MIGIIOIIOBBY

95 PTAS. ==.

Canarias 105 plas.

PROGRAMAS

B SALTO DE DAMA
¥ LACHARCA

I MISION
IMPOSIBLE

BASIC

COMO CREAR 2ait|
UN PROGRAMA 2%
PASO A PASO

ELDISCO:

LA ALTERNATIVA
PROFESIONAL
PARATU
SPECTRUM

EXCLUSIVA

ELMAPA
COMPLETO

YA

TODO
Conli.?R

..

~ JUEGO " b
SAIMAZOOM

)
:
:
=
-




Spectrum puede con todos.

£Quién nos gana en
gama? Estamos por
asegurar que ninguno.

No olvides que fenemos un
Spectrum para cada
exigencio: dos capacidades
diferentes (16K y 48K) y
fres modelos con dos fipos
de feclado (doméstico y
profesional).

£Quién nos gana en
programas? Spectrurm
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados a nivel
intemacional, cien de ellos
estin traducidos al
castellano.

Naturalmente estos crecen
casi de forma constante.
Una buena muestra es el
voluminoso catalogo de
software que puedes
solicitar o tu distribuidor de
confianza.

* De venta en la Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

ZQuién nos gana en
periféricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Spectrum, pero no creas
que eso termina ahi. Es
rmuy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedad. Asi tu Spectrum
guardar@ para fi el mismo
interés del primer dia.

ZQuién nos supera en
nimero? Otro factor a tener
en cuenta: te diremos que
ya son mas de fres
millones los
rmicroordenadores Sinclair
vendidos en tado el mundo
(y mas de 100.000
Specirum vendidos en
Espana) éno te parece esto
una buena razon para
confiar en tu Spectrum?,

Decidete; este afio tener un
Specfrum es todo un regalo.

Los concesionarios
INVESTRONICA tienen para fi
un monton de novedades.

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace constar que no estd en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espana a fravés de su disfribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a.
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. NUE VO Comentarios de programas. .
. BAS"C En este nimero se trata sobre |2 elaboracion de programas l
£

. PHOGHAMAS LECTOHES La mudanza de las hormigas. Letragorda, Misién

imposible. Funciones trigonomeétricas.

. EXCLUS’ V Mapa SAIMAZON, un fascinante programa que nos transportara a exd-
¥ licos lugares y nos hara protagonistas de grandes aventuras.

. CONCUHSO Mastermind. Mas informacidn sobre esta gran competicion
Bl CconsULTORIO/DE OCASION/CORREQ.

OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985

MICROHOBBY SEMANAL, AHORA
ASUALCANCE, LLENO DE VENTAJAS

AHORRE 850 PTAS. SOBRE EL PRECIO
REGULAR DE SUSCRIPCION jjUN
|H') DE DESCUENTOMN

CONSIGA UN REGALO SEGURO.
Gratis pora vsted una de estas
tres cintas de programas, cuyo
precio en la calle es de 2.000 PTAS.
JELIIA LA QUE QUIERA!

BRECIC —E-AI-I rF’PECJ'O PARA VD. 1
w 5_, I_woo PTAS. l

—— —— —— —— —

AHORRO 850 PTAS

PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEQS. Coda mes, duranfe el periodo de volided de esta oferta,
sorfearemos enire todos los cupones de suscripcidn recibidos UN ORDENADOR QL Y TRES
MICRODRIVES CON SU INTERFACE:

4 premios valorados en mas de 260.000 PTAS.

jICUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!

DEVUELVANOS SU TARIETA DE |
SUSCRIPCION AHORRO HOY |
MJ‘SMO Y PARTICIPE YA EN EL
UNDO SORTED QUE TENDRA I
[UGAE ANTE NOTARIO DURANTE i
LA SEGUNDA SEMANA DE ENERO
DE r"r‘:“?."l |
|
I
|
|

51 LO DESEA, SOLICITE SU
SUSCRIPCION POR
TELEFONO.
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| DEL 1 DICIEMBRE 1984
ENTRETENIMIENTD CARDB FARADMN 1.800 TIFD PROGRAMA MODELD NOMBRE PVE
ENTRETENIMIENTD  CLOO2 cusos 1800 ENTRETENIMIENTO  PR1002 AIRLINER 1.685
ENTRETENIMIENTO  DIDOM FIGHTER PILOT 1835 ENTRETEMNIMIENTO PRION2 HUMNTER KILLER 2250
ENTRETENIMIENTO  DIDO2 MIGHT GUNNER 1635 ENTRETEMNIMIENTO GTCY2E6 FULL THROTTLE 1.635
ENTRETENIMIENTO  DNO03 TOMA HAWEK 1835 ENTRETENIMIENTO QTC728 BRAX BLUFF 1685
ENTRETENIMIENTO  DID04 TT RACER 18495 ENTRETENIMIENTO GTC729 JASPER! 1695
EMTRETENIMIENTO  DKOOS 30 TANK 1495 ENTRETENIMIENTD  VSGOO2 BEACH MEAD 2500
ENTRETENIMIENTO  DKDO7 DICTATOR 1485 ENTRETENIMIENTO  VS001 TORNADO LL 1595
ENTHETENIMIENTD:  -DRCKE SEAYILOE. EVIL i GESTION cLoo1 CONTABILIDAD ESP 4800
ENTRETENIMIENTO  DKO11 FRUIT MACHINE 1,485

GESTION CLoo3a GESTION EFECTOS 2000
EMTRETENIMIENTO DKD14 ROAD TOAD 1495
. GESTION BEMO1 BASE DE DATOS 4800
ENTRETENIMIENTO  DKO15 GOLD'MIME 1.495 ey 3 - L rdidde
e GESTION GEMO3 DIRECCIONES 4800
EMTRETENIMIENTD DKO17 HARD CHEESE 1.485
I GESTION GEMO4 CLEMNTAS COMERC 4800
ENTRETEMNIMIENTD  DEO1H MAZIALCS 1485 = 4
& " i & GESTION GEMOS CONTROL STOCKS 4800
ENTRETENIMIENTO  DKD21 SPEED DUEL 1495
= el Fimacipii - GESTION GEMDE CONT. HOGAR 4.800
ENTRETEMIMIENTO ~DKO46 216 ZAG 1495 T o ]
- P GESTION GEMOT GRAFICOS / PLOT 4800
ENTHETENIMIENTO DRO25 GOLF 1.495 = ¢ :
i ot M 5 GESTION GEMOB/0S CONT GENERAL 7.200
ENTRETENIMIENTO  DUCO1 COMBAT LYNX 2485 GESTION ocPoR ADRESS MANAGER 2500
ENTRETENIMIENTO GEMS) PICKPOCKET 1485
ENTRETEMIMIENTD GEMS2 REACTDR 1495 EQUCATIVOD CaRD POLINOMIDS 2500
ENTRETEMIMIENTO  IMOQ1 ARCADIA 1495 EQUCATIVOD CarD2 GEOMETRIA ELEMENTAL 1.500
ENTRETENIMIENTD. IM0O03 MOLAR MALIL 14395 EDUCATIVOD CARO3 MATRICES ¥ SISTEMAS 2000
ENTRETENIMIENTO  IMDO4 JUMPING JACK 1485 EDUCATIVO CaRD4 AMALITICA 2000
ENTRETENIMIENTO  IMODS 7IP ZAP 1.485 EDUCATIVO CARDS CIEMCIAS NATURALES 2000
ENTRETENIMIENTO  IMDOG ZZ00M 1485 EQUCATIVO CcLOCa ARITMETICA 1.500
ENTHETENIMIENTO  IMOOY STOMKERS 1485 EDUCATIVO CLOOS X DESIGNER 2500
ENTHETENIMIENTO  IMODS8 ALCHEMIST 1495 EDUCATIVOD OKO02 DESEMNSAMBLADOR® DISTRON 2000
ENTRETENIMIENTO  INMDOS PEDRO 1.485 EDUCATIVO OKO010 ENSAMBLADOR* ASTRON 3000
ENTRETEMNIMIENTD  IMD10 CSOMIC CRUISER 1495 EDUCATIVO ocrPo4 MASTER TOOL 3000

| ENTRETENIMIENTO  IMO12 B.CAILL 1.495 EDUCATIVO acPos FULL SCREEN 3.000
ENTRETENIMIENTO  MDDO8 SPACE SHUTTLE 1.800 EDUCATIVO ocPo? MACHINE CODE TEST 3.000
ENTRETEMIMIENTO  MIDOY MISSION 1 [Espafol] 2100
ENTRETENIMIENTO OCPO1 CHESS THE TURK/AJEDREZ 2500 ACCESORIO O5000 MALETIN 5835

Todos nuestros programas son originales, abc analog
- - disenados por nosotros o importados legaimente,  Santa Cruz de Marcenado, 31 -
no “pirateados”, distribuidos por: 28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E

2495
24895

SOPORTE
CASSETTE

COMMODORE 64 CASSETTE

DOS PROGRAMAS SELECCIONADOS
DE NUESTRA LISTA NORMAL DE
TITULOS (ALCHEMIST, 3D TANX,
MAZIACS, ...) PRESENTADOS EN
UN ATRACTIVO EXPOSITOR.
P.V.P. 1.995 Ptas.

SPECTRUM 48K

jiFantastica simulacion de batalla aire-tierral!
Con el soporte técnico de Westland
L@eltcomers

MODELO COMPUTADOR

DUoo1
DuUio

Es un programa original, importado : Programas originales, importados
legalmente y distribuido por: legalmente y distribuidos por:

abc analog abc analog
Santa Cruz de Marcenado, 31 St 1l Santa Cruz de Marcenado, 31

28015-MADRID Tel. 248 82 13 .- 28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E Telex: 44561 BABC E




DE TRUCOS

8in duda, nuestros lectores
reécordaran un truco publicade
en el nimero anterior que nos
permitia proteger nuestro pro-
gramas de miradas curiosas,
inhabilitando las dos lineas in-
feriores de la pantalla emplea-
das por la maquina para men-
sajes de error, etc. Propone-
mos aqui un metodo alternati-
vo que consideramos muy Util,
dado gue es muy dificil, por no
decir imposible, «reventars un
programa protegido de esta
forma.

El asunto esta en impedir el
funcionamiento de la tecla
«BREAK» especificamente, de
forma que cualquier intento de
detener el programa conlleva-
ra la destruccion del mismo.

Para elio, nos aprovechamos
de que al pulsar esta techa, el
ordenador necesita saber en
contenido de determinadas po-
siciones de memoria; si cam-
biamos eslas posiciones y le
wmandamos» a otro sitio, suce-
derd el «system crashs que
queremaos.

El programa listado mas
abajo, realiza el trabajo y debe-
ria funcionar indistintamente
en 16 K y 48 K, con o sin In-
terface 1 e incluso, si al orde-
nador estan conectador perife-
ricos que empleen memaoria
RAM para inicializarse. como
algunas interfaces de impreso-

1]
@ REM 2+

Hemos aprovechado tam-
bién, para incluir en el progra-
ma algunas tecnicas que,
aparte de su utilidad, pueden
considerarse dentro del apar-
tado trucos.

Vamos pues a analizar el lis-
tado detenidamente para tratar
de averiguar como y por gué
funciona.

Lineas 2¢-3¢:

Lo primero gue hay que ha-
cer, es fijar el RAMTOP del sis-
tema, es decir, la ultima posi-
cion de memoria RAM utiliza-
ble inmediatamente antes de
la zona de graficos definibles
por el usuario.

La primera pregunta seria,
por qué empleamos DEF FN
en lugar de la sentencia LET,
mucho mas obvia; la razén es-
tria en que el resultado de la
funcién 1¢ empleamos en la
linea 4@ después de haber
ejecutado una sentencia
CLEAR, la cual desgraciada-
mente, borra las variables, asi
que el ordenador no sabria de
gue le estamos hablando en la
linea 4 (el ominoso VARIA-
BLE NOT FOUND..).

Linea 4Q:

Agui empleamos una técni-
ca bastanie curiosa gue permi-
te examinar la manera en gque
la maguina evallda una vexpre-
sion logicar, dando un resulta-
do de verdadero (1) o falso (Q);
pretendemos asignar a la va-
riable HPILA el valor de la va-
riable LPILA + 1, como co-
mentaremos mas adelante,
INKEYE efectivamente conten-

FOKRE HPILA,@

o DEL PROGRAMA
REM #%3% RESTRURA
POKE LPILA,3:

“"BRERK"™ %%
POKE HPILRA,19

"DESPEDIOA FINAL" =
@ RAMNDOMIZE USR 471@

dra la cadena vacia cuando se
ejecute el programa, asi que la
expresion es cierta y por tan-
to vale 1. La utilidad de este i
po de truco es muy grande, ya
gue por ejemplo, nos permite
bifurcar a varias lineas segun
qué tecla hayamos pulsado.

Linea 6Q:
Inhabilita la tecla «BREAK».
Linea 90

Restaura la tecla «BREAK»
colocando los valores origina-

les en las posiciones de me-
moria adecuadas.

Linea 11Q:

Esto es una llamada a una
subrutina de la memoria ROM
gue permite terminar un pro-
grama de una manera bastan-
te inusitada; dejamos al lector

CAMBIAR

LOS ATRIBUTOS
DE LA PANTALLA

Proponemos una corta ruti-
na en codigo maguina que nos
permite cambiar instantanea-
mente el color del borde, papel
y linta a los valores gue elija-
mos; la rutina se presenta en
forma s«artesanals, es decir,

que se sorprenda agradable-
mente.

Para ver como funciona el
programa, sugerimos que se
incluya una linea como la si-

guiente:
85 GO TO 65 +
{|NKEY$:<ra»].

La pantalla permanecera en
blanco hasta que se pulse la
«a» mindscula; si pulsamos
«BREAK» se destruira. Recor-
demos que al hacer RUN,
INKEY$ contiene la cadena
vacia puesto gue no la hemos
utilizado para nada, por lo que
la expresion de la linea 4@ va-
le 1

En fin, una vez expuesta la
idea, no dudamos que el inge-
nio de nuestros lectores hara
el resto

biariamos en las DATAS el va-
lor de 41 por 6 [6=((} ~8)+6]

De paso, hemos incluido
unos pocos bytes mas que co-
locan el borde del mismo co-
lor del papel, empleando la ins-
truccion RRCA con objeto de
maover el nUmero que repre-
senta el papel a los bits @, 1
y 2 del acumulador. Aclo segui-
do, mediante la instruccion
QUT (C), A cuyo equivalente ya
vimos en un truco BASIC, con-

=
12 FOR N=402EQ@ TO 40960+22° RE
AD X: POKE N,X NEXT N
1S5 LIST
2@ RANDOMIZE USR 42960
109 DAFA 33,0,58,54,41,17,1,88,
1,255;2,‘23?,1?6,14-4254.,52_,:1.1,15,
15,115,237, 121,281
==

hay gue construir el valor del
byte de color y luego introdu-
cirlo mediante POKE o bien
cambiar el valor en las DATAS,

Si se observa el listado del
programa se vera gue el nime-
o 41 se repite 2 veces, ésle es
el byte de color que indica pa-
pel 5 (cyan) y linta 1 (blue).

El byte se construye multi-
plicando el valor del papel por
8 y sumandole la tinta
[41=(5=8)+1]

Par ejemplo, para poner pa-
pel negro y tinta amarilla, cam-

seguimos el efeclo deseada

Los colores no quedan fija-
dos de forma permanente asi
que si imprimimos algunos ca-
racleres después, sin indica-
cian explicita de papel y tinta;
apareceran con los atribulos
que el ordenador conserve por
defecto.

En este espacio también]
bida los trucos que nuesiro:
res quieran proponer.

Madrid-28029.
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NOVEDADES

EL DISCO:

LA ALTERNATIVA PROFESIONA

Para todos los usuarios de ordenadores Sindair,
acostumbrados a utilizar sistemas de almacenamiento
de datos con aweso sewendial, el disco supone una
mejora tal que nos atreveriamos a asegurar que se

ra el spedrum eslgtlaiiws de uso

auvténticamente profesiona

El disco es el sistema de almacena-
miento de datos mas profesional gque
existe, Se trata, en esencia, de un sopor-
te magnético en el que se graba la infor-
macion por un método radicalmente dis-
tinto a como se¢ hace en una cinta de cas-
sette normal. En este altimo caso, la in-
formacion se graba «secuencialmente»,
es decir, una a continuacion de otra, de
forma tal que si precisamos cargar un
programa que se encuentre situado al fi-
nal de una cara de la cinta, tendremos

COMANDOS ESPECIALES

DEL D.O.S.

CAT |
Relaciona todos los archivos contenidos en
el disco, espacio que ocupa cada uno de
ellos, y el tipo de informacién de gue se
lrata.

ERASE

Borra cualquier archivo seleccionado.
LOAD

Carga un determinado programa o blogque
de bytes. [
MERGE [
Combina dos o mas programas basic en
la memoria del ordenador.

MOVE

Reorganiza los ficheros para ahorrar espa:
cio en el disco.

NEW

Cambia el nombre de un determinado ar-
chivo.

PEEK

Acceso aleatorio a un archivo para su lec- |
tura.

POKE

Lo mismo que PEEK pero para escri—
tura,

RANDOMIZE USR 15360

Sirve para saltar desde el Basic al DOS.
RETURN

Vuelve al Basic Sinclair desde el DO.S.
RUN

Carga y ejecuta un determinado programa,
incluso si es en codigo magquina.

SAVE |
Graba una informacion en el disco. |
USR ‘

Cambia la palabra clave de acceso (pass-
word).

6 MICROHOBBY

que pasar por toda la informacion pre-
via que en es¢ momento no nos interesa
para nada, con la consiguiente pérdida
de tiempo vy operatividad. Lo mismo ocu-
rre con los microdrives: cada vez que bus-
camos un archivo, la totalidad de la cin-
ta tiene que pasar por la cabeza, anadien-
do a la pérdida de tiempo, el desgaste su-
frido por la cinia.

En el caso del disco, el método es el
siguiente: el sorporte magnético es pre-
viamente formateado y dividido en pis-

Disco flexible normalizado de 5 1/4 pulgadas.

tas (tracks). Una de ellas se reserva para
el directorio.

Cada pista se divide en 13 sectores v,
cada uno de ellos, es capaz de almace-
nar 256 bytes. Cuando grabamos un pro-
grama, éste se distribuye en los sectores
que precise (segun su longitud) y final-
mente, en el directorio queda reflejado
el titulo de programa y la longitud (en
sectores) del mismo. Cuando gueramos
recuperarlo, la cabeza lectora se dirige al
directorio, lee el nombre del programa,
v sobre todo, qué sectores ocupa, diri-
giéndose alli de inmediato. La rapidez del
sistema es impresionante v su fiabilidad

Aspecto de la unidad
OPUS (simple cara, 40
pistas).

es tal que normalmente se prescinde de
comandos del tipo «VERIFYs».

El Spectrum habia tenido hasta el mo-
mento varios intentos de adaptacion de
este dispositivo vy parece ser que, por fin,
estamos en el buen camino.

El sistema que presentamos como no-
vedad, fabricado por «Technology Re-
search Limited» ¢ importado por SI-
LOG, se compone de una unidad de dis-
co compatible IBM (en este caso se tra-
ta de una OPUS), su correspondiente ali-
mentacion v un interface que es el encar-
gado de gestionar todo el sistema me-
diante el D.O.S (Disk Operating System).

El interface es capaz de gobernar si-
multaneamente cuatro unidades de dis-
co a las que se puede acceder utilizando
las letras A, B, C o D respectivamente.

Una vez conectado el Interface y la
unidad (o unidades) de disco correspon-
diente, al poner en marcha el Spectrum
entramos automaticamente en el DO.S.

Esta circunstancia se advierte por la
presencia del prompt «  » en lugar del
clasico cursor parpadeante,

Si no queremos operar con el disco,
basta con pulsar « RETURN» v el con-
trol pasa al Basic, apareciendo el tipico
mensaje de Sinclair.

Clave de acceso

Cada vez que se introduce un nuevo
disco en la unidad para opera con é€l, el
sistema nos solicita su correspondiente




«password»
o palabra clave
de acceso a la infor-
cion que contiene. Si
no se sabe esta palabra,
no pueden cargarse los
programas ni (ener acceso
al catalogo de los mismos.

El sisterma operativo del disco (DO.S.)
esta ingeniosamente paginado sobre una
zona vacia de memoria que existe en la
ROM del Spectrum (concretamente des-
de las direcciones 5C@ @ hasta la SCFF).
De esta forma, s¢ consigue no utilizar
: memoria RAM vy dejar mas espacio pa-

ra los programas.

Logicamente, hay algunos datos de uti-
lizacion temporal que el disco necesita al-
macenar en RAM. Para este fin, se re-
servan 128 bytes en la zona de los ma-
pas de microdrive (direccion 23867).

La unidad se suministra conjuntamen-
te con un disco de software que contie-

La rapidez del
sistema es
impresionante y su
fiabilidad es tu
ﬂue se prescinde

e comandos del
tipo «VERIFY».

ne una serie de programas de utilidad: un
duplicador de discos (backup), un for-
mateador, copiador de programas, etc.

El uso de la unidad de disco es plena-
menie compatible con el interface 1 y los
microdrives, joysticks, etc. Sin embargo,
hemos constatado que no puede utilizar-

| se conjuntamente con inter-
| faces de impresora que apro-
vechan la inicializacion del
. Spectrum para volcar en
" RAM su propio sistema
. operativo, va que el disco actia
»#de la misma forma v se bloguean
mutuamente. Un pequefio truco podria
ser grabar en el disco el programa que
precisa la impresora para funcionar, y
cargarlo en el ordenador una vez inicia-
lizado el primero,

El interface puede utilizarse con cual-
quier unidad de disco compatible IBM
y dependiendo de ésta, se puede forma-
tear en doble o simple cara con 8¢ 6 4¢
pistas cada una. En nuestro caso, hemos
efectuado pruebas plentamente satisfac-
torias con una unidad OPUS de simple
cara formateable en 4@ pistas. Puesto
que cada una de las pistas contiene 1¢J
sectores de 256 bytes, esto hace un total
de aproximadamente 13 @ kbytes por
disco.

Utilizando una unidad de doble cara
formateable en 8() pistas se obtiene una

capacidad aproximada de 43 @3 kbytes
por disco,

El precio del sistema (recuadro)

El disco puede operarse tanto desde
Basic como desde codigo maquina, y en
ambos casos, resulta bastante sencillo.

El D.O.S. utiliza para gestionar el dis-
co practicamente los mismos comandos
{con la misma sintaxis) que el Basic Sin-
clair usa para el manejo del cassette,

Para grabar un programa haremos SA-
BE «hola», y si se trata de bytes, la sin-
taxis serd SABE «hola» CODE x, vy, z
donde «x» es la direccion de comienzo,
«y» la longitud expresada en bytes v «z»
(que es de uso opcional) indica el «ORG»

o punto a donde hay que saltar para eje-
cutar el codigo mdquina. De esta forma,
existe la posibilidad de autogjecucion de
programas en C.M.

El comando LOAD carga (sin ejecu-
tar) cualguier programa, aungue éste hu-
biese sido grabado con LINE para indi-

El interface es
capuz de gobernar
simultaneamente
watro unidades de
disco.

car la direccion de inicio. Si se desea
autoejecucion, hay que usar RUN «ho-
la» va sea para Basic o CM. En el pri-
mer caso tomarda como instruccion de
inicio la que hayvamos indicado previa-
mente con LINE, o en su defecto, la ins-

El interface se acopla
directamente ai
conector trasero del
Spectrum y soélo ocupa
256 bytes de memoria
RAM.

truccion «@». En el segundo caso, si
usamos RUN «hola» CODE, se autoe-
Jjecutara a partir de la direccion previa-
mente indicada, o en su defecto, a partir
de la «@ », lo que borraria todo el pro-
grama.

PRECIOS

| INTERFACE: 29.850 Ptas.
| UNIDADES DE DISCO:

| 40 PISTAS, SIMPLE CARA: 55.200 pe-
; setas.

| 80 PISTAS, DOBLE CARA: 69.500 ptas.
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LA CHARCA

Spedirum 48 K

Situémonos, con este juego, en un irur!!uilo estanque

en donde los animales realizan sus coti

ianas labores

en busca de alimento. Entre todos ellos, una rana,
nuestra protagonista, se afana en capturar wantos
insectos rondan su territorio.

Este es, fundamentalmente, el obje-
tivo del juego en el que la rana debe cap-
turar los distintos insectos gue pululan
por la charca, para lo que ha de saltar
en direccion a ¢l de modo que se sitie
enfrente. En este momento hemos de
pulsar el @ para que la rana saque la len-

[ ]
REM
" gl_pnmw.s,"c H A R
10 DATA 14,17,17,38,37,42,116,
83,96,152,8,8,16,32,132,248 .56, 1
SE,65,48,12,7.5,9,3,4,180, 181,23
4,104 5,554,345 64,170,858, 84,32,
24,0,6,198,85 81,2588 62, 32.,0,127
ié,g.é,127,9,@,3,1¢,é$5.25é,255.
50 'DATA 240,0,128, 128,128 ,0,24
©,0,0.0.0,0,130,130,130, 156, 148
254,124,124 .56 ,56,56,56, 185,68 &
8,848,868 .88 ,88,0,0,34,34,34,34,54
34 54 ,28,08,26,28,62 62,127,293,
43,85,65,65 65 ,6,0.0,112,216,124
J156, 255,127,653, 255
30 DRATA 14,27.,62.156,255,254,2
52,255,240,9, 128 255,128, 0,248 ,0
2,0,254,128,0, 128,254 ,0,9,192,1
iaizgsigés,eés.11e,1aa.a.1é,a.i.

8§ MICROHOBBY

gua v se enguya al insecto. Si no lo con-
sigue, tendra que volver a sentarse en la
hoja y esperar otra oportunidad.
Para toda esta actividad, se cuenta
con un tiempo limite de sesenta segun-
dos que estaran indicados en la panta-
lla. Dado que los saltos de ataque (6 v

4@ RESTORE @ FOR 9=@ TO 1867 5T
EF 8. FOR r=0 TO 7: READ a. POKE
USSR “QU+q+r,a: NEXT r HEXT 9

5@ DHTA B2,85,55,43,43,151, 143
.é§§,1a1.196.1?5.21 L212,833,112
80 DATA BE,55,85,43,43,151,143
,127,191,105,17¢ ;5427433115 2S¢
7O DATA 1417, 17,35 37,45 1167
83,96,152,8,6,16,38 132 | 42
260 BORDER S: PAFER
CLS : PRINT AT 2.11;" !
21@ PRINT AT S,3;" \SpOnE de
un minwto de tigmpo para al
canzar lLa ma- yor puntuacid
ri “comiendo” Los dislintlos
insectos que wuelen sobirE L
3 charca, . " L haca ells deb
e _saltar atcapaclos.” _
220 PRIN? AT 15.3:“&6 LIBELULRAS
va. EO® _PUNLOE
23@ PRINT AT 17.3;"& HARIPOSAS

HMOTAS GRAFICAS

7) consumen tiempo de juego, también
dispone de los saltos de posicion (5 y 8)
que permiten situarse dentro de la ho-
ja, invirtiendo menor tiempo. Si, por
otra parte, la rana cae al agua en su in-
tento de capturar su alimento, también
empleara un tiempo determinado hasta
alcanzar de nuevo la hoja.

Como habra podido observar, todo
se limita a la habilidad y rapidez de sus
reflejos. Animese y disfrute de la natu-
raleza.

152 puntos™

"24@ PRINT AT 19.3; "Sm MOSCAS..
puntos” 2
4 :

E

22

1@

32

S 14

ad 78 Bugepacs

50 SALTOS DE PO
E%D A izZquierda.

[EL!

FRAFER &:

CER § BRIGHT 1
CL FOR n=@ TO 1@: PRINT AT
n,@: PAPER S,,: NEXT n: FOR n=11
To PRINT 'AT n,@; PAPER 1,
MEXT n ’




981 INK 7: FOR r=0 TO 8@ STEFP 1
6: FOR q=01BNDE4 TOQ 238 STEP 16
PLOT S DRAU 2,2 DARAU 2, -1

MNEXT q: MEXT r

Siz Tuk' 1. PAPER 3 PRINT AT 17
3121t AT 18,3, o
914 PRINT Fl'_[ 19,3 "l

915 INK @:"PAPER 4 PLOT 35,28

Ta,
OR n=4%5 TO 190 STEF &; PLO
=26: CRALU B 8: DRAW -38,-8. DR
r=8: NEXT
FOR n=d TO 255: PLOT INK 4
CRAW INK 4.@,INT (RND#S) N

FOR n=0 TO 15
“W+n,.@: HEXT n

RESTGRE Sa

INK B:. PAPER
IMK &, FAPER
INK &, FPAFER
INKE &, FRFER
R n=@ TO 15
a: @0, a MEXT n
F @ STEFP -.1: FLOT
6;224,175 DRAW INK &,31.-9
: NEXT g
948 OUVER 1- FOR r=4@ TO 200; FO
=1 TO 4 PLOT INMNK 4, r+ 16 C
RAL INK 4;@,15  NEXT g  LET r=r+
{10+RND*2Q) : NEXT r OUER @
1 LET tiempo=5@8: LET puntos=0
1918 FRAPER 8: INK
1912 LET tiempo=6@. LET puntozs=90
1815 PRINT AT 21.8; FPAPER 4.,
ég;5 PRINT AT 21,12, INK 7, “CHAR
1028 LET x=16 LET y=13
1021 FRINT RT x,4; INK 4;°"'@#
1225 LET z=1@
1@28 GO TO S38@
S@E0 FOR n=x=3 TO x=Z+(3 RAND yi=
25 AND z33) sTea -1: INK 4: BRIG
HT 1. PRINT n.u; ;AT n+l.y
P AT n+a, | nf n+3,u;’
GO SUB E@s0
S@3@ NEXT n
SQ@3S PRINT AT n+l,y;" ",AT n+2,y
s UCRAT N+3,4

?Btﬂ FOR 20740 ysd-(3 AND y> =28

n,p;" ="
$="2" THEN BEEP
n,p+3; INK @;"&="
ENS (n,p+d) ¢33 )

THEN PRINT AT n,
OR r=S TO 1 STE

MEXT r: PRINT
LET PUNTOS =pUN

@

= B
A
B+
(=]
A
tao

SALTO DE DAMA

Dentro de los juegos de
«pensar», éste del «Salto de

dama» ocwpa un lugar
destacado o :
idea y la

Se nos presenta un cuadrado numera-
do al estilo del famoso juego de los «bar-
quitos», en el que existe una e¢specie de
cruz rellena de bolas rojas, excepto en el
centro de la misma, que estd vacio.

El juego consiste en eliminar del table-
ro todas las bolas menos una; para ello,
hay que mover desde un sitio ocupado
a uno desocupado, pero siempre respe-
tando la forma de la cruz, esto es, no se
permiten movimientos en diagonal.

Medite cuidadosamente su movimien-
to, le aseguramos que no es nada senci-
llo evitar el caer en un callejon sin salida.

la sencillez de la
ificultad del juego,
asegurando un prolongado
periodo de entretenimiento.

SP06@ MNEXT p
EBEI LET tiempos=tiempo-(4 RAND Z¢

S@78 FOR n=x-z+(3 HHD :-25 AMD

33 Tu x: INK 4: PRINT AT n=-3,4

+4 n? n-2,4y+d; "4 ;AT n=1, g4d
‘e n-4,9+4;" »° GO SUB E0S@

sesa’ Nsz n

5285 PRINT_AT n 4, ;AT n=-3

‘_nu
»

T ;AT n- g
S@9a LET ‘Ymyed RINT AT x,4; IN
5@95 EEP .01,-20: BEEF .21,-10
5096 %F é-ﬁ? E#EN LETIh&E:PD tl
Empo- £
ﬂ FOR n=1 ‘25, sEEr .aaa
PLDT 236,32: GO SUB 50850
U INT (—1GORN0126) INT fRNDiiSI
: NMEXT n: GO SUB 5@ FOR q=16
TD 18 FPRINT T g 98, PAPER 1."
i 0 sSuB 12 GO SUB E@5a:
MEXT q: LET x=18: LET y=13
TO x-z STEP -1 I
i AT N+l ,u
T n+§ LY B =
NT nT n+l,4 JAT ns2.y
+ -4 STEP -1
o .ur 3 G0 sue
= 5d, d
a THEN BEEF .@l1
25
nip=11<x'" "L A
ENM FPOKE USE ™ 2"+

1 STEFP -1 EEE
: M : PRINT AT a.,b-1
. LET puntos=puntos+scl
G0 SUB S318
5160 NEXT P
5161 LET tllupo l;emp¢-n4 AME 2 ¢
»3) = (4710 AND 3)

5165 PRINT AT n, D+1' 2

$170 FOR n=x-z +o x- INK 4 PRIN

;THT n=3,y= "'u',r ‘-a -4 A &
n= Ne=d Y= -

0 suUB e‘;E

=18@

si8s PRINT AT n-d,y-4; ;AT n-3
_J..r g

sise’ Ler’ g-x RINT AT x,u; 3

5155 BEEF .B1,-20: BEEP .@1i,-1

S186 IF THEN LET t:thU-t:z

Apoo3r PRINT AT X,

R 3. Fom n=1 To' 26 'BEER’ .003,
A: PLOT 11,32: GO 5UB 6@50: DRAL
I (-10+RND$208) , INT (RND#1@) :
NEXT Go sus_ aeé 5oEOR 918 TQ
18- PRINT AT FRFER 24

GO 5UB 91i@: éﬂ 5UB B2SA: MNEXT

NOTRS GRAFICAS

A
L

LET. x-15 LET y=13

(L+RND#7) LET Bl

F bl=l THEWN LET ag=" k.
: LET dl=@: LET b= : EE

THENM LET as=" .
T di=@: LET b:gg LE

HEM LET as=" 5" :
1=29: LET b=@ LET

B =i e
=y mn
o |

EEANA R0 {00 T
‘IJG" TR =0 B Wy

DNODME TR @ T i
w0

L]

CZ

m

]

[A]

=

L]

T AT 21,@; IMK 7, "TIEMP
NT :Earn FND TIEMEO > =D, "
1,2 INK

|

o SN ML) MG ML LI

b i
- =
CREREE GO0 G0 68 -Hes
M

‘FUNT DS iPUnto

Ligm
INK ©; PRPE
fu] [:l:]

omu--O@MAN Ca-Ar M= e o qn

o
QGG =M ﬂﬁi ol LT T

THEM LET Tmx =
5UB SR16

AND 4>l THEM
GO SUB 5130

@ IF INKEf ="8" AND y>»1 THEH
Z=x-a=1: EEFP .91,6: GO SUB

LET tiempo=tiempo-1-10
TO 6200

INT AT a,b, INK 0:3%

Tibszb+d  IF b=dl THEN PRI

sb=1; . GO SUB 5310

@1,7: GO
MKEY §="5"
BEEP .01,5:

ZMROMArTM - oo g
A= G o i

m O
@ mImom

“OTRA PARTIDAT

[}
IF hs="s" THEN GQ TO 9
IF hs="n" THEN GO TO 2
IF hg<>"s" OR hg<3™

S08@ FOR n=1 TO S@
21@@ FOR n=1 TO 1a PPINT RT N
+ PAPER 5; INK 7;

EXT n: F

(P =
NT AT_21,28; PAPER 4, INK 4°
“CPRINT AT X e Ti LET pinto
=@ LET z=10: LET x=1m7 LET w=l
LET tiempo=&l: PRIMNT AT x,9
2 0 TO S3&

b i
4, @
118 INK 4: FOR n=0 TO 16 gTE;

2
T
H
3
. I
1
1

FPLOT n,32: DRAW 2,1: DRAW 2,
gEkT n: PRINT AT 15,13;"#"; R

FOR n=@ TO 16 STEP
PLOT n+23@,32: DRAW 2,1 DRAL
2,-1. NEXT n: PRINT AT 16,134

L Ded g T 1 bl
i

P =4
1l DATAR 127,32 ,87,97,114 ,1058,1
%%élls 32é7B'101 114 118,97, 110
5 %é OATA ©,60, 15,126,128, 126, 8
k;zm FAPER @: INK &: BORDER @: C
21 RESTORE 1: FOR n=2 TO 19: R
ERC a FRINT AT @.S+n;:CHRS (a)
IF a=@ THEN GO TO 39

MICROHOBBY 9
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15.000 ptas. al primer lector que nos envie el secreto de BABALIBA

Distribuidor
exclusivo para
Espafia
MicroWorld,

tif.: 441 12 11

(Dto. a tiendas: 40%)

Pedidos

contra reembolso

e informacion a:
«Mansién DINAMICs»
C/ TILOS 2, N2 21
Monteprincipe,
Boadilla del Monte,
MADRID

(sin gastos de envio)

10 MICROHOBBY
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&

p

22 HEXT n
30 RESTORE 1@
KE USSR ‘'

B

. ; i E ]

n[.ii”zi' ;'BL- o ‘n NKE :-
K AT 'Ef*i%:r;

!Hr ENF! ; !ﬁ N:P!I' ;

,3 PR IMT

59 “
ey “,.
hE Bk i e
o INK B l-! !ﬁn a:"!“.
HE ‘Wel . InE = . IMNK B
= .J..m EEINT eNeNsNsHeNeNoNoNoNoN
&l RIM FRINT FRINT PRI
MNT PEINT
= FRINT PRINT PR
INT FRINT
42 PRINT - LL L L BN L1l L
" aseee’
43 PRINT * . (' (T
[ I ] L
4d PRIMNT [ ] IO L1110 BN
o ssnen’
45 PRINT ° L] L L
.e [ &

LAS JUDIAS
SALTARINAS

Estamos ante un juego
de habilidad mental en
el que lo mas
importante es derrotur
al ordenador, nuestro
mas duro enemigo.

Convirtiéndonos en extranios «bebedo-
res» en unas copas en las que en lugar
de un buen vino encontraremos judias,
tendremos que intentar vaciar el mayor
numero de copas.

Para comenzar, tanto el ordenador co-
Mo nosotros, contamos con seis copas
cada uno en las que, se supone, tenemos
judias, cuatro en cada una de ellas, ini-
cialmente. Hemos de elegir, seguidamen-
t¢, una de las seis copas v repartir su con-
tenido en las sucesivas de forma que se
distribuyan de una en una. Si con esta
operacion la copa queda vacia, nos ano-
tamos un punto vy si el ndmero de judias
a repartir es superior a las copas que to-
davia quedan por llenar, se las pasaremos
a las copas del contrincante.

El juego continua hasta que todas las
copas han quedado vacias.

38 PRINT ssse ® a @
47 PRUSE 1@ BEEP .S,30: CLS
FOR i=14 TQ 13 STEF 2’ FOR =4

TO 16 STEP 2: PRINT AT J.i: 8":
MEXT HEXT i
€9 FOR i=5 TO 12 STEP 2. FOR |

=1@ TO 22 STEP 2: PRINT AT i,4:

@ NEXT ,: NEXT_ i
6@ FOR i=1 TO 7. PRINT AT 2,8+

2#i;CHRS (4B+i) ;AT 18,8+2%i;CHRS
(48+i) ;AT 2+2#i,8;CHRE (B4+i) ;A

T 2+2#i,24;CHRS (54+i): NEXT i
78 LET p=32: LET m=0

T e B e s

2 o
8'goh nad, 19 18, poxs, pessnsy
+

$324n,1S POKE 3061843230 18- NE
9@ FOR n=@e TO 14: FOR c=0 TO 1

4QEPQHE 2R623+32EN+C, 31 HNEXT ¢

12@ FOR n=0 12: FOR ¢=0 TO 4
i POEE 2267E+32in+:JE NEXT c:

T
112 FOR n=@ TO 4: FOR c=0 TO 12
FOKE 22794+32#n+C,2: NEXT c. N

EXT n
122 POKE 22528+16+32#%10.@: FOR
TO 20: BEEP .as;nno 33 2BND

S BEEF

n=@
NEXT n. BEFP .05,4 @5, =45
"MOWIMIENTO D

13@ PRIMT l:iT 2@
ESDE A (B+ ¥267"35 S0e
1889: LET tn-tcoDE (F$) ~96) 32+2

LET co=UAL ] #248

11@ IF PEEK E 2S28+co+32%M0) <32

EN TGO 3s

150 ET t=5: GO SUB 1009: LET

d:EC?Dz (F$) ~9B) #2342 "LET cd_unL
#*

18@ IF PEEK (22528+3I2#7d+cd) (20
THEN GO 5@

179 IF co:)cd AMD Fo ¢ fd THEM G
o TO 35@

18@ IF co:»cd THEN GO TO 21@
198 IF RBS {(fo-rfd) ¢>d THEN GO T

a a5

)

200 LET rn=f0¢2iSGN (Fd=io) LE
T cm=co: o TO

21i@ IF ABS i(co- :d:::¢ THEN GO T
aﬂgge%ET Cm=C0+248GM (cd-co): LE
230 IF PEEK (22528+32sfm+cm) < 2
THEN GO TO 3

240 BEEP .08, -13: BEEP .04,1 B
EEF .02,15: BEEP .91,23

250 LET m=m+1l: POKE aa5aa+3eifﬂ
+C0,2: POKE 22528+32#fm+ctm,.@. PO
KE 22528+32%fd+td,2: LET p=p-1
Teb 50 1o 488 '~

358 PRINT AT 20,1; FARAME
TROS ERRONEOS

36@ PAUSE 12@: GO To 130

128 PAPER @: FLASH cL BRI
NT AT 7,4; "FELICICADESS " AT 9,2
;™ LD CONSIGUIOT: PAUSE 180 FLA
SH @: CLS

b
45@ PRINT AT 1L.8&; "Emp Led
Jjugadas"
482 IF p«:r@d THEN PRINT AT 13,6,
"Quedaron ;P fichas .
@ PAUSE 56 PPINT HT

L

s@ 4,1;"0ui
efe Probar otra {5 .n)>"
519 3 :NKEv; IF x%="" THE
N GO TD &1
S2@ IF x%="s" OR x§="5" THEN RU
53 STOP
1200 LET ($=INKEY$ IF r$="q" TH
EM CLS : GO TD 450
1$éalxr FE:”a” OR FE)"g" THEN GO
iez2e PRINT AT 2@, 19+t.CHRl LCODE
(f%)-33): BEEP .
1108 LET ct-INKEYt IF c§="49" TH
EN CLS : GO TO 45@
1110 IF c§<"1" OR c$:"8" THEN GO
TO 1le@
1120 PRIMT AT 20@.,2@+%;c%: BEEF .
21,4
1158 RETURN
——

R BCDETFG

1 REH

5 PAPER : BORDER 1: CLS

8 GO suB ase

i@d G0 SUB S208

28 GO _SUB Seoed

33 INP ; FLASH 1;"Desea sali
primero (s-n)";x§

35 L c=6: GO SUB 3oad

4@ IF x&="5" DR x$="5" THEN GO
TD zZ2@

s@ G £ 0 TO
2008 R IR FE:

GO SUB 21@
IMK 9 BRIGHT 1
FOR J=1 TQ 7
PRINT AT 7. (dsd
IF ai(15=-4138 T

[ (dgd) =31 ai15=-j)
5@ MEXT J
£Q FOR J=1
85 PRINT RT

L AL T ]
Saagn

~
By P GRS RO

TO 7 A
14, (1+ (48011

27a IF a!diiﬁ THEM PRINWT AT 14,
(1e (d&d))

232 MExTon

302 LET h=@: FOR x=1 TO &: LET
hsh+a(x): NEXT x: IF han THEM LE
T el GO SUE lo0@: TO 4020
385 IF z=6 THEN GO SUB 7E58: GO
TD 348

318 INPUT , FLRASH 1; “SELECCIONE
COFAT il=- =

32@ PRINT AT 21,;@; "coFra elegida

333 IF ©=@ THEN RUN

MICROHOBBY 11
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234 IF C»8 OR C:1 THEN GO TO 30 T=T+A(X) : NEXT X: IF T=0 AND R 4-u)
2 14) 24 THEN CLS : PRINT_RT 4&5. 720 NEXT J
4@ GO SUB 1000 A UARTI nivel ‘t,ﬂT_}Bé b 73@ FOR J=1 TO 6
=@ G0 SU LASH 1," ¥0O GANO " All4); i 735 IF Ril4-J)=H THEM GO TO 440
100 REH 8-A(14): GO TO S@@ 748 NEXT J
4@l IF ZT=1l O = HENM GO TO 7@ 462 IF A(7) +R(14) =48 THEN CLS . 745 STOP
@ PRINT AT 4,6;"A U A R I nivel 523 REM
482 IF Z=2 THEN GO TO 600 “iz;AT 1@,12; FLASH 1;"SAQUE": G 768 FOR C= =1
402 IF Z=3 T G o TD Sel 762 IF Ricl+¢c>»7 THEN GO TO 78S
4@4 IF Z=4 T 478 GO 778 NEXT ¢
aps IF Z=5 T 499 5TO 780 FDR c=1 TO &
403 REM RN Saa INP 785 IF Aic)>@ THEM GO TO 795
40% FOR Dggapgéﬁ Al 738 MNEXT ¢
4 F B (AR Y85 PRIWT AT 21.,0;"Tu L
5 19 E?g %EE 3=; T PRUSE 5@ a U mueves™ ¢
42@ HEXT s TUR
i%g GO T 612 IF A(ld4-J)=Jd THEN GO_TO 448 ;gg QEHUHG: TENT L IUEL 4
440 LET 618 IF A(l4-J) 3H THEW LET H=AI(1l 810 LET J=INT (RNDZ26) +
445 PAUSE So 4= az@ IF Ril14-J) ¢>»@ THEN GO TO 44
S e £38 FoR U1 TO B 2 TO &: LET
PRINT AT 21 = & T he@: F B
ey = 1 §35 IF A(i4-J)=H THEN GO TO 448 hEE?a5E4-xaa NEEg iy
45@ GO SUB 108 848 MNEXT J 842 IF h3»@ THEN GO TO 81@
460 LET T=0: FOR X=1 TO & LET 565@ S5TOP 258 GO T &4
T=T+A(X): HEXT ¥: IF T=0 AND AL7 722 REM 992 REM
1 324 THEN CLS PRINT AT 4.,68:"A 705 LET H= 9l@ LET_J=
U AR I nivel ";Z;AT 10,7; FL 718 FOR J=1 TO & 922 GO TO BE0
ASH 1;" TU GANAS ", A7) ;™ ho4B 712 IF (Aild4-J) +{1ld-Ji)2=14 THE 1902 REH *%##3iMDUER COPR C ekl
-A(7): GO TO 500 N_GO TO 440 ie@1 IF RI(C) =@ THEN RETURN
461 LET T=8: FOR X=8 TO 13: LET 718 IF Afl4-J) »H THEN LET H=AI(1 i0es GO SUB 200

L)
1810 FOR J=C+1 TO RIC) +C
10290 LET K=J
123@ IF J3>14 THEW LET HK=J-14
124@ LET ALK} =RA(K} +1
NEXT J

ie6@ LET AIC) =0
107@ IF NOT A(K)=1 OR NOT K=7 OR

MOT K=14 THEN RETURN
1080 LET AIK) =AIK) +A(14-K)
129@ LET Aild4-K) =@
%gggéh?:;um 1.5:" AW AR I
%S%Eﬁ%:ﬁ?'am 2%, Ik 1, BRIGHT
sda0 LET as="1 M ]
gL35FEET|91= 1 ] 1 A |
J Losa'ler co=mt L JL JL UL
§sg SankT st 7, priey AT e,
MICROHOBBY S
£2E88 PRINT AT 17,1 INR 1, BRIGH
T i - TR T R
S09@ DIM A(14)
.'i::\il::g '?ER‘._'“:IELOE‘D.JJQ?Q THEN GO TO S
':::“::.J LET AlJ) =4
5132 NEXT J
S599 RETURW :
l BRE20" 0% £GRE UsR cHAs 11447) 48
| g%ao”ggﬁaggewﬁzz.15,16.15.15.15,
£030 DATA 16,16,16,16,16,16,16,1
E040 DATA 18,18,168,16,16,16,8,7
£85@ DATA &,9.3,8,8,8,8,8
E@E@ DATA 2.8,8,.8,.8,8,16,224
20ch DATA 0.0.0.0.0,0.0 288
CADA MES Sl VD. ESTA INTERESADO EN 888 BEThRR
RECIBIRLA, ESCRIBA A 2232 SEU R ) s BEEP .1,cH
PONDREMOS HOBBY PRESS, S.A. R R AR v
A SU DISPOSICION AP0 0% e
UNA CINTA QUE MES CO [ _J
MPLETO DE
CON TODOS PROGRAMAS DESEA RECIBIR _]
LOS PROGRAMAS EN CINTA E INCLUYENDO EN L
EL SOBRE UN TALON ° i
PUBLICADOS NOMINAL A NOMBRE DE ss20 FoR -*w 5 3 i
EN LOS HOBBY PRESS, SA, POR BE00 PRINT AT 6.7; e
VALOR DE 625 PTAS, O S1 LO 35402814, NG, JNT (groee) 1o
NUMEROS R i, Ll R
DEL GIR 8568 FRINT INK INT (RND#9) +1;AT
DE DICHO MES. EE{EC():UAL HA EFECTUADO SU EE é ; QEEER{; : PAUSE 10
; 002 REM
5820 PRINT AT 7,0; " SELECCIONE N
%§§§“g§:ﬁ¥53$ 12,19; "1 = MUY DIF
La primera cinta contendra los lELIJA LA FORMULA 9048 PRINT AT 13,1@;"2 - DIFICIL
programas publicados en los QUE MAS @58 PRINT AT  14,10; "3 - REGULAR
nuameros del 1 al 4 inclusive; la 'ass B T AT 18,10;"4 - FACIL®
segunda, los publicados en los LE CONVENGA! 3057 PRINT AT 16.10."S - MUY FAC
numeros del 5 al 8, k=
sucesivamente. i esaNgn:NT AT 18,1@;"6 - DEHOSTR

El precio especial de esta cinta
es de 550 ptas., mas 75
pesetas por gastos de envio
por correo certificado a su

Cualquier consulta puede
realizarla llamando a los tels.:
733 50 12 - 733 50 16.

INPUT Z
IF Z:¢1 OR Z:8 THEN GO TO =@

RETURM
CLS

CIO

RE0

254

2

@ES LET c=z: GO SUB Bo2@
27e

S5

=1-1-.]

CLERR

domicilio.




Ahora
fu Spectrum
10110.

=. Diviértete consmmendo
regalos tan estupendos
_ como los de la “tele”

iiSigueme!! &> <o



J. M. PUBLICIDAD

Llega la diver
Liegd id dive

s |
Poricipd Y gUNC |
Concursa en casa

%IS#IIQJU?& oON  conlos profagonistas
nw 7”

TUS AMIGOS Bigotegn?ce’rl’rea invit&tg L?rsc-n.u a un
Con tu Specfrum (no importa el modelo, concurso exactamente igual que el

16 6 48 K) y la cinta del “Un, Dos, Tres... de la “fele”".

podrds conseguir diversion sin limites junfo Basta con que pongas la cinfa en fu

con los fuyos. cassefte y él te ird dando los instrucciones
Por primera vez se fe ofrece un de esfe nuevo y diferente juego.

concurso participafivo para microordenador, Puedes conseguir premios fan sorprendentes

donde pueden competir hasta Trgs parejas. como los del programa de Chicho y, por
Y con la novedad de que el juego sera supuesto: también tiene Chollo.

cada vez distinto, pues siempre que
conectes la cinta al Spectrum, fe ofrecera
diferentes altemativas.

1de cada 3 cassetes

confiene
iPREMIO DIRECTO!:

e

Viajes, moto-vespas, sintefizadores,
microordenadores Spectrum, QL, un monton
de premios mas, y el gran Chollo:



'sion del ano.

TRES MILLONES _girapess
DE PESETAS! .

en premios que puedes conseguir parficipando
en la gran final. No pierdas mas tiempo,
compra la cinta del "Un, Dos, Tres!

Informacion y venta exclusiva en la red de &
Concesionarios Autorizados INVESTRONICA Qa5 Ad

L

iBusca fu Chollo®-



TRASHMAN 3
New generation/ERBE
48 K
Tipo de juego: Arcade
FVF: 1600

Se trata de un

divertido juego en
el que la habilidad y la
rapidez van a ser nuestras
unicas armas. El programa
esta desarrollado con un
alto grado de imaginacion y
originalidad y reserva
infinidad de sorpresas
durante su desarrollo. A
pesar de lo sencillo gque
resulla la idea, se trata de
un juego dificil.

Muestra mision, por tanlo, es
la de recoger basuras de
diferentes casas y volcarlas
en el camién. Pero no es
tan sencillo como parece, es
necesario hacerlo en el
menor tiempo posible y
ademas hay que tener
cuidado al cruzar la calle, ya
gue podriamos ser
atropellados por los
vehiculos que circulan por la
carretera. También hay gue
tratar de evitar pisar el
césped, porque si lo
hacemos seremos atacados
por el perro que guarda la
casa y cojearemos sin
remedio.

Los bares son tambien un

16 MICROHOBBY
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peligro porque en ellos
podemos beber demasiado v
50 va a perjudicar, sin
duda, nuestra rendimiento
de trabajo.

La ambientacién del barrio
es francamente buena en
lodos sus detalles, las
casas-chalets, la carretera,
los bares, los coches, el
camién de basura y en
definitiva todos los
personajes y cbjetos que
intervienen en el, son
graficamente muy buenos,
La sensacion de perspectiva
esta también muy lograda.
El movimiento se puede
conseguir, o bien utilizando
un Joystick o con los
cursores del Spectrum, lo
gue no le hace demasiado
complicado si tenemos en
cuenta ademas las
caracteristicas del juego.
Es. en definitiva, entretenido
y lleno de originalidad en el
gue la habilidad marcara el
exito o fracaso del juega
Recomendado para lodos
aquellos que no tengan
prejuicios a la hora de
recoger cubos de basura.

BEACH-HEAD
US_Gold/ERBE

48 K

Tipo de juego: Arcade.

PVP. 1600
. El juego comienza
una vez que se ha
elegido el sistema de
teclado o joystick
correspondiente; Lo primero
que aparece es un mapa,
en donde se encuentra
nuestra flota, que tenemos
que guiar hacia alguna de
las posiciones claves: el
Pasaje Escondido por el que
se puede entrar al puerto
0 la Base Kuhn-Lin.
El programa reproduce una
batalla, en la gue nuestro
principal objetivo es
conquistar la playa y tomar
las posiciones del enemigo.

Para ello, tendremos que ir
pasando por una serie de
fases sucesivas en las gue
intentaremos perder el
menor numero posible de
naves y armamento.

El primer punto a donde nos
debemos dirigir es al pasaje
escondido. Una vez alli hay
que intentar atravesar las
lineas enemigas con el
mayor numero de naves
posibles. Seguidamente,
comienza la batalla naval
contra la aviacion gue nos
atacara sin descanso
Pasada esta fase tenemas
que hacer frente a la marina
enemiga con las naves que
nos gueden y si lo logramos,
liegaremos a la cabeza de
puente en donde hay que
dirigir a nuestros carros de
combate hacia el objetivo
final. Los tangues enemigos
intentaran quedarse delante
de los nuestros; ése es el
momento que hay que
aprovechar para disparar, ya
que solo estando en linea
podemos hacer blanco.

En la dltima fase, hay gue
conseguir acertar todos los
puntos blancos que rodean
la fortaleza para, de esa
forma, conseguir que el
enemigo se rinda.

El juego es muy bueno y
esta muy bien hecho. La
patalla naval, por ejemplo,
se basa en calculos gue se
asemejan a la realidad; asl,
el angulo de elevacion del
canon controla las

posibilidades del disparo
para gue llegue mas cerca
o mas lejos, segun naos
convenga.

La perspectiva es muy
buena, los gréficos estan
bien hechos y el juego en
definitiva reline las

condiciones necesarias para
hacernos pasar un rato
entretenido.

DR. FRANKY
Virgin/Compulogical
48 K.

Tipo de juego: Arcade.

FVP: 1.550.

- Este juego
pertenece a la
categoria de programas
eminentemente laberinticos,
que estan dentro de la linea
de programacion gue inicio
Manic Miner; salvando las
distancias, por supuesto.
En esta ocasion, nuestro
objetivo es recoger una
serie de pdécimas que hay
repartidas por las galerias,
con las cuales haremos
revivir al monstruo del
Dr. Franky. Pero el objetivo
no es nada facil, ya que hay
unos monstruos gque
intentaran hacer fracasar
nyestra misién. Ademas de
estos enemigos hay otro tipo
de complicaciones, carros
cargados de piedras que
nos intentan arrollar y
blogues de ladrillos gue




pueden caer sobre nosotros,
aunque estos ultimos
también pueden servirnos. si
pasamos por encima de
ellos, como ayuda para
galtar de una galeria a otra.
Hay también una llave, que
en las instrucciones no se
nos explica para qué vale vy
que sin embargo es muy
importante porgue si la
cogemos se abrira un
puente gue nos ayudara a
cruzar al otro lado de la
galeria donde se encuentra
el monstruo,

Hay nueve pantallas
diferentes y cada una de
gllas tiene un grado de
dificultad mayor. Para pasar
de una a otra es necesario
llegar antes hasta el
menstruo y darle la pocima.
Al igual que en la mayoria
de los juegos de este tipo
es necesario conseguir los
distintos objetivos en un
determinado tiempo, gue se
mide mediante una raya
blanca que marca la
cantidad de oxigenac.

La ténica general del juego
esta basada en el conocido
Manic Miner, aungue por
supuesto no redne la
genialidad de éste.

El juego, a pesar de lodo
esta bien y lo gue es mas
impartante, es muy
entretenido. La dificultad es
mayor a medida que
avanzamos y cada una de
las pantallas necesita gue le
dediguemos bastante tiempo
para lograr superarla. No
lleva incorporada la
posibilidad de joystick, lo
que dificulta quizas un poco
SU manejo, pero sin
embargo, el movimiento se
realiza con sélo tres teclas y
éstas estdn muy bien

distribuidas.

VOLCANIC PLANET
Thorn EmiiCompulogical.
16/48 K.

Tipo de juego: Arcade.
PVE: 1.350.

. Se trata de un juego
sencillo que al
igual que el resto de los
programas del tipo arcade,
basa toda su mecanica en
la lucha de malos y buenos.
El juego comienza en el
primer piso de una ciudad,
la cual tiene tantos pisos
como niveles de dificultad,
multiplicados por tres,
elijamos. Es decir, si
elegimos el nivel 5,
tendremos 15 pisos. La
pantalla en la que se
desarrolla la accion esta
dividida en varios aparlados
diferentes: en la esquina
superior derecha se
encuentra un mapa
indicador de nuestra
siluacion dentro de la
ciudad; cuando el cursor de
ésta se vuelve azul, nos
indica que estamos cerca
de algin ascensor que nos
permita cambiar de nivel.
Debajo de éste se
encuentra el indicador del
estado de las bombas, Mas
abajo aun, se hallan los
indicadores de apoyo vital:
Oxigeno, sistema bicldgico,
energia y la coraza sin la
cual seremos vulnerables al
atague de nuesltros
enemigos.
La misién que tenemos es
la de destruir a la raza
Zeran, para lo cual hay que
llegar hasta el crater
volecanico, que se encuentra

en el centro de la ciudad y
colocar alli una bomba de
plasma. Una vez hecho esto
intentaremos escapar de alli
antes de ser destruidos por
la explosion.

En el piso 0 se pueden
reponer los niveles de
energia, coraza y
bisosisterna; también es
posible recuperar el
oxigenos si encontramos
una botella.

Cuando el crater volcanico
explote, toda la ciudad se
llenara de lava, y habra que
intentar por todos los
medios escapar y alcanzar
la superficie.

Es un juego entretenido con
unos graficos aceptables,
basado, ademas, en una
idea original. El lnico
inconveniente que tiene es
que resulta dificil hacerse
con el movimiento a través
del teclado y gue con el
joystick no encontramos
algunos de los controles.

Dktranics/ABC
48 K.
Tipo de programa: Arcade.

PVP: 1495
La compafiia

. DK'Tranics es, sin

duda alguna, una experta
confeccionando laberintos.
Ya vimos un ejemplo de

Specirum

?ﬁ% : ‘
oo
%, dKironics

Maziacs y ahora en este
nueveo juego nos presentan
también un laberinto mucho
mas sofisticado aun que el
anterior y ademas bastante
complicado.

Nuestra mision consiste en
buscar una serie de
escarabajos en cada sector.
El laberinto se divide en una
serie de seclores, cada uno
de los cuales se caracteriza
porgue tiene un color
diferente. Los escarabajos
son los dnicos gue nos
pueden suministrar la
informacién necesaria para
pasar de un sector a otro,
Lo primero que hay que
hacer, por tantg, es
localizarlos v, una vez que
hayamos conseguida
arrinconarlos en algdn cruce
del laberinlo; dispararlos una
sola vez, ya que de esla
forma nos suministraran la
clave gue necesitamos.

Si efectusramos mas de un
disparo, los destruiriamos y
no nos facilitarian ningdn
tipo de informacién. Es
necesario reunir una serie
de datos para lograr pasar
al siguiente sector,

Tenemos que lograr cruzar
seis niveles para completar
la mision, pero teniendo
mucho cuidado con no
perder la energia y evitar el
ataque de los Hoverdroides.
El programa es francamente
bueno, la sensacién de
pilotar una nave que recorre
los pasillos del laberinto
esta muy lograda. En todo
momento nos sentimos
metidos dentro del juego,
como si formarames parte
real de &l

Tiene una buena
representacion grafica y el
movimiento esta bastante
logrado. No cabe duda de
gue se puede pasar un
buen rato con el Spectrum y
este entretenido juego.
Aguellos que dispongan de
Joysticks lograran,
utilizandolo en este juego,
una sensacion aun mayor
de realisma.

MICROHOBBY 11
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Software Limited/ABC

| 48 K.
| Tipo de juego: Aventuras.
| PVP: 2100.

Mission1 es un
original juego de
aventuras en el que a
diferencia de otros, en esta
ocasion no tenemos gue
enfrentarnos a brujos
malvados ¢ recorrer castillos
llenos de peligros, sino que
la accién se desarrolla en
nuestros dias y la mision
que tenemos gue cumplir
tiene gue ver mucho con el
espionaje.

El objetivo esta en un centro
de control de misiles.
situado en los paises del
Este, concretamente en la
frontera entre Yugoslavia y
Rumania. Alli tenemos que
destruir el programa gue
controla tedo el
funcionamienio de la base.
El programa viene
acomparado de un
completo manual con las

instrucciones en castellano,
asi como una serie de
consejos praclicos para
sacar mucho mas
rendimiento al juego.

A pesar de que el programa
original esta en inglés, se ha
realizado una version en
castellano que esta
preparada para entender
una serie de palabras
glementales y frases cortas.
Un dato sin duda importante
es que el ordenador solo
admite que le llamemos de
atUn, por lo que todos los
mensajes que le demos
deberan ser dictados en
forma imperativa para que
los entienda. Como en todos
los juegos de este tipo, es
posible pedir ayuda al
ordenador para lograr salir
de una situacion dificil,
aungue de todas formas la
mayoria de ellas pueden
resolverse usando la légica.
Al principio del juego se nos
suministra un planoc del
edificio al que tenemos que
acceder, asi como una lista
del personal que trabaja en
€l y los nimeros de sus
cuentas bancarias, dato que
puede ser importante a lo
largo, ya que hay la
posibilidad de que exista un
agente doble entre ellos.

El juego esta acompanado
de graficos en todo
momento que nos muestran
el lugar donde nos
encontramos; éstos se
encuentran en la parte
superior de la pantalla,
mientras que los textos
aparecen en la parte de
abajo.

Muy recomendado para
aquellos que les gusten los
juegos de aventuras y

ademas no sepan inglés, ni
tengan intencion de
aprenderlo.

BABALIBA

Dinamic/Micro World,

48 K

Tipo de juego: Videoaventura.
PVP: 1800

Babaliba es la
segunda parte del
programa Saimazom, ¥y en
esta ocasion nuestro héroe,
Johny Jones, se encuentra
en el palacio de
Hosmimumarack. Alli tiene
que cumplir una serie de
objetivos: apoderarse del
tesoro oculto en una de las
habitaciones del palacio,
raptar a la princesa, hija del
Sultan, y rescatar a un
companiero prisionero en las
mazmorras del palacio.

Una vez que se han logrado
estos tres objetivos, hay que
volver a la sala principal del
palacio donde se encuentra
un hechizo que se forma
juntando las letras de la
palabra BABALIBA, gue
estan escondidas en algin
lugar de esta sala. Al
hacerlo hay que tener en
cuenta que hay que ir
recogiéndolas en el mismo
orden en que han sido
escritas.

BN E La compaiia espafiola produciora de software que rige Paco Sudrez, el autor de
la famosa «Puiga», estd a punto de lanzar al mercado su nueva produccion, un juego bas-
tante bueno en el que la animacion ha sido tratada con gran mimo por parte de sus creadores,

BEW Lacasa US. GOLD ha lanzado al mercado un juego de cartas lleno de erotismo,
«STRIP POKER», en el que segiin vamos ganando partidas, una hermosa mujer va des-

prendiendose de su ropa.

EE W Mind Games ha sacado va su ultima creacion para Spectrum, ALIEN, basado en

la famosa pelicula cinematogrdfica.

El palacio esta disefado con -
una gran imaginacion,

fuentes, plantas, celosias, ¥
todo tipo de detalles de
ambiente componen el
2scenario donde se

desarrolla la accian.

Los enemigos son muchos vy
surgen por todas partes:
moros armados, cangrejos
monstruosos, aranas
asesinas y peligrosos
cocodrilos intentaran
hacernos fracasar en
nuestra misinn.

Hay cuatro plantas
diferentes, a cada una de
las cuales se accede a
través de escaleras que
comunican las diferentes
partes del palacio.

En la planta baja estan las
mazmorras, donde se
encuentra el prisionero. En
la planta principal, los
jardines laberinticos y el
tesoro, y en las de arriba,
los aposentos.

El juego tiene 135 pantallas
y el protagonista ha sido
construido con 72 graficos
diferentes; en total se han
empleado 625 graficos en
los disefios de los
personajes.

Hay dos llaves difergntes
que podemos recoger: la de
color magenta que nos sirve
para abrir la puerta donde
se encuentra la princesa, y
la de verde que nos lleva
hasta la habitacion del
tesoro,

Al final del juego, si
conseguimos completar la
aventura, aparece una frase
gue es una clave para
conseguir ganar 15.000 pts.
ya que los creadores del
juego ofrecen esta cantidad
al primero que logre
llevarles la clave correcta.
El juego esta muy bien,
como la mayoria de los
realizados por esta
compafiia, y reine un buen
montdn de alicientes para
mantenernos entretenidos
durante bastante tiempo. El
nivel de dificultad es muy
alto.
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COTPUTIOUE

Te regala los 8 mejores programas

* Pssst *Flight Simulation
*Chess * Reversi
*Chequered Flag *Cookie
*Jet Pac * Backgammon
Y ADEMAS...
"
CURSO
4 4+ | Introduccion
BASIC
A\ A
comprando
un

Ven a conocer

el nuevo Specrum +
Abrimos los sabados
por la tarde

KEY INFORMATICA, S.A.tﬁindores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80

Distribuidores oficiales de: =sirn—i=iir— (-




PROGRAMA DE LECTORES

LA MUDAN.

Premiado con 15.000 pis.

DE LAS HORMIGAS

Bartolomé y Fco. Javier Roman Antén , Barcelona

La velocidad y la destreza son los dos atributos
necesarios para poder conduir felizmente el juego que
les presentamos a continuacién. Rapido y,

aparentemente, ficil le mantendra sujeto

al monitor de

su ordenador mas tiempo del que desearia. Pruébelo.

En este juego nos convertimos en la
«hormiga guia» de un grupo de atribu-
ladas hormigas en busca de un nuevo ho-
gar. Moviéndonos a una velocidad de
vértigo, tenemos que encontrar un hor-
miguero nuevo evitando chocar con to-
do tipo de obstiaculos, salirnos de la pan-

e y Francisco
URARIABLES PR

ASED
-IN¥-tRNDiai+1

24 MICROHOBBY

talla o volver a recorrer ¢l camino por el
que vinimos.
Controlamos nuestros
con las teclas del cursor.
El resto de las aclaraciones necesarias
para jugar vienen incluidas en el propio
programa.

movimientos

-

S0@ BORDER &: FLASH @&: PRPER 6:
BRIGHT 1: CLS
512 PRINT FLASH 1; IHK @8;AT 18,
&"H O R HIGUERTZDOS"
533 pagas 18

@7 13,8;"
E A LARS HORMIGAS' W DESBE’ LOSCHS

NOTRS GRAFICRAS

RMIGUEROS UIEJOS HARSTA LOS NU

EUDS &, SIN CHOCAR CON NINGUN
A HORMIGA Eunn E NI HORMIG
UERO UIEJO #." "PARA ELLO USA LO
& CURSORES”; '"'"S UERT E"

SE@ PAUSE 100

S7@ INK 2: PRINT AT 1@,0;"#": B
EEP .1,30: PRINT AT @,24; '€": BE
EP .2,5@: FOR a=1 TO 24: PRINT A
T 10,4 "W P @.000%,808. NEXT
a: FOR a=10 TO 1 STEP -1: PRINT
AT a,24,;"%": BEEP 2.000%5,80. NE

a8

1490 PAUSE 32@
T%Eg REM IMICIACION VARIABLE PAR
151@ LET LET k=1

S: LET pl=@:
M

Vis
1540 LET x=FN z(30) LET y=FN zi
iS5@ DIH L1(2,20
1560 LET L(1,1)=x: LET Lf&,ll:E
Z26e REHM INICIALIZACION UARIABLE
S JUEGD
201id IF k<208 THENM LET k=k+1
2020 LET L(1,k)=FN z (2@): LET L
2,k)=FN_z (3@)
2049 LET g=FN_z (4)+52
5500 REM CURADR
2510 INK 4: PAPER 4: BORDER 4: C

2800 LET py=- TO S-LEN ST

LR NE e it

l;" t?ﬁ!“r TS vi=1] 7w TO
=

3000 POKE_ 2362438

3010 PRINT B@, "PUNTOS:";p$;" REC

2
Ll
'
=
=
=



ORD: "jc#i" _"i ¥Wg 532¢ GO TO BAQ 6152 PAUSE @
3502 AEM DIBUJD HORMIGUEROS S50 REM NUEVO 6200 GO TO sea
gg%g SE'EN%'%TTEE;.-&] L(2.m); INK S5ie FOR _a=48 TO @ STEP -1. BEEP 5 @0 REM DEFINICION DE CARRCTERE
;@ . BEEP .1,38 L 4/1000,24: BEEP a,1000@,23. BEEP 80108 DATA “c",40, 148
3530 NEXT m__ ER Arte: TNEXT . BOASER:39: BORD S8 184 dqp © UV OMEIAAL B8, 284,
3540 PRINT AT L(1,k),L(2,K); INK SEan Loy HExE 8. BOROER 4 8820 DATA "b", 146,124 ,56,254,86
3;"d": BEEP ,2,50 E ey 124,146,40 g it ik
aEEp LET ReLii, k-1) LET y=l(2,k S535 IF k/1@=INT (k/10) THEN LET 8036 DHTA “a*
s =01, y=L(2, viazvisl: PRINT FLASH 1;AT 1@,S; 2os8 8 :73,42,190,83,190,4
UIDA EXTRA": PAUSE 20d 8042 DATA "d*
4500 REM TECLADD ggg% ggn'rgﬂﬁ?_ng : Be, 1B o d",146,84 ,125,254 ,125%
i LL et : G
{3180 TRen TR o1y 7 1 (*S0 AN NTATagtT a0 10 400 SEER Lomam.E Bl mmrie . 1o 09.1R7.ANN,REK;
= H as P .4, 4 AN
G T LR T T O SR TR e 8 i §E36°BAIA" 1+ ,6,7,207 202, 283,12
a Fith 5 Visvi=- RS THEN o Y
4700 BEH gﬁésﬁg EOU:HIEN?O GO TO 2500 808@ DATA "G",178,170,85,85,170,
4718 IF ATTE (x,y) =188 THEN PRIN 6018 BORDER S: INK ®: PRPER S: C 17aéﬁ!5b3‘5
T AT x,4; INK @;CHR$ (91+49): BEE L3 8400 FOR a=1 TO 7: RERD a%: FOR
P ©.0005,60: GO TO 4500 E@2@ IF prLerc THEN GO TO 6182 b=@ TO_7: REAR c: POKE USR as+b,
Zp00 GO TO 5188+ (ATTR (x,y) -95) & go30 PRINT FLAsH 1; “NUEUD RECORD §is AL be NEXT -2
] ] » v bott )
L AR s & 9999 SAVE “HORMIGAS™ LINE 1
5212 FOR a=@ TO 4@ BEEP .05, -F 6048 LET ro=pt
N Z(BG): PRINT INK a-10;AT x,4;C 5100 FLASH 1: CLS
HRS$ (91+g): NEXT 3 8120 PRINT OUER 1, FLASH @.AT 1@
S22@ GO ?u EQ2@ 85 PEL HEJOR" JAT 10,8 -~
5308 REH UIEJO AT 17,3 4
5318 FOR a=@ TO -6@ STEP -1: BEE 6130 PRINT #0@; "PULSE TECLA PARA
P .@1,a: NEXT a JUGAR

 LETRAGORDA A

Alberto GONZALEZ GARDE

Este programa esta
pensado para modificar
el juego de caructeres
del SPECTRUM
convirtiéndolos, segin el
autor, en «letragorda»
y: efedivamente, es asi.

Se trata de una utilidad que puede tener
cierta importancia si queremos que en
nuestras propias aplicaciones aparezcan
rotulos, listados o cualquier otra cosa dis-
tinta de lo normal.

Las instrucciones para conservar ¢l co-
digo generado por el programa se deta-

- llan en éste con total claridad.

CEMELIrTm=Eri=

TU TIENDA DE INFORMATICA EN EL CENTRO DE BARCELONA

Sinclair, commodore, dragoén..., etc., todos los programas y periféricos.
Los mejores programas del mercado a 1.000 ptas.
Si no encuentras algo, pidenoslo, te lo buscaremos. jEn todo el mundo!

iVENTAS A PLAZOS! iVENTA POR CORREO!
SIN MANIAS... VEN A COMPUMANIA

C/Pelayo, 12 - Entlo. j - Telf.: (93) 301 47 00 - 08001-Barcelona
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&8 BORCER @ PAPER @: INK 7: CLS
7@ PRINT INVERSE lgﬁf 1,4;" GE

NERADOR DE CARACTERE

ERSe 2. LETRAGORbA o 1 N
u b
Guagu;n& AT 10,6; "ESPERA &8 SE
189 FOR n=1S36¢ TO 1853601023
185 IF N,15=INT (H,/15] THEN PRI
NTCRT 10,13, 88 (N-16380) £1S;"
BEEF 803,65

110 LET axPEEK n: FPOKE 23756,0
120 GO sSUB 49@Q

135 POKE n+4B896,b

200 NEXT n

300 POKE 20807,251

391 BEEF 0,5,4 .
400 POKE 23607,60; PRINT_“-''"
ETRA HORHAL POKE 23E07,80
419 POKE 236@7,251. PRINT "LETR
A ESPECIAL  POKE 23607,251

Y PROGRAMAS DE LECTORES

. B
430 2 3 FLASH 1;:"P
ULER ALGO pnnﬁ TEST"
§00 BEEP .21 150 IF INKEY$c) "
THEN CLS, G0 TOQ Q@
1@ I INKEY!:"" THEN GO TO Soa
42288 IF a=0 THEM LET b—B
4205 IF a=zl THEHWH LET b=
¢Bi@ IF 8>=2 AND a3:4 THEN LET b=
a+
45%0 IF a>=4 AND a¢8 THEMN LET bs
a+
123?&IF ar=8 AND a:l156 THEN LET b
=3 4
4040 IF a)=16 AND a¢32 THEN LET
=&+
tase IF a>=32 AND a¢64 THEN LET
=a+E
4060 IF a:=64 AND a <128 THEW LET

bza+128
4278 IF a3>128 THEN LET b=A
4100 RETURN .
6208 POKE 236Q7,6@: PRINT
LETRR __NORMAL 2
6018 PRINT *°
@32 FOR N=32 TO 126: PRINT CHRS
By Ui NEXT N
6035 PRINT
£048 PORE 23807, 251: PRINT
easEE;E?NTGQFDE
536@ FOR HE%? TO 126: PRINT CHRS
BA72 PAUSE @: PAUSE 1@: PAUSE 1@
CLS GO .TO a@@ =~ .o
2999 REM [EI3

000 SAUE
1024

5010 UERIFY

55,1024

ORDA"CODE E£4256
"LETRAGORCDA"CODE G442

MISION IMPOSIBLE

Julia PEREZ SERRANO

Tenemos 1ue situarnos en otru gulaxia, en donde lu

lucha por

n supervivencia es el Unico fin de nuestra

existenda. En una fortaleza aislada y rodeada por el
enemigo, debemos demostrar nuestra punteria para
rechazar el constante ataque al que nos tiene smﬁdn

Este es, en sintesis, el centro del juego
que conseguird, sin lugar a dudas, situar-
nos en otro siglo y hacernos protagonis-
tas de una aventura galdctica.

Una vez situados, comprobaremos que
somos el comando de la dltima fortale-
za «Platinium» que dispone de cuatro

26 MICROHOBBY

turbo ldser que apuntan directamente a
las cuatro bases alienigenas que nos ro-
dean, Desde estas mismas bases, recibi-
remos el constante ataque de los mds so-
fisticados misiles capaces de desintegrar
cualguier tipo de materia, incluso el pla-
tinium de nuestra base.

Premiado on 15.000 pts.

NOTRS GRAFICRAS

MNuestra mision sera interceptar esos
misiles en su trayectoria hacia nosotros,
tinica manera de sobrevivir, pues nues-
tros laser nada pueden hacer contra sus
bases. Para conseguirlo, tenemos cuatro
mandos;

*O"— Dispara a la izquierda.
“P'— Dispara a la derecha.
*“Q'— Dispara hacia abajo.
“A"— Dispara hacia arriba.

Atencion, si se disparan dos ldser a la
vez, no responderd ninguno. Active sus
reflejos y.. suerte.



1 GO TO 3. REM U - = 1049 GO SUB Sai@ :-“ +50284%( €@ FOR n=1 TO 1@: BEEF .00S5,1
Fana o ol O ;gf"a"1+sasas:atz'o gﬂi@*(ai:“ 2 (BND220) © PRINT AT %ein,lt-n,
2 BORDER @: PAFER @: INK 7 =Ny 1Q=n; "o =N, 15+n;
Ls . BEEF 5,32: PRINT AT @ 1990 GO TO 2012-10%(r=1) 5 W AT li-n,14+n; JAT 11+n,14-
J.Perez Serranc” AT 2,11, 'Grope 2000 LET c=c+di RINT AT 10,c; n; & AT 1840, 150n AT 1i4n.1
MOUE RETURN S @29-10x (c=13) sS40, T +n 1440, " EXT
3 GO SUB 2: PRINT AT S.@;" 281@ LET r=INT LET c=14+ &2 BEEP .5,-25: PAPER 2: CLS
TU ESTAS SITUADD EN EL CENTRODE PUL-difl EEER 1,12 FAPER 7: CL3
LA PANTALLA ¥ LAS ansss ALIE-NIG 212@ GO TD EIEE 1% (b=1) EOOQ FRINT BQ; “Puisa una techia.”
ENAS EN _EL BORDE DE TU 2112 LET f: PRINT AT 10,d; PRINT AT 8,8, "'SE ACRABO!!'";AT 1
MIZION ES xNTEHCEPTnR Loﬁ MI-SIL - Ty G0 T alsa 132 (d=15) 1 E:"Tigmpo *GlaL “SL;AT. 13,65 P
ES QUE EL ENEMIGO UR A LENZARSOE 2120 LET b= TnF LET d=23 untuacion: “;pul. PAUSE @° GLA
RE_MNOSOTROS" INT 8@; “PULSA UN “PUl difl GO TOD 4
=] Ean'. pnusE [} =203 cn TO Z22@- 13:1 Bld@d PRINT AT h 14 AT h,14,"
GO SUB 80@B: GO SUB 2. PRIN 2218 LET h"h+d|f Attt ar h,14; PLoT 119 96! ‘Bkan b Po" "LEF
T 8,8, "LO0S GATILLOS DE TUS LA AT h=1 " ,HT h=2,14;" ;=@ LET h=1: G0 To (11"
SER SOM:"; 12,5; "0..... IZOUIER §0'T0 523616+ i E200 PRINT AT o,14;"% ;AT o0,14;"
DR™IAT 13,5 'Piss e] CHA™ ;AT 1 2220 LET J=INT LET h=Z2+ * P_OT 119 79 DRAL @,-71: LET
4,5, "0.....ARRIBA" ;AT i5,5; "A. PUL dLfR e LET 0=20 GO TO &5aa
« « ABRJO" : PRINT #B ‘PAERA CDMENZR 2300 GO TO 23280-10%(i=1) 330@ FnrnT nT 18, AT 18, {.”
R PULSA UNA TECLA": PALSE @ 2319 LET o=0o-dif: PRINT AT o,14, PLOT 111,88 Dnau =183,
S BORDER 4: PAPER 7: IHK @: C "§"; AT 0+2, o+1,14;" LET ra@: LET cal uO To ESOR
LS : BEEP .5.,30 GO TO aaaﬂqlait°=11| E40d PRINT AT 16, AT 10,d;
9 LET u=R0: LET put=2: LET 1=2 2320 LET i=IMT LET o=2@ *OPLOT 138,88 DRFIH 119,98 LET
LET j=@: LET r=@: LET i cPutsdifa b = LET d=3a@
1@ BORDER 4: PLOT ©,@: DnﬂU 25 2502 PRIMT AT 1,8; FLASH 1;t LET put=zputs+l: PRINT AT 3.8
S,9, DRAY ©,175: "DRAL’ -255,0 S5@1 LET t=ts+l RETURH
= 28Ed IF (ATTR 7 AND ATT GO SUB & PRINT AT S.0; "NIU
115PPH$NI AT 1,1;"Tiempo:",AT 3 R i11,14) =87 AND ?1@,1&;:57 T %-EHTRENH”I?HTD%"“E
o =@ TH 15 MORMAL Y " "3, s Bk v
'"5p RESTORE 100: FOR a=@ TO 7 L35 GSNTSDIaS@EGBG B e ey I i e =
READ af: FOR b=d TO 7. READ c: P 5018 BEEFP .@1,20: a=1 TO® = b A st Ll
OKE USR_a$+b,t: NEXT b: NEXT a: TEP =i: PLOT 119 DRAW OUVER 1 2002 PAUSE @
PRINT AT 1@,14; INK_1, : BRIN ; BRIGHT a,@.7@: IF ATIR (h,61d4)= 2003 LET gifl
Tan"lrd_uiu, Iﬂ*l; S RANT, AT dge THEn GO due & NEXT 3 CIF INKEVE=T1Y
4; TNk 4&; & RINT AT 18.08; I £020 BEEP .91,28: FOR a=1 TO @ S e LET eLT1n _THEN _LET" 4
K d; "R "PRINT AT 11.@; INK 4, TEP -1 PLOT 119,79: DRAU OVER 1 200 IF INKE HEn 85'75 se
INT AT 1 ﬂ3119£31-41n R ; BRIGHT 4,Q,-71' IF ATTR (o,14) PG it =
I AT 11,31 =128 THEN GO SUB 6200 MEXT a ZQ0s 1Y OR INKEY S>3
oP@ CATA "a’,13,21,63,126,2%54,2 Se23 RETURN FUEN
52,124,248 ") 1?5624aé2525125'1 2830 BEEP FOR a=1 TO @ S sans R
A O TR TR S8 I T TEP -1 PLOT 111 DRAU OUER 1 009 L LET dif1=20: LET
127,63,31,13, 5,185,254 , BRIGHT : TTR (19, 31 f ¥
(252,248,176, "e" 0 95 25& 63 254 | =120 THEN ‘60 sUB &3@@: NEXT a 2000 F @ STEP -1, PLOT
§6.6,0, ", 1s =6 S8, 48 56 1 E035 RETLRM 2.0 b 1; BRIGHT &;100,1
é?é‘?ﬁxg;’;ﬁiég éégs127' B'SG 36 523“ EEEE o DEE‘ EGEE ? Qeoa'Eé E LIJE 900 AUE
-rl - L L) e ot SAL ' r =3 "R
iged LET as=INKEYS fo 1@5&—1 , BRIGHT a, ATTR (10,d) TACREENS Lo 5o
B;;:g;;?“ OR as=’ an on as="0" OR zl2e THEN & 208 eiba NEXTS 3360 LOAD “pUSCREENS GO TO S
B =]
FUNCIONES S by
I P
"5i"M‘E;a‘:Ja'1I"r:,u’Iv1'i‘!irl'r]'i'u'q‘::;;‘1l:!i; =
] Premiado con 15.000 pts.
Francisco José HUIDOBRO En las primeras, podemos efectuar ia
m entrada de datos en grados o radianes;
el programa nos avisarda mediante el sim-
Se truta de una utilidad que nos cakula las bolo de infinito o valor no definido
. A P cuando sea necesario.
fundiones trigonomeétricas, seno, coseno, tungente, : : L e
9 f Las instrucciones estan incluidas en el

secante, cosecante, cotangente y sus inversas:
arcoseno, arcocoseno y arco tangente.

propio programa en forma de menu de
opciones,

PROGRAMAS EM MICRODRIVE ZX
GESTION:
Contabilidad (PNC) .
Base de Dalos . ...
Proceso de lextos tEspanuI:
Calc (Hoja electrdnica)
Facturacidn y control stocks
P. TECMICOS
Agente de Bolsa ... .
Mediciones y ulosupuemm §
Tambien disponibles en casselles

um, Spectravia

ORDENADORES: SEEC"
IMPRESO! Star. New-Print,

12.000 ptas.
6.000 ptas
6.500 ptas.
4,000 ptas.
B.500 ptas.

6.500 ptas.
24,000 plas.

ESPECIALISTAS EN SINCLAIR

@ MICTO0ESE o, oyr £ RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN CASSETTES

EDUCATIVOS:

G L1 TN 11 | 11 1
Gmmha | RSt 1 : 1,900 plas.
Curso de Gnn'labllll:lad 1 i i il ciea . 2,200 plas
Curso de Contabilidad 1l . 3 2,200 plas.
Matematicas (Geometria y Trr;mnomctnal R ceveo- 1,900 plas.
Superdesarrollos 1 = 2 . bl a b e O P

(Imprime boletos con impresora ADMATE)

CURSILLO DE BASIC GRATIS, S| COMPRA UN MICROORDENADOR
Commodore, Amstrand, OQirc, Kalson... desde 1230 ptas. al mes
ikosha desde 774 plas. al mes. Monilores Accesorios.

AMPLIACIONES DE MEMORIA

Envios contta-reembolsa giro o talén conformado CiSiiva, 5 - 4°

- Tell: 242 24 71 - 28013 MADRID  Mecesitamos distribuidores de nuestros programas
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OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR

Esta es la wersiin onginal de las O
piadas para iu Specirem. Lanza la jaba
lina, el disco, corre los 400, los 100 o los
1 500 metros lisos v los 110 vallas y luego
sin descanso al 0000 da Sura, de laengiud
¥ con périga, y asi hasta completar todas
las pruchas. Repelimos, 8518 es [ version
ariginal. Huye de §as imitackonss

DECATHLON/48 K
Ptas.: 1.700

Compite en tu potente mote de 500 cc
contra otros 40 corredores en cualguiera
de los 10 circuitos mds importantes
desde Indindpolis al Jarama. Pon a
prueba tus rellejos para no chocar en los
adelantarmientos, apurar al maximo on las
curvas y lanzame en s riectas o mas de
260 kmis/hora, ¥ todo ello en 3 dimen
Sones

FULL THROTTLE 48 K

Ptas.: 1.600

El ma#s completo simulador de guera que
jamas hayas viste. Dirige y protege ws 6
bases de los atagques encmigos. Alraviesa
sus lingas y desiruye sus puntos vitales
Para allo cusnlas con 1us Ejércitos, sohis-
tcados sistemas de Radar @ Informacién,
Mapas secralos ¥ un Helicoptero super
especial que dispara desde Exocets a
Homk ncendianas. Se presenta en es-
tuche lipa Video

COMBAT LYNX /48 K
Ptas.. 2,100

Blece Thkindlen

Filota tu Helicoptero a Reaccidn entre e
bombardes de tormentas electionicas,
musiles de terra y o omar y  repelines
blindados, para luego wencer a una
escuadres de caras olo tus Lasers y
habilidad te servicdn para rescatar a tus
camaradas y destruir el Reactor Nuclear
6 pantallas, 5 misiones

BLUE THUNDER 4B K
Pias: 1.500

Foe p”n]ef"l warun programa te hard crear
con sus graficos y movimmnto en 3
dimansiones que estds an una peliculs de
ditmijos animados, Mas de 220 pantallas
disuntas, 100 encmigos dilerentes, desda
fantasmas nasta brujos de (as Fuerzas del
Mal. AVALON te sorprenderd como no o
ha hacho ningdn otro juego perque todo
parece real

AVALON/ 48 K

Ptas.: 2.100

Graficos come nunca sofaste ver en fu
Spactrum, jjAccian a tapel! Guis a Wally a
trawés de mas de 15 habitaciones dis-
untas, salvando las mds asombrosas y
divertidas situaciones, desde subir una
escalers mecinica a la contra a esquivar
manas que surgen del sualo y objelos que
caen del techo. Te lo frecomendamas

PLJAMARAMA 48 K
Ptas.: 1.700

LA MASA, nueestro musculoso héroe
verde, se transforma ante nosotros y se
enfrenta al Hombre-Hormega, a Wiron, al
Doctor Extrafio o al Hombre-Pesadilla. El
mundo del Comic pasado al Spectrum
estd batiendo todos los records de critice y
ventas en inglaterra. LA MASA chedecerd
s dedenes, aprovecha su fuerza para el
bign

THE HULK. 48 K

Pras.: 2.500

BEACH-HEAD

Sortea en tu acorazado los barcos ene-
migas y las minas de la bahia. Conguista
la playa, defidndela de los ataques que par
narra mar y aire te hardn las tropas
BNemigas y CONraalaca para conguisiar
su fortaleza. Por su onginalidad y sus
famdsticos efecios o5 uno de los juegos
més vendidos en U.S.A

BEACH HEAD/ 48 K
Pias.: 1.600

TAMBIEN EMN DISTRIBUIDORES m@*"ttl-

si tu compra es superior

Si no puedes venir a vernos, escribenos a
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID
o lldmanos al (91) 459 93 90 indicando
los programas que desees. Los recibiras
contra reembolso en tu domicilio SIN
PAGAR GASTOS DE ENVIO.

SERVIMOS A TIENDAS ¥ ALMACENES




lg GG SUB S@@: GO TO 282

PRIN 1,1(32-LEN G%
PRINT AT 208, (28-LEN RS$) 72,R
INPUT THAB 13; LINE Xs$
ET x=URL X
IF ABS X»=1@+38 THEN LET X=

)
@
[
w1
L
wI

- -
&

/2

=]

43

5@

-1+
W=l O TO 2860

7¢ RETUR

28 REM

290 LET D£="D NHUEWUD (S M3 3
ﬁégo POK 36@9,10@: POKE 23692
=2

119 LET I=7: LET Pml: LET HF=80

LET CG=7E0: LET DRATOS=1Q

120 BRIGHT 1: BORDER F: PAPER P

INK- I BRIGHT 1: CLS

130 PRINT AT 13 "HEMU"

14@ PRINT AT 8,1;"1.- FUNCIONES
CIRCULARES"

158 PRINT AT 11,1;"2.- FUMCIONE
= ég”EHSﬂE”

i FRINT AT 14 .,1."3.- S3ALIDA D
EL_FROGRAMA"

17@ PAUSE @
kéfﬂ IF INKEY$="1" THEN GO TO @2
1%?@ IF IMKEY$="2" THEHN GO TD Qe
LI

%Eg IF INhEW!: 3" THEM STOP

2z 1E

232 L
- L e 5 E
g="H" LET

240 3

252 INT
IGNES (GrR)

26@ IF INKEYS$="G" OR INKEYg="
THEM LET UCF=1: LET R$="RANGUL
EH cRAabOs - GO TO 229@

=278 IF IMKE\5='R” OR IHKEY §="r*

'HEN LET UCF=@: LET ﬁs-'nNGULo
EN RADIAHNER . 30 TO 2290
]

250 GO TO @280

293 G0 _3UB DRATOS

08 CLS PRINT AT 1.E:;G%

‘310 IF UCF=1 THEN LET X=XsPI 18
[

320 LET LON=LEN (STR$ (Xs180/PI
i)

230 PRINT AT 3, (16-LON) /2; INVE
R3SE 1) "ANGULO= ";X%130-PI," grad
oS’

340 LET L=3IN X

35@ LET M=CO5 X

360 IF ABS L =13t +38 THEN LET R
Er;é IEDﬂSgEHQSES' -38 THEN GO 5

3 £ G u
B @Sso

330 IF ABS L»1@+-38 AND ABS M3l
@t =38 THEN GO SUE 0S20

392 PRINT AT 6,1; "SEM X= ";L

400 PRINT AT 3,1; "COS X= H

418 PRINT AT 1@,1;“TAN X= JZ%

420 PRINT AT 12,1; "COAEC X= "8

430 PRINT AT 14,1; "SEC X= “;U$
'449 PRINT AT 16,1, "COTAN X= ",

W PROGRAMAS DE LECTORES

45@ GO _SUB CG
488 PRINT AT zZ@
4728 IF ruxevg=aé op INKEY §="5"

428 IE ITKEY!- * OR INKEYg$="n"

LET Ul=5Tﬂ! R

a

a

@

2 T $ =

g LET R={COS X) »(SIN X)
"]

=]

@

a8

cLE ! "FUNCION

RES INUEHSHS LET R$=" RRCD
@ G0 _SUB DATOS

@ CLS : PRINT AT 1,1;G%

B LET ¥=(130#ATN X) +PI

@ IF l<ABS X THEN LET As="VAL

Hyl

e et e TP TR s e 0 T SOl T T T T TO B T
P, B J SO S RN TG0 =T e

g gDSOEFINIDO LET Cs=R$: GO T
@ LET U=(18@4ASN X) +PI: LET A
$=5TR$ U+" grados™
@ LET U-!lSE*RCS o ] s A ] e
$=3TRS U+ rados”™
€ LET LON=LEN (3TR% X)
@ PRINT IMUERSE 1;AT 4,i24-L0
M 2; "ARCO= e
2 PRINT AT’ 8,3, "ASN X= ";HE
@ PRINT AT 11,3;° PCS m "G
2 PRINT BT 143" S GRS
grados”
Fz@ PRINT AT Eﬂ 1= a
i) IE I#HEY ==5"'0 IMKEY $="§8"

IF INKEY!E "M OR INKEY $="n"

PLET 215, 03 Dﬁﬂu QEICDS X,
PLOT 215+30#%C05 X ,83+30#5IN

DRAW =-29%C0
PLOT 215+SB*CD$ X,83+30%5IN

DRAW @, -29%5IN X

LA

READ A
FOR M=® TO 7
RER$ n: POKE USR As+N ;R

URN
CATA "P",2.,2,6Q9,84 ,20,20,20

CATA "I",@,108,146,146,146,
125 ,@

@

@

2

e

S

@

@

2

@

2 RETURN
g FOR F=1 TO 2
"]

2

2

@

@

@

@

EN LOS
PROGRAMAS DE
LECTORES
PREMIAMOS TU
COLABORACION
CON 15.000 Pts

Todas las semanas, MICRO-
HOBBY publicara los progra-
mas que los lectores nos en-
vien, con las siguientes condi-
ciones:

1— Los programas deberan
ser originales, inéditos y no ha-
berse presentado a ninguna
otra publicacion.

2— Se enviaran a MICRO-
HOBBY en cinta casset-
te exenta de proteccion
cotra copia y listado y
autoejecucion.

3— Cada cinta ird acompa-
fada de hoja explicati-
va de la utilidad y mane-
jo del programa.

4— En una sola cinta pue-
de introducirse mas de
un programa.

5— Una vez publicado, MI-
CROHOBBY abonara al
autor la cantidad de
15.000 pesetas en con-
cepto de pago por cola-
boracion.

6— MICROHOBBY se reser-
va el derecho de publi-
cacion o no del progra-
ma.

7— Ademas de la publica-
cion de los programas
de interés, MICRO-
HOBBY realizara con to-
dos los recibidos un
sorteo mensual de un
MICRODRIVE vy su
INTERFACE-1 corres-
pondiente.
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Aqgui tenemos una de las mas fabulosas aventuras hecha programa, el
SAIMAZOOM, cuyo protagonista, Johny Jones, hermano del famoso
Indiana, nos hara participes de sus hazafias que nos llevardn por selvas y
siniestros lugares hasta conseguir, con la ayuda del gran MAPA, encontrar
y poner a salvo el precioso botin origen de nuestra empresa: el café.
Trazadas las lineas generales de lo que sera, sin lugar a dudas, una
apasionante aventura que conseguird el reto excitante de la superacion
minuto tras minuto, les ofrecemos a continuacion las claves fundamentales
de este juego ya comercializado y el mapa que facilitara su puesta en
funcionamiento y que hara realidad su transformacion, seguros de que su

imaginacion y habilidad les transportard hacia las méas fantasticas aventuras.

CLAVES FUNDAMENTALES DEL JUEGO:

A) En cada partida estan escondidos 4 sacos del mejor café que hay
que localizar y transportar a la guarida de JOHNY, teniendo en cuenta que
por lo menos, 1 de los sacos se encuentra en una de las milenarias tum-
bas.

B) JOHNY JONES cuenta con la ayuda de una serie de utensilios y
herramientas para conseguir finalizar con éxito la misién que le ha sido
encomendada. _

1) Pistola: Sirve para librarle de los ataques de los canibales y es util
también para aniquilar a las serpientes venenosas que pululan por la selva
del SAIMAZOOM.

2) Pico: Herramienta necesaria para atravesar las cadenas montario-
sas v plato codiciado por los canibales que son cleptémanos y se lo roba-
ran al menor descuido.

3) Machete: Es el arma fundamental en la lucha contra la vegetacion
de la jungla.

4) Barcas: Con ellas puedes cruzar el rio por las zonas mas estrechas,
lagos y recodos son infranqueables.

5) Llave: Resulta imprescindible para profanar tumbas y templos.

6) Cantimploras: ;Se imaginan a nuestro héroe atravesando el desier-
to sin agua? Es evidente la importancia de las cantimploras.

C) Nuestro protagonista dispone de un tiempo determinado para fi-
nalizar con éxito su misién, de no lograrlo, seria destituido por los ejecuti-
vos de su empresa.

DATOS TECNICOS:

El mapa de este programa es de 10 x 10 pantallas, es decir, un total
de 100 distintas. Partiendo de un televisor de 22 pulgadas, su longitud real
seria de 2m. x 2,5m., que suponen una extension de 5 metros cuadra-
dos.

Por lo que respecta al disefio y técnica de programacién que supuso
la realizacion de JOHNY JONES, cabe destacar que para su perfecta mo-
vilidad han sido necesarios 72 gréficos distintos.

El programa, como todos los comercializados por DINAMIC SOFT, es-
ta equipado con el nuevo sistema de carga rapida que reduce considera-
blemente el tiempo de carga del programa. (3.000 baudios accesibles por
Software).
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iiGRAN CONCURSO MASTER:-

Este gran concurso, que por primera vez en Espafia va a enfrentar en competicién a programas de ordenador,
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre-

mios.

En el concurso participardn programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex-
plica mas adelante), y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la competicion entre todos. De esta forma,
el programa ganador habra demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes.

Enviar las cintas a Microworld. Fernindez de la Hoz, 84. 28010 Madrid.

EL plazo de entrega finaliza el 28 de febrero.

DESCRIPCION GENERAL DELJUEGO

El juego consiste en que cada programa debe inten-
tar acertar una secuencia de nimeros aleatoria y se-
creta generada por el otro programa, antes de que el
otro programa acierte la secuencia generada por él.

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra-
mas ira proponiendo secuencias de nimeros basadas
en las «pistas» que el otro programa le vaya dando.

Estas «pistas» estaran referidas a los nimeros que
de cada secuencia se vayan acertando, asi como a la
posicién que ocupen dentro de la misma.

Convendremos en que a los aciertos plenos (niime-
ro y posicion), les llamaremos «muertos» (M) y a los
aciertos de nimeros sin la posicion correcta, les lla-
maremos «heridos» (H).

Asi, si un programa ha conseguido adivinar dos de
los nimeros de la secuencia generada por el otro, és-
te respondera «2H». Pero si uno de ellos est4 en la po-
sicién correcta, entonces debera responder «1H 1Mo,

Ganara el programa que consiga acertar primero la
secuencia secreta generada por el otro.

En caso de que el programa que empez( primero,
acierte antes la secuencia generada por el otro, se le
dard a éste una ultima oportunidad de conseguirlo. Si
lo logra, se llegaria a un empate en el juego. Los em-
pates en cada juego, se resolverdn mediante un nuevo
juego.

REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA

El programa debe generar una secuencia aleatoria
de cinco nimeros, comprendidos entre el 1 y el 9. En
gsta secuencia no debe haber repeticiones de nime-
ros, y sera secreta para el otro ordenador, pero debe-
ra aparecer en pantalla con el siguiente mensaje:

SECUENCIA GENERADA: nnnnn

A continuacién, cada programa debe preguntar quién

empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje:
COMIENZO YO A JUGAR (SIN): ?
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vy quedara a la espera de recibir la respuesta, que evi-
dentemente sélo podrd ser una “S” o una “N".

El programa que empiece primero, propondra una
secuencia numeérica aleatoria y esperara a que se le in-
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro-
grama, asi como también la secuencia propuesta por
otro programa.

El programa que empez6 en segundo lugar, queda-
ra a la espera de recibir la secuencia propuesta por
el primero, a la que deberd responder con su pista
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta)
v la secuencia del que empezé6 primero.

Este ciclo debera repetirse hasta que uno
de los dos acierte plenamente la secuen-
cia secreta generada por el otro.

El tiempo méximo de respuesta de ca-
da jugada no puede ser superior a 4
minutos.

FORMA DE SELECCION

Los programas admitidos al concurso entraran en
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha-
ra competir a los programas en grupos de dos, car-
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair
ZX Spectrum de 48 K, y jugando una partida.
Ademds cada una de ellas se jugard a dos jue-
gos, comenzando cada vez uno de los dos
programas. El programa que pierda los dos
juegos quedara eliminado, pasando a la se-
gunda fase el programa que ha ganado los dos.
En caso de empate, esto es, si cada uno gana
un juego, pasaran ambos a la segunda fase. :

En cada partida habrd un operador-arbitro qué =
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro.
Evidentemente, este operador-arbitro no influye en el
juego. Si el autor del programa concursante asiste a
la partida, le estard permitido a él mismo introducir
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem-
pre en presencia del operador-arbitro.
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Listado correcto

Observo que en el progra-
ma BIO-RITMOS, publicado
en el n.° 1, hay dos llamadas
a lineas inexistentes, con-
cretamente en las lineas
54@ (GO SUB 9QQ) y 2Q@6
(GO TO 9@@@). ; Es ello nor-
mal? En caso contrario, les
agradeceria publicaran el lis-
tado correcto de dicho pro-
grama.

Franciszeo Llach SALIQUET - Barcelona

Lo que usted nos plantea
es, desde el punto de vista
del ordenador, correcto, ya
que a la llamada a la subru-
tina 99¢ el programa conti-
nua ejecutando la linea si-
guiente sin ningun proble-
ma; habra podido observar
que el programa funciona
perfectamente. En cuanto al
GO TO 90 (@, se trata de un
truco de programacion que

evita la aparicion del mensa-

ZONSULTORIO

je STOP STATEMENT, el cual
hubiera aparecido al colocar
una sentencia STOP Una vez
mas, aseguramos que el lis-
tado esta correcto.

Grabar en el Spectrum

Me gustaria saber co-
mo se graba en el Spectrum
48 K.

José Miguel LLOP JUAN

[] El procedimiento es el si-
guiente:

Una vez el programa en
memoria, teclear SAVE
«NOMBRE DEL PROGRA.-
MA» y ENTER.

Aparecera el mensaje
«start tape, then press any
key» gque quiere decir que
ponga el cassette en condi-
ciones de grabar (normal-
mente pulsando PLAY y RE-
CORD a la vez) y pulse cual-
quier tecla.

De todas formas, le remi-
to a nuestro curso de BASIC
que explicara puntualmente
todas estas cuestiones.

Envio de programas

El motivo de mi carta es
que me resolvdis una duda
que tengo acerca de como
enviar los programas a vues-
fra revista: los programas, en
su correspondiente cassette,
Zpueden enviarse en un so-
bre normal, como si fuera
una carta, (pagando la tari-
fa correspondiente a su pe-
80, por supuesto) o deben
mandarse por el molesto
procedimiento del paguete
postal?

Alberfo ALCORIZA VARA - Madrid

7] Puede usted, sin ningun
problema, mandar sus pro-
gramas a nuestra revista de
la forma que mas le agrade,

bien en un sobre normal,
bien por comreo certificado o
por paquete postal. Espera-
MOos SuUs programas.

16 K.

Acabo de comprarme un
Spectrum de 16 k, me gusta-
ria saber si las cintas de pro-
gramas de juegos se las
puedo acoplar. Ya que me he
fijado de que en todas pone
para Spectrum de 48 K. Gra-
clas.

Julie VELASCO - Baracaldo (Vizcaya)

_] Lamentamos comunicar-
e gue no se puede compri-
mir una cinta de 48 K en una
de 18, a no ser que el progra-
ma de aquella ocupe menos
de los 16 K.

Felicitaciones

En primer lugar quiero fe-
licitarles por su revista; es lo
que muchos usuarios de or-

AVISO

Ultimamente han aparecido en revistas dedicadas a usuarios de SINCLAIR
algunos anuncios en los que se ofrecen programas de primera categoria a
precios muy por debajo de su valor real. Estos programas son copias
“pirata’’ que no pagan derechos ni a los autores ni a las compaiiias de
software originales y que ni siquiera respetan su presentacién de origen
con la consiguiente pérdida de calidad.

Como creemos que los poseedores de un Spectrum se merecen el mayor
respeto y para protegerlos de estos desaprensivos, aparte de las acciones
legales que se lleven a cabo, avisamos que programas como el PSYTRON,
HULK o SABRE WULF, para que sean originales, han de presentarse en un
e_s;uche de cartén a todo color y del tamafio aproximado de una cinta de
vidaeo.

No te fies de las gangas.

iiNO TE DEJES ENGANAR!!

Este aviso se publica con el conocimiento y aprobacién de ULTIMATE,
BEYOND Y ADVENTURE INTERNATIONAL.




denadores Sinclair estaba-
maos esperando. He leido el
primer numero, y les puedo
asegurar gue ya soy un adic-
to a ella.

Soy usuario de un ZX 81,
aunque alguna vez he teni-
do el placer de manejar un
Spectrum, y siempre me veo
en el problema de no poder
encontrar buenos progra-
mas para mi electrodomeés-
tico, por eso les ruego publi-
guen alguno de estos pro-
gramas conjuntamente con
algunos trucos e informa-
cion sobre su hardware.

Miguel SANCHEZ FERRERC - Albacete

Estimado lector: le agra-
decemos sus felicitaciones
y estamos seguros que con
su colaboracién y sus criti-
cas constructivas podremos
hacerlo mucho mejor.

Estamos estudiando la
posibilidad de, a corto o me-
dio plazo, publicar informa-
cion, trucos, programas y to-

do lo concerniente al ZX-81
para procurar satisfacer a
todos nuestros lectores que
se encuentran en Su caso;
unicamente creemos que
debe tener en cuenta gue
los wusuarios del ZX-
SPECTRUM constituyen una
gran mayoria de los posee-
dores de ordenadores SIN-
CLAIR, vy ese porcentaje ma-
yoritario debe reflejarse en
las paginas de nuestra revis-
ta sin por ello olvidar en nin-
gin momento a personas
como usted. Asi que le roga-
mos que tenga un poco de
paciencia asegurandole que
pronto se vera satisfecho.

Me gustaria saber si hay
alguna forma de obtener el
listado de la mayoria de los
programas que se compran
en cassettes y que, normal-
mente, es muy dificil de con-

seguir. Ademas seria nece-
sario.

Jesis MORENO

| La respuesta a su pre-
gunta es que todo es posi-
ble, pero en este caso con-
creto puede llegar a ser bas-
tante complicado. Ademas
es necesario dominar sufi-
cientemente el cédigo ma-
quina ¥ las técnicas de pro-
teccion de programas para
poder consequirlo, ya que,
como sabra, la mayoria de
los listados de los progra-
mas comerciales vienen pro-
tegidos. Otra de las cosas
imprescindibles, es conocer
a la perfeccidn las variables
del sistema y como actdan
en nuestro ordenador.

Conexion al ordenador

Me gustaria saber si para
el empleo del currah micro-
voz hace falta algun tipo de

interface o va conectado di-
rectamente al ordenador.

Otra cosa, para el uso
del controlador doméstico
(MICROHOBBY 1, pdg. 26)
hace falta que esté el orde-
nador conectado cuando se
usa, no cuando se programa
el controlador?, ;necesita in-
terface?

Gracias. Huelva
[ Ambos periféricos se co-
nectan directamente al orde-
nador sin necesidad de in-

terface.
A la hora de programar el

controlador doméstico, no
es necesario que esté co-
nectado. Puede guardar su
programa en cassette y car-
garlo cuando vaya a usar el

controlador.
Lo que no debe hacer

nunca es conectar o desco-
nectar el controlador con el
Spectrum encendido (o cual-
quier otro periférico), ya que
el riesgo de estropear el
Spectrum es muy elevado.

FULGURANTE AYUDA PARA SU SPECTRUM

SILOG HARDWARE

TECLADO DK'tronics (TDK)

TECLADOS PROFESIONALES PARA SU SPECTR

TECLADO SAGA 1 EMPEROR

AL FIN FLOPPY DISK PARA [T P~
EL SPECTRUM CON NUESTRO|
INTERFACE EXCLUSIVO:

(Futuras mejoras, simplemente
cambiando la EPROM).

Sistema operativo en EPROM.
Utiliza s6lo 128 bytes de memoria del Spectrum.

Permite acceso aleatorio.

Capacidad para 4 unidades de tloppy totalmente
standardde 5 1/4"y 3"

Compatible con Drives de 40 y 80 pistas, de una o dos caras.

CARACTERISTICAS:

51 teclas y barra espacio.
Teclado numérico auxiliar,
Robusta caja de ABS alia

CARACTERISTICAS:

Tacto vy aspecto verdaderamente
profesionales.

Construccion robusta vy ergonomica.

Maneja un maximo de 2,6 Mbytes. densidad. Disefo y disposicion de las
Emplea los comandos del Spectrum Compatible con todos los teclas muy estudiados.
Protegido con “password", periféricos. Gran facilidad de instalacion.
Facultad de Merge de programas en Basic. Aloja en su interior al Compatible con los periféricos.
Spectrum. 67 teclas que permiten la

Gran facilidad de empleo. : :
mayoria de los signos

con una sola pulsacion.

Gran facilidad de instalacion,
Conectores traseros accesibles.

PV.P 12.850 pts.

Interface
Unidad disco 100 K
Unidad disco 400K

29850 pts.
55.200 pts.
69.500 pts.

P.V.P. 16.350 pts.

OTROS PERIFERICOS

Impresora GP 508 26.200 pts. Joystick Gran capitdn 2.550 pts.
Impresora GP 550A (c/i) 63.900 pts. Monitor TP-200 verde 12" 28.600 pts.
Interface joystick _ 2.950 pts. Interface Centronics con EPROM _ 12,350 pts.
Sintetizador amp. 3 canales __ 8.850 pts. Ampliacién memoria interna Texas. 9.750 pts.

PIDA NUESTROS PRODUCTOS
A SU PROVEEDOR HABITUAL O DIRECTAMENTE A:

Apartado 380 — 17080 GERONA
Telef. (972) 237100

Sy

12/84

PARA MAS INFORMACION ENVIE 50 pts. EN SELLOS.
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& [NTERCAMBIO programas para el SPEC-
TRUM 48K Preferentemente de Ovieda Ce-
lesting Fdez, Lozana: CiVictor Hevia 22, Tino:
288

® WE GUSTARIA tomar contacio con algu-
na cocperativa Club de ordenadores Z¥:
SPECTRUM a nivel nacional o en especial en
| periferia de Bibao Llamar al (34) 464 31
94 {preguntar por Carlos) o escribir a Carlos
Echevarria. CiMaiatzen Bata N°2 4°B. Lejo-
na (Vizcaya)

® [NTERCAMBIO los mejores programas
creados para SPECTRUM 1 ¢ 48K (mias de
80), interesados eseribir & Jordi Pont Estra:
da ¢ Capuchinos 30-4%3* Tarragona. Ting:
(977 23 12 712

* VENDO Joystick QUICKSHOT Il AUTOFI-
RE. mando analomico, nugvo por 3500 pis
Ademas vendo Interlace Kemston por 3000,
José Tina (91) 252 44 30 de Madnid Dejar
n® ge feléono

= VENDO ordenador £X SPECTRUM 16 K.«
comprado e 7 ge diciembre del 83 beva el
manual en castellana, transformadar y todo
lo necesanc para su Usa v ademas unos 30
plogramas de jUegos, Gue Son muy interesan-
125y tan solo por ef precio de 25000 pls Juan
Francisco Rodriguez, Poligono Gornal BL
11-323° Hospitatet Barcelona (93) 336 02 37
& [NTERCAMBIC programas del SPECTRUM
con usuanos de Barcelona. Onol Buch 1el 21C
31 65,

* CAMBIO pm&!anms para SPECTRUM
168K José M. Carmona. Cf Pascual Gayan:
gos. 41 Sevilia 41002,

& [NTERCAMBIO programas con usuancs de
loda Espafia. Inleresados emviar lista a Ricar-
oo Oses F cf San.Juan de la Pedan® 10,.3°D.
50015 Zaragoia

* |NTERCAMBIO juegos y programas. mas
de 200. tambeen informacian llamar al 622 12
32191 o escribir a José M* Boceta, cPar-
oue 92, Mgele (Maded).

* VENDO ZX:81 (comprado jul B3). Mem
4K RAM, manual, cables y 90 programas gia-
tados {jueg. ulikd. gestion matem ) por 25000
pis Enrigue I Thno: (93) 219 72 33 Cerdefia
537, 92 Barcelona 08024

& CAMBIO o verdo programas (Tengd mas
de 300 comerciaes) montajes. ibros para el
Spectrum. Roman Gomez. ¢f San Juan, TEI

Puerto de Santa Maria (Cadiz) Tha: 8565 17
= SE VENDE Spectrum 48 K con lote de pro-
gramas por 40,000 pis. Llamar al 93/236 05
38, 0 escribir a c/Crcega, 613-5°1* Barcelo-
na 08025, Preferible lamar. Desde |as 6 has-
fa las 10 de la noche:

+ CAMBIO Juegos del ZX Spectrum 48 K En-
vio lista. José Manuel Ochoa Wiz Augusia,
236 2°A Barcelona 08021,

* TENGO 300 programas comerciales itvos,
revislas, Hardware para cambiar con todo
aquel que guiera conlactar conmigg. Mando
lista. Javier Gil. C/ El Orden, 20 5° E Baracal-
do (Vizcaya).

s CAMBIO programas para Specirum 1648
K Tengo titulos interesantes (Bandera a cua-
dros, Sabre Wull, Atic, Alac, efc). Solo para
Madrid Liamar de lunes a viernes a parti de
las 7 de la tarde y preguntar por Juan Carlos.
+ INTERCAMBIO programas 100% Codigo
Maguina, poseo mas de 130 y me gustaria
comprar imprescra PRINTER econdmica. Jo-
sé Luis Exposito Crespo. G Alta, 46B:Esc. C
1A 39008 Santander (Cantabria).

* VENDO programas para 48K Alchemist,
JetSet. el Judador de Ajedrez. Time Gate y
Futbol Manager Y para 16 K- Jel-Pac, Arca:
dha, Pess), Cookie, Microchess, Trans-am, Spa-
ce Raiders, Invaders y los tres Horacios. Solo
los de 48 K 22000 pts. sélo los de 16 K 3100
pls. Todos 4500 pts. Escribir 2 Augusio Freo
Rio Barreda, ¢f Jorge Vigon, 55.1°B Logrono
26004

« ESTOY inferesado en in‘ercambiar progia-
mas para el ZX Specirum de 48 K, principal:
mente juegos y uliidades. Interesados escri-
bir & Alberto Jawier Aroyo Jivega. Avenida
de Los Plateros, n® 8, 4°B 21006-Hueha.

o VENDO ZXB1 ampliado a 32 K de mema-
ria. en buen estado, manual en caslellano y
Ins mejores programas que hay para el ZX81
ﬂegaelu revislas Precio a convenir. Compra-
tia Spectrum. Escribiro llamar & Viclor Ma-
nuel Moreno C/ Padre Tabernero 170, 6°C
19002 GuadatajaralGuadalajara. Thno: (911) 22
5361

* NOS gusiaria confactar con usuanos del
Spectrum en BILBAC, para fomar un club de
intercambio de cintas. ideas, bros.., sin fin -
cralivo. Interesados preguntar por INAKI &l te-

lefono (84) 431 73 05 de 8 a 10,30 de la no-

che

» DESEOQ contactar con usuarios del Spec:
trum en Vigo: si es posible, para intercambiar
infarmacicn. Tel: (386) 27 88 35 Roberto Gon-
rélez Fontenla. G Travesia de Vigo 192, 44
Vigo 7 (Pontevedra)

» 7 SPECTRUM. deseo mlescambiar progra-
fnas de toda tipa, juegos. contabilidad, mate-
raticas, elc, con usuanos de lodo el pats Mi
direccion es: José Lojo Garcia Cf Canarias n®
1. Conil de la Fra. (Cadiz). Tell: (356) 440252
Todos los dias a partir de las 1800 horas.
*|NTERCAMBIO todo fipo de programas ZX
Spectrum. Vendo impresora ZX Print. Precio
a convenir. Andrés Fermdndez Tina: (34) 435
23 85 C/ Navarro Villoslada 11, Bifbao-48015.
* DESEQ intercambiar programas para el
Spectrum, dispongo de mas de 100, con usua-
1i0s de Ia provincia de Alicante, tambeén para
cambiar experiencias. In‘eresados escribir a
José Aguilar Gonzalez, Sanz Orrio, 9. Allea
[Alicante).

« VENDO Speclium 48 K, instrucciones en
espaiil, comprado 884 (perlecto estado)
mas libio A Belldy «Codmo programar su
Spectrums mas de 50 programas (todos co-
merciales). Todo por 33000 pls. Adolio Ma:
drid. Tino: 772 27 83, tardes

* Intercambio iodo lipo de programas con
usuarios del ZX Specirum, Envio fisla Pere
Anton Amadd Monsarm. Cf Sant Pere 2 Vita-
franca del Panedes (Barcelona)

* S5iquieres tener el mejor copiador para lu
SPECTRUM, (copia todo fipo de: programa con
0 sin cabecera, sin limde de lonailud y mal-
liples partes, de un Girdn) ponte en conlaclo
conmigo: Alionso Aguirre Arbex. Paseo de la
Castellana 178 28046 Madrid Tifno: 259
62 12

+ VENDO ZX Specirum 48 K, con garantia
Imvestronica, comprado hace & meses. Regalo
ademas 100 programas Todo por 37000 plas
Con manuales y accesonos Liamar al Tling
(97) 446 49 69 a partir 6.30. Alfonso

o CAMBIO programas comerciales del ZX
Specirum de 16 K 6 48 K Para obtenar fa fis-
a de los programas dirigirse & Dansel Bagiies
Abvarez Palacio Veidés 30-B 4° lzg Awviés (As-
furias).

* CAMBIO programas para el Spectrum

o g QEASION e

16148 K. Dispongo de méds de 300 conteslars
4 lodos pero enviarme s0lo las listas de jos
programas comerciales o que estén hechos
Maouina. Escribic o llamar a Na-
ramay Lépez n® 11 Zaragoza 50005,
Tﬂm (976) 35 61 TT.
sVENDO con pocos meses de uso: Interface
1 + Microdrive + 5 carluchos por 36000
plas TV portatil BIN Grunding (Uitimo mode:
o} por 13000 plas: o cambio todo por TV por-
tatil color, Tambeén inlercambio con toda Es-
paha programas comerciales para el Spec-
trum de 48 K. Razon Tiino: 965/24 17 23, ho-
ras oficina o apartado 2070 de Alicante Pre-
gunlar por Juan Sergio
* Vendo ordenador Dragon 32 por estrenar,
en perfeclo estado, con manuakes de Basic
en castellano e inglés, con cable para conec-
tar cusiquier casselle doméshico, ademas re-
galo una cinta de juegos ¥ programas técni-
cos. Precio a comenir. Dinigirse & Eusebio 2u-
loaga. tinfo: (93) 247 22 76, cf Balmes 444,
24, (8022 Barcelona.
+ VENDO ordenador ZX Spectrum con ga:
rantia Investronica y 25 programas de
y ulilickades. Muy bajia'lu Tiina: 469 ?Z&fﬁ
20 a 22 horas. Manue! Iglesias Lopez. Avda
Manzanares, 62.
* CAMBIO programas ZX Spectrum en CiM
{Contect, Compiladores, PSST. Jet Pac._) Raul
o Manolo [93) 291 55 26 Sta. Coloma de Gr
(Barcelona) Besthoven, 36 Mas de 100 pro-
qgramas donde poder elegir
» VENDO ZX Specirum 48 K RAM. Con ga-
rantia ge Investrbnica y muchos programas
comerciales de jueges y apicacionas todo en
tabutoso estado por 28000 pts (Ventiocha mil
pls | Tling: 416 43 40.
+ VENDO ordenador ZX Spactrum 48 K con
manual en casteian, almentador, cables eic,
més 30 programas comerciales (la mayoria
importados de Inglaterra) en 36.000 pis Aln
tiene garantia
« VENDO ordenador Srd M5 con dos carlu-
chos de juegos sin estrenar, con garantia,
Joystick manuales en caslellano el en

30000 pts

» VENDO LIGHT con Inferface y programas
demasiracion en 6000 pis Joaguin Bayon Lo-
pez C/ Capitan Almeida, 28, 1° lzda Tino
(985} 29 21°87. Oviedo

\COLOQUE A SU MICRO)

® Montaje facil y rapido

iPor sélo I.B0O0 Pesetas con Regalo Sorpresa!
iFacilidades de pago hasta 6 meses!

® Todos los cables interiores
® Repisa especial para programas

@ Doble fondo para libros vy accesorios
® Acabado en teks; medidas B5x55x78 cms.

OFERTA MUEBLES, S. A.

Nombre y apellidos

Avenida Utrera, 142 Direccidn . ...
| Teléfono 720358 Ciudad
ii ; i Y ' LOS PALACIOS (Sevilla) N.* Unidades i ;
u/ /./ Forma de pago Contra reembolso [ Aplazado [] (pida informacion)
=
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MICROIHOBBY

+ Ordenadores pefsonaies
Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

o Espronceda, 34
Teltono (31) 441 24 T8

Twnda. REM SHOP 1

Ohecinas RENOVACION EN MARCHA, 5.4
2 m - MADRID-3

ANUNCIESE
EN
MODULOS

Tels.: 733 59 04 - 733 50 12

SPECTRUM 48K
ORIC ATMOS 48K
MICRODRIVE
INTERFACE

JUEGOS (Importados)

* * %
Tel. (33) 242 80 11
BARCELONA

Tel. (93) 319 39 65
BARCELONA

(A partir 18.00 horas)
* % *
MICRO | RAM

Obispo Laguarda 1, 1°
08001 BARCELONA

Tel. (93) 725 20 59 SABADELL

oo E‘mM-:&m;Dﬁ;S Sefiorita Marisa
pRecIOS ESPECIALES | (~ & ATENCION
PARA COLEGIOS MICRODRIVE @
L i ZX SPECTRUM
COMMODORE 64 Ya disponemos del Plan Nacional
ZX81 1K Contable para Microdrive.

* Archivo de Cuentas
256 ctas.

* Archivo de Asientos
1024 asientos.

* Extracto de cuentas.

* Balances de Sumas
y saldos.

* Balances de Situacion.

* Versiones para 1 6 2
microdrives.

i Awvenida ded Madite-
g 27 rmanea, 7

“.J Telbfonos 251 12 00
2% 1209
Madrid- 28007

e ————————

_Juegos, pero pocos

Ante todo quiero felicita-
ros por la revista Micro-
hobby, porque creo que es-
td muy conseguida, no so-
lo por sus contenidos, sino
también por su formato se-
manal.

Tras esio dos sugeren-
cias:

— En cada programa
indicad fa memoria mini-
ma que ocupa, junto al co-
mentario que hacéis de él.

— No caigédis en el
error de que todos los pro-
gramas se reduzcan a jue-
gos, sequid en la linea del
primer numero, con progra-
mas tan interesantes co-
mo el editor de caracteres,
aunque no quiero decir
con esto que no editéis
programas de juegos.

Gracias.

Pedro Joaquin
MARTINEZ
Ubeda (Jaén)

S NS amn e NS SN N S TEEN SN S . . e S e

MPORTACION DIRECTA|

Articulos

ORIC ATMOS

Pesetas

39.900

COMMODORE 64  56.000
COMMODORE C 16 33.000
UNIDAD DISCO
DATASSETTE
ZX-81 1K
SPECTRUM 48K
MICRODRIVE

INTERFACE 1
CARTUCHOS

60.000
10.500
11.500
33.900
14.500
14.500

1.400

SPECTRUM PLUS  45.000

QL 128 K

110.000

Envios contra reemvolso
Seis meses de garantia
Servicio de reparaciones
Telef.: 241 55 18 Barcelona
(93) 726 04 83 SABADELL
Computer Diskont

Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.°

08004 BARCELONA

i o o e o i s B B A

VENTA DIRECTA

SIN INTERMEDIARIOS
ORIC ATMOS-

COMMODORE 6416

DATASSETTE - SPECTRUM 468k
SPECTRUM 64K
MICRODRIVES - INTERFACE |

ULTIMOS MODELQS

el

’\-"Lt-dul mport). C

a lf.'.l de la nﬁi:.he} '

| Seis meses de ga:anna ]

PIDELOS POR CORREO A:
MlcﬁMr{. ..,-_-,,.I_;. —

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30dUTILIDADES 15.000,-

e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,

® CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-

e CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS
® BASE DATOS 10.000,-

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO.

c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS
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OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR

KNIGHT LORE UNDERWURLDE

Ya estan aqui los dos uGltimos programas lanzados por
Ultimate, la compafiia que lanzé entre otros el Sabre Wulf
y Atic-Atac.

Siéntete como Indiana Jones en el Templo Perdido o baja al
mas profundo de los infiernos para enfrentarte a la maldad
de Lucifer.

Los mejores gréficos logrados hasta ahora, la accién, ori-
ginalidad, calidad y presentacién de lujo, han hecho que
estos juegos tengan las mejores criticas y mayores ventas
que jamas hayan tenido programa alguno.

ige T bl o L

PL FI4 THE GRME L A T HE RS

KNIGHT LORE. P.V.P.: 2.900 P1as. UNDERWURLDE. P.V.P.; 2.900 Ptas

ATRAM

De vez en cuando aparecen algunos programas que de-
muestran que las posibilidades del Spectrum son ina-
gotables.

Este es el caso de ATRAM, el primer gran juego de
guerra que por primera vez combina los clasicos juegos
de mesa con un programa de ordenador.

Desde los tableros van siguiendo los movimientos de tu
enemigo, mientras que con tu Spectrum vas controlando
y estudiando tu tactica de ataque y defensa.

Estrategia, habilidad y decisién son las claves del triunfo.
De 2 a 4 jugadores. Apasionantes horas de juego.

iEL MEJOR REGALO DE REYES!
ATRAM. P.V.P.: 6.800 Ptas.

FELICES FIEST AS iiPOR FINIl Un interruptor On/Off y

Reset para tu Spectrum, por sdlo
1.500 pesetas.

Si no puedes venir a vernos, escribenos a i IS
ERBE,. PONZANO 25 - 28003 MADRID i . F

o llamanos al (91) 441 16 51 indicando st

los programas que desees. Los recibirds | No necesita ningun tipo de instalacién.
contra reembolso en tu domicilio SIN

PAGAR GASTOS DE ENVIO. Basta con conectarlo.

SERVIMOS A TIENDAS ¥ ALMACENES




YA LO TIEN

EN MICROW
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José Ortega y Gasset, 21  Padre Damian, 18 Fuencarral, 100 Avda. Gaudf(, 15 Ezequiel Gonzédlez, 2B Stuart, 7
Telf. 411 28 50 Telf. 269 86 13 Telf. 221 23 62 Telf. 256 19 14 Telf. 43 68 65 Telf. 891 70 36
28006 MADRID 28036 MADRID 28004 MADRID 08015 BARCELONA . 40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)



