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Nueva visita a Espana de los directivos de Epix

US. GOLD DISTRIBUIRA EN EUROPA

LOS PRODUCTOS DE EP

Epyx Inc., uno de los
principales disefladores v
fabricantes independientes de
software de los Estados
Unidos, ha anunciado la
firma de un acuerdo exclusivo
de licencia con U.S. Gold de
Birmingham, Inglaterra.

U.S. Gold representara
ahora a Epyx en Europa,
concretamente en Inglaterra,
Francia, Alemania, Italia,
Escandinavia v Espafia, donde
ERBE se encargara
directamente de la
distribucion de sus productos.

Antes de este acuerdo, los
productos de Epyx eran
distribuidos en Europa por
licencias independientes en
cada pais. «La coordinacién
de lanzamientos de producto
se convirtié en tarea
monumental —dijo John
Brazier, vicepresidente
primero de Epyx—. Ahora,
consolidando la distribucion
europea a traves de U.S.
Gold, podremos coordinar
mas efectivamente las fechas
de lanzamiento, mantener

G. Freeman y J. Brazier, directivos de Epyx.
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niveles de publicidad estables,
hacer las conversiones mejor
en cada pais, e iniciar un
programa continuado de
relaciones publicas.» Brazier
hizo hincapié en la faceta de
estrecha colaboracion del
nuevo acuerdo, explicando
que los productos de Epyx
seran distribuidos por las
empresas mas fuertes en
marketing en cada pais.
«Ponemos el producto de
Epyx en manos europeas para
que se haga su marketing por
europeos con un ‘‘giro”’
CUropeo ¥ no americano.»
Geoff Brown, presidente de
U.S. Gold, hizo notar que su
compaiiia ha distribuido los
titulos de Epyx en Inglaterra
durante los dos altimos afios.
«Ya se ha establecido una
relacion de trabajo mutua gque
funciona entre U.S. Gold y
Epyx. NMuestro nuevo acuerdo
expandido permitird a Epyx
hacer uso de la fuerza de
edicién y distribucion de U.S.
Gold a través de Europa,
mientras que un acuerdo

inverso de licencia le da a
Epyx los derechos de
distribuir los productos de
U.S. Gold en los Estados
Unidos.»

Entre las novedades gque
Epyx tiene intencién de
presentar en el proximo mes
de octubre se encuentran los
siguientes titulos: «California
Games», «Street Sports
Baseball», «Street Sporis
Basketball» y, bajo un nuevo
sello denominado The Masters
Collection, los simuladores
«Deep Trouble» y «Surface
Tension».

«California Games» es una
recopilacion de seis diferentes
deportes y pruebas de
habilidad que se practican en
la costa oeste norteamericana:
surfing, tic-tac, monopatin,
bicicleta BMX, patinaje y
frisbee. Un juego muy
variado y divertido cuya
conversidn al Spectrum es la
linica que esta realizada hasta
el momento de todas estas
novedades mencionadas.

«Street Sports Baseball» v
«Street Sports Basketbally,
titulos que aun no esta
confirmada definitivamente su
aparicion en el formato para
Spectrum, consisten en dos
originales simuladores de
baseball y baloncesto, con la
particularidad de que en lugar
de desarrollarse en las canchas
oficiales, se practican en

Algunas de las pruebas que
componen «California Games».

Aln no es seguro gue «Sireel
Sports Basketballs aparezca en su
versidn para Spectrum.

lugares mas cotidianos: la
pista del colegio, el patio de
una casa, etc. Ademas,
permiten la posibilidad de
crearte tu propio equipo
cligiendo entre los mismos
chavales de la pandilla.

Por ultimo, «Deep
Trouble» y «Surfacen
corresponden a los titulos de
dos simuladores, un
submarino vy un destructor
respectivamente, cuyos niveles
de realismo y grandes
atractivos graficos hacen de
ellos dos de los simuladores
mas completos del mercado.

Todos estos programas
serdan presentados en la
proxima PCW Show de
Londres, que se celebrard en
septiembre, e irdn apareciendo
paulatinamente en nuestro
pais, en sus diferentes
versiones para los principales
ordenadores domesticos.




GAME OVER
CENSURADO EN
GRAN BRETANA

Hace algunas semanas
comentibamos en nuestra
seccion «Aqui Londress la
censura que la caratula del
programa «Barbarian» habia
sufrido por parte de una
importante cadena de grandes
almacenes britdnica.

Pues bien, cuando ain apenas
nos ha dado tiempo de salir de
nuestro asombro, nos
contramos con que la
programa de
«Game Over» ha sido
ente censurado en dicho

N esla ocasion no ha sido
ninguna red comercial, sino la
lafiia distribuidora

5l

ma quien ha
ado que el dibujo que
iparece en la cardtula d
) 85 apropiada para el pil
que va dirigido, De esta

on del programa

5 dec gine) a eliminar los
posibles vestigios de
inmoralidad de la caratula
original.

El juego de los errores. Entre estos dos dibujos existe una diferencia.
sPuedes encontrarla?

Las fotografias que acompafian
e comentario han sido
aidas de dos paginas de

I cidad aparecidas en una
prestigiosa revista de software

} Lla primera de ellas
corresponde al ejemplar del
mes de junio (cuando ain no
habia pasado bajo el gjo
escrutador de la censura) y la
segunda es la aparecida en e
nlimero siguiente; es decir, en el
mes de julio. Como se puede
apreciar claramente, sobre
cuerpo del person femenino
se ha colocado estratéegicamente
un logotipo de Dinamic, el cual,
ademas de restar buena parte
del interes artistico de la
illustracion, pone una vez mas en
ridiculo a los responsables de
esta absurda campafia moralista
que, durante estos tltimos
meses, esta despertando en el
Reino Unido.

Lo sentimos enormemente por
los sufridos usuarnos britanicos
guienes nunca llegarén a
lisfrutar de los enormes
cantos que se ocultan bajo el

) B Lz

Aqui
LONDRES

- Amstrad ha confirmado la
fecha de lanzamiento en
Gran Bretaiia del PC1640 y tedo

apunta a que se podrd ver por
primera vez en este pais en la feria
PC USER.

En agosto se podra conseguir un
nimero limitade del nuevo FC y en
septiembre empezard la distribucién
definitiva a gran escala. En un
principio se planed que este
ordenador no llegara al mercado
britanico antes del proximo afio, pero
desde que se ha lanzado el rumor de
que Amstrad planeaba sustituir el
PC1512 por una nueva versién
modernizada, las ventas han coido en
picado.

Recientes encuestas efectuadas en el
mercado ponen de manifiesto que las
ventas del Amstrad PC1512 no llegan
en estos dios a lo mitad de las ventas
del dltimo septiembre, y como
resultado de ello, se ha producido
una caida del 20 por 100 del precio
de las acciones de Amstrad.

Un portavez de la caso productera
ha manifestado que la compaiia no
tiene intencion de hacer desaparecer
el PC1512, sino de continuar su venta
al mismo tiempo que la del nueve PC.

Se espera que el PC1640 satisfaga las

demandas de un gran sector de
negocios, mientras que el PC1512
sequird vendiéndose para
operaciones comerciales de menor
tamafic y estard destinado a facilitar
las tareas a los hombres de negocios
que trabajan en su propia casa.

- Se estd preparando la puesta
en escena de la exhibicion de
microordenadores mas extensiva de la
historia; los protagonistas: los
ordenadores Amstrad.

Cuando la Feria Amsirad Computer
abra sus puertas el 10 de julio en el
Alexandra Palace de Londres, la feria
reflejard la preponderancia de
Amstrad en el mercado, pues las
dltimas estadisticas demuestran que
las ventas de Amstrad durante el afio
pasado aumentaron un 127 por 100,
alcanzande una venta de 1,750,000
unidades en toda Europa.

Con seguridad la feria demostraré
que el nivel de productos
complementarios sigue aumentando,
lo cual c:ymi: a mantener en
movimiento el mecanismo Amstrad. El
25 por 100 de las casas comerciales
de la feria exhibiran sus productos
por primera vez en una feria, lo cual
es una clara cacion de que este
fipo de compaiias secundarias siguen
i afianzandose en el mercado.
Esta sera la primera Feria Amstrad
Computer que tengo lugar en el
Alexandra Palace, el cual tiene un 50
por 100 mas de espacio de exhibicién
que el lugar en el que anteriormente
se organizaba lo feria. Asi pues, todo
parece indicar que lo octava Feria
Amsirad serd aon mucho mas grande
¥ mejor.
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Original iniciativa realizada por Amstrad y RENFE

CLASIFICACION
SEMANAS PERM
TENDENCIA
SPECTRUM

COMMODORE
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AMSTRAD

21 2 T GAME OVER. Dinamic ]

ACE, S. A., delegacién Amstrad para Catalufia y Baleares,

llevé a cabo una particular experiencia consistente en instalar

20 ordenadores en funcionamiento a bordo de un tren en

marcha en colaboracién con RENFE. g 3
Esta iniciativa exigi6 una total transformacién, tanto exterior

BARBARIAN. Palace Software e

como interior, de un furgén de la serie 9000 de RENFE, asi
como solucionar toda una serie de problemas de orden 417

EXPRESS RAIDER. U.5. Gold |@

técnico, fundamentalmente en lo que se refiere a potencia y
estabilidad de la tensién eléctrica, y posibilité que 1.000 nifios 5l 8
con edades comprendidas entre los 8 y los 13 anos,

ENDURO RACER. Activision [ ]

provenientes de diversas escuelas de Cataluiia y Andorra,
pudieran tomar contacto con el mundo de la informatica, a lo 6l 7
largo de un viaje Barcelona-Tarragona-Barcelona.

SABOTEUR I1.Durell ]

Los 20 equipos instalados eran de todos los modelos que
actualmente comercializa Amstrad Espania, desde 7116
microordenadores claramente orientados al videojuego

— | — |« | « | —

SUPER SOCCER. Imagine ®

(Sinclair Spectrum Plus 2), hasta ordenadores personales de

caracter puramente profesional (Amstrad PC1512), pasando 8120/. IARMY MOVES. Dinamic °

por ordenadores domésticos de uso general (CPC464,

CPC6128) v equipos especializados en proceso de textos

(CPWS256) . 9114|T /ARKANOID. Ocean b

El «Wagdn del Futuro», como se le llamé, recibid la visita

del conseller de Ensefianza de la Generalitat de Catalunya,

del gobernador civil de Tarragona vy del resto de las ; INSPECTOR GADGET. °

autoridades JJ&[.HCLP[:\HIES, que an:-‘.lrarnn gran ir:aterés por los W &' = |Safrware PI'OYECH

problemas técnicos que se debieron superar, asi como por

todo lo que de innovador y fructifero para el mundo infantil 1111611 [FIST 11. Melbourne House °
JEE - . . einoun

tienen iniciativas como ésta emprendida por Amstrad en su

linea de aproximacién directa al usuario y de difusién a gran

escala de la microinformatica. 12 6 l SPIRITS Topo Soft Py

DRAGON'S LAIR II.
13/14|7 Software Proyects

—_—

14| 7| |HEAD OVER HEELS. Occon |@

15{16|/T [LEADERBOARD. Imagine %

1621\ 1 [GAUNTLET. U.S. Gold @

17] 1 MAG MAX. Imagine [ ]

Cualquier
lugar es

bueno para 1816
disfrutar de

EXITOS KONAML. inogine  |®

la
informatica. 19116

O PE i T J—

TERRA KRESTA. Imagine °
" ““ “‘. "ﬁ’-

! : WORLD SERIES
"sm‘h Wig ) il (0%)T BASKETBALL. U.s.Gld  |®

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espofia y no responde a ningin
criteric de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha side eleborade con la colaboracién
de El Corte Inglés.

6 MICROHOBBY




EXTRANA
CARGA

Este pequefio programa gque nos
ha mandado Juan Ramén Bravo,
ce Barcelona, carga una pantalla
de presentacién sin que se vaya
formando progresivamente en el
archivo de presentacion visual,

Esto no es una novedad, pero lo
que si es atrayente es que tras la
carga, lo primero que vuelca
sobre la pantalla del monitor son
los atributos, y, tras esto, dibuja la
pantalla de abajo a arriba,

Ademads, por almacenar la
pantalla en la direccién S¢000Q,
ésta puede ser utilizada en el
transcurso del programa al que se
haya incorporado como caratula
de presentacién. Esta direccion
puede ser cambiada mientras que
se haga lo mismo con los
parametros que utiliza el
programa.

gi tE% "UCODE Seeed
n=23295
l:!&ﬂll TO SRl STEP -
POKE n,PEEK F
=f=-1

D
f
o8 BRI

MOTOR

Francisco Javier Gil, de Madrid,
es un aficionado a la mecdnica y
al ruido de los motores en accion.
Para cuando estd en casa y no
tiene ninguno cerca, ha creado el
siguiente listado que simula el
ruido progresivo de un motor
desde su arranque hasta su
maxima velocidad.

EFECTOS
SONOROS
128 K

Los poseedores de un Spectrum
128 K o +2, podréan disfrutar de
estos efectos sonoros, que nos ha
enviado Ismael Valladelid, desde
Madrid.

Para oir los diferentes efectos
debéis teclear RUN, RUN 48, RUN
188, RUN 166, RUN 228.

.“UXIEBBU7GEGGGEE“

U G0 e
aReee6

uHBn

(1] ET n + 0 +5TRE X+"U"+5T
RS (15 K1+ H1
78 NEXT X

"HIUX1@@8U7"
F =8 TO 4 STEP -1
LLET R$ZAs: 0" ISTRS X+ NIBAG
NEXT X
PLAY A%
ST
¥1ux1eu7

0 4 STEP =1
LET AS=A$+"0“35TRE ¥+ N1BAG

NEXT
PLAY ﬂl
5TOP

SUAVE
SCROLL

a=ﬁ' *mr

ifligo Knight, vizcaino y habitual
colaborador de esta seccién, nos
envia en esta ocasién una rutina
que realiza un scroll suave pixel a
pixel, que traslada el texto que
introduzcamos de un extremo a
otro de la pantalla.

A priori la rutina no es
reubicable, y estd situada en la
60008, 51 deseamos salvar la
rutina con el texto incorporado,
s6lo deberemos teclear GO TO
400,

Para salir limpiamente del scroll
y devolver el control al intérprete
Basic, solo tenemos que pulsar
una tecla.

i@ FOR F=6E4 TO 60093: READ A:
POKE % R

195 FER F=5$ﬂ9l Tb aBBQSlLEN A%
POKE F,CODE RSIF-6R293) : HNEXT

158 POKE SBBER LEN A

28@ RANDOMIZE -J-&n 6E4: REM DEHO

£
600 DATH 178,211,254,50,0,58,50
,31,88,50,8,92,33, 13%4%229 82
12,295,1,82,6
?69 BATA 15 197,17,183.234.,
aesiaaéaa é iéas 126,215, 3e7s

zé 19
ATA aé 36 24,6,193,16,228
238 24 214 ,197,38,31,71,14,8
6 éa 1834284%"
SG@ OATA 22,43,16,251,6,223,43,

16,253,43,13,32,239,192
: E“ .225,183,201,25,0, 3{51535 H

CODIGOS
DE COLOR

Pedro Lopez, de Murcia, nos
envia este listado que permite
visualizar los codigos de color
asociados a una cadena
alfanumeérica.

Por supuesto, podéis cambiar a
vuestro gusto el contenido de la
cadena, con lo que conseguiréis
diferentes resultados de color.

i@ =
TUUUHYEET A%="ABCDEFGHIJELMNOPRRS

4 eo o

=1 TO
gg EDKE 22!27+F.GUDE A% (F)
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Spectrum 48 K

Francisco J. CAMARA MELOSA

Chicago anos 20. La violencia y
el terror han invitado las calles
de esta ciudad. El jefe mafioso,
Pietro Sanvito, cuyo apellido
tiene su origen en la peculiar
forma de andar que tiene, ha
ofrecido una recompensa estilo
Far-West por tu pellejo; la Unica
e importante diferencia es que
solo desea tu caddaver. Andate
con ojo y elimina a los secuaces
de Pietro, antes de que ellos
acaben contigo.

El juego tiene 3 fases diferentes:

1. Entrenamiento. La policia ha
dispuesto una galeria de tiro
para que practiques. Consta de
5 rounds. En esta fase se usan
las fres teclas inferiores
(izquierda, centro, derecha).

2. La calle. Durante 5 rounds
tendrdas que disparar sobre tus
enemigos, evitando herir a los
pacificos transeuntes. Puedes
dirigir tus disparos en seis
trayectorias diferentes.

3. Bonus. Unas cuantas latas
para probar tu punteria. Debes
dispararlas hasta conseguir
colocarlas en los estantes. El
cursor que aparece en pantalla
se dirije con cuatro de las seis
teclas y las ofras dos sirven para
disparar.

El teclado es redefinible, pero
para los comodos que no
quieran molestarse en hacerlo,
aqui estan los controles
originales del programa:

i3 Y U
G H J
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LISTADO 1 JOYER @ GO SUB 9993. PRINT AT 1 n
5 ish o0 BUE 5354 LET B=0: LET ¢ [T
o ECLEY TUsE; BRI 6T 18,6, "R g=1: FOR a=1 T0 3. IF bs(a)=-1- 11
PRINT OUER 1;AT 10,3; INU B e s *PAsER 3 AT 19 0+ ia D s8 F TIT]
SE SGN f(;"P UPLASREA U N A JTEE MK 7LeTer LBt babalaibew (io1) " Ak
GCALRA™ . RANDOMIZE - PAUSE 3@ UET %287 LET u=gitaz1)sa: BlAsH LLLL
P INKEY="" THEN LET fl=fi- 14321 1: LET a=a+3:7C0 SUB 500: LET a= | AL
¥ 7LE#5 g Banniﬁ 1: pIM g 552, : 16@ IF b$(a)="0" AND c&(a+3) "3 i ]IHH]
: “ THEM PRINT BRIGHT 1 F'FlFEH e o |
SErgte Ehn HEITERE, 2088 2y e L 1Ty
1a,b) sCHR : xT 4 = i el L »
: LEIng-aFBn=E-I’T36§5’nEEE gl 7083 11487 CET =343 "FlAsH 1.G | fua
LN ERExT 5. DIM d$(5.6): DIH h;‘ 0 SUB S@8: LET asa-3: FLASH & gLLLI v
I ot TEBR a=1 1O 16: READ h$la 165 NEXT a: IF b THEM GO SUB 88 111 EE
17" IF 3<6 THEN READ a8 ta) @ _IF viju)l>@ THEN GO TO_ 173
gr sy THERLE 43 FoR a= 178 IF Y (ju)=8 THEN 60 sib s@o.
A0 s Bl R A GO TO (173 AHD v (ju) ¢>-99) +(118 q 5
R JLRTEE S N
. = ul+i: IF (rigu
LATERCSUS SERL: ESMIE TR08 (0 VD) (B=INT Tt t50i %l 3s) Trren (48
4 HE
?_13R§E¥GEEPER fﬂ SUB 5994 I 172 PRINT INK 4; PAPER @;RT 20
11 LET bu@: PRINT Pnpen 1+n1 1 12;5'*g'éi pLoPNB_r (Ju) 10 : FD
PgTPSE AR TP R BAT T Y| el ociy 09970 % ‘ sz
: =1: GO TO @ FOR (2@ TO 7: FOR b=1 T
PR PREL (a_AND a¢:@)+(177 AND a=@) : NEXT b: PRINT INK f,AT 1& P
B pEEL G174 LET [z LET cy="000000". L ULSE UNA TECLA";TRB 27. IF INKEY
BEES D ET nasa. LET n=:8a7: LET s1=8: $="" THEM NEXT I: 459 T 520
e 5 ni=@&: LET x%="90": LET na=@: L 53@ PRINT RT 1B, e
- -H : ET npac(iu)  LET f:(gNTafrEJulli ase riS N e
g e T Al = - i #(di+2) = : IF tg=mifial
T ND bl t t;_“ggz $aE riju) £1@=INT (r (ju) 181 TH THEN BEEP. .03,-30° IF c8ta) ¢ 0"
R 5..1 igs EN_LET dis=di-1 THEN GO TO 628
e o é i; *eUlSE 175 LET np=np-5: IF np:5 THEN G 618 NEXT a: LET a=1: RETURN
T 1Ba10 g Y SOk o0 TO 178 620 BORQER 4: FOR b=1 TO 18 NE
ah Do LEL Re=T 5 176 LET y$=STRE (di#idi3)+251d %T_b: BORDER 1
14 1 15, ="By P21} IF Grfgul-1) 71@8=INT (if ( €25 IF co=4 THEM RETURM
BREGHT I THUERSE fin Ul =11 1@} AND ¢ (jUl <31 THEN GO 630 LET fl=ic$(al)¢="3"): LET ms
i e S e S UB B70: LET f=1: IF (r(jul-1) /1@ =CHia)

@: NEXT a £ 3 INT ltrt4u1—111191 OR rijul=l 548 LET x=64(INT (fa-1),3)1) #8:
18 PET ni=UBL X8$: DIM finjl: D | THEN GO TO LET y=7+(a-INT ({a-1)/3)43-1)18
S Y PRt o | "177_IF ¢ THEN ,60_suB 2009 GO s IF 21=4 THEN LET y=y-6+(8-UAL 1

R R e UB B878: LET f=1: GO TO a#+5GN a+1l $0(511)-1a(sl=f): LET x=x+1
HiC st sy plals 77ENOT a . 65@ FOR b=x TO x+2: PRINT AT b,
28 LET 14215, LET ts="00e000" Fe-1BS3 (hEad) TO B 0 | on FOR uésnggHuéé‘r?UEﬁEé'EE.;ﬁ 8&a’ °
e ET = 660
L s RRINT %, GO SUB 17427 T0 4+ibod) 357455) =hg (b (hp LS AR L B L T R
3B 5P Rkl R 0 a0 )| iiblettoed Ressla o WEitele | [ S0°IEEE tpie8h Berin s
np: + - . i o
B : ; y; FLASH Sl e = GO SUB
38 PRINT' Dgeg iue&¥3 ;AT aeﬁ | $i INK 4; PRPER @;AT 20,18;r (ju) Beo  IF viju) <)@ THEN 50 SUB 82
Rt AT 1,9+1639 0 AT 20,41a821, 05 fde nEBND F(ju)c18): IF L399 T @ IE VIiU) =8 THEN LET b=2: GO S
dad GONEﬁB gsa 188 LET fl=@8: IF n»=2 THEN GO T SB56_IF viju)=0 AND b=1 THEN GO
4@ LET r(ju)=INT rju): LET ¢ S 2he P Liv) ¢:-99 THEN 60 3
B AT AR UL R L R T 185 LET caINT (RND#6)+1: IF ¢
Suene £1¢3.8" OR ds(np,c)="0" THEN G Eg; ge;gnul =
e FOR =
e e SERe: B HEER 6 s LIS 186_IF s1 AND d$(np,c)="2" THEN BRINT AT b, FLASH ri, OVER 1
B a8 s 2o DRAL. 194.0. FOR GO TO 185 ; . MEXT b
SSOCPLOT OR 72 DRAW_191,8: FL 187 LET cgic) =STRS (INT (RND1E) £78 LET Nil=nisl. PRINT BT xi2.y
DRAU 191,38 HEXT a: FUR a=e -h, +1): IF c! Ch=x GO Tl;_v ;,a? sUAL tsia) #123: LET pi ulzg JU N 4
PRPRINT AT_13,6+218; D P92 laa IF STISTARE SNihp o) to2t T ORL 1§1(a)s123; PRINT AT {631
b R e N ek B AT EN LET si=c: LET s3=2+(c-INT (I(c Ju=-1); PRPER 8; INK 7 By vl LET
Al S —%:/g;f351!45: LET s2=74+(INT ((C L:lf[ﬁil?l-&Tﬁi al: LET nstfr="
&6 PLOT 32,72: DRAY 20,15: DRA “150 LET n=n+l: LET n$in) =STR$ Do LbET cStar=meny LET d=2: 60 §
151,@: DRAL 20,-15: FOR a=64 LET x$=cgic): LET t§(ch="4"> I i
D 192 STEP 64: PLOT a,56: u - F si¢se THEN LET as=c: LET d=1. G D e e UL HER R RN RSk
a‘égGEE'1§?-EN+-?$IJHI§IB? Q,5UB 3@@: LET y=ytb-1. GO SUB S teio RETURN
67 IF di34525 THEN LET di=di-1 24@ FOR =1 TO n. LET L$=INKEY R R e i e FORIAS L TOCE
87 IF di oA ron Em3 o m LETIEE=2H EN kg "PRINT OU i; K$is); - FOR
78 LET ci=1: PRINT AT 3,4; "KLKk BELpD @8R HEXT b REXT HENLE
EREEKEL EEREREREE" AT 4'13 880 IF b=l OR hs2 THEN GO D {
OREEKN"; AT 3,16-LEN STR$ ((20-di 178 RHD YUY S3-R) 5 (AL GO N L 7729 BRINE e ThKLReCLoLL BRIGH
el gﬁag';é';ggER i THR 250 LET c=99: IF n$if) ¢3"@" THE PL ® BN pt:tn me A £
1:-AT 2 14, " «:' pLOT 32,143: D H LET c=URAL n$(f): LET 1%(c)=5TR L] BEKR B - l{ lltl
Rhl.l aa'_lg. DRAU @, -4@: FLUT 223 $ (VAL t$ici-1): IF 'L;[CJE#’ THE molm Olkll & B L] L]
143" 6““”‘-3“ _15 DRAU ©,-48: N L d=2: LET nl=nl+1l: L a=c: [ 1] m OkEn ﬂkll’l . L]
4143 CLRAL = oﬁnu s IF s1<¢>c THEN GO SUB 300: LET n
B0 POk 21 76 e1  TF c1cr1 THE U L B e T 1
N FOR ac0 TO 32 SEip . ool 38 Fo ‘ga ELE "3 THEM GO BUB 5SS 2 i i
N fOR a=e TO 3: OCE Tu °23 5TEP g '"G0 TO (1108 AND v Tju)=-99)+(a 5
A AND v (yu) <>-99) 730 PLOT 3,115 FOR_a=-18 TO 8:
@,2+b; t AT 1& i!bf“ I“ n.’ ia .+ 252 I &1l=C THEN LET x=52: LET DRAW 8 P INT N#
ko ; ’ : gus3s+(6-UAL tsis1)) LET 3=s1; P IF a3@ +HEN B0 SuB B3k 'RRINT AT
i roR aah TO B BEEP 681,30, T E?Eéﬁ Yilar 1as qél‘“' Leri P i AL PR B B
FOR (=@ TO 1: FOR b=4 TO ‘ETE = i @001 .68 GO SUB SQ8: - ¢
§ ?5 f“g"7l9?5¥ %i“¥ E-Fon?ﬂ#ﬁi“ ‘ :.I"EF PRIHIEHT s, ‘3g$ IF’ B L1 FHEN BRINT AT 6,a+19
i”b: 4o AT 1iasb } iar ia % ¥ LE$+nn‘i;:;%?R‘ S LTie ;zn bzl TO 2@: HEXT b: PRIN
- : s ugn
B85 MEXT c: FOR _a=4 TO B LET =i= IF m$:"3 ggg EDXEUE 933§NTL2¥ 38 14 ter
,99 LET c§(a) =STRS (INT (RND+6) B B5S: GO TO (110@ A y=7: INK S: BRIGHT 1: LET k$="Po
: 1 b=d TO a= IF cs(bl=cHy J4(a AND wiju) <r=99) r GO SUB 895: INK 7: LET :-13:
?.OHT:E%GE-'TOE% a THEN LET 1=@: LET PtE'TI' E ; Eédaaég‘{'éﬁEBgﬂigB i
% n 5 .
-EEETLEE-%%SEh LET co=4: LET t=g 2 iahQBa2s1 1O 50 NEXT 3. o SE_READ x,y: IF x=99 THEN GO T
‘TG 23 STEP 8: LET y=b: LET a=3+ e U L ©;28 orau x g9 TO 755
(b-7) /831 GO SUB SB8. NEXT b i P oA S T R S P .257 LET. x-i% =15 LET L$=
120 LET a=1: LET K§-INKEYS: IF TO 1is@ ‘Camara Feed ‘BloF le@ 4
l!éé IFT'.;E?I.GEHEHﬂIFEE ; Pt L KeB4+ (INT ((a-1) s230) #6841 7: DRAW - ﬁ 5. OT 164 .47 DRAU
THEN LET b8(a-3)="1" YFOR beo T T B R Entnt At 105 766 PRINT AT 17053 Fhik
0 3. PRINT 93b, 748k ta-4), FL R el LG 23" PRATEHT o6 ?s
S i:TOUER BraTth.PN pred tstal)#is1=a), OUER BRIG @: GO
: ; : s 7i0. BESTORE 8159 "LET® a BR
fa) »"a" THEN PRINT AT 11,7+8%(a- ~id=3) TO d+1: PRINT GHT @: PRINT “*°" plmapl PIPl l-P
451 (BRgRi Mas ol s CEL B S aiantivanch, e | | D6 iowiets gt Eoale fisy snd
'PRINT'PRPER 0, INK 7,AT 1, S3ies EP haai 69, 'pné¥1 Az o i T b
u Z+1,4y+b; " " 3 778 FOR b : AT 19+
HiGD ng1£;1.1 IF t<28-disd THE 2&;5 16T X45,u0h; P ;uula.;: TEEETHZ:Iténg ;. d
145 FOR b=@ TO 1: FOR a=@ TO 2: S0P FOR 1=@0 TO 2: PRINT AT x+1, ?7i.aEnD o aa?F x =99 THE= REST
oy W ST M RO 80ER- 1 c?;“”a}*%-'r e T LmERT 085 SiEes "21*.-.“(; f),y-&: LET
3 - - @ ™ =
aé: 5. NEXT 3 COUER 1. MEXT b 510 RETUR ! Bde f=i-f i =
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PROGRAMAS MICROHOBBY

775 IF INKEYS$="" THEN
| zee PRpER 1. Nk T EQLEQ,TQHEEE
| ®: co sue 1508 BRIGH
| 785 _LET t=8: LET x§= GO _SUB
8993 L i-?' PRINT S PRINT
AT 6,13; "MENU" 13; "ac=at R
9,8 151H57nuéc1ouzs"- AT 11.8;"
2)DEFINTIR TECLAS" AT 15,8; "“3fJ06
AR" ;AT 16,8; "EL:dh OPC ION
796 PRINT GUER 1, INK & %§;AT 1
6,21; INVERSE 1;x%: LET a=a-1: I
F_330 THEN LET a=7
791 LET k$=INKEYS: IF K&<3"" AN
D _CODE Le(>13 THEN BEEP .0%,10.
LET HE:E - PRIMT AT 16,
792 IF CODE ig=13 THERN EEEP .85
18: PRINT X3
@" AND zs<=¢ TRER b0 T6_Boe
7893 LET t=141: IF 1=5@ THEN PRI
| s§: GO SUB 1888: PRUSE 200: G
0 TD 785
795 GO TO 798
209 PRINT £$: GO TO (803 AND x%
; 1 ]FEBES AND xg="2" } (18 AND x
3@3 FOR a=1 TO 6: IF i$(a) =CHRS
13 THEN LET ig(a)="8#": LET xx=a
. GO TOD 885
B804 NEXT a: LET xx=@
825 PRINT AT 4.4;" Dispare a lo
& gangs-=""; B,4;"1ters y deje pa
sar a Los” ;AT 6,4, "honrados ciud
adanos de™ ;AT 7.,4;"Gun City,paci
ficando asi";AT 8,4, Lla ciudad."”
206 LET s1=08. LET cg="133456"
GO SUB 9994: BRIGHT @: PAPER 7
INK @: FOR a=1 TO 6: LET x=9+5#%(
3>3): LET y=7+dala-3s(a’al): GO
SUB 5@@: MEXT a: INK 7. BRIGHT 1
PAPER @: PRINT AT 11,4; "BUENOS
-, INK 3;AT 16.4; "MALOS--": GO
sub_9993: GO0 5U8 520
887 FOR a=9 T PRINT AT a,d
iTAB 27: NEXT a: PRINT AT 12,19;
("(B:Enter)” AND xx),AT 1@,4;"TE
CLAS ",l 1) ij'EE‘],'" "r"i,s[
a;igT 12,13;is' 410 " 0wlm ;0 5
1
l Bl INK 5: PRINT AT 14 ,4; INVER
SE 1;"ROUNDS 1-57;AT 16,5; INUVER
SE B.i$(4); -Tzda,"; 15) ; "-cent
To," i8] DEhat. GO SUB 500
8is’ pRINT AT 14,11; INUERSE 1"
6-1@8"; INUERSE @; 18,5; TAB. 27
PLOT 127,64 - oRAG. 42,0 DRAU @,
-26; DRAU -42,@: DRAW @,26: PRIN
T AT 14,16;i%02);" lta:, i
q:s;igr 16,16; i isis ;"
828 PRINT INUVERSE 1;AT 14,4; "BO -(b=2 OR mj=1): PRINT PAPER ®; I : [ -
NUS"; TNUERSE ©;TAB ?f AT 15,4; L L e e Wl 56‘::11 LET fL=fl41l: POKE 238
THB a?.aT 19, 4;3812): "oANC, T AT 28,14 (b-1) 3210 v: IF v 954 IF Kg=i%(1) AND fL332 THEN
igi2),"~-Izda. ;ig03) '0:"3- L U@ AND ((rijul-1) 71@ ¢ INT ((rF POKE 23&@? 59: FOR r,g&s TO 248
as s HE 27; At 17 e e e Jut o110 OR fLjul=1)) THEN GO STEP -1 POKE 23606 PRINT AT
ajo LI 8iBI T ig( -Fuego SUB B5@: LET a=INT r(ju) d+asa, Bab: INVERSE i!cmr
S0 su 872 IF v{ju) =@ THEN 20 1o s7e M e (inTior. PorE 3ales BB
823 INK 7: BRIGHT @: IF xx THEMN BYS _IF a»1@ THEN LET a=a-1@: GO : PDKE 23608,
A e el i 2 955 IF k$<>i%(5) THEN GO TO 958
824 GO TO 785 878 LET a=il174 AND a35 AND at=1 Zed BEEP. o5 itra LET £80a,B)
825 PR $: P @) +(48 RND )0 AND a<=5): RETURN CHR$ fL: PRINT AT 4+as2,8+b;CHRE
i H : B80 FOR a=1 TO b: PRINT AT 20,3 *'}QUEEEEhEP;}ftfs‘g . EHEQRP“}L
0 de¢ elios asigh +0ju=1) 4214v (ju) 32-1; PAPER @; " R raneo B4 4
na tecla. PLOT 1 o EET vl_iu]:[u[sulwn AND w i ju) 978 GO SUB 9994: PRINT AT d4+a82
2,0: DRAL @,-26: D »@: NEXT a: RESTORE 8130 Y BRToroa: EROHT HT 4tasR
W 8,26 885 READ X: READ y: IF x=98 THE ‘"BOKE 23656 ,8. PRINT PAPER @ AT
| "82E"PRINT AT 18,4; Pulse La nue N_RETURN R B SrAR RS R FOIRTCEIECH 19 AT
¥wa tecla”: FOR a=1 TO 6: PRINT F 89¢ BEEP x+.@5,y: GO TO 885 5o07F0 208 HEXT 4T RETUBN
| LASH 1;AT 9+2+#(a>3) ,12+2%(a- 3I(a 800 PRINT PRPER ais!,ﬂT 10,11; 1008 PRINT AT 3.1@: PAPER 3:"-L0
g i i ey e | | SR S o) DAIDAE taionte | | DRERET TR BTG, St
1 | * L - M
) =CHRS 13 THEN PRINT AT 10,4 Y@ galﬁsgggne 6136 AT diEie B oot el B IelT
e X,4: x=@ THEN GO TO S ipei Tirgik a7y :
S2LET rgorwkevs. IF Ksatc THE 388 " et Gl o Tt r&ib,4a TH 1: NEXT b: RE
=
828 BEEF .@5,18: FOR b=1 TO a-1 9@3 BEEP x+.@5,y: GO TO 991 !123152 E%B 322¥un§"§§5a° P;EﬁT7
éulﬁalgs;itb] THEM BEEF .5,-19; ga_?_ éF ?ES—JU{i—[I‘Ia’:lF!:B OR ngj |':IT 18,12;
= HEHN LET v I(ju) =-99
829 NEXT b: FOR 21 TO 8 FOR b aa7 IF p{JU](.UﬂL r$(5,4 TO ) T e ﬁnlﬁT OUER 1;AT 10,12; "GAME
= x ES=i%(F,b) HEM PDKE HENM RET
545864 (a-1) 32, 12555+ UAL Jsir,a She LET a=1 L s SIF X EmW . THEN L5
11 : POKE EJSS?*I.& 11 82 ,3% ib=2) : 928 IF p{ Ul 3UAL rsfa.4 TO ) TH 1130 BEEP X,4: GO TO 111@
GO _TO 834 EN GO TO 9i8 1238 PO _5 10" Te: PRINT AT 1,3
830 NEXT b. NEXT (. PRINT AY 1? 938 LET a=a+1: IF a6 THEN GO T DS Fon ExT T
(& BRIGHT 16 EL CARACTER nik 0 920 is:a'nn:ﬂT | ‘BxEkxKREKR L
UALE"”: FOR f=1 TO 28 E 948 FOR b=4 TOD a STEP -1: LET r k:ti\nxklp:lllllﬁlit s
@2,55: NEXT [: PRINT AT 17,4;TRB (ball=cgibl: MEXT b LET r§ia 1 BOUNG . meBd ollltlkhthnn
: GO TO B27 =LEN 5THS% plgu! TO 1=5TRS p(jul tkthkiklnotniktl:lln
834 LET isia)=k¢: PRINT AT 9+2% : FOR b=4 TO 9-LEN STR$ pagvls L Gt BEKKERLEEEKKER
Tlrall i2+22(a- 33(a331); tigtal AN ET rsla,bl="@ MEXT LE raia uilpklkiknlnlkkilillPTOS i
sli] (J-CHFI‘ 13|+i #H" AM 1%10a) 4 TO 3)= : LET pijul==-1 0 mmPTOS 2J: EEEEEEREREEK
_I:H 13) 4; (“(B:Enterl™ A UB 108@: LET b=1: PR NT FLASH 1 EEMOKEREKEREEEREERR"
tal:bHR! 243 (EXTT2 %60 0 {zEAPER @, INK 7;AT 17,5;"INTROD 1532 RETURN
: GO _TO 785 . UZCA NOHBRE™ 2000 RESTORE B21@8: PRINT FLnsH 1
835 PRINT RT 8,a; . 545 GO SUB 9993: FAPER @: anlsu JAT 1,63 (163 (ju-1)),; OVER 0
PRER » 'm - T’{i)PRINT AT 1Bi5‘ INK ?5 (e ‘AT o@ 14 (gu-1) 521, e L 't
B ! CRINT.AT L ;AT 2@, . Sy
BEE  oORKRm . LrcaPbsdi v THK tB-a) ! 3nlnf iNU 3%;;!’3;;'014}ETLC ‘SEEEP LEQIEI
» . o ERSE 1.AT 4+a32.9; “A"; INUERSE o 12 GO SUB S PaPER @: TINK 3
kK oORERE oLkn" ;AT 4+a232.5,; FLAS [ P LR T FL - PRINT S PR]N’i’ AT 1@, lé'p THK,
848 RETURN =65 3; BRIGHT 1;"JUGADOR ~; ju; AT 11,
858 LET fl=589: PRINT PRPER ©; 5! 958 LET k$=INKEYS$: IF L$= 12; INK =: "bO‘NU& AT 28,15 BON
B s e nicd | | crmmsies i me S | | B A0S '
H i ey 21 <5 |
S e g S 2759 R L e
’ » S ) . .
5*3%35133151&ﬂ ?iJFLRSH u BEEE t'i FRJNT 7 T oest LEy 392§ BEEP x,4: FOR a=1 TO 2: NEX
A JEBHI6F 0 jUu-21) ;" 2 5 =b- +a| +J
AT T rlius4le INUE GO TO 958 D n:CEy ailip T gl xi9ad3339a,
N_PRINT PAPER @;AT o B o - SR 5 !'.3' 'HND fL<127 'I'HEN E TO 16 STEP & L.ET 5*1{. 1) 8274+
860 GO SUB BAAA: RETURN KE 23606 € 70 13-1)3a7e8 zwy T Per’ 3311
870 LET a=0: LET b=mju: LET ju=2 3-21 #2744 TO (2-2) 32748) ="
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2133302’" .93,9,.02,3,,03,85, .03,
Blia f:Frrn .83,8,.83,3,.063,6,.83,
8188 BATA .03,0,.83,3,.03,6,.03,
g GB*EJ‘EB 3,.083,6,.1,18,.03,8,
BN g1égsngrn .93,6,.03,3,.03,0,.03,
si7e BATA .83,6,.03,3,.03,0,.03,
sige 6ATA .03.6,.083,3,.03,0,.03,
9,.23,0,.93,2,.83,1,.06,3,0,0
gioe dAfR ,i5,8,.1.6..1.4..1,6,.
A W R S e e Tl e il
I WP S s, B Rl G il o el Tl
B LR e e o e S e e
184 6,.1;7,.1.8'0/0,06,6,.2, 15"
.86.,15, 8,15, .06, i3 0 0 0.0
8280 DATA .2.8,.06,6,.1,8,.2,15,
.96,13,.2,15,.086,15,.5,6, 06,6, .
1,4,.06,8,08,0,.086,8,.06,6,0,0,.0
6.6,.06,6,.06,5,.06,6,.06,7,.06
4,.96,1,.06,6,.06,7,.06,8.08.0,.0
géséo,e,.ae.e,.as,4,.aa,s,.éﬁ,s.
8210 DATA .1,6,.1,6,.
LRl b el
«d;001,8,:0,6,.,6,.
484514845110 s
250 bafth [1.8..1.6,.1,6,.1,6,.1
:6,.1,8,8,0,.1,10,8,0,.1.1i1'8.0,
.1,10,.1,4, /1,i0,.1,6.99 8
alalalnnlrﬁl 11,%,11,3,1,3,1,:,1*1,1*
P P T R e e :
G4 R U i e e e Bt e LT ol
\ 1,8,-4,@;-4,0;-4,-4,23,6.23, 9"~
1,-i,8;-1,8;-4 @:21/1,°1.8,21,4
= i-1,1,-1.5,-1,1 -i.e,-1,1.=4
1-4,0,-4,1,-1,1 = O o el ()
he ia,—l,e.—i,l.-i,a,-1,a -i.,98)-
s=1,=1,-1,8,-1;-1,-1i,.a. -4 8 -4
G,—Iéﬁa-l.é.—l 0,-1,-4,21.6,21,6
[ 418,014 b,-1,6,-1i,1;-1.0.-
i.1.@,1,1,1,36,1,36,6,55,6
| 9606 BATA'CHAS 3i st 'CHAs 3+ ur
#CHRS 3+t CHRS 3+°0 (" ,CHRS @
+0N1 " CHRS 24+%F " CHRS 1+'Fa”, cH
RS _1+°bc™ ,CHRS T+ de™ ,cHRs 1:°Ae
(GELRSCAL S crme e CEE cnie S
RS B4+“HN" ,CHRS B+°0R Ciins B4 n
9@18 DATA '@ zxcv: "7 mnb, "1
f ol -y +CHRS 13+"LKk jh* ."Equtr?s
’ POIUQ 3 2345","‘3‘35 L -
al1a8 DFlTFl "WYYV VWY T
= l AT AT ATAT R
'U'UU'U'-‘U'J-\"JUVV
et R IS R )y | AT MR TRR LT e e e | BTSN ieguon rer—agees”
=5 (1 ia - i
3 LET S s FGR as2 TO 4. BEEP .1.8 LET w(a i
TP igises 10 o64) o -100"; THP 35 ) =25@8-5ed1 (a-1] . KT AT _21-(a — Y o
63 TO IE6) ="vwv~" ;3};?£uﬁiiziﬁzfajﬁﬁiﬁ+ %ET 'ig; 912@ DATA el;e:a' vl huuv-
2026 LEY Le9, LEV ne= ¢ LET Sizsiiwia): BEEP 1fia PRINT A I -1
2168 1¢ Rz 4 THEH LET t=t+1: IF T 19,32;51: FOR b=i B8: HEXT r L K
L=4 THEW LET tm@: LET n2=n2+i: L b: MNEXT a 2130 DAYA a2az2" vl CUT
ET 0(n2)=57+273 (INT (RND#7) +8) : 2420 PRINT AT 13,15;"x";c&(1);"= - "
LET wing) =6: LET 55!0!n21!a@ﬂ?* "U1B@4UAL csi1) 1=51+1003Yy -1
T10@+np+n2) . IF to tn2) ) >"i H AL csii): BEEP .1,18: PRINT AT 1
EN LET £816 (n2)) aCHRS (1@04np +n2 @,22;81 Bvuv”
-8} 2438 _FOR a=nl TO 1 STEP -1: FOR i
2110 LET np=np+l: IF np=S THEN L b=l TO ggépusgg b PRINT AT 3,9+ “1
np= s .@35,30: LET si1=s1+10
2149 FOR a=1 TO n2: LET fL=USR & B: PRINT AT 1@,22;81: HEXT a Bewuu-
4568: LET xlsx: LET yl=y: LET x= 2440 FOR a=1 TO 20@: NEXT a. FOR [}
%+ (PEEK 64597=1 AND X ¢18) - (PEEK a=el-188 TO @ STEP -1@ ET P . |
E4594=1 ANC x>3): LET yay+(PEEK Jul =p (ju) +1@@: PRINT AT 1,9116;1 ul | 1] | [
g:ggﬁfiznﬂb Y4271 - (PEEK G64595=1 3"'%&@5"%&% PRINT AT 18, ge + GLER DATA " Vi — v v v "
2145 IF x1¢sx OR ylcyy THEN PRIN T 19;34; " Gy P DS Dl mm— I-|._|v!.-|_.
E EUER 1:AT ::1;-‘!1; +*; PRINT OUE ggi’a guTgugagaeaE $ﬂ 5UB 9994: F HvW"
216" 1r Kbt o(a) THEN GO To 2080 4 AT 28,12; "ROUND. “: RETURN R (33399
22@@ LET sg(o(a))=nsila): LET ola 2518 IF CODE n$la) (32 THEN LET s I T 1
l=0(al-(27+5CGH Wwial) 25GHN wial I E(o(a))=CHRS 4: LET ofa)=o1(al+1: W
F oia)l »432 OR ofa) ¢4 THEN LET ol LET nfla)l=s$ioial) G188 DATA “VVVWVYVNVYY "
a)=@: LET sls=si+1l: GO TO 2388 2515 LET ssi0(a))i="f": PRINT s%: “vSHOPY I xxxxxxzl
2210 LET nglal=sgioia)): LET wia LET 51=51+1: FOR b=1 TO S5: BEEP KAXKAXT RNV Y
J=wial-1: LET s%§i0 lal!EEHR [0-]] .B2,30+b#¥5: HEXT b: IF oial»335 | VWYY VEVEY YY"
Wnpda): IF Eglolarionit THEN LET AMD 0 fa) (339 THEM LET c${1) =5TR | sise i
£$iofa)) =CHHS (1@04np+a-4) % (VAL c$I1)+1): RETURM | n 'i‘ i b |
2215 IF n$ilal ¢="i" AND ngfals= 2528 LET fl=08: LET fL=2+{ola) <27 it 1 ‘MUP
THEN LET n#(a)= @) +(o0fa) ¢13): LET c8(fl)=S5TRS (U |
2220 IF n$(3)="w’ OR CODE n$(a) ¢ AL CS(TL) +1) 9208 DATA " vy
32 THEN GO SUB 3513: LET _s&(o(a) 2538 RETURM j .1{ gt
e e Moo o IED G TR G BTRC RTINS I R R
i 5 i3
A NI ol REER. Shen EI‘%‘*E'*C R$ 2241CHRS :a+2:ac RS | wva
frapeyy, Sei fizeiay clovisal vt | "o Nt
# w -27% wial: :m:m RETURM 7 = PR SS SR
a)=58(Fl): LET S8(fl)=sslolal)); 28 1: LET h$="0055007400 | BiiKEER{{ =
P AR LA sl - I L e
; : H 1 IF LEN K %
X, u; 4" IF si=4 Thgh CEF =118 E“ﬁ'gﬁ?aﬁﬁ“E et . 1 Briccoga
Gb To 2820 8220 READ x: IF x=99 THEN LET a= IitOUT' £ o | ivVI
2383 IF s1=9 THEN GO TO 2410 at+l: GO TO Boid JV
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La Liga, NBA, Competiciones Europeas,
los mejores equipos y las grandes figuras
presentadas mes a mes, con todo lujo de
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A
VICLIENCIA
Siz APTDIZRA
DIzl SCIFTWARIE

Destruye, aniquila, elimina o mata son palabras que
cada Jl'a resu(?iun mds familiares a los aficionados al
software de entretenimiento. Afortunadamente, por
el momento tan sélo se nos invita a destruir pixeles,
aniquilar atributos, matar el aburrimiento y eliminar
las tensiones, pero de lo que no cabe duda es de
que la violencia es el factor mas destacado en una
parte muy importante de la produccién actual de
videojuegos.
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oy por hoy, practicamente

nadie se escandaliza

cuando lee en las
instrucciones de un juego frases
como estas: «... y para eliminar a
los androides deberas saltar sobre
ellos y aplastarles la cara», «...
cuando fe quedes sin armas
podrdas aniquilar a los guerreros
con tus propias manos» o «es
aconsejable apilar a los muertos
para subirse encima y pasar a la
siguiente pantalla».

Todas estas palabras pierden
buena parte de su sentido al estar
referidas a un juego «inocente e
inofensivos, pero su indudable
transfondo de viclencia no se le
escapa a nadie,

LAS ESTADISTICAS

Con este arficulo, sin embargo, no
pretendemos emitir ningun juicio de
valor acerca de si esfa
circunstancia estd o no justificada,
ni infentamos realizar un estudio en
profundidad de las causas que lo
provocan (evidentemente, no
tenemos autoridad para hacerlo);
pero si entra dentro de nuestras
intfenciones hacernos eco de unag
realidad incuestionable: cada dia
es mayor el nimero de programas
cuyo argumento principal consiste
en destruir, luchar, disparar,
matar..., es decir, la violencia se
estd apoderando del software.

Y para demostrar este fenémeno,
nada mejor que recurrir a las
estadisticas. Segun hemos podido
comprobar, de entfre las 50 dltimas
listas de éxitos de venias
aparecidas en nuestra revista, 22
han sido encabezadas por juegos
de los que podriamos denominar
viclentos. Esta cifra representa cerca
de un 45 por 100 scbre el total,
proporcidon gue adn adguiere una
mayor importancia si tenemos en
cuenta el hecho de que los lotes de
recopilacion —entre los cuales
también se suelen incluir programas
bélicos—. han obtenido los primeros
puestos de la lista durante un
considerable ndmero de semanas.
De esto se deduce que los juegos
no-violentos que han llegado a
auparse al numero uno, apenas
alcanzan un escaso 20 por 100.

Estos datos también se pueden
hacer extensibles a cada una de
las listas individuales, donde se
observa que la proporcién de
juegos de viclencia alcanza
aproximadamente el 50 por 100 en
cada una de ellas.



VERTIGINOSO CRECIMIENTO

Sin embargo, el hecho mas
significativo de todas estas cifras se
encuentra en el vertiginoso
crecimiento que se esta
produciendo en los dltimos tiempos.
Un dato sorprendente es que en la
primera lista de éxilos aparecida en
MICROHOBBY hace aproximadaments
tres anos. tan sélo habia un fitulo de
caracter bélico: «Beach Head» —uno
de los auténticos pioneros en este
tipo de juegos— mientras que el
resto de los programas
correspondian a simuladores,
videoaventuras o d juegos de
inteligencia.

Es claro, por tanto, que cada vez
se dfianza mds la tendencia de los
usuarios a consumir lo que los
ingleses denominan juegos «shoot-
them-up», es decir, juegos en los
que tan solo tenemos que limitarnos
a disparar continuamente sobre 105
supuesios enemigos, sin
preocuparnos apenas de ofros
aspectos también comunes en los

Portada alusiva a «Barbarians

de la revista Crash del mes de junio.
La violencia también se reflejo

en la prensa.

Bwnevn's back n
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Tan sélo el 20 por
100 de los nimeros
uvno de las listas de

éxifos son f)rogramas
no-violentos

videojuegos, fales como la
estrategia, la infuicion, la l&gica,
etc. Ahora, aquellos populares
«smata-marcianoss, pioneros del
exterminio en el ordenador, han
ampliado enormemente su rango
de accién vy las sufridas victimas
exiraterrestres han dado pasc a
nuevos persongjes en los que poner
el punto de mira de nuestras armas:
soldados, naves espaciales,
fanques, robofs o animales,
cualguier escusa es buena para
mantener apretado el gatillo de
nuestro joystick-pistola.

ESCASAS REACCIONES DE PROTESTA

Liama la atencion, sin embargo.
el hecho de que, a pesar de este

OFBEANS . ..

X Romgfhunv OPENS). -

MIKE SINGLETONJ

considerable aumento de la
brutalidad en el software, apenas
se producen reaccioneas de protesta
en este sentido por parte de ningdn
colectivo o institucion. Parece claro
gue todo el mundo esta
preccupado por la escalada de la
viclencia en la felevision o en el
cine, pero... ja nadie le importa lo
que ocurre en las pantallas de los
ordenadores?

En Gran Bretafna, pais puntero en
la produccién de programas, ya se
han comenzado a llevar a cabo
algunas medidas al respecto, y se
ha tomado la decision de que
todos los videojuegos que se
comercialicen en aguel pais pasen
bajo el control de |a British Board of
Film Classification (Junta Britdnica
para la clasificacion de Filmes),
institucion dedicada a calibrar las
edades para las gue estan
recomendadas las producciones
cinematograficas (y ahora también
los videojuegos).

Esta iniciativa resulta digna de
elogic y deberia ser asumida en
muchos otros paises. Sin embargo,
lejos de alcanzar la eficacia

BEACH-HEAD Il

il




deseada y demostrando una tofal
incapacidad a la hora de efectuar
un control serio solore la tematica
de los programas, hasta el
momento esta junta se ha limitado
a ponerle el sello de «MNo
recomendado a menores de 15
anos» a algunos programas que,
aungue no resulten especialmente

Cardtula de «The Last Man of Vietnam». De
iuzgado de guardia.

16 MICROHOBBY

INFORME

violentos, utilizan en su desarrollo
algunas palabras malsonantes
(le@nse casos como «Dracula» o
«Frankestein» de CRL). Si no ridiculo,
si insuficiente.

LA DECENCIA ANTE TODO

Por todas estas razones, resulta
aun mas sorprendente el hecho de
que en este mismo pais ocurran
C05as como lo acontecido con el
popular programa de Palace Soft,
«Barbarian», v, mas recientermente,
con «Game Over» de Dinamic.

La violencia del desarrollo de
«Barbarian» es indudable, y alcanza
sus cotas mas altas (especialmente
en la version para Amstrad), en el
movimiento en el gue uno de los
luchadores decapita con su espada
al adversario; este cae de rodillas v,
mientras su cabeza es refirada de
la pantalla a patadas por un
pequeno monstruo, de su cuello
surge un potente chorro de sangre,
lo cual es celebrade con grandes
aspavientos por el hergico
vencedor

Esto parece no llamar la atencion
de nadie, pero lo gue cierfo grupo
de personas no esta
dispuesto a admitir as
gue en la cardtula del
juego aparezca ung
exuberante muchacha

ataviada con un mindsculo bikini.
De hecho, la cadena de almacenes
Dixon mandé reemplazar dicha
caratula ¥y cambiarla por ofra que.
a diferencia de lo que ocurre en el
interior del propio juego, no hiera la
sensibilidad del espectador.

Ofro caso idéntico ha ocurrido
con «Game Overs, también de
matices violentos, cuya caratula ha
sido igualmente censurada. En ella,
la princesa Gremila hacia alarde de
sus atributos personales v ahora,
como por arfe de magia, en
innombrable parte de su cuerpo, ha
aparecido un enorme y moralista
logo de dicha compania espaniola
con el que se cubre cualguier
indicio de inmoralidad. «Dejad que
los nifos maten a gusto, pero no les
ensengis una teta», podria ser
perfectamente el lema de estos
nuevos valuaries de la moralidad
en el software.

Mientras tanto, en el mercado
siguen apareciendo caratulas de
juegos como «The last Man on
Vietname», «Green Berets, «Beach
Head li», «Miami Vices y tantos y
fantos ofros en los que,
efectivamente, no aparecen chicas,
pero que basan todo su atractivo
tanto externo como interno, en las
armas, la brutalidad y los muertos

Pero esto, por el momento, parece
no preocuparle a nadie.

Una de las escenas mas salvajes de cuantas se pueden ver en un

ordenador.
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EN UN LUGAR
DE LA MANCHA

Pocos personajes famosos quedaban por
aparecer en las pantallas de nuestros
ordenadores. El ilustre hidalgo Alonso Quijano,
mds conocido por Don quijote de la Mancha, era

uno de ellos.

i teniendo en cuenta que se

DON QUIIOTE | sone también de los tipi-

05 comandos de almace-

Aventura namiento del moqu en cur-

. so (Grabar, cargar), asi co

Cﬂl’lVBl'SﬂClﬂnﬂl p-': los conocidos A\;uda.
z E | Mirar o Inventario.

Dinamic Una de las novedades a

destacar es la posibilidad
de jugar con o sin qm[:co 3,
adaptandose asi a
mas

Dinamic se ha enfrentado
a uno de los proyectos mas
:'i.!"l'lt}]LTI.OSCIS de su carrera
llevar una obra maestra de
la literatura universal a las
pantallas de los ordenado
res

El sistermna de juego de
este programa es similar al
utilizado en Argquimedes
XXI, iltima aventura de la
casa espaficla, pues no en
vano, ha sido realizada por
el mismo programador.

Al igual que en todos los
demads programas de este
'Il[]{‘. las acclones iIE":.".]lr_l.l
deben teclearse con la es-
fructura de ‘v’(-?[b 3+ OIS “ro

las alti-

tendencias inglesas

as Liegado al Final del camino.

Puedes ver {(a entrada de vana

veva en el oeste. Un (eon

igifa estos paragjes. Tank.den
iy al so»r,
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que prefieren gastar la me
moria destinada a graficos
en texto. Para seleccionar
esta posibilidad, sélo debe-
ras teclear Modo. Hay que
destacar tambien el coman
do Ayuda, que, al ser utili-
zado, harda que el buen es
cudero Sancho suelte su ti
pica parrafada de refranes
con alguna pista interesan-

( ingente
':_' rvantes E]U‘ 1 pode
ceder a la segunda
ras teclea r una
conseguiras cuands
zes la prim
mision serda co

].]U n .z"'!l\.-llm th

allero, ps

necesarlo

quiza sea
echar un ojo a la ol
lel manco de |. span-

jue &

: aungque el Prodra-
1 lleva un

desarrollo dis-

MWONJES cst‘-\ A o

cn
={ camnino. E{ camino va de

peste A swor,. Te bas tropezado

Of DA picdrq, caes al svelo,
ty pierna recibe va bven solpe.
Poco a poco te »EincOrporas.




), la mayoria de las ac-
1es a realizar pueden
scubiertas si se tiene
buena base literarna
n la segunda parte, de
4s encontrar a Dulcinea
Toboso para declararle
mor que le profesas y
onseguir asi la felic Jrim'l
1‘ ch I.ﬂu(LL;leHU{L‘ Parece
icil, pero los buenos cono
res de este tipo de jue-
gos, saben a la perfeccion
que innumerables lrampas
pueden aparecer en cual
juier sitio y que las accio-
nes a realizar no suelen

roanasdiiia de Alba,
Sus solitarias cald
pPicdras estan nodas ante t.i.

Que d.ira

7]
En {a ant.iosva 9 acogscedora
oc.ina desaonda de todo (o gue

pucda recordar

oftorosas condidas
quceda vna triste alacena.

Hay

na puerta bhacdia ef spr» g otr»a

hac.ia el norte

ocurrirsenos con excesiva
facihdad

Los gréficos, como es co-
miin en este tipo de progra
I estan realizados con
fills de porciones de panta-
lla que posteriormente son
coloreados. La rapidez con
que se plasman en el moni-
tor es la suficiente como pa
ra no aburrir al jugador, co-
mo pasaba en los primereos
uegos de este upo.
Si Dinamic intentaba con
seguir un gran éxito con
aventuras conversaciona-
les, posiblemente lo logre,
,u-~ la cahdad de voca-
atmosfera y gréafi
es insuperable. Por si
fuera poco, el tema tra
posee el suficiente in-
terés para atrapar a los
usuarios, al mismo hempo

tuy pouebkio.
Les 4

cse bando ?UE hayg €n
{ moro? Hay vna cald

hac.ia el

=ste 4 ot»a hac.ia el sor,

que se consigue la divulga-
cién de una de las mejores
obras de la literatura urni
versal. 51, ademas, se pro

voca una reaccion tal que ¢ !
jugador sienta la necesidar
impericsa de leer la nove
la, se logra una func 51
educativa que el programa
a prunera vista no tenia

En suma, nos descubri
mos ante la originalidad v
el trabajo de Dinamic, que
le puede llevar a alcanzar
cotas de éxito insospecha
bles en el campo de las
aventuras conversaciona
les

El tlnico inconveniente
que puede plantearse es la
poca aceptacion que tienen
en Espafia las aventuras
conversacionales, ya que si
bien hay adictos a este tipo
de juegos, su nimero es es
caso en relacidn a todos los
demds usuarios. De todas
formas, estamos seguros de
que este gran trabajo de
los programadores espa-
fioles, conseguira crear
un buen nimero de adep-
tos a las aventuras de call
dad como este «Don Quijo-
[em,

algunas semanas, pero ya estoy
ofra vez con vosolros,

Creo que lo mas propio para
daros unas pequefias ayuditas en
este juego sera recurrir a nuestro
buen amigo Sancho Panza:

«Cuidado con las setas, que fe
pueden jugar malas tretas.

«Qué buenos son los vegetales
que nos quitan nuestros males.»

«A los arboles maltratar, dafio
te puede causar.»

«Al pan pan, y a tu estdmago
CUrruscos.»

«Hay que comer bacalado, pa-
ra dirigirte a cualquier lado.»

«Si cantas en exceso, quiza no
hagas ningun progreso.»

«Ingredientes no debes comer,
si el Balsamo quieres hacer.s

«Quiza algo de lectura te abra
las puertas de fa aventuram

«Para escapar de tu encierro,
una llave has de tener, y para con-
sequir ésta, armadura debes po-
nerns

«Si al molino no entras con cui-
dado, probablemente salgas es-
caldado.»

«Peligro pueden tener las ove-
jas al pacers

af algunos animales les gustan
las tonadas musicales.»

«Contra muros y acantilados,
pedruscos dan buenos resulta-
dos.»

«8i no estds preparado y abres
una alacena, te puedes quedar
chafado y esto dara mucha pena.s

«Para por la puerta entrar, pri-
mero has de llamar.»

«A los drboles no debes subir si
de caida no quieres morirs

Al barbero silbaras y la bacia
conseguiras.s

uLa posada visitards y caballe-
ro te armards.»

Espero, nietecitos, que estos
refranes de nuestro buen amigo
Sancho 0s ayuden un poco al in-
tentar conseguir el amor de Dul-
cinea.
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AL RICO
CHOQUE COSMICO

COSMIC SHOCK
ABSORBER

Arcade

Martech

Te ha tocado la china. El
presidente de la confede
racion espacial te ha elegi-
do a ti, el piloto més eficaz
del Universo, para que uti-
lices tu nave como absor-
bedor de choques cdsmi-
cos. La dltima vez que te to-
chH esta mision estuviste a
punto de convertirte en pul-
pa espacial, ¥ tu nave que-
dd seniamente daflada

Pero estas nimiedades no

les importan a los burdcra-
tas del sistema. Ellos sdlo
quieren resultados, y el
que tu nave se caiga a tro
z0s les es indiferente. Para
colmo de males, has perdi-
do el manual de manejo de
la nave, por lo que cual-
quier intento de reparacion
puede ser una peligrosa
aventura.

Ya sabes, montate en tu
CZ Neutrozapper y dirige-
te hacia €l caos, a ver si con
un poco de suerte encuen-
tras el Lage Interestelar de
Fango Protozoico, donde
podras finalizar tu mision.

Con este argumento se
desarrola el dltimo juego
de Martech que ha llegado
a nuestras manos. Esta
compafiia parece sequir las
iltimas tendencias de pro-
gramacion inglesas, segun
las cuales premia muchisi-
mo mdas la adiccidén que
pueda incluir el programa
que sus atractives graficos
en general,

Durante el desarrollo de
el juego, se nos presentan
dos tipos de pantallas. Enla
primera, la de defensa es-
pacial, ademas de la zona
reservada para lo que po-
dria ser la ventana de la na-
ve, veras ocho indicadores:
los cuatro superiores te in-
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dican la energia photon
que le queda a la nave, la
temperatura del sistema de
defensa, la potencia del es-
cudo y tu puntuacién. Mas
interesantes son los cuatro
indicadores qgue estan si-
tuados en la misma zona de
visualizacién de enemigos.
Estos son: el nimero de
enemigos que hay que des-
trulr para pasar al siguien-
te nivel, tiempo que falta
para que la Tierra explote,
indicador de averia y tecla
a pulsar para pasar el mo-
do reparacion.

En este modo deberds
recordar en un tiempo mi-
nimo las piezas estropea-
das, que se desintegraran
delante de tus ojitos, y de-
berds reponerlas usando

e T L L I

R
los elementos de los que
dispones

Podriamos calificar el
programa en su L.'l'J['JjLJ!'l[U
de interesante, pues la
mezcla del juego tipo puzz-
le con el tipico espacial de
matar marciaritos, resulta
agradable e innovadora

LABERINTO

DE ESTRELLAS

DOWN TO EARTH

Laberinto

Firebird

En el afio 3080, la Confe-
deracion Galdctica de For-
mas de Vida ha decidido
eliminar a todos los habitan-
tes hostiles de 30 estrellas
diferentes. Ti, hadbil con-
ductor de tractores astra-
les, has sido el elegido pa-
ra resolver tan embarazosa
situacidn, para lo cual de-
beras hacer uso de tus par-
ticulares vehiculos y mo-
verte con rapidez por los in-
trincados laberintos estela-
res.

Down to Earth se puede
englobar dentro de los jue-
gos derivados del famoeso
Boulder Dash. La estructu-
ra del programa es la mis-
ma que este antiguo arca-

de. Debes destruir a los ha-
bitantes de cada una de las
estrellas, empujando sobre
ellos rocas o bombas, ya
que tu nave no tiene armas
de fuego.

El entretenimiento es no-
table, pero hay que recono-
cer que los programadores
no se han complicado la vi-
da, sobre todo a la hora de
la realizacién gréafica (di-
vertida solamente), ni de
movimiento (algo lento).

- ow s ow w4 om oa g

En fin, un programa mas
a la cuenta de los adictivos
arcades sin excesivas
preccupaciones graficas.




ENCERRADO

EN UNA ESFERA

Ultimate nos invita a trasladarnos a una
ciudad dominada por unos seres
extrafios y peligrosos: los Bubblers.
Nuestra misién; salvar a la ciudad de

Irkon de esta invasion.

BUBBLER

Video-aventura

[ Ultimate

Hace alguin tiempo, en Ir
kon aparecieron unas ex
trafias botellas. Todos los
pacificos habitantes de es-
ta ciudad ignoraban el pe-
ligro que se cernia sobre
ellos a causa de estos recl-
plentes cristalinos. Vadra,
el mago que deseaba la
destruccién de esta socie-
dad, realizd un hechizo, en-
cerrado en botellas, que al
contacto con el aire de Ir
kon convertia su contenido
en pesadillas ambulantes
que disfrutaban destruyen-
do cualquier ciudadano
que pasara por delante de
ellos. Asi, el pueblo de Ir-
kon cayd bajo la domina-
cidn de este ambicioso ma-

Kintor, uno de sus ayu-
dantes, se dio cuenta de
que la maldad de Vadra
era exagerada, y decidid
ayudar a los habitantes de
Irkon. Al enterarse su amo
de lo que intentaba hacer,
lo encerrd en una esfera de
energia condendndolo a
pasar asi el resto de su vi-
da.

Ante tal accién, Kintor de-
cidid que ayudaria a los
oprimidos aungue fuera lo
iltimo que hiciera en su vi-
da. Conocia la existencia
de unos corchos magicos
que taponaban las botellas
con un doble efecto: el nor-
mal de tapdn, v el de des-
hacer el hechizo. Vadra lo
habia predispuesto asi, por-
que sabia que su poder no

era infinito v podria tener
ciertos problemas con los
Bubbler, nombre que ha-
bian dado los habitantes de
Irkon a los extrafios perso-
najes que salian de las bo-
tellas

Mas tarde supo que si
conseguia liberar la ciu-
dad, la disminucién progre
siva de energia de Vadra
podria permitirle el escape
de su carcel esférica.

Aparte de los ya conoci-
dos personajillos que salen
de las botellas, existen en
el Juego unas defensas fijas
colocadas por Vadra para
impedir tu tarea. Entre
ellos, destacan por su efica-
cia destructora los platillos
y los joysticks, cuya velocl-
dad de movimiento impide
escapar de ellos con facili-
dad. También estan las tri-
ples burbujas, inofensivas
en apariencia, que te pue-
den empujar hasta el borde
de las plataformas, tenien-
do como consecuencia un
terrible pinchazo.

PAUEY

No todo iba a ser malo, vy
los habitantes de la ciudad
han dispuesto algunas ayu
das para ti. Vadra, como de
costumbre, las habia inier-
ferido y cologd algunas
trampas en ellas en forma
de bomba. Estas ayudas
(vidas extras, bonificacio-
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nes de tiempo o puntos), se
presentan en forma de inte-
rrogacion, por lo que cada
vez que vedis una, debe-
réls lanzaros a su caza

Los corchos que taponan
las botellas, se encuentran
dentro de unas tuberias, en
las que Vadra ha dispues
to mortales trampas, como
era de esperar

El movimiento direccio-
nal, como es costumbre en
los juegos de Ulimate, pue-
de parecer algo complica-
do al principio, pero des-
pues de practicar un poco
es mas comodo de lo que
parece Permzlc-? saber en
cada momento la direccién
en la que te mueves, gra-
cias a la brijula que se en
cuentra en la parte inferior
de la pantalla

Lios graficos, aunque sim-
|1! 5, llenen una clert: I
dad, v, sobre tod ) g
tante graciosos
do el del cangrejo saltarin
En cuanto adicciéon y difi-
cultad, el juego no anda es-
caso de ninguna de las dos,
siguiendo la tendencia ha-
bitual de Ultimate.

En fin, entretenerse bas-
tante con este programa, no
es de lo mas dificil. Una fe-
licitacién para Ulimate, por
volver a los juegos de call-
dad que le han hecho famo-

- { ¥ | ' ' "
# 4 1 1 4 ' L
¥ 4 { | | { L
W ' ' . : 2 .
1 . . . . . .
4 ! ! L L 3 -
L | I | I I | | |
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I UTILIDADES

INER 2.000: ROTULOS LUMINOSOS

= L e re = = S 2re = DNEe0s s puede =
= de ave opciones o D0 on DEI 50 i SY
pasamo explicar a co &) ¥ da de texto co H MBO
- H. He % e & axto 0S5 5 DOI0S especiales YMBOC
proces ona de ANera que se al8 & de |a i e = =1l
dar 2 - 0 0 e aners PEZAR. Procede a ompilado
i
- = - O

W P iy e U

TO 9 PRINT+3 REM? FOR N4 END'
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HICRD HOBBY

Pide confirmacién antes
realizarse.

4. VELOCLI. Pide la pausa deseada
para el Scroll del display. El valor

puede oscilar entre 1 {més rﬁpido} o 9

(mas lento).

5. COLORES. Permite cambiar los
atributos que rodean al display, en
este orden: papel, tinta y borde.

6. TITULO. Con esta opcién se puede
introducir, en la pantalla de trabajo,
un texto como titulo. Al igual que en

la opcién EMPEZAR, para volver al
menu deberemos pulsar ENTER.
7. GRABAR. Graba el texto que

actualmente se tenga en memoria, en

cassette, para su uso posterior. Se
puede abortar pulsando BREAK.

8. CARGAR. Operacion inversa a la
anterior. Carga en memoaria el texto
anteriormente salvado.

9, SALIDA. Devuelve el control al
intérprete Basic. Para regresar al
programa sélo hace falta un simple
El cualguier momento, la pulsacion
de BREAK hace gue el programa
vuelva al mend.

=
ey
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iR
2 CLEA
PR=1 T BO=1. LET SP=.5. &0
B 9200: POKE 6533518 POKE 6532
4,136. RANDOMIZE USR 65271 GO o
UB 9049
3 LET T$="LINER 2088 LET Y%
“LINER 2008 %% GEMD %% M UILAL
TR 87 ¥% HMICROHOEBY SEMANAL™ GO
SUB 18, PAUSE 50: GO TO S000
16 LET R$=""_ FOR ¥X=1 TO LEN T
$: LET U=CODE T&(X): LET UsU+i-6
4 ANG (U364 AND L9111 +1(=21 AND
(W47 AND Wi{S81) +(5 AND (W:=32 A
MDD Wi a3T7i)+(=25 AMNMD W=B4): LET R
$=R%+CHRS Ll MEXT X
11 LET R$=R%+CHRS$ 3I7+CHRS 424+C
HR% 42+CHR% 42+CHRSE
iz FoR x=1 TO LEN Ry FOR v=l
TO S PRINT PAPER @; ME @,AT
Q. ASICODE R$ (X)) ,7Y) RHNDUHIIE Ué
R'BS5343 PAUSE SP: NEXT ¥: PRINT
FAFPER @; INE @;AT &,@;A%(37,1)
RANDOMIZE USR 65343° PAUSE 5P
HMEXT X% RET
1883 REM
1001 LET r$=q%:CH ] H
R$ Z4+CHRS 2@+CHRS 15 GO ug 12
LET ¥$="" PRINT AT 19,8,, PAP
ER 7,140 0T 20,1, INK @ ‘BAsH " AT
21, i/%'". LET PR=1: BEEP .1,5@
ISGEQPEYHT AT 28, B, PHPER 7> TIHE
18@3 PAUSE @ LET M$=IMKEY$: LET
HM=CODE M LET M=M-I(32 RAND (M9

[0}
B AND Mi123)1) LET m&%=CHR% m: IF
(H<32 RHD HM3>13) OR M1il2 OR (H3»3
¥ OANMD HM:48) OR (H:S7 AND H:iB4) O
geg>91 THEM BEEF .01,5@8: GO TO 1

l@@d4 IF COQE H 13 THEH GO SUB 9

@53: BEEP .1,3 TO S0ee

leesS LET PA= ﬁﬁdtl HND PA>9299)
IF CODE M%=12 THEN GO TO 1287
1098 LET Y? YS+H3 NT AT El

i LET H b Dﬂ:EQ!*lYg

(28 AMD PA:28) i

FPRINT PHFER i INK DM, "

EP .22 GO'TO 1e02

iaa? LéT pa=pa-2: IF PA«1 THEHN L

ET pa=1 BEEFP .1.,4R@ GO TD 12083

109? IET YE$=¥%(l TO PA-1):

S@dad REM

S0l PRI A T o
GO SUB 9851 LjTh cm;ahmq

RS 164CHRS 21

'cnﬁs 12+CHRS 19+CH

s 1 n)

S@@2 PRAUSE @ LET U=CODE INKEYI—

dB8: BEEFP .1,2@8: IF W1 OR Url@

HEHW BEEF .1.48: GO TO saaz

5893 LET @%=CHRS S?iCHRE dEiCHR$
4=2+CHRS 37 IF U<:S THEN

Seiz

S84 REH

S@as LET a + [} +CH
FY 16+4CHRS SGCHRS 12: GO SUB 12
SRa5 EP .1,3@. PAUSE @: LET U=

IF U«@ OR L7 TH

GO SUB

5008 BEEP .1,30: PAUSE . LET U=
CODE KEY$-48: IF W@ OR W37 TH
EN BEEP -1,4@ GO _TO S0e8

ET R$=0%+CHRE 24+
CHR % 1EOCHH$ 18+CHRS 4+CHRS% S G
0 SUE 12

EEP .1,38: PAUSE &: LET =
CODE INKEY$-48: IF U@ OR U:7 TH
EN BEEP .1,42 GO TO S@@8
811 LET Bl=U: GO SUB 9852: GO T
0 Saes
Selz IF
S@13 RE
@14 LET
R$ 21+
5015 BE
CODE
EN B
Se1
Sa17
Se1
5819 LET S$=US+ 5 14 +CH

+CH
R% _28+CHRS 1B+GHRS 1 GG
RI AT

LET
15; FLaSH 13 INK 2;
5258 PAUSE @: LET U$=INKEY$: IF
U$=CHRS 13 OR LEN R§=31 THEN GO
TD S0
5@21 LET R&$=R$+Ug: PRINT AT 1,15
Egags/al,ns BEEP .@5,40: GO

UB_ 12:
1

Iy v

Ra +CH 2+CHH$ iS5: GO suUe 12
S©25 EBEEFP .1,58: DIH SSIEEN Tg

LET 5':7, 5RUE “"LINE TEXT™
A S5%():. GO TO_Soo.
Se26 IF U
Sez2? REH
5828 LET =k § +
18+CHRS 7+CHRS 1 GG 5UB 12
929 BEEP .1,5@8: PAPER 7. INK 7
IM 5%(1): LOAD “LIME TEX
A S%i): LET va:s; FPAPER Pﬂ INK
IN: GO TO S

5030 IF W=9 THEN GO SUB 9054 PA
FER 7 BORDER 7: IMK B: CLS PR
INT “EJECUCIDN ABORTRDA": STOP
5031 IF U<:2 THEN GO TO 5834
5032 GO SUB 9953 PRINT AT 17,30
, PAPER 7, INK 2, FLASH 1;-°

ET Tg=" ", GO SUB 1@: LET Ts
=¥§: GO SUB 18

5033 GO 5UB 12

£034 IF =5 THEN Co 'SUB Sas4: RU

N
S35 GO

aBaad REH

ag@l PRI

U GENER

USR AT

R

ae@2 DIN

$ 13:. FO

S: RERD

+Bg i) +C

I +Ce+BE U

XT Y NE

9P@3 DRAT ARAAAR “RAEBEABBEE"
B4 B%, "BRAAA BF: e
S86s on AAAA" , TABBABBEAT ,
BEg,B$, "BAAE 1

3 714 ARAR" , "AREBEEBA"
Es . B%, 'BRAAEEAAE

9365 3 HARARARA"  "AEEBEEBEBA"™
Eg Eg,"aﬁhﬁm‘— S
9@y DATH "ARARAAAA" , “ABBABBEA"
gséa DH'FR “ARARARARARART A "ABEBABBEB"
E%.B%,.B

9009 DATA “BAAAAAAE" , "ADBBBBEA" ,
B ABBEABBAT |, AdRBE"
agie DATA A T "EBBABBEE" ,
Bs Bs . ‘AAAAAAARA" e
9811 DATA ™ HOHBENA™  BY, " AAAAAAA
A" "AEEEEEEA" B%

geig BEEAARB" , "EERBBRBBA"
53 B%, ARAARARE

a@ia GATA "AARAAARAA" , "BEEBARBEE" ,
”aBHBBHBB",EIT“HFEEEQHH“"“""““
aBid DATA “ARAR T, OBBEBBBA"
E4, E% ES

9@1S DATA "AARARARAR™ , "BABBEEEE"
"ﬁ_ﬁa TEABBEEEER S  TARAAARAA
9

=1

"ABBRABEE "
Lty

Bs . E$, "BAEBEARAE"

gaEa CATA "ABBERBEE" B, ARAAAAR

A" 'ABEBBBBE" B AT

das3 DATA "AA ﬁHAHHE" “BEBEBEBA"

=4 A EHEB“ nBB!HB“,

BEEBAE "

=T ]=
"ABBABEBEA

?nsennaenuvﬂggggggggﬂ““Eﬁﬁﬁﬁﬁﬁé‘
oG 36-ORTH ‘B < AoABEEEEAT,

P ARARRART A" E%
] & ,"ABBRABEEA"
B B’ “BAABE
69?ﬁ‘*§ﬁ§!eaﬁa ~ABBEEEEA"
“HBBHBBBH" Al
9833 DATA ﬁasnuu"j“naensasau,
B§,B4, “AARARRAR
333% 6HIHBBH ﬂgﬂﬂﬂﬁ” “ABBABEERA"
gajslﬁnfg “EAAAAAAE " , "ABBABBEBEA" ,
53 E$, "BABBAAAE"
S84E*6nTA "HEEEEEBEE" ,B%,B%,B%, A
ARARARA
TA BHHEIFIHHB” % "EIEBHBEBH" ¥
B Es Bﬂﬁﬂ
935& Ba THAABEBAB" | "ABBABBEBA"
3353’_“BHHRFHH )
9835 OATH Eéégsééa ,B%, 6% B Ei
s@de pATh Hﬁ BB é
- TABBABEH
2R82a000A ﬁ-E-EE‘-E-E-E
9@42 DATAH BEBE" By, "ARAAAAR
=] Li]
§gagﬁE§E§ 'Eﬂﬁﬂ nu; -AARAAAAE"
2  "ARARRAAS "  THARAARED
'nﬁﬂﬂﬁﬂﬁiw,ﬁa F
9P45 FOR X=BBo7l TO L5367 READ
A KE . MEXT X RETURN
9946 DATA 205,104 ,@,59,59,225,1
15,8,9,235,42,61,92,11%5,35,114,2
@1,118,2085,142,2,123,254 ,2%5,35
246,58 .58, 42,264,125, 40, 16,254, 14
G4 7 DATA 4@ 6,054, 20,48,8,24,25
,E@,50,109,95,553 64,6, 055 .33, 14
,8,34,66,92,33,8,0,34,68,95,54,5
9,188,125 ,57,1495,3,19,6,64 17,0
S048 DATA 72,213,255,35.197,1.31
,@,26,237,176,43,119,9,358,3%5,18,
195,16, 240,201
G945 PAPER 1: BORDER 1: INK 7. C
LS PRINT AT S5,@ PRAPER 7., BRIG
HT 1,, BRIGHT @, AT 17.,8,, BRIGH
T 1,,; FOR X=7 TH 1
9258 PRINT AT X.@ FFER THE
6; BRIGHT 1" aéaéﬂaaaassaﬁaanan
ggggnannossk~, INE B, - HNEXT X
: 1] 1' RETURKN
9851l PRINT AT 12,8, ™ 1 CREAR
4 UELOCI. 7 GRABAR 2 EMPEZAR
S COLORES & CARGAR 3 RUM
6 TITULO 9 SALIDA": RETURN
9es2 PAPER PA. INK IN. BORDER BO
INPUT "": FOR F= 4 PRI
OUVER 1;AT F,@,,. NEXT F. FOR PLy
9 T0 21 pRINT AT F,@; OVER 1,,
NMEXT F RETLURMN
9853 FOR_F=19 TO 21: PRINT AT F
B,,: MEXT F: RETURM
9954 GO _SUB _9053: PRINT AT 21.8;
ESTRS SEGURD PAUSE @ IF'IN
KEY&="5%" OR INKEY‘- s THEW RETLW

RN
9055 GO TO 5000
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Algunos de los usuarios de esta unidad de disco, nos han comunicado
su deseo de que informaramos con detalle sobre su manejo, y mas
concretamente sobre todo lo referente a transferir los programas
comerciales a este soporte de almacenamiento.

-

Para aguellos que no conozcan en absoluto esta
unidad de disco, vamos a realizar una peguefia in-
troduccion. Utilizando como formato las conocidas
tres pulgadas, se ha modificado ligeramente la car-
casa del diskette resultando ligeramente distinta a
la utilizada por Amstrad. Con ello, esta unidad pa-
sa por ser la més barata del mercado para almace-
namienta de datos (si exceptuamos el cassette), ya
que su precio no llega a las 10.000 pesetas.

T-DOS, el sistema operativo que utiliza, propor-
ciona los comandos tipicos de cualquier sistema
operativo del Spectrum cuando se utiliza con un dis-
co. Para diferenciarlos de los relativos al almace-
namiento en cassette, se les ha afiadido un aste-
risco.

Un ejemplo:
SAVE *1; b; “PRUEBA™; r
donde 1 es el indicativo de |a unidad; b el identi-

ficador de que se esta grabando un programa Ba-
sic (puede ser «mm, para Codigo Maguina,
SCREENS, para pantallas, o «d» para archivos DA-
TA). Por Ultimo, «re es equivalente al LINE del Ba-
sic Sinclair, pero sin la posibilidad de autoejecutar
el programa desde ninguna ofra linea que no sea
la primera.

Al principio puede parecer engorroso el método
de entrada de comandos, pero resulta mas comple-
to y de facil comprension gue otros sistemas ope-
rativos.

Existe un comando auxiliar (COPY) que propor-
ciona bastante comodidad en el caso de poseer dos
unidades. Con €l se pueden transferir ficheros de
un disco a otro, de uno en uno © en su totalidad,
dependiendo de las especificaciones del comando.
Estas pueden ser:

— COPY *1T0 2; “prueba”, para transferir un fi-
chero de la unidad uno a las dos.

— COPY #, con el que se puede duplicar el dis-
co completo, teniendo en cuenta que con esta op-
cidn se formatea el disco existente en la unidad 2.
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Hay que advertir que ninguna de estas dos posi-
bilidades pueden utilizarse en modo programa.

Para poder transferir programas desprotegidos y
de cabecera real, podemos utilizar el listado 1, con
el cual se pueden pasar a disco blogues de un ma-
ximo aproximado de 40 K, con la Gnica restriccion
de que no se pueden salvar programas que ocupen
el buffer de la impresora (23296-23551), ya que ésla
es el area que el programa utiliza como espacio de
trabajo.

Pongamos un ejemplo de como trabaja el progra-
ma, utilizando para ello el juego «Basketball two on
twow, que cumple las condiciones necesarias para
poder ser transferido. Debemos seguir los siguien-
tes pasos: cargar el Basic de nombre «basket», tras
lo cual el ordenader nos informara del tipo de pro-
grama, longitud y linea de ejecucion en el caso de
que la tenga. Después saldra el mensaje de «O.K.»
y solo tendremos que cambiar la sintaxis de carga
del programa, antes de salvarlo al disco, para que
esta operacion |a realize desde este periférico. En
lugar de LOAD “"CODE, deberemos poner LOAD *1;
«nombre del archivos, En nuestro caso particular,
los dos LOAD “"CODE hay que cambiarlos por:

LOAD *1; “c1”
LGAD -1; ﬂc2!|

No hay que olvidar que habré que modificar tam-
bién el cargador ya que estas sentencias deben ir
cada una de ellas en una linea sin ninguna instruc-
cién mas acompafandolas.

Tras cargar en nuestro programa el primer blo-

gue de Cédigo Maguina del BASKETBALL, apare-
cerd en pantalla el siguiente mensaje:

Nombre: ¢l

Tipo: Cod. Mag.
Direccion de inicio: 25600
Direccion final: 26700
Longitud: 1100

Con los datos que el programa nos da, solo ten-
dremos que teclear

SAVE *1; m; “c1"; 25600; 26700

Con esto tendremos los dos primeros ficheros del
BASKETBALL en nuestro diskette.

Por dltimo, cargaremos el tercer blogue y repeti-
remos la operacion anterior, pero esta vez con los
datos correspondientes a este dltimo bloque. Hay
que tener en cuenta que cuando termina la carga
de algiin blogue de Cédigo Maquina, puede apare-
cer un mensaje de error. Este debe ser ignorado, ya
que no influye en el funcionamiento correcto del
proceso de transferencia a disco.

LISTADO 1
19 LET IX=23296 LET EXE=23338
58 FOR 0=1 TO 107 READ A. FOK
E Lo BRint FngﬁTi?: PU
L2BoFERINT usR 23313
€8 $F reex (1x41) ¢>255 THEN GO
T80 CeT N8 TO 11@
.38 BEL HEzenme RemR T on

(31 1 P‘EEK iIi'C-h.'J NEXT
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en “‘Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo vy alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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05 OPERADORES EN C

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Ya en un anterior articulo os avanzamos cudles serian
los dos principales tipos de datos que manejariamos
con nuestro compilador de C para el Spectrum: int y
char, debido a que el float no estd implementado.
Una vez hechas las presentaciones, vamos a ver eomo
integrarlos en nuestros programas y, mediante los
operadores que introduciremos esta semana, como
trabajar con ellos para sacar el mdximo rendimiento a

sus prestaciones.

LOS OPERADORES
ARITMETICOS

Los operadores aritméticos
que presenta el C son los ha-
bituales de otros lenguajes: su-
ma: «+ »; resta: «—m»; multi-
plicacion: «*»; division: «/» vy
mdodulo: «%», ademas del
«—unitario», cuyo resultado
es la negacion del operando
(existen numerosos operadores
unitarios, que estudiaremos en
un préximo articulo. De mo-
mento, nos bastara con cono-
cer sus resultados).

Debemos recordar, una vez
mas, que al trabajar tnica vy
exclusivamente ¢con numeros
enteros podemos tener alguna
que otra sorpresa si no mane-
jamos con cuidado el operador
division, va que rrunca la par-
te fraccionaria. asi, por ejem-
plo:

T/d=1
8/2=4
10/3=3

En cuanto al orden de eva-
luacién en una expresion, el
operador «menos unitario»
tiene la maxima categoria, se-
guido por «*», «/» v «%» por
igual, y en ultimo lugar de los
aritméticos « + » y «—», tam-
bién al mismo nivel, asocian-
dose todos ellos de izquierda a
derecha.

LOS OPERADORES
DE RELACION

Este tipo de operadores es el
que estamos habituados a usar
cuando comparamos dos ex-
presiones cualesquiera: mayor
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que: « > »; menor que; « < »;
mayor o igual que: «> =»;
menor o igual que: « < =w»,
devolveran el valor «@» si la
relacion especificada es falsa,
0 «l» en caso contrario.

De igual forma lo hardn los
operadores de igualdad:
«= =n»; 0 no igualdad:«! =»,
s0lo que €stos tienen un menor
orden de precedencia que los
anteriores.

LOS OPERADORES
LOGICOS

Las operaciones logicas
AND: «&&» y OR: «lln, tam-
bién se realizan de forma seme-
Jante a todos los lenguajes. La
primera de ellas, devolverd «1»
solo si sus dos operandos son
distintos de cero, y la segunda,
OR, dara un «1» como resul-

tado, cuando alguno de los
operandos sea distinto de cero.

Estos operadores logicos, se
evalian de izquierda a dere-
cha, con lo que si al examinar
el primer operando éste ya de-
termina la respuesta, el segun-
do no se evalia (por ejemplo,
en el AND, si el primer ope-
rando es cero, el resultado se-
ra siempre cero, independien-
temente del otro operando,
con lo que no es necesario se-
guir).

LOS OPERADORES
LOGICOS ENTRE BITS

El lenguaje C posee una se-
rie de operadores que no se en-
cuentran practicamente en nin-
gun otro lenguaje de alto nivel,
¥ que nos permitirdn manejar
ciertas expresiones con como-
didad vy, sobre todo, rapidez,
a la vez que nos dotan de un
cierto control sobre la maqui-
na, solo accesible, generalmen-
te, desde los lenguajes de bajo
nivel.

Los operadores disponibles
son: AND: «d», que realiza el
Y logico entre los bits de los
operandos; OR: «l», cuyo re-
sultado es la realizacion del @
légico entre los bits de los ope-
randos; OR-EXCLUSIVE:
«T», que efectiia esa funcién
entre los bits de los operandos
(recordemos que la funcién or-

exclusive devuelve «é» cuando
los dos operandos son iguales,
y «l» en caso contrario), des-
plazamiento o rotacion a la iz-
guierda: « < < », que despla-
zan el operador izquierdo el
nimero de bits indicado por el
ordenador derecho, rellenando
con ceros a la derecha, lo que
equivale multiplicar por 2 en
cada desplazamiento; por
ejemplo: x < < 4, equivale a
desplazar « % » 4 veces a la iz-
quierda, esto es, a multiplicar-
lo por 8. Desplazamiento o ro-
tacion a la derecha: « > > »,
que realiza la misma operacion
que el anterior, pero en senti-
do contrario, o sea, divide por
2 en cada desplazamiento. Y
por tltimo, el operador « ~ »
efectuia el complemento a uno
de los bits del operando: cam-
bia los «l» por «@», v vicever-
sa. Es un operador unitario.

OPERADORES
DE INCREMENTO
Y DECREMENTO

El lenguaje C suministra dos
operadores un tanto curiosos,
yva que sirven, directamente,
para incrementar o decremen-
tar variables: « + +», suma |
a su operando, y «——m», res-
ta 1 al suyo.

Su caracteristica peculiar es
que pueden usarse de dos for-
mas diferentes, cuyo resuliado,

EXPRESION 1 |EXPRESION 1 I-NOPEHADOH»' EXPRESION 2 I

EXPRESION 1 OPERADOR @-}] EXPRESION 2
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Por ejemplo, suponiendo ini-
cializada i en algin lugar con
el wvalor 3, si empleamos:
x= + +1i, i resultard incremen-
_tada valiendo 4, al igual que x,
que tomard el mismo valor.
Sin embargo, si escribimos:
x=i+ +, la variable i también
valdra 4, pero x se quedard con
“el valor de 3.

Como tdltima observacion,
hay gue hacer notar que estos
operadores tan particulares so-
lo se pueden usar como varia-
bles, ¥ nunca como expresio-
nes.

LOS OPERADORES
DE ASIGNACION

De nuevo, con estos opera-
dores nuestro lenguaje vuelve
a ser original, y lo que es mas
importante, mas eficiente que
- los otros.

C suministra un buen nime-
ro de operadores de asignacion
ue no son mas que los bina-
rios que hemos visto esta sema-
na seguidos por «=», ¥y que
tienen un empleo muy curioso:
+ = == ‘=1 "le IJfn‘:l
<<=, >>=8&=1l=

Todas las sentencias de asig-
nacion que estamos habitua-
dos a usar en cualquier otro
lenguaje como: x=x +4, don-
i de el miembro izquierdo apa-
rece también en el derecho,
pueden comprimirse, y hacer-
se mds comprensibles, usando
" los anteriores operandos asi:

X+ =4, que, evidentemente, se

asemeja mas a la idea comiin

de «simale 4 a x», que «coge

la x, simale 4, y vuelve a de-
) jar el valor en x». No digamos
va nada de la comodidad de es-
tos operandos si en vez de ser
una simple variable, estamos
manejando largas expresiones.
La equivalencia de estos ope-
.\ radores con los que habitual-
utilizar su valor. Conviene in- | mente se usan en otros lengua-
sistir en que, aungque en ocasio- : ~ jes, se puede ver claramente en
nes el orden resulte indiferen- H(ﬂ las figuras 1. y 2.
te, podemos encontrarnos con ' Nota: El simbolo «T» se ob-
programas en que el orden de tiene en el Spectrum con

utilizacion varie al resultado. [ e SS+H.

dependiendo del programa,
puede ser sensiblemente distin-
to.

Usando el operador como
prefijo: « + +iw», se incremen-
ta el valor de la variable i an-
fes de emplear su valor, mien-
tras que si lo hacemos con su-
fijo: «i+ + », la variable i re-
sulta incrementada después de

Sorteo n.° E

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracién para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5Situ colaboracion ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY . tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracioén correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116} y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero correspondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia:

[ 8 de agosto |

S e 8t o MR
Vool o ommi—=n*
@ Traslada los ndmeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
@ 5i la combinacion resultante coincide
con el ndmero de tu tarjeta. ... jenhorabue-
nal, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5000 pe-
setas,

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

| 12 de agosto |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado. el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiadeo con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularédn para la si-
guiente semana, constituyendo un «botes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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i SABOTEUR II |

En nimeros anteriores,
publicamos las claves de acceso
a las diferentes misiones de las
que consta el juego. Como ayuda
complementaria, hemos recibido
pokes variados para gque realicels
un cocktail con ellos. Los autores
son varios, ¥y cada uno de ellos
recibirdn su pegatina y tarjeta del
Club correspondiente.

POKE 35412,127 energia infinita
POKE 61382,127 tiempo nfimto

Por si esto os pareciera poco,
Jestis M.® Garcia, alias «Chinarro
Softwares, y Bernardo Miguel
Niifiez, alias «Killer Softs,
criminales de juegos los dos, han
descubierto una curiosa pantalla
en este juego.

En ella se encuentra un cofre
que, por ser la fuente de energia
del Dictador, al ser tocado o
golpeado proporciona energia
infinita para el resto de la partida.
Su ubicacion se indica en el trozo
de mapa siguiente:

Probar varias veces, porque la
escalera que te permite bajar
hasta la pantalla no se ve y hay
que hacerlo agachandose en las
cercanias del cajén hasta que
deis con ella.

LRl LTI
‘

MTTHING]
TIMER CUERR

i ANTI-MERGE

Muchos de vosotros habéis
intentado realizar un Merge "', y
los resultados han sido bastante
desagradables. Para evitar esto,

scar D. Mateo, de Ceuta, nos
cuenta los pasos a seguir para
«amergears sin problemas todo tipo
de cargadores.

Primero debemos empezar a
cargar el programa con toda
normalidad; pero cuando salga el
mensaje «Program:», debemos
pulsar Break. Aunque parezca
que no haya nada en memoria, el

sistema operativo del Spectrum ya
ha reservade un sitio para el
programa, por lo que si lo
grabamos ahora, sera de la misma
longitud que el original. Esto es lo
que vamos a hacer, pero como
solo nos interesa la cabecera,
grabaremos solo este flag o tono
guia. No debemos ponerle
autoejecucion (LINE) al que
grabemos, ya que eso
precisamente es lo que deseamos
avitar.

Ahora, debemos rebobinar la
cinta en la que hemos realizado
nuestra grabacion, cargarla con
LOAD, v cuando aparezca el
mensaje «Program:» parar la cinta,
sacarla, y cargar la parte
correspondiente al original (que
no habremeos rebobinado).

Si has seguido todos estos pasos
correctamente, pulsando ENTER
veremos el listado Basic, o lo que
los codigos de color nos permitan.

i FIST II |

Todos los pokes que hemos
publicado de este juego, se
referian a la primera parte, es
decir, a la videoaventura en si,
Antonio Flores, de Cadiz, ha
descubierto unos cuantos que
proporcionan inmunidad en la
segunda parte, la que tiene el
nombre de Practice. Estos son:

POKE 23805,28
POKE 23832,33
POKE 23833,181
POKE 23834,105
POKE 23835,54

POKE 23836,182
POKE 23837,195
POKE 23838,14

POKE 23839,241
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FRANCISCO JAVIER GIL GORDO
(MADRID)

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

El mensaje de error «R: ERROR DE CARGA»,
no tiene otra solucidn que conseguir otra copia del
programa que lo produzca o alinear las cabezas del
cassette a la altura correcta de la cina. La mayoria
de los problemas que causan este error se deben a
fallos en la cinta que contiene ¢l programa,

ANTONIO GUILABERT VIDAL
(ALICANTE)

Publicar cada uno de los objetos, su situacion y
su utilidad en el «Three Weeks in Paradisen, ¢s de-
masiado extenso para esta seccion. Por &i quieres
consultarlo, en los nimeros 63, 66, 67 v 68 publica-
mos la resolucion completa del juego.

EDUARDO BLﬁZQUEZ
FERNANDEZ
(BILBAO)

La mision en «Cauldrdn» ¢s encontrar la ¢scoba
de oro.con la que podris vencer al sefor de las cala-
bazas. Para ello tendris que recuperar el cofre de
los polvos magicos v el frasco de ensencias, con los
que podrés realizar el hechizo, Para poder entrar en
cada una de las cuevas deberds coger una llave; exis-
ten cuatro de diferentes colores: azul, rosa, roja y
verde; normalmente cambian de posicion, pero sue-
len estar en pantallas en las que se puede aterrizar;
debes prestar bastante atencion o posiblemente pa-
sards de largo. Una vez que las tengas todas en tu
poder, podras entrar en las diferentes cavernas donde
podras coger los seis elementos del hechizo, aparte
del cofre y ¢l frasco.

¢ MiCRo HOBBY ?
NECEGITO W 'POKE'
PARA EL 'RAMBD

FERNANDO PARDO MARTINEZ
(LA CORUNA)

La mayoria de los programas originales suelen es-
tar protegidos contra la instruccion MERGE" ., En
¢l caso del juego que nos comentas no es asi, con
lo cual podemos «mergear» ¢l cargador Basic y ver
que tiene una linea @, que se convierte en 1 con PO-
KE 23756,1, v un monton de instrucciones. Hay que
buscar entre ellas la de activacion del Codigo Mé-
quina, que suele ser un RANDOMIZE o PRINT
USR, seguido de una direccion de memoria, Delan-
te de esia insiruccion es donde hay que colocar los
pokes. Esta no es una solucion general, ya que hay
programas excesivamente protegidos y, por tanto,
no se les puede «mergears. Para estos casos existen
tres soluciones: ser un experto en Codigo Maquina,
que creemos que no es tu caso; utilizar los cargado-
res que publicamos entre nosotros y Micromania, o
adquirir un pokeador automdtico u otro lipo de
transfer que permita «pokeary los programas facil-
mente.

JUAN ANTONIO PASCUAL ESTAPE
(YALLADOLID)

Los lugares magicos de «Firelord» son (tiles pa-
ra moverte por la tierra de Torot: son las salidas de
los transportadores; te permiten una mavyor veloci-
dad a la hora de moverte por las 512 pantallas del
juego.

EMILIO MOYA OLIVARES
(CUENCA)

El movimiento del golfista en ¢l «Leader Board»
es automatico una vez hayamos seleccionado la di-
receion, el palo a utilizar v la fuerza para golpear.

Los objetos necesarios para acabar el «Monty on
the Rum» son cinco: motor de chorro, cuerda, pasa-
porie, careta antigds v barrilete de ron.

Como programa especifico de ciclismo no existe
ninguno para Spectrum; lo que si hay es una prueba
en ¢l «Superstar Chalienges, de Martech, que es una
carrera ciclista contra un oponente manejado por el
ordenador.

JOSE MANUEL PINAS PISACA
(TENERIFE)

Para evitar un gasto de combustible, o «esencian
como lo llaman los expertos pilotos, en el «Infiltra-
tors debes poner el turbo (pulsando «T»), con lo
cual tu velocidad serd mayor y gastards menos fuel.
Al colocar esta opeion debes vigilar la temperatura
del aceite (indicador de la parte superior derecha de
la pantalla), ya que el turbo hace que suba a veloci-
dades vertiginosas.

Podemos asegurarte que la tinica consecu¢ncia que
sacaras de jugar hasta intentar llegar al final de «Te-
rra Kresta» v «Xeviousy, s cansancio fisico, men-
1al y visual; ninguno de los dos juegos tienen un fin
establecido, por lo que las fases se repiten hasta que
[0 quieras.
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LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

P: PANTALLA DE PRES.
0: ORIGINALIDAD
A: ARGUMENTO

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO

S: SONIDO

o

k.

-
-
'.. f |

Emilio Moya Olivares. (Cuenca)
Buenos graficos y movimien-
fos. Muy original el personaje

Luis Alberto Yuste.
(Bejar/Salamanca)

Es un juego con unos gréafi-

V: VALORACION GLDBAL_J

.*f.;_‘(.-‘ &%

Clemente Gdmez Jiménez
de Cisneros. (Almeria)
Un programa bastante arigi-

B

principal. cos muy cuidados, en el que te nal. Los graficos estan llenos
sorprende la gran imaginacion de colorido.
de sus creadores.

10 10 10

] 9 9 A

a4+ " sy 8 h 8 N I

7 T 7 \

] 6 [ V

5 5 5

4 4 4

3 3 3

2 2 2

1 1 1

GMSPOAV

GMSPOAV

GMSPOAYV

Sonia Pamplona Roche.
(Zaragoza)

Los graficos estan muy recar-
gados. Es original el objetiva del
juego, pero creo que ya esta-
mos cansados de naves espa-
clales y similares.

10

o va

- R L 4= ot O N D0

GMSPOAV

DOUBLE TAKE

CLAVE G: GRAFICOS
M: MOVIMIENTO
S: SONIDO

P: PANTALLA DE PRES.
O: ORIGINALIDAD

A: ARGUMENTO

V: VALORACION GLOBAL

VALORACIONES

(2.° Trimestre de los Justicieros del Software)

La segunda fase de los justicieros
del software ha llegado a su fin.
A lo largo de estas diez semanas
han pasado bajo esta seccion
algunos de los titulos mas
destacados de la totalidad de la
produccion de programas del
presente afio.

Como ya sabréis, de las
puntuaciones otorgadas por los
justicieros, se elegiran una serie
de programas que podran optar,
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no solo a obtener el Trofeo al
Mejor Programa del Afio, sino
también a conseguir otros
premios en especialidades
diferentes, tal como: mejores
graficos, mejor pantalla de
presentacion, mejor sonido, etc.
Por el momento, las puntuaciones
medias obtenidas por los
programas que han

participado en la segunda fase de
este concurso son las siguientes:
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a- | —

7

6

5

4

3

2

1
GMSPOAYV
SIGMA-7
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2
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GMSPOAYV




La calidad del software espafiol continia creciendo por momentes. Una buena
prueba de ello es este «Survivors, de Topo Soft, programa que ha sido

magnificamente calificado por nuestros justicieros.
: l = %y o
y { __:_' , -_.'_
Wi ¥ PN 4
\ AN -

Jdesiis Alonso Vallina. José Ignacio Ricarte. (Zaragoza) David Carrién. (Madrid) Enrique Alonzo Burgaz.
(Deba/Guipizcoa) Una vez mas se demuestra Sensacional confeccion de (Paterna/Valencia)
Formidable pantalla de pre- que el software espanol estd a |as pantallas. Buen movimiento, Es un juego muy bueno, ori-
sentacidn. un alto nivel, graficos y alta dificultad. Exce- ginal, con unos movimientos
sivamente complicado. muy conseguidos y una exce-
lente pantalla de presentacion.
10 10 10 10
9 ] ran 9 9 AN
o NIhNEPAY . . 4
i 7 7 7 7
] 6 B A 6
| 5 5 5 5
4 4 4 4
3 ] 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1
GMSPOAV GMSPOAYV GMSPOAV GMSPOAV

T —
DRAGON’S LAIR Il ARKANOID NOSFERATU SHADOW SKIMMER
10 10 10
]
g 2 : JA 8 ."L..-A.L
a -
1 4 7
7 V/ 7 \V T j T /)
] 6 (] 6
5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1
GMSPOAV GMSPOAYV GMSPOAV GMSPOAYV
&
SPIRITS RANARAMA SURVIVOR PAPERBOY
10 10 10 10
9 9 ]
X 8 8 1 ™~ 8 "ﬁh‘h
8 1 oy
7 T _r.\‘ ™ T 7 u
3 -] 3 3
5 5 5 §
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1
GMSPOAV GMSPOAYV GMSPOAV GMSPOAV
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EL PRIMER CASO

Tengo un pequeifio problema y es
que a mi Spectrum Plus 2 se e es-
tan borrando, poco a poco, las le-
fras del teclado.

David MORCHON-Barcelona

B Es la primera carta gque recibi-
mos con este problema respecto a
un Plus 2. Con el 48 K de teclado de
goma, si era muy frecuente. En
olros casos hemos recomendado
instalar uno de los denominados
«teclados profesionaless; pero no
hay ninguno que sea mejor que el
que lleva el Plus 2 y, ademds, resul-
taria muy dificil adaptarlo. Puede
aplar por construirse usted mismo
un fteclado, pero no es tarea facil.
Sdio se nos acurren dos soluciones
viables y sencillas: la primera es pe-
gar pequerios frozos de cinta adhe-
siva mate (Scotch Magic) sobre ca-
da una de las teclas; la segunda es
recubrirlas con un barniz en spray
de los que se usan para recubrir ef
«Letraset» o para fijar dibufos a car-
boncillo; estos sprays se pueden en-
contrar en cualquier papeleria bue-
na. Ninguna de las dos soluciones
es perfecta, pero quizd la del spray
s5ea la mejor.

PROTECCIONES

La linea: 10 IF INKEY$="Q"
THEN GOTO NEW" haria que, 5i se
pulsase «0», se borrase el progra-
ma; pero jcomo se puede hacer lo
mismo para las teclas de cursor y
para Break?

En el MSX, Ia linea: 10 ON STOP
GOSUB 100 hace que, si se pulsan
las teclas para parar el programa,
se salte a la linea 100. ;Hay algu-
na forma igual o parecida para pro-
teger un programa en el Spectrum
Plus 27

Miguel A. CASTRO-Orense

B Deentrada, la linea correcta es:
10 IF INKEYS = “0" THEN NEW es
decir, sobra el GOTO. Para que sir-
va con fas tecfas de cursor, se pue-
de hacer: 10 IF CODE INKEYS < 12
AND CODE INKEY§ >7 THEN
MEW. La cosa es algo mds dificil
para la tecla Break, aunque se pue-
de conseguir si se almacena un «f»
en la variable del Sistema DF_SZ
{direccion 23659), aunque habrd que
prescindir de las sentencias INPUT
y de cualquier ofra que escriba en
la parle inferior de la pantalia.
Para conseguir que 56 salte a una

linea cuandp el usuario pulse Break,
£5 necesario cambiar la direccion
del elemento de la pila de maguina
que se usa como retorno de error,
para hacer que apunte a una rutina
en Codigo Maquina, donde se cam-
bie el contenido de NEWPPC
{23618) v se acabe saltando a
STMTRT (1B7Dh). En la Micro-ficha
R-1 se puede enconlrar una rutina
de simulacidn del comando: ON
ERROR GOTO gue uliliza este pro-
cedimiento.

CAMBIAR
LA MEMBRANA

Me gustaria saber cémo puedo,
yo mismo, cambiar la membrana del
teclado del Spectrum (el de las te-
clas de goma).

Francisco PRIETO-Madrid

B Para cambiar la membrana del
feclado, hay gue empezar por sepa-
rar la parte superior de la caja del
ordenador (la que leva las teclas)
quitando los cinco tornillos y soltan-
do las dos cintas de ia farjeta de cir-
cuito impreso. A conlinuacion, se
separa la cubierta metdlica que Ile-
va grabados los comandos en mo-
do extendido; esta cubierta va fija-
da a la caja de pldstico con cinla
adhesiva por ambas caras; normal-
mente, serd necesario sustituir la
cinta cuando se vuelva a monlar; es
necesario hacer esta operacion con
mucho cuidado para no doblar la
cublerta metdlica. Finalmente, se
retira la plancha de goma que lleva
las teclas y se sustituye la membra-
na, que estd debajo, por una nueva.
Para montarlo, hay que seguir las
operaciones en orden inverso.

LINEAS INEXISTENTES

Me he dado cuenta gue, Gltima-
mente, en los listados de Codigo
Méquina, cometéis demasiados
errores, pasando por alto muchas Ii-
neas, y no estaria mal que los recti-
ficaseis, Concretamente, me refiero
a programas publicados a partir del
numero 106.

Juan CORTES-Gerona

B No se trata de errores. Las lineas
que faltan en los listados, deberdn
teclearse como 20 «ceross y «@» co-
mo confrol. Por ejemplo, suponga-

mos que en un listado falta Ia linea
37: en ese caso, debe leclearse:
37 00000000000000000000 0
La razén de hacerlp asi es para
evilar ocupar espacio de la revista
con informacion indtil y poder dedi-
carlo a cosas mas interesantes.

DISCO «DURO»

£Sirve una impresora GP-50S pa-
ra un Plus 27 ;Cuanta memoria po-
dria almacenarse en el disco duro

que lleva el Plus 27
Vicente MANO-Madrid

B [a impresora GP-50S, al igual
que la ZX-Printer o la Alphacom-32,
puede ser coneclada, directamente,
al slot de expansidn del Plus 2, pe-
ro solo funcionard en modo 48 K.
Un disco duro es un dispositivo
de almacenamiento masivo que uti-
liza uno o mds discos rigidos y fi-
Jos (no intercambiables) donae fa in-
formacidn es grabada mediante im-
pulsos magnéticos. Su capacidad
puede oscilar enire 5 y 40 Mega-
bytes {un Mega-byte equivale a
1.000 Kilo-bytes, es decir, a
1.024.000 bytes). Lo que lleva el Plus
2 no es un disco duro, sino un «ais-
co virtual de memoria RAM» o
«disco-RAMy. En el manual fo han
traducido como disco de silicios,
pero no es una denominacion co-
rrecia. Un «disco-AAM: es un blo-
que de memoria AAM donde la in-
formacién puede ser almacenada
en un formato similar al de un dis-
co; pero no e frata de un sistema
de almacenamiento masivo, no uti-
liza impulsos magnéficos y, sobre
fodo, no tiene nada que ver con un
disco; la denominacion w«disco-
RAM» es, por tanto, bastante impre-
cisa, si bien es la mds extendida y
no tenemos mas remedio que em-
plearla, a falta de otra. El wdisco-
RAM= del Plus 2 puede almacenar,
aproximadamente, 64 Kilo-bytes.

DESPLAZAMIENTO

¢Podrian expliarme qué hay que
poner detrds del comandg DJNZ?,
iotro comando?, juna direccion de

memoria?, jun dato?.
Daniel CUESTA-Madrid

B Lajnstruccidn DINZ se utiliza en

Assembler para cerrar un bucle de
fteracion en el que el regisiro «B»
actua como confador de iteracio-
nes. Lo que se coloca después es
el lugar a donde se debe saltar pa-
ra cerrar el bucle. Si esté progra-
mando con un ensamblador, lo co-
rrecto es colocar una etigueta en ef
sitio indicado y poner el nombre de
la etigueta a continuacion de DINZ
para indicar que salte alli: el propio
ensamblador se encarga de calcu-
lar el salto. Si, por ef contrario, estd
ensamblando a mano, el byte gue
siga a un DJINZ sera un entero de
desplazamiento en complemento a
2 que se calcula igual que el de
cualguier salto relativo; es decir, i
es hacla delante, el numero de
bytes a saltar y si es hacia atrds, es-
te nimero restado de 256. De he-
cho, la instruccion “DJNZ despl” es
equivalente a:

DEC B

JR  NZdespl

SPECTRUM
PLUS 3

Me gustaria saber si el nuevo
Spectrum Plus 3 permitira la utiliza-
cién de la unidad de disco (unidad
A} en modo 48 K. He observado que
no lleva incorporadas las conexio-
nes EAR y MIC; ;llevara al salir al
mercado dichas conexiones? Por (l-
timo, ;sera compatible con el PO-
KEador automatico?

Julio SOTO-Macnd

W £/ modo de funcionamiento en
48 K estd previsto para mantener la
compalibilidad con el software exis-
tente, por lo que no puede trabajar
con fa unidad de disco; de hecho, en
modo 48 K se utiliza una ROM idén-
tica a la del Spectrum 48 K.

Las conexiones EAR y MIC han
sido sustifuidas por una unica co-
nexion de cassette que hace todas
las funciones.

Respecto al «POKEador Automa-
licow, lo cierto es gue atin no hemas
podido probarfo para saber si es
compatible. Por supuesto, fo hare-
mos cuanto antes y comunicare-
mos el resullado a través de nues-
fras pdginas.

ADAPTACION
DE JOYSTICK

Poseo un Spectrum Plus 2 y he
adquirido, recientemente, un joys-
tick para él. Sin embargo, me en-
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cuentro con el problema de que, al-
gunos juegos, no admiten la norma
Sinclair y s6lo se puede utilizar joys-
tick con un interface Kempston. Mi
pregunta es si se pueden adaptar
estos juegos para que permitan ju-
gar con un joystick de la norma Sin-
clair.

Samuel CUESTA-Guiplzcoa

B For supuesto, la adaptacion es
posible, aunque no facil. Hay que
empezar por desproteger el juego,
continuacion, buscar el sitio donge
se lee el joystick Kempston y cam-
biar la direccion del puerto para que
se lea el Sinclair; finalmente, hay
que modificar fas rutinas que inter-
preten los datos leidos, ya que son
diferentes para ambas normas.
Una solucion mas sencilla, para
aquellos fuegos que lo permitan, s
seleccionar la opeion de programar
las teclas de movimiento, y respon-
der a las preguntas de la pantalla
con movimientos de joystick en lu-
gar de con pulsaciones de teclado.

AMPLIAR
UN DISCOVERY

Hace seis meses que adquiri la
unidad de disco Opus Discovery de
la cual estoy muy satisfecho; pero
con el uso, se me ha hecho necesa-
rio ampliar el Sistema a dos unida-
des de disco, ya que viene prepara-
do para funcionar con dos drives.

El problema es que dicha amplia-
cibn no se encuentra en Espaia y,
para mas mala suerte, después de
pedirla a la casa Opus, me comuni-
can que no pueden mandarme el kit
de ampliacién porque han dejado
de fabricar este producto.

Lo que guiero saber es si puedo
conectar cualquier unidad de 3 1/2",
aunque sea de doble cara, en los
conectores que ya trae preparados
el Discovery, y donde puedo conse-
guir una unidad de este tipo.

Enrique CABANAS-Barcelona

B Efectivamente, Opus dejo de fa-
bricar la unidad «Discoverys hace al-
gunos meses. Sin embargo, cual-
quier driver de 3 1/2" puede ser co-
nectado a [a unidad y funcionar co-
rrectamente. Para ello, hay que co-
nectar una cinta de 32 conduclores
en paralelo con la que ya estd co-
nectada, cambiar el puente que se-
lecciona el nimero de driver fen el
nuevo) para que sea el driver-1 (el
que lleva es el driverd) y conectar

la alimentacidn a los cables de la
que lleva la unidad (+12v, +5v y
GND). Puede encontrar unidades de
disco de 3 1/2" en tiendas de sumi-
nistros electronicos.

~ PRINT
EN CODIGO MAQUINA

£ Como se puede hacer un PRINT

en Codigo Maquina tanto para un
nimero como para una letra?

Vicente PENADES-Valencia

W Para imprimir un numero desde
Codigo Maquina es necesario em-
pezar por transformarlo en su cade-
na equivalente, para fo que se pue-
de ulilizar Ia funcion STRS del cal-
culador. Para imprimir una cadena,
se empieza por abrir el canal por el
que se quiere mandar, con una lla-
mada a la direccion 168 1h con el
acumulador conteniendo el nimero
de corriente asociada al canal que
se quiere abrir; a continuacion, se
van mandando los caracteres unoa
uno, cargando su codigo en el acu-
mulador v efecutando un RST 18h.

Veamaos un ejemplo para imptimir la
palabra: «MICROHOBBY»:
LD A2
CALL #1601
Lo HL.TEXTO
LD B 10
BUCLE LD A(HL)
PUSH HL
PUSH 8C
RST #10
POP BC
POP HL
INC HL
DJINZ BUCLE
RET
TEXTO. DEFM «MICROKOBBY
CONEXION
EN SERIE
¢Se puede conectar un Spectrum

Plus 2 y un 128 K por la salida
RS-2327
£ Como se pueden enviar datos a
la salida RS-2327
:Cuéntos Ks de capacidad tiene
el «Disco-ARAM» de un 128 K?
David BIGORZA-Barcelona

B La conexidn es perfectamente
pasible, si bien, existe el problema
del filtrado de cddigos; sobre Ia for-
ma de solucionario, fe remitimos a

nuestra serie «Interioridades del
Plus 2s, ya que la explicacion es
muy larga para darla en esta sec-
cidn.

La conexidn RS-232 esté asocia-
da al canal «P» que, a 5 vez, estd
enfazado a la corriente #8. Para en-
viar datos por RS-232, basta con ha-
cer: PRINT #8; ..o bien: LFRINT...
Para recibirlos, se puede emplear:
INPUT #3; ...0: INKEYS #3, segun se
quiera recibir una cadena o un solo
cardcler.

El «Disco-RAMs de un 128 K tie-
ne, aproximadamente, 64 Ks de ca-
pacidad. Los 16 Ks restanles hasia
completar los 89 extra, son emplea-
dos por el sistema para guardar va-
riables de edicion, directorio de dis-
co, elfc.

SCROLL LATERAL

Les escribo esta carta para que
me solucionen, si pueden, el si-
guiente problema. Esta rutina:

LD HL,16384
LD C,192
ML LD B3z
NB RR (HL)
INC HL
DINZ NB
DEC C
JB NZNL
RFT

produce un scroll, pixel a pixel, ha-
cia la derecha de todo lo que hay en
la pantalla. ;Qué instrucciones ha-
bria que afadir para que todo lo que
desaparezca por la derecha aparez-
ca de nuevo por la izquierda?
Luis M. PABON-Madrid

B Lo unico que hay que hacer es
comprobar, al final de cada linea, si
ha salido un bit por la derecha y, si
es asl, escribirlo en el flado izquier-
do. Véalo en fa siguiente rutina:

LD HL, 16384
LD C,192
NL LDB3
AND A
NB AR (HL)
INC HL
DJINZ NB
JR NCNO
PUSH HL
POP IX
SET 71X—32)
DEC C
JA NZNL
RET

Observe que, para ver si sale al-
go por la derecha, lo que hacemos
&5 comprobar el flag de acarreo del
registro «Fe.

NO




e VENDO/CAMBIO por

hardware para Spectrum, calculado-
ra cientifica y programable Texas
Instruments TI-57 LCD con libro de
instrucciones y totalmente nueva.
Dos camaras Polaroid Supercolor
600, de revelado instantaneo, casi
sin usar. Interesados llamar al tel.
(93) 391 55 26 y preguntar por Raul
o Manuel. La direccion es la si-
guiente: Rall Rodriguez. Beethoven,
36, entlo.-2.2, Sta. Coloma de Gra-
manet (Barcelona).

& VENDO interface 1, un mi-

crodrive (con 4 cartuchos), impreso-
ra Zx, manuales de uso, etc. Todo
nuevo por 35.000 ptas. No vendo por
separado. Interesados llamar tardes
al tel, {93) 340 76 68.

e COMPRO conjunto

interface-1, microdrive en perfecto
estado de funcionamiento por 8.000
6 9.000 ptas. Interesados escribir a
David Fernandez Garcia. Maria de
Molina, 4, 6.° C. 34002 Palencia.

e DESEARIA que algln lec-

tor me enviara el listado y, a ser po-
sible, las instrucciones de uso de un
programa copion para Spectrum.
Pagaré gastos de envio y fotocopias
de las instrucciones. Escribir a Pe-
dro Torralvo Rodriguez. Once de se-
tember, 60, 3.7, 4.2, Viladecans (Bar-
celona).

[ ] DESEAHEA ponerme en

contacto con usuarios del Spectrum
para intercambiar informacion, y so-
bre todo me gustaria formar un
club. Prometo contestar a todos. In-
teresados escribir a Alvaro Martinez
Gdmez. Cuartel de Artilleria, 5, 2.°
B. 30002 Murcia.

o VENDO spectrum 48 K Pius
comprado en dic.-86, con todos sus
accesorios e interface por 21.000
ptas. Interesados escribir Jesis La-
vid R. Piguio, 8, 11-B. 39005 Santan-
der. O bien, llamar al tel, (942)
27 57 42 de 6 a 10 horas. Preguntar
por Chuchy.

e DESEARIA que algun lec-

tor me enviara las instrucciones del
simulador de vuelo Ace. Pagaré fo-
tocopias y os gastos de envio. In-
teresados dirigirse a Pedro Pablo
del Barrio Barrada. Villajimena, 6-D,
1.2, Pta-17. 28032 Madrid.

® DESEAHM contactar con
usuarios que se estén iniciando en
Codigo Maquina. Interesados pue-
den dirigirse a José R. Calvifio Lo-
pez. Montero Rios, 65-3. 36930 Bueu
(Pontevedra).
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e VENDO Spectrum Plus
comprado en agosto-86, en perfec-
to estado, con garantia en blanco,
por el precio de 28.000 ptas. Inclu-
yo todos los accesorios: cables
transformador, interface tipo Kemp-
ston, revistas, libro de instruccio-
nes, etc. Interesados dirigirse a Jo-
sé Luis Sodupe. Arenal, 112, 1.°
dcha. Miranda de Ebro (Burgos). Tel.
(947) 3228 79.

® VENDO Basic Sinclair y
Curso de Codigo Maquina Zx Spec-
trum, ambos libros de MICRO-
HOBBY. Encuadernados y a estre-
nar por s6lo 3.000 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccion:
Carlos Toca. Espartinas, 4, 10.° B.
41010 Sevilla.

[ ] \’ENDO ordenador Spec-

trum Plus, en perfecto estado, con
sus correspondientes accesorios,
solo por la cantidad de 18.000 ptas.
Interesados llamar al tel. (93)
890 21 04. Villafranca del Penedés
(Barcelona). Preguntar por Ramadn
Casanova Juve.

e VENDO ordenador 128 K
con garantia en vigor, joystick Zero-
Zero, por la cantidad de 35.000 ptas.
También el libro de instrucciones.
Escribir a la siguiente direccion:
Francisco Javier Ortal Gil. Checa,
48-50. 50007 Zaragoza. Pago los
gastos de envio.

B COMPRO instrucciones

(fotocopias), en espanol solamente,
de los programas; Gens 3, Mons-3,
Artist | y The Quill. Preguntar por
Luis. Tel. (91) 472 54 21.

® COMPRG microdrive e in-

terface | para Spectrum Plus, Inte-
resados llamar por las mafanas al
tel. (96) 325 40 15. Alfredo.

@ VENDO interface de joys-

tick programable de Indescomp
(3.000 ptas.) y joystick tipo Kemp-
ston (300 ptas.) Tedo junto por 3.500
ptas. Interesados llamar al tel. (91)
415 64 30. A partir de las 20 horas.
Preguntar por Fco. Martinez.

@ VENDO spectrum 48 K mas
cassette Philips, teclado Saga 1, por
25.000 ptas. Llamar a Javier. Tel. (31)
4190305 de 11 a 15 h. Mis datos
son: Javier de la Guardia Viana.
Campoamor, 11. 28004 Madrid.

e VENDO Spectravideo SVI
328 MKII (80 K RAM, 32 K ROM),
data-cassette SVI 904, varias revis-
tas, manual del usuario y el libro
«Programacion avanzada Speciravi-
deon, fuente de alimentacion y ca-
bles de conexion. Todo ello por
45.000-50.000 ptas. Llamar al tel.
(954) 63 78 03 de Sevilla o bien, es-
cribir a la siguiente direccion: Pedro
C. Corchén Sanchez. Rio Guadalme-
dina, 1, 6.° B. 41005 Sevilla.

& VEN DO Spectrum Plus, en

perfecto estado, comprado hace 1
afio, regalo interface tipo Kempston
y joystick Quick Shot II, todo por la
cantidad de 20.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. 7857575 de 10 a
1 h. de la mafiana. Madrid,

] |NTEHESﬁD’0$ en for-

mar un grupo de trabajo para reali-
zar algun programa o intercambiar
ideas, trucos, pokes, mapas, pue-
den escribir a la siguiente direccion:
José Enrique Martinez. Ganado, 63.
Puerto de Sta. Maria (Cadiz).

[ ] VENDO Spectrum Plus,

completo, en perfecto estado de
uso. Incluyo: fuente de alimenta-
cion, cables, manuales, 2 libros de
programacion en Basic, cinta de de-
mostracion. Precio: 25.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (91)
201 75 74. Preguntar por Antonio.

e INTERESADOS en for

mar un club a nivel nacional con se-
de en Barcelona para el intercambio
de ideas, trucos, etc., gue escriban
a la siguiente direccion: Javier Es-
cudero. Vizcaya, 340, 3.* Pta. Apar-
tado 90. 08027 Barcelona, o bien lla-
mar al tel. (93) 340 83 18 a partir de
las 18 horas.

® DESEAHIA contactar con

usuarios del Spectrum 48 K, o bien
del Plus, para intercambiar fodo ti-
po de informacidn referente al orde-
nador, Si te interesa escribe a la si-
guiente direccion: IAigo Lopez Gon-
zalez. La Aurora, 34. Sestao (Vizca-
ya).

L VENDO Spectrum Plus,

cassette Computone, joystick e in-
terface, libro, revistas, cables, etc.,
todo en perfecto estado. También
busco el n.® 6 de MICROHOBBY.
Liamar al tel. (955) 24 90 52. Pregun-
tar por Daniel.

® VEN DU, por motivos urgen-

tes, Zx Spectrum Plus con interfa-
ce tipo Kempston, joystick. Todo
por 13.000 ptas. Buenas condicio-
nes. Interesados dirigirse a Hugo
Agud. Caballero, 64. Atico-2. Barce-
lona. Tel. 322 56 19,

® VEND’O impresora Admate
DP-100 matricial 100 ¢c.p.s.N.LQ. y
graficos. Mas de 40 tipos de letra y
en castellano. Rs232. Vendo con ca-
ble incluido. Regalo hojas de papel
continuo. Buen estado y precio a
negociar. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Javier Urraca.
Avda. Amezagafia, 23. 20012 San
Sebastian. Tel. (943) 29 31 42,

[ ] VENDO Spectrum 48 K, ma-
nuales, cables, todo en perfecto es-
tado, joystick e interface. Precio:
30.000 ptas. (negociables). También
tengo cassette especial para el or-
denador Spectrum, marca Sanyo.
Interesados llamar al tel. (91)
8885393, Jaime Martinez Ldpez.
Pedro del Campo, 2, 2.° A, Alcala de
Henares (Madrid).

® SE HA formado un club a ni-
vel nacional. Si estas interesado,no
dejes de escribir a la siguiente di-
reccion; Eduardo Camrasco. Cabo de
Tarifa, 98, 2.° B. 28018 Madrid.

e DESEARIA contactar con
chicos-as usuarios del Spectrum,
preferiblemente del 48 K. Interesa-
dos pueden llamar al siguiente tel.
(976) 33 67 02. Escribir a la siguien-
te direccidn: Duquesa de Villaher-
masa, 6, Esc. deha, 6.° A 50010 Za-
ragoza.

@ VENDO ordenador 2« Spec-
trum 48 K, monitor fosforo verde,
cassette, libros. Precio a convenir.
Interesados pueden escribir a: José
Luis Villacarnpa Plasin. Alonso Ca-
no, 2. Colmenar Viejo. 28770 Madrid.

DISCIPLE
EL INTERFACE

MULTIUSO DEFINITIVO
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA, TRANSFER
UNIDADES DE DISCO DE 3%" y 51"
DISKETTE 5%". .. 156 pts.
DISTRIBUIDOR:
TECNEX
Cl. Ayala, 86
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA




Suscribete hoy
mismo a

| MICROHOBBY
y recibe
comodamente

tu casa este
estupendo

regalo a vuelta

de correo.

I ———

Una sensacional

VISERA RADIO SOLAR FM
gratis parati

llamarnos por telefnnr\ -

@ S5i lo prefieres puedes

(91) 734 65 00

. Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de

crédito.
Un numero mas gratis,
en tu suscripcion y la

posibilidad de realizar el

pago aplazadu.

@ Envianos urgentemente

el cupon de pedido que
figura en la solapa.
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