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ANO IV Canarias, Ceuta y
Ne 112 Melilla:

Del 20 al 26 130 pras. Sobreta
de enero 53 aérea para

de 1987 Cananas: 10 ptas.

4 MICROPANORAMA.
T TRUCOS.

§ PROGRAMAS MICROHOBBY. El laberinto de Knosos.
Il DESCUBRIMOS EL SECRETO DE PENTERGAN.

12 NUEVO. Fairlight I1. The Eidolon. Storm. Tempest.

17 APRENDE DE TUS ERRORES.

18 HARDWARE. Todos los joysticks valen para el 128+2.
2} LENGUAJES. Las funciones matemsicas en Forth.

23 CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA.

26 PROGRAMACION. Técnicas de Mapeado de Grificos (y IV).
B
9

PIXEL A PIXEL.

EXPANSION. Interface RAM-TURBO.
3 ToKes v PoKEs.
3} coNsuLTORIO.
U ocasion.
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C. [TOH C-600
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CGM
a produccion de perifericos para orde-

nadores domeésticos parece no tener fin. Cuando

creemos gue ya esta practicamente todo iny

do, siempre vuelve a aparecer alguna novedad que

viene a decir la ultima palabra en su campo

La impresora C. ITOH Cl-800 es una buena prueba de ello

Las caracteristicas técnicas de este modelo, distribuido en Es-

pana por D.S.E., son las siguientes

Velocidad de impresion: 600 LPM

Método de impresion: lanzadera por linea de puntos

Tipo de impresion: matriz por puntos

Resolucion en modo grafico; 200 maximo

Juego de caracteres: 96 ASCII, 48 caracteres nacionales, 57 caracteres graficos, 34 simbolos

matematicos y 28 griegos.

Complementos de impresion: negrita, subrayado, itélica, magnificacién horizontal y varios tipos de horizontal,
lelra de calidad

Interface: paralelo Centronics y serie RS-232

Otras especificaciones: autotest, impresion de original y cinco copias
Dimensiones y peso: 720 % 681 % 365 mm, 60 kg

Para mayor informacion: D.S.E. Tel. (83) 336 33 62 0 (91) 279 11 33

DRACULA, EL PRIMER  ewatelNR
PROGRALIA CENSURADO | DECAIA RS
EN LA HISTORIA DEL RSO

SOFTWARE s

i P A =

a compania britanica CRL, lamosa por programas como Rocky “uu I"ll‘“"_

horror show o'Juggernaut, ha sentado un curioso precedente
en la historia del software con su programa Dracula.

Las hechos se han desarrollade de la siguiente forma, Rod  [DEIe={ BN EFoleTT] I =) B - £= 1= 1=

Pike, uno de los programadores de CRL fue el encargado de

realizar un programa llamado Dracula, basado en el argumento de un i-
bro escrito por Bram Stoker. A éste se le dio la estructura de aventura
de texto, aungue combinada con paries de videoaventura. Por tanlo, los
dialogos formaban la parle mas importante del juego. ¥ he aqui que dicho programador se apercibit de gue el lenguaje que habia utilizado en su
propic programa era excesivamente fuerte para los ninos. De esta lorma sugirio |a idea de que, para evilar posibles problemas, se enviara el progra-
ma a la British Board of Film Classification, (junta britanica para la clasificacién de filmes)

Alli, los censores oporiunos consideraron que, electivamente, en Dracula se utilizaban ciertas palabras y vocablos que podian herir la sensibilidad
de los mas pequenos. Por ello decretaron que dicho programa fuera clasificado con la condicion de «Exclusivamente para mayores de 15 afiose

Las repercusiones de esta circunstancia han sido mucho mas importantes que lo que se pudiera pensar en un principio, ya que a partir de ahora,
lodos los programas que se realicen en Gran Brelaia lendran que pasar bajo el veto y control de la British Board of Film Classilication.

Hasta el momento se desconoce cual sera el baremo que marcara |as pautas de dichas clasificacionas, pero mucho nos tememos gue en visia
de los arqgumentos que vienen ulilizandose ultimamente en los programas, mas de un juego va a tener que llevar en su caralula la frase de «Solo
para adultoss

4 MICROHOBEY




| EL IMAGINE
| QUE VIENE

r la temporada navidena, fechas en las que se prodiga

mpanias contindan con su masiva creacion de pro
nos liene preparado para un futuro muy
Legend kage, Terra cresta, Golf y Super

pesar de gue acabs
la pr on de
gramas. eslees e
proximo cualro nue

soccel

Legend of kage es un arcade que nos r:
beremos ayudar a un joven I
Dragén King. Alli
a la princesa y el juego culminara cu
a pasear por los bucdlicos bosques japon

Por su parte, Terra cresta es un ¢
2 aeronave por la superficie de u
vy edificios

La parie deportiva de estos lanzamientos la
brinda la oporlunidad de disfrutar con las in
dicha prueba deportiva

Por ultimo, para deleite y di

lada a un sofisticado castillo oriental, donde de
bella princesa Kiri, guien ha sido raptada por

os innumerables guardianes que custodian
nos rescatar a la dama y regresemos con ella

simulacion en el que debemos conlrelar una
extrano planeta, con el fin de destruir a sus habitantes

1l
Vel

representa el programa Golf, y con él se nos
wcias y desarrollo de un autentico torneo de

ite de todos los aficionados al futbol, Imagine nos presenta
la version [ pectrum n | Konami llamado Super soccer. En este juego
deberer controlar los m { ac 25 de un equipo al completo y, tal y como ocu-
e en ealidad, necesitaremos unos buenos planteamientos tacticos para llegar a conseguir
la wvicloria

Cuatro grandes programas que lle
sellos Imagine y Konami

sgaran muy pronto a nuestro pais con la garantia de los

CON LA NUEVA GAMA DE COMPATIBLES PC

A AVENTURA
AMERICANA DE AMSTRAD
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Los compatibles PC: la gran
baza de Amstrad en USA.

Aqui

LONDRES

Dos nuevos lanzamientos

- de Imagine han oparecido
recientemente. «Terra crestar es una
aventura espacial con inspiracién
musical y disefiado por Nitchbutsu
para las maquinas de videojuegos,
= que a partir de ahora se podra
adquirir para el Spectrum, Amstrad
y Commodore-64. El segundo es
ulegend of Kage», un programa
mistico lleno de accidn, disefiado en
Japén por la corporacién Tarto, El
argumento del programa trata del
rescate de la princesa Kiri, hijo del
emperador Shogun, en el cual haces
el papel de Kage, un joven samurai
cuya misién es liberar o lo chica.
Pero como todo, esta misién se ve
impedida por distintos seres, tanto
animedos como inanimados, entre
los cuales se incluye una bella dama
que lucha con dos espadas. §i
consigues llegar a la dltima
pantalla, tendrds lo oportunidad de
que el juego termine con un final
romantico.

- Torus, el equipo de
programadores responsables del
juego «Gyrons, acaba de finalizar
otro nueve programa para la
compaiiia Firebird que responde al
titulo de «Hiven, 51 programa nos
lleva al interior de una colmena de
abejas y alli tendremos que sortear
una serie de posadizos secretos,
hasta llegar o encontrar a la reina
de las abejas. Original, ;no?
- La plantilla de Electric
Dreams, ha estado muy ocupada
desde los pasodos Navidades. Su
ultimo lanzamiento es «Alienss,
basado en la pelicula que lleva su
mismo nombre, y que ha sido
editado en varios formates. En un
principio Electric Dreams estaba muy
poco esperanzada, yo que pensaba
que el juego no estaria disponible
antes de las Navidades; sin
embargo, se llegé justo a tiempo y
ahora ya esta en el mercado o un
precio de 10 libras. También esta
compaiiia ha presentado el
programa «5tar raiders ll», un
clasico juego de tipo arcade, y «Big
trouble in little China», basado
igualmente en una pelicula de éxito
realizada en los EE.UU.

- Seguramente muchos de los
vsuarios gue posean un Spectrum
128 K se hayan visto decertinnndos

a la hora de comprar el software
para el mismo, ya que en muchos de
estos juegos no se aprovecha la
memaria disponible al completo.
Pues bien, afertunodomente para
ellos, acaban de ser lanzados dos
juegos. Por una parte y de la mano
de Activision, alittle computer
peoplen, y por otra, de la casa
Rainbird, «Advanced art studion, que
es una version 128 K de su excelente
utilidad «Art Studios. Muy pronto se
seguiran produciendo creaciones de
este tipo, especificas para el 128 K.

ALAN HEAP
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1835 RETURN
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En cierta ocasién no muy leja
de Tenerife, nos escribid una carta a «Consul
tenia del funcionamiento grafico del Spec
ramos muy bien. Muestra de ello son unos m
viado, donde se puede apreciar la imaginacio

T
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12 OVER 1:

1@ MHEXT x

REM |li|q!
QUERﬁl. APER @: BORDER ©@:
FOR U=16@ TO 53 STEP -3

FOR X=-38 TO 2

PLOT 85, DRAU X,

PLOT 19@,U: DRAU X
EXT

FOR F=20 TO 235 STEP 3

PLOT F,8: DRAU @,3

F
FOR_F=48® TO 215 5T
PLOT F,8: DRAU @,1

FOR F=45 TO 85 STE
:  DRAW
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x
FOR F=183 TO 155 STEP 1@

PLOT F,3@: DRAU @,

FOR X=-5@ TO @ STEP 1@

FOR H=-183 TO -183
L] TO -S@

NEXT H: NEXT U: NEXT
INK @
@ PRINT AT 17,14; IN

"HOTEL

riow, sobr

y parece s

grafica c
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+

43 PLOT 215-x,Xx: DRRAW =x/4,17%
-

5@ PLOT 215-x,175-x: DRAY &, =1

n este espacio también tie-
nen cabida los trucos que nuestros
lectores quieran proponer

Para ello, no tienen mas que enwé&
los por corree a MICROHOBEY,
Ctra. de Irdn kn11§4§§j@§i§lﬁi
drid,

na, de Santa Cruz
e unas dudas que
er que se las acla
1as que nos ha en-
le nuestro estima-
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“PROGRAMAS MICROHOBBY

LABEAINT) DE K10

RAFAEL MARQUEZ PARRA

Spectrum 48 K

Sin saber como apareci en
un lugar misterioso,
rodeado de paredes que
nunca tenian fin, distintos
monstruos aparecian
dando vueltas en algunos
de sus pasadizos, sin
ninguna sentido ni logica.
Enconiré una llave y
descubri por fin cudl era el
sentido de mi vigje.

uestro destino estda marcado
por la necesidad de llegar a
encontrar el talisman magi-
co, recogiendo todas las lla-
VS (que S¢ encuentran espar-
cidas por las 20 pantallas de que se compo-
ne el juego.

Si la mision nos parece muy dificil pode-
mos jugar mas fdcilmente con avuda de los
siguientes pokes poniéndolos en ¢l Cargador
Basic antes del RANDOMIZE USR 46600,

POKE 47884,24
POKE 47885,134
POKE 47886,0

La forma de teclear v grabar el programa
¢s la siguiente:

. Preparar una cinta donde vayvamos a
guardar el programa.

2. Teclear el programa Basic, listado 1 y
egrabarlo en una cinta utilizando SAVE
« « NOMBRE = » LINE 10,

3. Cargar en el ordenador el programa
Cargador universal de Codigo Maiguina.

4. Teclear el listado 2 v realizar un DUMP
en la Direccion 46080 v después salvar el blo-
que con el nombre que deseemos indicando
como direccion la 46000 v 2368 bytes, justo
después del programa Basic.

5. Hacer un Break v volver a cjecutar el
programa con RUN, seguidamente teclear el
listado 3 y realizar el DUMP en la direccion
49000 v salvar el codigo indicando el mis-
mo numero para la direccion y 352 para el
numero de bytes.

6. Repetir la operacion anterior con el lis-
tado 4 indicando como direccion del DUMP
la 50580 v numero de bytes 168,

7. Por ultimo, volver a hacer lo mismo
con el listado 5 pero dando la direccion
49500 como DUMP y 548 como niumero de
bytes.

8. Después de grabar todo para probar-
lo podemos hacer un RANDOMIZE USR
46000; si todo se ha realizado bien ¢l pro-
grama luncionara sin problemas.

LISTADO 1

LS"B BORDER @: PAPER @: INK @: C

22 PAPER 9: OVER 1: FOR g9=1 TO
4: PRINT AT4.,8,: LOAD "“EUDE
MEXT g

38 OVER @: PAPER :
USR 46000 @: RANDOMIZE

LISTADO 2

-
Linea Datos Control
2 0i0003E0808340053300 Jan°
4
3 FBOLDS@RECLBRIEFI3237 1297
4 SC3EP2CDR11611EAE301 505
S FEROCDIC2RCIDEB41600 1154
& PA1OP445S4RAZOS2414A48 458
7 S14B414C160302100642 412
8 5351434120454A205241 650
§ 4A48514B414C204B4146 685
19 843402R4E4D5RA160582 512
11 454A204R414245S50484C 677
12 S24D20Q45514F53485441 724
13 4C444D22412P4R4D5116 604
14 @7@02454CAS4B48464D51 598
15 E201613@5120110022A 207
16 253454C4 12051534558 704
1?7 S2452A120016@E8S1081 266
18 11@74F2D04 15052454241 576
19 2020204D2D4B5S4FS345 609
20 45504441160CR5202020 417
21 2020202P20202RE2RZ020 320
22 20292020202020202016 310
23 2DeS54120414241494D20 S5
24 2B20204E204445504543 572
25 4741202016@ERS2A2020 337
26 Z02020292920820202020 328
27 Z202020222R2Q20202016 31
28 OQFO5492D495346415020 S41
29 2020204B2D4E41535141 S88
3e B2020203EBFDEFECESF 1152
31  CCE3B42B81E18F33E@732 19067
32 BDSC3ERF3I24B8SCIEQLID3 788
33 FEZE@2CD@116CDEBRD3IE 933
34 OCDR116CEFIIE11323E BES
35 C7RFI2SEC7326QC723258 1290
36 C732SFC721C1DAGS1477 1132
37 2310FC1124BS5@11EOACD 773
38 3C2016130A12R24A4R4L 374
39 S544551203A203016150A 457
4@ 10945248454B4E4D2R3A 563
41 2e303EQR13ZQESEIE1IR3Z 418
42 RI75B32A85B32SACT3IESF 711
43 325CC72141C13RA3ECT747 1d22
44 111BG@101@FARAF32E2CTY 857
45 3263C7ISS2C7IEAFIZ2S4 1050
46 C?7E323FC7237E3240C7 1111
47 237E324PC7237E3246C7 956
48 23VES248C7237E324ACTY 966
49 227E324CC7227EI24EC? 974
5@ 237E325eCc7230612 C 643
S1 C7ED4 C72R3CCT7ERS 1193
ABED4 C7@73238 & 965
1 3SCTED4B 7 1
1 JACTER3C ~ i
1 IAS 32 B 8
3 ass| aF 2 8
C73 S8 € 7
co 3A 7 4
= 20 F 1
s i2 4 1
s 24 A 9
S| a9 E &
3 a8 8 8
C cD 8 1
es E 1
32 B 7




67 O3EB232089SB3IEAB320ASE 771 175 SEC7CD2E203E16D73E1S 968
68 JEC@32eBsSB SEB3ASS 1141 176 D73E13D73E18073E@4D7 1085
69 C7D614201B3ED@3I2A45B 907 177 CDE320C93RA3EC7DEBBCE 1413
7@ DJESF3I F3209583E 754 178 A9BB3ASCC7DESFC2ZAYBE 1622
71 DB3I2VPASBIEDS3IZ0BSBCD 1280 179 3ASAC7DECACZASBEC3Z23 1540
72 CSBR2i1ca@dliesaedsiz B85 188 BBE3IASACVIC4F3ASCC?DE 1236
73 ESDSCSCDBS@3C1D1E123 1699 181 @B47COF4BA2B4D3IASACT 1178
74 1OF4FB3ECFLBFECE47? 1786 182 COG@BBAF3ASCCY E47CD 1138
7?5 CCFIBG6FBIEDFDBFECB4F 1918 183 F4BRA2B3ICIASACTCEDTLF 1161
7€ F3CClEB7FB2EFBDBFECE 19980 184 DARSCCTDED147CDI B8 131@
77 47F3CC49B7FBIEFDDBFE 1813 185 2B3RSAC7CHVE4F3ASCCY 1020
78 CB47F3CC74B7COCRB7CD 1815 186 DEO747COF4BARE1A1BAB 1177
79 1IBBGDFDBHGDEHBDCDG? 1633 187 CDCE22CDDS20DE81Ca3A 1382
80 BRA11GRAO2 BcoD 639 188 B7C73C3267C7DEBACBRAF 1385
81 FE&E?FDBFECBS?CCDEEﬁ 1811 189 3267C7Co9219AB@11148@ 532
82 FAC3AFBAJEGTDAFERIGA 1334 198 OBCBESDSCSCOBS@3C1D1 1626
B3 aacnsclrnrbﬁrtar!ﬁ1r 1252 191 E12319F4CIBOBACDEIB4 1682
84 CO1BFB3IASAC7CE1V4F3A 1162 192 1131BB013ARAGOCLR3CZ2018 B33
a5 50C?4?CDR:B?C&CDBBB? ie86 193 JR1E02PA10031201454C 275
86 snsn S124F3IASCC7DE 1203 194 474D5SP414053454C4112 670
7 on:a?cacpa E73A 1468 195 OGP1Ea5041805434D04C51 353
a8 snc7cﬁee$25nc?cgaﬂs 1177 196 45464851524520454A20 65
89 C73D4F3IASCC747CDR1B? 1308 1897 S2414A48514B414C16QC 624
=1 CBCOBBB7SASACTYIDAF3A 1320 198 BC12R7524B454BAE4ADED 725
91 SCC706@F47COR1B7CBCD 1545
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PROGRAMAS MICROHOBBY
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COLUETINLY EL JEUNE

AEPRCTYY NE EENTEDL
JF FENTERE

Hace unas cuantas semanas ofrecimos en la seccion «Programas Microhobby»

un juego bastante complicado de acabar, y ya estan empezando a llegar cartas
de los sufridos lectores que han tecleado el programa preguntando sobre
cuestiones de su desarrollo. A continuacion, publicamos el mapa, los objetos vy los
pasos que hay que seguir para conseguir desvelar ese secreto tan bien guardado.

o es necesario llevar el mis-
mo orden que proponemos
para la realizacion del jue-
£0, sino que se puede al-
terar, teniendo en cuenta
que cada objeto debe estar
en el sitio que se indica.

Los pasos a seguir son:

* Dirigirse a la selva de «t HUNWOLF» v
coger el hacha. Una vez recogida, ir hacia
la cabana de la selva de «NOSTRUN3» v de-
jarla.

* En la ciudad de «ZHADORA», recoger
la bolsa de oro y dejarla en el castillo de
#«KETAX»,

* El diamante lo recogeremos en el casti-
llo de «<WESTON» y lo dejaremos en la po-
sada de « KHITAN#».

* El casco lo encontraremos en la ciudad
de « KESHANK» v debemos ir con él a «AR-
GOS».

* En la ciudad de « VANAHEN» encon-
traremos la copa y la dejaremos en el desier-
to de « DROHEK».

* En la posada de « XUCHOTL» dejare-
mos el candelabro que se halla en el castillo
de « KOTHu».

* L.a hormiga del polen estd en la ciudad
de « VENDHIA», donde deberemos recoger-
la, soltdandola en la ciudad de « TURAN»,

¢ |a planta de la sabiduria est4 situada en
la ciudad de « RENBAWECK ». Una vez en
nuestro poder nos dirigiremos a la selva de
« LENMOS» para dejarla.

* Recogeremos la cruz en ¢l desierto de
« THASOS» v nos encaminaremos hacia la
ciudad de « PENTERSAN» y la dejaremos
en el templo.

* Por tiltimo, en la posada de «OPHIR»
recogeremos el cdliz y lo depositaremos en
la ciudad de «t AGHRAPUR».

En cuanto a las variables utilizadas en el
programa, por si tenéis algin problema con
ellas, son las siguientes:

VARIABLES DEL PROGRAMA
"PENTERGAN"

a$ c§ e$ almacenan el mufie-
b$ dS f§  co que se estd usan-
do, es decir, izquierda o derecha.

x =movimiento del muiieco; izquierda
o derecha.

r$=almacena el objeto que llevas.

b= fija la posicion de casa y drboles en
la pantalla. Con esta variable imprimi-
mos en cualquier lugar,

K3 = contiene el mapa de objetos.

G$ = contiene el mapa de pantallas.

Q% = contiene el mapa de los nombres
de ciudades, bosques, etc.

CS = cuenta los objetos que has colo-
cado bien.

m = controla el desplazamiento arriba-
abajo (o norte-sur) en el mapa. Sus va-
lores varian de 26 en 26.

K = controla el desplazamiento dere-
cha-izquierda (o oeste-este) en el mapa.
Sus valores varian de 1 en 1.

Pn=salta a movimiento norte-sur o
oeste-este.

H$=GS (m+k)=busca en el mapa
GS la pantalla a imprimir.

J=CODE H$ = almacena el niimero
del cardcter que contiene HS. Esto sirve
para poder saltar mediante GO SUB a la
pantalla que se desea imprimir.

J% (V1, V2) = matiz que sitia e indica
la posicion de los objetos.

V1, V2 =iguales que m y k, salvo que
se encargan del mapa de objetos.

bj = indica si llevas o no objeto: si va-
le 1, llevas objeto; si vale 0, no llevas,

15 =08 (m+ k) =busca en el mapa el
nombre de donde se estd. Ciudad, selva,
castillo, ete.

J2=CODE t$ =igual que J salvo con
los nombres.

DESIERTO

DESIERTO TURAN HUNWOLF KULL DE THASOS

DE ANDROS

KESHANK

XUCHOTL

LIGWORK

BENDHIA
KHITAN

S 44428 .83

DESIERTO
DE ARMECK

STRUM SRHOST
l KETAX

LENMOS
| KOTH ZHADORA

REMBAWECK
CAMORA PENTERGAN

DESIERTO  OMAN | NO
DE DROMECK

VANAEN

En este mapa se indica el lugar exacto donde hay que dejar cada uno de los objetos.

MICROHOBRY 11
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FAIRLIGHT II »
The Edge *

uelve el mara-

villoso y fantéds-

tico mundo de

Fairlight. ¥ es-

ta nueva aven-
tura es retomada justo en el
mstante en que finalizé la
primera.

Como muchos de voso-
tros recordaréis, nuestra
misién inicial consistié en
ayudar al intrépido y vale-
roso Isvar a encontrar el Li-
bro de la Luz y entregarse-
lo a su verdadero posee-
dor, Segar el Inmortal.

Pero el Sefior de la Oscu-
ridad acechaba en cada
rincén del Castillo de Avars
¥ no se perdia ni uno solo
de los movimientos de nues-
tro héroe. Y, finalmente, lo-
grd engafiar a Isvar con sus
poderes magicos.

Isvar creia que estaba
entregando el Libro a Se-
gar el Inmortal, pero en
realidad se lo estaba devol-
viendo al Sefior de las Som-
bras, quien habia adoptado
temporalmente la forma de
este,

La desilusion de Isvar ha
sido enorme, pues todos
sus esfuerzos han sido en
vano y de nuevo las som-
brasy la oscuridad caeran
sobre el reino de Fairlight,

Ahora, Segar se le ha
vuelto a presentar y requie-
re de nuevo sus servicios.
Pero Isvar ya esta sobre
aviso. Sabe que debe du-

)

—

P) Peed

MV
-t bd
Hace varios meses, la compania The Edge nos
presento uno de los programas mas innovadores y
bellos de cuantos se han realizado para Spectrum. Ha
transcurrido algun tiempo desde entonces, pero ha

merecido la pena esperar, pues ésta, su segunda
parte, es una nueva maravilla de la programacion.

IWENS
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dar ante todo lo que se en-
cuentre, pues el poder del
Seflor de la Oscuridad pue-
de transformar la realidad
€0 mera apariencia.

Estando asi las cosas, co-
mienza Fairlight II.

El desarrollo del juego,
tal y como ocurria con su
predecesor, estd estructu-
rado en forma de videoa-
ventura. Es decir, para po-
der avanzar en €l nos sera
imprescindible no sdlo el

esquivar ciertos peligros
momentaneos, sino que ade-
mas (y sobre todo), debere-
mos encontrar en nuestro
camino los objetos cuya uti-
lidad nos permita realizar
clertas acclones Imprescin-
dibles para el buen desa-
rrollo de la histornia.

Los peligros momentdnecs
a los que hacemos referen-
cia van a tener principal-
mente forma de animales o
de guardianes y éstos esta

ran repartidos por la préc-
tica totalidad de los escena-
rios que iremos visitando,
tanto en los pertenecientes
al bosque como al propio
castillo. Estos elementos,
sin embargo, aunque evi-
dentemente suponen un li-
gero incordio, no represern-
tan la verdadera dificultad
de este programa,

Esta se encuentra, preci-
samente, en el hecho de sa-
ber buscar la aplicacion
adecuada a los numerosos
cbjetos que iremos reco-
giendo. Para ello, Isvar
cuenta con la posibilidad
de llevar varios simultanea-
mente, aungue el nimero
de éstos es variable, ya que
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esta circunstancia estd en

funcidn del peso de los mis-
mos (a mayor peso, menor
nimero de objetos). De es-
ta forma, podremos llevar-
los con nosotros hasta el lu-
gar en el que creamos que
pueden ser de utilidad y
conseguir, asi, abrir puer-
tas, derrotar a ciertos ene-
migos e, incluso, acceder a
otros nuevoes elementos.

Otra importante cualidad
con la que contamos es la
de poder empujar chjetos
pesados, de tal forma que
podremos situarlos en el lu-
gar de la pantalla que mas
nos interese o también api-
larlos unos encima de otros
con el fin de que nos per-
mitan llegar a lugares altos
0 poco accesibles.

Como wveis, las posibili-
dades de acciones y moyi
mientos con las que conta-
mos son verdaderamente
asombrosas. Sin embargo,

aun hay otros muchos deta-
lles que consiguen desper-
tar nuestra admiracion.
Sin ir mas lejos, el disefio
de las pantallas es uno de
estos aspectos. Cada uno
de los objetos que compo-
nen el juego estan realiza-
clos con una total minuciosi-
dad, pues hasta los mds mi-

Ui AT R AT i T e Ol i S i

nimos detalles se ven refle-
jados en ellos. Por otra par-
te, y por si esto fuera poco,
todas las pantallas son real-
mente bonitas y atractivas
a la vista. En fin, un sobre-
saliente para el que haya
disefiade el programa.

En cuanto a lo que se re-
fiere al terna de la adiccidn,
podemos afirmar que se
trata de una de las videoa-
venturas mas completas y
complejas de cuantas se
puenden encontrar, por lo

que el tema de la diversion,
en especial para aquéllos
que gusten particularmen-
te de este tipo de juegos,
estd mas que garantizado.

Si te gustd Fairlight, Fair-
light II no te defraudara,
pues en él encontraras mu-
chos nuevos alicientes. S,
por el contrario, nos has te-
nido el placer de disfrutar
de las primeras aventuras
de este valeroso Isvar, es-
tas de enhorabuena, pues
aste nuevo programa te va

a dejar realmente asombra-
do en todos los aspectos.
Sea como fuere, siel juego
cae en tus manes y consi-
gues completarlo, empeza-
rds a desear que The Edge
realice rapidamente un
Fairhght I11.
i i
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Electric Dreams

0S encontra-

mos en los
confines del
E8pAacio inte-
restelar. Lias
vias hiperespaciales son

| utihizadas por los viajantes

L1i' COSIMos ].‘I'd!'c'"l '.IF]I':H;.;EJI-
tarse entre las galaxias y
sistemas planetarios

Estos particulares medios

| de transporte han sido dise-
| fiadosen forma de larguisi-

mos tineles simétricos y
sus estructuras COMmponer

| las mas sofisticadas y diver

sas figuras geométricas,
Lamentablemente para

los pacificos pobladores

del Universo, estas vias han

| sido invadidas por una in
| mensa legién de malvados

alienigenas. La intencion
de estos piratas del orbe no
es otra que la destruccion

| de estos imprescindibles

funeles para conseguir, asi,
el mas universal de los

caons.

¢Cudl es, pues, nuestra
mision? Eliminar a estos in-
vasores y restablecer la
normalidad en las carrete-

| ras galacticas.

Nosotros nos encontra-
mos en uno de los extremos
de las vias y sobre los limi-
tes de las mismas debere-
mos movernos a toda velo-
cidad con el fin de disparar
contra los alienigenas antes
de que éstos lleguen hasta
nuestra posicion.

51, como suponemos, ha-
béis mirado las fotografias
que acompafian a este co-
mentario, quiza todo esto
que os estamos contando os
suene a chino, pues la ver
dad es que, aparentemen-
te, en las pantallas no se
ven ni alienigenas, ni vias
de transporte, ni personaje
protagonista, ni nada de na-
da. Sin embargo, las apa-

riencias engaflan, pues,
aunque parezca mentira,

todo esto se encuentra alli.
Lo que ocurre es que en
este Tempest se rompe

completamente con los es-

| tros

quemas establecidos, y tan- |

to los enemigos Como noso-

mismos, no enemaos
una forma corporea con-
vencional, sino que somos
simple, lisa y llanamente, li-
neas rectas.

Por todo esto, no pode-
mos menos que afirmar que
este _{)T{.}-Lj!’ﬂ!l’]i? i_‘.USCC unos
aspectos graficos bastante
originales, aungque hay que
afiadir que, ademas, éstos
son aceptablemente visio
S08.

En lo relativo al aspecto
del divertimento el
fundamental—, Tempest da
la talla. Su accidn se desa-
rrolla con mucha rapidez y
en todo momento debere
mos tener los reflejos
punto si gueremos mante-
nernos con vida y pasar a
nuevos tineles. Quiza el in-
conveniente (:[L]E-f ].J]'f.‘-:-ZE'.‘.'l[i:i
este Juego es que s muy
reiteratlvo en sus acclones
¥y practicamente lo que te-
nemos que hacer en todas
las pantallas se limita a des
plazarnos de un lado a otro
disparando sin parar

En fin, que no cabe duda
de que si es esto precisa
mente lo que te apetece ha-
cer, en Tempest encontra-
rds lo que buscas

-
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oL 99
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DRAGONES
A GO-GO

bonito
este Eido-

uy

lon. MNo

podemos |

negar que
nos encontramos ante un

juego verdaderamente orl- |

ginal y atractive en cuanto
a lo que disenio de formas
v decorados se refiere

Sin embargo, como po-
dreéis apreciar, sus panta-
llas estan realizadas de una
forma bastante sobria y po-
co recargada, pero desde
un punto de vista estético,
todas ellas resultan franca-
mente vistosas.

Pero, antes de pasar a los
EISEJE_?LT!{JS _[)Lll'éh']l&,‘.’l'lf_’ 1éCIll-
cos, hablemos un poceo de
cudl es el argumento y co-
mo se desarrolla la historia
en este nuevo juego de Ac-
tivision,

Una noche, paseando por
las proximidades de una
antigua mansion abandona-
da, descubrimos una vieja
y oxidada verja que nos
permite el paso al interior
de la misma. Alli, descubri-
mos un viejo libro que per-
tenecid al anterior duefio
de la casa, el Dr. Josef Vin-

| cent Agon, en el que se

cuentan los descubrimien-
tos realizados por este emi-
nente cientifico. Segin
cuenta, una maquina de su




e ST R B e L e e
OTRA PRINCESA

propia invencidn le trasla-
dd hasta un mundo extrafio
situado entre un laberinto
de pasadizos y grutas: Es-
te particular mundo estaba
poblado por los seres més
exirafios y sus formas de vi-
da poco tenian que ver con
las de la superficie de
nuestro planeta.

Nuestra curiosidad se va
desperiande poco a poco al
leer las maravillas que el
profesor narra en su libro,
por o que, tras encontrar el
aparato al que se hacia
mencion, decidimos em-
barcarnos en bisqueda de
este mundo prodigioso,

El viaje es auténticamen-
te sorprendente, pues estas

bellas y tortuosas grutas es- |
tan pobladas por pequefios |

seres de aspecto diabdlico

y dragones de enormes di- |

mensiones. Sin embargo, lo
que mas llama la atencién,
son unas bolas multicolores
gue pululan por el aire y
que, segun podemos ir
comprobando, producen
sobre nosotros vy nuestra

nave efectos de muy diver-
sa naturaleza. Por ejemplo,
las de color rojo van minarn-

do lentamente el sistema |

energetico del wvehiculo,
mientras que en las azules
Encontraremas un Impor-
tante fuente de recursos.

MNuestro objetivo consisti-
r4 en mantenernos el ma-
yor tiempo posible en el in-
terior de este laberinto vy,
en ultimo extremo, lograr
descubrir el secreto que
tan fielmente guardan estos
seres misteriosos.

En resumen, The Eidelon,
es un juego muy atractivo
por su desarrollo y circuns-
tancias, pero que encuen-
fra su mayor virtud en sus
excelentes aspectos grafl-
cos,

R T R

astertro-
nic, gra-
clas a su
gama de
software
barato, se esta convirtiendo
en una de las compaifiias
que estan consiguiendo
mayores ingresos de ven-
tas. Este fendmeno lleva
produciéndose bastante
tiempo en Gran Bretafla,
pero en los ultimos meses,
muchos de sus titulos estan
ocupando' los primeros
puestos en las listas de éxi-
to de nuestro pais.

Este Storm es uno de sus
liltimos titulos aparecidos
en el mercado. Su argu-
mento se basa en la historia
del malvado brujo Yna
Cum, quien ha capturado a
la esposa del principe
Storm v se la ha llevado pri-
sionera a su subterranea
guarida. El principe, como
todo buen guerrero que se
precie, ha comenzado la
busqueda de suamada por
el interior de este peligro-
so castillo.

Como es de suponer, di-
cho lugar esta infectado de
enemigos peligros de di-
versas formas y naturaleza,
gue intentardn entorpecer
la labor de nuestro noble
caballero. Estos, principal-

EN APUROS

mente estan compuestos
pOT QUEITEeros que surgen
(tal y como ocurre en otro
programa de reciente crea-
cion, Gauntlet) de una ma-
guina generadora de ene-
migos. Nuestro principal
objelivo se encuentra,
pues, en destruir estos ar-
tilugios.

NUE}Sl ro-caming, sin eml-
bargo, también nos llevara
a otros objetos, tales como
comida, botellas de ener-
gia, laves o broches, los
cuales nos irdn facilitando
las cosas v nos permitiran ir
recobrando la forma fisica
gue, inevitablemente, ire-
mos perdiendo en los nu-
merosos combpates que ten-
dremos que afrontar.

Como veils, la idea no es
excesivamente original, pe
ro puede dar resultado. Lo
gue ocurre es gue, a la ho-
ra de la verdad, Storm re-
sulta un juego de, digamos
squiero y no puedos, Nos
explicamos. A pesar de la
concepcion del juego es
buena, los movimientos del
personaje principal son
bastante dificiles de contro-
lar, por lo que el desarro-
llo resulta un tanto lento y
desesperante. A un progra-
ma de este tipe hay que 1m-
primirle mas accion para
que las cosas vayan bien y
resulte lo suficientemente
adictivo, por lo que Storm,
al no conseguirlo, pierde
gran parte de su encanto.

Si a esto le afiadimos unos
aspectos graficos pasables
pero pobres, obtenemos
una valoracion final acepta-
ble, pero poco brillante.
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A Invalid
argument

SIGNIFICADO: «argu-
mento invalido». Indica que
el argumento de una fun-
cion no permite, por alguna
razon, que esta se gjecute.

CAUSA: normalmente,
este error se produce al in-
tentar aplicar las funciones
«SQR» 0 «LN» sobre un ar-
gumento negativo, «tASN» o
«ACS» sobre un argumento
mayor de «1» 0 «USR» sobre
una cadena cuya primera le-
tra sea mayor de «u». Tam-
bién ocurrira si se intenta
elevar un numero negativo
a cualguier exponente. Es-
to ultimo se debe a que la
potenciacién se realiza mul-
tiplicando el exponente por
el logaritmo de la base y ha-
llando el antilogaritmo; por
tanto, la base no puede ser
negativa.

SOLUCION: una situa-
cion muy frecuente que da
lugar a este error es inten-
tar hallar la raiz cuadrada
de un numero negativo. Pa-
ra evitarlo, se puede susti-
tuir la funcion «SQR» por
las dos funciones «SQR
ABS» con lo que tendremos
la seguridad de que el argu-
mento de «SQR» no sea ne-
gativo. No obstante, tenga
en cuenta que la raiz cua-
drada de un numero nega-
tivo esta fuera del campo de
los numeros reales. Deberia
tomar esto en cuenta si es-
cribe un programa, por
ejemplo, para resolver ecua-
ciones de segundo grado.
Lo mismo vale para «LN»
{(aunque en este caso, el lo-
garitmo de un numero nega-
tivo no tiene sentido ni si-
quiera con numero imagina-
rio). En cuanto a «ASN» y
«ACS», lo mejor es colocar

un «filtro» que compruebe si
el numero sobre el que va-
mos a aplicar las funciones
es mayor de «1». En el caso
de «USR», no es facil que se
produzca el error, pero no
estara de mas comprobar
sobre qué cadena estamos
aplicando la funcion, no sea
gue nos hayamos confundi-
do en el nombre de la varia-
ble. Para la potenciacion,
podemos comprobar el sig-
no de la base, si es negati-
vo y el exponente es impar,
el resultado serda también
negativo, pero deberemos
cambiar de signo la base
antes de la potenciacion y
volver a cambiar de signo el
resultado después de ésta.
Aungue aritmeticamente es
correcto realizar una poten-
ciacion con base negativa,
lo cierto es que ningun or-
denador lo permite, de he-
cho, tampoco lo permite
ninguna calculadora. Lara-
Zon es que, tanto en un or-
denador como en una cal-
culadora, la exponencia-
cion no se hace multiplican-
do la base por si misma tan-
tas veces como indique el
exponente; éste es el méto-
do que empleamos para ha-
cerlo «a manow, pero para
una maquina no resulta ren-
table. Lo que hace el orde-
nador es hallar el logaritmo
neperiano de la base (me-
diante un desarrollo en se-
rie), multiplicarlo por el ex-
ponente y hallar el anti-
logaritmo del resultado. Da-
do que es imposible hallar
el logaritmo de un nimero
negativo, el ordenador no
permite operaciones de ex-
ponenciacion en las que la
base sea negativa. Por otro
lado, nada se opone a que
el exponente sea negativo,
ya que el ordenador no ten-
dra problema en hallar su
anti-logaritmo.

Al igual que cualquier calcu-
ladora, el Spectrum fiene una serie de res-
fricciones matemdticas. Veremos qué ocurre cuan-

do estas restricciones no se respetan.

Jests ALONSO RODRIGUEZ

B Integer
out of range

SIGNIFICADOQ: «entero
fuera de rango». Significa
que un numero requerido
como parametro de una ins-
truccion se encuentra fuera
del rango que admite ese
parametro.

CAUSA: existe un gran
numero de instrucciones
que requieren un parametro
numeérico entero (en caso
de que el parametro dado
por el usuario no sea ente-
ro, se redondea al entero
mas proximo). En muchas
de ellas, el nimero debe es-
tar dentro de un cierto mar-
gen. Si el parametro dado
por el usuario rebasara es-
te margen, el intérprete se
detendria con el error «Inte-
ger out of range». Veamos-
lo con un ejemplo: El co-
mando «POKE» requiere
dos parametros, el primero
de ellos es la direccion de
memoria donde se va a
«POKEar» el segundo. Esta
direccion tiene que estar,
necesariamente, compren-
dida entre «@» y «65535», ya
que no existen direcciones
de memoria fuera de este
rango.

Una causa frecuente de
este error es dar unas coor-
denadas de pantalla inco-
rrectas. El error se produci-
ra con un numero de colum-
na superior a 31 o con un
numero de linea superior a
22, Como ya vimos en un
capitulo anterior, la impre-
sion en la linea 22 no produ-
ce este error, sino el «Out of
screen», salvo que, por pro-
grama, se hubiera ampliado
la parte superior a 23 lineas.

SOLUCION: si el error se

ha detectado en una sen-
tencia del tipo: «PRINT
AT...», es muy probable que
exista una variable que con-
trole la posicion de impre-
sion, y cuyo margen haya
resultado excedido. Cuando
el usuario mueve algun ele-
mento por la pantalla usan-
do el teclado (o un joystick),
se deben poner limites a las
variables que actien como
coordenadas. Puede ocurrir
que el limite no se haya
puesto, que se haya puesto
de forma incorrecta, o que
un error légico haya traido
al interprete hasta aqui, sal-
tandose el limite. Todos és-
tos seran extremos a com-
probar para resolver un
error de este tipo.

En cualquier otro caso, lo
primero que hay que com-
probar es que la variable
que actia como parametro
esté correctamente escrita.
Si es asi, o si el parametro
no es una variable, sino un
numero, habra gue compro-
bar cual es su valor y cual
el rango permitido. A conti-
nuacion, se seguira la pista,
hacia atras, de la variable
para ver donde adquiere el
valor que la coloca fuera de
rango. Una solucidn rapida
(aunque bastante «chapu-
ceran) es colocar un «filtro»
antes del comando en cues-
tion, de forma que la varia-
ble que da problemas nun-
ca llegue a tener un valor
fuera de rango. Veamoslo
con un ejemplo: suponga-
mos que la variable se lla-
ma «A» y el maximo valor
permitido es «Bw, el filtro
podria ser:

IF A>B THEN LET A=B

Este sistema puede dar
resultado en algunos casos,
aunque lo mejor es encon-
trar la causa del error en vez
de poner «parches»,

MICROHOEBY 17
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T0DOS L0S
JOYSTICKS VALEN
PARA L SPECTRUM +2

El nuevo modelo ZX-Spectrum 128 +2 producido por Amstrad incorpora
en su tarjeta dos conectores para joystick que no siguen la normativa
Atari aceptada universalmente para la conexion al ordenador. Nosotros
nos hemos propuesto hacer una sencilla adaptacion para compatibilizarlo
con los sticks comerciales actualmente existentes.

omo saben a estas alluras to- FrlmIfIVO de FRAN CiSCO

dos nuestros lectores, el

Spectrum +2 de reciente  bos con la fila numérica del teclado, segun

aparicion posee dos entradas  la siguiente correspondencia;

para joystick que no eslan
normalizadas. Esto significa gue, en prin
cipio, solo valen los joysticks adecuados
que comercializa Amstrad. Esta maniobra
de incompalibilidad intencionada ha causa
do gran desazdn entre los usuarios que no
cesan de trasmifirnos su disguslo v deses-
peracién al verse obligados a adquirir el di
choso joystick, aungue va luviesen otro de
Su antiguo ordenador

La cosa no seria tan grave si no fuera

progue resulta praclicamente imposible
conseguir el ansiado joystick, al estar bas-
tante imitada su distribucion. Esto, unido
a que las posibilidades de eleccion son de
solo una frente a los casi cien modelos con
normativa Alari, nos ha decidido a investi-
gar sobre la forma de compatibilizar el
Spectrum + 2 con cualguera de los joys-
licks hasta ahora existentes.

El interface Sinclair

En el lateral izquierdo del ordenador es-
tan colocados los coneclores cannon pa-
ra joystick. Estos permiten el manejo simul-
taneo de dos palancas en juegos en los gue
intervengan dos personas. Cuando se jue-
ga conira el ordenador se usa uno y otro
o ambos indistintamente, segun esté con-
feccionado el programa.

La norma de estos joysticks es la mis-
ma empleada en el Interface de Sinclair,
por lo gue cuandg aparezca el ment de op-
ciones al principio del juego habra gue ele
gir Sinclair o Interface |l. En dicha opcion
las cinco posiciones del joystick (4 geogra- L
ficas y una de disparo) coinciden para am- FIGURA 1. Conexidn de los joysticks tipo Amsirad

o &
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Al elegir esta opcion se pueden utilizar
los joysticks o el leclado

Los conectores que se vienen ulilizando
para joystick son cannon de nueve termi-
nales cuya normativa de conexién es la g
inicid Atari en su dia. Amsirad, por su par-
1e, e ha sacado de la manga otro tipo de
conexion que incompatibiliza lolalmente los
modelos exisienles. A cambio Amstrad
ofrece su propio modelo de un color a .
go con la caja del ordenador. Este joystick
funciona bien, pero desde luego recorta ra
dicalmente las opciones de compra a gus-
o del usuario, entre la gran diversidad de
formas y lamanos que existen comercial
mente. Mo dudamos gue en el plazo de
unos meses los fabricantes de joyshick ac-
lualizaran sus modelos para la nueva nor-
maliva de Amslrad; pero entre tanto este
lleva la venlaja comercial. Nosotros hemos
estudiado a fondo el tema para ofrecer una
solucion intermedia con tres posibilidades
de realizacidn, con lo cual guedara solucio-
nado este primer obslaculo en &l manejo

de esla nueva y fabulosa version del Spec-

frum

Las soluciones

La mas simple es, desde luego, adquirir
el joystick de Amstrad; pero nuesiras solu-
ciones van por la via de hacer los cambios
adecuados para que cualquier olro valga,
incluso la adaptacion de alguno que se len-
ga ya disponible

La primera solucion es cambiar el conec
tor hembra que lleva el joystick y cablear
uno nuevo con la normativa Amstrad, se
gin la figura 3 que acompana a este arli
cule. Para ello habra que proveerse de uno
de eslos coneclores en.cualquier lienda de
electromca. La localizacion de los hilos se
hara. con ayuda de un polimetro buscan-
do. entre el comun y los demas, la corres-
pondencia con cada una de las direcciones
del joystick. Esla solucion convierte a la
normativa Amstrad cualquier olro, pero lo
hace incompatible con olros ardenadores
o interfaces de joyslick.

Hacer el cambio
en la tarjeta

Esta tercera solucidn es la mas elegan-
te. aunque laboriosa, pero nada complica-
da siguiendo las instrucciones que damos
seguidamente

FIGURA 2. Conewidn de los

Una segunda solucion consiste en adgui-
rir dos coneclores cannon, uno macho y
olro hembra, y cablear entre ellos los ter-
minales para efectuar la conversion. Esto
se hara segun la cilada figura 3.

El coneclor que se enchufa en el orde-
nador sera el hembra y el macho hacia
joystick convencional. Esta solucion es sim-
ple, aungue algo mas cara gue la anterior

La tercera solucion es la mas sofistica-
da v elaborada, a la vez que definitiva. Ba-
sicamente consiste en hacer la conversion
en la misma tarjela cortando pistas y ca-
bleando después las distintas interconexio-

nes

ysticks normalizada tipo A

Abrir primeramente el ordenador, retiran-
do para ellos los tornillos gue sujetan la ta-
pa inferior. Desconectar el teclado y la co-
nexion del cassette, Para retirar totalmen-
le la tapa supenor hay que desplazarla unos
cenlimelros hacia la derecha. a fin de que
la alela del disipador del regulador de ten-
sion deje de rozar con la tarjeta del cassetle
que se halla a distinio nivel. Relirar segui-
damenle |a tarjela del ordenador aflojando
los tarnilios que la sujetan a la base. Des-
conectar seguidamente el cable que va al
regulador de tension, con lo que la tarjeta
gueda totalmente libre

Para las siguientes operaciones los dibu-
jos v fotografias gue se adjuntan seran de
una decisiva ayuda. Recomendamos que se
sigan escrupulosamente, con lo que los re-
sultados seran lotalmente exitosos.
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FIGURA 4. Patillaie del circuito integrado 40057
lom de Amslrad) para la interface de ambos |

En la laneta del ordenador existe un cir
cuito integrado de 22 pines, colocado al la
do de los coneclores de joystick, el cual es
la interface entre las palancas y el ardena-
dor, Este inlegrado es un custom de Ams-
trad con el codigo 40057 cuyo palillaje se
muestra en la figura 4. A él llegan por una
parte las cinco conexiones de los dos jovs
tick y de &l salen cinco bits hacia el bus de
datos (DO - D4) el direccionamiento se ¢
sigue por las sefales [ORQ, RD, AD, A1
y A12. eslos tres ultimos del bus de direc
para decodificar la lila numérica del

rad junio a los coneclores Cannon
que forman parte de la primera y segunda solucidn que
proponemaos

La figura 1 contiene las conexiones ori-
ginales entre joyslick e interface, en la fi-
gura 2 se nos muestran las conexiones rea-
les para los slicks convencionales

Llegada la hora de realizar nuestro pro-
yecto, primeramente hay gue proceder al
corte de las pislas, como se muestra dela-
lladamente en las figuras 5 y 6. Los cor-
tes se efecluaran por ambas caras con fa
ayuda de una simple cuchilla, en los luga-
res marcados con dos rayilas en las pistas
La fragmentacion de la pisla se consigue
haciendo dos cortes inclinados, de mane-
ra que quede liberada la peguena cuna de
material plastico que queda enlre los cita-
dos cortes, Seria bueno, antes de proceder

ENVITESE EL
TALADRO EN
EL CABLEADO

N W e @ '~y @0 O -
Q09009009300 —

FIGURA 5. Detalle de los siete cortes de pista a realizar por la cara de componentes FIGURA 6. Detalle de los cinco cortes de pista a realizar por la cara de pistas
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JOYSTICK
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12341

TECLADO

CONECTOR

JOYSTICK FIGURA 8. Correspondencia de los dos joystick del 128 Plus-Il con respecto a las teclas numericas del tecla:
: do. al bus de dalos y al de direcciones

al corte, marcar con un rolulador el sitio
exacto antes de corlar, a fin de efectuar un
repaso de seguridad. En total hay que ha-
cer doce corles con la Unica precaucion de
no corlar pistas préximas o cualquier olro
accidente.

Tras la operacion de corte de pistas se
procedera al cableado. La figura 7 mues-
tra con todo lujo de detalles el silio exaclo
donde hacerlo. Las conexiones pueden rea-
lizarse con cualquier tipo de cable y, por
supuesto, cualquier color. Si se siguen los
mISmMos camines lrazados por nosolros se
ra facil evitar el taladro hecho en el circui-
to impreso entre el joystick 2 y el circuito
integradao. Posteriormente por este laladro
pasara uno de los tornillos de lijacion cuya
presion aplastaria los cables si no se man-
lienen a la distancia adecuada

Al soldar los hilos hay que tener la pre-
caucion de no producir cortocircuilos con
el estano entre los puntos de soldadura. Co-
locar los cables de manera gue no abulten
excesivamente para luego no entorpecer la
colocacion definitiva de la larjeta en el
ordenador

Por altimo, repasar varias veces la labor
para evilar errores, gue si bien no serian,
en modo alguno catasiroficos, si obligarian
a abrir el ordenador de nuevo elc

Colocar ahora |a tarjeta en su lugar, in-
sertar los coneclores y cerrar la caja del
ordenador. Aplicar tension y coneclar un
joystick gue no sea de la norma Amstrad
Paner el ordenador en modo 128, al mover
la palanca en cualquier direccién en la pan-
lalla aparecera su numero correspondien-
te en el teclado (ver figura 8).

La misma prueba se efectuara en la otra
entrada de joystick. Si lodo ha ido bien el
ordenador queda lislo para aceplar cual-
guier tipo de joystick exceplo el Amstrad,
naturalmente

FIGURA 7. Detalle del cableads por la cara de las pis-
[as

Detalle de la cara de componentes.
Obsérvese la proximidad existente entre
los coneclores Cannon v el circuito
integrado interface de Joyslicks

Detalle de la cara de pistas antes de efec:
tuar los cortes de las mismas
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FORTH

Antes de comenzar con aspectos mas profundos de la programacién en FORTH, vamos a
acostumbrarnos a trabaijar con la pila y las operaciones simples que con ella podemos realizar.

n principio vamos a tratar de
manejar bien las funciones ma-
tematicas ya que €stas nos van
a mostrar de forma sencilla €l
funcionamiento de la pila en

FORTH.

Ya expresamos en el anterior articulo un
simil para imaginarnos la pila, Podéis esco-
ger olros que os parezean mds sencillos y que
también son validos, como un monton de
platos, de cartas o lo que se os ocurra. Lo
que tenemos que tener claro es que solo po-
demos acceder al elemento superior de la pi-
la. Esto, técnicamente, tiene un nombre: LI-
FO: fast in, first owr (el ltimo en entrar es
el primero en salir), que es la forma de uso
de una pila, en contraposicion a las colas que
son una estructura de datos FIFO: first in,
Sirst out (el primero en entrar ¢s ¢l primero
en salir), pero que no vienen a cuento,

Como dipimos también en la presentacion
del FORTH, éste utiliza la notacion inversa
polaca o postfija que se caracteriza por es-
cribir los operadores después de los operan-
dos sobre los que actua: 3 5 * en contrapo-
sicion a la infija que es la que estamos mas
acostumbrados a usar: 3*3.

Ya vimos también que el «.» sirve para sa-
car un numero de la pila v presentarlo en
pantalla.

Supongamos que hemos introducido una
serie de nimeros en la pila y ahora quere-
mos sacarlos. Hay que tener en cuenta que
los hemos introducido por este orden: 3 9
4 5, v siguiendo la estructura LIFO saldran
por este otro: 549 3, o sea, el inverso al in-
troducido, como era logico. La forma de ha-
cerlo con el ordenador es introduciendo los
valores v haciendo que repita la instruccion
wpresentar en pantalla» cuatro veces, esto es:

3945..
54930k

e U

WO |a|n

Para presentar en pantalla un nombre,
u otra literal, debemos ponerlo entre comi-
llas v con la instruccion sacar en pantalla,
claro:
ASACO EN PANTALLA ESTO»

22 MICROHOBBY

Las operaciones bdsicas que se pueden
realizar en FORTH con nimeros enteros
son: =, —, *, /, que corresponden, respec-
tivamente, a suma, resta multiplicacion v di-
vision. Notar que hemos dicho con enteros.
Para que un nimero sea considerado como
entero no debe tener decimales vy tiene que
¢star comprendido entre —32768 v + 32767.

Los operadores « + » y «*» toman los dos
valores superiores de la pila v efectian su su-
ma o multiplicacion.

57+.12 ok
14 7*. 98 ok

7
14 o8

Con las operaciones «—» ¥ «/» hay que
tener cuidado ya que no es lo mismo «14-3»
que «3-1d» ni «20/2» que «2/20n.

El operador «—» coge el valor superior
de la pila y se lo resta al que tiene debajo:

14 3—. 11 ok

3
14

Con «/» se toma el valor gue hava en el
segundo lugar de la pila ¥ se divide por el

superior:

11

20 2/.10 ok

2
20 10

El mavor problema gue se plantea a la ho-
ra de «traducir» nuestra habitual notacion
al trabajo con pilas, se presenta cuando de-
bemos usar paréntesis:

JComo expresar en FORTH 7+ (15%3)7

Para ello nada mejor que conocer ¢como
funciona la pila y seguir las reglas algebrai-
Cas.

Con ¢l paréntesis le indicamos gue esa es
la primera operacion a efectuar, o sea, que

F. Javier MARTINEZ GALILEA

introducimos esos valores en la pila v los
operamos con «*». Ahora introducimos el
7 v a estos valores les aplicamos la opera-
CIom & + »,

Si habéis seguido paso a paso lo anterior
va habréis deducido que la forma de escri-
bir 74 (15*3) es:

15 3%7 +.

52 ok

Para efectuar varias operaciones no hay
mas que indicdrselo al ordenador de forma
conveniente:

495743 + + + + +.

L.a forma grafica v paso a paso de lo que
sucede es:

[@h B 81 [ @ [3h o & A5 doh 5h
et | P e s R L ¥ »
1 ! | e
- 34
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| & [« (& [ [&] [& [&] (&) &

Otras palabras que podemos usar para
operar con la pila son:

SWAP, que intercambia los dos valores
que haya en la parte superior de la pila:

/ SWAP -\‘

7 14
14 7

DUP, que copia en la pila el valor supe-
rior que hubiera en la misma (o sea, hace un
duplicado del valor superior):

s

14
14

14

DUP: El valor 14 se duplica en la parte su-
perior de la pila cada vez que se ejecula
la instruccion



OVER copia el valor que haya en el se-
gundo lugar de la pila y lo coloca encima (sin
borrar el que va habia):

/— OVER ‘\

14
7 7
14 14

OVER: Al aplicar esta instruccion sucesi
vamente, trabaja sobre niumeros alterna-
tivos, en este caso, el 7V y el 14

ROT lleva (rota) el tercer valor de la pila
a la parte superior de la misma:

ROT \‘

20 14
7 20
14 7

ROT: En cierio modo es similar a OVER
pero trabaja con el tercer elemento (el 14)
en vez de con el segundo

DROP elimina el valor superior de la pi-
la:

/ DROP \

7
14 14

DROP: El 7 queda eliminado siendo ésta
la instruceion confiraria, en cierta forma,
a DUP

En el proximo articulo practicaremos con
todas estas palabras gue nos dardn mucho
juego a la hora de trabajar y veremos otras
nuevas; de momento el ordenador es vues-
tro para juguetear con lo que habéis apren-
dido. Es la mejor forma de aprender un len-
guaje.

CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA

UTILIZACION

En la linea inferior de la pantalla,
aparecera un pequeno menu de opciones a
cada una de las cuales se accede
pulsando la tecla que corresponde con su
inicial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Cadigo Fuente
Al pulsarlo, el programa nos solicita un
numero de linea. Obligatoriamente, hemos
de comenzar por la linea 1 a no ser que ya
hayamos introducido alguna olra
previamente.

Tras indicar el numero de linea, nos
pedird los datos correspondientes a la
misma. Una vez tecleados, y suponiendo
que no haya habido ningun error hasta el
momento, hay que introducir el Control, gue
esld situado en cada linea, pudiendo pasar,
si lo deseamos, al menu principal pulsando
simplemente «ENTER».

TEST. Para listar por pantalla las lineas
de datos gue hayamos melido hasta el
momento.

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A% en memoria, a
partir de la direccidn que se especilique.
Esta operacion es aobligatoria antes de
hacer funcionar una rutina © programa en
Codigo Maquina. En la mayoria de los
casos, con la rutina se indicara tambien la
direccion de memoria donde debe ser
volcada y su longitud expresada en bytes.

Al intentar volcar el Codigo Fuente,
puede ocurrir que nos aparezca el mensaje
«ESPACIO DE TRABAJO=». Esio indica que
estamos intentando volcar en una zona gue
el ordenador estd usando para sus propios
calculos.

SAVE. Este comando nos permile salvar
en cinta el Cadigo Fuente o el Cadigo
Objeto para su posterior utilizacion. Al
pulsar SAVE nos aparecera un segundo
menu de tres opciones: Salvar Codigo
Fuente (F), Salvar Codigo Objeto (O),
indicando direccion y numero de bytes, ©
volver al menu principal (R).

LOAD. Cuando el nimero de dalos a
teclear sea grande, es normal tener que
realizar el trabajo en varias veces. Para
ello, puede salvarse en cinla la parte gue
tengamas (Codigo Fuente) y luego
recuperar mediante la apcion LOAD.

Una vez tecleado el programa cargador
hay que hacer GOTO 9900, con lo gue se
grabara y verificara en cinta.

Si por cualguier razén, intencionada o
no, se detuviese durante su utilizacion, s
imprescindible teclear «GOTO menun,
nunca RUN ni ningun lipo de CLEAR, ya
que estos dos comandos destruyen las
variables y con ellas el Codigo Fuente gue
hubiera almacenado hasta el momento. En
los listados de DATOS suministrados, las
lineas que falten deben teclearse con 20
ceros como dato y @ como control.
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid.

Tel. 459 30 04. Tel. Barna
Telex: 22690 ZAFIRE SR

iAVENTURA EN EFECTO
MULTIDIMENSIONAL!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iSCOOBY EN EL
CASTILLO DEL MISTERIO!

Spectrum

Commodore Spectrum

Amstrad Commodore
Amstrad

Amstrad Disk

iERES SUPERVIVIENTE

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iUNA INTREPIDA
MISION EN PLENA
GUERRA DEL PACIFICO!

LZ’ r_-_.

1 Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

-----

iCONTRA TI: EL PODER
DEL VAMPIRO!

Amstrad Disk

DE LA INFANTERIA
GENETICA!

IVIAJE GALACTICO!

En Navidad llego tu ordenador. E!

Nosotros pon



iREPARTIR PERIODICOS
NO ES FACIL!

ICOMANDO SALVAJE!

Spectrum
Commodore S
¢y BB pectrum
Amstrad ; '1 Commodore
: Amstrad

Amstrad Disk
Amstrad Disk

IVIAJE A LA ZONA DE {ESCLAVITUD EN LOS

L FANTASIA! SOTANOS DEL
CASTILLO!

Spectrum

Commodore

Amstrad Spectrum

Amstrad Disk Commodore
Amstrad

Amstrad Disk

= . ; UNICO: SIMULADOR DE
g i | S SKATE BOARD

Commodore

res el PROTAGONISTA.
1emos el resto.




PROGRAMACION

AP

Por fin hemos llegado en este dltimo capitulo a la

parfe puramente practica donde podremos ver el
resultado de nusstro frabbajo. Con los listados adjuntos vy la
lectura detenida de los capitulos previos nos convertiremos
sin duda en auténticos expertos en Mapeado de Graficos.

 GRAPROS 1 I

Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ

eamos por ultimo el programa

demostracion de todo lo ex-

puesto en este y anteriores ar-

ticulos (listado 1). La primera

funcion de este programa es ge-
nerar las tablas TAB1, TAB2 y TABXi. Ob-
servemos el histado BASIC con detenimien-
to. Desde la linea 10 hasta la 65 son lineas
de DATAS que conticnen los valores nece-
sarios para generar dichas tablas. En las li-
neas 70 y 8@ crea la tabla TABI1, tomando
los datos de la linea 10 que contiene el tipo
de cada pantalla dentro del mapa, es decir,
la pantalla primera es del tipo @, la pantalla
segunda del tipo 1, la tercera también del ti-
po 1, ete.

En las lineas 99 y 100 se genera la tabla
TAB2 que, como sabemos, contiene las di-
recciones de las tablas TABXi. Estas direc-
ciones se encuentran en la linea 20. Vemos,
por tanto, gque habra 8 tablas TABX, cada
una de las cuales corresponde a un tipo dis-
tinto de pantalla. Las tablas TABX#,
TABXI, ... TABX7, se generan entre las li-
neas 110 v 140 y los datos de estas tablas se
encuentran en los DATAS de las lineas 30
a 635, correspondiendo una linea de DATAS
a cada tabla.

Fijémonos en una tabla TABX cualquie-
ra, por ejemplo la TABX#, cuyos datos se-
rian los de la linea 3@. El primer nimero de
esa linea corresponde a la direccion donde
comienza la tabla que contiene los datos del
bloque, el segundo numero representa la di-
reccion del final de la tabla menos tres, los
siguientes tres numeros se refieren a datos
del primer blogue a poner (direccion en que
se encuentran los datos v coordenadas X e
Y, respectivamente, donde se colocard el blo-
que), los otros tres niimeros se refieren a da-
tos del segundo blogue a poner, v asi suce-
sivamente hasta el iltimo dato que serd siem-
pre un cero, como indicativo de final de ta-
bla. La estructura de los datos es idéntica pa-
ra cada TABX. Una vez que las tablas han
sido generadas, el programa nos pide que
pongamos la cinta donde habiamos salvado
los bloques (recordemos gue es conveniente
tener apuntado el nombre para poder indi-
carlo ahora, va que si pulsamos ENTER
cuando se nos solicite, se cargaran los pri-
meros blogues se encuentre en la cinta, pu-
diendo no ser los deseados).
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AT T T R T TR AU T L s ot
que nos solicita el programa del listado 1,

Una vez que los blogues han sido carga-
dos, en la linea 180 se carga también la ruti-
na que va a mapear. Esta rutina podremos
introducirla en memoria, utilizando previa-
mente los datos del listado 2 para generar-
la. Para ello, teclearemos antes de nada y
con la memoria de ordenador vacia, listado
2. Una vez ejecutado y si no se ha produci-
do ningun error, se salvard en cinta la ruti-
na con el nombre de “*mapeado’. Esie blo-
que de codigo maquina es precisamente el

Aspecio gue presentara la
pantalla una vez gjecutado el
programa demostracién. Con
las teclas o5, wby, afs y ofa
podemos Movemos por el ma-
pa; mientras que ka «0» detie:
ne la ejecucion del programa

S TR O T

cuando se ejecuta, en la linea 180. Esta ru-
tina es la que genera el mapa.

Una vez cargada la rutina, vemos como
queda dicho mapa con los datos que hemos
introducido.

En las siguientes lineas, el programa nos
hace una demostracién de como se podria
mover cualquier figura por el laberinto. Para
ello, no hay mas que seguir las instruccio-
nes que aparecen en pantalla.

LISTADO 1

LERR 32008
ATH ©,1,1,2,3,4,3,2,0,6.,7,

1 &@,@
e ssRg it R
b 254,88,00552 3210148 0me6 1t
éuoﬁﬁeéiué,agéaa, 6,80,50584 64,
B0 B DATA 84210 54269 ,60292,0,0
62020 35,0, 80000, 160 ,0, 60584 , 924
.0 ,605584,0,64,60282,0,56,60584,0
g ol AR R
6,c6ed@e,i92,80.,8 = T

sesae 31" 43804 "42874°85282 224
6348238 284487 589220 (224 13%128
~6288d 96,160

A 643

o
2,84

242,224 2

63%?63": 885388 925145 a8
B9 ,60584 ,64,80,62000,96,80,

DATA 64420 ,564471 , 60584 ,0,0,
EDSAa4 06,0, 50584 , 128, 0,80584 224
& @,42.80, 606

igﬁzge tagg?';'g; iasu;u- 584 E! L 1€

o

@, a2 ; F
& a i,224 :
1 gélgn+goggségesiégg o000, 0,0
O208 , 64 ,0,50000, 128 ,0,60008 , 198
2600 ,0,50,58000 64,80 ,60000,
39, 60000, 192 , 80 , 50000 ,9, 160
é;,*ue.aaaﬁu.iaa,1sé,6onaé
ORE 10
FOR n=6520@ TO BS@15: READ
. XT n

65065 STEP 2
OHIZE a: POKE grPE

RERD ¢

: READ b:
t STEF 4




: - IF a¢<?® THEN GO

. PRINT AT 18,11;"
i i FLASH J’!III

el bloque T
LOAD UIODDE GROBBE7SE

ASH 1;
1EapEr" "8

i INKE

C “MAPEADDQCODE
: PRINT AT 1,@,"Para mo
a a Usa Lassiguien
Para ir a La i
Para bajar™""7- Pa
Para ir a La derec
alir”""""Solo se p

RS
uierda” " "6-
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LISTADO 2

DATA 176,284 ,111,38,0 1
23212939 1léi énﬁ 161 b8 é 4,4

126 gg+n6 & s i& é éiﬂié -
“&22 24:336 72637487 3s§ 3455 248°

:g*' iSE 235,197 ,26
38

3,125 144 ll
o1 §=§ 1“1“;1 ihl
gﬂi é 26 iga 6 é
5 3 zas% ?‘izﬁ?éss?ié
£5 55 ii a#isz
163 26255 7B§i§aé61
,238,3 546 88,163,208

S281 TO 65351: READ
E : NEXT n

?722 TEEE PRINT “ERR

PRINT ia "SALUAR

Iém ;AT 02,8 20N EL HEHBR
“HAPADO"CODE 65201,151

1‘35%?

ﬁnT

UN POSTER GIGAN'I'E
DEL “/ARMY MOVES'’

| martes de la préxima semana tendras en tu kiosco ha-
Ebitual el ejemplar de MICROHOBBY n.© 114. En él in-

cluiremos un sensacional pdster gigante del ultimo pro-
grama de Dinamic, Army Moves.

Pero la cosa no queda aqui: también podras encontrar el ma-
pa del juego con sus diferentes fases y un amplio y divertido
comentario acerca de sus caracteristicas y desarrollo.

No te lo pierdas. Si quieres ser el primero en conocer a fon-
do el futuro éxito de Dinamic, corre y reserva un ejemplar

SINOPSIS

n miembro del COE (Cuerpo de Operaciones Especia-

l ' les), es enviado al cuartel general enemigo a recuperar

unos importantisimos planos. Para ello debera recorrer

un largo camino y tendra que demostrar su dominio en prac-

ticamente todas las técnicas de combate: pilotard helicépte-

rog, conducira un jeep por peligrosos caminos infectados de

enemigos, luchard con su ametralladora contra numerosos sol-

dados especialmente adiestrados. .., todo ello con un tnico ob-

jetivo: infiltrarse en el cuartel enemigo y encontrar los planos
secretos.

J
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——PIXEL A PIXEL—==

Este continva siendo el rincon reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.°" Con-
curso de «Diseno grafico por ordenador».
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l;r--r mos que MIC FOF L}bB

Antonio Garcia MICROHOBBY

Plama | HOBBY PRESS, S. A.

{?“gﬂduf;]f%sf“- 85. Crta. de Irin Km. 12,400
P : 28049 Madnd

debes hacer constar
rrd~ bien visibles, la seccion

ante, ya que las

la ur.J de las

siguen caminos
0 en un

temas,

> gue esperar a

un lio .:amel*c 4]
ir esta sencilla norma nos
1ormemente en nue slra <1n:.

L. A. Lopez Remacho
(Torremolinos, Malaga)
N.© 86,

26 puntos.
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EXPANSION

NTERFAGE D JOXOTIK

na primera carac-
terfstica diferencial

de estos interfaces
creados por RAM,

es la de incorporar

un sistema, bastante sim-
ple pero efectivo, me-
diante el que resulta im-
posible conectar el inter-
tace al erdenader sin des-
conectar previamente la
corriente del mismo. El in-
terface tiene un pequefio
saliente por la parte en
ve coincide con la toma

e corriente, por lo que
obliga a separar la clavi-
ja del ordenador antes de
conectar el Interface. Pos-
teriormente podemos en-
cender de nuevo el Spec-
trum. De esta forma se
evitan los tan frecuentes
desastres ocasionados
por la conexién de perifé-
ricos con el ordenador en
funcionamiento.

El Interface Ramturbo
tiene, al igual que el Infer-
face ll, una abertura dise-
fiada para tratar de hacer
realidad el viejo proyec-
to de la casa Sinclair de
incluir los programas en
cartuchos de ROM. De
esta forma se permite |a
carga instantdnea de un
programa, ademds de
procurar a las casas de
software una poderosa
arma contra la pirateria.
Sin embargo, este pro-
yecto no ha tenido gran
éxito debido dl alto pre-
cio que dichos cartuchos
glcunqucn en el merca-

0.

También incorpora un

La casa RAM, recientemente
introducida en el mundo de los

periféricos, esta lanzando en el mercado inglés una
serie de interfaces que esperamos lleguen pronto por
estos lares. En este caso, vamos a comentar un
Interface de Joystick con grandes y ventajosas

posibilidades.

botén de reset, con el que
los sufridos poseedores
del Spectrum 16 K y 48 K
se olvidardn de tener que
dar al interruptor o desco-
nectar el aparate cada
vez que desean desha-
cerse de un programa,
alargando sensiblemente
la vida de la clavija vy el
transformador.

A la hora de decidimos
por la opcién de manejo
en un juego, no hallare-
mos ningun problema, ya
que en un solo aparato
contiene todos los tipos
de protocolo de Joystick
habidos y por haber. Es,
simulténeamente, Kemp-
ston, Sinclair, Protek y
Cursores. Para su funcio-
namienfo No es necesario
cambiar nada ni hacer
ningln retoque o ajuste en
el interface para utilizar el
maodelo que deseemos,
superando los sistemas
anticuados y caducos que
poseen ofros interfaces de
este tipo. Todo es auto-
matico.

Sin lugar a dudas, una
de las mayores ventajas
serd la de poder jugar cﬁos
jugadores con Joystick,
pues el interface posee
dos entradas que pueden
ser utilizadas eligiendo,
por ejemplo, un jugador
el modelo Kempston vy
otro Sinclair o Protek, co-
mo es el caso del progra-
ma Macth Day o cual-
quier ofro que permita el
juego de dos o mds juga-
dores, evitando el tener
que jugar con el teclado.

Aspecto del

Ramturbo don-
de se aprecia
el botén de Re-

sel, asi como
el Slot trasero
gue posibilita
la conexidn de
otrog periféri
cos vy las dos
entradas para
Joystick

Una peqgueia
lapa oculta el
conector de
programas en
ROM. Obser-
vese, a su de
recha, el agu-
|ero a través
del cual hay
que introducir
la clavija de ali-
mentacion

Por ultimo y come dife-
rencia entre ofros interfa-
ces de joystick, hay que
sefialar que el bus de ex-
pansién trasero puede ser
utilizado para conexionar
otros periféricos, cosa
que no era posible en el
Intertace de Sinclair, el
cual, aun teniendo slot
trasero, estaba limitado al
uso exclusivo de impreso-
ras compatibles, tipo Sei-
kosha GP50, Alphacom
32 vy similares.

En el manual se expli-
ca como adaptarlo a
ofros programas, como
los publicados en nues
fra revisia

Para todos los interesa-
dos, tanto a nivel de usua-

rios como de posibles dis-
tribuidores, la direccién
en Inglaterra de esta ca-
50 es:

RAM ELECTRONICS
(FLEET) LTD. UNIT 16,
REDFIELDS PARK, RED-
FIELDS LANE,
CHURCH CROOK:
HAM, ALDERSHOT,
HANTS. GU13 ORE,
0252 850031 GU13
8PA, INGLATERRA

Ofros productos de es-
ta misma compaiia son el
Ramprint (Interface de im-
presora) y el Ram Music
Machine (Sistema musi-
cal), gue analizaremos en
su momento.
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emanas os f
'Jkl ,-fi wr |

Hace pocas
mos un valioso

Como p .1'1131-%\ 1-_|u:r<1';)5ir. &
perten eciaala
Pero x.ltw.].ix(:] J"-. H imos Mc
todo el mundo va a poder disfru-
tar de esta increible ventaja.

1@ REM Dragon’'s Lair

3¢ LOAD "" CODE

4 POKE 30746,74 POKE
30747,120;: POKE 3077374
POKE 30774,12¢

5¢ INPUT " VIDAS (@—255) v

60 DATA 62,v,50,12,185,50,23,
185,185,48,184

70 FOR {=30794 TO 30804
READ A: POKE [ A: NEXT {

80 RANDOMIZE USR 30720

ZYTHUM

Baltasar Sillero, tras hacernos
un poco la pelota para que lr
blique =] contenido d _-;1
ta, nos cuenta lo siguiente;

POKE 52502,2¢1 vidas afinitas

POKE 52508 201 bombas infini
lelll.\n.;i

POKE 50972 tiempo U-100¢ mi
nutos

Por una vez, y sin que sirva de
precedente, transmitimos un salu-
do de parte de Baltasar a «la vas-
ca de los chuliss, Saludados es-
tais.

JOSE IGNACIO BERRENDO

(Madrid).

Las casas de las que nos hablas en el jue-
go «Firelordy son los locales comerciales de
Torst. En dichas cabanas Sir Gala Heart
puede comereiar con los objetos que ¢l lle-
va o intentar vendérselos al dueno de la ca-
baria. El hurto no es dificil de realizar, por
lo que con cierta habilidad podrds conse-
guir los objetos necesarios sin tener que per-
der ninguno de los que t1 transportes. Eso
si, deberds hacerlo con mucha precaucion,
en ¢l momento en el que el comerciante es-
1é distraido porque de lo contrario, se to-
mard la justicia por sumano y podrds per-
der una de tus escasas vidas.

EDUARDO GONZALEZ NADAL

(La Corufia).

Las paginas del libro en el juego «Hear-
tland» se detectan de una manera muy sen-
cilla: primero debes encontrar el libro, ya
que &ste te indicara en qué pantalla se en-
cuentran las paginas a conservar o bien des-
truir. Te lo indica de una manera muy f4-
cil, cuando entres en una pantalla en la cual
s¢ encuentra una pagina, el libro parpadeard
sefialdndote que en esa pantalla estd lo que
buscabas. Si por el contrario quieres des-
truir las hojas negras, usa uno de los he-
chizos que tengas en tu poder en ese preci-
50 momento.

Después de recoger las cinco piezas del
«Dan Dare» debes dirigirte al lugar en el
que estd el prisionero, el companero de Dan,
Dighy, para rescatarle. Una vez conseguido
gste objetivo, dirigete al fabuloso piloto del

_ futuro lo mas rapidamente posible, hacia la

puerta roja que se encuentra abierta y que
te permitird el acceso al cohete que os lle-
vard lejos del asteroide de los Treens.

Antes de cargar el «Uridium» coloca el
joystick (siempre con el ordenador apaga-
do) y el programa automaticamente selec-
cionard el joystick que estds utilizando v po-
drds empezar a jugar pulsando la tecla de
disparo.

] ; asegura
Cérdoba, aunque
salga el mens
rto, siint
seguir jugando co

nalidad
POKE 45634,¢ POKE 45635,0
POKE 45
'JEJKi' 15675,0
POKE ¢

POKE % 57502,0

PCKE L;}"‘G’i 8

= SV TEVET Y VPRV e RO
PET VY VRV VE Ve VR B #v:,&?‘.q.vquq

MOVIE ]

iPero cémo! ;Que ain no has
conseguido acabar el Movie?
Bueno, pues a ver si con estos po-
kes que nos envia Antonio Pérez
Garcia puedes sacar algo en cla
o

POKE 64906,41: POKE
64906,248
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AVERIA SENCILLA

Cuando conecto la clavija de 9 V.
OC, no sale en el monitor ef mensa-
Je « & Sinclair Research Lid., 1982y
El monitor permanece como si no
se hubiese conectado la clavija, y
no pasa corriente al ordenador, por-
gue las teclas no hacen el chasqui-
do habitual. Lo curioso es que, si
pongo el ordenador en una posicion
que no es la normal, funciona y en
cuanto lo muevo, deja de funcionar,

Roberto PERLADO-Barcelona

["1Nao se preccupe que |a averia de
su ordenador es de las mas senci-
llas de arreglar. El problema esta en
la clavija de conexicon. O bien se ha
roto el cable internamente y existe
un mal confacto con la clavija, o
bien se ha aflojado el muelle de la
hembrilla del ordenador. En cual-
quiera de los dos casos, |a averia s
sencilla y se soluciona cambiando
la clavija o apretando un poco el
muelle de la hembrilla. No le acon-
sejamos que intente cambiar la cla-
vija usted mismo, ya que una inver-
sion de polaridad destruiria el orde-
nador, no obstante, cualquier técni-
co electronico puede reparar la ave-
ria en cinco minutos.

JOYSTICK
DEL PLUS II

¢Ha aparecido algun juego que
permita jugar con el joystick del
Plus 1i?

La rutina para que el ordenador
responda al joystick del Plus Il, ;es
la misma que la del Kempston?

Estoy suscrito a su revista, y me
gustaria saber si puedo renovar la
suscripcion antes de que caduque
la actual, para que la nueva empie-
ce a correr cuando acabe la actual.

José A ACHA-Madrid

[JLos joysticks del Plus Il funcio-
nan por los mismos puertos y con
los mismos datos que los del «Inter-
face 2+ del Spectrum normal, es de-
cir, el joystick-1 es equivalente a las
teclas «1» a «5» y el joystick-2 a las
teclas «fi» a «Q», Leyendo estas te-
clas se lee el joystick.

Con el Spectrum Plus Il podra uti-
lizar cualquier juego que esté prepa-
rado para funcionar con joystick
Sinclair, aunque se trate de un jue-
go antiguo. Para leer el joystick en
sus juegos, puede hacerlo leyendo
las teclas sobre las que actia.

La unica diferencia del Plus Il es

que las conexiones de joystick es-
tan cableadas de forma que solo se
pueden utilizar los joysticks Sin-
clair, Si se conecta un joystick nor-
mal —tipo Atari=, no funcionard.
Esta es una «metedura de pata» co-
mercial poco digna de Amstrad. Pa-
rece mentira que pretendan enrique-
cerse vendiendo joysticks. Por su-
puesto, nuestra recomendacion a
los lectores es que recableen la en-
trada o utilicen un adaptador para
poder emplear el joystick que les dé
la real gana. Por supuesto, cualquie-
ra menos el de Sinclair. Al menos,
que no ganen dinero con una ma-
niobra tan sucia.

Efectivamente, puede renovar su
suscripcion anticipadamente. Para
ello, lo mejor es que se ponga en
contacto con nuestro servicio de
suscripciones, llamando al feléfono:
734 65 00 de Madrid.

CONEXIONES
PARA RTTY

Me dirijo a ustedes al objeto de
que me resuelvan un problema con
cuya solucion no consigo dar:

Revista MICROHOBBY, n.® 92,
Decodificador de RTTY (Pag. 26).

1.% He grabado en cinia los tres
programas.

2.2 Al meterlos al Spectrum Plus,
una vez cargado el Listado 1, apa-
rece en pantalla OK. Hago RUN y
ENTER y cargo los listados de C/M
con numeros 2y 3.

3.2 Aparece en pantalia el Menu
y pulso la opcion 1 «RECIBIR.,

Frimera pega: Conexidn de ca-
bles def receptor al ordenador. En el
segundo parrafo de la pdg. 26 se di-
ce: salida EAR (altavoz supletorio o
auricular) def receptor de radio a
MIC del Spectrum. En ef tercer pa-
rrafo, sin embargo, se dice que hay
que coneclar la seial de B.F. a EAR
del Spectrum. Mi pregunta es: ;De
dénde se toma esta senal?, ;no es
la misma que la de EAR?

Segunda pega: Al pulsar, en me-
nt, «sRECEPCION= aparece el dibu-
Jo y se lee: «Pulsa SPACE para me-
ni. Pulsa una tecla para recibirs.
Pues bien, pulso una tecla, el pro-
grama se corla y aparece en panla-
Wa: « &) 1982 Sinclair Research Lid s,

Marcos LOMBA-La Coruna

' Empecemos con la primera pe-

ga: La conexion correcta es desde
el terminar «EARs, «EXT-SP» 0 simi-
lar del receptor a la entrada «EAR»
del Spectrum. Reconocemos que el

arliculo era poco claro a este res-

pecto y pedimos disculpas por ello.
Esperamos que ahora si quede cla-
0.

Vayamos con la segunda pega: El
programa consta de una parte en
Basic mas una en Cddigo Maguina
(el otro blogue es, simplemente, un
juego de caracteres). Todo el pro:
grama funciona en Basic, exceplo
cuando se va a recibir, momento en
el que se salta a la rutina en Codi-
go Maquina que constituye el lista-
do 2. Dado que a usted sdlo le falla
en esta opcion, esta claro que el
problema reside en el listado en
CIM Le recomendamos que revise
esle listado, ya que puede ocurrir
que haya cometido algan error al fe-
clearlo.

El programa funciona tal como
salio, ya que varios lectores nos han
escrito diciéndonos que lo utilizan,
no obstante y para mayor seguri-
dad, no estaria de mas cambiar el
CLS de la linea 1 por un CLEAR
32767. Revise también que las li-
neas 5y 140 del listado en Basic es-
tén exactamente como salieron pu-
blicadas, ya que el error podria es-
tar ahi.

PROBLEMAS
CON MICRODRIVE

Al intentar cargar algun programa
con el ZX-Microdrive no termina de
hacerlo. Pulso el BREAK y comprug-
bo que lo ha cargado todo, pero al-
guna linea aparece sofo con interro-
gaciones y dicha linea no se puede
edifar ni sustituir, con lo que el pro-
grama ng puede funcionar entero.
¢Se puede hacer algo en tales ca-
sqs?

Gings CABRERA-Tenerife

[l Uno de los principales proble-
mas del Microdrive es lo desordena-
da que guarda la informacion. Los
programas no se guardan en secto-
res conseculivos, sino gue se van
srellenando huecos» en la cinta.

Cuando el cartucho esta muy lleno,
ocurre con frecuencia que se salta
uno de los sectores del programa
sin cargarlo, con lo que queda un
hueco lleno de interrogaciones.

Para solucionar este tipo de pro-
blemas, creamos el programa «Ciru-
jano» que se publicé en el n.° 54 de
MICROHOBBY. Consiste en una ru-
tina escrita en Cddigo Maquina que
revisa el programa para enconlrar
donde existe un error, y lo borra des-
de ahi hasta el final. Lo que se con-
sigue con ésto es que el programa
no se pierda completamente y pue-
da ser corregido sin que se bloguee
el ordenador al intentar editar la li-
nea defectuosa.

|t
/;@\_

FALLOS
DEL PLUS I

La cuestion gue 0s quiero plan-
tear es sumamenie grave y me ex-
frafia que no haya side tralada en
alguno de los articulos publicados
en MICROHOBBY analizando el
nueve Spectrum Plus I,

Se frata de fa falla de cuenta-
vueltas en la unidad de cassetie
gue lleva incorporada el ordenador.
Es dificil que no os hayais dado
cuenta de tan importante anomalia,
mds si pensamos que en el n.° 84
publicastéis un dibujo del Plus Il co-
mentando el cuenta-vueltas que no
existe en el modelo defintivo. Yo me
pregunto: ;en qué estarian pensan-
do los ingenierons (o lo que sean)
de Amstrad, al disefar el ordena-
dor?

Oscar G MABTINEZ-
Palma de Mallorca

Por supuesto, un fallo tan grave
no podia habérsenos pasado inad-
vertido. En general, se trata de una
buena maguina, aungue tiene sus li-
mitaciones. Parece ser norma de
Amstrad el hacer buenas maquinas
y estropearlas a ultima hora con el
fin de ahorrar costes de produccion.

Ciféndonos al tema del cuenta-
vueltas, es un problema de dificil
solucion. Sabemos de quien ha



™

-

B oS N

e

comprado un contador mecanico de
los que venden en las tiendas de
elecironica y lo ha adaptado al or-|

denador. Otra posible solucion es |

pegar un pequefo iman en la polea
de uno de los carretes y hacerlo ac-
tuar sobre un relé tipo REED que ha-
ga avanzar un contador digital. Am-
bas soluciones requieren ser un
auténtico «manitass, pero lo cierto
es gue se nos ocurre otra forma de
remediar el fallo.

El dibujo que publicamos en el
n.” 84 era producto de nuestras in-
dagaciones en Inglaterra. Como ve-
14, en principio el conlador si esta-
ba previsto.

MEMORIAS
EXTERNAS

¢Podriais decirme para qué sirven

y cuadles son las aplicaciones de un

Microdrive y del Opus Discovery?

Para coneclar los Microdrives,
chace falta un Interface-17

Pedro GARCIA-Madrid

Tanto el Microdrive como el
Opus Discovery son disposilivos de
memaoria externa. Sirven para alma-
cenar programas y datos igual que
un cassetle, pero con mayor veloci-
dad de acceso. También sirven pa-
ra crear ficheros secuenciales. Es-
ta es una forma de guardar datos
que permite leerlos uno por uno en
lugar de todos a la vez como ocu-
rre con LOAD. La principal ventaja
&5 que el fichero puede ser mds
grande que la cantidad de RAM dis-
ponible, ya que no es necesario car-
garlo entero de una vez.

Efectivamente, para utilizar Mi-
crodrives es necesario disponer del
Interface-1. Este dispositivo permi-
te controlar hasta ocho unidades de
Microdrive, aunque rara vez se utili-
zan mas de dos.

EL PROBLEMA
DE LAS IMPRESORAS

Poseo una impresora New Print
Admate DPOLQ y no consigo hacer-
la funcionar correctamente. Con
programas en Basic admite LPRINT
¥ LLIST con normalidad, y COPY
sustiluyéndolo por RANDOMIZE
USRA 65047, Utilizo coma conexion
un inferface Centronics.

inicial:

mente los POKES 54524,4}*&!51’?8

como indica el manual del interfa-
ce?

¢Podrian darme alguna orienia-

cion para conseguir utilizar la impre-

s01a en los programas comerciales,

Julio GALLARDO-Madrid

Indudablemente, el otalon de
Aquiless de cualquier sistema
micro-informatico es la impresora.
No se crea que ésto solo ocurre con
el Spectrum, los ordenadores perso-
nales de mucho mas precio también
dan, en ocasiones, squebraderos de
cabezas con la impresora.

Su problema concreto reside en
el interface. Existen un gran nime-
ro de interfaces de impresora para
Spectrum, y cada uno utiliza un sis-
tema distinto. Cuando un programa-
dor escribe un programa, lo hace de
forma que funcione con un interfa-
ce concrelo y en ocasiones, da la
posibilidad de seleccionar entre va-
ros.

La cuestion es que, para imprimir
desde CI/M, las rutinas son diferen-
tes para un interface o para otrg,
por lo que no hay mas remedio que
desproteger el programa, desen-
samblarlo, buscar las rulinas de im-
presion y modificarlas. La labor es
ardua y requiere bastantes conoci-
mientos pero, desgraciadamente,
no hay otra solucion, Salvo, claro
estd, asegurarse antes de adquirir
el programa de que funciona con
nuestra configuracion,

CARGADOR
DE CODIGO MAQUINA

En el n.? 105 de MICROHOBBY,
seccion Consultorio, habia una pe-
quena explicacion al problema de
un lector con el Cargador Universal
de Codigo Maquina. Quiero consul-
taros, en primer lugar, ddnde hay
que introducir la linea LET AS=A$
(TO LEN A%-20) + «linea correctan,
pues he hecho varios intentos con
lineas equivocadas a propdsito y no
me ha funcionado ninguna de las
veces. Por oira parte, yo he enten-

dido en la pregunta del lector que
el error no estd en la finea anterior,
Sino que puede estar en cualquier
lugar del listado. ;Hay alguna solii-
cion?

José B BESINES-Madrid

[} La linea hay que teclearla como
un comando directo tras hacer
BREAK al programa, una vez ejecu-
tada, se puede reanudar el progra-
ma con CONTINUE. No obstante,
nada impide incorporar la linea co-
mo una opcion mas del cargador
que permita corregir errores.
Efectivamente, nosotro entendi-
mos, en |a pregunta del lector, que
¢l error estaba en la dltima linea in-
troducida, v por eso le dimos esa
solucidn. Por supuesto, existe una
solucion mas general que funciona
con independencia de la linea don-
de esté el error. Llamemaos «n» a la
linea erronea. La solucion es:
LET A% = A% (TO (n—1)"20) + «linea
comrectar + A${21 +(n—1)"20 TO)
Este método funciona siempre
que el error no esté en la primera li-
nea ni en la Gltima. Si esté en la pri-
mera, vale el siguiente método:
LET A$ = ulinea correctan +
+A%21 TO)

Siesta en la Gltima, vale el méto-
do expuesto en el n.° 105, es decir:
LET A% = AS(TO LEN
AS—20) + ulinea correctas

_ CURSO
DE CODIGO MAQUINA

Os queria hacer una pragunia so-
bre el Curso de Codigo Maquina
que publicasteis hace poco. Resul-
1a que en el ejemplo de la pagina
243 que lrata sobre una rutina de
impresion que saca tres fipos de fe-
Ira (cursiva, bold y cursiva + bold),
en ef segmenlo que desplaza un
byle a la derecha y que empieza con
un CP 5 (segun decis, para aislar los
tres primeros byles) y que limita el
bucte, yo cuento que las iteraccio-
nes de tal frozo hasta que salga por
1a condicidn JA NC,NOCURS son 5.
Después, cuando la comparacion
escon 3 para aislar los dos cenira-
les) tampoco me sale, ya que fa con-
dicion JAR NC.NOCURS da que em-
pezard a desplazar cuando el valor
de «B» Sea de 2 asi que sdlo despla-
Zard con los valores 2 y 1.

Creo que me he explicade lo me-

for que he podido. La verdad es que
me interesaria que me diérais res-
puesta ya que estoy sigiiendo vues-
fro curse con verdadero interés y no
flego a entender las condiciones de
salfo de este programa. Por otro la-
do, he modificado los valores en el
listado y las letras no £ desplazan
COma yo me imagine, por 1o que de-
duzco que es un algoritmo que no
ferming de captar.

Enc PRONIC-Barcelona

Evidentemente, su confusidn
proviene de que esta considerado
ese segmento del programa como
si se tratase de un bucle de iterac-
cion, sin embargo. observe que los
sallos se producen hacia delanle,
no hacia atras; por lanto, no hay tal
iteraccian. Olvidese de las conclu-
siones a que ha llegado hasta ho-
1a, y céntrese en la siguiente expli-
cacion;

Para imprimir en cursiva, lo hace-
mos desplazando a la derecha los
tres scans superiores y a la izquier-
da los dos inferiores, Los dos cen-
irales, permanecen igual. Para ha-
cer esto, utilizamos el siguiente pro-
cedimiento con cada uno de los
ocho scans:

1.° Desplazamos el scan a la de-
recha.

2.° 8i es el primero, segundo 0
tercero, lo dejamos como esta y sal-
tamos a NOCURS.

3.° Desplazamos el scan a la iz-
quierda.

4.° Sies el cuarto o el quinto, lo
dejamos como esta y saltamos a
NOCURS.

5.° Desplazamos, de nuevo, a la
izquierda y continuamos en NO-
CURS.

Al final del proceso, los tres pri-
meros scans se habran desplazado
una vez a la derecha; los dos si-
guiente, una vez a la derecha y otra
a la izquierda, por lo que quedan co-
mo estaban; los tres ultimos se ha-
bran desplazado una vez a la dere-
cha y dos a la izquierda, por o que
el resultado global habra sido un
desplazamiento a la izquierda.

Las comparaciones con 5 y con
3 sirven para deteclar en qué scan
nos encontramos y equivalen a las
condiciones de los apartados 2.° y
4. de la explicacidon anterior.

Tal vez lo lioso de lodo esto es el
juego de desplazamientos a uno y
otro lade, aungue cuando se com-
prende, resulta sumamenie sencillo,
iverdad?




o URGE canviar Spectrum Plus
{poco usc), dos manuales del Spec:
trum por Amstrad 6128 que funcione
y esté en buen estado. Interesados di
rigirse a Radl Tesat Pontague. Avda
Juan X1, 9. 3.° D. Huesca. Tel. (974)
229593

[ ] UHGE vender Spectrum 48 K
Incluye interface, joystick. El precio es
de 15.000 plas. Interesados llamar al
tel. (33) 840 42 04. Jesis.

] VEHDO ordenador Spectrum
Plus con joystick e interface, lapiz 6p-
tico. revistas de todo tipo. Todo elio va-
lorado en 45,000 ptas., y lo ofrezco por
6o 35.000. Interesados llamar al lel,
447 2319 de Madrid. Preguntar por
Paco.

[ ] VENDO Spectrum Plus com-

plelo, como nuevo, poco uso, ademas
doy joystick Quick Shot 11, con interfa-
ce, casselte especial para crdenador
incluyo un libro de Basic, y algunas re-
vistas. Interesados llamar al el (91)
253 62 B4. Precio: 29.000 ptas., lardes
Preguntar por Julio

[ ] POR SDLO 30.000 plas

Vendo un video-juego Atari CX-2600,
completo (consola, 2 pares de mandos,
adapiador Ac/De). Escribir a la siguien:
te-direccion; Alberto Lago Rodriguez.
C/ Paraguay, 27, 3.2, 4 Vigo (Ponteve-
dra)

e VENDO Spectrum 48 K coma

nuevo, Incluyo todos sus accesorios,
interface programable lipo Kempston
con sonido por TV, el libro «Cué es, pa:
raque sirve y como se usa el Zx Spec-
trume y vanias revistas. Todo estd en
perfectas condiciones. Se vende jun
lo v el precio es de 40.000 ptas. Inte-
resados escnbir a la siguiente direc-
cion: J. Antonio- Alcdntara. G Dofa
Mencia, 37. 28011 Madrid o bien Ha-
mar al tel. (81) 463 76 46 de 15 h. en
adelante

® VENDO spectium 48 K
con leclado profesional, [apiz 6p-
tico e impresora Seikosha GP 508,
por 40.000 ptas., todo en perfecto
estado. Interesados pueden llamar
al siguiente tel. (924)66 23 43.
Preguntar por José Luis

@® VENDOQO spectium Plus,

en perfecto estado, con lodos sus
accesorios y manuales, mas un
lote de: interface Il Sinclair, un
joystick, casselle especial para
Spectrum Data Recorder, 18 re-

34 MICROHOBBY

vistas. Todo por la cantidad de
45.000 plas. Interesados llamar al
tel. (922) 38 20 17. Preguntar por
Oscar. A parlir de las 9 en ade-
lante

& SE VENDE Specirum Plus,

un afo de uso, interface Comeon, pro-
gramable mas mando para juegos,
cassette 5z nyo especial para ordena:
dor, precio ariginal 11.000 ptas., y mas
de 50 revistas sobre ef ordenador, To-
do por soio 30.000 plas. (negociables)
Sdlo el cassette 7.000 ptas. Interesa-
dos llam tel. 234 54 41, Ifigo (2 a
3 larde). Madnd

| de instrucciones en cas-
lellang y un lelevisor a color de 12
ideal para instalar el ordenadar. Todo
por el precio der“ (000 ptas. Liamar al
9. Madnd

® VENDO Spectrum Plus, con

manual en castellano y joystick Quick
Shot Il por séko 20.000 ptas. Tambien
vendo consola de video.juegos Philips
G-7000 por el precio de 13.000 plas
escribir a la siguiente direccion: Fer-
nando Criado Merino, P® de los Tilos,
62. Parque Malaga. B6, 7.° C. 29006
Malaga. Pagare los gasios de envio

L] VENDO lapiz Gptico Investro-
nica con cinta programa en muy buen
estado, por el precio de 5.000 plas.. ya
que su precio actual en el mercado es
de 8.125 ptas. Interesados escribir a
|a siguiente direccién: Francisco Soria-
no Giménez. G/ Valencia, 12, Pla. 2
46970 Alacuas (Valencia)

® VENDO ordenador Zx Spec:

trum 48 K con casselte Computone
con manuales en castellano, interface
tipo Kempston, todo por el precio de
22 000 ptas. Interesadas flamar al tel
204041 Ledn. Gonzalo: Salvadores
Luis.

® VENDO Specirum Plus; con

manuales, fuente de alimentacian, ca-
bles y cinta Horizonies. por el precio
de 18000 ptas. Con interface lipo
Kempston y Quick Shot Il por 20.000
pias. Interesados llamar al tel. (91)
462 14 13. Madrid. Preguntar por Juan
Manuel

tel 201 38 4

® DESEO vender un Zx Spec:

trum 48 K. en perfecio estado, con to-
dos sus arlilugios (cables, libros, etc.)
Tambign puedo incluir cpcionalmente:
cinfas, interface, joystick tipo Kemp:
ston, adaplador de sonido para TV y
joystick. Todo por un precio discutible.
Si estas interesado lamar al tel. (877)
38 00 66. Salou (Tarragona). Preguntar
por lide

[ ] S| ERES Logrofio, sabes

codigo maquina del Spectrum o del
Amstrad, o bien sabes hacer buenos
graficos o mosica, no lo dudes, llama-
nos. tenemaos un local y muchos pro-
yeclos. Interesados llamar al tel
22 1029 de 9 a 10 de la noche. Pre-
qunitar por César

e VENDO Spectrum 48 K, con

cables, manual en castellano, fuente
de alimentacion, elc., mas cassetie es-
pecial para ordenador, interface
DK Tronics para dos joystick, 1 joys:
lick Kempsion {Quick Shot Il}). Intere-
sados llamar al gl (91) 462 02 33. Pre-
guniar par Kique o bien escribir a la -
guienle direccion: Camichi, 30, 2.* A
Madrid

[ ] VENDO Spectrum 48 K con

cables, fuente de alimentacion, por el
precio de 20,000 ptas,, mas un casset:
te especial por 7.500, interface Multi-
joystick de fa marca DK Tronics, con
joystick Quick Shot 1. Todo por el pre-
cio de 27.000 ptas. Urge la venta. In-
teresados llamar al el 462 02 33 de
Madnd

© ME GUSTARIA s oo

club para usuarios de MSX, para inter-
cambiar ideas, trucos, etc. Interesados
dirigirse a Luis Javier Chacon Martinez
C! Pintor Velazquez, 7. 18800 Baza
(Granada). Tel. (958) 7001 59,

® VENDO sintetizador de voz
Currah Micro Speech, con cinta de de-
maostracion e instrucciones, casi nue-
vo por 4.500 ptas. También vendo Zx
Microdrive a estrenar por el precio de
8.000 ptas. Con este Gitimo regalo el
lirey o2 Microdrives valorado en 2.000
ptas. Interesados llamar al tel (988)
51 63 56 o bien escribir a; Alberto Re-
mesal. Apartado 239 de Zamora

° DES'EARfA wmrrmrm

do tipo de ideas, Immmnmms

del Spectrum 48 K. Interesados dirigir-

58 a Juan Marue! Lopez Gonzalez G/
Cartero German, 5, 3. izoda. Madrid,
Tel. 462 67 98,

o VENDO soectium 45 & con
&l nuevo teclado. Indescomp (reset, vo-
[umen), cinla de demastracion, nstruc-
ciones, cables, regalo lapiz Optico nue-
vo. Todo por el precio de 27.000 plas
Interesados llamar al tel. (91)
35168 17 (8a 11 tarde). Valencia. Pre:
guntar por Amparo.

® VENDD Zx Spectrum 48 K,

con fuente de alimentacion de Inves-
tronica (con reset), cables, folleto de
introduccion, manual en casteilang,
cinta Horizontes, interface. joystick ti:
po Kempston (DK Tronics). Todo por
shlo 18.000 ptas. Sdlo para Cadiz y
provingia. Interesados llamar al el
(956) 27 02 38 o bien escribir a
quiente direccion Manuel Pa I'r? .g.-a-
fino. Cf Avenida del Pend, 16
11007 Cédiz

ATENCION
REPARAMOS TU SPECTRUM
COMMODORE AMSTRAD
SERVICIO TECHICO A DISTRIBUIDORES
COMPOMENTES ELECTRONICOS
ULAS, ROMS, MEMBRANAS
DE TECLADD
SERVICIOS A TODA ESPANA
Somos especialistas
PAALEN ELECTRONIC

Antonio Lopez, 115 - Madnid
Tel. (91) 475 40 96




SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS

SUSCRIBETE AHORA Y
LLEVATE LA 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).

Oferta valida sélo para
Espaia, hasta el 31 de
enero de 1987

Para suscribirte
puedes llamar al
91) 734 65 00 o
ien enviar tu

solicitud a Hobby
Press, S. A.
Apartado de
Correo 232.
Alcobendas

i
....
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