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TRUCOS. ANALISIS. El nuevo Spectrum Phs-2A.
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PIXEL A PIXEL. CLUB. CONSULTORIO.

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Freddy Hardest y Stifflip & Co.
INICIACION. Introduccidn al Codigo Miquina.
UTILIDADES. Hoja de cdleulo,

PROGRAMAS MICROHOBBY. Ghost Like.
LENGUAJES. La relacion Append en Microprolog.
PREMIERE.

EL MUNDO DE LA AVENTURA. AULA SPECTRUM.

OCASION. TOKES & POKES.
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NUEYO. La Abadia del crimen. Out Run. Phantom club. EL VIEJO ARCHIVERO.
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que esta mﬁamdevuestm agmdo *res-
tamos seguros que la guardaréis como oro
‘en pafio, pues en ella se resume el trabajo
y el esfuerzo que han desarrollado duran-
te los cuatro ultimos afios, cientos de pro- Confiamos en que estos dos temas, asi co-
gramadores, disefladores gréaficos, miisicos, mo el resto de la revista, resulte de vues-
dibujantes y, por supuesto, publicistas, ven- tro interés.
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Gusium Gal‘da Carreras.
Ignacio Hurtado Peral.
Alberto Chiscamo Espejo.
Fernando Diaz Poblaciones.
Manuel Gonzdlez Jiménez.
Miguel A. Lépez de la Cruz.

L

10. José David Diaz Palomo.
11. Javier Roldan Colomera.
13. Joaquin Hernando Mufioz.
14. Alberto Guinén Garcia.

15. J. Antonio Antolinez Rodriguez.

16. Marcos Greciano.

17. Cecilia Cueva.

18. José Alberto Gutiérrez Sanz.
19. Daniel Pacios.

20. Jorge Bajo Pérez.

21. José Francisco Diego Ledn.
22. David Martin Gémez.

23. Jorge Martinez Cano.

24, Alberto Garcia Criado.
25. Emilio Miguel Llarena.

26. Manvel Rodriguez Manso.
27. Francisco Donato Bergia.
28. Félix Herndndez Arroyo.
29. Alberto Florido Carmona.

30. José Ricardo Gonzdalez Pérez.

31. Ernesto Garcia Martinez.
32. Florentino Diaz Montero.
33. Jorge Sénchez Vicente.
34. losé Francisco Pujante Iborra.
35. Juan Rego Ortola.

36. Pablo Herrera Pérez.

37. Xavier Saiz Sellart.

38. Sergio Morell Ruiz.

39. Joaquin Pereira Gonzdélez.
40. Oriol Almirall.

4]. Javier Angoitia Merino.
‘12‘ Juan Mdrquez Vazquez.

L

y 2.958 afortunados més.

. Juan Angel Hipélito Zambrano.

LA EDITORIAL ANAYA

COMERCIALIZA EL PRIMER

CD-ROM

Lo tecnologic bosada en los me.
dios de almocenomiento dplico
cuento desde ohora con un produc
to CO-ROM en espafiol en cuya elo-
boracidn ho poricipade Ediciones
Anayo. Se trata de un diccionanio
multiinge, inghés, espofiol, francis,
alemdn, itobio M hol n-’-:k*—s chingd
joponés, con mds de 5.000.000 ca-
entradas. Pora la reckizocidn del pro-
yecto se ho creadoun grupo de eds-
fores de siete poises que, trobojon
do en estrecho cooperacidn, hon
proporcionado kos dotos precisos po-
1a crear una baose de daotos Onica en
el mundo. El diccionario multilingle
puede trobajar en combinocidn con [
vn procesodor de textos permitiendo
ol usuano la bisqueda v troduccidn
de polabros mientros escribe un do- |
cumento. Basado en |12 diccionarios
diferentes, la blsqueda de los térmi-
nos sa realiza medionte lo eleccidn
de yno de los diccionarios y ko intie.
duccidn mediante &l teclada de la palabro que e desaa traducir. En unos

con expresiones gromaticales, términos compuestos, giros v frases representafivas. El sistema permite osi mismo ka visuolizocks
mo los corocheres simplhicodos emy
1

da todos los corocteres chinos uilizados en lengua joponesa sl oo
El diccionario mulfiingle permite odemds la troduccitn de los polabras de uno de |

restantes, con lo que el usuario flene occeso o 4% dic
puede ser troducido simultdneomente o los siefe resiontes

Asi mismo, & incorpora una funcidn de |.-1.l‘.-l'.'|\.t":|"‘ de sindnimos de la
poderoso ing frumento para incrementor la copax dod de expresin

También e ofrece lo posibibdod de efectuar bdsquedas de
cibn de términos cuyo orfogrotio no se conoce exactaments
guea conhenen !{:-5 Comocienss E‘S:.K.'f"- codos

Para su utilizocion se requiere un PC con 512 Kb de memoria
unidodes de disco, conectado con un lector CD-ROM Hitochi, Sony
versidn 3.1 o superior

CAMBIOS PARA LA “PERSONAL COMPUTER W3

La fena inglesa mds importante del mercado en materia de

ratontes el resyltodo se visualiza en la pontolla

arics diferenies. Una polobro de cunk

Fert Aa lee s b
g a5 L'\r Qoo = Al A ¢

\""""' “'?‘3:

|
L

informdtica y todo lo relacionado con el mundo del ordenador
personal, se celebrard este afio con novedades importantes: una
nueva ubicacion, una nueva denominacidon y una ampliacion en
materia de exposicion al consumidor.

La exposicién en este afio (bisiesto) tendra lugar del 14 al 18 de
sepliembre en el vestibulo principal del «Earls Court» de
Londres. Para esta feria, la denominacién no sera como hasta
ahora la yva tradicional «Personal Computer World Shows, sino
que se anunciard como «The Personal Computer Shows (ha
perdido el World). Estos dos cambios vienen motivados por un
tercero, y quizd el mds importante: se presentard una mayor
gama de productos ¥ una nueva seccién destinada a los
usuarios empresariales.

Mike Blackman, manager de la exposicidn, ha manifestado que
el motivo del cambio de ubicacidn estd relacionado con la
necesidad de un mayor espacio disponible para la ampliacién
de stands y una mejor estructuracion en dos espacios
diferenciados; uno de ellos para los expositores de empresa y
el otro para los usuarios aficionados al juego y al ordenador
personal, que es el tema en que se centraba principalmente la
feria durante sus ya largos afios de vida.

La intencidén de «The Personal Computer Shows, es la de
COnseguir con estas innovaciones un mejor servicio para todos
sus usuarios. Asi que ya sabéis, si queréis acercaros a la feria,
del 14 al 18 de septiembre en el «Earls Court» de Londres
ancontraréis una serie de sorprendentes innovaciones,
Esperamos que sean para bien.

6 MICROHOBBY




L.OS GENADORES A KRR qul = Es

DE LOS +3 La compania espafnola | LONDRES

RECOGIERON de software Dinamic, R e o o oo del cxprado
SUS PREMIOS avBla be. selE0g . B s e s e

como la joven empresa ora Spectrum y Amstrod.

sMega Apocolypses estd considerado como

del aﬁo 198?_ el arcode del momente: un mata-marcionos

realmenie eno que E

Ampliaremos la ingredientes que hacen
1 " noticia. b
0Mo ¥a sabels, con motivo anigmnanamente par J
'il ] Tercer .l"i“j'-."l‘I‘-‘.-':’ io de tenia la I.rll.‘“hnr-é?“ :_14_-_r_urrp
MICROHOBBY celebramos egos anteriores
un sorteo en el que regalabamos 3 Spectrum
Plus 3. Los nombres de los ganadores va
los conocéls todos: ]t-".‘\.. Gonzalez
Molinero, Tomas Rojas vy David }.i‘:.rfr ja
Pero lo que seguramente muchos de
vosotros no conoceréis es el rostro de estos
afortunados ganadores. Como Jesis y
Tomas se Immn n por Hobby Press para
recoger los premios, aprovechamos la
casion para sacarles unas fotografias v
lanzarles a la fama. Tomas vy Jesiis se
....-"‘-L’h“ aron tanto que su .'1}+e-_ni--. les
esbordd vy i'i‘.HIt'rI;»'..{l’:‘.'l a hace 1"-'1t11rr-u’::_-
on sus ~;n ctrums por toda la redaccién
En las instantaneas se Z:'_'.J{*HP.T:{!] 1lgunos de
1ovimientos que realizaron: sobre el
1bro, tercien ordenadores..
) NOS (queda escusarnos por no podetr
raros la fotografia ':a'-i tercer ganador
David, pues como recordaréis, reside en
Gerona. Desde aqui nuestra felicitacién a

- Lo compaiia Mirrors
publ

del nuevo acuerdo que e
con Cinemawore Corporation
'Lrnnz-nh- rup--nd aaln

L

dao Europo
g Cinemowaore

i de gue pronlo, lanlo &
el pubhco, estaran de oc

12 de Febero o (988, dia def ryuno voluntario
Donatived |

Banco Espaiol de Cridito, Viicaya, Aiapano Americanc, Bibao |
Central, Popalar Expatiol Samtander. Cajas de Ahorros Confedersds. |
en Lodas sus sucursabes yoen las 71 Iklcq.llhnﬁu de MARDA URIDAS |
Cormé E,]n: (L1050 |

Barquitio. 34 - 7.%. 18004 MADRID. Theo. (1) 410 75 00 |

Alan HEAP




MCRUPANGRARNA

CLASFICACION | SEM. PERMAN. TENDENCIA PROGRAMACASA
1 9 1 EL LINGOTE ERBE T |
2 4 1 DESPERADO TOPO Iiﬁ)f'ﬂiﬂ
3 4 t INDIANA JONES U. S. GOLD 8, eyt
a | n || RENEGADE IMAGINE R GAMES)
5 4q t STAR WARS DOMARK Y . 4_!5,_, :
6 1 t CALIFORNIA GAMES EPYX v,
7 25 l FERNANDO MARTIN DINAMIC \
8 5 ! FREDDY HARDEST DINAMIC
9 1 1 TRANTOR GO!
10 6 1 ALBUM PLATINO SERMA
11 5 L TAIPAN LESAN La incorporacion mas destacada de
12 o 1 DEAT WISH-3 GREMLUIN esta quincena la ha protagonizado
13 24 ! BARBARIAN PALACE SOFTWARE «Calrfnrn_:ja Games» ({11{_! Epyx, que ha
conseguido sifuarse directamente en
14 5 1 TANK OCEAN un meritorio sexto puesto.
15 1 i PACK 9 JUEGOS DRO SOFT Por su parte, la Gltima creacién de
16 5 t CORRECAMINOS U. S. GOLD la nueva compafia GO!, «Tranlors,
: también se estrena en la lista, colocan-
17 5 1 WONDER BOY ACTVISION dose en una posicion intermedia.
18 27 1 SUPER SOCCER IMAGINE Por tltimo, un nuevo lote de recopi-
19 TOPO lacion hace aparicion: «Pack 9« de Dro
4 l STARDUST .
ft, pasando al puesto 15.
20 15 | | ALTA TENSION DOMARK 2
Esta informacién corresponde a las cifras de ventos en Espofia y no responde a ningdn criterio de colided impuesto p‘
por esta revista. Ho sido eloborade con lo coloboracion de los centros de informdtica de El Corte Inglés.

125 SPECIAL.:

REVOLUCIONARIO JOYSTICK
DE CHEETAH

Cheetah ha presentado recientemente en el mercado britanico
el 125 Special, un joystick que supone una auténtica revolucién en
el mundo de los «palos de juegos. La caracteristica mas destaca-
da de este nuevo modelo se encuentra en que &l mando puede
girar sobre su propio eje, es decir, sobre si mismo, lo que supone
un movimiento hasta ahora inexistente en este lipo de periféricos.

Otros aspectos interesantes de este joystick son los siguien
tes: cuatro botones de disparo completamente independientes, ca
da uno de los cuales activa sus propias funciones, autodisparo, com-
patibilidad con todos los modelos de Spectrum (incluso con el 128 uti-
lizando un interface dual), 8 controles de direccion, disefio ergo-
némico, etc

Por otra parte, también es importante destacar que, si se
desea, puede ser utilizado como un joystick normal, elimi-
nando la funcién giratoria.

Como viene siendo habitual (lamentablemente), este joystick
no se encuentra aun disponible en el mercado espafiol,
aunque si deseas una mayor informacién o solicitarlo por co-
rreo (su precio en Gran Bretafia es de unas 2.600 pesetas),
puedes dirigirte a:

Cheetah Marketing Lid
Norbury House, Norbury Road
Fairwater, Cardiff CF5 3As
Tel.: (0222) 55 55 25

8 MICROHOBBY
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s opinién vertida en esta car-
. ta, pero creemos que es

. injusto con nosotros, pues
verdad es que en esta revista
no es demasiado frecuente

qu:'. a usenoritas
parecer y en
gran parte desnudas,

W enire ordenadores

N y programass. De
cualquier forma, también reconocemos nuestra culpa y
confesamos que, si en alguna ocasién ha aparecido una
de estas seiioritas, lo ha con el Gcito de la
redaccién al completo y el regocijo manifiesto de los lec-
::u.ﬁm:h-ﬂu, créenos, nuestra intencién no es la

a nadie.

anvel Perera nos reprocha desde Huelva lo poco que nos ocupa-
mos de los «wa nm.huudodnqu-nnlohc'hmin,pﬁm

esto no es a que sintamos un especial rechazo hacio este
tipo de programas (que no juegos). Lo ocurre es que, como él mismo
diu,hpwdwd&nrmn stante escasa en nuestro pais,

y si los escasos programas que salen no aparecen en nuestra revista, es

porgue; sinceramente, no llegon o nuestros e
manos. No es, por tante, culpa nuestra, si-

no de las , qUe quizda pien-

san que es tos programas no resul-

tan nte comer-

ciales. Unnbum':\n-

Irud-ulouqu!. S
mentablemente, rs
nuestra serie .
wjuegos &

Efmm ia»

r Spectrum 48K or +
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SCROLL
'ESFERICO

Nuestra particular Laureada de
San Fernando recae en esta
ocasion sobre Alejandro Boix, de
Barcelona, que nos ha enviado la
sigulente rutina que realiza un
scroll esférico por interrupciones
de los bytes que se encuentren
en la pantalla.

La rutina no es reubicable y
estd situada a partir de la
direccién 68145. Alterando el @ de
la linea 110 por un 32, el efecto se
realiza en las columnas pares, si
modificamos el 64 de la linea 120
por un 32, el salto es de linea en
linea,; finalmente en la linea 130 el
96 es el nimero de lineas
multiplicado por ocho.

Tal y como aparece en el
listado, la rutina realiza el scroll
de las lineas impares en toda la
pantalla.

Para activar la rutina, basta con
hacer RANDOMIZE USR 68145, v
para desactivarla RANDOMIZE
USR 6@152.

@ REW DESCONECTA EL _EFECTO

70 RANDOMIZE USR 68152
ﬂsﬁaug;nag; 91,457 b6 be1 17848
255, 545’

5 9‘ Dgl? 58,120,92,202,71,194,1
gu ﬁnm 195,10,205,241,207,77,
24 is
§ %33%8 e

17 -ui
:l.
uul:-n'rnu 2°220,203,14,35, 16
281,225 25, lg ﬁ 4822444235185

DE PANTALLA

Las rutinas de borrado estan

. | llegando a ser casi tan populares

| como las de inversién.
En esta ocasién, Rafael C.

| Ceballos, de Sevilla, nos envia su
| particular forma de borrar la
| pantalla.
i El listado sélo se encarga de
| cargar en memoria la rutina, por
lo que para poder utilizarla habra
que activarla mediante el

| consabido RANDOMIZE USR

| 50000,

| En un primer instante no es

| reubicable, pero esto se puede
| modificar fAcilmente calculando la
' direccién del ORG del listado

' ensamblador que acompafiamos
| para una mayor comprension de
la rutina.

La pausa vy velocidad de
borrado de la rutina pueden ser
modificadas con sélo cargar en el
registro BC otro niimero diferente

| al que le asigna la etiqueta
i PAUSA.

ie FOR Naﬁﬁlﬁﬂ' TD S0046: READ

| R: FPOKE H

& igsmgg %?5 17 az u zaéoiu ,2e
éﬁg lg 119 gésﬁ 25‘ 3% ig ::‘E
i:’ué '81967317328° iﬁ 42, 481,50

1] ]
n R A
k| I MR
a W W,
- CALL S8
I (LI v
n DALl 508
l ™ (U 711
] Call S8
1] w w,msa
' mss w g
12 BC] LD B8
13 b A
1] R
1 N W
14 MM I
m A0 WL, 06
L] ({4
| 1" & W B
m A L BCITN
0B MC K
m b ab
FE | ®
M oK BUC?
| m =

10 MICROHOBBY

; BLOQUES SIN
CABECERA

- En numerosas ocasiones hay

| que cargar un bloque de datos
| que no tiene cabecera. Para

‘ solucionar los problemas que

| causa el desconocer la longitud
| de dicho bloque, Gregorio Jorge
Benito, de Salamanca, nos envia
el siguiente programa.
Tras conocer su longitud con
| este 1til algoritmo, sélo serd
necesario realizar una rutina de
carga en C/M, crear una
cabecera con SAVE smombres
CODE direccién, longitud.

Para introducir el listado 2, es
necesaria la ayuda del] Cargador
Universal de Cédigo Maquina,
realizando el Dump en la
direccidn indicada y con el
nimero de byles

correspondientes.
| LISTADO 1
|3 EHR"RERR auomn
(58 CEVPPUAZE 320349840 soce
| cEB® IF L=2500@ THEN PRINT “CABE
it T L (s
ITEE:GU.Laiﬁgﬂltﬁiﬁaﬁ
LISTADO 2
2 CB3eesboazResicoeons 1613

DUMP:
N.° BYTES:

30000
18




EXTRANA
CARGA

Juan Argiiello, de Oviedo, ha
elaborado una rutina en Cédigo
Maquina que puede ser
incorporada a cualquier
programa, ya que es totalmente
reubicable.

El método de utilizacién es el
siguiente:

— Diseflamos la pantalla que
deseemos utilizar, por medio de
un diseflador grafico o similar.

— Una vez salvada en cinta,
pasaremos la cabecera y
cargaremos €l flag de bytes, cosa
que se realiza desde la rutina una
vez que ésta estd activada.

— Tras esta operacién, la
pantalla se modificard
sensiblemente y sélo serd
necesario pulsar una tecla para
salvarla en cinta con las
modificaciones correspondientes.

— Para cargarla, se puede
utilizar la misma rutina, a la que
deberemos realizar algunos
cambios. De la linea 40
deberemos borrar todos los datos
que se encuentran tras el primer
201, exceptuando el dato final,
sustituyéndose tras esto el 25042
de la linea 10 por 25029.

— Distintos efectos pueden ser
producidos si se cambia el dato
89 de la linea 40 por un nimero
comprendido entre 8 y 255,

1@ FGR an@S000 TO Qﬁﬁiﬂ
OKE

28 b: P
18 Eﬁrn 17.0.27 2?1 33.,8,64
,255,55.205.86.5,17,0.27 34,0 64
,236,89,119,38 29" 1:5 155 32
201,17,0,2%,281,85 0 64,42,
as5éégsﬁégﬁiiéiﬁén 258008: PAU
@ nnnnaﬂ?at UsR 25038 g

+3 Y 128

José Rojas, de Barcelona, nos ha
enviado una carta con varias
curiosidades sobre los modelos
de 128 K de la gama
Sinclair-Amstrad.

La primera de ellas consiste en
que si accedemos con un
RANDOMIZE USR a la rutina
SWAP, ubicada en la #5800
(23296 en decimal), desde Basic
en modo 128 K, aparecera en
pantalla “CASSETTE TEST", que
sirve para hacer pruebas de
grabacién vy azimut con cassette.
Este detalle curioso sélo es
accesible en el +3.

Para poder utilizar el
desensamblador "MONS' en un
Spectrum 128 o +2 en modo 128
K, hay que realizar un poke en la
direccién de carga +79 con 201.
Esto no vale para el +3.

Averiguar desde Basic si
estamos en modo 128 cuando
trabajemos con un 128, +2 0 +3,
es tan sencillo como teclear la
siguiente linea:

18 LET A=PEEK 236111 IF INT
(A/32) < > INT (A/16)/2 THEN
PRINT “"ESTAMOS EN MODO
128"

Para saber si estamos en modo
48, podremos utilizar esta misma
linea cambiando el distinto (< >)
por un igual (=).

DE AJUSTE

Joaquin Bernal, de Ciudad Real,

poseedor de un +2, nos envia la
siguiente rutina, gracias a la cual
los poseedores de otros
ordenadores de la gama Sinclair,
podran disfrutar de esta util carta
de ajuste de color y sonido.

5 RE
, 48bEL ooy EORlcngd 18 iy
EXT F: IF C¢37976 T N P Nt FLA
SHa8’ oRTA 255H107 13 é2 °§,5
22, 513 432 élaiilﬁé 1& isi 22:18
TR AR HIRENT
iaag oaTA éiu as*:i;xaigaégtuila
agéﬁb $4 {19

285, “ a 2&’9 32,247,13,16,242

ath 7 ?: 7@, s

8 ; 4 s 36 g ﬁ5 s}, 2.2,

8 g‘l * i ﬁgnén ?1: OSR 4Ea: 1
60 BEEP 1,8.8: PAUSE S0: GO TO

T T T T ——————

AQUAPARK
E HILARION

Muchos de vosotros habréis
disfrutado este verano pasado de
las atracciones de los parques
acuaticos.

Daniel de la Cruz, de Madrid,
ha quendo recordarnos, en estas
invernales fechas, esos buenos
momentos, y para ello nos envia
el siguiente listado que realiza un
tobogan acuatico en pantalla,
similar a aquellos en que os
habréis montado muchas veces.

s RLH HHUHPRRH

%) H:lg 2

a. ig PRIHT PE ‘. BRIGHT 1;RAT
sa'usxr Al

RIHTQFLHHH i1,AT @.8;" TOBO

5@ FPLOT 104 ,9;: DRAU 49,0: DRAU
-5,32 DRAY -48.,8: DRAW 32
F @ S. PLOT 188,0:

=

Pero como esto le ha parecido
poco, le ha puesto musica a su
dibujo y nos envia su composicién
titulada «Hilarién Eslavas

I8 REM HILARION ESLAMVMA

28 REM PROGRAMADOD POR Dvddl

38 PRINT FLASH 1;AT 11,9;"MUSI
CA MAESTRO"

48 PAUSE 128

58 CLS

48 LET As="SglefefSg’DIDCbaSgl
agfeSdgl gfedScACsb3eSED] DCLLSa3s:
EDCSbibCbCSal ababSgkDHCED30SCNCD
LglagWfg®

78 LET Bs="3ECIbaWgaCbadSChkgh¥f
bgIeSfifohcidefgbbl gf efSgCf&Cbéel
3asbbCACIDCLCSDOSE3IDCSL7DSggl efe
f5gCa?DiDCba*"

880 LET c#="5SglagfeSdgcke3iNéSg
| fedeSf3gigakdaitbbCoCegaNffdSfe
efNiSgl fedeSflaNgaksa3tbbCSCag
3uf fdchECINCOLCASC INcdgT7gFcH®

28 LET j8= adkebiecs

188 LET ms="]@N3cegcfeg)”
118 PLAY j%,m$
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No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacién
que permite ademds
cuantas veces sea necesario.

- - s, ——



-

m

SHOS Sorteo n.° 43

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club, Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracion para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO.
HOBRBY, e1c..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside.
raciones, resulte publicada,
& Situ colaboracitn ha sido ya publica
da en MICROHOBBY'. tendris én u po
der una o varias tarjetas del Club con su

NUMeETICHON llrfl"\-l\{l||||:l'1'.'.l

:1'|' alténmlamanle !.1-- .'|4|:|-'||h"-. TSI Li
ciones (exiracto de las bases aparec idas en
el niomero 116) v --:l:!lr'.||'|'l.'. st alguna de
tus tanEtas ha resubado ]11---'n|.1||.:

. ‘.-n.fl:i a4 &M | s CINCD i Ll.:-.fll.u "':.:':n 5
superiores ¢l nimero comespondiente al

primer premio de la Loteria Nacional cele

brado e

6 de febrero

José Luis
Mederos
Martin.
Tenerife
Puntos: 48

=

——p

=1
=
=
k|
"

w5

—E Tt o WM
P=pE_ P LALE=SEIS S

o nimeros siquendo el or

1o por las llechas a los espacions

1 {
@ 5 la combinacion resultante coincide

Benjamin
Rueda.
Albacete.
Puntos: 48.

tarpela enhorabue

con &l numero de tu
na'. has resulado Premiado Con un L I.H
DE PROGRAMAS valorado en 500K e
sTAs

1 : 1 1 |
| premio debera ser reclamado por @l

agraciado mediante lamada telefénica an
10 de febrero
En caso de due PIeImio o sen la

mado antes del dia indicado. el poseedor

de La tarpta Perrdidrd oo dirrecho sobre e,
aungue esto no impikle que pueda resul
tar nuevamente premiado con el mismo nid
MEro @n semanas poslenones Los premios
no adiudicados se acumularén para la s
gquibente semana, constitayer dio un absi Mt
El late de programas serd seleccionado
[T el propio alortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las e

chas en que se produzca el premio

Ignacio ,_,j_ "'. .\>

Carrera /o !"" D,; 3
Alvarez. o M ,
Puntos: 40 A}L
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CUERPO

A TRAVE

Ny

EL CID

Aceidudnhﬂnhm aventura grafica con
sistema de animaeién tridimensional, y ademis hecho

en Espaiia,
Spectrum, Amstrad, MXS.

=Y

! SENTINEL
Miis alld de t-"lurnnu muis salvajes, donde las unicas
fuerzas QUEEBCON raris serin energia pura, se encuen
tra ¢l Cemtinela. Lucha contra €] a traves de 10.000
mundos,
Kl juego mas premiado en su ongen, en la histona de

DRO SOFT:

“' 6§ Gold Mesdal, 2zap' 64 Programmer of the Year Geoll Cremmond. Amntrad

Action Rave, (ommodore User Sereen Star, U TW Game of e Year, UU] Game of the
VR, §rash Sl Senclabn Dsee @ lasaie, Yous S lakn Megagame CANG (aolder

Joyst..
Commodore, Spectrum, Amstrad.

VR unpsun‘ Francisco Remiro, 5.7, mmﬂ ) 246 38 02




A i

o N B BN DD D0 Weie D ] il SN0d Osd Tl Bl
?95?57&2&%575“HM P O ) b AR ol o OO P ol 412m HIB“MENEH?lNﬂHHI?HBEB?:LM&MGS
O o S A Y PO A P O PR Hilliﬁ&?ﬁﬁla_ﬂsaﬂﬁl L ] OO DE=HNNG NSO OO~ O ()
Al DD A AR DA AR A AR A A AT i gD AR R m e b e SRS S wiPg0
BN OHESO S0 U WO DL TCr MO0 MDD L l Enﬁrﬁla OO0 ELFOSDOLENT
BGMGEHHHHB EﬂﬂﬂﬂﬂFC!:?ETEB!!B BEEBE?E?MBHMHE 7 [51=Th] vmuu 512 iy !1
Ul 0 i = n4nbﬁﬂaaawwu Dub el O Hﬁ a
L T e e L T r U EZeTOTOSOULONM0 csc O 00 uﬂ D
CETWIDOOSOGLIN WG T EFEnD?EObQMEDi“ 4H B n M DR ﬁﬁuWu
nHﬂiauﬁﬂmblawncun NHEONDCL SN lua O N Hﬂﬂﬂ“ﬁﬂ u ?ccm T
% FNE UL~ E e OIS0 0® T!Fuﬁa “HDIE!DD ! e E OO
WO SEFEECﬂblmmcit UOIUSDnu 18] DE?SHHCMQM - i?SEEE e 0O P P i
OtauMMH“MOWnn WS?M“1WIBHTEHHHFMME121FE ] P E 77¢EFF7 LDSSLSHD0
e Uiy UDESALE IO+ HONRNLADLAVUEANSNGN -O000 M0N0 Wbﬁuu WIHT o EH%GE
ADDOYNNOTNOMNSU-T O Bﬁﬂbﬂﬂ:ﬂﬁit:l?ﬂﬂlb OODD0o00 S OO O OORISDERN
ARNNSSNNSENLOISS - TO~NIONT ﬁaﬂla?bnan @ O WWIE e il O O T P EEHEHS NS
BEJMEaisﬁatbﬂnEED Pl YL L WO TR~ DL U=O00u00 DUOW EM FULNLLM SO0 DD0
LESSDNLEMLOLOWLD WD E?S!Gn:ﬁckﬂﬂﬂﬂi?ﬁvaill7 RSN LT P = mﬂuvﬂBEu u
gﬂzﬂulanuﬂzuzﬂ lﬂnuﬂ SONODUGIN+ ﬂubﬂﬂabi m!a re b DERD e 00 O Bl 6 Yl O D
LEAARENANMRUOEIS TOMONOMILENACDYESODD0LEL NT oo O8N M W 5177122 = ﬂ 72!!!5
A UGSPUAADAOYS D0 YA RNHOR 0 R O O RD - R bl ii? (W el mr7:
BUCUNBEN BUNBUE. I Tk ENOSOOREN AT L SUNNOIS SOBY nwunzuna PE203 -+ 3
WANOOBHOANONNLE U0 U WO oI o 45&3“7“334%“ WH”“D L= 4= E?EQDH

N OO0 PES AN NS OSSN NON OSSNSO D PSSO PO GHMM“E SNOHDEe NSO DRE -

P e A A e A A A T T T T S L T T T 0 5 0 0 0t e o e i
el el e el o e et e ] e e e e

i
(=] oD O w0 O - o 0O % Owl@ el
o 29&37%&%35 WO P WD o DT Hﬁlv?;?liﬂﬁbﬂﬂlﬁﬂﬂlﬂﬂnﬂ49!92&
G0y Oy P PP NI S S S B OE S SN N A-DOSO0 et
IM M“H“ iR DD SO o g o O s el g o o 0 O o o e e () et e o o
wt
O ERON P OO NN EGMEDHDEDDQQEI...E iDEHlM.H!F“E
el OO ﬂ.ﬂ_ UNLNIUNOANSSSSSON0T CITVUSTUL N0 NN HMM oS
oy s mﬁ&nﬂ!n (51, EEE?E“MI!ElF‘EIF GuUd®DwD LT i 0
- - Sea% NS EE 0 MORCNNRNN Ot S 0NN+ 000 BN 0N n M [¢]
0o SeeD O it OSSO DR 7DDHDD2$MDMMHHE o+ S+ mMm: oo
nu n =Nng ﬂuueﬂnnmmnﬁa& SESUSSTONIUNIAL -1 Mﬂnl o LS
m = i OGN R [V ol ] O I.FE“.....-.FIIF_‘EEE Pty P DS =0
n & wwiigA BS-N0NTSOCDIN (o le i nd Lt L) ?JRTGCGMHMS.J ﬂlﬂaﬂ.ﬂ_mlﬂ_
i - ﬁHEEEEEJIHGC!SME“”%HDiﬁHDnulmnﬁmﬂﬂbﬂ = !ﬁ%“”ﬂ:ﬂ&% (]
A _M T« PG CIUP DD 00D 0 NESLN TUSOITOMI0 CBCHE:.! L0 WOTo0m
=HOSO0 A P P P 3 9 O R ) O 0104 o 000 T Al ot L D . Bl S50 D O “%?NMM?DH&
HIUOOOOE %550 TOUOL DOOMILOSSGOCIINN MO S - Cr@n N O = ] ALNE
@ -~EO000N = cuenssuonuaHoOnOoNNNSDe0 OF PHMDWMMHHDEE maamnunt?ﬁ
o D@z N NE-OEFISOULSSVLONDDOOT OMT Ly Ul 18 Wy ] BN ASODEN
el MOTZZZ N - YOOI O PR S DD L WL e a0 eI oI 0 L e
o® - -l ONOeS I L OOONNS SO SN CH M OO+ D0 SNDNS U0 WD DUS L TN
Haaoos SO N _EBQEHEE!DIH.Dabbﬂibbﬁﬂaﬂiﬂi4ﬂ0“m“!7ﬂilﬂl
NJUTTTT DRGOE ANNHSHCN0ON0 AL O-NIOSIon S&n0 W S e
- QDO T F-d VD DDDDO L e b e i i 80 S 000 £0 2 O O D O
tHuLLLLL SSGBH!B:EHHMGEBEEBEGBSi?ﬂﬂi?l??ﬁﬁﬂﬂ!!ﬂﬁﬂlch:FBE::
BOISESED
wTa g e O D DRSO SNO M DS 0 OO DR NGNS AN < DO DR
GP e e L T T O T T e Tl T T L T T B R B B B ]

H PROGRAMAS MICROHOBBY

w c o - o
528 gEORS mMm@dmm s§9 - B o o
" . o WmOGm.Wl, - r.ﬂm..mnu..m.ﬂ 0o tl..um
o || NouwtB65006 . 965622 E55830, @2 &
= | _| woe 350920030668 c00gu30880¢C ¢ c - w
[#] | DaP6Epn=s o9 Qo=@ <= O
2 15 Ot a=08c00;55822559=253235 8 |03 oA
o | E=adc D=0 *"aDFO0® - =
O |z| 8c28%8:80588,8508E885308¢ 2 |Ra| (383
o u_ IEMNHMhrWn..HmWowdnmct O®>c € 8590
8 || 880505088c083528288°%88228 S S232
5 |6 0c8PcG 62258 ,°000sE5 80, o < ME.Mm
&) oS o 3 .60, -230005cC S o =
3 |®| SE@3025058PCoc¥fgERELBEEs (S0l |28
G ) $0. 8870803888000 ,328%,8,8 (29 =3
[ €E8005 ;88800388593 2pc0938°522 4= =<
— e e = = c - =— e J T
L2, 02895854 mﬁalocmmnuesomﬂdhs TR <
(8] N4 0 - o e 0= = Fclocs m..nlu.cnu.
O ucbaP.m.mﬂeuaunTowﬁoeumlﬂoﬂuL 0 ©
(o _ EOOEZ EDo0oDOQO0 0L200D0OQDO50

16 MICROHOBBY



l!l

grosgsensienesossant s Gr e NERERISAED, ST e BERTRL S 20,01

-
-
] e et e g o o el ] et lilllllﬂlllllllﬁ.— .._-_1_..?..1-_..- Latalalel o e e

L Eﬂ.‘ ﬁ 1._ _-.n E‘
§8258 Shaauafioats ._.
Al el et ullil-lll-_-ll- gloll el

SRatelt B ;

pggeses oML ngLe SEesseniaicasunioraosansacarsast ruenesar o nocenagt oty vaw oy asu eceches e cenarEaumaay
e wﬁ%ﬂwmwwﬁmwémﬁ% e m..,mmm
gaseetissasrisoteriontattatentorcongaztoanciegses m“nmanw& lakiasiac sttt 43 mumm“ﬁmﬁnnﬁﬁﬂmomu 25325
ssasin it i it s R SR e D O
R e e e e e e R e
"rmcmmm m uﬂum ﬁ““ﬂ.m.ﬂum w-u w.h un.- "ﬂﬂ_“ﬁﬁﬂr &auim ‘I‘“Fﬁu ma = ax. .4“..5 Eu _..uﬂ_-p.m.l. ﬂ_lw_l_”“nﬂ_ H“Mgaiﬂ_“ ] MB
PSS T R IS R b L S S R B R W P I B L B RIS P
SRR R e ReRteEen s e R R e
el e e e e mmmﬁﬁanﬁﬁmmmn i e e
Gt A R B i e e e e s B R E e e e R e T R P
OSSN ELES L I LI 1S 1 8 R T R AR PR R R S R S S e SR T

Al P o 0P ) o D O o B ......_.._..._a aﬂ.-ﬂl!_?iﬁ.mm!m Mulaﬂ%_a“l Ll "5 Ll D0y liﬂﬂ‘ﬁﬁﬂnﬁnu Wm t...ﬂll“ﬂ ar-n -_.._9_7 [ 7] ._-.h..:
DSOS OSOM+0M~0ROOMN0 0~ oeEmD i D a2 ﬂ.....-..l. 06 + RO ~D OO Q0D SN LB 1l [l el =RTp [l (VL [ L]
G Y P a Y0 v 4 4 M SO IR YN O 948 b e e N DG Y }Luﬂuu pE et Se SUSE IO PRt SRR uuﬁuﬁuauumnmqimu?m
e2e88a0ey ﬁnﬁnmmmmmnuﬂmmmm.& SRERiERlgasule X igedga i uunﬁuuwamm_émmmmﬁmm&nmmmz Feigss z,mammm sagete
D I T Hmﬁuxmmwu R R G e 2gigseerdgais Sttt
_.Jﬂﬂ.ﬂ._.um n ﬂ _.-...“ M E“ﬂﬁ-.ﬂﬂgn “ ﬂ “__d VDI ﬂ“ Eal”mgiﬂl“é -] M ﬂ Snamn 1,. ANESOOLO0OSNnD
ISR AR RIS PR 1R S B TSR OB S ST S .mq..a KRREAna GUAERTL oL SoTy
i S R L R L R P S :nnzummi_ruu S ghyehisasragany z.z,m_mﬁ Y R T
SRS Rt S e e e e e
FUOTOW VOBENLEHO SN VENNON TOT W NGLUND R B e o e v s L, B GNUL OO IE w.,_.mv“? T g P i ﬂ!mm.. g
308 0E0OUEE BE0RIE0Ba 8 180BuG IOk QBE0BELTBI0SEANIE0 E 0ok BT L Ok S08e0RNNODT 03 6E00C0B0N 00BN OBEYE0BITOL T Y I HResIUEEOB0SSN 0L oSN 05
Eﬂluaﬂm agﬂ.rﬁ-.ﬂﬂ-ﬂw“' :ﬂ.ncmnﬂﬂwﬂ:a “ L] “ﬂu' “g M ﬂﬂ.‘?ﬂraun L] M“ﬂﬂ:ﬂ_ L] Cﬂ“ o DEEE L ﬂu “ L] - 3“%“ 4%”“““7*
_r..-ﬂ_“n.. M“Hﬁl?iﬂﬂ M“ﬂﬂlﬂ? e mmmnu P _lm 3] L] Eﬂm mm [ s B 1 e L 1] | mmmsmuﬁ el “7 PP m ("N i mm—“ ® m
St R R e E e B GRS s T R e S R R R
[+ Tyl s[y] F[&T =] xmm_ “ “ B“HE" cﬂl.ﬂmmnu COLADDODO-NDON BOEn m ”ﬂ“uﬂﬂ‘“uc&”““ Dgcrgcam""ﬂ!gaunﬂng_ﬁ"u‘ﬂ 1:3“""“%““3 “.
By g OB D 0 8D e e N PR S NONeN 0 0 0 SR OL SR8 N0 400R 006 1NN 1 NG DOBINO HOONOAE Y 0 SREL 008 I YO LATIAD S BOROAGHUAD DY
Al it Al e o e e S A A i e e e e e e e o o o o e e e e e e o e el e o el e e e e e e e e o o e ] e

8w [T da e s I 0 OY Y+ O 1] A SO0, L1 1%] (L Eal ologptu Lol g T gﬂiiﬂﬂ?ﬂi*ﬂ?“ﬂﬂ“‘?”ﬂ!ﬂam“
Il vii b sl EEeD+O-ONOSFOr P O ESOSONIESN - r-r1E IO NN O S DO O L5 L e -] LRl bt 1Ll
LR um%uwmmummuumum“mmuun1,“nﬁuﬁhﬁﬁﬂn“ﬂnﬁluuﬁmhn“ﬁunuﬁﬂ O+ 3 HBrOS0nE T I D AN 400 TBONNAN
[l B le 1] D4 MDD~ o L] 0N I._ln-_.lg_..r'.-_ Ly Lo ] OB NS D [=Tal sfe B 1: LT« ...‘1(7 i ﬂd-.-r CTEETETTTETr-MN~I0N
res mrn e S e e R R St e
R I R S D P B SR L R FOR B e ® | | e Sog e s et gates soseassnsasrar i
SenosorcYReNtaandaagdon ieliytean esrneseeadni SeroL aGeLer L et Rl Ly Sa it ° Y e e
i“".“ﬂ”“-.ic uﬂu!ﬂﬂlu .ﬂ.lr..ﬂ.““‘._..- LiPsof N RNt _llli'“ﬂ.‘.iqﬂllﬂ!i““““ ﬂ..-ﬂﬂ.-iﬂn‘ﬂii“ ﬂ' Mﬁfé “Mé %mnx“mmw“mm Ema
DL SOOI e GEIJMIBBE“BD“I FHMTQ.‘EEIIE “““?17 [Tty LR le dag Be e e b TV T 0T 17 A i n TORM Ll | Ll mCﬂ SI Il W ETII
WO =D DO - 00 HC'M EBNEkL fol ot 10 Ead - bal -] Lol ‘l““"'it—iiw A D O Tl Ol n: n I-.l_““m [l !'Fcanﬁl nm“n ey 1T
b e P i b S e g - P R T L T g3t
'EH.F“ED EE'HBJ%“E MMD“ oo L ".Eﬁﬂ:“i“ﬂ = @0 - - P O D [ B “ ET.?%M [ I 77lwﬂrmmmummmﬁ
e R e P e SRR PO PR DR TR s MO I N F N n @ Sisdons- m# R R R
Nue RS- DL L OHO0TR0THO=nT g e o o e e 0 e e e e o £ £ O T N P 0 ] w I-_Dl - 7 o mﬂ.ﬂH"FFF a
HM&“Ml n...ﬂlﬂ "] .... 1W...-MHMMMMWEE Wmum f=1 Hll m W WM ...._.. _ﬁﬂ EW 4mwm“¢ HH !-" MWMHT ﬂw ﬂ m WM“
[ PR R A N e R RE b b L R R LR g 83c8 ﬁmpmuﬁ H
-]
UOY0ELEROrERE NT 1Y er 008 N0 1NON 008 JUTINENCADIND YO BISINDINET BN ILONO0S 23 AnO+ION 00800 or 00 nmnnﬁﬂﬁnnﬂ“ re
Rl b R e e e e e e e e e e L e e e L 11‘111111111111:111—1—111—1—1111111:11111111 A'

MICROHOBBY 117



WO S MICROHOERY S |

0 Pl @l ot ) = D~ & Q00 O 0w A ol e - ey -«

AMON G PONTTEUSNIP PO a1 S 4 DINON S0y D P RO D S ST DEDOHOODE:d ST vl Dl

F DO NI A2 SNNO OISR AOSNE DS o DS SO 0 0 1 et ) w4 D o 0 o et DO GO CUTU P OSSN ) o 0 SO i Y

ol P e e R e ot ) ot o o ) el e 0 o ) e e ) e e et ) e i ot et 0 O o 4 ) (e e e e b Ll L Il i T I A

OONSPSO-S-"TNYSCOWNAS FOLOGYUST WO wd DS W - e et [ 0 0 00 0 0 ot 0 PO WV 0 DD P T et

GOk U~DUSBAELULAYA0 BUEARCOENNUDN=D=ED bwmmmmuuuuuuﬂmcﬂnﬂmmunuua:accnﬁns&aa:53Mle3D

17 L N e O O 0 R0 P 0 il =0 A D £ P o e o 5 0 S BRI o - T e P SIS0 P o U ElErAEMﬂiEBﬂnEnannﬁ WD

OFUOANAL AN NAS=ANL 0 ORSO00NNNOoc0oS0SDU o FABE s L8 o BEObeaEAEH0E s 0860 NN HBANG DRGOo

GWOO=UUOOOWROWENDS 0 M iy S0 0wl = (g O (Y OOSOIOE DR M =T OGN O el S 0 ik ““? OREAH I SHNDMOWT

OONSLOAMNDSUNOEN=-=00 DS8SoSCOODL NOOONOON0 n 4 UESaaEN D=0 neUaL DBnaau SLaNn of RS0 NS S S MBI

WODOL OM0@ IR D WO SN W NSO S o, n St~ B G G Ot ta Ol 0 05 G MDD 1w O D D I g O 0 P O Ol L 0 D D D

1““CF“HI‘“°EHDM3$F WNHEOQ=S~0ONOLOUR-S n LDl e 4O G 0RROND =AM O Blﬂﬁ!ﬁcﬂﬂaﬂaﬂndvgmaﬂ_ﬂﬁﬂ

WS OOLWOLRSWINE OO NWPOOWO N 9 MO0« Qo n . i S8 i B SO S P @B ORI =0 SO0 WIS 0L Wk £ 0 O DO S ME?HE

NDAD0S-NUeNSMNOEaN0 NOUDNOOnESduUS 0L @ LOH0UN 646 45H0LBNAG00N NNBBHN~IESOOUNFOA IS

PO D D0 O S DS 00 S W S D o D O 0 D BN R ﬂﬂlﬂ SN 9O UUOLULSSO= RS RG e 00 LWL O RO G

QURSAGAAS0RA00ES00~ OO0~ lasananluwna 5 nncbaelbcazczzzotabsrnatnbasa!:caﬂsanuaisﬂlnzu
5DaaE5aEHEBSSEAOGEEHBE&SEEE?DECG T . ORI T O e T P P O, 3 ORI OV D O (00 0 O b = D AN M L3 =

CROONDONANSQL~S0NM OYUNES-n0ADUSOUSSD 4R n s = OEUANH~OO0000NESLE OUNNY L OS-LNnRnE0NQnSuacriu-

e N e G N A R =l w W) D auns BN OLa U BRaN, O WM T T BNSDONN 90T T

UBSDNoUnUUARLURRSUL BUNSOLSDON~RA-S80D wy [ - 0 A000MNoL HNNOSNDSSDon ULUTONNSES SNOnOOUS SONWT

ENSULADODDES DD E R DD C N0 SN0 L wd GO AP0 SGUENNNP-OUMU~DL CCSDDOENNNONDDONUNSN D

L e T T e T P06 ) O M et i i b OG04 00nnaNUHG-RnGoN SENDNNNONLOSNUNEADSNN

WL S D DO O 0 B DA P P i O 3 o) 3 0 0 P 10 D S S T o @ AT D D 0 I 5 o o Y D P 0 o 1 R O 0 1 o 3 WD S B LD W L U O

AONS0USOLULA~LOOSDU0 NELUNS0ONNDS0UNN0anN M P et b i e et e e T

1]
WD 0N 4 00 ) o WD 0 DV 0 E 0T D VG T o L T D S - s DT ) e O ) P o GO SO B i £ o A0 P i O e O D D - D B S T
DOOOO e P PP e P DD DOOOOOODE R EANRBOOE gl por b i V1 LN LT o
e T T e A e g T i e e e et _ a2 il i kg, s o
& = @ 0N 0N o= W o 48 & M D -~ 8 0 o CONODEN4=SO000 Wi+ 080 lel i~ g DOwRs =S 0 =0 0 o
NS PR R S e R e R T U L LD R PR L G S ST LR B R RS S
L b -l
Pt ol @t o o0 o D D (P o ot g o i 1441199511?ll915?1511111‘0591111546181?4&1111111111111911191llﬂglllﬂlliﬂHUM?HHHHHH15lllllﬂllﬂﬁlillﬂlﬂuﬂﬂlﬂli
O DT DO D O e et vt O O P ot et D P D OO O P 0 P (o e Y DD o DD 3T DS Y = ) £ WD b S0 D O o DD DA O P P Pt O 0 0700 P L 0 1 R D i e il 0 P o i R O e e o EDCRCD D
o RO SUNoODD D0 -ASSOSDNNNOACNOD HO M i, UNOULOSOO0DD0

mwmmm“ﬂ TN ON RGNS NG EﬁiﬂCHCCBliﬁdﬂﬁﬂﬂlﬂa DENNNSOSDSGNET0 IS O TGMM o - ﬂBBHHﬂD UM PRUOD 1=
41:47!2Euﬁﬁﬂ @ O D DY a!&avsﬂcEﬂMD?N2=7iﬂn L e T I L T LT e e L - T wsulun 00 il ) 5 0 0 0 O ot 3 it ot 0 ) T U SIS 4377@!H273F e W
at L CWEJ!FFEEH!FFCHIiia O ﬂuﬂﬂiauaafaﬁaaataaiﬂﬂsﬁaﬂac:ccﬂcccﬂczj L0 OOONOSS0NOAOeUNAGen nn DNDONUNSSODDON D!DFS&CESDD
QWWHBEEﬂ g 1 Lol s 4= s T 4 =1 na?mnﬂsﬂr OFEOUDSRNDODOE D S0+ W0 U 00D T U 5 00w D005 0 0 (0 0wt e S S B8 N B ) et ot i, (T 3 P O P D S0 ED 0 0 D+ P P B D DRI Y 1) = DT SIS
i LANNRSNENDSSOOULSSRPU-NUU4NUE~SaanNan NS 0nn sscasﬁulnﬂaranﬁﬂﬁeﬂﬂlllcbﬁuccasGDEDDDCﬂW EiencﬂnranuuDEHﬂilﬁBl?EESBEHB?S!Bwawc:
Eﬂbmﬂﬂﬂm ﬂk&ﬂ&?!i?l?ﬂﬂﬂ?l?ﬂ?it??HEEHE??CFCI?EIiE o o 0 0 P 0 4 0 00 00 7 e L B i =0 0 0 ot o O Bl P D D i P W Sa ke g BT RO W~ S SN DS NSO 1D D
EEE?E?I!? ms? (AT Ly [ L IREQBEGBEC33BIHJ1HTBISEESHHH5CEGWEGSSEDFFFFFF LRLfL-ob=hd ARONS0-0SUAMADONULRsNY PUNRAAS~UUAOGNNUOODN 00 OIS~
L i & DBH%HG ?ﬁﬂﬂ??!:ﬂs77¢HHW?E 1l 4 0 P N T S nFBMlFCﬁEri! 1FEE:EF1[EEEDE7DRM5&?;?? o PP e Gty GO P G D Sl manﬂan%ﬂnzzbznt:
Qﬁtn ENGNOGSDRONEAUANNSNU-DLL 040U nganesUL SnnonuanSOnoLo- SSNOL0LUAGSGUSLUALAORAD AUAS0LDL- 00000 BO-auns DNDUSaUNSUS LD = 0 SO
b D OO0 I D O 2?1?1!BEEH;!H22¢EHH=HD??H?HH?DE?EiﬁﬁlualzﬂliuﬂzEEBﬂbHCIDCﬂ446ﬂ7:nD:737?521h3b£”51522£:!5bauBﬂHﬂ?Fiﬁ&E!EEiﬁﬁEﬂH???ﬂ Ll
thcmsrrc RENOSONOnnG60 Q:laccaacmncu325Ecuun!nmcﬂa:5a:mcaaﬁaauuuaamm1mmbawmunaDuﬂuibﬁnc ?52:354:5#&&inscrrlnlaaaaacwa SooLBoo
Loond ﬂ?%b EETON n::7anm34znﬂztﬂa 7F12M?51522 WO LTS0S MNNSTECICETITE e O P O L 0 B 0w 00 £ P £ N 0 D ) 0 B O P S0 R0 w8 P e P i 72?H?EDME&
QC45caaaic SOUSANNSUSEO0 cazau13Mu11naﬁﬂ ﬁ?iﬂ:ﬂcamaaraa:atunﬁnncccccccccctlmawms752333321n3c335133 Unon 8NO00US0SADDDOCUDSDMNN DEO0
!FM FHH? PNV DN T U WIICUNIONar-NNTCHNOSOTO0L NDSNDNUUNNONFPAEoL " OINOLPONG NNF-SANSOND DL D0 WSS Romm =M (= 777F5=awz ==
iﬁﬁ“ﬂ HARDSONOONSND 1702C3a3CMBM333¢35331E33 SUDONDOONESNNYCINUSSeSSSEE~~ANUNNUAL ARENCALESLLLDYNS-LBOnS DOD~ c371saaBM1353 %] AL
B EEe s AL ENNENOBDNONOURUO DN DN OO NG NL NI UUENSOR-C0U0 $0 SO~ CULLUUNUL L0 =N 00490 DOLUW0 P ODOULWLN WU SO0 ~ DONULLING QN0 anavuz u.-_....z
o L] DROOLMOONOL O 36iﬂ1%4:%¢ﬁ335315!:35 NESNAENLGU BN EUL L L L LR LLL R LS~ OU- 4 SUNAUL SSUDONNNDON0S0INE NS IRONSSORARNNnNnNUNDEE N

i TEUMEHEEEHRHE n?nnﬂﬂﬂﬂﬂ WL oM LW NS UOUDETSUNORYDOND M UDNSOUL SSrL SONON T WL Et??bﬁ!ﬂﬂ????!l?iimab222!171 NESDENNNSDGE-DW = ~Du
AUIAISABNARSNOASHDOSOSY CBC#rFSEaﬂﬂ$:BEHBFIaEE CFSH!MBE?:SEEEEBEECCDDDCDC3§BB$33ca:BBcﬂalnﬂunuﬁnﬂlﬂcscSESRDBD Dlﬂnnaasul?scabﬂﬂz
Q@@ S O DRSO OONDDE AN SN0 OD A0SO DRE AN RO DRS¢ DS DR BN DO DRSNS S0D P O OSSO0 PO~ M 2 Do B O ANASNON DRSO SO Do SN
TNCHC o o o o oW W00 0 W O D D DD D DD ADAD P s P s i P o o o 0 00 0 00 0 00 0 0 0 0 0 05 510 05 05 0 0 05 0 B0 ot et e bt ot el e 40 0 O 0 el 1w b b o o o o o DD OB OV Ohdd
TES YA I ALTA LTSI A DS AT AP AR A AP LA AF AT A AT G f o of oo of of b o o o o oo oo o i o o oo D 555555555555555sﬁsﬁsﬁssswﬂﬁﬂSSﬂnHHMMﬂ55M!E!MSE!SEESEEESES%MEE&ﬁ

Sl SOt DO g0

WDOEONRe P Ll raladlalgle Joll o1 o B D O W O i PO e o P P P V0D
5694515972?zviﬂﬂﬁﬂﬂ?ﬂtisaﬁinasas7435441395123342252591532445315%253H193uu24?55ﬁiﬂl4wlwlﬂhﬁuﬂubﬁﬁuﬂMMW?&HIQE?M?&“H?EHHB? H“BMHSMM
FISASDEONR NN St et e g SO AN AD S A SEPNESDNE SO A S0 0RO~ 0000 7:1522315515!:453&51526H12?I35B54¢233?a3443ﬂ:22 et P
D e et et e et ) i o ol et ottt ot T T ot (8t o 0t o Pt P (e 0 P ol (5 et ) el et 8 el o ol o [ £ ot et ot e o A D ) D A et et O et et P el bt .1..1.l.ﬂ1_.1‘711131“ﬁ“ﬂ““””ﬂ11“““ﬂuW
SWOHSNASANSUN UG NAN T T TONOLT WGP USRS~ BON N SSURE DO SND NN R SN MW e S A P S DD SRR -
BEBHBFBESEFB¢34535a3CEBCtﬂ3a33F3JrcarﬁpamaﬂnﬂaituaurFr5:CC94£CE13HC13¢395E5:¢ﬂnsczacau:uﬂmwﬂuMBHMHMuuMﬂﬂﬂwnmmmmﬂnﬂnﬁnﬂﬁamﬂabﬂﬁng
P SDRnNGE N ACENUUNLO CUT Ao SHT A0 R OEN N M S UM AW SR ON 0L ST OULUT SN UANT 00N Pk SEAMBDN BT b O WE 0 DO b S E A D OO lmcmEEBSMMMMHMM
DOODL YONSC4(~0LANO0SLUSSYIESHS0 DOUNDDNNLENHYONNDDS00L CEONOUIGTLISCNN0 DL HANDL USUNBUEENON0EEMIL OGNS BOS SoL 0o B e R el Io0Y0rIOnan
PR o £ P 50 T 1 i 5 e 0 P U P D O P M 0, 50 O 50 B30 0 0 P 0 9 € 0 O O B DY 0 i 0 P P DN DT e i O P O P P 0 2 O T 7FBHE&E?HF3E&C47?HH177M47 R 1nmmﬂnmn34 FE&MHBM
LOHONOUODVE TOLOCEN VIDL DD LOODTUO anzaaaldiiauaﬂnailairinwcc#caﬁanﬂlﬂcluﬂc OO00U0DT OGN 04 NODOMD S HE B0 0 6 DA 5 o annscccccuuﬁa e
o I fafe MnsinES?rTEﬁl??isasﬂ?ﬂ nintnaﬁilﬂnﬂltl74nﬂnnﬂﬂ CLENASDOOYOL TGO % A000PTNS L MUMOTANDNDD ML~ TUEOOTOR RS SOOI o Dnubnwn
FODOGDONISILLENILOLOLYODSUOLUIUL HOUSHNOON0SNSNEDLOSAU0 YUDDY FSUNND~NEINNONUOUENEUONGUSUNSNOSNUNSNNOUD DNonN-n-Bols0+¢L0EBe8e 080040080
CEL UL ISNINT- S+ C M SR RO0N MUY E L~ SUNLONOOCNONS O LS WO I NG LD E M Or o0 WL T 0N -G8 0L OSMwrC 0o ek LG EDE B GRL RELS
AENSNI0EOSUYN0SNne el 3433EHEE3EB5393MGWMB NOOLNY A ELLESE CUDONUOURNONNLENEELUEE L o0 CESDD RO BFH39D524MHW3433B SOOURL unau“ -4
SWNLENANONCNOYLMNOTOELTTNTLL =L UrUhSUOA+8HHOr4E-IODOLW AENANN SOB-NLOCOOSOOPNE HON S 0T T NDWLON~MCEQ -0 O 0 HM-0o ﬂEﬁﬂ?DﬂWNMHEDHHMQb
9333C24FBCHE34“43EJSCH33CE33EBFF3!FBB3$W“WEBG“FSE oL L DENUOOUNSSNTDUOD NESODOONDSNELDNTIUNUNDNONGU NEUOULSOOSAEN~eLD0 Y oLUBLLS
B e R N O N I Ea S Su SN ZoLGYONNNOON RN SLOBSLBWE SHON ST WL TN ANNOL NN TN TN SN ANBIOODE MDAk OWE DOT ST T Ok DO SRR O]
SOOUDLNNDL VUSRS IBNSUSSUSIMILSUL DL NSUAAOSYOEO-BUNLUOU UUSEDNDUSHDSDEODON@DU 0N R L e 0 uanas#sﬂa&:ﬂcan4?bﬂ5¢ﬂlﬁcantanc o2 Eicﬁncun
SCOLOIOONNON LS NNNENLSOSOLUNO0L-D STSUN AN SSONUDNSTO¥ - DON DOWDOT AL SN N UNTL NN ANSON CEON0BEEL NU~U LN Th HDLD N E WU~ OTL - SEE0EEE 8 ok WOk NOL L
ST OCEUNUUASNYUNDOLUUSULINONSS SNENINOSSOANUONEILOULS NONIUoUDEUNNNEINUDNCDL ABLUNUBEN4NAY0NLONYMUD0 RO N SLUGLOYSSEne0 nnn%nu - lE]
QEEBJLHEG?ER49Fn1?n475F955E?E?En??MECRCE?REE PONEID EﬂﬂnDFbﬂﬂ?HHCE?4E:3?13EECFEII?Eﬂﬂt?&ﬁl????i?ﬂﬁn?5”72H7?DD???WE"?K¢EM b4 MnMDn
DOOUONDLLOOUSSTIO0S0000M00UNDLDLO 009800 0N00a0000NU==00 OUDUO000S O0INSODD0LDUTAMSENUNADUREHDOE DML 00 DG OO0 00D 0 bunnn?ctut
nEEDQEEJAJEIE?37ﬁ::i3hHBTEEF1E?11DEE:1?F;29E35?4?12013$FB¢G7?DHH?&EEEHRHHG?:EQHEEFvHEH ?E?D94:E¢?7nnEFbEnEBHDE7ﬁBMCEEE!H L MHHM
LWIULUNUGTUSNIoaULaN+IuLDUNNLODS +ORNNSNTIYNSNDSILONMUSS SO0USEULSLDNNALAEUNSENUUOENNTOSNOADLODANANIDY O OO0 GO SR rw 0t e Bt L e uﬂuuawﬂ
P DG DU g o T D S CUET o D P DD R U Y 1 0D T D QB w0 o o0 P 0 O ot O P D T O =t DT 0 0 0 ot 00 o W DT 0 OB N T o 10 1 0 O 40 o D P S R R i 0 -
Gﬂﬁlllilll111222222222233333333334414444444555E55$ﬁ$ﬁ6&656&5&b?????7?77555&55!86&599999?QG?EBH$HHMW“HH1MHMHM”MHEHHEHHMWHHMMWH MM
blalaleleligebb bl dd ddal g ddd bbbl e blelal el el Dol Do Db T b ey e T e B e L L T T L T T B T e et Tt T 12t T e i ki 1 0

18 MICROHOBBY



- F- 4 NGO NG

s Ly 1] A0SO E+ WD DD WSSOSO OO-NRE a0 L]

[l '

- @O
P o £ 20 03B 3 O S P S R P P U D n54n51;5:Hﬁuﬁn4i;aellz?7iuﬂ
B g g I DB e A OB E -t 0 FEOBPOe RO OO0 8 - 44 = ML FONPOE I U G
B N B eS8y o n i on nee 8Ty Thanr vas sort aear Supswas a8 18 8n 108 ERa s eR o R Pr 8a g 1 e Rl 8at N e oAd T TaaN i u g
03 ) 0 0D e o 0 ) e e gt ) ottt e 4 1 ) 8ot ot et ot )
LT e Lee S NOSUNSUDUSEL oD DL OGL D S L
i MUA=ILL L UUGLSOSL S~0ore 0T VL MLLLLSUDYOUOSSENES6 66 666 N m: L i SLL ML QL S0 MW
mumummmwammmnuwﬂﬂmwmumwmmmmm"mmmwumWWEHMWmnummwmmm S SNOn O WSOk DL Wk & nwumm“uuwuuummmmmuﬂﬁaummmnmmmmmmnuHnum#HHWMM ummnnnnmmmvwnun
] ONUSDDNE O P RO b CNSSEEUUODO ML USe Y = . SNLLSOOL LY
PEe8E5E8LLSLDERaNE UBBURBL OBE S6L~aIL SN3BoLAUROUD0 Euﬂ?aununmrrFF7WuHECBBBFEB1nn¢FEFBFEE24 UESYLW-T O DNEEWEEOT n Los8s
CuﬂaaussnarbﬁchmrsnEra ruﬂf i Uil HWFFEDEaD LOOLSSLSN-ODE TTVLLLLIODO0 PEPESeNas 85400 N e CoUUERDUEL OuED o b e e e
CENSONNSES-IN-L PELONILLUSL DSLECL Tu e e YD e FODILDELOUES PLUDIUD DESISEUUSBENGL BDVL IS SLEIOLOSSSSSOLL ENORSDA T
raaaan?aaaann#WFnﬁr ChkSh SO S0OLE0LOLLLLITY nruwurtn"muic?q7zl i et 4 44+ 4 b o b b bttt A b 4 nMWH " SLiusssuss Suse
LEStessIrLuNAOL S OLEROLUGOE AL E N O OO R . B B D DSOL L e SDOOS RHS-EEBI G SUNNHESOUEOTL TOB O HUY SISESONOLLSL SO
USSDDDEN-O00UE LE RN WSO~ ?rnnEuntnannHurwzﬂtwwv et 1 1 3 P bt S ot et 4 T T P e ot CHF 4MD FE?&?E ?ncmn
e e D o e o D B R B i O R B BaD: bn?:rn!7ﬂ%:ﬂﬂﬂirﬂ QOO DES0LSEUSEESTSNUDEN LSS SN GENEE yresu S gge
EESONISOVSNRNHL UHL DHDLOLL SWSIL VSNSSSS UL LOST N SHME ST WrnmlbaumuﬂrtrFracue41ﬂ e T e b g raanraeﬁlu7 u735ue WELLLLLSSuOLL
O L Ok B e S e e et L Satae L or S EU???EhEDru?ErFrauemEmuwwu4WBlﬂw (LS ~SEOL Ui S S BILISELUSISEBOLLLLLLSLSLD
EALDDSUUMmE DS b OT L (M FﬂMFtbFE M%FF ] FH H e H SO WD L ML OE F OEE SO E S0 5 50 SRS e FEMBFR -] Byi MWHH I o F?ﬂm
T e T e T G e L T T e T L T e e T ORRD nﬁrFBFFE?BG&FEJGEBBCBEHBHEEBHE et et g T Wn
B0 SlsnEnBEBnEE?EBﬁFBWﬂ?B?FMDP GC?GCD?FECEEEEFFEB%Il?C!E??BMBDFFFE? O BB L e OLL ey EiMMMFAiBEHHEBF?ﬂ H?EHMFF LLOLDLS EHH“
SEEE-AEENESNUISEGS MNTODTIDSL UL DL rF4&urrrra317FDu!m DeSL 5 B5DﬁrFFFlWFBE45!4?51anBnnrn7zc ﬂ e Ll S5 LD LN e SO R-EOa S =2 L3
USSE0EYLOSA UL DOLNIEOONL EOOSLULALEOL L LLLDOLOLESMLSDLSD r7Eg7ﬂaoaf7ruzturasunnnnwarna47m SSGASLIDOWSETEE0SE L ISE AL LLIUIC LS
ErL DOOFSDE S e GO SONDE S UL S U=waa A OGURRL L L PENL oD Uwir- W P Ao gt 3 et bt T A e P bt St Pl b o T
. LUMULSLLSRUSDOINn N UD0NuL & AGGG OGN OLLBuSu~LL
RPN P bt ettt b ﬂuuumWuuﬂﬂtcarwaauﬁapﬂanga77£rrnzrvrena?naenaﬁannﬁﬂﬂﬁf;ﬁaﬁ;ﬁﬁ TR Nee "ER000L
P OV 0 o VDT OV P O D S YT WD D OVE = (Y 9 DO D OSSO D00
! g = DO DO ANOSNOL HOBHNA DGO POINOLBOLDOS —NN ¥ VBT T e ENIEICI Ch ot o o W o o DD D D DD O O DD D DDDD P P P P P o P
ﬂ“ﬂﬁ“ﬂﬂ“““ﬂﬂﬂE“F““““WH“?TT??&E&BEBHBBﬂgggggggﬂgﬂm“mmmmmmmmuuunuulnluuuﬂuﬂuﬂumummmmm11111“““11111111111111111111111111111111111111
o
FROEE RROONN  ReSNeT - e 0 0 et & 4 w9 N 0 - T
zauMs35Mnumnaummummuumnmumuumnuﬂuﬂunmuumuum%muﬂnﬂunuummw NouBoe 1 BmON mwnmuwmuuuuuwmnum“manMquaauxava.:nass
ﬁﬂﬂluuu1111Iu11:11:t1?40117459:!114491&:45&115:71441‘41: CYANHNODOCAPDN DOGARODY SO D w S e o) b OO0 O M O P
s OOOS UL D =L SEUONELODSDYSESUETOROT YHUSEEDO4EN OOUN~S0D0H0 SHONOoU
PG e L DL DR S S R 1 e R 1 ARSI A B e T
DOOEN MO O000 NS L DwH 00D o e . @ 3 14 oge g s
raDUOED DLDM::E:M12$D aatucu ESEEEGHBEELEDDSSCSEQSESEi:ﬂw $399380B0SLERNSLI0LOSL D 3-TULEONBOL8STSE SUR DL
vy BN#E! s onnoLEeen H?EEMW&IEEEBEE EIM“GE? M 20 e " 225 2 ﬂﬂllwﬂﬂu BMMGGHGIBGHHE&EH&HEBIB
VLG AR NNo S 00NNoMISSaN 00Nk NANOHULOSNNES0eS NDEDNNNS ot SE4UIDESHOAUNSSIOCD b Tty ot e e S A A B AE OBE
BENU0NH000YAENNNGEBE0OHONE ~66¥I0BEOPHBOBABROONONLHNICIHES B OnBE8OBNE oL ABONBEBOD L OBLHS s NBSLL HHBL BEOOS BB L on
Guucc HI OO SIOLOOONNGE S5 0DTU e e e L Gl N L L A L ] nvuﬂ DA SSUDOT Ok e e e i IR L L
UNNEY060SN 00N DULINOYLEDEE TWH ST O-0E DUNDNAONELN v Z0R0N VIS » D BSOS B SS RO I DOEOE00DE DG NSOB DN
ERUDSYH I OUSOOOTIN0 == Eauusanca SENDLUDSD 10wua1munm -l LoLRLDDeed SOUOIUBNSSS SSUTLOU Y ﬁma g3Lans e8ue
BRCEHNNN00YE TW-GO0BHHE0HE HNBPOBOHUNNLSLBNOUONNHHNEAODA & L} e B L T T Rttt futut o NOLBE UABDEEES4S SEL LT
SOOI W00 =% Hﬁs HOONNLe CHIEIEIEIES D4 % Ly 2 - NEOAODSUDS9I ?1nvauMﬂnacu7122:BﬂBBCE1:71C o
DOSNRON - SONSOOGOTOE PN S0+ 0N 8 nﬂniraanﬂnubuznuuﬁnu onas " ﬂmniaﬁaamr?tnnaa nﬂaﬂﬁﬂﬁlaiactcrnﬁzaﬁﬁanatvarnsraal @
AEH000E0S=E0000NTINUSHNO0LSEE0E060ESYONLNSLROVIVONIGN-LS ™ LBLIGTUOOE0EABL caﬁﬂcunGnun7£17ﬁnca$uanna DLIVEesag=
s T e T L e . T T et L e T v T ] W -3 ruo EDEF%BBBHB? et UEGS BWB ~ B:Bm... a
e AONSSUSONLOGH DS NG SS-NSSEEETUOMIRNENSS UBNES 1 YOE G [ <Dy I
meﬁlbz 3$Cilﬁlcccanlc¢aC5333M2 Mn Ennbwziﬂaiﬂaznﬂw -4 L1 B4unﬂtwwn4¢4F + GOIUGESYOULGENOINASEEYE DUSSNOD
SODNOONNOELNUMNAT RORGOUNE 300 3ot 1 PO ae 80 SOt N e B A Lt
SOSHLUNNGLEARNAL-LLNOSANNSUSS0L DONONS aasaw L sﬁw SOOI e T~ SIS T S0y 3 i s B i
i et iy OeNONONA NN O TL ST a SULUIGLSSSUSSENLLCDDES 0S000uL 0001 RUDGE R0 T
n_nnmaHmMmm"Wbpmmua ammmnnmﬂmu umnmmmmﬂmmnnaguccnucuaa Geaa M o= CEEMEEEWOTDTOBYEL—0LO UM OREOEYHOL L DHONE HGENE Sk Drk
L]
iy 0 P o - . L Pl B O O BB O S DS D D @ e S DO DR
RS PEEREEUE RS SR RN PE PR TP b A A 2 > Rt e oA ik PP M b e i b
et el ] e et el el et el e el et et ol a3 T 00 00 03 0 00 O 00 6 £ 00 O 0 0 O 0y £ E 09 O 0 O DU HH

wifs P 08 o P P O Wl Rk - Pl 00

L)
o0 > o JE TN L o o RS P~ b N OBONONERBOS ~OOONHENBNDEON SN OND
@ AN ] B OB BB ¢ it Dy 4O BODDOLON R DDAG O 43 SO DANOO OO N DA GI DD S DDA By 0409 AOBDAR OO NABO ¢ T UGN OIS O
SR R R PER LR SRS BRI B SR A DA B U R R LRt G SRS st b L
- L P g
1““1i477&7&557 4&09114411“2525 w00 £ 0 O e T 000 Y D N O llnioGTQHRa?aﬁEaﬂuﬂuacizﬁﬁﬁaasnﬂaruua:Dw%mm“ammMMWWHmm MMﬂﬁmWGWW4MHn“MWMMHMMmHMH
u””wmm”uxm“mmﬂmmuummmumum“uwuummnmmm“mnnmunﬂuuuwauuuuu“nnuuunuwwnngun&nmmmmmmmmuumnummmmnmnuucmuunuuunuununaammunmuunm“umuunuumuu
osERoEELULCRDLIG Y - wnen L RiN=L OnSnen Lo UONLEY i - i g ' B0 o - 3 b e
¥ U 5E553525?3553%C332G GQFSHE% u i i OOy I e 222?&%2555”“15!!1!!25?WMHG oW MBFEH"&GHMC? ¢HMHMNMMC“M‘JMW”
SUUENO-D+ 0o0ND0ECoNcn DDISuU~sann W MNE EH"!C cu“mauutFusﬂﬂaatﬂ PR E e G ] EEMEEEEiFC EO=RWSIOUNE OVG ?EHGEIB?HSE:W 0
uﬂﬂsca“sausasassaanmmssﬁzsnﬁuuann“ﬂusa - B P e P PEOEP oD EHEE e oBeeBB000nLBN0EONOHNE ONESVNBODNONBOANOSE
g ﬂﬂ?ﬂﬁﬂ:“ﬂ“ﬂﬁ?aaa 828008 qa:cssmauan auu 4 4L 5 fﬁﬂﬁﬂﬁ?maﬁﬁsann it A o 4t amwm !EE‘?E'EMG&Mn&mnu:uuuﬂmcﬂn'un L
e ap Aoty i s e sl Bitﬂﬂﬂsﬂ LA o 0d w0 Exiiiﬂvsiﬂuaﬂﬂ 4ﬂﬂﬁ%ﬁ£ﬂ4&b& gf- BN lﬂﬁ?ﬂuhzninizz? PR e g it o e
Shb-o@n = NENEN N GG N PO 8 0N SOEHO0E EBUIBOLANE BINDBEVNIBOAMIE SBBNND BEC8S86sAE a0 00 0UAn0 0 00080e00BE0S00 FOCHDSECEUSS0NoUSE
c&u&suﬂasrzﬂaaaarccsu:aﬂccu ¢ﬂﬂ!ﬁunitiﬂ WOV RSOGO SE Y EMMEE EME?MM?E:E&EEEE??WEH 4&DILEB1CEHDHDR = HG - e Mlﬂuc
ﬂ”“ﬂﬁ““bﬂnﬂl‘!ﬂszﬂiiluubna EME Eaaa 15 LU ‘357“5“'““5“3 55ma -1 SRR DLOETL AN 0NN SBUL QDR A iy o H“M pristels ] Yy o
B e e e e e s e R
R O AT T b b b4 lylgl Wi BEH!EHWMM IaﬂﬂiﬁﬁaﬂtauiBSJSCCBU.CEO LEE=rL 33%!33331 W“M 209 wami s 1)
5 DJSS’S?:ﬂﬁ!JJE“ﬂ“ﬂS 1““ csuaﬂﬂm 0] W el ey b Lo Lol ol Tallalgl: rEylal atﬂBDlD‘EEEugztuEzlgniﬁﬂu l“'ﬁl!tﬂﬂﬁﬁ:ﬂﬂ“'a aﬂwu awnaﬁua = =ﬂw
Suwowtosngsoozoopaunod BESHUMESEESLET S e R eNeRn0e FCEE@CMatcaaaubaas B0 0 000 6 B 1 01 4 1 S D B e SODUSENEDN 0ONENBS Duﬁﬂiaﬁuﬁna
B ey I L T e el 5““”“23:2“ 0 D o g o 0 i i D T VD D DT ) il o T o O o Pl - W D R DS “Nﬂm -
wonod o MONOOEUE YDIOUD o BOW=OO 30 CUCSIPRSOTSRLEoSE o HABGDON £5
SOEUNOTLIE 3G YDNLODS SN SOOI FEEEE et S S e e E R L i e 5 DES=CO5085058005 0aG0nnNRUSEnANO8a0
onesessstoesnoons SRS HE45 Pt PSS A T A A B A b P R HeeSuNSL @ e
O E @ N O Y S S B B e N eNenD EUNNEUOEENEEENEEERNGHM MeeOnMNDOUNLONUSERNGNNG FNOHNEE S
D D O SN0 085600 EE005 N ONBNOONNUSING 40060 %
RO DSy 0D DAS RO SO0 1::.’“?““ 193‘5&7““‘1“5
- B O A B D O e O D O e T L D L R R A A AUA e A ARO DA € w44 4494 4 TRBHIN PHOBIBEODOE DG BONN
B B e e gg S N R R e 0282500305050 88885 888804 nom - N Hn A ANAMINGANS 56 OANANO0 YI9I 1T T DIN BN SO OEEOOR AT

MICROHOBBY 19



fCEscirecariiiiics £nt

S@21FFFF TFFFFEQLF
FFFFFBIAFF
FEFFFFFFFF

e
saos
e
:

!
335
BRneT
> gﬁﬂ:ﬁ
S
gg =
b -
i
g b= L
o
:E T
kg e
s

BA) YR AIAY
BBIBR G
=

-

A IR =D

Emﬂﬂfﬂm

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Como iremos viendo a lo largo de esta serie
de introduccion, el tratamiento de listas en
Microprolog es uno de los aspectos mas
importantes del lenguaje.

Por ello, vamos a presentar una relaccion,
append, y alguno de sus usos mas frecuentes

en el proceso de listas.

Una de sus aplicaciones mas importantes seri

el andlisis de oraciones

Append significa, literal-
mente, afadir o adjuntar, y ese
va a ser uno de los modos de
utilizacion de esta relacion, pe-
ro, gracias a la sintaxis de Mi-
croprolog, no el tnico.

Hemos visto ya varias ope-
raciones que se pueden realizar
mediante las listas, pero ellas
mismas pueden relacionarse
entre si para facilitar el acceso
a la informacién o posibilitar
su manejo por medio de otras
relaciones.

El modo de unir dos listas,
extraer un elemento cualguie-
ra de ellas, separarlas de todas

20 MICROHOBBY

gramaticales.

las formas posibles, borrar ele-
mentos 0 manejar sus datos en
orden diferente al que fueron
definidos, son algunas de las
posibilidades que nos ofrece la
relacion append, bien por si
sola o bien formando parte de
otras.

Como construir append

Aunque algunos sistemas
que disponen de este lenguaje
de programacion ya poseen es-
ta relaciéon como estdndar, no
es el caso de la versién para
Spectrum, por lo que antes de
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ver como utilizarla, deberemos
definirla.

La relacion append es una
relacion ternaria del tipo:

append (X Y Z)
que toma dos listas X e Y, en
este orden, vy las une para for-
mar la lista Z. (La insistencia
en que se trata de listas no es
una reiteracion, como va vere-
mos).

Por ejemplo, si disponemos
de las listas:

(pedro) (habla francés)

y las procesamos mediante ap-
pend, obtendriamos:

(pedro habla francés).

Veamos como definir esta
relacion. Podemos intuir que
hacerlo mediante relaciones
condicionales normales seria
casi eterno vy, sobre todo, muy
complicado, por lo que utiliza-
remos las técnicas de recursion
(ver n.® 148 de MH).

Como debemos preveer to-
das las situaciones y, sobre to-
do, dotar de una salida a la re-
cursion, imaginaremos que
nuestra primera lista, X, estd
vacia. En este caso, la lista so-
lucién, Z, serd, evidentemen-
te, la segunda, Y, puesto que

e ik
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al unir algo vacio con cualguier
lista, resultard la misma lista
sin modificar. En la sintaxis de
Microprolog, esto que hemos
explicado con palabras, se es-
cribe asi:

append () Y Y).

Ahora tratemos ¢l caso en
que X no sea vacia. Como ya
sabemos, siempre se puede
descomponer en (X11X2) (re-
cordad {cabezalcola), siendo la
cabeza siempre de un sélo ele-
mento v la cola de cualquier
nimero de ellos),

Nuestra lista solucion, Z,
deberd comenzar por la cabe-
za de X, o sea, X1 y a conti-
nuacion debemos unir la cola
de X con Y, v para ello des-
compondremos de nuevo X2
en cabeza v cola, y repetiremos
el proceso hasta llegar a una
lista vacia que se deba unir con
Y, con lo cual se aplicard la
primera regla, vy se irdn reali-
zando las operaciones que que-
daron pendientes cada vez que
s¢ dividio X (;no os suena a re-
cursion?). Con ello, tendremos
nuestra lista Z totalmente for-
mada comounidnde XeY, ¥
en ese orden.

Escrito en lenguaje Micro-
prolog es asi:
append ((X11X2) Y (X11Z)) if
append (X2 Y Z).

Veamos si funciona correc-
tamente con algunos ejemplos:
introducimos la relacién ap-
pend en la parte simple del Mi-
croprolog de LPA:

hondd (apprnd (1) ¥ 7))
hoadd (append (lxl22) ¥ (xliz))
if append (x2 y 1)

|
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v tratamos de unir las listas (3
47Ny (571280

boall Croappend (U3 AT H (37
Imenam
(arrizuzem

Mo (more) ansewrs

Observar que el resultado,
como era de esperar, es de nue-
vo una lista. Veamos qué ocu-
rre si una de la listas estda com-
puesta, a su vez, por listas: (pe-
dro) (habla francés [o inglés]).

baall (zrappesd ((pedro) (habla
framces (o inglesd) 21}

{pedro habla fraaces (o inglesd)
Wo (more) ahwesid

Como utilizar append

Pero ésta no es la unica for-
ma de emplear append en
nuestros programas. Podemos
usar también esta relacion pa-
ra gencrar todas las posibles
descomposiciones de una lista
cualquiera asi:

boall Ox yoappesd (x v (12 N M
4

U2 MM W

(I (M M W

(12 M) (% W

(2 M W (W

(M N0

W (more) absesri

Observaréis que se presentan
dos respuestas que son preci-
samente la lista original, jun-
to a otra lista vacia; para evi-
tar esta situacion, podemos se-
falar explicitamente que no se
admiten listas vacias asi:

boall Clafaly Cripl)iappend ((x
) Gripl) (12 M 34 #80))

(D (M M W

(12 30 (M W

(17 M 34) (4

Mo (more) sawesrs

Notar la forma de la defini-
cion (xlx1) (vlyl), en la que
obligamos a que exista un ele-
mento en la cabeza (la cola
puede tener cualquier nimero
de elementos, incluso ningu-
no)j.

Otro modo muy util de em-
plear esta relacion, sobre todo
si después la lista ha de sufrir
el procesamiento por otras re-
laciones, es gencrar todas las
listas que empiecen por un de-
terminado elemento (en este
caso el 2):

k.all Qx (2ydoappend (x (X {
327419000
DarazrdD
(rroared
QAQrreaaemn

Mo (more) anmeery

También podemos obiener
los elementos sueltos de una
lista sin mds que descomponer-
la en cabeza y cola, y presen-
tar todas las cabezas disponi-
bles:

kall (xrappend (y (2ixl) (pedre
habla frascesdl)

jedrs

habla

tramges

Mo (more) samesrs

Append formando
parte de otras relacio-
nes

La relacidén append también
puede ser empleada para for-
mar parte de otras relaciones

y aumentar asi su potencia.
Presentaremos aqui alguna de
ellas, dejando el resto de posi-
bilidades a vuestra imagina-
cion.

Una de ellas es presentar la
lista en orden inverso al que
fue introducida haciendo uso
de la recursion para conseguir
una definicion mds eficiente;

k.addlix) inwersa (1))

h.asdi(n yizl) lwwersa 1 i (riz
1} fwwersa 71 & apprad (7] {2} 2
]

Veamos su funcionamiento
con un ejemplo:
Rl (xxd] 2349 ivwerss 1)

34320
Mo (more) ansesri

Para borrar un elemento x1
de una lista x2, utilizaremos
también la relacion append de
forma astula.
boaddteliming Cxl a2 13} if appe

od (x4 (xlix3) o2} & append (14
13 1)

Determinamos que x2 estd
formado por dos listas, la se-
gunda de las cuales la diferen-
ciamos en cabeza (el elemento
que queremos borrar) y cola;
éstas son x4 y (x11x5), con lo
que no nos importard donde se
encuentre el dato x1 a eliminar
(si esta al principio de x2, x4
serd vacia; si estd al final, x5
no tendrd ningin elemento, y
si se encuentra en cualquier po-
sicidbn intermedia, todas las
sublistas tendrdn elementos).

Una vez que tenemos iden-
tificado y separado el elemen-
to en cuestibn, bastard con
unir las otras dos listas (x4 v
x5) mediante la segunda parte

de la definicién, para obtener
una nueva lista x3 sin el ele-
mento x1. Varios ejemplos so-
bre esta relacion aparecen en el
siguiente listado:

bl Gxdpeliming (3 (23458
b i3]

(2348

Mo (more) ansesers

baall (x3oelimina (3 €52 34 4)
1 }]

214 8

Mo (more) anweery

ol Gadoeliming (323465
iy

23404

Mo (more) anseery

Valiéndonos de esta dltima
definicion de elimina, veamos
como obtener todas las posi-
bles permutaciones de elemen-
tos de una lista.

boadd(i) prramia (3)
boasd (x]x2) permuta 2] if elim
ina fnl 23 od) & 22 permmta od)

Mediante técnicas recursivas
tomamos un elemento de la lis-
ta a permutar colocandolo co-
mo cabeza de la lista solucion.
A continuacion, aplicamos de
nuevo la relacion a la cola y asi
hasta haber situado a todos los
elementos como cabeza.

Veamos un ejemplo:

kol dxex permwta (1 2 30)
Uy

unin

@1y

231

a1n

311

Mo (more) e

Por supuesto, que esto no es
todo. En el préximo articulo
seguiremos con el proceso de
listas.
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Pocos de vosotros os podréis imagi-
nar una lucha teniendo como contrin-
cante a un hamster, un lagarto, un pa-
jaro o una ardilla, todos ellos con muy
malas intenciones.

Pues para los que hayais conseguido
imaginarlo, CRL os presenta su particu-
lar simulador de combate «Ninja Hams-
ter=, en el que, utilizando todos los gol-
pes imaginables y algunos inimagina-
bles, deberéis vencer a todo un agresi-
vo zoolégico.

Mucha habilidad y destreza son nece-
sarias para conseguir el titulo de Ninja
en esta original adaptacién de uno de
los juegos mas clasicos dentro del mun-
do de los ordenadores.

Quién no ha oido hablar de este famo-
sisimo héroe de comic, identificable a
todas luces por su colorista y patrioti-
co traje.

Este personaje va a ser el protagonis-
ta del programa del mismo nombre, en
el que desafiara los dominios del Dr. Me-
- 1 galomann, malvado cientifico que ha de-

Vi o cidido celebrar el 4 de julio, fiesta nacio-
nal norteamericana, con una sonora ma-
tanza.

La misién, como bien podéis imaginar
consistira en evitar la catastrofe, y no va
a ser facil.

Atractivo protagonista y buen argu-
mento son sus dos principales caracte-
risticas.

Hacia bastante tiempo, exactamente
desde el lanzamiento de «The Last Mis- &
sion», que no teniamos noticias de Ope-
ra Soft.

Ahora vuelven a la carga con «Goody»,
titulo del programa y alias de John Nel-
son Brainner Stravinsky, descendiente
de una muy noble estirpe, aunque de
costumbres algo ilegales.

Nuestro protagonista es un consuma-
do amigo de lo ajeno y ha decidido reti-
rarse de esta peligrosa vida con un gol-
pe que le proporcione el dinero necesa- HH L E# LA l.'l L h
rio como para vivir sin dificultades. . &9

El objetivo del juego es conseguir la r48
combinacion de la caja fuerte, ya que =S
Goody tiene la idea de qua volaria pue- S

excesivamente agradahie

* &




De la mano de Activision, nos llega
esta recopilacion que bajo el nombre de
«Lucasfilm Games» encierra todos los
programas que han aparecido en el mer-

El paguete posee todos los ingredien-
tes que pueden atraer al usuario: adic-
cion, fantasticas aventuras y, una de las
cosas mas importantes, un precio bas-

tante interesante.

cado con ese sello.
Los programas son:
— uThe Eidolon»s, dificil video-
aventura en la que tendremos que via-
jar sobre una maquina que da nombre
al programa, por una serie de cavernas
habitadas por unos seres no excesiva-
mente simpaticos.
— wRescue in Fractalus», con un ar-
gumento de guerras galacticas, tiranos
y rebeldes muy semejante al utilizado en
la pelicula de mayor éxito de George Lu-
cas «Star Warsn.
— «Koronis Rifts, donde Psytek, el ro-
bot Repotec y ti formais un compacto
equipo de exploradores espaciales que
acercan a uno de los descubrimientos
mas asombrosos: el planeta Koronis.
— «Ballblazers, futurista versién de
un futbol en el que los jugadores dirigen
el balén no con sus piernas sino a im-
pulsos de sus naves.

VIV

/47

/.

He-Man y Skeletor han alcanzado tan-
ta popularidad que han pasado de ser
un juguete de exito a héroes de ficcion
en la pantallas, primero en el cine y aho-
ra en la de nuestros ordenadores.

En esta aventura, He-Man debera fre-
nar el maligno avance de Skeletor que
se ha hecho con la llave de la eternidad
y pretende crear en el tiempo actual el
mismo caos que reina en sus dominios
de Eternia.

Para ello, deberas ayudar a nuestro
héroe a escapar del castilio de Greysku-
lle, donde se haya prisionero, para que
pueda regresar al tiempo actual antes

de que Skeletor consiga poner en mar-
cha su destructiva operacion.

mo este no podia negarse a aparecer en
una sequnda parte, la cual responde al
nombre de «Psycho Soldiers, que mas o
menos puede ser traducido por soldado
psiquico, lo que no indica que nuestra
heroina vaya a deshacerse de sus ene-
migos a base de buenos pensamientos,
sino mas bien con unos agradables dis-
paros laseres y otros efectos de este ti-

En esta ocasion, nuestro «soldado
psiquico» deberd enfrentarse a las en-
demoniadas fuerzas del mal para libe-
rar un mundo, en el que los sefiores de
la oscuridad campean a sus anchas ti-
ranizando a todos sus habitantes.

Seguramente no habréis olvidado a la
delicada princesa oriental que bajo el
nombre de Athena destrozaba a cual-
| Quier enemigo que se interpusiera entre

ella y el maligno.
h Un héroe tan original y atractivo co-

MIC ROHDBB.



El mundo
de la
aventura

En el nimero anterior,
comenzamos a analizar
los aspectos que hacen

que una aventura resulte
0 no interesante. En este
capitulo seguiremos
estudiando todos estos
aspectos.

LA DESCRIPCION

El tipo de escenario que se ofrece al
principio del juego puede variar mucho,
pero como regla general, se te dard una
deseripcion de dénde estas, qué es lo que
estd pasando, quién se supone que eres,
por qué estds alli y cuél es el objeto de tu
misién.

La calidad de la descripcitn es
fundamental para la creacién de una
atmdsfera.

Veamos estas dos formas:

A. Estds en una pequefia cueva donde
ves a un hombre muy viejo sentado cerca
al fuego.

B. Has entrado en una caverna rocosa
al pie de una gran montafa. El interior
estd bafado por el tembloroso resplandor
de una chisporroteante hoguera. En el
momento de tu llegada, una oscura figura
que estaba calentindose cerca al fuego,
se levanta y se gira hacia ti. Es el cruel
viejo al que llaman «el Ermitafios; quien
apunténdote con un nudoso dedo
exclama. ..

Es evidente en este exagerado ejemplo
que la segunda forma va creando un
clima y una Atmdésfera de la que carece el
primero, y es que la descripcion de las
localidades en una aventura es de
importancia excepcional, v deben dar un
clima en el cual el jugador se sienta
inmerso desde el comienzo. Ellas pueden
ser el factor que haga que se aburra
pronto o por el contrario el que le anime
a esforzarse en participar,

Pero no siempre una larga descripcion
es la mejor. Aunque es verdad que en
general ofrecen més informacién al
jugador, si las palabras estdn mal
escogidas o no se logra dar con el tono
adecuado, o aportar algo al tema, lo
inico que ofrecen es aburrimiento v
pérdida de memoria en bytes.

RADIOGRAFIA

DE UNA AVENTURA

Andrés R. SAMUDIO

LA JUGABILIDAD

La atraccifn de una aventura depende
mucho de su fiabilidad para jugarla. Esto
no quiere decir que tenga que ser facil,
sino que se debe dar al aventurero un
trato justo. Es fundamental que el juego
pueda ser sequido fluidamente.

Casos negativos:

A. Si hay 20 localidades v nos matan
sin motivo aparente en 10 de ellas.

B. Si hay 200 habitaciones y s6lo 5
verdaderos problemas.

Debe darse desde el principio acceso a
varias localidades y a varios objetos,
puesto esto le da al jugador dnimo para
enfrentarse a lo mas duro.

Ejemplo de jugabilidad:

Estéds en la vacia celda de una prision.
S6lo hay una puerta con un firme
candado y una ventana con fuertes
barrotes.

mal: Remueve las barras a mordiscos v
sal por la ventana

correcto: examina barras=hay una un
poco suelta.

arranca barra = el vigilante entra en la
habitacién al oirte mover la barra.

Golpea al vigilante con barra = cae
aturdido.

Salir de la habitacién, etc.

Tampoco hay por qué darle sélo una
oportunidad, pues a lo mejor tienes la
barra y no sabes qué hacer, si atacarlo o
alguna otra cosa.

Entonces se puede provocar el ataque
con: el vigilante te mira y pregunta
enojado qué es lo que estas haciendo.

Todo lo anterior, unido a lo dicho en
los problemas, es lo que hace que nuestra
aventura tenga una gran jugabilidad v nos
veamos atraidos hacia ella una v otra vez.

LOS PSI=PERSONAJES
PSEUDOINTELIGENTES

En una aventura se pueden poner
muchos tipos de personajes
pseudointeligentes. Cada uno tendré sus
preferencias, pero lo que debe quedar
claro es que deben formar parte de ese
mundo.

Pero, ;cHmo se hacen reales estos PSI?

Para darles un mayor realismo, se
pueden realizar algunas caracteristicas de
estos personajes déndoles varios
pardmetros.

Tememos, por ejemplo, la fuerza.
Supongamos que lo hacemos més fuerte
que el aventurero, y, por ello, capaz de
levantar objetos que aquél no puede. O

incluso ayudarlo a llevar algo que no
puede cargar solo. Esto da realidad.

O con la inteligencia. Es algo que se
necesita obviamente para acabar una
aventura. Pues dotemos al personaje con
ella. Supongamos que estamos atascados
en una parte del juego, entonces, en vez
de tener que pedir ayuda al ordenador
con el comando Help o Ayuda, uno de
los PS5l puede darmos su consejo,
suponiendo que esté presente, v segiin
nuestro anterior comportamiento con él.
Si se sienta a cantar sobre oro, pues...
imala suerte!

Otro parametro del que se les puede
dotar es de alguna habilidad particular o
destreza para esquivar obsticulos o para
combatir.

¥ para una realidad atin mayor, estas
caracteristicas se pueden combinar,
haciendo que el personaje se vea
afectado por las variadas situaciones del
juego. Por ejemplo, el comer y beber en
gran abundancia puede disminuir la
inteligencia, pero aumentar la fuerza. El
encontrar libros en una libreria vy leerlos
puede aumentar su inteligencia, etc.

Teniendo en cuenta todo lo anterior,
podremos apreciar en los juegos si los
personajes se comportan adecuadamente
y como influyen en la Atmésfera. No no
dejemos impresionar por enormes
descripciones o por gréficos tipo
holograma (que més quisiéramos).
Seamos capaces de valorar también un
poco de sentido comiin y una buena
programacién.
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GRAFICOS

El tema de los gréficos ha sido siempre
uno de los més debatidos por los
aventureros, con partidarios en pro v en
contra, y exageraciones por ambas partes,
Pero, poco a poco, se han ido
imponiendo y hoy dia no se considera
vendible una aventura sin gréficos.

El problema surge por la enorme
cantidad de memoria que usan y por las
limitaciones actuales en la realizaci6n del
dibujo.

Ello hace que, la mayoria de las veces,
los gréficos sean meros esquemas, lo que
aprovechan los detractores para
argumentar que una buena descripcién es
mucho mejor, pues deja a la mente del
jugador toda su capacidad para
imaginarse un mundo mucho més
completo que el sugerido por un simple
dibujo.

Con la llegada de ordenadores més
potentes y con mejor capacidad de tratar
los gréficos, este problema es f&cilmente
resuelto v se pueden obtener excelentes
dibujos que afiaden mucho atractivo a las
aventuras. De momento, esto esti casi
logrado en los de 16 bits.

Pero siempre hay que recordar que
cuando se trata del ordenador medio
actual, v en nuestro caso del Spectrum, el
viejo dicho de «un dibujo vale mil
palabrass se torna en «un dibujo CUESTA
mil palabrass (en la memoria). Todo se
reduce entonces a un delicado balance
entre la memoria gastada por el gréfico y
lo que éste aporta a la aventura.

Un gréfico debe formar parte integrante
del juego, es decir, debe aportar
informacién al jugador y no sélo ser un
bonito dibujo. Todos los objetos allf
representados deben estar al alcance del
jugador vy, si son cogidos por éste, no
permanecer en el gréfico.

Resumiendo. Los gréficos estan aquf v
se han hecho imprescindibles. En los
mejores ordenadores se puede llegar a un
grado de perfeccién que los haga
comparables a la més florida descripcién
en texto. Pero al gréfico debe exigirsele
que esté alli por un motive concreto, que
forme parte del guibn y que ahada algo a
la informacién que se da al jugador.

No dejarnos engafar por bonitos
dibujos que tengan poco que ver con la
historia y con muchos objetos que el
jugador no pueda manipular después.

ESQUELETO O
ENTRAMADO
DE UNA AVENTURA

Como todo en la vida, las aventuras
tienen sus reglas no escritas, pero
universalmente aceptadas, que las hacen
més jugables y valiosas. Es importante
que sepamos si estén disponibles en
nuestra aventura a valorar.

Save

Resolver una buena aventura puede
requerir varios dias, incluso meses. Serfa
una verdadera pérdida de tiempo si en
cada sesién de juego tuviésemos que

empezar de nuevo. Por tanto, es
indispensable que haya una opcién de
Save y Load del juego en cualquier
momento.

El Save puede ser a memoria externa,
sea cinta, microdrive o disco, o puede
hacerse a la Ram del propio ordenador.

Esta Gltima forma se estd usando
mucho actualmente, y es muy Gtil en caso
de que se vaya a intentar algo peligroso o
dificil en la aventura. Es muy répida y no
requiere el tener que manipular otros
aparatos. Con ello tu posicién actual y
todos sus parAmetros se guardan en la
Ram, v si algo falla y te matan, puedes,
con un sencillo Load, tener tantas
oportunidades como desees.

Examina y mira

Toda buena aventura debe incluir la
posibilidad de examinar objetos o
cualquier otra cosa que se describa, v
darte como respuesta una descripcién més
detallada que te ayude en el juego o
incluso una clave indispensable.

El comando Mirar o similar es
importante para situarte dentro de una
aventura. Si llevas mucho tiempo
intentando resolver un problema, puede
que ya no recuerdes con exactitud d6nde
estabas o desees una nueva descripcién
del lugar. Se puede hacer que al Mirar
veas el dibujo ofra vez, o no.

Ayuda

Es menos obligatorio, pero las buenas
aventuras te proporcionan alguna.

Hay momentos en que el mismo
escritor sabe que la cosa estd dificil o que
quizé el jugador necesite un cierto
estimulo. Entonces se prevee que, si en
2505 momentos teclea Help o Ayuda,
obtenga alguna clase de recompensa.

Puede ser una ayuda clara o dada en
forma criptica o incluso, si no se
considera necesaria la ayuda en esos
momentos, alguna broma o comentario
sobre la capacidad del jugador.
Inventario

Tecleando este comando u otro similar
(I}, el jugador debe poder en cada
momento ver los objetos que lleva y en
qué situacién los lleva. Puestos, encima,
abiertos o cerrados, etc.

Dops!

Esta orden se estd imponiendo cada
vez més en el mundo anglosajén. Oops!
es la exclamaci6n inglesa para cuando has
metido la pata o te has equivocado en
algo casi sin querer. Tecleando este
comando, el ordenador vuelve
inmediatamente al momento anterior, es
decir, te da una oportunidad de corregir
tu error, aunque no hayas hecho ningdn
Save previo.

No a la muerte sibita

El que entres en una habitacién o sitio,
y te maten sin previo aviso, aparte de
que tiene muy poca gracia, es totalmente
ridiculo, frustrante y disminuye
considerablemente la calidad del juego.
Sin embargo, es una situacién comiin en
muchas aventuras.

Hay que huir de esas aventuras, la
muerte fulminante es sefial de mala légica
interna. El juego limpio es uno de los

mejores criterios para juzgar una aventura.
Como resumen final pondremos los
puntos que, por volacién, consideran més
desagradables 1.600 de los miembros del
prestigioso Adventurers Club de Londres
(sociedad a la que estamos orgullosos de
pertenecer desde su fundacién).

1. Los malos gréficos v los sin relacién
con la historia.

2. Problemas il6gicos.

3. Laberintos muy complicados.

4. Herroress de Hort6grafia.

5. Finales pobres y sin la merecida
recompensa.

Y ofra lista sobre las cosas a evitar en
las aventuras, publicada en la revista
Contact, la Gnica y més completa
dedicada «s6lo a escritores de aventurass:

1. Evitar el aburrimiento. Mantenga al
jugador siempre en vilo.

2. Evitar la falta de lé6gica.

3. Evitar malas o pobres
descripciones, trate de crear siempre una
atmdbsfera.

4. Evitar los laberintos complicados.
Son un mal rollo.

5. Evitar los errores obvios. Pruebe su
juego hasta la saciedad.

6. Siempre incluir una rutina de
Examine, incluyéndolo todo.

7. Evitar los malos gréficos. Son muy
aburridos y peor si se dibujan lentamente.

8. Evitar la muerte instanténea y sin
previo aviso. No es justo.

9. No usar una rutina de llevar cosas
que se ilégica. No es lo mismo llevar un
pianoc que una pluma.

10. Evitar los guiones idiotas. Hay una
aventura en la que se te obliga a
capturar, matar y cortar a trozos una rata
para poder encontrar una llave.

12. Incluir la facilidad de poder
cambiar el colorido de la pantalla (?).

13. Evitar el silencio total. Si el
ordenador tiene sonido, jlselo!

14. Evitar los eventos (cosas que
pasan) aleatorios o incontrolados. Al poco
rato el jugador empezard a aburrirse.

15. Evitar ser pedante. Use matar en
vez de exterminar., O tener en vez de
poseer.

16. Evitar un comienzo muy fuerte.
Deje al jugador moverse algo libre y déle
un poco de tiempo.

17. Evitar el sarcasmo. No es un
sustituto del humor,

18. Evitar la discriminacién sexual.

19. Evitar un escenario muy pequefo.

20. Evitar el uso de palabras raras
necesarias para resolver problemas. Dar al
jugador una lista de los verbos usados.

Bueno, desde este momento ya te
consideramos un experto a la hora de
distinguir una buena aventura, y también
esperamos que si estds escribiendo tu
propic juego, sepas lo que es deseable y
lo que hay que evitar.

Ahora pasaremos a ensefiarte o
recordarte todas aquellas cosas que
facilitan el jugar una aventura, desde
cémo hacer un buen mapa hasta los més
retorcidos y (ltimos trucos. Pero eso en el
préximo capitulo.
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Capitan, 28. Mostoles. Tel.:
618 87 20.

Mnm 1 mm de uso (23.000
con programas y ma-
nual. Monitor Philips, seis meses de
uso (19.000 ptas.). Impresora BMC-
BX 1000, seis meses de uso (30,000
ptas.). Todo en perfecto funciona-
miento. Ricardo Jato de Evan. Apar-
tado 368. San de Compostela.
Tel.: (981) 59 35 81.

o DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum 48 K para in-
tercambiar trucos: enviar a Alex Tu:
tusaus Closas. Freixes, 11, bajo.
Tel.: 371 83 30. 08960 Sant Just De-
suers (Barcelona).

@ VENDO joystick Quick Shot
IV y V. El primero por 1.500 ptas. y
el segundo por 1.300. También ven-
do interface programable de Indes-
comp por 2.700 ptas. Preguntar por
Antonio hijo. Antonio Sanchez Alba-
res. Conj. Avda. blog. 4, 4.° C. Tel.:
{31) 65134 70.

L] BUSCO programas de As-
tronomia y Astrologia para Spec
trum. Escribir a Nicolas Carmona.
Avda. América, 46, 6.° C. 18008 Gra-
nada.

L “ENDO ordenador Spec-
trum 128 K, en perleclo estado, con
manuales, cables, fuentes de ali-
mentacion y teclado auxiliar. Todo
por 31.000 ptas. (sdlo tiene 10 me-
ses). Rafael Gonzélez Rodriguez. G/
Ancha, 24, 2.° B. 49600 Benavente
{(Zamora).

o COMPRO fotocopias del fi-

chero Codigo Maquina. Microfi-
cha=G.11=113=114=R8 pagaré
bien. Interesados llamar a partir de
las 15 horas o escribir a a direccion:
Francisco Salafranca. Mar, 6, 2.°
Nules (Castellon). Tel. (964) 67 24 42.
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tar por Santi. Santos Cano Patén.
Ctra. Almoddvar, 25, 7.° J. Tel. (926)
424029,

e INTERCAMBIO todo tipo
de ideas, pokes, mapas, instruccio-
nes..., con usuarios del Spectrum 48
K de todo el territorio espafol. Pro-
meto contestar a todas las cartas y
llamadas telefdnicas. Francisco
Ivan Alias. Colén, 32, 5.°, 1.* Tel.:
(872) 33 06 69. Blanes (Gerona).

L ] SE Hﬂt CREADO un club

en Moratalla (Murcia) para infercam-
biar trucos e ideas con usuarios de
Spectrum. Preguntar por Francisco
Sanchez, Hospicios, 2. Moratalla.
Tel.: (968) 73 00 33.

L ] DESE&RM que me envia-

ran las instrucciones del programa
«The Artist». Pagando fotocopias y
gastos de envio. Angel Fernéndez
Vazquez. Edif. Sonia, 5, 4.° D. Astu-
rias. Tel.. 57 62 78.

e VENDO Spectrum +, Inter-
face Il, Joystick Quickshot Il, cas-
selle «Sanyos, drgano =Casio Vi-
tone=. Con embalaje original. Rega-
lo revistas y juegos. Todo en perfec-
to estado. Regalo funda para el or-
denador. 35.000 pesetas.

[ ] CUMPRU los ndmeros
atrasados de MICROHOBBY. El 4, 5,
6y 11 de Micromania. Los nimeros
1,2 3 4y5de MICROHOBBY Es-
pecial a quien no le sirvan. Jesus

Interface 1y unidad microdrive por
9,000 ptas. Interface Centronics/RS
232 por 4,000 ptas. Impresora 80 co-
lumnas por 40.000 ptas. Interesados
llamar al teléfono (31) 216 25 84, Pre-
guntar por Luis.

o VENDO spectrum +2 con
instrucciones y fuente de alimenta-
cidn, y Joystick Sinclair por 26.000
ptas. Perfecto estado, usado esca-
samente 30 horas. José Carlos Gar-
cia. Apdo. Correos, 196. Ubeda
{Jaén).

o VENDO 2x pius 64 K. Incl-
ye 15 juegos, revistas, libros Basic
y C/M. Regalo tres cintas de musi-
¢a: D. Straits, Police y Mike Olfield.
Precio 17.000 ptas. Emilio Gutiérrez.
F. Rosendo Salvado, 13, 1.° M.
15701 Santiago.

e QUISIERA consequir 1os

programas Gens 3y Mons 3 con sus
respectivas instrucciones en caste-
llano. Precio a convenir. Alfonso
Prieto Herrero. Maestro Argenta, 4,
1.2 D. Tel.: (923) 21-33-55.

] DESEAHM‘ contactar con

algln usuario del Spectrum que fue-
ra de Madrid y supiera Basic, y al-
go de C/M, para hacer un programa.
Interesados escribir a Guillermo
Manteca. Falva, 7, 5.° dcha. 28042
Madrid. Tel.: 320 10 26.

e CLUB ge spectrum, commo.
dore Amiga y Amstrad, deseamos
contactar con usuarios de loda Es-
pafia, sobre todo lipo de software
sobre estos ordenadores. Escribir a:
Evaristo Francisco Arma Lis. Grana-
dos, 6, 2.° dcha. 38007 Sta. Cruz de
Tenerife, o llamar al tel: (922)
22 41 05,

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectirum y Spectrum -2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS ¥ PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES 1B8M
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPARA

TRACK CONSEJO DE CIENTD 345
Tedief .2 (93) 216 00 13

COLABORADORES
PARA MICROHOBBY

o ot =i
uprohnd:: 53 destri-

unj ademas te
i ﬂ’ﬂdﬂ il s
persona SCOmos.
Bwi:ll'::hl curriculum o:

MICROHOBBY
HOBBY PRESS, S. A,

Crta. de Irin, km 12,400,
28049 Modrid

Imprescindible citor en el so-
bre «Coloboradores C/Ms

Jo-vi
(/. Robi, 2-6 Bascebono
1.(93) 21924 3

ilo 1° tiendo de compro-vento de
Micro-Ordenodores v accesonos de
ocosidnl
Ejemplos: Spectrum 64K, con interfuce,
Joystick y 10 jueges con 1.V, BN
14°=19.975 ptos
Juegos originokes Arkanoid 450 ptos.
Heod over hell 450 ptos. Thione of fire
375 ptas. Er. efc. et

SE ACEPTA MATERIAL EN DEPOSITO

— e fp———————
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UN SHERLOCK HOI.MES
MEDIEVAL

Guillermo de Occan, monje franciscano de
origen inglés, ha sufrido todo tipo de
acusaciones por parte de la Inquisicién.
Ahora, cuando se dirigia a una abadia
benedictina a mantener una reunién con altos
jerarcas de la Iglesia, se ha visto envuelto
sorprendentemente en un misterioso asunto
de crimenes y desapariciones.

cesos que revolucionaron
la abadia y sus habitantes:
un monje habia aparecido
muerto en sospechosas cir- §
cunstancias.

Asi comienza la aventura
de un detective medieval,

La reunién se iba a cele-
brar en una abadia bene-
dictina, donde tendria lu-
gar un congreso teoldgico
sobre las nuevas posturas
clericales.

Fray Guillermo, acompa-
filado por su discipulo Adzo,
llegs a la abadia una sema-
na antes de la reunién y no
podia imaginar lo que allf le
esperaba.

Habian acaecido unos su-

que debera resolver el mis- H

terio que oculta la abadia
en sus entrafias, antes de
que éste acabe con todos
sus ocupantes.

«La Abadia del Crimens
es algo nuevo y muy origi-
nal, totalmente diferente a

lo que hasta ahora habia -

pasado por nuestros 0jos.

El juego posee bdsica- &b

mente la estructura de vi-
deoaventura, y en él se in-
cluyen practicamente todos
los elementos que caracte-

rizan a este tipo de progra-
mas: deberemos ir reco-
giendo los objetos que en-
contremos en nuestro cami-
no (pocos pero de mucha
importancia), podremos re-
correr la practica totalidad
de las pantallas sin encon-
trarnos con demasiados

CONCURSO ““LA ABADIA

JTe crees capaz de resolver el misterio de «La Abadia del
Crimen»?
Como seguramente habras contestado afirmativamente a
esta pregunta, te proponemos un reto:
. Demuéstranos que has conseguido entrar en la habitacién
' secreta que se encuentra en el interior del laberinto de la abadia.
. ¢Que cémo demostrdarnoslo?
- Muy facilmente: envianos un dibujo de dicha habitacion.

MOMBRE ¥ APBLLIDEE . .:.vcvirmmusnmnnnaiis b amaansiemessewss
DOMBCILILY o o oo so aieie samssm s s s w s e sie s s s dnnseseeaes .
CIUDAD ¥ CODIGO POSTAL . ... cvveiivssnvssnnaninnionisananses
O IO i i i e, i A i
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BASES

— Los participantes deberdn enviar un dibu-
jo (realizade mediante cualquier técnica), que se
identifique como la habitacidn secreta del labe-
rinto, la cual forma pane del programa «La Aba-
dia del Crimens.

— El dibujo deberd contener alguncs o todos
los elemenios que aparecen @n dicha pantalla,
con el fin de demostrar que &l autor ha conse-
guido entrar en ella.

— En la valoracién de los trabajos no sélo se
tendrd en cuenta el parecido con la pantalla ori-
ginal, sino que también se considerardn otros de-
talles artisticos que aporte el propio autor.

— El jurado estard formado por los programa-

mers. e




enemigos (lo que nos per-
mite conocer los escenarios
aungue no vayamos resol-
viendo la aventura), etc...
Por otra parte —y empe-
zamos ya a hablar de la ori-
ginalidad del programa—
hay que destacar el hecho
de que aungue nosotros

DEL CRIMEN"’

controlamos a dos persona-
jes simultdneamente, Gui-
llermo y Adzo, el resto de
los monjes que participan
en el juego, estdn dotados
de un cierto grado de inte-
ligencia, de tal forma que,
dependiendo de las accio-
nes que ti realices con fray
Guillermo y con Adzo, ellos
reaccionaran de una u otra
forma: persiguiéndote, qui-
tdndote objetos, dejdndote
pasar, confesdndote secre-
tos, etc...

De cualquier modo, e in-
dependientemente de lo
que tdi hagas, la vida en la
abadia es ajetreada y mis-

teriosa, y los monjes se de-
dican a sus quehaceres co-
tidianos (o no tan cotidianos)
mientras buscas afanosa-
mente alguna pista que te
permita resolver el enigma
de los asesinatos. Afortuna-
damente, una de las venta-
jas con las que cuentas es
que, si te sientes desorien-
tado y no sabes exactamen-
te qué hacer, puedes pa-
rarte y esperar a que en la
pantalla se te muestre lo

que esta sucediendo en la
abadia que puede resultar
de tu interés, lo que, sin du-
da, representard una ayu-
da fundamental a la hora
de finalizar el juego con éxi-
to.

Otra de las ventajas con
las que puedes contar du-
rante el desarrollo del jue-
go, consiste en que, en
cualguier momento, pue-
des grabar una situacién
determinada, con lo que, s1
tras ello eres eliminado, te
queda la posibilidad de re-
tornar a esa situacién para
intentarlo nuevamente,

Todo esto se refiere al ar-
gumento del juego, pero si
nos ponemos a hablar, por
ejemplo, de la ambienta-
cién, habria que decir que
se ha conseguido imprimir-
le una atmésfera de miste-
rio y tensién digna de la
mejor novela de intriga, y si
nos decidimos a comentar
los graficos, seria redun-
dante, a la vista de las pan-
tallas que os ofrecemos en
estas mismas paginas, afir-
mar que son realmente sor-
prendentes y que poseen
una calidad pocas veces
vista en un Spectrum.

Este conglomerado de
cualidades, y alguna mas
que nos callamos para que
la descubrais vosotros mis-
mos, consiguen envolverte
desde el primer momento
€n que cargas el juego y no
te deja tranquilo hasta que
consigues resolver el miste-
rio de la abadia.

No se le puede pedir més
a un juego, «La Abadia del
Crimen» es una gran de-
mostracién de los buenos
programadores que este
pais disfruta, y estamos se-
guros de que a todos os
asombrara y, a gran parte,
os enganchard por comple-
to.

i{Chapeau!

PREMIOS

Al ganador del concurso se le otorgara un premio

dores de «La Abadia del Crimens ¥y por miem-
bros de la redaccién de MICROHOBBY
— El jurado eligird a un ganador y a diez fina-

listas.
— Los dibujos s& enviardn a:

HOBBY PRESS. MICROHOBBY.

Aptdo, de comreos 232
28100 Alcobendas. Madrid.

Indicando en el scbre: Concurso «La Abadia

del Crimens,

— Los dibujos deberdn llegar a nuesira redac-
cién antes del dia 15 de mayo de 1988, acompa-
flados del cupén adjunto. No se admitird a con-
curso ningun dibujo que no vaya acompafiado de

dicho cupdn.

de 50.000 pesetas en metdalico.
Cada uno de los diez finalistas serdn premiados
con un libro de «El Nombre de la Rosan.

RESUELVE EL MISTERIO
Y GANA 50.000 PESETAS
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BIBLIOTECA

PRIMER DiA

NONA: Donde se lsga a la abadia v el abad, des-
pués de dar la bienvenida o Guillermo v su movicio,
les acompala a sus celdas.

VISPERAS: Donde se asiste a lox primeros oficios
¥ Guillerme observa que uno de los monjes legn a
la iglesia por detrds del altar.

SEGUNDO DA

NOCHE: Donde, mieniras se duerme, alguien roba
las lentes a CGuillerme, que habria de recuperar va-
rins dias después,

FPRIMA: Donde el abad, muy contrariado, anuncia
ol descubrimiento del caddver de uno de los mﬂjrw;
traductores de la abadia.

TERCIA: Donde se tione la oportunidad de visitar
el edificio v llegar hasa el sscriptoriums, en donde
el bibliotecario custodia la entrada a la biblisteca v
wi avudante miuesira la mesa de la segunda viciima.
Sin embargo, vigila para que nodie curiosee sus co-
LN

SEXTA: Donde se asiste a la comida, como en dias
swcenivos, siempre a esta misma hora,

NONA: Donde, en un alarde de habilidad, el joven
discipulo de Guillermo logra quitar la lave al biblio
tecario mientras éste se despista. Deapués se descubro
¢l posadizo secreto que comunica la capilla con la
cOCin.

TERCER DiA

NOCHE: Donde, muy aprisa v con suma precau-
e (para ne ser sorprendidos por el abad), se pene
tra en el edificio por la capilla, con la intencidn de
investigor lo que el avudante del bibliotecario mo que
ria que se veera. Pero al llegar ol seriptorinm se des.
cubre que un encapuchade ha cogido e libro, aun-
que no un manuscrito que habia sobre la mesa que,
de todos modos, Guillermo no puede leer sin sus lentes.

PRIM A: Donde el abad anuncia lo desaparicion del
ayudante del bibliotecario,

TERCIA: Donde ol abad presenia a un venerahle

anciano que antncia armdomente lo prosencia del An-

ticrizto en la abadia.
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NONA: Doade. sin nada snteresante que hacer, se
decide conocer mejor la abadia, v al llegar a la coci-
na el pequefio novicie encuentra una ldmpara que les
serd indispensable para penetrar en el laberinio.

CUARTO DiA

NOCHE: Donde se decide entrar en el laberinto, y
aungue no se descubre nada interesante, empiezan a
orientarse en él,

PRIMA: Donde el abad, muy disgustade por la apa-
ricidn del caddver del desaparocido, delega la inpes-
nigacion en Bernardo Giil, que legard esa misma ma-
fMara. Sin ambargo, (ruilfermo decide jrroseguir I im-
VeAfRERCION POr Si Clenia.

TERCIA: Donde el padre herbolana desvela extra-
flos descubirimientos en la autopsia del tercer cadd-
ver,

NONA: Donde Bernardo Gili, con los poderes que
el abad le ha storgado, confisca ol manuserito a
llermo y se lo entrega a aquél, quien lo guardard en

Lotsi-
su eelda.

QUINTO DiA

NOCHE: Donde, debido sin duda a la gracia divina,
Guillermo puede coger la llave del abad, que dste ho-
bia olvidada sobre of altar,

PRIMA: Donde, antes de empezar el oficio, ol pa-
dre herbolario nos revela que ha descubierto un ex-
trafle libre en su celda, dejado sin duda por el enca-
puchado la primera noche.

TERCIA: Donde, mientras el abod entreiiene a Gui-
lermo, el bibliotecario, gue habia escuchado la reve-
lacidn del padre herbolario, lo sigue hasta su celda
¥ lo asesing. Coge el libro v lo encierra con su propia
Have.

NONA: Donde el abad. al no haber asistido o lo
comida el padre herbolario, pide a Guillermo que le
acompafie o buscarlo; ast se descubre que ha sidp ase
sinado y encerrado en su propia celda. Mientras tan-
ta, &l bibliotecario aprovecha para devolver el famo-
so libro a la habitacion secreta de la biblioteca.

e 5

VISPER A5: Donde of biblivtecario, desovendo las
advertencias sobre el lifira, fo ;ua‘rrﬂ. Wairs baervalin, poe-
gresa a la iglesia, pero pierde por el camine las len-
tes v la Have robadas 11
fq’.l.l |lﬁ1'iui. rfc,rr R erlrafas ’H’.I'IIJFFFH.H % MEERE,

”r_gqr il

SEXTO DiA

NOCHE: Donde s Hega hasta el laberinio para re
cuperar las lentes en ol torredn noroeste v la Have de
la relda del padre herbolano, gue estd sobre of escr-
torie del bibliotecarno,

TERCIA: Donde se enira en la celda del padre her-
F}fﬂr“i‘l" ."| o I'fFrlil'ﬂﬂi'" iy H“Hﬂ:f‘l. l!.ﬂ'f‘., CORy IHI'Jr
habia intuido Guillermao, le iban a hacer falta mds
adelante

NONA Donde, con mucha [Frecaucion, s penelrg
en la oelda del abad v se recupera o manuscrite que
da la elave rl‘r oo airgresar of I"I.IH'J'IF me ’mnrlnﬂ

en la habitacidn secreta

SEPTIMO DIA

NOCHE: Donde se llega por fin hasta la habita-
cidn secreta, en ln que s¢ encuentra o anciano ciego
Qur hare uwnas '|.r|-rjui-:rd'ﬂr|ﬂ. mereloe e e nifige
todo ol onigma, culpa de

recen Fero  por

fl'l IM,’NI!'IFHHIT. toda fermana l.r"lﬂll-ﬂll'lill'l'll'ﬂl'i'.
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—La verdad es que notengo niidea
de lo que se estd haciendo en estos

L G I [
e existia una compatia e sofwa.

re que hacfa unos programas genia-

les, que se llamaba Ultimate, pero ha-
ce ya muchos afios que me he descol-

gado del mundillo y no conozco ape-
nas ningiin juego. Sélo me gusta ha-

cerlos, no jugarlos.
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CHICO CHICHK
Y TESIAROSA

Sin duda, el suefio de muchos
conductores coniste en ponerse al
volante de un Ferrari Testarosa: el

avién mds semejante a un coche o el

coche que alcanza velocidades de
avién. Este programa nos permite
disfrutar de esa unica y maravillosa
sensacién que es conducir un
deportivo a 280 km por hora.

OUT RUN

Arcade
U. S. Gold

II

Acababa de recoger el
coche del concesionario.
Tras largos meses de espe-
ra yatenia en mis manos un
flamante Ferran dispuesto
a demostrarme el poderio
de su motor.

Conducia tranquilamente
por la calle central, cuan-
do, de repente, giré la ca-
beza hacia atras al escu-
char el impresionante es-
truendo causado por un
Chevrolet Corvette. El con-
ductor de tan aparatoso
trasto, se dingid hacia mi en
tono sarnoso, metiéndose
cen mi coche nuevo. Me
desafié a competir en una
carrera que se organiza to-
dos los afios por esas fe-
chas, de la que él con su
Corvette habia sido cam-
pedn en las tres \ltimas
ocasiones, careciendo de
rival que pudiera compro-
meterle.

En un primer instante, mi
cerebro reacciond friamen-
te y me negue a aceptar el
reto, pero tras escuchar
un sinfin de fanfarronadas
cai en la polémica y decidi
aceptar.

El resultado fue que al
dia siguiente me encontra-

ba en Coconut Beach, des-
de donde se daba la salida.

La carrera poseia unas
normas especiales: no ha-
bia ningiin tipo de reglas,
todo valia. El recorrido era
variable y la misién era lle-
gar lo mas sano posible a
cualquiera de las cinco lle-
gadas siguiendo una de las
multiples rutas posibles. El
mayor inconveniente resi-
dia en que las carreteras
que atravesaba el recorri-
do estaban transitadas por un
inmenso trafico, lo que ha-

cia que las complicaciones
aumentaran sensihlemente.

a2

Mi chica y yo esperdba-
mos ansiosamente el ban-
derazo para lanzarnos a de-
vorar kilémetros a veloct
dades de vértigo. El nervio-
sismo era la nota predomi-
nante en la salida. Sélo fal-
taban breves instantes pa-
ra el comienzo y yo meti
primera mientras que pisa-
ba suavemente el acelera-

dor para escuchar la miisi-

ca celestial que proporcio-
naban los 390 CV del mo-
tor.

La bandera bajo, arran-

que y... \

Lo demds ya lo averigua-
réis vosolros mismos por
vuestra cuenta, pasean-
doos por una multitud de
escenarios (exactamente
15) que permiten acceder
al triunfo final.

Basado en una popular
méaquina de Sega, la con-

versién realizada por U. S.
Gold es de lo mejorcito que
hemos visto. Siguiendo el
mismo estilo de desarrollo
que «Enduro Racem, es decir,
lo que se mueve es el esce-
nario no el vehiculo, se ha
conseguido una sensacion
de velocidad bastante real.

Sia esto afiadimos un ele-
vadisimo grado de adicién,
unos aceptables graficos y
una misica de acompafia-
miento bastante divertida,
nos encontramos ante un

producto al que sélo se le
pueden sacar dos defectos:
la tediosa carga en cinta,
obligatoria, por otra parte,
para conseguir tal variedad
de escenanos, y la poca vi-
sibilidad de que se dispo-
ne en ciertas partes del re-
corrido.

A pesar de esto, «Out
Runs es un programa de
gran calidad y rapidez, por
lo que creemos que esta
llamado a ser uno de los
grandes éxitos de este afio.

- - -
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-. famosa de superhémes —Phantom
' Club— , ha decidido pasarse al lado

| ‘mundo de este maligno club de
"«*antlguos héroes, que han decidido

. | pondiente a tu rango, dis-
e PHANTOM | pararle, tras lo cual apare-
C LUB cerd un mensaje de misién

en progreso. Tras esto, de-

: bes encontrar el monitor
,_E‘flfﬂff"f?““m J correspondiente a dicha
Ocean mision y dispararle, con lo

cual habras aumentado fu
grado de super-héroe.

El principal problema con-
siste en que, al haberse re-
belado el amo, hi Plutus de-

De: confederacién espa-
cial de la paz

A: plutus

Como ya sabes, todos los
héroes que forman el club
poseen poderes especia-
les, mientras que tu catego-
ria es tan solo la de Zelator,
es decir, aprendiz de super-
héroe.

Pero no debes preocu-
parte por esto, ya que todos
las misiones son posibles, y
ésta, por muy dificil que te
parezca, es una de ellas (o
por lo menos eso creemos).

Como primer paso, debe-
rds regresar a la sede del
club, ya que cuando se cred,
se dispuso un método de
seguridad para el futurible
(v ahora real) caso de que
algnin miembro del club o
éste en su totalidad se pa-
sara a la zona oscura

Este método consiste en
que para poder destruir a
los rebeldes debes poseer
su mismo grado de fuerza
mds una cantidad de pun-
tos heroicos. Para conse-
guirlo deberéas cumplir ca-
da una de las misiones que
indican los monitores, cuyo
manejo no es excesivamen-
te dificil. En primer lugar,
debes encontrar el corres-

-grados posibles, comen-
zando por Zelator, hasta al-
canzar el de Ipsisimus, ca-
tegoria que corresponde al
sefior de Phantom Club.

Por ello, deberés enfren-
tarte a las nueve misiones
que te permitiran alcanzar

todo, ya que para enfren-
tarte con Overlord con po-
sibilidades de victoria, de-
bes alcanzar una puntua-
cién heroica de por lo me-
nos 40.000.

No suspires.

; SCUIO. 8610 ti, Plutus, puedes salvar

berds alcanzar todos los

dicho rango. Peroesono es

Todo esta
previsto, va que hay dis-
puestas unas esferas que,

al ser disparadas por tu ra-
yo psiquico, te concende-
Tédn un nimero determina-
do de puntos; pero no las
dispares mas de una vez o
tu nivel energético perde-

QRO90 |+

e

ra enteros rapidamente.
Por =i todo esto te pare-
ciera excesivamente senci-
llo, ya conoces las defensas
de que dispone el Club pa-
ra los intrusos, y ahora ti

Taliallaliglla
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ezd puede que su
forma humana te bloquee
al de las salidas.

 demas peligros ya los
conoces: plantas carnivo-
ras, budas levitadores, ara-
flas venenosas, transfor-
mers, monjes, en fin un jue-
go de nifios.

De alguna ayuda dispon-
drds, ya que también estan
las esferas que flotan, que
te concederdan una reen-
carnacién mas, y los dia-
mantes, que aumentaran
sensiblemente tu velocidad,
aunque no conviene abusar
de ellos, ya que aparte de
que un exceso puede pro-
curar un bajon de energia,
cuanto mds corras mds di-
ficil puede ser esquivar a
tus miltiples enemigos.

Esperamos que tengas
suerte en tu aventura, y ya
sabes, el futuro de la huma-
nidad depende de ti.

Fin del mensaje.

Dusko, programador que
ya se hiciera famoso con el
premiado sMovies, vuelve a
la carga con un juego del
mismo estilo y semejante
complejidad, pues, como
ya comprobaréis, perderse
en el laberintico Club, com-
puesto por mas de 500 pan-
tallas, es de lo més sencillo.

En cuanto al nivel grafico
y de movimiento se pueden
definir con una tnica pala-
bra: maravilloso, sobre todo
este dltimo en lo relativo a
los saltos del protagonista,
los cuales estdn realizados
con gran vistosidad.
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Acompafiando todos es-
tos cualificados ingredien-
tes, se encuentra una agra-
dable sintonia, un atrayen-
te argumento y un sinfin de
detalles que iréis descu-
briendo mientras jugais.

En resumen, un juego con
el que las horas pueden pa-
sar en cuestién de minutos.

CARGADOR

FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar, deberéis teclear el listado y salvarlo en
cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la versién origi-

D e s b del
[ = or a v 1 n 5, ra 1=} U=
perhéroe, nimero de vidas y pesibilidad de ::mdn en

otra pantalla que no sea la inicial.

18 REHM CRARGADOR PHANTOM CLUB
POR JOSE ROJAS
BARCELONA
2@ CLEAR 249899: PRINT “POM EN
HARCHA EL CASSETTE™: LOAD “"SCRE
ENS : POKE 23739,111: LOAD “"“COD

CLS :

(@-258) “;P: INPUT "UIDAS INFIN
ITAS? ~; LINE U

48 IF US="s" THEN POKE S57384.0

E@ IF Us="n" THEN INPUT "HUMER
0 DE UIDAS (e-28@) “N: POKE S73

40 POKE 57345,14: FOR F=S73S8
TO 57364: READ A: POKE F,A: MNEXT
F: DATA 62,P,50,236,255,62,R

78 CLS : PRINT '“POM EN'HABRCHA
=L CASSETTE": RANDOMIZE USR 3500

LOS POKES
POKE 57384,0; vidas infinitas

POKE 57358,p; p=pantalla inicial
POKE 57384 n; n=nidmaro de vi-

das
POKE 5T384.1; r=rango

E Pan los que dispongan de cual

quier transfer, que parmita la in-
troduccidén de pokes, estas son
las direcciones ideales del juego
una vez cargado,

POKE 85819, a; a=n.® de mango
POKE, b; b= 65516; n." de pan-

talla
POKE 65517, ¢; c=n.® de vidas
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Son las 7.35, hora de que el submarino que me & : -
transporta salga a la superficie y me abandone en ¢ S —
la isla principal del archipiélago del Diciador. Alli
se encuentra la inica esperanza de salvacién para
mi pueblo: un sofisticado carro de combate.

N o b R oEE e
S T " e
. L=

Os parecera extrafio que
sélo un hombre y un tanque
puedan enfrentarse al po-
deroso ejército del Dicta-
dor. Pero esto es porque no
conocéis las particularida-
des de este carro.

Elllegé antes que yo a la
1sla. Fue lanzado en para-
caidas junto con los sumi-
nistros, a plena luz del dia.
Sin embargo, no nos impor-
taba que el ejército del dic-
tador lo atrapara e intenta-
ra estudiarlo, pues el carro
lleva un sistema de apertu-
ra de alta tecnologia basa-
do en el reconocimiento de
huellas dactilares: casual-
mente, las mias.

Y alli estaba, fijado en
una parte del muelle, mien-
tras los guardias patrulla-
ban a su alrededor. Con su-
ma rapidez salté de la bal-
sa en la que me habia de-
sembarcado el submarino
y me dirigi hacia el muelle
con gran sigilo. Tras subir
por uno de los pilares, me
acerqué al punto de con-
tacto donde sabfa que la re-
sistencia me habia dejado
un uniforme de oficial de
las fuerzas del Dictador.
Me lo puse y me encaminé,
con toda la tranquilidad del
mundo, a donde se encon-
traba mi carro.

Tras devolver el saludo a
los centinelas, me acerqué

a la compuerta donde tenia
que introducir mi mano.
Dos segundos después de
que lo hiciera, se abri6 la
trampilla de entrada vy sal-
té hacia ella mientras los
centinelas entre asombra-
dos y perplejos daban la
voz de alarma.

Pero esto ya no me im-
portaba, porque para el
blindaje del carro sus dis-
paros eran como tiernas ca-
ricias. Arranqué los moto-
res y me puse en marcha
en direccidn al palacio pre-
sidencial. Sabia que en po-
cos Instantes aparecerian
los temibles MG 70 y ST 54,
sofisticados carros de com-
bate que solian estar acam-
pados en las cercanias del
puerto

Tardaron exactamente

OO (ETT
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ires minutos en aparecer y
el recibimiento gue les con-
cedi no parecié hacerles
mucha gracia. Tras varios
escarceos y algqunos carros
incendiados, escape en di-
reccion al primer paquete
de repuestos de los muchos
que se encontraban disper
sos por la isla, disimulados
bajo fardos en cuya super-
ficie habia una letra clave
que sélo yo sabia lo que
significaba

Atravesé el primero de
los puentes de la isla y vi al
otro lado la majestuosa figu-
ra de un J122, el carro de
combate pesado mas pode
roso de la historia. Una ma-
niobra disuasoria me per-
mitid ponerme tras él, lo
que aproveché para colo-
carle un par de impacios

RAETERRIREY- L
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de regalo en su gigantes-
co deposito de combusti-
ble

Unos pocos kilometros
me separaban de mi obje-
tivo: el palacio presiden-
cial. Conocia perfectamen-
te las defensas del edificio,
pero cual fue mi sorpresa al
descubrir un inmenso

Eso os lo dejamos para
que lo descubrdis vosotros
mismos, pues sino iba a re-
sultaros todo muy sencillo,
aungue, desde luego, ésta
no es una de las caracteris-
ticas basicas del programa
Todo lo contrario, «Tanks es
un programa en que el
gran nimero de enemigos
puede convertir una pe-
guefla distraccion en una
tragedia. Movimiento aigo
simple pero bien realizado,
graficos no excesivamente
depurados y un escenario
bastante monétono, son
otras de las cualidades de
este adictivo programa,
con el que 0s aseguramos
que pasaréis un buen rato
convirtiendo en chatarra to-
do carro de combate que
ge 0s cruce por delante
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SOLOMON’S
KEY

Arcade

U. S. Gold

Todos habréis oido ha-
blar alguna vez de los teso-
ros de valor incalculable
que poseia el rey Salomoén.
Su leyenda, de muchos si-
glos de antigiiedad, sigue
circulando entre los aven-
tureros que lo han intenta-
do, muchos de los cuales
han perecido por las diver-
sas y pérfidas trampas que
guardan el tesoro de manos

ajenas,
Pero td no vas a ser me-

UN PELIGROSO
TESORO

nos y ahora llega el mo-
mento de que intentes en-
contrar ese maravilloso te-
soro que tantas vidas se ha
llevado. Para ello dispones
de un poco de magia y un
mucho de valor.

Debes introducirte en los
laberinticos pasadizos que
componen la mina donde
se encuentran los mas pre-
ciosos tesoros. Para poder
escapar de cada una de es-
tas tenebrosas habitacio-
nes, deberds conseguir una
llave que suele encontrar-
se en las posiciones mas
complicadas de cada una
de las pantallas. Para acce-
der a ella deberéds ayudar-
te con tu hechizo formador
de bloques, y de alguin otro

que podras en- 8
contrar escondido g%
tras alguna roca.

Los enemigos
son vanados vy lo |8
anico que tienen &
en comin &s su
deseo de con-
vertirte en pica- |
dillo. Algunos de
ellos pueden ser
disuadidos de su '
recorrido mortal hacia t
mediante la formacién de
bloques que modifiquen su
trayectora.

«Solomon's Key» es un ar-
cade de muchisima habili-
dad en el que hay que pen-
sar cada accién a desarro-
llar, porque aparte del pe-
quefio inconveniente de los
enemigos, dispones de un
tiempo limitado para salir de
cada habitacién. Unos gréfi-
cos de una calidad media y
un movimiento que cumple
su mision a la perfeccidn,
configuran un programa con
el que pasar varias horas en-
tretenido es de lo més féacil.

PROBLEMAS
BGRICOLAS

REBEL

Arcade

Virgin

Las historias de comuni-
dades opresoras contra las
cuales se rebelan los indi-
viduos movidos por su an-
sia de libertad y progreso,
no son nuevas en los juegos
actuales. En esta ocasion, el
escenarno es una plantacién
agricola-sideral en la que
los trabajadores han llega-
do a convertirse en escla-
vos por la tirania ejercida
por el jefe del complejo.

Asi, tomaremos el rol de
un trabajador que, harto de
soportar por mas tiempo es-
ta situacitn, ha decidido es-
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capar. Pero no va a ser f4-
cil, ya que la seguridad de
la plantacién se ha reforza-
do ultimamente para evitar
cualquier tipo de desercio-
nes.

Para poder escapar, dis-
ponemos de un vehicule
oruga con el que nos po-
dremos mover por el com-
plejo, evitando cualquier
contacto con los robot guar-
dianes, mientras buscamos
los radio-faros en los que se
encuentran los cristales
que nos pueden conceder
la libertad. Hay que dispo-
nerlos de tal manera que,
cuando activemos un ldser
colocado a tal efecto, el re-
flejo de éste sobre los cris-
tales desintegre la protec-
cién de la puerta de salida
con lo que se nos abre el
camino hacia la libertad.

Este original juego, que
mezcla un alto porcentaje
de estrategia con arcade,
quizds tenga su maycor de-
fecto en el movimiento, un
scroll que deja bastante
que desear. El austero ni-
vel gréfico del juego, no pe-
sa tanto sobre la calidad de
éste como el movimiento.
De todas formas, su origina-
lidad y entretenimiento pa-
lia todos los posibles defec-




ENERGIA SOLAR

La posible utilizacion de
la energia solar como sus-
titutivo de las actuales fuen-
tes, no es una idea nueva,
pero faltan ultimar algunos
detalles que conciertan es-
ta teorfa en realidad.

Con «Sunstar» nos trasla-
damos al siglo XXI, cuando
la Xarion Star Corporation,
una empresa interespacial
de investigaciones energé-
ticas, ha descubierto el sis-
tema 1deal para almacenar
la lenergia producida por el
S0l

Dicho sistema se basa en
un complejo laberinto de
celdillas que acumulan
temporalmente la energia y
la transforman en forma de

3 ek

cristales para su posterior
utilizacién.

Pero como en la mayoria
de los procesos experimen-
tales, un fallo en los disrup-
tores ha dejado inutilizada
la produccién de cristales
de la rejilla y, por lo tanto,
paralizada la consecucién
de energia solar.

Como imaginaréis, la mi-
sidn consiste en destruir los
disruptores y recuperar to-
dos los cristales posibles,
para lo que disponéis de
una nave que se desliza por
la rejilla a velocidades ver-
tiginosas.

«Sunstars es un complica-
do arcade, de dificil con-
trol, graficos bastante nor-
malitos y movimiento algo
lento. En resumen, una idea
buena y un argumento has-
ta cierto punto original, pe-
ro mal llevados a la practi-
ca.
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Bub y Bob, dos simpéti-
cos brontosaurios, sufren
apenados la pérdida de sus
compafieras, secuestradas
por el malvado Baron von
Blubba. Pero esto no puede
quedar asi, por lo que ar-
mados con sus explosivas
burbujas y con un poco de
tu ayuda, van a intentar res-
catar a sus amadas.

Para ello, tendrdn que su-
perar los miltiples enemi-
gos que les esperan en los
100 niveles que deben atra-
vesar para consequir al-

canzar su objetivo final. Es-
tos estan poblados por las
especies mas extrafias, co-
mo los Benzos, cuya pecu-
liar predileccion es la sopa
de pata de brontosaurio; los
Bonnie-bo, que ftomaron
Ojeriza a nuesiros amigos
por haber sido el plato pre-
dilecto de éstos hasta que
se convirtieron en vegeta-
rianos; los Boa-boa, cuya
apariencia parece una mez-
cla de hélice de avién con
patas de sofd; los Blubba,
eternos enemigos de los
brontosaurios y fieles a su
lider el Baron...

Para destruir a toda esta
plaga de bichos rares, el
método a seguir es el si-
guiente. Debemos lanzar la
burbuja que atrapard a
nuestro enemigo, tras lo
cual subird hacia la parte

superior de ia paniallay, a
la primera ccasién que ten-
gamos, le empujaremos, con
lo cual desaparecerpa de
nuestra vista o se converti-
rd en alguno de los muilti-
ples recursos que los bron-
tosaurios pueden utilizar,
como una mayor velocidad,
un escudo temporal, etc.
Bajo un planteamiento to-
talmente adictivo, se han
descuidado notoriamente
la calidad gréfica y de mo-
vimiento, desarrollandose
el juego sobre unos escena-
rios bastante pobres. No
obstante, el objetivo funda-
mental del juego, entrete-

e

ner y atrapar al jugador, se
ha logrado, aungque tam-
bién se hubiera conseguido
si al mismo tiempo se hu-
biera alcanzado algo mas
de calidad gréafica.
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Comenzamos en este namero a describir los distintos
sistemas de criptografia. El primero que presentamos se
basa en la alteracion del alfabeto y, por su importancia
historica, destacaremos un caso particular: el César.

A pesar de su escasa seguridad; nos servira para comprender

la filosofia de estos métodos.

Este tipo de cifrados se basa en
sustituir cada letra del texto original
por otra del allabeto. Comenzaremos
por explicar varios casos
particulares, para después
generalizar totalmente el método.

El método César

La dnica razén, aparte de
comenzar por un sistema sencillo, de
estudiar este método es exclusivamente
histérica. Numerosos autores
consideran a este como el primer
sistema criptogréfico que emplea
lecnicas que hoy denominariamos
computacionales aritméticas. Data de
la época de los romanos y parece
ser que fue utilizado por Julio César
(de ahi su nombre) para comunicarse
en secreto con sus generales.

Consiste, simplemente, en
enfrentar dos alfabetos, el que
correspondera al texto original y otro
desplazado tres posiciones, que dara
el mensaje en clave (ver figura 1).

Ahora basta con hacer
corresponder cada letra con la que
tiene enfrente para obtener el texto
cifrado.

Por ejemplo, el mensaje:

CIFRADO POR EL METODO CESAR
quedaria convertido en:

FLIUDGR SRU HO PHWRGR FHVDU.

Para descifrarlo, se efectuaria la
operacidon inversa.

Resulta evidente que este método
no resiste un analisis medianamente
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serio. Incluso, sin saber nada de
criptografia, resulta facil descifrar
cualquier texto.

Generalizando el método

herramienta alin més potente: el
andlisis de frecuencias.

Una herramienta para
el criptoanalisis: el
analisis de frecuencias

Para complicarles un poco més el
trabajo a los criptoanalistas se puede
generalizar el método solamente con
determinar que el desplazamiento
del alfabeto-clave no sea tres, sino
un numero cualquiera: desde luego,
comprendido entre | y 25, ya que el
cero nos daria el texto original de
nuevo; y otro, fuera de este
intervalo, por tratarse de
desplazamientos ciclicos, seria
redundante.

De esta forma hemos aumentado el
numero de claves posibles a 25,
pero tampoco hemos ganado mucho.

Como ya avanzamos en la
introduccién a esta serie, uno de los
factores que mas influyen en la
seguridad de un sistema es el
numero de claves y, en este caso, es
aln pequefio. Incluso si el
criptoanalista realiza la tarea a mano,
le bastard con probar, en el peor de
los casos, 25 desplazamientos del
alfabeto para haber concluido con
éxito su trabajo. S1 emplea un
ordenador, como haremos nosotros,
seguro que tarda mds tiempo en
introducir el texto...

Ademads, no sélo dispondréd de la
técnica de probar, una tras otra,
todas las claves, sino de otra

Existen numerosos estudios
realizados sobre la mayoria de las
lenguas que determinan cudles son
las letras que aparecen con mayor
frecuencia a lo largo de un texto.

Si tomamos uno cualquiera de
ellos, este articulo, por ejemplo, y
vamos contando cudntas veces estd
escrita cada letra del alfabeto,
veremos que, en proporcion, se
acercan a unas constantes de
aparicion de esa letra en castellano.

Puesto que con el método que
estamos empleando, cada letra se
corresponde univocamente con otra,
bastard determinar con un mensaje
en clave suficientemente largo,
cudles son las de mayor frecuencia y
hacerlas corresponder con las de
mayor aparicién en nuestra lengua.

El método no es rigurosamente
exacto, puesto que es necesario
disponer de un texto de longitud
apreciable y las frecuencias pueden
variar en algunas décimas,
dependiendo de la especificidad del
mismo, pero si valido para la
mayoria de los casos.

Ain hay mas, puesto que, de
nuevo por esa correspondencia fija y
univoca entre letras, también es
posible determinar los grupos de dos
o tres letras que siempre aparecen
juntas, o determinadas estructuras
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constantes del lenguaje para las que
también se han estudiado sus
frecuencias de aparicion.

Estudiaremos, por su importancia,
con mads detalle este método en otro
articulo monografico, pero si desedis
introduciros con €l a analizar algniin
texto, os diremos que las letras que
con mayor frecuencia aparecen en
castellano son la «Es con un 16,78 por
100 v la «A» con un 11,96 por 100,
pudiéndose estas dos determinar
casi con total seguridad por la gran
distancia que las separa de la
tercera: la «O» con un 8,69 por 100
(estos datos han sido tomados del
«Estudio lexicométricor del diario El
Pais, de Enrique Fontanillo).

El método de sustitucion
monoalfabética

La generalizacién total del método
nos lleva a permutar en la forma que
deseemos el alfabelo-clave y
desplazarlo (ver figura 2). De esta
forma obtenemas 26! claves distintas
(notar que no es 25x26!, puesto que
cada desplazamiento de una
determinada permutacién es otra de
las posibles permutaciones).

Asi conseguimos que el sistema
sea bastante resistente al andlisis
que consiste en probar una a una
todas las claves, pero a pesar de
ello sigue siendo igualmente
vulnerable al de analisis por
frecuencia. Es mas, basta con
determinar una sola de las
correspondencias para tener resuelto
el problema.

En el peor de los casos, si no
hemos sido muy hébiles, nos
quedarian inicamente 25 posibles
claves que, ahora si, son
susceptibles de ser probadas una a
una

Programas de cifrado
y analisis

Como prometmos, 0s presentamos

¢ dos programas que os permitiran

trabajar con estos meétodos.
Tratando de ser lo mas generales

| pesible, y para no complicar

innecesariamente los listados, hemos
supuesto que lo que se desea cifrar
o descifrar es un texto compuesto
exclusivamente por mayisculas y
que se introduce por teclado. Nada
impide que, efectuando las
modificaciones necesarias,
utilicéis estos programas para
trabajar desde cualquier método de
almacenamiento o para cifrar otro
tipo de datos.

El primer programa se encarga
de analizar cualquier texto
cifrado mediante el método de
sustitucién monoalfabética de
desplazamiento hasta dar con el
mensaje original.

Una vez introducido el texto, el
programa nos va presentando éste
sometido a una de las 26 posibles
claves o desplazamientos (la primera
que aparece es el texto cifrado).
Para hallar el texto claro, deberemos
responder con «S» a la pregunta
«OTRO ANALISIS?s, hasta que
aparezca el mensaje en castellano.

Por ejemplo, si introducimos el
texto que os propusimos en el
articulo de introduccién, tras varias
tentativas, os deberd aparecer:
ESTE MENSAJE HA SIDO CIFRADO
POR SUSTITUCION
MONOALFABETICA DE
DESPLAZAMIENTO SIETE.

El segundo programa se encarga
de cifrar un texto mediante
sustitucion monoalfabética.

A la pregunta de permutacion, se

debera responder con un nimero
entero impar mayor o igual que 1,
y a la de desplazamiento, con

desedis cifrar mediante alguna de
las particularizaciones que hemos
presentado en este articulo,
teclearemos un | a la pregunta de
permutacion y un entero entre 1 y 25
a la de desplazamiento s1 s6lo
queremos desplazar, yun 1 y un 3,
respectivamente, si queremos cifrar
mediante el método César (notar que
un @ en desplazamiento y un 1 en
permutacién equivale de nuevo al
texto claro).

Tras introducir el texto, os
aparecera este cifrado mediante las
claves que hayais introducido.

LISTADO 1

-
23
5
7
1
20
a0
109
i3
1 GO T
o 178
125 IF H«ES DR H»9@ THEMN LET A=
&63: GO TO A7T@
139 LET M=M-68
14@ LET M=PaMiD
15@ LET CsMs26
16@ LET R=(HN-268INT C) +6S
17@ FPRINT CHRS$ R,
180 HEXT I
239 STOoP

otro entero comprendido entre 0 y
25.
Esto en el caso mas general, si
]

3 P £E58_ 8

iv INSUY T [+

98 FOR D=2 7O 25

10@ FOR I=1 TO LENH Ts

113 LET M=CODE T#(I}
nliraIF H=32 THEM LET R=32: GO T
125 IF H«65 OR M»9@ THEN LET Rux
62: GO TO 179

138 LET H=H-65

149 LET HsH4D

158 LET CsH/26

16@ LET R=[N-261INT C)+65

178 PRINT CHR$ R;

189 HEXT I

200 PRINT 81; "OTRO ANALISIS?T "
212 PRAUSE @: IF INHEY$:¢>"5" THE
H_ GO TO

215 CLS

228 HEXT D

232 sTOP
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ALFABETO EN CLAVE
ALFABETO NORMAL

Fig. 1. Cifrado por el método César.
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ALFABETO EN CLAVE

EJEMPLOS

Fig. 2. Cifrado por el método de sustitucién monoallabética.

{1)

FPSNPH HE LHSBFQH SZ HB LPR
EFUVZ GPHAH UHBZEMHUEBH
FSFEJYFSAZ EF OUHTPHST]F AH
Eg‘E EHIUFB IUFB WFU]ZB |SIHSIZB
(2)
Jl ENGOJOSEI NG JOM
OTSIVEPINOTGM NG JI
UOVZGTGVUE! 1YV VO GMFI UJITI
HOT JO AYG NGBGTGEM
IRGTESYIT 1JSO CIM

Para practicar con este sistema, 05 proponemos dos textos cifrados
mediante sustitucion monoalfabética. Su resolucidn es algo mas complicada
gue el texto del articulo anterior, pero podéis intentar resolverlo mediante
las ideas sobre crniptoandlisis que hemos esbozado en este articulo. Ademds,
hemos separado las palabras por espacios

Por supuesto que os indicaremos la solucidn en el préximo nimero
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CONCURSO

DE A
B%PTO%%%W

O....--n‘f"t...-‘-.Q
o4

o)

DESCUBRE
LA CLAVE SECRETA...

Y GANA UNA CADENA MUSICAL COMO ESTA

S1 te interesa el tema de la CRIPTOGRAFIA y ademas
quieres obtener alguno de los premios que te ofrecemos,
seguro que este concurso te resultarda muy atractivo. Si
deseas participar, su mecanismo es muy sencillo:

MECANISMO

Desde el pasado nimero 161 y hasta el préximo nimero 165
aparecera un criptograma diferente en cada revista.

El objetivo del concurso es averiguar una CLAVE SECRETA, la
cual podra ser descubierta tras descifrar los cinco criptogramas y
leer conjuntamente los mensajes resultantes.

No envies la solucién hasta que no tengas la clave definitiva: las
frases te serviran para dar con la palabra secreta, pero por si
solas carecen de sentido.

BASES

* Una vez que hayas descifrado todos los criptogramas, escribe en una
tarjeta pdstal Ta CLAVE SECRETA y enviala a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Apdo. de Correos 232
28100 Alcobendas (Madrid)

indicando en la tarjeta: «CONCURSO CRIPTOGRAFIA»

* Las tarjetas postales con la contestacién deberdn llegar a nuestra
redaccién antes del dia 15 de abril* de 1988.

* Entre los acertantes, se sorteardn ante notario tres CADENAS DE ALTA
FIDELIDAD.

* Por error, en el pasado nimero aparecié el mes de febrero, siendo abril el correcto.
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CARACTERISTICAS TECNICAS
DE LA CADENA HI-FI
INVES CD-300 hf

— Amplificador de 25 vatios RMS por
canal, B ohmios, con cinco seleclores
de fuente de sonido (PHONO, TAPE,
TUNNER, CD, VIDEQ), ecualizador
asléren incorporado de 5 bandas y
entrada de cascos.
— Sintonizador digital de dos bandas:

AM (5221611 KHz)

FM (87,5108 MHz)
con posibllidad de sintonia automdtica
o manual e indicador de emisora
estéren.
— Doble pletina con funcidn de
grabacién a alla velocidad y por medio
de micrfono exterior,
— Compact Disc, con funciones TIME,
E(E::EAT. SEARCH, INDEX, TRACK y

N,




AFTEROIDS: El gran
juego de accién que

pondréa a prueba tus
reflejos.

ARKOS: El
arcade que

Exclusivo
sistema de
tres cargas.

HUMPHREY: La adiccién
por excelencia. Una
persecucion sin limites.

ZIGURAT SOFTWARE: AVDA. BETANZOS, 85. ESTUDIO 2.
28034 MADRID. TEL.: (9]) 739 30 23

DISTRIBUIDOR: ERBE SOFTWARE, C/. NUNEZ MORGADO, 11.
28036 MADRID. TEL.: (91) 314 18 04




COMO ES EL NUEVO
SPECTRUM 128
PLUS-2A

Amstrad ha lanzado recientemente al mercado una
version renovada del Spectrum Plus 2, con el cual
se amplia nuevamente la familia Sinclair. El lan-
zamiento de este modelo ha pasado, sin embargo,
practicamente inadvertido, ya que no esta plan-
teado como un nuevo ordenador sino como un sus-
titutivo del anterior Plus 2, al que se le han aia-
dido una serie de mejoras en su hardware. En es-
te articulo analizaremos todas estas innovaciones.

Era de esperar que apareciera este
modelo 128 Plus-2A, pues es logico
que el fabricante trate de unificar mo-
delos cuya unica diferencia es la inclu-
sion de cassette o disco en el ordena-
dor para seguir atendiendo a estas dos
opciones de adquisicion.

Exteriormente, el Plus-2A y Plus-3 se
diferencian practicamente en el espa-
cio dedicado a cassette y a disco res-
pectivamente a la derecha del ordena-
dor, incluso hasta el color de la carca-
sa del nuevo Plus-2, gris oscuro, es se-
mejante al del Plus-3. En cuanto al pre-
decesor Plus-2, el de color gris clarito,
desaparecera del mercado cuando se
agoten sus existencias.

Evidentemente el Plus-2A contiene
mejoras que le asemejan al Plus-3, con
la inclusion, ademas, del mecanismo
de cassette y la posibilidad de afadir
una o dos unidades de disco externo
opcionalmente. La unidad de disco y
su interface apareceran pronto en el
mercado, con lo cual la opcidn Plus-2A
sea quiza la mas completa de la gama
Spectrum con cassette y disco, ya que
no debemos ignorar que los progra-
mas y juegos estaran disponibles en
el mercado en cinta y en disco.

Si se emplea disco externo, el trata-

El mecanismo de cassette y su tarjeta
hardware siguen siendo iguales que en el
modelo anterior Plus-2.

46 MICROHOBBY

miento software sera idéntico al del
Plus-3, ya que el Sistema Operativo del
Plus-2A lleva incluidas las rutinas de
acceso a disco y su manejo. En el ex-
terior sélo estarian, como hemos di-
<o, el interface que se insertaria al co-
nector posterior como un periférico
mas y el driver o mecanismo de disco
de tres pulgadas que estaria en caja
aparte con la clasica linea estética de
Amstrad.

EL INTERIOR
DEL NUEVO PLUS-2A

Al abrir el ordenador se observa que
la tarjeta base del Plus-2A es idéntica
a la del Plus-3, en donde Gnicamente
no existen los circuitos integrados re-
ferentes al interface de disco. En las
fotos se puede apreciar el dibujo en se-
rigrafia que representa la ubicacién de
estos circuitos integrados, sin embar-
go en el Plus-2A si se usan las cone-
xiones de cassette de la tarjeta, las
cuales estaban libres en el Plus-3.

En el Plus-3 el mecanismo de driver
va fijado con tornilleria sobre la placa
donde un conector de cinta lo une a su
interface que comprende el circuito in-
tegrado controlador de disco (765), os-
cilador, amplificadores de conexion y
decodificador de direccionamiento. Es-
tos son los circuitos que estan ausen-
tes en el Plus-2A.

Después de lo dicho parece ldgico
pensar que se podria conectar facil-
mente una unidad de disco al Plus-2A,
sin mas interface externa, con sélo sol-
dar los componentes que faltan en la
tarjeta del ordenador y sacar la cinta
de conexion por alguna de las abertu-
ras de la caja. En principio, parece po-
sible y sera objeto de nuesiro estudio
¥ atencion, aungue en principio se nos
presenta como problema la dificil ad-
quisicién del mecanismo de disco de

tres pulgadas que solo utiliza Amstrad.

Otra opcidon posible seria utilizar
otras unidades de disco, de 5% 6 32
pulgadas.

En la parte posterior del ordenador
existen las tomas propias del Plus-3,
excepto la correspondiente a la segun-
da unidad externa del disco. En la fo-
to nGmero 2 se ve en conjunto la par-
te trasera del ordenador en donde se
aprecian las distintas tomas de ali-
mentacion, video, RS-232, el conector
de expansién y como novedad en el
Plus-2A un conector para impresora ti-
po Centronics o paralelo, cuyo softwa-
re de utilizacion va también incluido en
el Sistema Operativo.

En la placa del ordenador se ven |0s
tipicos dispositivos que integra su her-
mano el Plus-3: CPU, PSG, dos ROM,
el bloque de memoria de 128 kbytes de
RAM, y la ULA que en esta version
también presenta como novedad el es-
tar encapsulada en el formato Flat
Pack que se suelda directamente al cir-
cuito impreso con innumerables patas
en sus cuatro costados. Para su me-
jor ensamblaje se ha perforado la tar-
jeta de fibra de vidrio. (Ver foto nume-
ro 6.)

EL CONECTOR
DE EXPANSION
EN EL PLUS-2A Y PLUS-3

Hacemos especial hincapié en este
conector debido a que su nueva dispo-
sicion sera decisoria y fundamental
para los futuros montajes hardware
que a partir de ahora puede que difie-

Parle posterior del ordenador, obsérvese a
la izquierda la ranura para la conexién de
impresora tipo Centronics.
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ran entre los modelos anteriores y los
nuevos Plus-2A y Plus-3.

También hay diferencias en el co-
nector de video entre los modelos
Plus-2 y Plus-2A, en este ultimo ha des-
aparecido la salida de video compues-
to, quedando dedicado exclusivamen-
te a RGB y salida de sonido. Esto difi-
cultara la conexion de monitores de
color con entrada de video compues-
to.

Las modificaciones hechas en el co-
nector de expansién afectaran tam-
bién a los periféricos comerciales que
existian hasta ahora, haciéndolos to-
taimente incompatibles en su mayoria.
Aunque es de esperar que los mas po-
pulares se redisefien para las nuevas
versiones de Spectrum.

El nuevo conector es en esencia el
mismo, pero presenta dos grandes va-
riaciones: por una parte esta la nume-
racién y por otra la sustitucién o des-
aparicion de varias sefiales. En cuan-
to a la numeracion, ha sido desplaza-
da en una unidad desde el terminal cin-
co. Esto es debido a que mientras que
en las versiones anteriores la ranura se
numeraba como un terminal mas, en
* las nuevas no se numera (ver tabla).

Las sefiales de: VIDEO, Y, U y V fue-
ron eliminadas en otros modelos y
h aqui han sido sustituidas por otras que

controlan al disco exterior como son
DISK-RD (lectura de disco), DISK-WR
{escritura en disco), MOTOR-ON (acti-
va el motor de giro del disco) ¥y
ROM2-OE por donde se bloquea des-
de el exterior la segunda ROM interna.

La linea de +9V ha sido sustituida
por la entrada ROM1-OE por donde se
puede bloquear desde el exterior a la

~ Aspecto general de la tarjeta base del

nuevo Plus-2A.

externo
del nuavo

m
Plus-24
y la nueva
fuente de
alimentacion.

Spectrum 48 K, Plus, Spectrum Plus-2A
128, Plus-2 Plus-3
PIN Cara de Cara de PIN Cara de Cara de
Componentes Pistas Componentes Pistas
1 A15 A4 1 A15 Ald
2 A13 A12 2 A13 Al12
| D7 + &Y 3 D7 + 5V
4 NC + av 4 ROM1 OE NC
5 — —_ 5 DO GND
6 DO GND 6 D1 GND
T D1 GND T D2 CLOCK
8 D2 CLOCK 8 D& AD
9 D& AD 9 D5 Al
10 D5 Al 10 D3 A2
1 D3 A2 11 D4 A3
12 D4 A3 12 INT NC
13 INT IORQGE 13 NMI GNMND
14 NMI GND 14 HALT ROM2 OE
15 HALT VIDEO 15 NREQ DISK RD
16 MREQ Y 16 IORQ DISK WR
17 IORQ v 17 RD MOTOR ON
18 RD U 18 WR BUSRQ
19 WR BUSRQ 19 NC RESET
20 —5V RESET 20 WAIT AT
21 WAIT AT 21 + 12V AG
22 + 12V AB 22 —12V A5
23 12V UN A5 23 M1 Ad
24 M1 Ad 24 RFSH NC
25 RFSH ROMCS 25 AB BUSACK
26 Al BUSACK 26 A10 A9
27 A10 A9 27 RESET Al
28 NC A1l - — —

Tabla de las sefiales en el conector trasero del Spectrum Plus-2A comparéandola con los mo-
delos anteriores. Las sefiales en negrita marcan las diferencias entre ambos conectores.
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Serigrafia de los circuitos ausentes que pertenecen al interface de
disco en el Plus-3, ya que la tarjeta es idéntica en ambos modelos. colocacion, su forma y su integracién de circuiteria.

primera BOM introduciendo en el
momento adecuado un nivel alto
de cierta potencia, igual que se
hacia con la sefial ROMCS de mo-
delos anteriores. La eliminacién
de + 9V creara problemas en mu-
chos periféricos que se alimenta-
ban de este terminal. Esta toma
no ha sido sustituida, simplemen-
te eliminada: NC (no conectada).

También ha sido eliminada la
entrada IORQGE por donde anti-
guamente se podia bloquear la
ULA si ello era necesario para al-
gun dispositivo externo.

Consecuentemente a lo dicho,
la sefial ROMCS ha sido elimina-
da. Por este terminal se conseguia
en los modelos anteriores blo-
quear el acceso a la ROM, con lo
cual se podia poner otra ROM ex-
terna o bien RAM. Eso es precisa-
mente lo que hacia nuestro Disco-
ROM, RAM Paginada y el Pokea-
dor, los cuales no son compati-
bles para Plus-2A y Plus-3, aunque
si para los modelos anteriores in-
cluido el Plus-2.

La salida de —5Y ha sido tam-
bien eliminada.

La salida 12V-UN, que anterior-
mente era una sefal pulsatoria de
aproximadamente 12V, ha sido
sustituida por —12V.

La salida de + 12V ha sido re-
forzada en potencia al igual que
—12V para alimentar al disco. Es-
ta salida de + 12V podria usarse
para alimentar dispositivos exler-
nos, como se hacia con +9V.

También se ha afadido una
nueva toma de reset ocupando el
terminal 28A que en modelos an-
teriores estaba libre.

En lo sucesivo recurriremos con
frecuencia a la tabla comparativa
de terminales que incluimos en
este articulo, por tanto, serd bue-
no tenerla a mano.
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TE OFRECE

La ULA es el circuito estrella también en este nuevo modelo, por su
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“POKES” Y “PEEKS”

He estudiado Basic durante un
afio y medio y creo que me muevo
con dignidad en este lenguaje; pe-
1o al comprarme un Plus 2, me he
visto envuelto en «POKEss y
«PEEKs» que aunque sé como se
usan, no sé para qué usarlos; 0 sea,
que no tengo idea sobre todo esto
de variar la memoria del ordenador
por medio de «POKEs». Asi que la
misma curiosidad que me hizo es-
tudiar Basic, se apodera de mi so-
bre esta cuestion. ;Existe un libro
que sea bueno y «para novaloss so-
bre este tema?

David MENDEZ-\ adnd

W Existe una confusion —frecuen-

- = e

te incluso entre los profesionales de
la Informdtica— que consiste en
creer que un buen programador es
aquella persona que domina un de-
terminado lenguaje de programa-
cidn; asi es usual ver anuncios don-
de se solicitan «programadores de
Cobols, sprogramadores de Pascals,
etc. Un Programador (con mayuscu-
la) es alguien que domina la Progra-
macién; independientemente del
lenguaje utilizado (de la misma for-
ma que un buen escritor no es aquel
que conoce perfectamente un defer-
minado idioma, sino aquel que sa-
be escribir bien, indpendientemen-
te del idioma en que lo haga).

La eleccion de un determinado
lenguaje, forma parte del andlisis de
la aplicacion que se vaya a realizar,
incluso es frecuente realizar una
aplicacion empleando mas de un
lenguaje de programacion. Un requi-
sito indispensable para programar
bien es conocer a fondo el ordena-
dor en el que va a correr el progra-
ma. Las sentencias PEEK, POKE y
URS del Basic sirven para ulilizar di-
rectamente los recursos del ordena-
dor; por lo que es necesario tener un
amplio conocimiento del Spectrum
para poder emplearlas. Quien pien-
se limitarse a programar sélo en Ba-
sic, jamas lendrd que ulilizar estas
senfencias..., pero jamas le sacard
todo el partido posible a su ordena-
dor. EI dominio de las sentencias
PEEK y POKE pasa por el estudio
én profundidad del funcionamiento
del Spectrum y esto es algo que, por
desgracia, no se encuenira en un
solo libro. Si como parece por su
carta, tiene inquietudes informati-
cas y desea convertirse en un buen
FProgramador, nuestra recomenda-
cion es que lea fodo lo que caiga en
sus manos sobre programacion y,
especialmente, sobre el Spectrum.

Una buena ayuda para conocerlo es
un libro donde figure el Sistema
Operativo desensamblade; por
gjemplo: «The Complete Spectrum
Rom Disassembly» de lan Logan y
Frank O'Hara, ed. Melbourne Hou-
sg, 1983 También es importante ha-
cerse con un buen manual del micro-
procesador Z-80 y su Codigo Maqui-
na, como &l publicado en fasciculos
an nuestra revista. Por olro lado, le
recomengamos que lea con afen-
cion nuestras secciones «Utifida-
dess, slniciacions y, cémo no, «Con-
sultorio» donde podrd encontrar —
asl fo esperamos— informacion Gtil
ppara conocer a fondo su ordenador.

CARGADOR
UNIVERSAL

Tengo un Spectrum Plus de 48K.
Hace poco tiempo, copié su Car-
gador Universal de Cdigo Maquina,
pero no me responde como yo qui-
siera. El problema es que al meter
la linea con los datos, aulomatica:
mente me vuelve a pedir la linea, pe-
ro sin pedirme antes el control.

José M. ALMENARA-Cérdoba

B Evidentemente, su Cargador tie-
ne un error; con foda seguridad se
Irata de algun error comelido al co-
piario. Vamos a intentar ver por don-
de puede estar.

A partir de la linea 1000 se en-
cuentra el bucle principal. Por lo
gue nos indica, el programa lega
hasta la linea 1007 ya que le pide
los datos. Entre la 1007 y la 1250
fgue es donde pide el control) tiene
que haber un error que le haga re-
tornar a la linea 1000. Nuesira re-
comendacidn es que revise las Ii-
neas: 1009 1019, 1020, 1150, 1160
y 1200 a 1250.

“RUFFO'S DREAM”

En el programa «Ruffo’s Dream»
publicado en el n.” 153, hay un bo-
rrén en las lineas 562, 563 y 564 del
primer listado en Codigo Méquina.
¢Podrian publicar integramente es-
tas lineas?

Ignacio P. GARCIA-Cadiz

W Efectivaments, parece que algu-
nos ejemplares salieron con ese de-
fecto de imprenta. Le pedimos dis-
culpas por ello y esperamos que
comprenda que se trala de un error

ajeno a nuestras posibilidades de
conlrol, ya que resulta imposible re-
visar, uno por uno, decenas de mi-
les de efemplares.

Por supuesto, repetimos las If-
neas para todos aquelios lectores
que se hayan enconlrado con este

problema:

562 FFFFFFETBFFFIFBFFFFF 2174
563 BFDFFFBFDFFFIFEFFFTT 2014
564 FIFFTTFIFFEFFFFFSFFF 2218

DISCO “SECUENCIAL"

Tengo un Spectrum Plus desde
hace cerca de dos afios. Ahora ten-
go la intencidn de adquirir una uni-
dad de disco y me sorprendid lo que
publicasléis en el n.° 140, seccion
sMicrofiles, ;Es cierto que la unidad
de disco Triton vale menos de
10.000 ptas.? ¢ Son faciles de encon-
trar los disketles de 28" o se trata
de piezas de museo?

Juan L. CERVERA-Valencia

B En realidad la que es una pieza
de museo es la unidad Trifon, aun-
gue no por su antigdedad, sino por
su funcionamiento. Concebida co-
mo una unidad barala para almace-
namiento de efeclos en equipos
musicales Midi, no se prestd gran
atencién al tiempo de acceso. Las
pistas no son circulos concéntricos,
sino una sola pisia espiral: en lugar
de lener un molor que accione la
cabeza en sentido radial, el movi-
mienfe de fa misma sg obtiene por
transmisidn del giro del unico mo-
tor de que dispone, por lo que la
busqueda de ficheros es puramen-
te secuencial. Por supuesto no uti-
liza ningtin tipo de directorio. En re-
sumen, se frala de una unidad de
disco bastante atipica, mas pareci-
da a un Microdrive que a una verda-
dera unidad de disco cuya principal
caraclerislica debe ser el acceso
aleatorio a cualguier punto del disco.

No obstante, aparecid en el mer-
cado a un precio que rondaba las
40.000 ptas (por aquel entonces el
tnico competidor era el disco Beta,
con un precio aproximado de
100.000 ptas.) y el verdadero motivo
de tan especlacular reduccién es
gue la unidad ha dejado de fabricar-
se y el distribuidor est4 intentando
quitarse el stock de encima.

A pesar de lodo, puede resultar
interesante para quien no desee
mds que un sistema de almacena-

miento sin demasiadas prefensio-
nes y no le importe mucho la velo-
cidad de acceso. La unica venlaja
frente al Microdrive es que suele fa-
llar bastante menos. En cuanto a
los discos, no hay excesivo proble-
ma para conseguirlos, ya que son
de uso habitual en equipos Midi;
aungue fal vez los encuentre con
mayor facilidad en tiendas de mu-
sica que en las de micro-
informética.

“POKEADOR
AUTOMATICO”

Les agradeceria que me enviaran,
si lo hay, el listado del «POKEador
Automaticos,

Antonio M. RODRIGUEZ-Alicante

B El listado para hacer funcionar
&l «POKEador Automdticos como
tal, se publicé en el n.° 119, Poste-
riormente se publicd, en el n.? 144,
un listado para hacerlo funcionar
como «Transfer». Ambos nimeros
puede pedirfos, por correo, a nues-
tro Servicio de Numeros atrasados.

CONTROLADOR
DOMESTICO

Tengo un Controlador Doméstico,
con 4 entradas y 4 salidas, que co-
necto al Spectrum y utilizo para que
accione tres motores eléctricos de
4.5V que forman parte de un brazo
robot casero. El problema es que,
cuando se accionan los motores, se
producen interferencias y se me blo-
quea el programa que esté en eje-
cucion o se me llena la pantalla de
cuadritos. Esto ocurre aunque lo
use a varios metros del ordenador.

Antonio ORTIZ-Barcelona

B Seguramente esté empleando
motores de baja calidad de los que

se ulilizan para los juguetes a pilas.
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Este tipo de motores producen unos
transitorios muy fuertes en el mo-
mento del arrangue (e incluso, du-
rante su funcionamiento) y suelen ca-
recer de cualquier tipo de filtraje. Si
fos transitonios se lransmiten al orde-
nador a fravés de la linea de alimen
tacion, ef resultado es imprevisible.

Como primera medida, alimente
los molores a partir de una fuente
de alimentacion folalmente disiin-
fa de la empleada para el Specirum.
La saliga de esla fuenie liene que
lener sulicienle polencia para so-
portar los picos de corrienle que se
produzcan en el momento del arran-
que de los molores, incluso si arran-
can los tres a la vez; con menos de
3 A. no hay nada que hacer. No se-
ria mala idea emplear una fuente de
9V fincluso de 12) y colocar un 7805
para cada molor, precedido de un
condensador de bastante capaci-
dad (2000 a 4.000 pF).

Si con todo esto no se resolviera
&f problema, habria que pensar en
incorporar un buen filtro de red a la
enirada de la fuenie de alimenia-
cidn del ordenador. En cualquier ca-
50, el problema es de filiraje.

Dech

“SEGUIRLE LA PISTA”

Desde hace seis meses lengo el
Inves:-Plus y compro vuestra revista,
en algunos numeros de la cual vie-
ne el Cargador Universal de Codigo
Maquina. Lo he copiado para le-
clear los programas que publicais.
Mediante la opcidn Input meto las
lineas perfectamente. El problema
viene cuando intento hacer el
Dump, ya que me aparece el men-
saje: «No existe ningln codigo fuen-
tes. Si intento listar las lineas (op-
cidn Test) me pasa lo mismo.

¢ Serd que no introduzco bien las
lineas o sera debido a la compati-
bilidad =a mediass?

Francisco J. GIL-Madnd

B De entrada, podemos decirle
que no se frata de un problema de
incompalibilidad, ya que, a pesar de
multiples fallos, el Inves es compa-
tible, por lo menos, en Basic. Nos
cuesia craer que no infroduzea bien
las lineas, va que, en ase caso, po-
dria dar errores en el control, pero

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.

l

&i el programa acepla una linea, hay
que suponer que la almacena. Lo
mas probable es que exista algun
error de software en el propip Car-
gador y lo indicado en eslos casos
es «seguirle la pista al errors.

El mensaje se imprime en [a linea
9500 a donade se llega desde 7503
o desde 9003 De momento, com-
probemos estas lineas para ver gue
efectivamente se esta consullando
fa variable AS. 5i es asi, la unica ex-
plicacidn posible es que el progra-
ma esld aceplando las lineas, pero
no las almacena. Conviene que re-
vise lodo ef bucle principal, pero, es-
pecialmente Ia linea 1300 y, en ge-
neral, todas las lineas donde se ha-
ga referencia a la variable DS, no
Seéa que por error haya puesto BS en
alguna de ellas.

EMISOR DE VIDEO

Quisiera saber si el Emisor de Vi-
deo publicado en su revista se pue-

de instalar, es decir, puede funcio-
nar en cualquier ordenador, como
un Amsirad o Commodore, pues
lengo companeros que estan inte-
resados en el tema.

Antonio ZARCO-Earcelona

B E/ Emisor de Video acepia cual-
quier sefal de video compuesto de
TVpp.a75 .

Cualquier ordenador, lelevisor,
camara de video, videojuego, elc.,
que tenga salida de video con esfas
caracteristicas puede hacerlp fun-
cionar.

En realidad, no hay mds que dos
fipos de conexiones de video fen
equipos domésticosl «video com
puestas y «RGB». Los aparalos que
utilicen salida «RGB» no pueden co-
neciarse al Emisor de Video.

Esle es el caso de los orgena
dores Amstrad de la serie CPC.
El Commodore, sin embargo, lle-
va conexion para lelevisor, por
lo que es posible exiraerle la se-
Aal de video compuesto de la en-
frada al modulador (de la misma
forma que en los modelos de Spec-
trum 48K).

pacht




CASSETTE EN PLUS 3

El Spectrum Plus 3, jtiene una
salida EAR y una entrada MIC para

poner programas de casselte? ;Se
puede grabar de cassetle a disco?
Francisco MAYOR-A/cante

B ElPius 3 tiene una sola conexign
con jack tipo stereo. La salida MIC
va en la punta del jack (lugar corres-
pondiente al canal irquierda) v la
entrada EAR en el anillo intermedio
fgue, normalmente, corresponde al

canal derecho). La masa es comin
¥ va en el anilio largo del jack.

Es posible cargar un programa de
casselte y salvarlo a disco, pero si
el programa estd protegido, auto-
arrancara nada mas cargarlo y no
se podrd detener para salvarlo en
disco. En este caso, no habré mas
remedio que desprolteger el progra-
ma o recurrir al empleo de un
aTransfers,

PANTALLAS
DE PRESENTACION

Me gustaria saber como puedo
hacer un dibujo y que se imprima
{como los dibujos de los juegos)
mientras carga el programa. 5é que
hay que hacer algo con el dibujo,
grabar éste con SAVE snombres
SCREENS y cargarlo con LOAD
""SCREENS. Pero, ;qué es lo que
hay que hacer para grabar el dibu-

jo?
Pablo GARCIA-Asturias

B Normalmente, el dibujo se crea
con un programa de disefio grafico

L}
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y se graba con la opcidn correspon-
diente de dicho programa. Para la
carga, el primer fichero que ha de
contener la cinta es un mini-pro-
grama cargador de la siguiente for-
ma:

10 LOAD ""SCREENS: LOAD™

A continuacidn debe venir la pan-
talla (el dibujo) y finalmente, el pro-
grama.

PROCESADORES
DE TEXTOS

Me gustaria saber si hay algin
procesador de textos comercial pa-
ra Spectrum 48 K y que haga copias
en impresoras que no soporten el
comando COPY.

Felipe HERNANDEZ-V 7cav2

B Existen bastantes procesadores
de lextos para Spectrum: Tasword
Two {y loda su saga, New Texi, Con-
text, elc). The Wriler, The Lasl
Worg, efc. El problema es que sue-

len estar escritos en Inglaterra y no
tienen fos caracteres def castellano.
En algunos casos —New Tex! y
Conlext— se han adaptado al cas-
tellano de forma bastante schapu-
cera» y compatible sblo con algu-
nas impresoras; mieniras que en
otros casos —The Last Word— la
adaptacidn es facil de realizar por
el usuario, si bien no &s complela
y los caracteres del castellano no
aparecen en pantalla. En cualquier
caso, no es facil conseguir un pro-
cesador de textos perfeclamente
adaptado al castelfano (que los ca-
racteres salgan tanto en pantalla
como én impresora) y tolalmente
compalible con la impresora que
uno posee. En la mayoria de los ca-
508, el usuarip se liene que Iraba-
Jar duramente la adaplacion.

EL CAZADOR CAZADO

He protegido un programa sal-
vandolo como un blogue de bytes y
ahora tengo la necesidad de modi-
ficarlo y no consigo acceder a su

Todos los sabados, de 5 a 7
de la tarde, en **Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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listado. He probado cambiando la
cabecera y, aparte de salir siempre
¢l mensaje «Tape loading errors, ob-
tengo unos listados sin sentido, lle-
nos de signos sin significado,
Javier ESCORIAL-5evila

B Ya hemos dichos varias veces
que, cuando se protege un progra-
ma, es importante guardar una co-
pia de @l sin proteger, para futuras
modificaciones. Suponemos que en
lo sucesivo ya no olvidard esta pre-
caucion.

Poco es lo que podemos hacer
sin saber exactamente como ha
protegido el programa. Suponemos
que lo habra hecho con un coman-
do SAVE seguido de un RUN en la
linea de edicidn. Si es asi, puede
desprotegerfo cargandolo en una di-
reccién ds alla —por encima de
RAMTOP— para que no se ejecute,
cambiando el codigo del RUN por el
de STOP o por el de REM, y volvién-
dolo a salvar. A continuacion, cér-
guelo en la direccién correcta y no
se auto-ejecutard. Cuando lenga el
listado correcto, lo primero que de-
be hacer es sacar una copia del pro-
grama sin proteccicn.,

NO TODO ES FACTIBLE

La siguiente rutina realiza un
«Scroll» hacia la derecha del tercio
inferior de |a pantalla, apareciendo
por la izquierda lo que desaparece
por la ﬁlilr;cha:

HL 20480
LD C,64

AB LD Ba2
AND A

AC AR (HL)
INC HL
DJINZ AC
JR NC,AD
PUSH  HL
POP  IX
SET 7,1%:32)

AD DEC C
JR NZ,AB
RET

Qué instrucciones habria que
afiadir para que este «scrolls fuera
més répido?

Jorge J. FERNANDO-Zaragoza

B No siempre es posible realizar
con el ordenador lo que queremos.
La rutina que nos indica (que es la
que publicamos en nuestro Curso
de Codigo Maquina) no se puede
hacer significativamente mas rapi-
da. Tal vez sea posible depurarla al-
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go, pero el aumento de velocidad
que se iba a consequir serfa insig-
nificante.

Si desea hacer un sscrolls lateral
més rapido, no tendrd mas remedio
que replantear el problema y escri-
bir una rutina completamente dife-
rente. Una posibilidad es hacer el
w5Croll» de dos en dos pixels, o de
cuatro en cuatro. En cualquier ca-
50, el planteamiento cambia por
completo (el arrastre de extremo a
exiremo lendrd que ser de dos o
cuatro pixels) y la rutina que nos in-
dica ya no le vale para nada.

DIALECTOS
DE BASIC

¢ Existe en el mercado algun libro
0 publicacion que contenga la equi-
valencia de comandos y funciones
entre el Spectrum y el Basic de
otros ordenadores? Por ejemplo:
LOCATE equivale en el Spectrum a
PRINT AT, ASC equivale a CODE,
etc.
José A. SAN MIGUEL-Madnd

B Existen casi lantos dialectos de
Basic como fabricantes de ordena-
dores. Tal vez el dialecto mds estén-
dar sea el Basic de Microsoft; pero
fncluso enire varias versionas escri-
tas por esta misma compaiia, se
aprecian algunas diferencias.

Aforfunadamente, las diferencias
son poco importantes y no resulta
dificil adaptar un programa de un
dialecto a ofro, siempre que se co-
nozcan los dos. No existe, que se-
pamos, ninguna publicacion que
confenga una especie de «dicciona-
rio= para convertir sentencias de un
dialecto a otro. Ademds, el proble-
ma no s 56lo que varie el nombre
del comando, sino que hay coman-
dos de otros dialectos de los que
carece el Spectrum, por ejfemplo:
TRON/TROFF, MIDS (ademds de
funcion, en algunos Basic es co-
mando), OR ERROR + GOTO, ON...
GOTO, WHILEWEND, ONSTR, efc.,
y funciones como: SPACES,
STRINGS, PTR, EOF, etc., que no
tienen ningun equivalente en el Ba-
sic de Spectrum.

Quien no haya manefado otros
ordenadores, lal vez no sepa que él
Basic del Spectrum es de los mds
incompletos; aunque tiene olras
venlajas: los programas ocupan me-
nos y, sobre todo, es mucho mds fa-
cil de programar. Sin embargo,

cuando se estd adaptando un pro-
grama escrito para otro ordenador,
podemos enconirarnos muchas
senlencias que no tengan una fra-
duccion directa al Basic del Spec-
trum. En estos casos, tenemos fres
alternativas; simularia con una fun-
cidn definida por el usuario, escri-
bir una subrutina en Basic que si-
mule el comando inexistente y, en
caso limite, recurrir a una subrutina
en Codigo Méquina. Afortunada-
mente, el intérprete de Basic del
Spectrum estd escrito de forma que
eslta ultima solucion no es muy di-
ficil de Nevar a cabo. Por si le sirve
de consuelo, en ordenadores como
el IBM-PC (por poner un ejemplo), es
un auténtico «folléns &l que hay que
organizar para llamar desde Basic
a una rufina escrita en Assembler.

GP-50-S
EN EL PLUS 2

¢ Como se puede utilizar la impre-
sora GP-50-S en el Plus 2, en modo
128 K?, ya que en modo 48 K fun-
ciona perfectamente.

Cuando acoplo la impresora al or-
denador, no es posible introducir ni
el STOP ni alguna que otra mayus-
cula (la M, por ejemplo) en modo 48
K. :Se puede resolver esta?

Ginés CABRERA-Tenenfe

B La GP-50-5 en modo 128, simple-
mente, NO se puede utilizar. La ra-
20n (aparte de no lener acceso a las
rutinas que la manejan, problema
que se podria resolver) es que esta
impresora necesita utifizar las 256
posiciones de memoria siguientes a
la 23296 como buffer de impresora;
y el Plus 2 las utiliza, en modo 128
K, como zona extra de variables y
rutinas de paginacidn (ver, a este
respecto, el articulo: «Interioridades
del Plus 2s).

Respecto al problema del tecla-
do, se produce por acoplamiento de
lineas en el mismo, debido a la so-
brecarga de los buses que infrodu-
ce la impresora. Es un grave proble-
ma asociado con las caracteristicas
de disefio del Spectrum, si bien 56-
lo se manifiesta en, aproximada-
mente, un 10 por 100 de los equipos.
Puede resolverse colocando 8 resis-
tencias de 10 Kohm entre cada una
de las 8 lineas que entran al conec-
tor del teclado de 8 contaclos, y
cualguier punto que esté a +5V

(por ejemplo, la pata 3 del integra- |
do 7605).

UNIDADES DE DISCO

Poseo un Spectrum Plus 2 y he
pensado en adquirir una unidad de
disco. Si me compro una unidad de
3", ipodria cargar los programas
que hay en este formato para el
Plus 3?

No estoy seguro de que exista ac-
tualmente alguna unidad de disco
para Spectrum, por tanto, quiero ha-
cer una llamada de «S0Cormo= a to-
dos los fabricantes de estos dispo-
sitivos para que se animen a sacar
alguna unidad para nuestro querido
Spectrum.

También les queria preguntar pa-
ra qué sirve el interface Disciple, si
no hay ninguna unidad de disco dis-
ponible para Spectrum.

Samuel CUESTA-Guolzcoa

W Ante todo, 8s necesario aclarar
que una unidad de disco no fiene
porqué ser especilica para un orde-
nador determinado. Existe una nor-
ma estdndar en unidades de disco
(las que se denominan «compali-
bles shugarts) que siguen casi lo-
das las del mercado, incluidas las
de 3" del Plus 3. Lo que si es nece-
sarip es un interface que permita
conactar una delerminada unidad a
un delerminado ordenador; esa es,
precisamente, la funcién del Disci-
ple y de su nuevo =hermanos, el
Pius D. Se trata de dos interfaces
que permiten conectar al Spectrum
cualquier unidad de disco que sea
compatible shugart, el usvario pue-
de elegir entre 5 14", 3 12" y 3",

En caso de no utilizar el Disciple
{0 &l Plus D) con una unidad de 3",
no es posible leer los ficheros escri-
tos en formato Amstrad, simple-
mente porque no solo depende de
la unidad, sino del Sistema Opera-
tivo de Disco que la mangje, asi co-
mo del formalo con que seé hayan
grabado los discos (pistas, caras,
secfores, efc.).
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B /NICIACION

(O0IG0 NAQUNA Y ASSENBLER

Jests ALONSO RODRIGUEZ

Si perteneces al afortunado grupo de lectores que tienen claros

los conceptos de Cédigo Mdaquina y Assembler, no es necesario
que leas este arficulo. Ahora bien, si has oido hablar alguna
vez del tema y te gustaria saber exactamente qué es eso del

«Codigo Mdquina», enfonces... este articuio se ha escrito para fi.

Sl eres usuario de Spectrum desde
hace algin tiempo, seguramente co-
nocerds el lenguaje Basic. Por ejem-
plo, sabr@s que un programa cons-
ta de un conjunto de instrucciones
puestas una a continuacidn de otra
¥y que se ejecutan por orden, a me-
nos que una de ellas —una bifur-
ci:é-::iﬁn— altere el orden de ejecu-
cibn.

También habréas cidoe que existen
ofros lenguajes de programacion
—Cobol, Pascal, C, etc.— y que ca-
da uno es adecuado para un tipe de
tarea en concreto. Todos estos len-
guagjes se denominan «de alfo nivels,
no porque haya que ser muy listo po-
ra utilizarlos (no tiene nada que ver),
sino porque estadn mdas préximos al
lenguaje humano que los de bajo ni-
vel. De hecho, te habras dado cuen-
fa que casi se puede entender un
programa en Basic con tal de saber
algo de inglés, aunque no se tenga
ni idea de Informatica. Pero ;jqué es,
entonces, un lenguaje de «bagjo ni-
vel»? Pues todo lo contrario: aquél
que estd mdas préximo al lenguaje
que entiende la maquina.

Cuando decimos «la magquina» nos
estamos refiriendo al microprocesa-
dor. Se trata de un circuito integrado
(«chip») que se encarga de ejecutar
las instrucciones contenidas en la
memoria. En el Spectrum se utiliza,
como microprocesador, el modelo
Z-80A de Zilog; en lo sucesivo, nos re-
feriremos a él como «el Z-80»,

Programar en un lenguaje de ba-
jo nivel (Codigo Maqguina o Assem-
bler) significa hablarle al Z-80 direc-
tamente en el lenguaje que él entien-
de. S| hemos de hablar al micropro-
cesador en su idioma, mas vale que
vayamos empezando a conocer co-
mo frabaja.

El Z-80 y su entorno

Ademds del Z-80, el Spectrum
cuenta con una memoria que pode-
mos imaginar como un conjunto de
65536 (64 K) cajitas numeradas del
«0» al «65535». Cada una de ellas
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puede contener un ndmero entero
positivo comprendido entre «D» vy
«255». A cada una de estas cajitas la
llamaremos «posicidn de memorias.
Hemos dicho que estan numeradas:
el ndmero de cada cajita es su «di-
reccidon» y el nimero que contienen
es el «dator. Cuando digamos «al-
macenar el dato x en la direccion y»
estamos diciendo que «se intfroduce
el ndmero x en la posicién de memeo-
ria cuya direccion es y=. A veces,
también se dice «escribir un datos= o
«leer un dato». Una posicion de me-
moria siempre tiene que contener un
numero —aunque sea «Ps—; pero en
ocasiones, se dice «borrar una posi-
ciéon de memoria» para indicar que
se escribe un «0» reemplazando al
dato que contuviera anteriormente.

No todas las posiciones de memo-
ria son iguales; por ejemplo, las
16384 (16 K) primeras pueden ser lei-
das por el Z-80, pero no pueden ser
escritas. Los datos que contienen han
sido grabados en fabrica y no pue-
den ser alterados. A esta parte se la
denomina «ROM» (Read Only Me-
mory: Memoria de Solo-Lectura). Al
resto se la denomina «RAM» (Random
Access Memory: Memoria de Acce-
so Aleatorio) —eacceso aleatorios sig-
nifica que cualquier posiciéon puede
ser leida en cualguier momento sin
necesidad de haber leido previa-
mente todas las que la preceden; lo
conftrario sefria sacceso secuencials;
en redlidad, la ROM también es de
acceso aleatorio.

Aunque no te lo creqs, siempre que
estas tfrabajando con el ordenador,
estas viendo con tus propios ojos el
contenido de 6144 posiciones de me-
moria. Estas posiciones que van des-
de la 16384 hasta la 22527 (ambas
inclusive) son las que almacenan la
imagen que ves en la pantalla del te-
levisor. Vamos a hacer un pequeno
experimento que nos servird para
avers como se almacena un dato en
la memoria. Deja un momento la re-
vista y enciende el um. Si tienes
un modelo de 128 K, selecciona el
modo 48 K...

Ahora tendras la pantalla en blan-

co y el mensaje de «copyright» en ia
parte inferior. Teclea:

[ POKE 16384,255 |

Veras que ha aparecido una rayi-
ta en la parte superior izquierda. Aho-
ra teclea:

| POKE 16384,170 |

Esta vez, la raya ha sido sustituida
por cuatro puntitos. Teclea ahora el
siguiente miniprograma:

10 POKE 16384,170
20 PAUSE 10
30 POKE 16384.,85
40 PAUSE 10
S0 GOTO 10

Al ejecutarlo verds que los cualro
puntitos se desplazan a un lado y ofro
alternativamente. Vamos a hacer al-
go mejor, teclea el siguiente progra-
ma:

10 FORI=0 TO 7
20 POKE 16384.211
30 PAUSE 10

A0 NEXT |

50 GOTO 10

Ya que nos hemos puesto, i por qué
no hacerlo bien del fodo?; tecleaq:

10 FOR 1=31TO © STEP —1
20 FOR J=0 TO 7

30 POKE 16384+1.21J

40 NEXT J

50 POKE 16384 +1,0

60 NEXT |

70 GOTO 10

Esta vez, veras un punto que se des-
plaza lentamente de derecha a iz-
quierda de la pantalla. No hemos
empleado ni una sola sentencia
PRINT ni PLOT y, sin embargo, hemos
conseguido realizar un efecto de mo-
vimiento en pantalla. La clave esté
en gue hemos escrito directamente
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ciones de memoria que almacenan
el contenido de la pantalla. Ahora,
vamos a explicarie como funcionan
estas rutinas y, cuando hayamos ter-
minado, comprenderas perfecta-
mente cémo funciona la memoria
del Spectrum.

Ceros, unos y pixels

Parece que no tienen mucha rela-
cidn las lineas y puntos que nos han
salido en la pantalla, con el conteni-
do de las posiciones de memoria
que hemos alterado. Sin embargo,
estan intimamente relacionados. In-
ternamente. el ordenador no utiliza
mas que ceros ¥y unos; es lo que se
denomina «dalgebra binaria» (iver-
dad que te suena?). Cada ndmero
que escribimos en una posicién de
memoria se almacena como una se-
cuencia de 8 digitos que pueden ser
«0» 6 «1». Cada uno de estos digitos
se llama =bits, por eso se dice que el
Spectrum utiliza posiciones de memo-
ria de 8 bits. Al conjunto de 8B bits que
caben en una posicién de memoria
se le denomina «byte». Veamos co-
mo almacena el ordenador algunos
ndmeros:

0=00000000
1=0000000 1
2=000000 10
3=000000 11
4=00000100
5=0000010 1
8=00001000
16=00010000
2=00100000
64=01000000
1286=10000000
85=0101010 1
170=10101010
255=111111 11

L

¢Verdad que ahora la cosa empie-
2a a estar mas clara? Por si te queda
todavia alguna duda, mira la si-
guiente tabla:

255

Cada «1» que aparece en el nime-
1o tiene un valor. El de mdas a la de-
recha vale «1», el siguiente «2», el si-
guiente «4» y asi sucesivamente, ca-
da uno vale el doble del que tiene
a la derechaq, hasta llegar al dlitimo

—el de mds a la izquierda— que va-
le 128. Para escribir un determinado
numero. el ordenador pone a «1» los
bits necesarios para que, sumando
sus valores, se obtenga el numero en
cuestion, Si queremos escribir el nu-
mero 37, habrd que poner a «1» |o
bits que valen 32, 4 y 1 ya que
32+ 4+ 1=37. El resultado es:

] 37=00100101 |

No parece muy dificil, jverdad? A
ver si adivinas qué bit tendran a «1»
todos los nameros impares.

El comando POKE del Basic (esto ya
lo sabes, pero te lo contamos por si
acaso) sirve para escribir un namero
(dato) en una determinada posicién
de memoria (direccion). Su formato
es:

f POKE direccion,dato ]

Cuando haciamos:
POKE 16384,255 estGbamos ponien-
do a «4» todos los bits de la direccidn
16384 que es la que almacena los
primeros 8 puntos (pixels) de la pan-
talla. Como ya habrds deducido. ca-
da bit corresponde a un pixel que se
ve si el bit es «1» y no se ve si el bit
es «D», ;A que creias que lo de la
pantalla era mas dificil? Como ponia-
mos a «1» los 8 bits, veiamos 8 pun-
tos juntos; es decir, una raya.

Como estamos seguros de que ya
eres capoz de comprender los si-
guientes ejemplos y, ademas, el
aprendizaje requiere algo de esfuer-
20, no te lo vamos a explicar. Intenta
hacer un programa como el dltimo
de los ejemplos, pero en el que el
punto se mueva de izquierda a de-
recha. En el improbable caso de que
no te salga, vuelve a leer desde el
principio, pero mas despacio.

Mas memoria

Ya nos parece estar oyendo a al-
guien decir que su ordenador tiene
mas de 64 Ks de memoria total. Efec-
tivamente, los modelos 128 K y Plus 2
tienen 32 Ks de ROM y 128 Ks de RAM:
mientras que el Plus 2A y el Plus 3 tie-
nen 64 Ks de ROM vy 128 Ks de RAM.

Un «K» (Kilobyte) son 1024 bytes: 16
K son, por tanto, 16*1024=
16384 bytes; 48 K son 48°1024=
49152 bytes v 64 K son 64°1024=
65536 bytes.

El caso es que el Z-80 no puede ac-
ceder a mas de 65536 direcciones
de memoria; asi que para los mode-
los que disponen de mas memoriaq,
ha sido necesario recurrir a una téc-
nica que se denomina «paginacions.
Sencillamente, los 128 K de RAM se di-
viden en 8 bloques de 16 K de los

cuales solo permanecen paginados
(disponibles para ser leidos por el
Z-80) tres simultGneamente. Con la
ROM ocurre algo parecido. El 128 K
y el Plus 2 tienen dos blogues de ROM
de 16 K, mientras que el Plus 2A y el
Plus 3 tienen cuatro. S6lo puede ho-
ber uno de ellos paginado en cada
momeanto.

Cuando el Z-80 quiere leer uno de
los bloques que no est@ paginado.
despagina uno de los que tiene y pa-
gina el que quiere leer. Pero, ;co-
mo se las arregla el Z-80 para indi-
car qué blogue desea paginar? La
respuesta a esta pregunta nos lle-
va al estudio de la forma en que el
;Z-liiﬂ se comunica con el mundo ex-
arior.

Trabajos «portuarios»

Ademads de poder leer y escribir en
posiciones de memoria, el Z-80 pue-
de, también, leer y escribir @n unos lu-
gares denominados spuertos» que
comunican con ofros dispositivos del
ordenador.

Un =puerio de entradalsalida» es si-
milar @ una posicidn de memoria, pe-
ro el dato que se escribe en él no
queda almacenado; por el confrario,
es enviado a un dispositivo que no
sea la memoria ni el Z-80. De la mis-
ma forma, un dato leido de un puer-
to, habra sido dejado ahi por un dis-
positivo externo, A los dispositivos
que se comunican con el 7-80 se les
denomina «periféricos». Los disposi-
tivos periféricos mas corrientes en
el Spectrum son: teclado, cassette,
unidad de disco, joystick, impresora,
afc.

Al igual que la memoria, cada
puerto tiene una direccién. En los mo-
delos de 128 K, hay un puerio cuya
direccion es 32765, en donde el Z-80
escribe los datos que indican qué
blogues de memoria estan pagina-
dos en cada momento; este puerto
también se denomina: «latch de pa-
ginacions.

El teclado estd conectado a 8
puertos de entrada que el Z-80 lee
cada 20 milisegundos para ver si
s& ha pulsado una tecla. El joystick
también estd conectado a un puer-
fo, al igual que el casseftte, la im-
presora o la unidad de disco (en
estos dltimos se utilizan varios puer-
tos ya que, ademas de datos, hay
?uE: enviar y recibir sefiales de con-

rol).

Hasta aqui hemos visto los recursos
de que dispone el Z-80 para traba-
jar. En la segunda parte de este arti-
culo, te contaremos como los utiliza
y. lo que es mas imporiante, como
podemos confrolar nosotros lo que
hacen en cada momento.
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b UTILIDADES

CAL

Antonio Navarro Andreu
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Todos habréis oido hablar de las hojas de

calculo, programas de gran vtilida

realizar todo tipo de operaciones con datos de
diferente origen. Para que podais disfrutar de
esta ventaja en vuestro Spectrum, os ofrecemos
esta vtilidad de sencillo manejo y diversas

El menu principal de este programa
consta de las siguientes opciones enu-
meradas de izquierda a derecha:

..

C Ver. :@

D Cambiar orden de calculo.

B Borrar.

E Calcular.

F Grabar/cargar.

e}

El cursor del menu se mueve con las
teclas «M» y «N» (izquierda y derecha,
respectivamente), usandose ENTER pa-
ra ejecutar el comando seleccionado,
mientras que el cursor de la Hoja se des-
plaza con las teclas cursoras.

Seleccionando la opcion A se acce-
de a otro mend, con los siguientes co-
mandos:

A1 Copiar un blogue de casillas.

A2 Afectar una férmula a una fila o co-

lumna. ¥
Z

A3 Escribir en una casilla. ‘E
A4 Volver al mend anterior,

Esta Gltima opcién es comun a todos
los demas menus.

La opcidn A3, a su vez, da paso a otro
submenu:

A31 Escribir un nimero.

A32 Escribir un literal alfanumeérico.

A33 Escribir una férmula.

Los caracteres admitidos en A33 son
los siguientes:

— MNUmeros enteros.

— Caracteres de la «A» a la «L» cuan-
do se utilicen para referenciar una casi-
lla.

— Parantasis,

— Signos aritméticos: +, —, X, /, .

— Pulsando EXTENDED MODE y una
de las siguientes teclas se accede a un
juego de funciones:

A=SIN B=COS C=TAN D=ASN
E=ACS F=ATN G=LN H=EXP
I=INT J=SQR K=SGN

A la hora de referenciar una casilla ha
de escribirse la letra que sefale su po-
sicion de fila y DOS DIGITOS para ano-
tar la columna. Si la columna es del 1
al 9 se pondra un cero delante. Asi:

— A7=MAL.

— AQ7=BIEN.

El programa testea la formula que se
desea introducir, por lo que, de no res-
petarse esta norma y las logicas al es-
cribir los demés signos, no sera admiti-
da, lo que se pondra de manifiesto me-
diante un efecto sonoro.

Es conveniente, asimismo, dotar con
valores logicos las casillas referencia-
das en la férmula, pues a la hora del test
lo que se hace es intentar ejecutar di-
cha formula. Por lo tanto, si un A10 se
escribiese: SQR AD1, es conveniente
asegurarse de que el valor de AD1 no es
un numero negativo. De lo contrario, se
corre el riesgo de que el programa no
acepte una férmula, por lo demas per-
fectamente valida.

La opcion A2 nos remite también a
otro menu:

A21 Afectar la columna con una for-
mula.

A22 Afectar la fila.

La férmula ha de escribirse en la ca-
silla deseada y, una vez hecho esto, ac-
ceder a este menu. La afectacién de la
férmula se produce desde donde se en-
cuentra la férmula sefalada por el cur-
sor de Hoja hasta el final, VARIANDO
las etiquetas de las casillas referencia-
das en la misma. Por ejemplo:

Afectacién de una columna;

— Casilla origen: AD1=3+12/D14

— Casilla siguiente: B01=3+12/E14

La afectacion se detiene o bien al lle-
gar al final de la fila o columna, o bien
porque se ha llegado al limite logico, es-
1o es, a una celdilla en la cual uno de
los valores (etiquetas) ha llegado al limi-
te del rango.

En el caso anterior, la afectacion se
detendriaen 101, yaque: I01=3+12/L14
y «L» &s la Gltima fila.

La opcion A1 hace aparecer una linea
eén la parte inferior de la pantalla, que
constituye la mascara donde se han de
anotar las coordenadas del bloque a co-
piar y las del lugar donde se desean co-
piar. Las indicaciones a dar son las si-
guientes:

— Casilla superior izquierda del blo-
que a copiar.

— Casilla inferior derecha.

— Casilla superior izquierda del blo-
que imaginario donde se desea copiar.

Si no se puede copiar todo el bioque
porque las coordenadas de destino no
io permiten, ia orden no es ejecutada.

La seleccion de la opcion B (borrar)
del menu principal nos remite al siguian—
te submenu:

B1 Borrar todo.

B2 Borrar un bloque de casillas.

Gt

B3 Borrar la casilla sobre la que se en-

cuentra el cursor.
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La opcidn B2 se utiliza dando las
coordenadas de la casilla superior iz-
quierda y de la inferior derecha del blo-
que de casillas a borrar.

La opcion C nos permite a su vez:
C1 Visualizar una columna.

134

X -y [T
P
C3 Modificar férmula o E

C2 Ver una férmula

La opcion C1 parmite pasar de una
pantalla a otra con mayor rapidez que
desplazando el cursor de Hoja.

Las opciones C2 y C3 son accesibles
situando el cursor de Hoja sobre la ca-
silla donde se encuentre la férmula que
se desea visualizar o modificar.

La opcién D nos facilita cambiar el or-
den de calculo de |a Hoja (inicialmente
por filas, de izquierda a derecha) por fi-
las (D1) o por columnas (D2).

La opcion E realiza el calculo o eje-
cucion de la Hoja.

La opcidn F permite cargar una Hoja
anteriormente salvada en cinta (F1) o
grabar una Hoja en cinta (F2). Para ello,
previamente ha de introducirse el nom-
bre de la Hoja.
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Seguramente muchos de vosotros, especialmente aquellos que
tenéis un Spectrum recién estrenado, os estaréis preguntando en
qué forma podéis serviros y cémo puede ayudaros este pequefio
artefacto que responde al nombre genérico de ordenador
personal.
Pues bien, desde esta seccién —Aula Spectrum— vamos
a ofreceros en cada nimero una serie de trucos, utilidades, co-
mentarios de libros o programas que tengan de una u otra forma rela-
cién con la labor que desarrolldis en vuestro colegio, con lo cual es-
tamos seguros de que descubriréis con agrado que un Spectrum sirve
para mucho méds que para matar marcianos (aficién, por otra parte,
muy loable).
Sin embargo, para que este apartado resulte ain méds interesante, va-
mos a solicitar la colaboracién de todos vosotros. No os preocupeéis por
vuestro nivel de conocimientos: todas las ideas, si son originales, tendrdn
cabida en esta seccién, pues siempre habrd alguien a quien le pueda
interesar vuestra aportacién, por bdsica que ésta sea. El inico requisito, eso si,
es que el tema tiene que estar relacionado con alguna asignatura que estudiéis
en el colegio.
|Y recordad que si vuestra aportacién resulta publicada, también tendréis derecho a una tarjeta para formar parte del
CLUB MICROHOBBRBY, con el que tendréis opcidén a muchos premios! Ya sabéis, enviadnos cuanto antes vuestras colabora-
ciones. Aqui os dﬂpmns nuevamente con el profesor Sean Clerk. 7,

FUNCIONES
TRIGONOMETRICAS

Francisco José Huidobro, de Madrid, nos ha enviado el
siguiente programa, con el cual podéis realizar todos los
cdlculos posibles de funciones trigonométricas sobre un
angulo dado

Una vez cargado, el programa nos interrogara sobre si
queremos realizar calculos de [unciones circulares o
inversas, tras lo cual deberemos introducir el valor del
angulo en grados o bien en radianes.

En el caso de que el céalculo no sea posible, el
programa nos avisara mediante el simbolo de infinito o la
frase de «valor no definidos
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RAICES
DE CUALQUIER ORDEN

El Spectrum posibilita inicialmente el calculo de raices cuadradas
mediante la funcién SOR, pero no de manera tan directa la
consecucién de otras raices de mayor grado

El sistema para realizarlo es muy sencillo. Se basa en elevar el
nimero cuya raiz queremos obtener a la potencia inversa del indice
Parece algo confuso, pero con un ejemplo practico lo vais a
comprender enseguida.

Supongamos que queremos averiguar la raiz cibica (indice = 3) de
15625. Para hallarla, teclearemos

PRINT 15625 1 (1/3)
didndonos como resultado 25, que es la raiz clibica que buscdbamos.

En general, s1 el nimero a calcular es M v el indice N la férmula

maravillosa seria:

PRINT M 1t {(1/N)
De todas formas, adjuntamos el siguienle listado que os puede
resultar mucho mas comodo para realizar estos cilculos. Pl Y

CALCULO MENTAL

El siguiente programa es una mezcla de juego
y utiidad que os permitird demostrar vuestra agi-
lidad mental, al mismo tiempo que entrenara
vuestro cerebro para rdapidos calculos numeéncos.
El manejo es muy sencillo. El programa nos
;;)Edua;? el n}?ambre dﬁnllos dgs parti_mp:n:;les. tras 7 :
o cual nos hara un niimero determinado de pre- N : e e
= "E g‘l’%lipiltmpn -p;

guntas, que puede ser variado si lo desedis, mo- ! - ) EARRER R
dificando el pardmetro final de la variable n del a . e s bt SR EL
bucle de la linea 140. Este valor, originalmente 10, 1Hak VY i s PRINT T TEHPO TOTAL DEL PAR
es el nimero de preguntas a realizar a cada uno 111 R0, M st it
de los participantes. e NExt'p |

El ordenador nos imprimird en pantalla una I 2 | 288,25 TIEWPO) (P1) THEN PRINT *
determinada operacién y nos pedird su resulta- 4 o298 IF (P1))TIEHPO THEN PRINT *
do. Este debe ser introducido sin tener en cuen- AL ,wglﬁ*‘mn i rkasn 1 "PULSA UN
ta la parte decimal, para una mayor facilidad. |y - 'y ig"'s1op
Pero todo esto debe realizarse contra relo), a - LA ﬁ.,.,:g.; L L e L g BT
ya que el programa lleva incorporado . : 558 Ler §EINT_(BMOMZIN)  IF 34
un contador de tiempo que almacena en £ - e e To 33
sequndos la rapidez o lentitud del partici- (AR AT
pante.

Hay que tener en cuenta que el orde-
nador evalta la operacién segtn la je-
rarquia de operadores de que dispone,
por lo que siempre se realizan antes
las operaciones de producto y divisién que las s =
ge r?dicit.’m y sustlragcign. Por ej%mpén: f+ 4/2 | oAl

aria como resultado 5, ya que divide 4 entre 5 (@) 330, LET
2 y su resultado es sumado a 3. =5 60" 08 338 “LEr3la) T A

La dificultad, es decir, el niimero total de valo- )
res con los que se puede jugar, se encuentra )
en la variable del mismo nombre de la linea )
10. Originalmente lo hemos colocado en 5, iﬁ e N
con lo que las operaciones que os aparezcan il ﬁ Ftcfé'" ng,f-:
serdn de nimeros comprendidos en el interva- - AR
lo de 0 a 5. Cuando ya tengdis mas practica, 3 Eg u !igs-is
podéis aumentar ese valor hasta el limite que sus P'-' Bumee e
dESEéjs' * mt?!u"v‘é'r'g*?s::m 7, PRAPER

Esperamos que os entretengdis al mismo | S e el bl 0
tiempo que practicdis unas cuantas lecciones 188 FRe3Y°-R2%u FRTo M 1L
de aritmética basica. '

LET Pl1=TIEHFD

@ POKE 23658.8:. LET dificuvita ‘
"JUGRDDR NUMERD 1 "

LET asINT (RHD#dificultadsl
T@ LET beINT (RHDadificultad+l
B0 LET c=INT (RMDsdificultadsl
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PRACTICAS DE MECANOGRAFIA

Muchos de vosotros habréis pensado en alguna ocasién lo
rapido que escriben las mecandgrafas y secretarias. Esa
velocidad les ha costado horas vy horas de practica en
academias y en su propia casa delante de un manual.

A vosotros os lo vamos a poner mas facil y os presentamos
un programa que es lo mas semejante a un profesor particular
de mecanografia que hemos encontrado.

Su autor, Eduardo Llama, de Bilbao, nos ha convencido de
que tras una semana de practica, cualquiera puede escribir a
velocidades inimaginables con sus conocimientos anteriores.

El menu del programa posee tres opciones. La primera son
las instrucciones del mismo. La segunda permite la
introduccién de un nuevo texto diferente al que ya lleva
inicialmente almacenado el ordenador. Y la tercera posibilita
la entrada al programa.

En caso de equivocarse al teclear en la segunda opcién, se
puede borrar con el l6gico "DELETE".

Cuando os canséis de teclear va
en las prédcticas en si, podéis
comprobar vuestros resultados
pulsando STOP (Symbol Shift + A).

Esperamos que os convirtdis en
unos mecanografos de primera
categoria con la ayuda de este
programa.
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De mavordomos va la cosa en
este gilimo programa de Don
Priesiley. Para ayudar a este
peculiar sirviente, Juan Carlos
Galvez, alias «Supertropus», de
Barcelona, y Pablo Zurma, de
Sevilla nes envian la sigmente lista
de F.‘L‘-k':"r'

POKE 35320.@ vidas infinitas
POKE 42664.20] quardas inmdviles
POKE 54€23.0

Furs i FFs oy g

INDIANA JONES

Mucho no nos hemos
complicado la vida para conseguir
las vidas
infinitas en este juego de U. 5
Gold, ya que con sélo pulsar las
teclas que forman la palabra
«JIMBO» en el menu de opciones
Ya conseguiremos esla ventaja

Las gracias a David Ballesirino
de Madnd

ATV SIMULATOR

Gran habilidad v paciencia son
necesarias para poder vencer la
dificultad que posee este
particular simulador de Code
Masters. Para que la cosa sea un
poco mds facil. Juan Pedro
Garcia, de Madnid, nos envia los
siguientes pokes

POKE 58698,281 fuel infinno
POKE 60243.201 nempo infinito

DOWN TO EARTH

U:':I-:'i misteriosa carta f:l]"T'I'I:'i(iF!
por un misterioso pseuddémmo
Kraken soft, proveniente de la
misteriosa ciudad de Alicante, nos
ha enviado este misterioso poke
para el misterioso juego de
Firebird
POKE 401 18.n n=nimero de vidas

CHALLENGE

POKE 546240 CONSequlr ias pelo

tas de polo del

principe Carlos
POKE 54825.0
POKE 37672.20]1 mmunidad
POKE 35283.20]1 tempo mfinito

Hay que aclarar que algunos
personajes. como el cocinero de
palacio, no quitan una sola vida
sino todas las que le queden a
nuestro mayordomo particular
por lo que el poke de vidas
infinras sera ineficaz en estas
situaciones

64 MICROHOBBY

No era una maravilla este
programa de Reaktor. Para
mejorarlo, Fernando Collantes, di
Palencia, nos envia estos pokes.
con los cuales, s1 bien no
conseguiréls que el juego tenga
mds calidad, si os resultara un
poco mas divertido
POKE 51083.n n=n° de wvidas

(0 < n < 255)

POKE 51325.0 vidas infinitas

OF THE GOBOTS -

SALOMON'S KEY

Adictivo y difici] este dlimo
lanzamiento de U. S. Gold. Lo
primero no depende de nosotros
pero en lo segundo o0s podemos
echar una mano (y no al cuello).

Nada mas cargarse el juego.
pulsaremos "2 para redefinir las
teclas del juego, de 1al forma que
compongan la palabra <EBORPs,
con lo que ya dispondremos de
vidas infinitas. Tras sonar una
nusiquilla que avisa de que dicha
u"F'.'['llF.llﬂ ¥a esla HCTJ".-':'!-:'ﬁEq,
podremos volver a redefinir las
teclas como gustemos

Los culpables de este
descubrimiento son: Alejandro
Pila, de Ceuta; Javier Sanchez, de
Zaragoza. y José Manuel Gareia,
de Sewilla

Pero por si eslo os pareciera
poco, José Luis Sdnchez, de
Madrnd, ha descubierto unas
TI]:'-!LJI.{TEiH till"l.'.'CC]CH]f‘fi df.‘.' memoria
Jque proporciona cierlas ventalas
POKE 37663,n n = nimero de vidas
POKE 49344.0 vidas infinutas
POKE 37990.0
POKE 37991.8 nempo infinito

""-H'I'II‘I'IF i H Flllllll.-- I. (¥

PHANTIS

En esta ocasidn, tres personas
se han dado mads prnisa que los
demds a la hora de mandar una
carta con la consecuente clave de
acceso a la sequnda parte

Los afortunados son: John
Lohmeyer y Juan Pizarro. de
Barcelona, y Sergio Tejedor, de
Madnd

La clave de acceso es

18757
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POKE 45314,20] pasamos a lase Nether Earth:
giguiente cuando nos matan POKE 42628. n B < n < 255 dinero
Olli & Lisa: imcial
POKE 33727.0
POKE 33728.00
POKE 33729.0 enerqia infinita
POKE 36076.201 vidas infinitas JOSE ANTONIO
POKE 34475.,0 BENEITEZ LINAN
POKE 34476.0 (MADRID)
POKE 34477.0 sin enemigos La clave que pide la
Metrocross: computadora en &l jueg
POKE ~i'£-;.f~?;~'s -._'= U i 1 Hero es
J. A. VALENZUELA PERETE B o niversa
POKE 425 [J‘kHT[HnEl;E ASTSs A
(BALEARES) e ihii L S

i Lank-allareiss | ..'... hoia - |......].., 4ciLd .: Lr“_l." vVienes &5 r|1 1 &n ur o [

e gaelallamos a nir Hx 1011 10S POKE .;;:,.;..”.- 1 hielas aue recoasls en
NAROS NeCESaTio ra o los ekt o8 DJEI0s que recogels el
IS TR '-'-’-11' F R SR e POKE 48451.194 sin valla 1 Si no llega a -
"r 3TOS | m —~ A AT ']
!.LII i g ]1| " Ifd( S ]-1f "KE- ‘1F"'r‘1-‘- O i 20T Na L,;"l I ] | i

leslen en esla estupenda WOWE AR4AEA 104 cir be 1

¥ ral - ---F re Y| ! [-'I\E... :-::':1. 12% sin { L i [‘!‘: 1Sd Al | |

L.'-..hj..l T.|.I.|.-'--.I-.I.-'...'l.tr.J'."-I-I. POKE 4R477 G4
Gremlins: como elimmnar los POKE 48478,194 sin ratones

gremlins de la casa POKE 42355.207 tiem finito
. Ir abajo L AP, W, MIGUEL

2. Coger espada SANCHEZ RODRIGUEZ
3 M itar gremhins (MADRID)
4. C 1 5."'l.'|-'!'.'ll. remolo ‘.1.'1;_ i' estan los esperados

5. Ir cocing CARLOS | para un sorprendente juego :.ri.: i
6. Empujar boton BOCOS GARCIA ..|| e con el mito del guerrer
7. Empumar botdn {NAVHRRA} fuerte y varonl: Atl I"" 1, la astuta

" ujar oton Efectivamente, podemos y bella guerrera inlormantca. jQue
J T Doton solucionarte parte de esos dos la fuerza te ac zr.;.:u’;--

10. A jon problemas que tienes, y prueba Athena:

1. Coger cuchille de ello son estos pokes que te POKE i]':i". 201 energia miinna

12. Coger encendedor detallamos a continuacion POKE 47968, 201

13. Empujar botdn Deathwish 3: POKE 281 immumdad
14, De -'! espada POKE 39868.0 energia infinna POKE @ vidas infinnas
Dejar cont Oi remoto POKE 38675 23 POKE 4 :.'-' tiempo nfinitc
6 "n.i rar vertedor E"_JKL 38676.3 municién infinita POKE 47491,n 0 <n < 127 em;

T P
1o, 1

’
20. Matar gremlin 7 Y0 I 'aY\! [' &
Coger linterna t v, J J _)L

2]
:.H }: }:“ MIGUEL GARCIA OCHOA
I erla

38 = w17 Wh@%ﬂ%

= —

Y el resio de la aventura mtenta . v i“ —J-"*‘““,?“
resolverla wi mismo. Si ves que se _ /= 7 7 4
complica demasiad ! [ f C—, :I- NO ES VERDAD an.r'] DE
recomendamos 1|t nsigas las 4 MoR QUE EN ESTE APARTADO
revisias MICROHOBBY nimeros | ;:p ks pula i Ui
| | '

-‘.?. al 47, en las que se explican r—

los pasos necesarios para NNy \ BRILLA } SE PROLESA
completar la aventura SRR S 4 P ;_5' “‘m_\ METOR .
YERTH =T

DAVID
RGDRIGHEZ CUMBRERAS
{CADiZ}

Aqui estdn los pokes que pedias
para algunos de : )$ programas

me nos dices
E:r:olnn
?t’.‘r’i, -‘.r'.'

vidas infinita
P I | ||- llo || JI'I'HI

POKE 37456.0 gran l.-fu-lb infinnas
Pk_JKEI 13646 0 t |. d ".h ini -tfl“
POKE fw | sin tra urﬁﬂ
POKE 42323.281 sin enemigos

E!_.rnaps

POKE 3 6.201 sin enemigos
POKE 39 "_ 201 in jad
POKE 45314.201 “~-'-m~ I .IL' nas
POKE 39384.20]1 inmur i a los
deco ragos

T T
RS RS R HLS
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11. Ofi examinador jefe
12. Dome (cipula)
13. Tunnel

14. Field (campo)
15. Hole (agujero)
16. Dome (cipula)
17. Tunnel

1-Cent
OBJEPOS NECESARIOR: ) . votitader de mano d—Biogenia * GEMAS

66 MICROHOBBY




AHORRATE UN 15%
Y CONSIGUE TRES
NUMEROS MAS GRATIS

= —

CLUB DEL SUSCRIPTOR: En todos los articulos Suseribete durante un afio al nuevo *MICROHOBBY
de HOBBY PRESS te haremos un 15% de des- QUINCENAL”
| cuento. Al hacer tu pedido, indicanos tu nimero de
| suscriptor (lo encontrards en la etiqueta de envio) Te aseguras el conseguir todos los niimeros.
Recibes un total de 28 nimeros.
Te ahorras 37 ptas. por nimero,

Si te suscribes con tarjeta de crédito recibes un ni-

* & » @

Recorta y envia rdpidamente el cupdn de suscripcion
encartado en el interior de la revista (no necesita frangqueo).
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