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i iNOVEDADES!!

Recientemente introducidas en nuestro extenso catalogo de mas
de 200 titulos de actualidad. Pidalas a su distribuidor habitual o
directamente a nosotros, con pago por talon o contrareembolso.

TITULO CASA DE SOFTWARE REFERENCIA P.V.P.
# # SPECTRUM # #

KOKOTONI WILF. . ..ot 1) 1 ELOO1.......... 1495

AIRWOLF . - e et ELITE coueeeeeaeanannnns ELO02. 0. oe e 1695

FALL GUY . et ELITE oveieeeaeanenn. ELOO3.......... 1695

CYCLONE. . 5 5o s ioss s v wsiss swamsmsss s e VORTEX. . ..cvevenenennn. VS002.......... 1595

BRANKBLUET . 20005 w05 2 i St St o o MICROMEGA............ QTC728........ 1695

e 2 s MICROMEGA............ QTC729........ 1695

TRANS EUROPE RALLY .....uvvvvininaiannnnnnns ABCISOFT . cansinueosss ABCOO1 ........ 1495

CAPITALES DEL MUNDO ..........cvnenrnnnnnn. ABCISOFT . sxivsiisinss CLOOS.......... 1495

# # COMMODORE 684 # #

KOKOTONIWILF: oo s smsamnmsnisasassmms s ELITE «.ooivipmmsivmssongans ELTON.. oioiee sisiss 1695
BIGBEN. . . o1 .cssismmminsmesessns semnasemaviiiios INTERCEPTOR........... ST . eersws s 2295
FRONT LINE o.scvie atasaaitnms g swes snsmams e INTERCEPTOR........... ISTAS: coiervsnimer 2295
BREAK FEVER ...ci i sutiniianiainesstiiotine aummin INTERCEPTOR............ (55 - e 2295
BIG TOP BARNEY i i« s osiitiandiand siidvnnineiionins INTERCEPTOR........... STV comsmonn 2295
JINN.GENIE. ..iiso v siisasisieicneiascdsdaasioe

POSTER PASTER
FARAON .. c.oc woissoimssnnsasssissssiniiiata iy

# # ORIC ATMOS # #
FARAON ........... 8. ... dhede . Sl tois . Tkt BBE"SOFT ......... . CAR301 ...... . 1800
CIENCIAS NATURALES ......cciviieniiiiiiainen. ABC SOFT .......... 000, CAR302........ 1800

#HEMEBX##
TRANS EUROPE RABIRY ......c.ovoccevnendoq UR) ABC SOFT ..0F. ... . K58 - ABCA0T .. cues 1495

# # COMMODORE 1€ Y PLUS 4 # #
SKRAMBLE ........ccouuernnnnon . HGiguiiesvsy
FLIGH PATH 787 1 o-sssirsmmisiessgissiv simasimssi 653
SDITIME TREK oo cenmesmmmnensmmmrnsgemsne
LASVEGAS ......coovvininennnnnnnn. .
MOON BUGGY:c.c05 5 sxsismimersnis svvsissiaisiasmaimena

# # AMSTRAD CPC 464 # #

CHOPPED SQUAD......cconseeesrosesnossssossns INTERCEPTOR........... ISB0T. iiasudia 1795
HEROES OF KARN ........ INTERCEPTOR........ .. ISB02 isaivin 1795
JEWELS OF BABYLON INTERCEPTOR............ ISE03 csumaras 1795
MESSAGE FROM ANDROMEDA. ................ INTERCEPTOR............ IS604 . ..ccnsiiis 1795

FOREST ATWORLD END....c.ccvvivevermniananns INTERCEPTOR........... 1S608:«...c505i5 1795

# # SPECTRAVIDEO # #
TRANS EUROPE RALLY ....cuveiiianarnnnasasanns ABC/SOFT isaawsiiuisios ABC201 ........ 1495

Por favor solicite nuestro catalogo y lista de P.V.P.

Todos nuestros programas son originales, disefados por nosotros
o importados legalmente de sus autores, no pirateados.

Santa Cruz de Marcenado, 31, (3° 14)

abc analog 28015 MADRID. Tel. 248 82 13

Télex: 44561 BABC E
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i250.000 pts. en premios

+

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el nimero que figura en
este cupdn, en la esquina superior
derecha.
Para saber si el nomero de tu
ejemplar estd premiado, debes
introducirlo en tu Spectrum,
utilizando para ello el programa
«Hobby-Suerte». La cassette con
este programa se ha entregado a
los lectores junto con el numero 15
de Microhobby Semanal. Si no
posees esta cinta, puedes pedir
una copia a un amigo o por carta
a Hobby Press, S.A.,
Apartado n.° 54062.
Madrid, incluyendo dentro del
sobre 180 pts. en 3 sellos de

Correos de 60 pts. cada uno. Este
programa sirve para leer todos los

nUmeros durante las 50
semanas que dure este
Concurso.
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cada semana!

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR =S 3-20-80-*,

ol e B
— e~ —

Premios semanales
WPrimera Categoria

Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive
y un Interface 1, a elegir por el
interesado).

MSegunda Categoria

Una Impresora GP 50 de
Seikosha, especialmente disefiada
para Spectrum (2 premios).
BTercera Categorio

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

Una Suscripcion a Microhobby
Semanal por un afio (50 numeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podrd optar por prolongar su
suscripcion anual o un premio de
Quinta Categoria) (14 premios).
BMQuinta Categoria

Una Cinta de Programa, a elegir
entre un variado surtido de juegos,
utilidades, etcétera (50 premios).

Hobby Press, S.A. garantiza que cada
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones
correspondientes a los premios aqui citados.

*x ¥ ¥ X




SUERTE"

Instrucciones para concursar

Una vez introducido en memoria el programa
«Hobby-Suerte», aparecerd en la pantalla
la clésica maquina «tragaperras» de frutas.

A continuacion, debes teclear el nimero que fi-
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «ma-
quina» se pone en marcha y te hace saber si has
sido agraciado con uno de los 70 premios se-
manales.

Muy importante: Puede ocurrir que,
al introducir en el programa numeros al azar,
alguno de ellos corresponda casualmente a un
premio. También es posible, con los suficientes
conocimientos de Basic, alterar el programa pa-
ra que un numero determinado aparezca como
premiado.

Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as-
pectos:

1. El nico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesion del cupon con el no-
mero impreso en el.

2. Todos los numeros susceptibles de dar pre-
mio estan registrados ante Notario.

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de
ningun otro cupén que no corresponda a los nu-
meros previamente registrados. Tampoco se
atenderan reclamaciones verbales que no ven-
gan acompanadas por la posesion del cupén
con el nimero premiado.

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi-
torial la comprobacion de la entrega de los Pre-
mios semonoies.

5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-
solver se?(m su criterio cualquier cuestion no pre-
vista en las Bases de este Concurso.

6. La reclamacién de cualquier Premio de este
Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Nombre

Apellidos

Domicilio

Ciudad

Categoria del Premio Obtenido

Si consideras que tu cupon tiene premio, fotocopialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, lla-
mando al (91) 654 32 11. En este mismo nomero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-
nica de «Hobby Suerte».

Envia este cupén por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid

x
!
>
¥
x
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ESTASI

MANA

" MICROPANORAMA

- TRUCOS La sentencia enigmética. Para quitar la linea O. Acerca de los gréficos.

. PROGRAMAS MICROHOBBY. Planetarium. Pepe dinamitero. Funciones

en tres dimensiones.

- NUEVQ. Comentamos en este nimero un interesante programa sobre Espionaje Industrial.

. BASIC. Todo sobre los datos de un programa.

2 PROGRAMAS DE LECTORES, S Cus. s wassesias. l gar

2% ANALISIS  B2'2ne de tos meiores jusgos deporivos para e Spectru.

B0 SOFTWARE. sequnda parte del articulo sobre «Graficos en Movimientos.

B2 CONSULTORIO.

B3 OCASION.

FEDERICO GOICOECHEA RIZO
Talavera de la Reina (Toledo)
Un Joystick con su interface.
MIGUEL BAJO ISALT
Barcelona

Un Joystick con su interface.
JOSE LUIS MARTINEZ TABAR
Madrid

Suscripcién a Microhobby semanal.

JOSE LUIS CAMARA ALBEROLA
Valencia

Suscripcién a Microhobby semanal,

JAVIER DOMINGO RUBI
Barcelona

Suscripcién a Microhobby semanal.

JUAN B. MUNCHO LAJORCA
Mislata (Valencia)

Suscripcién a Microhobby semanal.

ORIOL BUCH ROS
Barcelona

Cinta de programas.

JOSE DANIEL ZAMORA VINAS
Palencia

Cinta de programas
PABLO ALONSO ROCAS
Madrid

Cinta de programas

JUAN MERINO PASCUAL
Llucjor (Palma de Mallorca)
Cinta de programas.

PREMIADOS HOBBY-SUERTE

ESTA SEMANA

Hasta la hora de cierre, esta ha sido la relacién de premiados en el gran concurso
HOBBY-SUERTE que ha llegado a nuestra redaccién:

MIGUEL SANCHEZ SANCHEZ

JORGE BERTOLIN MASIP
Barcelona Tampillos (Malaga)
Cinta de programas. Cinta de programas.
JENHORABUENA!
=




15 ZX MICROFERIA

Se ha celebrado recientemente la 15 ZX Microferia,
en el Alexandra Palace Wood Green, de Londres. La fe-
ria reunid, una vez mas, a las principales empresas que
trabajan alrededor del Spectrum, y en esta ocasion, tam-
bién a las del QL.

Microhobby estuvo alli, y fue testigo de excepcion de
la enorme expectacion que despierta en este pais todo
lo que tenga que ver con los ordenadores Sinclair, hasta
el punto de que el publico fue capaz de soportar estoi-
camente las bajas temperaturas y el frio reinante, con
tal de poder asistir a este popular simposium, que cada
dos meses, se convierte en noticia de actualidad.

Alli, estuvieron entre otros importantes: Hisoft, con
sus compiladores, DK’ Tronics, Romantic Robot, Fantasy,
Kempston, AGF vy, por supuesto, Sinclair.

El QL ha tenido, como era légico, un lugar impor-
tante y se han presentado los primeros paquetes de Soft-
ware de aplicacion para este ordenador. Cabe destacar
en este aspecto el BCPL, Pascal, Micro APL, LISP y
FORTH ademas del Emsamblador y desemsamblador.

También estuvo presente en esta Microferia el vehicu-
lo de Sinclair, el C5, que fue una gran atraccion.

Otra de las grandes sospresas que pudimos contem-
plar fue un programa para crear graficos, realizado pa-
ra el QL, lo que dota a este ordenador de unas mayores
dimensiones en este campo.

Ademas de estos productos, hubo otros que presen-
taron las diversas compaiiias expositoras, como el
«Mandy» de Dk’Tronics, El «Demon», moden de Dea-
ler Deals, todavia no disponible para el Spectrum, o el
Monitor monocromo con pantalla antireflectante de la
casa Hantarex, para QL.

CON MUSICA DE PAUL McCARTNEY

Traffic Wardens,
London,

4 MICROHOBBY

Recientemente ha apareci-
do en el Reino Unido un pro-
grama basado en una conoci-
da pelicula, que ha sido estre-
nada hace muy poco en nues-
tro pais. Se trata del film
Broad Street, una pelicula de
Paul McCartney para la 20
Century Fox.

Es, al parecer, una historia
de aventuras y misterio, que
ha sido adaptada por la casa
Mind Games para hacer un
juego de ordenador. En este
caso, el programa esta dispo-
nible para el Comodore, pero
esperamos que pronto aparez-
ca una version para el Spec-
trum.

La musica, como es logico,
es del ex-beatle Paul McCart-
ney, lo que dota al programa
de un interés especial para to-
dos aquellos seguidores de
los Beatles, que estamos se-
guros acogeran gustosos es-
ta original idea.

ULTIMATE SACA
EL «ALIEN 8»

El pasado dfa 10 sali6 en Inglaterra uno de los
programas mas esperados en los Gltimos meses,
para el Spectrum.

Se trata del Alien 8, el diltimo programa de la
compaifa Ultimate, que viene precedido de una
gran campana publicitaria y de una aureola de
popularidad sin precedente.

Ultimate, ha venido creandose en los (ltimos
anos un prestigio que la ha convertido en la més
popular de las casas de Software inglesas,
recordemos si no, Underwulde, Sabre Wulf o
Knight Lore.

El juego esta basado en la pelicula del mismo
titulo, Alien el Octavo Pasajero.



SPECTRUM PORTATIL

En una reciente entrevista que se hacia a Sir Clive Sinclair, en Inglate-
rra, saltaba la noticia: esta previsto para el ano 1986 sacar al mercado
un Spectrum portatil.

Segln parece, se esta frabajando en Metalab, en una pantalla pla-
na para este nuevo Spectrum. Sinclair opina que ellos estan en el buen
camino para conseguirlo, y que ademds, el futuro de los ordenadores
esta en las maquinas portatiles.

Los planes de la compariia en este sentido, se basan en el mismo di-
seno que el Spectrum, un procesador Z 80, con Software del Spectrum,
gue ademds, existe la posibilidad de que pueda usar Microdrive. Has-

\%'

r\ ; NS l
ta aqui fodo es igual que en el Spectrum; sin embargo, donde empie-
zan las diferencias realmente es en la pantalla plana y en la memoria,
ya que llevarg, casi con toda seguridad, 64 K de RAM, y también algu-
nas mejoras sustanciales en la ROM.

Sinclair pretende, de este modo, convertise en el lider mundial de or-
denadores portatiles; para ellos piensa, ademas, potenciar estos con
Disk Drive y Winchister de pequeno tamano.

SEL SPECTRUM MAS BARATO?

Corren insistentes rumores de que Investréni-
ca estd planeando bajar el precio de los ordena-
dores Sinclair en un futuro bastante préximo. De
momento, sélo es un rumor, pero recordemos que
el rumor, generalmente, suele ser la antesala de la
noticia. De todas formas, si se convierte en reali-
dad, desde aqui nuestra mas sincera enhorabuena.

ZX-INTERFACE 1

Y ZX-MICRODRIVE
QUE SON, PARA QUE
SIRVEN

Y COMO SE USAN

Ventamatic. 133 paginas. Vicente Mendoza

El libro pretende introducirnos en el mundo del Microdrive
de una forma clara, con cantidad de ejemplos practicos.

La estructura de la obra es bastante logica en todo su conte-
nido y desarrollo. Desde la instalacion del aparato, hasta los
mensajes de error del sistema, son analizados punto por pun-
10, las principales caracteristicas del microdrive.

Se explican los comandos Basic: Format, Cat, Run, Load,
Save, Verify, Merge y Erase. Incluyendo una serie de programas-
ejemplo, para cada uno de los casos.

Otros de los comandos que se explican, estdan relacionados
con el tratamiento de Datos, Canales y Streams, como son:
Open, Print, Imput, Inkey $, Close, Clear y Move.

Los archivos son tratados también en este libro, y se explica,
ademas, algunos comandos que no vienen en el manual de Sin-
clair, como es el caso de CLS# y LIST#.

El Interface 1, tiene también un lugar importante. El autor
nos introduce en lo que él denomina, la ROM oculta y los
«Hook Codes».

Ademas de estos interesantes temas, se tratan otros igualmen-
te importantes, como es el caso de la Red Local, que nos per-
mite conectar hasta 64 Spectrum, posibilitando la comunica-
cion entre ellos. Se puede enviar datos a todos, con un solo
microdrive.

El capitulo del Interface RS 232 viene acompaiado de algu-
nos ejemplos practicos para su manejo, y en el de la memoria,
se analizan los Bufers de los canales del microdrive, los ma-
pas, los canales de la red local y las variables del sistema.

Es un libro bastante practico, que demuestra, ademas, un
amplio conocimiento del autor por este famoso periférico.

MICROHOBBY 5
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| (_REMSHOP )

REMSHOP  [ema)

==
Ordenadores personales @ &~

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
OFICINAS
C/. Espronceda, 34-22 int.
28003 MADRID
Teléfono (91) 44124 78

REMSHOP-3
C/. Modesto Lafuente, 33
28003 MADRID
Telefono (91) 233 83 19

REM SHOP 1
C/. Galileo, 4 - 28015 MADRID
Telefono (91) 445 28 08

REM SHOP - BARCELONA
C/. Pelayo, 12 - Entresuelo J
Teléfono (93) 301 47 00

REM SHOP 2
C/. Dr. Castelo, 14 - 28009 MADRID
Teléfono (91) 274 98 43

REM SHOP - LAS PALMAS
Gral. Mas de Gaminde, 45
Teléfono (928) 23 02 90

HARD SPECTRUM +

1 ZX Spectrum + ..........
1 Cassette especial ........
1 Interface Joystick (Dos salidas)
1. Joystick pUfio:.suamwes i
1TV + Monitor 16" ........

KNIGHT LORE ............
UNDERWULDE ...........
SABREWULF ..:cawsana
GHOSTBURSTERS.......
MATCH POINT ...........
BRUGE LEE: i sassvanmmsin
KARMATH .............
GIFT FROM THE GODS ..
ZAXXON .. ..............
BLUEMAX. ; s suisiva oo siies

REM NOTICIAS

REM CLUB SPECTRUM

Y COMMODORE

Funciona como un club devideo Se
adquiere una cinta y se intercambia
con otras a 200 ptas semana En
cintas inglesas 400 ptas semana
Solo versiones originales

QLuB

Para usuarios del QL Solicita infor
macion

REM CURSOS

Basic 1/2 M/C y aplicaciones

REM FRANCHISING

Si quieres montar tu propta mini-
tienda de informatica o una tienda
especializada. envianos tu direccion
y recibiras informacion completa
REM DETALL

Si quieres vender nuestros produc-

tos envianos tu direccion y recibiras
puntual informacion

REM PEGATINAS

25 ptas 3 modelos. REM MEMBER
ME. REM | LOVE YOU. REM
FOREVER

REM CAMISETAS

990 ptas. 3 modelos REM MEMBER
ME. REM | LOVE YOU. REM
FOREVER Indicar talla pequena
normal y grande

REM GRAPH

Kit graficos 6 colores 990 ptas (REU-
TILIZABLE)

REM GRAPH

10 plantilias teclado reutihizable 300
ptas

HARD MSK SPECTRAVIDEO

TEMONT28B . oo s sosiis s 3100 R S A 4%
TJoystiek: aumwsesiamimsans arameies
1.CabIC: smmms srmmsmens mmesmsme e
1 ImpresoraDP 100 ...................
1 Cassette especial ordenador

. \ o /_———
O\ ~_ Tprecio TOTAL

127.250
AT

SOFT MSX TOP TEN

SAMURAININJA ......cooiiiiininnnn, 2.900
TANQUE DESTRUCTOR ............. 1.900
COMPUTADORA ADIVINA ........... 1.800
PAISES DELMUNDO 1y 2 ........... 2.900
TUTOR .. o ssmae s aommsmasamsss 2.900
CARTUCHO JUNO FLASH ........... 4.800
- CAR JAN BOREE ....... 4.800
BATTLE CROSS ...:uiwvun 4.800

ALI BABA AND
40 THIEVES ............. 4.800

COMPUTER BILLIARD.. 2.700

e o=
pRECIO TOTAL
32.760

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos

Direccion y Telefono

Deseo recibir mas informacion

Deseo adquirir

Precio total (incluye 300 ptas de gastos de envio)

Giro Postal L Giro Telegrafico O Transferencia Bancaria a
Ingreso en cuenta 3769/8 BANCO DE BILBAO Rios Rosas. 44

MADRID-3
Talon adjunto O Talon conformado adjunto O

Tarjeta VISA numero

Fecha caducidad Firma

—————————————



A PERERA

LA SENTENCIA ENIGMATICA

A la hora de ahorrar me-
moria manteniendo la velo-
cidad de proceso, todas las
argucias son pocas; este
truco le permitira ejecutar al-
gunas operaciones muy co-
munes como bucles de es-
pera, de decision en funcion
de determinada pulsacién
de tecla, cambiar el valor de
una variable segln se dé o

ce fallar en algunos casos
de forma aparentemente
aleatoria e inexplicable, co-
mo por ejemplo, si usted te-
clea el programita de de-
mostracion, lo ejecuta varias
veces y las siguientes lo in-
terrumpe pulsando CAPS
SHIFT + BREAK.

Ocurre que en estas con-
diciones el ordenador, al eje-

mos en un bucle infinito sin
mas salida que la tecla
BREAK.

Este comando, como
cualquier otro del Spectrum,
es un «TOKEN», es decir, la
palabra CONTINUE se alma-
cena en el ordenador en un
solo byte en lugar de siete;
por tanto, poner esto en |u-
gar de GOTO 10 nos procu-

no una cierta circunstancia,
etcétera.

Tarde o temprano obser-
vara que este método pare-

cutar la sentencia CONTI-
NUE se encuentra con ella
misma para ser ejecutada,
con lo cual nos introduci-

ACERCA DE LOS GRAFICOS

Haciendo referencia a un
truco publicado anterior-
mente para sacar 64 colores,

ZNTNTD
moooom
XAZDDIT

%

en el cual era necesario em-
plear una rejilla construida
mediante DATAS, un lector

ra un ahorro de nada menos
que 8 bytes, manteniendo el
mismo efecto.

de Alicante nos ha enviado
un programa para hacer ese
grafico.

Consta de dos bucles y
dos drdenes graficas y con
él se pueden sacar cuantos
graficos quieras.

Tras ejecutar el programa,
poner el cursor en GRAFI-
COS (CAPS SIFT + 9)y sal-
dra la rejilla deseada.

PARA QUITAR
LA LINEA CERO

Ultimamente se encuen-
tra uno en bastantes progra-
mas una linea de programa
etiquetada como linea cero,
cuya utilidad estriba en la
tedrica imposibilidad de bo-
rrarla; en ella se suele poner
el nombre del autor, etc.

Desde luego que esto no
es asi, es decir, la linea ce-
ro puede tanto ponerse co-
mo quitarse a voluntad. Pa-
ra comprender bien el proce-
so tenemos que aclarar an-
tes como se almacenan las
lineas de programa en la
memoria RAM del Spec-
trum.

El ordenador dedica dos
posiciones de memoria pa-
ra almcenar el nimero de li-
nea; en el CONTENIDO de
dichas posiciones se guarda
el valor en cuestioén, pero en
el orden contrario al habi-
tual, es decir, primero el byte
mas significativo y luego el
menos significativo.

La linea cero es natural-
mente la primera linea del
programa, por lo que el nu-
mero de linea se encontrara
en las dos primeras posicio-
nes de la zona reservada pa-
ra programas Basic; por tan-
to, lo primero que haremos
sera calcular la direccion de
comienzo de dicha zona,
mediante la variable del sis-
tema PROG:

DIR = PEEK 23635 + 256
* PEEK 23636
nuestro numero de linea se
encuantra en PEEK DIR y
PEEK (DIR + 1)

Para convertir la linea ce-
ro en linea uno, teclearemos:

POKE (DIR 1), 1

En este espacio también tienen ca-
mmm
res quieran proponer.

Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,
C/La Granja, 8. Poligono Industrial
de Alcobendas (Madrid).
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PLANETARIUM

José Antonio HURTADO CONESA
| Spectrum 16 K |

Si te gusta la astronomia y quieres conocer a fondo los
planetas que integran el sistema solar, con este
programa tendrds una buena ayuda.

Con él, podras conocer gran cantidad SR et i A G

de datos sobre el planeta que previamente 142 INK 2: FOR i=@ TO 3@: PRPER
h legid fisi R 4 CIRCLE S2.52,i. NEXT i: FOR
sica s i=.2 .35 .02: PLOT 8,17
gyaﬁeegl 0, y su estructura fisica se 1ra [SRAuT 85 38 IS 92 HRLOT Byl s
- 2Q ~ *1 NE X 1
dibujando en la pantalla de nuestro Spec 1% INK's' ror i-e To o2 eaPeR
. : L £ CIRCL .12 i
trum, a escala, como si nos encontrara- Teg INK 5. FOK 226 70"5 TcircLe
3 H ’ ) X
mos en un Planetarium cua[quxera. 170 INK’S FOR :=e TO 6: CIRCLE
e iy i s 160,64 ,i: NEXT i
Tecléalo y comprobaras su utilidad. 180 'INK S. FOR i=@ TO & STEP .S
CIRCLE 160,44 ,i: NEXT i
190 INK 7: FOR i=@ TO 2: CIRCLE
] 160,28,i: NEXT i
QEGSNER%ET FLASH 1,AT 20,16; "PUL
L - 5 cL
SOlAR o geas B HUGAdO! RirO LS 210 C PRINT INUERSE 1;AT @,
10 BORDER @: PAPER 1: INK 7: C 0", SIsTE P rOiL HIR
20 PRINT INUER*E 1; RT 2,0; f%@“PRINT ﬁT 2,13; "OPCION"; AT 3
ISTE A R X _—
3o PRINT AT 1,8, PLRNETFI NOMB 230 PRINT AT _5,02;"H MERCU
RE PLANETA NGMBRE" RIO"; AT 6,0; "B VENUS", A
40 PLOT @,160: DRAUW _255,0: PLO T 7,0 ";AT _8,0;
T 127,167: DRAU @, -167 g MARTE";
S@ PRINT AT_3,9; "PLUTON" ;AT S, JUPITER";RAT 1 S
8; “NEPTUNO"; AT &, 1@, “URANO 'L AT 2 ATURNO" ;AT 11,0;" URAN
@.8; "SATURNO" 6,25; "JUPITER"; 0";AT 12,0; "B NEPTUNO" ; AT
211080 ANARTE - AT- 15,26, 'TIERR 15,0; " PLUTON"
A"; AT 16,27; "VENUS™; AT ‘18,24, "ME 246 INPUT "OPCION?";RA
RCURIO" - 250 LET A=INT A: IF A<l OR A>3
100 INK 7: FOR i=@ TO 1: CIRCLE THEN GO TO 240
18,148 ,i: NEXT i 260 IF A=1 THEN GO TO 300
120 INK S: FOR_i=0 TO 1@: CIRCL 270 IF A=2 THEN GO TO 4@0@
E 18,132,i: NEXT i 280 IF AR=3 THEN GO TO S@@
130 'INK '4: FOR i=0 TO 1@: PAPER
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.) 142800 910 F’RIN}; Diametro apafent(e,'_ﬁ, +""0s) 164 ,8Periodo de rotacion
7%0 PRINT AT 18,8, "PULSE UNRTEC ?max. ed?a e 438 .Diametro ecuatorial(K
Reé CLg5§ gRINT §3u§ége 1;AT @, de L es de 1020 PRINT AT 18, B,"PULSE UNATEC
®; ) SATURNO: Btion(an"+ CHRS BICHRS 21 FCHRS 1 1900 GLS : PRINT INUERSE 1;AT
(818TPRINT ipiametro aparenten 30024 1aENTR 300UE° S1EICH ileg cLs”. VERSe 17 o,
YImax. 20"",8Distancia media o silh Diametro ecvatorial(K 1110 PRINT °“Diametro aparente m
L SoLimillones-ide 420 PRINT AT 18,8; "PULSE UNATEC a2 o0 :
Km.) 1427Periodo de trast pasa ERINT AT A But qom
36100 (an"4CHRS S4CHRS 214CHRS 14 éeosﬁg%SN- PRINT INUERSE 1;RT @, Ki o)
X ? @ i o~
,10h.14n.Diametro ecuatorial (Km 1010 PRINT ‘“Diametro aparente m geaon 1327’7ggr‘0d° 3
Y20 BR00 ey 10,0, -purse wnATec s, aelgpenoseissciet U Sedigilel
s 85555 T TisRne e de L Sol(millones de 1120 PRINT AT 18,8; "PULSE UNRTEC
e ' Km . ) 4496 ,6Peri0do trast R PRl aE o s S aas
’ acion (an"+ CHRS 8+CHRS 2100HR$ al
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Spectrum 48 K 1T
%[5[e
i 5
7[3 22 L0
Con este mgmma sffel T 111
o g 6 202929 -l 7 ‘ )
podras dibu o ; — =
jiiples cilulos £, T LG T oM T
muitipies calculos z 4 sl 11 |
” Ll o
eometricos en tres &
3 . -
imensiones, con tan - AR

"
solo dar a tu

o
S m una serie de
atos relativos a la ;88 INPUT “Ordenads del origens 38 LET BYIRNT ((4787v®)/®
o ToTee, 1 ¥9<270RYSHIES THENTGO 490 IF x9,=42 THEN LET pzl=21
flglll’ﬂ que queramos . 9@ PRINT "Ordenada del origens BEY e cIin NS S o SO
rmar. 138 IF nf=1 THEN GO TO 170 I e L e e L
110 FOR n=1 70 3 _ . $10 PRINT AT pzl,pz2, "X
Dich i d 130 _TRAUT 24 "If CEN'235%s THEN $2@ FRINT AT pu.31, "V AT 0,pz,
icho programa esta pensado para 5387158 B
: : 40 L $(n)=z% 55 ¢
que el usuario experimente y descubra 158 PEINT S ,5%e l/precs
; e % 1 ,
con ¢l las posibilidades de que es capaz. ﬁ?lmpm“..um e i e & S50 sint :;3..
Para ello, presenta en pantalla, a la vez _180 FRINT “Limite inferior de t a5oe /int) 750
que las instrucciones oportunas, un me- 190 INPUT “Limite superior de t 2o
¢ : : o N £10 IF norm=@ THEN TO &4
nu con cinco Opc]ones: 20\3 PRINT Limite superior 4de t gé; iF :;;mog x)Z'SSI;IO.R ;(0 gR y
— Hipotenusa y dngulo agudo. ";’{2_'{5?” ke L D SRRUEI A LHES ’838 pLOT xoy o 540
: 3 ke 640 IF proy=0 THEN GO TO 660
— Cateto y angulo agudo. 220 PRINT AT 3,0;"Proyeccion 650 GO suegmoo;e
. ‘230 GO sus_ 2000 66@ NEXT t
— Hipotenusa y cateto. 2340 PRINT z$’ 679 PRINT AT 21,0;"Pulse una te
250 IF zs:" "LOR z$="n THEN LE cla": PAUSE @: CLS
— Dos catetos. T proy=@: LET norm=1: GO TO 400 680 PRINT AT 5,0,
. 260 LET proy=1: FOR n=1 TO 100 MENU tlJEmpezar de
— Terminar. NEXT nuevo ] [21De jar La f
) 270 pg;NT “Solo proyeccion? ', gnf,nytcangxa€ algo(3)Cambiar Lo
Es, en definitiva, un buen programa al 25¢ 50 sue d000 S Proyecciones fejcaubiac A
que s6lo se le puede reprochar una cosa: 300 IF zs="S: OR zs="s" THEN LE BS0 LET 2 $=INKEYS: IF z$="" THE
=Q: N GO TO &9@
31@ LET norm=1 we wa e
ser un poco lento por desarrollarse en 338 ThEUT "Bihice que sie7 ies 5722 IF 2$>“S" AND z$<"1" THEN G
1 $ e$<)d eg<"x"” e =
basic. Hé§"é0R¥8 é§3<“x" AND e$>"Z")) 338 %ETz:iuﬁhE shUSLS
e BRINT Meles"iagr” 730 IF z=2 THEN LET nf=1: GO TO
I 340 LET eje= =¢0DE’ (e$) -87-32% (e 5S40 IF z=3 THEN GO TO 170
2 7?50 IF z=4 THEN GO TO 220
10 BORDER @: PAPER @. INK 7 400 INPUT "Precision (.01 a 10 =
CLS : GO SUB 4000 RESTORE @00Q) =, prec: IF prec<0.01 OR P R A e A B L
20 DIM f$(3,7S). DIM t$(3,1) recr>let THEN GO TO 400 R y1>175 THEN RETURN
3@ LET nf=0 412 PRINT “Precision=",prec 1012 FPLOT x1,41l
4@ FOR n=1TO 3: READ t$(n): N 420 PAUSE 150 1626 RETURN .’
*Ea"bATA “x ',y "z 426 PLOT x9,49: DRAW 255-x9,@: B Rl a e on XY ee OR UKGLOR
60 INFUT “Abcisa igen=z",. PLOT x9,49 DRAL @,175-943 PLOT 2 e THEN RN URR
x9- IF %S¢0 OR x85295 THENE0 TO %349 2020 PLOT x84
&0 450 IF x95=49 THEN DRAU -yg,-43 co5e RETURN’
70 PRINT AT 3,0; "Abcisa del or GO TO 470 ' 3000 LET ys=y-
igen=";Xx9’ 46@ DRAW -x9,-x9 3010 IF y3<0 on gS>17s OR % <¢@ OR
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x >255 THEN RETURN ste valor det determinara La esc erencia en- tre dos valores cons
3020 PLOT x,48 ala a La quese haga La represent ecutivos de t, Un valor normal p
323@ RETURN LA acion, debi-do a que la longitud odria ser S,aunque L3 gama sea m
4200 PRINT Este programa dibuj de la par- te del eje 4 represe uy_amplia.”

a funciones en 3 dimensiones." ntada en la pantalla corresponde 4270 PRINT He aqui _un modelo d
4210 PRINT " Para ello, primero ‘a la dife- rencia entre Los dos e funcion 0=1(127 ,37) " “"x=3sC0S
se Le han dedar las coordenadas valores ex-tremos de t." (3#t) " "y=3xSIN (IxL)"""z=t"""p
del origen (segun el modelo de 4040 PRINT AT 21,0, "Pulse una te royeccion contra z"“"precision=S

La_instruc- cion PLOT)." cla": PRAUSE @: CLS | p L =
4920 PRINT " Tras eso, se han de 4050 PRINT " R continuacion se L 408@ PRINT AT 21,2, "Pulse uns te
dar los va-lores de x, ¥y , Z_en e pedira si desea proyectar “con cla": PAUSE @: CLS RETURN

funcion de (por ejemplo x=3#t tra un eje”.Esto en realidad sig 8800 LET Z$=INKEYS

[043CO8 by .ZIEXP U)L0 nifica sgbreel plano contrario 3 S Hat e e e e L
4032 PRINT " Seguidamente, se L& ese eije 056 Z2%$<>"S ﬁNQ r 4l K& HND
proporcio- nan al ordenador Los 4QEQ PRINT " Ya por ultimo deber 3g<v N AND z$<>"n" THEN GO TO 9
valores en-tre Los que wvaria t a 1ntroducairel dato de La precis Q
(por ejemplodesde t=0 a t=10) 10N, 0 €3, UnN3 medida de La dif 9@3@ RETURN

PEPE DIVAMITERO

Xavier GARDIA y Joan TUNEU tepasados, y que nos hardn perder una
Y de nuestras tres vidas.

Spectrum 48 K Pero como todo no va a ser negativo,

contamos con un numero determinado

Nuestra mision, en este juego, es sumamente de farolas que aumentaran nuestra pun-
peligrosa, ya que deberemos desactivar un sin fin de tuacion.

cargas de dinamita, evitando, en la medida de lo Finalmente, cuando hayamos desacti-
posnble, que nos hﬂgdll exphsi(m. vado las cinco bombas, pasaremos a una

sala denominada de Bonificaciéon en

Como «Pepes dinamiteros», seguire- no podremos salir si intentamos retroce-  donde nuestra habilidad va a ser proba-
mos un largo y profundo laberinto ma-  der. Para agravarnos mas la situacion, en-  da para conseguir la mayor puntuacion.
gico, plagado de cargas de TNT, del que  contraremos a nuestro paso una serie de  No podris fallar, el precio es la muerte.

JR BALLESTEROS

10 MICROHOBBY



NOTRS GRAFICAS

& LET n=0 LET rec=n: GO SUB
3000

7 GO _SUEB SQ00

8 LET vi=3:; LET (=1: LET pun=

x$=""11114331101": LET Y
1216"

1
DER 4 INK 1: PAPER 6: B
QUER n: INVERES

S

R a=n TO 240 gTEP 16. FOR

TO 15 STEP -16 LOT a,b

AW n,-13: DRAW 13,n DRAW
: DRAW n,13. DRA

DRAW n,-13

(T _a
4@ LET x=16: LET y=10
S@ LET bs=" 905?76&%2XPL

6S LET p=2x%INT (RND#1Q): LET r
Q): LET q=2%INT (RN

1SY5 LET s=¢;INT (RND #15)

67 IF p=r RND Q=2 THEN GO TO &

o, TOQBRINT AT [,; INK 2; PAPER
7S PRINT AT o i INK @; PRPER
T BT pel.q)’ Se'-
80 NEXT a
2 FBr 121 TO
90 LET a= :fINT (RND #1@) LET b
=23INT (RND¥1&}
102 IF a=y AND b=x THEN GO TO @

11@ PRINT AT a,b;, BRIGHT 1; FLA
SH 1. INK 4, PRFPER n,"dMh" ;AT a3+l
-

11S PRINT AT 20 n; INK 3. - I
Illlllllllllllll.l-lllli-"( TO

'AUSE 100

oOR =1-1 TO n STEP

RIN AT u X INH 1,
;) RT 44+l

RINT AT 21 n;" PUNTOS— Jpun

,RE 21,13, ‘REC.="; rec,A 21,

T

Wi I =2 0e
O POk IOWO

L=

-1
FRFPER

J
S o el
) s e

o
Lo )
=0ao~w~

o
=i I

- U oM

b

(O]

1"

<

>

N LET d=c-(6

Zz

; Ty
m
»* =

-
e~ .~

M= | P X

O NEOYOWE~ o
o

Gl oD+

X

=)

2T
le

ATTR (4 ,x)

4 THEN LET >

LET y=y+2%(

SUB 1Qee

_‘
HOCAQGX

B
S

*NOONS I NME
nMMoMon

-

ax

"

nx

Fs

o~
)

~J
o
(=

=42 THEN BEEF .00S5,3@
LET pun=pun+140

F a>&3 THEN GO TO 6000

IF 3=48 THEN GO TO 7000
=puUNn+10

1,(12 RND d=6) +(d<>S

m

L+ ohmomn

O~NH00me

06NG600TE

%]
LET x=x+(32 AND x=-2)}-(32 A
ND x=32) LET yY=4+(20@ AND y=-2) -
(20 AND 4=20) :

: RETU
4200 CLS : PRINT AT 20,0, NK_ @}

e
o
(]

4005 LET b=2%INT (RND%1S): PRINT
INK 2, PRPER S,AT 20,b;" ", AT

21, b; "

4210 PRINT AT 19,0, "Pulsa una te
¢La cuando Pepe este encima

de La dinamita"

4220 FOR a=1 TO 2S@: NEXT a

4030 PRINT AT _1@,n,,,.

404Q FOR y=n TO 18 STEF 2: FOR X
=n TO 30 STEP 2

4050 PRINT RT 4,x;"#",RT y+1,x;

405@ FOR a=n TO 1 IF INKEYS$<H>™"

THEN bO Tﬁ 4100
4Q70@ NEX

4030 PRINT RT gé§+ ;AT y+l,x%;
b
4Q33 PRINT RT 19,n; FLASH 1; “FAL
LASTE! FRALLASTE! FALLASTE! "
408“ FOR a=1 TO S@: NEXT a
S % AR GRAT 21,x%;

4090 PRINT AT 20
LET wvi=vi-1

4092 FOR a=255 TO n STEP -S: BEE

e 1._glg,a/leb QUT 254 ,a: NEXT a: G

4100 PRINT AT y,x;" " y+1,%;
el ’EOR a=y+1'TO iaA PRINT AT
a,x;"&"; I +1,%; " hod INT AT

3

BEEP .01.3: NEXT a
4110 IF x=b THEN LET pun=pun+400
Q- (SOxy) PRINT AT 10@,n; 1
;" BONUS!! BONUS!! BONUS!! BONUS
4" FOR b=1 TO S: FOR a=36 TO 1
S STEP -1: BEEP .005,a: NEXT a:
NEXT b a=1 TO S@: NEXT a: G
0O TO 9
4120 GO TO 4083
S0RQ FPRINT AT 20 FOR a=n

Nt
TO 2SS STEP S: BEEP .01 asie: oOu
T 254 ,a: NEXT a
S020 GO TO 7020
6000 PRINT INK n,ART 4,%x;"@";AT

6@05 FOR b=1 TO S: FOR a=30@ TO 1

STEP -1: EEP .005,3: NEXT a
NEXT
6@1@ LET pun=pun+100Q
B5Q2S LET x=x+2-(4 AND x=30)
6@27 PRUSE SO
6?3? TEXT t LET i=1-(i>14) 1SET.
8035 GO SuB_aes
504Q GO S
7000 FOR 5-1 TO S@: LET b=(as2=1
NT t(as2) PPINT INVERSE b JOVER
'%.gT 9v,X;" SHRT AT, R SME
7@1@ PRINT RT 4, X INK 7, FPRPER
2, "M, AT w+l,%," (e
7Q1S FOR a=1 TO 11: BEEP URL (ys
L%Lé/4é¥ﬂL (xslij)ié NEXT
ek Vi=yvi-1; Vi<= T
G0 TO 7030 B
7025 GO TO 11S
7@3Q@ IF pun>=rec THEN LET rec=pu

n: PRINT AT 21,17;rec; ' RINT
AT 19,n; FLASH é, INVERSE 1

7040 PRINT AT 2@,n; FLASH 1." 3
UlLsa una tecla ﬁara
R2T24EN26 1o 70

7050 IF INKEYS$<>»
THEN GO TO 706

s@
706@ IF INKEYsg$=""
BRIGHT n
IHUERDE n OVER n FLASH n IN

z
%000 BORDER n:. PAFER n
Loie PRINT TAB_6. INK PER 5
FLASH [l | ! ® é i
N

o

4056 PRINT AE 6 PER s
; FLASH INK N,
LASH n; PEPE DINRMI ERO" pnpen

S, INK 2,

3030 PRINT TRB s N PAPER
, FLASH 1;° ‘ h i | | ﬁ
£04@ PRINT t de

~Ce amoe ™
« A ~<
o0 DU‘

- DB~

wOownw

bumba s KEb

3060 PRINT *
ecla cuando Pe
una bandera
puntos de bo
8070 PRINT * UO

®oKn oo
paw TlO~

eras a La prime

ra prueba, pero con menos tiemp

i

828@ PRINT ’"“BUENA SUERTE“'"

8200 PRINT #1; FL s '"Pulsa un

a tecls para conti

?310 IF INKEYS$<)>"*" THEN GO TO 82

3220 IF INKEYS$="" THEN GO TO 822

8230 CLS

8240 PRINT AT S,S5; FLASH 1, "ESCO

A &) "’ FLASH n; "
LDIFICIL"
CONTROLES :
8=DERECH n"
RR IBR 6=RABAJO"

8250 LET Z$=INKEYS$:
z$>"9" THEN GO TOQ 8
8260 LET_ i=32-2%(VAL z%)

GO TO 8
9200 RESTORE 9@S@: FOR a=USR "a
TO USR "“t"+7: READ b: POKE a,b

IF z$<"@" OR
2se

ETURN
395 DATA 15,79,63,9,11,32,60,53
,a4e a42,-¢ 144 176,120 4,63

,30,62, -4, b b 54436

{54°
DRTA 7,31,b,57,b 7,10
gaa,—4,31,7,-1,- é £ é 3. b
6,b,-4,184,224,230,175,63, 248

63,

TR ©,1,3,15,63,109,99, 247
,117,127,63,15,5,19
-4,238,1985,234,47, 342
-4,246,19
,1a,62,126,62,14,3,
,12¢,-4,so -4,60,

P .~

E* LINE ©: BEEP 3,

NPT WYEE I 20 - P> ~ Lo~ ~
- OB O NNON - g'ﬂ

om AOLNDT W

w0
0 :
on

CAMPLONA

muﬁ&A”“\

e « AUTOGIRO R
RA A PISTOLA

o Rmomﬂmuw

(OM‘
JECHICA DE LA PINTY!

UN SUBM‘\“‘“

RADIO-CONTROL

LA PRIMERA
REVISTA
SOBRE
MODELISMO Y

EN EL
MUNDO
DE HABLA
HISPANA

revista de radio control y modelismo

Todos los meses le informara de las principales
competiciones nacionales e internacionales,
novedades del mercado, pruebas de productos
comerciales, asi como una serie de articulos
técnicos escritos por los mejores especialistas...
y muchas cosas mas
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«Sound on Sound,

una cinta muy Personal
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.

LL ! ‘
T e e
/ f.-z_s;_. S

3

)
Sound on Sgind es una gharca registfada produgida y distijbuida ‘ A
por/ Iberofoh, s. a.

Avenida de Fuentemar, 35. Poligono Industrial de Coslada (Madrid).
Teléfs.: 671 2200/ 04 / 08 / 12 / 16.




Algo mas que
una tienda
de ordenadores.

Algo mas en Servicio.

Personal altamente cualificado le asesorara en todo lo re-
lacionado con el mundo de la microinformatica y la robo-
tica, asesoramiento que continuara atn despues de haber-
le instalado su ordenador, en su propio domicilio. Garan-
tia total en todos sus productos.

Algo mas en Ordenadores.

Mas de 30 marcas de ordenadores, familiares, profesiona-
les y superprofesionales, donde poder elegir el mas ade-
cuado a sus necesidades.

Algo mas en Complementos.

La mas completa gama de complementos imaginales: in-
terfaces, cassettes, floppy disk, diskettes... compatibles
con Apple e IBM. Telefonia sin hilos. y ademas dispone-
mos de la mas completa bibliografia sobre microinforma-
tica y robotica con mas de 500 libros y revistas editados
en varios idiomas. Tambien podemos suscribirle en cual-
quier revista nacional o extranjera.

Algo mas en Roboética.

Somos la primera tienda en Madrid especializada en ro-
botica. Le ofrecemos desde el mas divertido Robot-
juguete de 13.800 pts. hasta el mas sofisticado de
1.000.000.

Algo mas en Facilidades de Pago.

Plazos especiales en ordenadores familiares y Leasing en
ordenadores profesionales.

0000000000
A . eLe e @ ¢
Todo en Microinformatica @ @& ®

Microtodo

Entrada por
jardines

C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID.

|




A partir de esta semana, y con el fin de servir de guia

a nuestros ledores, ademas de analizar los

programas comerciales,

les daremos unas puntuaciones del uno al dnco, a cada uno
de los apartados mas importantes de éstos.

Espionaje industrial

ALL OR NOTHING

Abbex

48 K

Tipo de juego: Arcade
Inglés

Es un juego llegado
de Inglaterra que

aun no ha sido
comercializado en Espana.
Nos introduce en una
pequena aventura de
espionaje industrial, en la
cual nosotros representamos
al espia que tiene que
entrar en la industria de la
competencia y conseguir los
planos de los nuevos

proyectos de ésta.

Nuestra llegada se realiza a
través de paracaidas y, una
vez que hemos pisado tierra,
comienza la aventura para
la que tenemos un tiempo
limitado, motivo por el cual
debemos de activar un reloj

que se encuentra en el
recinto. Hay un transmisor
que nos puede prolongar
éste si logramos encontrarlo.
La oficina es el lugar donde
esta la caja fuerte con los
planos que tenemos que
encontrar. Una vez dentro
de ésta, tendremos un
tiempo limitado antes de
que empiece a sonar la
alarma.

Si conseguimos abrir los
Seguros es posible buscar
en los almacenes.

Inicialmente sélo
disponemos de una llave,
por lo que habra que buscar
por el escenario la puerta a
la que pertenece la llave.
Una vez logrado esto, el
ordenador nos muestra la
habitacion por dentro, y en

cada habitacion
encontraremos una llave
para el proximo almacén.
La unidad de transporte es
un curioso lugar donde
podemos abandonar el
escenario, simplemente
introduciéndonos en ella
Otra de las posibilidades
que nos ofrece este juego
es la de que si disparamos
contra un guardia y éste
cae, podemos coger
aqguellos objetos que nos
interese de los que éste
llevara.

También es posible sobornar
a un guardia ofreciéndole
una determinada cantidad
de dinero cuando éste nos
dé alcance. Esto nos
permitira cierta libertad de
movimientos durante, al
menos, dos minutos.
Disponemos de cargas
explosivas que podemos
utilizar, pero hay que tener
cuidado de no hacer
demasiado ruido porque eso
atraera a los guardias hacia
nosotros.

Valoracion: Es un juego
muy entretenido con
graficos simples, pero

buenos. Los desplazamientos

estan muy bien hechos y el
juego, en lineas generales,
resulta agradable y con un
buen nivel de adicion.

Originalidad

Graficos

Movimiento
Valoracion

Mision de salvamento

Imagine / ABC

48 K
Tipo de juego: Arcade
PVP: 1.495

El juego consiste

en lo que podriamos
denominar una misién de
defensa, encaminada a
conseguir salvar el mayor
numero de refugiados que
nos sea posible. Para ello
tenemos que pilotar un
avion desde el cual
efectuaremos un ataque
masivo hacia el enemigo,
que tratara de destruir a
todos los personajes que se
arriesguen a cruzar la
pantalla. Esos personajes
intentaran llegar a su
destino con nuestra ayuda,
pero tenemos que tener
cuidado para que nuestros
disparos no les alcancen a
ellos.
También hay que tener muy
presente que no podemos
acercarnos demasiado al
suelo, porque de hacerlo,
podriamos chocar contra
este y perderiamos un avion.
El juego se desarrolla en
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tres fases diferentes: en la
primera, nuestros enemigos
son aviones que
bombardean insistentemente
a los grupos de refugiados
que intentan ponerse a
salvo. En la segunda, el
enemigo pilota tanques y, en
la tercera, nos enfrentamos
a submarinos. El nivel de

dificultad va aumentando

segun avanzamos de fase.
La accion se desarrolla en
una ventana grafica, que
simula lo que podria ser la
ventanilla de nuestro
aparato, con un punto de
mira por donde se efectiam
los disparos. Una raya que
marca el horizonte, divide el
suelo del espacio aéreo,
sobrepasarla en sentido
descendente podria
significar nuestra
destruccion. La parte
informativa esta compuesta
por una serie de indicadores
que nos mantienen al tanto
de la situacion en la que
nos encontramos. Hay

también un radar que nos
indica la proximidad del
enemigo y que cubre una
amplia porcion de la pantalla
principal.

Aunque simples, los gréaficos
resultan muy simpaticos y
atractivos para el jugador.
Sobre todo, los refugiados,
en su intento desesperado

de pedir ayuda y las
explosiones que resultan
bastante vistosas.

El movimiento de los
aviones cuando atacan es
bastante bueno, realizan
picados avanzando desde el
horizonte y, al llegar hasta
nosotros, inician el atague.

Valoracion: Es un juego de
realizacion bastante simple,
pero con un grado de

adictividad alto. Entretenido.

Originalidad e o o
Graficos oy b
Movimiento R
Valoracion oy B b

Vuelta a casa

| KOSMIC KANGA

Micromania / Zafiro
48 K

Tipo de juego:
PVP: 2000

Tenemos que ayudar
a nuestro personaje
Kanga a encontrar su nave
espacial, que se encuentra
perdida en la Gltima pantalla,
para que pueda regresar a

Su planeta. En el transcurso
de su viaje debera ir
recogiendo una serie de
objetos que van a ser los
que determinen la
puntuacion obtenida.
Tendra que pasar por
aeropuertos, desiertos,
playas, ciudades.. En cada
uno de estos lugares
encontrara unos enemigos
diferentes, contra los que si
choca, sera destruido.
También los objetos que
puede recoger en cada

AAMAS  PROGRAMAS PROGRAMAS FPROGRAMAS

pantalla son distintos.

Al final del juego, si
logramos pasar con éxito
cada una de las pruebas,
llegaremos a la ciudad de
Kanga.

El juego se nos presenta
COMO un programa
multipantalla, pero la
realidad es que siempre es
la misma y lo que cambian
son los personajes y los
objetos. La ultima pantalla
es la luna, donde se
encuentra el hogar de
Kanga.

Los graficos son bastantes
simples y muy parecidos
todos ellos. El personaje de
Kanga es el Unico que se
destaca un poco, pero
tampoco llega a ser nada
del otro mundo.

Podemos saltar mas alto o
mas bajo, segun la tecla

que pulsemos. También es
posible movernos a derecha
0 a izquierda por la pantalla,
aunque siempre en sentido
parabdlico, ya que, no
olvidemos, al ser un canguro
siempre anda a saltos. La
probabilidad de no chocar
contra uno de los objetos
peligrosos es muy baja, lo
que dificulta el juego
bastante.

Valoracion: Es un tanto
simplén y carece de
originalidad. Lo mas
atractivo, quizas, sea la
musica.

Originalidad
Graficos
Movimiento
Valoracion

L3 gl L
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Necesitamos excelentes progra-
mas de todo tipo,pagamos has-
ta 200.000 Ptas. a cuenta de ro-
yalties, y si quieres programar
para nosotros teniendo a tu dis-
posicién nuestro fantastico equi-
po, demuéstranos tus posibilida-
des. También necesitamos cola-
boradores - Redactores - Progra-
madores y un Super-especialista
del Commodore 64.

NOVEDADES

WAFADRIVE:

SIETE EN UNO POR SOLO 44.900 Ptas. INTER-
FACE + 2 DRIVES + INTERFACE CENTRO-
NICS + INTERFACE RS232 + PROCESADOR
DE TEXTOS CONTEXT V.6 + BASE DE DATOS
S.I.T.L.

La alternativa mas rdpida, mas fiable, mas ase-
quible y con mayor capacidad (hasta 128K) de
almacenamiento de programas y datos para el
ZX-Spectrum.

POR FIN DISPONIBLE

PLAN CONTABLE P.Y.M.E. 64 COLUMNAS
(48K): 4.000 Ptas. Compatible Cassette-
Microdrive y todas impresoras/interfaces.

PROGRAMAS EDUCATIVOS 48K

AREAS (10 - 11 afos): 2.500 Ptas. CONJUNTOS
+ DE 1 a 100 (5 - 7 afos): 2.500 Ptas.
GEOGRAFIA DE ESPANA: 2.500 Ptas.

ULTIMAS NOVEDADES 48K

NUMEROS UNO EN INGLATE-

RRA (CON INSTRUCCIONES EN
CASTELLANO)

AIRWOLF (ELITE): 2.000 Ptas.

GIFT FROM THE GODS (OCEAN): 2.900 Ptas.
MATCH DAY (OCEAN) 2.300 Ptas.

BRISTLES (STATESOFT): 2.300 Ptas.

3D STARSTRIKE (REALTIME): 1.800 Ptas.
ZAXXON (US GOLD): 2.300 Ptas.

SHERLOCK (MELBOURNE HOUSE): 3.600
Ptas.

GHOSTBUSTERS (ACTIVISION): 3.100 Ptas.
AVALON (HEWSON): 2.300 Ptas.

DALEY THOMSON'S DECATHLON (OCEAN):
2.000 Ptas.

UNDERWULDE (ULTIMATE): 2.900 Ptas.

TENEMOS TAMBIEN TODOS
LOS ACCESORIOS PARA TU
ZX-SPECTRUM

INTERFACE JOYSTICK TIPO KEMPSTON:
3.550 Ptas.

INTERFACE JOYSTICK PROGRAMABLE COM-
CON: 5.900 Ptas.

JOYSTICK SPECTRAVIDEO QUICKSHOT I:
2.500 Ptas.

INTERFACE CENTRONICS + CABLE CON
SOFTWARE: 9.950 Ptas.

INTERFACE CENTRONICS / RS232 INTELI-
GENTE + CABLE: 14.000 Ptas.

TABLETA DIGITALIZADORA GRAFPAD: 39.000
Ptas.

ZX-INTERFACE 1: 17.500 Ptas.
ZX-MICRODRIVE: 17.500 Ptas.
ZX-INTERFACE 2: 5.900 Ptas.

IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S: 28.900 Ptas.
TIMEX 3" DISK DRIVE/SYSTEM.

NUEVA IMPRESORA RITEMAN
F + CENTRONICS: 69.000 Ptas.

Bidireccional inteligente 105 caracteres/segun-
do,arrastre traccion/friccién adelante y atras,
anchura papel ajustable, grosor y fuerza de im-
presion ajustable (admite hasta cartén), grafi-
cos hasta cuadruple densidad, caracteres de-
finibles y juegos de caracteres internacionales,
mas de 40 tipos de letra incluyendo calidad
margarita.

TECLADO PROFESIONAL PARA
ZX-SPECTRUM MODELO
LO-PROFILE

@ Diseno ultra-moderno y compacto,

® Con barra espaciadora y teclado numérico
separado.

@® Ergonémicamente disefhado e inclinado ha-
cia adelante para facilitar su uso.

® 53 teclas SERIGRAFIADAS IMBORRABLES
(sin etiquetas adhesivas), de altura perfec-
tamente ajustada y comprobadas para 20
millones de operaciones.

@ Sencilla instalacion del ZX-SPECTRUM en
su interior.

® Compatible con ZX-INTERFACE |, ZX-
MICRODRIVE y demas accesorios.

DISPONIBLE YA, SOLO 14.500 PTAS.

ZX-SPECTRUM 48K
INTERFACE MIDI

@ Control de hasta 8 instrumentos MIDI (ba-
terias, sintetizadores, etc.).

@ 8 pistas monofénicas asignables a distin-
tos canales MIDI con capacidad de hasta
3.000 eventos cada una.

® Programacion desde el teclado del instru-
mento, en tiempo real 0 paso a paso.

@ Visualizacion de partitura en pantalla.

@® Amplias posibilidades de edicion.

@® Almacenamiento de pistas sueltas o parti-
tura completa en cassette. .

@ Sincronizacién MIDI o 24 pulsos / cuarto

OFERTA NUMERO 1: Interface MIDI + Casset-
te Software + Manual instrucciones: sélo
19.900 Ptas.

OFERTA NUMERO 2: Interface MIDI + Casset-
te Software + Manuei !nstrucciones + Micro-
Ordenador ZX-SPECTRUM 48K + Sgectrume-
nia + Simulador de Vuelo + Bandéra a Cua-

aros + Backgammon + Reversi + Ajedrez +
Jetpac + Pssst + Cookie: sélo 55.000 Ptas.
OFERTA NUMERO 3: Interface MIDI 4 Casset-
te Software + Manual Instrucciones + Micro-
Ordenador ZX-SPECTRUM PLUS + Spectru-
mania + Ajedrez + Make-A-Chip + Scrabble
+ Bandera a Cuadros + VU-3D + Procesador
Textos Tasword Two: soélo 66.000 Ptas.
También disponibles instrumentos musicales
electronicos con MIDI desde menos de 100.000
Ptas.

OFERTAS gSPECIALES

1) SPECTRUM PLUS + AJEDREZ + VU-3D +
BANDERA A CUADROS + SCRABBLE +
MAKE-A-CHIP + TASWORD TWO + SPEC-
TRUMANIA. Precio normal: 67.000 Ptas.

Oferta: 49.000 Ptas.

2) GESTION 48K: BASE DE DATOS S.I.T.l. +
PROCESADOR DE TEXTOS CONTEXT V. 6
(ambos 64 caracteres/linea). Precio normal:

8.000 Ptas.
Oferta: 6.400 Ptas.
3) TECLADO LO-PROFILE + S.L.T.l. + CON-
TEXT V. 6. Precio normal: 22.500 Ptas.
Oferta 19.900 Ptas.
4) JUEGOS 48K 3D: FULL THROTTLE + AN-
DROID TWO + DEATHCHASE + TORNA-
DO LOW LEVEL + CODENAME MAT + 3D
INTERCEPTOR. Precio normal: 10.400 Ptas.
Oferta 7.800 Ptas.
5) UTILIDADES 48K: HISOFT DEVPAC & HI-
SOFT PASCAL + BETABASIC. Precio-nor-
mal: 12.500 Ptas.
Oferta 10.000 Ptas.
6) ZX-INTERFACE 1 + ZX-MICRODRIVE +
S.I.T.I. + CONTEXT v. 6 + 2 CARTUCHOS
VIRGENES ZX-MICRODRIVE. Precio normal:

46.150 Ptas.
Oferta 39.900 Ptas.

VEN A CONOCERNOS. Somos los SUPERES-
PECIALISTAS DEL SPECTRUM y el COMMO-
DORE 64 y lo tenemos TODO para TU SPEC-
TRUM o COMMODORES 64. SOLICITA CATA-
LOGO COMPLETO.

VENTAMATIC, c/. Cércega, 89, entlo. - 08029
BARCELONA. Tel.: (93)230 97 90. Metro Enten-
za (linea V). Bus: 41, 27, 15, 54, 66.

BOLETIN DE PEDIDO

Enviar a VENTAMATIC - Avda. de Rhode, 253
- ROSES (Girona) - Tel.: (972) 2579 20.
------------------.
Fecha: e _
Nombre: _ = =
Apellidos: LI
Direccion:
Poblacion:
Provincia:
D.P:: = = —
Deseo recibir los siguientes articulos:

GASTOS DE ENVIO:
TOTALS s = —
Sefalar con una cruz la forma de pago:
[] Talén adjunto (sin gastos de envio)
[[] Contra-reembolso (500 Ptas.
__ gastos envio)
(] Giro postal n.°

(sin gastos de envio)
[] Tarjeta VISAIMASTERCARD
n.° = Cdducat. < ..
Firma: (500 Ptas. gastos envio)
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VIDEO-JUEGOS IMPORTACION

JACK AND THE BEANSTALK-48 K
OLYMPICON-48 K
DEATHCHASE-16 K/48 K
MOON ALERT-48 K
MATCH POINT-48 K
NIGHT GUNNER-48 K
WORSE THINGS SEA-48 K
MAZIACS-48 K

POGO-48 K
AUTOMANIA-48 K
WORLD CUP-48 K

FULL THROTTLE-48 K
DARTZ-48 K

UGH!-48 K

ORC ATTACK-48 K
T.L.L.-48 K

FRANK N.STEIN-48 K

VENTA
MAYORISTA
A TIENDAS

1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—
1.750,—

VIDEO-JUEGOS IMPORTACION

¢ POLE POSITION 1.750,—
La fabulosa carrera de coches de las maquinas de los bares
ahora en tu Spectrum. jAlucinante!

* GHOSTBUSTER

Conviértete en un «cazafantasmas» y deja bien limpia tu
ciudad

¢ CYCLONE

Dispones de un helicéptero para mantener el orden en las is-
las de tu zona. Gréficos espectaculares

¢ TRAVEL WITH TRASHMAN

Viajando por toda Europa tienes la posibilididad de hacer for-
tuna trabajando en los paises que visites

* PYJARAMA

Debes recoger todos los objetos que estan dispersados dentro
de una gran mansién

e BOULDER DASH

Conduce a tu hormiga por el subsuelo buscando diamantes.
¢ BEACH HEAD
Establece una cabeza de playa en tu ataque al enemigo. Dis
pones de aviones y barcos para conseguirlo

1.750,—

1.750,—

1.750,—

1.750,—

1.750,—

1.750,—

GESTION

e CONTEXT V.7

Procesador de textos con 64 columnas en pantalla. Impresién
en cualquier impresora. Funciona con cassette y/o microdrive.
e CONTEXT V.8

Versién especial de este procesador de textos que incluye los
caracteres y esta preparada para tratar textos en CATALAN.
e SITIL V.2

Versién mejorada de la més potente Base de Datos-Hoja de
célculo creada hasta ahora para el Spectrum. 64 columnas.
Cassette y/o Microdrive.

¢ MASTERFILE IMPRESORAS

Versién de esta potente Base de Datos que permite trabajar
con impresoras

e COPY RS-232

Este programa le permitird hacer un COPY en alta resolucién
a través del RS-232 del Interface 1

* CONTABILIDAD PEQUENO NEGOCIO

Con las siguientes caracteristicas: 99 cuentas. 1.400 asientos.
Funciona con cualquier impresora. Cassette y/o microdrive.
¢ SINTETIZADOR DE VOZ

Para poder oir a tu Spectrum sin necesidad de Interface y pu-
diendo usarlo en tus propios programas.

4.000,—

4.000,—

4.000,—

3.000,—

2.500,—

3.000,—

3.000,—

HARDWARE PIN

e INTERFACE JOYSTICK
Interface para conectar un mando de juegos. Compatible tipo
Kempston -

¢ MANDO DE JUEGOS
Quickshot II: El méas ergonémico y répido.
* INTERFACE CENTRONICS

Le permite conectar al Spectrum cualquier impresora de 80
columnas con entrada Centronics. Se incluye cinta con soft-
ware para hacer COPY en todas las impresoras.

* INTERFACE SONIDO TV
Con este Interface el sonido de su Spectrum saldra directa-
mente por el televisor sin tener que conectarlo al bus de
expansiones

* LAPIZ OPTICO

Estupenda herramienta para dibujar, seleccionar menis, etc
Se incluye software para controlar el lapiz.

* INTERFACE SERIE-PARALELO

* GRABADOR DE EPROMS

¢ INTERFACE MONITOR

Permite conectar el Spectrum a cualquier monitor en color o
fésforo sin tener que manipular en el interior del ordenador.
¢ MONITOR TM80

Monitor fésforo verde de alta definicion con pantalla
antirreflectante.

e CINTA VIRGEN

Cinta virgen de alta calidad. especial para ordenador. C-15.

NO CERRAMOS
' AL MEDIODIA

ZX-SPECTRUM ¢ ZX-SPECTRUM +
ZX-INTERFACE 1 ¢ ZX-MICRODRIVE
CARTUCHOS MICRODRIVE, etc.
A precios sin competencia

3.250,—

4.000,—
8.000,—

3.500,—

5.000,—




PROGRAMAS DE LECTORES

EL GUSANO COMILON [ ===

John C. BROOMFIELD VAZQUEZ
[ Spectrum 16 K | Premiado con 15.000 Pias. S A Ty I Py P M

PRINT AT x,4,"®"

EEEF .01.1L
Este popular juego incorpora unas notas musicales en NEXT 3

PRINT RT x .49 OVER 1, FLASH

su desarrollo y nos asegura un rato agradable mientras

1 H = FOR f=1 TO 3. FOR 2=S@ TO
intentamos «engordar» a este simpatico gusano. S-STER T1TBEEP 0103 NEXT 30 N
» f
260 PRINT AT 0.0, ‘Te La has peg
2t iae . 3 » . 3do' AT 21.0,"pulse una tecta" =
Como su nombre indica, el juego con-  ciendo y correrd el peligro de tropezar  FAJsE @
siste en'movilizar un gusano por la pan-  €ON su propio cuerpo en su paseo por la i ;g LET gus=gus-1: CLS : GO SUEB
talla mientras va comiendo cuantas le- pantalla, lo que le llevaria asimismo a la '“iég‘ :E%E;p‘ ;%;Ee,chélﬂ"en f=45 T
chugas encuentra a su paso. muerte. 230 I* Lech=?x+‘r’q'§$ LET lech=1S
. n= n =
Pero no todo es facil para nuestro gu- LS ﬁg;;ﬁfx% A o ARSI
sano, porque entre las lechugas, podra Para manejar el gusano hay cuatro te- D D i rnt repihiaa
tropezar también con otros obstaculos ~ clas: Q, A, O,P. Al comienzo, contamos D Ry
] i ; - con vi i - 3@ NEXT T
(f;ue acabaran con su vida. Ademds, con ; tres vidas, g'olvnendo a empezar ca 350 DATA 2¢,126,126,255,255, 126
orme vaya comiendo, el gusano iré cre-  da vez que acabemos con una de ellas. -+ 383'Tara 24,60, 60,60, 219,255, 12
=]
470 DATR 36,24,126,219,255, 165,
. 1226 RETURN
s GO SUB 31Q 8 X = y=16
PRPER @ INK 7. BORDER 1. B o B e ante TR Y0 390 IF gus<>@ THEN RETURN
RIGHT @. OUVER @. FLASH @ INUVERS RERD N, il 399 INK 7
Q: CLS STORE 440 2 400 _FOR f=1@ TO 18: PRINT AT f,
1® LET pan=1  LET qus=3: LET m 21 §_=INKEYS ;" o NEXT f: PRINT RT 12,8;"
31=1S. LET Lech=1§ iea = THEN LET m=@ “LAT 13,5, ' AT 20,1
1S PRINT AT 11.1@;"Pantalla *, 11a THEM LET ©, "Desea otra partida 2"
pan “pulse una tecla’: PRUSE O iz0 " THEN LET 410 IF INKEY$="s" THEN GO TO &
17 INK 7:.CLS INK 130 IF as="3" THEN LET m=3 420 IF INKEY$<>"n'" THEN GO TO 4
20 FOR f=1 TO mal PRINT AT IN li@Tg‘E“ngTT*}EQlLET y=y-1: IF Y 10 &
Y-, . 32 - Z =- \ y=3
1 PANGA=SUIIEI TR e sy 0 NE lE_‘OTE(';”fﬂcéTTHEg LET y=y+4: TIF 4 9223 §T$g 2:.24126326,24,23,21,1
3¢ (= =32 ; g= ,19,21,23,25,21,23,24,26,26,24,
38 [E% IS (AND#22) . LET y=I 160_IF m=3 THEN LET x=x-1: IF 23,21;14519,21,23,24,19,1¢
NT (RND*32) =-1 TH ET_x=2 45@ DATR 21,23,18,21,25,24,23,1
S0 IF ATTR (x,4)=S THEN GO TO _Q'Z.OT’{‘E'{I'E%TT{'E_'S LET x=x+1 IF a,21,23,24,23,21,19,24,14,23,24,
5Q PRINT AT x.4. INK 4, :Zgo IF ATTR (x,4) =S THEN GO TO 28,26,24,23,21,19,19,21,23,21,13
70 NEXT f 240
jee. .1

<
o
w
o
w
o.
<
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LAS RATAS ASESINAS

José Carlos PARRA REANO

Spectrum 48 K

El objetivo de este «arriesgado» juego es el de
rescatar a la inocente Goiii, que ha sido atrapada por
unas terribles ratas y a la que, sin duda, le espera la

muerte.

Como un intrépido enamorado. el jo-
ven Fixu se sumergira en un intrincado
laberinto hasta conseguir dar con la ha-
bitacién en donde Goni estd atrapada y
vigilada por dos grandes ratas que aca-

1 REM %% © By J.F.J. Soft. %
2 POKE 23609,1S@: LET max=0
RESTORE GO suB
3 PRPER 1 INK & C
LS PAPER 1

S PRINT AT 10,0,
IANR DEL LRBERINTO

n

Y TAN MALAR TE DEJO DEF Ih
IR TUS TECLAS DE
HgE;HIENTO FAUSE 200
N -
1@ PRINT AT 5.,0; "EN ESTE JUEGOD

TU DEBES MANEJRAR AFIXU ,EL NOELE
CRBALLERO,QUE OUIERE SALUARR R L
A_INOCENTE Y CANDO-ROSA DAMISELA
_GONI . TEN HMUCHO CUIDRDO CON L
H GUARDIANA DEL LA-BERINTG LR TE
RRIBLE PETETE QUE INTENTRRA QUI
TARTE TUS 3 VIDAS.PRARA CONSEGUI
R MAS PUNTOS TRATA DE COMERTE R
LOS ESCURRIDIZOS KRITOS QUE A
NDAN SUELTOS, "

20 INPUT "“tecls para RARRIBA"; X

bardn devorandola si no es salvada a
tiempo. En este largo peregrinaje hacia
el ultimo objetivo, Fixu se enfrentard a
«Petete», gran colaboradora de las ratas,
que le perseguira sin descanso. Otros ex-

3@ INFUT "tecls para REBAJC", zS$

4@ INPUT “"tecla para La IZQUIE
DA VS

S@ INPUT “tecla para La DERECH
R", 4%

SS PRINT AT 21,0;" UMA TEC
LA_PARA EMPEZAR"

6@ PRUSE @ CLS = LET L$="Zms-
=

A 4

"iAT 18,0;"

@ FOR F=1 TO 16 FPRINT AT F-1
A AT B LR CINIC 3
F+l,12; IR P ¢
FPRUSE 10
FOR U=18 TO 21: PRINT AT U,
1S, AT U-1,1S5;" ";AT U,15; INK 7;
“F”: PRAUSE 1@: NEXT U
85 PAUSE 100

92 PRINT AT 10,0Q; "NUESTRO VALI
ENTE FIXU RCABA DE INTRODUCIRSE
EN LA CUEUR DE LAS TERRIBLES RA

NK 7,

NOTAS GRAFICAS

ARB CDEFE GHIJKLMNGOP
VPR RY YN RROEL IR
P ERESUITAY
EBE PN i

Premiado con 15.000 Ptas.

tranos personajes, los «Kaitos», también
se interpondrdn en su camino y aporta-
ran una cantidad extra de puntos, si con-
sigue comérselos.

Una particularidad de este juego es
que puede definir las teclas del movi-
miento. Ademads, dispone de tres vidas y
un grado mds de dificultad en la quinta
pantalla.

TAS A SALUAR A SU GQUERIDA GONI
‘100 PAUSE 200
110 LET mat=0
120 LET pu=0:

LET v=3
LET g9onyis=0

130 LET npu=318
140 LET x=2: LET y=29: LET a=2:
LET b=2: LET_ ¢=19: LET d=29
159 LET c§=%8"
17@ DIM as( ?.Sn
(1) = .
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Y - OGRAMAS DE LECTORES

n.g.n o Y
2'! .i.0.0.0 %

3 ...
Rt

...

3

G0 G- o

~J

rEAE
- NS OEORC

§(1)
gag NT A

;

400 PRINT AT 21,0; "W";a%(20)
41@ PRINT AT @,1{d)" niTOS=“;mal
420 PRINT AT “UIDRS="

430 PRINT AT 2i 16 "RECORDL" ; ma

.4
435 IF gonyis>»=5 THEN CLS

44@ PRINT AT a,b; INK 4;c$(1)

450 PRINT AT x.g, INK 4, é

46@ PRINT AT c,d, INK 7,"®"

259 TR uKeves S’ THEN GO To sz2g
4480 IF INKEVS=xs THEN LET cs=' 3
;&90 IF INKEY$=z$ THEN LET c$="%
;§oo IF INKEY$=v$ THEN LET cs$="%
;§1o IF INKEY$=y$ THEN LET c$="%
;sae IF c$(1)<>"%" THEN GO TO SS

530 IF ag(a-1,b) )"B" THEN PRIN
T AT : LET 3=a-1

540 Gé

eSSQ IF CS(i)() ‘""" THEN GO TO S8
S60 IF as(a+1 b) <> THEN PRIN
LET

a=a+l
s%0 26°F0 e3e
S80 IF c$(1) <> 4" THEN GO TO 61

L)
S9@ IF as(a, b41)<> ." THEN PRIN
b LE

a,
GO
eﬁl@ IF c$(11<)"?‘ THEN GO TO 63
620 IF asi(a, bLé)<v ."1THEN FPRIN
a -
630 PRINT AT g.b; INK ;C8(2)

T mat=mat+l x=2: LET y=29
PRINT AT @,14; "KAITOS=" ;mat

65@ IF RND<¢.2 THEN GO TO 70‘
660 IF b<d AND as(c,d-21)<>"I" T

- - 914 FOR n=1 TO S@: BEEP .01,n-1
HENAPRINTS QTS asiice d)fRLET s @. BORDER 1: BORDER 4: BORDER 1

670 IF b>d AND as(c, d+1)<> l" T BORDER 4: BORDER @: NEXT n
HEN PRINT AT C,d;as(c,d): d= 915 PRINT AT 10,12;" : FOR
d+1 g=13 TO 15: PRINT AT 11,g9; INK 2

680 IF a>c AND as(c+1,d) <H>"W" T ;Qex “. "BEEP .01,-10: PRUSE 10:
HEN =

EN PRINT AT c,d;as(c,d): LET ¢ N$127F§§ 4= 1§NT0213 SIEP -1 PRI

690 IF a<c_AND as(c-1,d)<>"I" L o 2"
HEN PRINT ‘ATTC) o] SR LR ML %,.0 BEEA 01,0 "PRUSE io: BEEP

700 IF RND<.3 THEN GO TO 750 91/ PRINTIHT, A8 13,..‘*"

710 IF b<=y AND a$(x,4+1) <> !“ 998 _PRINT AT 1piss : _FOR w
THEN PRINT AT x,4;a3%$(x,4): LET y =16 TO 11 SIEP RINT AT 11,4
Zus1: IF y>29 THEN LET §z29 ; INK 4;"f “: BEEP .@S, 1° PRUSE

20 IF b>=y AN asix,y-1) <>"W" 12 NEXT u SATET
THEN PRINT AT ,Y;a$(x,4y): LET 4 919 PRINT AT 21,08, PRPER 2, "i111
=y-1: IF y<2 THEN LET y=2 PiTi11iiFIXU SALUAME! 11 riyrine

aADEIE TRy e XLAND s s oLyl il oea 2 CBoRbER 6. CBORDELR 2. BORDE
THEN 1
THENEREINTSATAX ;Y 78805y & SR e R O 88E$o'?gg'5/2 10: NEXT s

74@ IF a<tx AND asi(x+1,y) <>"H"

THEN : 94@ PRINT RAT_10 INK 7;"R":
RIS HR AL Fa g s BLE VX pAUSE 6. PRINT At 16,10, INK 7"

75@ PRINT AT ¢,d; INK 6;"X" ®': PRAUSE ©: GO_TO 940

760 PRINT AT x,4; INK 4;"®" 95@ FOR F=144 TO 164: FOR N=@ T
77@ IF a=c RAND b=d THEN GO TO 8 0O 7: RERD B: POKE (USR CHR$ F) +N
s@ ,B. NEXT N: NEXT

780 IF as(a,b)="," THEN LET pu= 960 RETURN
pu+1l: BEEP .01 25: PRINT AT ©,9; 970 DRTR @,96,49,25,15,3,02,0
“PUNTOS-"' 98@ DATA 127,255,255 ,255,255,25
79@ LET as( it 5,244,248

800 IF b>29 THEN PRINT AT a,b;" 930@ DATA 176,252,255,254,240,23

. FOR z=2@ TO 30@: BEEP .01,z: 2,36,18

NEXT z: LET b=2: GO_TO 820 19020 DATA 16,124,354 ,84,56,124,40
810 IF b<2 THEN PRINT AT a, , 108
2 OR z=3@ TO 20 STEP -1: éP 101@ DATR 176,176,124 ,18,24,72,7
0% Z: REXT z: LET b=2 2,38

&20 IF pu>=npu THEN LET gonyiss= 1020 DATR 50,550,124 ,160.,24,72,72
gonuis+l: GO TO 91 , 64

gfo BSEP .226—10 133@ DATR S0@,50,124,160,24,72,72

85@ PRINT RT a,b; IN APt 124Q@ DATA 176,176,124,18,24,72,7
R z=1 TO 25: BEEP .01,z 30: NEXT 2,64

v=v-1: IF v<=@ THEN GO T 1050 DATA 6@,126,219,219,126,60,

8570 39,224

56@ PRINT AT @,24; "UIDAS=" L 10E@ DRTR 60,126,219,219,126,60,
Bl 8 CET Su=Bus (gt T dee . e

PU=PU+ (M3t¥ + i 1070 DATA @,126,255,219,126,126,
10Q) : IF pu>max THEN LET max=pu 3 = =z

88@ CLS : PRINT AT 11,@; INK 4; 10580 DATA 66,19S,36,24,24,36,185
FAPER 1;"iiiiiTE QUEDASTE SIN U , 66
ID NN 109@ DATA @,127,0,3,7,15,127,255
230 PRINT AT 13,S; "RECORD= ";ma 1100 DATA 0,255,64,252,254 ,255,2
x: PRINT AT 1S5, S,‘PUNTOS: AR SS ,255
‘Y HRS MRTADO “;mat;'" KAITO";: 1110 DATA 9,192,0,3,7,255,255,25
IF mat<>1 THEN PRINT "S" 4
2Q@ INPUT "ENTER_PARA JUGAR OTR 1120 DATA 0,0,4,3,8,7,0,0
A ng“;c;; 60 TO 3 1130 DATA 25%,127,40,255,32,255,

Q190 LET npu=npu+318: FOR n=30ixR 0,2
ND T0E2$*RND STEP -RND: BEEP .01 il%@oDRTR 254,252, 160,255, 128,25
I3
?111F0R f= 1& TO 18: PRINT AT 11 élSB DATA 40,34 ,56,56,56,40,40,4
263 4; BEEF .0S5,10: PRAU 2
4’8" NEXT 1160 DATA 24 ,66,98,82,74,70,66,0
Q12 PRUSE 3@: BEEP .9,0: PRINT 117@ DRTA 16,0,16,16,16,15,16,0
qT 35" . PRINT AT 11,20; INK 2QQQ@ DATA Cancion de muerte 1,2,

t 15 00 Ay 2 e A8 4 A N DA D
él PRINT AT 21,0; PAPER 2;" 1.2,1,2,1,2

ii11iiiPOR FIN LIBR E!!!!!!!.!“

STARCRASH

Antonio IGLESIAS DEL RIO
[ Spectrum 16 K |

NOTAS GRAFICRARS

Nuevamente, estamos ante un juego galdactico en el N
que fendremos que enfrentarnos a un duro P E e e g
RINT ﬁT R
enemlgo hasta conseguir abatirlo. §ERINE AT, ¢ dil e RETORN, |
,d; INK @, FLASH 1. Q FOR a=1
TO 20: BEEP .01, NEXT a: LET
s1=51-S. GO SUB 1010 LET m(c,d)
) ; ; 0. GO TO 3@
de situarnos en un espacio es- tad, que consisten en el aumento, en ca- st SEThR
pecialmente peligroso, ya que infinidad ~da partida, del nimero de minas. Srak 8. ¢tlasH IH-ES FREOR nge
de minas entorpecerdn nuestro paso y Para su manejo, esta es la relacién de 29:5°560 $08' 1810 LET m(E D
acabaran con nosotros al menor roce. los mandos: 2 ReTURN
. 3 8 IF CODE SCREEN’ (L,9) =@ AND
Una vez sorteadas, tendremos que des-  Jugador I— 1, disparo  Jugador 2— @, disparo (1 [91s0rTHER IERENT (8T 1?1‘%'.‘3'_‘“
truir a nuestro enemigo con un disparo Q, arriba 0, arriba P12 gog’s’g gEXEOaTOLg‘g‘ =
i 1 1 Q9 IF CODE SCREENS (l,9) =0 RAND
certero, con lo que iremos aumentando A, .abaj.o K, z.ibajg (anzi Then prRINT AT/ 37 Tuk
nueﬂya pun}uacnon: ' M Z, izquierda N, izquierda R 01 30-57 NEXT 3. EORDER @
El juego tiene varios niveles de dificul- X, derecha M, derecha

24 MICROHOBBY



LET s1=s1-1: LET n(L,9)=0, GO S
UB 11: LET 01=01+1: PRINT AT o01-
(o1=aa)*§1,o, PAPER 7; INK 1, BR
IGHT 1; @' &0 To 290 3

10 RETUORN

11 PRINT RT L,9;" ": RETURN

12 PRINT AT L.2: INK @, Q" BE
EP .Q1,34: BORDER @: RETURN

14 IF CODE SCREENS (h,i) =@ AND
m(h,i) =@ THEN FRINT AT h,i, INK
@, FLASH "D": FOR a=1 )
BEEF .01,RND§24 NEXT a: LET s2=
$3+10: GO 10 GO TO 30

1% 1r°Rone" SCREENS. th'2) 29 AND
m(h,i)=1 THEN PRINT AT h,1; INK
@, FLASH 1;"Q": FOR a=1 T0D 15
BEEP .01,30-3: NEXT a: BORDER ©
LET s2=52-1: LET w(h,i) = GO s
UB 17 LET 02=02+1: PRINT AT o02-
(02=22) ¥21,31; PAPER 7; INK 1; B
RIGHT 1;"@": 60 To 290

16 RETURN

17 PRINT AT h,i;" “: R

18 PRINT AT h,i. K _@;"Q": BE
EP .01,24: BORDER @: RETUR

19 IF c=e AND d=f THEN PRINT A
T c,d; INK @; FLASH 1;"Q": FOR a
=1 TO 30: BEEP ,01,RNDx(-a)  NEX
T_a: LET s1=s1-INT (RND#S): LET
s2=52-INT (RND#*5): GO SUB 1010:
GO TO 30

RETURN
S5 BORDER @: PAPER 0: OLS : _IN
K PRINT AT 1,10, FLASH 1; BRI
GHT 2 RSTAR _CRA é

AT ,10,"MRNDOS“'RT s
,10;"uucnoon s % -"1 6xspa
PR Rrr:ba"'

€ha",AT 13, 10‘"d
15, ‘e~ Dasparo";ﬁ
a’

‘JAT 17,15; "K-A
biJo";HT 18, 15 EN= Izqu:erda"‘nT

19,15; " De ha"
37 IN

T "Q cuantos puntos vam

os

28 6xn m(21,31) . LET s=0. LET
pP=0: £1=0 ' LET $3z@ LET c=1
i B e=1: LET f=1

35 IF 51-0 AND $2=6 THEN BORDE
R @: PAPER 5: CLS

30 GO SUB 2: GO SUB S: FOR a=0
_TO 31:. PRINT AT @.3; PAPER i

UGRDO ,RT 1S,
T 16,1S; "0O-Arri
i

; PE 5 ¢

$ B : LET 01=0: LE
02=0@: FOR x=1 TO INT (RND*30Q) +

S@ LET a=INT (RND#19) +1

SS LET b=INT (RND%29) +1

6@ PRINT AT a,b; INK @;"(@": LE
T mta,b) =1

70 MEXT X

8@ LET c=INT (RND#*19
=INT (RND*13) +1: IF m(

A PERERA

N GO TO 8@ INK @;"T":. BEEP .002,45: GO SUB
90 LET e=INT (RND#19)+1: LET f A % :
=ant_Enof 1 Tas ™R LT (117 NEXT x: GO sUB 12: GO SUB 1
, 3se IF IN s1438- 192 AND p=do TH
100 PRINT AT c,d; IN EN FOR x=1 TO 5: LET h=h+14(h=20
%%g ES%NInﬂI eﬁE+ 0 LET tr= ) ¥(-20): ,G0 SUB_14: PRINT AT h,:
LCET cu=4:. LET s=cU. LET p=tr 4 INK @ioY . BEEP .002 4 0B
L R e S
: c=c-1+(c=1) ¥20: G 262 IF IN 634862190 AND s=tr TH
LoRRINT AT c.di INK 2;°@": LET s EN,FOR x=1 7O S: LET 2:9-1+(9=1)
130 IF IN S7342=189 THEN GO SUB SRINT 25
ET eze-1+(e=1) #20: GO & &
PRINT AT e,f; INK 1;"8": T P
=un: GO SUB 19
140 IF IN 65022=190 THEN GO cSve
LET Cc=Cc+1+4(C=20) ¥ (-20) : 0
UB 3: PRINT AT c;di INKT2] gt =
ET _s=do: GO 1 $
1se IF IN 491S@=187 THEN GO Sus e ﬁ
ET e=e+1¢(e=29)*( ) 99 0.1 .
UB &: PRINT AT .5 INK 1;°8": ﬁoa ERINT AT %é,lg §G§$R 3, suue
=do: S & A

Sl o i L R L R R SR A A
L PRINT AT c.d; INK 2;°@": LET s 1ooel leadde Gtgé”pé.;: L
=tr. 5 = Aus GO TO 1200

i7e 1F §§‘§§Z§?-i?33; i) 1020 IF s1<n AND £2>=n THEN cLS
. PRINT AT e,f; INK 1;"“#8": LET p PRINT AT 10,1, FLASH 1; BRIGHT
St o0 SUB 19' X é+=§L ;ghRDHF GANO POR ", 2, "

3% 87 SN.UTTTINANT,L UGN 008 4BR8 el 0 OO TO 200

: + d= 5 ds o 120@ CLS3 FRINT #1; Cesear uga
e S$:c07TED Sletygr TN SUWTI L fTorcs Barnigst (20A)RCSRADSL

190 IF IN 32766=187 THEN GO SUB 0oTa. 25 INKEY$ 5 n " 'THEN erst
UB 8- Pray AT T2 1((Pg) g0 8 1220 IF INKEYS$="n" THEN PRINT US
ET p=cu: GO SUB 19 200Q FOR n=@ TO 111 READ 3 POK

290 LET L=c: LET g=d: LET h=e: Eiar s e e O L L e
Sd0’If IN 83486-190 AND s=un TH N Btk a0a on/e54,111,1145211,41

=~ y 204, =

Egofogox_ésrg‘spR%sT Aflflgﬁliﬁ& 203@ DATA 6@.126,255,255,66,255,

v T2,

Cewi"; BEEP_.002 48 Ocouéu§111: 2032 DATR 190,255,255, 66,255,255
en 2oaT I S2438=150 PHDUR=OUIITH é?tglbﬁTﬁ 54,127,246,247,247,246
120 .89 sus ga:eggxyg.ngohsaé N ;gééléern 102,255 ,57,215,215,57,

’ . . » - '_-_. =
2o IinNGgsfag-xgo AND S 2cy TH 5939 %éTn Sidre el
1 , =20, 20
EN FOR x=1 TOL S GLET 9z ’1"?=$9 %§;°198T9 90,255,195, 126,66, 255
- . 19, oS . 126

INK @, "»": BEEP .Q02,48: GO SUB 2030 ATH S 23 235,23

11: NEXT x: GO SUB 12: 60 SuB 1 4 oEaRTp0 AOR 2051204, 235295, 03
1330 IF IN ©1438=190 AND p=cu TH S 1 e Tua AEneARSIdas,ASAIASS, 1g

= 3 s

EN FOR x=1 S: LET i=i+1+(i=30 3000 DATA 24.46,99,129,131,81,17
gty 0 Syad nd ML B8
: s . : 3012 DATA ©.5,3,5,5,28.42,0
é71 > NéXT X: GO sus 18 GO suB 3333 '¥S g.g_egé3§61§g‘fale4le

3030 OA .34,56,16,16,16,16,0

340 IF IN £3486=192 AND s=do TH 30 R Q.2,4,1258,

EN FOR X=1 TO S: LET L=tl+1i3(1=00 3056 REThRy ' =:4:126,4.2.0,0
) %(-20): GO SUB 8: PRINT AT L.q; P ¥ Vi
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ANALISIS

EL DEPORTE

EN EL SPECTRUM

Gabriel NIETO

El deporte es una adividad saludable que forma
nuestro werpo y nos relaja del STRESS diario. Sin
embargo, lo que muy pocos pod
ahora es que iba a ser posible pracicarlo desde la

butaca de nuestro salon.

El hombre, desde sus comienzos, ha te-
nido siempre una clara obsesion: la pa-
sion por la competicidn. Ya en las tribus
mas antiguas, los guerreros competian
entre si, para ver cual de ellos era el me-
jor de todos. Por otra parte los juegos
Olimpicos datan de la antigua Grecia y
fueron las primeras reuniones multitudi-
narias con fines deportivos.

Actualmente, las competiciones depor-
tivas siguen atrayendo la atencion de to-
do el mundo. El futbol por ejemplo, es

ian imaginar hasta

un fendmeno social de primer orden, que
llena la vida de un gran nimero de ciu-
dadanos, en varios continentes,

La cantidad de dinero que mueven los
deportes ha llegado a cifras desorbitadas,
mientras que algunos deportistas se con-
vertian en figuras miticas.

El fendmeno esta ahi, nadie lo puede
parar, el deporte, ademas de una activi-
dad saludable desde el punto de vista fi-
sico, lo es también desde el punto de vista
economico, y esto es algo que los pro-

DECATHLON - ocean ¢ Spectrum 48 K.

100 mts. lisos, salto de
longitud, lanzamiento de
peso, salto de altura, 400
mts., 110 mts. vallas, salto
con pértiga, jabalina, mar-
tillo y 1.500 mts.
Redefinible.

Aumenta progresivamente
segun completamos un ci-
clo.

Competicion ......

Teclado . viin s
Dificultad .........

Es el mas conocido de los juegos de Olim-
piadas. Esta supervisado por el campedn
olimpico de esta modalidad, Daley Thomp-
son’s. De todos los juegos de este tipo que
hay ahora en el mercado es sin duda, el que
mayor éxito ha obtenido. Los graficos son
muy buenos y cada una de las pruebas es-
ta reproducida de una forma bastante fiel a
la realidad.

El programa aproveché el magnifico mo-
mento que atravesaban este tipo de progra-
mas, recordemos si no, el furor que habia en
torno a las maquinas de algunos bares, que
tenian juegos de olimpiadas. Decathlon es-
ta claramente basado en ellos.

Hay en el programa en realidad dos jue-
gos diferentes, uno por cada cara, cada uno
de los cuales tiene cinco pruebas indepen-
dientes del otro.

El movimiento del corredor se realiza pi-
xel a pixel, lo que da cierta lentitud al juego
si lo comparamos con otros, pero lo que pier-
de en efectividad lo gana, sin embargo, en
vistosidad, ya que el movimiento del atleta
resulta casi perfecto.

Originalidad o i e b
Graficos T e
Movimiento M b B b
Valoracion o b e b

MATCH POINT - psion » o

Competicion ...... Tenis.
Teclado .......... Redefinible. Joystick.
Dificultad ......... Tres niveles (cuartos de fi-

nal, semifinal y final).

Es sin lugar a dudas, la mejor creacion de
Psion. Reproduce con toda fidelidad el de-

sarrollo de un partido de tenis hasta en sus
méas minimos detalles. El movimiento resul-
ta impecable, los graficos son muy buenos
y la idea mas que original. Supera a juegos
del mismo tipo realizados para ordenadores
con una mayor resolucion gréfica. El bote de
la pelota y la sombra, nos situan perfecta-
mente en el plano real.

El juego es bastante dificil de dominar, e

incluso en los niveles méas altos, practica-
mente imposible. A pesar de ello, cuando se
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consigue la destreza suficiente, se puede lle-
gar a pasar largas horas de entretenimiento
continuo, y a sentir la sensacién de estar dis-
putando un partido enocionante en el que ca-
da tanto debe de jugare con sumo cuidado
y estudiando los movimientos del contrario.

Se puede jugar contra el ordenador o con-

tra otro contrario, segun elijamos, pero si ju-
amos contra el Spectrum,_ mucho cuidado,
0 hace mejor que el propio Borg.

Originalidad & o b b

Graficos Y "I "
Movimiento ' Frrry.
Valoracion b o b

gramadores no podian ignorar por mu-
cho tiempo.

Los primeros juegos

Los primeros intentos por crear juegos
deportivos para ordenador, datan ya de
tiempo atras. El golf, fué el mas explo-
tado en los comienzos. Asi, mientras que
las compaiias R&R y Virgin hacen sen-
dos juegos para el Spectrum de 16 K,
DK Tronics hace su version para el 48 K.
Estos primeros juegos resultan un tanto
simples en su concepcion. También, lle-
gan los primeros juegos de futbol, como
es el caso del programa para 16 K de la
compaiia Winters o el mas conocido en
nuestro pais: Fotball Manager, que es
mads un simulador de negocios que de
futbol propiamente dicho.

Los juegos de golf siguen ocupando,
sin embargo, el papel primordial dentro
de este campo vy, asi, llegan al Pro-Golf
y el primer intento serio, Royal Birkad-
le, de la casa Ocean, que hacia su apari-
cion por primera vez en este campo, un
campo, por otra parte, que iba a ser muy
explotado por esta compaiiia.

Tras estos primeros pasos llegaria la

primera avalancha de juegos deportivos,
en el verano del pasado afio, cuando apa-
recen en el mercado inglés una serie nue-
va de titulos para el Spectrum. Entre és-
tos destacan, por ejemplo, el New Birk-
dale, que continua la saga de los progra-
mas de golf; Howzat, un juego de cric-
ket de la casa Wyvern, junto a otros ya
clasicos, como era el caso del Troon, de

Hornby o el Match de Rentals. Pero la
gran expectacion la despierta el primer
programa de fitbol propiamente dicho,
es decir, dentro de una linea Arcade. Se
trata del World Cup de Artic, un juego
que reproduce un partido real en el que

WORLD CUP - attic « Spectrum 48 K.

Competicion ... ... Futbol.
Teclado .......... Redefinible. Joystick.
Dificultad ......... Un nivel.

Es el primer intento serio de hacer un pro-
grama de futbol para el Spectrum.

Puede jugar hasta un maximo de nueve ju-
gadores en forma de «liguilla», o bien uno so-
lo contra el ordenador si se prefiere de este
modo.

El equipo lo forman cinco jugadores por
cada lado, y el movimiento del portero es
automatico. Todos los detalles que rodean a
la competicion estdn muy conseguidos, el
publico, el cronémetro, el cambio de campo...

Los graficos dejan algo que desear y el co-
lor no resulta todo lo apropiado que hubiera
cabido esperar en un principio. A pesar de

todo ello, es un juego entretenido y la idea
es original, aunque pueda mejorarse bastan-
te.

Originalidad Jgr B B
Gaficos e
Movimiento s W

Valoracion =~ b by

MICROHOBBY 27




B ANALISIS

nosotros debemos de competir contra

otros equipos. ) .
Por otro lado, llegan los primeros jue-

gos de lo que va a ser en un futuro muy
proximo una gran saga, los juegos de
Olimpiadas. Los primeros titulos que
llegan al mercado son Olympimania y
Olympics y Micro Olimpics, todos ellos
reproducen competiciones reales basadas
en las diferentes modalidades de atletis-
mo. Sin embargo, ninguno de éstos so-
bresale demasiado de la tonica general,
y la verdad sea dicha, son bastante
flojos.

La verdadera explosion estaba atin por
llegar de la mano de dos compaiiias muy
importantes, dentro del mundo del soft-
ware para el Spectrum: Ocean, que ha
habian iniciado su trayectoria dentro de
los juegos deportivos, y Psion, una de las
compaiias mas conocidas por los usua-
rios de este ordenador, que se habia he-
cho famosa por la forma tan impecable
de simular situaciones reales. Recorde-
mos el Bandera a Cuadros, que fuera
tanto tiempo n? 1. Asi, llegan Decath-
lon y Match Point, el primero la gran cul-
minacion de Ocean, y el segundo la en-

VIDEOLIMPIC - pinamic Spectrum 48 K.

Competicion ...... 100 mts,, salto de longitud,
jabalina, martillo, 100 mts.
vallas y natacion.

Tocladoi o7 e Movimiento con varias te-
clas.

Dificultad ......... Progresiva cada vez que

se supera un ciclo.

Es el primero, y hasta la fecha, Gnico pro-
grama deportivo que se ha hecho en nues-
tro pais. Tiene cinco pruebas de atletismo
con un nivel de dificultad bastante alto si lo
comparamos con otros juegos parecidos, lo
que va a garantizar la necesidad de un ma-
yor esfuerzo por parte del jugador.

En la pantalla se nos muestran los pun-
tos obtenidos, la marca que tenemos que su-
perar, la velocidad, el angulo y la mejor mar-
ca conseguida.

El movimiento es bastante rapido, ya que
se realiza caracter a caracter, y el grafico del
corredor, aunque mas simple que el del De-

trada con el mejor pie que hubiera cabi-
do esperar de Psion en el mundo de los
juegos deportivos. Los dos se convierten
rapidamente en dos superventas que ba-
ten todos los records hasta la fecha pre-

vistos.
A partir de ese momento va a comen-

zar la gran escalada de este tipo de pro-
gramas, multiplicaindose rapidamente el
stock de los disponibles en el mercado.
Como es logico, la fiebre acaba por lle-
gar también a Espaia, donde la compa-
fiia Dinamic prepara su primer juego de-
portivo, Videolimpic, un intento serio de
competir con los mejores programas in-
gleses. A pesar de ello, lo cierto es que
esta iniciativa no va a ser seguida por
otros programadores en nuestro pais, ya
que segun parece, no logran ver el gran
negocio que tienen delante de ellos.
Quienes si se percatan de este fendme-
no son las compaiiias inglesas, las cua-
les comienzan a invadir el mercado con
nuevos titulos. De este modo, llegan a
nuestro pais programas como Full Thro-
tle, un juego basado en una carrera de
motos, que nos situa en los circuitos de
las principales ciudades del mundo.

cathlon, llega a ser mas etectivo, por 1a sen-
sacion de velocidad de que le han dotado
sus programadores.

La prueba de Natacion es quiza la més cu-
riosa, ya que no la incorporan otros juegos
de este tipo. Esta basada en la que hay en
las maquinas recreativas de algunos estable-
cimientos.

Originalidad o B B
Graficos s b M
Movimiento o B b e
Valoracion o A b

Melbourne House, la creadora de ti-
tulos tan conocidos como Hobbit,
Mugsy o Serlock, decide finalmente en-
trar en el mundo de los juegos deporti-
vos. Y lo hace con un programa de re-
ciente aparicion, Sports Hero. Este sigue
la linea del Decathlon, pero incluye, ade-
mas, algunas mejoras de buen gusto con
respecto a su antecesor, como es el he-
cho de que los niveles de dificultad ven-
gan cada uno de ellos con un decorado
distinto, el primero en la calle, el segun-
do en la Universidad y el tercero en el Es-
tadio Olimpico.

Mas recientemente, han aparecido en
Inglaterra otros titulos con Rally Driver
y Yacht Race. El primero, una carrera de
coches y el segundo de barcos. Ambos
han sido lanzados al mercado por la
compaiiia Mac Gilbbon, otra de las nue-
vas en este terreno.

American Fotball, es otro de los nue-
vos programas aparecidos en los ultimos
meses. Se trata de un partido de fitbol
americano que se puede jugar contra el
ordenador o contra otro contrincante.

Ocean, por su parte, ha continuado

Competicion ...... Fatbol.
Teclado .......... Redefinible. Joystick.
Dificultad ......... Tres niveles.

MATCH DAY - 0cean * Spectu

Es un juego de futbol en tres dimensiones,
que ha sido creado por Ocean tras su gran
éxito Decathlon, y que, segln parece, tiene
todas las garantias de volver a repetir con
este nuevo acierto.

El programa se asemeja mucho mas al fat-
bol del Comodore que a su antecesor el Worl
Cup; pero indudablemente, incorpora sustan-
ciosas mejoras con respecto a este ultimo,
por ejemplo, la posibilidad de elegir el color
de los jugadores y el campo, la sensacién
de perspectiva y tridimensionalidad que se
ha logrado y el hecho de que nos permita pa-
sar el balén a ras del suelo, elevarlo, darle
con la cabeza y manejar al portero, algo que
no podiamos hacer con el otro.

Los gréaficos en esta ocasién son bastan-
te buenos y de un tamario lo suficientemen-
te apropiado para apreciar los detalles mas
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con su racha de éxitos y ha lanzado al
mercado su ultimo producto, Match Day,
un programa de futbol mas cerca de la
version del Comodore que de su antece-
sor, el World Cup. El juego es la mejor
version de este deporte, que se ha hecho
para el Spectrum y puede compararse, e
incluso superar a las de otros ordenado-
res con mayor resolucién grafica.

Y llegamos al ultimo producto hasta
la fecha, se trata de la version de un co-
nocido juego de Atari para el Spectrum,
Pole Star, un programa de carreras que
viene precedido de un gran éxito comer-
cial, y que por el momento, atin no he-
mos tenido ocasion de ver en su nueva
version.

A continuacion, vamos a analizar bre-
vemente algunos de los programas mas
representativos dentro del campo de los
juegos deportivos. Con este motivo, he-
mos elegido aquéllos que son mas cono-
cidos en nuestro pais y, por tanto, estan
disponibles en la mayoria de ias tiendas
especializadas. Hay otros que no han si-
do comentados por no reunir las condi-
ciones minimas de calidad para ser reco-
mendados a nuestros lectores.

AMERICAN FOOTBALL « Mind Games Spectrum 48 K,

insignificantes de la indumentaria de los fut- Competicion ...... Fatbol americano (Rugby). f Durante el partido podemos gtacaé o de-
bolistas. Las porterias tienen sensacion de . 4 : ‘ender, segun sea nuestro turno. En cada uno
relieve y puede incluso rebotar la pelota en Teciado .......... Usa dlferentgs ;qstrtécc!o de estos casos tendremos que adoptar un
el larguero o en cualquiera de lo postes. n:zapara cadatipo de Ju-  ino de estrategia diferente. Podemos inclu-

Tiene tres niveles de dificultad: Amateur, gace: so sustituir a nuestros jugadores. El manual
Profesional e Internacional. Dificultad ......... Una. del programa es muy completo y nos ofrece

. Es un programa basado en el Fatbol Ame-
ricano, que reproduce un partido de esta mo-
dalidad.

La visién de juego se realiza desde una
perspectiva superior, como si nos encontra- .
ramos sobre el terreno de juego. De este nio-

todo tipo de detalles sobre como debemos
jugar, asi como cudles son las principales
reglas de este deporte.

Originalidad VR N SR 8 ?nc: neasn%%sieblli :;tudiar la tactica a seguir, do- Originalidad g M e
po por completo. :

Graficos o o o b El juego requiere una estrategia y unos co-  Gréficos o b

Movimiento o b & b B nocimientos de este deporte minimos, sin los  Movimiento oy o o

Valoracion N cuales va a ser bastante dificil conseguir al- Valoraclon & & b

gln que otro éxito.
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SOFTWARE

GRAFICOS

EN MOVIMIENTO (1l)

Miquel SEPULVEDA

Espedalmente destinado tanto a los programadores en
lenguaje maquina, como a los «escritores» de juegos
para el Spedrum, este segundo articlo estd dedicado
al movimiento rapido de las figuras mediante el
empleo del lenguaje maquina. Con él conseguiremos
decir «adiés» a la lentitud caracteristica en el
desplazamiento de nuestras creaciones graficas por la

pantalla.

Este segundo articulo estd dedicado al

movimiento rapido de las figuras en un -

juego de accion.

Para empezar, hay que decir que el
movimiento de una figura por la panta-
lla puede estar animada o sin animar. Es-
ta ultima es la mas facil de mover, por-
que solo necesita llevar el control de los
datos y coordenadas de un solo dibujo,
mientras que en una figura animada, por
ejemplo, un hombre que camina o corre,
ademds de mover el cuerpo, se deben
también cambiar de posicion los brazos
y las piernas para que la sensacion de
movimiento sea real.

Esto se consigue de dos formas dis-
tintas:

Una, teniendo varias figuras almace-
nadas con los diferentes movimientos, de
forma que en cada desplazamiento se va-
ya poniendo la figura correspondiente
hasta completar el ciclo.

La otra, consiste en tener el dibujo del
cuerpo y varios mas con los correspon-
dientes movimientos de brazos y piernas.
Asi se compone la figura aunque, de es-
ta forma, hay que llevar el control de los
datos y coordenadas de los diferentes di-
bujos que la integran. No siempre es
aconsejable utilizar la primera forma,
porque seria necesario crear muchos di-
bujos para obtener el movimiento de un
solo bloque.

Por otra parte, se puede mover una fi-
gura suavemente, pixel a pixel, en alta re-
solucion, o muy rapidamente, cardcter a
caracter, en baja resolucion.

Este articulo tratard pues, de la rutina
en codigo maquina de movimiento carac-
ter a caracter, equivalente a la sentencia
en BASIC

PRINT AT 1,; «dibujo»
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o la rutina de la ROM

RST 19HH

En el caso del BASIC, ademas de ser
un poco lento, hay que darle la direccion
(con el AT) de cada linea de caracteres
de la figura.

Por ejemplo, una figura con 3 lineas
de caracteres se pondria de la siguiente
forma:

PRINT AT L, C; «1? linea»; AT L + 1,
C; «2? linea»; AT L + 2, C; «3* linea»

La rutina RST 1®H de la ROM solo
puede ser usada desde un programa en
cédigo maquina y, para situar un carac-
ter en una determinada posicion de la
pantalla, hay que llamarla 4 veces con el
codigo del AT, la linea, la columna y el
caracter a imprimir, todo esto y sucesi-
vamente en el registro A.

Por ejemplo, si queremos poner el pri-
mer caracter Grafico Definido por el
Usuario en la linea 7 y la columna 4, con
el canal «S» abierto, seria de la siguien-
te forma:

LD A,22 AT control
RST 1OH

LD A7 Linea 7

RST 1HH

LD A4 Columna 4
RST 19HH

LD A,l144 Primer GDU
RST 1OH

Estas dos formas sélo pueden mane-
jar una figura que esté creada con los ca-
racteres Graficos Definidos por el Usua-
rio, y no que esté creada en memoria.

El programa que acompaia este ar-
ticulo tiene en las sentencias DATA los
octetos de la rutina que se carga a partir
de la posicion 64238 de la memoria, y tie-
ne una longitud de 138 octetos. Esta ru-
tina es reubicable.

Para situarla en otra posicion de me-
moria hay que cambiar los valores del
bucle FOR..NEXT de la linea 79 del
programa por la nueva direccion de me-
moria donde se quiere ubicar, y al llamar
a la rutina darle la nueva direccion.

Usa figuras creadas por el programa
del primer articulo. Este dato es lo pri-
mero que pide; a continuacion nos pre-
gunta por los atributos con los que que-

DESENSAMBLE
DE LA RUTINA

« 10 DATR 243,221,33,4,91,237,7S

,4,91
12 DATA 120,15,15,15,230,224,1
11,120,230 ,24 ,246,64,163,6,0,9,3
3,124 ,15,15,15,230,3,246,88
14 DATA 87,213,237,91,10,91,58
8,91,8,14,8,229,221,70,3,221,20
4,2,76,82,3,17,0,61
16 ‘DATR ' 26,119,13,35,16,250,22
5,36,13,32,232,125,230,224,254,2
24,40,8,1,224,7,167,237,66,24
is BATA 9,124 ,254,87,48,4,125,
230,31,111,8,61,32,201,225,17,32
,0,221,203,2,70,32,5,58
50 DATR 18,91,24,7,126,50,18,9
1,58,9,91,221,78,4,221,70,3,229,
119,45,16,252,225,25,13,32,243,2
51,201
60 CLERAR 27999: LET c=0
7@ FOR n=64238 TO 6437S: RERD
a: LET c=c+a: POKE n,a: NEXT n
80 IF c<>13253 THEN PRINT "ERR

OR DE CHECKSUM": STOP
100 INPUT "QUIERE CARGAR LA FIG
RA ",

u ; LINE
110 1IF

m
o

48-0.
< «phwama
won —H-er

<
oD
-7
m|
mr
-

L
ti
para desacti
INPUT "PRPER= ",

7@ INPUT "INK= " a:
a

-

30 POKE 23302,1: POKE 23300,n:
POKE 233@1,n: RANDOMIZE USR 642

38
240 POKE 23302,@: RANDOMIZE USR
6423

26@ NEXT f

270 INPUT "QUIERE SALURR LA RUT
INA “; LINE a$

280 IF as$="5S" OR as="s'" THEN SA
UE “Dibcaracte”CODE 64238,138
290 STOP



remos que se muestre la figura en pan-
talla, y por fin se hace una demostracion
moviendo la figura diagonalmente 10 ve-
ces. Finaliza ofreciendo la opcion de sal-
var la rutina en cinta de cassette con la
precaucion de cambiar la direccion del
SAVE " CODE, si se ha ubicado la ru-
tina en otro lugar de la memoria.

Las variables usadas por la rutina van

FAEE 1719 DIBUB EQU

FAEE F3 1720 DI

FAEF DDZ1945B 1739 LD  IX,COLUM
FAF3 EDABB4SE 1740 LD  BC.(COLLM)
FAF7 78 1750 LD 4B
FAFB oF 1760 RRCA

FAF9 of 177¢ RRCA

FAFA oF 1780 RRCA

FAFB E4ED 1799 AND  QEQH
FAFD 6F 1869 LD L.A
FAFE 78 1810 LD A.B
FAFF E618 18290 AND 18H
FBO1 F640 1830 OR  40H
FBO3 67 1840 LD H.A
FBe4 0600 1850 LD B9
FBa6 09 1860 ADD HL.BC
FBe7 5D 1879 L EL
FBe8 7C 1880 LD AH
FBe9 OF 1899 RRCA

FBOA &F 1900 RRCA

FBOB &F 1919 RKRCA

FBEC E603 1920 AND 3

FBOE F658 1930 Ok SBH
FB1O 57 1949 LD D.A
FB11 DS 1950 PUSH DE

FB1Z EDSBOASE 1960 LD  DE,(FIGUR)
FB16 340858 1970 LD A/(ALTD)
FB19 1980 DBBZ EQU $

FB19 98 1999 EX AF.AF
FB1A 9E08 2660 b C.8
FBIC 2010 DBB4 EQU ¢
FBICES 2020 PUSH HL

FBID DD4603 2630 LD B/ (IX+3)
FBZ20 DDCBOZ46 2640 BIT @,(IX+2)

FRONTAN

FL

en el buffer de impresora, en las direc-
ciones siguientes:

2330¢ - Nimero de la columna de la
esquina superior izquierda
de la figura. (COLUM)
Numero de la linea de la es-
quina superior izquierda de
la figura. (LINEA)
Es el MODO. 1 muestra la
figura. @ borra la figura.
(MODO)
Numero de columnas de la
figura, o sea, la longitud en
octetos del scan. (ANCHO)
Numero de lineas de la figu-
ra, o sea el nimero de scan
partido por 8 (que son los
scan que tiene una linea).
(ALTO)
Atributos con los que va a
mostrar la figura. (ATTR)
Octeto bajo de la direccion
de la figura en memoria.
(FIGUR)
Octeto alto de la direccion de
la figura en memoria.
(FIGUR)
La variable del MODO con valor 1 co-

23391 -

23302 -

23303 -

23304 -

23305 -

23306 -

23307 -

FBZ4 2603 2050 J& NZ,DBBS
FBZ6 11663D 2060 LD  DE.3Dé0H
FB29 2070 DBB6 EQU ¢ )
FB29 1A 20890 LD A, (DE)
FB2A 77 2099 LD (HL)-A
FBZB 13 2100 INC DE

FB2C 23 2119 INC HL

FB2D 19FA 2120 DJNZ DBBS
FB2F EL 2139 POP HL

FB30 24 2149 INC H

FB31 9D 2150 DEC €

FB3Z 20E8 2169 JR NZ,DBB4
FB34 7D 2179 L AL
FB35 EGEQ 2189 AND OEGH
FB37 FEE® 2190 CF  oEoH
FB39 2808 2209 J Z,DBB8
FB3B @1E@e7 2210 LD  BC,7E6H
FB3E A7 222¢ AND A

FB3F ED4Z 2239 SBC HL.BC
FB41 1869 2249 JK  DBB19
FB43 2259 DBB8 EQU ¢

FB43 7C 2269 LD AH
FB44 FES7 2279 P S7H .
FB46 3004 2289 R NC,DBB19
FB48 7D 2299 LD Al
FB49 E6IF 2300 AND IFH
FB4B 6F 2319 b LA
FB4C 2320 DBB1O EQU $

FB4C @8 2339 EX AFA'F
FB4D 3D 2349 DEC A

FB4E 26C7 2350 JR NZ,DBBZ
FB39 EL 23560 POP HL

FBS1 112660 2370 LD DEs32
FB54 DDCBOZ46 2389 BIT 8,(IX+2)

ge los atributos de la parte de la panta-
lla donde se muestra la figura y los guar-
da, pone los nuevos atributos y muestra
la figura. Si la variable MODO es §) en-
tonces restituye los atributos que tenia
anteriormente y borra la figura.

En la variable de la direccion 23304
va el niimero de lineas en baja resolucion;
esto quiere decir que cuando se cree una
figura, el numero de scan que se dé tie-
ne que ser multiplo de 8 (nimero que es
precisamente el de scan por linea en ba-
ja resolucién).

En la variable 2335 va el octeto de
los atributos de la figura que se forma,
como es el BASIC, de la siguiente for-

ma:
INK + PAPER * 8 + BRIGHT *

64 + FLASH * 128
BRIGHT y FLASH tendran valor 1
para activado y @ para desactivado.
INK y PAPER tendran un valor com-

prendido entre @ y 7.
A continuacion, se hara una descrip-

cion rapida de la rutina en cédigo ma-
quina para facilitar su modificacidén en
caso de interés.

Lo primero que hace es poner el regis-
tro indice IX apuntando a las variables
que estan en el buffer de la impresora;
a continuacion, calcula la direccion en el
archivo de pantalla donde va a ir el oc-
teto de la esquina superior izquierda de
la figura, y calcula también donde van
a ir los atributos en el archivo de los atri-
butos, luego, se mete en un bucle que se
repetird tantas veces como lineas tenga
la figura y, dentro de este bucle, se repite
otro 8 veces, que son los scan de cada li-
nea. La rutina mostrara o borrara la fi-
gura dependiendo de la variable MODO.

FB58 2005 2399 JR  NZ,DBB1Z
FB5A JA125B 2400 LD A/ (ATTRO)
FBSD 1867 2419 J  DBB14
FBSF 2420 DBBIZ EQU ¢

FBSF 7E 2439 LD As(HL)
FB6® 321258 2449 LD  (ATTRO).A
FB63 3M075B 2450 LD A, (ATTR)
FB6b 2450 DBB14 EQU ¢

FB66 DD4EG4 2470 LD  C,(IX+4)
FB&9 2480 DBB16 EQU ¢

FB6? DD463 2490 LD B, (IX+3)
FBSC ES 2509 PUSH HL

FB6D 2510 DBB1B EQU ¢

FBéD 77 2520 LD (HL).A
FBGE 23 2539 INC H

FB&F 10FC 2940 DJNZ DBB18
FB71 E1 2550 POP HL

FB72 19 2360 ADD HL,DE
FB73 @D 2579 DEC C

FB74 26F3 2589 J& NZ,DBB1é
FB76 FB 2599 EI

FB77 C9 2609 RET —
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Equipo HI-FI

Me gustaria saber si es
posible conectar mi Spec-
trum al equipo de HI-Fl pa-
ra aumentar el volumen de
Ssu sonido.

Por otro lado, estoy pen-
sando en la posibilidad de
comprar un Joystick y me
gustaria saber si realmen-
te se obtiene mejor rendi-
miento en los juegos con el
mismo.

También les ruego me in-
diquen si existen en el mer-
cado muchos juegos en los
que exista la posibilidad de
utilizar dos Joystick, y los ti-
po de interface que precisa.

F. Javier GIL-Barcelona

Efectivamente, es posi-
ble conectar su Spectrum a
un equipo HI-Fl, con lo cual
lograra una senal amplifica-
da que le permita dar una
mayor potencia al ordena-
dor. Para hacerlo bastara
con conectar la toma de su
ordenador con cualquiera de
las entradas de su equipo
que le permiten amplificar la
senal: Phono, MIC, AUX e IN.
La senal que obtenga en ca-
da una de ellas dependera
del grado de impedancia. Lo
que si tiene que tener en
cuenta es que al aumentar
la senal del ordenador, tam-
bién lo hara el nivel de rui-
dos, lo que en algunos mo-
mentos puede resultar mo-
lesto para el oido.

El joystick es, sin duda,
una ayuda en muchos jue-
gos. Tenga en cuenta que en
algunos de éstos se utilizan
un gran numero de teclas
que dificulta bastante el
control del movimiento. El
uso del Joystick facilita bas-
tante el control.

La mayoria de los juegos
que salen hoy dia y la prac-
tica totalidad de los que hay
en el mercado, incorporan la
opcién de Joystick. Los In-
terfaces que se utilizan pa-
ra este tipo de dispositivo
son el Kempston y el Sin-
clair.

CONSULTORIO

Programas diferentes

Me gustaria saber si son
compatibles los programas
en cinta de Spectrum (y en
especial los de juegos) con
el QL.

Santiago ROJO - Madrid

| EI QL y el Spectrum son
dos ordenadores basicame-
ne diferentes que utilizan,
ademas, sistemas operati-
vos distintos; por tanto, no
es posible utilizar los juegos
de uno en el otro.

A pesar de todo ello, sa-
bemos que corren rumores
de que Sinclair esta investi-
gando en una especie de
emulador de Spectrum que
pudiera adaptarse al QL pa-
ra poder cargar los progra-
mas de éste. Por ahora, ten-
ga en cuenta que soélo son
rumores.

Bytes

Hace poco que me he
comprado un ZX Spectrum
de 48 K, concretamente un
mes, y he empezado de ce-
ro, por lo que tal vez me
equivoque en lo que me voy
a referir:

En el n.° 3, en el Consul-
torio concretamente, en el
apartado de memoria total,
decis que haciendo la llama-
da de:

PRINT 65535 - USR7962
la respuesta debe ser 41474
para uno de 48 K. Pues bien,
lo que a mi me intriga es
que la respuesta en el mio,
es de 41472.

En cambio si hago:

PRINT 65537 - USR7962
entonces si me da una res-
puesta de 41474. Me gusta-
ria que me lo aclaraseis.

También me gustaria que
informarais sobre libros de
informacion o traduccion del
manual en castellano, o tam-
bien de como empezar a
programar.

Raul OLAETA ORBE

| La respuesta que le da
su ordenador, a pesar de ser

diferente en dos bytes de la
que damos nosotros, es per-
fectamente valida, e indica
que su ordenador esta bien.
El motivo por el que no coin-
cide la cifra exacta puede
ser muy variado, aunque lo
mas probable es que a |a ho-
ra de escribir la instruccion
haya puesto, por ejemplo, un
espacio de mas, lo que ex-
plicaria la diferencia de una
cifra a otra.

Existen en el mercado nu-
merosos libros que hablan
del Basic del Spectrum, y
que pueden suplir perfecta-
mente al manual, uno de es-
tos es «ZX Spectrum. Qué
es, para qué sirve y como se
usa» de la editorial Noray.

Cuestion de
incompatibilidades

Soy un fiel lector de su re-
vista, a la que felicito por su
necesaria y expléndida la-
bor.

Quisiera saber si estos
programas Sinclair son com-
patibles con los MSX.

José L. FERNANDEZ - Leon
[] Los programas escritos
en Basic Sinclair, no son
compatibles con los siste-
mas MSX, debido, entre
otras cosas, a que las direc-
ciones de entrada/salida son
completamente distintas.

Juegos

Hola, soy un amigo de la
revista microhobby y quisie-
ra saber si al acabarse la
cinta o cassete de juegos, el
juego continua por algun
mecanismo o, de lo contra-
rio, el juego se termina.

Julio GOMEZ - Alicante

[ Cuando acaba la cinta,
lo que ocurre en realidad es
que termina el proceso por
el cual entra la informacion
en el Spectrum; una vez que
se ha llenado la memoria, el
programa comienza a ejecu-
tarse, independientemente o
no de que la cinta siga co-

rriendo. En realidad, el cas-
sette contiene la informa-
cion y el ordenador lee esa
informacion, con la cual ob-
tiene los datos necesarios
para ejecutar el programa.

Tapas para el «BASIC»

Quisiera saber si el curso
de BASIC que estais publi-
cando, semana a semana,
en las paginas centrales de
vuestra (nuestra) revista, lle-
vara en su momento tapas
para encuadernarlo.

José Luis FERNANDEZ-Zamora

(1 La revista MICRO-
HOBBY tiene intencién de
poner a la venta unas tapas
para el curso BASIC que se
encuentra en las paginas
centrales de la publicacion.
Esto se anunciara a nues-
tros lectores con la suficien-
te antelacion, asi como la
forma de conseguirlas.

Pantalla de presentacion

Me gustaria hacerles
unas preguntas en cuanto a
la pantalla de presentacion:

1. Para salvar una panta-
lla de presentacion tan so-
fisticada como la de Video-
limpic o Babaliba ;se puede
meter con Save «nombre»
Code 16384,6912, o es nece-
sario aumentar la longitud?

Si es esto ultimo, por
favor ¢a cuantos bytes es
posible aumentarlo?

2. [Estas pantallas son
hechas con un programa es-
pecial o se pueden hacer
con los comandos Plot,
Draw y Circle.

3. Con el programa Su-
pergraficos ¢;se puede salvar
el dibujo que tu haces?

4. Me gustaria que en el
apartado «Programas Micro-
hobby» imprimiesen una
pantalla de éstas como
muestra.

Agustin PEREZ SANZ-Madrid

1 1. Una pantalla puede
salvarse, efectivamente, con
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el método que Vd. nos indi-
ca; pero, en el caso concre-
to de Babaliba o Videolim-
pic, no es tan sencillo, ya
que estos programas vienen
protegidos con un sistema
de carga rapida que hacen
imposible salvarlas si no se
ha hecho antes la desprote-
cion de dicho sistema de
carga.

2. Hacer una pantalla
con CIRCLE, DRAW y PLOT
podria ser una labor de me-
ses, que resultaria practica-
mente inutil. Para conseguir-
lo, es necesario usar un pro-
grama especial como seria
el caso de Supergraficos
(Melbourne Draw), que es
ademas muy apropiado pa-
ra dicho trabajo.

3. Con este programa es
perfectamente posible con-
seguirlo y poder disponer
ademas, de la pantalla cuan-
do la necesitemos.

4. Anotamos su sujeren-

cia y la tendremos en cuen-
ta en futuras publicaciones.

Tomas de cassette

Quisiera saber si se pue-
de utilizar un radio-cassette
para la reproduccion de pro-
gramas del Spectrum, ya
que el radio-cassette no dis-
pone de la «<EAR» como el
cassette. En el caso de ser
posible, les pido me indi-
quen en qué otra entrada po-
dria ser conectado al mi-
croordenador Spectrum, ya
que dispone de otras como
«AUX», «MIKE», «<REMOTE»,
«EXT SP».

Juan Antonio H. R-Caceres

Su radio-cassette, por lo
que nos cuenta, es perfecta-
mente valido para el uso que
Vd. quiere darle.

El «<AUX» y el «<MIKE» de

su cassette equivaldrian
al «MIC» de uno normal, y
la salida «<EXT SP» seria la
equivalente al «<EAR».

Recuerde, ademas, que si
su radio-cassette permite la
posibilidad de ponerse en
«MONO», debera hacerlo
siempre que lo utilice para el
ordenador. Si no incluyera
dicha posibilidad, trate en-
tonces de utilizar sélo uno
de los dos canales que tie-
ne el sistema STEREO.

La arroba

En el numero 6 de su re-
vista y en el programa del
Castillo Maldito que apare-
ce en las paginas 24-25, he
encontrado al final de la ins-
truccion 1000 un gréfico que
no se identifica bien. Este
grafico esta incluido en la
frase «Y ten cuidado con los
(aqui esta el grafico que no
entiendo).

Ruego que me aclaren de
que signo se trata y de don-
de sale este grafico.

Mariano TORTOSA-Madrid

El caracter de que nos
habla, se encuentra situado
en la tecla del 2. Se obtiene
pulsando el SYMBOL SHIFT
y el 2, y poniéndolo seguida-
mente en modo INVERSE. El
grafico corresponde a lo
que se denomina el simbo-
lo de la arroba.

En los programas envia-
dos por nuestros lectores y
publicados en nuestra revis-
ta, tratamos de respetar, al
maximo, la concepcion del
autor; por tanto, la sentencia
de SAVE a la que usted alu-
de se publica en los progra-
mas que la requieren.

En el resto, no es necesa-
rio, para salvar el programa,
indicar la linea de autoejecu-
cion.

ORIC ATMOS 48K.

Cambia tu mic
ZX 810 SPE

TEXTRONIC- ORIC ESPANA

Te ofrece ésta oportunidad:

ORIC ATMOS

Ponte al dia jy a lo grande!

hora puedes hacerlo pagando sdlo 24.900 Pts.

iY con 6 meses de garantia!

Y ademaste llevas 2 cintas de juegos y una suscripcion de 6 nimeros

alanueva revista ORIC MAGAZINE jtotalmente gratis!
Todo lo que tienes que hacer es enviaros tu antiguo ordenador con el
cupon adjunto y, contrarreembolso, recibiras el fascinante

>
&

zei:ziann DRIC ESPANA ,7 ©
/7

ro ordenador ORIC1,
CTRUM16 K

POr un
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[
I o REGALO 4 cartuchos de video
| juegos (Defender Super Breakout.
| Asteroides. Combat saviones y tan-
ques)) por la compra del Video
| Computer System de Atari. Ade-
| mas de 2 clases de mandos (de
palance y de paleta). 1 Unidad de
| alimentacion de corriente alterna,
l manual en castellano y catalogo de
Jjuegos. 15500 pts. negociables. Tif
| 40121 39, José Ignacio Madrid. Si
no estoy dejar recado. Fecha de
I adquisicion 29XI11:83 Tada casi sin

| usar

o VENDO emisor-receptor de las
siguientes caracteristicas: 27 Mhz:
40 canales AM y 40 canales en
FiM. Se halla en perfecto estado.
utilizado unicamente 4 meses; po-
see ademas medidor de senal e in-
dicador digital de canal mas
squelch y un pequeno relé para
squelch y otro para transmision. Lo
prefiero, a ser posible. cambiado
por un Spectrum 48 K. precio a
convenir en ambos casos. Pregun:
tar por Francisco. TIf (972) 50 52
50. ext. 54 Figueres.

Este programa se utiliza para:

® Realizar facturas (hasta 10 conceptos). ® Realizar ofertas (hasta 10 conceptos)
® Realizar pedidos (hasta 10 conceptos). ® Realizar albaranes (hasta 10 concep-
tos). ® Llevar el control de stocks (1.000 articulos). ® Listas de precios (aumento
automatico). ® Envio de circulares (400 direcciones)
Instrucciones totalmente en castellano.
De venta en El Corte Inglés y tiendas de informatica

ALSI, S.A. Antonio Lopez, 117, 2° D - 28026 Madrid. Teléfono 475 43 39

FACTURACION/Spectrum
Un solo programa que maneja 20 ficheros de articulos y direcciones con un total
de 1.000 articulos mas 400 direcciones de clientes, etc., en un solo cartucho.

PRECIOS ESPECIALES
PARA COLEGIOS
Y TIENDAS
COMMODORE 64
2X81 1K
SPECTRUM 48K
ORIC ATMOS 48K
MICRODRIVE
INTERFACE
JUEGOS (Importados)

L
Tels: (93) 242 80 11-319 39 65
BARCELONA
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL
(A part:r “‘8.00 horas)
o ox
MICRO /RAM
Obispo Laguarda 1. 1°
08001 BARCELONA

|
|
| SIN INTERMEDIARIOS |
ORIC ATMOS-
COMMODORE 64-16
UNIDAD DE DISCO
DATASSETTE-SPECTRUM 48K
SPECTRUM 64K
MICRODRIVES-INTERFACE |
ULTIMOS MODELOS

\! Seis meses de garantia }

. VENTA DIRECTA

MICRO (Import). C/ Magallanes. 51 -
atico. Barcelona 08004. Telf.: 242 19 99
(De 7 a 10 de la noche)

MICRO-1

SPECTRUM 48 K + CINTAS -20% 010
SPECTRUM PLUS -20% 010,
AMSTRAD 64 K + MONITOR VERDE 74.400
AMSTRAD 64 K + MONITOR COLOR 112.500
INTERFACE T KEMPSTON 2425
JOYSTICK DOS FUEGOS 2395
JOYSTICK & FUEGOS (ESPECIAL) 3218
ALLIEN 8 2750
BLUE MAX 1950
CAZAFANTASMAS 2520
DECATHLON 1595
ZRXXON 1950

C-15 (ESPECIAL COMPUTADORA) 8
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS
DE ENVIO. C/ JORGE JUAN, 116. 28028-MADRID
TEL: 27453 80

sico M
W

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

oSINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
©COMMODORE ® DRAGON
®AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC
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 MICRODRIVE

(IMPORTACION DIRECTA|

Articulos

ORIC ATMOS
COMMODORE 64
COMMODORE C 16
UNIDAD DISCO
DATASSETTE

2X81 1K
SPECTRUM 48 K

Pesetas

33,000
48.000
33,000
60.000
10.500
11500
29,000
14.500
14.500

1400
36,000
110.000

Envios contra reembolso
Seis meses de garantia
Servicio de reparaciones

Telef.: 241 55 18 Barcelona
(33) 726 04 83 SABADELL
Computer Diskont
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.°
08004 BARCELONA

INTERFACE 1
CARTUCHOS
SPECTRUM PLUS
QL 128 K

e CLUB ZX. Cassetlte Gold King
especial Spectrum. Alta sensibili-
dad. Load, Save, Pause. cuentavuel:
tas. altavoz amplificador. Con ga-
rantia. 7.900, Alberto. TIf (977) 21
32 28. Tarragona.

e VENDO Interface | + Microdri-
ve + 5 cartuchos. procesador tex-
tos. graficos. control stocks. fiche:
1o de datos, ensamblador CM. To-
dos adaptados a Microdrive (com-
prado agosto 84). Precio a conve-
nir. David. Tif. (93) 890 02 43.

e VENDO ZX 81 con ampliacion
de 16 K. manual de instrucciones.

] cables. fuente de alimentacion y al-

gunos programas. Basic y codigo
maquina por 9600 pts. Llamar al
teléfono (96) 32 37 63. de 5 de la
tarde en adelante. o escribir a Al-
berto Martinez Munoz. G/ Juan Bta
Perales. 5. 4° 46002 Valencia

e VENDO calculadora programa-
ble CASIO FX-702-P con impreso-
ra FP10 e interface Fa-2 para co-
‘nectar a magnetéfono. Todo ello
con manuales originales en caste-
llano y libro de programas. Precio
35000 pts. Tambien vendo ordena-
dor personal SHARP MZ-80-8 con
pantalla y cassette de dos veloci-
dades y busqueda rapida. Amplia-
do a 64 K de memoria. Incluyo ma-
nual de operaciones, manuales de
mantenimiente. cinta de lenguaje
Basic {admite olros muchos me:
diante cintas opcionales) y cinta de
demostracion. Adauiride en Meca-
nizacion de Oficinas en abril-1982
Precio: 100.000 pesetas. Para ma-
yor informacion dirigirse a: Miguel
Angel Pena Gonzalez. Isabel II. 21
1°2.T11. (942) 31 05 61. de 8 a 15 ho-
1as: (942) 23 56 03; de 21 horas en
adelante Santander

e SE INTERCAMBIA Software por:
Hardware o libros referentes al
Spectrum. Interesados pedir ofer-
tas a José M! Santamaria Bo
CSC Cf Mayor. 43. 46000 Corbe-
ra (Valencia)

e ESPERO ofertas sobre ultimos
programas del mercado y progra-
mas de aplicaciones estadisticas
matematicas y economicas. Man-
dar las propuestas a la calle Go-
mez Ortega. 8. 3° A 28002. Adjun-
lar teléfono para posible contacto.
e VENDO Video Computer
System TM AfARIR. completamen-
te nuevo con dos tipos de mandos
diferentes: joysticks y paddles. ade-
mas de fuente de alimentacion. y
3 eslupendos juegos (en cartu-
chos) ATARI Game program TM
Space Invaders. Night Dnver vy
Combat, también un catalogo de
juegos en espanol. Todo por 25000
pts. Carlos Antonio Ojeda Guzman.,
llamar al tif. (956) 76 46 64. o es-
crinir a G/ Alemania 9 La Linea
(Cadiz), ]

e VENDO Atari Video Computer
System Modelo CX2600 AP con
transformador 2 mandos de palan-
ca (Joysticks) y libro de instruccio:
nes en espanol. Regalo cartucho
“con 27 juegos. Precio 12,000 pts.
TIE (91) 439 00 20. Preguntar por
Juan Antonio (hilo)

r=-

e ESTAMOS creando un club de
usuarios del SX Spectrum en Mur-
cia. para intercambio de ideas. pro-
gramas, Hardware, etc. Si estas in-
leresado/a. escribenos al apartado
de correos 637 de Murcia

e VENDO ordenador Spectrum 48
K. nuevo. con garantia, completo
en su caja original y. cinta demos-
tracion. comprado el 13/11/84. Ade-
mas 10 programas de juegos To:
do por 35000 pts Mario Carreras
Mendoza. C/ Portlligat, 5. 2° Figue:
res (Girona). TIf (972) 51 17 92
e CLUB de usuarios del Spec-
trum, precio razonable, reuniones.
revista mensual, cambio de progra-
ma, escribenos y recibirds mas in-
formacion escribir a: Cuesta de
San Vicente. 18 28008 Madrid Da-
ta Computer el club del Spectrum
e VENDO ZX 81 por 12000 pts

comprado 10-11-84 con manual ca-
bles y fuente de alimentacion. Lla-
mar de 1.30 a 3 h. por la manana
y a partir de I1gs 8.30 por la tarde
al (965) 38 82 87. preguntar por
Diego.

e VENDO ordenador (compatible
APPLE) Multitech MPF 11 (compra-
do 3-2-84). memoria RAM + ROM
= 80 K. mas teclado profesional
(comprado 11-5-84), mas libros que
acompanan al equipo. mas cinta
de demostracion, y otra de juegos.
Precio a convenir (urge vender)
Acelino Iglesias Garcia C/ Arqui-
tecto Tioda, 15. 67 A TIl (985)
2512-27. Oviedo (Asturias)

e DISPONGO de 700 programas
Spectrum (todos comerciales). En

viar lista completa para intercam-
bio. Alberto Garrido. C/ Fda. El Ca-
tolico. 7. 28015 Madrid,

e VENDO consola de wvideo:
juegos por computador ATARI 260C
con dos joysticks de palanca. ali-
mentador de 9 v. instrucciones en
espanol y tres carluchos de juegos
(Space Invaders. ET y Minigoll)
Comprada hace un anc. en perfec-
o estado de conservacion. Todo
ello por 14000 pts Interesados
pueden ponerse en contacto con

Jose Miguel del Rey Rodriguez. C/
Cuello Calon, 16. 3% B. 37005 Sa:
lamanca TIf (923) 24 59 46. (sélo
de 2 a 330 y de 930'a 11),

FE DE ERRATAS

En el programa «Cargador
de Codigo Maquina para
Editext» publicado en el nu-
mero 13, se nos deslizd una
errata. Nuestro duende nos
cambié una A por una E, lo
que hace que al ejecutarlo
se detenga con el informe:
“ERROR EN BLOQUE 3, RE-
VISE DATAS" !

El error se encuentra en la
linea 3950 que debe ser:

2538 AE1 Se o BESE ST IRRARRRREARERAS
gégg;;gs ?ggﬁﬁ‘l AH0DRRALE4QREZ 44

Pedimos disculpas a
nuestros lectores, y agrade-
cemos las llamadas teleféni-
cas que nos pusieron sobre
la pista del error.




iiPROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!

AHORA PUEDES BENEFICIARTE 3

CON CUALQUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE SUSCRIPCION
, deseo suscribirme a la Revisfg Micrq- » deseo que mensualmente me sean e
s I 2::)!;)? f)eg::n:: %uorc;:eté?‘gn: Sz(c)ltr)\'t; : s I das todas las Cintas de Programec

de Microhobby Semanal, que se edite
automadticamente, como regalo, un lote de cinco cin- Esta suscripcion me da derecho a un precio red
tas virgenes especiales para ordenador, marca

cido por cada cinta, y a no abonar gastos d

«Sound-on-Sound». ' envio.
50 revistas | 12 cintas
por sélo i por sélo

(Ahorro 500 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)

1———_—-—_—_—4_———_——————

, deseo recibir a su precio normal la(s) cin- » deseo beneficiarme de las ventajas de
SI ta(s) de Programas que indico a continuo-' Suscripcion Conjunta, que supo

cion. Cada cinta lleva grabados los progra- 50 nimeros de Microhobby Se
mas publicados por Microhobbydurante cuctro manal y 12 Cintas de Programas, o pr
numeros consecutivos (1 al 4, 5al 8, 9 al 12, erc.) cio aun mas reducido. Esta suscripcion también
y su precio es de 550 pts. mas 75 pts. por gasto da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pc
de envio cada una®*. ra ordenador marca «Sound-on-Sound».

Nomeros del ....... .| e i
Nomeros del ....... al ... i 50 revistas
Nomeros del ....... o | [RR— i i “'1 5 y 12 cintas
e et il II lpas
! postal. ' ‘ ' o (Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts
A S AU ———————— EDAD ...ooiviiieeiie
APELLIDOS .ot ettt e e e
EVRINMEIIED! o ossconss st e o s e A RS 355 B35 S e S R S A A0
CHUDAD ot PRONINCIR wssm5mnamiceacssn s s s 5
C.. POSTAL iciossscsssness smmuvimnsanipannn TELEFOING: ..cxinpms o sssummum s ans PROEESION .ivvniinivsssssmsnvusuanss

Marco con uno (X) en el casillero correspondiente la forma de pogo que mas me conviene.

D Contra reembolso del primer numero

MASTER [CHARGE TN:O%;cvvvvsisssneassosonysenesdianis

D Talon bancario adjunto @ nombre de HOBBY PRESS. S.A. D Giro Postal N.© ... .
TARJETA DE CREDITO. [J o 1 L O
TS

Fecha de caducidad de la tarjeta .......ccooevvivreeiiiiiiiiiiiiiinnns Firma:




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
MADRID




1.800 PTAS. NO TE RESISTAS
i A TENER UN ORIGINAL DINAMIC

SAIMAZOOM

IMM. La mision encomendada §

TRUM 48K y PLUS. PV.P 1.800 pt

BABALIBA

Screen de loca

! 1 ( 1izacones distinla
SPECTRUM 48K v PLUS. PV P 1.800 pt

YENGHT

ande entras en el pais del tiemp §
A o S de PR ) i
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MAPSNATCH

2009. Europa ha entrado en que
puedes ser testigo y participe
1uSto termonuclear. En este

existe un lu

rganizand

MAD SATCH

VIDEO-OLIMPIC

Supera las marcas ¢ 5 siquiente

100 mts hsos. Lonqitud. Jabalin
Martillo: 100 mts vallas: Natacior

1sigue que el himno nacional sug¢

it 1 podiun

SPECTRUM 48K y PLUS. PV.P 18X

ARTIST

Equipo de diseno grafico
Ploter de precision que incluye plot
draw. arco. etc. Con todas las posibih

oloricas

1 de qraficos. 210 qral ;
fimdos. amplias posibilidades: Pant
ito. reflejo. et
) 3D. Rotacion en todos lo
Posibilidad de figuras
se de c«
y PLUS. F

Pedidos contra reembolso e informacion a: “Mansién DINAMIC” - C/. TILOS, 2, N.¢ 21, Monteprincipe

Boadilla del Monte (MADRID)
Teléfono 715 00 67

ne
o\

300 pts
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por fin ha llegado.
INVESTRONICA te ofrece
sex 23

Te!

Ve e informate en
tu concesionario INVESTRONICA.

‘w&,\mm (

el sistema de discos.

Lo mas nuevo para tu Spectrum,
Itimo en la tecnologia de microinformatica.
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PARA EL SPECTRUM
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EL PASO MAS 5ERIO



