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s cartas el numero deseado y la forma de pago elegida de
entre las tres modalidades que explicamos a continuacion.
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el nimero
solicitado al precio de 150 ptas.

FORMAS DE PAGO

* Enviando talon bancario nominativo a Hobby Press, S. A.,
al apartado de Correos 54062 de Madrid.

* Mediante Giro Postal, indicando nimero y fecha del mismo.
* Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su namero y fecha de caducidad.
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En nuestro
INFORME
analizamos
una
inquietante
tendencia
del software
actual: la
violencia.
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Nueva visita a Espaia de los directivos de Epix

US. GOLD DISTRIBUIRA EN EUROPA

5 PRODUCTOS DE EPYX

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

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

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

G. Freeman y J. Brazier, directivos de Epyx.

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

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

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

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

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

Algunas de las pruebas que
componen «California Games».

Aln no es seguro que «Street
Sports Basketball» aparezca en su
version para Spectrum.

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

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

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




CENSURADO EN
GRAN BRETANA

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

Pues bien, cuando alin apenas
nos ha dado tiempo de salir de
nuestro asombro, nos
encontramos con que la
llustracién del programa de
Dinamic «Game Over ha sido
Igualmente censurado en dicho
pais

En esta ocasién no ha sido
ninguna red comercial, sino la
propila compafiia distribuidora
del programa quien ha
considerado que el dibujo que
aparece en la cardtula del juego
no es apropilada para el piblico
al que va dirigido. De esta forma
se ha obligado a los
responsables de la
comercializacién del programa
(es decir, Imagine) a eliminar los
posibles vestigios de
inmoralidad de la carétula
original

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

Las fotografias que acompafian
a este comentario han sido
extraidas de dos pdginas de
publicidad aparecidas en una
prestigiosa revista de software
britdnica. La primera de ellas
corresponde al ejemplar del
mes de junio (cuando aun no
habia pasado bajo el ojo
escrutador de la censura) y la
segunda es la aparecida en el
nimero siguiente; es decir, en el
mes de julio. Como se puede
apreciar claramente, sobre el
cuerpo del personaje femenino
se ha colocado estratégicamente
un logotipo de Dinamic, el cual,
ademas de restar buena parte
del interés artistico de la
ilustracién, pone una vez mas en
ridiculo a los responsables de
esta absurda campafia moralista
que, durante estos ultimos
meses, esta despertando en el
Reino Unido.

Lo sentimos enormemente por
los sufridos usuarios britdnicos,
quienes nunca llegardn a
disfrutar de los enormes
encantos que se ocultan bajo el

paco logo de Dinamic

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

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

En agosto se podré conseguir un
numero limitado del nuevo PC y en
septiembre empezard la distribucién
definitiva a gran escala. En un
principio se planeé que este
ordenador no llegara al mercado
briténico antes del préximo afio, pero
desde que se ha lanzado el rumor de
que Amstrad planeaba sustituir el
PC1512 por una nueva versién
modernizada, las ventas han caido en
picado.

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

Un portavoz de la casa productora
ha manifestado que la compaiia no
tiene intencién de hacer desaparecer
el PC1512, sino de continuar su venta
al mismo tiempo que la del nuevo PC.

Se espera que el PC1640 satisfaga las

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

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

Cuando la Feria Amstrad Computer
abra sus puertas el 10 de julio en el
Alexandra Palace de Londres, la feria
reflejara la preponderancia de
Amstrad en el mercado, pues las
oltimas estadisticas demuestran que
las ventas de Amstrad durante el afo
pasado aumentaron un 127 por 100,
alcanzando una venta de 1.750.000
unidades en toda Europa.

Con seguridad la feria demostrara
que el nivel de productos
complementarios sigue aumentando,
lo cual oyuc?o a mantener en
movimiento el mecanismo Amstrad. El
25 por 100 de las casas comerciales
de la feria exhibiran sus productos
por primera vez en una feria, lo cual
es una clara indicacién de que este
tipo de companias secundarias siguen
3 afianzéndose en el mercado.
Esta sera la primera Feria Amstrad
Computer que tenga lugar en el
Alexandra Palace, el cual tiene un 50
por 100 mas de espacio de exhibicién
que el lugar en el que anteriormente
se organizaba la feria. Asi pues, todo
parece indicar que la octava Feria
Amstrad sera an mucho més grande
y mejor.
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Original iniciativa realizada por Amstrad y RENFE
Y 7 r ™R [ s r—;
EL TREN DE

AMSTRAD

ACE, S. A., delegacién Amstrad para Cataluiia y Baleares,
llevé a cabo una particular experiencia consistente en instalar
20 ordenadores en funcionamiento a bordo de un tren en
marcha en colaboracién con RENFE.

Esta iniciativa exigié una total transformacién, tanto exterior
como interior, de un furgén de la serie 9000 de RENFE, asf
como solucionar toda una serie de problemas de orden
técnico, fundamentalmente en lo que se refiere a potencia y
estabilidad de la tensién eléctrica, v posibilité que 1.000 nifios
con edades comprendidas entre los 8 y los 13 anos,
provenientes de diversas escuelas de Cataluiia y Andorra,
pudieran tomar contacto con el mundo de la informética, a lo
largo de un viaje Barcelona-Tarragona-Barcelona.

Los 20 equipos instalados eran de todos los modelos que
actualmente comercializa Amstrad Espaia, desde
microordenadores claramente orientados al videojuego
(Sinclair Spectrum Plus 2), hasta ordenadores personales de
caracter puramente profesional (Amstrad PC1512), pasando
por ordenadores domésticos de uso general (CPC464,
CPC6128) y equipos especializados en proceso de textos
(CPW8256).

El «Vagén del Futuro», como se le llamé, recibié la visita
del conseller de Ensefianza de la Generalitat de Catalunya,
del gobernador civil de Tarragona y del resto de las
autoridades participantes, que mostraron gran interés por los
problemas técnicos que se debieron superar, asi como por
todo lo que de innovador y fructifero para el mundo infantil
tienen iniciativas como ésta emprendida por Amstrad en su
linea de aproximacién directa al usuario y de difusién a gran
escala de la microinformatica.

Cualquier
lugar es
bueno para
disfrutar de
la
informatica.
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3| 3|T [BARBARIAN. Palace Software  |@ |®@

4/ 7|1 [EXPRESS RAIDER. U.5.Gold (@ |@|®|®
5/ 8|1 ENDURO RACER. Activison |@|®|®|®
6/ 7| |SABOTEUR I1.Durell 0
7/16|T [SUPER SOCCER. Imagine eleojo|e
8/20{! [ARMY MOVES. Dinamic elejo|e
9(14|/T [ARKANOID. Ocean o000
0l 5= g:;lwsa:frf;gk GADGET. sl 5
111167 |FIST I1. Melbourne House eleje|e
12| 6|4 [SPIRITS.Topo Soft 0
13lialt gﬁ:gmoy:ts's LAIR II. Sellle
14/ 7| |HEAD OVER HEELS. Ocecn |@|@
15{16|T ILEADERBOARD. Imagine 000
16/21|{ |GAUNTLET. U.S. Gold eole|e
17/ 1|T IMAG MAX. Imagine 00
18[16|4 [EXITOS KONAMI. imogine  |®

19(16|T ITERRA KRESTA. Imagine eeee
2061 WORLD SERIES Sloltle

BASKETBALL. U.S. Gold

Esta informacién corresponde a las cifras de
ventas en Espafia y no responde a ningin
criterio de calidad impuesto por esta revis-
ta. Ha sido eleborado con la colaboracién
de El Corte Inglés.
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Este pequefio programa que nos
ha mandado Juan Ramén Bravo,
de Barcelona, carga una pantalla
de presentacién sin que se vaya
formando progresivamente en el
archivo de presentacién visual.

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

Ademads, por almacenar la
pantalla en la direccién 50000,
ésta puede ser utilizada en el
transcurso del programa al que se
haya incorporado como cardtula
de presentacién. Esta direccién
puede ser cambiada mientras que
se haga lo mismo con los
pardmetros que utiliza el
programa.

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

28 FoR 3-31380 To 3is2s
=
30 RERD g POKE s ,d

‘.N
aag Se3:3%28
88 4%aat0,as 40,02

;iszi 8:5.87:343

R 31500

s
i
£

mhu%‘hh“ﬂ iy-{j}gé;
nm ;m

I-:,{ dis [.mr Ugd! i

f“h :1“:) Ju
SONOROS
il ‘?ta, Jz

128 K
128

Los poseedores de un Spectrum
128 K 0 +2, podrén disfrutar de
estos efectos sonoros, que nos ha
enviado Ismael Valladolid, desde
Madrid.

Para oir los diferentes efectos
debéis teclear RUN, RUN 40, RUN
100, RUN 160, RUN 220.

‘"UX1000U7G26GGSB“

ME "

X=@ TO &
60 LET A$=A$+"0"+STR$ X+"U"+ST
(15-X) +"N1F"
70 NEXT X
PLAY A%
sIoP
LET 8$="H1UX1000ULG"
FOR X=1 T
LET R$=A$+"0"+STRS X4"N2F"
NEXT
PLAY As
LET As= Mgux1oeou7 .
"LET A$oAs 0" I5TRS X+"N1BAG
NEXT X
PLAY A%
STOP
LET A$="H1UX10U7"
FOR X=8 TO & STEP -1
LET A$=A$+"0"+STRS X+ "N1BAG
e
NEXT X

PLAY A%
STOP

ti:* ,f““ ?

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

A priori la rutina no es
reubicable, y estd situada en la
60000. Si deseamos salvar la
rutina con el texto incorporado,
s6lo deberemos teclear GO TO
400.

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

18 FOR FugEtTTO 60093: READ A:
-60694 TO 30093;LE~ ML
POKE F,CODE A$ (F-60093) : NEXT
150 POKE 60022,LEN A
200 RANDOMIZE USR 6E4:

REM DEMO
300 STOP
490 SAUE -SCROLL"CODE 6E4,944LE
L LA RUTINA

] INE ©
200 DATA 13€ 211,254 ,50.0,88,50
131,88,50,8,9 ,92,33,190,234 ,229,62

4,2
.2
oo DAth 1#i197é17 1189.234,1,7,

A sé 38 24,6,193,16,228,
,197.33,31,71,14,8

; 13323
Séo-bATA’ 22,43,16,251,6,223,43,

16,253,43,13,32,239, 193 16,230,
_" gao 225 1Qé 201 22 31 i6, 8,?

CODIGOS
DE COLOR

Pedro Lépez, de Murcia, nos
envia este listado que permite
visualizar los cédigos de color
asociados a una cadena
alfanumérica.

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

10 LET A ‘A
TUUORY 25 $="ABCDEFGHIJKLMNOPORS

1S PRINT AS$
2e PAUSE @ 2
LEN A
10 POKE 23559+F
it “toog As (F)

MICROHOBBY 7




PROGRAMAS MICROHOBBY

Spectrum 48 K

Francisco J. CAMARA MELOSA

Chicago anos 20. La violencia y
el terror han invitado las calles
de esta ciudad. El jefe mafioso,
Pietro Sanvito, cuyo apellido
tiene su origen en la peculiar
forma de andar que tiene, ha
ofrecido una recompensa estilo
Far-West por tu pellejo; la Unica
e importante diferencia es que
solo desea tu cadaver. Andate
con o0jo y elimina a los secuaces
de Pietro, antes de que ellos
acaben contigo.

El juego tiene 3 fases diferentes:

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

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

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

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

G
8 MICROHOBBY




LISTADO 1

S LET fL=2 PRINT RT 10,6, "R
J G A
OUER 1; RTRIB »3; _INV

LET fl=fLl-143x(
0
BORDER 1: DIM 98(6, 3,

s OR a=
S ed reia o Yo tovae0e : N
GO SUB 9994: GO SUB 3000: G
70

)
BRIGHT ©: GO SUB 9994: INK
RINT PAPER 1;5%

LET b=0: PRINT PARER 1, AT 1
;"PULSE 1 0 2°; OVER At 7

x

>OUPP oo -

>3~~~

oY oM
W

~0 N O Me
H'UO

P

L1
13 LET b=(b¥1 AND b<B)+(1 AND
b=8) . FOR a=1 TO 3@: NEXT a: PRI
; OVER 1;AT 15,6;"1 JUG"
;AT _15,18; "2 JUG"; AT 16,4; "PULSE
g 2% CET K$=INKEYS: IF k$<>"

BRIGHT 1, INUVERS ;
EEP EOS,UHL K$¥1S: FOR a=1 TO 10
NEX

T a
1S5 LET nj=VUAL k$: DIM r(ny): D
IM p(ng): IM ving): FOR a= TO

nj: LET r(a)=1: LET p(a)=0: LET

v(a)-s- NEXT

20 U= 1 LLET ts="000000"
LET c’ '06

25 PRINT s’ GO SUB 1500

28 IF ng=1 _THEN SRINT AT 1,17;

;AT 20

30 PRINT OUVER i INK 4;AT 20,1
2; FOR 3=@ TO nj-1: Péx
NT AT 1, 901613 @ AT 20,4%a2421;"

J NEXT

3é GO _SUB 859

49 LET r(Jju) =INT r(gu): LET c%
“gggoee IF P(JU)- THEN GO T

45 GO SUB 3000: PAPER 6: INK @
PRINT s
58 PLOT 32,72. DRAU_191,0. FOR
=56 To 24 $TEP -4: PLOT 32
onnu 191 NEXT a. FOR a -0 10 2
PR AT 13,6+a#8; " PAPE
R BTAY 13 71948, - "pAPER 5. AT
14,6+a%8; “0Kkn": NEXT a
66 PLOT 32,72: DRAU 20,15: DRA
W 151,0: DRAU 20,-15: FOR a=64 T
0 192 'STEP 64: PLOT a,56: DRAU -
2435GN_(128-a) . -32: XT

o

TO 67
70 LET c1=1. PRINT AT 3,4; KKK
kKL BKKKKKEERK AT 4)13;
kn"; AT 3,16-LEN STR$ (t26o4s
Q)) 72, (20-di ¥4) /20

PRINT OUER 1; PAPER 4, INK
: )14 PLOT 32,143: D
A0 20’ -15. DRAU @, -4@: PLOT 223
143: DRAU -20,-15' DRAU' 8, ~40:

oh'221 70 e1 o1 %151 THE
FOl 3: BEEP .001,3@8: FO
f=@ TO 1: FOR b=7 TO 23 STEP 8
PRINT OUER 1,AT 9, ’ 1
,a+b; "1";AT 11,a+b; "I"'R 12 a+
b,"g. . NEXT b: NEXT f: NEXT a
83 FORa=0 TO 3 "BEEP .081,30
P PRINT QUER 1;AT 9,atb; " §";A
T 0 atb; " I" 1,a+b’")";n i2
Ayl NERT NEXT f.' NEXT
a

85 NEXT ¢: FOR a=4 TO &
9@ LET cs$(a)=STR (INT (RND#6)
3 R b=4 TO g

+1): FOR b= a-1: IF c$(b)=c$
(a) THEN GO TO 9@
100 NEXT b: a
110 LET s1:=0 T co=4: LET t=0
b$="000": LET x=9: FOR b=7
TO 23 STEP 8: L =b: LET a=3+
(b-7) /8+1: GO SUB S@0: NEXT b
a=1: K$=INKEYS$: IF
K$<>"" THEN SUB
IF a<>1 THEN IF b$(a-3)="0
THEN LET a-3)="1": FOR b=@ T
: I 9k, 7483 acs); FLA
1; OUVER 1;" XT IF cs
{30313 THEN PRINT RT 11, 7+B*(a—
(26-di #4-(t-di %4) ) ¥1S: g(

Ju)x (JU) + (26~ dxl‘—(! dxi‘))ii
PRI PRPER @, INK 7;AT ;9+16%

(ju-1)
4o é§1f=t+1 IF t<25-di 4 THE

20
145 FOR bz@ TO 1: FOR a=0 TO 2
(ERINT AT 9, 7+a38, ;A

“SAT 4
2861 ss’ Rext 2!

OVER @: GO SUB 9993: PRINT AT 1

27

is . =@: LET ¢
0=1: FOR a=1 TO 3: IF b$(a)="1"
AND c$(a+3) <="3" THEN PRINT BRIG
HT 1, PAPER 3;AT 13,7+(a-1)#8; T
NK 7;"13": LET b=b+i#(b<v (ju))
LET %x=9: LET y=7+(a-1)%8: PFL

LLET 2=3+43:76O sUB See: LET a=
a

LAS
160 IF b‘(a)-"ﬁ” AND c$(a+3)>"3
THEN PRINT BRIGHT 1; PRAPER 3R

T 13,7+(a-1)38; INK 7;"12": LET
b=b+ 1§(b<v(Ju)) LET x=9: LET y=
7+(a-1) ¥8: LET a=a+3: FLASH 1: G
o B S0@: LET a=a-3: FLAS

EXT a: IF THEN_GO SUB 88
%] IF v(yu)>@ THEN GO TO 1

17

GO TO (173 AND v (ju) <> 99)0(110
@ AND v (ju) =-99)

171 LET r(jul=r(ju) +1:
);é)/§=INT ((r(ju)-1)/5) THEN éO

1

172 PRINT INK 4; PAPER 0;AT 20,

18, (gui AND  (ju) <10) : FOR

@ YO0 2: PLOT S2,87: DRAU 151,
LE 3. GO TO 8

s c1=3: L]
173 GO SUB 870: LET 1-16)60 TO

174 F=0: L C$="000000'
37 n2=0 LET n$="00 LET s1
LET n1=0: LET x$= LET n=@:

ET np=r(ju): LET di=INT (r(ju)s1
@) : LET di=ABS (di-(di>2) #(di+2)
): IF r(ju) /71@=INT (r(ju),/10) TH
EN_LET di=di-1

&5; np=np-S: IF np>S THEN G

S

T0

76 LET gs:STRs
i; IF Ju) -

F ! THEN GO SUB 2009: GO S
LET f=1: GO TO a#SGN a+1

—oHO
(=]

E
4, PRPER 2,RT 20 18;r (ju)
“ " AND r(jul)<10): IF fLH>99 T

N NE
BgoLET fLl=0: IF n>=2 THEN GO T

185 LET c=INT (RND#6) +1: IF cs(
C6<i"0" OR d$(np,c)="@" THEN GO

186TIF1§é AND ds$(np,c) ="2" THEN
(c) =STR$ (INT (RNDi#6)

+1):: TR c!fc):x THEN GO TO 187
=@ AND d ,c)="2"(T?
S

Fam N
n3

nu

o

o

o

-

1)
240 FO f=1 TO n: L
: IF K$<¢>"" THEN LET

2 SOLET SR

@": LET $1=0: IF m$)>"3
SUB 655: GO TO (11090 A
-99) +(a AND v (ju) ¢>=-99)

n2=n2%+1: FOR a=1 TO 5@: NEXT a:
LET c3= “@00008": LET n=0: IF na=
THEN LET r(ju)=c(ju)+1: GO TO

260 GO _TO 180
30!

@ LET x=6+(INT ((a-1)/3)) %8+
gzso(a—INT ((a-1) /3)
THEN PRINT AT x+3

URL !‘(a))l(si:é); DUVER
b=d-(d= =2) TO d+1: PRINT
,RT x+1,9+b; "1’ ,R

UER
6001 60 ' PRINT
T x¢ # ;AT
PR x+3,g+b,

’
R
500 FOR 1=0 TO 2: PRINT AT X+,

a+98(URL c?(a),loi)- NEXT t.__ PRI
$1=3) ;AT x+3,Y; "di"
4 SVER 1 ; Y5 Vi

oD

520 FOR f=0 TO 7: FOR b=1 TO 10
NEXT "b: PRINT INK f;AT _18,4;"P

ULSE UNR TECLA™ ;TAB 257 IFCINKEY

$="" THEN NEXT f: GO TO 520

S3@ PRINT AT 1545
. RETURN

800 FOR a=co TQ 6: IF

K$=is(a)
TH EP -30: IF cs(a) r"e"
YHEN"GO TO ®2s0
610 NEXT LET a=1: RETURN
620 BORQER 4: FOR b=1 TO 10: NE
XT b: BORDER 1
625 IF co=4 THEN RETURN
630 LE fl=(c$(a) «="3"): LET ms$
620 LET x=64+(INT ((a-1)/3)) #8:
LET: g:?o(a-INT ((a-1) /3) ¥3-1) ¥8:
S1=a THEN LET y=y-6+(8-VAL t

3(51))—1¢(51 f): LET x=x+1
650 FOR b=x TO x+2: PRINT AT b,
y; FLASH fL; OVER 1;"Ml": NEXT b

655 LET qsla)=ls: LET g Bosi(dg
nT X+3,
SuU

b=2: GO S

656 IF v (ju)=@ AND b=1 THEN GO
SUB 900: IF p(ju) ¢>-99 THEN GO S

B 870
657 RETURN

BEEP_.1,-20: FOR b=x TO x+2
: INT AT b, FLASH fLl; OVER
e “LONEXT b

y; 1
670 LET nil=n1+1: PRINT AT x+2,y
pIAL L8 (a) 1133° LET P (ju)=p (Jul+
AL 18(3) 1123, PRINT AT 1.94164(
ju-1); PRAPER ©; INK 7; E(Ju) LET

1-1+(ns(2)-sThs a): L (Fr="

@": LET c$(a)="0": LET d=2: GO S
06’ 360

680 IF S1=a THEN PRINT AT x+2,Y
+5; LET s1=0
650 RETURN

695 PRINT AT ,4;: FOR a=1 TO L
EN l% PRINT OUE 1;l$(a),: FO
0 20: NEXT NEXT a: RETUR

70@ PRAPER 0:
T 1: PRINT
PL m» PN Pllll
L L
molm
L 1]
710 PRINT
AT 7
@ L

ET _az@: 6 s
730 PLOT (@ 115. FOR a=-18 TO 8:

DRAU 8,0: PRINT AT 7,a+19;
IF a>@ THEN GO SuB aaé pax AT
aoao, AT 6 a019 AT 8
4t AT B 426 ¥ y F

a
336 1F Bt1 tHEN PRINT AT 6,23+19
740 FOR b=1 TO 20@: NEXT b: PRIN
T AT 7,3419;"

75@ NEXT a: PRINT AT 7,27;"q"
752 GO SUB 9993: LET x=14  LET
y=7: INK S: BRIGHT 1: LET Kk$="Po
. GO SUB 695: INK 7: LET y=13:
LET kg="F.Javier"”: GO SUB 695:

PLOT 128,55 RESTORE 8240
755 READ x,y: IF x=99 THEN GO T

757
;SG DRAV xi : GO_TO 7SS

57 LET x=15: L 15: K
“Camara’ GO _SuB 69 PLOT 160,4
7: DRAY -1,-5: P 164 ,47: DRA

Z1,-5: CIRCLE 170

766 PRINT AT 15,25; INK 6;;"©86
-87": BRI SuB 9994' LET
f-@. RESTORE 8120: LET a=1. BRI

G @: PRINT “““" plmplL PKPK mRP
LmplL KLKPKPEKkm PL mNnmRm OLOK mam
mmmR ®m OKkRm m mR B ONOKKnok onm
onmm ®m Okokoknm'
778 FOR b=0 TO 2: PRINT AT 190b
Q; INK aob' OVER 1 NEXT b:
ET aza+1: IF a=6 THEN LET a=1
771 RERD xég:OIF X =99 THEN REST

T
77% ?EEP .O1%f4x®(1-f) ,y-4: LET
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PROGRAMAS MICROHOBBY

7278 1IF INKEY’!'" THEN GO TO 77@
;BQG RPEg 1: NK : : PAPER

"MENU"; AT 7,13; "=
'3) INSTRUCC TONES ! AT ;
eyéekxulu TECLAS™, AT 15,8; "3
AR" “ELIJA OPCION-"
o6 PRINT b QUER 1, INK a;ss;AT
6,21; INVERSE 1;x%: LET a=a-1

KE : E Ky A
<>13 THEN BEEP 05 10:
- PRINT

IF t1=50 THEN PRI
s! GO sSuB 1000 PRUSE 300: G
0 78S

AND x$
AND X

) =CHRS$
T Xx=a

n
adanos de ,RT Siai Gun
ficando asi"”;RT 8 2y
868 LET s1-b- LEt 't

'
D
-
o
-
=
D
r
o
w
1
1

o QOZ

: ox i%(2 I ]
T 12 1 ,x‘(‘) “;i8(85) ;" 7,

B SU
INT AT 14,11; INUERSE 1;

6-10"; INUVERSE @:AT 16,5; TAB 2$
PLOT 127,64: DRAU 42,6 DRAU @,

-26: DRAU -42.0. DRAY ©,26: PRIN

T AT 14,16;i8(1);" ";ig(2);" "
$(3);AT 16,16;i8(4) ;" ";ig(5) ;"
is$(6) . GO sUB 52
820 PRINT INUERSE 1;AT 14,4, “BO -(b=2 OR nj=1): PRINT PAPER ©; I L: NEXT f: LET fL=fl+1: POKE 236
27; ;AT 15,4; NK 7£TOUER11Q§T1},21116*(b—%;n;: 26,0
2 »1+(b-1)321;" v 4 IF K$=ig(1) AND [L>32 THEN
Jul) 5@ AND ((r (ju) -1) /1@< >INT ((r pgag 2359; 53 FOR f=255 TO 248
Ju) -1) /10 OR r (ju) =1)) THEN GO STEP -1: POKE 23505 f: PRINT gT
SUB _850: LET a=INT EUL 4+3%2,8+b; INVERSE i; CHR
72 IF V({U’=0 THEN GO TO 870 XT f: LET fUl=f(-1: POKE 3607 se
1 = ?gSSIF a>1@ THEN LET a=a-10: GO : POKE 23606,0
<
GO 78 878 LET a=(174 AND a>5 AND a<=1 260 BEEP . SoB LT alHEN GO N0 250
PRINT s$: PRINT AT 4,4;"La @) +(4@ AND a>@ AND a<=5): RETURN CHR$ fl: PRINT AT 4+a%2,8+b;CHRS
pantalla esta dividi-";AT s,ti d fL: LET b=b+l: IF b<4 THEN PRIN
a en 6 scclores,cada';ﬁT 6,4;"un 880 FOR a=1 TO b: PRINT AT 20 3 T INVERSE 1;AT 4+3%2,8+b;CHRS L
B.stestios spighadt wlya gy | | sOvebseiivaniany ks 80T || T e8TE5es
na ecla.™: 3 : Ju) =(v U) - viju
2,0: DRAU ©,-26: DRAU -42,8- DRA 0. "NEXT 39’ RESTORE 2130 AR SR [ LT
ue 885 READ x: READ y: IF x=99 THE ‘"POKE_23658,0: PRINT PAPER ©;AT
826 PRINT AT 18,4;"Pulse la nue N UR| 18 .S:TAB B7.AT 17.5.TAB 53: FOR
vgs&eila;nggR(a=%)T?262 TRIgT(F ggg gsg:T*s“ggng 22'£$ ?gsii 1000 RIE?GATNSXIOa:PgSEgRg
L ’ +2%(a) » +2%#(a-3%(a . a9, » P s s L0
>3)); (is(a) AND i (a)()CHR 3) + P“PER @; INK 3; BR 1GHT 1; "JUGRDO S MEJORES-": FOR b=1 TO S: PRINT
(3" AND i$(3) =CHRS 13) is(a P JUAT 12,11, INK S;“GAME OUE PAPER ©; INK (6-b+2); BRIGHT 1;
) =CHR$ HEN PRINT AT 10,4, " (#t ESTORE 8136 AT 4+b%2,6,b;"..";r$(b, TO 3 5
e Ro01"Reno %5 g IF x=@ THEN GO TO .......',r;(B 4 7O ): NEXT b: RE
NCBO %gTeég‘INKEY’ L 303 IF x=99 THEN GO TO 901 e
PAPER ©@: INK 7
828 BEEP .05,10: FOR b=1 TO a-1 903 BEEP x+.05:0: 00 TO 921 ?1°g,2$ §2? Sgg$ong A
IF X$=is(b) ‘THEN BEEP .S,-10: ?o$né§ vE2-iusdsn S1))=@ OR nj 10&12,
GO = viju)=- AT 10,12; "GAME
Selet R oniiotgn so Pon el (FEer I plin) UnCicRiE, o i et '
= : =J ’ ,y: IF x=99 THEN CLS
45060 (a-1) 32 1BSE B Ut is(0)1 910 LET a=1 ?138 $5“$03 Y
)5t CPOKE 645574 (a-1) 12,01 (b22) 330 SF P 130> >UAL r$(a,s TO ) TH 1130 BEEP X,y: GO TO 1110
GO _TO 834 EN GO TO 940 1500 FOR r-é TO 18: PRINT AT f,3
830 _NEXT b. NEXT f. PRINT n{ 17 930 LET a=a+1: IF a6 THEN GO T IRR2.TRB 28 M. NE
,4; BRIGHT 1;" < KEKKKKKKK L
NO ORLE- FOR F=1 10 20 BEER . 948 FOR b=4 TO a STEP -1: LET r }f{?,ff{fﬁkffltﬁkfglp .
92,55 EXT f: PRINT AT 17 ‘ TAB 3(b+1)=r3(b):_NEXT b: LET r$(a,1 ROUND - am2J: ollllklllkno
27: 60 TO 827 Beon  po e U Y O  ROTREEPCIUD KEKKRKKENOKKEKKKKKERN
834 LET i$(3)=k$: PRINT AT 94231 : FOR b=4 TO 9-LEN STR$ p(ju): L 1550 PRINT AT ©,0: "PKKkKKKKKKKKKK
(a>3) ,12+42% (a-3%(a>3)); (i§(a) AN Slrslanby = 0 s NEXTEBSUED 'g‘a KKLPKKKKRKKKKKKKKK LMPTOS 1
D i$(a) <>CHR$ 13)+("u" AN 1%63) . TO 3) = : LET p(ju)=-1:_ GO mRPTOS 2J: MOKKKKKKKKKKKK
=CH 13) ;AT 1@ ("(8:Enter) " SUB 1@00: LET b=1: PRINT FLASH 1 KKNOKKERKKRKKKKKKKN
ND i (a)xéHRs 145! NEXT a: GO su ; _PRPER 0 INK 7,AT 17,S5; " INTROD 1530 RETURN
B_S GO _TO 785 UzZCA NOMBRE" 2000 RESTORE 8210: PRINT FLASH 1
838 PRINT AT 8,a;"PkKL m » 845 B0 208 9993: PAPER @ BRIGH AT 1,6,(15,(30_1),, OVER 1;" *
PEKKk m m LA " A 97,}3;55 AR S ;AT 20,1+ () . LET £(§
L] » » »n L ] 1 s 22 j 4ol ard
mEK  Okkm » aa . L2CAPE L0 - INK - (B-3)  ‘BRINT MU A L 5?989 fEH,
[ »n L] m OKkk OKK ERSE 1;AT 400{2‘59 "FI".;. INUVERSE =1 GO SUB 3000: PAPER ©: INK 2
OKKK OkKkn"™ ;AT 4+a32,5; FL Ly LET L : s PRINT AT 10,10; INK
840 RETURN =65 3; ¥ 5us AT 11,
850 LET fl=99: PRINT PAPER ©;s$ 950 LET k$=INKEYS$: IF k$= 15; AT 20,12." BON
: PRINT AT 10,10; PRPER ®; INK 3 (g=(>ns(3) AND k$<>i$(1) ﬂND l8< us
; BRIGHT 1;"JUGADOR *; ju;AT 11,1 >i$(5) AND k$<>CHR$ 12) THEN G 2095 READ x,y: IF x=99 THEN GO T
1; "ROUND *; INT f(JU)j NK 4; PAP TO 950 o 10
ER ©;AT 20,18, INT r (ju); (" " AND 951 IF k§=CHRS$ 12 THEN PRINT AT D e BEED. % FOR a=1 TO 2: NEX
£(ju) <1@); INK 7; FLASH 1; OUER 4+232,84b; Sl =65: LET b T a. 60 TO 4des
i;AT 1, #15{(;0—1), 2,1 =b-1i(6)1)h RINT AT 4&3*2 B8+b; 2010 LET 5;(1@ TO 21)- gqqéagqqq
+(ju=2) a2 N r(i05<19 THE INVERSE 1;"A": s 3ag”: LET x=10:
N &RINT PR#ER o, RT '3 952 IF k =lg(3) AND fL<127 THEN 6 TO 16 Ep 5 LE SQ((O 1) 327+
860 00 SUB 8008, RET( FOR f=0 TO 8: POKE 23606,f: PRI 2 70 13- 55758 ERuy 2 LET s§((
870 LET a-o LET b= ,u LET Ju=2 NT INUVERSE 1;AT 4+a%2,8+b,CHRS f a-2) #2744 TO (a-2) #27+48) =" eum’

10 MICROHOBBY



ET s$((a-3) #27+4 TO (a-3) 327+9)
=STR$ (1000+500% ((a-6) /5)) : N

3a: LET 5%(336 TO 338) = w”: LE
T s$(282 TO 284)="100": LET 5$(3
63 TO 366) ="vv-"

2020 LET 1=0: LET n$=" “: LET

np=1: LET n2=0

2100 IF n2¢4 THEN LET t=t+1: IF
1=4 THEN LET t=0: LET n2=n2+1: L
ET o(n2)=37+273 (INT (RND¥7) 13)
LET w(n2)=6: LET s%(0(n2)) =CHRS
(100snpIn2) ;. IF s$(0(n2)1)>"i" TH
BN LET s8¢0 (n3)) =CHRS  (100+np +n2

-S)
2110 LET np=Np+1 IF np=S THEN L
np =

ET np=
2149 FOR _a=1 TO n2: LET fL=USR 6
4568: LET x1= LET yl=y: LET x=
X + (PEEK 6‘597 1 RND x<1 ) - (PEEK
64594=1 AND x)>3): g#(PEEK
64596=1 AND U(E?)-(PEEK 4595=
AND y>4)
2145 IF x1<>x OR 91()9 THEN PRIN
T OUE$ 1;AT X1,491;° PRINT

X "

‘4
2196 IF N T o(a) THEN GO TO 2300
2200 LET ss(o(a))=ns$(a): LET o(a
)=0(a)~-(27+SGN wi(a)) #SGN w(a): I
F 0(a) >432 OR o(a) <4 THEN LET o
a)=0: LET si1=s1+1: GO TO 2300
2210 LET nsta)=ss%(o(a)) LET wi(a
)=w(a)~-1: LET ss$(o(a))=CHR (100
+np+a): IF sa(o(a))>"|" HEN LET
5;(0(3)):CH $ (10@+np+a-4)
2215 IF ns(a) <=
* THEN LET n$(a
2220 IF nsta) ="
32 THEN GO _SuB
)=n%$(a): LET of L) 0 230
2230 IF ns$(a)>"i" THEN BEEP .008
:508: L w(a) =3#SGN -w(a): LET
$=ns$(a): LET fl=0(a)~-(27+5GN wi(a
)) #SGN w (a) -27#SGN w(a): LET ns(
a)=s$(rfl): LET ss(fl)=ss(o a))
LET SS(O(a)):xs, LET ofta)=fl
2300 NEXT a: PRINT g QUER 1;AT
X,Y;"+": IF s1=4 TH N LET s1=S:
GO To 2020

2303 IF 51 9 THEN GO TO 2410
fL=USR 6‘568 IF PEEK 6

230
3598+PEEK 64599=0 THEN GO TO 240
2307 IF n1=0 THEN GO TO 2400

2319 LET s$(n1+49)=" ": LET ni=nil
~1: BORDER 7: BEEP .@5,5: BORDER

JLET -s’((x 3){270# IF k$
OR 0 2400
AT x,y; INK 7; OUVER 1
ET b=CODE k$-10@-np: IF b
N L =b+4
330 LET l(g);INT (RND 4) +2

24 1
2410 PRINT s$: GO SUB 9993: INK

AL=6%| GUER 1 AT 10 16,
=0 ; : ,16;
FOR a=2 TO 4: BEEP .1,0: LET w(a
) =2500-5001 (a-1) : PRINT AT 21-(a
-1) #5,8;"x";c$(a);"=";: LET w(3a)
=w (a) ¥UAL c%$(a): PRINT w(a): LET
S1=s1+w (a3) : BEEP .1,10: PRINT A
T 10,22;51: FOR b=1 50: NEXT
b: NEXT a
2420 PRINT AT 13,15;"x";c$(1); "=
";1003UAL c$(1): LET $1=51+1003V
AL c$(1): BEEP .1,10: PRINT AT 1
0,22;s1
2430 FOR a=n1 TO 1 STEP -1: FOR
b=1 TO 1@: NEXT b: PRINT AT 3,9+
a;" ". BEEP .05,30: LET s1=s1+10
PRINT AT 10,22;51: NEXT a
2440 FOR a=1 TO 200: NEXT a: FOR
a=s1-1 0 @ STEP -10@: LET Pp(
JU) =P (ju) +180. PRINT AT 1,9+16%(

AU-2) P (30) - PRINT BT 10,52,
* BEEP 10@7,50: NEXT a: PRINT A

T 10, 24

2500 GO_SUB 3000: GO SUB 9994: F

OR a=1 To 200: NEXT a: PRINT INK
4;R ©,12; "ROUND: *: RETURN

2510 IF CODE n$(a) <32 THEN LET s

$(0(a))=CHRS 4: LET o0(a)=0(a)+1:
LET nETa)=ss(o(a))

2515 L s$(0(a))="f": PRINT s%
LET s1=s51+1: FOR b=1 TO S: BEEP
.92,30+b#S: NEXT b: IF o(a)>335
AND o0 (a) <339 THEN LET c$(1)=ST

(UAL c%$(1) +1) : RETURN

2520 LET fl= T fl=2+(0(a) <27

@) + (o (a) <13) C$(fL) =STRS (V

AL c$(fL)+1)

2530 RETURN

3000 LET s$="": FOR a=1 TO 16: L

EI 5$=5$+CHRS$ 22+CHRS$ (302)+CHR§

o il

EXT a

3010 RETURN

8000 LET a=1: LET K$="0055007400

8010 RESTORE 8100: IF a>LEN k$ T
HEN RETURN
8020 RER?OX o{F x=99 THEN LET a=

a 3
8025 IF INKEY$<>"" THEN RETURN
8030 IF x=9 THEN BEEP .02,25+VAL
k$(a): GO TO 8020
8040 BEEP .08,x+UAL k$(a): BEEP
.905,40-x: GO TO 8020
68100 DATA ©,0,4,4,9,8,8,7,8
811@ DATA 99
8120 DATA .03,4,.03,2,.03,4,.03,
%s“% ‘éé"i’ et ‘éé°§ %5"2 ()
03,2, . . .
.63, 6 ,.é éa

'95’ és 2:4637 g,.ésé éa,.és

’

PRINT AT 10, 16,'TOT I

130 DATA .9©3,0,.03,3,.03,6,.03,
40 6ng .03,0,.03,3,.03,6,.03,

03
® DATA .93,0,.03,3,.03,6 es,
93,6,.03,3,.03,6,.1,10,.03,8

DATA .03,6,.03,3,.03,0,.03,
.93,6,.03,3,.03,0,.03,
.93,6,.03,3,.03,0,.03,
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VICLIENCIA
S APCDERA
DIEL SCFTWARIE

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

nadie se escandaliza

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

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

LAS ESTADISTICAS

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

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

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




VERTIGINOSO CRECIMIENTO

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

Es claro, por tanto, que cada vez
se afianza mas la tendencia de los
usuarios a consumir lo que los
ingleses denominan juegos «shooft-
them-up», es decir, juegos en los
que tan sélo tenemos que limitarnos
a disparar continuamente sobre |los
supuestos enemigos, sin
preocuparnos apenas de otros
aspectos también comunes en los

Portada alusiva a «Barbarian»

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

en la prensa.

Tan sélo el 20 por
100 de los nimeros
vno de las listas de

éxitos son programas
no-violentos

videojuegos, tales como la
estrategia, la intuicion, la légica,
etc. Ahora, aquellos populares
«mata-marcianos», pioneros del
exterminio en el ordenador, han
ampliado enormemente su rango
de accidn y las sufridas victimas
extraterrestres han dado paso a
nuevos personajes en los que poner

el punto de mira de nuestras armas:

soldados, naves espaciales,
tanqgues, robots o animales,
cualquier escusa es buena para
mantener apretado el gatillo de
nuestro joystick-pistola.

ESCASAS REACCIONES DE PROTESTA

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

ROBINEANDY OPENS).
AGAN OF BEANS ...}
N MIKE SINGLETON

considerable aumento de la
brutalidad en el software, apenas
se producen reacciones de protesta
en este sentido por parte de ningun
colectivo o institucion. Parece claro
que todo el mundo esta
preocupado por la escalada de la
violencia en la televisidon o en el
cine, pero... (a nadie le importa lo
que ocurre en las pantallas de los
ordenadores?

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

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

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

R . TRy

Cardétula de «The Last Man of Vietnam». De
juzgado de guardia.
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INFORME

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

LA DECENCIA ANTE TODO

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

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

Esto parece no llamar la atencién
de nadie, pero lo que cierto grupo
de personas no esta
dispuesto a admitir es
que en la caratula del
juego aparezca una
exuberante muchacha

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

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

Mientras tanto, en el mercado
siguen apareciendo cardtulas de
juegos como «The last Man on
Vietnam», «Green Beret», «Beach
Head lI», «Miami Vice» y tantos y
tantos otros en los que,
efectivamente, no aparecen chicas,
pero que basan todo su atractivo
tanto externo como interno, en las
armas, la brutalidad y los muertos.

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

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

ordenador.
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uno de ellos.

teniendo en cuenta que se
dispone también de los tipi-
cos comandos de almace-

DON QUIJOTE

Aventura namiento del juego en cur-
A so (Grabar, cargar), asi co
Conversacmnal mo los conocidos Ayuda,
= 5 Mirar o Inventario.
Dinamic Una de las novedades a

destacar es la posibilidad
de jugar con o sin gréficos,
adaptdndose asi a las ulti-
mas tendencias inglesas

Dinamic se ha enfrentado
a uno de los proyectos mas
ambiclosos de su carrera
llevar una obra maestra de
la literatura universal a las
pantallas de los ordenado-
res.

El sistema de juego de
este programa es similar al
utilizado en Arquimedes
XXI, dltima aventura de la
casa espafiola, pues no en
vano, ha sido realizada por
el mismo programador.

Al igual que en todos los
demads programas de este
tipo, las acciones a realizar
deben teclearse con la es-
tructura de verbo + nombre,
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EN UN LUGAR
DE LA MANCHA

Pocos personajes famosos quedaban por
aparecer en las pantallas de nuestros
ordenadores. El ilustre hidalgo Alonso Quijano,
mas conocido por Don quijote de la Mancha, era
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peste A sur,
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ty pierna
Poco a poco te

.a\,cw‘ég‘:f ¢ norte

que prefieren gastar la me
moria destinada a graficos o
en texto. Para seleccionar @
esta posibilidad, sélo debe- &
rds teclear Modo. Hay que |
destacar también el coman
do Ayuda, que, al ser util
zado, hard que el buen es
cudero Sancho suelte su ti- |
pica parrafada de refranes &
con alguna pista interesan-
te.

El juego estd dividido en
dos partes, con el fin de re-
presentar una mayor parte

de la ingente novela de
Cervantes. Para poder ac-
ceder a la segunda, debe-
rds teclear una clave que
conseguirds cuando finali
zes la primera. En ésta, tu
misién sera conseguir que
Don Alonso Quijano se ar-
me caballero, para lo cual
r;mzé te sea necesario

schar un ojo a la obra orl
xzmal del manco de Lepan-
to, ya que aunque el progra-
ma lleva un desarrollo dis-
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tinto, la mayoria de las ac-
ciones a realizar pueden
ser descubiertas si se tiene
una buena base literaria.
En la segunda parte, de-
beras encontrar a Dulcinea
del Toboso para declararle
el amor que le profesas y
conseqguir asi la felicidad
del chiflado Quijote. Parece
facil, pero los buenos cono-
cedores de este tipo de jue-
gos, saben a la perfeccion
que innumerables trampas
pueden aparecer en cual
quier sitio y que las acclo
nes a realizar no suelen

c

N
n {a antigua g4 acogcdora
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Los gréficos, como es co-
mun en este tipo de progra-
mas, estan realizados con
fills de porciones de panta-
lla que posteriormente son
coloreados. La rapidez con
que se plasman en el moni
tor es la suficiente como pa
ra no aburnr al jugador, co-
mo pasaba en los primeros
juegos de este tipo.

Si Dinamic intentaba con-
seguir un gran éxito con
aventuras conversaciona-
les, posiblemente lo logre,
ya que la calidad de voca-
bulario, atmoésfera y grafi-
cos es insuperable. Por si
esto fuera poco, el tema tra-
tado posee el suficiente in-
terés para atrapar a los
usuarios, al mismo tiempo

5930351663 de Qfka, tu puekbio.
Sus solitarias calic
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‘
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que se consigue la divulga-
cién de una de las mejores
obras de la literatura uni
versal. Si, ademas, se pro
voca una reaccioéon tal que el
jugador sienta la necesidad
imperiosa de leer la nove
la, se logra una funcién
educativa que el programa
a primera vista no tenia

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

El dnico inconveniente
que puede plantearse es la
poca aceptacién que tienen
en Espafia las aventuras
conversacionales, ya que si
bien hay adictos a este tipo
de juegos, su numero es es
caso en relacién a todos los
demés usuarios. De todas
formas, estamos seguros de
que este gran trabajo de
los programadores espa-
fioles, conseguird crear
un buen numero de adep-
tos a las aventuras de calli-
dad como este «Don Quijo-
te».

Os tenia olvidados desde hace
algunas semanas, pero ya estoy
otra vez con vosotros.

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

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

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

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

«Al pan pan, y a tu estémago
CUITUSCOS.»

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

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

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

«Quiza algo de lectura te abra
las puertas de la aventura.»

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

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

«Peligro pueden tener las ove-
jas al pacer.»

«A algunos animales les gustan
las tonadas musicales.»

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

«Si no estas preparado y abres
una alacena, te puedes quedar
chafado y esto dara mucha pena.»

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

«A los arboles no debes subir si
de caida no quieres morir.» :

«Al barbero silbaras y la bacia
conseguiras.»

«La posada visitaras y caballe-
ro te armaras.»

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

CHOQUE COSMICO

COSMIC SHOCK
ABSORBER

Arcade

Martech

Te ha tocado la china. El
presidente de la confede-
racion espacial te ha elegi-
do a ti, el piloto més eficaz
del Universo, para que uti-
lices tu nave como absor-
bedor de choques césmi-
cos. La ultima vez que te to-
c6 esta misién estuviste a
punto de convertirte en pul-
pa espacial, y tu nave que-
dé seriamente dafiada.

Pero estas nimiedades no-

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

Ya sabes, méntate en tu
CZ Neutrozapper y dirige-
te hacia el caos, a ver si con
un poco de suerte encuen-
tras el Lago Interestelar de
Fango Protozoico, donde
podrés finalizar tu misién.

Con este argumento se
desarrola el ultimo juego
de Martech que ha llegado
a nuestras manos. Esta
compafiia parece seguir las
ultimas tendencias de pro-
gramacion inglesas, segun
las cuales premia muchisi-
mo mas la adiccién que
pueda incluir el programa
que sus atractivos graficos
en general.

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

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

los elementos de los que
dispones.

Podriamos calificar el
programa en su conjunto
de interesante, pues la
mezcla del juego tipo puzz-
le con el tipico espacial de
matar marcianitos, resulta
agradable e innovadora.
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LABERINTO

DE ESTRELLAS

DOWN TO EARTH

Laberinto

Firebird

En el afio 3080, la Confe-
deracién Galdactica de For-
mas de Vida ha decidido
eliminar a todos los habitan-
tes hostiles de 30 estrellas
diferentes. T, hébil con-
ductor de tractores astra-
les, has sido el elegido pa-
1a resolver tan embarazosa
situacién, para lo cual de-
berdas hacer uso de tus par-
ticulares vehiculos y mo-
verte con rapidez por los in-
trincados laberintos estela-
res.

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

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

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

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




ENCERRADO

EN UNA ESFERA

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

Irkon de esta invasién.

BUBBLER

Video-aventura

Ultimate

Hace algun tiempo, en Ir-
kon aparecieron unas ex-
trafias botellas. Todos los
pacificos habitantes de es-
ta ciudad ignoraban el pe-
ligro que se cernia sobre
ellos a causa de estos reci-
pientes cristalinos. Vadra,
el mago que deseaba la
destruccién de esta socle-
dad, realizé un hechizo, en-
cerrado en botellas, que al
contacto con el aire de Ir-
kon convertia su contenido
en pesadillas ambulantes
que disfrutaban destruyen-
do cualquier ciudadano
que pasara por delante de
ellos. Asi, el pueblo de Ir-
kon cayd bajo la domina-
c16n de este ambicloso ma-
go.

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

Ante tal accién, Kintor de-
cidié que ayudaria a los
oprimidos aunque fuera lo
ultimo que hiciera en su vi-
da. Conocia la existencia
de unos corchos mdgicos
que taponaban las botellas
con un doble efecto: el nor-
mal de tapén, y el de des-
hacer el hechizo. Vadra lo
habia predispuesto asi, por-
que sabia que su poder no

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

M4és tarde supo que si
conseguia liberar la ciu-
dad, la disminucién progre-
siva de energia de Vadra
podria permitirle el escape
de su carcel esférica.

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

No todo iba a ser malo, y
los habitantes de la ciudad
han dispuesto algunas ayu
das para ti. Vadra, como de
costumbre, las habia inter-
ferido y colocé algunas
trampas en ellas en forma
de bomba. Estas ayudas
(vidas extras, bonificacio-

nes de tiempo o puntos), se
presentan en forma de inte-
rrogacién, por lo que cada
vez que vedis una, debe-
réis lanzaros a su caza.

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

El movimiento direccio-
nal, como es costumbre en
los jJuegos de Ultimate, pue-
de parecer algo complica-
do al principio, pero des-
pués de practicar un poco
es mds céomodo de lo que
parece. Permite saber en
cada momento la direccién
en la que te mueves, gra-
clas a la brijula que se en-
cuentra en la parte inferior
de la pantalla

Los gréficos, aunque sim-
ples, tienen una cierta cali-
dad, y, sobre todo, son bas-
tante graciosos, destacan-
do el del cangrejo saltarin
En cuanto adiccién y difi-
cultad, el juego no anda es-
caso de ninguna de las dos,
siguiendo la tendencia ha-
bitual de Ultimate.

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

sa.
. L]
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| UTILIDADES

es el plantea ento del programa g SEEER EEEER
que 10 que queremos demo ar co
o 0 0 Dle 0S que se le
pueden dar a ordenador que
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Todas las letras mayusculas
deben teclearse en modo gréfico.
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- je
- programa, poniendo todz
memorias a cero y borrando el texto.

Pide confirmacién antes de
realizarse. ; T
4. VELOCI. Pide la pausa deseada
para el Scroll del display. El valor

puede oscilar entre 1 (mas rapido) o 9

(mas lento).

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

6. TITULO. Con esta opcion se puede

introducir, en la pantalla de trabajo,

un texto como titulo. Al igual que en

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

actualmente se tenga en memoria, en

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

8. CARGAR. Operacioén inversa a la.
anterior. Carga en memoria el texto
anteriormente salvado.

9. SALIDA. Devuelve el control al
intérprete Basic. Para regresar al
grograma sélo hace falta un simple
El cualquier momento, la pulsacion
de BREAK hace que el programa
vuelva al menu.

LINER 2.000

1 REM
2 cu—:nM: :
PA=1. LET BO=1. LET SP=.S5: GO_sU
B 9000: POKE 65325,19: POKE 6532
4,136. RANDOMIZE USR €5271: GO S
UB S04
3 LET T$="LINER 2000": LET Y$§
=“LINER 2000 %% DEMO %% M UILAL
TR 87 %% MICROHOBBY SEMANAL". GO
SUB 10 PAUSE S@: GO TO 5000
1@ LET R$=""_ FOR X=1 TO LEN T
$ LET U=CODE T#$(X): LET U=U+(-6
4 AND (U>64 AND L<91)) +(-21 AND
(U>47 AND W<¢S8)) +(5 AND (U>=32 A
ND W<=37))+(-25 AND U=64) . LET
$=R$+CHR$ U: NEXT
11 LET R$=R$+CHR$ 37+CHR$ 424C
HR$ 42+CHR$ 42+CHRS$ 37
1z FOR X=1 TO LEN R§, FOR v=1
TO S PRINT PAPER ©; INK 8,
@; A% (CODE R$(X) ,Y) RANDONEZE &
R 65343 pnuse sp NEXT Y: PRINT
PRAPER ©; 1IN 8.0,A8(37,1)
RANDOM 125 usn 2:8545:%pAdsE e
NEXT X
1000 R
1001 LET rs=gs¢cnns 20+CHRS S+CH
R$ 24+CHR$ 20+CHR$ 15: UB_ 12
LET Y$=""- PRINT AT 19,0,, PAP
ER 7,,,,AT 20,1; INK ©@; “PRSH";AT
7w LET PR=1: BEEP .1,30

21,1 :
1902 PRINT AT 20,6, PAPER 7, INK

2 ’
1003 PRAUSE @: LET M$=INKEY LET

M=CODE ™ LET M=M-(32 AN (M>Q
5 AND M<123)) LET m$%$=CHR$ m: IF

(M<32 AND M>13) OR M<¢12 QR (M>3
7 AND M<¢48) OR (M>S7 AND M<64) O
R M>91 THEN BEEP .01,5@: GO TO 1

203
1004 IF CODE M =13 THEN GO SuB 9
95S3: BEEP .1,3 TO S000

2005 LET PAZPAY (1 AND PR(>9999)
IF CODE M$=12 THEN GO T0 10
1005 LET ALY 8 INT AT

L =(Y$ AN pn<29)+(vs(pé—

; ET
(28 A D PQ;EB) H K ) _AND PR>29)
PRINT PAPER_7; INK ©O;M$; " __
.02,2 GO TO 1002
1007 LET pa=pa-2: IF PRA<1 THEN L
a=1 EEP .1,40: GO TO 10@3
10@8 LES YS-Y;(I TO PA-1) LET
S0 REM
S@01 PRINT AT 17,30, PRAPER 7," "
0 SUB 9051 =CHR$ 37+CH
RS 16§CHRgU210CHR$ 12+CHRS 19+CH

LET U=C?DE INKEY $ -

BEEP .1,30: IF U OR U>10 T

HEN BEEP ,40. GO TO o2

S003 LET 05 CHRS$ 37#CHR§ ¢2+CHR§
42+CHRS IF W<¢>S THEN GO TO
S012
S004 REM

SQ0S LET $+CH + $ 1+
R$ 16+CHR$ S+CHR$ 12: GO SUB 12
5006 BEEP .1,30: PAUSE ©O: LET U=
CODE INKEY$-4&: IF U@ OR W>7 TH
P .1,40 GO _TO Sees

LET R$=0%+CHRS$ 20
+CHRS$ QQCHRS 14 +CHRS$ 20+CHRS$ 1
GO SuB 12

S008 BEEP .1,30: PAUSE ©@: LET U=
CODE INKEY$-48: IF U<¢@ OR W>7 TH
EN BEEP_ .1,4@: GO _TO Sees
S@039 LET IN=U:. LET R$=0%+CHRS$ 2+
0HR$ 1§5CHRS 18+CHRS$ 44+CHRS S. G
Se1 EEP .1,30: PRUSE LET U=
CODE INKEYG Z48: IF_uW<@ OR U7 TH
EN BEEP ,4 GO TO Sees

GO SUB 90S2: GO T

E

LET = HR 1

R$ 21¢CHR§ 1 HR’ b 63
S@1S BEEP .1
4

E ;3 PRUSE
CODE INKEY$-48: IF U<l OR U
EEP_.1,40: GO TO_Se1
S@16 LET 5P=U/2: GO TO 5000
Se1 IF U6 T
5018 REM
S019 LET $+ +CHR

$= 1440H
R$ _20+CHRS$ 180CHR$ 1: GO SuUB_12:
LET Ra INT AT 1,@,,,RT 1,
15, FLASH 1, INK 2;"
S020 PAUSE ©: LET US$=INKEYS$: IF
¥3 gsg 13 OR LEN R$=31 THEN GO

S021 LET R$=R$+U%$: PRINT AT 1 15
-(LEN R$/2) ,R%: BEEP .05,40:

TO
S$022 IF W¢>7 THEN TO 5026

5023 REM m
5024 LET R$= CHRS$ +CH

s
Rs 1+CHRS$ 2+CHRS$ 1S5: GO SUB 12
S502% BEE +1,50: DIM S$(LEN T$)
LET Ss$=Y$: $AUE "LINE TEXT" DAT
S8 () GO TO _S00e
926 IF U
S027 REM
28 LET
g 18+CHRS +CHR$ 15: GO sue 12
929 BEEP .1,5@: PAPER 7: INK 7.
DIM S$(1): LOAD “LINE TEXT" DQT
A (): LET Y$=5S%: PAPER PA: INK

5030 IF U=9 THEN GO SUB 9054 PA
. BORDER 7: INK @:
INT “EJECUCION ABORTADA"
5631 IF W2 THEN GO TO 5034
8332 G0 SUB 9085 BRINT AT 17,30
PER 7, INK 2; FLA o Lot L
=2 v GO LET Ts

SH 1,
. SUB 10:
=Y$: GO SUE 10
SuUB 12: GO TO S033
S034 IF w=3 THEN GO SUB 9054 RU

Iril
“UN HOHENT

R
GENERRNDO CARACTERES": FOR X=
USR TO USR "A"+1S: READ A: P
OKE X,R: NEXT X: DRTR 2S54,R,R,A,
A,A,A,92,0,34,0,02,0,34,0,0
9002 DIM R$(42,5,15): LET C$=CHR
$ 13: FOR X=1 TO 42: FOR Y=1 TO
S: READ Bs$: LET A$(X,Y)=B%$(1) +C$
+B$(2) +C$+6%$(3) +C$+B$(4) +C$+BS (S
) +C$+B3 (6) +C$+B%(7) +C$+B% (B) N
XT Y: NEXT X
9003 DATA "B , "ABBBABBB" ,
Ba Bs, "8 )
9064 BATA "AOAAnAAA",“AseAseen",
B% ,6%, 'BAAB 4
8865 oaTA B! AB" , "ABBBBBBA" ,
B% Bs,“ggegi_aé“
ggég’ e ARARARS " ! B
9067 BATA AAAAA" , “ABBABEEA"
B%,6%,B%
5868 "6ATA ] ,"AB 7
Es$ ,B%,B%
90039 BATA “BAAAAAAB"  "ABBBBBBA",
88 "ABEBABBA" AARB"
g’ig’ﬁﬁTﬁ 1 AAAA" , "EBBABBEBB ",
9011 DATA "aasaeasn ,B%, "ARARAAA
g","nasessan",sg
@12 DATA "BBBBAAAB" , "BBBBBBBA" ,
B$,B$, "AARAARRAAB "
9013 DA ﬁﬁnﬁﬁﬁ “BBBAABBB"
"BEEABBABE" an"
9014 DATA ~anaaﬁaﬁﬁ*“§aeaaaan",
B$,E$,B%
9015 DATA "AAAAARAAA" , "BABEBBBEBB" ,
"EBABBEBE" , e R
9 DAT ‘ARARAARA Al .
'EEBAABEE" , "EBEBBAAE" , TAARRARAAR
9017 DATA * ABBBBBBA " ,

8 AE "~
9018 DATA "ARAAAAAA'
6% ,B%, "'BAABBEEE"

99019 DATA ~BAAA B,
"ABBBEBABA" , "ABBEBERA"
9020 DATA AR
"AEBAABEB" , "ABEABABE
96§T_5§Tﬁ gﬁﬁﬁﬁﬁigﬂ
B%,EB%, "BABBAARAE"

9022 DgTﬁ TABBB!
s8BB"
A" "ABEBEBBE" B§

, "ABBABBEB" ,

“"ABBEBBBBA" ,
“BAAARAARAB "
“"ABBABBBB " ,
,"ERREBEBAR"

BBABEBA™

,B%, "ARRAAARA

§oé3 AB" , ,
,B%,"ARAARAAB "
9 24 6RTR
EEA"
25 DRTR
EBEBABE"
99026 A
“BEBAABEB"
9027 _DATA
= ARA
902 Rﬁﬁﬁﬁﬂﬁﬁ_
“ABEABBEA"
9923 ¢ &
TABEAABEA" !
9030 DATA g
“HARAARAA™ , "B :
B9, B4. LARBBARE"
EARE"
5845 *6ath "BABBEEAE -
"aeenaaan",ﬁj—wsﬁﬁsné
“ARARBBBE" , "EBBABBEB" ,
B$,B% y
93&4 BaTA ~ BAAB" , "ABBABBBA" ,
B¢, "ABEBAAABT |
9035 DnTﬁ B AB" , "ABBABBBA"
a Bs , 'BABBAARAGB”
9036 OATA "ABEEsees" ,B%,B$,B%,"A
ARRRAAA
9037 DATA "BAABAAAB" ,"ABBABBBA",
53 B, "BARABAARB"
9 éa DnTﬁ "BAABBBAB " , "ABBABBBA" ,
8848 %saTA ™ seee B%,8
TA "BBEB " ,B8%,B% $
9040 DATA “,"aéssésgé",
“ABBBAABA A B ,"BAABBBE
904 A BEBBABEBAR"
“"ABAABBEBEA , "BBBBBAAB
9042 DRTR BBBBBBBB",Bs,"gﬂﬁﬂﬂgg
A", "sBBBBBBE",
T043 ABE" , " AB",
“BBAAAAAA AA é"B ABB "
9 BS. $
9045 FOR X=65271 T 3¢5 R
A: POKE X,A: NEXT X: RETURN
9046 DATA 20S5,124,0,59,59,225,1,
15,0,9,235,42,61,92,115,35,114,2
©1,118,205,142,2,123,254 ,255,32,
248,58,58,62,2%4 ,12,40,10,254, 16
9047 DATR ' 40,6,254,20,40,2,24,25
,60,50,129,92,253,%54 ,0,255,33,14
,9,34,66,92,33,0,0,34,68,92,59,5
9,195,125,27,195,3,19,6,64,17,@
9048 DATR 72,213,225,35,197,1,31
,0,26,237,176,43,119,0,35,35, 19,
193,16,240,201
9044 PAPER 1. BORDER 1. INK 7. C
LS PRINT AT S,@; PAPER 7, BRIG
HT 1,, BRIGHT @,,AT 17,@,, BRIGH
T 1,,! FOR X=7 TO 16
9050 PRINT AT X,0; PRPER I
6; IGH 66E5EBEEEE8E568B8E8
BEBBEEEBBBEE " ;” INK O, " -
1 RETURN
9051 PRINT AT 19,0," 1 CREAR
4 LOCI. 7 GRABA 2 EMPEZAR
S COLORES 8 CARGAR 3 RUN
6 TULO 9 SALIDA RETURN
9052 PAPER PA: INK IN: BORDER BO
uT R F=0 TO 4  PRINT

9 TO 21

NEXT F: RETURN
9053 FOR_F=19 TO 21
Q,, EXT F E

S8 ="8" OR INKEYs_
985S GO TO Seee

FiuEQR F=1

F NEXT
PRINT AT F,@, OVE 1,,:

PRINT AT F,

PRINT AT 21,0,
U 1

SE_©0: IF 1IN
THEN RETU
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MICROFILE

COMO PASAR PROGRAMAS
COMERCIALES AL DISCO TRITON

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

|

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

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

Un ejemplo:
SAVE *1; b; “PRUEBA”; r
donde 1 es el indicativo de la unidad; b el identi-

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

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

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

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

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

bilidades pueden utilizarse en modo programa.

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

Pongamos un ejemplo de como trabaja el progra-
ma, utilizando para ello el juego «Basketball two on
twon, que cumple las condiciones necesarias para
poder ser transferido. Debemos seguir los siguien-
tes pasos: cargar el Basic de nombre «basket», tras
lo cual el ordenador nos informara del tipo de pro-
grama, longitud y linea de ejecucion en el caso de
que la tenga. Después saldra el mensaje de «0.K.»
y s6lo tendremos que cambiar la sintaxis de carga
del programa, antes de salvarlo al disco, para que
esta operacion la realize desde este periférico. En
lugar de LOAD “"CODE, deberemos poner LOAD *1;
«nombre del archivo». En nuestro caso particular,
los dos LOAD “”CODE hay que cambiarlos por:

LOAD *{1; “c1”

LOAD *1; “¢c2”

No hay que olvidar que habra que modificar tam-
bién el cargador ya que estas sentencias deben ir

cada una de ellas en una linea sin ninguna instruc-
cién mas acompafnandolas.

Tras cargar en nuestro programa el primer blo-

que de Codigo Maquina del BASKETBALL, apare-

cera en pantalla el siguiente mensaje:

Nombre: ci

Tipo: Cdd. Maaq.
Direccion de inicio: 25600
Direccion final: 26700
Longitud: 1100

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

SAVE *1; m; “c1"; 25600; 26700

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

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

10 LET IX=23296  LET EXE=23338&
20 CL
3¢ FOR D=1 TO 1@7: READ A: POK
E 23312+ NEXT D
40 PRfo FLASH 1, " PU
LSR _PLAY %
S  PRINT USR 23313
£0 CLS
56 IF PEEK (IX+1) ¢(»2S5 THEN GO
TO 9@
20 LET N$="": GO TO 110
9@ LET N$=CHR$ PEEK (IX+1)
100 FOR J=2 TO 1@: LET N$=N$+CH

2 : n
L e e L e it ad

O

m

S

< BN

PEEK (IX+Jd): NEXT J
10 PRINT PRINT “NOMBRE
YL NS
20 IF PEEK IX=0 THEN GO TO 220
50 IF PEEK IX<>3 THEN GO TO S@
4@ PRINT "TIFO
D.MAG"
S@ LET S=PEEK (IX+13) +2S63PEEK
IX+14)
60 PRINT “DIRECCION DE INICIO
7@ LET SIZE=PEEK (IX411) 42563P
K (IX+12)
80 LET E=5+5IZE
9@ PRINT "DIRECCION FINAL
2@ PRINT “LONGITUD
, S1ZE
210 Go TO 290
220 PRINT _ PRINT “TIPO
BRSIC"
250 LET S=PEEK (IX+11)+2S63PEEK
(Ix+12)
240 PRINT "LONGITUD
=3
€@ LET L=PEEK (IX+13)+2563+PEEK
IX+14)
6@ IF L (9999 THEN GO TO 280
7@ PRINT FLASH 1, "EL PROGRAMA
SE_AUTOEJECUTARA™ GO TO 29@
8@ PRINT "EJECUCION EN LINEA
L
290 PRINT
300 PRINT AT 4,0 PRINT
310 IF USR EXE=@ THEN LET U=@
320 DATA 243,221,33,0,91
330 DATA 17,17,0,221,229
340 DATA 175,5%,205,86,5
350 DATA 221,22%,221,126,0
360 DATA 254,4,48,233,201
37@ DRTA 221,33,0,91,221
380 DATR 126,0,254,3,32
390 DATA 15,221,94,11,221
i0@ DATA 86,12,221,116,13
410 DATA 221,162,14,224,24
420 DATA 47,254,0,192,221
43@ DATA 94,15,221,86,16
440 DRATR 42,83,92,229,25
450 DATA 34,75,92,22S,221
460 DATA 94.11,221,86,12
470 DATAR 224,2%,54,128,35
480 DATA 34,89,92,%4,15
490 DATA 35,54,126,35,34
See DATA 97,92,34,99,92
€10 DATA 34,101,92,221,225
520 DATA S55,62,255,205
S30 DATA 5,201

Todos los sabados, de 5 a 7
de la tarde, en ““‘Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

VA i‘”
gl
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RADIQ POPULAR
... de chip a chip
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~ LENGUAJES

L0 OPERADORES EN (

F. Javier MARTINEZ GALILEA

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

sus prestaciones.

LOS OPERADORES
ARITMETICOS

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

Debemos recordar, una vez
mas, que al trabajar tnica y
exclusivamente con nimeros
enteros podemos tener alguna
que otra sorpresa si no mane-
jamos con cuidado el operador
divisién, ya que trunca la par-
te fraccionaria. asi, por ejem-
plo:
7/4=1
8/2=4
10/3=3

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

LOS OPERADORES
DE RELACION

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

De igual forma lo haran los
operadores de igualdad:
«= =»; 0 no igualdad:«! =»,
solo que éstos tienen un menor
orden de precedencia que los
anteriores.

LOS OPERADORES
LOGICOS

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

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

Estos operadores l6gicos, se
evalian de izquierda a dere-
cha, con lo que si al examinar
el primer operando éste ya de-
termina la respuesta, el segun-
do no se evalia (por ejemplo,
en el AND, si el primer ope-
rando es cero, el resultado se-
ra siempre cero, independien-
temente del otro operando,
con lo que no es necesario se-
guir).

LOS OPERADORES
LOGICOS ENTRE BITS

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

Los operadores disponibles
son: AND: «&», que realiza el
Y légico entre los bits de los
operandos; OR: «l», cuyo re-
sultado es la realizacion del @
16gico entre los bits de los ope-
randos; OR-EXCLUSIVE:
«T», que efectua esa funcion
entre los bits de los operandos
(recordemos que la funcion or-

exclusive devuelve «@» cuando
los dos operandos son iguales,
y «1» en caso contrario), des-
plazamiento o rotacion a la iz-
quierda: « < < », que despla-
zan el operador izquierdo el
ntmero de bits indicado por el
ordenador derecho, rellenando
con ceros a la derecha, lo que
equivale multiplicar por 2 en
cada desplazamiento; por
ejemplo: X < < 4, equivale a
desplazar « x » 4 veces a la iz-
quierda, esto es, a multiplicar-
lo por 8. Desplazamiento o ro-
tacion a la derecha: « > > »,
que realiza la misma operacion
que el anterior, pero en senti-
do contrario, o sea, divide por
2 en cada desplazamiento. Y
por ultimo, el operador « ~ »
efectia el complemento a uno
de los bits del operando: cam-
bia los «1» por «@», y vicever-
sa. Es un operador unitario.

OPERADORES
DE INCREMENTO
Y DECREMENTO

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

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

EXPRESION 1 |EXPRESION 1 I-’(SPERADOR»' EXPRESION 2 I

[EXPRESION 1]—)(0PERADOR)-)®-}| EXPRESION 2




dependiendo del programa,
puede ser sensiblemente distin-
to.

Usando el operador como
prefijo: « + +i», se incremen-
ta el valor de la variable i an-
tes de emplear su valor, mien-
tras que si lo hacemos con su-
fijo: «i+ +», la variable i re-
sulta incrementada después de
utilizar su valor. Conviene in-
sistir en que, aunque en ocasio-
nes el orden resulte indiferen-
te, podemos encontrarnos con
programas en que el orden de
utilizacion varie al resultado.

 cializada i en algtn lugar con
_el valor 3, si empleamos:
X = + +1, i resultara incremen-
tada valiendo 4, al igual que x,
que tomara el mismo valor.
Sin embargo, si escribimos:
X =i+ +, la variable i también
valdra 4, pero x se quedara con
el valor de 3.

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

LOS OPERADORES
DE ASIGNACION

De nuevo, con estos opera-

" a ser original, y lo que es mas
‘importante, mas eficiente que
~los otros.

C suministra un buen nime-
ro de operadores de asignacion
_ que no son mas que los bina-
 rios que hemos visto esta sema-
“ na seguidos por «=», y que
' tienen un empleo muy curioso:
F=, —i=; ‘=) /=$ 07°=,
<<=,>>=,&=,1,1=.

Todas las sentencias de asig-
nacion que estamos habitua-
dos a usar en cualquier otro
lenguaje como: x=x+4, don-
~/ de el miembro izquierdo apa-
“rece también en el derecho,
pueden comprimirse, y hacer-
- se mas comprensibles, usando
los anteriores operandos asi:
X+ =4, que, evidentemente, se
asemeja mas a la idea comin
de «sumale 4 a x», que «coge
la x, sumale 4, y vuelve a de-
jar el valor en x». No digamos
ya nada de la comodidad de es-
tos operandos si en vez de ser
una simple variable, estamos
manejando largas expresiones.
La equivalencia de estos ope-
radores con los que habitual-
| mente se usan en otros lengua-
~ jes, se puede ver claramente en
x:ﬁ las figuras 1. y 2.

: Nota: El simbolo «1» se ob-
tiene en el Spectrum con
SS+H.

Sorteo n.° [y—_—]

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboraci6n para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

@ Si tu colaboracién ha sido ya publica-
da en MICROHOBBY. tendréas en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracién correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-

ciones (extracto de las bases aparecidas en
el nimero 116) y comprueba si alguna de
tus tarjetas ha resultado premiada.
@ Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nimero correspondiente al
primer premio de la Loterfa Nacional cele-
brado el dfa:

Ed 8 de agosto |

@ Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicado por las flechas a los espacios
inferiores.
® Si la combinacién resultante coincide
con el nlimero de tu tarjeta. .., jenhorabue-
na!, has resultado premiado con un LOTE
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe-
setas. -
El premio deberéa ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

[ 12 de agosto

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo nd-
mero en semanas posteriores. l.os premios
no adjudicados se acumularén para la si-
guiente semana, constituyendo un «bote».

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

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

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

Por si esto os pareciera poco,
Jesus M.? Garcia, alias «Chinarro
Software», y Bernardo Miguel
Nufiez, alias «Killer Soft»,
criminales de juegos los dos, han
descubierto una curiosa pantalla
en este juego.

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

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

- ]
I
)

~ . —————

#' | maa |

SHURIREN
HELD

NOTHING
FLRER SNERR

i ANTI-MERGE

Muchos de vosotros habéis
intentado realizar un Merge "', y
los resultados han sido bastante
desagradables. Para evitar esto,
Oscar D. Mateo, de Ceuta, nos
cuenta los pasos a seguir para
«mergear» sin problemas todo tipo
de cargadores.

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

{
_'
LTI

z

sistema operativo del Spectrum ya
ha reservado un sitio para el
programa, por lo que si lo
grabamos ahora, serd de la misma
longitud que el original. Esto es lo
que vamos a hacer, pero como
s6lo nos interesa la cabecera,
grabaremos sélo este flag o tono
guia. No debemos ponerle
autoejecucion (LINE) al que
grabemos, ya que eso
precisamente es lo que deseamos
evitar.

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

S1 has seguido todos estos pasos
correctamente, pulsando ENTER
veremos el listado Basic, o lo que
los cédigos de color nos permitan

i FIST II

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

POKE 23805,28
POKE 23832,33
POKE 23833,181
POKE 23834,105
POKE 23835,54
POKE 23836,182
POKE 23837,195
POKE 23838,14
POKE 23839,241
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FRANCISCO JAVIER GIL GORDO
(MADRID)

La tercera fase del «Sigma 7» se pasa teniendo en
cuenta la combinacion que se forma en el suelo de
la segunda fase; cuando pasas por encima de los cir-
cuitos de dicha fase, en plan «comecocos», parte de
ellos no desaparecen; éstos forman la combinacion
que debes activar en la plataforma de la siguiente
prueba. Para ello debes colocarte encima del punto
aactivar y, cuando éste se ponga de color amarillo,
pulsar fuego.

El mensaje de error «R: ERROR DE CARGA»,
10 tiene otra solucion que conseguir otra copia del
programa que lo produzca o alinear las cabezas del
cassette a la altura correcta de la cina. La mayoria
de los problemas que causan este error se deben a
fallos en la cinta que contiene el programa.

ANTONIO GUILABERT VIDAL
(ALICANTE)

Publicar cada uno de los objetos, su situacion y
su utilidad en el «Three Weeks in Paradise», es de-
masiado extenso para esta seccion. Por si quieres
consultarlo, en los nimeros 65, 66, 67 y 68 publica-
mos la resolucion completa del juego.

EDUARDO }BLAZQUEZ
FERNANDEZ
(BILBAO)

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

< MiCRo HORBY ?
NECESITO UN 'POKE’
PARA EL 'RAMBo’

FERNANDO PARDO~MARTI'NEZ
(LA CORUNA)

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

JUAN ANTONIO PASCUAL ESTAPE
(VALLADOLID)

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

EMILIO MOYA OLIVARES
(CUENCA)

El movimiento del golfista en el «Leader Boardy
es automatico una vez hayamos seleccionado la di-
reccion, el palo a utilizar y la fuerza para golpear.

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

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

JOSE MANUEL PINAS PISACA
(TENERIFE)

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

Podemos asegurarte que la iinica consecuencia que
sacaras de jugar hasta intentar llegar al final de «Te-
rra Krestay y «Xeviousy, es cansancio fisico, men-
tal y visual; ninguno de los dos juegos tienen un fin
establecido, por lo que las fases se repiten hasta que
1l quieras.
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LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE
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Emilio Moya Olivares. (Cuenca)

Buenos graficos y movimien-
tos. Muy original el personaje
principal.

Luis Alberto Yuste.
(Béjar/Salamanca)

Es un juego con unos grafi-
cos muy cuidados, en el que te
sorprende la gran imaginacion

CLAVE G: GRAFICOS

M: MOVIMIENTO

S: SONIDO

P: PANTALLA DE PRES.
O: ORIGINALIDAD

A: ARGUMENTO

V: VALORACION GLOBAL

-

=

y

fe

2 fq ,l. )"j—'
Clemente Gomez Jiménez
de Cisneros. (Almeria)

Un programa bastante origi-
nal. Los graficos estan llenos
de colorido.

Sonia Pamplona Roche.
(Zaragoza)

Los gréaficos estan muy recar-
gados. Es original el objetivo del
juego, pero creo que ya esta-

de sus creadores. mos cansados de naves espa-

ciales y similares.

10 10 10 10
9 9 9 PN 9
TERL A JIIAY, ; AVl  ERNAYa
7 7 7 7 ¢
6 6 6 6
5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2
1 1 1 1

GMSPOAYV GMSPOAYV GMSPOAYV

GMSPOAYV

| DOUBLE TAKE

10

9

RESUMEN DE CALIFICACIONES
7 —F ]

6

y . 5

CLAVE G: GRAFICOS P: PANTALLA DE PRES.
. O: ORIGINALIDAD 4
M: MOVIMIENTO :

S SONIDO A: ARGUMENTO 3

; V: VALORACION GLOBAL :

1

GMSPOAYV

VALORACIONES

(2. ° Trimestre de los Justicieros del Software) SIGMA-7

La segunda fase de los justicieros  no sélo a obtener el Trofeo al 10

del software ha llegado a su fin. Mejor Programa del Aio, sino

A lo largo de estas diez semanas  también a conseguir otros

han pasado bajo esta seccion premios en especialidades H _/'

algunos de los titulos mas
destacados de la totalidad de la
produccion de programas del
presente afo.

Como ya sabréis, de las
puntuaciones otorgadas por los
justicieros, se elegiran una serie
de programas que podran optar,
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diferentes, tal como: mejores
graficos, mejor pantalla de
presentacion, mejor sonido, etc.
Por el momento, las puntuaciones
medias obtenidas por los
programas que han

participado en la segunda fase de
este concurso son las siguientes:

- N W s O N ® ©
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La calidad del software espafiol continda creciendo por momentos. Una buena

prueba de ello es este «Survivors, de Topo Soft, programa que ha sido
magnificamente calificado por nuestros justicieros.

SURVIVOR

i

Jesus Alonso Vallina.
(Deba/Guipuzcoa)

Formidable pantalla de pre-
sentacion.

N

-
o
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José Ignacio Ricarte. (Zaragoza)
Una vez mas se demuestra
que el software espaiol est4 a
un alto nivel.
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David Carrion. (Madrid)
Sensacional confeccion de
las pantallas. Buen movimiento,
graficos y alta dificultad. Exce-
sivamente complicado.

-
o
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Enrique Alonzo Burgaz.
(Paterna/Valencia)

Es un juego muy bueno, ori-
ginal, con unos movimientos
muy conseguidos y una exce-
lente pantalla de presentacion.

2\
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DRAGON'’S LAIR I ARKANOID
10 10
9 9
8 v S 7
7 o 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
GMSPOAYV GMSPOAYV
5
SPIRITS RANARAMA
10 10
9 9
8- L N
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

GMSPOAYV

GMSPOAYV

NOSFERATU
10
9
8 '
7T //%
6
5
4
3
2
1
GMSPOAYV
SURVIVOR
10
9
. L d
7
6
5
4
3
2
1

GMSPOAYV

SHADOW SKIMMER
10 -

©w
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PAPERBOY
10
9
8 1/\\
.
6
5
4
3
2
1
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EL PRIMER CASO

Tengo un pequefo problemay es
que a mi Spectrum Plus 2 se le es-
tan borrando, poco a poco, las le-
tras del teclado.

David MORCHON-Barcelona

B Es /la primera carta que recibi-
mos con este problema respecto a
un Plus 2. Con el 48 K de teclado de
goma, si era muy frecuente. En
otros casos hemos recomendado
instalar uno de los denominados
«teclados profesionales»; pero no
hay ninguno que sea mejor que el
que lleva el Plus 2, y, ademas, resul-
taria muy dificil adaptarlo. Puede
optar por construirse usted mismo
un teclado, pero no es tarea facil.
Sdlo se nos ocurren dos soluciones
viables y sencillas: la primera es pe-
gar pequenos trozos de cinta adhe-
siva mate (Scotch Magic) sobre ca-
0a una de las teclas; la sequnda es
recubrirlas con un barniz en spray
de los que se usan para recubrir el
aLetraset» o para fijar dibujos a car-
boncillo; estos sprays se pueden en-
contrar en cualquier papeleria bue-
na. Ninguna de las dos soluciones
es perfecta, pero quiza la del spray
sea la mejor.

PROTECCIONES

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

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

Miguel A. CASTRO-Orense

M De entrada, la linea correcta es:
10 IF INKEY$ = “0" THEN NEW es
decir, sobra el GOTO. Para que sir-
va con las teclas de cursor, se pue-
de hacer: 10 IF CODE INKEY$ < 12
AND CODE INKEY$ >7 THEN
NEW. La cosa es algo més dificil
para la tecla Break, aunque se pue-
de conseguir si se almacena un «0»
en la variable del Sistema DF__SZ
(direccién 23659), aunque habréa que
prescindir de las sentencias INPUT
y de cualquier otra que escriba en
la parte inferior de la pantalla.
Para consequir que se salte a una

linea cuando el usuario pulse Break,
es necesario cambiar la direccion
del elemento de la pila de maquina
que se usa como retorno de error,
para hacer que apunte a una rutina
en Codigo Maquina, donde se cam-
bie el contenido de NEWPPC
(23618) y se acabe saltando a
STMTR1 (1B7Dh). En la Micro-ficha
R-1 se puede encontrar una rutina
de simulacion del comando: ON
ERROR GOTO que utiliza este pro-
cedimiento.

CAMBIAR
LA MEMBRANA

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

Francisco PRIETO-Madrid

B Para cambiar la membrana del
teclado, hay que empezar por sepa-
rar la parte superior de la caja del
ordenador (la que lleva las teclas)
quitando los cinco tornillos y soltan-
do las dos cintas de la tarjeta de cir-
cuito impreso. A continuacion, se
separa la cubierta metalica que lle-
va grabados los comandos en mo-
do extendido; esta cubierta va fija-
da a la caja de plastico con cinta
adhesiva por ambas caras; normal-
mente, sera necesario sustituir la
cinta cuando se vuelva a montar; es
necesario hacer esta operacion con
mucho cuidado para no doblar la
cubierta metélica. Finalmente, se
retira la plancha de goma que lleva
las teclas y se sustituye la membra-
na, que esta debajo, por una nueva.
Para montarlo, hay que seguir las
operaciones en orden inverso.

LINEAS INEXISTENTES

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

Juan CORTES-Gerona

B No se trata de errores. Las lineas
que faltan en los listados, deberan
teclearse como 20 «ceros» y «0» co-
mo control. Por ejemplo, suponga-

mos que en un listado falta la linea
37; en ese caso, debe teclearse:
37 00000000000000000000 0
La razon de hacerlo asi es para
evitar ocupar espacio de la revista
con informacion inutil y poder dedi-
carlo a cosas mas interesantes.

DISCO «DURO»

¢Sirve una impresora GP-50S pa-
ra un Plus 2? ;Cuénta memoria po-
dria almacenarse en el disco duro

que lleva el Plus 2?
Vicente MANO-Madrid

B La impresora GP-50S, al igual
que la ZX-Printer o la Alphacom-32,
puede ser conectada, directamente,
al slot de expansion del Plus 2, pe-
ro solo funcionard en modo 48 K.
Un disco duro es un dispositivo
de almacenamiento masivo que uti-
liza uno o mas discos rigidos y fi-
Jjos (no intercambiables) donde la in-
formacion es grabada mediante im-
pulsos magnéticos. Su capacidad
puede oscilar entre 5 y 40 Mega-
bytes (un Mega-byte equivale a
1.000 Kilo-bytes, es decir, a
1.024.000 bytes). Lo que lleva el Plus
2 no es un disco duro, sino un «dis-
co virtual de memoria RAM» o
«disco-RAM». En el manual lo han
traducido como «disco de silicio»,
pero no es una denominacion co-
rrecta. Un «disco-RAM» es un blo-
que de memoria RAM donde /a in-
formacion puede ser almacenada
en un formato similar al de un dis-
¢o; pero no se trata de un sistema
de almacenamiento masivo, no uti-
liza impulsos magnéticos y, sobre
todo, no tiene nada que ver con un
disco; la denominacion «disco-
RAMD> es, por tanto, bastante impre-
cisa, si bien es la mas extendida y
no tenemos mas remedio que em-
plearla, a falta de otra. El «disco-
RAM>» del Plus 2 puede almacenar,
aproximadamente, 64 Kilo-bytes.

DESPLAZAMIENTO

¢Podrian expliarme qué hay que
poner detras del comando DINZ?,
¢otro comando?, ;juna direccion de

memoria?, ¢un dato?.
Daniel CUESTA-Madrid

W Lainstruccion DJNZ se utiliza en

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

DEC B

JR NZ,despl

SPECTRUM
PLUS 3

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

Julio SOTO-Madrid

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

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

Respecto al «POKEador Automa-
ticon, lo cierto es que auin no hemos
podido probarlo para saber si es
compatible. Por supuesto, lo hare-
mos cuanto antes y comunicare-
mos el resultado a través de nues-
tras paginas.

ADAPTACION
DE JOYSTICK

Poseo un Spectrum Plus 2 y he
adquirido, recientemente, un joys-
tick para él. Sin embargo, me en-

32 MICROHOBBY



AP

cuentro con el problema de que, al-
gunos juegos, no admiten la norma
Sinclair y sélo se puede utilizar joys-
tick con un interface Kempston. Mi
pregunta es si se pueden adaptar
estos juegos para que permitan ju-
gar con un joystick de la norma Sin-
clair.

Samuel CUESTA-Guipuzcoa

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

AMPLIAR
UN DISCOVERY

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

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

Lo que quiero saber es si puedo
conectar cualquier unidad de 3 12",
aunque sea de doble cara, en los
conectores que ya trae preparados
el Discovery, y donde puedo conse-
guir una unidad de este tipo.

Enrique CABANAS-Barcelona

B Efectivamente, Opus dejo de fa-
bricar la unidad «Discovery» hace al-
gunos meses. Sin embargo, cual-
quier driver de 3 1/2" puede ser co-
nectado a la unidad y funcionar co-
rrectamente. Para ello, hay que co-
nectar una cinta de 32 conductores
en paralelo con /a que ya esta co-
nectada, cambiar el puente que se-
lecciona el numero de driver (en el
nuevo) para que sea el driver-1 (el
que lleva es el driver-0) y conectar

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

~ PRINT
EN CODIGO MAQUINA

¢Como se puede hacer un PRINT

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

Vicente PENADES-Valencia

W Para imprimir un numero desde
Caodigo Maquina es necesario em-
pezar por transformarlo en su cade-
na equivalente, para lo que se pue-
de utilizar Ja funcion STR$ del cal-
culador. Para imprimir una cadena,
se empieza por abrir el canal por el
que se quiere mandar, con una lla-
mada a la direccion 1601h con el
acumulador conteniendo el nimero
de corriente asociada al canal que
se quiere abrir; a continuacion, se
van mandando los caracteres uno a
uno, cargando su cdigo en el acu-
mulador y ejecutando un RST 10h.
Veamos un ejemplo para imprimir la
palabra: «MICROHOBBYx»:

LD A2
CALL #1601
LD HL,TEXTO
LD B,10

BUCLE LD A(HL)
PUSH  HL
PUSH  BC
RST #10
POP BC
POP HL
INC HL
DINZ ~ BUCLE
RET

TEXTO DEFM  «MICROHOBBY»
CONEXION
EN SERIE

¢Se puede conectar un Spectrum
Plus 2 y un 128 K por la salida
RS-232?

¢Como se pueden enviar datos a
la salida RS-232?

¢Cuantos Ks de capacidad tiene
el «Disco-RAM» de un 128 K?

David BIGORZA-Barcelona

B La conexién es perfectamente
posible, si bien, existe el problema
del filtrado de cddigos; sobre la for-
ma de solucionarlo, le remitimos a

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

La conexion RS-232 esta asocia-
da al canal «P» que, a su vez, estd
enlazado a la corriente #3. Para en-
viar datos por RS-232, basta con ha-
cer: PRINT #3; ..o bien: LPRINT...
Para recibirlos, se puede emplear:
INPUT #3: ...0: INKEY$ #3, segun se
quiera recibir una cadena o un solo
carécter.

El «Disco-RAM» de un 128 K tie-
ne, aproximadamente, 64 Ks de ca-
pacidad. Los 16 Ks restantes hasta
completar los 80 extra, son emplea-
dos por el sistema para guardar va-
riables de edicion, directorio de dis-
co, elc.

SCROLL LATERAL

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

LD HL,16384

LD C,192
NL LD B32
NB RR (HL)

INC HL

DJNZ NB

DEC C

JR NZNL

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

Luis M. PABON-Madrid

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

LD HL,16384
LD C,192
NL LDB32
AND A
NB RR (HL)
INC HL
DJNZ NB
JR NCNO
PUSH HL
POP IX
SET 7,(IX—32)
NO DECC
JR NZNL
RET

Observe que, para ver si sale al-
go por la derecha, lo que hacemos
es comprobar el flag de acarreo del
registro «F».
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e VENDO/CAMBIO por

hardware para Spectrum, calculado-
ra cientifica y programable Texas
Instruments TI-57 LCD con libro de
instrucciones y totalmente nueva.
Dos camaras Polaroid Supercolor
600, de revelado instantaneo, casi
sin usar. Interesados llamar al tel.
(93) 391 55 26 y preguntar por Radl
0 Manuel. La direccion es la si-
guiente: Raul Rodriguez. Beethoven,
36, entlo.-2.%. Sta. Coloma de Gra-
manet (Barcelona).

o VENDO interface 1, un mi-

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

([} COM PRO conjunto

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

e DESEARIA que algun lec-

tor me enviara el listado y, a ser po-
sible, las instrucciones de uso de un
programa copion para Spectrum.
Pagaré gastos de envio y fotocopias
de las instrucciones. Escribir a Pe-
dro Torralvo Rodriguez. Once de se-
tember, 60, 3.°, 4.2. Viladecans (Bar-
celona).

[ J DESEAR'A ponerme en

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

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

o DESEARM que algun lec-

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

[ DESEAR'A contactar con

usuarios que se estén iniciando en
Cddigo Maquina. Interesados pue-
den dirigirse a José R. Calvifio L6-
pez. Montero Rios, 65-3. 36930 Bueu
(Pontevedra).
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® VENDO Spectrum Plus

comprado en agosto-86, en perfec-
to estado, con garantia en blanco,
por el precio de 28.000 ptas. Inclu-
yo todos los accesorios: cables
transformador, interface tipo Kemp-
ston, revistas, libro de instruccio-
nes, etc. Interesados dirigirse a Jo-
sé Luis Sodupe. Arenal, 112, 1.°
dcha. Miranda de Ebro (Burgos). Tel.
(947) 32 28 79.

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

® VENDO ordenador Spec-

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

[ J VENDO ordenador 128 K

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

[ ] COMPRO instrucciones

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

® COMPRO microdrive e in-

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

® VENDO interface de joys-

tick programable de Indescomp
(3.000 ptas.) y joystick tipo Kemp-
ston (900 ptas.) Todo junto por 3.500
ptas. Interesados llamar al tel. (91)
41564 30. A partir de las 20 horas.
Preguntar por Fco. Martinez.

e VENDO Spectrum 48 K mas
cassette Philips, teclado Saga 1, por
25.000 ptas. Llamar a Javier. Tel. (91)
4190305 de 11 a 15 h. Mis datos
son: Javier de la Guardia Viana.
Campoamor, 11. 28004 Madrid.

NES
ONE>

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

] VENDO Spectrum Plus, en

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

o INTERESADOS en for-

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

® VENDO Spectrum Plus,

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

o INTERESADOS en for

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

[ J DESEAR'A contactar con

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

® VENDO Spectrum Plus,

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

e VEN DO, por motivos urgen-

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

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

® VEN DO Spectrum 48 K, ma-

nuales, cables, todo en perfecto es-
tado, joystick e interface. Precio:
30.000 ptas. (negociables). También
tengo cassette especial para el or-
denador Spectrum, marca Sanyo.
Interesados llamar al tel. (91)
88853 93. Jaime Martinez Lopez.
Pedro del Campo, 2, 2.° A. Alcala de
Henares (Madrid).

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

® DESEAR'A contactar con

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

® VEN DO ordenador Zx Spec-
trum 48 K, monitor fosforo verde,
cassette, libros. Precio a convenir.
Interesados pueden escribir a: José
Luis Villacampa Plasin. Alonso Ca-
no, 2. Colmenar Viejo. 28770 Madrid.

DISCIPLE
EL INTERFACE

MULTIUSO DEFINITIVO
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA, TRANSFER
UNIDADES DE DISCO DE 3%2" y 5%"
DISKETTE 5%" .. 156 pts.
DISTRIBUIDOR:
TECNEX

Cl. Ayala, 86
28001 MADRID
Tel.: 435 64 20

SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA
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Suscribete hoy
mismo a
MICROHOBBY
y recibe
comodamente
en tu casa este
estupendo
regalo a vuelta
de correo.

@ 5i lo prefieres pnedes{&
llamarnos por teléfono  *\ !
(91) 734 65 00 %

& Beneficiate de las
ventajas de la tarjeta de
crédito.

Un nimero mas gratis,
en tu suscripcion y la
posibilidad de realizar el
pago aplazado.

(Oferta valida sélo para
Espana).

@ Envianos urgentemente

el cupon de pedido que
figura en la solapa.

- Una sensacional

VISERA RADIO SOLAR FM

gratis para ti
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B REVISTA INDEPENDIEN RIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nt-
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripcion me da derecho a
recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta vélida s6lo pa-

ra Espana).

Nombre Fecha de Nacimiento

Apellidos B S
Domicilio

Localidad - Provincia

C. Postal Teléfono )

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago
[] Tal6n bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[ ] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[J Contra reembolso (supone 125 ptas. més de gastos de envio y
es valido solo para Espana).
[ Tarjeta de crédito n® LI U000 COOH OO0
Visa [1 Master Card [  American Express [
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un nlimero mas de regalo).
Fecha y firma

(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00)

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS

Deseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que
a continuacién indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran-
te cuatro ndmeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8 9 al 12, etc.).

Nimeros al Nimeros  al
Nimeros al Nameros al

[] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados de
MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno.

(Se encuentra agotado el n? 6)
[] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernacion).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cadigo postal)
Formas de pago
[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n?
[L] Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y
es valido sélo para Espana). (Excepto cintas.)

O Tarjeta de crédito n® LJUJUL] LUON 0000 U000
(Sélo para pedidos superiores a 1.500 ptas.)
Visa [J Master Card []  American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso
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