspondientes
a los directivos de compafiias de soft, pro-
gramadores y vendedores mas importan-
tes del mercado espafiol.

Opera Soft: Somos escéplicos

tas de popularidad en nuestro pais gracias
a creaciones como «Livingstone, Supon-
gon vy «Cosa Nostran. Esta compafiia que,
ademas de programar, se dedica a la dis-
tribucion de sus propios juegos, ha reac-
cionado de una forma conservadora. A
pesar de que piensan que, de alcanzarse
los objetivos propuestos, la situacion se-
ria muy ventajosa para todos (distribuido-
res, programadores y, por supuesto,
usuarios), tienen sus reservas a la hora de
manifestarse y afirmar que los usuarios
responderan tan favorablemente como
para triplicar la venta de originales (cifra
que, segun estimaciones, debera alcan-
zarse para que el proyecto no sea un fra-
caso).

Por el momento, no tienen pensado re-
ducir el precio de sus programas, pero es
posible que, si los acontecimientos se de-
sarollan favorablemente, se suban al ca-
rro de las disminuciones y abaraten sus
juegos también de una forma tajante.

Proinsa: Una decision correcta

Opera Soft es un colectivo de progra-
madores que esta alcanzando grandes co-
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Antonio Peinado, director de una de las
distribuidoras que mas se han afianzado

Opera Soft.

en los dltimos afios, gracias a la importa-
cion de los programas de companiias co-
ma Electric Dreams o Activision, cree que
esta medida es muy acertada.

Tanto es asi, que ya ha informado a sus
abastecedores britanicos de la nueva si-
tuacion del mercado en nuestro pais v
piensa que es muy posible que a partir del
1 de marzo también bajen sus programas
hasta aproximadamente las 900 ptas.

Esta medida adin no esta confirmada
por completo, pero es muy posible que se
lleve a cabo, pues las esperanzas de gue
el usuario recoja con entusiasmo esta ini-
ciativa responda favorablemente son mu-
chas.

Dinamic: Estamos muy ilusionados

Dinamic es una de las compafiias que
estaban mas interesadas en que esta me-
dida se llevara a cabo. Ellos mismos eran
conscientes de que la situacion del mer-
cado, hasta este momento, era insoste-
nible y pensaban que solo una medida de
este tipo podria garantizar la continuidad
de su trabajo.




José Suarez, uno de los directivos de
Serma.

A pesar de su entusiasmo manifiesto
ante el tema, también confiesan sus te-
mores de que el pablico no responda fa-
vorablemente ante esta medida, del mis-
mo modo que discrepan ligeramente en
la forma en que ésta va a ser puesta en
practica.

El procedimiento ideal para Dinamic hu-
biera sido el de equiparar el mercado del
software con el del disco. De esta forma,
se podria establecer una industria mas agil
en la que los precios de los programas va-
riarian dependiendo de su actualidad; es
decir, que a medida que éstos fueran ¢pa-
sandose de moday, irian abaratandose
paulatinamente.

Matices aparte, estan muy ilusionados
con que las ventas aumenten y dismimu-
ya la pirateria, por lo que también baja-
rdn sus precios.

Lafiro: Por el momento seguiremos
con nuestra linea

Zafiro es una de las companias que han
tomado la noticia con mas indiferencia.
Su reaccion va a ser escasa o nula y, a
no ser que cambien mucho las exigencias
del mercado, van a seguir manteniendo
el precio de todos sus programas.

Por otra parte, Edgar Pladellorens, uno
de sus directivos, no confia en el éxito de
esta decision, pues cree que es muy difi-
cil que se consiga el nivel de ventas exi-
gido para la revitalizacion del mercado.

Chips & Tips: A la larga,
todos saldremos beneficiados

La opinion de los detallistas puede es-
tar perfectamente representada por Chips
& Tips, uno de los comercios mas impor-

Micro-1

tantes en cuanto a la venta de hardware
v software se refiere.

Las manifestaciones de J. M. Ruiz, con
quien hablamos en representacion de los
comerciantes, fueron escuetas pero pre-
cisas. Ha aceptado con gran agrado esta
medida y piensa que los usuarios van a
verse muy incentivados y que, por fin, van
a decidirse a comprar una mayor cantidad
de programas.

Por otra parte, y, por supuesto, segun
su opinién personal, tarde o temprano to-
das las distribuidoras tendran que bajar
sus precios, o de lo contrario es muy po-
sible que sus productos queden margina-
dos por parte del usuario.

Dro Soft: Siempre hemos estado
por el software barato

El caso de la compafia Dro es muy par-
ticular con respecto al de otras distribui-
doras. Como bien nos ha hecho ver M.
A. Gomez, su gerente, ellos siempre han
sido de la opinion de que el software en
Espana estaba excesivamente caro. Un
primer intento de bajar los precios fue el
lanzamiento de dos series de «budget» o
software barato, correspondientes a las
compafias Mastertronic v Firebird, con las
cuales estaban obteniendo un considera-
ble éxito.

Por otra parte, otro de los mas impor-
tantes intentos de justificar el elevado pre-
cio de otros de sus programas, era el de
traducir no solo las caratulas e instruccio-
nes, sino también los propios textos inclui-
dos en los juegos (hecho éste que, lamen-
tablemente, no ha sido lo suficientemen-
te valorado en nuestro pais).

Aunque, por consiguiente, el tema les
afecta de una manera muy especial, tam-
bién han expresado su intencion de redu-
cir los precios de sus programas.

Konami Shop

Serma: Esperamos que todo salga

Efectivamente, Serma, a través de Jo-
sé Suarez, expreso su deseo de que aque-
llas compafiias que se decidan a efectuar
la reduccion, obtengan el éxito deseado,
pero cree que esto va a ser muy dificil por
los problemas «indirectos» que se van a
ocasionar.

Por ejemplo, piensa que, al estar el soft-
ware mucho mas barato que en el resto

MICROHOBBY 1



Dinamic al completo.

de Europa, se va a crear una red de re-
exportacion hacia el resto de paises, in-
cluida la propia Gran Bretafa, lo cual pue-
de motivar algunos conflictos para los
abastecedores britanicos.

El resultado de todo es que, por el mo-
mento, Serma no bajara el precio de sus
juegos.

Mind Games Espana:
No lo vemos acertado

Manuel Chelet, gerente de Mind Games
Espaiia, también es de la opinién de que
este experimento tiene escasas probabi-
lidades de éxito. Tampoco cree que el pu-
blico vaya a responder tan favorablemente
como se espera, por lo que considera que

Francisco Pastor, director de Erbe.

-

oy
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su compaiia correria un riesgo importante
si, en este momento, redujera los precios
de sus programas. Como consecuencia de
ello, sus juegos continuaran al mismao pre-
cio.

En definitiva, Mind Games piensa que
el buen o mal criterio de esta medida es-
ta por ver, pero, a nivel general, no pien-
san que sea beneficioso para el mercado.

Erbe: Si no se hubiera tomado
una decision de este fipo,
el mercado se habria hundido

La principal razén que Francisco Pas-
tor, director de Erbe, argumenta para la

puesta en marcha de esta medida, corres
ponde al hecho de que la situacion actual
del mercado del software era practica
mente insostenible. Seguln sus propias es-
timaciones, cada vez se disminuian mas
las cifras de ventas de programas origina-
les, cifras que, en relacion al parque de
ordenadores en nuestro pais, fueron ridi-
culas desde sus inicios.

La idea de Erbe es que solo una drasti-
ca reduccion en el precio del sortware
puede provocar un estimulo importante
en el usuario, de forma que, a la larga, se
cree el habito (hasta ahora practicamen-
te inexistente} de comprar las versiones
originales de los programas.

Francisco Pastor reconoce el grave ries-
go que supone esta medida, pero afron-
ta el futuro con la esperanza de que los
usuarios responderan muy favorablemen-
te ante la nueva situacion del mercado.

Los usuarios: Compraremos
mas software original

Por supuesto, la opinion de los usua-
rios es la mas importante, Por eso, hemos
realizado un pequeiio sondeo entre algu-
nos de nuestros lectores. La respuesta
gue hemos obtenido ha sido practicamen-
te unanime: todos estan dispuestos a
comprar mas programas a este precio.

Desde luego, a nadie sorprende la afir-
macion de uno de nuestros entrevistados,
guien confesd que poseia tan sélo un pro-
grama original y mas de 500 copias pira-
tas; no es sorprendente, pero si alarman-
te.

Sin embargo, todos han celebrado la
noticia de la reduccion y, ademas de ma-
nifestar la opinion de que creen que la pi-
rateria va a perder gran parte de su im-
portancia, han expuesto su intencién de
comenzar a comprar sistematicamente
programas originales.

Sin duda, los usuarios han sido los que
se han mostrado mas entusiastas ante las
nuevas perspectivas del mercado.

Para finalizar, un comentario de uno de
los encuestados que habla por si solo:
wHasta ahora, el comprar una copia ori-
ginal era de caprichosos».

Como puede observarse, existen opi-
niones para todos los gustos y MICRO-
HOBBY, sin emitir juicios de valor, ha
querido hacerse eco de ellas. Lo (nico que
puede deducirse de todas estas opiniones
es que nos encontramos ante un auténti-
co enigma, pues nadie puede aventurar-
se a afirmar qué es lo que va a suceder
con el mercado en los proximos meses.
A pesar de que todos manifiestan sus te-
mores o esperanzas, nadie puede preveer
con seguridad la reaccion del publico, pe-
ro todos los indicios apuntan hacia un éxi-
to total y una acogida entusiasta por par-
te de los usuarios. La respuesta esta pues,
en vuestras manos.
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PROGRAMAS MICROHOBBY
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Spectrum 48 K

Javier y Fernando
LOMBO RODRIGUEZ

Los mas asiduos seguidores
de las maquinas de juego
recordaran que hace ya
algdn tiempo podiamos jugar
una partidita con nuestros
amigos en aguella maquina
donde una serpiente que
recorria complicadas
pantallas llenas de trampas
mortales buscaba
afancsamente frutas con las
que alimentarse.

Existen tres niveles de
dificultad, y segun el que
seleccionemos aparecerd un
cartucho de dinamita en
pantalla cada cierfo nimero
de frutas comidas.

Otra de las dificultades
adicionales que tiene el
juego, y quiza la mas
incémoda, es que la
serpiente crece segun va
devorando las frutas.
Tenemos que tener en cuenta
que no podemos chocar
contra las paredes y mucho
menos confra nosotros
mismaos, ya que perderemos
una vida,

Hay ocho pantallas
diferentes con dificultad
progresiva, ya que aumenta
el nimero de muros con los
que podemos colisionar.

La serpiente puede
manejarse con los cursores o
con teclado v, en esta dlitima
opcién, elegir las teclas de
movimiento.

TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS
DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO
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238 IF dair-5>=50008 THEN PRINT
T PEEK idir=2) ,PEEK I(dor-s!; 3
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496 LET b%$=c%

498 GO TQ

499 REM Biﬁ

508 IF i==1 HEN LET b%$=

51 IF i=1 THEN LET bS%=
URN

3@ IF i=-1 THEM LET b%

S54@ IF —1 THEN LET b%=

S50 RET

568  IF —1 THEH LET b%=

57@ IF i=-1 THEN LET bg="H"
£S89 RET

S99 IF i=1 THEN LET b%

591 IF i==1 THEN
592 RETURM

600 REH m

E0E IP cn-l THEN GO TO 780
€18 LET cp=cp+l: PRINT AT 10,12
i INKE 1;“"PANTALLA “,cp 2

62@ FOR f=1 TO 280° HEXT i

625 CLS

632 GO SUB pant

Gd@ LET indx==1: LET indu=@: LE
T =8 = ir=S0000 LET dor =58
BBl LET come=8: LET s=""A" LET

bE="E" GO T0O

708

710 PRINT INK 4;AT 18.8; "HAS CO
MNSEGUIDO PHSAR LAS 8 PANTALLAS,A
HORR EHPlEzﬁ OTRAR UEZ ¥ LOGRA HMA
5 PUNTOS!

720 FOR (=1 TO 8@B: NEXT f
125 FPRINT IMK S;AT 21,8, "PUNTOS

723 LET p=punt

724 FOR =@ TO S@0@ STEFP 25 RA
HOOHIZE USR 49818: PRINT INK 6;A
T 81, 7.P+f: MNEXT (: RANDOHMIZE US
R 49209 . LET punt=punt+Se@@: FOR

f=1 TO 108 NEXT f

725 LET cn=PI-PI

735 GO TE LE

7480 REH

745 CLS ; i

758 PRINT INK 6;:AT 18,10, "NIUVEL
e d; " 41=3r"

761 IF CODE INKEYS$»>S1 OR CODE I
HEEY $<49 THEN GO TO 75@

765 RAMDOMIZE USR dﬁBiE PRINT
égﬁ 2;AT 21,8, "NIVEL i INH & IN

7?5 LET nivell=d- UﬂL INKEY!
776 FOR fal TO Sa XT ¥

a8 UR
lal@ PRINT INK 2,AT 8,0 "HHHKKKK
KnhnhunxnkHuﬂmﬂuuuuuuhqnn““_____

UHEHE KR
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1 a 1 INK 2;

AT a,@; "K" R NEXT a
104@ pnINT mh S;AT Ei @, "PUNTOS

nt
1045 PRINT INH S;AT 21,17;"VIDAS
i 5 vidas
M

1165 LET x= LET u=14
AN CFLASH 1) X

111@ GO SUE l1e00 LET nivel=l@
GO SUB &2

1112 LET epanti=1108: LET pant=11
20

FRINT AT

1115 RETU

1128 REH

1125 LET x=8 LET y=1d4: PRINT AT
x.%. FLASH 1;

113 GD SUB lBﬂB

1140 Fun A= 1 TO 19: PRINT INMK 2;

AT a,1@ NEXT a. PRINT RT 1

9,19; " ET 11,10; “LAT 12,1e; ¢
1150 LET nivel=16: GO SUB 2080

LET epanti=11208: LET pant=1160: R

ETURMN

1168 REM mﬂp

1168 LET x=5: L 4=14: PRINT AT
X,49, FLASH 1;"%"
1178 FOR a=1 TD 19: PRINT INK 2;
AT &,11; "K" ;AT EL R MHE X a:
FOR a=10 TO 12 PRINT AT a, 11
“PAT &,81;" ™. NEXT a

1175 GO _SuUB 1ede

1180 LET nivel=20: GO SUB 2000

ééss LET pant=120@: LET epant=11
119@ RETURN

1208 REH mw

121@ LET x=8 y=14: PRINT AT
X,M; FLASH 1;"xX"

12z2@ GPINT INK 2; BRIGHT @,AT 11
s TTHN 1,24; "HNMNM"

i2a 1 PRINT INK 2;

AT a, a,21, “K": MNEXT a;
FOR PRINMT AT a,11;
CEAT a, e HNEXT a

1226 G Qa0

12398 LET nivel=24 GO SUB Zo08

%535 LET pant=1258: LET epant=12
124@ RETURN

1258 REH

1255 LET x=14: LET y=15- PRINT R

T Xx,4: FLASH 1 2

126@ GO SUB 19800

127@ FOR a=1 TO 19 PRINT INK 2

AT a,S,"K":  HNEXT a: PRINT AT 17,

B AT A, s

1280 FOR a=6 TO 3@ PRINT INK 2;

AT 7.,a,"K™: MNEXT a: PRINT AT 7,2

BN AT T A

129@ LET nivela3d: GO sSuB

éggl LET pant=1308: LET epant 12
1292 RETURM

1388 REHM

1385 L =14 Yy=13. PRIHWT R

T.%x,4; FLASH 1; "X

131 GO SUB 1908

1311 FOR a=1 TO 18 PRINT INK 2;

AT a,5;"K": NEXT a. PRINT AT 17,

St MUNHT 18,8

1312 FOR a=6 TO 39: PRINT INK 2.

AT 7,a;"K"”: NEXT a: PRINT AT 7,2

SN NAT T30

13208 FOR a=10 TO 19: PRINT INK 2
(AT a,18; "k HNEXT a: PRINT IMK
2, BRIGHT @;RT 12, 18, NNNNNN“JQT
10,2; "HN" AT 1,15; LT

1330 LET nivel=34. GO SUB 2080

3335 LET pant=135@ LET epant=13
1348 RETURN

1250 REM CENREINNS)

1355 LET x=z14 LET 4=15. PRINT A

T _%.4; FLA 5

1360 GO SUB 1008

137@ FOR a=1 TO S: PRINT INK 2,R
T a,18; "H": N

138@ FOR a=3 TO 28: PRINT INK 2;

A &,a;"K HEX

1298 FOR a=1@8 TO 19 Pn1N1 IMK 2
(AT 3,11, "K", AT a,29; "K": MHEXT a
1383 LET nivel=4dd: GO EUB 2002
139 = LET epant=

-

i

1

1

T

1

& pp WSEUDLE=G

PRINT IHK 2.R
FRINT INK 2,
FRINT INK 2
FPRINT IMKE 2

HEXT &
LET epant=ziag

i 8, ,' NEX
1450 FOR a=z1s TO 13

L T‘n1u§\.4d
@: GO SUE 229

LET color=4: LE

2100 FOR =1 TO nivel 2
1@ LET a=INT (RHNCD#2@) +1
NT (RND&#3@) +1
2@ IF SCREENS f(a,b) <" THEM
TO 1i@
38 PRINT INK calor; AT a;b, s
NEXT 1

1 THEN RETURNM
“: LET color=6
= )

LET b

0

LE

CALA L (N fe g
Lt g~

[+ up»wtnnp

LET ex 4021E g=6 TO
Pg%fgd@ﬂﬁﬁ,g LET e USR 4000

GO TE éégg
REH
=0 LET E=sUsSR

5-1: PRINT 1IN

N GO SuUB 2258
LET cpecp~-1

K. 1.AT 10,12;
f=1 To 100

PO P RO PO &R (A0 =4 0 R P B 10 PR =]

o ) et
DZ ~M

D =

LT Tr s e o L R Te T DT - B R
m

dx=1 =
IF induy=1 THEN LET g~g—1
PRINT INK 2,AT

XMW Z R AR
R T T e
Fe el = RN T OV O S O R G

= L

X, AT
RANDOMIZE usnﬁgg‘t 1
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2174 GO T 55

2175 REH

2180 LET e=USR 4@018: LET S=5+2:
LET comé=come+1

2185 LET Punllpunl+25 PRINT AT

21,7; INK &;pu

?160 IF cu-ean:wellgalNT (come n
ivell) THEN RET

2208 LET asINT (RND#2@) +1. LET b
=INT (RND#3@) +1

2210 LET a=INT (RND#2@) +1: LET b

5350 IF SCREENS (a,b) THEN

a,b) ey "
GO =218

TO 2
2238 PRINT INK 2; BRIGHT ;AT a,
bi N RETUBN
2550 REH

2268 CLS INK 1AT 18,7
ACABASTE TuS VIDAS. . FOR To
88: NEXT I

2265 CLS

2278 PRINT INK 1,AT @,8; "PUNTURC
ON. ", TINK 6,pPUnl !
2271 PRINT AT 1S,8; "RECORD: “;rec
2275 IF puntirecord THEN LET ret
ord=punt: PRINT INK 1,AT 5.4;"HA
S CONSEGUIDD EL RECORD.' AT &.4.
"ESCRIBE TUS INICIALES "' GO TO

f
2282 PRINT ﬁTTﬁaEBS

a
E INKEY <55 DR CODE I

2298 PRINT INK a+l NKEY‘-
LET ng=n%$+INKEY S

2295 MEXT a

2296 FOR f'ﬁ ;g ;ﬂ MNEXT ¢

2599 BEEP .002 L PRINT IMK p.
AT 15,8; "RECORD: "; record, " DE ™)

2;55 IF IMHEY®%:<>""™ ﬁND p¢3@ THEN

TO S@: NEXT (: CLS GO

12 MICROHOBBY

2301 HEXT p

2310 GO T

S000 REH

SaRz PLOT T0.2 DRAU INK 2;

255,0: DRAU INK 23.@,175. DRAU TN

K 4;-255,0. DRAU INA 5,0,-174

Se@3 PLOT INK 2i4.a DRAU_INK 2
248.,0: DRAL INK 168 DRAU TN

R8240 0" DRAU K 80,2568

SP1@ LET s=5. LET d=10. LET cs6.

QLET 0§="-OPCIONES-": GO

5811 LET 5=18: LET d=11: LET c=5

5 LET 0s="CURSORES.": G0 SUB Se2

521, i: LET os=

STE ]

S813 L 1: LET o%=

“REDEF @

5015 &

S@20 P

Se21 F

Sp25 8

s@3a P

5S40 NEXT [

S045 RETURM

5858 PRINT B1i;"647 PARA MOVER.EN

TER PARA SALIR"

i Ol 1 Ll
851 LE el &

SasE IF > 10 THENIF TKEVEL 7S

THEN LET inch=-3: LET inct=.5: G

a s 1

B 22
SO6@ IF h <16 THEN IF INKEYS$="6"
EHE LET inch=3: LET incl=-.5: G

e
; 4e0i8: LET esus
49000 FEﬁ f=1 TO S@: NEXT f:

B LAt e
§= oL zﬁT 4;AT 5,10; "
g

X

BHH-"E- LET ds=INKE
pnnthrrlmx 2 S ENREY S RANDOMIZ
LPRINT INK 46T 7,10, -IZOUIE

PAUSE @: LET Y§:
NK 2; INKEYS$: RHNDDHIZE us

; “ARRIBA

; AUSE @: TENREYS FRT

5 B INKEYS.  RANDOMIZE USR 4

NT M AT 11 1@; "RBRJO

2159 DRUSE oo LEt  LeilkiEvs, PRI
NTINR B INKEYS: RA

5i
L=
7
5
(]
s
B8
s
5
5160 LET d%="8": LET 1%="5": LET
5
5
o
¥
E
5
R
P
R
5

INT INK
!

N DOMIZE "USR 4
§17@ FOR =1 TO 5@: NEXT f:

=3 RETU
8000 REH NEENE
8Q@2 PLOT INMK 2;@,@ CDRAU INK 2;
ass @  DRAL InK 3,8,175. DRAU IN
4;-255,0. DRAY INK 5:@,-174
8083 PLOT INK 2.4,4 DRAU INK 2;
8, DRAY INK 3,@,163. DRAW IM
248,80 DRAU INK 5,0,-168

gaes
FT PR
HAKE ™
Bse1a
Bﬂﬂﬂ

a35
6040
STEP
42200
8045
2y
av4e

sasa

PRINT INK 4, AT 10,7,"

S 30

ESENTA INK B;RT i2,13;"5
FOR g=12 TO 4 STEP -4
LET r=18: LET ¢=5: LET d=1%

5unBaa¢a. LET c=id:

LET d=2

SUB 804@: LET c=1 =
0 SUB 8049 L
MEXT g
CLS - RETURM
FOR _f=1 TO 9: FOR a=c TOD 4
f: POKE 40083,a: LET e=0SR
IF IMKEYS$<:"" THEN CLS GO
NEXT a: MNEXT
RETURN

Linea

1
2
3
i
S
&
7
8
2
a2
1
=2
3
4

P 0 0 G0 3 060 L PP T P T 0T e o
(G st LD ~J TR P L3R 8 D00~ O O o £ N3 pe SHeD B

PRARE B
D@-Jo B

LISTADO 2

E8144EQERB3

S0 DM

- o R ]
o 3
030 WS TS L)
FDME Lm0
o
Ly]

I26
CSE CEB!D

Cc bl
4E3C72623COR3EE6E656
JEQcSecee0Rl15l 18
Seeeadlecnaelaiaza

aas

A81aa
RIEQRIERARADE
AQ8 1028 Cil818
155‘30‘“565&433Cﬂﬁ

e

FCA4ddFCCACACARRTELL
gg BCACAFS@A7C4C4DCA
F

CAFCRR784444C4C4AC4
80@7C4242FBCACAFCAA
FC4@d4@FBCACHCABRTCAC

7538?054191318181538
A444446464647CO04444
G464642010004444C4C4
C‘D#EEBBG‘&BSBSB3BEB
Cadaccc B Cal

LOBPAaa 4
21
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N.° BYTES: 487

LISTADO 3
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e
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ES A A e

gn1nuuuuuunmunanaoa
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The Way of the Exploding Fist es uno de los mejores pro-
gramas que jamas se ha realizado para Spectrum. Melbour-
ne House, ha vuelto a retomar la idea y ha llevado a cabo
un nuevo juego que amplia y mejora sensiblemente algu-

nos de los aspectos de su desarrollo.

ano ha exclavizado a
i e {,‘Jt" astas fierras.
enda cuenta que un
dia vendrd un descendiente di-
y del Maestro de Exple
le daré batalla al Se
L:UL}T"'Q ¥ liberara t Da
empe su tierra, Este gue-
mic{u sUs Conocl
r pericia de los papl-
Mel Fist

FIST II |
Arcade/Deportivo

Melbourne

icd [l s e S d S [all
l'l rana y ia Il eTrla se l all
C io de las tierras :i ).109

1r“ |If‘l.' iy} "1 azar

~stos -.I‘..C‘I'I:’L“.‘ Jb. que C
ban el ur[l“ Cm ';1 lllci'lr'

s papiros, los le
y adquiriera to-

os, obtendria
0 COmo para

de salir en

0S papiros, por lo

que
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deberas recorrer los parajes y
templos del lugar.

Ello te resul
complicado, pues tu

ird  bastante
1 eXperien-

& & & & & & &

= EEEESESEES

RERHTLTTHTH t PR TR R A M S

cla en el combate alin es muy
escasa y los guerreros del Se-
fior de la Guerra estan adies-
tradoes en todas las artes de la
lucha. Ademads, estos U”"“]LS
estan cublertos de sels
espesa vegetacion, y el te r"c
no estd plagado de accidentes,
tales como precipicios, 1os y
cascadas, por lo gue las dificul-
tades se veran considerable-
mente incrementadas
Nuestro objetivo final se en-
cuentra en el crater de un vol-
cdn, por lo que deberemos ex-
plorar las cuevas subterra-




111
|
-

ENSmigos qi

tando en

I 211 e TG
vedosa de esie nuevo progra-
ma de Melbourne House es el
hecho de gue el personaj
puede moverse por las panta
llas de una lado a otro reco
l'fl[?'[ld".} oaos 305 esCenarios
hasta los que pueda llegar. En
el juego anterlor, el protagonis-
ta tenia que limitarse a que los
contrincanies d].]ii]’(_‘C.lC'I'&!'. dall-
te él para enfrentarse a ellos,
pero ahora sera él mismo el
que tendrd que ir en busca de
aventuras y, ademas de pe-
lear, deberd ir encontrando los
diferentes pergaminos que le
vayan dando los conocimientos
necesarios como para confl-
nuar la mision

Sin embargo, no por ello el
juego ha perdido nada de es-
pectacularidad en cuanto a lo
que el desarrollo de los com

efiere. Al contrario
mantienen tox

ma de golr
ectuar
. al ser difer

3 que kil

nuesiros

permite en

1o ello, la valoracidn

aeneral de Fist Il aumenta

siderablemente, y la emocidn
y grado de adiccion se ven
fuertemente impulsados

Lios aspectos graficos, por su
parte, también han sido
aumentados, ya que, al incre-
mentarse el nimero de esce-
narios por los que transcurre la

accién, la variedad es mucho
mayor. También es verdad
que, debido a las limitaciones
de memoria del crdenador, no
queda demasiada opcidna flo
rituras artisticas pero, a pesar
de todo, Fist [l posee unos gré-
ficos de una calidad notable

MICROHOBEY 15



con este tipo de programas-
I ]I(.l]]d. de una calidad
considerable
| rtma del juego, al
mal s |a del filme, 1*<1n~.
curre del siguiente m
1 oficial Ripley, ini
perviviente del incide

ALIENS ocurrido en la nave en
que viajaba, es rescatz
Amﬂde ‘.'L.m.nl ) en el espacio

L!'::h'lln]ri serie de aconte-
cimientos, la base a la que
la oficial habia sido llevada
es invadida por una multl-
tud de alienigenas. La pe-
sadilla renace con méds
fuerza

Nuestro objetivo consistl-
ra en controlar a los dife
rentes miembros de la ba
s& para consequir salvar
sus vidas, las cuales corren
un grave peligro ante la
presencia de estos destruc-
tivos seres. Por otra parte,
no existe otra escapatoria

Electric Dreams

ira nuava pe-

i licula que es

B convertida en

| programa:
B Aliens La
compan.a que se ha encar-
gado de su conversién ha
sido Electric Dreams v los
resultados obtenidos han si-
do, en contra de lo que es-
tamos acost L]]"[]'i}!'r'![‘](li-} a ver

GOLF
Deportivo
Imagine

[ uchos v

¥ B muy varia-

dos son los

¥ B programas

=l que han

pasado por nuestros Spec-

trum simulando o intentan

do simular el bello, apaci-

ble y noble deporte del
golf.

Sin embargo, Imagine
nos ofrece por primera vez
un programa que represer-
ta tridimensionalmente el
desarrollo de un campeo-
nato de dicho deporte. Co-
mo muchos de vosotros sa-
bréis, hasta ahora los pro-
gramas de este tipo, aun-
que entretenidos, eran muy
poco realistas y se limita-
ban simplemente a presen-
tarnos de un manera es-
quematica un campo imagi-

nario sobre el que teniamos
que demostrar nuestro
acierto y punteria.

Este Golf es ya un juego
mucho més completo v en
€l podemos ver un campo
verdadero con sus diferen-
tes hoyos, junto al deportis-

ta que ejecuta los golpes
con un movimiento de
«sWings auténticamente de
campecnes.

Lo mas destacado del
programa es, pues, sus gra
ficos, los cuales sirven co-
mo excelente soporte al de
sarrollo de un juego que ya
es bastante interesante de
por si. Ademas, este depor-
te, que siempre se realiza
en grandes espacios abier-
tos y en pleno contacto con
la naturaleza, se presta mu-
cho més de lo que parece

16 MICROHOBBY

a ser representado en el or-
denador, pues sus funda-

mentos son totalmente ma- *

tematicos.

El resultado es que nos
encentramos ante un pro-
grama deportivo que posee
mayor realismo que el gue
pueden tener otros de simi-
lares caracteristicas, pero
relativos a actividades co-
mo el baloncesto, el fiitbol
0, incluso, el tenis.

Un buen programa que
Jugado con paciencia y ga-
nas puede resultar franca-
mente emocionante,




posible, pues la atmdsfera
en el exterior de las insta
laciones es completamente
irrespirable

Aliens no es un programa
dotado de una accion exce
siva, pues el nimero de ene
migos a eliminar es relativa
mente reducido, pero tam
pOCD es un programa en el
que se nos exija planear
nmnguna i.',‘S”ENl?(_]lil. ].Jii ca
racteristica que mejor le
definiria es, al igual que en
la pelicula, 1a tension. Mien

Fr=ro
iras

recorremos la nave
con ¢ ulera de los p
sonajes 1
aparecer
el momento m
do, por lo gque sier
dremos que estar ¢

{ srta
der esquivar un fulminante
ataque por parte de los in-
vasores.

allas bastan
y muy bien
incgue mas de
superficie de
las mismas estd dedicade
il tablero de mandos, d
jando un espacio
reducido
de la acci

En definitiva,
rama con un f
ble en todos sus aspec
o en el que se ¢
menos un poco maés de ac-
clién y ritmo.

OLLI & LISSA
Arcade
Firebird

Ih & Lissa es
un nuevo titu-
lo pertene-
ciente a la se-

- rie Silver de
Firebird. En esta serie, al
menos en leoria, se inclu-
yen una serie de progra-
mas que se considera no
van a llegar a ser grandes
éxitos. Y es posible que Olli
& Lissa no llegue a alcanzar
tales cotas de popularidad,
pero lo que también hay
fue reconocer es que se
trata de un juego de lo mas
adictivo y dotado de unos
graficos verdaderamente
atractivos; si a esto le uni-
mos lo médico de su precio
en comparacién con otros
supuestos «grandes éxitose,
llegamos a la conclusion de
que nos encontramos ante

un programa mas que inte
resante.

Para mds sefias, el argu-
mento del juego es el si-
guiente. Nos enconiramos
en el castillo de Shilmore,
situado’ en pleno corazon
de Escocia. Este bello cas-
tillo abandonado ha sido
comprado por un multimi-
llonario americano, gquien
quiere llevarselo piedra a
piedra hasta su pais. Sir
Humphrey, el fantasma que
ha habitado durante siglos
en el castillo, ha requerido
nuestra colaboracidn (la de

Olli y Lissa). Nuestro obje-
livo consistira en conseguir
ocho ingredientes para ha-
cer una pocima que le dé

fisica a Sir

una forma
Humphrey

El desarrolle propiamen-
te dicho del juego consiste
en conseguir llegar hasta el
ohjeto qué se encuentra en
cada pantalla y, antes de
que se nos agote la energia
(que, por cierto, lo hace
muy rapidamente), sortear
los obstaculos que se nos
interpongan y llevarlos has-
ta el caldero.

Todo es, pues, una cues-
tion de mera habilidad y
buen pulso; pereo la verdad
es que resulta de lo mas
adictivo y entretenido, pues
poco a poco aprenderemos
que tenemos que realizar
cada movimiento con gran
precision y rapidez, y nues-
tro afdn serd llegar cada
vez mas y mas lejos en la
mision

Por si esto fuera poco, los
graficos son de una exce-
lente calidad vy sus disefios
son simpdticos y originales.
:Quien da mas por menos?

MICROHOBBY 17
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2 Vi auxilio del
Los POKES en los juegos son como ese gran fnadga qtlllltr::crllj E]: e
forzado jugador para poder llegar al_fmal cyan uu Gl S
o ha sido posible. El montaje de esta ocasion es la ap e,
féﬁi:& qzc permite introducirlos comodamente ¥ hasta, incluso, buscarlos.

IillNth!!i.U!i:'?«'iI.ii'.h'.'l'lli!‘."..': iR TR

La busqueda de
POKES, una de las
tareas mas arduas de la
programacion, ahora al
alcance de cualquier

aficionado.

E n MICROHOBBY se vienen incluyen-
do, desde hace ya algiin tiempo, las direc-
ciones de memoria en donde «pokear» o in-
troducir un determinado dato para invalidar,
en Codigo Mdaquina las rutinas que conta-
bilizan el mimero de vidas, tienen en cuenta
la vulnerabilidad, gestionan los movimien-
tos de los enemigos, elc., estos codiciados
«pokes» son el resultado del laborioso tra-
bajo de analizar pacientemente y uno a uno
aquellos bytes que en Codigo Maquina im-
plican saltos absolutos, a subrutina, retor-
nos, elc.

El truco estd en alterar los bytes adecua-
dos para gue no se ejecute el segmento que
produce los efectos indeseados. El proceso,
cOmo se verd, es totalmente empirico evitan-
dose en lo posible el larguisimo desensam-
blaje de hasta los casi 48 K bytes.

Buscar un «poke» es laborioso, pero tam-
bién lo es introducirlo, en especial en pro-
gramas comerciales originales que suelen es-
tar sofisticadamente protegidos. Esta tarea
es notoriamente mas simple en los progra-
mas desprotegidos, los cuales estdn previa-
mente alterados para ponerlos en carga es-
tandard.

Aun asi esto ultimo también puede ser di-
ficultoso para los menos avezados.

POKE, como es sabido, es una instruccion
Basic y aungue nosotros no usaremos de ella,
st hemos tomado su nombre como concep-
to genérico de nuestro dispositivo. El Pokea-
dor Automatico trabaja con un corto pro-
grama en Codigo Magquina que es el que
efectiia el auténtico POKE bajo la forma de
una instruccion de carga con el dato en la
direccion designada.

Asi pues, nuestro montaje consta de hard-
ware o soporte fisico del software (v meca-
nismos de manipulacion) y software consis-
tente en un programa en Codigo Mdquina
de aproximadamente 1 Kbytes.




e

Como entrar
sin alterar

Lo ideal es introducir el POKE en pleno
curso del juego; para ello hay que tomar el
control del microprocesador sin alterar, ni
la memoria ni el contenido de los registros
internos del Z-80. Este procedimiento sirve
tanto para juegos protegidos como despro-
tegidos. El tinico inconveniente es que ha-
bra que efectuar en principio, esta operacion
tantas veces como se desee ejecutar el juego
con las prestaciones de los pokes.

El control del microprocesador se toma
mediante la ya conocida interrupcion NMI
la cual ne puede ser bloqueada por softwa-
re quedando el Z-80 a disposicion plena del
USUArio, en este case nosoiros,

Esta interrupcion se introduce en el mo-
mento deseado mediante un pulsador, el cual
produce una senal cuyo flanco de bajada ha-
ce que el Z-80 bifurque obligatoriamente ha-
cia la direccion fija P66 en hexadecimal o
102 en decimal. Tan pronto como concluya
la ejecucion de la instruccion del programa
principal en la cual le hemos «pillado».

En esta direccién y en las siguientes, ha
de estar contenido el principio del progra-
ma pokeador; pero las citadas direcciones es-
tan ocupadas por la ROM que, como se sa-
be, es un blogque monolitico en donde se ha-

Con so6lo pulsar un
botén puedes introducir
todos los POKES que
desees en tu programa
favorito.

lla el sistema operativo del ordenador. Por
tanto, habré que sustituirlo desde el exterior
por RAM; esto es paginar RAM sobre
ROM.

Ya hemos dicho que nuestro programa
ocupard aproximadamente 1 Kbyte; para lo
cual cambiamos a RAM unicamente unas
cuantas direcciones proximas a la direccion
#066H y el resto lo paginamos a partir de
la direccion 3900H en donde el Spectrum no
contiene rutinas principales.

Una vez tomado el control del micropro-
cesador hay que proceder a guardar el con-
tenido de sus registros v de las posiciones de
la memoria principal que se vayan a alterar
en la RAM paginada, para luego poder res-
tituirlos y dejar intacto el juego, exceplo en
los pokes introducidos.

Con este dispositivo también se puede bus-
car «pokes», tal como veremos en el apar-
tado de manejo, lo cual le da una enorme
potencia a este sencillo, pero completo apa-
rato. El mismo sopoerte hardware servira pa-
ra ulteriores usos que iremos proponiendo
en breve.

El esquema eléctrico

La figura 1 muestra el esquema de nues-
tro montaje, el cual esta concebido en tor-
no a una RAM de 2 Kbytes que es la que se
paginara desde las direcciones @960H hasta
M6FH para efectuar ¢l salto al resto del pro-
grama que se encuentra en el otro Kbyte de
la RAM, desde la direccion 3990H hasta la
3CFFH, justo | Kbyte.

En el primer Kbyte de la RAM se despre-
cian un gran nimero de direcciones, ya que
solo se utilizan unas cuantas, que se colo-
can en las direcciones de la NMI (Figura 2).
Los circuitos anexos a la RAM tienen como
mision su direccionamiento y paginado
cuando se producen las direcciones que se
muestran en la figura 2.

La decodificacion de las citadas direccio-
nes se efectiia por dos caminos, uno deco-
difica desde @960H hasta @86FH y otro des-

Aspecto del dispositivo
una vez culminada su
realizacion. En el
proximo capitulo
abordaremos los
detalles de su
construccion.
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Esquema del “*POKEADOR”. La RAM de 2 KBYTES es el blogue principal.

de 3990H hasta 3CFFH. Ambos confluyen
en una puerta OR que habilita el CE (Chip-
Enable) de la RAM. El circuito integrado
7415138 es un decodificador binario-
decimal que nosotros hemos aprovechado al
méaximo utilizando sus entradas de permiso
también para la decodificacion (CE1 y CE2).

La entrada CE3 se lleva al conmutador de
blogueo del dispositivo lo cual se consigue
llevando a tierra o nivel bajo el conmutador,

Al mismo tiempo se apaga el LED L1, Co-
mo testigo de bloqueo. Las entradas CEl y
CE2 van unidas a los bits A15 y Al4 del bus
de direcciones para decodificar el acceso a
la ROM (A15=0y Ald=@).

Las entradas A, B y C del 74L.5138 van
unidas a los bits A1l, A12 y Al3, respecti-
vamente, del bus de direcciones, con esto se
consigue discriminar entre el direccionamien-
to a partir de @368H para atender a la NMI
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0 a partir de 3980H en donde queda coloca-
do el Kbyte de RAM para el programa po-
keador. En estas condiciones el 74LS138 en-
tregard un nivel bajo por su salida @ para el
primer grupo de direcciones o por su salida

7 para el segundo grupo. El decodificador
741542 es similar al 7415138 y se encarga
de decodificar el contenido de los bits A10,
A9 v AB del bus de direcciones. Sus salidas
1, 2, 3 y 4 son unidas mediante cuatro dio-
dos para obtener la decodificacion del Kbyte
de RAM, la cual queda totalmente comple-
tada al sumar la salida de los diodos, con

" la salida 7 del 7415138 mediante una puer-

ta NOR.

Por otra parte, la salida 8 de este tltimo
decodificador se suma con la salida @ del
741.542 y con la salida de un grupo de puer-
tas que decodifican un «6» de los bits A7,
A6, A5 y Ad del bus de direcciones. Esta su-
ma se efectiia con una puerta NOR de tres
entradas cuya salida va al bit A10 de la RAM

para conmutar al segundo Kbyte en donde
s¢ trata el salto de la NMI,

En un paso previo a la entrada CE de la
RAM se conecta una puerta OR como ele-
mento separador cuya salida estd prepara-
da mediante un diodo (D2), y una resisten-
cia (R5) para obtener el blogueo de la ROM
del sistema por la entrada del ordenador
ROMCS cuando ésta va a nivel alto.

Las sefiales MREQ y WR van conectadas
directamente a la RAM para indicar permi-
so de lectura o escritura en dicha memoria.

Con un grupo de puertas residuales de la
decodificacion se ha confeccionado un mo-
noestable que elimina los problemiticos re-
botes del pulsador de la NMI. Su salida ex-
cita directamente esta entrada del ordenador
cuando ésta pasa a nivel bajo. El tiempo de
este monoestable se ha fijado mediante R3,
C1 y C2 en aproximadamente 400 milisegun-




IGURA 2 i dos; no obstante este tiempo puede ser in-
FIGUR suficiente para eliminar totalmente los im-

pulsos parasitos producidos por los rebotes

mecanicos del pulsador P1. El tiempo de re-
R m: 1‘2' botes depende ﬁe la marca y ca Iidadpdel pul-
006FH {[1?1}} sador; asi que si sc observasen problemas en

¢l retorno al juego habria que subir la capa-
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por razones de la tecnologia TTL) a 100 mi-
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crofaradios respetando siempre la polaridad

marcada en los dibujos.
En la segunda parte de este tema tratare-

mos sobre la construccion de este dispositi-
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Los informes
_del Interface-1

Cuando se conecta un
Interface-1 a un Spectrum,
se afladen una serie de co-
mandos nuevos y algunas
variaciones en la sintaxis
de los ya existentes. Por
ello, se pueden producir
una serie de informes nue-
vos gue indicaran errores
en la ejecucién de estos co-
mandos.

Los informes del
Interface-1 corresponden a
rutinas de la ROM que in-
corpora este dispositivo,
habitualmente denomina-
da: «Shadow ROM» (ROM
Sombra) dado que se pagi-
na, como una sombra, so-
bre las 8.192 primeras di-
recciones de la ROM del
ordenador, es decir, sobre
los 8 primeros Ks.

Estos informes carecen
de cédigo, es decir, no se
nos presentan precedidos
por una letra o un nimero
como ocurria en la configu-
racion bdsica. Sin embargo,
seguirdn presentandose se-
auidos del numero de linea
¥ sentencia donde el error
haya sido detectado.

Empezaremos por ver
dos informes que no figuran
en el manual y, a continua-
cién, iremos viendo los res-
tantes uno a uno como he-
mos venido haciendo hasta
ahora.

Program Finished

SIGNIFICADQ: «Progra-
ma terminados. Indica que
se ha Intentado ejecutar
mas alld del programa exis-
tente en memoria.

CAUSA: este informe sus-
tituye, en algunos casos, al
« OK» de la version basica
y contribuye a dar mds co-
herencia al funcionamiento
del ordenador. Si se ejecu-
ta un comando directo cu-
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ya ejecucion termine con
éxito, aungque lleve envuel-
ta la ejecucién de un pro-
grama, obtendremos el In-
forme «F OK» como era de
esperar. No obstante, si in-
tentamos saltar a un niime-
ro de linea superior al méas
alto existente, obtendremaos
el informe «Program Finis-
hed» que nos dara mas pis-
tas sobre la situacion real
que el «@ OK» que obten-
driamos en la configuracién
basica.

Hay otra circunstancia en
la que también obtendre-
mos este informe, aunque
requiere un estudio algo
mas detallado, Casi todos
los usuarios de Interface-1
saben que, si se teclea el
comando RUN inmediata-
mente después de encen-
der el ordenador o de ha-
cer NEW, el Microdrive se
pondrda en marcha para
buscar un fichero que se
denomine srun» y que con-
tenga un programa en Ba-
sic que serd cargado y eje-
cutade automdaticamente.
Esto permite una forma de
auto-ejecucién de la que
estan dotados casi todos los
ordenadores, pero que fal-
taba en el Spectrum. Aho-
ra bien, esto ocurre al te-
clear RUN nada mdas en-
cender el ordenador; sin
embargo, si se ha hecho al-
guna operacion previa con
€l y no hay ningin progra-
ma en memoria, se obten-
dra «Program Finisheds, Pa-
ra entender por qué ocurre
esto, es necesario echar un
vistazo al modo en que fun-
ciona el Interface-1.

En el momento de encen-
der el ordenador, la inicia-
lizacién se lleva a cabo co-
mo si el Interface-1 no estu-
viera conectado, de hecho,
el ordenador ignora este
dispositivo hasta el momen-
to mismo en que lo utiliza
por primera vez. Cada vez
gue se hace una llamada al

En este capitulo,

empezaremos a ver los
informes de error que pueden producirse
cuando se tiene el Interface-1 conectado.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

Interface-1, éste comprue-
ba si1 sus variables propias
han sido insertadas previa-
mente en memoria; sino es
asi, las inserta, alterando el
mapa de memoria original
del ordenador. Por tanto,
estas variables se inserta-
ran la primera vez que se
haga una llamada al
Interface-1 v permanece-
rdn insertadas desde ese
momento en adelante, Pe-
10, 4cudndo se hace una lla-
mada a este dispositivo? En
primer lugar, cada vez que
se ejecuta uno de los nue-
vos comandos tales como
CAT, ERASE, etc., pero
también —y esto es muy
importante— cada vez que
se imprime un informe de
error, cualquiera que éste
sea, incluido el «@ OKs. La
razdn de que se haga asi, la
veremos al estudiar el si-
guiente informe, de mo-
mento, nos basta con tener
en cuenta que casi cual-
quier cosa que hagamos
con el ordenador después
de encenderlo o hacer
MNEW, hard que se inserten
las variables del
Interface-1,

Cuando se teclea el co-
mando RUN sin que haya
ningun Programa en memo-
ria, el Interface-1 comprue-
ba si sus variables han sido
ya insertadas y, de ser asi,
emite el informe «Program
Finished», Esta es la sequn-
da circunstancia a la que
haciamos referencia antes,
que provoca la aparicién
de este informe.

SOLUCION: si el informe
se presenta con nimero de
linea «lf», indicara que se ha
hecho un RUN sin ningin
programa en memoria pe-
ro habiendo ejecutado al-
guna operacién anterior-
mente. En este caso, la so-
lucién es hacerun RESET o
un NEW y volver a teclear
el comando. Esta vez, el Mi-
crodrive si funcionara.

Por el contrario, si el in-
forme se obtuviera con un
numero de linea determi-
nado, indicard gue se ha
hecho un GOTO a un mi-
mero de linea superior a to-
dos los existentes. En este
caso, lo mejor es revisar la
linea que se indica en el in-
forme para ver a qué linea
se esta pretendiendo saltar
¥ por qué eésta no existe.
Hay que tener en cuenta
que si la ejecucion llevara
a un punto a partir del cual
no hublera més sentencias
(no con un GOTO, sino si-
guiendo el flujo normal del
programa), lo que se obten-
dria seria un « OK» en res-
puesta al comando RUN
que lanzdé la ejecucién, pe-
ro con indicacion del nime-
ro de la ultima linea ejecu-
tada.

Hook code error

SIGNIFICADQ: «Cddigo
de enganche errdneos. In-
dica que el Interface-1 ha
recibido un cédigo de en-
ganche para el cual no tie-
ne operacion asignada. Es-
te error se producird con
codigos comprendidos en-
tre 51 y 254, ambos inclusi-
ve,

CAUSA: para compren-
der este informe es necesa-
rio saber, primero, qué es
un «cédigo de enganches,
asi que..., vamos a ello:

Cuando se disefio el
Spectrum, se preveia la po-
sibilidad de dotarlo, poste-
riormente, con un dispositi-
vo que permitiese el uso de
algin sistema de almacena-
miento masivo y ciertas po-
sibilidades de comunica-
cion. Ese dispositivo ven-
dria a ser el Interface-1, pe-
To entonces, nadie sabfa en
qué iba a consistir ni cémo
iba a funcionar, asi que se
incluyeron los comandos
para utilizarlo en la ROM
del ordenador, perc no se




previd ninguna rutina que
‘J “L utara estos comandaos.
Slse i l[L" ian ut I

1ectado el interface
oducird un error de
(s gue no dejara .t:ul_.-n'
S ecuta un
I -argado de
cinta que l[:.-s contenga
producird el error «Not
se in Basics

Con el Spectrum ya en la
calle, se abordd el disefio
del Interface-1. Tenia que
ser compatible con la ROM
exisiente (no se podia
Ir al usuario que c
biara la ROM) v f.1 1clonar
con los comandos que ésta
va tenia. Pero estos coman
dos provocaban errores de
sintaxis, asi que se optd por
una ingeniosa solucion: ¢
da vez que se produjera un
eITor en funcionamiento
de la ROM principal, entra
ria a funcionar la «Shado
EOM» para gestionar el
@ITor «a Su maneras, Si se
ara de un error *I'r*n'

| control seria devuelto

la H(}M principal para -,,.:m
lo gestionase en la forma
acostumbrada. Ahora bien
sl el error era producido
por el uso de alguno de los
comandos del Interface-1,
enicnces seria este disposl
tivo el que asumiria el con
trol para proceder a la eje-
cucion (o andlisis sintactico
en tiempo de edicién) del
comando

Por otro lado, se preten
dia que la ROM no ocupa
se mds de 8 Ks, pot lc} que
habia que evitar la repeti
c16n de rutinas que ya emn-
viesen en la ROM principal
(auncue éstas fuesen nece
garias para la ejecucion de
los nuevos comandos). El
resultado fue que, cada
que se ejecuta uno dee
comandos, el control es pa-
sado alternativamente a la
ROM principal v a la «Sha-
dow ROM:». Fue necesario,
por tanto, preveer alguna
forma de comunicacion en-
tre las rutinas de los dos
dispositivos. Por otro lado,
habla que permitir que los
programas escritos en Co-
digo Maguina pudieran te-
ner acceso a las rutinas de
la «Shadow ROMe. Para
ello, se inventaron los «co-
digos de enganches

Cada vez que se produ

SAUe
1=

Tl

i liempo de
en uu)pt ra
la direc
> la ROM }_m.-.\.u:c-.!.
sdigo colocado en

guiente a

rutina de ¢
res cudl « {
ha de presentar en panta
lla. Para presentar el infor
me «J OK», el ('(:Lhu':i) es
"?!:.'-Ii-.:l" para e N].‘;\ '
hout FORs» -"1 nJh j0 es wldw,
para el «2 \urlcl.)!m not
founds el cédigo es «1»; v asi
sucesivamente, el cadigo
s slempre uno menos que
el presentado en el informe
(en Codigo Maquina, & me
nos 1 es igual a 255). por
tanto, el codigo para pre-

sentar el informe «R Tape
loading error» sera «27». Si
SE prese ra un (*qﬁ'ilgn SU-
PErIOr a ¢ e inferior a
«52», el Interface-1 entende
ria gque se trata de un «co-
i cher que le

de eng

., por 1
o «34» significa
m;lm: un ficheros, el «33»
significa «poner en marcha
el motor de un Microdrives,
asi para cada uno. Los c6-
|L|m superiores a «51» no
N1 operacion asignada

n, por tanto, la
emisién del informe «Hook
code ex

Esta es la Onica causa
que puede producir este
error, por tanto, Imposi

1 duran-
un g
) trabaje en

el progra
error,

ble que
te la e
grama
Basic

Para que
ma produjera este

G

que tener, nec
1te, alguna llamada a
una rutina en Cadigo Ma
quina

SOLUCION: Dado que el
error solo puede ser produ-
cido por una rutinaen C/M,
habra que ver que rutina se
estaba ejecutando cuando
= produjo y revisarla para
1“1'011“1 en quv punto se
ha 1 llamada a
reccion ( iL»HTf-n on un codic
incorrecto. Desgraci: da-
mente, para depurar un
programa en Codigo Ma

ina no contamos con la
del Basic, por lo que
i siderable

PIXEL A PIXEL

Este continla siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaren clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.*" Con-

curso de «Disefio grafico por ordenadors.

Casfaiio Orfiz
(Sevilla). N2 78,
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de interés para ser publicado

SE LO CONTAMOS A...

GUSTAYO ADOLFO RICOTE

(Madrid). Si la copia que 1 posees del
juego «Profanation» es turbo, debes uti-
lizar el cargador publicado en el MICRO-
MANIA niimero 6. Por su excesiva lon-
gitud, no podemos publicarlo en esta sec-
cion.

Hemos rebuscado en nuestros archivos
hasta encontrar el juego sobre el que tu nos
planteas una duda: «Dukes of Hzzardy.
La respuesta es simple: no existe la posi-
bilidad de acelerar v frenar en dicho juego.

FELIX BENAVENTE LOPEZ
(Madrid). Repetimos, como dice el
anuncio de la tele; aqui esta de nuevo el
truco del «Breakthrus; debes seleccionar
la opcion de jovstick; cuando empicces a
jugar pulsa la recla Space v veras como tus
enemigos no te hacen caso y sus disparos
serdn totalmente mofensivos.
Mas trucos para que lo disfrutes con
salud:
«Halcon callejerox: POKE 388990
POKE 39910.0
POKE 48623,0 chasis indestructible.
POKE 342296 motor de aire.
POKE 351690 turbo infinito,
POKE 38132,0 balas infinitas.
POKE 377870 servo-freno.
«Green Beretn: POKE 47689,201 eliminar
soldados
POKE 48919,n n=mimero de vidas.
POKE 46317,8 aumentar disparos.
POKE 43412,37 eliminar minas.

JULIAN RUEDA

(Madrid). Aqui tienes dos pokes para
cada uno de los juegos con los que tienes
problemas:
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Por esta razén hemos. de

que, a partir de ahora, no va a ser desinteresada.

Todos los lectores cuyas cartas sean seleccionadas para aparecer en esta seccion, recibirdn en su domicilio esta

simpatica pegatina disefiada por nuestro portadista, Ponce. ; .

Del mismo modo, tambien aniumames a que nos enviéis vuestros dibujos, vifietas, chistes, récords o cualquier otro elemenio

11 eslas pdginas
s querdls, ademds de ver vuestro nombre en la revista, recibir este bonifo obsequio.

Ademds, tu colaboracion te dara derecho a pertenecer al CLUB MICROHOBBY, a traves del cual podras oplar a Imporiantes preimios.

Animo y poneros manos a la obra

| THE GREAT ESCAPE ;

David Santana, de Madnd, nos
cuenta una simple, pero practica
forma de conseguir ganar moral
en La Gran Escapada. Lo que te
nemos que hacer es lo siguiente
cuando tengamos el uniforme na
Z1, nos lo ponemos. Veremos que
la moral sube ligeramente; pero
sl nos vamos a un lugar seguro
(nuestra habitacién) podemos po-
nernoslo y guitdrnoslo cuantas ve-
ces nos },'Ji:i reZeca, con [D |C[LlD COrnl-
seguiremos que la moral suba
hasta el maximo.

FRASE

|lsaan?

| FROST BYTE '

Variadas cartas nos han llega-
do ofreciéndonos estos mismos
pokes. sPor qué serd? A buenen-
tendedor, con pocas palabras
bastan
POKE 38560, 24: POKE 36561,2 vi-
das infinitas
POKE 338045.,24: POKE 33806.2
Twang infinito.

POKE 36315,24 inmunidad a los
enemigos.

POKE 37113,24 inmunidad a las
caidas.

POKE 35675,200 para dar super-
saltos

la vista de la gran cantidad de cartas que llegan hasta nuestra redaccion, dirigidas a esta seccion de Tokes y Pokes,
ha sido facil deducir vuestro interés por conseguir los mejores trucos y pokes para vuestros juegos lavortos
do polenciar estas paginas y para ello, una ve

requerimos vuestra colaboracion

aZaxxonx: POKE 32961,n n=nuamero de
vidas.

«N.OM.A.D.»: POKE 48785.n
n=numero de vidas,

JORDI ALFONSO CAMUS

(Barcelona). A preguntas cortas, res-
puestas rapidas:
«Sgrizam»: POKE 345348,0
POKE 29354.0
POKE 295198 infinitas vidas.
«Camelot warriorsw: POKE 53911,281 de-
saparecen los bichos.
POKE 38783,208
POKE 50782,255 infinitas vidas.

MARCOS LUCAS ARJONA

(Alicante). Ya que los querias saber, te
daremos un par de pokes para el «Boun-
tu Bob strikes backs:

POKE 56694,0
POKE 422930

FELIX FONT QUILES

{Alava). El porcentaje del «Underwul-
de» s¢ refiere a las pantallas visitadas du-
rante el transcurso de la aventura; para po-
der conseguir un 100 por 100 debes visi-
tar todas las pantallas de las que consta
¢l juego, aunque esto no sea necesario para
llegar al final.

INIGO REDIN MICHAUS

(Navarra). La mision del «Spy vs Spy»
es conseguir ¢l maletin, con los secretos
gue contiene, antes que lo haga tu enemi-
g0, v escapar de tan apurada situacion.

En el «Biggles» debes guiar al protago-
nista hasta que encuentres el arma secre-
1a que s¢ encuentra oculta en el silo. Des-
pués de esto deberds escapar del Londres
actual hacia tu tiempo de origen, la Pri-
mera Guerra Mundial.



~ SPLITTING IMAGES ;I

Pocos pokes se pueden dar pa
3 este diverlido y original Spht

% TC

el

> Santander, podremos

obtenel puntuaciones muy altas

Bomba-grifo
EE.UU -URSS:
Mano de botén-explosion
Pufio-laboral party
Labour-tory 2. 500
Denis-copas 000
Dolar-libra 4000
_erebro-moto Sinclall 3.4
Aquila-arma
Orejas-secador
Conejo-anillo
Guitarra-labios
Collar-caja fuerte
Y ademas:
Cerilla-fuel: Te mata
Diamante-diamante: Mas hempo
Bala-pistola: Multiplica por 2 los
bonus.

| SHAOLIN'S ROAD '

Jorch Mas, Barcelona, ha descu
rto un interesante {rucc
ea compartir con :
Consiste en lo siguiente: para ir al
escenario que deseemos, pulsa-
mos (cuando estemos ante el me
ni); las teclas Z, ¥, ©, CAPS
SHIFT, SIMBOL SHIFT y, por 1il-
timo, el 5. Sin soltar las teclas, irén
apareciendo ante nosotros las di
ferentes pantallas del juego; al
llegar a la que mas nos guste, las
soltamos vy saldrda el mensaje
START y podremos comenzar a
jucar
Pero ademas, Jordi se sabe el
poke de vidas infinitas
POKE 49841 , 0

En el programa simulador de vuelo del
mismo juego, debes localizar y destruir la
novisima arma de somdo del enemigo.

JOSEBA GABANCHO

(Vizcava). Para conseguir, en ¢l «Back
to Skoaols, que la rana caiga sobre la ca-
beza de la directora, debes colocarla so-
bre la copa de la cocina del colegio feme-
nino. Para ello debes colocarte de pie so-
bre la bici v saltar al pasar por debajo de
la copa, con lo que la rana quedard colo-
cada en su sitio. Tras esto, debes apuntar
a la directora v, justo cuando pase por de-
bajo, disparar. La directora se sentara por
efecto de tu pelotillazo v ahora es cuando
debes volver a disparar para que la rana
caiga sobre ella. Solo te queda para com-
pletar tu mision dirigirte al colegio mas-
culino, entrar en el despacho del director
{cuando éste abra la puerta) y saltar ha-
cia la caja fuerte. De este modo, el expe-
diente de Eric serd cambiado automatica-
mente por uno gue daria envidia al mds
listo de los empollones.

No hemos publicado ningun cargador
del «Movier, pero si te sirve de avuda, te
daremos un par de pokes para que tengas
vidas infinitas:

POKE 64905 41
POKE 64986,248

Las bombas del mismo juego sirven pa-
ra lanzarlas a los enemigos. Antes de ex-
plotar, dardn unos cuantos botes, por lo
que lo mas interesante es alejarse de la tra-
yectoria que sigan.

La maleta se debe coger porque Tanya
ic la pedird en un momento determinado
del juego, de lo cual se deduce que su in-
tervencion es fundamental para finalizar
el juego.

La direccion de inicio del cargador de
C/M del «Commando» s la 65094,

AT

bre Tuad

I energia infinita

| ERMY MOVES I

1 la primera fase del jue

HEerra-aire

1CL FITcar

|

iuien, ader
scubrimien
:la ] r

215 que pri

T ITET

MICROHOBBY 21



C/ Dugue de Seste, 50. 28009 MADRID
Metro O'Donnell 0 Goya

PTAS. PTAS.
THEY SOLD A MILLION 1l 2500  NONAMED 2.100
ASTERIX TR e S EeR o 2500 "\
TOP GUN 2100 ARMY MOVES 2,300 : :
FAT WORM _ 2100 GAME OVER 2300 : \
RI:I‘L'E!LLTIH.\ 0 LT TR | 2300 COBRA 2.100 ’
RAMON GUTIERREZ _ — 1900 GOONIES 2300
GAUNLET 2300 ANTIRIAD 2100
BREAKTHRU 2300 AVENGER 2100
DUSTIN 2100 FIRELORD 2100
ARQUIMEDES XXI 2100  URIDIUM 2100
FIGHTING WARRIOR __ 495 BOUNTY BOB __ 495
DUMMY RUN 495 SOUTHERN BELLE 495
NOVEDADES DE KONAMI (10 JUEGOS)+RELOJ ROBOT 0 CALCULADORA 1.850

SPECTRUM PLUS 19.800 PTAS. POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES
' GRATIS 1 SUPLETDRi?] iIGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
I_l TELEFONICO SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS.
TAMBIEN A PROVINCIAS

SIN GASTOS DE ENVIO

N {iOFERTAS EN JOYSTICKS!!
IMPRESORAS PTAS.
20% DE DE ] ] QUICK SHOT I 1.195

SCUENTO QUICK SHOT Il 1.495

PTAS s BT I 1098

E’.”*%SZET[';% ESPECIAL g-ggg QUICK SHOT 1+INTERFACE ___ 2.495

APIZ OPTICO 8 QUICK SHOT Il +INTERFACE ___ 2.795

CARTUCHO MICRODRIVE __ 545 QUICK SHOT V + INTERFACE ___ 2.795

CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95 QUICK SHOT IX+INTERFACE _ 3.395
INTERFACE SONIDO TV 2,595

INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495

DISKETTES 3" 735
o C s sorcncoromnon. 65| PhEcio EXCEFCIONALES PAR/
MhtACE MoVt 375 | TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128,

PCW-8256, PCW-8512

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. {9]%
27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

Tiendas y distribvidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.




PASAPORTE
PARA SPECTRUM 128

David del Cristo, de Santa

Cruz de Tenerife, nos ha en-

viado un truco que permile
pasar del modo Spectrum 48 K al
modo Spectrum 128 sin perder
nada de la informacion que se en-
cuentre en la memoria Basic

En el modo 128 teclearemos:
poke 23611,204: Randomize USR
4770 y nos encontraremos que es-
tamos en modo 48 K, permitiendo-
nos trabajar sobre el programa,

Por el contrario, para hacer la
misma funcion al revés, basla con
teclear Randomize USR 564
STOP.

Una peculiaridad de este siste-
ma es que no altera el contenido
del disco-RAM, y siempre que no
utilicemos RUN ni CLEAR, podre-
mos utilizar el programa si usa-
mos para ejecutarlo GO TO a la
instruccion de inicio.

MUSICA ROBOTIZADA

El ordenador Spectrum 48 K

es, sin lugar a dudas, uno de

los mds pobres en lo que res-
pecta a sonido, aungue su utiliza-
cién puede controlarse desde Ba-
sic v desde Cédigo Maquina.

La forma de generar sonidos
desde Basic es de sobra conoci-
da, pero hacerlo desde Codigo
MAaquina resulta ligeramente mas
complicado.

Javier Quintana, de Madrid, nos
envia una rutina que genera un
disparo, pero que con algunas
modificaciones puede servirnos
para crear musica u olro tipo de
efectos sonoros.

Con el Programa 1 ubicamos el
Cadigo Maquina, y con el Progra-
ma 2 obtenemos uno de los mult-
ples efectos posibles.

Para oir el sonido 5 necesario
teclear Randomize USR 50000,

Si queremos variar la cantidad
de veces que sonara el efecto
elegido, debemos pokear en la
direccion 50006 con un ndimero
en el rango entre Dy 255. St lo que
gueremos es es cambiar la nota,
pokearemos en la direccién 50.006
con un nimero entre —18 y 40.

PROGRAMA 1

18 FOR A=SE4 TO S0821
28 READ D: PDKE A,.D
A0 NEXT A
48 RHNDUHIZE USR EE
S8 DATH 8,17.5,@ 200

eag 213, 197 gaé 181 e éa aﬁﬂ

16,244

28

PROGRAMA 2

id FOR A=1 TO 20
28 POKE S@aes.A

38 RRNDDHIZE U&H SE4
48 MEXT

ESTRELLA
FUGAZ

de una estrella es el truco que
hemos recibido de Silverio Je-
vez, de Alcorcon.

Gracias a este pequefio progra-
ma Basic (Listado 1), podemos ob
tener un grafico que con un poco
de imaginacién y un buen progra-
ma de disefio griafico podemos
llegar a convertir en un dibujo
apropiado para presentar alguno
de nuestros juegos.

El Listado & nos permite conse
guir un grafico, que segin el
autor, es una alcachofa. ¢Estdis
dispuestos para identificarla?

' La simulacidon del movimiento

LISTADO 1

S BORDER @ PAPER @ INK 7: B
RIGHT 1

16 FOR 4=8 TO PI STEP PI/10

20 FOR b=®d TO 4#FPI STEP PI-1S
3@ LET c=42+%C05 b: LET d=40351

b
4@ LET e=483C05 &: LET (=40i5I

S8 PLOT 127+e . 88B+¢: DRAY C,-d
6@ NEXT a: HEXT b: PRAUSE @

LISTADO 2
5 BORDER _@:. PRPER @ IMNK 7: 8
H?E-rpit'r:cus f DRFIU
32 FGR 228748 2%PT 5Tép PI/10

38 LET bP¢BiEDS & LET c=10@%5
4@ PLOT 12846.6@-C: DRAY -b,c,
5@ PLOT 128+6,60-c: DRAW -b.cC,
BE@ HEXT a PAUSE @

ERROR EN EL 111

Por un fallo de coordinacion en la
revista narero 111 aparecio un tru-
co llamado ROM MUSICAL, pero no
aparecia el listado de dicho truco, gue
se traspapelé a la revista nimero 112,
justo debajo del truce llamado CU-
RIOSOS RANDOMIZES.

RENUMERAR ES FACIL

La semana pasada ofrecimos
un programa que guitaba las
lineas 0, simulando un renu-
merador de lineas de uno en uno.
Sergio Caballero, de San Se-
bastidn de los Reyes, nos ha en-
viado una rutina en Cédigo Ma-
quina de tan sélo 53 bytes, con la
que podemos renumerar los pro-
gramas en Basic.

Disponemos de dos direccio-
nes muy a tener en cuenta. En la
B30E8, pokearemos con el name-
ro de la primera linea a renume-
rar, v en la 63021, indicaremos el
paso, es decir la diferencia numé-
rica que vamos a tener entre ca-
da linea

El programa no dispone de
chequeo si se produce algin
error tras la renumeracion, por
existir un GOTO o GOSUE a una
linea que haya sido alterada, ya
que, como de costumbre, ni los
GOSUBs ni los GOTOs, quedan
renumerados.

LISTADO 1

10 FOR A=63000 TO 63053

2@ READ D: POKE A,D

46 DRTH 42,83,92,237,75,75,92
17,18,8,197,114 35,115,358, 78,38,
78,35,9,1,18

50 GATR'9,121,131,95,120,138,8
7,193,34,176,92,33,840,216,25,21
6.42,176,92,44,176 52

68 DATA 175,237,66,200,42,176,
92,24,213,201

LISTADO ENSEAMELADOR

1 ORG 43068

k] L6 WL 05053
k] LD BC,{WSCAB)
9@ b DE,IN

50 BUCLE PUSH BC

] LD (HLY,D
n INC HL

8 LD  (HL)E
n N H

188 b (R
1] IRC H

] LD B,(HL)
138 INC W

14 ADD WL BC

E ] Lo BC,0

148 b AL

17 A A,E

188 b EA

1] Lo a8

i 11 AL D

il o DA

m POP BL

i | LD (23728) ML
44 L0 HL,5553
5 #0D  HL,DE
8 RET €

m LD HL,(23728)
68 b (237280 L
kel WR A

e SEC ML,BC
e RET 2

kel ] Lb WL, (237280
ke ] B BUCLE
kL RET




RN R UTINA DE UTILIDAD S

J. Carlos OLIVER SERRANO

Este programa permite visualizar, mediante un diagrama de barras, el
espectro de frecuencias de cualquier seial de audio que entre por la
clavija EAR de nuestro Spectrum, ya sea musica, palabra o simple

ruido.

| programa esta realizado integramente en Co-

digo Maguina, ¥ es completamente reubicable.

Una vez puesto en marcha, conectaremos

¢l ordenador a través de EAR con un cassette donde

pondremos la cinta con el sonido a visualizar. Inme-

diatamente obtendremos en la pantalla el espectro de

frecuencias visualizado, de tal forma, que nos harad

recordar a los analizadores que llevan incorporados

los equipos de alta fidelidad v, mas exactamente, los
ecualizadores.

Sidetenemos el cassette en cualquier momento, per-
manecerd en pantalla la imagen congelada de las al-
timas frecuencias visualizadas.

En el listado en ensamblador podéis encontrar los
correspondientes comentarios v funciones de cada una
de las instrucciones que componen el programa.

Para utilizarlo, primero habrd que copiar el Lis-
tado 1 v grabarlo. A continuacion, con ayuda del Car-
gador Universal de Codigo Maguina, teclearemos ¢l
Listado Hexadecimal v salvaremos tambien el Co-
digo Objeto producido. Ahora todo esta listo para
funcionar.

ESTRUCTURA DE LA RUTINA

Pasamos ahora a comentar, ¢n lineas generales, la
estructura de la rutina, la cual tiene claramente dife-
renciadas cuatro paries:

— La primera engloba dos bucles, uno para in-
troducir en toda la zona de atributos papel v tinta
del mismo color, y que de esta forma sean invisibles
inicialmente las barras gue colocaremos en la panta-
Ita a continuacion, con el segundo bucle.

— Ahora ya se va vislumbrando la filosofia, sen-
cilla por otra parte, en la que se basa el programa.
En el corazon de la rutina vamos a obtener, median-
1e la lectura de la entrada EAR, un mimero compren-
dido entre 0 v 31, proporcional a la frecuencia mues-
treada en ese instante; la columna correspondiente
de la pantalla ird descubriendo los caracteres gue es-
taban ocultos mediante un sencillo (v rdpido) cam-
hio de color en los atributos. Iremos viendo ascen-
der las barras a medida que van llegando frecuen-
cias de ese rango; el segundo blogue de esta subruti-
na se encargara de dejar en el acumulador el nime-
ro de columna, a partir de la lectura de la frecuen-
cia.

— La tercera parte se encarga de buscar la altura
actual de la columna correspondiente e incrementarla.

— La cuarta parte resulto ser ke mas critica de lle-
var a la practica, puesto que lenia que ser la encar-
gada de ir borrando secuencialmente parte de todas
v cada una de las columnas, o sea, ir reduciendo sis-
tematicamente la longitud de las columnas para evi-
tar la saturacion de éstas; es decir, que alcancen su
altura maxima. Si este borrado se hacia una vez por
cada lectura de una nueva frecuencia, v a pesar de
que pintaba scis v borraba uno, la vista era incapaz
de observar adecuadamente la representacion; habia
que incluir un contador de borrado que le diera cier-
la remanencia a la imagen. Esto se realiza con ¢l re-
gistro €, con el que se consigue que ¢l borrado s¢
efectue cada 30 lecturas (valor aceptable, v hallado
empiricamente).

A GUSTO DEL CONSUMIDOR

Por ultimo, vamos a comentar algunos detalles par-
ticulares del programa que permitirin al usuario prac-
ticar los cambios que estime oportunos ¥, por qué
no, INcorporar 1a ruting a sus propias creaciones.

— El programa cs totalmente reubicable, para lo
cual fue necesario incluir todos los saltos relativos.
Para volver desde el final hasta la etiqueta L1, se hace
atraves de la etiqueta L7, debido a que con un salto
relativo no se abarca la longitud total del programa.

— Todos los nimeros del listado en ensamblador
estdn en hexadecimal,

— Hay ciertos codigos en ¢l programa que pue-
den ser modificados para obtener una respuesta di-
ferente; por cjemplo, como filtro inicial se ha dado

cl valor 46 (hexadecimal) al registro DE. Si aumen-
tamos este valor eliminaremos las frecuencias altas.
Otro valor alierable puede ser el factor de escala que
inicialmente ticne asignado BC h; si aumentamos o
disminuimos este valor, conseguimos que una barra
abargue un rango de frecuencias mavor o menor res-
pectivamente,

— En ¢l listado ensamblador podemos cambiar ¢l
ancho de las franjas de presentacion colocando otros
valores en la linea 148, Por supuesto, no podremos
pasar de 255. Si no se utiliza el listade ensamblador,
este mismo cambio puede realizarse desde Basic po-
keando en la direccion 49177 con un valor compren-
dido entre Iy 255, Algunos valores nos presentardn
barras a franjas. Lo interesante ¢s probar hasta en-
contrar el valor que mas nos guste.

— También podemos actuar sobre la combinacion
de colores modificando los pardmetros de las lineas
20, 6, 530, 600, T20, 750, aunque esto ¢s ligeramente
mis complejo.

— Por altimo, cuando deseemos retornar al Ba-
sic solamente tendremos que pulsar BREAK, eso si,
siempre que esté sonando la musica.

LISTADO 1

ODE 49152,17

@,3; "PREPARA LA C
2,15 "
“PULSA UNR TE

@ LORAD »

@ PRINT AT 1
A DE MUSICA'™
@ PRINT AT 12,
@ 14,8,

IN
PRINT AT

@ FPAUSE ©
@ RANDOMIZE USR 4351%:

1 3E@SDIFEZ10asSd 661
2 36Q9z239B7SBl20FB218e 7189
3 490@10@18361F230B78B1 517
4 ZOFEREL1EZ102RRA0BFECE 1033
s 772BFADBFECB772@FR23 1Sz21
6 DBFECB7728F9114600AF 1546
7 DSE383SAF11ACAREDS2 951
& 3506C60118FB81802D61F 1@12
g9 38@21821C61F21805ABS 728
1@ 6GF1i2P0@@ERETE AZ@ 682
| 11 @7AFEDS210FG1EAS2606 B80S
| 12 GERRAFEDS21@FZAD28RAR 1838
13 1l2@@ebC218@SAGEzECD 758
14 ESEL1?7EFE@R2B@5193609 377
1S5 18@SAFELS21BF 1002310 1060
16 EACDS41F38BO3A4B5SCCE 1211
17 AFCB3FCB3FDJIFECDEBOD 1385
18 Co00Q0020R2020203088 =201

DUMP: 49152
N.° BYTES: 171




i lecturg principa)

e JR2L5 isale del pyc, 5i 13 onda baja
3 L0 DE,n4s i filtro incig
338 X0R A i pone ¢] Carry , cero

j 348 5BC L, pg i realiza g filtrado

58 R cLig i salta ade)ang, Si N0 pasa ¢ fillrady
348 XOR 4
37 LD DE 4gr i factor divisor g ge escaly
388 Lg SBC HL,pE i este bycle divide Por el factor,, . |
an R L8 ieee O escaly, Saltaa g,
408 ADD A, aay i deja e] resultagp g el acuay | adr
418 JR L4
126 17 R’y i salto intermedig entre L1g y |}
43 g 508 Wi i filtrg final
448 Ry i Si pasa g] filtrade Salta a L9
458 JBRL3 i 5 no e Pasa salts 5 ), 519, fase
468 L9 ADD A u1E i restaurg o] valge original de 4
478 LD WL, 45489 icarga H cgq valor inigja)
t 488 ADD 4,1
L] [ ) i Tocaliza colygng &n HL
. Sm L0 pE,upg
i 51 L0 8 wee i tope de altura
328 L1g LD 4wy i Carga airibytg actual gp 4
R [ T idhay tintg rgjzn
548 JR N2, L1y i M0y pues 53ty
I 55 XO0R g i 50, pues Sigue I’
| 54 SBC HL,pE i localizg siguiente atributo |
378 DJdNZ L1g i 351 hasta o tope ge altura |
19 ORG  ucagy LT R 113 i salta si fog, 12 columng B roja |
2 b a9 MWL B, 84 i Pinta seis haci, arriba,,, |
2 ouT (HFE) 4 i borde azyi 608 12 LD (HLY, Nay i papel azy ¥ tinta roja |
a8 L0 HLASeR ; gip, jpera de atribyfos i X :
b1 LD BC, ha s i Hena 13 pantall;,,, 628 SBC HL,DE P busca gl Slguiente
AR p (HL),§ cePapel y ting, azul 630 ONzZ L1z
7 N 448 L]3 0EC ¢ i mn!gdur de borrads, , ,
o DEC gp 458 RN i +0u8i N0 es cppg vuelve a) Comienzp
9% 0 ap 448 LD DE, W28 i borradg
188 0k ¢ i $i ha acabady 478 LD 1%, w5488 i i, inicial de 13 primers Coluana
18 ” NATE e Sigue L LD Buzp i humero de columnas
128 T HL, #4888 i Drimers direccion de pantal) 498 L14 PUSH Ix i Pasa 3 4 _rl‘ valor aciyag,,
138 LD BC.H1808 ; nunery g brtes a pokegr 768 POP 4t F eadel registr Iy
195 PINTs | (W) IF ; pokes con 3 718 Li5 LD &, ohey i Carga ¢l alrp!uuin actua]
150 NG A 7 [ 17 ;al_'ear !mta_rwa?
148 DEC g 738 w2 i 51, pues 5100e buscandg
17 b 4 748 ADD  Hi, pE i M0y pues borpy ¢l ulting,
188 0" ¢ i $i acabadg 750 LB (HL), pgo i aoalributo ge tinta rojz
198 B N2,PINTA fisie Staa 748 JR Ly i salta 31 siguiente
208 () W ¢ i Carga de) tontador de retardg 778 Lig ol Lo LS
218 12 10 g } linpia o] registro j 788 SBC ML, pE i busca 13 Siguiente pogicgn
220 3 N A, CHEE) i lee I entrads Eap 7% JRoLgs ! tlestlea a8 nuevg e coluanga actua)
238 BT 4 888 L17 INC 1y i Siguiente co)ymp,
249 20 del bucle si psty oy bajo ois Oz L1g P S hasta 32 colymngs
864 gy A IFE)  ; oo gap POF Sequnda ye; L oy MEM= lee Break ]
248 BIT 44 a8 RoCLr i §1 no esty Pulsada s3], al conienzg
7 RN Lg i sale del byc), Siesta en alto 848 Lp A, (N5C4g) i targa '.’ valor de |, variable BORDCR, ,,
! IS oy P nide o) tiewo en 3110 o I3 onda :f: ;:f 3 e v divide por ochg
a7 SRL 4
888 our (WFE) 4 i Feslaurg p) tolor de) borde
8% CALL wep4p i Hamada 5 g

288 RET i retorno a) pagyp




CIFRADO
DE INFORMACION

Esloy realizando un programa que
85 una agenda telefonica donde infro-
duzco datos en x vanables dimensio-
nadas. Por ejemplo;

18 DIM AS (180,25)
20 FOR x=1 o 100
30 INPUT “Datos " AS(x)
40 NEXT x

Entonces, desae Codige Maguina
quiero realizar n XOR de byle en byte
a loaps los datos de la variable dimen-
sionada, sin tocar el programa..; Co-
mo puedo saber en qué posicion de
Memana empiezan los dalos de ia va-
riable y cudl s su longitud?

Carlos D. RODRIGO Barcelona

B Es posible saber en gué direccion
&sla almacenada una deferminada
variable y le vamos a contar como ha-
cerlo. Mo obstanle, anles de ello va-
mos a sugerirle una forma de alma-
cenar su informacion para que le re-
sulte mas comodo manejarla desde
Codigo Maquina. Le sugerimos: que
TESErVEe Un Area de memaria por en:
cima de RAMTOP suliciente para que
quepan lodos los datos: en el ejem-
plo propuesto seria de 2500 bytes,
Para acceder a cada uno de los ele-
mentes, multiplique el numerg de ele-
mento por 25 y sume el resullado a
la direccion base de la zona de datos
(el primer elemento es el «@x y el Gili-
mo el «39«) De esla forma, sabra
siempre donde estan los dalos v po-
dra cifrarlos, salvarlos o hacer con
elios lo que-quiera, con mayor fagili-
dad. Siapesar de ello, sigue querien-
dolo hacer con una matriz; ahi va la
explicacion prometida:

Para buscar una determinada va-
riable es necesario buscar su idanti-
ficador en el drea de variables. El
identificador de una matnz llamada
«A%n £5 193 (1100000 1b) v la sk
guiente rutina le servird para buscar-
[+

LD HL(23627)

BUCLE LD AfHY
P 193
JR ZSIESTA
cP 128
JR Z NOESTA
CALL 6584
EX DE HL
JR BUCLE
SIESTA LB BH
| e e

32 MICROHOBBY

RET
NOESTA LD
RET

Esta rulina es reubicable. Le bus:
card la matriz AS por todo el area de
variables y le devolvera su direccion
en el registro «BCy si la ha encontra:
do. oun «@» si no la ha encontrado
Dado que el dato se devuelve el «BCs,
puede llamar a la rutina con: LET
a=USR (direccian), para que el dato
pase a 1a variable «a» en el rétorng.

Una vez encontrada fa malriz no se
acaban los problemas. Los dos ocle-
tos siguientes al encontrado contie:
nen el nimero (otal de elementos y di-
mensionas mas uno, El siguiente oc-
{eto contiene el nomero de dimensic-
nes, A continuacion hay dos octelos
por cada dimension y, finalmente, vie-
nen los elementos propiamente di-
chos

Tengan en cuenta que cada carac-
fer almacenado en la matnz es un ele-
mento; la matnz de su ejemplo tiene
2500 elementos. En esle caso, los
elementos empiezan en |3 direccicn
oue le devuelve la rutina mas 8. Eje-
cule la rutina que halla fa direccion
cada vez que vaya a hacer algo con
la matriz (desde CIM, se entiende), ya
que la situacion de la matrnz en me-
moria puede variar. Si la matriz que
va a ulilizar se llama de otra forma,
cambie el identificador en la tercera
linea de la rutina. El identificador de
una matriz de caracleres es el codi-
go ASCIl de la letra en maylscula
mas 128.

BC.O

iiRT'I‘Y”

El programa: decadificador RTTY
del numero 92 me funciona perfecita-
mente, habiéndole probado en 10 y
11 metros. El unico problema es el
acoplamiento entre el ordenador y el
equipo receplor, lo cual mogifica ef
fexto recibido. ;Hay algun sistema va-
lido’ para evilario? ;Tenéis previsio
ampiiarle para transmitir?

Eduardo GONZALEZ-Valladolid

B El programa puede funcignar con
el ordenador conectado directamen-
ie al receplor, aunque tal vez se evi-
ten problemas si se graba la sefal pri-
mero en un casselte y se decodilica,
despues, a parlir de la grabacion.
El programa nos fue remitido por

un lector, Inmediatamente nos pusk
mos en contaclo con él para ver sile
interesaba hacer ofro mas comgpleto
que permiliera. tambien, emitir; al fin
y al'cabo, habia hecho ya ko mas com-
plicado y solo fallaba por hacer lo
mas sencillo (es mucho mas faci co:
dificar la sefal que decodificarla). Por
desgracia, la aficion de este lector era
&l «Diexismor por ko gue solo le inte-
tesaba la recepcion. No obstante, te-
nemos previsio ampliar (a rulina pa-
ra ulilizarla {ambién como emisor.

0JO A LA HUMEDAD

Foseo un Specirum 48 K y desde
que lo compré hace un afo. estd si-
luado en una mesa a ungs 40 cm de
una ventana sin confraventana. No he
lemido nunca problema, pero hace
una semana, hizo una manana muy
fria y ge queds foda la maniana fa ven-
lana abierta. Después de comer lo pu-
se y, al encenderlo. aparecia toda fa
pantafia llana de atribufos azules, £l
aparato estaba muy frig. Al cabo de
unt rato volvi a encenderlo y ya funcio-
no normaimente. ;Qué fe pudo ocu:-
rie?

Gorka POLITE Pamplona

M Evidentemente. y por suerle, fue
una averia iransitoria. Podria haber si-

‘do debida a la baja temperalura. pe-

10 Nos resistimas a creerlo asi. Por el
conirano. pensamos que el problema
se puede achacar a condensaciones
e numedad en el interior del ordena-
dor Es mas probable que sea ésta la
causa de un mal funcionamiento tem-
poral. No obstante, aprovechamas pa-
ra recomendar a lodos nuestros lec-
tores que procuren mantener cual
guier aparalo —y especialmente el
ordenador— a salvo de la humedad
Esla vez hubo suerte, pero en olra
ocasion la averia podria ser perma-
nente:

CUESTION
DE MEMORIA

Estoy intentando crear una figira
para moverla pixel a pixel. Hago lo si-
quiente: La primera instruccion es
CLEAR 34499, A partir de fa posicion
34500 y mediante un bucle, cargo los

acletos que componen ia figura. Segur-
damente. asigno fos valores corres:
pondigntes a las variables 23380,
23301, 23303, 23304 y 23305 para
las variables 23306 y 23387 hago el
siguente programa
RANDOMIZE 34500: PRINT PEEK
23670: PRINT PEEK 23671
Finalmente. tecleo: POKE 233021
¥ no sale la figura. ;Por qué? ;E5 que
el ordenador ge 16 K no esld capacr
tado para elie?

Lutgardo SEVILLANO-Sevilla

B L2 maxima posicion que se puede
acceder en el modelo de 16 K es la
32767: por tanlo, si usted almacena la
figura a partir de 34000, Ia estara co-
locando en una zona de memoria que
no existe. Evidentemente, lo que usted
pretende no se puede hacer con un
modelo de 16 K.

:ATENCION!!

He realizado el programa de 1a re-
visia nimero 79 seccidn «Trucosy:
wRechficacion al Cargador Universal
de Codigo Méquinas. Todo marcha
bien, pero al cargar un bloque grande
{por elemplo. 8880 bytes), empieza a
volcar correctamente y se daliene
cuando ha volcado unos 1008 o
2000 bytes con el error: 4 Cut of me-
mory, 3521, He revisado el programa
v estd igual que en la revista, ;A qué
uede ser debido ef falla?

José L. RODRIGUEZ Tenerife

B Ho es gue exista un fallo en &l pro-
grama, sino que al afadirle la modii-
cacion. el Basic ocupa més y queda,
por tanto, menos silio para el codigo
fuente. En listados largas es preferiie
ulilizar fa version original del programa,
ya que tiene mas capacidad. Nuestra
recomendacion es que conserven am-
bas versiones, la original y la modifica:
da, y que ulilicen una U olra, Segun la
longitud del listado

LENGUAJES
DE PROGRAMACION

He adgquinido un Specirum Pius If i
quisiera saber qué es el Codigo Magur-
na'y para que sirve dicho codigo. ; Qué
olvos codigos existen para hacer pro-




gramas en el Spectrum y en ofras or
denadores?

Pablo 2UAZ0-Vizcaya

B Para programar un ordenador se
suele utizar lo que se denomina un
slenguaje de programacions. Los len-
Quaes de programacion sen conjuntos
de simbolos (generalmente palabras) y
1eglas simacticas que nos permilen de-
cirle al ordenador lo que queremos que
haga. 1 Basic es un lenguaje de pro-
gramacion. Existe un gran numero de
lenguajes (probabimente mas de 50.0).
aunque solo los mas populares se en-
cueniran disponibies para Spectrum
Con su ordenador podra programar en
Basic, Assembler. Pascal, C, Basic
Compilado, Forth, y tal vez algunos
mas que en este momento no recor-
damos.

Eslas lenguajes (exceplo el Assem
bler) se denominan venguajes del alto
nivels porque estan mas cerca del len-
guaje humano que del que entiende el
ordenador. En realidad, la mision de un
lenguaje de programacion es fraducir
[as instrucciones que nosotros Ig da-
mos, al codigo gue entiende el orde-
nador y que consta de una sucesion
de nimeras muy significatives para él,
pero carentes de sentido para los hu-
manos. Esto dltimo es lo que se deno-
mina «Codigo Maguinaw. Todos los len-
quajes de alto nivel tienen sus fimita-
ciones, mientras ue el Codigo Mégul-
na permite un control lotal sobre el or-
denador: #sta es la razon de que la
mayoria de los juegos vengan graba-
dos coma biogues de Cadigo Maguina.
Sin embargo. resulta sumamente te-
dioso programar [as sucesiones de ni-
mergs que requiere el Codigo Magul-
na por lo gue se suelen escrbir los pro-
gramas en Assembler (es el lenguaje
de més baio nivel) y pasarios a Codi-
go Maguina con la ayuda de un progra-
ma denominado «Ensambladars.

IMPRESORA

Y MONITOR

Poseo un ordenador Olivetti BCS
2035 con pantalla independiente y una
impresora 1035 de fa risma marca,
M pregunia es si puedo coneclar la
panialla y la impresora a mi ordenador
Spectrum 128 K sin necesidad oe co-
nectario al Oliveili

Paula LEDANTES-Ledn

B Lo primero que necesila saber es
sl I3 impresora liene conexion Centro:
nics 0 RS-232 (paralela o serie) para
saber qué tipo de interface tendrd que
ulilizar. Casi con lotal seguridad. fa im-
presora uliizard una de estas dos nor-
mas, par 1o que es segquro que podra
conectarla. Consulte el manual de la
misma para saber, ademas de lipo de
conexidn, los codigos gue utiliza

Respecto al monitor, ia cosa no es
lan segura. Podra conectarlo si tiene
entrada de video compuesto o entra-
da RGE. sin embargo, puede acurrir
que Na siga ninguna norma estandar
par o que resultaria dificil su conexion.
Es imposible precisarlo sinver & mo-
nitor.

CLAVIJA “DIN"

En &l cassette que tengo —especial
para ordenador— vienen los orificios
EAR. MIC vy REM y olro mas grande de-
nominado DIN. jpara que sinve?

Altor VALTIERRA-Vizcaya

M L: palabra «DINs se usa para de-
signar un conjunto de normas indus-
tniales de origen aleman. Exislen varios
miles de normas DIN, algunas de las
cuales se aplican al campo de la elec-
tronica. Concretamente, una de ellas
gslablece como han de realizarse fas
comunicaciones entre equipos de
audio. En la norma se define un conec-
tor redondo de 5 patilias y un aro de
blindaje. para realizar |a conexion de
un magnetoton a cualquier otro equi:
po: s indica qué patillas deben ser la
salida, cudles la enfrada y cudl la ma-
sa. £l conector «DIN= de su cassette
£5 Un conector que sigue esla norma,
por o que puede ser conectado a cual
quier otro equipo que también la siga.
Sin embargo, para la conexion al Spec:
trum debera utilizar las tomas marca-
das como «EAR y «MICw, ya que las
conexiones audio de este ordenador
no siguen la norma DIN. La razén de
gue no o hagan es que estan disena-
das para coneclarse a cassefles por-
1tiles monoaurales, la mayoria de los
cuales tampoco siguen fa norma DIN.

GENS3/MONS3

Poseo af GENSIMONSS en su ver-
sion para cassette. ;Existe alguna for-

ma fcil de adaptarlp para su uso con
&l microdrive?

Ademas, en el MONS3, el comando
< Simbol SHiff >+ 3. dice el manual
Que mosirard las direcciones en deci-
mal. Enmy versin, 250 no alecta a las
AYECCIONES que van [ras un nemamco,
aungue si a las direcciones donge se
encuentra el cddigo objelo. ¢£5 eslo
asi o deberian mostiarse lodas en de:
cimai?

£El nuevo: Specirum Plus |l puede
manefar una imoresara con prolocoio
Cenironics enmodo 128K con fa ad.
cion del inferface adecuado. o iene
que ser a fravés de la salida RS-2327

+E5 lotaimente compalible con el
Interfage:1 y los microdrives?

German COCA-Sevilla

W Existen versiones del GENSS y del
MONS3 ya adapiadas a microdive,
sus nombres son GENS3M y
MONS3M. Realizar la adaptacion uno
MmO es una area sumarmenie ardua
y N0 Se la recomendamos & menos
que sea un auténtico experto en Codi-
go Maquina.

La forma en que funciona U versian
del MONS3 es la correcta, slo mues:
tra en decimal las direcciones cores:
pondientes a la ubicacian del codigo
objeto.

El Spectrum Plus Il no admite inter-
face Centronics mas que en modo 48
K. En nuestra gpinidn. 1a mejor forma
de conectarle una Impresora a este o4
denador es hacerlo a lraves de 1a co-
nexion RS-232 del Interface-1, con fo
que podra utilizarla en ambos modos
Sin embargo. necesitara un programa
adicional para poder realizar los
"COPYs " de pantalla, aunaue hay mu-
chos en el mercado que cumplen es:
ta funcion.

El Spectrum Plus Il s (olalmente
compatible conel Interface-1 y con los
microdrives. lanio en modo 128 K co:
mo en modo 48 K. Respecto a la co:
nexion fisica, su diseno esta hecho de
forma que esta sea posible. El
Inferface-1 queda alcjado debajo del
ordenador, lal y como.ocuriia en ver:
siones anieriores.

~ SOBRE
EL CODIGO MAQUINA

Después de leclear un programa en
C/M, ¢como se salva en cinta? ;Qué

hay que hacer despueés de cargar un
programa. C/M muy grande-en varios
Irozos de ia cinia?

Julio OLIVES-El Ferrol

B Fara salvar un programa C/M en
cinta. debera saber su direccion de ini-
cio v el numero de bytes que ocupa.
Cuando lenga eslos datos (si el progra-
ma |0 ha escrito usted, los sabra; sies
coplado de una revista, lo pondra en
la-explicacion que lo acompana), utili-
cé la siguiente linea:

SAVE “nombre ' CODE inicio, longitud

Hay vanas formas de arrancar un
programa en CIM. La mas sencilla es
ulilizando la funcion USR con un argu:
mento gue sera la direccidn de entra-
da ala ruting en'C/M. En el relomo, la
{uncian USRH le devolvera el contenido
del par de registros «BCs del micropro-
cesador. Si quiere asignar esle valor
a una variable (par ejemplo. A), puede
hacer:

LET A=USR Direccidn

Si no le interesa para nada el valor
de retorno, puede hacer:

RANDOMIZE USR Direcci6n

Mo es necesario que guarde el pro-
grama en varis blogues. por muy lar-
g0 gue sea; no obstante, puede hacer-
lo sin mas que saber la direccion de
inicio y 1a longitud de cada biogue.

RADIO-AFICCION
Y PLUS I

Poseo un ordenador Specirum Fius
Il Soy radio-alicionado y ulihzo el ct-
lado ordenador para cuestiones rela-
cionadas con fal aficion. Sin embargo,
fengo un programa de telegralia que
1o puedo ufilizar por desconocer cudl
s la enlrada que hay. que usar para
introgucir la sefal procedente de fa
emisora

Antonio PENAS Jaén

B Dado que el Plus |l lleva un casset-
te incorporado, se han suprimido las
conexiones "EAR” y “MIC" de mode-
Ios antenares, lo que dificulta su em-
pleo en aplicaciones de CW y RTTY.
Mo obstante, resulta sumamente sen-
cillo instalar estas salidas en los cables
Que comunican la placa principal con
el cassette. En un articulo al respec-
1o, publicade en el nimero 114 de
nuesira revista, se dan los delalles pa-
ra colocar las ciladas conexiones.
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[ ] VENDO Spectrum Plus, con
teclado profesional Saga-3. unidad de
alimentacion preparada para evitar e
calentamiento del Spectrum, cabiesy
joysticks Quick Shot Il con interface li
po Kempston, tode por la cantidad de
36.000 ptas. Todo en perfecias condi-
ciones. Interesados llamar al tel
445 13 51 de Bilbao. Preguntar par Ifia:
ki de 6 a 10 de Ia tarde. Solo para Bi-
bao y Vizcaya

L ] VENDO Spectrum Plus, con

sus cables y fuente de alimentacion,
tinta de demostracidn, manual, 10 re-
vistas. amplificador de sonido, cassel:
leigeal para ordenador, Todo en buen
esiado y con su embalaje. por solo
23000 ptas. Interesados Hamar al tel
(96) 372 76 67 de Valencia. Prequntar
por Adrian (mananas)

® VENDO cinia Horizontes. o
ginal. Interesados llamar al 1el. de Ma:
drid (1) 764 34 81 delas 14002 15.00
o de 17.00 a 18.00. Preguntar por Mi:
guel Angel

L] VENDO ¢l siguiente lote: 2X

Spectrum 48 K, interface Kempston
1oystick Quick Shat I, todas las cone
xiones, alimentador con reset. Instruc-
ciones en espanol e inglés, libros. em
balajes originales. cassetle especial
ordanador con cuentavuelias, revistas
del tema. Todo ello por solo 35.000
plas: Llamar al tel, 450 13 54 (mara-
nas). Preguntar por Javier

@ VENDO 2 spectum 48K en

buen estado. Regalo tambien 2 libros
de instrucciones ingles-espaol yun I
bro de programas. Preguntar por Da
niel. llamando al tel. (91) 803 17 32

[ ] VENDO ordenadar ZX Spec-

trum Plus. interface tipo Kempston y
joystick. Precio a convenir. Tel. (943)
35 16.55 de San Sebastian

[ ] VENDO Spectrum 48 K. en

buen estado. teclado Saga-1, acceso:
rios, instrucciones y cinta de demos-
tracion, 1 joystick v variedad de revis-
tas, Todo por 40.000 plas. Interesados
pueden liamar al tel. (83) 230 73 61 de
&-a 9 de la noche o bien escribir a la
siguiente direccidn; Maliorca. 84. 5.°
1%, 08029 Barcelona
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® DESEAHM ponerme en

contacto con usuarios del Spectrum
para intercambiar todo tipo de informa-
cion, sobre todo para formar un club.
Prometo contestar a fodos. Interesa-
dos escribir a Miguel Angel Garrido Sa-
come. G/ Calderas, 4, 3.°B. Torrejdn de
Ardoz. 28850 Madrid.

L] VENDO Zx Spectrum Plus 48

K, en perfecio estado, con interface
para joystick. Todo por sélo 19.500
ptas. Interesados llamar al tel. (964)
2312 59 de Castelion

o VENDO spectium 48 K con

teclado multifuncion de Indescomp, in:
terface multijoystick DK 'Tronics, joys-
tick Quick Shot Il, cassetle para orde-
nador, marca Euromatic, 3 libros de
Spectrum, Todo ello en muy buen es-
tado y por 42.000 ptas. Gabriel Salce-
do Menéndez. Tel 2761159 Cf
O'Donnell, 49, 1.2 A. Macrid

L ] SE VENDE Zx Specirum

Plus, en'muy buen estade, con funda
de proteccion, cables, manual en cas-
lellano, cinta de demostracidn, cintas
virgenes de ordenador y un gran lote
de revistas: Puede también incluirse
casselle especial para el ordenador
Precio a convenir. Liamar a Juan An-
lonio Quinds. Cf Gregorio Aune, 7. 5.2
C. La Felguera (Asturias). Tel. (985)
B9 1917

e VENDO .. procesador de

textos especial para impresora
GP-50-5, permite la impresion en 64
columnas sin reduccion de caracleres
ni modificaciones hardware. Informa;
Manuel Cagiao. Apartado 2144, 15080
La Goruna. O bien lamar al tel. (381)
78 2952 (20 horas).

[ ] VENDO Spectrum 48 K. de

un ano, manual en castellang, interfa-
ce Kempston, por sio 19.000 ptas.
Tel (94) 469 74 54. Eduardo Martinez.
Cf Ormetxe, 3, 3.° deha. Meguri (Viz-
caya)

[ ] VENDO doble casseite Re-

corder Sanyo por solo 20,000 plas.,
¢on boton Dubbling, garantia véhda. In-
teresados escribir a la siguiente direc-
cion: Jordi Fusté. G/ Caldés, 42. 08211
Casteliar del Vallés (Barcelona),

o VENDO specirum ssk cas:

sette especial, interface y joystick
Kempston, cables, libro de instruccio:
nies y 70 revistas por el precio de
30.000 ptas. Tambien vendo telesco-
pic 760 mm de abertura, 300 aumen-
tos, y accesorios por 60.000 plas. Lo
cambio todo por un Amstrad 6128, In-
teresados Hlamar al siguiente tel. (925)
37 63 17. Preguntar por Francisco. To-
ledo.

e VENDO Spectrum Plys con

cables de alimentacion, embalaje e
instruccionas. Todo en perfecto esta:
do. Precio; 20.000 ptas. Interesados
Hamar al tel, (928) 27 77 91 o bien es-
cribir 2 |a siguiente direccién: Pedro
Roman Rosales. Cf Viriato, 26. Portal
2 35010 Las Palmas de Gran Canaria,

® VENDO Zx Speefrum Plus

en buen estado, cables, manuales,
joystick, interface con dos salidas, 18
revistas y un esluche para el ordena-
dor. Todo por 45.000 ptas. Interesadaos
llamar al tel. (985} 38 42 05(de 230 a
430 0 & partir de las 9 de la noche)

@ CAMBI'O mini-organo must:
cal Casio VL-Tone, interface joystick (tF
pa Kempston) y joystick Quick Shot |V
(ires mandos intercambiabies), por un
mini-ordenador Casio PB-110 o similar
Interesados dirigirse a Félix Balado. G/
Andurias, 5-15. Lugo. Tel (382)
212831

® VENDO ordenador Zx Spec-

trum Plus, en perfecto eslado, con po-
co uso. Manuales en inglés y espanol,
el libro gordo de los juegos para el
Spectrum. Casselte especial para el
ordenador con cuenta-vueltas, interfa-
ce tipo Kempston més joystick Quick
Shat il Todo por sdlo 24,000 plas. Pre-
guntar por Jesds. Tel. (981) 24 68 2.
La Coruna

® CAMBIO joystick Quick Shot

| del Msx por interface o joystick para
Spectrum. 5i no, lo venderia a un pre-
¢io razonable. Interesados pueden di-
rigirse a la siguiente direccion: Santia:
go Garcia San Marien. Avda. Europa,
15.5.% B. Zarzaguemada. Madrid. Tel,
{91) 68893 53.

o VEHDO Spectrum 48 K, con

cables y manual en buen estado y po-
0 uso, Ademas, regalo cassetle mar:
ca Computone. Toda por s6lo 35.000
ptas. Interesados en la oferta, llamar
al tel, 28 77 23 de Tenerife, de lunes
a viernes a partir de las 5. Preguntar
por Victor

[ ] VENDO Spectrum Plus en

perfecio estado de funcionamiento, sin
mucho usay con lodos SUS accesonos
{cables, fuente de alimentacion, ma-
nual en castellano, efc.). Ademds, se
incluyen revistas. Todo por sélo 25.000
ptas. Interesados llamar al tel
350 44 23 de Barcelona, pregunlar por
Luis.

L ] VENDU Spectrum 48 K con
cables. por 17.000 ptas. Escribir o lla:
mar a José Manue! Diaz Gomez. C/ Al-
deanueva de la Vera, 38 28044 Ma-
drid. Tel 7066802 (3 a 5 tarde).

L ] V.ENDO Zx Spectrum 48 K

con cables, manuales en espariol. Pre-
cio a convenir. Interesados. escribir a
lasiguiente direccidn: Antonio Guerre-
ro Blanco. G/ Alferez Rojas Navarrele,
4,2.* 14010 Cordoba. Ot bien llamar al
tel. (357) 260926 de 22 4

e URGE \ende soectrum 128
K con teclado numérico. teclado espa-
fiol y regalo joystick Quick Shot Il con
interface Kempston y revistas. Todo
por sio 23.000 ptas. (incluido gaslos
de envio). Llamar a Alberto al tel. (343)
45 71 60.

[ ] DESEO contactar con usua-

rios de Amstrad para intercambiar in
formacidn y trucos relalivos al ordena:
dor. Interesados escribir a Juan Angel
Galvez Gallardo. Avda. Barber, 81
45005 Toledo. Tel. (925) 21 27 78

[ ] COMPRO impresora para

Spectrum, salida en serie o paralelo.
Interesados llamar al tel. (91)
759 58 56 por las tardes o bien escri-
bir a la siquiente direccion: C/ Pagass,
3 2.° D, Madrid. Indicanda la marca
y caracteristicas.

® VEHDO Spectrum Plus, cas-

selte Sanyo y todos los cables y ma:
nuales por sélo 28.500 pias. Pregun-
tar o llamar a Avda. Pulianas, 17. Edif
Pireo, 2.° B. 18013 Granada . Tel. (958)
206028




ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha side odiestrado
en varios sistemas de
combaote distintos, osi como
en el manejo de todas los
armas, explosives y
técnicas de guerra en lo
selva. Ahora, tras largos
afios de entrenaomiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesor, por tierra,
mar y aire, los lineas
enemigas. jLo conseguird?

GAME OVER

Los problemas de libertad
existen hasta en las mds
lejonos goloxios. Si no,
que se lo digon o los
habitantes del planeta
Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus carnes

SUS[T fbefe hay mismﬂ a' viscosas la firania de lo

princesa Gremlo.

"‘h MICROHOBBY y recibirds @ etrsme v«
\  vuelta de correo los dos iy,
‘ mayores éxifos de i« duumisrene

D"nam,'c Game Over.

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.
Un nlqmlar_uI mds, ﬁgji_sa

. en tu suscripcion y la posibilida
Oferta valida solo para Espafia st - de realizar el pago aplozado.
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