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Tres grandes 
lanzamientos de Dinamici 

ique estallarán en tus manos! 
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1 TORTUGAS NINJA Image • i 1 TORTUGAS NINJA Works L 
2 ST DRAGON Storm 

3 SHADOW 0 F 
THE BEAST Gremlín A 

V 

4 R 0 B 0 C 0 P 2 Ocean 

5 PANG Oceon 

_ 6 _ DRAGON BREED ActivUion 1 1 
7 STRIDER II U.S.GoId 

8 GREMLINS 2 Topo » 
_9_ SITO PONS Zigurat É 
10 RESCATE 

EN EL GOLFO Opera u 
Esto I b t a h a t k l o « l a b o r a d a b a j o cr i tar ía i 
ca l idad k n p i m t o * por nuot t ra redacción. 

n 
LA FRASE DEL MES: Es un juego mag-
nífico, lo único que ocurre es que no sé jugar. 
Carlos Sáinz refiriéndose al programa de Z¡gu-
rat, Carlos Sainz Campeonato del Mundo de Ra-
ll.es 

Este mes esta posición de pri-
vilegio se la reservamos a New 
Frontier, compañía de software 
catalana que está realizando 
unas increíbles versiones para 
Spectrum de los títulos de Info-
grames. El nivel se vió en Hos-
tages pero pronto nos volvere-
mos a quedar asombrados con 
el nuevo Norte y Sur: una ver-
sión inmejorable. 

Vergonzante posición que 
comparten todas las compa-
ñías de software que poco a 
poco van dejando de lado al 
Spectrum 48k. De acuerdo 
que los programas para 128k 
quedan más bonitos, pero los 
sufridos usuarios de la saga de 
los 48 también tienen derecho 
a divertirse, ¿no? 

POR SOLO 
PARA QUE ENTRES EN 
ACCION TE REGALAMOS 
• 1 2 FANTASTICOS JUEGOS. 
•PISTOLA ELECTRONICA, 

IVA INCLUIDO 
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De vez en cuando no viene mal algo de inmo-

destia. Así pues no podemos menos que felicitar-
nos por la 
r e c i en t e E S . SONRISAS 

t ^ j ción de Microhobby como miembro del jurado, 
formado por la más prestigiosas revistas europeas, 
que otorgará en la próxima Computer Trade Show 
de Londres los premios a los mejores programas 
europeos del año 90. Autoenhorabuena y gracias 
a todos por vuestro apoyo. 

Y 
Por la reciente reestructuración de To-

po Soft, que ha llevado a una importan-
te reducción de plantilla. Si a compañías LÁGRIMAS 
como ésta, aunténtico valuarte del soft-
ware español, se le plantean problemas 
económicos, no es difícil darse cuenta de 

que el panorama nacional no debe ser excesivamente propicio para la crea-
ción e impulso de nuevos sellos nacionales. Afortunadamente las lágri-
mas no son llanto, pues aún podremos seguir disfrutando de excelentes 
títulos que Topo nos ofrecerá en breve. 

Hace 5 años (Sm({) 

1. Spy vs Spy (Beyond) 
2. Dun Darach (Gargoyle Games) 
3. Shadow of the Beast (Gremlin) 
4. Dinamite Dan (Mirrorsoft) 
5. World Series Basketball (Imagine) 
6. That's the Spirit (The Edge) 
7. Exploding Fist (Melbourne House) 
8. West Bank (Dinamic) 
9. Fighting Warrior (Melbourne House) 
10. Nightshade (Ultimóte) 

Este mes nos hemos puesto un poco 
bucólicos. Y como hemos tenido que 

añadir un palote más al número romano 
con el que señalamos en la portada los 

años que llevamos en la calle (VIII ya, que 
fuerte), pues hemos querido recordar los 

éxitos de aquellos tiempos. 
Como para echarse llorar. 

P E 

i n c z l a i i -
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urnas, A 
La «fastuosa» presentación del videojuego 
de Carlos Sainz puso en órbita al equipo 

de Zigurat. 
El pasado mes de diciem-

bre, fue presentado en Ma-
drid el videojuego de Carlos 
Sainz. El acto tuvo lugar en 
el concesionario Kuruma de 
la marca japonesa Toyota y 
contó con la presencia ines-
timable del genial piloto 
Campeón del Mundo. 

El concesionario en cues-
tión estaba lleno de gente. 
Jorge, Charlie y Fernando, 
Zigurat en pleno, estaban tan 
alucinados como nosotros 
por el revuelo formado. La 
tele estaba allí, y el objetivo 
de las cámaras suponía mu-
chísima más trascendencia de 
la que se puede imaginar. 

Carlos Sainz andaba de un 
sitio a otro derrochando sim-
patía y buenos modos. Cuan-
do se acercó a nosotros, in-
creíblemente fue él quien ini-
ció la conversación pidiéndo-
nos opinión sobre «su» jue-

go. Parecía muy entusiasma-
do, tanto por el resultado fi-
nal como por el proceso se-
guido, ambos supervisados 
personalmente por la técnica 
del formidable conductor. 

Confesó tranquilamente 
que su relación con el mun-
do de la informática no ha-
bía pasado del ordenador del 
Toyota y sin embargo acep-
tó sin condiciones el acerca-
miento a un campo tan com-
plicado como el videojuego 
doméstico. 

La intervención mágica de 
Carlos Sainz, absolutamente 
mentalizado con la idea fan-
tástica del juego, ha sido de-
finitiva. 

El piloto no dejó de apo-
yarles un momento, ni de 
consultarles ni de ayudarles 
e incluso quiso poner su rú-
brica a lo logrado, especi-
ficando las notas pertinen-

» l » ' 

T N 
3 M 

Caitos Sainz flanqueado por Jorge Granados y Fernando Rada, es 
decir, Zigurat. 

tes de un tramo concreto. 
De repente, en un momento 
de la noche Carlos se sentó 
frente a un ordenador. 

Ya nos había advertido an-
tes de ponerse a jugar, que 
era mucho más difícil condu-
cir el Toyota en el ordenador 
que en la carretera. 

Como quiera que no nos lo 
creímos, esperamos atentos a 

que Carlos se echara unas 
partiditas en la versión PC 
del juego. Efectivamente, de-
rrapaba en las curvas, choca-
ba contra todos los objetos y 
perdió irremisiblemente los 
lugares de honor. Claro que 
ésto sucedió sólo en la pan-
talla. 

J.C, García 

Los programadores: «Tres meses para hacer el coche» 
Más exhultantes que los minación de 

miembros de Zigurat y más 
radiantes que el coche de 
Carlos Sainz, el grupo de 
programadores de Arcadia 
no cabía de gozo. Su última 
creación les llevó demasiado 
tiempo como para poder 
romperse fácilmente, y el ne-
cesario como para merecer 
algo así. 

El éxito de crítica que tuvo 
su primer hit, El Poder Oscu-
ro, les hizo entrar en el mun-
do de la informática con los 
dos pies. CUITO Jimenez y Sa-
tán fueron lanzados poste-
riormente con diferentes reac-
ciones. El famoso bandolero 
no «enganchaba» y Satán y 
Dinamic no fueron excesiva-
mente agradables con ellos. 

Carlos Sainz supone la cul-

un esfuerzo 
cont inuo. 
Durante casi 
un año no se 
habló de 
otra cosa ni 
en sus casas, 
ni en sus 
empresas ni 
en su fami-
lia. 

Lo prime-
ro era infor-
marse sobre 

Los programadores de Arcadia siguen atentos las 
acciones de Carlos Sainz. 

lo que era un Railye. Play en 
el video, y horas delante de la 
TV. Luego conocieron a Car-
los. Y entonces fue cuando se 
pusieron a trabajar. Sudoro-
sos por los focos de la cáma-
ra y los flashes de los fotógra-
fos, relataban el proceso de 

construcción. La idea de la 
perspectiva nueva les pareció 
más que oportuna perfecta, 
pero «parece mentira que ¡as 
cosas tan simples se compli-
quen hasta ese punto» y un 
ruidito del motor, una nube de 
humo del derrape y los blo-

queos de las ruedas por la 
acción del freno de mano, se 
convirtieron en clavos en la 
Cruz. «Sólo deciros que nos 
tiramos tres meses para hacer 
el coche» hasta que decidie-
ron emprender procesos de 
digitalización de gráficos 
y movimientos a través de 
una miniatura que coloca-
ron en todas las posiciones 
posibles. 

De todas formas no se 
mostraron demasiado confia-
dos, las sonrisas desvelaban 
esperanza pero no triunfo, lo 
que por otra parte era más 
que creíble dadas las condi-
ciones del software en Espa-
ña. Aún asi no pudieron evi-
tar que los acontecimientos 
los desbordaran por completo, 
creo que como a lodos. 

i MICROHOBBY 6 
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1989 TAITO COflP 

Desde MitcheU Corp llega para 

tu ordenador uno de los arcade 

más adictiuos del a ñ o / C o m o 

PRHG uiaja por el mundo destruyendo las 

burbujas con las distintas armas que uas 

recogiendo. Lo único que este rápido g 

rabioso juega pide, es un jugador rápido en 

reflejos que pueda lograr él obstino final-

uencer a las burbujas muasoras y restaurar 

Id normalidad. 

MITCHEU. CORP 
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CESAR LUÍS GARCIA JOSE R. T0RIB10 
Orcnse-33 PUNTOS Pío. Santa María-32 PUNTOS 

¡.a 5.a edición del Concurso de 
Diseño ya está en marcha, pero 

todavía quedan algunas pantallas 
interesantes correspondientes a la 
última convocatoria. Aquí están. 

DA SI O RASCO RAMOS CASTELLS 
Tomares-32 PUNTOS Reus-32 PUNTOS 

JUAN J. SAMPER 
Almería-32 PUNTOS 

FRANCISCO COBO 
Puebla de Cazalla-32 PUNTOS 

JOSE LUIS SANCHEZ 
Valencia-32 PUNTOS 

FÉLIX BALADO 
Lugo-32 PUNTOS 

i MICROHOBBY 10 
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* * * 

v LLUVIA TV. * 
Es un placer tener otra vez con 

nosotros a Mika Petri, estrella de 
números pasados, que ha venido 
con los ánimos renovadísimos y 
dispuesto a robar todo el espacio 
de la página. De entre el pack 
excelente que nos ha hecho llegar 
a base de 1 rucos y programas 
más serios, la lluvia de la 
televisión nos ha parecido 
gracioso y espectacular ( sobre 
todo para las pocas líneas de las 
que consta). 

i3 Wob^&s^tZ&M* 8 
FOR 4=3e4 TO 30027 RERD b POKE 4,b NEXT a DRTR 6,S0,197 ,33,0,0,339,17,0,64,1,0,24,237,l *6,22S,124,196,li,103,2S4,44,32, -18,193,16,-25,201 _ 30 FOR 4«0 TO 13 READ b OUT 65533.a OUT 49149,b NEXT 4 40 ¿ATA 0,3,194,13,40,38,10,70 ,13,13,22,90,6,13 
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BORRADO 
PARCIAL DE 
PANTALLA 

La rutina que nos envía José 
Luis Montiel, desde Silla, en 
Valencia, realiza un borrado 
parcial de la pantalla, de tal 
manera que es seleccionable 
aquella parte que deseamos dejar 
y aquella que queremos hacer 
desaparecer. La rutina es 
totalmente reubicable y se 
pueden elegir tanto el tiempo que 
tarda en borrar la pantalla como 
el número de columnas que no 
queremos borrar (siempre 
contando desde la parte derecha 
de la pantalla). 

Las direcciones son las 
siguientes: 

Si guardamos el programa en la 
dirección 55000, debemos pokear 
en: POKE 55018, X (X es el 
número de columnas a conservar). 
POKE 55035, Y (Y es un número 

entre 0-255 que indica la 
velocidad de borrado). 

Como véis, publicamos dos 
listados. El primero reproduce el 
programa en Basic junto a una 
demostración muy interesante. El 
otro es la rutina específicamente, 
escrita en código máquina. 

LISTADO 1 
10 REM 

BORRADO PARCIAL 
D E P R N T A L L A 

20 REH 
M I I I M I M t l I H H I H I t l I I * 
t JOSE LUIS MONTIEL GOMEZ * SILLR © 1990 UALENCIA 
t 

30 CLERR 54999 40 PRPER 0 BORDER 0 INK 7 C 
L S 43 PRINT RT 10,5,"MODELO DE P« NTALLA A BORRAR" 45 GO SU6 200 50 PAUSE 100 CLS 55 FOR F•1 TO 31 STEP 10 60 FOR Nal TO 30 65 LET R = INT (RNO*255> 70 PLOT R,0 DRRU 0,175 75 PLOT R + 1,0 DRRU 0,175 80 IF N/2=INT IN/2) TMEN PLOT 0,INT (RND*176> DRRU 255,0 90 NEXT N 100 POKE 5S018,F 110 RANDOMIZE USR 5 S 0 0 0 120 NEJCT F 130 STOT 200 RF.M ME 205 FOR Níí 21© READ A 220 NEXT N 230 RETURN 300 DRTR 6,16,30,31,33,0,64,203 .36,35,124,254,86,40,35,29,123,2 54,10,48,6,254,1,48,240,30,32,24 310 DATA 236,120,254.9,56,229,1 4,6,13,121,254,0,32,250,237,95,2 54,64,56,217,24,213,16,206,201 

POKE N,R 

LISTADO 2 
¿ mim&smmmz 3 00094 54E540924000400 4 094C44094 22C31360D05 5 0042554 34C45094C4 4 09 6 452C33310D0600094C44 7 09484 C2C31363338340D 8 0700444553504C410953 9 4C410926484C290D0600 10 4E4F4445535009494E43 11 09484C0O0900094C4409 12 412C4O0D0A0009435009 13 38380D0B00094A52095A 14 2C4143414241520D0C00 15 0944454309450D0D0009 16 4C44O94 12C450D0E0009 17 43S00933200O0F00094A 18 52094E432C424F525241 19 520D1000094 350093100 20 1100094A52094E433C4E 21 4F44455350001200094C 22 4 4 09452C33320D130009 23 4A52094E4F444553S00D 24 1400424F52524152094C 25 4409412C420D1500094 3 26 5009390D16C0094AS209 27 432C444553504C410D17 28 00094C4409432C36200D 29 1800S245S44152440944 30 4 54 3094 30D1900094C44 31 09412C430D1A00094350 32 09300D1B00094R52094E 33 5A2CS245544152440D1C 34 00094C4409412C520D1D 35 00094350093634200D1E 36 00094A5209432C4E4F44 37 4553500D1F00094A5209 36 444553504C410D200041 39 43414241S209444A4E5A 40 094 2554 34C450D210009 4 1 5245540D22002R442B0D 42 2300094F524709353530 43 3B300D240009454ES409 44 240D2500094C4409422C 45 31360D260042554 34C45 46 094C4409452C33310D27 47 00094C4409464C2C3136 48 3338340D280044455350 49 4C4109534C410928464C 50 290D29004E4F44455350 51 09494E4309484C0D2A0P 52 094C4409412C480D2B00 53 0943500938380D2C0009 54 4A52095A2C4143414241 55 520D2D00094 445430945 

257 428 302 393 525 30S 476 540 4 00 664 
3 4 1 369 400 479 326 367 350 654 338 4S8 495 332 635 561 362 355 588 372 551 403 380 349 625 395 346 510 450 
551 664 427 446 439 394 358 517 427 457 512 571 552 439 399 343 627 431 

5 6 0 D 2 E 0 0 0 9 4 C 4 4 0 9 4 1 2 C 4 S 3 9 9 
5 7 0 D 2 F 0 0 0 9 4 3 5 0 0 9 3 3 2 0 0 0 3 2 1 
5 6 3 0 0 0 0 9 4 A 5 2 0 9 4 E 4 3 2 C 4 2 4 7 7 
5 9 4 F 5 2 5 2 4 1 5 2 0 D 3 1 0 0 0 9 4 3 5 2 8 
6 0 5 0 0 9 3 1 0 0 3 2 0 0 0 9 4 A 5 2 0 9 3 7 5 
6 1 4 E 4 3 2 C 4 E 4 F 4 4 4 5 5 3 5 0 0 D 6 5 9 
6 2 3 3 0 0 0 9 4 C 4 4 0 9 4 5 2 C 3 3 3 2 4 2 7 
6 3 0 D 3 4 0 0 0 9 4 R 5 2 0 9 4 E 4 F 4 4 4 6 4 
6 4 4 5 5 3 5 0 0 D 3 5 0 0 4 2 4 F 5 2 5 2 6 0 7 
6 5 4 1 5 2 0 9 4 C 4 4 0 9 4 1 2 C 4 2 0 D 4 9 7 
6 6 3 6 0 0 0 9 4 3 5 0 0 9 3 9 0 D 3 7 0 0 3 4 4 
6 7 0 9 4 R S 2 0 9 4 3 2 C 4 4 4 5 5 3 5 0 5 8 5 
6 8 4 C 4 1 0 D 3 S 0 0 0 9 4 C 4 4 0 9 4 3 4 3 9 
6 9 2 C 3 6 2 0 0 D 3 9 0 0 5 2 4 5 5 4 4 1 5 0 0 
7 ® 5 2 4 4 0 9 4 4 4 5 4 3 0 9 4 3 0 D 3 R 5 1 0 
7 1 O 0 0 9 4 C 4 4 0 9 4 1 2 C 4 3 0 D 3 B 4 1 0 
7 2 0 0 0 9 4 3 5 0 0 9 3 0 0 D 3 C 0 0 0 9 2 9 5 
7 3 4 A 5 2 0 9 4 E 5 A 2 C 5 2 4 S S 4 4 1 6 7 7 
7 4 5 2 4 4 0 D 3 D 0 0 0 9 4 C 4 4 0 9 4 1 4 5 1 
7 5 2 C 5 2 0 0 3 £ 0 0 0 9 4 3 5 0 0 9 3 6 4 2 0 
7 6 3 4 2 0 0 D 3 F 0 0 0 9 4 R 5 2 0 9 4 3 4 0 1 
7 7 2 C 4 E 4 F 4 4 4 5 5 3 5 0 0 D 4 0 0 0 5 7 8 
7 8 0 9 4 A 5 2 0 9 4 4 4 5 5 3 5 0 4 C 4 1 6 1 5 
7 9 0 D 4 1 0 0 4 1 4 3 4 1 4 2 4 1 5 2 0 9 4 9 7 
8 0 4 4 4 A 4 E 5 A 0 9 4 2 5 5 4 3 4 C 4 5 6 6 2 
8 1 0 D 4 2 0 0 0 9 5 2 4 5 5 4 0 D 0 0 0 0 3 3 6 

DUMP: At.ttt 
N.° DE BYTES: 800 

MAS TRUCOS 
DE PANTALLA 

Seguro que os habréis divertido 
y sobre todo aprendido mucho 
con la serie de rutinas que hemos 
publicado a cerca de la carga 
diferente de pantallas. Mika Petri 
no ha querido ser menos y 
también nos ha mandado un 
programilla que carga la pantalla 
de presentación de cualquier 
juego - también valen las nuestras-
cuya mayor novedad está en que 
podemos alterar la velocidad de 
presentación. Para acceder al 
cambio, deberéis modificar el 
número que aparece en la línea 
30. quitar el LOAD de la línea 50 
y hacer RUN 

Tres pegatinas gigantes para 
Mika Y si vosotros queréis 
también, mandad truquillos 

Ho juegues con tu vida 

i\ 
fOFTWJKf 

v \> v • Sd r 
FUMOrtClON 
oe «voob 
CONTKA 
LA DROGAOICCIONÍ 

¡e< x 
Í Ü L Í Í 

i 

5 REM «MODIFICRCION PANTALLA « 10 FOR a =3C4 TO 30068 READ b POKE 4,b NEXT 4 S0 DRTR 33,0.64,6,3,197,229,6, 6,197,229,6,8,197,229,84,93,1,64 ,156.9,1,32,0,237,176,6 30 DRTR 15 REM CaiMie aquí 
14 v e l o c i d a d 40 DRTR 197.6.2SS.16,-2,193,16 ,-8,225.36,193,i6,-28,225,125,19 8,32,llí,193,16,-40,225,124,196, 8,103,193,16,-52,17,0,68,33,64,2 44,1,0.3,237,176,201 S0 LORD ""COOE 56364 RRNDOMIZ E USR 3C4 PAUSE 0 
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COMPLETAMOS 
LA OPCIÓN 
RENUMERAR 

No exactamente nosotros, sino 
Sergio Suarez. El intrépido 
muchacho de Badajoz nos ha 
mandado un programa que amplía 
la opción de renumerar del menú 
de edición en los Spectrums de 
128 K, Por medio de este truquillo 
podremos elegir tanto el número 
inicial como el intervalo entre 
líneas. 

La forma de llevar a cabo este 
propósito es mezclar (opción 
Merge) el programa de 
remimeración con aquel que 
deseemos renumerar para 
después ponerlo en marcha a 
través de la orden RUN 9000. 

SSS8 gSKotA9?* i£gÉ¿Vu?5Ez9 c LS 9000 INPUT "LINEP INICIRL ",COM 9810 INPUT "INTERURLO SOLTO 9820 LET COHRLT rINT rCOH/2561 9030 LET SOLTOLOT:INT (SflLTO/256 ) 90*0 POKE 23413,COM-256tCOM«LT 9050 POKE 23414,COMRLT 906© POKE 23415,S«LTO-256*S«LTO 9070 POKE 23416.SBLTOPLT 9060 PRINT "PULSE EOIT Y LUEGO S ELECCION^ Lfl OPCION RENUHERftR" 

999999 
Más Mika Petri. Por si no lo 

sabéis, yo tampoco tenía idea, él 
es finladés, pero le tentó el 
maravilloso clima de Gran 
Canaria y decidió pasar el resto 
de su vida en el archipiélago 
español. El truco que ahora le 
publicamos es también hispano, 
seguro que como su corazón. 

La duda que le asaltó al intentar 
titularlo es la misma que ahora 
tenemos nosotros, de ahí que 
aparezcan esas interrogaciones. 
El truco en sí sirve para dibujar 
por medio de un cuadrado 
enorme que no deja de moverse 

por la pantalla; si no desesperáis 
y le echáis algo de paciencia 
podréis conseguir verdaderas 
maravillas. 

5 REM t "»"»">•»•»"»'»"»"»•»'» o o*»*» i 
L E T X « 0 L R R V = 0 L É T * I « A 

L E T U 1 » 2 : O U E R 1 
2 0 P L O T X . U D R O U 5 0 . 0 D R F I U 0 

, 5 0 D R R U - 5 6 , 0 : D R R U O , - S O 
3 0 L E T X = X + X 1 I F X > 2 0 3 O R X < 1 

T H E N L E T xlx-xl 
4 0 L E T Y * V + V L I F Y > 1 2 3 O R V < 1 

T M E N L E T V L - - Y L 
5 0 G O T O 2 0 

ERASE & FILL 
Otra de Armando Carlos 

Marino, el rey del truco. Éste 
viene a ser más una diminuta 
utilidad que un simple truco, que 
juega con las instrucciones de 
desplazamiento y rotación de 
pixeles en pantalla. Este sencillo 
programa usa esas instrucciones 
para investigar las posibilidades y 
efectos de tales combinaciones. 
Puede ser utilizado por tanto para 
borrar, llenar de pixels o alterar 
en forma curiosa la pantalla. 

10¿ É i s T t 024 REflD a POKE o.a NEXT n 110 OOTA 6,6,197,33,0,64. 6 ,24 1 
9 7 , 6 , 0 , 197,¿05,54,35,1$3 ,Í6,2*9, 193,16,24 3,193.16,234,201 300 POKE 650ia,203 POKE 65013, |4 LET a $ = " í-LL <HL ' " GO SUB 200 
400 POKE 65013,6 LET a$="RLClM L)" GO SU6 2000 500 POKE 65013,14 LET a|:"RRCi HL>" GO SUB 2000 600 POKE 65013,22 L)" GO SUB 2000 700 POKE 65013,30 L > " GO SUB 2000 £00 POKE 65013,36 HL > 30 SUB 200O 9O0 POKE 65013,46 HL)" GO SUB 2000 1000 POKE 65013,62 MLJ" GO SUB 2000 1100 POKE 65012,237 111 LET a»-••RLÓ" GO SUB 2000 1200 POKE ¿5013,103 "" GO SUS 2000 1400 GO TO 300 2000 CLS LIST 1400 PRINT at PRINT "PEEK 65012 * ",PEEK 6 5012 PRINT "PEEK 65013 = ",PEE K 65013 PfiUSE O RftNOOMIZE USR 65000 PAUSE O RETURK 

LET a • a "RL í M 
LET = RR iH 
LET a$»"SLA( 
LET a*="SR«t 
LET a«="5RL< 
POKE 65013, SUB 2000 LET RPC> 

Con ta fuerza del Océano, la 
emoción de la música y la 
personalidad de Mike Olfield. 
Ignacio Pnni, de Cádiz, nos ha 
demostrado una vez más la 
cantidad de impulsos diferentes 
que puede sentir un cuerpo 
humano aficionado al ordenador, 
para más señas, cuando escucha 
conversiones informáticas. 

10 BORDER 1: PAPER 5: INK 7: C 
LS : PRINT AT 2, 9 .- "V 1 EW SOFT S. 
A.";AT 10,12; FLASH 1;"1SLANDS"; 
FLASH O.AT 14.9;"MIKE 0LÜFIELD 

";AT 16,6;"versión by Siemens 11 
Duración: Ap 20 PRINT AT 20.0 

rox. 3 min 50 a." 
30 PAUSE 100 
40 LET zí-'UWOXlOOOO" 
50 LET a$-"VIOT8005N5AA1G»FG3A 

1&3DAGG*F#FEE1#FG5AAlGtFG3A1&3DA 
GG*FED5D" 

60 LET B$-"V1102N5DDGDGGDGAAGA 
DGDD" 

70 LET C$-"V1103N5#F#FGDGGbGA» 
CbtCDbgD" 

80 LET d$-"T8004NlaDa5*Fl&DG*F 
5#F1&" 

90 LET e»-"03N5d2&3d5d2&" 
100 LET f$-'T80V1304N7A5D3&1DE3 

•FGA7D1E*F3GDA5G3&ED*FG5AD" 
110 LET g$-"02((3DD))<(bb))((gg 

))((DD)>" 
120 LET h$-"03((3aa))(t *F*F))(( 

DD))t (aa))" 
130 LET i$-M02((3DD))" 
140 LET j$-"03N5DDgla" 
150 LET k$-"03N5#F*FDlE" 
160 LET l$-"T80V1305Nlde5#fad3b 

bSaletf3gg*f*flde5#f ad3&bba5a3&" 
170 LET M$-"04N3d5#f ifltf3dld5d 

eeleS.3*fl ltf3d5*f*fd*ceedle&" 
180 LET n$-"03N3a(3DD)(gg)(aa)( 

(DD))(gg)(aa)gga" 
190 LET o$-"T6004NlDE5*F3*Fl#F# 

FEDE4*FlE*F5GGb3&l#CD5EtF3ElD#C3 
&1DE5»FG3»F1ED3&" 
200 LET p$-"02N3a5DDlD3DlD5DEEl 

E3ElE5Eaala3ala5aDG3DDlDD" 
210 LET q$- 04N1»FG5A3A1AAG»FG4 

A1GA5BBG3&1#FG5A83A1GE3&1#FG5AB3 
A1G#A3&" 
220 PLAY AS.cí 
230 PLAY A$.B$.c$ 
240 PLAY d$.z$ + eí.z$+ i $ 
250 GO SUB 260: PLAY "T8002N3a 

: GO SUB 260: GO TO 340 
260 PLAY f$.2S+g$.z$*hS 
270 PLAY f $,z$+g$.z$+h$ 
280 PLAY aS( TO 21).j$.k$ 
290 PLAY 1 S . zí *r.S 
300 PLAY l$.z$+m$,z$+n$ 
310 PLAY OÍ.pS.qS 
320 PLAY OÍ.P$.q$ 
330 RETURN 
340 FOR n-1 TO 2 
350 PLAY o$,p$.q$ 
360 NEXT n 
370 PLAY "T8002N3D" 
380 PLAY "T110UWOX1200004N8«F". 

"U04N8D" 
390 PLAY 

03N8D" 
wmmm 

T90UX14000W003N8a","U 
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el cupón 
la solapa d< 
in llámanos 
734 65 00 

R e v e n a 
aparece en 
revista o b< 

'MWMOKKMBMm 

gracias a un sencillo 
sistema de fijación 
que permite además 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 

No necesita encuademación, 



CON CARTUCHO DE ACCESO 
INSTANTANEO 

AUCC 

f ^ P P T J í T ^ 
SONIDO ESTEREO 



NORTE Y SUR 
Yankees 90 Spectrum 

No es que los spectruruanos estemos de 
suerte para las conversiones, es que de 
un tiempo a esta parte las tenemos to-
das, o por lo menos las de los mejores 
juegos, 

«Ahora le toca el turno» al programa 
que juega a la guerra de la indepen-
dencia. editado hace tiempo por los 
franceses de Infogrames, que es la 
prueba definitiva. Nos hubiéramos con-
formado con que se respetara el argu-

mento en la conversión, o por lo menos que mantuviera las señales 
suficientes como para mantener el título del programa, pero nos ha 
sorprendido que además de eso, se hayan cuidado los gráficos, el 
movimiento y cada acción, una por una, salvando las diferencias, por 
supuesto. 

JAI ALAI 
En todos los deportes 

El sello deportivo de Opera está muy creativo últimamente. 
Tras la aparición en el mercado de un superbasket y un Poli-
boxeo, pretenden ahora que emulemos a los esforzados prac-
ticantes de una de las variedades de la pelota vasca, cono-
cida como cesta punta —lo de jai alai es la denominación que 
usan los jugadores de Miami, por cierto muchísimos—, 

El nuevo producto de Opera destaca sobre todo por su ori-
ginalidad, además de por haber introducido mejoras técni-
cas de lo más interesante. 

Procurad no romper muchos cristales, y si lo hacéis no le 
echéis la culpa al superjuego de Opera. 

TULUM Y COBA 
(LOS TEMPLOS SAGRADOS) 

La aventura más rápida de AD 
La nueva odisea conversacional que ha editado el equipo 
valenciano de AD está muy marcada por el éxito de Cozu-
mel. y al parecer algo arrepentida de las siglas de la Espa-
cial. Más al estilo de la primera y olvidada la técnica de la 
segunda. «Los templos sagrados» quieren volver a conven-
cer al aguerrido aventurero por medio de una clásica peri-
pecia que se desarrolla en las selvas sudamericanas. 

Doc Monro, ex-protagonista de Cozumel. repite papel es-
telar a lo largo de dos fases en las que los más conversacio-
nales peligros y los más samudianos enigmas estarán a la or-
den de la aventura. 

WINGS OF FURY 
Tiburones alados 

No está mal, nada más llegar y ya han puesto dos superprogramas a nues-
tra disposición, Broderbund, por arte de magia se ha integrado en nues-
tro software de la forma más elegante, tratando de convencer. Su «Wings 
of fury», que muy pronto estará a la venta, resulta de lo más atractivo. 

Para que os hagáis una idea, el juego va de aviones, de disparos, bom-
bas y enemigos, en fin, al más puro estilo arcade. Manejaremos un sofis-
ticado F6F Hellcat de la U S Navy, y con él podremos aterrizar y despe-
gar en nuestro portaviones. explorar islas enemigas y hacer multitud de 
operaciones en las que nos divertiremos un montón. 

Hala, ya sabéis, ¿ qué es lo que hay?, ¡Broderbund guay!. 



NAVY SEALS 
Mercenarios en tu Spectrum 

Navy Seáis es un nuevo guión cinematográfico que Ocean ha traducido 
al lenguaje máquina en busca de un garantizado éxito postnavideño. El 
film que protagoniza Charhe Sheen cumple con los requisitos de acción, 
heroicidad y mitomanía adolescente que debe presentar todo buen pro-
yecto. El argumento combina a las fuerzas especiales de todos los ejér-
citos americanos para buscar cueste lo que cueste a unos terroristas, unos 
misiles y un pequeño detonante. 

El juego de Ocean consta de siete niveles, al principio de cada cual 
han sido reproducidas algunas imágenes de la peli De seguro que el 
movimiento, con scroll multidireccional. os resultará todo un lujo. 

F-16 COMBAT PILOT 
Días de aire 

Anunciamos con gran regocijo la pronta salida al mercado 
de la versión Spectrum de uno de los simuladores de com-
bate aéreo más espectaculares que se han editado para 16 
bits El F- 16 Combat Pilot está protagonizado por el último 
y más guerrero caza norteamericano famoso ya por su dis-

tribución en Europa por parte de la OTAN. 
Inundados de simuladores como estamos ya, no estaría de 

más comentaros que quizá sea éste uno de los juegos más 
realistas e impresionantes que tendréis oportunidad de pro-
bar en vuestras pantallas, tanto que es posible que nunca ha-
yáis deseado aterrizar con más ganas. 

SCI 
Chase H.Q. 2 

Special Criminal Investigation es un formidable arcade de 
conductores que es pero no es la segunda parte del mejor 
programa de todos los tiempos. Realizado con la misma filo-
sofía que inspiró la primera carrera. SCI presenta algunas 
diferencias importantes que en ningún caso amenazan con 
destruir lo que consiguieron. 

Más al contrario, la segunda mejor persecución incorpo-
ra novedades muy atractivas. Ahora tendremos la posibili-
dad de disparar a los coches traficantes, tanto con nuestro 
fusil como con unos misiles que nos deja el helicóptero, cu-
ya función ha sido aumentada, 

Bienvenidas las secuelas si todas son como éstas 

STUN RUNNER 
Originales perspectivas 

Domark ha convertido, desde la recreativa al Spectrum, un rapidísimo 
y original arcade en el que los protagonistas son una carretera y una 
extraña nave. Si recordáis programas como Trail Blazer o el mismo Spa-
ce Harrier, podéis haceros una idea a cerca de las bases que Domark 

ha utilizado para crear este programa. 
Velocidad y habilidad serán las características 

esenciales de Stun Runner. El programa cuenta con 
una jugabilidad exquisita, cien por cien recomenda-
ble. que no ha perdido gran cosa por la imposibili-
dad de trasladar los gráficos vectoriales que incluía 
la versión original. Nos conformaremos con los típi-
cos Sprites del Spectrum. 

• 

I 



<4*»" LA AM3NAZA DE LOS VIRUS P ARA EL SPECMJM 
A lo largo de este artículo, pasa-

remos revista a los diferentes 
«modus-vivendi» de estos artefactos 
programados por auténticos cono-
cedores de los entresijos de los or-
denadores. Nos centraremos en un 
único caso, simple pero muy com-
pleto y conocido, que nos podrá 
servir para adentrarnos en este 
mundo. 

Por último, nos plantearemos la 
duda que más nos afecta: ¿Virus en 
el Spectrum? 

Virus benigno vs. 
Virus maligno 

Y la primera pregunta es clara: 
¿qué es un virus? 

Pues un virus es sencillamente un 
programa que a través de un dis-
co llega a un ordenador, se instóla 
en él y empieza a hacer diabluras. 

Como en la vida real, ciertos vi-
rus pueden afectar de forma «be-
nigna» a nuestro ordenador o, me-
jor dicho, de forma ¡nocente. 

Se limitan a sacar un mensaje en 
pantalla avisando de su presencia 
o a realizar malabarismos más o 
menos graciosos en la misma. 

Su funcionamiento y modo de ac-
tivación es similar en todos los ca-
sos. Tras cargarse en memoria apa-
recen residentes en ella sin ejecutar-
se hasta que se produce alguna ac-
ción que los provoca: pulsación de 
determinada tecla o secuencia de 
ellas, transcurso de un tiempo pre-
determinado o aleatorio, número 
de pulsaciones efectuadas, etc. Al-
gunos de ellos llegan al colmo de 
la inocencia permitiendo su desac-
tivación mediante alguna secuencia 
de teclas o haciéndolo ellos solos 
tras un período de actividad. 

Otros, sin embargo, tienen bas-
tante más mala idea... 

El virus de la pelotita 
Uno de los virus más populares 

entre los poseedores de un PC es el 

Mucho se ha hablado, se habla 
y se seguirá hablando de los virus 

presentes en los ordenadores. 
A quello que más se comenta 

son sus consecuencias: ficheros 
borradost anomalías en la 

pantalla...» pero la información 
real de cómo logran 

introducirse y multiplicarse en 
los equipos informáticos es 

poco conocida. 

conocido como «el de la pelotita». 
Aunque simple, nos va a servir 

como perfecta introducción en el 
mundo de los virus no tan benignos, 
por su elaborado código. 

Este virus se limita a hacer apa-
recer una pelotita que rebota por 
la pantalla. Esta manifestación tan 
«light» no impide que poseo uno de 
ios mecanismos —para los tiempos 
en que fue escrito— de superviven-
cia y reproducción más eficientes 
(y, además, susceptible de trasla-
darse al Spectrum). 

Veamos cómo funciona, previo 
repaso de algunas consideraciones 
técnicas muy fáciles de entender. 

Un disco se divide en sectores 
donde se guarda la información de 
los programas que contiene. Pero 
no todos ellos comprenden progra-
mas ejecutables o ficheros de datos. 
En concreto, uno de ellos, el prime-
ro, de arranque, contiene informa-
ción que usará el sistema para 
comenzar a funcionar o para car-
gar algún programa autoejecuta-
ble, y otros contienen la Tabla de 
Asignación de Ficheros (FAT, en in-
glés) con información acerca de 
qué fichero ocupa cada uno de los 
sectores del disco. 

Pues bien, cuando encendemos el 
ordenador se realizan una serie de 
pruebas del equipo y se carga el 
contenido del sector 0 (de arran-
que) del disco. 

Como decíamos, éste puede con-
tener un pequeño programa del sis-
tema operativo, un programa de 
carga de otro programa, o... pue-
de modificarlo un virus para su uso 
personal. 

Y esto es precisamente lo que ha-
ce el virus de la pelotita. Como sa-
be que este sector se cargará siem-
pre que se encienda el ordenador, 
lo que hace es sustituir la informa-
ción original de carga contenida en 
ese sector por su propio código, de 



forma que toma control absoluto 
de él. 

Pero tiene un pequeño problema, 
y es que su propio programa ocu-
pa más espacio del que puede al-
macenarse en un sólo sector. Solu-
ción: guardar el resto del código, 
así como el sector 0 original en otro 
lugar del disco, pero protegiéndo-
lo de miradas indiscretas y posibles 
borrados al cargar otros progro-
mas mediante... una morca espe-
cial en la tabla de asignación de fi-
cheros. 

Como hemos dicho antes, en la 
FAT se almacena el contenido de 
cada sector del disco {esto no es ri-
gurosamente cierto —aunque 
casi— y sirve para nuestra introduc-
ción). Pero uno de estos sectores 
puede estar estropeado (de origen 
o tras el uso prolongado). El siste-
ma operativo se encarga de mane-
jar esta contingencia mediante una 
marca en la FAT que le indica que 
ahí no deberá grabar ningún fiche-
ro porque los datos serían inservi-
bles. 

El virus se aprovecha de esta cir-
cunstancia para marcar el lugar en 
el que se ha instalado como defec-
tuoso, de forma que ningún otro 
programa se escribirá sobre él, y el 
usuario, desde el sistema operati-
vo, no podrá saber qué contiene: 
sólo verá que está estropeado y... 
se olvidará de él. 

Una vez instalado y protegido 
procederá a «restarle» algo de me-
moria RAM al ordenador, lo justo 
para copiarse en ella. 

De esta forma, ha infectado un 
disco y está preparado para actuar 
y volver a contagiar otros, aunque 
cambiemos el disco que ha provo-
cado el contagio, mediante la co-
pia que se ha hecho en RAM. 

Ahora, cada vez que hagamos 
una operación de lectura o escritu-
ra sobre un disco comprobará si se 
encuentra instalado en él. Si es así, 
realizará la tarea normalmente, y 
si no... utilizará lo copia de su có-

digo presente en la memoria RAM 
para contagiarlo mediante el pro-
ceso descrito anteriormente. 

Independientemente de esto, y a 
la vez, el virus está dotado de un 
contador de tiempo. Llegado el 
momento prefijado procederá a 
ejecutar su parte gráfica: la apari-
ción de la pelotita en pantalla. 

Como podéis ver, su mecanismo 
es simple, pero eficiente y seguro. 
Y nada impide que la inocente ru-
tina gráfica sea sustituida por otra 
más dañina que, por ejemplo, bo-
rre ficheros... 

¿Virus en ei Spectrum? 
Cualquiera de los virus que an-

teriormente hemos comentado, 
presentes enordenadores compati-
bles PC, podría ser fácilmente tra-
ducido al lenguaje del Z-80 del 
Spectrum v, por tanto, producir sus 
mismos efectos. 

Pero la operativa de nuestro or-
denador les dificulta una de sus ca-
racterísticas principales: la transmi-
sión. 

En efecto, examinemos nuestro 
modo de trabajo y la infraestructu-
ra del Spectrum. 

En primer lugar, carece de disco 
duro (elimino directamente, por ra-
zones obvias, de la posibilidad de 
contagio a los Spectrum basados en 
sistema de almacenamiento en cin-
ta ya que el reproductor no es ma-
nejable directamente por el orde-
nador), por lo que su sistema ope-
rativo y todas las operaciones de 
arronque se realizan sin interven-
ción de ningún elemento que pue-
da ser modificado por el usuario. 
Además, toda la información vital 
para su funcionamiento que poda-
mos alterar desaparece al apagar 
el mismo. 

Seguimos: cuando deseamos car-
gar un programa utilizamos la or-
den LOAD " . . . " o CARGADOR. Si 
el programa es comercial, o sea, un 
juego, la opción que, mayoritaria-
mente, nos ofrece para abando-

narlo pasa por un reset del orde-
nador: adiós virus de la memoria. 

Dicho de otra forma, un posible 
virus en el disco que carguemos 
producirá sus efectos durante la 
ejecución de los programas que 
contenga, pero no podrá permane-
cer oculto en algún lugar de la me-
moria presto a contagiar al próxi-
mo disco incauto que se le acerque. 

La posibilidad de contagio pue-
de producirse, no obstante, si co-
piamos íntegramente (sector a sec-
tor es lo más seguro...) el disco con-
tagiado a otro. 

El mayor daño que un virus pue-
de producir, en consecuencia, en 
un Spectrum se encontraría si logra 
introducirse en un disco que conten-
ga programas, que terminan nor-
malmente su ejecución devolviendo 
el control al sistema operativo, yo 
que sí le sería posible en este caso 
permanecer agazapado en memo-
ria presto para la caza, y contagio, 
de otro disco que se introduzca. 

Para estos casos, la mejor solu-
ción es la prevención, mantenien-
do activada la protección contra es-
critura del disco y teniendo cuida-
do con el origen de los discos que 
manejamos. Si hay dudas: reset y 
adiós virus. 

Otro posible peligro es el que se 
deriva de la actuación de algunos 
virus nada agradables, como los 
que se dedican a hacer girar el dis-
co a altas velocidades mientras leen 
o escriben datos, con lo que el da-
ño a la cabeza lectoro y al propio 
disco son casi seguros, o aquellos 
otros que mantienen constantemen-
te un punto fijo en algún lugar de 
la pantalla hasta que logran que* 
mar esa zona, que quedará mar-
cada para siempre. Afortunada-
mente son los menos y no están 
muy extendidos. 

Aún así, unas ciertas medidas de 
seguridad como las anteriormente 
comentadas, nunca vienen mal. 

Feo. J. MARTÍNEZ 

2 L,IN. 12 COL l? i w r » » 11 fl», UN J il l> • 1 U P • I A l 
• 4* tic •offl" — Ot'S» NfUÍ t r tC». 9 < M . C <»r. • 1 tép, • 1 «»l< »r»l > A rt> If#« ' M Oí*». < l •t ll'to •J f^i» •i 11» i " . *X II», *M/t •T 'l »lr* a it^cí • ÍTMW 'ir fi'r *«»4«n • 

? t|*t • V II'** •** J W l f «TC«Nf t í »«f . * 1 1 • «i-»jr •4 T»*t«> *r * •r 
1 "I "" 1 ' 1 1 f 1 
f» i jfri iV 

rc*f i» «ir «IKtti 3* *H 4* alte* 4i*l«» r o* 
»<y« i»>t« it #it* 

M1(1 • ir i* i ' l í t » rwri*fit« MIU 
«1 t\H4* »f •« /•OJM* («4 «1» M 

• *' tdu nar ' 4 

I VHt* JTÍM Ni M-JN MC w *tC«r *|3» TiA ilLVMtv M * lOmi 

Ciwlfjt.u* í ».|*4. * CX W M ( .4 U » • 1 N C I » * t LtP. LJN 2 

I <»*. 
f IfA, 
í ItM f 

IItito Ci IvrIOT t4i. '9 tK i r«i. r (»l. í " , * líft. »fr»JÍ> >»•! • t*f * -I »0».0 'U t « »" pft . Kt>l,« 

cv. f<> CK II T -.1 44h Y H+*t 

—— V»* I T»t, • 0»fc**c . V Hftit'Afr IJAO *i «i'* 
t - H"t<í •I ¡MirtK *fTg«wi '41 Ctuttty <WH"iilí 

- CUM tl»»«6t -»ei9 3» Í 'H ' ' J A-.í» 0 »»r ar *o i* *K II94M*! 

e* 
i i 
»• €• r 

9 94 • Mf J ••*«»< #* ó * li 
M * 1 tf • . V 6 * I I »| fí* CI#M • >• • 
» I • t A f í i (y. » t t # M * • ( 

• * c * | < v t r » l i i 
i i * 9 ' «I 

I «( i » «I 
u | n i • • * *»<*rtr* 

w » 5*t»4 K' i i :»1» **C4 rom •%jc*AI 

A ta izquierda 
podemos ver 
un ejemplo de lo 
que un virus 
«simpático» puede 
hacer en un texto. 
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CALCULADORA 
• CIENTÍFICA 

RESIDENTE 

A la hora de 
programar es 

bastante habitual 
tener que recurrir a 

una calculadora. 
Aquí os ofrecemos 
una que se queda 

residente en 
memoria y se puede 

usar en cualquier 
momento. 

El funcionamiento de una 
calculadora científica es 
de sobra conocido por to-
dos, por lo que no lo va-

mos a explicarlo aquí. Lo que sí 
vamos a hacer es comentar el 
programa. 

Una vez cargado el programa 
y dejado residente en memoria 
mediante la ejecución de RAN-
DOMIZE USR 60882 la calculado-
ra se activa pulsando las teclas 
C, A y L simultáneamente. Si hay 
suficiente memoria libre el pro-

grama almacena lo que haya en 
los dos tercios superiores de la 
pantalla, que es donde se ejecu-
ta la calculadora, y cuando se 
termina vuelve a ponerlos como 
estaban. Si no hay memoria la 
calculadora no se borra al salir 
de ella. 

En pantalla aparecen las teclas 
que se pueden pulsar, un «dis-
play» donde se introducen las 
operaciones y salen los resulta-
dos y un recuadro que indica el 
modo en el que está trabajando 

la calculadora. En cada tecla es-
tá escrita la función que realiza 
y en la esquina superior izquier-
da la tecla del Spectrum que hay 
que pulsar. 

Las funciones disponibles son: 
—Suma ( + ), resta (—), multipli-

cación (*), división (/) . 
—Trigonométrias: seno (sin), 

coseno (eos), tangente (tan), arco-
seno (asn), arcocoseno (acs), ar-
cotangente (atn). 

—Logarítmicas: logaritmo ne-
periano (ln), logaritmo en base 10 
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(log), antilogaritmo neperiano 
(e*). 

—Manejo de la memoria: su-
mar (M + ), restar (M—), borrar 
(MC), sacar (MR). 

—Otras: inverso (1/X), raíz cua-
drada) (V~) y cambio de signo 
( + / - ) . 

La tecla A (AC) pone a cero la 
calculadora, también permite 

continuar tras un error, indican-
do en el «display» con una E. Con 
Simbol Shift y Caps Shift (Modo 
extendido) se cambia el modo de 
la calculadora para las operacio-
nes trigonométricas; éste puede 
ser DEG, RAD y GRA. 

Por último para que la calcula-
dora deje de estar residente hay 
que ejecutar RANDOMIZE USR 

60889. 
La rutina tiene dos bloques: 

—Programa: CALC 
Autorun:10 
Longitud: 142 

—Bytes: CALC CODE 
Comienzo: 60882 
Longitud: 4415 

Antonio BERMÚDEZ 

LISTADO 1 

10 REM C á u u u d o r í c i e n t í f i c a 
Rrtionio B e r t u d c z . Granad.) 

1990 
20 CLERR 60831 LORO ""CODE 60 

882,441S 
30 RfiNDOMIZE ySR 60082 

LISTADO 2 
: 3EFSE0*7E0SeC93E3FED 1509 
2 4 7EO36C901O20202O202 606 
3 02020202020202030404 25 
i 341040404048404040404 40 
5 04P40404040506070707 5a 
6 070 7070 7070707070708 71 
7 090R08BCBD0E090F1O11 126 
8 121314 15161017180607 176 
9 0707070707070707O707 70 

10 0706191R1B1C1D1E1F20 24.3 
11 21222324252627282918 357 
12 2R2B2B2C2B2B2C2B2B2C 432 
13 2S262C2D2E0707070707 256 
14 2E2E072E8E072E2E072E 343 
15 2E1B2F30312F32332F34 461 
16 352F36072F3736392E2E 468 
17 2E3H3B072F3C072F3D07 399 
18 2F3E073F2Í- 4 04 12F4243 535 
19 2F*4*52F19*62F*7*B2F 563 
20 494R482F*C*[>2F*E*F2F 673 
21 50512FS2S33F39S45407 668 
22 545*075454075*5*0754 609 
23 S*3R555555395*5* 075* 713 
2* 5407545*07545*162F56 591 
25 572F56592F5R5B2F5C07 665 
36 2F5D072F0707072F5E07 363 
27 2F5F072F60072F61073F 513 
28 2F62632F6**32F*2*32F 68S 
29 6S662F67&82FO707072F 572 
30 69faR2F6B6C2F6D6E2F52 868 
31 6F3F395*5*075*5*075* 665 
32 5*075*5*075*S*070*0* 449 
33 04 0 75*5* 0754S*075*5* 529 
3* 075*5*182F70572F7135 658 
35 2F71332F72072F730739 605 
36 2E2E2E3R7*072F75072F 537 
37 76072F77073F2F78792F 696 
3fl 7R7B2F64432F7C7D2F7C 926 
39 7E2F 7FB0072F81822F 83 919 
40 8*2F85062FS2*63F395* 8*9 
4 1 5*075*5*075*5*075*5* 609 
42 075*5*3RB7888939545* 866 
43 075*S*075*5*075*5* IB S*9 
44 2F34SR2F8B072F8C072F 671 
45 BD0 72FBE072F8F90912F ©70 
*6 3B072F92072F93072F9* 659 
*7 073F2F95*32F96972F98 8B0 
*B 992F9R9B2F9C9D390*0* 93* 
*9 043R9E9F2FR0R12F R2R3 1119 
50 2FS2R4 3FR5R6R6R7R6R6 1352 
51 R7«6R6R7fl6fi6R7fl6R6R7 166* 
52 R7R7R7R7R6R6R7R6R6R7 1666 
53 R6R6R7R6R6R8FFC08080 1702 
5* 8081826*FF0000000aFF 1029 
55 00FFFF00000000804020 734 
56 FF00000000OO00O0FF07 517 
57 03030303030385858565 550 
58 8 5 Í3 5 85650000000O 00 00 532 
59 OO00R0R0R0R0R0R0R0RB 1280 
60 0002050*0*050200002* 58 
61 5*5*5*7*5700002555*5 6*6 
62 4555220000*2*5*5*5*7 532 
63 75000062555555556200 653 
6* 00625SS555675S00O077 660 
65 2424262*770000675252 532 
66 5252520000772*2*262* S i l 
67 7*000072252*2*257200 *90 
68 00205050507050000067 567 
69 5*5*566*57000037*222 596 
70 1252270000675*5*565* 580 
71 670000 70404060407000 615 
72 03030303030303030002 26 
73 0bObOSO7050000026752 21* 
7* 5252510OO00026S55SSS S38 
75 250000200; t.S25257200 360 
76 00060505060506080000 33 
77 235*7**43403010^3075 5S5 
78 7S7S7260001012355754 606 
79 33000000701020407000 367 
80 0018 ID1FIR18180000D9 375 
81 DSOBDBDBD9S000CF6O0O 1*22 

82 0F6DCO00001CB6B636B6 957 
83 9C0B00D9DBDBFBDBO900 1*98 
8* 00CF6D6D6F6OCF00003C 912 
85 B6B63CB63CO000CCCCFC 1326 
86 783030008*8281808080 99J 
87 B080FF00FF00000000FF 1021 
68 FF00FF000000000020*0 606 
89 800O00O0OOFF000000OO 383 
90 000000FF818181318 181 1029 
91 S181000O000000070000 265 
92 OO00000000E020400000 320 
93 £10000003040300000300 10 
94 0OC02OC0OO000O000003 419 
95 04040000000000C02920 26* 
96 00205050705000000073 499 
97 4*62*176000000605060 621 
96 4.04 000008OÜ080608080 896 
99 30800101010101010101 26* 

100 0030*020106000000020 268 
101 50405020000000702020 432 
102 20200000005050202020 320 
103 0000B3B3838383B383B3 10*8 
104 00010100000000008000 130 
105 00000000000004040300 11 
106 O00000002020C0000000 256 
107 00000300030000000000 6 
108 E020C000000000000020 480 
109 50*04 050200000132R2R 423 
110 2B2R12000BB820203020 431 
111 200000000R0E0R0R0R0R 96 
112 000002*2R6RRRR*6000O 6*4 
113 004OR0R0R040O0011B23 668 
114 11093300000030282826 2*5 
115 R8000000112R222R1100 320 
116 O0O018R090883000001O 528 
117 3B1011120800000030R6 337 
116 R8R8R600000507050505 531 
119 05O0000000207O20000O 181 
120 FF000000000000FF0000 510 
121 FF000000000O0BO0O000 2 S S 
122 00000102000000000060 131 
123 808000000000000704 07 274 
124 0000000000E000C00000 416 
125 00O000030407O0O00000 14 
126 00C000C00060S060S060 832 
127 00000050505070200000 384 
126 00605050506000000070 544 
129 4060*040000000304050 480 
130 G0300O000O50S0S070S0 560 
131 000004 07Q00000000000 11 
132 30E08000000000000004 48* 
133 03000000000000000*02 9 
134 01020*000000*0800080 327 
135 40000101000700010100 75 
136 808O00EOO08080000000 736 
137 310R19283B00O0006028 399 
138 28R628000000310R1R2R 375 
139 3900000010R010883000 441 
1*0 00013309192936000000 183 
14 1 602O2828R60000000000 464 
1*2 7000000O000000000001 113 
1*3 02O0000O0B0000030400 9 
1*4 0040506050S00B0B0010 4 16 
1*5 1010S020000O00702020 320 
1*6 20700000005050705050 576 
1*7 00000050707070500000 496 
148 00505020505000000000 352 
1*9 030O000000008080E000 483 
150 00000000030*07000000 1* 
151 0000C0OOE00000000B00 416 
152 00000000030000000000 3 
153 8080EO8080000OO000O0 736 
154 £00000000075*562*575 69* 
155 000000702020202*0000 2*4 
156 0010301111123fi00OOH8 3*2 
157 R810ie2B26000O000*0R 29* 
156 0E08060000R0*OR00000 412 
159 00000008080808060600 *6 
160 00OOC0R0R0R0R0000020 66* 
161 56*1*3552700000*5*76 5*8 
162 5555560000*010***C5* S72 
163 5C00000000O000C060R0 5*0 
16* 0B50705050S00B000070 5** 
165 4060*070000000*0*0*0 528 
166 407000000020S0S07O3O 528 
167 00000000050 705050500 27 
168 00012153555523000000 322 
169 20505050230000605050 560 
170 60500000002050505020 480 
171 00000O7010204 0700000 336 
172 05060300000B00000O00 1* 
173 00000001010000000000 2 
17* 00608000003^22213122 *6* 
175 3R0eO0B0R82830R0R000 810 
176 0000000300B300000000 6 
177 00E000E0000000B70202 459 
176 0202020000E0*0*0*0*0 *86 
179 *000000008OB1C0O09O0 126 
180 00*0*0809C0000O00001 * 13 
181 0112BR0*0*O000F 80000 285 
182 00000000002021222222 167 
163 190000B018R8R89BOB30 S93 
184 00605050605050006060 766 

185 808060C0FFFFFF000000 13*1 
186 0000FFFF000000000000 510 
187 FFFF030303030307FFFF 1042 
188 FS3R57FFRF20P43EFED8 1*33 
189 FEE608201C 3EF0DBF EE6 1S70 
190 0120143EBFDBFEE60220 10*3 
191 0C3E0132S7FFCO*eFSRF 1170 
192 3257FFF1FFC9F3F5CSD5 1987 
193 E5DDESFDE508D9F5C5D5 20*1 
19* E53EFEDBFEE60828F83E 1606 
195 FDDBFCE60126F03EBFDB 1709 
196 FEE6022BEBED731*FF21 1*16 
197 000039ED5B65SCR7ED52 106* 
196 7C3211FFFE13381B2R65 9*5 
199 SC11RF00192212FF1100 633 
200 *0E6010010ED60210056 850 
201 010O02ED802R635C2216 7B5 
202 FF2R655C2218FF2R3DSC 996 
203 SE23S6EDS31RFF11DCF6 1299 
20* 722B732R505C221CFF2R 660 
205 685C2233FF21925C5268 9*5 
206 SC1139FF011EO0FO6011 862 
207 B8FEED5331FF21005811 1200 
208 015801FF01363BEDB021 69* 
209 10593E28C&6FF7116CFE 11*9 
210 1R180220F5B ?280F*713 657 
211 1R6F2656131R772310FC 730 
212 1318E9062*21ECFO5E23 969 
213 ES56210058193E20CD75 677 
21* F7E123Í0EF3E20CD62F7 1*06 
215 21E0EO1100*0OSE57E3D 120* 
216 6F260029292901E0EF09 7*5 
217 06067E12231*10FREID1 913 
218 23137RFE*1200*16*818 649 
219 DOFE4920O9RF321CFFCO 1510 
220 OCF 70605RF212BFF7723 1136 
221 10FC2R18FF22635C2265 9*9 
222 5CCOO8FD3E300609CD** 116* 
223 FDEFR038FDC8* 7RECD6S 179S 
224 F73R30FFB72808C5EF02 1277 
223 36CD35FRC1783220FFFE 1*68 
226 0CCR03F7FE0O20021OOC 1009 
227 FOCB47EECDB5F73R30FF 1759 
228 B728E*78FE0CCR03F73R 13*7 
229 20FFO60E16005F2102FF 922 
230 197E32R9FC7B3220FFCD 128* 
231 35FRCDH8PC3P20FFFE0D 15*0 
£32 20CC16R0CDD8FD2R3D5C 1299 
233 11DCF673237206091128 819 
234 3ECD*FFD3EFDDBFEE601 1616 
235 20F8FD3600FFEO7B1*FF 1*77 
236 C36CF62R1EFF225D5C2R 1137 
237 33FF22bB5C2139Fr i l 92 10** 
236 5C011E00EDB02R16FF22 889 
239 635C2R18FF22655CED5B 1067 
2*0 1RFF2R3D5C7323723R11 615 
2*1 FFFE1338132R12FF1100 935 
242 4001B010EOB011005801 600 
2*3 O002ED60EO 781*FFF036 1357 
2*4 00FFE 1D1C1F 103D9'.:OE1 1826 
2*5 DDE1E1D1C1F1FBC92170 1911 
2*6 59CD6FF 72E90CO6FF72E 1*S1 
2*7 B07723772377C9772377 1077 
2*8 16001E1F19772377C9F0 835 
2*9 7E*7E6E0FO77*73E3032 125* 
250 3SFF3236FF1121FFRF32 1197 
251 30FFC932RFF7783D87OS 1505 
252 5F160021ECFDI95E2356 679 
253 210056193E00CD7SF7D1 986 
25* C9CD81F7FDCB4 7B6CDE6 1926 
255 FC78FE252807FE242037 1067 
256 C36CF63R1CFF3CFE0320 1239 
257 01RF321CF FCDDCF 718E0 1*29 
2S6 DS87*F8767878116005F 1076 
259 2136FE191IF0420Ó06OE 715 
260 03D57E1213230D20F9D1 917 
261 1 *10F2D1C9FE122O60FD 13*1 
262 C8*756203F3R30FFB720 1031 
263 1EFDCB*76£260CEFR0R1 1279 
26* 030* 36CDR6FCC3BSF7CD 1519 
265 O6FD3E300609D5CD44FO 1033 
266 O121*1**FDCB*7SE2609 1045 
267 FOCB*79£3600C3BCF7FD 1622 
268 CB*?DE363EC3BCF721*R 13*9 
269 *2FOCB*7662809FDCB*7 1271 
270 R63600C3BCF7FDCB* 7E6 1607 
271 363EC3BCF7FE13C2C0F9 1654 
272 3R30FFB7C«BCF7FDC6*7 1708 
273 D6CD7DF0C3BCF7FDCB*7 195* 
27* 6E2619FE1D2S15FE2328 8*6 
275 11573R30FFB77R2009F5 1056 
276 CDBlFCrDCS*7F6FlD61* 1862 
277 FE0B306FFEO8CR6SF9FE 152* 
278 09CR90F916005FF52106 100S 
279 FF197E32D7FBCD35FRF1 1668 
280 F5FE0330193R1CFFFE01 1171 
281 2812EFR304383E5RFE02 928 
282 20023E6*CD282DEF0538 786 
263 EF1F36F1FE06301OFE03 1159 
28* 3B173R1CFFFE0136103E 793 
285 5RF£0220023E6*CD262D 832 
286 EF0*R30538CDRBFCEF02 1336 
267 38F0CB*7CEF0CB*776CR 1636 
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288 SCF7C3BSF7D60B20eeCt> 1531 269 3SFREF25R42S053618DD 1086 290 3D282BCD3SFREF31383R 1846 291 2BFFEDSB2CFFED4B2EFF 1538 292 C C> B62 RE F0F 3 8 CDR6F 9 CD 1564 293 F12B212BFF7723732372 1033 294 2371237018RF3O201RCD 918 295 35FREF3136 1R26FFEDSB 1333 296 2CFFED4B2EFFCOB62REF 15BB 297 01033818CF3O200BCD3S 653 298 FREf- R036COB5F9ieC*3R 1618 299 2FFFED5B2CFFED*62EFF 1536 300 CPBfc2fll8l*CD35FREFRl 1381 301 818S38C3F9FB3E02CD28 1063 302 2t>eFn̂ 343ríCDOBFCEF02 1376 303 38FDCB47CEC3BCF72128 1492 38* 4 111B2FE0605 1(57724 13 677 385 18FRC92128418605RF77 918 386 2410FCC9D279F8FE0C30 1396 387 6DFDCB475628134F3R36 972 308 FF3235FF79C62F323&FF 1336 389 CD7DF0C36CF74FFDCB47 1619 310 *E2805CD81F716883P30 642 311 FFFE«8CR8CF;779Ffc-0B20 1572 312 25FDCB*7*6C2BCF7FOCB 1719 313 4 7C63R30FFB728103E38 971 314 12133E2C12133E023230 3*4 315 FFRF18113E2E1802C62F 858 316 12133R38FF3C3230FFFE 1065 
3 1 7 8 1 C C D 8 F D C 0 7 D F 0 C 3 B C F 7 1 8 6 7 318 C92121FF225t>SClSe03ft 821 319 30FFB72836SF7E19360D 895 328 FE2E388FCD3B2DFE2C28 996 321 26E7C0162D3825188RE7 989 322 CD1B2O0R6R1CEFR038EF 1355 323 RlCli®;rJBOFCD222D3B0E 988 32* EF E0R495C0040F38E 718 115* 325 EFEFR838FDCB* 7SE2806 1361 326 CFR8R10384383R35FFD6 1283 327 3067*FB76761*F3R36FF 1187 328 61D&3aFOCB«7662802ED 1299 329 *4C34F2DCD81F7E05337 13*3 338 FFEF313638CDD520672B 1331 331 3BEF313736CD052DB72B 1136 332 363E38ES6F3R30FFFE86 1129 333 282*702R37FFFE2E2818 981 334 3R38FF87280B3638233E 783 335 013238FF3E2C77232237 785 336 FF3R38FF3C3230FFE1C9 1*55 337 EF2R38FDCB47OEEFR0C3 1660 336 C*C58236D9E5D9Cr3127 1**1 339 C203E201C282387ER720 1081 3*8 *7CD7F2D8&197RR7208& 797 3*1 B32689530606DSO9D1O9 1161 3*2 1857EFE2387ED67ECDC1 1*96 3*3 2D573RRC5C9232RC5C7R 1836 3** CD*F20EF3127C 1 tJJfc 130 1133 3*5 CDD52DES32R15C3D179F 1236 3*6 3C21RBSC77238677E1C3 1163 3*7 D1F8O680FE1C3813CDC1 1557 3*6 2DD607*721HC5C667778 1087 3*9 ED**CD*F2D1692£BCDBR 1*38 
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DUMP: 40.000 
N.* DE BYTES: 4415 

¡TÚ PUEDES HACER MICROHOBBY! 
TRUCOS, TOKES & POKES, UTILIDADES, APLICACIONES, 

EXPANSIÓN, PROGRAMAS DE LECTORES, AULA SPECTRUM 
Todas estas secciones y muchas otras más las hacemos con tu ayuda. Y te recompensamos por 

ello. Desde una pegatina por un truco hasta 40.000 pesetas por un programa de calidad. 
Pero lo importante es que, con vuestra colaboración, consigamos hacer un Microhobby como 
a todos nos gusta. Un Microhobby lleno de contenido y que satisfaga los gustos de todos los 

miembros que formamos esta amplia familia de amantes del Spectrum. 
Anímate y envíanos cuanto antes tus trabajos. 

y 

r 

i MICROHOBBY 22 



. CONSULTORIO 
COMANDO COPY 

¿Por qué el comando 
COPY del Spectrum + 3 no 
imprime las dos últimas lí-
neas de la pantalla? 

Javier PARCET-Gerona 

• El problema viene del 
Spectrum original, el cual 
utilizaba las dos últimas lí-
neas de la pantalla para edi-
ción. Al conservarse el mis-
mo programa de copy para 
el +3 el problema queda ahí 
sin resolver. 

CENTRONICS 
¿Qué tipo de interface 

Centronics lleva el +2, 
Kempston print, Indescomp, 
Zx printer, etc? 
Domingo M. MORENO-Badajoz 

• No hay diferentes interfa-
ces Centronics para la im-
presora, es decir, el conec-
tor que va a 1a impresora es 
standard e igual para todos. 
Loque cambia es la forma de 
manejar el interface de cara 
aJ ordenador y, en ese caso, 
el interface del + 2A es dis-
tinto de todos, aunque sigue 
la norma de manejarse por el 
puerto +FB. 

CONEXIÓN 
IMPRESORA 

Tengo un Spectrum + y 
tengo previsto comprar una 
impresora EPSON LX-800. Mi 
pregunta es si ambos apara-
tos (con el interface adecua-
do) son compatibles y si po-
dría conectar dicha impreso-
ra a un Spectrum 3 con uni-
dad de disco. 
{ose Antonio CIDREBarcelona 

• Son perfectamente com-
patibles y además es una 
magnífica idea, pues la im-
presora te valdrá para cual-
quier ordenador futuro y pa-
ra casi todos los programas 
que utilizen impresora. 

AVENTURA 
CONVERSACIONAL 
Estoy empezando a reali-

zar una aventura conversa-
cional para programas Mi-
crohobby, que, aunque es 
en basic, es bastante com-
pleta y tiene algunas innova-
ciones, que sustituyen a los 
gráficos en la parte superior 
de la pantalla. Quisiera saber 
si tiene posibilidad de salir 
publicado, ya que los pro-
gramas de los lectores que 
publicáis en las cintas son en 
código máquina. En caso 
afirmativo, tengo dos dudas: 
la primera es si puedo utili-
zar un truco publicado en 
Microhobby y la segunda es 
cómo puedo desplazar los 
textos de la mitad inferior de 
la pantalla hacía arriba. O si 
no, realizar un borrado sólo 
de esa parte. 

Alberto RUIZ-Madrid 

• Los programas que publi-
camos en la cinta son mayo-
ritaríamente en código má-
quina, pero esto no es regla 
6ja y si fu a ven fura merece la 
pena, seguro que será publi-
cada. 

Por supuesto que puedes 
emplear los trucos que se 
publican en la revista, se pu-
blican para eso. 

Imaginamos que quieres 
realizar la rutina en basic. 
Una forma que se nos ocurre 
a simple vista es almacenar 
las líneas en una matriz alfa-
numérica e imprimirlas to-
das cíclicamente. La línea 
nueva se almacena primero 
en la variable que almacena-
ba la más antigua. En cuanto 
al CLS, 1o mejor es imprimir 
líneas en blanco encima. 

INTERFACE DE 
JOYSTICK 

Les agradecería me infor-
masen de alguna tienda que 
me pudiese remitir por co-
rreo algunos periféricos, así 
como que me dijeran cuáles 
son más aconsejables, dado 
que el uso que pretendo dar-
les me inclina por un interfa-
ce de los programables, ya 
que tengo muchas cintas de 
las editadas por ustedes y 
quisiera que las usasen mis 
hijos con joystick. 

Quisiera que el interface 
tuviese la opción de conec-
tarle dos de esos periféricos. 

También estoy interesado 
en programas educativos, 

juegos de lógica y cualquie-
ra que sirva para algo más 
que matar marcianos. 
José Antonio CABRERA-Cádiz 

• La petición es de lo más 
normal y lógica, lo que ocu-
rre es que el Spectrum + es-
tá un poco anticuado y los 
periféricos para él escasean 
bastante, pues ya no es ren-
table fabricarlos. El interface 
que necesitas es el llamado 
Interface II al cual se le po-
dían conectar dos joystick. 
La única solución que se nos 
ocurre es comprar uno de 
segunda mano. 

Los programas educativos 
son también muy difíciles de 
encontrar, sin embargo Mi-
crohobby publica cada mes 
una sección llamada Aula 
Spectrum donde tienen cabi-
da todos ¡os programas edu-
cativos que nos hacéis lle-
gar; es posible que allí en-
cuentres alguno que te sea 
de utilidad. Animo y espera-
mos que tus hijos sean unos 
magníficos programadores 
el día de mañana. 

POKEADOR 
AUTOMÁTICO 

Poseo un +3 y hace unos 
días construí un Pokeador 
Automático aparecido en los 
números 116, 117 y 118 pero 
no logro hacerlo funcionar. 
Sólo después de reiniciali-
zarlo 7 u 8 veces el ordena-
dor aparece en 48 K, pero en 
+ 3 basic nunca, ¿dónde 
puede estar el error?. 

F. GUARDADO La Coruña 

• El Pokeador Automático 
se diseñó antes de la apari-
ción del +3, con lo que al 
igual que muchos dispositi-
vos hardware, es incompati-
ble con él. Sin embargo no 
todo está perdido, pues en 
el número 191 se publicaron 
las modificaciones tanto 
hardware como software ne-
cesarias para que funcione 
en el +3. Además del 191 es 
necesario consultar el 193 
pues en éste, aparfe de un 
programa para el pokeador, 
hay una fe de erratas del nú-
mero 191. Esperamos que 
con estas modificaciones te 
funcione todo sin proble-
mas. 

SPRITES 
Soy un atento lector de 

vuestra revista y quisiera 
que me resolvieran las si-
guientes dudas. 

Me gustaría saber si el 
+ 2A tiene la posibilidad de 
realizar «Sprites» como el 
Commodore 64 y si es así, si 
existe algún libro que expli-
que cómo. 

También me gustaría que 
me explicasen cómo funcio-
na la sección de «Se lo con-
tamos a ...», 

No tengo ni idea de lo que 
es un Kempston y para qué 
sirve y quisiera que me lo di-
jesen. 

Marcos LÓPEZ-Baleares 

• Se pueden realizar sprites 
en el Spectrum, aunque no 
tan fácilmente como en el 
Commodore. En este orde-
nador existe un chip dedica-
do exclusivamente a los grá-
ñcos, con lo que todas las ta-
reas no lo hace el micro prin-
cipal. En cambio en el Spec-
trum todo el trabajo lo debe 
realizar el micro principal, 
por lo que la velocidad de 
programación es mucho me-
nor. 

La sección «Se lo contamos 
a ...» funciona de forma pare-
cida a este consultorio; es 
decir, nos envías una carta 
con tus dudas a cerca de 
cualquier juego y nosotros 
tratamos de ayudarte ofre-
ciendonte pokes, cargado-
res, etc... 

Un kempston es un apara-
to que se enchufa en 1a par-
te trasera del ordenador y 
que sirve para conectar un 
joystick. 

ACADEMIA DE 
CÓDIGO MÁQUINA 
Desde hace tiempo estoy 

estudiando código máquina. 
Lo estoy aprendiendo junto 
con otro amigo por el curso 
de Microhobby. Aunque no 
es demasiado complicado, 
hay cosas que no acabamos 
de comprender y además 
avanzamos muy lentamente. 
Intentamos meternos en una 
academia de código máqui-
na en Madrid ¿Podrían de-
cirme si existe alguna? 

Jorge del CLANO-Madrid 
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• No sólo tendría que ser 
de código máquina sino de 
código máquina para Spec-
trum. 

Que nosotros sepamos, no 
existe ninguna academia en 
la que enseñen a programar 
en Código Máquina, y me-
nos para Spectrum. /Vuestro 
consejo es que vayáis a una 
que enseñen programación 
en general y aprendáis un 
par de lenguajes, luego os 
resultará mucho mas sencillo 
aprender Código Máquina. 

JUEGOS CON 
CARGA TURBO 

Quisiera saber el motivo 
de por qué no cargan los 
juegos con carga turbo. 

Iñaki ALEMAN-Las Palmas 

• La carga turbo aumenta la 
velocidad a la que el ordena-
dor coge los bits, por lo tan-
to se necesita un cassette 
con más fiabilidad y de me-
jor calidad. No es que no 
cargue, es que es más deli-
cada. 

MEMORIA Y SCROLL 
DE PANTALLA 

Estoy empezando a estu-
diar el C/M, y la verdad, ten-
go que reprochar a los que 
diseñaron la memoria de 
pantalla. Hacer un scroll pi-
xel a pixel de toda la panta-
lla hacia la derecha o a la iz-
quierda es fácil, pero me he 
vuelto loco intentando hacer 
un scroll hacia arriba o hacia 
abajo. ¿Me prodríais indicar 
la forma de hacerlo? ¿Qué 
ventajas tiene que la memo-
ria de pantalla esté estructu-
rada de esa manera tan rara? 
M. Petri NTEMINEN-Las Palmas 

• El scroll hacia arriba o ha-
cia abajo (scroll vertical), lo 
puedes encontrar en ¡as mi-
croGchas R-21 y R-22 publica-
das anteriormente en nues-
tra revista. 

La forma de realizarlo es 
un poco complicada, pero 
trataremos de ayudarte en al-
go. Desplaza hacia arriba o 
hacia abajo una a una ¡as 191 
líneas de pixels. El incre-

mento o decremento para 
cambiar de línea es normal-
mente 225 (256-32), pero exis-
ten las siguientes excepcio-
nes: 

Cuando ¡a línea es múltiplo 
de 8 menos 1 cambia el ca-
rácter de origen a i-2016. 

Cuando la línea es múltiplo 
de 8 cambia el carácter de 
destino a +20¡6. 

Cuando la línea es múltiplo 
de 64 menos 1 cambia el ter-
cio de origen a - ¡792. 

Cuando la línea es múltiplo 
de 64 cambia el tercio de 
destino a -1792. 

En cuanto a las ventajas del 
diseño de la memoria, son 
todas debidas al diseño 
hardware del ordenador. 
Exactamente no sabemos 
decirte Ja razón, pues no dis-
ponemos del circuito del 
chip que se ocupa de todo el 
manejo de pantalla. 

UTILIDADES +3 
He pensado en comprar-

me un + 3 y me gustaría que 
me dijéseis si, como en los 
PCs hay utilidades en disco 
como PCTOOLS o NORTON, 
bases de datos y hojas de 
cálculo medianamente po-
tentes, salvando las distan-
cias. También si tendré mu-
chos problemas en pasar mis 
programas del 48K al + 3. 

Agustín PÉREZ-Guadalajara 

• Para el +3 hay muchas 
utilidades como las que nos 
comentas, aunque no se 
pueden comparar a las del 
PC. El +3 es un ordenador 
pensado para casa, con lo 
que tiene muchas limitacio-
nes, aunque los programas 
de utilidades pueden servir 
perfectamente para las ne-
cesidades caseras y por su-
puesto es un magnifico orde-
nador para introducirse en la 
informática y luego pasar ya 
un PC. 

En cuanto a pasar progra-
mas del 48K al +3, no debes 
tener ningún problema pues 
¡os dos ordenadores son 
bastante compatibles. Desde 
luego habrá programas del 
48K, sobre todo los antiguos, 
que no funcionen correcta-
mente. pero serán ¡os me-
nos. 

PROBLEMAS DE 
TECLADO 

Tengo un Spectrum 48K 
bastante antiguo. Mi proble-
ma es el siguiente. Desde ha-
ce algún tiempo dos de las 
teclas no funcionaban bien. 
Un amigo mío decidió abrir-
lo convenciéndome de que 
no lo tocaríamos por dentro. 
Así fue. El caso es que des-
de que lo abrimos, son ya 24 
teclas las que no funcionan, 
además de las dos de antes. 
¿A qué es debido ésto, si no 
lo tocamos por dentro? ¿Có-
mo lo puedo solucionar y 
cuánto me costaría? 

En el n.7 especial, ¿está el 
listado 1 CREADOR de las 
pag. 72-73 completo? ¿Cómo 
se consigue escribir LOAD 
*«M»;1;A$ CODE 4e4? 

Enrique CANO-Sevilla 

• El problema está en que 
seguramente, sin querer, lo 
focasteis. El teclado va co-
nectado al ordenador me-
diante dos cables planos; es-
tos cables son muy delica-
dos y cualquier manipula-
ción indebida, los rompe sin 
remedio. 

La solución está en cam-
biar ¡a membrana que va en 
el teclado. La reparación no 
es difícil con unos pocos co-
nocimientos, pero lo mejor 
es llevarla al servicio técni-
co. No te costará muy caro. 

El listado aparece comple-
to. La línea que nos comen-
tas está preparada para el 
microdrive; si no dispones 
de dicho aparato, ¡a debes 
sustituir por LOAD A$ CODE 
4e4. 

LIMPIEZA DE 
CABEZALES 

Tengo juegos que antes 
me cargaban y ahora no y vi-
ceversa y he leído en unas 
revistas de Microhobby algo 
sobre subir el azimut. ¿Dón-
de de encuentra? ¿En qué 
parte del cassette? ¿Cómo 
se manipula? 

Andrés GIL-Pontevedra 

• Antes de tocar el azimut, 
debes realizar una limpieza 
a fondo de los cabezales; és-

ta se realiza con un algodón 
empapado de alcohol y fro-
tando los dos cabezales del 
cassette. 

Si después de limpiar, per-
manecen los problemas, po-
demos intentar ajusteur el azi-
mut, que no es ni mas ni me-
nos que la distancia de sepa-
ración entre cabeza de gra-
bación/reproducción y ¡a 
cinta. 

Esta distancia se regula 
mediante un pequeñísimo 
tomillo que, al pulsar play en 
el cassette, aparece junto al 
cabezal. Haz girar lentamen-
te el tornillo (mediante un 
destornillador apropiado) 
hasta que se escuche el piti-
do del programa Jo más agu-
do posible. Ahí está correc-
tamente ajustado. Pero aho-
ra piensa que es posible que 
algunos programas que ha-
yas grabado anteriormente 
no te carguen bien... lo me-
jor es coger un programa co-
mercial y ajusfar con él al azi-
mut. 

CINTAS IGUALES 
Recibo la revista por co-

rreo y con el 201 recibí dos 
cintas iguales. ¿A dónde de-
bo dirigirme para cambiar 
una de las dos por la que me 
falta? 

Agustín AYALA-Las Palmas 

• Envianos la cinta a la re-
vista a la sección de suscrip-
ciones y te enviaremos Ja 
nueva cinta. Lamentamos 
mucho el error cometido y 
esperemos que no se repita. 

SAM COUPE 
Según tengo entendido, es 

difícil que el SAM Coupe lle-
gue a España. ¿Es eso cier-
to? Aún así me gustaría que 
me contestáseis a lo siguien-
te referente al SAM. 

¿Las utilidades que publi-
cáis en la revista funcionan 
en el SAM? 

¿Es compatible el Mons3 
con este ordenador? Y el 
Gens 3? 

¿Los programas y juegos 
del PLUS 3 funcionan en el 
Coupe? 

En el caso de que se co-
mercialice el SAM en Espa-
ña, ¿le tendréis en cuenta en 
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vuestra revista? Quiero decir 
que si añadiréis utilidades en 
la revista o si incluiréis en el 
apartado «Nuevo» juegos pa-
ra el SAM. 

F. ROBLEDANO Segovia 

• Lo del SAM cada vez está 
mas negro. Nos han llegado 
rumores de que la compañía 
está pasando apuros econó-
micos. pues ¡as expectativas 
de ventas no se han cumpli-
do. 

La publicidad anuncia un 
100% de compatibilidad con 
el Spectrum original, así que 
en principio las utilidades 
correrán sin problemas. Te 
decimos esto por que no he-
mos tenido ocasión de reali-
zar una prueba a fondo del 
ordenador, sino tan solo lo 
que viste en la revista. Los 
que seguro que no funcio-
nan son los programas en 
disco para el +3, pues el for-
mato del disco es distinto. 

En cuanto a si le dedicare-
mos espacio en la revista si 
se saca en España, todo de-
pende de la acogida que 
tenga y la gente que este in-
teresada en él, recordad que 
sois vosotros ¡os que hacéis 
la revista con vuestras cola-
boraciones. De cualquier 
forma, nosotros estaríamos 
encantados de que tuiviera 
éxito y de que pudiéramos 
apoyarle desde aquí. 

RDSI 
He leído en una revista 

que a partir de 1991 la Com-
pañía Telefónica tendrá ins-
talada una nueva red que tra-
ta la información de forma di-
gital y a una velocidad de 
2.000 Kbit/s {en el 95 será de 
140.000 Kbits/s). La pregun-
ta es: ¿haría falta un modem 
para conectar el ordenador? 
Como supongo que no, ¿có-
mo se conectaría? 

¿Cuánto vale un modem 
para +2 de 1200 b?, ¿dónde 
se conecta? 

Si usa la misma salida/en-
trada que la impresora ¿po-
dría transmitir a 9600 baudios 
a partir de 1991? 

Feo Javier PIÑOL-Alicante 

• No cabe duda de que es-
te tema, a pesar de estar re-
lacionado con el Spectrum 
de una forma no muy profun-

da, es sumamente interesan-
te. 

La red de la que nos hablas 
no es ni más ni menos que la 
RDSI o Red Digital de Servi-
cios Integrados. En síntesis 
esta red permite integrar si-
multáneamente datos de or-
denador y voz, la cual es di-
gitaiizada, es decir, conver-
tida en unos y ceros. 

La velocidad de cada canal 
de datos es de 64Kbits/s, 
aunque existe un tercer ca-
nal que se utiliza para seña-
lizar y cuya velocidad es de 
16kbit/s. Los tres canales se 
conocen por2B + D. 

Por supuesto el ordenador 
no puede ir directamente 
conectado a Ja línea del telé-
fono, por ¡o que telefónica 
instalará unos dispositivos 
llamados Adaptador o Inter-
face de línea, que se ocupa-
rán de enlazar la línea con el 
ordenador, amén de separar 
los tres canales. 

Todo esto está muy bien y 
estará en funcionamiento a 
partir de 1991, pero no todo 
es tan sencillo pues el pri-
mer requisito es estar conec-
tado a una central digital y el 
segundo es que telefónica 
va a cobrar el servicio a pre-
cio de oro. Pasará tiempo 
hasta que esta red llegue de 
forma masiva al publico ge-
neral. 

Un modem de ¡200 bau-
dios para el +2 anda por las 
¡5.000 pts y se ¡o tenemos 
que conectar a ¡a salida se-
rie del ordenador. Aunque 
vaya a la misma salida que la 
impresora, el modem está li-
mitado a ¡200 baudios, que 
es ¡a velocidad de transmi-
sión por Ja línea telefónica 
convencional del modem. 

Esta velocidad depende 
del modem, pues actualmen-
te se llega a 9600 baudios 
con modelos especiales. Es-
ta velocidad no tiene nada 
que ver con la RDSI, pues no 
utiliza modem al ser la trans-
misión totalmente digital. 

GRABAR CON 
VARIABLES 

Me gustaría saber cómo es 
posible que al grabar un pro-
grama y volver a cargarlo no 
se pierda el contenido de las 
variables. Todas en general 
y en particular las matrices. 

Antonio MARTÍNEZ-Murcia 

• Cuando grabamos un 
programa en basic lo hace-
mos con todas las variables 
que tiene almacenadas. De 
lo que tenemos que tener 
cuidado es de no ejecutarlo 
con RUN, pues asi se borran 
todas las variables. Debemos 
ejecutarlo con COTO 0. 

RESERVAR MEMORIA 
Estoy haciendo un progra-

ma para poder hacer más fá-
cilmente pantallas de pre-
sentación. Consta de tres 
bloques, dos en c/m y uno 
en basic. 

Si grabo primero el de ba-
sic se cuelga y si grabo pri-
mero los de c/m me dice 
que memoria agotada. 

Adolfo BLASCO-Zaragoza 

• El problema es que cuan-
do cargas los bloques de 
c/m el ordenador no tiene 
conciencia de eüo y no los 
tiene en cuenta. 

Lo que tienes gue hacer es 
reservar una zona de memo-
ria para los dos bloque de 
c/m, lo cual se hace median-
te la sentencia CLEAR direc-
ción, donde dirección es la 
zona a partir de la cual el or-
denador no se mete para na-
da. 

Esta dirección depende 
de la longitud del programa 
en basic, pero en tu caso un 
CLEAR 60000 está bien. 
Cuando cargues los progra-
mas, debes especificar en la 
sentencia de carga y la di-
rección donde los quieres 
cargar, que siempre debe 
ser superior a la puesta en 
CLEAR. 

CREAR CARACTERES 
Me interesaría saber cómo 

funcionan los números de las 
líneas DATA para crear mis 
propios caracteres. 

Santiago Navazas-MURCIA 

• Un carácter está formado 
por 8 bytes, cada byte se co-
rresponde con una fila del 
carácter. Para crearlo, debe-
mos dibujar una rejilla de 
8x8 cuadrados: a base de re-
llenar unos y dejar otros en 
bianco formamos el carác-
ter. 

Una vez con ésto cogemos 
cada ñla y la pasamos a bina-
rio: los cuadrados rellenos 
serán unos y los vacíos ce-
ros. 

El número binario de 8 ci-
fras lo pasamos a decimal, 
que será un número de 0 a 
255. Ese es el número que va 
en las líneas data. Con ¡as 8 
filas tendremos 8 números 
que representan al carácter. 

CONTROL EN LISTADO 
DEL CUCM 

Por más que busco formas 
de sumar los datos de códi-
go máquina de los listados, 
no encuentro ninguna que 
me dé el control. 

Antonio José-Cádiz 

• Para obtener el control, 
no hay nada más que pasar 
¡os caracteres de dos en dos 
a decimal y luego sumarlos 
todos. 

Para pasarlos a decimal, 
multiplicamos el primero 
por 16 y le sumamos el se-
gundo. En el caso de que 
sean una letra, los valores 
son: 
A = ¡0,B = 1J,C= 12,D = 13,E-
= ¡4,F= 15. 

COMPATIBILIDAD 
AMIGA 2000 - PC 

Tengo un Spectrum 48K y 
estoy pensando en comprar-
me otro ordenador, pero no 
se si decidirme por un PC o 
por un Amiga. 

He oído que el Amiga 2000 
es 100§ compatible con el 
PC, ¿Es ésto cierto? 

Alfonso DÍAZ-Tenerife 

• Es cierto a medias, pues 
para que sea compatible ha-
ce falta colocarle una tarjeta 
que se vende por separado. 

Nuestro consejo es que si 
vas a utilizar el ordenador 
para realizar alguna activi-
dad creativa (música, ví-
deo...) o para jugar, te com-
pres un Amiga. 

Si lo quieres para trabajos 
de gestión: procesador de 
textos, hoja de cálculo, base 
de datos, etc. es mejor un 
PC. 
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ESCUELA DE 
INFORMÁTICA 

Mi pregunta es que me di-
jeran el título de algún libro 
de informática, que te expli-
que así por encima en qué 
consiste la carrera de infor-
mática y sus diferentes espe-
cialidades. 

Me gustaría que me dije-
sen qué características ha de 
tener un ordenador para es-
ta carrera de informática o 
simplemente el modelo de 
ordenador. 

J. Julio SANTOS-Ciudad Real 

• Lo mejor que puedes ha-
cer es escribir a la Universi-
dad Politécnica de Madrid 
pidiendo Jas gruías de Jas ca-
rreras que te interesen. 

En cuanto al ordenador, 
sin duda nuestro consejo es 
un PC compatible. 

SNOOPY 
¿Podrían publicar el n. de 

la revista Microhobby en el 
que se publicó el comenta-
rio del juego SNOOPY? 

A. TARAVILLO-Pontevedra 
• El juego se comento en el 
número 197 de la revista y 
además iba acompañado de 
una demo jugable. 

CALENDARIO 
Mi pregunta es la siguien-

te: Tengo un Spectrum 48k y 
en el calendario que publi-
cásteis en la revista n. 194 al 
copiarlo del todo y hacer un 
RUN, después de la música 
del principio sale abajo: C 
NONSENSE IN BASIC ,3:2 
¿Qué debo hacer? Creo que 
esta bien copiado ¿Por qué 
pasa ésto? 
Feo. FERNÁNDEZ-Sta Cru2 de 

Tenerife 

• La sentencia en la cual da 
el error es un READ a,b por 
lo que es casi seguro que el 
error esté en la línea de da-
tos asociada; esta línea es la 
4. Revisa esta línea con mu-
cha atención y verás cómo 
encuentras el error. 

Si quieres más precisión, 

prueba a hacer Jo siguiente: 
ejecuta ei programa y cuan-
do salga e¡ error teclea 
PRINT t; en la pantalla apare-
ce un número entre 1 y 50, 
vete a ¡a línea 4 y cuenta tan-
tos elementos como indique 
el número, entendiendo que 
cada elemento está separa-
do del siguiente por una co-
ma. El elemento al que lle-
gues será el que produce el 
error. Seguramente se te ha-
brá olvidado una coma. 

COLORES EN 
PANTALLA 

Hay muy pocos juegos que 
tienen color, como por ejem-
plo Savage, pero la mayoría 
de ellos no lo tienen. ¿A qué 
se debe esto? 

Jerónimo BRUNET-Baleares 

• La razón de que la mayo-
ría de los juegos para Spec-
trum estén en un sólo color 
es que su manejo da muchí-
simos problemas de progra-
mación. 

Los problemas se deben a 
que cada pixel no puede te-
ner un color independiente 
de los que tiene alrededor, 
sino que se agrupan en cua-
drados de 8x8 pixels. En ca-
da cuadrado de estos sólo 
pueden existir a Ja vez dos 
colores (generalmente uno 
de fondow otro para dibujar 
la figura). 

Esto provoca efectos de 
solapamiento de colores. 
Conseguir que esto no ocu-
rra debe ser realmente difí-
cil (aunque no imposible), 
por lo que en la mayoría de 
los juegos se opta por dejar 
sólo dos colores. 

DICCIONARIO 
Me gustaría saber cómo se 

haría para que teniendo una 
lista de palabras, el ordena-
dor buscase una palabra por 
aproximación, o sea, dando 
unas cuantas letras, el orde-
nador sacase las más pareci-
da. 

José J. SANTOS-Ciudad Real 

• Seguramente la pregunta 
va con la intención de hacer 

un corrector ortográfico. 
Hay varios métodos para ha-
cer lo que nos pides. En es-
te momento se nos ocurre 
uno que a primera vista pue-
de ser lento, pero que con 
calma puede ser optimizado. 

El mérodo consiste en 
comparar la palabra clave 
con cada una de las que for-
man el diccionario. Al com-
parar contabilizamos las dife-
rencias que hay entre las dos 
palabras. Para hacer ésto 
comparamos las dos prime-
ras letras, si son diferentes, 
anotamos la primera diferen-
cia, comparamos la segunda 
letra y actuamos en conse-
cuencia. 

Antes habremos fijado el 
número máximo de diferen-
cias permitidas para que la 
palabra sea mostrada. 

Un ahorro de velocidad 
muy importante Jo tenemos 
en que sólo debemos com-
parar dos palabras hasta que 
no hayan sobrepasado el ni-
vel de diferencias impuesto, 
una vez sobrepasado, no ha-
ce falta comparar más. 

Otra optimización podría 
ser empezar a buscar la pa-
labra entre las que empiezan 
por su misma letra. O mejor 
todavía ordenar el dicciona-
rio por frecuencia de apari-
ción en vez de por orden al-
fabético. 

Como verás, las posibilida-
des son múltiples y las mejo-
ras muchas. Un problema 
grave en estos casos es la ca-
pacidad de memoria para te-
ner un diccionario lo sufi-
cientemente potente. 

GRABAR MUSICA 
Estoy interesado en pasar 

a mi Spectrum +2 algunas 
bandas musicales de pelícu-
las, pero ¿cómo podría ha-
cerlo? 

Estoy interesado en hacer 
programas en código máqui-
na pero no entiendo cómo 
programar con este lengua-
je. He leído que Micro-
Hobby ha publicado un cur-
so de código máquina del 
número 41 al 95. ¿qué cono-
cimientos hay que tener pa-
ra iniciar este curso? ¿Qué 
conocimientos puedes 
adoptar al finalizarlo? ¿Para 

adquirirlo se han de solicitar 
todos los números comple-
tos o se puede pedir sólo el 
curso?. 

¿Está disponible el juego 
de Accolade TEST DRIVE 
para Spectrum + 2 o sólo es-
ta para PC? 

Mandos ROC A-Bar celo na 

• Cuando te refieres a pa-
sar las bandas sonoras, ¿te 
refieres a grabarlas en el or-
denador directamente, osea 
digitalizarlas, o a realizar un 
programa que las toque? En 
el primer caso tendrás que 
conseguir un digitalizador 
de sonido que no existe co-
mercialmente y que de exis-
tir no daría buena calidad 
por problemas de memoria. 
En el segundo caso debes 
saber algo de música para 
sacar ¡as notas de la banda 
sonora y poder realizar el 
programa. Recuerda que só-
lo dispones de un canal de 
sonido. 

Los conocimientos necesa-
rios para empezar el curso 
de código máquina son mí-
nimos, con saber más o me-
nos lo que es un ordenador, 
podrás llegar a aprovechar-
lo en su fofaJidad. Cuando 
hayas acabado el curso el 
rendimiento que puedas ob-
tener de tus conocimientos 
sólo dependerá de tí, pero 
sin duda te ofrecemos una 
base excelente. 

Sois muchos los que nos 
pedís el curso suelto, pero 
por el momento no lo pode-
mos facilitar así porque ten-
dríamos que volver a editar-
lo y el coste supera con mu-
cho a la demanda. JVuesfro 
consejo es que, si no os ape-
tece comprar todos los nú-
meros a la vez, vayáis adqui-
riendo las revistas poco a po-
co, a medida que vayáis 
comprendiendo el curso. 

Aparte, las 54 revistas os 
servirán de mucha utilidad 
pues en ellas se tratan impor-
tantes temas de iniciación 
que no se han vuelto a publi-
car. Por nuestra parte, cual-
quier consulta que tenga 
que ver con el curso tendrá 
preferencia en este consul-
torio. 

El juego TEST DRIVE no 
ha sido publicado para Spec-
trum, pero sí lo ha sido el 
nuevo TEST DRIVE II, THE 
DUEL. 

i MICROHOBBY 26 



M 
[ 5 0 f 1 * 1 i * • Amigo, Atari ST, Commodore 64, Spectrum, Amstrod and PC. 

Teenoge Mata* Hm Twties; AprilOM~Stwdd«f." Hmei tu o Haéf SMt" Morar,' Btkop' toitatwdy' ora a4Í re^iwed trodí ¡norte of Mlrogt Sfcdics, USA. Ali BGtfIS RESERVtD. 
Uied wrrti permuta. foed on Aomfers snd coon* boob craated by Kerm Eostnwn and f W lotní. © 1990 Míroge Síwfws, USA. 

ftAlished by Mtíiunofl lid »ndet tata» ftwn Konomi* wd undw wb-lkewe tam ttirají Stvdi«, USA. 
Kowmi' ísarnghteredmdcmaitofKwiami lodwtiyCo. Ltd.© 1989Koimhdí.01990Minorultltd. ffijf^llÍUL 

Imoge WoHu. Inrin Hora. 113 Swttnrorfc Shwt, Londo«SEI OSW. Tel: 0719781454. fo: 071SÍ3 3494. » 



STRIDER 2 
Esta vez viene más activo, esta vez es más rápido, más instintivo, esta 
vez tiene más armas y mejores, esta vez es la última para sus enemigos... 

Todo lo que Strider quiso 
y no pudo ser está en es-
te programa Su segun-

do vuelo es la resurrección 
del gigante de acero en la 
búsqueda cada vez más im-
placable de !a libertad y la 
justicia. 

Con él llegan los ideales fí-
sicos y mentales que todo 
buen jugador necesita: inte-
ligencia y destreza. La una 
para saber elegir los gran-
des juegos. la otra para do-
minarlos al tiempo que les 
obliga a sucumbir a sus 
pies. 

Inevitable no sé si será la 
palabra idónea para califi-
car la vuelta al ruedo de Stri-
der. Formidable quizá le pe-
gue mucho más. 

la verdad es que el héroe 
de U.S. Gold nunca se cortó 
la coleta definitivamente. La 
tenia escondida para que 
creyéramos que no iba a 
volver, que no se iba a rea-
lizar una segunda y mejor 
parte de la impactante pri-
mera. 

Pero entre Capcom y U.S. 
Gold se las han apañado 
para dibujar una doble es 
pada en el aire que marque 
el comienzo de otra época 

Strider. 
Realmente no observa-

mos diferencias abismales 
entre Strider y su doble. El 
hombre de acero sigue con-
servando su garbo y presen-
cia. junto a sus espectacula-

Strider 2 consta de cinco 
niveles. Todos ellos mantie-
nen una línea muy similar en 
cuanto a decorados y ac-
ción. Un fondo negro ador-
nado por plataformas linea-
les, elementos grotescos. 

res saltos y movimientos. 
Como novedad en este 

sentido podemos apuntar la 
capacidad inusitada de es-
calar paredes y trepar por 
cuerdas y cadenas que se 
ha añadido al personaje. 

Asimismo sigue mante-
niendo et invencible arma 
de láser giratorio a gran ve-
locidad que del mismo mo-
do Sólo podremos usar 
cuando estemos marcando 
una dirección. 

cadenas, cuerdas, enemi-
gos y muros por los que su-
bir. componen los gráficos 
habituales del juego. 

La aventura comienza en 
el bosque —muy rarito— y 
culmina en una nave espa-
cial. Las dos torres, las ca-
vernas y la estación de pla-
taformas son los demás re-
tos. 

Aunque por sus nombres 
los conoceréis, no os fiéis de 
los que les han puesto a di-

chos lugares, porque en 
realidad son tan, tan pare-
cidos, que os sentiréis en el 
mismo lugar continuamente. 
De no ser porque el laberin-
to de estructuras no es el 
mismo, que si no... 

La segunda lanzada de 
Strider se ha solucionado 
con su propia fama. A priori 
no existen señales que mar-
quen dónde empieza ia se-
gunda y dónde termina la 
primera. Tampoco se puede 
afirmar que un programa 
sea una copia del otro, pe-
ro sí que existe una lógica si-
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militud entre ellos. 
Por lo demás, los valores 

técnicos que destacaron en 
la primera aventura, brillan 
con igual fuerza en esta se-
gunda: desde el movimien-
to a los gráficos, pasando 
por la inevitable multicarga 
y la trillada multifase. Com-
probarlo personalmente, 
merece la pena. 
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U.N. SOUADRON 
Para la paz del mundo: Unios. Po-
ra acabar con los malos: Disparad. 
Para arrasar más y mejor que na-
die: Un avión. Y para hacer todo a 
la vez: U.N. Squadron. 
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Esto es una locura. Tan-
ques. misiles y explosio-
nes por todos los lados. 

El avión que piloto está ca-
da vez más hundido en la 
miseria, mientras el resto del 
esquadrón sucumbe ante 
los misiles aire-aire dei ene-
migo. Último reporte del co-
mandante U.N. Squadron 
«Chiqui 1». 

Tan desesperado fax llegó 

riuji í.FVU 
s r . 
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repentinamente a nuestra 
redacción. Junto a éste se 
acompañaba la última pro-
ducción U.S. Gold de la re-
creativa de Capcom. Inme-
diatamente quisimos com-
probar lo duro que resulta-
ba darle la mano al diablo. 

Lo que habíamos carga-
do era un arcade avionero 
de rostro sugestivamente 
adictivo en el que deposita-
mos nuestras esperanzas de 
diversión. Todo coincidía 
con lo que había escrito el 
comandante en su último 
mensaje. La cantidad de 
aviones grandes y peque-

ños que rodeaban nuestro 
espigado reactor era incon-
cebible. Y los tanques suma-
ban tal número que no se 
veía el suelo. 

En la tienda nos habíamos 
provisto de un par de misiles 
—el dinero no daba para 
más— que el encargado re-
comendaba. Y habíamos 
llamado a un amigo para 
que su avión apoyara en los 
momentos de desastre. Ya 
se sabe que la unión hace 
la fuerza. 

Toda la acción se desarro-
llaba de noche. En las dife-
rentes misiones que se nos 
encomendaron: atacar la 
base enemiga, destrozar el 
multireactor, volar hasta la 
muerte.., La oscuridad era 
la nota predominante, pero 
no total, porque siempre 
veíamos dónde estábamos. 

Pero despierta hombre, 
vamos ya, esto es sólo un 
programa...Ahí es verdad, 
tío, lo siento, he estado ma-
nejando tus orejas en lugar 
del joystick, espero que se-
pas comprender... Bueno, y 
como mi amigo se ha dormi-
go de nuevo, os diré que el 
programilla del que os ha-
blaba no deja de ser un 
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Shoot'em up de scroll hori-
zontal en el que las mayores 
aportaciones de Capcom 
pasan por el diseño estirado 
de los aviones, su gran lon-
gitud y buen movimiento en 
conjunto. 

El resto de la película tam-
bién es muy interesante. El 
avión está solo ante el peli-
gro que representan unos 
enemigos que se doblan 
cuando se te acercan como 
los bichos de dos cuernos a 
punto de embestir. 

Como punto negativo la 
lentitud del scroll, si bien es 
suave y continuo, que no 
permite sacar todo el parti-
do a un juego de estas ca-

racterísticas. Y por supuesto 
dos «resignaciones» que no 
pasamos por alto: la inso-
portable levedad de la mul-
ticarga —pesada ya. ¿eh?— 
y la aparición en escena de 
los típico-tópicos enemigos 
brutales del final de fase 
que, por contrariarnos a no-
sotros mismos, poseen unos 
gráficos excelentes y están 
ralizados a un tamaño bes-
tial. 

Ea, si deseas chocar esos 
cinco con el malvado, pá-
sate al esquadrón de las na-
ciones unidas. El mundo te 
lo pagará y U.S. Gold tam-
bién. El programa te llama, 
muchacho. 
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NARC 
Narc es uno de esos juegos que 
nos recuerdan a muchos en gene-
ral y a ninguno en particular: es 
la mezcla marca Ocean de todos 
ellos. Ahí va el remake. 

Por qué será que todos 
estos arcades de scroll 
horizontal y protagonis-

ta policiaco nos suenan fa-
miliares?, ¿por qué el que 
más y el que menos nos re-
cuerda a algo, a alguien o 
a las dos cosas?, ¿por qué a 
pesar de una falta manifies-
ta de originalidad nos si-
guen pareciendo tan intere-
santes, adictivos y supina-
mente buenos?. El que ten-
ga sus propias respuestas 
que se las guarde, porque 
nosotros tenemos una que 
opina que en estos casos 
siempre hay algo que hace 
de estas aventuras algo im-
perdonable para no jugar. 

Narc recuerda a «Jai! 
Break» a «Double Dragón» y 
a un montón de arcades cu-
yos nombres no me vienen a 
!a memoria, pero que estoy 
seguro que vosotros sí sa-
bréis. La razón por la que ci-
to esos programas es por-
que todos ellos situaban a 
uno o dos héroes en mitad 
de una calle tomada por los 
delincuentes con una con-
signa: matar. Estos arcades 
solían ser multifase, mono-
cromos, violentos y no por 
ello menos espectaculares. 
Salvando las diferencias 
que quedan de la época a 
la actualidad, Narc es lo 
mismo pero no es igual. 

Me explico. La estructura 
de Narc corresponde a lo 
que se ha bautizado como 
arcade «Williams», caracte-

rizado por los toques espe-
ciales de animación y colo-
rido que existen. Tal tipo de 
arcade se basa en un desa-
rrollo scrolleante derecha-
izquierda, (que en esta oca-
sión les ha salido algo lenti-
llo), alimentado fundamen-
talmente de infinidad de 
enemigos y multitud de fa-
ses. 

En el nuevo juego de 
Ocean —en el que por cier-

to ha intervenido mucha 
más gente de la que nos tie-
nen acostumbrados a ver— 
un enmascarado prepoli-
cíaco se lanza a las calles 
copadas de duros graffitys, 
delicuentes todos iguales 
gabardina en cuerpo y lo-
cales de dudosa honradez. 
El motivo de su desatada fu-
ria es arramblar contra el vi-
cio, la perversión, droga, 
prostitución y mafiosos. que 
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para el caso están muy de 
moda en los países indus-
trializados. El Nasty Boy de 
Ocean cuenta para ello con 
una avanzada metralleta 
capaz de hacer polvo a los 
bandidos y de convertir a 
los perros en ovejas. 

La cruzada antl-vicio con-
templa once niveles de simi-
lar apariencia. 

La calle, como el metro o 
los diferentes sectores en los 
que nos movemos están 
igualmente viciados. Nos 
bastará con disparar para 
sembar un poco de tranqui-
lidad en el ambiente, pero 
lo tenderemos que hacer rá-
pida y apresuradamente, 
sin descanso. 

Un pequeño scanner si-
tuado en la parte superior 
de la pantalla, en el marca-
dor, nos señalará donde es-
tamos y cuáles son los ene-
migos a destrozar. 

De la técnica no hay na-
da destacable. El movimien-
to es un tanto lento, como el 
scroll. que además no termi-
na de ser suave. Los deco-
rados están inspirados en 
las bandas neoyorquinas, 
antros y salvajadas se repar-
ten el protagonismo. El úni-
co gráfico que destaca du-
rante el juego es sin duda el 
del protagonista, los demás 
son réplicas unos de los 
otros, igual de sospechosos 
por tanto. 

Aún así es evidente que 
no ha colmado ciertas es-
peranzas que teníamos en 
Narc, claro que tampoco 
las ha roto. 
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GUNBOAT 
El nuevo producto de Accolade trata de mezclar simulación 

bélica y arcade de combate desde un punto de vista creativo, 
original y complicado. 

Si algo no hay que repro-
charle a Accolade es 
su virtual empeño por 

hacer de los más variados 
simuladores algo colidiano 
en las vivencias del softwa-
re. Con cada simulación 
que ponen a la venta inclu-

yen factores novedosos que 
ramifican la autenticidad 
de estos programas hacia 
dos conceptos: por un lado 
se pierden las bases simples 
de los primeros programas 
de aviones y tanques que ju-

gaban a sorprender y por 
otro se devanean con no-
viazgos felices con los arca-
des, que será lo que al fin y 
al cabo configure el destino 
de estos programas. 

El juego nos sitúa a bordo 
de una lancha patrullera 
PRB de la 
marina de 
los Eslados 
Unidos. La 
misión consis-
tirá en locali-
zar y atacar 
a un objetivo 
móvil que se 
encuentra en 
el extenso 
m a p e a d o 
del juego. 

Para ponernos en antece-
dentes. el programa te ofre-
ce la oportunidad de prac-
ticar el lanzamiento de gra-
nadas y proyectiles desde la 
torreta de combate de la 
lancha. Existe en la zona su-

perior de la pantalla una es-
pecie de display en el que 
estableceremos comunica-
ción con el soldado encar-
gado de dirigir la torreta. En 
ese mensáfono podremos a 
su vez comunicarnos con to-
do el barco, establecer ob-

jetivos, situa-
ciones, etc. 

Será nece-
sario apren-
der todos y 
cada uno de 
los controles 
de la PRB, de 
lo contrario 
va a resultar 
i m p o s i b l e 
que os ha-
gáis con ei 

barco y más difícil que lle-
véis a cabo una misión lar-
ga y compleja como es és-
ta Por si acaso tenéis pro-
blemas, la tecla M convier-
te la pantalla en un mapa 
que os informará de vuestra 

situación y la del objetivo, 
La consumación técnica 

es admirable. Se han utiliza-
do dos tipos de gráficos, 
unos de presencia digitali-
zada que corresponden a 
los puestos de control y com-
bate de la barca, y oíros en 

forma de polígonos som-
breados de lo más original. 

No hay duda que Gun-
boat destaca por su excesi-
vo realismo. Claro está que 
para vivirlo hay que poseer 
un Spectrum 128 K. Pero me-
rece la pena porque es lo 
mejor que hemos visto en si-
muladores últimamente. 
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GRÁFICOS 85% 

MOVIMIENTO 75% 

SONIDO 68% 

ADICCIÓN 60% 
Accolade 
Simulador 

Equipo programación 75% 
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NUEVO 
DRAGON BREED 

De los creadores de R-Type y Nin-
ja Spirit, aterriza en nuestros Spec-
trums un potente arcade en el que, 
nos guste o no, se nos tiene com-
pletamente prohibido levantar el 
dedo del gatillo. 

En este caso el sello Acti-
vision lo único que hace 
es activar neuronas pa-

ra que a la posibilidad de 
diversión se refiere. Del equi-
po que creó dos arcades 
que han marcado una épo-
ca, sólo puede esperarse un 
arcade de calibre mayor en 
el que las enseñanzas de los 
videojuegos precedentes 
han sido aprovechadas en 
su justa medida Es decir, 
que ni se ha intentado co-
piar lo anterior, ni se han 
desligado absolutamente 
de lo realizado en un princi-
pio. 

Para Dragón Breed se ha 
elegido a R-Type como mo-
delo. La prueba está en que 
se mantienen constantes las 
pautas del shoot'em up ho-
rizontal, los gráficos grandes 
y coloristas, y la ausencia de 

decorados —aunque cum-
ple con las mínimas 
normas—. La distancia con 
respecto at masacramar-
cianos la marca el cambio 
de argumento, de protago-
nistas y de enunciado bási-
co de la acción. Estructura 
final y leit motiv permane-
cen inamovibles. 

Desgraciadamente este 
es uno de los últimos pro-
ductos que Activision ha 
realizado para ocho bits. Y 
es de mala idea y poca 
educación despedirse con 
videojuegos tan divertidos 
como éste, en el que un dra-
gón y un jovencísimo rey 
comparten el papel de «sta-
rring». O lo que es lo mismo, 
un enorme bicho lanzador 
de fuego y un monarca de 
15 años, tan majestuoso co-
mo el animal, luchan ansio-

samente contra el mal, a 
base de estruendosos dis-
paros y llamaradas de dra-
gón. 

Las dos figuras protagonis-
tas son tan independientes 
como complementarias. El 
rey puede bajar o subir del 
dragón en el momento en 
que lo necesite, siempre 
que exista una superficie en 
la que aposentarse. Del mis-
mo modo puede de nuevo 

coger las riendas del dra-
gón y aunar sus fuerzas — 
junto a las de tu joystick— 
para eliminar la horda de in-
deseables que te llegan de 
todos lados. 

Hay varios tipos de objetos 
que se pueden recoger. Son 
unas formas de pequeño ta-
maño cuyo color correspon-
de a la propiedad que otor-
gan al dragón. Las figuras 
rojas, le dan la llama, las 
plateadas hacen variar el ti-
po de misiles, las azules in-
cluyen en su repertorio unas 
bolas de luz, y las doradas 
le proporcionan unas esca-
mas que le hacen por unos 

momentos invencible. Cada 
elemento que recolectemos 
supondrá ascender un nivel 
en la escala de la fuerza co-
rrespondiente. hasta un lími-
te de tres. Es necesario un 
mínimo de precaución a ta 
hora de hacernos con nue-
vos elementos puesto que 
las propiedades de las que 
gozemos en cada nivel se 
echaran a perder cuando 
nos hagamos con nuevas 
formas. Si tenemos tres rojos 
y cogemos uno blanco, pa-
saremos a un estado prime-
rizo de blanco. Así son las 
cosas. 

El juego de Activision des-
truirá nuestra mano. Tantos 
disparos como son necesa-
rios para acceder a las di-
ferentes fases, cargadas 
una a una desde e! casset-
te. para destruir a la inape-
lable cantidad de enemi-
gos y para hacernos un hue-
co en la historia, además de 
hartar al joystick, elevará los 
adicciométros hasta límites 
incocebidos. 

Y aunque la originalidad 
brille por su ausencia, es ob-
vio que la conjunción de 
elementos que componen 
Dragón Breed augura e! éxi-
to. 
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GRÁFICOS 85% Activision GRÁFICOS 85% 
Arcade 

MOVIMIENTO 88% 
Arcade 

MOVIMIENTO 88% Bob Pape 
SONIDO 89% 90 % ADICCIÓN 92% 90 % 
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De como debe ser tocio pn agrama < que se • pretenda 
adjetivo, gracioso y único i sin perdí &r ni ur i ápice de 
originalidad. Capítulo 1. 

No sabemos si Pang es 
tan bueno porque pa-
rece que jugamos en 

la máquina recreativa, o 
porque no parece en abso-
luto una conversión. Lo cier-
to es que Ocean ha tirado 
una vez más de nuestro in-
genio sustituyendo hábil-
mente la apariencia asom-
brosa de una acción pobre, 
con la adicción terrible que 
produce la sencillez cuando 
es bien entendida, usada y 
admitida. 

Pang completa la saga 
de la «P». Con esla letra co-

r\Tt 071110 r\Tt 
1 > ioonoa 

mienzan los nombres de títu-
los tan interesantes y origina-
les como Puzznic y Plotting, 
al que ahora se suma este 
no menos genial Pang. 

Los tres suponen la demos-
tración Ocean de que la 
sencillez y el ingenio deben 
desempeñar el papel prota-
gonista en todo videojuego 
de calidad. 

Pang es un arcade bona-
chón en apariencia y des-

tructor de nervios en el fon-
do, cuya máxima cualidad 
está en comprobrar cuánto 
tiempo es capaz de perpe-
tuarse tu mano pegada al 
joystick. O también tus ojos 
a la pantalla. 

A esta conclusión se llega 
después de manejar al ar-
quero por 17 zonas del mun-
do en su lucha particular 
por eleminar unas molestas 
bolas que no dejan de re-
producirse. 

La construcción de este 
programa de nombre tan 
escueto responde a impul-
sos argumentóles muy sim-
ples. La idea es acabar con 
unas esferas que cuando 
son golpeadas se dividen 
en 2 mitades (sólo 4 veces), 
para lo cual contamos con 
la ayuda de un arco o ba-
llesta que lanza una especie 
de rayo fulminante. La ac-
ción tiene lugar en una sóla 
pantalla, cuyo fondo gráfi-
co refleja una de las carac-
terísticas que distinguen al 
paraje mundial en el que 
nos encontremos. El número 
de niveles - y por tanto de 
pantallas- es de 36, con un 
nutrido aumento de la difi-
cultad a medida que vamos 
saltando de zona en zona. 

A cada golpe de esfera, 
caerán al vacío una serie 
de items cuya recogida nos 

proporcionará desde inmu-
nidad. hasta la detención 
momentánea de las bolas, 
pasando por aquellos que 
aumentan el tiempo límite 
que tenemos para consu-
mar la jugada, los que nos 
alimentan o los que causan 
una reproducción total de 
los elementos en pantalla. 

buenos, os vamos a dar un 
truco y un consejo. El truco 
es que tratéis de mantener 
siempre todas las bolas a un 
lado de la pantalla con el 
fin de dominar tanto el bote 
como la destrucción de las 
esferas, teniendo siempre un 
lateral libre. 

El consejo es que no os 
perdáis la ultima «comida 
de tarro» de Ocean, es más, 
¿qué hacéis en estos mo-
mentos que no estáis ya ju-
gando con este excepcio-
nal Pang?. 

Pang es un juego ágil, di-
námico y alegre en el que la 
forma de conjugar el arca-
de con las dosis de inteli-
gencia es simplemente ge-
nial. 

Como somos demasiado 
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GRÁFICOS 65% Ocean 

MOVIMIENTO 60% 
Arcade 

MOVIMIENTO 60% Equipo programación 
SONIDO 60% 91 1% ADICCIÓN 96% 91 1% 
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ST DR 
No vamos a descubrir 

nada nuevo: un arca-
de es un arcade a! fin 

y a la postre, es decir, que 
por mucha innovación que 
se quiera introducir —y que 
nos parece estupendo— 
siempre habrá un scroll, 
unos disparos y unos enemi-
gos con quien completar la 
acción buscada y reencon-
trada. 

St Dragón, sin embargo, 
reúne además de esas se-
ñas, la adicción, gráficos y 
movimientos de dedo apre-
tando el gatillo necesarios 
para convertirse no sólo en 
un arcade, sino en un arca-
de de éxito. 

La diferencia entre el tono 
decaído de los primeros da-
tos y el enfervorizado de ios 
últimos la podéis encontrar 
en una caja con una precio-
sa carátula en la que se lee 
algo así como St Dragón y 
en la que se encierra diver-
sión como para dar y tomar. 

Pero para despejar las du-
des que os puedan quedar, 
apuntaremos que el progra-
ma de Sales Curve, la com-
pañía que creó «Ninja Wa-
rriors» y «Silkworm». nos ha 
parecido imprescindible. 
Nada más deciros que 
nuestro director se pasó un 
par de horas enterrando su 
stress en la pantalla del or-
denador mientras nos grita-
ba y comentaba a voces las 
maravillas del dragón. No 

GRÁFICOS 80% 

MOVIMIENTO 87% 

SONIDO 93% 

ADICCIÓN 95% 
The Sales Curve 

Arcade 
Andrew Toylor 93% 
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sabemos si su alucinamien-
to procedía del movimiento 
sibilino de la bestia o del 
grado de dificultad que tu-
vo en aquella pantalla 
cuando estaba absoluta-
mente rodeado y salió ileso. 
Lo cierto es que nosotros 
también lo compartimos. 

Las valoraciones técnicas 
comprenderían en primer 
lugar la zona de juego. El es-
pacio por el que se mueve 
el dragón es bastante redu-
cido, la pantalla ha sido 
acortada por arriba y por 
abajo sin incluirse marcador 
alguno. El decorado no es 
excesivamente vistoso. Algu-
nos árboles y plataformas 
terrestres coloreados ambos 
son los únicos elementos fi-

jos sobre un fondo negro, 
pero los aspectos gráficos 
del programa están en un 
segundo término. 

De la variedad de incó-
modos y amenazantes ene-
migos ni hablamos porque 
nunca terminaríamos este 
comentario, pero vamos a 
destacar la figura de una 
enorme pantera de color 
blanco que llegados a una 
zona de la pantalla incor-
diará todo lo posible 

El dragón está compuesto 
de un cráneo aterrador y 
una serie de formas circula-
res unidas entre sí semejan-
do los eslabones de una ca-
dena. La «independencia» 
de cada elemento permite 
al dragón dibujar formas de 
muchos tipos. El cuerpo on-
dulante puede incluso si-
tuarse por delante de la ca-
beza o también esconderse 
tras ella. Esto nos será muy 
útil habida cuenta de la in-
vulnerabilidad de dicha ca-
dena. 

Como suele ocurrir con es-
te tipo de programas, avan-
zar no es cosa de niños. El 
grado de dificultad introdu-

De repente han a 
dragones en el Spec 

jamás hayamos í i 
Todo sea por.l< 

cido es sin embargo lo sufi-
cientemente elevado como 
para no perder un ápice de 
adicción. Y os será mucho 
más adictivo cuando descu-
bráis que ciertas poses del 
dragón pueden haceros in-
munes a un gran número de 
enemigos y sobre todo — 
más interesante— de im-
pactos. 

St Dragón estará disponi-
ble únicamente para las 
128 K. Tanto en cassette co-
mo en su versión de disco 
hace gala de la carga mul-
tifase sin el agravante de te-
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in aparecido más 
¡pectrum de los que 
s Listo en el cielo. 
rila 
I 

adicción. 
ner que volver a cargar el 
juego desde el principio 
una vez que nos maten en 
algún nivel superior. Ade-
más, la muerte no significa-
rá un retroceso en la aven-
tura, para nada, empezare-
mos donde nos han dejado 
los enemigos, ni más ni me-
nos. Mil gracias por todo. 

Los gritos de placer de 
nuestro director y las conclu-
siones que hemos sacado 
después de jugar al St Dra-
gón nos obligan a pensar 
que estamos ante un juego 
divertido, cuya falta de ori-

ginalidad está compensa-
da por la estructura y obje-
tivos finales que le han sido 
dados. 

Subrayando la extraordi-
naria magnitud de un arca-
de de estas características 
se despide este comentaris-
ta hasta la próxima partida 
de dragón. 

Si pulsas X en la pantalla de presen-
tación, podrás introducir las siguien-
tes claves: 
BATW INGS (fase I) 
PRANG1.KS {fase 2) 
B1NG BONCi (fase 3) 
OVER IX)OR (íase 4) 
WF.TWATER (fase 5) 
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Nos han JUI 
que es 
casualidad, 
que ese programa 
estaba planeado 
hace ya tiempo, 
en serio, que 
es verdad, pero 
la crisis árabe 
es demasiado 
golosa como 
para no 
explotarla... 

Casualmente los miem-
bros de Opera han 
concluido su progra-

ma justo en el momento en 
que el Golfo es ei foco de 
atención mundidl. No hay 
nada reprochable en esta 
actitud siempre y cuando se 
respeten las reglas básicas 
en la creación de juegos: 
calidad y diversión. Y este 
programa las cumple a la 
perfección. 

Ricky, periodista afamado 
por sus corresponsalías ira-
kíes (quien, por cierto, nos 
recuerda bastante a un vie-

p 
r. 

jo conocido. Freddy Har-
dest), ha sido informado de 
que el avión donde viaja su 
chica va a despegar con 
una bomba dentro. A nues-
tro héroe sólo le queda una 
opción: la lucha, y como es 
del grupo intelectual anti-
violencia no utiliza armas ni 
blancas, ni negras —que 
tampoco es racista— sino 
puños y patadas, de la más 

variopinta forma. 
De esta manera nos aden-

tramos en un decorado pre 
bélico en el que el aero-
puerto es el máximo prota-
gonista. 

Toda la aventura está 

vsmsmm 
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amenizada por gráficos 
bien coloreados y sonidos 
de lo más propio. 

La acción que un princi-
pio es espectacular, es re-
gulada por la aparición de 
unas flechas que marcan la 
dirección a seguir, y digo re-
guladas porque habrá mo-
mentos en los que nos sea 
imposible avanzar, obligán-
dosenos a luchar lo inconta-
ble contra !a marabunta de 
fanáticos enlutados que nos 
acosan. 

Tanto las cajas que apa-
recen como los letreros di-
bujados en el suelo con la 
palabra JUMP nos permiti-
rán saltar mucho más alto 
de lo normal, lo que nos se-
rá imprescindible a la hora 
de recoger vidas, enemigos 

y algún que otro objeto bá-
sico para culminar al menos 
esa primera fase. Y como en 
todo arcade, sea bienveni-
do el enemigo final de fase. 

La última parte, de las dos 
que consta, introduce la vi-
deoevantura sin abandonar 
el arcade. Sinceramente 
nos ha parecido más origi-
nal y brillante que la ante-
rior. 

Rick está en el avión, un 
Boing 747. Jamás había 
imaginado que un avión 
fuese tan grande, pero el 
caso es que hay infinidad 
de lugares en los que pue-
de estar la bomba que hay 
que desactivar. 

Los gráficos de esta fase 
aún siendo iguales que la 
anterior parecen más llama-
tivos. La escena de los pasa-
jeros sentados y los terroris-
tas vagando por el pasillo 
es absolutamente real y allí 
deberemos ingeniárnoslas 
para recorrer todos los es-
condrijos, recovecos, equi-
pajes y túneles sin dejar que 
explote la bomba — 
bastante grande como pa-
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ra dejarla pasar—. 
En fin, una sorpresa que 

Opera tenia muy bien guar-
dada y que sus programa-

dores nos han confesado 
que han realizado con todo 
el tiempo del mundo. 

Y el resultado se nota, 

GRÁFICOS 83% 

MOVIMIENTO 80% 

SONIDO 75% 

ADICCIÓN 70% 
Opera 
Arcade 

True Soft 

80% 
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La relación de Positive con las si-
muladores comienza a ser preocu-
pante, pero lo de la calidad de és-
tos, más. 

• •Recordá is el último 
l^produc to de Positi-

^ ^ l % v e , algo así como 
African Trail Simulator?. Pues 
si a eso se le quita el nom-
bre. se le cambia el color 
del decorado, el personaje 
y su utensilio, nos hacemos 

rápidamente con otro pro-
grama igual pero distinto, 
porque todo queda en la fa-
milia de las dos ruedas. 

El juego está planteado 
espacialmente en una es-
pecie de tres dimensiones 
que ocupan menos de la 

mitad de la pantalla. La otra 
mitad es para un manillar 
de bici y los marcadores de 
tiempo, marcha y nivel de 
cansancio. El paisaje está 
formado por un senderillo 
en el que hacen su agosto 
los altibajos, inundado de 
objetos esquivables y zonas 
de barro y agua. Cuando el 
esfuerzo físico haga mella 
en tu cuerpo, dispondrás 
cada cierto tiempo de una 
serie de personajes hospe-
dados a un lado del circui-
to con los que alviarás la 
tensión del momento. 

Y esto es todo, pero todo, 
todo, pues, aunque compa-
ñías como Ocean se empe-
ñen en áemostrarnos que en 
la simplicidad está el gusto, 
ésto, evidentemente, no es 
norma general. 
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GRÁFICOS 50% Positive 

MOVIMIENTO 45% 
Simulador 

MOVIMIENTO 45% Enrique Vives 
SONIDO 60% 49°/ 'o ADICCIÓN 50% 49°/ 'o 

En un típico escenario de Com» 
mando, un minúsculo tanque se 
nos ha puesto guerrero. 

W \ • V ; % t f . v 
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GRÁFICOS 60% Hi Tec GRÁFICOS 60% 
Arcade 

MOVIMIENTO 70% 
Arcade 

MOVIMIENTO 70% Dave Thompson 
SONIDO 59% 60 % ADICCIÓN 79% 60 % 

Nos ha faltado decir en 
juegos como los de 
antes, porque resulta 

que hace mucho tiempo no 
nos encontrábamos con 
programas así. Imaginaos 
por un momento el Com-
mando. simple hasta la mé-
dula pero corrosivo en su 
adicción —histéricos nos 
ponía—, y ahora pensad en 
el mismo fondo, un escena-
rio bélico similar, un color 
amarillento y una adicción 
sin límites, y, así como el que 
no quiere la cosa tendréis 
Blazing Thunder en vuestra 
casa. 

Para este juego se ha limi-
tado la zona de guerra. Un 
cuadrado rojo con fondo 
amarillo cubre todo el sec-
tor, titulado por un colorista 
marcador. El protagonista 
absoluto es un tanque en 
miniatura que debe enfren-
tarse a miles de soldados 
mucho más grandes que él. 

Y tratar de no dejar ni uno. 
Lógico 

Blazing Thunder no tiene 
buenos gráficos, ni acción a 
raudales, ni ninguna exhu-
berancia, pero es tan así, 
tan gracioso, tan fácil de ju-
gar, gue no hemos podido 
resitirnos. En fin, nosotros no 
tenemos ninguna culpa. 
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NUEVO 

SNOWSTRIKE 
Bajo la declaración de guerra a los cqpos colombianos, 
se esconde un complejo simulador aéreo que nos ofre-
ce diferentes y atractivas misiones. 

El polvo colombiano está 
suscitando toda clase 
de ideas para la crea-

ción de juegos argumental 
mente inéditos basados casi 
siempre en fenónemos de 
inspiración real y remedio 
iluso. 

Epyx. la compañía ameri-
cana de la que no sabía-
mos gran cosa hace tiem-
po, ha considerado llamati-

vo el tirón de la campaña 
contra la droga y ha refabri-
cado siguiendo los cánones 
expuestos anteriormente un 
simulador de combate 
tierra-aire , cuyos mandos, 
metralletas y misiles forman 
parte ahora de una batalla 
tipo arcade frente a los ca-
pos colombianos del polvo 
blanco. Y decimos refabri-
car porque excepto la mi-
sión y algún que otro deta-
lle añadido, no vemos nada 
nuevo en Snowstrike. 

Es más, creemos que no 
ha conseguido ni una cosa 
ni la otra. Es decir, ni adap-
tarse a simulador de com-
bate. ni representar un arca-
de de acción contra la dro-
ga. En principio, como simu-
lador resulta bastante com-

plicado y como arcade, 
bastante soso. 

Al despegar comienzan a 
sentirse unas carencias téc 
nicas lo suficientemente im-
portantes como para des-
pistar por completo al juga-
dor. Para ascender o des-
cencer no tenemos un pun-
to de referencia. La tierra o 
lo que quiera que sea eso. 

• 4 
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gira y gira a nuestro alrede-
dor. sin que nos hagamos a 
la idea de dónde podemos 
estar, ni a que altura vamos. 

Por todo ello, tal y como 
está planteado este Snows-
trike es difícil entusiasmarse 
con una idea vaga que se 
complica con ¡os ineludibles 
controles de un simulador, y 
que no se presenta ni con 
fuerza ni con garra suficien-
te. 

Pero, bueno, la mezcla 
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RE BIKE SIMULATOR 
Este simulador de la mo-

to futurista tiene mucho 
de «Deathchase». aquél 

mítico 16 K. que sentó sóli-
dos precedentes. No es que 
Hi Tec, la compañía que le 
ha dado la vida, se haya li-
mitado a transcribir concep-
tos, pero es seguro que nin-
guno de los programadores 
del juego ha tenido un de-
rrame cerebral a la hora de 
concebirlo 

Es obvio, y ya lo compro-
baréis, que este nuevo títu-

Rapidez y adlcción son las carac-
terísticas del curioso simulador de 
inspiración clásica que nos trae 
G. LL. desde Inglaterra. 

it^s^HF W04 

lo no ha perdido las carac-
terísticas principales del pro-
grama del que hablába-
mos antes: el argumento 
simple, la rapidez y el eleva-
do adicciómetro. A estos 
factores se les ha añadido 
la modernidad de ia carga 
multifase con la variedad ló-
gica en ios escenarios, jun-
to a detalles que, como la 
tienda de compra, hemos 
venido observando ultima-
mente con frecuencia Ade-
más, se ha cuidado la reali-
zación técnica, tanto gráfi-
ca como estéticamente, si 
bien los juegos de este tipo 
pierden los valores visuales 
para lanzarse en pos de 
una rapidez de movimientos 
y reflejos imprescindible. 

El reto de este simulador 
es a priori tan sencillo como 
finalmente cansino. A lomos 
de una moto sin ruedas, de-
bes enfrentarte a un paisa-
je sumamente móvil, limita-
do por una serie de elemen-
tos que van cambiando con 
arreglo al decorado en el 
que juguemos: la ciudad, el 
desierto, los rápidos, el hie-

lo, las montañas. La idea es 
conseguir atravesar cada 
zona intentando chocar el 
menor número de veces 
con las columnas o lo que 
sea que marca la carretera. 

Como comparación po-
demos recurrir a una de las 
fases del programa «Lorna» 
de Top>o, que juega con 
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simulador-arcade siempre 
es un producto aceptable, 
aunque, si bien han puesto 
más hincapié en el asunto 
droga, es evidente que les 
ha salido un simulador me-
dianito. 

Epyx siempre ha sido una 
excelente compañía. Espe-
remos que con este título 
empiece a recuperarse po-
co a poco de la crisis quere 
atravesó recientemente. 

GRÁFICOS 60% 

MOVIMIENTO 65% 

SONIDO 60% 

ADICCIÓN 65% 
Epyx/U.S.GoId 

Simulador 
Equipo programación 

62% 
exactos conceptos, si bien 
ésta ofrece la variedad su-
ficiente en el resto de fases, 
como para no llegar a abu-
rrir con lo mismo. 

Baste decir, para terminar, 
que no siempre sencillez y 
simpleza deben ser la única 
base para construir un jue-
go perfecto, aunque el re-
sultado de la mezcla sea 
casi siempre la adicción lisa 
y llana 

GRÁFICOS 60% 

MOVIMIENTO 70% 

SONIDO 64% 

ADICCIÓN 85% 
Hic Tec 

Simulador 
Dave Thompson 

6 2 ° /o 

¡Atención, por favor!. Yogi y 
Bubü despierten del letargo y 
acudan al Spectrum. Llamada 
de Hi Tec. 

Los osos más rumbosos 
de la comedia gráfica 
australiana comienzan 

a desperezarse. La noticia 
ha corrido cual pólvora ar-
diente por entre las ramas 
más delicadas de los bos-
ques de Jellystone. ¡El par-

aventura simple, 
que pretende ex-
clusivamente en-
tretener —sin sor-
prender— en la 
que Yogi debe saltar de 
una plataforma a otra en 
busca de cestas de comida 
y objetos que nos den más 
puntos. 

La misma sencillez que 
evoca el argumento es utili-
zada para la definición téc-
nica. Un fondo monocromo 
sitúa a Yogi —en solitario-
haciéndose hueco entre ár-
boles y precipicios. El prota-
gonista de la aventura está 

Aunque no sólo los muy ni-
ños pueden divertirse con 
Yogi. no es menos cierto que 

que va a cerrar, el parque 
va a cerrar!. «Ajajá Bubu, el 
zoológico está cerca. Es irre-
mediable una solución drás-
tica». comentó Yogi estiran-
do los brazos y utilizando el 
diccionario de donde saca-
ba esas palabrejas. «Hay 
que escapar», sentenció Bu-
bu. 

Corrieron desesperados 
los dos, seguidos muy de 
cerca y de forma anónima 
por las cámaras de Hi Tec, 
que no querían perderse 
detalle de la precipitada 
huida. Cada imagen de la 
comedia fue inmeditamen-
te digitalizada y trasladada 
a las pantallas del Spec-
trum, al tiempo que se ofre-
cía la posibilidad de erigir-
se en copartícipes de la ac-
ción. 

El juego que resultó del 
montaje de las imágenes 
mantenía constante la pau-
ta que había guiado a los 
programadores con el resto 
de conversiones de Hanna 
Barbera. Se trata de una 

bien definido, como el resto 
de personajes, que aunque 
son muy pocos también es-
tá tratados de forma diver-
tida. El scroll que da paso a 
la acción es enormemente 
suave y limpio, sin corrup-
ción gráfica, al igual que el 
movimiento general, muy 
correcto. 

la estructura e ideas que 
aporta el juego van muy en-
caminadas hacia ello. Hi 
Tec aprovecha, como en 
otros casos, la popularidad 
de Yogi para que un juego 
medianito logre entretener 
aún más de lo que lo haría 
si no fuese el oso quien lo 
apadrinara. 

Un nuevo golpe de efec-
to, pués, de la serie Hi Tec 
de «Cartoons». 
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jJLtéfÉ 
DROGAS PARA 
CONTROLAR LA 
MENTE 
Durante años la CIA finan-
ció las más diabólicas in-
vestigaciones para contro-
lar el cerebro de los ciuda-
danos. 

LA COLONIZACIÓN 
DEL SISTEMA SOLAR 
Todo está preparado para 
que el hombre abandone la 
cuna terrestre y se lance a 
colonizar otros planetas. 

HOMBRES 
CONGELADOS 
ESPERAN LA 
RESURRECCIÓN 
En California se encuentra 
el centro Alcor que alberga 
cuerpos criogenizados en 
espera de que la ciencia 
los resucite. Hasta él ha vo-
lado Año Cero para reali-
zar este espeluznante re-
portaje. 

LOS GÉMINIS 
NOS GOBIERNAN 
Un estudio de Año Cero re-
vela que en el actual Go-
bierno predomina el signo 
Géminis. ¿Sólo una casua-
lidad?. 

CÓMO ATRAER LA 
BUENA SUERTE 
¿Por qué a algunos parece 
sonreírles la vida en tanto 
que a otros les trata con 
dureza? Los psicólogos es-
tudian con detenimiento 
este singular fenómeno. 

EL HOMBRE 
MÁS PERVERSO 
DEL MUNDO 
Vida y le-
yenda del 
mago más 
importante 
de nuestro 
siglo, Aleis-
ter Crowley 
que recibió 
los más ab-
yectos cali-
ficativos. 

LOS DELIRIOS DEL 
PAPA CLEMENTE 
El esperpento de El Palmar 
de Troya diseccionado en 
el último libro del escritor 
Ramos Perera. 

EL TATUAJE Y 
LA DELINCUENCIA 
Con sóto estudiar el tatua-
je de un ex-presidiario, la 
policía conoce el tipo de 
delito cometido y el penal 
donde cumplió condena. 

Y ADEMÁS... 
• Anuncios contra la 

soledad. 
• Regalos mágicos. 
• Remedios naturales 

contra la gripe. 
• Los monstruos del 

Circo Barnum. 
• El regreso de los 

«animales oscuros». 
• El ciberespacio 

sustituirá a las drogas. 
• Venus, planeta vivo. 
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COMPLICACIONES 
w A Pian TT.I8S 

Y CLAVERILES 
Esta cuarta entrega 

del Breviario Básico la 
dedicamos al estudio de 

las principales 
complicaciones maperíles 

V a la detección de 
palabras claves en el habla 

de un PSI. 

En la anterior entiega llegábamos 
a la conclusión de que tener e l 
terreno correctamente mapea-

do era fundamental para el buen de-
sarrollo y disfrute de una aventura. 

Pero los guionistas no nos los van 
a poner tan fácil, es más, han creado 
varios modelos geográficos especial-
mente adaptados para liarnos. Vea-
mos los patrones básicos. 

EL CASO DEL 
MAPA RARITO 

E l mapa «Desencajado»: Sucede 
cuando el área de juego no se extien-
de de una manera normal, sino que 
una localidad queda fuera de lugar; es 
decir, su sitio ya está ocupada por 
otra en un mismo plano. 

E l ejemplo sería: De la Mazmorra, 
con Norte voy a la Sa la de Tortura y 
luego con Sur al Sa lón de las Penas. 
E s evidente que la Mazmorra y el Sa-
lón de Penas están en un mismo si* 
tio. 

Lo mejor que se puede hacer cuan-
do te das cuenta de que en tu aventu-
ra empiezan a suceder este tipo de co-
sas. (además de dedicar un par de 
pensamientos impuros al guionista y 
su parentela), es hacer un mapa pro-
visional. «en sucio», hasta tener una 
idea de cómo funciona ese entrama-
do, para arreglarlo posteriormente, 
poniendo indicaciones claras de esas 
local idades desencajadas. 

E l Mapa Ilógico: Todavía poco usa-
do en las aventuras españolas, pero 
muy utilizado en las inglesas. Aquí el 
mapa es un verdadero lío, con extra-
ñas extensiones que se retuercen ha-
cia todos lados para volver al sit io de 
origen, haciendo la representación en 
papel muy difícil. 

S i os encontráis con algo de éste ti-
po, lo mejor es dividir tu mapa en va-

rias secciones interconectadas por le-
tras. E s decir, cuando la cosa se com-
plique, pon una letra donde se inicia 
el follón y pasa a otra hoja que inicia-
rás con esa letra (o número). 

LABERINTOS MALDITOS 
Pero lo peor, (y muchos t iemblan 

ante la sola mención de la palabra) es 
cuando el mapeador se encuentra con 
un Laberinto. 

Ya hemos tratado ampl iamente de 
el los y seguiremos estudiándolos en 
el futuro (siempre que lo pidáis). Aquí 
sólo diremos que están ahí, que son 
una parte que todos hemos de sufrir 
en las aventuras y que, excepto algu-
nos dementes en fase casi terminal, 
casi todos los odiamos. 

En España, de momento sólo he-
mos tropezado con laberintos muy fá-
ci les de mapear mediante la vieja téc-
nica de dejar objetos para marcar el 
camino y, cuando lo tengamos claro, 
regresar a recogerlos. 

Otra forma de vadearlos es suponer 
que vamos siempre pegados a la pa-
red izquierda y girar, sólo y siempre, 

en ese sentido hasta que l leguemos 
a algún lugar conocido. 

LA CLAVE DE UN PSI 
S i ya es importante saber sacar el 

máximo provecho del parser en una 
aventura, la cosa se vuelve esencial 
cuando se trata de hablar con un per-
sonaje. 

Aparte de lo de D E C I R x «lo que 
quieras decir», que suponemos todos 
saben, hay que tener en cuenta que un 
P S I es un P E R S O N A J E S E U D O INTE-
L I G E N T E y lo que ello supone. 

Y supone que, por razones de me-
moria y de imposibil idad técnica, NO 
pueden tener una conversación uni-
versal, como el vecino (o vecina) de 
enfrente (aunque confieso que tam-
bién ésto es difícil). 

¡Por favor, seamos serios y realis-
tas! Una de las quejas más frecuentes 
es que son «tontos» cuando es lógico 
que así sean y ésta expresión sólo po-
ne al descubierto la ignorancia o ton-
tería del quejoso. 

Porque veamos para qué sirve un 
P S I realmente. S o n la forma elegida 



por el programador para proporcio-
narnos información. Esa es su única 
mis ión y no el darnos una conversa-
ción lógica y profunda. 

Y entonces, lo único que debemos 
hacer es dejar de andarnos por las ra-
mas y dedicarnos a obtener esa infor-
mación. 

¿ Y eso cómo se hace? Pr imero, si-
tuemos al personaje en su contexto; 
es decir, tratemos de averiguar para 
qué y por qué está allí. E s obvio que 
el programador no habrá gastado to-
da esa memoria sólo para impresio-
narnos; por lo tanto tendrá que tener 
una fuerte relación con la trama y 
unas palabras claves que «entenderá» 
y harán que dispare sus respuestas. 

Util izaré aquí dos ejemplos a mo-
do de explicación. 

1- Supongamos que tenemos un 
personaje llamado Yiepp, y somos tan 
arriesgados como para saludarlo (De-
cir Yiepp «Hola» o Yiepp «Hola»); y va 
el engendro y nos contesta «Hola tio, 
creo que ai Archivero le hubiera gus-
tado llevarte personalmente de paseo 
por el casti l lo, pero se ha ido en una 
expedición». 

¿Qué se le contesta a semejante 

barboteo? B ien , si pones atención al 
texto, verás como lleva todas las cla-
ves para obtener más información y 
ampliar tus conocimientos. 

Las c laves están en Archivero (su 
ausencia). Casti l lo (por la posibilidad 
de explorarlo) y Expedición (donde se 
encuentra el Viejo y de la cual ha de 
volver). Seguro que si lo intentas por 
esos caminos sacarás más texto útil. 

S i dices: Y iepp «x castil lo» (siendo 
x = muéstrame, o l lévame por o lo 
que sea). Y iepp «x expedición» (x = 
dondé es la, o cuánto dura, etc. Y iepp 
«x Archivero» (x = dónde está, o lla-
ma, o cuándo vuelve, o quién es), es 
seguro que poco a poco irás sacándo-
la al verdoso más palabras clave que 
te permiten continuar con la única ra-
zón para estar hablando con él: Ob-
tener información o que te dé algo. 
Todo lo demás son tontadas. 

2- E l otro ejemplo, tomado de CO-
Z U M E L , nos muestra dos comporta-
mientos fundamentales de los P S I . 

A-EI borracho. Tiene un enfoque di-
recto, hay que ser muy inocente (o 
muy nuevo en las aventuras), para no 
saber cómo manejarlo, pues su pau-
ta de comportamiento es muy simple 

y está claramente expresado en el tex-
to: Te dá la paliza para que lo trates 
mal, en cuyo caso se produce un blo-
queo y no consigues nada de él. Te sa-
luda y, si lo saludas, te pide ron. S i 
se lo niegas = bloqueo. S i se lo dás 
te pide dinero. S i se lo niegas = blo-
queo. S i se lo dás, te invita a su casa 
donde encuentras un objeto. 

B-Zyanya, la chica. Tiene un enfo-
que más compl icado, no tanto basa-
do en palabras claves, sino en que el 
jugador entienda la incongruencia en-
tre su caracter o temperamento y la 
s ituación en que se encuentra. Pero 
si estás en tu papel y estudias su tex-
to, también se hace comprensible. 

Espero que hayan quedado claro las 
pautas básicas para tratar con los 
P S I : 1-Reconocer sus l imitaciones. 
2-Contemplarlos siempre en ralación 
con su entorno. 3-Escrudiñar sus tex-
tos en busca de palabras clave que 
produzcan más texto. 4-Estarse pá la 
faena, es decir, la obtención de infor-
mac ión u objetos. 

ANDRES de REOJO SAMUDIO - 1991 
¡La mare que vá! Ya llevo más de 3 

años escribiendo tontadas. 

Hoy daremos una sencil la rutina para el diálogo de 
un P S I . S e trata de una forma básica y ampl iable en 
diversos grados, pero muy interesante para compren-
der todo el mecanismo fundamental. 
* ' M E S S 1 P A R S E M E S S A G E 2 N E W T E X T D O N E 

Pon entremedio todas las respuestas a cualquier S L 
(Sentencia Lógica) que dé al P S I , hasta terminar el Pro-
ceso con: 

- - M E S S A G E 2 N E W T E X T D O N E 
Nota: Recuerda de poner las " " en las frases que el 

P S I tenga que entender. 
Mensajes: I- " E l 1 . ° te mira y dice... M 

2- «Si no vas a decir nada interesante, no 
pienso seguir escuchándote» 

ANDRES REAGAN SAMUDIO - 1991 

CONCURNOTICIAS 
Hoy t e rm inamos , por f in, la pr imera fase de selec-

ción. Pa ra los que c rean que h e m o s ta rdado m u c h o , 
sólo ped imos que p iensen que se han rec ib ido más de 
100, y sab iendo las m u c h a s i lus iones y t raba jo que ha-
bía puesto en cada una de e l las, h e m o s prefer ido pe-
car de tardones a tener luego r emord im ien tos de in-
just ic ia . 

E l pobre J u a n j o M u ñ o z ha ten ido , a d e m á s de sus 
ocupac iones habituales, que jugárselas todas antes de 
pasarnos las f inal istas, que serán va loradas por un 
equipo m á s amp l io , c o n v i s tas a sus pos ib les mér i tos 
por la ca l idad de sus p rob lemas y otras l indezas que 
ya os i r emos con tando . 

Menos ma l que la tarea ha s ido faci l i tada por e l enor-
me grupo que no ha mandado, a pesar de las repet idas 
peticiones, ni guión, ni solución, ni mapa. Todos el los, 
por supuesto, han pasado al ca jón de los recuerdos. 

Y los se l ecc ionados son: 
R E S C A T E , de R i c a r d o O y ó n Rodr íguez A m b i e n t a d a 

en e l E spac io . Q u e d a s a la der iva, junto c o n y por cau-
sa de tus dos cot r ipu lantes en un s i s tema extraño. De-
bes bajar a contac tar , en busca de ayuda , c o n las di-

versas razas exót i cas que pueb lan los ce rcanos plane-
tas 

A L E R T A O V N I , de R i c a r d o V i l l a l ba Mart ínez. E r e s 
un per iod is ta que v ia ja a un pueb lec i to de L e v a n t e pa-
ra entrar en con tac to c o n e l G r u p o O m e g a . l íder en la 
inves t igac ión del f e n ó m e n o O V N I . 

B L A C K H O U S E , de S ebas t i án L u i s F u e n t e s y J u a n 
J o s é L u i s Gonzá lez , A t l an t i c So f t . V a de superviven-
cia en una is la en la que aterr izas m a l a m e n t e a l per-
der e l con t ro l de tu aerop lano. E n c u e n t r a s una casa 
l lena de ob je tos y a rmas , una hab i t ac ión de ca laveras 
y a l f inal , la tercera parte t ranscurre en un in t r incado 
laber into . 

E L L I B R O D E K R O W N , de J o s é An ton io Fe rnández 
Seguido. K rown , gran mago, ha condensado todo e l Sa-
ber de l B i e n y de l M a l en un so lo l ibro. A l mor i r , lo de-
ja guardado en una mág ica gruta c o n todo t ipo de ener-
gé t i cas p ro tecc iones . E l nuevo señor imper i a l desea 
obtener sus conoc im i en to s para gobernar con sabidu-
ría y tu eres uno de sus of ic ia les . E n una patru l la , re-
su l ta que tu nave sufre una grave aver ía en uno de los 
sec to res donde está s i endo buscado e l l ibro. 

I 



Ft/CTALES, 
O CÓMO SIMULAR 
LAS Hjm\A j DE 
LA NMURMEZJ4 

El programa que os presentamos en esta vuestra sección 
preferida supone una absoluta revolución en Aula Spectrum. 
La generación de fractales en base a sencillas ecuaciones 
que se realizan en interminables procesos de cálculo, 
representa un avance hacia la forma de tratar estas páginas, 
y una estupenda prueba que os permitirá revisar vuestros 
más avezados conocimientos. 

Un aficionado argentino, de nombre Armando Carlos 
Marino, pasará a continuación a explicaros qué son, cómo se 
producen y cuál ha sido la forma de trasladar al ordenador 
los fractales, un asunto que de seguro os resultará tan 
interesante como innovador. 

Los fractales son una forma matemática de generar 
estructuras simétricas. Los programas que presentamos 
producen figuras perfectamente ordenadas a partir de 
cálculos realizados con la función END. El proceso de 
trabajo comienza con la definición de tres puntos dentro de 
la pantalla: a,b,c. A continuación trazamos una linea 
imaginaria que une al punto z con el punto del triángulo 
elegido. Dibujamos entonces ( PLOT) el punto medio de esa 
línea imaginaria. El nuevo punto z queda así definido. 
Volvemos al paso anterior y elegimos un nuevo punto de los 
vértices del triángulo, definiendo el punto medio de la recta 
que surge. Continúa la operación, volviendo a definir un 
nuevo z, y así podemos tiramos hasta aburrirnos. 

Intuitivamente pensamos que el proceso descrito nos 
conduce a llenar la pantalla de pixeles activados al azar, que 
finalmente oscurecerán la pantalla. Pero si observamos con 
detenimiento nos daremos cuenta de que ése no es el 
resultado. Si afinamos un poco la cabeza podremos deducir 
dos cosas: 

1- Los puntos no saldrán de la pantalla. 
2- Una vez que un punto cae dentro del área del triángulo 

definido por a, b y c, los siguientes puntos no van a salir del 
recinto. 

El triángulo de Sierpinsky puede servirnos de muestra para 
todo lo comentado. Si permanecemos atentos a la 
construcción de este famoso fractal, veremos que en la 
estructura dibujada aparece un patrón triangular que se 
repite. Esta reiteración va más allá de cualquier precisión en 
nuestra pantalla, pues cada uno de los patrones repite hasta 
el infinito su estructura. 

Una vez que hemos tratado de explicaros algo sobre la 
desconocidísima teoría de los fractales, vamos a comentar el 
programa matriz generador de tales figuras geométricas. 

D programa basic del que os reproducimos el listado 
presenta en principio tres opciones diferentes: 

1- POLÍGONOS. 
2- FIGURAS. 
3- MANDELBROT. 
La opción -1- nos enfrenta al siguiente submenú, 
1- TRIANGULO DE SIERPINSKY: Ejecuta un programa 

basic, muy corto, que reproduce el fractal. 
2- CUADRADO. 
3- PENTAGONO. 

T O D A S L A S M A Y U S C U L A S 
S U B R A Y A D A S D E B E R Á N 

I N T R O D U C I R S E E N M O D O 
G R Á F I C O 

1 REM 

• Of 

10 BORDL XNK 7 CLEftR 20 GQ SUB 9810 
r , RT 6 , 13, EIMT • - I 2 - fiíUfJS" 

20 GO 51 I MenúJ",i 30 PRIN' 
RINT ftT S , 13, 

'o tigonoi" 3 - Mandeltor 
GO SUB 9020 a *>"3" TMEN GO 40 G-0 SUB 9090 50 I F 1- Oft TO 40 60 LET Mtnu=1300,UAL af 70 GO TO aenu 100 LET til.INT <4*RNDl 110 GO SUS 200.1Oíi 120 LET a».. ,30.120 LET biyOO IT a<256 «NO a > =0 TMEN IF b<176 fiND TMEN PLOT a , t. 130 GO TO 100 210 LET a=0 LET M.16»y GO TO 300 220 LET a i ,2*x - ,26<y LET «n.83 «< . .22*<J * 1 .6 GO TO 300 230 LET *=.28«y-.15*x LET t>=.2 50 TO 300 240 LET a-.6S*xt.04*v LET b=.8 S*y - .04+1,6 GO TO 300 

300 L E T /. -a L E T = b R E T U R N 1B0O REM I p p i n f f m m p M i i icio SOROEB fl PKPcB í TWk 7 LS GO SUB 9010 "IPO11 gonoi |" , ftT 
?O20 PR1NT " ' " 

PRINT ftT S , l l , 6,11. * 
Si e rp i ns nv" ' 3 - Pentágono 

1 - Tr•angu lo de 2 - Cuadrado"' ' 4 - Pfnuq 
ono c / p u n t o i n t e r n o 5 - C r e 
a r un p o l í g o n o 6 - u o l v e r a t Menú principal" 1030 GO SUB 9090 GO SUB 9020 1040 IF a t <" 1" OR a»>"6" TMEN GO TO 1030 1050 IF a S = "'6" TMEN RUN 106O IF at-"S" TMEN GO TO 1200 1070 LET JtUPl a « LET d=a.2-l#< a»="4") DIM x<d.2> CL5 1080 RESTORE 1139»2»a FOR n = l T 0 d REftD xin,l),x (fi.íl PLOT xl n, 11 ,x(n,2) NEXT n 1100 LET X =INT (255 tRND> LET y. INT (175*RN0) 1110 LET i=l+INT I d tRNDI 1120 LET X-(X«X(t .1)I /S LET y=< V+x <i ,2) I /Z I130 PLOT X,u 1140 GO SUB 9030 1150 GO Tí 1190 REM 1191 DftTR 1192 REM 1193 DRTft 
1 12* 
1194 REM 1195 DftTR ,170,2S0,72 1196 REM 1197 DftTft 4,165,120 
1 2 0 0 REM 1210 CLÍ. i tes ? " 1220 FOR ft «1 TO 4 n . 1>." y = ", x (n , 2> 
( n , 2 1 nEXT n 1230 GO T 2000 REM l £010 BORO LS GO SUB 901O PRINT ftT S,l£, ••ÍFmirjsl'.RT 6 , 1 9 , ' Í w J " 2020 PRINT * "• 1 - Triangulo de 

T-IT " N U A E R O DIM X Id,21 
I N P U T " x » " . x < 
P L O T x ( n , i i , x 



I 

4- PENTÁGONO CON UN PUNTO INTERIOR. 
Estas tres últimas opciones dibujan polígonos basados en el 

mismo método utilizado para crear el triángulo anterior, 
extendido ahora a más de tres pantos. 

5- CREAR UN POLÍGONO: Permite crear un polígono con 
tantos vértices como queramos y ubicándolos en el lugar de 
la pantalla que deseemos. 

La opción -2-, FIGURAS, tiene estas siete posibilidades: 
1- TRIÁNGULO DE SIERPINSKY. 
2- VENTANA ESTELAR. 
3- HELECHO 1. 
4- HELECHO 2. 
5- ÁRBOL 1. 
6- ÁRBOL 2 
7- VOLVER AL MENÚ PRINCIPAL. 
La primera opción, como en el caso anterior, nos permite 

recrear el ya famoso triángulo con el ancho, alto y posición 
en la pantalla que deseemos. La segunda posibilidad genera 
un rectángulo con el tamaño requerido y en la posición que 
más nos guste. Lo de estelar viene porque el rectángulo da la 
impresión de ser una ventana con vista a un paisaje 
estrellado. 

Las opciones referentes a los puntos 3 y 4, reproducen una 
especie de helecho donde cada rama es una copia reducida y 
rotada de la planta, cada hoja es una copia de la rama, cada 
hojuela es una copia de la hoja, y así sucesivamente. 

Los dos últimos puntos representan la copa de un árbol, si 
le echamos un poco de imaginación. Ambos dibujos pueden 
ser realizados en distintas posiciones y tamaños. 

Pero, sin duda, la opción que apríorísticamente se presenta 
de lo más interesante es la correspondiente al punto tercero 
del menú principal. Se trata de la generación del fractal más 
sugestivo y científico de todos los que hemos hablado, el 
conjunto de Mandelbrot. 

Puesto que las funciones matemáticas a realizar son 
complicadas, es importante no sólo entender lo que se 
explicará , sino también ayudarse de la experiencia que nos 
pueden proporcionar conocimientos en la materia. 

Saltado ya el menú principal, deberemos definir en primer 
término el recinto del plano complejo que vamos a dibujar, 
asi como se nos informa de cuál es la escala con la que 
estamos trabajando. 

La siguiente pregunta precisa saber cuál es el número 
máximo de iteracciones que aceptamos para definir si la 
serie converge o no, es decir, cuántas iteracciones 
permitimos para definir si activamos o no el pixel de la 
pantalla. 

La función de Mandelbrot es excesivamente complicada. El 
objetivo final consiste en analizar la convergencia de una 
función compleja, no por ser difícil, sino por abastecerse de 
números complejos. Un número complejo consta de una parte 

3 - <Jt fi X a r .« 
< c b í T 4 
5 - ftft.cn I 

V - i J 0 l v « r * 

S i t fpmíH" ' " " 
« U f j> • Ht 

M í t t c h o I I 
6 - A r b o l I I ' 

l Menú p r i n c i p a l 
2 0 3 0 6 0 SUB 9 0 9 0 GO S U B 9 0 2 0 
2 0 4 0 |F »S< 1 " OA TMEN GC 

TO 2 0 3 0 
S O S O I F 7 " TMEII RUN 
£ 0 6 0 LET a = 'JAL » t SO TO 2 O 0 0 r * » 
I 0 0 CL 5 
2 1 0 0 REM 
2 1 0 5 INPUT fincho 
flnc"'fluo r o . ? . . A I I 
£110 CL S l_ET x a INT <51.2»RN0> LET Y»INT IS5.2«PNDi 
2 1 2 0 L E T . = l t I K T T3*RN0> 
2 1 3 0 CO S U B 2 1 9 0 « i 
2 1 4 0 CO S U B 9 0 3 0 
2 1 5 0 L E T a a « « A r , c L E T I 
F a < 2 5 5 RND •" > = 0 AN£> b < 1 7 5 ANO b 
> = 0 THEN PLOT d , b 

2 1 6 0 tlO T 
2 1 9 0 REM 
2 1 9 1 L E T 7 T 7 5 T x ETFT b = . S * y GO 
TO 2 1 9 9 
2 1 9 2 L E T » « . S * x + l L E T b « . 5 « y 0 
0 TO 2 1 9 9 
2 1 9 3 L E T a = . 5 * x * . 5 L E T b r . S + y * . 

5 GO TO 2 1 9 9 
2 1 9 9 L E T ü 
2 2 0 0 REM 
2 2 0 5 INPUT " T a » a n o 

2 2 1 0 C L S L E T * = INT » 5 Í . 2 i R N D ) 
L E T y * I N T 1 5 5 . 2 tRNC> i 

2 2 2 0 L E T i 3 1 + INT <4«RN0> 
2 2 3 0 0 0 S U B 2 2 9 0 « i 
2 2 4 0 GO S U B 9 0 3 0 
2 2 5 0 LET a = x i T a » t & 0 l £ T t > = u « T a » 

I F a < 2 5 5 AND a =0 ANO b t l ? 5 AN 
D b > =0 THEN PLOT i , b 

1 1 3 ? LET b « . 5 « M GO 
TO 2 2 9 9 
2 2 9 2 L E T a = . S * x + . S L E T b = . 5 * V 
GO TO 2 2 9 9 
2 2 9 3 L E T a = . 5 * x L E T b = . 5 - » y * . 5 
GO TO 2 2 9 9 
2 2 9 4 L E T i » . 3 * x + . 5 L E T b » . S + y t . 
E GO TO 2 2 9 9 
2 2 9 9 L E T x r a L E T 
2 3 0 0 REM 23©1 L E T Mí t = 
2 3 0 5 INPUT " A l t o 'O 
t t " A r , < h o ( O . K . 1 7 ) -
2 3 1 0 C L ; L E T x » I M T 

L E T <j = lNT 1 5 S . £ tRt-C 
2 3 2 0 I F H t 1 = 1 THEN L E T f i R N O 
T i= ( r < . 0 1 )+2» ( r T.OI AN& r< 
• 3 * i f > = . OS ANO t i . 1 5 1 «4 . . r ; 

GO TO 2 3 3 0 
2325 LET t i l « I N T I4»RNC-I 
2 3 3 0 GO S U B £ 3 9 0 t i 
2 3 4 0 GO 5 U B 9 0 3 0 
2 3 5 0 L E T a xx » f l n c * 1 3 0 L E T b r u t A l 
I I F a v £ 5 S ANO 4 > 3 0 THEN I F f ( l 
7 3 ANO b > ; 0 THEN PLOT a , b 
¿ 3 6 0 GO TO 2 3 2 0 
2 3 9 0 REM É U n j X 4 R t f »S£ 
2 3 9 1 L E T a =0 L E T £ T . 1 6 * y GO TO 

2 3 9 9 
£ 3 9 2 L E T a i . 2 t x - . 2 6 t u L E T b r . 2 3 
» x + . 2 2 * u + 1 . 6 GO TO 2 3 9 9 
2 3 9 3 L E T a = . 2 8 » u - . 1 5 t * L E T b = . 2 
6 t x • . 2 4 t y • . 4 4 GO TO 2 3 9 9 
2 3 9 4 L E T a = . 8 5 * . 0 4 LET b = . 8 
5 t y - . 0 4 t * » 1 . 6 GO TO 2 3 9 9 
2 3 § 9 L E T L E T y = b RETURN 
2 4 0 0 REM 
2 4 0 5 I N P l / 
I I " A n c h O 
2 4 1 0 L E T 
2 5 0 0 R E M 
2 5 0 1 LET 
2 5 0 5 INPUT ' A H O ÍO.K. 400)= " , 
A l t " A n c h o Í O . K . 4 0 0 ) i " , An c 
2 5 1 © C L S LET x o I N T < S 1 . 2 » R N 0 > 

L E T u a I N T ( 5 5 . 2 * R N 0 i 
£ 5 2 0 I F A r b c l THEN L E T r = R N D L E 

. 1 7 1 s A 
, ftn c 
S I . 3 t R N D I 

LE 
. 03 I 
. 1 5 > 

•—< i — • 1—4 
H H • 

• • • 
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real (RE) y otra imaginaria (IM), es 
decir, que el punto z quedaría como el 

resultado de RE + IM. La parte real la 
asimilamos al eje X de la pantalla del Spectrum 

mientras que la imaginarla la situamos en el punto Y. 
De esta forma hemos obtenido el plano complejo con el que 
vamos a trabajar. 

La función en suma es una función cuadrática del tipo: 
F(Z) = Z * Z + C 
Para cada punto del plano complejo (nuestra pantalla) 

calculamos F (Z), a ese valor le sumamos Z y volvemos a 
calcular F (Z), es decir: 

F(Z) = F (Z) + Z 
Seguímos haciendo lo mismo hasta determinar si la serie 

diverge o no. Una serie diverge cuando crece tendiendo su 
valor a infinito. La mejor forma de comprobarlo es utilizando 
un algoritmo matemático. Lo único que debemos llevar a 
cabo es ver, si para alguna iteracción, se cumple lo 
siguiente: 

Z * Z + Z > = 4 
Si esta condición se cumple decimos que la serie diverge y 

que el punto de la pantalla analizado no pertenece al 
conjunto de Mandelbrot. Si no se cumple volvemos a «iterar» 
hasta que esto se cumpla o se supere el número máximo de 
iter acciones que hemos propuesto. 

]Vaya lío que estamos armando!. 
Un inconveniente que presenta este programa está 

asociado a los largos tiempos de cálculo que se toma el 
ordenador ( puede llegar hasta las 4 horas y treinta minutos). 
Para reducir drásticamente estos tiempos podemos trabajar 
en principio con una pantalla reducida. Esto nos dará una 
idea de cómo va a ser el resultado final, y nos puede ser 
muy útil para definir mejor la zona que queremos dibujar. 

En todo momento y para todas las opciones podemos 
acceder a través de la tecla SPACE a un submenú que 
aparecerá en la parte inferior de la pantalla. Consta de las 
siguientes opciones: 

SAVE: Para salvar la actual pantalla. 
LOAD: Para cargar una pantalla previa. Esto permite la 

composición de jardines, grutas y selvas fractálicas. 
VER1FY: Para verificar la pantalla salvada. En caso de 

error hace POKE 23750, 0 antes de reintentarlo. 
RUN: Reiniciamos todo el proceso desde el menú principal. 
COPY: Permite la realización de un copy de la pantalla. 
CONTINUAR: Seguimos con lo que estamos haciendo. 
MENU: Para volver al submenú del cual partimos. 
RECUADRO: Dibuja o borra un recuadro en la pantalla de 

forma que quede más «lindo». 
Y esto no es todo sobre los fractales. Queda vuestra 

iniciativa, conocimientos y entusiasmo para indagar. No os 
desmoralicéis con todos esos cálculos matemáticos que os 
hemos ofrecido, el resultado merece la pena. 

b-v4fll I F T I 

GO TO 

T 13 ir(.asi«STir>>.es ANO rt.si* 
3 * < r > = . 2 «NO r < . 2 4 1 +4 * f r > 2 4 ) 
GO TO 2530 
2525 LET i = l * I N T <4«RND) 
2530 GO SUB 2590+i 
2540 GO SUB 9030 
2550 LCT a * X » R n c + 1 3 0 LET 
t : IF a ( 2 5 5 RNO a>=0 TH£N 
? S AND b J - 0 THEN PLOT a , b 
2560 GO T I 2890 R! M  2591 LET a = . 05»y lET b=C 8599 
2592 L E T a t . l i x L E T t x . l t U + . S 
GO TO 2599 
2593 L E T a = . 42 *X • . 42 LET b * . 4 
2 * u - . 4 S * x * . 2 GO TO 2599 
2594 LET a • . 4 2 - . 4 2 L E T b=.4 
2 t v + •42«X + .2 
2599 LET 
260» REH 
2610 LET 
4000 REH 
4 0 0 1 BOROER 0 
L S GO SU8 9010 P R I N T RT 4 , 1 0 ; 
" t " , f t T 5 , 1 0 , " f i b r o t | - , f l T 6, 
4 0 Í 3 l O T r ' T C T i i n ) = Re0 ' " R e < 
MAX) A " , R E M ' " I * i B í n ] = " , I » 0 P 
R I N T ' " Rtflill) = " , R e 0 ' " R« <M dx i s ";RCM'" lB>Bin) a ", 1*0 
LET E S C « ( R C M - R C 0 ) / 2 S 6 LET I » H = I • e + i76»Esc PRINT •• iarnax) » •• 

E s c a l a * " , E s c 4004 INPUT "N «axiao de iteracio nes: ";n»xit PRINT riaxii « ":naxlt 
4005 L E T R * = " N " : L ET X0=0 LET X 
• » 5 S S : LCT 40=0 LET j » = 1 7 5 
4006 INPUT P a n t a l l a r e d u c i d a •? 
••;a«: I F a$< > " s " THEN GO TO 4010 4007 PRINT " pantalla reducida (35'/.) " 
4008 LET R » « " 4 " L E T E & C e E S C * 4 
LET X 0 s 9 6 : L ET X»sl60 L ET y0=66 

LET «J» = 110 LCT R e 0 = R e 0 - X 0 * E & < : LET l«0=i»a~u0iEsc 
4010 GO SUB 9060 I F R » = " S " THEN 

GO SUB 9080 
401S FOR y c g e TO y * 
4020 FOR X =X0 TO x • 
4030 LET Re =Re0 + ES C tx 
4040 LET I « = I « 0 + E S C 
4 0 4 1 LET Z r=Re 
4042 LET Z i « I » 
4045 I F P » a " S " THEN P R I N T RT 0 , 0 
: " * = " ; x ; y m " , V i " " ¿ R T 0,9."Re * ";Re," ,RT 1,9; I • • .•*;!• i " 
4100 FOR n « i TO M a x I I 
4109 LET Z > 2 * Z r * Z i 
4110 LET Z r = Z r * Z r - Z > * Z » + R e 4120 LET ZimZ*l» 
4125 I F Z r t Z r >Zi t Z i > *4 THEN GO T 
O 4192 
41<Í0 NEXT n 
4191 PLOT X 
4192 I F P » = " S " THEN P R I N T RT 2 , 0 ; "11 • "¿ri¿" " 
4195 GO SUB 9030 4200 NEXT x 4210 NEXT y 4299 GO SUB 9030 4300 GO SUB 9031 8999 STOP 9000 REH 9010 PRI 

GO TO 4300 

J RT 3,11;"IF 
Uto LPT ai-N GO TO 9020 

• « r i i nuar 

factalesl",RT 4,11;" 
: R E T U R N INKEVS IF A»*"" THE . _ _ ( 9021 RETURN 9030 LCT a INKEY1 IF a to" HEN RETURN 9031 P R I N T 00,RT 0,0;"Bave 

« U Boad aun H O P V Í » U I enu Rflcuadro" 032 GO SUB 9020 9033 IF «t>"v" OR atB'U" THEN IN PUT , : POKE 23570,16: UERIFY ""C ODE : POKE 23570,6 GO TO 9031 
9 0 3 4 IF a**"S" OR a$="S" THEN IN PUT "NOLB'Í "'; a * SRUE 4 tSCREE 
N* GO TO 9 0 3 1 9035 IF a l" OR a»»"L" THEN IN RUT "Noabre ";a* LORO afSCREE N« GO TO 9031 9036 IF a»*"r" OR «••"R" THEN RU N 9037 IF a»*"C" OR at-"C" THEN CO 
P Y 9038 IF a»«"0" OR i| i "0" THEN IN 
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OR a $ « " C " TMEN g o 

PlfT , RETURN 
9639 I F OP a » « " H " T H E N CO 

TO a e n u 
9 0 4 0 I F j f = " ( 

S U 8 9 0 7 © 9042 GO TO 9032 9060 INPUT "PRINT INIORTTCION: " ,P» INPUT " C O P Y t i u P a n t a l l a "» 
•*; a i IF a i « " s " THEN COPV 

9 P 6 1 CUS RETURN 9070 OUER 1 PLOT 0,0 DRRU 853, 0 DRRU 0,175: DRRU '253,0 DRAU 
0 , - 1 7 4 . OUER 0 RETURN 

9 0 Ó 0 PLOT 9 5 . 6 S DRRU 0 , 4 . 6 DRRU 66,0 DRRU 0,-46 DRRU -6S,0 906Í RETURN 
— P R I N T H 0 ; " 

M e c h a s S o f t " R E T U R 
9090 INPUT , Ó 1990 
N 9999 CLCRR NE 0 UERIFY S R U E " F r a c t a i » * " U I 

S I E R P I N S K I 
1 R£M 

1 0 B O R D l _ 
R I G H T 1 C L E Í R 

2 0 L Í T <J » 3 DIM X <d . 2 ) 
3 0 FOR n * 1 TO d RERD • LCT X 

( n . 1 ) = a RERD 4 : L E T x ( n , 2 > = a P 
LOT x < n , 1 ) , x ( n , 2 » NEXT n 

4 0 DflTfl 1 0 , 3 , 8 5 , 1 7 0 , 2 4 5 , 2 5 
5 0 L E T X a INT ( 2 S 6 « R N D > L E T y e 

I N T ( 1 7 6 « R N O > 
1 0 0 L E T i s l t l N T (d»RND> 
1 1 0 L E T X : I X I « ( | , 1 H /S L E T u s ( 

V < » - 2 1 > ' 2 
1 2 0 PLOT x . u 
1 3 0 GO TO l O 0 

" - i>¿ 

MANDELBROT 
1 R E h 

1 0 BORDl 
R I G M T 1 C L E R R 

2 0 LET « i I N T < 5 1 . 2 * R N D > L E T y 
« I N T < 3 4 . 2 t R N D > 

3 0 PLOT X 
1 0 0 LET i » 1 • I N T <4tRND> 
1 1 0 GO S U B 2 0 « < 1 0 4 1 
1 2 0 LET a > X > 3 0 4 1 2 0 L E T b * u » 3 0 
I F a < 2 5 6 AND a > J 0 TMEN I F b < 1 7 6 
AND b > z 0 TMEN P L O T a , b 

1 3 0 GO TO 1 0 0 
2 1 0 L E T a =0 L E T b = . 1 6 t y GO TO 
3 0 0 
2 2 0 L E T a 3 . 2 t x - . 2 6 t u L E T b = . 2 3 

t x t . 2 2 t u t l . 6 GO TO 5 0 0 
2 3 0 L E T j s . S S i u - . 1 5 t x L C T b = . 2 

6 t x 4 . 2 4 t y t . 4 4 GO TO 3 0 0 
2 4 0 L E T a • . 8 5 » X t . 0 4 t u L E T b . . 8 

5 « y - . 0 4 t x * 1 . 6 GO TO 3 0 0 
3 0 0 L E T x — a L E T y = b RETURN 

4 0 0 0 8 0 R D E R O P A P E R 0 INK 7 B 
R I G M T 1 C L E R R 
4 0 1 0 FOR y > 0 TO 1 7 5 
4 0 P 0 FOR X i 0 TO 2 5 5 
4 0 3 0 L E T R e * ( X - 1 2 8 ) t . 0 1 3 - , 8 
4 0 4 0 L E T l a * < y - 0 6 ) t . 0 1 3 
4 0 5 0 L E T Zr = Re 
4 0 6 0 L E T Z » = I » 
4 1 0 0 FOR n = 1 TO 2 0 
4 1 1 0 L E T Z = 2 t Z r « Z i 
4 1 2 0 L E T Z f » Z f *Zr-Zt t Z i t R e 
4 1 3 0 L E T Z i c Z + I » 
4 1 4 0 I F ZrtZftZitZi>«4 THEN GO T 
<3 4 2 0 0 
4 1 5 0 NEXT O 
4 1 6 0 P L O T X , y 
4 2 » fl NEXT X 
4 2 1 0 NEXT y 

HELECHO 

LET Y 

1 R E H 
1 0 BORDl 

R I G H T 1 C L E R R 
2 0 L E T x . I N T < S 1 . 2 * R N D > 

a I N T [ 3 4 . 2 t R N 0 ) 
3 0 PLOT x , y 

1 0 0 L E T i * i + I N T <4«RND) 
1 1 0 GO SU6 2 0 0 ' 1 0 t i 
1 2 0 LET a « X « 3 0 » 1 2 0 L E T b > y » 3 0 
XF a < 2 5 6 RND a =0 TMEN I F b < 1 7 6 
ANO b > « 0 TMEN P L O T 4 , b 
1 3 0 GO TO 1 0 0 
2 1 0 L E T a 1 0 L E T b » . 1 6 t y GO TO 
3 0 0 
2 2 0 L E T a i . 2 t x . 2 6 t u L E T b i . 2 3 

t x 4 . 2 2 t u + 1 , 6 GO TO 3 0 0 
2 3 0 L E T I S t x L e T b * . 2 

6 t X 4 . 2 4 4 y • . 4 4 GO TO 3 0 0 
3 4 0 L E T a = . 3 5 t * 4 . 0 4 t u L E T b » . 8 

5 t u - . 0 4 t x t l . f i GO TO 3 0 0 
3 0 0 L E T x « a L E T y i b RETURN 

DE FARENHEIT A KELVIN 
La parte posterior del sobre que portaba este programilla 

decía lo siguiente: Jorge Román Espino. Tórrela vega. 
Cantabria. Esto, sin dada, no es nada especial. Todos los 
sobres tienen su remitente. Lo relevante del caso es que ese 
sobre portaba un programilla que iba a destinado a nuestra 
sección Aula Spectrum, y que por siv limpieza, sencillez y 
utilidad hemos decidido publicar. 

El programa en sí te permite transformar grados Kelvin a 
Farenheit o Kelvin a Reamurk, o cualquier otra coaversión 
que necesites a partir de estas cuatro escalas existentes. El 
funcionamiento es igual de senoíllo que su objetivo. No 
tenemos más que introducir los grados que queremos 
convertir, junto a la escala en que aparecen, para acto 
seguido, observar el producto final en forma de grados en 
todas las escalas. 

1 PAPER 0 S O R O E R 0 INK 7 C 
L S PLOT 0 , 0 DRRU 0 . 1 7 5 DRRU 
2 5 5 , 0 DRRU - 0 , - 1 7 5 DRRU - 2 S 5 , -
0 

2 P R I N T RT 0 . 5 ; E S C R L R S T E R 
H O H E T R I C R S P R I N T RT 3 , 1 0 , ' E S 
C A L A S " P R I N T RT 5 , 1 , " 1 - E 5 C R L R C 
E N T I G R A D A C . P R I N T RT 7 , 1 ; " 2 - C 
S C R L A F A R E N H E I T F . " P R I N T RT 9 . 
1 , " 3 - E S C A L A K E L U I N K . " P R I N T R t 

1 1 . 1 , " 4 - E S C A L R RERMURK R . " 
4 INPUT " ] C U R N T O S GRRDOS SON 

? " , F INPUT " 3 EN QUE E S C A L A E S T 
AW* " ; f l C L S 

5 L E T C K » ( F * 5 + < 5 t 2 7 3 i > / S 
9 L E T C a F = C F t 9 t < 5 t 3 2 > ) / S 

1 0 LET F a C i ( F - 3 2 ) « 5 / 9 
1 1 LET C a R s F t 4 ' S 

2 0 I F n o THEN P R I N T " C E N T I G R R 
D O S " , • F R R E N M E I T " F . C a F , " C E N T I G R R 
D O S " , " K E L U I N " . F , C K . C E N T I G R A D O S " 
, " R E R H U R K " , F , C * R P R U S E 0 GO TO 

6 0 L E T F a C = ( F - 3 2 ) t 5 / 9 
7 0 L E T F a R t < F - 3 2 i * 4 / 9 

F « K n ( ( ( F - 3 2 ) t S > t ( 9 « 2 7 3 7 1 L E T 
I ) / 9 . 

3 0 L E T 
9 0 L E T 
9 5 L E T R a K * 

1 0 0 L E T 

R a C « F t 5 / 4 
R a F • í F , 9 * 4 t 3 2 ) /4 

I F t 5 » 4 t 2 7 3 > /*• • 
_ _ K a C » F - 2 7 3 : 

1 1 0 L E T K i R : ( F - 2 7 3 1 » 4 / 5 
1 2 0 L E T K a F = I ( F - 2 7 3 » t 9 t l 6 0 ) / 5 
1 3 0 I F fl-4 TMEN P R I N T " R E R M U R K " 

. " C E N T I G R R D O S " , F , R a C , " R E R M U R K " , " 
F R R E N M E I T " , F , R a F , " R E R M U K " , " K E L U I 

N " , F , R a K P R U S E 0 GO TO 1 
1 4 0 I F R . 3 THEN P R I N T " K E L U I N " 

ÍE N T I G R R D O S " , F , K a C , " K E L U I N " , " F A 
N M E I T " , F . m f , ' ' K E L U I N " , "RERMURK 

- F . K a R P R U S E 0 GO TO 1 
1 5 0 I F R = 2 TMEN P R I N T " F R R E N H t J 

T " . " C E N T I G R A D O S " , F , F a C , F A R E N M E l 
T " , " K E L U I N " , F , F a K , F R R E N M E I T " , " R 
E R M U R K " , r , F a R P R U S E 0 GO TO 1 

NI*: ..,.",'!•.i¡Hl • •:. ' • 
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*VendO Atari 5t 1040 con 
más de 200 juegos y utilidades 
+ joystick y euroconector. Lla-
mar Javier (91) 437 88 48 a par-
tir de las 8. 

*Se vende: spectrum 
Plus, unidad de discos Tritón, dis-
ketes y cintas, Commodore 3032 
y unidad de discos doble 5 1/4. 
Pedro Antonio. Tel. (968) 
51 77 69. 

*Urge vender por cambio 
de equipo ZX Spectrum + 2 (Plus) 
con 46 juegos, joystick (Stick 
Plus), libro de juegos para ZX. To-
do por 35.000 ptas. 

Videojuego Atari 2600 con 2 
juegos por 23.000 ptas. y video 
juego intelevision + 6 juegos por 
22.000 ptas. 

Precios negociables. Preguntar 
por Jacobo (981) 38 40 59. 

*Movie . Sí, el Movie, por el 
Shadow of the Unicorn. Corre, 
llama y pregunta por Pablo y sé 
el primero en conseguirlo. Tel. 
(91) 439 63 44. 

*Vendo ordenador Inves 
Spectrum+ , con cables y libros 
y revistas por 19.200 ptas. Ven-
do joystick Telemach 200 por 
4.200 ptas. (5 años garantía) y 
juegos a 600 ptas (pack metal 
Action, Cazafantas II, Altered 
Beast...). Jorge Herrera Romero. 
Avda. Guadarranque n.° 180, Es-
tación de San Roque. 11368 Cá-
diz. 

* V e n d o un joystick Quick 
Shot II nuevo y sin usar, más los 
juegos Level 5, Combat Zone y 
Everyone Wally por 7.500 ptas. 
Llamar al (977) 21 84 40. 

* Deseo mantener corres-
pondencia con interesados en 
juegos de estrategia u otros pen-
santes e inteligentes para 48K y 
128K (Disciple) disco y/o casset-
te. También amistad. Puedo en-
viar música u otra cosa que te in-
terese de mi país. Horacio Ricar-
do Destefanis. Neuquen 2025 -
B.B. Dpto 4. Buenos Aires. 1406 
República Argentina. Tel. 581 -
2414. 

*Vendo Spectrum + 2A 
con monitor fósforo verde San-
yo con sonido, con joystick y pis-
tola. Regalo juegos y cable impre-
sora paralelo. Precio: 37.000 
ptas. Tel. (91) 409 58 31. 

*Se busca cassette exter-
no para Spectrum + 2A (con sus 

cables adecuados). Me conformo 
con que funcione, ofrezco hasta 
1.000 ptas. o un poco más. En-
viar ofertas: Felipe González Ba-
rra!. C/Lagielesn.° 21. Puerto del 
Son. 15970 La Coruña. 

* Agradecería que me 
mandaseis listados, pokes, ma-
pas. Estoy intentando hacer un 
juego y lo necesito. Escribir a: 
Ivan Seoane. O Gral. Varela n.° 
3. Esc. B. 2.° Dcha. 28020 Ma-
drid. 

*Vendo tápíz óptico, 2 joys-
ticks sinclair, joystick kemston 
con interface, interface doble, 
grabadora computone, funda 
para Spectrum +48K, fuente de 
alimentación y 200 juegos. Todo 
en buen estado. Tel. (95) 
494 43 64. 

* M e gustaría contactar con 
gente aficionada a los juegos de 
role y a los wargames, para to-
do lo que sea necesario. Carlos 
Beunza González. C/ Polas de Le-
zo 6-2.° D. Pasajes Ancho. 
20110 Guipúzcoa. 

^Quisiera contactar con 
Jesús Valle, creador del progra-
ma Specbase, publicado en MH 
n.° 203 en la sección Aula Spec-
trum. Por favor. Escribe a: Sergio 
Beato Sánchez. C/ Empecinado 
n.° 45. 10.° B. Móstoles (Ma-
drid). Tel. (91) 645 50 18. 

*Vendo ZX Spectrum +3, 
2 joysticks, 40 juegos originales 
y muchas revistas de informática. 
Precio a convenir. Interesados lla-
mar al teléfono (93) 253 73 06 
en horas de comida, preguntar 
por Carlos. 

* Desea ría adquirir los 
programas Gens 3 y Mons 3 con 
sus instrucciones en castellano. 
Precio a convenir. Aceptaría una 
copia. Llamar al (958) 40 46 20 
a partir de las 8 de la tarde. 

* M e gustaría contactar con 
alguien que tenga el P.A.W. Es-
cribir a: Andrés Ortega Rodrí-
guez. O Juan de la Cosa n.° 20. 
35009 Las Palmas (Gran Cana-
rias). 

*VendO Spectrum +2 en 
perfecto estado, más de 150 jue-
gos (la mayoría novedades), re-
vistas Microhobby y un Joystick. 
Llamar al tel. (983) 47 64 49. Fe-
lipe, 

* Vendo Multiface 3 (8 me-
ses) a 6.500. 50 discos para + 3 
(6 juegos por disco) a 14.000, 
100 juegos originales recientes 
(Ghouls'ghost) 25.000. Pistola 
Gunstick con 2 juegos 3.000. Lla-
mar al (956) 66 64 50. 

*S.O.S. Necesito urgente-
mente ponerme en contacto con 
usuarios del + 3 para cambiar in-
formación, juegos, pokes, etc. 
Juan Antonio Pacheco López. C/ 
San Vicente Ferrer 13, 8. 46132 
Almassera. Valencia. Tel. (96) 
185 83 48 

•Ordenador Spectrum 
+ 2A + Interface Kempston + 
más de 350 programas (arcades, 
videoaventuras, aventuras con-
versacionales y utilidades) + 150 
MH con sus cintas + 30 MM + 
libros y manual). 35.000 ptas. 
Tel. (957) 27 23 02. 

*Urqe vender Spectrum + 2 
y 6 cinías originales por 25.000 
ptas. por cambio de equipo. An-
tonio. Llamar a partir 21:30. (96) 
525 81 10. 

* Compro el Artis II o el Art 
Studio con instrucciones, prefe-
riblemente original, por 700 ptas. 
Pago contra reembolso. Julio Ro-
mero Martínez. CJ Navata n.° 5. 
17740 Vilafant (Gerona). 

*Vendo ordenador ZX 
Spectrum +2A 128K Ram con 
125 juegos, manual de instruc-
ciones, fuente de alimentación, 
cables y 1 joystick. Todo por so-
lo 20.000 ptas. Está todo en per-
fecto estado. Interesados llamar 
ai tel. 50 24 62 de Albacete. Se-
bas. 

*EstO no es un anuncio de 
un club para Spectrum. Es el 
anuncio de tu club de Spectrum, 
para toda España y para todos 

los Spectrums, especializados en 
utilidades y juegos. Escríbenos a 
Club Iris Spectrum. Te informare-
mos. C/ Lérida n.° 19 bajos. 
17310 Lloret de Mar (Gerona). 
Tel. (972) 36 75 77. 

*Ofertón , Vendo ordena-
dor ZX Spectrum + más 2 joys-
ticks + libro de programas (en 
castellano) + lote revistas + 60 
juegos. Todo por 22.000 ptas. a 
discutir. Interesados llamar a par-
tir de las 14:30. Tel. 60 73 49 de 
Zaragoza. 

* Urgente. Necesito una 
impresora para + 2A a buen pre-
cio. Llamar por teléfono a Carme-
lo 375 79 79 de Valencia. 

* M e gustaría intercambiar 
pokes, trucos, mapas, etc. del 
Spectrum +2. Tel. 396 22 37 de 
Valencia. 

*Quiero contactar usua-
rios de Plus 3 (tengo muchos uti-
litarios), Sam Coupé y Cambrid-
ge 288. Tengo muchos progra-
mas y juegos y prometo contes-
tar a todos los portugueses y es-
pañoles. Eurico Oscar Covas. Rúa 
Aliados, 127. Almeirim. 2080 
Portugal. 

*Vendo ZX Spectrum + 
con todos tos materiales, interfa-
ce y joystick transformador, etc. 
con lote amplio de juegos como: 
Mortadelo y Filemón II, Capitán 
Trueno, Operation Thunderbolt y 
muchísimos más ¡y regalo diccio-
nario Pokes II!. Tel. (948) 
27 51 34. Migue!. 

*Busco aventuras conversa-
cionales de todo tipo, viejas y 
nuevas, españolas e inglesas. Las 
compro o cambio por otros jue-
gos. Llamar tardes al (977) 
30 57 38 de Reus (Tarragona). 
Pagaré bien las inglesas. 

SOFTWARE ZX-SPECTRUM 48Kfe/PLUS/t28Kb/ + 2/ + 2A/ + 3 
MANUALES EN CASTELLANO 
. T A S W O S O (T í o w t m í ^o dr W i t M # n «ntatsno) 4.950 
Í A Í C A l C <Mo,o d . C a W » ) 4 « S O 
T A S M I N t [ U > l < M n -p.<•».(.: í }7i 
T A S S I G N (felukn) 4 9 » 
M A S T E W I I C ( B o u ct. O o w ) i er/M K* -.... t.ioo 
C O M F I I A O O B F A S C A l M I S O » ! 4 W 
O C V f A C H I S O F T [ ( « u n b l o d w f O t u n w - W o d o , ) > 4 » 
M U S K M A l S I t O . ? 4 0 0 
O T > 8 1 0 0 

PERIFÉRICOS ZX-SPECTRUM 48Kb/PLUS/128/ + 2/ + 2A/ + 3 
I N I E R f A C E P L U S O • U N I D A O O E D I S C O 3 l « " llxli^. * K O u h l d o d m d« regalo) i? 9 0 0 
I V t t E S O U A 80 <o< /144 1PI lindu,» <obl» , ar H . 1 M <¡. J4 W O i a « ; orneo • somwam m oi»ujo i « o 
Y I O Í O W G l T A l U A D O Í D E I M A G E N E S E N T I E M P O « E A t 7 9 0 0 
Í A M J t t [tronirop.. Pokfodüf. H í i . 8 4 6 ? 
U N i D A O Q t D I S C O E X T E R N A 3 1/5 ( - 3 ) Fo.mo'«o / 0 0 Ib Í1.900 
C A Í I E C f N t í O N i C V r A Í A K l O I . J / . 3 1 . I V » ca(U SmHi«i im 
genius mousír . a«í siuwo u w 
M E M B R A N A S S P E C I Í U M <8 K U K U Í . í « 0 0 
C H S C O 3 " J ' S 

EiNh pfniúi n a indvrwi I V A M 2 S ) rv gaiiiM ¿ t * r m o . 
M l C R O S A T C i m i o ^ C n , 3«S D « P t > 0 8 0 0 7 B A R C f l & N A 1,1 ( 4 3 1 7 1 6 0 0 13 J l * >4 94 
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*Me gustaría contac 
lar con usuarios del + 3. Necesi 
lo instrucciones del logo en cas-
tellano, se recompensará. Intere-
sados escribir a José Luis Ráez 
Aragón. C/ Los redondos n.° 9 
Ubeda 23400 Jaén. Tel. (953) 
79 07 36 
* C o m p r o a buen precio o 
cambio aventuras conversaciona-
les, preferiblemente inglesas. Lla-
mar al tel. (9738) 28317 a partir 
de las 19 h. (preguntar por Ser-
gio) o escribir a Sergio Ramos, C/ 
Engolasters E/La Guinen 1 ° C. 
Escaldes. Principal D'Andorra. 

*Vendo trasntape -3, pasa 
a cinta todos los programas del 
mercado haciendo copias exac-
tas para Spectrum + 2, precio 
6 000 ptas. Interesados llamar al 
(93) 387 87 81 de Barcelona de 
6 a 9 de la noche. 

*Vendo ZX Spectrum +. 
con todos sus cables y manual 
castellano + magnetófono espe 
cial «Panasonic RQ 8050» 4 In* 
terface Joystick programable + 
1 joystick y varios juegos (Gonza-
lezz, After the war) con revistas 
por 15.000 ptas. Murcia. Te!. 
(968) 29 90 52. 

intercambio mapas, 
trucos, cargadores etc para 
Spectrum Escribe raudo y veloz 
a Juan Jesús Bravo Alba, C/ Alfau 
11, 2 o izda 17001 Ceuta Tel. 
(956) 51 80 69 

*Compro. Me gustaría 
tener el juego «Vigilante» por el 
precio de 500 ptas. Pregunten 
por Gonzalo. Tel. (96) 341 12 96. 

*VendO 128 +2A con joys-
tick, 500 programas. Toma cas-
sette exterior y lápiz óptico en 
20 000 ptas. Ofertas a José Luis 
Zayas Avda. Valladolid 46 
42004 Soria. 

*Cambio 128 + 2A por irrv 
presora que sirva para Spectrum 
128 + Plus. Interesados escribir a 
José Luis Zatas. Avda Valladolid 
n.° 46 42004 Soria. 

*Vendo los conectores con 
el cable montado para los inter-
faces MIDI, RS232 y AUX del 
Spectrum +2, + 2A y + 3 a 175 
pts. c/u más 75 pts. de gastos de 
envío. Joaquín Rebollo Alcalá. 
Urb. San Dieto,41,8.° D. 41008 
Sevilla. 

*Vendo monitor fósforo 

amarillo (12 000 ptas) y compro 
los juegos originales: Rastan, Pre-
dator y Samantha Fox S.P a 350 
cada uno. Llamame al (928) 
25 49 28 

*Compro Microdrive e in 
terface 1 por 8.000 ptas Tiene 
que estar en perfecto estado, a 
ser posible con cartuchos para el 
Microdrive. Llamar tardes de 6 a 
11 a! (91)462 22 77 Preguntar 
por Jorge. Preferentemente zona 
de Madrid. 

* Compro curso Código 
Máquina Microhobby o cualquier 
otro libro sobre el tema Pago 
bien. También compro juego «30 
Pool» preferiblemente en disco 
de 3". Teléfono (857) 25 00 21. 

*Me gustaría estable 
cer contacto por carta con chi-
cos/as de 12 a 14 años para co-
mentar juegos (especialmente 
conversacionales) y resolverlos. 
Vicente Tarin Font. C/ Francisco 
Cubells 16/17. 46011 Valencia. 

*¡Atento! Si tienes los 
juegos «Soldier of light» y/o 
«Bouble Buble» te doy 500 pelas 
por cada uno o algo más si son 
originales. ¡Animate, los necesi-
to! Raúl. Tel. (948) 70 13 03. 

*A través del espejo. Pri-
mer fancine independiente sobre 
aventuras, rol y mundos fantás-
ticos. La aventura avanza, no te 
quedes atrás. Un mundo mágico 
por 200 pts. Pídelo contra reem-
bolso o infórmate ya!. José Enri-
que García Martín. C/ Herrerín 
n.° 1 - 4.° izda. Zaragoza 
500002. Tel. (976) 49 08 54 

*Creado el primer y mejor 
Club de programadores de aven-
turas conversacionales. Fanzine 
propio y muchas sorpresas. Luis 
Ignacio García Ventura. C/ Co-
lombia 3, 1.° C. 28320 Pinto 
(Madrid). 

*Vendo ordenador ZX 
Spectrum + 3 con 20 discos de 
programas y juegos originales en 
cassette por 30 000 ptas Todo 
en perfecto estado. 

* ¡Fantástico! vendo 
programa supergráficos Mel-
bourne Draw creador de panta-
llas de presentación por 500 
ptas. Santiago Romero Iglesias. 
C/ Pizarro 24, puerta 10. Misla 
ta 46920 Valencia. 

*¡lncreíble! Te vendo 

Spectrum + 2 de 128 K con cas-
sette incorporado + joystick + 
50 juegos novedades de este año 
+ completísimo manual de ins-
trucciones de 400 páginas todo 
ello con menos de año y medio 
de uso y en perfecto estado con 
embalaje original. Llama al tel. 
37 07 31 de Gijón y pregunta 
por Javier. Precio a convenir 
¡Anímate a llamar! 

*Creado un nuevo club de 
programadores y grafistas del 
Paw. Fanzine propio. Escríbenos 
st te interesa y te enviaremos más 
información Luis Ignacio García 
Ventura. Cl Colombia 3, I o C 
28320 Pinto (Madrid). 

*Vendo Spectrum + 3, un 
año con cassette incorporado, 
cables, manual, 30 juegos de dis-
co y unos 35 en cinta. Llamar al 
(981) 21 68 48, preguntar por 
José Manuel Regalo 2 joysticks 
si lo compras. Precio a discutir 

*Me gustaría cartear 
me con chicos/as que sean de Es-
paña e islas. Quien esté interesa 
do que escriba a: Sergio Maeso 
García. Bl/ Roselló es/A 8 ° 1 a S. 
Pedro y San Pablo. Tarragona 
43007. 

*Urge vender Spectrum 128 
+ 2 + 1 joystick Kempston + 1 
monitor + 60 juegos + revistas 
Microhobby con sus respectivas 
cintas, todo en buenas condicio-
nes por 55.000 (negociables). 
Llamar al (941) 22 50 31. 

*Compro juegos «Emlyn 
Hughes International Soccer» o 
«Gazza's Super Soccer». Para in-
teresados llamar at teléfono 
56 27 69 Precio a razonar. San-
tiago de Compostela (La Coruña). 

*Cambio Paranoia Com-
plex, Super Ski, Ramparts y Net-
herworld (originales) por Cozu-
mel. Aventura Original. 1 sola o 
ambas negociables. Tel. 
23 56 81 de Santander 

* Compra ría unidad de 
discos externa de 3,5 pulgadas 
que esté en buen estado. Precio 
a convenir. Llamar a partir de 
8,30 noche Preguntar por José. 
Tel. (91) 693 61 44 

*Compro Spectrum 48 + 
funcionando perfectamente. 
¡Ojo! sin cassette ni juegos ni 
joystick. Llamar a partir de 20,30 
h Tel. (93) 348 02 98 

•Desearía intercambiar 
listados de programas, utilidades, 
trucos, pokes, con programado-
res o principiantes en el mundo 
del Spectrum, Spectrum + o 
Spectrum +2 Si te interesa es-
cribe a: Jesús Otero Seoane C/ 
Joaquín Planells, portal 37, 9 ° iz-
da 15008 La Coruña. 

*Atenciónü! vendo 
Spectrum + 2 en buen estado y 
regalo más de 140 juegos bas-
tante buenos por 25.000 ptas. 
Motivo servicio militar. Tel. (943) 
51 73 03. 
*Vendo Spectrum + 2A se-
minuevo, poco uso, regalo revis-
tas, juegos y programas para ha-
cer y dos joysticks Sólo tardes, 
25.000 ptas. Tel. (91)464 15 98 
(Quique). 

* Represento un nuevo 
Club de programadores de jue-
gos conversacionales. Si sabes 
programar escríbenos, si no sa-
bes te enseñamos. A los que se 
hagan socios les mandamos un 
libreto con trucos. Escribe a: Ro-
berto Abuin González. Araño-
Rianxo. Padrón 15984 La Coru-
ña, 
*Vendo Interface «Mega 
Sound» (el sonido es a través del 
televisor), 1.000 pts. «Phoenix», 
interface copiador, también pa-
sa programas a Opus y Microdri-
ve, 3.000 ptas. Los dos para mo-
delo 48 K. Jordi. Tel. (93) 
213 22 15. 

* Estoy interesado en con-
tactar con usuarios de Spectrum 
para intercambiar todo lo refe-
rente a este ordenador. Escribir 
a Ramiro Mostaza Claro. Cl Co-
lón 6, 2.° dcha. 47005 Vallado-
lid. 

*Vendo ordenador 48K + 
Spectrum con interface + joys-
tick (Zero-zero winner) + 4 revis-
tas Microhobby (con sus juegos) 
+ 50 juegos, todo por 15.000 
ptas. Llamar de 18 h. a 23 h. Tel. 
(91) 542 44 41. 

*Vendo Spectrum + 2 + 2 
joystick + 1 interface Multijoys-
tick + 50 juegos originales. To-
do 15.000 ptas. A partir 19 h. 
Tel. (91) 618 26 29. 

*Vendo Spectrum + 2 en 
perfecto estado + joystick + jue-
gos + revistas Microhobby + 
manual origina!, perfecto estado. 
Tel. (96) 526 25 02. 
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BUZÓN DE SOFTWARE 
• TOKES Y POKES • SE LO CONTAMOS A... • EL VIEJO ARCHIVERO 

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 BUZÓN DE SOFT-
WARE, recorta y envía el 
cupón adjunto, señalan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la 
revista al que va dirigido. 

Si deseas insertar un 
anunción gratuito en la 
sección "Ocasiones", 
rellena con letras ma-
yúsculas este cupón. 
La publicación de los 
anuncios se hará por or-
den de recepción. 

Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono . 

TEXTO: 

CONSULTORIO 
MICROHOBBY resuelve 
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envíanos tu pre-
gunta en el cupón adjun-
to. Si la respuesta puede 
ser del interés de otros 
lectores será publicada 
en la revista. 
Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas 
ajenos al consultorio. 
Os agradeceríamos que 
os abstuvieráis de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestación pueda 
ser encontrada fácil-
mente en manuales, li-
bros, etc... 

Nombre 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 



T O D O S L O S E X I T O S 
P A R A T U S P E C T R U M 
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*fSHAOOffOFTHEB£AST-1.2DO HSHADOW WARRtOR.„975 k SITO P0NS...1.295 
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STRIDER 2...1.200 •HOTUGASNINJAJ.200 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DK PAGO: CONTRARR KM BOLSO. 
Sí, dcio recibir contrsmmbobo (pagándolos •! recibir el piquete) 

lo* juego» que te* indica en « t e cupón de pedido. 
NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE_ 

APELLIDOS. 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINC IA_ 

TELEFONO 

COOlGO POSTAL. 

NUMERO DE TELECLIENTE 
<1 u n no k m TELECUENTE 

rNUEVO 

TITULOS PREOC 

GASTOS DE BWK) 2 5 0 
TOTAL 
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Hoy, mientras por todo el castillo se 
escuchan los ruidos de infectosos y 
bajopatados con que el viejo persigue al 
verdengendro del Yiepp que anda salido 
con lo de pónselo, póntelo, la t ímida 
doncella, sentadita en un rincón y 
esquivando de vez en cuando algún 
perdido golpe de kárate, kung Fú y 
Taekwondo, se dedica plácidamente a 
resolver vuestras dudas. 

A f E t r r w A i 
» T O i l S E l L A 

LA AVENTURA ESPACIAL 

D. Ramón Fustd Roig, 

de Barcelona; D. 
Eduardo M. Alvares de 

Madrid; D. Sergio Beato Sán-
chez, de Móstoles, Madrid; 
D. Pau Herrero Sonao, de Lé-
rida; D. Eduardo Ros Carbo-
nell, de Rafelbufiol, Valencia 
y D. Jaime Maestro Ruiz, de 
Cheste, Valencia, se hallan 
varados (nunca mejor dicho), 
en la nave, sin saber las 
coordenadas que tienen que 
poner, entre los millones de 
combinaciones que hay, pa-
ra dirigirse a un planeta. 

En el bolsillo del UPM-CO, 
encontraréis el PD-AA (Porta 
Documento Autodestructible 
en atmósfera) y en el interior, 
por medio de un HODOSE 
(Holograma) es como se te 
facilitan las instrucciones y 
coordenadas para tu misión. 
Toma nota y no pierdas tiem-
po. 

D. Antonio Javier Reyes 
Castaño, de Sevilla; D. José Luis S. Herrero Chacón, de 

Madrid; D. Jorge Juan Al-
biach Causara, de Valencia; 
D. Oscar Bartolomé Martí-
nez, de Burgos; D. Luis Gó-
mez Gómez, de Alcorcón, 
Madrid; D. Jon, de Foz, Lugo; 
D. Julio Bayona Beriso, de 
Alcorcón, Madrid y D. Ángel 
Alberlch Miguel, de Valencia, 
no saben qué hacer una vez 
reunidos los cuatro COPO-
YOS. 

Pues bien, los anteriores 
aventureros están sufriendo 
lo que el Viejo llama el Sín-
drome de HALOEVSIN EX-
MAS (Hacer Lo Evidente Sin 
Explorar Más). Lo evidente, 
listillos, es saber por la tapa, 
los anuncios, y la propia pan-
talla de presentación, que 
hay una Robota «mu maja» y 
«mu rica», e irse derechitos 
hacia ella, olvidando ai poco 
interesante Romi de servicio 

y evitando (¡miedosos!) al 
poderoso MZ-5. 

Lo que ninguno ha intenta-
do es ponerle el CHAPO al 
ROMI y Escuchar la sarta de 
pitiditos que emite. En esos 
bips y bops están los 1 y los 
0 que, junto con la tabla que 
viene con ias instrucciones, 
nos dará las famosas coor-
denadas que todos andáis 
buscando. 

Pide también D. Angel Al-
berich una relación de las 
aventuras conversacionales 
que hay en el mercado. Sa-
ber las que «hay en el merca-
do» es bastante difícil, por-
que depende de ios sitios 
donde busques, así que nos 
limitaremos a dar una lista 
de las publicadas, muchas 
hoy día agotadas totalmente 
y piezas de coleccionistas. 

Yenght, La Corona, Abra-
cadabra, Megacorp, La Gue-
rra de las Vajillas, Cobra's 
Are, El Quijote, Carvalho, 
Gremlins, Zipi y Zape, Ke Ru-
len los Petas, Arquímides 
XXI, Post Morten, Corrupt, 
Legend, La Aventura Origi 
nal, Supervivencia (El Firfur 
ció, publicada por ésta mis 
ma revista), Jabato, Cozu 
mel, La Aventura Espacial y 
la de inminente aparición 
Tuiún y Cobá, Los Templos 
Sagrados. 

También tos aficionados 
pueden encontrar aventuras 
de calidad en: Historias de 
Medialand, Las Carvernas de 
Fafnir, Keops-EI Misterio, 

52 MICROHO 



Wiz Lair, Rochn, La Era de 
las Espadas, El Examen, El 
Forastero, Pueblo de la No-
che, Roco y El señor del dra-
gón. Todas de la bolsa de 
aventuras del CAAD, Aparta-
do 319, 46080 de Valencia. 

D. Francisco Javier Sal-
guero Castaño, de Sevilla, 
aparte de tener también pro-
blemas con los códigos de 
coordenadas, (lo que espera-
mos le haya quedado claro), 
nos hace las siguientes pre-
guntas: ¿Para qué sirven el 
Chapo, Cosasu, Dipas, El-
son, PD-AA, Prilu y los pane-
les? Aparte de las definicio-
nes, bastante obvias, que tie-
nes en el Diccionario de Si-
glas, te daremos un breve 
cursillo intergaláctico: El 
Chapo, Elson y Prilu, sirven 
para comunicarte con los fu-
turos Copoyos, y cada uno 
es para usarlo con una raza 
específica. El Cosasu, es a 
donde tienes que transportar 
a cada uno de los Copoyos 
después de haberlos alista-
do. El Dipas, es el digitalidor 
que tienes que utilizar para 
congelar en Animación Sus-
pendida las moléculas de 
cualquier ser y transferirlas 
al interior de tu Cosasu. El 
PD-AA, es el Porta Documen-
tos en cuyo interior están las 
instrucciones para la misión. 
Los Paneles encierran los 
controles de tus escudos an-
timateria, siendo tu garantía 
de seguridad, y como com-
prenderás, tus superiores de 
la CONGA los han dispues-
to para que no puedas tras-
tear con ellos. 

D. Vicente Tarín Font, de 
Valencia, tiene el mismo pro-
blema que los anteriores HA-
LOEVSIN EXMAS, pero tam-
bién hace las siguientes pre-
guntas: ¿Los planetas sólo 
tienen una pantalla? En 8 
bits si, sintiéndolo mucho, 
con 48K poco más se puede 
hacer. ¿Para qué sirve la Ca-
ja de ta nave? En esa caja 
van nada menos que el acu-
mulador y los controles que 
capacitan a tu vehículo para 
el salto hiperespacial, por lo 
tanto, ni puedes, ni debes to-
carlos. ¿Puedes hablar con 
tus amigos? Si por amigos te 
refieres a los Copoyos, no 
creemos que estén en condi-
ciones, ni de humor, para ha-
blar con nadie, congelomole-
cularizados como están los 
pobres. ¿La tiga sólo sirve 
para abrir la puerta de tu na-
ve? La Tarjeta de Identifica-
ción Galáctica te sirve para 
cualquier sitio donde necesi-
tes identificarte, sea puerta 

o cualquier otra cosa. ¿Cuán-
to vale el PAW? ¡Jesús! Que 
salto intergaláctico has he-
cho en tus preguntas. Des-
pués de reajustar mis coor-
denadas mentales, te con-
testo que lo puedes obtener 
en el Apartado 61 de Misla-
ta, Valencia por 4.200 Lean-
dras en cinta para Spectrum 
y 5.000 Maravedíes en disco, 
{gastos de envío incluidos). 
Nuestro amigo Vicente ataca 
de nuevo en otra carta pre-
guntando: ¿En el planeta 
Tecnodia, Romi tiene alguna 
utilidad? Evidente caso de 
HALOEVSIN EXMAS. ¿Se 
puede entrar al Focoex? En 
los 8 bits, siempre por razo-
nes de memoria, cuando ba-
jas de la nave desciendes 
automáticamente por la ram-
pa, penetras en el Focoex y 
te encuentras con los Ser-
pos. ¿Los objetos que están 
en el Veeco tienen D.U. (do-
ble uso)? Siloti Nolosa (si lo 
tiene no lo sabemos). 

Nota: Si eludes el ataque 
de Vesucos de la forma que 
nos dices, aumentas el «coe-
ficiente de probabilidad de 
ataque» de forma exponen-
cial, de modo que la última 
ola será cataclísmica. En 
cuanto a tu Sabry (Saludos al 
Bicho Raro Yiepp), se lo co-
municaremos al interesado. 

D. Luis Francisco Marti-
mer García, de Jaén. Pregun-
ta: ¿Qué coordenadas hay 
que Introducir al Veeco para 
llegar al planeta Durolitia? 
Será una de las que hay en 
el PD-AA. ¿Hay algún plane-
ta más? Ver el PD-AA. ¿Có-
mo se introducen las coorde-
nadas? Pulsando el botón 3 
de tu computador de abordo 
y tecleando los numeritos 
adecuados. ¿Cuál es la 
cía...? ¡Horror! Otro claverll-
cola. ¿Dónde se encuentra 
Nimbus? La última vez que 
lo vimos estaba en Paradiso. 
¿Cuántos enlaces debemos 
encontrar? Tantos como 
quepan en tu Cosasu. 

D. Emilio José López, de 
Sevilla, aparte de soñar con 
los angelitos pidiendo cla-
ves, con gran riesgo de ca-
brear al Viejo, pregunta: ¿Pa-
ra qué sirve la tecla 8 del or-
denador del Veeco? ¡Por mis 
tiernos deditos de aventure-
ros! Tecleadlo y lo sabréis. 
Además, viene en las instruc-
ciones. ¿Cómo puedo llegar 
al Celo? Acabando la prime-
ra parte. ¿Qué coordenadas 
he de poner al pulsar la tecla 
3? Las del sitio adonde quie-
ras dirigirte. Si has abierto el 
PD-AA en lugar seguro, lo de-

bes saber. 
Para todos aquellos aven-

tureros que están jugando en 
16 bits y sin embargo, presa 
de gran consternación, se 
han dirigido a este castillo 
en búsqueda de consuelo, 
les hago saber que en el Ani-
llo Dorado la única forma de 
despegar las UPI-CO es uti-
lizando la MAGOLLA previa-
mente desmagnetizada. 

JABATO II 
D. Javier Baez Sánchez, de 

Madrid, ¡Ven a rescatarme! 
1- ¿Cómo se entra al templo 
de Kepher? Para poder entrar 
en el templo tienes que te-
clear: mostrar cartouche. 

2- ¿Para qué sirven el car-
touche, la piedra, el vampiro 
y la botella? El cartouche, 
para que se abran las puer-
tas del templo; la piedra, pa-
ra jugar a los bolos; el vam-
pirito, para que te ayude a 
despistar en la gran lucha fi-
nal, y ta botella con liquido 
petrificador, para derramarlo 
sobre un inquieto bichito que 
anda sobre cierta tumba. 

3- ¿Cómo evitar que me 
maten los kepher? De eso ya 
hablaremos cuando hayas 
entrado a! templo. 

D. Luis Navalpotro Herre-
ro, de Madrid, sehaya en el 
desenlace final de esta aven-
tura, pero no sabe qué tiene 
que hacer para acabar con el 
bisho. Para acabar con el 
bisho necesitas la ayuda del 
pequeñfn chupóptero, y ha-
ber liberado a Claudia de sus 
cadenas. 

D. José Dapena Paz, de 
Marín, Pontevedra, me pre-
gunta: 1- ¿Cómo se entra en 
la guarida de la secta? Ya 
contestada. 2- ¿Cuál es la 
mejor clave? Pues no tienes 
la mejor clave, pero no te 
preocupes, pues puedes ter-
minar la aventura; sólamen-
te tienes que cavar más. 

D. Antonio Folgar Alvedro, 
de La Coruña, le gustaría sa-
ber cómo entrar en Morona: 
Para entrar tienes que ali-
mentar a la estatua que bos-
teza con el talismán. El ani-
llo lo puedes conseguir ca-
vando. 

D. José Jonay Ojeda Feo, 
de Sta. Cruz de Tenerife; y 
Dña. Lydia de la Fuente Her-
nández, preguntan lo si-
guiente: 1- ¿Para qué sirve la 
cría de vampiro? Ya contes-
tado. 2- ¿Cómo se coge y pa-
ra qué sirve el escarabajo? 
Se coge derramando sobre el 
liquido petrificador, y sirve 
para asustar a cierto escara-

bajo de mayor dimensión. 3-
¿Para qué sirve el Ank? Sir-
ve para protegerte de un po-
sible derrumbamiento en la 
pirámide de Keops. 4- ¿Para 
qué sirve el Cartouche? Pa-
ra abrir la puerta del templo. 
5- ¿Cómo se entra al templo 
de la secta Kepher? Mostrán-
dolo. 

D. Yago Hernández Duran, 
de Sta. Cruz de Tenerife, nos 
envía más que una carta su 
testamento, haciéndonos las 
siguientes preguntas: 1: ¿Sir-
ve de algo el enano Maluva, 
o es sólo un decorado? Lo 
del enano es sólamente una 
pesadilla-recordatorio de la 
Aventura Original. 2- ¿Qué es 
exactamente un cartouche, 
para qué sirve y cómo se uti-
liza? En los jeroglíficos, hay 
ciertos agrupamientos de 
signos encerrados por un 
marquito. Se ha visto que 
contienen nombre de reyes, 
faraones y dioses. Nuestro 
Cartouche sería una especie 
de piedra con el nombre de 
una reina. 3- ¿Cómo se entra 
en el templo? Ya contestado. 
4- ¿Nos hemos saltado algo 
para finalizar la aventura? Un 
escarabajo y un anillo. 

D. Juan José Pozo Mohe-
dano, de Córdoba. 1- ¿En la 
pirámide de Keops no en-
cuentro nada, aparte de una 
vetusta momia? Amigo mío, 
y ¿habéis mirado debajo de 
ella? Levantadla pues. 2- ¿La 
mujer león es la esfinge, exa-
mino bajo la esfinge y no en-
cuentro nada? Exactamente, 
ella es. Cavando encontrarás 
lo que andas buscando. 
Agénciate una pala. 

A Don Juan José, le acon-
sejo mirar debajo de todas 
las momias que encuentre 
pues puede encontrar algu-
na que otra sorpresa. 

Pero... qué oyen mis pun-
tiagudas orejitas, y qué olfa-
tea mi naricilla. Parece que 
llega una sorpresa. Será un 
delicioso aventurero o tal vez 
el ya insípido cartero. Con 
gran ansia espero si no ma-
teria orgánica, vuestra co-
rrespondencia, para así po-
der pedir otro dedillo y tinte-
ro de recambio. Ya que éste 
ya está un poco rancio. 

Andrés y Hebilla - 1990 
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N U E V O S C P C P L U S 

Miles de juegos en 
disco y cassette. 
Ahora también en 

cartuchos de juegos 
hasta dos Mg. 

Pídete ja los nueros CfC Plus de Amarad. 0 » 
equpos con un nuera diseño Je teclado, monitof v 
con un infalible jovskk. Y ahon. con la fwibiltJaJ 
Je utitar carruchos pin debutar, al insume, de 
ouxhos programas de divemói 
Nuevas CPC Plus. Para jugar f prender son única. 
Pídetelos. 
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JÍKRATF i wát a swtc • UxÉra AOUCROM O WIK * 
Pdett de 4.096 calons • bckfc iiaÜfel pan asxtus i uúdii 
piorna. TIENE LO QUE QUIERES 
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ST DRAGON 
El hipocondríaco dragón pro-

gramado por The Sales Curve tie-
ne todos los requisitos necesa-
rios para ser incluido en esa sec-
ción del fiero arcade. 

Los requisitos para formar 
parte del club quedan resumidos 
en los siguientes: buen movi-
miento, scroll en este caso hori-
zontal, enemigos a raudales, dis-
paros de mil tipos, colores, soni-
dos y el joystick imposible de 
guiar. Bueno, también podemos 
contar con el inefable enemigo 
de final de base, aunque está ya 
tan visto que no es un objetivo 
tan imprescindible para entrar en 
el club. 

Ya sabéis, ¡ánimo y al joys-
tick! Y no os olvidéis que esto es 
tan sólo una demo y que en el 
juego la diversión se multiplica 
por 100. 

Sólo 128K. 

PANG 
Sencillo como la vida misma, y 

complicado como la misma vida 
Pang es un juego donde la estrategia 
y la habilidad echan pulsos constan-
tes en la pantalla del ordenador. 
Ocean explota una vez más una ima-
ginación distraída, soltando la bom-
bona de oxígeno que necesitaban 
nuestras neuronas. 

Y no es aburrido, en absoluto. El 
hombrecillo arquero, con el que 
pronto os identificaréis, sufrirá todo 
y más para hacer desaparecer las 
grandes bolas de la pantalla a través 
de una división múltiple golpe a gol-
pe, lanza a lanza. Cada pantalla os 
situará en una zona del mundo que 
debéis recorrer en más de 30 fases 
diferentes. 

Lógicamente aquí os ofrecemos 
un extracto de la ruta total que es tan 
interesante, adicitivo e inconmensu-
rable como el juego completo. Bue-
no evidentemente menos porque es 
más corto, aunque hay que decir que 
sólo es «cargable» en los Spectrums 
que tengan 128 K. 



ITALIA 90 
Una vez más en Microhobby he-

mos conseguido lo imposible. Tan-
to como nos gusta —y os gusta— 
acercaros las joyas del software que 
no tienen tiempo para morir, nos en-
canta atraparos con los juegos más 
actuales que podamos conseguir, y 
si este no es el caso que nos ocupa, 
de verdad, que venga quien corres-
ponda y lo vea. 

Italia 90 es un lujo, un juego que 
ha sido programado y distribuido en 
¡1990!, algo digno de ver, cuya ofer-
ta, y el nombre lo dice todo, pasó rá-
pidamente tras la terminación del 
mundial italiano. Lógicamente se 
trata de un programa de fútbol, uno 
de los mejores que han pasado por 
aquí, con el que podemos revivir con 
mejor suerte los acontecimientos 
del espectáculo del año. Por cierto, 
queremos hacer hincapié en que es-
te programa es el desarrollado por 
Virgin, el oficial. Y si queréis entera-
ros de más cosas, leeros el comen-
tario en el número 200. 

ni 
INSTRUCCIONES 

DE CARGA 

O 
Los cargadores de vidas infinitas se eje-

cutan una vez cargados. Tros ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
gunto* que te formulen y, por último, inser-
tar lo cinta o r ig ina l del juego 
correspondiente. 

O 
Pora cargar los juegos teclea LOAD " " , 

pon en marcha el cassette y el programa 
se cargará automáticamente. Si algo vo 
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente. 

BARBARIAN 
El Bárbaro que os ofrecemos en es-

ta cinta fue programado por Melbour-
ne House y distribuido por Psygnosis 
durante 1988. Esto es necesario para 
evitar equívocos, porque con la gran 
cantidad de Barbarians que hay por el 
mundo a lo mejor os confundís. 

Hecha la aclaración, comentaros 
que en este juego adoptáis el papel de 
Hegor, el guerrero más arrojado y gran-
de de todos, y debéis adentraros en el 
mundo subterráneo de Durgan donde 
reina el terror y la psicodelia más ab-
soluta. 

Incluye cargadores para: «Lorna», 
«Strider 2», «Ruff & Reddy», «Puzznic», 
«P-47, «Action Fighter», «Yogis Great 
Escape», «Dragón Breed» 

m 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los cargadores de vidas infinitas se eje-

cutan una vez cargados. Tras ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
guntos que te formulen y, por último, inser-
ta r la cinta or ig ina l del juego 
correspondiente. 

O 
Para cargar los juegos teclea LOAD " " , 

pon en marcho el cassette y el programa 
se cargará automáticamente. Si algo va 
mal rebobina la cinta y prueba con'un vo-
lumen diferente. 

. j 
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TEAM SUZUKI 

Selecciono fu coche y ohode los extros. 
Lómale dtspv» a través de los 27 etapas 
de horror en lo autopista donde, en codo 
kilómetro, te veras comprometido en un 
combate motoriiodo. 

Disponible en 
Sí AvS amSCHSCO SP-3 

TOYOTA CELICA 
GT4 RALLY 
• Reolisto el monejo y funcionamiento 

del coche. 
• 30 Desafiantes y voriodos fases. 
• Barro, lluvio, hielo, nieve e inclusa 

tormentos de orena. 
• Conducción diurna y nortvmo. 

Disponible en 
SP amS CW MHSOSCO ATA» A.WJC* 

- í 

- " l í 
«t&HT" • + Al. * f 

TEAM SUZUKI 
• Toda lo temporado de Crand Prix en 

mos de 16 circuitos. 
• Simulación ghro ropida y 

tridimensional. 
• Control increíblemente reol de lo moto. 
• Retransmisión televisado y repetición 

de las occiones. 

Disponible en 
;TAÍ¡ miga 

NUEVOS EXCITANTES 
E INCREIBLES JUEGOS 

IHIItM — 
19 

? T 

; . ' 

rrr 
i 

J _ . .. 
j -* ( -x : 

m 
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SWITCHBLADE 
Coma Miro, el ultima de los Bladeknights 
tu misión stro ocabar con Havoc y todos 

los suyos. POJO conseguir esto deberá» 
encontrar 16 troios de tu espoda pora 

poder sahror o tu puebla. 

Disponible w 
9 CtJ S?-3 AMStW) CARTUCHO 

lj8BBE8HWÍWWW ij 

THE SHADOW 
OF THE BEAST 

Eres el Guerrero y debes abrirte comino o 
troves de varias regiones diferentes hosto 

ofeauar el coraion de la forlaleia 
enemiga y enfrentarte a tu ultimo 

adversado lo Bestia. 

Disponible en 
9 AM$ AWSDSCO Sí-3 

THE 

ULTIMATE GOLF 
ULTIMATE GOLF, es el mejor simulodor 
de ano. Refleja todos las condiciones que 
encontrarías en un campo reol de golf. 

D.SpO"ib!í t" 
S» A'/S AVÍOiSCO S?-3 CW 
.. J W A » Jw i j -

-5 -
J * 

LOTUS ESPRIT 
TURBO CHALLENGE 
Lotus Esprít Turbo Challenge es un juego 

de carreros rápido, preciso y adictivo. 
Completa los treinta y dos correros y 

podras solicitar la Licencia Lotus. 

Dtsponbli en 
SP AJttS C6i AV5D5CC SP-3 ATAíi AVíGA 

.... 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA 
E R B E S O F T W A R E SERRANO 740 • 26016 MADRID TEL 91 458 16 SS 



DELOS 

Adiós con el corazón 
SPANISH SOFTWARE (Y III) 

Zigurat, que por los tiempos de 
su creación se autobautizaron 
con el patriótico nombre de 

Made in Spain, estaba formado en 
sus inicios por algunos miembros de 
la ya mencionada Indescomp. 

Los hemanos Charli y Jorge Gra-
nados, Paco Menendez, Camilo Ce-
la y Fernando Roda componían int-
cialmente el equipo y de sus mentes 
salió uno de los programas míticos 
del software nacional: Fred. 

Pasó un año hasta que volvimos a 
oir de ellos, pero todos nos queda-

mos sorprendidos cuando reapare-
cieron en el mercado con otra autén-
tica joya de la programación: Sir 
Fred. 

Este programa resultaba suma-
mente original, tanto en lo que se re-
fiere a los gráficos como al argumen-
to, y en él se nos invitaba a repre-
sentar el papel de un simpático y va-
leroso caballero, quien se veía obli-
gado a agudizar a tope su ingenio 

Se acabó. Hoy 
llegamos al f inal del 

repaso de la 
interesante y 

controvertida histor ia 
del sof tware. Y para 

poner el broche de oro 
a la serie vamos a 

hablar de una de las 
compañías que están 

más de moda en el 
mercado español: 

Z igura t . 

con el fin de rescatar a la bella prin-
cesita de turno. Cuerdas para esca-
lar, palancas que abrían compuer-
tas, llaves misteriosas eran algunos 
de los elementos principales del jue-
go. Pero bueno, no vamos contaros 
mucho más a cerca de este progra-
ma ya que recientemente lo hemos 
ofrecido en Microhobby y posible-
mente muchos de vosotros habréis 
estado disfrutando de él hasta ayer 
mismo. 

El juego que siguió en orden cro-
nológico fue El Misterio del Nilo, 
excelente programa que, tras arduas 
negociaciones, no pudo llevar el tí-
tulo de La Joya del Nilo, película de 
gran éxito protagonizada por M¡-
chael Douglas y Katheleen Turner en 
lo que Zigurat se basó para desarro-
llar su argumento. En cualquier ca-
so el resultado fue, una vez más, bri-
llante y supuso un nuevo paso ade-
lante para Zigurat (aún Made in 
Spain). Por cierto, este programa 
también ha sido ofrecido por Micro-
hobby en el pasado número. (Nun-
ca hay que perder la oportunidad de 
hacerse un poco de publicidad). 

DIVISIÓN DE OPINIONES 
Y así llegamos a un punto en el que 

comienzan o surgir algunos peque-
ños conflictos en el seno de la com-
pañía. Paco Menendez, por una se-
rie de discusiones con respecto a lo 
distribución del sello, decide separar-
se. 

Y sería imperdonable que una vez 
que hemos tocado este tema no hi-
ciéramos desde aquí una mención es-
pecial a uno de los mayores talentos 
del mundillo del software nacional. 

Tras su separación, Paco Menen-
dez se puso a trabajar duramente en 
uno de los programas que, en nues-

¡Vil*;, 1 ¡¿LAS 

tro modesto opinión, podría ser con-
siderado como uno de los mejores de 
toda la historia del software de en-
tretenimiento mundial. Estamos Ha-
blando de La Abadía del crimen, — 
que salió bajo el sello de Opero—, 
el cual, también tras duras y prolon-
gadas conversaciones con Umberto 
Eco, no pudo llevar el título de lo no-
vela sobre la que estaba inspirado: 
El nombre de la Rosa. (Parece que 
con esto de las licencias no tenían 
precisamente mucho éxito). 

Este programa obtuvo en el 88, 
tras votación efectuada por nuestros 
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HUMPHREY 

lectores, tres trofeos de los ocho 
otorgados en los Premios a los Me-
jores Programas que anualmente or-
ganiza nuestra revista: mejores grá-
ficos, mejor argumento y supuso el 
reconocimiento de su autor como el 
programador del año. 

Actualmente sabemos que el genio 
Menendez ha abandonado definiti-
vamente el mundo de los videojue-
gos y trabaja en el departamento de 
programación de una empresa lla-
mada Teice, la cual es una de las 
punteras del mundo en su campo: el 
diseño de edificos inteligentes (de 
esos en los que se regula la calefac-
ción según lo cantidad de personas 
que haya, en los que se apagan las 
luces cuando no hay gente en una 
determinada sala..). 

Un saludo para Paco Menendez y 
esperamos que algún día, cuando se 
canse de darles inteligencia a los edi-
ficios, decida volver a la programa-
ción de videojuegos. 

LA VIDA SIGUE IGUAL 
Pero volvamos a ver qué es lo que 

están haciendo ahora nuestros ami-
gos Jorge, Charli y Fernando. Pare-
ce que la producción continúa, la 
empresa crece, se crea un nuevo se-
llo (ahora sí, Zigurat) y los títulos se 
suceden vertiginosamente: Afte-
roids, Arkos, El Poder Oscuro, 
Humphrey, París-Dakar, Coman-
do Cuatro... Continúan programan-
do en la casa, pero Arcadia o Ga-
mesoft son algunos grupos freelan-
ce que colaboran asiduamente con 
ellos. 

Y así llegan o otro punto clave en 
su historia: la contratación de Emilio 
Sánchez Vicario para dar título a su 

simulador de tenis. Zigurat también 
es importante y quiere subirse al ca-
rro de los fichajes espectaculares. 

A éste le seguirían otros, pero 
mientras tanto también queda tiem-
po para lanzar algún que otro éxi-
to: Jungle Warr iors, Senda Salva-
je, Power Magic... 

SU MEJOR MOMENTO 
Pero no cabe duda de que aunque 

el pasado de Zigurat es brillante co-
mo pocos, su mejor momento de for-
tuna (espiritual al menos, no sabe-
mos si también material) lo están 
atravesando en la actualidad. 

El fichaje de dos auténticos ídolos 
del deporte mundial lo demuestran: 
Sito Pons y Carlos Sáinz, cuyas ne-
gociaciones también tienen sus pe-
queñas anécdotas. Por ejemplo, so-
bre Sito Pons sabemos que existió 
una amistosa pugna con otra com-
pañía española, Opera, pero Zigu-
rat se llevó el gato al agua y Opera 
recurrió al fichaje de otro corredor 
de menos renombre mundial: Angel 
Nieto. 

En cuanto a Carlos Sáinz, desde 
luego no se puede ser más afortuna-
do, pues en el momento del fichaje 
el genial piloto madrileño apenas era 
conocido. Tras el acuerdo comenza-
ron a sucederse las victorias en su-
cesivos rallies hasta que llegó el títu-
lo de Campeón del Mundo. No se 
sabe quién ha dado suerte a quién, 
pero lo que está claro es que ambos 
han formado un equipo inmejorable. 

Esto es el somero reposo que le he-
mos dado a la historia de Zigurat, 
compañía que podría servir de mo-
delo para demostrar cómo el traba-
jo y lo dedicación, combinado 
con el genio, siempre dan como 
resultado el éxito. 

Podría haber sido el título de es-
te artículo, pero vamos a emplear la 
siguiente frase como colofón: Zigu-
rat, o cómo pasar de ser los chicos 
del Fred a los señores (corbata 
incluida), del Carlos Sáinz. 
Enhorabuena. Esperamos , 
que el triunfo les acompa- Á 
ñe aún por muchos años. v 

Desde luego el repaso a 
la historia del software es-
pañol no estaría completo si 
dejáramos de citar los 
nombres de al-
gunas com-
p a ñ í a s 
que, si 

PODER OSCURO 

bien no ocupan un lugar predomi-
nante en el escenario del software y 
no han sido nombrados en nuestra 
serie, sin su entusiasmo y trabajo, és-
to no sería lo mismo. 

AGRADECIMIENTOS 
Así pues, y como se suele hacer en 

los discos, acabamos dando nuestro 
agradecimiento a Diabolics, Posi-
tive, Erbe, MCM, Iron Byte, Xor-
trapa, System 4, Dro, New Fron-
tier, Telejuegos, True Soft, Ani-
magic, Delta, Iber, GLL , Mailsoft, 
ABC, Zaf i ro y AD. Esperamos no 

habernos olvi-
dado de 

nadie. Sería 
imperdo-

nable. 
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Con rapidez convulsiva la 
impresora escribe un 

mensaje: «Fábrica: 
hospital. Rapto masivo 
infantes, imposible más 
detalles. Alto interés, 

comunicar conmigo. Sigo 
pista. Firmado: Pito». 

José Pons 

fábrica 
de 

infelices 
La madre entra en la habitación. Lee el 

texto. Mueve la cabeza. Quisiera creer to-
do lo que maquinan los muchachos pero... 
Se compadece de sus hijos, de sus amigos, 
de la juventud toda. «¿Como harán funcio-
nar eso?» piensa un tanto harta. «¿Será ver-
dad lo que dice?... ¡Sería maravilloso!». Se 
sacude la cabeza como el que huye de un 
mal pensamiento. «Si aprendieran a creer 
en algo. Si la vida les costara trabajo. No 
se toman nada en serio». Se queda triste, 
meditabunda. «¿A quién habrán salido? 
Nadie en la familia es así. Claro que su 
abuelo paterno un poco lunático sí que 
es». 

A Adrián le llaman lunático porque des-
de que cumplió más o menos los cincuen-
ta y cinco ya considera cumplida su misión 
y pasea, sin más afición que el silencio y 
la memoria, entre los edificios ajardinados 
que no hace tanto eran chabolas. Parece 
embargarle la nostalgia de aquella mise-
ria que le estimulaba a luchar para supe-
rarla. Pero ahora qué, por qué y para qué 
luchar. Por eso deja que Paca se ocupe de 
todo, que Paca siga mangoneándolo todo, 
como dice él. No puede negarse, no tiene 
fuerza para negarse a las novedades téc-
nicas y comerciales introducidas por su es-
posa, que él no entiende y que no está de-
cidido a asimilar ahora. «Que lo hunda si 
quiere», piensa Adrián, «ya no nos hace fal-

ta y el hijo está bien situado». 
Paca siempre ha sido más flexible, más 

moldeable, por eso ha podido adecuarse, 
en la medida de sus facultades, al signo 
de los tiempos. Cuanto más hiciese, me-
jor. Más daría a sus hijos; que al final sólo 
fue uno. Pero ahora tiene nietos. Sí, nie-
tos, en plural. Porque ella está convenci-
da de que Pito, el nieto preferido de su al-

Po orque ella está 
convencida de que Pito, 
el nieto preferido de su 

alma, no ha 
desaparecido para 

siempre. 
ma, no ha desaparecido para siempre. En 
cualquier momento volverá envuelto en un 
aura de fábula, como ella ha soñado mu-
chas veces, de la mano de dos hermosas 
vírgenes deseosas de ser profanadas por 
los españoles, la del éxito y la del progre-
so. Vírgenes que no entran en las creen-

cias de Paca, mezcla de cristianismo, su-
perstición y espiritismo, ni en sus concep-
tos de la vida, mucho más vitales e instin-
tivos enraizados en la subsistencia, la ma-
ternidad y la ¡dea de que la realidad, car-
gada de magia, está poblada de espíritus 
que influyen en los hombres y con los que 
se puede entablar comunicación. 

De ese mundo se vino con su esposo una 
mañana fría aún de otoño. Adrián cargó 
el carrito con un colchón, alguna manta, 
una sartén, dos cazuelas y una esposa si-
lenciosa y enlutada. £1 fue la muía y el ca-
rretero, ella la carga y la sumisión desde su 
pueblo blanco y llano de la Mancha hasta 
Madrid, el nuevo «dorado» donde lejos de 
la miseria de la tierra, sería posible vivir. 

Al llegar a la capital malvivieron en un 
cuartucho, poblado de hedores de las le-
trinas contigüas a los que se mezclaban las 
mezquinas palabras de los familiares que 
los habían recogido. Allí Paca acabó de en-
durecer su carácter mientras Adrián salía 
mañana, tarde y noche a la búsqueda de 
algo que convertir en comida. Había per-
dido a sus padres en la guerra reicente y 
viviría siempre con su esposo como exigía 
su casamiento realizado no se sabe si por 
amor, soledad, instinto o costumbre gene-
racional. En aquel antro de podredumbre 
que la humillaba continuamente se juró 
que nunca volvería a deber nada a nadie. 
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Cuando mediaba la primavera se fueron 
por fin a vivir a la chabola de Orcasitas. Allí 
enmedio de la escasez se sintió una reina 
dispuesta a guiar y a comunicar a su mari-
do, desde su silencio sumiso, toda la for-
taleza de ánimo para salir adelante. 

En un principio se dedicaron a la chata-
rra pero como los trasterrados, hijos de la 
nada, son muchos y con los restos del hie-
rro sólo medran unos pocos, se especiali-
zaron en clavos, luego también en torni-
llos, tuercas, hasta montar una pequeña 
ferretería que fue creciendo a la vez que 
el único vástago de la pareja. Adrián hu-
biera querido tener más hijos pero no se 
sabe si unas viruelas le dejaron estéril o fue 
Paca quien se cuidó de no aumentar la pro-
le para no disminuir las posibilidades de fu-
turo de que ya había nacido. 

Al varón que nació le llamaron Tomás. 
Crecería saludable, feliz, sin las estreche-
ces que ellos habían soportado. Por su-
puesto tendría estudios. Les salió avispa-
do, observador, con la fuerza ffsíca para 
el trabajo del padre y la callada perseve-
rancia de la madre. Paca procuró apartar-
le de los esfuerzos físicos, del contacto con 
el trabajo paterno porque a su hijo, ella es-
taba convencida, le esperaba un más alto 
destino y quien evita la circunstancia evita 
la costumbre. Tan orteguiano pensamien-
to dió con Tomás en la escuela de Magis-
terio. Cuando le faltaban nueve meses pa-
ra acabar la carrera no desechó el puesto 
de botones en un banco, que le ofrecían. 
Aquí salió la obstinación de Paca reencar-
nada en el hijo. La negativa de la madre 
fue baldía. No acabó nunca la carrera pe-
ro el banco fue un excelente trampolín pa-
ra un trepador como él. Hizo cursos de 
contabilidad, de marketing y cuando po-
día alcanzar el puesto de director de una 
sucursal, se enganchó al cuadro ejecutivo 
de una importante empresa industrial; cosa 
que nunca entendió su madre pero como 
iba triunfando alejado de la penuria eco-
nómica... 

Tomás, educado en el cuidado materno, 
en la constancia, el esfuerzo, con un sen-
tido especial para aprovechar las oportu-
nidades, era flexible, dialogante, abierto a 
las nuevas ideas que penetraban por do-
quier en nuestro país cargado de futuro; 
pertenecía a la nueva generación de jóve-
nes que harían florecer a España. Casado 
ya con Eva y a punto de tener su segundo 
hijo acabó económicas. Escalaría los más 
altos puestos del organigrama de su em-
presa o quien sabe si no le recibirían en 
otra con los brazos abiertos, ansiosos por 

I beneficiarse de sus servicios y de sus co-
nocimientos. 

Eva, a quien su marido la inició en el ta-
| lante democrático y le abrió el espíritu al 
¡ mundo actual, no había seguido ninguna 

i 

especialización, aunque desde muy chica 
despuntó por el dibujo, porque imbuida de 
anticuadas ideas le hicieron entender y ad-
mitir que una señorita de una familia bien 
no podía estudiar delineación, «artes y ofi-
cios» y mucho menos ingresar en la escuela 
de Bellas Artes, nido y refugio de extrava-
gantes, bohemios y demás marginados. 

Se la había preparado para lo que era 
ahora, madre y esposa. Y ella lo había 
aceptado. No conocía otra cosa. Todas sus 
amistades se movían en el mismo ambien-
te y se sentía una más dentro de un mun-
do que no podía imaginar de otra forma. 
Y no era una inculta, tenía su bachillera-
to. Así que se puso a vivir esperando la lle-
gada de un buen partido mientras cosía, 
tocaba el piano, aprendía recetas o pasea-
ba con recato por los lugares bendecidos 
por sus padres y por sus abuelos. 

Por eso cuando apareció aquel aprendiz 
de maestro que para colmo trabajaba de 

to. «Dentro de cinco minutos —predice 
Eva— llamará Luis como si Tomás fuera 
idiota y no supiera que se pasan el día jun-
tos, a pesar de su prohibición». Efectiva-
mente. Luis llama, entra, besa fríamente 
a su madre y va a donde le espera Alejo. 
La madre se encamina a la cocina. Se que-
da fija en los cacharros que tiene que fre-
gar pero con la mirada perdida por algún 
lugar de la mente, de la memoria. «Dón-
de quedaron las ilusiones, los ideales que 
le enfrentaban con aquella sociedad esta-
blecida». Abre el grifo, echa jabón en el es-
tropajo y friega mecánicamente. «Desde 
luego el asunto de Pito nos ha destroza-
do, pero acaso no es en las ocasiones difí-
ciles cuando tendría que aflorar la fortale-
za de ánimo, la aplicación de aquellas teo-
rías sobre la grandeza moral y la impertur-
babilidad del espíritu que nos habíamos 
forjado tomadas de las filosofías orienta-
les y que nos hacía creernos superiores a 

A ejo y Luis usan el teclado y la pantalla, Pito 
les contesta desde su 
prisión a través de la 
impresora. 

botones, estalló la revolución en la calle Ibi-
za, donde residía la selecta familia. «Nun-
ca se casarían», fue la amenaza del padre, 
«no volvería a salir a la calle», fue el casti-
go paterno, mientras la madre sollozaba 
la dureza de la represión y el sacrificio inútil 
de sus carnes abiertas en un difícil parto 
para que el fruto de sus entrañas conclu-
yera entre las manos burdas de un orde-
nanza aspirante a maestro hijo de un cha-
tarrero emigrado. 

Que prohibir algo es garantía de su rea-
lización es algo que a estas alturas del si-
glo XX sólo parecían ignorarlo los padres 
de Eva o es que quisieron —quién sabe— 
echarla irremisiblemente en brazos de su 
galán, por intuir el brillante porvenir eco-
nómico que le aguardaba. 

Fuera como fuese, Eva supo desenredar 
los hilos de su amor. Él le abrió los ojos y 
ella emprendió un camino nuevo, distin-
to. Vió y conoció un mundo cuya existen-
cia ignoraba: amor, solidaridad, igualdad, 
libertad, anarquía; llegó más lejos que él 
por esta senda de profundización en lo hu-
mano. Hasta ella llegaron los ecos apaga-
dos y deformados de mayo del sesenta y 
ocho y recogió los ideales del más puro 
hippismo que les llevó a una precipitada 
boda a principios del mil novencíentos se-
tenta. 

Pero volvamos al presente, que está so-
nando el timbre en el hogar y Eva enreda-
da en sus pensamientos se dirige parsimo-
niosa a la puerta. Es Alejo que tras un hos-
co saludo se cuela en la habitación de Pi-

los que nos rodeaban». 
Cuando nació Pito, Eva dejó de trabajar. 

Así atendería mejor a los crios. El sacrifi-
cio merecía la pena. Y luego a la vuelta de 
unos años retomaría su actividad, incluso 
con más ganas. Pero han pasado muchos 
años y nada, nada. Se pregunta si, como 
ella creía, trabajaba por realización perso-
nal, o por dar en las narices a sus padres 
o, como todo el mundo, por necesidad, pa-
ra poder pagar el piso que compraron en 
Alcobendas. 

Eva ha acabado de fregar. Deambula por 
la casa. Los muchachos tienen su actividad 
febril detrás de la puerta cerrada. Daría 
cualquier cosa por entrar, ver lo que ha-
cen, charlar con ellos. Pero desde la desa-
parición de Pito y la bronca generalizada 
sus relaciones no son muy fluidas. Les oye 
hablar, usar el teclado y cuando callan sue-
na la impresora. Así llevan desde aquel día. 
Es el sistema para establecer contacto con 
Pito. De esta manera charlan, juegan, sua-
vizan la soledad de su amigo y hermano 
a la vez que alimentan la esperanza de su 
liberación. Alejo y Luis usan el teclado y la 
pantalla, Pito les contesta desde su prisión 
através de la impresora que, ahora, repite 
una y otra vez, como si de un contestador 
automático se tratara, la misma misiva: 

«Fábrica: hospital / rapto masivo infan-
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tes. Imposible más detalles. Alto interés 
Comunicar conmingo. Sigo pista. Firmado 
Pito». 

Si unas veces nuestro infortunado ami 
go con su ordenador especial ha produci 
do falsos cataclismos, otras veces se intro 
duce en sistemas que pueden resultar sos 
pechosos de actividad delictiva e indaga fas 
pistas y datos que va interfiriendo. Esta es 
la razón por la que Pito contesta una y otra 
vez con el mismo texto. Ha salido, está 
ausente investigando las pesquisas que su 

la policía es la evidencia de que todos los 
niños que vuelven, después de haber sido 
raptados, lo hacen anestesiados y recién 
operados de vegetaciones, como se des 
prende del reconocimiento médico a que 
son sometidos. Después de dicho esto, co 
men en silencio. La tensión les impide ha-
blar. Nadie diche nada en el tiempo que 
dura la comida por temor a que se desa-
ten las furias. Tomás vuelve al trabajo. 
Quedan solos Eva y Luis. Cuando éste va 
a marcharse, la madre suspira y el hijo per-

«s e trata de una organización a cuya cabeza 
se encuentran celebé-
rrimos otorrínoralingó-
logos de todo el mundo. 

extraordinario ordenador le ha proporcio-
nado. Alejo y Luis así lo comprenden y es 
peran buscando la comunicación de vez en 
cuando. 

Luego después de comer volverán a in-
tentarlo. Ahora hay que dejarlo todo. To-
más va a regresar y no quieren arriesgarse 
a que en un arrebato paterno, éste rom-
pa o desenchufe el ordenador, con lo que 
quizá no sólo perderían el contacto con Pi-
to sino también la posibilidad de su libe-
ración. 

Los amigos salen de la habitación. La 
madre traicionada por su instinto mater 
no se abalanza sobre ellos: 

—De verdad habláis con Pito... por esa 
máquina. 

No recibe contestación. Los chicos saben 
que, sólamente, el deseo del hijo desapa-
recido inspiran estas palabras. Cada vez 
que han intentado convencer a los mayo-
res, la fría razón se ha impuesto y la incre-
dulidad les ha impedido comprobar la ver-
dad. 

Tomás ha prohibido el uso del ordena-
dor y de Alejo no quiere oír ni hablar. Por 
eso el chaval desaparece en cuanto se acer-
ca la hora de llegada del inquisidor, como 
han llegado a llamarle. 

Este apelativo molesta bastante a To-
más. Él que tuvo que luchar contra la in-
transigencia y el autoritarismo para lograr 
su felicidad; él que con paciencia y gene-
rosidad logró suavizar la más hostil situa-
ción a que tuvo que enfrentarse a lo largo 
de su vida. «Pero yo luchaba por algo; al-
go muy importante, por el amor» piensa 
Tomás, «y estos muchachos me tachan de 
déspota porque no doy pábulo a sus jue-
gos, porque no doy rienda suelta a su ima-
ginación acerca de un asunto tan serio co-
mo es la desaparición de su hermano y 
amigo». Abre la puerta con su llavín. «No 
les entiendo. Sencillamente, no les entien-
do». 

Se saludan serios, distantes. Viene de la 
comisaría y cuenta que lo único que sabe 

manece en el comedor. Le gustaría poder 
hablar. No sabe cómo empezar, qué de 
cir. El tenso silencio es dramático. Por fin 
dice: 

—Mamá ¿por qué no haces algo? 
Eva agacha la cabeza, Está escondiendo 

su llanto. 
—Hijo, no puedo más. 
—Tú dibujabas... antes... El diseño te 

gustaba. 
Eva sonríe. 
—Y cómo iba a comenzar ahora de nue-

vo, después de tanto tiempo. 
—Yo podría ayudarte. El ordenador te 

serviría. Hay programas... Luis se interrum-
pe. Tiene la sensación de haber dicho una 
barbaridad, de haber abierto un abismo in-
sondable entre su madre y él. La comuni-
cación se ha vuelto a romper. Ha sonado 
la palabra prohibida. Luis se va a su cuar-
to. Eva se queda sola. Sola. 

Luis está hundido. No sabe qué hacer. 
Todos los intentos, por una y otra parte, 
son vanos. «Caminamos a la destrucción», 
piensa, «yo por lo menos, tengo la certe 
za de la situación de Pito y la esperanza 
de su vuelta, pero ellos no tienen nada». 

La impresora sonando viene a sacarle de 
sus preocupadas cavilaciones: 

«¿Puedo hablar?» se imprime. 
«Sí», escribe Luis, «pero no está Alejo. Ha 

salido a comer». 
«Cómo van las cosas por casa. Cómo es-

tán los padres». 
«Mal. Muy mal. Todo se deteriora por 

momentos. Mamá vaga por la casa como 
un espíritu en pena. Papá se embriaga en 
el trabajo. Yo procuro no hablar. Me con-
suelo contigo y con Alejo. Y no quieren oir 
hablar de este asunto, bajo ningún pretex-
to». 

«Ya viene Alejo». 
La puerta de la calle se abre y se cierra. 

Sin mediar palabra, como ya es habitual, 
suenan unos pasos en el corredor y entra 
en la habitación. 

Te esperábamos— dice Luis. —Pito ya 
ha vuelto de su investigación. 

«Puedes empezar a hablar», teclea Ale-
jo impaciente. «Cuéntanos lo que sepas». 

«Lo sé todo» responde rápidamente Pito. 
«Somos todo ojos», escribe Luis. 
«Bien. He estado siguiendo la pista de 

los secuestros de los niños como os dije en 
el mensaje anterior...» 

«Abrevia, abrevia...», exige Alejo a su 
amigo. 

«Se trata de una organización a cuya ca-
beza se encuentran celebérrimos otorrino-
laringólogos de todo el mundo. La mate-
rialidad del rapto es realizada por delin-
cuentes comunes muy bien pagados de los 
que tabién tengo los nombres. 

«Estos médicos tienen la teoría de que 
las personas operadas de vegetaciones son 
más inteligentes. 

Por ello y para conseguir un mundo po-
blado por seres lo más inteligentes posi-
bles, están realizando en todo el globo es-
tas acciones. Persiguen mejorar la especie 
y hacer más llevadera nuestra estancia en 
la Tierra.» 

«Hombre, pues no está mal», teclea Ale-
jo, cortando la explicación impresa de su 
amigo «la intención es buena». 

«La intención es buena, sí», agrega Luis, 
«pero podían consultarlo, ¿no?. Porque pa-
ra empezar ya están haciendo daño a los 
padres. O es que crees que el fin justifica 
los medios.» 

«No. No», responde Alejo. 
«Cada individuo», escribe la impresora 

impulsada por Pito, «goza de su libertad 
hasta para ser tonto, st ello le parece ade-
cuado». 

«Tienes razón», añade Alejo, «nadie pue-
de obligarte a ser lo que no quieres». 

«Efectivamente, nadie tiene derecho a 
manipular tu cuerpo ni incluso a mejorar 
tu vida, si tú mismo no lo decides», tercia 
Luis. 

«Claro», concluye Pito. «Y para que lo se-
páis todo, las operaciones quirúrgicas son 
realizadas en una fábrica de harinas aban-
donada y aparentemente derruida que se 
encuentra en una finca propiedad de uno 
de los médicos, en la carretera que va de 
Ajalvir a Pozuelo del Rey, a! noreste de Ma-
drid». 

«¿Y cómo se lo vamos a decir a la poli-
cía si no nos va a creer?», pregunta Alejo. 

«Pienso que mediante un anónimo en el 
que se contenga con todo detalle los nom-
bres de los implicados, el lugar, los móvi-
les...», responde Luis. 

«Sí, es lo mejor», asevera Pito. 
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SHADOW OF THE BEAST 

Con el fin de que abramos bo-
ca respecto a una total y posterior 
desprotección de la bestia de 
Gremlin y Psygnosis, nuestro cola-
borador Pedro J. Rodríguez, nos ha 
pasado un poke mágico que sólo 
van a poder degustar los propie-
tarios del programa en disco, que 
ya era hora de que les diéramos 
algo en exclusiva, hombre. 

POKE 33220,0 - INMUNIDAD 
(SPECTRUM +3) 

SLY SPY 
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Tras innumerables días de bús-
queda, Luis Blazquez, de Valencia, 
ha dado con un poke que propor-
ciona un número de créditos a 
gusto del consumidor. El truquino 
en cuestión sería algo como esto: 

POKE 35683, n-30 (El resultado es 
el número de créditos a determi-

ndr por el usuario). 
Ahora bien, si lo que pretende-

mos es obtener 99 créditos (que no 
vidas) así por que sí, probemos es-
to: 

POKE 35683, 130 -99 CREDITOS 

LORNA 

l A -i i . L , Mi 

SHADOW WARRIORS 

Hoy vamos de Antonio Dos San-
tos, no si... 

POKE 55145,0: 
POKE 55146,0: 
POKE 55147,0: 
POKE 55960,0: 
POKE 55961,0: 
POKE 55962,0: - VIDAS 
POKE 62008,24: 
POKE 62141,0 - CREDITOS 
POKE 55954 24' 
POKE 59974,0 - ENERGIA INFINITA 

PLOTTING 

R I m 

III 
•*> * \i 
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Una de claves, y otra de Fran 
Arreciado , de Sevilla: 

FASE 2: LOLI 
FASE 3: PANINGA 
FASE 4: BLACK 
FASE 5: CROWN. 
Y, si queréis pokes, qué mejor 

que los de Antonio Dos Santos. 
Gracias. 

POKE 59632,0: 
POKE 59633,0 - VIDAS INFINITAS 
POKE 55673, V+1 - V= VIDAS 
POKE 59927,0 - BALAS INFINITAS 

WWW 
¡ S D K ! . . 
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Para el genial juego de Ocean, 
geniales pokes de Juan Carlos 
Martínez (La Carolina), y genial pe-
gatina de Microhobby. 

POKE 47757, N - N= TIEMPO EN 
MINUTOS 

POKE 37625.0 - BLOQUES FANTAS-
MAS 

POKE 26817,255 - SORPRESA... 

BUGGY RANGER 

Todos los pokes son necesarios 
Antonio, y mucho más aquellos 
que facilitan juegos de última ge-
neración. Gracias Antonio Dos San-
tos ( Madrid). 

POKE 47258, V - V= VIDAS 
POKE 47114,0 - VIDAS INFINITAS 

SENDA SALVAJE 

¿Recordáis a David Gutiérrez? 
Pues ahora tenéis la oportunidad 
de conocerle. 
PRIMERA PARTE: 
POKE 56959,0 inf. vidas 
POKE 45932,N - N = VIDAS 
SEGUNDA PARTE: 
CLAVE DE ACCESO: «PLATANON» 
POKE 56449,0 inf. vidas 
POKE 45932,N - N = VIDAS 
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EDUARDO LIGERO DARIAS 
(ISLAS CANARIAS) 

Refranero Informático: «Tonto va el 
poke al programa, que al final no fun-
ciona.» 
Knight Lore: 
POKE 24731,209: 
POKE 24732,238: 
POKE 24733,63 Facilita el juego. 
POKE 47196,201 Inmune a enemigos. 
POKE 50084,201 Inf. tiempo. 
POKE 53567,201 Inf. vidas. 
Chicago '$ 30: 

Para disfrutar de vidas infinitas en es-
te juego de Topo, sólo teneis que pulsar 
simultáneamente " H " y "V " . 
Titaníe: 

Lograr vidos infinitas en este juego es 
verdaderamente sencillo. Sólo tendréis 
que pulsar las teclas "2", "3" , "5" y "8" 
a la vez. 
Coliseum: 

Igual de fácil nos vuelve o poner Topo 
la posibilidad de conseguir vidas infini-
tas; en este caso habrá que pulsar simul-
táneamente las teclas " l " / ' S " , "A " , 
" B " , " E " , " L " . Fácil, ¿no?. 
Operation Wolf: 

Pulsa a la vez los teclas " U " , " l " , 
" 0 " , " L " , " N " , " H " / ' J " , " K " , " W " , 
" E " / ' R " , " F " , "G " , " X " , " Z " y " A " y 
gozarás de vidas infinitas a lo largo de 
todas las fases que componen este com-
plicado juego. 
Sotan: 
10 REM ' * CARGADOR SATAN 48K * * 
20 RESTORE: POKE 61695,0 
30 CIEAR 30000: LET N = 0 
40 FOR X= 6000 TO 61068 
50 READ A: POKE X,A: LET N = N + A 
60 NEXTX: IFN Ñ< 7959THEN PRINT 

"DATAS MAL STOP 
70 PRINT " INTRODUCE LA CINTA 

ORIGINAL.": MERGE " " : RUN 
100 

100 MERGE " " : LOAD " " CODE 
110 IF PEEK 61695 = 0 THEN RANDO-

MIZE USR 61041 

TOMÁS CALVO DEL PINO 
(MADRID) 

Refranero Informático: «En Enero, po-
lees pora el caballero.» 
Suptr Scramble Simulator: 
10 CLEAR 29999 
20 PRINT "DESPUES DE LAS INICIALES 

DEL PRIMER JUGADOR LA PANTA-
LLA SE QUEDARA EN NEGRO ES-
PERANDO QUE PULSES UNA TE-

CLA DEL UNO AL CINCO, QUE SE-
RA LA SECCION EN QUE EMPEZA-
RAS A COMPETIR." 

30 FOR N = 65000 TO 65032: READ 
A: POKE N,A: NEXT N 

40 PRINT "INSERTA LA CINTA ORIGI-
NAL." 

50 LOAD " loader " CODE 
60 RANDOMIZE USR 48000 
70 DATA 62,247,219,254,238,191, 

40,248,71,175,203,64,32,16, 
60,203,72,32,1 1,60,203,80, 
32,6,60,203,88,32,1,60,195, 
47,156 

80 DATA 205,202,187,197,213, 
229,33,232,253,17,64,92,1,35, 
0,237,176,255,209,193,62, 
195,50,255,143,62,230,50,0, 
144,62,103,50,1,144,201 

Para aquellos que posean una versión 
desprotegida: 
POKE 32751,n n = núm. de sección. 
Morfadelo II: 

Para conseguir vidas infinitas, pulsad 
las teclas que componen la palabra CPU 
en cualquier momento del juego, tanto 
en lo primera como en la segunda par-
te. 
Impossible Mission: 
POKE 36827,201 Elimina robots. 
Plotoon: 
PRIMERA PARTE: 
POKE 31093,201 No gasta munición. 
POKE 31137,1 No gasta grana-

das. 
POKE 31268,1: 
POKE 33147,201 Inmortal. 
SEGUNDA PARTE: 
POKE 29983,1: 
POKE 31725,1: 
POKE 30617,1: 
POKE 33986,1 Inmortal. 
POKE 31145,2 No gasta balas. 
TERCERA PARTE: 
POKE 29426,0 No pasa el tiempo. 
POKE 33063,1: 
POKE 33102,201 Inmortal. 
POKE 30984,1: 
POKE 30103,1 Inf. munición. 

JOSE LUIS MUÑOZ VEGA 
(JAEN) 

¡Qué e-motionantel 
E-motion: 
10 CLEAR 25000: POKE 23417,84 
20 FOR X=1 TO 3: LOAD " " CODE: 

POKE 23739,111: NEXT X 
30 IF PEEK 26000 =0 THEN GO TO 

60 

40 POKE 50821,1: POKE 28414,0: PO-
KE 34602,0 

50 RUN USR 25700 
60 POKE 57447,1: POKE 36268,0: PO-

KE 40460,0 
70 RUN USR 33160 

Además de cargador, las teclas mági-
cas: R-Pasa de fase. T-Retrocede de ro-
se. F-Aumento diez fases. G-Retrocede 
diez fases. V-Quita uno vida. 

CARLOS LOSADA BLANCO 
(ORENSE) 

Busca el Santo Grial con algunas ven-
tajas. 
Indiana Jones y La Ultima Cruzada: 
POKE 43076,167: 
POKE 43236,167 Inf. vidas. 
POKE 40290,167 Inf. energía. 
POKE 39181,0 Inf. látigo. 
POKE 41475,201: 
POKE 41451,0: 
POKE 41525,0: 
POKE 41606,0: 
POKE 41641,0 Inf. tiempo. 

DAVID BLANCH MTNEZ. 
(BARCELONA) 

Refranero Informático: «Quien polcea 
el último pokeo mejor.» 
1942: 
10 CLEAR 65535: LET T = 0 
20 FOR N = 65400 TO 65428: READ A: 

POKE N,A: LET T = T +A: NEXT N 
30 IF T < > 3340 THEN PRINT "ERROR 

EN DATAS": STOP 
40 RANDOMIZE USR 65400 
50 DATA 221,33,0,64,17,232,189, 62, 

255,55,205,86 
60 DATA 5,48,241,175,50,54,182, 61, 

50,80,204,205 
70 DATA 107,13,195,47,204 
Black Tíger: 
10 POKE VAL "23624", SIN Pl: POKE 

VAL "23693", SIN Pl: CLEAR VAL 
"24999": LET L = PEEK VAL 
"23631" + VAL "256" * PEEK VAL 
"23632" + VAL "5" : LET K= PEEK 
L: POKE L,VAL "111" 

20 LOAD ""SCREENS: LOAD " "CO-
DE VAL "30000": FOR A = VAL 
"25000" TO VAL"25012": READ 
X: POKE A,X: NEXT A: RANDOMI-
ZE USR VAL "25000" 

30 LOAD " " CODE VAL "25000": 
RANDOMIZE USR VAL "25000": 
LOAD " " CODE VAL "25000": 
LOAD " " CODE VAL "25996": PO-
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KE L,K: GO SUB 100: RANDOMI-
ZE USR VAL "25000" 

40 DATA 243,33,48,117,17,0,64, 1,0, 
27,237,176,201 

50 INPUT "VIDAS INFINITAS? (S/N)"; 
LINE AS: IF A$ = " S " THEN POKE 
46042,0 

60 INPUT "TIEMPO INFINITO? (S/N)"; 
LINE B$: IF B$ = " S " THEN POKE 
48969,0 

100 RETURN 

GERARDO ROIZ PEREZ 
(TENERIFE) 

Marchando una de Vixen: 
Vixen: 
FASE 1: 
POKE 57541,0 Inf. tiempo. 
POKE 51789,0 Inf. vidas. 
FASE 2 y 3: 
POKE 57541,0 Inf. tiempo. 
POKE 51794,0 Inf. vidas. 

RAUL PÉREZ HURTADO 
(SEVILLA) 

Pokes perseguidos por todos. 
Perseguido: 
10 CLEAR VAL "24399" 
20 FOR F = VAL "24400" TO VAL 

"24407": READ A: POKE F,A: 
NEXT F 

30 DATA 62,201,50,115,113,195,195, 
188 

40 LOAD " " SCREENS: PRINTAT VAL 
"4", NOT Pl;: LOAD " " CODE: PO-
KE VAL "33214", VAL "24400"-
VAL "256" * INT (VAL "24400"/ 
VAL "256"): POKE VAL "33215", 
INT (VAL "24400"/ VAL "256"): 
RANDOMIZE USR VAL "43303" 

Thundercats: 
POKE 25477,195 Pasar de fose sin 

jugar. 
POKE 34504,194 No desaparecen las 

baldosas. 
Ghost'n 'Goblins: 
10 CLEAR 65000 
20 LOAD " " CODE 
30 POKE 65277,200: POKE 

65281,245: POKE 65256,1 11: PO-
KE 65257,85 

40 FOR N = 65477 TO 65496: READ A: 
POKE N,A: NEXT N 

50 RANDOMIZE USR 65224 
60 DATA 33,208,255,34,174,96,1, 

112,234,197,201,33,191,194, 34, 
217,140,195,3,128 

DOMINGO ALERIZ 
(TENERIFE) 

Dragón's La ir: 
10 LOAD " " CODE 
20 POKE 30773,0: POKE 30774,91 
30 FOR F = 23296 TO 23302: READ A: 

POKE F,A: NEXT F 
40 RANDOMIZE USR 23296 
50 DATA 175,50,155,202,195, 48,184 

Antidiccionario de Informático: GALLE-
TRON: Fuertre golpre. 
Target Renegocie: 
POKE 51079,n + 1 n = número de vidas 

del jugador 1. 
POKE 51077,n + l n = número de vidas 

del jugador 2. 
POKE 59912,180 No pierdes vida 

por llegar la ener-
gía al final. 

POKE 63034,0 No pierdes vida 
por llegar el tiempo 
al finol. 

Myth: 
POKE 61596,n: 
POKE 62194,n n = núm. de vidas. 
POKE 61600,n n = núm. de crédi-

tos. 

RUBÉN BERMEJO 
(ORENSE) 

Antidiccionario de Informática: lee 
Breaker: ¡Qué cosa mas rara iciste! 
Ice Breaker: 

Para obtener vidas y tiempo infinitos te-
néis que pulsar las teclas que forman la 
palabra "F IGA" simultáneamente, una 
vez aparecido el men principal. 
Senda Salvaje: 

Paro gozar de energía infinita pulsar 
simultáneamente las teclas que forman la 
palabra "PINOK". 
After The War: 

Código de acceso: 94656981 
5 REM ** AFTER THE WAR ** 

10 REM * * CARGADOR PRIMERA PAR-
TE " 

20 LET L = 53: CLEAR VAL "24999" 
30 INPUT "VIDAS INFINITAS?($/N) 

";L$ 
40 IF L$ = "s " OR L$ = " S " THEN LET 

L = 0 
50 LOAD " " CODE: RANDOMIZE USR 

3e4 
60 LOAD " " CODE: POKE 48950,L: 

RANDOMIZE USR 3e4 
5 REM ** AFTER THE WAR " 

10 REM " CARGADOR SEGUNDA 
PARTE •• 

20 LET L=53: LET el =61: LET e2 = 192: 
CLEAR VAL "24799" 

30 INPUT "VIDAS INFINITAS?(S/N) 
" L $ 

40 IF L$ = "s " OR L$ = " S " THEN LET 
L = 0 

50 INPUT "ENERGIA INFINITA?(S/N) 
";L$ 

60 IF L$ = "s " OR L$ = " S " THEN LET 
el = 0: LET e2 = 20 1 

70 LOAD " " CODE: RANDOMIZE USR 
3e4 80 LOAD " " CODE": POKE 
49001,1: POKE 56056,el: POKE 
56060,e2: RANDOMIZE USR 
48800 

Renegade III: 
10 PRINT+0;" INSERTA CINTA ORI-

GINAL " : PAUSE 100 
20 FOR F = 64000 TO64010: READA: 

POKE F,A: NEXT F 
30 LOAD " " CODE 
40 POKE 60042,205: POKE 60043,0: 

POKE 60044,250 
50 LET A = USR 60000 
60 DATA 33,220,164,175,119, 50,47, 

167,195,18,204 

AXIER NOGUERA GÓMEZ 
(ALICANTE) 

Si quieres crecer Rygate: 
Rygar: 
POKE 61577,0 Inf. vidas. 
POKE 56743,n n = número de vidas 

(n < 255) 

N. SANTIAGO ANAYA 
(PONTEVEDRA) 

Claves, siempre claves. 
The Vindicator: 
FASE DOS: 
VALSALVA MANOEUVRE 
FASE TRES: 
EUSTACHIAN 1UBES 

JULIÁN LOZANO LÓPEZ 
(MADRID) 

¡Qué roro, un lector que sólo pide po-
kes para UN juego! 
Ikari Warriors: 
POKE 39611,24 Inmunidad. 
POKE 39919,34 Inf. balas. 
POKE 40078,34 Inf. granadas. 
POKE 41178,n n = número de vi-

das. (1 < =n< =44) 
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ANDRÉS TSE IZQUIERDO 
(CÓRDOBA) 

Pokes para un chico de papel. 
Paperboy: 
10 CLEAR 64999: LOAD " " CODE: 

FOR N = 65312 TO 65325: POKE N, 
PEEK (N 213): NEXT N 

20 POKE 65083,32: POKE 65084,255 
30 FOR N= N TO 1E9: READ A: IF 

A < 256 THEN POKE N,A: NEXT N 
40 RANDOMIZE USR 65000 
50 DATA 175,50,111,192: REM PERIO-

DICOS INFINITOS. 
60 DATA 62,190050,145,197: REM VI-

DAS INFINITAS. 
70 DATA 62,201,50,63,197: REM IN-

MUNE A LA COLISION. 
80 DATA 195,227,186,999 
Freddy Hardes f: 
PARTE 1: 
10 CLEAR VAL "24699": FOR 

N = 24700 TO 24744: READ A: PO-
KE N,A: NEXT N: RANDOMIZE USR 
VAL "24700" 

20 DATA 62,255,55,17,0,27,221, 33, 

48,117,205,86,5,17,0,64,33,48, 
117, 1,0,27,237,176, 62,255,55,17, 
255,157,221,33,0,98,205,86,5,62, 
167,50,167, 240,195,7,2000 

PARTE 2: 
10 CLEAR VAL "65535": FOR 

N =24700 TO 24744: READ A: PO-
KE N,A: NEXT N: RANDOMIZE USR 
VAL "24700" 

20 DATA 62,255,55,17,0,27,221,33, 
48,1 17,205,86,5,17,0,64,33,48, 
117,1,0,27,237,176,62,255,55,17, 
202,158,221,33,224,96,205,86,5, 
62,167,50,11,250,195,0,101 

Para utilizar estos cargadores, debéis 
cargar el juego original o partir de la 
pantalla, incluida ésta. 

IVAN HUGO BARRIOS 
(MADRID) 

Antidiccionario de Informática: «Pokea 
y vencerás (a tus enemigos de los video 
juegos.)» 
Shinobi: 

10 FOR F = 63020 TO 63035: READ A: 
POKE F,A: NEXT F 

20 POKE 610 43,44: POKE 610 44,246 
30 DATA 62,250,50,220,134,62, 250, 

50,4,136,20 5,12,246,195,198,134 
100 MERGE " " : RUN 
Al te red fleos t: 

Mientras estás jugando, pulso la ma-
yoría de las teclas de tu Spectrum simul-
táneamente y así pasaras de fase. Repi-
te este proceso hasta llegar al nivel de-
seado. 

JOSE MIGUEL RIAZA 
(MADRID) 

Lector de Microhobby, supongo... 
Livingstone, supongo: 
POKE 61448,201 Inf. vidas. 
POKE 27726,36 
Asteríx: 
POKE 36723,0: 
POKE 36724,0: 
POKE 36725,0: 
POKE 36726,0 

Inf. agua. 

Inf. vidas. 

SE ALQUILA \ 
TÍO "CACHAS* 
p m P05PR 
ew m m 
M mo-MCCS r " 
RAICW: 

ff777707 
•wWr> io 

APRENDE A METER POKES 
En estas lincas vamos a tratar de explicaros c ó m o se meten ios pokes de 

la manera más práctica y rápida, sin que para ello se necesiten ni 
exhaustivos conocimientos de informática ni ningún tipo de aparato. 

Inicialmente, los pokes que se ofrecen sin cargador únicamente pueden 
ser introducidos en programas desprotegidos. Esto quiere decir que 

cargas turbo, más de 2000 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 hayáis comprobado que la 
carga es accesible, teclear M E R G E **" para que el programa se detenga 

con la cabecera en memoria. Parad el cassette. Pulsar una tecla y 
posiblemente aparecerá un pequeño listado correspondiente a las líneas 

que forman parte de la cabecera. Editar la linea en la que aparezca una 
instrucción del tipo R A N D O M I Z E USR número: (es decir, si esta 
instrucción se encuentra en la linca 30 , teclead: E D I T 30 y la línea 

aparecerá en la parte inferior de la pantalla para poder modificarla. 
El último paso que debéis dar es introducir los pokes justo antes de la 

instrucción R A N D O M I Z E USR que es ta que activa la rutina. 
Después, poner nuevamente el cassette en marcha y cuando acabe de de 

cargar el juego ya podréis disfrutar de las ventajas que ofrecen los Pokes. 
Debemos dejar claro que estos pokes y su introducción, para los no 

expertos en lides desprotectoras, son válidos exclusivamente para 
programas que cumplan con todos los requisitos expresados. Si algo es 
diferente, c o m o la aparición de varios randomizes, probad a poner los 

pokes en diferentes sitios hasta que lo consigáis. 
En algunas ocasiones, cuando la cabecera ocupa demasiada memoria y la 

unión con el bloque de C / M colma la R A M total, los pokes que 
introduzcamos sólo contribuirán a impedir la ejecución del juego. En 
esas circunstancias hay que hacer uso de la sentencia V A L seguida de 

comillas , dado que los datos que se introducen con este control no 
ocupan memoria (este es uno de los trucos c o m o muchos de los 

existentes en este tema). La fórmula quedaría así: 
P O K E V A L « 2 3 3 4 5 » , V A L « 2 5 5 » ; R A N D O M I Z E USR 2 3 4 5 6 

Estos ejemplos que os hemos puesto corresponden a casos muy 
genéricos, y aunque funcionan en la mayoría de las ocasiones, no son 

sistemas infalibles. < 
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i 
ALUCINANTE 1 
Al suscribirte a Microhobby 

por un año (11 números) te regalamos la 
pistola Gun-Stick y un juego*. 

* Oferta válida solamente para suscripciones en España. 

I 

Esta suscripción incluye 11 números al año, (8 números nor-
males, más 3 números extras con doble cinta) al precio de 
4.800 ptas. En el caso de aumento del precio de venta o de 
mayor cantidad de números extras, el suscriptor no se verá 
afectado por ello durante la vigencia de su suscripción. 
Rellena el cupón de la solapa cbien llámanos al teléfono 91/7346500 
de 9,00 h.. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes. 
Es muy impórtame que nos indiques el modelo de ordenador Spectrum que tienes 




