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La impresora C. ITOH CI-600 es una buena prueba de ellc

Las caracteristicas i

as de esle modelo, distribuido en ES

yf W DS on | siquiente
Velocidad de impresion: 600 LPM
Melodo de impresion: lanzadera por linea de punt
po de por pur
Ri il 00 maxin
Juego de caracleres 98 ASCI 48 caracteres nacipnales. 57 caraclerps gralicos. 34 simbolos
malemalicos v ]
Complementos de impresion: negrita, subrayado, italica, magnificacion horizontal v varios lipos de | 1
elra de caligad
Intertfa irale Centre < g RS-
Otras especificaciones: autotest, impresion de original v cinco copias
Dime V D w BR T w3 mm. 6B k
Para mayor informacion; D.S.E. Tel. (93) b33b (91) 279 11

DRACULA, EL PRIMER

BRAM STOKER'S

PROGRAMA CENSURADO DBMIII;&
LA HISTORIA DEL St

SOFTWARE

a compatia britanica CRL, lamosa _:: programas como Rocky ﬁﬁn PiHI‘:

in Cunoso precadents

en la histona del s«
Los hechos

Pike. und de los oo

on su programa Dracula
rollado de la siguiente forma. Rod CCR Group PLC 1986

fores de CRL fue el en

realizar un programa llamagdo Drg basadd en el argumer

bro escrito por Bram Sloker. A é¢ & d ] Iciura

je lexio, aungue Combin: r les oe M tura. Por tant

ako lorm la pare mas importanie del juego. ¥ he agqui gue dicho programagor se apercil de que al lenguaje que habka uhhizaoD ef
oD wograma era excesvamente fuvarte para os ninos. De esta lorma suging que, paEara ey [ 4 i L 1 Wiara €4 progra

ma a la British Board ol Film Classification, (junta britanica para la clasilicacion de lilmes)

Alll, 165 censores oporunos consideraron gue, alectivamente, en Didcula se ulilizaban cierlas palabras v vocablos gue podian henr la sensibilidad
de los mas pequenos. Por elio decrelaron que dicho programa fuera clasiflicado con la condicion de =Ext

Las reparcusiongs de esla circunstancia han sido mucho mas importantes gue 10 gue s& pudera pensarn en un pnncipio, ya oue a partir de ahora
todos los programas que se realicen en Gran Brelafa lendran que pasar bajo el velo v control de la British Board ol Film Classilication

Hasta & momenlo si Hed o cudl serd el baremo que marcara las paulas de dichas clasilicaciones, pero mucho nos lememos gue en wisla

ose ulhimarmenie an os programas, mas = un Q0 va a lener oue EVAar & j WA a irase ge L

1OS Que vienen i

e |irye [T 0 aficlatla
o8 105 arngumenic

para adultoss

4 MICROHOBBY
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Dos nuevos lanzamientos

- de Imogine han aparecido
recientemente, «Terra crestar es uno
aventura espacial con inspirocion
musicol y disefiado por Nitchbutsu
pum los méquinas de videojueges,
que a partir de ahora se podréd
udquirir pora el Spectrum, Amstrad
y Commodore-64. El segundo es
«Legend of Kage», un programa
mistico lleno de accién, disenodo en
Jopén per la corporacién Tarte. El
argumento del progroma trate del
rescote de lo princeso Kiri, hijo del
emperador Shogun, en el cvol haces
popel de Koge, un joven somurai
cuya misién es liberar a la chica.
Pero como todo, esta misién se ve
impedida por distintos seres, tante
animadas como inanimadas, éntre
los cuales se incluye una bella doma
que lucha con dos espadas. 5i
consigues llegar a la Gltime
pontallo, tendras lo oportunidad de
que el juege termine con un final
romantico.

- Torus, el equipo de

progromadores responsables del
juego «Gyron», acaba de finalizar
ofro nuevo programa para Iu
compania Firebird que responde al
titulo de «Hives. El programa nos
lleva ol interior de una colmena de
abejos y alli tendremos que sortear
una serie de pasodizos secretos,
hasta llegar @ encontrar a lo reina
de las abejas. Original, ;no?

- La plantilla de Electric

Dreams, ha estodo muy ocupado
desde los pasadas Navidodes. Su
ultimo lanzamiento es «Aliens»,
basado en lo pelicula que lleva su
mismo nombre, y que ha sido
editado en varios formatos. En un
principio Electric Dreams estaba muy
poto esperantoda, ya que pensaba
que el juego no estaria disponible
antes de las Navidades; sin
embarge, se llegé justo o tiempo y
ahora ya esta en el mercado a un
precio de 10 libras. También esto
compaiia ha presentado el
programa «Star raiders lls, un
clasico juego de tipo arcade, y «Big
trouble in little China», basado
igualmente en una peliculo de éxito
realizoda en los EE.UU.

- Seguramente muchos de los
usuarios que posean un Spectrum
128 K se hayen visto decepecionados
o la hora de comprar el software
para el mismo, yo que en muchos de
estos juegos no se aprovecha la
memoria disponible al completo.
Pues bien, afortunadomente para
ellos, acaban de ser lanzados dos
juegos. Por una parte y de lo mano
de Activision, «little computer

ples, y por otra, de la casa

Rainbird, «Advanced art studies, que
es una version 128 K de su excelente
utilidad «Art Studios. Muy pronto se
seguiran produciendo creaciones de
este tipo, especificas poro el 128 K.

ALAN HEAP
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n este aspacio tamoién lie
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'f"'EI"IH S Quiaran proponer

Ddf.; u!l'_: no tienen Mas que enviar-
los por cofreo a MICROHOBBY,
Cira. de Iron km 12,400 28049 Ma-
drid

DIBUJBNDO CON EL SPECTRUM

..'. e JHI OCasion no muy iejan Ging -abrera Varona, de Santa Cruz
de ['enerile, sCribid una ¢ -i!‘:-i a «Consultonios, sobre unas dudas qu
Ituh:de|Iu“rﬁ1llnd|HrH|t”“‘:hﬁ:HHWTrnn.T;.n-ww-;ﬁ: ue se las acla
ramos muy bien. Muestra de ello son unos Nl programas que nos na en
viado, donde se puede apreciar la imaginacion grafica de nuestro estima
do leclor

El mas sorprendente de ellos es, sin lugar a dudas, el que representa un
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palacio barroco

e

18 OUER
@@ LET m=29: LET h=127 LET w=

L]
28 FOR x=-m843 TO m STEP 10 GO
SUB 1099 HNEXT x
dd FOR x=m TO -m#d STEP -10: G
0O 5UuB 1040 HEXT x
999 ATOP
1888 PLOT h,v: DRAU x.a: DRAU &,

x

1210 PLOT h,v: DRAU -x,8: DRAU -

'

1628 PLOT h,v: DRAU x.-a: DRAU a -

; = -
i838 PLOT h.v: DRAU -x,-a: DRAU ff \.\
-, =X
1038 RETURNM 1 - . r}
iﬂ-‘- PLOT h,v: DRAU a,.%: DRAU =, Ly S
:BEH PLOT h,v: DRAW -a.,x: DRAW - 16 OUER 1 10 OVER 1: LET m=80: FOR x=@ T
# - L]
186@ PLOT h,v: DRAU a,-x: DRAU x i+ kE; e =0 PLOT 4@4+%,%: DRAU x. 4,175-%
4 . - '
i =_.ﬁ PLOT x*l-l*l DRAU &, 178-x3 . Q?EPLDT 4B4%,175-%: DRAU @,-17
= - = X
EE??.PLDT h,v: DRAU =-a,=x: DRAU T R =l B AL ORME Sw 40 PLOT 21S-x,x: DRAU -x/4,178
1040 RETURN 200 NEXT x et

E@ PLOT 218-x,178-x: DRAU &, -1
TS+x a2
108 MEXT x
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VER !ELg BORDER ®@: HH”

B
18 O
i ok % Fo Sosrer 10
-
39 FOR A==19 TD 1
4@ PLOT H.®: DRAU A, 155
4l PLOT H,87: DRAU &,-H? 4 REH ﬂ
45 PLOT H,80: DRAU A,45 5 OUER RAPER @ BORDER @:
S8 PLOT H,175: DRAU ﬁl.-—'.iﬁ INK B: CLS
61 LOT ﬂﬁﬁ—H,B R, 158 1 FOR V=168 TO 58 STEFP -3
&5 PLOT 25B-H,B7: DRAU ifl,a-ﬂ'}‘ =0 FOR X==3@ TOD 38
7@ PLOT 255-H,80: DRAU A,45 38 PLOT 85,V DRAU X, =5
75 PLOT 255-H,17%: DRAU ﬁ't -58 35 PLOT 19-&.'..! DRALW 11—5
B@ HNEXT R: NEXT H 4D NEXT X: HEXT U
108 FOR H=S5@ TO 218 STEP 10 58 FOR F-:lﬁ TO 235 STEP 23
118 FOR A=-5 TD S &8 PLOT F.B2: DRAU @,30
128 PLOT H,@: DRAU A,98 70 NEXT F
185 PLOT H,2@: DRAU A,7a 88 FOR F=48 TO 215 STEP 2
138 PLOT H,188: DRAU A, -3@ 98 PLOT F.8: DRAU &,15
148 MEXT RA: NEXT H 188 NEXT F
2082 FOR H=S0 TO 285 STEP 2: PLOD 118 FOR F=45 TO BS ATEP 2: PLOT
T H,®: DRAU @,59: MEXT H F,38: DRAU 29
212 FOR Hs@ TOD S@ STEP 2: PLOT 182 PLnT F+125,308: DRAU ©,20
H.B' D‘RHH D 1'@ PLOT 255-H,@2: DR 138 NEXT F
Al g 148 FOﬂ F=183 TO 155 STEP 18
g?g I;uln! gnﬂg"ruulﬁs STEP S FlEﬂ PLOT F,J9: DRAU @,38: MNEXT
iff =
ggg ELDT H;18@: DRAWU A,230 16@ FOR Xe-50 TO @ STEFP 10
LOT +15@:. DRAW ﬁ;-ﬂﬂ 178 FOR He=183 TO =183
90 HEXT R HEXT H 188 FOR Vue=5% TO =5
400 FOR Ge=-48 TO 40 STEP 4 PLO 198 PLOT X+H U: DR a,s
ToQ ERe2; 187,175 ORAU OUER 0. C. p— 135 OC57 8 1N OSRND
-4@: MEXT G 208 MEXT H: HEXT U: NEXT X
4l® FOR F=88 TO 166 STEP 2: PLO 218 INK 9
T F.85: DRAU @.48: NEXT F Hgif E=é¥ILﬁT 17.14; INKE 3; BRIG
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RAFAEL MARQUEZ PARRA

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

uestro destino esta marcado
por la necesidad de legar a
encontrar ¢l talisman magi-
co, recogiendo todas las lla-
VES que ¢ encuentran espar-
cidas por las 20 pantallas de que s¢ compo-
ne el juego.

Si la mision nos parece muy dilicil pode-
mos jugar mas facilmente con avuda de los
siguientes pokes poniéndolos en ¢l Cargador
Basic antes del RANDOMIZE USR 46644,

POKE 47854,24
POKE 47885,134
POKE 478586.0

La forma de teclear v grabar ¢l programa
es la siguiente:

I. Preparar una cinta donde vayamos a
guardar el programa.

2. Teclear el programa Basic, listado 1 ¥
grabarlo en una cinta utilizando SAVE
.« NOMBRE ~ » LINE 10,

3. Cargar ¢n el ordenador ¢l programa
Cargador universal de Codigo Maguina.

4. Teclear ¢l listado 2 v realizar un DUMP
en la Direccion 46000 v despuds salvar ¢l blo-
que con ¢l nombre que deseemos indicando
como direccion la 46008 v 2368 byles, justo
después del programa Basic.

5. Hacer un Break v volver a cjecutar ¢l
programa con RUN, seguidamente teclear el
listado 3 v realizar el DUMP e¢n la direccion
49008 v salvar el codigo indicando el mis-
mo numero para la direccion v 352 para el
numero de bytes.

6. Repetir la operacion anterior con el lis-
tado 4 indicando como direccion del DUMP
la 50500 v numero de bytes 168,

7. Por ultimo, volver a hacer lo mismo
con ¢l listado 5 pero dando la direccion
49588 como DUMP v 548 como nimero de
byies.

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

LISTADO 1

INK @&;: C
=1 TO

515 BORDER @: PAPER &

L
20 _PAPER 9: OUER 1: FOR
4: PRINT AT4.0;: LOAD EEDE

Hgifﬂaﬁﬂ a: paAR
USR 46080 ER @&: RAMDOHMIZE

Q1T LR D

LISTADO 2

Linea Datos Control
1 FBCDEXIB4AZ2100201108FR 1334
2 910003E0B02144C51108 74
-3 r aébﬂﬁ CBAIEF3237 1297
4 SCIESZCDOR11811EMBEIR]1 B80S
z FEDACDICIVCIDEB4 1600 1154

aAl ddS5d S84 l4R48 498
7 l4B4 14C160302 100642 412
a Bﬁltﬂléiﬁlﬂlﬁiﬂﬁﬂil ESD
9 4A4A514P414C204B414E BBS

18 4B434DZ20AFADS50160502 S12

11 REQAR414Z45SRABAC BT7

iz 4D2BASS14FS534R8S44]1 724

13 ACA4ddD2041204R4D5116 604

14 BTARASICAS4BAB4AB4ADS ] gﬂﬂ

15 2E201612309120110822R a7

168 SA4SACA1IIVELISI4SE0 To4

17 S24%2RA1Z200160B251001 2656

18 llﬂ?tfﬂgllﬁiﬁﬁlﬂiill s76

%9 2020204020488 SAFSI48 &0

31 28202020202020502020 350

22 20289, 28 222016 10
9 AZ41494020 S0é

gﬁ g;z:s%;gééﬁééiﬁ AR42 K72

4741 asa2ezeze 337

26 Z2oa2020282020z0202020 220

27 2=Sﬁﬂ.§ﬂ 2BZ0EZ02Z016 310
S 20o020:bsbiEe1238141 68

§: = ﬂFbéﬁEGHEF 1152

31 CGEGH‘EHIEIBFGGEQ?ﬁE 1867

a2 sggg EF 4ABSCIEQLIDI 798

a3 @2CcDOaliacDeaBRDIE 933

BIED!;&ECEFSSEI!SEGE ﬂgz

3e E?E’g;rcvﬁi 108661477 1138

a3y =231 Ellﬂ4ﬁﬁ'll!.‘¢b T

3% inadileaiseisicdd 33

:E i EE4E¢EE:4E40?EE§ EEH

i3 O85BISSACTIESF 71

dd DESCCTEILICIIRIECTAT 104

44 111 191@FARFIREECT BET
= aAcT 7 ArF3 4 1

: :§a SSA%Es040es 1111

d TE 42:1=g?zaﬂ4nc? ggg

a8 TEJZ2ABCTE ?EﬂgiHCT

lz gg?Egg‘EE?lﬂ? AZ4ECT 974

8% E3Eba33AcIoAaccrrERs 1199

8 $Usieiiaeess 1l

S sedatsipaises: i

11 % s gg? 7 az

i AJMFCTA g‘?
7 .gags ASB3IA4 18

28 Ceie 20BEAF 1156

8 Soa2253R5407 oe 1858

gi g:é;l‘ﬂﬂﬁlﬂ?gﬂﬁiﬁlgg :té

SS Dga?ggggggbﬁﬁgﬁﬂ 18 B19
4 C7CDCABTCD1AB 8 1828

&% CD?EHHSH!EC?D a8 E 115@

688 DJEBBIZOASBIEGTIZOSEE 750




- ¥4 JEAZI200SBIEABIZAABHE TT1 178 SEC7CDEZB2ZDIEIBDTIELS 968
gg g;ggﬂ?ﬂgﬂgggg%gggﬁgg éé%l 176 DT7IELICTIEIGDVIERLD? 1085
14201 177 CODE32DCSIAIECTDEOBCS 1413
78 JAESFIZ2OSSHAFIZA9SAIE 7S4 178 ASBA3IASCCTDAESFCZRAGBE 1622
71 DAJAZOASAJIEDESIZOBSBCD 10008 179 AASACT7DACACZASBACIZI 1540
72 CSBB21CB001105000632 695 188 BBIRSACTICTIASCCIDE 1236
73 ESDSCSCOBSOICIDIELZ3 1690 181 OB47COF4BAZB4DIASACTY 1178
Td 1BFAFRBOEDFDEBFECBATFI 1706 ia2 CBRBAFIASCCTDBREA7CD 1128
75 CCF1BEFBIEDFDBFECBAF 1918 183 FABREABICIASACTCEDTAF 1161
7€ F3CC1EB7FBIEFBDBFECH 1908 184 OJASCCTDER147CDF4BAZE 1316
77 A7FICCA9B7FBIEFDDBFE 1813 185 ZBIASAC7CERELFIASCCT 1838
78 CBA7FACCTAB7CDCAB7CD 1815 186 DAATATCOFABAZBIA1IBAG 1177
79 11B88C0OFDBACDSABSCDET 1622 187 CDOCE22CDDSRDDBRICE3A 12382
Ba BR1I1GAGBZ2104DACDEBSEI 6309 188 B7CTICASETCTDERACARAF 1385
81 FBJE/FOBFECBS7CCDEBS 1811 189 J3267C7C0210A0R111400 633
az FACIAFBAIEATDIFEA12d®d 1334 198 A6CAESDSCSCORS@ICID1 1638
a3 @@CDICIFAFDBFEZFEGLF 1252 191 E12219F4CIBABICDEDBA 1682
Bd CRIBFEBIRSACTCELIRDAFIA 1 192 11318 12ARCDAICEA1B B2
B8s SCC7A7CDR1B7C BBB7T 1 193 JALEGEZPA1DVI1201454C EVS
as JASAC7CG1D4FIASCCTDS 1 194 4740504 14253454 Calle 670
av @F47CORLIB7CACDEBBBETIRA 1 195 212504 10854 2404CS51 353
88 SAC7CE@232SAC7CI3ASA 1177 196 45ie4851524520454m20 650
8 ElRaL R s Ieniss 130 198 OC10075248454B4E4DED 725
i SCCT7DeBF47CORIBFCECL iS4% il
G2 BBBrINSH BZIFBACT 1272
93 C93RSAC74FIASCC7ICA? 1
L COR1B7CACORBRIIASACY 1
5 aF L ﬂl?EDﬂi 1
Q6 B7CBCDBEBB7Y cC7CER2 1
g7 JSSCCTCOIASACTAFIASC 1
98 C7061047COA1B7CBCOBE 1
aa BTIASACTCERF BASCCT? 1
180 06104 7COA1B7CACOBBE? 1625
i@1 SASCCTDERRAZSCCTC S5 12394
i8a CDARZECOBOB7indronsF 1193 m b
183 Cc£72iCiCe7Cerarsrfean 13148 o - O T et A
1da FESHSS7SDCCDAAZECDER 1505 I R~ ) - _;___“"_ T 1= I
185 B71R4FIERG91CCA4BICY 1255
186 JAG7C7DER63802181F3A 751 A
187 BAC732045B3ASCC73205 B3B8
188 SBIEDZIZNISEBIESEIZ0ORA SED
188 SBIEBF32@BSBCOCSBBCY 1286
118 IASACTIZDASBIASCCTIE 891
111 OS5B3EAZIZQ9SBIEES3IZ S26
112 OASBIAEBFIZIBSBCDCEBB 1095
113 codnercrbeRc3seaisdz 913
114 CDIDBAA3IA4BCTIZOLSE
115 AZ2CTIZDSSBCDIAPBBACYIA 1116
116 46C732 3IA4BC73205 798 —
117 SBIERIIZ9SBIEABIZRA 596
118 SAAEBFAZOBSBECOCSEBBCY 1286 199 ABSEC7CDEZBEZDIELIEGDTIE 1022
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PROGRAMAS MICROHOBBY
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Hace unas cuanic::s semanas ofrecimos en la seccion «Progrumas Microhobby»

un juego bastante complicado de acabar, y ya estGn empezando a llegar cartas
de los sufridos lectores que han tecleado el programa preguntando sobre
cuestiones de su desarrollo. A continuacion, publicamos el mapa, los objetos y 10s

F‘F

pAsos que hay que seguir para conseguir desvelar ese secreto tan bien guardado.

O &5 necesario llevar el mis-
mo orden que proponemos
para la realizacion del jue-
g0, sino que se puede al-
terar, teniende en cuenta
que cada objeto debe estar
en ¢l sitio que se indica.

Los pasos a seguir son:

® Dirigirse a la selva de «t HUNWOLF» y
coger ¢l hacha. Una vez recogida, ir hacia
la cabafa de la selva de « NOSTRUNw» v de-
jarla.

® En la ciudad de « ZHADORA», recoger
la bolsa de oro v dejarla en el castillo de
s KETAX».

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

& El casco lo encontraremos én la ciudad
de «KESHANK» v debemos ir con él a « AR-
(}Dﬁ:‘-h

® En la ciudad de « VANAHEN» encon-
traremos la copa v la dejaremos en el desier-
to de « DROHEKw®.

* En la posada de « XUCHOTL » dejare-
mos ¢l candelabro que se halla en el castillo
d{‘_' HE(TrH:ﬁ_

* La hormiga del polen estid en la ciudad
de « VENDHIA», donde deberemos recoger-
la, soltindola en la ciudad de « TURAN»,

® |_a planta de la sabiduria esta situada en
la ciudad de « RENBAWECK», Una vez en
nuestro poder nos dirigiremos a la selva de
«LENMOS» para dejarla.

* Recogeremos la cruz en el desierto de
« THASOS» v nos encaminaremaos hacia la
ciudad de «PENTERSAN» vy la dejaremos
en el templo.

® Por Gltimo, en la posada de «OPHIR»
recogeremos ¢l ciliz v lo depositaremos en
la ciudad de « AGHRAPUR».

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

VARIABLES DEL PROGRAMA
"PENTERGAN™

as S ey almacenan ¢l mufe-
b dS S co que se estd usan-
do, es decir, izquierda o derecha.

x = movimiento del muieco; izquierda
o derecna.

r$ = almacena ¢l objeto que llevas.

b= fija la posicion de casa y arboles en
la pantalla. Con esta variable imprimi-
mos ¢n cualguier lugar.

K$ = contiene ¢l mapa de objetos.

(S = contiene ¢l 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 ¢l desplazamiento arriba-
abajo (o norte-sur) en el mapa. Sus va-
lores varian de 26 en 26.

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

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

H3=0GS (m+k)=busca en el mapa
GS la pantalla a imprimir,

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

J$ (VI1, V2) = matiz que sitia e
la posicion de los objetos.

VI, V2=iguales que m y k, salvo que
s¢ encargan del mapa de objetos.

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

15 =083 (m + k) = busca en ¢l mapa ¢l
nombre de donde se estd. Ciudad, selva,
castillo, ete.

J12=CODE 1§ =
los nombres.,

indica

igual que J salvo con

DESIERTO
DE ANDROS

DESIERTO OMAN

VANAEN

KHEM AGHAPUR XACHOTL gq ik

s r r'?ﬁ“ti A r r
NOSTRUR - SRHOST LENMOS
I | KOTH ZHADORA

DESIERTO
TURAN HUNWOLF KULL pE THASOS

R v — .

pories ey
ok ke kT

‘Hnn -

T

REMBAWECK

CAMORA pENTERGAN

1;1 A. & l-“‘j..

SHADIZAR  WESTON

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

MICROHOBBY 11

KESHANK

DESIERTO
DE ARMECK

XUCHOTL

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

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

E

d*

FAIRLIGHT II »
The Edge ¢

uelve el mara-
villoso y fantéds-
tico mundo de
Fairlight. Y es
la nueva aven-
tura es relomada justo en el
instante en que finahzd la

!_‘.'Il[:l!?!ii:
Como muchos de voso
iros recordaréis, nuestra

misién nicial consistid en
ayudar al intrépido y vale
roso Isvar a encontrar el Li
bro de la Luz vy entregarse
lo a su verdadero posee
dor, Segar el Inmortal

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

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

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

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

.

“LIFE FORCE: 95 ‘1

|

dar ante tode lo que se en-
cuentre, pues el poder del
sSefior de la Oscuridad pue
de transformar la realidad

en mera apariencia

Estando asi las cosas, co-
rmienza Fairhight 1

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

JEN!
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esquivar ciertos peligros
momentaneos, sino que ade-
mas (v sobre todo), debere
Mos encontrar en nuestro
camino los objetos cuya uti
lidad nos permita realizar
(:]E!I|£i$ acclones HTIPDIeSCLN
dibles para el buen desa
rrollo de la historia

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

e

11!1‘-\

ran repartidos por la prac
tica totalidad de los escena
Ios que iremos visitando
tanto en los pertenecientes
al bosque como al propio

castillo. Estos elementos,
sin E—?I'!Jf]fl['..lﬂ alnque . evi-
dentemente suponen un li
gero incordio, no represen-
tan la verdadera dificultad
de este programa

Esta se encuentra, preci
samente, en el hecho de sa-
ber buscar la aplicacion
adecuada a los numerosos
objetos que 1wemos reco-
giendo. Para ello, Isvar
cuenta con la posibilidad
de llevar varios simultanea-
mente, aunque el nimero
de éstos es varable, ya que




esla circunstancia estd en
funcion del peso de los mis-
mos (a mayor peso, menor
namero de objetos). De es-
ta forma, podremos llevar
los con nosotros hasta el lu

gar en el que creamos que
pueden ser de uhlidad y
conseguir, asi, abnr 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 tal forma que
podremos situarlos en el lu
gar de la pantalla que mas
nos interese o también api-
larlos unos encima de otros
con el fin de que nos per-
mitan llegar a lugares altos
0 poco accesibles,

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

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

SO 27 S5+ L T DA

que el tema de la diversion,
en especial para aquéllos
que gusten particularmen-
te de este Lipo de juegos,
estd mas que garantizado
Site gustd Fairlight, Fair-
light Il no te defraudard,
pues en el encontraras mu
chos nuevos alicientes, S
por el contrario, nos haste-
nido el placer de disfrutar
de las primeras avenluras
de este valeroso Isvar, es-
tas de enhorabuena, pues
esle nuevo programa te va

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
disefiado el programa

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

LIFE FORCE

a dejar realmente asombra-
do en todos los aspectos
Sea como fuere, siel juego
Cae en tus manos y consi-
gues completarlo, empeza
rds a desear que The Edge
realice rapidamente un
Fairhght 111
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mtencion
LR Lrsnay— de estos piratas del orbe no
s otra que la destruceion

TEMPES T [t
-l:'.'-:'-:'].':-:"‘]'n'.l.] asi
| maés universal de los

scindib |L""

=

pues, nuestra
a esios 1n
.1"~:t-'::1~‘|-'.lc.*r:=1' la
las carrete
:.:'..1;*1.!::.',.-:

YO8 nos enconlra
en uno de los extremos
vias y sobre los limi
s mismas debere-
: movernos a toda velo-
cidad con el in de disparar
ontra ligenas anies

oS alher

&stos |

lieguen nasta

mos en lo 1@slra posiclon
confines del =1, Com

espacio inte bels las
restelar. Las jue acompafian a esle cc
fas hiperespaciales son | mentari juiza todo esto
' [ue os estamos contando os
suene a chino, pues la ver
dad [ue, aparentemen
sistemas planetarios te, en las pantallas no se

| { T ]
dallenigenas,

I personaje

Estos particulares medios | ven ni
de transporte han sido dise cde lransporte

rma de larguisi prota

1 vias

15 21 I lare JONIsia. i naga de na-

mos taneles simetricos vy ia. Sin embargo, las apa
SUs estruciuras componen riencias engafian, pues
las mas sofisticadas v « . jundue parezca mentira
sas figuras geometricas todo esto se encuentra alli

Lamentablemente para Lo que ccurre es gue en

pacificos pobladores
L "|. L[ HVerso, ""'.'-al'.h'\- |:-;'-|-.::|
sido invadidas por una n

mensa lequén de malvados | 1o los

ste Tempest se rompe
ympletamente con los es-
quemas establecidos, y tan
Nemigos Como noso

b=

=

SETRE DN
AVER
1k
A\

M 94 PLAYER Yo
EIEIED D00 2 SCO0E RS
~N

1I0s MISINos, No (enemos

vencional,

:-:=.:|n.p ki

SN0 que S0mos

liga v llanameni

neas re g
]-’ eslo, no pod
IMos Menos que allrmar 1
este programa posee uno
aspectos graficos it r
originales ]
afladir que, ademas, ést
son aceptablemente vist i

505,

En lo relatvo al aspecto
del diverumento el
fundamental
la talla. Su acecidn se desa

rrolla con ,1-1&“,  rapidez y

J L = ol oy -
Tempest da

en odo cdeber:
% - ')

mos tene l¢

punto s remos mant
nernos con vicda v pasar a

nuevoes tineles, Quiza el in

. 1ie 1 ; nos enconiramos ante un
COonver e que prasanla y y
: A e R uego verdaderamente ori

esle jJuego es que s muy

i 1] ¥ atractivo en cuanto

reler VO en.sus acciones :
.-.. Ora __11“__"____ -.Iu-r,-. -_I Haie i l Jue st e Iorma
e s e i by y decorados se refiere
nemos aue nacer en ogdas :
- ; 3N embargi oI DO
las pantallas se himita a de:
irels apreciar

aZarnos e un 1aao a otl

disparando sin parat

reailZadas de una

» 20DTIa Y PO

[ Enfin que no cabe duda 0 recardada. pero desds
de que s1 es esto precisa : : :

: de vista estéti
mente |

sultan franca

1S IE

men 1-- VIS
ANes OF

£ - . “ H‘ ]
ras lo que buscas SR AL e
= }.‘ﬂ'?-:‘[i' ol LA

daspectos puram [{ecnl

]u.l.’-ln IMos un poco de

ente

s el ar 1.1:'11—":.':t-."- vV Co
» desarrolla la histona
5 nuevo juego de Ac-
uvision
Una noche, paseando por
las proximidades de una
antigua mansion abandona-
| da, descubrimos una vieja
vy oxidada verja que nos
permite el paso al intenor
| de la misma. Alli, descubri-
mos un viejo libro que per-
ienecid al anterior duefio
de la casa, el Dr. Josef Vin- |
cent Agon, en el que se :
cuentan los descubrimien-
tos realizados por este emi-
nente cientifico. Segin
cuenta, una madquina de su




propia invencion le trasla-
daé hasta un mundo extrafio
situado entre un laberinto
de pasadizos v grutas, Es-

te particular mundo estaba |

poblado por los seres mas |

exirafios y sus formas de vi-
da poco tenian que ver con

lag de la superficie de |

nuestro planeta.

Nuestra curiosidad se va
despertando poco a poco al
leer las maravillas que el
profesor narra en su lhibro,
por lo que, tras encontrar el
aparato al que se hacia
mencién, decidimos em-
barcarnos en blisqueda de
este mundo prodigioso

El viaje es auténticamen-

te sorprendente, pues estas |

bellas y tortucsas grutas es-

tdn pobladas por pequefios |

seres de aspecto diabélico
y dragones de enormes di-
mensiones. Sin embargo, lo
cque mas llama la atencidn,
son unas bolas multicolores
que pululan por el aire y
que, segun podemos Ir
comprobando, producen
sobre nosotros vy nuestra

nave efectos de muy diver-
sa naturaleza. Por ejemplo,
las de color rojo van minan
do lentamente el sistema
energético del

vehiculo, |

mientras que en las azules |
ancontraramos un II'I'I[}OI’- |

tante fuente de recursos
Nuestro objetivo consisti-

r4d en mantenernos el ma- |

yor tiempo posible en el in-
terior de este laberinto v,
en dltimo extremo, lograr
descubrir el secreto gque

tan fielmente guardan estos |

seres misteriosos.

En resumen, The Eidolon,
@5 un juego muy atractivo
por su desarrollo y cucuns:
tancias, pero que encuen-
ira su mayor virtud en sus
excelentes aspectos grafi-
cos,

| = WY SRS == S

OTRA PRINCESA

astertro

nic, gra

cli|as 4 5uU

gama de

software
barato, se esta convirtiendo
en una de las companias
que estan consiguiendo
mayores ingresos de ven
tas. Este {enomeno lleva
produciéndose bastante
tiempo en Gran Bretafla,
pero en los dllimos meses
muchos de sus titulos estan
ocupando los primeros
puestos en las listas de exi
to de nuestro pais.

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

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

EN APUROS

mente estan compuestos
pOTr QUEITEIDS (quée surgen
(tal ¥ COmoO ocurre
programa de reciente crea-
cion, Gauntlet) de una mé
juina generadora de ene
migos. Muestro principal
encuenira,
pues, en desiruir estos ar-
1ilugios

Nuestro caming, sin em-
bargo. también nos llevara
a otros objetos, tales como
comida, botellas de ener
gia, llaves o broches, los
cuales nos iran faciltando
las cosas ¥ nos permitiran i
recobrando la forma fisica
que, inevilablemente, ire-
mos perdiendo en los nu
Mmercsos combates que ten:
dremos que afrontar

Como veis, la idea no es
excesivamente ongnal, pe
ro puede dar resultado. Lo
e ocurre es que, a la ho
ra de la verdad, Storm re-
sulta un juego de, digamos
«quiero ¥y no puedos. Nos
explicamos. A pesar de la
concepciéon del juego es
buena, los movimientos del
personaje principal son
bastante dificiles de contro
lar, por lo que el desarro-
llo resulta un tanto lento y
desesperante. A un progra
ma de este tipo hay que i1m
primirle mas accidn para
que las cosas vayan bien y
resulte lo suficientemente
adictivo, por lo gue Storm,
al no conseguirlo, pierde
gran parte de su encanto

o1a esto le aftadimos unos
aspectos graficos pasables
pero pobres, obtenemos
una valoracién final acepta-
ble, pero poco brillante

objetivo se
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A Invalid
argument

SIGNIFICADO: «argu-
mento invalidos. Indica que
el argumento de una fun-
cién no permite, por alguna
razon, que esta se ejecute.

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

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

Al igual que cualqguier calcu-

ladora, el Spectrum tiene una serie de res-

fricciones matematicas. Veremos qué ocurre cuan-

do estas restricciones no se respefan.

un «filtro» que compruebe si
el namero sobre el gue va-
mos a aplicar las funciones
es mayor de «1». En el caso
de «USR», no es facil que se
produzca el error, pero no
estara de mas comprobar
sobre qué cadena estamos
aplicando la funcién, no sea
que nos hayamos confundi-
do en el nombre de la varia-
ble. Para la potenciacion,
podemos comprobar el sig-
no de la base, si es negati-
vo y el exponente es impar,
el resultado sera también
negativo, pero deberemos
cambiar de signo la base
antes de la potenciacion y
volver a cambiar de signo el
resultado después de esta.
Aungue aritmeticamente es
correcto realizar una poten-
ciacion con base negativa,
lo cierto es que ningln or-
denador lo permite, de he-
cho, tampoco lo permite
ninguna calculadora. La ra-
z6n es que, tanto en un or-
denador como en una cal-
culadora, la exponencia-
cidn no se hace multiplican-
do la base por si misma tan-
tas veces como indique el
exponente; este es el meto-
do que empleamos para ha-
cerlo »a mano», pero para
una maquina no resulta ren-
table. Lo que hace el orde-
nador es hallar el logaritmo
neperiano de la base (me-
diante un desarrollo en se-
rie), multiplicarlo por el ex-
ponente y hallar el anti-
logaritmo del resultado. Da-
do que es imposible hallar
el logaritmo de un ndamero
negativo, el ordenador no
permite operaciones de ex-
ponenciacion en las que la
base sea negativa. Por otro
lado, nada se opone a que
el exponente sea negativo,
ya que el ordenador no ten-
dra problema en hallar su
anti-logaritmo.

Jesis ALONSO RODRIGUEZ

B Integer
out of range

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

CAUSA: existe un gran
numero de instrucciones
que requieren un parametro
numeérico entero (en caso
de que el parametro dado
por el usuario no sea ente-
ro, se redondea al entero
mas proximo). En muchas
de ellas, el numero debe es-
tar dentro de un cierto mar-
gen. Si el parametro dado
por el usuario rebasara es-
te margen, el intérprete se
detendria con el error «Inte-
ger out of range». Veamos-
lo con un ejemplo: El co-
mando «POKE» requiere
dos parametros, el primero
de ellos es la direccion de
memoria donde se va a
«POKEar» el segundo. Esta
direccion tiene que estar,
necesariamente, compren-
dida entre «0» y «65535», ya
que no existen direcciones
de memoria fuera de este
rango.

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

SOLUCION: si el error se

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

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

IF A>B THEN LET A=B

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

MICROHOBBEY 17
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JOYSTICKS VALEN

PARA EL SPECTRUM 8

I /- ARDWARE

El nuevo modelo ZX-Spectrum 128 + 2 producido por Amstrad incorpora

en su tarjeta dos conectores para joystick que no siguen la normativa

Atari aceptada universalmente para la conexion al ordenador. Nosotros

nos hemos propuesto hacer una sencilla adaptacion para compatibilizarlo

con los sticks comerciales actualmente existentes.

.-'1: 5 1|:':+I-:'-.E ‘ 3 I..'“'. 5 Prlmthﬂ dE FRAN CISCO

opecirum +2 de reciente bos con la lila numg 1 e
apancion posee dos enlrada la siguienle correspondenc
e | HCK O
""" nalizadas. Eslo gninca =
| WO valen 1o { lick
amercializa Ars i
| npalibiidad ( i
ran gesazon en !
i 1e frasmili i o
D 1l VETSE [ ) |
| CK. AUunNaueE
i I} Qroen 1 [
LA cOosa no sena lan grave s no luera
proque resulta practicamenie
consequir @l ansiadd jovshick
tante hmitada su cistribucion, Eslc imico
d que las posiiidadges de elec ] de
SO0 una Irente a los cas) cien modelos cor
normativa Alari, nos ha decidido a inves|
gar sobre la lorma de compaliiizar e L
Spectrum + 2 con cualquiera de - [o

se0e
1

tlicks hasla ahora existenties @ .
.-
hll .-
L ]

El interface Sinclair

En el lateral izguierdo del ordenador es

lan colocados 105 coneclores cannon pa

ra joystick. Eslos permiten el manejo simul
laneo de dos palancas en juegos en 10s gue P

intervengan dos personas. Cuando se jue ] :_"

ga conira el grdenador se usa uno vy oiro ® i :

o ambos indistinlamenie segun esle con — T

feccionado el programa i
La norma de estos jovsiicks as la mis

ma empleada en el Interface de Sinclair

por 10 Qué Cuanad aparezca el manu oe op

ciones al prnncipio 04 jJuego Nadra que eie

qgir Sinclair o Inlerface Il. En dicha opcior

las cinco posiciones dei joyslick (4 geogra

licas y una de disparo) coinciden para am FIGURA 1. Conexion de o5 jovel
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10 nuevo con la normaliva Amslrad : e : e 2
gun la figura 3 que ac le & acd ol
| Para ello habra que proveerse o
e eCiore jaigueer b 18 ¢
eleciromica. La localizacion de los | S 58 H
hara n ayuda de un polimelro buscan Hacer EI Cﬂmblo
o, entee el cominy los demas, a corres en la tarjeta
CONGencia Con Cata una e las cirgccinnas
e | tick. Esta solucién nvier ! i n es lamn glegan
[ nativa Amsirad cualguier olro. paro lo | LN nada complica
nace incompabible con olros orgenadoreas cla U i icciones aue damos
nierfaces de joystick e y
P
#, L]
a
oo
o
CI‘
@ *
1
-
E
® |
1
e
L
nin ived gy ’ e il 1
') [} i y E BT ! 1
{ Lk &l laclad -
conect que se vienen ulilizano FiaUHA ¢ LONEXION 08 05 JOY5 133
para |oysiick cannon de nueve ferm
| normaliva de conexion es la gue

ren su dia Amsirad, por su par Abrir pmeramente el ordenador, reliran

Sacago de la manga C [ de a0 | 08 lormilios gue sujetan 1a ta
e In iz 1 Wi 0d | Desconeclar el teclado v la co
exisienies. A cambio Amsirad nexion | casselle. Para retirar iolalmen

DIreCEe SU propio mModeio ge un Color a jue

a caja del ordenador. Esle joystick  rir

e

solucion consisle en adqui e lal Or nay que gespiazaria unos
coneclares cannon, uno macho y centimeiros hacia la derecha, a fin de gue
a bien, pero desde luego recorla ra olro hembra, y cablear entre ellos Ios ter a alela de! disipador del reguiagor de len
gicaimenle |as opciongs ge compra a gus minales para electuar la conversion. Eslo s5ion deje de rozar con la larjela del casselle

1 Cilada ﬁgura a. aue se halla a distinlo nivel. Relirar segui

L —
= L

ISUETD, enireg i.l.li]n'-1'l"illl..-r_"l'!-li‘|.:l it cp

145 y lamanos que existen comercial gue se enchula en el orde-  damente la tarjeta del ordenador allgjando
mente. No dudamos gque en el plazo de nador serd el hembra v el macho hacia los tornillos que la sujetan a la base. Des-
unos meses los tabricantes de joyslick ac joyslick convencional, Esla solucion es sim coneclar seguidamenle el cable que va al

[l

luahzaran si

is modelos para la nueva nor ple, aungue algo mas cara que 1a anternor FequIiaaor | NSIon, con 1o gue 1a larjetla
maliva de Amslrad: pero entre tanto esle La tercera solucion es |la mas sofistica gueda lolalmenle libre

lleva la venlaja comercial. Mosolros hemos  da v elaborada, a la vez que definitiva. Ba Para las siguientes operaciones los dibu
estudiado a tondo el tema para ol acamente consisie en hacer |la conversion j0s v fotografias que se adjuntan seran de
en la misma larjela cortando pislas v ca una decisiva ayuda. Recomeandamos que se
edara solucio bleando despues las distintas interconexio sigan esCr jpulosamente, con o que [os re-
nadgo este prnmer abstaculo en el mang|o nes sullados seran (otaimenle exilosos

ge reahzacion, con lo cual qu
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La figura 1 contiene |las conexiones or
nnales entre jovstick e interface. en la fi-

iela dal ordenador existe u I gura 2 s5& nos muestran las conexiones rea

uito integrado de 22 pines. colocado al la- 185 para |05 sUiCks convencionales

- WO R B @ O

i !
in de los : i i e lick ia Liegada la hora de reahzar nuesiro pro
i inlerface entre las palancas v e rdena JECIO., pnmerameanie Nay Que prod eger al
Este inle h T e ge las pisias, como se muesira aela
trad eddion 40057 cuva nalilla idamente en las figuras 5 y 6. Los «
T en ia figura 4. A ¢l llegan por una les se elecluaran por ambas caras con ia
parte las cinco conexiones o } IYUda ge una simple cuchilla, an los
LGk v de galy inco bits | en
iatos (DD - D4) el direccionamiento 8é con L fe ' S
Haue o . I 10 i Ienco Qos cortes nclimagos, ge mane
A i tres Cltimi del bus de dire ra que quede hiberada la pequena fa d

para decodificar la fila numeénca de malenal plastico que queda enltre 10s cil:

fr-'.- ..I “igl"ﬂ B] . 05 cortes,. sana Dueng, anilas age procege

MODULADOR

CONECTOR

CONECTOR JOYSTICK

JOYSTICK
(2)

CONECTOR

CONECTOR JOYSTICK

JOYSTICK
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CONECTOR
JOYSTICK

@

CONECTOR

JOYSTICK spondencia de los dos jovstick del 128 Plus-| con mspecio a las teclas numeéncas del lecla
@0, al Bus de galos v al ge Quescianes

®

__,.-l' il corle., marcar con un rotulador el silio
B | i el TIrY Cher EREX

LI L

e na-

£ cores con la unica pracaucion de

WWIEE T My No coriar pslas roximas o cualauer atra

A BE .

Tras la operacion de corte de pislas se
procedera al cableado |. i IIQUH! 7T mues
ira con lodo Iujo de del ) exaclo

nae hacerio. Las .’.lf.."l*.!‘ﬁ'..l‘!"."- L‘.\L.-.:[!t-rl rea

IZarse con cualiguer hpd ge cable vy, por

ir &1 1 Il
0 imopresa entre @
(=)

integrade. Poslenormenie

pasara ung de los lormilo
prasion aplasiana s cabplips

henen a la distancia adecu;

Al spldar !f"-'-j. NGS Nay ¢ b
Gk } producir cortocircullos con
O entre 10s .',.Ir'h. 15 de soldadura. Co-

locar los cables de manera

Detalle de la cara de pistas
luar los cortes de las mismas

A e 15 ps

Ueiale oel Catieatsd por la Cara de

Que NG abu ien
gxcesivamente para luego no entorpecer la
colocacion dehmtiva de la tarnela en el
ardenacor

Par altimo, repasar varias veces la labor
para evilar errgres, que s Dien no senan
en moao alguno catasirolicos. si obligarian

-

a abnr el ordenador de nuevo el
Colocar ahora |la tarieta en su lugar, in-

seriar o8 coneclores y cerrar la caja del
ordenador. Aphca
joystick gque no sea de la norma Amstrad
Poner el ordenador en modo 128, al mover
la palanca en cualquier direccion en la pan
lalla aparecera su numernro correspondien
le en el teclado (ver figura 8).

La misma prueba se elecluara en la olra
entrada de joystick. Si todo ha ido bien el
ordenador queda lislo para aceplar cual
guier lipo ade joystick exceplo el Amsitrad,
natluraimeanie

iension y coneclar un
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AS FUNGIONES MATEMATICAS EN FORTH

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

n principio vamos a tratar de
manejar bien las funciones ma-
lematicas va que éstas nos van
a mostrar de forma sencilla ¢l
funcionamiento de la pila en

FORTH.

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

Como dijimos también en la presentacion
del FORTH, éste utiliza la notacion inversa
polaca o postfija que se caracteriza por ¢s-
cribir los operadores después de los operan-
dos sobre los que actua: 35 * en contrapo-
sicton a la infija que es la que estamos mas
acostumbrados a usar; 3*5,

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

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

1945....
54930k

ﬂ'ﬁ-hllnj_

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

22 MICROHOBBY

Las operaciones basicas que s¢ pueden
realizar en FORTH c¢on numeros enteros
son: =, —_*_ /, que corresponden, respec-
tivamente, a suma, resta multiplicacion v di-
vision. Notar que hemos dicho con enteros.
Para que un numero sea considerado como
entero no debe tener decimales v tiene que
estar comprendido entre =32768 y + 312767,

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

5T7+.12 0k

14 7*. 98 ok * ~\

7
14 o8

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

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

14 3—. 11 ok

14

Con «/» se toma el valor gue hava en el
superior:

20 2/.10 ok / \
ra de «traducirs nuestra habitual notacion
al trabajo con pilas, se presenta cuando de-

iComo expresar en FORTH 7+ (15%3)?

Para ello nada mejor que conocer como
Cils,

Con ¢l paréntesis le indicamos gue esa es

3
segundo lugar de la pila y se divide por el
El mayor problema que se plantea a la ho-
bemos usar paréntesis:
funciona la pila y seguir las reglas algebrai-
la primera operacion a efectuar, o sea, que

F. Javier MARTINEZ GALILEA

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

5i habéis seguido paso a paso lo anterior
va habréis deducido que la forma de escri-
bir 74 (15%3) es:

15 37 +.
52 ok

Para efectuar varias operaciones no hay
miis que indicirselo al ordenador de forma
conveniente:

495743 + + + + +.

La lorma grafica v paso a paso de lo que
sucede es:

"_' 33
L] [ iaf o] | | =
i 1T o o e
[ | ®] = [s] [s] [=] {3] 0@ |
| & ] el el (el [w (% @ Ed | |
a (a4 &l W &l 4 (&l 4] @] & M

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:

/Wl?‘\

7 14
14 7

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

g

14
14

14

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



OVER copia ¢l valor que hava en el se-
gundo lugar de la pila v lo coloca encima (sin
borrar ¢l que va habia):

| /“ OVER

14

7 7
14 14

OVER: Al aplicar esta instruccion sucesi
vamenie, lrabaja sobre numeros alterna-
tivos, en este caso. el 7 v el 14

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

ROT \

]

20 14
7 20
14 7

ROT: En cierlo modo es similar a OVER
pero trabaja con &l tercer elemenlo (el 14)
en vez de con el segundo

DROP climina el valor superior de la pi-
la:

/- DROP ’-\

7
14 14

DROP: El 7 queda eliminado siendo ésla
la instruccion contrana, en cierta forma
a DUP

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

CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA

UTILIZACION

En la linea inferior de la pantalla
aparecera un pequeno menu de opciones a
cacda una de las cuales se accede

pulsando la tecla que corresponde con su
imicial

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Codigo Fuenle
Al pulsarlo, el programa nos solicila un
numero de linea. Obligatoriamente, hemos
de comenzar por la linea 1 a no ser gque ya
hayamos introducido alguna oltra
previamenie

Tras indicar el numero de linea. nos
pedira los datos correspondienies a la
misma. Una vez lecleados, vy suponiendo
que no haya habido ningun error hasla el
momento. hay gue introducir el Control, que
esta siluado en cada linea, pudiendo pasar
51 lo deseamos, al menu prnincipal pulsando
simplemente «ENTER».

TEST. Para listar por pantalla las lineas
de datos que hayamos melido hasla el
momenlo

DUMP. Este comando vuelca el
conlenido de la variable A% en memona, a
partir de la direccion que se especilique
Esta operacion es obligatoria antes de
hacer funcionar una rulina Q@ programa en
Caodigo Maquina. En la mayoria de los
casos, con la rutina se indicara lambien |a
direccion de memoria donde debe ser
volcada y su longitud expresada en byles

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

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

LOAD. Cuando el nimero de dalos a
leclear sea grande, es normal lener que
realizar el lrabajo en varias veces. Para
ello, puede salvarse en cinta la parle que
tengamos (Codigo Fuente) y luego
recuperar mediante la opcion LOAD

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

Si por cualguier razon, inlencionada o
no, se deluviese durante su ulilizacion, es
imprescindible teclear «GOTO menun,
nunca RUN ni ningun tipo de CLEAR, ya
que estos dos comandos deslruyen las
variables y con ellas el Codigo Fuente que
hubiera almacenado hasta el momento. En
los listados de DATOS suministrados, las
lineas que falten deben leclearse con 20
ceros como dato y @ como control
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iIAVENTURA EN EFECTO
MULTIDIMENSIONAL!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

IUNA INTREPIDA
MISION EN PLENA
GUERRA DEL PACIFICO!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iSCOOBY EN EL
CASTILLO DEL MISTERIO!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iCONTRA TI: EL PODER
DEL VAMPIRO!

[ei s e

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

iERES SUPERVIVIENTE
DE LA INFANTERIA
GENETICA!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

=

S

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid
Tel. 459 30 04. Tel. Barna, 209 33 65 ;
Telex: 22690 ZAFIR £ 1

b i 4 Serle
"~ | IVIAJE GALACTICOI
_l

Spectrum

En Navidad llego tu ordenador, E!

Nosotros pon



{REPARTIR PERIODICOS
NO ES FACIL!

iCOMANDO SALVAJE!

Spectrum
Commodore
Amstrad
Amstrad Disk

M Spectrum
il Commodore
Amstrad

Amstrad Disk

IVIAJE A LA ZONA DE IESCLAVITUD EN LOS

L FANVARA SOTANOS DEL
CASTILLO!

Spectrum

Commodore :

Amstrad tipectrum

Amstrad Disk Commodore
Amstrad

Amstrad Disk

«9’(1‘ M UNICO: SIMULADOR DE
3 SKATE BOARD

g SEhe S p—
100

Commodore

res el PROTAGONISTA.
1emos el resto.




PROGRAMACION

DCSEWRD
EGRRLS N

parte puramente practica donde podremos ver el

resultado de nuestro trabajo. Con los listados adjuntos y la
lectura detenida de los capitulos previos nos convertiremos
sin duda en auténticos expertos en Mapeado de Graficos.

ecamos por ultimo el programa

demostracion de todo lo ex-

puesio ¢n csie v anieriores ar-

ticulos (listado 1). La primera

funcion de este programa es ge-
nerar las tablas TABI, TAB2Z v TABXi. Ob-
servemos ¢l listado BASIC con detenimien-
1o, Desde 1a linea 10 hasta la 65 son lineas
de DATAS que conticnen los valores nece-
sarios para generar dichas tablas. En las li-
neas 78 y 8@ crea la tabla TABIL, tomando
los datos de la linea 18 que contiene el ripo
de cada pantalla dentro del mapa, es decir,
la pantalla primera es del tipo @, la pantalla
segunda del tipo 1, la tercera también del ti-
po 1, ete.

En las lineas 99 y 100 se genera la tabla
TAB2 que, como sabemos, contiene las di-
recciones de las tablas TABXI. Estas direc-
ciones se encuentran en la linea 20, Vemos,
por tanto, que habra 8 tablas TABX, cada
una de las cuales corresponde a un tipo dis-
tinto de pantalla. Las tablas TABXS,
TABXI, ... TABXT7, se generan entre las li-
neas 110 v 140 v los datos de estas tablas se
encuentran en los DATAS de las lineas 38
a 63, correspondiendo una linea de DATAS
a cada tabla.

Fijémonos en una tabla TABX cualquie-
ra, por ejemplo la TABX#, cuyos datos se-
rian los de la linea 30. El primer nimero de
esa linea corresponde a la direccion donde
comienza la tabla que contiene los datos del
bloque, ¢l segundo numero representa la di-
reccion del final de la tabla menos tres, los
siguientes tres numeros se refieren a datos
del primer bloque a poner (direccion en que
s¢ encuentran los datos v coordenadas X ¢
Y, respectivamente, donde se colocara ¢l blo-
que), los otros tres nimeros se refieren a da-
tos del segundo blogue a poner, v asi suce-
sivamente hasta el iltimo dato que seri siem-
pre un cero, como indicativo de final de ta-
bla. La estructura de los datos es idéntica pa-
ra cada TABX. Una vez que las tablas han
sido generadas, ¢l programa nos pide que
pongamos la cinta donde habiamos salvado
los bloques (recordemos que es conveniente
tener apuntado ¢l nombre para poder indi-
carlo ahora, va que si pulsamos ENTER
cuando se nos solicite, se cargaran los pri-
meros blogues se encuentre en la cinta, pu-
diendo no ser los deseados).
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Una vez que los bloques han sido carga-
dos, en la linca 180 se carga también la ruti-
na que va a mapear. Esta rutina podremos
introducirla en memoria, utilizando previa-
mente los datos del listado 2 para generar-
la. Para ello, reclearemos antes de nada v
con la memoria de ordenador vacia, listado
2. Una vez ejecutado v si no se ha produci-
do ningun error, se salvard en cinta la ruti-
na con ¢l nombre de **mapeado’. Este blo-
que de codigo maquina ¢s precisamente ¢l

Aspeclo oQue piesentara la
pantalla una vez ejeculaco el
(OGrama Cemaosiracion Con
las teclas «5s, ob, «Tv y o8

DOCemOs MOVEMOS por el ma-
pa. mientras gue la «0» detie
ne i3 efecucion oel programa

que nos solicita ¢l programa del listado 1,
cuando se ejecuta, en la linea 180. Esta ru-
tina es la que genera el mapa.

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

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

LISTADO 1

AR _ 32000
Ii 8 #,1,1.2,; 3."-3%21'15!?!
haﬂ- e4pRR 79 64140, 8421

3se i 52 Su""ss

B4, 0 @
25588084133 248782540422 1821744
M- 3606 165 1&:*5“' c

ié rﬁ%u dai19d 19482

“;‘iﬁ "ﬁ- 1“;2* d 2
" ‘Besés; Eafuhﬂi H
£y m'ﬁ AL ,i.;., fics’

58 DATRA 64380 64323 ,69384,0,0,
R et B e
hi h 48,80, do=ed, 0 i“

-

s‘nn

ﬁrrn uaihuds,uénn e,n
145 Glg

S m*g .258080%a6
é8a. l!u 88, mﬁa 96,80

izgn, ied,0
25 nag;
Bodaa A
DATA €4428 64471 60584, 8.0,

ﬂ‘m ﬁ H“‘ ! 1255:*5:?%“' :
étﬁigﬁg gléﬁ.ﬁa'aa,%a..:iaz,-
i) mi ,.,ﬂ“ Giﬂ-ﬂ? “"h'ini

15&“3 86860 108

42168 80060, iau.:eﬁ s%%‘a

F [
7 $+ore 10
F nliﬁaﬁl TO 65@15: READ
a: POKE n,a: ]

00 RESTORE 20

180 FOR n:6S@S TO 65965 STEP 2
: 'READ a: RANDOHI POKE n ,PE
Ex 53678, PORE Rl pEix 23671 N
EXT n

138 BEATORE a- RE READ ¢
130 FOR nob 70 c oTeP 4
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i
aas%oa

IF d=0 THEM POKE n,

TO 1

PORE n ,PEEK 23
3671

n+e,d: READ 4

PG

n

3
i

83

A

mm-- 0
=

Lo

+

n"é

n
138 ME n
140 LET aza+S: IF #:i70 THEH GO
TO 180

i1@,11;"
it gfﬁan 1,

i!r LOAD waCOD

ias C
verte
tes TE 3 Par
zquierda™’
ra subir"*™ aes
h:“'"?e Dara EtLitdo
odra ir para e
€riura” ;AT 2‘1,!;““
o LE?uitlgT LRMD 15D
=
POKE 42200.a CLS RANCOH T
ziﬂgsg Ggiaé LET x INKEYS
3 | ]
210 I?uxltl“ﬁ" THE“ GD TDO 250
220 IF a=2 OR a=4 OR a=86 DR »=B8
a=12 THEM GD TO 303‘
30 LET a=a-1: GO TO L]
258 IF x8¢3"6" THEN GO TO 308
268 IF 4:30 AMD ad’l AND a2 A
HD &> AND a<>8 THEN ga TO 205
278 L aza+d: GO TO [+]
ggs gr x§¢3™ 7" THEMN GO TO 358
F acid AHD Bc3S ﬂﬂg ai»s A
WD a9 AND a¢3212 THEH GO 7O 203
§= LET a=a-4. GO TO 209
IF xg¢:»"B” THEN GO TO 4080
360 IF a=3 OR a=5 OR az=7 OR asl
1 gg a=lS THEN GO TO 205
3 L aza+l: GO TO E00
408 IF x%:3>70" THEM GO TD 205
418 5T

LISTADO 2

218543 T:%ﬂ
6983378 . gﬁ r
g2t R,
et

28 CLS : PR AT 1a,.8; "
LA “;AT 12,6; "CON EL NOMBR
“HAPADO“CODE 65201,151

AR 5T

UN POSTER GIGANTE
DEL “/ARMY MOVES"’

| martes de la préxima semana tendras en tu kiosco ha-
Ebltua] el ejemplar de MICROHOBBY n.® 114. En €l in-

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

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

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

SINOPSIS

Un miembro del COE (Cuerpo de Operaciones Especia-
les), es enviado al cuartel general enemigo a recuperar
unos importantisimos planos. Para ello debera recorrer
un largo camino y tendra que demostrar su dominio en prac-
ticamente todas las técnicas de combate: pilotara helicépte-
ros, conducira un jeep por peligrosos caminos infectados de
enemigos, luchara con su ametralladora contra numerosos sol-
dados especialmente adiestrados..., todo ello con un tinico ob-
jetivo: infiltrarse en el cuartel enemigo y encontrar los planos
secretos.
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———PIXEL A PIXEL=—=

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

S Sy | —

=
v CONES
José Morga Bachiller (oadill Mr). N.O 18, ga# ”05’0&?05

MICROHOBBY

HOBBY PRESS, S. A.
Crta. de Inin Km. 12,400
28049 Madnd

Antonio Garcia
Plama
(Madrid). N.© 85.
26 puntos.

L. A. Lépez Remacho dards en rl::..nl-:.:l.r-..'_.lnl- i :__--,“'..':.-.,
(Torremolinos, Malaga) rapidamente s dudas, También esto
N.ﬂ 86 ninbuye a que veas publicados tu
26 puntos.
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EXPANSION

NTERALE DE JVTIK

na primera carac-
teristica diferencial

de estos interfaces
creados por RAM,

es la de incorporar

un sistema, bastante sim-
ple pero efectivo, me-
diante el que resulta im-
osible conectar el inter-
ﬁnce al ordenador sin des-
conectar previamente la

corriente del mismo. El in- |
| por la opcién de manejo

terface tiene un pequefio
saliente por la porte en
ve coincide con la toma
je corriente, por lo que
obliga a separar la clavi-
ja del ordenador antes de
conectar el Interface. Pos-
teriormente podemos en-
cender de nuevo el Spec-
trum. De esta forma se
evitan los tan frecuentes
desasires ocasionados
por la conexién de perifé-
ricos con el ordenador en
funcionamiento.

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

También incorpora un

La casa RAM, recientemente
introducida en el mundo de los

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

posibilidades.

botén de reset, con el que
los sutridos poseedores
del Spectrum 16 Ky 48 K
se olvidaran de tener que
dar al interruptor o desco-
nectar el aparato cada
vez que desean desha-
cerse de un programa,
alargando sensiblemente
lo vida de la clavija v el
transformador.

A la hora de decidimos

en un juego, no hallare-
mos ningun problema, ya
que en un solo aparato
contiene todos los tipos

habidos y por haber. Es,
simultGneamente, Kemp-
ston, Sinclair, Protek y
Cursores. Para su funcio-
namiento no es necesario

cambiar nada ni

ningun retoque o ajuste en |

el interface para utilizar el
modelo que deseemos,
superando los sistemas
anticuados y caducos que
poseen otros interfaces de
este tipo. Todo es auto-
mdatico.

Sin lugar a dudas, una

| de las mayores ventajas

serd la de poder jugar dos
jugadores con Joystick,

| pues el interface posee

dos entradas que pueden
ser utilizadas eligiendo,
por ejemplo, un jugador
el modelo Kempston vy
otro Sinclair o Protek, co-
mo es el caso del progro-
ma Macth Day o cual-
quier ofro que permita el
juego de dos o mds jugo-
dores, evitando el tener
que jugar con el teclado.

; | lapa ocuilta &l
de protocolo de Joystick |

Aspecio ael
Ramiurbo don
de se aprecia

&l boton de Re
sel, asl como
el Slot lrasero
que posiinia
la conexion o
olras pearilén
cos vy las dos
entradas para
Jovslick

Una pequena

coneclor de
programas en

ROM. Obsér
Vesé, a su ode
recha, el agu
jerc. a lravés
del cual hay
qQue introducir
la clavija de ah

mentaciin

Por dltimo vy como dife-
rencia entre otros interfa-
ces de joystick, hay que
sefialar que el bus de ex-
pansién trasero puede ser
utilizado para conexionar
otros peritéricos, cosa
que no era posible en el
Interface de Sinclair, el
cual, aun teniendo slot
trasero, estaba limitado al
uso exclusivo de impreso-
ras compatibles, tipo Sei-

kosha GPS0, Alphacom
32 y similares.
En &l manual se expli

ca como adapiario a
ofros programas. como
105 pUbDLCados en nues
rQ revisia

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

rios como de posibles dis-
tribuidores, la direccién
en Inglaterra de esta co-
50 e5:

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

Otros productos de es-
ta misma compariia son el
Ramprint (Interface de im-
presora) y el Ram Music
Machine (Sistema musi-
cal), que analizaremos en
su momento.
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DGO S L

30 LOAD """ CODE

10 POKE 30746,74: POKI
30747,120: POKE 3071
POKE 30774,120

50 INPUT " VIDAS (0 !

6 DATA 62v.50,12 3, ol

id FOR | T4 TO 3080

READ A: POKE A: NEXT |
80 RANDOMIZE USR 30720

DAy 1im LRERFF  UF T AT e T e
FOI una vez, y "||J'||-' SiIy¥a Clf

precedente, transmitimos un salu
do de parte de Baltasar a sla vas-
ca de los chuliss. Saludados es
1415

| &5 5 r;la—'l CCOCO

LEVITATE INVISIBLE THHMUMITY

i IR
LT .:hr".-'--J

R IR T T e 0

JOSE IGNACIO BERRENDO

(Madrid).

Las casas de las que nos hablas en ¢l jue-
20 «Firelord» son los locales comerciales de
Torst. En dichas cabafas Sir Gala Heart
puede comerciar con los objetos que €l lle-
va o intentar vendérselos al duefio de la ca-
bana. El hurto no es dificil de realizar, por
lo que con cierta habilidad podrds conse-
guir los objetos necesarios sin tener que per-
der ninguno de los que w transportes. Eso
si, deberds hacerlo con mucha precaucion,
en el momento en ¢l que el comerciante es-
t¢ distraido porque de lo contrario, se to-
mard la justicia por su mano vy podras per-
der una de tus escasas vidas.

EDUARDO GONZALEZ NADAL

(La Coruna).

Las pdginas del libro en el juego «Hear-
tland» se detectan de una manera muy sen-
cilla: primero debes encontrar ¢l libro, va
que éste te indicard en qué pantalla s¢ en-
cuentran las paginas a conservar o bien des-
truir. Te lo indica de una manera muy fi-
cil, cuando entres en una pantalla en la cual
se encuentra una pagina, el libro parpadeara
sefialdndote que en esa pantalla estd lo que
buscabas, Si por el contrario quicres des-
truir las hojas negras, usa uno de los he-
chizos que tengas en tu poder en ese preci-
S0 momenta,

Después de recoger las cinco piezas del
«Dan Dare» debes dirigirte al lugar en el
que estd el prisionero, ¢l companero de Dan,
Digby, para rescatarl. Una vez conseguido
este objetivo, dirigete al fabuloso piloto del
futuro lo mas rapidamente posible, hacia la
puerta roja que se encuentra abierta v que
t¢ permitira ¢l acceso al cohete que os lie-
vard lejos del asteroide de los Treens.

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

SE LO CONTAMOS A...

| %]

jPero como! (Que aiun no has
conseguido acabar el Movie?
Bueno, pues a ver si con estos po
kes que nos envia Antonio Pérez

e P . .
dICla pUuedes sacar algo en cla

Ao _:IJ:. = A1 OMSYre
HOKE 64906 41 FURKE
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AVERIA SENCILLA

Cuando conecto la clavijade 9 V.
DG, no sale en el menitor el mensa-
fe =) Sinclair Research Lid, 1982..
El monitor permanece como si no
se hubiese conectado fa clavija, y
no pasa comiente al ordenador, por-
que las teclas no hacen el chasqui-
do habitual. Lo curioso es que, si
pongo el ordenador en una posicion
que no es la normal, funciona y en
cuanto lo muevo, deja de funcionar.

Roberto PERLADC Barcelona

[ | No se preocupe que la averia de
su ordenador es de las mas senci-
llas de arreglar. EI problema esta en
la clavija de conexion. O bien se ha
roto el cable internamente y existe
un mal contacto con la clavija, o
bien se ha allojado 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, ya que una inver-
gidn de polaridad destruiria el orde-
nador, no obstante, cualquier técni-
0 electronico puede reparar la ave-
ria en cinco minutos.

JOYSTICK
DEL PLUS 11

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

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

Esloy suscrito a su revista, y me
gustaria saber si puedo renovar la
suscripcion anles de que cadugue
fa actual, para que la nueva empig-
ce a corer cuando acabe fa actual,

Jose A ACHA-Medrid

[1Los joysticks del Plus Il funcio-
nan por los mismos puertos y con
los mismos datos que los del sInter-
face 2» del Spectrum normal, es de-
cir, el joystick-1 es equivalente a las
teclas «1» a «5= y el joystick-2 a las
leclas «6» a «Q», Leyendo estas fe-
clas se lee el joystick.

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

La unica diferencia del Plus Il es

que las conexiones de joystick es-
tan cableadas de forma que solo se
pueden utilizar los joysticks Sin-
clair. 5i se conecta un joystick nor-
mal —tipo Atari—, no funcionara.
Esta es una smetedura de patas co-
mercial poco digna de Amstrad. Pa-
rece mentira que pretendan enrique-
cerse vendiendo joysticks. Por su-
puesto, nuestra recomendacion a
los lectores es que recableen la en-
frada o utilicen un adaptador para
poder emplear el joystick que les dé
la real gana. Por supuesto, cualquie-
ra menos el de Sinclair. Al menos,
que no ganen dinero con una ma-
niobra tan sucia.

Efectivamente, puede renovar su
suscripcion anticipadamente. Para
ello, lo mejor es que se ponga en
contacto con nuestro servicio de
suscripciones, llamando al teléfono:
734 6500 de Madrid.

CONEXIONES
PARA RTTY

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

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

1.° He grabado en cinta los tres
programas.

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

3% Aparece en pantalia el Menu
¥ pulso fa opcidn 1 «RECIBIRb,

Frimera pega: Conexion de ca-
bles del receptor al ordenador, En el
segundo pdrrafo de la pag. 26 se di-
ce: salida EAR (altavoz supletorio o
auricular) del receptor de radio a
MIC del Spectrum. En el tercer pa-
rrafo, sin embargo, se dice que hay
gue conectar la sefalde BF. a EAR
del Spectrum. Mi pregunta es: ;De
donde se loma esla sefal?, ;no es
la misma que la de EAR?

Segunda pega: Al pulsar, en me-
nt, «RECEPCION= aparece el dibu-
jo y se lee: «Pulsa SPACE para me-
ni. Pulsa una tecla para recibirs,
Pues bien, pulso una tecla, el pro-
grama se corla y aparece en panla-
Ma: == 1882 Sinclair Research Lid.».

Marcos LOMBA-La Corufia

[ Empecemos con la primera pe-
ga: La conexidn correcla es desde
€l terminar «EARs, «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-
0.

Vayamos con la sequnda pega: EI
programa consta de una parte en
Basic mas una en Codigo Maquina
(e otro biogue es, simplemente, un
juego de caracleres). Todo el pro-
grama funciona en Basic, exceplo
cuando se va a recibir, momento en
el que se salta a la rutina en Codi-
go Maquina que constituye el lista-
do 2. Dado que a usted solo le falla
en esla opcion, esta claro que el
problema reside en el listado en
C/M Le recomendamos que revise
este histado, ya que puede ocurrir
que haya cometido algan error al te-
clearlo.

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

PROBLEMAS
CON MICRODRIVE

Al intentar cargar algun programa
con el ZX-Microdrive no termina de
hacerlo. Pulso el BREAK y comprue-
bo que lo ha cargado todo, pero al-
guna linea aparece s6lo con interro-
gaciones y dicha linea no se puede
edilar ni sustituir, con lo que el pro-
grama no puede funcionar entero.
£Se puede hacer algo en tales ca-
5087

Ginés CABRERA Tenerile

Uno de los principales proble-
mas del Microdrive es lo desordena-
da que guarda la informacién. Los
programas no se guardan en seclo-
res conseculivos, sino que se van
erellenando huecoss en la cinta.

Cuando el cartucho esta muy lieno,
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 «Ciry-
jano» que se publico en el n.* 54 de
MICROHOBBY. Consiste en una ru-
tina escrita en Codigo Maquina que
revisa el programa para enconltrar
donde existe un eror, y lo borra des-
de ahi hasta el final. Lo que se con-
sigue con éslo 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 1l

La cuestion que os quiero plan-
tear es sumamenle grave y me ex-
trafta que no haya sido Iratada en
alguno de los articulos publicados
en MICROHOBBY analizando el
nuevo Spectrum Plus I,

Se Irala de la falta de cuenia-
vuelias en la unidad de casselie
que lleva incorporada el ordenador.
Es dificil que no os hayais dado
cuenia de tan importante anomalia,
mds si pensamos que én el n.° 84
publicastéis un dibujo del Plus I co-
mentando el cuenta-vueltas que no
exisle en el mogelo defintivo. Yo me
pregunto: ;en qué estarian pensan-
do los ingenierons {o lo que sean)
de Amsirad, al disedar el ordena-
dor?

Oscar G MARTINEZ.
Palma de Mallorca

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

Cifiéndonos al tema del cuenta:
vueltas, es un problema de dificil
solucion. Sabemos de quien ha
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comprado un contador mecanico de
los que venden en las tiendas de
electronica y lo ha adaptado al or-

denador. Otra posible solucion es

pegar un pequefo iman en la polea
de uno de los carretes y hacerlo ac-
tuar sobre un relé tipo REED que ha-
ga avanzar un contador digital. Am-
bas soluciones requieren ser un
auténtico smanitass, pero lo cierto
€5 que se nos ocurre olra forma de
remediar el fallo.

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

MEMORIAS

EXTERNAS
¢ Podriais decirme para qué sirven
y cudles son las aplicaciones de un
Microdrive y del Opus Discovery?
Para coneclar los Microdrives,

¢hace falta un Interface-1?
Pedro GARCIA Madrid

Tanto el Microdrive como el
Opus Discovery son dispositivos de
memoria extemna. Sirven para alma-
cenar programas y datos igual que
un cassette, pero con mayor velogi-
dad de acceso. También sirven pa-
ra crear ficheros secuenciales. Es-
la es una forma de guardar datos
que permile 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 mas
grande que la cantidad de RAM dis-
ponible, ya que no es necesario car-
garlo enlero de una vez.

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

EL PROBLEMA
DE LAS IMPRESORAS

Poseo una impresora New Print
Admate DPOLQ y no consigo hacer-
la funcionar correctamente. Con
programas en Basic admite LPRINT
y LLIST con normalidad, y COPY
suslituyéndolo por RANDOMIZE
USR 65047. Ulifizo como conaxion
un inferface Centronics.

Indudablemente, el stalon de
Aquiless de cualguier sistema
micro-informatico es la impresora.
No se crea que ésto s6lo ocurre con
el Spectrum, los ordenadores perso-
nales de mucho mas precio también
dan, en ocasiones, «quebraderos de
cabezas con la impresora.

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

La cueslion es que, para imprimir
desde C/M, las rutinas son diferen-
tes para un inlerface o para ofro,
por o que no hay mas remedio que
desproleger el programa, desen-
samblarlo, buscar las rutinas de im-
presion y modificarlas. La labor es
ardua y requiere bastantes conoci-
mientos pero, desgraciadamente,
no hay otra solucion. Salvo, claro
estd, asegurarse anles de adquirir
el programa de que funciona con
nuestra configuracion.

CARGADOR
DE CODIGO MAQUINA

En el n.” 105 de MICROHOBEY,
seccion Consultorio, habia una pe-
quefia explicacion al problema de
un lector con el Cargador Universal
de Codigo Maquina. Quiero consul-
taros, en primer lugar, donde hay
que introducir la inea LET A§ = A$
(TO LEN A$20)+«linea correctas,
pues he hecho varios infentos con
lineas equivocadas a proposito y no
me ha funcionado ninguna de las
veces. Por olra parte, yo he enten-

leclor que  jor que he podido. La verdad es que

U La linea hay que teclearla como
un comando directo tras hacer
BREAK al programa, una vez ejecu-
tada, se puede reanudar el progra-
ma con CONTINUE. No obstante,
nada impide incorporar Ia linea co-
mo una opcidn mas del cargador
que permita corregir errores.
Efectivamente, nosotro entendi-
mos, en |a pregunta del lector, que
el error estaba en la ultima linea in-
troducida, y por eso le dimos esa
solucidn. Por supuesto, existe una
solucion mas general que funciona
con independencia de la linea don-
de esté el error. Llamemos «n» a la
linea errdnea. La solucion es:
LET AS=AS (TO (n—1)"20) + «linea
correclas + AS(21+ (n—1)"20 TO)
Este método funciona siempre
que el error no esteé en la primera |i-
nea ni en la ultima. Si esta en la pri-
mera, vale el siguiente método:
LET AS = «linea correctas +
+A%(21 TO)

Si esta en la dltima, vale el méto-
do expuesto en el n.® 105, es decir:
LET AS=AS(TO LEN
AS—20) + «linea correctas

~ CURSO
DE CODIGO MAQUINA

Os queria hacer una prégunta so-
bre el Curso de Codigo Maguina
que publicasteis hace poco. Resul-
ta que en el ejemplo de la pagina
243 que Irala sobre una rulina de
impresion que saca fres tipos de le-
ira {cursiva, bold y cursiva + bold),
en el segmento que desplaza un
byte a la derecha y que empieza con
un CP 5 {segun decis, para aislar los
Ires primeros byles) y que limita el
bucle, yo cuenio que las iferaccio-
nes de fal trozo hasta que salga por
la condicion JR NC.NOCURS son 5.
Despuss, cuando la comparacion
es con 3 (para aislar los dos cenlra-
les) tampoco me sale, ya que la con-
dicion JR NCNOCURS da que em-
pezara a desplazar cuando el valor
de «B+ sea de 2 asi que s6l0 despla-
Zara con los valores 2y 1.

Creo gue me he explicado lo me-

me interesaria que me diérais res-

8 puesta ya que estoy siguiendo vues-

tro curso con verdadero interés y no
llego a entender ias condiciones de
salfo de este programa. Por otro la-
do, he modificado 10s valores én el
listado y las letras no 52 desplazan
COmo yo me imagino, por lo que de-
duzco que es un algoritmo que no
lerming de caplar.

Erng PRONIC Barcelona

Evidentemente, su confusion
proviene de que esla considerado
ese segmento del programa como
si 5@ tralase de un bucle de iterac-
cion, sin embargo, observe que los
saltos se producen hacia delante,
no hacia alras, por 1anto, no hay tal
iteraccitn, Olvidese de las conclu-
siones a que ha llegado hasta ho-
1a, y cénlrese en la siguiente expli-
cacion;

Para imprimir en cursiva, o hace-
mos desplazando a la derecha los
tres scans supeniores 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.° Desplazamos el scan a la de-
recha

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

3. Desplaramos el scan a la iz:
quierda.

4.° Sjes el cuarto o el quinto, lo
dejamos como estd y saltamos a
NOCURS.

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

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

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

Tal vez lo lioso de todo esto es el
juego de desplazamientos a uno y
olro lado, aunque cuando Se com-
prende, resulta sumamente sencillo,
iverdad?



® URGE carmvir Specirum Puus
(poco uso). dos manuaies del Spec-
trum por Amstrad 6128 que funcione
v as1é en buen estado. Interesados o
rigitse @ Rall Tosat Ponlaque. Avda
Juan XX 9, 3.° D. Huesea, Tel, (974)
2%9

- URGE vender Spectrum 48 K
Incluve nterface, joystick. El precio s
de 15000 plas. Interesados llamar al
tel (93) BA0 4204, Jesis

® VENDO ordenador Spectrum

Pius con joysiick e interface, lapiz &0
tico, revistas de todo hoo. Todo efio va
iorado en 45,000 ptas.. y o ofrezco por
580 35000 Interesados lamar al lel
44723 19 de Madrid Preguntar por
Paco

L ] VEHDO Spactrum Plus com
pielo, COMO NUEVD, POCO Uso, ademas
doy joystick Quick Shot I, con interfa
ce, casselte especial para ordenador
ncluye un kbro de Basic. y algunas e
vistas. Inferesados ltamar al tel (91)
253 62 64 Precio: 29.000 plas, 1ardes
Preguntar por Julio

e POR SOLO o0 v
Vando un video-juego Alan CX-2600
compielo (consola, 2 pares de mandos
adaptador Ac/Dc) Escribir a la siguien
te dweccion: Alberto Lago Rodriguer
C/ Paraguay, 27, 3.°. 4 Vigo (Ponleve
dral
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""E"'f’l 37, 28011 Madnd o bien
mar al (el (91463 7
adelanie

® VENDO spectium 48 ¥
con teclado prolesional, lapiz op-
tico e impresora Seikosha GP 505
por 40.000 plas.,
es1a00, Interesados pueden I'nf'wr
al siguiente tel. (924)66 23 43
Preguntar por José Luis

[ VENDO Spectrum Plus
en perfecto estado, con todos sus
aCCesonos y manuales, mas un
pte de: interface Il Sinclair, un
oyshick, casselle especial para
Spectrum Data Recorder, 18 re

G 46 de
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larde) Madnd

b VENDO 4 K
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rum 48 K con casselie Computone
con manuales en castellang, interface
lipo Kempsion, lodo por e precio de
22 000 plas. Interesados liamar al tel
204041 Lebn Gonzalo Salvadores

Ll.-":m

® VENDO Spectrum Plus, con

manuales, fuente de alimeniacion, ca
bies y cinta Horizontes, por el precio
de 18.000 ptas. Con interlace tipo
Kempston y Quick Shot I, por 20.000
plas. Interesados lfamar al tel (91
462 14 13 Madrid. Preguntar por Juan
Manyel

[ BESEU vender un Zx Spec:

trum 48 K. en perfecto estado, con o
dos sus arhilugios (cables. libros, eic )
Tambyén puedo incluir opcionaimente
cintas, interface, joystick tipo Kemp
ston; adaplador de sonido para TV y
joystick. Todo por un precio disculible

Si eslas interesado Hamar al tel (977)

38 00 68. Salou (Tarragona). Preguntar
por lige

L] S| ERES Logrofio, sabes

codigo maquing del Spectrum o del
Amsirad, o bien sabes haces buenos
grahcos o misica. no o dudes, lama:
nos, tenemos un local y muchos pro-
yeclos Interesados flamar al tel
22 1029 de 9 a 10 de Ia noche. Pre
guntar por César

® VENDO speciun 45 . con
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SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE

SUSCRIBEJE AHORA Y
LLEVATE MUSICA

PU ESTA BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS

DE SER SUSCRIPTOR

Un ahorro de mas de 1.000 ptas.

La comodidad de recibirla cada semana en tu
domicilio.

Evitar cualquier aumento de precio.

— Llevarte, gratis, unos cascos con radio
incorporada (AM-FM).

Oferta valida sélo para
Espana, hasta el 31 de
enero cie 1987

Loy e

J

Para suscribirte
vedes llamar al
91) 734 65 000

bien enviar tu

solicitud a Hobby

Press, S. A.

Apartado de

Correo 232.

Alcobendas
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