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ARO Canarias, Ceuta y
N.° 108 Melilla:

Del 23 al 29 130 pias. Sobreta-
de diciembre 53 adrea para

Canarias: 10 ptas.
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CONJUNTAMENTE POR

INDESCOMP Y TELEFONICA

T-as la apanicalin en el mercado def nueva Spectrum + 2. Indescom ha conlinaadd
Irabazando &0 Un nuevo provecio d2 microordenadar compalible con todo e sof

ponibie para Specium

P su parte, la Compafia Teledonica Naciona! de Espana venia est
Deiciad de disediar Su propio ordenador personal y se especuiana
ra:ofrecer. conguntamente A las preslacionas lipas de un microcrdenador, su

tetefinicn

Ejecutivos de ambas compaias han vanido mantemendo alguna
frido de Jas cuales ha nacido este SPECTROFONO

SPECTROFONO: NUEVO
ORDENADOR DISENADO

Ve dis

ucdkando 1 posi
M€l NeCnd oe 0

k35 COMVEISaCInes al respecto,

Las casactenslicas generales de lan particular ardenados s0n 128 Siguienies ;
— 128 K de memoria RAM y 8 K de memoria paginada para almacenar hasta un mddma de
50 lamadas lefeldnicas. (40 urbanas v 10 interurhanas)

— Teclado profesional en castelfans y dsco

— |nterface de joyslick y de supletonia

— Posibiiidad de conexiones postenones con videot
Pu olra parte, una de ias innovaciones que intioduce este SPECTROFONO es la inclusion de Lna finea ielelonica direcla
«ON LINE» con las oficinas centrales de Indescomp, medianie & usc de la cual (simplemente pulsa
contactar directamente con un experlo que e alendsra y aconsejard acerca ge cualguier duda Que pueda SUNgIr 8n CUIgUE! momenio
Ademas de lodas estas cualidades, e nueva ordenador sera compaliie con fa lotadad del software pasa Spectrum 48y 128, y con algunos

programas para Amstrad y Commodore

E' preca con el que posiblemente egte modelo Sakiva al mercada sera da 25000 ptas. + IVA y podrd ser abonado en efectivo o direclaments 2 raves

el 1ecio leletineco.
Los responzabies del proyecto se han mosle
&1 genesal y en especial por aguellas parsonas g,
mieniras {rabajan frenle a Su ordenador

Sequn femos podido conccer por fuentes oficiosas
comversaciones con fa compalia de Comeos y Telegralos para desanolfar conjunlamente

LAPA |

Joystick de sencilla concepcidn y facl
manejo. Su potente ventosa ke parmite
adherirse o cualquier supedicie v su largo y
fino: mango, le dofa de una gran
moniobrabilided. Disparader automdfico
superior. £l mayor inconveniente que
presenta este modelo es que debe
estudiorse detanidan =nte su ubicacion, pues
una vez que el LAPA . se poso en cunlquier
lugar, no hoy quien lo mueva.

4 MICROHOEBBY

ado muy salis
L8, 52 Sienan

MUMETICo g giriong
Intertaces g sabda RS 232, Centronics y TFL 4011 para ¢

contestador automalico

lelonds, (aclualmenta en desarmoiio)

mwesingnica, en vista oe la gra

JOYSPRAY

Este podicutar joysict estd pensodo principeimente
pata ser uilkzada en progromas de dsen, diuio o
5, fokes coma At Sludio, leonordo o The
Painter, 5 revolucionanio sisfema de difisicn de
sprills permite una gron comodidod o lo hora de
reizar lus propios disefios sobre b pontolle,
Tormbidn es muy ifl en juegos en los qus exision
muchos enemigos, pues can stlo pubsor su batdn de
disporn, se hiwing n'rs'urmre@'her"e 0 fodos os
alacontes que & encueniren en by panfallo.

&

5an00 Una lecta) el usuand puede

fechos con log resullados cotenidos y esparan gu
solos durante el franscurso de estas entrafables hieslas navidefds y deseen rea

2 & SPECTROFONO sea bien acogiso por el p

n espectacion que esta despedlando este provecto de Indescomp, ha ni
S0 LYOPID Ordenanor

GRIFSHOT XIV

Este pariculor joyshick esi pensodo principolmente
para ser uifizado en progromas de diseo, dibuje o
pintudn, foles como 0 Al Studio, leanarda o The
Painter. Su revolucionaria sisema de difsidn de
spriles permite una gran comodidod o fa hom de
reolizor 105 propies disenos sobre lo poniofa.
Tombién es muy GHl en juegos en los que existon
miuchos enamigos, puss con sdlo puisor su boldn de
dispar, s himing instantdneamenta o fodos ks
alocontes gue se encuentren en ka paniofa

ANATOMIX

Su disefio, completomente analdmico, le
permite un perfecto acoplamiento a la
mano. Una de los principales cuolidades de
este modelo es su gran odaptabilidod, yo
que estd confeccionado en un suave y
flexible ldtex. Actualmante existen en el
mercado varios modelos para safistacer
todas los exigencias: versiones para diesiros
o zurdos y tallas pequefio, medicna y
grande.



SPEED MANUBRIO

J o, MG 1 LeiLall

quien curiosamente resultd ser el ex-vocalista del

030 85 que
on' mi pequedia. comparia.s

ara su distribucion en Espana?

ado que no

0 que 'muy al contrano, pretende

PONCE PONE SUS
DIBUOS A LA
VENTA

Ponce, el genial portadista de nuestra revis-
la. nos ha confirmado una agradabilisima noti-
cia para sus miles y miles de fandlicos sequido-
res: la puesta a la venta de sus dibujos origina:
IBS

Segun él mismo nos ha confirmado, esta me-
dida obedece a la innumerable cantidad de car-
tas que llegan hasta nuestra redaccion felicitan-
dole por su fantastica obra, por lo gue se ha vis-
to en el compromiso «moral» de agradecer esla
calurosa acogida por parte de los lectores.

Pero lo mas interesante de esta noicia es que,
como dicha decision no ha sido tomada con fi-
nes lucrativos, los originales podran ser adquiridos
al precio simbélico de 1.500 ptas. (mds gastos de
envio).

Si estas interesado en adquirir alguna de es:
tas maravillosas laminas, llama cuanto antes al
teléfono 467 82 10 de Madrid y pregunta por el
sefior Ponce

Aviso: no tardes en llamar o te perderas tu portada

favorita.

LONDRES

B Hace un afio, MICROHOBBY os hablo*
por primera vez de un equipo de programadores,
llamado Oxford Digital Enterprice (ODE), quienes
trabajaban en Oxford y estaban dirigidos por
dos licenciados de |la misma universidad: David
Pringle y Gareth Bower. Su proyecto tenia como
objetivo producir un simulacro de una de las
misiones mas espectaculares de América, el
lanzamiento del Apolo a la luna. El juego se
llamd, provisionalmente, «Reach for the Moans.
Por desgracia y como consecuencia de la
tragica pérdida del Columbia, ODE se ha visto
forzado a no seguir con su proyecto. No
obstante, este afios ha sido de grandes avances
para estos programas, atribuyéndoseles titulos
como «RMS Titanic» de la casa Electric Dreams
«Pawne de Rainbird y el numero uno en ventas
de la casa Domarck «Trivial Pursuit».

La mayor innovacion de ODE al escribir «Trivial
Pursuit» fue el desarrollo del sistema Unilode
que permite al Spectrum, Commodore 64 K y al
Amstrad trabajar con las mismas ciptas. El
Spectrum es el que tiene la memoria mas
pequena de los tres ordenadores elegidos para
Unilode, por lo gue usa una 1écnica similar a la
empleada en juegos de aventura que fue
inventada para condensar el Codigo Maquina lo
mas posible.

De las 6.000 preguntas en principio previstas
para el juego de mesa, ODE selecciono 1.400,
pero después de muchas semanas afadio 1,100
preguntas propias y otras 500 de sonido y
graficos que son especificaciones unicas de la
version de ordenador del propio juego. ODE
todavia no ha terminado con el juego. En la
actualidad estan produciendo las versiones para
el Atari e IBM a la vez que realizando ediciones
para los mercados de Australia, Francia,
Alemania, Espaia y Norteamérica.

BN Para estas Navidades U.S. Gold ha
publicado su tan esperado juego «Gauntletts.
Este programa fue el juego arcade de mayor
exito en los videojuegos de este ano. U.S. Gold
ha pagado grandes cantidades por los derechos
de convertirlo para uso de ordenadores.

La larga espera ha merecido la pena:
«Gauntletts, el juego de ordenader, pasc la
prueba de conversion con gran facilidad. Se
podra adquirir en las distintas versiones de
Spectrum, Amsirad, Commodore 64 K, Atari y
MSX a un precio de 10 , la version cassette y
15 en disco.

B Recientemente la casa «Streetwise» ha
lanzado «Cat Troopw, el Unico juego de
ordenador que ha sido galardonado incluso
antes de ser programado. «Cat Troopn fue el
disefio ganador del concurso patrocinado por la
revista «Crash y seleccionado entre 4.000
competidores. Este juego fue programado por
Graham Statford, en estrecha colaboracion con
Jonatthan Eggleton, el propio disenador del
juego.

Se ha convertido en el segundo titulo publicado
con la nueva etiqueta de Camark, inclinada
hacia los juegos de calidad de estilo arcade.

ALAN HEAP




Estos son algunos de los copys que la
TOSHIA es capaz de realizar, en los que se
posibilidades de '

demuestra sus exceiente_s
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‘Impresién’ en cur-siva ‘Impresion’ en negrita.

impresion.
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Doble ‘impresion’

MANTIENEN UNA REUNION
SECRETA EN MADRID

sm cLWE 5|NCLA|R Y ALAN SUGAR EE [urante el transcurso de las Oltima

§ Semanas, se venia correndo el rumao
en los medios especializados, acerca de la posibilidad de que los maximos responsa-
bles de las companias Amstrad y Sinclair llegaran a un nuevo acuerdo para la crea-
cidn y realizacién de un nuevo ordenador personal

El rumor se ha confirmado en noticia, pues el pasado dia 19 de diciembre, Sir Cli-
ve Sinclair y Alan Sugar realizaron un viaje de incognito a nuestro pais, y mantuvie:
ron una reunién secreta a la gue también asistieron J. L. Dominguez (director de In
descomp) y el director de nuestra revista Domingo 'Sunday’ Gémez. En la folografia
se puede contemplar un momento de esta reunién en la que se aprecia el aspecto
que presentaban Sir Clive y Mr. Sugar, con el fin de no levantar sospechas entre los
medios de comunicaciones.

Ignoramos el contenido de los temas tratados en esta entrevista entre ambos di-
rectivos, pues nuestro director desconoce por completo la lengua inglesa, mientras
que los responsables de Amstrad y Sinclair tan sdlo saben decir en castellano: sma
tadors, Julio Iglesias y «!que viva Espanals

Los cuatro asistentes acabaron la velada en un tablao flamenco, donde Sir Clive
y Mr. Sugar demostraron su total inutilidad para bailar sevillanas

6 MICROHOBBY
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PROGRAMAS MICROHOBBY
e e

A\

Vicente Javier IMENEZ VAZQUEZ

En una pequeiia aldea al borde del
Cdaucaso se encuentra el condado de
Pentergan, un increible secreto se
encierra en sus aldeas.

El juego consiste en colocar diez ele-
mentos que se encuentran dispersados
por diversos rincones del pais, de tal
forma que al conseguirlo aparezca la fi-
gura del secreto gue se encierra entre las
montanas que delimitan la regién.

Direccion y movimiento

El personaje del juego puede mover-
se hacia la izquierda o derecha. Sin em-
bargo, ¢l movimiento sobre el mapa se
realiza en cualquier direccion, es decir,
segin indiquen las flechas de direccion
en posicion O-E o N-S, el personaje to-
mara la direccion indicada.

Otro factor importante es que cuan-
do sobrepasamos los limites del mapa,
por la derecha o izquierda, aparecere-
mos en el extremo opuesto.

Datos de interés sobre el juego

El personaje solo puede llevar un ob-
jeto, v no podra coger otro hasta haber
soltado el que lleva. Este se puede de-
jar en cualquier parte.

Una vez que los objetos estén cada
uno en su lugar correspondiente, tendre-
mos que llevar la cruz al templo y de-
jarla alli. En ese momento, se nos in-

7 é_e PRINT INK 6;AT 16.@;Y$;AT 2
‘14 FoR nz17 TO 20: PRINT INK 6
'I_l:'f_n;g; I";AT N,31;"I";AT N,24;

16 PRINT PHPER LT

I'vn INT r-‘-ﬁpen i
5, ;AT 19,8; "s"

INK 1;AT 18,
INK 1;AT 19,

10 MICROHOBBY

formara por medio de la pantalla que
hay en la parte inferior izquierda, de los
objetos que tenemos bien situados; si
falta alguno, se nos devolverd la cruz v
tendremos que ir a colocarlo de nuevo,
v asi sucesivamente hasta que todos es-
tén en su lugar correspondiente, va que
si no nunca encontraremos cudl es el se-
creto oculto que domina a los desgra-
ciados pentegraneses.

Teclas de control

Q =Movimiento izquierda
1 =Coger objeto

5 = Direccion oeste-este
W = Movimiento derecha
2 =Soltar objeto

6 = Direccién norte-sur

Nuestre tnico enemigo es la impa-
ciencia que debemos dominar hasta con-
seguir colocar todos los objetos.

2@ PRINT PAPER 7, INK 2;AT 18,
6;"ga";AT 19 “fa

agapnm'r Pﬁpfsn 7; INK &;AT 18,

‘24 PRINT PRFER 7; INK @;AT 17,
a; Fe-TRTNLa 8T5R-

@6 PRINT PRPER 7, INK 8;AT 17,

2e0; AT 20,208,
be bR n-1s T Tg PRINT PAPER
e INK @;AT n,9; "K*;AT n,20; K"

Lineas 5-28: Imprime el recuadro de la pantalla,




R T Ny

39 LET b=7; GO suB Bl 1210 FOR n=8 TO 11: PRINT INK &;
E

£="C CCC AT n,b+l; Z84"GG" .
geeccecco 5%% 1(: r.c cgscccc wea‘pntm’inr? AT 8 baz; "H"; AT
%u i %aéa pnﬂ?‘r INK 5;AT 10,b+4; "B ;R
L ,' i
% C n T le3s 'CET & sCHRY 1s2
@FCCG~ =y 1048 BRINT INK ;AT S,b45;5%
54 g Y 1908 PRINT 2;AT S5,bs2; "ERE

: e
q Lo % tb5 O e € °" AT Ehbi'li“fﬁ" :
E =544GE £ 1110 PRINT 2;AT 7.b; "FEEEERE
a5 L SELSROLEQ00R ﬁﬂDDDE i
] mgrrrmig. QHHM 1115 LET s:ucnm is2
LL@ HMOOLLL 1128 FOR n=8 TO 11: PRINT INK &;
15 FPPOOROD22MHMENE ; DOD 1100 AT n,b+1;Z¢: MNEX T n
220000 "QQBOHHHHQSSESGG 1138 PRINT PHPER i INK _2;AT &6,b
Q0OHHHHOPSS550 =04 40 +57 7" TERRER 0, TAK'7iAT S| 636!
F 1213538“"’,,""‘5'2282 125 pRINT INK 78T 9 bed; ue
uggg" QERE 1158 PRINT PAFER 1. INK 7;AT 1@,
g“nzpuaw&a&o 009 Efgg::.", PRPER @; INK 1;AT 11,b+
LET bj=@: LET % 1198 RETURN
LET v2a7: LET ¥= 1200 PRINT _INK 2;RT 4,b+3;"FE": A
f LET APUSCLERIRNG | TS .2 iomje o
* = s - .
LET ds=" 07" LET es= 1 "?E'II'N?.I:,K S
FOR n=z8 : INK 6;
AT n,;b+1;L$+Z E EXT
1333 pnrﬂr IN ?,m' a.ms, H" AT

b+8
1245 LET s$=CHR$ 152
124@ PRINT INK 7;AT 5,b47;%
1958 PRINT PAPER 1, INK 7.AT 18
pia."i PAPER @; INK 1;AT 11,b
13é 1 RCBRIC
110 _IF INKEY$="q" THEN LET e$=a § ”"' BRIG"",’- i"“ Z:i AT B
PR

$: LET r$=b$: LET x=x-1
1EEE%FFIEKE‘_{!=”U” THEN LET eszc .,’:3,!,_b ge. nrt I:ni.'?_,z . b 7iR
Yio6 IF InRBvec s THEN BEER 1326 FoR'n=3 fo 1 BRINT INK 7;
173, BRINT PEPER 7, BRIGHT 1] P&t ﬂExglﬁ*ii L1 »RT "ab*ia 656"
1%4é I?m%”ﬁgxéﬁ‘g R$Hgg BEEP s 1338“¥Réﬂz PRPER ?; BRIGHT J: IN
LET pnze3 rd ' zg;é pn:l;ngr"nﬁpégs?, INK' @;AT 3,b
NKEY$="1" +18; :
¥ $=71% THEN GO SUB 5 1356 Fok m=8 10 11: "PRINT INK 7;
leo 1 IwEva-an THen Go sus s HL3IBREENGE RN Ly
Jine E?ImJE:“{T’ PRPER @;AT 13, 3!@ PRINT PAPER 7, INK 2;AT 7,b
*iE L +3; ‘AT 7.b+12; 4
-1 "PRINT AT 1s,x-1; AT 14,x 1580 Fok n=8'TO &' PRINT PAPER &
1'1‘.'511 PRINT AT 13,x+2;" ",;AT 14,x by K p’i&ﬂ n,b+3; "HH" ;AT n,b+12;
e co To PN 1580 FOR N TO 11. PRINT INK 6;
AT n,b+?; " NEXT n
: _ Ui 1301 ' PRINT PAPER 6, INK s;AT 10,
Lineas 110-200: Bucle principal de movimienta de tecla- S °'599,!.T‘2:b'f§.!-!§§.. &
do, efc... T 3,b+1; "F 5 2 B
1485 LET sChRs 152 =
o295 PRINT PAPER 7, INK 4;AT 18, }‘},?KP;'IE.,T o e o
RE%B IF x<l TI-IEN LET u.:-:“'s-r “:9 F'"-"”IE...K 7, b+S; "
4538 FOR n= . PRINT INK 7;
= ”23 I‘L? LET EOE ihoo AT n,b+1;L$. NEXT n
233 L 1440 FOR n=9 TQ 11. PRINT INK 6;
AT n,b+S;Z$+"5" . NEXT n
1458 PRINT PABER 1 TINK 7;RT 18,
: == B32; ..t AT A, ;
Lineas 205-230: Control de movimiento OESTE-ESTE. %:gﬁ_,F’ﬁIg'{_ l;F;PER 4; INK 7;AT i@,
%233 EE_I.'ENE WEP3TAT 10,b40; -
245 PRINT PAPER 7; INK 4,AT 19, 1288 PRINT INK &4:AT 0,b42; “EEFE"
(258 IF x,28 THEN LET m=ms26: LE (BT 1,b41," sl
1: LET w2=v2+1: GO SUB 4%0 ﬁ?’gsﬁm'ﬁ; FRPER b, 'i'ﬁn“ . 2.'-5
esgaIFLE'f':' LH g LET m=m-26: LET b+6; "E" :
X= =v2-1: GO SUB 4003 1S2@ PRINT INK 4;AT 3,b;
260 GO TO 300 ISERPER 4. INK @.AT 3'BieC
1530 PRINT PAPER d4; INK e,nT
P B Y] PAPER &! 1INk g:AT &:B

SE%.!E!ﬁT PAPER 4, IHK @;AT 6.,b

F"...' PAPER @; INK 4;AT 7,

Lineas 245-260: Conlrol de movimienio NORTE-SUR.

By

Ba1; "
: K @;AT
300 IF is(7,14)="{" THEN GO SUB E?'EQEF"'FIT B Bisichwe . anT Bk
Zna 1560 FOR n=8'TO 11; ERINT PAPER
310 GO TO 118 " INK @;AT n,b+3; "J". NEXT
1599 RETU
160e PRINT KFi-‘;‘FlT 1,b+d; "EE"; A
ﬁé pninﬁ*‘i- T3 b1; " EEEE
o’ PRINT bnﬁpnpeh Nk ﬁ AT S.b
50@ IF Bu=1 THEN GO TO 145 & : .
§1@ LET bj=1: LET r $vE, 2 E'lﬁ m‘ “
- @ bR d:AT 7,b;"E
71;5; i ic:ua,v.;uv S ﬁ--;ﬂpnpsn 4; INK @;RAT s,ﬂ
LR LR AR e 165@ PRINT PAPER 4&; INK @:AT 9,b
520 RETURN * Pl Rl R S
is RTHT PAPER 2, INK @;AT 18,
Lineas 500-520: R ida de ob tf?aa D’RiN; ﬂnb:‘m ;'bEETUfE
L | #
ecogida de objetos. e W TR
E“ﬁ“é"ﬁ 3 i—— L T—
550 IF BJ=@ THEN GO TO 146 & .
u’ﬁn” J8tva,vi) 3" " THEN GO T meé.tﬁg-- g it
= ! T i
580 LET biz0: LET Js(va,v1)=cs: RVl L2iAT 8,b; "CHE";
568 BRINT INK 7 AT 15 187rs. LE ﬁaﬂjﬁsgir-% e, K 8
o 1735 FOR n=9 i1: PRINT INK 7;
PRINT INK 7;AT 19,22; "W" tGan" GGG |
i | ﬂ;x_rn,rn:u, GGG ;AT n,b+1l1; "GGG":
1740 PRINT INK 7:AT 8, b4S; "H";AT
Lineas 550-570: Rutina de soltar objetos 1742 LET s$=CHRS$ 152
1745 PRINT PAPER 7, INK 1iAT 10
b+2; "H"; PAPER INK 7;Af 3,B46
A0S0 PRINT S ET & bl PR 17§n PRINT PAPER 1, INK 7;AT 10,
BE ;AT 7.b; "FIEEENE " b+6;". .".AT 11,b+6; i
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1755 PRINT PAPER k 4;AT 1@,

b+12; "W ;AT 11,b+:é RETURMN

%ssa rg R n=o T bn NT INK S:A

1801 bnTNT PHPER S; INK 7;RT 1,5

iagg ﬁnINT beﬂ's INK 7;RT 2,2

1ﬁu PR%HT gng$n S; JINK 2iAT 4,4

. 1% 4

{aT bRINT PAPER S iNE”a AT 5,3

10 RhRE _§

is2 INT PAPER 5, IEK“ﬁ,}

182 INT PRPER S; INK 3 , 8

; K 2;AT 6,12; "FE"

18 NT FAPER 5. INK §_HT 6.1

6;" SAT :

183 Pnpeﬁ §; Mk 2;ar 741
Ll

i PER 5; INK 2;AT

1848 PRINT PRAPER S; INK 2;AT 7.1

2;"EEE"; INK 3;AT 7,15; "ENEEEEE

124 2 INT BAPER 81 N, T 72

1és PAPER 5; INK 2‘ﬁT 8.0

gap “, PAPER 3; INK 2;AT
INT PAPER S5; INK 2;

INK 2; i 3 is
INK 2;AT 8
3;AT 8,25;" E‘i

3865 BRINT PAPER 3; INK 2;AT 8,2
1&?5&% n=9 TO 1i: PRINT INK 2,

AT P8: NEXT
1@?5 PﬁINT PHPER 3; INK 2,RAT 9,2

*; PRAPER 3;

&
éagsgp b nETunﬁn @,b45;<§;AT
A
26@0 PRINT INK 4;AT 6 b+1; "FEEE"
Lo ANK 1LAT 7 b4l ) i %
58S PRINT INK 1; 8. b4l 1
R 7; INK @AT Ty
Seie p§1u+ INK 8, AT 1é.b+1 L%
11l,b+
218é P i INK 2,AT @,b#+1; "EE";R
T 1,
212153 EREN"IFBIkﬁEE AT @,b+9, "FENME
e
1,b+15; "FIEE

2110 PRINT INE 2 AT
JAT

2455 BAINT IEE? AT

2158 For n=4 TO 11

2,b;L$;RT 3,
PRINT INK 7;
;UGG NEXT n
THK @;AT 4,b
PRINT IMK &;R
n
1,b+49;Z%; AT

o
-
]
-
o4
o
3
u
s
sy
o

B

£

b+ :

49 #gﬁ nz2.T0 6. PRINT INK 6;A
n,b+ n

45 PﬂINT"ﬁEPEg 6 INK ©;AT 3,b

+

5o PRINT ERR 'n? 2,b+15;L8; AT

é |

PAPER 6. INK O;AT 4.b
%.' F", PAPER B; INK 2,AT &,

A R
166 PRINT PAPER 6; IMK 7;AT 8,b
19, "E") PAPER @, INK 6;AT 8,b+1

PRINT INK 4;AT 2 b+3;’ (A
HT INK 7;

[ VT R e ]
H D

AT n,b+3;LE+L L?
2175 FOR n=6 i pnINT INK 7;
AT n.b+1$.L!
2180 PRINT INK s <" 7,b+12; 8" A
T 4,b+16; 03"
218 PRINT_FRPER 7# INK 1;AT 3.,b
+1; "HH" be2; "H
2188 RINT PAPER Zi. ik 1;AT 2,b
316 “HECIAT 8 be16
2335 EEINT INK 7;AT §_b+6 WG AT
b+

$1§5 iNT'IuK 7;AT 2,5+10;"H";A
215é IhT PRPER 7; INK_1;AT 9
46 ° _E PAPER 1, INK 7; AT 188
+6; "
2150 PRINT Pnﬁsn 1; INK 7,AT 11,
b+6 :
2151 pront PateR 1%tk 7 AT 11,
B+13;" ". PAPER 7; INK 1;AT 18,k
+11; "H* . 'RETURN
2206 PRINT INK 6;AT @,b+8; "EE";A
T l,br?;"F.iE

NK 2,AT 2, b+2,; "FIN

i K 4;AT 3,b+3;L6+L%
3% PRINT INK 1;AT 4,bed; " L" AT

 b+?;
2215 PhIHT INK 1;AT 4,b+10;"L"; A
13; L™
2226 FOR RES_TO 7. ERINT INK 6; A
b+d n, L

SEE
1228523 nT iNK AT h Be10; iR

12 MICROHOBBY

T n,b+13;" MEXT n
Egﬁé PRINT Thn S BT 8,b4d;"

+
$Egﬁ phIﬂT INK 1;AT 8,b+1@; "M
204k PRINT IMK 7;AT 9,b42; “d"+P$
T TO 12) + k" ;AT 18,b+1; "d +Ps( T
0 14)+ " £tk
2245 PRINT INK 7;AT 11,b;"d"+Ps$!
TO 16) + "
225¢ PRI R5$npen 6; INK 1;ART 1,b
zzba_an nZe TO 6: PRINT INK 5;R
233& ERINT PAPER 5; INK 7;AT 2,2
2&1 PAPER gnx sinT .1
Esee FOR n=7 TD 11 INK B;
AT n.®;Ps: NEX
2390 RETORN

2400 FOR n=ax;u 6: PRINT IMK S;R
T n,0;P

2410 banT FAPER S5; INK 7;AT 3,6
; u_ ;8T 2,16; "Na”

2 INK 6;AT 5,

415 _PRINT ‘PRPER S;
!iﬂiﬁEE-EE!-n!-qi!F' E#'!HEE
[

438 FO

AT Nn,@;Ps: NEXT

2490 RETURN

2se@ PRINT PAPER 4; INK ;AT 2,b

ﬁﬁ::, PAPER @; INK 4;AT 2,b+2,

2 PRINT _ZNK 4;AT B,h+3'"FE"'H

Esigbééi" 4,AT 3, bi1; “F
L PAPER 4 INK oA é b«é

2620 PRINT' TNK 4 AT 4

G Bt o

2688 Balkir LT 6, b; " I

S“TAT 7,b;P8( TO ?)

2535 PRINT FAPER 4; INK @;AT 8.b
i 'REE

M

2549 FOR n=9 TO 11, PRINT PAPER
MK @;AT n,b+3; “d™: MEXT n
2595 RETURN

2600 PRINT INK 4:RAT 3, b+2 ol ey P
PER @; TINK 4;RAT 4.,b; E

2810 phINT INK 4R g, 5 s 2 n

éEQO ﬁRtNT INK 4:AT 7.b,"RSS“;AT

R
2648 *Bbr> nzg TQ 11:
AT n,b+2; "3": NE n: RETURN
270@ PRINT INK 4,ﬁT 3,b; "B

&. 5 5"
8728 PRI INK 4;AT 7,b; "ESES 5";
8,b42; "S56"
2738 PRINT INK 4;AT 9,b+1; "RS"; A
2740  PRINTINK &;AT g
4; 11,b+2; 8"
95 RETU
2800 PRINT JINK d4;AT 7,b+d; "E";AT
b+l; " "
2gie PRINT R 4, INK @;AT 9,b
+2; "E ;RT 11,b42;" En
2820 pnm‘r INK 4,AT 1@,b; " FEEE
3@ RETURN
2835 FOR n=0 To 6: PRINT INK S;A
n,d;,F%:

PRINT INK 4;
INK 2;RT 3,3
INK 2;AT 4,1
IMK 2;AT S,1

EXT

2337 ph:NT pnpe
;AT 4,2; fi

2355 PRINT Pﬂp
2;"FE" ;AT 4,27; b
2835 PRINT pnpen 5,

E F

AT 6,8, "E"4P§( 10 =29
2048 PRINT Prien % In
?BEEaFSR négxiu*a

n

2845°F0R nt5 To"1

T n,@,Pg: NEXT n
EﬁﬁgDEﬁINT PRPER

aéa nEfuﬁN

Lineas 1000-2800: Graficos de fodas las casas, los

boles. castillos, ete..

3?32 LET b=3 suB

Ul
3835 LET b=1: 60 SUB
: 2 LET

0 s5uUB
LET

ang? LET b=1: GO SUB
LET

SuUB
2 EET

GO SUB
:la GB SUB EEBB:
i5@@: RETUR

1598 :
LET b=23:

b=1: GO SUB_168@:
:LET "ha2l:

15098 :
b=20:

1598@ :
b=19:

1508
b=18:
SUB_1S00:
LET b=28:
158 :
b=19:

1608
LET b=21:

AT 1,8
UR

FPRINT INK SR

PRINT INK 4;

1
% S; INK AT 2;2

TNk 2L AT &,27 - Ei—
L5 INKT2 AT s

+ -

3941 LET b=1: GO SUB 1608:

Z12: GO SUB 2500: LET b=23: GO

9842°02+ £S17 B0 sum_1se@: LET

=1 :

EéaiSEETSHETSga°: LET b=22: 60

3@43 T b=zl: GO SUB 1608: LET

208. 50 sup 2808: LET bege: 60

uBe 1sag+ RETURN

3044 LET b=1: GO SUB_16@@: LET

Tl T e

3845 LET h=1: GO SUB_1609: LET

=12. GO SUB_13@8: LET b=2i: GO

B4t orer RE1 "Ho SuB 150@: LET

=9: GO SUB 150@: LET b=18. GO

B 16@28: RETUR

3047 LET b=i. SUE 1S00: LET

S5 G0 SUB 15@8: LET b-18: GO
2500 RETURN

3048 LET bz2. GO SUB_150@: LET

=13: GO SUB 150@: LET b=23: GO

(R] =] B8: RETURMN

3645 LET b=1. GO SUB_1609: LET

212 GO SUB 1600 LET bs2é: GO

UE 25@9. RETURN

3050 LET b=1: GO SUB 1628: LET

212: GO SUB 16@8: LET b=23: GO

UB 28@@: RETUR

3051 LET bs=2: GO SUB 250@: LET

=18: GO SUB IEBB LET b=18: GO

UB 1509 RETUR

3883 LET b=l B0 sue_250@: LET

=1@8: GO SUB 1588: LET b=18:

UB 1688: RETURM

3@s5 LET bB=1. GO SUB 2500: LET

0
o e e i v G Et Co o (o (o o oo



=10: GO Q0: LET b=19: GO S 3110 LET b=3: GO SUB_170@: LET b 4015 LET h$=gg(m+k)
%Esea°° SHE gso SUE 15;a LET b 3311 e 5““11133 sUB 138@: LET b s AT S e oyt
318,68 508 1sgb LEr besi. G0 S g 60 eUB iede. RETURN. ., e Lot AT BME g o 1R
(81=] b i
5@55 LET b=1. GO SUB 28@@: LET b =18: GO SUB 1490: RETUR 18,18
=11: GO SUB 1639 LET b=22: GO S 3113 b=1: GO SUB 17@@: LET b 1@58 LET ta 33"*
UB 1688 RETUR =18: GO SUB 199@: RETUR 4O T " tg: GO TO Seea:
U8=25PEr Fol  Go sus a%eQ. LET b 3114 E=2: GO SUB 1@@8@: LET b i2: RET
0B 1600 ngTégﬁa R T T éité e 5UB417Eg SEET?EBB LET b
=4
5057 LET k=2 G0 SUB 15@@. LET b si8: e : . .
Gélésgg ngngaa- LET b=2 GO S aiza :E :EE ::gg SEETEéﬂn' LET b Lineas 4015-4040: Rutina de impresicn de la pantalla y
3058 LET b=2. GO SUB 16@0: LET b 31is L 0 SUB 120@: LET b el nombre del fuga
Giogefp HEnase e BeSh 0 8 gy bprelboirte BT er
S LT Paieas "LEr bo8s: "6 2 318, 80 sUS iode: RETURN ' | . T0: STURAN, | RERCZLLEN© 1iAT 18,
UB 1600 RETURN 15: GO _SUB 17@@: RETURN 5049 PRINT PRPER 7; ;
3060 LET b=4 GD_ﬁUB 2699 LEE g ;12; T b=d: GO SUB 1490: LET b 10; “AGHRAPUR “F RE+U£HK 1;AT a8,
Gi°so88 SHEGane: LET EEL 698 gig, SorsiSiend ISR, Lers fateceiiuPeeinz B ver e,
: 16; "KESHAMK " : RETURMN
3061 LET. b2 aagu 4 Pt z19; GO suB 19@@: RETURN ?aé;ugﬁzuT PRPER 7. INK 1.AT 18,
Be3°Er S0 swp wion, cex p  3is BOUSLITR RGN, o, Sobemaiieesems Ui 1 o,
2 g 1@; " ZH us
Gézé7gg:ﬁggTEBBG LET b=21: GO 5 ;giﬁgg SggTigee LET b=21: GO SU ?gﬁngE%EEGEﬂEERRE+UénK 1;AT 18,
315" Bb's5'2080 UBr°12281. 65 £ 3126 LET h:1; 89 SUB 2909; LEL B §8b pRINT PAeer g, Ik 14T 1o,
e ! = . T "
S2ed°CEr Ua7"Co sub 100e: ReTUR | DB 4@ RETURN. . oo ey 3555 BRANT PREER G TNk 3;eT e,
H 5. !
Sl s 2 =11: GO 5UB_1208: LET b=22: GO 3 seks PRINT PRPER 7; INK 1;AT 18,
el e R 8BRS T s e
3 . =@ = : '
3066 LET b=7: GO SUB 2200: RETUR ‘é‘iaﬁg sU-i086: "LeT bege: 6o 38; 7sRo 12haR" ReTOmN .« v
® U i »
3065 GO SUB 2308 RETURN 5723°LEr £56."Co sue 1zep. LET b 18, chaTiiio" [AT ig.is; tbE";
S9ES GO BUB Siee. BETUAN =13: SUB 11ea LET bz22: GO & @,1@; "SRHOST . RETURN
3870 LET b=1: GD SUE 1000 : LET b uB 1109 RET S@59 PRINT PRPER ?i INKIA.RI_la.
=11: GO 3UB 1a LET b=21: GO 5 313e su§’1a23 suB 1699 LET b A%: L cARRaLLO" iAT 19 %8& DE"; AT
B 1%0: RETURN cim teee: LET b 5131 LET boa 88 <06 i4@e: LET b Saé@d PRINT PRAPER ?; JINE 18T 18,
z12; 60 sUB igae: LET be22: GO 3 5132 CBr bes. o 5B, 1108: LET b 337 (ARLILLE, TAT 8,13, J0EtiA
= s P
Yo 1. DEUNH LT Z14. GO0_sSUB 199@: RETURN Seé1 PRINT PRPER 7; INK 1;AT 18,
SerR LET bal. 00 SUB aewe: L o 3135 LET be2: ©0 sUS 1d@e: LET b 16, CASTILLD™ ;A ig,13; “bE"; AT
aé1i338.5351333°= L 3194 LT to0 60 sU8 1880 LET & £042 brT erann"? REEERT AT 18,
: =8 L] :
o A TS R S e R R i s
L am L RN giégagu £he” 2535 RETURN 236éaﬁp?E$TgEnEn 7:; INK 1;AT 18,
3075 LET b=2: GO SUEB 100@: LET b &3 SRR
3136 GO SUB 2842 RETURN 1@ JCASTILLO™ /AT 19,13
GA21488. SEBrlaN: EET badi: GO1S 3137 LET b=3: sUB 25@@: LET b SKETAX | +: RETUAN
3076 LET_b=1: g0 suB_1peg. LET b o 5ggT3595 LET b=23: GO S leé‘KﬁEE“Tn$“§§“1;' ég“ L Pl 1
=11: GO SUB 1200: LET b=23: GD 5 £ . “bgsABA RETUI ’
UB 120@: RETURM
3077 LET b=1: GO SUB_100@: LET b : fég?stggg}LPﬂpﬁgT? ngg légT'éﬁj
=11: au.ngTlgﬁa: LET b=23: GO S Lineas 3000-3700: Con ayuda de la variable «b» calocar -lﬁ OSADA . "RETU
gg7g1ue. b=0: GO0 SUB 10@0: LET b las pantallas y los distintos objetos. éa ﬁnIuT PAFER ? INK 1 g$,
ﬁéeiagg SRR anne. LT bua ks TG0, 8 :g 16 SPosADA . TRET sﬁu
379 LET b=2. GO SUB .32%: LET b _400@ FOR w=@ TO 11: PRINT AT w,@ Sﬂé’K*RIg; p§$5§g?131”351 AR
=12: GO SUB_1100: LET b=21: GO S ;Mg NEXT w A LR e P
B 1108: RETURN i 10 121Fa‘{1 e T ka PRINT PAPER 7; 'INK 18T 20,
3880 LET b=2: GO SUB_1100: LE ET v2=v o RaEnINT EOPCE {4, ThEs |
=11: GD SUB 11@0: LET b=20: GO $ 4992 IF k326 THEN LET visvi-ze. A poEnAR AT AN
us_le8e. RETURH ] LEFvaTvEsl® LET k=i - $865 PRINT PAPER 7, INK 1.AT 29,
3081 LET b=1: GO SUB_11@0: LET b 4@@3 IF k»26 THEN LET vi=vi-26: 30, "OHAN' | AT 15,13 " 1204
IR e B I s A L T et LT A T
e Sa7e PRINT PRPER 7; INK 18T 20,
T b=1: GO SUB 1108: LET b LET m=@
:3:§E§Esgg;1§gs LET b=21: GO SU 4aas EFBiE/esl{a THEN LET vw2=13: é:aSEEbIK ﬂé ae ;158758 JAT A
3088%0er L1000 sye sage: Lev.n  get BAIF mk oiam ao.eic e SE7EERINT PREER, g I 1 e,
= = e = &
B PR i el Voo suB 11@@: LET t°°7aP“I“T IHNK @ AT 14.8;" ;AT 4095 BRINT. anEnU?, INK ;AT 20,
=L 5 o T
=10: GO SUB_1200. LET b=23. GO 8id BRINT INK 7;AT 15,18; js(v2, e Rt TS B L

1 SELVA™ ETURN
@74 PRINT PAPER 7; INK 1;AT 2@,
18; “LIGUORK™ ;AT 19,13, "DE" ;AT 18
+18; "SELUAR™ : RETURN

: UR
=@ 0 SUB _12@@: LET
2987 ET555°1a§a_ Ler'£28:. 60

@: RETURN ; - s :
ggg%ing b=1: GO SUB 12@@: LET mmas#mﬂuhmthmpmgmsummanmelmmmyal §3?5Lgﬁﬁgg ngEﬂ ?iaiﬂkEi g} fg
Giaiigg 5gETlﬂgﬂ LET b=23: GO salir por un borde nos sitda en el opuesto. 1@ “SELVA™ . "RET

) :
3088 LET b=8: GO SUB_1208: LET
12: GO SUB 1PG@: LET b=22: GO
5800 LET nco. GO SUB 1200 LET
=12: GO SUB &190: LET b=21: GO

3892 LET bEE:REB SUB_12@@: LET

=12: GO SUB 1&0&: LET b=28: GO
ET k-1 @d: LET

Zi8: GO SUB 1:aa HEruEﬂ

annﬁ LET b=d: Eg SUB 65@6: LET

3856 LET b=3: sufngTiaaa; LET

15 : .
539? LET b=6: GO SUB 1l@@: LET
=16 EO SUB 1BES:SRETURN

299° 55's05 1188 “RETOANS “CT
=

359 beS: 1i@@: LET
t15. GO SUB 1209: RETURN

312@ b=5: GO SUB 118@: LET
Z14: GO SUB 1490: RETU

310i 4: GO SUB. 1200: LET
=16: GO SUB ie@@: RETU

3102 5. GO SUBS 1200: LET
=19 GO SUB 1180 RETURN

3193 LET b=3: GO SUB. 120@: LET
Zi7: GO SUB 1200: RETURN

3164 LET b=3: GO SUB 1208: LET
16: GO_SUB 1499: RETURN

3186 b=5: GO SUB 1400: LET
=1s. GO SUB_1100: RETURN

3107 =3: GO SUB 14@0: LET
217! 60 suB 1208 R

3108 b=2: GO SUB 1400: LET

T r oo o e OFFF 0 o i G G (vor (e OO

17: - ET
3109 LET b=2: GO SUB _170@: LET
=18: GO HUB ieed: RETURN
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S@76 PRINT PAPER 7

IMK 1:AT 18,
19, DESIEHTD“,HT 19,13; “DE";AT &

RETURN
56?7 PRINT PAPER 7. deii 1:AT 18,
é@ DESIERTU';HT 19,13; "DE™; AT 2

%0, "THRSDS | RETOR
E@78 PRINT PAPER 7; INK 1;AT 18,
1@; "DESIERTO"; AT _19,13; "DE"; AT 2
2,1@; "DROHEK" | RETURN
5679 PRINT PAPER 7; INK 1,AT 18
18; "DESIERTO", AT 14 10 aef ;AT &
@,1@; "ARMECK" ' RETURN

B L
5638 FPRINT PRAPER 7; INK 1;AT
&G CGRBéhLEHR ;AT 19,18;° CENTRﬁ

S@81 RETURN
6800 LET Y$="TITTTTITTTTTTTTTTTTT
ITTTTTTITTITYITT™: LET Hi='

6948 LET L§="GGGG" LET Z$="GGGG

gasa LET P§="
" RETURM

Lineas 5048-5081; Nombres de las ciudades, castillos
manianas, elc..

7000 LET cs=@: IF j$(7,91="%" TH
EN LET cs=cs¢l: GO aaaa

7010 IF i$(12,12)="|" THEMN LET ¢
$=c5+1: GO SUB 8@as

7020 IF J&JG 131 ="+" THEN LET cs5=

GO

?oaa IF llli 3)="\" THEN LET cs

=CS+1: 8

7B¢BIIF !:a 3:1;;/“ THEN LET cs
+1:

75;#11F |t3 16) ="1" THEN LET cs

7R850 IF &Iéﬁ 28) =" =" THEN LET <c¢s

zﬂzg‘l 3[10 15) ="£" THEN LET ¢

=

7es@ IF Jg(a TII”-“ THEM LET cs=
+1: GO SUB

gaﬁ IF cs=9 THEN GO TD f=i=1n1u
7100 LET st 17,14y =" LET rs="%
711,¢;;§ﬁ$ INK @; AT 1m; e e g
RPER 7; BRIGHT 1; I Ink 6 AT 19,22
;r8: RETURN

Lineas T000-7120: Rutina encargada de comprobar los
objetos que se han colocado bien.

B20@ PRINT INK &,AT 17.26;"&"

26 RETURN
30 PRINT INK &;AT 19,25;"
31 RETURN

35 PRINT INK 7;AT 19,27,
386 RETUI

36 PRINT INK 4;AT 19,28;"-
41 RETURN

Lineas 8000-8041-Rutina que imprime as piezas bien
colocadas.

800 FOR n=@ TO 11: PRINT AT n,@

: n
PRINT INK €.AT 2,12;"& 44"

2?“? e

gai pnqu INK SIAT 4,12, 1 t_t_

ER 1IAT 4,19; "6 "8 &'

aﬁaé PRINT IN 8;AT 8, 13; "racave
6,13;"

Béas PﬁINT Iﬁﬂ g OVER 1,AT 8,14
2 @;AT 7,14 ; uﬂa

éga4 PniNT ThK @ nuén 1;AT 8,14

égg! FniNT INK 6, & Q,18; 78" ;AT
g30¢ PﬁINT PRPER &; INK 2;AT 6,1
Bﬁﬁ? PRINT pﬁPER 6; INK 1;AT 3,1
B T 5, e, g

sﬁos PRINT pnhznus INK 1;AT 3,1

aées anNT Pn#ER &; INK 4;AT 7,1

8510 ThE 4! pLuT 111,116; DRAW -
16,0 onnu -5 PLGT 111,114
DRAY ORAU

DRHU 16 ,8: D
911,956T954“:15 L2004 18,0 DR

Ay
DRAY S, -2
8812 INK 7. PLOT 115,16@: DRAU 4
ggis gLD}aéaé,ise: DRAU 4,3: DRA
§914 PRINT INK 3;AT 8,8; "EGGGRGG
INK 4;AT 1.9:"L":AT 1
ebh:ur INK &;AT 11,9;"H";AT
i? #DE =2 70 1@: PRINT INK 7;
n,a g + AT EE, K
520" 3+0

nuﬂw
40#

Lineas 8B00-8920; Final del juego.

9008 PRINT INK ;AT 4,6; "EL SECR

B;
ETO DE PENTERGAN
Sae1 EEINT INK 4;AT 6,14, "AUTORE

9038 DATA 128,102,224 ,240,248,25
5,054,955,1,3,7,15,31,83,197, 388
5040 DATR ©,239.239,239,0,2554,28
4,254,255,153, 153, 255,255,153, 18
3,285,588 258 2885 126,126, 138,12
6,126,0,64,129,2,8,8,8,8,52,5
2,52 ,%40,52,52,%2, 245,845 126, 1é6
60,52 ,52,52
4968 DATA 52,52,52,60,126,126
5,285,258 ,683,111,121,157,24%9, 1é
S&, 540,055,100 ,94,188,255, 245,64
3878 DATA 6@,126,247,251,239,255
, 255,235,255 ,251,255, 255,247,255
,19@,252 ;255,247,255 ,255,223, 4281
,127,63,255,855,181 255,253,239,
gsgagss ,231,153, 165,908,960, 165 15
G880 LET 5-=64600. RESTORE 9140:

= A0« DEDOT

R s

g f

2 1Bin, pan
2 127é§§?é
g’ai §:5%5:3% +sé;§g§§=’%§
16,240,224, 182 1 e
3

&

i

W
gmﬂh

*531i180,0.%4,185,1 s,
asagzxs:gizéséga 1=é§gai

00N
BE -

§:28:88 e s A

] 24°%
i@ éT a+é1;2éatéztéaasi?gs,z
25,&&5 338 ,19; s+9a- aa 155 165
+24,24 1189 102 549418 .86
§71 21 é

a
6 A 1021896246, 4,5
e, Eﬁ, 53 16,124 ,56,25

Lineas 9120:9500: Autina para conseguir mas de 21 UDG.

9798 LET l!-ﬂs+ﬁs+ﬂst TO 11y aniy

+H5+HSI TO 13)+"'% +HS+HS( TO

L14) 4 b Mll TO 16) +
! +H \“+Hi+: =" +M%(

TO EJ+"
9333 DIH gitla ;26); LET w=2: FOR

8605 PRINT INK ?7;AT 17,27;" 1" s"; 7; BRIGHT 1:AT 18,5;"J0S < 1 =
8006 RETURN E, UICENTE ¥ MIGUEL" T e T R TLET
Sl T R - T S
6015 PRINT INK 4;RT 18,26; "\ JU: NEXT C. NEXT B R e O e RalE BRR0e
5016 RETURN 9910 _DATA 62,555 87,67,51,12,62, FCEEORENT Corgn):
5028 PRINT INK 3;AT 18,27;"." 1a2.231.951.236.20 184 122,
8021 RET 51,154,2585,234,1094 204,458,124, 18 ;
B8B25 PRINT INK 2;AT 18,28."1 2,431,851,118,11s, 62 o4 164,223 Lineas 9790-9810: La matriz «K$» contiene los objetos.
& tontana B seuva B castitio W Posads
& Dasis ¥ pesierto iy Templo @) Casa

LEEX
LR D

7

Ahhq&&h&h&hﬁhﬂﬁd&&ﬁ&dﬂg*@ﬁ
g“aﬁﬂuﬂﬁﬁﬂn@@ﬁn“%ﬂﬂ%#%

KDK _hoo  ABRBASOS. b..... K3 %A
LEERL S0 . N Ab. . . bhooXEXd
b by B 6. ... BRBYKSE.......H
b b BRRY 46566, BRRLLSS.. K
LOD ... DRSS LSS, N . O0. LRBEA
boos . . BRBRRLSSE ..., RAREA
b B8 56 . bb. B8 . o6 B 04
LEEE 00 koo BRE Ab.... XXX
LEIK | hoe . .oow. Xk ooXDEA
3‘?-!1:-&.:ll‘l“l!urﬂnﬁQLIEIJHQAHiilﬂﬁ'iﬁilhn‘rﬁ!lsldrllgﬁidﬁij!;;”ki*g
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A pesar de la ya dilatada carrera de Dinamic,
Game Over representa su primera incursion en
el campo de los arcades de accion
propiamente dichos. Para ser la primera
experiencia, el resultado ha sido
verdaderamente brillante.

GAME OVER

Areade

i 0mMo habréis po-
I dido comprobar
durante el trans-
i jcurso de estas
.. Gltimas semanas,
la produccién de progra-
mas de Dinamic se esta
viendo considerablemente
ampliada. Muchos y de
muy variadas caracteristi-
cas son los programas que
la compafia esta realizando
actualmente de cara a la
campafia navidefia; pero
de entre todos ellos hay
uno que destaca sobre el
resto y que merece una
atencién especial: Game
Over.

Antes de que sigamos
adelante con este comenta-
rio, hemos de aclarar que,
al igual que sucedié con el
Fernandoe Martin Basket
Master, la copia que ha lle-
gado hasta nuestro poder
alin no corresponde a la
versién que definitivamen-
te saldra al mercado. Es po-
sible, por tanto, que ésta su-
fra algunas ligeras modifi-
caciones. 5in embargo, si
éstas llegan a producirse
seran en pequefios detalles
que no influirdn excesiva-
mente sobre el resultado fi-

16 MICROHOBBY

nal. En fin, que va a ser
igual de flipante,

Lias cosas en el juego se
desarrollan de la siguiente
manera: nos encontramos
en la galaxia de Porshaco,
situada a varios miles de
afios luz de la peninsula
Ibérica. El motivo de nues-
tra visita a un lugar tan re-

R T B O 0 O O T A

moto obedece a, por su-
puesto, una noble y loable
causa.

Parece ser que una fragil
dama, bella de formas pe-
ro horrible de espirity, tie-
ne sometidos completa-
mente a todos los habitan-
tes de Porshaco, por lo que
Arcos, uno de los mas 1m-
portantes lugartenientes de
la reina, se ha sublevado

Gremla, en vista del de-
sarrollo de los acontect-
mientos ¥ en prevencion de
lo que pueda ocurrir, ha or-
denado la movilizacién ur-
gente de todas sus tropas,
entre las que se incluyen
los cuerpos de Monstruos
Barrigudos, el de alienige-
nas narigudos voladores y
el de Mega-Termina-tors.
Todos estos robdticos ejér-
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citos estan especialmente
diseflados y adiestrados
para soportar los mas vio-
lentos combates y las lu-
chas mas desencarnizadas
Son auténticas maguinas de
guerra.

Afortunadamente para to
dos, aunque feroces, estos
soldados son un poco cor-
tos de entendederas, por lo
que la astucia y habilidad
de Arcos son unas armas
mas que suficientes para
acabar con todos ellos.
Gremla es consciente de
tal hecho, por lo que rapi-
damente ha mandado ha
Cer una reserva para l'f?l
Proximo espaclo-propulsa-
dor a Alfa Centauri

Estando asi las cosas, co
mienza la aventura.

El primer lugar tenemos
que conquistar el asi llama-
do Planeta-Cércel. Este es
uno de los puntos neurdlgi-
cos de los dominiogs de
Gremla, ya que en &l se en
cuentra la principal fabrica
de materias primas que su-
ministra a toda la galaxia
los elementos necesarios
para su desarrollo. Aqui
deberemos enfrentarnos a
los robots de trabajo v a los
peligrosos guardias de se
guridad. Una buena prime-
ra toma de contacto

Sl conseguimos salvar to-
dos los obstdculos que se
nos presenten en esta pri-
mera fase y eliminamos a
todos los esbirros que se
nos pongan a tiro, aparece-
remos rapidamente en un
nuevo planeta: la Jungla.
Aqui es donde la situacién

comienza a ponerse real-
mente embarazosa. Esta zo-
na estd completamente pla-
gada de peligros, trampas
ocultas ¥y mortiferos mons-
truos, que nos haran empe-
zar a fraguar la idea de vol-
vernos a casita y dejar a
Gremla que haga lo que le
Venga en gana con sus sib-
ditos.

Pero, en fin, después de
todo somos unos héroes y
no vamos a echarnos atras
al primer inconveniente.
Asi pues, seguiremos lu-
chando denodadamente
hasta que consigamos lle-
gar hasta la siguiente fase:
el planeta del Palacio lmn-
perial.

Como podels suponer
aqui se encuentra nuestro
objetivo final, ya que éste
es el cuartel general de los
ejércitos de Gremla y en €l
es donde se fraguan todos
los planes de defensa. Si
conseguimos destruir a to-
dos los guardianes, podre
mos decir con orgullo que
hemos llegado hasta el final
de la aventura y, por con-

siguiente, gque hemos de
rrotado a Gremla y libera-
do al pueblo oprimido

Todo esto esta muy bien,
pero sresulta divertido o no
resulta divertido este Game
Over? Pues si, resulta de lo
mds divertido.

Las razones de esto son
miultiples y variopintas, pe
ro principalmente hay que
destacar la enorme accion
con la que se desarrollan
todas y cada una de las fa-
ses del juego. La rapidez

con la que desfilan ante no-
sotros toda esta cantidad
{'i(". enemgos, hace L]ll.(}
mantengamos constante-
mente nuestros ['lE."]".-'i()S 2F
tension y que no podamos
El[_}él]'[f_]l’ Il urn F'VEE*QUIld'U Nues-
tra vista de lo que esta ocu-
rriendo en la pantalla,

Lia estructura del juego
es muy similar a la de, por
ejemplo, Green Beret, ya
que esta también consiste
en avanzar lateralmente
por las pantallas, del mismo
modo que existen varios pi-
sos en cada una de ellas a
los que podemos acceder
con el fin de recoger algu-
nos objetos ¢ armas de uti-
lidad, o con la intencion de
esquivar mas fdcilmente a
nuestros atacantes.

Otro de los aspectos mas
destacados de este ultimo
programa de Dinamic eslo
verdaderamente atractivo
cue resultan sus caracteris-
ticas graficas. No se le pue-
de poner ninguno pero en
este aspecto, puestantoen
lo relativo a los disefios de
|C'J_‘-,“. escenarios, jDS ]JQI’SCH"I&
jes 0 el propio scroll de las
pantallas es excelente. Del
mismo modo, el movimien-
to del personaje protago-
nista es impecable y éste
puede ser controlado con
suma precision.

Por todo esto, creemos
que no es mucho aventurar
si afirmamos que Game
Over va a convertirse muy
pronto en uno de los pro-
gramas de mas éxito del
afio.

14
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n el mercado del

software hay

programillas,

programas ¥

-l DTOgTAaMmones.

Pues The Goonies no perte-

nece a ninguno de los tres

tipos; The Goonies es eso,

The Goonies, un juego que
se define a si mismo.

Quizds este juego no es
ninguna maravilla de la
programacion, ni posee
unos graficos excesivamen-
te llamativos y tampoco se
puede decir gque su corn-
cepcion general sea de una
originalidad suprema. Sin
embargo, no cabe la menor
duda de gue se trata de
uno de los programas mas
adictivos de cuantos se
pueden encontrar en el
mercado.

Pero lo realmente curio-
so es que este alto grado de
adiccion no se logra de la
manera convencional, es
decir, al estilo de otros

18 MICROHOBBY

2alaod

Laldu i)

grandes arcades en los
gque, debido al elevado ni-
mero de enemigos al que
lenemos que enfrentarnos,
1antiene una tensién
ante. No, The Goonies
no va por ahi. Vapor el ca
mino de la estrategia

Lia meta en este juego es
conseguir que esta particu-
lar pandilla formada por
Mikey, Brand, Mouth, Data
Stef, Andy y Chuck en-

se

cuentre el barco pirata de
One Eyed Willy y se haga
con €l tesoro que en &l se
encuentra.

Para ello tendran que lu-
char contra los miembros

de la banda de los Fratell,
guienes haran lo indecible
por conseguir que lleguen
hasta e] barco

Todo el desarrcllo del
juego transcurre en siete
pantallas independientes
unas de otras y cada una
con una estrategia y mane-

ra de resclverse propias.
En cada escenario apare
cen dos miembros de la
pandilla ¥y uno o varios ene
mMigos NUEE‘SITH mision sera
lograr que los dos persona
jes que controlamos con
gan escapar de alli para
poder pasar a la siguiente
antalla. Esto se logra «
la colaboracién entre
personajes, de tal m
que debemos tinua
mente pasar el control de
uno a otro para que vayan
realizando las acciones que
les permitan escapar. Qui
zas esto escrito sobre el |
pel parezca algo complica
do e incluso aburrido, pere
0s podemos asegurar que
de aburrido no tiene nada,
aundque si mucho de com
plicado

El juego tiene, pues, bas-
tante de estrategia, pero se
combina excelentemente
con las dosis adecuddas de

5l

accion. Ademds de tener
fque encontrar los movi
mientos exactos a Segur
por cada uno de los perso
najes, tendremos que evi
tar ser capturados por los
Fratelli o por cualquiera de
los otros muchos peligros
entes: murciélagos, ca-
laveras y demds enseres
que pueblan las grutas por
las que se desarrolla el jue
go

En cuanto a la parte gra-
fica podemos decir que fo
es de una calidad desme
surada, pero los disefios de
las pantallas estan lo sufi-
cientemente bien realiza
dos como para ha 2

v ISU,:']] mente res ulte a ra-
dable

En fin que, por fin, nosen
contramos ante un progra-
ma que aungue se aprove-
cha de la fama de una peli-
cula de éxito, posee la sufi-
ciente calidad como para
hacernos olvidar su titulo v
su alto nivel de mteres le
hace brillar con luz propia.




or mas que in-
tentamos verle
la gracia a este
«uegos llamado
Mailstrom, no se
la sacamos por ninguna

parte. Y estamos empezan- |

do a pensar gue es que,
efectivamente, no la tiene
por ningin lado.

De todas formas, como
nuestra mision es reflejar la
actualidad del software en
el mercado, os vamos a ha-
blar a cerca de &l. Pero lue-
go no digdis que no os he-
mos avisado.

El argumento del juego

consiste en representar el |

papel del cartero del ba-
Irio y, por consiguiente, re-

partir el correo. Para ello, |

antes de nada, tendremos

P ——

que 1r a la oficina de Co-
rreos y recoger las cartas
del dia. Después, y siem-
pre metidos en nuestra fur-
goneta, tendremos que re-
correr la calle para dejar

cada una de ellasen el nu- |

mero correspondiente. Y
ya estd; esto es practica-
mente todo lo que tenemos
que hacer.

Aundque, como cabria es-
perar, también tendremos
que esquivar a algunos

selementos peligrosos» que |
tratardn de impedir nuestra |
pacifica labor. Sin embar- |

go, éstos son tan escasos
que practicamente pasan
desapercibidos y tan sélo
muy de vez en cuando apa-
rece alguien con una garro-
ta en la mano y con cara de
no muy buenas intenciones.
Sin embargo, debemos de
tener cuidado de no con-
fundirlos con los pacificos
ciudadanos a quienes de-
beremos esquivar para no
atropellarlos con nuestro
vehiculo.

- L
A g e g

"o T C ]
En cuanto a las caracte-

.
eeonua

risticas graficas del progra- |

ma son, con diferencia, lo
mejor del programa y, aun-
que tampoco son un des-
borde de imaginacion y
creatividad, es lo
inico gue se pue-
de salvar de la
qUema.

No entendémos
como a estas altu-
ras del siglo XX,
Ocean puede sa-
lir con una cosa
asi al mercado.

=
Briving
§ Liceate

ORBIX

rbix es el nom-
bre de la pecu-
liar nave prota-
gonista de esta
historia, A bor
do de esta esfera saltarina
deberemos recorrer la su-
perficie del plane- :
ta Horca, lugar
donde una anti-
gua expedicién
de compatriotas
sufrid un horrible
accidente.

Las instruccio-
nes que tenemos

largo etcétera de impedi-
mentos con formas extra-
fnas.

A la vista, este Orbix re-
sulta relativamente atracti-
vo: los marcadores y pane-
les del mando esta bien di-
seflados y correctamente
realizados, al igual que la
nave, personajes y escena-
rios en general. Pero pre-
senta un grave Inconve-
niente y es que la zona de
la pantalla destinada al de-
sarrollo propiamente dicho
del juego es demasiado pe-
quefia y de forma romboi-
dal, por lo que al movernos
rapidamente por ella ape-
nas podemos ver qué es lo
que nos rodea. El resultado
de esto es que practica-
mente debemos jugar a
ciegas y apenas dispone-
mos de tiempo para poder
reaccionar ante los peligros
que se nos presentan.

De no haber sido por es-

son las de explo-
rar esta inhospita-
laria zona, y en-
contrar los restos
de la nave accidentada y
rescatar a los supervivien-
tes.

Por otra parte, la compli-
cacién se hace aun mucho
mayor gracias a la presen-
cia de los innumerables y
poco amistosos pobladores
del planeta. Los hay de to-
dos los tipos, tamafios y ca-
racteristicas: arafias pelu-
dasg, dtomos gigantes gira-
torios, palmeras obstaculi-
zadoras, agujeros negros,
pirdmides punzantes y un

ta circunstancia, Orbix hu-
biera sido un buen progra-
ma, pues el movimiento del
elemento protagonista esta
muy bien conseguido v la
misién y desarrollo del jue-
go en si no estan mal del to-
do.
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LAS ESTRELLAS

Los autores de “SIR FRED" te
presentan su nueva creacion: Si
buscas ACCION sin limites y
recorrer los paisajes africanos en
una trepidante fuga, EL MISTERIO
DEL NILO es tu video-aventura.

ZIGURAT SOFTWAE E
Avda. Cardenal Heera
28034 MADRID [Tin



DE ZIGURAT:

P2

...ALERTA ROJA...ALERTA ROJA...
...ALERTA ROJA..ALERTA ROJA...

Y
8 Q 2
#‘j ¢ B
3 Queda poco tiempo para reparar el ‘l (1
reactor de la central nuclear mas n‘ fA\ n” q '13 o
FE ESPAROL potente de la Tierra. Aprovéchalo... FERT Y T

rera Oria, 163
Tfno. (91) 201 84 89

Disponible SPECTRUM proximamente AMSTRAD y MSX




Trivial.
Un juego impresionante!
é¢Te lo i1maginas
en tu ordenador?

SPECTRUM

COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD DISK

VISION INSTANTANEA DE LOS RESULTADOS DE CADA JUGADOR
SONIDOS ¥ PREGUNTAS MUSICALES

TEMAS GRAFICOS QUE REQUIEREN  MEDITACION

TAS
TIEMPO DE RESPUESTA SELECCIONABLE

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E
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MULTIGRAF

Uno de los comandos que se ufilizan
I para dibujar gréficos en el Spectrum

es DRAW, Con este programa pode-
mos consequir multitud de graficos en pan-
talla:

Si deseamos obtener mas, baslard con
eliminar el CLS de la linea 50, y poner una
linea | OVER 1.

Como comprobaréis para realizar graf-
cos con el Spectrum no es necesario fe-
clear grandes programas, sino agudizar el
inaenio

PARA LOS ASIDUOS

(s recomendamos tecleéis esta rutina
I gue hemoes realizado en la redaccion
especialmente destinada para nues-
tros lectores mds asiduos a la seccion de
trucos
Comprobaréis que es muy facil hacer
muchas cosas en Cddigo Mdquina.

LINEA DATOS CONTROL

JE@2CO@l116COBEODR1S3
SCPAFE2ACBD BF &4
454C4943 g
2
&4
4
414
=1 494
4242592053454D414E41
4C205@841524 120555355
4152494F532020202020

20202020202 R2R53494E
434C4149522A2AD0022Q

A0 T B T OO
L) B S0 (=)

L0 et S O = O B LR
o
]
-
ﬂ
-~
L+ ]
-
-

B

~ DUMP: 40000
N.® BYTES 137

METODO CIEGO

Para aprender a escribir a maquina
l existen muchos métodos distintos y

complejos; unos evitan la posibilidad
de lectura del teclado tapando la tecla, o
poniendo una hoja de papel sobre las ma-
nos de tal forma que sea imposible ver las
teclas.

Mosotras os recomendamos que utilicgls
cinta adhesiva de colar recortada de for-
ma que tape las teclas. Este programa al-
macenard las teclas pulsadas pero hasta el
momento en que toquemos la tecla ENTER
no imprimira todas las letras en pantalla.

Con ello conseguiremos evitar mirar tan-
to a las teclas y coger confianza en la que
pulsamos y no intentar corregir los errores
va gue no podemos visualizar las letras en
pantalla segin vamos tecleando

= FLET. kazINh!Y

THEN GO TO 1
=la*l:
CHRS$ 13 THEN PRINT t%

RS L0
[-I=l.-1.-L 1.~

PAPER @: INK 4: BORDER ©@: C
FOR _a=S51 TO 10008 STEFP 100

PLOT 65,3
RAY 126,120 ,PIza

PUNTO POR PUNTO

A quién nole ha picadola curiosidad
I de saber cudntos punios, delos 49.152
que componen una pantalla, estan ac-
tivados ¥ cudntos estan desactivados?
Con la ayuda de esta pequefia rutina sa-
bremos en cada momento la cantidad
exacta de puntos que estdn a uno(encen-
didos). Para ello utilizaremos la siguente
forma: PRINT USR 60008, con lo que apa-
recerd en pantalla el nimero de pixels ac-
tivados. También podemos utilizar 1a forma
IF USR 6008 < > A THEN, o LET
B=1JSR 600080 y almacenar el valor en la va-
niable
Una de las utilidades que puede lener la
nutina puede ser IndiCAINos en un juego si
el personaje ha desaparecido al machacar-
le un enemigo

LINEA DATOS CONTROL

OB L P

DUMP: 60000
N.° BYTES 59

(RG ABBEN
LD BC,b
LD DE,14384
LD  HL,2048#3
LD A,CDE)
BIT #,A
CALL NZ,SUM
BIT 1,4
CALL N2 ,5UM
BIT 2,4
CALL NZ,5lM
BIT 3,4
[ALL NZ, 5
BIT 4,4
CALL NZ,SM
BIT 5,A
CALL NZ,5iM
BIT &,A
CALL NZ ,SiH
BIT 7,4
CALL NZ,5UM
INC DE
DEC HL

LD AH
R L
RET 2

JR  SCAN

INC BC
RET
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A RUN

Cuando Sinclair decidié poner en marcha su proyecto de ordenador de 128 K
contd para ello con la estrecha colaboracion de Investronica. En otras palabras,
puede decirse que en desarrollo de hardware y software fue pricticamente a
medias. Basindose en este hecho, Investronica conserva el derecho moral de
perpetuar el modelo Sepctrum Plus, al margen de Indescomp, Amstrad e incluso

Sinclair.

PRIMITIVO de Francisco.

omo consecuencia de esta situacion,

Investrénica acaba de poner a la ven-

ta su nuevo INVES SPECTRUM + . Sus-

tancialmente, este ordenador es una

version mejorada y abaratada sensible-
mente del dltimo Spectrum + . Conserva el
teclado y disefio exterior de este Ultimo y
su caracleristica diferencial es fundamen-
talmente la incorporacion de un Interface
de Joystick tipo Kempsoton. Y todo por un
precio de 19.900 pesetas, le puede poner
los pelos de punta a los que en su momen-
to pagamos 52.000 pesetas por el modes-
to Spectrum con teclas de goma.

El aspeclo exterior es idéntico a su pre-
decesor can el unico cambio de Sinclair por
INVES. El teclado esta espanolizado con la
incorporacion ademas de la N mayiscula

y mindscula, cedilla, U con diéresis, acen-
to grave e interrogacion y admiracion abier-
las.

En cuanto a sus conexiones con el ex-
terior tiene ademas de las del modelo an-
terior una entracdia Canon para la conexion
direcla de Joystick.

El INVES visto por dentro

Se observa primeramente una nueva dis-
tribucion de todos los componentes mejor
pensada que en los modelos anteriores de
Spectrum y menos abultada. La CPU es un
Z-80 de ZILOG, cosa que es de agradecer
ya que en otras marcas de CPU hemos ob-

servado catastroficas diferencias en el «fi-
ming» de sus senales

El sisterna operativo esta en una EPROM
27128 de 16 K byles, lo cual posibilitara su
posible alteracion a gusto del usuario con
s6lo un grabador de EPROM. La ULA, no-
tablemente mejorada, realizada por Texas
Instruments, proporciona una mejor calidad
de imagen y sobre tado, su calor irradiado
es escaso, lo cual hara que los nuevos or-
denadaores no se deterioren por causa de
la temperatura acumulada en este compo-
nente. Con todo, lo que mas sorprende es
su nuevo blogue de memoria, gue con so-
lo dos chips alcanza los 48 K bytes de BAM.
Comparativamente diremos gue en el mo-
delo anterior la misma capacidad de me-
moria se conseguia con 16 circuitos inte-
grados. Cada una de las nuevas memorias
esta organizada en 65536 celdas de cua-
tro bils cada una. Los primeros 16 K bytes
comao siempre, no son direccionales por es-
tar ocupados por el sistema operativo re-
sidente en la EPROM. El refresco de estas
memaorias se consigue con cuatro circuitos
integrados, mientras que en los dltimes mo-
delos de Spectrum se hacia con un circui-
to integrado de cuarenta patas especifico
para este cometido. Este cambio quiza cbe-
dezca a razones economicas.

El regulador de tensidn s& ha cambiado
de sitio dotandole de un eficaz disipador co-
rrectamente colocado en un lugar de bue-
na ventilacion, al lado del enrejillado ante-
rior.

El cristal de cuarzo que proporciona el
reloj del sistema es de 17.345 MHz., nota-
blemente superior al modelo anterior. En-
tre los conectores lipo jack del cassette y
el slot trasero se encuentra el conector Ca-




de estar todos los mensajes de errar en
castellano

El manual es ultracorto y desde luego es-
caso, justificandose aparentemente su par-
gquedad por la ya abundante bibliografia so-
bre el Spectrum en el mercado

En conclusion, se puede decir gue esta
version ha sido especializada para asegu-
rar una larga subsistencia del Spectrum
Plus para hacer las delicias de los jugado-
res y desde luego un buen regalo para las
proximas MNavidades

non para el joystick con norma Kempston.
Junto al conector Cannon se hallan los cir-
cuitos integrados que conforman la inter-
face entre el joystick y el microprocesador.

El slot posterior es similar a los modelos
anteriores. Unicamente le faltan las cuatro
sefales referidas a video: Y, U, V y la pro-
pia sefial de video compuesto (video). Tam-
bién faltan las conexiones de los voltajes
—5, +12y 12 sin regular. Incluye los vol-
tajes +5, +9 y lierra, lo que permite la
compatibilidad con numerosos periféricos,
en especial con el Interface 1 para el uso
de microdrives.

El circuito integrado generador de color
ha sido reemplazade por el moderno
MC-1377 de excelentes resultados seglin
nuestras pruebas. El modulador es el mo-
delo de siempre (UM-1233).

Los conectores de la cinta del teclado
han sido desplazados segin las nuevas ne-
cesidades en la colocacion de los compo-
nentes en la tarjeta

El teclado se sigue manteniendo con la
lamina plastica de siempre, o que puede
ser el punto de fallo mas tipico producido
por el uso abusivo de sus leclas tratadas
como herramientas en la manipulacion de
los juegos, aungue ya se vende a buen pre-
cio en las tiendas especializadas y su sus-
titucion es sencilla.

Otro detalle a observar es el cambio del
transformador de ferrita utilizado por el cir-
cuito convertidor de lension por dos bobi-
nas similates a una resistencia de medio
waltio.

El Software y su manejo

Al encender el aparato aparece Unica-
mente el mensaje «< Sistema Prepara-
do > » a partir de cuyo momento todo es
igual a sus predecesores con la salvedad



LAS IHTERIORIDADES

Conector
| posterior h

(Conector joystick tipo
Kempston.

Conectores para
cassette.
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Modulador de UHF. |

Nuevo circuito para la
generacion de la
subportadora de color.

Conector de |

cinta para el T
| teclado.

Bobinas para la obtencion
de las diferentes tensiones |
que requiere el ordenador.
L

Circuiteria para el acceso al
huyslick y amplificacion de bujes.

Erisél e cuar |
17.7345 MHz.
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4SUPER 4 SPECTRUM 48K - + - 128 K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128

ARQUIMEDES XXI SPECTRUM 48 K + - 128K - +2

4 SUPER 4 es une recopilacion de juegos DINAMIC caracteriza-
da por la variedad de programas que incluye.

5i deseas sumergirte en el mundo mdgico de CAMELOT, si tu
curiosidad te obliga a conocer como han sido llevados los toros
al ordenador, o si prefieres vivir la aventura del viejo Oeste o el
Le!o de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas

uscando.

NONAMED

Para ser caballero del rey no existe otro sistema. Tu obligacion
es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito.

Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre donde fe
han encerrado.

En la busqueda conocerds unos extranos ogros, gue realmente
no son mds que otros intrépidos caballeros que no consiguieron
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago
NILREM.

SPECTRUM 48 K - + - 128 K - 42

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.0O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos anos para conver-
tirse en un especialista y ahora es el primero de su promocion.
Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domi-
na todas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar-
mas y es un experto en explosivos.

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos:

— JEEP equipado con misiles tierra-aire.

— HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungia.

— SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado

en todas las técnicas conocidas para la guerra.

SPECTRUM 48 K+ 28 K- +2 / AMSTRAD 464 « 664 - 6128

La aventura grafico conversacional que te hara temblar.

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica-
cion de memorias bioldgicas para equipar al ejército de androi-
des de la Galaxia Negra YANTZAR.

Tu mision consiste en destruir las instalaciones, colocando una
bomba de Haz de Particulas inutilizando la amenaza que la Base
supone para la Confederacion de Planetas.

Cuando la Bomba estd lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. 5i no eres suficien
temente répido seguro que te arrepentiras.

FREDDY HARDEST

Freddy Hardest es un agente secreto y un playboy. Su vida dis-
curre por las Galaxias de la Confederacion de Planetas libres.

Se encuentra en un planeta enemigo con su nave averiada y de-
be llegar hasta la base para robar un caza y poder escapar.

Nada va a ser mas dificil que conseguir salir de alli con vida; sin
embargo Freddy no tiene miedo.

Empleara sus purios y sus piernas mostrando a sus oponentes
el dominio que tiene de las artes marciales, demostrara su des-
treza saltando, agarrandose a las argollas que encuentre, trepan-
do por cuerdas, disparando su ldser.

Freddy es todo un nimero uno y quiere escapar vivo.

SPECTRUM 48K -+ 38K - +2

DINAMIC SOFTWARE - PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRID 29-1
28008 MADRID - PEDIDOS CONTRAREEMBOLSO 348 78 87 - TIENDAS 447 34 10
TELEX 47008 TRNX-E




POSITIVO

Sistema innovador en la
carga del programa. El jue-
go combina bien el arcade
con la estralegia. Los gréfi
cos son buenos, asi como

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

POSITIVO

El aspecto mas destaca:
ble de este programa es
la mezcla de arcade-
simulador-estrategia que
dota de un alto nivel de
adiccion, Los graficos son

los movimientos que realiza ;
coreclos y los movimien-  XAVIER
CARLOS e ) \ dlkdel P tos répidos MASIP
ESPINEL NEGATIIO I ( PESQUER
HURTADO — J JJ ki I NEGATNO  Barcelona
Sevill sonido es minimo. Es un PR 7 :
i poco dificil acostumbrarsea | - ! G fn‘f;'f ;giﬁ,:ﬁigi;ﬁ"&

e la mecénica del juego Esfe s uno de los juegos que mas exifoes- | 7 oo oo s eonted “DIFICULTAD |
| ___“BUENA |} ta alcanzando en EE.UU. yenel restode | es muy elevada AR
T UmECA | PUTuoN 8 | paises europeos. Su calidad es indiscutible. MUY

5 _ . W I |
— Pero..., ;qué piensan de él nuestros justi- ELEVADA” |
| __DE ARCADE | cieros?
PUNTUACION
| _Y ESTRATEGIA”] POSITIVO
I La carga del programa, asi como la presentacion
del misma es bastanie original. Realmente, parece
POSITIVO que estamos pilotando un helicoplero. Casi todas
El movimiento &5 pido y Ilziflvsa;;amallas que ofrece este juego son muy lama-
bastante bueno. Los grafi- -
cos estén muy perfeccions- NEGATHO POSITIVO
dos. Es un juego muy adic- Esta tolalmente en inglés, ko cual supone que la mi- :
fivo, en el gue deslaca la sién del juego se compligue lodavia més, Gran delalle el de Ia cabina
originalidad del tema acom- ; del helictptero en la que po-
pahado de detalles minucio- PUNTUACION ] 6 demos observar 105 mandos
S08. LIS A $ue u_11.riza nuesiro personaje
MRGATMD CARMEN MANZANERA VALERO | | AL e
Gran diicullad, sobre fodo,  ALFREDO Manises. (Valencia) ALVAREZ detalles de los indicadores de
( la cantidad de teclas. TORRES ADY mando. Resaltar el buen sonr
E estamuyclaralamision:  ACBINANA | “MUY REAL” \ prasied ol il
misies de coor,reflectores, 610" il sl
aic. ' ' ] NEGATIVO
sunturcion:. 8.5 | “LOS GRAFICOg Los graficos del paisaje de
: 2 | 2 h vuelo no estan muy bien. Los
= = NO ESTAN MUY} aviones que aparecen son
| ____“MUCHOS PEQUENOS i . My reales
DETALLES” f I LOGRADOS” iPUNTU.ﬁ.CION 7
| “ARGUMENTO
| ORIGINAL” POSITIVG
POSITIVO POSITIVO La tematica es bastante entre-

JAVIER
CABRERA
PESET
Valencia

“POCO
| _RECOMENDABLE |

| PARA

| _IMPACIENTES”
PUNTUACION: 7 obliga a un atento estudio

El juego es un simulador
de vuelp, pero salpicado
de muchos detalles que le
dan-un gran atractivo: la
migién, las pantallas, el
50nido, los graficos de tie:
rra... La pantalla de pre-
sentacion es impecable,
teniendo el detalle de in-
dicar la carga, mediante
un gronometro.
NEGATIVO

Dos aspectos fundamen:
lales: por un lado, la car-
ga fragmentada que obli-
ga a estar pendiente de
ella; por otro, la excesi-
va complejidad del juego
sobre todo en cuanto a
mandos se refiere, que

de las instrucciones.

En ef desarrollo del juego se mezclan fa-
ses de simulacion, aventura, estralegia y
arcade, lo cual hace que el juego sea muy
completo. El argumento es bastante origi-
nal.

NEGATIVO

La dificultad resulta excesiva. El tener que
Ir descubriendo las posibilidades que ofre-
ce el juego, resufta complicado. Los grafi-
cos podian haberse mejorado.

8

PUNTUACION:

™

. ANTONIO
RODRIGUEZ
OVALLE

Villafranca del Bierzo,

tenida y original. Buena mezcla
de arcade y estrategia, donde
los movimientos son muy rapk-
das y el nivel de adiccidn es al-

to.

NEGATIVO

NURIA

Gran dificultad para conseguir el
objetivo, ademas de la variedad
de teclas que se deben usar

constantemente

PUNTUACION:

VALDES
DE LA TESTA
Alava

7
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I.u electronica:
un mundo en continuo avance.

TV y video, HI-Fl, microinformdtica...
Descubra las Gltimas novedades

en Expo-Electronica’86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.
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o’ A Hay cosas destinadas ol éxito: una pelicula
X -' ’% de SPIELBERG, un disco de POLICE
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A pesar de que el Forth viole algunas de las mds elementales reglas de
programacion, es el lenguaje que cuenta con los mas fervientes e
incondicionales seguidores, que aprecian su rapidez, flexibilidad, facil
transportabilidad y su cédigo compacto que minimiza enormemente el tiempo
de utilizacién de la CPU y el espacio de memoria.

I Forth es uno de los lenguajes mas

modernos si nos referimos a la fe-

cha de su invencion, MNacio alrede-

dor de 1970 cuando su creador,

Charles H. Moore, al no encontrar
nada que le satisfaciera con suficiente po-
tencia, flexibilidad v sencillez la programa-
cion de los controles de proceso de los te-
lescopios del observatorio donde trabajaba,
lo definig.

A pesar de tener este comienzo tan dirigi-
do a una aplicacién concreta, pronto se ha
extendido su utilizacion a otras materias, es-
pecialmente a aquellas donde se requiere
control en tiempo real.

Junto con el C es un lenguaje a medio ca-
mino entre la posibilidad de un control inti-
mo de las cualidades de la maquina vy la co-
modidad de los lenguajes de alto nivel. Un
compromiso entre la maquina y el progra-
mador.

Aungue los conceptos que rigen el Forth
son sencillos, no es un lenguaje adecuado pa-
ra comenzar a programar. En principio, si
echamos un vistazo a un programa escrito
en este lenguaje, nos puede parecer poco me-
nos que ininteligible. Muchas de sus pala-
bras clave son simplificadas por signos de
puntuacién y ya nos podemos olvidar de en-
tenderlo «a pelo» como otro escrito en Pas-
cal, por ejemplo.

El principio de funcionamiento del Forth
se basa en una pila. Lo primero que debe-

mos entender es que una pila es precisamente
eso, un apilamiento de «cosas», donde sélo
podemos dejar cosas encima y coger sélo lo
que estd en la parte superior.

Imaginar un monton de libros puesto uno
encima del otro metidos dentro de una caja
alargada donde sélo tenemos acceso al que
estd encima. Cuando operemos en Forth,
nos ocurrird lo mismo. Por ello, este lengua-
je utiliza la notacion inversa polaca a la que
va estaréis acostumbrados los que manejéis
calculadoras del tipo de Hewlett-Packard.
De todas formas vamos a explicar paso a pa-
50 el proceso de una operacion aritmética
que es la forma mds sencilla de ver como se
opera en una pila. Veamos qué ocurre si es-
cribimos lo siguiente en el editor de Forth
(estamos utilizando el intérprete de Forth de
Abersoft disponible para el Spectrum): 9 5 *.

El intérprete ve que lo primero que tiene
es un numero, lo coge y lo coloca en la pila.
A continuacidén toma el siguiente valor, el
3, v lo pone en la parte superior de la pila
(el tinico sitio pemitido como hemos vista)
con lo que el 9 queda ahora debajo. Después
ve el signo * e interpreta que debe sacar los
dos primeros niumeros de la pila, procesar-
los como una multiplicacion v devolver el re-
sultado a la pila.

Una vez hecho todo esto, el . sefiala que
debe coger el valor que haya en la parte su-
perior de la pila y presentarlo en pantalla.

Este proceso tan simple, aungue pueda pa-

recer lioso en principio, da mucho juego pa-
rd programar.

Una de las ventajas que tenemos si empe-
zamos a programar en Forth es que éste se
presenta interpretado. Quizé convenga ex-
plicar aqui las diferencias entre los lengua-
jes interpretados v los compilados: un com-
pilador toma del editor el programa fuente
v mira si contiene errores. Si los tiene devol-
verd el conirol al editor para corregirlos y
nuevamente habremos de repetir el proceso
hasta que esté libre de ellos y tengamos el
programa objeto ya traducido del lenguaje
de alto nivel a Codigo Maquina. Este serd
¢l que podamos ejecutar directamente. Por
contra, el intérprete analiza cada instruccion
en el momento de ser escrita y las traduce
a lenguaje maquina una a una. La compila-
cién tiene la ventaja de la rapidez: solo es
necesario traducir una vez el programa mien-
tras el intérprete traduce cada vez que se eje-
cuta, pero éste aventaja al compilador en que
permite la correccion de errores inmediata-
mente con facilidad, mientras que con un
lenguaje compilado cualquier modificacion
fuerza a tener gque compilar de nuevo todo.
La utilizacion de un tipo u otro de traduc-
tor depende de las necesidades del progra-
mador y del lenguaje de que se trate, ya que
para Cobol, Fortran y Pascal suelen estar
dispuestos compiladores, para APL y Forth
intérpretes y el Basic suele disponer de
los dos tipos. (También para el Spectrum
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Proceso de una multiplicacion en lenguaje Forth.
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existen compiladores de lenguaje Basic.)

El Forth nos proporciona un conjunto de
amplios ¥ potentes comandos predefinidos
ademas de permitir definir otros de los que no
disponemos y ahi estd una de sus cualidades.

Generalmente, un programa en Forth nos
lo encontraremos plagado de definiciones
(que se identifican por empezar por «:») que
a su vez pueden contener otras definiciones
y éstas otras, etc.

Veamos un programa muy simple que nos
escribira las iniciales de MICROHOBBY :

El medo de hacer comentarios en Forth
nos lo encontramos en la linea @. Cuando
el intérprete encuentra un «(«ignora todo lo
que sigue hasta el siguientex)». Yemos que
¢l programa se basa en la definicion de pa-
labras, alguna de las cuales usa definiciones
anteriores. Se han utilizado diferentes for-
mas de definir, para que se conozcan y en
cada momento se emplee la mas adecuada.
Como ya hemos dicho «:» significa gue des-
pués viene la palabra que se va a definir y
separada por blancos la definicion hasta el
«;» que marca ¢l fin de lo definido. Las fun-
ciones predefinidas que usa nuestro progra-
ma son:

EMIT—imprime el caracter que represen-
ta el valor de la parie superior de la pila.

SPACES—imprime espacios.

CR—fuerza un retorno de carro.

DO LOOP—forman parte de las defini-
ciones de bucles que veremos con mas dete-
nimiento en su momento.

Recordemos que estamos trabajando con
una pila, y por tanto, todas las palabras se
ejecutaran sobre cosas que haya en la pila
y a su vez dejardn otras en ella. Conviene
pensar sobre esto con detenimiento v tener-
lo bien claro antes de ponernos a programar.

Desde luego, existen palabras va defini-
das que nos facilitan muchas operaciones
con la pila como pueden ser intercambiar,
duplicar, copiar, rotar o quitar valores. (Re-
cordar que solo tenemos acceso a la parte
superior de la pila.)

Para ver qué hace el programa basta es-
cribir MH (v RETURN, por supuesto).

B { MICROHOBBY-MH)

1 : MOLDE 35 EMIT ;

2 : MOLDES & DO MOLDE LOOP ;
3 : ESP1 4 SPACES ;
q
3

TIPO MOLDE ESP1 MOLDE ;
: MH1 CR TIPO ESP1 TIPO CR 2
MOLDES 2 SPACES 2 MOLDES ESP
TIPO CR ;

6 : MH2 MOLDE 1 SPACES 2 MOLDES
I SPACES MOLDE ESP1 6 MOLDES CR ;
7 : M43 TIPD ESP1 TIPO CR TIPD
ESPI TIPO CR ;

8 1 MH MHI NH2 MH3 ;

PROGRAMA 1

—————PIXEL A PIXEL=—==

Este continva siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°r Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».

Javier

Nanas, (Valen-
cia). N.° 91. 26
puntos.

Miguel Angel
Sanchez Marti-
nez, (Santo An-
' gel, Murcia).
4 N.© 12. 35 pun-

Miguel Maestro Cano, (Va-
lencia). N.° 92. 26 puntos.
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s:Arrasire uvna rodilla por el asfalto!!

Aguante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dientes.

Hay dos pilotos junto a usted. Uno El viento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado,

viene por detras y el otro a la altura de adrenalina estd subiendo como la estd volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El rugido de las motos es espuma.

ensordecedor. Aparte sus ojos de la carretera una
milésima de segundo y acabara en la

cuneta.

Todo esta borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

neumaticos de la moto que le precede,
hacen saltar grava sobre su... su...

Se oye un teléfono jun teléfono?
iiHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza esta
aqui, el ordenador esta conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

Si Super-Cycle fuera un poco mas
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.

C-64/128

Editadoy
distribuido bajo
licencia por:

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenade, 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63

Las pantallas correspondsn a la versidn (/64128
© Epyxine.

DISTRIBUIDO en Catalunia y Baleares por: DISCLUB. S.A. - Baleares. 58 - BARCELONA  Tel. (93) 302 39 08



Después del nuero
INVES Specirum,
tu hijo ya no jugara
4 lo mismo

Jugara a prepararse para el futuro. Nuevas ideas, nuevas formas
de entenderse en el lenguaje del manana, con un ordenador como
el INVES SPECTRUM+, desarrollado por INVESTRONICA, el
fabricante espanol con mas experiencia en el mundo de la
distribucion de ordenadores domésticos.

INVES SPECTRUM+ es totalmente compatible con todo el
software Spectrum. Mas de 15.000 titulos de aplicaciones, juegos,
educacion...

Y totalmente compatible con tu presupuesto, ya que tiene el
mejor precio de la historia de la microinformatica. Solo 19.900 ptas.

MICROPROCESADOR: 280A de ilog. Bus Dalos: 8 bits. Bus Direc.: 16 bits. Reloj: 3.54 Mhz. | MEMORIA: RAM: 48K para Usuario. ROM: 16K (aloja Intérprete BASIC/Sislems Operaliva). / TECLADO: Farmalo
QWERTY. Caracleres espanales (A, ¢. u |, ;). 58 Teclas Mdviles con sistema -aulorepeal-. Caracteres ASCH. Mayasculas y mindsculas, / DISPLAY: Comexién a TV (color y B/N). Sistema PAL por canal UHF.
Formato de pantabla: 24 lineas ~ 32 columnas. / LENGUAJE: BASIC (Sistema propio de enirada de comandos medianie una sola pulsacitn de lecia). / GRAFICOS: 16 caracteres grificos. 21 caracleres
definiblies por el usuario. Resolucién de 192 = 256 pizels. Comandos direcios para dibujar puntos, lineas. circulos y arcos. / COLOR: 8 colores simultineos, independientements de 2 rasolucion. Alribulos de
colo {Brillo, Flash, efc.) accesibles por BASIC. / SONIDO- Altavor interno. Sonido programable por BASIC (10 octavas130 semitongs). | ENTRADASALIDA: Infterface de casserie. Conector de expansidn de
bases de direcciones y dalos. Totalmente compatible con el SOFTWARE SPECTRUM

investronica
EAVARTET S |
Tomads Bretén, 62 Camp. B0
Tels. (33) 211 2658- 211 274

Tel. (91) 467 82 10
Telex 231398 IYCO E 08022 Barcelona
2B045 Madnd

Y RED DE CONCESIONARIOS AUTORLZADOS



ada vez que el intér-

prete de Basic ejecu-

ta un comando, tiene

que hacer una serie

de operaciones. Si al-
guna de ellas no pudiera ser
realizada porque existe un
error en el programa (falta
un dato, se le pide que ha-
ga algo que no puede hacer,
etc.), el intérprete de Basic
detiene la ejecucion del pro-
grama imprimiendo, en la
parte baja de la pantalla, un
informe en el que nos indi-
ca qué tipo de error ha de-
tectado y donde.

Existen 28 mensajes de
error distintos, cada uno de
los cuales tiene un codigo
que puede ser un numero
del 0 al 9 0 una letra de la
«Ar a la «R». Los veremos
uno a uno indicando en qué
situaciones pueden produ-
cirse y cual sera la forma de
actuar ante ellos.

0 OK

SIGNIFICADO: Indica
que se ha terminado la eje-
cucién de una orden sin que
el intérprete encontrara nin-
gun error. En el caso de que
se presente al terminar un
programa, el mensaje es
una respuesta al comando
«RUN=» que |lo puso en mar-
cha.

CAUSA: No se ha detec-
tado ningun error durante la
ejecucion del comando.

SOLUCION: Si todo ha
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salido correctamente, no
deberemos preocuparnos.
Si, por el contrario, el pro-
grama no ha hecho lo que
esperabamos de él, querra
decir que nos encontramos
ante un error logico. Este ti-
po de errores los estudiare-
mos mas adelante.

1 NEXT
Whithout FOR

SIGNIFICADO: Indica
que el intérprete ha llegado
a una sentencia «NEXT» sin
que exista su correspon-
diente sentencia «FORs».

CAUSA: La variable a que
hace referencia la senten-
cia NEXT no ha sido defini-
da previamente en una sen-
tencia «FOR», pero si exis-
te como una variable ordi-
naria. Si no existiera ni co-
mo variable de control de
bucle, ni como variable or-
dinaria, el informe de error
que se obtendria seria; «2
Variable not founds».

SOLUCION: Lo mas pro-
bable es que el error se en-
cuentre en la misma linea
donde se ha detectado. Se-
guramente, nos habremos
equivocado al escribir la va-
riable después del «NEXT».
Si hubiéramos definido la
variable primero en- un
«LET» y luego la definiéra-
mos en un «FOR», la varia-
ble seria redefinida como
variable de control y el error
no se produciria. Si, por el
contrario, utilizamos la va-
riable con un «LET» dentro
del bucle, actuaremos so-
bre la variable de control,
pero ésta no sera redefini-
da, por lo que seguira sien-
do identificada por la sen-
tencia «NEXT». De hecho,
una de las formas mas fre-
cuentes de salir de un bucle

Esta semana, empezamos a ver los

errores de programacién que el intérprete
de Basic es capaz de detectar en tiempo de
proceso, es decir, mientras estd ejecutando el programa.

Jesus ALONSO RODRIGUEZ

«FOR...NEXT» es incremen-
tar la variable de control por
encima de su limite.

Un posible error l6gico se
podria producir si utiliza-
mos la misma variable en
dos bucles, pero nos olvida-
mos de redefinirla en el se-
gundo de ellos. Por ejem-
plo:

El segundo «NEXT |» se-
ria ignorado por el ordena-
dor, ¥y no se imprimiria nin-
gun mensaje de error, ya
que la variable «l» existe co-
mo variable de control, pe-
ro ya salié del primer bucle
con un valor superior al de
su limite.

No hay que olvidar que el
hecho de que el interprete
no haya pasado por la sen-
tencia «FOR», no significa
que ésta no exista. Puede
haber un «GOTO» que haya
traido al intérprete hasta
aqui saltando por encima
de la sentencia «FOR».

Queriamos poner. Y ponemos:

FORI=1T020 FORI=1T0 2
NEXT |
FORI=3T07

811181

NEXT |

2 Variable
not found

SIGNIFICADO: Indica
que el intérprete no encuen-
tra, en el area de variables,
una de las que necesita uti-
lizar para ejecutar el coman-
do en curso.

CAUSA: Este informe de

error se producira si no se
encuentra cualquier varia-
ble, ya sea de cadena, nu-
mérica, de control de bucle
FOR..NEXT, o una matriz
(array). La causa es siempre
la misma; la variable no ha
side definida previamente,
0 ha sido definida y luego
borrada. Hay varias formas
de definir una variable, vea-
moslas una por una:

LET: Es el comando, por
excelencia, que se utiliza
para definir variables. La va-
riable que se define de nue-
vo €5 la que va antes del
signo « = », Si esta variable
ya existiera, seria reempla-
zada por la nueva, de he-
cho, pasaria a ocupar un lu-
gar distinto en el area de va-
riables (salvo que se trate
de una matriz), el efecto es
el mismo que si se borrara
y se volviera a definir.

READ: Si la variable a la
que se asigna el valor leido
no existe, este comando la
crea.

INPUT: Exactamente
igual que READ; de hecho,
son comandos que trabajan
de igual forma, salvo que
INPUT lee desde el teclado
(0 cualquier otra corriente
abierta como entrada) y
READ lee desde una sen-
tencia DATA dentro del pro-
pio programa.

FOR: Este comando crea
una nueva variable que que-
da identificada como varia-
ble de control de bucle. Si
existiera previamente una
variable ordinaria con el
mismo nombre, la borra y
crea una nueva variable de
control con ese nombre.

DIM: En el caso de DIM
se crea una variable de ma-
triz que no serd recreada
por ninguno de los coman-
dos anteriores. Una variable
de matriz y otra de cual-




quier otro tipo, pueden con-
vivir con el mismo nombre
salvo que se trate de varia-
bles de cadena. Si se crea
una variable con DIM, que
ya existe previamente, la
anterior serd borrada para
crear la nueva.

LOAD: Al cargar un pro-
grama, también se cargan
las variables gue estuvieran
definidas cuando éste se
salvo, por tanto, es posible
usar en un programa varia-
bles que no hayan sido de-
finidas en el mismo. Ojo a
esto que es un truco de pro-
teccién usado con bastan-
te frecuencia.

Tampoco hay que olvi-
dar que el error se puede
producir tanto si la varia-
ble no ha sido definida, co-
mo si ha sido borrada. Los
comandos que borran las
variables son RUN y CLEAR
(NEW borra las variables,
pero tambien borra el pro-
grama). Si se ejecutara, con
RUN, un programa que se
cargd con variables, éstas
se borrarian. Por ello, suele
ser mejor ejecutar los pro-
gramas desconocidos con
GOTO 1 gque con RUN (de
hecho, la auto-gjecucion
con LINE funciona como un
GOTO, ya que no borra las
variables).

SOLUCION: Ante un error
de este tipo, la sistematica
de actuacion es, siempre, la
misma:

1. Listar la linea donde
se ha producido el error.

2. Anotar todas las varia-
bles que utiliza el comando
que ha producido el error
(hay que tener en cuenta
que en una sentencia IF...
THEN, el IF es un comando,
y lo que hay después del
THEN es otro).

3. Hacer PRINT con to-
das las variables, una por
una; alguna de ellas dara de
nuevo el informe de error.

4. Examinar el listado de
el programa hacia atras, pa-
ra seguir la pista a la varia-
ble que ha producido el
error.

Veamos un ejemplo:
MNuestro programa se ha de-
temdo con el mforrne

. d, 1099:2
Listamos fa linea 1090
con: LIST 1090

e I A< STHEN LET

Tenemos las siguientes
variables «C», «Dn y «A%n,
Vamos a imprimirlas:

PRINT C
PRINT D

PRINT AS

En uno de estos tres co-
mandos directos, habremos
obtenido, de nuevo, el error:

2 Variable not found, 0:1

Supongamos que ha sido
PRINT A%. No hay mas que
seguir |a pista de A$ hacia
atras, para ver donde tenia
que haberse definido y no
se ha hecho.

3 Subscript
wrong

SIGNIFICADQ: «Subindi-
ce erroneo». Indica que el
valor de una expresion (las
expresiones pueden ser
complejas, pero una varia-
ble o un simple namero
también son tratados como
una expresion) que se ha
utilizado como subindice de
una matriz, no concuerda
con las dimensiones que
le asignd su correspondien-
te sentencia DIM.

CAUSA: El caso en que
mas frecuentemente se pro-
duce este error es cuando
se explora una matriz me-
diante un bucle FOR...NEXT,
cuya variable actua de su-
bindice, y se sobrepasa la
longitud de una de las di-
mensiones.

Otra posible causa es
que no se haya redimensio-
nado la matriz cuando de-
beria haberse hecho. De to-
das formas, la matriz tiene
que existir, ya que de lo
contrario, se obtendria el in-
forme: 2 Variable not found.

Por ultimo, cabe |la posi-
bilidad de que nos hayamos
equivocado al dimensionar
la matriz o (mas probable-
mente), al escribir el nom-
bre de la variable que ac-
tia de subindice. Supon-
gamos que queriamos po-
ner: A$(b,c) y hemos pues-
to A$(d,c). En el caso de que
ad» llegue a un valor supe-
rior al maximo que puede
adoptar «b», se produciria
este error. Por otro lado, es
lo mejor que podria ocurrir,
ya gue si «d» nunca llegase
a sobrepasar el maximo va-
lor de «b», nos encontraria-
mos ante un error logico

gue nos costaria bastante
detectar.

SOLUCION: En primer lu-
gar, deberemos listar la li-
nea donde se ha detectado
el error, para comprobar si
nos hemos equivocado en
el nombre de la variable que
actia como subindice, o si
se trata de un error al escri-
bir un nimero. Si no es nin-
guna de estas causas, bus-
caremos la linea donde he-
mos dimensionado la ma-
triz y veremos cudl es el va-
lor maximo para cada una
de sus dimensiones. A con-
tinuacion, imprimiremos el
contenido de cada variable
gue actue como subindice,
¥ ya sabremos cual es la
que estd produciendo el
error. En este punto, no hay
mas que seguir la pista, ha-
cia atras, a esa variable, pa-
ra ver donde adquiere un va-
lor incorrecto.

4 Out of memory

SIGNIFICADO: «No hay
suficiente memorias. Quie-
re decir que la zona de me-
moria denominada eespa-
cio de reserva», se ha ago-
tado y las restantes dreas
de memoria no pueden ex-
pandirse mas a costa de
ella. Por tanto, no hay sufi-
ciente memoria para lo que
se pretende hacer.

CAUSA: El intérprete de
Basic tiene que expandir un
area determinada de memo-
ria cada vez que va a guar-
dar un dato en ella, o a crear
un espacio de trabajo. Ca-
da expansion de memoria
se hace a costa del area de
reserva, y de cada vez, se
comprueba si hay suficien-
te sitio. Caso de no haber-
lo, se produce este error.

Una causa muy frecuen-
te, suele ser por intentar co-
rrer, en un Spectrum de 16
K, un programa que esta es-
crito para correr con 48 K.

Otra posibilidad, es que
Se provogque una expansion
indefinida de la pila de GO-
SUB por un proceso recur-
sivo mal definido; por ejem-
plo, una subrutina que estu-
viera continuamente lla-
mandose a si misma. Este
caso puede ilustrarse con el
siguiente ejemplo:

puede producirse con casi
cualquier operacion del or-
denador, sobre todo, si el
programa ocupa mucho si-
tio y se esta trabajando al
limite de la memoria o si se
tiene la RAMTOP demasia-
do baja.

SOLUCION: Si esta co-
piando o cargando un pro-
grama y su ordenador es de
16 K, compruebe que el pro-
grama sea, efectivamente,
para 16 K. Si, por el contra-
rio, su ordenador es de 48 K,
conviene que lea el valor de
la variable P-RAMT con la
siguiente sentencia:

PRINT PEEK
23732+ 256*PEEK 23733

[ 100 GOSUB

Por lo demas, el error

Podria ocurrir que tuviera
una averia de memoria y el
ordenador no la estuviera
utilizando en su totalidad.
En un Spectrum de 48 K
«sano», esta sentencia tie-
ne gque imprimir el numero:
65535 (El interface de impre-
sora de MHT baja este nu-
mero aproximadamente 1
K).

Otra posibilidad es que el
error se deba a un mal plan-
teamiento del programa, qui-
z4 esta pretendiendo alma-
cenar demasiados datos.
Compruebe si ha bajado de-
masiado la RAMTOP, o si
ha dimensionado una ma-
triz demasiado grande.

Si todo lo anterior falla y
es poca la memoria que ne-
cesitamos, cabe recurrir a
alguna de las tecnicas de
optimizacién de memoria;
por ejemplo, poner «SGN
Pl» donde ponga el numero
aln 0 «NOT Pl» donde pon-
ga el namero «0». En el ca-
so de cualguier otro name-
ro, se puede encerrar entre
comillas y anteponerle un
«\AL», por ejemplo, la sen-
tencia:

[ PRINT AT 20,0;A5 |

Se podrian convertir en:

PRINT AT VAL «20»,
NOT PL;AS

Pasando de ocupar 21
bytes a ocupar 13. Si se ha-
ce esto en todo el progra-
ma, puede reducirse consi-
derablemente su ocupacion
de memoria.
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C/ Dugue de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02

Metro O'Donnell e Goya (aparcamiento gratuito en Felipe I1)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;jGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO

. PTAS.
— KNIGHT RIDER 2.100
TENNIS o 1.500

NIGHTMARE RALLY 2.100

SITU COMPRAE

SUPERIOR A 800 PTAS.

LAS 3 LUCES G

2.100

€ | amrap 2.100
COBRAS 2.300
FIGHING WARRIOR 495

BOUNTY BOB __

PTAS.

DRAGOMN'LAIR e S 2.100
ASTERIX Y EL CALDERO M 2.100
JACK THE NIPPER 2.100
PYRACURSE ____ . 2.100
STAINLESS STEEL 2.100
PHANTOMAS - 2.100
DUMMY RUN = 495
SOUTHERN BELLE 495

IMPRESORAS

20% DE
DESCUENTO

SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS GRATIS 1 QUICK SHOT V

23.800 PTAS. 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO
CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR QUICK SHOT 1+INTERFACE 2.695
3.595 PTAS. QUICK SHOT II+INTERFACE 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | 1.395
TARIFA FLUA QUICK SHOT I 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX 2.395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS DISKETTES 3" 735
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4" 295
DE ENVIO CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR ___ 69

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91)
275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512

Tiendas y distribuvidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.




Este mes con mas juegos
que nunca y todo el software |
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de estas Navidades
para tu ordenador

Jugar con el " ordenador es mucho
mas divertido desde que existe MICROMANIA



HMV

HARD MICRO

ATENDEMOS PEDIDOS POR
TELEFONO O CARTA A:

C/ Consejo de Ciento, 345. Bajos B
Barcelona 08007. Tel. (93) 216 01 99

TRANSTAPE-3

— No necesita la interface para cargar

luego los programas.

— 5 tipos de copia diferentes a cassette, 2 en Turbo.

Volcado de pantallas por impresora,

por centronics en 2 operaciones.

— Copiado de pantallas de presentacion en forma screens,

— Introduce poles - manipulacion de programas en C. M.

— Reset doble funcion (corrige errores)

— Inteligente, ahorra memoria y tiempo en la carga

— 2 K Ram desde el codigo maguina.

— Continuacitn del Porl de Expansion + meses de garantia

7.900 Ptas.

IVA INCLUIDO

—CASSETTE
— MICRODRIVE
COPIAS A: —OPUS-DISCOVERY

—BETA-DISCK

—=COPYS A IMPRESORA

ADEMAS MAS COMODIDAD PARA USUARIOS DE PERIFERICOS

CABLE DEL PORT DE EXPANSION

m.m. LARGD

R .
M

TRANSTAPE (=

LU LY

Novedad
— 2 copias en TURBO en cassette

— Capias TURBO a cualquier unidad DISCO Commodore
Rutina aceleradora de disco para cualquier progra-

ma comercial

— Inteligente, ahorra memoria de carga
— No necesitan las copias tener la inter-

face coneclada

PIDENOS INFORMACION

TRANSTAPE

3.000 PT3

||iIA inglurdo

PRONTA APARICION
DE LA
INTERFACE
TRANSTAPE
AMSTRAD
COPIAS INDEPENDIENTES
DE LA INTERFACE

]
PTAS meses
6.%0 IVA INCLUIDO CommOdOI'e de garantia
e e awi Y OPUS DISCOVERY! |
SPECTRUM PLUS SPECTRUM 128K ' UNIDAD DISCO
64 KB. 26.500 | SPECTRUM
22.900 39.000
FACE
LAPIZ OPTICO IMPRESORA 80 col. L’:ﬂmﬁlc
SPECTRUM CENTRONIC 80 C.P.5. SPECTRUM
3.150 39.000 6.500
STARMOUSE TECLADO PROFESIONAL | TECLADO PROFESIONAL
| SPECTRUM SAGAT SAGA3
8.950 8.900 16.800
) TRANSTAPE 30
AVDA. DE LA LUZ,60 CABLE PORT DE COPIAS DE SEGURIDAD ;i‘;:g" PROFESIONAL
, JELF. (93) 302 60 40 EXPANSION CINTA-MICRODRIVE 13.900
ARIBAU, 15 OPUS Y BETA  7.900
TELF. (93) 253 97 91 !
BARCELONA
* o * CASSETTE ORDENADOR ORDENADOR COMPATIBLE
« PRECIOS CON IVA 3.950 | |BM PC/XT+MONITOR +
INCLUIDO 2 UNIDADES DE DISCO
+ GARANTIA OFICIAL Ldacehs 360 Kb CADA UNA 5
« PEDIDOS CONTRAREEM- v PLACA GRAFICA COLOR
QUICKSHOOT I- 1.150
BOLSO +GASTOS DE QUICKSHOOT Il-  1.550 160.000
ENVIO
« RAPIDEZ DE ENTREGA
QUICKSHOOT IV- 1.950 ITRT,
QUICKSHOOT V- 1.450 gglé:m % gg":,mi %
QUICKSHOOT IX-  2.100 200 650
INTERFACE KEMPSTON-1.500
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En el momento de conectar el Interface | al Spectrum, éste entra
en funcionamiento creando nuevas variables en la memoria RAM del ordenador.

Luis. E. JUAN VIDALES
onocer

la utilidad de cada una de ellas asi como las direcciones de las mas importantes
subrutinas de la ROM paginada es vital para aprovechar al maximo las prestaciones de

este periférico.

ligual que sucede con
los subrutinas de o
ROM de 16 K, antes
de llamar a una de las
rutinas contenidas eh
la ROM del Intedace |, el pro-
grama deberd, en la mayoria
de los casos, inicializar las co-
rrespondientes variables y/o

zonas de memoria RAM que
contienen los pardmetros ne-
cesarios para la ejecucion de
la rutina. Asimisme, existen ru-
finas «preparatariass sin cuya
ejecucion previa es imposible
el acceso correcto a otras ru-
finas que podriomos denomi-
nar «ejecutivass. (Un ejemplo

de lo ariterior es la rutina OP
TEME-M, preparatoria de casi
todas las rutinos relacionodas

con el microdrive.)

En la Tabla 1 se resumen
las principales rutinas conteni-
das en la ROM del Interface
|, indicandose la direccién de
la rutina en ambas versiones

de ROM. H nombre de la ru-
tina corresponde al que apa-

rece en el « SPECTRUM SHA-

DOW ROM DISASSEMEBLY ».

Las rutinas que no tienen asig-
nade Hook Code son accesi-
bles a través del Hook Code
32H, segun se ha indicado
antericrmente.

CODE
18

1c
1D
1E
1F
20
n

22
23

24
25

26
27
28
29
| A
2B
c

k1]
2E

IF

ap
31

a2

HOOK |

DIRECCION

| ROM1 | ROM2 |RUTINA
1909 | 1ECD |CONS-IN
19EC | 1EEQ |CONS-OUT
0B81 | 0B8B |BCHAN-IN
DC5A | ODO7 |BCHAN-OUT
19FC | 1EFD |PRT-OUT
TAD1 | 1EFS |KBD-TEST
17F7 | 1532 |SEL-DRIVE
1829 | 1BD5 |OP-TEMP-M
1249 | 138E |CLOSE-M2
1D&E | 1D79 |ERASE
1AD9 | 1EFD | READ-SEQ
11FF | 12DA |WR-RECD
1A17 | 1FOB |RD-RANDOM
1A4B | 1F3F |RD-SECTOR
1A86 | 1F7A |RD-NEXT
1A91 | 1FBS |WR-SECTOR
DEA? | DF46 |OP-TEMP-N
10C4 | 119F |DEL-M-BUF
DEAY | DF46 |OP-TEMP-N
1A24 | 1F18 |CLOSE-NET
1A31 | 1F25 | GET-PACK
DDB2 | DE4F |SEND-PACK
19A8 | 1E98 |HOOK-31
19A4 | 1E94 |HOOK-32
0701 | D701 |EXPT-PRMS
DBAF | D8B3 |LD-VF-MR
DASC | DAGD |LV-ANY

FUNCION

HOOK
CODE

;rEspcm pulsacion de tecle. Retor-

na cen cadigo de lo teclo en A.

Imprime ¢n pantalla el cardeter cu-

yo cadige eshé en A,

Recibe caracter del RS-232. Codi-

go recibido en A,

Envia cardcter contenido en A por

el RS-232,

Envia caracter contenido en A a la

impresora,

Lee el teclado. aZs = 1 5i hay tecla
Isada

pu b
Enciende motor del microdrive
=A. 5i A=D, apaga todos los
maotores.
Abre un canal temporal de micro-
drive.
Cierra un conal de microdrive de
tipo PRINT.
Borra un archive de microdrive.
Lee siguiente arecords de un archi-
vo PRINT en microdrive.
Graba wrecords del archivo en el
primer sector libre del cartuche.,
Lee wrecords n® CHREC de un ar-
chive PRINT en microdrive.
Lee arecords n® CHREC de un ar-
chive en microdrive.
| Lee el primer sectar que pase ante
lo cabeza del microdrive.
Groba el contenido del buffer en
el sector definido por 1X+13.
Abre un canal temporal de la red
de area local (network).

el conal de ve espe-
cificado por IX.
Idéntico ol Hook code 2B.
Cierra un canal de la red de drea

ocal.

Lee bloque de datas de la red. No
utilizable en las ROM tipo 1.
Envio un blogque de datos a la red.
Crea variobles del sistema adicio-
nales para el Interface 1.

Salta a direccién contenida en
HD—11 (23789/9D ).

Evalio sintaxis de SAVE, LOAD,
VERIFY y MERGE para microdrive.
Ejecuta LOAD, VERIFY o MERGE,
segln el estodo de FLAGS3.
Efectia LOAD o VERIFY con
[HL) = arigen y (DE)=longitud.

DIRECCION
ROMY | ROMZ
OFES 10AS
n7 1252
T1A5 1280
1264 1264
1275 135A
12C4 13A%
12DA 13BF
14DA 18CB
158D 1971
15A% 1994
1648 1A5%
1666 1A57
1718 1718
1872 15AD
1878 1583
18A3 1582
18A% 15EB
1AFD 1ACC
186E 1B5D
1C5B 1C52
1D38 1043
1050 1D5B
1D&& 1071
1E53 1ESE
1E87 14Dé
1EAY 14F8
1ECE 1510

RUTIMA

[SET.T-MCH

GET-RECD
G-HD-RC
CHK-FULL
SEND-BLK
GER-M-HD2
CHK-MAP-2

SA-DRIVE
F-M-HEAD

LV-MCH
LD-VE-M
F-RECI
CLOSE
OUT-M-HD

OUT-M-BUF
GET-M-HD

GET-M-BUF
OP-M-5TRM

FORMAT
CAT
FREESECT
PRNAME
PRCHAR
G-RDES
DISP-HEX
DISP-CH
HEX-LINE

FUNCION

Inicializa variables conal micradri-
ve. Preparatoria de OP-TEMP-M.
Carga un sector de archive PRINT.
Subruting de RD-RANDOM,
Carga una cobecera y su blogque
de dates de micradrive.
Comprueba si el cartucho tiene sec-
tores libres, «Zn=1 si estd lleno.
Grabar el contenido del buffer en
el primer sector libre.
Carga cabecera de archive. Subru-
tino de RD-NEXT, G-HA-RC, efc.
| Camprueba bit del mapo de mi-
\erodrive carrespondiente o un
| sector,
Eiuuiu el comando SAVE referido
al microdrive
| Carge las 9 primeras bytes de
‘un archive en el buffer de micro-
\drive.
Ejecuta LOAD o VERIFY. Subruti-
na de LV-ANY.
| Carga en su lugar en memoria los
bytes leidos per LV-MCH.
Busca en midrodrive un arécords
determinado del archivo en curso.
Cierra el astreoms determinade
por A,
Envia lo cobecera del sector o la
cabeza magnética del
icrod

m

Idem al blogue de datas.
Recibe la del sector de
la cobeza magnitica del

micradrive,
Idem el bloque de dates.

canal permanente de micro-
drive y lo osigna al astreams
5-5TR1.

Ejecuta el comando FORMAT.

a !
Caleula el n.® de sectores libres en
el cartucho, Resultado en E,
Imprime nombre de archive (10
caracteres comenzando en HL).
Imprime ol caracter contenide an
A en el astreams activo.

Lee el descripter del sector en

curso,

Presenta en pantallo el contenide
de A en Hesodecimal.

Imprime en pantalla el cardacter
contenido en A.

Presenta en pantallo en hexodeci-
mal 10 bytes comenzondo en HL.
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ergio Tejedor nos facilita enor-

memente las cosas en este
complicado juego de Hewson.

POKE

58760, 167 inmunidad
total

POKE 53673,0 oxigeno
infinito

POKE 54819,0 naves
infinitas

POKE 56502,0 municion
infinita

POKE 54802 1 astronautas
infinitos

c"ESh‘%s harto de que te maten
en este juego? Pues Jorge
Pérez Barreiro nos envia desde
Sabadell una buena manera de
hacer las cosas mds sencillas
POKE 50833,¢ vidas infinitas
POKE 51847 7 bombas infinitas

unca es tarde si el poke es

bueno. Al menos eso debe de
pensar |. M. Ferrer, quien nos en-
via desde Zaragoza un interesan-
te truco para conseguir que los
enemigos desaparezcan por Coml-
pleto en este genial programa de
Vortex.

POKE 37815201

i

Asombmso. pero clerto. Segun
nos cuenta Alert Beobide, si
pulsamos Symbol Shift y Q al em-
pezar cada nivel, el coche ird so-
lo y pasard todos los niveles. Co-
mo reto, Alert dice que ha conse-
guido llegar hasta el 66.

SE L0 CONTAMOS A...

ENEKO GORRITXU
(BILBAO)

® [ .os comandos que nos preguntas del «Auster-
litz significan lo siguiente: «Full Command»: El
comandante explorara en un radio de 3 unidades
* de distancia, buscando unidades enemigas para en-
tablar un combate con ellas.
® «Hold»: Todas las unidades vuelven a colocarse
en sus posiciones. Puede ser usado conjuntamente
con una orden de movimiento, pero no se ejecu-
tard hasta que el movimiento se haya completado.
® «Engagen: Similar al Full Command, pero en
un radio de 2 unidades de distancia. En el caso
de localizar alguna unidad enemiga, el comandan-
te se moverd acercindose a ella.
® «Retreat»; Realizar una retirada hacia la po-
sicion del cursor deseada por ¢l jugador. Cuando
hayas llegado a esta posicion, debes pulsar «T»
para retirar a la unidad.
® [as armas necesarias para terminar el juego
«Robin of the Wood» las posee el drbol sonrien-
le, que gustosamente te las dard a cambio de una
pequeiia limosna para el asilo de las raices cadu-
cas: tres bolsas de oro. Una vez conseguidas to-
das las armas (el arco, las tres flechas v la espa-
da), deberas cortar 3 de las florecillas para cam-
bidrselas a una bruja por un pasaporte hacia la
ciudad donde se celebra el torneo.

DIEGO CARLOS MONZON
(ZARAGOZA)

® En el juego Skool Daze los ratones se sueltan
dentro de la escuela femenina, para ser mas exac-
tos en la clase en la que se encuentra la profeso-
ra, ya que ésta al verlos, horrorizada y paraliza-
da te perseguird por la escuela.

® El cargador del Comando publicado en el n.”
74 ha sido comprobado y nos ha funcionado a la
perfeccion por lo cual si a ti no te funciona, pue-
de ser debido a dos causas: que la versidn del Co-
mando que th tengas no funcione con ese carga-
dor o bien que hayas cometido un error al teclear
el listado.

#® Los pokes del Dinamite Dan 1I se colocan de
la siguiente manera teclear: MERGE " y cuan-
do aparezca el mensaje OK 0:1, pon los pokes in-
mediatamente antes del RANDOMIZE o PRINT
USR que se debe de encontrar en las iltimas li-
neas del listado; se coloca ahi para poder modifi-
car el cddigo antes de que se ejecute, ya que por

la activadora de C/M.

son los muchachos de Gorbasoft,
de Barcelona.

el contrario, la sentencia RANDOMIZE USR, es —

Sl deseas obtener vidas infinitas
teclea lo siguiente:
POKE 3661006

Si no lo deseas no teclees nada.
Los responsables de este poke

Parece que Gerarde Gallego
(Sevilla) y Pedro Garcia (Ma-
drid) se han puesto de acuerdo
para contarnos este truco, pues
aqui tenemos juntas sus dos car-
tas. Segin nos cuentan ambos, al
igual que en la primera version
de este juego si desedbamos ob
tener energia infinita teniamos
que teclear 'l wanna Cheat', sien
Starstrike Il pulsamos la tecla 2
para parar el juego y después te-
cleamos (con los dos espacios in-
cluidos), 'HEAR AND OBEY', ob-
tendremos idénticos resultados.

1tienes problemas con el tiem-
po, haz caso de lo que te dice
Pedro Garcia Montdn y te senti
rds completamente realizado.
POKE
29688,175

dispondrés
de tiempo
infinito

&
a}&"’"‘;ﬁ
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Hardware

Después de leer el articulo sobre fa
Nl en los nimeros 88 y 89 de MH.
me he dado cuenta de que la realiza-
cion de! circuito impreso se antoja
complicada del todo.

A esto hay que anadir ia dificil loca-
lizacion, en el comercio. def coneclor
posterior del Spectrum.

¢Van a sacar a la venla fodos los
compoanentes del dispositivo en forma
de Kit?

Jess GANCELC-Cantabria (T5)

CIEn estos momentos estamos esiu-
diando la viabifidad comercial de sacar
las placas de circuito impreso para
nuestros montajes. Para ello, nos es
fundamental conocer cuantos leclores
estarfan interesados en adquiririos. Es-
1a es la razon por la que, en |a pagina
24 del n.® 104 de nuestra revisia se pi-
de a los leclores interesados que nos
escriban al apartado de carreos 232 de
Alcobendas (Madrid) y nos o hagan sa-
ber.

Respecto a sacarlo en forma de kit,
nos veriamos obligados a venderlo a
un precio que resultaria antieconomi-
c0 para nuestros lectores. Tenga en
cuenta que nuestros costes de mani-
pulacian tendrian que ser cublertos por
Un pequeno nimero de compradores.

Una de las cosas que mas cuida:
mos en nuestros monlajes es que ios
componentes sean de facil adquisicion
y lo més barates posible. Respecto al
coneclor, ignoramos: como esta de
surtida su ciudad, pero le aseguramos
que en Madrid lo tienen, practicamen-
te, lodas las tiendas de electronica. Le
recomendamos, por fanto, gue acuda
a una buena lienda de electronica de
su ciudad, si no lo tienen es muy pos-
ble que se o puedan encargar.

Conexion a Bancos
de datos

Me gustaria que me dijeran si pue-
do conectar mi ordenador {un Spec:
{rum Plus) a un banco de dalos y qué
veniajas oblendria.

JosE M FERNANDES Valladolid (78)

[JLa conexion de un Spectrum a un
‘banco de datos no es imposible (en in-
formética, nada lo es), pero es, cuan-
1o menos, laboriosa. De entrada, ten:
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fa que emperar por consiise el

terface y el modem (que sepamas. no
Io hay para Spectrum). Por otro lado,
tendria que elaborar todo el software
para comunicarse con el banco de da-

105 {lampaco tenemos nolicias de que
exista), y para rematarlo, tendria gra-

ves problemas debido a fas s6lo 32 co-
lumnas que admite el Spectrum en
pantalla.

Respecto a las ventajas que oblen-
dria, depende de a qué banco de da-
10§ se suscnbiese, pero basicaments,
io que éstos ofrecen es informacion de
todo tipo.

Carga en un bloque

Tengo un programa que se carga
mediante un LOAD “"CODE, y que
carga primero und pantalla de presen-
lacign y luego. sin detenerse, carga el
programa. ;Como puedo dividirlo pa-
fa que solo se carguen los datos del
programa y desechar la panialla?

A M SEGURA-Madrid (77)

Ul Lo primero que tiene que hacer es
empezar por leer la cabecera para
averiguar la longitud del bloque. Si no
ocupa toda la memoria, es decir, si su
longitud es menor de 49152 puede ha-
cer o siguiente:;

1.%) Anote en un pape! la longilud
del programa. (Puede utilizar para elio
tualguier lector de cabeceras)

2.%) Teclee: CLEAR 29999,

3.) Carguelo con: LOAD "*CODE
30000

4.%) Sdlvelo, de nuevo, can: SAVE
anombres CODE 36912, jong donde
dlong» es la longitud gue anotd en el
papel menos 6912 que es 1o que ocu-
pa la pantalla

5.%) Cada vez que lo quiera cargar,
debera hacerlg con:

LOAD ““CODE 23295

Con esto, queda eliminada la panta-
lla. No obstante, tenga en cuenta que
alguncs programas llevan una protec-
cifn que chequea algunas bytes de la
pantalla, por lo gue es posible que, si
quila ésta, el programa no funcione. En
es5e ¢aso, no quedaria mas remedio
que acometer una desproteccion en
regla, es decir, empezar por hallar &
punto de enirada al programa y desen-

programa mas largo de lo.que cabe en
la memoria, pero guardado por frozos
en el microdrive, de forma que, cada
ez, solo se carga el trozo que se va
a ejecutar. De esta forma, se puede te-
ner en una unidad el carlucho con el
programa, y en olra, el carlucho de los
datos.

Existen carluchos de microdrive con
programas, pero sUelen ser programas
de ulifidad (contabilidad, proceso de
lextos, elc.) lo cierto es que el micro-
drive no es un buen soporte para jue-
gos ya que sale demasiado caro

Spectrum 128 K

Poseo un Spectrum 128 K v en la
pagina 11 del manual pequerio, se ha-
bla de almacenar dalos en «DISCO-
RAM=. Pues bien, me funciona perfec-
famente pero no consigo averiguar co-
mo se almacenan dichos datos en cas-
seffe de forma Que Se pueda acceder
a ellos en el ranscurso ge un progra-
ma en Basic.

(3o 7017 Pamplona (79)

CIEl «DISCO-RAM= no s mas que olro
gisterna de almacenamiento, por tan-
to, para pasar los datos de «DISCO-

RAM» a cassette, el procedimiento es
cargarlos desde «DISCO-RAM» con:
LOAD lenombres... y salvarlos en cas-
sette con: SAVE snombres...

A la inversa también funciona, es
decir, para pasar dalos de cassetle a
«DISCO-RAMa se cargan de casselle
con; LOAD «nombrea... y Se salvan en
«DISCO-RAM» con: SAVE lsnombres...

“Limpiar la memoria”

Cuando quiero limpiar 18 memoria,
lecleo: PRINT USR 5058, pero algu-
nas veces me sale ef mensaje: Out of
memory. 4Puede ser que falle la me-
morfa?

M MILLAN Cédiz (80)

ClCon la instruccion: PRINT USR
5050 lo que hace es sallar a la direc-
citn 5050 de la ROM. Lo increible es
que & veces le funcione, porgue o que
estéd haciendo es saltar en medio de
|a tabla de mensajes del sistema, con
lo que el microprocesador empieza a
interpretar como codigos de operacion
lo que son caracteres ASCI. En este
fipo de casos, los resultados son im:
previsibles,

Ignoramos a qué se refiere cuando
dice limpiar la memorias y de donde
ha sacado esa instruccion. Si por «lim-
piar la memorias se refiere a borrar el
Basic, lo mejor es que utilice &l coman-
do «NEW?, Si se refiere a inicializar to-
da la memoria, puede hacero con:
PRINT USR @.

Programacion con [BM-PC

En el nimero 42 de su revista, en
la seccion Micropanorama, habia un
apartado donde se hablaba de un sis-
tema de desarrolio de programas pa-
ra Specirum desde un IBMFC. JEn
gue consiste este sislema y como se
realiza la comunicacion entre ambas
ordenadores? jLa programacion del
Spectrum por este sistema se realiza
solo a nivel de Codigo Méaquina, o fam:-
bién enBasic? jpermite al Spectrum
compartir los recursos del PC (floppy,
winchester, elc.)?

Aha J GONZALE Madvid (82)

[CIEl sistema a que usted se refiere no
£s Mds que un ensamblador para Z-80




que corre sobre IBM-PC y compatibles,

Por supuesto, solo Sirve para progra-

mar en Assembler y, de ningdn modo,
permite al Spectrum compartir log re-
cursos del PG

La lorma de trabajo es: escribir el
codigo fuente sobre un editor del PC,
ensamblario en el PC y transmilir el co-
diga objeto al Spectrum mediante una
conexion RS-232. Dado que el ensam-
blador genera codigo objeto para un
Z:80, se podria utilizar no sdlo con un
Spectrum, sino con un Amstrad, un
MSX o cuglguier otro ordenador que
utilice un microprocesador Z-80 como
CPU.

NMI

Al aclivar la «NMiv mediante el 5is-
lema hargware de los nimeros 88 y
89, seudl seria la subrutina que alen-
deria la inferrupeion NMI para que al
producivse €sla en un programa en
/M nos devuelva el control de la CPU
con el mensaje OK?

Una vez con el contrel de fa CPU,
£c0mo leer desae el leclado los regis-
fros PC v SP para saber en qué posi-

'SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO

¢idn de memona se ha producido la in-
terrupcion?

£COmo conseguir que Se 5iga elecu-
tando el programa desoe el punto don-
de se deitvo?

Hal JIMENE Madrid (83)

|El montaje de los nimeros 88 y 89
lo Gnico que hace es activar la NMI
permitiendo que salte a una rulina cu-
ya direccion s& encuentre en las posk
ciones de memoria 23728 y 23720, La
ruting, debera hacerla el usuario a su
gusio, dependiendo de 0 que quiera
que haga la NMI

En general, no s buena filosofia la
de retornar a Basic, ya gue ello exige
restaurar una gran cantidad de varia-
bies del sistema cuyo contenido podiia
estar corrompido por el programa CiM
que esluviera gjecutandose. Ademas
se perderia totalmente la informacion
que contuvieran lgs registros en el mo-
mento de producirse la interrupcion
Tenga en cuenta que el enfrar en Ba-
sic exige poner al microprocesador a
ejecutar una enorme canfidad de ins-
frucciones

Seria mejor que la NMI nos llevara
a un pequeno monitor en GIM que em-

;Me podiia informar de donde colo-
car un LED indicador en el Specirum?
Al coneclarlo en fa clavija de entrada
de corriente, se quema, ya que soio
aguanta 1.5 voltios,

Artorio | (UESADA Madrid (84)

[Para conectar un diodo LED en
cualguier parte, o que hay que hacer
23 limitarle la corriente a, aproximada-
mente, 20 miliamperios. Para elio, se
utiliza una resistencia colocada en se-
rie con el diodo. Vamos a ver 12 forma
de calcularla

Supongamos que desea colocar el
LED en la entrada de corriente del or-
denador, donde Ia tension es de unos
10 volties. Como en el LED nos van a
caer 1.5 voltios, tendremos que calcu-
lar una resistencia para poner en se-
rig en la que caigan unos 8.5 voltios a
20 miliamperios. Para ello, utilizamos
|a ley de Ohm que nos dice que fa re-
sistencia es igual al vollaje partido por
la intensidad, por tanto dividimos 8.5
entre 0.02 y obtenemos 425 ohmios.
Con este valor, estamos sequros de

que el LED no se quemara. En gene-

ral, ird bien con cualguier valor com-
prendido entre 330 y 680 ohmios, ya
que el LED es capaz de aguantar has-
ta 25 miliamperios.

APRENDE A PROGRAMAR
TU PROPIO JUEGO

Por un error de impresion, en
el capilulo X de esta serie (M-
CROHOBBY 106), en la pagina 37,
no aparece en la tabla del MAPA
DE MEMORIA el significado de la
direccion 23396. Debe decir «Gra-
fico en blanco de 16 X 16 pixelsw.

EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDOD EN TODA EURDPA POR MICROPOOL

OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA

PIDELD A SERMA, C /. CARDENAL BELLUGA, 21, 28028 MADRID Tals; 256 21 01,02 - 256 80 0o,/ 05,04




e VENDO Spectrum Plus, con
teclado en casteflano, cassetle marca
Sony-Bitorder, con sistema ADF de
bisgueda automatica. Interface tipo
Kempston y joystick, modelo. Quick
Shot V., todo con garantia oficial y en
su embalaje. Precio: 25.000 ptas. Inte-
resados contactar con el tel. (872)
2093 47, Preguntar por Luis (lardes).
® VENDO speciium 48K te-
clado profesional LMT 68FX2, casset:
te Computone, manual y 5 libros. Fuen:
te de alimentacion estabilizada y mul-
tiface One, joystick mas interface. To-
do en 60.000 ptas. Razona Baydn. Tel.
(985) 22 61 13.

® ME GUSTARIA o
tactar con usuarios del Spectrum, in-
teresados en ef tema de la musica Mi-
di y el Spectrum. Interesados escribir
a la siquiente direccion: Pablo Marti
nez. G Rodas, 19. Torrevieja (Alican-

1e)

e VENDO maguina de escri-
bir electrdnica Brether EP44, con me:
moria y ulilizable como Impresora ya
que incorpora RS 232. Precio: 50.000
pias. Interesados contactar con Jorge
Barsi llamando al tel. {91) 776 44 59

® DESEARIA contactar
con usuanos de Amstrad CPC, para el
intercambio de ideas, o informacion.
Llamar al tel, (94) 469 28 64 o bien es-
cribir a Angel Maroches. Cf Villaondoe-
ta, 17, 4.° D. Algorta (Vizcaya)

e VE NDS ordenador Sinclair
Zx Speclrum mas un cassetle, mas &l
joystick Quick Shot II, interface tipo
Kempstlon, revistas variadas, 2 manua-
les y cinta de Horizontes. Todo por solo
40.000 ptas. Regalo funda. Interesados
escribir a la siguiente direccidn: David
Garcia Corbi, C/ Oca, 73, 4.° B. 28025
Madrid.

® VENDO amsiiad CPC-464,
manitor color, por &l precio de 60.000
ptas., los portes del envio corren-a mi
cuenta. Interesados dirigirse a la si-
guiente direccion: Benilo Lago San-
chez. C/ Palamios, 7, bajo dcha. Pon-
tevedra, Tel 84 29 47

e VENDO videojuego Atari,
con fuente de alimentacian, dos joys:
ticks e incluyo en el precio ordenador
Sinclair Zx 81 con manual por sdlo
18.000 ptas. O bien lo.cambio por una
impresora para Spectrum, Llamar a
Eduardo tel. 21 8694, Albacete.

® DESEAMOS conizciar
con personas que tengan un Spec-
trum, para intercambiar mapas, pokes
informacian. Interesados dirigirse a Al-
fono Aparicio Lizaralde. Cf Buena Ma-
dre. 8 1.° C. Pinto (Madrnid)
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e VENDO
DKTrmcs a esirenar, por un precio

de 2.500 ptas. o bien lo cambio por re-

vistas. Interesados llamar al fel.
41388 05. Jaime (noches). Madrid.
e VENDO . Spectrum 48 K.
cahbes__ fuente 'y manuales, qun en
periecto estado por cambio de orde-
nador, y a un precio de 20.000 plas;
Conltactar con Juan José llamando al
tel. 468 6705 a partir de las 22 h, o
baen al 204 4540 de 8,30 a 18 h. Ma:

I VENDO o5 nimeros 15,
16,17 y del 21:a1'32 de la revista ZX,
nuevos. A un precie de 200 clu. o
2,000 ptas por fodos, Interesados lla-
mar al tel, 201 85 30 de Madrid. Pre-
gum Francisco Gonzalez Sanz.

ENDO spectrum Pius en
buen estado, con todos los accesorios
mads un inlerface lipo Kemgston, un
joystick Quick Shat 11, 15 revistas, por
un precio de 22.000 ptas. Interesados
llamar al tel, (91) 676 86 98. Preguntar
por Miguel, a partir de |as 21 horas, Pa:
gare gastos de envio.

E BUSCA cente para
formar un club de usuarios del Spac-
frum, a ser posible de Madrid. Intere-
sados llamar a los siguientes teléfonos;
41594 316671 80 25. O bien escribir
4 Radl Flores. Arlajona, 33, 4° D
28039 Madrid.
® VENDO uideoiueqos Philips
con monitor blancoinegro. modelo
G-7200 por 17.000 ptas. Interesados
flamar o escribir a: José Santos Ruiz
Ropero. C! Benedicto Anteguera, 30
13710 Argamasilla de Alba (Ciudad

el

[ ] bENDO Spectrum 48 K con
accesorios, mas interface |oystick,
joystick Quick Shot Il Regalo consola
de videojuegos Philips Videopac
(G-7000 con teclado alfanumérico y po-
sibilidad de programacion y dos joys:
ficks. Todo por 50,000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (93) 231 88 70 o bien
al 792 79 68 de Barcelona, Preguniar
por Ramgn.

e POR MOTIVOS
URGENTES vendo ordena-
dor Specirum Plus, junto con tefevisor
en color Sony de 18" con todos los ca-
bies, fuente de alimeniacidn, e interfa-
ce. Con su joysiick correspondiente, to-
do elio en perfecto estado. Todo por el
modico precio de 31.000 ptas. Inlere-

lapiz  oplico

sados escribir a David, Marla Moliner,
5052, 7.°. Zaragoza. Tel. (976)
3834613 rtir de 1as 9 de la noche.

E vender videojuegos
CBS Bdegg Vision, por un precio a
convenir. Interesados llamar al tel
245 19 84 o bien escribir a Ia siguien-
te direccion: Daniel Majoral. G/ Conse-
joCiento, 384,5.° 1.°. 08009 Barcelo-

na.
® CAMBIO monitor Amstrad
de losloro verde por monitor en color
Interesados dirigirse a Alfonso Pérez
Salsamendi, Santa Eulalia, 41, 5.°
Santurce (Vizcaya). Tel. 462 09 05.
® DESEARIA contactar
con usuarios del Spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas; elc. Interesados
pueden dirigirse: a Fernando Rodri-
guez, Gl Ferrobls, 20, bajo. 07006 Al
meria.

@ VENDO specium Flus, en
perfecto estado, con fuente de alimen-
1acion regulada, manual en castellano,
cables, conmuladores de carga y gra-
bacién, 6 cintas originales, cinta de de-
mostracion: Precio; 30.000 ptas. Inte-
resados llamar al tel, (928) 88 05 75.
Ricardo Ojeda,

® DESEARIA coequr o
mapa de! juego «Sir Fredy a cambio re-
galo &l mapa-pdster de «Pyracurses, In
teresados escribir a la siguiente direc-
cion; Alfonso Javier Sanchez Ruiz. Cf
Arenges de Mar, 2, 2°, 1., Pineda de
Mar, Barcelona

® VENDO specim 46 K en
perfecto estado, con todos los cables.
la fuente de alimentacion, los dos ma-
nuales, cinta de demostracion, y regalo
un casselle preparado para el ordena
dor por séko 17.000 ptas. (negociables)
Vendo también cassette Sanyo DR202
con filtro de sonidos, micrgfono, cuen-
tavueltas, y sistema ADSS de busca ra-
pida de programas por sélo 7.000 plas
Y por 2.000 ptas. un joystick Gran Ca-
pitan con interface tipo Kempston. Lo
vendo por cambio de equipo. Ofertas
a Manuel Garcia Gomez. Cf Calvo So-
lelo, 26. 23477 Chilluevar (Jaén)

e VENDO Spactrum Pius, im-
presora Seikosha GP-503, cassetle
Computone, interface Il y otro progra:
mable, joystick, coleccion complela de
revistas, libros. Todo por 40.000 ptas
Liamar al tel. (93) 339 81 96 0 escribir
al Apariado 23257 de Barcelona. Dirl-
girse a Daniel

@ VENDO specirum Pius, con
teclado profesional LO Profile, interfa-
ce 1, montado dentro del teclado, in-
terface joystick y joystick Gran Capi-
tan, por 18.000 plas. o bien lo cambio
por impresera. Jordi Sales. Padre Cla-
ret, 210. Te: (93) 25505 14 de Barce:

lona.
® URGE vender Zx_ Spectrum
Plus, joystick Quick Shot Il mds inter-
face Kempston, 33 revistas del tema,
libro de Cadigo Méaquina. Todo por
40,000 plas. Interesados llamar al tel.
696 44 41érégumar par Ratl
vender Spectrum 48 K
con teclado profesional DK Tranics y
todos los accesorios. Ademas regalo
calculadora TI-501, 200 revistas. Todo
per 24.000 plas. incluida pantalla de te-
clado. Llamar al tel. (93) 3212598
Carlos (noches).
® CAMBIO 7 spectium
Plus, embalaje, poco uso, compra-
do (Mar-86), cables, alimentador,
cassetle Computone, joystick
Quick Shot Il, mas interface, ma-
nuales, 15 revistas de MICRO-
HOBBY. Todo en perfecto estado,
por un Commodore B4 mas un
casseite en buen estado, o bien
lo vendo por 45.000 ptas. Escribir
a la siguiente direccion: Alberta
Serra. Cl Acuario, 6. Bajos-B. Fi-
gueras (Gerona),

ORBITRONIK
C.! Hermanos Machado, 53
28017 MADRID
Tel. (94) 407 17 &4
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM
3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabojomes @ provincios
CARACTER URGENTE

@ micC OO
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
(/. Siva, 5:4.°
28013 MADRID
Tels.: 242 2471 - 248 50 88




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LA MUSICA
PUESTA

BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS
DE SER SUSCRIPTOR

Un ahorro de mas de 1.000 ptas.
La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.
Evitar cualquier aumento de precio.
— Llevarte, gratis, unos cascos con radio

Oferta valida sélo para incorporada (AM-FM).

Espana, hasta el 31 de
enero de 1987
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Para suscribirte
puedes llamar al
(91) 734 65 00 o
bien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas
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DIGITAL®
INTEGRATION

Santa Engracia, 17. 28010 MADRID. (91) 447 34 10

de ERBE software, 5. A.




