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__PIN SOFT

Paseo de Gracia,11-Esc.C,-2°4*-Tel.(93) 318 2453- 08007 Barcelona

GESTION

GREMLINS (castellano) CONTEXT V7 (STANDARD) 4.000
HYPERSPORTS 2.100 CONTEXT.V8 (Catalan-Castellano) _

Version SEIKOSHA SP-800 4.000
TAPPER 2.100 i

RITEMAN F 4

RAID OVER MOSCOW 2.100 \S/elrs%olnv A = * 4.000
BRUCELEE 2.100 Base de datos con calculos 4.000
BASEBALL 1.800

ADAPTADOR SITI-CONTEXT 2.500

SHADOWFIRE 2.100 COPY GRISES (F +, SP-800,

SPY HUNTER 2.100 GP-550) 2.500
ROCKY 1.800 COPY SERIE RITEMAN F + 2.500
ABU SINBEL (PROFANATION)  2.100 Sistema Operativo M.D.S.

CYCLONE 1.750 (Acceso aleatorio a Microdrive) 7.000

CONTABILIDAD PIN
Plan contable, 200 ctas., 2.000 astos.
Acceso directo a Microdrive

GHOSTBUSTERS 2.000
NIGHT GUNNER .750

—

POLE POSITION 1.800
TILIZAEL S.0. M.D.S. ,

PYJAMARAMA 1.750 UTILIZAELS.0.M.D.S 3.000

MATCH POINT 1750

OLYMPICON 1.750

Nl i CONTABILIDAD PLAN CONTABLE

TRAVEL WITH TRASMAN 1.750 o —Caracteristicas-

JACK AND THE BEANSTALK 1.750 200 cuentas. 2.000 asientos de diario (4.000 de mayor).

Todo tipo de listado (diario, mayor, entre fechas, balance
parcial de una cuenta, etc.) en 64 columnas por pantalla o por
cualqguier impresora serie o paralela. Admite hasta
9.000.000.000 positivos o negativos. Balance general con
Activo, Pasivo y Cuenta de Resultados. No se pierden datos
por corte de suministro eléctrico. Manejo sencillo.

Completas instrucciones. Necesita el Sistema Operativo MDS
para acceder al fichero.

INTERFACE CENTRONICS

IMPRESORAS 8.000 P.V.P. 3.000 Ptas.

INTERFACE JOYSTICK

+QUICKSHOOT i 6.900

INTERFACE PARA MONITOR 3.900 ™

LAPIZ OPTICO M ' h MICRODRIVE

+ SISTEMA DE DIBUJO 4.750 DISK SYSTEM

IMPRESORA RITEMAN F + 69.000 5 - HAgic - !

MDS es un conjunto de nuevos comandos para

g\APFiZESORA REIFSSs 69.750 ACCESO ALEATORIO A FICHEROS en Microdrive. Puede leer
. o modificar la informacion de un punto cualquiera del

MONITORES para SPECTRUM archivo en 4 segundos (tiempo medio). Permite la

desde 27.000 construccion de indexados, copias de seguridad y otras

INTERFACE SONIDO TV 3.500 posibilidades que hasta ahora solo tenian los diskettes.

IMPRESORA SP-800 + Adaptador Instrucciones completas de utilizacion. Se sirve en Microdrive.

CENTRONICS + CONTEXT especial P..V.P. 7.000 Ptas.

+COPY GRISES

Numerosos programas en preparacion para el
Sistema Operativo en Microdrive: Control de Stocks
(Facturacion y Albaranes).
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“HOBBY

|

SUERTE”

ada semana, Microhobby
regala 70 premios entre sus
lectores. La clave del premio
es el numero que figura en
este cupdn, en la esquina superior
derecha.

Para saber si el nimero 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.

(Bases en el reverso)

ek X B E R KRBT

i250.000 pts. en premios
cada semana!

T e T o

e —— i — | — —— . —

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR ==y - :
UN FABULOSO REGALO PARA TI, :

:Consulta a tu Spectrum!

Premios semanales
WPrimera Categoria

‘Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive

y un Interface 1, a elegir por el
interesado).
BSegunda Categoria

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

Un Joystick con su interface

(3 premios).

B Cuarta Categoria

Una Suscripcion a Microhobby
Semanal por un ano (50 nomeros. Si
el lector premiado ya es suscriptor,
podra optar por prolongar su
suscripcion anual o un premio de
Quinta Categoria) (14 premios).
BQuinta Categoria

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

Hobby Press, S.A. garantiza que cado
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares
que componen la edicion, setenta cupones
correspondientes a los premios aqui citados.
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Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as-

pectos:

ll 1. El Gnico justificante para reclamar un premio
determinado es la posesion del cupén con el nu-
mero impreso en él.

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

L3

Instrucciones para concursar 3 Hobby Press, S.A. no se hace responsable de
Una vez introducido en memoria el programa  ningun otro cupén que no corresponda a los nu-
«Hobby-Suerte», aparecerd en la pantalla  meros previamente registrados. Tampoco se
la clasica maquina «tragaperras» de frutas. atenderan reclamaciones verbales que no ven-
A continuacién, debes teclear el nimero que fi-  gan acompanadas por la posesion del cupén
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «<ma-  con el nomero premiado.

quina» se pone en marcha y te hace saber si has

sido agraciado con uno de los 70 premios se- 4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi-

manales. torial la comprobacién de la entrega de los Pre-
mios semoncies.

-4 .
MUY importante: Puede ocurrir que,
al introducir en el programa nomeros al azar, 5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re-

alguno de ellos corresponda casualmente a un  solver se?On su criterio cualquier cuestion no pre-
premio. También es posible, con los suficientes  vista en las Bases de este Concurso.

conocimientos de Basic, alterar el programa pa- _ :
ra que un numero determinado aparezca como 6. La reclamacién de cualquier Premio de este
premiado. Concurso caduca el dia 30 de Junio de 1986.

R B A o e e R R A T A N IS
COMUNICACION DE PREMIO

(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Apellidos
Domicilio
s BT Provincia
Numero de Microhobby

Si consideras que tu cupén tiene premio, fotocépialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica-
do o 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 numero atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la meca-
nica de «Hobby Suerte».

* X

*

X ¥ ¥ ¥ X ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
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Envia este cupon por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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- TRUCOS. Simulacion de STRINGS. ALFANUM.

- PROGRAMAS MICROHOBBY. saltarin. Gnom.

- NO VEDAD Disc'e* una primicia de MICROHOBBY paral-
macenar vuestros programas.
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- BASIC. La memoria.
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PIRATERIA EN DOS FASES

En el numero 24 de nuestra revista, en la pagina 10, publicabamos el
programa «FASES LUNARES», firmado por Juan Antonio Ortega. Cuando
ibamos a proceder a abonarle su colaboracion, recibimos la noticia por
parte de un amable lector de que se trataba de una copia exacta del pro-
grama publicado en el libro de Editorial Anaya «EL UNIVERSO EN TU OR-
DENADOR>», cuyo legitimo autor es Maurice Gavin.

Comprobado el hecho procedimos a anular el pago.

Dias mastarde y cuando ya casi nos habiamos olvidado del asunto, re-
cibimos otra carta, esta vez remitida por Félix Odriozola, de Zarauz (Gui-
puzcoa), quien por lo visto habia realizado un programa practicamente
idéntico y habia sido rechazado por nuestro comité de seleccion.

A continuacioéon reproducimos uno de sus parrafos:

Luego abri su revista y cudl fue mi sorpresa, que vi mi programa publica-
do en la seccion de PROGRAMAS MICROHOBBY. Estuve examinando dete-
nidamente el listado y me di cuenta que estaban manoseadas varias cosas y
anadidos pequenos detalles, como grabar el periodo de luna que se elija,
etc.

IRECLAMO MIS DERECHOS DE AUTOR!, y mi dinero correspondiente
por lapublicacion de «mi» programa, o en caso contrario haré que se escriba
esta carta o una parecida en otra revista. Espero recibir contestacion antes
de finales de mayo.

Confundidos por esta nueva carta y puestos al habla con Félix Odriozo-
la con el fin de aclarar el tema, no tuvo mas remedio que reconocer que se
habia «inspirado fuertemente» en dicho libro.

MICROHOBBY 3



TRANSMISION POR ONDAS

La difusion de la informatica a través de las ondas ra-
diofénicas no es ningun hallazgo, ya que en estas mis-
mas paginas hemos comentado algunos experimentos
al respecto llevados a cabo por emisoras de la radio
profesional.

Pero lo que si es notable a todas luces es que estos ex-
perimentos se lleven a cabo a través de frecuencias de
radioaficionados. Segun parece,estas comunicaciones
son bastante comunes y vienen produciéndose desde
hace algin tiempo.

Canal 30 FM de Sevilla, por ejemplo, ha enviado in-

cluso felicitaciones navidenas conectando sus Spec-
trum a las emisoras y emitiendo a cientos e incluso mi-
les de kilometros de distancia.

Estas experiencias se realizan tanto en 27 MHz como
en 144 y en bandas decamétricas, llegindose incluso a
la conexion de ordenadores a través de satélites artifi-
ciales, con acceso en los paises en los que existen, en
bases de datos.

Se trata, sin duda, del principio de una nueva era en
las comunicaciones por ordenador a nivel de usuarios
particulares.

Spectrum.

corredor».
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LAS AVENTURAS DE HERBERT

Tras el fenomenal éxito obtenido por Everyone’s a
Wally, Mikro Gen vuelve a la carga con un nuevo progra-
ma que es continuacion del anterior y que mantiene a la
saga «Wally» dentro de la actualidad de los juegos para

En esta ocasion el personaje central es Herbert, el be-
be del programa anterior que ahora esta un poco mas cre-
cidito, y, como no, sigue siendo igual de travieso.

En algunos momentos del juego aparecen Wally y
Wilma. El nombre original del juego es «Dummy Run»
que en castellano viene a decir algo asi como «el chupete

Dummy Run es una especie de mezcla entre Pyjama-
ramay Wally, de los que se ha cogido todo lo bueno para
crear este programa con unos estupendos graficos que no
tardard mucho en convertirse en un auténtico éxito.
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THORN EMI FERGUSON

La compania FERGUSON, con el objetivo de acer-
car sus monitores al usuario de SPECTRUM, ha dise-
nado el interface MA20.

El nuevo MA20 transforma la senal interna de
video del SPECTRUM en RGB, con lo cual permite su
conexion al nuevo modelo de la firma MCO1, moni-
tor/televisor en color.

Permite, ademas de una mejora ostensible en la
calidad de la imagen, el tratamiento del sonido por
el amplificador y su
reproduccion por el
altavoz del MCO1. El
MA20 también puede
ser usado con la ga-
ma de monitores mo-
nocromos de esta ca-
sa y permite la cone-
xion de otros periféri-
cos al SPECTRUM por
su port trasero.

CENTRO MOVIL DE INFORMACION

COMPUTEACH INTERNATIONAL, casa dedicada a la for-
macién de especialistas en ordenadores, ha introducido un nuevo
sistema de informacién sobre las carreras informaticas.

El sistema estd basado en un autobis que recorrerd las civda-
des mas importantes del Reino Unido, dotado de todo lo necesa-
rio para impartir cursos. Estd atendido por un equipo de forma-
cién y asesoramiento de COMPUTEACH, el cual tendrd la misién
tanto de informar sobre las carreras relacionadas con el ordena-
dor, como la de impartir pequefios cursos de formacién.

En palabras de ROGER WALTON, director comercial de la fir-
ma, «la gente prefiere ver por si misma los ordenadores y el mundo
que les rodeaq, y esperamos que nuestro centro mévil de informa-
cién, pueda disipar muchos de los mitos que existen alrededor de
las carreras informdticasy.

’
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«INTELIGENCIA ARTIFICIAL:

CONCEPTOS Y PROGRAMAS

Tim Hartnell. <Anaya Multimedia»

Desde siempre se ha creido que la IS (Inteligencia
Artificial) era una disciplina esotérica, propia de gigan-
tescos ordenadores. Sin duda, esto tiene gran parte de
verdad, pero con nuestro humilde ordenador casero
también pueden hacerse cosas bastante impresionan-
tes. programas que razonen, que puedan aprender, in-
cluso, algin que otro pequeno sistema experto.

Este postulado es el que Tim Hartnell, en su libro,
demuestra con toda claridad.

Tim pasa revista a casi todos los campos de la 1A, y.
recurriendo a ideas ya clisicas en este campo, como los
programas ELIZA, SHRDLU. una version reducida
del juego de damas creado por Samuel, etc., realiza su
propia interpretacion de los mismos con un programa
escrito integramente en Basic que funciona a la perfec-
cion, por supuesto, con muchas limitaciones y, en la
mayoria de los casos, haciendo 1o que el programa es-
pera que hagas.

El libro estd muy bien organizado, por temas de com-
plejidad creciente, e introduciendo al lector paso a pa-
50 en la comprension de cada ejemplo; por regla gene-
ral, antes de proceder a explicar la primera linea de co-
digo, el lector se encuentra con un listado de la salida
del programa para que pueda observar lo que hace con
todo detalle.

Los programas estin divididos en partes concretas,
las cuales se explican una por una antes de dar una vi-
sion de conjunto de los mismos.

Esta obra puede catalogarse como un tratado de di-
vulgacion de la IA dirigidaal gran pablico y a los princi-
piantes en general, que permite abordar los temas trata-
dos con gran naturalidad; esto implica necesariamente
un Basic lo mas sencillo posible. Por otra parte, los pro-
gramas estan dirigidos a un gran nimero de ordenado-
res distintos, lo cual excluye muchas florituras de pro-
gramacion para conservar la compatibilidad (todos los
programas estan listados al final del libro en el Basic
del Spectrum).

En conclusion, un excelente libro para los que de-
seen iniciarse en el campo de la IA y comprender como
pueden abordarse, desde el punto de vista del Basic, los
problemas que conciernen a esta disciplina.

MICROHOBBY 5




iYa esta disponible la placa de Circuito Impreso para el Grabador de EPROM!
Puedes solicitarla por Correo o por Teléfono a

PROHOBBY, S. A.

C/ La Granja, s/n. POLIGONO INDUSTRIAL DE ALCOBENDAS
Alcobendas (Madrid)
Teléfono: (91) 654 21 11

El precio de la tarjeta es de 2.900 pesetas.

IATENCION!
Reserva en tu quiosco el proximo numero de «MICROHOBBY SEMANAL>

iINCLUYE LAS TAPAS DEL CURSO DE BASIC!
iNo te resistas a encuadernar esta imprescindible obra de consulta!

iPOR SOLO 125 PESETAS!

COMERCIAL 4 / Spechum / MinOdrive . Facturacion, presupuestos, pedidos, albaranes

GESTION COMERCIAL INTEGRADA

Con un solo programa, un solo cartucho, un solo microdrive y un tiempo de carga ) :
maximo de 10 segundos, Ud. dispondra de: e LS i aAIc ik

e 10 ficheros para clientes, proveedores, representantes, etc. (400 direcciones con
clave).

e 10 ficheros para articulos de almacén codificados para control de almacén y listas
de precios con aumento automdtico (1.000 articulos).

e Facturacion con posibilidad de redlizar facturas (impresas), ofertas, pedidos y
albaranes hasta 10 conceptos, bajas y altas automaticas, apertura automdtica de
fichas, de articulos o direcciones, que no estuviesen memorizadas al facturar.

e Mailing.

Con este programa Ud. puede mantener toda la informacién de la empresa en un -
solo cartucho evitando tener uno para cada cosa. L omma

Totalmente en castellano, de facilisimo manejo (puede manejarlo cualquier oficinista i
sin experiencia).

De venta en EL CORTE INGLES en toda Esparia. i RETR s SN SR

ALSI COMERCIAL, S. A. Antonio Lépez, 117, 2.° D. 28026 MADRID. Tel.: 475 43 39 | l : 5.5

ALvSl COMERCIAL. S. A




TRUCOS

Daniel Trell, nos ofrece un
truco para hacer «efectos»
con las palabras. Con él po-
demos escribirlas al revés,
de arriba a abajo, escribir

dos palabras simétricas o
escribir una palabra de
lado.

Sélo tenéis que ejecutar
estos programas:

1@ REM ESCRIBIR UNA PALABR
REVES ik
20 INPUT A%

FOR N=LEN
PRINT A% (
NEXT N

A% TO 1 STEPR
N2 ;

-1

12 REM ESCRIBIR UNA FRLABRA DE
ARRIBAR R RBRJO

1@ REM ESCRIBIR LUNAR PRLABRAR DE
LADO
2@ INFPUT R%

3@ PRINT RT @,0;R%
TEg@ l.l.ET Z=0; FOR A=17S T0O0 16868 S

S@ FOR N=(LEM R%%3) TO @ STEP
, g0 IF POINT (N,R)=1 THEN PLOT
70 NEXT N: LET Z=Z-1: NEXT R

SIMULACION DE STRINGS

zado esta simulacion para
.
Spectrum:

Para simular la instruc-
cion “STR'NG$ (n' «M»)» que

H
3@ FOR N=1
4@ PRINT R% (N
S@ NEXT N

%
TQ LEN R$

incorporan algunos ordena-
dores como el TRS-80 o el
PC, David Taboso ha reali-

En la linea 2@ ha definido
la funcién C$ (1 to n) donde
«n» sera el nimero de carac-

1@ REM ESCRIBIR DO3 PALABRAS S
IMETRICRS

@ INPUT A%
FRINT AT ©.,@2;R
EET Z=166: F
FOR N=@ TO
LEES POINT-

NEX TR

EEETER

1@ REM SIMULAR STRINGS
2@ DEF FN R%(N,C%)=C%(1 TO N)
SOLLEEF Be="%": LER C%=":2 FOR

I=1 TO 32: LET Cs%=Cs%+B%: NEXT I
4@ INPUT N

. S@ LET X%=FN R&(N,CH%) PRINT X

el

teres a imprimir.

B$ es el caracter que se
desea imprimir, en este caso
con el asterisco *, pero que
puede ser cambiado por
cualquier otro caracter.

C$ esta definida como ca-
dena nulea para que, luego,
mediante el bucle «<FORn.° 1
TO 32» y el contador «C$ =
=C$ + B%» se concatene en
C$ «M» veces el caracter de
B$. Asi nos evitamos tener
que asignar a C$ un nimero
determinado de asteriscos
de la forma C$ = «r**  ».

El bucle «<FOR M» lo ha
puesto en 32 que es el nu-
mero maximo de caracteres
por linea, aunque puede ser
incrementado a cualquier
numero.

En este espacio también tienen ca=

bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer.
Para ello, no tienen mas que enviar-
los por correo a MICROHOBBY,
C/ La Granja, 8. Poligono Industrial
de Alcobendas (Madrid).

MICROHOBBY




PROGRAMAS MICROHOBBY

OGNOM

J. Luis VILLALBA

Spectrum 48 K

NOTRS GRAFICAS

*PORGLERENE

Tenemos ante nosotros una complicada aventura de la
que sélo saldremos si consegunmos superar en ingenio a
un maléfico brujo que nos acosaré constantemente.

Nos encontramos en un complicado
y casi inexpugnable laberinto de cien
habitaciones, todas distintas, que com-
ponen la terrible fortaleza conocida
con ¢l nombre de OGNOM.

Para hacer aun mas dificil nuestro in-
tento de salir de alli, el maléfico brujo
que guarda este diabolico lugar nos va a
complicar mas las cosas mediante un
conjuro con el que intenta atraparnos.

Primero tendremos que buscar una
llave, que puede aparecer en cualquier
lugar del laberinto, con la que podre-
mos entrar en la habitacion superior,
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lugar donde se encuentra una bomba
con la que destruir el conjuro. Si lo
conseguimos, volveremos a la habita-
cion del comienzo y arrojaremos la
bomba sobre el conjuro hasta acabar,
violentamente con él.

Si llevamos a cabo esta laboriosa y
peligrosa mision, podremos salir de
nuestro encierro, teniendo en cuenta
que contamos, tan solo, con tres vidas.

Las teclas de movimientos son: «Q»,
arriba; «A», abajo; «O», izquierda vy
«P», derecha.

zZ=z-1 GO SUB
AND HTTR (4-1
AT INK 1

F_INKEYS$="a"

THEN PRINT AT Y,;x: INK 1,
ET y=y+1l: PRINT AT u,x; IN
IF 'y=15 THEN LET y=5: L

GO SUB 929G, GO TO S

AND ATTR (4+1

93: GO TO 3000

@ GO TO 155@

@ IF z=L AND x=14 THEN BEE
ND :6Q@ F‘FIHT FcT 13, 1: INY
i ;AT 13,14, "LLAVE™ LET

mm

S AND b=1 RAND x=1@ THE
+RND £60 PFIHT AT 20,1z
1;"é". R
=)

14, "BOMBA"

=3 D b=@ RND x=7 THE
N FOR n=12 TO 1S FRINT AT n-l.é
n ¢ BEEP .4,
i b= G0 TO zZeee
t €=@ THEN GQ T

0 1se
164@ PRINT AT r,s;" ": LET s=s+1
r=8+INT (RNO#33). IF £513 T
HEN LET s=S
155@ PRINT AT r,s; IN e IF
TTR (4,x) =58 THEN p:an AT u-2
e AT u-1.x;UWECAT u,x; " B
’ Fon n=1 TO0 S: BEEFP 1,RND+60
NEXT n ET Lv=lv-1 INT AT 18
,7; INVERSE 1;1Llv: GO TO Seeo
167@ GO TO 1S0Q
200@ FOR n=1S TQO 4 STEF -1  PRIN
T AT n,S;"%4%"; QUER 1;AT n,S;CHR
$ (144 +RND%10) ;AT n,&;CHR$ (144+
RND $10) EEP .3,RND  NEXT n: FO
R n=@ TO 9: BEEP RND,RND. NEXT n
2010 FOR n=4 TO 1S PRINT AT n.S

PRINT AT n,1@; INK 3, "SWWN
BEEP .2,n#3: NE n
202@ FRINT AT _1@,1@; OUER 1; INK
3, "e¥Fe PRINT AT 9, INK 3
"%4%4°, AT 9,11; OUER 1; INK 3; "%

@ PRINT RT 20,7, INUE SE 1,
=@ IF RND*7>6 THE
S: LET r=9
T N_ GO TO Scae
IF LU=@2 THEN PRINT RT 1,0@,"

-+NO HAS PODIDO SALIR DE OGNOM, -
Y. G0 TO 9930

304@ FOR n=4 TO 1S: PRINT QT n,2
n ERINT AT nom 1 INK 2
> RT n.,2; 3
SERANT AT ST k3
PRINT AT n.S;"
PRINT AT 7,S; I
5 Z/U(z) +1) ;AT 11;a%
1 #Z-1Q#INT (2,10)) 711}
(u] UE S200+1Q0Q*UAL (STRs u
Z ' O SUB 9000+1Q0#VRL (5T
3 )3 ¢
100 £ z= =5 OR z=11 OR z=
3@ OR Zz=35 OR 2=38 OR z=41 OR z=
4S DR z2=6S OR z=74 Z2=77 OR 2=
as H FOR n=11'T T AT
n, o 4 EXT R
D P p T 18 S< ;
INK {3 H 1,RT 1
4,S,;"
8110 z R
Z=40Q z R
z=55 z
N FO 4
N n:
", AT ;
1505



3115 IF ATTR l10 19) =586 THEN LET
€=0 RINT AT 11,8; INK
s PRINT AT 12,8;" PRIN
T AT 13,8, "» ";AT 12, 8. PAFE
R 6; INK 2; FLRASH 1;“§ PRINT R
T 14,8, “TAT ‘14,18
FOR n=1@ TO 14 PRINT ﬁT n,le;
INK 1;"®": NEXT n
5120 I oRrR

z=53 OR _z=80 OR
HEN PR

8140 IF z=6 THEN_PRINT AT 9+1%(L
=0) ,2; FLASH_ 1; "
8150 IF z=5 THEN PPINT AT 14,7

AT 12,7, INK IF b=i T
EN PRINT HT 10, 0
316@ IF =38 THEN p INT AT 10,S,;
INK f 5% RINT AT 13,5, FLRS
T AT 14,8 B RTV 16,5700
3170 IF Zz=3@ OR z=SS THEN PRINT
AT 10, 3BT 11,16):" SR AR
2175 .QI 13,13." “SRT 14,7
8180 IF z=1 OR z=79 OR =S4 0OR z
=91 OR z=3% THEN PRINT INK 4.R/T

12.5; "MW
“m m 2
Sgeo PRINT AT
3000 RETURN

9100 FOR n=7 TO 1@. PRINT RT n,1
L NEXT n 3

_PRINT AT 4.4;
s Fo
e z

PRINT RT

: 3 Fo
R n=4 7O 1S5 FPRINT AT n,1@ INK
1, "%" NEXT n: RETURN

SALTARIN

Carlos de la HOZ

Spectrum 48 K

9390@ FOR n=0 TO 14 FRINT RT n.Q@

BEEF

. @0S , RNC
——

.6, SRT. . N6 ]
EXT n PRINT RT 2,3, "
AL MARGO ADAGRC Vv
232@ PRINT AT 4,14,

"DGNOM, " A e
ENHORARBUEN
2830 PRINT AT @.0
24 FODE IN
=13 THEN GO TO So@
GO TO 93930
DRAU INUERSE @,3° RETURN
8,0 RETURN
DRRAW INVERSE @,-5: RETURN

1;
DRAL INUVERSE i
1

-8,0 RETURN

99394 DRAW INUVERSE

R B CD FUGH TR SN QP
b oan E J® § = wm SO KIS

La habilidad necesaria para llevar a cabo felizmente
este programa, estd en manos (mejor tendriamos que
decir en patas) de un simpaético ratoncillo al que hemos

llamado Saltarin.

Su mision, nada facil teniendo en
cuenta su tamano, consiste en recoger
una serie de objetos que se encuentran
desperdigados por los ladrillos de un

edificio, ayudandose de tres ascensores
que suben continuamente. Pero icui-
dado!, si se despista, puede tropezar con
unas bombas y perder una vida de las

MICROHOBBY 9
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cinco que tiene. para subir depende irremediable- tra el techo.

Su movimiento solo puede realizar- mente del ascensor del que tendra que Su mision habra concluido cuando
se a la derecha o a la izquierda, «P» y  saltar cuando quiera posarse sobre al- consiga pasar tres pantallas principales
«Q», respectivamente, mientras que gun ladrillo y evitar que le aplaste con- y dos secuenciales.

il
1] 34S IF ATTR (x+v 8= ATTR @ GO TO 300
4 3 z= v XV, Yv) =68 THEN boa 3100 FOR a=1® TO -3@ STEP -v: BE
=1. LET n=2 350’ 1F' SCREENS. (x3v, THEN EP_,@08,a: NEXT a: LET Vi=vi-v
stzeoaﬁgp 7. PAPER 7. OUER 2 EIF gqgﬁghlsI;V;»)é%qHEN LE;HI;:QELl PRINT AT z,19; QUER z;vi: RETURN
LS =X +V . =
: 360 IF x+v=PEEK al AND uy=PEEK b 4000 LET w= 1000 LET
S RESTORECCCHPRINT AT 10,7; @R 1 THEN LET x=x-v: IF X2z THEN GO 908 4Ebe” “FRR%5-v"T0 8T FRINTCR
§W" - GO SUB 9000 TO 30oe ToX U, TIo00” . BEEP .@3.25: BEEP .
G0 SUB X 37@ IF x+v=PEEK a2 AND 4Y=FEEK b 1,10° BEEP .0S,28 NEXT a
19 BORDER n PAPER z INK 2 _THEN LET x=x-v IF x=2 THEN GO 4010 LET x=v: LET u=16: LET ps$=
LET ex=z LET paﬁ-- LET sc TO 3000 M. PRINT AT x,u. o% wRETURN
=2 CLET viss L 350 IF x+v=PEEK 33 AND Y=PEEK b 4200 LET w=S00: LET q$="9%" GO 3
CET a=z: LET X=v: LET u=186 3 THEN LET x=x-v: IF x=z THEN GO UB 4600: FOR a=v TO 4: PRINT AT
LET T-3S0-2aspan = TO 3000 $9 eS0T BEEP LS.z BEEP .0S.2
S0%p 3 SR " 390 IF ATTR (x,u)= 5 : XT_a
So LET ps="a’: LET as="CTW 43v) =n OR RATR (13" =08 R BT R 4400 LET w=100: LET 9$=% 60 S
@ LET al=02581: LET a2=alsy G9+V) =65 THEN LET y=yi1: LET x= Ry PR ™02, BEEd Nonia
EEIo?:ié;nmEETxﬁl e P ‘400 IF ATTE (x ,4) =71 OR ATTR (X @ MNEXT a. RETURN
""50 POKE a1+3,v. POKE 31,14: PO +v) =71 THEN GO SUB 4000 GO TO 4600 IF q=v THEN GO TO 461S
Reoageansiansu i RORER S Ay L 2RO 230 4610 LET a=y FRINT AT <1,91 8
S. POKE ba-15: "PORKE 51418 13- °8d 410 IF ATTR (x,4) =69 DR ATTR (X 461S IF x$="q9" AND q$= *'- THEN
= =9 ot St o ,4+v) =69 THEN GO SUB 4200 e PRINT AT x.y-v:3$. GO 4630
KE 33,16 POKE 53,26 POKE 31+11 120 IF ATTR (%.y) =87 SR_ATTR (x 4620 IF xs27q" THEN BRINT ‘BT x u
, ,y+V) =67 THEN GO SUB 44
29 u) 22 4630 IF x$="p" THEN PRINT AT x.,u
100 Ealﬁoinl L s 1dd0 SENDOMIZEIUSR 132490 +v;as
INK Sl= éége IF q=v THEN LET q=z: GO TO
m= pnxm’ PAFER 7; INK V;RAT z,z vootdl SUERTE Bdt* .
SEORE=".ccaer TAB 13 "L IFESZ’ ﬁég 7@2S PRINT f-In 18.n; bu;:oaes
1, TRE 23, “"TIME=";t; PRPER 7," 2000 C -
106 FOR 3=z TO LEN STR$ (sc4ex) SR0s
£V 3 EOKE_2253443,97: NEXT a3~ FOK e et
107 FOR a=S TO 10 STEP n: PRINT o 5000 GO SUB 8200 FRINT GUER 2. _
AT a,z. BRIGHT z,2%°'b$: NEXT 3 2é135;ggaa=v TO P R FLASH v,AT 1@.6,"SE ACABARON LAS
112 FOR a=12 TO 15 STEP n. PRIN INT UIDRs"' GO TO 2300
AT a,z; BRIGHT z,3$ bs EXT a INK v; PRPER_G:AT 3,30, "*". NE 2100 GO SuUB 8200 PRINT QUER z
112 FOR a=17 TO 20 STEP n. PRIN xT AT FOR 325 TO Do itee 4 PRIN FLASH VAT 10,7, "SE RCABO EL TIE
1?« Séé;qTB‘éé%ELT’;’asz ST ETI';'(' B RRREE CORTA, 300 st INE ggga FgoR 32’639?3 -25 STEP -v: BE
“TRT n,28; " I ".AT 4,24;" 2020 FOR 3=3 TO 20 STEP 4. PRINT EP &,3_ NEXT a_ RETURN
; G % INK 3; PAPER &;RT 3,30; NE ¥ 2500 PRINT AT 10,3, OQUER FLAS
11S _PRINT BRIGHT z ;AT 7,22;" L3 Tosas Fonpg=4 TO 20 STEP 4 pnmf gs%’e ,‘,.('J;_‘, 'gov“ﬁg gOngG'ng‘R@"T":‘ 3
- 0. R = < -
: 8 PRINT anrcm’ 2 AT e A TR R : b NEXT oo POR 3z 76 80 BEEP
2 s 3=Z
[;llem*r 8, @50 ;??u RRINT R Vi SRABER ZaRIiel, ,2905,3° OUT 254,1 "NEXT 3. OUT
ize’ erIm IN':,S:.‘*T. 4,2; ¢ AT Y 2032 FOR a=v ,TO 22, FRINT INK Z; 8520 GO TO 9900
A ST T (SR LR PAPER & AT a v, @ SEEP .00S, 200 T 1.5 0l
v, Ry ra L, AL ’ o oo . .
éfz gpxa‘$ INELB‘QT ;)9“ g ;-}r_\. PRINT OUER z; PRAPER B;AT 3, gggs g, P47
PR R ey Ba0; e IR S 4 et
AT }3.,_15,"@“»” lg.zs. 2042 IF INKEY$="p" THEN GO TO 20 se1o_ 1270
= ’ 2045 NEyT a: GO TO 2030 ’ L5 &
L 132 RRINT_INK v;AT 4, 2052 FOR b=v TO 29: PRINT AT a,b 2534 8 128°7
S e T RS ; PAPER 6; OVER z," AT a,bv; 2% Sieennl
§AT 3 20; (et AT 18,5, "¢ INK z; PRPER 6&; "ia": BEEP .002) SV Sl
T'15,19;"$" AT 17,8 "e"; 6S-b#*n: NEXT b az 2,24,24
P flein 4 ! d 20€E@ FOR b=v TO 3: FOR c=2 TO S ,24 24,z ,64
"140 INK gggg ﬁgﬂ b+c;éy]’:HEN GO TO 2090 +38 ,254 82
C { 2 74,49 .,2
_igq.'p'é?m’ ek BF e ReeR baT 2030 GO TO 2000+100% 03 82,146
b 2100 GO SUB 2550 GO sue 3100 I z,2Z 2,165,
20 PRINT AT, 82474 p THE. Vi enemyn 115G T Sege - 0@ a1 2482:21
M e 4 2200 _LET ex1=500@: LET ex=exie 22008 C HiE
1;@ PRINT 1INk J1AL 31,z vemy AT £52.3UB 4850 G0 3UE 2See 2830 D208 koR,2 102490
i 2300 LET ex1t=10@. LET ex=ex+ext 9210 DATR 221,33,
189 PLOT 126,167 DRAY BRIGHT 500,508 4859 °G0 sUE 2see. 20 SU z,580,68,127,71,22
Fl oD s 2 2 D ORGYAPR TG Z::5eT 2400 LET €x1=100@. LET ex=ex+ext 27,205,38,127,5,1
a@@ OUEP v GO_SUB 46SQ. GO SUB 2500 GO S 1,119,2,205,33,12
Sco 5 UE 2700. GO TO 26@ 2
2500 PRINT OUER z;RT 10,7; INK 7 9220 DATA 194,24 ,127
7 ;TEXTRA: ", FLASH v,ext; FLASH z 1,19s,251,126,221, 35
cesh HIGE: GBETUEN I V1 R
= S ) Z; NK 7, FLASH 23 3=325% ()
;geqxr—'aéé/p?ggmggggew FO8. °%¢ V AT 10,7 “PERDISTE UNA UIBE R b. POKE a.b. NEXT 2
XT a: GO TO 20 ETLRN Q24Q DATR 62,2,20S.v
305 PRINT AT x,4; INK 4,p$- LET 2600 =3 THEN GO TO 262@ §.62,v,219,62,22,215,
R L S SR o 5605 PD;IN‘F INK v, PRPER 78T 21, e S e
=t- z,28; 3 N 3558 RETUR
UER z, PAPER n;t, PAPER 7. I ~enters’ . TDAGSE F0 ML 3250 RETURN
3618 thlsee 2, NeXT &
= =] L =" 4 - ! - . 3
355 IF x$="p" AND ps=ta THEN SRR + @8, 2t a 9920 INK z BRIGHT z OUER z PR
GO SUE Se00. 230 PER 7: BORDER 7: CLS
S5 G 3Ry TUEVGAED Peee B T e T
=Y 4V L X ;
Ggeguar—'séo;"q" AND pS="Um" THEN 3005 FRINT AT x1,41;ps: GO suB 3
34@ IF x$="q" THEN LET ps$="a" 3015 IF vi<=z THEN GO _TO seee
LET 4=y-v: GO SUE 5000 3020 LET x=v: LET u=16: LET ps=
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NO SABES LO QUE TE
ESTAS PERDIENDO!

WY

: \45 ) ,«K\‘\ Vive con SAM STOAT las peligrosas
Ayuda a tu héroe MONTY a salir de la carcel aventuras nocturnas.
MONTY es inocente. 48 K SPECTRUM

48 K SPECTRUM

Pidelos en todas las tiendas distribuidores de nuestra marca o directamente
a: QSERMA; c/. Velazquez, N.° 46 - 28001 Madrid-Tif 431 39 11 - 431 39 74

TS et e e e e - —— — b — — —

Cantidad Titulo Precio Total
MONTI INNOCENT 1995
SAFE BREAKER 1995

Forma de pago: - Envio taléon bancario (] - Contra reembolso []

Remite: Nombre y apellidos:
Calle: N.e: Poblacion:

Provincia: Codigo Postal:




tal, el soporte mas utilizado es la cinta magnética en formato
cassette.
Microhobby, en su constante afan por dar a sus lectores conti-
nuas primicias en todos los campos de la informatica, os ofrece
ahora el disco flexible como vehiculo alternativo de almacenaje de
los programas de nuestra revista.

Las caracteristicas mecanicas del discoflex lo hacen ideal pa-
ra su manipulacion, transporte y distribucion en el interior de la
revista, con plena garantia de llegar a nuestros lectores en perfec-
tas condiciones.

El procedimiento idéneo para traspasar la informacion del
disco a la memoria del ordenador, es efectuar una grabacion de
su contenido a una cinta normal de cassette.

El equipo de grabacion puede ser cualquiera de los utiliza-
dos normalmente (portatiles, Hi-Fi, compactos, etc.). Para
ello, basta efectuar la grabacion de disco a cassette como ™™™
si de un disco musical se tratase.

Ante todo, hay que seleccionar como velocidad del
plato, 33 revoluciones para a continuacion, ajustar los
controles de nivel de grabacion a los valores habitua-
les de cada equipo.

En todo caso, dado que las caracteristicas técni-
cas de los equipos de reproduccion y grabacion de
cada usuario no son iguales, sera bueno efectuar dis-
tintas grabaciones a fin de obtener una carga correc-
ta de los programas.

Por otra parte, al tratarse de una nueva experien-
cia, hemos sometido los discos a un cuidadoso con-
trol de calidad a fin de asegurarnos un perfecto fun-
cionamiento de los mismos.

Si tras varios intentos no se logra efectuar una
carga correcta, hay que revisar, paso a paso, el pro-
cedimiento de grabacion.

De todos es conocido que para almacenar informacion digi-

GUIA DE USO
Emplear para la duplicacion una cinta de calidad normal.

Colocado el tocadiscos a 33 revoluciones, asegurarse de que esta velo- g
cidad sea correcta, ajustandolacon el correspondlente control. Unavelo-
cidad mas alta daria lugar a errores de carga.

El discoflex debe estar completamente plano sobre el plato del tocadiscos, en
caso contrario colocarlo sobre un LP.

Observar durante la duplicacion, la uniformidad del sonido y que no se distor-
sione por resbalamiento del disco, en cuyo caso hay que fijarlo con unostrozos
de cinta adhesiva.

Si el nivel de volumen de grabacion es bajo, el ordenador no detectara los im-
pulsos, efectuar otra copia a un volumen mas alto.

Por el contrario, una grabacion a volumen excesivo deformara la informacion.

Como de costumbre, hay que probar a cargar la cinta variando el control de vo-
lumen del cassette.

Si revisados todos estos puntos no se consigue un correcto funcionamiento,
puede ser que el discoflex no haya llegado a tu poder en las condiciones ade-
cuadas.

12 MICROHOBBY



contiene un programa en cada una de sus caras.

Wargame, es un entretenido juego de estrategia,
cedido para este evento por nuestra publicacion her-
mana, Microhobby Cassette, en el que podras simular
una gran guerra en la que intervienen 14 paises.

Alemania, Austria, Checoslovaquia, Espana, Fran-
cia, Inglaterra, Italia, Marruecos, Portugal, Polonia, Ru-
mania, Turquia, URSS y Yugoslavia se ven envueltos en
un conflicto bélico cuyos resultados dependeran siem-
pre de tu habilidad como Comandante en Jefe de tu
ejército.

En la primera fase del juego los paises establecen
sus estrategias de defensa y ataque y en ella debere-
mos adquirir el armamento para nuestro pais, dispo-
niendo a tal efecto, de un presupuesto inicial.

Los costos del armamento son de 500 millones por
cada avion, 300 para los tanques, y los gastos de ma-
nutencion de tus batallones alcanza los 100 millones.

La segunda fase corresponde al inicio de la guerra
y con ello, debes tomar la decision de atacar o no; en el
primer caso, y como norma, tan s6lo puedes atacar a
paises limitrofes con el tuyo. Tu Gnica ventaja es poder
espiar a tres paises y asi poder comparar los ejércitos.

Cuando estés seguro de tu objetivo, decide cual va
a ser el pais a atacar; si decides lo contrario, pulsa N
para pasar a la siguiente fase.

Al efectuarse un ataque, y tras la batalla, se evaluan
las pérdidas y un mensaje te indicaréa el resultado. En
caso de que resultes victorioso, el pais conquistado
aparecera del mismo color y cederéa sus unidades béli-
cas a la vez que también su posterior defensa estara a
tu cargo.

Los resultados de otras contiendas entre los demas
paises son comentados a través de los correspondien-
tes mensajes, realizandose la reconstruccion del plano
en funcién de victorias y derrotas de unos y otros.

Después de un determinado numero de dias, que
aleatoriamente determina el ordenadory que oscilaen-
tre 5y 10, finalizara la guerra dondo paso a los resulta-
dos finales del juego.

Cuando nuestro pais ha sido invadido y no nos que-
dan paises conquistados, es decir, hemos perdido, po-
demos seguir los acontecimientos de los demas paises
para ver el resultado final.

E el disco regalo que acompana a este ejemplar

La segunda cara contiene una «demo» del Hypers-
ports, la version para Spectrum del popularisimo juego
deportivo que hasta ahora era exclusivo de las maqui-
nas recreativas.
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Peripecias de un camarero

US Gold/Erbe

48 K

Tipo de juego: Arcade

PV.P.: 2.100

[SPECTRUM 48K

Desde que empieza
hasta que acaba no
existe un momento de
descanso en este programa
donde la habilidad y la
paciencia seran nuestras
dnicas armas.

Es un juego de corte
bastante distinto al de otras
producciones de US GOLD
y esta basado en una idea
que, ante todo, es original.
Tenemos que dirigir @ un
barman que tiene la nada
facil mision de tratar de
evitar a toda costa que

TAPPER

ningun cliente se quede sin
su bebida. Hay que servir
refrescos, recoger propinas
e incluso en algunas
ocasiones, intentar
averiguar que latas de
refrescos ha movido un
curioso personaje al que se
le conoce con el simpatico
apodo del «Bandido del
Refresco».

La mision es bastante dificil
si tenemos en cuenta que
ademas de la tarea, que ya
es complicada de por si

tenemos la dificultad que se
deriva de tener que servir,
no una sala, sino cuatro
distintas, cada una de ellas
con una clientela muy
peculiar.

Empezaremos en el bar del
Oeste, luego pasaremos
progresivamente al bar de
los Machos, al de los Punks
y al del Espacio. En todos
ellos hay que asegurarse de
que no se queda ningun
cliente sin bebida, ni que el
vaso se deslice hasta el

final. Si la bebida no es

recogida por nadie, caera al

suelo y habremos

fracasado.

Por si todo esto fuera poco

hay también que estar |
pendientes de las bebidas

vacias que nos lancen los

clientes, las cuales tenemos

que recoger antes de que

lleguen al final de la barra

del bar.

El barman puede 3
desplazarse del extremo de

una barra a otra y recorrer

14 MICROHOBBY
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el interior de cada una de
estas con el fin de hacerse
con las propinas que de
vez en cuando le dejan
algunos clientes. Cuando
esto ocurra, apareceran
unas bailarinas en el
escenario que se

encuentra en cada una de
las salas. Hay que tener
cuidado porque cuando
salgan estas, los clientes se
volveran para verlas, y claro
esta, todas las bebidas que
lancemos caeran al suelo.
Tampoco podemos permitir
que ninguno de nuestros
clientes llegue al final de la
barra sin que le hayamos
servido.

Hay una fase intermedia
gue es importante para la
puntuacion, en la que
tenemos que prestar mucha
atencion. En ésta aparece el
Bandido del refresco
agitando cinco de las seis
latas que estan en la barra,
después las movera todas.
Nosotros tenemos que
controlar cual de ellas no
ha sido movida y averiguar
en que posicion se
encuentran al final de esta
fase.

Valoracion: La accion
continua es la caracteristica
que mejor define a este
programa que a pesar de
su aparente simpleza, llega
a crear un alto nivel de
adiccion.

Graficamente resulta
correcto y el movimiento
esta bien estudiado. No se

trata ni mucho menos, de
una obra de arte para
ordenadores, pero si de un
juego divertido basado en
una idea muy original, que
a diferencia de otros
programas que andan por
ahi, nos ofrece la
posibilidad de evadirnos
durante unos instantes.

{554

Originalidad * ok ok

Graficos

Movimiento * *

Sonido * *

Valoracion

Aventura sobre ruedas

9HTS

Elite/ABC-Investronica
48 K

Tipo de juego: Arcade
P.V.P.: 1.795

Elite vuelve a la carga
con un nuevo
programa en la linea de sus
ultimas producciones. Se
trata de 911 TS, que como
ineguivocamente indica su
propio nombre, va de
coches de carreras.

El juego sigue la ténica del
Gran National, incluso tiene
cierta similitud con éste en
la estructura, con una
pantalla compuesta de una
forma muy parecida.
Tenemos que correr en un
rally plagado de obstaculos
y procurar llegar a la meta
en el menor tiempo posible
sin chocar con ninguno de
ellos, tarea por cierto, nada
sencilla.

Cuando empezamos a
jugar, lo primero que hay
que hacer es elegir el
equipo que vamos a
incorporar en nuestro
vehiculo teniendo en cuenta
siempre las caracteristicas
de cada prueba. Es muy
importante que nuestra
eleccion sea acertada, ya
que de ello dependera muy
mucho, el gue seamos

(o) DUNLOF TYRES

capaces de lograr nuestro
objetivo.

Disponemos de una
cantidad de 2.000£ gue
tenemos gue administrar
adecuadamente al material
que vamos a elegir para
equipar nuestro Porche TS
911. Hay cuatro grupos
distintos entre los que hay
que escoger:

1. Neumaticos. Hay cuatro
clases de neumaticos cada
uno de ellos apropiado
para un tipo de terreno y
por supuesto, con un precio
distinto segun la calidad
que tengan. Los hay
especiales para Rally, nieve,
terreno pedregoso y para
gran velocidad.

2. La Gasolina. También
hay cuatro tipos cada una
de ellas tiene un octanaje,
que como es logico, sera
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mejor cuando sea mas
cara.

3. Compresion.
Disponemos desde el
compresor mas simple,
pasando por el inyector de
octanaje, hasta el
refrigerador. De que sea
mejor o peor dependera la
potencia de nuestro coche.
4. Complementos. Son
una serie de elementos que
dotan a nuestro vehiculo de
unas mayores prestaciones.
Podemos elegir entre la
direccion asistida, la
suspension rigida, los
alerones aerodinamicos y
los servofrenos.

El circuito tiene un total
de ocho tramos. Cada uno
de ellos tiene un tiempo de
recorrido establecido que
no podemos sobrepasar ya
que de hacerlo, seriamos
eliminados del juego.

PROGRAMAS

Hay dos marcadores, uno
de velocidad y otro donde
se reflejan los danos que ha
sufrido el Porche. Las fases
impares tienen repartidas
objetos por el circuito que
podemos recoger pasando
sobre ellos (gasoling,
ruedas, etc.), y que nos
ayudaran a lograr nuestro
objetivo.

Valoracion. Aunque se

parece a otros programas
por su estructura, 911 TS
no es un juego como los
demas. Elite sigue siendo
una casa original a la hora
de crear nuevos programas
sobre todo por el
tratamiento tan original que
imprime a todos los juegos.
Los graficos, el movimiento
y en general todos los
detalles del programa,

siguen en la misma linea
que las demas
producciones de la

compania.

Originalidad * %
Graficos s
Movimiento X
Sonido s
Valoracion ok

FROGRAMARS PRO

MICRO HITS

Wally. Mikro Gen.

Knight Lore.
Ultimate.

Alien 8.
Ultimate.

Profanation.
Dinamic.

Skool Daze.
Microshpere.

Tir Na Nog.
Gargoyle.

1. Everyone’s a e N\

O CE Y THOMPIONS.

DECRTHON

”

—

AR e e R B S S )

Match Day.
Ocean.

Match Point.
Psion.

Rocky.
Dinamic.

Booty.
Firebird.

11. Airwolf.
Elite.

12. Underwurlde.
Ultimate.

13. Pyjamarama.
Mikro Gen.

14. Jet Set Willy.
Software Projets.

15. Sports Hero.
Melbourne.

16. Raid Over

Moscow. US Gold.

17. Bruce Lee.
US Gold.

18. Fall Guy.
Century.

19. Cyclone.
Vortex.

20. Beisbol.

Imagine.

Todos los lectores de
Microhobby que quieran
participar por medio de
sus votaciones en la ela-
boracion de esta lista, po-
dran hacerlo ateniéndose
a las siguientes conside-
raciones:

— Cada lector podra
enviar una lista, con los
que considere los 10 me-
jores juegos, por orden de
preferencia.

— En la lista debera fi-
gurar junto al nombre del
programa, el de la compa-
fia que lo ha realizado.

— Un mismo lector po-
dra efectuar varias vota-
ciones, siempre y cuando
indique el nombre de las
personas que las han rea-
lizado.

— Se podra votar por
carta, dirigiendose a la
siguiente direccion: La
Granja, s/n. Polig. Ind. Al-
cobendas (Madrid); indi-
cando en el sobre: «Micro-
hits».

— Los que lo deseen,
podran votar por teléfono,
marcando el Tel. 6543211,
con el prefijo 91 para los
de fuera de Madrid.
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AMICROMOBRY

" GEMANAL me
& TE LO REGALA AHORA

S i te gustd el Decathlon, Hipersports va a entusiasmarte. Apenas
aparecido en Inglaterra ya es n.° 1, y bate todos los record de venta

EL PROGRAMA DEL ANO

Natacion, Tiro al Plato, Potro, Tiro al Arco, Triple Salto, Levantamiento
de Peso... Una sucesion de pruebas con graficos soberbios,

que pondran en juego tu habilidad como ningun otro programa hasta
ahora. Para jugar solo o entre varios amigos, con teclado o con
joystick...

- —

S i, aunque te parezca
increible, queremos
regalarte el Hypersports.
La cinta original de
IMAGINE, naturalmente,
producida en Espana por
ERBE SOFTWARE.

Este programa se
comercializa al precio de
2.100 ptas., pero sera tuyo
completamente gratis si te
suscribes a nuestra revista
antes del 31 de agosto
proximo.

iEnvia hoy mismo tu cupon
y recibiras tu cinta a vuelta
de correo, sin ningun otro
gasto por tu parte!

| COMO OBTENER GRATIS TU PROGRAMA
' S i aun no eres suscriptor de Microhobby, envia el Cu-
pon de Suscripcion que encontraras en la Revista.
Aunque en este cup6n figure que tu regalo son «cinco ein-
tas virgenes», recibiras el Hypersport, gratis, y con las ins-
trucciones en castellano.

S| YA ERES SUSCRIPTOR DE MICROHOBBY, porque
enviaste tu cupén con anterioridad a esta oferta, también
puedes obtener este fabuloso regalo. Para ello, basta con
renovar ahora, anticipadamente, tu suscripcion, que te
sera prorrogada automaticamente por 50 numeros mas,
ademas de los que ya te correspondieran por tu suscrip-
cion anterior. Al rellenar tu cupon, si ya eres suscriptor, no

olvides escribir con letras grandes mayusculas, la pala-
bra: cRENOVACION>.

Nota importante: Debido al valor excepcional de esta oferta, nos vemos obli-
gados a suspender hasta el 31 de agosto las modalidades de pago contra
reembolso y por Tarjeta de Creédito. Por lo tanto, para el pago de tu Suscrip-
cion o renovacion, debes acompanar un talén bancario o enviar un giro postal
a Hobby Press, S. A. Apartado de Correos 54.062 de Madrid.




HARDWARE

GRABADOR DE EPROM (lll)

Primitivo de FRANCISCO

Una vez que en los articulos precedentes hemos descrito
nuestro grabador de EPROM, hora es ya de que
pasemos a la accién y pongamos en practica este
periférico que tan Otil va a resultar en el futuro para
aquéllos que hayan decidido construirselo. Describimos
aqui su construcciéon y puesta en funcionamiento.

Es importante a la hora de realizar
un montaje, como €ste que propone-
mos, haberse leido atentamente los pri-
meros articulos a fin de que los pasos
que hay que dar necesariamente, en
adelante resulten logicos y comprensi-
bles, especialmente en su ultima fase
de puesta en marcha.

La realizacion de este grabador de
EPROM no debe suponer ninguna difi-
cultad siempre que se sigan detallada-
mente nuestras explicaciones y se en-
tienda un minimo lo que se estd ha-
ciendo. Este comentario resultara irre-
levante, por supuesto, para los ya ini-
ciados del mundillo Hardware. Animo
pués, que el éxito es absolutamente se-
guro.

Para empezar, como es logico, hay
que proveerse de la totalidad de los
componentes que se detallan en este
mismo numero. Cuando hicimos el di-
seno del circuito tuvimos especial cui-
dado en que todos ellos fueran de facil
localizacion en el comercio. Unica-
mente puede presentar dificultad el re-
1€, pero se puede sustituir por otro cuya
bobina sea de S voltios aproximada-
mente y disponga de dos circuitos com-

pletos de conmutacion. Si su disposi-
cion de patas no coincide con el circui-
to impreso, sera preciso colocarlo ca-
bleando sus terminales, con la ayuda
de los esquemas.

Para proveerse del circuito impreso
existen dos opciones: confeccionarselo
uno mismo, o pedirlo al servicio de su-
ministros de Microhobby. Para los que
decidan autoconstruirselo publicamos
un dibujo adjunto a tamano real de la
distribucion de pistas. El material con
que se construya puede ser fibra de vi-
drio o bien baquelita, ambos ofrecen
para este montaje excelentes resulta-
dos, si bien existe diferencia en cuanto
a precio y resistencia mecénica (la fibra
de vidrio es mas resistente, pero tam-
bién mas cara). La realizacion del cir-
cuito impreso, dada su densidad de pis-
tas, excluye todo tipo de rotulador por
muy especifico que sea, hay que con-
feccionarlo necesariamente por proce-
dimientos optoquimicos, sobre los que
existe abundante material comercial a
precios economicos asi como informa-
cion para su manipulacion. No obstan-
te si Vd. no es avezado en estas artes, le
resultara mas comodo, rapido y econo-

mico pedir el circuito impreso a Micro-
hobby, el cual se encuentra ya disponi-
ble para los lectores interesados en el
tema.

Realizacioén

La figura nimero dos muestra en
planta con detalle la colocacion de to-
dos los componentes sobre la placa de
circuito impreso junto con su cableado
hacia el exterior.

Observe, si dispone de nuestra placa,
que la cara de componentes se encuen-
tra xerigrafiada, esto es una ayuda ina-
preciable para no cometer errores a la
hora del montaje.

No obstante, en cualquier caso el pro-
ceso de realizacion es algo laborioso,
pero sumamente simple en el cual se
han de invertir dos o tres horas en total,
segtin la destreza.

Empezaremos colocando los puen-
tes que son 32 en total, para ello utiliza-
mos hilo conductor de | mm de diame-
tro, al que primeramente hay que dar
forma con unos alicates de punta. La
colocacion de los puentes es, quiza la
operacion mas aburrida. Nos llevo a
emplear este método el deseo de no
utilizar una tarjeta de doble cara, la
cual ademas de mas cara resulta practi-
camente irrealizable para aquél que se
la quiera autoconfeccionar. Por todo
esto creemos que los puentes estan jus-
tificados y sera nuestra tonica en futu-
ros montajes siempre que sea posible.

LISTA DE COMPONENTES

RESISTENCIAS DIODOS CONDENSADORES

Rl =12K1/4W D1 =1N-4007 TR3 = SC-107" % L
R2 =56K1/4W D2 = 1N-4007 TR4 = SC-107 b el
R3 =270Q1/4W D3 = 1N-4007 i :
R4 =56K1/4W D4 = 1N-4007 2615;330 uF, 40 V, electrolitico,
RS =12K1/2W D5 = 1N-4007 = !
RE —12K1/2W B6 =l 4007 CIRCUITOS INTEGRADOS ?a(; i;|330 uF, 40 V, electrolitico,
R7 =12K1/4W D7 = 1N-4007 IC1 = LM-317 & !

R8 =22K1/4W D8 =1N-4007 IC2 = 74LS32 gg = 2’?2 ﬁ;ﬁ;‘;ﬁ;"

RO =47K1/4W D9 =1N-914 IC3 = 74LS02 R el ks
R10=12K1/4W  DL1=LED ROJO IC4 =74 LS273 = S Tl
R11=56K1/4W  DL2 = LED VERDE IC5 = 741586 Sam b by

R12=470 Q 1/4 W  DL3 = LED MINIATURA ROJO  IC6 = 74LS04 SR R
R13=82K 1/4 W IC7 = 74LS244 T i e
R14=12K1/4W  TRANSISTORES IC8 = 74LS374 e '
R15=56K1/4W  TR1 = 2N-4289 IC9 = 7415393

R16=27K1/4W  TR2 =SC-107 IC10 = 74LS393
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Cara de soldadura
de las tarjetas.

En los terminales
de entrada de 220
V al transformador

hay que colocar
silicona como
proteccion.

Una vez soldados los puentes se pro-
cedera a colocar y soldar las resisten-
cias, éstas también es conveniente pre-
formarlas y, sobre todo, préstese aten-
cion a su valor guiandose por su niume-
ro de orden, la lista de materiales y la fi-
gura numero dos.

Tras las resistencias se soldaran los

VARIOS

— Relé dos circuitos, bobina de
6 V (ASETIC)

— Interruptor miniatura para
circuito impreso

— Transformador entrada 125/
220 salida6 +6 V0,5 A

— 1 zo6calo de fuerza de
insercion nula 24 pines

— 1 zb6calo de fuerza de
insercion nula 28 pines

— Tarjeta de circuito impreso

— Cable de red y clavija

— Cinta conductora paralela de
17 hilos

— Conector hembra para
Spectrum

— Cuatro separadores y tornillos

— Hilo conductor de 1 mm. @

— Silicona

FASES DEL MONTAJE

diodos, éstos si tienen polaridad que a
menudo viene marcada con una rayita
que circunda al cuerpo, la rayita indica
la posicion del catodo. Colocar girando
un diodo podria tener consecuencias
destructivas para el montaje, piénsese
que se manejaran tensiones de hasta
25V, las cuales no son toleradas por los
integrados de la familia TTL. Aten-
cion, pues, a la polaridad de los diodos
antes de soldar.

Seguidamente se soldaran los tran-
sistores (fijarse en la muesca que es la
senal indicadora de la base). Los termi-
nales de éstos no han de quedar dema-
siado cortos para no sobrecalentarlos
peligrosamente en el momento de la
soldadura.

En cuanto a los condensadores los
hay de tres tipos: Electroliticos, de tan-
talo y ceramicos. Los dos primeros tie-
nen polaridad, no respetar esta polari-
dad puede llevar a su destruccion por
calentamiento y posiblemente a que re-
vienten. Unicamente C4, que es cera-
mico, no tiene polaridad. Sueldense to-
dos ellos segun lo recomendado. Los
electroliticos pueden ser soldados con

Detalle de la
colocacion del
interruptor.

Las EPROM se
insertan con suma
facilidad. Préstese
atencion a su
orientacion segun
la muesca.

Detalle de la
colocacion de los
zocalos de
insercion nula.

el cuerpo pegado a la placa.

Los diodos LED, que son utilizados
como pilotos, también tienen polari-
dad, por tanto habra que respetarla, es
conveniente soldarlos no demasiado
proximos a la tarjeta para que no se des-
truyan por el calor.

A continuacion, fijaremos todos los
circuitos integrados prestando cuidado
de no colocarlos girados, para ello lle-
van una muesca que determina su co-
rrecta posicion. Es conveniente utilizar
un soldador no superior a 40 W a fin de
no aplicar demasiado calor a sus pines.
Atencion especialmente a su codigo,
un cambio de lugar provocaria NECE-
SARIAMENTE el mal o no funciona-
miento del montaje.

El relé sera otro de los componentes
a soldar. Si es el indicado, no requiere
especial atencion, pero si no lo es hay
que guiarse por la figura dos para la co-
rrecta conexion de la bobina y los ter-
minales, estos ultimos estan marcados
como NA y NC ello significa NOR-
MALMENTE ABIERTO y NORMAL-
MENTE CERRADO respectivamente.
Un contacto es normalmente cerrado
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cuando ambos puntos del mismo se es-
tan tocando y la bobina se halla sin ten-
sion (estado de reposo del relé) nor-
malmente abierto es la funcion inversa
en idénticas condiciones de la bobina.
El relé tiene dos circuitos (A y B), entre
si los dos son independientes y hay que
cuidar no interconectarlos erronea-
mente.

El circuito integrado IC1 tiene el as-
pecto de un transistor de potencia y ha-
bra que conectarlo a la tarjeta separan-
do ligeramente sus patas y orientando
su parte metalica hacia el transfor-
mador.

El conmutador miniatura de la iz-
quierda va soldado verticalmente, éste
no necesita ningun otro tipo de fijacion
mecanica.

El transformador es el componente
mas laborioso de fijar en el montaje. En
primer lugar hay que unirlo a la placa
mediante dos tornillos con sus respec-
tivas tuercas, procurando que las ter-
minales de conexion queden hacia el
interior de la placa. A continuacion se
soldaran con un trozo de cable las sali-
das del secundario que vendran marca-
das:

«6, D, 6», la primera salida «6» se uni-
ra al terminal denominado «@V» en la
placa, la salida «@» se unird al terminal
«6V» de la placa y por ultimo, el otro ter-
minal «6» del transformador se soldara
mediante el citado cable al punto
«12V» de la tarjeta. El primario del
transformador se llevara mediante un
cable paralelo a una clavija de red, pero
este cable hay que pasarlo previamente
por los dos taladros que existen hacia la
mitad del lateral inferior de la tarjeta.
Este método de fijacion fue asi conce-
bido para que de un modo sencillo se
eviten los posibles tirones del cable que
danarian a los terminales de entrada de
red del transformador. Este cable se co-
nectara a los terminales marcados «@»
y «220» en el transformador.

Finalmente, anadiremos silicona a
toda el area de conexion de la red al
transformador a fin de evitar posibles
descargas accidentales en el manejo de
la unidad. La silicona es dificil de mo-
delar, pero con un poco de manay utili-
zando el dedo impregnado en saliva a
guisa de estilete, conseguiremos darle
una forma estética, la cual se manten-
dra transcurridas 24 horas, que es el
tiempo que tarda en solidificar este
producto. Véanse las fotografias de
nuestro prototipo.
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Dibujo de la cara de pistas del grabador de EPROM, tamafno real.

Los zécalos y la conexién al Spectrum

Quedan ya unicamente por montar
los dos zocalos y la cinta que une el gra-
bador al Spectrum.

Los zo6calos que hemos empleado
son de los llamados de «Fuerza de in-
sercion nula», son especificos para este
tipo de montajes en que es preciso an-
dar enchufando y desenchufando
constantemente las EPROM. En estos
zocalos existe una palanquita que sirve
para presionar o liberar a los termina-
les de la EPROM. El mecanismo inter-
no consiste en unas laminillas moviles
que actuan al unisono con un eje ex-
céntrico solidario a la palanca. La posi-
cion de presion se muestra por un pun-
to blanco que existe en el extremo de
dicha palanca, cuando ésta es visible el
zocalo estd en posicion de aprisiona-
miento (Véanse fotografias adjuntas).

LED INDICADOR DE
GRABACION ACTIVADA | ep V.
DE LIS

DE GR

CONMUTADOR
DE 25V

LED VERDE
INDICADOR DE
ALIMENTACION

ZOCALO
DE 24 PIN
PARA EPR

Aspecto final del grabador de EPROM, detalle de
otras funciones.




El gran inconveniente de este tipo de
zOcalos es su alto precio, por lo que op-
cionalmente también se pueden colo-

| car zocalos convencionales, procuran-
do que su muesca quede hacia el inte-
rior de la placa.

Ahora so6lo queda conectar la cinta
paralela que unira al grabador con el
Spectrum, para ello lo mejor es guiarse

} por la figura nimero dos y por la tabla
siguiente:

(El orden de conexion va de graba-
dor a Spectrum)

de +5 V a 3B de D7a 3A
de IORQ a 17A de D6 a 9A
de WD a 19A de D5 a 10A
de RD a 18A de D4 a 12A
de A6 a 22B de D3allA
de AS a 23B de D2 a 8A
de GND a 7B de Dl1a 7A

de DO a 6A

i Es muy importante repasar varias ve-
‘ ces estas conexiones, porque de ello
depende el éxito final del montaje. Un
error podria causar problemas tanto al
Spectrum como al grabador.

El cable cinta puede fijarse a la placa
mediante un hilo rigido de unos 2 mm.
de diametro.

Puesta en marcha previa

Aun afuerza de ser insistentes acon-
sejamos repasar todo lo hecho con de-
tenimiento, revisando conexiones, po-
laridades, giros de circuitos integrados
y soldaduras bien hechas. En este tlti-
mo punto hay que decir que una solda-

AL CONECTOR TRASERO
DEL ESPECTRUM

[ ———— 1
CINTA PLANA DE
17 HILOS
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INTERRUPTOR

VISUALIZADOR
()5 IMPULSOS
'_‘RABACION

CONECTOR
HACIA EL SPECTRUM

ZOCALO DE 28 PINES
PARA EPROM: 2764 Y 27128

NES
JROM: 2716 Y 2732

, los zocalos en donde se inserta’r-'—las EPROMS y

TRANSFORMADOR
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220 V.

Cara de componentes de la tarjeta de grabador de EPROM. Nétese la disposicion

de los 32 puentes a realizar.

dura es correcta cuando el estano no
forma bolas, sino que esta perfecta-
mente adherido a la placa y al compo-
nente. Rivisar si hay estano cortocir-
cuitando pistas, -etc.

Una vez hecho esto, y SIN CONEC-
TAR el grabador al Spectrum, enchu-
farlo a la red (220 V), inmediatamente
ha de lucir el LED verde, ello indicara
que hasta aqui todo esta correcto; lue-

30, llevar el conmutador hacia ON (Fi-
gura 3) con lo que lucira el LED rojo. Si
todo ha sucedido segun lo dicho, el
montaje ya esta preparado para hacerle
funcionar a pleno rendimiento. En la
proxima semana se daran las tltimas
instrucciones asi como el software de
control. Le deseamos éxito en la puesta
en funcionamiento de este grande pero
sencillo periférico.
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PROGRAMAS DE LECTORES

PARCHIS

Antonio SALA

Spectrum 48 K

'programa admite de dos a cuatro
Jugadores, pudiendo el ordenador ser
cualquiera de ellos, ninguno o incluso
todos. Admite dos modalidades de jue-
go, aplicando dos reglamentos dis-
tintos.

La primera, empieza con todas las fi-
chas en el «corral», no pudiéndose mo-
ver hasta que no se saque un cinco. En
esta modalidad sélo son «puentes» las
casillas con dos fichas del mismo juga-
dor, no pudiéndolas rebasar nadie, in-
cluso el propio jugador. Por otra parte,

NOTAS GRRAFICRS

HEEN G DT

RIS
3iX)=(X=-INT (X+.5)) %
bIX)=(X-INT (X+.5))%
(X) =6%(xX=1) +1%(x=2) +
=4)
LET add=0
=25

4 QUER UgL "G"' FLASH VAL "@"
"RNTONIO SALA

'ﬁﬁPE

. SAL

RDER VAL "Q'": P
2. PRINT TRE 2
O LEN vs$: PRIN

T
s, 43§\v5(n)\>
T PRI

NT : PRINT : n=1 :

RANDOMIZE n#rnd. PRINT INK INT (

RND#7) +1; FLASH (w$(n

n);: NEXT n: PRINT :

P .5 48 PRINT . PRINT  BRIGHT

1: 4. FOR n=VAL "1" LEN x

$ PRINT x$(n); . BEEP L0085y &
e i

’ 12 EEEP .S, S1. Rnuoog:zs BRI

T By Q

1@ GO SUB pAL “93se" DIM t(4)

DIM a(UAL "47) . DIM q(UAL "1@
): DIM w(UAL "10@"): GO SUB UAL
"1400": DIM v (URL "4" "qt)
s 4" IMsc (U

. DIM e (VAL "4"): DIM L (VAL "100
o

11 FOR n=VUAL “1" TO VAL "4': L
ET v(VAL "1",n)=VAL "1": NEXT n:
RESTORE 12. FOR n=VURL “1" TO VA
| i k-2 REgbuginL: NEXT n: FOR n
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Premiado con 15.000 Ptas.

Poco podemos decir de este popular y casi ancestral
|uego que, creemos y casi podemos asegurar, no falta
en mngun hogar espafiol. Pues bien, tenemos aqui una
version «computerizada» que seguro os va a convencer.

cuando se mate al sacar, no se cuenta
veinte. La otra modalidad empieza con
una ficha ya fuera, en la casilla de salida
respectiva. Si nos sale un cinco, sacare-
mos otra ficha mas. Cualquier casilla
con dos filas es un puente, y no puede
tampoco ser rebasada por ninguna
otra. Cuando se mata al sacar, se cuen-
tan veinte como simpre.

Por supuesto, estas dos modalidades
admiten todo tipo de variantes, a gusto
del consumidor.

22,39,56,76,69,84
GHT 1: PAUSE 270
1
R

: N USE
Y$: IF zg<"2" OR 2‘) s THEN GO
TO 1S

16 LET ny=URL z$: PRINT AT 17,
n+l,z%. BEEF .25,SS. FER n=1 TO

m

AN R RRDLE - ORCT

nJi=3: LET

- ]

;Z%$: BEEP
LET zz=UAL zs GO sSuUB 399
FOR n=1 TO 6@: NEXT n:. PR

DD *
DNZOO
==+
H N=- A
ODNA IN~DD
D+

o

.<

X

Lo

o

7=

un

==

]

m

_‘

1

D

4 empezar
de nuevo SYMBOL SHIFT-S pars ar
abar juego RAUSE @

22 BRIGHT URL i
3 IF zz=URL “2" THEN LET
T (RND#4) +1: F§$ n=1 TO ngJ. h

v~

LET J=INT (RND#n
_4 THEN LET j=j+1

3

+

4

S@® LET mov=4

S1 IF INKEYS$=" STOP " THEN BEE
P 3,-RND#42+5: RUN

S2 IF INKEY$="NOT " THEN GO TO

B IF vez>=2 AND dado=6 THEN G

7

7

DIH d (4
4 dadO S AND L(s(j)) <o i+s

<
o
w
o
*s)
a
<

(4

1)

8 IF qq>f(j) THEN LET d(n)=1
T mov=mov=-1: GO TO 160

@ IF 2z=1 THEN IF L (QQ) <> INT
Q) ARND (INT L(qQq)=INT (FN bi(l
))+.5) OR m=dada) RAND qQq<>f(
LET d(n)=1LET mov=mov-

160

zzZ=2 THEN IF L(q
1) AND QQ¢>f (j)
LET mov=mov-1:

H=H-Z

L}
D O
m~Jma

-0
ZZ
4+ MO

ov=0 THEN LET z$="NO PU
R G0 3UB D@QG LET f=
3
€

I
1

O =m

HHQOwgmGQQ

Z
n-

cha mueves?"
(1), FOR n=2
PRINT #1,2%
V;: BEEP .004,
= IN 81;"2?". PR
EYS$: PRINT gl,?

zZ$<"1" OR 28>

$<HO" :TOP “ THEN GO TO
$ STOP " THEN BEEP 4,
“NOT “ THEN GO TO 300

E f=UAL z$: BEEF .05,40
F di(f) THEN LET z$="NO H
EQHP S ?0 SUE €6Qe@: BEEP
F
>
>

Oem I WM
~Z mmum-<4ommm

n-

My~ 0 NWH—~J
DAOOZNT
| 5%

BANHC &~
NP 4T

n

D Ty

Zv
mn o
NN NO m

L]
H
[

ko

L
AR AA DA P

DAl =

cPODOn OOWF~N

NOe, @~
—_—_—
PUF T ST e

e
o B R L Y

CEANS I e
Bl ~OMa. ~
-8
D

ADEZ v~

F4

o

L)

%

" .
HnvAanEy. -

4
NG e mme O )

PON —e e G s e

n

OM c~ N~ i)

E": GO SUB 6000
CCC L, )Y =L 0C T3, ) =i%e

ro -~



¢ j AND d (1) =@ AND (
33@ LET add=0: IF vez:3 AND (da SN (€(j,1) 8 AND d(1)=0 AND (
d0=6 OR dado=7) THEN LET z$="TI S =ctii@ OR e (i) =c (), 3)
RS DE'NUEUD” G0 SUB 6000: GO TO RSy 1l=cii e
¥4 j=j+1: IF J> 2003 IF c(),2) =0 THEN GO_TO _200S
SAOuER LEF o WET =it S 2004 IF (d340=6 OR dado=7) AND ¢
N i Te ST e (J,2)<>F(j) AND LI(c(j,2))=j/10+j
$411F g0 24 THEN GO TO 340 AND (¢ 1(j)2)<>@ AND 4 1(2) =0 AND I
342 &8 SUé 3220 clyj,2)=€c(J,3) OR ¢c(j,2)=c(j,4)))
343 B2w'C ¢° THEN LET  f=2: GO TO 207
i 2005 'IF "¢ (1,3) =@ THEN CO_TO 2007
= a =
100@ PRPER 7. CLS : FOR n=@ TO 7 ?eog)¥f':3?agNg OR dado=7) AND
1012 PLOT Binsa BRAu 35870 RAND (¢ (j33) <@ AND d(3) =0 AND. (
1020 PLOT @,n%s DRAW 175,02 ARD_ (¢ (473) >0 BND 3 (3) =0 AND
1830 PLOT 175-n8,0. DRAU'Q,17S cfgi3h=cti’
Jaso Rl aTan, L 7o-INBANERR s 20 2007 FOR f=1 TO 4 IF c(J.r-;o o
¢ Frot o 2 = TO 201
%gge PLOT @,@: DRAW £45.175 PLO geééJLé%_aéiLttﬁ§§oggdo 2R s
1096 For noa Ta S’ ERINT A f)=1 AND m(,,f) =0 AND Qq>68%(j=1
1070 FOR n=@ TO S’ PRINT AT n,@; )= O M (4,11 =0 _AND a9,68%(y=1
PARFPER 1." PR +16.,@, FRF ) +17%(j= : )¢q<i:€~9|-~n|=1)—18u,=
ER 4; " “,AT n,16; PAPER B N LET aq=e () $33-694 1
";AT n+16,16; PAPER 2 2535 y=) T8 =) o <
Qe ngég 3 FOR n=2 TO & el ) IF qq=0 DR qQq9>12@ THEN GO
1858 P LR TP g agéoe? 24(f)=0 AND L(9q) =INT L(q
18T A3 18T 1R 0 e 18T 42 ) AND. L{aq) (3@ AND L {qa) <>} OR
o : qg=f(j) THEN GO TO 2
so1s FOR (=1 TO 4: IF d(f)=1 THE
B0i8 LET que=0: FOR n=1 TO 187 L
ET que=quwe+(c(j,f)=a(n) RNDr|ctJ
,f1<rs (1) OR j=1) No'fgﬁ§;3:<5é
(2) OR j=2) RN‘DI'I‘C'(E"(d)‘élR e
J;g))(TﬁND (c(J, <2s
2020 FOR n=c(j,f)=-11 TO ctj,f1-1
LET n=i#(n-1) x(n>e): IF d(f)=0
Lin) ¢>@ AN Lin)<>J
ANBe T WD) THeR 00 Fo 20
' 2025 NEXT n: NEXT f
: ; n I
123 Sg%g FoR g:%tt?r\+1 TQ c(j,f)+1S
ERINT B T . IF n>67 THEN GO TO 2@
Tl #47 2040 IF d(f)=@ AND L(n)<»@ AND L
5“534 I < 2 (n) ¢<>j+Jj710 _AND één\<>£@gN n=ci(
1 g : e = HEN
116@ INUERSE e 14l ndade THE
117@ PRINT A 4 2645 NEXT n
faitar TS i AR 5060 FOR f=1 TO 4: FOR n=1 TO 12
1180’ Thueases IF d(f)=0 AND (c(j,f)+dado=3(n
1188 ARtNT &TC PAPE ) AND g (n) ¢>5 AND gin)<>22 AND g
B2 RN INTNR & PURT: <528 AND @ (h) ¢>86 OR. € , ) +d
ol oo TN G0 AaETRtd A T 405 268% (4=1) +17% (122) +34%1j=3) +
2 ERECH G CRREERSC I 21554 ) "TREN GO Yo 207
120@ PAPER @ FOR n=10 TO 11. PR S12(i=4)) THEN GO T
aak ALl AR R O B2 5070 FOR f=1 TO 4: IF d(f)=1 THE
AE o kBR Naghea T N GO TO 2130
=3 = TO & PRINT AT 4.n+ 2 Py a0
R PR b - N+, 4. " 2100 FOR n=c(y,f) TO c(j,f
; RS SEMRTE ~ I L B = s e
ORTCIC TR (Lt SO o A T P T TR L AN
Y=4) -1 s1Q) % TR G ORI ; To
Isrltéfjfff:"35'=j AND INT L (c( 1220 FOR n=@ TO 12: PRINT AT n,2 3}%3 NE§¥ n: GO
£)) <ry) IF L(c(y,f)) <1 THEN L 3; BRIGHT n<3,;" L N R e () ) E (a1 RN L BT
Ef L(c(J,ni=INT ({{(ctj,f))+.08 n’ PAPER @ PRINT AT 8.23,~ = O LRt e e g 20 AT
: ‘ ; g E (f) =@ THEN aa=ctj,
)gig IF c(y,f)>68 THEN LET vy, f 8,23 NEXT RTRANILBE angogi;; :
2 - 230 PRINT AT ©,24; BRIGHT 1; IN 21 ~ e
33 o8 sle Q?M F) +dado 'i‘eﬁ#i'“?ﬁg%&é? T8BTaHT 0, AT 15 23592 RE! meramsvrT
’ =C ' + (v} - s ] ¥ 1
a2 :ir'; R ey T {235 BRroAT 4 O FRRERRR 3956 FRINT AT 10,5, "PREPARE CASS
N GO T e 1235 BRIG 2010
ND c(j,f)>88 THEN L 1240 FOR n=2 TO 3 . E R
g0 (] §|?1+cu4frv-69“ LET o ( 1359 PRINT AT n,26; PAPER 1; 3920 DIM d(121): FOR n=1 TO 100,
Yo 3 280 NEXT n @1- FOR n=1 TO 4 tg$ g:1a:gl4 5
1 ) S / = y=c(n,m) = 3
e DRt s’ [EF T ferp aounee JOS " EST o io%Exy R "kor n1T0d ! et
e 5 =t 1280 PRINT AT n,26; FPAFER 4; XT Mo NEXT i EOR =1 70 4. LET
250 I 3 RAND ct(y,f) >34 THEN L ;, PAPER 2 el S
¢ RIS T Bt : NEXT n 3 : 1) =, g .
fT'; i B e B e 1302 §§g =l 3030 SAUE “"PARCHIS DATA “ DATA d
560 IF j=4 AND c(j,f)>S1 THEN L 1310 N AT VS S5y (nE2) . PAPER i a et e T Lo
& ET'§£1.1‘=E\JJOCIJ.f)-52 LET m{ éﬁdStﬁfiétnT AND 3 (n) <> ’ép;§5”§§ ?ngFd¥?KEVS=‘S THER
3 ( f1>68 AND m(j,f)1=0 T 1330 NEXT S = N
Hgl?tol_é$ %‘JI r:;c(_..r)-ss LET v %g%g gggs;}: e g?‘g GgHS Sos o To 130
| : = cLS
| T Lee(j, 1)) <20 AND Lic(j, ¥ 13 M . 3200 CeY %6 NTIRNDs0 41 ous
1)) <¢>3 AND cty,fl<>fty) THEN GO T : Fonde e 152 343 3 ng@yl T le.a1, - uLsE P 50ng
®230 Cer LecCy,F)) =l CC I if)) g% 1 n+13) =n+.@8. LET wi(n+ S d(SQZ\pUﬁogobqugcaﬁg (]
T LIC(I,F)I=RQ) 4(3/71@) (L (CLy,Ffr) < i‘_' {?ﬁ)-m % P, g%%o I d d‘?). i
- . = )=
7300 IF c (ju0) =0 (i) THEN LET L (c a2l : . 3220 FOR n=1 TO 1@@. LET L (n
PRI e ol e G
T = 3 = ) = '
I Sl G U e R o i Bes BT Cin i) sd(as): LET aas=va
| B_5000: LET dado=10. LET z$="CUE HiEGelL e T e 32 ;
NTRS DIEZ": GO SUE 600@: LET a(J i : Pl s
apgr Fic (55T Ba%50e  dd0 2 Ssin) =134n/200: LET w 3260 FOR n=1 TO 4 LET tin)=d(33
80" tadsod i ) =1 ny - . =aa+l: NEXT n
$CET L R Cdd T AND 6 +n) -1 ). LET aa=aa+
e A O T el i S
‘458 Lt g0 LET" 2134 (0tad).2100: = (dado=5 RAND ¢ (,j,1) ;@
: =3 3d0# (add=0) 1480 LET Q(60+n) =13+ S Socaaun Ik :
§2? $F 434957°0R T390 16 *THEN o LET wiesn) =q(Boeni-1_ =~ BRE°Z13T8) (58%ANE €15, 50758 ane
383 £7 -0) 23 (76-n) +1 29 'G0 5UB 9995. GO _TO 40
;322 IF dado=6 OR dado=7 THEN LE e 3(774n) =1.14n: LET w (77 2323R“551°$5 283 "Porn2l To ny
= F vez=3 RAND mov +N) =q(77+n) +. i : 5 : .
(305 %é cijf?i<ef¢- AND :{g,!£é$ 151?3%52)Sé?géféfi?'al‘"’lee LE 2813 RERD }é"g(SREVIoRZNB'QQh???
ESE( )t'T"a‘zg{:Rgsllif;Jé! AND UR Isg@ ter io‘%oe)“:js%S.iﬂl LET w( 3PESEN "?5:{79“} a2
L as(l)=j: LET 3$i3)="0" AND as( 100-n) =q ( -n < : S
=  : (cly,f1)=VAL & 1S3@ NEXT n - 2020 NEXT i
SLERTRE E6Tsie 5860 TF balS: 1540 LET a(17)=.1 LET wi17)=.11 4029 NEXT i R A
$<1 THEN LET L(c(j,f))=L(ciy,f)) 1SS@ LET q(34)=10: LE E# Bl el 4040 DATA 1,17,1, 5‘1’4 (42
i1 s e e i020 BATA 1754,17,4.3651520,4
=3 RN mowv<>@ RN c(J = N 45 e 4 s
???efﬁ,vgzoac‘JD,,>e THEN LET ¢ 187¢ LET a(6a)=10.21 LET w(63)= 43%8 BATA 17.1%,1%,48.40,17 20,2
0 =2 ViJ,f)=0j=1): LET m 225
a5 50 sledgulo b iR igss aogy S92 oy ST .
et 3 88%0 ace 288l "1y 1) =6 THEN ggo2 9; FLASH 1;“GANA_EL_JUSADOR" AT
353 fertorlg ThEM O R X IS B LI AN G 6,16, BRIGHT 1, PAPER FN c(Jj;J
322 55 0B %000 Td,1) <>f(J) AND L(C(y,1)) =js1@+]

>
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B PROGRAMAS DE LECTORES

S@1S LET quert=0. FOR n=1 TO ngy

AKLE SUB 2000
LET quert=quert+a(n): NEXT n 8065 GO SU 9520 IF dado=7 AND ¢ (,,n) =0 THEN
F ;uert-n 13 THEN PRINT AT 10,18 8250 1n 2z =1 ITHENIGO 10 ‘320 LET dado=6
IN DE 3nRTIon" STop 8070 IF zz=2 THEN LET z$="CUENTA 9530 NEXT n
20 LET 28 DESEAIS SEGUIR JLGA S°VEINTE". GO SUB 6000  LET add= 9535 PAPER @
NDO’?" FOR n=1 TO LEN z$% PRINT addi_(dad0(>5 AND dado<>7) +dado#t 9540 IF dado=1 OR dado= 3 OR dado
AT 12,n-1,2z%(n): BEEP .005,50%(z dadoat OR dado=7): 'LET dado=20 =S THEN PRINT AT 17,27
st;)iégE;;. NEXT n: PAUSE &: LET SooacRes 9543 IF dado>1 THEN PRINT AT 1S,
Z%= e ; 3 D
S030 IF (yre yovge 9000 LET zs$=" clj,f)>S3 AN 9550 IF dado’3 THEN PRINT AT v
PRINT AT 20,15, "Na-**étop  THEN CHAPARE OR C 1 f) <3 THEN LET 287" “iaT 19,29, - ! s
= 2560 IF +
gggg gg SUB 9995: GO TO 340 3324 IFTcz(; £) 342 AND ¢ (j,f) <60 25?9 ..ﬁgda‘ig:gg‘..ﬂ,‘. PRINT AT 17
5000 REM = 3570 PAPER 7. RETURN
6010 FOR MEN z$:. IF z$(n) gees IF c(4,f7225 AND c(j,f) <43 9899 REN
=""" THEN LET s$=z%( TO n-1). LE HEN LET z$=']° 3300 BEEP VAL ".1S",: BEEP UAL
T t$=28(n+i TO ) gees Ir ${3nL)28 AND c(j, ) ca8 T SR ey
6212 NEXT n 2 9dTo BRIGHT UAL “1": INK VAL "S"
8020 FOR n=1 TO LEN s$: PRINT AT 2010 IF c(j,f) =@ THEN RETURN S L e A aens
9,26-LEN s 8/2on  PREER S.s%(n) 9011 DIM c$(3) LET c$=STR$ L(c( PAPER 1; FLASH (j=2)," ° PER
BEEP .Q0S,40: NEXT n A R IR GIE e PR 6 FLASH Taom) it 2hiar a’26i FL
6@30 FOR n=1 TO LEN t$: PRINT AT @: LET pap=0 r0_ = NEXT 5 ASH (j=2); PAPER 1;" ", PRAPER &
10,26-LEN t$/2+n, PRPER 5, 1$(n) T BB =P AP LC Ly, ) 29.00)) AL ; FLASH (j=1);* “[AT ,26. FLAS
BEEP .005,40 MNEXT n LETCpap=7x(papa0) +ax(papsp Ol il H (3=3); PRPER 4, ", PAPER 2,
6040 BEE , =12 BEEF .007,0 ELErap =paps (Sep ol X Ce (it T ooy FLASH (j=d4);" “/AT 5,26, FLASH
BEEP .05,48. PRUSE 30 PRINT AT PRINT AT qicly,F)) FN dfalec(y, 1) (3=3); PAPER 4, ", FLABH Ti24)
9,23, e S AT 10, )), PAPER pap.z$,RAT wici(y,f)) FN . "PRAPER 2, " 7S
23; " ": RETURN aug(c(J,r)))# R R P 9932 BRIGHT VAL "@" .  INK VAL "a"
5359 REM S 9: IF Lic(y, = 9935 PRINT AT UAL "3 ,UAL "24";
7000 _L =add s (dado ;6 AND da P18 LET uy=INT L(c(j,f1) FOR n PRPER FN ¢ (j); FLASH $GN J; 3
d0<>7) (dado=E OR dado=7) S L C Ty T S22y THen” 3340 RETURN
LET oh ,f3): FOR n=1 TO 12 e R GO AT S EER
IF cf (n) THEN GO TO 299 301? NEXT h = 3330 FOR n=U 3" TO USR "b"+UR
7010 N 3056 BRIGHT 1. PAPER FN c(uyg) . P L "?": POKE n,UAL “@": NEXT n: P
7020 F TO 4. IF cloh,n)=cl RINT AT b(c( f)) ,FN a(qtcig.f)) OKE USR "a" ,URL "25S": POKE USR
Jo Y ST c(oh,n) =@ LET vio i LRI T SO e T L S "BIAVAL ©70 UAL 1258, FOR n=USR
hon=( LET m(oh,n) =0 T O s e A e e Yot TO USR_"CT+UAL 7. POKE n,
7030 N LET L(c(y,f))=4: LE WY ) =C S LU AN i X VAL "128&": POKE nAUAL 8", UAL 4
T z$="" “7 GO SUB 6000 50 S N R e b L e b A " NEXT_n: RETURN
ug_dea rb=a. GO SUE_g00@ ST AR RN 9995 LET rb=@. GO _SUB 1000: FOR
LET dado= LET z$="CUENTA VEIN RANDSELUC 200 JSadebadt Loy d n=1 TO 7. PRINT AT n+13,24; pnps
TE": GO S 200 GO TO S@ = Qs LM SENDACRUCR 4HORIIIC2 T Y S BRIGHT 1; NEXT n
7999 RE D.rb=tu 5o’ (SUE 4000 'LET 3= T
8000 FOR mwro 4: IF c(j.f)=0 T 9023 BRIGHT O: PAPER 7 as o nj fo1 TO o, (’50 S éeeo
HEN FRINT 11,27, PRPER FN C(j 903@ IF Lictiy,f))=IN Licty,f NEXT '_ NEXT LET _a SUB
); FLASH 1 GO TO 3010 THEN RETURN _ o CoF 9300: GO SUB 9535 R
800S NEXT 9045 LET Xx$=SCREENS$ (INT q(c(j, 2ga? CLS PRINT "HAS Escosxoo L
3010 LET f)=s(j) GO SUB 400 1) ,FN ='q‘5l4+""' A MODALIDAD 1 EN ESTA MODAL
9.  LET 4 ()] 2A35HEOR N=d oH0 ¢ Fyiss IDAD NO SRCAS FI- CHA HASTA QUE
8015 LE SACAS'FICHA": 60 SU e drdan il IR e i SAQUES CINCO, LOS PUENTES S0
B _£000 SienErcid ARl RNDEISTRE ALy XEiDR N SOLO DE DOS FI- CHAS DEL HISHMO
8017 PRINT AT 11,27; PRPER S;" " YY O INT (FN bBCLC(j,F)))+.5) JUGRDOR UE-DEN SER REBRSA
3013 BEEP .006,86 EN PRINT AT wic(y, 7)) FN a(wiciy pDOS POR m FICHR
8028 IF yo(20 AND yo=INT yo THEN oI PRIGHI S s EREERARI e LIy AL MATAR CUAND
s =g+ tly 1 =3 " € LI, . ’ R R
olET L(sTiN) =y soee’ et 4 eeed 7518 EF0R Q SE_SACR, NO SE CUENTA VEINTE.
2032 IF yo<>@ AND »INT yo THE 2433 REM EEE ] 9998 CLS PRINT "HAS Escosxoo L
N LET no?z=1ongo_ NT uo»;lgc.-IN QS@ LET dado=INT (RND*5) +1:° LET A MODALIDAD 2 E ESTR MODAL
T 4G <>4/1@) +INT 40*(Yo-INT U0 dado=dado+(dado=6) = IDAD,EMPIEZAS COM FIcHA PUER
10): LET L(s(4)) =INT 90/10+) 9501 FOR n=1 TO 7. PRINT AT n+13 Ay 4T SACAS CINCOSACAS “GTRA .
8035 _IF yo-0 THEN LET L(sq01) = 24, BRIGHT 1; PRAPER_4, RINT & CUALOUIER CARSI
GO TO 320 NEXT n () =1 THEN PRIN LLR CON DOS FICHASES UN PUENTE (e
8240 FOR n=1 TO 4 1;AT 1,1S; INK 2; FLASH 1;“Y0" G NO PUEDE SER wERASADA POR
e I AP e T SR e ?RITTT:éNg;R§ﬁ%Sn1 AT FIcHA. __AL_MATAR CUAND
ctmort,n) = vimort )= QS () <>
§°§§“°é""'=° Lafinc gren Eé'lé'4éNK T e L 0, R2hCR. CUENTRSDEINTE TAMBIEN
NEXT n 25 N ; “
3060 LET z$="MATRS AL SACAR'": GO o ¥ 3939 gRuE PRRCHIS"CODE 20480,27
SUB 6000 GO SUB 4080 4510 FOR n=1 TO 4

K’THATH Sl i

Sebastian MEDINA VILLAR g 8 %

Spectrum 48 K

Escondidos en las profundidades, entre las laberinticas
camaras de la piramide de K’thath, tenemos noticias de
que se encuentran los dos cofres de joyas que, segin se

21 as$ AT
dice, pertenecieron a este legendario faraén. i%".;i?s
. 58 FRT:
“Nosotros, movidos por el afan de Os aseguramos que noes facil. {53 an
aventura, vamos a intentar llegar hasta 180 PRI
ellos, superando todos los peligros que, % E.?]g.m
seglin parece, se ciernen entornoa estec  mm— ’Hégigfg
lugar, protegido por enormes tarantu- : ‘;éj;g'ﬁ TN E
las a las que tendremos que eludir 0 |\ s*° PPROER 7:RERER s (INR IS IS oA LR ERENT PRPER &y IR LBl Tvs
AR b 0 T T O T e T
Una vez en su interior, para pasar de s éé =§i3p§§§T:§i4€g 155 BRIGHT 1.8
una camara a otra, hemos de recoger =< e R ’;g O e By
las llaves que obtendremos en cada &2 128 LET e=c: LET f=
3%, ise PRINT PRPER 7, INK 2,RT o.,p

una de las camaras y poder pasar a la si-
guiente hasta dar con nuestro objetivo.
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PS¢

ws
172 LET bi(v)=b(v) =INT (RND:#2)
181 LET alv)=a(v)-1

191 IF ATTR (a(v) ,b(v)1=33 OR R
TTR(t?(v).b(vlr=5? THEN LET a(v)
==3 (V) -

20@ IF ATTR (a3 ,biv) 1 =33 OR A
TTR \a(v\.b(\f,\ b (v}

(v)
) =68 THEN LET
v

==biv) -1
255 PRINT AT _z
ER 7; INK 1;RT
30@ LET d=d+ (INK
R _(C,d+1) ¢>33) ~-(I
TTR _(c,d-1) <>33
328 LET c=c+(INK
R (C+1,d)<¢>33)=-(I AND R
TTR (c=-1,d) >33
3S@_IF RTTR (¢,d)= TH FOR n
=-S5 TO S: BEEPFP .0S, NE n LE
T m=m+10@  LET =h + X PRIN
T AT 1,14; BRIGHT 1,h G0 SUE m
36@ IF ATTR (c,d) =S7 THEN BEEPF
1,-2@ LET u=y-1 PRINT AT 1,y."
o SUEB S40@

4@ IF y=1 THEN G

452 PRINT DQ;%P INK @, RT e, f

VSN AT Cod

4EQ NEXT v

480 LET x=x=-1 FRINT AT 1 =3
E{GHE 1,x, BRIGHT @;° EP .2
490 IF x=0 THEN GO 3UB S450@

Se@ GO TO 122

1200 FDR ==144 0 1 OR n=2 T
29 7. RERD d POKE U +n,d
: NEXT n NEXT =

1102 DRTA _0,102,24,12¢5 ., 2 30
,129,1,2.5,8,20,224 ,16Q 3.3
6,255,36,36,255,36,36,2 50,2
©,90,24,36,36,255,129,1 2,12
9.,129,129,255,60,66, 129 129,
129,285,129

11S@ DATA 126 ,255,195,195,195,19
€,185,195

1200 RETURN

1S2@ PRINT AT 17.1@ ', AT 7,21
AR T LET @=19: LET p=29° FOR n=
1 TC LET ain)=19: LET bi(n}! =27

EXT n RETURN
ige@ PRINT AT 11.29;" " ,AT 13,23
‘AT 172,21, PQPEF 4 INK 1.b$

LET o0=5 LET p=29 FOR n=1 TO
3 LET a(n)=7? LET bin) =29 NEXT

n: RETURN

(n) =16. NEXT n. RETURN

T IR

212 LET 0-19 “ET p=22 FOR n=1
TO 3: LET =17: LET bin} =27
NEXT n PRINT RT 11,29;" * RET

o0 LET ws- Y 0 MR g
FOR TO 3 e
T txny:é NEXT n FRI
5 RETLURN
0@ PRINT AT 21, BRIGHT 1,
BEEFP .02,20 LET gt gt e
t+25: LET aa=aa+l: IF aa=2 Td
PRINT FLASH 1. BRIGHT 1,AT 12,8,
“LQ HRAS “ONaEGUIDO AT 14,10;"'E
NHORARBUENR ! ' FOR n=-2@ TO 20. E
EEP .21.n BEEFP .01,-20: BEEFP .0©
,20: BEEP .,01,10: NEXT n GO TO

sSea
2402 PRINT AT 20.,5," '",RAT €,f;
G0 TO 1@

Lty S0
(%) o

e

s

ASH 1 ':E avﬂsncnu

0 TO SSQc

S4SQ FRT

ACRBO EL

SSQ@ IF

SSQ1_IF

T ; BRIG

AT 3,13,

SE60Q LET

BEEP .03 ‘

IGHT 1." pulse’

6200 IF INKEY$="3" OR INKEYS$="HR

THEN CL3 30 TO 15

6100 GO TO £00Q

PPRLEENE O Butg, qpEReE 1L

Lx] 4 - 2 HH ).

7120 PRINT “El EN Premmd

188 PRINT “EL : o con 15.000 ptas.

E HAYRN EN EL RA

MIDE Y LL R X

LA PUERTAR N1 7R Gi !

IENTE CR ca :

JER L ER

S A E: e

= = 1fiCs L b % X =2 l 8 - -
2 CRMARA Y EM 743‘?1::3::1’- TA ;EE:H:_,; :'?E:E; a ;;00 IF xx=2 THEN LET x=20@ LET §
LRS DE LA 5T ; GH 1:" © SEBRS N MEDINR 29 IF 2 OR x - a6 T ;
K 1985 o SSo0 ) 1 THEN GO ]
75%@2IN¢UT BRIGHT 1, "ELEGIR NIUE 2000 CLS RETURM '
Lz SOE R
7620 IF =30Q@ LET '
Vv =0 i
RERIG

]
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Nuestra direccion:
Castellana, 268, 3.° C
28046 MADRID

Tel.: 733 25 00

DRAGONTORC

Cerca de 200 pantallas con miles de
objetos diferentes y mas de 100
personajes con animacion en tres
dimensiones, hacen que de este juego la
revista inglesa Crash Micro haya llegado a
decir «Dragontorc es lo mejor que hemos
visto en juegos de accion y aventura».

P.V.P. 1.900 ptas.

iiUN INCREIBLE REGALOPOR I

CADA PROGRAMA!!

Este magnifico reloj digital de cinco
funciones puede ser tuyo si pides tus
programas al Circulo de Soft.

Si tu compra es de dos programas te
obsequiaremos con un conmutador
TV-Ordenador... y ambos regalos si pides
tres programas.

==y,

7

e / \
circulo de{soft/}

\
S

~

MICROAMIGO S A

FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD

Extraordinario movimiento y graficos, un
sorprendente viaje al centro de la cupula
del placer para descubrir los secretos de
la ultima pantalla. Incluye el éxito de este
grupo «Relax» grabado en directo.

P.V.P. 2.700 ptas.

DEUS EX MACHINA

Una concepcion de juego completamente
revolucionaria. Maneja al protagonista de
una fantasia animada, sincronizada con
una banda musical stereo, en una
conjuncion entre musica, juego, pelicula y

ibro. P.V.P. 2.200 ptas.

CUPON DE PEDIDO "

l Recorta o copia este cupén, o pide tus programas por teléfono.
I Deseo recibir a vuelta de correo el(los) siguiente(s) programa(s).
TITULO

PV ORDENADOR

[0 Contrareembolso

[0 Giro Postal [J Talon adjunto a «Microamigo, S. A. I!
[J Tarjeta VISA n.°

Fecha caducidad

Nombre l
Apellidos !

Domicilio
Localidad C.P.

|_

: ]

Provincia N GL R AL |
Teléfono L Edad l

r

I e
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La comunicacién con
impresoras

Tengo un Spectrum Plus y
una impresora Admate
DP100 en serie con un Inter-
face 1 de Sinclair, sin conse-
guir hacer funcionar el co-
mando COPY. Tampoco
consigo colocar la tabula-
cion, ya que no obedece a
los comandos recomenda-
dos en las instrucciones.

Javier MARTINEZ - Madrid

[J El comando COPY se
penso para la ZX-Printer y
similares (Alphacom 32,
Seikosha GP50S, etc.) que
imprimen linea a linea, en
las de tipo matricial, es ne-
cesario un software adicio-
nal que suele venir incluido
con los interfaces del tipo
Centronics.

Por otro lado, para man-

CONSULTORIO

dar los codigos de control,
debera hacerlo por un
Stream (corriente) que esté
asignado al canal «b», ya
que de lo contrario se alte-
ran determinados cddigos.
Vea a este respecto, la pagi-
na 38 (capitulo 8) del ma-
nual de su Interface 1.

Pantallas de
presentacion

A la hora de crear panta-
llas de presentacion, nos
surge uninconveniente al re-
cuperarlas: una vez salvadas
en cinta y cargdndolas de
nuevo en el ordenador, nos
sale al final el mensaje «@
OK, @:1».

Nos gustaria que nos ex-
plicaran el modo de evitar
este mensaje para que a
continuacion se cargara el

programa para el que han si-
do creadas.

COSIO - Asturias

0 El método mas sencillo
es cargar antes de la panta-
lla un mini-programa que
habra sido salvado con LI-
NE 19y que sera mas o me-
nos asi: 1@ LOAD
““SCREENS$: LOAD "

Capacidad de memoria

¢Cudntas palabras, mds o
menos, caben en un Spec-
trum 48 K?

¢A cudntos bits o bytes
corresponde un K?

Juan C. CAMARGO - Cérdoba

O La capacidad de un or-
denador no se puede medir
en palabras ya que depen-
de de la longitud de las mis-

mas y del software que
utilice para introducirlas.
El Spectrum 48K tiene
aproximadamente, 41 K. li-
bres para el usuario, lo que
supondrian unas 42000 le-
tras. No obstante, hay que
dejar sitio para el software.
El procesador de textos
mas extendido para Spec-
trum (el Newtext) admite
320 lineas de 64 caracteres,
lo que hace 20.480 letras, 0
si lo prefiere, unos 10 folios.
El Editext, admite 484 lineas
de 64 caracteres, unas
30976 letras o 15 folios.

Un K son 1024 bytes (2
elevado a 10), 2K serian
2048, y asi sucesivamente.
16K son 16384 bytes y 48K
son 49152 bytes. En el
Spectrum, un bytes son
ocho bits (2 elevado a 3) por
lo que 1K son 8192 bits (2
elevado a 13, como era de
esperar).

.Y AHORA TAMBIEN EN: VALLADOLID: MICROLID
C/ GREGORIO FDEZ, 6.
TEL.: (983) 35 26 27

IBIZA: IBITEC
C/ ARAGON, 76.
TEL.: (971) 30 32 38 - 30 05 18

fMicsroc-1

Dr. Drumen, 6. 28012 MADRID
Jorge Juan, 116. 28028 MADRID

AMSTRAD CPC-464 + 8 CINTAS 59.800 AMSTRAD CPC-664 + PROGRAMAS 99.800
SPECTRUM 48 K + CINTAS 23900 IMPRESORA GP-50S 19.900
SPECTRUM PLUS + CINTAS 29.800 TECLADO DK'TRONICS + 4 PROGR. 8.990
JOYSTICK QUICK SHOT Il 2.995 JOYSTICK QUICK SHOT | 1.995
INTERFACE T. KEMPSTON 2.325 CINTA C-15 ESPECIAL COMPUT. 85
IMPRESORAS CON UN 20% DTO. SOBRE P.V.P.

HYPERSPORT 1.975 GREMLINS _ et L 5400
TAPPER 1.975 SHADOWFIRE 1.975
SPY HUNTER 1.975 RAID O. MOSCOW _ 1975 AIRWOLF 1.695
SKOOL DAZE 1.975 ZAXXON 1.925 KNIGHT LORE 1.875
ABU SIMBEL 1.990 GRAN NATIONAL 1.795 BRUCE LEE 1925
ROCKY 1795 BRUCE LEE 1.925 BLUE MAX 1925

Todos los programas de ERBE SOFTWARE llevan la pegatina para el sorteo que se celebrara
el 24 de julio.

Si deseas recibir tu pedido contra-reembolso sin ningun gasto de envio, llama al Tel.: (91) 239 39 26
0 (91) 274 53 80 o escribe a cualquiera de las dos tiendas de Madrid y recibiras tu pedido
inmediatamente.
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Juegos de caracteres

Interfaces y joysticks

LOAD Y SAVE

Salvar datos

Me gustaria saber si es
posible utilizar a la vez los
programas de «Textos en 64
columnas» del numero 22 y
el de «Cambia tu juego de
caracteres» del numero 30.
Es decir, si se puede utilizar
un juego de caracteres dis-
tintos y en 64 columnas.

Roberto MARTINEZ - Leon

[0 Los caracteres del arti-
culo aparecido en el nume-
ro 30, estan definidos en
una matriz de 8 x 8 pixels,
pero al trabajar en 64 co-
lumnas, es necesario definir
los caracteres en 4 x 8, lo
que no deja demasiadas
posibilidades. Como vera,
ambos programas son ab-
solutamente incompatibles.

¢Un joystick tipo Kemsp-
ton se puede conectar al
Spectrum Plus?

¢Un joystick tipo Sinclair
se puede conectar directa-
mente al Spectrum, o hace
falta un interface para joys-
tick?

Juana M. BARRERO - Madrid

[J Lo que es tipo Kempston
o tipo Sinclair no es el joys-
tick, sino el interface. Am-
bos interfaces se pueden
conectar al Spectrum (para
eso estan).

Los joystick disponibles
para ordenadores cumplen
todos el mismo protocolo
eléctrico, conocido como
«tipo ATARI», y todos se
pueden conectar a cual-
quier interface.

Tras pulsar LOAD “ " y de-
pués ENTER, mi ordenador
no presenta el mensaje
mencionado en el manual de
introduccién: «Start tape,
then press any key» para que
ponga en marcha la cinta y
después pulse una tecla.
¢Hay algun fallo en mi orde-
nador?

Enrique FERNANDEZ - Madrid

[J Nos alegra comunicarle
que su ordenador funciona
correctamente, el mensaje
«Start tape, then press any
key» s6lo debe presentarse
tras el comando SAVE, no
tras LOAD, VERIFY o MER-
GE, ya que en estos casos el
ordenador queda en espera
hasta que recibe senal del
cassette.

He hecho un programa
que funciona a base de in-
troducir datos con INPUT.
¢Qué debo hacer para que
estos datos se acumulen en
el listado y poder guardar el
programa sin perder lo?

Oriol MARTI - Barcelona

[J Hacer que un programa
en Basic se modifique a si
mismo anadiéndose datos
requiere el uso de POKES y
rutinas complejas de trans-
ferencia de bloques en C/M.

La solucion mas facil es
guardar los datos en una
matriz y salvarla con SAVE
«nombre» DATA (matriz).
Con esto ademas, evita te-
ner que cargar el programa
cada vez que cargue los da-
tos.

" LLEGA EL \

SCOVERY 1

~ El sistema compacto que reune en una sola unidad los siguientes elementos:

* Unidad de disco ultramoderna de 3,5 con 180 K e Salida para monitor monocromo
e Interface paralelo Centronics * Repeticion del bus trasero del Spectrum.
* Interface de joystick tipo Kempston * Almentacion interna de todo el sistema.

FACILMENTE AMPLIABLE A 360 Kybtes.

PROGRAMAS DISPONIBLES O DE PROXIMA APARICION

e Contabilidad PNC (500 cuentas/4000 asientos) e Facturacion
® Tratamiento de textos e Nominas
e (Cambio de Moneda e Base de Datos

e (Control de stocks

PODEMOS PASARLE SU PROGRAMA FAVORITO A DISCO
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA

I F A17/081068

N

SISTEMAS LOGICOS GIRONA, S.A. - Avda. San Narciso, 24 - 17005 GIRONA - Tel. (972) 23 71 00
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@® CAMBIARIA, radio-cassette
coche estéreo mas equalizador-
amplificador, 15+ 15 W reales, 8
octavas, salidas auriculares,
Leds sicodélicfos, mas antena,
alimentador adecuado, auricu-
lares estéreos, 2 cajas de vias
c/u. Tiene muy buen sonido, con
mueble extraible, valorado en
25.000 ptas. Por una de las si-
guientes cosas: Interface 1 mas
microdrive, impresora Seikosha
GP-50 (para Spectrum), ZX-Prin-
ter. Enviar carta a Pedro Gonza-
lez. Antonio Machado, D3-5.°-
2.5 Barcelona 08033.

® CAMBIO plato giradiscos
«Pioner», microfono  «Akai»
ACM-80, y visor de diapositivas
Enna-500 220 V, por ZX-Spec-
trum 48 K que esté en buen esta-
do, o bien lo vendo todo por
29.000 ptas. Ademas regalo cin-
ta desmagnetizadora Bib y un lo-
te de 12 Singles de Police, Mike
QOldfield, Mecano, etc. Interesa-
dos llamar al Tel.: (956)895572 y
preguntar por Juan Manuel.

@® VENDO ZX Spectrum, com-
prado a finales de enero. Precio
de ordenador con muchos jue-
gos interesantes por 25.000
ptas., con cassette 28.000 ptas.
Preferiblemente solo para Bar-
celona. Tel.: (93)3581097.

® VENDO ZX Spectrum-81,
completamente nuevo con am-
pliacion a 16 K. Interesados es-
cribira Alberto Ciriquiain, C3 On-
dar-Vide, 3, 6 lzda. San Sebas-
tian.

® VENDO ordenador ZX Spec-

o P @ G G G Gmp SO G WD GEn oun oD oW
\

trum Plus, por el minimo precio
de 30.000 ptas. en el precio va
incluido el manual en castellano
y con mas de 50 programas inte-
resantes. También vendo ZX
Spectrum 48 K de memoria en
perfecto estado y con garantia,
en la oferta se incluye otro lote de
50 programas y con revistas de
Microhobby. Llamar al Tel.: (94)
4631643 (noches), preguntar
por Juan.

@® NECESITO comprar un tran-
sistor del ZX Spectrum de 16, 48
o Plus, les remito a la pagina 13
de la revista del n.” 24 de Micro-
hobby, que viene como transis-
tor TR4, su nombre es ZTX 640 o
ZTX 650, en la placa de circuito
integrado de nombre D23128C
057. Precio a convenir, llamar al
Tel.: (956)283001, y preguntar
por Lagarda.

@® VENDO Spectrum 48 K,
comprado hace mes y medio,
mas 50 juegos, fuente de ali-
mentacion, manualy garantiain-
vestronica. Precio a convenir.
Llamar al Tel.: 7232845.

® VENDO impresora de 80 co-
lumnas marca Seikosha
GP250X, 64 caracteres progra-
mables, interface serie y paralelo
Centronic, 8 tipos diferentes de
letras. Precio 40.000 ptas., y el
del Interface Spectrum 8.000
ptas. Ambas cosas 45.000 ptas.
Interesados llamar al Tel.: de Ali-
cante 120166, preguntar por
Fernando.

@® VENDO ZX Spectrum 16 K
con todos los accesorios, com-

SINCLAIR
SPECTRAVIDEO
COMMODORE
DRAGON
AMSTRAD
APPLE

SPERRY UNIVAC

Colombia, 38-41
Tell. 458 61 1

Modesto
Latuente, B3

Tell. 253 94 54 28016 MADRID
28003 MADRID

. Padre Damian, 18
o, Tell. 259 86 13
Telt 411 28 50 28036 MADRID
28006 MADRID

Avda. Gaudi, 15

¢ 08015 BARCELONA
28004 MADRID '
Ezequiel Gonzales. 28 Stuant. /
Tell. 43 68 65 Telf. 891 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madnid)

Micro-1

ALIEN - 8 1.875
KNIGHT LORE 1.875
AIRWOLF 1.695
TORNADO

L. LEVEL 1.595
BASE DE DATOS 1.950
CONTABILIDAD 1.950
MINISOLFEO 1.695
MINICOMPOSITOR  1.695
MELODIAN 2.300

"

Llamaal Tel (911239 39 26 o escribe a
Dr Drymen, 6 28012 MADRID y recibr
ras tw pedido urgentemente SIN NINGUN
GASTO DE ENVIO
Mas productos anunciadas en paginas in
1enores

MICRO - 1
Dr Drumen, 6 Tel 239 39 26
28012 - MADRID
Jorge Juan, 116 Tel (91) 274 53 80
28028 - MADRID

L
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prado 24-9-84. Precio de 26.000
ptas. También por separado in-
terface para Joystick con dos
entradas (almismo tiempo es al-
tavoz), de la marca TIMEX. El
precio es de 3.700 ptas. Intere-
sados llamar al Tel: (972)
880728.

@® CAMBIO ZX Spectrem 48 K
con cables, alimentador, ma-
nuales e impresora GP50 (inter-
face), todo en perfecto estado,
tres rollos de papel para la im-
presora y las colecciones de
revistas Microhobby, ZX, y To-
dospectrum al igual que la co-
leccion de las cintas videobasic
y videospectrum, todo por un
MSX. Llamar al Tel.:
(954)372358 preguntar por Jo-
séde7ad.

® VENDO ZX Spectrum 48 K,
en muy buen estado con trans-
formador, Jacks, cable de cone-
xion de antena, manual de ins-
trucciones, garantia de 4 meses,
comprado en abril del 85. Pre-
cio: 36.000 ptas., contra reem-
bolso, gastos a micuenta. Intere-
sados escribir a Luis Sergio Fan-
jul. Alameda de Boulevard, 7, 2.°
B. San Sebastian.

@® VENDO Atari con consola, 4
mandos, transformador, com-
prado a finales del ano 83. Para
mayor informacion llamar al Tel.:
(91)4592903, preguntar por
Luis. El precio es de 10.000 ptas.
® VENDO ZX Spectrum 48 K,
con cables, fuente de alimenta-
cion, cinta Horizontes y manua-
les (todo en espanol). Todo por
28.000 ptas. Llamar al Tel.:
616564 de Sevilla. Preguntar
por Javier.

@ CAMBIO ZX-81,PB-100y un
Walkye Talkie por un Spectrum
48 K. Interesados escribir a: Ro-
que Jose Gallego Pineda. Jerez,
s/n. San José del Valle. Cadiz.
® VENDO ZX Spectrum 48 K, 9
meses, perfecto estado, instruc-
ciones y fuente de alimentacion
con cables, cinta Horizontes.
Precio: 29.000 ptas. Interesados
llamar al Tel.: 2168390 de Ma-
drid. Preguntar por Carlos.

@® VENDO Spectrum 48 K por
30.000 ptas., con manual ins-
trucciones (espanol e inglés) ga-
rantia en blanco. Llamar al Tel.:
3495282 de Barcelona, pregun-
tar por Julio.

@® INTERCAMBIO todo tipo de
informacion para Spectrum,
Software. También vendo co-
pion turbo original importado
por 3.000 ptas. (incluyo en la
misma cinta dos copiones). Ven-
do o Cambio por impresora GP
50 de Seikosha computador de
ajedrez para el video juego Phi-
lips C-7010. Llamar al Tel
334455 de Huelva.

@® VENDO Spectrum 48K, a es-
trenar, con transformador, ca-
bles. Precio: 27.000 ptas. Intere-
sados llamar al Tel: (93)
2043022.

@® VENDO Spectrum 48 K, con
garantia hasta 30-6-85, instruc-
cionesen castellanoy varias cin-
tas, por 25.000 ptas. Llamar al
Tel.: (93)2356238.

® VENDO Joystick Gran Capi-
tan mas interface Kepston nue-
vos, por 5.300 ptas. Interesados
escribir a: Pedro A. Gallego.
Apolonio Morales, 15 Bjo. 28036
de Madrid.

® VENDO ZX Spectrum 48 K,
completamente nuevo con ca-
bles y alimentador por 20.000
ptas. Llamar al Tel: (93)
2140758 (8 a 10).

@® VENDO ZX-81, por 85.000
ptas., en perfecto estado (4 me-
ses de uso), con manuales y ca-
bles completos. Pago gastos de
envio. Interesados llamar al Tel.
(947)504478, preguntar por
Juan Carlos a partir de las 20 h.
@® CLUB ZX Spectrum para to-
da Espana, sin limite de edad,
estamos paraayudarnos mutua-
mente iCompruébalo! Fermin
Caballero, 8, 3.° B, 4.° B de Ma-
drid. Llamar al Tel.: 7383539/
7399539.

@® VENDO ZX Spectrum 48 K,
con instrucciones, fuente de ali-
menlacion por 25.000 ptas. Inte-
resados llamar al Tel.: (955)
249425 de Huelva.

@® VENDO ZX Spectrum 48 K,
teclado profesional, amplifica-
dor de sonido cassette con
cuenta vueltas marca Compulter,
un libro para aprender C.M., dos
para Basic, amplia gama de re-
vistas, llamar al Tel.:. (976)
222461 a partir de las 22 h. pre-
guntar por Jesus Munoz.

® VENDO ZX Spectrum 16 K,
en buen estado, con transforma-
dor, conexiones y cinta de de-
mostracion, por 20.000 ptas. In-
teresados llamar al Tel.: 294029
de Oviedo (Asturias), preguntar
por Manuel Rodriguez.

® ME GUSTARIA entrar en
contacto con usuarios del Spec-
trum 16/48 K, asi como con
miembros de algun club, para
saber su funcionamiento, quiero
formar uno en la provincia de
Badajoz. Mis senas son: Alfonso
Jiménez Sanchez, Muza, 43, 2.°
A. Mérida (Badajoz).

@® DESEARIA contactar con
usuarios del Spectrum (aplica-
ciones en los colegios) Escribira
Alvaro Indias Ortiz. Mariana de
Pineda, 3% 1.° B. Las Cabezas
(Sevilla).

® COMPRO Spectrum Plus o
48 K en perfecto estado. Barato.
Vendo revistas de todas clasesy
un Interface Il, con su Joystick.
Rafael: (93)2296491.

@® VENDO Spectrum 48 K con
boton RESET y ON/OFF, com-
prado el 20 de febrero del 85,
con fuente de alimentacion, ca-
bles y tres manuales. Interesa-
dos dirigirse a Pablo Lopez. Tel.:
(986)415980.




iiFABULOSO... HYPERSPORTS!!

HASTA EL 31 DE AGOSTO PUEDES OBTENER UN INCREIBLE REGALO POR TU
SUSCRIPCION A MICROHOBBY. A PARTIR DEL 1 DE SEPTIEMBRE EL PRECIO DE LA
SUSCRIPCION SERA DE 5.250 PESETAS. ISUSCRIBETE AHORA!

meros), al precuo actual de 4.250 pesetas, y recibir como regalo, sin gastos de
envio por mi parte, una cinta original del programa «Hypersports», valorada er
2.100 pesetas.

(Debido a lo excepcional de esta oferta, y hasta el 31 de Agosto, nos vemos obligados a suspender las modalidades de pago me
diante reembolso o Tarjeta de Crédito. Por favor, envie un talén en un sobre cerrado, junto con este cup6n, o remite un giro postal
Gracias).

Sl , deseo suscribirme a la Revista Microhobby Semanal durante un afo, (50 nu-

S l ,deseo recibir la(s) Cinta(s) de Programas que indico a continuacion. Cada unz

de estas cintas lleva grabados los programas publicados por Microhobby Se-
‘manal durante cuatro numeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etcétera), \
su precio es de 550 pesetas, mas 75 ptas. por gastos de envio cada pedido (no por cadze

cinta).
Numeros del al ,(inclusive) Numeros del al , (inclusive)
Numeros del al : ,(inclusive) Numeros del al , (inclusive)
Numeros del al ,(inclusive) Numeros del al , (inclusive)

(Para recibir numeros atrasados de Revistas, o estuches de encuadernacion, solicitelos mediante carta o tarjeta postal, o por te
léfonoalos nums. (91) 7335012y (91) 733 50 16. El precio de cada ejemplar es el mismo que figure en la portada y l1os estuches
495 ptas. cada uno. Los pedidos contra reembolso se incrementaran con 75 ptas. de gastos por cada envio).

OFERTAS VALIDAS SOLO PARA ESPANA
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CIUDAD o e s i sl Ol L2 B i S s s PROVINCIA oo tleitee ot S A NEES LI

G POSTARL el e i ataks FREEFDNICY. Jod Bt sodl 0 pdd s s PROFESION ol s addinine s

Marco con uno (X) en el casillero correspondiente lo forma de pago que mas me conviene

D Tolon bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS S A D Giro Postal N.° . D Contro reembolso del primer num

TARJETA DE CREDITO. [J MR \/1SA N.° O L ~3 MASTER CHARGE N.°

Fecha de caducidad de la tarjeta ; Firma




(cortar por la linea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correos

n.° 54.062 (Apartados Altos)
28080 MADRID
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I 1 3 1} ) Sapier g Y la Garantia Investronica. Exijala al comprarlo ya que
le protege de cualquier anomalia o reparacion.
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Invierta en el futuro di

Ha ¢

1 acaba el curs

Quien bier 50, bien e
SPECTRUM. EL ORDENADOR CLASICO.
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REALME

HIPDDENLIES 1

ME CURSED CRYFT OF THE
WESTIAN KINGS
LAY WiThinN

MORAG EL PERVERSO HA ROBADO LA CORONA DE DUMNOVIA
Y ESTA BUSCANDO LAS OTRAS CORONAS QUE COMPONEN EL REINO UNIDO
PARA AL REUNIRLAS GOZAR DE LOS FANTASTICOS PODERES QUE LE SERAN DADOS
Y SOMETER EL PAIS A LA ESCLAVITUD.

PERO AHI ESTAS TU, MORAG, PARA CONSEGUIR DESCUBRIR LAS
CORONAS ANTES QUE LO HAGA EL MALVADO MORAG.

A TRAVES DE TU VIAJE POR TODA INGLATERRA
PODRAS OBTENER PODERES MAGICOS
QUE TE AYUDARAN EN TU LUCHA CONTRA LOS MAS DE 80 SINIESTROS PERSONAJES
QUE EN CUALQUIERA DE LAS 260 DIFERENTES PANTALLAS
SERAN ENVIADOS POR MORAG PARA INTENTAR EVITAR TU OBJETIVO.

TODO EL JUEGO ESTA REALIZADO CON UN AUTENTICO EFECTO TRIDIMENSIONAL
Y CON UN NUEVO TIPO DE MOVIMIENTO QUE HACE VER A LOS PERSONAJES
COMO SI DE UNA PELICULA SE TRATARA

FeWYON CONMULTANTY OTRA EXCLUSIVA




