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Ya está a la venta el especial que 
te divertirá estas vacaciones. 

¡Pídelo en tu kiosco, o aprovecha 
nuestra oferta! 
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forra de cago eiegtía de entre 'as tres modaidades qjs encames 
a oontiruáciOn Ura vez bamíado esto, recibirá en su casa # 
rmosoicitafcartxeüodeSSsiías. * 6 ' . de IVA hasta e n * 36 
a i26püs • 8 , ' í de iVArwtaem*60ya t35c ías desde 
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C ITOH CI-600 

LA IMPRESORA HAS 

a producción de periféricos para orde-
nadores domésticos parece no tener fin. Cuando 

creemos que ya está prácticamente lodo inventa-
do, siempre vuelve a aparecer alguna novedad que 

viene a decir la última palabra en su campo. 
La impresora C. ITOH CI-600 es una buena prueba de ello. 

Las características técnicas de este modelo, distribuido en Es-
paña por D S E.. son las siguientes: 

Velocidad de impresión: 600 LPM 
Método de impresión: lanzadera por linea de puntos. 

Tipo de impresión: matriz por puntos 
Resolución en modo gráfico: 200 máximo. 

Juego de caracteres: 96 ASCII, 48 caracteres nacionales. 57 caracteres gráficos. 34 símbolos 
matemáticos y 28 griegos 

Complementos de impresión: negrita, subrayado, itálica, magnificación horizontal y varios tipos de horizontal, 
letra de calidad 

Interface: paralelo Centronics y serie RS-232 
Otras especificaciones: autotest. impresión de original y cinco copias 

Dimensiones y peso: 720 x 681 x 365 mm. 60 kg 
Para mayor información: D.S.E Tel. (93) 336 33 62 ó (91) 279 11 33 

DRACULA, E l PRIMER 
PROGRAMA CENSURADO 
EN LA HISTORIA DEL 
SOFTWARE 

a compañía británica CRL. lamosa por programas como Rocky 
horror show o Juggernaut, ha sentado un curioso precedente 
en la historia del soltware con su programa Drácula. 

* Los hechos se han desarrollado de la siguiente lorma Rod 
' ' Pike, uno de los programadores de CRL lúe el encargado de 

realizar un programa llamado Drácula. basado en el argumento de un li-
bro escrito por Bram Stoker A éste se le dio la estructura de aventura 
de texto, aunque combinada con partes de videoaventura Por tanto, los 
diálogos tormaban la parte más importante del juego Y he aquí que dicho programador se apercibió de que el lenguaie que había utilizado en su 
propio programa era excesivamente tuerte para los niños De esta forma sugirió la idea de que, para evitar posibles problemas, se enviara el progra-
ma a la British Board of Film Classification. (junta británica para la clasificación de lilmes). 

Allí, los censores oportunos consideraron que. electivamente, en Drácula se utilizaban ciertas palabras y vocablos que podían herir la sensibilidad 
de los más pequeños Por ello decretaron que dicho programa luera clasificado con la condición de «Exclusivamente para mayores de 15 años» 

Las repercusiones de esta circunstancia han sido mucho más importantes que lo que se pudiera pensar en un principio, ya que a partir de ahora, 
todos los programas que se realicen en Gran Bretaña tendrán que pasar bajo el veto y control de la British Board ol Film Classification. 

Hasta el momento se desconoce cuál será el baremo que marcará las pautas de dichas clasificaciones, pero mucho nos tememos que en vista 
de los argumentos que vienen utilizándose últimamente en los programas, más de un luego va a tener que llevar en su carátula la frase de «Sólo 
para adultos» 
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EL IMAGINE 
QUE VIENE 

pesar d e q u e a c a b a d e f inal izar la t e m p o r a d a nav ideña , f e c h a s e n las q u e s e prod iga 
la p roducc ión d e so f tware , las c o m p a ñ í a s c o n t i n ú a n c o n su m a s i v a c r e a c i ó n d e pro-
g r a m a s . Éste e s e l c a s o d e I m a g i n e , qu ien ya nos t iene p r e p a r a d o p a r a un futuro m u y 

Ip róx imo c u a t r o n u e v o s e in te resan tes títulos: L e g e n d kage . T e r r a c r e s t a . Golf y Super 
soccer 

L e g e n d of kage es un a r c a d e q u e nos t raslada a u n sof ist icado casl i l lo or iental , d o n d e de-
b e r e m o s ayudar a un joven ninja a resca ta r a la bel la p r incesa Kiri. qu ien ha sido rap tada por 
D r a g ó n King Allí t e n d r e m o s q u e en f ren ta rnos a los i n n u m e r a b l e s g u a r d i a n e s q u e c u s t o d i a n 
a la pr incesa y el j u e g o c u l m i n a r á c u a n d o l o g r e m o s rescatar a la d a m a y r e g r e s e m o s c o n el la 
a pasear por los bucól icos b o s q u e s j aponeses , 

Por su par te . T e r r a c res ta e s un a r c a d e d e s imulac ión e n el q u e d e b e m o s controlar u n a 
veloz a e r o n a v e por la superf ic ie d e un e x t r a ñ o p laneta , c o n el fin d e destrui r a sus hab i tan tes 
y edif icios. 

La p a r t e depor t iva d e estos l a n z a m i e n t o s la r e p r e s e n t a el p r o g r a m a Golf , y c o n él s e nos 
brinda la opor tun idad d e disfrutar c o n las inc idenc ias y desarro l lo d e u n au tént ico to rneo d e 
d icha p r u e b a deport iva 

Por úl t imo, p a r a de le i te y disfrute d e todos los a f ic ionados al fútbol, I m a g i n e nos p r e s e n t a 
la vers ión para S p e c t r u m d e e s t e g r a n j u e g o d e K o n a m i l l a m a d o Super s o c c e r En es te j u e g o 
d e b e r e m o s controlar los m o v i m i e n t o s y a c c i o n e s de un equ ipo al c o m p l e t o y, tal y c o m o ocu-
rre e n la real idad, n e c e s i t a r e m o s unos b u e n o s p l a n t e a m i e n t o s tác t icos p a r a l legar a conseguir 
la victoria. 

C u a t r o g randes p r o g r a m a s q u e l legarán m u y pronto a nuest ro pais c o n ta garant ía d e los 
sellos I m a g i n e y Konami . 

CON LA NUEVA GAMA DE COMPATIBLES PC 

l . ! ; I J l J i , i i r i t i i t i r n i i i 
i . i r r i r J i r i i i i t 
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Los compat ib les PC: la gran 
baza de Amstrad en USA. 

LA AVENTURA 
AMERICANA DE AMSTRAD 
| ~ Z T \ efcdo i enorme éxito Que -es comoattí'es IBM de Amsrad están teniendo en 

P \ Voda Europa AianSucar ha tomado ta determinación de intentar et abordage 
U J fe mercado de los EE UU 

1 y Esta aventura se ha iniciado en ia tena Las Vegas Consumer Electronics 
S * m celebrada e; d¡a 8 del presente mes de enero, y la compartía que se encargará 
de dar continuidad a este proyecto será la ttelríjudora tfdco cuyas dianas centra 
íes se encuentran en la prospera cmdad de Dallas Según tas primeras declaraciones 
reamadas a¡ respecto por Alan Sugar. parece que esta compartía ha quedado com 
píamente impresionada con maquina y en ia actualidad está pagando por ei:a un 

_ precio verdaderamente e-evado Éste no es, sin embargo, el primer intento de Ajus-
fad os atiabarse en e> mercado americano, oues anteriormente ya hatea procedo fortuna con sus 
CPC 464 y CPC 6128 De> rnsmo modo, ymas recientemente, la firma envió a Estados Umdos un 
buen número de) procesador de textos PCW 8256. a cerca del cual as ú limas noticias aponían 

-= que su precio ha descendido de 799 S (unas 100000 pías.), a 599 S (unas 
i | \ 80 000 pías} Esta diminución ha sido muy bien acogida por os usuarios 

estadounidenses. lo que ha provocado que las ventas alcanzadas por Ams-
trad en esle país hayan acareado la nada desprecióle olra de 23 8 

millones de dólares, o lo que es to mismo más de 3 000 millones de pe-
setas 

Amstrad prensa que et verdadero ooom de ventas se va a produ-
cir con sus nuevos compalipies PC. en los cuajes tienen puestas 
todas sus esperanzas 

Dos nuevos lonzamientos 
L ••--. de Imagine han aparecido 
recientemente. «Terra cresta» es una 

aventura espacial con inspiración 
musical y diseñado por Nitchbutsu 

para los máquinas de videojuegos, 
• que o partir de ahora se podrá 
adquirir para el Spectrum, Amstrad 

y Commodore-64, El segundo es 
«Legend of Kage», un programa 

místico lleno de acción, diseñado en 
Japón por la corporación Tarto. El 

argumento del programa trata del 
rescate de la princesa Kiri, hija del 

emperador Shogun, en el cuol naces 
el papel de Kage, un joven samurai 

cuya misión es liberar a ta chica. 
Pero como todo, esto misión se ve 

impedida por distintos seres, tanto 
animados como inanimados, entre 

los cuales se incluye una bella domo 
que lucha con dos espadas. Si 

consigues llegar a la último 
pantalla, tendrás la oportunidad de 

que el juego termine con un final 
romántico. 

' : > Torus, el equipo de 
programadores responsables del 

juego «Gyron», acabo de finalizar 
otro nuevo programa para lo 

compañía Firebira que responde al 
título de «Hive». El programa nos 

lleva ol interior de una colmena de 
abejas y allí tendremos que sortear 

una serie de pasadizos secretos, 
hasto llegar o encontrar a la reino 

de las abejas. Original, ¿no? 

• " 1 ' Lo plantilla de Electric 
Dreoms, ha estado muy ocupado 

desde los pasadas Navidades. Su 
último lanzamiento es «Aliens», 

bosado en lo película que lleva su 
mismo nombre, y que ha sido 

editado en varios formatos. En un 
principio Electric Oreams estaba muy 

poco esperanzada, ya que pensaba 
que el juego no estaría disponible 

antes de los Navidades; sin 
embargo, se llegó justo a tiempo y 

ahora ya está en el mercado a un 
precio de 10 libras. También esto 

compañía ha presentado el 
programa «Star roiderj II», un 

clásico juego de tipo orcade, y «Big 
trouble in l ime Chino», basado 

igualmente en uno película de éxito 
realizoda en los EE.UU. 

— I Seguramente muchos de los 
usuarios que posean un Spectrum 

128 K se hayan visto decepcionados 
a la hora de comprar el software 

para el mismo, yo que en muchos de 
estos juegos no se aprovecha lo 

memoria disponible al completo. 
Pues bien, afortunadamente paro 
ellos, acaban de ser lanzados dos 

juegos. Por una porte y de la mono 
de Activision, «Little computer 

people», y por otra, de la casa 
Rainbird, «Advanced ort studio», que 
es una versión 128 K de su excelente 
utilidad «Art Studio». Muy pronto se 
seguirán produciendo creaciones de 
este tipo, específicas para el 128 K. 

ALAN HEAP 



ARMY MOVES: DINAMIC SE 
VA A LA GUERRA 

l antepenúltimo programa de Dinamtc ya está en ta calle Este nuevo jue-
go ha sido realizado por Víctor Ruiz. quien tiene sobre sus espaidas obras 
tan prestigiosas como el legendario «Abu simoe! profanal ion» o el no me-
nos espectacular «Camelot warriors». y ha sido bautizado con el atrae-

livo nombre de Army moves. 
E: argumento del luego está basado, como se puede deducir fácilmente por su 

título, en diferentes pruebas y especialidades bélicas 
En la primera de ellas nos encontraremos a bordo de nuestro jeep y deberemos 

recorrer una carretera plagada de camiones y vehículos enemigos, mientras que des-
de el aire seremos atacados por un buen número de helicópteros. 

Posteriormente, nos bajaremos de esie medio de locomoción para subirnos en 
nuestro propio helicóptero, desde donde tendremos que mantener un duro y difícil 
combate contra las fuerzas aéreas enemigas 

Si hemos conseguido llegar con vida 3 este punto, finalizaremos el juego ¡legando 
hasta la base a pie. para lo cual se nos obliga a atravesar una espesa selva donde 
nos esperan cientos de soldados especialmente adiestrados 

Army moves es un arcade provisto de unos gráficos muy vistosos, los cuales han 
sido diseñados conjuntamente por Víctor fiuiz y Saniiago Morga, y. entre otras ca-
racterísticas. deslaca el elevado grado de dificultad de su desarrollo. Por estas mis-
mas razones, se puede afirmar que Army moves se convertirá muy pronto en ef nue-
vo gran éxito de Dinamic 
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R 
1 n o^t» 6SpaC¡0 tamhuin tip-

nen cab ida los t fucos que nuestros 
lectores quieran proponer. 
Para ello, n o t ienen m á s que enviar-
los por correo a M I C R O H O B B Y , 
Cira, de trun k m 12,400 28049 Ma-
drid. 

DIBUJANDO CON EL SPECTRUM 
En cierta ocasión no muy lejana, Gmés Cabrera Varona, d e Santa Cruz 

d e Tenerife, nos escribió una carta a «Consultorio», sobre unas dudas que 
tenía del funcionamiento gráfico del Spectrum y parece ser que se las acla-
ramos muy bien. Muestra d e ello son unos mini programas que nos ha en-
viado, donde se puede apreciar la imaginación gráfica de nuestro estima-
do lector. 

El más sorprendente de ellos es, sin lugar a dudas, e l que representa un 
palacio barroco. 

10 OVER 1 
20 LET «=29 LET h=127: LET vn 87 LET J=« 3® FOR X * 3 TO • STEP 10 GO SUB 1080 NEXT * 40 FOR xa« TO -• * 3 STEP -10 G O 5UB 1040: NEXT X 999 STOP 

DRfiU x,é DHHU a, 1000 PLOT h,V X 1010 PLOT h,V 
1020 PLOT h , v 
, -X 1030 PLOT h.V 
10Ó5 RETURN 1040 PLOT h,V 
10S0 PLOT h,v x , a 1060 PLOT h, V 

, - 4 
1070 PLOT h,v 
1060 RETURN 

DRRU -X , a DRRU -
DRfiU X,-J DRRU a 
DRRU -X , -4 : DRRU 

DRRU 4,X: DRRU x, 
DRRU -a,X: DRRU -
DRRU a,-X DRRU X 

DRRU -»,-X: DRRU 

10 OUER 1 20 LET «360 30 FOR X=0 TO a 40 PLOT X , X 
2 - a 50 PLOT 255-X-• ,X + • 73-x*2-a 200 NEXT X 

1 

DRRU a,175-x» 
DRRU .1 

*S 

10 OUER 
20 PLOT 40 + x 
3 0 PLOT 4 0 + x 

5 + x » 2 
4 0 PLOT 2 1 5 - X . X 

- X f 2 
5 0 P L O T 3 1 5 - X , 1 7 5 - X 

7 5 + X * 2 
100 NEXT X 

LET a=60 FOR X=0 T 
X: DRRU x/4,17S-X 
175-X DRfiU 0,-17 

DRRU -x/4,175 
DRfiU 0,-1 

5 REM . 10 OUERHl PÍÍPER 0 OORDER 0. BRIGMT 1 INK 6 CL5 20 FOR H * 10 TO 40 STEP 10 30 FOR Ra-10 TO 10 40 PLOT H,0: DRRU fi.155 41 PLOT M,87 DRRU R ,-87 4 5 PLOT M,60 DRRU R.4S 50 PLOT H ,175 DRfiU R,-55 61 PLOT 25S-H.0 DRRU R.155 65 PLOT 255-M,67: DRRU fi,-B7 70 PLOT 255-H,60 DRfiU fl.45 75 PLOT 2S5-H,175: DRRU fi ,-55 00 NEXT fi NEXT M 
100 POR H»50 TO 210 STEP 10 110 FOR fi=-5 TO 5 120 PLOT H,0 DRRU fi,90 125 PLOT M,20 DRRU fi,70 130 PLOT H,100• DRRU fi , -30 140 NEXT fi: NEXT M 200 FOR M*50 TO 205 STEP 2 PLO T H,0 DRRU 0,50 NEXT M 
210 FOR M = 0 TO 50 STEP 2: PLOT M.0. DRfiU 0,10 PLOT 2S5-M,0: DR RU 0,10 NEXT M 300 FOR Ns90 TO 165 STCP S 310 FOR RÍ-10 TO 10 320 PLOT H,100 DRRU fi,30 330 PLOT H,150 DRRU fi,-30 390 NEXT fi NEXT H 400 FOR G•-40 TO 40 STEP 4 PLO T OUER 0;127,175 DRRU OVER 0,G,i -40 NEXT G 1 
410 FOR F*66 TO 166 STCP 2: PLO f F,8S DRfiU 0,40 NEXT F 

4 REM _ 5 OUER 1 PRPER 0 BORDER 0 INK 6 CLS 10 FOR V* 160 TO 50 STEP -3 20 FOR X«-30 TO 30 30 PLOT 65,V DRRU X,-5 35 PLOT 190,U DRRU X,-S 40 NEXT X NEXT U 5® FOR F =20 TO 235 STEP 3 60 PLOT F,0 DRRU 0,30 70 NEXT F 60 FOR F =40 TO 215 STEP 2 90 PLOT F,0 DRRU 0,15 100 NEXT F 110 FOR F =4 5 TO 85 STEP 2. PLOT F,30 DRfiU 0.20 120 PLOT F•125,38: DRRU 0,20 130 NEXT F 140 FOR F * 103 TO 155 STEP 10 150 PLOT F,30 DRfiU 0,35 NEXT 
160 FOR Xa-50 TO 0 STEP 10 170 FOR Ha-103 TO -103 180 FOR V*-SS TO -50 190 PLOT X+H.U DRRU 0,5 , 196 OUER 0 INK 9*RND " 200 NEXT H NEXT U NEXT X 210 INK 9 
220 PRINT RT 17,14, INK 3, BRIG KT 1,"MOTEL" 



PROGRAMAS MKROHOBBY 

RAFAEL MÁRQUEZ PARRA 

S p e c f r u m 4 8 K 

Sin saber c o m o apa rec í en 
un lugar misterioso, 

r o d e a d o d e paredes q u e 
nunca tenían fin, distintos 

monstruos a p a r e c í a n 
d a n d o vueltas en a lgunos 

d e sus pasadizos, sin 
n inguna sentido ni lóg ica. 

Encontré una l lave y 
descubrí por fin cuá l era el 

sentido d e mi viaje. 

ucstro deslino está marcado 
por la necesidad de llegar a 
encontrar el talismán mági-
co, recogiendo todas las lla-
ves que se encuentran espar-

cidas por las 20 pantallas de que se compo-
ne el juego. 

Si la misión nos parece muy dilicil pode-
mos jugar más fácilmente con ayuda de los 
siguientes pokes poniéndolos en el Cargador 
Basic antes del R A N D O M I / l l SR 46000. 

POKIZ 478K4,24 
l 'OKÍ 47885,134 

P O K E 47HS6.fi 
La forma de teclear y grabar el programa 

es la siguiente: 
1. Preparar una cinta donde vayamos a 

guardar el programa. 
2. Teclear el programa Basic, listado I y 

grabarlo en una cinta utilizando S A V E 
« < N O M B R E > » U N I 10. 

3. Cargar en el ordenador el programa 
Cargador universal de Código Máquina. 

4. Teclear el listado l \ realizar un D U M P 
en la Dirección 46000 y después salvar el blo-
que con el nombre que deseemos indicando 
como dirección la 46000 y 2368 bytes, justo 
después del programa Basic. 

5. Hacer un Break y volver a ejecutar el 
programa con R U N . seguidamente teclear el 
listado 3 y realizar el D U M P en la dirección 
49tKH> y salvar el código indicando el mis-
mo número para la dirección y 352 para el 
número de bytes. 

6. Repetir la operación anterior con el lis-
tado 4 indicando como dirección del D U M P 
la 50500 y número de bytes 168. 

7. Por último, volver a hacer lo mismo 
con el listado 5 pero dando la dirección 
495fifi como D U M P y 54H como número de 
bvtes. 

X. Después de grabar todo para probar-
lo podemos hacer un R A N D O M I Z F USR 
46000; si todo se ha realizado bien el pro 
grama funcionará sin problemas. 

LISTADO 1 

10 BOROER 0 PRPER 0 
LS 20 PRPER 9 OUER 1: POR * PRINT flT*,0; LORD "* NEXT 9 

30 OUER 0: PRPER 0 RRNOOMIZE USR 4.6000 

LISTADO 2 
Línea Datos Control 

1 FBCOE 3B421003D1100FR 1324 
2 0 10003EDB0214 4CS 1108 74.0 3 FB01O800EOB03EF93237 1297 4 5C3E02CO011611E0B301 605 5 F600CD3C30C3D6B41600 1154 6 0R1004454R20524 14R48 «96 7 S1464.14C 16030210064.2 412 6 53514341S04S4R205241 650 9 4R48S14B414C204B4146 685 10 484340204E4050160502 512 11 454R204R41A245S0484C 677 12 524O204SS14F53485441 724 13 4C444O2041204R4D5116 604 14 0702454C454B48464O51 598 15 2E20161309120110022R 207 

16 42S3454C412051534550 704 
17 52452R12001608051001 266 18 11074F2O41505048424 1 576 19 202020402048354 F5348 609 20 45504441160C05202020 417 21 20202020202020202020 320 22 20202020202020202016 310 
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PROGRAMAS MKROHOBBY 

V L o c u t 
H a c e unas c u a n t a s s e m a n a s o f r ec imos e n la s e c c i ó n «Programas M i c r o h o b b y » 
un j u e g o b a s t a n t e c o m p l i c a d o d e a c a b a r y ya es tán e m p e z a n d o a l l ega r ca r t as 
d e los sufr idos lectores q u e h a n t e c l e a d o el p r o g r a m a p r e g u n t a n d o sobre 
cues t iones d e su desarro l lo . A c o n t i n u a c i ó n , p u b l i c a m o s ei m a p a , los ob je tos y los 
pasos q u e h a y q u e segui r p a r a c o n s e g u i r desve la r ese sec re to t a n b i e n g u a r d a d o . 

o es necesario llevar el mis-
mo orden que proponemos 
para la realización del jue-
go, sino que se puede al-
terar, teniendo en cuenta 

I que cada objeto debe estar 
en ct sitio que se indica. 

Los pasos a seguir son: 
• Dirigirse a la selva de « H U N W O L F » y 

coger el hacha. Una vez recogida, ir hacia 
la cabafla de la selva de « N O S T R U N » y de-
jarla. 

• En la ciudad de « Z H A D O R A » , recoger 
la bolsa de oro y dejarla en el castillo de 
« K E T A X » . 

• El diamante lo recogeremos en el casti-
llo de « W E S T O N » y lo dejaremos en la po-
sada de « K H I T A N » . 

• El casco lo encontraremos en la ciudad 
de « K E S H A N K » y debemos ir con él a «AR-
GOS». 

• En la ciudad de « V A N A H E N » encon-
traremos la copa y la dejaremos en el desier-
to de « D R O H E K » . 

• En la posada de « X U C H O T L » dejare-
mos el candelabro que se halla en el castillo 
de « K O T H » . 

• l a hormiga del polen está en la ciudad 
de « V E N D H I A » , donde deberemos recoger-
la, soltándola en la ciudad de « T U R A N » . 

• La planta de la sabiduría está situada en 
la ciudad de « R E - N B A W E C K » . Una vez en 
nuestro poder nos dirigiremos a la selva de 
« L E N M O S » para dejarla. 

• Recogeremos la cruz en el desierto de 
« T H A S O S » y nos encaminaremos hacia la 
ciudad de « P E N T E R S A N » y la dejaremos 
en el templo. 

• Por último, en la posada de « O P H 1 R » 
recogeremos el cáliz y lo depositaremos en 
la ciudad de « A G H R A P U R » . 

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

VARIABLES DEL PROGRAMA 
"PENTERGAN" 

aS c$ eS almacenan el muñe-
bS d$ fS eo que se está usan-
do, es decir, izquierda o derecha. 

x = movimiento del muñeco; izquierda 
o derecha. 

rS - almacena el objeto que llevas. 
b = fija la posición de casa y árboles en 

la pantalla. Con esta variable imprimi-
mos en cualquier lugar. 

KS •= contiene el mapa de objetos. 

GS = contiene el mapa de pantallas. 
QS = 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 varían de 26 en 26. 

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

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

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

J = C O D E H$ = almacena el número 
del carácter que contiene HS. Esto sirve 
para poder saltar mediante G O SUB a la 
pantalla que se desea imprimir. 

JS ( V I , V2) = matiz que sitúa e indica 
la posición de los objetos. 

V I , V2 = iguales que ni y k, salvo que 
se encargan del mapa de objetos. 

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

tS = QS (ni -t- k) — busca en el mapa el 
nombre de donde se está. Ciudad, selva, 
castillo, etc. 

J2 = C O D E t$ = igual que J salvo con 
los nombres. 

DESIERTO 
DE ANDROS 

KHEM AGHAPUR X A C H O T l ERLIK 
DESIERTO 

TURAN HUNWOLF K U L l DE THASOS Í 
< 

; fieman 

• E l f i r B^ítJ^ 

. . « J ™ S R H O S T 
DESIERTO O M A N NOSTRUM SRHOST ^ ^ ^ ^ 

DE DROMECK | K E T ' A X | KOTH ZHADORA 
VANAEN j | REMBAWECK 

CAMORA PENTERGAN 

En este mapa se indica el lugar exacto donde hay que dejar cada uno de los objetos. 
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Hace varios meses, la compañía The Edge nos 
presentó uno de los programas más innovadores y 
bellos de cuantos se han realizado para Spectrum. Ha \ 
transcurrido algún tiempo desde entonces, pero ha 
merecido la pena esperar, pues ésta, su segunda 
parte, es una nueva maravilla de la programación. 

FAIRLIGHT II 
Videoaventura 
The Edee • 

uelve el mara-
villoso y fantás-
tico mundo d e 
Fairlight, Y es-
ta nueva aven-

tura es retomada justo en el 
instante en que finalizó la 
primera. 

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

Pero el Señor d e la Oscu 
ridad acechaba en cada 
rincón del Castillo de Avars 
y no se perdía ni uno solo 
de los movimientos de nues-
tro héroe. Y, finalmente, lo-
gró engañar a Isvar con sus 
poderes mágicos. 

Isvar creía que estaba 
entregando el Libro a Se-
gar el Inmortal, pero en 
realidad se lo estaba devol-
viendo al Señor de las Som 
bras, quien habiá adoptado 
temporalmente la forma de 
éste. 

La desilusión de Isvar ha 
sido enorme, pues todos 
sus esfuerzos han sido en 
vano y de nuevo las som 
bras y la oscuridad caerán 
sobre el reino de Fairlight. 

Ahora. Segar se le ha 
vuelto a presentar y requie-
re d e nuevo sus servicios. 
Pero Isvar ya está sobre 
aviso. Sabe que d e b e du-

dar ante todo lo que se en-
cuentre, pues el poder del 
Señor de la Oscuridad pue-
d e transformar la real idad 
en mera apariencia. 

Estando así las cosas, co-
mienza Fairlight II 

El desarrollo de! juego, 
tal y como ocurría con su 
predecesor, está estructu-
rado en forma de videoa-
ventura. Es decir, para po-
der avanzar en él nos será 
imprescindible no sólo el 

esquivar ciertos peligros 
momentáneos, sino que ade-
más (y sobre todo), debere-
mos encontrar en nuestro 
camino los objetos cuya uti 
l idad nos permita realizar 
ciertas acciones imprescin 
dibles para e l buen desa-
rrollo de la historia. 

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

rán repartidos por la prác-
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 represen-
tan la verdadera dificultad 
de este programa. 

Ésta se encuentra, preci-
samente, en el hecho de sa-
ber buscar la aplicación 
adecuada a los numerosos 
objetos que iremos reco-
giendo. Para ello, Isvar 
cuenta con la posibilidad 
de llevar varios simultánea-
mente, aunque el número 
d e éstos es variable, ya que 
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y 

que el tema de la diversión, 
en especial para aquéllos 
que gusten particularmen-
te de este tipo de juegos, 
está más que garantizado. 

Si te gustó Fairlight, Fair-
light II no te defraudará, 
pues en él encontrarás mu-
chos nuevos alicientes. Si. 
por el contrario, nos has te-
nido el placer de disfrutar 
de las primeras aventuras 
d e este valeroso Isvar, es-
tás d e enhorabuena, pues 
este nuevo programa te va 

esta circunstancia está en 
funcióh del peso de los mis-
mos (a mayor peso, menor 
número d e objetos). D e es-
ta forma, podremos llevar-
los con nosotros hasta e l lu-
gar en el que creamos que 
pueden ser de utilidad y 
conseguir, así. abrir puer 
tas, derrotar a ciertos ene-
migos e, incluso, acceder a 
otros nuevos elementos. 

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

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

aún hay otros muchos deta-
lles que consiguen desper-
tar nuestra admiración. 

Sin ir más lejos, el diseño 
d e las pantallas es uno de 
estos aspectos. Cada uno 
de los objetos que compo-
nen el juego están realiza-
dos con una tota! minuciosi-
dad, pues hasta los más mi-

r LIFE FORCE 

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 
diseñado el programa. 

En cuanto a lo que se re-
fiere al tema de la adicción, 
podemos afirmar que se 
trata de una d e las videoa-
venturas más completas y 
complejas d e cuantas se 
puenden encontrar, por lo 

a dejar realmente asombra-
do en todos los aspectos. 
Sea como fuere, si el juego 
cae en tus manos y consi-
gues completarlo, empeza 
rás a desear que The Edge 
rea l ice rápidamente un 
Fairlight III. 

— — 
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AUTOPISTAS COSMOGONICAS 

TEMPEST 
Arcade 
Electric Dreams 

os encontra-
mos en los 
confines del 
espacio inte 
restelar. Las 

vías hiperespaciales son 
utilizadas por los viajantes 
del cosmos para transpor-
tarse entre las galaxias y 
sistemas planetarios. 

Estos particulares medios 
de transporte han sido dise-
ñados en forma de larguísi-
mos túneles simétricos y 
sus estructuras componen 
las más sofisticadas y diver 
sas figuras geométricas. 

Lamentablemente para 
los pacíficos pobladores 
del Universo, estas vías han 
sido invadidas por una in-
mensa legión de malvados 

alienígenas. La intención 
de estos piratas del orbe no 
es otra que la destrucción 
d e estos imprescindibles 
túneles para conseguir, así. 
e l más universal de los 
caos. 

¿Cuál es. pues, nuestra 
misión? Eliminar a estos in-
vasores y restablecer la 
normalidad en las carrete-
ras galácticas. 

Nosotros nos encontra-
mos en uno de los extremos 
de las vías y sobre los lími-
tes de las mismas debere -
mos movernos a toda velo-
cidad con el fin de disparar 
contra los alienígenas antes 
de que éstos l leguen hasta 
nuestra posición. 

Si, como suponemos, ha-
béis mirado las fotografías 
que acompañan a este co-
mentario. quizá todo esto 
que os estamos contando os 
suene a chino, pues la ver-
d a d es que, aparentemen-
te, en las pantallas no se 
ven ni alienígenas, ni vías 
d e transporte, ni personaje 
protagonista, ni nada de na-
da. Sin embargo, las apa-
riencias engañan, pues, 
aunque parezca mentira, 
todo esto se encuentra allí. 

Lo que ocurre es que en 
este Tempest se rompe 
completamente con los es-
quemas establecidos, y tan-
to los enemigos como noso-

tros mismos, no tenemos 
una forma corpórea con-
vencional, sino que somos 
simple, lisa y llanamente, lí-
neas rectas. 

Por todo esto, no pode-
mos menos que afirmar que 
este programa posee unos 
aspectos gráficos bastante 
originales, aunque hay que 
añadir que, además, éstos 
son aceptablemente visto-
sos. 

En lo relativo al aspecto 
d e l d i v e r t i m e n t o —el 
fundamental --. Tempest da 
la talla. Su acción se desa-
rrolla con mucha rapidez y 
en todo momento d e b e r e 
mos tener los reflejos a 
punto si queremos mante-
nernos con vida y pasar a 
nuevos túneles. Quizá el in-
conveniente que presenta 
este juego es que es muy 
reiterativo en sus acciones 
y prácticamente 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 
d e que si es esto precisa 
mente lo que te apetece ha-
cer, en Tempest encontra-
rás lo que buscas. 

DRAGONES 
A GO-GÓ 

JBp" uy bonito 
/ e s t e Eido-

lon. No 
p o d e m o s 

J B L negar que 
nos encontramos ante un 
juego verdaderamente ori 
ginal y atractivo en cuanto 
a lo que diseño d e formas 
y decorados se refiere 

Sin embargo, como po-
dréis apreciar, sus panta-
llas están 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 
aspectos puramente técni-
cos, hablemos un poco de 
cuál es e l argumento y có-
mo se desarrolla la historia 
en este nuevo juego de Ac-
tivision. 

Una noche, paseando por 
las proximidades de una 
antigua mansión abandona-
da. descubrimos una vieja 
y oxidada verja que nos 
permite e l paso al interior 
de la misma. Allí, descubri-
mos un viejo libro que per-
teneció al anterior dueño 
d e la casa, el Dr. Josef Vin-
cent Agón, en el que se 
cuentan los descubrimien-
tos realizados por este emi-
nente científ ico. Según 
cuenta, una máquina de su 



propia invención le trasla-
dó hasta un mundo exlraño 
situado entre un laberinto 
de pasadizos y grutas. Es-
te particular mundo estaba 
poblado por los seres más 
extraños y sus formas de vi-
da poco tenían que ver con 
las de la superficie de 
nuestro planeta. 

Nuesira curiosidad se va 
despertando poco a poco al 
leer las maravillas que el 
profesor narra en su libro, 
por lo que, tras encontrar el 
aparato al que se hacía 
mención, decidimos em-
barcarnos en búsqueda de 
este mundo prodigioso. 

El viaje es auténticamen 
te sorprendente, pues estas 
bellas y tortuosas grutas es-
tán pobladas por pequeños 
seres de aspecto diabólico 
y dragones de enormes di-
mensiones. Sin embargo, lo 
que más llama la atención, 
son unas bolas multicolores 
que pululan por el aire y 
que, según podemos ir 
comprobando, producen 
sobre nosotros y nuestra 

nave efectos de muy diver-
sa naturaleza. Por ejemplo, 
las de color rojo van minan-
do lentamente el sistema 
energético de! vehículo, 
mientras que en las azules 
encontraremos un impor-
tante fuente de recursos. 

Nuestro objetivo consisti-
rá en mantenernos el ma-
yor tiempo posible en el in-
terior de este laberinto y, 
en último extremo, lograr 
descubrir el secreto que 
tan fielmente guardan estos 
seres misteriosos. 

En resumen, The Eidolon, 
es un juego muy atractivo 
por su desarrollo y circuns-
tancias. pero que encuen-
tra su mayor virtud en sus 
excelentes aspectos gráfi-
cos. 

OTRA PRINCESA 
EN APUROS 

a s t e r t r o -
nic, gra-
cias a su 
gama d e 
s o f t w a r e 

barato, se está convirtiendo 
en una de las compañías 
que están consiguiendo 
mayores ingresos de ven-
tas. Este fenómeno lleva 
produciéndose bastante 
tiempo en Gran Bretaña, 
pero en los últimos meses, 
muchos d e sus títulos están 
ocupando los p r imeros 
puestos en las listas d e éxi 
to de nuestro país. 

Este Storm es uno de sus 
últimos títulos aparecidos 
en el mercado. Su argu-
mento se basa en la historia 
de l malvado brujo Yna 
Cum, quien ha capturado a 
la esposa de l pr ínc ipe 
Storm y se la ha llevado pri 
sionera a su subterránea 
guarida. El príncipe, como 
todo buen guerrero que se 
precie, ha comenzado la 
búsqueda de su amada por 
e l interior de este peligro-
so castillo. 

Como es de suponer, di 
cho lugar está infectado de 
enemigos peligros d e di 
versas formas y naturaleza, 
que intentarán entorpecer 
la labor de nuestro noble 
caballero. Éstos, principal-

mente están compuestos 
por guerreros que surgen 
(tal y como ocurre en otro 
programa de reciente crea-
ción, Gauntlet) d e una má-
quina generadora d e ene-
migos. Nuestro principal 
ob je t i vo se encuent ra , 
pues, en destruir estos ar-
ttlugios. 

Nuestro camino, sin em-
bargo. también nos llevará 
a otros objetos, tales como 
comida, botellas de ener-
gía, llaves o broches, los 
cuales nos irán facilitando 
las cosas y nos permitirán ir 
recobrando la forma física 
que, inevitablemente, ire-
mos perdiendo en los nu-
merosos combates que ten-
dremos que afrontar. 

Como veis, la idea no es 
excesivamente original, pe-
ro puede dar resultado. Lo 
que ocurre es que, a la ho-
ra de la verdad. Storm re 
sulta un juego de, digamos 
«quiero y no puedo» Nos 
explicamos. A pesar d e la 
concepción del juego es 
buena, los movimientos del 
personaje principal son 
bastante difíciles de contro-
lar, por lo que el desarro-
llo resulta un tanto lento y 
desesperante. A un progra-
ma de este tipo hay que im-
primirle más acción para 
que las cosas vayan bien y 
resulte lo suficientemente 
adictivo, por lo que Storm, 
al no conseguirlo, p ierde 
gran parte de su encanto. 

Si a esto le añadimos unos 
aspectos gráficos pasables 
pero pobres, obtenemos 
una valoración final acepta-
ble, pero poco brillante. 
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¡ p u s 
Al igual que cualquier calcu-

ladora, el Specírum tiene una serie de res-
tricciones matemáticas. Veremos qué ocurre cuan-

do estas restricciones no se respetan. 

Jesús ALONSO RODRÍGUEZ 

A Invalid 
argument 

S I G N I F I C A D O : «a rgu -
mento inválido». Indica que 
el a rgumento de una fun-
ción no permite, por a lguna 
razón, que ésta se e jecute . 

C A U S A : n o r m a l m e n t e , 
es te error se produce al in-
tentar apl icar las funciones 
«SQR» o «LN» sobre un ar-
g u m e n t o negativo, «ASN» o 
«ACS» sobre un a r g u m e n t o 
mayor de «1» o «USR» sobre 
una cadena cuya primera le-
tra sea mayor de «u». Tam-
bién ocurrirá si se in tenta 
elevar un número negat ivo 
a cualquier exponente . Es-
to ú l t imo se debe a que la 
potenciación se realiza mul-
t ipl icando el exponente por 
el logari tmo de la base y ha-
l lando el ant i logar i tmo; por 
tanto, la base no puede ser 
negat iva. 

S O L U C I Ó N : una situa-
ción muy f recuente q u e da 
lugar a es te error es inten-
tar hallar la raíz c u a d r a d a 
de un número negativo. Pa-
ra evitarlo, se puede susti-
tuir la función «SQR» por 
las dos funciones «SQR 
ABS» con lo que tendremos 
la seguridad de que el argu-
m e n t o de «SQR» no sea ne-
gativo. N o obstante , t e n g a 
en c u e n t a que la raíz cua-
drada d e un número nega-
tivo está fuera del campo de 
los números reales. Debería 
tomar esto e n cuen ta si es-
c r ibe un p r o g r a m a , por 
ejemplo, para resolver ecua-
c iones de segundo grado. 
Lo m i s m o vale para «LN» 
(aunque en este caso , el lo-
garitmo de un número nega-
tivo no t iene sent ido ni si-
quiera con número imagina-
rio). En cuan to a «ASN» y 
«ACS», lo mejor es colocar 

un «filtro» que compruebe si 
el n ú m e r o sobre el que va-
m o s a aplicar las funciones 
es mayor de «1». En el caso 
de «USR», no es fácil que se 
produzca el error, pero no 
estará de más c o m p r o b a r 
sobre qué c a d e n a e s t a m o s 
apl icando la función, no sea 
que nos hayamos confundi-
do e n el nombre de la varia-
ble. Para la potenc iac ión, 
p o d e m o s comprobar el sig-
no de la base, si es negati-
vo y el e x p o n e n t e es impar, 
el resul tado será t a m b i é n 
negativo, pero d e b e r e m o s 
ca mbia r d e s igno la base 
a n t e s de la po tenc iac ión y 
volver a cambiar de signo el 
resu l tado después de ésta. 
Aunque ar i tmét icamente es 
correcto realizar una poten-
c iac ión con base negat iva, 
lo c ier to es que ningún or-
denador lo permite, de he-
cho, t a m p o c o lo permi te 
n inguna ca lcu ladora . La ra-
zón es que, tan to en un or-
denador c o m o en una cal-
cu ladora , la exponenc ia -
ción no se hace multiplican-
do la base por si m i s m a tan-
tas veces c o m o indique el 
exponente; és te es el méto-
do que e m p l e a m o s para ha-
cer lo «a mano», pero para 
una máquina no resulta ren-
table. Lo que hace el orde-
nador es hallar el logar i tmo 
neper iano d e la b a s e (me-
d iante un desarrol lo en se-
rie), mul t ip l icar lo por el ex-
ponente y hallar el anti-
logari tmo del resultado. Da-
do que es imposib le hallar 
el logar i tmo de un número 
negat ivo, el ordenador no 
permi te operac iones de ex-
ponenc iac ión e n las que la 
base sea negat iva. Por otro 
l a d o , n a d a se o p o n e a q u e 
el e x p o n e n t e sea negat ivo, 
ya q u e el ordenador no ten-
drá prob lema en hallar su 
ant i - logar i tmo. 

B Integer 
out of range 

S I G N I F I C A D O : «entero 
fuera de rango». S igni f ica 
que un número requer ido 
c o m o parámetro de una ins-
trucción se encuent ra fuera 
del rango que a d m i t e e s e 
parámetro . 

C A U S A : ex iste un gran 
número de inst rucc iones 
que requieren un parámetro 
numér ico entero (en c a s o 
de que el parámetro d a d o 
por el usuar io no sea ente-
ro, se redondea al entero 
m á s próximo). En m u c h a s 
de ellas, el número debe es-
tar dentro de un cierto mar-
gen. Si el pa rámet ro d a d o 
por el usuario rebasara es-
te margen , el intérprete se 
detendr ía con el error «Inte-
ger out of range». V e á m o s -
lo con un e jemplo: El co-
m a n d o «POKE» requiere 
dos parámetros , el pr imero 
de e l los es la d i recc ión de 
m e m o r i a d o n d e se va a 
«POKEar» el segundo. Esta 
d i rección t iene que estar , 
necesar iamente , compren-
d ida entre «0» y «65535», ya 
que no ex is ten d i recc iones 
de m e m o r i a fuera de este 
rango. 

U n a c a u s a f recuente de 
es te error es dar u n a s coor-
d e n a d a s de panta l la inco-
rrectas. El error se produci-
rá con un número de colum-
na superior a 31 o con un 
n ú m e r o de l ínea superior a 
22. C o m o ya v imos en un 
cap í tu lo anterior, la impre-
sión en la l ínea 22 no produ-
ce este error, sino el «Out of 
screen», salvo que, por pro-
grama, se hubiera ampl iado 
la parte superior a 23 líneas. 

S O L U C I Ó N : si el error se 

ha d e t e c t a d o en una sen-
tenc ia del t ipo: « P R I N T 
AT...», es muy probable que 
exista una variable que con-
trole la posición de impre-
sión, y cuyo margen haya 
resultado excedido. Cuando 
el usuario mueve a lgún ele-
m e n t o por la panta l la usan-
do el teclado (o un joystick), 
se deben poner limites a las 
var iables que ac túen c o m o 
coordenadas. Puede ocurrir 
que el l imite no se haya 
puesto, que se haya puesto 
de fo rma incorrecta, o que 
un error lógico haya traido 
al intérprete hasta aquí, sal-
tándose el limite. Todos és-
tos serán ex t remos a com-
probar para resolver un 
error de es te tipo. 

En cualquier otro caso, lo 
pr imero que hay que com-
probar es que la variable 
que a c t ú a c o m o parámet ro 
es té cor rec tamente escrita. 
Si es así , o si el parámetro 
no es una variable, s ino un 
número, habrá que compro-
bar cuál es su valor y cuál 
el rango permit ido. A conti-
nuación, se seguirá la pista, 
hac ia atrás, de la var iable 
para ver dónde adquiere el 
valor que la co loca fuera de 
rango. Una solución rápida 
(aunque bas tan te «chapu-
cera») es colocar un «filtro» 
antes del comando en cues-
tión, de forma que la varia-
ble que d a prob lemas nun-
c a l legue a tener un valor 
fuera de rango. V e á m o s l o 
con un e jemplo: suponga-
mos que la variable se lla-
m a «A» y el m á x i m o valor 
permit ido es «B», el filtro 
podría ser: 
IF A > B T H E N LET A = B 

Este s is tema puede dar 
resultado en algunos casos, 
aunque lo mejor es encon-
trar la causa del error en vez 
d e poner «parches». 
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HARDWARE 

TODOS LOS 
[OYSTICKS VALEN 
PARA EL SPECTRUM +2 
El nuevo modelo ZX-Spectrum 128 + 2 producido por Amstrad incorpora 
en su tarjeta dos conectores para joystick que 110 siguen la normativa 
Atari aceptada umversalmente para la conexión al ordenador. Nosotros 
nos hemos propuesto hacer una sencilla adaptación para compatibilizarlo 
con los sticks comerciales actualmente existentes. 

* 

Como saben a estas alturas to-
dos nuestros lectores, el 
Spectrum + 2 de reciente 
aparición posee dos entradas 
para joyslick que no están 

normalizadas. Esto significa que. en prin-
cipio. sólo valen los |oyslicks adecuados 
que comercializa Amstrad Esta maniobra 
de incompatibilidad intencionada ha causa-
do gran desazón entre los usuarios que no 
cesan de trasmitirnos su disgusto y deses-
peración al verse obligados a adquirir el di-
choso joystick, aunque ya tuviesen otro de 
su antiguo ordenador 

La cosa no sería tan grave si no fuera 
proque resulta prácticamente imposible 
conseguir el ansiado joystick, al estar bas-
tante limitada su distribución. Esto, unido 
a que las posibilidades de elección son de 
sólo una frente a los casi cien modelos con 
normativa Atan, nos ha decidido a invesli-
gar sobre la forma de compatibilizar el 
Spectrum + 2 con cualquiera de los joys-
ticks hasta ahora existentes 

El interface Sinclair 
En el lateral izquierdo del ordenador es-

tán colocados los conectores cannon pa-
ra joystick Éstos permiten el manejo simul-
táneo de dos palancas en juegos en los que 
intervengan dos personas. Cuando se jue-
ga contra el ordenador se usa uno y otro 
o ambos indistintamente, según esté con-
feccionado el programa 

La norma de estos joysticks es la mis-
ma empleada en el Interface de Sinclair, 
por lo que cuando aparezca el menú de op 
ciones ai principio del juego habrá que ele-
gir Sinclair o Interface II. En dicha opción 
las cinco posiciones del joystick (4 geográ-
ficas y una de disparo) coinciden para am-

Primitivo de FRANCISCO 
bos con la fila numérica del teclado, según 
la siguiente correspondencia 

lzquterda-6 
Derecha-? 

Joystick 1 Arnba-9 
Aba¡o-8 
Disparo-0 

Izquierda-1 
Derecna-2 

Joysuck 2 Arnba-4 
Aoaio-3 
Disparo-5 

FIGURA 1. Conexión de los joysticks tipo Amstrad 
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Al elegir esta opción se pueden utilizar 
ios joysticks o el teclado 

Los conectores que se vienen utilizando 
para joystick son cannon de nueve termi-
nales cuya normativa de conexión es la que 
inició Atan en su día Amstrad. por su par-
le. se ha sacado de ta manga otro tipo de 
conexión que incompalibiliza totalmente los 
modelos existentes A cambio Amstrad 
ofrece su propio modelo de un color a jue-
go con la caja del ordenador Este |oystick 
funciona bien, peio desde luego recorta ra-
dicalmente las opciones de compra a gus-
10 del usuario, entre la gran diversidad de 
formas y tamaños que existen comercial-
mente No dudamos que en el plazo de 
unos meses los fabricantes de joystick ac-
tualizarán sus modelos para la nueva ñor 
mativa de Amstrad: pero entre tanto éste 
lleva la ventaja comercial Nosotros hemos 
estudiado a fondo el tema para ofrecer una 
solución intermedia con tres posibilidades 
de realización, con lo cual quedará solucio-
nado este primer obstáculo en el manejo 

de esta nueva y fabulosa versión del Spec-
trum, 

Las soluciones 
La más simple es. desde luego, adquirir 

el loystick de Amstrad. pero nueslras solu-
ciones van por la via de hacer los cambios 
adecuados para que cualquier otro valga, 
incluso la adaptación de alguno que se ten-
ga ya disponible 

La primera solución es cambiar el conec-
tor hembra que lleva el joystick y cablear 
uno nuevo con la normativa Amstrad. se-
gún la l igura 3 que acompaña a esle ari: 
culo Para ello habrá que proveerse de uno 
de estos conectores en cualquier tienda de 
electrónica. La localización de los hilos se 
hará, con ayuda de un polimetro buscan-
do. entre el común y los demás, la corres-
pondencia con cada una de las direcciones 
del |Oystick. Esta solución convierte a la 
normativa Amstrad cualquier otro, pero lo 
hace incompatible con otros ordenadores 
o interfaces de ¡oyslick. 

AUSTfcAC I H*CMO rtOAUU. 

FIGURA 3. Comparación entre los conectores cannon 
para joysiick tipo Amstrad y normal o Alan 

Hacer el cambio 
en la tarjeta 

Esta tercera solución es la más elegan-
te. aunque laboriosa, pero nada complica-
da siguiendo las instrucciones que damos 
seguidamente 
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A LOS 8ITS DE 
CONTROL OEl Z-80 
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I 

FIGURA 2 Conexión de los (Oysticks normalizada tipo Alan 

Una segunda solución consiste en adqui-
rir dos conectores cannon, uno macho y 
otro hembra, y cablear entre ellos los ter 
mínales para efectuar la conversión Esto 
se hará según la citada figura 3. 

El conector que se enchufa en el orde-
nador será el hembra y el macho hacia 
joystick convencional Esta solución es sim-
ple. aunque algo más cara que !a anterior 

La tercera solución es la más sofistica-
da y elaborada, a la vez que definitiva Bá-
sicamente consiste en hacer la conversión 
en la misma tarjeta cortando pistas y ca-
bleando después las distintas interconexio-
nes. 

Abrir primeramente el ordenador, retiran-
do para ellos los tornillos que sujetan la ta-
pa inferior Desconectar el teclado y la co-
nexión del cassette Para retirar totalmen-
te la tapa superior hay que desplazarla unos 
centímetros hacia la derecha, a fin de que 
la aleta del disipador del regulador de ten-
sión deje de rozar con la tarjeta del cassette 
que se halla a distinto nivel Retirar segui-
damente la lar|eta del ordenador aflojando 
los tornillos que la sujetan a la base Des-
conectar seguidamente el cable que va ai 
regulador de tensión con lo que la tarjeta 
queda totalmente libre. 

Para las siguientes operaciones los dibu 
ios y fotografías que se adjuntan serán de 
una decisiva ayuda Recomendamos que se 
sigan escrupulosamente, con lo que los re-
sultados serán totalmente exitosos. 
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FIGURA 4 Patillaje del circuito integrado 40057 (Cus-
tom de Amstrad) para la interface de ambos joystick 

En la tarjeta del ordenador existe un cir 
cuito integrado de 22 pmes. colocado al la-
do de los conectores de joystick, el cual es 
la interface entre las palancas y el ordena-
dor Este integrado es un custom de Ams-
trad con el código 40057 cuyo patillaje se 
muestra en la figura 4. A él llegan por una 
parle las cinco conexiones de los dos joys 
tick y de él salen cinco bits hacia el bus de 
datos (DS> D4) el direcaonamiento se con 
sigue por las señales IORO. RD AO. A11 
y A12. estos tres últimos del bus de direc-
ciones para decodificar la fila numérica del 
teclado (f igura 8). 

El Joystick de Amstrad junto a los conectores Cannon 
que forman pane de la primera y segunda solución que 
proponemos 

La figura 1 contiene las conexiones orí 
gmales entre |Oyshck e interface. en la fi-
gura 2 se nos muestran las conexiones rea-
les para los sticks convencionales 

Llegada la hora de realizar nuestro pro-
yecto. primeramente hay que proceder al 
corte de las pistas, comp se muestra deta-
lladamente en las f iguras 5 y 6. Los cor 
tes se efectuarán por ambas caras con la 
ayuda de una simple cuchilla, en los luga-
res marcados con dos rayitas en las pistas 
La Iragmentación de la pista se consigue 
haciendo dos cortes inclinados de mane-
ra que quede liberada la pequeña cuña de 
material plástico que queda entre los cita-
dos cortes Seria bueno, antes de proceder 

EVITESE EL 
TALADRO EN 
EL CABLEADO 

r.Lf. 

FIGURA 5 Deiaile de los siete corles de p»sia a realizar por ¡a cara de componentes FIGURA 6 Detalle de los cinco corles de pista a realizar por la cara de pistas 

CONECTOR 
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® 
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FIGURA 8 Correspondencia de los dos joystick del 128 Píus-ll con respecto a las teclas numéricas del tecla-
do, ai bus de datos y al de direcciones 
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FIGURA 7 Detalle del cableado por la cara de las pis-
tas. 

Detalle de la cara de componentes 
Obsérvese la proximidad existente entre 

los conectores Cannon y el circuito 
integrado mterface de Joysticks 

Detalle del cableado por la cara de pistas. 

al corte, marcar con un rotulador el sitio 
exacto antes de corlar, a fin de efectuar un 
repaso de segundad En total hay que ha-
cer doce corles con la única precaución de 
no cortar pistas próximas o cualquier otro 
accidente 

Tras la operación de corte de pistas se 
procederá al cableado La f igura 7 mues-
tra con lodo lujo de detalles el sitio exacto 
donde hacerlo. Las conexiones pueden rea-
lizarse con cualquier tipo de cable y. por 
supuesto, cualquier color Si se siguen los 
mismos caminos trazados por nosotros se 
rá fácil evitar el taladro hecho en el circui-
to impreso entre el joystick 2 y el circuito 
integrado Posteriormente por este taladro 
pasará uno de ios tornillos de fiiación cuya 
presión aplastaría los cables si no se man-
tienen a la distancia adecuada. 

Al soldar los hilos hay que tener la pre-
caución de no producir cortocircuitos con 
el estaño entre los puntos de soldadura. Co-
locar los cables de manera que no abulten 
excesivamente para luego no entorpecer la 
colocación definitiva de la tarjeta en el 
ordenador 

Por último, repasar varias veces la labor 
para evitar errores, que si bien no serian, 
en modo alguno catastróficos, si obligarían 
a abrir el ordenador de nuevo etc 

Colocar ahora la tárjela en su lugar, in-
sertar los conectores y cerrar la caja del 
ordenador Aplicar tensión y conectar un 
¡oystick que no sea de la norma Amstrad 
Poner el ordenador en modo 128. al mover 
la palanca en cualquier dirección en la pan-
talla aparecerá su número correspondien-
te en el teclado (ver f igura 8). 

La misma prueba se efectuará en la otra 
entrada de joystick. Si todo ha ido bien el 
ordenador queda listo para aceptar cual-
quier tipo de joystick excepto el Amslrad, 
naturalmente. 
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Antes de comenzar con aspectos 
acostumbrarnos a trabajar con la 

2 
1 ii principio vamos a iratar de 

manejar bien las funciones ma-
temáticas ya que éstas nos van 
a mostrar de forma sencilla el 

J funcionamiento de la pila en 
F O R T H . 

Ya expresamos en el anterior artículo un 
símil para imaginarnos la pila. Podéis esco-
ger otros que os parezcan más sencillos y que 
también son válidos, como un montón de 
platos, de cartas o lo que se os ocurra. Lo 
que tenemos que tener claro es que sólo po-
demos acceder al elemento superior de la pi-
la. listo, técnicamente, tiene un nombre: l.l-
IO: last in, first otit (el último en entrar es 
el primero en salir), que es la forma de uso 
de una pila, en contraposición a las colas que 
son una estructura de datos l il i ) : first in, 
first (mt (el primero en entrar es el primero 
en salir), pero que no vienen a cuento. 

Como dijimos también en la presentación 
del F O R T H , éste utiliza la notación inversa 
polaca o postfija que se caracteriza por es-
cribir los operadores después de los operan-
dos sobre los que actúa: 3 5 * en contrapo-
sición a la inftja que es la que estamos más 
acostumbrados a usar: 3*5. 

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

Supongamos que hemos introducido una 
serie de números en la pila y ahora quere-
mos sacarlos. Hay que tener en cuenta que 
los hemos introducido por este orden: 3 9 
4 5, y siguiendo la estructura L i l i ) saldrán 
por este otro: 5 4 9 3, o sea, el inverso al in-
troducido, como era lógico. La forma de ha-
cerlo con el ordenador es introduciendo los 
valores y haciendo que repita la instrucción 
«presentar en pantalla» cuatro veces, esto es; 

3 9 4 5 . . . . 
5 4 9 3 ok 

más profundos de la programación en FORTH, vamos a 
pila y las operaciones simples que con ella podemos realizar, 

F. Javier MARTÍNEZ GALILEA Las operaciones básicas que se pueden 
realizar en F O R T H con números enteros 
son: , — , * , / , que corresponden, respec-
tivamente, a suma, resta multiplicación y di-
visión. Notar que hemos dicho con enteros. 
Para que un número sea considerado como 
entero no debe tener decimales y tiene que 
estar comprendido entre —32768 y + 32767. 

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

5 7 + . 12 ok 
14 7*. 98 ok 

7 
14 98 

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

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

14 3—, 11 ok 

3 
14 1 1 

Con « / » se toma el valor que haya en el 
segundo lugar de la pila y se divide por el 
superior: 

20 2 / . 1 0 ok / 

2 
20 10 

Para presentar en pantalla un nombre, 
u otra literal, debemos ponerlo entre comi-
llas y con la instrucción sacar en pantalla, 
claro: 
. «SACO L N P A N T A L L A LSTO» 

Ll mayor problema que se plantea a la ho-
ra de «traducir» nuestra habitual notación 
al trabajo con pilas, se presenta cuando de-
hemos usar paréntesis: 

¿Cómo expresar en F O R T H 7 + (15*3)? 
Para ello nada mejor que conocer cómo 

funciona la pila y seguir las reglas algebrai-
cas. 

Con el paréntesis le indicamos que esa es 
la primera operación a efectuar, o sea, que 

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

Si habéis seguido paso a paso lo anterior 
ya habréis deducido que la forma de escri-
bir 7 + (15*3) es: 

15 3*7 + . 
52 ok 

Para efectuar varias operaciones no hay 
más que indicárselo al ordenador de forma 
conveniente: 

4 9 5 7 4 3 + + + + + . 
La forma gráfica y paso a paso de lo que 

sucede es: 

4 O 
* 7 . 4 . 3 . * . 

4 4 7 
T * , , 

* 

S <> 

4 
10 
« 

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: 

S W A P 

14 
14 

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

D U P 

14 
14 
14 

DUP El valor 14 se duplica en la parte su-
perior de la pila cada vez que se ejecuta 
la instrucción. 
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CARGADOR UNIVERSAL DE CÓDIGO MÁQUINA 
<>\ KR copia cl valor que haya en cl se-

gundo lugar de la pila y lo coloca encima (sin 
borrar el que ya había): 

O V E R 

14 

14 

14 

OVER Al aplicar esta instrucción sucesi-
vamente trabaja sobre números alterna-
tivos. en este caso, el 7 y el 14, 

R O I lleva (rota) el tercer valor de la pila 
a la parte superior de la misma: 

R O T 

20 

14 

14 
20 

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

D R O P elimina el valor superior de la pi-
la: 

D R O P 

14 14 

DROP El 7 queda eliminado siendo ésta 
la instrucción contraria, en cierta forma, 
a DUP 

En cl próximo artículo practicaremos con 
todas estas palabras que nos darán 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. lis la mejor forma de aprender un len-
guaje. 

U T I L I Z A C I Ó N 

En la linea inferior de la pantalla, 
aparecerá un pequeño menú 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 Código Fuente 
Al pulsarlo, el programa nos solicita un 
número de linea. Obligatoriamente, hemos 
de comenzar por la linea i a no ser que ya 
hayamos introducido alguna otra 
previamente. 

Tras indicar el número de linea, nos 
pedirá los datos correspondientes a la 
misma. Una vez tecleados, y suponiendo 
que no haya habido ningún error hasta el 
momento, hay que introducir ei Control, que 
está situado en cada línea, pudiendo pasar, 
si lo deseamos, al menú principal pulsando 
simplemente «ENTER», 

TEST. Para listar por pantalla las líneas 
de datos que hayamos metido hasta el 
momento. 

D U M P . Este comando vuelca el 
contenido de la variable A$ en memoria, a 
partir de la dirección que se especifique 
Esta operación es obligatoria antes de 
hacer funcionar una rutina o programa en 
Código Máquina. En la mayoría de los 
casos, con la rutina se indicará también la 
dirección de memoria donde debe ser 
volcada y su longitud expresada en bytes. 

Al intentar volcar el Código Fuente, 
puede ocurrir que nos aparezca el mensaje 
«ESPACIO DE T R A B A J O » Esto indica que 
estamos intentando volcar en una zona que 
el ordenador está usando para sus propios 
cálculos. 

SAVE. Este comando nos permite salvar 
en cinta el Código Fuente o el Código 
Objeto para su posterior utilización Al 
pulsar SAVE nos aparecerá un segundo 
menú de tres opciones: Salvar Código 
Fuente (F). Salvar Código Objeto (O), 
indicando dirección y número de bytes. o 
volver al menú principal (R). 

L O A D . Cuando el número de datos a 
teclear sea grande, es normal tener que 
realizar el trabajo en varias veces Para 
ello, puede salvarse en cinta la parte que 
tengamos (Código Fuente) y luego 
recuperar mediante la opción LOAD 

Una vez tecleado el programa cargador 
hay que hacer GOTO 9 9 0 0 . con lo que se 
grabará y verificará en cinta. 

Si por cualquier razón, intencionada o 
no. se detuviese durante su utilización, es 
imprescindible teclear «GOTO menú», 
nunca RUN ni ningún tipo de CLEAR, ya 
que estos dos comandos destruyen las 
variables y con ellas el Código Fuente que 
hubiera almacenado hasta el momento En 
los listados de DATOS suministrados, las 
lineas que falten deben teclearse con 20 
ceros como dalo y O como control 
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PROGRAMACION 

Por fin hemos l l egado en este últ imo capí tu lo a la 
par te puramente p rác t i ca d o n d e podremos ver ei 

resultado d e nuestro t rabajo. Con tos listados adjuntos y la 
lectura de ten ida d e los capítulos previos nos convertiremos 
sin d u d a en autént icos expertos en M a p e a d o de Gráficos. 

Miguel SEPULVEDA y Adol fo PEREZ 

Veamos por úl t imo el programa 
demostración de todo lo ex-
puesto en este y anteriores ar-
tículos (listado I ) . La primera 
función de este programa es ge-

nerar las tablas TAB1» TAB2 y TABXi. Ob-
servemos el listado B A S I C con detenimien-
to. Desde la linea 10 hasta la 65 son líneas 
de D A T A S que contienen los valores nece-
sarios para generar dichas tablas. l£n las li-
neas 70 y 80 crea la tabla TA 111. tomando 
los datos de la línea 10 que contiene el tipo 
de cada pantalta dentro del mapa, es decir, 
la pantalla primera es del tipo 0, la pantalla 
segunda del tipo l , la tercera también del ti-
po I , etc. 

En las líneas 90 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 línea 20. Vemos, 
por tanto, que habrá 8 tablas TABX, cada 
una de las cuales corresponde a un tipo dis-
tinto de pantalla. Las tablas TABX0, 
TABXI, . . . TABX7, se generan entre las lí-
neas 110 y 140 y los datos de estas tablas se 
encuentran en los D A T A S de las líneas 30 
a 65, correspondiendo una línea de D A T A S 
a cada tabla. 

Fijémonos en una tabla TABX cualquie-
ra. por ejemplo la TABX0, cuyos datos se-
rian los de la linea 30. El primer número de 
esa línea corresponde a la dirección donde 
comienza la tabla que contiene los datos del 
bloque, el segundo número representa la di-
rección de! final de la tabla menos tres, los 
siguientes tres números se refieren a datos 
del primer bloque a poner (dirección en que 
se encuentran los datos y coordenadas X c 
Y, respectivamente, donde se colocará el blo-
que). los otros tres números se refieren a da-
tos del segundo bloque a poner, y así suce-
sivamente hasta el último dato que será siem-
pre un cero, como indicativo de final de ta-
bla. La estructura de los datos es idéntica pa-
ra cada TABX. Una ve/ que las tablas han 
sido generadas, el programa nos pide que 
pongamos la cinta donde habíamos salvado 
ios bloques (recordemos que es conveniente 
tener apuntado el nombre para poder indi-
carlo ahora, ya que si pulsamos E N T E R 
cuando se nos solicite, se cargarán los pri-
meros bloques se encuentre en la cinta, pu-
diendo no ser los deseados). 
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Una vez que los bloques han sido carga-
dos, en la linea 180 se carga también la ruti-
na que va a /ñapear. Esta rutina podremos 
introducirla en memoria , uti l izando previa-
mente los datos del listado 2 para generar-
la. Para ello, teclearemos antes de nada y 
con la memoria de ordenador vacía, listado 
2. Una vez ejecutado y si no se ha produci-
do ningún error, se salvará en cinta la ruti-
na con el nombre de " m a p e a d o " . Este blo-
que de código máquina es precisamente el 

Aspecto que presentará la 
pantalla una vez eiecutado e¡ 
programa demostración Con 
las teclas «5». «6». «7i y «8» 
podemos movemos por el ma-
pa, mientras que la «O» detie-
ne la ejecución del programa 

que nos solicita el programa del listado I , 
cuando se ejecuta, en la línea 180. Esta ru-
tina es la que genera el mapa. 

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

En las siguientes líneas, el programa nos 
hace una demostración de cómo se podría 
mover cualquier figura por el laberinto. Para 
ello, no hay más que seguir las instruccio-
nes que aparecen en pantalla. 

L I S T A D O 1 
1 CLERR 32000 10 DRTfl 0 , 1 , 1 , 2 , 3 , * , 3 , 8 , 0 , 6 , 7 » 

5 ' 5ó 7 óf i+ f t 64000,64.070,64.140,6421 © , 6 4 2 0 0 , 6 4 3 5 0 , 6 4 4 2 0 , 6 4 4 9 0 30 DflTfl 6 4 0 0 0 , 6 4 0 5 5 , 6 0 S 8 4 , 0 , 0 , 6 0 0 0 0 , 3 2 , O , 6 0 0 0 0 , 9 6 , 0 , 6 0 0 0 0 , 1 6 0 , 0 , 6 0 5 8 4 , 2 2 4 , O , 6 0 2 9 2 , O , 3 2 , 6 0 2 9 2 , © , 9 6 , 6 0 5 6 4 , O , 1 6 0 . 6 0 0 0 0 , 3 2 , 1 6 0 , 6 0 5 6 4 , 1 6 0 , 1 6 0 , 6 0 O 0 0 , 1 9 2 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 9 6 , 8 0 , 6 0 5 6 4 , 1 6 0 , 8 0 , 6 0 0 0 0 , 1 9 2 , 8 0 , 0 35 DRTR 6 4 0 7 0 , 6 4 1 2 1 , 6 0 0 0 0 , 0 , 0 , 6 0 5 6 4 , 6 4 , O , 6 O O 0 0 , 9 6 , 0 , 6 0 5 8 4 , 1 É 0 , 0 , 6 0 0 0 O , 1 9 2 , O , 6 0 0 0 O , 0 , 8 0 , 6 0 5 8 4 , 1 2 8 , 8 0 , 6 0 0 0 0 , 1 6 0 , 8 0 , 6 0 S 8 4 , 2 2 4 , 8 0 , 6 0 0 0 0 , 0 , 1 6 0 , 6 0 5 8 4 , 6 4 , 1 6 0 , 6 0 S 6 4 , 1 6 © , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 1 9 2 , 1 6 0 , 0 40 ORTR 6 4 1 4 0 , 6 4 1 9 9 , 6 0 0 0 0 , 0 , 0 , 6 0 0 0 0 , 6 4 , © , 6 0 0 0 0 , 1 2 8 , 0 , 6 0 S 8 4 , 1 9 2 . © , 6 © é 8 4 , 2 2 4 , 0 , 6 0 5 8 4 , 2 2 4 , 3 2 , 6 0 2 9 ¿ . ¿ 2 4 , 6 4 , 6 0 2 9 2 , 2 2 4 , 1 2 8 , 6 0 0 0 0 , 1 6 0 , 1 6 0 , 6 0 5 8 4 , 1 2 8 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 6 4 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 0 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , O , 8 0 , 6 0 5 8 4 , 6 4 , 
8 0 , 6 0 0 0 0 , 9 6 , 8 0 , 0 45 DOTO 6 4 2 1 0 , 6 4 2 6 9 , 6 0 2 9 2 , 0 , 0 , 6 0 0 0 0 , 3 2 , O , 6 0 0 0 0 , 1 6 0 , ¿ , 6 0 5 8 4 , 2 2 4 , 0 , 6 0 5 8 4 , 0 , 6 4 , 6 0 2 9 2 , 0 , 9 6 , 6 0 5 8 4 , 0 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 3 2 , 1 6 0 , 6 0 5 8 4 , 9 6 , 1 6 0 , 6 0 5 8 4 , 1 2 8 , 1 6 0 , 6 0 5 8 4 , 1 6 0 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 1 9 2 , 1 6 0 , 6 0 5 8 4 , 9 6 , 8 0 , 6 O 0 O O , 1 2 8 , 8 0 , 6 0 0 0 0 , 1 9 2 , 8 0 , 0 

50 DOTO 64280,64323,60584,0,0, 6000©,32,0.60000,16©,O,60292.224 ,0,60292,224,64,60292,224,128,60 584.0,80,60008,96,80,60584,0.160 ,60584,96,160,60584 128,160,0 
55 DATO 64350,64405,60000.0,0, 60292,64,0,60000,96,0.60000,160, 0,60292,224,0,60292,224,64,60292 ,224,126,60000,O,160,£0584,64,16 0,60000,96,160,60000,160 ,160,605 84,©,80,60584,64,8©,60000,96,80, 
60 ORTR 64420,64471,60584,0,0, 60584,96,0,60584, 128,©,60584,224 © 60584,0,88,60000,32,80,60000, 160,80,60584,224,80,60584,0,160, 60000,32,160,600©©,96,160.60000, 160,160,60584,224,160,0 
65 DRTR 64490,64537,68000,0,0, 6000©,64,O,6000©,128,©,60O0O,192 , 0 , 6 0 0 0 0 , 0 , 8 0 , 6 0 0 0 0 , 6 4 , 8 0 , 6 0 0 0 0 , 128,8©,60000,192,80,60000,0.160. 6 0 0 0 0 , 6 4 , 1 6 0 , 6 0 0 0 0 , 1 2 8 , 1 6 © , 6 0 0 0 0 ,192,Í60,© 7© RESTORE 10 80 FOR n =65000 TO 65015 RERO i POKE n,a NÉXT n 90 RESTORE 20 100 FOR n=65050 TO 65065 STEP 2 : RERD 3: RRNOOMIZE 3: POKE n,PE EK 23670 POKE n+l.PEEK 23671 N EXT n 110 LET a =30 120 RESTORE 3 RERO b RERD C 130 FOR n=b TO C STEP 4 

i 
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132 RERD d IF d=0 THEN POKE n , 
0 POKE m i ,0 GO TO 136 134 RRNDOMIZE d POKE n.PEEK 23 670 POKE n+l,PEEK £3671 136 RERD d POKE n»£,d REOD d POKE ri+3,d 138 NEXT n 
140 LET 3=a»S IF a<70 THEN GO 

TO 120 PRINT RT 10,11, "E l -.ÑT . 3. F-LRSH 1, 
„ INPUT '"oVbr e del btoqui LORD «fCODE 60000,732 
" VT RT 12,9, FLASH l;*e PRPER 2, INK 6, 

.ORO • h r p e r o o x o d e 
1 8 5 CLS P R I N T RT 1 , 0 ,"Para «O verte por el «apa usa tjsiisuitn 

les TECLRS 5- Paca ir a ta i zquierda 6- Para bajar 7- Pa 
ra tubi r 8- Para ir a la derec ha 0 - Para salir solo se P odra i r para et t a d o q u e l e n g a >e r t y r a" . RT 21 ,9 . Í S B 9 B G W ¡" PAUSÉ O JO LET j ; I H T (RND #15) 200 POKE 6S20O,a CLS RRNDOHI 
ZE USR 6 5 2 0 1 205 PAUSE O LET X$=INKEY* 210 IF XI!>"5" THEN GO TO 250 220 IF a=0 OR a=4 OR a=6 OR a =8 OR a=12 THEN GO TO 205 £30 LET a = a - l GO TO 200 2SO IF lí t í > "6" THEN GO TO 300 260 IF ¿ O 0 RND a(>1 RND a<>2 R ND a<>S RND a<>8 THEN GO TO 205 270 LET a=a+4 GO TO 200 300 IF x»!>"7* THEN GO TO 350 310 IF a<>4 RND a{>5 RND a O 6 R ND a<>9 RND a<>12 THEN GO TO 205 

3 2 0 LET a=a-4 GO TO 200 350 IF X $ < >"8" THEN GO TO 400 360 IF 3=3 OR a=5 OR a=7 OR a = l 1 OR •=15 THEN GO TO 205 370 LET a =a 41 GO TO 200 400 IF X $(>"C" THEN GO TO 205 4 10 STOP 

nmmmmmmm^^mmmmmmm 

L I S T A D O 2 

1 ORTR 58,176,254,111 . 3 8 , 0 . 1 , 232,253, 9 . 1ÍO , 38,0 .4 1, 1, 2 6 , 2 5 4 , 9 , 126 ,35, 102 , 111 , ¿0í;,203 ,254 2 ORTR 201.94.35,123,182.200. 86,35,78,35,76,35,229,205,221 ,25 4 ^ 2 2 5 , a * , a s é , a ó s , 3 5 , a s s , 2 2 9 , 2 3 5 , 
3 ORTR 35,78,35,235,197,26.11 9,19 .44,16,250,193,125.144,111.3 6,124,230,7,32,12,135 ,Í9S ,32 , l i1 4 ORTR 830,224,40,4,124,214,8 , 103 , 13 , 32 , 224. , 225 , 205 , 62 , 255 , 23 5,70,35.78,35,235,Í97,229.26,119 5 DRTR 19,44,16,250.225,1,32, 0,9,193,13,32,239.201,120,254,19 2,208,167,31,55.31.167,31,168 
6 ORTR 230,248,168,103.121,7, 7,7,168.230,199,168,7,7,111,201, 124,15,15,15,230,3,246,88,103,20 1 
9 LCT b=0 10 FOR n-65201 TO 65351 RERO 

a LET b=b *a POKE n,a NEXT n 11 IF b < >17722 THEN PRINT "ERR OR EN DRTRS": PAUSE 0 
2 0 CLS PRirrr RT 1 0 , 8 : " s r l u r 

Lfl RJTINfl;;,PT 12,6, "CON E L N0H8R 

40 STOP 

"HRPRDO"CODE 65201,151 

• i • M I 

U N P O S T E R G I G A N T E 
DEL " A R M Y M O V E S l n 

El martes de la próxima semana tendrás en tu kiosco ha-
bitual el ejemplar de MICROHOBBY n.° 114. En él in-
cluiremos un sensacional póster gigante del último pro-

grama de Dinamic, Army Moves. 
Pero la cosa no queda aquí: también podrás encontrar el ma-

pa del juego con sus diferentes fases y un amplio y divertido 
comentario acerca de sus características y desarrollo. 

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

SINOPSIS 

Un miembro del COE (Cuerpo de Operaciones Especia-
les), es enviado al cuartel general enemigo a recuperar 
unos importantísimos planos. Para ello deberá recorrer 

un largo camino y tendrá que demostrar su dominio en prác-
ticamente todas las técnicas de combate: pilotará helicópte-
ros, conducirá un jeep por peligrosos caminos infectados de 
enemigos, luchará con su ametralladora contra numerosos sol-
dados especialmente adiestrados..., todo ello con un único ob-
jetivo: infiltrarse en el cuartel enemigo y encontrar los planos 
secretos. 
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PIXEL A PIXEL 
Este c o n t i n ú a s i e n d o e l r i n c ó n r e s e r v a d o p a r a m o s t r a -
r o s s e m a n a l m e n t e l o s t r a b a j o s q u e q u e d a r o n c l a s i f i c a -
d o s e n t r e l o s 1 0 0 p r i m e r o s p u e s t o s d e n u e s t r o 1 . * r C o n -
c u r s o d e « D i s e ñ o g r á f i c o p o r o r d e n a d o r » . 

José Morga Bachiller (Boadil la, Madr id) . N.° 18. 
34 pun tos . 

Antonio García 
Plama 
(Mad r i d ) . N.° 85 
26 puntos . 

L. A. López Remacho 
(Torremol inos, M á l a g a ) 
N.° 86. 
26 pun tos . 

Queremos que MICR0H0BBY 
siga siendo el vehículo más 
eficaz de conexión entre todos 
los usuarios de ordenadores 

Sinclair y compatibles. Y para ello nada 
más apropiado que tu colaboración 
Participa en nuestras secciones, 
escríbenos, coméntanos tus opiniones, 
consúltanos tus dudas, expón tus quejas, 
conecta con nosotros 
Y para que esta comunicación pueda 
llevarse a cabo, de la manera más 
rápida y eficaz posible, trata de seguir 
al máximo las siguientes normas. 
Toda la correspondencia de redacción 
deberá dirigirse a 

MICROHOBBY 
HOBBY PRESS, S. A. 
Cría, d e Irún Km. 12,400 
28049 Madr id 

En el sobre debes hacer constar, 
en letras bien visibles, la sección 
a la que 

diriges tu carta, es decir. Programas, 
Consultorio. Ocasión. Trucos, Tokes & 
Pokes. Hardware, etc. 

Esto es muy importante, ya que las 
cartas destinadas a cada una de las 
secciones de la revista siguen caminos 
totalmente distintos y cuando en un 
mismo sobre tratas de varios temas, 
cada uno de ellos tiene que esperar a 
que se resuelva el anterior, 
organizándose un lio tremendo. 

Al seguir esta sencilla norma nos 
ayudarás enormemente en nuestra tarea 
de serte útil, a la vez que evolucionarás 
rápidamente tus dudas. También esto 
contribuye a que veas publicados tus 
programas, trucos, etc 
Gracias por tu colaboración 
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EXPANSIÓN 

La casa RAM, recientemente 
introducida en el mundo d e los 

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

3 

Una primera carac -
terística diferencial 
d e estos interfaces 
creados por R A M , 
es la d e incorporar 

un sistema, bastante sim-
ple pero efect ivo, me-
diante el que resulta im-
posible conectar el inter-
face al ordenador sin des-
conectar previamente la 
corriente del mismo. El in-
terface tiene un p e q u e ñ o 
saliente por la par te en 

ue coincide con la toma 
e corriente, por lo que 

obl iga a separar la clavi-
ja del ordenador antes d e 
conectar el Interface. Pos-
teriormente podemos en-
cender d e nuevo el Spec-
trum. D e esta forma se 
evitan los tan frecuentes 
desastres o c a s i o n a d o s 
por la conexión d e perifé-
ricos con el o rdenador en 
funcionamiento. 

El Interface Ramturbo 
tiene, al igual que el Inter-
face II, una abertura dise-
ñada para tratar d e hacer 
rea l idad el viejo proyec-
to d e la casa Sinclair d e 
incluir los programas en 
cartuchos d e R O M . D e 
esta forma se permite la 
c a r g a instantánea d e un 
p rograma , a d e m á s d e 
procurar a las casas d e 
sof tware una poderosa 
a r m a contra la piratería. 
Sin e m b a r g o , este pro-
yec to no ha tenido gran 
éxito d e b i d o al al to pre-
cio que dichos cartuchos 
a l c a n z a b a n en el merca-
d o . 

También incorpora un 

botón d e reset, con e¡ que 
los sufridos poseedores 
del Spectrum 1 6 K y 4 8 K 
se olv idarán d e tener que 
dar al interruptor o desco-
nectar el a p a r a t o c a d a 
v e z q u e d e s e a n desha -
cerse d e un p r o g r a m a , 
a l a r g a n d o sensiblemente 
la v ida d e la clavi ja y el 
t ransformador. 

A lo hora d e decidirnos 
por la opc ión d e mane jo 
en un juego, no hal lare-
mos ningún prob lema, y a 
q u e en un solo a p a r a t o 
cont iene todos los tipos 
d e protocolo d e Joystick 
habidos y por haber . Es, 
s imultáneamente, Kemp-
ston, Sinclair, Protek y 
Cursores. Para su funcio-
namiento no es necesario 
cambia r n a d a ni hacer 
ningún retoque o ajuste en 
el interface para utilizar el 
m o d e l o q u e deseemos, 
superando los sistemas 
anticuados y caducos que 
poseen otros interfaces d e 
este t ipo. T o d o es auto-
mát ico. 

Sin lugar a dudas , una 
d e las mayores ventajas 
será la de poder jugar dos 
jugadores con Joystick, 
pues el interface posee 
dos entradas que p u e d e n 
ser uti l izadas e l ig iendo, 
por e jemplo , un jugador 
el mode lo Kempston y 
otro Sinclair o Protek, co-
mo es el caso del progra-
ma M a c t h D o y o cual -
quier otro q u e permita el 
juego d e dos o más juga-
dores, ev i tando el tener 
q u e jugar con el tec lado . 

Aspecto det 
Ramturbo don-
de se aprecia 
el botón de Re 
set. asi como 
el Slot trasero 
que posibilita 
la conexión de 
otros periféri-
cos y las dos 
entradas para 
Joystick 

Una pequeña 
tapa oculta el 
conector de 
programas en 
ROM Obsér-
vese a su de-
recha. el agu-
jero a Ira vés 
def cual hay 
que introducir 
la clavija de ali-
mentación 

Por último y c o m o dife-
rencia entre otros interfa-
ces d e joystick, h a y q u e 
señalar q u e el bus d e ex-
pansión trasero puede ser 
utilizado p a r a conexionar 
otros periféricos, cosa 
q u e no e ra posible en el 
Interface d e Sinclair, el 
cual , aun teniendo slot 
trasero, estaba limitado al 
uso exclusivo d e impreso-
ras compat ibles, t ipo Sei-
kosha G P 5 0 , A l p h a c o m 
3 2 y similares. 

t n e i m a n u a l s e e x p l i -
c a c ó m o a d a p t a r l o a 
o t r o s p r o g r a m a s c o m o 
l o s p u b l i c a d o s e n n ú e s 
t r a r e v i s t a 

Para todos los interesa-
dos, tanto a nivel d e usua-

rios como d e posibles dis-
tribuidores, la dirección 
en Inglaterra d e esta ca-
sa es: 

R A M E L E C T R O N I C S 
(FLEET) LTD. U N I T 16, 
REDFIELDS PARK, RED-
FIELDS L A Ñ E , 
C H U R C H C R O O K -
H A M , A L D E R S H O T , 
H A N T S . G U I 3 ORE, 
0 2 5 2 8 5 0 0 3 1 G U I 3 
8PA, INGLATERRA 

Otros productos d e es-
ta misma compañía son el 
Ramprint (Interface d e im-
presora) y el Ram Music 
M a c h i n e (Sistema musi-
cal) , que anal izaremos en 
su momento . 
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DRAGON'S LAIR 
Hace pocas semanas os facilita-

mos un valioso poke para obtener 
un considerable número de vidas 
en este complicadísimo juego. 
Como pudisteis comprobar, éste 
pertenecía a la versión no turbo. 
Pero gracias a J. A Ramos Mora, 
todo el mundo va a poder disfru-
tar d e esta increíble ventaja. 
1(7 REM Dragon's Lair 
30 L O A D M " C O D E 
40 P O K E 30746.74: P O K E 

30747.120: POKE 30773,74. 
POKE 30774,120 

50 INPUT " V IDAS ( 0 - 2 S S ) ";v 
60 D A T A 62,v,S0,12,185,50,23, 

185,195,48,184 
70 FOR f = 30794 T O 3 0 8 0 4 

READ A: POKE f.A: N E X T f 
80 R A N D O M I Z E USR 30720 

ZYTHUM 
Baltasar Sillero, tras hacernos 

un poco la pelota para que le pu-
bliquemos el contenido de su car-
ta, nos cuenta lo siguiente: 

POKE 52502,201 vidas afmitas 
POKE 52508.201 bombas infini-

quitas 
POKE 50972,tiempo 0 -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 chulis» Saludados es-
táis. 

re* 

SE LO CONTAMOS fl. J 

JOSÉ IGNACIO BERRENDO 
(Madrid). 

Las casas de las que nos hablas en el jue-
go «Fi relord» son los locales comerciales de 
Torst. En dichas cabanas Sir Gala Heart 
puede comerciar con los objetos que él lle-
va o intentar vendérselos al dueño de la ca-
bana. El hurto no es difícil de realizar, por 
lo que con cierta habilidad podrás conse-
guir los objetos necesarios sin tener que per-
der ninguno de los que tú transportes. Eso 
si, deberás hacerlo con mucha precaución, 
en cl momento en el que el comerciante es-
té distraído porque de lo contrario, se to-
mará la justicia por su mano y podrás per-
der una de tus escasas vidas. 

EDUARDO GONZÁLEZ NADAL 
(La Coruña). 

Las páginas del libro en el juego «Hear-
tland» se detectan de una manera muy sen-
cilla: primero debes encontrar el libro, ya 
que éste te indicará en qué pantalla se en-
cuentran las páginas a consenar o bien des-
truir, Te lo indica de una manera muy fá-
cil. cuando entres en una pantalla en la cual 
se encuentra una página, el libro parpadeará 
señalándote que en esa pantalla está lo que 
buscabas. Si por cl contrario quieres des-
truir las hojas negras, usa uno de los he-
chizos que tengas en tu poder en esc preci-
so momento. 

Después de recoger tas cinco piezas del 
«Dan Daré» debes dirigirte al lugar en el 
que está el prisionero, el compañero de Dan, 
Digbv, para rescatarle. Una vez conseguido 
este objetivo, dirígete al fabuloso piloto del 
futuro lo más rápidamente posible, hacia la 
puerta roja que se encuentra abierta y que 
te permitirá el acceso al cohete que os lle-
vará lejos de! asteroide de los Treens. 

Antes de cargar el «Uridium» coloca cl 
joystick (siempre con el ordenador apaga-
do) y el programa automáticamente selec-
cionara el joystick que estás utilizando y po-
drás empezar a jugar pulsando la tecla de 
disparo. 

COBRA 
Rafael de Mingo, alias «Fulani-

to», es el culpable d e este poke: 
POKE 34928,0 
Con él conseguirás vidas no fi-

nitas. 

ANTIRIAD i 
Las apariencias engañan, y se-

gún nos asegura Jesús Pérez, de 
Córdoba, aunque en la pantalla 
salga el mensaje de que estás 
muerto, si introduces estos pokes 
podrás seguir jugando con toda 
normalidad. 

POKE 45634.0 POKE 45635,0 
POKE 45636,0 

POKE 45674.0 POKE 45675,0 
POKE 45676.0 

POKE 57502,0 POKE 57502.0 
POKE 57503,0 

w w w y 
i v VLJ 

MOVIE • 
¡Pero cómo! ¿Oue aún no has 

conseguido acabar el Movie? 
Bueno, pues a ver si con estos po-
kes que nos envía Antonio Pérez 
García puedes sacar algo en cla-
ro. 

P O K E 
64906.248 

64906,41: P O K E 
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AVERIA SENCILLA 
Cuando conecto la clavija de 9 V. 

DC. no sale en el monitor el mensa-
je«, Sinclair Research Ltd.. 1982". 
El monitor permanece como si no 
se hubiese conectado la clavija, y 
no pasa corriente al ordenador, por-
que las teclas no hacen el chasqui-
do habitual. Lo curioso es que. si 
pongo el ordenador en una posición 
que no es la normal, funciona y en 
cuanto lo muevo, deja de funcionar. 

Roberto PERLADC Barcelona 

No se preocupe que la averia de 
su ordenador es de las más senci-
llas de arreglar. El problema está en 
la clavija de conexión. O bien se ha 
roto el cable internamente y existe 
un mal contacto con la clavija, o 
bien se ha aflojado el muelle de la 
hembrilla del ordenador. En cual-
quiera de los dos casos, la averia es 
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, yaque una inver-
sión de polaridad destruiría el orde-
nador. no obstante, cualquier técni-
co electrónico puede reparar la ave-
ria en cinco minutos. 

JOYSTICK 
DEL PLUS II 

¿Ha aparecido algún juego que 
permita jugar con el joystick del 
Plus II? 

La rutina para que el ordenador 
responda al joystick del Plus II. ¿es 
la misma que la del Kempston? 

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

José A ACHA Madrid 

Los joysticks del Plus II 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 joyslick-2 a las 
teclas «6» a «0». Leyendo estas te-
clas se lee el joystick. 

Con el Spectrum Plus II podrá 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 actúa. 

La única diferencia del Plus II es 

que las conexiones de joystick es-
tán cableadas de forma que sólo se 
pueden utilizar los joysticks Sin-
clair. Si se conecta un joystick nor-
mal —tipo Alari—, no funcionará. 
Ésta es una «metedura de pata» co-
mercial poco digna de Amstrad. Pa-
rece mentira que pretendan enrique-
cerse vendiendo joysticks. Por su-
puesto. nuestra recomendación 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 
suscripción anticipadamente, Para 
ello, lo mejor es que se ponga en 
contacto con nuestro servicio de 
suscripciones, llamando al teléfono: 
734 65 00 de Madrid. 

CONEXIONES 
PARA RTTY 

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

Revista MICROHOBBY. n.° 92. 
Decodificador de RTTY (Pág. 26). 

1.0 He grabado en cinta los tres 
programas. 

2.0 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 números 2 y 3. 

3.0 Aparece en pantalla el Menú 
y pulso la opción 1 «RECIBIR». 

Primera pega: Conexión de ca-
bles del receptor al ordenador. En el 
segundo párrafo de la pág. 26 se di-
ce: salida EAR(altavoz supletorio o 
auricular) del receptor de radio a 
MIC del Spectrum. En el tercer pá-
rrafo. sin embargo, se dice que hay 
que conectar la señal de B.F. a EAR 
del Spectrum. Mi pregunta es: ¿De 
dónde se toma esta señal?, ¿no es 
la misma que la de EAR? 

Segunda pega: Al pulsar, en me 
nú.«RECEPCIÓN•> aparece el dibu 
jo y se lee: * Pulsa SPACE para me 
nú. Pulsa una tecla para recibir» 
Pues bien, pulso una tecla, el pro 
grama se corta y aparece en panta 
lia:* 1982Sinclair Research Ltd.«. 

Marcos LOMBA La Coruña 

Empecemos con la primera pe-
ga: La conexión correcta es desde 
el terminar «EAR». «EXT-SP» o simi-
lar del receptor a la entrada «EAR» 
del Spectrum. Reconocemos que el 
articulo era poco claro a este res-
pecto y pedimos disculpas por ello. 
Esperamos que ahora si quede cla-
ro. 

Vayamos con la segunda pega: El 
programa consta de una parte en 
Basic más una en Código Máquina 
(el otro bloque 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 Códi-
go Máquina que constituye el lisia-
do 2. Dado que a usted sólo le falla 
en esta opción, está claro que el 
problema reside en el listado en 
C/M Le recomendamos que revise 
este listado, ya que puede ocurrir 
que haya cometido algún error al te-
clearlo. 

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

PROBLEMAS 
CON MICRODRIVE 

Al intentar cargar algún programa 
con el ZX-Microdrive no termina de 
hacerlo. Pulso el BREAK y compwe-
bo que lo ha cargado todo, pero al-
guna línea aparece sólo con interro-
gaciones y dicha línea no se puede 
editar ni sustituir, con lo que el pro-
grama no puede funcionar entero. 
¿Se puede hacer algo en tales ca-
sos? 

Gines CABRERA Tenerife 

Uno de los principales proble-
mas del Microdrive es lo desordena-
da que guarda la información. Los 
programas no se guardan en secto-
res consecutivos, sino que se van 
«rellenando huecos» en la cinta. 

Cuando el cariucho está 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 publicó en el n.° 54 de 
MICROHOBBY. Consiste en una ru-
tina escrita en Código Máquina que 
revisa el programa para encontrar 
dónde existe un error, y lo borra des-
de ahí 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 bloquee 
el ordenador al intentar editar la li-
nea defectuosa. 

FALLOS 
DEL PLUS II 

La cuestión que os quiero plan-
tear es sumamente grave y me ex-
traña que no haya sido tratada en 
alguno de los artículos publicados 
en MICROHOBBY analizando el 
nuevo Spectrum Plus II. 

Se trata de la falta de cuenta-
vueltas en la unidad de cassette 
que lleva incorporada el ordenador. 
Es difícil que no os hayáis dado 
cuenta de tan importante anomalía, 
más si pensamos que en el n.° 84 
publicastéis un dibujo del Plus II co-
mentando el cuenta vueltas que no 
existe en el modelo defintivo. Yo me 
pregunto: ¿en qué estarían pensan-
do los ingenierons {ó lo que sean) 
de Amstrad. al diseñar el ordena-
dor? 

Oscar G MARTÍNEZ-
Palma de Mallorca 

Por supuesto, un fallo tan grave 
no podía habérsenos pasado inad-
vertido. En general, se trata de una 
buena máquina, aunque tiene sus li-
mitaciones. Parece ser norma de 
Amstrad el hacer buenas máquinas 
y estropearlas a última hora con el 
fin de ahorrar costes de producción. 

Cirténdonos al tema del cuenta-
vueltas, es un problema de difícil 
solución. Sabemos de quien ha 



I 
comprado un contador mecánico de 
los que venden en las tiendas de 
electrónica y lo ha adaptado al or-
denador. Otra posible solución es 
pegar un pequeño imán 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 «manilas», pero lo cierto 
es que 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-
rá. en principio el contador sí esta-
ba previsto. 

MEMORIAS 
EXTERNAS 

¿ Podríais decirme para qué sirven 
y cuáles son las aplicaciones de un 
Microdrive y del Opus Discovery? 

Para conectar los Microdrives. 
¿hace falta un lnterface-1? 

Pedro GARCIA Madrid 

Tanto el Microdrive como el 
Opus Discovery son dispositivos de 
memoria extema. Sirven para alma-
cenar programas y datos igual que 
un cassette, pero con mayor veloci-
dad de acceso. También sirven pa-
ra crear ficheros secuencíales. 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 
es que el fichero puede ser más 
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 
lnterface-1. Este dispositivo permi-
te controlar hasta ocho unidades de 
Microdrive, aunque rara vez se utili-
zan más de dos. 

EL PROBLEMA 
DE LAS IMPRESORAS 

Poseo una impresora New Print 
Admate DPOLOyno consigo hacer-
la funcionar correctamente. Con 
programas en Basic admite LPRINT 
y LUST con normalidad, y COPY 
sustituyéndolo por RANDOMIZE 
USR 65047. Utilizo como conexión 
un interface Centronics. 

Sin embargo, no me funciona con 
los programas comerciales en C/M 
Por ejemplo, con el programa«Qui-
nielas»no soy capaz de hacerla fun-
cionar pese a que introduzco inicial-
mente los POKEs 64524.4 y 64517.0 
como indica el manual del interfa-
ce? 

¿Podrían darme alguna orienta-
ción para conseguir utilizar la impre-
sora en los programas comerciales. 

Jüic GAi. Madrid 

Indudablemente, el «talón de 
Aquiles» de cualquier sistema 
micro-informático es la impresora 
No se crea que ésto sólo ocurre con 
el Spectrum, los ordenadores perso-
nales de mucho más precio también 
dan, en ocasiones, «quebraderos de 
cabeza^ con la impresora. 

Su problema concreto reside en 
el interface. Existen un gran núme-
ro de interfaces de impresora para 
Speclrum. 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 concreto y en ocasiones, da ta 
posibilidad de seleccionar entre va-
rios. 

La cuestión es que. para imprimir 
desde C/M, las rutinas son diferen-
tes para un interface o para otro, 
por lo que no hay más remedio que 
desproteger el programa, desen-
samblarlo. buscar las rutinas de im-
presión y modificarlas. La labor es 
ardua y requiere bastantes conoci-
mientos pero, desgraciadamente, 
no hay otra solución. Salvo, claro 
está, asegurarse antes de adquirir 
el programa de que funciona con 
nuestra configuración. 

CARGADOR 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

En el n." 105 de MICROHOBBY. 
sección Consultorio, había una pe-
queña explicación al problema de 
un lector con el Cargador Universal 
de Código Máquina. Quiero consul-
taros. en primer lugar, dónde hay 
que introducir la linea LETA$=AS 
(TO LEN A$-20)+*línea correcta 
pues he hecho vanos intentos con 
lineas equivocadas a propósito y no 
me ha funcionado ninguna de las 
veces. Por otra parte, yo he enten-

dido en la pregunta del lector que 
el error no está en la linea anterior, 
sino que puede estar en cualquier 
lugar del listado. ¿Hay alguna solu-
ción? 

José R RESINES Madrid 

La linea hay que teclearla como 
un comando directo tras hacer 
8REAK al programa, una vez ejecu-
tada. se puede reanudar el progra-
ma con CONTINUE. No obstante, 
nada impide incorporar la linea co-
mo una opción más del cargador 
que permita corregir errores. 

Efectivamente, nosotro entendi-
mos, en la pregunta del lector, que 
el error estaba en la última linea in-
troducida. y por eso le dimos esa 
solución. Por supuesto, existe una 
solución más general que funciona 
con independencia de la linea don-
de esté el error. Llamemos «n» a la 
linea errónea. La solución es: 
LET AS = AS (TO (n—1)*20) + «linea 
correcta»+ AS(21+(n-1}'2(} TO) 

Este método funciona siempre 
que el error no esté en la primera li-
nea ni en la última. Si está en la pri-
mera. vale el siguiente método: 

LET AS = «linea correcta» + 
+ A S 0 TO) 

Si está en la última, vale el méto-
do expuesto en el n,° 105. es decir: 

LET AS = AS(TO LEN 
AS-29I + «linea correcta» 

CURSO 
DE CÓDIGO MÁQUINA 

0$ quería hacer una pregunta so-
bre el Curso de Código Máquina 
que publicasteis hace poco. Resul-
ta que en el ejemplo de la página 
243 que trata sobre una rutina de 
impresión que saca tres tipos de le-
tra icursiva. bold y cursiva+bold), 
en el segmento que desplaza un 
byte a la derecha y que empieza con 
un CP 5 (según decís, para aislar los 
tres primeros bytes) y que limita el 
bucle, yo cuento que las iteraccío-
nes de tal trozo hasta que salga por 
la condición JR NC.NOCURS son 5. 
Después, cuando la comparación 
es con 3 (para aislar los dos centra-
les) tampoco me sale, ya que la con-
dición JR NC.NOCURS da que em-
pezará a desplazar cuando el valor 
de «B» sea de 2 asi que sólo despla-
zará con los valores 2 y 1. 

Creo que me he explicado lo me-

lor que he podido. La verdad es que 
me interesaría que me diérais res-
puesta ya que estoy siguiendo vues-
tro curso con verdadero interés y no 
llego a entender las condiciones de 
salto de este programa Por otro la-
do, he modificado los valores en el 
listado y las letras no ce desplazan 
como yo me imagino, por lo que de-
duzco que es un algoritmo que no 
termino de captar. 

PRQXlC Barcelona 

Evidentemente, su confusión 
proviene de que está considerado 
ese segmento del programa como 
si se tratase de un bucle de iterac-
ción. sin embargo, observe que los 
saltos se producen hacia delante, 
no hacia atrás: por tanto, no hay tal 
iteracción. Olvídese de las conclu-
siones a que ha llegado hasta ho-
ra. y céntrese en la siguiente expli-
cación: 

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-
trales. permanecen igual. Para ha-
cer esto, utilizamos el siguiente pro-
cedimiento con cada uno de los 
ocho scans: 

1,6 Desplazamos el sean a la de-
recha 

2.° Si es el primero, segundo o 
tercero, lo dejamos como está y sal-
tamos a NOCURS 

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

4 ° Si es el cuarto o el quinto, lo 
dejamos como está 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 habrán 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 últimos se ha-
brán desplazado una vez a la dere-
cha y dos a la izquierda, por lo que 
el resultado global habrá sido un 
desplazamiento a la izquierda. 

Las comparaciones con 5 y con 
3 sirven para delectar en qué sean 
nos encontramos y equivalen a las 
condiciones de los apartados 2 ° y 
4,® de la explicación anterior 

Tal vez lo lioso de todo esto es el 
juego de desplazamientos a uno y 
otro lado, aunque cuando se com-
prende. resulla sumamente sencillo, 
¿verdad? 



• URGE cambiar Spectrum Plus 
(poco uso), dos manuales del Spec-
trum por Amstrad 6128 que funcione 
y esté en buen estado, interesados di-
rigirse a Raúl Tosat Pontaque Avda 
Juan XXII!. 9 .3 0 D Huesca Tel. (974} 
229593. 

• URGE vender Spectrum 48 K 
Incluye interface. joystick. El precio es 
de 15.000 pías Interesados llamar al 
tel. (93)8404204 Jesús 

• VENDO ordenador Spectrum 
Plus con joystick e interface. lápiz óp-
tico. revistas de todo tipo Todo eito va 
lorado en 45.000 pías. y lo ofrezco por 
sólo 35.000 Interesados llamar al tel 
447 23 19 de Madrid Preguntar por 
Paco 

• VENDO Spectrum Pus co r 
pieto. como nuevo, poco uso. ademas 
doy joystick Ouick Shot II. con interfa-
ce. cassette especial para ordenador 
incluyo un libro de Basic, y algunas re-
vistas Interesados llamar ai leí (91) 
253 62 64 Precio. 29.000 ptas, tardes 
Preguntar por Julio 

• POR SOLO 30000 ptas 
Vendo un video-juego Atan CX-2600 
completo (consola. 2 pares de mandos 
adaptador A&'Dc) Escribir a la siguien 
te dirección; Alberto Lago Rodríguez 
O Paraguay. 27.3 4 Vigo (Ponteve 
dra) 

• VENDO Spectrum :b K como 
nuevo Incluyo todos sus accesorios, 
interface programable tipo Kempston 
con sonido por TV. e übro «Qué es. pa-
ra qué sirve y cómo se usa el Zx Spec-
trum» y vanas revistas. Todo está en 
perfectas condiciones Se vende jun-
to y ei precio es de 40 000 ptas Inte-
resados escribir a la siguiente direc-
ción; J Antonio Alcántara. O Doña 
Mencia. 37 28011 Madrid o bien lla-
mar al tel (91) 463 76 46 de 15 h en 
adelante 

• VENDO Spectrum 48 K 
con teclado profesional, lápiz óp-
tico e impresora Seikosha GP 50S. 
por 40.000 ptas., todo en perfecto 
estado Interesados pueden llamar 
al siguiente tel (924)66 23 43. 
Preguntar por José Luis 

• VENDO Spectrum Plus 
en perfecto estado, con todos sus 
accesorios y manuales, más un 
lote de interface II Sinclair, un 
joystick, cassette especial para 
Spectrum Data Recorder. 18 re-

vistas. Todo por la cantidad de 
45 000 pías. Interesados llamar al 
tel. (922) 38 20 17. Pregunlar por 
Óscar A partir de las 9 en ade-
lante 

• SE VENDE Spectrum Pius. 
un ato de uso. interface Comcon pro-
gramable más mando para juegos, 
cassette Sanyo especial para ordena-
dor. precio original 11000 ptas. y más 
de 50 revistas sobre e¡ ordenador To-
do por sólo 30.000 ptas (negociables) 
Sólo el cassette 7 000 ptas Interesa-
dos llamar al tei 294 54 41 iñigo (2 a 
3 larde) Madrid. 

• VENDO Zx Soectrum 48 K. 
marca Sinclair, con transformador, ca-
bles. manual de instrucciones en cas-
tellano y un televisor a color de 12" 
ideal para instalar el ordenador Todo 
por el precio de 60 000 ptas Llamar al 
tel 201 38 49 Madrid 

• VENDO Spectrum Plus, con 
manual en castellano y loystick Quick 
Sbol II por sólo 20.000 ptas También 
vendo consola de video-juegos Philips 
G7000 por el precio de 13.000 pías 
escribir a la siguiente dirección Fer-
nando Criado Merino P° de los Tilos, 
62. Parque Malaga. B-6. 7.a C 29006 
Málaga Pagaré los gastos de envío 

• VENDO lápiz óptico Investró-
nica con cinta programa en muy buen 
estado, por el precio de 5.000 ptas.. ya 
que su precio actual en el mercado es 
de 8125 ptas interesados escribir a 
la siguiente dirección. Francisco Sorta-
rio Giménez CI Valencia, 12. Pía 2. 
46970 Alacuás (Valencia) 

• VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48 K con cassette Computone 
con manuaies en castellano, interface 
tipo Kempston. todo por el precio de 
22 000 ptas. Interesados siamar al tel 
20 4041 León Gonzalo Salvadores 
Luis. 

• VENDO Spectrum Plus, con 
manuales, fuente de alimentación, ca-
bles y cinta Horizontes, por el precio 
de 18000 ptas. Con interface tipo 
Kempston y Ouick Shot II. por 20.000 
ptas Interesados llamar al tel. (91) 
¿6214 13 Madrid Preguntar por Juan 
Manuel. 

• DESEO vender un Zx Spec-
trum 48 K. en perfecto estado, con to-
dos sus arlilugios (cables, libros, etc.). 
También puedo incluir opcionatmente 
cintas, interface. joystick tipo Kemp 
ston, adaptador de sonido para TV y 
joystick Todo por un precio discutible. 
Si estás interesado llamar al tel (977) 
380066 Sakxj (Tarragona) Pregunlar 
por llde. 

• SI ERES de Logroño, sabes 
código máquina del Spectrum o del 
Amstrad. o bten sabes hacer buenos 
gráficos o música, no lo dudes, i lama-
nos. tenemos un focal y muchos pro-
yectos. Interesados llamar al te¡ 
22 10 29 de 9 a 10 de la noche. Pre-
guntar por César 

• VENDO Spectrum 48 K con 
cables, manual en castellano, fuente 
de alimentación, etc., más cassette es-
pecial para ordenador, interface 
DK'Tronics para dos joystick 1 joys-
tick Kempston (Ouick Shot II). Intere-
sados llamar al tel (91)462 02 33 Pre-
guntar por Kique o bien escribir a la si-
guiente dirección Camichi, 30 .2 1 A 
Madrid 

• VENDO Spectrum 48 K con 
cables, fuente de alimentación, por el 
precio de 20 OQO ptas., más un casses 
te especial por 7.500. interface Muid 
joystick de la marca DK Tronics. con 
joystick Ouick Shot II. Todo por el pre 
cío de 27.000 ptas. Urge la venta ln 
teresados llamar al tei 462 02 33 de 
Madrid 

• ME GUSTARIA formar un 
club para usuarios de MSX. para inter-
cambiar ideas, l rucos, etc Interesados 
dirigirse a Luis Javier Chacón Martínez 
O Pintor Velázquez. 7 18800 Baza 
(Granada) Tel. (958) 70 01 59 

• VENDO smtetizador de voz 
Currah Micro Speech. con cinta de de-
mostración e instrucciones, casi nue-
vo por 4.500 ptas También vendo Zx 
Microdrive a estrenar por el precio de 
8.000 ptas. Con este último regalo el 
libro «Zx Microdrive» vaórado en 2 000 
ptas. interesados llamar al tel (988) 
51 63 56 o bien escribir a; Alberto Re-
mesa! Apartado 239 de Zamora 

• SE VENDE ordenador Zx 
Spectrum. cassette Sanyo, joystick 
con Su interface (DK'Tronics). embala-
je para el ordenador Todo por 29 000 
ptas Interesados llamar al tei 
64 50 89 o escribir a Mano. O Elíseo 
López Echeyde. Biq. I. 6 0 C Santa 
Cruz de Tenerife. 

# 

• DESEARIA intercambiar to-
do tipo de ideas, trucos con usuarios 
del Soectrum 48 K interesados dirigir-
se a Juan Manuel López González, CI 
Cartero Germán, 5.3.6 izoda Madrid 
Tel 46267 98 

• VENDO Soectrum 48 K. con 
el nuevo teclado. Indescomptreset. vo-
lumen), cinta de demostración instruc-
ciones. cables, regalo lápiz óptico nue-
vo Todo por el precio de 27.000 ptas 
Interesados llamar al tel. (91) 
35t 6817 <8 a 11 tarde) Valencia Pre-
guntar por Amparo. 

• VENDO Zx Spectrum 48 K. 
con fuente de alimentación de Inves-
trónica (con reset). cables folleto de 
introducción, manual en castellano, 
cinta Horizontes, interface. joystick ti-
po Kempston (DK'Tronics) Todo por 
sólo 18.000 ptas Sólo para Cádiz y 
provincia. Interesados llamar ai tel. 
(956) 27 02 38 o bien escribir a ¡a si-
guiente dirección Manuel Palma Ma-
nto O Avenida del Perú. 16, 6." A 
11007 Cádiz 

• URGE , e > . 48 K 
en buen estado Añado manuales, co-
nexiones y revistas Todo p o f p r e c i o 
de 20.000 ptas También vendo Inter-
face Kempston y Sinclair con dos joys-
tick Ouick Stot I. por el precio de 5.000 
ptas. Interesados llamar al tei i96) 
333 39 81 Preguntar cor Pablo 

ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 

COMMODORE AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
. ULAS. R0MS. MEMBRANAS 

0E TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPAÑA 

Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 

. • Antonio López. 115 - Madrid 
Tel . (91) 475 40 96 
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S i n t o n i z a c o n m i c r o h o b b y y l l e v a h 
GRATIS ESTOS FORMI RADIO-CASCOS 
SUSCRIBETE A H O R A Y 
LLEVATE LA M U S I C A 
PUESTA 

' BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 
DE SER SUSCRIPTOR 

U n a h o r r o d e m á s d e 1 . 0 0 0 o t a s . 
La c o m o d i d a d d e r e c i b i r l a c a a a s e m a n a e n t u 
d o m i c i l i o . 
E v i t a r c u a l q u i e r a u m e n t o d e p r e c i o . 
Llevarte, gratis, unos cascos con radio 
incorporada (AM-FM). 

O f e r t a v á l i d a s ó l o p a r a 
E s p a ñ a , h a s t a e l 3 1 d e 
e n e r o d e 1 9 8 7 

v 

P a r a s u s c r i b i r t e 
p u e d e s l l a m a r a l 
( 9 1 ) 7 3 4 6 5 0 0 o 
b i e n e n v i a r t u 
s o l i c i t u d a Hobby 
Press, S . A. 
A p a r t a d o d e 
C o r r e o 2 3 2 . 
A l c o b e n d a s 
( M a d r i d ) . 
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