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El Simulador de Combate Espacial tridimensional.
“iWingleader Uno! {Wingleader Uno! Enemigos por
lodos los lados! (No puedo con ellos!”

“jAguanta, Hunter, estoy en camino ...!"

Tu eres un piloto de una nave de combate, lo mejor
de lo mejor, pero nada en lu entrenamiento te preparo
para una accion tan fuerie. jLos combates espaciales
contra los ases de Kilrathl son mortales, y el futuro
de la humanidad esla en juego cada vez que vuelas!l,
Disponible en PC

Algo muy extrafo ha ocurrido en la ciudad. Han
secuestrado a la encanladora mama de nuestros
angelicales héroes, Tom y Kit. Ahora ella esta encerrada
en la torre Maboots esperando ser rescalada. Solo hay
una cosa que se puede hacer: Tom y Kit deben ponerse
los zapalos del Arco Iris que les dio el Anciano, y
armados con las varas de Sheesanomo, deben iry
golpear en la cabeza de todo lo que se mueva.
Disponible en SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA y ATARI

Ahora te toca a ti. Debes enfrentarte a los mas peligrosos

enemigos de nuestro entorno: Looten Plunder, Duke

Nukem, Hoggish Greedly, Dr. Blight y otros mas

fuerzas de Ia Tlerra, Fuego, Aire, Agua y Corazon son

tuyas. Reunelas y conviériete en Caplain Planet. Tu

. Eco-coplero le espera.

e Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA,
) ATARiy PC
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Edita tus envolventes y rompe con el
sonido convencional.
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MICROPANORAMA - MICROPANORAMA -

EL SIMO 91 INAUGURO PARQUE
FERIAL Y PRESENTO INTERESANTES
NOVEDADES

Durante los dias 15 y 22 de noviembre tuvo lugar en el parque ferial Juan Car-
los | de Madrid uno de los eventos informaticos mas esperados por todos los
aficionados y profesionales del sector. El Simo inauguro asi las nuevas instala-
ciones feriales de Madrid, situadas en el Campo de las Naciones, que se encar-
garon de albergar la ultima edicion de una fena ya popular en los 55.000 metros
cuadrados destinados a tal efecto.

La organizacion del acontecimiento corrié a cargo de la Fundacion CITEMA y
congregd en sus stands a mas de 170.000 espectadores que esperaban ansio-
sos la presentacion de las ultimas novedades que asolan el mercado informati-
co y de oficina. Poco, muy pocos, se perdieron un evento que ademas incorpo-
ro actividades de corte divulgativo como la Xll Conferencia Internacional de In-
formatica, la Convencion Internacional sobre Diseno y Confort en la Oficina y la
VIl Convencion de Informaticos (CIBI 91).

Como es ya habitual, el Simo supuso una puerta abierta para la exposicion de
nuevas tendencias. En este sentido quedaron muy claros los caminos que esta
tomando la informatica de cara al futuro venidero. Todo apunta hacia los site-
mas abiertos con conexion de los micros en redes locales, la plena expansion
de los portatiles y las comunicaciones mdviles, y el afianzamiento de los siste-
mas multimedia avalados por software competente.

Esta vez el Simo se ha comporiado de una forma absolutamente profesional.

La cita anual con la informatica y telecomunicacion servia mas que nunca a los intereses
de expertos, usuarios y profesionales a partir de una vocacion eminentemente sectorial.
Muchos fueron los aspectos que se incluyeron por vez primera y se trataron de una forma

concreta y vanguardista, de acuerdo a su repercusion y aculal funcionamiento.

El Simo 91 fue un nuevo SIMO. No solo cambit el espacio, también lo hizo el contenido
Novedades, tendencias, engendros mas propios del siglo que viene y un altisimo nivel de
preparacion en todos sus asistentes. Cambio de orientacion y una feria que se pierde para

los aficionados pero que gana el reconocimiento de un sector al que va dirigido.

Bk Pk A At O |

SONRISAS MAS PACKS FAVORITOS

...de gozo desatado por la llega-
da -ya casi inesperada- del Sam
Coupé.

Despues de su periplo de cer-
ca de dos anos por el mercado
britanico y de infundados rumo-
res de quiebra, por fin, llegara
hasta nuestras manos la crea-

007, James Bond Collection,
Mega 4 y Powersports son las
ultimas recopilaciones que ingle-
ses y espanoles han puesto a la
venta.
Para Topo, una de las mas
prestigiosas del panorama his-
pano, la publicacion de sus
cuatro ullimos éxitos, supone
casi una despedida.
Loma, Gremlins 2, Zona 0 y La Es-

cion en forma de ordenador de pada Sagrada, aparte de joyas de coleccionista,
Miles Gordon Technology. _ conslituyen una interesantisima propuesta de recuerdo. Son
No importa lo que se haya di-  efectivamente «megas» del 91,

cho, ni tampoco lo que se haya Lo de Domark es una coleccion de cine. Recoge las mejo-
hecho, lo importante es que un  res actuaciones del espia por antonomasia, 007, El pack es-

ordenador acaba de nacer en
Espana. Bienvenido sea el nue-
vo compatible Sinclair.

Y LAGRIMAS

...de desesperacion las que estaran derramando los
miembros del equipillo de futbol de Erbe. Después de la
paliza, -de goles, se entiende-, que les dimos a su equipo

ta destinado unicamente a los
usuarios de 128 K e incluye tres
juegazos de la talla de La Espia
que me amo, Panorama para matar
y Vive y deja morir.

Zigurat apuesta espectacularmen-
te por los deportes. El pack que
acaban de editar revive a tres de
sus grandes fichajes informaticos,
Emilio Sanchez, Sito Pons y Carlos
Sainz, y no pierde la oportunidad
de im-
presio-
narnos

de "intocables", no creemos que les queden animos para
intertarlo de nuevo. Por diez de diferencia, 16-6, hicimos
morder el polvo a los osados distribuidores.

Esperamos con ansiedad el inicio de la tan traida y lleva-
da liguilla del Software, porque el equipo de Hobby Press
esla en racha y los contrarios empiezan a respetarnos...

4 MICROHOBBY

con un verdadero clasico, el Pa-
ris-Dakar. Coches, motos, carre-
ras y tenis, en Zigurat la moda
es el chandal, las ruedas y la
carrelera.
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Conw Mucta Cara
... de matiz didactica y carente de humildad a la inusita-
da trascendencia que esta teniendo nuestro singular El otro dig, leyendo las
cursillo de pokes. instrucciones de un jue-
Esta claro que lo que nos gusta a los fanaticos del o de Krisalis que habia
Spectrum en desvelar los secretos que se enconden en ﬁegado a la redaccién,
los entresijos de nuestra magquina y sus programas. me soprendié el primer
Y lo estamos consiguiendo. Y €s0 que solo estamos em- pﬂrrqu, No mas jue-
pezando, cuando la cosa esté mas encaminada no va a gos, anunciaba la casa
ver juego, ni lector, que se nos resista. inglesa. Otra que se
Seguid asi, muchachos... pierde, pensé. Y van...
Pero la cosa no iba
Ecr ahi. Advertian los

2 ritnicos del inmenso
... con visos de animo correctivo para el aitimo juego [ IENSSRatniinrips

que ha publicado Domark, Su- [ EEE g e
per Space Invaders. LOs mar- [ Iy EeaRpeteay s
cianos que proponen no es ananaralar con i
que estén anclados en el pasa- acer mas juegos para
do, es que sencillamente no [ -

han tenido ganas de venir al o creia ingenuamente
presente. Pero nosotros sabe- ve la venta ileaal de
mos que estos ingleses lo pue- gpect,,_,m habia dgmpu-
den hacer mejor, solo falta la recido con los nuevos
Chispa final.... precios de cintas y dis-

cos. Parece que estaba
equivocado, pues la
gente, ain teniendo au-
tenticas gangas a 1000
pts, irnf:|usa a 395, sigue
prefiriendo las copias
legales a las genuinas.
5Es ésto minimamente
razonable?.

El otro dia estuve ha-
blando con Gabriel
Nieto, el director de To-

, una de las empresas
ispanas que ha pasa-
do por la severa recon-
version. El no echaba
las culpas a la pirateria,
ya se las eché en su mo-
mento, sino que descar-
OCEAN QCII:}CJ sus criticas en

Farolillo Ro

SPACE CRUSADE,
MAS DIFICIL
TODAVIA

Ya tenemos la secuela perfecta para Hero-
quest, el exitoso juego de tablero con el que
E{"iremiin ha dado un par de vueltas al merca-

0.

Se trata de «Space Crusade», una aventura
que conserva el mismo estilo innovador del
luchador de tablero, pero cuya ambientacion
se‘i desarrolla en una misteriosa nave interes-
telar.

Resulta que la Galaxia esta una vez mas en
peligro. Hordas de alienigenas enviados por
Chaos estan tomando posiciones en lugares

estratégicos. Los marines espaciales han sido 1 .
elegidos para luchar contra la plaga. ;A qué contra dj’ los propiosl.
esperas para alistarte?. El mundo confia p'e, 2 TEGIDWTORE OCEAN usuanos ae Spegirum. E
namente en ti. Elige bien tus armas y prepa- 3 IVIVIF OCEAN mandov al revés. “éY
rate para adentrarte en las naves extraterres- _m_ que quieres que haga
tres. Es una mi- 4 | vonTeeEss workel | Yo, si la gente no com-
sion para : prae»,

suicidas. Si fa- 5 | apmm DOMARK Que no me diga nadie
llas no hay na- que escribo apesadum-
dla. si triunfas, la 6 | ERENMALGER | OCEAN brado, que me quejo
grﬁtr::aéabe duda mucho y que fengo cier-
de que se pro- 7 | POT FOSOMRER | DOMARK]| | to miedo. Al contrario.
mete interesan- 8 | reunmeme  |U.s.cow Huir miles d:e Spectrum
te el Gltimo lan- en la calle, 3nadie pue-
zamiento de 9 | sonsmTy OCEAN de hacerles mds caso?.
Gremlin, y mas si explota convenientemente,

como estamos seguros de que lo hara, los 10| momenoNE I. WORKS Juan C. Garcia

atributos de un todavia famoso Heroquest. Eve livia o ki wiobiisaill Bt alros dé
calidod impuesios por nuestra redoccion
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LEMMINGS:
¢UNA PLAGA INTELIGENTE?

:DE QUIEN?: Otra. esperemos que continue, incursion de
Pysgnosis en el entramado de los 8 bits

REALIZADO POR: DMA Design

:'_l.}l'. [‘]‘I. I.'-. \ '1?: | s | CINIMIINGs SON oS Iraviesons & ".."-l"l'\-'_.!\.lll'\-
personajillos a los que debes putar en su caming a casa. Cad:

- :"l.l-..'-.l.l.‘ bl O (U THMSAMTOS o sideremos niey

t'l"..‘:l Hn: eIl DS el

AbAr camino, hen eI ASEEUBRIrms de su o salud, como excavar, volar, Constrig
s \| caleras. detener al grupo, abrirse huecos por la pares, o, la mds dolorosa, exploti
k.‘_/"'; J cual bomba de neatrones cabreada. Los lemnungs se pierden en todos los parajes, en
£ los mas peligrosos, en los mis extranos, en los meds imaginativos, v jamiis se separn
unos de otros, A veces se hace verdadermmente dificill controlar o tantos a la vez,
porque ademas, pari gug ey SIS, aleunos hacen

s VIR v Os CAUsan mi !‘-’.'::!";-_-:Il..x

JCUANDOY: Lo mis probable ¢s que se aguanic
hasta primeros del 92. Como todo

SOUE PROMETE?: Diversion a raudales, ongi
nalidad v Psvenosis, [alguwien da nis?
PECULIARIDADES: Viene de tniunfar en los 16
Bits. Bueno, viene de arrasar. Se eésta preparando

ademads una reedicion de los Lemmungs para todos

Il"\ sIRICITRES. LR |..I:.-'.IIIIE..'!I:I' -u.ilh,' b i | -I!IILII|..I|.\'1‘- &
impactante. En 8 no se habri perdido ni un dpice de
jugabilidad. lo dnico que parece haber vanado se-
rin los grificos, en un salo color, y... bueno ya lo

YEICS

CISCO HEAT:
A LAS CARRERAS DE
L POLICIAN??

LDE QUIEN?: Un nuevo trabajo de Image Works que se publicari bajo
el sello Mirmorsof

REALILL _\I]‘“ POR: Ice Software en colaboracion con |r|'|;!_~_'.; Works
JDE QUE VA?: Cisco Heal rememora una tradicional camera de vehi-
culos gue pene lugar anualmente én las calles de San Francisco. Policias.
en parejas, a bordo de sus rapidisimos coches, surcarin las avenidas mids
concurridas de Ia civdud californiana. Habri cuestas, puentes, desniveles
v luchas a brazo partido con las sirenas puestas v la ley de por medio
JCUANDO?: Ya

"IU'I E PROMETE?: En PrNCIpIO S¢ adscribe a la cateroria de Juegos
de coches, Parece ripido v divertido, ademis cuenta con un detalle que
le diferencia de los OUT RUN o LOTUS TURBO CHALLENGE. v es
que los pilotos son polis v todos Tos coches van a la misma velocndad
PECULIARIDADES: Se trata de una conversion de la maguina recrea

liva de Jaleco U SIELC €N I COlEC bayjo el musmo nombre, Promete fide

hdad al onginal v no salivse de fa norma habitual de las conversiones

MEGA TWINS:
DIVERSION AL CUADRADO

(DE QUIEN?: Formard parte de la avalancha que
prepara LS. Gold para ¢l 92

REALIZADO POR: Los favoritos de muchos,
MERTEX.

+DE QUE VAT

‘ nixs ||I,Ii'|1_x' MRS

después de que las
huestes del Dragon

SHTHASANN % i‘.I\IrI

cas tierras de Alurea, los hijos gemelos del Rey, dnicos
supervivientes de la tragedia, pretenden vengar al pue
blo de la sanere derramada. Para hacerlo necesitaban los

ojos azules del dragdn, una legandaria predra que avuda

ria 4 los gemelos en su ntento por devolver la paz al reinado
LCUANDO?: Lo dicho, para el 92, al menos en Spectrum
JOUE PROMETE?: Seis apasionantes mveles de accion marcados por la personalidad de los ge-

melos simultineos campando a sus anchas por un mundo migico. Nadando, comendo, escalando

montaias v luchando contra las nubes
PECULIARIDADES: Es una esperadisima conversion de una midgquina de CAPCOM gue viajard
tmtoalbs 48 comoalas 128 K




WARS OF THE ROSES:
ESTRATEGIA MEDIEVAL

L en-el panorama espaiiol, CCS
arogramador de Cromwell at War)

ranzas a
HLHET
Recoge [os aconteceres behicos gue s¢ suced
1485 en la Gran Bretana entre los condade
Brinda la oportunidad de elegir escenario,
2as de asalto,

JCUANDO?: No hay fecha exacta, sélo
JOUE PROMETE?: De momento bast
tiégico que cualgquiera de las produccion ool entereza, Vanedades e
melusion de factores como L moral, el sancio v L depresidn

1’]".{'['].[.\“]” \IH{H: }{\ L itn.'l_'u \||.I|.' sl s -',,'I.l'ltilf.l e Clssete

Onlio
Hades a mvel estra-

<DE QUIEN?: Por supucsto. de U.S. Gold
REALLIZADO POR: En principio, un equi
po de programacion de la casa con avuda (o
rinea .

,-“"]". {‘H. E VA?: Los Bonanza bros, Mobao %
Robo, son unos robotillos con vocacion de
estrellas comicas. Un dia. mientras veian la
tele, se les aparecio un enigmdtico personaje
que les guiso contratar como ladrones
lendrian como misiom ¢l probrar la elicacia
de los sistemas de seguridad que habia creado
¢l individuo misterioso. S¢ dedicarian pues a
burlur la \l:_!:[.lr'l.,].l. de locales |'l|uh':_'uhl~ ro-
bando jovas v odo lipo de objetos valiosos,
SCUANDO?: Estd previsio que s
Enero, Ya veremos gue s¢ hace
JOQUE PROMETE?: Forzadas adiccion y
jugabalidad s¢ espera un nuevo reto platalor-
miero i tu habilidad
PECULIARIDADES: Vamos

conversion . Perosolo valen las 125 K

HEH T L LI.\'

T'Al CHI TORTOISE:
A LA BUSQUEDA DE LAS
NINJAS

- QUIENT: Otra obra desconocida de los Zeppelin
ALIZADO POR: Pongamos que por su propio equipo de
o raCon.

S QUE VA?: Un lindatortuga de verde caparazon va cami-
do por incontables habitaciones en busca de las Haves gque le
mitan acceder a la habitacion de control. El objetivo es des-
F toda su ira sobre ncindividuo gue se Hama Vincent
stouinlle

JOUE T tén muy familianzados

con las ocurrencias de la casa inglesa, podemos decirles que Zeppelin
siempre s¢ ha caracterizado por incluir en sus juegos grandes dosis de ju-
gabilidad, simpleza, v por encima de todo, humor.

PECULIARIDADES: Lo primero el titulo, gue estd en francés v gque
puede significar algo como Las tortugas Tai Chi. ;O suena?, pues os so-
nark aiun mas cuando os digamos que el Tai Chi es una disciplina oriental,
u'l1!|'hll'l.'l'll.id.l con éso de los Ninjus, Y encima son 1OMTugas.

PREPARADOS
LISTOS .

*Dispuesia para salir a la calle
estd va la version Specirum de
Space Gun, una conversion
\l,ll'lk":.”\'..ﬁl.li.' ..|.|.' la Coun {J[" |.|{
Fano qgue Ocean prepara con lo
cura

«Yu no sabiamos nada de ellos,
VI SON precisamente, o no eran,
-[\' s leh' N!'!“ SOCAn un |"|l.':.:|..:
milla al ano, por éso estabamos un
poco asustados con Opera

Menos mal gue nuestros femo-
res eran incienos v gue ellos mis-
mos s¢ han encargado de desmen-
tirlos al anunciar la préxima
apancion de un super simulador
de motocross para Spectrum. Si
todo va como dicen. muy pronto
sabréis de ellos, nosotros ya nos
hemos enterado

*Y otra insigne del Spanish soft-
ware, Topo, prepara su particular
ailo 92 con un programa de
Olimpiadas que al final, gracias a
los cielos, también saldrd en ver-
S10m H;h‘g[]l]l'l] Seria una peina
perderse la avalancha deportiva.
Menuda faena.

sElite prepara la segunda y por
ahora definitiva parte de
Paperbov, uno de los juegos mas
caracteristicos y mentados de la
décadu. Paperboy 2 tiene que ir
de penodicos, pero [qué nuevas
SOMPresas nos aguardarin?

Ligurat escondid hasta ¢l alu-
mo momento la publicacion de
uno de los tres juegos que van a
conmocionar ¢l mercado espanol
Kong's Revenge, Formula 1, v
ahora un singular arcade de plata-
formas v rehenes que se desarrolla
en la Torre Picasso. Piso Zero se
ama

Y de Toki?, ;sabéis vosotros
algo de Toki?, yva me parecia a mi
que no. Porque parece que los pla-
nes de Ocean para ¢l mono de
Spectrum s han retrasado

sIndiana Jones parece seguir ¢l
mismo camino gue Toki. U.S.
Gold leva muy mul ésto del
Spectrum. ha retrasado todos sus
lanzamientos v casi ha descanado
s

*Al fin cae por agui ¢l Battle
Command. la jova indimensional
con perspectiva frontal de Ocean.
Verlo v no creerlo

*La envidia corroerd a mis de
uno cuando lea v vea en las revis-
tas inglesas los dltimos lanza-
mientos de casas como It‘l]pl.‘ﬁl‘l
o Atlantis, sabiendo gque de mo-
mento no estid previsto gue lle-
guen a Espaiia. Bueno, éso no esti
confirmado pero seria una pena

perderse  programas  como
Slecpwalker (Zeppelin).,
Sharkev's Maoll (Zeppelin),

Moontore (Atlantis), Neighbours
(Zeppelin), Titamic Blinky
(Zeppelind v un largo etcéiera de
PrOramas v companias.



El afio 92 vuelve a convertirse en fecha clave. Sera a principios del afio magico
cuando el Sam viaje a Espana. Esta todo casi listo, la maquina homologada, el
software preparado y los rumores disipados. éPDC’éIS esperar un poquito mas?,

| Sam ha llegado
Sam!. El proceso ha acabado feliz-

jLarga vida al

mente. Tras brillar con luz propia en

el panorama britanico cerca de dos
anos al fin se ha deadido a visitar Ia tierra
donde, dicen, mas software se consume
Posiblemente al pais de Jauja. Microhobby se
apresta a desvelar todas las claves de su viaje
da traveés de una completa entrevista a Alan |
Miles (Director de Sam Computer LTD)

AL HABLA
CON ALAN MILES
MH: ;Cudles son ias razones por 1as gue se
ha demorado tanto la salida en Espana de su

]

ordenador?

AM: Siempre cuesia aigo te iempo prépa- -

far un produtto tan sofisticado como un
ordenador con wvistas a introducirlo en un
mercado nuevo. No basta con intentar ven-
der versiones de fabricantes britanicos o
americanos, e consumidor actual gemanda
mucho mas, quwiere un producto totalmente
operalivo en su lenguaje, y para cumpli
estas previsiones necesitamaos hiempo

Por atra parte existen dos factores gue con-

I
|
sidero absolutamente necesanos para incor-
porarnos al mercado con suficientes garanti-
as. El primero se refiere al software. Hemos
invertido 1.2 meses en desarrollar un impor-
fante software para el Sam que no solo
hemos empleado en la traduccion de juegos,
SN0 Mas aun en la creacion de determinadas
utitidades que puseran de manifiesto la ver-

safilidad de nuestro ordenador

El segundo factor, el mas importante para
nNasoiros, consiste en contar con fas personas
adecuadas gue nos ayuden a conseguir las
metas. De ahi que queramos hacernos con
un gran equipo, anto tecnico como fuma-
no, que asequre un Servicio competente y

pasibilite rapidas soluciones

realidad el sueno SAM en Espana.

plenas condiciones.

iran aumentando rapidamente,

PROSYS ESPANA, una empresa afincada en Palencia y dedicada a la
venta de productos y componentes para PC, sera la encargada de hacer

No sera hasta mediados de Febrero del afo que viene, aproximadamente,
cuando podamos disfrutar del esperado ordenador de Miles Gordon.
Importantes trabajos previos al lanzamiento impediran que caiga antes de
esa fecha en nuestras manos, pero con ello nos aseguraremos tenerlo en

No creemos que te haga falta rascarte demasiado el bolsillo para adquirir
un SAM. A falta de matizar algunos detalles el ordenador rondara las
47.000 pts. P.V.P. Lo suficiente para disfrutar de una maquina «familiar»
que dispone actualmente de mas de un centenar de titulos entre los que
podemos encontrar juegos (Principe de Persia, Defenders of the Earth o
los propios Lemmings), utilidades y programas de caracter didactico, que

Solo nos falta una cosa por deciros. Daos mucha prisa porque el primer
lanzamiento sera de 2.000 ordenadores. Y dependiendo de vuestra
acogida habra un aluvion de SAMs despueés.

Alan Miles (izquierda) posa junto a Fco y
Altonso Rodriguez, ?mnta y director de
PROSYS

8 MICROHOBBY



MH:; C

.......

gueramaos o

nQiaternrd

AM: Hara ser honesto i.- i

MH: ;En qué otros paises se esta vendien- AM: En

MH

*Microprocesador Zilog Z80B a 6 Mhz
*Rom de 32 K que incluye SAM Basic
e inicialicion de discos.
sRam de 512 K, ompliable a 1M8
*Unidad interna de 3 1/2, con 780 Kb
de copocidad, copoz de leer formatos ST
y PC. Espacio para una segunda
unidad interna.
*Paleta de 128 colores.
*Chip de video Motorola MC 1377P
con 4 modos graficos:
MODO 1: 32 x 24 caracteres en
pontalla. Cada caracter con papel y tinta seleccionables entre 16 colores de una paleta
de 128, Modo compatible Spectrum.
MODO 2: Similor ol modo 1 pero con 32 x 192 celdillas.
MODO 3: Hasta 85 columnas en pantalla con una resolucion de 512 x 192.
Cada pixel puede tomar un color entre cuatro de una paleta de 128.
MODO 4: Pantalla gréfica de 256 x 192 pixels. 16 colores de entre una paleta de 128.
Es posible presentar los 128 colores de lo paleta simultaneamente en pontalla
mediante control por interrupciones.
*Sonido controlado por un chip Phillips SAA-1009 Synthesizer, estéreo, con seis
canales independientes, ocho octavas y dos generadores de ruido blanco.
*Puertos: Conexion para dos joysticks. Puerto de ratén (mouse no incuide).
MIDI: Red de érea local de 16 puestos. Salido de sonido estéreo.
Conexion para cassette,
Conexion para lapiz optico y pistola optica. Puerto de ampliacion de 64 pines para
futuras ampliaciones.
Conexion para television, monitor de video compuesto y monitor
RGE, mediante Euroconector Stendard.
Incluye modulador de television.
*Teclado en castellano, incluyendo 10 teclas de funcién programables por el usuario.
*Manual de introduciion ol ordenador y curso de programacion en castellano.
Mensajes de error completamente en castellanc.
*Periféricos opcionales:
Segunda unidad de disco interna de 780 Kb.
5AM Mouse,
Interface de comunicaciones (paralelo/R$232C)
Ampliacién de memoria o 1 Mb.
SAM modem
SAMBUS: puerto de expansién con capacidod para 3 periféricos.
Controlador de disco duro SCSI: Controlador interno de disco duro con posibilidad de
conectar disposifivos CD ROM.
Digitalizador de Video.

MICROHOBBY 9
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acia frio. Era el frio

de los sepulcros, era

el hiele de los muer-

tos, era el sabor de la
nada. Y se oian a lo lejos los
ladridos de los perros salvajes
a la luna pélida, y el chirrido
de las rancs.

De pronto una sombra larga,
encorvada, nariguda y langida
se proyectd por los rayos de la
luna sobre las arenas ftristes de
los senderos. La silueta iba so-
la y vagaba errante por la ciu-
dad solitaria.

¢Seria un fantasma de los
‘miles que poblaban las olvida-
‘das construcciones de lo mitica
Chichén Itza? ;Era la sombra
de un espectro ilusionado que
venia del mas alla a juntarse
con las sombras de los vivos?
Lo duda se despejo en el ins-
tante en que el astro de la no-
che, emergiendo de entre sus
nebulosas mantas, brillé en to-
do su esplendor y la solitaria
ciudad contemplé asombrada
al Viejo Archivero que busca-
\bo, recorria, se internaba,
_aparecia, escalaba piramides

@\ Bieio drehivero

D e e

fantasticas
esparcia su luz

y bajaba fosos, investigando a
fondo el tenebroso lugar; reco-
giendo datos, pistas y claves
que pudieran ayudar a los
aventureros, (de momento dul-
cemente dormidos en sus cali-

dos lechos), en los dudas que
surgirian en sus futuras corre-
rias por la fabulosa ciudad.
Alumbrado por la ténue luce-
cilla temblorosa de su lampa-

ra, desafioba el pobre Viejo ol

horrible frio, o las misteriosas

Eru una noche magica en las ruinas. Una noche &
llena de murmullos y de gemidos arranca
paso del viento entre las arcaicas pi
En las sombras ardian y bailoteaban Ius Iuclémngus
arodiando fugazmente a la un? m
lanca por los cielos azulosos, infinife

profundos.

sombras y hasta a los mismos
espectros del encantado lugar
para preparar el camino a los
miles que pronto vendrian o
jugar en la aventura final de la
trilogia de Ci-U-Than.

Y luego habra quien diga
que el Anciano Esperpento no
se preocupa. Que se limita a
dormir la siesta en su inaccesi-

ble castillo...
Qué sabran ellos de

corrarlu; m-cfumuT ‘

| | 1. ;Cémo pucdﬂ
' donde esta la sirena s

s por el

sy

brios parajes. jAsi esta el pe
bre Archivero de acabado!

NGEON
DVENTURE
. Pedro Llop, Vale
quiere saber:

me mate?

Necesitas las semillas explo-
sivas [seeds). Agitalas y te
quedaras sordo durante unas
jugadas, con lo que seras in-
mune al canto de la sirenc.

2. ;Para qué sirven los p
destales?

Para transportarte entre
ellos. Para ir a un pedestal d
un color determinado debes te-
ner el collar de ese color.
Luego basta con que subas @
un pedestal cualquiera y tecle-
es el nombre de ese color para 4
pasor a su correspondiente pe-
destal.

Y D. José Luis Solis, de
Madronera (Céceres| pregun-
ta: 1. ;Qué debo hacer para
que no me maten los mghh’*

Tienes gque llevar la cru

(cross) yebegucifiio (crucifix).

RETURMN, TQEDED
Oh'u - '

l ‘




e hacer pa-
an nada mas

HP i
il %
ra que no TRREH

empezar?
Debes ponerte el fraje antiro-
diacién que hay en tu nave y
entrar en la madriguera de los
topos.
Llegaras a una habitacién en
la que te quedaras dormido y
'@ salve hasta que dejen de
buscarte. Si vas sin el traje an-
) ti-radiacion podras observar
un curioso fallo del programa
[por lo menos en la versién
que viene en la trilogia de
Silicon Dreams).
L 2.. ;Para qué sirve la briju-
a? Para nada, esté rota.

THE WORM IN
PARADISE
D. Marcos Salazar hace
doblete hoy: 1. ;Hay alguna
forma de seguir ol megagusa-
no del principio mas allé del
* barranco?

a del behemoth que te
encontraras en el desierto./
"Tienes que conducirle habif-
mente hasta el precipicio don-
de, ol atacarte, quedaré erca-

ado y te servira de puente el

e bicho.

D. Angel Casas de
Oviedo pregunta: 1. ;Cémo
puedo conseguir dinero?

" Obviamente, trabajando. Ve
a la oficina de empleo y te lo
‘daran. También tienes la alter-
nativa de donar érganos, pero
no es muy saludable.

2.;Qué hay que hacer para
e no me maten durante el

A L - .

“Curfew” es “toque de que-
“en inglés. Lo mejor que
er es irfe a tu habi-
e lo mas rapido que pue-

das.

IJOTE |

verio Manuel
sles Santana, de Los
almas, Canarias. Nos pre-
@#*gunta: 1. ;Dénde se encuentro
el tablén y como se coge? El
tablén esta en la casa, es un

escalon que hay algo suvelto, y

o, la hay. Necesitaras |

f

vos lo veréis si examinais lo
escalera que comunica con el
piso de arriba. Para cogerlo os
“coger tablén”,

bastaré con:

A clave tendnras

sEL INGENIOSO HID
arajes de (a
as ovejas te
cnp4dcn el acceso

lfonitos estos E
Jancha. Gbora

este.
zste.
]

pero lo mejor es que lo hagais
antes de haberos armado ca-
ballero, pues después el tablon
es demasiado pesado para
VO5.

2 .;Donde esta la botella y
como se coge? La botella la
encontraréis si os subis al mu-
ro que hay cerca de la laguna,
para cogerlo debéis de escalar
el muro, pero necesitaréis algo
donde subiros.

Pequenio saltamontes D.
Jaime Pérex Rubio, de
Madrid. Pregunta: 1. ;Para
qué sirve la piedra que esta
después del acantilado? Pues
para que te subas encima y te
sea mas facil escalar el muro
para coger la botella por la
que nos preguntaba Silverio.

D. Alex Moreno
Sanchex, de Antzoulg,
Guipuzcoa. Pregunta: 1.;Queé
hay que hacer cuando llegas o
la posada? Para entrar a lo
posada tienes que llomar a la
syertc wblruumdolnsbu

'--:-'. una de las
n el recibidor.

D. - Reyes
Canoe Rincones, de

Fuenlabrada, Madrid. Aparte
de preguntar por el tablén,
que ya lo fiene contestado mas

_arriba, sigue: 1. ;Qué debo de

coger para hacer un balsamo
y dénde se prepara? Debes de
llenar una botella con vino,
pues es un ingrediente que ne-

uE
LGO

hacea el

E{ cam.ino s.igve bac.ia el

cesitaras para preparar el bal-
samo que debes de hacer en lo
segunda parte.

EL QUUOTE i

D. Mikel Lejarza, de
Muskiz, Vizcaya; D. José
Gémez Fernandez, de
Torrelodones, Madrid: D.
Emilio José Alarcén, de
Requena, Valencia; D. Radl
Romanilles,de
Guadalajara; y Mi pequeno
saltamontes nos preguntan: 1.
En este juego me muero antes
de preparar el balsamo, ;hay
algo para comer (exceptuando
los ingredientes|? No es cues-
tion de comida. Lo que pasa es

que te resientes de tus heridas.
Duerme de vez en cuando y
asunto resuelto. De todas for-
mas, tal vez no hayas encon-
trado las moras que hay en el
camino del bosque.

2 .;Donde esta el aceite? En
la bodega del pueblo, aunque

para entrar ahi necesitaras

cierta llave...

3. ;Dénde esta la llove para
abrir la puerta situada en fren=
te de la barberia? ... que pue-
des conseguir en la posada.
Concretamente en el cvarto ol
Este del pasillo, 5é¢ hacendoso,
haz la cama y jpremio!

4. ;Se puede coger el caldero
de la cueva sin la pala? Pues
no, necesitas la pala para co-
var.

5. ;Hay alguna manera de
no tropezar con la piedra del
principio o que no te “duela”?
Esta es una aventura fatalista;
no hay forma de escapar o tu
cruel destino. Resignacion.

6. ;Como se entra donde es-
ta el vigilante? Debes conse-
guir lo bacia de la barberia y
ponertela.

7. ¢Hay dlguna forma de en-
trar en la cueva protegida por
el leén?. ;No has oido decir
que lo misica amansa a las
fieras? Canta y aplacaras las
irm del feroz felino manchego.

8. ;Como se entra en el moli-
no? Debes “Entrar en moh -
con cuidado”.

9. ;Donde esta lo sal? En el
molino, precisamente.

10. Después de hacer el bal-
samo de Fierabras, ;hay que
hacer algo mas? Pues si; debes
beberlo y luego, para celebar-
lo, vete a la Plaza Mayer y
canta. Habras acabado la
aventura.

11. ;Para qué sirven el cla-
vo, la espudu, la pala, el
gamino y el palito? El d
la espada no sirven para na-
da, la pala, como ya se ha di-
cho, hace folta para conseguir
el caldero, el pergamino te di-
ce los ingredientes del balsa-
mo y el palito te sirve para re-
moverlos una vez que los




D. Harald
Granada.

1. ;Cémo se coge la bolsa
con dinero? No se puede co-
ger, es de pega; lo siento.

2. ;Dénde esta la botella que
no se coge? Desde la localizad
comienzo debes ir al Este,
Sur, Sur, Este y Norte,

D. J.L. de la Morena
Villovia, de Madrid.

1. ;Qué hay que hacer en la
cueva? Yendo dos veces al Este
llegarés a un pozo donde po-
as aplacar tu sed y llenar de
haso lo botella.

2. ;:Dénde encuentro la llove

la espada? La espada la
puedes comprar en la tienda
del pueblo. En cuanto a la llo-
ve, matarile, rile, rile... (es de-
cir, que no hay llave).

3. ;Qué hago después de pa-
isar lo cueva? Desde el pozo
Bebes hocer Este, Norte, Este,

vor y coger diamante.
slo es cosa tuya.

n, de

la lémpara, que es lo suyo. ;Y
dénde esta lo lémpara?, pre-
#guntaras; pues esta en la tien-
del pueblo y deberas com-
arla

Por cierto, ;como sobes que
hay genio sin haber llegado
‘ahi, picarén?

D. A. Gonzéalex , de
yerto de la Torre, Malaga.

1. ;Cémo puedo golpear o
los segundos bandoleros? De
la mismu forma que a los pri-
basta con llevar la mor-
a ponerlos en ver-

c mm mhruda

AEEMPLOS

WA GRADOS |

D. Sergio Ruix Alarte,
de Valencio; D. José Luis
i yx Abad, de
ples, Madrid: D.
el Ilbanex, de
sarcelona; P. lIgnacie
andex Roéa, de Gijon,
Asturias; D. Joan Ensesa
Marli, de Gerona; D.
Antonio Laix Nistal, de

4. ;Donde esta el genio? En(

Mansillas de las Mulas, Leén:
D. David Arraras
Lépex, de Irin, Guipuzcoa;
D. Yago Garcia
Salmerén, de Murcia; D.
Emilieo Lépexz Benitez,
de Sevilla; D. Marco
Antonio Moreno
Fernandex, de Talavera,
Toledo; D. David
Saavedra, de Madrid; D.
Carlos Zubieta, de
Pamplona; D. Pable Luis
Velilla, de Soria; D. José
y Edu Torres, de

ra coger la cuenta de Imix [en
ellas no vale la red).

2. ;Como coger la cuenta de
Imix y para qué sirve? En la
version de Spectrum se coge
con la red. Es parte de un co-
llar que necesitaras hacer mas
adelante.

3. ;Como se puede pasar la
trampa sin caer en ella?
Excava en el suelo, con lo que
descubriras la trampa y po-
dras evitarla.

4. ;En qué localidad se pue-
de cortar madera para la bal-

LT .

y 1 1l—l THE Yucdtdnas.

0 p1| ml.-_ Hou

También puedes

al Norte

Carbalinio, Orense; D. Feo.
Javier Girona Pérexz y
D. José Manuel Pérex,
de San Juan de Aznalfarache,
Sevilla: 1. ;Para qué sirven la
red, la liana, el hachuela, el
palo, la pua, la caiia, la fruta,
y el mono muerto? jUn poco
mas y me preguntas por todos
los objetos de la aventura! En
fin, vamos alla: La red sirve
para coger la cuenta de Imix.
La liana, junto con la hachuela
y el palo, sirve para hacer un
hacha. También sirve para he-

una cerbatana con la que ma-
tar al mono. El mono muerto
no sirve para nada en la ver-
sion de Spectrum; en algunas
versiones hace falta su piel po-

WweT Rd

. Solo mor te rvoded.

sa y como? En el claro donde
esta la trampa hay madera de
balsa. Para cortar los troncos
necesitaras el hacha.

5. ¢Como ato la liana a los
troncos para hacer la balsa?
Prueba con “Hacer balsa”.

6. ;Como se pasa el felino?
Necesitos una estaca de la fo-

sa. Ten cuidado al subir y ba-
jor de la fosa pues si no llevas
las manos libres resbalaras y
caerds empalandote sin reme-
dio. Para sacar la estaca de la
fosa debes lanzarla antes de
subir.

7. Os agradeceria que habla-
rais sobre las estancias, he oi=
do hablar sobre ellas y me
dan un poco de miedo.

Las estancias son lo que re-
presentaba la espiral cuadra-
do del templo. En ellas te en-
contraras con dos problemas:
Por una parte, los tuneles que
comunican una estancia con
otra estan cerrados. Para
abrirlos debes ir moviendo los
bloques que sobresalen de las
paredes. Cada bloque abre o
cierra uno de los tineles.
Como ayuda te diré que los
blogues de las estancias de las
esquinas son los que te permi-
firan ir avanzando.

Experimenta, y si te desespe-
ras, siempre te queda el recur-
so de hacer un poco de tram-
pa e ir saivando @ ram cada
vez que aciertes y cargande
cuando cierres algo que no de-
bas.

Por otro lado, te irds encon-
trando una serie de tabletas.
Algunas estan simplemente en
el suelo, otras son mas dificiles
de encontrar; en total son
ocho. Cada tableto, al dejarla
en determinada localidad de
las estancias [una diferente pa-
ra cada tableta), se convierte
en una cuenta que, junto a la
de Imix y la de Oc, formaran
el collar que te permitira el ac-
ceso a lo localidad central de
la espiral. La forma mas como-
da de hacer todo ésto es |
tantas tabletas como '
recorrer las estancias tecledn-

do en cada localidad ":Iqur

todo” y “coger todo”. Si
mas llevas la cuenta de Irmx,
los de mas se irén uniendo a
ellas outomaticomente.
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EL IMPRESCINDIBLE

CODIGO
#AQUINA

En los primeros capitulos de esta serie hemos
intentado explicar lo que es un poke, y para ello
nos hemos sumergido en las interioridades del
Spectrum y descubierto sus componentes
fundamentales, el microprocesador y la
memoria.

LOS
BUSCADORES

PO%ES

== = ==
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= vy

e o

Por Pedro J. Rodriguez

Vil I

s i

n aquella ocasion

mencionamos de pa-

sada el termino “codi-

go maquina”,ahora
ha llegado el momento de
comprender esta temida ex-
presion pues va a ser el unico
material que manejaremos en
nuestra afanosa busgueda de
pokes.

Ya sabemos que la memoria
del Spectrum esta compuesta
por 65536 direcciones nume-
radas de D a 65535, cada una
de las cuales puede contener
un byte. Ya sabemos igual-
mente que existe un micropro-
cesador llamado ZB0 capaz
de direccionar dicha memoria
para leer y escribir en ella.

TRABAJO DE
MICROPROCESADOR

El ZB0 contiene en su inte-
rior varios registros. Por ahora
nos bastara saber que un re-
gistro es similar a una direc-
cion de memoria. Como una
direccion, un registro puede
contener un byte y el ZBO
puede leerlo y escribirlo. La
diferencia fundamental con-
siste en que el registro no se
encuentra fisicamente en un

16 MICROHOBBY

chip de memoria sino dentro
del propio microprocesador, el
cual puede acceder a el de
manera instantanea.

Cada registro no es identifi-
cado mediante un numero co-
mo ocurre con las direcciones
de memaoria sino con una le-
tra. Aunque cada registro al-
macena un byle (8 bits), es
posible unir dos registros para
ampliar el rango a 16 bits, con
lo que es posible distinguir en-

tre registros simples y dobles.

Hay un registro doble muy
especial llamado PC (que no
significa “personal computer”
§iNO “program counter’, es de-
cir, “contador de programa”)
Es uno de los pocos registros
dobles que no puede dividirse
en dos registros simples y tie-
ne la unica mision de conte-
ner la direccién de memoria
que sera leida por el 280 para
buscar en ella una instruccion.

Este registro, como todos los
demas, se pone a cero al en-
cender el ordenador o produ-
cirse un reset, lo que garanti-
za que las primeras
instrucciones que ejecute el
Z80 en esas circunstlancias,
se encuentren en la direccién
cero. Las direcciones 0-16383
de la memoria del Spectrum
estan ocupadas por ROM.
Aqui se encuentran los textos
de los mensajes de error, el




juego de caracteres y, lo que
es mas importante, el sistema
operativo del ordenador que
es ejecutado desde el mo-
mento de ponerlo en marcha.

Las palabras rutina y subru-
tina son a menudo equivalen-
tes a programa, si bien en su
sentido estriclo una subrutina
es una seccion de codigo que
realiza una funcion concreta y
que es disenada para ser lla-
mada desde un programa
principal.

Recordareis que en un capi-
tulo anterior deciamos que el
ZB80 no era en absoluto una
persona inteligente. Su funcio-
namiento consiste en un bucle
infinito en el que primero lee
instrucciones y luego las eje-
cuta, labor que solamente
abandona cuando espera una
interrupcion o se encuentra
recibiendo una senal de reset
por una de sus patillas. Por
suerte el Z80 puede ejecutar
una gran cantidad de instruc-
ciones, lo que le permite, con
la adecuada programacion de
los humanos, realizar comple-
jas labores entre las que se
encuentran los videojuegos
que todos disfrutamos con el
Spectrum.

Muchos os preguntaréis co-
mo es capaz el Z80 de saber
si los bytes que esta leyendo
corresponden a instrucciones
y no a datos de textos o grafi-
cos, ¥ lo cierto es que no es
capaz. La labor del micropro-
cesador es ciega, por eso de-
bemos guiarle adecuadamen-
te haciendo que su registro
PC apunte a una zona que
contenga bytes con sentido
para él (es decir, verdadero
codigo maquina).

Si, por el contrario, dicha zo-
na contiene datos de textos o
graficos y el PC la alcanza, el
Z80 seguira interpretando di-
chos bytes como instruccio-
nes y los ejecutara obediente-
mente, con |lo que no
tardaremos en perder el con-
trol del ordenador. La mayoria

de los errores de programa-
cién en codigo maquina, cau-
sanles de los mas insospe-
chados cuelgues, se
producen cuando un progra-
ma mal depurado hace que el
PC se introduzca en una zona
de datos.

CODIGO OBJETO Y
CODIGO FUENTE
Cada instruccion en cddigo
maquina esta formada por va-
rios bytes (de uno a cuatro) lo
que hace que un programa en
codigo maquina no sea mas

El cédigo
objeto es el unico
ejecutable
directamente por
el ordenador y el
cédigo mfuente
el unico
comprensible y
manejable por
los humanos
e ——

que una larga sucesion de nu-
meros dispuestos secuencial-
mente en la memoria. Dado
que un byte puede almacenar
256 valores distintos, intentar
recordar el numero correspon-
diente a cada instruccién es
poco menos que imposible. Si
ademas os decimos que en

realidad hay
mas de 256 ins-
trucciones vya
que algunos by-
tes sirven de
pretfijo para ins-
trucciones com-
plejas, la labor
se convierte ya
en totalmente
imposible.

Para facilitar
su labor, los
programadores
no trabajan di-
reclamente en
codigo maquina
sino en lenguaje
ensamblador. En este lengua-
je el programador no maneja
numeros sino palabras o
abreviaturas del idioma inglés
denominadas mnemaonicos, y
luego un programa denomina-
do ensamblador se encarga
de transformar ese texto en
bytes e insertarlos en la me-
moria. La sucesion de mne-
monicos con sus operandos
tecleada por el programador
se denomina codigo fuente
mientras que el programa en
codigo maquina creado por el
ensamblador a partir de dicho
cddigo fuente se denomina
codigo objeto. Es el cédigo
objeto el unico que puede ser
ejecutado por el Z80, por lo
que podemos decir que codi-
go objeto y codigo maquina
son términos practicamente

-

EL Z-80 EN DOS PALABRAS

guiente instruccion.

Por fin podemos decir que el funcionamiento del Z80
es simplemente el siguiente:

-Leer el byte apuntado por el registro PC. En funcién
de su valor, el Z80 sabe si necesita o no mas bytes pa-
ra completar la labor a realizar, y si los necesita los lee.

-Incrementar el registro PC con el numero de bytes le-
idos, con lo que dicho registro apunta ahora a la si-

-Ejecutar la instruccion. Para ello el Z80 dispone de
una microprogramacion interna que, le sefala la labor
a realizar. Esa labor puede implicar nuevas lecturas en
la memoria, escrituras en la memoria, intercambio con
los periféricos o manipulacion de los registros.

-Repetir este proceso desde el principio.

equivalentes.

Una linea en lenguaje en-
samblador puede tener un
maximo de cuatro apartados o
campos, de los cuales unica-
mente el mnemonico es im-
prescindible.

Todos los videojuegos para
Spectrum estan escritos en
lenguaje ensamblador y tradu-
cidos luego a codigo maquina.
Para estudiar dicho programa
objeto tendriamos que buscar
el significado de cada uno de
los bytes , pero esto es impo-
sible a no ser que contaramos
con los desensambladores
que se encargan de tomar un
cédigo objeto y traducirlo a
fuente

La informacion ofrecida por
un desensamblador consiste
en la direccion de memoria
estudiada, los bytes que for-
man la instruccion y el mne-
monico correspondiente con
sus operandos si los tuviera.

El cddigo fuente obtenido
desensamblando no puede
ser tan legible como el origi-
nal, ya que todas las direccio-
nes de memoria del programa
son presentadas como nume-
ros y no como etiquetas, care-
cemos de las etiquetas y co-
mentarios del programa
fuente original y ademas no
siempre es facil conocer los li-
mites de una zona de codigo
¥ una zona de datos.
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ED TOR DE
E VOLVE TES

El sonido del Spectrum es uno de los temas que mas hemos tratado en esta seccion de
utilidades. Sin embargo, hasta ahora nunca nos habiamos centrado en una de las
posibilidades que ofrece el chip de sonido de los 128K: alterar el volumen.

Esta variacion posee una gran importancia, ya que determina los distintos tipos de
sonido, por lo que con la presente utilidad podréis crear facilmente vuestros propios
«ruidos».

Antonio Bermudez

os sonidos son ondas que tienen
unas determinadas
caracteristicas que las
wentitican: la frecuencia v la
amplitud. La frecuencia indica la nota
musical a la que corresponde, mientras
que la forma en que varia la amphitud o
mivel de volumen del sonido a lo largo de
su enusion es un factor determinante en
el tipo de sonido que resulte. Asi, por
ejemplo, los distintos instrumentos
musicales se podrian diferenciar unos de
otros segtn la evolucion de la amplitud
del somido que proporcionan en un
periodo de tempo dado.
Los distintos tipos de sonido que llegan

é
|
J

a nuestros oidos se diferencian unos de
otros por ¢l nivel de volumen, es decir,
por la forma en que aumenta y disminuye
la amplitud a lo largo del sonido.

Esta vanacion de volumen se puede
representar gralicamente mediante una
curva que se denomina envolvente, por lo
que si cambiamos la curva envolvente
cambiariamos ¢l tipo de sonido.

El chip de sonido AY-3-8912, que
incorporan los modelos de 128K, tiene
un generador de envolventes capaz de
generar 8 tipos distintos, que nosotros
podremos seleccionar con la letra W en
¢l comando PLAY del BASIC.

Este generador recoge pequenos trozos
donde se detectan cambios de volumen v
los repite a mayor o menor velocidad.
Estos trozos pueden ser de aumento y
disminucion de volumen vy de volumen
MAXIMO ¥ minumo constante.

Con estos cuatro tipos de envolventes
las combinaciones posibles son muy
escasas, por eso hemos realizado el
Editor de Envolventes, para que vosotros
podiis crear todas las que querdis.
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PRESENTACION

El programa divide la pantalla en siete
venlanas gque contienen una serie de
datos v grificas. El contenido de las
ventanas de izquierda a derecha v de
arriba a abajo es el siguiente:

-Indicadores:

Detectan la composicion del somido,
que puede ser en tono o ruido, marcando
la opecion que esté presente. Si ninguna
de las dos posibilidades estid activada no
se oird nada, como es logico. Sila tnica
que estd activa es la de ruido debéis tener
en cuenta que las distintas notas suenan
todas iguales, vy solo escucharemos las
variaciones de volumen.

-Nimero de octava:

Se puede usar un total de ocho octavas,
numeradas del uno al ocho. La octava
niimero cinco ocupa la posicipon central.

-Posiciin del cursor y volumen del
sonido en esa posicion.

La envolvente estd constituida por 240
posiciones de volumen que podéis
modificar v que contienen un nimero de
0 a 15. Este numero corresponde al
volumen con que se emitird la nota
cuando se llegue a esa posicion.

-Grafica de envolvente:

Representa los niveles de volumen con
que se reproduce el sonido. En la parte
inferior aparece el cursor, que es una
flecha, senalando la posicion actual. Este
cursor puede ser desplazado para
seleccionar el volumen que se desea
modificar. La direccion de memoria a
partir de la cual se almacenan los datos
de volumen es la 65296,

-Nota:
Contiene ¢l nombre de la nota que se
estd tocando, o nada si no hay sonido.

-Teclado:

Representa la forma de un teclado
musical y la equivalencia con el teclado
del Spectrum. Hay doce notas posibles
(Ver figura 1) correspondientes a una
octava completa. Cuando se pulsa una
tecla asociada a una de estas notas se
imprime en la ventana Nota ¢l nombre de
la misma, v ademds se resalta en ¢l
teclado la tecla pulsada.

-Tipo:

Indica 1a duracion de la nota mediante
la representacion grafica del tipo de nota.
Hay un total de cinco tipos distintos que
s¢ corresponden con una duracion
determinada (Ver ligura 2).

Yara almacenar la pantalla del Editor de
Envolventes se ha uwtilizado la rutina
comprimir-descomprimir del namero
208, reduciendo los 6.912 bytes de la
imagen original a 2,336 una vez
comprimida,

MANEJO

Las teclas correspondientes a las
opciones que ofrece el programa son las
siguientes:

-Tecla =1
Cambia ¢l estado del indicador de tono,
de forma que si estaba activado lo

NOTAS TECLAS

RE
RE#
M1
FA
FA#
SOL
SOL#
LA
LA#
SI

ZwZEDE QAT X®N

Figura 1. Equivalencia de teclas
desactiva v si estaba desactivado lo
activa,

- Tecla “R":
Cambia el estado del indicador de
ruido,

- Teclas numéricas del *1™ al “8™:
Modifican la octava actual, pasando a ser
ésta la correspondiente al nimero
pulsado.

TONO

EPITOR PE ENVOLVENTES

POSICION: 001 |

[ne. ocTAUA: S |

O ruipo

VOLUMEN: 00

GRAFICA DE ENVOLVENTE

NOTH

TECLADO

zaaﬂ '-.-'aemnmﬁ

1.894
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- Cursor izguicrda:
Mueve ¢l cursor una posicion hacia la
1izquierda (s1 es posible).

- Cursor derecha:
Desplaza ¢l cursor, si es posible, una
posicion hacia la derecha.

- Cursor arriba:
Aumenta ¢l volumen de la posicidn
actual,

- Cursor abajo:
Disminuye el volumen de la posicion
actual.

Las eclas asociadas a las notas, segun
la figura 1. emiten la nota
correspondiente en la octava actual con
la duracion dada por el tipo de nota
actual,

- Tecla “0O™;
Cambia ¢l tipo de nota decrementando
la duracidn.

- Tecla “P:

Cambia el tipo aumentando la duracion.,

En la cinta encontraréis el
programa y una serie de
bloques de demostracion a
los que podréis acceder
desde el propio editor. Cada
bloque contiene un sonido o
efecto diferente que nosotros
podremos modificar
siguiendo a rajatabla las
pertinentes explicaciones que
se dan en el articulo. Si las
leéis con atencion, os daréis
cuenta de que es posible
alterar a nuestro antojo todas
las dimesiones de un sonido,
de una forma sencilla y
envidiablemente practica.
Ademas, para su realizacion
se han utilizado programas
publicados por el mismo
autor, lo que pone de relieve
que no se puede pasar sin
nuestras utilidades.

EDITOR DE ENVOLVENTES g

POSICOM: 001 |

[E Ton0 e
[ Mz ocTRuR: S |
O ruco e il VOLUMEN: 15 |
GRAFICA DE ENVOLUVRNTE {
L]

=

< TRCLACO P—
- |
) a8 Anm | =2

distintos tpos de envolventes gue se
creen, ¢l programa dibuja un punto
debajo de la posicion en que se esté
emitiendo. para asi poder seguir el sonido
y comprobar donde puede haber errores.

Se puede parar la emision de una nota
pulsando otra tecla asociada a una nota,
con lo que pasard a sonar esta altima.
Ademiis se puede parar pulsando
cualguier tecla de las dos filas inferiores
que no estén asociadas a notas.

La grabacion y carga de los blogues de
datos de envolventes se realizan desde
BASIC para que puedan ser adaptadas al
dispositivo externo de almacenamiento
que se desee.

La parte de grabacion se encuentra a

TIPO

NOMBRE

Semicorchea
Corchea
Negra
Blanca
Redonda

DURACION

0.125 segundos |
.25 segundos
0.5 segundos ‘
1 segundo

2 segundos

- Tecla “W™:

Graba la grifica de envolvente actual,
preguntando el nombre con el que se
desea guardar.

- Tecla “U™:
Carga una grifica previamente grabada.

- Teclas Symbol + “Q)™:

Regresa al BASIC. Si se pulsa por error
se¢ puede volver al Editor de Envolventes
tecleando GOTO 300, sin que se pierdan
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Figura 2. Duraciones de los distintos tipos de notas, .

los datos gque haya en memoria,
NOTAS FINALES

Hemos de advertir el hecho de que los
volimenes bajos (del 0 al 7) no se
aprecian con mucha nitidez a través del
televisor.

Es posible que se pueda mejorar la
calidad del sonido si se conecta un
amplificador a la salida SONIDO v se
escuchan a través de €l los resultados.

Para facilitar la observacion de los

partir de la linea 100, v la de carga a
partir de la linea 200.

Por ultimo deciros que hemos incluido
| 3 blogues de demostracion para gque
vedis lo que se puede hacer. pero pensad
que ésto es solo el principio...

—

EL PROGRAMA LO PODEIS
ENCONTRAR EN LA CINTA
QUE ACOMPANA A LA
REVISTA.
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SHAO-LIN’S ROAD

Nunca habia tenido ningtin
problema con su revista, pe-
ro resulta que en el nimero
112 publicaron dos juegos,
el Shao-Lin's Road y el Sphe-
rical, que no me cargaban.
Fui al kiosco y cambié la re-
vista por otra, pero seguian
sin cargar. Lo que me ocu-
rria es que justo cuando iban
a empezar, se blogqueaba el
ordenador.

Omar GARCIA-Valladolid

B El problema estia en que
los dos juegos que nos dices
s6lo funcionan en el Spec-
trum 48K, y no basta con po-
ner el +3 o el +2 en modo
48. La razén es que estos jue-
gos son anteriores a la apa-
ricion del + 3, y por tanto no
reconocen el sistema. Creia-
mos haberlo avisado, pero
de no ser asi esperamos gue
nos perdones y aprovecha-
mos para hacerlo extensible
a todos los que tengdis este
problema.

COMPATIBILIDAD
PCW/+3

Tengo un PCW y quisiera
preguntar porqué no es
compatible con el +3. Ade-
mas me gustaria saber si hay
algin sistema mediante el
que compatibilizarlos.

Abel BASCUNANA Lérida

W E] PCW es un ordenador
fabricado por Amstrad y
pensado para funcionar co-
mo una maquina de escribir
electrénica. Si ya lo has pro-
bado, habrds advertido que
el +3 puede leer los ficheros
creados por un PCW, pero
eés incapaz de ejecutarlos.
Esto se debe a que la arqui-
tectura hardware y software
de ambos aparatos es total-
mente distinta, con lo que las
posibilidades de encontrar
un sistema que los compati-
bilice son casi inexistentes.

PARSEC

Me gustaria que explica-
rais por encima qué es y co-
mo funciona un parsec.

Hidalgo MARTINEZ

B Un parsec no es mds que
un programa de ayuda a la

creacién de aventuras. Su
principal caracteristica es
que posibilita la realizacion
de aventuras a los mds neoé-
fitos en ésto de la programa-
cion.

El parsec se compone de
varios modulos separados,
cada uno de los cuales tiene
por mision un aspecto dife-
rente de la aventura. Por un
lado tenemos el médulo de
grdficos, gracias al que po-
dremos llevar a cabo los grd-
ficos que sirven de apoyo al
texto (siempre que hayamos
pensado en una aventura
con grdficos, ya que de lo
contrario podremos prescin-
dir de él y realizar una aven-
tura textual).

Otro de los médulos nos
permite definir todo el texto
que va a contener la aventu-
ra, y por iiltimo y muy ligado
con el anterior, tenemos el
médulo mas importante. En
é] vamos a definir el plano,
los objetos, los personajes,
los obstdculos y todo el res-
to de la aventura.

Como ves, el parsec pue-
de proporcionarnos grandes
momentos de creacién. Des-
de la mds simple hasta la mds
complicada de las aventuras
se abriran ante nosolros a
poco gque lleguemos a con-
trolar las enrevesadas y difi-
ciles instrucciones de las
que consta. Y es que, no te
olvides de que un parsec es
un programa complejo que
te llevard unos largos dias,
paciencia y tesén.

GRAFICOS DEFINIDOS

Tengo un +2 y cuando co-
necto el modo grifico y pul-
so las teclas «T» & «Us para
que salga el gréfico definido
por mi, la cosa no funciona.
Es como si esas teclas no
existieran.

Jorge ROSA-Barcelona

B Cuando pulsamos una te-
cla en modo grédfico no apa-
rece el grdfico que hemos
definido, sino la tecla que
hemos pulsado. Esto es asf
porque las lineas de progra-
ma que definen el grdfico no
han side ejecutadas y por
tanto el ordenador tiene la
definicion por defecto, que
es la propia letra.

Una vez que hayamos eje-
cutado el programa, y si lo

listamos de nuevo, veremos
como las letras se han cam-
biado por sus correspon-
dientes grdficos.

Y un dlimo aviso, recor-
dad que para que la letra es-
té en modo grdfico, el cursor
debe adoptar la forma de
una «Gr» en modo inverso.

INPUT EN TODA
LA PANTALLA

Para poder hacer un input
por toda la pantalla uso
PRINT INKEYS$, pero al eje-
cutarlo sélo cabe una silaba.
Me podrian proporcionar un
mini-programa con el que
pudiera hacer el input com-
pleto.

Sergi SANTACOMA-Barcelona

B [bas en buena direccién
va que has usado la senten-
cia correcta, sin embargo al
no madarnos el programa a
la redaccién, no podemos
decirte exactamente dénde
estd el fallo. De todas formas,
como el programa no es muy
largo, hemos decidido trans-
cribirlo para que puedas se-
guir programando tranquila-
mente. Ahi va.
10 REM INPUTEN TODA LA
PANTALLA
15 LET r§=u»
20 PRINT AT 0,0;«PRE-
GUNTA?: w:r$:a—n;
30 IF INKEY$ =« THEN GO-
TO 30
40 LET c$=INKEY$:IF

INKEY$ < Zun»

THEN GOTO 40
50 IF CODE(c$)=13 THEN
GOTO 80
60 LET r§=r$+c$
70 GOTO 20
80 PRINT AT 0,2:«LA RES-
PUESTA ES 1§

PROTOCOLO RS-232

+Cémo se mandan y se re-
ciben datos por el R5-2327
H. RODRIGUEZ-Pontevedra

B En primer lugar debemos
decir que el protocolo
RS5-232 estd formado por un
serie de normas de transmi-
sién de datos en serie. Es de-
cir, mientras los bits van uno
a uno por un solo hilo del ca-
ble, un protocolo de datos
en paralelo utiliza mds de un
hilo para transmitir, con lo
que se puede enviar mds de
un bit cada vez.

El protocolo R5-232 es muy
amplio v bastante flexible.
Cuenta con una gran canti-
dad de normas, de las que
sdlo vamos a extendernos en
aquellas que afecten directa-
mente al Spectrum.

El Spectrum solo utiliza 2
sefiales para comunicarse
con el dispositivo serie, ade-
mds de las de transmisiéon y
recepcidn. Estas dos seriales
son DTR u ordenador prepa-
rado y CTS o dispositivo pre-
parado para recibir.

El intercambio que se rea-
liza entre los dos dispositivos
es el siguiente: el ordenador
coloca a nivel alto su sefial
DTR para indicar que estd
preparado para recibir datos
del dispositivo. A continua-
ci6n el dispositivo empieza a
enviar un byte. En el mo-
mento que el ordenador de-
tecta la entrada de datos, co-
loca su DTR a nivel bajo. Una
vez que ha leido toda la in-
formacién vuelve a colocar
la entrada a nivel alto para
aceptar mds datos.

De la misma forma actia el
dispositivo serie solo que
con la entrada CTS.

En cuanto al formato de los
bits por las lineas de transmu-
5ién que, como hemos dicho
antes, se realiza bit a bit, te-
nemos varias posibilidades.
La transmision de un byte se
inicia con un bit de arran-
que, que sirve para indicar
el comienzo. Como la linea
en estado de reposo estd a
nivel bajo, este bit se pone
en nivel alto.

Tras los bits de datos, que
pueden ser 7 u 8, segiin que-
ramos, podemos optar por
utilizar paridad o no. A su
vez, y si la utilizamos, debe-
remos elegir entre par e im-
par. La paridad no es mds
gue un bit que se utiliza co-
mo comprobacién de que
los datos recibidos son co-
Irectos.

La paridad par coloca el
bit a uno si el nimero de
unos es par, mientras que la
paridad impar coloca el bita
uno si el nimero de unos es
impar.

Por iiltimo podemos optar
por poner un bit o dos de pa-
rada que indiquen el final
del byte y dejen la linea en
eslado de reposo para que
se pueda transmitir el si-
guiente byte.

Lo importante del caso es
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gue los dispositivos tengan
la misma configuracién de
nimero de bit de datos, pa-
ridad y nimero de bits de
parada, ya que de lo contra-
rio no estableceremos la co-
municacion.

REPUESTOS PARA LOS
SPECTRUM 48K

A los Spectrum 48k les fa-
llan las teclas muy a menudo.
Hemos escrito para su repa-
racion a cuantos anuncios
publicdis en vuestra revista
¥. © no nos contestan, o nos
contestan diciendo que ya
no se dedican a éso y ni si-
quiera quieren ponerte un
teclado profesional. (Hay al-
guna solucién?

Alfonso CERECEDA-Almeria

B Las soluciones son difici-
les de encontrar ya que el
problema reside en que ca-
da vez escasean mds los re-
puestos para Spectrum de
48K, por no decir que ya no
hay. Ya ves, pasa como con
los coches viejos, cuyas pie-
zas son tan dificiles de en-
contrar (ya ni siquiera en
stock).

Pues nada, de la misma for-
ma que con los coches tu
tinica oportunidad consiste
en buscar en el mercado de
segunda mano. Normalmen-
te, cuando un Spectrum se
estropea no lo hace en su to-
talidad, sino que parte de él|
atin es reutilizable. Te acon-
Sejamos por tanto que pon-
gas un anuncio en la seccién
de ocasién pidiendo la par-
te estropeada de tu Spec-
trum. Seguro que hay al-
guien que tiene un Spectrum
muerto de risa en casa, cuyo
teclado atin es vdlido.

LETRAS SUBRAYADAS

He leido varias veces la
forma de subrayar palabras
(introduciéndolas en modo
gréfico), pero no sé cémo ha-
cerlo. ;(Podrianexplicirme-
lo mejor?

Julio VARGAS-Madrid

B La mejor forma consiste
en definir las letras como
G.D.U. y después utilizarios.
Pero hay un problema, y es
que los 28 grdficos definidos
de que disponemos no son
suficientes para todas las le-
tras.
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Otro método mds elegante
€es crearse un juego de ca-
racteres igual que el otro pe-
ro con las letras subrayadas.
Como ya sabemos, la direc-
cion donde estd almacenado
el juego de caracteres co-
rresponde a la variable del
sisterna CHARS (23606/7), alli
podemos crear el juego al-
fernativo, guardarilo en una
zona alta de memoria y apun-
tar la variable del sistema
cuando queramos escribir
con subrayado. De este mo-
do dispondremos de dos
juegos y alternativamente
utilizaremos uno u otro se-
gin convenga.

PLUS D COMPATIBLE
CON +2A

Soy un asiduo lector de su
revista que hace cierto tiem-
po escribié a su seccion de
consultorio una pregunta so-
bre el funcionamiento de un
PLUS D que habia adquirido
para mi +2A. En aquel en-
tonces ya habia cambiado el
interface una vez, pues el
primero que obtuve también
me dié bastantes problemas.

Posteriormente al envio de
mi carta, mandé a revisién
también la unidad de disco
que habia comprado tiempo
atrds junto al +D y a un fixer
para conectar el interface.
Los técnicos del estableci-
miento me comunicaron que
el problema se hallaba en la
unidad, que estaba estropea-
da, y me enviaron una nue-
va. Desde entonces el equi-
po me funciona perfecta-
mente. Mi sorpresa ha sido
mayiliscula, cuando viendo
publicada mi carta en su n.
213 de Septiembre, respon-
déis a mi consulta comentan-
dome gque creian que el
PLUS D era incompatible con
el ordenador Spectrum + 2A.

Con la presente quiero dar
cuenta de que existe un mo-
delo especial para el +2A
de este interface en el mer-
cado, que su funcionamien-
to es totalmente correcto y
con altas prestaciones, y que
ha sido construido por Datel
electronics.

Juan P. GONZALEZ-Zaragoza

B Cierto. Lo primero de to-
do es que rectificar es de sa-
bios. Y después te contare-
mos que lo que Datel ha he-

cho es una adaptacién para
que el PLUS D criginal pue-
da funcionar con el +2A me-
diante el fixer que lo acom-
pana. Como su traduccién
indica, un fixer es un dispo-
sitivo para coIrTegir errores.
En este caso realiza la adap-
tacion del +D.

PROGRAMA PUERTAS
LOGICAS

En el n.® 197 aparece un
programa de puertas l6gi-
cas. Al teclearlo y llegarala
linea 770, me da error, el cur-
SOr Se pone en rojo y no se
me permite la entrada de esa
linea. He consultado manua-
les y creo que el problema
estd en la sentencia READ,
pero yo no tengo suficientes
conocimientos para solucio-
narlo. Mi ordenador es un
Spectrum +2 128K.

Antonio ESPINO-Cédiz

M E| problema estd en que
el programa ha sido disefia-
do para un Spectrum 48K y
no funciona en un 128K a me-
nos que le hagamos algunos
cambios. La solucién mds fa-
cil es pasar el ordenador al
modo 48k. Ahora bien, si
prefieres que funcione en el
Jﬁﬂ K, la cosa no es tan difi-
cil.

Te lo explicamos. El pro-
blema aparece en la linea
770 que es donde el progra-
mador crea tres wvariables
fand, or y not) cuyos nom-
bres coinciden con las fun-
ciones AND, OR y NOT. En
el Spectrum 48K ésto no tie-
ne importancia pues las fun-
ciones se teclean con una
pulsacién de tecla. En cam-
bio, en el modo 128K las fun-
ciones se teclean letra a le-
tra y el ordenador se ve in-
capaz de diferenciar si lo
que hemos tecleado es una
funcién o una vanable. La so-
lucién pasa por tanto por
cambiar el nombre a estas
variables por otros que no se
correspondan con funcio-
nes. Por supuesto no basta
con cambiarlo inicamente
en la linea 770, sino en todas
las lineas que aparezcan.

MONKEY ISLAND
PARA SPECTRUM

Os ruego que me digdis

por qué no se pueden reali-
zar aventuras graficas como
«Monkey Island» para 8 bits
aungue sea con peores gra-
ficos, ya que la adictividad
del juego, supongo yo, seria
la misma.

Israel GOMEZ-Madrid

M No sabéis cudntas veces
nos hemos hecho esa pre-
gunta y cuiantas quedan lo-
davia por venir. Quizd no os
credis la razon, pero con los
tiempos que corren es mds
que justificable. Los sefiores
de Lucasfilm dicen que el
costo que supone la adapta-
¢ién a Spectrum de este jue-
gazo no compensa de caraa
posibles beneficios. La cosa
no es del todo justa, porque
sl os pardis a pensarlo, una
buena campafia y por ende
una buena conversion justi-
ficarian todos los costes de
una operacion para muchos
complicada.

No obstante, en primer lu-
gar son las casas las que
mandan, deciden las versio-
nes que van a sacar a la ven-
ta y las ponen en movimien-
to. Nadie mejor que ellas pa-
ra darse cuenta de que una
conversion de la talla de la
Isla de los Monos a nuestro
Spectrum puede no medirse
en délares, sino en calidad o
prestigio, quizd incluso pien-
san en nosotros. Y se dan
cuenta de que jamas un pro-
grama de este potencial po-
drd llevarse a un Spectrum.
Se desvirtuaria, se perderia
la idea original. Por eso no-
sotros siempre estaremos a
favor de las conversiones,
pero dentro de un orden.

MONITOR DE PC
PARA SPECTRUM

Tengo un Spectrum +2 y
quisiera conectarlo a un mo-
nitor de PC con tarjeta
C.G.A. ;Cudles son las cone-
xiones que debo hacer?

Jordi LORENZO-Gerona

B No sélo conexiones, tam-
bién deberds hacer un pe-
quefio circuito de adapta-
cién, ya que mientras la sali-
da del Spectrum es analégi-
ca, la del PC es digital. Ade-
mads la entrada del monitor
PC tiene siete patillas, que
corresponden a la masa, el
sincronismo vertical, sincro-




nismo horizontal, rojo, verde,
azul e intensidad. Todas es-
tas entradas funcionan con
niveles TTL es decir +5V
y av.

Con las diferentes combi-
naciones en las patillas rojo,
azul, verde e intensidad, se
consiguen los 16 colores.

El spectrum en cambio uti-
liza solo tres entradas para el
color con niveles analégicos.
El adaptador no es muy com-
plicado pero se necesitan
ciertos conocimientos de
electrénica para disenarlo.

Por ultimo, otra cuestién a
tener en cuenta es que los
colores resultantes no serdn
exactamente los mismos.

GRABAR EN VIDEO

rimentacion lograremos que
no haya interferencias entre
los dos,

Ya podemos grabar las
emisiones del Spectrum sin
mas que seleccionar el canal
que hemos asociado al Spec-
trum en el video y puisar Ia
tecla de grabacion.

Otra posibilidad es conec-
tar la salida de video del
Spectrum por la toma de vi-
deeo directo que tienen mu-
chos videos. Recordad que
solo el +2 tiene salida de vi-
deo directo, en los demds se
la podemos montar ficilmen-
te, pues el cable que va a la
entrada del modulador lleva
esta sefial.

COMANDO DIM

:{Qué necesito hacer para
grabar imdgenes de ordena-
dor, como juegos, pantalla,
ete, en video, para poder
usarlo en mis peliculas?

Hugo JOAU-Portugal

B En principio no debe ha-
ber ningun problema, pues
basta con conectar el Spec-
trum a la entrada de antena
del video y la salida de ante-
na del video conectarla al te-
levisor.

Puedes sintonizar enton-
ces el Spectrum en el video
como si se tratase de un ca-
nal de television cualquiera.
Pero, ojo, porque agui es
donde pueden empezar los
problemas, ya que el video
v el Spectrum suelen emitir
en el mismo canal o frecuen-
cia, con lo que se interfieren
el uno al otro.

Por fortuna, tanto el video
como el Spectrum disponen
de un pequefio potenciéme-
tro para variar la frecuencia
de emisién. En el video este
potenciémetro suele estar
en la parte trasera, identifica-
do por una leyenda de canal
36 o algo relacionado con
ello , mientras que en el
Spectrum se encuentra en-
cima del modulador, que es
una cajita metdlica situada
en la placa de circuito im-
preso.

Una vez localizados los po-
tenciometros, los giramos
con cuidado en direcciones
opuestas con el fin de sepa-
rar las frecuencias de emi-
sién. Con un poco de expe-

¢Para qué sirve el coman-
do DIM?

José Joaquin de COS-Cadiz

B El comando DIM sirve pa-
ra definir un matriz. El nom-
bre de la matriz va a conti-
nuacién del comando y solo
puede ser una letra. A con-
tinuacion se colocan entre
paréntesis las dimensiones
de la matriz, que pueden ser
hasta 2585.

Si quieres saber mds sobre
el tema, estidiate bien todo
lo relacionado con las matri-
ces que viene en el manual.
Te serd increiblemente titil.

+3DOS

:Qué tengo que teclear
exactamente para poder ac-
ceder al sistema operativo
+3D0Os?

Gorka MARIN-Navarra

B E| sistema operativo
+3DOS no es mds que una
coleccién de rutinas escritas
en la memoria ROM. Cada
rutina tiene unos paraimetros
de entrada y unos valores de
salida que viene descritos en
el manual.

Para poder llamar a una ru-
tina del +3DOS, la configu-
racién del ordenador en el
momento de la llamada debe
ser la correcta. La configura-
cién necesana es: ROM2, pd-
gina 5, pdgina 2 y pdgina 7.
Ademads el stack no debe es-
tar por encima de la direc-
cién BFEOh.

Para regresar al Basic de-
bemos colocar previamente
todas las pdginas de memo-
ria como estaban antes, esto
es: ROM3, pdgina 3, pdgina
2 y pdgina 0.

Siguiendo a rajatabla esias
premisas no debemeos tener
ninguna dificultad en llamar
a las funciones del +3DOS.
Una iiltima cosa. Nunca esta
demds recordar que sl que-
remos volver al basic correc-
tamente no podemos modi-
ficar el valor de HL +.

DISPARO CON LUZ

.Cémo podria conectar al
joystick un diodo led que se
encendiera sélo al disparar?

¢(Es compatible el Spec-
trum con la norma Europea
de color SECAM?

Fernando del R1O-Madrid

B Para colocar un diodo de
modo que se encienda cuan-
do pulsas la tecla de dispa-
ro, solo debes conectarlo en
serie con el pulsador de dis-
paro. A confinuacion cortas
el cable que va al pulsador
e intercalas el diodo entre
medias.

El diodo tiene polaridad
por lo que debes encontrar
la posicién adecuada (pro-
bando hasta que funcione).
Clarc que debes tener en
cuenta que si en esa posi-
cién no funciona, tampoco
funcionard la tecla de dispa-
ro.

La salida de wvideo del
Spectrum sigue la norma
PAL y como ésta es incom-
patible con la SECAM, el
Spectrum es también incom-
patible con los televisores
SECAM.

CARGAR
PANTALLA

Estoy haciendo un progra-
ma de geografia con un pro-
grama de dibujo que graba
mis bocetos con el cédigo
«SCREEN$». Me gustaria sa-
ber cémo puedo hacer que
la pantalla se cargue dentro
del listado, es decir sin que
halla que hacer LOAD
«wSCREENS cada vez que
quiero la pantalla.

Chakir M'RABET-Midlaga

B Como los dibujos los tie-

nes grabados como panita-
llas, l1a forma que se nos ocu-
rre es que los guardes todos
en memoria y luego los va-
yas volcando en pantalla. Ei
problema estaria en la capa-
cidad de la memoria, de es-
pacio muy limitado (apenas
da para guardar seis panta-
llas).

[Una primera opcién seria
construir un compresor de
pantallas para que cupieran
mads. Otra consistiria en rea-
lizar los mapas a base de Ii-
neas, pero ésto llevaria mu-
cho trabajo con la lentitud de
representacion afiadida.

Como ves no hay solucién
perfecta, asf que elige la que
mds te guste y convenga, y
adelante con ella.

HACKERS

¢Qué son los hackers?
Jaime GOMEZ-Santander

B La palabra hacker en in-
glés significa literalmente el
que corta, el que acuchilla.
En términos informdticos re-
ciben la denominacién de
hackers las personas que se
dedican a la desprotecién
de programas o bien los que
se dedican a saltarse las ba-
rreras de seguridad informd-
tica. Ultimamente estd muy
de moda el término, precisa-
mente desde que unos jéve-
nes lograron introducirse en
los ordenadores del pentd-
gono desde sus propias ca-
sas.

Bueno, vamos a centrarnos
en lo nuestro. Todos los que
a veces nos hemos dedicado
a destripar un programa
para ver como estaba hecho
o para buscar el poke que
nos diera vidas infinitas,
podemos ser llamados hac-
kers.

Ahora lo de hacker ya se le
aplica a todo el mundo, va
englobando a mds cantidad
de gente, y lo malo es que la
mayoria de las veces es erré-
neo. A veces también se in-
cluye en esta definicion a los
piratas, pero un verdadero
hacker jamds se moveria por
dinero, sino simplemente
por reto personal, algo que
no es costumbre del pirata.

Si te gusta el tema, adelan-
te, muchos de los genios ac-
tuales fueron hackers en sus

tiempos.
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'Pedro J.Rodriguez

Siguiendo con la filosofia de mejorar constantemente rutinas yo
ublicadas, traemos hoy a esta seccién la version ampliada de uno de
os programas mas veteranos y mas Utiles de cuantos hemos publicado
hasta el momento: el editor de sectores. En esta nueva version han sido
multiplicadas su facilidad de uso y prestaciones, superando algunas de

a version 1.2 del

editor de sectores,

aparecido original-

mente en el nume-
ro 171 de Microhobby, in-
troduce importantes
variaciones tanto en el
numero de opciones dis-
ponibles como en la for-
ma de acceder a ellas.

Los 1981 bytes de la ver-
sion original se han con-
vertido en 5152, pero
pensamos que la mayor
longitud del programa
queda compensada con
creces con las nuevas po-
sibilidades que ofrece.
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Caracteristicas
basicas

Tal y como hacia la anti-
gua version, el editor
arranca reconociendo el
disco en el que se encon-
traba grabado y entran-
do directamente en la
pantalla principal de edi-
cion.

Dicha pantalla resulta
bastante similar a la ori-
ginal, con la diferencia de
que se ha eliminado una
ventana que en la prime-
ra version contenia un re-
sumen de los comandos
disponibles y las teclas

las limitaciones que poseia la version eriginal.

asociadas a las mismas,
sustituyéndola por un
mensaje de copyright y
una serie de nuevos da-
tos que explicaremos mas
adelante.

Hemos eliminado dicha
ventana simplemente
porgque no era necesaria
en una nueva version
que no se maneja me-
diante combinaciones de
teclas, sino haciendo uso
de menus (aunque exis-
tan atajos de teclado pa-
ra las opciones mas habi-
tuales).

La ventana de edicion

representa el contenido
de una cuarta parte del
sector (128 bytes, canti-
dad que denominaremos
registro) y lo hace tanto
en forma de numeros he-
xadecimales como de ca-
racteres alfanumeéricos.
Un cursor parpadeante,
colocado inicialmente so-
bre la ventana hexadeci-
mal, apunta al byte den-
tro del sector que sera
modificado por el mero
hecho de teclear un na-
mero hexa de dos digitos
o un caracter alfanumeéri-
co (segln en qué ventana




nos encontremos). En el
caso de la introduccion
de un dato hexadecimal
el cursor se pondra de co-
lor rojo tras la pulsacion
del primer digito, no obe-
deciendo a ningun co-
mando del editor hasta
que pulsemos el segun-
do.

Por su parte, la ventana
alfanumérica admite
cualquier letra mayuscula
o minuscula, numero o
simbolo de puntuacion.

El programa arranca en
minusculas, pero es posi-
ble teclear Mays+tecla
para obtener momenta-
neamente una letra ma-
yuscula o pulsar Blog
Mays para que todas las
pulsaciones posteriores
sean interpretadas como
mayusculas.

El cursor avanza auto-
maticamente tras intro-
ducir un dato correcto,
pero también puede ser
desplazado a voluntad en
las cuatro direcciones me-
diante las teclas del cur-
sor, situadas a los lados
de la barra espaciadora.

Si un movimiento del
cursor traslada el mismo
mas alla del comienzo o
final del registro actual,
se actualizara el numero
de registro, lo que puede
hacer que el editor avan-
ce a un nuevo sector o in-
cluso a una nueva pista.
A no ser que hayamos se-
leccionado escritura auto-
matica (ver mas adelante)
las modificaciones reali-
zadas sobre el sector son
validas unicamente sobre
la copia en memoria del
mismo y no quedan refle-
jadas fisicamente en el
disco a no ser que utilice-
mos deliberadamente un
comando de escritura,
por lo que se perderan al
pasar de un sector a otro.

La pequena ventana de
informacion situada en la

parte inferior de la pan-
talla no ha sufrido ape-
nas modificaciones desde
la primera version, y en
ella podremos observar
en todo momento la pis-
ta, sector y registro en la
gue nos encontramos, el
numero de bloque y una
cadena de caracteres que
senala si el sector perte-
nece a un fichero deter-
minado, al directorio o a
las pistas reservadas.

tura. Sin embargo la es-
critura automatica hace
que dichos cambios sean
grabados en el disco cada
vez que se abandona el
sector actual para acce-
der a otro nuevo,

Este segundo tipo de es-
critura facilita la labor del
usuario pero debe ser
empleado con precau-
cion, ya que si realizamos
una modificacion erronea
deberemos leer de nuevo

La versién inicial de esta
la podréis encontrar en el nimere

ufilidad
171 de

Este
mucho mayor que

mmrﬂm'lhpuu

este de memoria
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La zona situada entre la
ventana de edicién y zo-
na de informacion recién
comentada contiene el
estado actual de tres im-
portantes parametros:

1. El modo de escritura.
El editor arranca con es-
critura manual, lo que
significa que para actuali-
zar el sector tras los cam-
bios introducidos habra
que utilizar deliberada-
mente la opcion de escri-

el sector antes de que di-
chos cambios se hagan
permanentes.

2. El modo de edicion. El
editor arranca en modo
disco, lo que significa que
los comandos que avan-
zan y retroceden sectores
lo hacen fisicamente con
sectores consecutivos del
disco, volviendo al primer
sector si se intenta ir mas
alla del ultimo y saltando
al altimo si se intenta ir

mas alla del primero.

En modo fichero el
usuario escoge el fichero
que desea editar y el pro-
grama se encarga de
avanzar por los diversos
sectores del fichero.

3. El formato fisico del
disco, que puede ser
Spectrum, data, sistema,
doble cara-doble densi-
dad o extendido.

Los mensajes de error,
tanto los relacionados
con el disco como los in-
ternos del programa,
aparecen sobre esta linea
de informacion, pero bas-
ta con pulsar una tecla
para que el mensaje de-
saparezca.

Comandos del editor
Basta con pulsar Edit pa-
ra que aparezca en pan-
talla el menu principal.

A partir de ese momen-
to se suspenden las fun-
ciones habituales de las
teclas, de forma que de-
bemos utilizar los curso-
res arriba-abajo para se-
leccionar una opcion
pulsando Intro o Edit pa-
ra confirmarla.

El menu principal consta
de seis opciones mas la
clasica opcion de salida.

Todas ellas conducen a
diversos submenus que
pasamos a explicar segui-
damente.

1. Seleccionar. Posee
cinco opciones que nos
permiten escoger un sec-
tor, pista o bloque deter-
minados o bien avanzar
al sector anterior o al si-
guiente. Todos los forma-
tos (excepto el extendi-
do, que tiene 42 pistas y
diez sectores por pista)
admiten pistas en el ran-
go 0-39 y sectores en el
rango 0-8, mientras que
en todos ellos los blo-
ques van desde cero has-
ta un numero variable
que depende del numero
de pistas reservadas.
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Las tres primeras opcio-
nes, que tienen como
atajos Symbol + Q,
Symbol + W y Symbol +
E, nos solicitan un nume-
ro (precedido del simbolo
del sostenido, Symb + 3,
si se trata de un ndimero
hexadecimal) que susti-
tuira al contenido actual
del parametro indicado.

Si solicitamos un sector,
pista o bloque fuera de
rango el programa no
presentara un error, sino
que asumira el valor cero.
Lo mismo que ocurre si
pulsamos directamente
Intro sin teclear ningun
numero. Las dos ultimas
opciones, cuyos atajos de
teclado son Video normal
y Video inverso, actian
de forma inteligente en
funcion del modo de edi-
cion y saltan siempre al
sector correcto si estamos
editando un fichero.

4. Sector. Posee tres op-
ciones. Las dos primeras,
cuyos atajos de teclado
son las teclas Borrar y
Graf, permiten escribir fi-
sicamente el sector (im-
prescindible para salvar
los cambios realizados si
no nos encontramos en
escritura automatica) o
volverlo a leer si desea-
mMos recuperar su conte-
nido original.

La tercera de las opcio-
nes, Copiar, solicita la pis-
ta y sector de destino y
escribe en dicho lugar el
contenido actual del buf-
fer de edicion.

3. Edicion. Posee dos
unicas opciones.

Disco es la opcion por
defecto, con la cual se
edita el disco en su totali-
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dad y se avanza se-
cuencialmente a tra-
vés de sus sectores.

La opcion Fichero
presenta un catalogo
del disco con el que
podemos seleccionar
el fichero que desea-
mos editar moviendo la
barra oscura con los cur-
sores y pulsando Space o
Intro para confirmar la

dicar el final y la tercera,
cuyo atajo de teclado es
simplemente Intro, per-
mite seguir rastreando
los mismos datos a partir
de la ultima aparicion de
los mismos.

Las busquedas se reali-
zan siempre desde el sec-
tor actual, de modo que
si deseamos rastrear todo
el disco habra que selec-

Esta nueva versién no se maneja
mediante combinaciones de teclas, sino
haciendo

uso de menus.

igualmente, se puede utilizar un atajo de

e ite
gact qlnh.%-rm manejar :nnﬁun

programa

seleccion, momento en el
que el editor accedera al
primer sector del fichero
y pOdFEI’ﬂDE avanzar a
través de él. El atajo de
teclado para la edicion de
ficheros es Symbol+l.

4. Buscar. La primera op-
cion, Cadena, solicita una
cadena de caracteres y
una mascara de busque-
da, procediendo a conti-
nuacion a rastrear todo el
disco a partir del sector
actual en busca de la pri-
mera aparicién de dicha
cadena (la mascara es un
valor con el que se reali-
zara un AND con todos
los bytes del disco; el va-
lor por defecto es 255,
que exige que los bytes
sean totalmente idénti-
cos, pero puedes teclear
el valor 223 para que se
den por validas cadenas
en mayusculas o minas-
culas o 127 para ignorar
el bit 7 de los caracteres).

La segunda opcion per-
mite buscar no una cade-
na, sino un bloque de by-
tes que el usuario debe
introducir uno a uno pul-
sando solo Intro para in-

cionar previamente la
pista cero sector cero.
Mientras dura el proce-
so de buasqueda, la zona
inferior de la pantalla se-
nala el sector que esta
siendo estudiado, y po-
demos abortar en cual-
quier momento dicho
proceso pulsando Break.
5. Operar. Permite mani-
pular en bloque todos los
bytes del sector o parte
de los mismos. Podemos
escoger las opciones
Primero y Ultimo para
marcar el grupo exacto
de bytes que seran afec-

tados por las opciones
posteriores, ya que la po-
sicion actual del cursor se
convertira respectiva-
mente en el primer o ulti-
mo byte del bloque (si no
lo hacemos el programa
asume por defecto los
512 bytes del sector).

Las opciones Mayuscula
y Minuscula alteran to-
dos los caracteres alfabé-
ticos del sector o porcion
del sector, mientras que
las demas (Llenar, And,
Or, Xor, Not) solicitan un
dato numérico con el que
seran modificados los by-
tes deseados.

6. Varios. La opcién
Escritura invierte dicho
modo entre automatico y
manual.

La opcion Hexa/ASCII,
gque puede ser atajada
mediante la tecla Extra,
invierte la ventana en la
que se encuentra el cur-
sor. La opcion Otro disco
debe ser utilizada cada
vez que cambiemos de
disco.

La opcion Ayuda pre-
senta una pagina de in-
formacion que nos re-
cuerda todos los atajos
de teclado y la opcion
Basic nos permite salir
del programa y volver al
sistema operativo, sa-
biendo que podemos re-
tornar al editor con RAN-
DOMIZE USR 25768.

C SM_1K

Longitu

d
Comienzo
Longitud

SECT Nombre:COMPR.BIN

Cunienzui%3152

SAVE(S) ,LOADCL) ,BASIC(B)

COMFR:  (RER.OK
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iPero, como!, ;que eres un fanatico
de los videojuegos y aun no
conoces Hobby Consolas?

PUES CORRE A BUSCARLA,

QUEDAR/ \

v a8

Con todas las
novedades para
todas las consolas.

Con los mejores
trucos, ayudas y pistas para los juegos
que te quitan el sueno.

Con los mapas de los dos titulos de
moda: Sonic y Super Mario 3.

Con nuevas oportunidades para
obtener una GAME-BOY de regalo.

iY con un vale descuento con el que
nodra anorrar Na . JUU M3 onN 18

compra de tus juegos favoritos!
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Es el ultimo

B ‘I fruto laborioso
o que ha crecido

Wity al amparo de la
relacion entre
SEGA Y
U.S.COLD. ES
posiblemente
por eso el mejor

de todos ellgSEee
es que esta

OUANDO RUGE LA MAEAELINTA
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pesar de venir ba-
jo el cintillo de se-
gunda parte, lo
cierto es que los
vinculos que pueden unir
Alien Storm a Alien
Syndrome, son poco mas
que las iniciales. Monstruos v
glienigenas adoptan pape-
les protagonistas en ambaos
etapos. sin embargo con el
ssyndromer» jugdbamos al
Goauntlet v lo que se cieme
en &l «storm» &s un arcade
total de desplozamiento ho-
rizontal, sels fases y un gran
numero de «stages» en los
que la mecanica de juego
cambia por completo

Los calles y algunos locales
tiendas de musico, video o
adimentacion- constituyen el
ascenano de la batalla. Hay
tres esmerados ALIEN BUS-
TERS, que se encargaran de
regizar o mplezg. A fraves
de uno o dos de ellos. de sus
amas, habilidades. y funcio-
nes especiales afrontaremos
la cadtica situacion en la
gue nos han metido 1os se-
fores de Tiertex, U.S. Gold y
SEGA,

La forma de hacemos con
la tormenta alienigena pasa
por dominar varos tipos de
juegos. Uno de ellos es el co-
rrespondiente al scroll hori-
zontal, muy comun, practi-
co vy de alta rentabilidad,
U.5. Gold ha solventado per-
fectamente asta papeleta
Ha huido del color v a came-
bio ha construido unos de-
corados perfectamente va-
lidos, yo diric muy buenos,
dotando a toda la pantalla
de un gran movimiento.

Otro de los juegos que tie-
nen cabida en Alien Storm
pertenece a los niveles de
local. En ellos adoptamos

THE ALIEN BUSTERS

A tres preceptivos v focultosos seres ha encomendado US
Gold esta misidn de alto standing. A Gordon. Fuerte, alto y de
consumaoada agiidod. Porla a su espalda un aparalo del que
SUrge una gran goma por donde so-
le un disparo I&ser discontinuo.
Cuondo los enemigos se acercan
hasta rozarle. hace uso de una pe-
quefia pistola de gas con la que los
aniquila. A Scooter, el robot, Maneja
el ibtigo eléctrico como nodie, y no
o5 podéls imaginar as pataditas por
lo bajo que es copaz de propinar,
acompatados de un lgsar que vie-
' ne de la cabeza. A pesar de ser e
tdlico es igual de susceptible que el resto de compaferos. A
Kara, la reina de la selva. Agreste y salvgje, esta muchachota
sostiene en sus brazos seis tonelodas de bozookao interastelar. No
&5 decir mucho, pero conste que todo lo que tiene de poco fe-
menino, lo tiene de ogresiva. Asi que o5 podéis ir preporondo

Cuando os parezca que habéis caido en la tela de arafa de la
fase interminable, os veréis sin comerio ni beberlo dentro de
varios eslablecimientos que han sido tomados por los aliens y

que vosotros debéis limpiar. Un gran punto de mira serd el
encargado de dirigir las trombas de laser.

En principio da la impresion de ser un nivel de pantalla fija, con
los enemigos que vienen hacia nosolros pero en el momento en
que hacemos desaparecer las presencias extranas, la pantalia
sufre un scroll lateral que nos sitla en otra zona del local .El
almacen, la tienda de electronica, el supermercado y el
laboralonio son las estancias que lendremos el placer de visilar,
En ellas todo es destrozable, deliciosamente deslrozable,
rompible, eliminable.

GRAFICOS 87% U.S.Gold
Arcade
MOVIMIENTO 90% i
SONIDO 80% 8 2 o /
ADICCION  80% 0

unao

posicion diferente a la mos-
trada hasta e momento
RGpido, agil y extraording-
namente adictivo, este nivel
de juego nos introduce en
ung dinGmica de arcade
brilonte. al tiempo que rom-

pe drasticomente con |la
mondtona idea de limpilar la
ciudad g fuerza de scroll,
Pero aun hay huaco para
otro estilo. El tercero viene
via velocidad y se abastece
de lo rapidez en su mas pu-
1o vertiente. Estad otentos
porgue cosne da tiemepo o
jugarloc

Alien Storm representa un
gran progreso en las tecni-
cas conversoras de U.S
Gold. Destacan sobrema-
nera los detalles técnicos
Un gran movimiento estimu-
lado por graficos perfilodos.
sin mascaras ni cormupcio-
nes. € imaginativos, © mejor
debiamos decir alucinoge-
nos

Sin embargo caben algu-
nas criticas. Por ejemplo. la
saturacion de cargas g la
que nos vemos sometidos
los usuarios de cassette.a
veces excesiva y cruda. la
cierfa monotonia de juego
gue se rompe en lo subfases
de las que hemos hablado,
y la rutiniia de disporo algo
fallona como ya notaréls
cuando se acerguen en ex-
ceso los enemigos. Ahi te-
néis la nota

FF o =i
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itfighter es, segln
cuando lo hayadis
adquirido, fiel
continuador de
los Double
Dragon y Final Fight. En el,
los golpes multiestilo se
aduenan del escenario vy la
violencia en la vertiente mas
desagradable imumpe con
inusitada fiereza. No termi-
namos de acostumbranos,
quizéd no lo hagamos nuncg,
a ver estos combates. No le
pasa lo mismo a la banda
de costrosos energumenos
gue abucheag en la banda,
Ponen el ambiente, los gritos
y las ganas de cargar con-
tra ellos.

Domark se ha rendido a la
tendencia de moda. Ha
abordado. en colaboracion
con Teque London, un tema
realista de espinoso frata-
miento. Seguro que lo
habréis visto en cine, los
kickboxers con Van Damne
a la cabezq, y los combates
a muerte de altisimas
apuestas y enfervorizada
dficién. Pues mas o menos
es lo mismo. Equivalente
estructura de pelea con la
participacion de varios juga-
dores, por la parte de los
buenos hay hasta dos simul-
taneos, de salvajes pintas y
no menos delicados roces
en un escenaro bamobaje-
ro y con un tiempo limite.

Los nuestros son fres com-
pletos luchadores. Dominan
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karate, el boxeo a lo Full-
contact, y el Wrestling. Son
altos, fuertes y en la presen-
tacion estdn digitalizados.
Pese a su aspecto todavia
0s pareceran criaturitas
cuando tengdis enfrente a
los ejecutores enemigos.
hombres y mujeres de gran
bagagje luchador cuyas téc-
nicas superan nomalmente
el juego sucio.

La cuestibn pasa por saber
que tal aspecto ofrecen
estos Individuos en el

PUe g hiabido

QIMO €

de todo, desde lo bien
hecho hasta lo que han
dejado de lado.
Graficamente es flojo.
Aungue los tipejos han sido
disefvados de acuerde a un
enorme tamano y con los
detalles mds salvgjes. da lo
impresién de que se han
quedado a medio camino
de la digitalizacion. Esto se
detecta rapidamente
echando un ¢jo a los pixels
de kilo que forman cado
figura o a los colores dahi-
nos asignados a cada juga-
dor Pero no todos los juga-
dores son iguales, por
ejemplo el kickboxer es pixe-
lado, pero el karateka tiene
un grafico mucho mas lim-
pio y bien hecho que el res-
to. (Porqué?, pués vaya
usted a saber.pero el caso
es que nos ha llamado la
atencion.

En movimientos también
fallan. Demasiado tamano,
demasiada animacién para
un Spectrum. Al final ni los
persongjes responden como
debieran a nuestros impul-
505 (que por lo visto son

SALVAJES EN DEFENSA
PROPIA

poOCcos ) ni la animacion ale-
gra el programa. Por si fuera
poco s& han incorporado
brotes de scroll tanto hacia
un lado como en profundi-
dad. es decir hacia dentro
del escenario y la pantalla.
El efecto se lleva a cabo a
partir de una perspectiva de
acercamiento bien lograda
que permite recorrer esa
especie de cuadrilatero.
acercandonos lo gue que-
ramos a la masa que vaga

nor-alii;
Mucha gente se habra

puesto ya en guardia. Los
que abominon la violencio
en el software estaran
echando chispas o simple-
mente pasarén de él (como
de otros tantos), 1os que gus-
tan de una programacion

LU
tampoco echen las campao-
nas al vuelo, porque

Pitfighter, aln superando

muchas de las ideas actua-
les de la gente que frabagjo
en Spectrum, y forzando el
realismo, parece haberse
hundido a la mitad.

GRAFICOS 60%
MOVIMIENTO 65%
SONIDO

ADICCION 70%

Teque / Domark
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En un programa marcado por las opciones y el
concepto listo de buscar la personalizacion,
Zigurat demuestra una vez mas que el Spectrum
es |0 que es y que puede dar mas de si.
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GRAFICOS 60%

MOVIMIENTO 50%

SONIDO 50%

ADICCION 60%

Zigurat

Simulador

Diabolic

55%




stamos locos por al
Wrestling. Lo fiebre
que se ha desaltado
alrededor de este
deporte espectaculo estd
sobrepasando todos los li-
mites. Nacid en el pais de
las estrellas, sus Oltimos
combates se celebraron en
Barcelona y no hay siquierg
un chino que no se sepa a
pies juntillas los nombres

Estos son los idolos de América. Hombres aclamados
insistentemente por estadios abarrotados de publico.
Son la forma mas pura de espectaculo, el mayor
espectaculo del mundo. Ahora han bajado a la arena
del Spectrum, v aunque los focos no les iluminen
cegadoramente, seguiran brillando con luz propia.

mas populares de |la
Galaxia. Es todo un lujo pa-
ra nosotros, vy parga nuestro
Sinclair, presentar la ulimao
produccion de Oceon, lo
Wrasflemanio

El progroma de
las estrellas

i

es un
ejem-

wlle

perfec-
to de lg fuerfe
apuesta que esta llevan-
do a cabo lo casa ingleso
de cara a las fechas que
se avecinan. Cuenta con
los tres mejores luchadores
del globo. Hulk Hogan, el
Uitimo Guerrero y British
Bulldog . y se dispone a en-
frentarios con los cinco
wrastlers que siguen en la
Wrestlemania Belt, Mr.

Perfecto, The Warlord, el
Hombre del Millon de
Délares, The Mountie y el
Sargento Slaughter.
MNosotros podremos com-
petir con los tres primeros
mientras que el segundo
grupo Incorpora a los lu-
chadores enemigos

En un ring tridimensional
se celebrarGn combates
de cinco =

minutos de S

duracion. Es el tiempo sufi-
ciente para que nueastros
hombres exhiban sus bue-
nas carnes, practiquen las
ultimas lloves y simulen do-
lores Inmensos de golpes
espectaculares. A cada lu-
chador se le ha asignado
un mevimientc especigal
que es el que normalmente
sobresale durante cada
actuacion. Esto no supo-
ne que sdlo poddis

.- realizar un gol-
pe. pero si
-L que éste
serg el

[aaTe 1
L® ]
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Por sus golpes los recono
cearels, y muy rapigamente
Y 1ombien por sus palabras
combate

previas ail YQ 50

beis, esos gritos discont
nuos Yy QmMmencaias gue iue
go no se lievan a |a
practica Ocean los ha res
forma calientan el ambien
te. Lo mismo ha sucedido
COn

Qs normaos Qael

Wrestling (los cinco minutos
de duracion, los veinte se
gunaos gue se permiten
para estar fuera del rnng. vy
l0s Tres segundos gque hay
que tener al contrarno con
g espalda inmovilizada pa
ra ganar el combate)

Pero sl los preGmbulos son
fieles, espearad a iniciar la
peleq. Los graficos conser
van el sabor de la persong
idad de Ios luchadores, sin
omitir un sOlo rasgo., y supe
ran en tamano v culdado
diseno a todo o gue podi-
amaos imaginar, @l mowi
miento no nota en ningun

momento |la bestial apa
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rier
Vv sS& Jdesenvueive Ccon ima

ginativa fluidez. y los soni-

dos reflejon &l enganoso

@«

Hve

dolor de g peleg v ponen

el aombiente cdlido

sencillamente increible va nos ha dejado alucing

Pues la cosa nd aca-

Forque an la for candonos que

ma de juego tambien se determinados mMomentos
o innovaciones, de lo peleaq. tipo caidas o

mo las

ventanas que

recen en pantalla indi

Li==il=1

93% Y

GRAFICOS
MOVIMIENTO 93%
SONIDO

80%

ADICCION
Ocean

93%

Deportivo

Twilight

3%




Ocupara la franja horaria mas
importante, el "prime time",
que llaman los expertos, y sera
el programa de television mas revolucionario de
la historia. No consistira en hablar, ni en bailar,
nadie hara entrevistas, simplemente se jugara la
vida a cambio de dinero en... 1a vida resuelta.

3

! .
Wir ot ®

ave Perry y Nick
Bruty, tras su Extre-
me para Digital In-
tegration, vuelven
a las andadas en unag

36 MICROHOBBY

nueva historia para Ocean.
Se agrodece su presencia y
se valora no sabéis hasta
qué punto la originalidad de
la ideg en la que han traba-

jado en los ultimos meses

Lo de los shows macabros
de television quiz& os suene
por aquella pelicula de Sch-
warzenegger. Perseguido

el espectaculo

en la que
corma por parte de la san-
gre y 1a bruralidad g muene
e aduenaba en todo mo-
mento de lg pantalla

Sin embargo no hay que
irse a ficciones lejonas de
cine parga vivir situaciones
pareciacs

Echemos si no un ojo a mu
chos de los concursos de lo
television hispana. En ellos
no ha habido hasta ahora
nadie que se jJugara la vida -
§1, ni sangre de por medio,
pEero en NINgUNC $e ha esca-
timado el sufrimiento doloro-
SO 1onio en 10s deckiones v
actitudes del concursante
como en Ias visionas y com-

promiso tacito de la audien-
cia

Una conspiracion similar
con el mismo grado de bo-
jeza cultural, rodea al nuevo
programa de Ocean
Smash TV, cuyo argumento
y posterior puesta en practi-
ca tiene mas que ver con
capitulos reales de concur-
505 millonarios que con epo-
peyas de un futuro domina-
do por la television

se centra el tema en el
morbo, algo cada vez mas
usual v tremendamente
care

LOS premios son escasos
comparados con el resgo
gue se corre, la vida, en
lugar del ridiculo mas espan-
toso. Transmite el progromao




bastantes sensaciones co-
munes a los de ciertos con-
cursos, nervios, salvajismo
violencia y, sobre todo, an-
gustio

Llama la atencién el
hecho de que esta mezcla
haya sido tan bien llevoda a
los Spectrums. Es muy posi-
ble gue todo emane de lo
sencila y muy bien planteg-
da estructura de este arco-
disimo de Qcecan (PROBE)
Cada pantalla es un platd
rodeagdo de camaias y en
&l tienen lugor incesantes Iu-
chas no ya de gladiadores
tipo wrestiing o luchadores

de America, sino de biche-
jos. largas lenguas. persona-
jes de otro planeta y canti-
dad de criaturas a prueba
de disparos cuyo dolor no
entemeace a nodie,

Son diferentes retos que
ponen a prueba la cordura
y pistola Iaser de un héroe
casi muerto. Tienen lugar en
estancias cerradas por las
gue van pasando todo fipo
de enemigos. humanos o
no, cuya misién es la de
acabar con nosofros

Si soportamos la cleada se

TE ESTAMOS
TELEVISANDO

abrird la puerta que condu-
ce al siguiente stage.
Constaternente aparecen

innumerables iconos que sir-
ven insuficientes ventgjos.
Aparte del dinero, nos po-
dremos hacer con friples dis-
paros. bombas abrasivas,
vidas en forma de corazdn v
muy diversas gamas de pro-
teccidon que ni son infinitas ni
parecen absolutcmente in-

vulnerables, y que si no Nos
aprestamos a recoger ex-
plotan voluntariamente

En Smash Tv se ha poten-
ciado al maximo la adic-
cidn. Quiza se fransmite ung

sensacion errdena de mo-

notonia gue no tiene nada

que ver con la idea global

El fratomiento multicolor de

graficos, decorados y perso-

najes. muy al estilo Bruty,
apoya esta afimacion. Lo
mismo que las trabajados
explosiones de enemigos
de una verdaderga defini-
CiON grosera y pegajosa

T T
NNy TRERE

Abundan los colores y se
aprovecha lo smplezo parg
dotar al juego de un movi-
miento inesperado, suave vy

rapido que sirve para impri-
mir una desmesurada ac-
cion cuyo inconveniente
parece ser el no poder
DOrar NUNCa.

GRAFICOS 80%

MOVIMIENTO 87%

SONIDO 85%

ADICCION 90%

Ocean
Arcade
Perry & Bruty

89%

MICROHOBBY 37



especial.

Pero éso no os lo voy a

decir. Esta todo

resumidito en el papel
de héroe que me ha
dado Ocean en su ultima
pelicula informatica.

rec que ya os he
explicado que
nago yo agqul
metido vy cudl es

38 MICROHOBBY

Hola, Hello, ;qué tal?.
Soy Bart ime recordais?.
El de la Gran Premiere.

Todavia me quedan un
monton de cosas que
contaros de mi nuevo
juego. Bueno, y de mis
gamberradas. Ademas
no quedo clara una cosa,
el porque soy tan

l\i'

uﬂluﬁﬂﬂhu

él II

mi mision en todo este
Fue solo la cosuali-
dad de un guion muy bien
escrito la que me hizo dis-
finguir a los mutantes enfre
i niebla. Claro que enfro-
ba en los esguemas que
llevara conmigo esas gafas
de rayos X con los que pu-
de ver, a lo lejos, como se
disfrazaban de humanos y
pretendian, con la manio-
bra, pasar inadvertidos
Qe se lo creen estos indivi-
duos espaciales. Un gom-
berrete de mi talla debe
hacer lo maximo para gue

asunio

nadie le pise el terreno en
asuntos de trastadas. Y es-

tos mutantes, tal como es-
peraba Ocean, tenian to-
da la pinta de aguarme la
fiesta

Tenian unos planes prepa-

rados de autentico escalo-

N SIMPSON ENI

frio. ¥ yo un monopafin
una familio americang de
tipo medic, unos botes

ahip-hop» de pintar pare-
des y unas gafas de jugue-
te. Poder limitado, lo llama-
ba. No obstante Ocean se
apiadd un poco de mi, y




en lugar de ofrecerme un
arcade de desmesurada
accion, construyd una vi-
deoaventura. Con objetos
secretos, misiones inteligen-
tes, plataformas invisibles y
un montdn mas de sopre-
505 Que poco O poco ing
degustando

Lo mejor de todo es que
no sabia que clase de coos
me iban a pasar. Me tiraron

or-
[=]
[=T=]

Una cosa si que quedo cla-
ra. Debia aponormelas po-
ra conseguir pintar de rojo
cbjetos morados,
{COmo?. Pues tu veras. qui-
Za el spray

En la calle lo vi todo de
colores. Yo 210 fronspoien-:
le pero la camarga supo
captar mis rasgos mas per
sonales

Poco a poco ful recorrien-

[

ar-

55 %%
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en la calles de Springfield
que a5 ml pueblo, ¥y me di-
jeron, hala, ahi te quiero
ver, Y lo primerc que vi fue
un repulsivo sapo canta-
mananas y una papelera
morada que luego supe
que servia de trampolin

TooL WoeLLD |
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do el escenario. Un cine,
fiendas. fachadas de edifi-
cios, hasta lo estatua del
fundador, Entretanto tam-
bien tuve que sortear a pe-
ligrosos enemigos v aguzar
2l Ingenio para conseguir
pintar todo de rojo.
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demasiados objetos des-
perdigados y las platafor-
an mas

gue

bia hacerme

Ccon somorne-

energia

iICOmMo se pu-

la pelicula en

la gue me

ser astre-

nada. La

zada por

los ARC

En el centro comercial. &l
paque de atracciones y la
central nuclear se repitie-
ron los problemos. Habia
maosy
108 mu-
tantes
no haci-
compi-
came las
COs05
Primero de-
ros. luego
con globos y
Qi fingi Con
barras de
sieron las cosas
de tensas, mu-
chachosl..
Bueno, pués
enfrento o
los mutan-
tes estd a
punto de
produce
Ocean vy
asta reqli-
re1cdy e L
Os reco-
miando
gue no E
paséis = a
de ello &
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y que la vedis Tiene mi sen-
tido del humor, mis gambe-
Macas, mis sinsabores y mis
sinfczones. Creo que reflieja
perfectamente mi persona-
idad. ¥ no es simple, ya me
conocels
En ella se ha utilizado el
color, pero el buen color, y
la imaginacion, al poder, vy
05 detalles mas inusuales, y
ademdas saigo con mi fami-
oy con
Krusty y
bue-
no
Yo
50-
biréis
maoas

MICROHOBBY 39




Un viaje por la Europa
futbolistica bajo el patrocinio
de uno de los historicos de

este deporte es lo que
propone la nueva produccion

© podicmnos empe-
Zar a comentar lo
nueva etapa del
Manchester en Eu-
ropa sin citar, aunque seo
de paso, la debacle futbolis-
tica que ha truncado todas
la aspiraciones de este equi-
po hacerse con nuavas glo-
rias en este deporfe. Debe
agradecer, con todo, gue
haya sido uno de los gran-
des el gue se haya encar-
gado de apearie de la
competicion (ise nota
mucho que somos del Alle-
fi). Claro gue no por eso vo
p——

c me

ol

m que la idea de Krisalis de

de Krisalis.

perder el juego ni un apice
de emocion, porgue oun-
que el anfitridn haya sido
decapiiado. io cierto es

incluir o todos !os
ciubes. del

viejo

T

ha incluido las alineaciones
completas de cada
equipo. demar-
caciones,

i

nombres,
tacticas, todo lo ne-
cesario para entusiasmar

de forofos andnimos

s ! Y | ijl colectivo internacional

continente sus-
tituye con creces la ini-
cial pérdida.

Sorprendente es, pues. lg
labor inédita de documen-
facion que se plasma en el
programa. No sdlo no ha
evitado a ninguno de los ofi-
ciales en Europa, sino que

Este trabajo exhaustiva de
recopilacion formo parte de
un gigontesco biogue de
opciones que divide al
juego en dos partes, los
menus y el simulador, En el
primero se personaliza hasta
la dgitima linea del campo,
en el segundo se prefiere

jugar al futbol, @ un futbol
que se presume de calidad,
como el que semanaimente
se ve en Old Trafford.

Comienzg el despliegue
de medios con la eleccién
del idioma. Cinco son |as
lenguas disponibles, sin
duda las mas afianzadas en
lo del futbol y en lo del orde-
nador. Nosotros somos los
ESPANIOLES, de ESPANIA,
Aungue tal y como estamos
de acostumbrados a jugor
a todo en inglés, habré mos
de uno gque se decante por
&5a lengua.

Krisalis ha dispuesto los fres
trofecs para gue no se as-
cape el minimo detagile.
Eiige una competicion y pa-
sard@s a un menu estructurg-
do en iconos, como el resto,
de facil definicién y cuida-
dos plonteamientos. En &l se
puede optar por renombrar
todos los apartados, mang-
ger, duracidon del partido.




aglineaciones. nombre del
equipo. conocer las estadis-
ticas. tanto las propias
como de los rivales, o fijar un
partido amistoso

Tras perdemos unga v otra
vez en el insaciable poso de
las opciones nos aprestare-
mos a colocor el baldbn en el
centro del campo. S5in em-
bargo, sl lo deseamos, po-
dremos saltarnos el juego.
va gue existe la posibilidad
de invalldar nuestra partici-
pacion directa . Serd enton-
ceas el ordenador el gue de-
cida, con arreglo a la
fuerza, historia y prestigio de
los clubes en liza, el resulta-
do final

Pero no merece la pena
hacer esto. Porgque si bue-
nas son las ideas iniciales,
mucho mejores son aun las
Gue se han vertide en gl en-
cuentro, donde se perfilan
gran cantidad de nuevos

aspectos

que pueden
hacer del juego de Krisalls
uno de los simuladores mas
completos que han pasado
por agui.

De nuevo se apuesta por

la perspectiva aéreq. Los ju-
gadores no estan especial-
mente bien definidos, los co-
lores no ayudaon en nada,
m&s bien espantan un
poCco, pero destacan por su
rapidez de movimientos y
agilidad en la cancha.

En pantalla se refleja el
nombre del jugador que
tiene en posesion la bola.

Tanto éste, como el resto

EL

de la plantilia esta sujeta a
posibles sustituciones

14, como manager, debes
estar pendiente de este
asunto, para cambiar al ju-
gador que te interese

El juego es tan vivo y real
que parece salir del mismo
césped. Solo la experiencia
de juego puede ayudarte a
controlar los pases y tiros. La
varedad de jugodas que se

ha planteado de ocuerdo a
las pulsaciones de disparo,
mas rapidas o lentas, lo di-
reccion del joystick antes o
después de firar, lo coloco-
cion en el campo y tantas
otras condicionas, s tan
glevada que necesitaras

mucho entrencmiento para
completar el rodgje.

Pero no te preocupes. El
esfuerzo merecerd la pena.

GRAFICOS 60%

MOVIMIENTO 80%

SONIDO 55%

ADICCION 80%

Krisalis
Deportivo
Equipo Programacion

82%

S [flonchester

EL JUEGO DE LAS MIL OPCIONE

United

Los menus de iconos adquieren un gran protagonismo en este programa. La coleccién de pantallas que acom-
panan a este cuadro son la muestra de que podemos jugar a cientos de Manchester United Europa diferentes.
Nos centraremos primero en los torneos. Como véis exiten cuatro copas que ocupan lo parte central de lo
pantalla. Lo primera, si empezamos por la izquierda, corresponde a la copa de Europa, la que viene a confi-
nuacion es la Recopa, de dulce sabor para el Manchester, y las dos Glfimas corresponden a la Uefa, que es for-
neo menor y a la supercopa europea y mundial. Todas ellas siguen un planteamiento comin. Se nos muestran
primero los emparejamientos y conforme avanzamos en el juego, los diversos resultados.

Seguimos. En la parte superior izquierda se ofrece en primer término la posibilidad de corgar y salvor parti-
das-o0s. La interrogacién que ocupa el segundo lugar nos introduce en olro mend en el que se abren cinco nue-
wvas opciones: fiempo de duracion del parfido, posibilidad o no de disputar los encuentros, cambios en el nom-
bre del equipo y manager y, por fin, fipos de confrol.

Si salimos de nuevo ol menu principal observaremos que ain quedan tres importantes opciones. Los dos jugodo-
res que se dan la mano son la puerta de un tedrico partido amistoso entre el dub anfitrién y cualquier ofro de tie-
rras europeas. Las estadisticas sugieren una profunda labor documentalista. Podremos penetrar en las alineaciones
y plantillas totales de los dos equipos en lizo, alterar todas los posibilidades y construir un equipo inédito. Algo que
también comrobaréis a la hora de definir los tacticas , esquemas de juego, demarcaciones y valores como la fuerza
o la habilidad. Lo suficiente como pora sentiros Alex Fergusons y ganar al Atleti...

w




Otra de marcianos

en ciernes. Y esta vez nos pilla
preparados. Ya sabiamos de las
intenciones regresoras de Domark
gracias al Megaphoenix de
Dinamic. Salvando las diferencias,
que son enormes, por supuesto.

f [':L]._'ill WIMOos

que 105 In
numerables niveles
i

gque Tenen por oficio

QCoger sucesivas par

Qgs de marcianos L:!t'-"!'{_]’i'.fl'-lﬂl

unN poCco Mas g composturg

rigida vy triste que se han
marcado los senores de

Domark. porgue como to-
dos sea igual a lo gue nos
enconiramaos en primeros
lonces, Nos tememos un fo-
tal desenioce

En ellos los pequenos pixels
con olor g principic de los
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hempos v lo fachca onunda
de cudiquier lugaor, exceplo
de los SPACE INVADERS que
85 como debiera ser. augu-
ran una muy.muy fioa inci
A los enamorados de las

uinas de marcianitos

poco se les puede comen-
1 gue se lancen co
mo desasperados a o pri-
mero que salgo. Cuidoos

ce aste Super

LS
".
Fa
b

sin embargo

eufemisticamente, ataque

de vuelta de ios de marte

Lol devoli B I AT

En su interior se cocic algun

dig g ideg de buscar ac

cién v dinamismo mientras
los lasers cumplion su ofici
a ples juntillas Lastima que la
coccion fuese tan lenta que
se viniera todo abagjo

Lo que hemos llegado o

ver después de 500 partidas

ha sido el resultado de ung
mezclo aentre un fondo Ino
centa, un movimiento lentisi
mo, Unga runng de disparos
de los anos del folk v las cin
tas a cassette de IBM , se-
gun la cugl nuestro fuego es
indivicdual v unifamiliar, v
hasta gue No lega a un ob
jetivo no parmife ia saliga

GRAFICOS 55%

Domark

MOVIMIENTO 50%

Arcade

SONIDO 55%

ADICCION 55%

Taylor / Myers

55%

oroc, ¥y ung monoctonia
Jeliciosgmente sugve gue
JCOompana cada uno ae los
rasgos, detalles del juego
Cada nivel contiene una
arga retaila de malanzas, a
Qs gue van anadiendo me-
rnamente algunga que
otra novedad. El escenario
puUes &5 el pICo, s decir, un
fondo inmovil, acompana-
do de un rectanguloc de ng-
Jas allenigenas v un bugue
nodnza gue proporciona al-
Qunas Qyudas
20l0 con ciertg paciencia
y arte se puede afrontar un
juego asi. © mejor con la
wuda de otro jugador
Porgue Space Invaders as
un video mas de la ofra dé-

cada, la posada, que de la
que 32 aveCing

MNi &5 trepidante
cionante, ni duro, es simple
mente de marcianos y co-

Nl emao-

mo tal, hay que guardar
cierto respeto




Puede solicitar
las tapas
llamando

hoy mismo

a los telefonos

(91) 654 84 19
(91) 654 72 18

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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LA TORRE DE IIAHMA

hﬂﬂmulhmmdahinuugm hgneh la
 agilidad mental y el desarrollo de las neuronas, no hay nada . (&
juego. Debe reunir ciertas caracteristicas y propiedades que 1

ver con la simpleza, el humor y la

| ] asd con el Master Mind, que ya
~ publicamos en el Microhobby 211. Ahora esperamos que
~ suceda otro tanto con la torre de Brahma, gque ademsis de
haber sido realizada por el mismo autor, Rafael Espert
(Valencia), cmphpufmnmapmldlhmde
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* & 7.1 Inteans idhd™ AT TV, r5
LiidtENELAT AT B,7; uIUottaJc
AT 2,7, piPbtencia’ ;AT 18,7; 1k
f4c18 Loule” ;AT i1,7;° q:c:rjis
aT 12,7, tiTigepo AT 13,7;"e1EN
grgid (BT 14,7; "wifracajo” AT 1S
7, oniEnrormdcion”
40 PRINT AT 18,0, "Pulse La tec
% corraspondienie.
50 LET lltINKETE
63 IF ag="3" THEN GO TO 1299
@ IF ag="1" THEN GO TO 2029
TS5 IF ag="w"” THEN GO TO 48088
A3 IF ag="r" THEN GO TQO 2000
90 IF age”v” THEN GO TD 4009
#l IF ag="e¢” THEN GO TO 4808
9% IF age"p” THEN GO TO SO0Q
3% IF ag=" " THEN GO TO 6000
37 IF as="q" THEN GO TO 789
9 IF ags'1” THEN GO TO S220
i IF ag="n" THEN GO TO SO0
119 IF as="" THEN GO TO S@
1309 AEM S mbolos
1210 PRAPER 1 BORDER 1 INK 7: C
I0LS PRINT AT 2.8, INK 4; FLASH
I “Simpolos mas usyales
1920 PRINT AT 4,80 Glﬁlrldﬂ o P
L by ansmanat PHOT B 13? DRAL
10,8 PLET 210 133 nﬁ AL @,.8 P
LoT'220,134: ORAU B,.6:- PLOT 220,
137 CORAW 108.8: PRINT AT 3,25;
1039 PRINT AT 6.0;"Receptor o bo
BBiALS . pess . plat 198,123 ORAU
i, 2 CIRCLE 211,183 P
; 3 26, "X° PLOT ilT.iES DRAY 1
1942 PRINT AT 8,2, "Hilo cond ato
388" plot 198,107 DRAU
1854 ﬂHIMT AT 199 “Interruptor.
R PLOT 195,90: DRAU
_és.?a DPHU 19,5: PLOT ilﬁ [+]
1968@ PRINT AT 12.0; Uollimetro,.
............ pLOY 19%,7%: DRAU
ig,9 CIﬁCLE 211 75,8 PRINT AT
12.26; v 217.75. DRAU 10
s
A2 7T ﬂhlhf AT 14, n. |r|||tr¢1
..... f PL o+ CRAU
19,9 CIDELE 211 ﬁB IHT AT
iJ =25, z PLOT 217 ﬁﬂ Dﬂﬂu i@
082 PRINT AT Lﬁ B, "Resislencia.
i Lot 168,40 ORAU
Eéé ‘GRAU 1 = 5nn 3,=-5
1.4 pEAU 3,-% DRAU 3.8, DRAU 3
-5 DRAU %™ ,5: DRAU 3,-5° DRAU 3
;S DRAU -5, DRAU 18,0
1992 PRINT INK 2; PAPEA. 6,AT 20,
- FLHﬁH 3 ulst yna tecia para
RENU - hg =L
=000 CLS FPIHT INE &, FLASH 1
“Intensidad: ";AT 1,8, FLASH @; I
:H.:{'Ell;n La formula correspon

BT :-q
6. 8."2. IsUsR" AT 7,6’ b u

2020 IF be="1" THEN GO TO E200
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LEY DE OHM

El programa que hemos elegido para ocupar el blogue
fuerte de nuestra seccién de Aula Spectrum no queda
circanscrito dnicamente a lo que expresa su titulo, sino que
extralimita sus funciones de tal forma guoe ninguno de los
campos a los gque hace referencia gqueda vacio. No es, pues,
sblo la ley de Ohm la que José Maria Diaz, de Soria, ha
recogido y analizado en su programa, sino un contingente
mas de conceptos, efectos, formulas y simbolos que gquedan
ampliados al campo eléctrico y fisico y que en nigdn caso
plerden relacién con el original.

Ya sabréis los mids 0 menos avezados en estas ciencias,
hay saberes que ni ocupan lugar ni tienen edad, que la ley
de ohm viene a decir que la intensidad de corriente en un
circuito es directamente proporcional a la diferencia de
potencial que existe en el circuito e inversamente
proporcional a la resistencia. En fancién de esta definicién
@8 obvio que intervienen nuevos elementos y por tanto
nuevos problemas que inciden en el desarrollo de la ley.
Tanto a su enumeracién tedrica, a través de explicativos
textos, como a su resolucion priactica, por medio de valores
quec asignemos ¥y formulas ya preparadas, dard cabida sl
programa de José Maria, uno de los mas completos que
hemos visto dltimamente en este sector.

Ley de Ohm se compone de un mend de 11 opciones
diferentes. En cada una de ellas encontraremos solucion a
nuestros problemas a partir de métodos distintos. Es decir,
por ejemplo existen dos apartados, el de simbolos y el
perteneciente a la informacién gque son autoexplicativos.
Incluyen multitnd de definiciones, y opciones graficas que
ademas de facilitar su comprensién, tienen la virtud de
mostrarnos el trabajo de su autor.

Otras, sin embargo, permiten la resolucion de programas

meramente numéricos o formulisticos. El trabajo, la potencia,

la energia o el efecto Joule, variables finales gque podremos
hallar a partir de nuestros propios datos y de las formulas
incluidas en el programa, que son de consideracién fiable.
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*Vendo juegos originales y
baratos. Muchas novedades y
packs. También un Gun-Stick v
regalo Taget Plus. Por 5.000 ptas.
Escribir a: Radl Asensi Jiménez,
Calderdn, 4. 03800 Alcoy (Ali-
cante). Tel. (96) 53367 43. De
19a23h

*Vendo membrana para el
Spectrum 48K (teclado de go-
ma). Precio: 2.000 ptas. Direc-
cion: Julio Alvarez Lopez. Apar-
tado 514 Ceuta.

*Vendo zx spectrum 16 K,
con embalaje orginal, cables,
manuales, etc. Esta muy bien cui-
dado y funciona perfectamente.
P.V.P.: 5.000 ptas. (no discuti-
bles). Si te interesa: (93)
201 93 67, desde las 20,30 h.

*Vendo +2: + cables, ma-
nuales, etc. con embalaje origi-
nal (cassette ordenador en per-
fecto estado), + 60 juegos ori-
ginales, + 25 cintas MH con sus
revistas, + 2 joysticks: 20.000
ptas. [Todo muy cuidado! Tel,
(93) 201 93 67. Bea.

*Ul’gE comprar cable para
Spectrum 128K que va de la te-
le al ordenador. Precio a conve-
nir. Tel. (91) 248 07 93. Pregun-
tar por Pablo (hijo). Tardes.

*Vendo novedades y anti-
guedades de soft, originales.
También estoy interesado en el
Gens y Mons. Ofrezco varios jue-
gos a cambio. Raul Asensi Jime-
nez. C/ Calderdn, 4. 03800 Alcoy
{ALicante).

*Vendo zx Spectrum 16K
practicamente nuevo, con todos
los cables, fuente de alimenta-
cion, etc. Con cintas de juegos y
utilidades, cassette opcional. Pre-
¢io a convenir, Liamar a partir de
19 h., excepto festivos, al tel. (91)
403 25 38. Santiago.

*Vendo manuales Micro-
hobby de Codigo Maquina y Ba-
sic, encuadernados con sus fe-
chas C.M. correspondientes.
5.000 ptas. Llamar al tel. (973)
26 26 38. Mediodia. Joaquin.

*Gun-Stick sin estrenar,
48 MICROHOBBY

repito: sin estrenar. Se vende por
3.000 ptas. (para + 3 lleva un dis-
co de regalo, para + 2, en vez del
disco regalo 3 juegos originales
casi sin usar). Teléfono (957)
2500 21 a la hora de comer. Jo-
se Maria,

*Vendo impresora matri-
cial IBM BMC BX-1000 de 9 agu-
jas, 100 cps y 80 columnas en
modo normal. 2K de buffer de
impresién, Incluye inferface
RS-232/Centronics y el cable pa-
ra su conexion. Precio a conve-
nir. Preguntar por Pepe en (96)
370 60 B1.

*iiDibujante!! necesi
to tu lapiz épum Te doy hasta
2.500 ptas. Mas o menos. Cla-
ro... que si eres de Jerez mejor,
pero no importa si lo eres o no.
Si lo prefieres también te lo pue-
do cambiar por juegos. Tengo
200 o cualquier otra utilidad: Ar-
tist Il, Whan Music, 3D. Game
Marker, etc. Cristobal Mufioz Fer-
nandez. C/ Santa Inés, 15. 11597
Jerez (Cadiz). Tel. 18 34 47.

*Cambio los juegos «Me-
tropoliss, «Camelot Warriorss,
«Phantomas Is, «Phantomas s,
«Casanovas, «Kung-fu Masters y
«Predator» juntos o por separa-
do. Originales. También se ven-
den. Tel. (93) 397 84 43. Pregun-
tar por Miguel.

*Cambio ios juegos origi-
nales Sanchez Vicano, Nonamed,
Fighting, Soccer y Camelot Wa-
rriors por Aspar, Batman y Kic-
koff 1. Por separado o en su to-
talidad. Escribe a Javier Boza
Martin. C/ Amador Jiménez, 6.
21400 Ayamonte (Huelva).

*Vendo juegos Spectrum
originales. Precio a convenir. Lla-
mar al tel. (964) 66 35 26. Si-
mén.

*Cambio los juegos Nare,
Mortadelo Il, y BMX Freestyle
(originales) por el Pack a Toda
Magquina | (preferiblemente en
disco). Miguel. Tel. (91)
697 49 92.

*Urge vender por cambio
de equipo un ZX Spectrum + 2,
con pistola y joystick, 6 juegos

para pistola, manual de empleo,
mas de veinte juegos originales,
mas de 20 cintas Microhobby y
sus revistas. Todo por 25.000
ptas. Si os interesa llamar al tel.
(948) 12 06 39, preguntar por
Jose Mar.

*Vendo ordenador +24A
(estropeado) por 15.000 ptas.
contactar con: Francisco José So-
riano Martin, C/ Buenos Aires,
21, 4.°, 46006 Valencia.

*Compro o cambio 50
juegos originales por Microdrive
con Interface |. También compro
utilidades y juegos para Microdri-
ve, asi como cartuchos virgenes
y un buen copién que me permi-
ta pasar de cinta a Microdrive y
a la Interface. Ofertas a: Gonza-
lo Murillo Tello. Ctra. de Bolulla,
2. 11izq. 03510 Callosa D'en Sa-
rria (Alicante).

*Ganga, vendo ordenador
ZX Spectrum 16 k (con teclado
de un Spectrum +) con todos
sus cables, mas juegos de 16 k,
por sélo 9.700 ptas., més gastos
de envio. También compro Spec-
trum +2 & + 3 con teclado ave-
riado. Escribir a: Pablo de la Ro-
sa. O/ Arcipresta Magan, 10.
18830 Huescar (Granada).

*Vendo 12 juegos origina-
les para el Spectrum Sinclair
+ 2A: Dark Side, Call Me Psycho,
Tuwrp of Evil, Spunik, Ship, Ih-
rust, Bastaro, Cerius, Rebelstar,
Maport, Amoto’s, Sweevo's
World. Cada juego en su caja, en
perfecto estado y al precio de
2.500 ptas. (gastos de envio in-
cluidos), Preguntar por Julio. Tel.
(983) 26 51 11.

*HE? chicos, joportunidad
unical Por problemas con el or-
denador vendo juegos originales
en cinta y en disco. Algunos re-
cientes como e«Desafio totals,
«Tortugas Ninjas, «Mercss, «Gol-
den Axes. Y otros mas antiguos.
Liamarde 13 a 17 h. al tel. (93)
723 04 17. Juan Antonio.

*Vendo lote de 7 juegos
{Batman (The movie), Last Ninja
ll, Indiana Jones y la Ultima Cru-
zada, Chase H.Q...) por sdlo
1.000 ptas. Todos originales. Si
alguno lo tienes lo cambio por

otro que te guste. Liama al tel.
(986) 50 26 36. Pregunta por
Marcos.

*Vendo 10, juegos origina-
les por 5.000 ptas y 8 juegos pa-
ra la pistola (Operacion Wolf
etc.). Por 5.000 ptas. Enviar giro
Se aceptan titulos originales y re-
cientes. Enviar lista.

*Vendo 92 videojuegos
originales para Spectrum + 2A,.
Regalo P.AW.S. original y con
manuales, ademas de 23 Micro-
hobby. Todo por 25.000 ptas.
Llamar al tel. (93) 3852940 y
preguntar por Abel.

*Busco el juego de Ocean
«Toki» original para cambiarlo
por cualquiera de mis siguientes
juegos (originales): Bubble Bob-
ble, Shadow Warriors, Shinabi,
Tortugas Ninja, Pang, Golden
Axe o Shadow Dancer. Llamar rd-
pido al tel. (927) 41 54 94 y pre-
guntar por David.

*Cambio 1os siguientes
juegos onginales: A toda maqui-
na 2, Forgotten Worlds, Paris
Dakkar, Commando Quatro y
S.A A. Combat por Robocop 1,
MNarco Police, Manchester United
y Double Dragon 1 ¢ 2 (origina-
les). No importa cual por cual.
Adolfo. Tel. (985) 56 76 49, Ho-
ras de comidas.

*Desearia contactar con
gente aventurera para comentar
juegos y ayudarnos a completar
aventuras. Escribir pronto. Maria
Ferreiro Outes. C/ Hospital, 2, 6.°
lzda. 15002 La Corunia.

e COI a! cambio
Alter Beast por Ins juegos ori-
ginales Dinamite Dux y si no es
posible por Super Mario Bros o
BOO pelas. Llamad al tel.
27 5598 de 4 a 6 de la tarde.
Malaga. jDabuten!

*iQUé tal?tengc los jue-
gos para SP+2A Pictionary,
Monty Python, Mortadelo Il y los
cambio por Snoppy, Scooby Doo
y Shadow Dancer (Originales).
Llamar lunes, martes y miércoles
entre 11 y 3 h. al tel. (971)
46 71 26. Daniel.



*AI"I"‘IIQO, compro interface
Fius en buen estado, para Spec-
trum 48K, Llamar al teléfono
(956) 26 07 18. Tu amigo Alfon-
so. Gracias.

. iAtEﬂCIé n! vendo
Spectrum + 2 nuevo con joystick,
con o 5in manuales, con pistola,
con los juegos: Raimbow Island,
Kendo Warrior por 25.000 ptas
Llamar al tel. (93) 240 29 04. Te
espero. Preguntar por Armando
Orldn. Gracias,

*Cambio el juego original
«Razas de Noches por el E-Swat.
Preguntar en el tel. (91)
BBO 63 79.

*Cnmaj:raﬂa el circuito
del pokeador automatico, o bien
el pokeador completo. «Escribir-
me». Rafa Garcia Lopez. C/ Pe-
dreguer, 17, 5.° 15. 03700 De-
nia (Alicante),

*Se busca alimentacion
de Spectrum + 2A, Llamar al tel.
484 12 28 - 484 05 43, pregun-
tar por Felipe Neri. Sevilla.

*Vendo Spectrum + 2,
menos de un afo, por cambio de
ordenador, con joystick, pistola
dptica con 6 juegos, manual, 20
juegos originales (Golden Axe,
Megaphoenix, Pang, Razas de
noche) 11 cintas de Microhobby.
Todo por 18.000 ptas. Tel. (942)
87 91 37. (Cantabna).

*Vendo juegos originales
buenisimos (Shadow Dancer,
Kick off ll, Shadow of the Beast,
etc.). Por sélo 5.000 ptas. cada
uno. Llamar de 3 a 6 de la tarde.
Tel. 693 94 18, Tasio.

*iNo pierdas i ofertal
Vendo un Sinclair ZX Spectrum
+, + 85 juegos originales (Bat-
man the movie, Double Dra-
gon...) 4 libros de basic, 1 joys-
tick, 2 estuches para cintas, to-
do por 28.000 ptas. Llamar al tel.
(981) 59 35 56. Preguntar por
Rubén.

*Vendo ordenador Sinclair
128 K con interface para joystick,
impresora Micredrive y teclado
decimal. Todo 25.000 ptas. Ade-

,

mas regalo libros de C.M., Basic,
Microhobbys y muchos juegos
Tel. (96) 341 32 44

» |0fEﬂ6l"I! vendo el jue-

go 5T-Dragon, premiado como
2.° mejor juego en sonido y 5.°
en mejor juego de accidn. Por
600 ptas. Su precio original ron-
da las 4.000 ptas. No es una co-
pia. Interesados llamar al tel, (91)
690 28 99, De 13:30 a 15 horas.
Victor, (SP + 2A).

*Vendo estos juegos (orig-
nales) a 650 ptas. cada uno: R.
Dangerous, Lorna, Monaco GP,
Monty Python's, Italy "90 U.N.
Squadron, Michel, Ran, Lotus
E.T.Ch, Chase H.Q., Buitre Il y
Tortugas Ninja. También vendo
juegos antiguos (consultar). Lla-
mar a partir de las 21,30. Pregun-
tar por Alberto. Tel. (93)
665 38 73.

*Compro transformador
ylo unidad de disco para + 3 in-
terna en buen estado por un pre-
cio no superior a 8.000 ptas. Lla-
mar al tel. (91) 462 22 77 de 9
a 11 h. Preferentemente zona de
Madrnd si no, no me desplazo.
lorge.

*Vendo juegos originales:
I. Warriors, Acer, St. Quadront,
Grand Prix 2, Breaktro, Death
Wish 3, Exploding Fist + India-
na Jones, por 3.000 pts. Y pisto-
la optica con 6 juegos 3.000
ptas. Junto 3.800 ptas. Todo pa-
ra Spectrum ZX y +2. Tel. (91)
699 97 97. Juan Antonio.

*Qye tio vendo los juegos
Superman, Tetris, Coche fantas-
tico, Street Garg football y Alte-
red Beast a 350 ptas. ademas de
Pack Erbe 88 a 700 calas. Todos
originales. Interesados llamar al
tel. (318) 30 10 38. Preguntar
por Javi, llamar de 4,30 a 6,00 h,
Awila.

*Interface 1 + Microdri-
ve vendo por no usar con instruc-
ciones.y caja. Sélo 4.000 ptas.
Fernando. Tel. (93) 201 00 53.

*Vendo Spectrum + 2, Ac-
tion Pack y juegos originales, por
22.000 ptas. Spectrum 48K +
cassette + juegos + MH. +

MM, por 7.000 ptas., y dos Hand
Hell por 3.000 ptas. cada uno
Llamar a Tomas al tel. (976)
37 49 76. Zaragoza. Precios dis-
cutibles

*Compro spectrum 48
o Spectrum 128K. Preferente-
mente de 128K. Llamar al telé-
fono (986) 27 63 02. Pablo. Pon-
tevedra.

*Vendo packs especiales
de juegos completamente origi-
nales en sus cajas onginales: pack
de Frontiers, Dick Tracy y Narco-
police... 2.500 ptas. Pack de:
Winter games, Super Stung Man
y Myth.., 2.025 ptas. Escribir a
Roberto Carlos Expdsito Gonza-
les. C/ lcerce, 5. 38530 Candela-
ria (Tenerife),

*Si te gustan as utili
dades, lenguajes de programa-
cion o los juegos de estrategia
(War-Games), escribeme, seguro
que haremos migas los dos. Je-
sus Otero Secane. T/ Joaquin Pla-
nells, 37, 9.9 lzda. 15007 La Co-
runa.

*Vendo spectrum + 24,
como nueva, con solo 8 meses,
ademas te regalo: mas de 60 iue-
gos originales, joystick, revistas
MH y MM. 19.000 ptas. o cam-
bio por tu consola Megadrive y
3 cartuchios o Master Sistem con
4, sdlo si eres de Madrid o alre-
dedores, tel. (91) 269 66 10. Da-
vid,

*Vendo pistola GUN-Stick
+ Target Plus sin estrenar para
48K. 2.800 ptas. Enrique. Tel.
(952) 27 41 90.

*Interface para impreso-
ra tipo Paralelo-Centronics, Mas-
terface IV para Spectrum 48 K.
Vendo por no servir para
+ 2/ + 3. Transmision de graficos,
8K RAM, 2 tamanos de Copy,
Eprom intercambiable, instruc-
ciones en castellano. 4.000 ptas.
Tel. (983) 39 94 01. Ramiro Mos-
taza. C/ Colon, 6 - 2.° D. 47005
Valladold.

*ilncreible! vendo orde.
nador Sinclair Spectrum + 2A,
12BK + monitor fosforo verde

+ joystick + manual de usuaro
+ transformador + 10 juegos
originales, todo en perfecto es-
tado, a un precio razonable, In-
teresados llamar de 6 a 8 de la
tarde al tel. (93) 562 32 94. Pre-
guntar por José

*Sampler para zx Spec
trum, Crea tus propios sonidos.
Bateria electrénica, salida Midi,
compositor musical, micréfono
incluido. Nuevo a estrenar. Solo
5.000 ptas. Fernando. Tel. (93)
201 00 53.

*Spectrum 48K con

teclado numérico, interface pa-
ra 2 joysticks, cables, 3 joysticks,
mas de 100 juegos originales.
17.000 ptas. Tiene alimentador.
Llamar noches. Tel. (93)
439 22 69. Joan.

*Hardware You?
te interesan los montajes publi-
cados en Microhobby y no sabes
construir los circuitos, yo soy tu
salvacidn. Fabrico todo tipo de
montajes (pokeador automatico,
NMI, Ram paginada etc...) pre-
guntar por Alberto, precio a con-
venir, a partir de las 2:30 h. Tel.
(93) 697 55 49. Barcelona.

*Vendo juegos para spec-
trum cinta a 300 ptas. (Regreso
al future I, Time machine, etc.)
todos originales. También los
cambio por cintas MH anteriores
ala 31, Regalaria MM. Llamar al
tel. (91) 267 70 30. Alberto.

*Queridos amigos de-
searia vender el juego de Chuck
Yeaguers o cambiarlo por el jue-
go de Robocop. Interesados lla-
mar al tel. (942) 86 20 33. Pre-
guntar por Juan Alberto. A por
cierto el juego es original y nue-
VO,

*jAtencion! vendo
Spectrum + 3 en perfecto esta-
do. Ademas, junto con el orde-
nador regalo mas de 30 juegos
(originales), mogollon de revistas
(Micromanias y Microhobbys) y
un cassette con su cable para
que te sirvan tus juegos en cin-
ta. Todo por 30.000 ptas. Lla-
madme al tel. (956) 56 25 07.
Preguntar por David.
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BUZON DE SOFTWARE
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Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.

Si deseas participar en
este BUZON DE SOFT-
WARE, recorta y envia el
cupon adjunto, sefalan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la
revista al que va dirigido.

Si deseas insertar un
anuncién gratuito en la
seccion *“Ocasiones”,
rellena con letras ma-
{ﬂsculaa este cupon.

a publicacion de los
anuncios se hara por or-
den de recepcion.

INOTTIDIE  o.oesirssserninastsmsansnamesssstamammmmssussssssssssssorrerayssars s asssss s as nammmmensoss A aas S S ARETSEE SO POR S 4SS

R D i bt e A S S A A A e e
P IO o e e
e B I e e PN O s i e

B Poalal ccniiis s RO s s e R R

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

MICROHOBBY resuelve
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envianos tu pre-
gunta en el cupon adjun-
to. Si la respuesta puede
ser del interés de otros
lectores sera publicada
en la revista.

Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas
ajenos al consultorio.
Os agradeceriamos que
os abstuvierais de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestacion pueda
ser encontrada facil-
mente en manuales, li-
bros, etc...
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LOS SIMPSONS

Albricias, al fin, lo demo mas esperada
por Anos y grances &l peontecimiento de
siglo, y, como siempre en estas ocasiones
Microhobby. He ogui Bart Simpseon, e
gomberro, el picaruele convertido en
:.:||-.-:_1Spr|ng!:_|eid~:. por Db.‘; de Ocean De
I'I"Iﬁ'r'll"'l'llﬂ EQ.D . |}r:rl'113rr: nase. porg ri_l._.lﬂ‘ e I
o5 ;:{m?r_ln los dientes 5£!rg';:sj E"! ella Bart I
podra hacer uso de sus gotas especiales §
sl ri:yos X con las qu(.* c!ll'.hr‘lgulrcl a n::-S-l
alienigenas de laos personas normales, o g
del Spray que convierte lo morado en rojo, §
objetvo ol tin y ol cobo. Es tu oportunidad §
de adoptar lo personalidad guerrera del §
Simpson en un juego divertido y rolesco |
que sdlo podras cargar si tienes 128 K

RATAS DEL DESIERTO

Basto ya de hérces espaciales y luchado
res suicidas, ha llegado el momente de ju
gar a lo historia, de ver gue hublera pasa
do si hubiésemos estads alli. Para ello i
contomos con el primer progroma de una 1
serie de esiralegia que conmociond o 1

|

I

mundo. Los Rotos del Desierto superord tus
ambiciones histéricas y alterard u perso-
nalidod de general estratego

I
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CISCO HEAT

——————————————————

CISCO HEAT

El nuevo trabajo de Image Works también
llega sblo poro 12B K. Es un lantastico
juego de coches que fiene lugar en las em-

inodos colles del viejo Son Fronscico de
ﬁl'.- américos. En ello compiten los mejores
pilotos de lo policia, si, habéis cido g:nen_
de la policio, en uno tradicional carrera
que fiene lugor todos los ofios en lo ciudod
l:l:ll FQ!’."III:!HI:I 5|J|:ji-' lJ{]I[Ir QI' E}‘Umﬂuﬂ
que se sube al cuello v lo sensacién de U
gar con la ley, pere fuera de ella

G-LOC

U ———— —

Presentomos en exclusiva el nueve juego-
zo de oviones que esld ;urepamrbdlo U.s
Gold. Con un estilo peliculero totalmente
alucinante, esto «Rolling Demo» es sélo
una pequena infroduccion a lo confinua-
cién de uno de los sogrodos del software,
s Afterburners. Cuidodo con el sistema de
carga, un turbo de los que ya no se ven, y
con los 128 K que ocupa. Cuando lo ten:
gais corgado dejod lo que estuviérois ho-
ciendo ir limitoos a miror la pontolla. Por
ella deshlaran aviones, combates, pilotos y
un estupendo despliegue grafico

| Dp— —— -
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PIT FIGHTER

Para jugar o Pitfighter hay que ponerse en plan
salvaje, hurgor Engh;:. entresijos de u conciencia y
desterrar los buenos sentimientos, Biscote o lo pa
rejo que consideres mas oportuna, ya sabes ol
mas bestia, y cuondo hayas dado con &l prepérale
para comenzar una batallo inusitada con borboio-
nes de sangre de por medio e infinidad de golpes.
'-.:'.-"Tmrh'ng_ ucho ﬂfa'e, Karote, boxeo, variedad,
como véis, de estilos, y variedad, os lo digo, de
farmas, en el uno contra una, dos contra une, tres
contra tres. Muy recomendable

SENKU

El programa de lectores de este mes viene del
Uruguay y ha sido realizade por Leonardo J
loborde. Utiliza lo famosa higura del comecocos
en una faceta tolalmente diferente. Ahora se ha
metido en un progroma de inteligencia, estilo
puzzle en el que tendréis que pensar, y mucho

EDITOR DE SECTORES

Para hacerlo funcionar debéis meter un disco en lo
disketera. Salid ol basic v cargar el editor desde
cinta; cuando éste se ejecute, llomard al disco. Lo
mejor para no liaros es que solvéis el editor direc
tamente en disco y osi no necesitoréis la cinta
S6lo +3.

ARMY MOVES

Para los mas fieles omantes del Spanish Software
integrar de pronto las dos maravillosas y bélicas
partes de este arcade de Dinomic puede suponer
varios derrames cerebrales. Con él no se completo,
pero o5 promelo que esid a punto, vuestra coleccidn
de BEST HITS. Poco se puede decir de él. Fases de
jeeps, helicopleros, osaltos «in person® al cuortel
enemigo en busca de esos planos secretos, y un
completo despliegue de medios por parle de
Dinamic, que por aguel entonces ya empezé o fro-
guar su poderoso filén de los «MOVES», Y sobre
lodo, el primer |u1:|g|:: espafiol de doble scroll
Vamos, que firomos la cosa por la ventana

EDITOR DE ENVOLVENTES

Con el nuevo programa de Antonio Bermidez, el
sonido, en su mas amplio dehinicién, estd o vuesiro
alcance. Combiar los ritmos, el tono, las notas, ho-
cer ehectos especiales, modificar el original, todo
para que vuestro Spectrum 128 K suene a gloria
Antes una cosa. El programa estéd disefiado para
tuncionar en un Plus 2, si vosolros leneis un Plus 3,
debéis cambiar lo cabecera basic y colocar lo ins-
truccidn que permite corgar desde cassette. De lo
contrario no vais a poder disfrutar de los 13 blo-
ques de demostracion que incluimas

52 MICROHOBBY

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se
ejecutan una vez cargados. Tras ello,
debes seguir sus intrucciones, contestar
a las preguntas que fe formulen T r
Gltimo, insertar la cinta original del
juego correspondiente

Para cargor los juegos teclea
LOAD"", pon en marcha el cossette y
el programa se cargaré
automaticamente. Si algo va mal,
rebobina la cinta y prueba con un
volumen (ﬁFerenT[.-
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INSTRUCCIONES
DE CARGA
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Los cargadores de vidas infinitas se |
ejecutan una vez cargados. Tras ello, 1
debes seguir sus intrucciones, contestar |
a las pregunma caue te formulen i;dpor )
ultimo, insertar la cinta origina el |
juego correspondiente.

Para cargor los juegos tecleo
LOAD"", pon en marcha el cassette y
el programa se cargoré
cutométicamente. 5i algo va mal,
rebobina la cinta pruax\ con un
volumen diferente
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Las dos primeras partes de Gauntlet, inspiradas en una célebre maguina
recreativa, sentaron las bases de un género que luego fue repetidamente imitado y
copiado: ligubres mazmorras llenas de trampas y tesores;, nubes de enemigos

sobrenaturales surgiendo de generadores, puertas
conjuros...Todo un mundo de magia y fantasia
donde dos guerreéros, escogidos entre cuatro pg
" fuerzas contras las

sta tercera y supone-
mos que definitivo
parte mantiene algu-
nos de los ingredien-
tes que hicieron de Gauntlet
uno de los mayores éxitos
de la historia de los video-
juegos, pero al mismo tiem-
po incorpora extraording-
rias mejoras que hacen de
ella un juego radicalmente
diferente.
La mayor innovacion, y sin
duda la que mas rapida-
mente entra por los ojos,

F—

consiste en abandonar la vi-
sion aérea de las mazmo-
Fras para pasar a una pers-
pectiva tridimensional. Esta
técnica obliga a sacrificar el
colorido original del juego
en favor de escenarios mo-
nocromos, pero al mismo
tiempo consigue imprimir
una espectacular mejora a
uno de los puntos més Hojos
del original, los gréficos, los
cuales poseen en esta oca-
sién una estupenda defini-
cién y un rapido movimiento

gracias a un suave scroll
multidireccional.

Sigue siendo posible la
participacién simultanea de
dos jugadores, pero en este
caso pueden ser escogidos
no entre cuatro sino entre
ocho personajes. A nuestros
viejos conocidos (Thor el
guerrero, Thyra la valkyria,
Questor el elfo y Magnus el
mago) se han unido cuatro
nuevos personaijes de la mas
variada  procedencia:
Neptuno el marino, Petras

rradas con llave, pécimas y

nares de niveles

el hombre-roca, Blizzard el
hombre de hielo y Dracolis
el lagarto.

Cada uno de los ocho per-
sonajes posee un tipo distin-
to de arma y unas capaci-
dades diferentes en la lucha
cuerpo a cuerpo y el manejo
de la magia, pero estas va-
riaciones son lo suficiente-
mente pequenas como para
permitir que cualquiera de
ellos sea capaz de llevar @
buen término la aventura,
Los personajes compensados
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son los ideales para una
partida en solitario, mientras
que si son dos los jugadores
podemos optar por persona-
jes mas especializados cu-
}’US hU'}ilidUdE‘S e C{}mF}!E'
menten

Los cientos de niveles de
aventuras anteriores se han
reducido a ocho, pero al
mismo fiempo se ha compli-
cado notablemente la reso-
lucion de estos nuevos lan-
ces. Ahora no basta con
encontrar la llave que abra
la puerta hacia el proximo
nivel, sino que los mapea-
dos son mucho mas emplios
que resolver algunas misio-
nes intermedias.

Los enemigos siguen sur-
giendo de los famosos gene-
radores, pero ahora poseen
una fiera apariencia tridi-
mensional que hace que los
combates sean mucho mas
reales. Tal como ocurria en
los dos primeros Gauntlet, ol
destruir un generador me-
diante dos o tres disparos
conseguimos que los enemi-
gos dejen de aparecer, pero
hay que fener en cuenta que
dichos generadores se reac-
tivan de nuevo al abando-
nar una zona y volver a en-
trar en ella. En cada nivel

hay un maximo de dos tipos
de enemigos diferentes a los
que hay que anadir los peli-
gros inmoviles como tenta-
culos, que surgen del suelo,
y enemigos indestructibles
que recorren trayectorias fi-
jas como los trolls y las bo-
las botantes. Y no podemos
olvidarnos de la terrible

54 MICROHOBBY

Muerte, que dotada de una
gran resistencia a nuestros
disparos se abalanzaré so-
bre nosolros y nos robaré
gran parte de nuestra ener-
gia si no conseguimos des
truirla r-:':pidﬂmenle.

En esta tercera entrega no
hay que almacenar llaves ni
abrir decenas de puertas ce-
rradas, ya que los accesos
entre las distintas secciones
de un mismo nivel estan per-
fectamente sefalizados me-
diante flechas. Bien es cierto
que muchas puertas apare-
cen Unicamente tras cumplir
con exito misiones anteriores

comida y los tesoros. Las
primeras ya no se utilizan
mediante una tecla especial
sino que se encargan auto-
méticamente de mejorar las
habilidades del personaje
que las recoge. La comida,
bastante abundante por

y que ofras no son accesi-
bles hasta realizar ciertas
tareas, pero al menos se ha
abandeonade el uso conti-
nuado de llaves, cuya mi-
sion es ahora muy diferente
a la de los
primeros
programas
de la saga.
No faltan
las péci-
mas,
| a
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cierto, permite restaurar
parcialmente el indicador de
energia,

que es el
Unico
que de-

bemos vigilar durante el el
juego .Observaréis que se
decrementa lentamente con
el transcurso del tiempo y
rapidamente ante los ata-
ques enemigos. Los tesoros,
como era de esperar, se li-
mitan a mejorar la puntua-
cion.

LOS OCHO NIVELES
Cada uno de los ocho ni-
veles estd formado por va-
rias secciones o zonas inde-
pendientes, generalmente
cinco, entre las cuales es po-
sible moverse libremente
mediante los accesos sedali-
zados por flechas. A su vez
dichas secciones estan for-
madas por mapas de nota-
bles dimensiones y de es-
tructura sumamente irregu|nr
lo que dificulta notablemente
la orientacién y obliga @ un
profundo conocimiento del
entorno por parte del juga-
dor.
La descripcion que vamos
a ha-




ceros de los niveles y su re-
solucion va a ser bastante

esquemdtica, por lo que
os pedimos que prestéis la
mayor atencion.

En el primer nivel, defendi-
do por fantasmas y brujos,
hay que recoger un cubo si-
tuado en el limite derecho

de una zona fortificada y
llevarlo @ un pozo que esté
en un bosque a pocos pasos
hacia la izquierda del punto
de partida. Alli se obtiene
una llave que es preciso de-
positar en un altar, situado
dentro de la iglesia, para k-
nalmente dirigirse a la sali-

da, accesible tras cruzar un
segundo puente sobre el rio,
al norte del primero.

En el segundo nivel apare-
cen trogloditas y horribles
criaturas que nos atacan
con los brazos en alto, asi
como la Muerte. Aqui es
preciso recoger fres llaves
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en riguroso orden. La prime-
ra se puede ver con facili-
dad desde el punto de parti-
da. La segunda se encuenira
al sur de una zona de estre-
chos pasillos y es accesible
desde una entrada situada
al sureste de la zona inicial,
y la tercera en una nueva
zona a la que se accede
desde la entrada situada
junto al lugar donde recogi-
mos la primera llove. Ahora
podemaos cruzar un pequefio
puente que antes no existia
y abandonar este nivel.

El tercer nivel transcurre en
el interior de un caostillo for-
mado por fres pasillos para-
lelos en los cuales observa-
mos un gran nimero de
puertas cerradas,

Recogemos una primera
llave situada en el extremo
izquierdo del pasillo central

y aparecera un acceso en
una de las puertas cerradas
que conduce a un jardin.
Alli obtendremos una nue-
va llave que abriré otra
puerta del castillo y repetire-
mos el proceso hasta reco-
ger cinco llaves, momento
en el cual se abrird la puer-

Lolododod

Yy

ta final sitvada a la derecha
del pasillo superior.

En el cuarto nivel, formado
por estrechos islotes comuni-
cados por puentes, es nece-
sario recoger fres llaves, lo
primera de las cuales se en-
cuentra al sureste del punto
de partida y las otras dos en
sendas zonas independien-
tes.

Ahora es el momento de
entrar @ una nueva zona
muy diferente a las demas y
reconocible por la presencia
de gran cantidad de drago-
nes de piedra. Lo barrera de

fuego situada entre dos de
ellos que es necesario cru-
zar para alcanzar la salida
desaparece tras disparar @
un gran diamante. Los ene-
migos que podemos encon-
trar en este nivel son satiros
con cuernos, patas de cabra
y unos graciosos diablillos
dotados de alas y grandes
ore|as.

El quinto nivel transcurre
en el fondo del mar, entre
los ruinas de un antiguo im-
perio sumergido habitado
ahora por peligrosas medu-
sas. Es preciso recoger una
moneda que yace junto @
los restos de un barco y lle-
varla a una ostra (situada en
un brazo de tierra al sur de
una de las zonas) para in-
tercambiarla por una perlo.
Colocando la perla en el
agujero que hay en una de
las columnas aparecera un

mas al norte posee una se-

B e e e e

estrecho puente que nos per-
mitiré abandonar el nivel.

El sexto nivel es el mas fa-
cil de completar ya que no
hay que realizar ninguna
mision intermedia, Basta con
recorrer secuencialmente sus
diversas zonas, ombiento-
das por hermosas ruinas
griegas, para alcanzar la
salida hacia el proximo ni-
\.rE|.

En éste, el séptimo, el pro-
ceso a seguir es similar al
realizado en el tercero. Hay
un total de cinco llaves, de
las cuales la primera es ini-
cialmente accesible, y coda
llave abre una puerta que
nos permite llegar @ nuevas
zonas.

El nivel inicial esté formado
por pequenos islofes comu-
nicados por puentes y sola-
mente lo zona accesible tras
cruzar la puerta situada

gunda puerta.
En el octave y Gltimo nivel,

protegido como el primero
por brujos y fantasmas, hay
que recoger ocho conjuros
para que lo solido se mate-
rialice. Tres de los conjuros
se encuentran en la zona
inicial, otros tres en una zo-
na de color amarillo y los
dos ultimos en la zono a la
cual se llega desde la ante-
rior, Sélo si disponemos de
los oche conjuros podremos
atravesar la puerta final.

Pedro J. Rodriguez.
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ERO nuestra opinién

ya la conoces. Lo que

vamos a intentar es

hacer de i un auténti
co ladrén de guante blanco,
capaz de superar con abso-
luta limpieza las tres ende-
fnﬂr‘liﬂdﬂﬁ {GSES de |'{]'5- qUE
consta este arcade de
Ocean.

Si hace falta te ponemos
en situacion. Willis es ese
personaijillo de amplia cabe-
za y desmesurados piés cu-
yas «habilidades» estan mas
qU'E dﬂ'n'l-ﬂﬁhﬂdﬂs cOon suU es-
tancia entre rejas.

Harto de todo, el principe
de los ladrones decide reti-
rarse y cortarse la coleta.

GUIA

 MICROHOBBY
' PARA EL MEJOR
LADRON DE

GUANTE
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Pero lo llevaba en la san-
gre. Nadie podia evilar que
una poderosa organizacion
de maléficos proyectos se
cruzara en su camino y le
propusiera tentadores nego-
Cios.

Claro que la negativa le
costaria cara. En principio
un amigo, por eso del chan-
taje, y luego, y para intentar
salvarle, casi su vida.

Porque solo la casualidad
quiso que Willis se enterara
de que los malos iban tras
unos trastos del Gran
Leonardo Y sélo su valentia
y destreza obligaron al
Halcdn a hacerse con esos
artefactos, repartidos por di-
versos lugares y protegidos
por inefables sistemas de se-
guridad.

Seguro que ni él
mismo se creia que

las cosas se fueran
a poner tan com-

plicadas. Quizé
penso gue nos
sobrariamos
para ayudarle.

Se equivoco,
bueno, al menos
hasta ahora, en

que su diario ha
salido a relucir....

Con alardes de universalidad y haciendo acopio
de caprichos y no pocos dineros, la ultima
pelicula de Bruce Willis paso por las pantallas
hispanas. Con mas pena que gloria,
ciertamente. Algo que, por lo visto, esta muy
lejos de ocurrir con su conversion a Spectrum,
perfectamente trabajadada y banada en

TRAS LOS OBJETOS DE
LEONARDO

Primer objetivo: la escultu-
ra ecuestre de Da Vingi, lo
«Sforza».

El primer nivel se extiende
a lo largo de siete partes de
ineludible recorrido. En la
azotea de lo casa de subas-
tas RUTHERFORD encontra-
ras las primeras pistas, asi
como a un perro incordiante
y algunos pajarillos jilgue-
ruelos de mala calafa. Se
trata de colarse en el interior
del edificio utilizando ade-
cuodamente una serie de
cajas que estan repartidas
por el suelo.

Si observais con atencién
el decorade de la Gltima

—_—
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detalles especialmente originales.

parte de la azotea, después
de surcar los cielos agarra-
dos a la cuerda, veréis una
ventana abierta. Ahi esta la
clave. Para alcanzarla de-
béis hacer uso de la plato-
forma que esta bajo la ven-
tana, y de las cajas.

Pero de una forma inteli-
gente, y no poco habil. El
truco consiste en 10gmr sU-
perponer dos cajas y colo-
carlas en el extremo de lo



platatorma. Seré convenien-
te hacer uso de la trampilla
que sube y baja a nuestro
antojo y de la tercera de las
cajas. Basta con encaramar-
se a la construccion y saltar
desde ahi. Un Oltimo conse-
jo, nunca perdais de vista el
monton

El lio habréd merecido la
pena porque penetraréis en
la zona de las escaleras de
emergencia. Nivel de trami-
te que se compone de cinco
pisos con sus correspondien-
tes puertas, de las que solo
permanece abierta, de mo-
mento, la primera. Si os
arriesgéis a cruzarla entra-
réis de lleno en una fase de
scroll horizontal, marcada
por el colorido, la originali-
dad y los efectivos sistemas

de seguridad. Al final del
pasillo un ascensor permite
que accedamos a la tercera
fase.

En ella se repite mas o me-
nos el Gltimo decorado, pero
vamos a hacer mencién es-
pecial a las camaras de de-
teccién y laser que no cesan
de ajustar su punto de mira
para freirnos a poco que
nos descuidemos. Y tampo-
co vamos a olvidarnos del
pequeno diablo que monta
en bicicleta y trata por todos
los medios de hacernos be-
sar el suelo, ni de los sillones
saltarines que permiten a
Willis saltar contra natura.

El finol de este «stage» es-
té marcado por una peque-
fa ventana. Eso pensaba-
mos porque lo cierto es que
comunica directamente con
las instalaciones de aire
acondicionado del edificio,
que, claro esta, conforman

un idilico laberinto. Las tu-
berias en cuestion son asu-
miblemente estrechas y es-
tan salpicadas  de
quemadores de gas y forres
de alta corriente eléctrica.

cual se encuentra la caoja
fuerte que contiene el objeto
en cuestion. Camuflada bajo
la apariencia de un cuadro,
basto tirar una pelotita para
descubrir el pastel.

Esta estructurado el labe-
rinto a base de tineles y es-
caleras. Para surcarlo seré
necesario correr, saltar y
ﬂgnciﬁurse gﬂtenndo, ﬂ|
tiempo que mirar de reojo
los posibles peligros que
acechan, los varios ventila-
dores de ritmo machacén y
truco facil, al que basta un
buen pelotazo para repeler.

Alli, en lo mas profundu
yace una preciosa y magni-
ficente escultura ecuestre.

EN LAS PUERTAS
DEL VATICANO
Segundo objetivo: El libro
de bocetos de Da Vinci, el
«Codex».
En esta ocasidon nos encon-
la Roma

tramos ya en

Trgs recorrer de nuevo el
pasillo que nos sitba en el
piso octavo, saldremos al
descansillo escaleril en el
que hemos estado antes.
Resta visitar lo plonta més
baja, la sépltima, que es ofro
scroll horizontal al final del

Imperial dispuestos o conse-
guir el segundo de los obje-
tos: El Codex. Un libro que
contiene los bocetos del
maestro ¥ que se encuenira
en las galerias del Vaticano.

La primera fase transcurre
a lo largo de un almacen de

recorrido horizontal donde
deberemos estar muy pen-
dientes de las cajas que
pueblan todo el itinerario,
cuya presencia es mas que
imprescindible y de los en-
comiables enemigos de tur-
no. Una vez que consigas
pasar esta fasecilla te enca-
minaras, a través de una es-
calera que desemboca en
una trampilla, directamente
al segundo laberinto

Este nivel es de enreveso-
das subidas y bajadas, cai-
das destondadas y tineles
inconexos en una cruzada
de peligros frios y calculo-
dores. Asi os encontraréis @
los majetes y acuciantes es-
capes de gas, los devasta-
dores ventiladores asesinos
o las flechas graciosillas, fa-
miliares todas de anteriores
misiones y que os haran
perder mas de una vidilla en
vuestro intento ladronero.

la salida del laberinto vie-
ne a parar a una de las mu-
chas cOpulas que pueblan la
linea del cielo Vaticano. A
estas alturas del juego y del
suelo no tendréis mas que
buscar otra béveda y repetir
el proceso pero a la inversa.

Los maleantes que intenta-
rén dar con tus huesos en el
empedrado son numerosos y
muy feros, si bien no serén
los Unicos a los que te en-
frentaras, ya que la erosién
por el tiempo traducido en
agujeros de hormigén ar-
mado te impediran, si no
eres tan listo como el verda-
dero Halcon, llegar o la
nombrada y mentada cons-
truccion renacentista.

Una vez entres por el ojo
de buey te dispondrés a en-
carar la prueba definitiva en
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las c_||:1|er:c15 del Vaticano
Alli las legiones de infames
terroristas internacionales
camutlados de monijillas ser-
penteantes con carretillas
llenas de explosivos anti-
Willis te rebajarén, con mu-
cho, los niveles de energia
que tu Hawk posee.

Esta cuarta fase tiene cinco
plantas completamente in-
festadas de sensores que al
menor contacto estallaran
en 1{':gr'imc:5 de cocodrilo, al-
go que se repite en el quinto
esfuerzo con la diferencia
de que en éste vienen acom-
panados de muellecillos que
nos catapultaran al piso de
arriba.

En la Gltima planta, que se
corresponde con los subte-
rraneos y en consecuencia
con el cubil que contiene el
preciado Codex, el suelo no
existird y todo él estara for-

mado por sensores que os &
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Debeéis ir saltan- cuadernacién
do de un ladrillo a ofro has-
ta llegar, jj Oh, milagro!!, a

los pies de la preciada en-

LAS HABILIDADES DE WILLIS I
B E .- : '
A Fa

Un ladronzuelo de la talla del halcén debe dominar
todas las poses. En su extrafio trabajo se verd necesitado
infinidad de veces de todas las habilidades que pueda
ofrecer. Por eso veras como Willis salta, esquiva
enemigos, se arrastra entre las tuberias, sube escaleras,
se engancha a unas cuerdas que comunican el cielo o
lanza un sin fin otas de tenis -extrafio arma a favor
de la poz en el mundo-.

La animacién de nuestro hombre es quiza el aspecto
mas sobresaliente del programa. Junto a los decorados y
la simpatia en general que rebosa esta concepciéon de
Special FX, la imaginativa cantidad de movimientos que
le han sido otorgados a Willis valen ya un VIP de
Micrchcbb}r. Ahi le tenéis, como en un pase de modelos

delataran

EL INTRINCADO
CASTILLO DE LEONARDO
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informaticos, ensefiandonos de lo que es capaz.
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sbietiva: El cristal
del espejo, ideado por
‘fi'ﬁ;
Los sotanos de un vetusto
l'_'|:J|1|I Clo 'SE.‘F'-"if'UT'I cde Iniclo o
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esta peligrosa y definitiva
tercera fase, dividida en cin
co suculentas partes que he
nen como escenario y apo
tedsis tinal el castillo de
Leonardo

Tu dominio [Ji{tm{'{brrﬁ‘licr} va
a tener que ser de auténtico
malabarista si quieres avan:
zar mas de unos metros por
estos caminos del sefor.

Lo primero que tienes que
hacer es subir por la escale-
rilla y dirigirte hacia el mon-
tacargas. En el camino
aguardan una docenita de
plataformas, ofra escalera y
una apertura o la izquierda
Como suponemos que no
vais a tener problemas de
orientacion, recomendamos
que os centréis en los abun-
dantes enemigos, espias en
globo y lanzamacetas que
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pululan por la zona.

En la segunda parte se nos
planteara la primera encru
cijada, zhacia arriba o ha-
cia abajo?. Por supuesto to-
maremos el camino superior
no sin antes haber dispuesto
precauciones a la hora de
evitar el abismo inferior del
edificio.

Sube, deslizate por una
cuerda, cuidado con el bi-
chejo y los paracaidistas, y
acabaras frente a frente con

otra entramada ascension
plataforma a plataforma.

Una escalerita hacia arri-
ba, Hechas empaladoras
mezcladas en sabio coctel
con angostas plataformas y
una cajita que podras ufili-
zar como base para frepar
por la Ultima escalera serén
los obstaculos finales de la
segunda parte

En la tercera se pondrén
muy feas las cosas. Un es-
pantoso y malhumorado in-
dividuo nos agasajara a pu-
Ao limpie noada mas
empezar. El mejor consejo
es que lo evites y huyas tan
rapido como el viento hacia
el ascensor y las resbaladi-
zas plataformas.

Para aleanzar la cuarta fo-
se deberds encaramarte o
un rojizo tejado, explorar, y
llegar al ventanuco que co-
munica directamente con la
pendltima aventura.

En ella vuestro ingenio se

vera puesto en entredicho
ya que muy pronto os daréis
cuenta de que las entradas
parecen bloqueadas 3;Qué
hacer?.

Busca una caja y guiala o
través de los tres ascensores
o montacargas hasta el mis-
mo sitio donde antes no po-
dias subir. Utiliza el cajon
como base y preparate para
entrar en la "refinitiva”.

Nos encontramos frente o
la méquina del oro. Tu mi-
sion es destruirla para que
no se lleve a cabo el proyec-
to Alquimia. 3Y como se ha-
ce eso?. Si no has visto la

pelicula te diremos que de-
bes utilizar el cristal especu:
lar.

En el mapeado de esta fa-
se observaras tres flechas

que al golpearlas con la pe-
lota sefialaran hacia el cielo.
Busca la que estd mas arri-
ba y quédate junto a ella

para retirar momentanea-
mente la proteccién de la
méagquina del oro y poder co-
ger el cristal. Repite lo ope-
racion para destruir la pro-
teccion definitivamente.

Ahora tu objetive es abrir
lo puerta metéalica que se
encuentra arriba del todo.
Para ello debes ir por par-
tes. Golpea primero la fle-
cha superior, que servira co-
mo retardo y haz después
lo propio con las de abajo.
Si eres rapido alcanzards lo
puerta final antes de que se
cierre.

JUANLOS GARCIA &
J.LLSANZI & MARCOS GARCIA
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LADRILLOS,
TABIQUES
Y REMATES

¢Hacen unos ladrillitos, don
Camilo? Hacen, pués no faltaba
mds. Pues eso mismo nos dijimos
nosotros. Nos apetecian unos
ladrillitos, con sus tabiques y sus
remates, y el programa de Ginés
Cabrera, de Tenerife, nos venia al
pelo. De momento s6lo tenemos la
fachada, pero nos vamos a montar
el pisito, la escalera, y el
decorado para el préximo juego
Cuando nos sobra la inteligencia
es muy facil sacar buen provecho
de cosas grandes.

g8

*** CONCENTRACIONES®**
** FELIX TORAN ***
M=10: LET X=0: LET Y=0:
1030

o o
$82328usuaul., ..
3858
$11°1
(=F=] g
Hgg=
id
188
i g

GO SUB 1000
GO SUB 1060
GO SUB 1090
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:

1000 REM TABIQUE

1010 FOR H=0 TO M*3 STEP M: FOR
V=0 TO M*3 STEP M

1020 PLOT H+X.V+Y: DRAW M.0: DRA

W O.M/2: DRAW -M.0: DRAW O,-M/2:
NEXT V: MNEXT H: RETURN

1030 REM REMATE DERECHA

;ﬂ;ﬂ LET H=0: FOR V=0 TO M*3 STE
1050 PLOT H-M/2+X.V+M/24Y: DRAW

M.0: DRAW O.M/2: DRAW -M.0: DRAW
0.-M/2: PLOT H-M/2+X.V+Y: DRAW

M/2,0: DRAW O.M/2: DRAW -M/2,0:

REM REMATE [ZQUIERDA
LET H=0: FOR V=0 TO M*3 STE

.
PLOT H#X.V+Y: DRAW -M.0: DR
W O.M/2: DRAW M.0: DRAW O,-M/2:
PLOT H+X.V+#M/2+Y: DRAW -M/2.0:
DRAW O, M/2: DRAW M/2.0: DRAW 0O, -
M/2: NEXT V: RETURN
1088 REM TABIQUE LATERAL
1090 LET N=Ms2: LET H=0: LET V=0
: FOR 2=0 TO M*3 STEP N
1100 PLOT H+X.V+Y+Z: DRAW M.M: D
RAW O,N: DRAW -M,-M: DRAW O,-N:
PLOT H+X . V+Y+N+Z: DRAW N.N: DRAW
O,N: DRAW -M.-N: DRAW 0.-N: PLO
| T HeX4M V4Y+M+Z: DRAW M. M: DRAW
O.N: DRAW -M.-M: DRAW O0.-N
1110 PLOT H+X+M. V+Y+M+Z: DRAW M,
M:: DRAW O.M: DRAW =N.=N: DRAW 0
,~M: DRAW N.N: NEXT Z: RETURN
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Vaya coleccién de pequefias
Aulas Spectrum que 05 estamos
regalando este mes. Sin alardes
técnicos, ni graficos, con la
sencillez como lema pero con una
profunda intencién vocacional y
divulgativa, los programas
practicos de Félix Tordn han
inundado de nuevos conceptos
fisicos, matemédticos y quimicos
nuestra redaccién. Ahora que casi
todos los campos del trucaje
estaban copados, siempre es de
agradecer la inclusién de nuevas
experiencias tanto para el
Spectrum como para nosotros. Y
que nadie me diga a estas alturas
cque lo de los determinantes en
grado 3 no es una nueva
experiencia. Que respondan por
favor los alumnos que lo tienen
includo en su temario

INTRODUZICA VALORES

FILA 1:1 & 2

FILA 3:4 = L]

FILA 3:7 -] 2

PULSE UNA TECLA PRARA RESOLUVER

RESULTADO: 153
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REMITENTES
Y REMITIDOS

Sencillo y breve truco gue hace
la rosca al cartero para que su
Servicio se esmere por una vez y

la carta llegue a tiempo
Desgraciadamente el carteroc no

tiene un Spectrum ni tiempo para
teclear el truguillo. Nosotros, en
Microhobby, para agradecerle su
labor, se lo damos mascado,
publicado y scopidados. Més que
nada porque hace bonito ver
nuestro nombre y direccién en el
remite de un sobre. Anima a
escribir. Que se lo digan al
cartero y a Ginés Cabrera que
nos lo envia desde Santa Cruz de
Tenerife.
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CONCENTRA-
CIONES DE
COMPUESTOS
QUIMICOS

Cualquier fisico que se precie
debe dominar la ciencia quimica.
Asi nos lo ha hecho saber Felix
Toran, de Puerto de Sagunto,
enviando un programa que
permite averiguar las
concentraciones de compuestos
quimicos a golpe de tecla en el
Spectrum. No os asustéis por su
aspecto lioso, porque la cosa, por
lo menos para alumnos de



ciencias de l_-!.l.]E' v {“E'JU, no tiene
secretos, Y si los tenia ya los
hemos desvelado todos

Unas aclaraciones para el
programilla. No alteréis las
variables ni los espacios indicados

entre las comillas de los PRINT's
JML.P de que no sirva de nada

acerlo. Debéis introducir los
:.iat:.~s que se 0s piden en las
unidades que marca el proceso,
ya que de no hacerlo pondremos
en peligro el resultado

1 REM *** CONCENTRACIONES=#*=*
2 REM *** FELIX TORAN *=®*
3 CLs
m:ﬂ INPUT “GRAMOS DE SOLUTO?:":
m:u :‘IFUI “YVALENCIA DE COMPUEST
el
30 INPUT "LITROS DE DISOLUCION
T:™:DISH
40 INPUT "PESO DE UN MOL COMPU
ESTO (GR.) " :FMOL
50 LET GL=-SOL/DISN
60 LET PER=(SOL/(1000*DISN))*1

70 LET M= (SOL/PMOL)/DISN

80 LET M2=(SOL/PMOL)/(DISN-(S0
L/1000))

90 LET N-M*V

100 PRINT PLASH 1:"PULSA UNA TE

ONES": PAUSE 0
110 PRINT “LA CONCENTRACION ES

120 I‘RIHT “="s@L:" GJ"L": PRINT
‘=" PER " t EN PESO" HIIHT i)
l: mﬂ : PRINT "=";M2;" MOLAL
": PRINT “-":N;" NORMAL"

130 PM.’E! 0: CLS : GO TO O

PESO INTER-
PLANETARIO

De un gran aficionado a la fisica
s6lo podia esperarse algo como
ésto. Util, practico y muy, muy
curioso. El programa de Félix
Toréan, de Puerto de Sagunto,
permite averiguar al lector su
peso en todos los planetas del
sisteina solar. A partir de la masa
(en Kg.) que alcanzamos en la
tierra, el fisico valenciano nos
brinda la oportunidad de camuflar
0 ajustar nuestro peso. Que
quieres estar mas delgado, pués
pesate en Urano, que lo que
quieres es engordar, pués vete a
Jupiter. Total, que ademads de todo
vamos a fomentar los viajes
interespaciales.

A EN LA TIERRA (KG)7:";MASA

10 INPUT "INTRODUCE EL PLANETA
A VALORAR:":AS$

15 IF As="MERCURIO" THEN LET R
=2.34E6: LET M=3.28E23: GO TO 12
00

20 IF A$="VENUS" THEN LET R=6.
26E6: LET M=4.83E24: 60 TO 1200

30 IF As="MARTE" TMEN LET R=3.
32E6: LET M=6.4E23: GO TO 1200

40 IF A$="JUPITER" THEN LET R-
6.9BE7: LET M=1.9E27: GO TO 1200

50 IF As="SATURNO" THEN LET R~
5.B2E7: LET M=5.68E26: GO TO 120
0

60 IF Ag="URANO" THEN LET R=2.
37E7: LET M=-8.67E25: GO TO 1200

70 IF Ag="NEPTUNO" THEN LET R=
2.24E7: LET M=1.05E26: GO TO 120
0

80 IF As="PLUTON" THEN LET R=3
E6: LET M=3.37E24: GO0 TO 1200

90 IF Ag="LUNA" OR AS="LUMA" T
HEN LET R=1.74E6: LET M=7.34E22:
60 TO 1200

100 IF As="SOL" OR As="SOL" THE
N LET R=6.96E8: LET M=1.98E30: G
0 TO 1200

110 G0 TO 10
1200 LET G={6.67E-11*"M) /(R*R) : L
ET PE=(MASA®G)/9.8
1300 PRINT "TU MASA EN “;:A$;:"SER
IA “;PE;"KILOS"
1400 PAUSE 0: CLS : 60 TO 0

5 REM lineas centradas

10 LET l=1: LET a$="uso ds la"
: LET bs="condicion”: LET c$="if
point”: LET d$="{frase centrada

)

20 FOR £=120 TC 30 STEP -30: P
RINT AT 21.0: INK 7:a8

30 LET c=127-LEN a#"8*(1/2)

40 FOR h=1 TO LEN as$*8: FOR v=
0707

60 IF POINT (h.vi=1 THEN PLOT
ce#h*l.f+v*1: DRAW O0.1: DRAW 1.0:
DRAW 0,-1: DRAW -1.0

B0 NEXT v: NEXT h: LET a$=b$:
LET b$=c$: LET ci=ds

80 LET l=1+1

100 IF as="(frase centrada)” TH
EN LET 1=1

110 NEXT ¢

USO
DE IF POINT

@ oK. 220 31

Como veis lo tiene dominado
No hay mds que teclear el truco
de Ginés Cabrera v alucinar con
las posibilidades que nos ofrece
la sentencia IF POINT. De
momento es capaz de centrar los
textos y editar diferentes tipos de
letra. Vosotros mismos ponéis el
texto. El que acompafia al truco es
tan solo una pequefia demostracidn

Hinutos
MHusccales

TO THE UNKNOWN MAN

Vangelis en tu Spectrum.
Deliciosamente lento y
acompasado. Un lujo para tus
oldos y para las manos de Ignacio
Prini. Menos mal que este
muchacho gaditano jamas dejara
de sorprendernos ni de
demostrarnos que un Spectrum es
capaz de emitir buena misica.

10 BORDER 1: BRIGHT 1: PAFER 1
; INK 6: CLS

20 PRINT AT 5,1:"TO THE UNKNOW
N MAN (VANGELIS)“;AT 10.6;“Vers
ion +3 : SIEMENS"

30 PANUSE 150

40 LET ag="T16002V12 SA(((SDDD
DDIDAY ) ( ( ( (DDDDD)DA) (aaaaa) ak (DD
DOD)IDA)Y ) ( (bbbbb) bb (#4181 141 ) 1
%ggm}ﬂimumu[mnin{w

50 LET bs="UX10000WOOSNS&EEEES
LLEEEBA [ (d4gléfd4eldIabThdgléfdgla
Bger9&) ) (4g18f4eldfakTE4glél4gla
Bg#f96) 4glef401d9ak76414f 45108
#9540 18f 4814987640181 40141 Bad?
& (4D14CAb14CIDETE4CID4al bBARSE)
4bladgladbi764algdef 1gab 754141
401d9abL 764019 40187 BadPL "

60 LET c#="UD4N"+b$(12 TO )

70 LET d$="T16002V12 SDA( ( (DDD
DD)DA) (saaaa) ak (DDDDD) DAY ( ( (bbbb
b) bB (#FSFSF#F4F) 4F#C) (GOGGG) Ga (D
DDDD) DA (anaaa) aA (DDDDD)IDA) ( (acaa
.l"l al (DDDDD) DAY 9_9DV7N4DVSDVIDVID

80 LET e$="UX10000WO004 (4gléfde
149047649181 4g1a8g4L96) 4g1ef deld
Sah764g18f4glaBgéf 964g14f4eldfal
7649191 40181 Bed96 ( (4D18C4D1SCIDE
7549C1b4albBaks ) 4bl adglaP i 754
19441 199867649181 4814926764181 4
el4f80d958) (49181 4014906764g141 40
141 Bad95) 49141 401dV11N9_9dV7N4AV
5dvadvia”

N ey
9A7_9 9E7 i}

_9eFO4NTDML
OSN7b7_9_0_94F78Cab#fb7_9_9_04F7
#Ce£ 03NS _9BSD7_9B5_9ASa7 OA(S_SE
Sa7_9ES_9ASa7_9A)5_9ESe7 9ES_OAS
a7_9A9_9Av wnvnvuun"

100 PLAY a$.bs.cs

110 PLAY d%.e35.13%
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TOKES
POKES

TERMINATOR 2

Ya se lo hemos enviado a T101,
Con ello conseguiremos que una
vez mas gane el bueno. Ahora te

lo decimos a fi. Lo méds clarito que
sabemos v confiando (sabiendo)
en que funciona Ir_:-mn nota, si
del «Cheat Mode»

pasearte por e

haces el favor
nge T'?' DE‘II’TH;TI'

arcade de Ocean
T.:-f“l-«c] DUPE. I.:.T[Cl a letra, en
cualquiera de las pantallas que

dan acceso a lgs diferentes fases
Es decir, en las pantallas textuales
que fe presentan cada
Joma’us te sentirds fiojo. ni bajo de
ergia. Se lo debemos al depar-
Tume!‘ﬂ(} investigador de Ocean

nivel

POOGABOO

en prac “Tl“u con ofros juegos. Por
sus obras les conocereis, que decia
el libro de libros

POKE 29766,175:
POKE 29767 61
POKE 297680
POKE 29901.201

Vidaos infinitas
llermpo

O infinito

FEEFE RV

Ahi va una clave de inmunida
para el juego del Dragon santo. Y
entonces fue cuando dijo aqui me
las déis todas y senald el lomo bajo
de su cuerpo. Gracias a Joao
Meireles, de Rio Tinto, en Portugal,
que nos ha dado la clave SLOB-

| BERS para regocijamaos en su cola

EL GRAN HALCON

José Qliver Gil es de los colabo-
radores mas completos que tene-
mos. No se conforma con enviar
un cargador (normaimente envia
tres o cuatro), sino gue necesita
acompanarlo de sus correspon-
dientes pokes. Lo ha hecho con la
segunda Pulga, claro que por su
trascendencia lo merecia, pero no
se ha cortado a la hora de ponerio
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2110
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que queremaos qu:‘q' el juego. v

A
CUanao 5

verdad Ic ]
simultaneamente Ia N y la tecla
que tengdis redefinida comc
oan, FL.-er_:e serviros para pasa
fase comodamentea

Pero sl queréis asegura
mente y salir airosos d
turg preobad a intr
pokes de Pedro José

P aa i il
guerel "‘f_, /_}.J. ar, PLUisC

os total
2 estQa gven-
yducir estos

POKE '“En 7.167 Vidas Infinitas
POKE 42166.16/..... Energia Infinita
POKE . ru't."" ]

POKE 35733.172

POKE 35734249 Comenzar en

o~ el nivel 2

POKE 36685.2:

POKE 35733,175:

POKE 357342 Comenzar en
el nivel 3

“\-j

SMAILY

Pokes de un valen
programa que nacid en Barcelona
y tiene fijada su residencia actual -

CIiano pQarga un

al menos de distribucion- en
Madrid. Bueno, v qué nod & nos

olvide de que es la primera prueb
fehaciente de que lo de IQgs
Olimpiadas de Barcelona 92 va
absolutamente en serio. al menos
en el Spectrum -y Unica- y quere-
Mos suponer que no en tono tan
catastrofico, porgue mira que
robar los aros de la bandera..

POKE 424350 Tiempo infinito



POKE 424930 ...Juego sin enemigos
POKE 443120 ..............Vidas infinitas
POKE 486320 .......... Obietos infinitos

(GRAN PRIX SIMULATOR 2

Tienes dos opciones claras para
encaramarte al podio de campe-
ones en este programon de
Codemasters.

La primera es correr mas que
nadie, mejor y mas rapido.

La segunda, algo mas practica,
consiste en hacerte pasar por un
piloto de nombre INTEGRA, vy no
sentir como el paso del tiempo
arruga las células de carbono de
tu vehiculo. Sera una gran ventaja.

LA HORMIGA ATOMICA

¢ Qué tendran ellas, qué tendran,
qué tanto gustan a los osos hormi-
gueros, y las hay rojas y negras y
algunas comen came? Poca cosa,
un buen casco, un par de vitami-
nas y uno de los héroes mas chiqui-
fos y cannosos de Hanna Barberq,
la hormiga atémica, inmortalizado
por Hi Tec.

¢Inmortalizado?. Como verdade-
ramente sera inmortal es aplican-
do este cargador de Juan José
Gonzdlez al juego original. Simple,
breve y sencillo.

..ru1ﬂTﬂH ! o e 8 an {rn
ﬂ"'* = nn -

= L

i N L nn

1 REM CARGADOR HORMIGA

ATOMICA
2 REM JUAN JOSE GONZALEZ
3 REM 1991

10 CLEAR 24999
20 LOAD "" CODE 65488

30 PRINT INK 7:PAPER 3: BRIGHT
17INSERTA LA CINTA ORIGINAL”
40 LOAD *" CODE 25000
50 RANDOMIZE USR 65481
60 LOAD " SCREENS

BupoOkAN

A quién se le diga que nos dedi-
camos @ dar pokes de juegos de
lucha pura, como es este Budokan
de Electronics Arts, nos tira al foso
de los lecnes, de los malos leones.

Sin embargo la cosa ni es tan tre-
menda ni tan locuela. Al menos asi
viene a demostrario el trabgjo de
uno de nuestros colaboradores
mas duros, el senor José Oliver Gll,
de Valencia.

En sus pokes observaréis como
se pueden alterar todos los valores,

incluso los que van en confra nues-
tra.

POKE 321080
POKE 321090
POKE SZ2TT0LE. v Inmunidad a
.............................................. los golpes
POKE 328090 ........cc.u.. No te cansas

POKE 31319.0:

POKE 31320.0:

POKE 313210 .....Enemigo inmune

POKE 319130 ..........No se recupera
....................... energ:cr al descansar

DESPERADO 2

("- j imfﬂi‘-rnl a
FPRasE W E-ail R A E R R R Bask il ol -

Para hacer honor a su nombre, y
en vista de la afluencia de tokes &
pokes que llegan para el juego de
TOPO, este mes vamaos a incluir dos
cargadores diferentes de
Desperado 2. Y también los pokes.
Entre Antonio Dos Santos y José
Oliver se van a comer el Spectrum.

PRIMERA FASE:
POKE 369340 ....
POKE 36923.0:
POKE 369270 ....
SEGUNDA FASE:
POKE 35960.0.............

... Vidas infinitas
Energia infinita

JMidas infinitas

e

INK 7: C

@® O N b e B e

REM
BORDER 0O: PAPER 0:
30000

200 PRINT AT 3.5:; BRIGHT 1:"CAR
GADOR DESPERADO I1": INK 4:AT 7.
1:"= Jose Oliver Gil = Valencia
=":AT 9.10:"3/10/1991"

210 INPUT "Que fase gquieres car
gar (1/2)7 “:f: IF f=1 THEN REST
ORE 300: GO TO 230

220 RESTORE 290

230 FOR x=65365 TO 635378: READ
a: POKE x.a: NEXT x: INPUT “"Vida
a infinitas (a/n)? ":v$: IF vE="
n" OR v§="N" THEN PCKE 63371.0

240 IF t=2 THEN GO TO 270

230 INPUT "Energia infinita (a/
ni? “:;vg: IF vE="n" OR vi="N" TH
EN POKE 65374.0: POKE 65377.0

260 CLS : PRINT AT 5.0;"Para Ju
gar con inmunidad teciea”;:AT 6.2
:"en el menu del juego FREUD™; I
NK 3:AT 10.8:"Cargando fass 1":
MERGE “fasel”: GO TO 280

270 CLS : PRINT AT 5.0:"Para ju
gar con inmunidad teclea”:AT 6.4
:"en &1 menu del juego CLM": [NK

LEAR

4:KT 10.B:"Buscando Fase 2”: ME
RGE "fase2™: GO TO 280
280 LOAD ""CODE : POKE 65478.83

: POKE 65479,25%: RANDOMIZE USR
65442

290 DATA 2058,22%,2%%,
. 140,201

300 DATA 205.225,255.175.50.70.
144.50.59,144,.50,.63, 144, 201

175.50,.120
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ANTONIO J. SANCHEZ LOPEZ
(MURCIA)

Refranero Informético: “De los F}c}kes

perdidos saca lo que puedas.”

Los Intocables:

Para pasar de nivel en este juego de Ocean
solo tienes que acceder a lo tabla de
records, y teclear tu nombre comeo
HUMPHREY BOGART. En la pantalla
aparecera un rotulillo que dirg “Cheat
Meode”, y simplemente apretando las teclas
“QWE" pasaras de nivel.

Batman, the Movie:

Si pulsas simultdneamente las teclas “C”
“1", "K" y “M”, pasaras de fase.

Chase H.Q.:

10 CLEAR 24575

20 INK 3: PAPER 5: BORDER 5: CL5
30 PRINT “ INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL °

40 FOR F=42480 TO 42486: READ A:
POKE F,A: NEXT F

50 LOAD ** CODE: POKE 42560,195;
POKE 42561,240: POKE 42562,165:
RANDOMIZE USR 42496

60 DATA 175,50,10,129,195,0,91

JORGE M. GARCIA LUCHANA
(MADRID)

Antidiccionario de Informatica:
3D-BOXING: El resultado actual de un
partido de futbol entre servios y croatas,
Rick Dangerous:
LISTADO 1:
10 CLEAR 24999
20 LOAD *"CARICKF.OBJ* CODE 65100
30 INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N)2” AS
40 IF AS="N" OR AS="n" THEN FOR
F=45122 TO &5124; POKE F.O: NEXT F
50 INPUT “BALAS INFINITAS (S/N)2” AS
&0 IF AS="N" OR A%="n" THEM FOR
F=65125TO 65127: POKE F,0: NEXT F
70 INPUT “BOMBAS INFINITAS
(S/N)2* AS
80 IF AS="N" OR A%="n" THEM FOR
F=65128 TO 65130: POKE F,0: NEXT F

64 MICROHOBBY
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20 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL"
100 LOAD ** CODE 65280

110 PCKE 65338,16: POKE 65339,1563
120 RANDOMIZE USR 65280

LISTADO 2

1 2188137DES02CS03D3FE

1211 2 3ED7003D20FC2B7CB520

1002 3 EEAF320DE4325EFA32BY

1333 4 FAC357AB000000000000 703
DUMP: 40000 N. DE BYTES: 34
Dominator:

10 CLEAR 29999

20 POKE 23658.8

30 INPUT “VIDAS INFINITAS [S/NJ&” AS
40 INPUT “INMUNIDAD (S/N)2” BS

50 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGIMAL":
PAUSE 50

&0 POKE 23624, SIN Pl: POKE 23693, SIN
Pl: LET L=PEEK 23531 + 256 * PEEK 23632
+ 5: LET K=PEEK L: POKE L,111

70 LOAD ** SCREENS:; LOAD “* CODE
80 POKE L K: IF AS="S" THEN POKE
27844.0: POKE 278450

90 IF BS$="5" THEN POKE 35%919,201

100 RANDOMIZE USR 27392

DESCONOCIDO
(BARCELONA)

Cybernoid:
POKE 25941 N .........N=Noimero de vidas
POKE 366870 ............... Inf. vidas
POKE 273270 ....cc.cveevreneren...Inf, @scudo
POKE 318180 .. Int. armamento
POKE 39915,0;
POKE 392190 .oooverirrnnnnees Sin enemigos.
Zynaps:

Inmunidad decorados.

POKE 39384,201 ...

POKE 37356,201 ...5in enemigos
POKE 45314,201 ......................Ink. vidas
POKE 41475,32 ...... Recogida automatica
.................................................. de tuel
POKE 41255,32 Los enemigos
................................... ..no disparan

Humphrey: Para conseguir vidas infinitas
en este progroma de Zigurat, solo fienes
que pulsar simulténeamente durante el
juego las siguientes teclas: “E”, “A”, “S”,
pye

Thundercats:

POKE 25477,195 ..Pasar de fase sin jugar
POKE 34504,194 ............No desaparecen
R kS i las baldosos

DAVID PARADELA FERNANDEZ
(MADRID)
Antidiccionario de Informética: SUPER
WOMDER BOY: Yo mismo.
Platoon:
FASE 1:
POKE 31093,200 ......coovevennes Inf. municién.



POKE 31137,1 Inf. granadas
FASE 2.

POKE 31145,2 renesssenssesesainf. balas
FASE 3

POKE 294260 kv hempo
POKE 30984,1

POKE 30103.1 r— Int. municion
Target Renegade:

POKE 599110 ......... o nf. vidas
POKE 62936,0:

POKE 62949,0:

POKE 629690 .. Int. tiempo
Qut Run:

POKE 392040 : Inf. iempo
Wonder Boy:

POKE 34855,201 ..........Andar por el aire
POKE 33353 M MN=Mivel inicial (1-2).
POKE 34049.N .........N=Nimero de vidas
e G T AT R ceeeee| 1-255)
POKE 346320 ....... HOTTPTETp | Inf. vidas.

Dragon Ninja:

10 CLEAR 29999

20 LOAD " CODE

30 POKE 65041 31: POKE 65042 ,254
40 FOR N=45055 TO 650461: READ A
POKE N A: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 45000

70 DATA 17,50,16,152,195,0,128

ANGEL HERRERO DURO
(VIZCAYA)
Haz explotar la dinamita de Dan con
estos pokes...
Dynamite Dan:
POKE 526780 ....... S Int, vidos.
POKE 58770,20 .... ...3in enemigos
Line of Fire:

10 CLEAR 40959

20 FOR F=65500 TO 65509: READ A
POKE F,A: NEXT F

30 INPUT “ENERGIA INFINITA (S6N)
A8

40 IF AS="N" OR AS="n" THEN FOR
F=65501 TO 65503: POKE F,0: NEXT F
50 INPUT “BOMBAS INFINITAS (S/N)

2" AS

60 IF AS="N" OR A$="n" THEN FOR
F=65504 TO 65506: POKE F,0: NEXT F
70 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL"
80 LOAD " CODE 25000: LOAD “*
CODE 61440

90 POKE 23624.9: CIS

100 RANDOMIZE USR 61440

110 DATA
175,50,142,166,50,221,167,195,88,151
Pang:

Para pasar de fase y conseguir vidas
infinitas al mismo tiempo, no tienes mas
que pulsar dos veces, y en rapida sucesion,
la tecla de pousa.

(=T _F=Te] nlnle ]l
TTEEE I

MANUEL ECHEVES ROSELLON
(SANTANDER)
Refranero Informatico: "Quien rompe el
Spectrum pago, y se queda con las feclas.”

Renegade:

POKE 37285,0

POKE 374240 Acumulacion de
P el el S 1. codaveres,
POKE 36066,195 .......Enemigos cobardes.
POKE 373720 ....ocovnninans Pasar de fose.
POKE 40345,201 .Int. tiempo
POKE 41045,0:

POKE 41148,195 ... veeeeenen I, vidas
Jet Set Willy:

POKE 34507.,201 ..o Elimina el

.................................. codigo de acceso
POKE 35123,0 ....Eliminar objetos méviles,
POKE 364771 ............... Inmune a caidas.
POKE 378740 ......... Recogida automdtica.
POKE 358890 ....... Resucitar infinilamente.
POKE 36353,44 .....................5¢lto doble
POKE 232580 .....................5al0 gigonte.
POKRE 30BPP0 iiivininianniiad Inf. vidas

PABLO LAMARCA
(BARCELONA)
Antidiccionario de Intormética: HOW TO

BE A HERO: Facil, muy facil; compra
Microhobby y ya esté

Sgrizam:

POKE 30996,5 ......ocovninse Con sélo un paso
shisesssisssnassassansirenninsasndDOSCHS 3 ONID NiVRL.
POKE 29519,0:

| POKE 295340 .....ccc..occovnrvrre Inf. vidas.
Profanation:
POKE 44586,201 .........Andar hacia atras.
POKE 44805,201 ........ Atravesar paredes.
POKE 45877.201 .....ccvvnun. Elimina bichos.
POKE 476840 ................ Facilita el juego.
POKE 47672201 ..........oon.v.o... Inmunidad
POKE 41587,201 ...................Personaje o
............................................ camara lenta
POKE 45318,201 .............Podemos andar
............................................... por el aire.
POKE 44787.,201 .....oooiieeiniisn Salte mucho
............................................ mas rapido.
POKE 476930 ......ocooveevivenennnnn,Inf, vidas
Phanfomas:
POKE 46790,191 ........ Abre la caja fuerte.
POKE 522900 ............. Atraviesa paredes.
POKE 44819.0 ....ccciivviininsinmnans Inf.energiu
POKE 28781 ,201 .....oconsimnssunnnss Flechas.

POKE 45126,195:
POKE 45127,16:

POKE 45128,175 ......civiviivisinnnninmune @
........................................ manos y Hechas.
POKE 283700 ..oiovviaisa Pasar de lo bola.
POKE 25095,201 ..........ccev... Quita bichos.

MICROHOBBY 65



Ghost'n Goblins:

POKE 351400 ........ ...Inf, armadura.,
POKE 351270 ciesienennsneeneInf, @nergia.
Lerna:

POKE 59632,0:

POKE 59633.0 ........occovenesnnnecneInf, vidas.
POKE 55673 V+1...... V=Nimero de vidas.
POKE 599270 .......ccoevisisasnnneesnnf. balas.
CLAVES:

- T —————— | o |
FASE 3i...ociviciiciinsiinminsssirsniPAMNDIGA,
FASE i v crnssnsinimidesis e e DTG
FASE 5; ........ ciriisrasasainneiin AT YV TS
Buggy Ranger:

POKE 47258 .V ......... V=Nimero de vidos.
POKE AT VAR cioiivinivininisin Inf. vidas.
Yogi’s Great Escape:

POKE 3356%,0:
POKE 33570,0:

POKE 335710 ....ccconiviscurenaeseridnif. widkas,
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APRENDE A METER
POKES

En estas lineas vamos a tratar de
explicaros como se meten los pokes de la
manera mas practica y rapida, sin que
para ello se necesiten ni exhaustivos
conccimielnes de informatica ni ningun
tipo de aparato. Inicialmente, los pokes
que se ofrecen sin cargador pueden ser
introducidos en programas
desprotegidos. Esto quiere decir que
cargas turbo, mas de 2.000 baudios, de
colores oscilantes o cualquier variedad
en este sentido, son impracticables, ya
que de lo que se trata es de poder
acceder a la cabecera.

Una vez que hayais comprobado gque la
carga es accesible, teclear Merge "" para
gue ¢l programa se detenga con la
cabaecera en memoria.

Parad el cassette.

Pulsar una tecla y posiblemente
aparecera un pequeno listado
correspondiente a las lineas que forman
parte de la cabecera. Editar la linea en la
que aparezca una instruccion del lipo
RANDOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccion se encuentra en la linea
30, solo tenéis que editarla de forma que
aparezca en la parte inferior de la pantalla
y podais modificaria).

El ultimo paso que debéis dar es
intreducir los pokes justo antes de la
instruccion RANDOMIZE USR que es la
que activa la rutina.

Después, poner nuevamente el cassette
en marcha, y cuando acabe de cargar el
juego, ya podréis disfrutar de las
ventajas que ofrecen los pokes.
Debemos dejar claro que estos pokes
y su introduccion, para los no expertos
en lides desprotectoras, son vilidos
exclusivamenie para programas que
cumplan con todos los requisitos
expresados.

Si algo es diferente, como la aparicion
de varios Randomizes, probad a poner
los pokes en diferentes sitios hasta que
lo consigais. En algunas ocasiones,
cuando la cabecera ocupa demasiada
memoria y la union con el blogue de
C/M colma la Ram total, los pokes que
introduzcamos sélo contribuirdn a
impedir la ejecucion del juego.

En esas circunstancias hay que hacer
uso de la sentencia VAL seguida de
comillas, dado que los datos gue s
introducen con este control no ocupan
memaria (este s uno de los trucos,
como muchos de los existentes en este
tema).

La férmula quedaria asi:
POKE VAL "2345", VAL "255";
RANDOMIZE USR 23458,
Estos ejemplos que os hemos puesto
corresponden a casos muy genéricos,
y aunque funcionan en la mayoria de
las ocasiones, no son sistemas
infalibles.




Esta suscripciéon incluye 11 nime-
ros al afio, (8 nUmeros norma-
les, mas 3 nomeros extras con
doble cinta) al precio de 4.800
ptas. En el caso de aumento
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de nomeros ex-
tras, el suscriptor no se vera
afectado por ello durante la
vigencia de su suscripcion.

Rellena el cupdn de la solap

Q00 h. o 14,3

L

o bien llamanos a los teléfonos 91/654 84 19 - 654 72 18 de

0 ¢
O h.yde 16,00 h. a 18,30 h. de lunes a v
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