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CONQUISTAMOS EL OBJETIVO

LOS MEJORES JUEGOS
AL PRECIO MAS BAJO

Ea V1 /7 7

P —

Kane

Acton Biker

Finders Keepers
Noflefangiieis
1985.Fhe Day After
Bump Seat

Kik Start

One Man And His Droid
Human Race

Speed King

P

Hollywood

Street Surfer

Super Pipeline 11

Los AngelesSWAT
Back to Reality

Master Chess

Storm

Moleculeman

Xcel

Panther

Serie M.A.D.

Five a‘Side

Talisman w i
LastV8 | A7 ot
MNinja 3
Hale Int One
180

Flash Gordon

"Rl |

Action Biker . &4
Locomotion &
Farmula 1

Finders Kegpers
Nonterraqueus
1985 The Day After

DROQ SOFT

La Venganza SPECTRUM AMSTRAD

i

Speed King  SPECTRUM

Sky Ranger
Jason Gem
Incredible Hh:m}'c"m!:]
One Man AngHis Droid
Space Walkt= i
Bump. Sett L
- Storm e
Bippoy, » Wrel
Hyperbowls S I vt
xcel Pl
“Future Games: “ s
"Octagon Squad:
Kane °

Serie M.A.D.
Knight Jiyme
Conquest
Master Of Magic
180! )

La Venganza
MNinja

AMSTRAD

Locomotion #7
Formuyia 1. .
. 1 FIMHTSKNDBFS
v Chifler
Nonterragueus

DRO SOFT. FUNDADORES 3, 280268 MADRID, TELEFONO 2554500007

L4

Hadrone, AMSTRAD

ﬂ[]llwtl','lﬂ

OneMan And His Droid
Molecule Man

Kane

Radzone

Speed King

Storm

The Apprentice

Super Pipeline I

Back To Beality#

GyHyperbowlida s
LoXeel & et

Hollywood or. Bust

Fly Spy -

Serie M.A.D.

Las VB

Knight Tyme

Five A Side

Conquest

Golden Talisman
La Venganza = ——
180 :

MNinja

Formula 1

Finders Keepers

Chilier i
Space Walk kY W
Molecule Man

Speed King

Storm

Octagon Squad

3.2.1 Johnny Comomeolo
Soul aRobot I
Caves of Doom Wl
Serie M.A.D.
Knight Tyme

La Venganza
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iNDESCOMP COTIZARR EN LAS
BOLSAS DE MADRID ¥ LONDRES

]. L. Dominguez ha y. de hecno, ya lienen d
convertido a Indescomp en ras en Marl
una de las empresas mas H
florecientes de nuestro pais

+o, unc de
los grandes
éxitos de
ventas de
Indescomp.

4 MICROHOBBY

La demanda

TRt T T FS BSOS IR T [ Pt dppc.ifl:‘:‘l
/41'.':'.”'."'."'r|[ Espaila
'lf"'*""'f“"“ sobrepasa
ampliamente

el stock
exXistenta en
la

actualidad

Proeinsa y Opera bajan los precios de sus programas

CONTINUA
LA BATALLA
DE LOS PRECIOS

gxrste un vencedor beneficiado: &
publico. Por esta razin, Proeinsa
sitlia la practica totahdad de sus

El nimero de compafias creadoras y
distribuidoras de software que bajan
& precio de sus programas, continua
creciendo. Este es el caso de
Proeinsa y Opera, quienes han
confirmado de una manera definitiva
que aceptan el reto y que van a
competir en la batalla de los precios.
Antonio Peinado, director de
Proeinsa, manifiesta en una nota de
prensa que ha hecho llegar a las
publicaciones del medio, gue «la
economia de mercado se

caractenza por B desanoio oe

una regla de oro: la hbre
competencia, de la cual siempre

Opera Soft también bajard
SUs Programas.



ka.llzé

. Aqui =
s LONDRES

-! Spectrum Plus Il

- «Locoscript ll», o ver

e Sir C-live éinll.‘lll:.'lir

- Elite

THOT Z. “’6 Pﬂkn )

e
¥
W

¢ QUE BATAMOS
EL PRECIO DE LOS JUEGOS...

¢ die establizarse, va 3 miciar u IESOE LUK WENZ0 3 poner @

eSDeque vertical acudendo a Prachica esla mciativa, parece gue
sobrealimentar e JArquUE proxXimo a 0% acontecimiientos s estan

un mallon 08 micro-orde |'-1 res desarrpdianco favorablementa, o gue
Por su parte, Arturo F1 srnantder esta despertando las esperanzas Oe

director comercial de L'I; era Soft, éxito en las compafias que
ompania que &n un primer 58 han embarcado en esta

MOmMento s& mosSiro un tanto reacia aveniura e

ante la dida tom |'l|:.::I ofras

empreésas, ha confirmado la noticia

0 i3 reduccion oe sus ﬂ,__‘v"_{ 1

programas. Sin embiargo
£sla gBeCision se
levard a cabo de una forma p

paulating v los programas rRARER A

[T R TRTEL]

Que va BENEn 80 & mee =4 4

aLvingstone, supongos, y Cosa
Mostras, bajaran por el momento
hasta 1.400 pesetas, mientras que

Algunos de los altimos
programas de Proeinsa
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rRUCOS

TOBOGAN

Desde Madrid nos ha llegado un pequefio programa en Basic, enviado
por Javier Barrera, con el que se logra crear un bonito tobogdn
retorcido. En la linea 5@ podemos cambiar el PI por 3*PI y logramos una

trompa
—2 - -
1
JovenciLLo emponzonado dé whiskiy
Jove AL ERpOnIonado whisky
JO¥ Llo emponZonado WhiSky
ml. Lo EmPONZONnado dé Whisk
JOWENCYL LLO EMPONRZONMdo d& wWhisSk
JOVERCL LLO ampOnRZoniado 4€ whaislhy
Tol&l EFrfores : 14
velocidad: Z22.73782 puls min.

VELOCIDAD Y FALLOS

va, Barcelona, nos llega un programa enviado por Adolfo Montoliu Villanueva con
I nografico. Para ello sdlo tenemos que teclear
| texto que aparezca en pantalla cinco veces

Desde Ga
el que se

58 ave

El ordenador calcula la car
D

I gue se almacena en

|
|
18 DIM ani@d.33) EE SJ38T 485,12+ I1PEEF 23874181310
2@ LET vaS . 7R
2@ LET s " Jovencylio essponzIon 118 LET wrreid
ado d€ wh xla' | 188 FOR c=l TO v
AP PRINT BRIGHT 1,18 130 FOR g4al TD 233
58 PORE 22672 ,0. POEE I8T33 .0 149 IF apic ,dicrigidl THEMN LET
PORE 23674 ,0 gfreerr+l: PRINT AT c+2,d-1; FLA
BB FOR =] TO v SH l.agiEg . di
TR INPUT LINE agix 190 MNEXT 4 HEXT ¢
B3 PRINT AT x«2 .8, a8 168 PRINT AT 20.08."Total erfrore
o8 HEXT ! s FRINT v loLidad .
108 LET seqs(PEEK 23672) ~50s (P Se08B0;" PULS ABEm LT "
#
Sempre nos agrada reqbir en esta re n Codigo Maquina que publicamos en
: ia de Zaragoza, que ha optimzado
L llamada PUNTO POR
' mente |a cantidad de

ala: PRINT USR

de caracteres en pantalla

blicard sobre el mismo fema; mversiin ¢
solo ha consequido reducir en tres byles su exfension

5 |3 tercera que e pu
Itima vez en el numere

LISTADO 1

| LISTADO ENSAMBLADOR

LISTADO ENSAMBLADOR
PUNTO POR PUNTO DE INVERSION LINEA DATOS CONTROL
" T 1] 05 e
T T oW R 3 5800113 10F 92 3ES8EC To9
W b BE WETE W BB 3 ZOFP4Z4BCOC0RIRRRERR 614
50N LD AR WET B W
u T N '.: :u-. ;
¢ 2 Bl
::ms iL ::,;:_n I ] b (A DUMP= 6'&-‘0“
[ N 06 ligh: W o K N.° BYTES: 25
WEN N WS " AN [ . ~
1] IN W | {11 oF =
1 b a8 | -_.: ;-: W T
o w oesw | — LISTADO 2
8 0 tf LINEA DATOS CONTROL
wo 1710 =ae
R 1 BA%94998RRCRa5F 300 1344

vl




" PROGRAMAS MICROHOBBY '

CE BLIGK

Spectrum 48 K

Manuel Guillén Gonzdalez

en el polo sur a juntar estrellas,
para que iluminen su casa.

En el juego nosotros guiaremos
al pinglino por la pantalia
intentando juntar las tres
estrellas horizontal o
verticalmente. Nuestro unico
enemigo es el tiempo que
segun avanzamos de fase es
cada vez menor,

Sl juntamos dos blogues y
empujamos el gue esta mas
cerca de nosotros se romperq, y
si el bloque se encuentra solo,
al empujarlo se desplazard
hasta gue chogque con ofro o
con la pared.

Para el movimiento podemos
redefinir el teclado cuantas
veces queramaos.

LISTADO 1

U n pinglino un poco loco juega

AL =

LOAD ““CODE

xgqr

moe
m

(1=

=Z070
H L ]
FOeT0@ = I
HHIO=<DYr AT 9D D

oD

RESTORE 2640+1841
FOR n=l TO 38 STEP

= READ a GD SuUB 28 HEXT n GO
225

IF a:>=858 THEHN
=4 -256

-
W e b b W @
=1

azames

=f I

PEvIPeD i wDi W

=
L]
P

LET ng=ng+ 1"
Ta

-

T e TR =W =T -
= i

-
;33 RIRRC
-

- i
-

(3]

T

M LET ngasng+ 1"
TO 20

M

T

LET nesn$+ 1"

-
T L I I A

i fpow w0 e RO e DN e

2

e ) =

Te Telideli=ebde

LML OarJer o
oo-oomMODMSSEMS

i I e

26
=i =i :OX 0 0TI

L

1

LET ngang+7"1"
15a

Mms WMes MME WM WM WM

= = =i
0o Ea
28
wi
-,
=4
a0

THEN LET ng=ng+ 1"
i7a

B s
M &
B o=

nl

2w
1]
o
-
Q

MMy

ive LET ng=ng+"1"

8 MICROHOBBY



LET ac=a-=1 GO TU 19“
i88 LET nt:n?
198 FOR = IE aTrP =

=09 IF ngims28la"}] THEN FPR]I rI'F I

NK_INT INT (RND#S) +1,AT m,n. A@"
AT m+i,.n, “gp"

3 PRINT AT AZ.A1,"EF".AT AZ«
1

&
218 HEXT =
=20 RETURN
225 INK 7. LET RAlsiINT (RHDad)
I ag«]lp LET ARl INT IBRND&TI) a2
1

L
L
(=]

292_:[T Al i INT (RND#S) +1) 42+9

LET A= INT IK.I-J[l-l""I- P k24 FRINT

AT A2, n1 ‘EF” AT A2+1,A1, "GH

228 IFf Al=1% AND AZ«9 THEN GO T
o 227

229 LET Al (INT [(RNDad) 1) aZ+1
LET RIZ=s(INT IRND&7)) 22+3: PRINT
AT A2 .A1, "EE" . AT AZ+1.A1; “GH"

238 INK B

240 LET G=1585: LET V=@ LET L=
1: LET Cs@: LET D=30d

250 LET ¥a9: LET Xsxl1S PRINT AT
YR, "kLY AT Y+1,X;"mn’

299 GO T

299 REH

310 IF INKEYa=Pg () AND IM 2
5:1' THEN BEEP .881.,2% GO TO S0

2@ IF INKEYS=0% OR (J AND IM 3
$=?l THEM BEE 001 2% GO TO S5

Aala 1P INHET.uus AND IM 3
a=ﬂl THEN BEEP B:. GO TDO B@
340 IF INKEY -n: OR IJ AND IN 3
;=4‘ THEN BEE @1 ,.,25: GO TO &%

35D IF INKEYS#=E$ OR (J AND IMN 2
¥

6%6‘ THEM BEEP .001.,25 GO SUbD
IB@ RETURM

J?B LET T=T=1 ﬂRIHT INK J.AT B
@, "TIEHPO ", T, "RUNTOS ", P

80 IF Tz THEN GO TD 2570
4LBHFDﬂ Nz@ TO (SGN MNOT Ula7: N

460 IF Vi@ THEM BEED ,ﬂﬁl.ElE
BEEF .001.Ras2 GO

47a IF FEJB THEHN ﬂ[EP Hﬂl Hl?
BEEP .001.Ya2 LET PaPdd- GO

488 GO 3uUB D

498 GD TO 378

499 REM DERECHA

SO0 LET L=l IF ATTR IY X#2) {36
THEN GO TD S48

'1“ PRINT AT Y. .X.™ LLY, AT v+l1,x

aeﬂ LET xXaX+1 LET D=S38: RETUR
M

530 PRINT AT ¥.X;” op”,AT Y+1,X%

el 1)
540 LET X=Xe1: LET D=300 RETUR
_545 PRINT AT ¥,.X;“op"” ;AT v+1.X,;

RETURN
519 REM IZOUIERDRA
S0 LET Ls2: IF ATTR (¥.X=1) ¢36
THEN GO ID =11
Sﬁﬂ LET XasX-1: PRINT AT ¥ ,X."st
"L Yel X."uw ™
5?1 LET ﬂ:sun RETURMN
ER0 LET X=X-1. PRINT AT ¥ ,X; "wx

AT Yl X z
=53 LET G=30 RETURN
=0 PRINT AT V. X, "wx" AT v+l X;

r -fain RETLURN

89 RER ARRIBA :
608 LET L=3 IF ATTR IY=1,X) ¢»&
THEM GO T [ -3} ]
B85 LET Y=¥-1. PRINT AT ¥, X;"Is

+HT ¥Y41,X. 1%, AT Y+R,.X.,"

B18 LET D=6280 RETURM

520 LET Yav-=1 FRINT AT Y x _iE
AT ¥+l ,.X,"ab” AT Y+2.X.°

630 LET D=30@  RETURN

B38 PRINT AT Y. X" _E£":AT ¥Y+1,X;
ab”: RETURM

648 REH RABAJOD

650 LET Lad IF ATTR 1Y4+2,X) 236

B8 FPRINT AT W, X, " 'SAT Yel.X;

“cd” AT Y2, X, "el"

673 LET ¥av+l LET D=6800 RETUR

H
882 PRINT AT v ,.x," “LAT Wal, X
“gah" AT ¥+2,X

Tl
@0 LET ¥Ye¥el: LET D=32@: RETUR

693 PRINT ET Y. X “gh" AT Yel,X;

RETUR
699 REHM _DISPARD
700 GO TO L+100+610
789 REH DIS DER
718 IF X=29 THEN RETURMN
728 IF ATTR (Y ,¥+2) =6 THEM RETU

RM

732 IF ATTR iV, . X+d) (38 THEN i ]
TO 1118 ”

733 IF U@ THEN RETURM

735 LET E=Y: LET R=X+2: LET Ua?
48 LET I=ATTR (E,R)- IF I=7 THE
H LET G=1528

748 IF Ie? THEH PRINT IMK
E.R;" "; THK 7:% ; INK B; n+ E!
T.R: " “° THK 7.“!&“ GO TO

56 PRINT 1INk s.AT E,R;" ". b (™

1.798°. INK 6, AT E+1IRI" <1 INK

358 SFTaRiR e oo

TIE;R+2) ¢ ) THEN T

Us@: GO TO G ) T .
800 RETURN

892 TSI 2R nerunn

= L1

820 IF ATTR (r,.X-1)=6 THEN RETU

RN

Eaﬂaia ATTR (Y ,X=-3) <»& THEN GO
1
IF Vi@ THEWM RETURN

INK I.AT E.ﬁ.“EE". IMN
NE I:AT E+i1.R;"ER",

33

B35 LET FsY: LET R=X-3: LET UaB
48: LET I=ATTR IE,R+1). IF I=7 T
HEN LET GelS0@

B840 IF I1=7 THEN PRINT INK 7.RAT
E:R; g IMK B8;* ; INK 7.RAT E4+
1,R, "GH", INK B, ™. GO TO 860

asa INT
K 8"
K&

R
09 REHM DIS ARR
918 IF ¥Y=1 THEN RETURM
P29 IF ATTR iv=-1,X)=56 THEN RETU

(S0

232 IF ATTR i¥-3,X) ¢»8& THEMN GO
TO 1318
@33 IF Vi@ THEN RETURN

935 LET EsyY-2: LET R=X: LET U=9
48: LET I=ATTR (E+1,R) IF In7 T
HEN LET G=1500

Q48 IF 127 THEN PRINT IHE 7, ﬁT

ER; " AT Es1,R;"GH", INK 6.R
Ee2 R GO TO 960
958’ PRINT K T AT ER; 08 AT
Esl.R %R ; AT EOE "
866 LeV EaE 1
a7?é IF ATTR (E. Rl ¢(»8 THEN LET U
ET EsE+l: &0 TO G

=@: L

1008 RETURN

1999 REM DIS ABJ

1018 IF Y=17 THEN RETURMN

102@ IF ATTR i(Y+a2,X)=6 THEM RETU

R
1038 IF ATTR (Y+d X)) (26 THEN GO

TO 1418

1933 IF V@ THEN RET

1095 LET E=Y+2: LET R LET Vsl
@40: LET I=ATTR (E,R): IF I=7 TH
EN LET G=1Z00

1048 IF I=7 THEN PRINT IMK & AT
£.A," i INK 7.AT E+1 n.":_" AT
Es2,.R “5;" G0 TOD 1aui

1852 PRI INK 6, AT

# I;AT E+1,R;" ;AT E+é n Eﬂ
1068 LET E-E#l

18798 IF ATTR (E+2.R) ¢ »8& THEN LET
UsuB: GO TO G

1188 RETURN

1109 REM DES DER

Ailn IF ATTR IiY X421 =7 THEN RETU
B

1115 PRINT INH B.,AT ¥ ,X+2, "8 . A
T ¥+1,X+&;

1150 LET L1120 RETURM

1132 PPINT AT ¥, X+&;"' “;AT Y+1.
Ke2, "

1148 LET C=@: RETURN

1200 RETURN

1209 REM DES IZO

1218 IF ATTR (Y,X-2) =7 THEN RETU
1215 PRINT IHH B.AT ¥ .X=2." ‘ERT LA
T Y#$l.X=2;"

1220 LET Ce :n RETURN
i*g'“““5“1 AT ¥,.X-2; “LAT Yel,
1240 LET C=0: RETURN

1300 RETURN

12389 REHM DES ARR

AJiG IF ATTR iIiY=-2,.X)a7 THEN RETU
i)

13215 FQTHT IHK B:AT ¥=-2,X,;" ﬁ!”.ﬂ
T ¥Y=1,X E_

132e LET £=13%e. RETURN

1339 PRIHT AT ¥=28,%x;" AT ¥=1,
o

1549 LET C=0: RETURN

1408 RETURN

1409 REM GES ABY

é:lﬂ IF ATTR i(Y+2,xX)=7 THEN RETU
1415 PRINT IHK B:AT Y3, H."!ﬂ".ﬂ
T ¥43,% "31

1420 LET €142 RETURN

1438 FPIHT AT Ye2,X, LAT Wald,
e

144@ LET C-ﬂ RETURM

1450 RETUR

1498 REH U!RIFY ESTRELLAS

1588 LET G=15

1505 LET nl.?.nfrn (E-1,R): LET

AZ=7-ATTR (E-3,R): LET I1=7-ATTR
iE.R-1) . LET i2=7-ATTR (E,R-3)
LET D1=7-ATTR IE, R+2) LET D2=7
-ATTR (E,Rs+d) - LET Bils?-ATTE IEs

2.Rl: LET B2=7-ATTR (E+i R}

188 IF (NOT A1 AND NOT AZ] OR

HOT Al AND NOT B1) OR (NOT I1 AN

O HNOT I&) OR INOT Il ANMD HOT D11
OR (HOT D1 AND HOT D21 OR (HOT
Bl AND NHOT BE) THEWN GO TD 1590
15858 RETURNMN

1568 IF EF=1 OR EF=17 OR Rzl OR R=

27 THEN LET Huiiﬂﬁl GO Tﬂ i16ae
1595 LET HeS200

AR T e T
Ry S

16838 FOR Nsl TO 18: PRINT
B2 AT 51,7010kt N ResToR
5

1633 FOR N=18@ TO 2%8: BEEP .003
(N/4)  POKE 53999 .N RESTOR
E usn L0008 MEXT
1835 FOR N=? TO 1= PRINT AT H.9
HEXT N

49 pRINT AT 9, 11; "ESTRELLAS" ;A
451? e 1 1,18~ PUNTDS"
1645 FOR | n-; $5°186. MEXT N

1859 L!T HisH: LET PlsP: LET I=H

7 : FOR M=1 TO H STEP 1
1==='{é$anlapx+: LET Hl=H1-I

| TIENEQUE HABER UN CRUCE,
ME HAPARECIDO OIR QUE A1175 eTs.

MICROHOBBY 9



GO SUB 1672
HEXT H: GO TO 1680

IF Hi>=1 THEN PRINT AT 11.1

o
~J X ] ~Jh
LsJfes i) S~

PRINT AT 21.23,P1

HESTORE USSR 60000 BEEF .01
; RETURMN

88 PRINT AT 11,1@&; "9 LET
DHI LET Pl=P LET H1i=8 GO SU

o T e L e e e
i ChLANO-

B85S |"1.i|7~-'I M=l TD 159 HEXT M
1688 PRINT AT 9,11, : A
T

1"9“ lfT InT /B7 FOR N=T TO 1 5

=1
10 BEECF .295,38: LET Pl=Pl+Isl
NT AT 21,7; INT N; AT 2

88: PRINT AT 21,
P

100: MEXT W

RESTORE 1760: FOR N=l1l TO HND

RERAD T HNEXT M: LET MD=ND1
1768 DATA 1000, 700,500 480,350 ,2
200,300, 200,175,150, 102
1765 IF MD=13 THEN GO TO 2470
1778 GO 3UB D0
i7ee GO TO 9
S00R CLS FRINT IME 4.AT 198,13;
"HIVEL “;HD-1: LET H=39: GO SUB

*OR I=l TO S

THEM PRINT
IH:I" B;,AT 1S,16;."I[x";AT 16,16 ]

+7: NEXT M

20608 PRINT INK &,RAT 15,18, £".RA

T 168,18;"ab HEXT MW

2878 MNEXT W

2088 LET H=15 GO SuB 2890

2088 GO TO 21858

2098 FOR L=N TO N-14 STEFP -1

2188 FOR I=1 TO 1@: MNEXT I: BEEP
201,39

2118 IF L-2=INT iLAs2) THEN PRINT
INK 8;AT 15,L;."s1 “;AT 16.L;"vu

i NEXT L: RETURN

2120 PRINT INK B;RAT 15.L; “wX ]

T 18,0 ; #:

2138 MEXT L

21492 RETURN

2158 PRINT AT 15.0; ;AT 16,@

168 RETURHN

2169 REM HENU

2178 LEY B=B: LET I=S: LET D=1

2189 PRINT AT 4,10,"I CE B L «
K

2198 PRINT AT 10.8, "8 EHPEZAR JU

EGOD"

2195 PRINT AT 21,1, "REALIZADD PO

R HANUEL GUILLEN"

2200 PRINT AT 12,8,"1 REDEFINIR

TECLAS'

2218 IF INKEYS="08" THEM LET UI=3
LET MD=1l: LET Pa: LET J=I(IN 3

145@) GO TO 1758

2220 IF INEEY$="1" THEN GO 3UuUB 2

24@

2230 LET I=sI+D: INK I IF I=2 OR
I=7 THEN LET D=D#~-1

2232 LET B=A+1 RANDOHIIE BslOQ

2232 IF INKEYS¢»"" THEN LET Ba@

2235 IF INKEYSsCHRS 13 OR B=10@

THEM BEEFP .1,20: LET B=2: GO TO

2288

2239 GO TO 2188 :

2240 INPUT "IZOUIERDA ", LINE O%

s+ "DERECHA ", LINE P4, " ARRIBA "

. LINE O%.. "ABRAJD ", LINE AS,

ISPRARD ", LINE Eg

22858 IF LEN QS+LEN Ag+LEN UI#HFH
PR+LFN Fg:(»S THEN GO TO 22

2268 1IF ﬁa:aa oR “ﬁ Uz Dﬂ Ha

oR n3=ga R a_u 5] 5] a

«Eg OR D#=P3% OR O#=E$ H Pl Es

HEN GO TO 2249

2278 RETURN

2288 REH PUNTUAC IONES

2298 CLS

2295 PRINT AT 5,19, "PUNTURCIONES

2308 FOR MN=1 TO b

2318 PRINT AT Hi? Hel, REIM); " aaa

......é“iTilﬂi

2320 HEX

2330 LET I=laD Iunli IF I=8 OR

2340 1IF ':ux:n:cum 13 DR B=20 T
HEN LET B=@ SFE 20 BEEFP .1.2
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-] CLS

2358 LET B=B+

2388 GO TO 220%

2378 REM METE NOMBRE

2388 IF P(UAL THi(1®d) THEN RETURN

2398 FOR N=10 TO 1 STE .

2488 IF UAL TRiM) =P THEN HEXT H

24190 FOR I=9 TO N+l STEFP -1

24208 LET Re(I«1)=Re(I) LET Tail
+1) =TI

242D HNEXT I

2440 LET Hg="" LET H$="INTRODUC
E TUuSs IHICIARLES™ LET ¥=21 LET
H=@ GO SUp 2505

2dd2 LET EKE=CODE INEEY S IF K331
AND K<129 THEN GD TD 2445

2dd3 IF EKml® THEN LET Hg="" PRI
NT AT 21,24," i

sddd GO TO 2442

2445 LET HesHS$+CHRS K PRINT AT
21,284, H8.’ A IF LEN Hyzd THEMN
GO TO 2450

2448 GD TO 2442

2458 LET REiN+1) HEI TO ) LET
TEiIMN+11=2"00080" [ T E-LEN STRS P
I +5TR$ P

24868 LET I=% RETURMN

2478 FOR H=1 TO 158 NEXT N CLS

2480 LET H=2@: GO SUB 2090

2499 PRINT AT 15,16, "cd™ ;AT 18,1

B el

2500 LET MNs="HUY BIEN" G LET ¥Y=18
LET H=ll: GO SUB 3505: GO TD 2
=]

2508 FOR X=1 TD LEN NS PRINT AT
¥, X4HM=1, INK INT (RND4#5S) +2,NHSI1X
) : BEEFP .0@85%,INT (RNDa1S@)

2506 IF X/ 2=INT (Xs2) THEN PRINT
AT 185,168, "¢td”" ;AT 16.316;"er" HE
T x GD TD 2588

2887 PRINT AT 15,16, "gh™, AT 16,1

& cign

2508 NEXT x FOR X=1 TO S&: HNEXT
¥ RETURM

2510 LET Mg="HASZ CONSEGUIDOD LO I

MPOSIBLE”: LET ¥Y=12 LET H=2: GO
SUB 2505

2520 LET M$="PUNTUACTON FINAL"
LET ¥25: LET H=8 GO S0uB 2505
2530 LET H$=5TRS P LET =7 LET
H=zla GD SuUB 2505

2548 G SUB 237

Z550 FOR H=l TD 00 HNEXT W PRI
NT B@; INK gﬁ“ PULSA UNA TECLA P

2560 PAUSE 1: PAUSE 0: LET I=S
LET D=1: GO TO 2298

2570 GO SUB 3740: LET UIsUI-1 "
OR M=1 TO 188: CLS IF UI=@ THE
N GO TO 2620

2588 PRINT AT 18,18, “uIDbAs™ IF
UIrsl THEM LET Na22. GO SUB 2090
2590 IF UIs=z THEN LET M=26: GO
SUR 2999
2610 LET MD=NC-1: GD TO 1748
26290 LET M$="HAS PERDIDD TUS TRE
& VIDAS": LET Yel®: LET Hag GO
SUB 2505 GO TO 2520
B S0 ol 1

“BIN “.A%: LET A$="BI
H “+A%: PRINT AS;™ ".VAL A G
TO 2635 .-
2649 DATA 292,.503,36,143,504,2.5
10,18,219,392,42,5834 .3 310,212
2640 OATA 46, 418,187,451 ,16 458,
9% . 80,455 .28, 128,175,168 .46 488
26de baTa 134,254,426 008 567,28

5*459.34:,?1,151.é49.12a.539 v

ads
2670 DATA 128,104,120,8,32,420,4
A48 ,260,102,0,152. 0,08 64

2680 DATA 365 143, 48é 124,455,850
240,148,474 ,79,72,236,420,167,1

L

2690 DATA 129,2%3,0,254,2,%10,90,
254,144 ,245,21,469,16,510,0

a7 DATA l&ﬁ.lﬂﬂ.lﬁ.aﬂﬂ.lﬁl 1:3
87,170,4990,34, 186,126,149, 215,63
2710 DATA £B6.127.503.199 414,11
géﬁﬂﬁ.?SA.IEE.liﬁ.EB.lil.ﬁJ,iéﬁ,
2720 DATA 511,179,511,170,17@,235
£.170.,170,239,170,186.171,174,23
2730 DATA 24,254 128,223 ,64,462
A8,202 42,427,98,10,022,4,0

2748 IF Uze THEN RETURN

2750 LET T=1. GO SUB U: FOR N=1
TO 5. NEXT M. GO TO 274

9 AGLEVEQRAATCOLGLBCEC

& DLCOQ@DICIATELAGLETEDD S00
1 @RVE4242TEQGDE0JOR20@ 396
£ 001020001 00DRROR10RR 48

13 @010 le20d0Dd04081008 100
24 R4V ODODODIEDDIERARD 128
25 e2eR1Q 82400100020 7E 17

=6 QIJEJIV0RIVQBRDICLASE IB@
a7 SE4Q3COQ0RACT424TEGRE S74
CIVRRRVCA4TELICITEDR 738
TEAZ24R250627EQRRRTE Va2
26262 VEOROBTELARTL TED
D/EQDDBVEADTCEHERER Ba4a
PORVEAZAREL62TERR BATE
24 27E626262000008 S68
8181810000004 0404 100
FCODPB4444 262 TE2

AOSLUED;
e A

i
e
BlEP02B4242426262 AGLE
JEDRRREREIEIEERAICED B18

e e e 5 O e B O e
ESSSNNSUNGSSENS
e~ = 0 B T

1818180000 7ERGICTOER 47
TEQR@F 13A727VE7VIFIF1IB 28
COFer@FaraFaFrarcaavy 20
FITBEF2307@FFCFEFEFE 14
F2IJ8FCE@RIOCR9 )
FRFBFarc

JIF7F 7 76F @
EEFEF23BFCEARAIRF 1766

[ L 1T
]

S@IREECCEAT
AFQPEQF 1F 7RB0BO3R B8O
PESFBATOBLSIGEFTT 1142
" IDEDSBCBEAE4FC 78R4 1?35
'Al4AFBGOFAFCATRBI1ISI9 1178
EEIDEOSQCAEAEAFC 17089
CclelploarFodeF1F 452
AFACOEQFODORE 1624
REQPPQOERE8RE 1108
QB TRI0LIC1IALI0 212
280200000000 172
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DUMP: 51456
N.° BYTES: 760

LISTADO 3 |

LINEA DATOS CONTROL

i OD?FERFFFFFFFFFFRRAFC 1878
2 BDEQSCEEGEGEGFFFFFFFF 1928
3 FFFFFF7FFBFSFGFBFEFE 2376
4 FEFCQR7FFEFEFCFCFCE® 2025
S OQOFCFEFEVEVETERZERFB 1612
& FRFIEVEFFF7FREJELELE 1469
7 CEEEFEFCFFFFFFRARRAD ZO5S
B ORPPRORARSSSSFFFFFF 935
9 FODEOFRERFOEQFBEQDTIF 1926
18 @7i1F@7VIFR7IFFAERERES 1043
11 7A17FIFOFRFIF?E7ZEAED 1095
12 FREQF@FCFEDESF2FR7IF 1652
13 @71Fe7SFSEFEFCFOOB020 989
14 B22R4P14A08SPOBCZA04 725
15 SBAISZOBAAP14B445180 ABO
16 GED2284680058442B00RC S84
17 @21Q19FEIB384400F311 726

DUMP: 40000
N.° BYTES: 170

LISTADO 2

INEA DATOS CONTROL

LI Tnis IR I S TR T Tu Te T TR TS TR T R S = Y
1818180018000023423400 200
Q0220202 00RCARRCTCAB 212
TEQOAQ18001818181800 248
183C7EFF1B81818iBi1A1A 609
1B1BFFTEJICIBIRI@7OFF Q44
FF7@Ja102B80COEFFFFAaE 989
ACABACL299B0BDISL23C 956
Q0201408 3EQB 14000000 118
PERAIEQL22Q00D222OPD T
22828 10020022203EQ8 9
SRR22A020220RNRR21B810BD 4
222222420 1020AQDATE 1
464H?3557ESBHGBEBEBE :
5
-
7

-

E42027EGD

8 e e e
A0 = O A e P 8 U e L P

-
m
=
-]
L]
~j@
Lyl
S b
[ |

1 QGI2ez1eeS8CDISERA=21e 798
2 FAPBI4ZLIFSBCDSSEALL 1933
3 Z0RREDLSALIeF6e520217F 819
4 SACLYSEAZBIRFAGE132]1 1945
5 ﬂﬂ?ﬁﬂﬂigtnléﬂ.ﬂﬁ! Eg 1142
% eBRERIGITESEE88050 415"

DUMP: 60000
N.° BYTES: 70

ii¢L ABTS PTS.
TODAS LAS ULTIMAS NOVEDADES
Y LOS EXITOS DEL MOMENTO 2 |||
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mejorable. Por esta
razén, hemos llevado
a cabo una serie de
modificaciones en lo

por los programas y se .
efectuard una seleccion

desierto en el caso de que el
Mejor Programa del Aflo

Jucido una serie que a la puesta en enangﬁ};isuehayan Koy A |
j n sy escena de la eleccion obtenid
/ se refiere, con las calificaciones més altas — Los resultados ,
10N Gqus, estamos cuales se pretende no en cada faceta. De esta finales se dardn a
forma, quedara conocer en un acto

pretende no solo
pretende aumentar la

participacién de los
lectores, sino también
ampliar la cantidad de
premios a otorgar.

solemne y multitudinano,
entre un ambiente de
mdxima aceptacion y
la algarabia del
publico asistente.
Como veis, las
modificaciones son
considerables y
esperamos que con
ellas se contribuya a
aumentar el intereés
de esta sequnda edicion
de Los Justicieros del
Software. Suerte a
todos los futurcs
participantes y.
que ganen los mejores.

confeccionada la lista de
los «Nominados», Esta
lista se hard publica a
principics del proximo
aflo, y todos los lectores
que lo deseen podran
enviar sus volaciones
eligiendo, de entre los
programas que hayan
sido nominados,
aquellos que consideren
los mejores en cada
modalidad.

De esta forma, el
desarrollo del nuevo
mecanismo de
eleccién puede
quedar resumido en
los siguientes puntos.

— En relacién a los

resultados denvados de

estas votaciones,
se otorgaran los

— Los justicleros
otorgardn

puntuaciones de 0a 10

a los siguientes aspectos




,10 estamos locos,

. =e'rendido que teniais razon; los (buenos)

juegos de ordenador eran muy caros.

Asi que nos fuimos a hablar con la gente de US GOLD, OCEAN,

IMAGINE, HEWSON, DURELL, MELBOURNE, GREMLIN... bueno ya

sabeis, todos los que “parten el bacalao” en el mundo de los jue-

gos, para convencerles de que bajaran sus precios en Espana.

Y fijate si lo hemos logrado, a partir de hoy puedes conseguir to-

das las filtimas novedades y los mayores &xitos de las mas

importantes companias inglesas por solo 875,—ptas. es decir, la

mitad de lo que cuestan en el resto de Europa.

Corre a tu tienda y pide mas informacion de los juegos distribuidos

por ERBE y sus nuevos precios, veras como ya no vale la pena

“copiar” los programas, porque a partir de hoy:

"‘"'!

_ ;_:iisf* ‘f f{ fﬁﬂﬁ

Si no encuentras el catdlogo de los juegos Erbe en tu tienda, envianos 50 ptas. en sellos de coreos a Erbe,
C/. Santa Engracia 17 - 28010 Madrid y lo recibirds en tu domicilio.




LOS MAYORES EXITOS DEL M(

T FIST I > SO 3. IMPOSSABALL
(>4 Un personaje entrenado en los Ejercitos de 2" Tl ’
e , =2l Tierr i on ha Si - T
o | La deseada continuacion de ‘Exploding  [§ee gcemae:l“:’;:‘l: ':"."iuS;‘ﬁﬂfgj&“'g?;%‘gﬁ | ;Tienes el nervio y la habilidad necesaria L8
SR Fist ya es una realdad Fisthes mucho B CCU T F hn o i ha hecho [ P8 guar ala “Boa Ingosbe” a vavés (8
i i - - LY, W ¥ PRl i ol o I i -r.‘
3" '{ mas que una sequnda parte: mas de 100 |8 ser elegido para la mision més importante (85 °° pasillo de fa esperanza? Rebotar en  REs)
. 0D pantallas y 700 sprites diferentes, en las L,‘_u A o ilde Anads Basts te dink L o8 una esquina provocara su expiosion, focar g
e que los oponentes al Gran Maestro se es-  [Sep ,,Ed: SU_ Wi 3.1 r,.rﬂ'a |Dnh a,sﬂa }Gs s 'LEE o® | una columna hara que rebote a velocidad 845
' gl conden en bosques, acantilados, cavernas | ) “Sﬂr‘fs'ﬂ e “I'af s;UbEaiauLi-e dFE ara':';'i. " #  de vértigo... y, sin embargo, debes aplas- A,
et | ylugares con paisajes que te asombraran ggzggk; aesg' esuraandﬁ" réf;, .h.; tar los cilindros que encuentras a tu paso |4
v : ' ia bty ¢ Eres lo suficientemente bueno? b 8
ordenes... .
v e -nl-.'1 '.""-‘.-'}* ¢ . ‘." ; 1 ‘*':- e " - .'": .:.‘..' ': *.;‘ ,r' .
A gt ET e g . ‘s e Pl - ‘i"l-
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i PALITRON DEEP STRIKE - SIGMA 7 i
S - X e T - : ) . . " a® ,:
e '% jiES un juego ?”50|'-°‘-_T°r ERVRER NGy 1 =| Imaginate convertido en el célebre Baron | &1  Toda la accion de los juegos espaciales, |
i i Y gﬁgf Up:rrr;g; ?ﬁi%ﬂﬂ%u?'a;: :u"' lr?{;;“ﬁ %] Rojo, a los mandos de tu biplano, causan- :* en este fabuloso juego tridimensional. Un
RPN - ' £ i | do terror en la aviacion enemiga durante la  |= &|  auténfico derroche de imaginacion con sie-
-« @ i - ¥ G - Y ' 1-_ o
= .| de localizar y destrir los cristales de U P 1 Guerra Mundial. Entra en picado, sitiaal  |(2"s|  te niveles diferentes y totaimente distintos
B extrano ;nnrerat Que esta ﬂﬂabiﬂ!ﬁfﬂ hneblng aeroplano enemigo en tu punto de mira y : Montate en tu nave y abrochate el cintu-
o ','_" ’”dta en Fanron, & ?” quebéarn enfeper gl dispara..; pero, ojo y vigila a tu espalda  f ron, el despegue es inminente.
L 4 mite programar a otros robots para que ‘.e t" para que el enemigo no se ponga a tu .,
b T ayuden. Y todo con un color y unos grafi- . cola Y
g+ .  Cosextraordinarios. _ ' £
Yo o g TR Pl : 7 bl S Rt s v T T T ¥l T - T
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OMENTO

SUPPER SOCCER .

Creemos que es el mejor juego de futbol
existente. Conviértete en Maradona. Con
Supper Soccer podras driblar, pasar y hasta
‘picar” de cabeza. Pero lo que hace esle
juego diferente es el control que tienes so-
bre el balon, pudiendo controlar la fuerza y
efecto de cada “chut”

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania, 1942. La guerra ha estallado y
tu has sigo caplurado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones
utilizando toda tu astucia para escapar con
vida del campamento
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HUIDADELCASTILLO [ %8|
DE SINGE

(DRAGON'S LAIR Il e

Continuacion que supera y mejora enor-
memente a Drangon's Lair, el juego de las n-t |

H *l‘.l'-
(" -~ "'.. . _|‘|_ ::;::f .
COBRA o

L |
Por primera vez, un juego supera al film, .
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac- [ ue
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret”. El crimen es una
enfermedad...; tu, el remedio

SHAO LINS ROAD

El juego de Konami de mayor exito en las
maquinas, en version ahora para tu orde-
nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus
multiples enemigos en su camino hacia la
libertad. Salta, pega, agachate y esquiva

TERRA CRESTA

La critica ha dicho: “Es el mejor juego de
naves espaciales que hemos visto en los
ultimos meses. El desiizamiento de las na-
ves en la pantalla es sorprendente, asi
como la rapidez del juego. Si te gustan los

maquinas que se convirtio en leyenda. La |5, x v . » g ‘
Huida del castillo de SlﬁgE afade aventu- _-:] los ;Junales... Accion a lope. " . programas de EEEICIPTII ¥ habilidad, Terra
ras, accion y emocion a la que fue primera  [*® A Cresta es tu juego.” (CRASH, Febrero
parte..., afila u espada y tu cerebro. oo 97.)
B : . ?'.. = :. .T"'"-::.1 i p— x = = l‘ 5 : 3 T !".. - - -. 4 r .-'_' -F'__'ﬂl - 5 ‘11 ".i :.a..
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UCHI-MATA

COSMIC SHOCK ABSORBER

DONKEY KONG

N . Lo i . " i .
o Basado en el judo, “Uchi-Mata’, es proba- .¢:| No has visto la pelicula, ni tampoco hay |.« 4 Un ciasico de todos los tiempos en el mun-
- blemente el mas avanzado y completo de |8 ]  senie de T.V., tampoco has leido el libro, ni  * .| do de los video-juegos, ahora disponible
': &=l los simuladores de arles marciales existen- oy siquiera es una conversion de un juego de f ° { para tu ordenador. Preparale a saltar, ha-
o ] tes Eljuego ha sido disefiado bajo el ase- | las maquinas... pero es, con toda segui- |5 8|  cer equilibrios y esquivar los toneles que el
s a1 soramiento de Brian Jacks, cinturon negro ] dad, el juego mas divertido y emocionante "1 Gonila Gigante te ira arrojando para evilar
0. 7° Dan, cuatro veces campeon de Europa | que puedas comprarte, p que rescates a la chica que tiene cautiva
* 5 = ¥ Medalla Olimpica, uno de los mejores lu- |8 ol e | Donkey Kong es uno de los juegos mas
.. chadores de judo del mundo. 2 o adictivos que puedas encontrar.
R . , o o o
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SO Y FAIRLIGHT Il 2| I{FIAI(OUT [ DOUBLE TAKE
. m 1 4 .y g
S : / : : un 0 y familiar; el
;i ‘:' Uno de los juegos mas aplaudidos por la = %1 Preparate a romper las filas de ladrillos en _' _" 51?; nrru aﬁi‘ ;:E&Eamﬁe;cm?mg? SFL
. . critica. Microhobby ha dicho de este juego: [ =] las que rebota tu bola, a recoger con tu e urn::;n z% 3 u' 0 en el ?rempn en El.ES-
""_' =4 “Una de las video-aventuras mas comple- [}  “stick” algunos de los objetos que caen y < palcml a -;afefnm cual pasan i;s objetos
o o tas que se puedan encontrar. Todas las .-'.1 que pueden darte poderes especiales ala [ g T mislt:n és pasar dé un mundo 2 pros
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o EIPHESS RAIDER
“#'1  Como en las clasicas peliculas del Lejano
:‘ 4 Oeste, estaras en el centro de la accion

.| desde el principio. Asaltos al tren, lucha
-» | Sobre los vagones, cabalga sobre tu rapido
caballo... Express Raider lo tiene todo.

- LOS MASTERS

. DEL UNIVERSO

| Los héroes de los dibujos del T.V. con el
e celebre He-Man al frente van a luchar con-
s & 9 tra Skeletor, el Sefior de las Fuerzas del
fe..] Malen una alucinante aventura en el casti

llo de Grayskull. Tu eres el protagonista

GAUNTLET

El auténtico juego de las maquinas. Entra

}""{' en el mundo de los monstruos y los labe-

nntos. Viaja por los senderos del misteno y
combate por el alimento que te dara ener-
gia. Tu camino estara repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero
lus amigos estaran contigo.

CORTO CIRCUITO

Era una posibilidad entre un milion, pero el
N.” 5, disefiado para ser un sistema de ar-
mamento dotado de inteligencia artificial, el

o mas sofisticado robot del planeta, se esca-

EL MEJOR
JUEGD
DE LAS

MAGLINAS

L o 7

o XEVIOUS

"-"-' Si ya has visto el juego en las maquinas,
2| poco hay que contarte. Si o lo has visto
s ; todavia, pregunta. Te diran que es el juego

1 que te pone a los mandos de una nave es-
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DISTRIBUIDOR
| EXCLUSIVO
PARA ESPANA

C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,

3| Poy se dio cuenta que estaba vivo. Ahora, ~ *1  pacial con la que todo es posible y que si = -? TENO. (91) 447 34 10
L S| el cientifico que le construyo quiere encon- [ ooed  realmente te gustan las emociones fuertes, [ DELEGACION BARCELONA,
f | trarle y destruirle, =1 Xevious es un juego que no puedes per- 1. ;i AVDA. MISTRAL, N.* 10. TFNO. (93) 432 07 31
1 Tueres el N.25, no te dejes atrapar. ; derte. -l
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Es aconsejable

buscar en las tumbas,
pues en ellas se
encwentran algunos

Escalera de subide al
castillo.

Por ella se accede a lo
puerta secreta

sitvoda en lo
biblioteca.
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JAIL BREAK
Arcade

Konami

0s prisioneros del pe
nal de alta seguridad
de Alcaraz se han eva
dido y estan aterrori
zando a los habitantes
de la ciudad. En su fuga
han raptado al alcaide y se
han hecho con un nuirido
arsenal de armas y muni-
-iones

"‘L 1050I10s, Como
*v la ley v el orden, se nos
ha encomendado la misién
de acabar contodosellos y
rescatar al alcaide. Dema
siado para un hombre solo

Dicen que en Espafia exis
ten prot .lr. mas de masifica
ci6n en las carceles, pero
esto no es nada comparado
con como debian estar en

esla }::r:':aa n, pues vamos a
tener que enfrentarnos a
cientos y cientos de profu
gos que ha invadido :]E'-':[‘.'l:.'
mente las calles de la ciu
dad

agenies

«Jail Break» es, como vya
habréis podido intuir, un ar
cade de accidén en el que
nuesiro ;‘13.'!."11'3-15' mas inme
diato va a ser eliminar a to-
do E?II.SIE'.IIH'.‘IF.' f:|LIE'.‘ 52 nos
ponga por delante. Sin em-
bargo, a la vez que dispa-
ramos contra los insurrec-
tos, deberemos ener cui
dado de no hacerlo contra
los pacificos transelintes
Esto, a parte de atentar con
tra los mas nobles princi-
pios morales, deberemos
hacerlo porgque cada paci-
fico ciudadano lleva consi-
go una potente arma con su
correspondiente municion;
s1 accidentalmente dispara-
mos contra ellos, perdere-
mos gran parte de nuestro
potencial de atague y, por
consiguiente, la posibilidad
de continuar con éxito la
mision.
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XEVIOUS
Arcade
Probe Software

'ace algunas semanas
_comentdbamos en es-
las mismas paginas un
juego llamado «Terra
Kreslas, pertenecien-
te a la compafiia Imagine.
Pues bien, si os leisteis
aquel comentario os vais a
poder hacer una idea muy
aproximada de como es es-
te «Xeviouss, pues la ver-
dad es que ambos son prc-
ticamente idénticos.

1
! ionista istant i
pes v lent por 1o oque
I{ L i il
iplicad ue mot
1n notanl 11smin
12] Interes o« 1830
Un prograr sable
e T ulta m alanaments
i retenic | 1 PIopi
encl 1 T 14 |
10

Las causas de esta seme-
jJanza, sin embargo, no son
fruto de la casualidad. Es-
to es debido a que ambos
juegos pertenecen a las
versiones respectivas de
dos maquinas de videojue-
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MAGICO

KAI TEMPLE
Arcade
Firebird

al Temples &5 un arca-
de de habilidad en el
que se nos sitia en un
exirafio y magico tem-
plo con el inico abje-
iivo de eliminar a patadas
a todos los enemigos gque se
nos pongan a uro
Con este jJuego ocurre un
fendmeno muy curioso. Apa
rentemente, por lo simple
de sus graficos vy la escasa
vistosidad de las pantallas,
da la sensacién que nos en
contramos ante un progra
ma bastante malo y so0so
Esta 1dea permanece du
rante las primeras partidas,
pues ademads de estos de
talles, el cogerle el punto al
movimento del protagonis

gos, «Terra Krestas, japone-
sa y disinbuida en Europa,
¥ Aevious, americana y no
distribuida en Europa.

EL TEMPLO

HMMIE 225 IWwE 225
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ta resulta bastante compli-
cado

Sin embargo, cuando em
pezamos a dominar el mo-
vimiento de la patada (prac
licamente la inica finalidad

Por tanto, no se puede ha-
blar de plagios entre am-
bos programas, sino, en tal
caso, entre los videojuegos
de los que han sido conce-
bidos.

El argumento de «Xevious»
consiste en situarnos a bor-
de de una supersénica na-
ve y llegar todo lo lejos que
nuestra habilidad y enemi-
gos nos permitan. Se trata,
pues, de un juego de habi-
lidad sumamente adictivo y
francamente divertido que
nos va a mantener con los
nervios en tensién durante
el tiempo que consigamos
mantenernos con vida (que,
afortunadamente, con un
poco de habilidad puede
ser mucho).

Como resulta préactica-
mente neludible estable-
cer una odiosa compara-
ci0n entre este «Xeviouss y
«Terra Krestas, hay que de-
cir que, a pesar de que los

e 30

de juego), vamos quedando
mas y méas atrapados con el
desarrollo de este «Kal Tem
ples

Basicamente el juego con
siste en movernos por los

movimientos de la nave
«Xeviouss son bastante rapi-
dos y agiles, y que los gra-
ficos poseen una buena ca-
lidad, ambos aspectos son
ligeramente inferiores a los
de su primo hermano «Te-
rra Krestas.

A pesar de ello y miran-
do a este programa desde
un punto de vista aislado,
podemos afirmar que «Xe-
viouss es un buen progra-
ma por lo trepidante de su
accién y lo vertiginoso de
su desarrollo.

HIHOE 75 Iie€ 250
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tres pisos de los que cons
tan la totalidad de las pan-
tallas para ir eliminando
':I‘-.‘FHETHTH}.‘}. con una FJEHE:].-
da), a los sucesivos enemi-
Jos que van apareciendo
en cada una de ellas. Al lle-
gar a un determinado nivel
se detiene el juego y ten-
dremos que pasar una prue
ba de fuerza para avanzar
en la mision; de lo contrario
tendremos que repetir la
tltima pantalla.

El argumento es sencillo,
pero el desarrollo resulta
verdaderamente adictivo,
por lo que el que sus grafi-
cos sean malos, no deja de
ser un mal menor, aunque,
evidentemente, hace gue
el programa se quede en la
calificacion de mediocre al-
(v}

iAh!, s1 mientras estds ju-
gando se te da la vuella
completamente la pantalla,
no te asustes, es asf
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SCROLL DE PANTALLA
PIXEL A PIXEL

J. Angel ROJO BUSTOS

La tarea mas frecuente a la
ordenador es, sin lugar a d

ue se ve sometido un
, 1a presentacion

de textos en pantalla. Mediante la utilizacién de la
rutina que os presentamos en esta ocasion, esta
funcién podra realizarse de una forma bastante
sencilla, a Ia vez que vistosa y elegante.

La forma mediante la
cual ira apareciendo el
texto en pantalla es
mediante un suave scroll
ascendente pixel a pixel,
y no solo eso, sino que la
rutina, ademas, ofrece las
siguientes posibilidades:
elegir un nuevo juego de
caracteres mucho mas
apropiado para este tipo
de aplicaciones,
establecer las lineas de
pixels en blanco de
separacion entre dos
lineas de texto
consecutivas, calibrar la
velocidad de avance del
texto y, por ultimo,
chequear la pulsacion de
la tecla Break mientras
estd efectuando su tarea;
frente a lo cual puede
responder de dos
maneras: bien deteniendo
el avance del texto
mientras esta pulsada, o
abortando la presentacion
retornando al punto
desde donde se la llamo.

Pero ademas, y como
buena rutina en el campo
de las utilidades, es
totalmente reubicable y
no precisa de ninguna
subrutina de la ROM para
su funcionamiento. Por
supuesto, también nos
permite elegir la direccion
en la memoria donde
colocar el texto a
visualizar.

24 MICROHOBBY

La rutina ocupa 235 bytes
(a continuacion hay un
juego de caracteres
opcional) y utiliza seis
posiciones de memoria
para su uso interno
(23606, 23607 y desde la
23296 a la 23299 ambas
inclusive). La parte de la
rutina mas critica es la
que se ocupa de hacer el
scroll ascendente pixel a
pixel, ya que tiene que
hacer més de 6.000
transferencias de
memoria en el menor
tiempo posible y la
instruccion mas rapida
para tal cometido es la
LDIR. No obstante para
conseguir «arafiary
todavia mas tiempo vy
lograr una estabilidad del
movimiento aln mayor,
se ha sustituido ésta por
32 instrucciones LDI
consecutivas.

Ahora vamos a ver la
manera de sacar el
maximo provecho a la
rutina para lo cual
analizaremos sus puntos
claves. Llamaremos x a la
direccion de la memoria
en la que se encuentra
ubicada.

En (x+3) y (x+4)
deberemos pokear la
direccion en la que se
halla el juego de
caracteres que vamos a

utilizar —256. En este
ejemplo estad situado
después de la rutina y
como ésta se halla
ubicada a partir de la
direccion 64533 resulta
que la direccion a pokear
es 64533 + 235— 256 es
decir 64512. Si en cambio
deseamos utilizar el de la
ROM, entonces basta
con pokear a 0 la
direccion X + 7.

Si nos decidimos por
utilizar nuestros propios
caracteres no debemos
olvidar que la rutina
imprime los 256 codigos
posibles sin hacer
ninguna distincion entre
ellos, por lo que podemos
adoptar la norma ASCIl o
no. En el caso de que la
adoptemos es necesario

recordar que a la direccion

en la que esté situado el
nuevo juego de
caracteres debemos
restarle 256 cuando la
vayamos a pokear en las
posiciones anteriores.

En las direcciones
(X+51) y (X+52)
debemos pokear la
direccion a partir de la
cual se encuentra
almacenado el texto a
visualizar. Este debe
guardarse en la memoria
linea a linea y para que la
rutina detecte su final
pondremos un 255 en el
inicio logico de la linea
siguiente a la altima del
texto. Por ejemplo: si el
texto tiene 90 lineas y
esta almacenado a partir

de la direccion 60000, la
direccion a pokear es
60000 +190 x 32) =62880,

En (X + 113) se pokeara
el nimero de lineas de
pixels (scans) en blanco
que deseamos que la
rutina deje entre cada
linea de texto, pero
sumandole 8 de tal
manera que si queremos
que existan 4, entonces
debemos pokear
8+4=12. No hay que
olvidar que una linea de
caracteres tiene 8 lineas
de pixels de altura.

En el ejemplo se ha
pokeado 16, es decir, 8
lineas de pixels o lo que
es lo mismo, la altura de
las letras.

El siguiente punto
importante es el

(X +218). Si lo pokeamos
con 13 y durante la
ejecucion de la rutina
pulsamos la tecla BREAK
se retornara al punto
desde donde se llamob a
la misma, parandose
inmediatamente la
presentacion del texto.
En cambio si lo
pokeamos con 248 el
efecto sera el de detener
el avance del texto
mientras esté pulsada
dicha tecla.

En la direccion (X +221)
debemos pokear el valor
(0255) que calibra la
rutina de retardo.

Por dltimo, concluir con
dos advertencias: la
rutina solo reconoce
codigos ASCII en el
rango (32-127) y cuando
se vayan a introducir las
lineas de texto en la
memoria no se deben
omitir los espacios codigo
(32}, ni dejar lineas
incompletas.
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Esta semana veremos tfres informes
relacionados con el empleo del Microdrive,
que suelen presentarse con bastante frecuencia.

Jesus ALONSO RODRIGUEZ

Merge error

SIGNIFICADO: «Error en
MERGE». Indica que se ha
producido un error al utilizar el
comando MERGE vy, por algu
na razén, no es posible mez-
clar el bloque pedido con el
programa que se encuentra en
memaoria.

CAUSA: existen dos posi-
bles causas que pueden dar lu
gar a este error, La primera es
que el fichero especificado en
el comando MERGE no sea un
programa Basic sino un bloque
de bytes, una matriz o un fi-

chero secuencial. En este ca
so, logicamente, es imposible
fusionar el fichero pedido con
el programa.

La segunda causa que pue-
de dar lugar a este error es que
el fichero sea un programa Ba
sic pero esté grabado con
autoejecucion, es decir, con
LINE. Cuando utilizabamos el
cassette, podiamos evitar la
autoejecucion de un programa
grabado con LINE si tecleaba-
mos MERGE en lugar de
LOAD: de esta forma, se po-
dia acometer la desproteccion
de cualquier programa. Al di
sefiar el Sisterna Operativo de
Microdrive, el equipo de Sin-

clair jugo una baza a favor de
los productores de software
cerrando la puerta del MERGE
para dificultar la desproteccion
del software grabado en Mi
crodrive (de hecho lo consi
guieron, un programa grabado
en Microdrive es mucho mas
dificil de desproteger que uno
grabado en cassette). El resul
tado que se pretendia lograr
era incentivar la produccion de
software para este dispositivo
a pesar del mayor coste del so
porte. Este objetivo, sin em
bargo, no se puede decir que
lo consiguieran,

SOLUCION: conviene com
probar, en primer lugar, si lo

que estamos intentando
«MERGEar» es un programa
en Basic. Si es asi, querra de-
cir que esta grabado con auto-
gjecucion llo que se puede
comprobar haciendo LOAD]) y
no podremos « MERGEarlon.
Cuando se graba un programa
propio, protegido en Microdiri-
ve vy se hace con LINE, es con
veniente guardar una copia
desprotegida y almacenada sin
LINE en otro cartucho para fa-
cilitar las modificaciones pos
teriores, ya que es muy dificil
practicamente imposible
desproteger un programa gra-
bado en Microdrive. (En reali
dad no es imposible, pero ha

MOTIA
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cerlo requiere unos conoci
mientos de Codigo Maquina y
un dominio del Sistema Ope
rativo del Microdrive, que se
encuentran fuera del alcance
del 99 por 100 de los usuarnos.)

SIGNIFICADO: «Microdrive
llenox». El mensaje no puede
ser mas explicito. Evidente-
mente, indica que el cartucho
gue se esta usando, esta total-
mente lleno de informacion y
no queda sitio en &l para alma-
cenar el fichero.

CAUSA: este informe se
presentara al hacer un SAVE
sobre un cartucho que no ten
ga suficientes sectores libres
para almacenar el fichero que
se esta pretendiendo guardar.
Pero también se presenta
cuando tenemos abierto un ca

nal de salida en Microdrive y
gjecutamos un PRINT por ese
canal, habiendo agotado todos
los sectores libres. En este ca-
50, el fichero queda sin cerrar
¥ no se pueden leer los datos
que se hayan metido hasta
ahora., Se puede borrar con
ERASE, pero tardard bastan-
te ya que el Microdrive lee cin-
co veces todo el cartucho pa-
ra asegurarse de que el fiche-
ro no esta cerrado y, sin em-
bargo, habra que repetir el pro-
grama que se estaba ejecutan-
do, para volver a almacenar los
datos que se hubieran guarda-
do hasta entonces. En ocasio-
nes, se perdera una valiosa in-
formacion, por lo que es reco-
mendable asegurarse de que el
fichero nos va a caber, antes
de abrirlo y empezar a meter
datos. El nimero de Ks libres
se obtiene al ejecutar un co

mando CAT.

SOLUCION: evidentemen:-
te, si el cartucho esta lleno, no

hay mas remedio que cambiar
lo por otro. No obstante, no es
conveniente agotar al maximo
la capacidad de almacena
miento de un cartucho, ya que
se podrian producir los proble
mas que vimos al estudiar el in
forme «File not founds»,

Microdrive not present

SIGNIFICADO: «Microdrive
no presenten. Indica que no
hay un cartucho valido inser-
tado en la unidad de Microdiri-
ve especificada.

CAUSA: este informe se
puede producir por tres razo-
nes. En primer lugar, si se es
pecifica un nimero de unidad
que no estd conectada. El
Interface-1 permite conectar
un maximo de 8 unidades de
Microdrive que quedaran nu
meradas de 1 a 8 y de derecha

a izquierda, siendo la unidad
numera 1, la mas cercana al
ordenador. Si se especificase,
por ejemplo, «3» como nime-
ro de umdad y solo 58 tuvieran
dos conectadas, se produciria
este error.,

La segunda causa posible es
que la unidad esté conectada
pero no tenga ningun cartucho
insertado. Por dltimo, se pro-
ducira, también, este error sila
unidad estd concectada, tiene
un cartucho insertado, pero
éste no esta formateado.

SOLUCION: se puede em-
pezar por revisar la linea indi-
cada en el informe para com-
probar a qué unidad se asta in
tentando acceder. Una vez vis-
1o esto, comprobaremos si la
unidad existe y si tiene cartu-
cho insertado, de ser asi, lara
z0n sera que el cartucho no es
té formateado (tal vez haya-
mos metido uno equivocado)
por lo que la solucion serd for-
matearlo o cambiarlo por otro,
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en ““Sabado Chip”.
Con José Luis Arriaza. Hecho
una computadora. Dedicado
en cuerpo y alma al ordenador
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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CELESTINO SOLLA FIGUEIRA
(PONTEVEDRA)

El fallo para que no puedas terminar la
«Armadura Sagrada de Antiriad», ¢s que
con ¢l traje debes activar la mina de im-
plosion que destruird el sistema atomico
de produccion de energia de los amos y li-
berara a tu pueblo.

CECILIA JAN TING
(MADRID)

Aqui tienes un par de pokes que te so-
lucionardn un poco tus problemas con el
Tommy:

Poke 38941,0: vidas infinitas.

Poke 38941,60: la cantidad de dinero
aumenta en lugar de disminuir cada vez
que chocas con un objeto. Ademas, con-
sigues la modica cantidad de 255 vidas.

Para poder conseguir que se abra la ca-
ja del «Evervone's a Wally» cada perso-
naje debe tener en su poder una letra, pa-
ra que entre los cinco formen la palabra
clave que es BREAK. Cada personaje de-
be llevar su letra v debe entregarla en ¢l
orden correcto que es el siguiente:

. Wilma Letra «B»
2. Tom Letra «R»
1. Dick Letra «En
4. Harry Letra «An
5. Wally Letra wkn

Cuando cada personaje llegue al ban-
¢o, debe acercarse a la caja fuerte y en la
parte superior de la imagen se imprimira
la letra correspondiente. Lo que no pode-
mos contarte, por falta de espacio, son las
misiones que debe realizar cada uno para
conseguir su letra. Sin embargo, esta in-
formacion la podrds encontrar en el Mi-
cromania numero 4.

Para poder encender la hoguera del
«Three Weeks in Paradiser, debes coger
los Deux Sticks (dos palitos), que s¢ en-
cuentran en la pantalla del cocodnlo. Pa-
ra poder cogerlos debes llevar ¢l bolso de
Wilma y dejarlo en lugar de los dos pali-
tos. Con éstos en tu poder, dirigete hacia
la herreria, empuja ¢l joystick hacia de-
lante y conseguirds encender la hoguera,
al mismo tiempo que desaparecen los dos
palitos.

TOKES Y POKES
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RENATO BARDIN
(ALICANTE)

Después de recoger las 15 piezas del
puzzle del «Rocky horror shows debes di-
nigirte al cuadro que estd tapado por la cor-
tinilla ¥ entonces tu compadero/a saldra
de ¢l v los dos podréis marcharos por la
terrorifica mansion.

Para poder espapar del asteroide de los
simpaticos v poco hostiles Treens debes di-
rigir a Dan Dare para que recoja las cua-
tro piezas que s¢ hallan diseminadas por
los amplios corredores de dicho asteroide.
Después de esto, debes dingirte hacia la
gran puerta roja detras de la cual se en-
cuentra ¢l cohete con el que escaparas.

JAVIER DIAZ SOTO
(MADRID)

En el juego sin nombre (léase «Nona-
med»), tras recoger todas las calaveras, co-
ger el hechizo del mago, matar al dragon
y coger la llave, debes dirigirte a la panta-
lla inicial, donde se encuentra un caniaro
azul; acto seguido debes darle una pata-
da vy voild, va esta terminado el juego.

JUAN ECHEVARRIA LOPEZ
(PAMPLONA)

Esperamos que estos pokes del «Manic
Miner» t¢ funcionen:
Poke 35136,0: infinitas vidas.
Poke 347980
Poke 34799 0
Poke 34808,0: infinito oxigeno.

CRISTOBAL LOPEZ GARCIA
(ZARAGOZA)

Los pokes que nosotros publicamos en
¢sta seccion, son bastante dificiles de co-
locar en programas originales con carga
turbo. Para solucionar tu problema, serd
mejor que utilices los cargadores corres-
pondientes publicados en MICROMA-
NIA. De todos modos, por si quieres ave-
riguar lo dificil que es colocar dichos po-
kes, aqui los tienes:

«Seet hawk»

POKE 38132.0 balas infinitas.
POKE 35169,8 turbo ilimitado.
POKE 388990

POKE 39910,0

POKE 48623,0 inmune.

wAstering
POKE 36723,0
POKE 36724,

POKE 36725,0
POKE 367260 vidas infinitas.

MARTI MAS .
(BARCELONA)

Para poder pasar la pantalla de marcia-
nitos del «Herbert's Dummy Runw, debes
hacer lo siguiente: dirigete al restaurante
v coge ¢l tarro de miel. Tras esto debes en-
trar ¢n la habitacion de los sofds v coger
la llave que estda encima de uno de cllos.
Ahora trasladate a la pantalla inicial, su-
bete encima de la caja de Jack y verds co-
mo ésta te empuja hacia la estanteria su-
perior, donde cambiaras el tarro de miel
por ¢l osito. Con éste en tu poder ya pue-
des dirigirte a la habitacion de los marcia-
nitos; veras que el osito, se desplaza con
una llave hacia la puerta de la derecha. De
este modo podras pasar a la siguiente ha-
bitacion.

Por cuestiones de espacio no podemos
publicar paso a paso como se acaba ¢l Her-
bert’s ni el cargador para versiones turbo
del Fighting Warrior. Las soluciones a es-
10s dos problemas se publicaron en Micro-
mania en sus numeros 7 v 8.

De todas formas, aqui tienes una bue-
na ristra de pokes de los juegos que nos

pides:

Herbert's: Poke 39656,201: infini-
tas vidas.

Commando:  Poke 31107,201: infini-
tas vidas.

Cobra: Poke 34928 @ infinitas
vidas.

Green Beret:  Poke 48919,255: infini-
tas vidas.

Rambo: Poke 38841,24: juego
mas facil.

Tujad: Poke 27188,200: infini-
1a energia.

Profanation:  Poke 47672,201:
inmune,

Babaliba: Poke 56749.0: infimitas
vidas.

West Bank: Pulsar
T.¥.G.H.V.B.SPACE

y B infinitas vidas.

Three Weeks:  Poke 50027,201: infini-
tas vidas.

Knight Lore:  Poke 53567,201: infini-
1as vidas.

Manic Miner:  Poke 35136,0: infinitas
vidas,

Batman; Poke 36798,0: infinitas
vidas.

Creemos que no te puedes quejar, ya
que te hemos solucionado 2 6 3 problemi-
Ilas.
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F. Javier MARTINEZ GALILEA

En los anteriores articulos hemos visto un buen
numero de sentencias del Pascal, aunque, por falta
de espacio, nos ha sido imposible comentarlas en
profundidad. Antes de avanzar otras nuevas, parece
adecuado tratar de aprovechar toda la potencia de

las conocidas.

Habréis observado que en
Pascal hay que seguir un
cierto orden a la hora de
escribir un programa. Esto, en
realidad, no es un capricho
del sefior Wirth (inventor del
lenguajel, sino que, como ya
hemos dicho varias veces,
mejora la legibilidad.

El programa comienza con
la palabra reservada:
PROGRAM y a continuacion
el nombre que le hemos
dado. La parte de
declaraciones que le sigue se
compone de constantes:
CONST, tipos: TYPE llos
explicamos después) y
variables: VAR, por este
orden que, de nuevo, no es
arbitrario: ya sabemos que
para utilizar una cosa hemos
de declararla previamente; por
tanto, seria imposible usar
como parte de la declaracion
de una variable una constante
o un tipo sin haberlos
definido antes; por otra parte,
una constante nunca
contendra una variable (obvio)
y por ello podemos declararla
al principio. Después de las
declaraciones vienen los
procedimientos y las funciones,
que se pueden mezclar,

En ocasiones dentro de un
procedimiento haremos una
llamada a otro que, por
alguna causa (legibilidad,
dificultad, comodidad...), no
nos interesa definir todavia,
Para solventar esta necesidad
y. por otra parte, seguir las
reglas del Pascal, se pone el
nombre del procedimiento y la
palabra FORWARD que le
indica al compilador:
iTranquilo!, este

procedimiento lo defino
después. Para mayor claridad
esta la Figura 1.

Dentro de la parte de
declaraciones también se
incluyen, al principio, las
etiquetas: LABEL, pero de ellas
hablaremos en su momento.

Por supuesto, cualquiera de
estas partes podemos
eliminarlas si no las
necesitamos en nuestro
programa. Esto es, cogemos
solo lo que necesitemos y lo
colocamos en este orden. Ver
Figura 2.

Y ya después de las
declaraciones y
procedimientos viene el
programa principal acotado
por BEGIN y END. (punto
final incluido).

Esta estructura que 0%
hemos comentado es la que
aparece en cualquier
programa de Pascal que
vedis, por lo que de un solo
vistazo os haréis una idea de
lo que se pretende realizar
con ese conjunto de
instrucciones.

Aunque los citamos en la
presentacion del lenguaje nos
hemos «olvidadon un poco de
los comentarios que se deben
introducir en un programa. Al
decir adeben» no significa que
sin ellos no funcione, sino
gue nos haran mas facil su
comprension. En principio,
debieran llevar comentarios
todas las variables indicando
su papel en el programa vy los
procedimientos y funciones
explicando qué es lo que
hacen. Recordad que los
comentarios pueden incluirse
en cualquier sitio lincluso
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en medio de una sentencial vy
que van limitados asi:
{*comentario®).

Ya vimos en el tercer
articulo los tres tipos de datos
basicos predefinidos del
Pascal: Integer, Real, Char vy

Boolean. Estos tipos suelen
encontrarse en la mayoria de

los lenguajes, pero lo que ya
no es tan habitual es que
nosotros podamos definir
Otros NUevos a Nuestro gusto
y conveniencia. Por ejemplo,
en nuestro programa
generador de calendarios del
articulo anterior habia que
introducir el dia de la semana
por medio de un nimero:
1-LUNES, 2-MARTES..., pero
esto es bastante ortopédico y
nada comodo, puesto que
hay que acordarse de qué
numero pertenece a cada dia
de la semana. ;(No seria mejor
introducir directamente
LUMNES? En consecuencia, en
vez de declarar este tipo de
datos como Integer, podemos
definir: DIAPRIMERO:
(LUNES, MARTES,
MIERCOLES, JUEVES,
VIERNES, SABADO,
DOMINGO), esto es,
explicitando qué valores
puede tomar la variable
DIAPRIMERO.

A este tipo de datos se le
llama enumerado porque se
denumearany todos sus

Existe otro tipo: los
subrango, que como su
propio nombre indica, son
una especie de «subconjuntos
de otro tipo.

De nuevo con el ejemplo
anterior, definir DIAPRIMERO
como Integer, sigue siendo
eXCesivo puesto que jamas
tomara el valor de 3.645, por
ejemplo, sino que estard
comprendido entre 1 v 7. Por
tanto, ahorremonos
problemas y definamoslo asi:
DIAPRIMERO:1..7
con lo que esta variable se ha
convertido en un subrango de
los enteros.

Estos subrangos pueden ser
de cualquier tipo enumerado
por lo que también seria
valido:

DIASOPTIMOS:
MARTES..JUEVES

si DIASOPTIMQOS solo
pudiera tomar los valores
MARTES, MIERCOLES y
JUEVES, o también:
LETRAS: ‘P'.."W"

como subrango del tipo CHAR.

Esta utilizacion de los
subrangos tiene la ventaja
adicional de que el compilador
detecta los posibles errores de
asignacién si por error damos
un valor no permitido (por
ejemplo, ‘A’ en el dltimo casol y
saca un mensaje adecuado.

Estos tipos tienen que cumplir
que sus limites sean constantes
del mismo tipo y que el limite
inferior no sea mayor que el
superior (en el orden en gue esté
definido; por ejemplo, podemos
definir NUMEROS: (UNO, DOS,
TRES), pero también
NUMEROS: (TRES, DOS,

En el ejemplo hacho con el
compilador del Spectrum,
practicamos un poco todos
estos conceptos. En las
proximas semanas
ampliaremos nuestros
conocimientos y mejoraremos

componentes. nuestros anteriores programas.
FIGURA 1 FIGURA 2
Estructura de un progroma
PROCEDURE EJEMPLO; FOR-
WARD: PROGRAM identificador;

PROCEDURE EJEMPLOD - BIS;
BEGIN

EJEMPLO:
Eiiﬂ;

PROCEDURE EJEMPLO:
BEGIN

END.

LABEL etiqueta de sentencia;
CONST definicién de constante;
TYPE definicion de tipo:

VAR definicién de variable;
FUNCTION identificador (para-
métros):

idemtificador de tipo;
PROCEDURE identificador (pa-
rametrosl;

BEGIN

... |*programa principal®)
END.
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UNO) v el orden,
evidentemente, varia).

Todos estos tipos se
caracterizan por tener un
unico predecesor y un unico
sucesor y por eso reciben el
nombre de ordinales (también
pertenecen a este grupo los
predefinidos Integer, Char y
Boolean, pero no el Reall.

Como os podéis imaginar,
caracteristica tan apeculiary
no paso desapercibida y se
definieron operaciones que
resultan muy utiles.

Definamos por ejemplo:
ESTACIONES: (PRIMAVERA,

— £
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VERANO, OTONO, INVIERNO).

Cada estacion tiene una Gnica
predecesora (excepto
PRIMAVERA] v una Unica
sucesora (excepto
INVIERMND). Por tanto,
podemos hallar la estacion
siguiente a VERANO asi:
SUCC (VERANQ) y el
ordenador nos devolvera:
OTONO, El valor que precede
a otro se obtiene con la
funcion predefinida PRED.
PRED (OTONO) es VERANO.

Hay que tener cuidado con
el tipo CHAR, ya que el
predecesor y sucesor
dependen del juego de
caracteres que usemos. Asi
en ASCIH, SUCC ('R’) es 'S’,
pero en EBCDIC (otro
conjunio de caracteres) esto
no es cierto. Como nosotros
en el Spectrum sblo
utilizaremos ASCII, este
problema no nos afecta.

Al designar un tipo ordinal
el ordenador le asigna un
valor Integer a cada dato que
lo componga: su ordinal. En
el ejemplo anterior, quedaria
asi: ESTACIONES:

I
PRIMAVERA ©
OTONO 2

VERANO 1
INVIERND 3

y con la funcion ORD
podemos saber cual es: ORD
(OTONO) es 2.

Sdlo si trabajamos con el
tipo CHAR, nos podremos
beneficiar de la funcion
inversa: CHR (Integer) que
nos devolvera el caracter
correspondiente al entero
dado como parametro (si es
que existe).

Y puesto que acabamos de
dotar a nuestros tipos de un
orden, nada mas logico que
compararlos. Tal y como esta
nuestro ejemplo,

VERANO < OTONO sera
TRUE vy

VERANO > INVIERNO sera
FALSE. Como os imaginareis
estas posibilidades del Pascal
le permiten facilidades de
programacion que con el
Basic, al que estamos
acostumbrados, serian
impensables. Por Gltimo,
resefar que el tipo Boolean
{como ordinal que es)
también tiene su definicion al
estilo de las que hemos
ensayado antes, y que seria:
BOOLEAN: (FALSE, TRUE),
con tode lo que ello conlleva:
SUCC IFALSE! es TRUE,
ORD (TRUE]) es 1, etc.

|
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“CONTEXT"

Estoy interesado en comprar una
imoresora SEIKOSHA G505 para el
Specirum v quiero saber si se puede
utilizar con & procesador de lextos
CONTEXT ya que ésle ufitza 64 colum-
nas, meniras que dicha imprasora fie-
ne 32

Juan J ROMERO-Pontevedra

B Todos los procesadores de tex-
tos basados en el «Tasword Twos

(Context, New Text) tienen la posi-
bilidad de imprimir el texto en una
impresora tipo ZX-Printer (GP-50-S,
Alphacom-32) porque se utilizan ca-
racleres de 4 puntos de ancho igual
que para pantalla. El texto queda
muy comprimido y algo dificil de
leer, pero tal vez se compense por
la diferencia de precio entre éslas
impresoras y las de 80 columnas.

CONSTRUCCION
DE “PORTS”

Tengo un Spectrum 48 K y me
gustaria poder acceder a las lineas
del bus de dalos existentes en el
slot trasero, ;como podria enviar
una seflal ldgica a cualquiera de las
lineas?

Alejandro MARTIN-Alicante

B Para acceder al bus de datos, de-
berd decodificar una direccion del
bus de direcciones (mediante un de-
codificador) asi como las lineas
IORQ y RD (si es para entrada) o WR
(si es para salida). La salida del de-
codificador debera habilitar un tries-
tado si es para entrada, o un «latchx
si es para salida. Las lineas del bus
de direcciones que no utiliza el Sis-
tema y, por lanto, pueden ser em-
pleadas en los interfaces son AS, A6
y AT.

GRABADOR
DE EPROM

Tengo algunos problemas con el
grabador de EPROMs que me gus-
taria que me aclarasen:

En Ia revista numero 37, hay con-

iradiccion entre los valores indica-
dos en la lisfa de componentes y
los que aparecen en el esquema,
concretamente, las resistencias R11
y R13,

El relé de dos circuilos (ASETIC)
no lo encuentro por ningun lado.
Por olra parte, los condensadores
C2 y C3 de 330 microfaradios, 40
voltios solo los he encontrado de 35
voltios.

Manuel MUNOZ-La Corufia

W El valor correcto de R11 es de
5K6 y el de R13 es de 82 K. Como
relé, vale cualquiera de 5 voltios y
dos circuitos conmutadores. Como
la caja suele ser transparente, no
hay problemas para identificar ca-
da una de las patillas. Los conden-
sadores valen perfectamente de 35
voltios.

AMPLIACION
DE MEMORIA

He ampliado la memoria de mi or-
denador con los chips TMS 4532
15NL 3 y, con los puenles puestos,
no me funciona. Al eliminar ambos
puentes, funciona aparentemenie,
pero solo accege a 32 Ks de RAM.
Si elimino uno solo de los puenltes
(cualquiera) el ordenador se queda
blogueado.

Francisco CANO-Cuenca

M Los chips 4532 de Texas Instru-
ments o de OKI son, en realidad,
restos defectuosos de la fabrica-
cidn de chips 4564. Eslos dltimos se
componen de dos bancos de 32 Ki-
lobits cada uno; cuando existe un
defecto de fabricacion, suele ser
uno sdlo de los bancos el que no
funciona mientras que el otro esta
perfectamente. Una forma de apro-
vechar estos chips es marcarlos co-
mo 4532 (32 Kilobits) y ulilizar uno
solo de los dos bancos. Cuando es
el allo el que funciona, se marcan
como 4532 15NH y cuando es el ba-
jo, como 4532 15NL. Los puentes
marcados «He y «L» en la placa sir-
ven para seleccionar entre chips de
tipo NH o de tipo NL; s6lo uno de
estos puentes debera ponerse, nun-
ca los dos. Por otro lado, existen

olros dos puentes marcados «Te-
xas» y «OKI» que son para seleccio-
nar entre circuitos de uno y otro fa-
bricante. De nuevo, sblo hay que
montar uno de eslos puentes. En su
caso, debera montar los puentes
correspondientes a «Texass y a
«NL» y todo debe funcionar correc-
tamente; a menos, claro esta, que
alguno de los chips eslé defectuo-
s0. Si no se quiere complicar la vi-
da, es mejor y mas barato utilizar
chips del tipo 4564 y montar cual-
quiera de los dos puentes, el «H= 0
el «L», pero s6lo uno de ellos. Ade-
mas, si en &l futuro sufriera una ave-
ria de memoria, siempre podria
cambiar el puente y disponer de 32
Ks de wrepuestos. Curiosamente,
los chips 4564 son mas baratos que
los 4532,

“POKEs"

£Se pueden poner «POKEs» de-
lante de una expresion del tipo:
RANDOMIZE USR VAL «..» y, én ca-
50 conlario, donde se pueden po-
ner?
Fernando LOPEZ Ponferrada

W Por supuesto, el lugar donde hay
que poner los «POKES» es, precisa-
mente, delante del RANDOMIZE
USR ... que arranca el programa y
después del LOAD ""CODE que lo
carga. En algunos casos, el RAN-
DOMIZE USR ... arranca un carga-
dor en C/M que carga el propio pro-
grama; en estos casos, el «POKEs
no tendria efecto y no quedaria mds
remedio que desensamblar el car-
gador para incorporar los «POKEs»
en él. Tenga en cuenta que la labor
de introducir «POKEs» 00 €5 sen-
cilla si el programa no esta dema-
siado protegido. Ante programas
con protecciones fuerles no queda
mas remedio gue recurrir a despro-
tegerlos.

MICRODRIVE
E IMPRESORA

Poseo un Spectrum 48 K, un fe-
clado profesional, un Interface-1,
una impresora Ritteman F, una uni-

dad de microdrive, un interface tipo
Kempston, un joystick Quick-Shot 4
¥ un monitor fosforo verde. Mis pre-
guntas son:

¢Como se puede cargar un pro-
grama desde un microdrive?

;Como se puede grabar un pro-
grama en microdrive?

£ Como se puede borrar un cartu-
cho de microdrive?

£ Como se puede listar un progra-
ma en la impresora? Lo he intenta-
do con LLIST tal como lo hacia en
mi anterior ordenador (Oric Aimos)
¥y no lo consigo.

¢ Como se puede imprimir algo en
la impresora? También lo he infen-
tado con LPRINT y no lo consigo.

Mi ultima duda es sobre el «Car-
gador Universal de C/Ms, pues co-
pio la linea 10 tal y como pone en
su revista:
1@ FOR n=23296 TO 23312
obteniendo el TO con [a «l» y la wo»
en mayuculas, sin embargo, consi-
go:
10 FOR n=23296 2 TO 23312

Y la linea no enlra.

(scar LOZANO Barcelona

B Para cargar un programa desde
microdrive, debera hacer lo siguien-
tex
LOAD *sms;1;«nombres

Donde snombres es el nombre del
programa. Para salvarlo:
SAVE "ems;1snombres

Y para borrarlo:
ERASE «ms;1;enombres

Como no nos indica el interface
de impresora que esta utilizando,
suponemos que la tiene conectada
mediante la salida RS-232 del
Interface-1. En ese caso, tiene que
empezar por fijar la velocidad de
transmision a la que utilice la impre-
sora (consulte el manual de ésta)
con la siguiente senlencia:
FORMAT «ts;velocidad

Donde «velocidad» es un numero
que representa la velocidad de
transmision en baudios y puede ser
50, 110, 300, 600, 1200, 2400,
4800, 9600 y 19200. A continua-
cion, deberd abrir un canal de co-
municacion con:
OPEN #3;st»

A partir de ese momento, le fun-
cionara tanto LLIST como LPRINT.




Cuando termine, cierre el canal con:
CLOSE #3

Si va a mandar codigos de con-
trol & la impresora, utilice una sbe
en lugar de una «t» para abrir los ca-
nales y fijar la velocidad, aunque, en
este caso, los TOKENS no seran ex-
pandidos al hacer un LLITS.

Para obtener el «TOs, debera pul-
sar «SIMBOL SHIFT= y «F» ya que
se trata de un TOKEN. De todas for-
mas, le recomendamos una deleni-
da leclura de los manuales de
Interface-1 y del ordenador, ya que
le resolveran éstas y muchas otras
dudas que puedan surgirle durante
SuU manejo.

DISCO BETA

He observado que en muchos de
sus programas figura la siguienie
expresion;

RANDOMIZE USR 15363: REM:

Seguida de una sentencia LOAD.
¢ Para qué sirve dicho RANDOMIZE?
En programas como TRON que lo
flevan, el ordenador se me bloguea
al llegar a dicha instruccion. ;A qué
5e debe esto?

Antonip HERNANDEZ -Valladolid

B La sentencia que nos indica pro-
duce una llamada a la direccion
15363 que, en un ordenador normal,
provoca un =cuelgue= con toda se-
guridad. Sin embargo, cuando se
tiene conectado un interface de dis-
co Beta, se uliliza esta senlencia
para entrar al Sistema Operalivo de
disco. Este tipo de interface es el
que utilizamos mayoritariamente en
nuestra redaccion ya que permite el
empleo de discos de 5 1/4 pulgadas
que son los mas baratos y los més
rapidos. En alguna ocasion, se nos
ha olvidado quitar las sentencias
que se refieren al disco antes de pu-

blicar el programa. Si se encuenira
olra vez con una de estas senten-
cias, lo que debe hacer es quitarla
y dejar el LOAD «pelados, sin nada
delante, o insertar la sentencia ne-
cesaria para el sislema de almace-
namiento que utilice; por ejemplo,
un LOAD *«ms;1; si utiliza un micro-
drive o un Opus Discovery. Pedimos
disculpas a nuestros lectores por
estos despistes que han podido
traer de cabeza a mas de uno.

IMPRESORA
DEL 8256

Tengo un Spectrum Plus Il y que-
rria utilizar la impresora de un Ams-
trad PCW8256. Aunque en el ma-
nual no lo he encontrado, creo que
debe tener nomma Centronics. ;Co-
mo puedo coneclarlos?

Peio QUANGUREN-Granada

B La impresora del Amastrad
PCWB256 no se puede conectar a
ningun ofro ordenador ya que sélo
tiene la parte mecanica; el control
es llevado a cabo por el propio or-
denador (una cosa parecida a lo que
ocurre con la GP-505 y el Spectrum).
Si se tratara de una impresora nor-
mal, no podria venderse el equipo
tan barato. La conexion no es Cen-
tronics ni de ninguna ofra norma es-
tandarizada.

La dnica posibilidad de sacar tex-
tos del Spectrum en la impresora
del 8256 es conectar ambos ordena-
dores via RS-232 (lendra que adqui-
rir un interface para el Amstrad) y
hacer que el 8256 pase a la impre-
sora lodos los codigos que reciba
por RS-232. No es facil, puede dar
problemas, y tal vez resulte mas
sencillo adquirir una impresora es-
pecifica para el Spectrum.

DESCUBRE LOS NUEVOS FANTASTIPRECIOS

DE NUESTROS JUEGOS Y PROGRAMAS PARA TU
ORDENADOR DOMESTICO.

AS ¢ DOMINO ¥ EL GERENTE ¥y COMPRA Y VENDE ¥y DAMAS
IDEA TYPE ¥ QUINIELAS CON PRONOSTICO ¥ ALF ¥
\D ¥ TEST DE CARACTER ﬁ GRAF";XS DE GESTION ¥

ARITMO ¥ BLACK-JACK ¥ COMPRA Y VENDE ¥y DAg.

RTIDAS ¥ AGEND
KY HOLDING ¥
-.:::TEETWE %r RANCHO %
_..ucs ¥r IDEA TYPE ¥r QUINIELAS
NDrA)‘.‘( LABERINTOS LOGICOS YrMIL CARAS
EL GERENTE ¥ COMPRA Y VENDE ¥r DAMAS
- QUINIELAS CON PRONOSTICO ¥r ALF %

COMPULANDIA i 1Y

EL GERENTE YRANCHC
¥r APOCALIPSIS NEW
¥r GRAFICAS DE GF,
ARITMO vy BLAC,
INVIERTE Y G .
CON PRONOSTICO ¥ TESTI
¥r APOCALIPSIS NEW ¥r B

"RAVEL ¥r O'THELO ¢ Y'AHTZEE ¥r ALF ¥y BAILEMOS w RISKY HOLDING ¥ ARITMO ¥

1 JOYSTICK Il: 2.900 ptas.
1.990 ptas.

¥ PACK 2 PROGRAMAS 1 JOYSTICK Iz 2,200 pras.
¥r PACK 3 PROGRAMAS + 1 JOYSTICK Il: 3,800 ptas.

SUPER 10 — PACK 10 PROGRAMAS + 1 JOYSTICK Il

/lmmWIc@ LA GAMA MAS COMPLETA DE PROGRAMAS
SA

v PACK 2 PROGRAMAS EDUCATIVOS +
¥r PACK 2 PROGRAMAS DIDACTICOS + 1 JOYSTICK Ii:

Y CONSUMIBLES PARA SU ZX, C-64,
MSX, AMSTRAD Y PC.




e VENDO Zx Spectrum Pius 48
K. con e adaptador y cables, 1000 en
perfectas condiciones, revisias y demas
accesonos, por e precio de 27 000 plas
Interesados Kamar & 18l 4370350 ge
Madnd. Preguntar por Danel

® URGE vender, por cambio de
2quI0, Un Spectrum Plus con lodos SUs
accesonos, incluyo joystick Ouck Snot
I, por la cantidad de 18,000 ptas. Tam-
bién vendo videorjuegos Phiips G-7000
con tres cartuchos por 12.000 pas. To-
do ol iote por 28000 plas. Interesados
escribw a la siguiente dreccion: Ferman:
do Criado Menno. P.° de los Tilos, 62

29006 Malaga
o ME GUSTARIA contactar

con usuarios del OL Si te interesa es:
cribe a la siguente dreccidn’ Javier Gi-
nesta. C/ Eduardo Soler y Pérez. N2 10
Esc. B1. Pla 21, 46015 Valencia

o VENDO oenador 2x Spec
trum Pius 48 K. sin usar, en perfecio es
tado. Interesados pueden dingrse al tal
637 30 74 de Madrid. Su preco es de
14,000 ptas. Pablo

e DESEARIA conaciar con
usuanos de Spectrum Pus y 48 K as
como con los que posean un PIC com:
patible IBM. Inferesados escribir a Luss
Diaz Mendoza. ¢ Princesa, 6, 4° B Mo
Il (Granada)

[ ] VEHDOE:Spectruanma
K), con conexadn para monidor y TV, alk
mentados, cables de coneatn, manual
en castellano y cinta de demostracion
Todo en su embalaje onginal y con un
afio de garantia. El preco es de 20000
ptas. Interesados escribr a i@ sgueente
direccion: Pedro Miguel Amaro. U/ Rosa:
na, 31. 35009 Las Palmas

o CAMBIO oenacor Spectrum
Plus por emisor de rackoahcionados
{completo mas anlena) en buen estado
Dirigwrse al tel. (922) 20 10 46, 0 bien es-
cribir a Ventura Viar. Barmo Nuevo, 55
Sta. Cnuz de Tenerile

L] OFER.TA vendo interruplor re-
sel onioll, por 500 plas., funda para e
Spectrum de 1648 K por 500 ptas., re-
vistas oel 1 al 12 de Todospecium por
la mitad de su precio: 1.500 plas. cal
culadora Sharp de 24 funciones por 500
ptas., ires foros de programacion en Ba:

sc por 700 plas cada ung; manual de
Basic para el Spectrum 48 K también
por 500 plas Inleresados en alquna de
esias oferlas pueden escribr a @ sk
guiente direccion. Miguel Angel Gonza-
iez. Sector 3 Cooperativa Nuevo Hogar,
CiPuita, 7. Gatale (Madnd)

o VENDO 2 spectrum Pus 64
K. con cables, fuente de aimentacion
manual y onta de demostiacon. Ade-
mis, cassefte Computone, Television bin
147, interface tpo Kempsion y joystick
05 Todos ks componentes en perfec:
lo estado v a loda prueba. Todo efio por
stio 65,000 plas. Inleresados pueden s
mar al tel (91) 764 61 22 (hovas de cor
mida), prequntar por Oscar

o SE HA FORMADO
club de usuanos del Specium en Ma
dnd S vives en Madnd y posees un
Spectrum, no lo dudes, escribe a Carlos
Alberto Alvarez Amemde. Cdad Los An
geles. C/ Pan y toros, 15.6° C. 28041
Madrd

L ] DESEARM contactar

con usuarios que posean un Spec-
trum 48 K para intercambiar ideas,
trucos, pokes. José Miguel. lzaro, 6,
4.° A, dcha. Tel. (94) 460 17 22. Al-
gorla (Vizcaya). Llamar a partir de
las 17,30 horas.

o VENDO interface joystick
programabile, practicamente nuevo.
Su precio es de 3.500 ptas. Jesis
Pérez Sicilia. Avda. Carlos lll, 38, 2.°,
3. 14014 Cordoba.

@ COMPRO el chip de 1a
Rom del Zx Spectrum 48 K, version
Issue Two de 1982. Por supuesto,
aceplaré la mejor oferta. Si alguien
puede facilitarmela o decirme don-
de puede encontrarla que escriba a
José M.* Santamaria Bo. Mayor, 43.
46612 Valencia.

o VENDQ ordenador Spec-
trum 48 K con poco uso. Doy, ade-
mads, interface para joystick Kemp-
ston, por sélo 18.000 ptas. Si puede
ser, quiero venderlo en Granada.
Oscar Cordon Urb. e
del Genil, Edf. Agata, 1.° B. Tel.
(952) 68 44 (7. Granada.

e VENDO Dpata Recorder
Sanyo con Adss (sistema de bis-

queda de datos), mas 50 revistas.
Todo por sblo 15.000 ptas. Tel.
21207 67. Barcelona. Preguntar por
Pablo.

e DESEARIA contactar

£On usuarios que posean un orde-
nador para intercambiar ideas, tru-
cos, pokes. Espero contestacion.
Angel Aguilar Brenes. Simén Jimé-
nez Reina, blog. 2 3° D. Tel
2777 88. 29007 Malaga.

® URGE vender ¢ siguiente
lote: cassette especial ordenador
marca Euromatic por 3.750 ptas., in-
terface joystick con tres tipos de
protocolos mas salida para cartu-
chos Rom por 1.900 ptas., joystick
Quick Shot | por 1.000 ptas, casset-
te Sanyo por 1.500 plas. Juan Car-
los Echevarria. P1. Larramendi, 4, 2.°
A Lejona. 48940 Vizcaya.

e VENDO z Spectrum con

lodos sus accesorios y manuales,
mas interface Kempston y joystick
Quick Shot Il todo en perfecto es-
tado y con embalajes originales, re-
vistas sobre el tema con curso de
Basic y C/IM. Todo por un precio es-
tupendo. Tel. (976) 51 07 15. Zarago-
a8

e VENDO amstrad crc4r2
en color. Ademas, regalo manuales
en castellano, 15 revistas, un joys-
tick Quick Shot Il. Todo en perfecto
estado y por solo 79.000 ptas. Tel.
(81) 688 24 70 de 7,30 a 10 de lunes
a viemes.

& VEND 0 por 20.000 ptas.
Zx Spectrum con Sus accesorios, re-
vistas de informatica y todo en per-
fecto estado. Andres Sanchez. Tel,
(952) 26 48 64. Mélaga. Liamar de lu-
nes a viernes desde las 6,30 de la
tarde.

o SE HA tomado un club de
amigos del Spectrum. Antonio Luis
Morales. Luisa Fernanda, 2. Utrera.
41710 Sevilla.

e POR un precio alucinante
traspaso impresora Zx Printer, ideal
para cualquier Spectrum. Precio a
convenir y en perfecto estado. Re-
galo rollo de papel. Facil manejo. In-
terface  incorporado.  Tel,
(93) 656 58 47. Preguntar por Daniel.

e VENDO ordenador Spec-
trum 48 K, con cables, manual en

castellano, mas un joystick e inter-
face tipo Kempston por 20.000 ptas.
Regalo cinta de demostracion, re-
vistas. Tel. (91) 250 11 94. Preguntar
por Ricardo.

e VENDO spectrum Pius,
cassette Sanyo, manuales y cables
por 28.500 ptas. Av. Pulianas, 17.
Edf. Pireo, 2, B-1. Tel. (358) 20 60 28.
18013 Granada.

o VENDO ordenador Spec-
trum 48 K, interface 1, microdrive,
impresora Seikosha GP-50 y tecla-
do Saga-1 Emperor. Regalo manua-
les y cintas. Todo por 70.000 ptas.
También lo vendo por separado. Tel.
{91) 696 69 32. Preguntar por Joa-
quin.

@ URGE vender Spectrum
Plus 64 K, en perfectas condiciones,
ademas de un joystick Quick Shot
li con el interface programable de
Indescomp, todo con sus cofres-
pondientes cables. Todo por 28.500
ptas. Ademds, regalo copiador
«LermTC-7». También vendo un cas-
sette Sanyo de 7 w ideal para el
Spectrum por 5500 ptas. Tel.
797 72 22. Madrid. Preguntar por Es-
teban (hijo).

o VENDOQO intertace de joys-
tick programable comprado el
3-10-86 por 3.000 ptas. Jorge. Av. de
Santander, 12, 6.° A. Tel
(885) 22 35 89. Oviedo.

e VENDO x Spectrum

Plus, comprado en septiembre de

1985, con todos los cables, casset-

tes, libros para el Spectrum, etc. To-

do por el precio de 30.000 ptas. Tel.

ﬁ}ﬁﬂi%?& Preguntar por Carlos
a 10,

e VENDO e siguiente lote
Zx Spectrum 48 K, con todas sus
conexiones, cintas horizontes, libro
de instrucciones en castellano, in-
terface de una salida, joystick Quick
Shot li, revistas. Tel. 778 77 24. Ma-
drid. Preguntar por Miguel.

ATENCION

REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD




ARMY MOVES
Como miembro del (uerpo
de Operociones Especioles,
Dendhal ho sido odiestrodo
en vorios sistemas de
combate distintes, asi como
en ¢l manejo de todos los
ormas, explosivos y
técnicos de guerra en lo
selva. Ahora, tros lorges
ofios de entrenamiento, le
ho llegado el momento de
demostrar sus habilidodes
- " y olrovesar, por fiemo,
-“u mor y aire, los lineas
enemigas. ;Lo conseguird?
GAME OVER
Los problemas de libertad
existen hasto en los mas
lejonas golaxios. Si no,
\ que se lo digan o los
: habitantes del planeto
L

Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus comes

Suscribefe hoy mismo @ "o v ée e
AMSTRAD y recibirds @ izt

vuelta de correo los dos mogo-emilr, o

mayores éxifos de i s

para nesolros, comienzo

Dinamic %™ =

Beneficiate de las umms
de la tarjeta de créd
Un nimero mds, nﬂ
e — en tu suscripdon y la id

P Oferta valida solo para Espafia w85 de realizar el pago
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Microprocesador ZBOA 128 K RAM 32 K ROM Teclado de 58 teclas Interface MID! (Musical Instrument Degital Interface) Sahda Sene RS 272
12 columnas < 24 blas de lexto Grificos de alla resolucion hidireccional Dos coneclones para joyshcks. Coneclor plang
[256 < 193 puxels) B colores con 405 niveles de brllo cada uno compahible con lodos los modelos Specirum antenones Eddor de pantalls
Caiculadora en panfalia 1 canales de somdo programables e ¢ dns verssones BASIC en ROM 48 K BASIC, compatdile con Spectium 16 K
noependientes Cassefte incorporada Sabda TV y momilor RGE Ky 2X - 178K BASIC. compatible con ZX Spectium 128

N =i == ZX Spectrum +2
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