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DISTRIBUCIÓN ELECTRÓNICA DE SOFTWARE: 

¿HACIA UNA NUEVA REVOLUCIÓN? 

En estos días se está dando 
a conocer en nuestro país un 
nuevo sistema de distribución 
de programás de forma elec-
trónica, el EDOS, que puede su-
poner una auténtica revolución 
en el mundo del software. 

El EDOS consiste básicamen-
te en un ordenador en el que 
hay un disco óptico y una serie 
de dispositivos de duplicación 
de alta velocidad. Este sistema 
se instala en cualquier tienda 
de software y, una vez que e! 
comprador ha elegido el título 
a adquirir, el dependiente se-
lecciona en el ordenador el pro-
grama y realiza un duplicado 
en el soporte apropiado. Pos-
teriormente cogerá fa caja y las 
instrucciones de su almacén y 
la venta se habrá completado. 

Este sistema es válido para 
cualquier modelo de ordena-
dor: Spectrum, (cassette y dis-

co), Amstrad, Commodore 64, 
MSX, Atari, Amiga, PC...y su-
pone una ventaja para los ven-
dedores, quienes pueden dis-
poner de un catálogo de hasta 
3000 programas en un ordena-
dor que ocupa menos espacio 
que una caja registradora. 

Otra gran ventaja de este sis-
tema es que el EDOS está co-
nectado vía modem a la máqui-
na central Host, ubicada en 
Labware —compañía que ha 
desarrollado este sistema—, lo 
que permite hacer un segui-
miento completo de las ventas 
y efectuar un control que pue-
de presentarse diariamente al 
comerciante o enviarse periódi-
camente a la compañía produc-
tora del programa. 

El EDOS ya está siendo pues-
to en práctica en varios países 
europeos, y se han contratado 
550 unidades en Gran Bretaña, 

SONRISAS 
las que suponemos que estará es-

bozando Dinamic tras la consecución 
de lo que era uno de sus mayores 
sueños: ver sus programas en las má-
quinas recreativas de los salones ar 
cade. 

Tal honor lo compartirán After 
The War, título de sobra conocido 
por todos, y Hammerboy, uno de 
los últimos lanzamientos de la com 
pañía que, aunque también será edi-
tado para los diferentes ordenado 
res domésticos, parece estar creado 
especialmente para convertirse en un 
éxito en las máquinas recreativas. 

Se nos olvidaba, sus compañeros 
en la aventura serán Inder, compa-
ñía española fabricante de este tipo 
de máquinas. Suerte para ambos. Víctor Ruii, 

^ Posición honorífica compartida por las Cua-
tro Grandes de España: Dro Soft, Erbe, 
Proeinsa y Sistem 4 (también conocidos por 
La Armada Invencible), quienes por una vez 
y esperando que sirva de precedente, se han 
puesto de acuerdo para lograr un objetivo co-
mún: erradicar la piratería. 

Enhorabuena por la iniciativa y deseamos 
una victoria aplastante contra el enemigo del 
parche. Y que sepan todos que, si es necesa-
rio, les apoyaremos con nuestras naves. 

400 en Fran-
cia, 250 en 
Escandina-
via, 750 en 
A l e m a n i a , 
300 en Italia 
y 150 en los 
Países Bajos. 
Algunas ca-
sas de soft-
ware que ac-
t u a l m e n t e 
están adscri-
tas son Co-
demasters. 
Elite, Ocean 
(Hit-Squad), 
Virgin/Mas-
tertronic, Mi-
rrorsoft... 

Aspecto externo del EDOS. 

Este sistema, que muy pron-
to estará disponible también 
para su aplicación en cartuchos 
Sega y Commodore, tendrá 
igualmente aplicación en el 

mundo de la música, permi-
tiendo grabar cassettes y discos 
compactos. 

¿Se abre una nueva era para 
la distribución de software? 

LÁGRIMAS 
Porque nos hemos 

quedado sin LÁGRIMAS 
para este mes. Este era 
el texto que os teníamos 
preparado: LÁGRIMAS 
de pesar porque Gremlin, una de las históricas del software, se 
ha quedado sin distribuidora en España. Desconocemos por com-
pleto las razones que han llevado a la ruptura con sus anteriores 
aliados, Erbe, pero el caso es que a pesar de tener en proyecto 
grandes e interesantes títulos como Switchblade 2, Super Cars 
2, Turbo Challenge II o Hero Quest, ios usuarios españoles, de 
momento nos vamos a quedar con las ganas. Esperamos que muy 
pronto podamos seguir disfrutando de los excelentes títulos de 
tan genial compañía. 

Y resulta, que nos acabamos de enterar que ya tienen distri-
buidora: Dro Soft Pues mejor y enhorabuena a Dro 

Este mes, tan bochornoso título nos lo auto 
otorgamos los componentes del equipo de fút-
bol sala que hemos formado entre las redac-
ciones de Microhobby y Micromanía. Los pri-
meros resultodos no podían haber sido peo-
res: tres encuentros, tres derrotas, algunas de 
ellas apabullantes: (13-0, -buen comienzo-, 
9-6 y 9-7). ¡Pero si nos ha ganado hasta el 
equipo de Erbe!. 

En fin, está claro que somos unos intelec-
tuales puros. De momento y como primera 
medida, nos negamos a comentar ni un sólo 
simulador de fútbol más. 

4 MICROHOBBY 
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R*pr*s«ntant«s d* Cod«matt*rt viiitaron nu*itra redacción. 

CODEMASTERS SE VIENE A ESPAÑA 

Una de las compañías líderes en ventas en el mercado de software 
europeo, Codemasters, ha decidido instalar una sede en nuestro 

país, concretamente en Málaga. 
Codemasters ha sido en Gran Bretaña el número uno en lanzamien-

tos de juegos desde 1986 y en la actualidad mantiene el 28% del merca-
do. Esto supone que, en número de copias, sus ventas superan las de 
Ocean, U.S.Gold, Mirrorsoft , Psygnosis, Electonic Arts y Sega todos 
juntos. No está nada mal. 

Este éxito se debe a principalmente a la buena relación calidad/pre-
cio que presentan sus productos. 

No hay que olvidar que en el Reino Unido un programa de lo que 
ellos denominan «ful l pnce» viene a costar entre 10 y i 5 libras (2000 
y 3000 pesetas), mientras que los títulos de Codemasters rondan las 3 
libras (unas 600 pesetas). 

Este mercado de! «budget» o software barato tiene un enorme éxito 
en Gran Bretaña, pero aquí es posible que las cosas funcionen de dife-
rente forma. Por ello, de momento Codemasters nos va a presentar sus 
programas en forma de packs en los que se combinarán títulos ya edi-
tados anteriormente con nuevos lanzamientos. 

Sus primeros productos para Spectrum serán: Quattro Power, que 
incluirá los títulos Moto X, Jet Ski, Pro Powerboat y ATV Simulator; 
Quattro Arcade (Advanced Pinball, Fruit Machine, Grand Prix 2 y Mig 
29); Quattro Sports (BMX Simulator, Grand Prix, Pro Snooker y Pro 
Ski Simulator; y por último, Quattro Combat (Arcade Flight, Death 
Stalker, SÁS Combat y Ninja Massacre). Todos los lotes, además, in-
cluyen el juego Dizzy de regalo. Y su precio es de 1.395 pesetas. 

Suerte para Codemasters en su aventura española. 

1 TURRICAN 2 Rairtbow 
Arts 

2 T0UR 91 Topo 

3 SHAD0W DANCER U.S. Gold 

4 PICK'N PILE Ubi 

5 EXTERMINAT0R Audiogenk 

6 MERCS U.S. Gold 

7 L00PZ Audíogtnic 

8 MEGAPH0ENIX Dinamic 

9 PREDAT0R 2 Mirrorsoft 

10 JAHANGIR KHAN 
SQUASH 

Krisolis 

Esto liitn hd ildo elaborado bo 
calidad ¡mpuoitoi por nuestra « crrttno» d« 

r*dacct¿n. 
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UN JOYSTICK PARA EL 
VERANO: MANTA-RAY 

Logic 3, compañía que se dió a co-
nocer recientemente en nuestro país 

con el lanzamiento de su Sting-Ray, 
vuelve a la carga con un nuevo modelo 
de joystick: el Manta-Ray. 

Según sus propios creadores, este 
joystick «tiene el aspecto de una vaina 
que se ha escapado del planeta Zorg», 
lo cual, aunque en principio no parece 
ni bueno ni malo, le ha dotado a la pa-
lanca de una magnífica ergonomía que 
la convierte en una de las más cómo-
das de las existentes en el mercado. 

El Manta-Ray, que ha sido realizado tras analizar una enorme cantidad de datos 
suministrados por miles de usuarios, posee tres botones de disparo, de tal forma que 
permite disparar con los dedos pulgar, medio o índice indistintamente, lo cual el con-
vierte en un modelo único en su género. 

TNT: DINAMITA PARA DOMARK 
Domark, festejando su cambio de distribui-

dora en España, presenta un pack en el que 
se incluyen 5 títulos del sello Tengen. 

Atentos a los jueguecitos porque son autén-
tica dinomita: Hard Orivin, Toobin, APB, Dra-
gón Spirit y Xybots. 

Como véis, Domark ha incluido en este pack 
de todo menos programos de relleno, así que 
el relanzamiento de esta compañía en nues-
tro país no podía haber comenzado con me-
jor pie. 

Que todo sea para mejor. 

MICROHOBBY S 
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DURO G DLPE A LA PIRATERIA 
Las cuatro grandes distribuidoras de 
software de entretenimiento de nues-
tro país: Dro Soft, Erbe, Proeinsa y 
System 4, han decidido aunar sus es-
fuerzos para luchar seriamente contra 
el acuciante problema de la piratería. 
Los primeros resultados se han hecho 
públicos: unas 30 personas o socieda-
des han sido denunciadas o interveni-
das y se han incautado más de 20.000 
discos piratas. 

La lucha contra la piratería 
se ha convertido, por fin, en un 
asunto serio. Y la determina-
ción de las principales distribui-
doras españolas de erradicar 
en la medida de los posible es-
te grave problema parece que 
está dando sus primeros frutos. 

l o historia comenzó unos 
meses atrás, cuando los res-
ponsables de las compañías ci-
tadas anteriormente pusieron 
el asunto en manos del bufete 
de abogados Sol Muntañola & 
Asociados. Desde entonces se 
inició un minucioso estudio de 
localización y seguimiento de 
los principales focos de pirate-
ría en toda España. 

Tras este análisis, se ha llega-
do a la conclusión de que exis-
ten dos vías básicas utilizados 
para la comercialización de las 
copias piratas. 

En primer lugar, tenemos la 
venta directa sobre catálogo, 
la cual se realiza principalmen-
te en mercadillos. El vendedor 
muestra al comprador el catá-
logo en el que se incluyen las 
largas listas de títulos disponi-
bles y, una vez realizada la se-
lección, va en busca del disco 
o cassette, —que, según se ha 
podido comprobar, puede en-
contrarse en su propio domici-
lio, en un coche o incluso en lu-
gares tan inverosímiles como la 
cabina de un cajero automá-
tico—. 

Por otra parte, existe el sis-
tema de venta por correo, el 
cual se inicia mediante un con-
tacto a través de anuncios en 
prensa y en el que también se 
$frece al posible comprador 
completos catálogos en los que 
a veces aparecen incluso títulos 

que aún no han sido editados 
en nuestro país. 

TODOS LOS FORMATOS 
Al parecer, ningún modelo 

de ordenador parece librarse 
de esta lacra, pero según los 
datos ofrecidos por Sol Munta-
ñola & Asociados, el Commo-
dore Amiga es el más afecta-
do. 

Se calcula que hasta un 60% 
del total de programas que cir-
culan para este ordenador co-
rresponden a copias piratas, si 
bien los otros modelos no le 
van a la zaga, ya que esta ci-
fro puede situarse aproximada-
mente en el 40%. 

Tan espectaculares datos nos 
convierten en uno de los países 
líderes en lo que a venta de 
software fraudulento se refiere, 
y si tenemos en cuenta que la 
industria de los videojuegos 
mueve en España alrededor de 
los 6.000.000.000 de pesetas, 
nos podemos hacer una idea 
aproximada de la importancia 
de la nefasta circunstáncia de 
la piratería. Sin duda, empeza-
mos a hablar de un mercado 
negro que mueve cientos de 
millones y que va más allá de 
la mera travesura de adoles-
cente. 

BAJO EL PESO DE LA LEY 
Parece que a estas alturas to-

do et mundo debe tener claro 
que vender copias de videojue-
gos sin lo correspondiente 
autorización es un delito. Sin 
embargo, nunca viene mal re-
pertirlo una vez más. 

Lo Ley de Propiedad Intelec-

to» mereadillos continúan siendo grande* focos de piratería. 

tual 22/87 del 
11 de noviem-
bre amparo a 
los programas 
de ordenador, 
puesto que és-
tos surgen co-
mo obras crea-
das por el inge-
nio humano. 

Esta ley, 
igualmente, es-
tablece por la 
vía civil los ins-
trumentos para 
activar dicha 
protección, y 
diferentes artí-
culos del Códi-
go Penal con 
templan la persecución por vía 
penal cuando la transgresión 
de los derechos reconocidos al 
titular de un programa se con-
figura como delito. 

El procedimiento habitual se-
guido por los abogados para 
detectar estos delitos es el si-
guiente. Comienza con une fa-
se en la que se localiza a los in-
fractores y se obtienen las 
pruebas, posteriormente se 
confirma la intencionalidad y se 
procede a la denuncia ante el 
Cuerpo de Seguridad corres-
pondiente para que, mediante 
mandamiento judicial, se inter-
venga el material, se detenga 
al infractor y se le ponga a dis-
posición judicial. 

CUESTION DE CONCIENCIA 
Como podréis comprobar, y 

aunque caigamos en el error 
de hacer un chiste malo, esto 
de piratear juegos no es ningún 

Los abogados Sol Muntañola A Asociados, en 
un momento de la ruedo de prensa. 

juego. Desde luego las 30 per-
sonas detenidas opinarán lo 
mismo. Y ya va siendo hora de 
que todo el mundo se concien-
cie de ello. 

El adquirir copias ilegales no 
hoce bien a nadie, ton sólo a 
un puñado de aprovechados 
que sacan un ruin beneficio del 
trabajo, el esfuerzo, el ingenio 
y el dinero de cientos de per-
sonas que ponen cada día su 
empeño en que esta industria 
de los juegos paro ordenador 
pueda seguir subsistiendo en 
nuestro país. 

No pretendemos ponernos 
dramáticos, pero en este mo-
mento nos parece justo señalar 
aue la piratería está impidien-
do el buen desarrollo del soft-
ware español. Y todos tenemos 
que poner nuestro granito de 
arena para evitarlo. 

No compres copias ilegales. 
Los piratas no tienen nada que 
perder. Tú sí. 

6 M I C R O H O B B Y 



¿Cuál es el mejor camino paro 
llegar a conseguir el titulo de 
Mago Supremo? Desde los 
pantanos del hedor eterno a 
los jardines del Edén, afronta 
el peligro y humor, y trata de 
sobrevivir al diluvio de 
monstruos bien decididos a 
detenerte. 

* JUEGO 1 0 0 % ARCADE 
* 1 o 2 JUGADORES 

SIMULTANEOS 
* MAGNIFICOS GRAFICOS DE „ 

HUMOR 
* MUCHAS CRIATURAS 

IMAGINABLES 
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THUNDERJAWS 
¿La resurreción de Domark? 

Otra vez Atan Games es la base que utiliza la compañía in-
glesa para editar sus nuevos juegos. La gran diferencia con 
respecto a los anteriores es que esta conversión les ha sali-
do a pedir de boca, y por lo que véis en las imágenes no 
parece tener una sola gota de desperdicio. 

La nueva aventura en la que se han enrolado tiene el agua 
como protagonista. Un gran tiburón cibernético y de pintilla 
más que aterradora, junto a otras bestias marinas de dudo-
sa procedencia, están sembrando el pánico entre submari-
nistas, pescadores y reporteros, sin que hasta el momento 
nadie haga nada por impedirlo. Imágenes crudas y acción 
bajo los mares esperan a ni joystick en lo que parece el vuel-
co hacia otra cima de Domark. 

POPEYE 2 
Espinacas man 

De un sello que comienza a hacer sus pinitos, y que muy 
pronto tendremos en nuestro país, Alternative Soft, nos lle-
ga la segunda parte de Popeye, el marinero verdulero y mus-
culoso de novia sflfide. 

Inspirado en las peripecias de Robin Williams y Shelly Du-
vall, los actores que llevaron al eme los avatares del dibujo 
animado, el segundo Popeye no quiere olvidarse de su pri-
mer papel informático. Gráficos grandes, movimientos de ci-
ne y situaciones propias de arcade ponen el granito técnico 
a un argumento colapsado por el siempre desestabilizador 
trio cacatúa: Popeye, Olivia y Brutus. Las espinacas tienen 
la última palabra. 

R.B.I. BASEBALL 2 
Aprender a jugar y aprender a dirigir 
Desde el sistema Nintendo, y avalado, sponsorizado y ga-
rantizado por la prestigiosa compañía japonesa, llega al Spec-
trum la segunda parte de uno de los mejores y más entrete-
nidos juegos de Baseball. 

A través de Domark, y ya que en los Sinclair no pudimos 
disfrutar de su inmediato predecesor, nos integraremos en 
la liga por excelencia de los EEUU, el baseball, adoptando 
un doble papel de manager y jugador. 26 equipos profesio-
nales esperan una batuta adecuada que supervise las actua-
ciones de 24 jugadores tan reales, que sus nombres son los 
mismos que brillan en este circuito profesional de lujo. 

750 CC GRAND PRIX 
Superbikes 

La serie budget de Codemasters va tomando tintes de gran 
producto mientras se prepara con inusitada seriedad para 
competir con el programa caro. Los medios que está utili-
zando la casa inglesa pasan por la profesionalizad, el traba-
jo en persentaciones y efectos, y la depuración de técnicas 
e ideas que viene con la experiencia. 

Pronto, muy pronto, estará en la calle la última simulación 
deportiva de Codemasters. Las grandes motos superbikes, 
producidas casi en serie y de relevante fuerza actual en el 
mundo del motor, son las monturas que han elegido para la 
ocasión. El programa reúne las características de toda simu-
lación con tendencia al arcade , es decir, perspectiva fron-
tal. por lo visto excelente, competición a tope, cuidados mo-
vimientos y adicción sin límite. La prueba tiene lugar a lo lar-
go y ancho de seis clásicos circuitos británicos en los que 
la potencia de estas máquinas y las argucias de los ingleses 
para llevar el realismo a su máxima expresión, arrastrarán 
velozmente al jugador deseoso de buenos programas. 

8 MICROHOBBY 
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LONEWOLF 
THE MIRROR OF DEATH 

¿Arcade o Roleplay? 
Una de las compañías que no sólo no ha dejado de lado el 
Spectrum, sino que pretende revivirlo a toda costa, Audio-
genic, está comenzando a calar de lleno en las pantallas es-
pañolas. 

Su última producción, el lobo solitario, trae muchos recuer-
dos de programas de antaño, de grandes gráficos y muchas 
ideas. Creado por Joe Dever y Gary Chalk, el espejo de la 
muerte —subtítulo del juego— está basado en una popular 
serie de libros de Role que tienen atrapados a millones de 
personas tras sus páginas. Sin embargo, el programa de 
Audiogenic no es un R.P.G. en toda regla, sino un arcade 
mágico y terrorífico que ha seleccionado aquello que de te-
nebroso y espectacular tienen los argumentos del Role. La 
idea, como supondréis, es magnífica. El éxito de estos libros 
atraerá a los intrépidos informados jugones como moscas, 
y el reconocimiento que va obteniendo Audiogenic confor-
me pasa el tiempo realzará sin duda la brillantez del progra-
ma. 

v j y k . • ¿7. aí 
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SLIGHTLY MAGIC 
Más Codemasters 

Con la deseada e inesperada irrupción en España de Co-
demasters se abre un enorme hueco por el que deben pe-
netrar todas las producciones de la compañía inglesa, em-
pezando por los budgets antiguos que no conocimos y conti-
nuando por los últimos avatares de los dinámicos persona-
jes de Codemasters. 

Shghtly Magic es lo último. Acaparando las más altas pun-
tuaciones de la crítica especializada, el juego de la magia 
sigue a rajatabla las consignas marcadas por la casa británi-
ca. De argumento y realización sencillos, pero muy atracti-
vos, se ha cuidado mucho, esta vez, la apariencia gráfica, 
dotando a los escenarios y propios personajes de muchos 
colores y rasgos que superan lo meramente simpático. Co-
mo telón de fondo, Shghtly Magic conserva el aspecto de los 
primeros juegos que salieron para Spectrum, alegres, sim-
ples y muy adictivos, sin que el recuerdo pueda desagra-
viar o llevar a comparaciones inútiles 

POOGABOO 
Una pulga que no pica 

Opera acaba de comprender que el tiempo nunca pasa en 
balde. Es lógico Ellos fueron algunos de los entusiasmados 
que por aquellas épocas se quedaron prendados del Spec-
trum. Paco Suárez, uno de los históricos del panorama de la 
programación nacional, fue quién realizó la primera proeza. 
Años después está a punto de editarse Poogaboo, La Pulga 2. 
Con renovados bríos y aires de actualidad, la segunda pulga | 
ha repescado al mismísimo Paco Suárez para su recreación y 
cuenta con el apoyo técnico y psicológico de una compañía 
de las de pro. La mezcla asegura muchos ratos divertidos, 

DARKMAN 
Fantasía a lo Batman 

La nueva temporada de Ocean viene cargada de conver-
siones cinematográficas. La primera que llegará a España 
será la que nos presente a Darkman. un héroe oscuro y mis-
terioso, al que los espectadores de sene ficticia no le rindie-
ron el debido culto. Se trata de un personaje de origen muy 
enraizado en el cine americano, cuya cara y almas fueron 
tornadas al lado oscuro por unos sádicos asesinos. Como un 
Robocop más. Darkman fue conejillo de indias de su propia 
invención, una piel sintética que era capaz de sentir y pal-
par de modo idéntico a la real. Obligado por el crimen a man-
tenerse en la sombra, podremos descubrir al auténtico hom-
bre oscuro en cuanto Ocean decida publicar el juego. A ver 
si los críticos del ordenador nos dan la razón. 
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Sergio 
Paiva Gaudencio 
Monte Real 
23 l'untos 

En el V Concurso de Diseño 
Gráfico sólo hubo tres 

ganadores, pero llegaron cientos 
de bonitas pantallas que ahora 

os mostramos... 

I r n r 
Sergio 

^ M ata Peña 
Cantabria 

• 23 Puntos 

HITCHCOCK T f e f a * 

Francisco J. 
Godoy 

A l t 
23 Puntos 

Sergio M . 
Roías Pérez 
Geiafe 
24 Puntos 

Guilllermo 
González 
Real 
Madrid 
23 Puntos 

RfiFfi 90 
RE IMS 

Rafael 
nguc 

Madr i d 
23 Puntos 

Domínguez \ aliño 

jóse 

Víctor San Vicente 
Boralla 
Navarra 
24 Puntos 

Madr id 
24 Puntos 
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RECORTA Y ENVIA ESTE C U P O N A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
K>RMA Dt PAGO COiNTRARJtFMBOl SO 
Sí. dcao reohi ocMVtnumbo¡M» (pag,Aná<tkia reataj et ptquac) 

loa fijefcm que k* imiu.o en e»u cupón óc ptdtótt 
NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

A « U Í X > S _ 

ooucuo 
POCIACION., 

pnovwcw„ 
TEL£FONO_ 

_cooeoposT«._ 

NUUENOOE TELFCUEMTE 
• am «• m TEUCUtWTt 

MODELO 
OC ORDENADOR 

O SPliCTRlíM 
O AMSTRAD 
• COMMODORE 
O MSX 
P A TARI 
O AMIGA 
• PC DE 5.25" 
• PCD63.Í" 

TITULOS PHECC TITULOS PftO) 

GASTOS DÉ im 250 
T O T A L 



HASTA LA 
ÚLTIMA NOTA 

Don Andrés Gutierrez dice que 
últimamente ha bajado el nivel técnico 
que Microhobby suele ofrecer en sus 
trucos y utilidades. La cosa nos pilla de 
sopresa, chaval, pero las críticas son 
siempre bien acogidas si el que las 
expresa está dispuesto a colaborar 
activamente para mejorarlo. Seguimos 
creyendo que nuestra revista es la mejor 
del mundo, y que para alcanzar tal puesto 
ha sido, es y será imprescindible vuestra 
colaboración. Don Andrés, además de 
mojarse con el comentario, envia un truco 
original y efectista que realmente suple 
las carencias que. siempre según él, 
hayamos podido tener. Se trata de un 
peculiar tema musical que ofrece la 
posibilidad de elegir cuantas notas 

10 BEM CANCION DE CUNA DE SRfiM MS 
s e 
30 
4 0 
SO 
6 0 70 

INK 7 : C 

6 0 
s e 

100 
12.0 
1 2 0 

130 

PBPER 1 BORDER 1 LS INPUT "NUMERO DE NOTAS OUE QUIERES OIR < L / 8 7 > " ; * PRINT RT S1,0,"OYES HRSTfl L A " > X ;"NOTA" IF X.Í7 THEN PRINT RT 21,15 ¡"ULTIMA ":"NOTA" IF x > 27 THEN CLS GO TO 30 DATA "3e • "3C , "3« " , "3C" , "7 9 " , "7e" . "Se " , " 3 c " , " 3 e " , " 3 c " , "79" , "7e •• , , , 3 f , , , 3 c " , "39 " . •' 3e • , " 5 C " , " 5 * " , " 6 b " , " 6 9 " , " 3 * " , "3 f " , " 5 « " , " 5 f " , " 8 9 " , " 3 í " , 
" 3 d " , " 3 * C " , 3 € " , " 3 C I " 5 F " , " 5 d " , " 5 d " , " 5 » c " , " 3 d " , " 3 » C " , " 
3 T " , " 3 C " , " 7 F " , " 7 D " , " 3 d " , " 3 $ 

7C" , "7e " DIM m « (X ,2» DIM J t ( x , 3 1 FOR O» 1 TO X : READ » S ( n ) , j 
« ( n ) 
L E T A I . - T E O " PRINT AT 10,10; INUERSe l j " la voz • • 2a voz" ; RT 1 1 , 17 AT l a , 1 7 ; " / / " f INUER se O. AT 12,12;»» <n); AT 1 3 ,30 , J« tn> , AT s , 0 , " t s u s O vendo la nota " ; n P L A Y a« , » t (fi) , j « < n ) NEXT n PRINT AT 6 , 2 ; INUER SE 1, BRIGHT 1; "Cíf iCion de cunade J . B o h u s " , AT 1 7 , 2 ; " por Andrés Gitsenez Rodirgue Z": PAUSE 0: RUN 

queramos oir. y dónde queremos fijar el 
principio y el final, mientras va mostrando 
la forma de la nota en Spectrum que en 
ese momento recorre nuestros oídos. 
Sigue así D. Andrés. 

MEMORIA LIBRE 
Para suplir manualmente y de forma 

eficaz la inexistencia del comando Free 
en el Spectrum. D. Raúl Asensi, de Alcoy. 
se ha inventado una línea basic que 
consta de peeks combinados y numerajos 
por doquier. Con sólo ejecutar la línea en 
cualquier programa, dispondremos de 
manera inmediata de la cantidad de 
memoria libre que le resta a nuestro 
ordenador. No tan rápido, pero igual de 
limpio. 

1 LET Sai PEEK 33730 + (£56* PEEK 23731) ) - ( PEEK 33653+< 256* PEEK 23654.)) PRINT "M EMORIA L I B R E • " ; s ; " by t e í " 

LA SEGUNDA, LA 
TERCERA, EL 
CUARTO... 
Por medio de este pequeñísimo listado 

que nos envía D. Raúl Asensi, desde 
Alcoy, tendremos la posibilidad de 
ejecutar individualmente y sin ningún 
cruce de cables, cualquiera de las 
instrucciones que forman parte de una 
línea basic, separada por dos puntos, 
independientemente del lugar que 
ocupen, y de la orden que pretendan 
llevar a cabo. Por cierto, debéis sustituir 
la «1» que aparece en el listado por el 
número de línea, y la «i» por el número de 
instrucción. 

9999 POKE 23616.1-256* INT (1/25 6) POKE 23619, INT ( l /256> POKE 23620, i 

COMO UNA 
MÁQUINA DE 
ESCRIBIR 
Con el teclado de un Spectrum y este 

simple programilla podemos reproducir 
el sonido de una máquina de escribir 
cuando bate sus teclas en la sala de 

mecanografía. El tañir de las letras nos 
acompañará insistentemente durante todo 
el tiempo que dediquemos al Spectrum y 
cada vez que pulsemos cualquier botón 
Si os aburrís de él o bien os saca de 
quicio, sólo tenéis que seguir las 
instrucciones que aparecen en pantalla 
para desembarazaos del molesto ruido. El 
autor de esta recreación es D Rodrigo 
Pérez, de Alcorcón. 

10 CLEAR 4 9890 LET S«0 FOR N = 4-6697 TO 46969 RERD A PO KE N,A LET S«S + A NEXT N 
15 IF 6 <> 11246 TMEN PRINT "E RROR EN DATAS" STOP 20 RANDOMIZE USR 48900 PRINT "PARA UOLUER A LA NORMAL IDA D " ' " HACER PRINT USR 46697 
30 DRTR 237 ,86 ,201 ,33 ,17 ,191 ,3 4 ,255 ,190 ,62 ,190 ,237 ,71 ,237 , 94 ,201 ,245 ,56 ,59 ,92 ,203 ,11 

I * f » e » I S» í X 7 Xr X V ' > JC I C f « w 
,SO.94 ,191 ,197 ,229 ,6 ,14 ,33 , 80 , 191 ,197 ,62 ,14 ,144 ,1 ,253 , 255 ,337 ,121 ,126 ,35 ,1 ,353 ,19 1 ,237 ,131 ,193 ,16 ,337 ,335 ,19 3.24 . 213,134 , 11,172,13,126, 1 2 , 4 , 1 9 2 , 3 1 , 3 1 , 3 1 , 1 3 2 , 3 , 1 

TECLASPLAY 

i 
2 3 4 
5 
6 
7 
6 
9 

6 0 

REM REM REM REM REM REM REM REM REM 

EDITOR TECLADO PARA PROGRAMAS DE MUSICA 
P o r R P U P A R A 
MICROHOBBY 

CLEAR 46894 LET 6=0: FOR N •48897 TO 49141 READ A: LE T S=S+A POKE N,R NEXT N IF S < > 39341 THEN PRINT "E RROR EN DATAS": STOP 90 RRNDOMIZE USR 48900 100 PRINT " T i C l t t 'PRINT USR 48 897 para desac t i va r e l 
110 DATA°237,86,301,63,190,337, 

246,191,16 7 , 3 2 , 2 9 , 2 5 5 , 5 8 , 8 , 9 2 , 2 5 4 , 4 , 3 2 , 1 8 , 5 6 , 7 2 , 9 2 , 5 0 , 245 ,191 ,62 ,23 ,50 ,72 ,92 ,62 ,2 ,311,354,50 ,34 6 ,191,341,337 ,77 ,58 ,34 7 ,191 ,167 ,40 ,10 ,58 ,59 . 92,203. 111,32,240,205,2 09 ,191 ,255 ,197 ,229 ,58 ,59 ,92 ,203 ,111 ,40 ,58 ,50 ,247 
120 DATA 191 ,58 ,8 ,92 ,254 ,13 ,40 , 98 , 254,48 - 56,6 ,254, 58 ,48 ,2 , 2 4 . 3 8 . 3 3 , 2 2 7 , 1 9 1 , 1 , 7 , 0 , 1 6 7 , 237 ,177 ,40 ,27 ,254 ,123 ,48 ,27 254 . 65 . 56 . • »54 . fl 1 . 56 , 4 , 2 54 ,97 ,56 ,15 ,203 ,175 ,254 ,72 , 48 ,79 ,205 ,183 ,191 ,40 ,22 ,225 , 193 ,24 ,165 ,1 ,232 ,3 - 121,211 , 254, 11,121,176,32,248,33 ,5 9 ,92 ,203 ,174 ,24 .234 ,33 ,106 , 9 2 , 5 6 , 8 , 9 2 , 2 0 3 , 9 4 , 3 2 , 7 , 2 0 3 , 175,50 
135 DATA 8 ,92 ,24 ,217 ,203 ,239 ,24 ,24 7 ,62 ,254 ,219 ,254 ,203 ,71 , 201 .305 ,305 ,191 ,58 ,24 5,191, 5 0 , 7 3 , 9 3 , 6 3 , 7 . 3 1 1 , 3 5 4 , 3 4 , 3 0 6 ,175 ,50 ,246 ,191 ,175 ,50 ,24 7 

Tan sugestivo nombre es el encargado 
de presentar al primer editor de teclado 
para programas de música que hemos 
publicado en Microhobby, bueno, y que 
hemos visto, por lo menos yo. Teclasplay 
es una rutina reubicable que funciona por 
interrupciones, ideada para facilitar la 
introducción de las letras y comandos que 
se utilizan exclusivamente en el modo 
musical del ordenador Pongamos por 
caso que quieres teclear un programa 
musical de los que publicamos en la 
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revista, y a la hora de copiar las letras y 
números que identifican notas musicales, 
empiezas a equivocarte, y a desesperarte 
y acabas tirándolo todo por la ventana. 
Ahf, pero no, con este programa se ha 
terminado eso. Hombre, no es que el 
truco teclee sólo el programa, pero 
cuando se activa, únicamente permite la 
introducción de los datos musicales, ni 
una letra ni un signo más. 
Además, si tenéis el teclado en modo 

mayúscula, pulsando las letras en 
combinación con con la tecla MAYS, os 
saldrá todo en minúscula. 

Cuando finalicéis la introducción de 
datos, pulsar Intro y saldréis al modo 
normal de escritura. D. Rodrigo Pérez se 
apunta un nuevo tanto. 

CADENA DE 
MENSAJES 

Aún no está todo visto en presentación 
de mensajes. Aunque se han estudiado 
todas las cadenas, posiciones, 
velocidades y colores de presentación, 
siempre cabe la mejora, si no en efectos, 
sí al menos en técnicas de programación. 
El truco de D Rodrigo Pérez es bastante 
completo en este sentido. 
Su rutina reubicable permite la 

intoducción de cualquier tipo de mensaje, 
sea del tamaño que sea, y lo recrea en 
cualquier parte de la pantalla a través de 
un suave y medido scroll que parte de la 
derecha y va muriendo en la esquina 
izquierda. Más presentaciones, por tanto, 
para ilustrar vuestros programas. 

i 
£ 
3 
5 
6 
7 
8 

1® 

REM 
HEM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

P R E S E N T A - M E N S A J E S 
By R .P .U . p a r a 

- M I C R O H Q B B Y -

IF PEEK 6E4 < > 33 THEN POR 
NA6E4 TO 60032 READ A POK 
E N,A. NEXT N 

20 CLS INPUT -CADENA ",AS I 
F A* = "" THEN GO TO 20 

3© FOR NI1 TO LEN RF PRINT 80 
; AT 1,31.A*(N) FOR X"1 TO 
« RANDOMIZE USR SE4 NEXT 
X NEXT N: FOR X-0 TO 255 
RRNDOMIZE USR 6E4 NEXT X: 
GO TO 2® 

90 DATA 33,224.80,1,0,0,17,0.1 
, 197,229,6,31,203,38,35,203 
.38,46,4,43,203,198,35,35,1 
6,245,225,193,25,16,233,201 

QUIEN 
PIERDE PAGA 
Ni los últimos serán los primeros, ni lo 

importante es participar, ni nada de nada, 

aqui el que pierde, paga, y se lleva los 
trastos, es la ley de la botella, que el que 
la tira va a por ella. 
Y para demostraros que lo citado es 

cierto y que no sólo es él quién se cree la 
fiolosofia de la competición.. Jorge Soler 
se ha aprestado a mandarnos, desde 
Castellón, un simpático e inteligente juego 
de palitos, en la línea palitos a la mar. al 
que todos hemos jugado de pequeños. 
La mecánica es muy sencilla. Tú Vs el 

ordenador, que Dios reparta suerte y a 
ver quién es el último que se Ueva los 
palitos. 
Tienes posibilidad de hacer todas las 

tiradas que quieras y de eliminar en cada 
una de ellas un máximo de tres palitos a la 
vez, por lo menos hasta que seas vencido 
-cosa que ocurrirá continuamente-. 

10 CLS 
2® LET a * = '" /////////////////// 

LET t=21 
3® GO 5UB 130 
40 INPUT SO; " q u i i r « » t upez i r ( 

w n > " ; q s INPUT 8 0 50 IF q *« "n " THEN GO TO 8® 60 LET c= l . INPUT «0 ; "cuantas q u i t a s ( t i ix . 3) " ; n INPUT 
8® IF n > 3 THEN GO TO 6 0 70 LET t a t - n . GO SUB 130 8® LET C«0 READ d LET l»=t-d 

9® IF m >3 THEN RESTORE : LET Nt 
= 1 

100 IF ti =0 THEN LET na l 
110 PRINT AT 11 ,5 ; " ye quito " i 

re LET t*t-m GO SUB 13© 
120 GO TO 60 
130 PRINT AT 7 , 5 , « S ti TO t ) ; " 

" : PRINT AT 9 , S ; " quedan " 
; t , IF t= l THEN GO TO 1 
40 

135 RETURN 
140 IF C =1 THEN PRINT AT 14,10, 

" has ganado " : STOP 
150 PRINT AT 14 ,10 , "h* ganado" 

STOP 
1&® DATR 1 7 , 1 3 , 9 , 5 , 1 

TODO A PUNTO 
PARA LA 
CUENTA ATRÁS 
30, 29, 28, 27... Todo está preparado, el 

ordenador no espera más. El tiempo no 
se detiene, la bomba está a punto de 
estallar, en cada casa, en cada Spectrum, 
o por lo menos en aquellos que tengan en 
memoria el programeja de José Luis 
Garrigós, valenciano él y autor de esta 
«crackdown» de indudable curiosidad. 
Corto y útil, como debe ser todo truco.Y 

el que piense lo contrario, que lo diga 
ahora o calle para siempre. 

10 REM TIEMPO DE UN JUEGO 
11 REM ©1991,JOSE L. GARRIGOS 
15 LET C * » " " 
2® LET TIEMPO-30 
30 LET TIEMPO=TIEMPO-l 
40 PAUSE © 
50 IF TIEMPOS THEN LET C« = " " 
55 IF TIEMPO•-1 THEN GO TO 1©0 
6® FOR A s*72 TO 79 POKE 23681, 

A LPRINT " " ; C * 
;TIEMPO: NEXT A 

70 GO TO 3® 

LONGITUD Y 
SUPERFICIE 

Estrada. Pontevedra. D Fernando Prado 
está manteniendo un duro combate contra 
círculos y circunferencias para ver si 
éstas le dejan atisbar sus medidas. Cuenta 
para ello con un arma fundamental, como 
es la inestimable colaboración del radio 
de las figuras que. por ser quien es, le han 
dejado elegir Parece muy fácil, pero, 
claro, hay que estar en su pellejo... o tener 
estos programillas que son la mar de 
útiles para que no se te pongan chulos ni 
los círculos ni las circunferencias. 

10 
20 
30 
40 
50 
6 0 
70 
8 0 

90 
100 
1 1 0 

10 
2© 
30 
4 0 
50 
6© 
7© 
80 

9© 
10© 
110 

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
• LONGITUDES DE LAS • 
* CIRCUNFERENCIAS • *By © Nano S o f t w a r « " 9 i * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
5 BORDER 1 CLS 
•<-Rad i 07 <0-801 

REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
PAPER 
INPUT > vr . ,> 
IF f >60 OR r <0 THEN PRINT 8 
l ; " E s a C i r cun fe renc i a No ua 
Lt" : PAUSE leo GO TO 7© 
CIRCLE 120,9©,f 
LET X - 2 » Pl * r 
P R I N T U I , " L a Longitud Da Es ta C i rcunferen - ci a es ; " ; x ¡ " 

: PAUSE 250- CLS : GO TO 7 
CK 

REM * * » » » • * » * • » * * • • * * » - * • » » * » 
REH * SUPERFICIES DE LAS * 
REM * CIRCUNFERENCIAS * 
REM *By © Nano S o f t w a r » ' 9 1 « 
REM - t * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
PAPER 5 BORDER 1: CLS 
INPUT " t R a d 1 0 7 ( 0 - S 0 ) : " ; r 
IF r >80 OR r < 0 THEN PRINT 8 
1;"Esa C i r cun fe renc i a NO Ua 
l « " PAUSE 10® GO TO 70 
CIRCLE 120,90,r 
LET Xa P I * r 12 
PRINT a i ; - L a S u p e r f i c i e De 
Esta C i r c u n f e - rencia e s " ; 
X ; " " : PAUSE 250: CLS : GO T 
O 70 

wnvunos 

EN HOMENAJE A TIRANT LO BLANC 

En honor a Tirant Lo Blanc que cumple 
500 quinientos años, hemos decidido 
recrear la melodía medieval que, con 
gran gusto estático y sentido de la 
actualidad, nos ha hecho llegar D. Antonio 
Barroso, de Barcelona Apuntes de 
clavicordio, música para el deleite. 

10 REM * » * + + * * * * * * + * » • 
2® REM TIRRNT LO BLANC 
30 REM PARA MICROHOBBY 
4® REM 
50 BORDER 0 PAPER 0 CLS 
6® INK 6 PRINT RT 0 , 1 1 , " EN H 

ONOR DE" 
7® INK 5 PRINT AT 1,10;"TIRA 

NT LO BLANC" 
80 INK 4: PRINT AT 4 , 6 , " POR T 

ONI BARROSO UILA" 
90 LET a * = "T120UX3000 (05 6G38 

F3G3A5»B3*B06 3D3C05 3*B3*B 
3A5SB) <5*B3A3A3G3G58F3D1E18 
F3G3G3G38F5G)H" 

10© LET C • • "2¿cT240UX3©0® (05 6G6 
G38F38F3G3G3A3AS*B5»B3»B3*B 
06 3D3D3C3C05 3SB3«B3SB3SB3 
A3A5*B5»B)(5»B5SB3A3A3A3G3G 
3G3G58FS8F3D3D1E1E18F18F3G3 
G3G3G3G38F38FSG5G)H" 

11© LET e»a"U9UX4O00O3U7 3G1G1G 
3G1G1G3G1G1G)" 

120 PLAV A* ,B * PLAY C* 
13© GO TO 12© 
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The Martial Spirit 

r IONK ARI •> 

ARTES MARCIAIJ5S COMBINADAS CON LAS MEJORES 
ARTES DE DISEÑO 

GRAFICO EN ORDENADOR 

El más real, fluido y detallado, de cuantos programas se diseñaron en 
artes marciales. 

Auténticas artes marciales Japonesas / Okiwanesas. Basado en las 
auténticas artes y armas empleadas por los guerreros Samurais. 

Unico programa con 25 movimientos distintos por estilo. 
12 auténticas artes de lucha y estilos, incluidos: Yaris, Ton/as, 

Kusarigamas y Naginatas. 
Entrena contra el ordenador u otro jugador cualquiera. 

Auténticos sonidos digitalizados. 

Disponible en: C-f>4, SPECTRUM. AMSTRAD. MSX. 
PC y AMIGA 

Voraw 52. 4' OrcfiJ • 24014 • Tt* <9t| 450 89 W 



TURRICAN 2 
El héroe golpea de nuevo. Y en que cir-

cunstancias. La demo supera cualquier 
comentario. No obstante es imprescindi-
ble que sigáis ciertas instrucciones. La 
primera cosa que debéis tener en cuenta 
es que cuando se cargue la pantalla y aun-
que no aparezca ningún mensaje, tendréis 
que parar el cassette. Si vuestro ordena-
dor tiene 128 K oiréis una buena melodía 
de presentación. Es el momento de pul-
sar una tecla y continuar con la carga. La 
segunda y última hace referencia al ina-
preciable valor de las vidas en este jue-
go. Sólo deciros que cuando se agoten to-
dos los créditos, el juego se detendrá y 
deberéis empezar de nuevo desde el pri-
mer punto: pon el cassette en marcha. No 
todo es perfecto. 

JACKSON CITY 
La masacre de la ciudad del plátano no 

hará más que comenzar en cuanto car-
guéis este simple y divertidísimo arcade 
MATANAVES al más viejo estilo ortodo-
xo que mandan los cánones. Como poco 
imprescindible en vuestra casecoteca. 

TOYOTA CELICA 
Si quieres sentir la velocidad, los peli-

gros de la tierra, el hielo y la lluvia, y la 
durísima competencia que acompaña al 
desarrollo de estas pruebas, no tienes 
más que cargar la demo de la última gran 
simulación de Gremlin. Sólo falta el volan-
te y los pedales para que con los baches, 
las curvas y algún que otro cristal roto, el 
Toyota de Gremlin se haga realidad. Car-
garlo en modo 48K. 

HUNDRA 
Con la vikinga de Dinamic comenzó el 

strip-tease de las carátulas. Mujeres ex-
huberantes atraen más a jugar que valien-
tes y forzudos guerreros. Hundra es una 
videoaventura colorista y muy complica-
da, en la que la protagonista debe cum-
plir tres objetivos: Recoger las tres gemas 
sagradas que fueron robadas a los dioses, 
rescatar al viejo Jorund que para los efec-
tos es su padre, y salir con vida de Lukx, 
un reino de plataformas y laberintos en el 
que se encuentran las gemas. 



SPHERICAL 
La bola estelar de poderes inimagina-

bles en cuyo interior estaba encerrado el 
secreto del saber universal, se hallaba va-
gando por las habitaciones del castillo del 
malvado. A través de un laberinto de es-
tancias de similar estructura deberéis 
guiar la bola hasta la última habitación, 
la de Khorndal. Contaréis para ello con la 
ayuda de algunos objetos mágicos y es-
pecialmente de una varita de la que sur-
girán piedras rojas que serán inaprecia-
bles para trazar et camino. 

BOUNDER 
No os podéis imaginar lo que incordia 

la pelotita. No hay ser humano que llegue 
a dominarla. Es rápida y muy grande, al 
menos algo más que los ladrillos sobre 
los que rebota. Esa es la primera impre-
sión que da este Bounder. Su protagonis-
ta, una pelota de tenis, no deja por un mo-
mento de botar y además está empeña-
da en sortear todas las dificultades que 
se le presenten, y cruzar como Pedro por 
su casa un camino scrolleante que abar-
ca 174 pantallas. 

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-
guntas que te formulen y, por último, inser-
tor ia cinta original del juego correspon-
diente. 

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 

EDITOR DE TEXTOS 
La obra maestra de Pedro José Rodrí-

guez, colaborador habitual de nuestro Mi-
crohobby, va a ver la luz en la cassette de 
este número. No es cosa de perdérselo. 

SHAO LINTS ROAD 
Una nueva aventura de karatekas y ar-

tes marciales completa la colección de 
los mejores arcades de Imagine/Konami. 
Shao Lin's Road es una auténtica pieza 
de coleccionista, conserva la tradición de 
los juegos Imagine, al mismo tiempo que 
incorporaba definitivamente la presencia 
del karate como género del videojuego. 

STAR RAIDERS 2 
El futuro de la Atari Federation está en 

peligro, eso implica que la libertad de la 
galaxia puede tornarse en vil tiranía, si el 
lider de los zylones, tal y como planea, lo-
gra destruir todo el sistema estelar. Con 
la nave más poderosa de la galaxia y el 
ojo más avezado, que es el tuyo, el siste-
ma tiene un defensor garantizado. Apos-
tamos por ti. Cargar en modo 48K. Para 
alterar el control deljuego debéis pulsar 
la tecla J y para comenzar a jugar. Caps 
Shift. 

"1 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 

O 
Para cargar los juegos teclea LOAD " " , 

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

i 

Los cargadores de vidos infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
guntas que te formulen y, por último, inser-
tar la cinta original del juego correspon-
diente. 
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En MICROHOBBY siempre estamos dispuestos a mejorar lo realizado si con 
ello conseguimos que nuestros lectores se vean beneficiados. 

Por esof en este número publicamos una ut i l idad que mejora el Cargador 
Universal de Código Máquina —posiblemente el programa más usado de 
cuantos hemos realizado hasta la fecha— aportando nuevas opciones y 

ventajas que no tardaréis en descubrir. 
Antonio BERMÚDEZ 

El nuevo C.U.C.M. funcio-
na con menús desplega-
bles que se manejan de la 
siguiente forma: se selec-

ciona con los cursores izquierda 
y derecha el menú dentro del 
cual está la opción deseada, y se 
pulsa ENTER o el cursor abajo 
para desplegarlo. Después, y con 
los cursores arriba y abajo, se eli-
ge la opción y se vuelve a pulsar 
ENTER. 

Hay cuatro menús que son: Ar-
chivo, Edit, Opciones y Fin, que 
pasamos a explicar: 

Archivo: incluye cinco opcio-
nes que son las siguientes: 

—Cargar Fuente: lee del dispo-
sitivo correspondiente un archivo 
fuente del N.C.U.C.M., es decir, 
los caracteres que forman las lí-
neas de datos y los controles de 
dichas líneas que hayan sido te-
cleados y grabados con anterio-
ridad. 

El formato utilizado no es com-
patible con el usado en el 
C.U.C.M., por lo que no se po-
drán cargar archivo grabados 
con éste. (Estamos pensando la 
posibilidad de incluir en un pró-
ximo número de la revista una ru-
tina para adaptar los listados 
fuente grabados con el C.U.C.M. 
a esta nueva versión). 

—Grabar Fuente: almacena los 
caracteres de los datos y del con-
trol de las líneas introducidas. Es 
conveniente grabar el código 
fuente, bien para poder realizar 
futuras modificaciones, o bien 
porque no se haya copiado del 
todo el listado y se desee conti-
nuar en otro momento. 
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—Grabar Objeto: graba el có-
digo objeto o código máquina, 
que es el archivo ejecutable por 
el ordenador. Antes de usar esta 
opción se deberá haber volcado 
el listado en memoria con la op-
ción DUMP. 

—Verificar Fuente: verifica el 
código fuente que se ha grabado 
con anterioridad. 

—Verificar Objeto: verifica que 
la grabación realizada del códi-
go objeto es correcta. 

Las dos últimas opciones son in-
necesarias cuando trabajamos 
con disco. En caso de usar un 
cassette hay que tener en cuen-
ta que cuando se produzca un 
error deberéis teclear: GOTO 
110 

Edit: no tiene opciones. Es el 
editor del N.C.U.C.M. (corres-
ponde a la opción 1NPUT del 
C.U.C.M.). Su funcionamiento es 
el siguiente: se introducen los da-
tos y el control, no permitiendo el 
programa teclear símbolos inco-
rrectos, es decir, que no sean nú-
meros o letras comprendidas en-
tre la A y la F. Tampoco permite 
introducir más de 20 caracteres 
para los datos ni más de 4 para 
el control. Además se pueden 
pulsar otras teclas que realizan 
diversas funciones. Estas teclas 
son; 

— «O»»: borra la línea actual, re-
trocediendo las siguientes una lí-
nea hacia arriba. Pide confirma-
ción por si se pulsó por error. 

—«I»: inserta una línea en posi-
ción actual, avanzando las líneas 
siguientes una posición y dejan-
do en blanco la actual. 

—«O»: retrocede el cursor una 
página completa de líneas. 

—«P»: avanza el cursor una pá-
gina completa de líneas. 

— «S>»: sale del editor volviendo 
al menú principal. 

-Caps Shift «0» o «BORRAR»: 
borra el carácter anterior al cur-
sor poniendo en su lugar un es-
pacio. 

—«ENTER»: pasa de la zona de 
datos a la de control y viceversa, 
si el cursor está en la zona de 
control de la última línea cuando 
se pulsa inserta una nueva línea 
al final. 

—Cursores: permiten mover el 
cursor en todas direcciones tan-
to por la zona de datos como por 
la zona del control. 

El editor no comprueba si las lí-
neas se introducen correctamen-

h f c h i v O Ed 
C a i" g a r f u e n t * 
G r a b a r f u e n t e 
G r a b a r o b j e t o 
u e r i f i c a r f u e n t e 
U e r i f i c a r o b j e t o 

o p c i o n e s F i n 

B H 9 ? 

4 5 5 4 - 1 5 1 2 3 4 
5 3 3 4 5 
3 6 1 4 5 
2 3 3 2 4 5 
RR 2 3 4 

te ni tampoco si el control es el 
adecuado a los datos, de esta mi-
sión se encarga la opción DUMP. 
Opciones: consta de dos, que 

son: 
Dump: convierte el código 

fuente en código objeto, para lo 
cual pregunta la dirección de ini-
cio sobre la que se va a realizar 
el volcado. (Esta dirección apare-
ce con los listados que se publi-
can en las páginas de la revista, 
junto a la palabra DUMP). Puede 
que al introducir la dirección os 
salga el siguiente mensaje: 
«Error: Espacio de trabajo», esto 
quiere decir que esa dirección la 
está usando el N.C.U.C.M. Para 
evitar este error os recomenda-
mos que utilicéis como dirección 
la 50000. 

Esta opción comprueba que se 
hayan rellenado los 20 caracteres 
de datos de todas las líneas. Si no 
es así presenta el mensaje: «Da-
tos línea XXXX incorrectos.» don-
de XXXX es la línea que está mal. 
También comprueba el control, 
provocando el error «Control lí-
nea XXXX incorrecto.» en caso 
de estar mal. 

Si el control no se corresponde 
con los datos, porque se haya co-
metido un error al copiarlos o al 
copiar el control, se produce el 
error: «Control línea XXXX no 
adecuado.», que indica que se 
debe revisar la línea XXXX para 
corregir dicho error. 

Si aparece el mensaje «Dump 

terminado.» significa que ha com-
pletado con éxito el volcado y por 
tanto ya se puede grabar el có-
digo objeto. 

—Borrar líneas: borra todas las 
líneas que haya en el N.C.U.C.M. 
Esta opción es útil cuando hemos 
terminado de copiar un listado (y 
lo hemos grabado) y queremos 
empezar otro. 

—Fin: sirve para salir del 
N.C.U.C.M. volviendo al BASIC. 
Si se eligió esta opción por equi-
vocación y se quiere volver sin 
perder las líneas que había intro-
ducidas, teclear: GOTO 110 

Hemos incluido un listado BA-
SIC para la versión en cassette y 
otro para disco de + 3. Si vuestro 
dispositivo de almacenamiento es 
otro distinto podéis cambiar el lis-
tado para adaptarlo. Para ello de-
ciros que las opciones de archi-
vo se encuentran en estas líneas: 
Cargar Fuente: línea 1000. Gra-
bar Fuente: línea 2000. Grabar 
Objeto: línea 3000. Verificar 
Fuente: línea 4000. Verificar Ob-
jeto: línea 5000 

Esperamos que esta nueva ver-
sión del C.U.C.M. os facilite la la-
bor a partir de ahora y también 
esperamos vuestras recomenda-
ciones para incluir nuevas mejo-
ras que consideréis oportunas. 

El PROGRAMA CORRESPONDIENTE 
A ESTE ARTÍCUI.O, LO ENCONTRA-
REIS EN UNA DF. l.AS CASSETTES QUE 

ACOMPAÑAN A LA REVISTA. 
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EDITOR DE TEXTOS (I) 
La sección Plus3 enfila su recta final, y lo hace con un 

ambicioso proyecto que se ha hecho realidad tras 
muchos meses de trabajo y que ha terminado por dar 

vida a uno de los programas más profesionales que han 
aparecido por éstas páginas: nada menos que un 
ensamblador con un editor de pantalla completa. 

En esta primera entrega 
nos concen t ramos en 
un editor de texto con 

el que podréis crear tanto el 
cód igo fuente de los pro-
g r a m a s en e n s a m b l a d o r 
como cualquier otro tipo de 
textos. 

Todos los ensambladores 
disponibles para Spectrum 
(y el famoso Gens de Hisoft 
es un buen ejemplo) inclu-
yen no solamente las ruti-
nas necesarias para con-
v e r t i r un t e x t o en 
ensamblador a su equiva-
lente en código máqu ina , 
sino también un editor más 
o menos potente destinado 
a crear el texto fuente. A l 
estar ambos p r o g r a m a s , 
editor y ensamblador, uni-
dos en un sólo módulo, la 
tarea de creación y depura-
ción del programa fuente es 
bastante sencilla, pues si se 
detectan errores durante el 
ensamblado es posible co-
rregir de inmediato el códi-
g o f u e n t e sin tene r que 
abandonar el ensamblador. 
Sin embargo, no todos los 

El programa 
ensamblador y el 
editor de textos se 
encuentran grabados 
como ficheros 
distintos, por lo que 
éste último puede 
funcionar 
independientemente^ 

ensambladores existentes 
para otras máquinas fun-
cionan mediante esa filoso-
fía. 
Todos los ensambladores 

para CP/M y algunos que 
funcionan bajo MS-DOS se 
l im i tan exc lus i vamente a 
procesar un fichero graba-
do previamente en disco y 
traducirlo a código máqui-
na, listando en pantalla los 
posibles errores y retornan-
do al sistema operativo. El 
código fuente debe ser cre-
ado con un editor indepen-
diente, por lo que durante 
el proceso de depuración el 
p r o g r a m a d o r debe estar 
constantemente al ternando 
entre editor y ensamblador. 
En algunos casos el editor 
de texto es lo suf ic iente-
mente confuso y antipático 
como para que la tarea de 
crear el código fuente sea 
casi un suplicio. La ventaja 
de este método es que aho-
r ra memor ia y permite la 
creación de textos muy lar-
gos. 

N u e s t r o e n s a m b l a d o r 
para Plus3 toma lo mejor 
de ambos métodos. El edi-
tor y el ensamb lador son 
programas independientes 
y de hecho se encuentran 
grabados en el disco como 
ficheros distintos. El editor 
de texto es autosuficiente, 
es deci r , puede func ionar 
por si solo para crear cual-
quier tipo de texto, tanto un 
programa fuente como otro 
tipo de documento. Sin em-
ba rgo el ensamblador no 
puede funcionar sin el edi-
tor y forma con él un sólo 
bloque integrado que per-

mite un total control sobre 
todas las tareas de depura-
ción de un programa en as-
sembler. 

Por si fuera poco, nuestro 
editor permite grabar el fi-
chero resultante en disco en 
un formato idéntico al utili-
zado por el Genp de Hisoft 
{la versión para Plus3 del 
clásico Gens), lo que facilita 
un trasvase de datos en dos 
direcciones: permite utilizar 
desde el nuevo editor todos 
los ficheros creados con el 
programa de Hisoft y per-
mite que los nuevos ficheros 
creados con nuestro editor 
sean c o m p a t i b l e s con el 
que, hoy por hoy, es el úni-
co ensamblador u t i l i zado 
po r los u s u a r i o s de 
Spectrum. 

En esta pr imera entrega 
nos centraremos exclusiva-
mente en el editor de texto, 
a l que a pa r t i r de ahora 
nos referiremos con el cari-
ñoso nombre de Ted (inicia-
les de " t e x t e d i t o r " ) , un 
programa que por su longi-
tud se encuentra disponible 
en la cinta que acompaña a 
este número. 

PUESTA EN MARCHA 
Ted consta de 11005 by-

tes que se cargan y ejecu-
tan en la dirección 25000 
mediante un corto cargador 
en basic. Los dos ficheros 
(basic y binario) pueden co-
piarse directamente a disco 
desde la cinta en lo que se 
encuentran grabados dán-
doles los nombres TED.BAS 
y TED.BIN. Una vez en mar-
cha, el programa presenta 
un mensaje de copyright y 

C O M A N D O S OfcL t D l l O K 
E N C U A L Q U I E R MODO 

U i d e o n o r m a 1 / U i d e o i n v e r s o 
C o n i e n z o / f i n a 1 d e l t e x t o 
B l o q H a y s 
C a m b i a r n a y u s c u l a s / n i n u s c u l a s 
E d i t 
A v a n z a r a l s i g u i e n t e t a b u l a d o r 
X n t r o 
A v a n z a r u n a 1 i n e a 
E x t r a 
C a m b i a r m o d o ñ o r m a 1 / e x t e n d i d o 
S i m b + 6 
S a l i r d e l e d i t o r 
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queda en espera de que el 
usuario introduzca un co-
mando. 

El interface de usuario de 
Ted es prácticamente idénti-
co al de Mons, el monitor 
de código máquina apare-
cido hace ya bastantes nú-
meros. El programa presen-
ta un cursor parpadeante 
para indicar que está a la 
espera de una orden, la 
cual debe estar fo rmada 
por una única le t ra que 
identifica al comando dese-
ado seguida de uno a va-
rios parámetros, si el co-
mando los necesi ta , 
pulsando Intro a continua-
ción para transmitir la or-
den al programa. 

Cada uno de los coman-
dos tiene una sintaxis espe-
cífica, pero basta con intro-
ducir el comando H (ayuda) 
sin parámetros para obte-
ner en pantalla una lista de 
todos los comandos dispo-
nibles con su sintaxis. 

Uno de estos comandos, 
identificado por la letra E 
sin parámetros, es el encar-
gado de entrar en el editor, 
el verdadero corazón del 
programa. 

PRELIMINARES 
La denominación exacta 

de Ted debería ser la de 
"editor de líneas" ya que 
trata independientemente a 
cada una de las líneas de! 
texto que maneja. Se trata 
por tanto de una her ra-
mienta ideal para procesar 
el código fuente de un pro-
grama en ensamblador, ya 
que en este tipo de progra-
mas cada línea es interpre-
tada por separado y ade-
más nunca ocupa más de 
una línea física de la panta-
lla. Por tanto Ted no puede 
ser considerado un proce-
sador de textos ya que, 
aunque posee opc iones 
para el movimiento de blo-
ques de líneas, carece de 
funciones imprescindibles 

btP 

X 

G 

CP 

M 

/ 

en procesadores como la 
justificación automática. 

La mayor virtud de Ted es 
que se trata de un editor de 
pantalla completa. 

Como ocurre en los proce-
sadores de textos, la panta-
lla presenta en todo mo-
mento un máx imo de 22 
líneas consecutivas y dispo-
nemos de un cursor que po-
demos mover a nuestro an-
to jo por la p a n t a l l a 
escribiendo y borrando ca-

de! texto fuente se realiza 
mediante comandos. 

Para insertar líneas nue-
vas se puede en t ra r en 
modo de inserción automá-
tica o bien teclear un núme-
ro de línea seguido del tex-
to de la misma. Para editar 
una línea ya existente es 
necesario conocer el núme-
ro de la misma y, mediante 
el comando E, uti l izar un 
complejo juego de subco-
mandos pa ra a l t e ra r su 

NDOS G 

risanb l a r 

a m a ra n a 

d i t a r 
S a l t a r a l ensamb l a d o r 
H 
A y u d a 

I n f o r m a c i orí 
C 
a r g a r d e s d e c i n t a a r g a r d e s 
D F i c h e r o 
a r g a r d e s d e d i s c o 
G F i ch er o 
a r g a r f i c h e r o GENF d e s d e d i s c o 
C 
e z c l a r d e s d e c i n t a 
D F i c h e r o 
e z c l a r de d i s c o 
G F i c h e r o 
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racteres en la pos ic ión 
apuntada por él. Podemos 
desplazarnos línea a línea 
por el texto llevando el cur-
sor hasta los límites supe-
rior o inferior de la pantalla 
hasta loca l i za r el pun to 
donde queremos insertar 
caracteres nuevos o modifi-
car los ya existentes. El re-
sultado de este modo de 
funcionamiento es una ex-
t rema f a c i l i d a d de uso, 
pues el usuario ve en todo 
momento el contenido ac-
tual de! texto y las modifi-
caciones que está realizan-
do en el mismo. 

Aunque las comparacio-
nes son odiosas, no tene-
mos más remedio que com-
parar a Ted con el editor de 
líneas incorporado en el en-
samblador Gens de Hisoft. 
Dicho ensamblador utiliza 
un sistema de numeración 
de líneas, y la construcción 

con ten ido . Durante este 
proceso el resto de la pan-
talla no nos ayuda en abso-
luto a conocer el contenido 
del texto, siendo necesario 
recurrir repetidamente a lis-
tarlo para no perder el con-
trol del mismo. 

Ted no utiliza números de 
línea porque no los necesi-
ta. Para insertar nuevo tex-
to basta con desplazar el 
cursor al lugar deseado y 
ponerse a escribir sin más, 
y para editar una linea ya 
existente no hay más que 
colocar el cursor sobre ella 
y modificar los caracteres 
de la misma. Si la línea que 
queremos editar no se en-
cuentra en ese momento en 
la pantalla disponemos de 
un amplio juego de opcio-
nes para rastrear cadenas 
de caracteres, movernos 
por el texto rápidamente, 
desplazarnos al principio o 
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final del mismo, e, incluso, 
saltar a una línea determi-
nada si conocemos su nú-
mero. En Ted el resultado 
de nuestro trabajo se en-
cuentra siempre a la vista y 
el proceso de creación de 
un texto resulta cómodo y 
ante todo intuitivo. 

Las diferencias son radi-
cales, y en cierto modo son 
similares a las que hay en-
tre los editores de basic de 
los modelos de 48 y I28K. 
En los primeros la edición 
se realiza línea a línea en 
la parte inferior de la pan-
talla, invocando la línea de-
seada por su número , 
mientras que en los segun-
dos la pantalla contiene en 
todo momento parte del lis-
tado del programa y pode-
mos mover l ibremente un 
cursor por el mismo y po-
nernos a escribir en cual-
quier lugar. 

Además, dado que Ted 
utiliza al máximo la memo-
r ia p a g i n a d a del Plus3 
para ubicarse a sí mismo 
en una de las páginas adi-
cionales, toda la memoria 
básica del ordenador está 
disponible para el almace-
namiento del texto, lo que 
proporciona más de 41000 
bytes libres. 

FUNCIONAMIENTO 
DEL EDITOR 

Tras teclear desde la linea 
de comandos la letra E sin 
pa ráme t ros , la pan ta l l a 
abandona su color negro 
para teñirse de azul, apare-
ciendo la pantalla de traba-
jo del editor. Esta consta de 
24 líneas, de las cuales las 

dos superiores es-
tán reservadas 
para reflejar de for-
ma actualizada una 
serie de parámetros 
de vi tal importan-
cia: ios números de 
línea y columna en 
los que se encuen-
tra el cursor, la me-
moria libre (inicial-

mente más de 4 1 0 0 0 
bytes), el estado actual del 
flag de inserción, el modo 
actual (ensamblador o tex-
to) y el estado del bloqueo 
de las letras mayúsculas. 
Simultáneamente aparece 
un pequeño cuadrado en el 
extremo superior izquierdo 
de la pantalla de trabajo, el 
cursor. 

Expliquemos antes de se-
guir adelante el significado 
de los datos anteriores. 

Ted puede funcionar de 
dos modos diferentes, aun-
que arranque siempre en 
modo ensamb lado r , que 
pueden conmuta rse en 
cua lqu ie r momen to . En 
modo ensamblador Ted se 
encarga de convertir los es-
pacios en fabuladores para 
mantener cor rec tamente 
distr ibuidos los diferentes 
campos de los que consta 
un programa fuente en as-
sembler, garant izando al 
mismo tiempo que el texto 
creado sea compatible con 
el Genp de Hisoft. 

En modo texto el progra-
ma se limita a conservar en 
su m e m o r i a el tex to ta l 
como está escrito, respetan-
do todos los espacios, lo 
que permite teclear cual-
quier texto casi como lo ha-
ríamos con un procesador, 
l os f i cheros c reados en 
modo texto no contienen 
ningún t ipo de caracteres 
de control, por lo que pue-
den ser manejados cómo-
damente desde basíc utili-
zando los comandos COPY 
" f i che ro " TO SCREENS o 
COPY "fichero" TO LPRINT 
para reflejar su contenido 
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en la pantalla o la impreso-
ra. 

El flag de inserción, que se 
encuentra act ivado en el 
momento de arrancar por 
primera vez el programa, 
hace referencia al efecto 
que tendrán las futuras pul-
saciones cuando ef cursor 
se encuentre no sobre una 
línea en blanco, sino sobre 
caracteres ya escritos ante-
riormente. Con el modo de 
inserción activado los ca-
racteres nuevos desplazan 
hacia la derecha al resto de 
la línea, mientras que con 
dicho modo desactivado los 
caracteres nuevos sobres-
criben a los anteriores, los 
cuales lógicamente se pier-
den al ser reemplazados 
por los nuevos. 

Finalmente Ted puede en-
contrarse en modo normal 
o extendido. En modo nor-
mal, que es el tomado por 
defecto, las dos líneas de 
información poseen carac-
teres amarillos sobre fondo 
rojo y las teclas alfabéticas 
p roducen los caracteres 
asoc iados a las mismas 
como en una máquina de 
escribir. 

En modo ex tend ido, al 
que se accede pulsando la 
tecla Extra, las dos líneas 
anteriores cambian de color 
de fondo para indicar el 
cambio de modo y ahora la 
mayoría de las teclas no 
producen los caracteres o 
funciones habituales, sino 
que pe rm i ten acceder a 
nuevas facilidades del pro-
grama que simpl i f ican el 
movimiento del cursor y el 
mantenimiento del texto. La 
tecla Extra actúa como un 
conmutado r y por tan to 
una segunda pulsación es-
tando en modo extendido 
nos devuelve al modo nor-
mal. 

Pasamos a continuación a 
explicar detalladamente el 
s igni f icado que para Ted 
tienen las diferentes pulsa-
ciones recibidas desde el te-
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dado. Por cuestiones de es-
pacio, en este número tra-
taremos tan sólo algunas 
de ellas , pero el próximo 
mes os ofreceremos las ca-
racterísticas de la totalidad 
de comandos. 
1. Pulsaciones en cualquier 
modo 

Describimos en primer lu-
gar el efecto de algunas te-
clas que funcionan de la 
misma f o r m a tanto en 
modo normal como en ex-
tendido. 
Vídeo normal. Desplaza el 
cursor al comienzo del tex-
to. 
Vídeo inverso. Desplaza el 
cursor al final del texto. 
Bloq Mays. Invierte el esta-
do del indicador de mayús-
culas. 
Edit. Mueve el cursor al si-
guiente tabulador , por lo 
que equivale a la tecla Tab 
de la que carece el teclado 
del Plus3. Esta tecla inicial-
mente es de utilidad cuan-
do estamos en modo en-
samblador, ya que permite 
mover rápidamente el cur-
sor a la columna en la que 
comienza el siguiente cam-
po. 

Ted tiene definidos tres fa-
buladores en las columnas 
7, 12 y 20, con lo que el 
código fuente queda perfec-
tamente delimitado siguien-
do tas limitaciones del Gens 
de Hisoft (seis caracteres 
para la etiqueta y cuatro 

caracteres para el mnemó-
nico). Sin embargo es posi-
ble obtener el mismo efecto 
pulsando la barra espada-
dora, con la que el texto 
quedará correctamente ali-
neado en la memoria aun-
que no lo esté en la panta-
lla. 
Intro. Mueve el cursor a la 
primera columna de la si-
guiente línea, por lo que 
equivale al retorno de carro 
de las máquinas de escri-
bir. 

En principio la pulsación 
de Intro se limita a dicho 
movimiento de cursor, pero 
hay dos situaciones en las 
que au tomát i camente se 
creará una línea nueva en 
b lanco: cuando se están 
añad iendo líneas al f ina l 
del texto y cuando se estén 
a ñ a d i e n d o l íneas en un 
punto intermedio del mis-
mo, se han tecleado carac-
teres válidos y el programa 
está en modo de inserción. 
Extra. Alterna entre modo 
normal y extendido, el cual 
quedará siempre reflejado 
en el color de las dos líneas 
superiores de la pantalla. 
S imb+Q. Esta pu lsac ión 
permite abandonar el edi-
tor y volver al modo co-
mando, desde el cual será 
posible salvar el texto en 
c inta o disco, ca rgar un 
nuevo tex to o vo lver de 
nuevo al editor con el co-
mando E. 
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SALUDOS A LOS LECTORES: • 

ESTA ES LA PRUEBA DEF IN IT IVA 
re, UE MICROHOBBY ESTA REALIZANDO 
AL EDITOR DE TEXTOS DE PEDRO 
i OSE RODRIGUEZ. 

POR LA CANTIDAD DE DATOS QUE 
SE HAN MANEJADO, ENCONTRAREIS E 
PROGRAMA INCLUIDO EN LA CINTA # 

AS EXPLICACIONES PERTINENTES E 
UARIOS NUMEROS 

2. Pulsaciones en modo 
normal 
Cursores izquierda-dere-
cha. Mueven el cursor un 
caracter en la dirección de-
seada, no siendo posible ir 
más allá del primer o últi-
mo caracter de la línea. 
Cursores arriba-abajo. 
Mueven el cursor un carac-
ter en la dirección deseada, 
no siendo posible ir más 
allá de la primera o última 
línea del texto. Si se intenta 
llevar el cursor más allá de 
los límites de la pantalla se 
producirá un scroll. 
Borrar . Borra el caracter 
que se encuentra a la iz-
quierda del cursor, despla-
zando en dicha dirección 
todos los caracteres que se 
encontraran hasta el f inal 
de la línea. 
Graf. Borra el caracter que 
se encuentra sobre el cur-
sor, desplazando hacia la 
izquierda todos los caracte-
res que se encontraran a la 
derecha dei cursor. 
Caracteres alfanuméricos. 
Son impresos en la posición 
actual del cursor, el cual es 
desplazado hacia la dere-
cha. Los caracteres situados 
desde la posición del cursor 
hasta el final de la línea se 
desplazan hacia la derecha 
si el programa se encuentra 
en modo inserción, en cuyo 
caso se perderá el último 
caracter de lo línea en caso 
de existir, mientras que si 
la inserción se encuentra 
desactivada el nuevo carac-
ter se limitará a reemplazar 
al antiguo. Si el cursor se 
encontraba ya en la última 
columna se producirá auto-
máticamente un retorno de 
carro. El programa realiza 
un preproceso de los carac-
teres especiales (apertura 
de exclamación e interroga-
ción, eñes, etc.) para que 
sean accesibles pulsando 
simplemente Simb+tecla. 

Y hasta aquí llegamos con 
el estudio de los comandos. 
Hasta el próximo mes. 
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MEMORIA 
Con esta pequeña avalan-

cha de juegos de sólo 128K, 
mi ordenador se me está 
quedando pequeño y por 
eso quisiera aumentarle la 
memoria desde 48K a 128K. 
¿Se puede? Y si se puede, 
decidme dónde tendría que 
recurrir y cuánto me podría 
costar. También quisiera sa-
ber, si los juegos de sólo 
128K ocupan toda la memo-
ria o menos, asi, si no se pu-
diera. se podría aumentar a 
90 o 100K. 

Alberto GÓMEZ-Barcelona 

• En teoría es posible, me-
diante un circuito que se en-
chufaría en el slot trasero, 
dotar al Spectrum 48K de 
128K. Lo que ocurre es que 
ese circuito habría que dise-
ñarlo. porque no conocemos 
ningún sitio donde esté dis-
ponible. Su diseño es bastan-
te complejo y no se 1o reco-
mendamos a nadie que no 
conozca en profundidad el 
Spectrum. 

En cuanto a si los juegos 
ocupan toda la memoria, la 
respuesta es que depende 
del juego, hay unos que si y 
otros que no. De todas for-
mas es casi igual ampliar la 
memoria a 100K que a 128K. 
Lo sentimos mucho pero 
nuestro consejo es que si 
quieres 128K, te compres un 
Spectrum +3. 

SEGA MEGADRIVE 
¿Podría comprar una Sega 

Megadrive directamente a 
Virgin-Mastertronic España? 

José BROCH-Castellón 

• Virgin-Mastertronic Espa-
ña. hasta el momento, no se 
distribuía sus propias conso-
las. De cualquier forma, co-
mo el tema de su distribu-
ción está un poco confuso, lo 
que puedes hacer es llamar-
les y pedirles la dirección de 
un vendedor cercano a ti. Se-
guro que estarán encantados 
de facilitártela. 

REGISTRO R 
En código máquina, ¿qué 

utilización tiene el registro 
de regeneración? ¿Cómo lo 

podría utilizar en mis propios 
programas? ¿Sería un modo 
de obtener un número alea-
torio? 

Roger ESTELLER Castellón 

• El recfistro R o registro de 
refresco se utiliza para el re-
fresco dinámico de la memo-
ria RAM, es decir, ¡os datos 
en la memoria deben ser 
reescritos en la memoria 
continuamente, o si no se 
pierden. Este registro lleva 
la cuenta de las páginas de 
memoria que deben ser re-
frescadas y una de sus apli-
caciones puede ser la obten-
ción de números aleatorios. 
Sin embargo hay que tener 
en cuenta que si cogemos 
los números siempre con el 
mismo intervalo de tiempo, 
al final acabarán por repetir-
se. 

FALTAN LINEAS 
He estado intentado hacer 

el copión que viene en el n. 
207 de vuestra revista, y no 
me funciona. Me di cuenta 
que faltaban las líneas de 
CM de la 79 a la 81. 

J. Antonio TARIFA-Alicante 

• Las líneas que faltan en 
¡os listados de código máqui-
na, debes introducirlas co-
mo si fueran todo ceros. Es-
tas líneas en realidad exis-
ten, ¡o que ocurre es que nos 
las incluimos para ahorar es-
pacio. 

LISTADOS DE 
VIDEOJUEGOS 

¿Qué hay que hacer para 
poder listar un programa de 
videjuegos que ha sido car-
gado en cinta? 

Daniel RUIZ-Madrid 

• Si a ¡o que te refieres es 
a un listado como los de la 
revista en basic, te diremos 
que no se puede porque los 
videojuegos no están hechos 
en este lenguaje, sino en 
otro que se llama código má-
quina y que está compuesto 
sólo por números. Listar es-
tos programas resulta bas-
tante complicado y para ello 
se requiren amplios conoci-
mientos de programación. 
De todas formas no te desa-
nimes, si te interesa el tema 

puedes adquirir algún buen 
libro de programación o 
conseguir nuestro curso de 
código máquina publicado 
en números anteriores. 

PANTALLAS DE 
PRESENTACIÓN 

Quisiera saber cómo se 
consigue que cuando esté 
cargando un juego, salgan 
dibujos en la pantalla. 
J. Alonso MARTÍNEZ-Almería 

• Seguramente te rederas a 
las pantaüas de presentación 
que muestran todos los jue-
gos. Hacer esto es muy sen-
cillo, pues basta una vez que 
tengas la pantalla en cinta, 
ejecutar la instrucción LOAD 
«»SCREEN$ y cuando la pan-
talla se cargue, lo hará direc-
tamente a pantalla. 

Realmente la instrucción Jo 
que hace es situar los códi-
gos que le vienen de la cin-
ta en la memoria de pantalla, 
que es leída y enviada hacia 
el televisor continuamente. 

ECUALIZADOR 
GRÁFICO 

Poseo un 48K y llevo des-
de hace tiempo intentando 
hacer un ecualizador gráfi-
co, pero el problema estriba 
en que no tengo los suficien-
tes conocimientos para ha-
cerlo. Es por ello que os pi-
do que me expliquéis clara-
mente el modo de hacerlo. 
(Si no es posible hacerlo con 
software, indicarme el hard-
ware necesario). 

D. Manuel ARROYO Madrid 

• El ecualizador que nos 
propones se puede realizar 
tanto por hardware como 
por software. De hecho ya se 
han publicado algunos pro-
gramas que cumplen esa 
función. Lo que ocurre es los 
realizados íntegramente por 
software, son simples mues-
tras de cómo sería un ecua-
lizador en pantalla y poseen 
escasa utilidad práctica de-
bido a la poca fiabilidad de 
las medidas. 

La razón se debe a que co-
gen la señal de ¡a entrada de 
cinta, la cual no tiene una re-
puesta buena en frecuencia. 

Si lo que quieres es un 

ecualizador serio y útil, no 
tienes más remedio que rea-
lizarlo mediante el diseño 
hardware adecuado. Noso-
tros podemos darte una idea 
de cómo sería el diseño, pe-
ro desde luego no es fácil y 
requiere amplios conoci-
mientos sobre electrónica. 

A grandes rasgos, el cora-
zón del diseño seria un con-
versor analógico digital. Una 
vez tengamos la señal digital, 
la leemos desde el ordena-
dor por un puerto y éste, me-
diante el algoritmo adecua-
do, leería el valor de la fre-
cuencia de la señal en cada 
instante y lo representaría en 
pantalla. Adelante y cuénta-
nos tus progresos. 

MIEDO AL 
CORTOCIRCUITO 

He construido el pokeador 
aparecido en Microhobby 
en los números 117, 118, 119 
y tengo miedo de enchufar-
lo al ordenador por si hay al-
gún cortocircuito o avería en 
el circuito. Mi pregunta es la 
siguiente: ¿Pasa algo si se 
enchufa esta tarjeta al orde-
nador poseyendo un corto-
circuito? 

José María DIAZ-Soria 

• No queremos que digas 
que pretendemos curarnos 
en salud, pero efectivamen-
te un cortocircuito en deter-
minados sitios de ¡a tarjeta, 
puede estropear el ordena-
dor. Esto está claro, pero no 
por eso vas a dejar de co-
nectar la tarjeta. 

Lo que debes hacer es re-
visarla con cuidado para es-
tar totalmente seguro de que 
no hay ningún corto entre 
pistas o patillas. Lo mejor pa-
ra averiguarlo es mirar Ja tar-
jeta al trasluz y comprobar 
que se ve la luz entre ¡as pis-
tas y las patillas. Revísala 
bien y verás cómo no pasa 
nada al enchufarla. Además, 
sólamente determinados ti-
pos de cortocircuitos pue-
den llegara estropera el or-
denador. No tengas miedo, 
conéctala. 

UNIDAD DE 3 1/2 Y 
1.44Mb PARA +3 

Desearía que me indicaran 
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cómo puedo conectar una 
unidad externa de disco de 
3 1/2 y de 1.44Mb a un +3 
por la salida de disco B. 
¿Qué patillas debería conec-
tar? 

Esta unidad, ¿funcionaría 
como una normal, por ejem-
plo en las grabaciones, car-
gas. lecturas, etc? ¿Cómo se 
formatearía? 

Lais PÉREZ-Granada 

• Son muchos ¡os lectores 
que nos hacen la misma pre-
gunta, por la gran acogida 
popular que están teniendo 
los discos de 3 1/2. La res-
puesta es que se puede co-
nectar directamente, es de-
cir realizando el cable en pa-
ralelo. patilla 1 del disco con 
la 1 del ordenador, la 2 con 
la 2 y así todas. 

Lo que ocurre es que la 
unidad será de simple cara 
y con la misma capacidad de 
almacenamiento que la uni-
dad A del +3. Si queremos 
más capacidad y doble cara, 
debemos hacer un progra-
ma que formatee a la nueva 
capacidad. Además tendre-
mos que cargar programa 
otro siempre que vayamos a 
acceder a la nueva unidad, 
para informar al ordenador 
de su formato especial. Por 
si fuera poco, no podremos 
¡legar a ¡os 1.44Mb pues el 
controlador del +3 no es ca-
paz de leer tal cantidad de 
información. Como ves, la 
cosa resulta un tanto comple-
ja. 

PROGRAMA MUY 
LARGO 

Estoy escribiendo un pro-
grama que pienso enviar 
próximamente a la sección 
de «Aula Spectrum» bastan-
te largo y tengo un proble-
ma. El programa es en su to-
talidad Basic ( + 3). Y se me 
ha acabado la memoria, si in-
tento introducir mas líneas, 
el ordenador las distorsiona. 
¿Cómo podría conseguir 
más memoria para acabar el 
programa? 

Adolfo BLASCO-Zaragoza 

• Seguro que cuando com-
praste el ordenador pensas-
te que con 42K para un pro-
grama tenías más que sufi-
ciente. va ves como no dan 

para tanto. Las soluciones al 
problema de la falta de me-
moria son escasas y no muy 
eficaces. 

La más utilizada y quizá la 
mejor y más fácil es el em-
pleo de multicarga. ¿Qué 
quiere decir esto?. Pues muy 
sencillo: si el programa ente-
ro no cabe, se parte en dos 
y ya está. 

Como todos los progra-
mas, suponemos que el tuyo 
tendrá unas rutinas principa-
les y otras que se ejecutan 
una sola vez; pues son éstas 
rutinas las que tienes que co-
locar en un módulo aparte y 
cargarlas sólo cuando sean 
necesarias. 

La forma de hacerlo en ba-
sic, sin embargo, tampoco 
resulta excesivamente senci-
lla. 

Nos encontramos que esto 
no estaba previsto por ¡os di-
señadores del lenguaje y no 
tenemos instrucciones espe-
cificas para ello. Una instruc-
ción que nos podría servir es 
MERGE, que se encarga de 
mezclar un programa del 
disco con uno en memoria; 
el problema es que realmen-
te los mezcla, es decir, si el 
programa de la memoria y el 
programa del disco tienen la 
linea 100, entonces al final ¡a 
línea 100 corresponderá al 
programa del disco, pero si 
el programa en memoria tie-
ne 1a línea 120 y el programa 
de disco no, entonces la lí-
nea 120 no se borrará con lo 
que eso lleva consigo. 

Esto nos lleva a la conclu-
sión de que si queremos uti-
lizar este procedimiento de-
bemos aseguramos que los 
dos programas contengan 
las mismas líneas y con la 
misma numeración. 

Otra forma sería emplear 
el comando LOAD, pero el 
problema está en que éste 
borra el programa entero, 
con lo que el nuevo progra-
ma debe contener tanto las 
rutinas principales como Jas 
secundarias. Por si fuera po-
co, también se borran ¡as va-
riables, con ¡o que las que 
queramos pasar las tenemos 
que guardar o bien en ¡a me-
moria alta, protegidas, o bien 
en disco. 

Como verás, ninguno de 
los métodos son del todo óp-
timos, pero o reduces el pro-
grama o tendrás que experi-
mentar con alguno de ellos. 

JUEGOS MULTIFASE 
¿Cómo puedo copiar jue-

gos multifase de cinta a dis-
co sin la ayuda de un copia-
dor? ¿Cómo puedo cambiar 
desde BASIC los baudios de 
las operaciones de carga? 
¿Cómo puedo meter POKES 
en juegos originales en dis-
co, si están protegidos? 

lordi HERRERO-Gerona 

• Pasar juegos m ultifa se de 
cinta a disco es tan trabajo-
so que podemos decir que 
no merece la pena. La causa 
es que normalmente Jas ru-
tinas de carga de las distin-
tas fases del programa, están 
dentro del código del pro-
grama, con lo que su bús-
queda. además de exigir 
gran dominio del código má-
quina, llega a ser muy labo-
riosa. 

Nuestro consejo es que 
siempre que puedas com-
pres los juegos en su versión 
de disco, que aunque un po-
co más cara seguro que te 
compensa. 

Cambiar la velocidad de 
grabación, no se puede rea-
lizar desde BASIC fácilmen-
te, pues tenemos que copiar 
la rutina de grabación de la 
ROM en otro sitio y modifi-
carla ahí. Microhobby en sus 
principios, publicó un pro-
grama que añadía unos co-
mandos al basic del Spec-
trum para poder grabar a ve-
locidad variable. 

La única forma fácil de me-
ter POKES en programas 
protegidos es mediante un 
POKEADOR que es capaz 
de parar el juego mientras se 
está jugando y poner enton-
ces los pokes. 

CABLE DE IMPRESORA 
He comprado un cable de 

impresora para el puerto 
RS-232 del Spectrum + 2 y las 
conexiones vienen así: 
Spectrum/IMPRESORA/GND 
(1) (7)/GND/TxD 
(2 ) (2)/TxD/RxD 
( 3 ) (3)/RxD/DTR 

el pin 12V(6) al pin (6) DSR de 
la impresora me parece una 
salvajada. Supongo que 
GND(1X7)CND está bien. ¿Y 
el resto? ¿TxD no debe co-
nectarse con RxD y DTR con 
CTS como indicáis en el MH 
139 pág 33? 
losé M. BALEATO La Coruña 

• El cable que has compra-
do es válido para su cone-
xión a un modem pero no a 
una impresora. 

Cuando conectamos dos 
equipos por el interface se-
rie RS-232, debemos saber 
cómo están configurados los 
equipos, es decir, si están 
configurados como DTE o 
ETD en español (Equipo ter-
minal de datos) o como DCE 
(Equipo transmisor de da-
tos). La forma más fácil de 
distinguirlos es sabiendo por 
dónde envían sus datos, si lo 
hacen por la patilla 2 son 
DTE, y si lo hacen por Ja 3 
son DCE. 

En el caso de una impreso-
ra y un ordenador, estos es-
tán norma/mente configura-
dos como DTE, con lo que si 
los queremos interconectar, 
debemos intercambiar ¡as 
patillas. A continuación os 
damos el cableado para co-
nectar el Spectrum a una im-
presora u otro ordenador: 
Spectrum /Im presora /GND 
(7) (7)/CND/TxD 
(2h 
(3h 
(4h 
(5b 

~(3)/RxD/RxD 
-(2)/TxD/DTR 
~(6)/DSR/CTS 
~(4)/RTS 

~(5)/CTS 

(4 ) (20)/DTR/CTS 
(5) (5)/CTS/ + 12V 
(6 y -(6)/DSR 

Aún no he comprado la im-
presora peor intuyo que con 
esas conexiones no podrá 
funcionar, pues el conectar 

+ ¡2V(6) 
Esperamos que te sirva de 

mucha utilidad. Y recuerda 
es importante a la hora de 
comprar algo, enterarse 
bien de lo que queremos. 

EL BUFFER 
¿Qué es un BUFFER? 

Daniel DÍEZ-León 

• Como todos sabéis, hay 
dispositivos que trabajan a 
más velocidad que otros. Si 
los conectamos entre sí y no 
queremos que el aparato 
lento pierda datos, tendre-
mos que hacer que aparato 
rápido vaya a su ritmo, pero 
esto supondría una pérdida 
de tiempo. La solución pasa 
por coger todos los datos 
que vayamos a enviar desde 
el dispositivo rápido y guar-
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darlos en un Jugar seguro 
del dispositivo lento para 
que éste los vaya cogiendo 
a su ritmo. Este lugar de al-
macenamiento de datos es lo 
que llamamos buffer o me-
moria intermedia. 

Un claro ejemplo de dón-
de se utilizan los buffer es en 
Jas impresoras. Estas impri-
men mucho más lentas de ¡o 
que e¡ ordenador es capaz 
de enviar ¡os caracteres, por 
Jo que Ja impresora Jos guar-
da en su bu ffer mientras que 
eJ ordenador puede seguir 
efectuando otras tareas. 

COMERCIALIZAR 
UN JUEGO 

Somos un grupo de pro-
gramadores y nos gustaría 
saber cómo podríamos lle-
gar a comercializar un juego 
hecho por nosotros. 

E. PORQUERAS Barcelona 

• Una vez que lo tengáis 
terminado y después de los 
abrazos y el champagne, lo 
mejor que podéis hacer es 
registrarlo para evitar alguna 
que otra copia. Una vez he-
cho esto, ¡o presentáis a di-
ferentes productoras de soft-
ware como podría ser Topo, 
Dinamic, Opera... y ¡cruzar 
Jos dedos para que Jes guste! 

Por último, nos llegará una 
copia a Microhobby para 
que lo comentemos y diga-
mos lo maravilloso que es el 
programa. 

POCA CORRIENTE 
En el número 209, en el 

consultorio, alguien pregun-
taba por las impresoras 
STAR LC-10 y le contestas-
teis que es válida para el +3. 
Yo tengo un +3 y compre 
una Star LC-200 pero no lo-
gro hacerla funcionar. 

En el taller me dijeron que 
el Spectrum + 3 envía los da-
tos mediante una corriente 
de un voltaje muy bajo para 
este tipo de impresoras. Me 
gustaría saber si conocéis al-
gún tipo de adaptador o al-
go parecido, en fin cualquier 
cosa que me sirva para ha-
cer funcionar mi equipo, ya 
que he probado la impreso-
ra en un PC y funciona per-
fectamente. 

Manuel HERRERO Granada 

• has pruebas que hemos 
con las impresoras, en nin-
guna nos ha dado ese tipo de 
problemas. De todas formas 
en esto de la informática 
nunca se puede decir nada 
definitivo. Si el problema vie-
ne por la falta de corriente, 
lo que debes colocar es un 
integrado con un buffer que 
te aumente la corriente ge-
nerada por el ordenador. 
Consulta a alguien que en-
tienda de electrónica. Antes 
de probar esto, revisa bien 
el cable que estas utilizando. 
En este mismo consultorio, 
tienes las conexiones co-
rrectas. 

RUN EN VEZ DE 
RANDOMIZE 

¿Cómo se pueden meter 
POKES si el RANDOMIZE es-
tá sustituido por un RUN o un 
PRINT? 

J. Antonio LEIVA-Madrid 

• La respuesta es sencilla: 
para los efectos, es igual un 
RANDOMIZE USR que un 
RUN USR o que un PRINT 
USR. Realmente lo que llama 
al programa de código má-
quina es la función USR. Es-
ta, por ser una función, de-
vuelve un número que es el 
contenido en el registro BC 
del micro en el momento de 
volver al Basic. Como en la 
mayoría de ¡os juegos el con-
trol no vuelve al basic. es in-
diferente el comando que se 
ponga delante del RANDO-
MIZE. 

BANCOS DE DATOS 
Me gustaría saber si hay al-

guna biblioteca informática 
en España (para conectar vía 
telefónica con un modem) y 
poder entrar a sus bancos de 
datos. 

Si es así, podrían darme su 
número de teléfono o su di-
rección. 

José L. BELLAS-La Coruña 

• No sólo ¡as hay, sino que 
cada vez hay más y es un 
sector que está en pleno cre-
cimiento. Te vamos a dar un 
teléfono de Madrid que per-
tenece a una de ellas y don-
de puedes conseguir mu-
chos más. 

El teléfono es (91) 4702232 
de Madrid y para conectar-
se a ella debes tener un mo-
dem y un programa de co-
municaciones configurado a 
2400 baudios y con 8N1 de 
protocolo. 

C0NTR0LAD0R 
DOMÉSTICO 

Me gustaría que me expli-
caran qué es un controlador 
doméstico. 

Miguel A. BAREA Cádiz 

• Un controlador domesti-
co es un aparato que se co-
necta al ordenador y me-
diante el cual podemos abrir 
o cerrar interruptores o com-
probar la existencia o no de 
tensión en un punto determi-
nado. 

Como podrás imaginar, és-
to da multitud de posibilida-
des, ya que mediante un pro-
grama podemos controlar 
automáticamente: luces, apa-
ratos, efe, consiguiendo que 
se enciendan o apaguen 
cuando queramos. 

En cualquier caso, encon-
trar uno para Spectrum te 
puede resultar bastante difí-
cil. 

MATRICES DE TEXTOS 
Y GPU ADICIONALES 

He hecho un programa de 
diseño de pantallas que faci-
lita bastante la labor de cons-
truir una pantalla de presen-
tación. ¿Dónde puedo enviar 
la cinta? 

¿Cómo puedo hacer que 
suene una melodía a la vez 
que se ejecuta el programa? 
Eso sí, en basic. 

¿Cómo se mandan a otra 
dirección los gráficos defini-
dos y cómo se recuperan? 

¿Cómo puedo dibujar en 
las líneas reservadas para 
mensajes? 

¿Cómo puedo almacenar 
con DIM a$(10) mensajes 
más largos de una letra? 

¿Cómo puedo realizar un 
input en cualquier lugar? 

Javier TATA Y-Valencia 

• Todos los programas que 
hagas ¡os puedes enviar a: 
HOBBY PRESS S.A 
MICROHOBBY (Programas 
lectores) 

Ctra. de Irún km. 12,400 
28049 Madrid 

Estaremos encantados de 
recibirlos. 

Vamos por partes con tu 
avalancha de preguntas. 

Para hacer que suene una 
melodía mientras se e;ecufa 
el programa, debemos recu-
rrir necesariamente al códi-
go máquina. 

Siempre que queramos uti-
lizar gráficos definidos que 
no estén en la dirección nor-
mal, debemos colocar en las 
direcciones de memoria 
23675 y 23676 la dirección 
donde estarán los nuevos 
gráficos. Una vez que lo he-
mos hecho, podemos defi-
nirlos de Ja forma norma/ y 
cuando queramos utilizarlos 
antiguos, cambiamos de 
nuevo la dirección. 

Si te refieres a las senten-
cias DRAW y PLOT, ¡a res-
puesta es que no se puede. 
Si ¡o que quieres es hacerlo 
mediante PRINT, utiliza 
PRINT +0. 

Para definir matrices de 
caracteres, de forma que ca-
da elemento de la matriz ten-
ga más de un carácter, debe-
mos definirlas como: DIM 
a$(n,l) donde 1 es Ja longitud 
de las cadenas de caracte-
res. 

Para colocar el INPUT en 
cualquier Jugar, debemos 
poner: INPUT AT 22,0; AT fi-
la,columna; "texto "-.variable. 

VARIABLES CH-ADD 
Y ERR-NR 

¿Qué son las variables CH-
ADD y ERR-NR? 
Mika P. NIEMINEN-Las Palmas 

• La variables CH-ADD al-
macena en cada momento ¡a 
dirección del carácter del 
programa basic que se va a 
interpretar. Es decir, imagí-
nate un programa basic que 
comienza en la dirección 
23755, en el momento en que 
das RUN. CH-ADD contiene 
23755, el ordenador interpre-
ta la primera sentencia, y se-
gún va leyéndola la variable 
CH-ADD va aumentando de 
valor. 

La otra variable ERR-NR 
contiene el número de infor-
me de error-1 del último 
error ocurrido. Los números 
de estos informes los puedes 
hallar al final del manual. 
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Rellena el cupón 
aue aparece en la solapa de esta 
q revista o bien llámanos al 

tel. (91) 734 65 00 

gracias a un sencillo 
sistema de fijación 
que permite además 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 
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No dejó piedra sobre piedra: las machacó por completo. 
No le hacía sombra nadie, era demasiado grande. Ahora 

ha vuelto y no nos hará falta acostumbrarnos a su 
presencia porque los héroes son inmortales. 

La gé l ida maquinar ía 
alemana deja paso a la 
templanza británica y 

Rainbow Arts deposita su 
segundo gran arcade so-
bre las manos de Enigma 
Variations. 

Y como tas premisas a las 
que es obl igado atenerse 
a la hora de buscar el éxito 
a nivel europeo parecen 
claras, el sello alemán ha 
recurrido al bien hacer y la 
maestría de de una com-

pañía británica 
bien exper i -
mentada en es-
tas lides. 

El resultado ha 

• 1 • • • 

sido e locuente . Ambas 
compañías han consegui-
do esbozar un Turrican 2 in-
variable que parece mo-
verse ba jo las mismas 
consignas que rigieron al 
anterior éxito y que perte-
nece al constante mundo 
de espectacularidad y fre-
netísmo que lo concib ió. 
Adornado por la volubili-
dad de los Enigma, el nue-
vo Turrican es capaz de 
mantener cierta sobriedad 
en decorados pero agrupa 
nuevas formas y volúme-
nes, colores y rasgos que 
denotan participación aje-
na. 

Tan vasto como reflejó el 
mapa que pub l icamos 
hace exac tamen te un 
año, Turrican sigue apos-
tando a lo grande. Lo que 

I nunca pareció monóto-
no, porque la a c c i ó n 
daba claros signos de no 
desfallecer, y el terreno 
que nos circundaba ale-
graba enormemente la 
vista, se ha estructurado 
en cincos poderosísimos 
mundos que a su vez re-

i cogen varias 
subfases, en 
los que el hé-
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anfibio, vehículo, nave me-
teórica y huracán, convir-
t iendo el recuerdo de la 
primera parte en atgo difu-
so y por nuestra parte olvi-
dado. 
MÁQUINAS CON PIEL DE 
CORDERO 

Landorin, el planeta má-
quina, se ha sometido 
pot segunda vez a las 

! frías criaturas de la ter-
' cera encarnación del 

• mal. Morguf. A todo lo 
ancho de los c i nco 

Imundos desesperantes 
que el diablo controla, 
se espera con impa-

f HMHffifll c ' e n c ' a ' a 

! : B: : : ' resurrección 
i H A l del mesías 

• j g u e r r e r o 

que liberara al pueblo. Por 
dos de esos mundos ya he-
mos arrasado. Repiten pre-
sencia los decorados del 
primer Turrican, los bichos y 
el laber ínt ico m a p e a d o 
que, para la ocasión, ha 
sido completamente reno-
vado y funcionalizado Se 
ha respetado, no obstante, 
la estructura superf ic ie-
cuevas-cataratas a la que 
se ha añadido más colores 
y efectos de decorac ión 
que se asemejan superfi-
cialmente a los expuestos 
en - Defenders of the Earth», 
el mayor exponente de los 
señores ingleses. 

En este sentido se ha redi-
señado al Turrican. propor-
cionándole un colorido ne-

• • • • • • 
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gro y ajusfando sus medi-
das hacia la ampulosidad 
y for tachonería, lo que 
combina per fec tamente 
con ia idea global del jue-
go 

La variedad de armas y 
poderes también se ha vis-
to acrecentada. El rifle-lá-
ser que manejamos al co-
mienzo no es la ún ica 
posibilidad. A medida que 
vamos recogiendo iconos 
aumentaremos el potencial 
bélico de Turrican. Disparos 
múltiples, bombas rebota-
doras. el giroscopio de lá-
ser continuo que aparece 
cuando mantenemos pul-
sado el botón de disparo, 
las barras de energía que 
limpian la pantalla de ene-
migos. son, a excepción de 
olvido, los poderes disponi-
bles. 

Las tres últ imas foses 
cuentan con nuevos esce-
narios y avanzada filosofía. 
El héroe se convier te en 
una frenética máquina de 
combate terrestre y aéreo 
que scrollea las cuatro di-
recciones de la pantalla. El 
cambio supone una fuerte 
alteración de la idea origi-
nal, pero no sorprende en 
cuanto a su concepción, 
por cuanto se mueve en los 
límites de programas como 
«Nemesis- o «Salamander». 

Con 
mucha 

r . . cion, y 
v o I -

viendo 
a las 
reglas 
del ar-
c a d e 
p u r o , 
e s t a s 

fases gozan de una gran 
espectacularidad y sentido 
de lo que es la pura adic-
ción, de donde se deduce 
que Turrican 2 es más que 
nunca el Arcade final. 

UN NUEVO TURRICAN 
Turrican 2 no es ni mejor ni 

peor que su predecesor, es 
diferente Valga el tópico 
para hacer notar que, a 
nuestro parecer, falta algo 
que no es lo mismo que 
echábamos de menos en 
el primer programa, pero 
que nos produce un sinvivir 
parecido. 

El meol lo de l asunto es 
que lo vemos un pelín soso 
en lo que a su apariencia 
se refiere. Tiene una anima-
ción genial, gran adictivi-
dad, enemigos por doquier 
y una personalidad absolu-
tamente definida, pero no-
tamos dejadez en la evolu-
ción gráfica, sobre todo en 
los deco rados estables, 
que tienen mucho azul de 
cielo y poca carne. 

La mano de los progra-
madores ingleses se nota 
en muchos de estos reto-
ques, lo ma lo es que se 
han dedicado a retocar so-
bre un marco idént ico al 
anterior y. aunque le han 
añadido colores y nuevos 
gráficos de paisajes, toda-
vía quedan algunas cosi-
das por mirar. Esto queda 
valiosamente compensado 
por lo amplia extensión de 
las fases y por su propia 
variedad. 

Algo pare- ^ ^ j K í p 
c ido habría j g g g ^ ^ r o ^ g 
que dec i r ""' . ' j j1 

de los gráfi- ^ ^ ^ ^ ^ 
eos en movimiento. Todos 
ellos han sido concebidos 
como a trozos, como par-
tes de un puzzle que se han 
unido pero han d e j a d o 
huecos l impios que van 
adoptando el color de tas 
zonas por las que transcu-

if'03 0 • 00 I 03 000000 

rren. Rompen ciertamente 
por su originalidad y nove-
dosa concepción, que su-
giere ganas de imponer el 
estilo Enigma. Por nuestra 
parte no existe nada repro-
chable. 

Turrican 2 no tiene la piel 
de cordero Mata simple-
mente por necesidad y no 
se para a pensar en las 
consecuencias porque tie-
ne los objetivos sumamen-
te claros. 

L A nosotros, en cambio, sí 
' nos produce cierta confu-

sión, no sabemos si nos 
gusta mucho o si nos gusta 
aún más.. 

La sinrazón que nos pro-
voca el héroe puede que-
dar zanjada en cuanto nos 
pongamos duros con él, y 
ya que él no se ha tomado 
ninguna licencia, nosotros 
tampoco lo haremos y sim-
plemente pensaremos que 
este juego reúne todo lo 
que hemos visto 
en grandes ar-
cades multipli- n J 
codo por cinco. i i¿i ld 
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MERCS 
Destrucción y masacre a raudales para ei último y sorprendente arcade de 

U.S.Gold. cuva inusitada videncia y acción dibujan nuevos Rambos. 

Acelerado por la ac-
c ión y v i tuperado 
por la adrenalina, el 

mercenario de U.S.Gold su-
jeta la culata de su ame-
tralladora mientras hace gi-
rar el punto de mira 360 
grados y arrasa la zona. 

Inconmensurable de po-
der, agrandado aún más 
por el número de enemigos 
caídos, vuelve a lanzar otra 
rá faga que destroza por 
completo una casa y huye 
a la carrera. Localizado el 
objet ivo final no t iene el 
más mínimo reparo en si-
tuarse a su frente y ordenar 
a su fusil que se ponga en 
marcha. 

El nuevo y salvaje arcade 
de la compañía británica 
discurre así de brutalmente 
por ocho bél icas zonas. 
Rejuveneciendo literalmen-
te la línea iniciada por el 
juego «Rambo», se ha pro-
gramado a los mercenarios 
a partir de un sistema tridi-
mensional que Incluye te-
rrenos inestables y scroll lim-
pio en cuatro direcciones. 

Para que os hagáis una 
idea global del sistema po-
demos mencionar también 
a Gauntlet 3, éxito áe U.S. 
Gold cuyos terrenos y for-
mas han servido de inigua-
lable modelo para la reali-
zación de Mercs, aunque 
os imaginaréis que el argu-
mento no tiene nada que 
ver. 

Pero al margen de este 
nuevo uso de las tres di-
mensiones, que brilla con 
luz propia, existen muchos 
elementos que actualizan 
el programa y lo desmar-
can de los citados. No hay 
duda de que el derroche 
de color, en primer término. 

es lo más llamativo. Todas 
las fases cuentan con un 
decorado más o menos di-
ferente en los que 
se han in-

c lu ido suelos y tierras de 
varias clases. Hay agua , 
pantanos, rios, zonas pe-

dregosas, desiertos, espíga-
les. árboles, casas y un 
montón de fallas limpias, 

p e r f e c t a m e n t e 
d l f e -
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renciables por los colores 
usados y cuya función, 
además de estética, es de-
jar ciara una posición. 

Los gráficos son más pa-
changeros. Partiendo de 
que es prácticamente ine-
xistente la diferencia entre 
tus hombres y ¡os enemigos, 
salvo por el color, lo cierto 
es que los hombrecillos que 
dirigimos parecen hormigas 
obreras construyendo el re-
fugio. Pequeños y muy del-
gados, mercenarios y con-
tricantes se mueven muy 
alocadamente, sin control 
alguno, y dada su mínima 
consistencia cualquiera di-
ría que tienen un cuerpo 
muy, muy moldeable. 

Gracias a su tamaño ha 
sido posible Incrementar la 
cifra normal de esbirros te-
rroristas y colocar el listón 
muy alto. Aparecen por to-
dos los lados, disparando y 
causando heridas en nues-
tro cuerpo que, según las 
huellas, es mucho más fuer-
te que el suyo ya que pare-
ce que nosotros aguanta-
mos bastante más. O esa 
es la sensación que da 
cuando al mínimo roce de 
alguna bala, caen desplo-
mados al suelo. 

Pachangero no es ni mu-
cho menos el calificativo 
apropiado a los gráficos 
del escenario. 

Independientemente de 
las características del terre-
no, delimitadas por la utili-
zación de puentes, plantas 
o árboles, la aparición de 
enormes vehículos de gue-
rra de gran calidad técni-
ca. denotan la pizca de es-
forzada realización que 
estábamos aguardando. 
Como buenos objetivos fi-
nales, tales maquinarias so-
bresalen por su gran tama-
ño, buen color ido, y 
aguante a prueba de to-
do. Pero no os penséis que 
podéis aburriros intentando 
destrozarlos. La resistencia 

t -
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que U. S. 
Gold ha estimado oportu-
no incorporar a estos típi-
cos enemigos es insólita; 
sólo un par de tiros conti-
nuos y la misión será com-
pletada. 

El argumento tiene un po-
co de Acorralado, otro de 
Yo Soy la Justica, otro de 
La Guerra del Golfo, otro 
de Sandino y otro de aque-
llos films que contengan al-
go así como que en algu-
na parte de la selva de 
América Central se en-
cuentra secuestrado el pre-
sidente de los EEUU. Su via-
je de paz se truncó en 
violencia y guerra cuando 
se avisó a ios mercenarios 
para que espabilaran a los 
terroristas, contraproducen-
te e imperialista, como véis. 

Mercs combina acción 
brutal y brillante técnica 
con la jugabilidad que su-
ponen los dos jugadores si-
multáneos. 

Comoquiera que todo lo 
que no seamos nosotros es 
o será enemigo, lo mejor es 
que unáis vuestras fuerzas y 
no hagáis el canelo inten-
tado hacer mayor número 
de puntos que el otro. 
Sorprendente el programa 

de U.S. Gold. La compañía 
británica demuestra que 
ha salido de la apatía, y la 
ruta de ascenso que pare-
ce haber enfilado puede 
no tener fin. 

GRÁFICOS 80% 

MOVIMIENTO 80% 

SONIDO 80% 

AD1CCIÓN 80% 

U.S.Gold 
Arcade 

Equipo Programación 

80% 
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EUROPEAN SUPERLEAGUE 

El $geñp de 
Mendoza, de 
Jesús Gil o del 
mismísimo Nuñez 
qcqtpq <je $er 
publicado en 
Spectrum. Ahora, 
guien quiera 
jugar una 
$Mperligq 
egrQpeq tencjrq 
aue comprarse 
un Sinclair. Para quien no se imagi-

naba cómo y dónde 
se urdían las telas de 

araña que confeccionan 
un gran club de fútbol, CDS 
pone a nuestra disposición 
un bonito y funcional des-
pacho para que ya no se 
nos escape ni un sólo deta-
lle. 

Ni presidente, ni manager 
general. La figura en la que 
nos enrola esta nueva simu-
lación directiva reúne lo 
que pueden dar de sí am-
bas figuras, incrementado, 
además, por lo que rodea 
al escandaloso mundo del 
fútbol. 

Como dijo Jesús Gil tras su 
elección como alcalde de 
Marbella , «El Attético pue-
do dirigirlo desde mi despa-
cho, a través de Fax y teló-

GRÁFICOS 60% 

MOVIMIENTO 

SONIDO 

ADICCIÓN 65% 

CDS 
Simulador 

Equipo Programación 

60% 

fono». Por tanto, la historia 
está muy clara. 

En el despacho de la se-
de central del club que ha-
yamos elegido - de entre 
los mejores de Europa- exis-
ten varios objetos y movi-
mientos determinantes. 
Una agenda, el teléfono, 
algunos archivadores y la 
tabla de clasif icaciones 
permiten manejar y contro-
lar al equipo. 

La agenda es un punto in-
dispensable donde apare-
cen anotados los menús 

del día deportivo, el archi-
vador da acceso a las fi-
nanzas del club, y la foto 
de familia permite avanzar 
el horario. 

Hasta aquí todo muy boni-
to, interesante y hasta bas-
tante divertido. Lo malo es 
que existe un punto negati-
vo: este sistema ha sido de-
sarrollado de una forma 
nefasta, ya que la lentitud 
paralítica con que se des-
pliegan los menús, además 
de eternizar el juego, des-
pista completamente a un 

usuario que nunca puede 
saber con exactitud si don-
de ha pinchado va a reci-
bir respuesta alguna. 

El sábado, momento del 
partido, es el día más inte-
resante. Vamos a observar 
el rendimiento de nuestra 
plantilla. Si todas las tácti-
cas han ido bien, y hemos 
demostrado gran conoci-
miento del fútbol por den-
tro. en el partido podemos 
hacer picadillo al equipo 
de enfrente. 

CDS ha jugado en Eupora 
con un concepto válido, 
pero incansablemente re-
petitivo, ya que últimamen-
te nos ha l legado algún 
que otro juego bastante 
parecido a éste. 

El resultado final, sin em-
bargo. puede resultar a-
gradable en su conjunto, si 
bien resulta inadmisible 
que un programa que se 
basa en la interactivación 
ordenador- jugador esté 
penosamente traducido. 
Los errores ortográficos son 
casi lo de menos cuando 
no existe ni una sola frase 
legible. La superliga es un 
proyecto muy ambicioso al 
que CDS no rinde todo lo 

que se merece. 
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DAYS OF THUNDER 

El ruido del trueno se ha perdido en la lejanía de la película y en la 
infidelidad de su conversación Tarde, y de forma muy 

poco convincente, lie-
ga hasta nuestros 

Spectrums la conversión in-
formática de una de las 
películas más veloces, -ex-
plosivos autos y fulminante 
paso por las pantallas his-
panas- de los últimos tiem-
pos. 
Los días del trueno, pensa-

dos y realizados para capri-
cho del ídolo Cruise, propo-
nían la ve loc idad como 
filosofía de vida. Rápidos y 
arriesgados, los pilotos que 
dejaban sus vidas a mer-
ced de un coche que era 
un rayo y de un ovalado 
circuito con altos peraltes 
en las curvas. A través de 
sus ojos, la pista se reducía 
a una curva sinuosa y el 
tiempo que permanecían 
en compet ic ión siempre 
era menos que el estudia-
do. 

Quizá sea ésta la única si-
militud que guarda el pro-
grama de Mindscape con 
el film de la Paramount. Ya 
sea porque el recorrido es 
mínimo, ya porque el co-
che va «demasiado» rápi-
do, lo cierto es que toda la 
acción queda resumida en 
una recta y una curva. 
Suponemos que no será 
tan sólo este breve sucedi-
do lo que intentó desarro-
llar la compañía inglesa, 
pero muy poco más ofrece 
un juego indiferente, dota-
do de métodos bastante 
arcaicos. 

¿jr é 

> 

Una sóía perspectiva, la 
que corresponde a ia vista 
posterior del indecente ve-
hículo, permite contemplar 
el desarrollo de la prueba. 
Aprobado con facilidad el 
proceso de calificación, se 
abrirá ante nosotros una 
batalla contra los automó-

viles rivales que se prolon-
gará a lo largo de 14 vuel-
tas más o menos. El único y 
simple comet ido que se 
nos exigirá es manejar el 
vehículo de una forma rá-
pida y prudente que inclu-
ye el evitar chocarnos con-
tra las vallas de protección 

y el superar a nuestros ad-
versarios limpiamente 

No os podéis imaginar 
qué sencilla resulta la con-
ducción. Al margen de que 
el coche va prácticamente 
sólo, ni la rapidez de movi-
mientos ni la peligrosidad 
del circuito puede suponer-
nos desgracia alguna. Muy, 
muy malo tendrás que ser 
para no subir al pódium en 
Daytona. 

Days of Thunder es un pro-
grama simple, monótono y 
pobre. Las técnicas de ani-
mación utilizadas para dar 
vida a la carrera no tienen 
ni animación ni suavidad, 
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sino brusquedad y caren-
cia absoluta de ritmo. Una 
pena 
Olvidemos, pues, el mal 

trago, y esperemos que 
Mindscape vuelva pronto 
con el nivel de calidad al 
que nos tiene acostumbra-
dos. 

GRÁFICOS 40% 

MOVIMIENTO 50% 

SONIDO 60% 

ADICCIÓN 50% 

Mindscape 
Simulador/Arcade 

Tiertex 

49% 
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SHADOW DANCER 

Shadow Dancer t iene 
un a rgumento de 
modo. A la ya impres-

cindible aparición de ninjas 
en toda clase de progra-
mas, se le ha unido lo parti-
cipación doméstica de un 
perro nada faldero, capaz 
por otro parte de detectar 
la existencia de explosivos 
terroristas. Cogidos de lo 
mano, avisando comporta-
mientos miméticos, los dos 
personajes p re tenden 
hacerse un hueco en la 

Se nos habían hecho eternos los 
meses aue ha tardado U.S.Gold en 

publicar algo verdaderamente 
especial. Shadow Dancer nos ha 
convencido de que la compañía 

inglesa sigue entre las más fuertes. 
linea de software que va 
desde la desactivación de 
artefactos hasta las artes 
marciales, pasando, inex-
plicablemente, por tareas 
tan curiosas como el adies-
tramiento de perros ninja. 

El programa de U.S. Gold 
es como uno especie de 
ca jón de sastre d o n d e 
todo ha ten ido espacio. 
Hay en él personajes gran-
des, c o m o el Shadow 
Warrior de Ocean, aero-

puertos, c o m o en el 
Rescate en el Gol fo de 
Opera , explosivos por 
doquier al estilo Hostages 
de Infogrames. y en gene-
ral, una l ineo clásica de 
scroll lateral imbatida adje-
tivamente, cuyo grado de 
dificultad va absolutamen-
te en aumento. 

El batiburrillo cuenta sin 
e m b a r g o c o n un orden 
claro, y la mezcla supera 
con creces el sabor que 
apor tan sus Ingredientes. 
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La operación se desarrolla 
en multitud de niveles, 
repartidos a su vez por sub-
fases en las que debe cen-
trarse cada actuación. 

El aeropuerto es el lugar 
más adecuado, por exce-
lencia, para asustar a las 
masas. Allí se producen los 
primeros altercados que 
posteriormente continúan 
por toda la ciudad. Como 
tónica general, el escena-
rio bidimensional ha sido 
dividido en dos zonas mar-
cadas por una plataforma 
continua. 

Para acceder a la parte 
superior basta con manejar 
el supersalto de nuestro 
hombre al que acompaña-
rá el perro que, por cierto, 
controla siempre el ordena-
dor, excepto en muy deter-
minadas ocasiones. 

Tanto arriba como en el 
suelo veremos interrumpido 
nuestro recorrido por 
columnas que nos obliga-
rán a variar la posición, 
advirtiéndonos en cierto 
modo de que existen 
explosivos por desactivar 
en cada una de las zonas. 

El fenómeno de colabo-
ración que se produ-
ce cuando nos 
enfrentamos a las 

bombas es de lo más origi-
nal. El perro labrador, que 
hasta ahora no nos había 
echado ni una mano al 
cuel lo, vigila de que ni 
siquiera se nos mire cuando 
estamos procediendo a 
salvar al mundo. Como 
fiera en celo, el cannis se 
lanza contra todo bicho 
viviente para proteger a su 
dueño, un Ninja que ade-
más tiene exagerado amor 
por los gatos. 

Sólo en determinados 
momentos podremos guiar 
al animal. Si nos esconde-
mos detrás de algunos 
cajones que abundan por 
allí, y pulsamos la tecla de 
disparo, nuestro bicho ata-
cará al soldado de turno, 
enzarzándose en una lucha 
en la que puede salir muy 
perjudicado. Como era de 
esperar, la muerte del 
perro repercute lo suficien-
te en nosotros como para 
tener que empezar a jugar 
de nuevo. Con el fin de evi-
tarlo en la medida de lo 

posible, lo mejor 
es que pongas 
todas tus armas 
a disposición 
del Ninja, es 
decir, shurikens 
y el sable shi-
nobi, además 
de la magia 
n e g r a - n i n j a 
que debe 
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proteger a todos los espiri-
tualistas del oriente. 

Quizá lo mejor del progra-
ma sea la técnica utilizado. 
Los decorados han toma-
do colores, aunque cuen-
tan con unos gráficos 
comunes y algo sosos que 
no se salen para nada de 
lo normal. Los guerreros, 
para no incurrir en errores 
de bulto de otras compañí-
as, han adoptado un blan-
co sólido que, lejos de la 
transparencia, impiden 
tota lmente el paso de 
cualquier color de fondo 
por sus venas. Una pena, 
en cambio , que no se 
hayan variado excesiva-
mente los rasgos de tos per-
sonajes, al menos de los 
enemigos que parecen 
todos de la misma banda y 
que al final acaban por no 
dar miedo a nadie. 

Gracias, me temo, a este 
sistema, se ha pod ido 
dotar a los personajes de 
un movimiento excepcio-
nal y una inteligente ani-
mación, que en el caso del 
perro cobra tintes perfecta-
mente realistas. La rutina 

de scroll lateral está bien 
realizada y no hay signos 
aparentes de barridos 
meteóricos ni de lentitudes 
bruscas y mal hechas. La 
combinación de estos ele-
mentos otorgan al juego 
una enorme agilidad. 

Lo menos bueno, sin 
duda, el argumento. El 
perro engaña en el asunto 
de la originalidad, porque 
sabemos que existen por 
ahí algunos programas que 
también tienen sus anima-
lejos. ya protagonistas ya 
actores secundarios. El 
tema de las bombas, del 
Ninja y de la ciudad domi-
nada por el mal está den-
tro de la normalidad, y nos 
preguntamos si sigue atra-
yendo tanto como en un 
principio podía preverse 

Eso sí, U.S. Gold no ha 
identificado a los enemigos 
con los moros. Salta a la 
vista y es de agradecer. 

El bailarín de las sombras 
se deja jugar y eso es lo 
más importante. Y que 
alguien nos explique lo del 
nombre, por favor. ¿Será 
por las piruetas?. 

GRÁFICOS 78% U.S.Gold 

MOVIMIENTO 88% 
Arcade 

MOVIMIENTO 88% Equipo Programación 

SONIDO 60% 

80% ADICCIÓN 80% 80% 
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SCOOBY-DOO & SCRAPPY DO O 

Sin pasadas estrambóti-
cas, con e! punto justo 
de humor, y respetan-

do la idiosincrasia de cada 
héroe particular, Hi Tec es-
tá l levando o la pantal la 
del Spectrum con conside-
rable éxito a toda una sa-
ga histórica de dibujos ani-
mados. 

El punto negativo del te-
ma es que Hi Tec estructuro 
coda aventura de una for-
ma muy pa rec ida . Visto 
uno. vistos todos, porque 
en rea l idad tanto el oso 
Yogui, c o m o la Hormiga 
A tómica o Hong Kong 
Phooey siguen un plantea-
miento idéntico de juego, 
aunque en última instancia 
quede a salvo la personali-
dad del actor. 

Scooby y Scrappy Doo se 
han metido también en un 
programo de plataformas. 

Divertido y transparente, 
el juego t iende hac ia la 
sencillez de gráficos y ma-
nejo, lo que además de 

Buscando a Scoobv. el perro más 
cobarde de la historia, su sobrino 

Scrappy Doo intentará no perder el 
divertidísimo rumbo del "cartoon 

original. 
proporcionar un alto grado 
de adicc ión, t iene como 
contrapartida una escasa 
presencia de originalidad 
que, a pesar de todo, que-
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da suficientemente com-
pensada con la jugabilidad 
de estos dos bichos tan 
simpáticos. 

El personaje estrella de la 
aventura es el perro chiqui-
to. pegón y atrevido. 

Su tío se ha perdido en el 
Casti l lo de las sombras, 
mientras tenía lugar el últi-
mo percance de !a pandi-
lla atrapafantasmas. 

Supondréis, y haréis bien. 

que sólo con un poco de 
hab i l i dad y mucha vista 
convertiréis a Scrappy en el 
héroe de la familia, y segu-
ro que haréis todo lo posi-
ble para alejarle de los peli-
gros y no muy abundantes 
enemigos que le acecha-
rán por haber aceptado el 
difícil reto de rescatar a su 
tío. 

Salto o patada serán sufi-
cientes. Hay que medir las 
distancias, claro está, pero 
acostumbrados como esta-
mos a que se nos pongan 
muchos más adversidades 
por delante, no creemos 
que tengáis problema.s 

El mismo c o n c e p t o de 
simplismo se ha barajado 
en la concepción de gráfi-
cos. Los decorados son mo-
cromos y a u n q u e están 
bien realizados, dejan en el 
fondo cierta sensación de 
repetición. Destaca única-
mente el simpático gráfico 
de Scrappy. fiel a su pres-
tancia y desbordante de 
carácter. 

En el fondo, lo que más 
atrae de este programa es 
su jugab i l i dad . Scrappy 
además de dejarnos ha-
cer, es superllamativo, lión 
y un poco golfo. Tiene el 
cielo del software ganado. 
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GRÁFICOS 69% Hi-Tec GRÁFICOS 69% 
Arcade 

MOVIMIENTO 72% Dave Thompson 
SONIDO 50% 

^m i 0% ADICCIÓN 75% 71 0% 
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THE CHAMP 

Demasiado larga ha sido la asi 
p q r q ver g e$t? q f q m q d o p u q l 

nuestros o r d e n q d o r e s , l q d u d o e s t á 
e n s a b e r h a s t a q u é p u n t o h a 

m e r e c i d o la p e n a , The Champ es, por ex-
traño que parezca, un 
programa para boxear 

y para bailar. Y por lo visto. 
Linel. compañía originaria 
de un minúsculo país euro-
peo llamado Linchestain, 
entiende más de baile que 
de boxeo. 

Por eso la técnica de ani-
mación de este peculiar ar-
cade pseudoboxístico está 
más orientada a movimien-
tos suaves pero forzados, 
en la más pura línea Break , 
que a contundentes y rápi-
dos saltos o golpes que pu-
sieran el toque de violencia 
necesario para estos casos. 

Porque es incuestionable 
que un programa que to-
me el boxeo como argu-
mento, admitámoslo, tiene 
no sólo la obl igación de 

transmitir cierto comporta-
miento escandaloso, sino 
también la necesidad de 
ofrecernos la garra y fuerza 
imprescindibles para permi-
tirnos desfogar sobre el te-
clado la violencia acumu-
lada tras una semana 
entera de dura asistencia 
al colegio., 

Y es que, al margen de 
otros leves fallos, Champ 
no tiene fuerza suficiente 
para portarse como un 
programa de Boxeo. 

El escenario, el plantea-
miento de la lucha, la lenti-
tud de movimientos y la 
gama limitadísima de gol-
pes !o incluyen en una rara 
sección a caballo entre la 
danza y el rózame y no me 
toques, en cuyo saco ya 
existen otras pruebas a las 

que no vamos a mencionar 
por pura educación.. 

Hay. sin embargo, facto-
res destacables que nos re-
cuerdan alguna que otra 
vez que Champ es un simu-
lador de Boxeo. 
Algunos elementos indica-

tivos son la existencia de un 
sparring con el que practi-
car o la gran cantidad de 
datos de boxeadores que 
han sido incluidos en suce-
sivas cargas del juego. Esta 
variedad permitirá en todo 
caso que nos enfrentemos 
a personajes de diversas 
características que puedan 
propinarnos mayores pali-
zas que los candidatos que 
están a nuestra altura. 

Los gráficos crean algo 
más de incert idumbre. 
Altos y fuertes, los boxea-
dores son casi idénticos en-

tre sí, y pese a este gemelis-
mo, son los que más planta 
tienen en este programa. 
Sin embargo, unos gráficos 
grandes no constituyen un 
juego en sí mismos, y jamás 
tienen la última palabra a 
la hora de hablar de juga-
bilidad. 

GRÁFICOS 65% 

MOVIMIENTO 50% 

SONIDO 70% 

ADICCIÓN 50% 

Linel 
Simulador 

Equipo Programación 

55% 
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ADVANCED PINBALL 

La compañía de iueaos para 8 bits aue más vende en el mundo lanza su 
producto en España con la certeza de que barrerá el mercado. 

Codemasters ataca de nuevo con más fuerza que nunca. 

Mucho más cruel 
que un contogotas 
era el ma lévo lo 

mecanismo mediante el 
cual Codemasters, la casa 
inglesa de software más 
dinámica, joven y variada 
hasta la fecha, hacía llegar 
sus juegos a España. 

Decididos por fin a exten-
der sus redes hasta el últi-
mo pueblo de nuesta geo-
graf ía, la a v a l a n c h a de 
productos que nos l lega 
ahora es f r ancamen te 
demoledora. 

No será una sopresa si os 
decimos que una de las 
características más desta-
cadas de Codemasters es 
el elevadísino número de 
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juegos que sacan a la 
venta. Más de uno diría 
que hacen juegos como 
churros, y aunque no valga 
para nada la c o m p a r a -
c ión, lo c ier to es que su 
desarrollo cuanti tat ivo es 
simplemente excepcional. 

Quizá sólo si sois buenos 
aficionados u os sentís atra-
ídos por la impor tac ión , 
sepáis también que los pro-
ductos de estos ingleses no 
tratan de convencer a los 
ojos, sino a las manos. O lo 
que es lo mismo, que la 
entrada visual no pretende 
ser lo suyo, y la sustituyen 
por la jugabilidad. !a adic-
ción y el fenómeno, diga-
mos, socioeconómico. 
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Codemasters hace juegos 
de todo tipo. El pinball.que 
viene incluido en una caja 
junto a otros tres curiosos 

simuladores, d a buena 
muestra de ello. A la vista 
queda, igualmente, que los 
Gemelos Oliver -programa-

dores- odian las complica-
ciones. Claro que pocas 
delicias técnicas hay que 
añadir a estos añorados 
bumpers para que divier-
tan y entretengan. Un par 
de flippers principales, otros 
a los costados de la máqui-
na, luces, bombillas que se 
enciendan y apagan, algu-
nas letras que machacar y 
un ápice de dificultad son 
los elementos imprescindi-
bles para jugar. 

El pinbal l avanzado de 
Codemasters cuenta, ade-
más, con una música 
vibrante y voces digitaliza-
das, efectos que por otra 
parte son la única muestra 
de estiramiento técnico de 
estos «jugabüísimos» progra-
madores. 

No es ninguna maravilla, 
pero un pinball es siempre 
un pinball. 

GRÁFICOS 60% 

MOVIMIENTO 66% 

SONIDO 70% 

ADICCIÓN 70% 
Codemasters 

Pinball 
Oliver Twins 

60% 
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s incuest ionable que 
Domark ha publicado 
en un corto periodo de 

tiempo dos juegos exactos. 
Si os refrescamos la memo-
ria. recordaréis seguro la 
experiencia que os propor-
c ionó Stun Runner, cuyo 
parecido con el actual pro-
tagonista de nuestro 
comenta r io es más que 
aparente. 
Sin llegar o los límites de la 

infamidad. Hydra es Stun 
Runner. Así a simple vista, 
se puede comprobar que-
coiocando una sofisticada 
nave espacial en el lugar 
de una poderosa lancha 

motora, y d a n d o cuat ro 
retoques al decorado, nos 
encontramos en idéntica 
compostura que en ante-
riores ocasiones, aunque 
ante un aparente nuevo 
título. 

La innumerable cantidad 
de niveles, lo único por otra 
parte envidiable, sólo con-
tr ibuye a enzarzar el 
entuerto. La razón es muy 

Esta nueva conversión de Domark. 
de no muy brillgntes resgltqcjQ?, nos 
hace pensar en una pequeña crisis 

de ideas en el seno de la 
prestigiosa compañía inglesa. 

simple. El salto que se pro-
d iga c a d a cierto t iempo 
de nivel a nivel y de fase a 
su correspondiente, sigue 

PEDIfiL 
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la técnica que ya se traba-
jó en Stunn Runner, ni más 
ni menos. 

El a rgumen to , inéd i to , 
a r rambla áe nuevo c o n 
terroristas que huyen en 
barcas y que nos t i ran 
cosas. Nuestro fuera-
borda, dotado de sofistica-
das armas y de un turbo-
nitro boost, debe ir surcan-
do v io len tamente las 
revueltas de rios y mares. 
En la línea «Uve & Let Die», 
donde también un barco 
velero era el protagonista 
de la acc i ón , nuestro 
cometido es disparar con-
tra todo lo que se mueve, 
al mismo tiempo que vigila-

mos la escasísima cantidad 
de fuel con el que nos han 
llenado el depósito. 

Colores y movimientos 
tampoco nos han depara-
do una gran sopresa. Si 
acaso alegría en los colo-
res, por cuanto no existen 
mezclas ni corrupciones. 
Por cierto, merece la pena 
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hablar de unos escenarios 
que sí nos han soprendido 
bastante por cuanto pue-
den pasar del surrealismo 
de Dalí a la norma l idad 
r ibereña, más bien sosa, 
pero más emplazada. 

Hydra es aburrido, y aun-
que las desmesuradas fases 
y la variación de escena-
rios pueden a veces hacer-
te sentir lo contrario, la ver-
d a d es que cansa un 
poco. 

Domark sabe hacer lo 
mucho mejor. Esperemos 
que vuelva a coger la línea 
que les llevó a ser una de 
las compañías más impor-
tantes de Europa. 

GRAFICOS 57% 

MOVIMIENTO 55% 

SONIDO 70% 

ADICCION 50% 

Domark 
Arcade 

Moonstone Computing 

55% 
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lo lejos, el ru ido de 
los cascos de los po-
tros se confunde con 

el sonoro teclear de los pro-
gramadores y con la cinta 
c inematográf ica que corre 
por la cámara del ú l t imo 
spaguetti western . 
Atrás quedaron los tiempos 

del whisky, del repoker de 
ases en la manga y de las 
b a i l a r i n a s C a n - c a n que 
aturdían a los borrachos. La 
noche se cern ía una vez 
más sobre Devil Stone y pa-
ra cuando las últimas luces 
del bar se apaga ron , tres 
hombres cruzaron sigilosa-
mente la calle. 

El a l c a l d e del p u e b l o , 
Bigpig, y dos lacayos a suel-
do, One Eyed Wicked y Fat 
Tough, los últimos conspira-
dores conocidos en la co-
m a r c a de l d i a b l o . En el 
nombre de la ley, y en el su-
yo propio, habían cometido 
inhóspitas atrocidades con-
tra los pacíficos ciudadanos, 
habiendo llegado incluso a 
embargarles caballos y bie-
nes. Pero su peor acción ha-
bía sido la pr ih ib ic ión del 
consumo de alcohol , sano 
brebaje, que por allí tanto 
circulaba. 

Desesperados por la toma-
dura de pelo que día a día 
sufrían, algunos se estaban 
quedando demasiado cal-
vos, a ter ror izados porque 
nadie ponía fin a sus desde-
nes. Humillados una y otra 
vez como Lolas Flores en el 
banquil lo de los acusados, 
los pueblerinos han decidido 

Tontos duelos a la puerta del salón, 
fistolas que sonríen y caballos que huyen al 
galope, El Oeste era así, salvaje y vasto. El 

primero en desenfundar era el aue 
L ' ' T I » J ' ' £ » 

obrevivia, topo lo entendió pertectamente y 
disparó primero. Desperado hirió ai 

duelista, ahora vuelve para rematarle. 

p le 
edir la ayuda de uno de 

os marshalls más famosos 
al Oeste del Pecos. James 
era su nombre, y Espuelillas 
el de su caballo. Conocido 
por su rectitud y eficacia a 
la hora de cap tu ra r des -
cuentes , M a r s h a l l James 
aceptó el trabajo en cuanto 
supo que la c a b e z a de 
B i g p i g sa l ía p o r unos 
10.000 $ americanos. 

Con este argumento de no-

vela de Marc ia l Lafuente y 

con su gran técnica ya sufi-
c ientemente cont ras tada, -
M a d Mix 2, Zona 0-, el pro-
g r a m a d o r de Topo, Rafa 
Gómez, está construyendo 
este Desperado 2. 

MURIERON CON FL SOM 
BRERQ CALADO 

Un completísimo dossier 
cargado de dibujos, textos y 

posturas prepara el juego. A 

veces nadie se da cuenta del 
estudio y la dedicación que 
requieren este tipo de pro-
ductos cuando el programa 
sale a la venta. Tachones, 
letras a mano, dibujos que 
¡amás saltarán a la luz y ho-
ras de t raba jo a la postre 
que a veces tienen su justo 
resultado. 

Desperado 2 cuenta con 
dos fases que si bien siguen 
un hilo conductor constante, 
son absolutamente diferen-
tes. El pob lado y el salón 
han sido los escenarios ele-
gidos para poner en marcha 
la maquinar ia del western. 
Sust i tuyendo los cañones, 
pasadizos entre montañas, y 
las persecuciones a caballo , 
se optó finalmente por em-
p laza r las per ipec ias del 
sheriff en el marco del pue-
blo y, sin alejarnos de él, en 
uno de sus más típicos al-
bergues. 

En sus andares de vigilan-
te, al sheriff le desaf iarán 
multitud de enemigos que, 
naturalmente, no saben con 
quién se enfrentan. Los roles 
básicos de los enemigos de 
todo d rama amer icano se 
dan de igua l fo rma en el 
juego. 

Nos encontraremos con el 
malvado, de mirada sinies-
tra y pañuelo anudado en 
torno a la boca; el apostao, 
estratégicamente oculto en 
diferentes lugares del deco-
rado y cuya muerte garanti-
za alguna que otra pistola o 
vida extra; el encarcelado, 
que nos envía dinamita des-
de los barrotes, y el hombre 
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del vivero, t ipejo traidor y 
asesino de mala estampa. 

La fase tendrá su fin en 
cuanto el sheriff alcance el 
salón, nido de borrachos y 
malos jugadores, donde pa-
rece criarse la mala sombra 
que da cobi jo a los asesi-
nos. 

Las puertas se abren y na-
die se atreve a mirar . Los 
malos se calan el sombrero 
y guiñan un o jo a los que 
están escondidos en las es-
caleras, mientras los juga-
dores de poker t rampean 
cada punto. 

Un whisky es el mejor re-
m e d i o con t ra el t e r r o r . 
Apos tado contra la ba r ra 
enorme del local, James de-
be vigi lar a los personajes 
sospechosos mientras sabo-
rea una taza del mejor licor. 
El decorado ha cambiado 
casi radicalmente desde la 
anterior fase. Se ha recons-
truido el interior de un bar 
del oeste a través de tres 
planos fijos que dan cierta 
idea de tridimensionalidad. 

La mecánica de esta fase 
responde a un esquema ya 
visto de punto de mira. Una 
crucecílla que vaga por la 

£ &SJ 
">bi/ tfT'í T>Oi/£rj fífai 

pan ta l la se enca rga rá de 
apuntar a nuestros enemi-
gos, y en el momento exacto 
en que alguno nos amena-
ce, nuestro hombre girará y 
hará uso de su fúsil. Cómo 
véis, la cosa huele a otros 
grandes programas que uti-
lizan sistemas parecidos, sin 
embargo el ambientillo en el 
que nos vemos incluidos y la 
calidad gráfica, muy impor-
tante a nivel visual, harán 
que nos olvidemos rápida-
mente de la comparación. 

Dada la magnitud del sa-
lón, la acción está dotada 
de mov imiento . Un suave 
scroll permite que nuestro 
punto de mira vigi le cada 
uno de los puntos oscuros en 
los que se puede esconder el 
asesino. 

Como subsección f inal y 
o r i g i n a d a por la m i r a d a 
asesina de los delicuentes, 
entraremos de l leno en la 
pelea. Era ya hora de medir 
nuestras fuerzas contra los 
tres energúmenos que habí-
an incitado a la rebelión, y 
qué mejor que el lugar de 
reunión por excelencia para 
comprobarlo. 

La pelea se centra en una 
par te del salón. 
Nuestro persona-

je per-

mente, a partir de ahí no re-
sistiremos ni el aire de los 

gracias al scroll que sigue su pulmones de los tres fantas-

manecerá constantemente 
en el medio de la pantalla, 

E ̂ ^ B ! Emnfl ^ ^ "yM •BTO — W :x 

rAse, 
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movimiento. La lucha no es 
aleatoria, ni de todos contra 
todos, sino que sigue un or-

den que nos lleva pri-
mero a en-

/ 
Xv. 

Manuscritos originales de 
Desperado 2. Todo 
parecido con la realidad... 

ftpt n. T 

' ¿a 

Ac ~ "te ,, 

f'tL 

f ren tarnos 
al malvado 
Fat Tough , 
uego con 

O n e Eyed y 
por fin, con el 

alcalde. 
En esta fase 

no existen las 
vidas. La elimi-

nac ión se pro-
duce de acuerdo 
con el número de 
objetos que nues-
tro cuerpo puede 

des t roza r . Hasta 
un número de cin-
co impactos aguan-
taremos t ranqu i la -

mones. En el marcador de 
esta fase aparecerá nuestro 
rostro y el de uno de los ma-
tones, acompañados de 5 
círculos que irán tachándose 
según recibamos golpes. 

Mucho más que en una no-
vela, el programa de Topo 
nos llevará pronto a los con-
fines del lejano Oeste. 

Desperado 2 está plantea-
do al esti lo f í lmico de los 
años 60-70, c u a n d o las 
apariciones de John Wayne, 
el vaquero mítico, de Biliy 
the Kid, de Sundance Kid, o 
del mismo Butch Cassidy, 
encandi laban a un público 
entusiasta que gozaba con 
los tiros, las peleas y el aire 
p u r o de las M o n t a ñ a s 
Rocosas. 

Juan Carlos García 
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i o s a v e j í m m 

Es una noche pesada y lluviosa. Una de esas aiípicas noches veraniegas en las que el tiem-
po, después de haberse cocido todo el día en la espesa sopa de su propio calor, se derrama 

en un fino goteo cansino que no hace más que empeorar el bochorno reinante. 

JUAN AVENTURERO llega agotado 
a casa, pensando que el tener que 
abandonar el m u l l i d o lecho para 

comete r toda clase de tonter ías duran-
te unas veinte horas seguidas es de un 
l a s t i m a m i e n t o insuperable. 

Así que. después de una f rugal cena, 
sumerge la recalentada cabeza en la cá-
l ida b landura de su a lmohada y sus pár-
pados se c ierran. 

Entonces, el sop lo de una suave bri-
sa onír ica recoge y levanta sus más 
arraigados anhelos y los hace girar de-
sordenadamente. sumergiéndolo en esa 
distors ionada mejora de la real idad que 
l l amamos soñar. 

Así pues, el agotado J U A N AVENTU-
RERO sueña su SUEÑO DE UNA NO-
C H E DE VERANO. 

Pr imero es una m u l t i c o l o r nebulosa 
g i rando en la negrura. Luego la imagen 
se perf i la , la bruma de d is ipa y el mun-
do perdido del NUNCA-JAMAS comien-
za a mater ia l izarse. 

Rasgando ese desamparo abso lu to , 
esta l la y atrae poderosamente la aten-
c ión un escandaloso y parpadeante le-
t rero aud iov isua l que ruge en la noche: 
«TABERNA DE L O QUE P U D O SER». 

Vac i lante pr imero , atra ido luego irre-
s is t ib lemente por el l lameante rec lamo, 
Juan Aventurero entra y rec ibe de lle-
no un bofe tón de son idos e imágenes 
que le inunda y desborda el asustado 
corazón. 

El Fest ival F ina l del Concurso de 
Aventuras está en p leno auge; e l mov i -
m ien to es cont inuo y la algarabía ensor-
decedora. 

En una ta r ima cercana, dos Tro l l s 
man t ienen , ent re enormes masas mus-
cu losas abul tadas, un pu lso e terno, vi-
vamente animados por toda clase de en-
gendros: m ien t ras en la mesa de al la-
do, la bruja Sal ig ia, el verdoso H u l k , la 
Momia pál ida y el mago Gandal f se jue-
gan tu rnos de no-vida en un a luc inan te 
poker menta l . 

Todos el los inmersos entre una ruido-
sa baraúnda de barbudos mineros , es-
padachines de todo t i po y calaña, va-
queros de t r i s te y ebr ia mi rada y sinies-
tros n ig romantes por ent re los que 
deambulan bel las ninfas por tadoras del 
prec iado Néctar de la Alegría, mo to r 
que man t iene e impu lsa toda esta exu-
berante exp los ión energét ica. 

Pero una mesa en par t icu lar l l ama la 
a tenc ión de Juan Aventurero, quizá por 
el halo de energía, i l us ión y creat iv idad 
que desde a l l í se i r rad ia. En el la están 
sentados los ganadores del concurso en 
an imada conversac ión con un viejo co-
noc ido : El Arch ivero . 

— ¡Bueno! ya que es tamos todos reu-
nidos. c o n t a d m e c ó m o os in ic iasté is en 
este ro l l o —dice el V ie jo con su ch i r r io -
cascante voz — , 

Car los Sisí, madr i l eño de 19 años re-
s idente en Málaga, rompe el fuego: — 
Para m i t odo empezó con las aventuras 
de Bi lbo— dice señalando al cuasiebr io 
H o b b i t . Y añade en tus iasmado: — 
Comparado con los arcades de la épo-
ca, era un p rod ig io , una marav i l la , e l 
s u m m u n , la qu in taescenc ia de.. . 

— Vale, t i o , vale. 
A m i t amb ién me apasiona el Hobb i t ; 

pero no nos harás creer que no has pa-
sado por una fase de arcade. -Repl ica 
Juan A n t o n i o Paz Salgado, gadi tano de 
20 años res idente en Madr id . —Yo re-
cuerdo que con temp laba a luc inado un 

Spec t rum que tenía un t ío mío , hasta 
que por Navidad me regalaron uno y em-
pecé a machacar mis propios marcianos. 

— H o m b r e , todos hemos ten ido una 
época ton ta de co lecc i on i smo de ma-
tamarc ianos . —Interv iene A n t o n i o de 
Haro León, barcelonés, 30 años y, ex-
cep tuando al Eterno V ie jo , e l más ma-
duro del grupo.- En m i caso, empecé ha-
c iendo algunos programi l las en BASIC. 
Luego compré el PAW y m e ded iqué a 
las aventuras. 
— Lo m i ó , s in embargo, ha s ido un pro-
ceso más gradual . —Expl ica Pedro J. 
Rodríguez Lanañaga, de San Sebastián. 
-Ahora tengo 24 años, y nunca supuse 
que lo que empezó c o m o una a f ic ión 
hace 6 años, al te rminar C .O.U. , l lega 
se a convert irse en algo casi profesional 

No m e refiero a lo de hacer aventuras 
s ino a lo de trabajar en este m u n d i l l o 
M i contac to y colaboraciones cont inua 
das en Microhobby y Micromanía han si 
do fundamenta les -conf iesa. 

— ¡Ahí Lo m í o sí que ha s ido ráp ido 
-d ice rascándose la nariz nerv iosamen-
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le Pedro Gremán Amador, madr i leño de 
16 años y benjamín del grupo. -A los 9 
años me compraron un ZX-81, p ron to 
evolucioné hacia el Spectrum e hice «La 
Corona» a los 13. No estoy muy conten-
to con esa aventura, pero fué una expe-
r iencia. Además, nunca pensé que se 
comercia l izara. 

Entonces una criatura bicéfala, l lama-
da Morbosoft, interviene con su parte de 
Juan Carlos Perez Wal l , t iner feño de 21 
años: - Pues yo me Inicié a lo act ivo, con 
un C o m m o d o r e 64 . 

— Dirás nosotros— exc lama ind igna-
da la cabeza de Ja ime A l fonso Pérez 
Moriano. madr i leño de 20 años. -Tam-
bién ten íamos un Spec t rum de 16K y 
nuestra i lus ión era hacer v ideoaventu-
ras, pero luego con lo del PAW, dec id i -
mos hacer conversacionales. -Y la p i to-
rreante c r ia tura se pierde en un an ima-
do so l i l oqu io b icerebral . 

— Mi caso es idén t ico en el t i e m p o al 
de Pedro, -d ice el ú l t i m o comensal , Ja-
vier San José, de Miranda del Ebro. de 
21 años. -Me ref iero a lo del regalo al 
acabar C.O.U.- Aclara. -Pero ya hace 
t i empo que jugaba en ordenadores de 
amigos. Luego conocí y me enamoré del 
Hobb i t . Los ar t ícu los del Mundo de la 
Aventura remataron la faena y me pre-
pararon para escr ib i r m i prop ia obra. 

- E s o fué decis ivo para todos- rema-
cha Car los Sisí. -Era d i f í c i l consegui r 
aventuras en España. De repente, de la 
mano de un bendi to cuyo nombre no re-
cuerdo. empezaron a aparecer ar t ículos 
en revistas profes ionales, fanzines. e l 
PAW. c lubes. . . ¡Vayal lo que s iempre 
había soñado. 

— Bueno, bueno, pasemos a otra cosa 
- in te r rumpe El Carcamal . -¿Y... os de-
dicáis de l leno a las aventuras? 

— Ni hablar, momia , n i hablar -dice el 
bicéfalo Morbosoft por medio de Walls.-
Yo estoy l iado con 2 . " de ingenier ía. 

— A m i aún me fa l ta acabar segundo 
de B.U.P. -d ice c o m p u n g i d o Pedro 
Amador . -Y luego añade orgul loso: -Pe-
ro soy uno de los mejores de m i clase. 

— Yo soy admin i s t ra t i vo -d ice de Ha-
ro, -pero te rm inando la carrera de eco-
nómicas . 

— Hombre , m i t rabajo en la asesoría 
f iscal me deja m u c h o t i empo l ib re para 
las aventuras- d ice Carlos Sisí. -por e l lo 
pod ido crear Wazer town Works e inun-
dar el mercado con mis p roducc iones : 
Midn igh t . El O jo de l Dragón, Johhn ie 
Versoooo -canta i m i t a n d o a su héroe 
J i m m y Somerv i l le . 

Tan agudos ch i l l i dos parecen haber 
cabreado enormemente a un grupo de 
Ogros que a lmorzaban jun to a e l los. 
Uno de los más grandes y horrorosos se 
levanta y. t rucu lentamente, se acerca al 
grupo y descarga un eno rme manotazo 
sobre la mesa al t i empo que ruge: 

— ¡Parrrandavagoss, pfuerra de aquí i ! 
Aunque al tamente cal i f icados intelec-

tua lmente . nuestro g rup i to es una pan-
da de masa muscu lar más b ien flácida. 
Exceptuando a Pedro José Rodríguez 
que conf iesa unas horas semanales en 
el g imnas io , y a lguno que o t ro que na-

da un poco, el interés por la práct ica de 
cua lqu ier t i po de deportes es casi nu lo . 

Así que cunde la pará l is is ante la gi-
gantesca mo le ogr i l . Só lo el esquelét i -
co v ie jo, acos tumbrado a l id iar con la 
pes t i l en te agresiv idad de l Y iepp, se le-
vanta y resuelve la s i tuac ión con una há-
b i l patada en los bajos. 

Mient ras el semicas t rado ogro se re-
tuerce y babea en el sue lo , e l viejo d ice 
con p lác ida sonr isa: -Con t i nuemos . 

J. A. Paz Salgado traga sal iva con di-
f i cu l t ad y d ice : -A pesar de estar en el 
tercer curso de ingeniería técn ica supe-
r ior de te lecomun icac iones , aún puedo 
sacar t i e m p o para a luc inar al personal 
con m is juegos de aventuras. 

La cabeza de Morbosoft que pertenece 
a Ja ime reci ta de carrer i l la : -3 . ° de ma-
temát icas . c iencias de la compu tac ión . 

—Tercero de ingeniería técnica, espe-
c ia l i dad de e lec t rón ica • d ice bastante 
abur r ido de l tema Javier San José. 

— Bueno, lo mío es d i fe ren te -d ice 
pausadamente Pedro José. -M i vida es 
la música. Soy pianista acompañante en 
el conservator io de Pamplona y concer-
t is ta . -Y esperanzado añade: -Ven id a 
o i r m e en Madr id el 24 de J u n i o o el 11 
de Agosto . ¿Allí os espero! 

El m o m i o , que parecía embeb ido en 
sus a luc inac iones personales, parece 
despertar de nuevo y exc lama: [Hable-
m o s de vuestras aventuras favor i tas! ! ! 

— Sin lugar a dudas: El H o b b i t y 
Sher lock- dogmat iza J. A. Paz Salgado. 

— De acuerdo en lo del H o b b i t - repl i -
ca Car los Sisí, -pero no o l v i demos co-
sas más modernas c o m o Scapeghost o 
tan clásicas c o m o la Aventura Or ig ina l . 

— Yo repar to m is gustos entre las de 
A .D . (Cozumel ) y las de Level 9 (Price 
of Magic)- a rgumenta Javier San José. 

—Con mucho Cozumel -acota Pedro J. 
Rodríguez. -La te rminé con gran interés. 
Aunque la Historia Interminable y Hunch-
back m e de jaron un grato recuerdo. 

— Para los que no hab lamos ruso -di-
ce jocosamente Pedro Amador - las me-
jores son C o z u m e l y la Or ig ina l . 

Ag i tando locamente sus dos cabezas, 
Morboso f t entona: -Para noso t ros La 
Guerra de las Vaj i l las , por su p i to r reo 
que nos va m o n t ó n . 

— H o m b r e , yo volvería al H o b b i t . pe-
ro s in o lv idar c lás icos c o m o don Qui -
jo te y la Or ig ina l - te rmina de Haro. 

Mient ras esta conversac ión se desa-
r ro l la , una abigarrada m u l t i t u d de seres 
de todo t i po y tamaño, l lamada su aten-
c i ó n por un tema que les toca de l leno, 
se ha ido acercando hasta rodear la mesa. 
Y para hacer honor a la verdad, a lgunos 
de el los no se muestran nada amigables. 

— Bueno. Y ahora que habéis ganado 
el po ten te parser D A A D , ¿Qué pensáis 
hacer? ¿Dorm i ros en vuestros escasos 
laureles? -pregunta un eno rme Tro l l 
dando una v io lenta patada a ta mesa 
con el resu l tado de que Pedro Amador 
se rasque la nariz hasta casi desprendér-
sela y pone a de Haro en uno de sus ha-
bi tuales trances de desconección con el 
en to rno . 

— ¡Eso. eso! ¡Que se exp l iquen! - cla-

ma la t u rbamu l t a de f rust rados seres 
que no han pod ido actuar en n inguna 
aventura desde hace t i empo . 

- H a y a ca lma- les aplaca Javier San 
José. -Estoy t raba jando en una aventu-
ra de tema fantást ico, con ingredientes 
de ro l y c o n t r o l de cua t ro personajes. 

— Y por s i eso os parece poco - d icen 
las cabezas Morbosof t - habrá mucho 
m o r b o por todos lados, t an to en la se-
gunda parte de Jeckyl l vs Hyde como en 
una de tumbas y cachondeo l lamada «el 
Conde Crápula». 

Verdaderos esfuerzos ha de hacer e l 
Arch ivero por mantener , a fuerza de de-
dos cruzados, alejados los inst in tos ase-
s inos de l o fend ido vampi ro . 

— Habrá t rabajo para todos- in tenta 
ca lmar los á n i m o s Car los Sisí. Y cont i -
núa, i m i t a n d o a la per fecc ión la voz y 
postura de Bor is Kar lo f f : -En el Edi f ic io 
Negro, hay una explosiva mezc la de te-
rror y edad media t o l k i en iana en la que 
ent raré is muchos de vosotros. 

J. A. Paz Salgado ins is te: -p r imero 
tengo que cal ibrar el parser. luego ya 
veremos-. Pero cuando varios «bravos* 
ind ios le arrebatan su preciada bolsa de 
comida y lo mi ran con franca host i l idad, 
se apresura a añadi r : -Estoy hac iendo 
A P A C H E en co laborac ión con David 
Mancera, qu ien testea... (recibe una pa-
tada del V ie jo por debajo la mesa como 
p r e m i o al uso de tan hor r ib le y malso-
nante vocablo, ss túp idamente de moda 
en vez de l lóg ico «prueba»),- y te rm ina 
sobándose do lo r ido : - ...y hace los guio-
nes de m is aventuras. 

— A m i m e gustaría hacer una con la 
K i m Basinger- ríe de Haro. • pero me 
con fo rmo con un juego de cor te futuris-
ta. muy a lo Neuromante ; aunque ten-
go o t ro de espada y brujer ía, con var ios 
personajes que ac túan a la vez. 

— Pues yo, de tan tos proyectos que 
tengo, no sé por donde empezar -con-
testa a todos Pedro Amador . -Aunque 
estoy emper rado en una h is to r ia sobre 
los túneles que los del v ie tcong usaban 
para ocul tarse de los amer icanos. Espe-
ro que el asunto del D A A D func ione • 
suspira.- A m i m e asusta eso de tantas 
convers iones. 

Pedro José Rodríguez, de naturaleza 
apacib le, de suave hablar y gusto por el 
d iá logo, t rata de qu i tarse de enc ima a 
var ios gnomos que han respondido con 
el g r i to de -¡Traic ión, t ra ic ión! - a su de-
c la rac ión de que:-No creo que de mo-
m e n t o haga n inguna aventura. Tengo 
que rep lantearme muchas cosas. Quizá 
lo t o m e c o m o una a f i c ión secundar ia. 

Pero en general la impres ión ha s ido 
favorable y los c ien tos de seres, no-
seres y mons t ru i tos se van alejando con 
la idea de que. por f in . hay una mentes 
dedicadas a que e l los , y su m u n d o de 
fantasía, no caigan en el o lv ido . 

La Imagen se desdibuja y p ierde co-
hesión. El velo del ensueño se rasga y 
Juan Aventurero con templa como el lu-
m i n o s o reptar del cá l ido amanecer se 
in f i l t ra hasta su hab i tac ión . 
ANDRES ROBERTO S A M U D I O MON-
RO • M A Y O DE 1991 
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NUEVO MASTER MIND 
A Don Rafael Espert, de Valencia. El profesor Sean Clerk 

ha dado por bueno tu programa Máster Mind, y ha detectado 
en ti una gran facilidad para el aprendizaje y para llevar 
todos tus conocimientos a la pantalla del Spectrum. Ya 
sabemos que el plan autodidacta no siempre es tan divertido 
como parece, y nos hacemos a la idea de que tampoco da 
frutos constantemente. Pero por lo que nos has enviado, 
podemos deducir que a ti no te ha ido muy mal, y que 
siguiendo esta linea se puede ir muy lejos. 

El Master Mind de D. Rafael es una secuela renovada y 
reconcebida de un programa que publicamos hace algún 
tiempo llamado Maestro de Lógica. Los problemillas de 
carga y funcionamiento que tenia nuestro amigo con ese 
juego le obligaron a hacer otro nuevo que, bajo la misma 
idea, tomara derroteros distintos y muy atractivos. Este 
Master Mind es más sencillo de manejar, más claro 
gráficamente y más limpio, pero aún así, no se ha dejado 
ninguna de las reglas básicas, incluidas dificultades, en el 
tintero. Las instrucciones, que casi obviarían, podéis 
descubrirlas en un programa que además permite cambiar el 
nivel, añadir jugadores y otras ventajas que, si lo copiáis, 
comprobaréis con vuestros ojillos. 

'RINT AT 1 9 , * ; INK 0;"©RRFR 
EL ESPERT.1991" 

100 BECP . 0 5 , 1 NEXT C NEXT • 
INK 0* CLS 
110 BÉEP . 8 , 6 LET top=10 LET 

POS * 1 LET punt l=0000 LET p u n í s 
>0000 LET bona 1 0 0 0 LET p l a y e r s 
• 1: LET U V I l i l 

120 PRINT RT * - 13: "EL ICE" 
125 PRINT RT 5 , 13; 
130 PRINT RT 10 ,7 ; "Juga r 

1";RT 1 8 , 7 : " Q u i t a r p r o ^ r i » 
a . . , 5 " ; R T 1 2 , 7 ; " I n s l r u c c i o n i t . . . 
. . 2 " ;AT 14 ,7 , "Jugadores 
3 R T 16 ,7 ; ^Ni V« T . . . ^ . •* " 

co lo r de la p r i a e r a p o s i c i o n , y 
suce t i vaaen te pa ra la» p o s í c i o n 

es segunda, t e r c e r a v c u a r t a . E l 
ordenador te i n d i c a - r a con una 
P ieza negra que Ud.con sus col 
o r e s , ha c o i n c i d i d o c o n alguno d 
e ta coab inac ion s c - c r c l a y ade 
• as en su pos i c i o n c o r r e c t a .Una 
P ieza blanca i n d i caque ha a c e r l 

ado con a lgún c o i o r p e r o no así 
su p o s i c i ó n . Una r o - j a qu ie re d 
e c i r que no ha dadoni u n a . " ; R T 
21 ,6 ; PULSE UNR TECLA": PAUSE 0 

230 CLS : PRINT RT 6 , 5 ; " C o n 2 j 
ugadores la c o a b i n a - c i o n secreta 

es e l e g i d a por e i j u g a d o r cont 
r a r i o . La puntuacionde cada juga 
dor rec ibe una b o n i - f i c a c i o n ta 
nto aayor Coao aenorsean los in 
len tos que se r e a l i - c e n para adi 
v i n a r ta c o a b i n a c i o n s e e r e t a " ; A T 
1 6 , 1 2 ; " - F I N - " ; R T 20,8 ; "PULSR UNR 
TECLA";RT 21,6;"PRAR UOLUER AL 
MENU" PRUSE 0 
240 CLS : RETURN 
250 CLS : PRINT AT 10,0,"INTROO 
UZCR NUMERO DE JUGADORES" 

260 IF INKEY»«"1" THEN BEEP 
3 LET p laye rs =1 GO TO 290 
270 IF INKEY*="2" THEN BEEP 
3 LET PU^ERSIS GO TO 290 
280 GO TO 260 
290 PRINT RT 13,9,"JUGRDORES: " 

, P l a y e e s PAUSE 1000 
292 PRUSE 1000 
295 CLS RETURN 
300 CLS PRINT RT 0,4;"INTRODU 
ZCR NIVEL II a 7)",RT 2,22,"Repe 
t i C i o n " ; A T 3,8,"Oportunidades de 
c o l o r e s " PLOT 64,143 ORAU 103 
,0 PLOT 176,143 ORAU 79,0 
305 PRINT RF 5.1,"NIUEL Í 1 
0",AT 5,26,"NO",AT 7,1:"NIVEL 2 

S",RT 7,26;"NO",AT 9,1,"NIV 
EL " "" — " " 

¿6, "SIA¿ÍTT"Í5"; "NIUET.*? 8-
,RT 15,26,"SI",AT 17,1:"NIVEL 7 

. 5 , 

. 5 , 

S"; AT 7,26, "NO",AT 9,1"NIV 
3 6";RT 9,26,"NO',RT 11, 
"NIVEL 4 4 ,RT 11,26,"N0" 
T 13,1, " NIVEL S 10",AT 13, 

~> , t v , ¿ÍA , r-1 1 A , , A, 1-. J. 
6 ' ,AT 1 7 , 2 6 , " S I " , A T 2 0 , 8 , " N 
" FLASH 1; — IVEL ELEGIDO 

RSH 0 
310 IF INKCYf»" l 

3: LET leve 1*1: LET lop*10 
0 340 

FL 

THEN BEEP . 5 , 
" GO T 

5 , 
5, 
s, 
s, 

I f f p f i f i 
44 

f l I " 1 

> / n 1 JL D r f * r* 1 » * \ • • » • • • • • » • • 
140 IF INKEY*«"1" TMEN BEEP 

3 GO TO 950 
150 i r INKEYf»"2" THEN BEEP 

3 0 0 SUB 2BA 
160 IF INKEY»«"3" THEN BEEP 

3 : GO SUB 250 
170 IF INKEY»«"4" THEN BEEP 

3: GO SUB 300 
180 IF INKEY»«"5" THEN BEEP 

3: GO TO 350 
190 GO TO 120 
200 CLS : P R I N T RT 1 . 9 ; " I H S T R U C 

C I O N E S - . A T 2 , 9 ; ; R 
T B , 6 ; " P a r a 1 j u g a d o r , e l ordena 
'dor e l i g e una coab inac ion de co 
- l o r e s que UD. t i ene que a d i v i n a 
rcon la ayuda de una s e r i e d 
« P i s t a s que e l ai&ao le f a c i l i t a 
" 2 1 0 PRINT RT 21 ,8 ; "PULSE UNR TE 
CLR": PAUSE 0 

220 CLS : PRINT AT 5 , 5 ; " P u l s e U 
n nuaero ( 1 a 6) p a - r a e l e g i r e l 

311 IF INKEYa»"2" THEN BEEP . 5 , 
3: LET leve 1 mi. LET tOP=8 GO TO 34.0 

THEN BEEP . 5 , 
" G O T Ó 

312 I F INKEY*»"3 
3: LET leve t. «5 LET lop«6 

313 IF INKEY*» 
3: LET leve l =4; 

•4" THEN BEEP . 5 , 
LET t OP =4: GO TO 

314 IF INKEYf«"5 
Í E T l e v e l = 5 : 

0 
THEN BEEP . 5 , 

LET top • 10 ; GO T 
315 IF INKEY}*' 

3: LET i e v e l ' 6 : 
6" THEN BEEP . 5 , 
LET top »8• GO TÓ 

316 IF INKEY». 
3 LET leve t = 7 

7" THEN BEEP . 5 , 
__ _ LET tOP=6" GO TO 

340 
330 GO TO 310 
340 PRINT RT 2 0 , 2 3 ; leve I : PRUSE eee 

42 PRUSE 1000 
345 CLS : RETURN 
350 CLS : PRIWT RT 10 ,7 ; " )ESTRS 

I N K E V | » ; ; S " 
í lEU 

SEGURO ( S / N ) t " 
3 6 0 I F I N K E Y » * " S " OR 
THEN P R I N T RT 1 5 , 9 , FLASH 

D I O S ! ! I " : PAUSE 1 0 0 0 
3 7 0 I F I N K E V ( » " n " OR I N K E Y » * " N " 
THEN CLS : GO TO 1 2 0 
3 8 0 GO TO 3 6 0 
4 9 0 I F p i a v e r s i i THEN GO TO 5 1 0 
5 0 0 I F P l a u e r s > 2 THEN GO TO 6 0 0 
5 1 0 LET FC * I N T (RND*61 * 1 
5 2 0 LET J S I N T I R N D » 6 > + 1 I F l e v 

C L > 4 THEN GO TO 5 4 0 
5 3 0 I F THEN GO TO 5 2 0 
5 4 0 LET n * I N T ( R N D » 6 > + 1 I F l e v 

E L > 4 THEN GO TO 5 6 0 
5 5 0 I F n a l OR n . j THEN GO TO 54 

0 
5 6 0 LET a * I N T (RND * 6 ) • 1 I F l e v 

C l > 4 THEN GO TO 5 8 0 
5 7 0 I F A - N OR B » J OR A=L THEN G 

O TO 5 6 0 
5 8 0 RETURN 
5 9 0 RETURN 
6 0 0 CLS LET H * 0 LET j « 0 LET 
n . 0 LET a * 0 P R I N T RT 7 , 4 , " I N T 

ROOU2CA CODIGO JUGRDOR 2 " , A T 1 0 , 
1 ; " A Z U L ( 1 ) - R O J O ( 2 ) - MAGENTR ( 
3 i VERDE<41 - C Y A N f S ) - AMRRILLOC 6) " 

610 IF INKEYf*"1" THEN LET t = l 
BEEP . S , 0 GO TO 680 
620 IF INKEY«*"2" THEN LET *>2 
BEEP . 5 , 0 : GO TO 680 
630 IF ÍNKEYf*"3" THEN LET 
BEEP . 5 , 0 GO TO 600 
640 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 : G 
650 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 G 
660 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 Gl 
670 GO TO 611 
600 PAUSE 50 racter 1 "; 
690 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 Gl 
700 IF INKEY! 
BEEP . 5 , 0 G< 
I.'LL r . u 
720 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 G 
730 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 G 
740 IF INKEY 
BEEP . 5 , 0 G 

' THEN 
5 TO 680 

• THEN 
0 TO 680 

THEN 
5 TO 
3 

680 
PRINT RT 

INK 1 ' "H" TREN 
5 TO 760 
I = " 2 " THEN 
5 TO 760 

THEN 
3 TO 760 
»="4" THEN 
5 TO 760 

THEN 
5 TO 760 

THEN 
5 TO 760 

» <3 

l «4. 

1 - 5 

l =6: 

J=2 
J-3 

J-S 
J-6 

760 PAUSE 50 PRINT RT 
racter 2 INK j , • 

770 IF INKEY»="1" THEN 
BEEP . 5 , 0 GO TO 840 
780 IF ÍNKEY 
BEEP . 5 , 0 G' S»"2" THEN 

TO 040 

16 ,8 ; "Ca 
LET n»l 
LET n»2 

790 IF ÍNKEY««"3" THEN LET n«3 
BEEP . 5 , 0 GO TO 840 
000 IF ÍNKEY»="4" 
BEEP . 5 , 0 GO TO 640 

THEN LET fti4 

810 IF INKEYf="5" 
EEEP . 5 , 0 GO TO 840 

THEN LET n«5 

820 IF INKEY}3"6" THEN LET n»6 
PEEP . 5 . 0 GÓ TO 840 
830 GO TO 770 
840 PAUSE 50 PRINT AT 1 7 , 8 ; " C a 

r a c t e r 3 " , INK n, • " 
850 IF INKEYf = "1" THEN LET Bel 
BEEP . 5 , 0 GO TO 920 
860 IF INKEY4•"2" THEN LET a=2 
BEEP . 5 , 0 GO TO 920 
870 IF INKEY»="3" THEN LET »=3 
BEEP . 5 , 0 GO TO 920 

MICROHOBBY •Hééhh " Jlf!fl!!i!fíl,¡!l'íl'l!Jíilirii¡!''1II'' 



I N K E Y T H E N LET GO TO 920 
• =4 

t < A 
TMEN L 

0,7,"* + +HA5T 

PftlNT RT 2 + 

860 IF 
BEEP . 5 , 0 — . v _ 
890 IF INKEY 4 * * THEN LET • *S 
BEEP . 5 , 0 GO TO 980 900 IF INKEYtí-e" TMEN LET a*6 
6EEP . 5 , 0 GO TC 92C 910 GO TO 850 
920 PAUSE S0 PPINT fiT 18,8,"Ci CÍCÍtf 4 INK » ; " • " OLS 930 IF OR OR » *» OR jan 
OR OR n=» TMEN LET LET top«10 935 IF K> j AND • >n C.N& NO j o n ANO jom MND or.» ET l eveu l LET top = 10 940 RCTURN 
9 5 0 LET H « l LET I «O 950 GO SUS 490 1000 LET xr0 LET pun t «0 1010 CLS PRINT «7 " Efi MINDMI" 1025 LET fml6? 1030 FOR 1=1 TO tOP 1,1,1 1040 LET f a f-16 L£t 9-15 

1050 LET 9 A?+ 16 PLOT A,F DRAU 
0 , 1 0 DRAU 10 , 0 ORRU Í . - 1 0 DRA U -10,0 IF g < 79 TMEN GO TO 1050 1055 LET 9=9+15 1060 LET B«9 + 16 p<-OT 9 , ' INK 4 ORRU 0,10 DRAU 10,0 ORRU 0 -10 ORRU -10.0 INK 0 IF 9<159 TMEN GO TO 1060 1062 PRINT INK 4.AT T 2»l,16, I ' ,AT 2« 1,20, §", INK 0 1065 NEXT t 
1 0 7 0 P R I N T AT 3 , 2 2 , -AOOR 1"; FLR5M 0,«T 4,22,"PufttOS " , RT 5,88,punt1,AT 6 ,22; "Nivel ". AT 7,22, leve l 
1Ó75 IF PLIYFSAL TMEN 60 TO 109 
1080 PRINT AT 9,22, FLASH I , ' JUG ADOR 2", FLASH 0,RT \0 22,"PunlO 5 ",AT 11,22,punt2,AT 12,28,"Niv el AT 13,22,levíl 1090 PRINT RT 15,24, BONUS",AT 1 6 , 25, bon , AT 14,25, ' , RT 1 

2*1' A4- - "•' L* 
18, 2* 

FLASH H , " J U G 

6 , 25, bon , AT 14,23, 

J,23, "1 ,AT 15,29, "I ",AT ",Rf 16,89; 17,23 
PLOT 184,32. DRAU 0, rbW < . JC 55,0 DRAU 0,-31 

Si: DRAU DRAU'-55,0 , V v n n w V , - i . .. 1100 IF posotop TMEN GO TO 1250 1110 CLS PRINT AT 10.13."]0UE? ".AT 11,0."OUE NO MAS TENIDO OPO RTUN IOADES'' " , AT 12,0, " tNO BUSOUE S EXCUSAS.SOPLAGAITAS•",AT 14,13 
INK l ; . I ; " É " , INK J ; " T ' * ; INH n, 

•_••; INK • , " • " , AT 16,8, INK 0 EFTA ERA MI CUAUE",AT 17,9,"T-hA S ENTERRO''" PAUSE 0 1120 IF Playerí-l TMEN GO TO 121 
0 
1130 IF piayer»-2 AND hai T M E N G O TO 1140 
1 1 3 5 I F P T A V « R * I 2 AND KT0 THEN G 0 TO 1150 1140 CLS : PRINT RT 7,4,"INTR0DU ZCR COOIGO JUGRDOR 1";AT 10,1,"A ZUL(l) - ROJO(21 - MAGENTA 13)UE ROE(4) - CYANtSl - RMARILLO(6)": LET 1=0 LET J.0 LET n=0 LET • *0 GO SUS 610 LET h»0 LET i a 
1 LET puni*0 LET pos si LET bo n a 1000 GO TO 1000 
1150 CLS : PRINT RT 6,5,"PUNTOS JUGRDOR 1 ",punil,AT 9,5,"PUN TOS JUGADOR 2 "Jpunta;AT 15,S ; "G A N A O 0 A ";AT 16,8;"J U G A D O R " 
1160 IF pun t1>pun t2 TMEN PRINT A 
?>Y<íSt » ; FLASH Ó GO TO 1200 1170 IF pun 12 >punt1 TMEN PRINT A T 14,22; FLASH 1;" _ ";AT 15,22; " • J A , AT 16,22; " J» W;HT 17,22; ™ ¿ FLASH 0 GO TO 12B0 1180 IF punt1«punta THEN PRINT R T 14,22; FLASH 1;" . ";AT 15,22, 
" I I " , A T 16,22;-| |"(AT 17,22;" 
• ••; FLASH É 1200 PLOT 64,24 DRAU 143,0 DRA U 0,47: DRAU -143.0 DRAU 0,-47: PRUSE 0 1210 CLS : PRINT AT 9,6,")OTRA P ARTIDXTA(S/N)?" 1220 IF INKEY»-"»" OR INKCY$»"S" THEN CLS GO TO 110 1230 IF INKEYÉa"n" OR INKEY»a"N" THEN GO TO 350 1240 GO TO 1220 
1250 LET X-X+2: LET P0*«P0S+1: L ET ra2 LET LET t>2: LET V» 2 LET pal: LET punta0 
1260 PRINT AT 19,24; FLASH 1;"EL IGE":RT 19,22 " COLORES ", FLASH 0, AT 20.22, " l " ; INK 1,"1 , INK »,'• 2": ÍNK 2, " É " ; INK 0," 3 " ; I NK 3;"•";AT 21,22; INK 0," 4". I NK 4,"1"; INK ®; " 5"; INK 5,"1"; INK 0;" 6"; INK 6;"B" 1270 IF INKEY»«"1" TMEN LCT «al: 
BEEP .5,1 GO TO 1340 1280 IF INKEY»a"2" THEN LET i>2: BEEP .5,2 GO TO 1340 1290 IF INKEV»a"3" THEN LET Í.3: BEEP .5,3 GO TO 1340 1300 IF ÍNKEY»a"4" THEN LET t-4 BEEP .5.4 GO TO 1340 1310 IF INKEYfa"5 GO TO 
BEEP .5,4 1 THEN LET *«5 Obbr • O J o. uu » \j 1340 1320 IF INKEY*«"6" THEN LET BEEP .5,6 GO TO 1340 1330 GO TO 1270 1340 PRINT AT X,4, INK •; 1350 PAUSE 1000 1360 IF INKEYJ.'l" TMEN LET bal BEEP .5,1 GO TO 1430 1370 IF INKEY f a"2" THEN LET B»2 BEEP .5.2 GO TO 1430 1360 IF INKEYf»"3" THEN LET b=3 BEEP .5,3 GO TO 1430 1390 IF INKEY $•"4" THEN LET b«4 

- h 

BEEP ,5,4 GO TO 1430 1400 IF INKEY $ a"5" THEN LET b«5 BEEP .5,5 GO TO 1430 1410 IF INKEY«*"6" TMEN LET b=6: 
BEEP .5.6 GO TO 1430 1420 GO TO 1360 1430 PRINT AT X,6, INK b, " l " 1440 PAUSE 1000 

1460 IF INKEY«3"1" THEN LET Cal BEEP .5,1 GO tO 1530 1470 IF INKEYfa"2" TMEN LET cx2 BEEP .5,2 G6 TO 1530 1480 IF INKEY $3"3" TMEN LET C»3 BEEP .S¿3 GO TO 1530 LET C »4 
1500 IF ÍNKEY»I"5" TMEN LET c=5 BEEP .5,5 GO TO 1530 1510 IF INKEYÍa"6" TMEN LET C*6 
BEEP . 5 , 6 GO TO 1530 1520 GO TO 1460 

1 5 3 0 P R I N T A T X , 8 ; ; INK t , " 1 " 1540 PAUSE 1000 1570 IF INKEY4a"1" THEN LET dil BEEP .5,1 GO TO 1640 1580 IF I N K E Y $ a"2" THEN L E T d>2 BEEP .5,2 GO TO 1640 1590 IF INKEY$s"3" TMEN LET d>3 BEEP .5,3 GO TO 1640 1600 IF INKEY t í '4" THEN LET d=4 BEEP .5,4 GO TO 1640 1610 IF INKEY*»"5" THEN LET d=5 BEEP .5,5 GO TO 1640 1620 IF INKEY $ a"6" THEN LET d=6 BEEP .5,6 GO TO 1640 

1490 IF ÍNKEYfa-4" TMEN BEEP .5,4 GO TO 1530 

INK d,"| 
u t t r t w iw w w 

1630 GO TO 1570 1640 PRINT AT x,10 1641 LET f=l LET 9-0 1642 PRINT AT 18,24," ",AT 1 9,22, FLASH f;"SEGURO 0", FLASH 
0, AT 20,22, ",AT 21,£2, FLASH 9,"CAMBIO 9' 1643 IF Í«1 TMEN LET fa0 LET g ¡ 1 GO TO 1645 1644 IF í«0 THEN LET íal LET 9a 0 

1645 IF INKEY»a"0" THEN GO TO 16 50 1646 IF INKEY(a"9" TMEN PPINT AT x,4;" ";AT x.6;" ";AT x,8," ";A T x. 10;" ": GO TO 1260 1647 PAUSE 3© 1648 GO TO 1643 1650 LET bon abon-100 PRINT AT 1 6,25;bon," " 
1651 IF J.ITHEN LET P-P+1 LET 

I LET pcp+2 LET 
LCT 
LCT 

punt apun t +25 IF • pun t «2! 1653 IF Can THEN LET pap*4 
1652 ir b>j 1 pun t apun t +25 
punt apunt +25 1654 IF risa THEN LET pap+8 punt apunt +25 
1655 IF pal THEN LET H»l: GO TO 2850 1660 IF pa2 THEN LET f»0 GO TO 
2110 1670 IF pa3 TMEN LET f.0: GO TO 2310 
1680 IF p>4 THEN GO TO 1050 1690 IF pa5 THEN LET r-O GO TO 2490 1700 IF p «6 THEN GO TO 1S90 1710 IF pa? THEN GO TO 1930 1720 IF paS OR pala OR P»14 OR P «15 THEN GO TO 1840 1730 IF p«9 TMEN LET ra©: GO TO 267<» 1746 IF p a10 THEN 00 TO 1970 1750 IF pall THEN GO TO 2010 1760 IF p a13 THEN GO TO 2050 1770 PRlkr RT X,14; FLA5M l j INK 
T VL^SH b IF'h. i TH¿N LET punTlipunt1+punt: PRINT AT 5,22;punt1 roR lal TO bon 5TEP 10 LtT bon abon-10: LET puntlapu ntl + 10: PRINT AÍT 16,25, bon; AT 5, 

22,Pun t1 BEEP . 2 , - 2 : NEXT l 
1760 IF h >0 THEN LET punt2apunt2 
•punt : PRINT AT l l , a a ; p y n t 2 : F0R 

l a l TO bon 5TEP 10: LET bonabon 
-10 : LET puntSapunt2+10: PRINT A 
T 16 ,25, bon; RT H , a 8 ; P U n t 2 BEEP 

. a , - a : MEXt l 
1785 PAUSE 0 
1790 CLS PRINT RT 6 , 0 ; " b • • | 

10RñBUENF̂ N.t 
, 5 ; "CLO HRS CONSEGUIDO 1 " : 6 0 5UB 
3570 l ew r'RINT RT 10,2; "ESTA ERA LA CLAUE";RT 19,*;"50 MCWTECflTO:";R T 19.22; INK k; RT 19,24, INK 
j;"É";RT 19.26, INK n;"É"-RT 19 .28, INK m;"(T: PAUSE 0 1805 GO TO 1120 

IB10 PRIKT RT x, l * ; INK r;"B";RT 
INK t; h a 1 T punt 5TEP 5, LET puntlapun11+5: PRINT RT 5,23;pun t i : BEEP .5,-2: NEXT l 1830 IF h*0 THEN FOR lal TO punt 

HEN FOR lal TO punt FTEP 5 

STEP 5 : LET p u n t a a p u n t a + 5 T RT l l , a a ; p u n t a : BEEP " 
>RIN 

2,-2: NE 
XT l 1030 RETURN 1840 LET fa0 LET Sa0 LET t=0 GO SUB 1810: GO TO 1100 1850 LET f a0 LET l>8 
1 0 6 0 I F C a B AND d « n T H E N GO T O a 090 1870 IF CU OR dan THEN GO TO 21 
00 1880 GO SUB 1810 GO TO 1100 1890 LET ra©: LET Sa0 1900 IF t » l AND daj THEN GO TO 2 090 1910 IF bu OR daj THEN GO TO 21 
00 1920 GO SUS 1810 GO TO 1100 1930 LET ra0 LET s>0 1940 IF AND d a| THEN GO TO 2 090 1950 IF O I OR ri*t THEN GO TO 81 
00 1960 GO SUB 1810 GO TO 1100 1970 LET ri0 LET 1980 IF b=n RND THEN GO TO 2 090 1990 IF ban OR C*j THEN GO TO 21 00 8000 GO SUB 1810 GO TO 1100 2010 LET r«0 LET >10 8020 IF Jan RND Cal THEN GO TO 8 090 2030 IF i*n OR C*l THEN GO TO 21 
00 2040 GO SUB 1810 GO TO 1100 8050 LET r=0 LET %a0 8060 IF RND b-l THEN GO TO 3 
0 9 0 
2 0 7 0 IF a=j OR ban TMEN GO TO 2 1 
00 
2030 GO SUB 1810 GO TO 1100 
2 0 9 0 L E T U ? L E T v «7 • L E T punta punt+20 GO SUB 1810 GO TO 1100 2100 LET t «7 LET punt«punt+10 GO SUB 1 3 1 0 GO T O 1100 
2 1 1 0 I F b = n ANO C « • ANO d * j TMEN LET J.7 LET t-7. LET w«7 LET puntapunt+30 GO SUS 1810 GO TO 
1 100 

2 1 2 0 I F b A N D d * n AND C a j T H E N LET S a7 LET 1.7 LET va7 LCT puntapunt+30 GO SUB 1810 GO TO 
1 100 

8130 IF ban AND C«j THEN GO TO 2 890 8140 IF ban ANO d » j THEN GO TO S 290 
8150 IF b=n AND C THEN GO TO 2 890 

***MRSTER MIND*** 

5 

10 

• • • • • • • n • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

JUGRDOR 
P u n t o s : 
1 6 5 
Ni ve l : 
1 

IIboRusI 
ELIGE 

COLORES 
± m 2 3 

4. , , 5 . . 5 
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ItM UU Iu «ovo 
si»: GO TO u e » 
LET t a 7: LCT p u n í » ja ieie GO TO l i e » 

2160 IF b> l RNO C a j THEN GO TO 2 
29® 
2170 IF b R N D d *J THEN GO TO 2 
290 
2100 i r b-B RND d=n TMEN GO TO 3 29» 
2190 IF Ca j RND d>n THEN GO TO 2 
890 
2200 IF c-a RND d - j THEN GO TO 2 
2210 IF c R N D d«n THEN GO TO 2 
290 
2220 IF b-n THEN GO TO 2300 
2230 IF b>l THEN GO TO 2300 
334» IF C - j THEN GO TO 2300 
22S0 IF c-a THEN GO TO 2300 
2260 IF d - j THEN GO TO 2300 
2270 IF d -n THEN GO TO 2300 
2280 GO SUS 1810: GO TO 1101 
2290 LET » - 7 LT ~ 
p u n i t s a GO SUB 
2300 LET * - 7 : LET p u n t - p u n l + 1 » 
GO SUB 1810: 00 TO 1199 
2310 IF a -n RNO C-a RND d -k THEN 

LET » - 7 : LCT ta7: LET Va7: GO 8 
U8 1810: GO TO 1100 
2320 IF a -a RND d - n RND Cal THEN 

LET » - 7 : LCT ta7: LCT Va7: LET 
puniapunt+39 GO SUB 1810: GO TO 

1100 
2330 IF t m RND O I THEN GO TO S 
290 
234.0 IF aan RND dak THEN GO TO 2 
290 
2380 I F a - n RNO C>• THEN GO TO 2 
290 
2360 IF •> • RND Cak THEN GO TO S 
290 
2370 IF RND d - n THEN 00 TO 2 290 
2 300 I F RNO dak THEN GO TO 2 
2390 IF CAK RND DAN THEN GO TO 2 
290 
M H IF C-B RND DAK THEN GO TO 2 

.0 IF-C-B RNO D-N THEN CO TO 2 
IF a - n THEN GO TO 23*0 
IF THEN GO TO 2300 
IF C - t THEN GO TO 2300 
IF C-0 TMEN OO TO 2300 
XF dak THCN CO TO 2300 
IF dan THEN GO TO 3399 
GO SU8 1810: 60 TO 1100 
XF a a j RND b -a RND <)•( THEN 
» - 7 : LCT t - 7 : LCT V -7 : LCT 

+3¿: 60 SU» 1810: 60 TO 
• i r a - a RND d - j RND b-k THCN 
T »a7: LCT t a 7: LCT V«7: LCT 
t - p u n í + 3 0 : GO SUB 1610: GO TO 

XF a - a RND d - j THEN GO TO 

j RND b-k THEN GO TO 

3S39 XF a > j RND dak THEN GO TO 
2 9 0 
2 8 3 0 IF aa j RND b -» THEN GO TO 
2 8 4 0 IF a - B RND b - l THEN GO TO ISIo 
2 9 » 
2 8 8 0 IF a - a RND D-K THCN GO TO 
2 9 0 
2 8 7 0 IF bak RND d - j THCN GO TO 
2 9 » 
2 5 0 0 XF b -a RND dak THEN GO TO 
2 9 » 
2 8 9 » IF b -a RND d - j THEN GO TO 
2 9 » 
26O0 IF aa j THEN GO TO 2 3 » » 
2 6 1 0 IF a - B THEN GO TO 2 3 0 » 
2 6 2 0 IF bak THEN GO TO 2 3 0 0 
2 8 3 0 IF b -a THEN GO TO 2 3 0 » 
2 6 4 » IF dak THEN GO TO 2 3 » » 
2 8 5 » IF d - j THEN GO TO 2 3 » » 
2 8 8 » GO SUB 1 8 1 0 : GO TO 1 1 » » 
2 8 7 » IF a - j RND b=n RND Cak THEN 

LCT T - 7 : LCT T - 7 : LET V - 7 : LET 

¥ 

puntapunt+30 GO SUB 1 8 1 » : GO TO 11»» 
2 8 0 0 IF a - n RND C a j RND bak THEN 

LCT S - 7 : LCT T - 7 LET V - 7 : LET 
puftt>punT +30 GO SUB 1 8 1 0 GO TO 1100 
2 6 9 » IF a - j RND b-k THEN GO TO 2 
2 9 » 
2 7 » » IF a - j RND c-k THEN GO TO 2 
2 9 » 
2 7 1 » IF * a j RND b*n THEN GO TO 2 
2 9 » 
£ 7 2 » IF a -n RND b-k TMEN GO TO 2 
2 9 » 
2 7 3 » IF a -n RND C-k THEN GO TO 2 
2 9 » 
2 7 4 » IF a -n RND C - j THEN GO TO 3 
2 9 » 
3 7 5 » IF b-k RND C - j THEN GO TO 2 
2 9 » 
2 7 8 » XF b -n RNO C-k THCN GO TO 8 
2 7 7 » IF b -n RND C - j THCN OO TO 3 
2 9 » 
2 7 8 0 IF a - j THEN GO TO 2 3 8 » 
3 7 9 0 IF a -n THEN 00 TO 2 3 0 » 
2 8 0 » IF b-k THEN GO TO 2 3 0 0 
2 8 1 0 IF b -n THEN GO TO 2 3 0 0 
2 8 2 0 IF C-k THEN GO TO 2 3 0 0 
3 8 3 » IF C-J 
204» 60 SUB 

THEN GO TO 2 3 0 » 
_ 1 8 1 » : GO TO 1 1 0 0 

2 8 8 » XF a - j OR a - n OR a - a THEN L 
ET q - q + l 
2 0 6 0 XF b-k OR b -n OR b -a THEN L 
2 8 7 3 * 1 F C-k OR C - j . OR ( « I THEN L 
ET q a q + 4 
2 8 8 » XF d -k OR d - j OR d - n THEN L 

q - 1 THEN GO SUB 181»: 60 

d-n THEN G¿ 
302» IF a - j 
d -k THEN GO 
3»3» IF a = j 

«n TMEN GO 

ET q-q+s 
2890 XF 

TO nee 
2900 IF q - 2 OR q - 3 OR q - 5 OR q - 9 

THEN 60 TO 3190 
2910 I F q - 4 THCN GO TO 3210 
2920 IF q =6 TMEN GO TO 325» 
293» IF q»7 THEN 60 TO 329» 
294» IF q - 1 » THEN GO TO 333» 
295» IF q - 1 1 TMEN GO TO 337» 
296» IF q - 1 3 TMEN GO TO 341» 
297» IF q - 0 THEN GO TO 345» 
298» IF q - 1 2 THEN GO TO 348» 
399» IF q -14 THEN GO TO 351» 
308» IF q a 15 THEN GO TO 354» 

01» IF a - j RND b-k RND C-a RND 
TO 317» 
RND b -n RND C-a RND 
TO 317» 
RND b -a RND C-k RNO 

_ _ TO 317» 
304» IF a - n RND b-k RND C-a RND 
d - j TMEN GO TO 3170 
3050 IF )an RND b=» RND C-k RND 
da j THEN GO TO 317» 
3060 IF aan RND b-a RND C - j RND 
d -k THEN GO TO 317» 
307» IF j=p R.JD b-k RND C - j RND 
d -n TMEN GO TO 3170 
3080 IF a i» RND b=n RND C-k RND 
d« j TMEH GO TO 3170 
3090 IF jcD RNO b*n RND C - j RND 
d -k TMEN GO TO 3170 
3100 IF azb RND b-C OR a-C RND C 
= d OR b-C RND C >d OR leb RND b -d 
THEN GO TO 3190 

3110 L£T e=o IF a - b RND n - a OR 
A = c RND j « • O R A - d R N D j e n T H E N 
LET « - e + ¿ 
3120 IF a = b RND n o » OR a-C RND 
j<>» OR and RND j<>n THEN LET c -« *1 
3130 IF c =d RND k - j OR b -d RNO k 
-N OR b -c RND K-A THEN LET E=E+2 
3140 IF C -d RND k<>j OR b -d RND 
K O N OR b-C RND » < THEN LET «a « .1 
3150 IF e - 2 THEN GO TO 3190 
3160 IF a - 3 THEN GO TO 3180 
3170 LET r - 7 : LCT t - 7 : LCT 1 -7 
LET v» t . LET punt -punt+4» GO SU 
8 1810 GO TO 1100 

3180 LET r - 7 LET J . -7 LET t - 7 : LET puní-puní+3» GO SUB 1810 G O TO 1100 
3190 LET r - 7 LCT » - 7 ; LET p u n í -
punt+20: GO SUS 181» GO TO 118» 
3300 LET R«7 LET punt -punt+10 
GO SUB 1810 GO TO 110» 
321» IF a - j RND b-k OR a - j RND b 
-n OR a - j RND b -a THEN GO TO 319 » 
322» IF a -n RND b-k OR a -n RND b 
-a THEN GO TO 319» 
333» IF a -a RND b-k OR a -a RND b 
-n THCN GO TO 319» 
324» GO TO 3200 
325» IF a - n RND c-k OR a - n RND c 
- j OR a -n RND C-a THEN GO TO 319 » 
3260 IF a - j RND C-k OR a - j RND C 
«K THEN GO TO 319» 
327» IF a a» RND c-k OR a -a RND C 
- j THEN GO TO 319» 
3200 GO TO 3200 
329» IF b -n RND C-k OR b -n RND C 
- j OR b -n RND C -a THEN GO TO 319 » 
33»» I F bak RND C - j OR bak RND C 
•a THEN 60 TO 3190 
3310 IF b -a RND C-k OP b-a RNO C 
a j THEN GO TO 3190 
3320 GO TO 3290 
333» IF a -a RND d -k OR O I RND d 
a j OR a a» RND d - n THEN GO TO 319 
334» XF « a j RNO dak OR aa j RND d 
>n THEN GO TO 319» 
338» IF a -n RND dak OR a -n RND d 
- J THEN GO TO 319» 
3560 GO TO 3 8 M 
337» IF b -a RND dak OR b -a flND d 
- j OR b -a RND d - n THEN GO TO 3 l 5 

3389 XF b-k RND d a j OR bak RND d 
•n_THCN OO TO 3199 

40 dak OR ban RND d 
3199 M 

3419 XF Ca» RND dak OR Ca» RND d 
aj OR Caá RNO dan TMEN GO TO 319 
343» i r Cak ANO d a j OR Cak RNO d 
an THEN GO TO.^ 1 ®*-

-n THCN Q0J1 
3449 OO TO J 

'SS't¿ r3ÍSi 
3499 XF a a l RNO Ca . OR aan RND b 
-n OR a - a ANO b - a OR bak AND Cak 

OR b -a RND c - a OR « • * ANO Caá T 
HEN OO TO 3199 
347» 00 TO 3199 
348» IF a -n RND b -n RND d=n THEN 

GO TO 3200 
3490 XF t > j RND d - j OR a - n RNO b 
-n OR a -a RND b -a OR B U RND d-k 

OR b - n RND d - n OR a -n RND d - n T 
MEN 60 TO 3190 
350» 60 TO 318» 
3iá0TáF35S¿ ftND C"J flN0 d , J THEN 

352» IF a -n AND d - n OR a -a RND C 
a» OR a - j RND C - J OR aa j RND d - J 

OR C - k AND d -k OR C - j RND d» j T 
HEN GO TO 319» 
353» CO TO 318» 
354» IF b-k RND C-k RND d - t THEN 

GO TO 32»» 
388» IF b-k RND C-k OR bak RND d 
-k OR Cak AND d-k OR b -n RND d - n 
OR b -a RND d i OR C - j RND da j T 

HCN 00 TO 319» 
388» GO TO 3160 
P ?8®?3: 
EP u , Jt : NCXT l 
3599 RETURN 
380» DflTR . 2 , - 2 , . 2 , 1 , . 5 , 1 , . 3 - - a _ , • 2 * 3/•5/3#•2,51 i 2 i 5/>2/3/I2/SI•• f 6 j 8 / >6 » IB 

OR Caj RNO d 

ANO baa RNO cas THCN 

. RNO dak 
TO 3 1 9 » 

RERD y ,Z : BE 

7 D ^ O J J y ^ i v ü ^ í 

• j i s m > 

Y van... Pero éste que tenéis delante no es nno más, es el 
definitivo, el que en menos lineas consigne mayor número de 
conversiones. Seria tonto dejarlo pasar, es más, si tenéis 
algún otro conversor de temperaturas, lo mejor es qne lo 
tiréis y procedáis a copiar el de D. Eduardo del Rey, qne nos 
escribe desde Logroño. Gracias a su programa estaréis 
perfectamente informados de la temperatura qne hace en 
todos los grados inventados por el hombre para medir su 
propio calor, y el añorado frío. Cómo veis no os va a costar 
nada copiarlo, así qne si queréis un conversor competente, 
aquí tenéis el mejor. 
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LS 

^OIE f?u?l1G§RRiGoÍ°DOMiNGuez 
3 BORDER 0 PAPER 0 I N K 5 : C 
9 LET 1 = 0 

10 P R I N T AT 1 , 9 . 5 ; " C L I S E OPCIO 
N " 

12 LET t l = 0 
2 0 P R I N T AT 4 , 5 ; " I I C E L S I U S A 

K E L U I N " 
3 0 P R I N T RT 6 , 5 , " 2 ) K E L U I N FL C 

E L S I U S " 
40 PRINT RT 8 , 5 , " 3 1 FAMRENHEIT 

R CELSIUS" 
4 1 FOR E = 1 TO 7 
5 0 P R I N T RT 1 0 , 5 , " 4 ) C E L S I U S R 

F A H A E N T E I T " 
5 2 P R I N T RT 9 , 1 0 ; I N K E ; F L R S H 

1 ; " P U L S A UNO T E C L A " 
5 3 I F I N K E Y Í - " " TMEN NEXT E 
5 4 I F I N K E Y * = " " THEN GO TO 4 1 
5 5 P R I N T RT 9 , 1 0 , " 

" : P R I N T AT 1 1 , 2 3 ; 
"* ( en r o j o " 

I N T 5 6 P R I AT 1 2 , 2 1 , " i n c o r r e c t o ) 

5 ? P R I N T AT 1 9 , E ; " D E 0 A 5 
I N C R E I B L E ' 

5 8 P R I N T AT 2 0 , 0 ; 
.NO ESTA M A L " 

DE 5 A 1 0 
59 P R I N T AT 2 1 , 0 ; " D E 10 A 9 9 . 

. . . O U E LENTE E R E S " 60 P R I N T AT 12,5;"51 F A H R E N H E I 
T A K E L U I N " 

61 P R I N T AT 6 , 0 ; " D E B E S PULSAR 
" E N T E R " " 

62 P R I N T AT 7 , 0 ; " N O T E P R E C I P I 
T E S T I E N E S 2 I N T . ' " 63 P R I N T AT 15,0;"01991 JOSE L 
U I S G A R R I G O S " 

64 P R I N T AT 1 6 , 5 ; " P A R A : M I C R O " 
; R T 17,5;" HOBBY" 

65 pftifrr Rrr ia,0; F L A S H I ; - P U L 
SA UNA T E C L A " : PAUSE 0 : PAUSE 0 : 

P R I N T AT 1 2 , 0 ; F L A S H 0 ; " 
L E T 1 - 0 : L E T T L - 0 66 PLOT 100,100: DRAU 80,0: P L 

OT 100,60: DRAU 60,0 67 PLOT 100,60: DRAU 0,20: PLO T 180,60: DRAU 0,20 70 PRINT AT 14,8;"6» KELUIN A FAHRENHEIT" 
72 PRINT RT 17,2;"NO PULSE NUN CA EL INTRO" 75 PAUSE 0 B0 IF INKEY»-"1" THEN CLS : GO TO 150 
90 IF INKEY»*"»" THEN CLS : OO TO 180 100 IF INKEY»-"3" TMEN CLS : 00 TO 210 101 IF t-99 THEN 00 TO 2000 102 PRINT AT 10,18;t 110 00 TO 90 120 IF INKEY«-"4" TMEN CLS : 00 TO 240 

121 PAUSE 0: PAUSE RND»210: IF -CHRf 13 AND tl-0 TMEN PRI 10,23; INK 2;"C": OO TO 20 

OO 

GO 

INKEY 8' NT ATT 
00 

122 LET t l - t l+1 130 IF INKEY»«"5" THEN CLS TO 270 131 PRINT RT 10,15;t1 132 IF ti-99 THEN OO TO 2000 133 GO TO 122 140 IF INKEY»-"6" THEN CLS TO 300 150 IF TMEN Pl _ UNA TECLA OUE " APAREZCA EN 
EL MENU": FOR N- 0 TO 150: NEXT N: CLS : GO TO 10 155 INPUT "Introduce gr*do» cel s i us. ";c 160 PRINT "Orados celsius"," Grados lelvin" 
170 PRINT AT 2,8;C ; AT 2,24;C+27 3: GO TO 330 180 INPUT "Introduce grados ktl vid; " ; » 190 PRINT "Grados telvin", "Grad os celsius" 200 PRINT AT 2,5;I;AT 2,24;H-27 

I F I N K E Y J > " 0 " OA I N K E Y ® - " " 
P R I N T AT 1 7 , 0 ; " P U L S E SOLO 

ECLA OUE APAREZCA EH. 

3 : GO TO 3 3 0 , . 
2 1 0 INPUT " I n t r o d u c e grados rah 

r c n e t t : " ¡ i 
2 2 0 PRINT "Grados f a h . " , " G r a d o s 
c c l s i u s " 
2 3 0 P R I N T AT 2 , 5 ; F ; A T 2 , 1 7 ; L F - 3 

2 ) « 5 / 9 GO TO 3 3 0 
2 4 0 I N P U T " i n t r o d u c e grados cei 

s i u s : " ; c e 
2 5 0 PRINT "Grados c e l s i u s ' 'Gra 

dos rah . 
2 6 0 P R I N T AT 2 , 3 ; c e ; A T 2 , 1 7 ; T - 1 

6 0 - < 9 » c e ) > / 5 + - 1 - GO TO 3 3 0 
2 7 0 I N P U T " I n t r o d u c e grados fah 

r t n h i i t : " ; r a 
2 8 0 P R I N T "Grados f a h . " , " G r a d o s 
K<iv f n" 
2 9 0 P R I N T AT 2 , 5 ; f a ; A T 2 , 1 7 ; < ( f 

» - 3 2 ) + 5 / 9 I + 2 7 3 : GO TO 3 3 0 
30O I N P U T " i n t r o d u c e grados kei 

V 310 PÍíINT "Grados H t v i n " , "Grad 
C 3 2 0 4 P R I N T AT 2 , 5 ; H E ; A T 2 , 1 7 ; ( - 1 
6 0 - ( 9 + U « - 2 7 3 ) ) í / S T - 1 GO TO 3 3 0 

3 3 0 P R I N T AT 1 7 , 4 ; " A I UOLUER AL 
MENU" 
3 4 0 P R I N T AT 1 8 , 4 ; 
3 5 0 P R I N T AT 1 9 , 4 ; 

B A S I C " 
3 5 5 PAUSE 0 
3 6 0 I F I N K E Y »«"a" OR I N K E Y » - " A " 

>0 TO 

•I) 8) I H P R I H I R " 
S A L I R AL 

THEN CLS 10 
370 I F I N K E Y » * " I " OR I N K E Y » - " I " 
THEN R A N D O M I Í E USR 64256: GO TO 
10 R£H CAMBIAR ESTA I N S T R U C C I O 

N SEGUN EL INTERFRCE CENTRONICS 
GUE POSEA EJ COPY, RANDOMIZE US 
R 2 3 2 9 6 . . . 

500 PAINT AT 1 0 , 1 5 , 3 LET t - 0 
LET t l = 0 PRINT RT 1 2 , 0 , FLASH 1 
."TUS REFLEJOS": PAUSE 0 PAUSE 
200 PRINT AT 12 ,0 , FLASH 1;"PUL 
SA UNA TECLA": PAUSE 0 PRINT AT 

12 .0 , F L A S H 0 , 
GO TO 7 0 

2 0 0 0 PAUSE 2 0 0 RUN 

M 

Cuando alguien, Inesperadamente, te regala flores, eso es 
Impulso. Si esa misma persona, aún más inesperadamente, 
no sólo te regala las flores sino que te las tira nerviosamente 
cuando pasas por la calle, eso es Impulso nervioso. Pero si 
ese mismo pacifico ciudadano te regala flores todos los días 
durante 20 años, de tres a cuatro veces diarias, eso es que 
está desquiciado. Sólo para ver si estás o no desquiciado, 
para comprobar en rama lo nervioso de ta tensión 
sicosomática, D. José Luis Garrigós, de Valencia, te deja que 
juegues a Impulso. 

Con mucho colorido y de una forma simple, Impulso te reta 
a que compruebes por ti mismo como estás de la cabeza, O 
debería decir de las manos, porque a la postre el elemento 
fundamental con el que juega el programa es con los reflejos 
del valiente al que se lo ocurra probarlo. 

La cosa va a estar en el tiempo que tardamos en 
reaccionar ante la aparición de una serie de números. Los 
segundos, mejor las décimas de segundos, que pasan desde 
que vemos los números hasta que pulsamos la tecla, 
definirán nuestro estado de reflejos nerviosos. Ojo, que si 
damos a la tedilla antes de tiempo se nos penalizará. 

\ 

. ; LAS L O R A S MAYUSCULAS _ . . 
i SI BRAYADAS 1)111 KN SJ R „ . 

VFROIRICIDAS EN MOHO GKÁKICO 

JOSE Pu?S GARRIGOS DOHINGUEZ 2 BORDER 0: PAPER 0: INK 5: C 
LS 

9 LET t-0 10 PLOT 100,100: DRAU 80,0: PL OT 100,60: DRAU 80,0 12 LET tl-0 20 PLOT 100,60: DRAU 0,20: PLO T 160,80. DRRU 0,20 30 FOR P-0 TO 7: READ 9: POKE USR "a"+p,9. NEXT p. DATA 80,128 , 255,255 ,255,255,126 ,60 40 PRINT AT 10,23; INK 7; "fl" ; " correcto" 41 FOR E-l TO 7: 

ipfllSff V 
?é¿r¿- iNK 

THEN 
E ; F L A S H 8 2 P R I N T ATT 

1 : " P U L S A UNA 
6 3 I F I N K E Y 0 - ' 
5 4 I F I N K E Y » - " " THEN 
8 8 P R I N T AT 9 , 1 0 : " 

P R I N T AT 1 1 , 2 3 ; ' (en r o j o " 

NEXT E 
0 0 TO 4 1 

8 6 P R I N T AT 

8 7 P R I N T AT 
IMCT 

8 8 P R I N T H I MW, 
NO ESTA MAL 

8 9 P R I N T AT 2 1 , 0 
. . . O U E L E N T E E R E S " 

6 0 P R I N T R T 8 , 0 

1 3 , 2 1 ; " i n c o r r e c t o ) 
" D E 0 A 8 . . . 
" D E 8 A 1 0 . . 
" D E 1 0 A 9 9 . 
CUANDO APAREZ 
DEBES PULSAR 
NO T E P R E C I P I 

RT 1 9 , 0 ; 

f P & f t 
IT A M A L " 

QV RF»*NI RT 5 ¿ I ; 
CRN LOS NVHEROS* 

6 1 P R I N T AT 8 , * ; 
- E N T E R - " 

6 2 P R I N T AT 7 . 0 , 
T E S T I E N E S 8 I N T . ' 1 

6 3 P R I N T AT 18,0;"C>t991 JOSE L 
U I S O A R R I O O S " 

6 4 P R I N T AT 1 6 , 5 ; " P A R A : M I C R O " 
; A T 1 7 , 8 ; " HOBBY" 

6 5 pf t i ín- RTT 12 ,0; F L R S H I ; " P U L 
4 UNA T E C L A " : PAUSE 0 : PAUSE 0 : 
» R I N T AT 1 2 , É ; F L A S H • ; " 

PL 

5A PRL . _____ _ 
LET t - « : LET t l-0 66 PLOT 100,100: DRAU 80,O: OT 100,80: DRAU 80,0 67 PLOT 100,80: ÓRAU 0,20: PLO T 180,60: DRAU 0.20 70 PAUSE RNO«2Í0 60 IF INKEYf-CHR* 13 AND t-0 T HEN PRINT AT 10,23; INK a;"fl": G 

O TO 2000 90 LET t-t+1 100 IF INKEY » - CHR 0 t-t+1: GO TO 120 101 IF t-99 THEN GO TO 102 PRINT ATT 10,18; t 110 GO TO 90 120 PRINT AT 10,13;" 
121 PAUSE 0. PAUSE RNDt210: 

1 3 THEN L E T 

IF 
INKEY»cCHR« 13 AND 11*0 THEN PRI 
NT AT 1 0 , 2 3 ; INK 2; "fl" : GO TO 20 

122 LET t l - t l + 1 
130 IF INKEY $-CHR $ 13 THEN GO T 

O 200 
131 PRINT AT 1 0 , 1 5 ; t i 
132 IF t 1 - 9 9 THEN GO TO 2000 
133 GO TO 122 
200 LET q - t + t l 
210 PRINT AT 1 0 , 1 5 ; q GO TO 500 
500 PRINT AT I B , 1 5 , 3 LET t=0 

LET t l - 0 PRINT AT 13 ,0 ; FLASH 1 
,"TUS REFLEJOS": PAUSE 0 PAUSE 
¿00 PRINT AT 1 2 , 0 , FLASH l . ' P U L 
SA UNA TECLA- PAUSE 0 PRINT RT 

1 2 , 0 , FLASH 0 , " 
" GO TO 70 

3000 PAUSE 300. RUN 

ÍJ • 
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I IN I 
* Vendo Joystick Speed 
King en perfectas condiciones 
por 1 700 pts También compro 
juego Renegade, precio a conve 
nir Interesados llamar al {53) 
25 51 36, preguntar por Marco, 

*Vendo C o n s o i a S e g a 
Master con cartuchos por 15.000 
pts y un +3 con programas y 
discos por 30.000 pts. Tel. (91) 
705 01 39 

* Vendo Spectrum +3 + 
pistola óptica Sinclair (con jue-
gos) + cable cassette + proce-
sador de textos Tasword + 3 + 
loystick stick plus Precio 28.000 
todo el equipo, en perfecto es-
tado y con 1 año. Recalo 30 MH 
y numerosas utilidacrs y juegos 
(cinta y disco). Equip :on emba-
lage original y mar..,-: es en cas-
tellano. Tel. (91)69- 22 41 Luis 
(comidas y tardes) 

*Urge vender oectrum +, 
porque me han r~ ¡alado otro, 
tiene 2 teclas rota ureglables), 
con todos cables • uno de re-
puesto * fuente "¡r alimentación 
- cassette + 30 ^egos + de-
mos (juego: Carlos Sainz). Precio 
13.000 pts. Llamar al (974) 
24 53 58 Carlos. 

* BUSCO vital y urgentemen-
te a alguien que tenga el Wham 
Music para Plus 2, lo compro o 
lo cambio por el Music Machine, 
acepto copia y fotocopia de ins-
trucciones. Llama a Jesús (hijo), 
al 64 03 46 de Pontevedra. 

*Hola de nuevo Soy uno de 
os ganadores del concurso «Se-
ga» de Micromania de hace un 
par de meses. Como ya me ha-
bía comprado una «Megadrive» 
cuando salió al mercado, quiero 
venderte la que me tocó en el 
concurso Si bajaron el precio de 
¡a «Megadrive» 10 000 pelas, yo 
te lo bajo 15.000. ¡Sólo por 
25.000' ¡Menos que un Spec-
trum! Llámame o deja mensaje 
en el contestador automático. 
Tel. 64 03 46 de Pontevedra 

*Ven do ordenador Spec 
trum + 2A 128K, casi sin estre-
nar por cambio de unidad, inclu-
ye joystick y todos los cables por 
sólo 22 000 ptas Regalo juegos 
Tel. (955) 25 58 96 

* ¡Atención! Cow Boy 
vendo pistola Gun Stick valorada 
en 5 300 ptas. por sólo 1 200, en 
oerfecto estado, regalo juegos 
tel. (955) 25 58 96 

V e n d o 6 juegos originales 
(Game Over, Freddy Hardest, 
Delfox, Capitán Sevilla, Phantis y 
Turbo Girl) cada juego en su ca-
ja + el pack Multi Sports (origi-
nal), todos ellos para el Spectrum 
Sinclair + 2A, en perfecto estado 
y al precio de 2.500 (gastos de 
envío los pagaría yo). Tel. (983) 
26 51 11. 

* V e n d o consola Sega 2 
meses de uso. Buen estado. To-
dos los cables por 17.0000 pts. 
Regalo Wonder Boy 3. Incluye 
Alex Kid. Interesados llamar al 
(941) 31 21 97 ó 31 29 07. 

*Vendo ZX Spectrum 
+ 2A, pistola Sinclair, joysitick 
Sinclair SJS2, todo en perfecto es-
tado y en su caja correspondien-
te más 30 juegos originales, más 
6 MH con sus cintas y 8 Micro-
manías, más manual original. Só-
lo por 41.000 ptas. Manolo (Má-
laga) Tel. 20 13 48 

*Gun-StÍCk Sin estrenar 
se vende por 4.000 ptas. Versión 
+ 2, + 3 con juego Target Plus. 
Vendo programas originales 300 

| ptas. (Matchday II, Saboteur II, 
Cybernoid, etc.). Tel. (957) 
25 00 21 (José María). 

*Me gustaría queme 
escribiesen chicos/as para inter-
cambiar trucos, pokes, etc. y 
amistad Escribir a: Ainara Salinas 
Moreno, C/Sta. Virgilia n.° 9,4 ° 
A, esc. izda. 28033 Madrid Pro-
meto contestar. 

*Urge comprar el juego 
«Street Fighter» pagana hasta 
500 ptas. por el juego, o cam-
biarlo por el C.U.C.M. de MH. 
Joaquín Angel Valera Gutiérrez. 
Cl La Serreta 103, puerta 14 Ma-
samagrell 46130 (Valencia). 

*SOS urgente. Necesito jue-
go «World senes Baseball» de 
Imagine, origina! preferentemen-
te. Ponerse en contacto conmi-
go sin demora. Hablaremos del 
precio o trato Si vives en Vaila-
dolid, mejor Tel 27 21 98 de 
Valladolid 

*¡Eh! tÚ que vas a alucinar, 
tengo cintas y pokes para cam-
biar (verso sobre la marcha). Lla-
ma tardes a Germán. Tel. (951) 
49 40 53. También compro jue-
gos de olimpiadas 

* V e n d o revista Microma-
nía. algunas agotadas. 1.a épo-
ca n 0 4 y 6 al 14,2.'" época n.° 

1,2 y 3 todas por 3.000 ptas. Jo-
sé Ramón. Tel. (96) 370 64 72. 

*CambÍO Mons-3 por el 
Art Studio, PAW, Leonardo o por 
algún ensamblador que sirva pa-
ra el + 2. Escribir a: José Vázquez 
Gómez. Cl Avda. de Lobete n.° 
27, 5 A, 26004 Logroño (La Rio-
ja). 

*CambÍO 27 juegos, 30 
demos, 15 revistas de informáti-
ca, 20 mapas, 1 libro de basic y 
3 películas de video por un Spec-
trum 48K (con teclas de goma). 
Escribe a: José Antonio Flores 
Sánchez. Cl Fivaller n.° 24, 4 0 

3.a, 08840 Viladecans (Barcelo-
na). 

*CambÍO mi discopack 
+ 3 en buen estado + Antiriad 
4 I Gadget + Kane, por tu Dis-
cology +3, no dudes en llamar. 
Tel. (93) 350 57 76. Joan. 

*ComprO unidad de disco 
para +2A de 3" (FD-1) de 5 a 
8.000 pts. La cambiaría por pis-
tola óptica, joystick y juegos úl-
timas novedades. La necesito. 
Miguel Fernández. Cl Algo de los 
leones, 11. 03400 Villena (Alican-
te). 

*VendO Spectrum Plus II 
con más de 200 juegos, muchos 
originales más revistas. Interesa-
dos llamar al 49 01 40 de Ponte-
vedra y preguntar por Rodolfo. 

*Me gustaría contac 
tar con usuarios del Spectrum. 
Fernando Millán Jarque. Cl Colón 
1, 5. 46700 Gandía (Valencia). 

*Me gustaría contac 
tar con chicos y chicas, preferible-
mente de unos 15 años, usuarios 
de Spectrum, a ser posible un 
128K Interesados escrbir a: Jo-
sé Ignacio Cortés Santos. «El Mi-
rador» 16-6.° A. 41940 Tomares 
(Sevilla). 

*¡ Oferta! Se vende orde-
nador Spectrum 128K +2, 42 
juegos, con pistola y juegos pis-
tola, joystick Navigator, sólo 
25 000 pts, Llamar de 20 a 22 h. 
Tel. (93) 351 28 70. 

*Me gustaría inter 
cambiar trucos.mapas, cargado-
res del Spectrum + 2. Sobre to-
do, lo relacionado con aventuras 
conversacionales. Luis Miguel Fe 
rrer. C/Huelgas 2, 5.° F. 47005 
Valladolid. Tel. (983) 29 63 48. 
Horas de comida 

Desearía contactar con 
gente adicta a los RPG para in-
tercambiar información, etc. (en 
el Bloodwych tengo level 14 y 
15). Me llamo José Velascc Ló-
pez. Cl Mariano Ruiz Funes n.° 
8-1° B. 30007 Murcia. 

*VendO ordenador ZX 
Spectrum + 2A (estropeado) con 
pistola óptica, manual, etc.. por 
21.000 ptas. Sólo ordenador por 
19.000 ptas. Ponerse en contac-
to con Francisco Soriano Marti. 
Cl Buenos Aires 21, pta 4 
46006 Valencia 

*¡Hey! Compro el juego de 
cinta para 48K Final Ficht. Ade-
más cambio juegos como Bat-
man (con mapa), Bomb Jack I 
Llamar al (91) 320 29 73. Mathi. 

* ¡Atención! vendo pis-
tola óptica Gun Stick nueva, sin 
usar y con todo lo que la com-
pone de fábrica, precio a conve-
nir, interesados llamar al (943) 
51 35 57 de lunes a viernes y de 
6:00 de la tarde a 9:00 de la no-
che Jorge 

*Vendo el juego de F 19 
Stealth Fighter con mapas y ma-
nual de instrucciones por 2.000 
pelas, o bien lo cambio por dos 
juegos actuales. Interesados lla-
mar al 372 91 28 de Valencia, 
Antonio. 

* C o m p rO copiones cinta-
cinta y cinta-disco que no fallen 
nunca si es posible. Precio a con-
venir. Llamar de 18:00 a 20:00 
y preguntar por Fernando. Tel. 
(93) 370 17 18 

* U r g e n t e necesito el jue-
go Bouble Bouble y todos los po-
kes posibles. Pagaré hasta 700 
ptas. Pago contra reembolso. Es-
cribir a: Carlos Muñoz del Amo. 
Cl Corredera n.° 18 13770 Vi-
so del Marqués (Ciudad Real). 

* V e n d o ordenador Atari 
PC, 640 K de memoria, 2 disque-
teras una de 5 1 /4 y otra de 3 112 
con ratón, monitor fósforo na-
ranja, regalo juegos de 5 1 /4 y 3 
1/2. Tel. (96) 267 06 58. José. 

*Vendo impresora Seikos-
ha SP-1000 AS para Spectrum 
(manual en castellano e inglés). 
Sólo estrenada. Cinta de recam-
bio. 30 000 ptas. Regalo progra-
ma de presupuesto y mediciones 
para microdrive (valor de 22.000 
ptas.). Tel. (93) 210 38 73. 
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V e n d o ordenador perso 

nal Spectrum 128K nuevo con te 
dado numérico independiente 
Regalo interface Sinclair, Kemp 
ston, lote de cintas con progra 
mas y juegos y cast toda la colec 
ción completa de las revistas Mi 
crohobby. 15.000. Tel (956! 
18 48 20 José. 

* COíTlprO impresora para 
Spectrum + 2 en buen estado, 
precio a convenir. Llama al <93) 
210 83 24. Tardes. 

* V e n d o 10 cajas de cintas, 
de plástico, todas por 500 ptas. 
y sueltas También vendo los nú-
meros de Microhobby 209,202 y 
204 por 100 ptas menos. Tam-
bién las vendo sueltas con cintas. 
Tel (964) 51 40 99. 

* C o m p r o modulador de 
TV el que hace que el Amstrad 
pueda conectarse a un TV a un 
precio razonable Interesados lia 
mar al tel. (96)678 30 72 José 

* Vendo zx Spectrum +2A 
128K, joystick, pistola óptica, to-
do perfecto estado (sólo 9 meses) 
más juegos originales «Héroes of 
the lance», «Sim city» y «Mr 
Weens», asi como 10 cintas Mi-
crohobby Todo 20 000 ptas Tel. 
(976) 27 28 59 Francisco 

•Rol, aventuras, war games, 
comic y literatura fantástica. Eso 
y más en «El aventurero». Escri 
be a Antonio Reláez Barceló. Apt-
do 45.076. 28080 Madrid. Lla-
ma al (91) 541 34 17. 

* V e n d o interface kemp-
ston para todos los Spectrums: 
1 000 ptas. Perfecto estado. An 
tomo (hijo) Te!. (91) 541 34 17. 

• Y o programar aventuras, yo 
gustar rol, yo tener aventuras y 
fanzines ingleses. St tú estar in-
teresado, escribir Antonio Peláez 
Barceló Avda. de Valladolid, 37, 
4 ° izda. 28008 Madrid. 

* C o m p r o Spectrum 48K y 
el juego «Tute» de investrómea 
(llevo años buscándolo). Tel. 
(983) 34 24 57 

* V e n d o por cambio de 
equipo: juegos, revistas Micro-
hobby a 100 ó 200 pts. (según 
época), cintas Microhobby a 100 
pts., revista Input Sinclair a 100 
pts. y revista Micromanía a 100 
pts y Joystick Zero-Zero nuevo 
por 500 pts. Carlos. Tel. (91) 
619 91 05. 

*¡Eh, tú! Alucina. Cambio 
Robocop II o Desafío Total por 
Cabal. Tel. (972) 21 80 67 Ge-
rardo. Sólo en Cataluña 

*CambÍO St Dragón (origi-
nal) por mis juegos: Aspar, Op 
Gunship, Wild Streets, The last 
Misión (originales). Aprovecha 
este ofertón Tel (93) 335 90 28 
Jesús. 

•Uti l idades y pokeador 
a 1.000 ptas. no publicadas en 
Microhobby. Pedir lista para to-
da España + gastos de envío 
(91)463 02 60. (91)479 09 10 
Carlos y José. 

* V e n d o 30 juegos origina 
les superguays (Vigilante, Angel 
Nieto, Rambo III,...) por sólo 900 
ptas. (96) 242 48 03. Raúl, horas 
de comida. 

* V e n d o los juegos para 
Spectrum: Cabal, Out Run y Gol-
den Axe. Los tres originales por 
1.500 ptas Tel. (91) 542 44 41. 

* C 0 m p r 0 Microhobby es-
pecial n.° 6, pago 350 pts (ori-
ginal o fotocopas) más gastos de 
envío. Si tú lo tienes llámame. 
Tel. (943) 21 31 62. 

•Vendo ordenador Sinclair 
Spectrum + 2A, cerca de 50jue 
gos originales (Tortugas Ninja...) 
< Revistas y cintas MH + pistola 

óptica con 6 juegos + manual de 
instrucciones. Precio a convenir. 
Interesados llamar al (952) 
26 49 54. Tardes, Rodrigo 

* ¡Atención! urge com-
prar membrana de teclado para 
Spectrum 48K Perfecto estado 
600 pts Días laborables excepto 
miércoles a partir de las 15:30 h. 
Tel. (96) 325 89 55. 

•¡Increíble! Vendo im-
presora LC-10 en color, compa-
tible con IBM + ordenadores 
Spectrum + 3 con numeroso dis-
cos de 3", cintas y revistas, todo 
como nuevo, menos de un año 
de uso. Tel. (981) S2 05 67 

* B l i S C O colaboradores en 
Vigo ciudad Si sabes lo que es 
el PAW, si quieres aprender a 
programarlo y ganarte unos du-
ros, contacta con Year Zero al tel. 
42 32 57. 

* Compro Multiface 3 u 
otro transfer compatible con el 
+ 3 por 2.000 ptas. Aprox. o 
bien fotocopias del transfer Mi-

crohobby preparado para este 
ordenador. Preguntar por Javier 
Tel. (91) 889 26 99 

*Vendo utilidades a precio 
razonable. Interesados escribir a 
Raúl Tancor Santana CI El carte-
ro n.° 2. 35018 El Toscón (Las 
Palmas) Envío lista con nombres 
y precio. 

*¡Compro! SP+3en per-
fecto estado a ser posible con un 
transfer para pasar programas 
cinta-disco y algún n.° de MH so-
bre el + 3. Interesados llamar al 
Tel. (983) 26 33 71 y preguntar 
por Roberto. Preferentemente en 
Valladolid o provincia. 

* Urgentísimo obtener 
la Micromania n," i ae la 2.* 
época, Pago hasta 300 ptas. 
* A D Compro o cambio aven-
turas conversacionales. Especial-
mente en inglés. Arturo Urda An-
guita. P.° Estación 50, 8 ° A. 
23008 Jaén 

•Atención cambio los 
juegos Altered Beast, Dragón 
Ninja, Tetris y la Abadía del cri-
men todos originales por el ori-
ginal de Golden Axe. Interesados 
escribir a José Tomás Alvarez Fer-
nández. Fontoria de Cepeda 
(León) 24711. 

*Vendo ordenador ZX 
Spectrum 16 K + juegos origina-
les + un joystick. 12.000 ptas. o 
cambio por vídeo-consola Sega. 
Llamar al (955) 22 40 72. Huel-
va. 

* Vendo el Pang por 800 
ptas. El P-47 por 700 o cambio 
uno de tos dos por Dragón Breed 
(todo original). Regato Terror-
pods y Crazy Cars (este último en 
disco). También busco et Rigar, 
pagaré hasta 400 ptas. Llamar 
tardes lunes-viernes de 5,00 a 
9,00. Preguntar por tsmael Tel. 
(91) 803 38 14. 

•Urge cambiar los juegos 
The Running Man y Altered Beast 
originales por la utilidad 3D ga-
me Marker original llamar tardes 
de 3 a 8. Tel. 467 56 72. Sevilla 

•Vendo Consola Sega 
Master System l, nueva, sólo un 
mes de uso, con dos controles 
«pads» y el juego AlexKidd in Mi-
ráele World, regalo Moonwalker 
y Great Footbal, todo por 20 000 
ptas. Alejandro Pérez Tel. (96) 
573 15 49 

•Quería intercambiar los 
juegos Kick Off 2 y Double Dra 
gon por otros 2 como el Shadow 
of the Beast y el Turnean II Por 
favor llamen a la hora de comer 
al (981) 29 51 71. Javier 

•Compro unidad de disco 
para Spectrum 48K, Ram Jet e 
impresora 80 columnas con in-
terfaces. Tomás. Tel (973) 
24 82 16 

• E P ! Necesito cintas de 
Load'n'run y de Stars. También 
Tranzam, Benny Hill, Babaliba y 
Saimazoom. Pago muy bien Os-
car Mira C/ Bailén 92 entio. 3.4 

Barcelona 08009 Tel (93) 
265 84 80 

•Vendo ZX Spectrum + 3 
con grabadora y Joystick + libros 
de código máquina y 50 juegos 
40.000 ptas. Tel. 410 04 18 de 
Sevilla. 

•Cambio «La espada sa-
grada» por «Sito Pons» para 
Spectrum + 2. Llamar de 1 a 3 al 
(985) 528 84 20. Ramón. 

•Compro membrana de 
teclado para ZX Spectrum 48K 
en perfecto estado. 600 ptas. Tel. 
(91) 437 13 73. 

•Deseo cambiar el juego 
«Ghouls'n Ghost» por «Zipi Za-
pe». No te lo pienses. Escribir a: 
Oscar Fraile González. Cl Joaquín 
Velasco Martín, parcela 4. n.° 
114, 4 o A 47014 Valladolid. 
Tel. (983) 37 27 84 ¿Rentable' 

•Pagaría hasta 1.000 
ptas a quien me envíe en disco 
el programa «Compresor de pan-
tallas para + 3», aparecido en la 
revista MHn, ' 177 y que funcio-
ne. Andrés Giménez Rodríguez. 
Cl José Alegría, 13. 30011 Mur-
cía. Tel. (968) 26 27 92. 

•Desearía cambiar tos 
juegos Robocop, Rambo til, Out 
Run, Mutant Zone y Shinobi, to-
dos en MSX, por un Telemach 
200 (que esté nuevo) para mi 
Spectrum 48K También se ven-
de agenda bolsillo: 4 000 ptas 
TEI. (96) 373 09 97. 

•Desearía conseguir un 
buen copiador, que me permita 
de cinta a Microdrive, Microdri-
ve a cinta Precio a convenir 
Francisco Toro Alvarez. Cl Ponce 
de León, 8. 41530 Morón de la 
Frontera (Sevilla) 

MICROHOBBY 49 



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 "Ocas iones" , 
rellena con letras ma-

úsculas este cupón, 
a publicación de los 

anuncios se hará por or-
den de recepción. 

L 

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 



LA CARA OCULTA DEL MUNDO 
¿QUÉ ME HICIERON 
LOS EXTRATERRESTRES? 
Escalofriantes testimonios de 
quienes aseguran haber sido 
secuestrados por naves inter-
estelares procedentes del es-
pacio. ¿Qué les ocurrió en el 
interior de esas naves? ¿Por 
qué, después de esa expe-
riencia, se convirtieron en 
personas diferentes? 

C Ó M O NOS INFLUYE 
LA LUNA 
l a antigua sabiduría popular 
y la ciencia se dan la mano 
para sostener que la luna in-
fluye sobre nuestras vidas, pe-
ro de una manera insospe-
chada que desecha viejas 
creencias, a la vez que descu-
bre los verdaderos vías de in-
fluencia lunar. 

NUESTROS HIJOS. 
LOS BRUJOS 
¿De dónde proceden los ex-
traordinarios poderes extra-
sensoriales de los niños? 

SHasta qué punto pueden in-
uir esos poderes infantiles 

sobre lo materia? Descubra 
de qué modo pueden ayudar-
le las capacidades psíquicas 
de sus hijos. 

LA SALUD, EN LA 
P A L M A DE LA M A N O 
La quirología médica obre 
inéditas perspectivas que nos 
permiten conocer el estado de 

nuestro salud en las líneas de 
lo mano. Lo que antes era pa-
trimonio exclusivo de brujas y 
quiromantes está ahora al al-
cance de todos. 

ENDORFINAS, 
LA Q U Í M I C A DEL A L M A 
Recientes descubrimientos 
científicos han localizado al 
responsable químico de las 
emociones humanas. Todo lo 
que es posible saber sobre las 
endorfinas, esas miteriosas 
sustancias que utiliza nuestro 
cerebro para «drogarse» de 
manera inocuo y natural. 

Y A D E M Á S . . . 
* Vuelve «la chica de la carre-
tera». 
* Masoquistas por la gracia 
de Dios. 
*EI misterio de las combustio-
nes humanas espontáneos. 
* El verdadero mensaje de los 
chamanes norteamericanos. 

Una 
única 
entrega. 

V I D E O + L IBRO 
4.995PTAS APkBNVÁ 
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Sistema rápido de captac ión y memorización del 
id ioma inglés, de ef icacia ya demostrada, dota-
do de un r i tmo perfecto, pensado y adecuado pa-
ra todas las edades. 
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Sí lo deseas puedes hacer tu pedido por teléfono (91) 734 65 00 de 9,00 h. a 14,30 
h. y de 16,00 h. a IB,30 h. de lunes a viernes o por Fax (91) 372 08 86. 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a H08BY PRESS S A 
Âp a ría dod e_C o rre o s_400 28100 JAI cobe nd_a sj_M adr i d. 

I • Deseo recibir en mi domicilio el video y libro de 
inglés al precio de 4 995 ptas 

Nombre Fecha de nactmienio 

Apellidos 

I Domicilio 

j Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono 

j iPi ' i agifi/ar tu envió M importante que in*Qu*l * cOdlOO poilalt 

| Formas de pago: 

| O latón bancano adjunto a nombre de Hobby Press S A 

• V¡ MH 212 

L j Giro Postal a nombre de Hobby Press. S A 
N.e 

. i Contra reembolso 
] Tarjeta de crédito 

T T p p ü o a a a • • • • • • • • 
'isa l i Master Card J American Express 

Fecha de caducidad de la tariota 
Nombre del titular (si es distinto) 
Gastos de envío 250 ptas porcada pedido. Este cargo re-
envío es invariable seal cual sea el número de cintas soli-
citado en un üntco pedido (sólo para España) 

Fecha y fuma 

• v!s 



Cuentan los libros de historia que a finales del lejano siglo XXfueron lanzadas 
al espacio varias sondas conteniendo un mensaie de amistaa destinado a ser varias sondas conteniendo un mensaie ae amistaa aest 

captado por posible vida inteligente en otros planetas. 

J¡ 
L: 

k= 

H p a s a -
r o n , las 
sondas a-

a _ b a n d o n a -
£ • • r o n l o s 

• c o n f i n e s 
d e l espa -

cio conoc ido y se 
l l e g ó a p e r d e r la 
esperanza de que 
c u m p l i e r a n a lgu -
na vez su mis ión . 
Hoy, cuando corre 
el a ñ o 3021, una 
de esas sondas, la 
Pioneer 10, vuelve 
a casa conve r t i da 
no en un emisar io 
de paz , s i n o en 

una t e r r i -
b l e m á -
q u i n a d e 
d e s t r u c -
ción. 

• | C i e n t o s 
V V • de a ñ o s 

, B d e s p u é s 
de su lan-
z a m i e n t o , 
la s o n d a _ _ 
p u d o p o r 
f i n c u m p l i r su 
m i s i ó n y f u e 
r e c o g i d a p o r 
los h a b i t a n t e s 
de u n l e j a n o 
p l a n e t a . Tras 
d e s c i f r a r l os 
m e n s a j e s con-

• B ten idos en ella, 
estos a l ien íge-
nas d e c i d i e r o n 
env ia r una na-
ve t r i p u l a d a al 
d e s c o n o c i d o 
p l a n e t a T ie r ra 
p a r a e n t a b l a r 

una re lac ión am is tosa 
con sus hab i tan tes . La 
sonda f u e i n t r o d u c i d a 
en dicha nave y se con-
v i r t i ó en u n o más de 
sus t r i p u l a n t e s , p e r o 
po r desgrac ia d u r a n t e 
el v ia je la nave fue in-

terceptada por un peli-
groso g rupo de piratas 
espac ia les , los cua les 
no so lamen te r o b a r o n 
t o d o lo que hub iera de 
interés en ella sino que 
pusieron en marcha su 
m e c a n i s m o de a u t o -

¡I R E D 

« d e s t r u c c i ó n . Los 
m i e m b r o s de la t r i -
p u l a c i ó n p u d i e r o n 
escapar m i l a g r o s a -
m e r l e en una cápsu-
la de s a l v a m e n t o , 
p e r o n o p u d i e r o n 
r e c t i f i c a r el r u m b o 
de la nave al haber 
quedado s e r í a m e l e 
dañado t a n t o su me-
c a n i s m o de d i r e c -
c ión como su sumi -
n is t ro de energía. 
Ahora la nave sigue 

su o b s t i n a d o W a j e 
hacia la T ie r ra con-
v e r t i d a en u n a g i -
gantesca b o m b a de 
t i e m p o sin que su ú-
n i c o t r i p u l a n t e , la 
s o n d a P i o n e e r 10, 
p u e d a h a c e r n a d a 
por ev i tar lo . 

Solamente un vale-
r o s o p i l o t o t e r r e s -
t re, env iado por sus 
super iores t ras reci-
b i r los mensajes de 
a u x | i o de la sonda, 
p u e d e i n t r o d u c i r s e 
en la nave dañada e 
i n t e n t a r s o l u c i o n a r 

el desastreque parece, 
desde t o d o punto , ine-
v i tab le . 

• 
PRIMERA FASE 

El p r o t a g o n i s t a de 
n u e s t r a a v e n t u r a , a l 
m a n d o de un c u r i o s o 
veh¿f:ulo monoplaza, i-
n ic ia sus m o v i m i e n t o s 
ba jo un rayo energét i -
co que puede ser visi-
t a d o c u a n t a s veces 
quiera para reponer to-
t a l m e n t e su fuerza v¡-
t a P e i n c r e m e n t a r la 



mun ic ión de su arma. zará a i n c r e m e n t a r s e . 
In ic ia imente posee un No s o l a m e n t e debere-

lanzal lamas do tado de mos v ig i la r nuest ro ni-
50 disparos y un escu- vel de energía, ref le ja-
do de fuerza que pue- d o p o r u n a b a r r a 
de ser emp leado única- h o r i z o n t a l s i t u a d a en 
m e n t e c u a t r o veces y la par te super ior de la 
p r o p o r c i o n a unos se- p a n t a l l a , y e v i t a r e l 
gundos de inmun idad . contacto con ios nume-

Estas armas, y o t ras r o s o s p e l i g r o s q u e 
que p o d ^ n ser obten i - p u e b l a n la nave, s ino 
das p o s t e r i o r m e n t e , t a m b i é n c o m p l e t a r 
p u e d e n s e r ^ c c e d i d a s nuestras tareas lo más 
recorr iendo cicl icamen- r á p i d a m e n t e p o s i b l e 
t e e l i n v e n t a r i o de antes de que se ago te 
n u e s t r o p r o t a g o n i s t a el l im i te de t i e m p o dis-
pu l sand^yepe t idamen- pon ib le . 
te ta tecla Enter. En un N u e s t r a p r i m e r a m i -
m o m e n t o d a d o so la - s ión c o n i s t e en resta-
mente puede haber un blecer el sumin is t ro de 
a r m a a c t i v a , la c u a l energía del Pioneer 10. 
quedará re f le jada en la Para e l lo nos d i r i g imos 
p a r t e i n f e r i o r de la hacia la izquierda has-
p a n t a l l a j u n t o 
con el n ú m e r o • 
de usos disponi-
bles, pero es im-
p o r t a n t e sabe r 1 
q u e al co loca r - j L 
n#s bajo el rayo ® 
e n e r g é t i c o e l 
¡ lanzallamas pa- • 
sará automát ica-
m e n t e a c o n v e r -
t i r s e en a r m a 
act iva y su número 
de d isparos comen-
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ta observar un 
p e q u e ñ o 

L p i l i l o 
V áP " e 

I F ^ f c descr i -
be u n 

B l k e c o -
r r i d o 

P f i j o y 
le dispa-
r a m o s 

t a r a r 
l a s t a 

que deje caer una bur-
b u j a q u e p a s a r e m o s 
acto seguido a recoger. 

Cada burbu ja , (pode-
m o s o b t e n e r v a r i a s 

| n e d i a n t e e l m i s m o 
p r o c e d i m i e n t o ) , n o s 
p r o p o r c i o n a un t u r b o 
que quedará au tomát i -
camente añad ido al in-
v e n i d o . 

A h o r a d e b e m o s dis-
parar contra una esco-
t i l l a s i t uada en el ex-
t r e m o d e r e c h o d e l 
r e c o r r i d o de l p l a t i l l o 
para tener acceso a las 
bodegas de la nave. 

Dichas bodegas, que 
se e n c u e n t r a n j u s t o 
debe jo de nues t ra po-
sic ión, están l lenas de 
un m a t e r i a l en l lamas 
que acabaría en pocos 
segundos con nues t ra 
e n e r g í a . Por s u e r t e , 
u n a g r a n b u r b u j a de 

i a i re recorre d icho mar 
de f u e g o a i n t e r v a l o s 
r e g u l a r e s , ^ > o r lo q u e 
b a s t a c o n e s p e r a r a 
q u e apa reza desde la 
i z q u i e r d a para e n t r a r 
e n e l l a y u t i l i z a r su 
p ro tecc ión como escu-
do y poder asi alcanzar 
una sala s i tuada hacia 

la derecha. Al l í 
podemos reco-
ger una nueva 
a r m a , las su-
p e r b o m b a s 
( q u e d e s t r u -
y e n a t o d o s 
los e n e m i g o s 

^ p r e s e n t e s en 
p a n t a l l a ) , y 
d i s p a r a r con-
t ra un depósi -
t o s i t u a d o en 
el cent ro de la 
hab i tac ión . De 
e s t a f o r m a 
c o n s e g u i r e -
mos l iberar un 
ob je to que t ie-
fce una impor -
t a n c i a c r u c i a l 
p a r a r e s o l v e r | 
e s t a p r i m e r a • 
fase: un cr istal \ H 
de á c i d o que , 
l i b r e de su e n c i e r r o , 
comenza rá a moverse 
e s p o n t á n e a m e n t e 
s iempre que nos man-
t e n g a m o s lo su f i c ien-
t e m e n t e ce r ca c o m o 
para R i a n á e n ^ un dé-
b i l c a n ^ E c f u e r z a . 
P e r m | t ¿ y f ¡ ^ B q u e e l 
cr is ta l s ^ i T u e v a hasta 
q u e s t L ^ u j l j ^ p o r su 
c o n t a c ^ U ^ ^ r n o s o t r o s 

r • j 



y en ese m o m e n t o a-
bandonemos la sala u-
t i l i zando la misma bur-
b u j a de a i r e , a u n q u e 
ahora en sent ido inver-
so. Una vez en el ^f l te-
r i o r nos d i r i g i m o s al 
lugar en el que perd i -
mos el contacto con el 
c r is ta l y v e r e m o s que 
el campo de fuerza re-

aparece, lo que 
^ L permi te al cris-
L • t a l segu i r m o -

viéndose. 
A h o r a debe-

u m mos seguir len-
• t a m e n t e las e-

• vo luc iones de l 
c r i s ta l , el cual 
c a m b i a r á de 
di rección cuan-
do sea necesa-
r i o , y d i r i g i r -
n o s c o n é l 
hac ia la de re -
cha, has ta su-

* perar el rayo e-
n e r g é t i c o y 
a l c a n z a r unas 
c o m p u e r t a s 

• a ve r t i ca les ¿pa-
r e n t e m e n t e 
i m p o s i b l e s de 
superar d o n d e 

¿el cristal volve-
rá a escapar de 
n u e s t r o r f f t i o 
de acción. Pero 
b a s t a c o n re-
t r o c e d e r u n 
poco y ac t i va r 
un t u r b o pa ra 
c o n s e g u i r la 
ve loc idad suf i -

L R a c í e n t e c o m o 
pa ra b u r l a r e l 
m e c a n i s m o de 
las c o m p u e r -
tas . A h o r a po-
demos recupe-
rar el con tac to 
con el cr istal y 
segui r sus mo-
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v imientos , p r imero ha-
cia la derecha para lue-
g o descender y con t i -
nuar hacia la izquierda, 
recog iendo en nuest ro 
c a m i n o un o b j e t o t a n 
ú t i l c o m o el yo -yo es-
pacial. En un m o m e n t o 

concre to el cr is ta l 
m se i n t r o d u c i r á 

en un depósi-
N i T I t o idén t i co a 

a m a q u e l " d e l 
q u e s u r g i ó , 

d e s a c t i v a n d o 
de e s * * n o d o la 

pue r ta quepímpedía el 
paso a la sala donde se 
e n c u e n t r a e l f ^ n e r a -
d o r de e n e r g í a de la 
nave. A h o r a nada nos 
imp ide cont inuar hacia 
la izquierda a través de 
un e s t r e c h o p a s i l l o y 
act ivar de nuevo el su-
m in i s t r o de energía al 
Pioneer 10. 

SEGUNDA 
Y TERCERA FASE 

El P ioneer 10 se en-
c u e n t y | de n u e v o t o -
t a l m e n t e operac ional y 
puede m a n i p u l a r cier-
t o s mecan i smos de la 
nave, en t re el los el ac-
ceso al o rdenador cen-
t ra l . Sin embargo el úl-
t imj j^acceso so j ^mente 
puede ser ac t ivado ma-
nua lmente , pues se en-
cuentra en el f o n d o de 
l o s t a n q u e s de c o m -
bust ib le . El ob je t i vo de 
n u e s t r o p r o t a g o n i s t a , 
p r o t e g i d o po r un mo-
derno t ra je submar ino, 
c o n s i s t e e n r e c o g e r 
una l lave s i tuada en el 
e x t r e m o i n fe r i o r dere-
cho de los tanques y u-
t i l i z a r l a pa ra a b r i r la 
c o m p u e r t a ub icada en 
el e x t r e m o opuesto. 



En ese m o m e n t o , el 
c o m b u s t i b l e desapare-
cerá a t ravés de d icha 
c o m p u e r t a , hastcPque 
los tanques queden va-
cíos y el cam ino hacia 
e l o r d e n a d o r c e n t r a l 
despejado. 

Por supues to , la m i -
s ión no podr ía l im i ta r -
se a un paseo, y en es-
t a o c a s i ó n e l p e l i g r o 
está r ep resen tado por 
unos voraces peces mu-
t a n t e s capaces de so-
brev iv i r en ese ex t raño 
mar de gasol ina y kero-
seno. 

Carecemos t o t a lmen -
te de armas, por lo que 
nues t ra ún ica de fensa 
contra el los consiste en 
esquivar les o hacer uso 
de las minas desperd i -
gadas por los tanques, 
que exp lo tan al se j to-
cadas y dest ruyen a to-
dos los peces que haya 
en la panta l la . 

Libre el camino hacia 
e l ^ r d e n a d o r , n u e s t r o 
p ro tagon is ta ut i l iza un 
i m p r e s i o n a n t e e q u i p o 
de combate para su úl-
t i m a batcQla. Ahora dis-
p o n e de un r i f l e de 
p l a s m a d o t a d o ún ica-
m e n t e de 25 d i spa ros 
que no debe derrochar, 

pues de hacerlo se1 

quedaría desar-
m a d o a n t e s 
de cumpl i r su 
o b j e t i v o : e l i -
m i n a r la f o r -

• B taleza. Pero el 
esfuerzo mere-

ce la pena, porque 
asi el Pioneer 10 podrá 
a n u l a r e l m e c a n i s m o 
de au todes t rucc ión de 

4a nave y salvar al pla-
neta del t r i s te des t ino 
que le aguardaría. 

LANZA-
LLAMAS 
Destroza a 
tus enemigos 
con este 
colorista y 
efectivo rayo. 

ESCUDOS 
Te servirán 
para 
protegerte 
del enemigo. 

BURBUJAS 
Proporcionan 
los tan 
apreciados 
turbos. 

TURBOS 
Si quieres 
superar las 
barreras... 

f uu 
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T U R B O ! 

CRISTAL 
Es el objetio 
principal de 
la primera 
fase. Dará 
energía al 
Pioneer. 

SBPER 
BOMBAS 
Aniquilan 
como un 
matamoscas, 
rápido y sin 
dejar huella. 

YO-YO 
Parece un 
simple 
juguete, pero 
no lo es. 

M O R T ! 

r 

M 
YOYO 

EL BUZO H f f i ^ 
Este es - S a y i 
nuestro look KT^figv 
en la fase 2. 
Todo sea por 
la patria... 

NO HAY 
NADA 
Este es el 
armamento 
que 
tendremos en 
la fase 2. 

MINAS 
Si no 
existieran, 
seríamos 
pasto de los 
peces. 

ovTii 
En su interior 
está el 

A 
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ÍV ' A secrteto de 
los turbos. 

LLAVE 
Para llegar a 
ella deberás 
cruzar un 
t anques 
fuel y de 
peces. 

BIGFOOT 
Espectacular 
al máximo, el 
héroe se viste 
de pies 
grandes. 

• o ^ 1 PLASMA 
: r Sólo 25 

unidades 
• .r • para 

destrozar al 
O enemigo 
P L A S M A final 

ALERTA 
ROJA 

Se acerca el 
final. Toda 
precaución 
es poca. 

PEZQUENINES 
Devoradores, 
asesinos, toda 
la carne es 
poca para 
ellos. 

RED 
RLERI 

«fe 
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F a S e 1 LOS DESALMADOS ESPAÑOLES 

Fase 3 
A LOS PIES DE LA BRUJA 
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Muchachas como fas ole ta 
foto Áormaban parte det 
V V / 

escandaloso ootk, oae 
esperaba a fospiratas tras 
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e¿ temido abordaie. Lnesta 
/sCor/a es ee p/raca oa/en 

rescata a ca chica, j van. 
/ / . / /) _ _ o ta* cambiado cas cosas:, 
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Varios años lleva ya esta sección y se puede 
decir que ha madurado. Y al hacerse añeja, 

se ha hecho más compleja a la vez. 

Antes, en la Prehistoria, 
sólo había preguntas 
sobre aventuras ingle-

sas; luego, tímidamente, fue-
ron apareciendo ios prime-
ros problemas españoles y 
pasamos a una Edad Media 
donde se podía preveer el ti-
po de preguntas según las 
aventuras iban saliendo al 
mercado. 

Hoy, dizque en la Edad Fu-
tura, nos encontramos con 
una situación bastante dife-
rente y algo caótica en la que 
tenemos que abarcar todo el 
panorama de nuestro mundo 
aventurero: 

Siguen los aguerridos ve-
teranos, como siempre, lu-
chando en punta con aventu-
ras como Los Templos Sa-
grados y algunas complica-
das inglesas. 

No nos falta «el exótico» 
de turno que hace increíbles 
y dificilísimas preguntas so-
bre la más rara y última aven-
tura del mercado anglosajón, 
pero que no duda en descol-
garse con un problema sobre 
aquella, ya descatalogada, 
curiosidad de museo. 

Están los tenaces que han 

• L V. 

retomado la aventura por se-
gunda vez, con ánimo de ter-
minarla, se les nota porque 
preguntan sobre juegos de 
hace varios meses a un año; 
me refiero a los Cozumela-
nos y los Espaciales. 

Y aparecen otros muy ver-
des, pero que son los más 
queridos y cuidados para no-
sotros. Los que, gracias a los 
lanzamientos de reediciones 
en «packs», se inician en es-
te nuestro cruel-dulce mun-
do y preguntan cosas que 
hacen sonreír con nostalgia 
a los más veteranos y que 
hacen diana de lleno en esa 
parte del alma en que se 
guardan, con cariño, las co-
sas maravillosas que «ya 
fueron» y que nunca se repi-
ten, a no ser en la ilusión de 
otros. 

Me refiero a los que andan 
preguntando por el PAW, a 
aquellos que se retuercen el 
cerebelo buscando al patrón 
de los pollos en Jabato, llo-

ran perdidos en el bosqueci-
to inicial de la Original y se 
preguntan cómo pueden ar-
marse caballeros en Quijote. 

A todos ellos, va nuestro 
más cariñoso saludo y nues-
tro más sincero pósame: no 
sabéis en lo que os estáis 
metiendo, es dinamita este 
gusanillo y una vez dentro, et 
ansia de explorar no cesa. 

Pero... «aventureros so-
mos y en el camino nos en-
contraremos». 

LOS TEMPLOS SAGRADOS 

D. Manel López Guerri, de 
Barcelona, pregunta: 1-
¿Puedes cogerle o quitarle 
de alguna manera el cuchillo 
a Cipactli? No hay manera, 
como habrás observado, el 
indio no se desprende de! cu-
chillo ni pasando sobre su 
cadáver. 

2- ¿Cómo se hace para pa-
sar al Norte sin que los mo-
nos te tiren cocos y tengas 

que huir? Para continuar tie-
nes que enfrentarte a ellos, 
cara a cara, o mejor dicho, 
cogote a patas, puesto que 
están en lo alto de los árbo-
les. Los vencerás usando 
una cerbatana que deberás 
hacerte tú mismo, y para ello 
lo único que te falta es una 
afilada espina. 

D. David Saavedra, de Ma-
drid, pregunta: 1- ¿Cómo 
puedo coger la curarem (que 
no cereza) del árbol? Hay 
ocasiones, en las que no es 
necesario subir a un árbol 
para coger su fruto, porque 
éste se halla más a mano; o 
como en este caso, más bien 
a pie. Usar los examina. ¡Pó 
favó! 

2- ¿Para qué sirve la cuen-
ta de Imix? Esta cuenta for-
ma parte de un collar, pero 
no tiene utilidad hasta mu-
cho más avanzada la aventu-
ra, cuando hayas llegado ca-
si al final de las estancias. 

Aquí tenemos a otro moni-



cida, D. Mariano Navarro Ca-
brera, de Sta. Coloma de 
Gramanet, Barcelona, que 
aunque ya tiene clara la idea 
de cómo cargarse a los mo-
nos, no sabe cómo coger el 
fruto del Curaris: Y, es que a 
veces, de tan sencillo, no se 
encuentra. Prueba a exami-
nar el suelo, por si alguno ha 
madurado. 

0. José Fraile y D. Eduar-
do de Andrés, de Santander, 
nos dicen que tienen proble-
mas en la plazoleta al inten-
tar entrar en los túneles. A 
estos amigos, solamente de-
cirles que para moverse en 
las estancias hay que espe-
cificar, como siempre, la di-
rección: este-oeste-norte o 
sur. En cuanto a lo otro que 
les pasa, por más que lo pro-
bamos, no nos sale. 

0. Raúl Chlnarro Pulido, 
de origen desconocido, hace 
las siguientes preguntas: 1-
¿Qué puedo hacer para pa-
sar la localidad de los mo-
nos? Ver respuesta a otros 
aventureros. 

2- ¿Qué se puede hacer 
con la caña de bambú? La 
caña es ideal para hacerse 
una matamonoscerbatana. 

3- ¿Cómo puedo meter la 
espina sin que se caiga al 
suelo? Clavándola en un ve-
nenoso fruto a medida para 
cañas. 

4-¿Por qué cuando intento 
coger a Kuill, se escapa y hu-

f¡á 
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ye? Será porque no se sien-
te muy seguro en tus manos. 

5- ¿Qué puedo hacer con 
el hacha? Talar algunos ár-
boles; por ejemplo. 

6- ¿Hay algún pasadizo en 
el templo en el que encuen-
tro la cuenta de Imix? Si al-
guna vez ese templo, pasadi-
zo hubiese tenido, ahora ha 
desaparecido. 

7- ¿Cómo puedo coger los 
frutos del árbol? Busca en el 
suelo. 

MEGACORPI 
D. Sergio Román Bolx, de 

Elche, Alicante, pregunta: 1-
¿Cómo puedo pasar al poli-
cía que hay en el muelle? Al 

policía tienes que sobornar-
le. Para ello necesitas la mo-
neda que brilla en el lago, pe-
ro antes debes echar en él el 
líquido contra-pirañas. 

2- ¿Cómo puedo conseguir 
el PAW? Espero ansioso su 
contestación confinado en 
mi profundo calabozo, en el 
que permaneceré hasta co-
nocer la respuesta. Tienes 
que solicitarlo por correo a: 
Aventuras AD, Apartado 61, 
Mislata 46920 Valencia. Pero 
sal para echar la carta al bu-
zón de correos. 

AVENTURA ESPACIAL I 

D. David Blanch Martínez, 
de Granollers, Barcelona, 
nos cuenta: Consigo reunir 3 
COPOYOS, pero en PARADI-
SO, no consigo encontrar la 
cifra numérica para raptar al 
COPOYO, ¿me podrián decir 
qué número es? Lo siento, 
pero es imposible, ya que es 
un número variable en cada 
partida. Debes probar entre 
el 10000 y el 20000, para ello 
empieza por el 15000, si el vi-
brocanto de los ANGELES es 
más alto, pasa a la mitad 
(17750), y así sucesivamente. 

D. Vicente Parra, de Geta-
fe, Madrid, quiere saber cuál 
es la secuencia cromática, la 
clave de sonidos y la emisión 
olfativa que se requiere para 
alistar a los COPOYOS. Co-
mo a David, te informo que 
no me es posible darte esos 
detalles, pero no desesperes 
porque no es tan difícil; pa-
ra la secuencia cromática, lo 
mejor es ir probando desde 
el primer color, ejemplo: RO-
JO ROJO ROJO, así sucesi-
vamente, y anotando los que 
vayas acertando; lo mismo 
con la emisión olfativa. Para 
los sonidos ver más arriba. 

AVENTURA ESPACIAL II 

D. Mariano Navarro Cabre-
ra, de Sta. Coloma, Barcelo-
na, pregunta: 1- ¿Se supera 
la BALUM con el BOLOREX? 
Sí. ¿Cómo? El BOLOREX es 
uno de los ingredientes del 
explosivo cóctel necesario 
para superar la BALUM. Tu 
deber es juntar en esa loca-
lidad a los tres robotitos, y 
esfumarte lo más rápido po-
sible de allí, antes de la he-
catombe. 

D. Oscar Bartolomé Martí-
nez, de Burgos, pregunta: 1-
¿Qué tengo que hacer con 
los ELCABS? No tocarlos, o 
a ellos te quedarás pegado. 

2- ¿Qué tengo que hacer 

en la localidad de la BA-
LUM? Ver contestación a 
Mariano. 

D. David Saavedra, de Ma-
drid, pregunta: Llego hasta el 
CELO con los 4 COPOYOS, 
destornillo el CICUCELO, pe-
ro siempre me matan a Dl-
NUS, y ya no hay quién haga 
nada, ¿qué tengo que hacer? 
Debes informarle a DINUS 
que debe permanecer en su 
puesto, manejando el TER-
MOR. 

¿Para qué sirven los gases 
de DINUS? Normalmente, 
para comunicarse con los de 
su especie; aunque también 
podrían servir para aromati-
zar el ambiente. 

¿Y los SEMIBOM 07 y 03? 
por más que uso el RIN no se 
mezclan: Los SEMIBOMBO-
NES se mezclan en el interior 

imca lEU loan |BE3 
|ESU |rem |EBD |LDi3 

del CUBICELO para obtener 
un BOMBON; el RIN no tiene 
ninguna utilidad. 

JABATO I 

D. Manuel Barroso Cáce-
res, de Jerez de la Frontera, 
Cádiz. Pregunta: ¿Cómo pue-
do salir de la celda? Gol-
peando al carcelero con un 
adoquín de la pared (exami-
na), que deberás esconder 
para que éste no lo vea. Des-
pués coger las llaves que 
caen fuera con la ayuda del 
cinturón y... Voilá. 

D. Oscar Fraile, de Valla-
dolid, y D. David Franco Vi-
lar, de Barcelona, ambos es-
tán en la cárcel y no logran 
salir de ella. Debéis despojar 
al carcelerofiambre de sus 
vestiduras, para poder pasar 
inadvertido a los otros guar-
dianes; entrar en las demás 
celdas, aprovisinaros de lo 
que en ellas encontréis. Y, al 
salir a la sala de los guar-
dias, aprovechar que están 
bebiendo para drogarles con 
unos polvos que encontra-
réis en el interior de la peta-
ca. 

Dña. Anabel Tarrias Arjo-
na, de Terrassa, Barcelona, 
está atascada con las adivi-
nanzas del DRUIDAX, por lo 
que pide ayuda: Ahi van las 
respuestas: 1) El patrono de 

los pollos es... San Pió; 2) Lo 
que habla verde y come pi-
pas es... un Loro. 

COZUMEL J p ; 

A D. Eurlco Oscar Covas, 
de Almeiria, Portugal, le ha 
faltado proporcionarme una 
relación de los objetos aca-
rreados, por lo que solamen-
te puedo decirle que llegue 
hasta la salida del pueblo a 
ver si de este modo consigue 
los dos puntos que le faltan. 
En cuanto al tabernero, lo 
único que debes hacer es pa-
garle las bebidas, y no darle 
el gustazo de usar su Win-
chester. 

D. Alfonso Reina Conejo, 
de Málaga, pregunta: ¿qué 
hay que decirle a Zyanya pa-
ra que te de el elixir del mal 
de amores? No debes preo-
cuparte por Zyanya, ni por el 
elixir; si ella lo lleva, en cuan-
to lo necesites de lo dará. 

AVENTURA ORIGINAL 

D. Guillermo Val Sanjuan, 
de Zaragoza, nos dice: des-
pués de coger la llave, siem-
pre me pierdo en el bosque, 
¿qué tengo que hacer? Una 
vez tengas la llave, con Nor-
te y Sur, llegarás a la Zona 
del Picnic. 

D. Pablo Hoyos, de Vizca-
ya, pregunta: 1- ¿Cómo y des-
de dónde puedo llegar a: el 
Huevo, Neptuno y el Triden-
te? Para llegar hasta esas lo-
calidades necesitas hacer de 
jardinero, y sacar adelante 
unas semillas que se en-
cuentran en el foso oeste, 
para que al crecer puedas 
trepar por la planta, como 
Juanito y las judias mágicas. 

2- El pájaro convertido en 
dragón, ¿sirve para algo? 
pues si ya lo has visto, lo ha-
brás comprobado en tus pro-
pias carnes. 

3- ¿Se puede llegar al re-
cargador de pilas desde al-
gún sitio más que desde nie-
blas oeste? Como poderes, 
si se puede; pero ese es el 
camino más sencillo, tal vez 
te falte otro Norte, comprué-
balo con la respuesta a Ma-
nuel. 

ANDRESV 
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LORNA 

La chica a la que dio vida Azpiri 
para otro de los grandes 
proyectos de TOPO tiene la vida 
solucionada: la que está 
disfrutando ahora y todas las 
idems que le quiten los odiosos 
enemigos. Para ver tu sueño 
convertido en realidad pulsa las 
teclas B-A-H-l cuando leas en 
pantalla el mensaje que te invita 
a pulsar el disparo. Ahora sí que 
vas a disfrutar de las posturitas de 
la moza... 

WELLTRIS 

Una demultintentos para el 
retorcido y sucedáneo juego ruso. 
Don J. Rodríguez, de Albacete, 
nos envía un simplicísimus 
cargador que hará de las 
paredes, las fichas y los alocados 
ritmos soviéticos el pan nuestro de 
cada día. Ahí va: 

5POKE 23417,84 
ó MERGE ** 
7 RUN 10 
25 POKE 56347, 1 
26 POKE 50761, 1 

D R A G O N BREED 

Erase un dragón a un hombre 
pegado, que además de pesado 
estaba enfermo y de cuya salud y 
estado emocional dependía por 
entero la culminación de una 
aventura. Erase, por tanto, que e! 
dragón al hombre adherido 
nunca llegaba al climax del 
momento victorioso, ni llegaba a 
olerlo por asomo. Mala 
experiencia que el pobre debía 
repetir día tras día, hora tras hora 
y muerte tras muerte, sin que 
nadie le hiciera caso. Un día, 
precisamente el que Don Miguel 
Romero aprovechó para pasear 
por Algeciras, creyó el Dragón 
encontrar la solución a los 
problemas. Se acercó a Miguel, y 
le instó a que se lo contara, 
porque había leído en una bola 
mágica que el gaditano conocía 
el porqué de sus problemas y el 
cómo salir de ellos. Le contó así: 
Antes de comenzar cada nivel, 
pulsa simultáneamente las teclas 
Inverse Video, True Video, 1 y 2 
hasta que el juego se detenga en 
modo pausa. Con cuatro dedos 
aprieta la Q, W, E, R para que el 
borde de la pantalla se ponga 
azul. Vuelve al modo play y 
prueba tu nueva inmunidad 
estrellándote contra los enemigos. 

Cuando estéis en la primera fase 
detened el juego presionando la 
tecla H. En ese estado pulsad N, 
O, V simultáneamente y no os 

extrañéis porque de repente se os 
invite a cargar de nuevo el primer 
nivel. Culminado el revival de la 
paciencia os encontraréis en el 
mismo paisaje pero con 99 vidas y 
todas las armas del mundo a 
vuestra disposición. Alucinados 
con la visión, no se os olvide tocar 
la tecla 0 para pasar de fase por 
la cara. 
Es un mensaje de D. Manuel y 
D.Jesús Garzón, hermanos y 
residentes en Sevilla. 

•J' 
i ' 

CARLOS SAINZ 

wwOSBmSBm 

No nos preocupa haberlos dado 
ya, si es que lo hemos hecho. 
Sabemos que ninguno de 
vosotros, excepto él, es Carlos 
Sainz, y que no siempre hay un 
Luis Moya dispuesto a colaborar, 
por lo que visitar los circuitos del 
mundial puede convertirse en 
algo de locos. Comoquiera que 
la diversión está en competir, en 
sentir bajo el pie la potencia del 
Toyota y a resultas de que dando 
estos numerajos no vamos a 
impedir que nadie disfrute del 
carrerón de Zlgurat, prestos y 
raudos hemos cogido la tarjeta 
de D. Carlos González y os vamos 
a transmitir su contenido. He aquí 
el cuaderno de ruta de Carlos y 
Luis: 
RALLYE DE PORTUGAL: 

100A041FQC04080306000 
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RALLYE DE ACROPOLIS: 
2004182E181800160C040 
RALLYE MIL LAGOS: 

300E1C30242C081902170 
RALLYE SAN REMO: 

4008205C3030102C081 DO 
RALLYE CATALUÑA: 

5002346B4C34182F0E1F0 
R.A.C.: 

600C387A5848103214240 

RUFF& REDDY 

Existe un determinado tipo de 
gente, entre ios que seguro os 
incluiréis, que se embelesa con 
determinado tipo de juegos, que 
le encanta embeberse, y que por 
esto averigua todo lo que hay 
que buscar en ellos, 
Esta clase de individuos es capaz 
de culminar un juego con éxito en 
menos de un día: el resto lo 
aprovecha para copiar los 
códigos de acceso a los 
diferentes niveles en un papel, y si 
aún sobra algún minuto, les falta 
aún espacio para enviar sus 
hallazgos a Microhobby. 
D. Eco. Javier Trespaderne es 
representante de esta fiereza 
hispánica. Ha podido con los 144 
códigos del juego de U.S. Gold, y 
no ha dudado un momento en 
hacérnoslo saber. Como la revista 
es pequeña y esta página sólo 
una parte del total, ahí van los 
más relevantes: 
40. YWFH 50. QBDH 
60. ZYVI 70. GCCG 
80. EVUG 90. OLLM 
100. QJXR 110. XBAO 
120. FLXP 130. XHIZ 
140. SJUK 144. GVXQ 

Chico, sentimos no poder 
trascribir más, pero que conste 
que nuestro lector nos ha 
mandado todos, ¿eh?, TODOS. 

¿Problemas de calvicie?, ¿los 
animales no le quieren?, ¿es 
usted un odioso cara de perro?, 
¿siempre le matan en su 
videojuego de Hi-Tec favorito?. 
No lo dude un momento, acceda 
a la tabla de records de Ruff 8c 
Reddy y prolongue sus vidas 
infinitas tan sólo escribiendo 
DYLAN en susodicha tabla. Será 
usted otra persona. 

NARC 

I n i - » 
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Un truco de fuera de nuestras 
fronteras, de Albacete no más. 
Don Armando Total Escándalo 
nos lo envía por Seur 100 hazte 
viejo y espera el paquete. Don 
Armando cuenta en la 
actualidad con 112 años, pero en 
su juventud era todo un golfo, y 
aunque su Spectrum está para 
casi tan pocos arranques como 
él, no ha dudado en destripar el 
arcade de Ocean y hacernos 
llegar sus descubrimientos. Uno de 
los tokes que se le ha ocurrido 
consiste en redefinir las teclas de 
juego como G, R, U, T, S, para 
acto seguido colocar los 
controles que a ti más te gusten. 
Si todo ha salido bien, porque la 
verdad es que la letra de la carta 
no la entendemos como sería 

idóneo, debe aparecer bajo 
NARC un mensaje que saluda a 
los hackers como Armando y que 
nos dota de todas las alegrías 
que nos pueden dar estos 
truquillos. 
Gracias Armando y te enviaremos 
la pegatina en breve, tan en 
breve como nos hagas llegar tu 
dirección y demás datos 
personales. 

EXTREME 

Sólo faltaba este pequeño toke 
para satisfacer a todos los 
miembros de la familia Spectrum. 
Ya habréis notado que una de las 
formidables lupas de nuestra 
revista está dedicada por 
completo al imposible juego de 
Perry 8c Brunty, y que uno de los 
cargadores incluidos en las cintas 
eliminará las barreras de 
incomprensión del programa, 
pero, como siempre, faltaba el 
sufrido usuario de disco que, por 
eso de que se han dejado de 
fabricar, ya no cuenta para 
nadie. 
Vamos a alargar un poco más su 
personal suplicio y a comunicar 
los pokes que el asiduo Pedro J, 
Rodríguez ha sido capaz de 
desentrañar para estos modelos. 

POKE 55850, 0.. ENERGIA INFINITA 
POKE 31749, 0 ....TIEMPO INFINITO 
POKE 48960, 167: 
POKE 54386, 167: 
POKE 48022, 167: 
POKE 54642, 167: 
POKE 54525, 167: 
POKE 54275, 167 ARMAMENTO 

INFINITO 
Y de esta forma tan "extremista" 
damos por concluido el asueto 
pokístíco de este mes. El próximo, 
descansamos. Hasta septiembre. 

MICROHOBBY 61 



RAFAEL RUBIO GARCIA 
(MADRID) 

Refranero Informático: "No hay poke que 
cien años dure". 
Ghouls'n Ghosts: 
10 CLEAR 65535: LETM=5391 
20 RESTORE: POKE 49000,0 
30 FOR X=48872 TO 65130 
40 IF X=48887 THEN LET X=65100 
50 READ A: POKE X,A: LET M=M-A 
60 NEXTX: LET X=Ó5100 
70 IF M <> 0 THEN PRINT "DATAS MAL": 
STOP 
80 LOAD "" CODE 
90 IF PEEK 49000=243 THEN LET 
X=49000 

60 LOAD "" CODE 
70 POKE L,K 
80 INK 5: PAPER 1: BORDER 1: CLS 
90 INPUT "INMUNIDAD? (S/N) ",A$ 
100 IF A$="S" OR A$="s" THEN FOR 
F=37550 TO 37552: POKE F,0: NEXT F 
110 INPUT "ENEMIGOS MOVILES 
DESAPARECEN MAS RAPIDO? (S/N) ",AS 
120 IF A$="S" OR AS«"$" THEN POKE 
41342,0 
130 INPUT "SIN ENEMIGOS MOVILES -
EXCEPTO MONSTRUO FINAL DE FASE-? 
" AS 
140 IF AS="S" OR A$="s" THEN POKE 
30226,0 
150 RANDOMIZE USR 50000 

POKE 51479,1: 
POKE 65000,201 Inmunidad. 
POKE 52385,127 La nave no dispara. 
POKE 49372,0 Música rápida. 
POKE 51949,0: 
POKE 52140,0: 
POKE 52144,0: 
POKE 52145,0: 
POKE 52146,0 Inf. vidas. 
POKE 52155,0: 
POKE 52156,0: 
POKE 52157,0.... Inf. vidas dos jugadores. 

JOSE ENRIQUE BENGOECHEA 
(HUELVA) 

Refranero Informático: 'Tiran más dos 

100 POKE 49089,190: RUN USR X 
110 DATA 175,50,62,135,62,201 
120 DATA 50,195,138,50,223,182 
130 DATA 195,232,253,221,33,0 
140 DATA 94,17,40,160,55,62,255 
150 DATA 205,86,5,210,0,0,175 
160 DATA 50,59,138,62,201,50 
170 DATA 161,141,50,147,185 
180 DATA 195,1,130 

Strider: 
10 BORDER SIN Pl: POKE 23624, SIN Pl: 
POKE 23693, SiN Pl: CLEAR 24999: LET 
L=PEEK 23631 + 256 * PEEK 23632 + 5: 
LET K=PEEK L: POKE L , l l l 
20 LOAD "" SCREENS: LOAD "" CODE 
25000. LOAD "" CODE 32768: POKE 
25001,1: RANDOMIZE USR 25000: LOAD 

CODE 
30 POKE L,K: POKE 39942,0: POKE 
39950,0: RANDOMIZE USR 25000 

Forgotten Worlds: 
10 REM CARGADOR FORGOTTEN 
WORLDS 
20 REM SPECTRUM 48 K 
30 BORDER BIN: POKE 23624, BIN: POKE 
23693, BIN: CLEAR 29999: LET L=PEEK 
23631 + 256 * PEEK 23632 +5: LET 
K=PEEK L: POKEL,ll l 
40 LOAD "" SCREENS 
50 LOAD"" CODE 

JOSE PECHARROMAN ARROYO 
(VALLADOLID) 

Refranero Informático: "No pokees 
mañana lo que puedas pokear hoy". 
Bubble Bobble: 
POKE 48500,195 Disparo más potente. 
POKE 34313,N N=Nivel deseado. 
POKE 36420,195.. Pasar de fase sin jugar. 
POKE 43870,0: 
POKE 43871,0: 
POKE 43872,0: 
POKE 43873,195 Inf. vidas. 
Profanation: 
POKE 44586,201 Andar hacia atrás. 
POKE 44805,201... Atravesar las paredes. 
POKE 45877,201 Eliminar bichos. 
POKE 47684,0 Facilita el juego. 
POKE 41587,201 Personaje a 

cámara lenta. 
POKE 47672,201 Inmunidad. 
POKE 45318,201 Podemos andar 

por e! aire. 
POKE 44787,201 Salto mucho 

más rápido. 
POKE 47693,0 Inf. vidas. 
Firelord: 
POKE 39816,0.... inf. energía de comercio. 
POKE 38818,0 Inf. energía. 
POKE 39171,58 Inmune a llamas. 
Nemesis: 
POKE 54304,60 Disparo igual al láser. 
POKE 51108,195: 

cargadores que dos motores". 
Shadow of tbe Beast: 
POKE 33220,0: 
POKE 33209,24 Inf. vidas. 
POKE 29880,V V=Número de vidas. 
POKE 41893,N N=Número de vidas 

extras por golpear al tótem. 
POKE 40458,N N=Número de vidas 

extras por coger la pócima. 
POKE 33197,0 Inmunidad a 

enemigos mortíferos. 
POKE 33197,201 Inmunidad a 

enemigos pequeños. 
POKE 40514,24 Inf. vidas extras. 
Narc: 
POKE 23834,N N=Número de créditos. 
POKE 35141,N.... N=Número de disporos. 
POKE 35145,N N=Número de 

superdisparos. 
POKE 35149,N N=Número de vidas. 
POKE 35153,N N=Número de energía. 
Narco Pólice: 
10 REM " CARGADOR SPECTRUM 48 K 

20 POKE 23658,1: CLEAR 3e4 25 PRINT 
'"COMANDOS 
SECRETOS:—NOENEMIG: 
DESAPARECEN 
ENEMIGOS"/'COMENZAR: VUELVEN A 
APARECER"/'CONGRA: VER EL 
FINAL","MUNICION: SE TE SUMAN 100 
BALAS","ABRIR: SE ABREN ALGUNAS 
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PUERTAS" 
30 LET S=0: FOR F=Ó5000 TO 65020: 
READ A: POKE F,A: LET S=S+A: NEXT F: IF 
S <> 2522 THEN PRINT "ERROR EN 
DATAS": STOP 
35 INPUT "CUANTOS HOMBRES QUIERES 
TENER EN CADA GRUPO2 (1 -99) :";H: 
POKE 65011, H 
40 INPUT "QUIERES VIDAS INFINITAS? 
(S/N):";A$: IF AS(1} ="n" THEN POKE 
65003,0 
50 INPUT "QUIERES BALAS INFINITAS? 
(S/N):";A$: IF A$(l)="n" THEN POKE 
65006,0 
70 INPUT "QUIERES MISILES INFINITOS? 
(S/N) -DEBES COMPRAR AL MENOS 

POKE 59626,0: 
POKE 59627,0: 
POKE 59628,0 Facilita el juego. 
POKE 40187,156... Ser un buen cantinero. 
Trantor: 
POKE 54236,0 Inf. lanzallamas. 
POKE 52514,0 Sin enemigos. 
POKE 56628,0 Inf. tiempo. 
Phantomas: 
POKE 46790,191 Abre la caja fuerte. 
POKE 52290,0 Atraviesa paredes. 
POKE 44819,0 Inf. energía. 
POKE 26781,201 Flechas. 
POKE 451269,195: 
POKE 45127,16: 
POKE 45128,175- Inmune a 

POKE 40919,N N=Número de vidas. 
POKE 47689,255 Soldados caminan 

.........hacia atrás. 
POKE 47689,198 Soldados 

distorsionados. 
POKE 48826,195 Sólo aparecen 

saltadores. 
Misterio del Nilo: 
POKE 43933,0 Inf. balas. 
POKE 43995,0 Inf. bombas. 
POKE 55469,246 Inf. vidas. 
Fernando Martín Basket Master: 
POKE 27002,201 Coger todos 

los rebotes. 
POKE 31675,201 Inf. energía. 
POKE 31462,201 Jug. 1 no hace fuera. 
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UNO-:";A$: IF AS{1 )="n" THEN POKE 
65009,0 
80 PRINT "CARGA EL JUEGO ORIGINAL" 
90 LOAD "" CODE 4e4: 
POKE 40447,232: POKE 40448,253: 
RANDOMIZE USR 4e4 
100 DATA 
175,50,254,228,50,68,228,50,96,214,62 
,99,50,54,212,195,4,217, 65,68,83 

GUSTAVO GOMEZ ABASCAL 
(GRANADA) 

Contra el defecto de mucho pedir, está la 
virtud de no dar. Pero en Microhobby no 
actuamos asi... Toma y disfruta de estos 
pokes. 
Jhree Weeks in Paradise: 
POKE 50027,201 Inf. vidas. 
Ranarama: 
POKE 55014,33: 
POKE 57427,0 Inf. energía. 
POKE 33969,234 Facilita el ¡uego. 
POKE 57649,0 Inmortal. 
POKE 56323,33 Superdisparo. 
POKE 51529,0 Inf. tiempo. 
Gryzor: 
POKE 33015,N N=Número de vidas 

(1-255). 
POKE 33015,99 Inf. vidas. 
íopper; 
POKE 40185,195: 
POKE 40186,180: 

..flechas y mano. 
POKE 48370,0 Pasar de la bola. 
POKE 25095,201 Quita bichos. 
POKE 28053,201... Quita bichos del suelo. 

FCO. JAVIER CASTILLO 
(CADIZ) 

Refranero Informático: "Más pokes que el 
mes pasado, pero menos que el que viene". 
Dragón Ninja: 
10CLEAR 29999 
20 LOAD "loader" CODE 
30 POKE 65041,31: POKE 65042,254 
40 FOR N=65055 TO 65061: READ A: 
POKE N,A: NEXT N 
50 RANDOMIZE USR 65000 
60 DATA 17,50,16,152,195,0,128 
Green Beret: 
POKE 46509,0: 
POKE 46827,0: 
POKE 46831,201 Inf. armas. 
POKE 46317,8 Aumentar disparos. 
POKE 43768,0 Eliminar los morteros. 
POKE 43412,37 Eliminar minas. 
POKE 47689,201 Eliminar soldados. 
POKE 49747,201 Inmunidad, 

excepto a los morteros. 
POKE 46195,201: 
POKE 49747,201 Juego fácil. 
POKE 48826,0: 
POKE 48827,0: 
POKE 48828,0.... No aparecen saltadores. 

POKE 28285,24 Jug.l tira todas 
las personales. 

POKE 26830,11 No cuentan las 
canastas de! jug.2. 

POKE 30242,0 No cuentan las 
personales. 

POKE 31735,0 No disminuye 
.....la energía. 

POKE 28395,N N=Partes del partido. 
POKE 33276,0 Público enfervorizado. 
POKE 30382,N... N=Ptos. por tiro de 6,25. 
POKE 28309,24 Saca siempre 

el jugador 1. 
POKE 31813,0 Inf. tiempo. 
POKE 31815,N... N=Velocidad del tiempo. 

JULIO PEREZ REINA 
(SEVILLA) 

Refranero Informático: "Despacito y 
buenos pokes". 
Spiríts: 
POKE 51453,0 Inf. energia. 
POKE 48025,50 Inmunidad. 
POKE 49688,N N=número de vidas. 
POKE 51754,0 Inf. vidas. 
Nortb Star: 
POKE 45795,0... Juego sin enemigos. 
POKE 49188,N N=Niveles a 

terminar (1-1 1). 
POKE 48228,0 Inf. Oxigeno. 
POKE 48371,0: 
POKE 48377,0: 
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POKE 48378,0: 
POKE 48379,0 Inf. vidas. 
Nuclear Bowls: 
POKE 56074,201 Desaparecen 

los bichos, 
POKE 52566,33: 
POKE 52584,201 Facilita el juego. 
POKE 55181,0 Inmunidad. 
POKE 54317,61 Inf, vidas. 
Robocop 2: 
POKE 38763,0: 
POKE 38765,0 Inf. vidas. 
POKE 39367,0 Inf. tiempo. 
POKE 30707,0: 
POKE 30715,0 Enemigos no disparan. 
POKE 30448,201 

POKE 31268,1: 
POKE 33147,201 Inmortal. 
POKE 31093,201 No gastar balas. 
POKE 311 37,1 No gastar granadas. 
FASE 2: 
POKE 29983,1: 
POKE 30617,1: 
POKE 31725,1: 
POKE 33986,1 Inmortal. 
POKE 31145,2 No gastar bofas. 
FASE 3: 
POKE 33063,201: 
POKE 33102,1 Inmortal. 
POKE 30103,1: 
POKE 30984,1 Inf. munición. 
POKE 29426,0 Inf. tiempo. 

POKE 35969,0 Hiperpropulsión. 
POKE 34229,0 Motor de aire. 
POKE 35029,0 No baja fuel. 
POKE 39699,0: 
POKE 39710,0: 
POKE 41423,0 No baja power. 
POKE 38932,0 No gasta disparo. 
POKE 35969,0.. No gasta hiperpropulsión. 
POKE 37245,0 No sube temperatura. 
POKE 37787,0 Servofreno. 
POKE 36445,0 Superreactor. 
POKE 35169,0 Inf. turbo. 
Avenger: 
POKE 51527,0: 
POKE 51528,0: 
POKE 51529,0: 

RIRTE oo oo ooot .ooao A I I Ú 
•TOKAL.T". SCOHF. uutiu i?oo - j i i a i i j : 

v C — , • 

Enemigos inmóviles. 
POKES PARA MASOQUISTAS... 
POKE 30013,0: 
POKE 30018,0 Enemigos inmunes. 
POKE 39368,0 Tiempo corre 

más aprisa. 

ANONIMO 
(BARCELONA) 

Refranero Informático: "Sin prisa pero con 
pokes*. 
1942: 
POKE 52453,61: 
POKE 52457,0: 
POKE 52458,0 Aumentar el 

número de stage. 
POKE 52288,N N=Empezar con 

puntos (1-225). 
POKE 48415,0 No enemigos. 
POKE 50777,201 No te destruyen. 
POKE 50702,201 No te disparan. 
POKE 52304,N N=Número de 

vidas (1-255). 
POKE 46646,0 Rizos. 
POKE 46650,0 Inf. rizos. 
POKE 47007,255: 
POKE 52471,0: 
POKE 52472,0: 
POKE 52473,0 Inf. vidas. 
POKE 40315,0 Inf. vidas. 
Platoon: 
FASE 1: 

ABEL SANCHEZ ESCOBAR 
(TOLEDO) 

Refranero Informático: "Un poke vale más 
que cien palabras". 
Nosferatv: 
POKE 38720,194: 
POKE 38837,194 Arañas inmóviles. 
POKE 44908,0: 
POKE 44909,0 Comenzar en 

cualquier fase. 
POKE 35498,221: 
POKE 35499,54: 
POKE 35500,33: 
POKE 35501,56: 
POKE 35502,0: 
POKE 35503,0 Inmune a todo. 
POKE 33115,62: 
POKE 33116,7: 
POKE 33142,62: 
POKE 33143,7 Luz en los sótanos. 
POKE 38878,194 Perros inmóviles. 
POKE 38393,194 Ratones inmóviles. 
POKE 38543,194 Sin murciélagos. 
POKE 32496,201 Tiempo fijo. 
Sfreef Hawk: 
POKE 38607,62.. Aceleración instantánea. 
POKE 38132,0 Inf, balas. 
POKE 38899,0: 
POKE 39910,0: 
POKE 40623,0 Chasis de acero. 
POKE 38932,0 Disparo. 
POKE 38587,0 Freno instantáneo. 

POKE 51614,0: 
POKE 51615,0: 
POKE 51616,0 Inf. llaves. 
POKE 54046,0 Inf. Shurikens. 
POKE 41200,24: 
POKE 50454,201: 
POKE 50480,201 Inf. vidas. 

MARC SANS RIUN 
(BARCELONA) 

Refranero Informático: "Un juego bien 
merece un poke". 
Botwon: 
POKE 39915,0 Inmune a los enemigos. 
POKE 26174,0 Mayor velocidad. 
POKE 33333,33,... Objetos inmóviles. 
POKE 36934,52 Supersalto. 
POKE 31690,0 Velocidad, escudo 

y botes. 
POKE 36891,0: 
POKE 36892,0: 
POKE 36893,0 Inf. vida perro. 
POKE 36797,0: 
POKE 36798,0 Inf. vida. 
El Poder Oscuro: 
POKE 35797,201 Inf. vidas 48 K. 
POKE 35803,201 Inf. vidas 128 K. 
POKE 38621,201 Sin poder oscuro 

(ambas versiones). 
Rampage: 
POKE 56684,201 Inf. energía 

para los tres. 

64 MICROHOBBY 



POKE 64492,201 Quito la pausa 
del principio. 

POKE 64811,201 Quita teletipos. 
POKE 57949,201 No sale gente 

de las ventanas. 
POKE 56293,201.... No salen helicópteros. 
POKE 61424,1 Los edificios se 

caen solos. 
POKE 57631,0: 
POKE 57632,0: 
POKE 57633,0 No sale George. 
POKE 57649,0: 
POKE 57650,0: 
POKE 57651,0 No sale üzzie. 
POKE 57676,0: 
POKE 57677,0: 

falso o verdadero. Todo depende del 
ordenador en que se introduce". 
Arkanoid II: 
POKE 39419,201 Impresión de 

los atributos de la nave y la bola. 
POKE 38895,201 Efecto de impresión. 
POKE 37953,201 No hace falta esperar 

a que acabe la música para 
empezar a jugar. 

POKE 33950,201 Juego rápido. 
POKE 38926,201 Juego de locos. 
POKE 33092,40 Última pantalla. 
POKE 33586,100 Disparo y bola 

pegada al mismo tiempo. 
POKE 32686,56 Pantallas nuevas. 
POKE 32689,40 Más pantallas nuevas. 

80 RANDOMIZE USR 65296 
90 PRINT "ERROR EN DATAS". 
100 DATA 17,17,0,221,33,0,250 
110 DATA 175,55,205,2,8,221,33 
120 DATA 0,250,42,83,92,205,115 
130 DATA 8,62,41,50,156,93,201 
140 DATA 58,69,94,254,3,32,8,33 
150 DATA 78,255,34,69,94,24,16 
160 DATA 62,252,50,240,95,33,87 
170 DATA 255,17,3,252,1,20,0 
180 DATA 237,176,195,0,91,175 

RAUL PEREZ SANCHEZ 
(GUADALAJARA) 

Refranero Informático: "Cada pokillo 

POKE 57678,0 No sale Ralph. 
Con las tres últimas opciones se puede 
elegir cuántos y qué monstruos quires que 
salgan. Si elegís menos de tres y al jugar 
pierden su energía totalmente, el juego no 
acabará, por lo que habrá que abortarlo 
mediante las teclas CAPS +3. 

DAVID RODRIGUEZ MOYANO 
(DESCONOCIDO) 

Refranero Informático: "Lloro como mujer 
lo que no supiste pokear como hombre". 
Sotan 
2 RESTORE: POKE 61695,0 
3 CLEAR 30000: LET N=0 
4 FOR X=ólOOOTO 61068 
5 READ A: POKE X,A: LET N=N+A 
6 NEXT X: IF N o 7959 THEN PRINT 
"DATAS MAL": STOP 
7 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGINAL": 
MERGE "": RUN 10 
8 MERGE "": LOAD "" CODE 
10 IF PEEK 61695=0 THEN RANDOMIZE 
USR 61041 
Frightmare: 
POKE 44051,0 Inf. vidas. 
POKE 43976,0: 
POKE 44013,0 Inmunidad. 

JORGE ESTEBAN DE LA TORRE 
(VALLADOLID) 

Refranero Informático: "Ningún poke es 

POKE 34689,0: 
POKE 34690,0 No molestan los bichos. 
Platoon: 
FASE 1: 
POKE 31268,1: 
POKE 33147,201 Inmunidad. 
FASE 2: 
POKE 29983,1: 
POKE 31725,1: 
POKE 30617,1: 
POKE 33698,1 Inmunidad. 
FASE 3: 
POKE 33063,1: 
POKE 33102,201 Inmunidad. 

JAVIER ZURUEÑO LOPEZ 
(SEVILLA) 

Karnov: 
POKE 32972,0 Inf. vidas. 
POKE 37712,0 Inf. tiempo. 

FELIX AMADO MATAS 
(BADAJOZ) 

Pokes soviéticos... 
Soviet: 
10 CLEAR 65295 
20 RESTORE: LETN=8159 
30 FOR X=65296 TO 65376 
40 READ A: POKE X,A: LET N=N-A 
50 NEXT X 
60 IF N o 2 THEN GO TO 90 
70 PRINT "CARGA EL JUEGO" 

tiene su jueguecillo". 
Wizball: 
POKE 48254,0 Inmunidad. 
POKE 28054,N N=Número de vidas. 
POKE 37016,0 inf. vidas. 
Barbarían: 
POKE 37529,0 Comienzas en el 

mismo nivel. 
POKE 39575,0.... Hechizo derriban poco. 
Alien Evolution: 
POKE 58139,0: 
POKE 58140,0: 
POKE 58141,0: 
POKE 58167,0 Inf. minas. 
POKE 61289,N N=Número de vidas. 
POKE 58228,0 Inf. vidas. 
Camelot Warríors: 
POKE 55911,201 Desaparecen bichos, 
POKE 50782,255: 
POKE 50783,200 Inf. vidas. 
Nemesis: 
POKE 54304,60 Disporo igual al láser. 
POKE 51108,195: 
POKE 51 479,1: 
POKE 65000,201 Inmunidad. 
POKE 52385,127 La nove no dispora. 
POKE 49372,0 Música rápida. 
POKE 51949,0: 
POKE 52140,0: 
POKE 52144,0: 
POKE 52145,0: 
POKE 52146,0 Inf. vidas. 

MICROHOBBY 65 



SE 1.0 
C 0Nt^ 0 S 

POKE 52155,0: 
POKE 52156,0: 

POKE 52157,0.... Inf. vidas dos jugadores. 

IBall 

POKE 49165,201 Contador de 
vidas bloqueado. 

POKE 47600,201 Inmune a 
enemigos móviles. 

DAVID IBAÑEZ 
(VALENCIA) 

Refranero Informático: "Donde los don, 
los toman... los pokes, se entiende." 

Highway Encounter: 
POKE 40736,201 Antifuego. 
POKE 37815,201 Elimina los bichos. 
POKE 37829,40 Sin algunos enemigos. 

Antiriad: 

POKE 54528,24: 

POKE 54639,1 Inf. energía. 
POKE 23309,201: 
POKE 54528,24 Inf. vidas. 

Survivor: 
POKE 36048,0 Inf. munición. 
POKE 29341,71 Para llegar al final. 
POKE 29337,71 Sólo una vaina 

es necesaria. 
POKE 37735,0 Inf. vidas. 

JOSE MARIA GONZALEZ NAVAS 
(ZARAGOZA) 

Antidiccionario de Informática: C.D.S.: 
Cargadores Desaparecidos 
Silenciosamente, 
Golden Axe: 
POKE 46652,0 Inf. créditos. 
St. Dragón: 
Si pulsáis "X" al cargar el juego, y tecleáis 
"BLIB-BLOP", obtendréis vidas infinitas. Y si 
además hacéis lo mismo con la palabra 
"SLOBBERS", conseguiréis inmunidad. 

r 

¿ TZWieon "DSA j4fms?M 

APRENDE A METER POKES 

En estos líneas vamos a tratar de 
explicaros cómo se meten los 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 pueden ser introducidos en 
programas desprotegidos. Esto quiere 
decir que cargas turbo, más de 2.000 

baudros, 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 hoyáis comprobado que la 
carga es accesible, teclear Merge "" 

para que el programa se detenga con la 
cabecera en memoria. Parad elcassette. 

Pulsar una tecla y posiblemente 
aparecerá un peaueño lisiado 

correspondiente a las líneas que forman 
parte de la cabecera. Editar la línea en 
la que aparezca una instrucción del tipo 
RANDOMlZE USR número; (es decir, si 
esta instrucción se encuentra en la línea 

30, sólo tenéis que editarlo de forma que 
aparezca en la parle inferior de ia 

pantalla y podáis modificarla). 
El último paso que debéis dar es 

introducir los pokes justo antes de la 
instrucción RANDOMlZE USR que es la 

que activa la rutina. 
Despúes, poner nuevamente el cassette 

en marcha y cuando acabe de cargar el 
juego, ya podréis disfrutar de las 
ventajas que ofrecen los pokes. 

Debemos dejar claro que estos pokes y 
su introducción, para los no expertos en 

lides desprotectoras, son validos 
exclusivamente para programas que 

cumplan con todos los requisitos 
expresados. St algo es diferente, como la 
aparición de varios Randomizes, probad 

a poner los pokes en diferentes sitios 
hasta que lo consigáis. 

En algunas ocasiones, cuando !a 
cabecera ocupa demasiada memoria y 
la unión con el bloque de C /M colma la 
Ram total, los pokes que introduzcamos 
sólo contribuirán a impedir la ejecución 

del juego. En esas circunstancias hay que 
hacer uso de la sentencia VAL seguida 
de comillas, dado que los dalos que se 
introducen con este control no ocupan 

memoria (este es uno de los trucos, como 
muchos de los existentes en este tema). La 

fórmula quedaría así: 
POKE VAL "23345", VAL "255": 

RANDOMlZE USR 23456. 
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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CONSIGUE GRATIS 
ÉSTE JOYSTICK 

Esta suscripción incluye 11 núme-
ros al año, (8 números norma-
les, más 3 números extras con 
doble cinta) al precio de 4.800 
ptas. En el caso de aumento 
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de números ex-
tras, el suscriptor no se verá 
afectado por ello durante la 
vigencia de su suscripción. 

Rellena el cupón de la solapa o bien 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. 
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ELLOS DESTRUYERON TODO LO OUE TENIA 
TODO LO OUE AMABA 

TODO LO QUE ERA 

AHORA, EL CRIMEN TIENE UN NUEVO NOMBRE 
Y LA JUSTICIA UNA NUEVA CARA 
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