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ATENCION 
¿Te gustaría recibir la noticia 
de que estos programas 
se pueden conseguir a 875 Ptas. P.V.P.? 

» . 

S O F T W A R E 

SIGUENOS EL JUEGO. 



AÑO IV 
N." 125 
Del 21 al 27 
de Abril 

A INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE OROENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 

Canarias Ceuta y 
Melilla: 
145 ptas. Sobre-
tasa aérea para 
Canarias: 10 ptas 
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MICROPANORAMA. 

TRUCOS. 

PROGRAMAS MlCROHOBBY. Balalin. 

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. El Misterio del Si lo. 

NUEVO. Spirits. I ch i mala. Speed king II. Acrojet. 

EXPANSIÓN. RAM Music Machine. 

PIXEL A PIXF.L. Club MIC R O H O B B \ . 

ENTREVISTA. Topo Soíl. 

INICIACION III. Cómo aprovechar al máximo el sistema o p e r a d o . 

UTILIDADES. Kil-Basic. 

TOKES & POKES. 

CONSULTORIO, 

OCASIÓN. 

Mi, 
0 ' o O 

RAM MUSIC 
MACHINE. 
C o n v i e r t e tu 
S p e c t r u m e n u n 
i n c r e í b l e e d i t o r 
d e s o n i d o s -
s a m p l e r . c a j a d e 
r i t m o s , e c o . 
e tc . . . ¡Y a d e m á s 
c o n M I D I 
i n c o r p o r a d o ! 

I 

Queremos poner en conocimiento de nuestros tectofes que 
para conseguir números atrasados de MICR0H08BY 
SEMANAL no tienen más que escribirnos indicándonos en 
sus cartas el número deseado y la forma de pago elegida de 
entre las tres modalidades que explicamos a continuación. 
Una ve2 tramitado esto, recibirá en su casa el número 
solicitado al precio de 150 ptas 

F O R M A S D E P A G O 
• Enviando talón bancario nominativo a Hobby Press. S. A . 
al apartado de Correos 54062 de Madrid 
• Mediante Giro Postal, indicando número y techa del mismo. 
• Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGEl. 
haciendo constar su número y (echa de caducidad 
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MAS DE 34.000 PROFESIONALES 
HAN VISITADO INFORMAT 87 
Según cifras provisionales, 
más de 34.000 
profesionales, procedentes 
de todo el país, han 
visitado Informal 87 
durante los seis días que el 
salón ha permanecido 
abierto. 
Este número de visitantes, 
fundamentalmente 
distribuidores de 
informática, potenciales 
usuarios y técnicos, 
representa un incremento 
del 30 por 100 en relación 
con la anterior edición del 

salón. En este sentido, dos 
ra/.ones han contribuido a 
lograr el citado incremento 
de visitantes. En primer 
término, el hecho de que el 
salón haya durado un días 
más a petición del sector, 
y en segundo lugar, la 
coincidencia del puente de 
San José, que ha 
propiciado que visitaran 
In formal un buen número 
de potenciales usuarios. 
De esta forma, la 
presencia en el certamen 
del 100 por 100 de la 

oferta informática del 
mercado español ha tenido 
su correspondencia desde 
el lado de la demanda, con 
los citados incrementos 
de afluencia de 
profesionales. 
El conjunto de estos 
resultados revalidan su 
condición de salón 
exclusivamente profesional, 
íntegramente dedicado a la 
informática, y su 
influencia en la totalidad 
del mercado español, lo 
que le reafirman como la 

primera cita informática 
del año en España. En esta 
misma línea se inscribe la 
convocatoria de Informal 
88, que durará seis días, 
entre el I I y 16 de abril 
del próximo año, y que 
parte con los objetivos de 
mantener el actual 
prestigio del salón y lograr 
para esas fechas su 
homologación como 
certamen internacional que 
por su historia, vocación 
y contenido le 
corresponden. 

rosHi 
La prest í - -

giosa compa-
ñía japonesa 
de ordenado-
res, Toshiba, 
ha presentado recientemente dos nuevos modelos de por-
tátiles: el T1100 y el T1100 PLUS. 

El Toshiba T1100 incorpora la tecnología C M O S de ba-
jo consumo, con el microprocesador de 16 bits 80C88... 256 
K de memoria RAM, un diskette de 720 K y otro opcional, 
y una pantalla de cristal líquido de 25 filas de 80 caracte-
res que puede verse desde cualquier ángulo. 

El Toshiba T1100, a pesar de su tamaño, puede funcio-
nar con todos los programas del IBM PC con su misma 
resolución de pantalla (640 H x 200 V puntos) y funcionan-
do, si se desea, con ' jaterías recargables. 

El T1100 PLUS es un ordenador compacto y ligero, pero 
muy potente. Pesa menos de 5 kg y ocupa el espacio de 
un maletín portafolios, pero es capaz de realizar largos y 
complejos cálculos a gran velocidad, gracias a las altas 

MAS PORTATIL 
Prestaciones 
del micropro-
cesador que 
incorpora el 
80C86. Traba-

ja con la máxima capacidad de memoria RAM y con dos 
unidades de disco de 3,5" y 720 K útiles. 

Las salidas serie, paralelo y para CRT se incluyen de ori-
gen en el T1100 PLUS. Esto da al T1100 PLUS gran poten-
cia y versatilidad. 

Hay muchas opciones disponibles para el T1100 PLUS, 
incluyendo: una unidad externa para discos de 5 1/4" y un 
módem interno de 300/1.200 baudios compatibles con el 
estándar Hayes. 

El precio de la unidad central T11000 con 256 K, floppy 
de 720 K, teclado en castel lano y pantalla de cristal líqui-
do es de 264.000 ptas. 

La unidad central T1100 PLUS, con 640 K, dos floppys 
de 720 K y RS232, teclado castel lano y pantalla, tiene un 
precio de 412.000 ptas. 
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LOS JJ.OO-92 DESARROLl 
PROYECTOS 

HARAN 44 
S POR UN 

MONTO DE 43.591 iMILLONE r:S 
La organización de los Juegos Ol ímpicos de 1992 
hace imprescindible el desarrol lo de . al menos . 44 
proyectos iníormál icos. de comunicac iones, 
instalación de fibra ópt ica, radiotelefonía y 
equ ipamien to de radiote levis ión, de b s 9 9 
con templados por los redactores del B IT 9 2 
(Barcelona Informát ica y Te lecomunicac iones) , 
a f i rmó e l alcalde de Barcelona. Pasqual Maragal l . 
durante su intervención en la jo rnada inaugural de 
¡a Convenc ión In formát ica [.at ina (C IL ) . que se 
celebró en el t ranscurso del pasado In fo rma l 8 7 
Pasqual Maragall ha añad ido que el coste to ia l de 
los 9 9 proyectos aconsejados se est ima en unos 
5 8 . 8 2 5 mil lones de pesetas de 1985. si b ien, si se 
t o m a n únicamente e n cuenta los citados 4 4 
proyectos considerados imprescindibles, el coste 
de ejecución de los mismos asciende a 4 3 . 5 9 1 
mi l lones de pesetas, según las est imaciones 
realizadas en 1985 El alcalde ha agregado que . 
aunque el encarec imiento del coste de estos 
proyectos será m u y impor tan te durante los 
p róx imos años, éste se verá amor t iguado por las 
ayudas externas del p r o p i o presupuesto C O O B 9 2 
(106 .000 mi l lones de pesetas), que podr ían 
ascender a unos 3 5 . 0 3 4 mi l lones. 
En relación con el capí tu lo in formát ico de l B IT 92 . 
Pasqual Maragal l ha mani festado que los 
proyectos de sistemas de in fo rmac ión p revén la 
existencia de un gran o rdenador central y 2 5 0 
terminales para ta gest ión interna del C O O B 92 : 
de 5 min iordenadores y a l rededor de 7 0 0 
terminales para tareas de gestión, inscripciones y 
a lo jamientos, y de 15 min io rdenadores conectados 
a 4 0 (XX) terminales para la agenda electrónica 
o l ímpica, acontec imientos y comunicac iones 
En el establecimiento de esta red in formát ica, 
deberán jugar un pape l p reponderan te las f i rmas 
españoles y , en general , todas las de los países 

latinos, ha asegurado el a lcalde, que ha añad ido 
que los estudios actuales pe rm i ten af i rmar que n o 
es n ingún despropós i to establecer c o m o ob je t ivo 
cubrir el 8 0 por 100 de las necesidades de los 
J J . O O . con oferta nacional 
Pasqual Maragal l ha puesto especial énfasis en 
resaltar q u e la organización de los J J O O de 
1992 debe servir de est ímulo para la industr ia 
nac ional y de reto para tas universidades, escuelas 
de Fo rmac ión Profesional y centros docentes 
encargados de la preparac ión de técnicos En este 
sent ido, el alcalde ha cons iderado imprescindible 
que la conex ión empresas-univers idad, tarea 
encargada rec ientemente al ex min is t ro de 
Industr ia. J o a n Majó , dé sus f rutos Los cálculos 
de l B IT 9 2 p revén que para el desarrol lo de los 
proyectos informát icos son necesarios a l rededor de 
7 0 0 técnicos por año, desde este m o m e n t o 

UNA CALCULADORA 
QUE FUNCIONA 
CON AGUA 
Todo e! mundo ha oido hablar de 
las calculadoras solares, pero ¿y 
de las calculadoras de agua? 
Aunque parezca increíble, la f irma 
de Hong Kong, Swank 
International Electronic Company 
Limited, ha conseguido desarrollar 
una calculadora LCD, resistente al 
agua, pero que funciona 
precisamente gracias a este 
elemento. 
Su manejo es muy sencillo: se 
sumerge la calculadora en el 
agua, que entra en su interior a 

través de unos agujeri tos 
especiales, puesto que el aparato 
en sí es resistente al agua. En su 
interior hay un generador d iseñado 
especia lmente , que obtiene 
energía de este agua, y que 
mant iene ía ca lculadora en 
funcionamiento durante tres 
meses. Tras este periodo, se 
vuelve a sumergir la calculadora 
en el agua y obtendrá energía para 
tres meses más. 
Se han obtenido ya las patentes 
para esta nueva y revolucionaria 
ca lculadora en los EE.UU. y el 
Reino Unido, principales 
compradores de Swank 
International. 

Ocean ha hecho público 
en Gran Bretaña el acuerdo de 
dos años de duración al que ha 

llegado con la compañía 
española Dinamic, mediante el 
cual Ocean podrá distribuir sus 

productos en todo el mundo 
menos en España. 

En su anuncio a la prensa, 
Ocean calificó a Dinamic de 
«semillero de innovación de 

software» y expresó su placer 
de haber llegado a un acuerdo 

con los jóvenes españoles. 

• • M a Activision va a lanzar 
todo su catálogo de éxitos 

Íasados bajo la etiqueta de 
ware barato, «budget», de 

Firebira Silver. 
Juegos muy conocidos y 

populares estarán disponibles 
nuevamente bajo este nuevo 

sello al económico precio de dos 
libras. 

Activision no tiene intención de 
abrir tal etiqueta por cuenta 
propia, pues piensan que no 

tienen la experiencia suficiente 
en ese mercado. 

Activision, pues, confía en la 
buena política comercial de 

Firebird y esperan que el 
acuerdo sea fructífero para 

ambas compañías. 

M M Una encuesta realizada 
recientemente ha puesto de 

manifiesto la importante subida 
que se ha producido en las 

ventas de programas 
pertenecientes a la línea 

«budget» o software barato 
(menos de tres libras). 

Según esta encuesta, 
aproximadamente el 60 por 

100 de todos tos juegos 
vendidos actualmente 

pertenecen a este grupo de 
programas de precio 

económico. Sin embargo, según 
apuntó un directivo de una 

compañía que no está en esta 
línea de software barato, estas 

cifras están referidas al número 
de unidades vendidas y no a los 

beneficios producidos por tales 
programas. 

A pesar de ello, es imposible 
ignorar las estadísticas y es 

significativo el hecho de que 
cada vez es más importante el 

número de compañías que están 
entrando en este mercado tan 

lucrativo. 

ALAN HEAP 
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John Riteman, el brillante programador de uno 
de los mejores juegos de cuantos se han 

realizado para Spectrum — «Batman»—, vuelve al 
mercado de la mano de Ocean con una nueva 
y sorprendente videoaventura: «Head over 
Heels». 
Esta última creación posee unas características 
gráficas muy similares a las de su predecesor, 
aunque, como es lógico, se han incluido una 
serie de innovaciones y nuevos factores en su 
desarrollo que le imprimen un carácter 
personal y le añaden un renovado interés. 
«Head over Hells» es una videoaventura 
tridimensional que nos transporta al diabólico 
imperio de Blacktooth, lugar donde todos sus 
habitantes (enormes cabezas sobre grandes 
pies) han sido raptados y apresados en una 
celda. Nuestro objetivo consistirá en controlar a 
dos de estos seres que, milagrosamente, han 
conseguido escapar del holocausto e intentar 
rescatar a sus congéneres. 
Para conseguir este objetivo tendremos que 
recoger cinco coronas que se encuentran 
diseminadas por otros tantos mundos diferentes 
que configuran un total de 300 pantallas 
diferentes, todas ellas diseñadas con una gran 
imaginación y belleza plástica. 
Esta circunstancia de la calidad del diseño, 
unida al gran nivel de adicción que alcanza en 
el desarrollo del juego gracias a la gran 
cantidad de pequeños y divertidos detalles que 
posee, apuntan a que «Head over Heels» se 
convierta en uno de los lanzamientos más 
importantes del año. 
Una vez más John Riteman ha vuelto a 
demostrar que es uno de los mejores 
programadores a nivel europeo y, gracias a él, 
Ocean volverá a situarse en un primer plano 
de la actualidad del software. 
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Esta in fo rmac ión ha sido e l a b o r a -
d a con la c o l a b o r a c i ó n d e los cen-
tros d e M i c r o i n f o r m á t i c a d e El Cor -
te Inglés. 
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ESPEJO DE 
TJH TERCIO 

Javier Belbastre d e Llutxent, 
Valencia, es un experto en rutinas 
d e Código Máqu ina para conse-
guir efectos en pantal la y he aquí 
una pequeña muestra d e sus ha-
bi l idades. 

La pr imera es una rutina q u e 
dupl ica todo lo q u e se encuentre 
e n e l pr imer tercio d e la pantalla 
en e l segundo, pero al revés d e 
como se encuentra en e l prime-
ro. Para probar la podemos, des-
pués d e teclearla y ejecutarla con 
RUN, hacer un LIST y seguida-
mente teclear R A N D O M I Z E USR 
30000. 

La segunda rutina pone en ne-
grita todo lo q u e se encuentre en 
pantalla, ya sean caracteres o 
gráficos y cada vez q u e la utihze-
mos aumentará e l grosor de l mo-
tivo sobre el cual se apl ique. Su 
utilización es idéntica a la anterior 
rutina. 

Ambas rutinas son reubicables 
por lo que podemos utilizarlas en 
cualquier dirección. 

LISTADO NEGRITA 
10 LLEHR £9999 FOR a=3e4 TO 3 

0017 READ d POKE a.d NEXT 4 
2© DATA 33.0.64,1.0,24,126,203 

,30,102. 119,3S.11,120,177,32,245 
.201 

LISTADO ENSAMBLADOR NEGRITA 

18 0RÍ> 38888 
28 LO H L , U 3 8 4 
38 LD BC,¿144 
48 SIGUE LD A , ( H L ) 
58 RR (HL) 
68 OR <HL> 
78 LD (HL ) ,A 
88 INC HL 
98 DEC BC 

188 LD A,B 
118 OR C 
128 JR NZ,SIGUE 
138 RET 

LISTADO ESPEJO EN UN TERCIO 

10 LLCHR 29999 FOR »=3e4 I"O 3 
0036 Htrtü d PUKfc o,d NtXT d 

20 DATA 14 . 3 . 33 . 0 , t>4 . 1 7 .¿24 , 79 
,62.8,229.213, t>,32,8,126,18,3b,1 
9 . lt> . ¿50 . B , 204 , ¿25 , 6 , 32 , 35 , 27 , Ib 
,252,61,32,233,13,32,228,201 

LISTADO ENSAMBLADOR ESPEJO 
DE UN TERCIO 

16 
28 

m 
LD 

38886 
C,8 

En el número 117, dentro d e la 
sección d e trucos, aparec ió uno 
titulado alcachofa. El mismo autor 
nos envía una modif icación que 
hace q u e este truco funciones 
provocando otros efectos Para 
el lo tenéis q u e hacer una correc-
ción en las l íneas 40 y 50, ya q u e 
hay q u e sustituir e l número 6 y 
poner la letra b. 

Silverio Jerez d e Alcorcón nos 
envía, aprovechando la carta, otras 
dos rutinas en Basic 

El listado d e las figuras d e Lis-
sajous c r e a unos gráficos simila-
res a los q u e se p r o d u c e n en un 
osciloscopio, y nos sugiere q u e 
utilicemos, e n la relación d e fre 
cuencia los valores 1:1,2,3,4... 

T a m b i é n ha d iseñado Pagoda 
para el año 2000. 

LISTADO PAGODA 2 0 0 0 
PAPER 0 INK 

DRAU 255,0 
5 BORDER 0 PAPER 0 1NK 7 b 

51CMT 1 CLS 
10 DRAU 0.175 DRAU 255,0 DRA 

J 0.-17S 
20 FOR «re TO 2*PI STEP Pl/30 
30 LET b b127 tCOS ¿ LET C=8S«S 

IN a 
40 PLOT 128 -b,c DRAU b,-C 
50 NEXT a 
60 PAUSE 0 

RELACION 

LISTADO FIGURAS DE LISSAJOUS 
S OORDER 0 PAPER 0 1NK 7 B 

RIGHT 1 CLS 
10 INPLTT "RELACION OE FRECUENC 

IR 1 • E 
20 PRINT "RELACION 1 ", E 
30 FOR C=0 TO PI STEP PI/100 
40 FOR D>0 TO 2tPI STEP PI/<10 

0*E> 
50 LET A=88*2*SIN C«C LET B»1 

28 *50 i COS D 
68 IF 8<255 ANO B>0 ANO A>0 AN 

O A <175 TMEN PLOT INT 8.IMT A 
70 NEXT C. NEXT O 

38 LD HL,16384 
48 LO OE,28448 
58 COLU LD A , 8 
68 L1NE PUSH HL 
78 PUSH DE 
88 LD B ,32 
98 EX AF.AF' 

188 SCAN LD A , ( H L ) 
118 LD (DE) ,A 
128 INC HL 
138 INC DE 
148 DJN2 SCW 
158 EX AF,AF' 
168 POP DE 
178 POP HL 
188 LD 8 , 3 2 
198 INCRE INC HL 
268 DEC DE 
218 OJNZ INCRE 
228 DEC A 
236 JR NZ.LINE 
248 DEC C 
256 JR NZ,C0LU 
2¿8 RET 

EFÜCYO 
Si qu ieres real izar un bonito 

efecto d e Borde para utilizar en 
tus programas, te sugerimos uti-
lices la rutina q u e nos envía An-
selmo Moreno Llórente d e Molins 
d e Reí d e Barcelona. 

Al ejecutar la rutina en e l bor 
d e a p a r e c e r á n multitud d e rayas 
d e diferentes colores y a la vez un 
ruido casi insoportable. 

LISTADO EFECTO EN EL BORDE 
L I N E A D A T O S C O N T R O L 

i 
2 

0EFF06FF78O3FE10F80O 139S 
20F63EO1D3FEC90D0000 1020 

D U M P : 60.000 N.° BYTES: 20 

LISTADO ENSAMBLADOR 
DE EFECTO EN EL BORDE 

18 ORG ¿8688 
28 LD C.255 
38 BUCO LD 8 , 2 5 5 
48 BUC LD A , 8 
58 OUT ( 2 5 4 ) , A 
¿8 DJNZ BUC 
78 DEC C 
88 JR NZ .BUCO 
98 LD A , 1 

188 OUT ( 2 5 4 ) , A 
118 RET 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

EN LAS LÍNEAS DE LOS 
LISTADOS DE CÓDIGO 

MÁQUINA QUE FALTAN, 
DEBEN INTRODUCIRSE 20 

CEROS Y 0 C O M O CONTROL. 

J u a n C a r l o s C A N E I R O G A G O 

Spectrum 48 K 

En el viejo Oeste 
a m e r i c a n o , la ley e r a 
el colt, y p a r a 
sobrevivir en esta 
jungla, el m a n e j o de l 
revólver era 
fundamenta l . 

El j u e g o cons i s le e n un d u e l o a tiros 
c o n t r a o t r o j u g a d o r , e v i t a n d o ser 
a l c a n z a d o por a l g u n a b a l a 
d i s p a r a d a p o r nues t ro c o n t r i n c a n t e . 
D i s p o n e m o s d e 30 d i spa ros , y 
p o d e m o s cub r i r nos d e t r á s d e los 
c a c t u s . Si a m b o s j u g a d o r e s a g o t a n 
su m u n i c i ó n , se d i s p o n d r á n a ba t i r se 
e n un d u e l o e n e l a u e e l m á s 
r á p i d o g a n a r á e l n ive l . En es te 
ú l t imo y de f in i t i vo d u e l o , los 
pe rsona jes n o p u e d e n d e s p l a z a r s e . 
M ien t ras t ranscur re e l j u e g o , 
c r u z a r á n v e r t i c a l m e n t e la p a n t a l l a 
u n a b o t e l l a y u n n iño; si a l c a n z a m o s 
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3 56FFFFFF5FERRR5407S7 1736 
4 RB479E540S9DRBR31ED4 1222 
5 F15FRB2BRRO5282B00FF 1271 
6 0007FFE00FFFF01FFFF8 1530 
7 3FFFFC3FFFFC7FFFFE7F 1903 
8 FFFEFFFFFFFFFF80FFE0 2391 
9 0OF80000F FFE00FFFFFF 1522 
10 FFFFFF 7FFFFE7FFFFE3F 2100 
11 FFFC001FFC0000000000 790 
12 000003E000FF00000000 462 
13 000003C00C3008D007E0 705 
14 07EB05R00610381C60E6 830 
15 C053C0EBC03BC02BC003 1383 
16 C7E3FFFFEFFFFFFFEFFF 2434 
17 EFFFFFFFEFFFEFFFEFFF 2486 
18 EFFFEFFFEFFFE7FFF17F 2336 
19 7FFE3FFC18D03F 7C3SDC 1391 
20 6EE6610C5C76410263C6 1023 
21 2004142818O80C3003C0 594 
22 04601E7035DC73S6DS37 1018 
23 00SS0D50005D77571CFC 1420 
24 0FF81FFC1FFC0E760948 1044 
25 094809481F7C3F7E3030 602 26 303015FR000024800014 551 
27 000250000015R0000000 263 
28 09204fi37FF 7000298000 706 29 16401EF000001D600000 481 
30 000O607B3FFFF8007F00 925 
31 00164 01EE800002FE000 624 
32 03C00BC0373EFE7C007F 1020 33 000015C00ED800003B60 598 
34 0007E00FO06F3OFF7600 999 
35 6E00003E8005EC00003R 599 36 R0000F380F504F2O9F7R 731 
37 005D80003F8007F60000 665 38 374 0001BD810FC7F6DS7 1014 
39 8600F580003B800BRR00 923 40 007680001FEC1E8C304D 869 4 1 8E7R00DDC0003B800BB6 1057 
42 000065400013EC1FBC2C 683 
43 5B9EF600DO6000778008 1070 44 OF000056C0001F981BDE 933 
45 6R5763ER00OBft0003700 *60 
46 0OD5000O6DC0000F301B 617 
47 O63B5679FC01BB600077 1135 
48 001DOD00006E80000260 586 
49 1BDR3856FC1601B7B000 1026 
50 6O001EEFB000EB800001 870 
51 C017BF73SFFFC401F7O0 1523 
52 006B001R74C000EB8000 804 
53 0000168F778EFFFE03F8 1237 
54 R800OD003B77C000RB00 930 
55 00066035BB77FEFFD703 1188 
56 BBDS005B0037BB6000RO 1005 
57 000O05F036BB7FOF3FFO 1152 
58 837DEC00OC002OBRE000 1167 
59 RD000004F 025BBBEFF0F 1101 
60 7E82F6F400DE001FBB20 1220 
61 00BF000003F0375DBEDF 995 
62 03BOC2B8FE00D6007S1F 1186 
63 F001OF0000075037OCOC 1046 
64 FC01DEC6B85R01D6003F 1227 
65 1O700ODR00000770379E 691 
66 EFOE01OO4SD85F00D600 1277 
67 6D0F10017700000E502F 481 
68 8EEFFE01BRC7D46B00F4 1584 
69 00FB0EF805E800000EF0 1007 
70 2E8F77FE037OC7RF2O61 1238 
71 EC00F 60O781BRE00000E 830 
72 D02F0F777E077R8FB7D6 1184 
73 B0DC06BBE6EC6ORR8000 1414 
74 0OB06F87S7EE0EFD8F71 1283 
75 0DC18C7EB7FFO439BEB0 1801 
76 001BE05O87O8RD3EFR8F 1323 
77 701EE0B9RCBR3FRC0OB9 1342 
78 O60018C05R835C6CFOFS 1352 
79 8F700F617RD6D6015603 1007 
80 RDEBC01B605583EEFEFF 1686 
81 CB1R7007B2FBBEOE016E 1332 
82 07539DF0186056036E7R 936 

83 FFD71EE007F2F 7FCO401 
84 BC076B6FB01RC6FF01EE 
85 3EFERE1FE003D3F27E6C 
86 00CE07FRB1601EC0FR01 
87 EEFCF57C1FD003RBEDF0 
88 8C00FF06D9FE303FR0FD 
89 00FE 7OERE02F6001D9E0 
90 801C00ED04B01BE02B40 
91 DF00FEFF3F0035400lfifl 
92 R0000800SR002006O018 
93 80950058444646444446 
94 46444446464646444446 
95 44464444464446464444 
96 46464444444646464444 
97 46444644464644464644 
98 44464644464446464644 
99 46464446444646444646 

100 44444646444644464644 
101 44464644464446460000 
102 00001310FCC1017E23B9 
103 20020000000000000000 
106 00007FFC03FFE7FF07FF 
107 EOFFFFE01FFFF8000000 
109 0000/FFE07FFE7FF3FFF 
110 FCFFFFFCFFFFFF000000 
112 00007FFF0FFFE7FF3FFF 
113 FCFFCFFCFFFFFF000000 
115 00007FFF9FFFE7FF3FE7 
116 FCFFFFFCF FE 7FF 000000 
118 00007FFFFFFFE7FF3FE0 
119 00FFFFE0FFE7FF000000 
121 000O7FFFFFFFE7FF3FE0 
122 00FFFFFCFFC7FF000000 
124 00007FEFFF7FE7FF3FE7 
125 FCFFCFFCFF E 7FF 000000 
127 00007FE 7FE7FE 7FF3FFF 
128 FCFFCFFCFFFFFF000000 
130 00007FE3FC7FE7FF3FFF 
131 FCFFCFFCFFFFFF00000O 
133 00007FE1F87FE7FF07FF 
134 E0FFCFFC1F F FF8000000 
139 00007FE7FE0FFFE0FFFF 
140 E0FFFFE1FF01FF7FE7FE 
141 3FFFF8FFFFF8FFFFF9FF 
142 83FF7FE7FE7FFFFCFFFF 
143 FCFFFFFCFF83FE7FE7FE 
144 7FFFFCFFFFF CFFFFFCFF 
145 C7FE7FE7FE7FFFFCFFFF 
146 FCFFFFFC7FC7FC7FE7FE 
1*7 7FFFFCFFFFFCFFFFFC7F 
148 EFFC7FE7FE 7FFFFCFFFF 
149 rCFFrFFC3FEFF87FE7FE 
150 7FE7FCFFCFFCFFCFFC3F 
151 FFF87FFFFE7FE7FCFFCF 
152 FCFFCFFC1FFFF07FFFFE 
153 7FE7FCFFFFFCFFFFFC1F 
154 FFF07FFFFE7FE7FCFFFF 
155 P8FFFFF80FFFE07FFFFE 
156 7FE7FCFFFFE0FFFFE00F 
157 FFE07FFFFE7FE7FCFFFF 
158 F8FFFFF807FFC07FFFFE 
159 7FE7FCFFFFFCFFFFFC07 
160 FFC07FE 7FE7FE7FCFFFF 
161 FCFFFFFC03FF807FE7FE 
162 7FE7FCFFCFFCFFCFFC03 
163 FF807FE7FE7FE7FCFFCF 
164 FCFFCFFC03FF807FE7FE 
165 7FE7FCFFCFFCFFCFFC03 
166 FF807FE7FE7FFFFCFFFF 
167 FCFFFFFC03FF807FE7FE 
168 7FFFFCFFFFFCFFFFFC03 
169 FF807FC7FE7rFFFCFFFF 
170 FCFFFFFC03FF807FE 7FE 
171 7FFFPCFFFFFCFFFFFCB3 
172 FF807FE7FE3FFFF8FFFF 
173 F8FFFFF803FF807FE7FE 
174 0FFFEBFFFFE0FFFFE003 
175 FF804747474747474 747 
176 474747474747474 74 747 
177 474 7474 747*747474.747 
178 474 7474747474 7474 747 
179 4747474747*7474242*2 
180 42424242424242424242 
181 42424242424242424242 
182 42424242424242424242 
183 424242*242*242424242 
184 4242000000000018EFEP 
185 4B0R0000000000000000 
193 0000003C3R7741773R3E 
194 3C1E3C00000000003C78 
195 3C00000000001C141414 
196 1*1C1*1C000060003C2* 
197 243C1C14 1C14 1414 141C 
198 7EC3B9B5R09DC37C3C64 
199 54741477417F7EC3BDFD 
200 C3BF81FF7EC3BOF3FOBD 
201 C37E1C3*6*D*B781F71C 
202 FF81BFC3FDBDC37E7EC2 
203 BE83B0BDC37EFF8ÍFOIB 
20* 382C20367EC36DC36OB0 
205 C37E7EC3BDBDC170437E 
206 00382836382838000000 
211 0000000000007C 81BOBO 
212 81BDR3E7FE83B063BDBD 
213 81FE 7EC3BDR7R7B0C37E 
21* FC86BBR5R5BB86FC7EC3 
215 B087BFBDC37EFF81BF82 
216 BER0R0E07EC3BOBFB1BO 
217 C37EE7R5BD81BOR5R5C 7 
218 7F*1771*1*77*17F0705 
219 05E5A5BDC37EEE6RB66C 
220 B6BBRDE7C0R0R0R0R08F 
221 81FFC7BD99flSBDR5fi5E7 
222 E7BS9DPDB3B9RDE77ES1 
223 BDR5R5B0817EFE83BDBO 
224 83BER0E07EC3BO8ORD85 
225 C37EFE83BD6081B8RDE7 
226 7EC2BEC3F080C37EFF81 
227 EF2828282838E7R5R5R5 
228 R58D817EE7R5RSR5BDDB 
229 663CE7RSRSR5B0R5087E 
230 E7BD0B66660BB0E7C760 
231 BBD66C282838FF81FB36 
232 6COF81FF000000000000 

1685 
1303 
1*35 
1209 
17*9 
1444 
1435 
931 
1083 
528 
779 
692 
688 
690 
692 
692 
694 
690 
554 
1035 
34 
1385 
1492 
1447 
1779 
1456 
1731 
1576 
1755 
1665 
1475 
1665 
1503 
1528 
1707 
1543 
1731 
1537 
1731 
1475 
1472 
1 6 1 6 
2 0 8 2 
2338 
2142 
2266 
24 13 
2209 
2204 
2285 
2247 
2176 
2101 
2211 
2128 
2165 
2251 
2136 
2093 
2235 
2096 2141 
2179 
2012 
2041 
2067 
1964 
204 1 
2139 
2012 
2161 
2139 
2012 
2 1 6 1 
2071 
2004 
1965 
951 
710 
710 
710 
695 
660 
660 
660 
660 
632 
85 
511 
330 
148 
192 280 
1498 
1294 
1965 
1300 
1BS3 
1684 
1277 
1331 
304 
633 
1797 
1737 
1797 
1730 
1801 
1765 
67* 
1655 
1828 
1872 
1767 
1726 
1758 
180* 
1852 
1181 
17*3 
1367 
1790 
133* 
715 

D U M P : 4 5 . 0 0 0 
N . ° DE BYTES: 2 . 3 3 0 
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EL MISTERIO DEL WILQ 
Un nuevo programa español pasa por 

esta sección. ¿Podrá optar al Mejor 
Programa del Año?, ¿llegará a ser 

elegido como el mejor juego español? 
¿se quedará tan solo como un programa 

Ijos iusticieros tienen la palabra 

Ricardo Rodríguez Gómez. (Madrid) 
Es un buen juego dotado de unos 

Í C [ H buenos gráficos. Un 
I—l 1—1 ta anto complicado. 

Juan Carlos Rastrollo. (Málaga) 
Posee buenos gráficos y gran adi-
ción. pero entraña 
gran dificultad. 

Gráficos 
Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pies. 
O r i g i n a l i d a d 
Argumento 
V a l o r a c i ó n global 

-emando Zamora Gómez. (Alcorcón/Madrid) 
/ p S p Alta dificultad para alcanzar el ob-
| | [ | pero compen-i—i i — i 

1 sada con buenos L I L I 

• » t J * 4 i T * » 

XAniba i J. Mañas Navas. (Barcelona) 
Este juego destaca por la calidad de 

dificultad. 

sus gráficos así como 
por su alto grado de 

\ 

Gráficos 
Movimiento 
Sonido 

Pantalla de pres. 
| Originalidad 
| Argumento 

Valoración global 
o 1 7 

•"Eduardo Urceiay Gondua. (Bilbao/Vizcaya) 
La adición, gráficos y originalidad, 
son los tres elementos 
que más destacan en 

este programa. 

\ 

Gráficos 
Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pres 
Originalidad 
Argumento 

Valoración global 

M.» Mar España del Pozo. (Madrid) 
Los gráficos son excelentes y se 
adaptan perfectamen-
te al tema. Tiene de-

talles muv buenos. 
Gráficos 
Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pres 
Originalidad 
Argumento 
Valoración global 

0 > J í 4 i t 1 l 

I 



Topo es un nuevo sello de software español que 
debuta en el mercado con «Spirits», una adictiva 
videoaventura, excelentemente ambientada y 
dotada de unos gráficos realmente brillantes, con 
la que se nos traslada a un mundo donde la 
magia y la fantasía son sus principales 
protagonistas. 

SPIRITS 
Videoaventura 
Topo 

No c a b e d u d a d e q u e 
«Spirits» es uno d e los pro 
gramas más or iginales d e 
cuantos han hecho a p a r i 
ción en el transcurso d e los 
últimos meses. Tanto e n lo 
que al argumento como a la 
disposición d e los e l e m e n -
tos en la pantalla se ref iere, 
sus fundamentos incorpo 
ran una ser ie d e mnovacio 
nes q u e le i m p r i m e n un ca-
rácter muy espec ia l y le 
convier ten e n un juego d e 
un g ran atract ivo gráf ico y 
d e desarrol lo . 

Expl icar e l a rgumenio d e 
«Spiriis» resultar ía imposi-
b le sui hacer alusión d i r e c 
ta a los aspectos gráf icos 
d e l mismo, pues a m b o s es 
tán ínt imamente l igados en-
tre sí, y se d a n sentido mu-
tuamente. D e esta forma, y 
para ser más explícitos, hay 
q u e dec i r q u e nos encon 
tramos e n e l interior d e un 
castillo, d o n d e han tenido 
lugar una ser ie d e fenóme-
nos mágicos: dos persona-
jes, una joven doncel la y 
una a r m a d u r a d e g u e r r a , 
han sido victimas d e encan-
tamiento. Su autor, m a g o 
m a l v a d o c o m o pocos y 
nuestro pr incipal enemigo, 
ha adoptado la forma d e un 
águila y. temeroso d e nues-
tra astucia y g r a n d e s pode-
res, ha puesto e n su defen-

sa una autént ica legión for-
m a d a por fantasmas, mons 
truos de fo rmes , diabl i l los 
a r q u e r o s , h o m b r e s lobo 
y otros tipos d e al imañas, 
seres d e s p r e c i a b l e s e indi-
v iduos d e ma l vivir y peor 
reputación, q u e intentarán 
minar nuestras energ ías 

Nuestros objetivos, una 
vez nos hayamos hecho 
c a r g o d e la situación, van a 
consistir e n lo siguiente. En 
p r imer lugar , como todo 
b u e n m a g o q u e se p r e c i e , 
vamos a tener q u e ir e n 
busca d e nuestra bola d e 
cristal. C o n e l la , vamos a 
poder ver cuá les son los 
movimientos q u e hacen los 
restantes persona jes (la jo-
ven , la a r m a d u r a y e l águi 
la) e . igua lmente , nos va a 
mostrar en q u é lugar se en-
cuent ran otros dos d e los 

e lementos pr inc ipa les d e 
nuestra aventura , la varita 
mág ica (con la cual desen-

cantaremos a la chica) y e l 
l ibro d e conjuros ( impres-
cindible para romper el he-
chizo d e la a rmadura ) . 

Aquí es d o n d e las innova-
c iones gráf icas d e l progra-
ma pasan a ocupar un lugar 

'Úp&jft Wrf&StJTfjtl«SáMí oíoíí^Í/J o / ^ y - i t ó ^ ¿ i / ¿ Í / / ¿ ú v / / J / _Lí./-:j f» 
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x 
X 

destacado en la historia. 
Todos estos seguimientos a 
los q u e hacemos mención 
se realizan gracias a q u e la 
pantalla está d iv id ida en 
dos zonas, en cada una d e 
las cuales se nos presenta 
una acción diferente. En la 

mz 

•1 • M l i í t f •'1 • 1 • 1 al • • JÉll VrlJÍ. H H W H K M M W I H W V f B r-.'j^ .V '> 'i-

i l S 
3 

i l S 

kl. J* .iA 

parte superior d e la misma, 
se encuentra e l personaje 
al que nosotros controla 
mos, así como los escena-
rios que vamos r e c o m e n 
do. Simultáneamente, en la 
zona inferior, aparece el lu 
gar exacto de l castillo en el 
que se encuentra el objeto 
o personaje al q u e q u e r e 
mos localizar. Una vez ob 
tenida la bola, podremos 
efectuar esta selección tan 
sólo con pulsar la tecla co-
rrespondiente a cada e le 
mentó deseado. 

Quizás, sobre e l papel , 
este procedimiento d e ac-
ción simultánea pueda pa-
recer un tanto compl icado, 
pero os podemos asegurar 
que su manejo es realmen-
te sencillo y. por el contra-
rio, va a resultarnos d e una 
gran ayuda a la hora d e 
avanzar y finalizar con éxi-
to la misión. 

En lo que se ref iere al de-
sarrollo d e l juego propia-
mente dicho, hay que seña-
lar q u e éste consiste en re-
correr las diferentes panta-
llas intentado evitar ser 
capturados por cualquiera 
d e los numerosos enemi-

f/J VV/VI 0 B 3 E T 0 ñ £ 
i 4 
I I ¥ 
¿ o 4 

S O F T 

.-.••: '.•r-xtX'.VT 

gos. pues su simple contac-
to va a hacer q u e vayamos 
perd iendo paulat inamente 
energ ía y, por tanto, núes 
tras vidas. Para eludir estos 
ataques contamos con la 
ayuda d e la posibi l idad d e 
lanzar rayos paral izadores, 
los cuales se van a conver 
tir. prácticamente, en núes 
ira única arma, ya q u e en 
las pantallas no hay objetos 
en los que nos podamos es 
conder y a penas existen 
posibilidades d e esquivar a 
ios enemigos 

A d e m á s d e los aspectos 
g r á f i c o s a n t e r i o r m e n t e 
mencionados, también hay 
q u e destacar lo q u e se re-
fiere al propio diseño d e los 
mismos, pues cada pantalla 
está realizada con una indu-
d a b l e vistosidad d e formas 
y coloridos, resultando, en 

su conjunto, un programa 
bril lante. 

Ln definitiva, tanto por su 
original idad, como por e l 
atractivo d e sus gráficos y 
lo adictivo d e su acción. 
«Sptrits» puede ser conside 
rada como una d e las rne 
jores videoaventuras de l 
momento. Topo no podía 
haber entrado con mejor 
pie en el mundo de l sofiwa-
re. 

MICROHOBBY 13 

I 



ESTE I I C H W i m , 
i m 

UCHI-MATA 
Deportivo 
Martech 

M a r t e c h nos presenta 
una patata q u e responde al 
nombre d e «Uchi Mata» El 
juego —por l lamar le d e al-
guna manera , consiste en 
la «simulación» de l desarro-
llo d e un combate d e judo, 
y para su realización. Mar -
iech se ha asesorado por 
Bnan Jacks. un judoka q u e 
posee un pa lmarás franca 
mente sorprendente, (cintu-
rón negro 7.° Dan, cuatro 
veces campeón d e Europa 
y medal la olímpica), pero 
que, evidentemente, no d e 
be poseer ni el más mínimo 
conocimiento de l arte d e la 
programación 

En «Uchi-Maia» p u e d e n 
participar uno o dos juga-
dores, quienes, a través d e 
compl icados movimientos, 
deberán intentar derr ibar a 
su adversar io efectuando 
las tradicionales l laves d e 
judo. Hasta aquí, todo per-
fecto- una idea innovadora 
y un argumento llamativo 
en cuanto que es la primera 
vez que se intenta realizar 
una simulación bastante 
real d e este noble deporte. 
El fallo, sin embargo, em-
pieza nada más acabar d e 
cargar e l programa Ante 
nosotros aparecen dos judo-

la pantalla) en la disposición 
exacta para poder efectuar 
la l lave contra nuestro opo-
nente e intentar derr ibar le 
al mismo tiempo que procu-
ramos que él no haga lo 
propio con nosotros. D e 
nuevo nos encontramos con 
otro problema, pues resul-
ta tan complicado hacerte 
con el manejo del joystick o 
teclado, que resulta prácti 
camente imposible hacerle 
una l lave al individuo que 
tenemos ante nosotros. 

Todo este cúmulo d e in-
convenientes hace que el 
programa te levante un con-
siderable dolor d e cabeza, 
por lo que lo más práctico 
y recomendable es apagar 
el ordenador, descansar un 
rato y cargar otro juego más 
sencillo y divertido. 

kas d e un tamaño conside-
rable. pero que. al realizar 
las pr imeras acciones, sus 
figuras comienzan a parpa 
dear a una velocidad tal, 
que apenas podemos dar 
crédito a nuestros ojos. Sus 
movimientos son tan extra-
ños y penosos q u e nos pro-
ducen un mareo y un vérti 
go q u e nos obligan a apar-
tar inmediatamente la vista 
de l monitor. 

Ésta sería, a grandes ras-
gos, la pr imera impresión 
que produce el programa. 
Lo malo es que, durante su 
desarrollo, la cosa no mejo-
ra en absoluto, sino que, por 
el contrario, e m p e o r a por 
momentos. 

El argumento en sí de l 

juego consiste en situar los 
p ies ( cuya posic ión se 
muestra en una esquina d e 

KEIKOKU DbJAZA-ftlM D K E I K O K U 
CHUI 5 VUHO OCHUI 

5HIDO 0 KOKA OCHIDO ' 

wmmm^mjmmmmmmm-m 

ATERRIZA 
COMO PUEDAS 
ACROjET 
Simulación 
Microprose 

Microprose continúa en 
su línea d e confeccionar si-
muladores. Tras el impor-
tante éxito obtenido con su 
anterior, y aún reciente «Si-
lent Service», vuelve al mer-
cado con un nuevo título d e 
estrategia, aunque, en esta 
ocasión, el tema e legido ha 
sido el tradicional simulador 
d e vuelo, 

Sin embargo, a pesar d e 
que e l tema está más que 
trabajado y se pueden con-
tar por cientos los progra-
mas cuyo argumento nos si-
túa en la cabina d e control 
d e un avión, «Acrojet» pue-
d e ser considerado como 

uno d e los programa más 
completos e n su género. 

Para empezar , e l menú 
d e opciones nos permite 
elegir entre 11 tipos diferen-
tes d e pruebas y misiones 
(rizos, aterrizajes, virajes, 
despegues, toneles y de-
más tipos d e virguerías 
acrobáticas), las cuales, a su 
vez. pueden ser modifica-
das en sus condiciones. D e 
esta forma, podremos ade-
cuar a nuestro gusto perso-
nal factores externos como 
la velocidad de l viento y su 



TIRATE DE 
LA HOTO 

S P E C T R U M . 

SPEED KING 2 
Deportivo 
Mastertronic 

Mastertronic. dentro d e 
su gama d e software bara-
to. nos presenta un nuevo 
juego de simulación depor 
tiva. El deporte que en esta 
ocasión ha sido elegido pa 
ra tal evento ha sido el mo 
tociclismo, e s p e c i a l i d a d 
que ya ha sido versionada 
anter iormente por otras 
compañías, pero que nunca 
está exenta d e interés y 
atractivo. 

«Speed Ktng 2» quizás sea 
un programa que no está 

/ M I C R O P R O S E 

influencia en el vuelo u 
otros propios de l propio jet, 
tales como la velocidad d e 
su desplazamiento. 

hecho con demasiadas pre-
tensiones, pero no cabe du-
da d e que se trata d e un 
programa divertido. Esto es 
debido, principalmente, al 

Una vez seleccionados to-
dos estos condicionantes, 
los cuales, por cierto, tam-
bién permiten competir has-
ta a un máximo d e cuatro ju-
gadores, deberemos empe-
zar a preocuparnos d e to-
dos los controles relaciona-
dos con la nave; flaps, tren 
d e aterrizaje, potencia, altu-
ra. brújula, altímetro, etc., 
etc., etc. 

Por todo esto, y porque, 
además, los gráficos d e 
«Acrojet» son verdadera -
mente buenos y realistas, no 
podemos menos que decir 
que nos encontramos ante 
uno d e los mejores simula-
dores de vuelo d e cuantos 
existen en la actualidad pa-
ra Spectrum 

• J _ 1 
-

1 
1 
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propio tema de l juego, e l 
cual ya resulta suficiente-
mente apasionante d e por 
sí, aunque también hay que 
reconocer q u e el programi-
11a pone algo (aunque no es 
mucho) de su parte. 

El menú que aparece al 
inicio del juego nos permi-
te elegir entre los tradicio-
nales sistemas d e control 
( t ec lado , i n i e r f a c e 11 y 
Kempston). seleccionar el 
número d e vueltas a dar al 
circuito (de I a 9), e legir la 
opción d e uno o dos jugado-
res y escoger entre 9 circui-
tos diferentes, (fallo imper-
donable haber puesto Jar-
ma en lugar d e Jarama). 

D e entre las opciones, la 
más llamativa es la q u e co-
rresponde a la d e dos juga-
dores, pues, en este caso, la 
pantalla se div ide en dos 
mitades, cada una d e las 
cuales sigue la trayectoria 
d e un corredor. Por otra 

arte, esta modal idad tam-
ién provoca que desapa-

rezca el pelotón de partici-
pantes que aparece al jugar 
un solo corredor, teniendo, 
pues, que competir tan só 
io contra nuestro único rival 

En definitiva, un juego en-
tretenido, con unos gráficos 
simples, pero con un buen 
scroll que produce una 
aceptable sensación de rea-
lismo. 

P' b 

Los hemos visto mejores, 
pero éste no está mal, má-
xime si tenemos en cuenta 
lo reducido d e su precio. 

I 
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DOUBLETAKE 
Dos mundos. Uno positivo y lamiliar; el 
otro, negativo, diabólico y desconocido. Su 
unión, un agujero en el tiempo y en el es-
pacio a través del cual pasan los objetos. 
Tu misión es pasar de un mundo a otro 
mundo hasta recuperar ¡as cosas que han 
sido robadas y transportadas al mundo os-
curo... Pero date prisa, al pasar el tiempo 
todo será más difícil. 

i • 

• • 

f " 

f • 

9 . 

•A -.» * • 
• * • * 

1 •• r» * * . * 

• • 

*. * 

V * *• • • 
• * i 
• t / . 

V 

* > . 

H 

UCHI-MATA 
Basado en el judo, "Uchi-Mata", es proba-
blemente el más avanzado y completo de 
los simuladores de artes marciales existen-
tes. El juego ha sido diseñado bajo el ase-
soramiento de Brian Jacks, cinturón negro, 
7.° Dan, cuatro veces campeón de Europa 
y Medalla Olímpica, uno de los mejores lu-
chadores de judo del mundo. 

PULSATOR 
Un clásico juego de marcianos que te 
mantendrá pegado al ordenador durante 
horas. 
Cinco niveles con 49 pantallas cada uno... 
Una locura, ¿no? 
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SHAO LINS ROAD 
El juego de Konami de mayor éxito en las 
máquinas, en versión ahora para tu orde-
nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus 
múltiples enemigos en su camino hacia la 
libertad. Salta, pega, agáchate y esquiva 
los puñales... Acción a tope. 
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EXPRESS RAIDER 
Como en las clásicas películas del Lejano 
Oeste, estarás en el centro de la acción 
desde el principio. Asaltos al tren, lucha 
sobre los vagones, cabalga sobre tu rápido 
caballo... Express Raider lo tiene todo. 
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SIGMA7 
Toda la acción de los juegos espaciales, 
en este fabuloso juego tridimensional. Un 
auténtico derroche de imaginación con sie-
te niveles diferentes y totalmente distintos. 
Móntate en tu nave y abróchate el cintu-
rón. el despegue es inminente. 
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WARLOCK 
Encuentra el "Cristal del Poder" y combate 
contra dragones, demonios y guerreros 
hasta encontrar al "Mago Blanco" para la 
lucha final. 
Quizá tengas en lu pantalla los más im-
presionantes gráficos en 3 dimensiones 
que hayas visto jamás. 
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FISTII 
la deseada continuación de "Exploding 
Fist" ya es una realidad; Fist II es mucho 
más que una segunda parte: más de 100 
pantallas y 700 sprites diferentes, en las 
que los oponentes al Gran Maestro se es-
conden en bosques, acantilados, cavernas 
y lugares con paisajes que te asombrarán. 
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V « 
? V SHADOW SKIMMER 

Un sorprendente súper-suave, súper-rápi-
do juego de combate espacial que presen-
ta increíbles pantallas llenas de colorido y 
acción como nunca antes habrás experi-
mentado. 
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LOS MASTERS 
DEL UNIVERSO 

Los héroes de los dibujos del T.V. con el 
célebre He-Man al frente van a luchar con-
tra Skeletor. el Señor de las Fuerzas del 
Mal en una alucinante aventura en el casti-
llo de Grayskuli. Tú eres el protagonista. 

• . 

* 

's i 
•9 

> £ A 

CORTO CIRCUITO 
Era una posibilidad entre un millón, pero el 
N.° 5, diseñado para ser un sistema de ar-
mamento dotado de inteligencia artificial, el 
más sofisticado robot del planeta, se esca-
pó y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora, 
el científico que le construyó quiere encon-
trarle y destruirle. 
Tú eres el N.° 5, no te dejes atrapar. 

11 
a • 

* .DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 
' / • ' E R B E SOFTWARE. C / . STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 
. . . ' .DELEGACION BARCELONA. C / . VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. 

PALITRON 
¡¡Es un juego insólito!! Por primera vez, un 
juego te permite no sólo guiar a su prota-
gonista, un robot Servo D27, en su intento 
de localizar y destruir los cristales de un 
extraño mineral que está acabando con la 
vida en Palitron, si no que también te per-
mite programar a otros robots para que te 
ayuden. Y todo con un color y unos gráfi-
cos extraordinarios. 
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Las posibilidades de «The musie machine» sorprenderán, 
sin duda, a cualquier aficionado a la música que 
disponga de un ¿peclrum y de un equipo de alta 
fidelidad, o cualquier otro sistema de amplificación de 
sonidos, y no digamos ya si, además, tiene algún 
instrumento musical controlable mediante MIDI. 

Estamos hablando de un interfa-
ce que conectado al Spectrum. per-
mite elaborar ritmos y melodías mu-
sicales. combinarlos, salvarlos en 
cinta, recoger muestras o >sam-
plers». simular ecos digilalmente y 
un montón de cosas más. 

El aparato en cuestión es de la 
firma Ram, que en los últimos me-
ses, en Inglaterra, está siendo una 
de las que más periféricos de utili-
dad está comercializando; todos re-
cordaréis el caso de «Ram-Turbo». 
que ya hemos comentado en estas 
páginas. 

Para utilizar el «Ram music ma-
chine", lo primero que tenemos que 
hacer es conectarlo al Spectrum y 
cargar la cinta con el sistema ope-
rativo que se acompaña. Ésta con-
tiene un programa con el software 
destinado a la gestión del interface. 
asi como una pequeña y asombro-
sa demostración de sus posibilida-
des, que hasta que no se trabaja un 
poco con él, no llegamos a creernos 
que dicho sonido proceda del inte-
rior de un simple y raquítico orde-
nador, con un solo canal de sonido, 
como el Spectrum. 

Funcionamiento 
del interface 

El funcionamiento del interface 
es en si bastante simple y, global-
mente, puede contemplarse como 
una máquina capaz de almacenar 
hasta ocho muestras o «samplers» 
obtenidas mediante un micrófono. 
Estos sonidos pueden ser de cual-
quier tipo, siempre que no superen 
una duración de aproximadamente 
medio segundo. Originalmente, sie-
te de estos sonidos están tomados 
de los diversos instrumentos que 
constituyen una batería convencio-
nal, y el octavo de una especie de 
sintetizador. pero cualquiera de 
ellos puede modificarse a voluntad 
y con una gran variedad de posibili-
dades. Además de ello, incluye co-
nexiones MIDI, posibilidad de eco, 
etc.. lo que le convierte en el dispo-
sitivo para aplicaciones musicales 
más interesante de los hasta ahora 
disponibles para el Spectrum. 

Opciones 
El programa, al cargarse en el or-

denador, nos presenta el menú prin-
cipal desde donde puede acceder-
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E n la p a r t e t r a s e r a se 
o b s e r v a n las c o n e x i o n e s para 
Midi , ampl i f i cac ión d e sonido. 

M i c r o , e t c . . . Por d e l a n t e , 
e l S lo t d e e x p a n s i ó n . 

se a todas las opciones disponibles. 
PLAY. Activa la melodía que vie-

ne predefinida junto con el sistema 
operativo. Para escucharla, al igual 
que para oír en cada uno de los dis-
tintos menús lo que estemos reali-
zando. basta con pulsar la letra «P». 

ECO. Seleccionándolo, podemos 
simular un efecto de reverberación 
digital con retardo ajustable. El 
efecto se aplica sobre la señal in-
yectada por el micrófono. 

LOAD Y SAVE, Permite salvar o 
cargar desde una cinta cualquiera 
de las muestras obtenidas por el mi-
crófono. la melodía completa o. in-
cluso. el propio programa. Cuando 
llevemos algún tiempo trabajando 
con el aparato dispondremos, gra-
cias a esta opción, de una mini fo-
noteca de ritmos, muestras de so-
nidos y melodías donde iremos al-
macenando distintos sonidos para 
su posterior utilización. 

PIANO. Se controla con el tecla-
do. a través de una plantilla que 
aparece en pantalla, donde se 
muestra la correspondencia entre 
cada tecla y las de un piano real. La-
mentablemente, sólo tenemos op-
ción a ejecutar sonidos en el rango 
de una octava, pero con la posibili-
dad de intercambiar la base de! so-
nido enlre las ocho muestras dispo-
nibles. Si, por ejemplo, hemos rea-
lizado una muestra de guitarra, con 
este miniteclado ejecutaremos 13 
notas diferentes con base de guita-

rra, Lo mismo vale para cualquier 
otra muestra, desde un portazo a 
una tos, pasando por el ladrido de 
un perro. 

DRUM. Al igual que el editor de 
piano, esla opción nos permite re-
producir el acompañamiento de ba-

tería a través del teclado. Cada una 
de las ocho teclas disponibles eje-
cuta el sonido de alguna de las 
ochos muestras posibles. En princi-
pio. estas muestras vienen ya toma-
das de una batería real y están pre-
definidas como: 

Machine 

ELECTRONICS LTD 

1 Cencerro 
2 Timbal 2 
3 Timbal 1 
4 Platillos (abiertos) 
5 Platillos (cerrados) 
6 Caja 
7 Bombo 
8 Sintetizador 

Sin embargo, nada nos impide re-
definirlas en su totalidad. 

BAR EDITOR. En esta opción 
aparece en pantalla un doble pen-
tagrama, en claves de SOL y FA, 
que nos permite mediante el movi-
miento de los cursores, colocar las 
notas adecuadamente en un com-
pás. Podemos definir hasta 255 
compases distintos, cada uno de 
los cuales podrá luego repetirse 
tantas veces como sea necesario. 
En cualquier momento puede oírse 
el resultado con la simple pulsación 
de la tecla «P». No se permite utili-. 
zar más de dos notas al mismo 
tiempo y por supuesto, el «tempo» 
de ejecución puede variarse a pla-
cer. 

DRUM EDITOR. Al elegir dicha 
opción, en pantalla nos aparece una 
especie de partitura de ocho lineas 
(podría llamarla octograma) en don-
de definiremos el orden que van a 
tener los sonidos rítmicos. En cada 
compás caben hasta 16 sonidos 
consecutivos, los cuales pueden si-
multanearse en grupos de hasta de 
tres en tres. 

También el «tempo» es modifica-
ble y podemos acceder a cualquier 
compás, hasta un máximo de 255 
que son los definibles. 

TUNE EDITOR. En el proceso de 
creación de los ritmos o las melo-
días con las opciones DRUM EDI-
TOR y BAR EDITOR se asigna a ca-
da compás un nombre. Ahora pode-
mos llamar a estos ritmos y melo-
días por su nombre o número, de tal 
manera que compongamos la sinto-
nía final con sus variaciones corres-
pondientes. 

Una limitación de esta opción es 
que con PLAY podemos oír o bien 
los ritmos o bien la melodía, pero 
nunca ambas cosas simultánea-
mente, a menos que dispongamos 
de un instrumento musical con en-
trada MIDI, a través del cual poda-
mos ejecutar la melodía completa. 

Al hacer sonar el ritmo, éste utili-
zará las ocho muestras que haya en 
memoria, mientras que al ejecutar 
la melodía, sonará utilizando como 
base la muestra que se encuentre 
seleccionada en ese momento, pu-
diéndose sustituir por otra con só-
lo pulsar la letra «C». 

SAMPLER. Nos sirve tanto para 
introducir una nueva muestra como 
para comprobar alguna de las ya 
existentes. En esta opción, al intro-
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t u N e e d i t o r B a r e d i t o r D r u m s 

s R m p l e e d i t o r P i a n O H l i b a s I c 

d E l e t e d r U m e d i t o r f l s a m p l e R 

S 4 M P l e s 
1 C O U B E L L 5 M H C L O S e 
2 T 0 M 2 6 S N R R E 
3 T O M 1 7 B R S S 
4 H H O p e n 8 S Y N T H 

T u n e 
S n a p t h e b o o g i e 

I • 

ducir un nuevo sonido a través de! 
micrófono o et cassette puede indi-
carse ei que la muestra se realice 
automáticamente al superar el so-
nido un determinado nivel (caso de 
un golpe, por ejemplo) o bien obte-
nerse ta muestra de lorma manual 
en el momento deseado, con la so-
la pulsación de la tecla Trigger. Du-

rante todo el proceso aparece en 
pantalla una especie de vúmetro 
que nos indica el nivel de sonido 
con el que se está introduciendo la 
seña!. Éste debe encontrarse lo más 
cercano a la zona amarilla y sin lle-
gar en ninguna ocasión a la zona ro-
ja, ya que entonces se poduciria dis-
torsión. Para calibrar este nivel po-

demos utilizar el potenciómetro que 
incorpora el aparato o bien dismi-
nuir el nivel de ¡a señal en origen (en 
el caso de que se esté obteniendo 
la muestra de un cassette, por ejem-
plo). 

El programa almacena hasta un 
tota! de 8 sonidos diferentes, que 
pueden ser. por ejemplo, un acorde 

de guitarra, captar un trueno o cual-
quier otro sonido que se nos ocurra. 

En todo caso se nos indica la me-
moria disponible. 

SAMPLE EDITOR. Una vez selec-
cionada la muestra que queremos 
editar, nos aparece un gráfico con 
la forma de la onda que la constitu-

Decmpam 
"Sábado Chip", de 17 a 19 h. X J 
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ye. acotada por las barras F (delan-
te) y B (detrás). Desplazando ambas 
barras podemos elegir una zona de 
la muestra, por ejemplo el final, am-
pliarla con la opción ZOOM. inver-
tirla con la opción REVERSE, etc., 
con lo cual se consigue modificar el 
sonido de la muestra hasta dejarla 
irreconocible si se desea. 

DELETE permite borrar desde 
una sola muestra hasta una melo-
día completa. 

BASIC. Con esta opción retorna-
mos al Basic sin necesidad de pul-
sar la tecla RESET y sin perder el 
programa de la memoria, por lo que 
si por error salimos del programa, 
podemos retornar a! mismo con 
RANDOMIZE URS 27999. 

MIDI. Una de las más interesan-
tes aportaciones de este increíble 
aparato es la incorporación de inter-
face MIDI, tanto de entrada como 
de salida, lo que nos permite con-
trolar cualquier instrumento musi-
cal que admita este tipo de proto-
colo. En el submenú MIDI también 
podemos seleccionar si al hacer 
PLAY queremos que suene el ritmo 
o la melodía (esto en el caso de que 
no se esté utilizando ningún instru-
mento musical aparte del RAM MU-
SIC ELECTRONIC). 

T r e s e n u n o : sampler 
( a n á l i s i s y s i n t e t i z a c i ó n 

d e s o n i d o s ) , caja de 
ritmos ( b a t e r í a 

e l e c t r ó n i c a ) y Midi. 

Bueno, y hemos dejado para el fi-
nal la parte más lamentable del 
asunto y es que, como viene sien-
do habitual últimamente, este peri-
férico tan atractivo no se encuentra 
actualmente disponible en España, 
por lo que todos los interesados en 
obtenerlo deberán dirigirse directa-
mente a: 

El h a r d w a r e d e l a p a r a t o 
n o e s c o m p l e j o p o r q u e 

g r a n p a r t e d e s u p o t e n c i a 
la a p o r t a e l s o f t w a r e 

q u e le a c o m p a ñ a . 

RAM ELECTRONICS LTD. 
UNIT 16, REDFIELDS PARK. 
REDFIELDS LAÑE 
CHURCH CROOKHAM, AL-
DERSHOT, HANTS. 
GU13 ORE, 0252 850031 
GU13 8PA, INGLATERRA 

Otra solución es esperar a que al-
gún importador se anime a ofrecer-
lo en nuestro mercado. 

Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sábado Chip". 
Dirigido por Antonio Rúa. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 

ff 
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... de chip a chip 



NOTICIA 
Te comunicamos que estos 
programas (y los otros) 
están a la venta a 875 Ptas. RV. R 
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PIXEL A PIXEL 
Este c o n t i n ú a s i e n d o e l r i n c ó n r e s e r v a d o p a r a m o s t r a -
r o s s e m a n a l m e n t e l o s t r a b a j o s q u e q u e d a r o n c l a s i f i c a -
d o s e n t r e los 1 0 0 p r i m e r o s p u e s t o s d e n u e s t r o 1 C o n -
c u r s o d e « D i s e ñ o g r á f i c o p o r o r d e n a d o r » . 

*e p 85 
Antonio G a r c í a Palma. M a d r i d . N.° 37. Puntos: 30. 

Antonio 
G a r c í a 
Palma. 
M a d r i d . N.° 
38. 
Puntos: 30. 

Gustavo Adolfo 
Expósito. Tenerife. 
N.° 66. Puntos: 26. 

S o r t e o 

T o d o s los lectores t ienen d e r e c h o a 
p a r t i c i p a r en nuest ro C l u b . P a r a el lo só-
lo t i enen q u e h a c e r n o s l legar a l g u n a co-
laborac ión p a r a las secciones de Trucos , 
T o k e s & P o k e s , P r o g r a m a s M I C R O -
H O B B Y . e t c . . . . y ((lie és ta , por su or igi -
n a l i d a d , c a l i d a d u o t ro t ipo d e conside-
rac iones . resul te p u b l i c a d a . 
• Si tu colaboración ha sido va publica 
tía e n M I C R O ! I O B B Y . tendrás e n tu p o 
der u n a o varias tarjetas del C lub con su 
numerac ión correspondiente 

L e e a tentamente las siguientes instruc 
Otones (extracto d e las bases aparecidas en 
el n ú m e r o 116) y comprueba si alguna d e 
tus tarjetas lia resultado premiada 
• Co loca en los cinco recuadros blancos 
superiores e l n ú m e r o correspondiente al 
primer p re m io «le la [ .olería Nacional cele 
brado el día 

25 de Abril de 1987 

^ * 

• I raslada los números siguiendo e l or 
d e n indicado por las flechas a los espacios 
inferiores. 
• Si la combinación resultante coincide 

con el n ú m e r o d e tu tarjeta . ¡enhorabue-
na!. has resultado premiado con un I . O T I . 
D E P R O G R A M A S valorado e n f> (KHi pí-
selas. 

El p re m io deberá ser rec lamado por el 
agraciado mediante l lamada telefónica an 
tes d e la siéntenle fecha 

f 29 de Abril de 1987 j 

En caso de q u e el premio n o sea recia 
m a d o antes de l día indicado, el poseedor 
d e la tarjeta perderá todo derecho sobre él. 
a u n q u e esto n o impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
guíente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles e n el mercado e n las fe-
chas en q u e se produzca e l premio. 
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ENTREVISTA 

TOPO SOFT: 
DIRECTAMENTE A LA CUMBRE 

El nombre de Topo aún es prácticamente desconocido, pues hace muy 
poco tiempo que sus primeras creaciones, han aparecido en el mercado. 

Sin embargo, gracias a la calidad de sus programas, 
al gran potencial con el que cuentan y a la ilusión con la que se han 
embarcado en el mundo del software, estamos seguros que muy pronto 
pasarán a formar parte de la élite del software español. 

L3FW 

Afonunadameme. los programadores continúan 
multiplicándose en nuestro país. Nos encontramos en 
el epicentro de un periodo de apogeo de la 
programación y, como resultado de ello, cada vez 
son más las numerosas compañías que ponen todo su 
empeño en que su trabajo salga adelante para 
alimentar a un público ávido de novedades. 

Una de estas compañías es Topo Soft, un sello de 
reciente creación formado en su bloque principal por 
los programadores que hace algunos meses saltaron a 
la fama gracias a su excelente «Las tres luces de 
Glaurung». Sin embargo, Topo tiene la intención de 
jugar fuerte, por lo que ha ampliado su potencial 
técnico y humano, formando asi un equipo compacto 
compuesto por más de 60 personas que se reparten 
las tareas de programación, diseño de gráficos, 
elaboración de melodías, guiones, etc... 

I os primeros programas con ios que aparecen en 
el mercado son «Spiril» y «Survivor», videoaventura 
y arcade respectivamente, aunque tienen en proyecto 
de elaboración casi una treintena de títulos, los 
cuales irán apareciendo paulatinamente durante el 
transcurso del presente año. Entre estos programas 
destacan los títulos «Stardusi», «Baooum», 
«Amares», «Klondy Attack», «The tírick» y 
«Hockey», proyectos todos ellos que aún están en 
fase de elaboración. 

Para no caer en el rutinario cuestionario de las 
entrevistas, hemos preferido realizar una pequeña 
encuesta a algunas de las personas más 
representativas de la compañía (programadores, 
grafístas...), de forma que a través de ella podamos 

Kstas son ¡ticunas de las escenas que 
muy pronto veremos en nuestros 

moni tores. M a y o r 
var iedad, no se 

puede pedir . 

conocer cuáles son sus gustos, opiniones e 
inquietudes. 

Esperamos que de esta forma conozcáis un poco 
mejor cómo son y cómo piensan los componentes de 
Topo, una compañía que arranca con fuerza en el 
mundo de la programación y que, sin duda, va a 
convertirse muy pronto en uno de los valuarles del 
software en nuestro país. 

Nombre, 
' • •dad . 

¿ A c t i v i d a d e n 7 „ p o 

5 £ ' u d i o s " c o ^ í m ¡ e n l o , 

O. P r o g r a m á i s ) 
n e c h o . 

7- ¿Pt 
juegos? 

o ' " P r i m < l r P a r a m a . 
Ordenador doméstico favorito 

1L¿Ü!* ^ C e r í s t u 

n u n c a h u b i e r a s 
q U é 3 p r o g r a m a r 

P r e d o m i n e f n 7 ü ; y - - s ? r e f í c r e s ( Í U t 

' o p i n a s d e l 

P r o l e s , » . . . K t r e n t , a ' u n i « n s e j o . u n a 

1 . Ju l io M a r t í n E r r o . 

2. 21. 
3 . Grafista y diseño de carátulas. 

4 . Esludianie de dihuju publicitario. 

5 . «Aniiriad», «Cobra», «Batman». 

6 . «Jet Set Wil ly». «One on One». 

7 . Me encanta dibujar y el ordenador me ofrecía 
una manera nueva de hacerlo. 

8 . Fernando Martin Basket Masler. 

9 . Speclrum. 

1 0 . Ucean. 

h 

• v • i 
> Y X / : 

mk f f e • í mk 
Üim 

1 1 . Que los gráficos se adecúen al argumento del 
juego, resultando a ta vez originales. 

1 2 . Eslá subiendo espectacularmente y el usuario 
eslá empezando a darse cuenta de que aquí se están 
haciendo muy buenos programas, i.a genle ya no 
busca sólo programas ingleses. 

1 3 . Hacen falta muchos diseñadores gráficos; la 
proporción entre programadores y diseñadores está 
muy descompensada, por lo que yo invitaría a ta 
gente a que se animara y empezara a crear diseños 
para los programas. 

: : i 
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A l g u n o s de los c o m p o n e n t e s de 
h i p o . I>e ¡/«la. a d c h a . > de 

a r r iba a a h a j o : J u l i o M a r t í n . 
J . I . . ( ! i d , A l b e r t o B l a n c o , 

Ju l i án A f a m a , J . M . M u ñ o / , 
K m i l i o M a r t í n e z , ( i o n / a l o 

M a r i í i ) > J a v i e r ( a n o . 

1. Emilio Martínez Tejedor «El abuelo». 

2 . 25. 
3 . Programador. 

4 . Basic \ ensamblador. 

5 . «Knight l.ore». 

6 . «Rock'n Wrestle» y «Highlanders». 

7 . Por hobby. 

8 . «Map (.amo • y «Las Ircs luces de Glaurung». 

9 . Spectrum. 

1 0 . Imagine. 

1 1 . La adictividad y el que puedas avanzar por el 
juego sin dificultad para poder recorrer sus pantallas. 

1 2 . Con el tiempo llegaremos a ser los número uno 
en Europa, pero aún nos queda bastante por 
aprender. 

1 3 . Cuando la gente se conciencie de comprar 
software original, los programadores podremos 
empezar a vivir de nuestro trabajo, cosa que, hasta 
ahora, es prácticamente imposible. 

1. Javier Cano. 
2 . 29. 
3 . Coordinador, grafisla. programador. 
4 . Semi-aparejador, Basic, ensamblador. 

5 . «Knight t.ore». 

6 . I n simulador. No los aguanto porque no los 
entiendo. 

7 . Kmpecé con una calculadora programabte 
Casio porque la necesitaba en mi anterior trabajo. 
Después me enteré que había una cosa que se 
llamaba Spectrum v comencé a realizar programas en 
Basic. Descubrí que tenia una cierta habilidad para 
realizar gráficos y empecé a tomármelo un poco más 
en serio. 

8 . « M a p (¿ame» y «Las tres luces de Glaurung». 

9 . Spectrum para programar. Para jugar, sin 
duda, el C'ommodore. 
1 0 . Me gustaría fichar a Jonathan Smitb. Si 
tuviera que elegir una, me quedaría con Ocean. 

1 1 . Adicción y calidad gráfica. 

1 2 . Está surgiendo con mucha energía > va a dar 
mucho que hablar próximamente. La verdad es que 
hasta ahora la calidad del software español no es 
tanta como se dice ) quizá se le esté mitificando un 
poco. 

1 3 . Vamos a procurar que la fama del software 
español esté bien merecida, que cuando se hable de 
un programa español, en toda Europa se le 
reconozca por su calidad. 

1. César Astudíllo «^«minólas». 
2 . 19. 
3 . Músico y programador. 
4 . Ensamblador Z-80, Basic, cuatro años de 

Solfeo (aunque no me han servido para nada en 
relación al ordenador). 

5 . Desde el punto de vista del sonido, «Fairlight». 

6 . «Wor ld Cup Carnival». 

7 . Me compré un Spectrum hace dos años > me 
atrajo el mito de la programación: ¡esos chavales que 
a los 15 años eran millonarios! Bueno, en realidad 
fue porque me gustaba. 

8 . «Ciclo de Luz», realizado con una idea tomada 
de la película Tron. Casualmente, una compañía 
británica lo realizó después > se comercializó. El 
mío, por supuesto, no. 

9 . FJ Amiga de Commodore. 

1 0 . Firebird. 

1 1 . Que esté plagado de pequeños detalles 
inesperados. 

1 2 . O crece de una manera tremenda y se convierte 
en una gran industria o no hay justicia en el mundo. 

1 3 . Que no se fabriquen ordenadores sin ocho 
canales de sonido con síntesis por distorsión de fases. 

1. Gonzalo Martín Erro «Matavampiros». 

2 . 17. 
3 . Programador, algo de diseño. 
4 . Basic y ensamblador. Empecé a estudiar otros 

lenguajes como el Pascal, pero lo dejé porque no me 
gustaban. 

5 . Cualquiera de Jonathan Smith («Hvpersports», 
«Cobra». «Terra kresta».. . ) . 

6 . «One on One», «Avalon» por su excesiva 
dificultad. 

7 . t n amigo de mi padre me dejó un Z 8 I durante 
un mes y me quedé completamente alucinado. Me 
compré un Spectrum y empecé a programar por 
curiosidad. 

8 . «Fernando Mart ín Baskel Masler». 

9 . Spectrum, 

1 0 . Actualmente Ocean, aunque hace algún tiempo 
hubiera elegido Ultímate. 

1 1 . Buen movimiento) adicción. 

1 2 . Fl usuario está empezando a darse cuenta de 
que los juegos españoles son tan buenos como los 
ingleses. Tiene que subir aún más. 

1 3 . Ll español cuando programa, es que programa 
de verdad. Me gustaría conocer personalmente a 
Jonathan Smith, que tiene que ser un tio alucinante. 
Que cuando la gente empiece a programar, que sea 
exigente con las compañías de softwaare y que elija 
la que más le interese, pero sin precipitarse. 

1. J. M . Muño/ Pérez «Rambo». 

2 . 25. 
3 . Guionista, analista, programador. 

4 . Ensamblador Z80 y 8086. C , Basic. 

5 . «Cobra», «(ireen Beret»>, «(¿auntlet» 
(Amstrad). 

6 . «Manic Miner» y «Wor ld Cup Carnival». 

7 . Antes era programador de gestión. Sin 
embargo, aquello no me gustaba nada, pues no tenía 
ningún margen de creatividad. Aquí , con los juegos, 
tienes una libertad total. 

8 . «I.as tres luces de Glaurung». 

9 . Atari y PC. De los domésticos tradicionales no 
me gusta ninguno; los programu, pero pienso con 
mayor ilusión en los futuros micros. 

1 0 . Elite. 
1 1 . Muchos tiros, mucha acción, mucha 
adictividad, que no baya ni un momento de respiro. 
Por supuesto, también los gráficos. 

1 2 . Se está preparando una ola de nuevos 
programadores muy buenos. En la actualidad hay 
muv pocos que realmente den la talla. 

1 3 . Hasta ahora es difícil que un programador VIVÍ, 
de su trabajo. Requiere mucho tiempo y esfuerzo 
cuyos frutos lardan tres o cuatro meses en llegar. I>e 
momento se hace como hobhy, pero se debería llegar 
a una total profesionalizado». 

I 
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CÓMO APROVECHAR 
AL MÁXIMO EL SISTEMA 
OPERATIVO R i c a r d o S e r r a l W i g g e 

En el presente capítulo de esta serie abordaremos el 
manejo de las rutinas de la ROM que tienen relación con 
la producción de sonidos y notas musicales, asi como las 
demás aplicaciones relacionadas con el port 254: rutinas 
de carga y grabación, efectos de Borde, etc. 

El interface de cassette , el altavoz, 
la rutina de lectura del teclado y la 
instrucción BORDER utilizan el 
mismo puerto de entrada y sal ida 
(254). La figura 1 muestra la 
asignación de los bits del puerto 254. 

Podemos actuar d i rectamente 
sobre el puerto con las instrucciones 
IN y OUT del Z-80 desde nuestros 
propios programas en Código 
Máquina. Así es c o m o trabajan las 
rutinas de carga rápida y los e fectos 
de sonido especiales de a lgunos 
juegos. 

Las rutinas de carga y 
a lmacenamiento de bloques de 
memoria se l laman con las 
instrucciones CALL 0556h (LD-BYTES) 
y CALL 0 4 C 2 h (SA-BYTES), 
respect ivamente. A m b a s uti l izan los 
mismos parámetros: 

IX = dirección de comienzo del 
bloque de bytes. 
D E = longitud del bloque. 
A = indicador de bloque cabece-

ra (OOh) o bloque de datos 
( F F h ) . 

La rutina de carga de bytes t iene 
a d e m á s dos modos de 
funcionamiento: t rabajará c o m o 
LOAD si el indicador de acarreo 
fcarry-f lag') vale 1 o c o m o VERIFY si 
vale 6 . 

Para el manejo del altavoz, la R O M 
nos brinda dos formas distintas; una 
con los mismos parámetros que en 
basic, y otra similar, salvo un factor 
de escala. Si queremos usar el 
altavoz especi f icando notas 
musicales y su duración en 
segundos, c o m o lo hace el c o m a n d o 
BEEP del basic, tenemos que dejar 
estos parámetros previamente en la 
pila del calculador, a lmacenados 
c o m o números enteros en el rango 
de — 2 5 5 a + 2 5 5 , antes de l lamar a 
la rutina ®3F8 (BEEP). Esta rutina 
hace ampl io uso del calculador de 
c o m a flotante, y el método de pasar 

los parámetros en la pila es muy 
engorroso en el Spectrum. Asi que. 
en la mayoría de los casos, 
optaremos por la segunda forma de 
producir notas musica les «puras», y 
que consiste en cargar el registro DE 
con la «duración relativa» y el HL con 
la frecuencia. En este caso, el valor 
que tenemos que pasar en DE no 
sólo depende de la duración t (en 
segundos), sino también de su 
frecuencia f (en hertzios), según 
reflejan las siguientes expresiones: 

DE = INT (f*t) 
HL = !NT (437500/ f — 30.125) 

Estos son los cá lculos que se 
realizan si ut i l izamos el primer 
método. 

M u c h a s veces nos q u e d a m o s 
maravi l lados con los e fectos de 
sonido que presentan a lgunos 
videojuegos, a pesar de las pocas 
posibi l idades que ofrece el Hardware 
de Spectrum. 

Sonidos c o m o disparos láser, se 
pueden conseguir l lamando 
consecut ivamente a la subrutina 

BEEPER. pero variando el tono (HL) 
por medio de un contador que 
incrementamos o decrementamos 
con un determinado paso. También 
podemos hacer variable la duración, 
pero en la mayor ía de los casos da 
buen resultado dejarla constante con 
un valor muy pequeño. Para efectos 
de sirena, podemos ir incrementando, 
y luego decrementando el contador 
de tonal idad (HL). C o m o se ve. aquí 
tenemos un ampl io conjunto de 
parámetros que podemos variar. La 
mejor forma de conseguir un efecto 
de sonido de este tipo es ir probando 
con dist intos valores iniciales para 
HL y DE. el(los) paso(s). y el número 
de veces que se ha de repetir el 
bucle. También podemos incluir 
pausas (bucles de espera). ¡Manos a 
la obra! 

Si se pretenden conseguir sonidos 
que no sigan una determinada pauta, 
como por e jemplo una explosión, la 
forma m á s sencil la consiste en 
mandar al altavoz una secuencia de 
bits {unos y ceros) que podemos leer 
de una tabla. Si esta secuencia no 
sigue ningún orden determinado, 
obtendremos «ruido blanco», o sea. si 
hacemos que la duración del ruido 
sea corta, una explosión. La propia 
R O M nos puede servir como tabla 
para esto, ya que un programa en 
Código Máqu ina presenta casi 
s iempre una secuencia de unos y 
ceros bastante aleatoria. Veamos la 
real ización práct ica de este método 
consuntando la figura 2. 

Esta misma rutina nos puede servir 
para crear cualquier otro sonido que 
a l m a c e n e m o s en la RAM; sólo 
tenemos que cambiar el valor inicial 
para H L en la primera linea. A veces, 
la velocidad de reproducción de esta 
rutina es demas iado rápida, podemos 
hacerla más lenta incluyendo un 
bucle vacio dentro del BUCLE 2 o 
e fectuando la instrucción OUT varias 
veces seguidas con el mismo valor. 

Puerto 254 D7 D6 0 5 D4 D3 0 2 0 1 DO 

Entrada (IN) 
T 

EAR 'strobe' co lumna para lectura teclado 

PUERTO 
254 

Sal ida 
(OUT) 

D7 D6 D5 D4 D3 0 2 D1 DO 

i 
Alta 

r i 
VOZ M 

' 
f t 
C color Margen (0 a 7) 

Figura 1 Asignación de los bits del puerto 254. 
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F IGURA 2 

RUTINA EXPLOSIÓN, C O N COMENTARIOS EN C A D A LÍNEA 

EXPL LD HL,B898 
LD 80,118368 
LO A , < 2 3 ¿ 2 * ) 
Sftt A 
SRA A 
SRA A 

W 88880)1 Ib 
LD D,A 

BÜCLE1 LD E . í H Ü 
INC HL 
DEC BC 
PUSH BC 
LD B , 8 

BUCLE2 LD A,E 
ANO 88818888b 
RL E 
OR D 
OUT A , ( 2 5 4 ) 
DJNZ 8UCLE2 

POP BC 
LD A,C 
0R B 
JR N2,BUCLEI 
RET 

¡dirección de comienzo ROM 
¡ d u r a c c i o n : manda 7¿S*8 b i t s 
;A=íB0RD CR) 

¡desp laza BORD CR a l o s b i t s 
8 , 1 y 2 

¡ñuscara para e l c o l o r del margen 
¡guarda A en D 

¡ a c t u a l i z a contador de durac ión 
¡ g u a r d a l o 
¡ i n i c i a l i z a contador de b i t s 
¡ recoge e l Byte a c t u a l 
¡máscara para salida altavoz 
¡p repara e l s i g u i e n t e b i t 
¡ i n c l u y e e l color del margen 
¡ e f e c t ú a l a operac ion de salida 

¡ r e p i t e hasta que se hayan mandado 
todos los b i t s de l 6 / t e (HL) 

¡ recupera contador de Bytes 

¡ r e p i t e hasta que BC=6 

DATAS DE LA RUTINA EXPLOSIÓN 
LINEA DATOS CONTROL 

2 1 0 0 O 0 0 1 0 0 0 4 3 R 4 . 8 5 C C B 4 6 3 
2 F C B 2 F C B 2 F E 6 0 7 5 7 4 - 6 2 3 9 7 6 
0 B C 5 0 6 0 6 7 B E 6 1 0 C 6 1 3 6 2 9 5 1 
D 3 F E 1 0 F 6 C 1 7 9 B 0 2 0 E B C 9 1 6 8 5 

TRANSTAPE • 3 
N O N E C E S I T A L A I N T E R F A C E P A R A C A R G A R L U E G O L O S P R O G R A M A S 
•> T I P O S D E C O P I A O I F E R E N T E S A C A S S E T T E ? E N T U R B O 

V O L C A D O OE P A N T A L L A S P O R I M P R E S O R A P O R C E N T R O N I C S E N 2 O P E R A C I O N E S 
- C O P I A O O OE P A Ñ I AL t A S DE P R E S E N T A C I O N E N F O R M A D E S C R E E N Í 

I N T R O D U C E P O K E S M A N I P U L A C I O N DE P R O G R A M A S E N C M 
R E S E T D O B L E F U N C I O N ( C O R R I G E E R R O R E S ! 
I N T E L I G E N T E A H O R R A M E M O R I A Y T I E M P O E N L A C A R G A 
? K R A M D E S D E E l C O O I G O M A O U I N A 

- C O N T I N U A C I O N D E L P O R T D E E X P A N S I O N . 6 M E S E S D E G A R A N T I A 

C O P I A S A : 

7.900 PTAS 
I V A I N C L U I D O 

D I S T R I B U I D O R E S 
M A D R I D , " O N E W A V " M o n t e r a 3 2 2 
A U C A N T F / ' M U I T I S V S T E M " S a n V i c e n t e 5 3 
Z A H A G O Z A / ' B A S I C M I C R O F U T U R A " P S a g a s t a 4 7 
Al iC.ANTf . " N O v t t MICHO" Avda .Oscar Esplá 26 
VALLADO! I0,"DATA BlTE" S o p o r t a l 
CANTABRIA. "INFORMATICA SIGLOXXI" J M Pereda 1 

TORRFlAVEGA 

H A R D M I C R O 

C A B L E 
P O R T 

DE 
E X P A N 
S I O N 

A T E N D E M O S P E D I D O S P O R 
T E L E F O N O O C A R T A A: 

O N M í ill.1 4'. BAJOS <1 
HA.ifli NA IHIKJ' Mtt'ONO<'<! , •• ' r. 

Kt-iC n* 
?0 c m L 

I 

- C A S S E T T E 
— M I C R O D R I V E 
— O P U S - D I S C O V E R Y 
— B E T A * D I S C K 
— C O P Y S A I M P R E S O R A 

• • • O T R A S O F E R T A S * * * 
D I S K E T 5 1 4 D C D D 2 5 0 
D I S K E T 3 1 J O C D D 6 0 0 
D I S K E T 3 1 2 D C D D 4 9 0 
I M P R E S O R A K 4 0 4 1 0 0 0 
I N T E R F A C E C E N T R O N I C S 6 S O O 
F I L T R O T V 12 E X T 4 9 0 0 

« T V 12 I N T 4 5 0 0 
» T V 14 E X T 5 3 0 0 
U T V 14 I N T 4 9 0 0 
» T V 15 E X T 5 7 0 0 
U T V 16 I N T 5 3 0 0 

C A R T U C H O S M I C R O D R I V E 5 9 0 
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UTILIDADES 

tífl" BflSJC 
J. E. B a r b e r o y A. B l a n c o 

En esta ocas ión se t ra ta d e un p r o g r a m a d e 
ut i l idad des t inado tanto a d e s p r o t e g e r c o m o a 
p ro teger cua lqu ie r p r o g r a m a Basic. Tareas tan 
a p a r e n t e m e n t e c o m p l e j a s c o m o el iminar el 
an t i -merge , quitar l íneas 0 o d e s e n m a s c a r a r 
c ó d i g o s ASCII r e t o c a d o s q u e d a n a h o r a 
conver t idas e n un a u t é n t i c o j u e g o d e niños. 

A u n q u e ya han a p a r e c i d o di ferentes 
p rog ramas en nuestra revista dest inados 
a esta misma misión, la mayor ía d e ellos 
se o c u p a b a n tan sólo d e una 
d e t e r m i n a d a par te de l p rob lema, c o n lo 
cua l , a veces hay q u e c a r g a r hasta tres 
o más p rog ramas p a r a una o p e r a c i ó n 
d e despro tecc ión, c o n la cons igu iente 
p é r d i d a d e t iempo. Por el lo, reun iendo 
opc iones d e a lgunos p rog ramas e 
i nco rpo rando otras nuevas que . sin 
d u d a , resultan d e ut i l idad, hemos 
real izado este p r o g r a m a cuyas 
pr inc ipales venta jas son: 

- Reunir en un solo p r o g r a m a todas 
las opc iones necesar ias p a r a p ro leger o 
desproteger cua lqu ier p r o g r a m a Basic 

— Estar in tegramente desar ro l lado en 
C ó d i g o Máqu ina , c o n las venta jas q u e 
el lo con l leva: ve loc idad , ahor ro d e 
memor ia , eíc. 

Junto c o n el p r o g r a m a incluimos unas 
sencil las instrucciones d e mane jo , así 
c o m o u n a d e t a l l a d a desc r ipc ión d e sus 
posibi l idades. 

El p rograma , por dentro 
El p r o g r a m a c o n s t a d e u n b l o q u e 

c a r g a d o r e n Bas ic d e 5 0 2 b y t e s y 
d e u n o e n C ó d i g o M á q u i n a q u e 
o c u p a d e s d e l a d i r e c c i ó n 6 3 3 0 0 a 
l a 6 5 5 3 5 . Este b l o q u e , q u e n o es 
r e u b i c a b l e , se e j e c u t a e n la 6 3 3 0 0 . 

K I T 8 R S I C 

S R L U R T 

B Y T E S 
C R R G R R B Y T E S 
L I S T A R B R S I C 
L L I S T B R S I C 
L I S T F I R U R R I R B L E S 
P O K E S I 
P O K E S I I 
B Q R R R R B Y T E 5 

C o m o y a h e m o s a d e l a n t a a o . Kit 
Basic es u n p r o g r a m a q u e nos 
p e r m i t e a n a l i z a r y d e s p r o t e g e r 
c u a l q u i e r p r o g r a m a Bas ic . D e l a 
m i s m a f o r m a , p u e d e servir t a m b i é n 
p a r a p r o t e g e r l o s . Las p r o t e c c i o n e s 
q u e es p o s i b l e e v i t a r c o n e s t e 
p r o g r a m a son : 

— Literales ASCII r e t o c a d o s . T o d o s 
los n ú m e r o s s a l d r á n e x p r e s a d o s c o n 
su c o d i f i c a c i ó n ASCII s e g u i d a p o r l a 
p r o p i a e n c o m a f l o t a n t e s e p a r a d a 
c o n u n s i g n o s o s t e n i d o Si a m b a s 
n o c o i n c i d e n , a e b e h a c e r s e c a s o a 
l a s e g u n d a . 

— C ó d i g o s d e c o n l r o l . El 
p r o g r a m a l ista e l Bas ic 
e l i m i n á n d o l o s t o t a l m e n t e . 

— Líneas REM C o m o es s a b i d o , 
a l g u n o s c a r g a d o r e s se u b i c a n e n 
l í n e a s REM. El p r o g r a m a n o l ista e l 
ASCII d e és tas , s ino los p r o p i o s 
c ó d i g o s p a r a q u e p u e d a n ser 
d e s e n s a m b l a d o s . 

— A n t i - m e r g e C o m o e l p r o g r a m a 
l o s u b i m o s a l a d i r e c c i ó n 3 0 0 0 0 y 
e l c o n t r o l lo t e n e m o s d e s d e C ó d i g o 
M á q u i n a , ni se e j e c u t a ni se 
b l o q u e a . 

— Líneas c o n n u m e r a c i ó n 
i d é n t i c a o m a y o r q u e 9 9 9 9 P u e d e n 
ser p o k e a d a s p a r a c a m b i a r l a s p o r 
o t r a s m á s « e d i t a b l e s » . 

— V a r i a b l e s q u e n o se v e n T i ene 

S O R B O N S O F T 

M e n ú pr inc ipa l d e l Kit Basic. 

N O M B R E 

L Ó Ñ G . T O T R L 
0 
LONG.PROQRfiHfi 
0 
L O N G . U R R S e 
R U T O - R U N O C O M I E N Z O 
e 
O I R . C O M I E N Z O P R O G . 
3 0 0 0 0 
O I R . C O M I E N Z O U F I R S . 
3 0 0 0 0 

O p c i ó n p a r a m o d i f i c a r c a b e c e r a s . 

u n a o p c i ó n d e l i s t a d o d e v a r i a b l e s . 

Opciones 
d e funcionamiento 

A. Salvar Basic. P u e d e sa lvar e l 
p r o g r a m a c o n las m o d i f i c a c i o n e s q u e 
h a y a m o s h e c h o T iene u n a c a b e c e r a 
m o d i f i c a b l e e n f o d o m o m e n t o . 

B. C a r g a r Basic. C a r g a r e l p r o g r a m o 
Basic a par t i r d e l a d i r e c c i ó n 3 0 0 0 0 . 

C. Salvar bytes. S a l v a un b l o q u e d e 
b y i e s e n u n a d i r e c c i ó n y sin c a b e c e r a 
P u e d e servir p a r a c a r g a r m o n i t o r e s o 
c u a l q u i e r o t r o c o m p l e m e n t o a es ta 
u t i l i d a d . C o n POKE 64533 , f l ag i p o d e m o s 
c a m b i a r e l flag a l va l o r q u e n o s in te rese 

D. Break S p a c e . Se s a l e a l Bas ic 
E. Listar Basic. Esta o p c i ó n nos m u e s t r a 

e n p a n t a l l a e l Bas ic c o n las 
e s p e c i f i c a c i o n e s a n t e s c o m e n t a d a s . 

F. Llist Basic. H a c e lo p r o p i o v o l c a n d o 
e l l i s t a d o e n i m p r e s o r a 

G. Listar v a r i a b l e s . H a c e u n l i s t a d o d e 
v a r i a b l e s d e l Basic t e n i e n d o e n c u e n t a 

D i r e c c i ó n v a r i a b l e = N ( d i r e c c i ó n e n 
d o n d e es tá , e n r e l a c i ó n a l a 3 0 0 0 0 ) . La 
v a r i a b l e es n u m é r i c a y v a l e N. 

D i r e c c i ó n v a r i a b l e $ = " . . " l a 
v a r i a b l e es a l f a n u m é r i c a y v a l e l o d e 
d e s p u é s d e l s i g n o i g u a l . 

D i r e c c i ó n v a r i a b l e (n1. r>2 ...) mat r i z 
n u m é r i c a d e n d i m e n s i o n e s 

D i r e c c i ó n v a r i a b l e S(n1, n2.. . ) mat r i z 
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a l f a n u m é r i c a d e n d i m e n s i o n e s 
D i r e c c i ó n v a r i a b l e = n, n i , n2. v a r i a b l e 

d e b u c l e n = va lo r a c t u a l ; n t = va lo r 
m á x i m o ; n 2 = s t e p 

H . P O K E S 1 . Permi te m l r o d u c i r va r i os 
p o k e s d e s d e u n a d i r e c c i ó n h a s l a u n 
n ú m e r o d e t e r m i n a d o 

I. POKES 2. Permi te i n t r o d u c i r u n só lo 
p o k e e n u n a d i r e c c i ó n . 

J. Borrar bytes. Re l l ena d e c e r o s 
d e s d e u n a d i r e c c i ó n h a s t a l a l o n g i t u d 
e s p e c i f i c a d a 

K. Desplazar bytes. D e s p l a z a u n 
b l o q u e d e s d e u n si t io a o t r o c o n u n a 
l o n g i t u d i n d i c a d a 

L. Examinar m e m o r i a . Lista d e s d e u n a 
d i r e c c i ó n y c o n u n a l o n g i t u d , los 

I; c ó d i g o s c o n t e n i d o s e n esas p o s i c i o n e s 
d e m e m o r i a 

M . C ó d i g o s ASCIJ. i g u a l q u e l a 
an te r i o r , p e r o c ó d i g o s ASCII e n vez d e 
n ú m e r o s 

O . Estado a c t u a l d e la c a b e c e r a d e l 
Basic. N o m b r e , l o n g i t u d to ta l , l o n g i t u d 
d e l p r o g r a m a , l o n g i t u d v a r i a b l e s , 
a u t o r u n - c o m i e n z o . d i r e c c i ó n d e 
c o m i e n z o e n e l Kit Basic y d i r e c c i ó n d e 
c o m i e n z o d e las v a r i a b l e s e n e l Kit 8asic. 

P. Mod i f i ca r c a b e c e r a . M o d i f i c a t i p o 
d e d a t o s , s e g ú n los s i gu ien tes c ó d i g o s 

0 . Basic 
1. Mat r iz n u m é r i c a 
2. Mat r iz a l l a n u m é r i c a 
3- Bvtes 

L I S T A D O 1 

1 PRPER 0 BORÜtk' 0 INK 0 C LS 5 CLERR £5000 10 PRINT RT 11,6, INK 6, PLRSH 1;"CARGANDO KIT-BPSIC." 1S POKE PRINT BL.'PR 
OGRAMAOO POR EMILIO Y ALBERTO." 20 LORD ""COPE 63300 30 PRPER 7 BOROER 7 INK 0 C LS RANDOMIZE USR 6330O 

L I S T A D O 2 
IINLA DATOS CONTROl 
i COF1FF0E11218258061C 1017 
2 36202310FB1104001900 447 
3 20F 23E08326ASCAF 3208 825 4 SC1103F8CO2CFC3E0ICO 1129 5 0116113DF9CD2CFC3E02 915 
6 CO01163R0B5CR728FAFE 1097 
7 20C8FE412141FC2868FE 1299 8 422123FB2861FE* 3215F 971 
9 FC285AFE*421FEF628S3 1365 

10 FE4 52188FA284CFE4 621 1215 11 34FC28*5FE*721*EF928 1138 
12 3EFt*821*CF02837FE*9 1172 
13 2 1 1FFO2830F E4A21B0FC 1 194 14 2829FE4B2108FC2822FE 1239 15 *C2181FD281BFE*021C* 1118 
16 FO2814FE*F2108FE280O 994 
17 FES0212BFF2806AF3208 944 
18 SC 188801F6F7C5E9RF32 1401 19 085C3A085CA728FAC34* 976 
20 F 716010C12014B4 954 20 565 21 424 153494 31200160505 404 
22 110**12E2O2053414C56 519 
23 4152204241534 9*31606 561 
24 05*22E2O20*34152*741 544 25 5220424153*943160705 502 
26 4 32E202053*14C56*152 64 7 27 204 25954 4553160805*4 S26 
28 2E2O2043415247415220 5B7 
29 *2595*4 55316090S452E 542 
30 20204C49535441522042 638 
31 41534943160A05462E2O 486 32 20*C4C*95354202042*1 619 
33 53*9* 3160B0S* 72E2O20 455 34 4C4953S4415220564152 728 
35 49*1*24 C 4553160C0548 543 
36 2E2O20504 F4645532049 614 37 160O05492E2O20504F4B 4 70 
38 4 553204 9* 9160E0S4A2E 491 
39 2O20424F52S241522042 631 
40 59544553160F054B2E20 533 * 1 20444553504C415R4 1S2 710 
42 204259544S531610054C 542 
43 2C2D204558414D*9*E*1 638 44 52204O454D4F52494116 658 
*5 11054 02E20204 34F 4 4 4 9 509 46 474FS320415343494916 648 * 7 12054F2E20204 5535441 526 
48 4 44F20414 35455414C16 643 
* 9 1305502E2O204O4F4 449 524 50 464 94 34 1S2204 3414 24 5 656 
51 4 3455241FF16000A7F20 729 
S2 534F52424F4E20534F46 731 53 54 FFCOF1FF1167FAC02C 1659 54 FC2A88FB23E04B8AFB78 1537 
55 B1C8ESE04BBAFBA7ED*2 1777 56 E1D07EE61F4F7EE6E0FE 1733 57 4 0 2 8 1 6 F E E 0 2 8 2 9 F E 8 0 2 8 1107 se 3FFEC0284 3FE60284AFE 1334 59 A02651CF0BCOFOF93E24 1304 
60 073E30074E2346237E07 1112 61 230B788120F818BECOFO 1295 6 2 F 93E3007CD15FA3E2CD7 1384 6 3 C015FA3E2CD7C015FA23 1308 
6* 2 3 2 3 1 8 A 4 C D F D F 9 C D 2 8 F R 1460 65 189CC0F0F93E2407C028 1445 66 FA 1891COFOF 93E30D7C0 1669 67 15FR1886CDFDF97EE680 1620 68 20097E23E61FC64 0O718 964 69 F27E23E61FC640O73E 3D 1264 70 07CD15FAC362F 93E0OD7 1523 71 ESC544 4 0CD2B2DCDE32D 134 1 72 CIE 13E20O73E4081O723 1232 73 C97E235E2356234E2346 795 74 23ESC0B62AC0E320E1C9 1596 75 3E28D74E234623ESC5*6 1031 76 23CS4E234623E5C02B20 972 77 COE32DE1C10528053E2C 1051 70 0718EA3E2907C1E109C9 1419 79 1614004449522E415245 527 80 * 1205641524941424C4S 679 81 533FFF1601012A2R2A20 583 82 4C49S3S4 414 44F2044 45 697 83 20564152494142*C*5S3 697 «4 202A2A2A0DFFCDF1FF11 1144 65 05FBCO2CFC212F753E0O 1029 86 1837ED4 888FBESA7ED42 1477 87 E1D07EFE0E2854FECE28 14S1 88 3CFE0D2820FEEA2808FE 1189 89 203801D723180D07237E 960 90 FE0D280OE5CO282OCDE3 1271 91 20E13E2C0718E0D73E20 1 161 92 072346234E232323E5C0 972 93 2B20C0E320E13E20D718 1123 94 B1D7237EFE0O28E1FE0E 1353 95 2803O718F31105001918 596 96 E03E230723C015FA2B18 1127 97 B3160104 2A2R2R204 C49 513 98 5354 41444F204 4 454C20 656 99 4241534943202R2A2A0D SS>5 

100 FFCOF1FF0D2176FB1111 1613 
101 00AF 37CD560530403A76 814. 
102 FBA7203A2177FB060A7E 1053 
103 23D710FBED5B81FBDD21 1479 
104 30753EFF37CD560S3020 913 
105 2A81F BED4 B85F BA7ED4 2 1583 
10t 228AFBC5E1012F750922 10S3 
107 88FBEO4B8AFB0923228A 1304 
108 FBC9CF1R000000000000 68b 
110 0000000000003E16D73E 361 
111 15D73E 00D73E8RO73E 08 998 
112 D721F8FB0E00AF32085C 1086 
113 3R0B5CA728FAFE0D2836 976 
114 FE0C281B4 779FE0528E8 1056 
115 78FE3038E3FE3A3OOF77 1407 
116 0C23D73E8AD73E08D718 986 
117 O379A728CF2B0D3E08D? 1087 
118 3E8AD73E20D73E08D73E 1071 
119 0 8 D 7 1 8 B C 3 E 2 0 D 7 0 6 0 O H 767 
120 F8F BCDB62A061DEF1D38 1287 
121 CDR22DC90000000000O0 613 
122 CDF1FF 1 11BFCCD2CFCCO 1703 
123 8CFB0BCSCD6B0DD0E111 1387 
124 FFPF3EFF37CO5605C916 1401 
125 14004449522E434F4D49 585 
126 4 54E5A4F3FFF1AFEFFC6 1369 127 13D718F8CD680D3EO3CD 1101 
128 8BFA3E02C30116DD2176 1043 
129 FP1111O03E00CDC20406 756 
130 /C. 1OFDDD213075ED5B 1184 
131 81FB3EFFC3C204CDF1FF 1791 
132 111BFCCD2CFCCD8CFBC5 1590 
133 CC'FIFFl 1A2FCCD2CFCCD 183© 
134 8CFBC5CD6B0D3E033291 1173 
135 FCE1229CFCE1229EFCDD 1809 
136 2191FCCO7009C900454D 1103 
137 49202620414C42200000 4 14 
138 000000001614004£5540 282 
139 2E4259544S533FFFCDF1 1201 
140 FF111BFCCD2CFCCD8CFB 1648 
141 C5CD6B0O3E02CO011611 831 
142 R2FCCO2CFCCD8CFB0BE1 174 7 
143 E5D1133600ED80C9CDF1 1571 
144 FF111BFCCD2CFCCD8CFB 1648 
1*5 C5CD6B0O3E02CO011611 831 
146 0FFDCD2CFCCD8CFBC5CD 1767 
147 6B0D3E02CD011611R2FC 84 3 
1*8 CD2CFCCD8CFBC5C1D1E1 1921 
1*9 EOB0C9161* 004 4 * 9522E 925 
150 44455354494E4F 3FFFCD 1057 
151 F 1FF 1 1 1BFCCD2CPCCDBC 1638 
152 FBC5CO6B0O3E02CO0116 1065 
153 1142FDCD2CFCCD8CFBC5 1630 
154 C1E171C91614005641*C 1001 
155 4F523FFFCDF1FF111BFC 1476 
156 CD2CFCCD8CFBC5CDF1FF 1995 
157 11A2FCCD2CFCCD8CFB0U 1539 
158 C5CDF1FF1142FDCD2CFC 1735 
159 COBCFBCSD1C1E17378B1 1832 
160 C823E50BC518E6CDF1FF 1627 
161 111BFCCD2CFCCD8CFBC5 lr->90 
162 CDF1FF11A2FCCD2CFCCD 1838 
163 BCFBC5CDF1FFC1E1C5E5 2133 
164 E5C1CD2B2DCDE32D3E06 1260 
165 07E1C17EE5C5C02820CD 1680 
166 E32OC1E13E0DD7230B76 1146 
167 B1C818DCCDF1FF111BF C 1618 
168 C02CFCC08CFBC5C0F1FF 1995 
169 11A2FCCD2CFCCD8CFBC5 1725 
170 COF1FFC1E1C5ESESC1CD 2172 
171 2B2DCDE32D3E06D7E1C1 1266 
172 7EE6E0280C7ED73E0DD7 1263 
173 230B78B1C818E03E3FD7 1131 
174 18F1CDF1FF11B7FECD2C 1669 
175 FC3F16D73E08D73E00D7 1113 
176 2177H106ÜR7ED72310FB 1062 
177 3EOOD73E16O73E0AD73E 938 
178 0OD7ED4B81F8CD2B2DCD 1405 
179 E32D3E0DD73E16D73E0C 935 
180 D73E00D7ED*B85FBCO2B 1436 
181 2DCDE32D3E0DD73E1607 1111 
182 3E0EO73E00D72A81FBEO 1227 
183 4B85F BE D*2E5C1CD2B20 1*77 
184 CDE3203E0DD73E16D73E 1128 
185 10D73E00D7ED4B83FBCD 1407 
186 2B2DCDE32D3E0DD73E16 939 
187 073E12D73E0007013075 953 
188 CD2B2OCOE32D3E0OD73E 1122 
189 16D73E14O73E00D70130 860 
190 752R85F B09ESC1C02B20 1267 
191 CDE32D3E0DD7C9160/0O 997 
192 4E * F*D*252453A0D0D4C 611 
193 4F4E472E544F54414C3R 720 
194 OD0D4C4F4E*72E50S24F 617 
195 4 752*1*0*13R0D0D4C4F 599 
196 4E472E564152S33A0D0D 595 
197 41555*4F2O525S*E20*F 714 
198 20434F4D494S4E5A4F3A 702 
199 0D0O4449S22E434F4O49 591 
200 454ESA4F2050524F472E 706 
201 3A0O0O** 49522E* 3* F*0 576 
202 4 9454E5A4T2056415253 737 
203 2E3AFFCDF1FF118DFFCD 1673 
204 2CFCAF32085C3A085CA7 946 
205 28FRFE53280RFE4E2816 1071 
206 AF 32085C18ECCOF1FF11 1303 
207 C6F FC02CFCCD8CFB 7932 1721 
208 76FBCOF1FF11A8FFC02C 1759 
209 FCAF32085C3A08SCR728 942 
210 FAF ES32809F E*EC8AF 32 1393 
211 085C18E0C0F1FF11D9FT 1551 
212 CD2CFCCD8CFBE04 383FB 1783 
213 C9161*005155494552*5 702 
21* 5320*O4F44*9*6*9*3*1 687 
215 52205** 950*F3F FF 16 14 790 
216 00515549*552*5532040 651 
217 4F4449464943*15220*1 67* 
218 55544F52554E3FFF1614 853 
219 005449504F202B302C^I 529 
220 2C322C33293FFF161400 590 
221 4E55455641204C494E45 711 
222 4120*155544FS2554E3F 718 
223 FFCO6BOO3E02CO0116C9 1073 

D U M P : 4 0 0 0 0 
N . ° BYTES: 2 2 3 0 
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T O K E S 

pones 

¿Qué?, os gusta este p r o g r a m a 
d e Ó p e r a Soft, ¿eh? Pues para 
q u e aún os guste más. ahí va un 
excepcional c a r g a d o r q u e nos ha 
e n v i a d o M a r i o Jiménez ( M a d r i d ) 
con el cual podré is o b t e n n vidns 
infinitas. 

10 BORDER O PRPER 0 TNK 0 C 
LEAR 64999 

20 FOR a=65000 TO 65065 RFRD 
b POKE a b NEXT » 

30 POKE 23658 8 INPUT UIDRS 
INF.C IS/N) ",«* IF R Í O S" TMFN 
POKE 6504 1.0 

40 INPUT "UIVERES INF . < (S/N i " 
,«» IF fi»<> S" THEN POKE 65044, 
0 POKE 65047.0 POKE 65058,0 

50 INPUT "RGUR INF.?(5/N>",fl* 
IF R » o " S " TMEN POKE 650*0 0 P 

OKE 65053,0 POKE 65061.0 
60 POKE 23624 0 RONDOMTZE U5R 

65000 
70 ORTR 221,33.0,0,17,17,0,175 

.55 , 205 .86 ,5.231.33,0,0.17, 145 ,0 
,62,25S,55,205,66,5,221 ,33,0 . 64 , 
17,0,195.62,255 55.305.86.5,175, 
59,71,95 Sil, 199 , 104 ,50 .49 , 108 ,50 
, 185 ,104,50.59,108,62,36,S0,68,1 
06,50,59,108,33,0.91,233 

£ 

TERRA KRESTA 

P O K E 39085,201 d e s a p a r e c e n al 
nos bichos 

O K E 40000,201 al comenzar la 
par t ida , e m p i e z a s e n otra zona 

El c u l p a b l e d e esto ha sido Jo 
sé G a r r i d o (L 'Hospita let d e Lio 
pregat ) . Y e l d e lo q u e v iene a 
continuación, Salustiano Novas 
(Madr id ) . 
P O K E 40426,0 consigues v idas a 
m e d i d a q u e e l iminas enemigos. 

Pero no os vayáis, q u e aún hay 
niás: 

P O K E 40884.201 y no te d isparan 
los e n e m i g o s 

Gent i leza d e J. A M i e l g o (San-
to rce ) 

SPIKY HAROLD m 
Y a ú n no se le ha a c a b a d o la 

c u e r d a a P e d r o J. 
P O K E 34813,0 v idas infinitas 
P O K E 37043,175 t iempo infinito 
P O K E 36121.201 inmune a los bi-
chos 

— _ • n 

[ • v , 

\>-! 

i 
1 

tm^m 
y « • 

ti ^ *• * 
1 * 

0 , J i V 
IV' J i i i 
V e i 

i j i í i 
W 6 0 : 8 1 

EL MISTERIO 
DEL NILO j 

D e s d e e l Foro. Francisco J Vi 
ñé nos env ía (ya e r a hora), e l po-
k e d e vidas infinitas y a lguno q u e 
otro más para este último progra-
ma d e M a d e in Spain. 
P O K E 55469,246 v idas infinitas 

P O K E 43995,0 b o m b a s infinitas 
P O K E 43933,0 ba las infinitas 
P O K E 24026,58 pasar pantal las 
sin e l iminar e n e m i g o s 

DUSTIN J 
H a c e a lgunas semanas os ofre-

c imos la solución comple ta a es-
te s impát ico p r o g r a m a . Si aún lo 
q u e r é i s hacer más fácil, introdu 
c id e l p o k e q u e nos facilita »Ca-
comoco Play T h e Game» 
P O K E 52900,50 

k 
, A 

- I Í I E R T — * r » t " ) « i " i Jj 

i V : - 1 1 1 6 5 

ROGUE TROOPER J 
D e s d e la Bella Easo. P e d r o J 

Rodr íguez, nos hace l legar una 
nutrida carta reple ta d e buenos e 
interesantes pokes. Algunos d e 
el los son los siguientes: 
P O K E 30924.0 v idas infinitas 
P O K E 35091.0 ba las infinitas 
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ANTONIO JOSK EGUIX LOZANO 

(Valencia). Para poder acabar el «Eanlastic V<>-
yage», debes recocer todas las pic/as del subma-
rino, que se hayan desprendido por lodo el cuer-
po del científico. I iay sitios que parecen inacce-
sibles, pero en realidad no lo son. Por ejemplo, 
para pasar a Iravés del hígado, sólo debes soltar 
un glóbulo blanco, que previamente hayas cogi-
do por cualquier parte del cuerpo del enfermo. T u 
misión es destruir la infección, ya que si el paciente 
muere, tú también lo harás. Esperamos que con 
esios consejos disfrutes de tu papel de médico* 
submarinisia en este juego. 

JAVIER HKRRFRO LOPEZ 

(Madrid). La tercera montañita de la segunda 
fase del «Dragon's l .air», se pasa igual que las 
otras dos anteriores; es decir, debes pulsar la lé-
ela de salto (arriba) en el momento adecuado; el 
problema es éste cuándo pulsar la tecla. Creemos 
que con un poco más de paciencia lo consegui-
rás. 

AGUSTIN RIVAS GONZALEZ 

(Burgos). En nuestra revista no ha aparecido, 
por ahora, ningún poke para el «Koek 'n \ \ res-
tle». Decimos por ahora, porque animamos a los 
que deseen complicarse un poco la vida y ayudar 
a otro «specirumaniaco», para que nos envíen un 
poke o cargador para este juego de Melbourne 
House. En ta revista número 97, esia sección no 
apareció por falla de espacio. No consentiremos 
que nos vuelva a pasar. 

CARLOS JAVIER SANCHEZ PEREZ 

(Málaga). La posibilidad de cambiar de perso-
naje en «Kl misterio del S i lo», sólo es accesible 
cuando has encontrado los resiantes personajes 
del juego, Es decir, cuando encuentres a \ l -
Massan deberás pulsar el 3 si quieres cambiar a 
Christine por él. Cuando Michael aparezca en es-
cena, podrás controlarlo pulsando el I . Los pa-
raguas son las armas que utiliza Al-Hassan, que 
puede reponerlas en el posible caso de que se quede 
sin ellas. Las pistolas cumplen la misma función 
pero para el caso de Michael. 

ANGEL MONCLOA MONTES 

(Sevilla). Los programas que nos contenías ( Mosqui-
lo's revengo», «Laberinto» y «Omegalton»), publicados 
por nuestra revista en números anteriores, están dispo-
nibles en la cinta que mensuainiente editamos. Cada cinta 

contiene los programas, publicados en cuatro números 
consecutivos de MICROHOBBY. Para más informa-
ción, llama a suscripciones, donde le informarán de su 
lugar de venia y precio, o en»ianos el cupón que apatece 
en la comraponada de ta revista. 

JUAN CARLOS JARA REYES 

(Hucha). Disponemos de algunos pokes que nos pi-
des: 
«Leyenda tle las ama/unas»: 
POKE 57960.0 infinitas vidas. 
POKE 6OO40.0 infinito tiempo. 
«Kightirig warrior»: 
POKE 60707,3 
POKE 61379,3 
POKE 65026,3 juego más fácil. 
«Pope>e»: 
POKE 30057,195 infinitas vidas. 
POKE 26224,0 amórmeiro fijo. 
POKE 26095,n n - n." de corazones a recoger. 

I a misión del «Phanlumas» consiste en robar el con-
tenido de la caja fuerte, que se luya oculta en el intrin-
cado laberinto que compone el juego. Para poder acce-
der a ella, debes desactivar las 34 palancas que compo-
nen el sistema de seguridad. Tras esto, debes robar el te-
soro de (ioldter y escapar de tan peligroso planeta. Sen-
cillo, ¿no? 

I I segundo para de banderillas en el «Ole luro» se co-
loca dando la suelta rápidamente al matador, y ponién-
dolas como las primeras. El problema consiste en dar ta 
vuelta lo suficientemente rápido como para que el loro 
no le alropelle. 

JAVIER V JOSE MARIA PEINADO 

(Cádiz). Para poder robar a los comerciantes 
de Torot , en el «Firelord», debes entrar en la ca-
sa, esperar a que el dueño del comercio mire unos 
segundos hacia la izquierda y en cuanto se vuel-
va, selecciona la mano, el t ipo de serv icio que de-
seas, los objetos que tú ofreces, y el obje io que 
el comerciante tiene que darte a cambio. Si lodo 
esto lo haces con la suficiente rapidez, no debe-
rás pagar nada por el objeio; pero si le descubren 
con las manos en la masa, puedes perder una de 
tus escasas vidas. 

I a llave del «Asterix», sirve para poder s.ilir de 
los calabozos del coso romano en el que pueden 
encerrarte los legionarios, si tú decides entregar-
le en lugar de luchar contra ellos. 

La misión del «Avenger» consiste en recuperar 
los pergaminos robados al pueblo del protagonista 
por el malvado Yaemon. Dichos pergaminos se 
encuentran en la fortaleza del malvado del juego 
y para poder acceder a ellos, debes eliminar a io-
dos los esbirros que le encuentres por el camino, 
a los dos guardianes de la Torre del Corazón A r -
gado y al propio Yaemon. Los objetos como las 
llaves, shurikens y tesoros se cogen pasando por 
encima de ellos. Los baúles, como tú los llamas, 
fueron robados como los pergaminos, por lo que 
también puedes recuperarlos para aumentar tu 
puntuación. La parle de la pantalla que nos indi-
cas son los coniadores de energía, la luya propia, 
y la de tu enemigo. 

JOSE A. ROMERO PAÑI AGUA 

(Madrid). Para poder giabar el juego «Euir1i|¿hi 
11», en un momento del desarrollo del mismo, de-
bes pulsar Syntbol Shil'l v Space, con lo que con-
seguirás que el juego espere en modo pausa. Es-
lando en este modo, sólo debes pulsar la L. La 
tecla O , le devolverá de nuevo al juego. 

I ! programa que nos comentas, « I he xraphie 
udu-nlure crealor», no ha sido comercializado en 
España, por lo que, si sientes bastantes deseos de 
tenerlo, le vetas obligado a pedirlo a Inglaterra. 

Con el POKE 33409.0 conseguirás dislruiar de 
un montón de sidas en « Ihv (íoonies». 

FRANCISCO J. LAZARO BERNABE 

(Alicante). Toma buena noia de estos pokes: 
« R a i m a n » ; 
POKE 36798,0 vidas infmi las. 
POKE 26174,0 mayor velocidad. 
POKE 31690,0 velocidad, escudo \ botes inf ini-
tos. 
«Pmfci i ia l inu •>: 
POKE 47693,0 vidas inf initas. 
POKI: 47672.201 inmune a enemigos. 

PEDRO LUIS MAR IINEZ liOROBIO 

(La Kioja). Estamos a lu servicio», por lo tanto, aquí 
tienes los pokes que deseas tan efusivamente: 
«Equinos»: 
POKI: 49566.0 infinito disparo. 
POKI 49637,0 infinito propulsor. 
POKE 49538,62 
POKE 49539.2 
POKI 49450,50 
POKE 49541,255 
POKE 49542,197 
POKE 49543,0 infinitas vidas. 
«Nunamed •>: 
POKE 337I5.0 infinitas vidas, 
POKI 36879,0 
POKE 36880,0 
POKE 36881,0 
POKE 36882,0 
POKE 36883,0 
POKE 36884.0 
POKE 36885,0 inmunidad. 
«Pyracurse»: 
POKE 334>0,20i inmunidad. 

JOSE BIGUES GARRIDO 

(Albacete). Para poder robar objetos en el «Firelord» 
debes realizar lo siguiente: espera a que el dueño de la 
casa permanezca mirando hacia la izquierda durante al-
gunos segundos y, justo cuando se v uelv a, selecciona la 
mano, el servicio que deseas, los objetos que ofreces y 
el objeto que quieres que le dé a cambio. Todas estas 
acciones debes realizarlas rápidamente. IX- lo conirario, 
puede cosí arte la vida. 

El «Dustin» es un juego difícil de terminar sin pokes: 
por ello, v va que nos los pides, lómalos: 
POKE 52942.0 
POKE 52943.0 
POKE 52944.55 juego infinito. 
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CODIGO MÁQUINA 
Acabo de terminar de leer un li-

bro sobre el Código Máquina y se 
me presentan algunas dudas que 
no quedan bien aclaradas en el li-
bro: 

1. ¿Qué son las interrupciones 
de requerimiento de los haces de 
datos (BlISRQ). y qué es lo que ha-
cen? 

2. ¿Qué interrupción es la que 
cambia el borde de la pantalla con 
la variable BORDCR? 

3. ¿Qué quiere decir que el tecla-
do provee comunicación en tiempo 
real? 

4. ¿Qué es un ciclo y qué tiempo 
mide éste? 

5. ¿Qué tengo que hacer para im-
primir números en Código Máqui-
na? 

Kepa LA RIZGOI TIA - Vizcaya 

MLa terminología empleada nos 
hace pensar que se trata de alguna 
traducción de un libro extranjero. 
Puede que en castellano no sea 
muy correcto, pero la terminología 
que solemos emplear es «peticio-
nes de buses» o«solicitudes de bu-
ses». Se trata de una señal eléctri-
ca que recibe el microprocesador 
por la pata 25 (activa a nivel bajo), 
y a la que responde desconectándo-
se de los buses para que un dispo-
sitivo más rápido que él pueda ac-
ceder a la memoria o a los puertos 
de entrada/salida; para indicarlo, el 
microprocesador pone a estado ba-
jo la pala 23 (BUSAK). En el Spec-
trum no se emplea esta posibilidad, 
ya que la ULA realiza sus accesos 
a memoria en zonas coincidentes, 
parándole el reloj al microprocesa-
dor. que resulta un método más rá-
pido. 

El borde de la pantalla no se cam-
bia con ninguna interrupción. Sino 
haciendo un OUT al puerto corres-
pondiente. En realidad, el color del 
borde es actualizado cada vez que 
se pulsa una tecla, copiándolo del 
indicado en la variable del sistema 
BORDCR. para ello, el sistema ope-
rativo tiene una serie de instruccio-
nes que se encargan de leer el con-
tenido de la variable y hace el OUT 
correspondiente. 

A los primeros ordenadores, ha-
bía que meterles los datos median-
te tarjetas perforadas, los procesa-
ban y nos devolvían el resultado im-
primiendo los datos en un papel; el 
usuario no intervenía durante el pro-
ceso. se limitaba a alimentar los da-
tos al principio y recoger los resul-
tados al final. A esta forma de fun-
cionar se le denomina: *Procesa-
miento Batch». Actualmente, es po-
sible intervenir durante el proceso. 

de forma que el ordenador nos ha-
ga caso en el mismo momento en 
que le introducimos una orden; pa-
ra esto se utiliza el teclado y, como 
la respuesta del ordenador es inme-
diata. se dice que la comunicación 
es «en tiempo real». A esta forma de 
trabajar se le denomina: «Procesa-
miento Interactivo». 

Todas las operaciones del orde-
nador están sincronizadas por un 
reloj interno. Se trata de un circuito 
electrónico controlado por un cris-
tal de cuarzo que produce un núme-
ro fijo de impulsos cada segundo 
(en el Spectrum. 3,5 millones); al 
tiempo transcurrido entre uno de es-
tos impulsos y el siguiente se le de-
nomina: «ciclo de reloj» (en algunas 
malas traducciones es posible en-
contrar la denominación: «estado 
T»), El microprocesador emplea va-
rios de estos impulsos para ejecu-
tar cada instrucción: al tiempo em-
pleado en ejecutar una instrucción 
se le denomina: «ciclo de instruc-
ción*. La ejecución de una instruc-
ción suele dividirse en. al menos, 
dos fases: la primera es la lectura 
y decodificación del código de ins-
trucción, que se denomina: «M1» 
(durante él, la pata 27 del micropro-
cesador se pone en estado bajo) y 
dura cuatro ciclos de reloj. La otra 
operación elemental, que suele in-
cluir la ejecución de una instruc-
ción. es la lectura o escritura en me-
moria; para ello se emplean tres ci-
clos de reloj y al tiempo empleado 
se le denomina: «ciclo de memoria». 
Ambos, el ciclo «MI» y el «ciclo de 
memoria», se denominan«ciclos de 
máquina». Hay que tener en cuenta 
que el ciclo «MI» incluye un ciclo de 
memoria, ya que la instrucción hay 
que leerla de memoria antes de de-
codificarla: por eso ocupa cuatro ci-
clos de reloj, tres para leer el códi-
go de instrucción, y una para deco-
dificario. Normalmente, los manua-
les de assembler suelen indicar el 
número de ciclos de memoria y de 
reloj que toma cada instrucción, 
con el fin de que el usuario pueda 
calcular el tiempo de ejecución de 
una determinada rutina. 

Para imprimir un número en Có-
digo Máquina es necesario pasarlo 
primero a los códigos ASCII que lo 
componen. Por fortuna, tenemos en 
la ROM las rutinas necesarias para 
hacerlo. Supongamos que quere-
mos imprimir el contenido del regís-
tro«BC»; podemos emplear el calcu-
lador para convertirlo en una cade-
na; para ello, primero lo metemos 
en el stack. luego utilizamos la fun-

ción «STRS»y, finalmente, sacamos 
del stack los parámetros de la ca-
dena correspondiente: 

1 0 0 P R T B C C A L L S T K B C 
1 1 0 R S T # 2 8 
1 2 0 D E F B # 2 E 
1 3 0 D E F B « 3 8 
1 4 0 C A L L S T K F C H 
1 5 0 S T K _ B C E Q U • 2 D 2 B 
1 6 0 S T K F C H E Q U • 2 B F 1 

Ahora, tenemos en «DE» la direc-
ción de memoria donde está alma-
cenada la cadena y en«BC»su lon-
gitud. Para imprimirla, abrimos el 
canal de pantalla y vamos mandan-
do sus códigos, uno por uno, a tra-
vés del acumulador. 

1 7 0 I M P R I P U S H B C 
1 8 0 P U S H 
1 9 0 L D A , 2 
2 0 0 C A L L C H O P E N 
2 1 0 P O P D E 
2 2 0 P O P B C 
2 3 0 B U C L E L D A , < D E ) 
2 4 0 P U S H B C 
2 3 0 P U S H D E 
2 6 0 R S T • 1 0 
2 7 0 P O P D E 
2 8 0 P O P B C 
2 9 0 I N C D E 
3 0 0 D E C B C 
3 1 0 L D A . B 
3 2 0 OR C 
3 3 0 J R N Z . B U C L E 
3 4 0 R E T 
3 3 0 C H O P E N E Q U « 1 6 0 1 

FUNCIÓN ATTR 
Poseo el magnifico programa 

«Art-Studio», en el cual no tengo ni 
idea de para qué sirve la instrucción 
PRINT. Les agradecería que me lo 
explicaran. 

¿Cómo se puede hacer que ¡a 
función ATTR detecte todo lo que 
esté con brillo? 

José £ GARCÍA-Zaragoza 

UEn el «Art-Studio», «PRINT» es 
una opción del menú principal que 
sirve para obtener una copia en im-
presora del contenido de la panta-
lla. Para ello, es necesario dar los 
parámetros correspondientes a la 
impresora que vayamos a utilizar 
cuando se haga la primera instala-
ción del programa. 

La función A TTR nos devuelve la 
máscara de atributos de un determi-
nado carácter. Por desgracia, nos la 
devuelve en decimal, y no en bina-
rio; sin embargo, es posible saber si 
está a «1» el bit 6. que es el que fija 

el brillo. Si el valor de la máscara es-
tá comprendido entre 64 y 127 (am-
bos inclusive) o es mayor de 191. el 
carácter correspondiente tendrá bri-
llo. También podemos dividir por 64 
y tomar la parte entera; si ésta es 
«h ó «3», el carácter tendrá brillo. 
Un programa que nos chequea to-
da la pantalla, saltando a una su-
brutina (2000) cada vez que en-
cuentra un carácter con brillo, po-
dría ser el siguiente: 
100 FOR n=0 T0 21 
110 FOR i=0 T0 31 
120 LET a = INT (ATTR (njm 
130IF a =10R a = 3 THEN GOSUB 
2000 
140 NEXT i 
150 NEXT n 

IMPRESIÓN EN C/M 
Tengo un libro de Código Máqui-

na en el que pone que para escribir 
una mensaje en pantalla, debemos 
ir colocando en el acumulador el có-
digo de cada carácter y haciendo 
RST Por lo que. si es un men-
saje largo, nos podemos volver lo-
cos para escribirlo todo. ¿Existe 
otro método para imprimir algo en 
pantalla sin tener que eternizarte? 

En este mismo libro, dice que hay 
que hacer el PRINT AT x,y desde 
Basic, ya que hacerlo desde Códi-
go Máquina es muy trabajoso. ¿Es 
verdad esto? 

¿Cómo se puede hacer un OVER 
1 desde Código Máquina? 

Miguel MARGUÉS-Valencia 

MLa forma más sencilla de impri-
mir un mensaje en pantalla es utili-
zar una subrutina en la que se en-
tre con la dirección y la longitud del 
mensaje y se encargue, mediante 
un bucle, de ir imprimiendo cada 
uno de los caracteres que lo com-
ponen: el mensaje puede estar al-
macenado en cualquier lugar de la 
memoria. Sobre el listado de esta 
rutina, vea la respuesta que le da-
mos a Kepa Larizgoitia, de Vizcaya. 

No es cierto que sea difícil hacer 
un PRINT AT en Código Máquina. 
En realidad, es tan fácil como en 
Basic. Todos los elementos de im-
presión tienen un código propio: el 
AT es 22. Por tanto, para hacer un 
PRINT AT 12,17 habría que mandar 
los códigos 22.12.17 precediendo al 
mensaje. 

De igual manera, es posible en-
viar controles de color. OVER, 
BRIGHT, FLASH, etc. Para poner la 
impresión en OVER 1, habría que 
enviar los códigos 21,1. A continua-
ción le damos una lista de los prin-
cipales códigos de control de video: 
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FUNCION CÓDIGO PARAMETROS 
P R I N T c o m a 6 9 
Cursor i í - q u i w l a 8 9 
Cursor d e r e c h a 9 9 
Cursor a b a j o 10 9 
Cursor arr iba t i 9 
Borrado 12 9 
N u e v a l inea 13 9 
I N K 16 1 
P A P E R 17 1 
F L A S H 18 1 
B R I G H T 19 1 
I N V E R S E 2 9 1 
O V E R 21 1 
A T 2 2 2 
T A B 2 3 1 

La columna *PARAMETROS»in-
dica el número de códigos que han 
de seguir al código de control, por 
ejemplo. 2 en el caso de A T. que se-
rán la linea y la columna; 1 en el ca-
so de PAPER, que será el color del 
papel. 00 en el caso de los códigos 
de control que no requieren paráme-
tros. Básicamente, el sistema es si-
milar al utilizado para mandar códi-
gos de control a una impresora. El 
primer código (PRINT coma) tiene el 
mismo efecto que una coma en una 
sentencia PRINT. es decir, avanza a 
la siguiente columna de pantalla. 

SALV AR CON CODE 
Cuando salvamos un listado Ba-

sic con SAVE "n" CODE número: 
a. ¿Qué significa la parte entera 

del número del final? 
b. ídem de la parte decimal. 
c. ¿Cómo lo hago funcionar? 
¿Cuál es la diferencia entre un 

RANDOMIZE y un POKE? 
Yago HERNÁNDEZ-Tenerife 

• Cuando se trabaja en Basic, la 
parte entera de un número se sepa-
ra de la parte decimal con un punto 
(nomenclatura americana) en vez de 
con una coma (nomenclatura espa-
ñola); por tanto, lo que va después 
del CODE no es un número con par-
te entera y decimal, sino dos núme-
ro separados por una coma. La ver-
dadera sintaxis es. por tanto: 
SAVE"nombre" CODE inicio.longi-
tud 

Donde "nombre'' representa el 
nombre del fichero, "inicio" es la di-
rección inicial del bloque de bytes 
que vamos a salvar y"longitud" es 
el número de bytes que componen 
el bloque. Para saber qué números 
poner, deberá saber primero qué 
bloque desea salvar. Por ejemplo, 
para salvar los gráficos definidos 
por el usuario, deberá teclear: 
SAVE"gráficos" CODE 65368.168 

Donde 65368 es la dirección a 
partir de la cual están ubicados los 

UDGs, y 168 es el número de bytes 
que ocupan (168=21'8) 

RANDOMIZE y POKE son dos co-
mandos Basic. El primero se utiliza 
para almacenar un número en la va-
riable del sistema SEED. y que se 
emplee como punto de partida pa-
ra generar una secuencia de núme-
ros pseudo-aleatorios. Sin embargo, 
se usa. frecuentemente, junto con 
USR. para arrancar rutinas en Códi-
go Máquina. POKE es un comando 
que sirve para introducir un determi-
nado número en una determinada 
posición de memoria. 

En nuestra jerga, a veces llama-
mos «POKEs» a los números que in-
troducimos en posiciones de me-
moria determinadas para alterar el 
funcionamiento de algunos juegos, 
obtener vidas infinitas, etc. También 
llamamos «RANDOMIZEs» a las di-
recciones de entrada a ciertas ruti-
nas de la ROM que realizan efectos 
curiosos. No deja de ser una forma 
de hablar bastante críptica y, des-
de luego, muy poco profesional: pe-
ro nuestros lectores nos entienden 
(al menos, la mayoría) y, en definiti-
va. es esto lo que pretendemos. 
Fuera del ámbito de los«Spectrum• 
maniacos», estas palabras carecen 
de significado y le aseguramos que 
provocan miradas de asombro 
(cuando no de compasión) entre los 
informáticos profesionales... ¡Allá 
ellos! 

PLUS 2 
Poseo un Plus 2, y me gustaría 

saber si existe algún aparato para 
adaptar el joyslick Quik Shol II a mi 
ordenador. 

¿.Cómo puedo conseguir en mi lo-
calidad el juego «Drangon's Lair»? 

También me gustaría que me di-
jerais cómo conseguir el Cargador 
Universal de Código Máquina. 

Miguel MADRID-Barcelona 

• Existen dos formas de poder uti-
lizar joysticks standard en el Plus 2 
sin tener que conectar otro interfa-
ce. La primera es utilizar un adap-
tador montado con dos conectores. 
«Cannon D-9» (un macho y una hem-
bra). La segunda es recablear las 
entradas de joystick para que las 
conexiones queden normalizadas. 
Ambos métodos se describen deta-
lladamente en el número 112 de 
nuestra revista. 

Si no encuentra el juego en nin-
guna tienda de microinformática de 
su ciudad, puede pedirlo por correo 
a cualquier tienda de Madrid, o di-
rectamente al distribuidor. 

El Cargador Universal de Código 

Máquina se publicó últimamente en 
el número 112. 

INTERFACE 
E IMPRESORA 

Tengo una impresora Star Gemi-
ni 10X, y me han regalado un inter-
face Centronics de Indescomp. Mi 
problema es que no tengo instruc-
ciones del mismo y no sé cómo ha-
cer COPY de pantalla, además de 
que no me funcionan los comandos 
LLIST ni LPRINT. 

José L. IZQUIERDO-Barcelona 

UAI encender el ordenador con el 
interface conectado, éste vuelca su 
software en la parte alta de la me-
moria. Para que la salida de impre-
sora se dirija a este software hay 
que teclear: 
RANDOMIZE USR 64973 

A partir de ese momento, los co-
mandos LPRINT y LLIST se dirigirán 
a la salida Centronics del interface. 
Para hacer un COPY de pantalla de-
berá teclear: 
RANDOMIZE USR 65044 
para un COPY normal, o 
RANDOMIZE USR 65047 
para un COPY expandido. Si su in-
terface es de los antiguos, que lle-
vaban un interruptor en la parte su-
perior. asegúrese de que lo tiene en 
la posición -2» antes de encender el 
ordenador. En este último caso, si 
tuviera problemas para sacar el 
COPY de pantalla, teclee: 
POKE 64524,4 

DUMP 
Poseo un Spectrum Plus 2 y ten-

go salvado en cinta el Cargador Uni-
versal de Código Máquina. Me gus-
taría saber qué lengo que hacer pa-
ra realizar un DUMP. 

Mariano NOHALES-Toledo 

MEn principio, le recomendamos 
que utilice el programa en modo 48 
K. ya que, de lo contrario, podrían 
presentarse problemas en la parte 
inferior de la pantalla. Pulse la«I» 
para seleccionar la opción «INPUT», 
y vaya introduciendo, una por una, 
las lineas que componen el listado 
fuente. Cuando haya terminado de 
introducir todas las lineas, vuelva al 
menú principal pulsando ENTER. 
Una vez aqui. puede salvar el códi-
go fuente con la opción «S» y, lue-
go. realizar el DUMP. Para ello, se-
leccione la opción«DUMP»pulsan-
do la *D». El programa le pedirá la 
«DIRECCION», a lo que deberá res-
ponder tecleando la dirección inicial 

que figura al pie del listado de la ru-
tina correspondiente. Al continua-
ción, pulse ENTER. El programa co-
menzará el volcado diciéndole, en 
todo momento, el número de bytes 
que restan por volcar. Cuando ter-
mine, podrá salvar el código volca-
do con la opción SAVE OBJETO. 
También hay que indicar la direc-
ción y además el número de bytes. 

En este caso «dirección», es la di-
rección inicial indicada en el lista-
do, y «longitud» es el número de 
bytes. que también se indican al pie 
del listado, y que corresponden al 
número de líneas multiplicado por 
10 (la última linea puede no estar 
completa). 

VARIABLES 
DEL SISTEMA 

Soy un lector de vuestra revista 
y os pregunto si me podéis decir las 
direcciones de las variables del sis-
lema siguientes: CHANS, PROG, 
VARS, E_LINE. WORKSP, 
STKBOT. STKEND, RAMTOP. 

Borja TORRES-Madrid 

• Lamentablemente, en el manual 
del Spectrum Plus se omitió el ca-
pitulo que con tenia las direcciones 
de las variables del sistema, lo que 
ha fastidiado a muchos usuarios. 
Para quienes deseen el listado com-
pleto de todas las variables, pueden 
consultar las páginas 313 y 314 de 
nuestro curso de Basic (número 40 
de MICROHOBBY) o las 329 y 330 
del libro MICRO-BASIC de Rafael 
Prades, distribuido por nuestra edi-
torial. 

A continuación, le damos una ta-
bla con las direcciones decimales y 
hexadecimales de las variables que 
nos pide: 
CHANS 23631 5C4Fh 
PROG 23635 5C53h 
VARS 23627 5C4Bh 
E UNE 23641 5C59h 
WORKSP 23649 5C61h 
STKBOT 23651 5C63h 
STKEND 23653 5C65h 
RAMTOP 23739 5CB2h 

DISCIPLE 
EL INTERFACE 

MULTIUSO DEFINITIVO 
DISCO. JOYSTICK. IMPRESORA. 

TRANSFER Y RED LOCAL MUU1-USUARIQ 
UNIDADES DE DISCO DE3Ty5V 

DISTRIBUIDOR: 

TECNEX 
CI. Avala, 86 

28001 M A D R I D 
Tel.: 435 64 20 

S E R V I M O S P E D I D O S A T O D A E S P A Ñ A 
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• VENDO por 25 000 pías, un 
ZX Specirum 48K con loóos los acce-
sorios de fábnca. más un joyslick 
Quick Shot II, interface Kempslon. re-
vistas sobre el tema, Interesados pue-
den llamar al tel. (954) 45 71 60. Pre-
guntar por Alberto 

• VENDO Specirum 128 Kde 
inveslróntca con teclado numérico, 
más un joystick Guick Shot II e inier 
lace Kempslon. con regalo de revistas 
Todo por sólo 30.000 pías Si le míe 
resa. llama a! tel. (943) 34 7t 60. Pre-
gunta por Alberto. 

• VENDO Specirum Plus, po-
co uso. con lodo lo necesario para su 
funcionamiento cables, transforma-
dor. cable para el televisor y para e: 
cassette Dos manuales en español e 
inglés, lodo en su caja de embalaje. Lo 
vendo por 28 000 pías Ingresados lla-
mar al leí (94) 463 20 18 o escrita a 
Yosu Caivirto Buján O Sabino Arana. 
53. Le¡ona 

• URGE vender Zx Specirum 
Plus con cables, transformador, mter-
face, instrucciones, con cinta y libros 
Con muy poco uso y en buen estado 
Además, incluyo un congelador de 
imagen valorado en 3.500 pías Ven-
do todo por 30.000 pías Llamar o es-
cribir a Rafael Viiaró Massagué O Co-
rro, 24<s Granoilers (Barcelona). Pre-
guntar por Rafael Tel (93) 849 87 27 

• VENDO Specirum 48 K con 
todos sus accesonos. garamia en blan-
co, manual de instrucciones en caste-
llano. cinta de demostración, más de 
100 revistas sobre el lema. Por sólo 
28.000 ptas Interesados escribir a En-
rique Esleve O La Parra. 7,1 Aige-
mesí (Valencia) Tel. 242 51 81 

• VENDO Zx Spectrum ¿8K. 
manuales, cables, fuente de alimenta-
ción. mterface Muüijoystíck. joystick 

Quick Shot II. con auiodisparo Todo 
por 35.000 pías interesados dirigirse 
a la siguiente dirección: Jesús Aguile-
ra. O Cementerio, 57 49594 Folgoso 
de la Carbaileda (Zamora) 

• UNETE al club Speclroami-
gos. intercambiamos pokes. mapas, 
trucos, etc Todo lo que necesiies pa-
ra tu Spectrum. Los interesados pue-
den llamar ai tel 2196 44 o bien es-
cribir a la siguiente dirección- Pedro M 
García Revilla. Cl Tetuán. 50. A. 3 0 A 
Caniabria. 

• V E N D O ordenador Spectrum 
48 K, con fuente de aumentación, ca-
bles, cassetie de ¡a marca Computo-
ne Todo en su embalaje original y en 
buen estado por sólo la cantidad de 
35.000 pías Interesados escribir a la 
siguiente dirección Víctor Tapia O Pri-
mo de Rivera, 71.38006 S/C de Tene-

rife. O bien llamar al te! (992) 28 77 23 
(4.30-7,30). 

• VENDO Soecirum 48 K en 
perfecto estado con joystick Ouick 
Snoi ll e mterlace Kempston. también 
incluyo un cassette marca Computo-
ne totalmente nuevo y con garantía, 
por sólo 10.000 pías Interesados es-
cribir a ;a Siguiente dirección Francis-
co Javier Sánchez Cáceres Ci Peta 
Gorbea, 3,3 0 C. 28018 Madrid o bien 
llamar al tel (91)2528841 

ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 

C 0 M M 0 0 0 R E AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS. ROMS. MEMBRANAS 

DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPAÑA 

Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 

Antonio López. 115 - Madrid 
Tel. (91) 47540 96 

^ L / / V p t s + IVA 

10 E s t u p e n d o s 
p r o g r a m a s 
O r i g i n a l e s 
+ 1 J O Y S T I K 
d e R e g a l o 

• n t 

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DEL SECTOR Programas e inst rucciones"^ Castellano 

Versiones z x 
C O M M O D O R E 
A M S T R A D 

I D E A U O G I C 
Calle Valencia. 85 - 08029 BARCELONA Télex 54554 DLGC 
Teléfono* 253 86 93 • 253 89 09 - 253 90 45 253 74 00 



Suscríbete hoy mismo a 
MlCROHOBBY y recibirás a 

vuelta de correo los 
mayores éxitos 

Oferta válida sólo pora España 

Beneficióte de las ventajas 
de la tarjeta de crédito. 

Un número más, gratis, 
en tu suscripción y Ea posibilidad 

de realizar el pago aplazado. 

ARMY MOVES 
Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Oendhol ha sido adiestrado 
en varios sistemas de 
combote distintos, asi tomo 
en el manejo de todas las 
armas, explosivos y 
técnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
años de entrenamiento, le 
ha llegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mor y aire, las lineas 
enemigos. ¿Lo conseguirá? 

ARKANOID 
De la mono de Oceon nos 
llega uno de los arcade 
más odictivos de los 
últimos tiempos. 
Un juego entre los juegos 
que, te transportará a los 
confines de la ilusión y el 
encantamiento. 
Con él podrás poner o 
prueba tu rapidez y 
habilidad mientras te 
diviertes como nunca lo 
hos hecho con este 
sensacional ARKANOID. 

I 
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í g s c a p e ^ r o m S í n g e ' s C a s t l e 

ii LA 2.a PARTE DE 
"DRAGON'S LAIR'!! 

CONTINUACION QUE SUPERA Y MEJORA ENORMEMENTE A "DRAGON'S 
LAIR", EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SE CONVIRTIO EN LEYENDA. LA 
HUIDA DEL CASTILLO DE SINGE AÑADE AVENTURAS, ACCION Y EMOCION 
A LA QUE FUE PRIMERA PARTE...; AFILA TU ESPADA Y TU CEREBRO. 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 
ERBE S O F T W A R E . C / . STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10 
DELEGACION BARCELONA. C / . V ILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60. 


