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DISTRIBUCION ELECTRONICA DE SOFTWARE:
¢HACIA UNA NUEVA REVOLUCION?

En estos dias se estd dando  co), Amstrad, Commodore 64, 400 en Fran-
a conocer en nuestro pais un  MSX, Atari, Amiga, PC...y su- cia, 250 en
nuevo sistema de distribucion  pone una ventaja para los ven-  Escandina-
de programas de forma elec- dedores, quienes pueden dis- via, 750 en
trénica, el EDOS, que puede su-  poner de un catdlogo de hasta Alemania,
poner una auténtica revolucién 3000 programas en un ordena- 300 en ltalia
en el mundo del software. dor que ocupa menos espacio y 150 en los
El EDOS consiste basicamen-  que una caja registradora. Paises Bajos.
te en un ordenador en el que Otra gran ventaja de este sis-  Algunas ca-
hay un disco épticoy unaserie  tema es que el EDOS esté co- sas de soft-
de dispositivos de duplicacion  nectado via modem a la méqui-  ware que ac-
de alta velocidad. Este sistema na central Host, ubicada en tualmente
se instala en cualquier tienda Labware —compania que ha estdn adscri-
de software y, una vez que el  desarrollado este sistema—, lo  tas son Co-
comprador ha elegido el titulo que permite hacer un segui- demasters,
a adquirir, el dependiente se- miento completo de las ventas  Elite, Ocean
lecciona en el ordenador el pro-  y efectuar un control que pue-  (Hit-Squad),
grama y realiza un duplicado de presentarse diariamente al ~ Virgin/Mas-
en el soporte apropiado. Pos- comerciante o enviarse periodi-  tertronic, Mi-  Agpecto externo del EDOS.
teriormente cogerd la cajaylas camente a la compafiia produc-  rrorsoft... . .
instrucciones de su almacén y tora del programa. Este sistema, que muy pron-  mundo de la musica, permi-
la venta se habra completado. El EDOS ya esta siendo pues- to estard disponible también tiendo grabar cassettes y discos
Este sistema es valido para to en practica en varios paises  para su aplicacién en cartuchos ~ compactos.
cualquier modelo de ordena- europeos, y se han contratado  Sega y Commodore, tendra ¢Se abre una nueva era para

dor: Spectrum, (cassette y dis-

550 unidades en Gran Bretana,

igualmente aplicacién en el

la distribucion de software?

SONRISAS LAGRIMAS

Porque nos hemos
quedado sin LAGRIMAS
para este mes. Este era
el texto que os tenfamos
preparado: LAGRIMAS
de pesar porque Gremlin, una de las histéricas del software, se
ha quedado sin distribuidora en Espaiia. 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 titulos como Switchblade 2, Super Cars
2, Turbo Challenge Il o Hero Quest, los usuarios espanoles, de
momento nos vamos a quedar con las ganas. Esperamos que muy
pronto podamos seguir disfrutando de los excelentes titulos de
tan genial compania.

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

Las que suponemos que estara es-
bozando Dinamic tras la consecucion
de lo que era uno de sus mayores
Suenos: ver sus programas en las ma-
quinas recreativas de los salones ar-
cade.

Tal honor lo compartiran After
The War, titulo de sobra conocido
por todos, y Hammerboy, uno de
los ultimos lanzamientos de la com-
pania que, aunque también sera edi-
tado para los diferentes ordenado-
res domésticos, parece estar creado
especialmente para convertirse en un
éxito en las maquinas recreativas.

Se nos olvidaba, sus companeros
en la aventura seran Inder, compa-
nia espanola fabricante de este tipo
de maquinas. Suerte para ambos.

Victor Ruiz.

Este mes, tan bochornoso titulo nos lo auto
otorgamos los componentes del equipo de fut-
bol sala que hemos formado entre las redac-
ciones de Microhobby y Micromania. Los pri-
meros resultados no podian haber sido peo-
res: tres encuentros, tres derrotas, algunas de
ellas apabullantes: (13-0, -buen comienzo-,
9-6y &-7) iPero si nos ha ganado hasta el
equipo de érbe!.

En fin, estd claro que somos unos intelec-
tuales puros. De momento y como primera
medida, nos negamos a comentar ni un sélo
simulador de futbol mas.

Posicién honorifica compartida por las Cua-
tro Grandes de Espafia: 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-
mun: erradicar la pirateria.

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.

POLE POSITION
0£0Y OTTITOY VI
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TURRICAN 2

| TOUR 91

SHADOW DANCER | U.S. G

PICK'N PILE

EXTERMINATOR

MERCS

LoOPZ

MEGAPHOENIX

PREDATOR 2

JAHANGIR KHAN
SQUASH

CODEMASTERS SE VIENE A ESPANA

Una de las compaiiias lideres en ventas en el mercado de software
europeo, Codemasters, ha decidido instalar una sede en nuestro
pais, concretamente en Malaga.

Codemasters ha sido en Gran Bretaiia el nimero uno en lanzamien-
tos de juegos desde 1986 y en la actualidad mantiene el 28% del merca-
do. Esto supone que, en nimero de copias, sus ventas superan las de
Ocean, U.S.Gold, Mirrorsoft, Psygnosis, Electonic Arts y Sega todos
juntos. No esta nada mal.

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

No hay que olvidar que en el Reino Unido un programa de lo que
ellos denominan «full price» viene a costar entre 10 y 15 libras (2000
y 3000 pesetas), mientras que los titulos de Codemasters rondan las 3
libras (unas 600 pesetas).

Este mercado del «budget» o software barato tiene un enorme €xito
en Gran Bretafia, pero aqui 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 combinaran titulos ya edi-
tados anteriormente con nuevos lanzamientos.

Sus primeros productos para Spectrum serdn: Quattro Power, que
incluira los titulos 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 ultimo, Quattro Combat (Arcade Flight, Death
Stalker, SAS Combat y Ninja Massacre). Todos los lotes, ademas, in-
cluyen el juego Dizzy de regalo. Y su precio es de 1.395 pesetas.

Suerte para Codemasters en su aventura espafiola.

UN JOYSTICK PARA EL

VERANO: MANTA-RAY

Logic 3, compaiiia que se di6 a co-
nocer recientemente en nuestro pais
con el lanzamiento de su Sting-Ray,
vuelve a la carga con un nuevo modelo
de joystick: el Manta-Ray.

Segiin 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 magnifica ergonomia que
la convierte en una de las mas como-
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 indice indistintamente, lo cual el con-
vierte en un modelo unico en su género.

TNT: DINAMITA PARA DOMARK

Domark, festejando su cambio de distribui-
dora en Espaiia, presenta un pack en el que
se incluyen 5 titulos del sello Tengen.

Atentos a los jueguecitos porque son autén-
tica dinamita: Hard Drivin, Toobin, APB, Dra-
gon Spirit y Xybots.

Como véis, Domark ha incluido en este pack
it 8 de todo menos programas de relleno, asi que

4 ‘vlldlu

2 PR el relanzamiento de esta compaiiia en nues-
: & i tro pais no podia haber comenzado con me-
% jor pie.

Que todo sea para mejor.

Lidiiss

el

MICROHOBBY 5



NORAIA -MICROPANORANA- MICROPANDRANA - MICROF

DURO GOLPE A LA PIRATERIA

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

La historia comenzé unos
meses atrds, cuando los res-
ponsables de las compaiiias ci-
tadas anteriormente pusieron
el asunto en manos del bufete
de abogados Sol Muntariola &
Asociados. Desde entonces se
inicié un minucioso estudio de
localizacién y seguimiento de
los principales focos de pirate-
ria en toda Espafa.

Tras este andlisis, se ha llega-
do a la conclusién de que exis-
ten dos vias basicas utilizadas
para la comercializacién de las
copias piratas.

En primer lugar, tenemos la
venta directa sobre catalogo,
la cual se realiza principalmen-
te en mercadillos. El vendedor
muestra al comprador el caté-
logo en el que se incluyen las
largas listas de titulos disponi-
bles y, una vez realizada la se-
leccién, va en busca del disco
o cassette, —que, segun se ha
podido comprobar, puede en-
contrarse en su propio domici-
lio, en un coche o incluso en lu-
gares tan inverosimiles como la
cabina de un cajero automa-
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
ofrece al posible comprador
completos catdlogos en los que
a veces aparecen incluso titulos

6 MICROHOBBY

que ain no han sido editados
en nuestro pais.

TODOS LOS FORMATOS

Al parecer, ningin modelo
de ordenador parece librarse
de esta lacra, pero segun los
datos ofrecidos por Sol Munta-
fiola & Asociados, el Commo-
dore Amiga es el mas 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-
fra puede situarse aproximada-
mente en el 40%.

Tan espectaculares datos nos
convierten en uno de los paises
lideres en lo que a venta de
software fraudulento se refiere,
y si tenemos en cuenta que la
industria de los videojuegos
mueve en Espafia alrededor de
los 6.000.000.000 de pesetas,
nos podemos hacer una idea
aproximada de la importancia
de la nefasta circunstancia de
la pirateria. Sin duda, empeza-
mos a hablar de un mercado
negro que mueve cientos de
millones y que va mas allé de
la mera travesura de adoles-
cente.

BAJO EL PESO DE LA LEY

Parece que a estas alturas to-
do el mundo debe tener claro
que vender copias de videojue-
gos sin la correspondiente
autorizacién es un delito. Sin
embargo, nunca viene mal re-
pertirlo una vez més.

La Ley de Propiedad Intelec-

Los mercadillos contintan siendo grandes focos de pirateria.

tual 22/87 del
11 de noviem-
bre ampara 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
via civil los ins-
trumentos para
activar dicha
proteccién, y
diferentes arti-
culos del Cédi-
go Penal con
templan la persecucién por via
penal cuando la transgresién
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 unc 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-
ven%a el material , se detenga
alinfractor y se le ponga a dis-
posicién judicial.

CUESTION DE CONCIENCIA

Como podréis comprobar, y
aunque caigamos en el error
de hacer un chiste malo, esto
de piratear juegos no es ningin

Los abogados Sol Muntaiiola & Asociados, en
un momento de la rueda de prensa.

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

El adquirir copias ilegales no
hace bien a nadie, tan sélo a
un puiiado de aprovechados
que sacan un ruin beneficio del
trabajo, el esfuerzo, el ingenio
y el dinero de cientos de per-
sonas que ponen cada dia su
empefio en que esta industria
de los juegos para ordenador
pueda seguir subsistiendo en
nuestro pais.

No pretendemos ponernos
dramadticos, pero en este mo-
mento nos parece justo sefialar

ve la pirateria esta impidien-
go el buen desarrollo del soft-
ware espaiol. Y todos tenemos
que poner nuestro granito de
arena para evitarlo.

No compres copias ilegales.
Los piratas no tienen nada que
perder. TU si.




¢Cudl es el mejor camino para
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
monstraos bien decididos a

detenerte.

* JUEGO 100% ARCADE

*10 2 JUGADORES -
SIMULTANEOS X~

* MAGNIFICOS GRAFICOS DE
HUMOR ~

* MUCHAS CRIATURAS - TR
IMAGINABLES » I e e g

Creditos:
Autores Fabrice DECROIX, Olivier ROGE, Jocelyn VALIS
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THUNDERJAWS
cLa resurrecion de Domark?

> que utiliza la compafifa in
)s. Lia gran diferencia con
nversién les ha sali-
en las imagenes no
1 una sola gota de desperdicio.
) aventura en la que se han enrolado tiene el agua
cibernético y de pintilla
tias marinas de dudo-
el panico entre submari-

reporter

nistas, pescadores 3 5in que hasta el momento
nadie haga nada por impedirlo. Imagenes crudas y accién
rstick en lo que parece el vuel-

bajo los mares esperan a tu jo?

co hacia otra cima de Dor

n_
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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 compafifa japonesa, llega al Spec-
trum la sequnda parte de uno de los mejores y més 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.

8 MICROHOBBY

POPEYE 2
Espinacas man

De un sello que comienza a hacer sus pinitos, y que muy
pronto tendremos en nuestro pais, 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 cine los avatares del dibujo
animado, el segundo Popeye no quiere olvidarse de su pri-
mer papel informético. Gréficos grandes, movimientos de ci-
ne y situaciones propias de arcade ponen el granito técnico
a un argumento colapsado por el siempre desestabilizador
trio cacatia: Popeye, Olivia y Brutus. Las espinacas tienen
la udltima palabra.

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 estd utili-
zando la casa inglesa pasan por la profesionalidad, el traba-
jo en persentaciones y efectos, y la depuracién de técnicas
e ideas que viene con la experiencia.

Pronto, muy pronto, estard en la calle la tltima simulacién
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
ocasién. El programa retine las caracteristicas de toda simu-
lacién con tendencia al arcade , es decir, perspectiva fron-
tal, por lo visto excelente, competicién a tope, cuidados mo-
vimientos y adiccién sin limite. La prueba tiene lugar a lo lar-
go y ancho de seis clésicos circuitos britdnicos en los que
la potencia de estas mdquinas y las argucias de los ingleses
para llevar el realismo a su maxima expresién, arrastraran
velozmente al jugador deseoso de buenos programas.
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SLIGHTLY MAGIC
Mas Codemasters

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

Slightly Magic es lo ultimo. Acaparando las més altas pun-
tuaciones de la critica especializada, el juego de la magia
sigue a rajatabla las consignas marcadas por la casa britani-
ca. De argumento y realizacién sencillos, pero muy atracti-
vos, se ha cuidado mucho, esta vez, la apariencia gréfica,
dotando a los escenarios y propios personajes de muchos
colores y rasgos que superan lo meramente simp4tico. Co-
mo telén de fondo, Slightly 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 inttiles.
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POOGABOO
Una pulga que no pica

Opera acaba de comprender que el tiempo nunca pasa en
balde. Es légico. Ellos fueron algunos de los entusiasmados
que por aquellas épocas se quedaron prendados del Spec-
trum. Paco Sudrez, uno de los histéricos del panorama de la
programacién nacional, fue quién realiz6 la primera proeza.
Afios después estd a punto de editarse Poogaboo, La Pulga 2.
Con renovados brios y aires de actualidad, la sequnda pulga
ha repescado al mismisimo Paco Suérez para su recreacién y
cuenta con el apoyo técnico y psicolégico de una compafifa
de las de pro. La mezcla asegura muchos ratos divertidos.

=i

DARKMAN
Fantasia a lo Batman

La nueva temporada de Ocean viene cargada de conver-
siones cinematograficas. La primera que llegard a Espafia
serd la que nos presente a Darkman, un héroe oscuro y mis-
terioso, al que los espectadores de serie 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 sadicos asesinos. Como un
Robocop més, Darkman fue conejillo de indias de su propia
invencién, 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 criticos del ordenador nos dan la razén.
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En el V Concurso de Diseno
Grafico sélo hubo tres
ganadores, pero llegaron cientos
de bonitas pantallas que ahora
0S mostramos...

Sergio
LLata Pena
Cantabria
23 Puntos
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Sergio :
Paiva Gaudencio
Monte Real

23 Puntos




CINNTAS PARA 8 BITS

SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE Y MSX

Haz tu pedido llamando

> 3040947

DISCOS PARA 16 BITS
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HASTA LA
ULTIMA NOTA

ULTIMA NOTH

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

i@ ﬁgﬂ CANCION DE CUNA DE BRAH

20 EgPER 1: BORDER 1: INK 7: C

3@ INPUT "NUMERO DE NOTAS QUE
QUIERES OIR <1/275" ;X

4@ PRINT AT 1+g.;."0YEs HASTA L

S0 IF x=

&0 £ TO
70 DATA "Se™, 3¢, "3e", 3¢,y
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12 MICROHOBBY

queramos oir, y dénde queremos fijar el
principio y el final, mientras va mostrando
la forma de la nota en Spectrum que en
ese momento recorre nuestros oidos.
Sigue asiD. Andrés.

MEMORIA LIBRE

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

1

LA SEGUNDA, LA
T'ERCERA , EL
CUARTO...

Por medio de este pequefiisimo listado
que nos envia D. Raul Asensi, desde
Alcoy, tendremos la posibilidad de
ejecutar individualmente y sin ningun
cruce de cables, cualquiera de las
Instrucciones que forman parte de una
linea basic, separada por dos puntos,
independientemente del lugar que
ocupen, y de la orden que pretendan
llevar a cabo. Por cierto, debéis sustituir
la «I» que aparece en el listado por el
numero de linea, y la «i» por el numero de
instruccién.

9999 POKE 236185,1-256x% I
5): POKE 23613, INT
POKE 23620,1

COMO UNA
MAQUINA DE
ESCRIBIR

Con el teclado de un Spectrum y este
simple programilla podemos reproducir
el sonido de una maquina de escribir
cuando bate sus teclas en la sala de

NT (1,25
(1,256)

mecanografia. El tafir de las letras nos
acompariard insistentemente durante todo
el tiempo que dediquemos al Spectrum y
cada vez que pulsemos cualquier botén.
Si os aburris de él o bien os saca de
quicio, sélo tenéis que seguir las
instrucciones que aparecen en pantalla
para desembarazaos del molesto ruido. El
autor de esta recreacién es D. Rodrigo
Pérez, de Alcorcodn.

FOR_N

12 CLERR_488%90: LET S$=0:
R PO

=45897 TO _45989: ERAD A:
N,R: LET S$=5+R: NEXT N

PRINT
R LA NORMAL IDA
‘PRINT USR 48397
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Tan sugestivo nombre es el encargado
de presentar al primer editor de teclado
para programas de musica 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
introduccién 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




revista, y a la hora de copiar las letras y
numeros que identifican notas musicales,
empiezas a equivocarte, y a desesperarte
y acabas tirandolo todo por la ventana.
Ah!, pero no, con este programa se ha
terminado eso. Hombre, no es que el
truco teclee sélo el programa, pero
cuando se activa, inicamente permite la
introduccién de los datos musicales, ni
una letra ni un signo mas.

Ademas, si tenéis el teclado en modo
mayuscula, pulsando las letras en
combinacién con con la tecla MAYS, os
saldra todo en minuscula.

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

CADENA DE
MENSAJES

Aun no esta todo visto en presentacién
de mensajes. Aunque se han estudiado
todas las cadenas, posiciones,
velocidades y colores de presentacion,
siempre cabe la mejora, si no en efectos,
si al menos en técnicas de programacion.
El truco de D. Rodrigo Pérez es bastante
completo en este sentido.

Su rutina reubicable permite la
intoduccién de cualquier tipo de mensaje,
sea del tamario 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
1zquierda. Mds presentaciones, por tanto,
para ilustrar vuestros programas.

1 REM
2 REM [ TA-
3 REM |
i REM By R.P.U. para:
S REM
£ REM ~MICROHOBBY -
7 REM
& REM .
10 IF PEEK BE4 <> 33 THEN FOR
N=6E4d TO 60032: READ A: POK
E N,R: NEXT N
20 CLS : INPUT "CADENA ";A$: I
F A$="" THEN GO TO 20
30 FOR_N=1 TO LEN A$: PRINT 20
; AT _1,31;A$(N): FOR X=1 TO
&: RANDOMIZE USR BE4: NEXT
X: NEXT N: FOR X=0 TO 25S:
RANDOMIZE USR BE4: NEXT X:
GO TO 20
90 DATA 33,224,80,1,0,8,17,0,1
197 ,228,6,31,203,58,35,203
38,48,4,43,203,195,55,55,1
6,245, 225,145,25,16,235,2061

QUIEN
PIERDE PAGA

Ni los ultimos seran 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
clerto y que no sélo es él quién se cree la
ficlosofia de la competicién,. Jorge Soler
se ha aprestado a mandarnos, desde
Castellon, un simpatico e inteligente juego
de palitos, en la linea palitos a la mar, al
que todos hemos jugado de pequertios.

La mecénica es muy sencilla. Ta Vs el
ordenador, que Dios reparta suerte y a
ver quién es el ultimo que se lleva los
palitos.

Tienes posibilidad de hacer todas las
tiradas que quieras y de eliminar en cada
una de ellas un maximo de tres palitos a la
vez, por lo menos hasta que seas vencido
-cosa que ocurrira continuamente-.

LSS0 77

eres empezar
PUT #0Q

N GO TO 3@
ao'"cuantas
R NP

I
8"to'8o
70 LET t=t-n: GO SUE 130
80 LET c=0: READ d: LET m=t-d

[0 IF m>3 THEN RESTORE LET m

IF m=0 THEN LET m=1
11,5;" 4o gu
t=t-m: GO 3U

o &
RINT AT 7,8;38_(1 To t):"
3 RINT 3 que (1 g
T 'rr’-u:N GO TO 1

Lo
s

to
130
t)

da

IHEEOPEINT AT 14 ,10;
150 PRINT AT 14,10; '"he ganado':

16@ DATA 17,153,9,5,1

TODO A PUNTO
PARA LA
CUENTA ATRAS

30, 29, 28, 27... Todo esta preparado, el
ordenador no espera mas. El tiempo no
se detiene, la bomba esta 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
Garrig6s, valenciano €l y autor de esta
«crackdown» de indudable curiosidad.

Corto y util, 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,J0SE L. GARRIGOS

15 LET Cs="0 '~

20 LET TIEMPO

58 LET TIEMRPO-TIEMPO-1

40 PAUSE ©

S@ IF TIEMPO=9 THEN LET ce=) -

S5 IF TIEMPO=-1 THEN GO T

60 FOR A=72 TO 79: POKE 3531,
A: LPRINT ~ S C#
S TIEMPO: NEXT A

70 GO To 30

LONGITUD Y
SUPERFICIE

Estrada, Pontevedra. D. Fermando Prado
esta manteniendo un duro combate contra
circulos y circunferencias para ver si
éstas le dejan atisbar sus medidas. Cuenta
para ello con un arma fundamental, como
es la inestimable colaboracién del radio
de las figuras que, por ser quien es, le han
dejado eleqir. Parece muy f4clil, pero,
claro, hay que estar en su pellejo... o tener
estos programillas que son la mar de
utiles para que no se te pongan chulos ni
los circulos ni las circunferencias.

10 REM #¥%$ 553X FFXFEXXEFFFE5%S

20 REM =* LONGITUDES DE LAS *

30 REM =* 8IRCUNFERENCIRS *

49 REM xBY Nano Software ' 91%

SO REM ¥%¥¥¥¥¥¥XFEFXXXFFXXFX%%F

5@ PRPER S BORDER 1: CLS

70 INPUT "CRadio?(@-80):";r

80 IF r»380 OR r <@ THEN PRINT %
1;"Esa Circunferencia No Va
Le'": PRAUSE 100: GO TO 70

S0 CIRCLE 120,90,r

100 LET x=2% PI #r

110 PRINT #1;"La Longitud De Es
ta Circunferen-cia es:";x;"
;: PRUSE 250: CLS : GO +0 7

10 REM ¥¥¥ ¥ EF¥FFFEFFFFERFFFHES

20 REM * SUPERFICIES DE LAS *

30 REM = 8IRCUNFERENCIRS *

4@ REM xBy Nano Software’'91%

SO REM F¥¥*¥FSXFXXFFEXFEREFFEXF

60 PAPER S; BORDER 1: CLS

70 INPUT "iLRadio? (@-80):";r

8@ IF (>80 OR r<@ THEN PRINT @
1;"Esa Circunferencia No Va
Le'": PRAUSE 100: GO TO 70

90 CIRCLE 120,90,r

100 LET x= PI *rt2

110 PRINT #1;'"La Superficie De
Esta Circunfe- rencia es:"
s;;;. PARUSE 250: CLS : GO T

MNINUTOS
MNUSTCALES

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

1O REM ¥ %3 %¥¥%¥¥X%X¥3%%5%

20 REM TIRANT LO BLANC

30 REM PARA MICROHOBBY

40 REM XX¥%X¥¥XXFXX¥%X¥%%

S0 BORDER ©: PRAPER ©0: CLS

6@ INK 6: PRINT AT ©,11;" EN H
ONOR_DE*

70 INK S : PRINT AT 1,10;"TIRA
NT LO BLANC'

80 INK 4: PRINT AT 4,6;" POR T
ONI BARROSO UIL

9@ LET ag=" T120UX3000(05 663“
FSGSHSSBSSBOS co 3
SAS$B) (S§ SRSRSGSGSSFS 1E13
F3GEG3GERFSGIH"

120 LET c$="2&T240UX3000(0S &£G6
GEHFSRFSGEG3ASAS$ESSE3$B35$6
06 SD3D3C3CO0S 33B33B3%$B3%$B3
ASAS$BS%E) (S$BSSE 3G
SG3GSHFSHFSD3DIELIELIRFIRBFEGS
G3G3GEGEHFSBFSGSGIHY

119 LET B$="USUX400003WU7 3G1G1G
3G1G1G3G1G1G) "

120 PLAY AS$,Bs$: PLAY c$

130 GO TO 120

MICROHOBBY 13



ARTES MARCIALES COMBINADAS CON LAS MEJORES
ARTES DE DISENO
GRAFICO EN ORDENADOR

El mas real, fluido y detallado, de cuantos programas se disesiaron 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, Tonfas,
Kusarigamas y Naginatas.
Entrena contra el ordenador u otro jugador cualquiera.
Auténticos sonidos digitalizados.

Disponible en: C-64, SPECTRUM. AMSTRAD, MSX,
PC y AMIGA
o

Moratin 52, 4° drcha. - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64 2 /"
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TURRICAN 2

El héroe golpea de nuevo. Y en que cir-
cunstancias. La demo supera cualquier
comentario. No obstante es imprescindi-
ble que sigais ciertas instrucciones. La
primera cosa que debéis tener en cuenta
es que cuando se cargue la pantallay aun-
que no aparezca ningun mensaje, tendréis
que parar el cassette. Si vuestro ordena-
dor tiene 128 K oiréis una buena melodia
de presentacion. Es el momento de pul-
sar una tecla y continuar con la carga. La
segunda y ultima hace referencia al ina-
preciable valor de las vidas en este jue-
go. Sélo deciros que cuando se agoten to-
dos los créditos, el juego se detendra 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 platano no
hara mas que comenzar en cuanto car-
guéis este simple y divertidisimo arcade
MATANAVES al mas viejo estilo ortodo-
xo que mandan los canones. Como poco
imprescindible en vuestra casecoteca.
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TOYOTA CELICA

Si quieres sentir la velocidad, los peli-
gros de la tierra, el hielo y la lluvia, y la
durisima competencia que acompana al
desarrollo de estas pruebas, no tienes
mas que cargar la demo de la ultima gran
simulacion de Gremlin. Sélo falta el volan-
te y los pedales para que con los baches,
las curvas y algun que otro cristal roto, el
Toyota de Gremlin se haga realidad. Car-
garlo en modo 48K.

HUNDRA

Con la vikinga de Dinamic comenzé el
strip-tease de las caratulas. Mujeres ex-
huberantes atraen mas 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.
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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 Gltima habitacion,
la de Khorndal. Contaréis para ello con la
ayuda de algunos objetos magicos y es-
pecialmente de una varita de la que sur-
girdn piedras rojas que seran inaprecia-
bles para trazar el camino.

BOUNDER

No os podéis imaginar lo que incordia
la pelotita. No hay ser humano que llegue
a dominarla. Es rapida y muy grande, al
menos algo méas que los ladrillos sobre
los que rebota. Esa es la primera impre-
sioén que da este Bounder. Su protagonis-
ta, una pelota de tenis, no deja por un mo-
mento de botar y ademas esta empefia-
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

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 Gltimo, inser-
tar la cinta original del juego correspon-
diente.

Para cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdticamente. 5. algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

EDITOR DE TEXTOS

La obra maestra de Pedro José Rodri-
guez, colaborador habitual de nuestro Mi-
crohobby, va a ver la luz en la cassette de
este numero. No es cosa de perdérselo.

SHAOQO LIN'S ROAD

Una nueva aventura de karatekas y ar-
tes marciales completa la coleccién de
los mejores arcades de Imagine/Konami.
Shao Lin’s Road es una auténtica pieza
de coleccionista, conserva la tradicién 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 esta en
peligro, eso implica que la libertad de la
galaxia puede tornarse en vil tirania, si el
lider de los zylones, tal y como planea, lo-
gra destruir todo el sistema estelar. Con
la nave mas poderosa de la galaxia y el
ojo mas 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
Isa t?cla J y para comenzar a jugar, Caps

hift.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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 Gltimo, inser-
tar la cinta original del juego correspon-
diente.

Para cargar los juegos teclea LOAD “**,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdticamente. EI algo va
mal rebobina la cintay prueba con un vo-
lumen diferente.

>
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cuantos hemos

1 nuevo C.U.C.M. funcio-

na con menus desplega-

bles que se manejan de la

siguiente forma: se selec-
ciona con los cursores izquierda
y derecha el meni dentro del
cual estd la opcién deseada, y se
pulsa ENTER o el cursor abajo
para desplegarlo. Después, y con
los cursores arriba y abajo, se eli-
ge la opcién y se vuelve a pulsar
ENTER.

Hay cuatro menus 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 li-
neas de datos y los controles de
dichas lineas 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-
drdn cargar archivo grabados
con éste. (Estamos pensando la
posibilidad de incluir en un pré-
ximo numero de la revista una ru-
tina para adaptar los listados
fuente grabados con el C.U.C.M.
a esta nueva versién).

—Grabar Fuente: almacena los
caracteres de los datos y del con-
trol de las lineas introducidas. Es
conveniente grabar el cédigo
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.

18 MICROHOBBY
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—Grabar Objeto: graba el c6-
digo objeto o cédigo mdaquina,
que es el archivo ejecutable por
el ordenador. Antes de usar esta
opcién se deberd haber volcado
el listado en memoria con la op-
cién DUMP.

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

—Verificar Objeto: verifica que
la grabacién realizada del cédi-
go objeto es correcta.

Las dos iltimas 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 opcién INPUT del
C.U.C.M.). Su funcionamiento es
el siguiente: se introducen los da-
tos y el control, no permitiendo el
programa teclear simbolos inco-
rrectos, es decir, que no sean ni-
meros o letras comprendidas en-
tre la A y la F. Tampoco permite
introducir més de 20 caracteres
para los datos ni mds de 4 para
el control. Ademds se pueden
pulsar otras teclas que realizan
diversas funciones. Estas teclas
son:
—«Q»: borra la linea actual, re-
trocediendo las siguientes una li-
nea hacia arriba. Pide confirma-
cién por si se pulsé por error.

—«I»: inserta una linea en posi-
cién actual, avanzando las lineas
siguientes una posicién y dejan-
do en blanco la actual.

—«On: retrocede el cursor una
pagina completa de lineas.

—«P»: avanza el cursor una pé-
gina completa de lineas.

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

—Caps Shift «@» o <BORRAR»:
borra el cardcter 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 estd en la zona de
control de la tltima linea cuando
se pulsa inserta una nueva linea
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 li-
neas se introducen correctamen-

el

Qpciones Eain

455415 1234
=3 345
S5 145
=3 3245
RA 234

te ni tampoco si el control es el
adecuado a los datos, de esta mi-
sién se encarga la opciéon DUMP.

Opciones: consta de dos, que
son:

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

Esta opcién comprueba que se
hayan rellenado los 20 caracteres
de datos de todas las lineas. Si no
es asf presenta el mensaje: «Da-
tos linea XXXX incorrectos.» don-
de XXXX es la linea que estd mal.
También comprueba el control,
provocando el error «Control li-
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 linea XXXX no
adecuado.», que indica que se
debe revisar la linea 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 c6-
digo objeto.

—Borrar lineas: borra todas las
lineas que hayaen el N.C.U.C.M.
Esta opcién es 1itil 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 eligié esta opcién por equi-
vocacién y se quiere volver sin
perder las lineas que habia intro-
ducidas, teclear: GOTO 110

Hemos incluido un listado BA-
SIC para la versién 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 lineas:
Cargar Fuente: linea 1000. Gra-
bar Fuente: linea 2000. Grabar
Objeto: linea 3000. Verificar
Fuente: linea 4000. Verificar Ob-
jeto: linea 5000

Esperamos que esta nueva ver-
sién 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 ARTICULO, LO ENCONTRA-

REIS EN UNA DE LAS CASSETTES QUE
ACOMPANAN A LA REVISTA.
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n esta primera entrega

nos concentramos en

un editor de texto con
el que podréis crear tanto el
cédigo fuente de los pro-
gramas en ensamblador
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-
vertir un texto en
ensamblador a su equiva-
lente en cédigo maquing,
sino también un editor mas
o menos potente destinado
a crear el texto fuente. Al
estar ambos programas,
editor y ensamblador, uni-
dos en un sélo médulo, la
tarea de creacion y depura-
cion del programa fuente es
bastante sencilla, pues si se
detectan errores durante el
ensamblado es posible co-
rregir de inmediato el codi-
go fuente sin tener que
abandonar el ensamblador.
Sin embargo, no todos los

LOMANDOS DEL

N CUALGUIER MODO
lVideo normal/Uideo

EDITOR DE TEXTOS (I)

La seccion Plus3 enfila su recta final, y 1o 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 mas profesionales que han
aparecido por éstas paginas: nada menos que un
ensamblador con un editor de pantalla completa.

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

LITOK

iINvVerso

om1enzo/f1nal del texto

'llog Mays
! iar

mayusculas/minusculas

al siguiente tabulador

una linea

modo normal/extendido

ISalir del editor
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ensambladores existentes
para otras maquinas fun-
cionan mediante esa filoso-
fia.

Todos los ensambladores
para CP/M y algunos que
funcionan bajo MS-DOS se
limitan exclusivamente a
procesar un fichero graba-
do previamente en disco y
traducirlo a cédigo maqui-
na, listando en pantalla los
posibles errores y retornan-
do al sistema operativo. El
cédigo fuente debe ser cre-
ado con un editor indepen-
diente, por lo que durante
el proceso de depuracion el
programador debe estar
constantemente alternando
entre editor y ensamblador.
En algunos casos el editor
de texto es lo suficiente-
mente confuso y antipatico
como para que la tarea de
crear el codigo fuente sea
casi un suplicio. La ventaja
de este método es que aho-
rra memoria y permite la
creaciéon de textos muy lar-

0s.

Nuestro ensamblador
para Plus3 toma lo mejor
de ambos métodos. El edi-
tor y el ensamblador son
programas independientes
y de hecho se encuentran
grabados en el disco como
ficheros distintos. El editor
de texto es autosuficiente,
es decir, puede funcionar
por si solo para crear cual-
quier tipo de texto, tanto un
programa fuente como ofro
tipo de documento. Sin em-
bargo el ensamblador no
puede funcionar sin el edi-
tor y forma con él un sélo
bloque integrado que per-

mite un total control sobre
todas las tareas de depura-
cién 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 versién para Plus3 del
clésico 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 compatibles con el
que, hoy por hoy, es el Oni-
co ensamblador utilizado
por los wusuarios de
Spectrum.

En esta primera entrega
nos centraremos exclusiva-
mente en el editor de texto,
al que a partir de ahora
nos referiremos con el cari-
noso nombre de Ted (inicia-
les de “text editor”), un
programa que por su longi-
tud se encuentra disponible
en la cinta que acompaia a
este nomero.

PUESTA EN MARCHA

Ted consta de 11005 by-
tes que se cargan y ejecu-
tan en la direccion 25000
mediante un corto cargador
en basic. Los dos ficheros
(basic y binario) pueden co-
piarse directamente a disco
desde la cinta en la que se
encuentran grabados dén-
doles los nombres TED.BAS
y TED.BIN. Una vez en mar-
cha, el programa presenta
un mensaje de copyright y



queda en espera de que el
usuario introduzca un co-
mando.

El interface de usuario de
Ted es practicamente idénti-
co al de Mons, el monitor
de cédigo maquina apare-
cido hace ya bastantes ni-
meros. El programa presen-
ta un cursor parpadeante
para indicar que esta a la
espera de una orden, la
cual debe estar formada
por una Unica letra que
identifica al comando dese-
ado seguida de uno a va-
rios parametros, si el co-
mando los necesita,
pulsando Intro a continua-
cién para transmitir la or-
den al programa.

Cada uno de los coman-
dos tiene una sintaxis espe-
cifica, pero basta con intro-
ducir el comando H (ayuda)
sin parametros 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 parametros, es el encar-
gado de entrar en el editor,
el verdadero corazén del
programa.

PRELIMINARES

La denominacién exacta
de Ted deberia ser la de
“editor de lineas” ya que
trata independientemente a
cada una de las lineas del
texto que maneja. Se trata
por tanto de una herra-
mienta ideal para procesar
el cédigo fuente de un pro-
grama en ensamblador, ya
que en este tipo de progra-
mas cada linea es interpre-
tada por separado y ade-
mas nunca ocupa mas de
una linea fisica de la panta-
lla. Por tanto Ted no puede
ser considerado un proce-
sador de textos ya que,
aunque posee opciones
para el movimiento de blo-
ques de lineas, carece de
funciones imprescindibles

p

en procesadores como la
justificacion automatica.

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 maximo de 22
lineas consecutivas y dispo-
nemos de un cursor que po-
demos mover a nuestro an-
tojo por la pantalla
escribiendo y borrando ca-

ar
G ﬂichego 5
%rgar fichero GENFP desde disco

del texto fuente se realiza
mediante comandos.

Para insertar lineas nue-
vas se puede entrar en
modo de inserciéon automa-
tica o bien teclear un nime-
ro de linea seguido del tex-
to de la misma. Para editar
una linea ya existente es
necesario conocer el nime-
ro de la misma y, mediante
el comando E, utilizar un
complejo juego de subco-
mandos para alterar su

ezclar desde cinta

D Fichexro

ezclar de disco

Fichexro

racteres en la posicién
apuntada por él. Podemos
desplazarnos linea a linea
por el texto llevando el cur-
sor hasta los limites supe-
rior o inferior de la pantalla
hasta localizar el punto
donde queremos insertar
caracteres nuevos o modifi-
car los ya existentes. El re-
sultado de este modo de
funcionamiento es una ex-
trema facilidad de uso,
pues el usuario ve en todo
momento el contenido ac-
tual del texto y las modifi-
caciones que esta realizan-
do en el mismo.

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

contenido. 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 nimeros de
linea porque no los necesi-
ta. Para insertar nuevo tex-
to basta con desplazar el
cursor al lugar deseado y
ponerse a escribir sin mds,
y para editar una linea ya
existente no hay mas que
colocar el cursor sobre ella
y modificar los caracteres
de la misma. Si la linea 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 rapidamente,
desplazarnos al principio o
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final del mismo, e, incluso,
saltar @ una linea determi-
nada si conocemos su nu-
mero. En Ted el resultado
de nuestro trabajo se en-
cuentra siempre a la vista y
el proceso de creaciéon de
un texto resulta comodo 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 128K.
En los primeros la edicion
se realiza linea a linea en
la parte inferior de la pan-
talla, invocando la linea de-
seada por su numero,
mientras que en los segun-
dos la pantalla contiene en
todo momento parte del lis-
tado del programa y pode-
mos mover libremente un
cursor por el mismo y po-
nernos a escribir en cual-
quier lugar.

Ademads, dado que Ted
utiliza al maximo la memo-
ria paginada del Plus3
para ubicarse a si mismo
en una de las paginas adi-
cionales, toda la memoria
basica del ordenador estd
disponible para el almace-
namiento del texto, lo que
proporciona mas de 41000
bytes libres.

FUNCIONAMIENTO
DEL EDITOR

Tras teclear desde la linea
de comandos la letra E sin
parametros, la pantalla
abandona su color negro
para tenirse de azul, apare-
ciendo la pantalla de traba-
jo del editor. Esta consta de
24 lineas, de las cuales las
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dos superiores es-
tan  reservadas
para reflejar de for-
ma actualizada una
serie de parametros
de vital importan-
cia: los nomeros de
linea y columna en
los que se encuen-
tra el cursor, la me-
moria libre (inicial-
mente mas de 41000
bytes), el estado actual del
flag de insercion, el modo
actual (ensamblador o tex-
to) y el estado del bloqueo
de las letras mayusculas.
Simultaneamente aparece
un pequeno 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 ensamblador, que
pueden conmutarse en
cualquier momento. En
modo ensamblador Ted se
encarga de convertir los es-
pacios en tabuladores para
mantener correctamente
distribuidos los diferentes
campos de los que consta
un programa fuente en as-
sembler, garantizando 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 memoria el texto tal
como estd escrito, respetan-
do todos los espacios, lo
que permite teclear cual-
quier texto casi como lo ha-
riamos con un procesador.
Los ficheros creados en
modo texto no contienen
ningun tipo de caracteres
de control, por lo que pue-
den ser manejados cémo-
damente desde basic utili-
zando los comandos COPY
“fichero” TO SCREENS o
COPY “fichero” TO LPRINT
para reflejar su contenido

—ﬂ'i

en la pantalla o la impreso-
ra.

El flag de insercion, que se
encuentra activado en el
momento de arrancar por
primera vez el programa,
hace referencia al efecto
que tendran las futuras pul-
saciones cuando el cursor
se encuentre no sobre una
linea en blanco, sino sobre
caracteres ya escritos ante-
riormente. Con el modo de
insercion activado los ca-
racteres nuevos desplazan
hacia la derecha al resto de
la linea, mientras que con
dicho modo desactivado los
caracteres nuevos sobres-
criben a los anteriores, los
cuales légicamente 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 lineas de
informacién poseen carac-
teres amarillos sobre fondo
rojo y las teclas alfabéticas
producen los caracteres
asociados a las mismas
como en una maquina de
escribir.

En modo extendido, al
que se accede pulsando la
tecla Extra, las dos lineas
anteriores cambian de color
de fondo para indicar el
cambio de modo y ahora la
mayoria de las teclas no
producen los caracteres o
funciones habituales, sino
que permiten acceder a
nuevas facilidades del pro-
grama que simplifican el
movimiento del cursor y el
mantenimiento del texto. La
tecla Extra actba como un
conmutador y por tanto
una segunda pulsacién es-
tando en modo extendido
nos devuelve al modo nor-
mal.

Pasamos a continuaciéon a
explicar detalladamente el
significado que para Ted
tienen las diferentes pulsa-
ciones recibidas desde el te-




clado. Por cuestiones de es-
pacio, en este nomero tra-
taremos tan sélo algunas
de ellas , pero el préximo
mes os ofreceremos las ca-
racteristicas 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 forma tanto en
modo normal como en ex-
tendido.
Video normal. Desplaza el
cursor al comienzo del tex-
to.
Video inverso. Desplaza el
cursor al final del texto.
Blog Mays. Invierte el esta-
do del indicador de mayus-
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 rapidamente el cur-
sor a la columna en la que
comienza el siguiente cam-

po.

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

[5)
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caracteres para el mnemé-
nico). Sin embargo es posi-
ble obtener el mismo efecto
pulsando la barra espacia-
dora, con la que el texto
quedard 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 linea, por lo que
equivale al retorno de carro
de las maquinas de escri-
bir.

En principio la pulsacién
de Intro se limita a dicho
movimiento de cursor, pero
hay dos situaciones en las
que automdticamente se
creard una linea nueva en
blanco: cuando se estan
anadiendo lineas al final
del texto y cuando se estén
anadiendo lineas en un
punto intermedio del mis-
mo, se han tecleado carac-
teres validos y el programa
estd en modo de insercion.
Extra. Alterna entre modo
normal y extendido, el cual
quedara siempre reflejado
en el color de las dos lineas
superiores de la pantalla.
Simb+Q. Esta pulsacién
permite abandonar el edi-
tor y volver al modo co-
mando, desde el cual seréa
posible salvar el texto en
cinta o disco, cargar un
nuevo texto o volver de
nuevo al editor con el co-
mando E.

on |

texto Mays
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2. Pulsaciones en modo
normal
Cursores izquierda-dere-
cha. Mueven el cursor un
caracter en la direccion de-
seada, no siendo posible ir
mas alla del primer o olti-
mo caracter de la linea.
Cursores arriba-abajo.
Mueven el cursor un carac-
ter en la direccién deseada,
no siendo posible ir mas
alla de la primera o iltima
linea del texto. Si se intenta
llevar el cursor mas alla de
los limites de la pantalla se
producira un scroll.
Borrar. Borra el caracter
que se encuentra a la iz-
quierda del cursor, despla-
zando en dicha direccién
todos los caracteres que se
encontraran hasta el final
de la linea.
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 del cursor.
Caracteres alfanuméricos.
Son impresos en la posicién
actual del cursor, el cual es
desplazado hacia la dere-
cha. Los caracteres situados
desde la posicion del cursor
hasta el final de la linea se
desplazan hacia la derecha
si el programa se encuentra
en modo insercioén, en cuyo
caso se perdera el oltimo
caracter de la linea en caso
de existir, mientras que si
la insercién se encuentra
desactivada el nuevo carac-
ter se limitara a reemplazar
al antiguo. Si el cursor se
encontraba ya en la dltima
columna se produciré auto-
maticamente un retorno de
carro. El programa realiza
un preproceso de los carac-
teres especiales (apertura
de exclamacién e interroga-
cién, efes, etc.) para que
sean accesibles pulsando
simplemente Simb+tecla.

Y hasta aqui llegamos con
el estudio de los comandos.
Hasta el proximo mes.
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AUMENTO DE
MEMORIA

Con esta pequeia avalan-
cha de juegos de sélo 128K,
mi ordenador se me esta
quedando pequefio y por
eso quisiera aumentarle la
memoria desde 48K a 128K.
¢Se puede? Y si se puede,
decidme dénde tendria que
recurrir y cuanto me podria
costar. También quisiera sa-
ber, si los juegos de sdélo
128K ocupan toda la memo-
ria o menos, asi, si no se pu-
diera, se podria aumentar a
90 o 100K.

Alberto GOMEZ-Barcelona

B En teoria es posible, me-
diante un circuito que se en-
chufaria en el slot trasero,
dotar al Spectrum 48K de
128K. Lo que ocurre es que
ese circuito habria que dise-
farlo, porque no conocemos
ningun sitio donde esté dis-
ponible. Su disefio es bastan-
te complejo y no se lo 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

¢Podria comprar una Sega
Megadrive directamente a
Virgin-Mastertronic Espafia?
José BROCH-Castellon

B Virgin-Mastertronic Espa-
fia, hasta el momento, no se
distribuia sus propias conso-
las. De cualquier forma, co-
mo el tema de su distribu-
cioén estd un poco confuso, lo
que puedes hacer es llamar-
les y pedirles la direccién de
un vendedor cercano a ti. Se-
guro que estaran encantados
de facilitartela.

REGISTRO R

En cédigo mdquina, ¢qué
utilizacién tiene el registro
de regeneracién? ;Cémo lo
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podria utilizar en mis propios
programas? ¢Seria un modo
de obtener un numero alea-
torio?

Roger ESTELLER-Castellon

B Elregistro R o registro de
refresco se utiliza para el re-
fresco dindmico de la memo-
ria RAM, es decir, los datos
en la memoria deben ser
reescritos en la memoria
continuamente, o si no se
pierden. Este registro lleva
la cuenta de las pdginas de
memoria que deben ser re-
frescadas y una de sus apli-
caciones puede ser la obten-
cién de nimeros aleatorios.
Sin embargo hay que tener
en cuenta que si cogemos
los niimeros siempre con el
mismo intervalo de tiempo,
al final acabardn por repetir-
se.

FALTAN LINEAS

He estado intentado hacer
el copién que viene en el n.
207 de vuestra revista, y no
me funciona. Me di cuenta
que faltaban las lineas de
CM de la 79 a la 81.

J. Antonio TARIFA-Alicante

B Las lineas que faltan en
los listados de cédigo maqui-
na, debes introducirlas co-
mo si fueran todo ceros. Es-
tas lineas en realidad exis-
ten, lo 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

B Sia lo que te refieres es
a un listado como los de la
revista en basic, te diremos
que no se puede porque los
videojuegos no estan hechos
en este lenguaje, sino en
otro que se llama cédigo md-
quina y que estd compuesto
sélo por numeros. Listar es-
tos programas resulta bas-
tante complicado y para ello
se requiren amplios conoci-
mientos de programacion.
De todas formas no te desa-
nimes, si te interesa el tema

puedes adquirir algun buen
libro de programacién o
conseguir nuestro curso de
cédigo mdquina publicado
en nimeros anteriores.

PANTALLAS DE
PRESENTACION

Quisiera saber cémo se
consigue que cuando esté
cargando un juego, salgan
dibujos en la pantalla.

J. Alonso MARTINEZ-Almeria

B Seguramente te refieras a
las pantallas de presentacion
que muestran todos los jue-
gos. Hacer esto es muy sen-
cillo, pues basta una vez que
tengas la pantalla en cinta,
ejecutar la instruccion LOAD
wSCREEN$ y cuando la pan-
talla se cargue, lo hard direc-
tamente a pantalla.
Realmente la instruccién lo
que hace es situar los codi-
gos que le vienen de la cin-
ta en la memoria de pantalla,
que es leida y enviada hacia
el televisor continuamente.

ECUALIZADOR
GRAFICO

Poseo un 48K y llevo des-
de hace tiempo intentando
hacer un ecualizador grafi-
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.
(Sino es posible hacerlo con
software, indicarme el hard-
ware necesario).

D. Manuel ARROYO-Madrid

B 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
funcién. Lo que ocurre es los
realizados integramente por
software, son simples mues-
tras de cémo seria un ecua-
lizador en pantalla y poseen
escasa utilidad prdctica de-
bido a la poca fiabilidad de
las medidas.

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

Si lo que quieres es un

ecualizador serio y iitil, no
tienes mds remedio que rea-
lizarlo mediante el disefio
hardware adecuado. Noso-
tros podemos darte una idea
de cémo seria el disefio, pe-
ro desde luego no es ficil y
requiere amplios conoci-
mientos sobre electronica.

A grandes rasgos, el cora-
z6n del disefio seria un con-
versor analégico digital. Una
vez tengamos la sefial digital,
la leemos desde el ordena-
dor por un puerto y éste, me-
diante el algoritmo adecua-
do, leeria el valor de la fre-
cuencia de la sefial en cada
instante y lo representaria en
pantalla. Adelante y cuénta-
nos tus progresos.

MIEDO AL
CORTOCIRCUITO

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

José Maria DIAZ-Soria

B No queremos que digas
que pretendemos curarnos
en salud, pero efectivamen-
te un cortocircuito en deter-
minados sitios de la tarjeta,
puede estropear el ordena-
dor. Esto esta 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 ningun corto entre
pistas o patillas. Lo mejor pa-
ra averiguarlo es mirar la tar-
jeta al trasluz y comprobar
que se ve la luz entre las pis-
tas y las patillas. Revisala
bien y verds cémo no pasa
nada al enchufarla. Ademads,
sélamente determinados ti-
pos de cortocircuitos pue-
den llegara estropera el or-
denador. No tengas miedo,
conéctala.

UNIDADDE31/2Y
1.44Mb PARA +3

Desearia que me indicaran




como puedo conectar una
unidad externa de disco de
31/2 y de 1.44Mb a un +3
por la salida de disco B.
¢Qué patillas deberia conec-
tar?

Esta unidad, ¢funcionaria
como una normal, por ejem-
plo en las grabaciones, car-
gas, lecturas, etc? ;Cémo se
formatearia? .

Luis PEREZ-Granada

B Son muchos los lectores
que nos hacen la misma pre-
gunta, por la gran acogida
popular que estan 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 asi todas.

Lo que ocurre es que la
unidad serd de simple cara
y con la misma capacidad de
a/macenamiento que la uni-
dad A del +3. Si queremos
mas capacidad y doble cara,
debemos hacer un progra-
ma que formatee a la nueva
capacidad. Ademads 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
llegar a los 1.44Mb pues el
controlador del + 3 no es ca-
paz de leer tal cantidad de
informacién. Como ves, la
cosa resulta un tanto comple-
ja.

PROGRAMA MUY
LARGO

Estoy escribiendo un pro-
grama que pienso enviar
préximamente a la seccién
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 lineas,
el ordenador las distorsiona.
¢Cémo podria conseguir
mds memoria para acabar el
programa?

Adolfo BLASCO-Zaragoza

W Seguro que cuando com-
praste el ordenador pensas-
te que con 42K para un pro-
grama tenias mds que sufi-
ciente, ya ves como no dan

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

La mds utilizada y quizd la
mejor y mads fdcil 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 estd.

Como todos los progra-
mas, suponemos que el tuyo
tendrd unas rutinas principa-
les y otras que se ejecutan
una sola vez; pues son éstas
rutinas las que tienes que co-
locar en un médulo aparte y
cargarlas sélo 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 los di-
sefiadores del lenguaje y no
tenemos instrucciones espe-
cificas para ello. Una instruc-
cién que nos podria 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 la
linea 100 corresponderad al
programa del disco, pero si
el programa en memoria tie-
ne la linea 120 y el programa
de disco no, entonces la li-
nea 120 no se borrard con lo
que eso lleva consigo.

Esto nos lleva a la conclu-
sion de que si queremos uti-
lizar este procedimiento de-
bemos asegurarnos que los
dos programas contengan
las mismas lineas y con la
misma numeracion.

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

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

JUEGOS MULTIFASE

¢Coémo puedo copiar jue-
gos multifase de cinta a dis-
co sin la ayuda de un copia-
dor? ;Cémo puedo cambiar
desde BASIC los baudios de
las operaciones de carga?
¢Cémo puedo meter POKES
en juegos originales en dis-

co, si estan protegidos?
Jordi HERRERO-Gerona

M Pasar juegos multifase de
cinta a disco es tan trabajo-
so que podemos decir que
no merece la pena. La causa
es que normalmente las ru-
tinas de carga de las distin-
tas fases del programa, estan
dentro del cédigo del pro-
grama, con lo que su bis-
queda, ademds de exigir
gran dominio del cédigo ma-
quina, llega a ser muy labo-
riosa.

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

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

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

CABLE DE IMPRESORA

He comprado un cable de
impresora para el puerto
RS-232 del Spectrum +2y las
conexiones vienen asi:
Spectrum/IMPRESORA/GND
(1»————7)/GND/TxD
(2y———2)/TxD/RxD
(B@y————3)/RxD/DTR
(4y———20)/DTR/CTS
(B)y——5)/CTS/+ 12V
(6)————(6)/DSR

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

el pin 12V(6) al pin (6) DSR de
la impresora me parece una
salvajada. Supongo que
GND(1H7)GND esta bien. ;Y
el resto? (TxD no debe co-
nectarse con RxD y DTR con
CTS como indicdis en el MH
139 pag 33?

José M. BALEATO-La Corufia

B Elcable que has compra-
do es vdlido para su cone-
xién a un modem pero no a
una impresora.

Cuando conectamos dos
equipos por el interface se-
rie RS-232, debemos saber
cémo estan configurados los
equipos, es decir, si estdn
configurados como DTE o
ETD en espariol (Equipo ter-
minal de datos) o como DCE
(Equipo transmisor de da-
tos). La forma mds fdcil de
distinguirlos es sabiendo por
dénde envian sus datos, si lo
hacen por la patilla 2 son
DTE, y si lo hacen por la 3
son DCE.

En el caso de una impreso-
ra y un ordenador, estos es-
tan normalmente configura-
dos como DTE, con lo que si
los queremos interconectar,
debemos intercambiar las
patillas. A continuacién os
damos el cableado para co-
nectar el Spectrum a una im-
presora u otro ordenador:
Spectrum/Impresora/GND
(7)———————~7)/GND/TxD
(2)————————3)/RxD/RxD
(3)———————2)/TxD/DTR
(4)————(6)/DSR/CTS
(5)———————4)/RTS
+ 12V(6)}———5)/CTS

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 DIEZ-Leén

M Como todos sabéis, hay
dispositivos que trabajan a
mads velocidad que otros. Si
los conectamos entre si y no
queremos que el aparato
lento pierda datos, tendre-
mos que hacer que aparato
rdpido vaya a su ritmo, pero
esto supondria una pérdida
de tiempo. La solucion pasa
por coger todos los datos
que vayamos a enviar desde
el dispositivo rapido y guar-
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darlos en un lugar 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 dén-
de se utilizan los buffer es en
las impresoras. Estas impri-
men mucho mds lentas de lo
que el ordenador es capaz
de enviar los caracteres, por
lo que la impresora los guar-
da en su buffer mientras que
el ordenador puede seguir
efectuando otras tareas.

COMERCIALIZAR
UN JUEGO

Somos un grupo de pro-
gramadores y nos gustaria
saber cémo podriamos lle-
gar a comercializar un juego
hecho por nosotros.

E. PORQUERAS-Barcelona

B Una vez que lo tengdis
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, lo presentais a di-
ferentes productoras de soft-
ware como podria ser Topo,
Dinamic, Opera... y jcruzar
los dedos para que les guste!

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

POCA CORRIENTE

En el nimero 209, en el
consultorio, alguien pregun-
taba por las impresoras
STAR LC-10 y le contestas-
teis que es vdlida 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 envia los da-
tos mediante una corriente
de un voltaje muy bajo para
este tipo de impresoras. Me
gustaria saber si conocéis al-
gun 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
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B Las pruebas que hemos
con las impresoras, en nin-
guna nos ha dado ese tipo de
problemas. De todas formas
en esto de la informadtica
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 electrénica. 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

¢Cémo se pueden meter
POKES si el RANDOMIZE es-
td sustituido por un RUN o un

PRINT?
J. Antonio LEIVA-Madrid

B 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 cédigo ma-
quina es la funcién USR. Es-
ta, por ser una funcién, de-
vuelve un nimero que es el
contenido en el registro BC
del micro en el momento de
volver al Basic. Como en la
mayoria de los juegos el con-
trol no vuelve al basic, es in-
diferente el comando que se
ponga delante del RANDO-
MIZE.

BANCOS DE DATOS

Me gustaria saber si hay al-
guna biblioteca informadtica
en Espafia (para conectar via
telefénica con un modem) y
poder entrar a sus bancos de
datos.

Si es asi, podrian darme su
numero de teléfono o su di-
reccioén.

José L. BELLAS-La Corufia

B No sélo las hay, sino que
cada vez hay mds y es un
sector que esta 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 mas.

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 8N de
protocolo.

CONTROLADOR
DOMESTICO

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

Miguel A. BAREA-Cédiz

B 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
tension en un punto determi-
nado.

Como podrds imaginar, és-
to da multitud de posibilida-
des, ya que mediante un pro-
grama podemos controlar
automdticamente: luces, apa-
ratos, etc, consiguiendo que
se enciendan o apaguen
cyando queramos.

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

MATRICES DE TEXTOS
Y GDU ADICIONALES

He hecho un programa de
disefio de pantallas que faci-
lita bastante la labor de cons-
truir una pantalla de presen-
tacién. ¢(Dénde puedo enviar
la cinta?

¢Cdémo puedo hacer que
suene una melodia a la vez
que se ejecuta el programa?
Eso si, en basic.

¢Cémo se mandan a otra
direccién los graficos defini-
dos y cémo se recuperan?

¢Cémo puedo dibujar en
las lineas reservadas para
mensajes?

¢Cémo puedo almacenar
con DIM a$(10) mensajes
mads largos de una letra?

¢Coémo puedo realizar un
input en cualquier lugar?

Javier TATAY-Valencia

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

Ctra. de Irin km. 12,400
28049 Madrid

Estaremos encantados de
recibirlos.

Vamos por partes con tu
avalancha de preguntas.

Para hacer que suene una
melodia mientras se ejecuta
el programa, debemos recu-
ITir necesariamente al cédi-
go mdquina.

Siempre que queramos uti-
lizar grdficos definidos que
no estén en la direccién nor-
mal, debemos colocar en las
direcciones de memoria
23675 y 23676 la direccién
donde estardan los nuevos
graficos. Una vez que lo he-
mos hecho, podemos defi-
nirlos de la forma normal y
cuando queramos utilizar los
antiguos, cambiamos de
nuevo la direccioén.

Si te refieres a las senten-
cias DRAW y PLOT, la res-
puesta es que no se puede.
Si lo 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 mds de un cardcter, debe-
mos definirlas como: DIM
a$(n,]) donde I es la longitud
de las cadenas de caracte-
res.

Para colocar el INPUT en
cualquier lugar, 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

M La variables CH-ADD al-
macena en cada momento la
direccién del cardcter del
programa basic que se va a
interpretar. Es decir, imagi-
nate un programa basic que
comienza en la direccién
23755, en el momento en que
das RUN, CH-ADD contiene
23755, el ordenador interpre-
ta la primera sentencia, y se-
gun va leyéndola la variable
CH-ADD va aumentando de
valor.

La otra variable ERR-NR
contiene el nimero de infor-
me de error-1 del ultimo
error ocurrido. Los niimeros
de estos informes los puedes
hallar al final del manual.
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A No dejé piedra sobre piedra: las machacé por completo.

a gélida maquinaria
L:Imm deja paso a la
emplanza britédnica y
Rainbow Arts deposita su

segundo gran arcade so-
bre las manos de Enigma

Variations.

Y como las premisas a las
que es obligado atenerse
a la hora de buscar el éxito
a nivel europeo parecen
claras, el sello alemén ha
recurrido al bien hacer y la
maestria de de una com-
paiia britdnica
bien experi-
mentada en es-
tas lides.

El resultado ha

No le hacia sombra nadie, era demasiado grande. Ahora

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

sido elocuente. Ambas
compaiiias han consegui-
do esbozar un Turrican 2 in-
variable que parece mo-
verse bajo las mismas
consignas que rigieron al
anterior éxito y que perte-
nece al constante mundo
de espectacularidad y fre-
netismo que lo concibid.
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 volime-
nes, colores y rasgos que
denotan participacion aje-
na.

Tan vasto como reflejé el
mapa que publicamos
hace exactamente un
ano, Turrican sigue apos-
tando a lo grande. Lo que
nunca parecié monéto-
no, porque la accidén
daba claros signos de no
desfallecer, y el terreno
que nos circundaba ale-
graba enormemente la
vista, se ha estructurado
en cincos poderosisimos
mundos que a su vez re-
~cogen varias
subfases, en
los que el hé-
| roe cambia de
piel, se hace

il :I‘ I.- l.I

anfibio, vehiculo, nave me-
teérica y huracan, convir-
tiendo el recuerdo de la
primera parte en algo difu-
SO y por nuestra parte olvi-
dado.
MAQUINAS CON PIEL DE
CORDERO

Landorin, el planeta méa-

o IH quing, se ha sometido
il ' por segunda vez a las

Fiini .'. .'. frias criaturas de la ter-

'.- cera encarnacion del
B ® mal, Morgul. A todo lo
ancho de los cinco
mundos desesperantes
que el diablo controla,
se espera con impa-

ciencia la
] resurreccion
B B m del mesias

» l.l s guerrero

TI.I. .TI.IE
i

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 laberintico mapeado
que, para la ocasién, ha
sido completamente reno-
vado y funcionalizado. Se
ha respetado, no obstante,
la estructura superficie-
cuevas-cataratas a la que
se ha anadido mas colores
y efectos de decoracion
que se asemejan superfi-
cialmente a los expuestos
en «Defenders of the Earth»,
el mayor exponente de los
senores ingleses.

En este sentido se ha redi-
senado al Turrican, propor-
cioné@ndole un colorido ne-
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gro y ajustando sus medi-
das hacia la ampulosidad
y fortachoneria, lo que
combina perfectamente
con la idea global del jue-
go.

La variedad de armas y
poderes también se ha vis-
to acrecentada. El rifle-1a-
ser que manejamos al co-
mienzo no es la Gnica
posibilidad. A medida que
vamos recogiendo iconos
aumentaremos el potencial
bélico de Turrican. Disparos
multiples, bombas rebota-
doras, el giroscopio de la-
ser continuo que aparece
cuando mantenemos pul-
sado el botén de disparo,
las barras de energia que
limpian la pantalla de ene-
migos, son, a excepcion de
olvido, los poderes disponi-
bles.

Las tres altimas fases
cuentan con nuevos esce-
narios y avanzada filosofia.
El héroe se convierte en
una frenética maquina de
combate terrestre y aéreo
que scrollea las cuatro di-
recciones de la pantalla. El
cambio supone una fuerte
alteracion de la idea origi-
nal, pero no sorprende en
cuanto a su concepcion,
por cuanto se mueve en los
limites de programas como
«Nemesis» o «Salamander».

Con
mucha
m as
ac -
cion, y
vol -

viendo
a las
reglas
del ar-
cade
puro,
estas

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

UN NUEVO TURRICAN

Turrican 2 no es ni mejor ni
peor que su predecesor, es
diferente. Valga el tépico
para hacer notar que, a
nuestro parecer, falta algo
que no es lo mismo que
echabamos de menos en
el primer programa, pero
que nos produce un sinvivir
parecido.

El meollo del asunto es
que lo vemos un pelin soso
en lo que a su apariencia
se refiere. Tiene una anima-
cién genial, gran adictivi-
dad, enemigos por doquier
y una personalidad absolu-
tamente definida, pero no-
tamos dejadez en la evolu-
cién grafica, sobre todo en
los decorados 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 malo es que se
han dedicado a retocar so-
bre un marco idéntico al
anterior y, aunque le han
anadido colores y nuevos
gréficos de paisajes, toda-
via quedan algunas cosi-
llas por mirar. Esto queda
valiosamente compensado
por la amplia extension de
las fases y por su propia
variedad.

Algo pare-
cido habria
que decir
de los grdafi-
cos en movimiento. Todos
ellos han sido concebidos
como a trozos, como par-
tes de un puzzle que se han
unido pero han dejado
huecos limpios que van
adoptando el color de las
zonas por las que transcu-
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rren. Rompen ciertamente
por su originalidad y nove-
dosa concepcion, 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 fie-
ne los objetivos sumamen-
te claros.

A nosotros, en cambio, si
nos produce cierta confu-

GRAFICOS

SONIDO

ADICCION

80%
MOVIMIENTO 90%
87%
90%

siéon, no sabemos si nos
gusta mucho o si nos gusta
aln més..

La sinrazén 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-
este juego retne todo lo
que hemos visto
cades multipli- ?
cado por cinco.
Arcade
Enigma Variations

plemente pensaremos que
en grandes ar-
Rainbow Arts
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MERCS

Destruccion y masacre a raudales para el ﬂltimo_v sorprendente arcade de
U.S.Gold, cuya inusitada videncia y accion dibujan nuevos Rambos.

celerado por la ac- L NSRS - : / 70P0% 1
Aci()n y vituperado x " _ ' /){/) '

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 aun mas
por el nUmero de enemigos
caidos, vuelve a lanzar otra
rafaga que destroza por
completo una casa y huye
a la carrera. Localizado el
objetivo final no tiene el
mas minimo reparo en si-
tuarse a su frente y ordenar
a su fusil que se ponga en
marcha.

El nuevo vy salvaje arcade
de la compania britanica
discurre asi de brutalmente
por ocho bélicas zonas.
Rejuveneciendo literalmen-
te la linea 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 hagdis una
idea global del sistema po-
demos mencionar también
a Gauntlet 3, éxito de U.S.
Gold cuyos terrenos y for-
mas han servido de inigua-
lable modelo para la reali-
zacion de Mercs, aunque
os imaginaréis que el argu- es lo mas llamativo. Todas  cluido suelos y tierras de  dregosas, desiertos, espiga-
mento no tiene nada que las fases cuentan con un  varias clases. Hay agua, les, arboles, casas y un

ver. decorado mds o menos di- pantanos, rios, zonas pe- montdn de fallas limpias,
Pero al margen de este ferente en los que - perfectamente
nuevo uso de las tres di- se han in- " ‘q , Va9 dife-

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,
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renciables por los colores
usados y cuya funcién,
ademas de estética, es de-
jar clara una posicion.

Los graficos son més pa-
changeros. Partiendo de
que es practicamente ine-
xistente la diferencia entre
tus hombres y los enemigos,
salvo por el color, lo cierto
es que los hombrecillos que
dirigimos parecen hormigas
obreras construyendo el re-
fugio. Pequenos y muy del-
gados, mercenarios y con-
fricantes se mueven muy
alocadamente, sin control
alguno, y dada su minima
consistencia cualquiera di-
ria que tienen un cuerpo
muy, muy moldeable.

Gracias a su tamano ha
sido posible incrementar la
cifra normal de esbirros te-
rroristas y colocar el liston

! I II I

que U. S.
Gold ha estimado oportu-
no incorporar a estos tipi-
cos enemigos es insdlita;
s6lo un par de tiros conti-
nuos y la misidn ser&@ com-
pletada.

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

Mercs combina accidn

muy alto. Aparecen por to- brutal y brillante técnica
dos los lados, disparando y : S (‘-i': [-__-t; [-1' ol " con la jugabilidad que su-
causando heridas en nues- A < L Serrn ot S T ponen los dos jugadores si-

tro cuerpo que, segun las T i i
huellas, es mucho mas fuer-
te que el suyo ya que pare-
ce que nosotros aguanta-
mos bastante mdas. O esa
es la sensacidon que da
cuando al minimo roce de
alguna bala, caen desplo-
mados al suelo.
Pachangero no es ni mu-
cho menos el calificativo
apropiado a los graficos
del escenario.
Independientemente de
las caracteristicas del terre-
no, delimitadas por la utili-
zacion de puentes, plantas
o arboles, la aparicidon de
enormes vehiculos de gue-
rra de gran calidad técni-
ca, denotan la pizca de es-
forzada realizacién que
estGbamos aguardando.
Como buenos objetivos fi-
nales, tales maquinarias so-
bresalen por su gran tama-
no, buen colorido, vy
aguante a prueba de to-
do. Pero no os penséis que
podéis aburriros intentando
destrozarlos. La resistencia

multéneos.

Comoquiera que todo lo
gue no seamos Nosotros es
o seré@ enemigo, o mejor es
que undis vuestras fuerzas y
no hagdis el canelo inten-
tado hacer mayor niumero
de puntos que el otro.

Sorprendente el programa
de U.S. Gold. La compania
britGnica demuestra que
ha salido de la apatia, y la
ruta de ascenso que pare-
ce haber enfilado puede
no tener fin.

GRAFICOS 80%
MOVIMIENTO 80%
SONIDO 80%

ADICCION 80%

U.S.Gold
Arcade
Equipo Programacién

80%
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EUROPEAN SUPERLEAGUE

El sueno de

Mendoza, de
Jesus Gil I
mismisimo Nunez
acaba de ser
publicado en
Spectrum. Ahora.,

ien quier
jugar una
superliga
europed tendrg
gue comprarse
un Sinclair.

ara quien no se imagi-
Pnobo cémo y dénde

se urdian las telas de
arana que confeccionan
un gran club de fatbol, CDS
pone a nuestra disposicion
un bonito y funcional des-
pacho para que ya no se
nos escape ni un sélo deta-
lle.

Ni presidente, ni manager
general. La figura en la que
nos enrola esta nueva simu-
lacién directiva reune lo
que pueden dar de si am-
bas figuras, incrementado,
ademds, por lo que rodea
al escandaloso mundo del
fatbol.

Como dijo Jesus Gil tras su
eleccion como alcalde de
Marbella , «El Atlético pue-
do dirigirlo desde mi despa-
cho, a través de Fax y telé-

GRAFICOS 60%
MOVIMIENTO ——
SONIDO

ADICCION

CDS
Simulador
ramacion|

60%
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65%

QUIERE
ALGUMN

fono». Por tanto, la historia
esta 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 clasificaciones
permiten manejar y contro-
lar al equipo.

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

HACER
COMMENTARIOQ

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

Hasta aqui 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
paralitica con que se des-
pliegan los mends, ademads
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 sdbado, momento del
partido, es el dia mas inte-
resante. Vamos a observar
el rendimiento de nuestra
plantilla. Si todas las tacti-
cas han ido bien, y hemos
demostrado gran conoci-
miento del fatbol por den-
tro, en el partido podemos
hacer picadillo al equipo
de enfrente.

CDS ha jugado en Eupora
con un concepto vdlido,
pero incansablemente re-
petitivo, ya que dltimamen-
te nos ha llegado algin
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 gue se
basa en la interactivacion
ordenador-jugador esté
penosamente traducido.
Los errores ortograficos 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 lejania de la pelicula y en la

arde, y de forma muy
Tpoco convincente, lle-

ga hasta nuestros
Spectrums la conversion in-
formatica de una de las
peliculas mas veloces, -ex-
plosivos autos y fulminante
paso por las pantallas his-
panas- de los ultimos tiem-
pos.

Los dias del trueno, pensa-
dos y realizados para capri-
cho del idolo Cruise, propo-
nian la velocidad como
flosofia de vida. Rapidos 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 0jos, la pista se reducia
a una curva sinuosa y el
tiempo que permanecian
en competicion siempre
era menos que el estudia-
do.

Quizd sea ésta la Unica si-
militud que guarda el pro-
grama de Mindscape con
el fim de la Paramount, Ya
seq porque el recorrido es
minimo, ya porque el co-
che va «demasiado» rapi-
do, lo cierto es que toda la
accion queda resumida en
una recta y una curva.
Suponemos que no serd
tan sélo este breve sucedi-
do lo que intentd desarro-
llar la compania inglesa,
pero muy poco mads ofrece
un juego indiferente, dota-
do de métodos bastante
Qrcaicos.
[

i

infidelidad de su conversacion

Una séla perspectiva, la
que corresponde a la vista
posterior del indecente ve-
hiculo, permite contemplar
el desarrollo de la prueba.
Aprobado con facilidad el
proceso de calificacion, se
abrird ante nosotros una
batalla contra los automoé-

viles rivales que se prolon-
gard a lo largo de 14 vuel-
tas mdas o menos. El Unico y
simple cometido que se
nos exigird es manejar el
vehiculo de una forma ra-
pida y prudente que inclu-
ye el evitar chocarnos con-
tra las vallas de proteccion

y el superar a nuestros ad-
versarios limpiamente

No os podéis imaginar
qgué sencilla resulta la con-
duccion. Al margen de que
el coche va practicamente
sélo, ni la rapidez de movi-
mientos ni la peligrosidad
del circuito puede suponer-
nos desgracia alguna. Muy,
muy malo tendrds que ser
para no subir al podium en
Daytona.

Days of Thunder es un pro-
grama simple, mondtono vy
pobre. Las técnicas de ani-
macioén utilizadas para dar
vida a la carrera no tienen
ni animacioén ni suavidad,

DAYTONA S00
PREPARE 10 OUALIFY

sino brusquedad y caren-
cia absoluta de ritmo. Una
pena

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

GRAFICOS 40%
MOVIMIENTO 50%
SONIDO 60%

ADICCION 50%

Mindscape
Simulador/Arcade
Tiertex

49%
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SHADOW DANCER

hadow Dancer tiene
Sun argumento de

moda. A la ya impres-
cindible aparicion de ninjas
en toda clase de progra-
mas, se le ha unido la parti-
cipacion domeéstica de un
perro nada faldero, capaz
por otra parte de detectar
la existencia de explosivos
terroristas. Cogidos de la
mano, avisando comporta-
mientos miméticos, los dos
personajes pretenden
hacerse un hueco en la

iﬂWWﬂ‘

3CORY m c) um
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Se nos habian hecho eternos los

meses que ha tardado U.S.Gold en

publicar algo verdaderamente

especial. Shadow Dancer nos ha

convencido de que la compania

inglesa sigue entre las mas fuertes.

linea de software que va
desde la desactivacion de
artefactos hasta las artes
marciales, pasando, inex-
plicablemente, por tareas
tan curiosas como el adies-
framiento de perros ninja.

El programa de U.S. Gold
€s COMOo una especie de
cajén de sastre donde
todo ha tenido espacio.
Hay en él persongjes gran-
des, como el Shadow
Warrior de Ocean, aero-

puertos, como en el
Rescate en el Golfo de
Opera, explosivos por
doquier al estilo Hostages
de Infogrames, y en gene-
ral, una linea clésica de
scroll lateral imbatida adic-
fivamente, cuyo grado de
dificultad va absolutamen-
te en aumento.

El batiburrillo cuenta sin
embargo con un orden
claro, y la mezcla supera
con creces el sabor que
aportan sus ingredientes.



La operacion se desarrolla
en multitud de niveles,
repartidos a su vez por sub-
fases en las que debe cen-
trarse cada actuacion.

El aeropuerto es el lugar
mads adecuado, por exce-
lencia, para asustar a las
masas. Alli se producen los
primeros altercados que
posteriormente continGan
por toda la ciudad. Como
tonica 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 acompana-
rd 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-
radn a variar la posicion,
advirtiéndonos en cierto
modo de que existen
explosivos por desactivar
en cada una de las zonas.

El fendbmeno de colabo-
racion que se produ-
ce cuando nos
enfrentamos a las

bombas es de lo mas origi-
nal. El perro labrador, que
hasta ahora no nos habia
echado ni una mano al
cuello, 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
dueno, un Ninja que ade-
mas tiene exagerado amor
por los gatos.

Sélo en determinados
momentos podremos guiar
al animal. Si nos esconde-
mos detrds de algunos
cajones que abundan por
alli, y pulsamos la tecla de
disparo, nuestro bicho ata-
caré al soldado de turno,
enzarzdndose 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 disposicion
del Ninja, es
decir, shurikens
y el sable shi-
nobi, ademas
de la magia
negra-ninja

que debe

0000750
$ 1. TUES

proteger a todos los espiri-
tualistas del oriente.

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

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

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

Lo menos bueno, sin
duda, el argumento. El
perro engana en el asunto
de la originalidad, porque
sabemos que existen por
ahi 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 estd den-
tfro de la normalidad, y nos
preguntamos si sigue atra-
yendo tanto como en un
principio podia preverse

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

El bailarin de las sombras
se deja jugar y eso es lo
mas importante. Y que
alguien nos explique lo del
nombre, por favor. ¢Serd
por las piruetas?.

GRAFICOS 78% U.S.Gold
Arcade

SONIDO 60% o

ADICCION  80% 80 /0
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SCOOBY-DOO & SCRAPPY DQO

=rr=:¢-.;=i-$i -, -
200650

in pasadas estramboti-
Scos, con el punto justo

de humor, y respetan-
do la idiosincrasia de cada
héroe particular, Hi Tec es-
ta llevando a la pantalla
del Spectrum con conside-
rable éxito a toda una sa-
ga historica de dibujos ani-
mMados.

El punto negativo del te-
ma es que Hi Tec estructura
cada aventura de una for-
ma muy parecida. Visto
uno, vistos todos, porque
en realidad tanto el oso
Yogui, como la Hormiga
Atdmica o Hong Kong
Phooey siguen un plantea-
miento idéntico de juego,
aungue en Ultima instancia
qguede a salvo la personali-
dad del actor.

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

Divertido y transparente,
el juego tiende hacia la
sencillez de graficos y ma-
nejo, lo que ademdas de
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Buscando a Sco

obar e la histori

| perro mas
rin

Scrappy Doo intentard no perder el
divertidisimo rumbo del "cartoon”
original.

proporcionar un alto grado
de adiccidn, tiene como
confrapartida una escasa
presencia de originalidad
que, a pesar de todo, que-

da suficientemente com-
pensada con la jugabilidad
de estos dos bichos tan
simpdaticos.

El persongje estrella de la
aventura es el perro chiqui-
to. pegdn y atrevido.

Su tio se ha perdido en el
Castillo de las sombras,
mientras tenia lugar el Ulti-
mo percance de la pandi-
lla atrapafantasmas.

Supondréis, y haréis bien,

que s6lo con un poco de
habilidad 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-
rén por haber aceptado el
dificil reto de rescatar a su
fio.

Salto o patada serd@n sufi-
cientes. Hay que medir las
distancias, claro estd, pero
acostumbrados como esta-
mos a que se Nnos pongan
muchas mas adversidades
por delante, no creemos
gue tengdis problema.s

El mismo concepto de
simplismo se ha barajado
en la concepcion de grafi-
cos. Los decorados son mo-
cromos y aunque estan
bien realizados, dejan en el
fondo cierta sensacién de
repeticion. Destaca unica-
mente el simpdatico gréfico
de Scrappy, fiel a su pres-
tancia y desbordante de
cardcter.

En el fondo, lo que mas
atrae de este programa es
su jugabilidad. Scrappy
ademdas de dejarnos ha-
cer, es superllamativo, lién
y un poco golfo. Tiene el
cielo del software ganado.

GRAFICOS 69%

Hi-Tec

MOVIMIENTO 72%

Arcade

Dave Thompson

SONIDO 50%

ADICCION 75%

70%




THE CHAMP

he Champ es, por ex-
Tfroho que parezca, un

programa para boxear
y para bailar. Y por lo visto,
Linel, compania originaria
de un minusculo pais euro-
peo llamado Linchestain,
entiende mdas de baile que
de boxeo.

Por eso la técnica de ani-
macién de este peculiar ar-
cade pseudoboxistico esta
mas orientada a movimien-
tos suaves pero forzados,
en la mas pura linea Break ,
que a contundentes y rapi-
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, admitadmoslo, tiene
no sdlo la obligacion 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
otfros 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 limitadisima de gol-
pes lo incluyen en una rara
seccion a caballo entre la
danza y el rbzame y no me
toques, en cuyo saco ya
existen otras pruebas a las

que no vamos a mencionar
por pura educacion..

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 permitird en todo
caso que nos enfrentemos
a personajes de diversas
caracteristicas que puedan
propinarnos mayores pali-
zas que los candidatos que
estan a nuestra altura.

Los grdficos crean algo
mds de incertidumbre.
Altos y fuertes, los boxea-
dores son casi idénticos en-

tre si, y pese a este gemelis-
mo, son los que mas planta
tienen en este programa.
Sin embargo, unos graficos
grandes no constituyen un
juego en si mismos, y jamdas
tienen la dltima palabra a
la hora de hablar de juga-
bilidad.

GRAFICOS 65%
MOVIMIENTO 50%
SONIDO 70%
ADICCION 50%
Linel
Simulador
Equipo Programacién

55%
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ADVANCED PINBALL

La compania de juegos para 8 bits que mas vende en el mundo lanza su

producto en Espana con la certeza de que barrerd el mercado.

Codemasters ataca de nuevo con mas fuerza gque nunca.

ucho mas cruel
que un contagotas
era el malévolo

mecanismo mediante el
cual Codemasters, la casa
inglesa de software mas
dindmica, joven y variada
hasta la fecha, hacia llegar
sus jJuegos a Espana.

Decididos por fin a exten-
der sus redes hasta el Ulti-
mo pueblo de nuesta geo-
grafia, la avalancha de
productos que nos llega
ahora es francamente
demoledora.

No serd una sopresa si 0s
decimos que una de las
caracteristicas mas desta-
cadas de Codemasters es
el elevadisino nimero de

=

juegos que sacan a la
venta. Mdas de uno diria
que hacen juegos como
churros, y aungue no valga
para nada la compara-
cion, lo cierto es que su
desarrollo cuantitativo es
simplemente excepcional.

Quizd solo si sois buenos
aficionados u os sentis atra-
idos por la importacion,
sepdis también que los pro-
ductos de estos ingleses no
tfratan de convencer a los
0jos, 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, la adic-
cion y el fendmeno, diga-
mMos, socioecondmico.
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Codemasters hace juegos
de todo tipo. El pinball.que
viene incluido en una cagja
junto a ofros tres curiosos

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

simuladores,

EAME
PANEED

O ANE
PANSED

bl
( ® . 4
o ©

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

El pinball avanzado de
Codemasters cuenta, ade-
mds, con una muasica
vibrante y voces digitaliza-
das, efectos que por otra
parte son la Unica muestra
de estiramiento técnico de
estos ugabilisimos» progra-
madores.

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

GRAFICOS 60%

MOVIMIENTO 66%

SONIDO 70%

ADICCION  70%

Codemasters

Pinball

Oliver Twins

60%




s incuestionable que
s 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-
ciond Stun Runner, cuyo
parecido con el actual pro-
tagonista de nuestro
comentario es mas que
aparente.

Sin llegar a los limites de la
infamidad, Hydra es Stun
Runner. Asi a simple vista,
se puede comprobar que-
colocando una sofisticada
nave espacial en el lugar
de una poderosa lancha

motora, y dando cuatro
retoques al decorado, nos
encontramos en idéntica no mu
compostura que en ante-  hace nsar
riores ocasiones, aunque
ante un aparente nuevo
fitulo.

La innumerable cantidad
de niveles, lo Unico por otra
parfe envidiable, sdélo con-
tribuye a enzarzar el
entuerto. La razén es muy

simple. El salto que se pro-
diga cada cierto tiempo
de nivel a nivel y de fase a
su correspondiente, sigue

RRERFONS
| Fr 4|

RESERVE

Esta nueva conversion de Domark,
rillantes result n

nun
dei nels n |
prestigiosa compania inglesa.

~

Na crisi

la técnica que ya se traba-
j6 en Stunn Runner, ni mas
Ni Menos.

El argumento, inédito,
arrambla de nuevo con
terroristas que huyen en
barcas y que nos tiran
cosas. Nuestro fuera-
borda, dotado de sofistica-
das armas y de un turbo-
nitro boost, debe ir surcan-
do violentamente las
revueltas de rios y mares.
En la linea «Live & Let Die»,
donde también un barco
velero era el protagonista
de la accién, nuestro
cometido es disparar con-
tfra todo lo que se mueve,
al mismo tiempo que vigila-

mos la escasisima cantidad
de fuel con el que nos han
llenado el depdsito.
Colores y movimientos
tampoco nos han depara-
do una gran sopresa. Si
acaso alegria en los colo-
res, por cuanto no existen
mezclas ni corrupciones.
Por cierto, merece la pena

YOU MUST PELIVER IT SGFELY TO
THE BI10LOGICAL STERILIZGTION

hablar de unos escenarios
que si nos han soprendido
bastante por cuanto pue-
den pasar del surrealismo
de Dali a la normalidad
riberena, mas bien sosa,
pero mdas emplazada.

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

Domark sabe hacerlo
mucho mejor. Esperemos
que vuelva a coger la linea
que les llevd a ser una de
las companias mas impor-
tantes de Europa.

GRAFICOS 57%

MOVIMIENTO 55%

SONIDO 70%

ADICCION 50%

Domark

Arcade

Moonstone Computing

55%
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lo lejos, el ruido de

los cascos de los po-

tros se confunde con
el sonoro teclear de los pro-
gramadores y con la cinta
cinematogrégca que corre
por la camara del ltimo
spaguetti western .
Atrés quedaron los tiempos
del whisky, del repoker de
ases en la manga y de las
bailarinas Can-can que
aturdian a los borrachos. La
noche se cernia una vez
mas sobre Devil Stone y pa-
ra cuando las 0ltimas luces
del bar se apagaron, tres
hombres cruzaron sigilosa-
mente la calle.

El alcalde del pueblo,
Bigpig, y dos lacayos a suel-
do, One Eyed Wicked y Fat
Tough, los ltimos conspira-
dores conocidos en la co-
marca del diablo. En el
nombre de la ley, y en el su-
yo propio, habian cometido
inhéspitas atrocidades con-
tra los pacificos ciudadanos,
habiendo llegado incluso a
embargarles caballos y bie-
nes. Pero su peor accién ha-
bia sido la prihibicién del
consumo de alcohol, sano
- brebaje, que por alli tanto
circula

Desesperados por la toma-
dura de pelo que dia a dia
sufrian, algunos se estaban
quedando demasiado cal-
vos, aterrorizados porque
nadie ponia fin a sus desde-
nes. Humillados una y otra
vez como Lolas Flores en el
banquillo de los acusados,
los pueblerinos han decidido
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Desper

due lista, ahora vuelve para remararie

redir la ayuda de uno de
os marshalls mas famosos
al Oeste del Pecos. James
era su nombre, y Espuelillas
el de su caballo. Conocido
r su rectitud y eficacia a
r::ohoro de capturar deli-
cuentes, Marshall James
acepté el trabajo en cuanto
supo que la cabeza de
Bigpig salia por unos
10.000 $ americanos.
Con este argumento de no-

vela de Marcial Lafuente y
con su gran técnica ya sufi-
cientemente contrasfodo,-
Mad Mix 2, Zona 0-, el pro-
gramador de Topo, Rafa
Goémez, estd construyendo
este Desperado 2.

\RF] | Al )
Un completisimo dossier
cargado de dibujos, textos y
posturas prepara el juego. A

veces nadie se da cuenta del
estudio y la dedicacién que
requieren este tipo de pro-
ductos cuando el programa
sale a la venta. Tachones,
letras a mano, dibujos que
jamas saltarén a la luz y ho-
ras de trabajo 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 poblado y el salén
han sido los escenarios ele-
gidos para poner en marcha
la maquinaria del western.
Sustituyendo los cafiones,
pasadizos entre montafias, y
las persecuciones a caballo ,
se opté finalmente por em-
plazar las peripecias del
sheriff en el marco del pue-
blo y, sin alejarnos de él, en
uno de sus mas tipicos al-
bergues.

En sus andares de vigilan-
te, al sheriff le desafiarén
multitud de enemigos que,
naturalmente, no saben con
quién se enfrentan. Los roles
béasicos de los enemigos de
todo drama americano se
dan de igual forma en el
juego.

Nos encontraremos con el
malvado, de mirada sinies-
tra y pafivelo 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 envia dinamita des-
de los barrotes, y el hombre



del vivero, tipejo traidor y
asesino de mala estampa.

La fase tendrd su tin en
cuanto el sheriff alcance el
salén, nido de borrachos y
malos jugadores, donde pa-
rece criarse la mala sombra
que da cobijo a los asesi-
nos.

Las puertas se abren y na-
die se atreve a mirar. Los
malos se calan el sombrero
y guifian un ojo a los que
estan escondidos en las es-
caleras, mientras los juga-
dores de poker trampean
cada punto.

Un whisky es el mejor re-
medio contra el terror.
Apostado contra la barra
enorme del local, James de-
be vigilar 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 mecanica de esta fase
responde a un esquema ya
visto de punto de mira. Una
crucecilla que vaga por la

:

pantalla se encargaré de
apuntar a nuestros enemi-
gos, y en el momento exacto
en que alguno nos amena-
ce, nuestro hombre girard y
hara uso de su fosil. Cémo
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 gréfica, muy impor-
tante a nivel visual, harén
que nos olvidemos répida-
mente de la comparacién.

Dada la magnitud del sa-
l6n, la accién estéd dotada
de movimiento. Un suave
scroll permite que nuestro
punto de mira vigile cada
uno de los puntos oscuros en
los que se puede esconder el
asesino.

Como subseccién final y
originada por la mirada
asesina de los delicuentes,
entraremos de lleno en la
pelea. Era ya hora de medir
nuestras fuerzas contra los
tres energimenos que habi-
an incitado a la rebelién, y
qué mejor que el lugar de
reunién por excelencia para
comprobarlo.

La pelea se centra en una

_parte del salén.
Nuestro persona-

manecerd constantemente
en el medio de la pantalla,
gracias al scroll que sigue su

mente, a partir de ahi no re-
sistiremos ni el aire de los
pulmones de los tres fantas-

=

movimiento. La lucha no es
aleatoria, ni de todos contra
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Desperado 2. Todo
parecido con la realidad...

taremos tranquila-
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mones. En el marcador de
esta fase aparecerd nuestro
rostro y el de uno de los ma-
tones, acompainados de 5
circulos que irén tachéndose
segun recibamos golpes.

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

Desperado 2 esta plantea-
do al estilo filmico de los
afios 60-70, cuando las
apariciones de John Wayne,
el vaquero mitico, de Billy
the Kid, de Sundance Kid, o
del mismo Butch Cassidy,
encandilaban a un piblico
entusiasta que gozaba con
los tiros, las peleas y el aire
puro de las Montafias
Rocosas.

Juan Carlos Garcia
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Es una noche pesada y lluviosa. Una de esas atipicas noches veraniegas en las que el tiem-
po, después de haberse cocido todo el dia en la espesa sopa de su propio calor, se derrama
en un fino goteo cansine que no hace mas que empeorar el bochorno reinante.

a casa, pensando que el tener que

abandonar el mullido lecho para
cometer toda clase de tonterias duran-
te unas veinte horas seguidas es de un
lastimamiento insuperable.

Asi que, después de una frugal cena,
sumerge la recalentada cabeza en la ca-
lida blandura de su almohada y sus par-
pados se cierran.

Entonces, el soplo de una suave bri-
sa onirica recoge y levanta sus mas
arraigados anhelos y los hace girar de-
sordenadamente, sumergiéndolo en esa
distorsionada mejora de la realidad que
llamamos sofiar.

Asi pues, el agotado JUAN AVENTU-
RERO sueiia su SUENO DE UNA NO-
CHE DE VERANO.

Primero es una multicolor nebulosa
girando en la negrura. Luego la imagen
se perfila, la bruma de disipa y el mun-
do perdido del NUNCA-JAMAS comien-
za a materializarse.

Rasgando ese desamparo absoluto,
estalla y atrae poderé6samente la aten-
cién un escandaloso y parpadeante le-
trero audiovisual que ruge en la noche:
«<TABERNA DE LO QUE PUDO SER>».

Vacilante primero, atraido luego irre-
sistiblemente por el llameante reclamo,
Juan Aventurero entra y recibe de lle-
no un bofetén de sonidos e imagenes
que le inunda y desborda el asustado
corazon.

El Festival Final del Concurso de
Aventuras esta en pleno auge; el movi-
miento es continuo y la algarabia ensor-
decedora.

En una tarima cercana, dos Trolls
mantienen, entre enormes masas mus-
culosas abultadas, un pulso eterno, vi-
vamente animados por toda clase de en-
gendros; mientras en la mesa de al la-
do, la bruja Saligia, el verdoso Hulk, la
Momia pélida y el mago Gandalf se jue-
gan turnos de no-vida en un alucinante
poker mental.

Todos ellos inmersos entre una ruido-
sa baraiinda de barbudos mineros, es-
padachines de todo tipo y calaiia, va-
queros de triste y ebria mirada y sinies-
tros nigromantes por entre los que
deambulan bellas ninfas portadoras del
preciado Nectar de la Alegria, motor
que mantiene e impulsa toda esta exu-
berante explosién energética.

JUAN AVENTURERO llega agotado

Pero una mesa en particular llama la
atencion de Juan Aventurero, quiza por
el halo de energia, ilusién y creatividad
que desde alli se irradia. En ella estan
sentados los ganadores del concurso en
animada conversacién con un viejo co-
nocido: El Archivero.

—jBueno! ya que estamos todos reu-
nidos, contadme cémo os iniciastéis en
este rollo —dice el Viejo con su chirrio-
cascante voz—.

Carlos Sisi, madrilefio de 19 aiios re-
sidente en Malaga, rompe el fuego: —
Para mi todo empezé con las aventuras
de Bilbo — dice seiialando al cuasiebrio
Hobbit. Y aiiade entusiasmado: —
Comparado con los arcades de la épo-
ca, era un prodigio, una maravilla, el
summun, la quintaescencia de...

—Vale, tio, vale.

A mi también me apasiona el Hobbit;
pero no nos haras creer que no has pa-
sado por una fase de arcade. -Replica
Juan Antonio Paz Salgado, gaditano de
20 afios residente en Madrid. —Yo re-
cuerdo que contemplaba alucinado un

Spectrum que tenia un tio mio, hasta
que por Navidad me regalaron uno y em-
pecé a machacar mis propios marcianos.

—Hombre, todos hemos tenido una
época tonta de coleccionismo de ma-
tamarcianos. —Interviene Antonio de
Haro Leén, barcelonés, 30 aiios y, ex-
ceptuando al Eterno Viejo, el mas ma-
duro del grupo.- En mi caso, empecé ha-
ciendo algunos programillas en BASIC.
Luego compré el PAW y me dediqué a
las aventuras.
—Lo mio, sin embargo, ha sido un pro-
ceso mas gradual. —Explica Pedro J.
Rodriguez Larrafiaga, de San Sebastian.
-Ahora tengo 24 afios, y nunca supuse
que lo que empezé como una aficién
hace 6 aiios, al terminar C.0.U., llega-
se a convertirse en algo casi profesional.

No me refiero a lo de hacer aventuras,
sino a lo de trabajar en este mundillo.
Mi contacto y colaboraciones continua-
das en Microhobby y Micromania han si-
do fundamentales -confiesa.

—jAh! Lo mio si que ha sido rapido
-dice rascandose la nariz nerviosamen-

Estos son los aventure-
ros del aio. Esperamos
poder disfrutar pronto

de sus creaciones.
S
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te Pedro Greméan Amador, madrileiio de
16 aiios y benjamin del grupo. -A los 9
aflos me compraron un ZX-81, pronto
evolucioné hacia el Spectrum e hice «La
Corona» a los 13. No estoy muy conten-
to con esa aventura, pero fué una expe-
riencia. Ademas, nunca pensé que se
comercializara.

Entonces una criatura bicéfala, llama-
da Morbosoft, interviene con su parte de
Juan Carlos Perez Wall, tinerfeiio de 21
anos: - Pues yo me inicié a lo activo, con
un Commodore 64.

—Diras nosotros — exclama indigna-
da la cabeza de Jaime Alfonso Pérez
Moriano, madrilefio de 20 afios. -Tam-
bién teniamos un Spectrum de 16K y
nuestra ilusién era hacer videoaventu-
ras, pero luego con lo del PAW, decidi-
mos hacer conversacionales. -Y la pito-
rreante criatura se pierde en un anima-
do soliloquio bicerebral.

—Mi caso es idéntico en el tiempo al
de Pedro, -dice el altimo comensal, Ja-
vier San José, de Miranda del Ebro, de
21 aiios. -Me refiero a lo del regalo al
acabar C.0.U.- Aclara. -Pero ya hace
tiempo que jugaba en ordenadores de
amigos. Luego conoci y me enamoré del
Hobbit. Los articulos del Mundo de la
Aventura remataron la faena y me pre-
pararon para escribir mi propia obra.

—Eso fué decisivo para todos- rema-
cha Carlos Sisi. -Era dificil conseguir
aventuras en Espaia. De repente, de la
mano de un bendito cuyo nombre no re-
cuerdo, empezaron a aparecer articulos
en revistas profesionales, fanzines, el
PAW, clubes... jVaya! lo que siempre
habia sofiado.

—Bueno, bueno, pasemos a otra cosa
-interrumpe El Carcamal. -;Y... os de-
dicais de lleno a las aventuras?

—Ni hablar, momia, ni hablar -dice el
bicéfalo Morbosoft por medio de Walls.-
Yo estoy liado con 2.° de ingenieria.

—A mi aiin me falta acabar segundo
de B.U.P. -dice compungido Pedro
Amador. -Y luego afnade orgulloso: -Pe-
ro soy uno de los mejores de mi clase.

—Yo soy administrativo -dice de Ha-
ro, -pero terminando la carrera de eco-
ndémicas.

—Hombre, mi trabajo en la asesoria
fiscal me deja mucho tiempo libre para
las aventuras- dice Carlos Sisi, -por ello
podido crear Wazertown Works e inun-
dar el mercado con mis producciones:
Midnight, El Ojo del Dragén, Johhnie
Versoooo -canta imitando a su héroe
Jimmy Somerville.

Tan agudos chillidos parecen haber
cabreado enormemente a un grupo de
Ogros que almorzaban junto a ellos.
Uno de los mas grandes y horrorosos se
levanta y, truculéntamente, se acerca al
grupo y descarga un enorme manotazo
sobre la mesa al tiempo que ruge:

— jParrrandavagoss, pfuerra de aquii!

Aunque altamente calificados intelec-
tualmente, nuestro grupito es una pan-
da de masa muscular mas bien flacida.
Exceptuando a Pedro José Rodriguez
que confiesa unas horas semanales en
el gimnasio, y alguno que otro que na-

da un poco, el interés por la practica de
cualquier tipo de deportes es casi nulo.

Asi que cunde la paralisis ante la gi-
gantesca mole ogril. Sélo el esqueléti-
co viejo, acostumbrado a lidiar con la
pestilente agresividad del Yiepp, se le-
vanta y resuelve la situacién con una ha-
bil patada en los bajos.

Mientras el semicastrado ogro se re-
tuerce y babea en el suelo, el viejo dice
con placida sonrisa: -Continuemos.

J. A. Paz Salgado traga saliva con di-
ficultad y dice: -A pesar de estar en el
tercer curso de ingenieria técnica supe-
rior de telecomunicaciones, aiin puedo
sacar tiempo para alucinar al personal
con mis juegos de aventuras.

La cabeza de Morbosoft que pertenece
a Jaime recita de carrerilla: -3.° de ma-
tematicas, ciencias de la computacién.

—Tercero de ingenieria técnica, espe-
cialidad de electrénica - dice bastante
aburrido del tema Javier San José.

—Bueno, lo mio es diferente -dice
pausadamente Pedro José. -Mi vida es
la miisica. Soy pianista acompafiante en
el conservatorio de Pamplona y concer-
tista. -Y esperanzado aifade: -Venid a
oirme en Madrid el 24 de Junio o el 11
de Agosto. jAlli os espero!

El momio, que parecia embebido en
sus alucinaciones personales, parece
despertar de nuevo y exclama: jHable-
mos de vuestras aventuras favoritas!!!

—Sin lugar a dudas: El Hobbit y
Sherlock- dogmatiza J. A. Paz Salgado.

—De acuerdo en lo del Hobbit -repli-
ca Carlos Sisi, -pero no olvidemos co-
sas mas modernas como Scapeghost o
tan cldsicas como la Aventura Original.

—Yo reparto mis gustos entre las de
A.D. (Cozumel) y las de Level 9 (Price
of Magic)- argumenta Javier San José.

—Con mucho Cozumel -acota Pedro J.
Rodriguez. -La terminé con gran interés.
Aunque la Historia Interminable y Hunch-
back me dejaron un grato recuerdo.

—Para los que no hablamos ruso -di-
ce jocosamente Pedro Amador - las me-
jores son Cozumel y la Original.

Agitando locamente sus dos cabezas,
Morbosoft entona: -Para nosotros La
Guerra de las Vajillas, por su pitorreo
que nos va montén.

—Hombre, yo volveria al Hobbit, pe-
ro sin olvidar clasicos como don Qui-
jote y la Original -termina de Haro.

Mientras esta conversaciéon se desa-
rrolla, una abigarrada multitud de seres
de todo tipo y tamaiio, llamada su aten-
cién por un tema que les toca de lleno,
se ha ido acercando hasta rodear la mesa.
Y para hacer honor a la verdad, algunos
de ellos no se muestran nada amigables.

—Bueno. Y ahora que habéis ganado
el potente parser DAAD, ;Qué pensais
hacer? ;Dormiros en vuestros escasos
laureles? -pregunta un enorme Troll
dando una violenta patada a la mesa
con el resultado de que Pedro Amador
se rasque la nariz hasta casi desprendér-
sela y pone a de Haro en uno de sus ha-
bituales trances de desconeccidn con el
entorno.

—iEso, eso! jQue se expliquen!- cla-

ma la turbamulta de frustrados seres
que no han podido actuar en ninguna
aventura desde hace tiempo.

—Haya calma- les aplaca Javier San
José. -Estoy trabajando en una aventu-
ra de tema fantastico, con ingredientes
de rol y control de cuatro personajes.

—Y por si eso os parece poco - dicen
las cabezas Morbosoft- habra muche
morbo por todos lados, tanto en la se-
gunda parte de Jeckyll vs Hyde como en
una de tumbas y cachondeo llamada <el
Conde Crapulas.

Verdaderos esfuerzos ha de hacer el
Archivero por mantener, a fuerza de de-
dos cruzados, alejados los instintos ase-
sinos del ofendido vampiro.

—Habra trabajo para todos- intenta
calmar los animos Carlos Sisi. Y conti-
nGa, imitando a la perfeccién la voz y
postura de Boris Karloff: -En el Edificio
Negro, hay una explosiva mezcla de te-
rror y edad media tolkieniana en la que
entraréis muchos de vosotros.

J. A. Paz Salgado insiste: -primero
tengo que calibrar el parser, luego ya
veremos-. Pero cuando varios <bravos»
indios le arrebatan su preciada bolsa de
comida y lo miran con franca hostilidad,
se apresura a anadir: -Estoy haciendo
APACHE en colaboracién con David
Mancera, quien testea... (recibe una pa-
tada del Viejo por debajo la mesa como
premio al uso de tan horrible y malso-
nante vocablo, sstiipidamente de moda
en vez del légico «pruebas),- y termina
sobandose dolorido: - ...y hace los guio-
nes de mis aventuras.

— A mi me gustaria hacer una con la
Kim Basinger- rie de Haro, - pero me
conformo con un juego de corte futuris-
ta, muy a lo Neuromante; aunque ten-
go otro de espada y brujeria, con varios
personajes que actian a la vez.

—Pues yo, de tantos proyectos que
tengo, no sé por donde empezar -con-
testa a todos Pedro Amador. -Aunque
estoy emperrado en una historia sobre
los tiineles que los del vietcong usaban
para ocultarse de los americanos. Espe-
ro que el asunto del DAAD funcione -
suspira.- A mi me asusta eso de tantas
conversiones.

Pedro José Rodriguez, de naturaleza
apacible, de suave hablar y gusto por el
didlogo, trata de quitarse de encima a
varios gnomos que han respondido con
el grito de -jTraicién, traicién!- a su de-
claracién de que:-No creo que de mo-
mento haga ninguna aventura. Tengo
que replantearme muchas cosas. Quiza
lo tome como una aficién secundaria.

Pero en general la impresién ha sido
favorable y los cientos de seres, no-
seres y monstruitos se van alejando con
la idea de que, por fin, hay una mentes
dedicadas a que ellos, y su mundo de
fantasia, no caigan en el olvido.

La imagen se desdibuja y pierde co-
hesién. El velo del ensueiio se rasga y
Juan Aventurero contempla como el lu-
minoso reptar del cilido amanecer se
infiltra hasta su habitacién.

ANDRES ROBERTO SAMUDIO MON-
RO - MAYO DE 1991
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NUEVO MASTER MIND

! A Don Rafael Espen, do Valenm El pmfesor Sean Clerk
ha dado por bueno tu programa Master Mind, y ha detectado
en ti una gran facnlidad para el aprendizaje y para llevar |
todostuconoamentosalapanhlladelSpecm Ya | | |
sabemos que el plan autodidacta no siempre es tan divertido
/\como parece, y nos hacemos a la.idea de que tampoco da .

)Irntos constantemente. Pero por lo que nos has enviado,

{ podemos deducir que a ti no te ha ido muy mal, y que

guiendo esta linea se puede ir muy lejos. |

. El Master Mind de D. Rafael es una secuela renoyada y

reconcebida de un programa que publicamos hace algin

tiempo llamado Maestro de Logica. Los problemﬂlas 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 mas sencillo de manejar, mas claro
graficamente y mas limpio, pero aiin asi, no se ha dejado
ninguna de las reglas basicas, incluidas dificultades, en el |
tintero. Las instrucciones, que casi obviarian, podéis
descubrirlas en un programa que ademds permite cambiar el
nivel, afiadir jugadores y otras ventajas que, silo copiéis
comprobaréu con vuestros ojillos.
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| NUEVO CONVERSOR DE
- TemeERATURA

| Y van... Pero éste que tenéis delante no es uno mas, es el
| definitivo, el que en menos lineas consigue mayor nimero de
' conversiones. Seria tonto dejarlo pasar, es mas, si tenéis
-algin otro conversor de temperaturas, lo mejor es que lo.
tiréis y proceddis a copiar el de D. Eduardo del Rey, que nos
| escribe desde Logroiio. Gracias a su programa estaréis
. perfectamente informados de la temperatura que hace en
_todos los grados inventados por el hombre para medir su
_propio calor, y el afiorado frio. Cémo véis no os va a costar
| nada copiarlo, asi que si queréis un conversor competente,
. aqui tenéis el mejor. O O O |
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“Introduce grados cel
sius:
16@ PRINT “Grados celsius","
Gragos heivin:
170 PRINT AT 2,5, C;AT 2,24; c+27
: GO _TO 336 .
"Introduce grados kel

100 IN{UT
. 'Grados kelvin","Grad

IMPULSQ

Cuando alguien, lnesperadamente, te regah ﬂorec, eso es

Impulso. Si esa misma persona, ain mas inesperadamente,

no s6lo te regala las flores sino que te las tira nerviosamente
cuando pasas por la calle, eso es Impulso

| ‘ese mismo pacifico ciudadano te regala flores todos los dias

dnmm%du,duuuammnmdhﬂas eso es que

| estd desquiciado. S6lo para ver si estds o no desquiciado,
pmcomprobarennmlonemmdetntensién e

| sicosomadtica, D. José Lnis Ga.n-igos de Valencia, te deja qne

' juegues a Impulso.
+Con mucho colorido y de mfom si.mple, lmpulso te reh

|| a que compruebes por ti mismo como estds de la cabeza. O
| ‘deberia decir de las manos, porque a la postre el elemento

fundamental con el que juega el Uﬂtﬂlltlﬂlll!l<c°llloc zellejos |

- del valiente al que se le ocurra probarlo.

il Lamvaauhronddempoqumdamosen | |

| reaccionar ante la aparicién de una serie de nimeros. Los
segundos, mejor las décimas de segundos, que pasan desde =

. que vemos los nimeros hasta que pulsamos la tecla, A 1]

.definiran nuestro estado de reflejos nerviosos. Ojo, que si

damnns a.hltetiﬂﬂa.anmes de. ﬁsnn;u:!clnnu»pexudlzarém

nervioso. Pero si
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O C.A-SI1.O-N-E-S.

*Vendo Joystick Speed
King en perfectas condiciones
por 1.700 pts. También compro
Jjuego Renegade, precio a conve-
nir. Interesados llamar al (53)
25 51 36, preguntar por Marco.

*Vendo consola sega

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 dptica Sinclair (con jue-
gos) + cable cassette + proce-
sador de textos Tasword +3 +
ioystick stick plus. Precio 28.000
todo el equipo, en perfecto es-
tado y con 1 afno. Recalo 30 MH
y numerosas utilidac=s y juegos
(cinta y disco). Equipc con emba-
lage original y man..zles en cas-
tellano. Tel. (91) 69¢ 22 41. Luis
(comidas y tardes)

*
Urge vender “pectrum+,
porque me han r=ualado otro,

tiene 2 teclas rotas arreglables),
con todos cables - uno de re-
puesto + fuente c= alimentacion
+ cassette + 30 juegos + de-
mos (juego: Carlos Sainz). Precio
13.000 pts. Llamar al (974)
24 53 58. Carlos.

*
Busco 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 Jesus (hijo).
al 64 03 46 de Pontevedra.

*Hola de nuevo. Soy uno de
los ganadores del concurso «Se-
ga» de Micromania de hace un
par de meses. Como ya me ha-
bia comprado una «Megadrive»
cuando salio al mercado, quiero
venderte la que me toco en el
concurso. Si bajaron el precio de
la «Megadrive» 10.000 pelas, yo
te lo bajo 15.000. {Solo por
25.000! iMenos que un Spec-
trum! Lldmame o deja mensaje
en el contestador automatico.
Tel. 64 03 46 de Pontevedra.

*Vendo ordenador Spec-
trum +2A 128K, casi sin estre-
nar por cambio de unidad, inclu-
ye joystick y todos los cables por
solo 22.000 ptas. Regalo juegos.
Tel. (955) 25 58 96.

*jAtencion! o soy
vendo pistola Gun Stick valorada
en 5.300 ptas. por sélo 1.200, en

perfecto estado, regalo juegos.
Tel. (955) 25 58 96.

48 MICROHOBBY

*Vendo 6 juegos originales

(Game Over, Freddy Hardest,
Delfox, Capitan 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
envio los pagaria yo). Tel. (983)
26:5117;

*Vendo onsola 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) 312197 6 31 29 07.

*Vendo ZX Spectrum
+2A, pistola Sinclair, joysitick
Sinclair SJS2, todo en perfecto es-
tado y en su caja correspondien-
te mas 30 juegos originales, mas
6 MH con sus cintas y 8 Micro-
manias, mas manual original. S6-
lo por 41.000 ptas. Manolo (Ma-
laga) Tel. 20 13 48.

*Gun-Stick sin estrenar

se vende por 4.000 ptas. Version
+2,+3 con juego Target Plus.
Vendo programas originales 300
ptas. (Matchday Il, Saboteur II,
Cybernoid, etc.). Tel. (957)
2500 21 (José Maria).

*Me gustaria que me

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

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

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

* . ¥ _
IEhl tu que vas a alucinar,

tengo cintas y pokes para cam-
biar (verso sobre la marcha). Lla-
ma tardes a German. Tel. (951)
49 40 53. También compro jue-
gos de olimpiadas.

*Vendo revista Microma-
nia, algunas agotadas. 1.2 épo-
can.®4y6al14,2.2épocan.®

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

*Camblo Mons-3 por el
Art Studio, PAW, Leonardo o por
algun ensamblador que sirva pa-
ra el + 2. Escribir a: José Vazquez
Gomez. C/ Avda. de Lobete n.°
27,5 A. 26004 Logrono (La Rio-
ja).

*Cambio 7 juegos, 30
demos, 15 revistas de informati-
ca, 20 mapas, 1 libro de basic y
3 peliculas de video por un Spec-
trum 48K (con teclas de goma).
Escribe a: José Antonio Flores
Sanchez. C/ Fivaller n.° 24, 4.°
3.2, 08840 Viladecans (Barcelo-
na).

*Camblo mi discopack
+ 3 en buen estado + Antiriad
+ |. 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 cambiaria por pis-
tola Optica, joystick y juegos ul-
timas novedades. La necesito.
Miguel Fernandez. C/ Algo de los
leones, 11. 03400 Villena (Alican-
te).

*Vendo Spectrum Plus |l

con mas de 200 juegos, muchos
originales mas revistas. Interesa-
dos llamar al 49 01 40 de Ponte-
vedra y preguntar por Rodolfo.

*Me gustaria contac

tar con usuarios del Spectrum.
Fernando Millan Jarque. C/ Colon
1, 5. 46700 Gandia (Valencia).

® Me gusta ria contac-

tar con chicos y chicas, preferible-
mente de unos 15 anos, 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).

* iOferta! Se vende orde-

nador Spectrum 128K +2, 42
juegos, con pistola y juegos pis-
tola, joystick Navigator, solo
25.000 pts. Llamar de 20 a 22 h.
Tel. (93) 351 28 70.

*Me gustaria 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.

*Desearia contactar con

gente adicta a los RPG para in-
tercambiar informacion, etc. (en
el Bloodwych tengo level 14 y
15). Me llamo José Velascc Lo-
pez. C/ Mariano Ruiz Funes n.°
8-1.° B. 30007 Murcia.

*Vendo ordenador ZX

Spectrum + 2A (estropeado) con
pistola 6ptica, manual, etc.. por
21.000 ptas. Solo ordenador por
19.000 ptas. Ponerse en contac-
to con Francisco Soriano Marti.
C/ Buenos Aires 21, pta. 4.
46006 Valencia.

2 i Heyl Compro el juego de
cinta para 48K Final Ficht. Ade-
mas cambio juegos como Bat-
man (con mapa), Bomb Jack I.
Llamar al (91) 320 29 73. Mathi.

*jAtencion! yendo pis-
tola dptica Gun Stick nueva, sin
usar y con todo lo que la com-
pone de fabrica, 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.

*ComPI'O 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 rgente necesito el jue-

go Bouble Bouble y todos los po-
kes posibles. Pagaré hasta 700
ptas. Pago contrareembolso. Es-
cribir a: Carlos Mufnoz del Amo.
C/ Corredera n.® 18. 13770 Vi-
so del Marqués (Ciudad Real).

*Vendo orgenador Atari

PC, 640 K de memoria, 2 disque-
terasunade 5 1/4yotrade 3 1/2
con raton, monitor fosforo na-
ranja, regalo juegos de 5 1/4y 3
1/2. Tel. (96) 267 06 58. José.

*Vendo impresora Seikos-
ha SP-1000 AS para Spectrum
(manual en castellano e inglés).
Sélo 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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*Vendo ordenador perso-
nal Spectrum 128K nuevo con te-
clado numeérico independiente.
Regalo interface Sinclair, Kemp-
ston, lote de cintas con progra-
mas y juegos y casi toda la colec-
cion completa de las revistas Mi-
crohobby. 15.000. Tel. (956)
18 48 20. José.

*CoOomPpro impresora para

Spectrum +2 en buen estado,
precio a convenir. Llama al (93)
210 83 24. Tardes.

*Vendo 1 cajas de cintas,
de plastico, todas por 500 ptas.
y sueltas. También vendo los nu-
meros de Microhobby 209,202 y
204 por 100 ptas. menos. Tam-
bién las vendo sueltas con cintas.
Tel. (964) 51 40 99.

*Com Pro modulador de

TV el que hace que el Amstrad
pueda conectarse a un TV a un
precio razonable. Interesados lla-
mar al tel. (96) 678 30 72. José.

*Vendo ZX Spectrum + 2A
128K, joystick, pistola optica, to-
do perfecto estado (sélo 9 meses)
mas juegos originales «Heroes of
the lance», «Sim city» y «Mr.
Weens», asi como 10 cintas Mi-
crohobby. Todo 20.000 ptas. Tel.
(976) 27 28 59. Francisco.

*ROII aventuras, war games,
comic y literatura fantdstica. Eso
y mas en «El aventurero». Escri-
be a Antonio Peldez Barceld. Apt-
do. 45.076, 28080 Madrid. Lla-
ma al (91) 541 34 17.

*Vendo interface kemp-
ston para todos los Spectrums:
1.000 ptas. Perfecto estado. An-
tonio (hijo). Tel. (91) 541 34 17.

*¥Yo programar aventuras, yo
gustar rol, yo tener aventuras y
fanzines ingleses. Si tu estar in-
teresado, escribir: Antonio Peldez
Barceld. Avda. de Valladolid, 37,
4.° izda. 28008 Madrid.

*Compro spectrum 48k y
el juego «Tute» de investronica
(llevo anos buscandolo). Tel.
(983) 34 24 57.

*Vendo por cambio de
equipo: juegos, revistas Micro-
hobby a 100 6 200 pts. (segun
época), cintas Microhobby a 100
pts., revista Input Sinclair a 100
pts. y revista Micromania a 100
pts y Joystick Zero-Zero nuevo
por 500 pts. Carlos. Tel. (91)
619 91 05.

*iEh: tu! Alucina. Cambio
Robocop Il o Desafio Total por
Cabal. Tel. (972) 21 80 67. Ge-
rardo. Solo en Cataluna.

*Cambio st pragon (origi-
nal) por mis juegos: Aspar, Op.
Gunship, Wild Streets, The last
Mision (originales). Aprovecha
este oferton. Tel. (93) 335 90 28.
Jesus.

*Utilidades | pokeador
a 1.000 ptas. no publicadas en
Microhobby. Pedir lista para to-
da Espana + gastos de envio
(91) 463 02 60. (91) 479 09 10.
Carlos y José.

*Vendo 30 juegos origina-
les superguays (Vigilante, Angel
Nieto, Rambo |ll,...) por sélo 900
ptas. (96) 242 48 03. Raul, horas
de comida.

*Vendo s juegos para
Spectrum: Cabal, Out Run y Gol-
den Axe. Los tres originales por
1.500 ptas. Tel. (31) 542 44 41.

*CoOmMPpro wicrohobby es-

pecial n.° 6, pago 350 pts. (ori-
ginal o fotocopias) mas gastos de
envio. Si tu lo tienes lldmame.
Tel. (943) 21 31 62.

*Vendo ordenador Sinclair
Spectrum + 2A, cerca de 50 jue-
gos originales (Tortugas Ninja...)
+ Revistas y cintas MH + pistola
Optica con 6 juegos + manual de
instrucciones. Precio a convenir.
Interesados llamar al (952)
26 49 54. Tardes, Rodrigo.

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

*ilﬂCfGlb'E! 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 ano
de uso. Tel. (981) 52 05 67.

*BuSCO 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 wuttiface 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 utiidades a precio
razonable. Interesados escribir a
Raul Tancor Santana. C/ El carte-
ro n.®° 2. 35018 El Toscon (Las
Palmas). Envio lista con nombres
y precio.

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

*Urgentisimo optener

la Micromania n.v 1 ae la 2.°
época. Pago hasta 300 ptas.

*AD Compro o cambio aven-
turas conversacionales. Especial-
mente en inglés. Arturo Urda An-
guita. P.° Estacién 50, 8.° A.
23008 Jaén.

*Atencion cambio los
juegos Altered Beast, Dragon
Ninja, Tetris y la Abadia del cri-
men todos originales por el ori-
ginal de Golden Axe. Interesados
escribir a José Tomas Alvarez Fer-
nandez. Fontoria de Cepeda
(Ledn) 24711.

*vendo ordenador ZX
Spectrum 16 K + juegos origina-
les + un joystick. 12.000 ptas. o
cambio por video-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 los dos por Dragon Breed
(todo original). Regalo Terror-
pods y Crazy Cars (este ultimo en
disco). También busco el Rigar,
pagaré hasta 400 ptas. Llamar
tardes lunes-viernes de 5,00 a
9,00. Preguntar por Ismael. 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 3a8.Tel. 467 56 72. Sevilla.

*Vendo consola Sega

Master System |, nueva, solo un
mes de uso, con dos controles
«pads» y el juego AlexKidd in Mi-
racle World, regalo Moonwalker
y Great Footbal, todo por 20.000
ptas. Alejandro Pérez.Tel. (96)
573 15 49.

*Que"a intercambiar los
juegos Kick Off 2 y Double Dra-
gon por otros 2 como el Shadow
of the Beast y el Turrican II. Por
favor llamen a la hora de comer
al (981) 29 51 71. Javier.

*ComPpro unidad de disco
para Spectrum 48K, Ram Jet e
impresora 80 columnas con in-

terfaces. Tomas. Tel. (973)
24 82 16.
*EPI 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 entlo. 3.2.
Barcelona 08009. Tel. (93)
265 84 80.

*Vendo ZX Spectrum +3
con grabadora y Joystick + libros
de cddigo maquina y 50 juegos.
40.000 ptas. Tel. 410 04 18 de
Sevilla.

*Cambio «La espada sa-
grada» por «Sito Pons» para
Spectrum + 2. Llamarde 1 a 3 al
(985) 528 84 20. Ramon.

*CoOmMpro 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 Gonzaélez. C/ Joaquin
Velasco Martin, parcela 4, n.°
114, 4.° A, 47014 Valladolid.
Tel. (983) 37 27 84. ;Rentable?

*Pagaria hasta 1.000

ptas. a quien me envie en disco
el programa «Compresor de pan-
tallas para + 3», aparecido en la
revista MH n.° 177 y que funcio-
ne. Andrés Giménez Rodriguez.
C/ José Alegria, 13. 30011 Mur-
cia. Tel. (968) 26 27 92.

*Desearia cambiar los
juegos Robocop, Rambo lll, 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.

*Desearia conseguir un
buen copiador, que me permita
de cinta a Microdrive, Microdri-
ve a cinta. Precio a convenir.
Francisco Toro Alvarez. C/ Ponce
de Ledn, 8. 41530 Mordn de la
Frontera (Sevilla).
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Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.

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

BUZON DE SOFTWARE

[CJ] TOKES Y POKES [J SE LO CONTAMOS A... (] EL VIEJO ARCHIVERO

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

OCASIONES

Si deseas insertar un
anuncion gratuito en la
seccion “Ocasiones”,
rellena con letras ma-
yusculas este cupon.
La publicacion de los
anuncios se hara por or-
den de recepcion.
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MICROHOBBY resuelve
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envianos tu pre-
gunta en el cupon adjun-
to. Si la respuesta puede
ser del interés de otros
lectores sera publicada
en la revista.

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

CONSULTORIO
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- LA CARA OCULTA DEL MUNDO

{QUE ME HICIERON
LOS EXTRATERRESTRES?

Escalofriantes testimonios de
quienes aseguran haber sido
secuestrados por naves inter-
estelares procedentes del es-
pacio. 3Qué les ocurrié en el
interior de esas naves?¢ 3Por
qué, después de esa expe-
riencia, se convirtieron en
personas diferentes?

COMO NOS INFLUYE
LA LUNA

La antigua sabiduria popular
y la ciencia se dan la mano

ara sostener que la luna in-
ﬁuye sobre nuestras vidas, pe-
ro de una manera insospe-
chada que desecha viejas
creencias, a la vez que descu-
bre las verdaderas vias de in-
fluencia lunar.

NUESTROS HIJOS.
LOS BRUJOS

3De dénde proceden los ex-
traordinarios eres extra-
sensoriales de los nifios?

Hasta qué punto pueden in-
ﬁuir esos poderes infantiles
sobre la materia? Descubra
de qué modo pueden ayudar-
le las capacidades psiquicas
de sus hijos.

LA SALUD, EN LA
PALMA DE LA MANO

La quirologia médica abre
inéditas perspectivas que nos
permiten conocer el estado de

nuestro salud en las lineas de
la mano. Lo que antes era pa-
trimonio exclusivo de brujas

quiromantes esta ahora al al-
cance de todos.

ENDORFINAS,
LA QUIMICA DEL ALMA

Recientes descubrimientos

Y ADEMAS...

cientificos han localizado al
responsable quimico de las
emociones humanas. Todo lo
que es posible saber sobre las
endorfinas, esas miteriosas
sustancias que utiliza nuestro
cerebro para «drogarse» de
manera inocua y natural.

* Vuelve «la chica de la carre-
teran.

* Masoquistas por la gracia
de Dios.

*El misterio de las combustio-
nes humanas esponténeas.
* El verdadero mensaije de los
chamanes norteamericanos.
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idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dota- 2, %
do de un ritmo perfecto, pensado y adecuado pa- |
LAcMIrIE]  ra todas las edades. -
Si 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 18,30 h. de lunes a viernes o por Fax (91) 372 08 86.

Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a: HOBBY PRESS, S.A.
Apartado de Correos 400. 28100 (Alcobendas)_Madrid.

I D Deseo recibir en mi domicilio el video y libro de

l inglés al precio de 4.995 ptas. D Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A.

N.°

I Nombre Fecha de nacimiento ................. D éonlra eambelss
APEIIAOS ...t Tariegq,gg,cﬁrgqu‘o, o
Domicilio ...... n.e OOC100 O0O0O0 U 0o0oa0o
' U771 T, [ ——— Provincia .... L Visa [jMaster Card Dj&mencan Express
Fecha de caducidad de la tarjeta
(28] 1 | Teléfono

Nombre del titular (si es distinto) _____

Gastos de envio: 250 ptas. por cada pedido. Este cargo por
envio es invariable seal cual sea el numero de cintas soli-
citado en un Unico pedido (sélo para Espana).

(Para agilizar tu envio es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago:

I Tal6n bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A Fecha y firma

I 55 - MH.212



Cuentan los libros de historia que a finalés del lejano siglo :
al espacio varias sondas contenieffdo un mensaje de amistad destinado a ser
captado por posible vida inteligente en otros planetas.

fueron lanzadas

os a-
nos
pasa-

ron, las
sondas a-
LELEGLER
ron los
m confines
del espa-
cio conocido y se
llego a perder la
esperanza de que
cumplieran algu-
na vez su mision.
Hoy, cuando corre
el ano 3021, una
de esas sondas, la
Pioneer 10, vuelve
a casa convertida
Nno en un emisario
de paz, sino en
una terri-
ble ma-
quina de
destruc-
cion.
Cientos
de anos
después
de su lan-
zamiento,
la sonda

Digrtal Integration

sdestruccion. Los
miembros de la tri-
pulacion pudieron
escapar milagrosa-
merﬁa en una capsu-
la de salvamento,
pero no pudieron
rectificar el rumbo
de la nave al haber
quedado seriamegje
danado tanto su me-
canismo de direc-
cion como su sumi-
nistro de energia.
Ahora la nave sigue
su obstinado WMaje
hacia la Tierra con-
vertida en una gi-
gantesca bomba de
tiempo sin que su u-
nico tripulante, la
sonda Pioneer 10,
pueda hacer nada
por evitarlo.
Solamente un vale-
r8so piloto terres-
tre, enviado por sus
superiores tras reci-
bir los mensajes de
auxflio de la sonda,
puede introducirse
en la nave danada e

pudo por

fin cumplir su
mision y fue
recogida por
los habitantes
de un lejano
planeta. Tras
descifrar los
mensajes con-
tenidos en ella,
estos alienige-
nas decidieron
enviar una na-
ve tripulada al
desconocido
planeta Tierra
para entablar

®
una relacion amistosa

con sus habitantes. La
sonda fue introducida
en dicha nave y se con-
virtio en uno mas de
sus tripulantes, pero
por desgracia durante
el viaje la nave fue in-

terceptada por un peli-
groso grupo de piratas
espaciales, los cuales
no solamente robaron
todo lo que hubiﬁra de
interés en ella sino que
pusieron en marcha su
mecanismo de auto-

intentar solucionar
el desastreque parece,
desde todo punto, ine-
vitable.
=
PRIMERA FASE
El protagonista de
nuestra aventura, al
mando de un curioso
vehjculo monoplaza, i-
nicia sus movimientgs
bajo un rayo energéty
co que puede ser visi-
tado cuantas veces
quiera para reponer to-
talmente su fuerza vi-
ta:e incrementar la

—
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municion de su arma.
Inicialmente posee un
lanzallamas dotado de
50 disparos y un escu-
do de fuerza que pue-
de ser empleado unica-
mente cuatro veces y
proporciona unos se-
gundos de inmunidad.
Estas armas, y otras
que podgin ser obteni-
das posteriormente,
pueden ser_gccedi
recorriendo ciclicamen-
te el inventario de
nuestro protagonista
pulsandggepetidamen-
te la tecla Enter. En un
momento dado sola-
mente puede haber un
arma activa, la cual
quedara reflejada en la
parte inferior de la
pantalla junto
con el numero
de usos disponi-
bles, pero es im-
portante saber
que al colocar-
n&s bajo el rayo
energético el
IBnzallamas pa-
sara automatica-
mente a conver-
tirse en arma
activa y su numero
de disparos comen-

HII

pequeno

o X
& u e

descri-

IJLI
..Jhﬂll

zara a incrementarse.
No solamente debere-
mos vigilar nuestro ni-
vel de energia, refleja-
do por una barra
horizontal situada en
la parte superior de la
pantalla, y evitar el
contacto con los nume-
rosos peligros que
pueblan la nave, sino
también completar
nuestras tareas lo mas
rapidamentg posible
antes de que se agote
el limite de tiempo dis-
ponible.

Nuestra primera mi-
sion commiste en resta-
blecer el suministro de
energia del Pioneer 10.
Para ello nos dirigimos
hacia la izquierda has-

ta observar un

be un
eco-
rrldo
fijoy
le dispa-
ramos

|| II
arar

asta

-I.

que deje caer una bur-
buja que pasaremos
acto seguido a recoger.

Cada burbuja, (pode-
mos obtener varias

ediante el mismo
procedimiento), nos
proporciona un turbo
que quedara automati-
camente anadido al in-
ventfifio.

Ahora debemos dis-
parar contra una esco-
tilla situada en el ex-
tremo derecho del
recorrido del platillo
para tener acceso a las
bodegas de la nave.

Dichas bodegas, que
se encuentran justo
debejo de nuestra po-
sicion, estan llenas de
un material en llamas
que acabaria en pocos
segundos con nuestra
energia. Por suerte,
una gran burbuja de

m aire recorre dicho mar
de fuego a intervalos
regulares, gpor lo que
basta con esperar a
que apareza desde la
izquierda para entrar
en ella y utilizar su
proteccion como escu-
do y poder asi alcanzar
una sala situada hacia

N

la derecha. Alli
podemos reco-
ger una nueva
arma, las su-
perbombas
(que destru-
yen a todos
los enemigos
mpresentes en
pantalla), vy
disparar con-
tra un deposi-
to situado en
el centro de la
habitacion. De
esta forma
conseguire-
mos liberar un
objeto que tie-
ke una impor-
tancia crucial
para resolver
esta primera
fase: un cristal Wy
de acido que,
libre de su encierro,
comenzara a moverse
espontaneamente
siempre que nos man-
tengamos lo suficien-
temente cerca como

para un dé-
bil ca fuerza.
Permft que el
cristal se mueva hasta

que por su
conta nosotros
] i
] ]




y en ese momentg a-

bandonemos la sala u-
tilizando la misma bur-

buja de aire, aunque
ahora en sentido inver-
. so. Una vez en el exte-
| rior nos dirigimos al
| lugar en el que perdi-
I mos el contacto con el
cristal y veremos que
| el campo de fuerza re-

N

aparece, lo que
permite al cris-
tal seguir mo-
viéndose.
Ahora debe-
mos seguir len-
tamente las e-
voluciones del
cristal, el cual
cambiara de
direccion cuan-
do sea necesa-
rio, y dirigir-
nos con el
hacia la dere-
cha, hasta su-
perar el rayo e-
nergético vy
alcanzar unas
compuertas
verticales apa-
rentemente
imposibles de
superar donde

.el cristal volve-

ra a escapar de
nuestro rJlio
de accion. Pero
basta con re-
troceder un
poco y activar
un turbo para
conseguir la
velocidad sufi-
ciente como
para burlar el
mecanismo de
las compuer-
tas. Ahora po-
demos recupe-
rar el contacto
con el cristal y
seguir sus mo-

YOYO

:B'II;.,/

vimientos, primero ha-
cia la derecha para lue-
go descender y conti-
nuar hacia la izquierda,
recogiendo en nuestro
camino un objeto tan
util como el yo-yo es-
pacial. En un momento
concreto el cristal
se introducira
en un deposi-
to idéntico a
. e aquelm (!e'I
que surgio,
"2 desactivando
de es@modo la
puerta quegimpedia el
paso a la sala donde se
encuentra el g.er.'nera-
dor de energia de la
nave. Ahora nada nos
impide continuar hacia
la izquierda a través de
un estrecho pasillo y
activar de nuevo el su-
ministro de energia al
Pioneer 10.

SEGUNDA

Y TERCERA FASE

El Pioneer 10 se en-
cuentpa de nuevo to-
talmente operacional y
puede manipular cier-
tos mecanismos de la
nave, entre ellos el ac-
ceso al ordenador cen-
tral. Sin embargo el ul-
timg, acceso sojgmente
puede ser activadfo ma-
nualmente, pues se en-
cuentra en el fondo de
los tanques de com-
bustible. El objetivo de
nuestro protagonista,
protegido por un mo-
derno traje submarino,
consiste en recoger
una llave situada en el
extremo inferior dere-
cho de los tanques y u-
tilizarla para abrir la
compuerta ubicada en
el extremo opuesto.
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En ese momento, el
combustible desapare-
cera a través de dicha
compuerta, hastd que
los tanques queden va-
cios y el camino hacia
el ordenador central
despejado.

Por supuesto, la mi-
sion no podria limitar-
Se a un paseo, y en es-
ta ocasion el peligro
esta representado por
unNoSs voraces peces mu-
tantes capaces de so-
brevivir en ese extrano
mar de gasolina y kero-
seno.

Carecemos totalmen-
te de armas, por lo que
nuestra unica defensa
contra ellos consiste en
esquivarles o hacer uso
de las minas desperdi-
gadas por los tanques,
que explotan al seg to-
cadas y destruyen a to-
dos los peces que haya
en la pantalla.

Libre el camino hacia
el™rdenador, nuestro
protagonista utiliza un
impresionante equipo
de combate para su ul-
tima batglla. Ahora dis-
pone de un rifle de
plasma dotado unica-
mente de 25 disparos
que no debe derrochar,

pues de hacerlo se®
quedaria desar-
51
mado antes
h.‘ de cumplir su
objetivo: eli-
m’ minar la for-
taleza. Pero el
esfuerzo mere-
ce la pena, porque
asi el Pioneer 10 podra
anular el mecanismo
de autodestruccion de
Ha nave y salvar al pla-
neta del triste destino
que le aguardaria.

LANZA-
LLAMAS
Destroza a
tus enemigos
con este
colorista y
efectivo rayo.

ESCUDOS
Te serviran
para
protegerte
del enemigo.

SHIELD

BURBUJAS
Proporcionan S
los tan r
apreciados
turbos.

TURBOS
Si quieres
superar las

barreras...

CRISTALI

Es el objetio
principal de
la primera
fase. Dara
energia al
Pioneer.

BOME 5»
Amqunlan
como un
matamoscas,
rapido y sin
dejar huella.

SHART !

Parece un
simple

juguete, pero :
no lo es. :

Este es

nuestro look
en la fase 2.
Todo sea por =«
la patria...

*=e., Espectacular

NO HAY

NADA

Este es el
armamento

que

tendremos en
la fase 2. =

MINAS
Sino
existieran,
seriamos
pasto de los
peces.

H
OVNI
En su interior
esta el
secrteto de
los turbos.

LLAVE

Para llegar a
ella deberas
cruzar un
tanquengie
fuel y de
peces.

BIGFOOT

al maximo, el
héroe se viste
de pies
grandes.

PLASMA
Solo 25
unidades
para
destrozar al
enemigo
final.

ALERTA
Z{ON):Y

Se acerca el
final. Toda
precaucion
es poca.

PEZQUENINES
Devoradores,
asesinos, toda
la carne es
poca para
ellos.
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Fase 1 LOS DESALMADOS ESPANOLES
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Fase 2 ENTRE NINJAS ¥ KARATEKAS

Fase 3

A LOS PIES DE LA BRUJA
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ntes, en la Prehistoria,

sélo habia preguntas

sobre aventuras ingle-
sas; luego, timidamente, fue-
ron apareciendo los prime-
ros problemas espafoles y
pasamos a una Edad Media
donde se podia preveer el ti-
po de preguntas segun las
aventuras iban saliendo al
mercado.

Hoy, dizque en la Edad Fu-
tura, nos encontramos con
una situacién bastante dife-
rente y algo caética en laque
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 exético»
de turno que hace increibles
y dificilisimas preguntas so-
bre la mas rara y ultima aven-
tura del mercado anglosajén,
pero que no duda en descol-
garse con un problema sobre
aquella, ya descatalogada,
curiosidad de museo.

Estan los tenaces que han

retomado la aventura por se-
gunda vez, con animo de ter-
minarla, se les nota porque
preguntan sobre juegos de
hace varios meses a un afno;
me refiero a los Cozumela-
nos y los Espaciales.

Y aparecen otros muy ver-
des, pero que son los mas
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 sonreir con nostalgia
a los mas veteranos y que
hacen diana de lleno en esa
parte del alma en que se
guardan, con carifo, las co-
sas maravillosas que «ya
fueron» y que nunca se repi-
ten, a no ser en la ilusién de
otros.

Me refiero a los que andan
preguntando por el PAW, a
aquellos que se retuercen el
cerebelo buscando al patrén
de los pollos en Jabato, llo-

LA EDAD
FUTURA

ran perdidos en el bosqueci-
to inicial de la Original y se
preguntan como pueden ar-
marse caballeros en Quijote.
A todos ellos, va nuestro
mas carifioso saludo y nues-
tro méas sincero pésame: no
sabéis en lo que os estais
metiendo, es dinamita este
gusanillo y una vez dentro, el
ansia de explorar no cesa.
Pero... «aventureros so-
mos y en el camino nos en-
contraremos».

LOS TEMPLOS SAGRADOS

D. Manel Lépez Guerri, de
Barcelona, pregunta: 1-
¢Puedes cogerle o quitarle
de alguna manera el cuchillo
a Cipactli? No hay manera,
como habras observado, el
indio no se desprende del cu-
chillo ni pasando sobre su
cadaver.

2- ;Como se hace para pa-
sar al Norte sin que los mo-
nos te tiren cocos y tengas

Varios aios lleva ya esta secciéon y se puede
decir que ha madurado. Y al hacerse aneja,

4

se ha hecho méas compleja a la vez.

que huir? Para continuar tie-
nes que enfrentarte a ellos,
cara a cara, o mejor dicho,
cogote a patas, puesto que
estan en lo alto de los arbo-
les. Los venceras usando
una cerbatana que deberas
hacerte tu mismo, y para ello
lo tnico que te falta es una
afilada espina.

D. David Saavedra, de Ma-
drid, pregunta: 1- ;Cémo
puedo coger la curarem (que
no cereza) del arbol? Hay
ocasiones, en las que no es
necesario subir a un arbol
para coger su fruto, porque
éste se halla mas a mano; o
como en este caso, mas bien
a pie. Usar los examina. jP6
favo!

2- ¢ Para qué sirve la cuen-
ta de Imix? Esta cuenta for-
ma parte de un collar, pero
no tiene utilidad hasta mu-
cho mas avanzada la aventu-
ra, cuando hayas llegado ca-
si al final de las estancias.
Aqui tenemos a otro moni-
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cida, D. Mariano Navarro Ca-
brera, de Sta. Coloma de
Gramanet, Barcelona, que
aunque ya tiene clara la idea
de como cargarse a los mo-
nos, no sabe cémo 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.

D. 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 tuneles. A
estos amigos, solamente de-
cirles que para moverse en
las estancias hay que espe-
cificar, como siempre, la di-
reccion: este-oeste-norte o
sur. En cuanto a lo otro que
les pasa, por mas que lo pro-
bamos, no nos sale.

D. Radl Chinarro 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 cafia de bambi? La
cafa es ideal para hacerse
una matamonoscerbatana.

3- ¢Como puedo meter la
espina sin que se caiga al
suelo? Clavandola en un ve-
nenoso fruto a medida para
cafas.

4-¢ Por qué cuando intento

coger a Kuill, se escapa y hu-

ye? Sera porque no se sien-
te muy seguro en tus manos.

5- ¢Qué puedo hacer con
el hacha? Talar algunos ar-
boles; por ejemplo.

6- ¢Hay algun 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- ¢Cémo puedo coger los
frutos del arbol? Busca en el
suelo.

MEGACORP |

D. Sergio Roman Boix, de
Elche, Alicante, pregunta: 1-
¢Cémo puedo pasar al poli-
cia que hay en el muelle? Al

policia tienes que sobornar-
le. Para ello necesitas la mo-
neda que brilla en el lago, pe-
ro antes debes echar en él el
liquido contra-piraias.

2- ;Cémo puedo conseguir
el PAW? Espero ansioso su
contestacion 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-
zén de correos.

AVENTURA ESPACIAL |

D. David Blanch Martinez,
de Granollers, Barcelona,
nos cuenta: Consigo reunir 3
COPOYOS, pero en PARADI-
SO, no consigo encontrar la
cifra nimerica para raptar al
COPQYO, ¢me podrian decir
qué numero es? Lo siento,
pero es imposible, ya que es
un numero 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
mas alto, pasa a la mitad
(17750), y asi sucesivamente.

D. Vicente Parra, de Geta-
fe, Madrid, quiere saber cual
es la secuencia cromatica, la
clave de sonidos y la emision
olfativa que se requiere para
alistar a los COPQYOS. Co-
mo a David, te informo que
no me es posible darte esos
detalles, pero no desesperes
porque no es tan dificil; pa-
ra la secuencia cromatica, lo
mejor es ir probando desde
el primer color, ejemplo: RO-
JO ROJO ROJO, asi sucesi-
vamente, y anotando los que
vayas acertando; lo mismo
con la emision olfativa. Para
los sonidos ver mas arriba.

AVENTURA ESPACIAL I

D. Mariano Navarro Cabre-
ra, de Sta. Coloma, Barcelo-
na, pregunta: 1- ;Se supera
la BALUM con el BOLOREX?
Si. ¢Cémo? El BOLOREX es
uno de los ingredientes del
explosivo céctel necesario
para superar la BALUM. Tu
deber es juntar en esa loca-
lidad a los tres robotitos, y
esfumarte lo mas rapido po-
sible de alli, antes de la he-
catombe.

D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos, pregunta: 1-
¢Qué tengo que hacer con
los ELCABS? No tocarlos, o
a ellos te quedaras pegado.

2- (Qué tengo que hacer

en la localidad de la BA-
LUM? Ver contestacion 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 DI-
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
podrian servir para aromati-
zar el ambiente.

.Y los SEMIBOM 07 y 03?
por mas que uso el RIN no se
mezclan: Los SEMIBOMBO-
NES se mezclan en el interior

del CUBICELO para obtener
un BOMBON,; el RIN no tiene
ninguna utilidad.

JABATO |

D. Manuel Barroso Cace-
res, de Jerez de la Frontera,
Céadiz. Pregunta: ;Cémo pue-
do salir de la celda? Gol-
peando al carcelero con un
adoquin de la pared (exami-
na), que deberas esconder
para que éste no lo vea. Des-
pués coger las llaves que
caen fuera con la ayuda del
cinturén y... Voila.

D. Oscar Fraile, de Valla-
dolid, y D. David Franco Vi-
lar, de Barcelona, ambos es-
tan en la carcel 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 demas
celdas, aprovisinaros de lo
que en ellas encontréis. Y, al
salir a la sala de los guar-
dias, aprovechar que estan
bebiendo para drogarles con
unos polvos que encontra-
réis en el interior de la peta-
ca.

Dna. Anabel Tarrias Arjo-
na, de Terrassa, Barcelona,
esta atascada con las adivi-
nanzas del DRUIDAX, por lo
que pide ayuda: Ahi van las
respuestas: 1) El patrono de
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los pollos es... San Pigj2Lo

que habla verde y come pi-
pas es... un Loro. I.-""-'
COZUMEL _

A D. Eurico Otcar Covas,

de Almglfia Portugal, le ha
faltade proporcionarme una

relacion de los objetos aca: ‘

rreados, por lo que solg
te puedo decirle que |Iegue

hasta la salida del pueblo a {

ver si de este modo consigue
los dos puntos que le faltan
En cuanto al tabernero lo
unico que debes hacere

garle las bebidas, y no darie

el gustazo de usar su %

chester.

D. Alfonso Relna Cor ejo,
de Malaga, pregunta: z,q
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 dara.

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, llegaras a la Zona
del Picnic.

D. Pablo Hoyos, de Vizca-
ya, pregunta: 1- ;Cémo y des-
de donde 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 magicas.

2- El péajaro convertido en
dragon, ¢sirve para algo?
pues si ya lo has visto, lo ha-
bras comprobado en tus pro-
pias carnes.

3- ¢Se puede llegar al re-
cargador de pilas desde al-
gun sitio mas que desde nie-
blas oeste? Como poderes,
Si se puede; pero ese es el
camino mas sencillo, tal vez
te falte otro Norte, comprué-
balo con la respuesta a Ma-




LORNA

La chica a la que dié vida Azpiri
para otro de los grandes
proyectos de TOPO tiene la vida
solucionada: la que esta
disfrutando ahora y todas las
idems que le quiten los odiosos
enemigos. Para ver tu sueno
convertido en realidad pulsa las
teclas B-A-H-I cuando leas en
pantalla el mensagje que te invita
a pulsar el disparo. Ahora si que
vas a disfrutar de las posturitas de
la moza...

LEVEL 1 SCORE

FEED 1 LINES

Una demultintentos para el

retorcido y suceddneo juego ruso.

Don J. Rodriguez, de Albacete,
nos envia un simplicisimus
cargador que hard de las
paredes, las fichas y los alocados
ritmos soviéticos el pan nuestro de
cada dia. Ahi va:
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5 POKE 23417, 84
6 MERGE **

7 RUN 10

25 POKE 56347, 1
26 POKE 50761, 1

DRAGON BREED

Erase un dragdn a un hombre
pegado, que ademds de pesado
estaba enfermo y de cuya salud y
estado emocional dependia por
entero la culminacién de una
aventura. Erase, por tanto, que el
dragdén al hombre adherido
nunca llegaba al climax del
momento victorioso, ni llegaba a
olerlo por asomo. Mala
experiencia que el pobre debia
repetir dia fras dia, hora tras hora
y muerte tras muerte, sin que
nadie le hiciera caso. Un dia,
precisamente el que Don Miguel
Romero aprovechod para pasear
por Algeciras, creyd el Dragdn
encontrar la solucién a los
problemas. Se acercd a Miguel, y
le instd a que se lo contara,
porque habia leido en una bola
madgica gque el gaditano conocia
el porqué de sus problemas y el
como salir de ellos. Le contd asi:
Antes de comenzar cada nivel,
pulsa simultdneamente las teclas
Inverse Video, True Video, 1y 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 fu nueva inmunidad
estrelléndote contra los enemigos.

TURRICAN

Cuando estéis en la primera fase
detened el juego presionando la
tecla H. En ese estado pulsad N,
O, V simultdneamente y no os

extranéis 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 disposicion. Alucinados
con la visién, no se os olvide tocar
la tecla 0 para pasar de fase por
la cara.

Es un mensaje de D. Manuel y
D.Jesus Garzén, hermanos y
residentes en Sevilla.

No nos preocupa haberlos dado
ya, si es que lo hemos hecho.
Sabemos que ninguno de
vosotros, excepto él, es Carlos
Sainz, y gue 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 diversidn estd en competir, en
sentir bajo el pie la potencia del
Toyota y a resultas de que dando
estos numeragjos No vamos a
impedir que nadie disfrute del
carrerdn de Zigurat, prestos y
raudos hemos cogido la tarjeta
de D. Carlos Gonzdlez y os vamos
a transmitir su contenido. He aqui
el cuaderno de ruta de Carlos y
Luis:

RALLYE DE PORTUGAL:
100A041FOC04080306000



RALLYE DE ACROPOLIS:
2004182E181800160C040
RALLYE MIL LAGOS:
300E1C30242C081902170
RALLYE SAN REMO:
4008205C3030102C081D0
RALLYE CATALUNA:
5002346B4C34182FOET1FO
RA.C.:
600C387A5848103214240

RUFF & REDDY

CHIP’S CHALLENGE

Existe un determinado tipo de
gente, entre los 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 dia: el resto lo
aprovecha para copiar los
codigos de acceso a los
diferentes niveles en un papel, vy si
aun sobra algun minuto, les falta
adn espacio para enviar sus
hallazgos a Microhobby.

D. Fco. Javier Trespaderne es
representante de esta fiereza
hispdnica. Ha podido con los 144
codigos del juego de U.S. Gold, y
no ha dudado un momento en
hacérnoslo saber. Como la revista
es pequena y esta pagina solo
una parte del total , ahi van los
mas relevantes:

40. YWFH 50. @BDH
60. ZYVI 70. GCCG
80. EVUG 90. OLLM
100. QJXR 110. XBAO
120. FLXP 130. XHIZ
140. SJUK 144. GVXQ

Chico, sentimos no poder
frascribir mdas, 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 &
Reddy y prolongue sus vidas
infinitas tan sélo escribiendo
DYLAN en susodicha tabla. Sera
usted otra persona.

NARC

= -.
CREDITS  O¥ %

Un truco de fuera de nuestras
fronteras, de Albacete no mas.
Don Armando Total Escandalo
nos lo envia por Seur 100 hazte
viejo y espera el paquete. Don
Armando cuenta en la
actualidad con 112 anos, pero en
su juventud era todo un golfo, y
aungue su Spectrum estd para
casi tan pocos arrangues 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 mas te gusten.
Si fodo ha salido bien, porque la
verdad es que la letra de la carta
no la entendemos como seria

idoneo, debe aparecer bajo
NARC un mensagje que saluda a
los hackers como Armando y que
nos dota de todas las alegrias
que nos pueden dar estos
truquillos.

Gracias Armando y te enviaremos
la pegatina en breve, tan en
breve como nos hagas llegar tu
direccion y demas datos
personales.

EXTREME

Solo faltaba este pequeno toke
para satisfacer a todos los
miembros de la familia Spectrum.
Ya habréis notado que una de las
formidables lupas de nuestra
revista estd dedicada por
completo al imposible juego de
Perry & Brunty, y que uno de los
cargadores incluidos en las cintas
eliminard las barreras de
incomprensidon 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 mas su
personal suplicio y a comunicar
los pokes que el asiduo Pedro J.
Rodriguez ha sido capaz de
desentranar 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
pokistico de este mes. El proximo,
descansamos. Hasta septiembre.

MICROHOBBY 61



RAFAEL RUBIO GARCIA
(MADRID)
Refranero Informdtico: “No hay poke que
cien afios dure”.
Ghouls’n Ghosts:
10 CLEAR 65535: LET M=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 NEXT X: LET X=65100
70 IF M <> 0 THEN PRINT “DATAS MAL":
STOP
80 LOAD “* CODE
90 IF PEEK 49000=243 THEN LET
=49000

60 LOAD “ CODE

70 POKE LK

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) “,A$
120 IF A$="S" OR A$="s" THEN POKE
41342,0

130 INPUT “SIN ENEMIGOS MOVILES -
EXCEPTO MONSTRUO FINAL DE FASE-2
" A$

140 IF A$="S" OR A$="s" THEN POKE
30226,0

150 RANDOMIZE USR 50000

SCORE Q000000 GHR
POVER

POKE 51479,1:

POKE 65000,2011......cc050550005555 Inmunidad.
POKE 52385,127....... La nave no dispara.
POKE 49372,0......cccccuvuven. Msica répida.

POKE 51949,0:
POKE 52140,0:
POKE 52144,0:

POKE 52145,0:
POKE:52146,0: 60055 wivssirseiss Inf. vidas.
POKE 52155,0:
POKE 52156,0:
POKE 52157,0.... Inf. vidas dos jugadores.
JOSE ENRIQUE BENGOECHEA
(HUELVA)

Refranero Informético: “Tiran mas 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 PI: POKE 23624, SIN PI:
POKE 23693, SIN Pl: CLEAR 24999: LET
L=PEEK 23631 + 256 * PEEK 23632 + 5:
LET K=PEEK L: POKE L,111

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: POKE L,111

40 LOAD ““ SCREENS$

50 LOAD “” CODE

62 MICROHOBBY

JOSE PECHARROMAN ARROYO
(VALLADOLID)

Refranero Informatico: “No pokees
maiiana lo que puedas pokear hoy”.
Bubble Bobble:

POKE 48500,195..... Disparo mas 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 4387.3;198:cssssiisisscavencss Inf. vidas.
Profanation:

POKE 44586,201......... Andar hacia atras.
POKE 44805,201... Atravesar las paredes.
POKE 45877,201............. Eliminar bichos.
POKE 47684,0:..x:ssu005 Facilita el juego.
POKE:4V587,201:..cssisusssvsinns Personaje a
............................................ camara lenta.
POKE 47672201 ssviicoesvisinsias Inmunidad.
POKE 45318,201............. Podemos andar
................................................ por el aire.
POKE 44787,201.................. Salto mucho
.............................................. mas répido.
| 2®) 4 . 74151011 ) S————— Inf. vidas.
Firelord:

POKE 39816,0.... Inf. energia de comercio.
POKE 3881805 csassusiiiians Inf. energia.
POKE 39171,58............. Inmune a llamas.
Nemesis:

POKE 54304,60...... Disparo igual al laser.
POKE 51108,195:

cargadores que dos motores”.

Shadow of the Beast:

POKE 33220,0:
POKE33209/24........os0ws00m005 Inf. vidas.
POKE 29880,V.......... V=Nomero de vidas.

POKE 41893,N......... N=Nuomero de vidas
...................... extras por golpear al totem.
POKE 40458 N......... N=Nomero de vidas
...................... extras por coger la pécima.

POKE 33197,0.c.uuvecciercnnnn. Inmunidad a
................................. enemigos mortiferos.
POKE 33197.201......cv0000ses Inmunidad a
.................................. enemigos pequenos.
POKE 40514,24.............. Inf. vidas extras. .
Narc:

POKE 23834, N..... N=Nomero de créditos.
POKE 35141,N.... N=Numero de disparos.
POKE: 35145 N.ccowsovsesssssss N=Nomero de
.......................................... superdisparos.
POKE 35149 N......... N=Nomero de vidas.
POKE 35153 N..... N=N0mero de energia.
Narco Police:

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



- ——

PUERTAS”

30 LET S=0: FOR F=65000 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 GRUPO? (1-99) :”;H:
POKE 65011 H

40 INPUT “QUIERES VIDAS INFINITAS?2
(S/N):";A$: IF A$(1) ="n" THEN POKE
65003,0

50 INPUT “QUIERES BALAS INFINITAS?
(S/N):";A$: IF A$(1)="n" THEN POKE
65006,0

70 INPUT “QUIERES MISILES INFINITOS?
(S/N) -DEBES COMPRAR AL MENOS

UNO-:";AS: IF A$(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, esté la
virtud de no dar. Pero en Microhobby no
actuamos asi... Toma y disfruta de estos

pokes.

Three Weeks in Paradise:

POKE 50027,201.......cccovveeee.. Inf. vidas.
Ranarama:

POKE 55014,33:

POKES7A427 0. consvusnansisming Inf. energia.
POKE 33969,234............ Facilita el juego.
POKE 57649,0......ccceveereeenann. Inmortal.
POKE 56323,33.................. Superdisparo.
POKE 51529,0........ccoceue.. Inf. tiempo.
Gryzor:

POKE 33015,N......... N=Nomero de vidas
................................................... (1-255).
POKEB3015:99: s anraniaainis Inf. vidas.
Tapper:

POKE 40185,195:

POKE 40186,180:

POKE 59626,0:

POKE 59627,0:

POKE 59628,0................ Facilita el juego.
POKE 40187,156... Ser un buen cantinero.
Trantor:

POKE 54236.0....c:00000055 Inf. lanzallamas.
POKES25V4,0 o iivssvsns Sin enemigos.
POKEB56628.0 s Inf. tiempo.
Phantomas:

POKE 46790,191........ Abre la caja fuerte.
POKE 52290,0............. Atraviesa paredes.
POKE 44819,0.....ccccveeeinn. Inf. energia.
POKE 26781,207...coveeeeeeeenann. Flechas.
POKE 451269,195:

POKE 45127,16:

POKEA5128: 175 s Inmune a

......................................... flechas y mano.
POKE 48370,0............... Pasar de la bola.
POKE 25095,201 -c.covswsvsscs Quita bichos.
POKE 28053,201... Quita bichos del suelo.

FCO. JAVIER CASTILLO
(CADIZ)

Refranero Informético: “Més pokes que el
mes pasado, pero menos que el que viene”.
Dragon Ninja:

10 CLEAR 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- 4683120000 Inf. armas.
POKE 463178............ Aumentar disparos.
POKE 43768,0......... Eliminar los morteros.
POKE 43412,37................ Eliminar minas.
POKE 47689,201......... Eliminar soldados.
POKE 49747,201......ccoccuene. Inmunidad,
.............................. excepto a los morteros.
POKE 46195,201:

POKE A9747;20) .:siscssaizesins Juego fécil.
POKE 48826,0:

POKE 48827,0:

POKE 48828,0.... No aparecen saltadores.

POKE 40919 N......... N=Numero de vidas.
POKE 47689,255......... Soldados caminan

.............................................. hacia atrés.
POKE 47689,198......cccvveeenennn.. Soldados
.......................................... distorsionados.
POKE 48826,195............... Sélo aparecen
................................................ saltadores.
Misterio del Nilo:

POKE 43933,0......cceeveeeeeannn. Inf. balas.
POKE 43995,0......ccovvvenenn. Inf. bombas.
POKE 55469,246...................... Inf. vidas.
Fernando Martin Basket Master:

POKE 27002,207....coveeennnn Coger fodos
............................................... los rebotes.
POKE 31675,201 cisivisasvion Inf. energia.

POKE 31462,201...... Jug.1 no hace fuera.

POKE 28285,24......:.c:055:5 Jug.1 tira todas
.......................................... las personales.
POKE 2683017 ..cc.e0vi No cuentan las
.................................... canastas del jug.2.
POKE 30242,0.................. No cuentan las
............................................... personales.
POKE 31735,0..cccuveeeennn.. No disminuye
................................................ la energia.

POKE 28395 N........ N=Partes del partido.
POKE 33276,0........ Piblico enfervorizado.
POKE 30382,N... N=Ptos. por tiro de 6,25.

POKE28309: 241 s v vomosns Saca siempre
............................................. el jugador 1.
POKE 31813,0...ccceeeeeeeennn. Inf. tiempo.
POKE 31815,N... N=Velocidad del tiempo.
JULIO PEREZ REINA
(SEVILLA)
Refranero Informético: “Despacito y
buenos pokes”.
Spirits:
POKE 51453,0....cccvevceeeeenen. Inf. energia.
POKE 48025,50.......cccccouee... Inmunidad.
POKE 49688 ,N.......... N=n0mero de vidas.
8 =8 a0 [ —————— Inf. vidas.
North Star:
POKE 45795,0: 0.0 Juego sin enemigos.
POKE 49188,N.......c.ccoeeuen... N=Niveles a
........................................ terminar (1-11).
POKE 48228,0.......cccoveen.... 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..c.ccuvveeecciiaanns Inmunidad.
POKE 54317,61....oeeeceeecnacnnnn. Inf. vidas.
Robocop 2:

POKE 38763,0:

POKE 387650z svsssnvnsis Inf. vidas
POKE 39387, 0:siasniasssinsssiss Inf. tiempo.
POKE 30707,0:

POKE 30715,0....... Enemigos no disparan
POKE 30448,201........

Enemigos inméviles.

POKE 31268,1:

POKE 33147,207...ccveeeceeecnane Inmortal.
POKE 31093,201 ...cc050nes No gastar balas.
POKE 31137155555 No gastar granadas.
FASE 2:

POKE 29983,1:

POKE 30617,1:

POKE 31725,1:

POKE 33986, 1.....ccoooueeervrivnnanns Inmortal.
POKE 31145,2................ No gastar balas.
FASE 3:

POKE 33063,201:

2@ 4 =5 [ 1| [ 7.7 R Se—— Inmortal.
POKE 30103, 1:

POKE:B0984.1 :.oocosswuioanisiss Inf. municién.
POKE 29426.0:...svsssimisins Inf. tiempo.

TIME 00 :00
MORALE [

POKES PARA MASOQUISTAS...
POKE 30013,0:
POKE 30018,0............ Enemigos inmunes.
POKE 39368,0.......ccccueneuene Tiempo corre
............................................... mas aprisa.
ANONIMO
(BARCELONA)

Refranero Informético: “Sin prisa pero con
pokes”.
1942:
POKE 52453,61:
POKE 52457 ,0:
POKE 52458,0......c.cccccovvee... Aumentar el
...................................... nimero de stage.
POKE 52288 N................ N=Empezar con
......................................... puntos (1-225).
POKE 48415,0..........co........ No enemigos.
POKE 50777,201............ No te destruyen.
POKE 50702,201............. No te disparan.
POKE 52304 N.................. N=Nuomero de
........................................... vidas (1-255).
POKE:46646,0. . .5uxmuccwmsimsmevwrvaunvars Rizos.
POKE 46650,0......cccuevveeceinann. Inf. rizos.
POKE 47007,255:
POKE 52471,0:
POKE 52472,0:
POKE 52473,0.....cccueveueeunannnne. Inf. vidas.
POKE:4031.5,0.......cvcoceseessssonss Inf. vidas.
Platoon:
FASE 1:
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ABEL SANCHEZ ESCOBAR
(TOLEDO)
Refranero Informatico: “Un poke vale mas
que cien palabras”.

Nosferatu:

POKE 38720,194:

POKE 38837,194.......... Arafas inméviles.
POKE 44908,0:

POKE 4490905 005055500000 Comenzar en
.......................................... cualquier fase.
POKE 35498,221:

POKE 35499,54:

POKE 35500,33:

POKE 35501,56:

POKE 35502,0:

POKE 35503,0.....c..ccccunee Inmune a todo.
POKE 33115,62:

POKE 33116,7:

POKE 33142,62:

POKE 33143,7............. Luz en los sétanos.
POKE 38878,194............ Perros inmoéviles.
POKE 38393,194.......... Ratones inméviles.
POKE 38543,1%4............ Sin murciélagos.
POKE 32496,201.........cccc..... Tiempo fijo.
Street Hawk:

POKE 38607,62.. Aceleracién instantanea.
POKEB8132,0\: covammasasn i Inf, balas.
POKE 38899,0:

POKE 39910,0:

POKE 40623,0................ Chasis de acero.
POKE 38932,0.....ccccvvvivieiieieiaanns Disparo.
POKE 38587,0............. Freno instantaneo.

POKE 35969,0....0ii0500005 Hiperpropulsién.
POKE 34229,0. 5. 0vssssmsiess Motor de aire.
POKE-35029.0.......ccnismmisys No baija fuel.

POKE 39699,0:

POKE 39710,0:

POKE 41423,0......cccccenu. No baja power.
POKE 38932,0...c:000s55: No gasta disparo.
POKE 35969,0.. No gasta hiperpropulsién.
POKE 37245,0........ No sube temperatura.
POKE 37787 0isiviviccmmsismiioss Servofreno.
POKE:-36445,0.......cc050505555 Superreactor.
POKE 35169,0......ccvvveeenrcnnnn Inf. turbo.
Avenger:

POKE 51527,0:

POKE 51528,0:

POKE 51529,0:

POKE 51614,0:

POKE 51615,0:

POKE 51616,0......ccccccvveereannnnn Inf. llaves.
POKE 54046,0...:05055550m55550 Inf. Shurikens.
POKE 41200,24:

POKE 50454,201:

POKE:-50480,200:...cos i Inf. vidas.

MARC SANS RIUN
(BARCELONA)
Refranero Informatico: “Un juego bien
merece un poke”.

Batman:

POKE 39915,0...... Inmune a los enemigos.
POKE 28174,0..:.:5000500 Mayor velocidad.
POKE:33383,33:. c:500: Obijetos inméviles.
POKE 36934,52.......cccceurennn. Supersalto.
POKE 31690,0............. Velocidad, escudo
.................................................... y botes

POKE 36891,0:

POKE 36892,0:

POKE 36893,0..cicsussisovsica Inf. vida perro.
POKE 36797,0:

POKE36798:0: . uncis omsvsiiszavianiss Inf. vida.
El Poder Oscuro:

POKE 35797,201.............. Inf. vidas 48 K.
POKE 35803,2071 ...50x5055: Inf. vidas 128 K.
POKE 38621,201............ Sin poder oscuro
..................................... (ambas versiones).
Rampage:

POKE 56684,201...........cc....... Inf. energia

............................................. para los tres.
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POKE 64492,201.............. Quita la pausa
............................................ del principio.
POKE 64811,201.............. Quita teletipos.
POKE 57949,201................ No sale gente

........................................ de las ventanas.
POKE 56293,201.... No salen helicépteros.
POKE 61424 i...coccmiminiiy Los edificios se
................................................ caen solos.
POKE 57631,0:
POKE 57632,0:
POKE 57633,0................ No sale George.
POKE 57649,0:
POKE 57650,0:
POKESZ651:0. s covisvanvivs No sale Lizzie.
POKE 57676,0:
POKE 57677 ,0:

falso o verdadero. Todo depende del
ordenador en que se introduce”.

Arkanoid II:

POKE 39419,201.......cc........ Impresién de
.............. los atributos de la nave y la bola.
POKE 38895,201........ Efecto de impresién.
POKE 37953,201.... No hace falta esperar
....................... a que acabe la misica para
...................................... empezar a jugar.

POKE 33950,201................. Juego répido.
POKE 38926,201.............. Juego de locos.
POKE 33092,40............... Ultima pantalla.
POKE 33586,100............... Disparo y bola
........................... pegada al mismo tiempo.
POKE 32686,56............. Pantallas nuevas.

POKE 32689,40...... Mas pantallas nuevas.

43 nnmnmuu-rr

POKE 576780, 5:cx50u0s0s50s No sale Ralph.
Con las tres Gltimas opciones se puede
elegir cuantos y qué monstruos quires que
salgan. Si elegis menos de tres y al jugar
pierden su energia totalmente, el juego no
acabard, por lo que habré que abortarlo
mediante las teclas CAPS +3.

DAVID RODRIGUEZ MOYANO
(DESCONOCIDO)

Refranero Informético: “Llora como mujer
lo que no supiste pokear como hombre”.
Satan
2 RESTORE: POKE 61695,0
3 CLEAR 30000: LET N=0
4 FOR X=61000 TO 61068
5 READ A: POKE X,A: LET N=N+A
6 NEXT X: IF N <> 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......ccvvveeeeinn. Inf. vidas.
POKE 43976,0:
5 G) (= V. () e 5 o R Inmunidad.

JORGE ESTEBAN DE LA TORRE
(VALLADOLID)

Refranero Informatico: “Ningin poke es

() (") (-) (.) (

£
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AU

POKE 34689,0:

POKE 34690,0...... No molestan los bichos.
Platoon:

FASE 1:

POKE 31268,1:

POKE 33147200 ...cc00000000c500005 Inmunidad.
FASE 2:

POKE 29983,1:

POKE 31725,1:

POKE 30617,1:

POKE 33698 1:ucc.cicnsavsiiaisns Inmunidad.
FASE 3:

POKE 33063,1:

POKE 33102,201.....ccveeuenn.. Inmunidad.
JAVIER ZURUENO LOPEZ
(SEVILLA)

Karnov:

POKEB2972.0:.......cmmimmimve Inf. vidas.
POKE 37712,0.ccsevvassiisionss Inf. tiempo.
FELIX AMADO MATAS
(BADAJOZ)

Pokes soviéticos...
Soviet:
10 CLEAR 65295

20 RESTORE: LET N=8159

30 FOR X=65296 TO 65376

40 READ A: POKE X,A: LET N=N-A
50 NEXT X

60 IF N <> 2 THEN GO TO 90

70 PRINT “CARGA EL JUEGO”

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 Informético: “Cada pokillo

scoRt nooooon : -
aoooooo jtmtﬁ': :—Ill

tiene su jueguecillo”.

Wizball:

POKE 48254:0: 0. csmvuvnssmsns Inmunidad.
POKE 28054 ,N....... N=Numero de vidas.
POKESZ0016;0:ccssvesnssinine inf. vidas.
Barbarian:

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....cccueveeeenannnnn Inf. minas.
POKE 61289 N....... N=Nomero de vidas.
POKE 58228,0 .....ccccevvveeeeenn.. Inf. vidas.

Camelot Warriors:

POKE 55911,201..... Desaparecen bichos.
POKE 50782,255:

POKE 50783,200c.0cmmmisvevisans Inf. vidas.
Nemesis:

POKE 54304,40..... Disparo igual al laser.
POKE 51108,195:

POKE 51479,1:

POKE 65000,201.........c........ Inmunidad.
POKE 52385,127...... La nave no dispara.
POKE 493720} cussvusisssisns Mdsica répida.
POKE 51949,0:

POKE 52140,0:

POKE 52144,0:

POKE 52145,0:

POKE 52146,0........cccevvueeunenne. Inf. vidas.
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POKE 52155,0:
POKE 52156,0:
POKE 52157,0.... Inf. vidas dos jugadores.

I Ball
POKE 49165,201.....cco500550855 Contador de

...................................... vidas bloqueado.

POKE 47600,201......ccevvvvevaann. Inmune a

DAVID IBANEZ
(VALENCIA)
Refranero Informatico: “Donde los dan,
los toman... los pokes, se entiende.”

Highway Encounter:
POKE 40736,201..ccc0000sesurssses Antifuego.
POKE:3781:5;201..cx:sx:+ Elimina los bichos.

POKE 37829,40..... Sin algunos enemigos.

Antiriad:

POKE 54528,24:

POKE 54639,1....ccovveeeeenannnn. Inf. energia.
POKE 23309,201:

POKE:S4528,24 . cc.ccsvisssswossosons Inf. vidas.
Survivor:

POKE 36048,0..................... Inf. municién.
POKE 2934171 ..c..s0.: Para llegar al final.
POKE 29337,71.......uu...... Sélo una vaina
............................................. es necesaria.
POKE 37735,0...c.ccccccciveiciaennn. Inf. vidas.

JOSE MARIA GONZALEZ NAVAS
(ZARAGOZA)

Antidiccionario de Informética: C.D.S.:
Cargadores Desaparecidos
Silenciosamente.

Golden Axe:

POKE 46652;0.....s0c0500s000ns0000 Inf. creditos.
St. Dragon:

Si pulsais “X” al cargar el juego, y tecledis
“BLIB-BLOP”, obtendréis vidas infinitas. Y si
ademas hacéis lo mismo con la palabra
“SLOBBERS”, conseguiréis inmunidad.
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APRENDE A METER POKES

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

vez que hayais comprobado que la

carga es accesible, teclear Merge “*
para que el programa se detenga con la
cabecera en memoria. Parad el cassette.
Pulsar una fecla y posiblemente
aparecerd un pequeiio listado
correspondiente a las lineas c?ue forman
parte de la cabecera. Editar la linea en
la que aparezca una instruccién del tipo
RANDOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccion se encuentra en la linea
30, sélo tenéis que editarla de forma que
aparezca en la parte inferior de la
antalla y podéis modificarla).
| Gltimo paso que debéis dar es
introducir los pokes justo antes de la
instruccién RANDOMIZE USR que es la
que activa la rutina.

Despules, poner nuevamente el cassette
en marcha y cuando acabe de cargar el
juego, ya podréis disfrutar de las
ventajas que ofrecen los pokes.
Debemos dejar claro que estos pokes y
su introduccion, para los no expertos en
lides desprotectoras, son validos
exclusivamente para programas que
cumplan con todos los requisitos
expresocﬁ)s. Si algo es diferente, como la
aparicién de varios Randomizes, probad
a poner los pokes en diferentes sitios
hasta que lo consigais.

En algunas ocasiones, cuando la

cabecera ocupa demasiada memoria
la unién con el bloque de C/M colma KJ
Ram total, los pokes que introduzcamos
sélo contribuirdn a impedir la ejecucién
del juego. En esas circunstancias hay que
hacer uso de la sentencia VAL seguida
de comillas, dado que los datos que se
introducen con este control no ocupan
memoria (este es uno de los trucos, como
muchos de los existentes en este tema). La
férmula quedaria asi:
POKE VAL “23345", VAL “255":
RANDOMIZE USR 23456.

Estos ejemplos que os hemos puesto
corresponden a casos muy genéricos, y
aunque funcionan en la mayoria de las

ocasiones, no son sistemas infalibles.
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MH-212

MH-212

RECIBE

HOBBY
EN CASA

Dcseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un aio (11 nime-
ros), al precio de 4.800 ptas. Esta suscripcion me da derecho a recibir
un joystick totalmente gratis (Oferta valida solo para Espaia).

Nombre _ Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad _____ Provincia

C. Postal ___ Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)

Formas de pago

(] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

[ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n.°

Aptdo. de Correos 226. 28100 Alcobendas (MADRID)

[1Contra reembolso (supone 225 pts. mas de gastos de envio y es

vilido solo para Espafia).

O Tarjetade crediton.° U000 0000 0000 0000
Visa O Master Card [ American Express [ ]
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

L] Modelo de ordenador Spectrum
Si eres de Canarias y deseas recibir la revista por avion tu sus-
cripeion lleva un recargo por envio aéreo de 395 ptas. Por favor
marca con una cruz la forma de envio elegida.

] Envio Canarias por correo normal.

| I Envio Canarias por avion.

Fecha y firma

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS,
Y TAPAS

| Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados
de MICROHOBBY, al precio de:
Del 1 al 181: 125 ptas. (pedido minimo 10 ejemplares)
N.° 190: 495 ptas. N.° 192, 194, 195, 200, 201, 204, 205, 211, 212:
550 ptas. Resto a 395 ptas.

(Se encuentran agotados los numeros: 1, 2, 6, 94, 95, 9 y 97)

L] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 950 ptas. (No necesita encuadernacion).

Nombre __ Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad __ Provincia

C. Postal _____ Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
Formas de pago
[] Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
1 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n.°

Aptdo. de Coreeos 226. 28100 Alcobendas (MADRID)

(] Contra reembolso (supone 225 ptas. més de gastos de envio y
es valido solo para Espafia).
[ Tarjeta de créditon.® LICIC1CT 0] 00 000040 0000

Visa [1  Master Card [ ] American Express [ |
(La tarjeta de crédito es valida solo para pedidos superiores a 1.000 ptas.)
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma




CONSIGUE GRATIS
ESTE JO

Esta suscripcién incluye 11 nume-
ros al ano, (8 nUmeros norma-
les, mas 3 nomeros extras con
doble cinta) al precio de 4.800
ptas. En el caso de aumento
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de nUmeros ex-
tras, el suscriptor no se vera

| afectado por ello durante la
\ vigencia de su suscripcion.

Debido al fuerte incremen-
to de las tarifas postales
las nuevas solicitudes de
suscripcion y renovacion
de Canarias tendran un re-

cargo de 395 ptas. por en-
vio aéreo. Este recargo no
se aplicara si expresamen-
te el suscriptor indica que
desea recibir |a revista por
correo normal.

Rellena el cupén de la solapa o bien llamanos al teléfono 91/7346500 de 9,00 h. a 14,30 h.
y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes.




TERCERA EPOCA ANO VIII - NUM. 212

ELLOS DESTRUYERON TODO LO QUE TENIA -
TODO LO QUE AMABA §
TODO LO QUE ERA

AHORA, EL CRIMEN TiENE UN NUEVO NOMBRE
Y LA JUSTICIA UNA NUEVA CARA
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