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CROPAND

Indescomp mantiene un completo silencio

EL INCIERTO FUTURO
DE LOS AMSTRAD

Alan Sugar, presidente de Amstrad, ha logrado su objefivo. Sus
ordenadores son conocidos en todo el mundo, y encabezan las
listas de ventas de muchos paises. Evidentemente, el mana
asociado al éxito no sélo se derrama sobre los creadores del
producto, sino que también recae en quienes lo venden y
distribuyen en cada pais. En el nuestro, Indescomp ha pasado
de la nada a ser una compaiiia con una facturacion anval que se
cuenta en miles de millones de pesetas.

Toda esta obra gigantesca no cobro vida
en un dia. El camino se recornd paso a
paso, ¥, aunque cabe pensar en un
resultado fruto de una meditada estrategia,
hubo momentoscruciales en los que Sugar
¢ Indescomp tuvieron que declarar sus
carias, ¥, al definirse, revelar una politica
1 eXITemO preocupante, ouyas
consecuencias ensefian hoy unos dientes
mis amenazadores que numca.

Amstrad jamds ha innovado nada. Se ha
limitado a salir en masa al mercado, muy
bien arropado publicanamente, con
producios muy ajustados de precio que
usan una teenologia muy probada, en
general obsoleta ¥ anticuada,
—compatibles PC incluidos—, ¥ no
siempre exenta de fallos dificilmente
justificables {calentamiento del nuevo
Amstrad PC, incompatibilidad manifiesta
del mismo con ciertas tarjelas de
expansion estandar, etc.).

Alan Sugar, ¢n una recignle entrevista
comcedida a la BBC, intemd salir al quite
de los problemas del PC 1512, v declard
que ¢l no era un técnico, sino un
vendedor, v que s la gente cree
conveniente instalar un ventitador en el PC
para su ranguilidad, pues bugno, gue era
suficiente subir el precio del ordenador
unas cuantas libras v lo ponia & mismo.
Con su particular estilo, Sugar conjurd un
hechizo de transformacion con el que un
claro defecto de diseiio desciende por la
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pendiente de lo discutible hasta alcanzar la
calegonia de capricho, al gue
graciosamente se condesciende. Perestroika
pura.

Desde luego, ¢ ésta fuera la politica
habitual de Amstrad ¢ Indescomp, va que
c4si siempre son coincidentes, bastaria
decir con toda justicia apaga v vdmonos.
Afortunadamente, no es éste ¢l caso, pero
1a situacion actual respecto a los
ordenadores Amstrad, estd tan cargada de
rumores, incertidumbres, desinformacion y
silencio, que las viejas henidas levantan la
cabeza, v reclaman su derecho a escocer
can mds fuerza que nunca. Nos referimos
al extinio CPC 664, de triste memaria,
inmediato sucesor del CPC 464. ;Lo
recuerdan? El symax horror sucedio hace
unos dos aitos v le dio vida una buena
ea: ;por qué no lanzar un ordenador con
unidad de disco, CP/M estandar, muy
barato? Asi s¢ hizo. Poco después de la
aparicion del 464, casi sin tiempo para
destustrar su teclado, los sorprendidos
Usuarios se encontearon sumergidos en el
bombo del lanzamiento del nuevo
ordenador.

El CPC 664 hizo furor, se vendio
muchisimo v sirvio para acostumbrar a la
gente a ver este tipo de ordenadores como
algo cotidiano v factible. Era una gran
méiquina para la epoca.

Sin embargo, lo que Amsirad e Indescomp
trataron de mantener en secreio fue que la
presentacion oficial del 684 tuvo una doble
vida. Por una parte, los periodistas
pudieron admirar a su sabor la nueva
méquina, v corrieron a escribir sus
comentarios acerca de la misma. Cuando
la prensa desaparecio, hubo una sezunda
presentacion para los distribuidores. Alan
Sugar les condujo a una habitacion
reservada. Alli habia una mesa, y encima
de ella un ordenador, con un cierto aire de
parentesco con ¢l 664. El chairmtan de
Amstrad dijo textualmente; «Seores, el
CPC 664 acaba de morir, Les presento &
s sucesor, el CPC 6128y, Esta
informacion, que se puede etiquetar como
clasificada X, nos ha sido suministrada
por fuentes absoluramente solventes de la
propia Indescomp.

Mientras tanto, ¢l 664 s¢ empez0 4 vender
§ miles dé personas lo adquirieron, para
encontrarse poco después con el infiltrado
CPC 6128, sin previo aviso, dos veces mas
potente ¥ al mismo precio. Sdlo Amstrad e
Indescomp en Espafia estaban al tanto del
asunto. Para algunos, esto (al vez sea al
summum de la habilidad comercial, pero
los usuarios del 664 a lo mejor lo ven de
otra manera. Todo fue planeado desde el

principio con ¢l miximo detalle. No
resulta facil, siempre desde el punto de
vista del usuario, encomirar una exphicacion
razonable @ un desplante de este calibre,
Tal actuacion parece ser lo bastanie
contundente para requerir informacion de
Indescomp cuando aparezcan rumores
consistentes agui v én Inglaterra de que s
estd preparando algo similar, aungue fuera
a Ginica vez que la compafia de J. L.
Dominguez ha secundado v prestado
apovo a tales estrategias. Por desgracia, hi
habido una segunda vez, menos ostentosa,
pero igualmente discutible. La estrella
invitada se llamaba CPC 472 v,
obviamente, va ha pasado a engrosar la
lista de CPCs difunios.

El 472 nacid como la respuesta de
Indescomp a la discatida «ley de
Homologacions, fa cual requeria que los
ordenadores con menos de 64 Kbytes de
MEmoria reunieran una sene de
caracteristicas. Cuando ¢l decreto s¢
publico en el BOE, el 664 vacia en el
Limbo de fos Justas, pero el 464, en aquel
momento mocho mas importante para
Indescomp que ¢ 6128, podia verse
afectado por la inoportuna legiskatura, El
remedio s¢ encontro instantaneamente:
cojase un 464, pongasele 16 Kbytes mas de
memoria, cuya wilidad real es al menos
refativa, v nace un 464 que 2 salia el
incémodo asunto muy dlegantemente, De
NUEVo 1enemos ¢l mismo panorama que én
el caso del 664. Este ordenador, que no




e publicitado por razones obvias, se
vendio al que bo quisiera comprar en
importantes como El Corte
Cuando unas modificaciones de la
|'.'l AN h".l_'li'mﬂ INNGCEsarsd su
ulterior existencia, el 472 desaparecio del
mapa lan silenciosamente como habian
vemdo degando en posicion dudosa a todes
ellos que lo: habian adquirido. Evcuso
decir que la memoria extra de este
ordenador puede lleear & causar serios
problemas de imcompatibilidad con ciertos
programas v periféncos, como los usuarios
del mismo saben muy bien. Si pretendemos
ser objerivos, hay que reconocer, muy
gusiosamenie par cierto, quea esios
desagradables acontecimientos han seguido
olros de un cariz muy distinto. Nada hay
que-ohjetar al CPC 6128 ni a los PCW, mi
por las condiciones de su lanzamiento, ni
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nugvo, el historial anterior
do comienzan a suceder una serie
de cosas sorprendentes, que Indescomp no
ha creido convenente aclarar o tan
sijuiera abordar.

Las cosas sorprendentes son las que
siguen:

4. Proximo [anzamiento del Spectrum Plus
11

b. Bajada d 10-de un 12 por 100 de
toddos los ordenadores Amsirad.

¢. Nuevo modelo PCW 8256 con
impresora de marganta.

d. S deja de fabricar ef PCW 8512,

e. Aparece un muevo modelo de Amsirad
PC, ¢l PC 1640

0 de muy poco tiempo, ¢ nuevo
rum Plus 111 estard en la calle, a un
aproximado, en Inglaterra, de unas
40,000 pesetas. Este ordenador es el
hermano gemelo del 6128: posec, como él,
128 Kbytes de Ram v unidad de disco
incorparada. Asi, o bote promio, resulta
evidente la colision inevitable en ¢l
mercado enire esta maquina v los CPCs,
sspecialmente el 6128, ;0 no?

1Cual es la wdea de Indescomp al respecto?
oTienen los mikes d¢ usuanos del 6128
modivos para preocuparss? Hasta ahora,
s00 hemos obtenido silencio

El sepundo punto es ain mds inguietante.
Hace unas cuamas semanas, J. L.
Dominguez organizd en el Scale Melis de
Madrid una fiesta, solo para sus
distribuidores, en fa que s les comumicd
que, a partir de ese moménto, todos los
ordenadores Amstrad experimentaban una
bajada de precio del 12 por 100; es deair,
Indescomp los vende sin IVA a los
distribuidores. Esta informacion nos ha
sido confirmada por ¢l Departamento de

Informatica de Galertas Preciados, entre
s,

De nuevo se plantean muchas preg
La esencial es: 1a bajada de precios
;obedece a una maniobra normal
relacionada con disminucion de coslos de
fabricacion? o, por ¢l contrario, jtiene
eslo algo que ver con la supuesia
liquidacidn en breve plazo de los CPCs, v,
en un futuro no muy lejano, ¢l

Spectrum +27, ;irata de liberarse del
excedente de ordenadores coanto anfes? La
gota que colma el vaso, sin embargo, es la
desaparicion a hurtadillas del Amsirad
PCW 8512, De pronto, sin mds ni mis, s¢
deja de fabricar, Sin aviso, sin explicacion
v sin aclarar, ni a los usuarios ni a nadie,
si Indescomp va a ssguir proporcionando
soporte a nivel de hardware y software a
aquellos que va lo posean. ;Vamos a vivie
por tercera vez la misma ragedia grieza
que en el caso del 664 v del 4727

Como ¢l lector puede suponer, idénticas
dudas se insiniian en el caso del nuevo
Amstrad CPC 1640, un ordenador con 640
Kbyies de Ram v una tarjeta de grdf
compatible con la EGA de 1BM.
De momento, sefiores, lenemos un nugvo
PCW 8236 con impresora de m
como Indescomp hizo saber en su dia a
traves de sus medios oficiales de
comunicacion, ¥ nos hemos quedado sin ¢l
venerable PCW 8512, come Indescomp no
hizo saber a traveés de ningdn sitio.

La unica forma segura de desenredar la
madéja es acudir a las fuenies, v nadie
debe saber mejor lo que esta sucediendo
que Amstrad en Inglaterra ¢ Indescomp en
Esparia. Hemos tratado de obiener
informacion directa ¥ los resuliados no
han podido ser mds desalentadores.
Puestos en contacto con Mr. Roberl
Meadows, portavoz oficial de Amstrad
Constiiners Pic, este sefior nos ha
manifestado que «Amsirad no acostumbra
hacer comentario alguno sobre rumores:,
ni una palabra mas..., lamentablemente.
En visia de la negativa ¢n redondo por
parte de Amsirad en cuanio a aclarar
posturas, nos hemos dirigido a
distribuidores y vendedores ingleses de
st0s productos. Su respuesta ha sido
unanime: poseen existencias minimas de
CPCs, han realizado nuevos pedidos, pero
no han recibido informacion alguna de
Amstrad i en un sentido ni en otro. Por
tanto, se ven obligados a esperar
acontecimientos, Los distribuidores
espafioles nos comunican exactamente lo
mismo. Con Indescomp, las cosas ¢stan
peor, pues al menos Amstrad nos ha
contesiado, s bien de forma laconica. No
hemos tenido tania suerte con la compaiiia
que dirige José Luis Dominguez. Todas
nuesiras preguntas, repetidas muchas
veces, lanto por (eléfona como por escrita
han guedado sin respuesta de forma
absoluta: ni confirmadas, ni desmentidas.
Nada. Solo dos personas saben el futuro
que les espera a los miles de usuarios de

Indescomp
guarda abso-
luto silencio
sobre el
futuro

de los CPC.

La desapari-
cion del

CPC 664 fue
planeada
desde el
principio por
Alan Sugar.

Respuesta

de Inglaterra:
Amstrad

no hace co-
mentario
alguno

sobre rumores.

les Amstrad CPC, del PCW 8512 v del PC
1512: Alan Sugar ¥ Jost Luis Dominguez,
pero-guardan unsilencio total. Resulta
dificil extraer una conclusion de toda la
informacion gue hemos podido reunir sin
caer én dos extremos igualmente netativos;
preconizar ¢l desastre o dormirnos en la
mas cindida ingenuidad. Basdndonos en la
trayecioria seguida por Indescomp hasta
ahora, ¢n cuanto a su politica de cambio y
renovacion de modefos {mds propia de
Atila que de Maguiavelo) cuyos fristes
ejemplos, ¢l 664 v el 472 estardn muy
frescos en la memona de muchos usuarios,
Junto con la liquidacion sin previo aviso
del PCW 8312, creemos que hay serios
mOlivos para preocuparse hasta tanto
Indescomp no aclare su postura de manera
defiminva y explique aquello que la gente
que compra sus ordenadores tiene derecho
a saber.

Desde estas paginas, mstamos
amistosamente a Indescomp 4 que
abandone su silencio y su politica
faradnica de aniquilar a golpe de decision
brusca y sorpresiva hasta el receerdo de
miquinas que hoy cumplen un papel
decisivo en los hogares v despachos de
muchas personas.

A qué viene ese silencio?
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LONDRES i

ALAN HEAP

EL SOFTWARE BARATO SE
IMPONE EN EL MERCADO
BRITANICO

Codemasters

110 claramente

Titulos como éstos, pertenecientes a la linea
= abudgets, estan invadiendo las li

tas de éxitos -

britanicas.

HE :
HE HHEE
1 El?lAR_KANOID. Ocean elele
2110/ |[ARMY MOVES. Dincmic elef |
3| 5|1 SUP_ER SOCCER. Imagine e -.o
4 6= TER_R; KRESTA. imagine (oo
5| 9|1 |EXITOS KONAMLI. Imogine  |@
8 6{1 |FIST Il. Melbourne House o |o il
7115/ T [INFILTRATOR. US. Gold eelee
819/ T |GREAT ESCAPE. Oceon &
9211 GOONI_ES. Data Soft o |
T
110} BR_E_AI;THRU. U.S. Gold ® |o
12{17| T {URIDIUM. Hewson o |o
13| 6T/ BAZOOKA BILL. US. Gold @ |@
14) 6/ T | XEVIOUS. U. 5. Gold o |o
31911 ﬂﬁsﬁm?{ss. Us.Gold [ ® I8 ®
1623 T |ASTERIX. Melbourne House e o
17| 6|=|DONKEY KONG. Ocean elejee
19| 2|T|LEADER BOARD. inagine IO )
- [20(17|=|NIGHTMARE RALLY. Occon |@| |@

4.'| Esta informacién ha sido elabora-
|22 da con la colabeoracién de les cen- w
: - tros de Microinformética de El Cor-
. te Inglés.



TELON
DE ATRIBUTOS

Siempre es interesante
disponer de nuevos efectos
para afiadir a nuestros
programas,

Este es el caso de la rutina
gue nos envia Alejandro
Mora, de 5.C. de Tenerife,
con la que logramos que
aparezca una especie de
cortina por arriba y por abajo
en un color y por los lados en
otro.

La rutina es reubicable y
podemos realizar unos
cambios de color en los
atributos sustituyendo en la
linea 50 el 87 y en la linea 70
el 71 por el nimero que
obtengamos de la siguiente
formula:

FLASH * 128 +BRIGHT *
64+ PAPER * 8+INK

i@ REH 3 TELON DE ATRIBUTOS 4
20 REM #3#3% FOR A.H.L. #3::3%
2@ FDR NaaE4 Ta 4@2879: RERD RA:

: RANDOMIZE
¢ RANDDHMIZE USR

,@,88,033,258,9
9?1&,&97,5,2,1

,254,193,16, 24
1123,18, 232,20

,17,0,88,33,255,9
12148,259,318718,1

55,16,254,1
& 252,104
24,154,115,

50 DATA &

a3,16,248,6.3 (asi1
4@ DRTAR 16,234,225,3

43,116,222 ,201

TEXTOS
EN MEMORIA

David de Llodio, de
Zumaya, Guiptzcoa, ha
realizado una rutina para
escribir en pantalla
empezando en la linea @,
columna @, un texto
previamente introducido en la
direccién 40018,

El programa, ademas de
contener la rutina, dispone de
una pegueila demostracion
practica que guarda en la
variable a$ una frase de
demostracién en la que
podemos introducir cualquier
texto para comprobar cémo

funciona y seguidamente en
la linea 12 introduce en la
variable b$ el contenido de
la varible a$ y el simbolo de
multiplicar, que se utiliza
para detectar el final del
texto, por lo gque en nuestros
textos no podremos utilizar
dicho simbolo.

Las lineas entre la 20 y la
50 se encargaran de volcar
en la memoria el contenido
de b

SIMETRIA
DE PANTALLA

No hace mucho publicamos
un truco de Alvaro
Santamaria, de Zaragoza, que
producia una imagen
simeétrica de la pantalla, pero
dejando la zona de atributos
tal como estaba.

Inve.fslic];[ando en el tema, su
autor ha llegado a desarrollar
una nueva ruflna que os
ofrecemos a continuacién y
con la que se consigue la
simetria de toda la pantalla,
incluyendo los atributos.

Para utilizarla, con ayuda
del Cargador Universal hacer
un Dump en la 40000, cargar
una pantalla de algin juego y
hacer RANDOMIZE USR
40008,

LISTADO
TEXTO EN MEMORIA

FOR (=40000 TO 40018  READ
OKE_{,a: NE
OATR B2,2,205,1,22,205, 182,
ga,1ss.in.254,¢é.=éu.ats,3.
LET as="DEHMOSTRACION PRACTI
LET b$zage s~
ET C=LEN (bS]
170 ¢
b$ir);: POKE 4@0184r,
.9B028 , 64 +RND

: PRINT “PUL

LT
4T

x

BN T
B

H

0
bl

[v]
o

H
S8cE3hmessn

nv%uzurv1r

ENSAMBLADOR SIMETRIA

18 ORG 5888
2% LD HL,16384
W BYTE LD A,(HD)
4 LD B8
59 BIT  SRL A
68 RLC
7 DJNZ BIT
2 PUSH KL
% L0 AL
188 X0R 31
118 b LA
128 LD (HL),C
130 POP HL
148 INC HL
158 LD AM
io P88
178 JR NZ,BYTE
188 ATIR  PUSH HL
198 L0 C,(HD)
208 LD AL
218 X0R 31
28 b LA
238 LD (HL),C
248 POP HL
258 INC HL
268 LD AH
9
JRN2,ATTR
RET
DATOS CONTROL

EQG@SCBIFCE1l 723
BERSSEZAET 1233
[l

ECFESBGDFEGB 1428

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 40
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E| programa del ano en Europa. Los mismos progra-
madores que hicieron BAT-MAN han creado ahora este S
fabuloso juego mucho Méas completo ain en gréficos Y La continuacion de uno de los programas de mayor
francamente increibles han gxito de todos los tiempos. La hermana de nuestro he-

: roe ha de salvarlo de una muerte segura. {iSolo ella y

movimiento. 121 pantallas
hecho que “HEAD OVER HEELS” haya sorprendido DO 18 S =
ta podeis evitarlo!!

atodos los criticos.
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DEMOLITON

Manuel Rodriguez Corzo

Spectrum 48 K

Jugar al «emuro» esta ahora
de moda en foda Europa.
El primer juego que
aparecioé con este mismo
formato se remonta a los
comienzos de las maquinas
de videojuego. Después,
con la aparicién del
Spectrum, en la cinta de
demostracion aparecia el
juego del «muro» de nuevo.

Ahora, con los nuevos juegos
recreafivos aparecen cada dia
nuevas versiones del clasico
juego cada vez mas
deslumbrantes, pero todas ellas
basadas en el mismo principio.
En esta ocasion se trata de llegar
al millén de puntos. Si se falla, los
puntos decrementan, perdiendo
la partida si se llega a cero,

No hay limite de vidas. Para
conseguir tan alta puntuacion
hay que romper fodos los ladrillos
de cada pantalla
contabilizandose, en fotal, 19
pantallas distintas.

Las teclas de movimiento son:

O: lzquierda  P: Derecha
: Basic A: Automatico

Pulsando la opcién de
auiomdtico, la ragueta se
moverd por la pantalla sola,
controlada por el ardenador.

El juego dispone de la
posibilidad de cambiar el
contenido de la direccién que se
encarga de la velocidad,
obteniendo una mayor dificultad.

10 MICROHOBBY




28000, 2700
DR

ELOC

LISTADO 1

{

437

VIDHA

434806 MURO: @201

PUNTOS

4 1A

VIDA

@az

WOl 880005
U159 L O 000 3 0 0 U
WESL OGSO O0
0 L oy D T 0 S
FEOLMFSODEND0O0
LGS DD o i
AB LN 4OE
QOO OSI oSN
QG @ UP O D
WA DG OO NS SN
BUNIE 20NN S0
W@ AU SN0~

BQES e sttt e
ot o e e e e

FPUNTOS: 418490 MURO

= 0 14} k) MR = ’ W (h=ily "1kl D@ R0 W FOODON=NN NG~ 8 FoOdoode O O Oied e Y
o e Tt Lt L T g e Dt A e s LT U il 4&.@99?45 e Bt A0 vt 450 1 =2 00 LN O 0D RO T P 5533_-___ w P e P SO Y D S O @ DT SO = 0 g i o SE
= =G CUP= 0 e e 0 0 = O o ) o £ ) S e 10 o R ) P Bt VL 0 8 L T e R g T P Wt o ) 00 DD 2 A P DI O DI S M VO S D = T3 S OO B S @ P A o A S S AN S NS
a oo 0 0 T et 0 el 0 0 ko ) T et e e 0 P ol O o el o o ol ol o (e e T g 370 Gt o 0wt ok it e o et e ) et o0 Q00 e ot o o ot el o 00 ot el e ot e sl el et 7l ) ) T el ) et ol et el
C. = T o - D R 5 L D e, 5 0 D L L S S LD O 0 DL o i L P I S S L S D L P W S SO P S NN S St =000 S 0 ST (e o O
R =~ bltfltélllFEFBCLﬁlﬁ AP SOOI DN 0 Ok LS W 0= S @0 MM OO 08 00D WL S 0 S0 O e e WO OO P
.lJBﬂquBJqUFE ("8 (=151 j - bady =TTl orl =P AT L (f e 0 L O e e T D Ll R o5 170 ot e 50 D 50 el ot ot 50 w0 g 0l 0 e 00 00 0000 3 T g D
SE.IJFP...EHL?.n_Br_..tCF.. ;___._B...._Eﬂ_ﬁi)_‘..ﬁll.:r. IO BSOS NOOANSM 4 AORAANNSSUDMNER A S8SUNDUNSH SO M
D L...:wn_._._BlEc:l_..:n_.JB = BESW ML AS@Er-au CSWFD =S NOUNeIUSONSSL 0N DL DR eSO OT 000w b W W 0D 0 E WS 00w C oL Yo dana e
kol L Ll T Rl L] Lt S S P e, (O ?n_ AN ASEYOROS S OONe QWSSO O O40NOANUSL U LW SSAONSS WS oLELU0S
DWHSLSNHANMENULEY Wi =W - DO S0 8D ) AT - (LTS 00 O B U P S0 £ S S D W R P EE!EBEEFD434D3_u_QBlBB.DSD.Hﬂ.ERBCEQ.BS_H_H_.__.._BS_H...
o | AT AT T SR WD P T3 0 L € J s : ¥ « LNSNOQASOUSU0 00— SNEWLOOOM =080 MOSDOS0N
o QOHOr-AR-CEmt- =GN0 [tlak.", L. UOU CIL S = U P P 0 R D P D 15 =) L Ot A DD 50 2 i Ll
< | NEENCSMELIULNL QNN T L ML=l USSUCorLDeTIMNS N0 LSS UM O S
| O SR i D S S 0O LS WL S (U TR CHUD e DBFlFFbSEOrEkBHHLJBﬂ50bPE?E~\Blﬂ@EE‘F?EGSSB?BFSGSTFISIBEEEEQB?QBESEHQGEEEG
D3| o (9 O e O P S O P 0 P P P 1 DR VL P S O P T OCHE UL 0 A0 P S0 S0 = P UM O OO T A~ OO 00 O D0 OSLHOL S -SLE L ~O00N O MWL MSMSMA0
= AL D) - 0 0 0 D T e, 9 00 D CUD R L O (s o P R R0 T R - 0 B P W D Sl e D W o et od o A 8 e T W o 5 80 0 PO - T U 00 50 AL L D 0 0 (U T St 00 0D 0
ﬂ& NUSReS P@D@EE-?SRHSQQEréiauJD?POE}EtFTlFLEerd 3 NP L o b P LS 8 S O e 1 ST P D g O b 5 00 3 P L SR 5 T P P (0 8 R 0 8 D A R P S D
AL 5 P ) LD 15 D o A ) S TR (e P L S0 P FHEQlDﬂDdﬁc?ilcﬂr;bd?.EB?? Ok UL Wi OSonr- oD Qe CeQn o @46 000 M- rH-0nUN0n-Hi-n-o%
O SANNSUSSNSOSNTW-ISUN L LA TANAN S0 AD0 S N0 D0 3l CENGNH UL RS SEASOUMNANNMA-ONS G0 SSE AP W SN o -0
1010 0 LD ) 51 L 15 00 ER A U W O L L 0 s ALY a._n.tFm.FBn.GFh:Dﬂ_PEQ_.._.._Jm.._na..clH_Br_ 050 U - L 0 U7 P50 50 e 0l LT 0 O T 2 50 P 50 L O 0 ot D 1) S0, 0 R S T 0
D AL 0 e P L - L U 0 P U R B P S T M A A r!{C!lECn._e- =G = o 0 00w P S O o e P S SO SN AL G P 5 P 10 00 L U 230 U0 ED DL D R
DSOS DO S0 LN AR S0 0 DO A 0D DAL - SO0 M PO U0 SN AT USR-S NS S0 N 000U DOOL D008 SOWOGAN WRL AR el o000 T -0
ﬂ | BRSO M SO NN SO N OO ASHe AR UTSOSUNL LGS fUST- AN LG R g r D A LG 0 QLR 0SSN 00LOMANUASoENM™ LD GSHSin
= I
WY S o 0D P O 0 O D 00 T £ 0 o O o U - 0 PR ot % D e 0T 5o (0 o 00 P D0 O ) ) s LD P 0O 850 0 % o R0 000 1 0l 03 5 o U 0
= et e o e O 1 1 A g e A L L Y A0 LY R A0 A D 0 A DD [ P P e P e P e 80 60 40 000 600 €000 00 0 P G T R0 Y
-l

MICROHOBBY 11



[ e e ok e o ot ke et ot e
O QAN R8s e B e o o e B o (0 DL L0 LI LIS TR LIS
O e ) b 5 O =00 U D P S0 00 = R 3 ) e 0

P e
GACH A
om-m

Ui 1 B o o s o 8 b b o o o i e b i e o o b

Tangrg
i L) e (5 D0 Y 0 50 L0 0T e 0 e 0 000 0 ] 0 8 e L et 00 0 0T 1 B 2 P 5

5 1553 1 10 D0 o0 1 D 0 A0 W 5 600 400 0.3 0 300 00 €0 00l i s sl = i = = O O T O 8 R

RN
eoo
~HP

LI O a0 S0
NmAEOM-) BO0

COESCSDSCDaBB7T3I21Ccas5a
PEQSESREIBVEIF 772318
FRE1AF240020F 1016500
E7EB12OFBDICIELICS2]
QAFAERBESBS1AVELT

110@70a600
Fl213231

BRA732
7EOGRBECD1F 712166848
DEVER1BDL7EAEABCD1F
AFDBFEZFEG LF 28D C!
BAGCCD2B7S21EFT
TEREA3ICDEQTR2IF
DEFE21IDETE@EDIC

4

F4FIFSCCREV4F13

bt e 300 B0 50 6 L350 € b e T 0 e O PR O 0T Tl o e et 5 T LA MU
O U~ DMERERMEAORN ST SEI DO WIS R0 =D 800

L+
]
I
=&
{xl-]
it
@
o

12 MICROHOBBY

ElRFZ4@D2@F 1 -

Ao

PUNTO0S5: 418490 MURO: @@z

|

UIDAR:41%

T RO O NOED ARG RO N
T e e e et 0 et e e
1S40 00 ) O (A LI NN 200

AF4D4 12028534F465420
@ze=0313938362D2020
FE7F7F5@524553454E54
41d5G8454CFFFFREAB4D
S5S524FFFFEFFFFFOA0A0AD
PL2AZP434F4ES4S24F 40
4553203RA0AD2A202020
Z04F 202020 Z0ZREEZD 20
495A5155494552444 100

dhzazezezd2058202020
2020ZEZD204445524543
484100204 34150532053
45494654 202E20205455
52424FBDB§3920232323
4155534 100@0z20202020
294120202020202E202@
415554 4FA0R02Q202020
2R4220202020202E20=20
424153494 30000434F4C
AF4D4 1205 34F 4654 203R

20202020404 14E4F4C4F
erzZezeZezezezezezaze
ZOZ0Z0ZPZVZO20E04 14E
47454CRAD2D2020202020
ZOZOCAZOZR202a2R20Z0
28434 14E445580202020
Z0292920202020202020
28202020524 1554CA0A0
PDB04 120552054 204F S8
Z04120552052320414 741
ADASZR4FSE4E52 202020
20282020 2az2a
20484153205
444FFF5@343
30303132303

43

A3

a4

4ES44F533
2020405552
ZB2R5649444 13RS IRET
@20 7FFFFRIR3@8AIFFEF
V2R205e=2080zFFFFR104
O582FFFFA103AS03IFFFF

P1lPEV4B4FFFFA3O30703 53
Bilase

QE@3FFFFRA3IASA0@LFFFF
BE2RV4DTREFFFFA1@30501
A7A2FFFFAl1@ ASFFFF
BI0ZVER4FFFFR1020403
PERIFFFFR1ASA8A1LFFFF
PlRZ@SP4FFFFA101B3A35
@7REFFFFFFFFCI9QERBA
VRORRARARDODSE 120840

EzRDIElS0aeaaac o000
GO0 eAVB45QE4 G4ESH
455252555054 204 04F 44
4520202020203 775@F 0
S21l20040200000000000
Lo I T re T T T Tn T Tn v I ]

PSS D P SR
NS0 -ISSNNNSOR

L=V N TR
e L LR
Ll

DUMP: 40 .000

BYTES: 2700




MICRO]

Metro O’'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 1)

C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02

PTAS.
T R 875 IH}:(}FURS&ME 85
- DEEP STRIKE ............. 875 10t S
sGFTWAHE' PHGGHAM‘RS' SUPER SOCCER . . 875 LEADERBOARD .. ................. 1200
A DOS
OR CAD EGIR TERRA CREST 875 EXPRESS RAIDER 875
GRATIS A ELEZeE0 0 | DOUBLE TAKE 875 ACE OF ACES 1200
g,qscoSST + EULIGH!‘ SHORT CIRCUIT . 875 IMPOSSABALL 875
—peod D NA mnmﬂr A gﬁ afz%ui BILL :;g
- ARMY MOV _
LACADO RA EXTRAPLANT | G AKTHRU _ 875 DRGON'S LAR Il 875
CALCUL 4 SUPER 4 U750 SHADOW SKIMMER 875
iiNOVEDADES KONAMI . . 1850 PTS!!
IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P.
__—_ "
PTAS. CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS
DISKETTE 3 .. ... 135
DISKETTE 5 1/4” DCDD ...... 295 gmﬁ‘gﬂlsmsiuﬂlilm 640 K
LAPIZ OPTICO SPECTR ... .... 2890
LAPIZ OPTICO AMSTRAD .. 3290 MONITOR FOSFORO VERDE
CINTA C-15 ESPEC. 69 149.900 PTS. (indl. IVA)
MICRODRIVE ... ... ... ... 495
‘Ancuwanun DISCOS .. .. ... 2600
r— T—

e SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FLJA: 3.600 PTS

PTAS. | (incl. provincias sin gastos envio)
SANYD MSX 64 ... 28.900 :
(OMMODORE 128 ... .. ... 54.900 SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STERED

COMMODORE 128 + TECL MUSICAL - 57.900 |

I —
L e, e R R S RIS T e e e e e ——
AMSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS.

CABLES E INTERFACES AMSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS.

20% DT0. SOBRE P.V.P. AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS.

19.800 PTS (ind. IVA).

AMSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS.
12 MESES CON EL 0% DE INTERES. ;;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!!

CADENA MUSICAL 27.900 PTS.
VIDED VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STERED 6.895 PTS.

RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO
LLAMA POR TELEFONOD. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
(/ GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03




ELECTRONICA

Roberto Quirds

El programa de utilidad que a
continuacion os presentamos fue
desarrollado por su autor con la idea
de beneficiar a la electrénica de los
progresos informaticos, disciplinas
ambas, que se encuentran ya de por
si, bastante relacionadas.

Todos los circuitos que incluye han
sido comprobados en un laboratorio

electréonico.

El programa tiene dos blo-
ques en Codigo Mdquina v un
tercero en Basic. Este ultimo
tiene gran cantidad de instruc-
ciones « PRINT», dado las ca-
racteristicas del programa. Sin
embargo, las lineas que teori-
camente serian muy largas han
sido comprimidas utilizando
Basic bastante avanzado. Un
ejemplo es la linea que lee to-
do el mend v subment v man-
da el programa a la opcion cle-
gida.

9183 IF CODE

INKEYS > =48 AND

CODE INKEYS$= < 56

THEN IF 5=1 THEN

GOTO (CODE (INKEYS *
100) + M},

También tiene un gran can-
tidad de subrutinas, debido al
manejo de VENTANAS.

Los bloques
del programa

Al grabar el programa en
cinta debemos colocar en pri-
mer lugar el programa carga-
dor, a continuacion los dos
blogues de C.M. y finalmente
el Basic.

Listado 1. Direccion: 60.000
Longitud: 2176 bytes. Funcio-
nes: Volcado de graficos en alta
resolucion. Graficos en alta re-
solucion. INPUT en cualquier
lugar de la pantalla. Muisica
C.M. (cancion y sonidos espe-

ciales). Redefinicion del teclado.

Listado 2. Direccion: 63368.
Longitud: 168 bytes. Utiliza-
cion: UGDs.

Listado 3. Programa BA-
SIC.

Los blogues deberdn estar
grabados en este orden.

El programa esta realizado
en un Spectrum 48K v es com-
patible con el Plus [1, aunque
no con el Spectrum de 16K (de-
bido al C.M.).

Posibilidades
de utilizacion

Las posibilidades del pro-
grama son multiples v varia-
das:

— gircuitos generales.

— circuitos definibles (de-
pendiendo de los datos de en-
trada).

— circuitos de l: 0.

— circuitos para el Spec-
trum (vumetro y amplifica-
dor).

— caracteristicas de los
transistores mas utilizados.
Identificacion de semiconduc-
tores: nos da todas sus carac-
teristicas (solo transistores
europeos) y la tabla de codigo

de colores de las resistencias v
condensadores.

Todo ello estd en el menua
(circuitos) vy submenti (caracte-
risticas). La forma de acceder
se cila dentro del programa.

Como podréis observar, la
presentacion es muy vistosa.
Aungue consume memoria,
hemos creido conveniente ha-
cerlo asi, ya que la calidad del
programa s¢ ve notablemente
incrementada vy es lo que al fin
y al cabo interesa a todo el
mundo.

La estructura de la pantalla
se encuentra dividida en dos
ventanas, una hoje v la zona
de mensajes del programa. En
la hoja se presentan los menus
v los esquemas eléctricos, ade-
mads de las explicaciones de
montaje en los circuitos que lo
precisan.

Ventana [. Muestra los com-
ponentes, En la opcion transi-
sitores, el dibujo del transistor,
su ciapsula v patillaje.

Venrana 2. Zona de aclara-
ciones v zona de INPUTSs en
las opciones que lo necesiten.

En todo momento se mues-
tra la opcion en que nos encon-
[ramos,

PROGRAMA BASIC

11 BORDER B__PRAP
L CLERR S8@@

RANDOMIZE USSR £1449: MNEXT M

S8 PRINT INK & 12.2. "PROGRA
HACION™ , ET 13 .4, INK & "ROBERTO
@UIROS G GO TO
10900 POKE Gid.!\-'i.za! FOKE B1468,
25%  RANDOMIZE USR 61440 RETURN
1109 POKE 614%0.100. FPOKE £1488,
188 RANCOMIZIE USSR 61449 RETUR
2008 GO SUB_1@@0. G0 SUBR 9708 P
RINT PRPER ¥, gm‘. 1; FLAZH 1; BR
IGHT 1.AT 18,5.° LITILITHCION u
5". FLASH @, AT 3.

o1 GO SUB 9500 GO0 5 B uaa [
OKE 22300, 192 PFOKE 2301137 P
OKE 20382 FOKE 23303, 24 PONE
23304 .24 POKE 23305 .54 pORE 2

2206 .08 . POGHE 23307 ,0A. RANDOMIZ
£ USH B0
2010 PRINT PAPER 7 5, AT 1@
23.C8 PRINT PAPER | IHK &, aT 3
SARL TO &), INK S AT 6,1 "UCE
f " AL(7 TO L1V AT 7,1, "IC MR
CARUIR TO 18N, IME PUAT &1
Ef U AS(1T TO 210.Aar §.1:°POT
i v.AgizE TO 261 . AT 1@8.1."TY
".REIE‘? TO L1, AT _11.1; INK
“CRESEF .A8 (32 TO 261 AT 12,1
B MAXF “/A$(3T TG i1l
@ GO SUB 1188 PRINT AT 19,1,
PER 2, IMHK 3,33' TO 2@ ,AT 29
SBe131l TO 681 SUE 1199, GO
B 9358. INPUT "": PRI PRAPER
JH@, . PRESS M KEY TO CONT INUDE
PAUSE @& INPUT RET
@ GO sUB §888T oo sUE Se0e. o
0 21@@
& LET I:s:-" TEHPOR IZAD v
0 SUB 9380 GO SUB 9508 PRIH
APER 1, INK E. AT &.1, "E, 8%,
Pipa 9 ARUTSAT Tk T 1
L2 1k T gUuAT s
sl o 2,1, % i |
oRBsaL 4ETi0
ARME™, AT 14,1;
R @ IWK 7,AT
EHF'UT e LT
|

e
=
N
=
fo
[=]
[
(=4
]
e
| D=
5 R
o
[
n
o
b1
Ll
(=]

B

AT :
5EN3131L II}HDI

[
B
FRESS A KEY" G
JFRUSE 8 "Go sUB 9995
= UUMETRO =
88 "co SUB osas ca s
INT S, PAPER 1.AT

e,
TO CONTINUE" PAUSE @. PAU
E @. GO 3UB 11ea GG U8 98709
RINT PAPER 2.AT IHE _F0 "
SPUESTR [ HASTA ‘} ﬁ! AT 20,1
MK &, "THPERANCIA ENT i EWLEEIE
P

e

L] GO 2UB ﬁ!!-B THPFUT
28, INK 3; PRESS A KEY™

[
T LR
515‘! PRINT PAPER 2 AT 18, 1, "(ALI
H!N’TECIDHl FILA 1U AT 9.2
LTAUDZ T Cair e T aﬁ-?a,if
{ BausTA Ll'-l VELOCIDAD-. INPUT -
I PRESS A KE
¥ 'ru R thoe ™ olise BT TutT

GO SUB_11@@: GO =}

PREER 2 AT 18,3

“CRAT 1 S nﬂbs

SR 28 : 59ETER E ALARMA
ub_ iabe
GOpRYRT PRSER 7, TMK 3,AT 2,2

. 3
“'.";FT ;i_iﬂi“l AFRrCT AT 8

] INRUT ““- PR

] IHEUE 9: FEH @, PRESS ﬁ
o RETURN RERL" E

[} naa GO 3UB 9998 GO TO 91

T =" AMPLF,. SPECTRUH_ *

sagg ;E!B g B2a EDL!u&!‘OSGQ G0 5

uUBs 1200 PRINT INK 4, PAPER 1;AT
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1 MNP rn h T Oy, - PREZS A KEY TO EETUPN' { o
B m—-" E;“i 8 -m:-mnw s sg:tﬂszs llf-':'p:a FAUSE @ GO SUB 110@. INPUT " TPERedn TTNE 3 ToRHEY ARINT R
a'r mi i * S hEsis | EAHTC AL, GO SUB 9998 GO0 TO 9108 7. INK 21 BRIGHT 1 EnT BE1
f} AT us B oINPUT 77 6D P EE o g?aamﬁ. ST TRHReR oS I 20
55“ ﬂ L‘s*;"'-"“"“.,,ﬁ“ga'g”"ﬁ., . 3608 50 3Us 9S0B: GO SUB 98RO G
,_,, E o” FRINT Papenal Tk Toat 5988 LET Cgrt CARACTERISTICAS 9930 HEXT W. GO TO gpes “wy;
: it 1
"'.',é "EL rt.lm:‘:.g:u-.ucm'J:Eu'rf:u"tl 4,3 RO A T aa R By 35, ME 4 Nk 7
i R AT ?T'$+Ehui§°nusﬁ L B TEON PO RHE \5%51 POKE 61488, 1?2 FgB_Yes1304
O &1 i
Telkante Esg TiEME LET BA=548 Cob SOB 2088 0 o Nm,..ui“ L7t
H chy LET DA=240. GO U @ 183 IF c-nz mn:vs: 13 THEN GO 3
o :"‘E‘?ETW L T 5010 LET A$=""MC 14045 UB.5 Ado UB 9998 LET Se1
05 _:1.1. @.25UNPN  TO1260.@1A": LET BS$s gia3 IF cCOOE ?uuv »=48 AND CODE
' * " 'CONMUTACION BIESTRBLES INKEYS:256 THEN TF 5si THEN 96
TAPAS DE | 0 usi INKEYS2100) i)
LET Cg=" CBE LET OB=46 LET @104 ©,3; INK (Y-81384)
OR=239. GO SUB 20RQ * tfuﬂm'il:ll e e T e ;
ES1E L!"I"nl ($-3] i“Ss' l.s; ARIZ? TOD Q;SEEPE THOUA ELECTRONICH &
HE X GO _TO 9181
A v AiRS foy
sggn IF m.:!mTHEN Ei;:NT AT &.25. L e e EI:ET B ?a:(wompg‘r papgzné I:E';Fnaé?ﬁl
ERRE7 18 At FLeli aATNT AT &, 28, “PREAHPLIF ICADOR EXCITADOR BF © 1 1;-tof1A INPRESDRA -, BRIG
PAPER 7. IMK_3. "BD, DHELEHENTO OE ETAPA CON ACL8A" @, IMK 1, PAPER o
5230 GO SUB Bagb IH = FRIH LET Cit"EGC = I.:'r oB=86: LET 3388 IF IHKEY M INPUT ==
T OOINK 3, 80; " PRESS A KEY" oR=238 08 CoRY - THPUT PRINT ®@;" 0
E o oo 30k 1180 20 SUB 9695 G 5955 LET B8 i8] 28" ET B8 (27 TO
g:;g EéT Ch=" FA ugsr INIBLE EEW “5_:?" i u;:awt i TRA I&!"
.
GO 8 11 GO auﬂ 3 A -] U ‘1 ﬁlzﬂ S35 B4 M
“0-3a" 23 Sus 1106 S0 SuB Smad B2 Lhe T0dE 6 BiR CLET Ba o a.a g0 A anE | L LT
© BRI ~ETABAS AUDID FR!ﬂHPL:?ICHC]DN 833 INT AT ©B,3; INK 7, PAPER
US0S GENERALES A, BRIGHT 1-1::;- RETURMN
LET Ci="cBE “ULET DB=238. LE Q400 POKE 23617, 158 INPUT ““ AN
T DA=238: GO SUB 2880 D _USR 61374; AT Y1,X;8;"" RAND USR
5935 LET Ae=-5C 18738 ue,i A38e 1379, RETURNW
i 1 .1 LUMPH  PLAST1@OLA™ ‘r I!i- WSO8 G0 SUB 9990 FOR H=2 TO 1S
o lat de Tl thel Niiii FERA BROR ROTENCIAT Cooh e w BRINT AT M@ PO Poitze usm 81
i : LET Cy=- BCE " LET 08B=118 rilial
S3ps GO SUB 1000 FRINT IMK 6; F LET ORZ239. CO suE 6o INK & PAPER
ARER 2;AT 18,1; "WOLTAJEI" AT 19, Suge LET fs -TE ; ua.g Ageq WO g TR
1' ""““E?E{S”E‘u Lﬂrxu?n LE; ;ﬂg\;aﬂag ﬁ n" psegri IL.'IP'IE GION 3,3 . PO lg."!“'!;hi
“’3"‘ ge AT AL R THEN S ERINY AT LET Cga- EBC Lo L PAPER 4, "y~ .
+o as , -y B'I':I.ae" E PER (AT %.@,
a870 G0  AUB iep8: LET X=iS: LET E i 5 1; Bankn 5. Ty
¥1=19: GO SUB 9499 5 Ao Im suB’ G3ka : H |
=0 THEN PRINT AT 19 APER 2, NE 5.08.° PRES 5941 I B 9998: FOR H=2 TO 14
& ® 0& HERD" “PRUSE @
5315 GO uun;ogan 2 ﬂ e L.} @a: G0 SUB 9995 GO T _PRINT PAPER 7.AT M,23
R aE . Sea8 ler E s;-""én"‘SErS”E’ESh“m & - RANDOHIZE &R erisa’ EXT M
5320 1F Ac=2 THEN LET C=100: LET @ PRINT AT 18,1, PRFER 2, : n?so so aas!gawmpg?l:@u Ta 2@
It : ] )
5321 IF Ry THEN LET GCelee®: LET EL aaanﬁm PLEA™ . AT 4 AR, e um 514.9 MEXT n mﬁﬁﬁ"‘"’"’
TH="RNIBSS": LET Be ENTO™ ] casHzInL il : AT 3, INK
BIZZ LET RsINT [(iU+SaS0R 2) -U) # Z°, AT 6,4 "QUE GOBIERHA Lo
8. g AU 1188 PRINT PAPER 7 o8 "E“ﬁff‘ %ER s:g;EﬁRQ "l"'*mﬁ“"
S ?D “,aa D ByigzviAT 5,20 El_ggtﬁgco OUE SE LE", AT 3 3 Kae
il "ll'"ﬂ‘i 6,23, "% 1e0sF' A £ !H FUNEION O n‘i'm:-. i
n:u NE D BATIFIEIAL. ! INS @ga, AT
b 38k 5 “UUPRINT INK 4.80; " PRESS A %1000 -

P kev TO CONTINUE" . PAUSE @. GO 8 e L PAPER 1 AT
. H MK =
5, g 18 PRINT 2.4, PAPER 1; IMK 12, BaE. W
Bhas B; "REAULTA :-| 4 *IM A LHBWI’OR :u--' AT

ub’ 3 TE E_COMO,AT 8.4, s TdTénA 6"7AT 11.8: 1
8 PRE DE CENDIDO T2 %0, tRaber Y]
=85 Be”
?433 it UANGO LA LOY BICENA ~ LA MhrTia 3 TR T
7 .
us 9300 DISHINUYE . AT eape LET "Ea pmm AT 4.5, P
Tl o s APER B, THR T PAPER i.é- IN
HLIneWE . naaT are e hEND olAT 8.1, "bare
sy B oo meals 1 LB TRAN
RrHE SitoRes-. papen’s, 1Nk 2iAT 19
St Ao “ 3", PRPER 4; PAPER 1, coDf
iy RO chuccea il fh 0 Eleth it
:“ﬁﬁts A’ KEY " USE @ GO sUB’ £ “éun !:gu AT
5.18 PRINT INK 4. PAPER 1;AT 2.4 *gll* E: b T iy ﬁm GO SUB 9602 GO SUB S70B. G
Bk e FLASH 1, “EJEWPLOT. GO 308 BUS"WE00: GOSUB 9308 :  RETURN
?“'”é**‘d-f E Pae m.?\'i‘ 1 BRS@ GO SUB 93 HPUT “". PRIN
T B@."  PRESS TO RETURN HE
é HU* _PAUSE @ B 1108 GD SU
E 9905 GO TO 9iee
7088 GO TO 5198
Q2RE FOR Ms8 TO 7
9810 POKe 2330% 84 (M-3). POKE 23
388,184 POKE 28381, 159 £ 53
303,684: POKE 23304, 104 PORE 233
87,243, RANDOMIZE USR 60000
8015 POKE 23305,28-N. POKE 23300
4587 PORE 33381,31. POKE 33383, 1
'!I-!'Pnhz 253894238 RANGoATEE ﬁin
2017 POKE 33300,58. POKE 233011
20 PORE 23383 g E_2308 a4
TOPDKE 2386, 18 23387, 240
ek 23305 174, RANGORIZE OAR

Importante: este programa no pvede funcionar correctamente Imsfa que se complete
con los grdficos y el Codigo Maquina que publicaremos la préxima semana.
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Juan Carlos Rastrollo Pefa, (Malaga)

G G El juegn es bastante entretenido y
los gréficos no tiener
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Esta semana nos hemos puesto un poco mafiosos. Y
nada me;or para reflejar este ambiente de vicio y
corrupcion que “Cosa Nostra’ otro de los divertidos

programas de Opera Soft.

Es un juego que tiene unos grifi-

Anibal J. Mafias Navas. (Barcelona)
G G cos bastante simples.
Es rapido v su grado
dt adiccion es muy LIL\. .J.d:: 9 9
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Sonido

adam“aJBa{celona
!ﬁcuitad

Mensalvas Mayorga. B w
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pero es un -
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Valoracion global

duardo Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya)
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desarrollo es d|j,t|9 g
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| Argumento
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dos. La adiccidn es ex-
del personajes es muy original. 9 9

celente v la posicion
 Graficas

l Movimiento
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en *‘Sdbado Chip”’
Dirigido por Antonio Rua.
Presentadopor José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo’y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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UN JUEGO
DE LA

CABEZA A
LOS PIES

uno de los equipos de

HEAD OVER HEELS programacion con mas

) & imaginacion. Su
mbre la

asado afio

Videoaventura

con e
N «Batmat
.| recon
John Ritman y Bernie Luropa
imond se estan mejores
consagrando
durante los
ultimos
meses

Como

dque
do en toda

le las
aventuras
es de

» han

io hasta el

Ahora

Boymm o o |
(Tas algur

Tus protagonistas se
transformaran en
exploradores de este
mundo de ambiente
africano y exético.
Cuidado con las
puertas ocultas.

juego de sus mismos :
a entusiasmaros, pues
calidad es igualmente
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[ LOS CONSEJOS
DE LA ABUELA

esla misl
Heels de
¥y recoger
ondient L"
de Black
sentan
de

que 1
simbi

la re

localizar el ';u:.;u: exact
en el que “=_l.
los prisior 'If“I'O
rescatarlos
.Em embargo
como sucedia e
«Batmans, para c
estas coronas nuestc
simpdaticos personaje
na, quien, veran en la neces
Conseguir previamer
oiros objetos gue les
permitan realizar otr
acciones diferentes
elementos, que apare
indicados en la pantall:
cambian de c¢
S estan en disposicion ¢
el Imperioc  ser |1’.lli;‘;1 los, son una
] 1 disparador v

; '|L:1|L".n:~'J

escendrl

hl]h]l If"'l

Head sélo F_‘.:.IL‘:El'." cCoger
el disparador v la
municion, mien
Heels debera e

Boox Worwn

Una libreria gigantesca repleta de vestigios de
antiguas culturas. No te distraigas

excesivamente en la lectura y busca
la corona en sus

rpograma llamac

aro que si. Pue

na maravilla

lemente este nuevo

; a"tom' wo.’i'a.rn;a-::';;i

S SU N1y
CJ

: 1
,_a

u 1 de
orprende
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L

caming es

de hacerse con la maleta Inmunes a los enemigos
ermitira coger d
bjelos y apilarlos
para llegar a puerlas mas
altas e inaccesibles
Mientras cue ambaos
personajes estén
separados, no podran
hacer uso de los ol
que no les correspondan
y deberan esperar a
unirse para poder
arlos, por lo que es
onveniente y
recomendable que
ambos se encuentren lo
sible
de estos res
objetos principales, los
escenarios estan repletos
de otros muchos con los
que pueden conseguix
poderes temporales
(también reminiscenclas
de «Batmans). Asi, Head v
Heels podran hacerse

1= - T
la cual !.I‘ !

olros

JO ¥ 1OYTuoso vy
n mucha
habilid:

iurante

1 la ayuda de loda
e de objelos v

viajar entre los

indos

De todas fi

de est:

cer irente a los

1505 enemilgos y

que

peque
hacen mas
divertido. Por
T cltar alguno:
S, exislen v:
> las
Al locar e
ilicos a cabez una vida,
existen unos mufie

que pueden

lugar

ddecu

tumbas de
los faraones
presiden este
mundo misterioso.
Su mayor dificultad
estribara en llegar a
los pisos superiores,
camino por el cual
podras acceder a la
corona.
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mbargo,

a realizada

i Ts | ]
sidad
@r v todas

1 un auten

Evidentemente, el
niumero d

tambier

El mundo mas complejo y
de mayor tamano, formado
Q su vez por otros
submundos: el de los
Teletransportadores (sigue
las flechas), el mercado, el
transbordador espacial vy la
salida hacia la libertad.

e rapidamente a jugar

PENITENTIARY

Aqui acabaron las
ansias de libertad
de tus
predecesores.
Anda con cuidado
Sl no gquieres
encontrar el
mismo fin.
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KARATE PARA TRES

GOLPE EN LA
PEQUENA CHINA

Arcade
Electric Dreams

Electric Dreams nos pre
senta un nuevo juego-
pelicula: «Golpe en la pe-
quefia Chinaw, con el cual la
compafiia continda nutrien-
do la lista de este tipo de
programas, entre los que
ya se encuentran titulos co-
mo «Alienss o «Back to the
Futures. ;

El argumento del juego,
al igual que el de el filme,
esta pmtagumzadc Ppor tres
personajes: Jack Burton,
Wang Chi y Egg Shen,
quienes deberan actuar
con rapidez por las calles

Wy T e ey e
. | 7 7 7 Ty oy oy ey ey
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del barrio chino de San
Francisco, con el fin de res-
catar a dos jovenes que han
sido raptadas por el malva-
do mandarin Lo Pan.

Durante el desarrollo del
programa, deberemos con-
trolar sucesivamente a es-
tos ires personajes vy tratar
de eliminar a los esbirros
de Lo Pan, quienes irdn sa-
lilendo uno a uno a nuestro
paso con la sana intencion
de golpearnos el rostro y
evitar que rescatemos a las
bellas damas.

Cada uno de estos tres
personajes tiene una habi-
lidad diferente y de noso-
tros dependeré el elegir en
qué momento ponemos en
accion a uno ¢ a otro para
tratar de sacar el maximo
partido a sus posibilidades
de lucha.

De esta forma, Burton es
el especialista en armas vy,
a pesar de (gue en un prin-

PROEIN

SOFT LINE

C]}.)l{l no {‘L]Rpﬂﬂé‘. ce ninau
na v va a tener que defen-
derse con los puiios, a lo
largo de sus recorrido po
las calles 1ra encontrando
pistolas ¥ municién para
defenderse. Wang Chi es
un karateka consumado y,
ademads de su propio domi-
nie an }HS artes [11&11'(3':1‘:]:‘.'555,
puede contar con la ayuda
de espadas para acomeier
con mas facilidad contra
sus enemigos. Por su parte
Egg Shen es el brujo del
equipo ¥ su poder se cen
tra en los rayos magicos
cue surgen de sus dedos;
su fuerza, sin embargo, es
limitada v para poder ejer-
cer esta curiosa habilidad,
debera ir recogiendo unas
botellas con pocima magi-
ca que, afortunadamente
para todos, un primo suyo
habia colocado previamen-
te por las calles de San
Francisco.

Asi pues, el juego consis
te bdsicamente en luchar
contra diferentes enemi-
gos, haciendo uso de varios
personajes y otros tantos ti
pos de armas; es decir: un
nuevo juego de artes mar-
ciales al canto.

En cuanto a las caracte-
risticas técnicas de «Golpe
en la pequetia Chinas, cabe
destacar en el aspecto po-
sitivo, el buen scroll de las
pantallas y el atractivo dise-
fio de los escenarios, v en
el negativo, el forzado mo-
vimiento de los personajes
y la falta de realismo de los
golpes, lo que motiva que
el juego pierda parie de su
interes.

Un juego pasable en el
que, como viene siendo ha-
bitual este tipo de progra-
mas peliculercs, es mas el
ruido que las nueces.

EL CIRCO

DEL
TERROR

INSPECTOR |
GADGET

Arcade

Melbourne

Melbourne House, a pe |
sar de ser una de las com-
pafiias mds prestigiosas y |
contar en su haber con titu- |
los tan destacados como
«Gyroscoper 0 «The way of
the Exploding Fists, de vez
en cuando tambien tienen
algiin que otro desliz

Este es el caso de «Ins
pector Gadgets, un progra
ma que llama la atencion y
resulta interesante por la fa-

EL
SECRET(
DEL

OCTOGO)

OCTAGON
Arcade
Budgie

«Dctagon» es un progra-
ma de pobre apariencia, El
s6lo hecho de ser editado
dentro de la linea de soft-
ware barato, ya parece que
le hace asumir su humilde
condicion; sus graficos no
son brillantes, su titulo no
hace alusién a ningin per-
sonaje conocido, su lanza-
miento no ha sido en abso-




ma del personaje protago
nista, pero que, a la hora de
la verdad, el resultado ob-
tenido ha sido un juego de
mas bien escasa calidad.
El argumento consiste en
conducir al inspector a tra-
vés de las calles con el fin
de desactivar las bombas
que una banda de desal-
mados han ido colocando
en los circos de la ciudad
Para llegar hasta ellas de

bera ir sorteando los nume-
rosos peligros que apare-
(J{-."l'c"i."u 2N su Camino: morns-
truitos, plantas carnivoras,
individuos que surgen del
HL[['.']L‘.', Z0nas !'E‘!::'\.’Fﬂiidt;_’.as
etc..,

Estos obstaculos deberd
evitarlos, ademas de con el
simple hecho de esquivar-
los moviéndose, con la ines
timable ayuda que le ofre-

cen sus consabidos
getsn tales como el helicép
tero, los patines o el abrigo
hinchable. Estos elementos
se los ird encontrando a lo
largo de sus recorridos y
so6lo podrd utilizarlos duran-
te unos instantes, volviendo
después a su condicion nor-
mal de ciudadano de a pie

Hasta aqui, no hay ningin
pero que ponerle al juego:
un adictivo argumento y que
se ajusta perfectamente al
de la serie televisiva en la
que se inspira. Sin embar-
go, este programa es tan
pobre graficamente, que le
resta L,‘Llil]f_]Li]['_‘I interes que
pudiera tener

Lios disefios son simples,
los personajes secundarios

estdan mal realizados y la fi
gura del inspector Cadget
es transparente, por lo que
se mezcla con la del fondo
¥ en algunas ocaslones se

rea un verdadero cacs de
2ls. Por otra parte, aun-
el movimienio del per-
aje es relativamente ra-
pido, tampoco se puede
decir que sea un alarde de
virtuosisme, pues mas que
COoIrer, pi:il'{Z‘CD Como si 'Gl
simpatico inspector fuera
flotando a unos centimetros
del suelo,

Una auténtica pena, pues
e] argumento parece lo
bastante interesante como
para resultar adictivo, pero
su mala realizacién le con-
vierte en un programa del
monton.

luto espectacular... Sin em-
bargo, v a pesar de tener
todos estos condicionantes
en su contra, su desarrollo
es francamente adictivo, y
se puede decir que supera
a un buen numero de los
agrandes lanzamientoss del
presente afio

La verdad es que resulta
complicado explicar por
gué este «Octagons es tan
divertido, pues no tiene nin-
guna particulandad que le
haga resultar especial vy, de

hecho, programas como s
te se llevan haciendo yva du-
rante aflos y debe haber a
clentos en el mercado.

Posiblemente la clave del
éxito de este programa se
encuentra en la correcta
combinacion de momentos
en los que se exige una ma-
¥ima tensién y otros en los
que podemos estar ligera-
mente relajados. Para ex-
plicarnos un poco mejor, di-
remos que el argumento
consiste en controlar a una
especile de astronauta que
debe tratar de llegar al
centro de una base en for-
ma octogonal. Para llegar
hasta él, debera ir pasando
de celda en celda y reco-
ger en cada una de ellas
cuatro o mas prendas que
le permitiran abrir una de
las puertas y pasar al si-
guiente escenario.

En estas celdas se va a
desarrollar la practica tota-
lidad del juego y aqui pre-
cisamente es donde debe-
remos hacer gala de la ha-
bilidad a la que antes ha-

ciamos referencia. Cada
escenario, logicamente, po-
see su propia estructura y
a través de ellas debere-
ITIOS MOVernos con rapidez
¥y precisién. Sin embargo,
esta accion no es continua-
da v en cada pantalla dis-
pondremos de todo el tiem-
D0 que queramaos para pen-
5ar una pequefia estrategia
y decidir cudl es el camino
que mas nos conviene pa-
ra ir a coger las prendas.
En definitiva, «Octagons
es un juego muy simple,
tanto graficamente como en
SU concepcion, pero que
posee un encanto especial
que le hace resultar suma-
mente entretenido. (No re-
comendado para sibaritas).

4+ -
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e v e A L

NTELGENCIA
|, SPECTRUN

Marcos Cruz

Este segundo capitulo de la
serie vamos a dedicarlo a
explicar la forma en que se
puede razonar con nuestro
programa “DEDUCIR”, a la
vez que mostramos también
el desensamble completo de
todas las rutinas de Cadigo
Maquina que utiliza, con
objeto de ayudar a su mejor
comprension.

Para verlo méas claro vamos a realizar
seguidamente la ejecucion paso a paso,
«a mano», de una deduccion de ejemplo.

UN EJEMPLO PRACTICO

Después de entender claramente qué
es |lo que hace el algoritmo principal. En
DEDUCE se comprendera bien el bucle
de dichas lineas.

Suponemos la siguiente lista de da-
tos:

1. PLATON SER HOMBRE

2. HOMBRE SER INTELIGENTE

3. HOMBRE SER PERSONA

4. PERSONA SER ANIMAL

5. PERSONA TENER INTELIGENCIA

{(Como ya hemos dicho, los datos en
realidad son una lista en la que cada ele-
mento esta formado por tres numeros,

pero para entendernos en el ejemplo em- |

plearemos los nombres de los concep-
tos directamente.)

Aparte vamos a necesitar otras dos
listas, una de OBJETIVOS y otra que lla-
maremos de USADOS. La lista de usa-
dos esta vacia al comenzar la ejecucion.
La lista de OBJETIVOS contendra aque-
llos objetivos que vayamos creando, pe-
ro antes de incluir en ella, que de mo-
mento esta también vacia, el objetivo ini-
cial (es decir, la pregunta formulada al
programa) este habra de pasar —como
les ocurrird a todos los objetivos recien
creados— una serie de cuatro pruebas.
Este trabajo lo realiza la rutina EXAMIN.
Las cuatro pruebas son las siguientes:

1. (Es el objetivo evidente, es decir,
del tipo «X SER X»?

24 MICRCEOBBY

Mo. Si lo fuese pondriamos EVIDEN
(255) tanto en el puntero del objetivo co-
mo en el registro BC y retornariamos al
Basic. El bucle Basic de impresion de re-
sultados detectaria el 255 del puntero e
imprimiria «X SER X», donde X es el con-
cepto correspondiente, en lugar del con-
sabido dato.

2. ¢(Esta el objetivo entre la lista de
datos?

No esta, luego pasamos al siguiente
paso. Si estuviese significaria que se ve-
rifica y que por tanto se puede dar por
terminada la deduccidn, volviendo al Ba-
sic con el numero de dato en el puntero
del objetivo.

3. ;Ha sido ya usado el objetivo?,
(;esta en USADOS?).

Como la lista de USADOS esta vacia
todavia, pasamos al siguiente paso. Si
estuviese en dicha lista significaria que
es un objetivo desechado anteriormen-
te y no valdria, por lo que habria que re-
troceder al anterior. Esta prueba evita re-
correr de nuevo caminos ya explorados
anteriormente y que se sabe que no con-
ducen a ningun sitio.

4. ;Esta repetido el objetivo?, (;esta
en OBJETIVOS?).

Como no esta en la lista de objetivos,
seguimos. Si estuviese significaria que
esta repetido y no valdria. Esta prueba
evita reiniciar la exploracion de caminos
que se estan ya explorando.

El objetivo inicial ha pasado las cua-
tro pruebas, luego lo podemaos poner en
la lista de objetivos e incrementar su
puntero de datos a uno (estaba a ceroj:

LISTA DE OBJETIVOS
1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)

A LR R

El puntero de datos lo vamos a repre-
sentar entre paréntesis a continuacion
de su objetivo correspondiente.

Como el puntero de datos del objeti-
vo es 1 cogemos el dato 1 de la lista y
vemos si podemos aplicar alguna regla:

Objetivo 1: PLATON TENER INTELI-
GENCIA? (1)

Dato 1: PLATON SER HOMBRE

Vemos que en virtud de la regla 3 po-
demos crear un nuevo objetivo:

HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (0)

Primero |0 examinamos:

1. ¢Es evidente? No.

2. ¢Es un dato? No.

3. ¢Ha sido usado? No.

4. ;Esta repetido? Mo.

Como el objetivo ha pasado todas las
pruebas podemos incluirlo en la lista de
objetivos, incrementando luego su pun-
tero:

LISTA DE OBJETIVOS

1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (1)

Y lo comparamos con el dato que in-
dica su puntero:

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI-
GENCIA? (1)

Dato 1: PLATON SER HOMBRE

Mo podemos aplicar ningunaregla en
este caso, asi que seguimos con el si-
guiente dato:

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI-
GENCIA? (2)

Dato 2: HOMBRE SER INTELIGENTE

Aqui nuevamente podemos aplicar la
regla 3, luego podemos crear un nuevo
objetivo que diga: INTELIGENTE TENER
INTELIGENCIA? (0). Lo examinamos:

1. .Es evidente? No.

T T AT i



C s R TR B B IR O e A A et it (]

LISTADO 7 LD (BWFERsD)A 1510 ADD  HL,DE 74 3819 ; OBJETIVO CIERTO,
7 JR ENDREG 1528 BN DEML 2278 CPUSAD LD A, (NUSADD) 3§29 : POR EXISTIR LN DATO
ENSAMBLADOR 788 1538 ADD IY,DE 2288 Al A 3130 § IGUAL A EL:
o o 798 REGLAZ LD A, (142) 1548 ; e JR1,CPOBJE 4
DEDUCIR 1] P (In2) 1558 PUSH IX 2308 b BA 3858 OKCIER LD A,D
Bld P N2,SIGUIE 1548 POP HL 2318 LD 1¥,USAD0S kLI LD (BUFFER+3) A
78 CIERTO EQU | 828 LD &1 1578 PUSH 1Y 2328 FORU LD A, (BUFFER) g9y CALL PONER
98 FALSD EQU @ 838 [P (1741 1588 POP DE 3% P (IYed) 1888 CALL OBJRED
98 EVIDEN EOU 255 848 JP N2,SIGUIE 1598 LD BC,3 2348 JR  NZNEXTU 3899 LD BC,CIERTD
198 SER  EOU | 854 LD &, (18 1488 LDIR 2358 LD A, (BUFFERt1} 519 NR A
HET0 o0 188 868 LD (BUFFER) A 1618 ; 24 ) 318 POP 1Y
128 ; 78 b A,(1¥41) 1628 LD WLNOBJET 2378 JR - NENEXTU 2 RET
138 ORG 47098 888 LD (BUFFER*1),& 1438 DEC (HL) 2388 LD A, (BUFFER+2) 3499 ,
148 ; 898 LD ALY 1448 LD A,(0BMCT) 2378 (v 3148 ; RUTINA PONER:
158 : MODULD DEDUCE: 988 LD (BUFFER+2),A 1458 DEC 4 2488 R NWALE 3158 ; PONE EL OBJETIVO DEL
168 ; ESTUDIA EL OBJETIVO OUE 518 JR  ENDREG 1848 JR2,0KFALS 2418 NEXTU INC 1Y 3148 ; BUFFER A CONTINUACION
178 1 ESTA EN EL BUFFER 928 ; 1478 LD (DBJACT),A 2428 IKC 1Y 3178 ; OE LOS OTROS
188 ; DEVUELVE LA RESPUESTA 938 REGLAI LD A, (1X+2} 1489 DEC IX 2438 1Y SIM et
198 § (FALSO,CIERTO,EVIDENTE) 948 P (I 1498 DEC IX 2448 DdNZ FORU 3198 ;
208 ; EN EL REGISTRD BC 954 JR N2, REGLA4 1780 DEC I 2458 3208 PONER LD DE,0BJETI
208 ; sEernsssnnsnaRERERRAERAd 946 LD A L1x+1) 1718 EC IX 2448 ; 4) JESTA REPETIDOD EL 1208 LD HL,NOBJETI
20 ; 78 P SER 177 JP NUEVD 478 ;  OBJETIVO? P D A (H)
238 DEDUCE DI FER JR  2,REGLA4 173 ; 2488 ; 339 ING (HL)
48 LD HL,BUFFER 998 (D A, (1xe8) 1748 OKFALS LD  BC,FALSD 2498 CPOBJE LD A, (NOBJET) 4549 L0 H
2% b D ,BUFF2 1888 LD (BUFFER) A 175 £l 2508 # A 1250 i LA
28 Lo BC,2 1618 LD &, {IXH) 1748 RET 518 JR2,VALE 1268 ADD HL.HL
m LDIR 1024 LD (BUFFER+1) 4 1778 ; 528 LD B 1278 A00 HL:H‘l
208 XOR A 1638 LD A,(IY42) 1780 § RUTINA EXAMIN: 23538 LD I¥,0BJET] 1288 400 HL,0E
bai ] LD (MOBJET),A 1848 LD  (BUFFER+2) 4 1798 ; DXAMING EL DBJETIVO 2548 FORD LD A, (BUFFER) 1998 B DE,HL
08 LD (NUSADD) & 1858 JR EMDREG 1880 ; OUE ESTA EN EL BUFFER 2538 [ S T} 3388 LD HL,BUFFER
3 [ALL EXAHIN 1048 ; 1810 ; FLAGS DE SALIDA: 2548 JR N2 NEXTO 300 LD BC,d
3 JR N2 NUEVD 1676 REGLAY LD &, CIXe1) 1826 ; 2 =1--) RETORMAR BASIC 2578 LD A, (BUFFER+I) 3309 LDIR
I £l 1684 LP (I¥48) 1838 ; Ci=1--) DBJETIVO VALE 2568 P CI+D) 33 RET
346 RET 1898 JR  NZ,REGLAS L = | JR - NZ,HEXTO 3348 ;
0 ; 1188 LD A, (160 1850 ; 2688 LD A, (BUFFER'2) 3359 ; RUTINA OBJRED:
358 NUEWD LD 1X,0BJETI 118 LD (BUFFER) A 1848 EXAMIN PUSH 1Y 2618 P (v 3368 ; BUSCA LOS DBJETIVOS
178 LD &, (NOBJET) 12 LD A, LIV 1878 ; 2628 JR 2 NOVALE 378 5 REDIMDANTES Y LOS
388 LD {08JACTI,A 1138 LD (BUFFER#1},A 1886 ; 1) JES EL OBJETIVO 2638 NEXTD INC 1Y 3388 ; ELIMING
I DEC A 1148 LD A, (DD 1898 ;  DEL TIPO 2448 INC 1Y L e
488 Lo u-: 1158 LD (BUFFER2),A 1988 ; "X SER X2 2858 INC 1Y 3409 ;
a1e Lo K 1168 JR ENDREG 1918 ; 2648 INC 1Y
428 ADD ML ML 178 5 |:z:1 D WL BUFFER 2670 0NZ FORD g:;: Lo lu:c :,cmsmn
438 ADD L, HL 1188 REGLAS LD A, (1X40) 193 LD  A,(BUFFER+2) 2488 ; Wi R 2
448 Ed  DE,HL 1198 P (1740 1748 P (HL 2690 ; S1 PASA TODAS LAS 3448 Lo BA
458 ADD 1%, DE 1288 JR N2, SIGUIE 1958 JRNZ,EXAMI2 2788 ; PRUEBAS, WALE: 3458 D IX,0BJETI
4 1218 LD &,017e2) 1948 LD &, (BUFFER+1) 2718 ; 7448 FORDE PUSH BC
a7 LD I¥,DAT0S 1228 LD (BUFFER) A 1978 P SER 2720 WLE  XOR A M PUSH 1
480 LD A, (NDATOS) 1230 LD A, (1% 1988 JP 2, 0KEVID nn LD (BUFFERIZ),A  5p0p LD A, (I3
4% L L 103 1248 (D C(BUFFER+D),a 1998 ; 74 CALL PONER 3478 w0 A
L ol 1258 LD A, 2088 ; 2) JEXISTE ALGLN DWTO 2758 SCF 1588 JR 7 NEXTOR
518 P 7,SIGUIE 1268 LD (BUFFER+2),A 2818 ;  1GUAL AL DBJETIVO? 2748 POP I
528 INC (1H+3) 1270 ENDREG CALL EXAHIN na ; n RET =
53 o e 1280 P CNUEVD 23 DANIZ LD A, (NDATOS) 2788 ; 3520 FORC  COF  (10o7)
540 PUSH B 129 R N2,SIGUIE 2848 A A 2798 § DBJETIVO NO VALE, 53 RN N
558 400 HL,HL 1388 £l 2858 JR O 2,CPUSAD 2880 ; FOR HABER S100 YA 3548 LD (Ixe7),8
540 POP DE 1318 RET 2068 w BA 2818 ; USADD 0 POR ESTAR 3330 HEXTC INC IX
578 ADD  HL,DE 1328 w7 [T N 2828 ; REPETIDO: 3348 INC X
s B{  DE,HL 1338 SIGUIE INC 1Y 2088 L0 Iy,DeTos 283 ; bk INC IX
598 ADD 1,06 1349 eIy 2098 FORD LD A, (BUFFER) 2848 NOVALE AND A 300 -
T 1358 INC 1Y 2188 P (I7+R) 2858 POP IV 3598 DJNZ FORC
418 REGLAS LD &,(1V4D) 1348 I (I3 2018 RN NETD 2860 RET 368 ;
47 P SER 1378 LD  #,{NDATOS) 212 L0 A, (BUFFERFD) 287D ; 3418 WEXTOE POP IX
& JF 7, REGLA3 1389 I A 2195 tnD 2008 ; OBJETIVD EVIDEMTE, 38 INC IX
440 ; 1398 e () 2148 JRNZNETD 2898 ; POR SER DEL TIPO 36 i L2
650 REGLAI LD &, (10 1488 JP W2, REGLAS 2158 LD A, (BUFFER+2) 2988 ; X SER X': 3448 INC IX
440 P (VB 118 ; 26 P (V2 918 ; i L
& JR NZ,REGLAZ 1429 L0 1Y, UsAD05 2178 JF 1,0KCIER 2978 OKEVID LD A, EVIDEN daen POP BC
488 L AL 1438 LD A, (NUSADD) 2188 NEXTD INC 1Y 93 LD (BUFFERs3),a 2670 DJNZ FORDB
9% ¢ (vl 1448 I LA 219 NG 1Y 2940 CALL PONER 3488 RET
708 IR NZ,REGLAZ 1458 I A 278 NG T¥ 2954 CALL DBJRED 398 ;
718 W A2 1448 L0 (NUSADD) A 218 INC D 2940 LD BC,EVIDEN 3796 ; HODULD OLUBAT:
b} LD  (BUFFER) A 1478 W HE 2278 DINZ FORD 297 AR A 3718 ; DLVIDA EL DATO APLNTADD
738 LD A, (Y4 1488 PUSH HL 229 5 m :glr il 3728 ; POR EL PRIMER OBJETIVD
748 LD (BUFFERt1),A 1498 DD HL,HL 2248 3 3) W4 SI00 YA USADD '
758 L A2 1508 POP DE 250 :  EL OBJETIVE ELLLEH (CHMTINOA )
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T T T AT v
7 RGO g5 ADD 1, DE 4288 ; NUNERD ESTA EN (BUFFER) 4558 FOP X 4828 POP BC
3748 ; 4e PUSH IX 4298 ; eerERRRRRRRERRRRREERAEY 4540 POP BC 4834 OHZ DTRODA
3758 DLUDAT DI 4838 INC X 4308 ; 4578 DEC B 4848 El
3768 LD A, (OBJETEIY)  gpqp N I 4318 ; 1) BORRA DATOS GUE 4589 NEXTCP INC B 4850 RET
wn L0 B4 4858 N 4328 ;  CONTENGAN DICHO 4599 LD A, (NDATOS) 4848 |
3768 CALL DELDTS 4 PUSH 1% 4339 ;  CONCEFTO: 4488 N A 4878 ; UARIABLES DEL SISTEMA
79 El 4078 4348 ; 4418 P B 4BEF ; FEEREEHERNOIIIREIRR
] RET 4080 LD &, (NDATOS) 4358 OLVEON LD A, (NDRTOS) 4528 JR NZ,CPDATO 4898 ;
810 ; 4858 SUB B 4348 M A 44 ; 4988 NOATOS DEFE 8
| 3828 ; RUTINA DELDTB: 4198 (0 M8 437 RET 2 4448 ; 2» DECREMENTA LDS 4518 NUSADD DEFB &
| 3830 ; 8ORRA EL DATO INDICADD 0 T 4389 Bl 4450 ;  NUMERDS DE CONCEPTOS 4928 NOBJET DEFB 8
| 3848 ; POR EL REGISTRO B 4178 PUSH HI: 49 b &1l 4448 3 HAYORES QUE EL 4530 0BJACT DEFE B
3850 § TAMBIEN ES USADA POR EL 5 POP BC 4488 LD IX,DATOS 4678 ;  ELININADO 4548
3848 ; HODULD OLVCON 4148 400 HLLKL 4410 CPDATO LD A, (BUFFER) 4488 ; 4958 5 20N: DE ALMACENAHIENTO
o R e e b 4158 A0D HLI,BE 4428 P (Id+B) 4498 DEC & 4940 § BEERLGHERROHIHERN
88 § 4168 PUSH HL 4438 JR ,CALLDD 4788 b B,A 970 ; [
3898 DELDTB LD A, (NDATODS) prrei 4448 e (DD 4718 (D #&,(BUFFER) 4998 DATOS DEFS TDM3
3988 B 4 PP BC 445 IR 2,CALLDD an LD HL,DATOS 4998 USADDS DEFS 258%3
18 R 2, ENDLT 4198 FOP HL 4448 P (IXed) 4738 OTRODA PUSH BC 588 BUFFER DEFS 4
3928 LD IX,DATOS pisi P DE 4478 JR2,CALLDD 4748 0 B3 5918 BUFF2 DEFS 3
353 b 8 4218 LDIR a4pe I X 4758 OTROCO PUSH BC 5828 DBJETI DEFS 3834
Indk LB 4228 BMDLT LD WL, NDATOS 4454 1 4748 P (HL) w3 ;
3950 DEC L 4238 DEC  (HL) 4580 INC IX 4778 JR  NC, INCHL S84 END |
34e PUSK HL o o 4518 JR NEXTCP 4788 DEC CHL) !
ki | POF DE 4758 i 4578 CALLDD PUSH BC 4790 INCHL INC HL
3988 ADD HL,HL ! 4008 POP BC
4268 ; HODULD DLVCON: 4538 PUSH 1%
. i
3-!:: oy e 4270 ; OLVIDA EL CONCEPTO CLYD 4548 CALL DELOTB 4810 ONZ OTROCO

2. ¢Es uno de los datos? No.

3. ¢Ha sido ya usado? No.

4. ¢Esta repetido? No.

Pasa todas las pruebas, luego vale y
se puede anadir a la lista:

LISTA DE OBJETIVOS

1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2)

3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (0)

Ahora reanudamos el asunto con el
ultimo objetivo de la lista, como siem-
pre, pero primero hay que incrementar
su puntero:

LISTA DE OBJETIVOS

1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2)

3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (1)

Y empezamos las comparaciones:

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN-
TELIGENCIA? (1

Dato 1: PLATON SER HOMBRE

Mo nos sirve de nada, luego seguimos
con el siguiente dato.

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN-
TELIGENCIA (2).

Dato 2: HOMBRE SER INTELIGENTE

Tampoco podemos aplicar ninguna
regla, asi que seguimos:

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN-
TELIGENCIA? (3)

Dato 3: HOMBRE SER PERSONA

Tampoco.

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN-
TELIGENCIA? (4)

Dato 4: PERSONA SER ANIMAL

Nada.

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN-
TELIGENCIA? (5)

Dato 5: PERSONA TENER INTELI-
GENCIA

Aqui se puede aplicar la regla 5, que
da lugar a un nuevo objetivo de la for-
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ma: INTELIGENTE TENER PERSONA? (0}
Para no hacer esto demasiado largo,
y como es probable que |a idea general
de cémo se realizan las deducciones ha-
ya quedado clara, vamos a saltarnos va-
rios-0asos: se ve claramente que el nue-
vo objetivo pasaria las cuatro pruebas
en su examen y se convertiria en el ob-
jetivo 4, pero también se ve claramente
que no se podria aplicar ninguna regla
a dicho objetivo, pues no existe ningun
dato con el que tenga que ver. De este
modo nos vamos a saltar al punto en el
gue comparamos el nuevo objetivo con
el dltimo dato:
Objetivo 4: INTELIGENTE TENER
PERSONA (5)
Dato 5: PERSONA TENER INTELI-
GENCIA
Mo se puede aplicar ninguna regla
tampoco, y como este dato es el ultimo
de la lista hay que desechar el objetivo
por indtil y meterlo en la lista de USA-
DOS:
LISTA DE USADOS
1. INTELIGENTE TENER PERSONA?
Este ha sido un paso importante que
no habiamos visto hasta ahora. Lo que
hay que hacer después es lo de siempre:
seguir con el ultimo objetivo, que es el
numero 3. Veamos como esta la lista de
objetivos:
ISTA DE OBJETIVOS
1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)
2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2)
3. INTELIGENTE TEMER INTELIGENCIA? (5)
No obstante, en este caso el puntero
de datos del altimo objetivo es 5 y ello
significa (debido a que 5 es el numero
de datos existentes) que el objetivo ha
sido «agotador y debe pasar también a
la lista de USADOS.

LISTA DE USADCS

1. INTELIGENTE TENER PERSONA?

2. INTELIGENTE TENER INTELIGEN-
CIA?

¥ he aqui una paradoja gue nos pro-
porciona el programa: siendo para no-
sotros evidente que INTELIGENTE TE-
NER INTELIGENCIA porgue conocemos
el SIGNIFICADO de las palabras, sin em-
bargo el programa es incapaz de demos-
trarlo porque no se lo hemos dicho ex-
plicitamente. De todas maneras la de-
mostracién se va a conseguir por otro
camino. Sigamos:

LISTA DE OBJETIVOS

1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2)

Proseguimos, jcomo siempre!, incre-
mentando el puntero del Gltimo objeti-
vo y comparandolo con el dato que in-
dica:

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI-
GENCIA? (3)

Dato 3: HOMBRE SER PERSONA

Se ve que podemos aplicar la regla 3
y crear el objetivo siguiente: PERSONA
TENER INTELIGENCIA? (0)

Como con cada nuevo objetivo, lo ha-
cemos pasar por las pruebas del exa-
men:

1. $Es evidente? No.

2. ¢Es uno de los datos? j;iSi!!! El
nuevo objetivo es el dato numero 5, lo
que significa que podemos dar por ter-
minada la deduccion. Sélo hay que po-
ner el numero 5 en el puntero del objeti-
vo e incluirlo en la lista de objetivos:

LISTA DE OBJETIVOS

1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1)

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2)
3, PERSONA TENER INTELIGENCIA, (5)



Antes de volver al Basic el Cédigo Ma-
quina realiza una tarea importante: ver
si alguno de los punteros de los objeti-
vos finales es igual a otro, y si es asi po-
ne uno de ellos a cero.

Esta tarea la realiza la rutina de En-
samblador OBJRED. Se hace asi porque
puede suceder que incluso reglas distin-
tas hayan empleado el mismo dato pa-
ra crear objetivos diferentes, con lo cual
este saldria mas de una vez en la expli-
cacion del razonamiento. El bucle del
Basic que imprime el resultado final ig-
norara los punteros puestos a cero. En
nuestro caso no s necesario hacer na-
da pues todos los punteros (1, 2, 5) son
diferentes.

Esto ha sido todo lo que hace el al-
goritmo de deduccién. El Basic se en-
carga ahora de dar las respuestas. El bu-
cle de las lineas 210 a 240 del que ha-
blamos antes hace lo siguiente: coge los
punteros de los objetivos finales e im-
prime los datos que indican. En nuestro
caso dichos punteros son 1, 2 ¥ 5. Vea-
mos a qué datos corresponden:

1. PLATON SER HOMBRE

2. HOMBRE SER PERSONA

5. PERSONA TENER INTELIGENCIA

Es decir:

PUESTO QUE
PLATON SER HOMBRE,

HOMBRE SER PERSONA Y
PERSONA TENER INTELIGENCIA

Calle Valencia, B
Telefonos 2

Tl DEALOGIC:

ENTONCES..., PLATON TENER INTELI-

Evidentemente el Codigo Maquina ha-
ce todo esto casi instantaneamente, in-
cluso con deducciones mucho mas
complejas y con muchos mas datos.

Después de esta explicacion no es
preciso detalas el listado Ensamblador
del mode en que lo hemos hecho con el
Basic, porque ademas nos ocuparia mu-
chisimo espacio. Basta con examinar el
listado un poco para —teniendo cono-
cimientos de Ensamblador del Z80—
darse cuenta de como estan hechas las
cosas. De todas formas hemos comen-
tado un poco las partes principales ex-
plicando qué es lo que hacen. Légica-
mente, al traducir a Ensamblador el al-
goritmo de deduccidn, la matriz nume-
rica de la que os hablabamos al princi-
pio se ha sustituido por una tabla de
bytes.

El inconveniente de emplear solo una
lista datos, en lugar de crear listas de
propiedades para cada sujeto, s que no
se puede prever que el orden final de los
datos en los que la deduccidn se ha ba-
sado sea el correcto, es decir, que en
nuestro ejemplo, en lugar de salir:

PUESTO QUE PLATON SER HOMBRE,
HOMBRE SER PERSONA Y PERSONA
TENER INTELIGENCIA, ENTONCES PLA-
TON TENER INTELIGENCIA

Paodia haber salido (si la lista de da-
tos estuviese desordenada):

PUESTO QUE HOMBRE SER PERSO-
NA, PERSONA TENER INTELIGENCIA,
PLATOMN SER HOMBRE, ENTONCES
FLATON TENER INTELIGENCIA

Mo es un problema grave, pero en de-
ducciones que empleen una lista de da-
tos larga puede hacerse dificil ver como
éstan vencadenados». Lo mas frecuen-
te es que los datos del resultado no se
encuentren en el orden mas «elegante»
posible.

Un dltimo detalle importante: en la re-
gla 3 hay una excepcién (se puede ver
en el listado Ensamblador); consiste en
que si el verbo del objetivo es SER la re-
gla no se ejecuta; se llegd a la decisién
de hacerlo asi después de comprobar
que si no se hace de dicho medo el pro-
grama deduce que dos cosas son igua-
les si pertenecen a una misma clase, es
decir, si PLATON SER ANIMAL y CUCA-
RACHA SER ANIMAL entonces «demos-
trarlfa» que PLATON SER CUCARACHA
y viceversa.

La limitacion principal del programa
es que solo se puede aplicar a campos
en los que la posesién de una cualidad
por parte de una categoria impligue a to-
dos los pertenecientes a dicha catego-
ria. Esta limitacion nos deparara razona-
mientos disparatados, como veréis en
los ejemplos.

Versiones ZX

COMMODORE
AMSTRAD




i AVENGER

51 disfrutasteis con «The Way of
the tiger» seguro que este Aven-
get os ha entusiasmado igualmen-
te. Pues para que todavia le co-
Jdis mas el gustillo, aqui ten&is un
fastuoso programa cargador:
PD. Julio, escribenos y envianos
tus sefias completas si quieres re-
cibir el carnet del CLUB MICRO
HOBBY.

1@ REH
2@ LORAD ™"

COCE
30 POKE 330871,195: POKE 33872,

80 POKE 33@73,1i35

40 POKE 323046,4B: POKE 323047,9

2

KES. Decepcionado, irmtade y
apesadumbrado, empecé a mal
decir a los programadores que
realizan juegos destinados a la di-
version de otros ordenadores vy,
bajo un gran sentimiento de impo-
tencia, tomaba conciencia de que
en mi condicién de humano no es-
taba preparade para aceptar el
desafio y llevar a cabo la misién
con exito. Fruto de mi indignacion
y de largas horas de trabajo es
este cargador que os remito pa-
1a que lo publiquéis (si es de
vuestro parecer hacerlo) dedi-
candoselo a seres imperfectos y
desesperados como nosotros. Sin
mas, un saludo.

| JALL BREAK i

S@ FOR J=50008 TO Soo28. READ
G: POKE J,G: MNEXT J 1@ BOEE%R @: PAPER ©: IN

;: K 9: © = - cialae Anrnadas T
5@ DATA' 33,98,195,17,48 LEAR s AR L P Desde lasislas Afortunadas nos

7@ DRTA 93,1,20,0,23 S@81 leqga es| rde li-
$8 2 1gb.£e338. 0.3, Bk o e o Y R tnano 6l e vo A rec
9@ DRTA 195,51,129,62, : : I er. unado €l, que va a reci-
122 DATR S0 ,207.202,50.92 "ERROR": BEEP 1,1 ke st .,( 2 J efiedes ..[
iie pATA 15&,195,12%157 zsgasgmn 221,33,0,0,17,17,0,62, bir una fastuosa pegatina y un ma-
@ RANDOH E USSR 327686 L o =
= gHAe 26 DATA 205,86.5,17,120,4,62,2 ravilloso carnet de Club Micro
55,55, 205 T
@ DATA 86,5,17,17,8,62,255,55 Nnopoy.
,2P5 86,5, 221

&0 DATR 33,203,92,17,248,2,62,
255,55 ,205,86,5

70 DATA 53,159,95,17,164,95,1,
13,8,237,184 38

g@ DATR 221,32,234,215,8,5,221, 19 LOAD " "CODE
126,0,119,221,35,35 20 FOR n=29761 TOD 29766, RERD
279236%2 16,247,195 180, 94,621 a: POKE n,a: MEXT n

. 4 . 38 INE USR 29696
1060 PRINT AT 21,6: PAPER 2; INK 4@ DATA 62,2080,50,38,207,.233
8; FLASH 1, "PEPESAPD PRESEMTA" .

lfﬁjﬂﬁNDDHIZE USR SSeaa

ARKANOID '

Transcribimos textualmente la
carta que acompaifia al cargador
de Daniel Mediavilla I1I

Estimados amige

Hace escasos dias 1
premio a mi suscripeion el jueg
ARKANOID de la firma Imagine.
Sin mds demora procedi a la car-
ga del susodicho juego v pude

B
B
i
:
|
[}
:

i

,\

. IMPOSSABALL '

CRISTAL CﬂSTLES'

comprobar en detrimento de mi
propia moral ¥y de mi joystick, la
veracidad de todas las caracteris
ticas de las que hace alarde
Ante mi incapacidad por sobre
pasar el nivel 5 decidi archivar el
programa en el cajon de los PO

28 MICROHOBBY

Un par de pokes remitidos por

Jorge Pérez (Barcelcna). Con
ellos Impossaball serd menos Im
possaball.

POKE 41185,0 vidas infinitas
POKE 4109¢ fase, empezar en
otra fase.

Oscar lfiquez, de Torrevieja
nos remite los pokes de vidas in-
finitas para este comec

mensional
POKE 63732,0; POKE 63733.0
POKE 63734,0
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JUAN CARLOS GARCIA
CRESPO

(Ledn). En estas mismas paginas, puedes en-
contrar la solucion para pasar la quinta pania-
lla de los «Gooniess.

Tu version del «Street Hawkw debe ser una
que circuld hace cierto tiempo, pero que no tie-
ne nada que ver con la original de la casa ingle-
sa Ocean. Por Io tanto, te aconsejamos que te
procures una copia original del juego para po-
der utilizar ¢l cargador publicado en Microma-
fifa.

Para poder llegar al final del «Impossible mis-
sionx, debes conseguir montar [os nueve puzi-
les de cuatro piezas cada uno, que te daran la
clave para impedir que Elvin active su bomba,
Estas piezas se hallan repartidas por las diver-
sas habitaciones del juego.

La mision del «Herbert's dummy runs, con-
$ISI¢ en poner en contacto a Herbert con sus pa-
dres, Wally y Wilma, ya que se encuenira per-
dido en unos grandes almacenes, Para ello de-
bes realizar una serie de acciones, cada una de
las cuales estd detallada en el Micromania ni-
mero 7.

En el juego de la misma casa, «Pyjamaraman,
debes conseguir que Wally se despierte de su pe-
sadilla v no llegue tarde al trabajo, va que si no
le despedirian.

JOSE MARIA
DELGADO PENARANDA

(Sonia). La dichosa seaunda puerta del «Com-
mandor, como 10 la llamas, se consigue pasar
2 base de mucha rapidez v habilidad con el dis-
paro. No necesitas de nada mas para poder pa-
sarla que tus granadas v balas; eso si, un truco
que suele Muncionar es dar a las teclas de izquicr-
da v derecha lo mas rapidamente posible mien-
tras que pulsas los dos botones de fuego, con
lo que consigues que el drea que barres con
fuego sea mas amplia.

JOSE MANUEL
GUERRA GARCIA
(Las Palmas). Las armas adicionales del «Spy
hunters, se activan colandose dentro del camion

de municiones, de color blanco, que aparece de
vz en cuando, v al que no conviene destruir,

o A R

FRANCISCO CALABIA
GRIBERT

(Barcelona). Un truco para pasar la primera
panialla del «Dragon’s lairs, es pulsar al mis-
mo tiempo las cuatro teclas de direccion; con es-
10 conseguirds que los vientos te desplacen un
poco; pero no te sacardn del disco. De lo unico
que debes preocuparte, es de centrar a Dirk en
el disco cada vez que superes a cada uno de los
vientos.

La fase de las dianas en el «Paperboyy, s¢ pa-
sd colocandose delante de los trampolines que
te ayudan a pasar los muros. Al mismo tiempo
puedes lanzar periddicos a las dianas, v §i acier-
tas recibirds unos cuantos puntos extra, que
nunea vienen mal.

JOSE LUIS GARCIA GARCIA

(Cadiz). El problema que nos cuentas en el
Uridiumy, puede ser debido a que tu ordena-
dor sea un Spectrum +2; con este modelo di-
cho programa da bastantes problemas,

IGNACIO OCHOA YANGUAS

(Madrid). Para poder editar una linea cero,
debes teclear POKE 23756,1, con lo que la li-
nea  se convertird en 1 y podras colocar los po-
kes antes de la instruccion RAND o PRINT

— '
.r
o

-

RINCON DEL ARTI

ROBERTO GARCIA PINO (VIZCAYA)
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Actualidad, pokes, mapas, trucos,
._ los mejores juegos y programas para
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX

. Todo el universo
V del Software
\ mes a mes

,,,,,
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Este continua siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°" Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».

o

8

Sorteo n.

X

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..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

@ Situ colaboracion ha sido va publica
da en MICROHOBBY
der una o varias tarjet
|||.||:|\."|.5I.|l-'\-" Correspon

15 2n tu po

: del Club con su
e
Lee atentamente las siguientes instruc
ciones (exiracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) v comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada

® Coloca en los cinco recuadras blancos
SUpPETIones el niimero L'(JTI|-"‘-i'|‘.l€l|1|||t"|‘.|l' al
primer premio de la Loteria Nacional cele
brado el dia

16 de Mayo de 1987 |

g
L1
‘%

.—.HfH (L @_."rg—ﬂ
Vo—nt® » 7 et =
. Iraslada los nimeros siguiendo el or
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores
@ 5ila combin
con el nimero de tu tarjeta jenhorabue
na', has resultado premiado con un LOTE

DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe

icion resuliante coincide

Toni Roig
Pérez,
(Valencia).
N.2 61,
Puntos: 28

leberd ser reclamado por el
e llamada telefénica an

: feecha
2() de Mayo de 1987

[.I- caso ae (E‘.l." 21 premio |-||, SE2a recia
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho m:-l\n r\-
aungue esto no 1Im ]‘Illl que '|1IJI( a resul
1 el mismo ni

tar nuavamente [J'I.'Illlll'. 0
en semanas posteriores, Los premios

udicados se acumulardn para la si
lente semana, L‘lal]-ﬂll‘.l':.ii'llllra un shotes
El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe
chas en que se produzca el premio

José Garcia
Juan,

i 5>

Puntos:; 28

/
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GENERACIONES
DE ORDENADORES

Tengo un Spectrum 128 K y que-
rria haceros unas preguntas:

1. A qué generacion de ordena-
dores pertenecen los Spectrum?

2. ;Cuantos calculos por segun-
do hace el microprocesador Z-80A?

3, Tengo un problema con el tg-
clado, me fallan el 0", 120"y la
“X"; a veces, al pulsar los cursores,
me sale el nimero correspondiente;
al pulsar las comillas, a veces, me
sale una "p".

Pedro FIGUERAS-Pontevedra

W Ei Spectrum, al igual que la prac-
lica totalidad de los ordenadores
acluales, pertenece a la llamada
«wlercera generacions, Esta clasifica-
¢ion se defermina a nivel hardware
por utilizar smicro-chips» (circuitos
integrados) de alfa escala de infe-
gracion y, a nivel soffware, por el
empleo de lenguajes de alto nivel.
El microprocesador Z-80A es ca-
paz de realizar, aproximadamente,
medio millon de operaciones bdsi-
cas por sequndo. Entendemos por
operacion bdsica el cargar un regis-
tro, leer o escribir una posicion de
memoria, elc. Normalmente, la eje-
cucion de un calculo requiere varias
operaciones basicas cuyo numero
depende del calculo realizado. Con
&f programa mas simple que se pue-
de escribir para sumar numeros, el
Z-B0A seria capaz de sumar unos
ciento cuarental mil por segundo.
Su problema con el teclado pare-
ce deberse a un fallo de fas mem-
branas; averia muy frecuente en los
teclados de Sinclair. No obstante,
es imposible hacer un diagndstico
certero sin inspeccionar el ordena-
dor, por fo gue le recomendamos que
lo lfeve a un talfer especializado.

NUEVO JUEGO
DE CARACTERES

Quisiera que me resolviérais un
prablema surgido con el programa
aMuevo juego de caracteres» del ni-
mero 114, Lo que me ocurre es que
no sé mezclar el nuevo juego de ca-
racteres con el habitual del Spec-
trum; es decir, puedo tener activa-
do uno u otro pero no los dos a la
vez, con lo que tengo problemas pa-
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ra imprimir caracteres de ambos en
una misma linea.
Manuel MONTILLA-Madrid

B Dade qgue el Spectrum sélo per-
mite manejar 96 caracteres, es im-
posible tener ambos juegos activos
tle manera simultanea; a menos que
se disefie una rutina de impresion
propia, como hicimos en el curso de
Cadigo Méguina.

El procedimiento para trabajar
con estos caracleres desde el Ba-
sic es seleccionar uno u ofro juego,
segiin se necesiten. Para eflo, lo
mejor es fener una subrutina que
nos haga el cambio; por ejemplo,
que nos seleccione el juego en
ROM si entramos por 9008 y el nue-
Vo juego si entramos por 9850, La
subrutina podria ser;

Fe8? REM Juego en ROM
Sa1@ POKE ZI&046,0
9920 POKE 23407,44
9032 LET Js="R"

9842 RETURN

A5 RCH Nuevo Juega
FRL60 POKE 23406, 08
878 POKE Z3&607,15%

FOB@ LET Jem“N"
2098 RETURN

Los datos son vélidos si el nue-
vo juego de caracleres estd ubica-
do en la direccidn 50000, caso con-
trario, habra que modificar los po-
kes de las lineas 9060 y 9070. La
variable J$§ nos indica el juego que
tenemos active en cada momento.

Evidentemente, no es posible im-
primir caracteres de ambos juegos
en una sola sentencia PRINT, pero
se puede hacer en dos si se termi-
na fa primera en ;" ([punto y coma)
y se hace el GOSUB correspondien-
te para cambiar de juego anles de
la segunda.

CONVERSION
A BINARIO

Estoy haciendo un programa que
minimiza funciones digitales y ne-
cesito un algoritmo que, a partir de
un namero decimal, me dé como re-
sultado el orden de este nimero en
binario, es decir, el nimero de unos
que tiene en su forma binaria. Por
gjlemplo. el 7 tiene orden 3 ya que
en binario es 111 (3 unos).

Pedro CASTELO-La Corufia

W Tal vez, lo més sencillo sea con-
vertir el nimera a binario, con lo que
podra obtener todos los datos que
necesite. A continuacion, le lista-
mos una rutina en la que entra con
un ndmero decimal, en la variable
waw y se Sale con su forma binaria
en la variable «a8»:

1982 REM DEC. {a) A BIN.
191@ LET a$="": LET c=a

mmemel' atrbutes.
gjsmmaiﬂbufwdmn@ih

lla.
Alberto PALOMAR Zaragoza

lmﬁMmmmmﬂe i

panlalla més sus alributos en un
soiobloque,amanusquessrj -1
fiera todo a posiciones de memoria
contiguas; solucion que no reco-
mendamos en la elaboracion deun

tas)

1828 LET coc=INT (c/2): LET res=
c—coc¥2: LET e$=STR$ INT res: LE
T as=e$+a$: LET c=coc: IF c>»=2 T

HEN GD TO 102¢

1832 LET es=STR$ INT c: LET as=e

$=a%: RETURN

Cuando lo tenga en binario, pue-
de saber los bits que liene con la
funcion LEN o contar los «unoss
con un bucle FOR...NEXT.

CINTAS
MICROHOBBY

Me gustaria saber por qué cada
vez que sale un cassette vuesiro, no
Io publicais. Lo que quiero decir es
que podriais anunciar los cassettes
que han salido, qué programas tie-
nen, etc., y cada vez que salga uno,
decirlo, para enterarme de lo que
sale.

Santi, GOMEZBarcelona

B Los casseltes que contienen los
programas publicados en nuesira
revista, se editan cada mes; cada
uno de ellos corresponde a cuatro
numeros; ef primero a los numeros
1,2 3y 4; el segundo a los nume-
ros 5, 6, 7y 8; y asi sucesivamente.
Por tantg, no es necesario anunciar-
los. Simplemente, solicite por co-
rreo el cassetle que desee recibir,
indicando a qué numeros de la re-
visla desea que corresponda.

SALVAR
PANTALLAS

;Qué hay que hacer para salvar
en cassetle una pantalla de tal for-
ma que:

a) Solo se salve el primer tercio
con atributos.

b) Idem sin atributos.

¢} Solo se salve el segundo ter-
cio con atributos.

d) Idem sin atributos.

programa, ya que es una forma de
malgastar la memoria disponible,
Tal vez resulte mejor salvario en dos
bloques, uno para el tercio de pan-
lalla y otro para los atributos corres-
pondientes.

Cada fercio de pantalla ocupa
2048 bytes, y sus direcceiones de
inicio son:

1.% tercio: 16384

27 tercio; 18432

3.2 tercio: 20480

El archive de atribulos empieza
en la direccitn 22528 y tiene 768
bytes. Cada fercio tiene, por tanto,
256 bytes. Las direcciones de inicio
de los atributos correspondientes a
cada tercio son;

1. tercio: 22528

2.7 tercio: 22784

3.2 tercio: 23040

Por efemplo; para salvar el sequn-
do tercio de pantalla se haria:
SAVE wnombres CODE 18432 2048

Y para el sequndo tercio de alri-
butos:

SAVE «nombre» CODE 22784256

LA PIRATERIA

Vds. estan en conira de los pira-
tas y de los programas piratas, lo
han manifestado varias veces, pero
publican POKEs para jugar con
e505 programas piratas. Eso no es
justo. Si estan en contra de ellos,
haganles la guerra en todo caso, pe-
ro nunca le hagan el juego. Publi-
quen POKEs stlo para programas
originales con su correspondiente
cargador.

Sebastian HUNTER-Zaragoza




b teia. Los POKES que publicamos
 sincargador son para aquellos pro-
gramas que resultan féciles de des-

proteger o, para aquellos usuarios

que utilicen nuestro «Pokeador

Automdticor o cualquier fransfer
que permita «Pokears.

Por supueslo, estamos en contra
g los piratas, y procuramos hacer-
les la guerra siempre gue podemos.
Pero de ninguna manera podemos
parmitir que esta guerra vaya en
perjuicio del usuario, que no tiene
la culpa de nada. Creemos sincera-
mente gue los «POKEs» que publi-
camos no benefician, de ninguna
manera, a los piratas, y si dejéra-
mos de publicarios, solo consegui-
riamos perjudicar a nuestros lecto-
res. Respecto a los cargadores, fo-
ma mucho més tiempo preparar un
cargador para un programa, que fia-
llarle fos «POKESw, por fo que si nos
dedicaramos a preparar cargadores,
fendriamos que dedicar menos
flempo a encontrar «POKEs» y, de
nuevo, los perjudicados serian
nuestros lectores. Creemas que en
programas faciles ae desproteger,
no vale la pena. Si algun programa
resulta dificil, le dedicamos mas
tiempo y publicamos el correspon-
diente cargador.

EL CASSETTE
DEL PLUS-2

Hace poco que tengo un Spec-
trum Plus-2. El cassette que lleva in-
corporado no tiene contador que, a
mi parecer, es necesario para la
blisqueda de ficheros. ; Que podria
hacer para encontrarlos en un tiem-
po limitado?

Valenti JOVE-Lérida

B Hace algunas semanas, confes-
tdbamos a una pregunta simifar de
un lector que queria saber la forma
de insfalar un contador en el casset-

te del Plus-2. Como deciamos en-
tonces, no es farea fécil, a menos
que 58 sea un auténtico emanitass.

Descartando la instalacidn de un

‘contador, sélo guedan dos opcio-

nes: la primera consiste en utilizar
cintas de corla duracion y grabar un
solo programa por cada cara. La se-
qunda es recurrir a la utilizacion de
un cassette exterior, realizando las
conexiones que proponiamos en el

n.° 114,
RUTINAS
DE CASSETTE

En algunas cintas de MICRO-
HOBBY he observado que no llevan
separacion entre el primer bloque y
el tono guia del segundo. Yo lo he
conseguido actuando sobre la pau-
sa del cassette, pero creo que es
una «chapuza» y estoy seguro de
que habra otros métodos de hacer-
lo.

Santiago SALAGUNA-Madrid

W Efactivamente, en la mayoria de
nuestras cintas hemos suprimida fa
pausa de un segundo enire la cabe-
cera y el tono guia del primer blo-
que, La razon es que la cinla carga
igual de bien sin esta pausa, y se
ahorra espacio en cinfa. Como una
venlaja adicional, se producen me-
nos cambios bruscos de nivel, con
lo que la copia en cassettes con
control aulomatico de nivel resulfa
mas facil,

El procedimiento no es, por su-
puesto, ulilizar la pausa del casset-
te {aungue nada impide hacerlo de
gste modo), sino utilizar una rutina
de grabacidn disfinta de la que lle-
va la ROM, en la que se ha suprimi-
do el bucle ge refardo entre uno y
ofro bloques. En las paginas 390 a
393 de nuestro Curse de Codigo Ma-
quina enconirara suficiente infor-
macion sobre las rulinas de mane-
jo del cassette y la forma de em-
plearlas para producir multiples
efectos.

SPECTRUM PLUS-3

El Spectrum Plus-3 con unidad de
disco que va a salir proximamente,
(tendra conexiones para cassetle
exlerior?

Juan PASTORIZA-Pontevedra

B Todas las informaciones de que
disponemos apuntan hacia que el
nuevo modelo de Specirum dispon-
drd de conexiones para cassette ex-

terfor. Estas conexiones resultan
imprescindibles si se ha de mante-
ner la compatibilidad con el softwa-
re anterior, por lo que no dudamos
de que serdn incluidas en el mode-
lo definitivo.

HALT Y WAIT

Quisiera que me explicaran la di-
ferencia que existe entre las cone-
xiones «HALT» y «WAIT» del port
trasero del Spectrum.

M. ROMANI-Madrid

W Ambas conexiones realizan fun-
ciones diferentes aunque relaciona-
das entre si; [as dos sirven para sin-
cronizar el funcionamienio del mi-
croprocesador con el de dispasiti-
vos exlernos a él.

HALT es una salida que permane-
ce normalmente a +5V. y se activa
pasando a @V. para indicar que el
microprocesador ha ejecutado una
instruccion HALT y esta esperando
una inlerrupcion para alenderla.
Mientras la salida HALT permane-
ce activa, el microprocesador ejecu-
ta instrucciones NOP con el fin de
mantener la logica de regeneracion
de memoria. El estado HALT se de-
sactiva al recibir una peticion de in-
terrupeion o un RESET.

WAIT, por el contrario, es una en-
trada que debe permanecer normal-
mente a +5V. y se puede activar
pasandola a @V. para detener mo-
mentdneamente el funcionamiento
del microprocesador y hacer que las
sefnales permanezcan en los buses
més tiempo del habilual

Un egjemplo de ufilizacion de
WAIT es cuando se accede a una
memoria lenta. Cada acceso dispa-
ra un monp-estable gue inyecta una
senal WAIT para dar tiempo a que
la memoria decodifique la direccion.
La sefial WAIT no puede durar més
GUe UNos Pocos Nanosegundos, va
que mientras esté activa no se pro-
duce regeneracion de memoria.

Un ejemplo de ulilfzacion de la
salida HALT seria el caso de em-
plear un dispositivo de entrada de
datos mas lento que el microproce-
sador, de forma que ésle lenga que
entrar en estados de espera hasta
tener datos disponibles. En este ca-
50, el periférico muestreard la sali-
da HALJ antes de cada transferen-
cia y, si estd en estado bajo (acli-
vo), realizara una peticion de inte-
rrupcion para que ejecute su rutina
de servicio.

ENSAMBLADORES

Hace poco que me he comprado
un ordenador, aunque llevo un afio
tecleando Basic; ahora quiero pasar
al Codigo Maquina, pero cuando he
ido a comprar el programa ensam-
blador, me han dicho en varias tien-
das que esos programas no e en-
cuentran comercializados en cas-
settes y que estan listados en algu-
nas publicaciones. ¢Es eso cierto?

Francisco DELTELL-Alicante

B [ameniablemente, se da mucho
el caso de vendedores de material
informatico que no tienen ni idea de
lo que estén vendiendo; pero tam-
bién es muy frecuente el caso de
usuarios que no saben explicar muy
bien lo que desean comprar, asi que
cuando surge un malentendido de
gste tipo s dificil atribuir la respon-
sabilidad a alguien (nosolros nos in-
clinamos por alribuirsela al vende-
dor que, en definitiva, es un profe-
sional y debe saber interpretar lo
que el cliente quiere decirle).

Lo mds probable es que el vende-
dor entendiera que lo que usted es-
{aba pidiéndole era un scargadors
de Codigo Mdquina similar al que
nosotros utilizamos para nuestros
programas. Sin embargo, es bastan-
te evidente que lo que usted desea
&5 un programa «Ensambiladors y de
éstos si los hay comercialmente, y
muchos. El que nosofros le reco-
mendamos es el «Devpacks, de Hi-
soft, que contiene un Ensamblador
¥ un DesensambladoriMonitor. Es-
te paguete no es fdcil de enconlrar,
debido a que muchas tiendas pre-
figren limitarse a vender juegos y
desechan las utilidades por su ba-
ja demanda. Sin embargo, lo encon-
frard si acude a una lienda seria y
que disponga de bastante stock.

DISCIPLE
EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO

DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA,

TRANSFER ¥ RED LOCAL MULTI-USUARIO
UNIDADES DE DISCO DE 31" y 5%"

DISTRIBUIDOR:
TECNEX
Cl. Ayala, 86
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA
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L ] ESTAMOS creando un

club de software en la provincia de
Valladolid, si quieres formar parte
de €l, escribe a la siguiente direc-
cion: Roberto Feo. Ferndndez. Cf La-
gares, 12. Castrofio (Valladolid).

® VENDO joystick Investick

e interface tipo Kempston, los dos
en perfecto estado. Site interesa di-
rigete al tel. (971) 45 31 07 o bien es-
cribe a la direccion: Miguel Martinez
Gil. Cf Formentera, 24 A. Palma de
Mallorca. San Rapifia (Baleares).

e VENDO z spectum 48 K

en buen estado, con los manuales,
todo por la cantidad de 13.000 ptas.
Interesados llamar al tel, 469 50 00.
Madrid. Preguntar por Jose.

[ ] DESEAR'A obtener una

impresora para Spectrum, con ga-
rantia de funcionamiento. Enviar
ofertas a Alberto Lago Rodriguez.
C/ Paraguay, 19, 3.°. Vigo. 36204
Pontevedra.

[ ] VENDO ordenador Spec-

trum 48 K, cinta de demostracion
por 13.000 ptas. Interesados escri-
bir a la siguiente direccion: José
Manuel Mateu. G/ General Moscar-
dé, 21 D. 28020 Madrid.

e S| TIENES un spectrum

128 o Plus Il, conocimientos avan-
zados de Codigo Maguina y deseas
contactar con gente para desarro-
llar rutinas, llama al tel. (976)
3408 96. Zaragoza. Preguntar por
David.

e S| SABES cadigo Maguina,

te interesa la informética, o simple-
mente te gusta jugar; nosotros te-
nemos lo que td necesitas. Un club
con experiencia. Interesados llamar
0 escribir a The Cracking-House.
Bda. Nueva lucia, CI Cadiz, 5. 11406
Jeréz (Cadiz). Tel.: (956) 32 04 57.

] CLUB Spectramaniacos.
Cambiamos trucos, pokes, ideas y
toda la informacion gue necesites
sobre el Spectrum 16,48 y 128 K y
compatibles. Interesados escribir a
la siguiente direccion: Carlos Borrds
Mufioz. C/ Isla Saltés, 1, 2.° dcha.
21003 Huelva. Tel.: (355) 25 24 01.

e VENDO impresora Seikosha
GP-50S (compatible con Spectrum),
poco uso, por la cantidad de 12.000
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pesetas. Interesados llamar al tel.:
(926) 42 59 33. Preguntar por Carlos,
o bien escribir a Ia siguiente direc-
cién: Carlos de Burgos Martinez. C/
Andalucia, 28. Puertollano (Ciudad
Real).

o VENDO 0 siguientes libros
de Basic: Programacion avanzada
en Basic. Ed. Anaya; Basic basico;
86 programas en Basic, de la EGB
a la Universidad Ed. Alhambra. To-
do totalmente nuevo y por 600 pe-
setas cada uno. Si te inleresa pue-
des llamar al tel.; (91) 739 18 58. Pre-
guntar por Carlos.

L] ESTAM 05 creando un club

de usuarios del Spectrum 48 K. Es-
te club pretende ser una ventana
para cualguier consulta, sugerencia
0 informacion de cualquier clase. In-
teresados llamar de 2 a 3 horas al
tel.; (976) 41 38 38, ¢ bien escribir a
|a siguiente direccion: Carlos Javier
Alonso Taus. Cf Gerdnima Zaporta,
12, 4-A. 50720 La Carluja Baja (Za-
ragoza).

® VENDO el monitorlensam-

blador Hisoft Devpac, conteniendo
los programas Gens y Mons 3. Lo
vendo por 1.250 pesetas. Interesados
escribir a la siguiente direccion: Ja-
vier Ribas. C/ Mauricio Legendre, 5,
2.°-B. 28046 Madrid.

@ SE HA formado un club pa-
ra usuarios de Spectrum 48 K. Si es-
t4is interesados podéis escribir a la
siguiente direccion: Eduardo Ca-
rrasco. G/ Cabo Tarifa, 98, 2.°-B.
28018 Madrid.

& VEN DO Zx Spectrum 128 K,

1 afo, en perfecto estado. Teclado
numérico independiente, manuales,
joystick Quick Shot II, interface pro-
gramable. Todo por 29.000 pesetas.
Prequntar por Richard a par-
tir de las 18 horas en el tel: (985)
58 81 30.

@ CAMBIO ordenador Spec-

trum Plus con teclado en castella-
no, en garantia, interface Kempston
MHT, joystick Quick Shot II, casset-
te marca Computone, varios libros
de programacion, 30 revistas, etc.
Todo por un ordenador MSX de 64
K con su casselte. Llamar al tel.:
(948) 87 09 43. Roberto.

e POR CAMBIO de equi

po, vendo joystick Rat que funcio-
na con infrarrcjos, con su corres-
pondiente interface tipo Kempston.
Comprado en Navidades y en per-
fecto estado. Lo vendo por sélo
2.300 pesetas. Interesados, solo Ma-
drid, ponerse en contacto con Ja-
vier Ribas. Cf Mauricio Legendre, 5,
2.°-B. 28046 Madrid. Tel.; 315 1587,

o ME GUSTARIA contactar

con usuarios del Spectrum interesa-
dos en todo tipo de intercambios.
Contactar con Segio Sdenz Bazona.
C/ Mallent y Meri, 95. 46980 Pater-
na (Valencia). Tel:: 158 26 11, tardes.

] VENDO Spectrum Plus, te-

clado en espanol, joystick Quick
Shot I, interface tipo Kempston, co-
piador Phoenix, varios libros, inclu-
yo embalaje, pocas horas de uso.
Todo por sélo 30.000 pesetas. In-
teresados pueden llamar al tel.:

...]E CREES

MUY VALIENTE?
91) 733 72 63

43510 19, Preguntar por José Luis
Bodas de 9 a 5,30, Madrid.

] QU'SlEHA CONOCEr & Perso-

nas que posean un Zx Spectrum pa-
ra cambiar mapas, trucos, pokes.
Ponerse en contacto con Antonio
Sanchez Correliano. Avda. de Nava-
rra, 38, 50010 Zaragoza. O bien lla-
maraltel: 341129 de2alddela
tarde.

L DESEA.R'A contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar ideas, mapas, pokes, elc.
Juan José Rodriguez Valdés, Cf Jor-
ge Juan, 1, 1.° izda. 03690 San Vi-
cente (Alicante).

e COMPRO Spectrum 48 K,

con o sin teclado, no necesito los
accesorios. Solo guiero la placa
en buen estado. Contactar con Pa-
co Vila. C/ Arturo Gazul, 12, 2.°-C.
06010 Badajoz. Tels: (924) 23 28 31
6 2307 77.

e SE VENDE Spectrum 48 K

con todos sus accesorios, cables,
transtormador, libro de instruccio-
nes y cinta de demostracion, joys-
tick Quick Shot Il, interface tipo
Kempston, revistas, todo por 18.900
ptas. Interesados escribir a la si-
guiente direccién: Oscar Chamorro,
Cl Zeharkalea, 3, 1.°. 48260 Ermua
(Vizcaya).

& NECES'TD urgeniemen-

te las instrucciones de los juegos si-
guientes: «Elecciones generales,
«0lé toros y «Cazafantasmass. Pa.
garia gastos de envio. Llamar al
tfno: (93) 357 42 78, o bien escribir a
la direccion siguiente: Club Coms-
pectrum. C/ Pintor Pradilla, 29, 3.° 4.
08032 Barcelona.

[ ] DESE‘IH'A contactar con

usuarios de Opus Discovery, prefe-
rentemente de la provincia de Bar-
celona para el intercambio de ideas,
trucos, etc. Interesados dirigirse a
la siguiente direccion: Miguel Amat
Olmeda. Cf Industria, 108, 5.°, 2.2
08025 Barcelona. O bien llamar al
tel.: (33) 236 49 56.

® DESEARIA que aigin fec:

tor me enviara |as instrucciones del
«Atic atace. La direccion es la si-
guiente: Ramén Pujals. Cf San Llo-
rens, 22. Matadepera (Barcelona).



FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA T

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

mayores éxifos
el momento

de la tarjeta de crédito.
Un nomero mds,
en tu suscripcion y la pos

Oferta vélida sélo para Espafia =-nnun!=I @

Beneficiate de las ventajas

idad

de realizar el pago aplazado.

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Espetiales,
Dendhal ha sido odiestrado
en varios sistemas de
tombate distintos, osi como
en el monejo de todos los
ormas, explosivos y
técnicos de guerra en lo
selva. Ahora, tras largos
afies de entrenamiento, le
ho llegodo el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por fierra,
mar y aire, los lineos
enemigas. ;Lo conseguird?

ARKANOID

De lo mono de Ocean nos
llega uno de los arcade
mas adictives de los
dltimos tiempos.

Un juego entre los ima%m
que, te fransportard a los
confines de lo ilusion y el
E“‘“‘g”;j;“,“"

on rds poner o
prueba tu rapidez y
hobilided mientras te
diviertes como nunca lo
has hecho con este
sensacional ARKANDID.
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