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H06BY sale este mes a la calle con un montón 
de temas insólitos que seguro te apasionarán. 
¿Sabías, por ejemplo, que puedes ser un campeón 
de baloncesto aunque midas menos de 1,80? ¿O que 
es posible domar una planta carnívora y medir sus 
estímulos? HOBBY te enseña también cosas tan dispa-
res como los pasos a seguir para irte a un pueblo aban-
donado o el arte de volar cometas. Y, demás, todos los 
meses regalamos una cadena de música. 
Ten un HOBBY todos los meses. 
¡Ya está en tu kiosco el n.°2! 



Director Editorial 
José i GómezCenturiOn 

Director Ejecutivo 
Domingo Gómez 

Asesor Editorial 
Gabriel Nieto 

Rodadora Jefe 
Atriea Pérez totosa 

Diseño 
Rosa María Coonei 

Redacción 
Amaiio Gómez, Pedió Pérez. 

Jesús Alonso 

Secretarla Redacción 
Carmen Sani amaría 

Colaboradores 
Primitivo de Francisco Ralaot 

Piades, 
Migue) Sepúlveda. ¿ergio Martínez 

J. M Lazo 
Paco Martin 

Corresponsal en Londres 
AJan Heac 

Fotografía 
Carlos Caridei 

Chema Sacristán 

Portada 
José María Ponce 

Dibujos 
Teo Móiica. F L Frontan. 

J M López Moreno. 
J igual. J A Calvo, 
lónga. J Olivares 

Edita 
HOBBY PRESS. S A 

Presidente 
María Andrtno 

Consejero Delegado 
José I Gómez-Centurión 

Jete de Producción 
Carlos Pcropadto 

Publicidad 
Wa< Lumbreras 

Publicidad Barcelona 
José Galán Cortés 

To:s 303 10 72 313 71 /6 
Secretaria do Dirección 

Pitar A/isnzAbat 
Suscripciones 

M * Rosa González 
M * del Mar Calzada 

Redacción, Administración 
y Publicidad 

Cira de liün Km 12.400 
26049 Madnd 
Tél 734 70 12 

Télex: 49480 MOPR 
Dto. Circulación 
Paulino Blanco 
Distribución 

COOO«S. S A Valencia. 245 
Barcelona 
Imprime 

Roiedic, S A Cira de trun, 
km 12.450 (MADRID) 

Fotocomposiclon 
Novocomp. SA 

Ntcofis Morales. 30 40 
Fotomecánica 

Grot 
Ezequiei Solana 16 

Deposito Legal 
>.«36 596-1984 

Representante para Argentina. Chil« 
Uruguay y Paraguay, Da Americana 

do Echctows S R L Sud Aménca 
1 S32 Tei 21 24 64 1209 BUENOS 

AIRES (Argentina) 
MICROHOBBY no M- h.ico 

necesariamente solidaria de las 
opmtones vertidas por sus 

colaboradores en los artículos 
turnados Reservados lodos los 

derechos 
Solicitado conttol 

OJO 

ANO III. N.° 90. 5 al 18 de agosto de 1986. 
135 ptas. Canarias, Ceuta y Melil la: 130 ptas. 
Sobretasa aérea para Canarias: 10 ptas. 

m * » 
| 4 MICROPANORAMA. 
¡ 7 TRUCOS. 

8 PROGRAMAS MICROHOBBY. 
«Zona radioactiva» 

10 TOP SECRET. La Biblia del Hacker (XVI) 

12 N U E l / O » «Las tres luces de Glaurung» 

16 LOS JUSTICIEROS DEL 
SOFTWARE. 

17] CODIGO MAQUINA. 
21 MICROFILE. Actualización de ficheros y pro-

gramas en la unidad de d isco BETA. 

22 INI CIA CION. Nuevo sistema de gest ión por 
interrupciones. (I) 

26 EXPANSION. 
31 MICROMANIA / LIBRO. 
32 CONSULTORIO. 
34 OCASION. 

• m * I J t.lt,-» í g CUHRIHÍ M:U ÍF MM J-T IKÍIIM • , T-3 » í3 í r ;; I<* l:t«.l: Lltl fS HÜ6Í « i J» PMtTR ;; r IH t«H»i j iiwi.i íici«..»i Crsf 
•S í S í i V iu l atjr. u n THO i z 
U ( « v i ; M ! D B 1 U t . K F OH I ] 
• ' •WL.M ^e PMfrR i r im :t í; ;w n t i i j r 7 íCLW_ » - t l ' í 

+5 EOMJ- 1 
;>9 pmpfR 1: IH r í:CtM_*: LIST 
6ft CIlHRf h I _ j • u 

rH&¡JM„í í i . , f . 32 
p f tM R > r« Le I : CL U t r t . t 

tt< Hur. i)«nO 
h iCRt rn* 

Megabasic. un lenguaje con poten-
cia. (Pag. 26.) 

MICROHOBBY NUMEROS A TRASADOS 
Queremos poner en conoc im ien to de nuest ros lectores que para 
consegu i r números a t rasados de MICROHOBBY SEMANAL, no t ienen 
más que escr ib i rnos ind icándonos en sus car tas el número 
deseado y !a fo rma de pago elegida de entre las t res moda l idades 
que exp l i camos a con t inuac ión . 
Una vez t rami tado esto, recibirá en su casa el número so l ic i tado al 
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta ef n.° 36, a 125 ptas. + 8 de IVA 
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n.° 60 en adelante. 

M M i H i r M l C B M l C E < > M l C B I » i q C T U W B « ^ 

FORMAS Dt PAGO 
• Enviando talón bancario nominativo a Hobby Press, S. A, al apartado de Correos 

54062 de Madrid. 
• Mediante Giro Postal, indicando número y fecha del mismo. 
• Con Tarjeta de Crédito (VISA o MASTER CHARGE), haciendo conslar su numero 

y fecha de caducidad. 



MAS 
AYUDA 

PARA 
AFRICA 

| V N a d i e relacionado con el 
B p ^ H mundo de lo informática 

j K ^ I quiere dejar de oportar su 
granito de arena paro 

tentar 
^ J P ^ ^ ^ ^ ^ H t f simo problemo que 

ozotondo en los últimos tiem-
pos al continente africano. 
Anteriormente las principa-

les cosas de software contribu-
yeron en varios proyectos de cin-

tas de recopilación que llevaron el 
nombre de Soft Aid y ahora, o través del mismo orga-
nismo, BAND AID, se ha vuelto o poner en marcho 
un nuevo proyecto de oyudo, pero utilizando ot Floppy 
Disc como medio de soporte. 

Floppy Aid ha sido presentada oficialmente en el PC 
User Show de este año, donde se situó un enorme auto-
bús en el que se encontraban, además de uno consi-
derable contidad de productos, algunos de los perso-
najes mas famosos del mundo de la informático y el 
espectáculo británicos. Del mismo modo, se llevaron 
a cabo un amplio número de shows, octuociones de 
teotro e intervenciones de las mayores estrellas del de-
porte inglés. 

Floppy Aid ha conseguido la aportación de 14 com-
ponías diferentes, quienes desinteresadamente han 
ofrecido algunos de sus productos de software presen-
tados en disco. Entre estos compañías se encuentran 
algunos de los mós prestigiosos y conocidas en todo 
el mundo como Fuji, Apricot, IBM o Dyso. 

Evidentemente éste es el tipo de noticias que más se 
agradece leer, y mós si vienen desde nuestro ámbito 
informático. 

C O M P U T I R E X : CONTRA LA FATIGA VISUAL 
No cabe duda de que nos encontramos 

en la era de la informática y que ia socie-
dad está disfrutando de las enormes ven-
tajas que ésta le puede ofrecer. Sin em-
bargo, este fantástico auge no se puede 
cumplir sin que nazcan nuevos problemas, 
entre los que se encuentra el relaciona-
do con la salud. 

El principal factor que tanto los usua-
rios como los ergonomistos tienen en 
cuenta es el de la vista, y por eso nume-
rosas compañías se están dedicando a pa-
liar o a solucionar en cierta medida los 
principales problemas que se desprenden 
de la utilización continuada de una ter-
minal de ordenador. 

La Sociedad Bollé es una de las empre-
sas que más están destacando en mate-
ria de lucha contra lo fatiga visual. Para 
esto está comercializando en !a actuali-
dad unos nuevas gafas de protección: 
COMPUT IREX. 

Estas gafas ofrecen la solución al pro-
blema más extendido entre los operado-
res: lo fatiga visula, afección que es pa-
decida por el 76% de los mismos. 

Los logros de COMPUT IREX más im-
portantes son que aseguran una protec-
ción total de los ojos, filtrando el 90% de 
los rayos infrarrojos y absorviendo el 
100% de los rayos ultravioletas. Del mis-
mo modo, atenúa los problemas creados 
por el brillo y disminuye la luminosidad. 

Pero la característica más peculiar que 
ofrece estas gafas, es que tienen la capa-
cidad de parar selectivamente la luz azul, 
que es la que más molesta al usuario. Es-
ta propiedad reduce el trabajo de aco-
modación de los ojos sobre los colores en 
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cerca de un 10%, proporciona una me-
jor focalización de los caracteres, ofrece 
unas imágenes más claros y sobre todo 
provoca un gran alivio visual. 

COMPUT IREX posee en el mercado va-
rios modelos diferentes de gafas y sus pre-
cios oscilan entre las 8.300 y las 10.300 
ptas. 

Un nuevo y revolucionario 
programa ha sido realiza-

do por Hewson Consuttants, la 
compañía británica que se hizo fa-
mosa por programas verdadera-
mente difíciles de resolver como 
«Avalon» o «Dragontorc». La nue-
va criatura lleva por nombre «Pyra* 
cuse» y está en la línea de las 
aventuras animadas, con la parti-
cularidad de que podemos asumir 
el papel de varios personajes. El 
programa pronto estará disponi-
ble en España. 

h h h El gran acontecimiento 
anual en el mundo de or-

denadores personales tendrá lu-

gar en el Olimpia, en Londres, des-
de el 3 al 7 de septiembre. Por pri-
mera vez, este año, la feria del 
mundo de los ordenadores perso-
nales estará distribuida en tres sa-
lones distintos: negocios, juegos 
y educación. La feria es una pura 
obligación para aquéllos que tie-
nen interés en los últimos lanza-
mientos. 

Ocean Software ha lanza-
do «Hunchback» (la aven-

tura), un nuevo juego con texto 
gráfico para el Commodore, Ams-
trad y Spectrum. Es un cuento con 
una narrativa humorística e inte-
ractiva, ayudada de unos gráficos 

brillantes y llamativos. El jugador 
hace el papel de Quasimodo y su 
misión es salvar a su amada Es-
meralda de las manos asesinas 
de los clérigos de la iglesia de Nó-
tre Dame, de París. 

De nuestro 
corresponsal 

en Londres 
ALAN 
HEAP 
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GHOSTS'N GLOBINS 
/ / TERRORIFICO" EXITO DE ELITE 

Primero fue Comando, después 
Bomb Jack, y ahora, el mismo equi-
po de programadores que está lo-
grando situar a Elite entre la élite 
de las compañías de software, y 
vuelve al ataque con un nuevo su-
perarcade: Ghosts'n Globins. 

En esta ocasión le ha tocado el 
turno a un programa de terror y en 
lugar de enfrentarnos a todo un 
Ejército de soldados que vigilan las 
instalaciones de una base militar, 
tendremos que hacerlo frente a un 
considerable número de espíritus y 
zombíes que defienden inagota-
bles sus tétricos territorios. 

Sin embargo, y por hacer una 
odiosa comparación, Ghosts'n Glo-
bins es bastante más parecido en 
su estructuro a Green Beret, el 
gran arcade de Imagine, que al 
propio Comando, pues el desarro-
llo de éste se realiza en la mayor 
parte del juego, de una forma 
horizontal con respecto a la panta-
lla, en lugar de abajo hacia arriba 
como ocurría en programas ante-
riores. 

En cuanto a los aspectos gráficos 
de Ghosts'n Globins, sin llegar a ser 
demasiado brillantes, son notable-
mente superiores a los de sus pre-
decesores, por lo que al resultado 
final se le debe añadir una trepi-
dante acción y unos diseños bien 
realizados. 

Actualmente no está disponible 
en el mercado, pero durante el 
transcurso de las próximas sema-
nas hará su aparición en sus res-
pectivas versiones para Spectrum, 
Amstrad y Commodore. 

9 ¿Cuál es el juego de tablero más vendido en 
todo el mundo? 
# ¿Quién ha realizado 
una versión para orde-
nador de dicho juego? 
DOMARK 

Domarle ha anunciado el lanzamiento ofi-
cial de la versión pora ordenador del juego 
de tablero más famoso del mundo: Trivial 
Pursuit. 

Éste popular juego fue inventado a fina-
les del año 1979 por tres amigos canadien-
ses, Scott Abott y los hermanos Chris y Jhon 
Haney, quienes, sentados en la cocina de su 
cosa frente a una vieja mesa cubierta de bo-
tellas de cerveza, fueron desarrollando po-
co o poco las reglas de su propio juego. Tri-
vial Pursuit ha vendido desde entonces la as-
tronómica cifra de 70 millones de copias en 
todo el mundo, lo que le coloca a la cabeza 
de todos los juegos de tablero. 

La versión para ordenador será una fiel 
reproducción del original, y aunque la gran 
mayoría de las cuestiones están sacadas de 

él, se le han añadido otras refrescantes y 
ocurrentes preguntas con el fin de obtener 
un mayor aprovechamiento de las posibili-
dades gráficas y sonoras que el ordenador 
le puede ofrecer. 

Domarle ha comunicado, no sin orgullo, 
que ya ha recibido un pedido de 40.000 co-
pias tan sólo paro Inglaterra, éxito debido 
principalmente a que es un juego orientado 
hacia todos los miembros de lo familia. 

Trivial Pursuit será presentado en el PCW 
Show de septiembre y ofrecerá, además del 
propio atractivo que el juego da, el motiva-
do por el hecho de que ha sido confeccio-
nado con un revolucionario sistema de car-
ga, «Uniload», que permitirá que la misma 
copio sea cargada indistintamente en un 
Spectrum, Amstrad o Commodore. 

Subrutinas 
útiles en BASIC 

« o * * . 

' ' , / r - i ^ - v J v " 

r i<«** 

1 0 5 „ r c J \ t 

iimu NI 
10411 fill 

- ,1 . i t M i r imb 
^ - • 1 0 * 1 3 i r l 

10*1* ro« 
13*13 fEAÍ 
10*14 
16+17 RETU1 
10*10 f f t IH l 
1 0 * t í COTO 

lan R. Sinclair 

GUIA FACIL: SUBRUTINAS 
UTILES EN BASIC 
Ion R. Sinclair 
Editorial Paraninfo. 98 págs. 

Un buen programa no es más que un 
conjunto de subrutinas bien organizadas. 
De hecho, ta mayoría de tos programado-
res. tanto en Basic como en Código Má-
quina, acostrumbran a crearse su propia 
bibl ioteca de subrut inas to más estructu-
rada posible, y cada vez que tienen que 
construir un nuevo programa recurren a 
las subrutinas anteriormente creadas. Es-
to permite un ahorro considerable de tiem-
po y una progresiva opt imización de los 
programas. 

En este libro se proponen una colección 
de diversas subrut inas clasi f icadas aten-
diendo a su inmediata uti l idad: 

Presentación en pantal la (centrado de 
textos, encolumnado, texto intermitente, 
visuali2ación enmarcada con recuadro, 
etc.). 

Técnicas de entrada de datos: tabula-
ción, comprobación de números, límites 
de entrada, etc. 

Búsqueda y c las i f icación de números 
y cadenas altanuméricas: localización de 
un elemento, e l iminación de duplicados, 
fragmentación de palabras, etc. 

Operaciones con vectores y matrices, 
gráf icos y diagramas, así como el trata-
miento y archivo de datos en cassette, 
completan el resto de tos temas tratados. 

Salvo en algún capítulo concreto en que 
las diferencias entre el Basic de los dis-
t intos ordenadores son notablemente dis-
tintas (se indica convenientemente), el res-
to de los temas se tratan conjuntamente 
para un gran número de ordenadores pro-
g ramabas en Basic. 

Un par de apéndices finales hacen re-
ferencia, el primero, a las subrut inas en 
código máquina, aunque no pone ningún 
caso concreto y el segundo, es una tabla 
de característ icas de unos diez modelos 
de ordenador para cuyos usuarios se su-
pone va dir igido este volumen. 

5 MICROHOBBY 



PROGRAMA " S U S C R I P C I O N ñ L ñ S 
C I N T ñ S DE M I C R Ü H O B B Y S E M A N A L " 

10 REM 

2 0 D P T H 

S U S C R I B E T E 
H L R S C I N T A S «V 

.V DE MI C P. O H O B B Y S E M R N R L' 
v NO P E R D E R R S T I E M P O , .V 

4 O U A L 

5 0 LORD 

6 0 U P E N 

Y C O N S E G U I R O S UNV 

I M P O R T A N T E RHORRO 

12 C I N T ñ S "v 

A L A R O 

•v T O DOS L O S P R Ü G R ñ M R S 

S 0 F O R •V P U B L I C A D O S EN 

" M I C R O H O B B Y S E M R N R L 

1 0 0 L I S T 

1 1 0 P A P E R 

1 2 0 RUN 

R E C O R T R E L CUPON •V 

QUE A P A R E C E EN E S T A 

R E U I S T A 

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS 01 ORDENADORES SINCLAIR 



TRUCOS 
EFECTO DE ESCOBA 

Si queremos evitar que el 
canal inferior de la pantalla 
(# 0 y 1) se nos Itene de ba-
sura. podemos utilizar, a 
modo de escoba, el RAN-
DOMIZE USR 3438 con lo 
que consiguiremos realizar 

un CLS de la parte inferior 
de la pantalla. 

Como ejemplo, podéis te-
clear el siguiente programa. 

Este truco nos viene des-
de Portugal y lo envía José 
Luis Da Silva Rocha. 

1 0 C L S : P R I N T " T E S T E " 
1 0 0 p r i n t ttl;"C c o n t i n u a r " , " R r 

e p e t i f " : P R U S E 0 : L E T z $ = I N K £ Y $ 
1 1 0 I F Z $ = " R " O R Z $ = " r " T H E N G O 

T O 1 0 
1 2 0 I F N O T ( Z $ = " C " OR Z $ = " c " ) T 

H E N R R N D O M I Z E U S R 3 4 3 6 : P R I N T « 1 
; T R B 6 ; " E R R O R " : P R U S E 1 0 0 : R 
R N D O M I Z E U S R 3 4 3 3 : G O T O 1 0 0 

1 3 0 P R I N T " F I N " 

GENERADOR DE CARACTERES 
Esta rutina que nos ha envía- dirección 51200, al que se ac-

do LX.CL. sirve para crear un cede tecleando: POKE 23606. 
nuevo juego de caracteres en la 0: POKE 23607,199. 

Programa cargador 

1 I N F ' U T " D I R E C C I O N " ; D I R 
1 0 F O R X = D I R T O D I R + 5 1 
2 0 R E R D R : 
3 0 P O K E X , R 
4 . 0 N E X T X 
5 0 D R T R 3 3 , 0 , 6 1 , 1 7 , 0 , 2 0 0 , 6 , 9 6 , 

1 9 7 , 6 , 3 , 1 2 6 , 2 0 3 , 6 3 , 1 S 2 , 2 0 3 , 6 3 , 1 8 
2 , 1 8 , 3 5 , 1 9 , 1 6 , 2 4 4 . , 6 , 2 , 1 2 6 , 2 0 3 , 6 3 
. 1 8 2 , 1 3 , 3 5 , 1 9 , 1 6 , 2 4 . 7 , 6 , 3 , 1 2 6 , 2 0 3 
, 3 9 , 1 8 2 , 2 0 3 , 3 9 , 1 8 2 , 1 8 , 3 5 , 1 9 , 1 6 , 2 

4 . 4 , 1 9 3 , 1 6 , 2 1 3 , 2 0 1 
6 0 P O K E 2 3 6 0 7 , 1 9 9 
7 0 F O R R = 1 T O 1 0 
3 0 R E R D X Y 
9 0 L E T G = P E E K D I R + X : P O K E D I R + 

X , Y 
1 0 0 R R N D O M I Z E U S R D I R 
1 1 0 F O R B = 3 2 T O 1 2 7 : P R I N T C H R $ 
B ; : N E X T B 
1 3 0 N E X T R 
1 4 0 D R T R 1 3 , 3 9 , 1 4 , 0 , 1 6 , 3 9 , 1 7 , 0 , 

2 7 , 3 9 , 2 3 , 0 , 3 3 , 3 9 , 3 9 , O , 4 1 , 3 9 , 4 2 , 0 

1 5 0 P O K E 2 3 6 0 7 , 6 0 

Listado ensamblador 

1» 0R6 56088 186 SRL A 
28 LD H L , I 5 ¿ 1 ¿ 118 OR ( H U 
38 LD DE,51288 128 LD (DE) ,A 
48 LD B,9¿ 130 INC HL 
58 OTRO PUSH BC 148 INC DE 
¿8 LD 8 , 3 158 DJNZ 0TR01 
78 0TRG1 LD A , ( H L ) 1¿8 LD 8 , 2 
88 SRL A 178 0TR02 LD A , ( H L ) 
98 OR <HL> 186 SRL A 

190 OR (HL) 288 S W A 
268 LD ( D E ) , A 290 OR (HL) 
210 INC HL 300 LD ( D E ) , i 
228 INC DE 318 INC HL 
230 DJNZ 0TR02 328 INC DE 
240 LD B , 3 338 DJNZ 0TR03 
250 0TR03 LD A , ( H L ) 348 POP BC 
2¿8 SLA A 350 DJNZ OTRO 
270 OR (HL) 3 é l RET 

Juego de caracteres 
y&nBC&EFGHJtJH. L MMDPOfí5TDL*UXYZ I \ 1 

*_£aJkhCdefghi JA Imaopqss t uvwxyz £ i 

? £ > £ F Ü > H 1 < J h L y Z ¿\i 

da * Qhz ¿Á ¿Mn&pqs s 1 yz i i 

L - E P c J A i i ^ ' i X * Y Z 

da J ^ h Á J A l s 1 1 > v m x y 2 I > 

— > 

AÑADIR EL CURSOR «G» 
Este pequeño truco que 

nos envfa Enrique Martínez, 
sirve para poner otro cursor 
«G», además del que ya tie-
ne el ordenador. Para con-
seguirlo sólo hay que te-
clear RANDOMIZE USR 
4567. De esta forma se bo-
rrará luego pulsando cual-
quier tecla (ENTER) y saldrá 
un modo «G». 

En este espacio también tienen ca 
bida los trucos que nuestros lecto-
res quieran proponer. 
Para ello, no lienen más que enviar-
los por correo a M1CROHOBBY. 
Ctra. de Irún km 12,400 28049 Ma-
drid. 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

ZONA RADIOACTIVA 
Emilio CASTRILLEJO 

SPECTRUM 16 K 

La central nuclear de Zapheras acaba de observar 
una importante fuga radioactiva en el núcleo del 
reactor y la alarma ha cundido por toda la zona. 

La población huye despavorida ante 
la amenaza de contagio radioact ivo su-
cediéndose por doquier escenas espeluz-
nantes. En este caos, nosotros debemos 
poner algo de orden intentando evacuar 
a los posibles heridos, pero con la sufi-
ciente precaución de no toparnos con 
los objetos contaminantes que entorpe-
cen las carreteras, ni con los mutantes, 

verdaderos enemigos de la humanidad. 
Para un mayor control de la situación 
contamos con unos indicadores: 

Blanco, que nos indica los ciclos. 
Azu l claro, el número de enemigos 

que hemos dejado K .O . 
Amar i l l o , los objetos destruidos. 
Verde, el número de vidas de que dis-

ponemos. 

4 8 2 

• 9 

h 
L * ' 

<xa 

V * 
a * -oí o m 
o 

o a • • o a 
« j§* a 

LISTADO 1 
1 IF PEEK IUSP "a")=126 THEN GO TO 10 S LORO ""CODE USR " a " 

10 GO SUB 9999 PRINT U0,"PULS P UNP TECLP": PPUSE 0 140 CLS PRINT 80," NUMERO DE PERSEGUIDORES "; PPUSE 0 IF IN KEY$ < " 1" OR INKEV*)" ;" TMEN GO S UB 140 145 LET lt=UPL INKEY» PRINT «10 ^tl LET Vid=S BEEP .07,9 PflUS 
150 LET IN=3 LET O U X t t POKE 23560,0 POKE 2365S.0 POKE 2369 2,255 LET COS=0 LET «ftS" LET VU-HHHHHNWN" LÉ+ = "H" LET KO=0 50 SUB 200 T60 FOR F=0 TO 30 STEP 4.6 6EE P . 2, F NEXT F 170 LET CIC =500 GO TO 1000 210 BRIGHT 0 PRPER 0 BORDER 1 INK 0 CLS DIM X(NUH) OIH Y 

(NUM) 
215 PRINT INK 7,RT 0,0,"CICLOS" ; INK 5," VICTORIRS"; INK 6;" OB JETOS"; INK 4 , " VIDAS" 220 FOR F = 1 TO 30+2*NUM PRINT INK 6,RT RND+20+1,RND*31,"B" NE XT F 223 FOR F = 1 TO 7+2tNUM PRINT P PPER 1; INK 7: BRIGHT 1,PT RND+2 0 + 1,RND #31, "L NEXT F 225 FOR F = 1 TO 6+2*NUM PRINT I NK 2; BRIGHT 1, PT RND+20•1,RND+3 1;"£ : NEXT F 230 FOR F-l TO 5+2*NUM PRINT 6 RIGHT 1, INK 2,PT RND*20+1,RNO*3 l;"E" NEXT F 233 FOR F = 1 TO 1S+2#NUM PRINT BRIGHT 1, PftPER l; INK 7,PT RND í 20 + 1 ,RND*31, • NEXT F 235 FOR F=1 TO S+2*NUM PRINT I NK 3, BRIGHT 1 tPT RND+20+1,RND+3 1;"K" NEXT F 
240 FOR Fil TO NUH: LET Y(F)=IN T (RND 119 + 3) LET X<F)eIMT (RND* 31+1) PRINT INK 5, BRIGHT 1,PT 
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Y (F) , X (F) , "E" NEXT F 
24.S P R I N T ffr 

250 LET XM=2 LET YM=2 PRINT I 
NK 4 , B R I G H T 1 , R T 2 , 2 , " M " RETUR 

305 IF PEEK 23560=0 THEN RETURN 
3 1 0 L E T RYMsYH L E T RXM=XM 320 IF PEEK 23560 =CODE "q" RND YM>1 THEN LET YM;YM-1: LET H $ - " H 
325 IF PEEK 23S60<CODE " " RND PEEK 23560>CODE "/" THEN PRINT I NK 4 , FLRSH 1; RT 0 , 0 , " P O U S R 

pulsa ur>a itcta ": PRUSE 5 0 BEEP 1,11 PRUSE 0 PRINT RT 0 
. 0 , " 

GO SUB 1500 FOR S=1 TO 10 
BEEP . 01,S NEXT S RETURN 

330 IF PEEK 23560=CODE "a" RNO YM <21 THEN LET YM =YM +1 LET H» = " 
H " 
340 IF PEEK 23560 =CODE "p" RND 

XM <31 THEN LET XM=XM+1 LET H»=" 
N" 
"350 IF PEEK 23S60 =CODE "O" RNO 
XM > 0 THEN LET XH=XM-1 LET H$."M 
360 IF PEEK 23560 <60 OR PEEK 23 560>196 THEN GO TO 500 370 IF PEEK 23560(82 THEN GO TO 400 
380 IF RTTR íYM,XM) < > 0 THEN LET XM =RXM LET YH = RYH GO TO 395 390 PRINT RT RYM.RXM," " 395 POKE 23560,0 PRINT PRPER 0 ; INK 4, SRIGHT Í,RT YM,XM,H* R ETURN 410 IF PEEK 23560 sCODE 'O'' RND 
«RTTR (YM- 1 ,XM ) =6 OR RTTR (YM-1, 
XM>=79» THEN LET PRSO=-l GO TO 
450 
420 IF PEEK 23560 =CODE "R" RND (RTTR (YM+1,XM)=6 OR RTTR (YM+1, XM) =79) THEN LET PRSO*l GO TO 4 50 430 IF PEEK 23560 =CODE "P" RND (RTTR (YM,XM + 1> =6 OR RTTR IYM,XM • 1) =79) THEN LET PRSO=l GO TO 4 70 440 IF PEEK 23S60=CODE "O" RNO (RTTR IYM,XM-1>=6 OR RTTR (YM,XM -II=79) THEN LET PRSO=-l GO TO 4 70 
445 BEEP .21,-10 GO TO 600 450 FOR F =YM +PRSO TO (2 RND PRS O = - 1) • (£0 RND PRSO = l> 5TEP PRSO IF RTTR (F tPRSO,XM) >64 TMEN PRI NT RT F , XM, " INK 8, OUER 1. RT F+PRSO,XM,"O": GO SUB 700 PRIN T INK 6,RT F+PRSO,XM;"P" GO TO 

600 455 IF RTTR (F+PRSO,XM) <>0 THEN GO TO 600 460 PRINT INK O; PRPER 0,RT F,X M, " INK 6, RT F + PRSO , XM ; " B " • N EXT F GO TO 600 470 FOR FaXM+PRSO TO (1 RND PRS O=-l)*(30 RND PRS0=1) STEP PRSO IF RTTR (YM,F +PRSO) >64 THEN PRI NT RT YM , F , " " ; INK 8, OUER 1, RT YM,F »PRSO,"©" GO SUB 700 PRIN T INK 6;RT y» , f tpaso, GO TO 
600 47S IF RTTR (YM,F+PRSO)<>0 TMEN GO TO 600 480 PRINT INK 0, PRPER 0,RT YM, F, " INK 6,RT YM,F+PRSO;"E" N EXT F GO TO 600 510 IF PEEK 23560 =CODE " STOP " RND YM <21 RND RTTR <YM+1,XH)=6 THEN PRINT INK 6.RT Y M + 1 , X M , " BEEP .01,-20 LET C0S=C0S+1 BE EP .02,-10 PRINT RT y«+l,XB," " 520 IF PEEK 23560= CODE "<=" RND YM > 0 RND RTTR (YH-l.XM) THEN PRINT INK 6,RT YM-1,XM,"O" BEEP .01,-30 LET COS=COS+1 BEEP .0 2,-15. PRINT RT y»-l,x*," " 
530 IF PEEK 23560=34 RND YM<31 RND RTTR (YM,XM+l)s6 THEN PRINT INK 7,RT YM.XM+l,"T" BEEP .01,-20 LET CO£=COS+1 BEEP .02.-10 PRINT RT YM , XM + 1; " " 

LISTADO 2 
Línea Datos Control 

1 7 E 7 E C 3 5 R F F F F 6 6 E 7 7 E C 7 1705 
3 9FBFBFBFFF7E2A7EFFCF 1737 
3 6 E 7 E 3 C 1 8 7 E F F D 7 D 7 R B D 7 1517 
4 FF7E7EC38F9F9F8FFF7E 173S 
5 61E2FCC4.0C1E1E0CC864 1155 
6 2DC8642DC864 3C7EC399 1224 
7 7E3C36E 7642DC8642DC8 1161 
8 64-2D180C6CE9B6FF9970 1229 
9 183C6ECFCF7E3C18187E 968 

10 6ECFCF7E7E181C3EDECF 1319 
11 7 F 3 E 7 3 F 7 3 8 7 C F 6 F 3 F E F 8 1722 
12 6 6 E F 1 C 3 E C F E F 7 F 3 E 3 3 7 7 1236 
13 7 E 7 E D 8 C 3 F F F F 6 6 E 7 2 D C 6 17S4 
14 642DC8642DC8642DC864 1135 
15 2DC864£DCS64.2DC8642C> 1080 
16 C 8 6 4 2 D C 8 6 4 2 D C 8 6 4 2 D C 8 1235 

DUMP: 4 6 6 0 0 
N . ° BYTES:160 

S40 IF PEEK 23560 =CODE "," RND YM>0 RND RTTR (YM,XM-1)=6 THEN P RINT INK 7,RT YM,XM-1,"T" BEEP .01,-27 LET <0S=C0S+1 BEEP .02 ,-17 PRINT RT YM.XM-l." " SS0 BEEP .02,-30 GO TO 600 610 GO SUB 1500 POKE 23560,0 RETURN 
7 0 0 P O K E 2 3 5 6 0 , 0 FOR S = 1 5 T O 6 

0 STEP 9.9 BEEP . 03 , S BEEP . 0 2 
, S - . 7 BEEP .03?,< . + 1 NEXT S 
710 LET COSACOS*1 RETURN 1010 FOR q=l TO NUM GO SUB 300 
GO SUB 1500 LET RXaX(q) LET R Y=Y(q) IF RTTR (RY,RX)<>69 THEN LET KO =KO +• 1 GO TO 1060 1015 LET X<q>=X(qt•CXH>X(OI)-(XM < X <O> > + (SGN (RND*3-1) RND RBS IX (q > -*• i >6) 
1025 LET Y (q ) =Y (q ) • (YM >Y (Qt ) - (YM (Yf©>)+(SGN iRND+3-1» RND RBS (y tq)-y«) >5) 
1030 IF x ( q ) R N D y ( q t = y » T M E N GO TO 1200 103S IF RTTR <Y(qI,Xiq>)<>0 THEN GO TO 1100 1O40 IF 21<Y t q) OR 1>Y(q) THEN L ET Y (q ' =RY 1050 IF 31<X <q1 OR 0>X(q) THEN L ET X (q )=RX 1060 IF RTTR (Y (q > , X (q) 1 < >0 TMEN GO TO 1100 1070 PRINT RT RY,RX," BRIGHT 
1, INK 5,RT y <q) ,x (qt , "£" 107S GO SUB 300 
1080 NEXT q IF t a < n u » THEN LET 
< 0 = 0 G O TO 1 0 0 0 
1 0 9 0 G O T O 2 0 0 0 1105 LET In = in-1 GO SUB 300 LE 
T X(O) s f lX + S G N (RND #3-1I LET Y ( O )=RY-SGN (RND+3-1) IF ift>0 TMEN GO TO 1035 1110 LET m = 4 LET X(0)=RX LET Y(Qt =RY GO TO 1070 1205 BORDER 2 POKE 23692,2SS P RINT INK 4 , FLRSH 1,RT U».*»,"J" PRINT PRPER 6. FLRSH 1,RT 0,0. TE COGIERON 
1210 BEEP 1,-34 LET vidsvid-l IF vid >0 TMEN FOR S = 1 TO 20 PRI NT INK 4,RT y»,X»,"H" PRUSE 20 PRINT INK 4.RT BEEP .07,-20 PRUSE 20 IF IRKEY»!"" TMEN NEXT i 
1215 IF V i d >0 THEN GO TO 2025 1220 PRUSE 10 BEEP 1,-30 PRUSE 100 PRPER 4 CLS PRINT 

R D I O S " FOR S =0 TO -40 STEP -3 BEEP -03.S OUT 25 4,S NEXT S PRUSE 0 RUN 1300 PRINT PRPER 7,RT 21,0,"q "; q." x " ^ ( q ) ; " y "; y (q) , RTTR *' , RTTR (y <q> ,x (qí ) 1310 RETURN 
1505 PRINT RT 0,0," ",RT 0,20 •vid," " PRINT INK 7,RT 0, 0.CIC, INK 5,RT 0,5,•*( TO KO): LET CIC=CIC-1 PRINT INK 6,RT 0, 15,C0S, INK 4,RT 0,20,v*( TO vid ) 
1S10 IF CiC<0 THEN BEEP .01,-10 BORDER 0 1515 RETURN 
2005 GO SUB 1500 FOR &=20 TO 65 
STEP 7.8 PRUSE 3 BEEP .05.S 

PRUSE 3 BEEP .06,S+1 OUT 254,S 
PRUSE 3. NEXT S BORDER 6 PRP ER 6 CLS PRINT HEN0RR6U ENR " 2010 PRINT LO CONSEGUISTE E N "-500-CIC;" CICLOS y has DESTRUIDO ",COÍ;" OBJETOS ' 2015 IF CIC>0 RND C05>29 THEN LE T M = INT (COS/S©) PRINT ' -" TE C ORRESPONDEN ";M," UIDRS MRS " L ET VIO=UID»M PRINT ,"LO OUE MRC E UN TOTAL DE ",UID 2020 IF UID >7 TMEN LET VID=6 PR INT '"POR PRSRRTE TE OUITO DOS UIDRS" BEEP 1.-24 

2025 PRINT PRPER 5 Pulsa una tecla "• FOR Í=1 TO 3 PRUSE S BEEP .1,0 NEXT I PRUSE 2000 BEEP .07,5 BEEP 1,10 GO TO 150 9000 SfiUE "Z. R. " LINE 1 STOP 9999 BRIGHT 0 PRPER 4 BORDER 4 INK 0 CLS RETURN 
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TOP SECRET 
> 

El Basic de la protección Turbo 

LA BIBLIA DEL HACKER (XVI) 
José Manuel LAZO 

Habiendo dado en el número anterior una pasada general sobre 
el tema, vamos a continuación a anal izarlo en profundidad y q u e j é 
mejor que empezar por lo primero que nos encontramos: el Basic 
de un programa TURBO. 

No vamos a referirnos a ningún progra-
ma en especial, y es por una razón muy 
impórtame: todos los cargadores turbo.s 
son heynápos gemelos, esto es, los lista-
dos Basic son parecidísimos, siempre y 
cuando ambos estén protegidos en turbo. 
De igual ¡llanera las rutinas cargadora y 
desenrnascaradora tienen también una 
gran snmiiitud. 

Dé^nomefito podemos ver el listado I, 
es un ejemplo del Basic de un cargador 
úirbd! protegido. Debido a que a la impre-
sora no lí̂  afectan los controles de color, 
no salen mensajes de error al l istarlo, l-s-
te Basic, cbmo podemos comprobar, tie-
ne 4 lineas cuyos números son 0. Y ade 
más, posee la protección de las literales 
ASCII retocadas como vemos en el pro-
grama que hotnos confeccionado (listado 
2) y que viene a significar lo mismo que 
el primero, una vez «traducidos». 

En lineas- generales vjdespués de anali-
zar lo que hace en'realidad este cargador,"' 
se puede llegar a resumir en lo siguiente: 

—POKE d i ^E - IÁNE, WORKSP 
— POKE dir 'ERR-SP, "VARS 

POKE OI D PPÓ, NEWPPC 
—POKE OSPPC, P P C 
Por favor, pensar y recapacitar sobre 

esto, y hasta es interesante que intentéis 
sacar vuestras propias conclusiones antes 
de seguir leyendo. 

T?, ***** í ^ ' 
Qué ocurre en realidad 

l o primero que vemos es que carga 
la dirección de la variable del sistema 
E- l 1NE con el contenido de' la variable 
WORKSP, eso puede llevarnos a peni 
que con esta operación creamos una soí j 
de comandos en modo directo que sé eje-
cutarán después del listado Basic. La1 va-
riable E-l INE se encarga de contener la 
dirección donde se hallan los cflipandos 
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que introducimos en modo directo en el 
ordenador y, la variable WORKSP apun-
ta a la dirección de memoria donde se ha-
lla el espacio del trabajo del SO, asi cuan 
do éste tiene que guardar datos de impor-
tancia para no perderlos lo hace en el si-
tio donde apunta la variable WORKSP. v 

Sin embargo, en la cinta el Basic está 
grabado sólo el listado de! mismo y las va-
riables Basic, estando el espacio de trabajo 
después de esto por lo que este POKL no 
hace nada esencial. 

Dcspuésí se pokea otra dirección: hacia 
donde apunte ERR SP con el contenido 
de la variable VARS. Este poke es el fun-
damental y es el que verdaderamente 
arranca el código máquina descnmasca-
rador. Veamos como es esto: 

En primer lugar tenemos que tener en 
cuenta que cuando el ordenador ha de pre-
sentar un informe de error (poner OK en 
la pantalla se trata como un error), mira 
el contenido de esta variable, ERR-SP, 
para ver dónde está la dirección de la ru-
tina de efror, normalmente en la ROM. 

listo ¿jes así porque al producirse un 
error normalmente la pila está desequili-
brada con valores de los últimos cálculos 
que se han realizado. ERR-SP entonces, 
apunta a la dirección de la pila donde se 
halla el retorno por error. Si pokeamos 
con la dirección de las variables logramos 
que al presentarse un error no se salte a la 
ROM como seria de esperar, sino direc-
tamente a la zona de variables del Basic. 

. De es ta. forma cuando todo el Basic se 
ha ejecutado y4$e ha de. imprimir en la 
pantalla d error «OK» para-indicar que 
iodo" hu ido bien, se "éjecuja ,mrvt1>oa Jav 
variables del Basic, sitio éste donde se ha-

^ t l a la rutina desenmascarados. 
Los últimos dos Pokes también van de 

mosqueo, es decir, no hacen nada especi-
fico y lo único que logran es confundir-
nos . y r ^ 

Ya sabemos como un listado Basic Tur-t 
bo arranca la rutina desenma,scaradora, 
considerando además la particularidad de 
que todos los cargadores Basic eii el sis-
tema Turbo arrancan de la misma mane-
ra. De esto se deduce que no es necesario 
que analicemos el Basic del cargador si-
no que. directamente, podemos ver dón-
de se hallan las variables y empezar des-
de ahí. De todas formas es interesante que 
analicemos por lo menos el primero para 
que comprendamos cómo funciona, por 
si en un futuro sale alguna protección 
PURBp I I , por ejemplo, que utilice un 
sistema parecido, pero distinto. 

LISTADO 1 
0 > 

REM Protetted by SPEEDLOCK 
0>BORDEP 0 PRPE& 0 INC. 0 6 PIGMT 1 CLS POKE 2362.1,© 
0 >POKE <PEEK 23641»2S6*PEEK 2 36421,PEEK 23649 POKE (PEEK 236 4 1*236*PEEK 236421•1.PEEK 23650 
O >POKE ( PEEK 23633+256 * PE EK 2 36341 ,PE EK 23647 POKE (PEEK 236 33 + 2S6 tPEEK 23634 i • 1,PEEK £3648 0 POKE 23662,PEEK 236 18 POKE 23663,PEEK 23619 POKE 23664,PE EK 23621 

Ejemplo de listado Basic protegido 
con el sistema «TURBO». Además 
de las líneas 0 , los literales ASCII 
están retocados. 

LISTADO 2 
10 BOROER 0 PRPER 0 INK 0 P RIGHT 1 CLS POKE 23624,0 20 POKE (PEEK 23641*2S6*PEEK 2 3642»,PEEK 23649 POKE (PEEK 236 41*25É 4 PEEK 236421 •1 .PEEK 236S0 30 POKE (PEEK 23613 + 256 »PECK 2 36141 .PEEK 23627 POKE (PEEK 236 13*256 *PEEK 236 14 > * 1 ,PEEK 23628 40 POKE 23662,PEEK 23618 POKE 23663,PEEK 23619 POKE 23664,PE EK 23621 

El mismo listado, equivalente al 1, 
una vez quitadas las líneas 0 y tra-
ducidos ios literales ASCII a su va-
lor correcto. 





LAS TRES LUCES DE GLAURUNG • Arcade • ERBE 

TRAS LAS PIEDRAS ESTELARES 
Una nueva compañía de software ha hecho aparición en España: ERBE. A 

pesar de su dilatada historia como distribuidora, nunca había 
comercializado un programa de creación propia/ por lo que «Las tres 

luces de Glaurung» supone su primera incursión seria en el mundo de la 
programación. El resultado: un programa brillante. 

Había que ser 
duros y fríos. 
Sabemos que 

aunque lo intentemos, 
no podemos ser siempre 
completamente 
imparciales en nuestros 
comentarios. Muchas 
pequeñas circunstancias 
influyen en ellos, y por 
supuesto, el hecho de 
que un programa esté 
realizado por 
programadores españoles 
es difíci l de pasar por 
alto, máxime si tenemos 
en cuenta que se trata de 
una primera creación. 
Pero había que ser 
duros y fríos. 
Por eso, cuando llegó 

«Las tres luces de 
Glaurung» hasta nuestra 
redacción, todos 
pusimos caras de jueces 
salomónicos. Cargamos 
el programa y tras 
algunos minutos de 
exhaustivo escrutinio, 
profunda contemplación 
e intensivo 
reconocimiento, 
emit imos nuestro 
veredicto: no cabe duda 
de que se trata de un 
gran programa. «Las tres 
luces de Glaurung»» es 
un juego provisto de un 
elevado nivel de calidad 
en todos sus aspectos, 
y podemos afirmar que 
se trata de uno de los 

" r 

mejores programas de 
cuantos han sido 
editados últ imamente en 
España. Huelga, pues, 
decir que puede ser 
comparado con 
cualquier afamado 
programa británico, pues 
en realidad hay muchos 
programas británicos 
que no pueden ni 
compararse con él 
{orgullo patrio, que se 
dice). 
Pero vayamos por partes 
y hablemos más 
detenidamete de las 
principales 
características de 
L.T.L.G. Y, como es de 
ley, comencemos por 
contar en qué consiste 
exactamente ef 
argumento del programa. 
La historia nos sitúa en 
el interior det tenebroso 
casti l lo de Kulwoor, 
enclavado en el mismo 
corazón de una oscura y 
fría montaña situada en 
medio de algún perdido 
lugar del vasto dominio 

del Señor del Mal. Allí, 
en la morada de 
Kulwoor y Glaurung, el 
dragón de fuego, se 
halla nuestro objetivo: 
las tres Piedras 
Estelares, o, como se las 
conoce por estas tierras, 
Las luces de Glaurung. 
La aventura comienza en 
este instante. A partir de 
este momento estamos 
inmersos en un mundo 
donde la magia, el 
riesgo, la astucia, la 
habil idad y el peligro se 
entremezclan 
incesantemente. Ahora 
tenemos la ineludible 

/ 
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misión de guiar a 
Redhan, el caballero, a 
través de estos 
interminables pasadizos, 
enormes estancias, 
inescrutables cavernas 
y tétricos calabozos, en 
pos de su único 
objetivo. 
Pero es sabido que no 
hay casti l lo sin 
guardianes, cavernas sin 
monstruos y mazmorras 
sin despiadados 
carceleros. Por eso 
Redhan cuenta con la 
inestimable ayuda de su 
agil idad y su arco, pero 
para salir con vida de 
tan peligroso trance 
deberá ser preciso en 
sus movimientos y 
rápido en el lanzamiento 
de las flechas, pues de 
lo contrario, y si pierde 
tan sólo por unos 
instantes la atención, es 
posible que quede 
encerrado para siempre 
en los dominios de 
Kulwoor. 
Es el momento de hacer 

una leve pausa, pues es 
posible que muchos de 
vosotros os estéis 
preguntando en estos 
momentos qué es lo que 
tiene todo esto de 
maravil loso y 
extraordinario. La verdad 
es que bien poco, pues, 
seamos sinceros, a 
estas alturas a nadie le 
impresiona que le 
hablen de casti l los, 
guerreros, mazmorras o 
mismísimos Señores del 
Mal. Pero también es 
verdad que coincidiréis 
en reconocer que el 
argumento no es más 
que la «guarnición» de 
un programa y que 
donde realmente se 
encuentra el interés de 
un juego es en otros 
aspectos mucho más 
importantes como sus 
gráficos, su capacidad 
de ofrecernos detalles 
originales y novedosos. 
Pero lo que 

tú 
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verdaderamente hace 
que un programa sea 
bueno es que nos lo 
creamos, que consiga 
meternos en la piel del 
protagonista sea éste 
persona, animal o cosa, 
y que por unos instantes 
nos sintamos 
campeones mundiales 
de lanzamiento de 
martillo, intrépidos 
pilotos o los héroes más 
valerosos, en una 
palabra, que nos 
divierta. 
Y «Las tres luces de 
Glaurung» lo consigue. Y 
lo consigue por muchas 
y variadas razones. En 
primer lugar, porque 
gráficamente es muy 
atractivo ya que sus 
numerosas 
(numerosísimas) 
pantallas están 
confeccionadas de una 
forma bastante artística, 
por lo que visualmente 
resulta muy agradable. 
Por otra parte, y 
centrándonos en lo que 
es en si el desarrollo del 
juego, hay que señalar 
que en L.T.L.G. se ha 
conseguido dar con un 
punto de equil ibrio en 
aspectos como la 
dif icultad de conseguir 
sobrepasar las pantallas, 
en la habil idad para 
manejar al personaje, o 
en la rapidez para 

esquivar a los enemigos. 
Hacemos mención a 
esto porque parece que 
últ imamente se está 
generalizando la 
tendencia de crear 
programas 
absolutamente 
enloquecedores en los 
que resulta 
prácticamente imposible 
conseguir pasar de la 
primera pantalla o 
encontrar la uti l idad de 
un objeto, por lo que los 
juegos pasan de ser 
eso, simples juegos, a 
ser casi una 
desquiciante tortura. 
Esta, quizás sea la 
mayor virtud de este 
programa, poseer las 
dosis justas de cada 
ingrediente para crear 
un programa entretenido 
y adictivo, pero a la vez 
relajante y cómodo de 
jugar. Enhorabuena, por 
lo tanto, a estos noveles 
programadores y ahora 
sólo nos queda esperar 
que su próximo 
programa sea, al menos, 
igual de bueno que «Las 
tres luces de Glaurung». 
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Cintas de alta resolución 

SoundonSound 
La cinta virgen para ordenador 



Este maravil loso arcade de Ocean ha 
tomado como protagonista un famoso 
personaje del mundo del cómic conocido 
por todos. Si este prgrama se ha ceñido al 
original/ si lo ha mejorado o si, 
simplemente, ha conseguido adictívidad, 
nuestros justicieros nos io dirán. 

«Una gran videoaventura» 
• POSITIVO 
Estamos ante uno gran videooventura. Se 
destoca pe* su originalidad y sobre lodo por 
sus excelentes gráficos. Cabe edemas des-
tocar su movimiento que estó muy bien con-
seguido. Todos estas corocterishc os hocen de 
Botmon un juego bastón te adictivo. 

• NEGATIVO 
Aunque el progromo tengo tres niveles de 
volumen, el sonido es algo pobre. 
Puntuación: 9,5 

Juan Morkeismis 

«Sonido mediocre» 
• POSITIVO 
Posee unos gráficos de gran calidad con uno 
presentación de pantallas bastante bueno. 
El movimiento de los personajes y el de los 
pantallas también son buenos. El tema y su 
desarrollo son extraordmorios y entreteni-
dos. Todo esto le convierte en un programa 
adictivo e interesante 
• NEGATIVO 
El sonido no es nodo origino!, siendo más 
bien mediocre. 
Puntua-
ción: 9 
Ricardo 
Alomo 

«Gran belleza 
de pantallas» 
• POSITIVO 

Sus gráficos son de alto colidad. Sorprende 
lo belleza de los pantallas y lo formo en la 
que están trotodos. El sonido es muy bueno 
y tiene uno gran variedad de pontollos muy 
cuidados. El movimiento es bastante bueno. 
• NEGATIVO 
Poca originalidad en cuanto o lo formo en 
lo que está realizado el progromo. Se nos 
viene a io memoria Aiien-8, fairlight 
Puntuación: 9,5 

José Antonio Galiana 

«Buen movimiento» 
• POSITIVO 

El movimiento de Botmon es muy bueno. El 
juego no presento excesiva dificultad. Las 
melodías son buenos y de acuerdo con lo te-
mático. 
• NEGATIVO 
El juego es muy lento en determinodos pon-
tollas, porque hoy que hocer torres poro so-

lir de los pantallas, y no se utiliza imagina-
ción porque siempre se estó corriendo. 

Puntuación: 9,5 
Roberto Alonso 

«Alta adicción» 
• POSITIVO 

Gróficomente el juego está muy bien, lo 
adkción es olta. No resulto monótono ya 
que se pueden combiar vanos característi-
cas del juego, como por ejemplo el sonido, 
lo dificultad, etc. Los enemigos son originó-
les en su diseño. El sonido es positivo y el mo-
vimiento del personaje está bien consegui-
do. 

• NEGATIVO 
No es muy originol, yo que utiliza el ya clá-
sico «filmation» 
Puntuación: 9 

David de Llodio 

«Llega a aburrir» 
• POSITIVO 

Tiene gráficos tridimensionales. Originalidad 
en algunas opciones y bueno respuesta del 
teclado. 
• NEGATIVO 

Difícil de monejor por lo visión en perspec-
tivo tridimensional. Poca utilización del co-
lor y llega o aburrir. 
Puntuación: 6,5 

Gabriel Marti 

«Gráficos excelentes» 
• POSITIVO 

Los posibilidodes que ofrecen al iniciarse el 
juego son variopintos y obundantes. El so-
nido es sencillamente mejoroble. Los gráfi-
cos son excelentes, con uno mezclo de 
Alien-8, Foirlight, con uno sensación de tri-
dimensionolidad inmejorable. Enormemen-
te odictivo. Con un entramado complicodo 

• NEGATIVO 
A pesor de aportar cosos nuevos en reiodón 
a otros juegos anteriores, hoy una escasez 
de originalidad, 
Puntuación: 10 

Feo. Javier Cano 

«Casi un juego perfecto» 
• POSITIVO 
Es COSÍ un juego perfecto. Lo tiene práctico-
mente todo, gráficos con lodos ios detalles. 
Movimiento y control del personaje, muy rá-
pido, con posibilidod de oumentor lo sensi-
bilidad de los tedos. Detalles sorprendentes 
en cada pantalla y como son 150 se puede 
jugor durante meses sin dejor de gustarte. 
Lo mejor de lodo, odemás de ser hábil con 
las teclas es que hoy que conocer exacta-
mente donde nos encontromos. 

• NEGATIVO 
No tiene prácticamente folios. Sólo hoy dos 
característicos que no están ol nivel de los 
demás pero que superon por si mismos o lo 
moyorío de juegos del mercado. El sonido 
que es correcto y odemás ofrece lo posibili-
dod de ser onulodo tato! o parcialmente; lo 
otro característica menos bueno es lo histo-
rio en si, que no tiene apenos nada de ori-
ginol ¡dad. 

Puntuación: 10 
Pilar Arias 
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ACTUALIZACION DE FICHEROS Y PROGRAMAS EN LA UNIDAD DE DISCOS BETA 
Frecuentemente, al reali-

zar un programa, nos en-
contramos con la necesi-
dad de modificarlo constan-
temente hasta conseguir el 
máximo de depuración, lo 
mismo nos ocurre, al actua-
lizar los datos en progra-
mas tipo fichero que se gra-
ban con el propio programa 
o como datas independien-
tes. 

Esta circunstancia nos 
obliga a grabar el programa 
tantas veces como lo modi-
fiquemos, a la vez que bo-
rrar el anterior, lo que a ve-
ces nbs da un cierto miedo 
por si acaso la última modi-
ficación no hubiera sido del 
todo afortunada. La conse-
cuencia inmediata es que 
nuestro disco se llena de in-
formación redundante e 
inútil, del tipo: PROGRMA 1, 
PROGRAMA 2, PROGRA-
MA 3, etc. De ellos, se supo-
ne que el último es el que 
vale, pero la verdad es que 
nunca estamos lo suficien-
temente seguros. 

Para remediar este verda-
dero desastre, el sistema 
operativo del disco debería 
tener, como en el caso de 
los ordenadores Amstrad 
CPC 464 y CPC 128, una ru-
tina de actualización de fi-
cheros y datos que hace 
que cada vez que grabamos 
algún dato o programa en el 
disco éste haga las siguien-
tes operaciones: 

* Mira si existe un fiche-
ro con el nombre idéntico al 
que pretendemos salvar, pe-
ro con la extensión «BAK». 

' Caso de que exista, lo 
borrará. 

* Cambia el nombre al 
programa que está en disco 
por el mismo, seguido de la 
extensión «BAK». Es obvio 
que debe existir un fichero 
con el mismo nombre que el 
que pretendemos grabar, 
puesto que de lo contrario 
tampoco existiría el segui-
do de «BAK» que hemos bo-
rrado previamente. 

" Por último, salva el pro-
grama con el nombre que 
pretendemos. 

Siguiendo esta secuen-
cia de actuación siempre 
tendremos en el disco un fi-
chero actualizado y otro, 
justamente el anterior, con 
la extensión «BAK». 

Ahora vamos a tratar de 
simular esta circunstancia 
en nuestra unidad de disco 
Beta. 

Para ello vamos a contar 
con la ayuda del potente co-
mando NEW, que permite 
renombrar un fichero, ERA-
SE, que sirve para borrarlo 
y, lógicamente SAVE, para 
salvarlo. 

La subrutina de actuali-
zación que colocaremos en 
cualquier lugar que nos 
convenga de nuestro pro-

grama Basic, será como si-
gue: 

Cada vez que se llame a 
esta subrutina el programa 
del disco quedara automá-
t icamente actual izado, 
guardando, eso sí, la penúl-
tima versión por si fuese ne-
cesaria alguna revisión. La 
primera vez que se accede 
a la subrutina ésta no en-
contrará en el disco ningún 
fichero con la extensión 
«BAK», por lo que no podrá 
borrarlo en la línea 9010. 
Afortunadamente en este 
caso, el sistema operativo 
del disco no devuelve nin-
gún error del tipo «File not 
found» cuando se le llama 

LISTADO 7 

desde Basic, simplemente 
ignora la instrucción. 

Si cada vez que usamos 
la subrutina nos resulta in-
cómodo teclear el nombre, 
bastará con sustituir el IN-
PUT a$ por un LET a$. 

En el caso de que quera-
mos utilizar la subrutina pa-
ra actualizar DATAS o CO-
DE, las modificaciones se-
rian mínimas: 

Una importante adverten-
cia: el nombre del programa 
no puede superar los cuatro 
caracteres (línea 9000) por-
que el disco sólo admite 8 
caracteres y hay que incluir 
la extensión «BAK» que ya 
tiene 4. 

9 0 0 0 I N P U T 
" ; L I N E a $ 

n o m b r e d e l p r o g r a m a 
L E T a $ = a $ ( T O 4 ) 

9 0 1 0 R R N D O M I Z E USR 1 5 3 6 3 : REM 
E R P S E a $ + " . B P K " 
9 0 2 0 R R N D O M I Z E USR 1 5 3 6 3 : REM 
N E U a $ j a $ + " . 8 R K " 
9 0 3 0 R R N D O M I Z E USR 1 5 3 6 3 : REM 
S P U E a $ 
9 0 4 0 R E T U R N 

LISTADO 2 
9 0 0 0 I N P U T 

L I N E a $ 
n o m b r e d e l 
L E T a $ = a $ ( 

9 0 1 0 R R N D O M I Z E USR 1 5 3 6 3 
E R R S E a $ + " . B P K " DRTR 
9 0 2 0 R R N D O M I Z E USR 1 5 3 6 3 
N E U a $ , a $ + " . B R K " DRTR 
9 0 3 0 R R N D O M I Z E USR 1 5 3 6 3 
S P U E a $ D R T R 
9 0 4 0 R E T U R N 

f i c h e r o 
T O 4 ) 

REM 

REM 

REM 



INICIACION 

NUEVO SISTEMA DE GESTION 
POR INTERRUPCIONES (!) 
Javier Tari 

En artículos anteriores, MICROHOBBY mostraba el 
funcionamiento del sistema de interrupciones en el 
Spectrum, y daba algunas ideas sobre posibles 
utilizaciones. Ahora na llegado el momento de 
aprovechar todo eso... Y os garantizamos que este 
programa lo hace. 

Nuestro ordenador dispone de ires modos 
de interrupción. Para los no iniciados recor-
demos que una interrupción es, precisamen-
te, la detención, por un cortísimo espacio de 
tiempo, de lo que está haciendo el ordena-
dor, para hacer otra cosa, dando ta sensa-
ción de que las dos suceden o se hacen al mis-
mo tiempo. A efectos prácticos, el modo 0 
y cl modo I vienen a hacer lo mismo: lla-
mar a la dirección decimal 56, que es donde 
está la subrutina que lee el teclado. La cosa 
cambia con el modo 2: en la práctica, lo que 
aquí se hace es tomar un registro interno del 
procesador, el I, y utilizarlo para calcular a 
qué subrutina se debe llamar. En nuestro ca-
so, I valdrá 243, resultando la dirección 
243 x 256 + 255 = 62463. Así en la dirección 
62463 y 62464 se encuentra la dirección de 
la subrutina a la que llamará cl sistema. Si 
hacemos PHEK 62463+ 256*PEEK 62464 
encontraremos 60.359. que es la dirección de 

la subrutina que decimos. Como ya se dijo 
en otros artículos, esta interrupción succdc 
cada cincuentavo de segundo, es decir, cin-
cuenta veces por segundo. A este tiempo 
(1/50 sg.) se le suele llamar «fraine», que en 
inglés significa «cuadro»; esto es así porque 
cada 1/50 de segundo se envía al televisor 
una imagen o «cuadro». 

Nuestra subrutina no se limitará a leer el 
teclado, pues esto lo hace perfectamente la 
propia del Spectrum, sino que aprovechará 
esas interrupciones para haccr además otras 
cosas. Por ejemplo, si cada vez escribimos 
una A en la esquina superior izquierda de 
la pantalla, el resultado será que, aunque bo-
rremos la pantalla, ésta volverá a aparecer, 
y tan rápidamente que no parecerá que la ha-
llamos borrado. Aunque, indudablemente, 
hay otras cosas mucho más interesantes que 
esa triste A. Y esas son las que podréis con-
seguir utilizando adecuadamente nuestro 

LISTADO 2 
Línea Datos Control 

1 F33E3EED47EO56FBC90O 14S0 
2 F33EF3ED47ED5E3E0332 1302 
3 C4EB2177EB22C5EBFBC9 1736 4. 070D0D1E2C010000323C 218 5 3C18000R000000010000 95 6 00FF0000000100000000 256 7 A0EBRFEB39155A150R0R 1008 8 4- 14C41524D4 1202O616C 699 9 61726D61202C-40005B40 712 

10 4.0200000000064.64.6464. 516 11 640320400R000377EBF3 809 12 DOE5DSE5CSF508FSD9DS 2017 
13 E5C5DD217BEBDDCB147E 1608 14 28172RB1EBED5BB3EB3E 1321 
15 08012000EDB0EB01E000 914 16 09EB3D20F23R0000FEF3 1134 17 C25BF12R94EB7CB52SSR 1386 
18 3R9EE83D329EEB20513R 1126 19 9FE8329EE8232294EBED 1526 
20 5B9CEB37ED5238062R9R 1114 21 EB2294EB2R94EB7EE67F 1560 22 FE1F30023E206F260029 619 

23 2929E8DD2R365CDD1911 989 24 00402101403E08011F00 264 
25 EDB0OD4E00EB71EBOD23 1551 26 01E10009EB09E83D20E9 104.0 27 DD2178EBDDCB146E2812 1224 28 2100587EEE4 0771169F1 1031 
29 2R4F5C232373237201FE 802 
30 7FED78E61F5F01FEFEED 1586 
31 78E61FB32003F8CF0CFF 1320 32 F3DDC815462830DDCB15 1291 33 4EDD21B5EB2803DD3500 1065 34 0604CDD2ECDD2185EBDD 1552 
35 5E0FH600DD19DD2B43ED 940 
36 5BC0EBOO7E00C5CDECEO 1740 37 C1DO2B10F4CDCCEC181C 1414 38 DD217BEB0604DD7E003C 1029 39 DDBE0SDD7700D8DD9605 1343 40 DD77O0DD2310EBC93R76 1229 41 E8R7C21DEEDD217BEBDD 1696 42 CB14462824ED5BRFEB3R 1165 

43 7EEBCDECEO3E0RCDFBED 44 3R7DEBCDECED3E0RCDF8 
45 ED3R7CEBCDECEDDD2178 
46 EBDDC8144ECR1CEEDDCB 47 14S62007DDCB145ECRD0 48 ED0603217CEB1185E61R 49 BEC21OEE231310F73R8E 
50 EBR7200R3R8DEB328EEB 51 DD217BEBDDCB14 5E0000 52 0000DDCB145628282198 
53 0C3E174SCD6BED161D10 54 FED3FEEE1F06R42D20F5 
55 0525F26BED3R485CE638 
56 0F0F0FF608D3FEC9DD21 57 7BEBDDCB14 56280EDD21 58 7CEB0603CDD2EC0603CD 59 D2EC3R6EEBFEFF28033D 60 2873328EEBDD2185EB06 61 03DD7E00DD3604DD8EFB 62 DD77003807DD360000OD 
63 3401DD2310E7DD217BEB 64 DOCB1466284 72R96EB22 65 94EB229REB2R98EB229C 66 E83E04 329FEB18310EFF 
67 D60R0C30FBC60RF579CD 
68 FBE0F18787872A365C0S 
69 018001094F060009EB01 70 00013E08F51R77F10913 71 3D20F7D113C900ODCB14 72 76CRF3F001FE7FED78E6 
73 03CRF3F0OD4616DD6E17 74 006618C55E235623ESD5 
75 ODE1C04REEE1C110F0C3 76 F3F0DDCB1676D07E16C8 77 DDCB254E2009CO8BEFDD 78 4E20CD53F0DDCB258ECD 79 D6EEDD23CDD6EE0D2BC0 80 R9EEDDCB25462808DOCB 81 2586D0CB16B6CC8BEFDD 
82 4E1FCD53F0DDCB166EC8 83 DDR621DDBE22C0OOCB16 84 FEDDCB16B6D0CB1666C8 35 DD6E23DD6624E9DD3510 

1804 86 1624 87 
1709 88 
1649 89 1093 90 1049 91 1168 92 1305 93 1150 94 795 95 784 96 1480 97 1136 98 1219 99 1196 100 1233 101 1494 102 1210 103 1371 104 899 105 1168 106 1118 107 1425 108 1087 109 

110 1314 
1535 
469 111 
730 112 
1213 113 
1772 114 
1355 115 
1236 116 
1832 117 
1616 118 1384 119 
1446 120 1834 121 1410 122 
1602 123 
1393 124 
1503 125 
1630 126 1248 127 

C0DD7E11DD7710DO3512 1204 2006OO7E13DD77120066 1085 15DD6E14DD5E12ID1600 756 19195E23S6DO730RDD72 946 0BC9DD350CC0DO7E0EDD 1272 770CDDCB08 5E2832DDCB 1171 0856202CDDCB084EC8OD 1101 7E1708FEDDR61928IODO 1324 7E1BDBFEDDR61DC0DD7E 1581 02ED44DD7702CD13EFDD 1338 7E02Ef>44DD7"?02C9DDC8 1400 0896DD7E00DE/8602DD7? 1202 00DOBE04382OC8DOCB08 1148 762812DD9602DD9602DD 1143 7700DO7E02EO44DO7702 1115 C9DDCB086E2607OD9602 1163 DD7700C9DD7E06DD7700 1234 C9DDBE06O0DDCB087E28 1424 12DD9602DD9602DD7700 1104 DP7E02ED44DD7702C9DO 14 18 CB08662807DD9602DD77 1073 00C9DD8E06C8DD7E04DD 1390 7700C9DDCB0846285SDO 1168 4E003EBFDD960147DD6E 1105 0RDD660BCDR5EFRFC9DD 1550 

7E21C5D9C10878R7CDB1 1443 22O9ED44C608475E23RF 1137 57DDCB16462803535E23 858 CB23CB121710F9DOCB16 1193 462804D9RE77D97RD923 1215 RE77D97BD923RE770408 1190 3D20C6C9DD4E000OOD46 1095 01CO9B0E59160019DD5E 826 0RDO5606CD2BF0DDCB16 1262 56C8DD460105DO4E000D 895 D5CD9B0E060009D1CD2B 1059 F0DDCB165EC8DO460105 1277 05DD4E000DD5CD9B0E06 910 0009D10100013E08F51R 561 RE77DDCB164 628121323 921 1RRE770DCB164E280623 924 131RRE772B2B0913F13D 754 
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128 20DEC9DDCB0946C8DDCB 1582 
129 084628S4DD7E®0CD«CF0 1166 
130 5FDD7E01CDR7F0CDBBF0 1687 
131 DD7E00C607CDPCF05FDD 1435 
132 7E01CDO7F0CDBBF0DD7E 1718 
133 00CDFTCF0SFDD7E01C607 1265 
134 COO7FOCDBBFODD7EO0C6 1789 
135 07CDPCF0SFDD7E01C607 1272 
136 CDR7FOCDBBF0C9ED44C6 1948 
137 C7071F1F1FE61FC93E1S 1007 
138 DD9601DD5E00ID16586F 937 
139 2600292929292919RFCD 643 
140 D9F0DDC81656C4D9F0DD 1863 
141 C8165EC4D9F0C98671DD 1689 
142 CB1646C823B671DDCB16 1271 
143 4E280423B6712B2B1120 587 
144 0019C9FDCB074E2062FD 1150 
145 C60E46285C23FDCB016E 1009 
146 28553FLC4EB«7201FIFDCB 1295 
147 01RE3C32C4EB2164D03R 1115 
148 085C77232206F42B2B22 658 
149 C5EB1835FE5028312RC5 1171 
150 EB1163D1R7ED52D2SBF1 1588 
151 FOCB0LFLE2FIC5EB1108F4 1374 
152 R7ED5230162R06F43RO8 914 
153 5C77232206F43RC4EB3C 1079 
154 32C4E8FDCB47C6C1E1D1 1833 

155 D9F108F1C1EID1DDE1FB 2031 156 C9FD0000000000000000 454 

Con el cargador universal 
de Código Máquina: 
DUMP: 60250 ' 
N.° de Bytes: 1.552 

programa: Marcadores permanentes, reloj, 
títulos giratorios, líneas fijas, Spritesü! 

Y ahora, por fin, vamos con ellos: 
Lo primero que habrá que hacer, es po-

ner en marcha el sistema de interrupciones 
con RANDOMIZE USR 60260. Puede des-
conectarse con RANDOMIZE USR 60250. 

KIX: Fijación de una linca de pantalla 
Permite fijar el contenido de una línea 

cualquiera de la pantalla. En principio está 
ajustado a la tercera, pero en la última par-
te se explica cómo cambiar la posición de 
pantalla. 

El texto se fija, 32 caracteres, es el que hay 
en el buffer de impresora. Así, basta hacer 

LPRINT'«Esta es la línea»; 

para que eso aparezca en la pantalla. Obvia-
mente, se borrará si utilizamos la impreso-
ra o si se para el programa. Para cambiar la 
línea, se hace lo mismo. Se activa con el bit 
7 de la variable del nuevo sistema IALFLAG. 
Mensajes giratorios 

Muchas veces vemos en la televisión un 
mensaje que entra por la derecha de la pan-
talla y sale por la izquierda. Pues de eso mis-
mo se trata: podemos tener un mensaje de 
cualquier número de caracteres (mínimo I, 
máximo no hay) en la linea superior de la 
pantalla, girando a una velocidad determi-
nada. Para ello, se «pokea» en memoria el 
mensaje, en algún hueco libre, y luego po-
nemos en IMSMIN la dirección de memo-
ria del primer carácter del mensaje, y en 
1MSMAX la del último carácter + I. La ve-
locidad se fija entre un mínimo de uno y un 
máximo de 255, poniendo esto en IMSTOT 
e IMSCON. Es imprescindible poner tam-
bién IMSPNT la dirección del primer 
carácter. 

Marcador: puntuaciones sin problemas 
Podemos visualizar constantemente un 

marcador de puntos (o lo que sea), sin te-
ner que preocuparnos de actualizarlo. Se ac-
tiva con el bit 0 de IFLAGS, y sumará cada 
frame que pase, a menos que pongamos a 
0 el bit I de IFLAGS. El número de cifras 
habrá de ser forzosamente par, y se t ija po-
niendo en la dirección 60351 el número de 
cifras que queramos, dividido por dos. El 
contenido del marcador se encuentra en 
IMARCA, repartido en cuatro posiciones de 
memoria, lo que da de 0 a un máximo de 
99999999, más que suficiente para cualquier 
juego. Para añadir una cantidad a la cuen-
ta, basta hacer como en este ejemplo: 

añadir 51243 al marcador: 
POKE 60343, PEEK 60 343 + 5 
POKE 60 342, PEEK 60 342+ 12 
POKE 60 341, PEEK 6D341 + 43 

Para leer cl contenido: 

LET CONTENIDO = 
1000000'PEEK 
60 344+ 10000* PEEK 
60 343+ 100 'PEEK 
60 342 + PEEK 60 341 

Obviamente, podemos eliminar aquellos 
sumandos que no nos interesen. Como siem-
pre, podemos cambiar la posición de pan-
talla en que aparece el marcador, que se re-
coge en IMRPNT. 

Reloj: para no llegar larde a ningún sitio 

En cuanto activamos el programa, el re-
loj se pone en marcha, aunque no aparezca 
en pantalla, y sólo se detiene cuando se está 
realizando COPY, operaciones con el cas-
sette, con el 7.X Interface I, o BEEP. Esto 
supondrá el atraso del reloj, ya que las ope-
raciones anteriores deshabilitan las interrup-
ciones, provocando un «paro» temporal en 
nuestro sistema. 

De todos modos, y en cuanto a las opcio-
nes disponibles, se puede visualizar en pan-
talla, poniendo a I el bit 0 de IALFLG, con 
lo que cada segundo se actualiza el reloj, di-
bujándose en la posición de pantalla que eli-
jamos, o en su defecto en el centro de la se-

PROGRAMA DEMOSTRACION DE 
MENSAJES GIRATORIOS 
5 PEM » É M 0 5 J T O 8 K l o g E N 5 « 0 E 5 
10 LET ft»."ESTO ES UNft DEMO DE L FUNCIONfiMIENTO DE LOS MESALES GIRATORIOS B" 20 LET o iR>seeae 30 FOR ft = l T0 LEN 40 LET B«*R«<R> 50 POKE DIR.CODE P» 60 LET DIRsOIR+l 7© NCXT fl 90 LET R.INT (DXR/2S6) LET B= OÍR- (otase.) 100 POKE 68316,B 110 POKE 60314,80 95 

POKE 60317,R POKE 60315,1 
120 POKE 60316.10 POKE 60319,1 

0 130 POKE 60306,61 9S 140 POKE 60303,BIN 
POKE 60309,1 
10000000 

gunda línea por arriba. La nueva posición 
habrá de pokearse en 1CKPNT. 

Por supuesto, y como todo reloj moder-
no, puede hacer uso de una alarma, ajusta-
da a la hora que se guarda en IALARM. Es-
la alarma se repetirá tamas veces como que-
ramos —si pokeamos el número de veces en 
IALTOT e I Al CON— a intervalos del tiem-
po que indiquemos en JALMAS. La alarma 
se selecciona con el bit I de IALFLG, y el 
modo de funcionamiento será: 

MODOS DE FUNCIONAMIENTO 
DE LA ALARMA 

Sonora: pitido de dos segundos, con 
rayas negras y blancas en el borde. 
Poner al 1 el bit 2 de IALFLG. 
Mensaje: Mensaje giratorio «ALAR-
MA alarma», si ponemos a 1 el bit 4 
de IALFLG. Se puede cambiar este 
mensaje por uno propio, si pokea-
mos sus datos en IMSAMI, IMSAMA, 
IMSTOT e IMSMSG. 
Software: Sólo se pone a 1 el bit 2 
de IFLAGS. Este modo se seleccio-
na poniendo a 1 el bit 3 de IFLAGS. 

Todas estas opciones pueden funcionar si-
multáneamente. 
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INICIACION 
VARIABLES DEL SISTEMA DE INTERRUPCIONES 

DIRECCION 8YTES TIPO VARIABLE CONTENIDO 

60000 250 N LBUFF Buffer del teclado. Aquí se alma-
cenan las teclas pulsadas hasta 
que se leen. Lo usan la mezcla y 
partición de líneas. 

60280 3 A BBUFF Primeras tres teclas que se leen al 
inicializar el sistema con USR 
60260. Son EDIT, seguido por dos 
ENTER: 7, 13, 13. 

60283 5 N ICINCS Número de frames, segundos, mi-
nutos y horas que han pasado. 
Empieza desde cero. 

60288 5 X Número de frames en un segundo, 
segundos en un minuto, etc. Es de-
cir, 50, 60, 60, 24, 0. 

60293 4 A IALARM Hora a que está puesta la alarma, 
en la forma: segundos, minutos, 
horas. 

60297 4 A IAIMAS Tiempo entre dos disparos de la 
alarma. 

60301 1 A IALTOT Número de veces que ha de dis-
pararse la alarma. Si es 255, ésta 
no dejará de hacerlo. 

60302 1 A IALCON Número de veces que quedan por 
dispararse. 

60303 1 A 1ALFLAG Flags del sistema; cada bit es: 
0: El reloj aparece en pantalla 
1: La alarma está conectada 
2: Alarma sonora 
3: Nada 
4: Alarma mensaje 
5: Nuevo editor conectado 
6: Sprites conectados 
7: FIX conectado 

60304 1 A IFLAGS Más flags: 
0: Marcador continuo conectado 
1: El marcador no cuenta el tiempo 

60305 1 A NSPRIT Número de sprites 

60306 2 A SPADDR Dirección datos de los sprites. 

60308 2 N IMSPNT Dirección del siguiente carácter a 
imprimir, del mensaje giratorio. 
Cero es desconectado. 

60310 2 A IMSAMI Dirección del primer carácter del 
mensaje de alarma. 

60312 2 A IMSAMA Dirección del carácter tras el últi-
mo del mensaje de alarma. 

60314 2 A IMSMIN Dirección primer carácter del men-
saje giratorio actual. 

60316 2 A IMSMAX Dirección tras el último carácter 
del mensaje giratorio actual. 

DIRECCION BYTES TIPO VARIABLE CONTENIDO 

60318 1 N IMSCON Frames que faltan para añadir un 
carácter al mensaje giratorio. 

60319 1 A IMSTOT Frames que han de pasar para 
que se añada un nuevo carác-
ter al mensaje giratorio. La má-
xima velocidad se consigue con 
un 1. 

60320 15 A IMSMSG Mensaje «ALARMA, alarma». 

60335 2 X ICKPNT Dirección de pantolla en que se es-
cribirá el reloj. 

60337 2 A IFXMSG Dirección que se encuentra el men-
saje de FIX. Inicialmente, el buffer 
de impresora. 

60339 2 A IFXPNT Dirección en que se pondrá el 
mensaje de FIX. En principio, la 
tercera línea de pantalla. 

60341 5 A IMARCA Contenido del marcador. Cada 
byte contiene dos dígitos. 

60346 5 A Máximo valor de cada par de dí-
gitos del marcador. Empieza con 
100, 100, 100, 100 y 100. 

60351 1 A Número de pares de cifras del 
marcador. Empieza a 3. 

60352 2 1MRPNT Dirección de pantalla en que se es-
cribirá el marcador. 

60354 2 A AUSTEP Incremento para AUTO. Empieza 
con diez. 

60356 1 X ICON Número de caracteres por leer en 
el buffer o en una palabra defini-
da. 

60357 2 X IPUNT Dirección del siguiente carácter a 
leer en buffer o en una palabra 
definida. 

62472 2 A ITAB Longitud de la zona para defini-
ción de teclas. Inicio: 266. 

62474 266 A Zona para definición de teclas; 
acaba en 62639. 

62463 2 X IADDR Dirección de inicio de la subrutina 
de tratamiento de interrupciones 
(60359). 

62465 5 N IBUFF Buffer para el número de AUTO. 

62470 2 X LTOP Ultimo dirección ocupada en el 
buffer del teclado. 

61888 2 X Zona para definición de teclas con 
CAPS SHIFT. Inicialmente, la mis-
ma que SYMBOL SHIFT: 62472. 

61891 2 X Dirección subrutina tratamiento te-
clas con CAPS. 
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ACT 

Q Duque de Sesto, 50. 28009 Modrid 
Metro O'Donnell o Goyo 

Aparcamiento gratuito en Felipe II 

OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 
Y además regalo fin de curso una calculadora completamente gratis ¡¡asombroso!! ¿verdad? 

PHANTOMAS II 2.100 COBRAS ARC 2.300 
SUPER SERIES 2.900 WORLD CUP 2.100 
PENTAGRAM 2.300 QUAZATRON 2.100 
ROCK'N LUCHA 2.100 BATMAN 2.100 
YIER AR KUNG FU 1.900 PING PONG 2.100 
THE WAYOFTHE TIGER 2.300 «V» 2.100 
GREEN BERET 2.100 PHANTOMAS 2.100 
MOVIE 2.100 LEYENDA DE LAS AMAZONAS 2.300 
CAMELOT WARRIORS 1.900 CYBERUN 2.300 
TURBO ESPRIT 2.100 BATALLA DE LOS PLANETAS 2.100 
DYNAMITE DAN 2.100 COSMIC WARTOAD 2.100 

Sof tware de regato (oferta 2 x 1 ) 
Fighting War r i o r , Dummy Run, Bounty Bob, Southern Belle, Ali-Bebe, Kr ipton, Raides, Tommy 

Spectrum Plus + 6 juegos 
27.800 ptas. 

Gratis 1 Quick Shot V 
o 2 wa lk ie talk ies 

Teclados profesionales 
Indescomp 13.195 
Saga 1 1 9.295 

IMPRESORAS 
20% DE DESCUENTO 

OFERTA KEMPSTON 
INTERFACE DOBLE-f CARTUCHO ROM 

2.395 PTAS. 

SERVICIO TECNICO DE REPARACION 
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS. 

i ) 
PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128, PCW-8256 i 

QUICK SHOT 
QUICK SHOT 
QUICK SHOT 

OFERTAS EN JOYSTICKS 
I + INTERFACE 2.695 

II + INTERFACE 2.995 
V + INTERFACE 2.995 

QUICK SHOT 
QUICK SHOT 
QUICK SHOT 

mm 

i 

INTERFACE CENTRONICS RS 232 8.495 
CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69 
CARTUCHOS DE MICRODRIVE 495 
DISKETTES 5 295 
DISKETTES 3" 990 
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 150 
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 5.295 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. 
TEL. (91) 274 53 80, O ESCRIBIENDO A: 

MICRO-1. Ql DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID 

Tiendas y d is t r ibuidores grandes descuentos. 
Dir igirse a Diproimsa. Cl Galatea, 25. Tel. (91) 742 20 19 ó 742 79 68 



MEGABASIC, UN LENGUAJE CON POTENCIA 
El sistema operativo de 

un ordenador es segura-
mente el mejor indicativo de 
su potencia. Continuamen-
te éstos son remodelados a 
fin de ofrecer mayores faci-
lidades de programación, 
incorporando nuevos co-
mandos de mayor versatili-
dad. 

Tras la carga del Mega-
basic se incorpora al orde-
nador uno de estos siste-
mas operativos, sustituyen-
do con amplia ventaja al ori-
ginal del Spectrum. 

COMANDOS 
Una de sus más notables 

características es que la in-
troducción de comandos 
deja de ser por «tokens», es 
decir, las palabras clave de-
berán teclearse letra a letra, 
con la comodidad de que 
todos ellos son también 
aceptados en abreviaturas 
convenidas (RA. en lugar de 
RANDOMtZE, etc.). 

EDITOR 
El sistema de edición es 

muy completo, incluyendo 
la posibilidad de desplaza-
miento del cursor tanto ho-
rizontal como verticalmen-
te, borrado parcial de lí-
neas, visualización simultá-
nea de listado y línea edita-
da, copiado de caracteres 
del listado a la linea de edi-
ción y sinfín de grandes fa-
cilidades para corrección 
de programas. 

TECLAS DEFINIDAS 
Cada una de las teclas 

numéricas puede memori-
zar funciones de hasta 255 
caracteres: 

ej.: KEY_4 , «INPUT N: 
PRINT PEEK N + 256 * 
PEEK (N + 1)» 
posteriormente puede ser 
editada, incorporada al lis-
tado o ejecutada. 

VENTANAS 
Una amplia gama de co-

mandos (WINDOW, CLW. 
SCROLLW, PANW, FX) per-
miten la utilización, borrado 
y scroles verticales y hori-
zontales de hasta 10 venta-
nas informativas distintas. 

MODOS Y FUENTES 
Tres juegos de caracte-

res en cuatro tamaños dis-
tintos: 4 x 8 , 8 x 8 , 8 x 16 y 
16 x 16 pixels hacen posible 
12 tipos de letra diferentes 
que en todo caso pueden 
aumentarse indefinidamen-
te con el uso de otros co-
mandos (SPRINT, PRINTER, 
VDU. DOWN. etc.). 

GRAFICOS 
El tratamiento de gráfi-

cos y atributos también ha 
sido potenciado con co-
mandos como CHANGE 
que altera los valores actua-
les con operaciones AND y 
OR. FADE consigue un es-
pectacular efecto con orde-
nados cambios de atribu-
tos. 

La definición de UDG 
queda facilitada a! máximo 
con expres iones como: 
DEF_a,10,22,42,100,230,0, 
0,22. 

Se dispone también de 
una serie de comandos pa-
ra el tratamiento de panta-
lla (GET, PUT, SPUT) con los 
que pueden almacenarse 
y/o modificarse bloques de 

El uso de 
ventanas 

es una 
las 

potentes 
posibilida-

des del 
MEGABA-
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E LOS REG 

i s a * * 

> a t a r * i * m o om 

En cualquier momento de ta ejecución de un programa, 
éste puede ser detenido para examinar el contenido de 
los registros. 

gráficos determinados para 
ulteriores usos. 

PROCEDIMIENTOS 
También se contempla la 

posibilidad de llamadas a 
subrutinas previamente de-
finidas usando los coman-
dos de l lamada y f inal 
( DISPLAY y ENDPROC). 

Instrucciones del t ipo 
REPEAT-UNTIL, REPEAT-
UNTIL STACK realizan bu-
cles limitados por valores 
numéricos o del stack, pu-
diéndose variar este último 
mediante i ns t rucc iones 
POP, PUSH o PCLEAR. El 
sistema también permite la 

realización de distintos en-
laces entre procedimientos 
usando ins t rucc iones 
BRANCH e incluso dividir la 
ejecución del programa en 
bloques con el MULTITASK. 

DEPURACION 
Para facilitar la depura-

ción de programas se han 
previsto algunos comandos 
que unidos al editor forman 
el capítulo más potente de 
este sistema operativo. 

Comandos como AUTO 
efectuarán la numeración 
automática de las líneas del 
programa y si fuese necesa-
rio borrar varios bloques de 
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El m o d o 0, c o m o en el A m s t r a d , pe rm i te l i s tados c o n 
e n o r m e s ca rac te res . 

programa la instrucción DE-
LETE lo hará instantánea-
mente. 

Empleando TRON, TROF 
y SPEED. al correr un pro-
grama éste se ralenliza en 
función de los valores asig-
nados de velocidad y simul-
táneamente a su ejecución, 
tendremos información en 
pantalla del número de lí-
nea en proceso. Para impe-
dir la «rotura» de un progra-
ma por utilización de Break 
podrá deshabilitarse este 
comando con la instrucción 
BRON pudiendo habilitarse 
de nuevo con su opuesta 
BROFF. Si la rotura fuese 
debida a un error (provoca-
do o no) éste puede contro-
larse con una instrucción 
RESTART a alguna linea de-
terminada. 

SONIDO 
Megabasic proporciona 

dos modos distintos para 
producir sonidos; uno por 
secuencias continuadas de 
instrucciones PLAY defi-
niendo para cada una de 
ellas duración, frecuencia 
inicial, variaciones de fre-
cuencia y número de éstas, 
obteniendo un espectro so-
noro mucho mejor que et 
del tradicional Beep, El se-
gundo modo, denominado 
Generador de Sonidos por 
Interrupciones, está consti-
tuido por un grupo de ins-
trucciones (SOUND, SREP) 
con las que se define cada 
uno de los sonidos {o rui-
dos); éstos son almacena-
dos en un buffer y ejecuta-
dos por in terrupciones 
automáticamente, según es-
té o no activado el genera-
dor de sonidos (SON, 
SOFF). 

CODIGO MAQUINA 
Algunos programas en 

C.M. pueden ser utilizados 
con el Megabasic residente 
en memoria siempre que no 
se interfieran, ya que^l sis-
tema operativo ocupa la zo-
na de memoria a partir de la 

dirección 45.000 y teniendo 
en cuenta que éste utiliza el 
modo 2 de interrupciones. 

Además del conocido co-
mando POKE se dispone 
del DOKE, el cual hace po-
sible pokear valores com-
prendidos entre 0 y 65.535 
en las correspondientes po-
siciones de memoria. 

SPRITE DESIGNER 
Independientemente de 

este sistema operativo la 
cinta contiene un segundo 
programa denominado Me-
gaspectrum Sprites con el 
que se resuelve fácilmente 

el tratamiento de gráficos 
en pantalla. 

Con su utilización pue-
den definirse formas, colo-
res, desplazamientos y velo-
cidad de animación de has-
ta 8 sprites de un tamaño 
máximo de 16 x 16 pixels. 

Distintas rutinas permiti-
rán durante el proceso de 
confección de sprites visua-
lizar las distintas secuen-
cias de imágenes, la edi-
ción y corrección de las 
mismas y lógicamente las 
operaciones de Save y Load 
de figuras incluso en Micro-
drive. 

Como puede apreciarse, 
las ventajas de este poten-

te sistema operativo son im-
portantes, claro está que al 
no estar integrado en el 
hardware del ordenador se 
debe pagar el correspon-
diente tributo, en este caso 

La 
u t i l i zac ión 
de 
ca rac te res 
t r a m a d o s 
pe rm i te c o n 
c o m o d i d a d 
la c reac ión 
de nuevos 
co lo res . 

las poco más de 10 K de 
memoria que el programa 
ocupa y otras tantas de al-
macenamiento de datos, 
dejándonos libre una me-
moria de unos 20 K. 

Direcciones de uti l idad: 
MEGABASIC - YOUR SINCLAIR 
Sportscene Specialist Press Ltd. 
14 Rathbone Place / London W1P1DE 
I Inglaterra 
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En eslos corrosos meses de verano seguramente os cpeiece oigo ameno y refrescante en ugar 
de darte tanto o lo lec¡o. Por este motivo hemos conleccionodo uno serie de divertidos pasatiempos 
con los que, odemós de posártelo bien, podrás demostrar tus conocimientos sobre todos ios romos de 
lo informático Algunos te resultarán más difíciles que oíros, pero el esfuerzo merece lo peno, porque 
hoy en juego muchos premios 

El concurso constorá de doce pasatiempos diferentes, relacionados todos ellos con lo informática 
y está estructurado en tres fases de cuotro posotiempos codo uno Los tres foses son independientes 
entre si y tendrán sus propios ganadores. Los posotiempos miegrontes de codo fose opa recerón 
durante cuotro números consecutivos perfectamente identikodos, de tol formo que pora optar 
premió correspondiente o cada fose sero necesono resolver correctamente os cuotro |uegos de lo 
mismo y enviarlos c o n g a m e n t e o Hobby Press. Apartado de Correos 232. Alcobendas 
(Madridj. Es importante indicor daromente en e; sobre o referencia «Pasatiempos 
Microhobby». 

N o enviéis ningún posatiempo de formo individuo:, yo que se descartará automáticamente cual-
quier sobre que no contengo exoctomente tos cuatro posotiempos correspondientes a una fose. 

Pero ia coso no acobo aquí, yo que entre iodos los hábiles ocertontes de los tres fases se sorteará 
un magnífico equipo estereofónico, con sintonizador, platina, tocadiscos y compact 
disc. 

Los premios de codo fose serón los siguientes 

1 FASE —Cincuenta cámaros Polaroid. 
2 FASE —Cincuenta radiocascos. 
3 FASE —Cincuenta joystíck, más interface. 
Los fechos de aparición de todos los posotiempos que componen esta promoción serán los si-

guientes: 

2.a Fase 
5 de agosto Número 90 

19 de agosto. Número 91. 
2 de septiembre. Número 92 
9 de septiembre. Número 93 

El plazo de recepción de ios posotiempos 
correspondientes o esta fose, 
finolizorá el dio 30 de septiembre 

3.a Fase 
16 de septiembre. Número 94. 
23 de septiembre Número 95 
30 de septiembre Número 96 

7 de octubre. Número 97 
El plazo de recepaon de los pasatiempos 
correspondientes o esto tose, Imolizoró 
e! dio 21 de octubre. 

Cortos con matasellos posterior o las fechos indicadas no serón admitidos o concurso. 

Uno vez finalizados los correspondientes plazos se procederá a efectuar os sorteos, cuyos resulto-
dos serán oportunomente publicodos en «Microhobby* A su vez, todos los premiados recibirán co-
municación personal por correo certificado 



Busca las Diferencias 
Las pantallas que ves en estas páginas pertenecen a juegos bien conoci-

dos por todos. A su lado puedes ver otros aparentemente iguales, pero que se dife-
rencian cada una de ellas en tres detalles. Como puedes suponer, el truco está en 
descubrirlo. Marca visiblemente cada una de estas diferencias. 

Retorta y envía esta página entera o HOBBY PRESS. Apartado de Correos 232. Alcobendos (Madrid). Referencia «Pasatiempos Microhobby» 

Nombre y apellidos 
Domicilio 
Localidad 
C postal 

Provincia 
Teléfono Edad 

Recorta lo pagino por ia linea de puntos y guárdalo poro enviarla junto con los otras tres pruebas de esto mismo fose. No se admitirán fotocopias. La fecha límite 
de recepción de esta fose finaliza el 30 de septiembre. 



TU PU€D€S FORMAR PRRT€ D€ 

¡Como lo oyes! Tú puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 
que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios 

especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te 
resiste, regalos, pósters, sorteos, pegatinas... y un montón más de ventajas. 

RPUNTRTC VR RL CLUB 
No lo pienses más. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, además, 

como regalo de inscripción 

• El juego que más te guste de nuestro catálogo* 

• Una fabulosa camise on el anagrama del Club. 

• Tu carnet personal de socio, que te dará derecho al 10% de descuente 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un año, en cualquiera^ 
de los establecimientos que aquí al lado se relacionan (o a través del Club si en tu 
zona no existiera ninguno). 

CARNET VACILON JUEGO FUFANTE 

PARA COMPRAR UN 10% 
MAS BARATO 

CAMISETA MOLONA 

TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO 
Elige ya tu juego, corre al teléfono y llámanos al (91) 447 34 10 o escríbenos a ERBE SOTWARE 
C/. Santa Engracia, 17 • 28010 Madrid para hacerte socio o pedir más información. 

* QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN D/SQUETE 



MICRO 
i m 

Sób pora adictos 

GLADIATOR 
N u e s t r o 

«particular» 
c o l a b o r a d o r 

David, nos ha comenta-
do un curioso truco para 
acabar con este Gladia-
tor en cinco minutos. Si 
él io dice no tenemos 
otro remedio que creér-
noslo. 

— Para coger armas 
da al fuego tres veces se-
guidas. 

— Colócate en la ver-
tical (encima) de nuestro 
enemigo hasta que éste 
se dé la vuelta. 

— No le dejes que se 
dé la vuelta, basta con 

mantener cierta distan-
cia. En caso de que ocu-
rriera, vuelve al punto se-
gundo. 

— Simplemente mué-
vete hacia la derecha o 
la izquierda sin dar nin-
gún golpe. 

— Si ves que se mue-
ve hacia adelante acom-
páñale y así no podrá gi-
rarse. Golpéale a placer. 

DINAMITE DAN 
Los clásicos también tie-

nen derecho a ser tratados 
en nuestra sección y nunca 

está de más dedicarles sus 
correspondientes aparta-
dos. Es una buena forma de 
volver a disfrutar con pro-
gramas que tenemos ya ca-
si olvidados. 

J. Carlos Montesinos de-
be pensar de la misma ma-
nera que nosotros, pues 
nos ha hecho llegar desde 
Murcia el siguiente poke pa-
ra conseguir que no aparez-
can los enemigos: 

POKE 58770, 201 

MANIC MINER 
Con este programa ocu-

rre tres cuartos de lo mis-

mo, así pues, prescindimos 
de las disertaciones. 

Introducir por el procedi-
miento normal el poke 

POKE 34269. 32 
Una vez que el juego es-

té en funcionamiento, intro-
ducir el número 6031769 (no 
aparecerá en pantalla) y pul-
sar ENTER dos veces. 

Con ello conseguiremos 
obtener un mayor número 
de vidas y también podre-
mos pasar directamente a 
ta pantalla deseada. Para 
esto último hay que pulsar 
simultáneamente los núme-
ros indicados en la tabla de 
abajo. 

Pantallas n.os (pulsar simult.) Pantallas n.os (pulsar simult.) 

1 6 11 2 4 6 
2 1 6 12 1 2 4 6 
3 2 6 13 3 4 6 
4 1 2 6 14 1 3 4 6 
5 3 6 15 2 3 4 6 
6 1 3 6 16 1 2 3 4 6 
7 2 3 6 17 5 6 
8 1 2 3 6 18 1 5 6 
9 4 6 19 2 5 6 

10 1 4 6 20 1 2 5 6 

Eduardo García Viltarreal. Madrid 
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CONSULTORIO. 
Cambiar de ROM 

Me gustaría saber si se 
podría poner la «EPROM» 
que mencionáis en núme-
ros anteriores, en un ínter-
face, en lugar de ponerla 
dentro del ordenador. Si se 
pudiera hacer esto, me gus-
taría que explicarais cómo 
hacer dicho interface. 

José FERNANDEZ • Barcelona 

• En el n.° 79, explicamos 
la forma de sustituir la 
ROM interna por una 
EPROM. Previamente, en 
los números 58 y 59, ya ha-
bíamos explicado cómo ha-
cerlo colocando la EPROM 
fuera. A este interface al 
que usted se refiere, lo he-
mos denominado «DISCO-
ROM», pero no es más que 
un sistema para sustituir la 
ROM in terna por una 
EPROM colocada fuera del 
ordenador. 

Rutina «FUL» 

Mi duda está relaciona-
da con la Microficha R-8 de 
rellenado de figuras y es 
que no sé cómo introducir 
los diferentes puntos de la 
figura deseada para que, 
de esta forma, el programa 
funcione. 

¿Qué significa que una 
rutina sea reubícable? 

Javier TORRE • Barcelona 

La rutina de la Microfi-
cha R-8 sirve para rellenar 
figuras ya creadas (puede 
ut i l izar los comandos 
«PLOT», «DRAW» y «CIR-
CLE» del Spectrum para 
crearlas). Lo único que ne-
cesita la rutina para funcio-
nar es que el valor de la va-
r iable del S is tema 
«COORDS» corresponda a 
un punto interior de la figu-
ra que se desee rellenar. 
Para ello, es suficiente con 
hacer: «PLOT INVERSE 1; 
x,y» donde «x» e «y» son las 
coordenadas de un punto 
que caiga dentro de la figu-
ra. Veamos un ejemplo: Sir-

viéndose del cargador pu-
blicado en la Microficha R-
0, cargue la rutina y coló-
quela a partir de la direc-
ción 60000. A continua-
c ión tec lee: CIRCLE 
128,96.30 con lo que apare-
cerá un círculo en el centro 
de la pantalla. Ahora, te-
c lee: PLOT INVERSE 
1;128,96, ya que el centro 
del círculo es, desde luego, 
un punto interno a él. Por 
último, teclee: RANDOMI-
ZE USR 60000 para relle-
nar la figura. 

Una rutina es reubicabte 
cuando puede correr en 
cualquier dirección de me-
moria. Todas las rutinas de 
las Microfichas las ensam-
blamos en la dirección 
60000, pero algunas de 
ellas pueden cargarse en 
otras direcciones y funcio-
nan perfectamente. En es-
tos casos, se indica en la 
propia ficha que la rutina 
en cuestión es reubicable. 

La rutina de «FILL», con-
cretamente, no lo es, pero 
es fácil modificarla para 
que corra en cualquier otra 
dirección, con solo cambiar 
los operandos de las 4 ins-
trucciones «CALL START» 
para que apunten a la di-
rección donde se ensamble 
la línea 90, que será igual 
a la dirección de origen 
más cuatro. 

Las teclas de cursor 

¿Es posible y cómo, pa-
ra mover en los juegos, 
usar las flechas del Spec-
trum Plus en vez de letra o 
números? 

L. MONTULL - Lérida 

Cl Las flechas o teclas de 
cursor del Spectrum Plus 
devuelven un código, al pul-
sarlas, de igual forma que 
cualquier otra. Estos códi-
gos son: 

I Z Q U I E R D A : 8 
D E R E C H A : 9 
A R R I B A : 11 
A B A J O : 10 

Si quiere utilizarlas en un 
programa suyo puede ha-
cer lo siguiente: 

xxxx LET A = CODE 
INKEYS 
xxxx IF A = 8 THEN GO 
TO (Mover izquierda) 
xxxx IF A = 9 THEN GO 
TO (Mover derecha) 
xxxx IF A = 10 THEN GO 
TO (Mover abajo) 
xxxx IF A = 11 THEN GO 
TO (Mover arriba) 

Si está utilizando un pro-
grama comercial que per-
mita definir las teclas, lo 
más probable es que las 
admita como cualquier otra 
tecla. 

Los «POKES» 

Me gustaría saber cómo 
se obtienen los «POKES» 
de un juego (vidas infinitas, 
energía infinita, etc.) y có-
mo los podría obtener yo 
en casa con los conoci-
mientos que poseo (más 
bien pocos). 

¿Cómo se introduce la 
sentencia 0 REM ... en un 
programa? 

Víctor GIMENO • Valencia 

• Descubrir los «POKES» 
de un juego no es tarea fá-
cil y, en cualquier caso, re-
quiere ampl ios conoci-
mientos de Código Máqui-
na, así como bastante ex-
periencia. 

Hay que empezar por 
desproteger el programa 
para poder acceder al códi-
go. A continuación, hay 
que identificar lo que es có-
digo y lo que son datos o 
gráficos (para esto no hay 
otra receta que la intuición 
y la experiencia). Cuando 
se sabe qué parte es códi-
go, se desensambla y se 
buscan las subrutinas que 
nos interesen (la que decre-
menta las vidas, la que ha-
ce disparar a los enemigos, 
etc.). Una vez encontradas, 
se procede a anularlas de 
la forma más sencilla posi-
ble, pero sin afectar a la 

ejecución del resto del pro-
grama. Como verá, la tarea 
es ardua, aunque nosotros 
disponemos de un equipo 
de expertos a los que se les 
da de miedo destripar pro-
gramas. En otros casos, 
son algunos lectores los 
que nos lo cuentan para 
que lo trasmitamos a los 
demás. 

Para introducir una línea: 
0 REM ... se introduce, pri-
mero, con el número «1» y 
luego se hace: 

POKE PEEK 23635 + 256* 
PEEK 23636+1,0 

Con lo que el número de 
línea queda transformado 
en «0». 

Código Máquina 

Sea el siguiente progra-
ma: 

LD HL, 40000 
LD (HL), 23 
RET 

¿Cuál sería su equivalen-
te en Basic? 

Referente al GENS-3, 
¿cómo se puede ejecutar 
un programa, de tal mane-
ra que se pueda volverá ac-
ceder al listado Assem-
bler? 

Eduardo MARTIN • Las Palmas 

• El pequeño programa 
que nos índica, almacena 
el número 23 en la direc-
ción de memoria 40000, 
por tanto, su equivalente en 
Basic sería: 

POKE 40000, 23 

Para ejecutar un progra-
ma en el GENS-3 se puede, 
bien utilizar el comando 
«R» en combinación con el 
directivo «ENT», bien salir a 
Basic y ejecutar con un 
«RANDOMIZE USR d» don-
de «d» sea la dirección de 
arranque. En ambos casos, 
el programa en C/M debe-
rá tener previsto el retorno 
para que podamos entrar, 
de nuevo, al ensamblador y 
ver el listado. 

En cualquier caso, es 
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aconsejable salvar el códi-
go fuente en cassette o Mi-
crodrive, antes de ejecutar 
cualquier programa, ya que 
el más mínimo error podría 
hacernos perder todo el tra-
bajo. 

Joystick averiado 

Tengo un joystick 
«Quickshot II» del cual se 
me han roto las ventosas y 
varias chapas de los con-
tactos. ¿A quién tengo que 
solicitar estos repuestos? 

Eduardo RAMOS • Zaragoza 

• No tenemos noticias de 
nadie que suministre re-
puestos para joystick. En 
cualquier caso, lo más pro-
bable es que la reparación 
salga más cara que com-
prar un joystick nuevo. Re-
cuerde que será sólo el 
joystick lo que tenga que 
cambiar, el interface le val-
drá. 

Nuevo Sistema Operativo 

¿Puede escribirse un 
nuevo Sistema Operativo 
(sin tener que acudir a las 
EPROM u otro tipo de ex-
pansión por hardware), o al-
gún tipo de programa se-
cundario para el S. O. origi-
nal en ROM, mediante el 
cual se puedan introducir 
los comandos del Basic le-
tra por letra? 

Santiago C. C. • Lérida 

• Para cambiar el Siste-
ma Operativo hay tres po-
sibles soluciones: 1.°) Sus-
t i tu i r la ROM por un 
EPROM que, previamente, 
se habrá grabado con el 
nuevo S. O. 2.°) Conectar, 
en el Slot, un dispositivo 
que anule la ROM interna y 
conecte, en su lugar, una 
EPROM grabada con un S. 
0 . distinto. 3.°) Diseñar un 
Sistema Operativo que co-
rra en la parte superior de 

la RAM y que se cargue 
desde cinta, Microdrive, 
Disco, etc. 

Las dos primeras posibi-
lidades han sido tratadas 
en nuestras páginas, de la 
tercera no hemos hablado 
porque supone disponer de 
menos cantidad de RAM 
para los programas del 
usuario. 

Comercialmente, se han 
tratado las dos últimas po-
sibilidades. Respecto a la 
primera, existe un interface 
denominado «TRON» (Ini-
ciales de «TRACE ON», co-
mando Basic del que care-
ce el Spectrum) que contie-
ne, en su interior, una 
EPROM con un nuevo S. O. 
que permite, entre otras co-
sas, la introducción de co-
mandos letra a letra. Res-
pecto a la tercera posibili-
dad, existe un programa 
comerc ia l denominado 
«BETA BASIC 3.0» que 
constituye un S. O. comple-
to permitiendo introducir 
tos comandos, bien como 
tokens {si se pulsan inme-
diatamente después del 
número de línea), o bien le-
tra a letra (si lo primero que 
se pulsa después del nú-
mero de línea es un espa-
cio). El inconveniente de 
este programa es que ocu-
pa los 20 Ks superiores de 
la RAM, dejando, solamen-
te, 21 Ks libres para el 
usuario. 

Nombres de variables 

Poseo un Spectrum Plus 
y no reconoce las mayús-
culas. Os pondré un ejem-
plo: Introduzco una varia-
ble, LET A = 0, luego intro-
duzco PRINT a y me sale el 
valor de A. ¿Es esto correc-
to? 

Jt$ús LOPEZ • Valencia 

• Los nombres de varia-
bles numéricas en el Spec-
trum, pueden constar de le-
tras o números, siempre y 

cuando, empiecen por una 
letra. A estos efectos, se 
consideran iguales las ma-
yúsculas y las minúsculas. 
Por tanto, para el Spectrum 
son la misma variable «HO-
la» y «hoLA». 

Esto no quiere decir que 
no reconozca las mayúscu-
las. Haga el siguiente expe-
r imento : Teclee LET 
A$ = «HOLA»; LET B$ = 
«hola» y luego haga: PRINT 
(A$ = B$). 

El ordenador debe impri-
mirle un «0», ya que habrá 
considerado a las dos va-
riables como diferentes 
porque una contiene ma-
yúsculas y la otra minúscu-
las. 

Esto demuestra que el 
Spectrum diferencia las 
mayúsculas de las minús-
culas cuando se trata de 
contenidos de variables, 
aunque no lo haga cuando 
se trata de nombres de va-
riables. 

«GEIMS-3» 

Quisiera que me infor-
marais de dónde puedo 
conseguir el ensamblador 
«GENS-3»; mejor si me dais 
una dirección y teléfono, ya 

que al vivir en una isla me 
es difícil conseguirlo. 

Francisco PIRIS • Menorca 

Como ya hemos dicho 
varias veces en este mismo 
apartado, el ensamblador 
«GENS-3» se puede conse-
guir por correo, solicitándo-
lo a «Ventamatic», cuya di-
rección y teléfono podrá 
encontrar en la publicidad 
de nuestra revista. 

El «POKE» fantasma 

Les escribo esta carta 
para ver si me pueden faci-
litar el «POKE» del juego 
«Green Beret» que según 
dicen está en la revista n. ° 
83, en la sección Microma-
nia. lo han anunciado Vds. 
en el n.0 82, yo tengo ese 
número y no lo he visto. 

Rubén RIOS • Valladottd 

f l Han sido varios los lec-
tores que nos han escrito 
con esta misma consulta. 
Nuestro duende nos jugó 
una mala pasada y nos es-
condió este «POKE». De to-
das formas, ya lo hemos 
encontrado y va en el nú-
mero 86. 

NUEVO SOFTWARE 
PARA INTERFACE 
DE IMPRESORA MHT 

En la revista nú-
mero 79, página 30, 
las instrucciones 
para utilizar el car-
gador universal de 
código máquina 
están equivoca-
das, por lo que a-
consejamos sigáis 
los siguientes pa-
sos: 

1. Teclear el lis-
tado de datas que 
aparece en esa pá-
gina. 

2. Realizar un 
DUMP indicando 
como dirección la 
50000. 

3. Salvarlo en 
una cinta con 
500000 como direc-
ción y 940 como nú-
mero de bytes. 

4. Por último, pa-
ra su utilización pro-
cederemos a cargar-
lo utilizando la fór-
mula LOAD " " CO-
DE 64516. 
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- - BE OCASION 
. CAMBIO joystick marca «Joy-
Card» e ¡nterlace norma Kemp-
ston, revistas Spectrum y 5.000 
ptas. por un Spectrum 48K o 
bien una Impresora Seikosha 
GPI5GS. Ineteresados escribir a 
la siguiente dirección: Humber-
to Merino. Sta. Teresa. Maliafto 
(Cantabria). 
• VENDO joystick con interfa-
ce tipo Kempston, más dos ma-
quinitas de juegos y revistas de 
MICROHOBBY, todo ello por 
5.000 ptas. Llamar al tel. 
27 35 59 y preguntar por Sergio. 
Santander. 
• DESEARIA contactar con 
usuarios de Commodore-64 en 
Bilbao. Interesados dirigirse al 
tel. <94) 412 0581. Preguntar por 
Gorka. 
• VAMOS a crear un nuevo 
club de usuarios del Spectrum, 
esperamos tu colaboración, pa-
ra el intercambio de revistas, 
trucos, información. Si te inte-
resa llama al tel. (94) 456 32 61 
de Vizcaya. Pregunta por J. Al-
fredo García. 
• VENDO Zx Spectrum Plus, 
más cables, alimentador, 50 re-
vistas, libros y fotocopias de 
trucos, pokes de algunos jue-
gos, interface programable y 
amplificador de sonido, joystick 
Kempston 3.000 Pro. Interesa-
dos llamar al tel. (911) 22 33 27. 
Preguntar por Jorge. Preferible-
mente llamar a partir de las 9 
de la noche. 
• URGE vender Spectrum 48K, 
totalmente nuevo, con sus ac-
cesorios, con interface marca 
DK'Tronics para joystick Quick 
Shot I (también incluido), más 
de 20 revistas del Spectrum. 
Precio 33.000 ptas., totalmente 
nuevo. Llamar al tel. (91) 
246 57 54 o bien escribir a Juan 
Lambea Rueda. Cartagena, 62. 
A.4.° Iz. 28028 Madrid. 
• VENDO Spectrum 48 K. in-
terface I. microdrive y joystick. 
Incluyo un clasificador de ante-
na y las instrucciones en cas-
tellano. Todo por 50.000 ptas. a 
convenir. También vendo inter-
face l a estrenar por 10.000 
ptas. Interesados llamar al tel. 
(93) 899 53 76. Preguntar por 
Jaime (hijo). Dirección es la si-
guiente: La Carretera, 2. S. Pe-
dro de Riudevitlles. Barcelona. 
• VENDO ordenador Zx Spec-
trum con teclado profesional 
Saga 1, impresora GP-50S, cas-
sette, interface para joystick y 
joystick, T V. B/N, lápiz óptico, 
más de 100 revistas del Spec-
trum. Precio a convenir. Tel. (96) 
359 22 74. Valencia. 
• VENDO Zx Spectrum 48 K 
con teclado DK'Tronics, interta-
ce con salida impresora, micro-
drive e interface Kemspton, 
stop en pantalla, interruptor de 
corriente. Interesados llamar al 
tel. (952) 22 87 95 de Málga y 
preguntar por Fernando 

• VENDO interface programa-
ble para joyst ick por sólo 
3.000 ptas. Interesados llamar 
al tel. (94) 423 76 26 de Bilbao. 
0 bien escribir a Gustavo Con-
treras. Ercllla, 8. Bilbao (Vizca-
ya). 
• VENDO Zx Spectrum Plus, 
con cables, fuente de alimenta-
ción, cassette Computone es-
pecial para ordenador, joystick 
tipo Kempston, 50 revistas de 
MICROHOBBY. 4 de Todospec-
tfum. Todo esto por cambio de 
ordenador. Precio: 45.000 ptas. 
Razón a José M.* Rodríguez. 
Vizcaya, tel. (94) 664 16 14 (9 a 
15 horas). 
• VENDO Spectrum 48 K. con 
embalaje original, nuevo y con 
garantía, más cassette especial 
para ordenador, lote de revis-
tas, libros de Basic. Todo por 
40.000 ptas. Interesados llamar 
al tel. (951) 22 77 92 de Almería. 
Preguntar por Andrés. 
• URGE vender ordenador 
Atari 600 XI (ampliado a 64 K); 
cassette, unidad de disco y 2 
joystick. además ofrezco 8 re-
vistas de la publicación ingle-
sa Atari User y todas las que 
han salido en español. Precio: 
110.000 ptas. (negociables). Lla-
mar a Yon Lorenzo Santamaría, 
tel. 496 09 10 o bien escribir a 
la siguiente dirección: Los Ba-
ños. 8. 5.° Dcha. Sestao (Vizca-
ya). 
• VENDO Zx-81 con amplia-
ción a 16 K, manual de instruc-
ciones, cables de conexión al 
magnetófono, todo por sólo 
10000 ptas. Interesados llamar 
al tel (985) 35 52 78. Preguntar 
por Iván. 
• VENDO interface I y micro-
drive, completamente nuevos, 
con los embalajes originales. 
Su precio es de 16.000 ptas., los 
dos, sin gastos de envío. Escri-
bir para las ofertas a la siguien-
te dirección: José Antonio Ro-
dríguez Ovalle. Apdo. Correos, 
28. Villafranca del Bierzo. 24080 
León. 
• VENDO Spectrum 48 K con 
teclado Saga 1, interface 1, mi-
crodrive, TV, B/N. Muy baratos. 
Además regalo gran cantidad 
de revistas, libros, etc. Interesa-
dos llamar al tel. (954) 58 11 25. 
Preguntar por Antonio. 
• COLECCION completa de 
MICROHOBBY Semanal del n.° 
1 al último n.°. Se vende con to-
dos los complementos publica-
dos: cursos, fichas, estuches, 
etc. Precio a convenir. Contac-
tar con Julio César Herrero. 
Melchor Fernández. Almagro. 
21. Buzón 51.28029 Madrid o en 
el tel. (91) 469 75 91. 
• VENDO interface joystick 
Kempston, válido para casi to-
dos los juegos por el precio de 
1.000 ptas. Interesados contac-
tar con Pedro J. Romero Royo. 
Cea Bermúdez, 47. 28003 Ma-

drid o bien llamando al tel. 
243 75 45. 
• VENDO Spectrum Plus com-
pleto, interface para 2 joystick 
con salida a monitor, joystick 
Gran Capitán, libros y revistas. 
Todo por sólo 35.000 ptas. Bien 
cuidado. Interesados llamar al 
tel. (91) 460 48 01. Madrid. 
• VENDO Spectrum Plus 64 K, 
totalmente nuevo y traducido al 
español, con teclas y mensajes 
del sistema en castellano, con 
todo su empaquetado, cables, 
fuente de alimentación, cinta 
de demostración en español, 
etc. Con garantía Investrónica, 
interface norma Kempston de 
sonido por TV y joystick Quick 
Shot II. Además regalo varias 
revistas. Todo por sólo 44.900 
ptas. Interesados llamar al tel. 
(942) 25 21 68 de 3 a 5 tarde. 
Preguntar por Humberto. Can-
tabria. 
• URGE vender Spectrum 48 K 
en perfecto estado con todos 
los cables, fuente de alimenta-
ción. cinta de demostración, y 
sus correspondientes libros, to-
do en su embalaje y un reset. 
Además un joystick con su in-
terface norma Kempston, mu-
chas rev is tas de MICRO-
HOBBY. Todo por 42.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. (942) 
27 35 59 de Santander, pregun-
tar por Sergio. 
• SE VENDE joystick e inter-
face. totalmente nuevos, los 
dos por el precio de 1.000 ptas. 
Interesados escribir a la si-
guiente dirección: Oscar Cha-
morro. Zeharkalea, 3.1.° 48260 
Ermua (Vizcaya). 
• VENDO consola de video-
juegos de TV sonora conecta-
ble a la red o a pilas. Si te inte-
resa escribe a la siguiente di-
rección: Angel Muñoz. Amargu-
ra, 46. Puerto Real. 11510 Cádiz. 
• VENDO Spectrum Plus con 
cables, manual, cinta de de-
mostración, todo nuevo. Intere-
sados l lamar al te l . (96) 
242 04 19 o bien escribir a Jo-
sé López. Echegaray, 4. Alge-
mesi (Valencia). 
• VENDO Spectravideo 328 
con 80 K de Ram, monitor de 
fósforo verde de 14", superex-
pander con diskette de simple 
cara, doble densidad, interface 
Centronics, cable de impreso-
ra. 10 diskettes con el Basic de 
disco, el sistema operativo 
CP/M. Todo por el precio de 
100.000 ptas. Interesados en la 
compra dirigirse a la siguiente 
dirección: Mikel Ahedo. Juan de 
la Cierva, 3.4.° Izq. Sestao (Viz-
caya). 
• VENDO minicadena Shi-
naon, casi nueva, doble pletina 
con dos velocidades de graba-
ción, sistema dubbing, graba-
ción en metal, 3 bandas de ra-
dio, fidelidad de sonido, altavo-
ces separables y selector de fil-

tro con la que podrán hacerse 
tas copias de seguridad en la 
mitad de tiempo. Su precio es 
de 29.000 ptas. yo la ofrezco a 
25.000 ptas. Interesados llamar 
al tel. (91) 717 98 93 o bien es-
cribir a Javier López. Maqueda. 
67, 3.° B. 28024 Madrid. 
• VENDO ordenador Zx Spec-
trum 48 K teclado profesional 
Saga 1 emperor, cassette espe-
cial para ordenador «klervox». 
todas las revistas de MICRO-
HOBBY hasta el n,° 75.2 libros 
de «Programación de Microor-
denadores» y «Cómo programar 
tu Spectrum». Precios muy ba-
ratos a convenir. Interesados 
llamar al tel. 207 69 85 de 6 a 10. 
Preguntar por Félix. 
• DESEARIA que alguien me 
enviara tas Instrucciones del 
programa TC-7. Pago fotoco-
pias y gastos de envió. Intere-
sados dirigirse a Daniel Bassas 
Pablo. PI Marqués de Camps, 
16. 3 ° 2.a. 17001 Gerona. 
• VENDO ordenador Zx Spec-
trum 16K (con ampliación exter-
na a 48K). Regalo resert on/off. 
Todo en buen estado. Precio: 
19.500 ptas. También lo vendo 
con televisor B/N de 12" por 
27.000 ptas. IntereSados llamar 
a David Montemayor. Tfno: 
91-699 16 69 o bien escribir a la 
siguiente dirección: Cl Ciudad 
Real. 40. 3.c D. Parla (Madrid). 
• QUEREMOS las direccio-
nes de los clubs existentes en 
España para poder participar 
de ellos. Dirigirse a Alfonso 
Aparicio Lizaralde. Cl Buena 
Madre, 8.1 ° C. Pinto (Madrid). 
• VENDO Spectrum Plus en 
perfecto estado, con todos tos 
cables, fuente de alimentación, 
dos manuales en inglés y cas-
tellano. cinta de demostración, 
además un interface joystick 
Kempston y un joystick Quick 
Shot II. Todo por 30.000 ptas. In-
teresados escribir a Pedro Luis 
H.H. Cl Los Verodes. BI-9. 1.°. 
38010 S/C de Tenerife. Tfno: 
922-21 13 62. 
• VENDO Zx Spectrum 48K. 
en perfecto estado y completo, 
más interface para joystick y 
tres libros. Precio: 25.000 ptas. 
Llamar al tfno: 93-205 17 31 (8 
tarde). Ramón. 
• DESEO vender un Philips vi-
deopac G7400 Game Computer. 
Regalo un vídeo-juego. Todo 
completamente nuevo, mandos 
sin utilizar. Tiene la posibilidad 
de cambiar su función por la de 
ordenador. Los interesados 
pueden l lamar al t fno : 
93 871 53 09. Preguntar por Da-
vid Vergara. 
• NECESITO el mapa «Doo-
marck Revenge». Pagaré foto-
copias y gastos de envío. Inte-
resados pueden escribir a En-
rique Martínez Bonet. Cl Córce-
ga. 629, 1.°. 3.4. 08025 Barcelo-
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Xfúentusanoviao 
e s , a s W tus revista* 

Una revista de 
vanguardia, dinámica, 
dirigida a todos aquellos 
que su pasión son los 
ordenadores Amstrad. 
Cada semana pequeños 
trucos y claves que te 
ayudarán a sacarle el 
máximo partido a tu 
ordenador. 
Y además, puedes ganar 
hasta 100.000 pesetas al 
enviarnos un programa 
realizado por ti. 

MICROHOBBY 
SEMANAL 

Si tienes un Spectrum, 
; dónde encontrar toda 
la información que 
necesitas para estar a la 
última? 
MICROHOBBY SEMANAL 
te la proporciona todos 
los martes. Juegos, 
programas de utilidades, 
periféricos, etc. 
Una publicación pensada 
para los usuarios de los 
ordenadores Sinclair. 
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MICROMANIA 

Todos los meses, 
7 6 páginas repletas de 
la información que te 
interesa. 
Para que no te quedes 
atrás y domines el 
campo de los 
ordenadores domésticos. 
Para que sepas lo que 
realmente se está 
«cociendo» a este nivel. 
No te pierdas el número 
de este mes 

9et t te inquieta. 
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