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Captura el balén de un rebote, pivota sobre tus talones v machaca de espaldas a dos manos.
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER es una simulacién deportiva de baloncesto
que te hard vibrar. Mide tus fuerzas con el jugador espariol mds grande de todos
los tiempos, v si te atreves intenta batirle en la cancha.
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FOLLOW ME
A TRAVES
DEL
SPECTRUM

La editorial Alhambra en colaboracion con la BBC britanica, ha
lanzado al mercado unos lotes de cuatro cinlas cada uno, en los
que se incluyen ejercicios y aclividades en inglés que pueden ser
desarrollados a traves de un Spectrum 48 K

El curso, que lleva el mismo nombre que el que la BBC desarrolla
para las lelsvisiones eurcpeas, FOLLOW ME, tiene una duracion
estimada de unos dos afos. plazo este en el que el alumno puede
alcanzar un nivel de conocimientos gue le permitan comunicarse
gralmente o por escrito en cualquier siluacién colidiana. Ademas, el
CUrso se compéeta con una amplia gama de componentes como
pueden ser videos, grabacienes, libros explicativos, gjercicios orales,
drills y cuadernos de ejercicios; cada uno de ellos con.una mision
concrela y complementana de las demas

Estos ejercicios de inglés para ordenadores personales constan de
60 unidacles de software didactico elaborado con las dlimas
tecnicas de programacion y se presentan en cuatro bloques de 15
unidades, cada una de las cuales trata los puntos basicos del
lenguaje, tales como gramalica o vocabulario

FOLLOW ME es, por tanto, un producto muy completo en todes 1os
sentidos y gue puede ser un excelente método para el aprendizaje
del inglés a las numerosas veniajas gue el Spectrum puede offecer
en esia ensenanza
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acontecimiento se celebrard en el Royal
Hortical Sociesty y en él se mostraran,
como ya es habitual, todas las novedades
que se presenten en el mercado fanto en
lo referido al software como a los
periféricos para Spectrum.

- Un nuevo personaje televisivo

aparecerd proximamente en

nuestros ordenadores: el inspector
Gadget. Los padres de la criatura
(adoptada en Francia. por cierfo) han
sido Melbourne House, quienes parecen
no haberse quedado del todo satisfechos
con habemos hecho llegar recientemente
al no menos famoso personaje Asterix.
En este juego tendremos la oportunidad
de disfrutar por completo de los
numerosos inventos y trastos de tan
simpdtico inspector.

0 dUIoVISUE
yor profund

- Commodore ha rebajado

acertadamente, el precio del

fue inmejora Amiga a 500 Bbras, reduciendo el precio
del sistema bdsico a 975 libras. Se hace
incapié en que la ofert serd vilida
hasta finales de diciembre, sin embargo.
debide a que la compaiiia tiene previsto
lanzar dos nueves modelos de Amiga en
la préxima feria, se sospecha que el ya
existente se rebajard adn mas,

el Irato a los asis

n nuevo producto nacional, sera comercializado por DINAMIC
Dinamic, Nonamed. Pero esta vez no se trata de un

programa realizado por ellos mismos, sino que lo ha LANZA

disefiado un programador novel fichado recientemente por Parece ser que Amsirad planea
dicha compafia. lanzar un Modem v Software de
Para tratarse de un primer intento de conquista del UN PROGRAMA Comunicaciones para el PC-1512 para el

mercado no estd mal ya que, al menos en lo que se refiere proximo enero, Se conocen pocos

a sus graficos es de una calidad por encima de la media. ‘SlN NOMBRE’ detalles hasta el momento. pero todo

El argumento de este programa titulado Nonamed (que en parece indicar que el conjunto esta

inglés significa precisamente sin titulo), consiste en que un siendo producido por «Paces que
arriesgado caballero, es decir, tu, tendra que adentrarse en anteriormente ya habfa lanzado una
un sombrio castillo y escapar posteriormente de él, dejando rersion de su Modem y un interface ferial
asi patente su habilidad suprema y astucia sin par. Para para la seire CPC.
ello deberd ir recogiendo una serie de calaveras que se

encuentran repartidas por todas las salas, a la vez que

procura escapar del acoso de numerosos peligros en forma CDS. no satisfecha con ser
de dragones, esqueletos o cualquier ofro objeto solamente una casa de software,
contundente que pueda aparecer en un caslillo que se : : : s e ofrece en la actualidad una gama
precie. — . ok completa de maquinas de juegos
Nonamed es fundamentalmente un arcade en el que i : portétiles «Systemas. Siguiendo el
necesitaremos grandes cantidades de habilidad para ir e i enorme éxilo de la serie «Colussuss, los
iraspasando cada una de las pantallas, aunque en la parte , s o nuevos modelos incluyen juegos de
final del mismo, ademas de ser hdbiles, se nos obligara a Sy : ajedrez ¢ bridge, damas y cualro en raya.
pensar un poco para sacarle utilidad a un par de elementos ' : Los precios oscilaran entre 20 a 200
que apareceran cuando hayamos logrado recoger todas las . libras.
calaveras. '

Este programa saldra a la venta hacia finales de diciembre

en Su Version para Spectrum. 2 . ; 3 et ALAN HEAP




na vez superada la fase experimental,

Telefdnica inicia la promocion comer-
cial del servicio piblico Ibertex (videotex
espafiol), orientado inicialmente hacia el
seclor profesional y de negocios, que pos.
teriormente se generalizard para su uso
domestico.

El servicio Ibertex es la culminacion de
unos trabajos iniciados en el afo 1979 en
Esplana. La idea original partia de la pre-
misa de que en casi todos los hogares
existe un terminal telefonico y un televi-
sor, por lo que en principio hay un termi-
nal de datos embrionario que con peque-
0$ anadidos podnia utilizarse como ler-
minal de consulta

Cada pais desarrolld su pronia versién
de este servicho; en Espafa tuvimos um
ejemplo practico con gran éxito durante
el Mundial 82, pero cada uno respondia a
un estandar diferente, en ofras palabras
un terminal usado en un pais no valia pa-
ra los demas

TELEFONICA PONE
EN MARCHA EL SERVICIO

IBERTEX

Finaimente se alcanzi un acuerdo in
ternacional af respeclo, en el que Espana
participo activamente, resultando de es-
te las bases del servicio [berlex que aho-
ra se inercia

El servicio Ibertex pone, a través de la
Red Telefonica e Iberpac, al alcance de
cualquier ysuario poseedor de un termi-
nal apropiado, de coste reducida 'y facil
manejo, la informacion o aplicaciones le-
leinformaticas contenidas en Centros de
Servicios (Bases de Datos) desarrolladas
por la iniciativa privada sin mas limites
que los que ponga la imaginacian y 13 ren-
tabilidad economica de las mismas,

Con Ibertex se proporciona un nuevo
cauce al mercado de la informacion uni-
ficandose los procedimientos v los me-
dios de acceso a la misma, con lo que el
consumidor resulta el primer beneficianio

Ibertex esta ya en operacion en Madrid,
Barcelona y Valencia, y proximamente se
extendera al resto de Espafa.

STALLONE COBRA:
EL CRIMEN ES UNA
ENFERMEDAD. EL ES LA CURA

o podia fallar. Primero fue Rambo, después Commando, y ahora, para

deleite y divertimiento de los amantes de los «superarcades de superacion
protagonizados por superhéroess nos llega, desde el mismisimo corazon
de Ocean este fastuoso Stallone Cobra.

El argumento de el programa es bastante similar al de la pelicula, y en
él tendremos que liquidar a un numero similar de enemigos a los que
glimina este particular policia. Nuestro objetivo también sera rescatar a
Ingrid de las garras de los asesinos y psicopatas componentes de la
banda de «Los acuchilladores de la nochen,

La estructura del juego es muy similar a la de sus conocidos
predecesores, aungue en esle caso la accion se desarrolla de una forma
horizontal, tal y como ocurre en su ofro «primons llamado Green Beret. Sin
embargo, graficamente Cobra posee sus caracteristicas particulares, las
cuales son ademas excelentes, pues tanto en lo que se refiere al disefio
de los escenarios como a el rapido movimiento de los personajes no tiene
nada que envidiar a nadie.

¢Sera éste el proximo éxito de Ocean?

jAR!, ;pero es que alguien lo duda?

=B ﬁ:
| 1|1 |SUPER-10. e
2] 2|~ |ASTERIX. Melbourne House | |®
il 2| 1 |ANTIRIAD. Paloce Software oo
i 2| | |STREET HAWK. Oceon -|e
ol 5l ?ﬂfiﬁON's LAIR. Softwore g 2
5| 5| | [KNIGHT RIDER. Oceon °
/| 2| | |GHOSTS’N GOBLINS. iiic | ||+
919| | |GREEN BERET. Inogine olele
9| 5| 1 [TENINIS. Imogine ”
10 2| ' |NIGHTMARE RALLY .Oceon | =@
1| 4| ' |SPITFIRE. Mirrorsof '
214 L|T.S.A.M. Il. US. Gold o -g
1110] ' IKUNFU-MASTER. U.5.Gold |=|e| |® v
Il l/AS TRES LUCES DE
GLAURUNG. Erbe oo N
sl 'grl;lnﬁnwm OF THE TIGER. 3 §
16120) ¢ ?A%&'E?Bsfﬁl.ﬁigm o
17| 9| | /SUPERSERIES. Dincnic s
1421] | |BATMAN. Ocean ole
12| | |PHANTOMAS II. Dincic | =
20[10( | [PYRACURSE. Hewson s

Esta informacién ha sido elabo-
rada con la colaboracion de los
centros de Microinformética de
El Corte Inglés.




EN CASTELLANO

SPECTRUM
COMMODORE 64

Uno de los héroes mas famosos del “Comic’’ se
convierte en realidad en este soberbio juego de Arcade
de VIRGIN GAMES, editado en Espana por DRO SOFT.

DRO SOFT
Editado por DRO SOFT.. Fundadores, 3 - 28028 Madrid. Telf. 255 45 00/09




Trivial.
Un juego impresionante!
éTe lo imaginas
en tu ordenador?

SPECTRUM
COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD DISK

1@;

ZAFIRO SOFTWARE DI
Paseo de la Castellana.

Mladrid
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E




A través de las lineas aéreas ar-

gentinas nos llega un pequefio tru-

co grafico, enviado por José En-
rigue Mosna.

Nuestro querido lector se quejade la
tardanza en la llegada de los nimeros
de MICROHOBBY a su pais, asi como
nos advierte de que posee un TIMEX
sinclair 2068 (USA), similar al modelo
portugués gue viene con cartridge
emulador Spectrum.

FOR n=1 TO 84 STEP 6

n,n,n
CIRCLE 255-n,175-n;n
n,175-n,n
CIRCLE 255-n,n.,n

E n este espacio también tie-

nen cabida |os trucos qua nuastros
lectores quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correc_a MICROHOBEY,
Ctra. de Irin km 12,400 28049 Ma-

SONONS
o
2
-
m

drid.

LONGITUD DEL
BASIC Y VARIABLES

Nao suele ser frecuente, pero hay ocasiones
.en las que nos interesa averiguar cudl es
la longitud que ocupa el programa y las va-
riables del Basic que tenemos en el ordenador.
Para utilizar la rutina, nada mas tenemos que
teclear el programa Basic y ejecutarlo. 5ino se
ha cometide ninglin error, en la linea inferior
de la pantalla aparecerd el mensaje «Longituds
¥ un nimero que liene que ser aproximada-
mente 515,

Una vez comprobado el buen funcionamien-
to del programa procederemos a guardarlo en
cinta, pero en lugar de en Basic, como un blo-
que de bytes utilizando SAVE
" = NOMBRE = " CODE 2329645 y cuando
lo utilicemes, es necesario hacer LOAD " "CO-
DE 23296, y posteniormente ejecutarlo cuando
lo necesitemos con RANDOMIZE USR 23296.

José Eugenio Berna
Zaragoza

18 ; RUTING DE CALCULO 128 (T
28 ; DE LOMGITUD DE BYTES 138 0 Cx
3§ BASIC + WRIABLES 148 AR A
] ORE  23I96 15 L Ed
] BT 4 14 T H ]
] L0 0E,TEXTO 1 LALL 18978
78 L0 BL,? 188 Ll 1747
] CALL W2R3C 19 b BC,8
# 10 h,(Z34D e ® M9
188 LD BC,(2K35) 218 TEXTO DEFH ‘Longi tud®
118 SBC HL,BC m RET

FOR n=23296 TO 23341: READ

1@
a:_POK Pz n
26 BATA 51"
32, 42,89 g§7§§§x§é,§59§g'§g$‘gg*
76,17%,36,0,6,0.205,178,42,20
5,227,45,1,0,0,195,61,31,76,141,
112,163, i6%,116,117, 160,58
pr® RAMDOMIZE USR 23296 INPUT

CURIOSO
PRINT

Algunas veces al programar, he-

l mos tenido necesidad de introdu-

cir-en algin programa, dentro de

las comillas de un Print el cardcter

< " > pero jeudl ha sido nuestra sol-

presa al no admitir el ordenador su uti-
lizacion?

Si probamos a introducir en modo di-
recto PRINT " " ", observamos que &l
ordenador nos presenta una interroga-
cidn de error de sintaxis, pero sile afia-
dimos una comilla més, es decir, PRINT
" s linea serd admitida por el or-
denador, Al ejecutarlo, gran sorpresa,
pues en [ugar de imprimir en la panta-
lla dos comillas aparecerd solamente
una y separada del margen izquierdo
una posicion.

Curioso, s verdad?, pues el Spectrum
también sorprende en otras cuestiones
que esperamos nos envies.

SCROLL
DE TOKENS

Ignacio Garcia, de Gijén, interesa-
I do en descubnr todas las absurdas

tonterias que puede llegara hacer
el Spectrum de vez en cuando, nos en-
via un curiose truco que os explicamos
a conltinuacién.

Teclear el miniprograma para produ-
cir un jscroll?; una vez aparezca ese
mensaje pulsamos simultdneamente las
teclas Symbol Shift y Caps Shift, y apa-
recerd el comando RUN seguido del
cursor en modo extendido. Si ahora
pulsamos la tecla ENTER, aparecerdn
en la pantalla una serie de tokens sin
explicacion logica ninguna.

1@ PRINT “ *
20 GO TO 1@

MICROHOBEY 9



PROGRAMAS MICROHOBBY
e L e e —

v si ésta se agota, perderas una de las tres
vidas.

Las teclas de movimiento son redefinibles
y también puede manejarse al personaje con
interface Kempston.

Instrucciones para guardar el programa: e el 1,1,1,8,1,8,1,7.1,3
1. Teclear el listado 1 que contiene ¢l car- R e e e D e D
SPECTRUM 48 K gador y los grificos, salvandolo en una cin- ?i;?igéig;g;ﬁ;ig;%‘zig?ﬁ“ 16,18
ta de cassette. 1310000808 18 4 45 1,7606 448
MARCOS NOVO 2. Dejar un espacio en la cinta después del ,'_%é'ig'}3’_'@‘i%;%éjéﬁ%%;ﬁ'ﬁ;%é‘
programa | de aproximadamente 10 segun- ,1%'?1%;?3%3&'}i;ig:iiié%é?iifg
: 14,818, ; T ¥
dos. §78/5:37674.6134,8, 7118 1361433
Todas las letras mayuscul '¢ 3. Teclear el listado 2 y grabarlo después A PR U T B L R et b
yusculas subrayadas ye I 4 éxé.é.:{g.é.zs.i.n.%,zé.é,i_}si
deben teclearse en modo gréafico. de ese espacio. é!%g.geigvﬂéf?‘fiﬁi?iﬂ.’?,ﬁfai.
- ;?g;ogT?élg’iélilig'%’?615761‘69
E bre T All-Berrd LISTADO 1 | ééiéségéﬂigllg*igie. 5,8,4i7,9,18
pobre luare I-ben-lva 1@ ‘Y5 DATA 16,31 71,3
h t g 9853 . e i i e e el S i?'%’.?é'!igié’.g
se ha enconfrado con que | %398 F8%, =3¢ 51 .BEEe 28 500 4344318, adiakiha 47,00 080 304
el oasis donde vive esta 4310 DATR “a":3 7' 31,42,42,31,57 9@ BATH S laly 218, 1,9,1.8
o : Sp ST Titanenat 17 | | gl e e i eiaTid 8
otalmente vacio tras la 4,28, 7c a.g..-gga-ggg.gézazlgiags .13.6 1,431,143, 45 11,986,141 745 .4
terribl P 4520 DATA 255,126, e 48 158,44 s 51,’3#1&&1&,:6,1#,16,13’,g_é,s,x
errible sequia, que desde 8,342,081, 17,16, 124,55 50 22 186 6ATA 28,1,1,1,3,1,5,1,7,1,9
los Gltimos meses estd arcitselelaeted s 2le 108 08 iidligia o s 4% 3 |
i ; S L i & 1,1 9,13,1,1 ©,15,1,15,19,1
asolando los POCOs oasis f.-.3§?§i§?£%§?§é§?§§2i§aéﬁﬁéé’*L 35..&&1‘1*16,16.Lié.ié.gi?,zshah
. .1,8,2, 5,588,457, 119, " 1@ D it '
gue guedan en el desierto. ggg?eggfanz?gég;éggégg;ggg;ggg_ (1350875 100818106008 20 %
SOlo tU puedes ayudarle a | f3elade ata 550 578,8725°55 5" RO T WL R U e
superar tan lamentable vad AR AR R 120 DATA 21,1,1,1,3,1,8,1,7,1,9
il R Rt R
AEIER. RURSTE BT Bl
— = (1,11,1,13,1,38,4,17,1)16,5 15,5
~ 4
= i3 1711959-1”5“5“'%3'“ 15,14
= 7oiii7.9.17.8.20.7, ?ig,i*r.:.n.i
R ®1d¢'04Ta’36,1,1.1,13,3.1,3,13
q’ 118,19.7.9,7:4979:106713: 31718
= P sad i dtiias o g
3 i35 datar 1at 01451074018 4028,
= ,13,9,13,11,43, 43,153,396 ,14, 47,15
= 217.1%,17,14,2%,3.5,2,16,17,7
3 184 DATA mﬁéivia 17 $:iziTa7
23 e211783143:3148:18 10 411200408
R ¢ 75.19,1%,16],16,1%.5114,16,3/28
S "i7e oATA 11,1,9,9,9,5,9,7,9,9,9
?“-\ 59élé-ié12é9615'.9.17 »9,19,19,11,
8 iB0 OATA 18,9,1,9.3,9.5,9,7,9,9
== @ 9,11,9,13,911%,6,47/5114,6,7,13
W ‘186 DATR 22,1,19,3,19,5,19,7,19
33 19,1,9,3 9,186,431, 7,11,8741,41732
23 i 'i”iﬁi“ii?ﬁ 15”615 7:13,18
3 AR e e
5_1:, 226 DATA 26,1;1,1,19,3 1.3.19.5
= i:tis,!.g.?.:.éﬁihia.i.é i5;14,1;1
S 153613611130 736 18, 1435 39,37, 4,
siecara'ssti 2 d3i7id 414
9,8,1,5,9,7.1, 28,8,14,
%'?#?sii%"‘ﬁ'{?’%giﬁggigi’-;}éiii
IR e S T ek
#
= 22¢ 0ATA 11,1;1,17 - |
] 3133.285,012, 000, 1,07 254 252 24 17:7.17,9, 172,14 17743:17: 3611504
ara resolverlo, debemos conducir al | 179,67, 41" 6,26 84 52 52 42, 46 7,17,19,5,5,8,16,14,7
: 5 'I‘. 3 a6 L 70 o gga?agﬁigsagg."u",e-a.éa.é.e.:.ae..l 238 DATA aeiiia,i.méain.a!m
PTOLAEOMIGIR & LLAVES CC 57U Dan- | 5946 1RK 07 PAPER @: PRINT AT 20 1518,13:2:3678 191 47,3 43 6213
tallas de que consta el laberinto, al B ,giéﬁémaéig.g,%,g,is iz,;71 ¥
que te enfrentas ¥ en €l encontrards diver- = el %%*Ee‘ii*ié‘i’ié&'?&iié 23
505 objetos ¥ animales, como son: ,19,17,18,16,16,5/9,15,1i5,17 .4
< 280 DATA 15;1,17,3.17,5,17,7,17
— Dunas: impiden el paso, ’félz-}j}j"i:{fiifi?ﬁiii?ﬁliflé‘;‘
— Cactus: impiden el paso v quitan agua, - iéiﬁ,s'ﬂhé e e ]
) IL 6@ DATA'28,1,7,1, , '
— Escorpiones v serpientes: quitan una LISTADO 2 08.17.2,%.9,17:5.374217:3415 3
, : 1 LET aga"p-: LET b§="0": LET 1,42015,7118,47,15,7,16, 14,19, %,
vida. c$="qa": LET ds="a" 1%,1%,16,7,19,17,7.3,7,15,18, 41
2 BORDER @. PAPER @ INK & C 2ve _bRTA i8,i,ai,4741,5711.¢12
— Botijo: consigues agua. v T BERNE BousT e v o | | Bingeincndip i ST
— Botella: obtienes una vida extra. LS : LET pa=z45. GO SUB 3500: GO $17,18.11.18,17.:5,3,,.38,35,7
Al comenzar la partida, en el marc: U0 TBTY wice; LET at=e. LET vis R s
Al comenzar la partida, en el marcador | | B LET mi=0, LET atee. LET ui= ||
z:parcqcnlcl clq.z-p(_lsitu u.h.: agua .h{IL' bolt ljD; y %lf'l'l_é:,_:%gg%:LEETn:':E:s:GIEE;nH:%g . i = Lo I
de oasis. La mision consiste en buscar los bo- : | ' NS |
g : ; : 10 DATA 27,1,1,;1,3;1,5,1,7,1,9
tijos por el desierto y vaciarlos en el oasis ig:;fi;g;?;,i;ﬁ;.#;i;f%;iéééié'g'
donde tienes la tienda y donde se comienza A i 11§£’ 1-1.13,1516,1.15*,5.
: 125 0ATA 2671717112 110¢0 5 1 0
el juego. ! £1g1201:13,2,18 4 4711,36 404 6,
A medida que pasa el tiempo, gastasagua  [SF3-3a3 07 0SB 100100 A0 T
14741,15,13,19,16,15,17,15,19.5,
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ag@2 IMK 7. FLOT 2,2 DRAU_PAFER
1;251,@: DRAU PAPER 108,171 OR
o EReR 20720 5" edlntte 1L |
@,-171. PLOT 5.5 DRAU 165,80 DR |
Al ©,165. DRAU -165,0
3003 DRAW ©,-165, FLOT 174,5. DR
- s AU 78,8 ?Eéu @,165: DRAU -75,@:
1 ET Ui=INT ({B855363PEEK 236 =
74+zss¢pe£i‘aa 734PEEK 23572135n 3095 INK 4° PLOT 191,149 DRAU @ 1} ¢354 THEN GO TO 800
IF ti>=2%5 THEN GO SUB 3168 c=3@- DRAW 41, DRAW @.38: [DRAU BR@S RETURN
1915 IF at=1 THEN GO TO 8520+100 'ﬁé*giaﬁnﬁ“ 8, ~31 W -43,0: DR g?iGLLET at;aT EEEDxEEfNTIéngg;é
1e1s & 3207 PLOT 191,93. DRAU 8,-30. DR ; - el
et G S A BB 6 T oARS 8040 ORAN’'1 0. DR ¢§;z*3§*§+4551KEE1“*IE1}T533-45&
y+l) 164 OR ATTE (x+l .‘.|11 »8d TH ;-31: DRAUW -19,@: DRAW 9,31 N GO TO 821e L
HiLET 3120 PRINT AT Xe,ue; PAP S00a PLOT 215,93, DRAU @, -39 DR 8015 RETLRN
ER &; INK 6:" “IAT xevi,gei" AL 17,9, DRAU @,38: DRAU 1,8: OR 8090 RETURN I
- G0’ SUB 40b0 g 8, =31 DRel. 219,0: (COAY 8,28 8500 PRINT AT xe,ye; BRIG dl
1919 PRINT AT x,y; "AB“;AT x+1,4, 281 lchRe s FehRe 1‘:Ené§‘§315ﬂ25 s S s L e el
& 75! CHR (AT 1s.2EICHRY 78CH
éggg e e i s 75, ChiRs 86, CHRS §51B1hk 6} PRAPER G?EINI:HEngﬁé'J
1938 IF Inkzvg.ag OR IN 31=1 THE *@13 PR]NT FRAFPER s INK 1jﬁT 2,8 sS@: LET xe=xe-1: G0 TO 857@ |
H GO TO Bl JEARER T3 oENE 7. AT 8,2 8820 LET xe=xe-1: PRINT AT xe+l,
1048 IF JNKevgzcs OR IM 31=8 THE _% H“-nT S K 3 BE: PRPER 6; INK &;" °
N GO TO 1408 h-r T nn»,n'r—‘:, =S4 "cp € 55 ET xe=xe+l: GO TO 8578
105@ IF INKEY$=d$ OR IM 31=4 THE 8530 LET ye=yes+l: PRINT AT xe,ue
N GO To 1see £o1s PRINT PAPER SiAT 11,24;" * -1; PAPER 6; INK 6;" ": GO sUB |
1e6@ GO TO g TRT 12,244 M St 8560- LET ge=ye-1. GO TO 8578 |
1200 LET PE¥ 18l 4610 T0e i %2?3 égﬁﬁaésnztuaﬂ POKE 23673,0 B e R e
= =1 - i | a: s . an e
§2658°1F mrrm 1x §iz54 AND ATTR ¢ PORE 23672.8 i deba e 220815 6o To 8578
x31.u) =54 THEN &6 To 12 3118 LET nis=ni-1: IF ni¢=0 AND L | Sl Sn b
1216 'IF ATTR (x,y) =49 OR ATTR 0 | €=216 THEN GO TO 4200 I Baes 5 IRt e yei s o ATTR i
HE 3}_‘9 THEN LE 480 8e AR (d S Rea Bd To.0N0. Pet MhZeet Y {xe,yes1) =48 THEN GO TO |
=
41,31 =58 THEN Yt u=g+1 GO SUB | BERLTIN[A 20/ AND | bose THEN Go T O e Ge41) (o54 FHEN RETURN oR ATTR
1288 IF ATTR (X ,4) ATTR ix 2138 PLOT Le,B3ani. DRAW_INK 1: | 8570 PRINT AT xe,ye. BRIGHT 1; T
18 e Ten EeYA03 000 | FARER S 15, $:%BeRh B104a T Retir | | NNodioRTwr 89 12,4241 mmrowr 1
1285 IF ATTR (x+1.y)=48 THEN LET | \ INK 2, "B" AT xe+l,ye."OR". LET |
= i 5510 LET pb=INT (RNMDi6@)+1: IF p f 1 :
N ggrgu?!as?§aa 2 R o | | B3a8 Thew GB Ll _ me=INT (RnDag1+1° GO To Beee+ies
$1.9)=50 THEN Let vi!Vl+1 GO 5U | 25g0 | 8610 LET xe=xe+l. PRINT AT xe-1,
& LET H;ysl; GO T0 asza zr vh-L THEN GO TO 3550 il Jesd; JHK B PRPER B0 “iGT X&
1293 PRINT Lo P PPER. e aT x 3540 LET vb=1 [ET xb=INT (RNDSES || g7 b.T7F ATTR (xe+l ye) =ie A D
gg"-nv x+1,y; 6; pnﬁE 143, LET gb=INT rnuousl+a_ AT ATTR (x€+1,4e+1) =48 THEN GO TO 8
R BiAf x.usi" x+1,uaé TR_(xB,yk) <154 OR ATTR (xb i ybl 678 i
g0 70 3 354 OR RTTR .(Xb Eb+1'<’5‘ Gk AT 8611 IF ATTR (xesl,ye) <>54 OR AT
1990 CET ymysl: IF y>19 THEN LET | TR txEraubaa) <384 THen o To as TR (xes1 ues1) (384 THEN LET xesx
pazpasl LET y=1. 80 TO 1000 4@ , Z1. G0 1O se7e
1305 ATTR +:1=5¢ AND | 3558 PRINT AT xb,db; INK 3;"LM"; Eﬁl? GO TO BE7@
tx+1 +1:.s¢ Tﬁ! 1398 AT xb+1,4b; ; ul !
131 (x *1:=4= OR ATTR | Btoa Lt bb=T_ FOR f=10 TO S8 ST
tx43, q+1;.¢g THEN LET 9sg-1: . EP 10 BEEP .1,f: BEEP .1,5:
9.8 : T f: PRINT AT xb,ub; &: PAPE
15328 IF ATTR (x,y+1) =52 OR ATTR ROBI* AT wbad ubin Ui BRI
(x31,4+1) =52 THEN LET 9=y-1: GO PAPER S;AT 11,27; AT 18,27;
SUB 311%: GO TO g "rAT 13,27:% . LEf vbz@! GO
1380 IF ATTR I(x ﬁ+1’*51 OR ATTR SUB 3508
nn:,,siu.:-sz THEN GO SUB 3600 3638 IF Le=216 THEN LET ni=25
1387 IF ATTR (x,4+1)=56 OR ATTR 2%{3 g!EgRN S R
| ) mEvi~=-1:
(x33av33)350 THEN LET. Yea%4ote © Wl | fayin ?p"i'%"eé%”né"‘p;%ﬁ-r i
=
}393”?RINI+§N$.'G§E F'PE“ h“"’ "iﬁ ; PAPER 1; INK ®; DUER 1;" "AT
K ] T T .'!ul 1.; 1 4 ;" " G0 S 5S4
o’ BE 4826 IF vi=1 THEN PRINT AT 15,27
1900 LET x=x-1. IF X3 THEW LET ; PAPER 1 INK @; OUER 1;" “IAT
pazpa-i@: LET x=19: 1@ee | 1662 & : B 4540
1405 IF ATTR (x 2.s2%an0 ATTR ¢ | 40836 IF vi=0 THEN FOR f=i@ TO -1
1408 I T e &8 To ad96 @ STEF -2: BEEP .2,f: MNEXT f: PA
ile1F ATTE (x, 1=4@ OR ATTR_(x PER ©: BORDER ®: INK 6: CLS : PR
+11 =49 THE x:x+1 GO TO g @ INT AT léih' EL DESIERTO ESL
lgen IF nTrn (x ) =S R (X 0 TLYO ? EGR": FOR f=1 TO 15@:
&8 s ¥z} n5e SR S0 Sus BORDER INT (RMD3&) . BORDER @. BE
siis Teo Yoo EP .81,8: MNEXT f: PRUSE @: GO TO
1480 IF ATT =s1 _OR ATTR (x e
+1) =51 THEN 567508 asoe @ RETURN
1343 IF aTTR (x 355 =20 OR RTTR 45@@ IF bo=9 THEN RETUR
ix3y) 50, HEN L v,,,i+1 &0 4510 IF Lle=192 THEN LET giaﬂg
&%00  LET X=X 11 ! 4530 for f-1 Fo nire pLOT 182,1
1490 PRINT IHK pnpn a 18+f+to: DRAY INK 5; PAPER 3§
- 25 ERe gﬁ g %4 8. IF _192474t0, =220 THEN BEEP .5
K E’?E :oa.u. AT xaR,ya1;" M ﬁu&%ﬁeu: BEEP .2,17: BE #1.5,55$ THECH TSI
1500 L %=x+1: IF %319 THEN LET | Pn:urnng':qﬂgeezaﬂngnsugﬂnctghn
Pas=pasi@: LET x=1. GO TO 1888 @i “Eb
1505 IF RTTR {x+1,y) =54 AND ATTR | | TE ALGO D TR PORN=l I a0
T%31,u+1) =84 TH i GO TO 1599 1 ©: BORDER INT IRHDE?] < Q‘EDEF.I |
L L) e N S oen or AR | aEEPER AN e uC PAUSE @ 6O 8620 LET xe=xei: PRINT AT xgs2
tx41,4+1) =49 THEN LeT B.etaT to i To 2 i 3 ve, PAPER 8, INK 6 TR [
4535 BEEP _.1,ni: NEXT f: LET tos= (xeal ge) =84 o ATTR txe ue+1}
1528 IF ATTR (x+1,41=52 OR ATTR | to+nis2: LET bo=@: LET le=ziSa =48 THEM GO TO 2
(X141, +1) =52 THEN LET x=x-1: GO i e so AN HﬁEgtligTE;?L27a? 0 ggzz IF ATTR (xe+l ye) <354 OR AT
3580 :#5n7$5 943,91 251 or_ATTR "“E# Tbn INTuPﬁPER‘5'AT 11,24, el e L el e S
1;41,i+:1-51 Then’ o sy asee i 2,24 "RT 13,24} gagg 60 TO s&7e
Ll R e T bl 5055 URr 0.0, oAU 255,0. ORAU 9e23. “PhefhdS In PEINT.ﬂgrxggii
1587 IF ATTR ix+1,y+1)=5@ OR ATT 9.17s: DRAU’-255,8_ DRAU 0,-175 &, % IF ATTR (xe,ge+1) =48 ANb" |
1587 1F STI8 tuen Lot viaviai: o [ |26 PRINT INK &¢ ELEQH 3LET.D. % EtTR (xew1 uean) se8 THEN GO TO 8 |
B iie'e%0e: LET x=x-1: GO TO 9 Bil 8 . PRINT 9,5, 0. E7
15a@ PRINT PAPER 6; INK @,AT X EFINIR TECLAS"AT 12,5;°C...COM 8631 IF ATTR (xe,uesl) (»S4 OR AT
1530, PRl x+1_!;:$§:: BKPeRTE, * th ENZRR PRRTIOR: TR (xea1, c+1:¢:62 THEN LET ge=y
fe B sedNy T s el 7840 IF INKEY$="d" THEN GO TO 72 §632 2o 10 sese
gg:BdLE?Oat=B1 HESTOREnggglg RE @®s0 IF INKEYS$=“c" THEN RETURN 0840 LET VERve l: PRINT AT X54%S
AD b: PRINT AT a,b; INK FAPER | 7068 GO TO 7838 et2; " “: IF ATTR (xe, ¥c¢1:<:54 ‘A
CUEE" 1.6 . Ngkf f ;gg?ﬂbn;n! ..,’s's é 55,, . ggngTa lxtox ye) =48 THEN GO TO
F) #* 1]
..ﬁ.s..?.s,.7.s..aé é,.aé ii Be41 IF ATTR (xe,yeil) 284 OR AT 0
5300 LET tn=@. LET du=i R Aatsl, gR it ana ) THEM LET (demuty 8
2198 FBR £23%r0"5] RESTomre zess: i e e U T ST 10
FOR f=1 TO 16: READ n:: READ o: e DA BT Xeges Rt ao
BEEP n/du,0%in Aoth g o R UR CRATEIINE T8
7190 RAMDOMIZE : IF IMKEY$("" T 9700 LET pviza. BEEP 1,36 PRINT |
8o REXT 1. LET n=tn4s: NEXT & £ET RN v PRRER [6; _TiE 8 el
: ; = AT ; :
SIILET dusau iy [UET dnai, 2 Ul "1V BRAPER 1; INK 3¢ 10-msi 2 QUER |
7140 GO TO 71
7388 SReUT “128uieroR 2 ibs 8718 1F vi-2 THEN PRINT A7 15137
781@ INPUT “DERECHA 2 ";a$ i B BAEERIL,IINK 1,
7220 INPUT "ARRIBA 7 ";C§ 9738 RETURM
7238 INPUT “ABAJD 7 ";d$ 5@ IF pvi=@ THEN RETURN
TEEBIOO Yo aaah 9952 IF mi=1_THEN_GO TO 99
8008 LET at=1: LET xe=INT (RND#1 G955 LET mi=1: LET xv=INT [(RND#1
S143. LET ye=INT (RNDS1S) 43 2)+3: LET yv=INT (RND#12)+3: IF |
ATTR (xe,ye) ¢354 OR ATTR (xe,ye+ gﬂqT'r‘M‘g ;au‘#n ¢354 THEN GO TOD 9958
B zi"u"? Rtganﬁv.uv* PAPER 6&; IN
9990 LET pvi<=INT (RND48D) +1: IF
RETURN
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Después
del Inves 100 ht,
tus tardes con los amigos
wemmseoze ¥a 110 SEIAI

equipo de sonido de tu ’

padre, tienes tu primera 3 S m 1 S m 3 S

cadena: EL INVES 100 hf. 0
Sintonizador para estar en la mejor onda. Amplificador,

ecualizador con cinco bandas de frecuencia y 15 watios musicales de

salida por canal. Platina con dos cabezas de cassette para que grabes
entre ellas. Plato automadtico con tapa protectora. ..

M-ﬂh- 0 cincd
Sm\umzaﬂﬂ‘1 P;war.;aﬂﬁt oo "
muu [} uenﬁl&- ﬁul;,m
angas €6 oL apenas c0"
ina
Pc::iana vellocida?

Y si quieres anadirle el futuro del sonido, entérate de lo que es
bueno. El Compact Disc INVES CD 200.

Dile a tu padre el precio del INVES 100 hf. El encontrard el mejor
pretexto para regaldrtelo.

5
GIradSEIS L, s VIS ey y
nlll‘al‘lﬁé:i: g:m\mﬁmﬂu dos

et O
C“mpam-;.ra auriuiares:

gnuadd

Estrena equipo y ratos nueves con tus amigos.
Después del INVES 100 hf, ya nada sonara lo mismo.

investronica
T N e T
t Camp. 1
.Th_. (i1 .'::_.uu;; MU
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“JIMBO-BABY"':

EL ESPIA AEREO

[.S. Gold

hris Crey, pro-
gramador del
sensacional
Boulder dash,
vuelve al mer-
cado con un nueve y poten

disparo rapido de 20 mm,
bombas de magnesio anti
misiles térmicos, motor tur-
bo, computadoras para el
mantenimiento aéreo de la
nave, sistemas de control y
te juego; Infiltrator, progra-  radares, todo ello movién-
ma este que pocotlene que donos silenciosamente a
VEer con su predecesor. una velocidad de 450 nu-
En esta ocasion se nos si-  dos. Familiarizarnos, pues,
tia al frente de una arries- con todos estos mecanis-
gada misién en la que ten- mos, requerira una gran
dremos gque consegulr, sin atencion por nuestra parte.
la ayuda de nadie, destruir Una vez gue hayamos al-
los planes de una organiza-  canzado nuestro destino se-
cion secreta para acabar creto, deberemos aterrizar
con el mundo. Sin embar- y planear detenidamente
go, contamos con las armas  los movimientos a seguir.
mas sofisticadas y el equi-  Alli tendremos que elegir,
po mas avanzado que ja- por ejemplo, sl es conve-
mas agente alguno tuvo & niente que nos disfracemos
su disposicion. (Pero serd  como los enemigos. Silo ha
esto suficiente? cemos asi, se nos propor-
MNuestro papel comienza cionaran los documentos
en la base de la que parti- falsos para un posible inte-
mos a bordo de nuestro he- rrogatorioc efectuado por
licéptero, justo en el extre-  los fandticos guardias de la
mo occidental del pais. Alli  Mad Leaders. En este caso
recibiremos las primeras deberemos ser sumamente
instrucciones que debere- cautos, pues la menor sos-
mos cumplir con la ayuda pecha despertada, podria
de este Whizbang Enterpri- ser la causa de un estado
ses Gizmo DHX-1. Esta na- de alarma que répidamen-
ve estd provista de lasilti- te acabaria con nuestras in-
mas innovaciones en los tenciones.
campos de la defensa vy las Una vez que hayamos
comunicaciones: misiles conseguido penetrar en la
aire-aire, dos cafiones de linea de seguridad enemi-
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Infiltrator es uno de los programas mas complejos de cuantos
han hecho aparicion hasta la fecha. En su desarrollo se
entremezclan fases de simulacion, de estatregia, de aventura y
de arcade, todo ello para completar una peligrosa mision aérea.

ARE
[ |

ga, deberemos comenzar
la bisqueda de los planos
secretos por los diferentes
edificios del cuatel general.
Esta serd la linica manera
de acabar definitivamente
con tan malévolos planes.
En Infiltrator, se mezclan,
como podéis deducir, fases
de simulacién con las de ar-
cade (para llegar a los edi-
ficios), o las de aventura en
la biisqueda de los planos

secretos, fase ésta en la
que nos encontraremaos con
otros miiltiples objetos gue
también seran indispensa-
bles para finalizar con &xi-
to la mision. Mas varedad
no se puede pedir en 48 K.

Sin embargo, es posible
que penséis que toda esta
complejidad del argumen-
to puede ir en perjuicio de
la calidad de los gréficos.
Pues no del todo. Efectiva-
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SOLO ANTE
EL PELIGRO

OP OUT -

Mikro-Gen

op Out es uno

de esos progra-

mas a los cue

podriamos de-

nominar de los
de la primera generacién
Desde luego resulta bas-
tante extrafio que una com
pafiia tan prestigiosa como
Mikro-Gen nos venga a es-
tas alturas con un juego tan
simple como éste.

El argumento consiste en
lo siguiente. Representa-
mos el papel de un policia
que se ve obligado a luchar
por si solo contra varias
bandas de delincuentes en
otros tantos escenarios dife-
rentes. Nuestra mision es la
de, situados en el extremo
inferior de la pantalla, dis-
parar conlra todo bicho vi
viente y eliminar a todo lo
gue se ponga a uro antes
de que ellos hagan lo pro-
E'_HO COon nosotros.

Cop Out es pues, para
gue os hagdis una ligera
idea, como la prueba de

disparo en el juego Hipers-
ports, pero a lo bestia. Es
un simple ejercicio de pun-
teria y rapidez: gracioso,
PEeIo muy visto

Por otra parte, aspectos
tan importantes como el di-
sefio de los graficos y la
configuracion de las panta-
llas, son, como el resto del
programa, bastante pobres
y denotan una considera-
ble falta de imaginacion
Ademas, incluso los movi-
mientos de los personajes a
los que tenemos que dispa-
rar son de lo mds simple y
repetitivo.

En fin, que hace dos o
tres afios este Cop Out nio
hubiera estado mal, pero
dado los tiempos que co-
rren, y mds si ienemos en
cuenta que en su caratula
el programa lleva impreso
el sello de Mikro-Gen, se
espera una cahdad consi
derablemente mayor. Un
pequeiio capon para ellos.

16 MICROHOBBY

TRAS EL BREBAJE
MAGICO

Mirrorsafr

.ﬁf’ uperadichvio es-
Yy, te Zythum. Y eso

";u que graficamen-
te no es ninguna
maravilla, pues
la verdad es que la calidad
de sus disefios deja bastan-
te gue desear. Sin embar

go, como al fin y al cabo, de
lo que se trata es de qus
juego sea divertido, Zythum

) 4

SCORE

LEVEL
Libedifa]: ] |

cumple su objetivo a la per-
feccidn.

El programa consiste en
un arcade en la mas genui-
na linea de accion horizon-
tal, (Green Beret, Ghosts'n
Goblins, ...), aunque, por
supuesto, el argumento y

protagonista son completa-
mente diferentes.

Aqui, en lugar de mane-
jar a un guerrillero, vamos

! itrolar @ un anciano
druida, y nuestra misic
congistird en rescatar a una
princesa de las garras de
unos horribles zombies, si-
no que tendremos como
objetivo e] alcanzar el pre-
o licor Zythum. Este ex-
sito brebaje otorga a
re Unos pode-
res increibles, por lo que el
anciano quiere hacerse con
un par de garrafas.

Llo malo es gue llegar
hasta el castillo en el que se
encuentra el susodicho li-
cor no va a resultar facil en
absoluto: Pero, eso si, noslo
Vamos a pasar en grande

El caming es largo y tor-
tuoso v esta plagado de pe-
ligros. Aparte de los nume-
rosos guardianes, gue nos
atacaran desde jos |
dos y cuyo simple
nos !'l-?!.‘-‘e[ﬁ]'é'l uria Qe |
vidas de las que disg
mos erreno se encuen
ira y de accidentes y
(.-l'}FL[E':L'."Lli_L}FE enormes aduje

on noe

HI SCORE
21450

5

ros en los que moriremos si
caemos, manantiales de
aire que nos haran saltar en
momentos que no lo desee-
mos, campos de minas,
elc.

Para defendernos de los
primeros y esquivar a los




""'_J'L'.Ilt‘-:UE-:, contamos. con
varios tipos de armas v fa-
cultades. Por ejemplo, los
disparos normales que lan
Za "] ancianc sorn lr]:](‘:f\"[ﬂ'
bles, y nos serviran para
destruir a los guardianes:
sin embargo, también tene-
mos la posibilidad de lan-
zar unas bombas (cuatro al
principio del juego y otras
que pueden obtenerse por
{E‘| CAITING), |El.‘-,‘. [,‘l].'-]|€]!-§ E,ll Ser
utilizadas acabaran con to
dos los enemigos que se
encuentren en ese momen-
to en la pantalla. Para es-
quivar a los diferentes obs-
taculos, tenemos la posibi-
lidad de realizar saltos de
diferentes longitudes, de-
pendiendo estas del tiempo
que tengamos pulsado el
botén de disparo

Una pena que grafica-
meirnie sed lan S]][]_T.)l{-}. Pmn-
que tambien hay que reco
nocer que el scroll de la
pantalla es bastante bueno
¥y rapido, pero presenta el
inconveniente de que hay
que forzar ligeramente la
vista para poder distinguir
a los enemigos, ya que és-
tos son del mismo color que
el resto de los decorados al
estar realizados todos en
dos colores.

A pesar de todo, es uno
de los juegos mds adictivos
que vas a poder encontral
201 es10S meses en ]EIS tien-
ias de software.

|
|
|
4

T

4
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;ESCAPES NUCLEARES?
NO, GRACIAS

NUCLEAR

BOWL -

Diabolics

labolics es
B\ una nueva
Mlcompafiia
V¥ dé software
: nacida en
Espafia, y este Nuclear
Bowl supone su primer pro-
grama realizado con fines
comerciales. Excelente su
prueba de fuego.

Nuclear Bowl es un arca-
de en el que nuestro prota-
gonista se encuentra atra
pado en una central nu-
clear con el objetivo de re-
componer (—:‘| reacior que h;i
sido averiado; solo s1 consi-
gue encontrar la totalidad
de las piezas y llevarlas
hasta su lugar de desting,
evitard un desastre de di-
mensioneas qtgﬁnt&':scas.

Pero nuestro pobre he-
roe va a tener que sudar la
camiseta 1sotermica para
lograr su objetivo, pues
53!’.-'5!.{‘.'1 Icamente se encuen-
tra con todos los condicio-
nantes en su contra. En pri-
mer lugar, la.central de por
si ya es un lugar muy poco
transitable (cajones, maqui-
nag, trampillas...), pero, por
si esto fuera poco, existen
ofra clase de impedimentos
en forma de animales, apa-
ratos voladores o burbujas
giratorias, que acaban por
convertir la central en un
lugar muy poco aconse)a-
ble para el relax y la medi-
tacion.

Para colmo de males, tan
solo dispone de cuatro ba-
las en la recamara de su
pistola, por lo que va a te-
ner que racionarlas muy
bien y uttlizarlas solamente
cuando la ocasién lo exija.

Afortunadamente (no todo
iba a ser negativa), hay lu
gares en los gue existen
pequefias cantidades de
municion, por lo que, de
vez en cuando, tendremos
la oportunidad de mejorar

nuesira capacidad defensi-
va.

Como os podréls imagi-
nar por lo dicho, para com-
pletar este juego vamos a

El programa tiene, pues,
todos los ingredientes co
mo para ser altamente
adictivo, aunque aun tiene
una cualidad mas: sus boni-
tos graficos. Cada pantalla
esta plagada de bellas y
coloristas formas que con
figuran un escenario autén-
ticamente atractivo a la vis
ta.

Diablics no podia haber

necesitar grandes cantida-
des de habilidad y tendre
mos qL]E", memejar d nuestro
personaje al milimetro; pe-
Yo No 0s preccupéls, que si
creéls que esto de dominar
el joystick lo tenéis supera-
do por completo, tambien
habrda momentos en los que
habréis de darle un poco al
Ccoco para averiguar la uti-
lidad de algunos objetos
que os iréis encontrando
por el camino. En fin, que
no le falta de nada a esie
Nuclear Bowl.

G‘[][Iéldt’) conmejor pie en EE]
mundillo del software. Es-
peremos gue pronto pue-
dan ofrecernos otro progra-
ma que nos permita disfru-
tar al menos tanto como con
este Nuclear Bowl.

e L R ]
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'SE HACE IRRESISTIBLE

F. MARTIN SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

VEGA SOLARIS SPECTRUM 48K, + 2

En el deporte del Baloncesto, sélo 264 hombres de todo
el mundo, pueden jugar en la NBA.
Hovy, en 1986, por primera vez
en la historia, un espariol serd
uno de ellos. Fernande Martin se consolida como
una figura mundial v DINAMIC se une a la alegria
de toda la aficidn, con este fantdstico
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER.

Nunca nadie llegd tan lejos.

GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 + AMSTRAD

En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad
del Universo, una bellisima v malvada mujer
habia sometido con su inteligencia
v un inmenso ejército de TERMINATORS,

a las cinco confederaciones de planetas
situadas mds alld de ALFA CENTAURL
GAME OVER, dos mundos diferentes,
mads de 60K de grdficos, adictividad asegurada.
GAME OVER, una video-aventura cargada
de toda la accidn del mejor arcade. GAME OVER,
la ilusidn de lo desconocido.

LORNA SPECTRUM 48K, +2

El comic mds conocido del genial dibujante
Alfonso Azpiri ha sido llevado del papel
al ordenador por DINAMIC.

Los personajes se mueven,
actian, corren, luchan por su vida.
LORNA es una nueva
concepcién del software.

Un planeta recéndito es el escenario
de un duelo entre dos seres totalmente
distintos: un humano y un extraterrestre.
Ambos quieren encontrar las piezas
ue conforman el simbolo de
VEGA S%LARIS. Sdlo uno podrd conseguirlo.

DUSTIN SPECTRUM 48K, + 2

Un famoso ladrén de joyas v obras de arte
ha sido capturado por la policia v se encuentra
en la Prision de Alta Sﬁquridﬂd WAD-RAS.
Como todos los presos de todas las cdrceles
del mundo, su unico objetivo consiste
en buscar la forma de escapar. Ha sufrido mucho,
ha meditado mucho, pero finalmente pensé
un Plan de Fuga v, por supuesto,
intentard conseguir ser libre.

AFTER WAR SPECTRUM 48K, +2 » AMSTRAD

Imagina el planeta Tierra sumido en la radioactividad.
Imagina hordas de mutantes luchande a muerte
por conseguir alimentos. Imagina las bandas de asesinos
recorriendo ciudades dormidas, multitud de conversores
gamma acechando en las esquinas. Un mundo donde vida
vy muerte se suceden como una danza macabra.

DINAMIC SOFTWARE. PLAZA DE ESPANA, 18. TORRE DE MADRID 2.1+
28008 MADRID » TELEFONO (91) 248 78 87+ TELEX: 47008 TRNX-E



Evita coches, trabajadores, borrachos y
cortadoras de cesped, todos ellos obs-
truyendo tu labor en busca del éxito.

Acumula puntos repartiendo todos los
perioddicos a todos tus clientes usuales.
También puedes conseguir bonus rom-
piendo las ventanas de los no suscrip-
tores al periédico.

iPreparate para el recorrido de tu vi-

SPECTRUM
COMMOGORE

AMSTRAD
AMSTRAD DISK

85 ¥ sucias a donde nadie !
[sterioso castilio hogar de
oscuros sdtanos del casti-
d bajo &l mandato de La

En algan sitio de las §
va, se encuentra un
La Cosa ¥ su mal g
o, Berk es asclaviZ

Cosa.

A LA VENTA EN Cess@SSE.
TODAS LAS BOUTIQUES Oniine

Editado, fabricado y distribujdo en Espafa

\ bajo la garantia Zafiro. Todos los derechos

reservados
G} \I_ER'A ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141 28046 Madrid

Tel. 459 30 04 Telex 22690 ZAFIR E




URIDIUM

Nuars!ras excelentes relacio-
nes con las casas de softwa-
re hacen que, de vez en cuando,
nos lleguen Press Releases (como
ellos los llaman), en los que se nos
cuentan trucos muy interesantes.
Por ejemplo, desde Milton, Hew-
son nos ha hecho llegar una carta
en la que se nos cuentan algunos
consejos para que el maravilloso
Uridium se nos haga un poco més
sencillo.

1) No vueles sobre los generado-
Ies, ya que estos lanzaran minas
que irdn a estrellarse justamente
en tu nave sin que puedas hacer
nada por esguivarlas

2) Recuerda que cuando tengas
cue maniobrar sobre espacios es-
trechos debes realizar un giro de
90°: por ejemplo, cuando vueles
entre torres aéreas,

3) Ataca a las naves alienigenas
desde atras, ya que éstas siempre
disparan hacia adelante.

4) Dispara contra todos los blan-
cos de la nave nodriza para sumar
bonos. Ten en cuenta que estos ob-
jetivos no pueden ser diferencia-
dos a simple vista, por lo que de
beras disparar sobre cualquier ob-
jeto que consideres sospechoso

5) Evita a toda costa las zonas de
la nave nodriza en la que existen
grandes sombras en el Super Aco-
razado.

6) Para ganar altura y poder vo-
lar por encima de los misiles alie-
nigenas debes hacer un movimien-
to brusco en la direccién y realizar
medio giro.

T) Después de que aparezca €l
mensaje «Land Nows (Aterriza aho-
ra), deberds posarte sobre la gran
pista que se encuentra en la nave
nodriza.

SE LO CONTAMOS A...

GIMENQO GRANERO (Valen-
cia). Lo sentimos enormemente, pe-
ro al abrir el sobre hemos roto tu
nombre. De todas formas tus pre-
guntas han quedado intactas, por lo
que podemos contestartelas. Ex-
cepto en muy contadas excepcio-
nes, cualquier joystick, incluido tu
Quick Shot II, puede conerctarse a
cualquier interface (Kempston, Sin-
clair II, etc.). Por otra parte, cuan-
do te encuentres con un juego que
no tiene opcién de joystick, existe
un pequefio «trucos que puede em-
plearse siempre y cuando se nos
ofrezca la posibilidad de redefinir
las teclas. No tienen més que elegir
esa opcién y cuando te vayan pi-
diendo que introduzcas las teclas
para realizar las diferentes accio-
nes, ir moviendo el joystick hacia la
direccion elegida; verds como ca-
da vez que lo muevas en la panta-
lla aparece un nimero o una tecla
exactamente igual que si lo estuvie-
ras haciendo con el teclado.

CONSTANTINO CEA OR-

DONEZ (Valencia). Efectivamen-
te, en la seccién de Micromania
del MICROHOBBY n.° 54 hay un
error, y el cédige del Frank Bru-
no para pasar al luchador Andrea
Puncheredov en lugar de ser
AMCINAKSC es AMCINAKSOC.
Por otra parte, en cuanto a tu segun-
da pregunta sobre el Back to Skoal,
podemos decirte que a lo que ti te
refieres no son las ranas (ya que en
todo el juego sélo hay una), sino a
los ratones, los cuales son unos pun-
titos que se mueven por el suelo y
gue su localizacion es aleatoria, por
lo que pueden parecer en la libre-
ria o en el piso de bajo.

J. R. GRAMUNTELL ROME-

RO (Valencia). Parece que esta se-
mana vamos de valencianos y de
errores. Efectivamente, en el n.® 83
de MICROHOBBY, seccién Micro-
mania, por un «apsus escritae» en
lugar de aparecer dos puntos entre
cada poke del Fighting Warrior
aparecen puntos y comas y falta el
ultimo nimero del poke, el cual, al
igual que los anteriores, también es
un 3. Lo sentimos ]. R., pero de to-
das formas, has sido un poco duro
con nosotros.

GUNFRIGHT

Hace algunas semanas os
ofrecimos un cargador que
J. M. Regidor nos envid para este
gran juego de Ultimate. Pues aho-
ra Isidro Gilaber nos envia desde
Barcelona un montén de pokes con
los que podréis modificar a vues-
tro antojo una buena cantidad de
detalles del juego.

Estos pokes valen también para
la versidn turbo, pero si no dispo-
néis de esa copia, debéis introdu-
cirlos de la siguiente forma. Car-
gad el programa normalmente y
cuando observéis que va a grabar-
se el ultimo de los cuatro bloques
en los que estd dividido el progra-
ma, pulsad Break vy teclead:
POKE 23457, 201: PRINT USR
23424: POKE 41843,0; —espacio pa-
ra teclear los pokes deseados—:

POKES DESEADOS:
POKE 46735,201 elimina a las mu-
Jeres (sdlo machistas).

POKE 42968,201 no mandan tele-
granas (y no suben los precios).
POKE 43499,201 no salen cactus.
POKE 43167,201 no salen matas
(desierto total).

POKE 47609.,7.

POKE 47610,0

POKE 47611,0

POKE 49233,0

POKE 45832,0.

POKE 47952,G

POKE 48032,0

duelos sencillisi-
mos (como matar
viejas con
bazooka).
vidas infinitas
(iplacer
supremo!)

Esto para los que les gusten las
cosas sencillitas, pero los amantes
de las emociones fuertes, que
prueben a teclear los siguientes
pokes:

POKE 45846,20'1 no salen chivatos
(arréglatelas como puedas).
POKE 43391,201 no salen caballos
(jale, a patal).

Para los que tengan prisa:
POKE 42642,167 comienzas en el
5.° ladrdn.

POKE 42642,23 comienzasenel 9.°
ladrén (asi cualquiera).
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Ghosts ‘n Goblins es la auténtica version para
ordenadores domésticos del clasico juego de ar-
cade de las médquinas de moneda de Capcom,
autores de Super-éxitos mundiales como Com-
mando.

Ghosts ‘'n Goblins es la clasica historia fantastica
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las
garras de las criaturas del mal.

Con unos maravillosos efectos y grdficos, técni-
camente excelentes, este juego es claramente un
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TRANFERS, ) COM) TRAKFERR
. S VTR PERFERCO

Transferir datos o programas entre distintos periféricos (cintas, discos, micro-

§

drives, etc.) se ha convertido para el usuario de Spectrum en una

verdadera necesidad, pero la incompatibilidad entre dispositivos, e
la proteccion del software y el desconocimiento técnico han he-
cho de esta tarea una actividad reservada a expertos programadores.

uando el Spectrum salid al mercado,
lo hizo con poca prevision de futuro. Por ra-
zones exclusivamente economicas, se consi-
derd el cassette como unico método viable
para el almacenamiento de datos y esta de-
cision condiciono al ordenador a ser una ma-
quina casi exclusivamente dedicada al mun-
do de los videojuegos.

Posteriormente fueron apareciendo dispo-
sitivos de almacenamiento de datos tan va-
riopintos como incompatibles entre si, lo que
dio como resultado un gran desconcierto en-
tre los (; felices?) poseedores de este tipo de
aparatos. Transferir los programas de un
dispositivo a otro, o incluso preparar nues-
tras propias copias de seguridad, puede lle-
gar a provocar verdaderos dolores de cabeza.

Simultdneamente, surgieron los progra-
mas gue nos ayudaban en esa terrible tarea
de transferir programas entre dispositivos o
incluso preparar nuestros propios backups
del programa en cualquier tipo de soporte,
va fuera cinta de cassette, cartucho de mi-
crodrive o disco, pero eran lentos y poco se-
guros, sin contar con que ademas las casas
de software intensificaron sus métodos de
proteccion: eliminacion de las cabeceras,
blogues de programa unidos entre si, cargas
a velocidad variable vy Turbo, etc...

Como solucion definitiva, por el momen-
to, estdn haciendo su aparicion en el mer-
cado unos nuevos periféricos denominados
«Transfers», con los que cualguier persona
sin nigun tipo de experiencia en el terreno
informatico puede realizar la operacion de
trasvase de programas y datos entre perifé-
ricos, ademads de realizar una copia de segu-
ridad de cualquier programa, independien-
temente de cualquier proteccidn. Sélo es ne-
cesario apretar un botén y elegir la opcién

mis conveniente a cada usuario, teniendo al-
gunos incluso la posibilidad de introducir
POKES, o de traducir los programas.

Como utilidad marginal, pueden utilizarse
para coleccionar pantallas interesantes en
cualguier momento del juego. De esta for-
ma podemos demostrar a nuestros amigos
que hemos llegado al final de tal o cual jue-
go, ademads de quedar reflejadas las puntua-
ciones, etc.

Estos interfaces actiian deteniendo el pro-
grama en cualguier punto de su ejecucion
mediante una interrupcion no enmascarable.
A continuacion entregan el control a un meni

et

de opciones y finalmente regresan al punto
desde donde se habia abandonado el programa
principal. Suelen transferir los programas en
bloques, de manera que luego cargan un pe-
quefo trozo de Cédigo Mdquina en la pan-
talla, en el que se encuentra la informacién
necesaria para reorganizar todos los bloques,
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COMPUTING
SPEC -MATE

SPEC MATEAL & Y.

Se trata de uno de los pocos
Transfers que permiten realizar
copias de seguridad directamente
en cualquier tipo de soporte de
forma rdpida y directa.

Con €l podemos intercambiar
programas enire cassetie,
discovery 1, disco beta, microdrive
y wafadrive. También podemos
grabar en cualquiera de estos
soportes, una pare del programa,
la pantalla o el Basic.

Este nterface permite elegir en
que tercio de la pantalla vamos a
situar los datos, con lo que
conseguiremos no tener una
mancha de bytes precisamente en
la parte mas interesante
El manejo de cada una de las
posibilidades del aparato se realiza
guandonos por el color que
adaquiere el borde en cada
momento
La casa que comerclaliza este

peri 191 ico, por desgracia s

i
AT & ¥ COMPUTING LTD

36 VILLA KD, JONDON. SW9 70D
INGLATERRA

una orma

ZX TRANSTAPE

El primere de los transfers
comercializados en nuestro pais fue
el Zx Transtape, del que por el
momento han aparecido ya en el
mercado tres versiones que han
ide ampliando las escasas
posibilidades del aparato en sus
comienzos hasta hacerlo cada vez
mds competitivo con los demds,
En la version tltima disponemos de
nuevas y diferentes opciones, entre
las que destaca la de poder
realizar copias en el disco beta
gue era el lnico soporte que
anteriormente no podia ser utilizado.
El interface incorpora también un
Reset, ademas de permitirnos
realizar copias por impresora de la
pantalla cque tengamos en &l
momento de pulsar el boton,

Por 1ltimo, este Transfer posee
cuatro modalidades de
transferencia de programas a
cassetle 2 de ellas en Turbo, con
0 que sl deseamos proteger
nuesiros proplos programas
podremos hacerlo con solo pulsar
un boton.

La casa que distribuye es:

HARD MICRO
0/ CONSEJO DE CIENTO 343,
BAJOS B 08007 BARCELONA

MULTIFACE ONE (1)

E] primer Transfer creado por
la casa inglesa Romantic Robot
permite realizar, al igual que Spec
Mate, copias de programas en
cualquier tipo de soporte, pero en
lagar de guiarnos para su manejo
por el color del borde, aparece un
ment con el que siempre sabemos
la opcién en la que estamos, asi
como las posibilidades que
incorpora,

Entre las opciones de que dispone
el aparato estdn: realizar copias en
cualquier tipo de soporte, ya sea
disco, cinta o microdrive, y salvar
solo |a pantalla o el programa.
Para hacerlo més atractivo (v

rentable para el usuarig), este ;
aparato incluye, ademds del
Transfer propiamente dicho, una
salida para joystick con norma tipo
Kempston y una salida de video.
En nuestro pais existe distribuidor,
cuya direccion es la siquiente

BABETA S 4
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inicializar variables, posicionar el Stack v la
direccion de comienzo del progranmia.

En los primeros modelos de estos apara-
tos se producia un backup de toda la memo-
ria, pero ya en las ultimas versiones utilizan
lo que se denomina vulgarmente «copia in-
teligente», ya que se detecta el lugar de la
memoria donde se encuentran gran cantidad
de ceros o «memoria vacia» y no los salva,
para realizar la copia con gran ahorro en el
tiempo de carga de los programas.

Casi todos estos periféricos poseen amplia-
cion del bus de expansion trasero con lo que
podemos conectar mas interfaces de otro tipo
a nuestro ordenador (joystick, impresora, etc.).

Pero hay mas; estos aparatos no solo pue-
den, sino que deben aprovecharse en otras
funciones distintas a las que en principio he-
mos comentado. Entre ellos cabe destacar
las siguientes:

Como es norma en la mayoria de los peri-
féricos actuales se aglutinan las funciones po-

sibles dentro de un solo interface, y tltima-
mente en estos aparatos empiezan a disponer
de joystick, reset (muy til en el antiguo Spec-
trum de 48 y 16 k.) o salida de video, que
nos permitird conectar el Spectrum a cual-
quier monitor de video, obteniendo asi una
mayor calidad de imagen y grabar nuestros
programas o pantallas en un video casero,
por ejemplo para introducir textos o panta-
llas de presentacion antes de una pelicula.
Otra facilidad que nos brinda este tipo de
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Es. sin lugar a dudas, el aparato
con mas limitaciones de todos, ya
que es necesario tener el aparato
conectado al ordenador para
poder utilizar el programa salvade
con él,

El interface realiza copias de
seguridad de programas tanto en
cassette como en microdrive.
Permite la conexi6n trasera de
cualquier otro periférico para el
Spectrum, como el de impresora o
joystick, va que tiene continuacion
del bus de expansion.

Con la opcidn de copy podemos
realizar copias impresas de lo que
se encuentre en la pantalla,
siempre que se utilice una
Impresora compatible ZX printer
Por dltimo, permite introducir un
POKE en cualquier direccidn y
realizar un DUMP de un bloque de
bytes de una direccién a otra.
El domicilio, en Inglaterra, es la
siguiente:;

MIRAGE MICROCOMPUTER LID
20 BANK STREET BRAINTREE
ESSEX CMT 70T

PHOENIX IIE

EI mds pequefio de la gama y
uno de los fabricados en nuestro
pais, y por lo tanto, facil de
localizar,

Para empezar, no posee bus de
expansion, por lo que no permite la
utihizacion de otros periféricos
detrds de él,

El interface puede trabajar tanto
con cassette como con microdrive,
pero para realizar cualquier tipo
de copia en microdrive es
necesario pasar los datos
primeramente a cassetie y
posteriormente cargar ésta con
otra opeion que va pasando el
programa a microdrive.
También posee este interface ofras
cuatro opciones de copia de
programa a distintas velocidades,
desde la normal del Spectrum a la
mas rapida y todavia fiable de
3.800 baudios.

La direccion de esta casa es

ABACO INFORMATICA
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Con ¢l se pueden transferir
programas como en la primera
versién en cualquier tipo de
soporte, pero ademas incorpora un
nueve menyd, més completo y con
nuevas prestaciones.

La sequnda versién del aparato,
que ya ha empezado a
comercializarse en Inglaterra v que
esperamos que pronto se
distribuya en nuestro pais, incluye
un pequerio monitor con el que
podemos realizar reformas en un
programa con gran facilidad.
Podemos destacar la posibilidad
de introducir, por ejemplo, un
POKE de vidas infinitas o traducir
un programa, o para los expertos
en el manejo del lenguaje Cédigo
Médquina, hacer aparecer en
pantalla una lista de direcciones,
asi como del coédigo en
hexadecimal que se encuentra en
esa direccion.

Otra considerable diferencia con
su anterior version es que ha
desaparecido la salida de video,
0 en su lugar un interruptor
para elegir la opcion joystick o
Transfer

BABETAS A4,
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aparatos es tener siempre conectado al orde-
nador y si por cualquier motivo se produjese
un «cuelgue» o pérdida de control, podemos
aprovecharlo para salvar la memoria de es-
te en su totalidad y posteriormente recuperar
el contenido segiin nuestra conveniencia.
Algunos «transfers» disponen entre sus op-
ciones las de salvar programas en distintas ve-
locidades, ademas de otras que permiten inclu-
so proteger el programa. De hecho, algunas
casas de software en lugar de realizar costo-

sos v complicados cargadores para realizar

sus master utilizan aparatos de este tipo.
También podemos realizar «mapas» de

nuestros programas preferidos va que algunos de

ellos disponen de opcién COPY, con la que se

realiza una copia del contenido de la pantalla
en la impresora directamente, permitiendo
ademas continuar con el juego en ese lugar.

Por tltimo, hay una utilidad en la que casi
nadie ha pensado, jquién no se ha puesto a
jugar un juego complicadisimo, de los gue ca-

da pantalla es mas dificil que la anterior?, pues
con este aparato podemos salvar el programa
en cualquier pantalla y volver a jugarlo en
ese punto al cargarlo de nuevo, consiguiendo
asi pasar algunas pantallas de gran dificultad
que nos impedian culminar nuestra mision.

Para facilitar la adecuada eleccion, segiin
las necesidades de cada usuario, hemos pre-
parado una breve pero completa descripcion
de cada uno de ellos en forma de guia, con
las principales caracteristicas.
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Continuamos hoy explicando el listado publicado
en el capitulo Séptimo. Finalizada ya la
descripcion de bucle principal ahora nos restan
las rutinas y subrutinas vutilizadas por éste.

| H | ]"l'illlt‘T':i rutina e nos enconiramaos
es LESS, que se encarga de hacernos perder
una vida. En primer lugar, modificamos
SPAR para que toque la musica de muerte.
Vaciamos ¢l buffer de dibujos, puesto que
todos los dibujos que hubiera almacenados
va no van a necesitarse. Cargamos en BC y
HL las coordenadas v direccion de grafico
que tenia JAIME cuando entré en la panta-
lla (recuérdese que los diex bytes a partir de
VAPER son equivalentes a los diez bytes a
partir de CORS). Insertamos este grafico en
¢l buffer para que cuando se dibuje de nue-
vo la pantalla aparezcamos enseguida en el
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lugar por donde entramos en la pantalla. Es-
peramos ahora mientras dejamos que sue-
ne la musica de muerte. Decrementamos las
vidas v, si ain nos queda alguna, saltamos
a NEW para dibujar la pantalla de nuevo.
En caso contrario Hamamos a SCOCO pa-
ra que nos muestre la tabla de récords v sal-
tamos a RESET para jugar otra partida.
Vamos a ver ahora las subrutinas SUE-
LO y TECHO, que en realidad son casi la
misma. En ambas comenzamos guardando
en la pila HL v BC, porgue los vamos a ne-
cesitar. Ahora lo que hacemos en SUELO
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es sumarle 24 a la coordenada Y, de tal ma-
nera que el techo para estas falsas coorde-
nadas es el suelo para las reales, con lo que
podemos utilizar la misma subrutina gque
TTECHO, salilando a TECOM. En TECOM
comprobamos si nos encontramos en una
posicion entera (multiplo de 8). De no ser
asi, va podemos regresar indicando que no
tenemos ningun techo encima va gque como

: LA SETA MECANICA
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recordaréis, los decorados de la pantalla se
definian en baja resolucion v solo pueden
ocupar posiciones enteras. Siestamos en
una posicion entera, continuamos ¢n EXAC.
Aqui caleulamos qué direccion corresponde
en el mapa de pantalla al techo que tenemos
sobre nosotros. Segiin la coordenada X sea
también multiplo de 8 o no, necesitaremos
comprobar dos o tres posiciones correlati-
vas, Utilizamos a A como contador de ellas.
En BC hemos colocado un 1, porgue las po-
siciones que tenemos que consultar en el ma-
pa de pantalla son correlativas, asi que ha-
bria gue ir sumandole 1 a HL. Os pregun-
taréis por qué vamos a sumarle | ayudados
por BC cuando seria mas sencillo y rapido
hacer un INC HL. La respuesta ¢s bien sen-
cilla. Vamos a utilizar el mismo bucle de

comprobacion tanto para SUELO v TE-
CHO como para 1ZQUP v DEREP. La ani-
ca diferencia es que para 1ZQUP y DEREP
las posiciones a consultar no son correlati-
vis, sino que estan a 32 bvtes de distancia,
asi que lo tnico que necesitamos es

egar a
COPATE con un 32 en BC en lugar de con
un 1. Cuando va tenemos en HL la direc-
cion inicial del mapa de pantalla, en BC la
separacion entre las posiciones a consultar
v en A la cantidad de posiciones, ponemos
DE a @ (nos servird como banderin) v entra-
mos en el bucle para cada una de las posi-
ciones. Por si no lo recorddis, en el mapa
de pantalla, un @ significaba hueco; un 1, ob-
jeto solido; un 2, escalera de huesos, v un
3, corazon de manzana. Lo que hacemos
dentro del bucle es indicar en D si nos en-

contramos algo solido v en E si nos encon-
tramos un corazon de manzana. Después de
repetir esta busqueda tantas veces como in-
dicara A, procedemos a elaborar el resulta-
do que debemos devolver. 51 D vale 1, es que
habia algiin objeto solido, v salimos por
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REAL teniendo en A un 1. 5i D vale @, ten-
dremos gque cargar en A un @ (por hueco) o
un 2 (por corazon de manzana), segun E val-
ga @ o I; asi que cogemos el contenido de
E, lo multiplicamos por 2 y salimos también
por REAL, que podéis encontrar un poco
mas arriba en el listado, v desde donde se
regresa al bucle principal tras haber recupe-
rado BC v HL de la pila. Las subrutinas DE-
REP ¢ IZQUP que vienen a continuacion no
necesitan mas explicacion, porgue son igua-
les que SUELO y TECHO y acaban unién-
dose en COPATE.

EXROVE es la rutina que sirve para pa-
sar a la pantalla de encima o de abajo. 51
B es mayor que 200, quiere decir que hemos
salido por arriba, por lo que deberemos apa-
recer por la parte inferior (ponemos B a 144)
de la pantalla superior (restamos 6 a NUPA).
Si B era menor gue 200, es gque hemos sali-
do por debajo, en cuyo caso debemos apa-
recer en la parte superior (ponemos B a @)
de la pantalla inferior (sumamos 6 a NUPA).
En ambos casos confluimos en COMEX,
que veremos enseguida.



EXROHO es igual que EXROVE, solo
que para salir por la izquierda o por la de-
recha. También ambos casos acaban en CO-
MEX.

En COMEX, hacemos definitivo el nue-
vo valor de NUPA. A continuacion compro-
bamos si estamos en la pantalla 34 (la 35,
para nosotros), que ¢s la pantalla en donde
queremos que JAIME vaya al revés. 5i es-
tamos en dicha pantalla, invertimos los gri-
licos de izquierda v derecha mediante INV-
PER v activamaos el banderin correspondien-
te. Ya vimos en ¢l Capitulo VII la utilidad
de este banderin. En CADI hacemos una lla-
mada a DIALL, lo que es equivalente a va
ciar ¢l bufTer de dibujos. Ahora guardamos
en CORS las coordenadas por las que debe-
remos aparecer en la nueva pantalla, e in-
sertamos en ¢l buffer de dibujos el grifico
con el que deberemos aparecer. Tras esto,
trasladamos 10 bytes desde CORS a VAPER
(recuérdese que VAPER contenia los valo-

res de las variables de JAIME al entrar en
una pantalla). Ahora es el momento en el
que, si va hemos consumido todas las galle
tas de la suerte (GCONSU vale 15), debere-
mos colocar otra aleatoriamente, avudados
por RELLE. Si no hiciéramos esto, habria
veces que seria imposible terminar el juego.
Cuando va esta todo hecho, saltamos a
NEW2 para entrar en la nueva pantalla.
La rutina FIGOP gue viene a continua-
cion es muy sencilla. Simplemente, elige uno
de los dos grificos de subir escaleras que se
encuentran a partir de 65449, segin B sea
o no multiplo de 8. 5i no sabéis para qué sir-
ve, repasaos la explicacion de la rutina de
escalera explicada la semana pasada
SONID es también bastante sencilla. Ge-
nera un sonido de frecuencia mayor cuanto
menor sea el valor de los cinco bits mas ba-
Jos de B. Para ello repetimos 100 veces un
bucle dentro del que enviamos un dato al
port 254. Para ¢l sonido lo unico que impor-
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ta es el bit 4 de ese dato. Dicho bit lo cam-
biamos cada vez que H llega a @, momenio
en que volvemos a cargarlo con el valor de
los cinco bits menos significativos de la coor-
denada Y, por lo que, cuanto menores sean
éstos, mas rapidos serdn los cambios v ma-
vor la lrecuencia.

ESCAL es la subrutina que comprueba si
podemos agarrarnos a una escalera. Como
es dificil colocarse justo frente a la escale-
ra, la rutina esta preparada para admitir que
estemos un poco descentrados. Si habéis se-

euido el listado con atencion, habréis com
probado que la coordenada X solo puede ser
incrementada o decrementada en dos pixels,

:3 4
; ENTRE POLLOS ANDA EL JUEGO
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por lo que sera siempre par. De esta forma,
los unicos valores posibles que se Tormardn
con los tres bits inferiores de dicha coorde-
nada, seran @, 2, 4 0 6. El 2 es cuando esta
mos 2 pixels descentrados hacia la derecha,
mientras que ¢l 6 es cuando estamos descen-
trados 2 pixels hacia la izquierda (con tres
bits el 6 ¢s equivalente a —2). Con el 4 esta-
riamos lo mas descentrados posible. Por eso,
si después de tomar los tres bits con el AND
7 obtenemos un 4, retornamos inmediata
mente, pues es imposible subir la escalera.
St obtenemos un 6, estamos mas cerca de la
siguiente posicion de caracter que de ésta,
por lo que debemos aumentar C antes de eli-
minar los tres bits inferiores (para ajustarlo
a una posicion entera, va que solo en estas
posiciones puede haber una escalera). A con-
tinuacion ajustamos B (la coordenada Y) pa-
ra gue sea multiplo de 4, por razones yva vis-
tas al explicar la rutina de la escalera . Aho-
ra calculamos la direccion en el mapa de
pantalla de la posicion en baja resolucion so-
h[L‘ !L! l!|.l|.' S¢ encuentra Iil Uh(lllillﬂ \'ll]'ﬂcl'i{!l'
izquierda de nuestro personaje. Colocamos
31 en DE para utilizarlo dentro del bucle en
¢l que vamos a entrar. Este bucle se repeti-
ra dos o tres veces segin la coordenada Y
€s1¢ O Ne en una posicion entera, v comien-
za en DOPEL. Guarda en primer lugar A
(el contador del bucle) en los registros alter-
nativos. Comprueba que los valores conte-
nidos en las direcciones correspondientes in-

dican la existencia de una escalera. De ser
asi, actualizamos HL para la siguiente fila
y cerramos ¢l bucle. Si hemos terminado és-

LA HISTORIA INTOSTAEBLE
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te, quiere decir que si estamos sobre una ¢s-
calera, y el valor de BC que habiamos guar-
dado en la pila no es necesario, por lo que
recuperamos dos veces HL en lugar de re-
cuperar BC v HL. Ponemos A a | (indica
que si hay escalera) y retornamos. Si dentro
del bucle hubiéramos encontrado alguna po-
siCion que no tuviera escalera, habriamos pa-
sado a NOSCA, donde ponemos A a @ v sa-
limos por REAL, donde se retorna tras ha-
ber recuperado BC v HL.

Tenemos a continuacion la subrutina
ADSCO, gue se encarga de sumarle a la pun-
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tuacion el valor recibido en A. Recuérdese
que la puntuacion se encontraba en seis bytes
a partir de SCORE, dentro del texto del mar-
co (téngase en cuenta que al usar la palabra
texto no nos estamos refiriendo necesaria-
mente a letras, sino a cualquier grafico que
esté incluido en el juego de caracteres). Tras
actualizar la puntuacion, deberemos impri-
mirla. Para no repetir todo el texto del mar-
co, ponemos un 255 (indicador de fin de tex-
(o) justo detras de los seis bytes. Ahora le
sumamos al ultimo de éstos el valor conte-
nido en A. Entramos entonces en un bucle
para los cinco ultimos bytes. Comprobamos
en cada uno de ellos si existe acarreo hacia

el byte anterior, lo que se sabe porque el va-
lor contenido en la direccion correspondiente

serd mayor de 57 (el codigo ASCII del nii-
mero 9). De haber acarreo, restamos 10 a es-
te byte v le sumamos uno al anterior, repi-
tiendo el proceso. Cuando ya no hay aca-
rreo en este byte, cerramos el bucle para pro-
bar con el byte anterior. Al terminar con to-
dos imprimimeos la puntuaciéon mediante
PRINTE, tras lo cual restauramos el valor
original de la direcciéon en que habiamos co-
locado un 255 al principio de la subrutina,
¥ refornamos.

INVPER es la subrutina para cambiar las
figuras de nuestro personaje hacia la izquier-
da con las de la derecha. Dentro de las ruti-
nas 120 v DER, vistas la semana pasada,
habia dos etiquetas, COMI3 y COMO2, con
sendas instrucciones LD HL, nn. Lo que se
cargaba en HL eran las direcciones de los
gralicos en uno y otro sentido. Si cambia-
mos, por tanto, los valores a cargar en una
instruccion por los de la otra, conseguiremos
gue al andar hacia la derecha se nos dibuje
mirando hacia la izquierda y viceversa.

BORRAG borra de la pantalla el objeto
especial existente en ella. Se le llama desde
¢l bucle principal cuando hemos cogido el
objeto. En primer lugar, eliminamos el ob-
jeto en la tabla TAROOM, cargando la di-
reccion adecuada con un 255, Avudados por
el codigo del objeto, calculamos su direccidn
en la tabla de objetos especiales. De ésta to-
mamos la direccion de su grafico. De CO-
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BAC tomamos las coordenadas donde se en-
cuentra. Pasamos al registro A’ el valor 6
(por color amarillo), y saltamos directamente
a DIMASU, la subrutina de dibujo. Recuér-
dese que con OVER 1, para borrar un di-
bujo, hay que volver a dibujar lo mismo en-
cima.

Ahora, tras una zona de definicion de da-
tos, llegamos a la altima subrutina, SCOCO,
que se encarga de presentar la tabla de ré-
cords y de pedirnos nuestro nombre para que
figure en ella, si es que hemos hecho méri-
tos para conseguirlo. Comienza cargando
HL con PRISCO + 28, direccion donde se
encuentra la puntuacion del primero de la
lista. Cargamos C con 5 porque vamos a ha-
cer un bucle para los cinco elementos que tie-
ne la tabla de récords. DE lo cargamos con
SCORE, el comienzo de la puntuacion ac-
tual. Dentro del bucle para los cinco elemen-
tos, que comienza en BUSC, v tras guardar
en la pila DE y HL, entramos en un bucle
para las seis cifras de la puntuacion, Den-
tro de este bucle, si la cifra de nuestra pun-
tuacion es mavor que la de la tabla, pasa-
mos a MAYS, v si es menor pasamos a
MENS. De ser igual, deberemos comparar
las dos cifras siguientes para saber cudl de
las puntuaciones es mavor, por lo gue cerra-
mos el bucle de las cifras con DINZ LAS.
Si al finalizar el bucle, las puntuaciones re-
sultan ser iguales, tomaremos como menor
nuestra puntuacion actual, y pasaremos a
MENS. En MENS actualizamos HL para
que apunte a la siguiente puntuacion de la
tabla, recuperamos DE y cerramos el bucle
de los elementos de la tabla. Si terminamos
este bucle, quiere decir que nuestra puntua-
cion es menor que todas las de la tabla, por
lo que pasamos directamente a MUESCO,
donde se nos mostrara la tabla de récords
sin pedirnos el nombre. Si llegamos a
MAYS, es porgue nuestra puntuacion debe
entrar en la tabla. Modificamos SPAR y
SPOR para hacer sonar la musica de la ta-
bla de récords, borramos la pantalla median-
te la subrutina de la ROM vy abrimos el ca-
nal 2. Imprimimos a continuacion el texto
de felicitacion por haber obtenido un récord
mediante PRINTE. Tomamos ahora en DE




el primer valor existente en la pila, que apun-
taba a la puntuacion del elemento de la ta-
bla donde debemos colocar ahora nuestra
puntuacion. Este elemento v los siguientes
deben ser trasladados hacia abajo en la ta

bla. Para saber qué cantidad de bytes hay
que trasladar, restamos DE de
PRISCO + 164, Si nuestra puntuacion tiene
gue ser colocada en altimo lugar en la ta-
bla, no habra que hacer ningtn traslado, por
lo que el resultado de la resta sera cero. En
este caso nos saltamos las siguientes instruc-
clones 3 pasamos i LARE.
De no ser cero, pasamos ¢l resultado a BC. El
traslado debe efectuarse desde PRISCO + 135
{el penultimo elemento de la tabla) a
PRISCO + 169 (el altimo elemento de la 1a-
bla, que de esta forma sera ehminado de la
misma). El traslado se hace con LDDR (no-
tese que seria imposible usar LDIR en su lu

gar). En LARE recuperamos de la pila la di-
reccion de nuestra puntuacion v la direccion
a donde debe ser trasladada. Tras cargar BC
con 6, efectuamos el traslado con LDIR,
Ahora, restandole 28 a DE, obtenemos la di-
reccion dentro del elemento que correspon

da, en la que debemos comenzar a introdu-
cir nuestro nombre. Para este cometido uti-
lizaremos la rutina de lectura del teclado de
la ROM, a la que normalmente se accede por
INLErrUPCIONes, pero Como nosoLros enemaos
otro modo de interrupciones (para la miusi

ca), la llamaremos con RST 36. Esta subru-
tina devuelve en la direccion 23568 ¢l codi-
go de la tecla pulsada. Por gso, antes de co-
menzar, ponemos en dicha direccion un 8,
para borrar cualguier tecla gque podria ha-
ber sido leida hace tiempo. EI LD (1Y + 48),
8 es equivalente al BASIC POKE 23658,8,
que sirve para utilizar el modo mayuisculas

{l'g‘t‘[]i‘['(l;‘\l} i]l]l,' 2n nuestro J'Iill,‘}__'l] tlc.' Cardac
teres no existen las minusculas). Ahora en-
tramos en ¢l bucle de introduccion del nom-
bre. En primer lugar, hacemos una pegue-
na pausa. A continuacion, llamamos a la ru-
tina de la ROM. Tomamos ¢l valor de 23566

y lo borramos para no leer ¢l mismo la pro-
xima vez sin que se esté pulsando la misma
tecla (1Y-38 es lo mismo que 23568, Si he-
mos pulsado ENTER, pasamos a ENTE,

HISTORIA DE UNA

donde daremos por terminada la introdu
cion del nombre. 51 hemos pulsado DELE-
I'E (¢codigo 12), pasamos a DEL, donde bo
rraremos la ultima letra tecleada. 51 no se
ha pulsado ginguna de las dos, comproba

mos que ¢l codigo de la tecla este entre 32

LA PERA MECANLICA

v 97 v, de no ser asi, o de haber tecleado ya
20 letras (B es el contador de las letras in
troducidas), no aceptamos la tecla, y volve
mos a BIN para esperar a que se pulse otra.
Si es aceptada, la cargamos en la direccion
indicada por HL, la imprimimos ¢n pania-
lla e incrementamos HL para que apunte al
lugar de la siguiente letra y B para que cuente
una letra mas, pasando después a WAN. En
DEL, si no hemos tecleado aun ninguna le
tra, no podemos borrarla, vy pasamos a BIN.
De haber va una o varias letras introduci-
das, decrementaremos HL v B para borrar
la iltima. Ahora la borramos de la pantalla
imprimiendo encima un guién y cerramos el
bucle en WAN. A ENTE llegamos tras ha-
ber pulsado la tecla ENTER. Aqui, si no he
mos tecleado justo las 20 letras que pode-
mos introducir como maximo, borramos el
espacio sobrante. Para saber cuantos espa-
cios hay que poner restamos B a 21,

A MUESCO llegamos tanto si se nos ha
pedido el nombre como si no. En ¢l segun-
do caso, atn no estd sonando la masica de
la tabla de récords, por lo que la hacemos
sonar ajustando las variables SPAR ¥
SPOR. A continuacion borramos la panta-
Ila v abrimos el canal 2. Tras hacer una pe-
queiia pausa, imprimimos la tabla, ayuda-
dos, como siempre, por PRINTE. Lo que

viene a continuacion sirve para hacer que el
color de la tabla vaya cambiando. Para ello
hacemos un bucle en ¢l que A va detd a 223,
v cuando termina se repite con A valiendo
@ nuevamente. Dentro del bucle, duplicamos
¢l contador para hacer operaciones con cl.
Queremos que el color vaya en ascenso v lue-
£o en descenso, asi que en la segunda mitad
del bucle (cuando A vale 112 o mas) lo in

vertimos. Cuando A valga 112, lo converti-
remos en 111; cuando valga 113, lo conver

tiremos en 111: el 114, en 110, v asi hasta
¢l 223, gue pasara a ser §. Esto lo hacemos

cambiando el nimero de signo y sumando
le 223, Ahora tomamos los bits 4, 5 v 6 del
numere obtenido, El maximo valor gue pue
den tomar estos bits es 6, v el mimmo, @
Lo incrementamos para gue el maximo sea
7 v el mumo 1, yva que si escribiéramos los
récords con tinta negra, serian invisibles. Es
te es va el color que debemos dar a la pun
tuacion, cosa gue hacemos mediante un
LDIR de 767 bytes desde 22528 a 22529, ha
biendo cargado previamente en 22528 ¢l co

lor deseado. Antes del LDIR hay un HAL'T

con dos funciones: la de enlentecer ¢l cam

bio de colores v la de conseguir gue, mien
tras se produce éste, el haz de electrones de
la |3.'|_[[|_;|,|i;1 no este por medio, Este bucle se
repite indefinidamente hasta gque pulsamos
una tecla, momento en el que retornamos al
punto de lamada. Y con esto lerminamos
el mas importante v largo de los listados, que

comenzamos hace dos capitulos

PINARAMA PARA HATAR

Los nombres

Hoy publicamos dos listados hexadecima
les. El primero contiene los nombres de las
pantallas y el segundo la misica de la tabla
de récords, la altima que guedaba. Para in-
troducirlos, tecleadlos con el cargador um
versal de codigo maquina, haciendo DUMP
en 48000, Grabarlos como acm¥ I» y «cm¥
2w, siendo sus longitudes 1080 v 193, respec
tivamente. Ca
ma de la semana pasada y, una vez cargada
la parte BASIC, interrumpirla pulsando
BREAK. Cargar el codigo maguina que vie
ne a continuacion con LOAD wem?
2uCODE 44576, 200960, Cargad los dos bo
ques de hoy con LOAD «aem® 1»CODE
58200, 1980: LOAD «wcm9 2»CODE
58008,193. Grabad ¢l BASIC con autogje
cucion y, a continuacion, el codigo magui
na con SAVE acm7 2»CODE 44576,20060
Cargadlo todo desde €l principio. Notaréis
gue las pantallas tienen su nombre y gque no
para de sonar masica en ningun momento.

MICROHOBBY 29

rgad a continuacion el progra




TE OFRECE

LO MEJOR DE LOS MEJORES

Para que lo tengas facil. Aqui tienes una seleccion de los mejores juegos que puedes encontrar.
Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adiccion que esperas encontrar en un videojuego.
Para no llevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las

TRAN BLALES

.

TRAILBLAZER
Adéntrate en lo desconocido a una ve
dad de veértigo que forzara tus re
limite, en este increible viaje que n
hecho para debiles. Rueda a la de {
salla a la izquierda, esquiva los abismos
de los cuadrados misteriosos, que unas
veces frenaran tu progreso y otras lo ace-
leraran de forma inesperada. Trailblazer
es el juego mas adictivo que hayas vis
jamas.

buenas tiendas de informatica.

AVENGER (Way of The Tiger Il)

Primero fue “Way of The Tiger" en donde
tuviste que demostrar tus habilidades para
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger”,
en donde tendras que demostrar que,
ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para consequir vencer al Gran Guardian.
Buena suerte... slo los bravos sobreviviran,

FUTURE KNIGHT

¢ Te imaginas en el siglo XX luchando a
lomos de tu droide-caballo conlra todo ti-
po de alienigenas, armado con una lanza-
laser en un mundo de fantasia donde todo
es desconocido? Future Knight es algo
mas que un juego, es un derroche de
fantasia.




COBRA

Por primera vez un juego supera al film.
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret”, El crimen es una
enfermedad...; 10, &l remedio.

MAILSTROM

Eres un repartidor de Correos con mal ge-
nio, una furgoneta terrorifica y una explo-
siva carga que repartir. Eres el Ultimo
repartidor del mundo y hay muchos “ma-
los" dispuestos a que éste sea tu Gltimo
trabajo. Preparate y no te olvides... el Co-
rreo tiene que llegar.

TOP-GUN (Idolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14. Graficos vectoriales y la
pantalla dividida permiten a 1 ¢ 2 jugado-
res luchar entre ellos o confra el ordena-
dor. Tus armas en esle combate, no apto
para cardiacos, son misiles quiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm.

FIRELORD

La gran aventura que todos esperabais,
un juego de habilidad e inteligencia con
graficos como no habiamos visto dltima-
mente. Firelord es el juego que Microma-
nia ha elegido como uno de los “ases” de
estas Navidades. jTienes que verio!

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y
t has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las
utilizando toda tu astucia para escapar
con vida del campamento.

URIDIUM

Un trepidante arcade en el que debemos
controlar una nave que se desplaza a ve-
locidades supersonicas por la superficie
de una gigantesca nave nodriza enemiga
sobre la que se encuentran los puntos a
destruir.

Micro Hobby ha dicho de Uridium: “Desta-
ca sobremanera el increible movimiento
con una maniobrabilidad inmejorable y
Unos giros rapidos y precisos.”




BREAK-THRU

ectacular de los juegos d
Conduce un vehiculo espec

lanques, |

gos. El m
el mas hiculo armado del
mundo. Preparate con el a atravesar
puentes, montanas, ciudades v aeropuerios

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito masiv
America, el juego revive los peligros 3
aventura de la pantalla grande, usando
una especial técnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a traves de intrincados laberin-
tos, donde e espera toda la accion que
puede darse en un juego.

THENTD A"AS
BN G B Y

INFILTRATOR

Qo que ha sorprendido en U.S.A. El

mpleto de los programas que ha-

yas visto, porque reune accion, estrategia

y una increible simulacion de vuelo en un

helicoptero dotado de las mas avanzadas
s. Infiltrator te sorprendera

Aventuas i Desventuras
de ur Funki de AL

RAMON RODRIGUEZ

Como su nombre indica, un juego genui-
namente espariol. Un Punki simpatico y
vacilon que se ve envuello en las mas ab-
surdas y divertidas situaciones de las que
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramon
Rodriguez te hara compartir las aventuras
y desventuras de un “Punki de Aki",

SILENT SERVICE

Silent Service revive toda la accion y es-
irategia que tuvo lugar en las aguas del
Pacifico durante la Il Guerra Mundial. Al
mando del submarino dispondras de todos
ala de maquinas, torreta de

| puente. Sube el i

torpedear... 0 esquivar sus
cargas de profundidad.

@
: |
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THANATOS

Preparate a controlar a un Dragon, “Tha-
natos el Destructor”, El Dragén que pro-
bablemente sea el grafico animado de
mayor tamano que se haya creadq para
un juego, vuela, camina, nada y arroja
fuego por sus fauces. Debe recoger a
“Eros”, la Princesa Encantada, quien ca-
balgara sobre su cuello y le guiara en su
lucha conira sus enemigos
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FISTI

La deseada continuacion de "Exp!

Fist” ya es una realidad; Fist Il es mucho
mas que una sequnda parte: mas de 100
pantalias y 700 sprites diferentes, en las
que los oponentes al Gran Mae

conden en bosques, acantilados

y lugares con paisajes que te aso

FROST BYTE

De este nuevo juego de Mikro-Gen la criti-
ca ha dicho: “Frost Byte resulta un juego
muy adictivo, y el afan de llegar mas y
mas lejos se acrecienta cada vez que co-
menzamos una partida. A esto debemos

unirle la gran vistosidad de sus pantallas
repletas de formas, personajes y colores”.

ASTERIX
Y EL CALDERO MAGICO

La magia de tu ordenador te permite vivir
el comic de los mas famosos personajes y
hacer gue cobren vida propia. Asterix,
Obelix, Abracurcix y hasta ldefix necesita-
ran de tu ayuda para luchar con los roma-
nos y encontrar los trozos del caldero en
el que el Druida prepara su pocion magica.

ANTIRIAD

El primer juego que incluye un comic para
“meterte en situacion”. THOL es el Unico
humano capaz de salvar & su especie,
que tras un cataclismo nuclear esta sien-
do dominada por fuerzas misteriosas. La
Armadura Secreta de Antiriad, legado de
sus antepasados, le ayudara en su intento.

BAZOOKA BILL

n personaje entrenado en los Ejércitos
de Tierra, Mar y Aire. Su preparacion ha
sido completisima y su habilidad para pilo-
tar aviones o usar su ‘Bazooka” le ha he-
cho ser elegido para la mision mas impor-
tante de su vida. Armado hasta los dien-
. dispuesto tanto a luchar cuerpo a
cuerpo como a tripular su caza o disparar
su bazooka, estd esperando recibir lus or-
denes...

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA

C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,
TFNO. (91) 4473410
DELEGACION BARCELONA,

AVDA. MISTRAL, N2 10. TFNO. (93) 432 07 31




POSITIVO

M.® ANTONIA
GAGO
Cadiz

i

i

“PODIA

Asterix infenta recordar-
nos con detalles simg
a 5uU predece
a verdad es gue no es-
1a muy a la allura de las cir-
cunsiancias A 2 Ea lra

pero }

muy Dien traladcs

A0S
beos

NEGATIVO

HABER
SID0
MEJOR”

Los personajes tisnen una
maolesta transpar
los confunde con el pal
Es exasperanle
&l cambio de pantallas
lante complicado el contro
de log personajes

las y bas-

‘ PUNTUACION: B

POSITIVO

La presentacion y los grafi

cog& son muy buenos. El movi-

mignto junto con los escena-

i3S 800 muy reales, lbcual ha-
O QUue Sea un juego adictivo

[

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

A

\31:
AU Tl

Un estreno siempre es un estre-
no. Por eso seguro que, a pesar
de su larga trayectoria como
profesionales del comic y el ci-
ne. Asterix y Obelix se sienten
nerviosos en estos momenlos, se-
gundos antes de escuchar el ve-
redicto de nuestros justicieros.

POSITIVO

POSITIV

'a adictivo en o qu XAVIER
0S vistosos graf- MASIP
PESQUER.
NEGATIVO Barcelona.

apdrecian

PUNTUACION:

ge eleclos song-
1 con que van

las paniallas

| “LAS PANTALLAS

| T APARECEN

fLEMTAMENTEL
7,5

Uno de tos puntos positvos de esle programa es que es
i | espanol. lo cual &5 una gran ayuda Los gra
ien y la temalica, ademas de ser ongina
Diesde luego. &5 mas dverbdo en el or

NEGATIVO
pero la ambientacion
te, podemos distraemos viendo kos

gelases gue presanian Carece de sonide
PUNTUACION: 7

CARMEN
MANZANERO
VALERO

Valencia.

[“LA AMBIENTACION

[ ES ALUCINANTE”

——l “CAHECE I

NEGATIVO
Los personajes fienen poco
colorido, v los arboles no des
fcen s Sucenteconel o ALFREDO
do verde TORRES
ALBINANA,
Gerona.
“LE FALTA COLORIDO
| A LOS PERSONAJES”
PUNTUACION:
POSITIVO

JAVIER
CABRERA
PESET.
Valencia

Los gralicos al parecer-
$e a |as winetas de los co
MG, 50N Muy bUenos y es
Fan muy bien consequidos
Los personajes también
s0n graciosos y grafica-
menie eslan muy logra-
0os, pero 8s una pena que
cuando se cruzan unos y
olros, esios se transparen-
ten. Es un programa muy
adictivo y familiar

NEGATIVO

“UN PROGRAMA

ADICTIVO Y

l
|
I

FAMILIAR”

El cambio de panialla
es excesivamente lento
asi como la moedalidad de
peleas que también resul-
ta algo complicada. El re-
cuadro que aparece es
bastante pobre Se echa
en falia el sonido

PUNTUACION: 8

[ DE SONIDO”

POSITIVO

Tiene unos graficos excelentes. El desarrolio del

jueqo &s bastante onginal y 1 interpretacion que

58 ha hecho gel comic al ordenador es estupen:

da. La mezcla, esirategia-smulaciin de combate,
25 una buena ige

NEGATIVO

Algunas veces el movimiento &s algo lento. La

talta ge sonido &5 unas de las pegas que tiena es-
I juego

PUNTUACION:

8

J. ANTONIO
RODRIGUEZ
OVALLE.
Villafranca
del Bierzo
{Ledn).

-| “LOS GRAFICOS
SON
| FANTASTICOS”

POSITIVO
. Los paisajes y persona-
ales, También le

LUIS A. anade mucha visiosidad la ca-

ALVAREZ ja de combate, en la cual po-

ADAN demos observar a nuestro As-

Alcoredn terix; uchar con algin-enemi-
0

(Madricl) v

NEGATIVO

El paso de pantalla es algo

lento. Carece de sonido, pero

€510 56 ve compensado confa
alta calidad grafica

puntuacion: 10

4 —

POSITIVO

Es una simpatica aveniura pa-
sada al ordenador, cuya presen:
tacion es excelente. Los graficos,
los escenarios y la-lematica en
si son alucinantes, Los movimien
tos de los personajes son muy
reales y graciosos

NURIA

VALDES

NEGATIVO DIAZ DE

Se echa en falta algin efecto TUEST“*-
sonoro para completar la am-  Wiloria
bienlacitn del juego. Quizd se  (Aay3)
pueda decir, que los mavimien- )

los se realizan algo lentos y el
paso de pantalias requiere tiem:
pa.

PUNTUACION:

[y ]

[ SIMPATICO”

il
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El C es un lenguaje creado para programadores; su
portabilidad, flexibilidad, potencia y utilidad estan, pues,

fuera de toda duda.

| C nacio en los Laboratorios Bell
en 1970 de la mano de Dennis
Ritchie como derivacion del B de
Ken Thompson cuando ambos
trabajaban en el diseio del siste-
ma operativo UNIX.

El C esta destacando altimamente al es-
cribirse muchos programas de aplicacion en
este lenguaje, debido a que es muy compac-
to, eficiente v facilmente modificable.

Alguna de las virtudes del C, son que in-
corpora muchos de los conceptos que sugiere
la teoria informatica: unas estructuras fle-
xibles de control, una programacion estruc-
turada, modularidad, facil transportabili-
dad...

El lenguaje C permite un acercamiento ¢n-
vidiable a la maquina, solo comparable con
los lenguajes ensambladores, pero no por
ello, aunque parezca una contradiccion, es-
tdé muy ligado a un ordenador concreto, si-
no, al contrario, permite una facil transpor-
tabilidad modificando a veces tan solo el fi-
chero de encaberamiento o «header» que
acompana al programa principal.

Este acercamiento maquina-programador
permite la realizacion de unos programas
muy compactos y riapidos (mucho mas que
el Pascal v por supuesto ¢l Basic).

Para darnos una idea de la potencia v fle-
xibilidad del C, baste decir que en C estan

escritos desde la mayor parte del sistema
operativo Unix a la animacion de algunas es-
cenas de la pelicula «El retorno del Jedisn,
pasando por compiladores e intérpretes pa-
ra otros lenguajes.

Un programa en C se compone de una se-
rie de funciones, la principal lamada main(),
cada una de ellas compuesta por un enca-
bezamiento que contiene cualguier tipo de
sentencias de preprocesador y ¢l nombre de
la funcién y un grupo de sentencias termi-
nadas en «;» y encerradas todas por wipn,
que recuerdan al Begin v End. del Pascal.

Veamos por encima algunas «cosillas» en
C:

— Declaracion de variable entera: int
nombre.

— Declaracion de variable en punto flo-
tante: floal nombre.

— Declaracion de variable cardcter: char
nombre.

— Asignacion de valor a la variable:
nombre = valor.

— Comentarios: /% comentario®/.

— Siguiente linea: “ n.

— Escribir en pantalla: printf («escribo
estor);

— Leer desde el teclado: scanf («...);

— Tipos de datos bdsicos: int, short,
long, unsigned, char, float, double.

En algunos momentos, el C puede aseme-
Jarse al Pascal, pero su tantas veces nombra-
da proximidad a la maquina le dota de una
mayor polencia sin perder la mayoria de las
virtudes del Pascal.

Como compilador para el Spectrum uti-
lizaremos el de Hisoft, que aungue tiene al-
gunas limitaciones con respecto al estandar,
nos servird para iniciarnos en C. Ademas,
lleva incorporado un editor, cosa gue la ma-
yoria de los compiladores para ordenadores
mas grandes no disponen.

SISTEMA
DE GESTION

POR
INTERRUPCIONES

En la revista num. 90 apa-
recio el programa de «Nue
vo sistema de gestion por
interrupcioness. Por un im-
perdonable fallo, no salio
publicado el listado nime-
ro 1, que se encarga de
cargar y activar el progra-
ma en Codigo Maguina.
Para hacer funcionar co-
rrectamente el programa
s6lo hay que introducir es-
te cargador antes del blo
que de codigo maguina

LISTADO 1

@ CLEAR 59996
LD “UCODE 6@25e
@ POKE B62463,199: POKE E2464,

RANDOMIZE USR 62260

SINTETIZADOR
DE
EFECTOS SONOROS

En la revista numero 101,
dentro del programa «Sinteti-
zador de efectos sonoros», es-
ta confundida la direccion
donde se realiza el DUMP, pe-
ro la que aparece en el recua-
dro, debajo del listado de da-
tas (o lo que es lo mismo, la
32480) es correcia.



MICRO

C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 27475 02
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuite en Felipe 1)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

PTAS.

KNIGHT RIDER 2 2.100
TENNIS 1.500
NIGHTMARE RALLY _ 2.100
AS3LWCESG 2.100
y 4 ® | AnTiRiaD 2300
COBRAS 2.300

FIGHING WARRIOR 495
BOUNTY BOB

PTAS.

DRAGON'LAIR 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M - oL = 2.100
JACK THE NIPPER 2.100
PYRACURSE 2.100
STAINLESS STEEL 2.100
PHANTOMAS _ gl 2.100
DUMMY RUN 495
SOUTHERN BELLE __ 495

IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V

23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR QUICK SHOT I+INTERFACE __ 2.695
3.595 PTAS. QUICK SHOT 11+ INTERFACE 2,995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE ___ 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FLJA QUICK SHOT I 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR _ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16- 27475 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

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




———PIXEL A PIXEL=——=

Juan Antonio
Ramos Mora
(Alicante). N.° 8.
37 puntos.

— PrLiCR : Javier Pérez Salinas
27 COHSTRUCCION. B P2 ; [ZG[OQOZO]. N.2 96,
S - o N 25 puntos.

Roberto Garcia Tajardos
(S.C. de Tenerife). N.© 97
25 puntos.

METODOLOGIA
DE LA
PROGRAMACION

Algoritmos y programacion
de ordenadores
Diagramas de flujo.
Tablas de decision
Programacion estandar
Estruclura de la informacion.
El andlisis vy la programacion




que un determinado juego tenga vidas
infinitas, desaparezcan cierios enemi-
gos, 0 cualguier olra modificacion, em-
pezamos por desensamblar el progra-
ma e identificar las distintas subrutinas

que 5e encargan de cada farea. A con:

tinuacion, estudiamos la forma de ob-

tener lo que queremaos con las mini-

mas maodificaciones posibles, a veces

basta con alterar el contenido de una '
posicion de memaria, olras veces es
necesano hacerlo con fres o cuatro.
Eslas alteraciones son las que consti-
luyen los famosos «POKEss.

El problema viene cuando el usua-
rio fiene que introducir esos «POKEs»
&n su ordenadar. El sistema es cargar
el juego sin que se ejecule, introducir
el «POKE= y poner en marcha el jue-
go. En muchas ocasiones, basta con
hacer MERGE ' para cargar el acar-
‘gador» Basic, introducir fos «POKES»
‘en el propio cargador, antes de [a sen-
fencia RANDOMIZE USR. .. que pone

SPECTRUM PLUS Il

El nuevo Spectrum Plus I, jes com:
palible en modo 128 K con fos perifé-
ricos existentes ahora en el mercado
para el Spectrum 48 K y concretamen-
le con la unidad de b-l;sco «Be:a»'?

s M * GAACHA-Vallsaid |

W El«Slots traserudel Spectrum F'Ius
Il es igual que el del Spectrum 48 K,
salvo que se han eliminado las lineas
correspondienies a las senales de vi-
deo (ya que éstas lienen su conector
propio). No obstante, el nuevo circuito
utiliza algunos puertes que no se ulili
zaban en el 48 K, por lo que existe in-
compalibilidad de hardware con algu-
nos periféricos (tanto en modo 128 K
como en modo 48 K). Estas incompa-
tivilidades podran salvarse, en la ma-
yaria de los casos, instalando interrup-
tores de bloqueo. De momento, ain no
hemos {enido liempo de hacer un es:

tudio sistemético de compatibilidad !
con los Fenféfms Mas Comunes, pe- _;ﬂ E;ﬂ:;h:ﬂeﬂgm@ y teclear RUN,
o sera, inducablemente, uno de los te- . |
mas que iremos abordando en el futu: demmnsm% Ba;rac
Gmcmmeme respecto al dlsm ma:
el M&M ya ;g EGL%H *"CODE 30000
30 RANDOMIZE USR 30000
Ymme -PGHEan un emn

lus(sah'emmsemepébnes] en Géd—
Mémna. Enmlengm;e, wﬂa

cierlo es q.le muchas lnstmsciuaes
pcupan mas de una posicion de me-
maria, pero a efeclos de entender ef
problema, se puede suponer que ca-
da posicion contiene una instruccion).
Si alteramos el contenido de una posi-
cion de memoria, alteraremos una ins-
lruccion del pregrama y, por tanto, és-
le se comportara de forma distinta a
la habitual. La forma de alterar el con-
tenido de una posicion de memoria,
desde Basic, es con el comando «PQ- gy clo de 14 velocidad de
KEs, por elio, a este lipo de modifica-  Nerogroeesas den

ciones e las suele denominar (con po- 25t ordenac
¢o rigor linguistico) «POKESs. 1 de 3.5 MH.
Cuando nosolros queremas hacer
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ulilizado por los ordenadores Amstrad.
¢No seria posible aumentar la veloci-
dad de relof de fa CPU cambiando el
crislal de cuarzo qL = nge es'“"

W Elcristal de cuarzo que cun‘;rc&a la
sefial de relo] del microprocesador,
también controla la lemporizacion de
algunas de las senales que Se envian
al tetewisor, De hecho, 1a frecuencia de
3,5 MHz se ha elegido con el fin de sin-
cronizar facilmente el funcionamiento
del microprocesador con el de la ULA
Si se cambiara ia frecuencia de este
cristal, el microprocesador seguiria
funcionando; pero seria imposible ob-
tener la mmagen en el lelevisor

direccion es: 23635. Teclee la siguien-
te linea y haga GOTO 100.
100 LET PROG =PEEK 23635
+ 256" PEEK 23636: POKE
PROG+ 1.8: POKE PROG
+12.0: POKE PROG + 21,0

Con eslo, las tres primeras lineas
del programa se -habran convertido en
lineas «@x. Ahora no liene mas que bo-
rrar la linea 10 y salvar €l programa
en cinta

- =]
VARIAS =
LINEAS «0» //@X

Tras conseguir ef listado de un pro-
giama «lurbos pude observar que en
&l habia 4 lineas «0)» sequias. ,De qué
manera se puegen poner mas de 2 Ii-
neas nfla en un programa'?

s= gk

B El procedimiento para poner vanas
lingas «0» es similar al que se utiliza
para poner una sola, exceplo que es
necesario conocer 1a longilud de ca-
da linea. Veamos un ejempio; Cuere-
mas escribir el siguiente programa:
10 CLS: LOAD **'SCREENS
20 LOAD *"CODE
30 RANDOMIZE USR 35000

Pero de forma que lodas las Ineas
tengan &l numero #@», Empezamos por
escribir el programa, lal como esta
arriba, es decir, con los numeras de fi:
nea 10. 20, 30, elc., a conlinuacion,
calculamos A longitud de |as dos pri:
meras lineas, Cada linea consla de dos
bytes para el niimera, dos para la lon-
gitud, uno por cada aTokeny, y uno més
para el:codigo de fin de linea. Si hay
alglin nimero, su longitud serd un byte
par cada cifra mas 6 bytes para el cd-
digo de numero (14) y su representa-
cion en coma fiotante. De esta forma,
podemos calcular el nimera de bytes:
de cada linea de nuestro programa
18 =11 byles

20 =9 bytes
30 =18 bytes

Los dos primeros byles de cada -
nea almacenan el numero r_ie_éSla!al
mas significativo delante). Como he-
mos fenido la precaucion de que nin-
9 nimero: sea mw;de%ﬁ basta

-prmer hy!edeh mmi’n&éﬁéﬁ
la variable del Sistema «PROGs, cuya

—

INTERFACE-1

Me gustaria que me informaran de
qué forma puedo utiizar Ias subrutinas
de la ROM def Interface-1 desde Coal-
go Maguina,

Fetipe GALVEZ Madid 41)
M Si bien una pregunia similar a la
suya fue ya respondida en el n.® 94,
lo cierio esque, es esa ocasion la res-
puesia no fue tolalmente correcta o,
al menos, no todo lo completa que po-
drig. haber sido. Posteriormente, he-

rmos profundizado més en el tlema y es-

tamos en condiciones de ampliar lo
que alll se dijo.

Deciamos ‘que las enlradas a la
ROM del Interface-1 tenian que ser, ne-
cesariamente, mediante codigos de
enganche (Hook Codes). Lo cierto es
que es asi s6lo en parte. Existe un ¢d-
dige de enganche gue nos va a permi-
tir llamar a cualquier subrutina de la

ROM cuya direccién habremos melido,

previamente, en una delerminada va:
riable del sistema. Por otro lado, pode-

mos paginar ia ROM del Interface:1 de.

forma lemporal o permanente. Vea-

mos, pues, los distintos métodos para

.Ilarnar a estas mnnas

que laavanahlsﬁdm Interface-1 estén
insertadas, para ello colocaremos al
principio de nuestro programa las si-
guientes instrucciones;
RST 8
DEFB #31

Asimismo, es imprescindible salva:
guardar el contenido del regisiro HL'
(que es alterado por la ROM de 8 K)
con:

EXX
PUSH HL
EXX

Recuperandolo antes de regresar al
Basic con:

POP HL
EXX

Para utilizar las rutinas del Inter-
face-1 desde un programa propio en
CIM, existen varios métodos:

1) PAGINACION TEMPORAL. La
paginacion de la ROM de 8 K es mo-
mentanea. Terminada la ejecucion de
la rutina requerida, se devueive el con-
Irol al programa que la llamd, con la
ROM principal de 16 K ofra vez acli-
va. Exislen dos variables:

1.1 Mediante HOOK CODE (el sHook
Codex €5 un byte que se coloca a con-
tinuacion de RST 8 y sirve para llamar
s0lo a las rutinas mas importantes de
la ROM de 8 K; puede valer desde #18
hasta #31).

RST 8
DEFB Hook Code

1.2 Mediante llamada directa a la
direccion de la ruting, Para ello se car-
ga el vector HD-11 (direccion 23789 y
23790 con la direccion de la rutina y
se utiliza el Hook Code #32:

LD HL, Direccion
LD'(23789), HL
RST 8

DEFB #32

Con esle método son accesibles to-
das fas rutinas de la ROM DE 8 K.

2) PAGINACION PERMANENTE Se

pagina la ROM de 8 K de modo que
permanezca siempre acliva y, desde

ese momento, las rutinas se llaman

con un simple CALL ala dueuc:m de

la ruting:

LD HL.SALTO

LD {23789}, HL
RST 8
DEFB ftaz
SALTO POP HL
POP HL
CALL Direcc. rutina
ROM B K

Para llamar a rufinas de la ROM de
16 K eslando en esia situacion (con la
ROM de 8 K activa), hay que hacer:

RST #10
DEFW Direce. rutina
ROM 16 K

Para despaginar y volver a activar
la ROM de 16 K (imprescindible antes
de volver al Basic), se hace:

CALL #0700

Es impaortante tener en cuenta, que
existen (al menos) 2 variantes de la
ROM de Interface-1, con diferentes di-
recciones para las rutinas, por lo cual,
s6lo el método de los Hook Codes fun-
ciona con independencia de |a version
de la ROM que se esté ufilizando.

Por otro lado, deciamos en el n.® 94
que no existia ningn libro que conltu:
viera el desensamble de fa ROM de 8
K. Bien, eslo no es cierto. El desen:
samble de la ROM de 8 K se puede en-
contrar en el libro de Gianluca Carri:
«Spectrum Shadow ROM Disassem:
biys Ed. Melbume House, 1985,

Ademas, puede ser de ulilidad (y es:
14 en castellang) el libro de Steve Kra-
mer; «El Sistema Operativo de Spec-
trume, Ed. AnayaMultimedia. De todas
forrnas: prometemos dedicar un espa-
¢i0 en nuestras paginas, a lratar esle
fema con mas amplitud, y pedimas dis:
culpas a nuestros lectores por 1as im-
precisiones de la respuesta que se dio
en el n® 94,

FICHA N.° 10

ARC?
* 3 DIMENSIONES

' DINAMIC REGALA
UN CUARTO DE MILLON
DE PESETAS

¢Cudl es la caracteristica diferencial del «COBRA’S

*ICONOS % SEROU
LATERAL

* No se admiten fotocopias.




e VENDO 7x Spectrum
con fuente de alimentacion y
cables, manual, cinta de de-
miostracion, monitor verde da-
tasaab, interface joyslick pro-
gramable, joystick Quick Shot
Il, casselte especial ordena-
dor Euromalic, los libros: Mi-
crobasic, de Rafael Prades y
Codigo Maguina de Jesus
Alonso; Codigo Maquina de J.
Martinez Velarde y toda la in-
formacion sobre el Z-80 vy la
ROM del Spectrum, rutinas en
Codigo Maquina. Precio:
60.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. (925) 23 09 75. Pre-
guntar por Jose Ramon, o
bien escribir a la siguiente di-
reccion: Cf Tiétar, 7. Pol. In-
dustrial Toledo. 45007 Toledo.
® VENDO, por cambio de
equipo, ZX Spectrum Plus
(comprado en enero del 86),
con impresora, revistas, joys-
tick mas interface. Todo por
36.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. {(922) 30 09 18 de
Tenerile. Preguntar por Elias.
® VENDO spectrum 48
K. y complementos por solo
29.500 ptas. Regalo con la
compra un teclado profesional
Indescomp 1, con interface
monitor onfoff, reset, amplifi-

cador de sonido. También

vendo dos interfaces Kemp-
ston por 1.000 ptas: Interesa-
dos escribir a Manuel Soler
Liorca. Cf Pza. Santa Maria,
10. Villena / Alicante.

® DESEARIA vender un
ordenador Spectrum 48 K,
comprado hace un ano y en

buenas condiciones con lodos

sus accesorios. Ademas ven-
do un interface Kempston,
joystick Quick Shot I, casset-
le para ordenador, libros y re-
vistas. Precio a convenir (alre-
dedor de 28.000 ptas.). Llamar
a Juan Carlos, en horas de co-
midas al tel. 763 59 03. Ma-

drid. iz

® ENSENQO = programar
Basic y operativo CP/M de
Amstrad. También hago soft-
ware de aplicacion precio
Usuarios de Amstrad de Valla-
dolid y alrededores. Llamar
Miguel Angel Garcia al tel
{983) 20 70 10 de 14-18 horas.

® VENDO noniior en co-

lor marca Philips (sélo con
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cuatro meses de uso), por el
precio de 30.000 ptas. Dirigir-
se a Cristina. Barcelona. Tel.
(93) 203 21 64.

® DESEO contactar con
USuUAarios que posean las ins-
trucciones del programa de
utilidades The artisl. Interesa-
dos pueden llamar al siguien-
te tel. (91) 871 60 92. Pregun-
tar por José Pablo (hijo). Pa-
garia todos los gastos de en-
vio. Madrid.

® SE BUSCAN ianat.
cos del Spectrum gue esten
interesados en formar un club.
Escribir a Club Micro-Tower,
Joaquin Martinez Pérez. Ci
San Policarpo. 31, 5.° D. To-
rrevieja / Alicante. Tel. (965)
7117 23,

e VENDO Spectrum Plus
y joystick al precio de 13.000
ptas. Incluyo todos los acce:

sorios asi comoe los embalajes

originales. Llamar al tel. (968)
25 BB 72 y preguniar por Jo-

. VENDO Spectrum 48 K

nuevo, apenas sin usar, por el

precio de 15.000 ptas. Intere-
sados llamar a Raul al tel.
715 44 15, Madrid.

® DESEARIA aue aigin
usuario me facilitara el carga-
dor universal de Codigo Ma-
quina con las instrucciones.
Estaria dispuesto a pagar las
folocopias ¥ gastos de envio
aparte de alguna gratificacion
gi es necesaria. Inleresados
escribir a la siguiente direc-
cion: Juan Manuel Hernandez
Mohedo. C/ San Bartolome,
18. 23740 Andajar | Jaen. O
bien llamar al tel. 50 16 10 a
partir de las 3 de |a tarde, me-
nos los viernes.

@ DESEARIA contactar
con usuarios de! ZX Spectrum
para intercambiar ideas, tru-
cos, pokes, etc. Sile interesa
escriba a Mikel Gurbindo Arre-
gui. G/ Pedro |, 5,7.° B. 31007
Pamplona

e VENDO zx Spectrum
Plus. En perfecto estado, in-
cluye manual de instruccio-
nes, cables, transformador y
cinta de demostracion. Ade-

mas del interface 2 con sali-
da cartuchos ROM vy otros pe-
riféricos y con dos joystick
Quick Shot. Todo por sdlo
23.995 ptas. Escribir o llamar
a Carles Ferrer Roqueta. C/
Corcega, 102, 6.° 4.7, 08029
Barcelona. Horario de llama-
das 8-11 noche.
® UHGE, por cambio de
ordenador, vender Spectrum
Plus casi nuevo (julic 86),.con
la garantia, fuente de alimen-
tacion, todos los cables, un
cassette Computone y algu-
nas revistas. Ademas un inter-
face 2 y dos joysticks (el inter-
face con garantia), Todo ello
por sélo 45.000 pigs. (nego-
ciables). Dirigirse a Evelio
Sanchez Juncal. G/ Peregrina,
9, 3.°. Pontevedra.
8537.30
3 VENDO orden

: ]

aria Moliner, 50- 52

7.0 Zﬂragma* o bien llamar al
ter 3§8ﬂ 61 y preguniar por
David Fortea.
® VENDO interiace para
joystick Kempston Pro Joys-
tick Interface. Compatible con
los sistemas Kempstan, Cur-
sor vy Sinciair (1 ¢ 2 jugado-
res). Admite la conexion simul-
tanea de tres joysticks. Entra-
da de cartucho ROM, Precio
5.000 ptas. Eduardo, tel
252 35 83. Madrid.
e VENDO Spectrum 48 K
con teclado profesional, lapiz
optico e impresora Seikosha
GP-50S, por 40.000 ptas., o
do en perfecto estado. Intere-
sados pueden llamar al si-
guiente tel. (924) 66 23 43.
Preguntar por José Luis.

?/ BO Spectrum 48 K
en perfeclo estado, con sus
accesorios, mas interface
joystick tipo Kempston, joys-
tick Quick Shot 00 y ademas
regalo un videojuege Philips,
con teclado alfanumérico y
posibilidad de programacion.

Tel.

Todo por el precio de 50.000
ptas. Interesados llamar al lel.
(93)231 68 706 792 79 68 de
Barcelona. Roman.

@ ESTOY interesado en
conseguir 10s programas
Gens-3 v Mons-3, asi como un
buen compilador para el
Spectrum. Interesados escri-
bir a la siguiente direccion; Mi-
guel Angel Ballesteros Garcia.
C/ Valle Inclan 13, 2° A
03011 Alicante. :
e VENDO: interiace |, 2
microdrives, 1 clasificador, li-
bro de manejo de microdrives
y manual de instrucciones, To-
do por solo 25000 ptas. Po-
nerse en qantacta__cun Joa-
quin Bayén Ldpez. cf Gapltén
,.cu : 08

| “usuariodel QL y me
faria contactar con gente
1rabaiase con OL

bir a la mgmeme dlrECCan
Fernando Martinez. C/ Anguas
y Miranda, 25, 6.°. 31002
Pamplona / Navarra.

e VENDO spectrum
Plus, en perfectas condicio-
nas, con cinta de demostra-
cion, cables, transformador,
manual, revistas, libros. Solo
por 20.000 ptas. Llamar a par-
tir de las 8 al tel. (986)
42 32 57, o bien escribir a la
siguienle direccion: Francisco
Javier Morell. C/ Camelias, 34,
2.° C. 36102 Vigo.

[ ] URGECOmprar leclado
profesional multifuncion de la
marca Indescomp, con las si-
guientes caracleristicas: 53
teclas profesionales, teclado
numerico y barra espaciado-
ra, piloto de encendido, ampli-
ficador de sonido, mando de
volumen, toma de tension de
9 v, interruptor on-off, boton
de RESET, salida de monitor,
expansion del bus, al precio
de 6.500 ptas. Escribir a Luis
Rubic Saez. C/ Dr. Aquilino
Hurle, 16, 3.° |, Gijon / Astu-
rias. Tel. (985) 37 34 05.




Suscribete y llévate gratis estos
magnificos RADIO-CASCOS valora-
dos en 2.500 ptas.

Disfruta de las ventajas de ser sus-
criptor:

_ Ahorra més de 1.000 ptas.
— Evita cualquier subida de
precio.
— Recibe MICROHOBBY en tu

casa sin miedo de que se ago-
te en el kiosco.

i fJ J 'J | ( — Y por si fuera poco llévate gra-
] _, } tls unos radio-cascos (AM-FM),
"‘ -"—’ valorados en 2.500 ptas.

| TJ e Wan g |\ e Mandanos hoy mismo tu cupén y no
l ) \ J( ( "\ ( U pierdas nuestra onda.

| - J J_r PN Y N
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NOVED/

SPECTRUM 128 K+ 2

P\ o e

i

|

INVES 100 HF

INVES PC 640 X

AMNO I - NUM. 105

N - o

Venga a Sinclair Store. Los primeros en tener lo 0ltimo.
Le presentamos las mds recientes novedades. Desde los ordenadores PC fotalmente
compatibles desde 99.900 ptas. + IV.A, lo dltimo en Spectrum, Convertidor TV para tu
Amstrad, hasta las cadenas de sonido desde 29.900 ptas., que van a revolucionar el

mercado. VA A SER UN ESCANDALO!

OFERTAS Pesetas
Convertidor TV Amstrad Lanzamiento
Ampliacion memoria Amstrad 464, 64 K 8.500
Ampliocion memorio Amstrad 464, 256 K ; 21.500
Disco de silicio 256 K : 20,600
Lapiz oplico Amstrad . 5.600
Sintetizador de voz ; 9.450
Fundas teclodo, desde . o 800
Opus Discovery ; 44,000
Software Amstrad, Commodore, desde : ; LB 500
Joystick Quick Shot Il + Interface Kempsion ; i 3.000

ABRIMOS SABADOS TARDE,

SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLD, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE I, 12
(Glorieta de Oueveda) (Esq. Ninez de Baiboal (Metro Goya)
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 2618801 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Nifez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe Il



