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Spectrum puede con todos.

£Quien nos gana en
gama? Estamaos por
asegurar que ninguno

No olvides que fenemos un
Spectrum pora cada
exigencio: dos copacidades
diferentes (16K y 48K) y
fres modelos con dos lipos
de teclado (doméstico y
profesional)

¢Quién nos gana en
programas? Spectrum
cuenta con mas de 5.000
fitulos publicados o nivel
intermacional, cien de allos
gstan troducidos al
castellano,

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

* De venta en lo Red de Concesionarios

INVESTRONICA.

4Quién nos gana en
periféricos? Ya son mas de
50 los periféricos creados
especialmente para el
Spectrum, pero no creas
que eso fermina ohi. Es
muy raro el dia que no
aparece en el mercado una
novedod. Asi tu Spectrum
quardarg para fi el mismo
interés del primer dia.

—~ [\ 1»n

4Quién nos supera en
nimero? Otro foctor o tener
en cuento: te diremos que
va son mas de fres
millones los
microordenadores Sinclair
vendidos en todo el mundo
(y mas de 100.000
Spectrum vendidos en
Espana) ¢no te porece esto
una buena razon para
confior en fu Spectrum?

Decidete, este ano fener un
Spectrum es todo un regalo

Los concesionanos
INVESTRONICA tienen para i
un monton de novedodes

SINCLAIR RESEARCH LIMITED hace consfar que no esia en condiciones de garantizar el origen y calidad de
aquellos productos que no hayan sido comercializados en Espaiia o fravés de su disfribuidor exclusivo INVESTRONICA s.a
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- NUEVO Comentarios de programas '
. BAS]C En este nimero se trala sobre 1a elaboracion de programas '
. PRDGHAMAS LECTUHES La mudanza de las hormigas. Letragorda. Mision :

:

imposible Funciones trigonométricas

Kl EXCLUSIVA. “memmwm

B CONCURSOQ, Vostemos s iomc o
B8 CONSULTORIO/DE OCASION/CORREQ.

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

MICROHOBBY SEMANAL, AHORA
A SUALCANCE, LLENO DE VENTAJAS

AHORRE B50 PTAS. SOBRE EL PRECIO
R’EGU!'.AR DE SUSERIPCFON UN

CONSIGA UN REGALO SEGURO.
Gratis paro usted una de estas
tres cintas de programas. cuyo
pr:-cn:l en -fr:r n:rHr o3 df ? 000 PTAS.

JE QUIE

;u_' rr’.wc IO PARA VD, ¥
g [
r — -— _‘--1- S
'- — o — - -‘1

PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEDS. Codo mes, duranie e periodo de volided de esfo oféria,
sorfearemaos enire todos los cupones de suscripeidn recibidos UN ORDENADOR QL ¥ TRES
WICRODRIVES CON SU INTERFACE

4 premios valorodos on mas de 260.000 PTAS.

JICUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANARN

DEVUEI'IMNGS sU MJE‘J.FTA DE
HORRD HOY
M.'S;‘lr'{:? Y PAETJCIPE YA EMN EL
) QUE TENDRA
xur;:af ANJ"E NOME‘ID DURANIF

LD DESEA, SOLICITE SU
SUSCRIPCION FOR
TELEFONGD



" NUEVOS PRECIOS VALIDOS A PARTIR

1.-,;|||". NUESLrOS Programe

15 50N orginales

i 0 importados legalmeanie,

FAETE MIBIE AF FARA 1800
HETEMIMIE L L ] 1 B0 I
NTRETEMIMIEN TH T 1 BG5S
STRE MIEN j J i EF 5=
EMTRETEMIMIENTO 18003 TOMA 1 BES
EMTRETEMNIMIENTO 100 T F 1 BGE
ENTRETEMIMIENTO FEOUSD 10 TANX 1485
ENTRETENIMIENTO OO TATORA o
JTRETEMNIMIENTO OOS SPAWN OF EVi -
1 EMTRETEMNIMIENTI DD FRUIT MACHIMNE 1  u |
| EMNTRETENINIENTO DEDY4 ROAD TOAD ]
| ENTRETENIMIENTO  DEO1S GOLD MINE 1.495
EMNTRETENIMIENTD DxDY/7 A HEESH 1.49%
ENTRETENIMIENTO DKD18 F.J‘Ia.'nf AT 1495
| EMNTRETENIMIENTO DHO21 SPEED DUE A85
| I ENTHETENIMIENTO DMD4B 76 TAG 1485 I
ENTRETENIMIENTO DEDZE CILF 49%
EMTRETENIMIENTD WD MBAT LYK 4G
ENTRETEMINIENTO EMTY PICKPOCKET a95
EMTRETENIMIENTD GEMSG2 REACTOR 49F
ENTRETEMIMIENTOD MO ARCADIA 495
EMN MO0 MOLAR MALL o
I ER IBAC JUMPING JALCK l
EP TEMINIEMNTD) INACICS P FAP
EM TENIMIENTD  IMDDE ZZ00M
EMNTRETENIMIENTO MDY STOMNKER®
ENTHETENIMIENTD IO HERMIST
EMTRETEMIMIENTD MAOIS PEDE
ENTRETEMIMIENTDO  INDAC SOMIC CAUISER
ENTRETEMIMIENTO  IMD12 B HILL
ENTRETENINIENTD sADDOS PACE SHUTTLE
|!.-'.i|.'|h .l“\ | i.j_"__" '."u'-"‘.' Ili 1
ENTRETEMIMIENTO PO CHESS THE TURK/AJEL 4

no mratead gisEribui

los por

DEL 1 DICIEMBRE 1984

TIPD PADGRAMA MODELD NOMBRL B
EMTRETENIMIENTD PRIDOE AIFLINER ' BG5S
ENTRETEMIMIENTL HILI® 1 KILLER g
ENTRETENINIENT FULL THE L P
ENTRETENIMIENTO BRAN Fi 65
ENTRETENIMIENTO IASPER
ENTRETEMNIMIENTD 5 BEACH MEAD '
ENTRETENIMIENTO VI TORANADD LI :

GESTIOMN CLDON OMNTABILIDAD
GESTION CLDO3 GESTION EH:L. li.m
GESTIOMN GEMOY BASE DE DATOS
ESTION E MACKA RECCICNES
; GEMDW CUENTAS COMERC
GENMDS CONTROL STOCKS 4800
GEMNDS CONT HOGAR 4 B00
GEMO7? GRAFICOS 7 PLOTY 4 80D0
GESTION GFROR TS CONT GENERAL 7 5000
GESTION OCPOE ADRESS MANAGER 2500
WCATIVD carO BPOLINOMIOS 2500
J IC {..'Il.l'l..l CARDS GEOMETRIA ELEMENTAL 1.500
- CarDa MATRICES ¥ SISTEMAS 2000
CaRDa AMALITICA X
CARDS CIEMCIAS NATURALES
CLOC Hl‘l METICA
DESIGMER ]
;:r :r NSAMBLADDR* DISTRON 2000
ENSAMBLADDR® ASTRON 1000
MASTER TOOL 1
FULL SCREEN i
MACHINE CODE TEST 1000

EDUCATIVD

ACCESDRID D000 MALETIN 3995

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31 | - -
28015-MADRID Tel 248 82 13 y;i

Telex: 44561 BABC E

jiFantastica simulacidn de batalla aire-tierra!l
Con el soporte técnico de Westland |
Helicopters

Es un programa onginal, imporiado
legalmente y distnbuido por:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E

249
2495

PVP

SOPORTE
CASSETTE

COMMODORE 64 CASSETTE

SPECTRUM 48K
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DUDOT
DU101

-

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

Programas originales, imporiados
legalmente y distribuidos por:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
2B015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E




COCTEL
DE TRUCOS

Si'I:bda nuestros lectores
recordaran un truco publicade
en el nimero anterior que nos
permitia proteger nuestro pro-
gramas de miradas curiosas,
inhabilitando las dos lineas in-
teriores de la pantalla emplea-
das por la maguina para men-
sajes de error, etc. Propone-
mos aqui un metodo alternati-
vo que consideramos muy util,
dado que es muy dificil, por no
decir imposible, «reventarmn un
programa protegido de esta
forma.

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

Para ello. nos aprovechamos
de que al pulsar esta techa, el
ordenador necesila saber en
contenido de delerminadas po-
siciones de memoria; si cam-
biamos estas posiciones v le
emandamos» a olro silio, suce-
dera el «syslem crash» que
queremos.

El programa listado mas
abajo, realiza el trabajo y debe-
ria funcionar indistintamente
en 16 K y 48 K, con o sin In-

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

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

Lineas 2(-3Q:

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

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

Linea 4Q:

Aqui empleamos una lécni-
ca bastante curiosa que permi-
le examinar la manera en que
la maquina evalla una =expre-
sion logicas, dando un resulta-

dra la cadena vacia cuando se
ejecute el programa, asi que la
expresion es cierla y por tan-
to vale 1. La utilidad de este li-
po de truco es muy grande, ya
que por ejemplo, nos permite
bifurcar a varias lineas segun
qué tecla hayamos pulsado.
Linea 6Q:
Inhabilita la tecla «BREAK».
Linea 9Q:

Restaura la tecla «BREAK»
colocando los valores origina-
les en las posiciones de me:
moria adecuadas

Linea 11Q:

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

* Proponemos una corta ruti
na en codigo maquina que Nos
permite cambiar instanianea-
mente el color del borde, papel
y linla a los valores gue elja-
mos: la rutina se presenta en

forma «artesanals, es decir,

que se sorprenda agradable-
mente.

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

65 GO TO 65 +
(INKEY$ = uan)
La pantaila permanecera en
bianco hasta que se pulse ia
ags minuscula; si pulsamos
«BREAKs s& destruira. Recor-
demos que al hacer RUN.
INKEYS conliene la cadena
vacia puesto que no la hemos
utilizado para nada, por o que
la expresion de la linea 4Q va-
e 1.

En fin, una vez expuesia la
idea, no dudamos que el inge-
nio de nuestros leclores hara
el resio

biariamos en las DATAS el va-
lor de 41 por 6 [6=(( +8)+6]
De paso hemos incluido
unos pocos byles mas gue co-
locan el borde del mismo co-
lor del papel, empleando la ins-
truccién RRCA con objelo de
mover el numero que repre:
senta el papel a los bits @, 1
y 2 del acumulador. Aclo segui-
do, mediante |a instruccion
OUT (C), A cuyo equivalente ya
vimos en un truco BASIC. con-

terface 1 e incluso, si al orde-  do de verdadero (1) o faiso (@)

nador estan conectador perifé-  pretendemos asignar a la va-

ricos que empleen memoria  riable HPILA el valor de la va- 12 FOR N=4Q960 TO 4096Q0+22 ' PRE

RAM para inicializarse, como  riable LPILA + 1. como co- ﬁﬂrié: ng!r{E N,X: NEXT N

algunas interfaces de impreso-  mentaremos mas adelante,

ra INKEY$ efectivamente conten- 1%% EE#EGESIZEéggREiEE?GJ,? 1,88
1,25S8,2,237,176,14,254,62,41,15,

e 16,15,237, 121,281 =

ﬁg DEF ;ﬁ*RT}JgEEk EL IR 35

SE ELERR FN RI)

42 LET LPILA=FN R() -3: LET HPI
LnﬁhpéLn+£INK§EaﬁEILITH LR TECLA

¥

"BRERK" ##%

6@ POKE LFPILR.@: POKE HPILA,®
**:E REM #%% RESTO DEL PROGRAMA

=

. @ REM ##%+% RESTRAURRA "“"BRERK" %%

9@ POKE LPILA,3: POKE HPILA,19
199 REM ##% "DESPEDIDA FINAL" #

* %
11@ RANDOMIZE USR 4710

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

Si se observa el listado del
programa se vera que el nume-
fo 41 se repite 2 veces. ésle es
el byle de color que indica pa-
pel 5 (cyan) y tinta 1 (blue)

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

Por ejemplo, para poner pa
pel negro v tinta amarilla, cam:

seguimos el efeclo deseado

Los colores no guedan fija-
dos de forma permanente. asi
que SiImpnmimos alkgunos ca
racleres después. sin indica-
cion explicita de papel y tinta;
apareceran con los atnibulos
que &l ordenador conserve por
defecto

res qui&rln proponer.
Para ello, no lienan mas g
los por comeo a MICH
ClArzobispo Morcillo, 24,
Madrid-28029.

MICROHOBEY 5




NOVEDADES

EL DISCO:

LA ALTERNATIVA PROFESIONA

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

abren

ra el spedrum es

ivas de uso

auténticamente profesionales.

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

' COMANDOS ESPECIALES |

DEL D.O.S.

CAT
Relaciona lodos los archivos contenidos en
el disco, espacio que ocupa cada uno de
ellos, v el tipo de informacion de que se

lrata.

ERASE

Borra cualquier archivo seleccionado.
LOAD

Carga un determinado programa o bloque
de bytes

MERGE

Combina dos 0 mas programas basic en
la memoria del ordenador

MOVE

Reorganiza los licheros para ahorrar espa
cio en el disco.

NEW

Cambia el nombre de un delerminado ar
chiva,

PEEK

Acceso aleatorio a un archivo para su lec-
tura.

POKE

Lo mismo que PEEK pero para escri—
tura,

RANDOMIZE USR 15360

Sirve para saltar desde el Basic al DOS.
RETURN

Vuelve al Basic Sinclair desde el DOS.
RUN

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

SAVE

Graba una informacién en el disco

USR

Cambia la palabra clave de acceso (pass- |

6 MICROHOBBY

que pasar por toda la informacion pre-
via que en ese momento no nos interesa
para nada, con la consiguiente pérdida
de tiempo v operatividad. Lo mismo ocu-
rre con los microdrives: cada vez que bus-
camos un archivo, la totalidad de la cin-
1a tien¢ que pasar por la cabeza, anadien-
do a la pérdida de tiempo, el desgaste su-
frido por la cinta.

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

Disco flexible normalizado de 5 1/4 pulgadas.

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

Cada pista se divide en 1) sectores v,
cada uno de ellos, es capaz de almace-
nar 256 bytes. Cuando grabamos un pro-
grama, este se distribuye en los sectores
que precise (segun su longitud) y final-
mente, en el directorio queda reflejado
¢l titulo de programa v la longitud (en
sectores) del mismo. Cuando queramos
recuperarlo, la cabeza lectora se dirige al
directorio, lee ¢l nombre del programa,
v sobre todo, qué sectores ocupa, diri-
giéndose alli de inmediato. La rapidez del
sistema es impresionante v su fiabilidad

OPUS (simple cara, 40
pistas).

Aspecio de la unidad

es tal que normalmente s¢ prescinde de
comandos del upo «VERIFY».

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

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

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

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

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

S1 no queremos operar con ¢l disco,
basta con pulsar « RETURN» vy el con-
trol pasa al Basic, apareciendo el tipico
mensaje de Sinclair.

Clave de acceso

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

rm



wpassword»
o palabra clave
de acceso a la infor-
cion que conticne. Si
no s¢ sabe e¢sta palabra,
no pueden
programas ni

cargarse los
lener acceso
al catdlogo de los mismos.
El sistema operative del disco (DOS)
esta ingenosamente paginado sobre una
zona vacia de memoria que existe en la
ROM del Spectrum (concretamente des-
de las direcciones SCA @ hasta la SCFF).
De esta forma, se consigue no utilizar
memoria RAM y dejar mas espacio pa-
ra los programas.

Logicamente, hay algunos datos de uti-

L]

lizacion temporal que el disco necesita al-
macenar en RAM. Para este fin, se re-
servan 128 bvies en la zona de los ma-
pas de microdrive (direccion 23867).
La unidad se suministra conjuntamen-
t¢ con un disco de software que contie-

Lo rapidez del
sistema es
impresionante y su
fiabilidad es tal
ve se prescinde
:e comandos del
tipo «VERIFY».

ne una sene de programas de utibidad: un
duplicador de discos (backup), un for-
mateador, copiador de programas, elc.

Compatibilidades

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

s¢ conjuntamente con inter-

faces de impresora que apro-

vechan la inicializacion del

Spectrum para volcar en

B RAM su propio sistema

: /ﬂpumti\'u. va que el disco actia

de la misma forma vy se bloguean

mutuamente. Un pequeno truco podria

ser grabar en el disco el programa que

precisa la impresora para funcionar, vy

cargarlo en el ordenador una vez inicia-
lizado ¢l primero.

El interface puede utilizarse con cual-
quier unidad de disco compatible IBM
vy dependiendo de ésta, se puede forma-
tear en doble o simple cara con 8¢ 6 403
pistas cada una. En nuestro caso, hemos
efectuado pruebas plentamente satisfac-
torias con una unidad OPUS de simple
cara formateable en 400 pistas. Puesio
que cada una de las pistas contiene 1(
sectores de 256 bvtes, esto hace un total
de aproximadamente 1@ kbytes por
disco.

Utilizando una unidad de doble cara
formateabie en 8() pistas se obtienc una

capacidad aproximada de 4@ kbytes
por disco.

El precio del sistema (recuadro)

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

El DO.S. uwtiliza para gestionar el dis-
co practicamente los mismos comandos
(con la misma sintaxis) que el Basic Sin-
clair usa para ¢l manejo del cassette.

Yara grabar un programa haremos SA-
BE «hola», y si se trata de bytes, la sin-
taxis serd SABE «hola» CODE x, v, 2
donde «x» es la direccion de comienzo,
«wy» la longitud expresada en bytes y «z»
(que es de uso opcional) indica ¢l «ORG»

o punto a donde hay que saltar para ¢je-
cutar el codigo maquina. De esta forma,
existe la posibilidad de autoejecucion de
programas en C.M.

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

El interface es
capaz de gobernar
simultaneamente

cwatro unidades de
disco.

car la direccion de inicio. Si se desea
autoejecucion, hay que usar RUN «ho-
la» va sea para Basic o CM. En ¢l pni-
mer caso tomard como instruccion de
imicio la que havamos indicado previa-
mente con LINE, o en su defecto, la tns-

El interface se acopla
directamente ai

conactor trasero del
Spectrum y solo ocupa

256 bytes de memoria
RAM,

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

PRECIOS
INTERFACE: 29.850 Ptas.
UNIDADES DE DISCO:
40 PISTAS, SIMPLE CARA: 55.200 pe- |
selas. i
80 PISTAS, DOBLE CARA: 69.500 ptas. |
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PROGRAMAS MICROHOBBY

LA CHARCA -y
GHIJE 1 H -

Specirum 48 K

Situémonos, con este juego, en un lrnn:uiln estanque
en donde los animales realizan sus cotidianas labores 7) consumen tiempo de juego, también

en busca de alimento. Entre todos ellos, una rana, dispone de los saltos de posicion (5 y 8)
nuestra Pl'ﬂflglllllﬂﬂ, se afana en “I“"ﬂlr (wantos que permiten situarse dentro de la ho-
insectos rondan su territorio. ja, invirtiendo menor tiempo. Si, por

oira parte, la rana cae al agua en su in-
Este es, fundamentalmente, ¢l obje-  gua y se enguya al insecto. Si no lo con-  tento de capturar su alimento, también
tivo del juego en el que la rana debe cap-  sigue, tendra que volver a sentarseen la  empleard un tiempo determinado hasta
turar los distintos insectos gue pululan  hoja y esperar otra oportunidad. alcanzar de nuevo la hoja.
por la charca, para lo que ha de saltar Para toda esta actividad, se cuenta Como habra podido observar, todo
en direccion a €l de modo que se sitiie  con un tiempo limite de sesenta segun-  se limita a la habilidad y rapidez de sus
enfrente. En este momento hemos de  dos que estaran indicados en la panta-  reflejos. Animese v disfrute de la natu-
pulsar ¢l @ para que la rana saque la len-  lla. Dado que los saltos de ataque (6 v raleza.

j=——u| SRERRY | T
i BEY 49 RESTORE . FOR q=¢ TO 187 3T 240 PRINT AT 19,2, “S» MOSCAS...
P m - H A R EP & FOR r=20 TO 7  READ a FPOKE sas S0 puUntos”
A UsR "g;tQ1r,l HEXT 7. HEXT 9
i@ DATA 14. 17:;17.95,37 48,118, 50 DHTA B2 H A= 43,43,1%1,143 ' [¥]
B2 o8 1822 B A 14,337 145 daklee | JAR7.101, 106,170 212 813233113 L
S8,65,43 1; 7.%,9,3,4,100,181 .23 258 388 PRINT AT 3.11:.'
d,100,4,2,24 45 64 176,88 84,33 @ DAaTA ua,E:g 53 43,435,151 ,143 310 PRINT AT 3.9,
,0,0,198,82 61 268 82 3270127 (127.101,1068.1 6. 212233 113 3= 3 RINT AT & 8 "SALTOS DE n‘rn
(@ 1,187,0,8,3, 14 588 [ 5%é S5k @ DATA 14;17,17,36, 37 458 118" ou AT A& ] A izquierda.” . A
ida.3.d 83,968,152 .8.6 14 .32 132 348 T --ETﬁ [
20 'DATA 240,.9,128,128,128,0,34 200 BORDER = FER M i
©,0,0,8,0,08,130 133.132.“5_1&5. CLS : PRINT AT 2,11, " ' =
254,154,144 /56 ,%6,56 ,56 | 195 .65, & 210 PRINT AT 5.3.° ispone de
-] ﬁé (-3-3 -1 éﬂ- B0 ,3e 04 4 ;0 0e un minwLie 4 Lidmpo pPArEa al
iu .h 420 50,468,228 682 68,127,583, canzar La ma-= NOr PuUntudcio
'ﬁ 5. 4= &= 4 40,112,596 154 i “comiendo los digsnantos
.é i!! li+,ﬁi,éﬁ$ inseclos qigg 'h"l.'l‘.l.'ll‘ sobre \ i
30 DATA 14,27 ,62,126,2%%,254 .5 a8 Chacca." " Para silo dab age unnnun S PAPER & BRIGHMT 1
Ei.isﬂ 248,090,125 ,26% ,128.,0.248 .2 i utur'ﬂl uran.ﬂ_m i CL oR n-n TO 1@: PRINT AT
@, 284 128,.0,128,2%4,0.0.192, 1 220 PRI LIseLuL n,a; pnn: T ¥T n: FOR n=ll
fi2 0¢85 065 248 115,152 .0,1%,0,1. ces 200 PU rtm fo'a H'F n,0, PRAPER 1
o b e 230 PRINT AT 17.3,"{ HARIPOSAS NE:-.T n ’

8 MICROHOBBY




281 INK 7: FOR r=d TO 88 STEP 1 S08Q NEXT p

FOR qe@+RNDs4 TO =55 STEFP 18 5 3
e of et BRALaTE TERACTEIIT 3001 (ETotpmprazyennenis A0 =
PRINT AT N ,p-
Fit g oden 5 onnr g1 8888 PETAL NS e e e
‘3., G - 253) TO x: INK & pn 4
213 INT AT _18.,3; ;Jﬁ“H;+HT n-ﬂ.riﬁ. ﬁn sus éz
914 PRINT AT 19.3; "B kaso’ nexy n Yt
915 INK O "PRAPER 4 PLOT 35,26 HORR IAINT AT S-logreil “inT OB
pRAU_ 170, ﬁ;ia' :T‘HIH' 'SHIH7 AT x,.y: IM
918 FOR =4S TO 190 sTEE & PLO -+ 4i“ ¥
R N ree ear o, S8 Baind e St
[ B = L] i
P ERASRTL SR % TS MK e
EXT n N A ploT 936,38 TEU sue o 5080 R
18 RESTORE 59: EOR N TO 1 AU I l-Lu+ﬁNbaao1 (RND#15)
RERD a FPOKE USE “alfy W HEXT n HEXT GO a2UB i an q=16
19 PRINT AT 19.1. INK 6. PAFER TO 18 FﬂIHT T PAPER 1
1. ‘AT 16,3, INK &. PAPER " g0 SUB 23 Bﬁ SUB E£058
- Elix AT 18 .26, IMNK &, PAPER NEXT 4q LET :.1,& LET “-13
i.: JAT 19.28; INK &) PAPER =100 nETu
G20 ResToRE 7O F R n=d TO 15 €150 FOR n-*-? LR 5E$pn:i e
READ 3. POKE USR “@-en.a. NEXT o Mo _PRINT OL Dol o gt
2@ FOR qul TO @ STEP -.1 FLOT AT néa,y; Aed.yi
TNk 6 824,175 ORAW INK'8, 31 -q o . 559,
4.9 NEXT' q B N Ael,y;" “iAT neZ.y
a %105 ) SE07 G40, T0.300, F0 L Al |
= * 3 i W
RAU INK 4:0,18 NE<T q LEf rf=re 4@ FOR p=y TO y-4 STEP -1
fir, R Aiads, Rl Buessl SRR E A e
{
1010 PAPER &  INR © 2 5156 1F INKEV$210" T:én BEEF .01
La1g LET tiempos6@ LET puntosso &357" IFC (SeREEN 4 SR
1018 PRINT AT 21,9, PAPER &, g ‘E“ LORE UBR == e
$216 PRINT AT 21,12, INK 7, foHaR NP ose TEaR r=S TO 1 STEP -1 BEE
' -r. NEXT PHIHT AT a.b=1
1027 BRINT AT x°9) 1‘1; “d ?d-ﬁl. . LET PUNLOS =puUntossscl
1084 CEf zeqg * ¥/ T 074 go sus sai
=
5160 N
SRR BT IR s - E (S AHD Wre 161 LET tniupo-tntnpo-ld AND 2 -
R S SR I L
* ¥
.”E “SAT n+2, u.nnv nﬁ ne+3 .u? % 2178 FOR nNex-2 + ¢ INK 4 PRIN
GO SUB S0Se T AT ﬂ-ﬂ.!-‘ “u“' -i !-
S030 HEXT n AT Nalilas At n-4,y- G
2838 BRINT AT nel,y;” “AT ne2.y o sus &
SOMCAT hedet v sle9 HExT fi
?ﬂlﬂ FOR p=y TO y+4-(3 AND y) =25 Eiﬂf EHIN;TBI ﬂ-i. =4;" “iAT n=-3
350 PRINT AT n,p;" D& ™ slg0 LET yay-4: ' n:u'r AT x.v.
051 IF INKEYg§="OQ" THEH EEEF .01 5195 Bs n“.s iﬁ E i -1!
@ PRINT AT n,p+3; 1IN $196 IF y:=3 ‘4uEn L 1|tnpostll
€082 IF (SCREENS (0 ) t5 " ") A mpo-3: PRINT AT x,y. INK 1.
ND INKEYS2 0" THEN BRINT AT n.p+ INK 7. FOR n=1 TO 28, "BEER’ .202,
3, INK 2,°E": FOR r=8 TO i STEP n: PLOT 11,32: GO SUB 605@. DRAU
-1: BEEF .@1,-r: ﬂng r- PRINT A INT (-10+RAND#20) INT {nﬂncia:
TR e ot Pontesceunts it g, 06 gl I006, oo 954 T
5+5C
S853 GO 5uB 5050 GO SUB 9110 ﬁﬂ sue Eﬁﬁﬂ HEXT

0 DE DAMA

Dentro de los juegos de
«pensar», éste del «Salto de
dama» nquu:ul lugar

m’h sencillez de la
idea y la Itad del juego,

:::!Liﬁllﬂl"lﬂfl$lninn

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

El juego consiste en eliminar del table-
ro todas las bolas menos una; para ello,

hay que mover desde un sitio ocupado
a uno desocupado, pero siempre respe- NI:ITRS GRAFICAS
tando la formadelacruz, estoes, n0se | 2 ceccsaae=e wecciilin
permiten movimientos en diagonal.
Medite cuidadosamente su movimien-
to, le ascguramos que no ¢s nada senci-

llo evitar el caer en un callejon sin salida.

g. LET x=16: LET y=12
E20@ RETURN
£310 LET aswINT (1+RHND#7) LET b1
=INT (1+RND#J)
S320 IF bl=l THEN LET age™ g ~
LET dm-1: LET di=@: LET b= LE
T $¢1l=1%0
333 IF bisZ2 THEWN LET &% 4$
LET de-1: LET d1=0: LET h- LE
T 5cl=200
340 IF ble=3 THEN LET as=" S»"
LET dml: LET <41=29: LET h-E LET
s$cleSd
5358 RETURNM
E36@: GO SUBA S319
6000 GO SUBR 605D
8021 PRINT AT 21,0, INK 7.“TIEMP
O:",INT tiegspd AND Li#&8 bliﬂ
AT 1,22, INE 7;"PUNTO ‘iBUNLO
;BEE IF 1;tl$b:aﬂ THEN L_ET I.:IIIE
o=@: PRINT AT 5,18; INK &, PAPE
@, GAME OVER . GO TO 99@9
6208 IF Iﬂxtvz;“a“ THEH LET z=2
BEEP .01.8: GO SUB Z0i8
6010 IF INKEY§=“7" THEH LET Zax-=
a=-1: BEEP .91,7: GO 5&1
£020 IF INKEY§="S’ aNb. u3
280, 10 TREEE o1, 5" 80" alp SiZe
F INKEY§="8" AND 1 THEM
§2£:z£q-l-i SEEP .01,6 GO SUB
1
6035 LET tiemposliempo=-1-10
gﬂlg GO TO 6000
@53 PRINT AT &.b;: INK !
EQ60 LET babed IF u-n ‘h-u H PRI
NT AT 3.b=1[" GO 10
$39% RE¥0ac "% "
So00 IHFET “OTRA PARTIDAT (s Nn)}"™
i
GG!H IF he="3" THEN GO TO 9080
se2e IF hl:“n“ THEN GO TO 200
S038 IF hac;“: OR KhEc2"Nn" THEN
gguznrggan 1 TQ & n
E
91e2 FOR n=l TO 12. PPIHT aTt n,@
. PAPER B, INK 7."
", MHEXT n: PRI
HT AT 21,28; PAPER 4, IMK 4."
. PRINT At I PR A T
w0: LET zele LET x=16 LET y=i3
LET tiempoadl: PRINT AT x.4; I
HK 4, @' GO TS S360
911@ INK 4: FOR n=@ TO 16 STEP 1
&: PLOT n,J32: DRAU 2 DRAU 2, =
1. NEXT n' PRINT AT i6.,13."8" 'm
EIEHHINM 4 FOR n=@8 TO 15 HTEF i
=
£ gLoT n+230,32: DRAU ORA
2.-1: NEXT n: PRINT AT iﬁ,iﬂ.
“ RETURN
T

1 DATA 127 .22,87.97,114,108,1
iééllﬂ (3R, 70 1&1 11‘ 110,997,110,

101, 1g2,32.

10 bnTﬂ 2.60,

12

b 126,126, 138,8

'y
0 PAPER @ INK & BORDER ©: C

21 REZTORE 1
G &4 PRIWNT AT
#=0 THEN GO

FOR ne=®d TO 19 R
@, S+n, CHRES i3}
TO 30

MICROHOBBY 9
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l'PEOGEAMAS MICROHOBBY

T - o J5@
W i pﬁm e s 200 LET &5-4%15343: ifd=fo): LE
=+ PRAUS EP .E.38: CLS T tamco
:nn .I:ILE %Eg.aag'rzp 2 |-|:u:= o4 am‘:r ABS (CO=cd) ¢4 THEN GO T
TO 14 '¢~‘I"EF 2 FRINT AT J.1 0 aseg e
Ei'l" = i
"o rdR ua Trb 12 =TEP 2. POR = CRALDVERBON NEg=CON *
_10 'I'::I 22 ATEP 2 PRINT AT i .,J0;" 230 IF PEEK (R2S28+3Zsfmecm) < &
87 NEXT MEXT i THEN GO TO 250
- &2 FOR I'-J. TO 7: FHIHT AT 2,8+ 240 BEEP iug.-u. BEEF .04,1 B
24i cnni luul.n*r 18 84281, cuna EF .02,15 BEEFP .01,=9 €
(afed) ; 24281 .8, CHAS (B4 41), LET memel POKE 22528+32ef0
T 2+2%i h.tnnl 18&+4)  HNEXT | 0,2 POKE 22528+32s4fmscm, O
78 LET p=32: LET m= KE So=s@+d@sld+cd,.2: LET pep=1
7% PRINT AT 9.0;"pulsar “q° pa e -éoﬂ;g"‘gg TO 123@
- %“‘” ==§ +H'i§ POK 5 Eaggg A=a PRINT AT 2@, 1. BEaRAME
13240 15 PORE 2261840220 15" "NE ThSe FAUSE 180. GO TO 130
T3 ron nap 10 14 FoR cu8 T 498 PAER B, BLBRHodLa h0nr 57
n 14 c o1 .
4 4 gDOKE 2363343280+, 31 NEXT ¢ i 5° cégﬁmum PAUSE 100 FLA
ri
lﬂg Ef.'l -g TO 12: FOR :-E "I'u ) l'ﬂﬁ :HIHT AT 11.8."Empiec ".m,’
fuby; _rn E 2267T2+32%Nn+C,2 HEX ig ‘I#ibfr'ﬂ THEN BEINT &T 13 .8
J 110 FOR ne@ TO 4: FOR c=@ TO 12 “Quedaren E' C fichas." =
FOKE Z2754+J23#n+C,2: MHEXT ¢ M S0Q PRAUSE & PRINT AT 4.1, "0ui
EXT n &erg Probar oLtrd veL f(E.nNn) i
120 POKE 22T28+15+232210.0 Rr%n Hslg #:D*rﬂ =INKEYS: IF x§= THE
P .@SsRN :Lzu M o
,']EETTE %‘ég;‘fﬁs ag ! np’ 45 " @ IF x$="s" DR uga"5" THEN R
: 0 R R T e
a1 PRIN PRINT PRINT . PRI ioes c'ﬁ-um.p_né PR e Bk EN CLE GSHTQ -I-El!'r e
MHT FEINT B AT ppIHTFE Fie 1‘3 iF F‘EEF iﬁaﬂ":ﬂ*ai‘f9‘1 ST | 1#15 ;;gf" @ oRr sr'g E P
INT PR INT g" G'? L= T 1000 LET 1ﬂ2ﬂ PRINT AT 20, l'ﬂf'léCHﬂl icoDE
i@ ERINT LI T T T mabi :r:--ng o232 BV c5E0al ) -32)  BEEP .@1.4 %
[(TTIT N (cy) 4 11:: LET ¢ -Imqbrt IF cs="3" TH
i3 PRINT L] . LI L 153 u' PEEH (@2BEB8+32sMd+cd) <30 EN CLS 6o ':'-: =y e
.. :-E: b g PR THEN GO TO 2328 uéﬂllrnu- nn cs)"8" THEM GO
4.4 * b’
& iglggl -T . : OL'FE ‘;’gatﬁt:td AMND focxfd THEN & éliﬂmﬂﬂlm AT 20.20+t:cs  BEEP .
48 M [ ] L I ] 18 € d THEN GO TO R1@
a8 & 190 IF ABS ifo-fd) <24 THEN GO T 113.-!:! RETUEN —
-
»
Estamos ante un juego
3 de Iululidu! mental en

Convirtiéndonos en extranos «bebedo-

res» en unas copas en las que en lugar
de un buen vino encontraremos judias,

" tendremos que intentar vaciar ¢l mayor .
numero de copas.

Para comenzar, tanto ¢l ordenador co- :

MO NOSOLros, CONtamos con seis copas

- cada uno en las que, se suponeg, tenemos

. p:u::llas, cuatro en cada una de c?las. ini- NOTAS GRAF ICAS 203 G0 SuB 219, €O TO 3ee
cialmente. Hemos de elegir, seguidamen- N e oy A S R
te, una de las seis copas y repartir su con- .? IE E ll?. EFG Sa8 T s Ltho 1 LE THeN FRINT BT,

" tenido en las sucesivas de forma que se J - %E.E :é?;#féTr?‘ W e

| dlﬁ[r!hl:l}'ﬂll de una en una, ISI con esla S78 TP 3 Ci)se THEN DATHT AT 14,
operacion la copa queda vacia, nos ano- . IZEEA R LTI
tamos un punto y si el nimero de judias 3 EEPEM BORDER 1: CLS 238 [Er rue: Fom xz1 TO -'F'HuhEI:

M arcpartires superior a las copas que to- 38 €8 S8 3888 * il %0 {00800 607968 % a0
davia quedan por llenar, se las pasaremos ';’.,E"Iﬁ";li .-:‘.';E:"gu; u:;;" sati 1o 360 °* _riasw 1,-seLeccione
a las copas del contrincante. Tﬁgaﬁ?’ $="5 OR x$="5" THEN GO 533";”37 o B2 a:  eops wiegien

i El juego continia hasta que todas las 259 80 SUR RIS R T dRR 2k TR cad THEN RUN ’

copas han quedado vacias.

MICROHOBBY 11
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434 IF C)8 OR Cd¢l THEN GO TO 20 TeT+AIX) NEXT ¥: IF T=@ AND A d =)
o 14) »24 THEN CLS FFIHT “T ‘ﬁ 728 NEXT J
3490 GO SUB 1099 AUARI nivel ﬁ 738 FOR J=l TD &
ISd GO SU LASH 1." YO0 GRANO (1‘1 IS5 IF Allée=-Jl =M THEN GO TO 440
i00 REHM i B-Ail4) GO TO Sﬁﬁ TR MEXT o
i1 IF Tsl C = HENM GO TO 7@ 4B IF n-71;n1141-¢u THEN cLs 745 STOP
@ PRINT RT 4,6; A R nivel 758 REM
402 IF T=2 THEN GO TO 600 -,;bn;aéﬁ.lz. FLH&H i; 5ﬂﬁu! G 768 FOR C= E
402 IF T=3 THEN GO TOD 400 o 762 IF Alc)+c)»? THEN GO TO 70%
ada 55 Z:i xHEH GO ;ﬂ -1 0] :;g g?DED 22@ ;;g EEET 4
485 IF Za% i c=1 TO
108 BEM O (3 TR R T O _S00 INPUT ; FLASH 1 0TRA PARTI 785 IF Alg) @ vEEg G0 _TO. 79%.
4iP39 FOR J=l TO & DAT pulse 790 NEXT ¢
418 IF Bild-J) i@ THEN GO TO 44 &0 REH | 795 PRINT AT 21.90;"TU Busves™. ¢
. 816 FGR Ja1 TO ® PAUSE o9 :
iz HEXT J L 7 TUR
$38 B8 To”4s0 612 IF A(l4-J)=J THEN GO TO 440 200 REM-
44@ LET Crlé-u 615 IF A(l4-J)>H THEH LET H=Al1 81@ LET JaINT
445 PAUSAE S0 FRINT AT 21.,28,"L d =l az2é6 IrF u114-qic:? THEN GO TO 44
X eLiyge FLHﬁq 1 -J FRUSE 1@ ggg ?E:Tddl 0 & i T0 6 ET
2 PRINT AT 1.0, E 3 L he FOR x= L
= . " 638 IF Alla-J) sH THEN GO TO 440 hEEu.EI‘x.n NEXT X
450 GO S2UB 1000 8B40 NEXT J 4@ IF h3@ THEN Gn TO Bi@
460 LET Tu=0 FOR X=1 TO &; LET ESA ATOP BEB GO T
T=T+A %) NEXT % IF Ts® AND A(7 100 A EE R 500 REM
| rad THEH cLS DRIHT AT 4.6 "R 705 LET H= 91@ LET J=
T nivel AT 10 FL 7iad FOR Jsl TO & GD TO 820
ASHM 1;" Tu GANAS - ﬂl“=. A" a8 712 IF (Allde-J) ¢+(ld4=-J1) =14 THE REH #ssssMOUER COPA Craass
-a307 GO TO S0 H GO TO 449 IF RIC)=® THEN RETURM
481 LET T=@: FOR X=8 TO 12: LET 718 IF A(ld=J) H THEN LET HsRIi1 GO _SUB So0d

FOR J=C+1l TO AIC) +C

LET KweJ

IF Jxld THEN LET KeJ=14
LET ARIK)IsA(K) +1

HEXT J
LET AIC) =9

B2 o e ot [ et
L T L L T

L P e QESADm O ~J o g e 00 GRS R
iGN SNSLTFEHS ooeoeeleS9

IF NOT AI(K)=1l OR NOT HK=7 OR
M KE=ld THEN RETURN
10 LET AIK)sRIK) 4R ({14=-K)
1 LET ARila=K) =@
1190 RETU
SI No aUIEﬁE J ECLMR 2988 cL 8
S@1@ PRINT AT 1.5." A U A R I
TH EB.”EIUEL ﬁz
%3 ggﬁ#nﬁei 1; INK L. BRIGHT
Vi < e T TN e
%? ﬂr#ET_ai= 1 n n
wpas LET wss1 M1 11 11 1l
’ %.'aml._n gl JL JL JL JL
) if“-m::,;;r e
MICHOHOBBy g R
ZQ&s0 PRINT l:lT I."'. INE 1, BRIGH
T 1 T Tl R R
Sp30 DIM ALl4)
;1?‘5 IF U237 0R Js14 THEN GO TO S
il;ﬂ I..ET'_I_H i =l
2535 RETURN
N "RéRo’3" poRe sk chfs 11841T)%0
] 6020 DATA 96,144,16,16,16,16, 186,
£030 DATA 16,16,16,16,16,16,16,
'lfgé;: DETA 18.18.16,18,16,16,8,7
S0i0 ORTA 8.8.8.8.8.8’16 224
£970 DATA a.a.ﬁ &.4,8,8, E
CADA MES SLVD Esm INTERESADO EN 4559 RETan- it
| | 990‘ RE ] L AR -
PONDREMOS HOBE‘f FEQEEE.ECM i R L e
A SU DISPOSICION APARTADO 54062 DE MADRID, 58 R ey |
UNA CINTA INDICANDO CLARAMENTE s e ¥R
QUE MES COMPLETO DE I 1 |
CON TODOS PROGRAMAS DESEA RECIBIR 7 I:-
[0S PROGRAMAS =/ peliio a
PUBLICADOS NOMINAL A NOMBRE DE ss2q ros FR0Fo 10,
EN LOS HOBBY PRESS, S.A., POR SRS R 8,7 PAUSE
0 VALOR DE 625 PTﬁS-, 0 Sl Lo gfgi‘ EEE.;;-'; zw;ﬂ&r;; ;:u:—am +1,8T
Cuﬂgn e PREFIERE EL RESGUARDO Sedp BIH arRELE - peus
NU DEL l Pﬂ AL# ““ 55;5 PRINT IMK INT (RND#9)+1,AT
DE DICHO MES. b st 3633 ST R0 288
9000 REM
9018 CL
3028 BEINT AT 7,0;" SELECCIONE N
IVEL DE JUEGO -
9938 PRINT AT 12,10;"1 - MUY DIF
La primera cinta contendra los pELIJﬁ LA FUHMULA %EI; FRINT AT 13,10;7"2 - DIFICIL
m;magaﬁ'ulbgffﬂiﬁgiﬁE ¥ QUE MAS 9050 PRINT AT 14,10;"3 - REGULAR
segunda, los publicados en ios LE CONVENGA! 8233 ERBY 4 1F:18i°8 T F0F%ac
numeros del 5 al 8, y asi > L~
sucesivamente, ’ 5 gE%gHgnm‘r AT 18,10;"6 - DEMOSTR
s e Cuslquier consulla puede NPT 20 2he Then 60 TO S8
DReSIAS por gaalce de ervio realizarla |lamando a los tels.
por correo certificado a su 733 50 12 - 733 50 16. c=z: GO SUB 8000

domicilio.

—-——-—__—-

LET
RETU
CLS
CLEA



Ahora
fu Spectrum

10110.

Diviertete consiguiendo
regalos tan estupendos
como los de la “tele”

)
i W S
iiSigueme!! &&= cme



J. M. PUBLICIDAD

Llega la diver

——————

iParficipa y 9an=
Concursa en casa

%TS#EE%;& Fg‘gﬁ con los protagonistas

TUS AM IGOS Bigotegrr?cetlg in;:utg Le;n.u aun

Con tu Spectrum (no importa el modelo, ;
16 0 48 K) v la cinta del “Un, Dos, Tres...” SO0 ex::tlcglnl?;?guul o
podras conseguir diversion sin limites junto Basta con que pongas la cinfa en u
con [0S fuyos. cassefte y él te ird dando las instrucciones
Por primera vez se fe offece un de este nuevo y diferente juego.
concurso participativo para microordenador, Puedes conseguir premios tan sorprendentes
donde pueden competir hasta fres parejas. como los del programa de Chicho y, por
Y con la novedad de que el juego serd supuesto: fambién fiene Chollo.

cada vez distinto, pues siempre que
conectes la cinta al Spectrum, te ofrecera
diferentes urtemmwus

By 1 e g., 1de cada 3 cassetes
’j,“'.“y contiene
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__; - ',:_._ '

iPREMlO DIRECTO!:

Viajes, mofo-vespas, sinfefizadores,
microordenadores Spectrum, QL, un monton
de premios mas, y el gran Chollo:
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New generation/ERBE
48 K e _
Tipo dé juego: Arcade
PVP- 1600

Se trata de un

divertido juego en
el que la habilidad y la
rapidez van a ser nuestras
unicas armas. El programa
esta desarrollado con un
allo grado de imaginacian vy
originalidad y reserva
infinidad de sorpresas
durante su desarrolio. A
pesar de lo sencillo que
resulla la idea, se trata de
un juego dilicil

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

Los bares son también un

#1248
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peligro porque en ellos
podemos beber demasiado y
850 va a perjudicar, sin
duda, nuestro rendimiento
de trabajo

La ambientacion del barrio
es francamente buena en
lodos sus detalles, las
casas-chalets, la carretera,
los bares, los coches, &l
camion de basura y en
definitiva todos los
personajes y objelos que
intervienen en el, son
graficamenie muy buenos
La sensacion de parspectiva
esla también muy lograda.
El movimiento se puede
conseguir, o bien utilizando
un Joyslick o con los
cursores del Spectrum, o
gue no le hace demasiado
complicado si tenemos en
cuenta ademas las
caraclerislicas del juego

Es. en definiliva, entrelenido
y lleno de originalidad en el
que |a habilidad marcara el
exito o fracaso del juego
Recomendado para lodos
aquellos que no tengan
prejuicios a la hora de
recoger cubos de basura

_BEACH-HEAD

US GoldERBE

ﬁr

48 K

Tipo de juego: Arcade

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

Ly
Jr"-’h'-

g

Para elio, tendremos que ir
pasando por una serie de
fases sucesivas en las que
intentaremos perder el
menar Numers posibie de

naves y armamento.

El primer punto a donde nos
debemos dirigir es al pasaje
escondido. Una vez alli hay
gue intentar atravesar las
lineas enemigas con el
mayor numero de naves
posibles. Seguidamente,
comienza la batalla naval
contra la aviacion que nos
alacara sin descanso.
Pasada esla fase ienemos
gue hacer frente a la marina
enemiga con las naves que
nos queden y si 10 lbgramos.
llegaremos a la cabeza de
puente en donde hay que
dirigir a nuestros carros de
combate hacia el objetivo
final. Los tangues enemigos
intentaran quedarse delante
de los nuesliros; ése es el
momento que hay que
aprovechar para disparar, ya
que solo eslando en linea
podemos hacer blanco

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

El juego es muy bueno y
esla muy bien hecho. La
batalla naval, por ejemplo
se basa en calculos que se
asemejan a la realidad, asl,
el angulo de elevacion del
cafnon controla las

9; PROGRAMAS PROGAR

posibilidades del disparo
para que llegue mas cerca
0 mas lejos, segun nos
convenga

La perspectiva es muy
buena, los graficos estan
bien hechos y el juego en
definitiva redne las
condiciones necesarias para
hacernos pasar un rato
entrelenido,

Virgin'Compulogical
48 K

Tipo de juego: Arcade
PVP: 1.550.

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




pueden caer sobre nosolros
aungue estos Gltimos
lambién pueden Senimos, si
pasamos por encima de
ellos, como ayuda para
sallar de una galeria a ofra
Hay también una llave, que
&n las instrucciones no se
nos explica para qué vale y
gue sin embargo es muy
importante porque si la
cogemos se abrira un
puente que nos ayudard a
cruzar al otro lado de la
galeria donde se encuentra
el monstruo

Hay nueve pantallas
diferentes y cada una de
ellas liene un grado de
dificultad mayor. Para pasar
de una a otra es necesario
llegar antes hasla el
monstruo y darle la pécima
Al igual que en la mayoria
de los juegos de este tipo
g5 necesario conseguir los
distintos objetivos en un
delerminado liempo que se
mide mediante una raya
blanca gque marca la
cantidad de oxigeno

La tonica general del juego
esla basada en el conocido
Manic Miner, aungue por
supuesto no reane la
genialidad de éste

El juego, a pesar de todo
esta bien v lo que es mas
imporiante, es muy
entretenido. La diticultad es
mayor a medida que
avanzamos y cada una de
las pantallas necesila que le
dediquemos bastante liempo
para lograr superaria. No
lleva incorporada la
posibilidad de joystick, lo
gue dificulta quizdas un poco
SU manejo, pero sin
embargo, el movimiento se
realiza con soélo tres teclas y
éstas estan muy bien
distribuidas

_VOLCANIC PLANET

Thorn EmifCompulogical.
16/48 K.

Tipo de juego: Arcade
PVP. 1350

Se trala de un juego
sencillo que al
igual que el reslo de los
programas del tipo arcade,
basa loda su mecanica en
la lucha de malos y buenos
El juego comienza en el
primer piso de una ciudad,
la cual tiene tantos pisos
como niveles de dificultad,
multiplicados por tres,
elijamos. Es decir, si
elegimos el nivel 5,
tendremos 15 pisos La
pantalla en la que se
desarrolla la accion esta
dividida en varios apartados
diferentes: en la esquina
superior deracha se
encuentra un mapa
indicador de nuestra
situacion dentro de la
ciudad. cuando el cursor de
ésla se vuelve azul, nos
indica que eslamos cerca
de algun ascensor gque nos
permita cambiar de nivel,
Debajo de esle se
encuentra el indicador del
eslado de las bombas Mas
abajo aun, se hallan los
indicadores de apoyo vilal
Oxigene, sisterma biologico,
energia y la coraza sin la
cual seremos vuinerables al
ataque de nuestros
enemigos.

La mision gue tenemos es
la de destruir a la raza
Zeran, para lo cual hay que
llegar hasta el crater
volcanico, que se encuentra

en el centro de la ciudad y
colocar alli una bomba de
plasma. Lina vez hecho esio
intenfaremos escapar de alli
antes de ser destruidos por
la explosion

En el piso 0 se pueden
reponer los niveles de
energia, coraza vy
bisosisierna; tambien es
pasible recuperar el
oxigenos si encontramos
una botella

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

Es un juego entretenido con
unps graficos aceplables,
basado, ademas, en una
idea original. El Unico
inconveniente que tiene es
que resulta dificil hacerse
con el movimiento a traves
del teclado y que con el
joyslick no encontramos
algunos de los conlroles

Dk'tronics/ABC
48 K
Tipo de programa: Arcade

PVP: 1495
. La compania

DK Tronics es, sin
duda alguna, una experta
confeccionando laberintos
Ya vimos un ejemplo de

Spectrum

A4

B o
Se%, dKironics

Maziacs y ahora en este
nuevo juego nos presentan
iambien un iaberinlo mucho
mas sofisticado adn que el
anterior y ademas bastanle
complicado

MNuestra misidn consiste en
buscar una serie de
escarabajos en cada seclor,
El laberinto se divide en una
serie de seclores cada uno
de los cuales se caractenza
porgue tiene un color
diferente. Los escarabajos
son los unicos gue nos
pueden suministrar la
informacion necesaria para
pasar de un seclor a olro
Lo primero que hay que
hacer, por tanto, s
localizarlos y, una vez que
hayamos conseguido
arrinconarlos en algan cruce
del laberinto; dispararios una
sola vez, ya que de esta
forma nos suministraran la
clave gue necesitamos

Si efectudramos mas de un
disparo, los destruiriamos vy
no nos facilitarian ningon
tipo de informacidon. Es
necesano reunir una sene
de datos para lograr pasar
al siguiente sector

Tenemos que lograr cruzar
sels niveles para completar
la misién, pero teniendo
mucho cuidado con no
perder la energia y evitar el
atagque de los Hoverdroides
El programa es francamente
bueno, la sensacion de
pilotar una nave que recorre
los pasilios del laberinto
esta muy lograda. En todo
momento nos sentimos
melidos dentro del juego,
como si formaramos parie
real de él.

Tiene una buena
representacion grafica y el
movimiento esta bastante
logrado. No cabe duda de
que se puede pasar un
buen rato con el Spectrum y
este eniretenido juego
Aquellos que dispongan de
joysticks lograran,
utilizandolo en este juego,
una sensacion aun mayor
de realismao

RAMAS  PROGRAMAS PROGRAMAS FROGRAMAS
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Software Limited/ABC

48 K.
Tipo de juego: Avenluras.
| BVP. 2100,

Mission1 es un
original juego de
| aventuras en el que a
diferencia de otros, en esta
| ocasion no lenemos que
i enfrentarnos a brujos
malvados o recorrer castillos
llenos de peligros, sino que
la accion se desarrolla en
nuestros dias y la mision
que tenemos que cumplir
tiene que ver mucho con el
espionaje.
El objetivo esta en un centro
de control de misiles,
situado en los paises del
Este, concretamente en la
frontera entre Yugoslavia y
Rumania. Alli tenemos que
destruir el programa que
controla todo el
funcionamiento de la base.
El programa viene
acompafado de un
completo manual con las

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

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

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

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

PROGRAMAS PROGRAMAS PROGRRARMAS

ademdas no sepan inglés, ni
fengan intencion de
aprenderio.

BABALIBA

Dinamic/Micro World

48 K

Tipo de juego: Vigeoaveniura.
PVP: 1.800.

. Babaliba es la
segunda parte del
programa Saimazom, y en
esta ocasidn nuestro héroe,
Johny Jones, se encuentra
en el palacio de
Hosmimumarack. Alli tiene
que cumplir una serie de
objetivos: apoderarse del
tesoro oculto en una de las
habitaciones del palacio,
raptar a la princesa, hija del
Sultén, y rescalar a un
companero prisionero en las
mazmorras del palacio.
Una vez que se han logrado
estos tres objetivos, hay que
volver a la sala principal del
palacio donde se encuentra
un hechizo que se forma
juntando las letras de la
palabra BABALIBA, que
estan escondidas en algun
lugar de esta sala. Al
hacerlo hay que tener en
cuenta que hay que ir
recogiéndolas en el mismo
orden en que han sido
escrilas.

BE N La compania espaiola productora de software que rige Paco Sudrez, el autor de
la famosa « Pulga», estd a punto de lanzar al mercado su nueva produccion, un juego bas-
tante bueno en el que la animacion ha sido tratada con gran mimo por parte de sus creadores.

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

prendiéndose de su ropa.

B W W Mind Games ha sacado ya su ultima creacion para Spectrum, ALIEN, basado en

————

la famosa pelicula cinematogrdfica.

El palacio esta disefiado con-
una gran imaginacion,
fuentes, plantas, celosias, y
todo tipo de delalles de
ambiente componen el
ascenario donde se
desarrolla la accion,

Los enemigos son muchos y
surgen por todas partes:
moros armados, cangrejos
monstruosos, arafias
asesinas y peligrosos
cocodrilos intentaran
hacernos fracasar en
nuestra mision,
Hay cuatro plantas
diferentes, a cada una de
las cuales se accede a
través de escaleras que
comunican las diferentes
partes del palacio
En la planta baja estan las
mazmorras, donde se
encuentra el prisionero. En
ia planta principal, 08
jardines laberinticos y el
tesoro, y en las de arriba, |
los aposentos. '
El juego tiene 135 pantalias
y el protagonista ha sido
construido con 72 graficos
diferentes; en total se han
empleado 625 graficos en
los disenos de los
personajes

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

Al final del juego si
conseguimos completar la
aveniura, aparece una frase
que es una clave para
conseguir ganar 15.000 pis
ya que los creadores del
juego ofrecen esta cantidad
al primero que logre |
lievarles la clave correcta |
El juego esta muy bien, t
como la mayoria de los |
realizados por esta
compafia, y reune un buen
montén de alicientes para ]
mantenernos entretenidos
durante bastante tiempo El
nivel de dificultad es muy
alto.
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PROGRAMA DE LECTORES

LA MUDAN.

Premiado con 15.000 pts.

DE LAS HORMIGAS

Bartolomé y Fco. Javier Roman Antén ,

Barcelona

la velodidad y la destreza son los dos atributos
necesarios para poder onduir felizmente el juego que
les presentamos a continuacion. Rapi

nparonhmﬂrle fadl le mantendra n...J

al monitor de

su ordenador mas tiempo del que desearia. Pruébelo.

En este juego nos convertimos en la
«hormiga guia» de un grupo de atribu-
ladas hormigas en busca de un nuevo ho-
gar. Moviéndonos a una velocidad de
Vertigo, tenemos que encontrar un hor-
miguero nuevo evitando chocar con to-
do tipo de obsticulos, salirnos de la pan-
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talla o volver a recorrer ¢l camino por el
que vinimos.
Controlamos nuestros
con las teclas del cursor.
El resto de las aclaraciones necesanas
para jugar vienen incluidas en el propio
programa,

movimientos
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Alberto GONZALEZ GARDE

Este programa esta
pensado para modificar
el j de wraderes
del SPECTRUM
convirtiéndolos, segun el
autor, en «letragorda»
y. efedivamente, es asi.

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

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

- llan en éste con total claridad.

-

CEMmELIrT=aEri=

TU TIENDA DE INFORMATICA EN EL CENTRO DE BARCELONA

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

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

C/Pelayo, 12 - Entlo. j - Telf.: (93) 301 47 00 - 08001-Barcelona
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5 POEE n+dBASA . B
@ MEXT n
)
i
15
=]
2
5

=

FOME =238a7 251

BEEF 0.5, 4

POKE 23887 &8 PRINT L
HORMAL FOKE 23807 ,80
FPOKE 23807 ,.2%51 PRINT
POKE 23607 ,251"
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“; FLABH 1;"P

ULEA ALGO PARA TEST"
Ll BEEF 291,18 IF IMHREYSc»""

THEN CLS, GO TO EB2a@

@ IF INKEEvS="" THEN GO TO S0

4000 IF a=0 THEN LET b=0

4205 IF a=l THEN LET bad

ar=g AND 3:4 THEM LET b=

i01e 1Ir

-

4020 IF a)=é AND a¢S THEN LET b=
+

4&3?51F ar=8 AND a«18 THEN LET b
TR

:Q;ﬂ IF a»=18 AND a3{38 THEN LET

4058 IF a>=l2 AND a¢B4 THEN LET
bea+8d

AaAReQ® IF a)=84 AMD 2:¢138 THEN LET

bed+128

4078 IF a>128 THEN LET b=RA

4108 RETURN

5000 POKE 23807.80. PRINT

quETEE1n¥D?HnL ,

£03@ FOR M=32 TO 128: PRINT CHRY

NE HEXT N

£05s phINT

E240 POKE 23887,2%1: PRINT ©
LETRA GORCRA =

E25@ PRINT

696@ FoR EEEE TC 126- PRINT CHRS

”3“ nhugz glg. PEUSE 16 PAUSE 1@

Seas AUl tREORDA"CODE L4386
4

Qégg UER IFYy LETRAGORDA"CODE &42

56, 1024

Julia PEREZ SERRANO

MISION IMPOSIBLE

Premiado con 15.000 pts.

NOTRS GRAFICAS

——

AT IR

Tenemos que situvarnos en ofra galaxia, en donde la
lucha por la supervivenda es el Unico fin de nuestra
existencia. En una fortaleza aislada y rodeada por el
enemigo, debemos demostrar nuestra punteria para
rechazar el constante ataque al que nos tiene sometido.

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

Una vez situados, comprobaremos que
somos el comando de la ultima fortale-
za «Platinium» que dispone de cuatro
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turbo laser que apuntan directamente a
las cuatro bases alicnigenas que nos ro-
dean. Desde estas mismas bases, recibi-
remos ¢l constante ataque de los mds so-
fisticados misiles capaces de desintegrar
cualquier tipo de materia, incluso el pla-
tinium de nuestra base,

Nuestra mision sera interceptar esos
misiles en su trayectoria hacia nosotros,
unica manera de sobrevivir, pues nues-
tros ldser nada pueden hacer contra sus
bases. Para conseguirlo, tenemos cuatro
mandos:

“0O"— Dispara a la izquierda.

“P'— Dispara a la derecha.

“Q"— Dispara hacia abajo.

“A'— Dispara hacia arriba.

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



1 GO TO 3 RAEM J. Pe 1040 GO SUB BO104+(ag= SR F T H ECQ0 FOR n=1 TO 10: BEEP ,00S5,1
rano @ rez Ser :!r 8 +S230s (age” b!]'+ Q4B+ lag=" --P!;t;iﬂl 1;:':”1. ﬁTnlnig,ll-g
£ BORDER @. PAPER A P & h, ;" “n,i1Een;
L3 BEEP .5,232 PEIN$ H%Nﬁ,a,-é 1990 GO TO 2010-18+(r=1) AT 1i-n,14en.""";AT L1i+n,iac
J.PEre€z Sercanc”;AT &,11; "Grupo 2008 LET c=c+daf: PRINT AT 10.c; n t AT 10+n ,1%5-n;" ",AT 11+n,1
HOuE " RETURN Ll GO TO e@-1@#(c=12) Sen, " ;AT 1@*n;l4den ;" - HEXT ni
2 G0 SUB 2 PRINT AT S.0;" 2012 LET r=sINT (RND#2) . LET ca=ls €030 BEEFP ,5,-25 PAPER 2. CLS
Ty ESTAS SITUADO EN EL CENTRODE PUlrsdifl BEEP 1,10° PH - B A
LA PANTALLA ¥ LAS BASES ALIE-NIG 2198 GO TO 2120-104(bul) E0O0 FRINT O, "Pulss una letLl‘“
EMAS EN EL BORDE OF ESTH TU 2110 LET dmd=difl: PRINT AT 10.4d; PEINT AT A,8, “SF ACABO! 1
MISION ES INTERCEPTAR LOS MI-SIL - " GO TO 2130-10#(d=15) 1.8, "Tiempo Total:", ;AT 13 E
ES QUE EL ENEMIGO UA A LANTARSOB 2120 LET bsINT (RND#2) LET d=28 -n!u,_Lrn rput PALSE @&° CLE
RE_MHOSOTROS": PRINT BO; "PULSA UN -pul sdifl GO TO
a TECEH“ FnuaE =288 G0 TO 2220 lﬂil =3) &laa F:IHT AT h,14, AT k14,
4 GO 3UB 8A@Q: GO SUB 2. PRIN 2218 LET heh+dsf riInT ar LT PLOT 119.96 tnnu m 70 LET
T AT 8,@,"L0% GATILLOS DE TUuS LA “$:AT h=1,14 nT h=2,14; j2@ LET h=l: 60 TO 65@ 2
SER 30N: “.AT 18,5, "0ecass IZQUIER GO TO ;;35,1&”;‘.1@5 S200 PRINT AT O, .14 "« ;AT o ,14;"
CA™:AT 13,5, "Puciss DERECHA™ ;AT 1 2220 LET Jj=INT (RND#2) LET ma=Zs+ PLOT 119.79. DRAU @,.-71: LET
4,5,"0:: s ARRIBA BT 18,8, "R put sdira2 i =20 LET o= 2‘0 Gc’l TI:'I- ES'@
. « ABAJO PRINT B®; "PARA COMENZIA 2300 GO TO 2320-1B&(isl) 4300 PRINT AT 10, AT 1@,¢;"
R PULSA UNA TECLA PAUSE @ 2310 LET o=0-dif: PRINT AT o, 14 PLOT 111.58. Dnnu =103 .8
S BORDER 4: PRPER 7 INK @: C "i",ﬁT o2, 1d; AT o+1.,14; LET ¢a®. LET ca=il -..CI TO _GS0D
LS . BEEP .5, 30 Go'To ;néqmm.ur £2400 PEINT AT 10, + ;AT 10.d,
8 LET ve@: LET puts=@: LET 1=@ 2329 LET i=INT (RND#2): LET o=20 PLOT 128.88 Dnﬂu 119,@: LET
i s EBEHLET PLOT h‘I 'BRAL 2% 4B 2k 6500 LET potas RI T 3.8
¥ 'L PRINT AT ;B; FLRSH H = LET puUlspul+l P HNT A P
Eﬁﬁa nggu 9.175: DRAU -25%.@. DR %ES? Lg% ;:l.ll s AR AR But BETURN
- i 2550 IF (ATTR (10,14) =57 AND ATT 2000 GO0 SUB & PRINT AT 5.0 "NIU
15’PH‘IHT AT 1,1, "Tiempo AT 2 B (11,141 =87 AND nTTn.L1g_15|;5? ELEZ ":...1.EHTQEHHHIEHTQ e
1 "Punt 1@ THENM GO TO 8088 9= =~ === sssws MNOEMEL . PR T ICI
2o RESTORE 100 FOR 228 TO 7 =000 GO0 TO 1000 e e R AT B
READ a§: FOR bad TO READ P £010 BEEP .@1,20: FOR a=1 TO @ S OB PR INT - Beir N AE R U0 6 A8 S0E
IR T S TR e TSR S S,

’ i HT &, ih,l4) = B003 LET 1 =589 ET 41 fZ=500
TSttt M TR TR e8Pl 200408 ol e 8 T TR T
;' IN “4."d*“ RINT 8T 100, 5020 BEEP 91,20 FOR as1 TO @ S > it AMCER g LR 2 E R o v
Boai N 0% T; g} 1oL 3 ‘* TEF -1 PLOT 119,79 DRAU OUER 1 300= IF INKEyYga"3" THEN GO TO 8@

i : ; BRIGHT &,@,-71: IF ATTER (o,14) D
INT AT 11-31- N“ 2120 THEN GO0 SUB 83200 NEXT a E008 IF THEEY 1% OR INKEYS:"3"
20@ DATA 125 254 =E33% RETURN "FHEN GO TO ADBSS
g;-gg*ég‘gi Efigiai*ﬂé?59€1 ‘é 2333 BEEP .01,20: FOR ani TO © = BO0E RETURH
$E4°5{714 Sq4 { 5 TEF -1 PLOT 111,88 DRAUJ OUVER 1 009 LET gifzz: LET difl=20: LET
1a7,63,31,13,"4",31,39,15,1 ; BRIGHT a,-103, IF ATTR (1@,¢ d; fand%. RETURN
;252 , 248,178, ¢ ,0,96,354 ,63 25t | s12@ THEN GO SUB 6300 NEXT a 000 FOR asl TO @ STEF -1, PLOT
ﬁ.g.ﬂ.“r“ 6556 88, 68, 56 144 1 =335 RETURN 3.0 ODFAY OVER 1, BRIGHT a,100,1
66,40, 9" .40, 188 jge 58,38, aa.ﬁﬂ S04ad BEEP .01.20: FOR asil TO @S 08 HEXT
16, "h",0.6,127,252,127,6,0 TEP -1 ﬁLDT ize . sa. pRAU OVER 1 ST0@ SAVE “p” LINE 9900 SAVE "p
iged Let as=Inkévs ‘GO fO 1630-1 . BRIGHT 19,0  IF ATTR (19,4) SCREENS GO TO S
@sian="q" OR as="a" OR as="0" O =la® THEMN h SR E100. NEXT 3 L3900 LOAD “p"SCREENS GO TO S
aga"p") | E04% RETURN

WONES _ @9‘:&%-333559%
TRIGONOMETRICAS  rssoons

Francisco José HUIDOBRO En las primeras, podemos efectuar ia

m entrada de datos en grados o radianes;

el programa nos avisard mediante el sim-

Se trata de una utilidad que nos calwla las l::::}i:;dd‘c 1|1!I|:ufu (: :ralur no definido
Clz 0 SCA necesanao.
fundones trigonométricas, seno, coseno, tungente, R L e i s
Las instrucciones estan incluidas en el
secante, cosecante, Mﬂ" y sus inversas: propio programa en forma de menu de
aroseno, arnocoseno y aro tangente. opciones.

- ESPECIALISTAS EN SINCLAIR
mtl—nma SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM

PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX PROGRAMAS EN CASSETTES
GESTION: EDUCATIVOS:
Contabiledad (PN C) 12,000 ptas Geogratia | 1.900 plas
Base de Dalos 6000 ptas Geogratia 1l . 1900 plas
Proceso do lextos (Espahol) 6.500 ptas Curso de Conlabilidad | 2200 plas
Calc (Hoja alectrdnica) 4000 ptas Curso de Contabilidad 1l 2200 plas
Factutacion y conbrol stocks B.500 ptas Matematicas (Geomeiria y Trigonometnia) 1900 plas
P. TECHICOS Superdesarollos 1 x 2 3900 plas
Agente de Bolsa 6.500 ptas
Modiciones y presupuastos 24000 plas
Tambien disponibles en casselles, (Imprime bolélos con imprésora ADMATE)

CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI COMPRA UN MICROORDENADOR

DHUENADDHES Spectrum, Spectravideq, Commodons, Amstrand, Oirc, Kalson.., desde 1238 plas al mas
MPRESO Star, New-Prinl, Seikosha descde T74 plas. al mes. Monilores ACCesonos

AMPLIACIONES DE MEMORIA
Enwios contra-reembolsa giro o taldn conformado CiSiva, & - 4° - Tell: 242 24 71 - 28013 MADRID  Necesitamos distribuidores de nuesiros programas
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OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR

LEY Y m‘msﬂru'ﬁ

DEL Il

Esta o3 la wersiin ongnal de las Olim
pipdas para lu Spectrum Landa la jaba
lina, &) digco, corre los 400, los 100 o los
1 500 metros laos v los 110 vallas v luego
sen chescanso el aallo da altura, da laeng itud
v con parliga, v asi hasia completar todas
las pruehas R;-pqunmm._ eals oi b vid iR
oregenal Huye de las smitacionss

DECATHLOMN 48 K
Pias. . 1.700

Compite an lu polents molo de 500 c e
contia otros 40 corredores en cualguera
de los 10 cwculon més imporianies
desds Indiandpohs al Jarama Pon o
prusha tus rolljos pira no chocar 8n los
sdelantamientos, apurar al masimo &n las
curvasd y lanzane an las fectas a mas de
250 kmits/hora, ¥ todo ello on 3 diman
LT

FULL THROTTLE 748 K
Plas.: 1,600

El mads complolo simulador de guernra que
jamids hayas wisio Dinge y protege lus 6
basas o los atagues onemegas Atraviesa
sus lineas y dosituye sus punios vilales
Para gllo cunnias con tus Epgccinos, solis
eados Lislemas de Radar o Informaciin
Mapas secreiog v un Hehooplero Saper
especial gee dispara desde Exocois a
Bombas incendanas Se presenia én ef
luche tipa Video

COMBAT LYNX. 48 K
Ptas.. 2.100

Clece Thianden

Palata tu Hehcopiero a Redccudn antre &
bombardea de lormEntas SlBCIFiNCHT
meialed de lLieifa y WA y  Fepelings
blindados, para lusgo wenced & wna
escuadra de caras Solo tus Lasers
Falnlsdad te sernidn para TesCalaT 8 Tus
camaradas v destrud & Reacior Nuclear
6 pantalias. 5 mitiones

BLUE THUNDER- 48 K
Pias: 1.500

TAMBIEN EN DISTRIBUIDORES M'@""’lﬂ-

Pof D imaTa ver un programa ta hard croer
con gus grificos y mowimiento ea 3
dimentiones gue esids on wna polcula de
dibugos arumados Mas de 220 pantallss
distintas, 100 enemigos ddorentes dosde
famtasmas hasis brujos e las Fuatpas del
Mal AVALON te sorprendierd como no o
a hacha ningun olro juegt POTque 1000
pareca roal

AVALON 48 K

Ptas.: 2.100

L, T R

Graticos como nunca sofasie ver on lu
Spectrum. jJAccidn a tope!® Guia a Wally a
trovits de mbs de 15 habilacksones o
unias, salvando las mbs asombrosas y
diverlidas fiustiches, desde suber unas
gacalern mechreca a la contra & Bsguivar
manod que surgen del sueko v objetos que
caen del techo Te lo recomendamos

PLIAMARAMA. 48 K
Pias.: 1.700

LA MASA, nuestro musculoso héros
wvinide, 8¢ translorma anie nosotros v &0
enfrenta al Hombre- Hormga, a Ultron, al
Doctor Extrafa o al Hombse Pesadidla. E
mundo del Comic pasads al Specirum
314 batiendo todos los reconds do critce y
wvanlas an inglaterra LA MASA obedecerd
tus drdenes, aprovechs su leerza para <
frien

THE HULK 48 K
Ptas.: 2 500

Sortea en lu acorarado los barcos ene
migos v las minas de |s bahia Conguista
I playa, delsdndels de los SLagquos gue Do
tpftm mar y aire o hardn @S ropas
enamigas y CoONraniaca para Conguisiar
su forialera. Por 8w ofginabided v sus
lantdsticos efecios o8 uno do los juegos
miis vendigos on U S A

BEACH HEAD 48 X
Pras.. 1.600

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

SERVIMOS A TIENDAS ¥ ALMACENES




5 GO SUB 902 GO TO =@
10 REM
20 CLS PRIN T 1, (32-LEN G§
-
i 30 PRINT AT 20. (28-LEN RS) #2;R
‘4@ INPUT TAB 13; LINE xg
S0 LET XaUAL X
8D IF ABS X)»=10+38 THEM LET X=
-1: GO TO 008D
0 BRETUR
20 REH
2¢ LET D HUELD (5N
‘igo POKE 1ﬁﬁ§ 100 POKE 2389z,
“1ie LET I=7: LET P2l LET MF=80
LET CGa?&Dd: LET GﬁTuaslﬁ
120 BRIGHT 1- BORDER P PAPER P
INKE I BRIG 1; €LS

HT

133 PRINT AT 2,13; "HENU'
149 PRINT AT B 1) "1.- FUNCIONES

EIRCULARES

1:n EEINT AT 11,1;"2.- FUNCIONE

®180 ERINT AT 14.1;"3.- SALIDA D
£L_FPROGRAMA

170 PAUSE @

150 IF INHEv$="1" THEN GO TO @2
=

180 IF INKEYe="2" THEN GO TO 08
-"‘.‘

a

“‘1;‘ ;F ':f_i-rE1].r THEN STOF

QJG LET RET= L $=" OME
: CIRCULARES LET ! w ;E U
$="0" LET Sg="0@ LET L @

240 CLE PRINT AT 1 s

250 PEINT AT 21.4 unnﬁn O RAD
IAMNES (G RIS
268 IF INKEY$="G" OR INKEY $=
THEN LET UCF=1 - LET Rg=“ANGLL
EH_GRADOS GO TO D29

#70 IF INKEYS="R" on INMEY §=" "

THEN LET UCF=@ LE 5: ANGULO
EM RADIAGMNERE * GO T':l [

289 GO TO 2260
a0 0O LuB DATOS
200 555
310 1IF

JEQ LET

8. Ge
CFel THEN LET xsxsPI-i8
LON=LEN (STRS (X+180.PI
@ FPRINT AT 3, (18=LON) v2; INUVE

E 1. "ANGULO= ", xs188,PI," grad
140 LET L=SIN X

I LET_H-{05 "

380 IF ABS L :=18%f.38 THEN LET R
Tl GO SUB D500

70 IF ABS Mi=l@t-28 THEN GO SU
B 0=SD

280 IF ABS L»10t-38 AND ABS M) 1
0f-38 THEN GO SUB 0500

199 PRINT AT 6,1; "SEN X= ";L
400 PRINT AT 8. ]_ CD!; Xm ;M
410 PRINT AT 10,1;"TAN X= ";Z%
(430 PRINT AT 13/ i) CosEc x= s

420 PRINT AT 14,1; "SEC X= ", Ug
449 PRINT AT 16,1, "COTAMN X= “ Y

B PROGRAMAS DE LECTORES

450 GO 3uB CG
459 PRINT AT EH 8.
47@ IF INKEY

:u! INKEEY $="§"

490 G -]
ZO0 LET O=(8IN %) ~I(COS X)
S1@ LET Zs=5THS O
S20 LET D=1-C05 X

$30 LET Us-4TRs ©

540 IF RET=1 THEN RETURN

S50 LET S5=1,5IM

£80 CET LssaThs 2

S70 LET Rs(COS X) 7/ (SIN X)

S80 LET UssSTRS R

=90 RETU

EQR REM

B10 CLS : L HES CIR
CULARES INVERSAS™ LET Re="ARED
E2@ GO SUB DATOS

3@ CLS PRINT AT 1,1.G%

E4D LET v=(180sATN X) +PI

ES® IF 1¢ABS x THEN LET As=“UAL
gR O DEFINIDO™ LET Cs=RS: GO
680 LET U= (1804RSN X)/PI: LET A
$=STRE U+ §r

&7 LET U:'laﬂiﬂtﬁ Xy PI: LET C
4 =ATRS LW4+"

E7% LET LOM=LEN (STRS X

[-2-14] FRINT INVERSE T l i24-L0

M) &;" O= .ﬁ
2= PRINT AT ﬁ!uH = ‘,ﬁe
700 PRINT AT 11 3. ‘ACS X= ", 8
71@ FRINT AT TATH X= V¥
grados”™
720 PRINT AT o8
T8 IF INKEY “5" OR IMKEY$§="8s"
THEN GO TO © i
740 IF INKEY§="N" OR INKEYS="n"
THEN GO _TO

sl =d
Jang
L-L1]
pals
DI
=
pL
L]
X
== Tew an
Ouu
. L]

3. DRAU @.82
780 PLOT 1BE . 83: DRAU S59.0
@8 PRINT AT 11,31;"a"
810 PRINT AT 11, 32; %"
820 PRINT AT 6,26, “v,2"
830 PRINT AT 14,28

R ra
PLOT 21%5.83° DRAW 32aC0Ss X,
PLOT Z215+20+CO08 X.B83+305IN

ORAL =29+C05 X
PLOT :15+3an:n5 ®,834+3085IN

DRAU ﬂ. =2945IN X

D
FOR N-s TOD 7
READ A POHE USSR Ag+N.A
HEXT H
HEXT F
BETLURMN
CATA "P",2,.2.80,84,20,20,20

“I1",0,198,148,146, 146,

T e T e R T e LT
SR eGS0 0 B Ak
209050086 O OO O

n
"
D

ag oATA
146,128,

- 8

EN LOS
PROGRAMAS DE
LECTORES
PREMIAMOS TU
COLABORACION
CON 15.000 Pts

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

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

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

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

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

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

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

7— Ademas de la publica-
cion de los programas
de interés, MICRO-
HOBBY realizara con to-
dos los recibidos un
sorteo mensual de un
MICRODRIVE y su
INTERFACE-1 corres-
pondiente.
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Aqui tenemos una de las mas fabulosas aventuras hecha programa, el
SAIMAZOOM, cuyo protagonista, Johny Jones, hermano del famoso
Indiana, nos hara participes de sus hazanas que nos llevaran por selvas y
siniestros lugares hasta conseguir, con la ayuda del gran MAPA, encontrar
y poner a salvo el precioso botin origen de nuestra empresa: el café.
Trazadas las lineas generales de lo que sera, sin lugar a dudas, una

apasionante aventura que conseguira el reto excitante de la superacion
minuto tras minuto, les ofrecemos a continuacion las claves fundamentales

de este juego ya comercializado y el mapa que facilitara su puesta en
funcionamiento y que hara realidad su transformacion, seguros de que su
imaginacion y habilidad les transportara hacia las mas fantasticas aventuras.

TL——

CLAVES FUNDAMENTALES DEL JUEGO:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

DATOS TECNICOS:

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

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

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

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

mios.

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

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

EL plazo de entrega finaliza el 28 de febrero.

DESCRIPCION GENERAL DEL JUEGO

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

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

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

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

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

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

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

REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA

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

SECUENCIA GENERADA: nnnnn

A continuacion, cada programa debe preguntar quién

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

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

El programa que empezo en segundo lugar, queda-
rda a la espera de recibir la secuencia propuesta por
el primero, a la que debera responder con su pista
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta)
y la secuencia del que empezd primero.

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

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

FORMA DE SELECCION

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

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

- &



MIN .’. UNA INICIATIVA DE
SEMANAL s

. Todos los programas que se presen-
ten deberdn «corrers sobre un orde-
nador Sinclair ZX Spectrum de 48 K.

2. Todos los programas deberdn ser ori-
ginales.
Cualquier programa que durante su
ejecucion, se interrumpa presentan-
do mensajes de error, serd automa-
ticamente descalificado.

. Todos los programas deberdn ajus-
tarse a las reglas de juego que aqui
se detallan.

. Los programas deberdn enviarse gra-
bados en cassette, con el original por
una cara y una copia por la otra.

. Todas las partidas seran publicas, pu-
diendo asistir a ellas cuantas perso-
nas lo deséen.

. Tanto el calendario con las partidas
a celebrarse como la fecha, lugar v
hora de las mismas, se publicarin
con la suficiente antelacién y siem-
pre, desde las paginas de esta revis-
ta.

. La participacién en el concurso su-
pone la aceptacion de estas bases,
por lo que quedardn automaticamen-
te eliminados aquellos programas
que no se ajusten estrictamente a las
mismas.

. No podran presentarse a este concur-
so ningun empleado ni familiar de la
editorial Hobby Press, ni de la firma
Microworld.

____PREMIOS

Un capitule importante de este
gran concurso ¢s ¢l de los pre-
mios que recibiran los diez pri-
meros finalistas,

En este sentido se distribuirin de
la siguiente manera:

® Primer premio: un viaje a
Londres para dos personas.

® Segundo premio: un monitor
de color

@ Tercer premio: un Spectrum
Plus.

® Cuarto, quinto, sexto, septi-
mo, octavo, noveno y décimo:
una serie de lotes de programas
de Microparadise v Dinamic

L-----------d

iPARTICIPE Y SUERTE!

N I e E N N S - -‘-ﬂ




Listado correcto

Observo que en el progra-
ma BIO-RITMOS, publicado
en el n.? 1, hay dos llamadas
a lineas inexistentes, con-
crelamente en las lineas
54Q (GO SUB 99Q) y 29 P6
(GO TO 99 @Q). ;Es ello nor-
mal? En caso contrario, les
agradeceria publicaran el lis-
tado correcto de dicho pro-
grama.

Francigco Liach SALIQUET - Barcelona

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

CONSUL

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

Grabar en el Spectrum

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

José Miguel LLOP JUAN

El procedimiento es el si-
guiente:

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

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

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

Envio de programas

El motivo de mi carta es
que me resolvais una duda
que lengo acerca de coma
enviar los programas a vues-
tra revista: los programas, en
su correspondiente casselfe,
Jpueden enviarse en un so-
bre normal, como si fuera
una carta, (pagando la tari-
fa correspondiente a su pe-
S0, por supuesto) o deben
mandarse por el molesto
procedimiento del paquete
postal?

Alberto ALCORIZA VARA - Madrid

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

bien en un sobre normal,
bien por cormreo certificado o
por paquete postal, Espera-
MOS Sus programas.

16 K.

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

Julic VELASCO - Baracaldo (Vircaya)

7 Lamentamos comunicar-
le que no se puede compri-
mir una cinta de 48 K en una
de 16, a no ser que el progra-
ma de aquella ocupe menos
de los 16 K.

Felicitaciones

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

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

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

No te fies de las gangas.

iiNO TE DEJES ENGANAR!!

Este aviso se publica con el conocimiento y aprobacién de ULTIMATE,
BEYOND Y ADVENTURE INTERNATIONAL.
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denadores Sinclair estaba-
mos esperando. He leido el
primer numero, v les puedo
asegurar que ya soy un adic-
to a ella.

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

Migusl SANCHEZ FERRERD - Albaceie

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

Estamos estudiando la
posibilidad de, a corto 0 me-
dio plazo, publicar informa-
cion, trucos, programas y to-

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

Obtencién de listados

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

seguir. Ademas seria nece-
sario.

Jesus MOREND

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

_Conexién al ordenador

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

interface o va conectado di-
rectamente al ordenador.
Otra cosa, para el uso
del controlador doméstico
(MICROHOBBY 1, pag. 26)
Ahace falta que esté el orde-
nador conectado cuando se
usa, no cuando se programa
el controlador?, jnecesila in-
terface?
Gracias. Huelva
Ambos periféricos se co-
nectan directamente al orde-
nador sin necesidad de in-

terface.
A la hora de programar el

controlador doméstico, no
€5 necesario que esté co-
nectado. Puede guardar su
programa en cassette y car-
garlo cuando vaya a usar el

controlador.
Lo que no debe hacer

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

FULGURANTE AYUDA PARA SU SPECTRUM

AL FIN FLOPPY DISK PARA
EL SPECTAUM CON NUESTRO

INTERFACE EXCLUSIVO:

(Futuras mejoras, simplemente
cambiando la EPROM).

Permite acceso aleatorio

Sistema operativo en EPROM
Utiliza s6lo 128 byles de memoria del Spectrum

I‘h

Capacidad para 4 unidades de floppy totalmente

standard de 5 1/4"y 3"

Compatible con Drives de 40 y BO pistas, de una o dos caras.
Maneja un maximo de 2,6 Mbyles
Emplea los comandos del Spectrum

Protegido con “password”

Facultad de Merge de programas en Basic.

Gran facilidad de empleo.

Interface

Unidad disco 100 K

29850 pts.
55.200 pts.

Unidad disco 400K

69500 pts.

Impresora GP 5085

TECLADOS PROFESIONALES PARA SU SPECTR

TEELADI] DK trenics (TDK)

CARACTERISTICAS:

51 teclas v barra espacio.

Teclado numerico auxiliar,

Robusta caja de ABS alia
densidad,

Compatible con todos los
perifericos,

Aloja en su interior al
Spectrum.

Ciran facilidad de instalacion

Conectores traseros accesibles,

PV P 12850 pts.

OTROS PERIFERICOS

26.200 pts.

Impresora GP 550A (c/i)

Interface joystick

63.900 pts.
2.950 pts.

Sintetizador amp. 3 canales ___ 8.850 pts.

PIDA NUESTROS PRODUCTOS

A SU PROVEEDOR HABITUAL O DIRECTAMENTE A.

Joystick Gran capitan

Monitor TP-200 verde 12"

TECLADO SAGA | EMPEROR

CARACTERISTICAS:
Tacto v aspecto verdaderamente
profesionales.
Construccion robusta v ergonomica.
Diseno v disposicion de las
teclas muy estudiados,
Giran facilidad de instalacion.
Compatible con los periféricos.
67 teclas que permiten la
mayoria de los signos
con una sola pulsacion

P.V.P. 16.350 pts.

2.550 pts.
28.600 pts.

Interface Centronics con EPROM _ 12.350 pts.
Ampliacion memoria interna Texas. 9.750 pts.

Sil“‘) Apartado 380 — 17080 GERONA
—_— Telef, (972) 237100

PARA MAS INFORMACION ENVIE 50 pts. EN SELLOS.

12/84
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* [NTERCAMBIO programas el SPEC-
TRUMW 48K Prefarenternente de Cwieda Ce-
lesting Foez Lozana C/Victor Hevia 22, Thha:
DWH

* WE GUSTARIA tomar conlacio con algu-
na cooperativa Club de ordenadores )
SPECTRUM 2 nivel nacional O en especel en
hmﬁmﬂ%ﬂmﬂmm
94 {preguntar por Carlos) o escrbir a
Echevarria CMaiatzen Bata N°2 4°B Lejo
na (Vizcaya)

* INTERCAMBIO los mesores programas
creados para SPECTRUM 16 4 48K (mas de
BO\ interesados escribir & Jordh Pont Estra:
da C/ Capuchinos 30-4%3* Tarragona. Tino:
@1h 2312 72

& VENDO Joystick QUICKSHOT Il AUTOF!-
RE. mando analomica, nuevo por 3500 pls
foemas vendo Interface Kemsion por 3000
José Ting (91) 252 44 30 de Madrd Desar
n* ga teidena

* VENDO ordenador ZX SPECTRUM 16 K.

comprado ¢ 7 o8 dcembing del 83, keva el
manusl en castellang, transformador y fodo
lo necesano para su usa v ademas unos 30
PIOOAMES (8 jUegos. Gue 50N My interasan:
{25y tan solo por el precio de 25000 pis. Juan
Francisco Rodriguer, Gornal BL
11:393° Hospitalet Barcelona (93) 336 02 37
& INTERCAMBIO programas del SPECTRUM
con usuanos de Barcelona Onol Buch el 210
ok

CAMBIO para SPECTRUM
Youé M. Carmons. G Pascual Gayan

gos A1 Sevita 41002
& INTERCAMBIO programas con usuancs de
loda Espafia Inferesados emviar lisla a Ricar:
do Oses F ¢f San Juan de la Pefia n® 10, 3°0
50015 Zaragoza
& [NTERCAMBIO juegos y programas. mas
e 200 lambeén informacion lamar al 622 12
2197, o escribir a José M* Boceta, cifar
que. 92 Aigete (Madrid)
® VENDO 2%81 (cormprado jul 83) Mem
4K RAM, manusi cables y 90 programas gra-
1iados (ueg mwmm}wﬁw
pis Enrigue Io Thna (93) 218 72 33 Cerdefia
537 9° Barcedona 08024
& CAMBIO o vendo programas (Tengo mas
o 300 comerciales) moniages. lbros para &
Spectrum Roman Gomez ¢ San Juan 1EI

S S S G S S S S S W S e S e S S S S S S W e

Puerto de Santa Maria (Cadu) Thao: 856517
» SE VENDE Spectrum 48 K con lofe de pro-
gramas por 40000 pts Llamar al 93/236 05
38, o escribir a clChrcega, B135™1" Barcelo-
na 06025 Prefenble kamar Desde las 6 has:
ta las 10 de |a noche

* CAMBIO Juegos del ZX Spectrum 48 K. En
vio lista José Manuel Ochoa. Via Augusta
236 2°A Barcelona 08021,

» TENGO 300 programas comerciales, s
revistas, Haidware para cambiar con todo
aguel que guiera contactar conmiga. Mando
lista Jawer Gil G/ El Orden, 20 5° E Baracal
do (Vizcaya)

* CAMBIO programas para Spectrum 1648
K. Tengo titulos inferesantes (Bandera a cuz-
dios, Sabre Wull, Atic, Alac, elc) Solo para
Madnd Liamar de lunes a viemes a pariir de
ka5 7 de Ia tarde y preguntar por Juan Carlos.
» INTERCAMBIO programas 100% Codigo
Miguina, poseo mas de 130 y me gustaria
comprar mpresor PRINTER econdmica Jo-
sé Luss Expdsito Crespa C) Alta, 46B-Esc C
194 39008 Santander (Cantabria)

» VENDO programas para 48K Aichemist
Jet-Set, @ Judador de Ajedrez, Time-Gate y
Futbol Manager Y para 16 K Jet-Pac. Arca-
dha, Pesst Cookie Micrchess, Trans-am, Spa-
ce Raiders, Invaders y los tres Horacios. Soio
o5 de 48 K 22000 pis. stio los de 16 K 3100
pis. Todos 4 500 pts Escripr a Augusio Frco
mmammﬁvﬁm

s ESTOY inleresado en in‘ercambiar progra-
mas pera el ZX Spectium de 48 K, prncipal-
menta uegos y ublidades Interesados escn-
bir & Alperto Jawer Armoyo Javega Avenida
de Los Platenss n® 8, 478 21006-Huehs

» VENDO 7X81 ampliado a 32 K de memo-
ria. en buen estada manual en castellang y
l0s meores programas que hay para & 2i8!
Regalo revistas Precio a convenir. Compra-
ria Spectrum. Escribir o llamar & Victor Ma-
nuel Mareno O/ Padre Tabetnero 170 6°C
19002 GuadatapralGuadalaara Tino: (91 22
8361

* NOS gustaria contaclar con usuanos del
Spectrum en BILBAD para lormar un club de
intgscamixo de cnlas, ideas Wbros., sin bn b
cratvo Inferesados prequntar por INAK] &l te-

lelong (34) 431 73 (5 de 8 a 10,30 de ia no-

che

¢ DESED conlactar con usuanos del Spec-
trum en Vigo, i es posible, para intercamiiar
informaciGn. Tel: (386) 27 &8 35 Roberio Gon-
zdlez Fontenia. Cf Travesia de Vigo 192 4A
Vigo 7 (Pontevedia)

* 7X SPECTRUM. deseo inlercambxar progra:
mas de todo tipa juegos. contabibdad, mate-
maticas elc. con usuanns de todo ol pais Wi
diveccitn es José Lojo Garcia ¢ Canaries n®
7. Conl de la Fra (Cadiz) Tell: (956) 440252
Todos los dias a partir de las 18,00 horas

*INTERCAMBIO todo tipo de programas ZX
Spectrum. Vendo impresora ZX Print. Precio
a convenit Andrés Fermdnder Ting. (34) 435
273 85 C/ Mavarr Vibostada 1 Bilbao-48015.
» DESEQ intercambiar programas para el
Spectrum, despongo de mis de 100, con usua-
105 o |3 prosancaa de Alicante, tambeén para
cambiar expenencias. In‘eresados escribe a
José Aguilar Gonrdlez, Sanz Omo, 8 Altea

(Alicante)
« VENDO Speclrum 48 K, imstrucciones én
espafiol, comprado 884 (perfecio estado)
mas libo A Belido «Como piogramar su
Spectrums més de 50 programas (fodos co-
merciales) Todo por 33000 pts Adolla Ma-
dnd Tino: 772 27 83, tandes
* ntercambio fodo tipo de programas con
usuanos del ZX Speclrum. Envio isla Pere
Anton Amadd Mongares Cf Sant Pere 2 Vila.
Iranca del Penedes {Barcelona).
« 5i queeres lener el mejor copiador para fu
SPECTRUM, (copé todo tipo de programa con
0 sin cabegera, sin limite de lonmstud y mdl-
tpies paites, de un tirdn) ponle en contacio
conmigo: Allonso Aguirme Arbex. Paseo de la
E.East;&ana 178, 28046 Madrid Tino: 268
1
* VENDO ZX Specirum 48 K, con garaniia
Investionica, comprado hace & meses Regalo
ademas 100 programas. Todo por 37000 plas
Con manuales y accesonos Liamar al Tifng
{31) 446 49 69 a pariw 630 Allonso
* CAMBIO programas comerciales gel IX
Spectrum de 16 K & 48 K. Para oblener 1a s
1a de los programas dingirse & Danel Baglés
Aharer Palacio Vaidés 0B 4° ng Awiés (As-
turias)
» CAMBIO programas para ¢ Spectrum

T

16/48 K. Dispongo de més de 300 contestaré
3 lodos pern emviarme solo 1as lstas de los
mmﬂummm
Maguna Escribir o llamar a Na-
chu y Lopez n® 11 Zaragnza S0005
Tino. (976) 35 61 77,
«VENDO con pocos meses de usa Inlerface
1 + Miciodrve + 5 cartuchos por 36.000
plas TV portatil BN Grunging ((itimo mode-
ol por 13000 plas o camba lodo por TV por.
1atil color, Tambeén intercambio con loda Es:
pafta programas comerciales para el Spec-
{rum de 48 K Raztn Tiino: 965724 17 23, ho-
ras oficina o apartado 2070 de Alicante Pre-
guniar por. Juan Sergw
* Vendo omdenador Dragon 32 por eshenar,
en perleco estado ¢con manuales de Batie
en castellano e inglés, con cabke para conec:
tar cualquet cassetie domésticn ademas e
gaso una cinta de jegas y programias teen
oos Prec a conventt Dingirse a Eusebio Zu:
loaga, tinlo;: (93 247 22 76, ¢/ Baimes 444,
24, 08022 Barcelona
' %Nmmnwmmp
raniia Investronica y 25 programas nﬂg
ymmmmmrz
20 a 22 horas Manue! Iglesias Lopez Avda
Manzanares 62
» CAMBIO programas ZX Spectrum en CW
{Contect, Compdadores, PSST. Jet Pac | Raul
o Manclo (93) 291 55 26 Sta Coloma de G
(Barceiona) Beathoven 36 Mas de 100 pro-
gramas donge poder elegir
» VENDO ZX Spectrum 48 K RAM Con ga-
rantia o Investetnica y muchos programas
comerciales de juagos ¥ aphcaciones, toda en
fatuikos0 estaco por 28000 pts (Ventiocha mil
pis) Thino: 416 43 40
» VENDO ordenador ZX Spectrum 48 K con
mianual en casteliang almentadorn cables elr,
mas 30 programas comerciales (la mayoria
importados de Inglalera) en 36000 pls Aln
ligne garantia
e YENDO ordenador Sed M5 con dos carli-
chos de juegos sin estrenar, con garaniia
Joystick manuales en castellano elc en

EJHJU@

o VE LIGHT con Inerface y programas
demnosiracion én G000 pts. Joaguin Bayon L
pez () Capetan Almesda 28 19 lada Tino
{985) 29 21 87. Ovedd
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@m.oeus A SU MICRO)

® Montaje facil y rapido

iPor sélo ILBOD Pesetas con Regalo Sorpresa!
jFacilidades de pago hasta 6 meses!

® Todos los cables interiores
® Repisa especial para programas

® Doble fondo para libros y accesorios
® Acabado en teka. medidas B5x55x78 cms.

Avenida Utrera,
Teléfono 720358

Forma de pago

OFERTA MUEBLES, S. A.

143

LOS PALACIOS (Sevilla)
Contra reembolso []

Nombre y apellidos
Direccitn
Ciudad

N." Unidades

Aplazado [] (pida lnlnfmacmn}
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|
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|
| o
JW' Hm ms — No caigais en el l
: Ante todo quiero felicita- " deque f;rdos fos pro- |
| s por a rovsa Mico. 9mas sereduccan alue |
hobby, porque creo que es- o .
| t4 muy conseguida, no sg- PI'Mer NUMENO, con progra- I
| o por sus contenidos, sino et jran_mreresanfes co- |
. | iamiiin por s fomato so. e e decancees |
. persona manal. sl
el MODULOS | | ™ cst dos sgeren: o tc e o i |
* Cursos de Basic. clas: rogr Ju
Ccinas AEMOVACION EN MARCHA, A l — En cada programa Gracias. :
© Espronceda, 3 - % it - MADRID-) indicad la memoria mini- ;
. e Tels.: 733 59 04- 733 50 12 : ma que ocupa, junto al co- PEdrMuA.:qnﬁgu';; |
. Td;,:;:: :"}u.ﬂ}iglu5 Seﬁ'ﬂrita Mal'isa L mentario que haceéis de él. Ubeda (Jaén) J
@® ATENCION
PRECIOS ESPECIALES s, 20 IMPORTACION DIRECTA] VENTA D[RECTR
PARA COLEGIOS MICRODRIVE @ Articulos Pesetas
Y TIENDAS ZX SPECTRUM ORIC ATMOS 26,900 Mﬁ%ﬂ‘%m
VIC20 COMMODORE 6¢  56.000 ORIC ATMOS
COMMODORE 64 Ya disponemos del Plan Nacional COHHODGHE c 15 33 [m
ZX81 1K Contable para Microdrive, . e \;”3-'\-'\“'; '_.II';
SPECTRUM 48K + UNIDAD DISCO 60,000 COMMODORE 64
ORIC ATMOS 48K Sy i DATASSETTE  10.500 PR
MICRODRIVE e 781 1K 11500 UNIDAD DE DISCO
i Y024 asienton | | SPECTRUM 48K 33900
JUEGOS "mpﬂnadﬂﬁ] lﬂu asientos. chnounll"‘E 14'50“ ::‘L“H:M:-r-z Sn::-i;. ni IE‘
» % Scimacio decuemsn. | EWTERFACET 14500
Balances de Sumas ! SPECTRUM #4
Tel. (93) 242 80 11 y saldos. CARTUCHOS 1.400 o '
BARCELONA Balances de Situacion. | [ SPECTRUM PLUS  45.000 ((CRODRIVES.. INTERFACE
TEI {93'} 319 E 55 QL 123 K 11ﬂm DUAVLIU Y G = MNLEIAT DD |
BARCELONA Versiones para 1 6 2 -
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL microdrives. Envios contra reemvolso ULTIMOS MODELOS
hpar 10 s L .
* % * M - Miero sa. Telel.: 241 55 18 Barcelona | Seis meses de garantia |
Vi ~  Mvenida 93 726 04 83 SABADELL ”f‘ ) {(Import). C/Maga
MICRO / RAM R }t‘} i o O icnsater Dhakeat nes. S - duco. B
Obispo Laguarda 1, 1° CAER Y e Rn Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.° Pelf o (De 7
08001 BARCELONA N Ak Mumm UﬁDﬂd BARCELONA 2 JD da la noche]

ol

PROGRAMAS EN CARTUCHOS (MICRODRIVE)
PARA SPECTRUM

e CARTUCHO 30UTILIDADES 15.000,
e CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,

® CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,-
® CARTUCHO CON ® HOJA ELECTRONICA ® TRATAMIENTO TEXTOS
e BASE DATOS 10.000,

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO,

PIDELOS POR CORREO A:

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS

MICRO[-W“:'T_ [/ ¢/.FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 28010 MADRID

‘o
S S
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OFRECEMOS
SOLO LO MEJOR

KNIGHT LORE UNDERWURLDE

Ya estan aqui los dos ultimos programas lanzados por
Ultimate, la compafia que lanzd entre otros el Sabre Wulf
vy Atic-Atac.

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

Los mejores graficos logrados hasta ahora, la accién, ori-
ginalidad, calidad y presentacion de lujo, han hecho que
estos juegos tengan las mejores criticas y mayores ventas

A B I LI N

1 F10 THF. LsFipay

KNIGHT LORE. P.V.P.: 2.900 Pias UNDEAWURLDE. P.V.P.: 2.900 Ptas

ATRAM

De vez en cuando aparecen algunos programas que de-

que jamas hayan tenido programa alguno.
muestran que las posibilidades del Spectrum son ina-
gotables.

Este es el caso de ATRAM, el primer gran juego de i

guerra que por primera vez combina los clasicos juegos s =
de mesa con un programa de ordenador.

Desde los tableros van siguiendo los movimientos de tu .y
enemigo, mientras que con tu Spectrum vas controlando i R

y estudiando tu tactica de ataque y defensa. ' s
Estrategia, habilidad y decision son las claves del triunfo.
De 2 a 4 jugadores. Apasionantes horas de juego.

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

FELICES FIESTAS iiPOR FINI! Un interruptor On/Off y

Reset para tu Spectrum, por sdlo
1.500 pesetas.

Si no puedes venir a vernos, escribenos a
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID
o llamanos al {(91) 447 16 51 indicando
los programas que desees. Los recibirds | No necesita ningL’m tipo de instalacion.
contra reembolso en tu domicilio SIN
PAGAR GASTOS DE ENVIO. Basta con conectarlo.

SERVIMOS A TIENDAS ¥ ALMACENES




YA LO TIE
EN MICROWORLD

D

José Ortega v Gasset, 21 Padre Damidn, 18 Fuencarral, 100 Avda. Gaudi, 15 Ezequiel Gonzalez, 28 Stuart, 7
Telf, 411 28 50 Telf. 259 86 13 Telf. 221 2362 Telf. 256 19 14 Telf. 43 68 65 Telf. 891 70 36
28006 MADRID 28036 MADRID 28004 MADRID 08015 BARCELONA . 40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid)



