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nosamente resulld ser el exvocalista d

SPEED MANUBRIO

PONCE PONE SUS
DIBUJOS A LA
VENTA

Ponce, el genial portadista de nuestra revis
), Nos ha confirmado una agradabilisima noti-
ira 5us miles y miles de lanalicos seguido-

res: la puesta a la venla de sus dibujos ongina

Segun &l mismo nos ha confirmado, esta me
dida obedece a la innumerable canlidad de car
1as que llegan hasta nuestra redaccion leficitan-
dole por su fantastica obra, por lo que se ha vis
10 en el compromiso smorals de agradecer esla
calurosa acogida por parte de los leclores

Pero lo mas inferesante de esla nolicia es que,
como dicha decision no ha sido tomada con fi-
nes lucrativos, los originales podran ser adquiridos
al precio simbolico de 1.500 ptas. (mas gastos de
envio).

Si estas interesado en adquirir alguna de es-
las marawvillosas laminas, llama cuanto antes al
teléfono 467 82 10 de Madrid y pregunta por el
senor Ponce
Aviso: no tardes en llamar o te perderas tu portada
favorita.

BN Hace un ano, MICROHOBBY os habld
por primera vez de un equipo de programadores,
llamado Oxford Digital Enterprice (ODE), quienes
irabajaban 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 Ameérica, el
lanzamiento del Apolo a la luna. El juego se
llamo, provisionalmente, «Reach for the Moon=,
Por desgracia y como consecuencia de la
tragica perdida del Columbia, ODE se ha vislo
forzado a no seguir con su proyecto. No
obstante, este afos ha sido de grandes avances
para estos programas, atribuyéndoseles titulos
como «RMS Titanic» de la casa Electric Dreams
«Pawn» de Rainbird y el numero uno en ventas
de la casa Domarck «Trivial Pursuite,

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
pequefia de los tres ordenadores elegidos para
Unilode, por lo que usa una técnica 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 selecciond 1.400,
pero después de muchas semanas anadio 1.100
pregunias 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 estéan produciendo las versiones para
el Atari e IBM a la vez que realizando ediciones
para los mercados de Australia, Francia,
Alemania, Espana y Norleamerica.

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

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

I Recientemente la casa «Sireetwises ha

BalE | (11 (%

ordenador que ha sido galardonado incluso
antes de ser programado. «Cat Troop~ fue el
disefio ganador del concurso patrocinado por la
revista «Crashs y seleccionado entre 4.000
competidores. Este juego fue programado por
Graham Stafford, en estrecha colaboracion con
Jonatthan Eggleton, el propio disefiador del
Juego.

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

ALAN HEAP
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ALTA CALIDAD DE IMPHESIGN PARA EL SPECTRL;

Estos son algunos de los copys que la
TOSHIA es capaz de realizar, en los que se
demuestra sus excelentes DOSIbI|Idad€'S de impresmn

* & & & & & 8 & & & 8 8 & & B
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‘Impresion’ en negrita.

6§ MICROHOBBY

SIR CLIVE SINCLAIR Y ALAN SUGAR " 0urrtc o rarscuro e s Uimas s Seveni coren o
en los medios especializados, acerca de la posibilidad de que los maximos responsa
MANTIENEN UNA REUNION Qies Qe [ds COmpantds :'i’1.:~'-'..'-'121: v Sinclair llegaran a un NUeVO acuerdo |
: " o e £l rumor se ha conlirmado en nolicia. pues el pasa Iembre
e ve Sinclair v Alan Sugar realizaror aje de incogni 5, ym
on una reunion secrel 0N J I
descomp) v el director d sira 2 Domingo 'Sur
e puede contemplar un e la on en e
ue presentaban Sir Clive 5 el fin de
medios de comunic:

-{. 'F]:“"f:; g 'I eni ] ] ,,}: temas traladns en eota antre 13 antre .
eclivos, pues nueslro director desconoce por completo glesd. mie
que los responsables de Amstrad y sinclair tan solo saben gecir en casteliang; sma
adors, Julio lglesias y ',“u' viva Espana

Los cualro asisientes acabaron la velada en un tablao flamenco, dond

Mr. Sugar demosiraron su tolal inutilidad para bailar sevillanas
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Vicente Javier JIMENEZ VAZQUEZ

En una pequeiia aldea al borde del
Caucaso 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 que se encierra entre las
montanas que delimitan la region.

Direcciéon y movimiento

El personaje del juego puede mover
s¢ hacia la 1izquierda o derecha. Sin em-
bargo, ¢l movimiento sobre el mapa se
realiza en cualquier direccion, es decir,
seglin indiquen las flechas de direccion
en posicion O-E o N-§, 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, y no podri 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, s¢ nos in-

1 CLERR 54599 nnnnun a BRIG
HT 1: PRFER

2 G0 SuB EBBB EG SUH DBBB

-] EL; FOR n=17 TO 20: PRINT

PARPE AT n,1.:H HEXT n

IRYPRIHT INK &,AT 16,0,Y8, AT 2

2,
14 FOR n=z17 TO 20  PRINT INK 6
"#I-nﬁz I ;AT N,31,"I",AT N,24;

1e INT FPRAPER 7, INK 1.AT 18,
D-" 18,

IB FRIHT PHPEH 7 INK 1,AT 19,
"H" AT 19.8;

10 MICROHOBBY

formara por medio de la panmalla que
hay en la parte inferior izquierda, de los
objetos que tenemos bien situados; si
falta alguno, se nos devolvera la cruz y
tendremos que ir a colocarlo de nuevo,
y asi sucesivamente hasta que todos es-
tén en su lugar correspondiente, va que
sl 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 = Direcciéon norte-sur

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

¥-¥ v
A e

e e B D S D S D R D D
@ _PRINT PAPER 7;
T 19
Hlnnm"r pﬁpén 2

24 PRINT PHFEH T
"L".AT 20,9;

INK 2,AT 18,
INK 4:AT 18,
INK @;AT 17,

'l

2‘6 F'F!IHT PHPER ?. INK @;AT i7.
1) AT 20,
be"rbR nslﬂ- 'r:: T-:l PRINT PAPER

7i mn @:AT n.9; ;AT n.20; "
NEXT 3

Lineas 528: Imprime el recuadro de la pantalla




el ]

35 LET 3
CCE <Ea %
g

n!g,-.ﬂ'k“l!u.EEE

& wlmp-p= - . . e a
AL T e

= Aol
5 ‘ L l:i'“- I;IE!' I-I#t _‘pn-
E%' LET s=ds ET ‘ i !T “-

HEN LET e%=a

IEB 1F ”i” THEM LET e&8=cC
L ET r!:ﬂ! T x-u+

IQB IF MHEEY - e EM BEEFP .1
17 3. PRINT p PER 27 ﬂRIGH‘r 1. AT

B "Fh
146" ir quzvg -2 "THEN BEEP 1%
17 PRINT PAPER 7,AT 18,2,° °
LET pnug
odts IF Iwnzv;- 1" THEN GO SUB S
c148 IF INKEY$="2" THEN GO Sue S
(150 PRINT INK 7; PAPER @;AT 13,
PBT 14,x
1ﬁ &t 3, x=1;" ";AT 14,x
155 PPIHT AT 13,x+2;" “;AT 14,x

+
260 GO TO pn
Lineas 110-200: Bucle principal de movimiento de tecla
da, ete
IE.E.PHINT PAPER 7; INK 4 ;AT 18,
b1a° 1F xd. T 3 1-:.
8 HE-I U8 i086

5 ifep ey

Lineas 205230 Cont

-vlfl

T

ovimiento OESTE-EST

245 PRINT PRPER 7; INK 4,AT 19,
Eﬂﬁ IF =328 THEN LET m=m+26;: LE
T =} LET va=vE+1 GO SUB 4200
288 IF x(l1 THEN LET a=n-26: LET

x=28: LET w2swv2-1: GO SUB 4000
268 GO TO J80

Lineas 245-260; Control de movimienio NORTE-SUR

IF i8i7,14)="{" THEN GO SUB
31i@ G0 TO 110

28 EETE.:IIITHEEITGD TO 14%
Jm r giva, vi)
ET J8(y2.vD) =" BRitT pﬁp:n

re
1% pnim' INK ®;AT 1%,1S;
20 RETURMN =

Lineas 500-520: Recogida de objetos
| T

i E‘i'ﬁz““i" .?9 OrdEN o T

l:T =@ $iva,vilars:

m:lm' M'?. i i rs. LE
m*lﬂ‘ INK 7,AT 19,22;"B"

Lineas 550-570: Rutina de soltar objetos

1888 PRINT INK 2:AT &,.b+i; "Fim
Be a7 7.5, F I

-fencnS"Ecﬁéﬂa ccecce B

1818 FOR hlE TDO 11 ﬂﬁIHT INK &;

AT n.b+1:24 nBE . NEXT

igiﬁ gﬁim‘ T AT B, bea; “H= AT
-

1608 FRINT _INK 5;AT I0,bed "B ;A

T 11.basd; ! [

1838 LET ss=ChHitg i82

1943 PRINT IHK 7.AT S.b+5;s 4

1000 RETURM

ii08 CRINT Z.AT S.béE; EEET

AT B.64%; F =

1118 PRINT 2, AT 7. b, "FEEEERE

1115 LET ss$sCHRS 152

11208 FOR n=8 TO 11 PRINT INK 6;

AT n,b+1;Z%: NEXT

1130 PRINT PAPER 7. INK 2:AT 6.b

;‘i."ﬁ“. PRAPER ©; THK 7,AT S.b+5;

1140 PRINT INK 7;AT O,bsd;"

1158 PRINT PAPER 1; INK 7. AT 1@,

?g “.". PRPER @; INM 1,AT 11,b+

1'19’ BETURN

12ge pgm’r MK 2;AT 4,b+3;"FE

; | “EE" ;R
S be2, “FHEgE"
& PRIN K, 1~ F
“-OT 7.b;" i
FOR n=B T INK 6&;

AT n,bel;Le+Z28: NEXT

1230 'BRINT IHE 7. 6T @, b+S; “H"; AT
S, b8 W

1235 LET ss=CHRY 152

1248 PRINT INK 7:AT S.b+7:%

1258 PRINT PABER 1, INK 7;AT 18,
be2; . . PAPER ®; INK 1;AT 11.b
+2 q ' RETURN

1389 PRINT DHIGHT 1; (AT @,
| Fie ' ;AT b+12

1518 POl hes TO 2 ﬁn nn 7.8

T DsbiZ8: AT n b+12,

1326 F0 n=3 10 11 n:ur :un r i

AT n. a.1 AT R,b+13; "G00~

NE

BRIGHT 1, IN
Bk "B
INK @7AT 3.b
PHIHT INK 7;
,bed; ZH+LS: HEXT
+ia 'PRINT INK 7.AT 5 p+d;” B A
2 pnm‘r pnzmit;? INK 2,AT 7.,b

mae"Fﬂn nzu TO 9
INK 1.AT n,b+3d;

xT
133@ PRIHT PRAPER 7.

INT PAPER &
“HH" AT n,b+l2;
b . MEXT n
138@ FOR n=

TO 1éﬂpn:m INK &;
AT n,;b+7;" - M
1391 PRINT PAPER 6; INK 6;AT 19,
By7."."iRT 10,848, RETURN _
1400 PRINT Inn AT 2.be2; “FE"iA
1 gé‘.méﬁ'“- MR 152
14 ; ”
1410 PRINT INK 2;AT 4,b; " cNRE
: IHH?HTEbrEs
1420 PRINT 7, b+5,;
§,587.8 bas. -
aho FOR n=§ PRINT IMK 7;
AT n,ek+1;L8: N n
1440 FOR n=9 TO 11: PRINT INK 6;
AT N, b+S;Z8470": NEXT n
1450 PRINT PAPER 17 INK 7:AT 10,
b42.".. ;AT 11.b4+2;
14606 PRINT pnpén 4; INK 7,AT 18,
b7 T 1 s
14?1‘.& PniNT IHH ﬁT 10, b64+49;
14590 RETURN
1508 PRINT I ;AT @, be2; "EEFE"
igluiﬁgﬂf ®;AT 2,k
;1 “E FER é mr. &;AT =,
i

1528 g‘n:m’ INK 4.AT 3, b,"_F“

PRAPER INK B, AT 3,b4+6,"
1535 ﬂﬂ!H? PRAFPER 4, IHK @ AT 4.6
PAPER @, INK 4.AT S5.b

m PAPER 4; INK @;RT 6.b

F*“. PAPER ©; INK &,AT 7,

5 PAPER 4; INK B;AT B.b
SECAT 8,b4d; e

éo of nsB8 TO 11: PRINT PRPER

INK O AT n,b+3;"y": HEXT N

:.ﬁem RETURM

jooe PRINT HH 4, AT 1,btd;"EE";R
ﬁé pnk |ii i!p_.u.-"!-
BR 1Nt bA ;AT S.b
PAPER @, INK 4 AT
TRRE, o SO
E"-. PRPER 4; INK ©,RT 8.5,

1650 PRINT PAPER 4; INK @;AT 9,b
!h F AT 10,b+7; “E”
is i. INK @, AT 10,

m + T
e Be SO0 3
PH

_‘

R bAPER @, AT
bad; "U" AT 11,b+d RETURN
1788 gnihrr INK 2 f-\'r 2,.b4+8; "EE";

INK 7.AT 3,be8;

R

mag PRINT QHK 2. ,bed, "EEE,
v B F

1725 PRINT ;AT 8,0, "FIER" . A

T 8,beil; " o

1738 FOR n=8 TO 11 PRINT INK 6

AT n.b+d;: Z8+86": HNEX

1735 'FOR n=9 11 FRINT INK 7;

AT n,.b+l; "8G ;AT n,.b+11;"

HEXT ni

1740 gn:u‘r INK 7;AT 8,b+5; "H";AT

B,b+

1742 LET se=CHR$ 152

1745 PRINT PRPER 7 INK 1 m' 10

bezi "H"] PAPER © Ink 7;8t 3, b+4

i s

175@ PRINT PAPER 1, INK g.m 1@,

h!‘&g = }”s‘ﬂ‘r -l-!srb"'g‘.tn

MICROHOBBY 11



1765 PRINT PAPER 7
b+l2; " AT 11
1anu FoOR' n=e ﬁ
PN "
100i%br i " BArER S

1808 hRINT'PnﬁEEEE

1ﬁﬂﬂﬂpnINT FRPEH 5

b+1é

K 4;AT 10,
RETURN

ﬁn NT INK S;R
INK 7;AT 1,5
INK 7:AT 2,2

INK 2:AT 4,4

iaTLﬁﬂINT h iuR‘la AT 5,3
; THE é,
;aE!EEREHT E&PERRT.EIgHﬁ .EI 5,1
INT PAPER S; IHK_E‘!! g.0
ME 28T 8,18 °F
NT PRPER S, ° | INK 5Tar &,1
AT 6. .?7 s
PAPEG & :ﬂk 2;AT 7

INT PRPER G,
" ; PRAPER 3;

INK 2.@aT 5

INK 3,RAT 7.2

e TRl
74Nk 2 AT 8,0

3; INK 2,87

INK 2
INK 2; ﬁT s 15

lﬂ PAPER INK 2;AT B
w TRKC A AT B b8! ~ril

!EHE ERINT FRPER 3;

1&7#"0& n=g TO 11
AT n,@,Ps: NE
1875 PRINT PRAPER 3;

INK 2.AT B,2
PRINT INK 2;
INK 2;AT 9,2

RH
Lﬁuingxraxn%, b+3; " FEEEE
¥ 3
$068 pRINT N b " FRENEN

9

7

g & b+7T;

gé PhINT fne 7 “Rr
9

19 5 LET s;-ﬂuﬁ; 1&;

n:vunu
aétu #R?NT INK 4; AT
IN AT 7,b+1.~
bods PRINT IAK 1.@
PAPER 7. INK 88

E&”
Ellﬂ PRIHT INK 2;AT

CAT

211 PhINT 1 7;AT
2158 ror ad To 11
« BRIGHT AT n,b+1
2158 PRINT pnpén i b

- AT 4 ,bs+2

'é1!ﬁ FOR n=d +n 6

T +5 MNEXT

aiaﬁgpni MK 6; AT
b+

ai4a ing

T n, b+10

214 PnIuT PER 6

+« 9 3.,b+13;
ziée P&IHT fne & nT

348138
2148 'BR1NT PaPER &

; ; EXT
RINT PH EH 7

=iRAT b 2
mfﬁﬂ {;:ﬁ- fo !.‘ l!!!l IEK 7. A
H iy .

PRINT INK &;
IHK 1,AT 4,b
S.b+2; AT
1HK 7.AT 18,

Q,b+8; 54 AT
6 b+1; "ENEE"

E,b*l | c
H; lﬁ L¢ :Ei:iT

@,b+1; "EE"; R
@, b+9, "FEEEE
1,b+15,; "FIEE
2;b;L8;RAT 3,

IPRIHT INK 7,

HEXT n
K @ AT 4,b

PRIHT INK &, R

1 b+S9; Z8; AT

n=3 TO 6 PHIHT INK 6;A
NEXT

IHK @,AT 3,b
2.b+15, L8 AT
INKE &,AT 4.b

+18; E". PAPER ©, INK 7,AT B,
b “AEs Zs
2166 INT PAPER 6; INKE 7.AT 8.b
+10; "E", PAPER 8, INK 6,AT 8,b41
45
_PRINT INK 4;&T +3
AT 5,b+ld; "
an n=9 10 NT INKE 7;
AT n.b+3.L!+L*+L{ HNEXT n
2175 FOR n=6 1: PRINT INK 7;
AT A, bils.Ls. NEXT
2180 PRINT INK ﬁ AT 7,b+12;"8";A
T 4cbsl6; ~08
ziuiuﬂn:E; PAPER 7i.INK 1;AT 3.6
R :
E%EE_EREHITPQPERIT INK 1;AT 8.8
- Bt i
2185 PRIAT INK 7IAT B.b46; “H";AT
+
2168 1Eiu‘r"':nx Z:AT 2.b+10; "H";A
T 2gbe12
2184 ﬁT PRPER 7; INK_1 b
*6, "F ; PAPER 1, INHK 7, =L ib
40 JEIR
z1gu PRINT PAPER 1. INK 7:RT 11,
b+
2191 PRIN+ PABER 1. ANk 7;AT 11,
bedd; " pnp:n 2; INK 1;AT 10.B
#11; 'ue . " pET
$2?ﬁbF§IHT NH E AT @,b48; "EFE". A
A x
i!ii iii K 2;AT 2,b+2;
“; "INK 4;RT 3, h»ﬁ.E;+L!
*
2210 PRINT INK 1;AT 4&,b+d; " L";AT
d b7 hT
2518' ph1 INK 1;AT 4,b+1@; "L";
T 4,b#l3; “L"
2228 FOR n=s_TO 7b gn:uw INK B8R
T N,b+d; ™ n &
2z25 PRINT InM & AT n,Bel@;:"m".A

12 MICROHOBBY

T
AT B8,b+d; "H" ;AT

PRINT INK S5:R
; INK 7;RT 2,2

24 Eu:iE;anE:;

PRINT INK &;

PRINT INK S;:A
E:ié ﬁﬁ!ﬂT PﬁFEfﬂ%. INK 78T 3.5
241 RIHT PAPER S, _INK 6;AT 5,9

MNEXT n
URHN

Eﬁﬁﬁ PHINT PAPER 4; INK @; ﬂT 2;b
PER @; IHK 4;RAT 2,b+2;

I'RTEI:#S' ‘EE" ;R

4;AT 3,b+1
APER &; INK & AT 4, t-fﬁ;"

ob2e PRINT' INK 4 AT 4631

a!r'.'; gﬂrhﬂ'w AT 6,b; —

L X
:539 PRINT PAPER 4; INK @;AT ©,b
'SEE ERFE™

V.-

¥ -0 -F=-N=-T-0
e v

2542 FOR n=9 TODO 11
;AT n,b+3; "y

PRINT PRAPER
2: INK “CUNEXT N
2505 RETURN

2600 PRINT INK 4;AT 3,b42, B P
APER INK 4;AT 4, b;"E S'E

2g1e PthT INK 4, Af é,F- £Es"
é&aa ﬁni 4d;AT 7,b; "RES";AT
2848 Bhads n=8 TO 11: PRINT INK 4;
AT n,b+2; NEXT n RETURMN
E?BH PHIHT INK 4;AT 3,b, "B, AT
é?ig PﬁIHTEINN 4;AT S,b;"5 P B";
2720'p ‘PRI INK &4;AT b; "RES 5",
e?aa pn:ﬁTifﬁx 4;AT 9,b+1;"RE";A

ot i
zﬁta PniﬂT INK 4;AT 11,b+2;"8"
5795 RETURN el
2800 PRIN NE 4;AT 7,bed;"E";AT
egi§+3ﬁ: " xuu 2;AT 9.0
RE RN AT 51,0020 (&
zaza PRINT IMK 4.AT 1@, h .

38 RETURHM
2835 FOR n=0 TO &

n,@;Ps: NEXT n
zszé Fua 7 19 11

AT

2837 Pﬁ m‘r PHP%I
b ,

be%8 PRINT BAP

aazﬁlpﬁ?LTapggén'!

PRINT INK SR
PRINT IMH 4,
INK 2;RT 3,3
INK Z2;RAT 4,1
INK 2;AT 5.1

e
AT 1,8
1)

T MK S.A
1 PRINT INK 4
: ? R 5. INK AT 2,2
1,78": INK 2:A7T 4.27;"8 i
2645 PHINT PAPER 5, INK 2,;AT_ 5,1
E 4I5 '1'|_.- l.‘l-i [

"B
n, *+PS( TO 31)
EBQG RETURN

* N i I b

Pen' S, “INK 9,
ETURN
IH I

Unﬂaglﬂnﬂéaﬂﬂ Gsaficos de todas las casas

ooles ©f ast il atr

3932 LET bed: GO 5”5 150': LET b

=13, GO sUB 1560 LET b=23: GO 5

ug 1589 TURMN_

3033 LET b=1: GO SUB iﬁii LET g

oS 1een: mETORN. . T

T i el b e e et

29,60 sup ises. LET b=28: GO SU
5 LE i. GD SUB 1S@08: LET b

= guebzgua'agau CET 2598 KET.S

4837 LET b=1: GO SUB 1S8@8: LET b

=9. GO SUB 2500 LET b=18: GO SU

B038 et b GO SUB 1%88: LET

=10 siD 4808 CLET biBe: GO &

UB 2808: RETURN

T bmi; - 1509: L
%haﬁ:% 5995, 460 8
SUBr'822i.G0 3

- ]

3041 LET =1 1
alinba. *UBrite

g! R
L!T bll BD HUETL

2:"G0 8
h-ﬂﬂ LEE g

‘a".'Sr"u- 2.6

GO

1 : LET &

-1: af!+ 898:.160 &

4 b an 1600: LET

52 3n 8 bo8i: 6O S

b aua-{ Eq SUB 1S@8@8: LET b

’ 1a=a nETl!ﬁ': LET b=1i8: GO SU

7 LET b=l:- GO SUB 1500: LET b

5‘:523 SUB 1508 L!T b=18: GO SU

3248 LET b=2: GO :.sogé LET b

= j 15@8. LET b=23. GO 5

3 LET a¢1 GO SUB 1600: LET b

=12_ €0 su &guu LET b=2d: GO S

5@ LET b=1 SUB 16@0: LET b

s32:.89 i : LET b=23: GO S
= - u

1 LET b=2: GO 2509: LET b

=19: GO SUB 15@@: LET b=19: GO S

: n:Iunu i £
=1: m m'
=1@ - bn ETaaggz LET b=l9: EE 3
UB 1690
3053 LET b=1. GO 5UB 2508: LET b



. ET bzil® GD S
o8 268 ] 535763 o e
3054 ET b=l SUB 1508: LET b
-éeiﬁgg 5357533“ LET b=21. GO S
LK
T b=l GO SUB 2800: LET b
32?5535 55%1‘33“ LET b=22: GO S
ug 1
255 LET b=l GO 5uB 2500 LET &
231 450 5357533“ LET b=22: 60 =
us 1
3057 LET b= GO SUB 150@: LET b
Al s TS
w
858 LET b GO !HJH 1608 LET b
313.339 &HETEEE$ LET b=2d: GO S
B & e
3055 LET b2 GO SUB 2500 LET b
=11, 6o 5EET1Eaa LET b=22: 6O S
J8E@ LET b=d GO SUB 2608: LET b
212: GO @00: LET bagi: GO 5
UB" 2708 RETORN o
;- 3;EE§ 5Hg:aa§3 LET brgi: EE 3
LET bad GO suB 2700: LET b
3352*33 535 2800 “LET bs2i: GO 3
3063 LET b GO SU 2708: LET b
i2. g0 ’EéTﬁgﬂﬂ CET beg1 GO S
o6d b=7. GO SUB 1300 RETUR
3065 LET b=6: GO SUB 2100: RETUR
3066 LET b=7 GO SUB 2200  RETUR
3067 GO SUB 1800 RETURN
Ja8s8 GO 3uBs gg B: RETURM
3978 LET bei. 00 SUS 1000: LET b
b= H
=11 GO SUB 1000 LET b=21 GO 5
UB 1080 RETURN
3071 LET bs1. GO SUB 1808: LET b
212: GO SUB 10@0: LET bs22: GO &
UB 1180 RETURM
3072 LET b=1. GO SUB _1000: LET b
=11: GO SUA 18@8: LET b-ﬂi GO 5
UB 1200 RETURN
3874 LET b=1. GO SUB 1009. LET b
ell: GO SUB 1188: LET b=1%: GO S
ue 12 RETURMN
3078 LET bs2. GO SUB 100@: LET b
=13, 60 SUB 1100 LET bs21: GO S
3976 LET bzl GO SUB 1900, LET b
211 G0 sUB 1280 LET be23: GO
3877 LET b=1. GD SUB 1000: LET b
=11’ GO 5UB 1200 LET bx2d: GO S
3978 LET b=0G: GO SUB_19008: LET b
Gﬁ'iaEE-SHETﬁEED: LET be2i: GO 5
3078 LET bs2 GO SUB .22%  LET b
;g:ilég sgﬁTa:"a- LET bs21: GO S
3080 LET bs2 GO SUB 1100 LET b
=11, GO syuB 1180 LET b=20. GO S
3331 LET bel: GO SUB 1100 LET b
ﬁéeé GO SUB 1100 LET b:i9: GO S
A L b=1: GO SUB 1100: LET b
iﬂ1.23 RE:&EH‘: LET b=21: GO 3L
1 .
3Q83 L e SUB 1100 LET b
§uiznn 5#5;635 LET b==0. GO SU
984 LET b=l GO SUB 1100: LET b
218: GO SUB 1200 LET be23: GO 5
R os LEF Lso: Do SuB 1200: LET &
|
ﬁéa;‘gg SUB_ 1268 LET bs24: GO 3
3087 LET b=1: GO SUB 1208: LET b
213. GO SUB 1008:. LET bs=23: GO S
UB 1109 “RETURN
3988 LET 5UB_1200. LET b
298 66 sUB. mn.- LET bs@2: GO S
agnigfa bso. o sus 1% LET b
=
=12 3§T=EE 11¢a. Uer'tes1."Go £
o SUB 1200 LET b
1z soa 1180 VB 885150 &
B IEH-'. RETURM
094 LET b6 GO sus 1 LET B
& ¥ 2
{4 sUB 1288: RETURNS: LET B
3096 b=3: 'suETgnun: LET b
5‘3: SUB 1400: RETURMN
7 LET ba6. GO SUE 1iee: LET b
= | -
aégi & aﬁirizgg 35513%31; LET b
= . 3
Jaee ba: SEE:Iiﬂl: LET b
215 SUB 1200: URN
3188 LET b=S: GO SUB 110@: LET b
=14: GO SUB 1400 RETURN
3101 LET b=4: GO SUB 1200: LET b
=18: GO 5UB 1008:
3 LET b=s: @: LET b
= i sSUBs 11 5
3103 LET b=d: SUB 1209: LET b
=17: GO SUB 1209: RETURN
3104 LET n:ai‘ﬁg sys 1206: LET b
= = sUB Y
3106 ggr Sonit - SUB 1400: LET b
=19: SUB 1100: RETURN
3187 LET b=3: GO SUB 1488 LET b
= 2 -
31§¢ ggf bag aE§:14¢¢= LET b
237 SUB_ 1498 e
=ad :“;
219% E5 sba" 1000, RET

3110 LET bs3: GO SUB 1700: LET b
=21: GO SUB 1108 RETURN
3111 LET b=1: GO SUB 178@: LET b
=19: GO SUR 1208 RETLW
3112 LET b=1: GO SUB 1708: LET b
=18. GO SUB 1499 RETURN
3113 LET b=1: GO SUBS 1700: LET b
Z18° GO SUB 1988 RETURN
3114 LET be=2: GO SUB 1000: LET b
=14: GO SUB 1788: RETURN
3115 LET b=4 GO SUB 19@88: LET b
=15 GO SUB 1989 RETURN
Gtéﬁ 'ﬁgrﬁaaﬁj.?ﬂg EHB aé:‘ LET b
= 2
3118 LET b=l 0 5 1289: LET b
=14- GO SUB 170@: RETURN
3119 LET b=S: GO SUS 1200: LET b
=19. GO SUB 1980 RETURN
J1=8 EET B=1l: GO SUB 1420: LET b
=15. GO SUB 170@: RETURN
3122 LET bos GO SUB 1480: LET &
= - wu .
3123 LET b=2: GO SUB '{E'ﬁ LET B
=16: GO SUB 1908 RETURN
3124 LET b=@. GO SUB 1700: LET b
=16 SUB 1700 RETURN
3125 LET b=1: GO SUB 15080 LET b
Eniﬁgg HET&EEG: LET b=21: GO 5SU
b=i. GO SUB 100@: LET b
Eiiguna SUB 1180: LET be19: GO 3
5127 LET 5=@: GO SUB 1208: LET b
e
5126 LET bs@ GO SUB_1209: LET b
=11 6o 535163%': ver 8e%e. 6o
5126 LET bs@ GO SUB 1200: LET b
213 GO SUB 118@: LET b=22: GO S
UB 1160 RETURN
3138 LET b5 GO suB 1000 LET b
=l8: 0 SUB lﬂgs: M
3131 LET b=a. SUB 1400 LET b
218: GO SUB 1080: RETURN
aiga LET beS. GO SUB 1100: LET b
3133 LET b=a: s 90: LET b
1§’ Cerboo. Y00 SUS 1888: LET b
3134 L =g v
5. GO SUB 280@. LET b=19: GO SU
8138%86 SUm 2eas. meTURN
3136 GO SUB 2842 RETURN
3137 LET b=3. GO SUB 2500: LET b
213, GO sUB 2508 LET be23: GO 3
2500 RETURN

Lineas 3000-3700: Con ayuda de la vanable
as pantallas y los distintos objetos

» COIDCar

43“9 FGE_TIIB TO 11: PRINT AT w.9

31 IF L<1 THEM LET wilevi+26: L
ET voav@-1: LET k=26: LET m=n-28
4002 IF L3>26 THEN LET vwlavli-26

- LET m=m+26

4004 IF

LET @

4005 IF (m~/26) <@ THEM LET v2s13:
LET m=312

¢eag PRINT INK @;AT 13,0;" " ;AT
4GH? PRINT INK @;AT 14,@8;" “,AT
1818%RINT INK 7.AT 15,15; is(va,
wil

Lineas 4000-4010: Comprueba situacidn en &l mapa y al
salir por un Dorde nos Situa en &l Gpuesio

a3

4ﬂﬂ LET Jj=Ci
le2e pr

*535'151 t3zagiat)

Lineas 4015-4040: Rutina de Impresion de

e S
ombre de

15 LET heglim+i

hl GO SUB 3023+

PRINT PAPER 2, AT 18,18.Hg(
) AT 19,18, HMs'C To 7?1 iAT

GO TO Se09+

ugar

S@48 PRINT PAPER 7; IMK 1;AT 18,
18; "TURAN O RETURM
B049 PRINT PAPER 7; IMK 1;AT 18,
10; "AGHRAPUR “ - RETURN
SeSe PRINT PRPER 7; IMK 1;AT 18,
19 ; “KESHAN M
2951 PRINT PAPER 7; IMK 1;AT 18,
18; "UENDHIA RN
5052 PRINT PAPER 7, INK 1:AT 18,
10 “ZHADOR TURN
5053 PRINT PAPER 7; INK 1;AT 18,
18, "PENTERGAN RETURN
Epk4 PRINT PAPER 7; INK 1;AT 18,
18 "UANAMEN EfuRN
S0E5 PRINT PAPER 7, INK 1;AT 18,
1¢ ‘CAMORA RETURN
oke PRINT PAPER 7, INK 1,AT 18,
10 TREMBAUECK - RETURN
5057 PRINT PAPER 7; INK 1,AT 18,
1@; "SADIZHAR" - RETURN
saka PRINT PRAPER 7, INK 1;AT 18,
1@0; "CASTILLO" AT 19,13 “BE“;AT
28 ,19; "SRHOST i TURN
5359 PRINT PAPER 7; INK 1,AT 18
JEASTILLO™ AT %Eh;bz",nw
snéa ﬁn:nT PAPER 7; INK 1:AT 18,
18; “cASTILLO" ;AT 15 *bE" ;AT
2@ 18; "XACHOTL RETUAN
Se61 PRINT PAPER 7, INK 1 18,
19; cnsT:LLn JET 19,13; ﬁE~,nT
2@,18; "KOTH " ETURN
062 PRINT PAPER 7. INK 1 AT 18,
1a cnsTILLu ;AT 19,13, “HE", AT
ESTON RETURN
5u$3 ﬁn:ur PAPER 7 INK 1 18,
1a cﬂsT:LLu - AT ﬁ: ;AT
"HKETRHRX é h
5u6¢ PRINT PAPER 7, INK 1; 20,
18, “KULL ", AT 18 13; DE HT :u.:n
. *POSADA T
‘EQES PRINT pnptn 7 Ntk 1;AT 20,
“10, “XUCHOTL ;A ,13: “DE"; AT
18 10: “POSADA “. "RETURN
5046 PRINT PAPER_7; INK 1;AT 20,
1@; "ARGOS 13 "hE"; AT
18 1@; “FOSADA . RETURN
5067 PRINT PAPER 7; INK 1,AT 20,
18; "KHITAN"; AT 19,13; "DE";AT 18,
1@ ; “POSADA *. "RETUAN
sek8 PRINT PAPER 7; INK 1;AT 20
18 "OPHIR"; AT 19,13;"DE",AT 18,1
. “pOSADA RETURN
SRE0 pnIuT PAPER 7, INK 1.AT 20
18, "OM JAT 19,13 “DE" ;AT 18,18
" BOSADA uﬁH
£e70 pn1NT pnptn ¥ IHK 1;AT 20,
1n ‘ERLIK™ ;AT 19,13; ihT 18,14
“SELUR™ : " RETURN
5&?1 FRINT PHPEH T INK I.HT =28
10; "HUNUOLF“; AT 19,13; "pE" AT 14
,198; "SELUA" :  RETURN
£@72 PRINT PRPER 7, INK .nT aa
1@, "NOSTRUN"; AT 19,13;" DE 14
18; “"SELUAR" ' RETURN
€874 PRINT PAPER 7, INK 1,AT 20,
18, "L IGUORK", AT 19,13, "DE" AT 18
1 'SELUR™ ﬁETUnN
5975 PRINT PAPER 7 znn 1 AT 20,
19, "LENMOS"; AT_19, “DE" 18,
10 “SELUA" : RETUR h

DT

MICROHOBBY 13



S876 PRINT PAPER 7; INK 1;AT 18 8026 RETURN 9238 DATA 128,102,204 ,240,248,25
16, "DESIERTO", AT 18,13; “DE",AT 2 8930 PRINT INK €;AT 19,26;""" 2,254 ,255,1,3,7,15,31,63,127 355
9,18, "ANDROS RETURM 8031 RETU 9342 DATA @ ,239,239 239.9.254,25
5877 PRINT PAPER 7; Ann *:AT 18, 2035 PMNT INK 7;RT 19,27;"g" 4,254,25%5,152, 153, 255,255, 153,15
10; “DESIERTO": AT 19,13, "DE"; AT 2 8036 RETURN 3,255,255 255,255, 126 126, 126, 12
@,10; "THASO0S "' RETURN BR4Q nrm‘ INK 4;AT 19,28;"-" 6,126,0,64,129,2,8,8,8,0,52,52,5
0872, CR 1M1 PabER 7, INK 1.AT 26, R e 282,82 52 52, 421268:242 13067148
@,10; "DROMEK" nz%gﬁﬂa' M S06Q m&m 52,52,52,60,126,126,25
5079’ PRINT PRPER 7; INK 1, AT 18, ; i ol S s il b 24255,°5,8%; {11.1245147, 850,147,
1o} “oEsTERTOT, AT 16,13, O AT A Lineas 5000-8041-Hutina que impnime las piezas bien £4, 240 ioa . d4 188,255,042 64
; TRRMECK™ . RETUAN colocadas 3070 GATA éa.léﬁ 247,251,239 ,255
séan PRINT PAPER 7, INK 1;@AT , 255, 239 NosS: 388 588522805528
19 "CORDILLERA™, AT 13,18, LEENTRA 19, Egeaggsegg?ig?s zsségz.;:s 251
5081 RETURN asea FOR “““ TO 11: PRINT AT n,@ 4887283 253/ 555 105 50 56,166 1%
6000 LET Y= "IITITTITTITITITTITITITY ig"l ﬁ NT AT E 12 "8 "R 3,231
ITTTTTTTTITITT™: LET HE=" ST g LS _...?..,in# : 5080 LET 5:-64600: RESTORE 9140
€040 LET L$:"50GG" LET z¢= 0000 *ﬂE!_l PR E'TliﬂT LR :&%Eg“f =ttt
a5 T pge" 5Tk PR ;"T INK 6/AT S,13; 77870 Lineas $000-5110: Definicion de los UDG
RETURM " AT & Ny '__.'* ¢
3 PRINT IRKT&] ouER 1,81 #,‘14
i"&RT"] OVER ©; AT oledsi e
5004 PRINT INK &, i 8,14 FOR A=® TO 760: POKE 5+A, P::n a
Lineas 5048-5081: Nombres de las ciudades, castillos Lot et pa it SadS I- ZE164A) ;. NEXT A: rnn n-
monlafias ‘i El !lgg;:rr“ MK &,AT 9,15, “78" ;AT READ x: FOR 820 TO 7
m& PRINT PAPER 6; INK 2;AT 6,1 9 1'15 ﬁ og u‘u ? @
ET ¢5:0. IF j$(2.8)="e" TH 7TPRINT FPAPER 6; INK 1;AT 3,1 (112, 1348 248, isgg
%“ cs=cs+1: GO SUB - FR k- 3,16, 0" ii“' i
1@ IF 83: 2,121 ="1" THEN LET ¢ ubos“‘" m:_H; mﬁrge_s. INK 1,AT 3.1 a u 3,7,1
$ECS+1: i : ’ ! ¥ )
70501 53875 207 Tren LeT cs- %E“fm:n; PRPER 6, INK 4;AT 7,1 2
oy ab1 S:nI 4! 'PloT 111,218, onnu - !
’“'1“93““'3.55‘ gyt 2 égﬁi ORAL -/ -2 Pt.é'r u:..:u 7,633 -
?ﬁ‘ 3' 1=" /" THEN LET cs AT 24
- 20 au's, 259 l8T 4 i‘? o&n 38
; ‘nr $(3,16) ="3" THEM LET cs el 114 0's F
-;m-tl'asl 25)="-" THEN LET cs &gia INK 3 ;Ll‘.‘l‘l‘ us,:u DRAU 4 3
= = b 1 - Dﬂﬂ #
75_ s-€" THEN LET c fﬂa gng-;"éa% ,160. DRAU 4,3 DRA 3. :
o *ir J$13,7)=2">" THEN LET cs= 8914 PRINT INK 3;RT -.a.":.m gﬁ‘;h g:
L
T IMK 4;AT 1,9; ;AT 4 24,189, 1¢
‘5&?’? n*a";ul.ﬂ'?:--{ B " ;17 .2iaﬁs,ga
;-k S il . gi INT INK 4;AT 11,9; H";AT 9100 DATA 8+
T - L} LIS # '
1507 3 INkC6 Rt 1922 gﬁ FoR 028,70 3 @: PRINT_INK 7;
r$: UEN 9+ K”: NEXT n
8928’5 Lineas 9120-9500: Rutina para conseguir mas de 21 UDG
[ £t da compt los
Lineas T000-712(: Rutina encargada de comprobar Lineas 8800-8920: Final del juego
objetos que se han colocado bien G790 LET L$sME+MS+MS( TO 11) 4"
*TI;T!I TO 131 +"% _ +"+HB+HE( TO
9200 PRINT INK 6;RAT 4,6; "EL SECR S RE LA mL'H“ 1023
8290 PRINT INK B.AT 17.236;:"s ETO DE PENTERGAN" TO 221 +"£" +H$ '-
8001 RETURM 9081 PRINT INK 4. AT m.rrun: oBoE b IM um S8Y: LET wel: FOR
hgmiton b Sl N s el i Al B R e
- .
3813 REfban " ST 17,200 R K S il
+
8015 PRINT INK 4;AT 18,26; "\ " 4. NEXT C._NEXT B “??gﬁg?";“‘;‘:ﬁg AT o0 R E.835%
BB16 RETURN 9010 DATRA 62,255, a? 87,51,12 82 i roake] . 'LLeTe)
8020 PRINT INK 3;AT 18,27;"~ 102,231,231 ,206,2 124,122 2
021 RETURNM ¢ 51 iztééﬁﬁiémiiq éim 4Hé12l %16
8028 PRINT INK 2;AT 18.28;"} 2,531,431, 118, 118 2,94 .164 .22 Lineas 9790.9810: La matriz <KS= contiene los obietos
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GAME OVER

\reade

~d 0mo habréis po-
' dido comprobar
durante el trans
y CUrso de estas
%A {ltimas semanas
la produccién de progra-
mas de Dinamic se estd
viendo considerablemente
ampliada. Muchos y de
muy variadas caracteristi-
cas son los programas que
la compaiiia esta realizando
actualmente de cara a la
campafla navidefila; pero
de entre todos ellos hay
uno que destaca sobre &l
resto y gque merece una
alencidn especial: Game
Over
Antes de gue sigamos
adelante con este comenta-
rio, hemos de aclarar que,
al igual que sucedidé con el
Fernando Martin Basket
Master, la copia que ha lle
gado hasta nuestro poder
aun no corresponde a la
version que definitivamen-
te saldra al mercado. Es po-
sible, por tanto, que ésta su
fra algunas ligeras modifi
caciones. Sin embargo, si
estas llegan a producirse
seran en pequefios detalles
que no influrdn excesiva
mente sobre el resultado fi

16 MICROHOBBY
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A pesar de la ya dilataga 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

%

J
TR [
L) k'] _la_'._'.'_l %
r

)
%

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

Lias cosas en el juego se
desarrollan de la siguiente
MAanera: 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-

Gremla, en visia del de
garrollo de los acontect
mientos ¥ en prevencidn de
lo que pueda ocurrr, ha or-
denado la movilizacién ur
gente de todas sus tropas
entre las que se incluyen
los cuerpos de Monstruos
Barnigudos, €l de alienige-
nas narigudos voladores v
el de Mega-Termina-tors
Todos estos robdticos ejér

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

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




citos estdn especialmente
diseflados vy adiestrados
para soportar los mas vio-
lentos combates vy las lu
‘has mds desencarnizadas
S0n autenticas madquinas de
guerra

Afortunadamente para to
los, aunque [eroces

soldados son un poco cor

eslos

1

tos de entendederas, por lo

habilidad

que la astucia y

de Arcos son unas armas
mas que suficienies para
|-‘".|.!'.'-'.
consciente de

por lo que rapi
damente ha mandado ha
cer una para el
Proxiumo espacio-propulsa
lor a Alfa Centauri

|
AL

acabal Ccon
tal hecho

reserva

Estando asi las cosas, co
1 la aventura

El primer lugar tenemos
cque o
do Planeta-Carcel

ncuistar el asi llama
Este es
uno de los puntos neurdlgi
los domimos d
Gremla, va que en &l se en
cuentra la principal fabrica
de materias prunas 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
gunidad. Una buena prime
ra toma de contacto

51 conseguimos salvar to
dos los obstaculos que se
nos presenten en esta pri
mera fase y eliminamos a
todos los esbirros que se
nos pongan a iro, aparece
remos rapidamente en un
nuevo planeta; la Jungla
Aqui es donde la situacion

05 s o

O S W

i

{

omienza a ponerse real
»sa. Esta zo
na estd completamente pla
jada de peligros, trampas

rultas y mortiferos mons
truos, que nos haran empe
zar a fraguar la idea de vol
Vernos a casifa vy dejar a
la que haga lo que le

nga en gana con sus sib

mente embaraz

Pero, en fin, después de

todo somos unos héroes y
vamos a echarnos atras
al pnmer inconveniente
Asi pues, seguiremos lu
chando denodadamente
hasta que consigamos [le-
jar hasta la siguiente [ase
el planeta del Palacio Im-
perial
Como podéls 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, PO COn

e PP e P

siguiente, que hemos i
rrotado a Gremla y libera
do al pueblo oprimido

Todo esto esta muy bien

pero sdresulta divertido o ni

resulta divertido este Game
Over? Pues si, resulta de I
mas divertido

Las razones de esto son

miltiples y
1o principalmente hay que

destacar la enorme accidn

variopintas, pe

con la que se desarrollan
lodas v cada una de las [a
ses del juego. La rapidez

N 1A Que desllan ante no

olros toda esta cantidad

e enemigos, hace que
lantengarmos i Ante
mente nuestros nervios en

lension y & No podam

mendo er

La estructura del juego
&5 muy similar a la de, por
Ef'i.'!'."!, Va
jue ésta 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 O armas de utl
lidad, o con la intencion de
esquivar mas facilmente a
nuestros alacantes

Otro de los aspectos mas
destacados de este dlimo
programa de Dinamc es lo
yverdaderamente atractivo
gue resultan sus caracteris
ticas graficas. No se le pue-
de poner ninmguno pero en
2s5ie aspecio, pues ianic en
lo relativo a los disefios de
los escenarios, los persona
es o el propio scroll de las
pantallas es excelente. Del
mismo modo, el movimien
1o del personaje prolago
nista es impecable y éste
puede ser controlado con
suma precision

Por todo esto
jue no es mucho
si afirmamos que
COver va a convertirse

pronto en uno de los

jemplo, Green

CIeemos

aventurar
Game
muy
Dro-

jramas de mas éxito del

dllo
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n el mercadodel
software hay grandes arcades en los
programillas, que, debido alelevadonui

programas Yy mero de e

migos al gue

programones tene enfrentarnos, pandi por cada uno d per:

Pues The Goonies no perti & & una lension mico: | SO naies mos au i
nece a ninguno de los tre: 1es lograr que los d [S00 tar ser capturados por
tipos; The Goonies es eso r ahi 1 jes que controlamos c !
The Goonies, un juego que 1 la ¢ gan escapar de alli para los
se define a si mismo. La meta en go e la

Quizds este juego no es Cconseguir que esta particu logra con  la
ninguna maravilla de la lar pandilla formada por n ent 1
programacion, ni pose Mikey, Brand, Mouth, Data tal I
unos graficos excesivamen- Stef, Andy y Chuck en jue debemos continua 1
e llamativos v ltampoco se cuentre el barco pirata de mente pasar el control di
puede decir gque su con Cne Eyed Willy y se haga uno a otro para que vayan fica
cepcion generalseadeuna con el tesoro que en él s8¢ realizando lasaccionesque  es
originalidad suprema. Sin encuentra les permitan escapar. Qu
embargo, no cabe la menor Para ello tendran que lu-  z4s esto escrito sobre el pa-  las pantallas estdn lo sufi
duda de que se trata de char contra los miembros pel parezca algo complica- cientemente bien realiza
uno de los programas mas de la banda de los Fratelli doe yaburrido, per ios como para hacer que
adictivos de cuantos se juienes haran lo indecible visualmente resulte agra
pueden encontrar en el por conseguir que lleguen lable
mercado hasta el barco I ue, por fin, nos

Pero lo realmente curio Todo el desarrollo del 1 ntram nte un progr
50 es que este alto grado de juego lranscurre en siete El juego tiene, pues, bas ma que e apI

jueg
adiccion no se logra de la  pantall
manera convencional, es unas de otras y cada una combina excelentemente culade éx

a8 Independientes lante de estrateqgia, pero si cha de la {:

t e una peli

posee la suil
decir, al estilo de otros conunaestrategia y mane con las dosis adecuadasde ciente calidad como para
hacernos olvidar su titulo y

su alto mivel de interés le

hace brillar con luz propia

Pa——— § (e
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MAILSTROM !

Areade

or mas que in-
lentamos verle
la gracia a este
«juegos llamado
Mailstrom, no se
la sacamos por ninguna
parte. Y estamos empezan-
do a pensar que es gue,
efectivamente, no la tiene
por ningun lado

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

El argumento del juego
consiste en represeniar el |
papel del cartero del ba- |
ITio ¥, por consiguiente, re-
partir el correo. Para ello,
antes de nada, tendremos !

B

POSTH
NAST,

HPJ
o I Y
- —

I IO1EIVIE L
VEGED

gue ir 2 1a glicina de Co
ITE0S ¥ recoger las cartas
del dia. Despueés, y siem-
pre metidos en nuestra fur
goneta, tendremos que re
correr la calle para dejar
cada una de ellas en el ni-
mero correspondiente. Y
ya esta; esto es practica-
mente todo lo que tenemos
que hacer

Aungue, como cabria es
perar, también tendremos
que esquivar a algunos
selementos peligrososs que
trataran de impedir nuestra
pacifica labor. 5in embar-
go, éstos son tan 2scasos
que pracucamente 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

Cemawn cm s =e—— a M

En cuanto a las caracte-
risticas gréaficas del progra-
ma son, con diferencia, lo
mejor del programa y, aun-
que tampoco son un des-
borde de imaginacion y
creatividad, es lo
(nico que se pue-
de salvar de la
quema.

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

Drsveng |
Licemie

DL TERUONY

L-

ORBIX

Sirectwise

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 e
ta Horca, lugar
donde una anti-
gua expediciéon
de compalriotas
sufrié un horrible
accidente

Las instruccio
nes que tenemos

largo etcétera de impedi-
mentos con formas extra
fias

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-
guefla y de forma rombot-
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-
cla de los innumerables y
poco amistosos pobladores
del planeta. Los hay de to-
dos los tipos, tamafios y ca-
racteristicas: arafias pelu-
das, atomos 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 estd
muy bien conseguido y la
misién y desarrollo del jue-
go en si no estan mal del to-
do.
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LAS ESTRELLAS|I

‘: . (v G Los autores de “SIR FRED" te i ": ﬂ\ ‘H l

’ . presentan su nueva creacion: Si T
\ - buscas ACCION sin limites y - | EL"“
e recorrer los paisajes africanos en
[ o . una trepidante fuga, EL MISTERIO
1 . DEL NILO es tu video-aventura. ZIGURAT SOFTWAE E
P o Avda. Cardenal Heera
o 28034 MADRID [Tin




DE ZIGURAT:

R

FE ESPANOL
fera Oria, 163
Ttno. (91) 201 84 89

..ALERTA ROJA...ALERTA ROJA... N : 3
..ALERTA ROJA...ALERTA ROJA...

"\ :
Queda poco tiempo para reparar el
reactor de la central nuclear mas pl A 3 9 L.I F
potente de la Tierra. Aprovéchalo... : A




Trivial
Un juego impresionante!
¢Te lo 1maginas
en tu ordenador?

SPECTRUM

COMMODORE | af ot Sl
AMSTRAD N GENUS'“EDITION
AMSTRAD DISK o g

Hf IR‘\ AHB‘ II

= L :'If. M IANTAS "1 I'~~.__...l'i
[ ! / II ! |'I ) i) |'. I‘I ' AN _,'I Wil s :l- 'I|' |'I Fit _.'I ) l_~ JII; III J = ﬂ I
ZAFIRO SOFTWARE DIVISION ¢, m

Paseo de la Castellan 14] x’,le hf 1drid Ft'il"lrl\.ll'lf |I=,I DOMA R K
Tel. 459 30 04. Tel. Hu 209 3 . Telex: 22690 ZAFIR E s . | L e
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MULTIGRAF

Unoe de los comandos que se utlizan
para dibujar gréfl
es DRAW. Con este programa pod
sequir multitud de grdficos en pan

1 el Spectrum

51 deseamos obtener mads, bastard con
eliminar el CLS de la linea 50, y poner una
linea | OVER |

Como comprobarels para realizal
cos con el Spectrum no es neces
clear grandes programas, SinG am

LRRTIERE.- T E . R T T

e

CRACH I LI
SORLREe

PARA LOS

Mpropareis que es muy iacu nacer

. are r
S R R TR T JAG
muchnas Cosas en 00K quina

LINEA DATOS

24F 53204

i E57
AFS3IZ0544F4441204C41

205245444 143424 94FAE
EQ444AS4ADAPALIEZAFABAF

4242592053454 D4 14E4] &

4C20524 1 g 34 ;Zsﬁasa 55
4FS320

ZRZOZOZOENZOROSI4G4E

4J4C4149522AZAD0V000

DUMP: 40000
N.° BYTES 137

ASIDUOS

s reCcomencam a3 esta

CONTROL

Z20zZ020 542

T
wa

no imp
Co

: LET la-znn:v
'l‘ ‘:I:EH 0 TD 1
;HS. !3 THEH PR

de lectura del teciado tapando la
poniendo una hoja de papel sobre ias ma
nos de tal forma que sea imposible ver las

e
leclias

nello Consequiramaos avilar mirar tan-
las teclas y coger confianza en la que
pulsamos ¥ no intentar correqr lo:
que no podemos visualizar las

Vac

s errores

INT 18

PAPER @: INK 4: BORDER ©: C
FOR a=51 TO 10008 STEP 100

PLOT &5,3@

DRAU 126,120 ,PIsa
CLS

NEXT a

1
Laiid

VA L R

PUNTO POR PUNTO

FOMOE Oon Cacs
Tty €1 Cald

cerd en panialla e

LINEA DATOS

¢A quién no le ha picado la cunosidad
de saber cudntos punios, de los 49.15¢

que componen una pantalla, estan ac-

i
3105 ¥ cudntos estdn desaclivacos:

de esta pequeila rulina sa

momento la cantidad

'
de punios que &

as). Para ello utilizaremos la siquente

forma: PRINT USR 68009, con lo que apa
T T "Ny . N

210 OE

3. Tambien podemos utilizar la lorma
6000 < > A THEN, o LET

SH 60000 y almacenar el valorenla va

3 de las utiidades que puede lener |a
ia puede ser indicaImos en un Juego st
je ha desaparecido al machacar

Il enemgo

CONTROL

21009011004021
CHA7CA99EACE4F

CBS7C4
Hi
CB?7C4 ACBTF

13ep7CcBscCalace

a181

499E
4

4
499E
3C

SO0006
SDDIID

" DUMP: 60000
N.° BYTES 59

18 ORG 48888

2 L0 B,

30 LD DE,16384
4 LD HL,204843
56 SCAN LD A,(DE)

44 BIT ¥,A

70 CALL N2,SM

o9 BIT 1,4

79
168
119
120
138
148
158
168
178
188
199
208
219
228
238
248

268
278
2688 SIN
298
388

(ALL NZ,SIN
BIT 2,A
CALL N2,SM
BIT 34
CALL N2,5WM
BIT 4,4
CALL NZ,5im
BIT 5,”
CALL NZ,5WM
BIT 4R
CALL N2 ,SUM
BIT 7,4
CALL NZ,SUM
INC DE
DEC HL
LD AWM
R L
RET 1
JR SCAN

INC BC
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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.

PHCTRUNL

PRIMITIVO de Francisco.

=

0mo consecuancia de esla situacion,
Investronica acaba de poner a la ven
ta su nuevo INVES SPECTRUM + . Sus
tancialmenle, esle ordenador s una
version mejorada y abaralada sensible
mente del dltimo Spectrum + . Conserva el
leclado y diseno externior de este ultimo y
su caracteristica dilerencial s fundamen
talmente la incorporacion de un Interface
de Joyslick lipo Kempsoton. Y odo por un
precio de 19.900 pesetas, le puede poner
105 pelos de |:',"IIL”'|I{-1 d 105 gue en su momen-
to pagamos 52.000 pesetas por el modes
lo Spectrum con teclas de goma
El aspecto exterior es idénlico a su pre
decesor con el Unico cambio de Sinclair por
INVES. El teclado esla espanolizado con la
incorporacién ademas de la N maydscula

y minlscula, cedilla, U con diéresis, acen
o grave e interrogacion y admiracion abier
1as

En cuanlo a sus conexiones con el ex-
lenor liene ademas de las del modelo an
terior una entrada Canon para la conexion
directa de Joystick

EI INVES visto por dentro

Se observa primeramente una nueva dis-
tribucion de todos los componenies 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 olras marcas de CPU hemaos ob

servado catastroficas diterencias en el «li
mings de Sus senales

El sistema operativo esta en una EPROM
27128 de 16 K byles, lo cual posibilitara su
posible alteracion a gusto del usuano con
solo un grabador de EPROM. La ULA, no
tablemente mejorada, realizada por Texas
Instruments, proporciona una mejor cahdad
de imagen y sobre lodo, su calor irradiado
s escaso, o cual hara que los nuevos or
denadores no se deterioren por causa de
la temperatura acumulada en esle compo
nente. Con todo, lo que mas sorprende es
suU nuevo blogue de memoria, que con so-
lo dos chips alcanza los 48 K bytes de RAM
Comparativamente diremos que en &l mo-
lelo anterior la misma capacidad ge me-
moria se conseguia con 16 circuitos inte
grados. Cada una de las nuevas memaorias
esla organizada en 65536 celdas de cua
tro bits cada una. Los primeros 16 K bytes
como siempre, no son direccionales por es-
\ar ocupados por el sistema operalivo re
sidente en la EPROM. El refresco de estas
memaorias se consigue con cualro circuitos
inlegrados, mientras gue en los ullimos mo-
delos de Spectrum se hacia con un circui-
o integrado de cuarenta patas especifico
para este comelido. Esle cambio quiza obe-
dezca a razones economicas

El requlador de lension se ha cambiado
de sitio dotandole de un eficaz disipador co-
rrectamente colocado en un lugar de bue
na ventilacion, al lado del enrejillado ante-
ror

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




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

El slot posterior s similar a los modelos
anteriores. Unicamente le faltan las cualtro
sefales referidas a video: Y, U, V y la pro
pia sefal de video compuesto (video). Tam
bién fallan las conexiones de los vollajes

5, + 12 y 12 sin regular. Incluye los vol-
lajes +5, +9 y lierra, lo que permite la
compalibilidad con numerosos penfencos
en especial con el Interface 1 para el uso
de microdrives

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

Los conectores de la cinta del leclado
han sido desplazados segun las nuevas ne
cesidades en la colocacion de l0s compo
nentes en la tarjeta

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

Otro delalle a observar es el cambio del
transformador de ferrita utilizado por el cir
cuito convertidor de tensién por dos bobt
nas similates a una resistencia de medo
walio

El Software y su manejo

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

ge estar 10dos 10s mensajes de error n
castellano

El manual es ultracoro y desde luego es
caso, justilicandose aparentemente su par
quedad por la ya abundanle bibliogralia so
bre el Spectrum en el mercado

En conclusion, se puede decir que esta
version ha sido especializada para asequ-
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



LAS ITHTERIORIDADES

Conectores para Conector joystick tipo) | Conector 2
cassetie. [\L‘[]’Ii’if\[ﬂ[!, l posterior J
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Modulador de UHF. }.
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Nuevo circuito para la
generacion de la (i
subportadora de color.

! '
Cgr
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F

_I_l_‘+“cs_f,f,fc;r_" i eyd I | Addo Ble ez 2aa2la:
Conector de ; 4 “I e e S ERE BT
cinta para el [—— — E | ~iem—A » 1y 1= YRl
teclado.

‘Bobinas para la obtencion
de las diferentes tensiones [~
que requiere el ordenador.

Circuiteria para el acceso al 3

joystick y amplificacion de bujes. HNESSRNSRERE N R A

Cristal de cuarzo | AR T
17.7345 MHz.
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16 K Eprom contemendo el CPU ~
sistema operativo. Z-80 de Zilog

| Conector de la

}4 FlIH“HHsajiiEiai'iimﬂ ; | | cinta del teclado.

IE'.“'

Circuitos

integrados
—para el

refresco de la

RAM,

64 Kbytes de RAM
dinamica en
— | pastillas de 64
| K x4,

G L=

1
e 01
'

p72 “ /m m
Fe B = l I

E‘-b e H
F__MI-EM._.'} oS

@ —i_r. Rl - R o ‘. v
P s - | Muro
< 23 ct altavoz.

ULA conteniendo las
— mejoras de presentacion
de video.

_ 1 Oscilador para el cristal |
de cuarzo. '

Regulador de 5V
con disipador.
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4SUFER4 SPECTRUM 48K 4+ 128K - +2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128

HROUIMEDES XXI SPECTRUM 48 K 128 K

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

Si deseas sumergirte en el mundo magico 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
reto de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas
buscando.

NONAMED

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

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

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

SPECTRUM 48 K 128 K

ARMY MOVIES

DERDHAL, es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones
Especiales. Ha sido entrenado durante largos arios para conver-
tirse en un especialista y ahora es el primere de su promocion.
Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domi-
na lodas las lécnicas de la guerra en la selva, conoce lodas las ar-
ma$ ¥ es un experto en explosivos.

, Lres sistemas de combate distintos:

- JEEP Eqmpada con misiles tierra-aire.

= HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

— SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado
en todas las técnicas conocidas para la guerra.

SPECTRUM 4B K = [28 K- +2 + AMSTRAD 464 - 664 6|28

La aventura grafico conversacional que te hara tembilar.

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

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

Cuando la Bomba estd lista y a punto de estallar debes abando-
nar una Base que no conoces a toda velocidad. Si no eres suficien
temenle rapido sequro que te arrepentiras.

IRUM AR K » S8 K

FREDDY HARDEST

Freddy Hardest es un agente secrelo 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 numero uno y quiere escapar vivo.

SPEC

PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRID 23-1
TIENDAS 447 34 10

DINAMIC SOFTWARE
28008 MADRID - PEDIDOQS CONTRAREEMBOLSO 248 78 87
TELEX 47008 TRNX-E



! “BUENA i

|

POSITIVO

Sisterna innovador en la
carga del programa. El jue-
go combina bien el arcade
con la estralegia. Los grafi-
COS S0N DuUengs, asi como
los movimientos que realiza

CARLOS
ESPINEL
HURTADD

el helicoplero

NEGATIVO

Sevilla

El sonido es minimo. Es un
poco dificil acostumbrarse a
la mecanica del juego

PUNTUACION

8

| __DE ARCADE_
I . .

Y ESTRATEGIA”

POSITIVO

El moviméento es répido y
bastante bueno. Los grali
Cos eslan muy perlecciona:
dos. ES un juego muy adic-
fvo, en el que destaca la
onginaidad del tema acom-
pafiado de delalles menucio-

308
NEGATIVO

Gran dificultad, sobre todo,
por la cantidad de teclas
ho esta muy clara la misidn
misiles de color, refleciores

etc 8,5

PUNTUACION

ALFREDO

LOS JUSTICIEROS

DEL SOFTWARE

NFRAIOK

Este es uno de los juegos que mas éxito es-
ta alcanzando en EE.UU. y en el resto de
paises europeos. Su calidad es indiscutible.
Pero..., ;qué piensan de él nuestros justi-
cieros?

POSITIVO

La carga del programa, asi como la presentacion
del mismo es bastante original. Realmente, parece
que estamos pilotando un helicoplero. Casi todas
las pantallas que ofrece esle juego son muy llama-
tvas

NEGATIVO

Esta lotaimente en inglés, 1o cual supone que |a mi
sion del juego se complique todavia mas

PUNTUACION

e
‘U

CARMEN MANZANERA VALERO

Manizes (Valencia)

TORAES
ALBINANA
(Gerona

|
|

“MUCHOS PEQUENOS

DETALLES”

L

“POCO
RECOMENDABLE

|_IMPACIENTES" |
| PUNTUACION 7

POSITIVO

El juego es un simulador
de vuelo, pero salpicado
de muchos detalles que le
dan un gran atractivo; la
misidn, las paniallas, el
50nido, los graficos de tie
fra.. La panialla de pre-
senlacidn es impecable,
teniendo el detalle de in-
dicar la carga, mediante
un cranometro

NEGATIVO

Dos aspectos lundamen:
lales: por un lado, [a car
ga fragmentada que obli
ga a eslar pendienie de
ella; por ofro, 13 excest
va complepdad del juego
sobre todo en cuanto a
mandos se refiere, que
obliga a un atento estudio
de las insirucciones

3 - i 2on

[ "nnaumemoh

| “MUY REAL” i

POSITIVO

El aspecto mas destaca-
ble de esle programa es
la mezcla de arcade-
simulador-esirategia que
dota de un allo nivel de
adiccion. Los graficos son

Aungue los elecios sono
105 $0n continuos, Somn Un
poco pobres. La dificultad
BS muy elevada

8

PUNTUACION

correcios y los movimeen-  XAVIER
los rapidos MASIP
PESQUER
NEGATIVO  Barceiona

~ “DIFICULTAD

ELEVADA”

POSITIVO

|

Gran defalie el de la cabina
del heliciptero en la que po-
demas obsenvar o5 mandas
que ulikiza nuestro personaje

LUIS A También hay que destacar Ios
ALVAREZ detalles de los indicadores de
ADAN mando. Resallar el buen soni-
Alcorcon do del motor y los graficos de
(Madng) o5 mapas

NEGATIVO

“LOS GRﬁFiCU§

LOGRADOS”

Los gralicos del paisaje de
vuelo no estdan muy bien. Los
F NO ESTAN MUTi aviones que aparecen Son

L

muy reales

PUNTUACION

7

NhL'IJ

POSITIVO

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

NEGATIVO

La dificultad resulta excesiva. El lener que
ir descubniendo las posibilidades que ofre-
ce el juego, resulta complicado. Los grali-
€05 podian haberse mejorado

PUNTUACION:

ANTONIO
RODRIGUEZ
ALLE

ilalranca del Bierzo

POSITIVO
La lemalica es bastante enlre-
teruda y onginal. Buena mezcla
de arcage y estralegia, donde

s movimienlos son muy rape |

dos y el nivel de adiccion es al
lo

NEGATIVO

Gran dificultad para conseguir el
obyelivo, ademas de la vanedad
ge teclas que se deben usar
constantemente

PUNTUACION

NURIA
VALDES

DE LA TESTA
Alava

"DEMASIADAS

TECLAS"
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Lo electrénica:
Un mundo en continuo avance.

TV y video, HI-FI, microinformdtica...
Descubra los ultimas novedades

en Expo-tlectronica'86.

* HASTA 24 MESES Y SIN ENTRADA.
* SORTEO DE UN EQUIPAMIENTO
COMPLETO DE IMAGEN , SONIDO Y
MICROINFORMATICA.

s S oy cosas destivadas ol éxio: wna pelicole
T de SPIELBERG, un disco de POLICE
0...un juego de ERBE SOFTWARE.




I LENGUALAJESY o TR
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ITRODLCCON AL FRTH

A pesar de que el Forth viole algunas de las mas 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. Nacio alrede-

dor de 1970 cuando su creador,

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

A pesar de tener este comienzo tan dirigi-
do a una aplicacioén concreta, pronto se ha
extendido su utilizacién 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 y la co-
modidad de los lenguajes de alto nivel. Un
compromiso entre la miaquina v el progra-
mador.

Aungque los conceptos que rigen ¢l 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
puntuacion y ya nos podemos olvidar de en-
tenderlo «a pelo» como otro escrito en Pas-
cal, por ejemplo.

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

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

Imaginar un monton de libros puesto uno
encima del otro metidos dentro de una caja
alargada donde sdlo tenemos acceso al que
esta encima. Cuando operemos en Forth,
nos ocurrird lo mismo. Por ello, este lengua-
je utiliza la notacién inversa polaca a la que
ya estaréis acostumbrados los que manejéis
calculadoras del tipo de Hewleti-Packard.
De todas formas vamos a explicar paso a pa-
50 ¢l proceso de una operacion aritmética
que es la forma mas sencilla de ver como se
opera en una pila. Veamos qué ocurre si es-
cribimos lo siguiente en ¢l editor de Forth
(estamos utilizando el intérprete de Forth de
Abersoft disponible para el Spectrum): 95 *,

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

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

Este proceso tan simple, aunque pueda pa-

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

Una de las ventajas que tenemos si empe-
zamos a programar en Forth es que éste se
presenta interpretado, Quizd convenga ex-
plicar aqui las diferencias entre los lengua-
jes interpretados y los compilados: un com-
pilador toma del editor el programa fuente
y mira si contiene errores. Si los tiene devol-
verd ¢l control 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
el que podamos ejecutar directamente. Por
contra, ¢l intérprete analiza cada instruccion
en ¢l momento de ser escrita y las traduce
a lenguaje miquina una a una. La compila-
cion tiene la ventaja de la rapidez: sélo es
necesario traducir una vez el programa mien-
tras ¢l 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 cualguier modificacion
fuerza a tener que compilar de nuevo todo.
La utilizacion de un tipo u otro de traduc-
tor depende de las necesidades del progra-
mador v del lenguaje de que se trate, ya que
para Cobol, Fortran y Pascal suelen estar
dispuestos compiladores, para APL vy Forth
intérpretes v 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 v 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 deliniciones
(que se identifican por empezar por «:») que
a su vez pueden contener otras definiciones
¥ €stas otras, cic.

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

El mcdo de hacer comentarios en Forth
nos lo encontramos en la linea @. Cuando
el intérprete encuentra un «(«ignora todo lo
que sigue hasta el siguiente»)». Vemos 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 gue s¢ conozcan v en
cada momento s¢ emplee la més adecuada.
Como va hemos dicho «:» significa que des-
pués viene la palabra que se va a definir ¥
separada por blancos la definicion hasta el
o0 gue marca el fin de lo definido. Las fun-
ciones predefinidas gue usa nuestro progra-
ma son:

EMIT—imprime ¢l cariicter que represen-
ta ¢l valor de la parte superior de la pila.

SPACES—imprime espacios.

CR—fuerza un retorno de carro.

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

Recordemos que estamos trabajando con
una pila, v por tanto, todas las palabras se
ejecutardn sobre cosas que hava en la pila
v a su vez dejaran otras en ella. Conviene
i"ll."li"-.'ll '*-1.'!|'|IL‘ 510 COn l.fl.‘ll.‘l]l]llll.'r'l'lt'll v [ener
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 ¢l programa basta es-
cribir MH (v RETURN, por supuesto).

® ( MICROHOBBY-MH)

1 : MOLDE 35 EMIT ;
2 : MOLDES ® DO MOLDE LOOP ;
3 1 ESP1 4 SPACES ;

4 : TIPO MOLOE ESPI MOLDE ;

S : MHI CR TIPO ESP TIPO CR 2
MOLDES 2 SPACES 2 NOLDES ESPf
TIPO CR

6 : MH2 MOLDE 1 SPACES 2 MOLDES
1 SPACES MOLDE ESP1 6 MOLOES (R ; o
7 ;M3 TIPO ESP1 TIPO CR TIPD D
ESP1 TIPO CR ; Q
B HH NHI NR2 M3 a

1

= PIXEL A PIXEL=—==

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

Miguel Angel
Sanchez Marti-
nez, (Santo An-
gel, Murcia).
= N.° 12, 35 pun-

Javier Ramos
Nanas, (Valen-
cia). N.°2 91, 26
puntos.

Miguel Maestro Cano, (Va-
lencia). N.°© 92. 26 puntos.
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:s»Arrastre una 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 v ¢l otro a la altura de adrenalina esta subiendo como la esta volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El ruytlu de las motos es espuma.

ensordecedor, Aparte sus ojos de la carretera una
milésima de segundo y acabara en [a

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

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

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

|r"'¢ C-64/128

i..l"""

Editadi
disirbagida hino
Bcencia por

‘ COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madnd
Tel. 24110 63

Las pantalln commovponden 3 b veesson (6471 28
€ Epy Ing

DISTRIBUIDO en Cataluna ¥ Baleares por: DISCLUB. S.A. - Baleares. 58 - BARCELONA  Tel (93) 302 3908



Despues del nuevo
INVES Spectrum,
fu hjfo ya o 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 esparnol con mas experiencia en el mundo de la
distribucion de ordenadores domeésticos.

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 microinformética. Sélo 19.900 ptas.

MICROPROCESADOR: TBOA de Tileg Bes Dston: 8 bity Bms Direc.: 16 bite. Aelej 354 Mhe | MEMORIA FAM: 43K pars Usuario. ROM: 6K (sioja intérprete BASIC Sistema Operatieo) / TECLADD: Formato
OWERTY Caracterss espanobes (8 ¢, w (. ;) 58 Teciss Mdviles cos gisiems -auiorepesi- Caracteres ASCH. Muyisculas v mingecuias. ( DISPLAY. Connzion a TV (color y B/N). Sistema PAL por cankl UHF
Formato de pantaile- 24 limeds - 32 colemaas o LENGUAJE: BASIC (Sictema progio de entrads de comandos mediants ans sols pelsscide de tecia) GRAFICOS 16 caracteres grificos [ caragierss
definibles por ol vseario Resolucion de 192 - 756 pizels Comanden directos pars dibujar pustot liseas, crculos y arcos | COLDA- B colores simeftinens, independisntements de |3 resolecion Atribotol 8¢
cobo (Brilie. Flagh. eic | sccesibies por BASIC | SONIDO Aitsvar indernc Sonide programable por BASIC (10 octawaw1 30 semitonos). | ENTRADLSALIDN. lateflace de caiiste Conector d4 expaniion de

bases da direcciomes y datos Tolaimeste compatible con el SOFTWARE SPECTRUM

L]

investronica
F A o e —
Tomis Brewdn 62 Camp, 80
| | Tels. (A 211 2658 -211 2754

Tel (G1) 467 &3 0
Telex 23389 [YCOE 08022 Burcelona
2045 Madnd

Y RED DE CONCESIOMARIOS 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 gue 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 dénde.

Existen 28 mensajes de
error distintos, cada uno de
los cuales tiene un codigo
que puede ser un numero
del 0 al 9 o0 una letra de la
«A» 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-
cucion 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

38 MICROHOBBY

Esta semana, empezamos a ver los
errores de programacion que el intérprete

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

salido correctamente, no
deberemos preocuparnos.
Si, por el contrario, el pro-
grama no ha hecho lo que
esperdbamos 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 «FOR»,

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-
guramante. 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 o que seguira sien-
do identificada por la sen-
tencia «NEXT». De hecho,
una de las formas mas fre-
cuentes de salir de un bucle

Jesis ALONSO RODRIGUEZ

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

Un posible error logico 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 I» 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 salio del primer bucle
con un valor superior al de
su limite.

Mo hay que olvidar que el
hecho de que el intérprete
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».

R O3 FR (=110

ﬁ'ml mi
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.._*mp-mr -
Lo i
by 'E .ﬁl—v ' .-' k¢ |1-}
o ml I- m ,
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, o0 una matriz
(array). La causa es siempre
la misma; la variable no ha
sido definida previamente,
o 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 olra 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 sera 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 sera borrada para
crear la nueva.

LOAD: Al cargar un pro-
grama, tambien se cargan
las variables que estuvieran
definidas cuando éste se
salvd, 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-
teccion 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 también 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 que con RUN (de
hecho, la auto-ejecucion
con LINE funciona como un
GOTO, ya que no borra las
variables).

SOLUCION: Ante un error
de este tipo, la sistematica
de actuacién 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:
Nuestro programa se ha de-
tenido con el informe:

|
90

" Listamos 1a linea
con; LIST 1090

Tenemos las siguientes
variables «C», «Dn y «ASw»,
Vamos a imprimirlas:

En uno de estos tres co-
mandos directos, habremos

obtenido, de nuevo, el error:
e I\-f;:"rm A .f:ﬁ:_f},;;}r
F:ledl " ._,-L!_. I:.-" ..I'L.i |

e

upongamos que ha sido
PRINT AS. No hay mas que
seguir la pista de A$ hacia
atras, para ver donde tenia
que haberse definido y no
se ha hecho.

3 Subscript
wrong

SIGNIFICADO; «Subindi-
ce errdneos. Indica que el
valor de una expresion (las
expresiones pueden ser
complejas, pero una varia-
ble o un simple ndmero
también son tratados como
una expresion) que se ha
utilizado como subindice de
una matriz, no concuerda
con las dimensiones que
le asigno 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 actia 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 lo-
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
«d» 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 que si «d» nunca llegase
a sobrepasar el maximo va-
lor de «b», nos encontraria-
mos ante un error légico

que 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 cual es el va-
lor maximo para cada una
de sus dimensiones. A con-
tinuacién, imprimiremos el
contenido de cada variable
que actie como subindice,
y ya sabremos cual es la
que esta 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 memoria». Quie-
re decir que la zona de me-
moria denominada «espa-
cio de reserva», se ha ago-
tado y las restantes areas
de memoria no pueden ex-
pandirse mas a costa de
ella. Por tanto, no hay sufi-
ciente memaoria 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, 0 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:

Por lo demas, el error

puede producirse con casl
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:

Podria ocurrir que tuviera
una averia de memoria y el
ordenador no la estuviera
utilizando en su totalidad.
En un Spectrum de 48 K
«Sanow», esta sentencia tie-
ne que imprimir el nimero:
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-
za 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 técnicas de
optimizacibn de memoria,
por ejemplo, poner «SGN
Pl» donde ponga el numero
«1» 0 «NOT Pl» donde pon-
ga el nomero «0». En el ca-
so de cualquier otro nume-
ro, se puede encerrar entre
comillas y anteponerle un
«VAL», por ejemplo, la sen-
tencia:

Pasando de ocupar 21
bytes a ocupar 13. Si se ha-
ce esto en todo el progra-
ma, puede reducirse consi-
derablemente su ocupacién
de memoria.
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O’'Donnell o Goya (aparcomiento gratuito en Felipe 1)

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

PTAS. B
. KNIGHT RIDER | 2.100
TENNIS 1.500
MIGHTMARE RALLY 2.100
LAS 3 LUCES G 2.100
Y 4 O | Aavman 2,100
COBRAS 2.300
FIGHING WARRIOR

BOUNTY BOB

DRAGON'LAIR

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 YV
23.800 PTAS. - 0 1 SUPLETORIO TELEFONICO

CASSETTE ESPECIAL OFERTAS DE JOYSTICKS PTAS.
ORDENADOR QUICK SHOT |+INTERFACE 2,695
3.595 PTAS. QUICK SHOT Il+INTERFACE ____ 2.995
SERVICIO TECNICO | QUICK SHOT IX+INTERFACE ___ 3.695
DE REPARACION QUICK SHOT | — 1.395%
TARIFA FLJA QUICK SHOT 1| 1.695
DE 3.600 PTAS. QUICK SHOT IX _ 2,395
TAMBIEN INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
A PROVINCIAS DISKETTES 3” ) — 43
SIN GASTOS DISKETTES 5 1/4” e 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. ¢/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

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

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




Este mes con mas juegos
que nunca y todo el software
de estas Navidades

para tu ordenador

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



ATENDEMOS PEDIDOS POR
H M TELEFONO O CARTA A

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

TRANSTAPE-3

~CASSETTE

8 B0 % Conln ”."Ji" oo A ey ~ MICRODRIVE

Volcado de pantallas por impresora, por centronics én 2 operaciones : =0OPUS-DISCOVERY
s e ' S G C ~BETA -DISCK
roadbon ol bl socel iz Y 7.900 v1as ~COPYS A IMPRESORA
9K Fum dasde ol osio midondie,. T IVA INCLUIDO

Conlinuacidn del Port de Expansidn + meses de garantia

ADEMAD MAS COMODIDAD PARA USUARIOS DE PERIFERICOS __ mm LARGOD I
0 CABLE DEL PORT DE EXPANSION | pHUN?EAPﬁHIEIGH
e - E LA
= 3.000 PT§ INTERFACE
f_'[—‘t ﬁ1 P -1‘ Aflwida 'p.ﬂ'.ﬂSTr‘.PE
AMSTRAD
C 1'- D Novedad COPIAS INDEPENDIENTES
2 copias en TURBO en cassette DE LA INTERFACE
& P - | - 220
E b - Copias TURBO a cualquier unidad DISCO Commodore
Rutina aceleradora de disco para cualguier progra-
L = i | XruLLL X
ma COoOmearcia
Inteligente, ahorra memoria de carga
No necesitan las copias tener la inter
TRANSTAPE (= .""r'_-:r;r];: &5 copias tener la inte
PIDENOS INFORMACION

Ml TRANSTAPE |
6.900 ... commodore ..

f\[_ . : |r
OPUS DISCOVERY
| \ e e SPECTRUM 128K | UNIDAD DISCO
- T 26.500 | SPECTRUM
- : e ; "~ 39.000
LAPIZ OPTICO MPRESORA 80 col, | INTERFACE
| | SPECTRUM CENTRONIC 80 C.P.S. | SpecTRUM
1 3.150 39.000 6.500
| STARMOUSE TECLADO PROFESIONAL = TECLADO PROFESIONAL |
| SPECTRUM | SAGA1 SAGA3 |
| ! 8.950 | 8.900 16.800
e i —— - et ;
F | TRANSTAPE 30
:;I:A{.qg? ;.:;t;ﬁ,:g | AR RO B COPIAS DE SEGURIDAD TECLADO PROFESIONAL
|  JRAE. EXPANSION ‘
| * ARIBAU, 15 OPUS Y BETA  7.900 | 13.900
| oTELF.(93) 2539791 || . |
BARCELONA
| . CASSETTE ORDENADOR = ORDENADOR COMPATIBLE |
'« PRECIOS CON IVA 3.950 ' |BM PC/XT+MONITOR + |
INCLUIDO ' 2 UNIDADES DE DISCO
+ GARANTIA OFICIAL ' 360 Kb CADA UNA |
+ PEDIDOS CONTRAREEM- || JOM3ICK: .| PLACA GRAFICA COLOR |
:ﬁtslg +GASTOS DE QUICKSHOOT Il-  1.550 160.000
|| « RAPIDEZ DE ENTREGA | —— — —
[ QUICKSHOOT IV- 1.950 | i, T
QUICKSHOOT V- 1.450 | peag 1= " | e

'| QUICKSHOOT IX-  2.100 |
|| INTERFACE KEMPSTON-1.500 29"[ 650 |
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NTERACE

En el momento de conectar el Interface | al Spectrum, éste entra

(ODIGONAGUINY

l
Luis. E. JUAN VIDALES
onocer

en funcionamiento creando nuevas variables en la memoria RAM del ordenador.
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
las subrutinas de la
ROM de 16 K, antes
de llamar g una de las
rutinas contenidas eh

la ROM del Inlerface

I-r'u.

|‘ -_’_'| Drg- e |

grama deberd, en la mavyoria

de los casos, inicializar las co-
rrespondientes variables v/o

zonas de memoria RAM gue
contienen los pardmetros ne-
cesarios para la ejecucidn de
la ruting. Asimismo, existen ru-

15 &pr r>p<]fﬁ1onus Sin Cuya
SCUCION previa es impost Lu_
acceso cofreclo g otras ru-

rir'.-{:_x que podriamos denomi-
nar sgjecutivass. (Un ejemplo

de lo anterior es
TEMP-M, preparatoria de ¢
todas las rutinas relacionadas

con el microdrive.)

n la Tabla 1 se

lgs principales

|, indicdndose la direccidn
la ruting en ambas ve

rUhings con

dos en la ROM del Interfa

la ruting OP

resumen

AFSIONES

L5

de ROM.
hno f._ﬂ"".":'-D'flr'ld".' Q! Que apa-
rece e
DOW Eﬂf}'u" D
|."i"- i

El nombre de la ru-
«SPECTRUM SHA.-
5;‘-.‘;‘;1 MBLY ».

hnas Que N O henen f!l_;. g-

weni- | nade Hook C ".-*!r-- SON OCCes)
- bles a través del Hook Code
rj-- 32H, segin se ho indicadc

anteriormeante

HOOK
CODE

8
ic
1D
1€
1F
0
n

2
23

24
15

26
27
8
29
24
28
c

20
2E

IF

an
n

DIRECCION
rROMI1 . ROM2
1509 1ECD
196C | 1EEQ
9681 | oBee
DCSA | @DD7
19FC 1EFD
TADY | 1EFS
1777 1532
1829 1805
1249 | 138
1D&E 1079
1AD9 1EFD
11FF 12DA
1417 1FDB
A48 | 1F3F
1A84 1F7A
1A91 | 1F8S
DEAT DF4b
10C4 | 115F
DEAS | DFdb
1A24 | 1F18
1A 1F25
R
19A4 | 1694
p701 | 070
DBAF | D8B3
DASC | DALD

|RUTINA

| CONS-IN
CONS-OUT
BCHAN.IN
BCHAN-OUT
FRT-OUT
KBO-TEST
'SEL-DRIVE

OP.TEMP-M
| CLOSE-M2

ERASE
READ-SEQ

WR-RECD

ROD-SECTOR
RD-NEXT
WR-SECTOR
OP-TEMP-N
DEL-M-BUF

OP-TEMP-N
CLOSE-NET

| GET-PACK

SEND-PACK
HOOK-31

HOOK-32
EXPT-PRMS
LD-VF-MR
LV-ANY

RD-RANDOM |

| FUNCION

!f-‘l-pﬂﬂ pulsacién de teclo. Retor-
| ma con codige de lo tedlo en AL
Imprime en pontolla ¢l cordcter cu-
yo eitd an A,

Recibe coracter del RS-232. Codi-
ao recibide en A.

Envio cordeter contenido en A por
el RS-232.

Envia coracter contenido en A ala
impresara,

Lee el teclode. uls=1 i hoy fedo

En:hnd; maotor del microdrive
=A. 5 A=D, opogo todos los
motores.

Abre un canal de micro-
mn temporal

Cierra un conal de microdrive de

tipo PRIMT.

| Borra un archive de microdrive.

Lee siguiente arecords de un archi-

vo PRINT en microdrive.

Graoba srecords del archivo en ol

sector libre del cartuche,

e¢ wrecords n® CHREC de un or-

| chive PRINT en microdrive.

Lee wrecords n® CHREC de un ar-

chive en microdrive.

|Lee el primer sector que pase ante

la cobero del microdrive.

Grobo el contenide del buffer en

ol sector definide por 1X + 13,

Abre un canal temporal de la red

de drea local (network),

Barra dmﬂmdl

cificade por IX.
Idéntico ol Hook code 2B.
Gmumdhhudhﬁu

Lee chu-t de dotos de lo red. No
ulilizable en los ROM tipa 1.
Envio un bloque de datos a ko red.
Crea variables del sistema adicio-
nales pora el Interfoce 1.

Salia o direceién contenida en
HD=11 (2378%/90).

Evaliao sintoxis de SAVE, LOAD,
VERIFY y MERGE para micradrive.
Ejecuta LOAD, VERIFY o MERGE,
segin el estado de FLAGSI.
Efectio LOAD o VERIFY con
(HL) = erigen y (DE) = longitud.

eipe-

HOOK
CODE

DIRECCION
R'DMI | ROM2Z
| DFES 1DAS
nn 1252
1148 1280
1264 1264
1275 1354
12C4 13A%
12DA 138F
14DA 18CB
1580 197
1549 1994
1648 1459
1666 | 1AS7
178 178
en 154D
1878 1583
18A3 1582
1849 15E8
1AFD 1ACC
184€ 185D
163 | 1643
1050 1058
1Dé6 10N
1E53 1ESE
1E87 14Dé
1EAS 14F8
1ECE 151D

RUTINA

| SET.T-MCH

| SEND-BLK

GER-M-HD2

|CHK-MAP.2

SA-DRIVE

| F-M-HEAD

LV-MCH
LD-VE-M

|H|l¢l

CLOSE
QUT-M-HD

| OUT-M-BUF

GET-M-HD

GET-M-BUF
OP-M-5TRM

FORMAT
Freesecr
PRNAME
PRCHAR
G-RDES
DISP-HEX
DISP-CH
HEX.-LINE

| FUNCION
Inicializa variobles canal microdri-
| ve. Preparatoria de OP-TEMP-M,
Caorga un sechor de archive PRINT.
Subruting de RD-RANDOM.
Cut a una cobecero v su blogue
tos de l:umdn" -

anﬁuﬂ cartucho -
tores libres. als =1 i estd lleno.
Grobor el contenide del bulfer en
el primer soctor libre.
Carga cobecere de archive. Subru-
tina de RD-NEXT, G-HA-RC, etc.
Comprueba bit del mopo de mi-
crodrive correspondiente @ un
soctor.

el comande SAVE referide

Cargo los 9 primeras bytes de
[on orchive an ol bufler do micro-
| drive.

Ejecuto LOAD o VERIFY. Subruti-
na de LV-ANY.
| Corga en su lugar en memorio los
| bytes leidos por LV-MCH.

Cierra el sstreams determinade

wh-uiuhdmnﬁmch
microdrive

Idem al we de datos.
Recibe lo del sector de
la tobeza mognética del

Idem el hl:qu de dates.

.E[Hul'n &l comanda FORMAT.

|gowh #l comanda CAT.

| Caleula el n.® de sectores ibres en
| el cartucho, Resultado en E.
Imprime nombee de archive (10
caracteres comanzondo en HL).
| Imprime ol coracter contenido en
| A en el sstream» active.

Lee ol descriptor del sector an

curso,
| Presento en poniolla el contenido
‘de A en Hesodecimal.

| el cordcler
mpllrutlp-hll

Presenta en pcﬂl'ﬂﬂn en hexadeci-
|mal 10 bytes comenzande en HL.
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eragio Tejedor nos facilita enol
Sr:n'-]m.tnrl.- las en este
complicado juego de Hewson
POKE
58760, 167 inmunidad
total
oxigeno
infinito
naves
infinitas
municidn
infinita
astronautas
infinitos

COSas

POKE 53673,0

POKE 548190
POKE

56502.0

POKE 54802, 1

: E_L‘.H'ih' harto de que te maten
C’ en este juego? Pues Jorge
Pérez Barreiro nos envia desde
Sabadell una buena manera de
hacer las cosas mas sencillas
POKE 50833,0 vidas infinitas
POKE 51847.7T bombas infinitas

HRGENAY ENCOTRER |

unca es tarde si el poke es

bueno. Al menos eso debe de
pensar |. M. Ferrer, gquen nos en
‘.-'ir'-l desde ZHT.'H]I{J}&"{ un interasan-
te truco para conseguir que los
enemigos desaparezcan por com-
pleto en este genial programa de
Vortex.

POKE 37815,201

TG ARILLT il |

sombroso, pero cierto. Sequn
Anos cuenta Alert Beobide, si
pulsamos Symbaol Shift v Q al em-
pezar cada nivel, el coche ird so-
lo y pasaré todos los niveles. Co-
mo reto, Alert dice que ha conse-
guido llegar hasta el 66

SE L0 CONTAMOS A...

ENEKO GORRITXU

(BILBAO)

® Los comandos que nos preguntas del «Auster-
litz» significan lo siguiente: «Full Command»: El
comandante explorard 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.
® «Engage»: 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.
® «Retreatw»: Realizar una retirada hacia la po-
sicion del cursor deseada por el jugador. Cuando
hayas llegado a esta posicion, debes pulsar «T»
para retirar a la unidad.
® Las armas necesarias para terminar ¢l juego
«Robin of the Wood» las posee el arbol sonrien-
ie, que gustosamente t¢ las dard a cambio de una
pequefia 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-
10s en la clase en la que se encuentra la profeso-
ria, 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 version del Co-
mando que ti tengas no funcione con ¢s¢ carga-
dor o bien que hayas cometido un error al teclear
el listado.

® Los pokes del Dinamite Dan I se colocan de
la siguiente manera teclear; MERGE "' v 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 dltimas li-
neas del listado; se coloca ahi para poder modifi-
car el codigo antes de que se ejecute, ya que por

la activadora de C/M.

el contrario, la sentencia RANDOMIZE USR, es —

e BTN

i ;l deseas oblener vidas infinitas
teclea lo siguiente

POKE 36610.,0
& 1
Pelgping e

deseas noteclees nadaa

105 .ft':'E.'a'-.":'l.’-hitj]r":: de este poke
son los muchachos de Gorbasoft

de Barcelona

Par*ce que Gerardo Gallego
(Sevilla) vy Pedro Garcia (Ma-
drid) se han puesto de acuerdo
para contarnos este truco, pues
aqui tenemos juntas sus dos car-
tas, Segun nos cuentan ambos, al
igual que en la primera version
de este juego s1 deseabamos ob
lener energia infinita teniamos
que teclear 'l wanna Cheat’, sien
Starstrike Il pulsamos la tecla 2
para parar el juego vy después le-
cleamos (con los dos espacios In
cluidos), ' HEAR AND OBEY', ob
tendremaos idénticos resultados

1 tienes problemas con el tiem
S 0, haz caso de lo que te dice
Pedro Garcia Montén y te sent
ras completamente realizado

POKE
29688,175

dispondréds
de liempo
infimito

[ 2 2 0 an g
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Hardware

Despugs de leer & articulo sobre la
«NMI» en los nimevos 85 y 89 de MH.
me he dadp cuenta de que ia reahza-
cidn del circuifo impreso se anlofa
complicada del 1000

A esto hay que anadir la dificil loca-
Kzacidn, en el comercio, del conector
postenior del Specirum.

JVan a sacar a fa venla todos los
mm?mresdafmnmenm
o ki

Jesus GANCEDD Cantabria (75)

CJEn estos momentos estamos esty:
diando la viabilidad comercial de sacar
las placas de circuilo impreso para
nuestros montajes. Para ello, nos es
fundamental conocer cuantos lectores
estarian interesados en adquirifes Es-
a s a razon por la que, en la pagina
24 del n.* 104 de nuestra revisia se pi-
de a los lectores interesados que nos
escriban al apartado de correos 232 de
Alcobendas (Madrid) y nos lo hagan sa-
ber.

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

Una de las cosas que mas cuida:
mos en nuestros montajes es que los
componentes sean de facil adquisicion
y lo més baratos posible. Respecto al
conector, ignoramos como esta de
surtida su ciudad, pero le aseguramos
que en Madid lo tienen, practicamen-
le, lodas ias bendas de electronica. Le
recomendamos, por lanto, que acuda
a una buena tienda de electronica de
su ciudad, si no lo fienen es muy post
ble que se lo puedan encargar.

Conexion a Bancos
de datos
Me gustaria que me dijeran si pue-
do conectar mi ordenador fun Spec-

frum Plus) a un banco de dalos y qué
ventajas oblendria

Jose M FERNANDE Valladolid (76)

OLa conexion de un Spectrum a un
banco de datos no es {enin-
formatica, nada lo es), pero es, cuan-
to menos, laboriosa. De entrada, ten-
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tendria que elaborar todo el software
para comunicarse con el banco de da-
10s (1ampoco tenemos noticias de que
exista), y para rematarlo, tendria gra-
ves problemas debido a las slo 32 co-
lumnas que admite el Spectrum en
pantalla.

Respecto a las ventajas que obten-
dria, depende de a qué banco de da-
105 se suscriblese, pero basicamente,
lo que éstos ofrecen es informacién de
todo tipo,

Carga en un bloque

Tengo un programa que se carga
mediante un LOAD ""CODE, y que
carga primerg una panfalla de presen-
lacin y luego, sin delenerse. carga el
programa. ;,Como puedo dividirlo pa-
1a que solo se carguen los dalas del
programa y desechar la pantalia?

Ul Lo primero gue tiene que hacer es
empezar por leer la cabecera para
averiguar la longitud del bloque. Si no
ocupa loda la memoria, es decir, 5isu
longitud es menor de 49152 puede ha-
cer o siguiente

1.%) Anote en un papel 1a longilugd
del programa. (Puede utilizar para ello
cualqueer leclor de cabeceras)

2.%) Teclee: CLEAR 29998

3.°) Cérguelo con: LOAD *CODE
30000

1% Salvelo, de nuevo, con: SAVE
enombres CODE 36912, jong donde
slonge €5 la longitud gue anolo en el
papel menos 6912 que s Io que ocu-
pa la pantalla

5.°) Cada vez que lo quiera cargar
debera hacerlo con

LOAD “"'CODE 23296

Con esto, gueda eliminada la panta-
lia. No obstante, tenga en cuenta que
algunas programas lievan una protec-
cion gue chequea algunos bytes de la
pantalla, por lo que es posible que, si
quita ésta, e programa no funcione. En
#S@ Caso, no quedaria mas remedio
que acomeler una desproleccion en
regla. es decir, empezar por hallar el
punio de entrada al programa y desen:

mo -maﬂaaﬂ que consiste en tener un
programa mas largo de lo que cabe en
la memoaria, pero quardado por iroz0s
en el microdrive, de foema que, cada
vez, stlo se carga el trozo que se va
aejecutar. De esta forma. se puede te-
ner en una unidad el carucha con el
programa, y en olra, el cartucho de los
dalos

Existen cartuchos de microdrive con
Programas, pero SUesen Ser programas
ge ulihdad (comabiidad, proceso de
lexios. elc.) lo cierto es gue el micio-
drive no es un buen soporte para jue
QOS ya que sale demasiado carno

Spectrum 128 K

Poseo un Spectrum 128 K y en la
paging 11 gel manual pegueno, se ha-
bla de almacenar dalos en «DISCO-
RAM». Pues bien, me funciona perfec
famente pero No consigo averiguar co
mo se aimacenan dichos dalos en cas:
selte de forma que se pueda acceder
a elios en el ranscursa de un progra-
ma en Basic

stz FUOLITE Pamplona (79)

C1El «DISCO-RAMs N0 €5 MASs que olro
gistema de almacenamiento, por lan-
lo, para pasar los dalos de «DISCO

RAM» a cassette, el procedimiento es
cargarlos desde «DISCO-RAM» con
LOAD lenombres... y salvarios en cas-
setle con. SAVE enombres...

A la inversa también funciona, es
decir, para pasar dalos de cassette a
«DISCO-RAM» se cargan de cassetle
con: LOAD snombres... y se salvan en
sDISCO-RAMs con: SAVE lenombres .

“‘Limpiar la memoria”

Cuando quiero limpiar la memoria,
lecieo: PRINT USR 5050, pero algu-
nas veces me safe el mensaje; Out of

Mare! VLAY Cidiz (80)

CCon 1a instruccidn: PRINT USR
5050 lo que hace es sallar a la direc-
cion 5050 de la ROM. Lo incredle es
que a veces le funcione, porgue lo que
esla haciendo es saltar en medio de
la tabla de mensajes del sistema, con
lo que el microprocesador empieza a
interpretar como codigos de operacidn
lo que son caracteres ASCII. En este
tipo de casos, los resultados son im-
previsibles.

Ignoramos a queé se refiere cuando
dice «limpiar la memaoria= y de donde
ha sacado esa instruccion. Si por «fim-
piar la memonias se refiere a borrar el
Basic, lo mejor es que utilice el coman-
do «NEWs. Si se refiere a inicializar lo-
da la memorna, puede hacerlo con:
PRINT USR 0.

Programacion con IBM-PC

En el nimero 42 de su revisla, en
la seccidn Micropanorama, habla un
apartado donde se hablaba de un sis-
tema de desarrolio de programas pa-
ra Spectrum desde un IBMFC. jEn
Qué consiste esle sistema y como se
realiza la comunicacion entre ambos
orgenadores? sLa programacin del
Spectrum por este sistema se realiza
S04 a nivel de Coaigo Maquina, o tam-
bién en Basic?, jpermite al Spectrum
compartir los recursos del PC (floppy.
winchester, elc.)?

Ao J GONALE” Maded 82)

[JEl sistema a que usted se refiere no
£5 Mas que un ensamblador para Z-80




que corre sobre IBM-PC y compatibles,  C10n de memona Se ha progucido fa in- Supongamos que desea colocar &l
Por supuesto. sbio sirve para progra-  lerrupeion? LED en la entrada de corriente del or-
mar en Assembler y, de ningln modo, ¢ 0mo conseguir que e 5103 ejec denador, donde la tension es de unos
permite al Spectrum compartir los re- 1ando &/ programa desde el punfo don 10 voitios. Como en el LED nos van a

cursos del PC
La forma de trabajo es: escribir el

ge 58 JelvD:

caer 1.5 voltios, tendremos que calcu-
il Una resistencia para poner en se

Em 'IUE'NE sobre un Edﬁ':'r el P{: [ mﬂ!‘} e enia que Cﬂll;-]"l unos 8.5 volios a
thmem Yt’mﬂﬂ- gl e ) MiAMpenos Para 2lo. ulthzamos
digo obyeto al Spectrum mediante una £1 o b Wig rvinasns 4 v 80 a ley de Ohm que nos dice que fa re
conexion RS-232. Dado que ef ensam- S SRR VS S TR ) sistencia es igual al voltaje partido por
5 0 Unico que hace as aclivar la NM Tt et tantn diidimos B
blador genera codigo objeto para un e S 8 intensilad, por ank diidimos 83
armitiendo que salte a una rufing cu

£-80, se podria utilizar no sélo con un

Spectrum, sino con un Amstrad. un ya o :.5'.' Con este valor, eslamos Seguros e
MSX o cualquier olro ordenador que - i que el LED no se quemard. En gene
utifice un micr ( ok R ral, ird bien con cualquier valor com-
CPU iy Dy P : Piloto Illﬁﬂdﬂr prendido entre 330 y 680 ohmios, ya
e B M gue el LED es capaz de aguantar has
general, no es buena fiosofia la ¢Me podria informar de dondeé colo- ., = miliampenas
fe retomar a Basic, ya gue elio exige  car un LED ingicador en el Spectrum?
staurar una gran cantidad de varia- Al coneclario en fa clavja de enlrada
el sstema cuvo contenido podria 0@ cormente, se quema, ya que siio
NMI estar cormompido por el programa GM  aguania 1.5 voltios ADF}EHDE A PHG‘GRH@MH
Al activar la «NMl» mediante ef sis- e estuviera ejecutdndose. Ademas :u PHGPlO JUEG{}
fema hargware ge los numeros 88 y feria ol e Ia informac JUESADA Madnid (84)
89, jcudl seria la subruting que afen-  ou tuvieran los registros en el mo Por un error de impresion, en
deria [ inferrupcion NMl para gue & menip de Para conectar un diodo LED en €l capilulo X de esla sene (MI-
progducirse esla en un programa en Tenaoa i ; cualguer parte, lo que hay que hacer CROHOBBY 106), en la pagina 37,
GIIH mm&a E‘fcmfiﬂm'dé".'ﬁ EPU LI i B5 hmelarse \a cornenie &, aproximadia NG apafece en |a 13]:"3 dE: h"lﬁnF'ﬁh
con e mensaje OK? 3 mente, 20 miliamperios Paraello, se  DE MEMORIA el significado de la
Una vez con el control ge la CPU. LCCIONS uliliza una resistencia colocada ense-  direccion 23396, Debe decir «Gra-
(Jc0mo Jeer desge el teclado los regis- 3 NM vara e con el diodo. Vamos aver laforma  fico en blanco de 16 X 16 pixels»
tros PC v SP para saber en gué posk 3 ung tor enCM queem-  de calcularia

SERMA PONE LA VE

i
'1"'-‘ "

enire 0.02 y obtenemos 425 ohmios

LOCIDAD EN TU MANO

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

s
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UPORTAK 10,000,000 DE MOVIN

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL

OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA

PIDELO A SERMA. C. CARDENAL BELLUGA 21, 28028 MADRID Tals: 298 21 01,02 - 258 80 06 /05 . 04




® VENDO speciiumPus con
teclado en casteliano, cassette marca
Sony-Bitorder, con sistema ADF de
busqueda automatica. Interlace tipo
Kempston y joystick, modelo Quick
Shot V, todo con garantia oficial y en
su embalaje. Precio: 25.000 plas. Inte-
resados contactar con el tel. (972)
209347 ntar por Luis (lardes)

® VENDO specium s e
clado profesional LMT 68FX2, cassel-
te Computone, manual y 5 lioros. Fuen-
te de alimentacion estabilizada y mul-
tiface One, joystick mas interface. To-
do en 60.000 ptas. Razén a Bayon. Tel.
(985) 2261 13,

e ME GUSTARIA
tactar con usuarios del Spectrum, in-
teresados en el lema de la musica Mi-
diy el Spectrum. Interesados escribir
a 1a siguente direccion: Pablo Marti-
nez. G/ Rodas, 19 Torrevieja (Alican-

le)

® VENDQO rmiouna de escr
bir electronica Brether EP44, con me-
maria y ulilizable como Impresora ya
fue incorpora RS 232 Precio: 50.000
plas. Interesados contactar con Jorge
Barsi llamando al lel. {91) 776 44 59

e DESEARIA onacia
con usuanos de Amstrad CPC, para el
intercambio de ideas, o Informacion
Liamar al lel. (94) 469 28 64 o bien es-
criber 8 Angel Maroches. G/ Villaondoe:
ta, 17, 4.° D. Algorta (Vizcaya)

® VENDO cioenaoor Snclar
i Spectrum mas un cassetle, mas el
joystick Quick Shot Il interface tipo
Kempston, revistas vanadas, 2 manua:
les v cinta de Horizontes. Todo par sblo
40.000 ptas. Regalo funda. Interesados
escribir a la siguiente direccidn: David
Garcia Corbi C/Oca, 73,4 % B, 28025
Madrid

® VENDO imsiiad CPC-464
manitor color, por &l precio de 60.000
plas., los portes del envic corren a mi
cuenta Interesados dirigirse a la st
guiente direccipn: Benito Lago San-
chez. C! Palamios, 7, bajo dcha. Pon-
tevedra. Tel B84 2947

® VENDO . oeoeco man
con luente de alimentacion, dos joys
licks & incluyo en el precio ordenadar
Sinclair Zx 81 con manual por sblo
18.000 pias. O bien lo cambio por una
impresora para Soectrum. Llamar a
Eduardo tel. 21 86 94, Albacele

e DESEAMOS oot
con personas gue fengan un Spec
trum, para intercambiar mapas, pokes
informacion. Interesados dinigirse a Al
fona Aparncio Lizaraide. Cf Buena Ma
dre. 8. 1.° C. Pinlo (Madnd)

50 MICROHOBBY

@ VENDO iz optico

DK'Tronics a estrenar. poi un precio

de 2500 plas o bien lo cambio por re-
wistas. Interesados llamar al tel.
4138805 Jaime (noches) Madrnid

® VENDO 7 spectum 8 1.
cables, fuente y manuales, todo en
perfecto estado por cambio de orde-
nador, y a un precio ge 20000 ptas,
Contactar con Juan José llamando al
tel. 468 6705 a partir de las 22 h, o
bienal 204 4540 de 830a 18 h Ma:

drid.

® VENDO s nimercs 15
16, 17 y del 21 al 32 de la revista ZX,
nuevos. A un precio de 200 ciu. o
2000 ptas por todos. Interesados lla-
mar al tel. 201 85 30 de Madrid. Pre-
guntar por Francisco Genzalez Sanz.
® VENDO spectium Pus en
bugn estade, con (odos 0s accesonos
mas un interface tipp Kempslon, un
joystick Quick Shot II, 15 revistas, por
un precio de 22.000 plas. Interesados
lamar al 1e. (97) 576 BE 98, Preguniar
pof Miguel, 2 partir de las 21 horas, Pa-
garé gaslos de envio.

e SE BUSCA gente para
formar un club de usuarios del Spec-
trum, a ser posible de Madnd. Intere-
sados llamar a los siguientes teléfonos

41594 31 6671 80 25, O bien escribir
a Radl Fiores. Artajona, 33. 4° D

28039 Madrid.

® VENDO seovecos Prinps
con  momitor blancoinegre modelo
G-7200 por 17.000 ptas Interesados
flamar o escribar 2. José Santos Ruiz
Ropero. C/ Benedicto Antequera, 30

13710 Argamasilia de Alba (Ciudad
Real)

® VENDO specium 48 K con
accesorios, mas interface joystick.
joystick Quick Shot Il Regalo consola
de videojuegos Philips Videopac
G-7000 con teclado alfanumérico y po:
sibilidad de programacion y dos joys-
teks. Todo por 50.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. (33) 231 68 70 o bien
al 792 79 68 de Barcelona. Preguniar
por Ramédn

e POR MOTIVOS
UH GEN TES \endo ordena:
dor Spectrum Pius, junto con televisor
en color Sony de 18" con todos los ca:
bles. fuente de alimentacion. e interla:
CE, con Su joystick comespandente, 1o-
do efio en perfecto estado. Todo por el
madico precio de 31.000 plas. Intere

sados escribir a Dawd. Maria Moliner,
5052, 7.%. Zaragoza. Tel. {976)
33&45135:[1:{!&1&39&1&“&.
® URGE vender videojuegos
CBS Colego Vision, por un precio a
convenir. Interesados llamar al tel
245 19 84 o bien escnibir a la siguien-
te direccion: Daniel Majoral. G Conse-
joCiento, 384,5.° 1.*. 08009 Barcelo-

na

® CAMBIO oo Amsiiad
de lostore verde por monitor en color
Interesados dirigirse a Alfonso Pérez
Salsamendi. Santa Eulalia, 41, 5.°
Santurce (Vizcaya). Tel. 462 09 05
® DESEARIA conaciar
con usuarios del Spectrum para inter-
cambiar frucos, ideas, elc. Interesadas
pueden dirigirse a Fernando Rodri-
guez. C/ Ferrobis. 20, bajo. 07006 Al-
meria

® VENDO specium Pus en
perfecio estado, con fuente de alimen-
tacion regulada. manual en castellano,
cables, conmuladores Ce cargay gra-
bacitn, 6 cintas originales, cinta de de-
mostracidn. Precio: 30.000 plas. Inte-
resados llamar al tel. (928) BB 05 75
Ricardo %eda

@ DESEARIA s o
mapa de! juego «5ir Freds a cambio re-
galo el mapa-poster de «Pyracurses. In
leresados escribir a ia siguiente direc-
citn: Allonso Javier Sanchez Ruiz C
Arenges de Mar, 2, 2°, 1., Pineda de
Mar, Barcelona

e VENDO Spectrum 48 K en
perfecto estado, con todos los cables
la fuente de alimentacion, los dos ma
nuales, cinta de demostracion, y regaio
un cassetle preparado para el ordena
dor por sdio 17.000 plas. (negociables)
Viendo también cassette Sanyo DR202
con filtro de sonidos, microlong, cuen
lavueltas, y sistema ADSS de busca ra-
peda de programas por sbio 7.000 ptas
Y por 2.000 ptas. un joystick Gran Ca-
pitan con interface tipo Kempsion. Lo
vendo por cambio de eguipo. Ofertas
a Manuel Garcia Gomez C/ Calvo 50
lelo, 26. 23477 Chilluevar (Jaén)

e VENDO Spectrum Plus, im
presora Seikosha GP-50S, cassetle
Computone, interlace |l y otro progra:
mable, joystick, coleccion completa de
rewisias, libros. Todo por 40.000 plas
Llamar al tel (93) 339 97 96 o eseribt
al Apariado 23257 de Barcelona. Dir
girse a Daniel

® VENDO speciumPus, con
tectado profesional LO Profile, interfa-
ce 1, montado dentro del teclado. m:
terface joystick y joystick Gran Capi-
tan, por 18,000 ptas. ¢ bien lo cambso
por impresora. Jordi Sales. Padre Cla-
ret, 210. Tel. (93) 255 05 14 de Barce-

lona

@ URGE vender 2x Spectrum
Pius. joystick Quick Shot I s inter-
face Kempston, 33 revisias del lema,
liro de Coohgo Maquina. Todo por
40,000 ptas Interesados lamar al tel
595 44 41, untar por Raul

® URGE wencer Spectrum 48K
con teclado profesional DK Tronics v
10dos los accesonios. Ademas regalo
calculadora TI-501, 200 revistas. Todo
por 24,000 ptas. incluida pantalia de te-
clado. Llamar al fel (93) 3212898
Carlos (noches)

® CAMBIO 7 specium

Plus, embalaje, poco uso, compra-
do (Mar-86). cables, alimentador,
casselle Computone, joystick
Quick Shot I, mas interlace, ma-
nuales, 15 revislas de MICRO-
HOBBY. Todo en perfecio estado,
por un Commodore 64 mas un
cassetie en buen eslado, o bien
lo vendo por 45.000 ptas. Escribir
a la siguiente direccion: Alberio
Serra. C/ Acuario, 6. Bajos-B. Fi-
gueras (Gerona)

ORBITRONIK
C./ Hermanos Machadon, 53
28017 MADRID
Tel. (91407 17 &1
SERVICIO REPARACIONES DE
ORDENADORES PERSONALES
TARIFA UNICA
SPECTRUM

3.600 ptas.
ENTREGA RAPIDA
MATERIALES ORIGINALES
Trabojomos a provincias
CARACTER URGENTE

B micCr-OE—
REPARACION DE SPECTRUMS
Q.L., INTERFACES,
COMMODORE, AMSTRAD
VENTA DE COMPONENTES
PROGRAMAS DE GESTION
PROGRAMAS A MEDIDA
MICROGESA
U, Sivo, 54.°
28013 MADRID
Teks.: 242 2471 - 248 50 88




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE MUSICA
PU ESTA 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
incorporada (AM-FM).

’ﬂj »

Oferta valida sélo para

Espana, hasta el 31 de
enero de 1987

Para suscribirte
puedes llamar al
(91) 734 65 00 o
bien enviar tu
solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas
(Madrid).




DIGITAL
INTEGRATION

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

Prohibida la reproduccidn, transmisidn, alquiler o préstamo de esle
PrOgrama sin la autonzacion expresa escrita de ERBE software, 5. A.




