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¢ Te gustaria recibir la noticia .
de que estos programas
se pueden conseguira 8/5 Ptas. PV.P.? B __
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Afio v Canarias, Ceuta y

N 125 Melilla;

Del 21 al 27 145 ptas. Sobre-

de Abril tasa aérea para
Canarias: 10 ptas.

JREVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDEMADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

MICROPANORAMA.
TRUCOS.
PROGRAMAS MICROHOBBY. Balalin.

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. EI Misterio del Nilo,
NUEVO, Spirits, Uchi mata, Speed King I1. Acrojet.
EXPANSION, RAM Music Machine.

PIXEL A PIXEL. Club MICROHOBBY,
ENTREVISTA. Topo Soft.

INICIACION I11. Como aprovechar al mdximo el sistema operaivo.

UTILIDADES, Kit-Basic,
TOKES & POKES,
CONSULTORIO.
OCASION,

entre las tres modalidades que explicamos a continuacion. | = o
Una vez tramitado esto, recibira en su casa el nimera AUTOMEA
solicitado al precio de 150 ptas, o
"
L

FORMAS DE PAGO

* Enviando talén bancario nominativo a Hobby Press, 5. A,
al apartado de Correos 54062 da Madrid.

= Mediante Giro Postal, indicanda nimero y techa del mismo.
= Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE),
haciendo constar su nimero y fecha de caducidad,
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Convierte tu
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increible editor
de sonidos-
sampler, caja de
ritmos, eco,
ete... iY ademas
con MIDI
incorporado!
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MAS DE 34.000 PROFESIONALES
HAN VISITADO INFORMAT 87

Segun cifras provisionales,
mds de 34.000
profesionales, procedentes
de todo el pais, han
visitado Informat 87
durante los seis dias que el
salon ha permanecido
abierto.

Este numero de visitantes,
fundamentalmente
distribuidores de
informatica, potenciales
usuarios y técnicos,
representa un incremento
del 30 por 100 en relacion
con la anterior edicion del

salon. En este sentido, dos
razones han contribuido a
lograr el citado incremento
de visitantes. En primer
término, el hecho de que el
salon haya durado un dias
mds a peticion del sector,
y en segundo lugar, la
coincidencia del puente de
San José, que ha
propiciado que visitaran
Informat un buen numero
de potenciales usuarios.

De esta forma, la

| presencia en el certamen
| del 100 por 100 de la

oferta informatica del
mercado espaiiol 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
condicion de salon
exclusivamente profesional,
integramente dedicado a la
informatica, y su
influencia en la totalidad
del mercado espaiol, lo
que le reafirman como la

primera cita informatica
del afio en Espafa. En esta
misma linea se inscribe la
convocatoria de Informat
88, que durara seis dias,
entre el 11 v 16 de abril
del proximo afo, y que
parte con los objetivos de
mantener el actual
prestigio del salon y lograr
para esas fechas su
homologacion como
certamen internacional que
por su historia, vocacion
y contenido le
corresponden.

La presti-
giosa compa-
fia japonesa
de ordenado-
res, Toshiba,

TOSHIBA AUN

MAS

PORTATIL

Prestaciones
del micropro-
cesador que
incorpora el
B0OCS86. Traba-

ha presentado recientemente dos nuevos modelos de por-
tatiles: el T1100 y el T1100 PLUS.

El Toshiba T1100 incorpora la tecnologia CMOS de ba-
jo consumo, con el microprocesador de 16 bits B0C88... 266
K de memoria RAM, un diskette de 720 K y otro opcional,
y una pantalla de cristal liguido de 25 filas de 80 caracte-
res que puede verse desde cualquier angulo.

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

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

ja con la méxima capacidad de memoria RAM y con dos
unidades de disco de 3,5” y 720 K dtiles.

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
modem interno de 300/1.200 baudios compatibles con el
estandar Hayes.

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

La unidad central T1100 PLUS, con 640 K, dos floppys
de 720 K y RS232, teclado castellano y pantalla, tiene un
precio de 412.000 ptas.

4 MICROHOBBY
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UNA CALCULADORA
QUE FUNCIONA
CON AGUA

Todo el mundo ha oido hablar de
las calculadoras solares, pero Ly
de las calculadoras de agua?
Aungue parezca increible, la firma
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

traves de unos agujeritos
especiales, puesto que el aparato
en sl es resistente al agua. En su
interior hay un generador disefado
especialmente, que obtiene
energia de este agua, y que
mantiene la calculadora en
funcionamiento durante tres
meses. Tras este periodo, se
vuelve a sumergir la calculadora
en el agua y obtendrd energia para
tres meses mas.

Se han obtenido ya las patentes
para esta nueva y revolucionaria
calculadora en los EE.UU. y el
Reino Unido, principales
compradores de Swank
International.

Aqul Z s

' LONDRES

B Ocean ha heche publico
en Gran Bretaiia el acuerdo de
dos afios de duracion al que ha

llegado con la compaiia
espanola Dinamic, mediante el
cual Ocean podré distribuir sus
productos en todo el munde
menos en Espaiia.

En su anuncio a la prensa,
Ocean calificé a Dinamic de
usemillero de innovacién de
softwares y expresé su placer
de haber llegado a un acverdo
con los jovenes espafioles.

BN - Activision va a lanzar
todo su catalogo de éxitos
asados bajo la etiqueta de

software barato, «budget», de
Firebird Silver.

Juegos muy conocidos y
populares estaran disponibles
nuevamente bajo este nuevo
sello al econémico precio de dos
libras.

Activision no tiene intencion de
abrir tal etiqueta por cuenta
propia, pues piensan que no
tienen la experiencia suficiente
en ese mercado.

Activision, pues, confia en la
buena politica comercial de
Firebird y esperan que el
acverdo sea fructifero paro
ambas companias.

BN Una encuesta realizada
recientemente ha puesto de
manifiesto la importante subida
que se ha producido en las
ventas de programas
pertenecientes a la linea
wbudget» o software barato
[menos de tres libras).

Segun esta encuesta,
aproximadamente el 60 por
100 de todos los juegos
vendidos actualmente
pertenecen a este grupo de
programas de precio
econémico. Sin embargo, segun
apunté un directivo de una
compaiiia que no esta en esta
linea de software barate, estas
cifras estan referidas al numero
de unidades vendidas y no a los
beneficios producidos por tales
programas.

A pesar de ello, es imposible
ignorar las estadisticas y es
significativo el hecho de que
cada vez es mas importante el
nimero de compahias que estan
entrando en este mercado tan
lucrativo.

ALAN HEAP
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2| 3|1 |FIST I1. Melbourne House e |o

CRELDOR DE “BATMAN"
3 71T lARMY MOVES. Dinamic e

ohn Riteman, el brillante programador de uno
de los mejores juegos de cuantos se han 4l 9 AUNTL
1 = A, - P I {
realizado para Spectrum —«Batmam—, vuelve al T|GAU ET. U. 5. Gold e 0
mercade de la mano de Ocean con una nueva

y sorprendente videoaventura: «Head over 513/ T ICOBRA. Ocean ole
Heelss.

Esta tltima creacién posee unas caracteristicas

grédficas muy similares a las de su predecesor, 6| 2| T [SUPER SOCCER. Imagine ®
aunque, como es l6gico, se han incluido una

serie de innovaciones y nuevos factores en su 712/ INFILTRATOR. U. 5. Gold slelele

desarrollo que le imprimen un caracter

personal y le afladen un renovado interes.
«Head over Hells» es una videoaventura || 81 3| TIXEVIOUS. U. 5. Gold e |®
tridimensional que nos transporta al diabélico
imperio de Blacktooth, lugar donde todos sus

habitantes (enormes cabezas sobre grandes 9/16| T |GREAT ESCAPE. Oceon L
pies) han sido raptados y apresados en una
celda. Nuestro objetivo consistird en controlar a _
dos de estos seres que, milagrosamente, han 10] 3| [TERRA CRESTA. Inagine -
conseguido escapar del holocausto e intentar ¥
rescatar a sus congéneres. 1| 7{{ BREAKTHRU. U. S. Gold e |o g
Para conseqguir este objetivo tendremos que '_—;
recoger cinco coronas que se encuentran j
diseminadas por otros tantos mundos diferentes 12| 9| T |GOONIES. Daia-Soft e |e
que configuran un total de 300 pantallas

| diferentes, todas ellas disefiadas con una gran 1311511 [URIDIUM. Hewson & n

imaginacién y belleza pldstica.

Esta circunstancia de la calidad del disefio,
unida al gran nivel de adiccién que alcanza en 14| 3|1 |SILENT SERVICE. Microprose (@@ (@@
el desarrollo del juego gracias a la gran
cantidad de pequefios v divertidos detalles que

posee, apuntan a que «Head over Heels» se 15024/ 4 WORLD SERIES °
convierta en uno de los lanzamientos mas BASKETBALL. Imagine

importantes del afio.

Una vez mas John Riteman ha vuelto a 16| 311 |ACE OF ACES. U.S. Gold olelele

demostrar que es uno de los mejores
programadores a nivel europeo y, gracias a él,

Ocean volvera a situarse en un primer plano 17| 3|{ [DONKEY KONG. Oceon eje |o
de la actualidad del software.

18| 3|{ [BAZOOKA BILL. U.5.Gold |@| |@

19(20{ 1 ASTERIX. Melbourne House ] ®

20115/ INIGHTMARE RALLY. Ocean |®

Esta informacién ha sido elabora-
da con la colaboracién de los cen-
tros de Microinformatica de El Cor-
te Inglés.




ESPEJO DE
UN TERCIO

Javier Belbastre de Llutxent,
Valencia, es un experto en rutinas
de Cddigo Médquina para conse-
guir efectos en pantalla v he aqui
una pequefia muestra de sus ha-
bilidades.

La primera es una rutina que
duplica todo lo que se encuentre
en el primer tercio de la pantalla
en el segundo, pero al revés de
como se encuentra en el prime-
ro. Para probarla podemos, des-
pues de teclearla y ejecutarla con
RUN, hacer un LIST y sequida-
mente teclear RANDOMIZE USR
30008.

La segunda rutina pone en ne-
grita todo lo que se encuentre en
pantalla, ya sean caracteres o
graficos y cada vez que la utilize-
mos aumentara el grosor del mo-
tivo sobre el cual se aplique. Su
utilizacién es idéntica a la anterior
rutina,

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

LISTADO NEGRITA

18 CLERAR 29999: FOR a=3e4 IT'U a
@217 READ d: POKE a,d: HNEXT a

20 DATA 33,0,64,1,9,24,126,203
,ggimz.119,35,11.120.1?7.32;21-5

LISTADO ENSAMEBLADOR NEGRITA

18 0RG 30888
2% LD HL,16384
3 LD  BC,6144
48 SIGUE LD A, (HL)
58 R CHL)
4 OR (KL
7 LD (HL),A
8 INC HL

| 9 DEC B

3 108 LD 4,8

118 R C

I3 126 R N2,SI6UE
139 RET

i LISTADO ESPEJO EN UN TERCIO

10 CLEAR 29999 FUR a=3ed TO o
P@36: READ d: POKE &,d: HEXT a

2@ DATA 14.5.33,.9,64.17.224,79
,62,8,229,213,6,32,8,126,18,035,1
| 4,164,550 8,200,505 ,6,32,95,07,16
[ \282,61,52,233,13, 52,224 201

LISTADO ENSAMBLADOR ESPEJO
DE UN TERCIO

ORG 36888
Lp ¢cC,8

18

FIGURAS DE
LISSAJOUS

En el nimero 117, dentto de la
seccion de trucos, aparecio uno
titulado alcachofa. El mismo autor
nos envia una modificacion que
hace que este truco funciones
provocando otros efectos. Para
ello tenéis que hacer una correc-
cién en las lineas 40 v 5@, ya que
hay que sushtuir el nimero 6 y
poner la letra b,

Silverio Jerez de Alcorcon nos
envia, aprovechando la carta, otras
dos rutinas en Basic

El listado de las figuras de Lis-
sajous crea unos graficos simila-
res a los que se producen en un
osciloscopio, y nos sugiere que
utilicemos, en la relacién de fre
cuencia los valores 1:1,2,3.4...

También ha disefiado Pagoda
para el afio 2000.

LISTADO PAGODA 2000

5 BORDER ©: PAPER @: INK 7 B
FIGHT 1:
10 DRAU 0,175 DRAU 255,8: DRA
20 FOR a=@ TO 2iPI STEP PI/30
LET b=127#C05 a: LET c=85i5

48 PLOT 128-b,C: DRAY b, =c

S ‘
S
==X\
===

T
W

e

LISTADO FIGURAS DE LISSAJOUS

S BORDER ©: PAPER ©: INK 7. B

RIGHT 1: CLS

a9, INPUT “RELACION DE FRECUENC
28 PRINT "RELACION 1:°;E
3@ FOR C=8 TO PI STEP PI.100
4@ FOR D=2 TO 23PI STEP PI.(12

@E)
@ LET A=88+235IN ;

285205 ET s SIN C#C: LET B=1

o 420 R, oip e 0op o
70 WEXT C: MEXT D B

RELACION 1:35

38 LD HL,14384
48 LD  DE,28448
38 COLU LD A8

48 LINE  PUSH HL

78 PUSH DE

ae LD B,32
7 EX AFAF
168 SCAN LD A, (HL)
118 LD (DE),A
128 INC HL

138 INC DE

148 DJNZ SCAN
158 EX AF,AF
148 POP DE

178 FOP HL

188 Lb B,32
198 INCRE INC HL

268 DEC DE

218 DJNZ INCRE
228 DEC A

238 JR  NZ,LINE
248 DEC €

258 JR  NZ,COLU
268 RET

EFECTO
EINl BORDE

Si quieres realizar un bonito
efecto de Borde para utilizar en
tus programas, te SUgeTrimos uti-
lices la rutina que nos envia An-
selmo Moreno Llorente de Molins
de Reil de Barcelona.

Al ejecutar la rutina en el bor-
de apareceran multitud de rayas
de diferentes colores y ala vez un
ruido cas! insoportable.

LISTADO EFECTO EN EL BORDE

LINEA DATOS CONTROL

1 QEFFAGFF7SDIFELAFBRAD 1395
2 29FB3EQLID3IFECo2020R2Q 1220

| DUMP: 60.000 N.° BYTES: 20

LISTADO ENSAMBLADOR
DE EFECTO EN EL BORDE

18 ORG 48600
2% L0 €255
39 BUCO LD B,255
MBC LD AB
58 0UT (2544
6 DINZ BUC
7 DEC €

8 JR NZ,BUCO
98 LD A,
168 0UT (254 A
118 RET

MICROHOBBY 7




PROGRAM |
O o

DL i

T[T E Ul L B

MAQUINA QUE FALTAN 69 SB1193SBA19SSB3EQ108 370
: 70 18A3CDEB651101640109 236
DEBEN |NTRODUCE|?SE 20 71 OBCDBEE311E264010508 777
72 CDBER311FAB4010S@ACD 1082
CERDS \ri m COMO CONTPOL T3 GEE311126501058CCDEE 678
: 74 63112AB5Q10SPECDEEGI 633
75 11426501051BCOBEGSAF 795
76 32085C8605210559C5ES 714
?7 7EEGFS8477EEB@7ICEBG7 1335
78 8826167 72319FCEL1R14@ 868
79 PBASC1LIBESTEVETETETE 1837
80 SAPBSCFE@@2BD4CDABES 1077
. o 581 C310BBFESEBESIBEEQF 1065
az 472A2B5245434F524453 B75
83 DQADISIEZOPRIGLEI128 503
LISTADO 1 84 5355504552004 7454E49 722
as 2B262E S2E3I135383838 448
86 16453228424894CAC5528 58S
87 G52495RAFSIZRZEZEREAL B26
88 J2IDIV3I 16443320454 C S10
10 REM BALAL IN 89 4FSOZPAS4C2@4455524F B31
n rl | 30 REM MICROHOBEY 1987 99 ZEZESE3@383@38301643 475
Juan Carlos CANEIRO GAGO | 38 &85 % iEmnisisssasaias oo
7@ CLERR 24595 BORDER ©: FAPE | 892 4C4SS4412EZEIE3INI530 581
R @: INK @: CLS a3 3030164235204 3414C56 SE63
8@ PRINT AT 1@,6; PAPER S;" CA 94 4F2P4D45ACAS4ELIPERE 637
_Specl‘rum 48 K RGANDO BALALIN = “HEER -89 4a3: B 9 2E3@3035303Q87FSA7ET 943
EEP .3,13 96 D1B216@BSFESZ1BEG21S 1031
90 'LOAD ““CODE 25008: LOAD ""C 97 EBEIC92120P@3EL71103 879
DDE 30008 98 PEPBABCSESFSDSAEIACS 1136
188 PRINT AT 10,1, PAPER &, INK | 99 ESFSCDBBE31CFIEIC11@ 1B1S
E | viej <:) t 2. " ERRA LR CINTA'y PULSA feCLA 108 FaD114F1E1C11@E7CIFE 1834
ne VIE}O esie 5! BEEP .09,13: BEEP .3,43: PA | 101 e@2e2COL3EIDRRDDAGLE E85
- *118 ranpon R | 185 908840038 0010n4rs0 Fo8
amerlcqno, lu Iey erc 128 STOP LEEas SES LR 124 B4ADD3IGIFB1I3EFDDBFECE 1382
_ 185 47CODDIGIEBICODDIEZS 1877
E?I (:()lt \f F)C]r(] 186 @ADD36216eDC3622803E 673
g 187 DFOBFECBAF20R4DDA626 1321
P 188 B1lCB472004D03622013E 682
sobrevivir en esta 95 Rpemeesitroseaciibi 1
118 COFE@@2G260D3E6100ADD 1850
- - 111 SG1E@RDDIG1FRBDBEDFCE 1035
112 SF28@4DD3I61DRICBS728 774
AQIC, 9l manele oo 1| il HsmEmsiatiai i
revolver era 116 B40D365P0ICHS 7280400 887
fundamental LISTADO 2 114 25Fgasoscnoteioaons 15
' e
‘ 121 S72@P4D0361EVICB47CO BIS
LINEA DATOS CONTROL 122 DD361FR1CSDD3E20BADD 1836
El juego consiste en un duelo a firos i At i
i1 ohe Rk, el 5 Ersasescaiseseisasss 17, e Bosasguisainitelice St
r
i ol Gl e e e
clb i Hitsero canlfiEsin § foRlescsSeescieses it 5 stpasniiseal: o
disparada por nuesiro conffincante. | & SISiEpessieRiEtiaet teg 11 BessPecocsssonzesstt 1357
8 62158706001504
Isponemos E ISDG_I'{}S. ¥ @ 11EBFB21Q912010FAECD 78B4 133 261E21232022185B22i1C 411
podemos cubritnos delrcs de los e e
' i 12 CDBE63118162 @8CD 881 136 RQ1FF@F36@BEDBS161806 790
S unicion, oo disnceon o naise | stk 0 N ({5 MRS SIS ¢4,
sU municién, se dispondran a batirse 4 |
1= 11AC62@1P310COBEE3SA 779 139 10F4D114C11PEG210RFD 1217
en un duelo en el que el mas I8 despissgeiiicioadte cel ) | 8 {feifiatsdedadsdents oL
1pid naré el nivel. En este 16 ©35832055B3C32865B3R 505 142 E269011216CDBE6311ED 1040
rapiao gana vel, 19 @55BCDSABS0112PACDEE B3E 143 69010117COBEE311F769 913
il definitivo duelo, los 58 G33ABESBCDSAGSO1120C 681 144 ®@11317CDBERICDIBGACD 1888
il e WA 21 (Desgcammesemssaise ig3¢ 14% 2375eabencoassniisd 285
i rse.
Pomonajes no pueden despiazarsa 23 205441424C4120524543 838 147 rozeedcedeillzeesser ese
Mientras tfranscurre el juego, e e e e T R 149 BR4F 2356EB a3
2 3 4741444FS22031084 704 588 158 1GCDEB72D03617@820D36 1146
cruzaran verticalmente la pantalla B A lsisrnRaaas BeS 151 18@EDD361000DD3E1E as
bt : 152 DD3B2321DDIL2481D036 898
una botella v un nifo; si alcanzamos 25 dddPa0adrsozadnatda o34 153 27080D3IBRYFFCOEEGCCD 1169
e e EEe D Rss 2oB 154 7Dacpo?EaGFeascn?nsa 1269
con una bala la botella, 155 DD7E273CDD7727FE322@ 1161
31 4B4S4DSOSIS4iFAEQB4T 704 B 1181
i 33 S53404E434C4149500DDSE 918 156 32DD7E2GFEFF2@3IZEDSF 13
conseguiremos 1.500 puntos, 35 @5DDSEeBDDEEPRDDEER] 972 157 DOD772ACA47a8asallfia o001
% : G54 CO1RE32218630D4603CE 984 158 CB4AF2B0321317232FD71 921
ademas de 5 balas extras: pero si 35 19CE1PCB1ACSDDAEBRIA 978 A e et Iz
I 38 771320310FA2A1863CD2E 855
damos al nino, perderemos el duelo 5% E£3501863C110ERCODEEG 1592 161 SDPDD7E2OFEFFCA7BESDD 1649
38 CSESC1264@7BEG188467 13230 162 SE28S70DCHB2ASERBRAFE 1879
en el gque nos enconfremos. 39 7OEGBVOFOFOFBIGFCICa 1836 163 @R1824FE12284EDSDS3IE 538
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Juan Carlos Rastrollo. (Malaga)

Posee buenos graficos v gran adi-
cion, pero  entrana 9 9
' 'Grafi;os

dran dificultad.
| Mavimiento

Sonido

: Pantalla de pres
Orlg;_l_'la_l_u:!ad

Argumento

Valoracion global

Anibal J. Mahas Navas. {Barcelona)

Este juego destaca por la calidad de
sus graficos asi como
dificultad. 9 9

par su alto grado de

Argumento
I Valoracién global

uardo Urcelay Gondua, (BilbaofVizcaya)

La adicidn, graficos y originalidad,
son los tres elementos
este programa. 9 9

Graficos s -
MDUH‘mento | i -
Sonido = e — e —
Fanlalla de p?es. F___ﬁ =
Originalidad —— ne—

que mas destacan en
Graficos

Moumientu i

Snnu-j;"
_ﬂﬁélla_d'é pre_s. ==
[ Originalidad
ﬁrgumenlo
Valoraclan glubal o

|EL MUSTERI DEL LD

Un nuevo programa esparniol pasa por
esta seccion. ;Podrd optar al Mejor
Programa del Ario?, ;llegard a ser
elegido como el mejor juego espanol?

J5€ quedard tan solo como un programa
del monton? Los justicieros tienen la palabra.

Ricardo Rodriguez Gomez. (Madrid)

G G Es un buen juego dotado de unos

buenos graficos. Un

tanto complicado.

Graficos -
| Movimiente T —
|_Senido e ————
| Panlaila de pres. T —————
| Ongmalldad ——

hrgumenl{:

3 z
ermando Zamora Gomez. rAIcorcr:an.fMadndJ
Alta dificultad Para alcanzar ef oh-

Jetivo, pero ulmpu‘.l-
T sada con buengs gra- 9 9

f Gfﬁlflcos i
Mowrmemg
Sumdo i

|_ Pamnl'!a de pres '

| Dngmauaad -
|_ Argumenm

| Valoracion global

alBarcelona
salvas Mayora. (Badalon :
s les v alta difi-

Craficos excepeiona
G cultad. El programa

G estd pensado hasta 9 9
los mas altimos stzﬂu 5
e
[Movimiento
Somdo ) =
Panlaﬁa de pres i
Onglnaludad

Argurmemio _
E \I'slomclon glabal

M.* Mar Espania dal Pozo. (Madrid)

GG

Los grificos son excelentes y se
adaptan perfectamen.
te al tema. Tiene de-

talles muy hur_nt):s
I_Gralmns %
Movimiento —— e ———
I_Snrudo = —h______'___ _I
| Pantalla de pres. —
I Ongmal'fdad I —
Argurrlerlta

I_Vah:chron g]aba] == '__ — e
T ey — x




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

protagonistas.

SPIRITS
Videoaventura
Topo

]\]L' cabe d l]'1| Li' cque
25 uno de | IS Pro-
aramas mas Or1gLT
cuantos han hecho apari
cion en el transcurso de los
ultimos meses. Tanto en lo
que al argumento como a la
disposicion de los elemen
tos en la pantalla se refiere,
sus fundamentos incorpo
ran una serie de Innovacio
nes que le imprimen un ca-
racter muy especial y le
convierten en un ju 1e
un gran atractivo gra
de desarrollo

l.

5

Explicar el argumento de
«Spiritse resultaria imposi
ble sin hacer alusion direc
ta a los aspectos graficos
del mismo, pues ambos es
tan intimamente ligados en-
tre si, v se dan sentido mu-
tuamente. De esta forma, v
para ser mas explicitos, hay
que decir que nos encon
tramos en el interior de un
castillo, donde han tenido
lugar una serie de fenéme
nos magicos: dos persona-
j@s, una Joven doncella y
una armadura de guerra,
han sido victimas de encan-
tamiento. Su autor, mago
malvado como pocos ¥
nuestro principal enemigo,
ha adoptado la forma de un
aguila vy, temeroso de nues-
tra astucia y grandes pode
res, ha puesto en su defen

12 MICROHOBBY

sa una au téntica lec
T por fant: =%mrsa I

truos deformes, diablillos
arqueros, hombres lobo
v otr ; de alimanas,

sere spreciables e indi

viduos de mal vivir y peor

remm 1clon, que intentardn
linar nuestras energias

MNuestros objetivos, una
vez nos hayamos hecho
cargo de la situacion, van a

1sistir en lo siguiente. En
imer lugar, como todo
buen mago que se precie,
VAmos a tener gque ir en
busca de nuestra bola de
cristal. Con ella, vamos a
poder ver cudles son los
movimientos que hacen los
restantes personajes (la jo-
ven, la armadura y el dgui
la) e, igualmente, nos va a
mostrar en qué lugar se en
cuentran otros dos de los

elementos princip
nuestra aventura: la vari
magica (con la cual desen

cantaremos a la chica) y el

libro de conjuros (Impres
cindible para romper el he-
chizo de la armadura)

r"\'l'll 25 11'1'1’1( las inn
iones grafi del proc
ma pasan a ocupar un ]nlt,ln]’
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ACROIET
Simulacion
Microprose

Mmop* g2 continda en
54 4"|E"'|.’ {‘.IE‘ E.On]f clonar si
muladores. Tras :] IMpor-
tante exito obtenido con su
anterior, y atin reciente «5i-
lent Services, vuelve al mer-
cado con un nuevo titulo de
esirategia, aungue, en esta
acasion, el tema elegido ha
sido el tradicional simulador
de vuelo.

Sin embargo, a pesar de
que el tema esta mas que
trabajado y se pueden con-
tar por cientos los progra-
mas Cuyo argumento nos si-
tia en la cabina de control
de un avién, sAcrojet» pue-
de ser considerado como

uno de los programa mas
completos en su género
Para empezar, el mend
de opciones nos permite
qgir entre 11 tipos diferen-
e pruebas y misiones
(rizos, aterrizajes, virajes,
despegues, loneles y de-
mas tipos de virguerias
acrobaticas), las cuales, a su
vez, pueden ser modifica-
das en sus condiciones. De
esta forma, podremos ade-
cuar a nuesiro gusto perso-
nal factores externos como
la velocidad del viento y su




SPEED KING 2
Denomw

dentro de
ware bara-

su gama de

[0, Nos presenta un nuevo
| juego de simulacion depor
tiva. El deporte que en esta
ocasion ha sido elegido pa
ra tal evento ha sido el mo
tociclismo, especialidad
que ya ha sido versionada
anteriormente por otras
C!i!l[]FJc"Iﬂiéi.‘i. pero que nunca
exenta de interés

King 2s quizds ¢
ograma que no e

influencia en el wvuelo u
otros propios del propio jet,
tales como la velocidad de
su desplazamiento.

o con demasiadas pre
ero no cabe du-
e se trata de un
grama divertido. Esto es
al

Una vez seleccionados to
dos estos condiclonantes,
los cuales, por cierto, tam-
bién permiten competir has-
ta'a un maximo de cuatro ju-
gadores, deberemos empe-
zar a preocuparnos de to-
dos los controles relacicona-
dos con la nave: flaps, tren
de aterrizaje, potencia, altu-
ra, briula, altimetro, etc.,
etc., etc.

Por todo esto, y porque,
ademas, los grdficos de
wAcrojet» son verdadera-
mente buenos y realistas, no
podemos menos que decir
gque nos encontramos ante
uno de los mejores simula-
dores de vuelo de cuantos
existen en la actualidad pa-
ra Spectrum,

proplo tema del juego, el
cual ya resulta suficiente
menle apasionante de por
si, aunque también hay que
reconocer que el programi
lla pone algo (aunque no es
mucho) de su parie.

El meni que aparece al
inicio del juego nos permi-
te elegir entre los tradicio
nales sistemas de control
(teclado, interface 11 1
Kempston), seleccionar el
nimero de vueltas a dar ¢
circuito (de 1 a 9), elegir la
opcién de uno o dos jugado
res ¥ escoger entre 9 circul
tos diferentes, (fallo imper-
donable haber puesto Jar
ma en lugar de Jarama)

De entre las opciones,
mads llamativa es la que
rresponde a la de dos juga-
dores, pues, en esle caso, la
pantalla se divide en 5
mitades, cada una de las
L'."ll-e'il(—:'S sgue la I]'Ei}.-'E-.‘E.'!C]!’SEl
de un corredor. Por olra
parte, esta modalidad tam-
bién provoca cque desapa
rezca el pelotén de partici-
pantes que aparece al jugar
un solo corredor, teniendo,
pues, que competir tan s
lo contra nuestro tnico rival

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

Los hemos visto mejores,
pero este no estd mal, ma-
Xime sl lenemos en cuenta
lo reducido de su precio.

SPECTRUMa ao. i36. FfLUSD
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=2 .| Dos mundos. Uno positivo y familiar; el
s *5. ofro, negativo, diabdlico y desconocido. Su
v®s . ..°|  union, un agujero en el tiempo y en el es-
N pacio a través del cual pasan los objetos.
s Tu mision es pasar de un mundo a ofro
" 3" %  mundo hasta recuperar las cosas que han

» ;.':“ sido robadas y transportadas al mundo 0s-
curo... Pero dale prisa, al pasar el tiempo

i UCHI-MATA

« | Basado en el judo, “Uchi-Mata’, es proba-
" 4 Dblemente el mas avanzado y completo de
los simuladores de artes marciales existen-
tes. El juego ha sido disefiado bajo el ase-
soramiento de Brian Jacks, cinfurdn negro,
7.2 Dan, cuatro veces campeodn de Europa
y Medalla Qlimpica, uno de los mejores lu-

EXPRESS RAIDER

Como en las clasicas peliculas del Lejano |1
Oeste, estaras en el cenfro de la accion ¢
*% . desde el principio. Asaltos al tren, lucha |+) 5
=|  sobre los vagones, cabalga sobre tu rapido i
‘s | caballo... Express Raider lo tiene todo.

3 "':':li o todo sera mas difici chadores de judo del mundo.
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s Un clasico juego de marcianos que le  [*.3 El juego de Konami de mayor éxito enlas & *|  Toda la accion de los juegos espaciales, | *
.. - | mantendra pegado al ordenador durante  |%.*f  maquinas, en version ahora para fu orde- k- «.|  en este fabuloso juego tridimensional. Un  1°
S horas. 2 nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus s auténtico derroche de imaginacion con sie- '-; f
S : Cinco niveles con 49 pantallas cada uno.., 3 m&ltiples enemigos en su camino hacia la £ 5.4  te niveles diferentes y totalmente distintos. i
.o ® o Unalocura, ;no? R libertad. Salta, pega, agachate y esquiva | . ®|  Montate en tu nave y abrochale el cintu- |82
S Tl * los puriales... Accion a tope. ; : ron, el despegue es inminente. i |
) F% 40
..J ; l:- '4 - *..
B 2 ¥ L] - e - mom -‘- *. - - ) ': e . b T i [ w1
R T R e T T T G s S
Lo ATt R SR S e .-.:'; AR e R e . SRR SR ST |

. . e e T ey . .t .. b PR I L .

B et T R ."-'-t_‘:., . o Al e e e AR . ® N e _‘_.._‘,__ i .
te T e LR A S G S el e R T IR e



EL MOMENTO POR SOLO =875 ptas.

WARLOCK

Encuentra el “Cristal del Poder” y combate

; contra dragones, demonios y guerreros

4| hasla encontrar al “Mago Blanco” para la
1 lucha final.

'+] Quiza tengas en tu pantalla los mas im-

presionantes graficos en 3 dimensiones

que hayas visto jamas.

FISTI

LA LEJENDA CONTINUA

FISTII

La deseada continuacion de “Exploding
Fist" ya es una realidad; Fist Il es mucho
mas que una segunda parte: mas 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 asombraran.

SHADOW SKIMMER

Un sorprendente stiper-suave, siper-rapi-
do juego de combale espacial que presen-
ta increibles pantallas llenas de colorido y
accion como nunca antes habras experi-
mentado

LOS MASTERS
, DEL UNIVERSO
| ﬂ Los héroes de los dibujos del T.V. con el

célebre He-Man al frente van a luchar con-
tra Skeletor, el Sefor de las Fuerzas del
Mal en una alucinante aventura en el casti-
llo de Grayskull. Tu eres el protagonista.

CORTO CIRCUITO

Era una posibilidad entre un millon, pero el
N.° 5, disefiado para ser un sistema de ar-
mamento dotado de inteligencia artificial, el
mas sofisticado robot del planeta, se esca-
pa y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora,
el cientifico que le construyo quiere encon-
frarle y destruirle.

Tu eres el N.° 5, no te dejes atrapar.
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PALITRON

iiES un juego insolito!! Por primera vez, un
juego te permite no solo guiar a su prota-
gonista, un robot Servo D27, en su intento
de localizar y destruir los cristales de un
exirano mineral que esta 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 grafi-
cos extraordinarios,

' DISTFIIBUIDOFI EXCLUSIVO PARA ESPANA:

f'f EFIBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 3410 q..;_
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e EXPANSION e oo covimiaia e

THE MUSIC MACHINE:

LA MAGUINA DE LA MUSIcs

Las posibilidades de «The music machine» sorprenderan,
sin duda, a cvalquier aficionade a la musica que
dls onga de un Specirum y de un equipo de alia

elidad, o cvalquier ofro sistema 39 amplificacion de
somdﬂs, y no digamos ya si, ademas, tiene algun
instrumento musical controlable mediante MIDI.

18 MICROHOBBY

Estamos hablando de un interfa-
ce que conectado al Spectrum, per-
mite elaborar ritmos y melodias mu-
sicales, combinarlos, salvarlos en
cinta, recoger muestras o wsam-
plerss, simular ecos digitalmente y
un monton de cosas mas.

El aparato en cuestion es de la
firma Ram, que en los ultimos me-
ses, en Inglaterra, esta siendo una
de las que mas periféricos de utili-
dad esta comercializando; todos re-
cordaréis el caso de «Ram-Turbos,
que ya hemos comentado en estas
paginas.

Para utilizar el «Ram music ma-
chines, lo primero que tenemos que
hacer es conectarlo al Spectrum y
cargar la cinta con el sistema ope-
rativo que se acompaa. Esta con-
tiene un programa con el soflware
destinado a la gestion del interface,
asi como una pequefa y asombro-
sa demostracion 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 raguitico orde-
nador, con un solo canal de sonido,
como el Spectrum.

Funcionamienfo
del interface

El funcionamiento del interface
es en si bastante simple y, global-
mente, puede contemplarse como
una maquina capaz de almacenar
hasta ocho muestras o «samplerss
obtenidas mediante un micréfono.
Estos sonidos pueden ser de cual-
quier tipg, siempre que no superen
una duracion de aproximadamente
medio sequndo. Originalmente, sie-
te de estos sonidos estan tomados
de los diversos instrumentos que
constituyen una bateria 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. Ademds de ello, incluye co-
nexiones MIDI, posibilidad de eco,
etc., lo que le convierte en el dispo-
sitivo para aplicaciones musicales
mas interesante de los hasta ahora
disponibles para el Spectrum.

Opciones

El programa, al cargarse en el or
denador, nos presenta el mend prin-
cipal desde donde puede acceder-



En la parte trasera se
observan las conexiones para
Midi, amplificacion de sonido,

Micro, etc... Por delante,
el Slot de expansion.

se a fodas las opciones disponibles.

PLAY. Activa la melodia que vie-
ne predefinida junto con el sistema
operalivo, Para escucharla, al igual
que para oir en cada uno de los dis-
tintos menus lo que estemos reali-
zando, basta con pulsar la letra «P»,

ECO. Seleccionandolo, podemos
simular un efecto de reverberacion
digital con retardo ajustable. El
efecto se aplica sobre la sefal in-
yectada por el microfono.

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

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, solo tenemos op-
cidn a ejecutar sonidos en el rango
de una oclava, pero con la posibili-
dad de intercambiar la base del so-
nido entre las ocho muestras dispo-
nibles. i, 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
ofra muestra, desde un portazo a
una tos, pasando por el ladrido de
un perro.

DRUM. Al igual que el editor de
piano, esta opcion nos permite re-
producir el acompanamiento de ba-

__ Th

achine

N\

ELECTRONICS LTD

teria 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 bateria real y estan pre-
definidas como;

= — 4

I
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 opcidn
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
pas. Podemos definir hasta 285
compases distintos, cada uno de
los cuales podré luego repetirse
tantas veces como sea necesario.
En cualquier momento puede oirse
el resultado con la simple pulsacion
de la tecla «Ps. No se permite utili- ,
zar mas de dos notas al mismo
tiempo y por supuesto, el «fempox
de ejecucion puede variarse a pla-

Cer.

DRUM EDITOR. Al elegir dicha
opcidn, en pantalla nos aparece una
especie de partitura de ocho lineas
(podria llamarla octagramal en don-
de definiremos el orden que van a
tener los sonidos ritmicos. En cada
compas caben hasta 16 sonidos
consecutivos, los cuales pueden si-
multanearse en grupos de hasta de
fres en tres.

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

TUNE EDITOR. En &l proceso de
creacion de los ritmos o las melo-
dias con las opciones DRUM EDI-
TOR y BAR EDITOR se asigna a ca-
da compas un nombre, Ahora pode-
mos llamar a estos ritmos y melo-
dias por su nombre o numero, de tal
manera que compongamos 1a sinfo-
nia final con Sus variaciones corres-
pandientes.

Una limitacion de esta opcion es
que con PLAY podemas oir o bien
los ritmos o bien la melodia, pero
nunca ambas cosas simultanea-
mente, a menos que dispongamos
de un instrumento musical con en-
trada MIDI, a través del cual poda-
mos ejecutar la melodia completa.

Al hacer sonar el ritmo, éste ulili-
zara las ocho muestras que haya en
memoria, mientras que al ejecutar
la melodia, sonara utilizando como
base la muestra que se encuentre
seleccionada en ese momento, pu-
diéndose sustituir por otra con so-
lo pulsar la letra «Ca,

SAMPLER. Nos sirve tanto para
introducir una nueva muestra como
para comprobar alguna de las ya
existentes. En esta opcion, al intro-

MICROHOBBY 19
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ducir un nuevo sonido a través del
micréfono o el cassette puede indi-
carse el que la muestra se realice
automaticamente al superar el so-
nido un determinado nivel (caso de
un golpe, por ejemplo) o bien obte-
nerse la muesira de forma manual
en el momento deseado, con la so-
la pulsacion de la tecla Trigger. Du-

Dech

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h

rante todo el proceso aparece en
pantalla una especie de vimetro
que nos indica el nivel de sonido
con el que se esta introduciendo la
sefial. Este debe encontrarse lo mas
cercano a la zona amarilla y sin lle-
gar en ninguna ocasion a la zona ro-
ja, ya que entonces se poduciria dis-
torsion. Para calibrar este nivel po-

’E

T T T

AAfMAMARAN Bar editor mRARRAARRR

[tune Editor]

(naturat |

[Tempo 140

iy ichios

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

El programa almacena hasta un
total 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 muesira que gueremos
editar, nos aparece un grafico con
la forma de la onda que la constitu-

ipachi



ye, acotada por las barras F (delan-
te) y B (detrds). Desplazando ambas
barras podemos elegir una zona de
la muestra, por ejemplo el final, am-
pliarla con la opcién ZOOM, inver-
tirla con Ia opcion 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-
dia completa.

BASIC. Con esta opcion retorna-
mas 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 al mismo con
RANDOMIZE URS 270400.

MIDI. Una de las mas interesan-
tes aportaciones de este increible
aparato es la incorporacion 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 subment MIDI también
podemos seleccionar si al hacer
PLAY queremos que suene el ritmo
0 la melodia (esto en el caso de que
no se esté utilizando ningdn instru-
mento musical aparte del RAM MU-
SIC ELECTRONIC).

Tres en uno: sampler
(analisis y sintetizacion
de sonidos), caja de
ritmos (bateria
electronica) y Midi.

Bueno, y hemos dejado para el fi-
nal la parte mas lamentable del
asunto y s que, como viene sien-
do habitual altimamente, este peri-
férica tan atractivo no se encuentra
actualmente disponible en Espafia,
por lo que todos los interesados en
obtenerla deberan dirigirse directa-
mente a:

Arriaza, hecho una

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informética. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

Ry

El hardware del aparato
no es complejo perque
gran parte de su potencia
la aporta el software
que le acompaia.

RAM ELECTRONICS LTD.
UNIT 16, REDFIELDS PARK,
REDFIELDS LANE.
CHURCH CROOKHAM, AL-
DERSHOT, HANTS.

GU13 ORE, 0252 850031
GU13 8PA, INGLATERRA

Todos los sdbados, de 5a 7
de la tarde, en ““Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

el ¢

RADIO POPULAR

Otra solucion es esperar a que al-
gun importador se anime a ofrecer-
lo en nuestro mercado.
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... de chip a chip



NOTICIA
Te comunicamos que estos

programas (y losotros)
estan a la venta a 8/5 Pta .
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Este continla siendo el rincén reservado para mostra-
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica-
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.* Con-
curso de «Disefio grafico por ordenador».

Sorteo n.° 5

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracidn para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-

HOROHOHOROROH & - : HOBBY, etc..., v gue ésta, por su origi-

nalidad, calidad u ofro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.

HORONG

[ ] 51 tu .':i.:l:::|,]-‘ (a1} ||.: sido Vi |‘:|I|'|i|.|
da en MICROHOBBY ., tendrés en tu po
der una o varias tarjetas del Club con su

]

numeracion correspondiente

@ las siguiegnies instru

ciones (extracto de las b

.||-|1|',|.-|'..| g ..L;::--.u cle

el ntiimero 116) 4
tus tarjetas ha r o premiada
@ Colocaenl

sSuperiores el niimero -\'-lII'l"ul]I.‘II'!'.-'I'Ih' al

y recuadros blancos

primer premio de la Loteria Nacional cele

brado el dia

25 de Abril de 1987
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Antonio Garcia Palma. Madrid. N.° 37. Puntos; 30.

s

-

Antonio
Garcia
Paima.
: Madrid. N.°
e 2N 38,
' Puntos: 30.

aunque eslo no imj ]
tar nuevamente premiaco con el
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumularan para la si
quiente semana, constituyendo un «bote

El lote de programas sera seleccionado
por el propic afortunado de entre los
estén Ii!'-ihll:llf";t""'\ en el mercado en las fe

chas en que se produzca el premio

— Gustavo Adolfo
Exposito. Tenerife,
N.° 66. Puntos: 26.
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Afortunadamente, los programadores contintan
multiplicindose en nuestro pais. Nos encontramos en
¢l epicentro de un periodo de apogeo de la
programacion y, como resuliado de ello, cada vez
son mds las numerosas compafias que ponen todo su
empeflo en que su trabajo salga adelante para
alimentar a un piblico avido de novedades.

Una de estas compaiias es Topo Soft, un sello de
reciente creacion formado en su blogue 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 intencidn de
jugar fuerte, por lo que ha ampliado su potencial
técnico y humano, formando asi un equipo compacto
compucsto por mas de 60 personas que se reparten
las tareas de programacidn, disefio de grificos,
elaboracion de melodias, guiones, eic...

Los primeros programas con los que aparecen en
¢l mercado son «Spirity ¥ «Survivors, videoaventura
y arcade respectivamenie, aunque Lienen en proyecto
de elaboracion casi una treintena de titulos, los
cuales irdn apareciendo paulatinamente durante el
transcurso del presente afio. Entre estos programas
destacan los titulos «Stardusts, «Baocoums,
wAntaresn, «Klondy Atacks, «The Bricks v
aHockeys, proyectos todos ellos que atn estdn en
fase de elaboracidn.

Para no caer en el rutinario cuestionario de las
entrevistas, hemos preferido realizar una peguefia
encuesta a algunas de las personas mas
representativas de la compaiiia (programadores,
grafistas...), de forma que a través de ella podamos

Estas son algunas de las escenas gue
muy pronto veremos en nuesiros
monitores. Mayor

variedad, no se

puede pedir.

TOPO SOFT:

DIRECTAMENTE A LA CUN[BRE

El nombre de Topo atn es priacticamente 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 ilusion con la que se han
embarcado en el mundo del software, estamos seguros que muy pronto
pasardn a formar parte de la élite del software espanol.

conocer cudles son sus gustos, opiniones ¢
inguietudes.

Esperamos que de esta forma conozedis un poco
mejor como son y como piensan los componentes de
Topo, una compafia que arranca con fuerza en el
mundo de la programacion y que, sin duda, va a
convertirse muy pronto en uno de los valuartes del
sofiware en nuestro pais.

NU

1. Nombre,

2. Edaqg.

3. Actividad en Topo,

4. Estudios 0 conocimientgs.

« Pro, ram
haber I‘mfh a(s) que e Lustariy

6. p Fograms

) 7. ‘_Pm
Juegog?
3 Tu Primer programg.
+ Ordenador doméstico f;

s (tunpama
extr
te gustarjy fichar, :

aAvorito,
njera por la que
+ ¢Qué caracterisgic
i a
Predomine g s juegos?
+ i Qué opingg del so

+ Una sugg,
Tene
Protesta,,, o

Pfﬂll'n:s que

ia, un Consejo, upg

1. Julio Martin Erro.
2.02L
3. Grafista y disefio de cardtulas.

4. Estudiante de dibujo publicitario.
5. wAntiriads, «Cobray, «Batmans.
0. «Jet Set Willy», «One on One»,
7

. Me encanta dibujar y el ordenador me ofrecia
una manera nueva de hacerlo,

8. Fernando Martin Basket Master,
9. Spectrum.
10. Ocean.

J

ESTRO cup STIONARIO

N (s) que nunca hubiergg

ue 248
que empezasie a Programgr

ftware espajig?

11. Que los grificos se adecien al argumento del
juego, resultando a la vez originales.

12. Estd subiendo espectacularmente ¥ el usuario
estd empezando a darse cuenta de que aqui se estdn
haciendo muy buenos programas. La gente ¥a no
busca solo programas ingleses.

13. Hacen falta muchos disefiadores grificos; la
proporcion entre programadores y diseiadores esid
muy descompensada, por lo que yo invitaria a la
gente 4 que se animara y empezara a crear diseios

para los programas.
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1
2
3
4
5
6
1
8
9

Algunos de los componentes de
Topo. De izda. a deha. v de
arriba a abajo: Julio Martin,

J. L. Cid, Alberio Blanco,
Juliin Alama, J. M. Mufoz,
Emilio Martines, Gonzalo
Martin ¥ Javier Cano.

Emilio Martinez Tejedor «Fl abuelos,

-

Programador.

Basic y ensamblador,

wKnight Lores,

WRock'n Wrestlen y «Highlanders».
Por hobby.

Map Game» y «Las tres luces de Glaurungy.

Specirum,

10. Imagine.

11. La adictividad v el que puedas avanzar por el
juego sin dificultad para poder recorrer sus pantallas,
12. Con ¢l tiempo llegaremos a ser los nimero uno
en Europa, pero ain nos queda bastante por
aprender.

13. Cuando la gente se conciencie de comprar
software original, los programadores podremos
empezar a vivir de nuestro frabajo, cosa que, hasia
ahora, es practicamente imposible.

Javier Cano.

29,

Coordinador, grafista, programador.
Semi-aparejador, Basic, ensamblador,
+ uKnight Lorex,

« Un simulador. No los aguanto porque no los
entiendo,

7. Empecé con una cakculadora programable
Casio porque la necesitaba en mi anterior trabajo.
Después me enteré que habia una cosa que se
llamaba Spectrum ¥ comencé a realizar programas en
Basic. Descubri que tenia una cierta habilidad para
realizar graficos y empecé a tomdrmelo un paco més
en serio,

8. «Map Gamen y «Las tres luces de Glaurungy,

9. Spectrum para programar. Para jugar, sin
duda, ¢l Commodore.,
10. Me gustaria fichar a Jonathan Smith, Si
tuviera que elegir una, me quedaria con Ocean,

11. Adiccion y calidad grifica.

12. Esti surgiendo con mucha energia y va a dar
mucho que hablar préximamente. La verdad es que
hasta ahora la calidad del software espaiiol no es
tanta como se dice y quizd se le esté mitificando un
poco.

13. Vamos a procurar que la fama del software
espaiiol esté bien merecida, que cuando se hable de
un programa espaiiol, en toda Europa se le
reconozea por su calidad.

Q\(J'I:IE.MM—

1. César Astudillo «Gominolass.

2.

3. Misico y programador.

4. Ensamblador Z-80, Basic, cuatro anos de
Solfeo (aungue no me han servido para nada en
relacion al ordenador).

5. Desde ¢l punto de vista del sonido, «Fairlights.

6. «World Cup Carnivaly,

7. Me compré un Spectrum hace dos afios y me
airajo ¢l mito de la programacion: jesos chavales que
a los 15 afios eran millonarios! Bueno, en realidad
fue porque me gustaba.

8. «Ciclo de Luz», realizado con una idea tomada
de la pelicula Tron. Casualmente, una compania
britdnica lo realizo después y se comercializd. El
mio, por supuesto, no,

9. F1 Amiga de Commodore.

10. Firebird.

11, Que esté plagado de pequeios detalles
inesperados.

12. O crece de una manera tremenda ¥ s€ convierte
en una gran industria o no hay justicia en el mundo,

13. (Que no se fabriquen ordenadores sin ocho
canales de sonido con sintesis por distorsion de fases,

1. Gonzalo Martin Erro «Matavampiros».
2o 10,

3. Programador, algo de diseiio,

4. Basic v ensamblador, Empecé a estudiar otros
lenguajes como el Pascal, pero lo dejé porque no me
gustaban.

5. Cualquiera de Jonathan Smith («Hypersportsy,
wCobran, «Terra Krestan...). [

6. «One on Oner, «Avalon» por su excesiva
dificuliad.

7. Un amigo de mi padre me dejé un 781 durante |
un mes ¥ me guedé completamente alucinado. Me
compré un Spectrum y empecé a programar por
curiosidad.

8. «Fernando Martin Baskel Masters,

9. Spectrum.

10. Actualmente Ocean, aunque hace algin Giempo

hubiera elegido Ultimate, i

11. Buen movimiento y adiccion. '
12. El usuario estd empezando a darse cuenta de
que los juegos espaioles son tan buenos como los
ingleses, Tiene que subir ain mas,

13. El espaiiol cuando programa, es que programa
de verdad. Me gustaria conocer personalmente 3
Jonathan Smith, gue tiene que ser un tio alucinante.
Que cuando la gente empiece 4 programar, que sea
exigente con las compaiias de softwaare v que elija
la que mds le inerese, pero sin precipitarse,

1. J. M. Muiioz Pérez «Rambon.
2, 1.
3. Guionista, analista, programador.

4. Ensamblador 780 y 8086, C, Basic.

5. wCobran, «Green Beretn, «Gauntlets
(Amstrad).

6. «Manic Miners y «World Cup Carnivaly,

7. Antes era programador de gestion. Sin
embargo, aquello no me gusiaba nada, pues no lenia

ningin margen de creatividad. Aqui, con los juegos,
tienes una libertad total.

8. «Las tres luces de Glaurungy.

9. Atari y PC. De los domésticos tradicionales no
me gusta ninguno; los programo, pero pieaso con
mayor ilusion en los futuros micros.

10. Elite.
11. Muchos tiros, mucha accion, mucha

adictividad, que no haya ni un momento de respiro.
Por supuesto, también los graficos.

12. Se estd preparando una ola de nuevos
programadores muy buenos. En la actualidad hay
muy pocos que realmente den la talla.

13. Hasta ahora es dificil que un programador vivs,
de su (rabajo. Requiere mucho tiempo y esfuerzo
cuyos frutos tardan tres o cuatro meses en llegar. De
momento s¢ hace como hobby, pero se deberia llegar
a una total profesionalizacion.
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COMO APROVECHAR

AL MAXIMO EL SISTEMA

OPERATIVO (i)

Ricardo Serral Wigge

En el presente capitulo de esta serie abordaremos el
manejo de las rutinas de la ROM que tienen relacion con
la produccion de sonidos y notas musicales, asi como las
demas aplicaciones relacionadas con el port 254: rutinas
de carga y grabacion, efectos de Borde, etc.

El interface de cassette, el altavoz,
la rutina de lectura del teclado v la
instruccion BORDER utilizan el
mismo puerto de entrada y salida
(254). La figura 1 muestra la
asignacion de los bits del puerto 254,

Podemos actuar directamente
sobre el puerto con las instrucciones
IN y OUT del Z-80 desde nuestros
propios programas en Cadigo
Maguina. Asi es como trabajan las
rutinas de carga rapida y los efectos
de sonido especiales de algunos
juegos.

Las rutinas de carga y
almacenamiento de bloques de
memoria se llaman con las
instrucciones CALL ©556h (LD-BYTES)
y CALL 04C2h (SA-BYTES),
respectivamente. Ambas utilizan los
mismos parametros:

los parametros en la pila es muy
engorroso en el Spectrum. Asi que,
en la mayoria de los casos,
optaremos por la segunda forma de
producir notas musicales spurass, y
gue consiste en cargar el registro DE
con la «duracion relativa» y el HL con
la frecuencia. En este caso, el valor
que tenemos que pasar en DE no
solo depende de la duracion t (en
segundos), sino también de su
frecuencia f (en hertzios), seguin
reflejan las siguientes expresiones:

DE = INT (f*1)
HL =INT (437500/f — 30.125)

IX= direccidén de comienzo del

blogue de bytes.

DE = longitud del blogue.

A = indicador de bloque cabece-
ra (0@h) o bloque de datos

(FFh).

La rutina de carga de bytes tiene
ademas dos modos de
funcionamiento: trabajard como
LOAD si el indicador de acarreo
(‘carry-flag’) vale 1 0 como VERIFY si
vale 0.

Para el manejo del altavoz, la ROM
nos brinda dos formas distintas; una
con los mismos parametros que en
basic, y otra similar, salvo un factor
de escala. Si queremos usar el
altavoz especificando notas
musicales y su duracion en
segundos, como lo hace el comando
BEEP del basic, tenemos que dejar
estos parametros previamente en la
pila del calculador, almacenados
como nameros enteros en el rango
de —255 a + 255, antes de llamar a
la rutina 03F8 (BEEP). Esta rutina
hace amplio uso del calculador de
coma flotante, y el método de pasar
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Estos son los calculos que se
realizan si utilizamos el primer
meétodo.

Muchas veces nos quedamos
maravillados con los efectos de
sonido que presentan algunos
videojuegos, a pesar de las pocas
posibilidades que ofrece el Hardware
de Spectrum.

Sonidos como disparos laser, se
pueden conseguir llamando
consecutivamente a la subrutina

BEEPER, pero variando el tono (HL)
por medio de un contador que
incrementamos o decrementamaos
con un determinado paso. Tambien
podemos hacer variable la duracian,
pero en la mayoria de los casos da
buen resultado dejarla constante con
un valor muy pequefio. Para efectos
de sirena, podemos ir incrementando,
y luego decrementando el contador
de tonalidad (HL). Como se ve, aqui
tenemos un amplio conjunto de
parametros que podemos variar. La
mejor forma de conseguir un efecto
de sonido de este tipo es ir probando
con distintos valores iniciales para
HL y DE, el{los) paso(s), y el numero
de veces que se ha de repetir el
bucle. También podemos incluir
pausas (bucles de espera). iManos a
la obra!

Si se pretenden conseguir sonidos
gque no sigan una determinada pauta,
como por ejemplo una explosién, la
forma mas sencilla consiste en
mandar al altavoz una secuencia de
bits (unos y ceros) que podemos leer
de una tabla. Si esta secuencia no
sigue ningin orden determinado,
obtendremos «ruido blancos», o sea, si
hacemos que |la duracion del ruido
sea corta, una explosion. La propia
ROM nos puede servir como tabla
para esto, ya gue un programa en
Codigo Maguina presenta casi
siempre una secuencia de unos y
ceros bastante aleatoria. Veamos la
realizacion practica de este método
consuntando la figura 2.

Esta misma rutina nos puede servir
para crear cualquier otro sonido que
almacenemos en la RAM; solo
tenemos que cambiar el valor inicial
para HL en la primera linea. A veces,
la velocidad de reproduccion de esta
rutina es demasiado rapida, podemos
hacerla mas lenta incluyendo un
bucle vacio dentro del BUCLE 2 o
efectuando la instruccion OUT varias
veces seguidas con el mismo valor.

Puerto 264 | D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 Do
Entrada (IN) EAR ‘strobe’ columna para lectura teclado
el 1o, S G =T 0
Salida " ¥ i
(ouT) Altavoz  MIC  color Margen (0 a 7)

Figura 1 Asignacion de los bits del puerto 254,
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BUCLEYL

BUCLE2

DUMP:
50000
N.® BYTES 40

|
I

LD HL,B008
LD BC,HR308
LD A,(23624)
SRA A
SRA A
SRA A

AND BBRBE1 1 1h
LD B,A

LD E,CHL)

INC HL

DEC BC

PUSH BC

LD B8

LD A,E

AND BRA18066D
RL E

0R D

0uT A,(254)
DJNZ BUCLEZ

POP BC
LD A,C

OR B

JR N2 BUCLE!
RET

FIGURA 2

RUTINA EXPLOSION, CON COMENTARIOS EN CADA LINEA

jdireccion de comienzo ROM
iduraccion: manda 748%8 bits
A=(BORD CR)

idesplaza BORD CR a los bits

B, 12

imascara para ¢ color del margen
iquarda A en 0

sactualiza contador de duracion
jguardalo
tinicializa contador de bils
irecoge el Byte actual
imdscara para salida altavoz
iprepara el siguiente bit
jinciuye el color del margen
jefectua la operacion de salida
irepite hasta que se havan mandado
todos los bits del Byte (HL)
irecupera contador de Bytes

irepite hasta que BC=#

DATAS DE LA RUTINA EXPLOSION

LIMEA DATOS CONTROL
1 21202201224 3R4E8SCCE 463
2 2FCB2FCB2FEG@7S74623 976G
3 PBCSVERE’BEGS1ACEL1SE2 991
4 C179B02BEEBCS 16895

D3FE1@BF6

TRANSTAPE - 3

NO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGD LOS PROGARAMAS

5 TIPDS DE COPMA DIFERENTES & CASSETTE 2 EN TURBO

VOLCADO DE PAMTALLAS POR IMPRESORA POR CENTRONICS EN ? OPERACIONES
— COPIADD DE PANTALLAS DE PRESENTACION EM FORMA DE SCREENS

INTRODUCE POKES - MANIPULACION DE PHOGRAMAS EN CM
RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERRORES)

INTELIGENTE AHORRA MEMORIA ¥ TIEMPO EN LA CARGA

2 K AAM DESDE EL CODIGO MAQUINA

— CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 6 MESES DE GARANTIA

7.900 pras.

IVA INCLUIDO

COPIAS A:

—CASSETTE

= MICRODRIVE

= OPUS-DISCOVERY
=BETA-DISCK
—COPYS A IMPRESORA

- ARAAERRAEALE

DISTRIBUIDORES

MADRID, "ONE way”  Montera 32 2'

ALICANTE,"MULTISYSTEM” San Vicente 53

ZARAGOZA,"BASIC MICROFUTURA” P”Sagasta 47

ALICANTE , “NOVEL MICRO” Avda,Oscar Espla 26

VALLADOLID,“DATA BITE” Soportal

CANTABRIA, “INFORMATICA SIGLOXXIY J M~ Pereda 1
TORRELAVEGA

HARD MICRO ONOY 10 i

TELEFONO O CARTA A:

ATENDEMOS PEDIDOS POR

A DROGT  TELEF QMDY %1 20

cagLe JITITIIIT

PORT
DE
EXPAN-
SION,

#se OTRAS OFERTASe=»

DISKET 514 DC DD 250
DISKET 312 DC DD 600
DISKET 312 DC DD 490
IMPRESORA K-40 41000
INTERFACE CENTRONICS 6500
FILTRO TV 12 EXT 4900
" TV 12 INT 4500
“ TV 14 EXT 5300
# TV 14 INT 4900
# TV 15 EXT 5700
“ TV 15 INT 5300
CARTUCHOS MICRODRIVE 590
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J. E. Barbero y A. Blanco

En esta ocasion se trata de un programa de
utilidad destinado tanto a desproteger como a
proteger cualquier programa Basic. Tareas tan
aparentemente complejas como eliminar el
anti-merge, quitar lineas 0 o desenmascarar
codigos ASCII retocados quedan ahora
convertidas en un auténtico juego de ninos.

Aungue ya han aparecido diferentes
programas en nuestra revista destinados
a esta misma misién, la mayoria de ellos
se ocupaban tan sélo de una
determinada parte del problema, con o
cual, a veces hay que cargar hasta fres
0 mas programas para una operacion
de desproteccion, con la consiguiente
pérdida de tiempo. Por ello, reuniendo
opciones de algunos programas e
incorporando ofras nuevas gue, sin
duda, resultan de utilidad, hemos
realizado este programa cuyas
principales ventajas son:

— Reunir en un solo programa todas
las opciones necesarias para profeger o
desproteger cualguier programa Basic.

— Estar infegramente desarrollade en
Cadige Maquina, con las ventajas que
ello conlleva: velocidad, ahorro de
memoria, eic.

Junte con el programa incluimos unas
sencillas instrucciones de manejo, asi
como una detallada descripeion de sus
posibilidades.

El programa, por dentro

El programa consta de un blogue
cargador en Basic de 502 byfes y
de uno en Codigo Maguina que
ocupa desde la direccién 63300 a
la 65535, Este blogque, que no es
reubicable, se ejecuta en la 63300.

KIT BRSIC

@ SORBON SOFT

Mena principal del Kit Basic.
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Como ya hemos adelantado, Kit
Basic es un programa que nos
permite analizar y desproteger
cualguier programa Basic. De la
misma forma, puede servir también
para protegerlos. Las protecciones
que es posible evitar con este
programa son:

— Literales ASCII refocados. Todos

los ndmeros saldran expresados con
su codificacion ASCIl seguida por la
propia en coma ﬂoic:me"sepcmdc
con un signo sostenido (7). 5i ambas
ne coinciden, debe hacerse caso a
la segunda.

— Codigos de control. El
programa lisfa el Basic
eliminandolos fotalmente.

— Lineas REM. Como es sabido,
algunos cargadores se ubican en
lineas REM. El programa no lista el
ASCIlI de éstas, sino los propios
codigos para que puedan ser
desensamblados.

— Anti-merge. Como el programa
lo subimos a la direccion 30000 v
el control lo tenemos desde Codigo
Maguina, ni se sjecuta ni se
bloguea.

— Lineas con numeracion
idéntica o mayor que 9999. Pueden
ser pokeadas para cambiarlas por
ofras mas «editabless,

— Variables que no se ven. Tiene

Opcién para modificar cabeceras.

una opcidn de listado de variables.

Opciones
de funcionamiento

A. Salvar Basic. Puede salvar el
programa con las modificaciones que
hayamos hecho. Tiene una cabecera
modificable en todo momento.

B. Cargar Basic. Cargar el programa
Basic a partir cde la direccion 30000,

C. Salvar bytes. Salva un blogue de
byles en una direccion y sin cabecera.
Puede servir para cargar monitores o
cualquier otro complemento a esta
utilidad, Con POKE 64533.flag poedemos
cambiar el flag al valor que nos interese.

D. Break Space. Se sale al Basic.

E. Listar Basic. Esta opcitn nos muestra
en pantalla el Basic con las
aspecificaciones antes comentadas.

F. Liist Basic. Hace lo propic volcando
el listado en impresora.

G. Listar variables. Hace un listado de
variables del Basic feniendo en cuenia:

Direccion variable=N [direccion en
donde estd, en relacion a la 30000). La
variable es numérica y vale N.

Direccion variable $="......" la
variable es alfanumérica y vale lo de
después del signo igual.

Direccidn variable (n1, n2...) matriz
numerica de n dimensiones.

Direccion variable $(n1, n2...) malriz




LISTADO 1

5 CLERR 25080
1@ PRI 1
"CARGANDD KIT-BRSIC.
1 OKE 238
ADOD POR EMILIO % ALBERTO.™
28 LOAD ""CODE 633088
: o INK @:
RAMDOMIZE USSR B3300

INK B: C

IHK 6, FLASH
:"PR

LISTADO 2

2 A S0 00 ~ QO e LD b B 00~ 70 e 0 D

2 L LD G L RO DD I'UE&JMI‘:‘I"JHPI--HFPP-HHP
) w

Wi n
@~ U A LN D0 g 1

alfanumerica de n dimensiones.

Dirececion variable=n. n1, n2. variable
de bucle: n=valor actual; n1 =valor
maximo; N2 =step.

H. POKES 1. Permite infroducir varios
pokes desde una direccién hasta un
namerc determinado.

I. POKES 2. Parmite introducir un sdlo
poke en una direccion,

J. Borrar byles. Rellena de ceros
desde una direccién hasta la lengitud
especificada.

K. Desplazar bytes. Desplaza un
blogue desde un sitic a ofro con una
longitud indicada.

L. Examinar memoria. Lista desde una
direccion y con una lengitud, los
codigos confenidos en esas posiciones
de memoria.

M. Cadigos ASCII Igual que la
anterior, pero codigos ASCIl en vez de

FS3204 1534349
BS4F2E2L204553
4F2@4143545541
AESS@2E2D284D4F 4

T v

LHEA TNt )

0w DB D0 T &

O. Estado actual de la cabecera del
Basic. Nombre, longitud total, longitud
del programa, longitud variables,
autorun-comienzo, direccion de
comienzo en el Kit Basic y direccion de
comienzo de las variables en el Kit Basic.

P. Modificar cabecera. Modifica fipo
de datos, segun los siguientes codigos:

[T}
(el

1. Matriz numérica.
2. Matriz alfanumeérica.

FelTaltelTeli TT]
QWO
=8

42415349432

~J
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¢Qué?, os gusta este prograims
de (’“.apma Soft, ¢eh? Pues para
que aun os guste mas, ahi va un
I:“XCGDC[OHG] carge | |
enviado Mario Jimér
con el cual podréis obtener vid
infinitas.

1@ BORDER ©: PRPER @: INK @: C
LEAR £4999
20 FOR a=6S0@@d TO B&5SBES. RERD

a MEXT a
38 POKE 23858 B INPUT '“Ibﬂb
INF.CFS/NJ",ﬁl IF RA%c»"S

4@ INPUT UIUFRER IMF .7 (L [5/M) "
;A%: IF A$<>"5" THEN POKE &% 3’4
@: POKE 5534?.9 PO E ESHEB,Q

S0 IMPUT “"AGUA INF.? (S/M)" A%

ﬁ§¢:"5“ THEN POKE ES@058 .8 P

OKE &S@s53, POKE B6S@61,@
6@ POKE 3362¢ @: RANDOMIZE USR
BESR2A -
7@ DATA 221,33,2,08,17,17,0,17%
55,205,586 .5,221, 13 2,8,17,145, 0
62,255,55,205 A6 5,221 ,.33,0 64,
17 ,8,19% 62,255 ,55,205,086,5,175,
50.71,95,50,199, 104 ,50,49, 108,50
L1885, 194 ,50,59,1088,62 36,59 ,68, 1
08 ,50,59,106 35, @, 41,233

POKE 38085,201 desaparecen al
jgunos bichos

POKE 40000201 al comenzar la
partida, empiezas en otra zona
El culpable de esto ha sido Jo
3¢ Garrido (L'Hospitalet de Llo
bregat). Y el de lo que viene a
jcontinuacion, Salustiano Novas
I Madrid).
POKE 46426.0 consiques vidas a
medida que eliminas enemigos
Pero no os vaydis, que ain hay
mas:

30 MICROHOBBY

POKE 4@884,201 v no te disparan
los enenmigos
Gentile:

- - b
turce)

Y atin no se le ha acabado la
cuerda a F ol
POKE 34 vidas Infinitas

POKE 3 rU-“o. l 15 tien
POKE 36121281 inmune a los b

chos

Desde el Foro, Francisco ], Vi
i€ nos envia (ya era hora), el po-
ke de vidas infinitas y alguno que
olro mas para este dltimo progra-
ma de Made in Spain.

POKE 55469,246 vidas infinitas

IS semanas 0s ofre-
1C10n comy leta a es
D programa. Si aun lo

Desde la Bella Easo, Pedro ]
Rodriguez, nos hace llegar una
nutrida carta repleta de buencs e
interesantes pokes. Algunos de
ellos son los siguientes:

POKE 30924.0 vidas infinitas
POKE 35091,0 balas infinitas




ANTONIO JOSE EGUIX LOZANO

(Valencia). Para poder acabar el «Fantastic Yo-
yagen, debes recoger todas las piezas del subma-
ring, que s¢ hayan desprendido por todo ¢l cuer-
po del cientifico. Hay sitios que parecen inacce-
sibles, pero en realidad no lo son, Por ejemplo,
para pasar a ravés del higado, solo debes soltar
un globulo blanco, que previamente hayas cogi-
do por cualquier parte del cuerpo del enfermo. Tu
mision es destruir la infeccion, va que si el paciente
muere, (i también lo hards. Esperamos que con
estos conscjos disfrutes de tu papel de medico-
submarinista en este juego.

JAVIER HERRERO LOPEZ

(Madrid). La tercera montanita de la segunda
fase del «Dragon’s Lairs, se pasa igual que las
otras dos anteriores; es decir, debes pulsar la te-
¢la de salto (arriba) en ¢l momento adecuado; ¢l
problema es éste cudndo pulsar la tecla. Creemos
que con un poco mds de paciencia 1o consesui-
rds.

AGUSTIN RIVAS GONZALEZ

(Burgos). En nuestra revista no ha aparecido,
por ahora, ningun poke para el «Rock’n Wres-
tles. Decimos por ahora, porque animamos a los
que deseen complicarse un poco la vida y avudar
a oiro aspectrumaniacoy, para que nos envien un
poke o cargador para este juego de Melbourne
House. En la revista nimero 97, esta seccion no
aparecio por falta de espacio. No consentiremos
que nos vuelva a pasar.

CARLOS JAVIER SANCHEZ PEREZ

{Mélaga). La posibilidad de cambiar de perso-
naje en «El misterio del Nilow, solo es accesible
cuando has encontrado los restantes personajes
del juego. Es decir, cuando encuentres a Al-
Hassan deberds pulsar ¢l 3 si quieres cambiar a
Christine por ¢l. Cuando Michael aparezca en es-
cena, podras controlarlo pulsando el 1. 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 funcion
pero para ¢l caso de Michael.

ANGEL MONCLOA MONTES

{Sevilla). Los programas que nos comentas («Mosqui-
1a's revenges, «Laberintor y «Omegatrons), publicados
]POr nuestra revista en numeros anteriores, estdn dispo-
nibles en la cinta que mensualmente editamos. Cada cinta

contiene los programas, publicados en cuatro nimeros
consecutivos de MICROHOBBY. Para mas informa-
cion, llama a suscripciones, donde te informaran de su
lugar de venta y precio, o envianos el cupon que aparece
en la contraportada de la revista.

JUAN CARLOS JARA REYES

(Huelva). Disponemos de algunos pokes que nos pi-
des:

«levenda de las amazonasy:
POKE 37968.0 infinitas vidas.
POKE 68640,0 infinito tiempo,
«Fighting warriors:

POKE 60707,3

POKE 61379,3

POKE 65026,3 jucgo mas facil.
wPopeyen:

POKE 30057,195 infinitas vidas,
POKE 262240 amormetro fijo.
POKE 268935,n n=n." de corazones a recoger.

La mision del «Phantomas» consiste en robar el con-
tenido de la caja fuerte, que se haya oculta en el intrin-
cado laberinto que compone el juego. Para poder acce-
der a ella, debes desactivar las 3 palancas que compo-
nen ¢l sistema de seguridad. Tras esto, debes robar el te-
soro de Goldter v escapar de tan peligroso planeta. Sen-
¢illo, ¢no?

El segundo para de banderillas en el «Olé toros se co-
loca dando la viselta rapidamente al matador, v ponién-
dolas como las primeras. El problema consiste en dar la
vuelta lo suficientemente rapido como para que el toro
no t¢ atropelle,

JAVIER Y JOSE MARIA PEINADO

(Cddiz). Para poder robar a los comerciantes
de Torot, en el «Firelord», debes entrar en la ca-
sd, esperar a que el duefo del comercio mire unos
segundos hacia la izquierda vy en cuanto se vuel-
va, selecciona la mano, el tipo de servicio que de-
seas, los objetos que 10 ofreces, v el objeto que
¢l comerciante tiene que darte a cambio. Si todo
¢sto lo haces con la suficiente rapidez, no debe-
rds pagar nada por ¢l objeto; pero si te descubren
con las manos en la masa, puedes perder una de
Lus escasas vidas.

La llave del «Asterix», sirve para poder salir de
los calabozos del coso romano en el que pueden
encerrarte los legionarios, si ti decides entregar-
te en lugar de luchar contra ellos.

La mision del «Avengers 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 to-
dos los eshirros que te encuentres por el camino,
a los dos guardianes de [a Torre del Corazon Apa-
gado y al propio Yaemon. Los objetos como las
llaves, shurikens y tesoros se cogen pasando por
encima de ellos. Los badles, como tii los llamas,
fueron robados como los pergaminos, por lo que
tambi¢n puedes recuperarlos para aumentar tu
puntuacion. La parte de la pantalla que nos indi-
cas son los contadores de energia, la tuya propia,
v la de tu enemigo.

JOSE A. ROMERO PANIAGUA

(Madrid). Para poder grabar el juego «Fairlight
s, en un momento del desarrollo del mismo, de-
bes pulsar Symbol Shift y Space, con lo que con-
seguirds que el juego espere en modo pausa, Es-
tando en este modo, sélo debes pulsar la L. La
tecla O, te devolvera de nuevo al juego.

El programa que nos comentas, «The graphic
adventure ¢reators, no ha sido comercializado en
Espania, por lo que, si sientes bastantes deseos de
tenerlo, te veras obligado a pedirlo a Inglaterra.

Con el POKE 33409,0 conseguiras disfrutar de
un monton de vidas en «The Gooniesy,

FRANCISCO J. LAZARO BERNABE

(Alicante). Toma buena nota de estos pokes:
«Batmany:
POKE 36798,0 vidas infinitas.
POKE 261740 mayor velocidad.
POKE 316900 velocidad, escudo v botes infini-
105,
«Profanations;
POKE 47693,0 vidas infinitas.
POKE 47672,201 inmune a enemigos.

PEDRO LUIS MARTINEZ BOROBIO

(La Rioja). Estamos a tu servicio v, por lo tanto, agui
tienes los pokes que deseas tan efusivamenie:
aEquinoxn:

POKE 495668 infinito disparo.
POKE 49637,0 infinito propulsor.
POKE 49538,62

POKE 495392

POKE 49430,50

POKE 49541,255

POKE 49542,197

POKE 495430 infinitas vidas.
«Nonamed»:

POKE 337158 infinitas vidas.
POKE 36879,0

POKE 36880.0

POKE 368%1.0

POKE 368820

POKE 368830

POKE 36884,

POKE 368850 inmunidad.
uPyracursen:

POKE 33450,201 inmunidad.

JOSE BIGUES GARRIDO

(Albacete). Para poder robar objetos en el «Firelords
debes realizar lo siguiente: espera a que ¢l duedio de la
casa permanezca mirando hacia la izquierda duranie al-
gunos segundos v, justo cuando se vuelva, selecciona la
mano, el servicio que deseas, los objetos que ofreces y
el objeto que quieres que te dé a cambio. Todas estas
acciones debes realizarlas rapidamente, De lo contrario,
puede costarie la vida.

El «Dustiny es un juego dificil de terminar sin pokes;
por ello, ¥ va que nos los pides, 1Gmalos:

POKE 529420
POKE 52943,
POKE 52944,35 juego infinito.
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CODIGO MAQUINA

Acabo de terminar de leer un li-
bro sobre el Cadigo Maquina 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 (BUSRQ), y qué es lo que ha-
cen?

2. ;Qué interrupcion es la que
cambia el borde de la pantalla con
1a variable BORDCR?

3. ¢Qué quiere decir que el tecla-
do provee comunicacion en tiempo
real?

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

5. ¢Qué tengo que hacer para im-
pﬂmlr numeros en Cddigo Magqui-

na?
Kepa LARIZGOITIA-Vizcaya

WLa ferminologia empleada nos
hace pensar que se lrata de alguna
iraduccion de un fibro extranjero.
Puede que en castellano no sea
muy correcto, pero la terminologia
que solemos emplear es speticio-
nes de buses» o «solicitudes de bu-
ses». Se lrala de una senal eléctr-
ca que recibe el microprocesador
por la pata 25 (activa a nivel bajo),
y & la que responde desconectando-
se de los buses para que un dispo-
sitivo mds rdpido que él pueda ac-
ceder a la memoria 0 a los puerios
de entradalsalida; para indicarlo, el
microprocesador pone a eslado ba-
jo la pata 23 (BUSAK). En el Spec-
frum no se.emplea esta posibilicad,
va que la ULA realiza sus accesos
a memoria en zonas coincidentes,
paréndole ef reloj al microprocesa-
dor, que resulta un método mds rd-
pido.

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

A los primeros ordenadores, ha-
bia quemredes los datos median-
te tarjetas perforadas, los procesa-
ban y nos devolvian el resultado im-
primiendo los datos en un papel, el
usuario no intervenia 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: «FProcesa-
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 fe introducimos una orden; pa-
ra esto se utiliza el teclado y, como
la respuesta del ordenador es inme-
diata, se dice que [a comunicacion
es «en tiempo real. A esia forma de
frabajar se le denomina: «Procesa-
miento Interactivos,

Todas las operaciones del orde-
nador estdn sincronizadas por un
reloj interno. Se frata de un circuito
electrénico controfado por un cris-
ial de cuarzo que produce un nime-
ro fijo de impulsos cada segundo
fen el Spectrum, 3,5 millones); al
{iempo transcurrido entre uno de es-
ios impulsos y el siguiente se le de-
nomina: «ciclo de reloj» fen algunas
malas fraducciones es posible en-
conlrar la denominacion; «estado
Tw). El microprocesador emplea va-
rios de estos impulsos para ejecu-
lar cada instruccidn; al tiempo em-
pleado en ejecutar una instruccion
se le denomina: wciclo de instruc-
cién». La efecucidn de una instruc-
cion suele dividirse en, al mengs,
dos fases: la primera es la lectura
y decodificacion del codigo de ins-
fruccion, gue se denomina: «M1»
{durante él, la pata 27 del micropro-
cesador se pone en estado bajo) y
dura cualro ciclos de reloj. La otra
operacidn elemental, que suele in-
cluir la efecucion de una instruc-
cidn, es la lectura o escritura en me-
moria; para ello se emplean lres ci-
clos de reloj y al tiempo empleado
se le denomina: «ciclo de memorian,
Ambos, el ciclo «M1s y &l aciclo de
memorias, s denominan «ciclos de
méguinas, Hay que tener en cuenta
que el ciclo «M1s incluye un ciclo de
memoria, ya que la instruccion hay
que leerla de memoria antes de de-
codificarla; por eso ocupa cuatro ci-
clos de reloj, tres para leer el codi-
go de instruceidn, y una para deco-
dificarlo. Normalmente, los manua-
les de assembler suelen indicar el
numero de ciclos de memoria y de
reloj que toma cada instruccidn,
con el fin de que el usvario pueda
calcular el tiempo de ejecucion de
una determinada rutina.

Para imprimir un numero en Co-
digo Maquina es necesario pasario
primero a los codigos ASCII que lo
componen. Por fortuna, tenemos en
la ROM las rutinas necesarias para
hacerlo. Supongamos que quere-
mos imprimir el contenido del regis-
troaBCs: podemos emplear el calcu-
lador para convertirlo en una cade-
na, para elfo, primero lo metemos
en el stack, luego utilizamos la fun-

cion «STRS» y, finalmente, sacamos
del stack los parametros de fa ca-
dena correspondiente;

18¢ PRT_BC CALL STK_BC
11@ RST %28
120 DEFB #2E
130 DEFE #38
148 CALL STKFCH
158 STK_BC EQU #2D2B
148 STEKFCH EQU ®ZBF1

Ahora, tenemos en «DEv |a direc-
cidn de memoria donde estd alma-
cenada la cadena y en «BCx su fon-
gitud. Para imprimirla, abrimos el
canal de pantalia y vamos mandan-
do sus codigos, uno por uno, a ra-

vés del acumulador;

178 IMPRI PUSH BC

8@ PUSH DE
199 Lk A2
200 CALL CHOFEM
218 FOP DE
228 POP BC
238 BUCLE LD I’l, {DE)
249 PUSH BC
258 PUSH DE
269 RST #1@
278 FOFP DE
280 rPOP BC
2598 INC DE
a0 DEC BC

1@ LD A B
328 Or C

332 JR NI, BUCLE
348 RET

358 CHOPEN EQU #1431

FUNCION ATTR

Poseo el magnifico programa
«Art-Studion, en el cual no tengo ni
idea de para qué sirve la instruccion
PRINT. Les agradeceria que me lo
explicaran,

¢Como se puede hacer que la
funcion ATTR detecte todo lo que
esté con brillo? .

Jose E. GARCIA-Zaragoza

W En el «Art-Studios, «PRINT» es
una opcion del mend principal que
sirve para oblener una copia en im-
presora del contenido de la panta-
la. Para ello, es necesario dar los
pardmetros correspondientes a la
impresora que vayamos a ulilizar
cuando se haga la primera instala-
cion del programa.

La funcidn ATTR nos devuelve la
méscmdbum de un defermi-
nado . Por desgracia, nos la
devuelve en decimal, y no en bina-
rio; sin embargo, es posible saber si
estd a «1a el bit 6, que es el que fija

&l briflo. 5i el valor de la mascara es-
{4 comprendido enlre 64 y 127 {am-
bos inclusive) o es mayor de 191, el
cardcler correspondiente tendrd bri-
llo. También podemos dividir por 64
¥ tomar la parte entera; si ésla es
«1» @ u3v, &l cardcler tendrd brillo.
Un programa que nos cheguea to-
da la pantalfa, saltando a una su-
brutina (2000) cada vez que en-
cuenlra un cardcter con brillo, po-
dria ser el siguiente:

100 FORn=0 TO 21

118 FOR =@ TC 31

120 LET a=INT (ATTR (n,iV64)
130 IF a=10Ra=3 THEN GOSUB
2000

148 NEXT i

158 NEXT n

IMPRESION EN C/M

Tengo un libro de Codigo Maqui-
na en el que pone que para escribir
una mensaje en pantalla, debemos
ir colocando en el acumulador el co-
digo de cada cardcter y haciendo
RST #10. Por lo que, 5i s un men-
saje largo, nos podemos volver lo-
cos para escribirlo todo. ;Existe
otro métado para imprimir algo en
pantalla sin tener que eternizarte?

En este mismo libro, dice que hay
que hacer el PRINT AT xy desde
Basic, ya que hacerlo desde Codi-
go Maguina es muy trabajoso. ¢Es
verdad esto?

¢Como se puede hacer un OVER
1 desde Codigo Maquina?
Miguel MARGUES-Valencia

M La forma més sencifla de impri-
mir un mensaje en pantalla es utili-
zar una subrutina en la que se en-
tre con la direccion y la longitud def
mensaje y se encargue, medianie
un bucle, de ir imprimiendo cada
uno de los caracteres que lo com-
ponen; éf 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 dificil hacer
un PRINT AT en Cédigo Maquina.
En realidad, es tan fécil como en
Basic. Todos los elementos de im-
presidn tienen un cédigo propio; el
AT es 22, Por tanto, para hacer un
PRINT AT 12,17 habria que mandar
los codigos 22,1217 precediendo al
mensaje.

De igual manera, s posible en-
viar controles de color, OVER,
BRIGHT, FLASH, etc. Para poner la
impresién en OVER 1, habria que
enviar los cddigos 21,1. A continua-
cion le damos una lista de los prin-
cipales cddigos de control de video:



@ggu CODIGO  PARAMETROS
PRINT coma ] ¢
Cursor izquierda 8 ]
Cursor-derecha ) 1
Cursor abajo 10 b
Cursor arriba 1 ]
Borrado 12 0
Nugva linea 13 ]
INK 16 1
PAPER 17 1
FLASH 18 1
BRIGHT 18 1
INVERSE il 1
OVER & 1
AT 2 2
TAB ¥} 1

La columna «PARAMETROS» in-
dica el nimero de codigos que han
de seguir al codigo de control, por
gjemplo, 2 én el caso de AT, que se-
rén la linea y la columna; 1 en el ca-
50 de PAPER. que serd el color del
papel, o @ en el caso de los codigos
de conirol que no requieren pardme-
fros. Basicamente, el sisfema es si-
milar al utilizado para mandar cogl-
gos de confrol a una impresora. Ei
primer codigo (PRINT coma) tiene el
mismo efecto que una coma en una
sentencia PRINT, es decir, avanza a
la siguiente columna de pantalla.

SALYAR CON CODE

Cuando salvamos un listado Ba-
sic con SAVE “n” CODE numero:

a. ¢Queé significa la parte entera
del numero del final?

b, ldem de la parte decimal,

¢. ¢Cémo lo hago funcionar?

(Cual es la diferencia entre un
RANDOMIZE y un POKE?

Yago HERNANDEZ-Tenerife

B Cuando se frabaja en Basic, fa
parte enlera de un numero se sepa-
ra de la parte decimal con un punfo
{nomenclatura americana) en vez de
COn una coma (nomenclatura espa-
fiola); por tanto, lo que va después
del CODE no es un numerg con par-
fe entera y decimal, sino dos nume-
ro separados por una coma. La ver-
dadera sintaxis es, por tanto:
SAVE “nombre” CODE inicio.longi-
tud

Dende “nombre" representa el
nombre del fichero, “inicio” es la di-
reccion inicial del bloque de bytes
que vamos a salvar y “longitud” es
el numero de byles que componen
el blogue. Para saber qué nimeros
poner, deberd saber primero qué
blogue desea salvar. Por ejemplo,
para salvar los grdficos definidos
por el usuario, debera teclear:
SAVE “gréficos" CODE 65368, 168

Donde 65368 es la direccion a
partir de la cual estdn ubicados los

UDGs, y 168 es el numero de bytes
que ocupan (168=21"8)

RANDOMIZE y POKE son dos co-
mandos Basic. El primero se utiliza
para almacenar un numero en ia va-
riable def sistema SEED, y que se
emplee como punto de partida pa-
ra generar una secuencia de nume-
ros pseudo-aleatorios. Sin embargo,
se usa, frecuentemente, junto con
USA, para arrancar rutinas en Codi-
g0 Maquina. POKE es un comando
que sinve para infroducir un determi-
nado numero en una deferminada
posicion de memoria.

En nuestra jerga, a veces llama-
mos «POKEs» a los ndmeros que in-
troducimos en posiciones de me-
moria deferminadas para alferar el
funcionamiento de algunos juegos,
obtener vidas infinitas, etc. También
Namamos «RANDOMIZEs» a las di-
recciones de entrada a ciertas ruli-
nas de [a ROM que realizan efectos
curiosos. No deja de ser una forma
de hablar bastante criptica y, des-
de luego, muy poco profesional; pe-
ro nuestros lectores nos entienden
{al menos, la mayorial y, en definiti-
va, es esto lo que pretendemos.
Fuera del ambito de los «Spectrum-
maniacoss, eslas palabras carecen
de significado y le aseguramos que
provocan miradas de asombro
{ewando no de compasion) entre los
informéticos profesionales.. jANd
ellos!

PLUS 2

Poseo un Plus 2, y me gustaria
saber si existe algun aparalo para
adaptar el joystick Quik Shot Il a mi
ordenador.

£ Como puedo conseguir en mi lo-
calidad el juego «Drangon’s Laira?

También me gustaria que me di-
jerais como conseguir el Cargador
Universal de Caodigo Maquina.

Miguel MADRID-Barcelona

M Existen dos formas de poder uti-
lizar joysticks standard en ef Plus 2
sin fener que coneclar olro interfa-
ce. La primera es ulilizar un adap-
tador montado con dos conectores.
«Cannon D-9» (un macho y una hem-
bra). La sequnda es recablear las
eniradas de joystick para que las
conexiones queden normalizadas.
Ambos méfodos se describen deta-
lfadamente en el numero 112 de
nuesira revista.

Si mo encuentra el juego en nin-
quna tienda de microinformética de
Su ciudad, puede pedirio por cormeo
a cualguier tienda de Madrid, o di-
rectamente al distribuidor.

El Cargador Universal de Cadigo

Maquina se publico ultimamente en
el nimero 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 se como ha-
cer COPY de pantalla, ademas de
que no me funcionan los comandos
LLIST ni LPRINT.

José L. IZQUIERDO-Barcelona

B A/ encender el ordenador con &l
interface conectado, éste vuelca su
software en la parte alia de la me-
movia. Para que ia salida de impre-
sora se dirija a este software hay
que leclear:
RANDOMIZE USR 64973

A partir de ese momento, 105 co-
mandos LPRINT y LLIST se dirigiran
a la salida Centronics del interface.
Fara hacer un COPY de pantalla de-
berd teclear;
RANDOMIZE USR 65044
para un COPY normal, o
RANDOMIZE USR 65047
para un COPY expandido. 5 su in-
terface es de los antiguos, que lle-
vaban un interruptor en la parte su-
perior, asegurese de que lo liene en
la posicidn «2» antes de encender el
ordenador. En este dltimo caso, si
tuviera problemas para sacar el
COPY de panialia, feclee:
POKE 64524,4

DUMP

Poseo un Spectrum Plus 2 y ten-
go salvado en cinta el Cargador Uni-
versal de Codigo Maquina. Me gus-
taria saber que tengo que hacer pa-
ra realizar un DUMP.

Mariano NOHALES-Toledo

B En principio, le recomendamos
que ulifice el programa en modo 48
K, ya que, de lo contrario, podrian
preseniarse problemas en la parle
inferior de fa pantalia. Pulse la «l»
para seleccionar la opeion «/NPUTs,
¥ vaya introduciendo, una por una,
1as lineas que componen el listado
fuente. Cuando haya ferminado de
introducir todas fas lineas, vuelva al
mend principal pulsando ENTER.
Una vez aqui, puede salvar el codi-
go fuente con la apcidn «S» y, lue-
go, realizar el DUMP. Para ello, se-
leccione fa opeion «DUMP» pulsan-
do la «D». Ef programa le pedird la
«DIRECCION, a lo que debera res-

" ponder tecleando la direccidn inicial

que figura al pie del listado de la ru-
fina correspondiente. Al conlinua-
cign, pulse ENTER. El programa co-
menzard el volcado diciendole, en
fodo momento, el numero de byles
que restan por volcar. Cuando ler-
mine, podra salvar el codigo volca-
do con la apcidn SAVE OBJETO.
También hay que indicar la direc-
cidn y ademas el nimero de bytes.

En este caso sdireccions, es la di-
reccion inicial indicada en el lista-
do, y slongitude es el nimero de
bytes, que tambien se indican al pie
del listado, y que corresponden al
numero de lineas multiplicado por
10 (la dltima linea puede no estar
completa).

YARIABLES
DEL SISTEMA

Soy un lector de vuestra revista

y 03 prequnto si me podéis decir las

direcciones de las variables del sis-

tema siguientes: CHANS, PROG,

VARS, E_LINE, WORKSP,
STKBOT, STKEND, RAMTOP.

Borja TORRES-Madrid

B Lamentablemente, en el manual
del Spectrum Plus se omilio él ca-
pitulo gue contenia 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 paginas 313 y 314 de
nuestro curso de Basic (numero 40
de MICROHOBBY) o las 329 y 330
del libro MICRO-BASIC de Rafael
Prades, distribuido por nuestra edi-
tortal.

A continuacion, le damos una ta-
bla con las direcciones decimales y
hexadecimales de las variables que
nos pide:

CHANS 23631 SC4Fh
PROG 23635 5C53h
VARS 23627 5C4Bh
E_LINE 23641 5C59h
WORKSP 23649 5C61h
STKBOT 23651 5G63h
STKEND 23653 5C65h
RAMTOP 23730 5CB2h

DISCIPLE
EL INTERFACE
MULTIUSO DEFINITIVO
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA,
TRANSFER Y RED LOGAL MULTI-USUARIO
UNIDADES DE DISCO DE 3% y 5%"
DISTRIBUIDOR;
TECNEX
Cl. Ayala, 86
28001 MADRID

Tel.: 435 64 20
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA
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FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA Tl

Suscribefe hoy mismo a
MICROHOBBY 'y recibirds a
vuelta de correo los

mayores éxitos
el momento

o -

el

Beneficiate de las vantni:s
de la tarjeta de crédito.

Un nomero mds, gratis

en tu suscripcion y la posibilidad
de realizar el pago aplazado.

1

Oferta vdlida sélo pora Espaiia

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ho sido odiestrado
en varios sistemas de
tombate distintos, asi como
en el monejo de todos los
armas, explosivas y
técnicas de guerra en la
selvo. Ahora, fras lorgos
ofios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por fier,
maor y aire, los lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

ARKANOID

De lo mano de Ocean nos
llega uno de los orode
mas odictives de los
Gltimos tiempos.

Un juego entre los juegos
que, te fransporfard o los
confines de la ilusion y el
encontamiento,

Con &l podrds poner a
pruebo tu ropidez y
hobilidad mientras te
diviertes como nunca lo
has hecho con este
sensacional ARKANOID.



NUM. 125

ANO IV

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