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Entra a formar parte de Fantasia, el lugar donde todos los suefios se vuelven realidad,

Como nuestro héroe Bastian, ;jpuedes salvar a Fantasia de la destruccion? Utiliza toda tu habilidad e
ingenio para luchar contra los impresionantes gigantes y vencer a la hermosa pero malvada Xayide.
Unete a los amigos de Bastian y cabalga sobre la espalda de Falkor, el dragon feliz, en una persecucion
sin cuartel por los estrechos cafnones de Fantasia.

No dejes que mueran los sueinos. Fantasia entera depende de ti para proteger el futurode........ R
............ . LAHISTORIA INTERMINABLE.
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IRONBYTE, BUEN SOFTWARE
DESDE EL OTRO LADO DEL CHARCO

Juan Gaspar, director de!l grupo de pro-
gramacion uruguayo Ironbyte viajd recien-
temente hasta nuestro pais.

Es posible que de primeras el nombre
de Ironbyte no os resulte excesivamente
famihar, pero si os decimos que algunos de
sus titulos realizados junto al equipo de di-
sefio de Dinamic han sido Freddy Hardest
en Manhattan Sur, Buggy Ranger y el sen-
sacional Narcopolice, seguro que os em-
pezareis a hecer una idea més exacta de
sochre quiénes estamos hablando.

El principal motivo de la visita de Juan
Gaspar fue el de estrechar auin mas los
fuertes lazos que les unen a Dinamic, —
compafiia que estd comercializando sus
productos en Espafia v en toda Europa—,
pero aprovechando la ocasién, realizd una

breve pero interesante visita a nuestra redaccion.

Alli nos comentd algunos aspectos curiosos de la situacion
del software en su pais, donde el hecho més representativo
es que el 100% de los juegos que se comercializan en Uru-

CHALLENGERS,
INTERESANTE PACK
DE UBI

Desde el corazdn de Francia, vy distri-
buido por Dro, nos llega un buen pack
que pronto estard en todas las tiendas:
Challengers.

Challengers esta formado por cuatro
titulos pertenecientes a diferentes com-
paiiias recopilados especialmente para la
ocasion: Pro Tennis Tour (Ubi), Figh-
ter Bomber (Activision), Stunt Car Ra-
cer (Microstyle) v Kick Off (Anco), to-
dos ellos , como véis, nombres bien co-
nocidos por los buenos aficionados.

Su precio es de 1500 pesetas para la
version de cassette y 2500 para la de dis-
co para +3.

4 MICROHOBBY

Juan Gaspar, Director de Iron Byte, vi-
sitd nuestra redaccion.

Compartida por la tota-
lidad de las compaiiias
francesos. Loriciel, Ubi, In-
fogrames y Coktel Vision
estan demostrando a toda
Europa que no sélo de
software inglés y america-

no vive el usuario.

Su firme propésito de

guay, son piratas. Esto estéd motivado prin-
cipalmente por su bajo poder adquisitivo,
lo cual provoca también que practicamen-
te la totalidad de los ordenadores domés-
ticos existentes sean, en el mejor de los ca-
sos, Spectrums, siendo una buena parte de
ellos ssucedaneoss fabricados en Brasil.
Juan Gaspar manifesté la gran alegria
que le produce trabajar junto a una de las
principales compafilas espafiolas —para él
la més importante— y confia en que esta
colaboracidn se mantenga durante mucho
tiempo. De hecho ya tienen un nuevo pro-
yecto, Narcopolice 2, que promenten se-
14 un juegazo. Por dltimo nos comentd que
nuestras revistas, aungue con bastante re-
traso, llegan con clerta periodicidad a los
kioskos de su pais, ¥ que son esperadas

con impaciencia por los usarios uruguayos, ya que son prac-
ticamente su inico punto de referencia con el mercado euro-
peo. Suerte para Ironbyte, a quienes desde aqui animamos
para que siguan realizando tan buenos programas.

convertirse en potentes companias a nivel europeo estd dando
resultado y cada dia son mas y mejores los titulos que nos llegan
procedentes del pais vecino.

Nuestra enhorabuena para todos y esperamos que cunda ra-
pidamente el ejemplo entre las compaiias espafiolas, (que no du-
damos estan también en el buen camino).

Humillante posicién que este mes dedicamos a todos aquellos
desalmados que ejercen la pirateria de un modo sistematico.

Tampoco vamos a ir de santos, y el que no haya sacado nunca
alguna que otra «copia de seguridad», que tire la primera pie-
dra, pero de ahi a beneficiarse de mala manera del trabajo y

el esfuerzo de los cada
vez mas sufridos pro-
gramadores, media un
abismo.

Asi pues, abucheo
general para los que
hacen de la copia su sis-
tema habitual de adqui-
sicion de juegos. Al me-
nos nos queda el con-
suelo de que, si siguen
asi, pronte no tedran
nada que piratear.
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DRO DISTRIBUIRA
A PSYGNOSIS

Tras un largo periodo de negocia-
ciones con varias distribuidoras espa-
nolas, parece gue por fin vamos a
poder volver disfrutar en Espana de
los geniales programas realizados
por Pysgnosis.

Dro serd la compania encargada
de hacernos llegar los programas del
sello de software que muchos, —
incluidos nosotros—, consideran co-
mo el mejor del mundo.

Enhorabuena a Dro vy esperamos
que pronfo empiecen a llegarnos
mas versiones para Spectrum de los
siempre sensacionales fitulos de este
sello britanico.

Placer su-
premo al en-
terarnos que

SONRISAS i o

tras el éxito obtenido por la versién de Gremlin de su
Shadow of the Beast, va a convertir PERSONALMENTE
a Spectrum su ultima creacién: Los Lemmings.

Este programa es uno de los mas originales, diverti-
dos y geniales de cuantos ha realizado hasta el momen-
to tan prestigiosa compania, —lo cual es mucho decir—,
y estard protagonizado por unos simpdticos personaji-
llos a los que deberemos salvar haciendo uso de nues-
tra inteligencia y rapidez de reflejos.

Lemmings acaba de ser editado para 16 bits, pero,
lamentablemente, ain tardara algunos meses en apa-
recer por nuestros Spectrums.

Esperaremos impacientes.

Y LiGeMas

Por el sufrimiento que nos pro-
duce a los usuarios de cassette la
insufrible mulfi-carga de algunos

programas.

No, no es que nos parezca mal, comprendemos que en muchos casos es necesario
para obtener el maximo de calidad en los juegos, (podriamos hablar de titulos como Sha-
dow of the Beast, Twin World, Night Hunter...) pero si ni siquiera nos queda ya el dere-

cho al pataleo...

Ademas, antes por lo menos teniamos el consuelo del Plus 3, pero ahora, ni eso.

AUDACIA

El movimiento FUN se ha convertido en toda una fi-
losofia, una forma de vida. Sobre una tabla, ya sea con
ruedas, sobre la nieve o en las crestas de las olas se
consiguen imagenes alucinantes. En globo, en pare-
des verticales, etc. las escenas pueden ser sobreco-
gedoras. Sumale una buena musica y una excelente
fotografia y obtendras AUDACIA DE GIGANTES.

DE GIGANTES

2 60 minutos

Tan espectacular que amaras el movimiento FUN
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Minutgg

Si lo deseas puedes hacer tu pedido por telélo-
no (81) 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 (81)
372 08 86.

Racora, copia o folocopia este cupdn y envialo a: HOBBY PRESS, S.A.

Apariado de Correos 400. 28080 (Alcobendas) Madrid.

|:| Deseo recibir en mi domicilio las cintas de Audacia |

de Gigantes que a continuacion sefalo: N1,
[In.e 2, [IN.° 3, al precio de 2.435 ptas. cada una. |
MNombreé .................. Fecha de nacimiento .................c
| APENIOS oo s
Damdaih s S S
| Provingia ... ;
G Poabal: e i Taldlono ..o

(Para agiizar tu envio es importante que Indiques el cddige postal)
Formas de pago:

D Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A. !

DGlm Postal a nombre de Hobby Press, S.A.
R
DContm reembolso
[:ITallata de cradito
n° 0000 ODOO OOOO 0OOOd
I:I Visa D Mastar Card D American Exprass
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinte)
Gastos de envio: Una cinta 100 ptas. Dos cintas 150

ptas. Tres cintas 200 ptas. Pedidos contra reembolso
50 ptas. mas por cinta

Fecha y firma
55 . MH-208

SOLO DISPONIBLE EN VHS
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Loriciel y Proein, posan satisfechos para la
posteridad .

Cuando una compaiiia de videojue-
gos extranjera viene a Madrid, la visita
a la redaccion de Microhobby es casi tan
obligada como el ir a tomar una copa
nociurna a una tablao flamenco. Y es

que formamos parte del floklore nacio-

LORICIEL VISITO MADRID

Pero cuando la visita la realizan tres
bellas y simpdticas francesas como Flo-
rence de Martino, directora de expor-
tacion de Loriciel, Nathalie Cagossi,
asistente de exportacion, y Emmanue-
lle Kreuz, relaciones con la prensa, pues
mejor que mejor.

Y como la visita fue mayormente de
trabajo, pues nos comentaron ligera-
mente cudles van a ser sus proximos lan-

firmar si podremos disfrutar de alguno
de ellos en su version de Spectrum.
Algunos de estos titulos son: Disc, si-
mulador de lanzador de disco futuris-
ta, Super Skweek, original programa
protagonizado por un simpdtico mons-
truo cuya obsesion es pintarlo todo de
rosa, v Magician, un arcade envuelto en
magia y misterio. Esperamos ver pron-
10 sus programas en nuestros ordenado-

zamientos, si bien aun no podemos con-  res v de nuevo a Loriciel por aqui.

LOS MEJORES PROGRAMAS DEL ANO

Ya estd todo préacticamente listo para dar a conocer la lista de los Me-
jores Programas del 90.

En esta ediccién la emocidn esta alcanzado cotas insospechadas, pues
en algunas categorias la lucha es realmente ne;na::rmz::mlpe a y hasta el re-
cuento del ultimo voto no vamos a poder conocer los titulos ganadores.

Lo que si podemos adelantaros es que la participacién ha sido mucho
mayor de lo esperada, por lo que aprovechamos para agradeceros vues-
tra colaboraciéon. Ya sabéis, permaneced atentos que muy pronto pu-
blicaremos los nombres de los juegos galardonados.

nal. Y nostros encantados.

UBI: LOS JUEGOS pifuwss 18
VlENEN DE PAR'S -uemconmooa }

SWIV
IRON LORD

REGRESO AL i
FUTURO I

GAUNTLETS [
| MONTY PYTHON | Virgin
| LOTUS ESPRIT TURBO |
)| GOLDEN AXE

Las compaiiias francesas estan de moda. Y es que estdn decididas a romper
definitivamente las fronteras del software e inundar toda Europa con sus pro-
gramas. Uno de los ejemplos mas claros lo podemos ver en UBI soft, quien,

or cierto, acaba de firmar un acuerdo de distribucién con Dro soft. Y fras la
irma del acuerdo, una visita a Microhobby.

Nuestra amiga Maria Teresa Cordén, una riojana afincada en Paris que tra-
baja como product manager en UBI, vino acompafiada de la relaciones publi-
cas de esta compafia, Carole Degoulet, y ambas nos ensefaron algunos de los
que seran sus proximos éxitos.

Como viene siendo habitual en las compadias francesas, aln no saben exac-
tamente cudles de los siguientes titulos van a ser versionados para Spectrum,
pero ahi va la lista de posibles: Pro Tennis Tour 2, excelente simulador del noble
deporte del piragiismo (es broma, es de tenis, claro), Bat, una original aventu-
ra expuesta en forma de cémic que se desarrolla en un ambiente futurista, y
Puffy’s Saga, original arcade al estilo come-cocos que ya aparecié hace algin
tiempo en varios formatos. Suerte para UBI en su fuerte apuesta europea.

6 MICROHOBBY
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Mas ajetreado que el viaje de Colon

LA

SWICHTBLADE
El mapa que se hacia a si mismo

El nuevo programa de los creadores de Lotus y Shadow of
The Beast, 0 sea, Gremlin, es atrevido, coqueto y muy origl
) nal. Es osado porque pretende rivalizar con el Rey de estas
aventuras, Ricky Dangerous, es coqueto porgue ensefia sus
encantos muy poco a poco, como las bellas damas, y es ori
ginal, por la forma en que va presentando las pantallas. Co-
mo resulta que las alcantarillas de la ciudad estan sumidas
en la oscuridad, pués nuestro hombre, cual bombilla ene
cendida, ird iluminando zonas del laberinto a medida que
descubre nuevos tramos. De esta forma siempre contaremaos
con un componente sorpresa doble: no saber ddnde esta-
mos, ¥ tener siempre deseos de investigar nuevas zonas.

ViZ
Algunos
estan muy
locos

SKULL & CROSSBONES

Viz es el mejor, mas
vendido y brillante
comic que se publica
en Gran Bretafia y
por las ultimas notl-
Clas que teneimos, en
Australia es aliin mas popular que Cocodrilo Dundee, Como
tltimamente se informatiza todo, los sefiores de Virgin han
echado cara al asunto y lo han llevado al Spectrum

Johnny Farpants, Buster Gonad, Biffa Bacon y Rodger Me-
llie son los principales protagonistas de Viz. Por sus caras,
gestos, ideas vy desgravios los conoceréis muy pronto. Y por
el sello que firma la realizacién final del producte, Probe, en
igual tiempo podréis disfrutar de lo lindo

MIGHTY BOMBJACK
Cambiemos de aires

El tercer paseo del superratén de Elite que se lo comia todo
sigue una ruta diferente a la habitual. La filosofia que dio vi-
da a las dos partes anteriores ha caido un poco en desgra-
cia, no sabemos sl porque no era capaz de dar mds de si,
si porque la adiccidn a la que habfa llegado es imposible de
superar, o si porgue convenia cambiar un poco la orienta-
cion de la batalla.

Sin embargo no se ha alterado el objetivo final, ni el cariz
del personaje. Ahora, aungue mads viclento ¥ con unos po-
deres extraordinarios, el ratén debera seguir intentando ha-
cerse con el mayor nimero de fichas posibles, desafiando
al scroll y a la ingente cantidad de niveles.

Bl




HEROQUEST
Fantasia tridimensional

El término que mejor define el trabajo de Gremlin es, sin du-
da, VERSATILIDAD. En éste, que por ahora es su afio, han
sido capaces de dominar la velocidad, convertir a la bestia
e iluminarnos caminos. Ahora han decidido enfrentarse con
las fuerzas del mal, a través de un aventura tridimensional
de las que ponen los pelos de punta.

El desafio del héroe serd una conversién de la mdqguina
recreativa que TECMO llevé a la calle a partir de un galar-
donadisimo juego de tablero. Mds o menos diez aventuras,
representadas por diferentes niveles, compronddn un pro-
grama con el que la compafiia inglesa abrird ain mds si ca-
be, sus campos de actuacion.

PURE FICITION
icQue es esto?!

ROBOZONE
El amigo de Robocop

El siglo XXI va a ser devastador. 51 sequimos las previsio-
nes que hacen los tltimos videojuegos sobre la situacién en
el mundo futuro, va a ser mejor que emigremos a la Luna
o a Marte

Todas las compafiias han apostado por soluciones muy
drasticas que incluyen el componente Robot, como via tini-
ca. Robozone es otro vigilante mucho mds a lo bestia que los
robots que conocéls. De hecho es una cuadrilla especial de
artefactos mecéanicos, programados con el fin de evitar ca-
tastrofes. Serad, sin duda, uno de los grandes «Shoot'em ups»
de nuestros dias.




En el V Concurso de Diseio Grafico
s6lo hubo tres ganadores, pero Il
cientos de bonitas pantallas

4

Joaguin Antin Pérez
Daomerio
26 puntos

|

4

Baltasar
Clavo
Hernando
Pasajes
27 puntos

Emilio Serrano Garcia
Madrid
27 punitos

Joaguin Anton Pérez ’
Domenio
26 puntos

4

Sergio M. Rojas
Pérez

Gerafe

26 punios

4

Isaac Munoz
Fernandez
Sestao

26 puntos

Ocravio
Ferndndez
Heredero
Madrid

26 punios

4 Ocravio Ferndndez Heredero
Madrid

, 26 puntos
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-Reportaje

Dinamic, Opera, Topo y Zigurat reunidos por Microhobby

LA PIRATERIA

el gran enemigo del software espaiiol

re espaﬁo_l_?; .

ras el indudable auge que las
companias de software esparfiolas
han venido disfrutando durante
los ultimos anos, parece que una
primera crisis de importancia ha hecho
su aparicion en esta joven industria.
Las razones que han podido motivar
tal situacion y las espectativas de cara al
futuro han sido los principales temas tra-
tados en una reunion convocada por Mi-
crohobby, a la que han asistido los res-
ponsables de las cuatro grandes del soft-
ware de entretenimiento espafol: Dina-
mic, Opera, Topo y Zigurat.
De una manera cologuial e informal,
los temas han ido sucediéndose y poco
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ntantes d i
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a poco se han dando respuesta a las nu-
merosas preguntas planteadas.

(ESTAMOS EN CRISIS?

Este es unc de los pocos temas en los
gue los asistentes mostraron total una-
nimidad: el mercado esta atravesando
un mal momento y las cifras globales de
ventas han sufrido durante el pasado
ano un descenso alarmante.

Las razones que, unidas, han provoca-
do esta situacion pueden derivarse de
muchas circunstancias: el mal momen-
to econdmico, la gran diversidad de or-
denadores existentes, el crecimiento de

las consolas, el auge de las televisiones
privadas, que han atraido notablemen-
te al publico joven... pero todos coinci-
den en afirmar que el mayor enemigo
con el que tiene que enfrentarse la in-
dustria del software es la pirateria.

Gabriel Nieto, director de Topo afirma
con rotundidad: «Ef tema de la pirateria
es importantisimo, porque comprar un
programa se ha convertido en simbolo
de estupidezs.

Ante tal afirmacidn, todos se prestan
a apoyar la idea. «S/, ademds llega un
momento en el que sdlo se compran
programas los que todavia no se han en-
terado de que existe la pirateria. Alguien




se compra un ordenador y dos o tres jue-
gos y a los dos dias le dice un amigo que
le puede pasar un montdn de programas
¥ automdticamente deja de comprars,
asegura Jorge Granados, director de
marketing de Zigurat.

—(MH). Pero, hace algunos afios, con
la bajada de los precios, parece que se
dié un golpe importante a la pirateria?,
¢no fue todo lo eficaz que se esperaba?

La pregunta es contestada rapidamen-
te por José Antonio Morales, director del
departamento de videojuegos de Ope-
ra. eAquella medida fue eficaz a nivel de
lugares como El Rastro madrilefio u otros
de venta masiva, pero a nivel def usua-
rio que tiene una doble pletina y saca
una copia para un amigo y ése se la co-
pia a otro... eso es una cadena impre-
sionante. A ese nivel no se ha acabados,

Al parecer lo que estd claro es que to-
dos coinciden en la idea de que el ver-
dadero problema de la pirateria en Es-
pana radica en la educacion: el usuario
esta habituado a adquirir los juegos me-
diante copias, e incluso estd mal visto el
comprar juegos originales, sin darse
cuenta de que esta cometiendo una ac-
cion completamente ilegal.

DEMASIADOS FORMATOS

Pero, al parecer, aungue importanti-
sima, ésta no es la Gnica causa que ha
motivado una crisis que se estd exten-
diendo por toda Europa. Jorge Granados
es de la opinién de que «£/ prometido
y esperado cambic a los 16 bits no se
ha producido. La bajada en las ventas de
software para 8 bits ha sido espectacu-
lar, pero no ha tenido lugar el aumento
gue se esperaba en ordenadores como
el Amiga o el Atari ST, tan sélo ha subi-
do en el PC. Pero en cualquiera de los
casos la pirateria también es salvaje, mu-
cho mayor incluso que en los 8 bits. Por

ello a veces no es rentable realizar ver-
siones para estos ordenadoress.

Victor Ruiz, director de Dinamic, que
se ha incorporado a la reunidn con re-
traso, comienza a integrarse en la con-
versacion. «Ese es otro problema de por
qué muere este mercado: es el unico en
el que hay infinitos sistemas y ademds
uno de los grandes sistemas no es libre,
como es el caso de las consolas».

Sin duda nos encontramos en uno de
los puntos claves de la conversacion.
Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX,
Atari, Amiga, Pc... demasiados formatos
para conseqguir que todas las versiones
sean rentables. Otro punto de unanimi-
dad total: jdjala sélo existiera un orde-
nador para el que todos pudiéramos tra-
bajar sin complicaciones y volcando en
¢l todo nuestro trabajo!

PROYECTOS DE CARA
A EUROPA
Pero evidentemente las cosas no son

tan ideales, por lo que cada compania
tiene que efectuar sus propios plantea-

mientos de cara al futuro. El primero en
hablar de sus proyectos es Victor Ruiz,

«Nuestra idea es hacer software solo
para 16 bits, PC y Amiga —joh, nal-, pro-
gramas muy buenos y salir a Europa.
Bueno, la verdad es que eso es lo que
pensamos, pero luego siempre decimos,
¥ ¢€omo no vamos a hacer las versiones
de 8 bits?, y las acabamos haciendo. Es
un paso muy dificil de dars».

—(MH) Y crees que el software espa-
fiol tiene el nivel de calidad que requeri-
ria para venderse fuera de Espana.

«la calidad no estd relacionada con las
ventas. Lo importante es tener una pre-
sencia alli durante mucho tiempo. Nues-
tra intencién es que nuestro nombre sue-
ne y sea conocido y para ello tratamos
que nuestros juegos sean comentados
en todas las revistas posibles. Pero para
eso hace falta estar alli y gastarse mu-
cho dinero.

Lo que hay que conseguir es que te
cojan un producto pero que la empresa
de ventas esté interesada en él, que ha-
gan promocion, publicidad y que lo to-
men como un producto suyo. Y eso es
lo que cuesta mucho conseguir: crearse
un nombre a base de aguantar mucho
tiempo alli. Y dando siempre mucha ca-
lidad, no sacar un producto por sacarlo.
Calidad al madximo sin bajar nunca.

Si te acostumbras a un nivel bajo de
ventas y mantienes la infraestructura mi-
nima para ello, comec ya menos no va a
poder vender nadie (risas generalizadas),
todo lo que hagas a partir de ahi va a
ser a mdsy.

Esta ha sido la larga pero interesante
intervencion de Dinamic, pero Topo, otra
compania espanola que estd embarca-
da en la aventura europea, también tie-
ne mucho que decir. Y la pregunta con-
creta es, jpor qué, en el caso de Grem-
lins 2, preferisteis salir con el sello de Elite
en lugar de hacerlo de una forma mas
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independiente, al estilo Dinamic?.

«Eso fue por comodidad nuestra. De-
sarrollas un producto, llegas a un acuer-
do con ellos, lo distribuyen en toda Euro-
pa y te ahorran un monton de proble-
mas,

Lo que pasa es que esa no es la for-
mula que realmente nos gusta para te-
ner una presencia en Europa. Lo que nos
interesa es que nosotros seamos los co-
nocidos fuera, no que nuesta compania
esté siempre unida a otros nombres y
otros logoss.

Victor Ruiz vuelve a tomar la palabra.
«Lo que esta claro es que, al margen del
sistema que utilices, lo que realmente
importa es que para lograr una rentabi-
lidad hay que exportars.

LAS LICENCIAS

Si miramos a nuestro alrededor no ha-
ce falta ser excesivamente inteligente pa-
ra darse cuenta que lo que hoy en dia
vende son las licencias, bien cinemato-
graficas, bien de maquinas arcade. Es-
cuchemos la opinion al respecto de nues-
tros invitados. Empezamos por Dinamic.

«Salir a Europa con licencias es muy di-
ficil, no solo por pagarlas, si no por en-
contrarlas. Hay muy pocos temas que
sean famosos en todos los paises. Tan
solo estan las superproducciones ameri-
canas, pero normalmente las cogen las
grandes compariias de software y con
ellas no se puede competirs.

Gabriel Nieto apunta que «5e puede

Por ultimo, Jorge Granados también
quiere manifestar los proyectos de Zigu-
rat con respecto a Europa.

sAhora estamos desarrollando las ver-
siones de 16 bits de Carlos Sainz y Sito
Pons.

Por primera vez han sido distintas
comparnias de fuera quienes se han in-
teresado por nuestros juegos, especial-
mente por Carlos Sainz.

Como han sido ellos los que se han
puesto en contacto con NOSOLros, pues
nos ha animado mucho a intentar expor-
tar.

En lo que también coincido es en que
en Espafia cada vez se iba peor y de mo-
mento es la unica salida que vemoss.

Evidentemente, parece que la situa-
cién en nuestro pais esta bastante com-

licada, hasta el punto que, si no se pa-
la barrera de la exportacion, las com-
pafiias espafiolas deberdn limitarse a so-
brevivir como puedan, pero sin ninguna
espectativa de crecer, que es lo que es-
ta en el animo de todos.
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si tienes garantizada la distribucion en
toda Europa. Nosotros cuando compra-
mos Gremlins 2 fue porque podiamos
rentabilizarlo. Lo que ocurre es que ef
proyecto de Gremlins 2 sali¢ como po-
dia no haber salido, porque todas las
grandes companias estan como lobos fe-
roces al lado de las productoras de cine
enterdndose de las peliculas que van a
hacer dentro de 15 arfos para hacerse
con los derechos. Tienen un monton de
dinero para darlo en el momento y com-
petir con eso es dificilismos.

Victor Ruiz vuelve a la carga. «También
influye el que tu realmente lo quieras ha-
cer o no. Yo me he hecho a la idea de
no pretender arrasar el mercado, si no
a hacerlo lo mejor posible dentro de
nuestras posibilidadess.

¢CRISIS DE
PROGRAMADORES?
Cambiando radicalmente el rumbo de

la conversacidn, se suscitd un tema que
indudablemente interesara a cientos de

programadores que en estos momentos
se dedican o tienen pensado dedicarse
a realizar juegos profesionalmente.

Y es que no deja de resultar un tanto
contradictorio gue las cuatro companias
mas importantes de programacion de
juegos de nuestro pais, las cudles con-
trolan practicamente la totalidad de la
produccion nacional, hayan tenido que
realizar drasticas reducciones de planti-
lla y que actualmente apenas cuenten
con unos pocos programadores fijos.

Topo tiene algo que decir al respecto,
«No hay que enganar a nadie: las plan-
tillas se reducen cuando se vende me-
nos, y no cuando se vende mds. Aungue
la verdad es que nosotros no hemos ven-
dido mucho menos, lo que ocurre es que
no se han cumplido nuestras espectati-
vas.

Pero ademads es que tampoco sabes lo
que va a ocurrir. 5i el mercado hubiera
despuntade por algun sitio... pero aho-
ra es una incdgnita total y te obliga a
madificar tus estructuras. No vamos a
producir menos que el ano pasado, pe-
ro vamos a producir de otra manera,
adecudndonos a la realidad.

De hecho todos hemos maodificado
nuestras estructuras, para adecuarnos al
mercado. Ademds, yo creo que esto es
mads alarmista que real, lo que pasa es
que ante determinados acontecimientos
tienes que prepararte por lo que pueda
ocurrir.,

Victor Ruiz responde a este tema que
«Ahora ya hay equipos de profesionales
freelance muy buenos que san con los
que solemos trabajar.

Lo que es posible gue no haya son
buenos disenadores y por eso en Dina-
mic no queremos dejarles libertad total
a la hora de hacer los grdficos de un pro-
grama. Queremos mantener el control
de los gréficos y el diserio, y llevarles a
lo que tu piensas que va a funcionars.

«Hay mucha gente acostumbrada a
programar que ha vivido de esto duran-
te bastante tiempo y ya no es aquel cha-
val que estaba estudiando y hacia algo
de vez en cuando. Estas personas quiren
sequir haciendo cosas y gracias a ello las
companias podemos afrontar una serie
de proyectos que antes no podiamos.

El sitema de trabajo de Topo —con-
tinua Gabriel Nieto—, es el de trabajar
con gente que estd fuera de nuestra es-
tructura. De nosotros parte la idea, lue-
go conjuntamos a los grafistas y progra-
madores que creemos que pueden an-
cajar mejor en ese proyecto y por ulti-
mo vamos explicandoles lo que nos in-
teresa en cada momento»

En Zigurat, las cosas parecen ser lige-
ramente distintas. «Nosotros les damos




mucha libertad a los programadores.
Confiamos totalmente en el programa-
dor. Creemos que son gente preparada
¥, aunque les podemos guiar en ciertos
detalles, en general no tocamos los pro-
gramas que nos traen. Hay muchos pro-
gramadores que nos vienen con un jue-
go terminado y les puede animar muchi-
simo si directamente se lo coges, si les
haces cambiar absolutamente todo...»

—(MH) Pero, ;actualmente sigue ha-
biendo la fiebre por programar juegos
que se inicié hace algunos anos?

Gabriel Nieto responde que «Hay una
sensacion de crisis en el mercado, pero
la situacién es mds favorable gue antes
porque se hacen productos mucho me-
Jores que hace 4 anos».

José Antonio Morales parece estar de
acuerdo, pero introduce un nuevo pun-
to de vista sobre el tema. «Es cierto, pe-
ro ye creo que también ahora hay mu-
chos grupos de freelance que estdn des-
contentos con la situacion actual, y ésto
es peligroso porque es gente muy bue-
na pero con lo gue se les estd pagando
no van a poder seguir en esa lineas.

Topo manifiesta que «Nosotros en ese
sentido hemos reducido bastante nues-
tro margen de beneficios, con el fin de
que la gente gane mds dinero, porque
lo que nos interesa es que la gente esté
contenta para que siga trabajando biens.

En Zigurat «Lo que ocurre es que, por
efemplo, como se vende mds PC que an-
tes, los que hacen los programas para PC
ganan mds, es decir, que los beneficios
se reparten de otra forma. Lo que es cier-
to es que hay un descontento general
entre los programadores. Y si ellos de-
jan de trabajar, esto se acaba».

Dinamic también opina gue esto es
cierto, «pero la culpa no es de las com-
pariias, es un problema del mercado. Si
el mercado estubiera bien todos estaria-
mas contentos. Nosotros cuando habla-
mos con la gente tratamos de concien-
ciarles de que la cosa estd muy mal y que
el que se dedigue a los videojueos tiene
que ser porgue le guste, pero no es una
cosa que recomendaria a nadie porque
no es un gran negocios.

Un grupo de freelance no gana dema-
siado, a no ser que haga por lo menos
tres proyectos en un ano, y la primera
condicidn es que no vivan exclusivamen-
te del temas,

EL PROGRAMADOR IDEAL

Llegados a este punto, surge una nue-
va pregunta. ;Como seria para vosotros
el prefil del programador ideal?.

Gabriel Nieto se apresura a dar una
respuesta con la que todos parecen es-

tar de acuerdo. «El programador ideal
para nosotros seria el que marana vie-
nera con un programon, todo acabado,
con el master hecho y sin ningun fallo».
Tras una sonrisa un tanto cinica, conti-
nua, esta vez ya con los pies en el suelo.
«Los programadores tienen un riesgo,
que es el de tirarse mds de un ario tra-
bajando en un proyecto que luego no le
interesa a nadie, por lo que prefieren
que tu les encauces y les pidas el pro-
yecto porque asi tienen la garantia de
gue se lo vas a coger».

Para Victor Ruiz «Me resulta dificil pen-
sar en trabajar con dlguien que no haya
trabajado ya. El perfil del programador
ideal seria muy dificil de hacer. Seria una
lista muy larga y normalmente no sdlo

pido lo que me ofrecen , sino la forma
de ser de la persona y su voluntad de
mejorar.

Pero, en general, lo ideal en un pro-
gramador es que tenga un proyecto co-
menzado, que tenga capacidad para
acabarlo y que pregunte antess,

lose Antonio Merales ofrece una res-
puesta algo sorprendente, pero no falta
de razdn. «A un buen programador de
codigo maquina hay que recomendarle
que tiene capacidad para hacer cosas
mejor pagadas. Lo digo desde la vision
de Opera, donde no sélo nos dedicamos
a los videojuegos. A mi personalmente
me gustan mucho mds los videojuegos,
me encantan, es algo bonito de hacer,
estds creando algo. Pero hay que reco-
nocer que lo otro estd mejor pagados.

UN FUTURO INCIERTO

La dltima pregunta es obligada, aun-
que nadie tiene la respuesta acertada,
porque parece que el ofico de adivino no
tiene nada que ver con el de productor

de videojuegos. ;Que es lo que va a pa-
sar con el software de entretenimiento
de aqui a dos o tres afos?.

«Es una incégnita —contesta Gabriel
Nieto—. Hace dos anos no se sabia lo
que iba a pasar y ahora no se puede sa-
ber lo que pasara dentro de dos anos.
La planificacion la hacemos a un ano vis-
ta porque se supone gque las cosas no
van a cambiar radicalmente, pero a par-
tir de ahi... Lo unico que se puede hacer
es seguir produciendo y esperar a ver co-
mo se comporta el mercado. Ver qué
ocurre con los 8 bits, con PC, con Ami-
ga... ver qué pasa con las consolas, si se
van o no a comer el mercado... Hay un
monton de dudas que estdn en el aire
¥ cada uno tiene que tomar sus inicati-

vas para prever lo que pueda suceders.

Jorge Granados no quiere despedirse
sin opinar al respecto. «la solucién es ver
lo que ocurre con el mercado, seguir
aguantando y esperar que suban otras
maquinas, el PC en concreto. Si viéramos
una subida fuerte todos nos irlamos a él
porgue ahi esta nuestro futuros.

En definitiva, tras entremezcladas in-
tervenciones, lo que se puede deducir es
que, efectivamente, la actitud de las ca-
sas productoras espafolas es de espera,
aungue casi todas coinciden en dos pun-
tos fundamentales: el futuro esta en el
PC y en la exportacion.

Y como no queremos acabar este re-
portaje con la sensacion de que de esta
reunion no se ha sacado nada positivo,
aprovechamos para haceros a todos una
importante peticion: si queréis que po-
damos sequir disfrutando de los buenos
juegos que nos ofrecen las companias
espanolas, por favor, comprad softwa-
re original. Todos saldremos ganando.

Amalio Gomez
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MINIJUEGO
ESQUIZOFRENICO

El Gran Maestro de los trucos y
artifice de toda esta pasada, ha
creido conveniente hacer saber al
gran publico que tu miniprograma
sera ttil en estas paginas. El
criterio que ha guiado a esta
decisidén es que el aprendizaje no
sirve de nada sin el divertimento,
¥y gue para conseguir algo has de
estrellarte unas cuantas veces
contra los obstaculos de siempre.
Esto es lo que viene a hacer la R
cuando trata de encontrar el
camino hacia la Q a través del
invisible laberinto que nos ha
traido Rafael Ceballos, de Cadiz.
El truco esta en saber quién se
estrellard menos veces contra las
barreras v quién hard el viaje en
el menor tiempo. ¢ Serd la suerte
o la habilidad?. Al final, el
verdadero mapa hablara.
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APAGA FLASH

Vamos a por el enésimo truco
procedente de Carlos Marino,
Argentina. Apaga flash puede
considerarse una pequefia
utilidad que pone a 0 el bit 7 de
los bytes correspondientes a la
zona de atributos, es decir, que
anula el efecto flash que pueda
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tener algun elemento de pantalla,
traspasdndolo o no a otro
elemento.

El programa esta desarrollado
en codigo maguina, siendo
absoclutamente reubicable. Se
carga a través del programa
basic que aparece listado, y en el
que ademds se incorpora una
demostracién. La utilidad la
buscéis vosotros.

SUPER POKES
DE COLORES

...Para nifios y mayores. Asi, con
estas palabras, vendia David
Casaldeney sus nuevos
descubrimientos a la puerta de un
mercado de Pontevedra. El
nombre del local no lo citamos a
peticidén propia del comerciante,
Pero el negocio no le fue
demasiado bien, porque de otra
manera no tendriamos ante
nuestros 0jos una completa
recopilacion de pokes gque alteran
el color del cursor, al menos
momentaneamente. Para
conseguir el efecto en cuestién
debermos pokear la direccién
que corresponde a una posicién
en pantalla - entre 22528 y 23232-
con unos valores que extraeremos
de la extensa lista que nos ha
enviado David. Asi, por ejemplo:
VALORES:

131- De negro a morado oscuro
134- De negro a amarillo oscuro
143- De azul oscuro a blanco
149- De rojo oscuro a azul claro
154- De morado oscuro a rojo
0SCuro

160- De verde oscuro a negro
171- De azul claro a morado
OSCUIo

188- De blanco a verde oscuro
208- De rojo claro a negro

218 De morado claro a rojo
0sCUro

228- De verde claro a azul claro
240- De amarillo claro a negro

Practicamente son pokeables
todos los valores desde el 0 hasta
el 250

ANIMACIONES
EN DRAW

Con unas cuantas sentencias de
dibujo, imaginacion, amor al fitbol
y espiritu de originalidad, Marcos
Lopez, de Palma de Mallorca, ha
logrado dar un toque de
movilidad a los trucos. Para los
gue estén un poco hartos de
utilidades, préacticas serias y
numerajos en codigo magquina,
una simpdtica simulacién de fitbol.




EL TIEMPO
EN TUS
MANOS

El programa de Alfonso
Vallecillo, de Medina del Campo
—Valladolid—, controla el reloj
temporal del Spectrum. Con &l
vamos a poder manejar los limites
horarios de nuestro ordenador a
la hora escribir cualquier tipo de
sentencia o dato. Tal excitante
sensacion se producird una vez
que determinemos el cincuentavo
de segundo nicial para que un
comando, el que queramos,
comience a repetirse, y fllemos un
tiempo a nuestro gusto entre cada
impresién. Ya sabéis, a corto
tiempo maxima velocidad y
viceversa. Un truquillo muy til,
Alfonso.

RELOJ |
INTERRUPCIONES

El nuevo truco que nos envia
Daniel Nicolads, parlefio él,
representa la utilidad préctica en
un grade muy puro.

La esencia del listado que
tenemos delante responde a la
creacion de un reloj digital
controlado por interrupciones.
Una rutina creada en lenguaje
mdquina imprimird en la parte
superior derecha de la pantalla
un pequeiio controlador temporal
que vigilara las horas de
programacion y os avisara que la
cena estd servida.

RELLENO

En su anuncio se podia leer:
relleno de colores toda clase de
formas y figuras por
correspondencia. Le llamamos y
nos envid un truco con el que nos
demostrd todas sus habilidades.
Lo consideramos una demo de lo
que podria llegar a hacer, una
demo tan buena que hemos
decidido publicarla. Ante vuestros
ojos, una figura triangular se
cubrird sucesivamente de todos
los colores del Spectrum. Si
queréis saber el paradero del
autor, preguntar en Palma de
Mallorca, por Marcos Lopez, os
responderd todas las dudas con
mucho gusto.

H stiasdirsds
EEH + Marcos L
H * =
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56 MEZCLAS

Atencién, David Bueno tiene la
clave para mezclar colores en
snuestro humilde Spectrums.

El truco de David, madrilefio €l

consta de dos listados cuyas
lineas son correlativas, pero
siguen un orden concreto a la
hora de ejecutarlo. El primer
listado se compone, como Verais,
de tres lineas. Tras ejecutarlas no
sucederd aparentemente nada, sin
embargo si pasdis a modo grafico
y pulsdis la letra A, tendremos un
gracioso grafico. Teclea a partir
de la linea 40, cambiando en la
linea 50 el papel o la tinta a tu
eleccidn, y vuelve a ejecutar todo

tir la mus

I Sl Cl

10 BORDER 1: BRIGHT 1: PAPER 1
: INK 4: CLS
20 PRINT AT 1.2;"DEDICADO A MI

IDOLO MUSICAL:":AT 4.9;:"MIKE O
LDFIELD" ;AT 12,11;"""SUNSHINE"""

30 PAUSE 100

40 LET a$="T20005V12((3eg8C) e
g5CDDEESE&3CDSEGECagg3ef 5gC3CacDs
CE&) 3RE04N7ES5DCaggegedcSda&Se3de
5df gg&6&7G5FEFEDCagCDGAAGAOSNSCG
EDCaage3agCD5C&EH"

50 LET b§="5&M2104VIN1c&6EV1IN
1C&3&) "

60 LET c$="5803V12(7cfcecgccct
cccgec) cfccegggcfoccgecffccggcce
fc"

70 LET ds$="T200NS&05V12N7D#FDa
5Chab7ba&D#FABO6N3CEDabDChbabSg&H"

80 LET e$="5&03V12((7d)) ((g))(
(d))gdag"”

90 LET f$="T20006N5&V12N3gecd5
fdedci&3gecdS5fdeaghd5N3gaCDSFDEDC
&gC3CaCDSC7&H"

100 LET g$="5&03V12(7cfccctScg?
cl L3

110 LET h$="T200N5&06V10N9_7_7g
UX500W4NS_7_7gH"

120 LET i$="04V11N5c9_7_7c"

130 PLAY a$.b$.c$

140 PLAY a$.bs.c$s

150 PLAY d$.b$.e$
160 PLAY as.bs.c$
170 PLAY d$.b$.e$

180 PLAY £$%5.b$.9%

190 PLAY ag.b$.c$

200 PLAY h$.b3%.i$

MICROHOBBY 17
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Conseguir que el manejo de los programas sea
sencillo es una labor muy importante que deben
realizar los programadores. Una herramienta que
hace esto posible es el raton, pero como sabemos
que muchos de vosotros no disponeis de uno pa-
ra el Spectrum aqui teneis un programa que simula
este dispositivo mediante el teclado.
18 MICROHOBEBY

combinacio pur*
de pulsar la te jue hara
las funciones de un botén del ra
ton

En cualquier
Imos conocer | \
chaenlapa y bien las ¢
denadas del punto en el ¢ jue es-
taba la ultima vez que se }:Ju s6 el
botdn (I'Llf' C

1 PUeEl de dapa

la (ver l_.JJc,J-.

ifico de 8x12
pl}:ni que on 24 datos
los 12 [;I.-J.']L'HI:-'. COrl :
los 12 «scansey de
cir, a los datos
(igual que un

31

|Jr’ 1140

Al activarse el raton,

las coordenadas que

toma son x=124 e
=89 vy el color

desactivado.

por el Usuario |
y los 12 tltimos ¢
la méascara, o

dican en

UMFJ
mirario imprimirse el

elemento &
punte ca
ca el de
desde la

esdquing sSUuperior 12
da del gréafico hmT‘- el pun-
to sobre el que se van a conside-
Iar las coordenadas.

Se puede hacer que el cursor

qu

tenga un color distinto al gue tie-
ne el fondo (ver funciones 9y 10),
con el inconveniente de que la zo-
na en la que esté también se pon-
drd de est lor (ya sabéis el
problema del color en el Spec-
trum)
Oftro concepto importante en un
raton es el de la sensibilidad, que
esponde a la velocidad de
respuesta del mismo: cuanto mas




nueva coordenada X del
nueva cocrdenada Y del

4
cursor

Devuelve el estado del botén y

las coordenadas de la posicidn
Funcién 4: Definir Posicién

Entrada:

RF

cién que tenia la dltima vez que

vez gue se pulso el botdén

RUY =coordenada Y de la dltima
vez que se pulséd el botdn
actual de la flecha y de la posi-
se pulsd el botdn.

RX
cursor
RY

14:
4 OR
TO 993

i
JRMIN: POKE D+9,RMA

(D+24) =@) THEN G

RF=0 THEN RETURN

S81@

deg Raton
315 THEN GO TO

720 LET 0=65318: POKE D+23

LET RATON=USR

de Raton
IF RF:=
(D+d

IF PEEK 62918
RUX=PE

1881
‘"CODE 63916 ,1302
or
63918
[D+6)

LET

(+24) =@ THEN LET E

Simulador
Bermudez. Granada

FEEK

LISTADO BASIC

1@ REHM
IF RMIN:RHAX THEHN GO

IF RF=3 THEM LET RB
9798 POKE [+8

LET RX=PEEK

Antonia
LET RUY=17S-PEEK

{RF =@ ANC PEEK
TO 9908

9738 IF
RROR=USR 63916

0

9748 IF

arsa

+5) :
7S-PEEK_(D+7) :

a1

DEFINIR UN CURSOR MUELDT

sensible es, mds rdpido se mue-

ve.
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ccordenada X maxima

Fija los mérgenes de movimien-
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EMIN =coordenada X

EMAX

dicada. Si esta fuera
F|
F
3
3
9
F
3
c
=]
-]
a4
a8
(a]
1=
i
a
e
a
C
D
C
2
F
(5]
=
F
o]
1
1
E!
=
a
5]
2
F
@
-
7
7
1
i
C
2
7
T
=
%
8
7
=
Ei
=
£
F=
2
E
[
F
F
F
F
4
[l
[
40.000

de los limites establecidos se pro-
duce un error B (Entero fuera de

rango).

posicién in
N.° DEBYTES

Funcién 5: Establecer Limite
DUMP

Coloca el cursor en la nueva
Horizontal Cursor

Entrada: RF
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2
TO 2
C+24 ,RC:
HEW POKE D+24 ,R5

« RF

ATONZUSR 63918
EF

RMAX >191 THE
E3220DFFDD

POKE Diiﬁéﬁﬂﬂx. POKE D+11,R

GO TO 990

(D+24)
5

~
el
i
I
@
L]
L]
S

F
g
D
SREFCD!
QRSECIFF
EHEFEFDD
(e}
F'
E
a

IN THEN GO TO 993
2
=
Cc
C

L4

L]

(W
=+ b O
LlaT-i el
e &
S
IR
=4 O A A e 00
90 L O LD o 5 P 0 3 (0 . G D LD e CE 0 Crl, 1 S0 8 WD I = D il

FOR

L AL L G P S ST G
L A0 e = WL L Sl e L U S L T
P Lo 0D 0w 0 L 0l = e R 0 P = ST Ty
. (TN T T T ST S ST T ST Tt TR TR o
ST D Sl L b 0 L0 O B S T 00w L 0 e OO0 00 L U 0% 0 D B Ol O L OO
0 00 A0 [ (0 00 50 S G DR N L LD PP o P 0 o O ) 50 CUL, 0L 0 o L0 i 0 (¥ B a1

RY .
Z)
=T
C+23
RR=PEEK
ERROR=USR 64012

&
LISTADO C/M

IF _RF:«:6 THEN GO TO 9868
982@ LET RMIN=17S=RHIM: LET RHAX

IF RHIN:191 OR

IF RF=7 THEN POKE

TO 99080
9890 IF RF
980 POKE

00 0 TP T 0 P 0 € e U = 00 O Gt 0 0 0 = 00T 5 =) 0 o 00 T 00 TS0 ) £ = W 00 00 St 0 % 000 ) T 0 00w U
et ettt et oot ) 008 DN 0V OO0 0 V0D 0 PN CR 0Tk o o e = 8w = = LB O U U B0 L i a0 i i

GO TO 9938

175 -RHAX
9830 IF RHAX>RH
9850

9828 GO TO 9%ae

s81@

ag4@

HIN:

as6@

POKE C+2%
D+254+7,

GO

9918 LET R

14 THEM LET

Q928 RETURN

9920 LET

b4

M
E
a
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cha, es decir, la zona en la que el
cursor se podra mover.
Funcién 6: Establecer Limite
Vertical Cursor
Entrada:
RF=86
EMIN =coordenada Y minima
RMAX =coordenada Y maxima
Fija los maéargenes inferior
(RMIN) y superior (RMAX) de la
zona de movimiento del cursor.
Tanto en esta funcién como en la
anterior si el cursor queda [uera
de los nuevos limites se mueve
hasta que quede dentro.
Funcién 1. Definir Cursor
Entrada:
RF=17
RX =coordenada X del punto ca-
liente (8-T)
RY =coordenada Y del punto ca-
liente (B-11)
R =matriz de 24 datos, los 12 pri-
meros corresponden al grafico y
los 12 dltimos a la mascara
Permite cambiar la flecha por
cualquier otro gréafico.
Funcién 8: Poner Cursor Nor-
mal (Flecha)
Entrada:
RF=8
Defline como cursor la flecha
habitual (1itil cuando se hacam-
biado con la funcién 7).
Funcién 9: Activar Color
Entrada;
RF=9
RC =color
Establece el modo en el que el
color de la flecha (RC)prevalece
sobre el que habia. El valor del

RATONDEMO
LISTADO 2
(Cargar junto al cédigo)

1a HE Dr\}iéaﬂi EB r
omi0 BEr&UJET r

1991
20 CLEAR 63915 IF PEEK
»243 THEHW LORD ""CODE_&39
s FPRPER 7 BORDER 7! I

49 FRINT PRPER 2;TRAEB 7, "SIHULA
DDP DE RATON"
PRINT HT 5 4;"DEFINIR UM CU
RSGR NUEWVD
5@ FRINT AT 10,9, 5I",TAE 21,

MO
70 PLOT &4,30: DRAU 31,0 _DRAU
8,25 ORAU -31,0: DRAD &, -2
48 PLAT 160.86° ODRAU 31.8. DRA
U 8,23 DRAU -31,8. DR 2
SO LET RF-0. GO SUB 9700
10@ LET RF=13: LET
ﬂ?ge REM PORE La tensibilidad

119 LET RF=3: GO 5UB 8700, IF R
B=@ THEN GO TO 11@

B _97ae
2 IF HJ-C‘-&,_ AMD RX (96 HND R"r"-?
ML ] GO

color se halla de la siguiente for-
ma: se multiplica por 8 el color de
fondo y se le suma el color de tin-
ta, si se desea brillo se le suma
al resultado 64, y si se desea par-
padeo se le suma 128.
Funcion 10: Desactivar Color
Entrada:
RF = 10 Establece el modo en el
que el color que haya prevalece
sobre el color de la flecha.
Funcién 11: Activar Acelera-
cion
Entrada:
EF=11
RA =aceleracion
Activa la aceleracion del cur-
sor, es decir, si se mantiene pul-
sada una tecla el cursor se mue-
ve cada vez mas rapido.
Funcién 12: Desactivar Acele-
racion
Entrada:
RF = 12 Establece el modo normal
(el movimento del cursor no
aumenta de velocidad).
Funcién 13: Sensibihidad
Entrada:
RF=13
RS =sensibilidad (en pixels)
Determina la sensibilidad del
raton, es decir, la respuesta de
éste al teclado. El valor RS co-
rresponde al nimero de pixels-
que se mueve el cursor cada vez
que se pulsa una tecla.
Funcion 14: Estado del Ratén
Entrada;
RF=14
Salida:
ER =estado del ratén (@-no activa-

TC 180
14@ IF RX»153 AND R¥ (192 AND RY
TS _AND RY 104 THEN LET RE="NH"

150 PRINT AT 17,1; "PULSA EN_UND
&= FOR 11 TD 2
PRINT AT @, s LET
- GO SUB g7ge 68 +8 110
1E@ PRINT FIT ¥ @ P
170 IF R +HéN ﬁé +d é¢ﬁ
ET F- LET

n

b |

"

M DO L
b

=i DOES (e

ORI TEd =] = g = A0 0 B0 N ) s e T e i e "'

= A A T = e s R D S e D0m
o = -
L7

I R —

m

7

T 18
1

s "Fin
Controlador d28 Ha
F:0 OF RF»1S THEN
G D 65318 FOKE D+

£53918

s
G IF RF Ok
SHD PEEK (D+22)=8) THEK G

a
Loy 1] THE“ RETLURMN
FEEFK (C+&4) =@ THEM LET E
H 63916 C
1

i i &
L]

n

QADERNT SGURRL~080 0956006~ - @
=

FF=% THEN LET RE=PEEEK [
T Rx=FEER (D+&' LET RYv=

2 ST

do, l-activado)

Indica en RR si el ratén estd ac-
tivado o no.

Funcién 15: Desactivar Ratén

Entrada:

RF=15

Desactiva el controlador.

En todas estas funciones los va-
lores de las coordenadas se de-
ben indicar de la siguiente forma:
para la coordenada X valores de
@ a 255 y para la coordenada Y
valores de @ a 175 y de -1 a
-16,estos dltimos corresponden a
las dos lineas inferiores de la pan-
talla,

Si el controlador de ratén no es-
td activo sélo se ejecutardn las
funciones @ v 14, las demés pro-
duciran un error | (Dispositivo de
E/S incorrecto).

Por gjemplo: si queremos situar”
el cursor en el punto 200,150 te-
nemos que ejecutar la funcién 4,
para lo cual deberemos poner en
la variable gue indica la funcién
a realizar (RF) un 4, vy en las va-
riables RX y RY los valores 200 y
150. El programa que realiza és-
to puede ser el siguiente;

LET EF=4: LET RX =200: LET
RY =1506: GOSUB 9708

(Esto solo se realizara si el ra-
tén se ha activado previamente
con:

LET RF=0: GOSUE 970)

Para mas detalles ver el pro-
grama demostracion del LISTA-
DO 2.

Antonio Bermuidez

TS-PEEK _ID+7) . LET RUX=PEEK (D+3
L LET RUY=175-PEEK (D+4) RETUR

8760 IF RF=4 THEN FOHE D+2d4 RX:
PORKE D+25.RY: GO TOD S92

8770 IF RF::5 THEN_ GO TO 9818
3780 IF RMINIRMAX THEM GO TO 983

2
i?iﬂ POKE D+3,RHMIN: POKE D+9,RMA

QBGB GO TC 950

IF RF:36 THEM G0 TO 9868
gaea LET RMIN=17S=-RHIN: LET RMAX
=175 -RHAX
gsaa IF RMAX:RHIN THEM GO TO 283

9348 IF RMINX191 OR RMAX:191 THE
GO TO 9939
gasa POKE D+%génunx POKE D+11,R

9560 IF RF=7 THENM PORE_ D+24,RX:
FPOKE D+25,RY: FOR Z=1 TO 24: POK
E D+2B4Z,RIZ): WEXT Z: GO TO 980

?$QIEQEE=Q THEN POKE D+24,RC

EBT%FQHFlll THEN POKE D+24 ,RA

9@ IF RF=13 THEN POKE D+24 ,RS

38 POKE D+23,RF

13 LET RATON=USR 63918 IF RF=
HEN _LET RR=PEEK {(D#+24)

QRB RETURM

9939 LET ERROR=USR 64012
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ELECCIONES

V¥ por CIRCUNSCRIPCION

f ¥tse nctmulu

ouueiu'uu municipales, el

> de los votos, las campafias

madu lideres mds populares, v el

Fol mwrdquardpjmnta@ohhqhe&m

pnllﬂirlamm Vamos, ni aunque te paguen. Sin

.emhammninﬂedesﬂ«voluhmqumquﬂhn
-cumplir con ese deber de gran talla democratica,

. tiene usted a su n al profesor de Aula
Spectrum, ¥ a su - Francisco Cervino,
Il deﬂdallmns!ku

El.pmg:ramaque.ha enviado a nuestra redaccion,

. y.que ha hecho hace tiempo, ;0 es qué correos

funciona tan mal?, sirve para apoyar el escrutinio

.. _de aquellos votos que pertenezcan a una

chumnipnmn concreta. Gomq €l mismo comenta,

| |

#+ELECCIONES PQR CIRCU S
Ffancisco Cerving

6: PAPER 6: PLOT @&, ﬁ
B D?gg 2,175 orAL’

"ELECCIONES P
N BRINT AT_1%
AT 28,27; 1885
,“ibigite ENTERI" PA

“Circunscripcion N, 7
&"CsrcunscfipC|on

LET d=0:
9=0;: LET h

PAFER &: FL

-~ R
Z O =

M~ DD Ma
uonum%mq'

DMy ZATD A
Hmmgmm:ucma

L
nn ﬁﬁGHIUD
MSTQUCCIONES
SALIR DEL PROGRAHMA™
3@ PRINT H1;"Elija opcion dese
ada i(ls83)"
25 PRUSE @
4@ IF INKEY THEN GO TO 35

wii
“1" OR IHHKEY$§>"6"

.38 2. PLOT ©

W g : 175. DRAU

S5, 0. DRAU ©,-17% LOT @,157: D

RAL 255,@. PRINT AT 1,7; " INGRESO
DE L15+ﬂ5"

1001 "Hombre Lista M. F

nidmlpuaa-mnlummahlasdﬂorntn
‘listas, ya divididas en distritos, permitiendo .
awmuhrhmoclwmu]mdelnmae
.obtendrdn resultados totales y porcentajes.
. En el mend de es se nos presentan seis
!alternativas, que deben ser seguidas |
cmehﬂtmemmmmnnsanmqnede |
/descolgada ninguna variable. Es decir, primero
|ingresamos el total de listas participantes, luego
.creamos el fichero de votos y partidos, para mas
tarde paoder acceder a los resultados finales. _
_Curioso, muy curioso que desde la Argentina ya
‘sepan que dentro de poco votamos, y que nos
comodos sistemas de escrutinio. |
Rmmdqao:gpmdm:vmmdegmdos.
.pﬂfﬁm- Muy itil para previsiones.

=@0: LET u=@:
ET x=@

: LET t=c#10@
ET wv=e2100.-

ﬂ@ﬁﬂ

‘SAZAZNO

“UOTo

= bl

11

re

15

2@ =L
HEN _PRINT 21,
A CIRCUNSCRIP.

RN
a IF KEY‘— n* OR INKEY$="HN"

EN HETUR
IF INKEY§<»"s8"
i 1 T DE

or INKEYE
B"RE&%ET DD

P
T

T

OR INKEY &< "N

AT &2
INPUT
LET e=ze

AT
INPUT

f=f+

lz,22
uT

GUOIRO0GIAETS
r~ Haﬂr ﬁ

MR TR TR D
ZDD
m ﬂﬂuﬂ

1
2
I
3
i
s
I
&
?
&

PRINT AT

2268 LET h=hsq

RINT AT 16
EEEB INFUT

LET

RINT AT
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LA ELECTRICIDAD
NO TIENE SECRETOS-

‘iPruebe, pruebe!, pruebe a investigar en ese enchufe gue
le volvié loco aguella vez gque la casa se quedd a oscu.ras, |
pruebe a desentrafiar todos los microcablecillos de los que
'consta y pruebe a pegarse calambrazos. Ahora, con dda
‘electricidad no tiene secretos», el cortocircuito serd suyo.
Pero si ademads lo que usted quiere es ayudar a sus hijos con
'los problemas de resistencias, voltios, watios y culombios no
'tiene mdas que ponerse a teclear el Aula Spectrum de este
mes, prhgramadn v anviado por !avinr Iua.n Rangel dende
'Fuengirola. [
' La relacion entre nuestra oferta de «la electricidad no tiene
~secretos» y el aula estd muy clara. De la utilidad que usted le
'dé, podriamos hablar durante mucho rato. Y es queun
‘programa que calcula y ensefia formulas eléctricas,
miiltiplos, submiltiples y ademds tiene un pequefio
diccionario de eléctrénica, da para mucha conversacién.
Frente al Spectrum, por supuesto. Gracias a la creacion de
- Javier tenemos a nuestro alcance doce complejas féormulas
relacionadas con el mundo de la electrénica. Divididas en
- cuatro grupos diferentes —potencias, voltios, resistencias e
intensidad— tales formulas ayudaran evidentemente al =
~profano en estos temas o mejor al que acaba de empezar.
. Solo requiere de nuestra parte el introducir los datos =
. convenientes y el esperar un segundo a que el ordenador lo
calcule. Las formulas se las ha prestado Javier.
. La opcién miltiplos y submiiltiplos presenta —con avuda
. grafica— las diferentes variantes segun la cantidad, de cada
.una de estas unidades de medida: vatios, ochmios, voltios y
amperios. Consultando esta opcién i

| ampliaremos

| eonuqimi&ntoa en la mlu‘ia No lo dtuléin. Por lo que u
refiere al diccionario de la electrénica, todulomhonade
_escueto, lo tiene de informativo y constituye un avance sin
_precedentes en un campo tan cpn;plil:adn como el gque
 constiuye la combinacion de .Ilnla Spectrum, electricidad,
'spectrum y asignaturas.
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CONSULTORIO

COLOR EN SPECTRUM
Y EN CPC

¢Tienen el Spectrum +24A
y el Amstrad CPC 6128 la
misma capacidad para gene-
rar graficos y sonido? Si es
asi, ;por qué en la mayoria
de los programas la versién
del Spectrum es, aunque
muchas veces mds rdpida,
monocromadtica y la del Ams-
trad en color?
Jorge SABEL-La Corufia

B Elresponsable de que en
el Spectrum los juegos ten-
gan mucho menos colorido
gue en el Amstrad CPC, es
el sistema que utiliza para
guardar el color.

Mientras que en el CPC
cada punto tiene su color di-
ferente, en el Spectrum se
agrupan de ocho en ocho, y
a este conjunto se le coloca
un color de fondo y un color
de tinta. De esta forma los
bits que estén a uno se po-
nen con el color de la tinta y
los que estén a cero con el
color del fondo.

La ventaja de este proceso
es que ocupa mucha menos
memoria, pero tiene como
contrapartida que es muy di-
ficil realizar pantallas con
mucho colorido sin que apa-
rezcan recuadros.

LUCHA LIBRE

Tengo un ordenador Spec-
trum 48K y estoy haciendo
un programa de lucha libre.
Me gustaria saber qué tengo
que hacer para que el nivel
de energia baje cuando pe-
guen al luchador y suba po-
co a poco cuando esté para-
do. También me gustaria sa-
ber cémo puedo hacer que
el luchador rebote en las
cuerdas, y que coja veloci-
dad, y que se suba a la esqui-
na del ring, y se lance. Y por
iltimo necesitaria averiguar
como se consigue que el lu-
chador haga las distintas téc-
nicas de lucha libre. P.D.; El
unico lenguaje del que sé
cosas es el basic.

Arturo VIOLA-Sevilla

B Ante todo tenemos que
dclarar que realizar un juego
en basic de las caracteristi-
cas del que nos propones,
puede no dar los resultados
que esperas, debido a que

24 MICROHOBBY

este lenguaje es sumamente
lento a la hora de manejar
grdficos. De todas formas in-
tentaremos darte la filosofia
que habria que seguir, pues
es vadlida para cualquier len-
guaje.

Lo primero gue necesita-
mos es una variable que se
encargue de confar la ener-
gia del jugador, de forma
que cuando ésta llegue a ce-
ro, el luchador caiga al sue-
lo tras el primer golpe. Para
ello partimos de un valor de-
terminado que Incluso pue-
de depender del estado de
dnimo del jugador, de sus
caracteristicas o de cual-
quier cosa que se nos ocu-
rra. Mediante una variable
que nos indique si el jugador
estd parado o en movimien-
to, haremos que la energia
vaya aumentando. La veloci-
dad con la que aumenta po-
demos hacerla depender de
algunos factores como, por
ejemplo, el tiempo del com-
bate, ya que es obvio que en
el primer asalto la capacidad
de recuperacién debe ser
mayor gue en el asalto 10.

Ya tenemos mds o menos
definida la forma de aumen-
tar la energia. Para dismi-
nuirla debemos detectar tres
cosas: si se ha producido un
golpe, la fuerza del golpe y
dénde ha sido. Con estos
tres factores podemos cons-
truir una funcién que nos dé
el valor que tenemos que
restar de la variable.

Otro tema es conseguir
que el luchador rebote en
las cuerdas y coja velocidad.
La forma mds fdcil para con-
seguirlo consiste en fabricar
una funcidn que, recibiendo
el dato de la velocidad a la
que el luchador es lanzado
contra las cuerdas, nos de-
vuelva la fuerza con la que es
desplazado . Como podrds
observar, algunos conoci-
mientos de matemdticas y fi-
sica no te vendrdn nada mal.

Eliiltimo punto es para no-
sotros el mds dificil de reali-
zar, pues deberemos cons-
truir una tabla en la que, de
algiin modo, codifiqguemos
las distintas técnicas. En es-
te punto pensamos gue lo
mejor es asignar a cada mo-
vimiento de lucha un nmime-
ro y, luego, construir pautas
de comportamiento a base
de series de movimiento.
Desde luego el programa no

es nada fdcil de realizar, y
mucho menos en Basic. De
todos modos dnimo, y espe-
ramos los resultados.

PIXEL A PIXEL

¢Qué hay que hacer para
participar en el concurso de
dibujo? ;Con qué programa

se hacen estos dibujos?
Juan José DIAZ-Murcia

B Sentimos comunicarte
que hace pocas fechas se
dié por terminado el iltimo
concurso, ¥ van cinco, de di-
sefio grdfico. Te invitamos
de todas maneras a partici-
par en la siguiente convoca-
toria, que tendrd lugar el afio
proximao.

Para ello sélo debes en-
viarnos una pantalla para
Spectrum realizada con cual-
quier programa de dibujo
—de venta en tiendas de
software— lo sentimos pero
tendrds que esperar algunos
meses. De todas formas ya
puedes ir empezando a tra-
bajar.

CARGA TURBO
Y BAUDIOS

Tengo un Spectrum +2A y
desearia que me explicasen
lo siguiente: ;Qué es carga
turbo? y ¢ Qué es un baudio?.
Les ruego que me lo expli-
guen porgue hace mucho
gue estoy intentando poner
POKES.

Oscar FRAILE-Valladolid

B Para grabar y cargar los
programas, el Spectrum uti-
liza un soporte magnético
que eslacinta. Con el fin de
conservar en esa cinta los
bits de los que se compone
el programa, éstos son trans-
formados en tonos que, se-
gin la frecuencia emitida,
adquieren el valor de uno o
cero. El termino baudio ha-
ce referencia a la cantidad
de tonos gue son transmiti-
dos cada segundo.

Si utilizamos el comando
SAVE del Spectrum para
grabar un programa, éste lo
almacenard con una veloci-
dad de 1300 baudios mds o
menos, es decir, que graba-
rd a unos 1300 bits por se-
gundo. Nosotros pedemos
Ppor nuestra cuenta modificar

la rutina de carga y graba-
cién, para que en vez de gra-
bar y cargar a esta veloci-
dad, lo haga a una mayor. Es-
to es lo que se denomina car-
ga turbo.

S5i gueremos cargar un
programa que haya sido gra-
bado con carga turbo, debe-
mos conocer los baudios a
les que fue salvado.

PROGRAMA LENTO

Estoy realizando un juego
de un laberinto. Para no tras-
pasar las paredes, utilizo la
comparacién de coordena-
das (bien con FOR-NEXT o
sélo con IF- THEN), pero el
programa es lentisimo. ;Qué
puedo hacer?

Victor PAREDA

B La solucién definitiva se-
ria pasar el programa a cddi-
go mdguina, pero como su-
ponemos que lo has realiza-
do en Basic, vamos a inten-
tar realizar algunos trucos en
ese lenguaje para poder ga-
nar algo de velocidad.

Lo primero que debemos
hacer es localizar cual es la
rutina gque consume la mayor
parte del tiempo. Una vez lo-
calizada, procuraremos bus-
car la forma de depuraria,
para gque tarde lo menos po-
sible. Intentaremos en esta
operacién no realizar ningun
cdlculo innecesario en tiem-
po real; por ejemplo, en el
caso del laberinto se nos
ocurre gue es mejor calcular
los posibles movimientos an-
tes de que el jugador se
mueva, pues éste va a em-
plear muche tiempo buscan-
do el movimiento correcto.
Si tenemos los movimientos
posibles, una vez que el ju-
gador decida donde va a ir,
el programa responderd al
instante sin tener que com-
probar su exactitud.

Debemos evitar los bucles
porgue consumen mucho
tiempo , asi como es prefe-
rible colocar las rutinas que
mds se utilicen al principo
del programa ( un GOTO si-
tuado en una linea final tar-
da mucho mds que si estu-
viera en el principio).

Poner lineas largas y em-
plear niimeros en vez de va-
riables va en contra de una
buena y estructurada pro-
gramacién, pero ayudan a
agilizar el programa.




SPECTRUM A PC

¢Existe alguna manera de
pasar juegos de ordenador
Spectrum en cinta a PC en
disco? Si es asi, ;dénde lo
puedo comprar?, jcuanto
cuesta?

José Maria BERNAL-Madrid

B En teoria es perfectamen-
te posible pasar programas
desde el Spectrum al disco
del PC, mediante un interfa-
ce serie RS232. Lo que ocu-
ITe es que estos programas
no podrdn ser ejecutados en
el PC y tan sélo te podrdn
servir, en el mejor de los ca-
S0s, para ser almacenados.

Los juegos sélo valen para
el ordenador para el que es-
tan hechos.

TIPOS DE JUEGOS

Deseo organizar mi micro-
teca atendiendo a categorias
tematicas. Quisiera disponer
de apartados como Arcade,
Videoaventuras, etc. pero el
problema es que desconoz-
co en qué os basdis para po-
nerles categoria. Asf es que
si es posible, me gustaria
gque definiérais las catego-
rias y las ejemplarizdrais con
el titulo de algiin juego cono-
cido.

Desconozco que en Barce-
lona, haya alguna tienda ex-
clusiva de Software de entre-
tenimiento. ;Me recomen-
ddis que abra un negocio de
este tipo? ;Seria muy costo-
so? ¢Entendéis que seria
rentable?

Oscar L. PASCUAL-Barcelona

B Aungue se pueden defi-
nir bastantes categorias de
Juegos, podemos agrupar to-
dos los programas en cinco
principales: Arcade, Videoa-
ventura, Conversacionales,
Simuladores y Estrategia.

En el grupo de Arcade po-
demos contar con aquellos
juegos en los que la accidn
sea el punto fuerte. Son los
cldsicos juegos de matar a
clentos de enemigos sin un
fin principal bien definido,
Seguro que los tienes claros.

En la categoria de VideoA-
ventura estdn los juegos en
los que el personaje debe
buscar una serie de objetos
¥ encontrarles una aplica-
cién. Se diferencian de los

conversacionales en el as-
pecto gréfico, ya que las vi-
deoaventuras se construyen
a base de grdficos en movi-
miento. Ejemplos serian:
Everyone's a Wally y Fair-
light.

En los conversacionales, el
Jjuego se desarrolla como un
libro interactivo, muchas ve-
ces apoyado con grdficos es-
tdticos. EL Quijote es uno de
ellos.

Los simuladores, como su
nombre indica, tratan de
emular bien alguna magquina
o bien alguna actividad.
Ejemplos: F-16 o Kick Off.

Por iiitimo estdn los de es-
trategia. En ellos se requie-
re una tdctica muy definida
para llegar al final. Los jue-
gos de cartas o el ajedrez
son claros exponentes.

Estas cinco categorias no
son rigidas, ni incompati-
bles. Existen gran cantidad
de juegos que albergan mez-
clas muy buenas de accién,
estrategia y conversacion sin
gue podamos agrupar el
programa en una categoria
definida. Ademds, ultima-
mente vienen desarrollindo-
se nuevas categorias que,
como el Role o la Inteligen-
cia, comienzan a abrirse pa-
so dentro del software con-
vencional.

En cuanto a tu segundo te-
ma, te diremos que el costo
de un negocio de software
no es mayor que el de cual-
quier otro negocio, como
puede ser una libreria.

En cualquier caso, no po-
demos decirte si resultard
renfable o no.

BLOQUEOS DEL
SISTEMA

Tengo un Spectrum +2A y
muchos de los juegos que in-
tento cargar sufren extrafios
errores (bloqueos, vuelta al
meni, deformaciones de la
pantalla, etc.). Lo he llevado
a Amstrad y a servicios téc-
nicos de reparacion de orde-
nadores y no me han solucio-
nado el problema. ;Podian
decirme por qué causas se
producen estas descargas?

Sergio BELMONTE-Madrid

B Sinos dices que has lleva-
do ya el ordenador a distin-
tos servicios técnicos, debe-

mos suponer gue estd per-
fectamente. En ese caso,
buscaremos alguna causa
externa.

La primera que se nos ocu-
rre, es que el enchufe don-
de conectas el ordenador
tenga un mal contacto. Prué-
balo en otro enchufe a ver si
te sigue ocurriendo lo mis-
mo. Otra causa posible es
que estés en una zona en la
gue haya un fuerte ruido
eléctrico o muchos micro-
cortes, es decir, que por el
enchufe de 220V vengan
otras sefiales pardsitas, que
pueden llegar a coigar el or-
denador. Por microcortes
entendemos ausencias de
tensién muy cortas, de mili-
segundos, que pueden lle-
gar a afectar al ordenador.
Actualmente venden en el
comercio unos aparatos que
wimpian» la linea eléctrica
de todo lo que te hemos ex-
plicado.

COMPACT DISC
PARA SPECTRUM

Tengo un spectrum 128K y
me interesaria saber si pue-
do acoplarle una unidad de
compact disc. Si es asi qui-
siera saber el precio de ésta
¥ cudntos programas estin
disponibles. También me
gustaria saber el precio de
alguno de estos programas.

B El problema fundamental
del tema que nos planteas no
reside en la unidad de dis-
cos compactos, gue estd dis-
ponible, sino en el interface
qgile necesitamos para mane-
jarla. Esta conexién debe es-
tar disefiada especificamen-
te para tu ordenador, y, por
ahora, gue nosotros sepa-
mos, no existe ningtun inter-
face acoplable al Spectrum.

MODULADOR
DE VIDEO

Me gustaria saber por qué,
cuando reinicializé el orde-
nador o pulso PLAY en el
cassette, se desenfoca la te-
levisién y tengo que ajustar
de nuevo el canal. ;Puede
ser debido a que el cable
que va del ordenador al te-
levisor esté mal?.

A. VALLECILLO-Valladolid

B Esmuy posible que el fa-
llo parta del modulador de
video que lleva incorporado
el Spectrum. Este modulador
s un circuito que se encar-
ga de pasar la sefial de video
a radiofrecuencia. Lamenta-
blemente el modulador no
es de mucha calidad y se
suele desajustar con facili-
dad. Una solucién rapida se-
ria cambiarlo por un nuevo,
aungue ni siquiera en ese ca-
50, te auguramos un futuro
sin problemas.

PROGRAMAS
MICROHOBBY

En vuestra seccién Se lo
contamos a... hay algunos
pokes gue no dicen para
qué sirven, ;qué significan?.

Para mandar un programa
a vuestras secciones, ghay
que mandar un cassette gra-
bado, o sélo el programa es-
crito?

Manuel A, BENITO-Madrid

B Alguna vez podremos co-
meter algiin error, pero nor-
malmente todos los pokes
vienen explicados con su
funcidn. Quizds te refieres a
esos pokes que terminan
con dos puntos, y sin mds da-
tos. En ese caso, el poke de-
be teclearse junto con aque-
llos que vengan a continua-
cién, hasta que en uno de
ellos se explique su funcidn.

Respecto a los programas,
es preferible que los enviéis
grabados en una cinta, mds
que nada porque si nosotros
tuviéramos que teclearlos,
no tendriamos el tiempo su-
ficliente para traeros el resto
de apasionantes secciones.

FALLO DEL
CASSETTE

El otro dia conecté mi
Spectrum al cassette , y alin-
tentar cargar un juego en 48
basic, el borde, en lugar de
pasar a cyan se quedé en
blanco, y ni siquiera se ofa el
ruido de carga. El cassette
no funcionaba. Después lo
intenté en modo 128 Basic y
ocurria lo mismo. El ordena-
dor funciona normalmente,
¢pueden decirme lo que pa-
sa?.
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CONSULTORIO

Agustin ROLUY-Huesca

B No nos dices si tienes un
Spectrum +3 o un +2, aun-
que por lo que deducimos
de tu problema lo cierto es
que no llega la senal de tu
cassette al ordenador. En el
caso de que tengas un + 3, lo
mds seguro es que el cable
de conexidn con el cassette
sea el culpable. 5i lo que ma-
nejas es un +2, lo mds pro-
bable es que haya un mal
contacto entre las piezas del
ordenador que se ocupan de
esa funcion.

Resolver esta averia no es
dificil, por lo menos a prime-
ra vista. De todas formas te
aconsejamos que si no tienes
ningin conocimiento de
electronica, visites el servi-
cic de reparacién mds cerca-
no.

MONITOR DE PC
PARA +3

Tengo un Spectrum +3 y,
después de la lectura del ar-
ticulo «Conéctate al Euroco-
nectorr» del n.202, lo realicé.
Animado por la excelente
calidad tanto de imagen co-
mo de sonido, se me ocurrié
que podria conectar el +3 al
monitor que dispongo con
mi PC compatible. Al co-
menzar el cableado, surgie-
ron los problemas: —EIl mo-
nitor no dispone de entrada
de Audio: el problema que-
da resuelto al afiadir un am-
plificador de Audio. —La sa-
lida de 12v no la utilizo. —La
patilla 6 del monitor (intensi-
dad), tampoco la utilizo. El
verdadero problema por la
que utilizo esta consulta son
los sincronismos. Del zdécalo
RGB/peritel del +3 sale una
sefial de sincronismo com-
puesto y el monitor utiliza un
sincronismo vertical y otro
horizontal. Me dijeron gue
colocando unas resistencias
de 200 a 500 en las entradas
de los sincronismos, se solu-
cionaria el problema.

José Luis LOPEZ-GUIPUZCOA

B Efectivamente, una solu-
cién rudimentaria es colocar
las susodichas resistencias.
Lo que ocurre es que, mien-
tras que el monitor del PC
tiene los sincronismos posi-
tivos, el +3 los entrega nega-
tivos, con lo que tienes que
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colocar un inversor entre
medias. Si con esa medida si-
gues teniendo problemas,
debes entonces situar un fil-
tro paso bajo para el sincro-
nismo vertical.

Ver las sefiales del +3 y
del PC con un osciloscopio,
te ayudard a averiguar cudl
es la fuente de la incompati-
bilidad. En principio el nivel
de tensién es correcto pero,
si no te funciona, comprue-
ba este ltimo caso.

CANALES

;Coémo puedo desviar un
canal hacia otro dispositivo
distinto del teclado (K), la
pantalla (S) y la impresora (P)
desde basic?

Pedro DIAZ-Madrid

B Mediante la sentencia
OPEN podemos asignar un
dispositive —cacda dispositi-
vo lleva asociado una letra—
a un canal, de tal forma que
a través de canales definidos
realicemos todas las enira-
das y salidas, desde el tecla-
do a la pantalla o la impreso-
ra. Después no tenemos mds
gue afadir a las sentencias
PRINT e INPUT, un «+» se-
guido del niimero corres-
ﬁondi'eme al canal asaocia-
0.

CONEXIONES
EXTERIORES

He tenido un problema
con el cassette de mi Spec-
trum +2A ya que el play me
saltaba y no cargaba el jue-
go. Lo he llevado a Amstrad
dos veces y al final no lo
arreglaron, asi que me com-
pré otro cassette. Consegui
sacar la conexién de OUT
para cargar programas, des-
de dentro del ordenador, a
través las conexiones que
van al cassette con los nom-
bres: GND, PLAY, +5V,
TEST. Saqué el positivo de la
clavija a REC y del negativo
a PLAY. Mi pregunta es la si-
guiente: ;de dénde debo sa-
car la clavija IN para sacar el
scguido v grabarlo en una cin-
tar

Antonio David CASTANO
B Nos tememos gue has co-

metido un pequeifio error. La
clavija que se introduce en la

entrada IN del cassetie se
conecta de tal manera, que
la masa vaya a la conexién
GND y la parte positiva a la
conexién REC. En segundo
lugar, la clavija de la toma
OUT se conecta: la masa al
GND y la parte positiva a la
conexion PLAY.

POKE SIN USR

i5e pueden meter POKEs
cuando no existe RANDO-
MIZE USR? Y si se puede,
Jcomo? i

Antonio GARCIA-Albacete

B Cuando la funcién USR no
estd presente en el progra-
ma cargador, la llamada al
codigo mdqguina se hace por
otros cauces, con lo gue la
introduccién de pokes se
complica bastante. Por si
fuera poco estos programas
normalmente realizan la car-
ga del coédigo principal des-
de el cédigo mdquina, con lo
que la cosa se complica mds.
La introduccion de pokes
en estos programas gueda
reservada a manos expertas
gue denominen el cédigo
madquina y las rutinas de car-
ga del Spectrum. Para los de-
mads queda el recurso de los
cargadores o pokeadores.

SALTO DE LINEA

iComo puedo hacer un
salto de una linea a otra sin
usar ni GOTO, ni GOSUB, pa-
ra que no se anule sentencia
Antibreak (Poke 23613,82)7?

¢Cémo puedo hacer que
el ordenador tenga en me-
moria los objetos que llevas?

¢{Coémo puedo hacer un re-
cuadro con tres zonas y que
solo se borre una al dar CLS?

¢5e pueden meter dibujos
hechos con el Microdraw en
una de esas zonas?

;Cémo puedo hacer que
los textos no se salgan de la
zona asignada y se deslizen
hacia arriba?

En los juegos conversacio-
nales, jcémo se hace para
que no haya que decirle al
ordenador la palabra exacta?

Tengo muchas ideas, argu-
mentos y graficos, ;qué me
aconsejidis gue haga con
ellos?

Fco. Javier SUEIRO-LOGRONO

B Mediante algunos pokes
podemos saltar hasta la sen-
tencia que gueramos sin su-
primir la proteccién anti-
break. Para ello realizamos
los siguiente pokes:

POKE 23621 linea-256*IN'T(li-
nea/256)

POKE 23622 INT(linea/256)
POKE 23623,

Lo mds fdcil que puedes
llevar a cabo para guardar
los objetos gue tienes, es el
empleo de variables. Por
ejemplo, si llevamos la espa-
da, creamos la variable
espada=l, y luego sdlo tene-
mos que comparar las distin-
tas variables.

Para borrar sdlo una parte
de pantalla, lo que debemos
hacer es reescribir sobre
€sa Zona con espacios en
blanco.

Los dibujos de los que ha-
blas se pueden co{oca_r. lo
gue ocurre es que si quieres
tener varios, deberds buscar
un buen método de compre-
sion.

Para desplazar textos hacia
arriba, lo que se hace es vol-
ver a escribir la zona entera
de textos, subiéndeolos una Ii-
nea.

El ordenador no es tan in-
teligente como nosotros, por
lo que, si queremos que en-
tienda una accidén por varias
palabras, le tendremos que
decir todas ellas. Lo mejor es
te compres un PARSER, que
es un programa que coloca
todas las rutinas de manejo
de textos y grdficos, y deja al
autor sdlo la tarea de hacer
un buen argumento y grdfi-
Cos.

CONEXION A
IMPRESORA

¢Puedo conectar mi impre-
sora «STAR LC-10 COLOR» a

mi Spectrum +3?.
Pedro OCANA-Navarra

B Naturalmente gque pue-
des conectar la impresora al
ordenador, mediante el In-
terface centronics de que
dispene el +3, y un cable
adecuado. Lo que te serd
mads dificil es conseguir que
imprima las pantallas en co-
lor, puesto que la rutina que
lo haria es de dificil localiza-
cion.
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LIGHT CORRIDOR

Preguntar a los programadores de New

Frontier lo que es una conversion significaria

no reconocer su trabajo, porque, para

ellos, meter 16 bits en 8, es crear un

juego nuevo.

positado la compania

francesa Infogrames so-
bre los programadores de
MNew Frontier, otorgandoles
la dura tarea de «convertira
sus juegos de 16 bils a Spec-
frum, esta absolutamente
justificada. Ya han tenido
oportunidad de demostrar-
lo con Hostages, cuya ver-
sidn Spectrum era insupera-

LO confianza gue ha de-

ble, y ahora han venido a
reafirmarlo con un corredor
de luz excepcional.

Light Corridor ha sido re-
concebido como una infen-
sa mezcla de originalidad,

inteligencia y toda clase de
efectos (que en la version
128 K se sumergen en lo psi-
codélico) mauasico-visuales.
Representa una forma es-
pontanea de incitar a jugar,
de crear adiccion a partir
de conceptos sencillos que
fienden a confluir en un «de-
jarse jugars importantisiro.

El juego se compone de
un largisimo pasillo, una
malvada pelo-
ta y un cuadra-
do dofado de
frontén de me-
tacrilato, apto
para el rebote
del esféerico. La
idea es avan-
zar a lo largo
del inmenso
corredor tra-
tando de que
nuestra bola,
que golpea en
el cuadrado,
logre esquivar
ciertfo tipo de
frampas. paredas moviles,
baches y escollos que cir-
cundan el camino.

Para crear una perspecti-
va realista, en la que el ju-
gador pueda introducirse
en el corredor adoptando
la forma del cuadrado, se

AD'CG'OM?THO_ ha optado por formas iso-
Hi SRR métricas, avaladas por un
5 | scroll no demasiado rapido,
% ' que a su vez intenia no com-
2|- plicar el gjefreado e inde-
oA DA GCMANA WES RO pendienfe movimiento del
nfogram
GRAFICOS  80% Setio gremas
Inteligencia-Arcade
MOVIMIENTO 90% New Frontier
SONIDO 95% 20
ADICCION 95% 0
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baloncito.
En este sen-
tido, es en
el circulo
movil don-
de se han
volcado
técnica-
mente v
mdas han
cuidado en
funcion de
la suavi-
dad, credi-
bilidad vy jugabilidad.

El cuadrado encontrard
ayudas en algunas paredes
de Jos pasillos. Capturando
baldosas que cuelgan del
techo o sobresalen de los
muros, puede darse el caso
de gue nos acompane ofra
figura idéntica, o gue nos ro-
cien con pega-
menfto para
que no se nos
escape la bo-
la, o de gue
corramos aho-
ra mucho ¥
después poco,
o mdas cosas
que irds com-
probando por
ti mismo.

El tema de
los mends es
quizd el mas
completo.
Ademads de la
tipica opcion de los dos ju-
gadores [(no a la vez), dispo-
nemos de tres alternativas
sumamente interesantes. Por
un lade las tablas de pun-
tuacién, que podemos sal-
var, cargar o mezclar sin
ningun esfuerzo. En segundo
lugar entrariamos en un
apartado que recoge op-
ciones especiales, y que nos
darg la oportunidad de
construir un juego a nuestra
medida.

En este submenu serd po-
sible disefar nuestro propio
pasillo —cargarlo y salvar-
lo— asi como jugar en él, o
en el normal, segun cada
preferencia. El juego pro-
porciona todos los elemen-
tos para que tu corredor sea
mds ¢ menos facil, especta-

cular, complicado, y, a la
postre, Unico.

Asimismo, la velocidad de
los acontecimientos puede
variarse sumamente, aun-
que no de una forma radi-
cal.

Todo un decorado de lu-
jo para un juego de lujo en
el gue la habilidad tiene
tanto que decir, como la es-
pectacularidad vy la inteli-
gencia. Son los juegos de la
NUEVA GENERACION.




] enovarse o morir?.

6 R.g,Serd ese el dile-

ma en el que se

han visto los autores de un

«hit» de talla XL, a la hora de
rememorar su creacion?.

Partiendo de tal razona-
miento podriamos recono-
cer que el mitico Gauntlet
tiene un lugar privilegiado
en las casecctecas de 1os ju-
gones, y ofro en sus desgas-
tados joysticks.

En esas circunstancias,
poner el dedo nuevamente
en la llaga de una tercera
parte iba a escocer dema-
siado, tanto en la mente del
usuario como en &l nivel de
ventas de la compania in-
glesa.

Los caombios no se han ne-
cho esperar, y la llegada de
Gauntlet 3 viene a confirmar
qgue el dilema del que ha-
blabamos al principio es
mas real gue el timo del to-
comocho.

La renovacion mas espe-
rada viene en forma de gra-
ficos. Los programadores
han optado por tridimensio-
nalizarlo todo, proponiendo
los fres volimenes como la
figura mas acertada de ca-
ra a la renovacion. A partir
de ahi, todos los plantea-
mientos logicos se han alte-
rado, incluyendo la forma
de juego que no ha sufrido
ningln descalabro.

Es mads, debido a su novi-
sima presencia y a los ardi-
des técnicos gue han logra-

QOO 140
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do alterar las formas sin va-
riar sus contenidos, nos atre-
vemos a decir que Gauntlet
ha subido adicciometros,
graficometros y movimiento-
metros. Es gracioso, pero la
palabra «renovarse» no pa-

[oloTol ¥ T0]

rece significar lo mismo pa-
ra los programadores que
para nosotros. Lo que seria
alterar viejas formas o variar
algo conocido, constituye
para ellos un sindnimo de
perfeccion.

LoZoloFedolo]

Solo asi se puede explicar
que el movimiento en un
paisaje fridimensional sea
rapidisimo, que el scroll sea
suave y confinuado o que
los graficos cobren una
apariencia propia. Es inevi-
table hablar del mismo mo-
do con respecto a la am-
bientacidn.

La accidn ha decaido no
obstante. Si lo comparamos
con los Gauntlets anteriores,
el desarrollo del juegc ha
perdido todo el frenesi que
poseia. Se ha hecho mds
pausado, mas razonable si
cabe, aunque la cantidad y
el grcdo de pesadez de los
enemiges sea igulamente
considerable, o gue le otor-
ga augurios de arcade en
toda regla.

Y. bueno, sélo nos queda
resenfar que si el programa
de U.S5. Gold no llevara el
nombre de la genial pro-
duccion, y sélo le guedara
el tres por bandera, de ver-
dad, de verdad que nos
gustaria lo mismisimo,

Gran programa,
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REGRESO AL
FUTURO il

Mirrorsoft lo tiene bastante claro:

siempre es mas beneficiosa una li-

cencia de film que un juego origi-

nal. De ahi que se esfuerzen hasta

el maximo por tratar de sustituir la

creatividad por la técnica.

La tercera parte del re-
greso al futuro llega tan
pulcra y puntual como
las dos anteriores conversio-
nes. A fuerza de tfrabajar pa-
ra el cine, los programado-
res de Image Works y Probe,
aue siguen siendo los exper-
tos en Spectrum, estan
aprendiendo muchisimo de
como cocinar estos platos
fuertes. En primer lugar, por-
que cada vez estd mas
acenfuado el sentido filmi-
co, sobre fodo a la hora de
seccionar €l juego, y en se-
gundo término porgue sus
programas peliculeros son
lanzados casi al tiempo que
la secuela de turno.
Cefirse al guidn es el es-
piritu clave para esta serie
de juegos. Regreso 3 desa-
rrolla cuatro fases, muy ale-
jadas tematica y técnico-
mente unas de las ofras, cu-
yas unicas pretensiones pa-
san por permitir que jugue-
mos. Nada de complicacio-
nes escabrosas, ni liosos la-
berintos que terminen con la
misma simplicidad que im-
perd en la pelicula. Todas
ellas reunen los fipicos com-
ponentes arcades si bien
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con foques ra-
dicalmente di-

ferentes.
Hay dos mo-
mentos que

definiriamos
de persecu-
cion, y cuyos
afributos se-
rian el scroll
horizontal, el
movimiento
en varios pla-
nos y la buena
animacion.
No cbstante en la primera
fase se han incluido unas
subseccioneas, en las que la
perspectiva altera la vision
de la jugada, v hace gue
nos metamos en el Gran Ca-
Aon a fravées

Ya véis, disparar al patito
fiene mas anos que las ferias
bulgaras, y el xdesperado»
de Marty cabalgando ya
estd mas visto que el TBO,

de una mira-
da de paijaro,
muy en la [i-
nea de pro-
gramas co-
mo «DESPERA-
DO» de TOPO.

Las otras
dos seccio-
nes buscan
divertir, sola-
mente. Se fra-
ta de sendas
galerias de fi-
ros, en las
que dispara-
mos ¥y hacemos disparar. En
la primera de ellas saluda
un gran pistola, y hacen bur-
la tipos malotes y patos gque
pasan por alla. La segunda
nos sitia en un lugar tridi-
mensional del pueblo, en la
encrucijada del bar con el
enterrador, donde nuestro
Marty hara frente a los ban-
didos con sdlo unas tartas.

Vuelven las viejas ideaqs.

o la compania que lo ha
realizado

De esto nunca estaremos
seguros , son tantos los fac-
tores gue confluyen en jue-
gos de este fipo, gue es im-
posible adivinar qué impor-
ta y qué no significa nada
Por nuestra parte vamos a
ratificar lo que citGbamos al
principio. en el sentido en
gue se ha sustituido el buen
hacer técnico por las gran-
des ideas

GRAFICOS 80%
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' SONIDO 90%
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SUR

Si me dejan las heridas, si lo consiente mi caballo y si mi espada no

se rinde, volveré a hacer de los casacas azules aquél ejército victorioso,

del que las huestes sureias me despojaron. Jugaré con la historia.

orte y Sur es, en princi-
NF:}IO. un juego mezcla

de arcade y estrate-
gia gue se desarrolla a par-
tir de un gran mapa de los
Estados Unidos.

En &l quedan dispuestas
las formaciones yankee y su-
dista —un jugador contra
otro, o la maquina— delimi-
fadas por aquellos estados
norfeamericanos que foma-
ron parte en el confliclo se-
cesionista de 1861

Cada fuerza bélica es re-
presentada por un soldadi-
to cuyas funciones pasan
por desplazarse a otro terri-
torio, conguistarlo, atacar al
enemigo. fusionarse con
fuerzas amigas —de nuestro

destacado potencial— o,
en el peor de los casos, reti-
rarse

MNorte vy Sur tiene mucho de
programa-fablero. Es en el
mapa donde realizamos to-
das las operacionas, guia-
dos por una flecha —estilo
ratén— , y donde aparece
reflejado el resultado final

de las escaramuzas.

Las escenas arcade son el
condimento indispensable
a través de las cuales justifi-
camos posiciones. Tres son
las partes en las que el jugo-
dor de accién puede de-
mostrar sus habilidades.

Una de ellas es la batalla.
Dos regimientos de fropas
frente a frente, compuestos
cada uno por canoneras, in-
fanteria y soldados a caba-
llo, libraran una dura lucha
marcada por la punteria.

Otra es el asalto al tren que
cruza los territorios. Se trata
de una fase lineal en la que
nuestro soldado debe eludir
objetos y trampas que colo-
ca el enemigo, sin perder
de vista el tiempo, con &l fin
de llegar a la locomaotora
La ditima es el asalto al
fuerte enemigo, y guarda
tintes identicos a la anterior
El objetivo final es conquistar

la plaza enemiga, colocan-
do nuestra bandera en el
mastil ondeante.

Las fases arcade no cuen-
tan en el caso de que haya-
mos preferido un juego pu-
ramente estratégico.

Las variables principales
de esta situacion serian las
tipicas de juegos como el
«Risk» o el «Estratego», esto
es, mayor potencial arma-
mentistico, vista y mucho
0jo, suerte ...que pueden ser
igual o mas enfretenidas
que el arcade.

En definitiva el programa
esia a caballo entre el arca-
de y el juego de guerra, y
por ello es posible que no
llegue a satisfacer a los in-
condicionales de ninguno
de los dos géneros., A pesar
de ello, &s un programa muy
bien realizado.

ADICCIOMETRO
§ +0=—_7-"’—0¢0§..)
:
g
: .nom Dif_ SEMAMA _MES ARG
GRAFICOS  79% Infogrames _
Arcade-Estrategia
MOVIMIENTO 80% New Frontier
SONIDO 90% 70 /
ADICCION 75% 0

MICROHOBBY 31



de élite mas internacional de la armada

Ramos, Curran, Rexer,

Dane y Hawkins son

hombres que viven al

margen de la ley. For-

man parte del grupo

norteamericana. Sus hazarnas se han oido

—y visto— en Panama, Granada y Viet-

nam. Ahora se encuentra en una nueva y

verdad es
que sus nom-
bres importan
poco. Son ung
chapa de cual-
quier metal gue
cuelga de una cade-
na muy larga.
Los hombres de la
contra-insurgencia  esta-
dounidense han vuelto con
la guerra. En la mas critica
de las posibilidades su re-
greso as injustificado. No ha-
ce falta deciros que esta-
mos absolutamente en con-
fra de cualquier violencia,
armada o no, tanto en el fe-
rreno de la batalla como en
el plano del ordenador. Es
por eso que no pretende-

apasionante misién.

mos
deleitar-
nos con
las matan-
zas de arg-
bes, tiros por do-
quier y rutinarias
ametralladoras, sino

Unica y simplemente en
todo lo magnifico, criginal
v cuidado gue tiene, en es-
te caso, Navy Seals.

Perc en la mas objetiva de
las visiones , estaba claro
que de una forma u otra, la
guerra iba a pasar por los
Spectrums. De la mano de
una pelicula, protagoniza-
da por Charlie Sheen vy ro-
dada casi integramente en
Espana, el comando naval
nos traslada al Golfo.

Oman y Beirut - Libia- son
los escenarios elegidos e
imitados para suponer ac-
ciones terroristas y valienies
contraterroristas, gue parq
eso les pagan el sueldazo.
Una vez mas, Estados Unidos
es el encargado de velar
por la seguridad internacio-
nal en forma de apagafue-
gos y propagandismo,

El juego de los Navy Seals,
basado en la «smovies del

"NAVY SEALS

& () 1800

mismao fitulo, estara disponi-
ble exclusivamente para los
usuarios de 128 K. Los de 48
K os lo imagindis u 05 com-
prdis otro ordenador. Aun-
gue para ser sinceros, reco-
mendamaos gue adquirdis el
de vuestroc amigo, sélo por
daros el gusto de ver al gru-
po en accién,

Propone dos misiones
igual de escalofriantes, cu-
ya carga es absolutamente
independiente. La primera
nos acerca al Golfo de
Oman a través de cinco ni-
veles.

La segunda viaja a Beirut,
cuna eterna de terroristas y
enemigos acérimos del mo-
delo de vida yanki. Los ob-
jetivos de cada mision se
mueven en forno a la cole-
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cacion de ex-
plosivos —des-
truccidon—,
rescate de pri-
; sioneros  —
ciame | rehenes que
llaman— ¥
asaltos estra-
tégicos a los
cenfros de
mando y con-
tfrol enemigo.

La diferencia que existe
entre amlbas misiones, a ni-
vel imaginativo y de realiza-
cion, lleva a la conclusion
de gue se han editado dos
juegos diferentes, con a
misma calidad.

En el Golfo de Oman se ha
ideado un programa de
plataformas que combina
accion con alguna que ofra
dosis de estrategia. Los cin-
co objefivos gue reune esta
primera fase pasan por &l
puerto, la torre de comuni-
caciones, los cuarteles, res-
catar al rehén y escapar.

El asalto del comando es,
como veis, gradual. Co-
mienza en la periferia, el
puerto, donde debes colo-
car bombas en los misiles
stinger, que son cajas rojas
donde automaticamente
quedan dispuestas nuestras
cargas. Sigue en la torre de
comunicaciones, captura-
da por los terroristas, tiene su
punto culminante en el ata-
que al cuartel general vy fi-
naliza cuando ademas de



rescatar a po-
sibles rehenes,
v huir con lo
puesto, hemos
destrozado
cualquier re
sistencia.

La segunda
mision incide
mas en la es-
trategia. Se
frata de una
fase tipo NARC, de scroll ho-
rizontal y enfrentamiento di
recto con los enemigos, en
las que las laberinticas ca-
lies de Beirut esconden tram-
pas, peligros y espionajes
de talla XL. En fodo momen-
o actuds en funcion de
unas érdenes que recibirds
en casas amigas. Esto es,
deteminadas viviendas o
las gue se nos invita a pasar.
Los moros aliados fijaran el
objetivo y la direccion a la
que debes dirigirte.

~\5 NAVY SEALS
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En esta segunda fase con-
famos con un mapa gue
aparecerd en el centro de
la pantalla cuando pulse-
maos 1y 2 simultdneamente.
Como curiosidad probad a
pulsar la | cuando entréis en
el modo mapa.

El esquema de la ciudad
gue tenéis delante senalara
los puntos claves de la ope-
racion, Para acceder a ellos
serd necesario encontrar los
recovecos y cdallejones que
se presentaran a lo largo
del recorrido.

El carisma
de las gran
des compa-
nias, como
Ocean, solo
es posible dis
tinguirlo a tra-
vés de pro-
gramas como
aste. Aungue
la originali-
dad quede
una vez mas
en entredi-
cho, es evi-

Al

il

dente que la parte grafica
vy la gue produce la anima-
cion sobresalen infinitamen-
te sobre la nebulosa presen-
cia de ofros juegos, igual o
mas espectaculares

Seriomente, odio a los
MNawvy's., Son individuos fuer-
tes, alléticos y valientes, con
una rmanicbrabilidad increi-
ble v unos relejos mucho
mas que rapidos, instanta
neos.

Asi han concebido los pro-
gramadores de Ocean alos
héroes de su juego. Les han
dotado de absoluta capa-
cidad de movimiento: rep-
tar, saltar, subir a las cajas
rodilla en suelo, o fomar el
suelo como atletas en la po-
sicion del Cristo, bardando
imaginativamente aspectos
que hasta ahora no hemos
encontrado

Los grdficos son enormes,
limpios v algo simples, 1o su-
ficiente para ejecutar clara-
mente cada movimiento
Ademds son fransparentes,
adoptando el color de fon-
do del escenario en el que
se hallen, monocromos en
teramente, aunque pue-
de variar el tono, de-
pendiendo del lugarm
en el que entremos,
por gjemplo.

El juego esta _
salpicado con
escenas dela 4
pelicula. To- &
mando
como ba-
se  as-
pectos
ele-
men-
tales~
de

L]

ROBOCOP 2, en el gue ya
observamos pantallas grafi-
cas espectaculares en los
momenfos mas o menos cla-
ves del juego

Mavy Seals intercala ele-
mentos que quieren relacio-
nar todo lo que ocurre con
la trama criginal del film. La
idea por una parte demues-
tra la capacidad arfistica
de los miembros del equipo
grafico, desentumeciendo
los ojos a los que sigan can
avidez su desarrollo, pero
por ofro, puede fastidiar a
que esté emocionado con
tanto disparo conira los ma-
nidos arabes terroristas.

Nos alegra profundamen-
te realizar comentarios de
este fipo. Eso significa
que avecessalenala
venta programas
de los que mere- R
ce |la pena
hablar




atrocinado por los
Poulores. consagrados

ya, de Viagje al Centro
de Saturno v Mad Mix XXX,
Zana Cero hacia furor entre
el publico alla por el 2992
Los guiones del programa
mas salvaje  de la
WRTYCVFF soriana obede-
cian ciegamente los impul
sos morbosos que transmitia
la stressada audiencia, a
través de un cacharro que

descubrimien
fo de Ameri-
ca, decidie-
ron llevar la
actuacion te-
levisiva a la
calle y termi
nar asi con
unos cuantos
delincuentes
que molesta-
ban. Me apres-
té a hacerme
con unas en-
fradas.

Ya habia
visto el programa por televi-
sion. Tenia, de todos modos,
una idea preconcebida de
crueldad atractiva, gue
queria confirmar. Me perdi
el parfido Menddciles Vs Gi-

Con la velocidad del ro-
vo, el laser comenzd a pro
pulsar la fuerza necesaria
para la arrancada. Estelas
sclidas de color blanco que
daban inmediatamente fras

zaban las idas y ve-
nidas de los contendientes.
El recuadro nos era funda-
mental ya que en él apare
cian fodos los recorridos
que marcaban las estelas
de los laseres, y por lo tanto
paredes inmovieles al final
El movimiento de los pilo-
tos era perfecto. Scroll con-
linuo en todas las direccio-
nes, muy rapido y perfecta-
mente ajustado en veloci-
dad y perfeccion. Debia ser
dificilisimo controlar todos
los giros al tiempo que cal-
culaban cual era el camino
a seguir. Después de fodo.
a cado paso de cualguier
meoto, el haz de luz se con-
vertia en una pared infran-
queable

Topo anuncia la llegada de la primavera informatica con la salida

al mercado de su ultimo y revolucionario evento deportivo.

los espabilados del diario
ACBFDFGHIJK descubrieron
&n su ultimo namero

Esocs impulsos superaban
constantamente los limites
de morbo y violencia que el
dia anterior habian desata-
do. Dada la trascendencia
publica del programilla, las
autoridades encargadas
de organizar los festejos de
cara al 15° centenario del
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listas, solo para liegar a
tiempo. Y disfrutar

Mo sé como se las habian
apanado, pero alli estaba
un escenario redlizado con
perspectiva isomeétrica que
me recordd a ofros progra
mas de la misma compania.
El suelo se componia de li-
neaqs perpendiculares y pa-
ralelas, como si de las mar-
cas de algun plano se trata-
ra. Rodeando
el decorado
no habia na-
da, excepto
las gradas
que queda-
ban algo mdas
lejos. Entonces
salieron a la
pista dos mo-
toristas cuyo
cuerpo  se
confundia
con el care-
nado de la
moto

sus pasos,
mientras se
balanceaban
hacia uno vy
ofro lado del
planc atina-
damente. Era
la lucha del
uno contra el
ofro, una lu-
cha a muere.

La forma de
eliminarse en-
tre si pasaba
Dor encerrar
al adversario
en la estela que creaban ¢
hacer gue chocaran direc-
tamente contra ella. Bl caso
era machacarlos

Los espectadores sdlo fe-
niamos una vista parcial de
los hechos, aguella que cu-
bria el campo de accién
del motorista laser bueno. El
resto de la pugan debiamos
vivirla a traves de un recua-
dro en el gue se esquemati-

Toda la ceremonia, desde
el principic al final, estuvo
agasajada por una perfec-
ta musica, digna de cual-
quier Spectrum. La melodia
rompia un poco la tensién

extrema que los jovenes
acumulaban a lo largoe de
los quince niveles que com-
prendia la prueba. Pero na-
da les quitaba de encima la
idea de que, solo eliminan-




do al resto de contendien
fes, tendria el paso libre al si-
guiente nivel. Y, luchar con
tra el «fosforitos, «herculia-
nos, «storbo» o el «pelotillas,
no era cosa facil

Nombres tan originales
personalizaban a enemigos
que gradualmente ocupa-
ban la zona de juego. Nin-
guno de ellos parecia ac-
tuar de forma programada,

sino infeligente, como el PER-
FILIO, que dejaba a su paso
una estela con perfil de cu-
fia, de tal modo que por un
lateral dejaba una barrera
¥ por ofro ung rampa para
saltar, O el CAMICAZE 600,
que se movia sin control por
la pista, en busca de una
victima propiciatoria que
diera alegria a sus valvulas.
Como véis, monstruos inde
pendientes cu-
yos ardides mo-
lestaban cosa fi-
na a los desdi-
chados partici-
pantes.

Finalizé al fin
la prueba. Solo
los maestros
consiguieron
terminar enteros
su recarrido por
los endiablados
tablaocs, el resto
habia muerto
herdicamente:

unos a manos de su joystick,
y olros en las paredes de |03
IGseres-muro, Adn asi, la
conclusion fue victoriosa, To-
po habia recuperado el
senfido adictivo de los jue
gos de ordenador atrapan-
do al usuario en una nueva
accion frenética, de la gue
se habia descolgado Ulti-

cia o una ficcion real

En cualquier caso, me lo
habia pasado en grande

Por suerte, a mi llegada a
casa me esperaba la mis
ma competicion recién car-
gada en mi ordenador sen-
sorial. Menos mal...
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IRON LORD

Ubi se ha recreado en el fantastico homenaje que Iron Lord supone

para la aventura medieval de los castillos, las princesas y el mal.

rogramas como éste
Previven al Spectrum de

las agonias de fin de si-
glo, de los disparos, arca-
des y extranos juegos que ni
los programadores mismaos
se han creido nunca. En lron
Lord hay muchas manaos de
magnificos grafistas, aventu-
reros de Role, guionistas de
postfin y bestiarios de un par-
ficular Tolkien, cuyos togues,
de cara al Spectum, rejuve-
necen la mente y refrescan
el espiritu.

Mucho mas de aventura
que cualguier ofro, y partes
arcade razonables, inteli-
gentemente situadas e in-
mejorablemente resueltas,
es lo que ofrece, tan solo a
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primera vista, Iron Lord. La
mezcla descompensada de
intelectualidad con juego
puro, les ha salido rotunda.

El mapa medieval que

ocupa la primera pantalla
fiene sietes lugares distantes
a nuestra disposicion. Con
ayuda del fiel corcel y un
puntero, vigjaremos a lo lar-
go del camino que une los
enclaves, casfillos v pue-
blos.

A nuestra llegada, la pan-
talla se dividira en tres sec-
ciones.

Una, la mas grande, retie-
ne unga preciosa imagen
panoramica de la vista en
cuestion.

Otra, la de arriba, nos in-
troduce en un pequenoc la-
berinto movil que recorre la
ciudad y en el que tomamaos
la forma de puntito. La ter-
cerq, la de mas abajo, sirve
de base para textos alusivos
al lugar en gue nos encon-
tramos o a la persona que
COonocemaos

El férrec objetivo de nues-
tro caballero consiste en re-
clutar al mayor nimero po-
sible de ciudadanos para
hacer frente a un nuevo ata-
que del mal.

En su lucha por hacer
quintos, se enfrentard a pe-

arco, mezguindades, bara-
tijas y personas aprovecha-
das, gue de todo habia en
estas urbes ruralizadas del
medievo

Cuando establezcamos
contacto con un personaje,
se abren varias opciones. El
menu te ofrece hacer inven-
tario, comprar, vender, exa-
minar vy discutir

La lucha espada Vs espa-
da contra el guerrero, y el ti-
rc con arco son las dos es-
cenas arcade gue mds nos
han llamade la atencién

La ambientacion en la
que se desarrolla la aventu-
ra es impresionante, retoca-
da al estilo del mejor pintor
barroco.

Una pena que los texios
no hayan side traducidos al
espanol, y que aparezcan
en inglés; hubiera sido bor-
dar una maravillosa actua-
cion
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AUTOCRASH

La resaca de Carlos Sainz anima a Zigurat para continuar con

el espectaculo motorizado, en cualquiera de sus variantes.

fro agresivo y violen-
to show llega a la
pantalla de mano de

programadores espanoles
Atracciones inofensivas, ex-
traidas directamente de
una realidad mas rural que
urbbana, se estan convirtien-
do en punto clave de las dl-
timas ideas del videojuego
hispano, Fijaros en lo que
han degenerado los simpa-
ticos coches de chogue de
las ferias y comprenderéis
qué caminos originales vy
sorprendentes estan toman-
do los nuevos programas

Habra gue imaginarse
que estamos en un fiempo
muy futuro y que la raza hu-
mana ha vendido su cardc-
ter apacible a cambio de
buenas raciones de morbo.
Es la dnica forma de expli-
carse como una diversion
de macarrillas que se utiliza
ba para fomentar el ligue
ajeno, se ha transformado
en un juego mortal entre
modernos gladiadores,

Autocrash revive la XXl
edicion del campeonato
inter-estelar de coches de
choque.

Consta de 13 pruebas eli-
minatorias que se celebran
an pistas como aquellas en

las que nosotros mismos ha-
ciamos nuestros pinitos hace
UnNos anaos.

La forma de participar en
el evento consiste en colisio-
nar con nuestro auto contra
uno o varios adversarios.

El chogue debe ser lo sufi-
cientemente potente como
para expulsar a nuestro ene-
migo del vehiculo

Como reincidird e intenta-
ra volver a montar en el auti-
to, redondearemos la faena
si conseguimos atropellarle
a su paso por la pista. Sélo
con empelloneas rotfundaos, a
maxima velocidad y con el
adversario desprevenido,
lograremos sacarle del aco-
razado

A este efecto ya averigua-
réis cudles son los mejores
golpes y cuales otros no de-
beis ufilizar por lo.del bene
ficio ajeno.

La idea de Zigurat al llevar

a cabo Autocrash es genial

Reconvertir de esta manera
a los coches de feria no so-
lo es original, sino que inclu-
so puede preveer futuros
fiempos, dado que udlfima-
mente las colisiones reales
son cada vez mas violentas,
Mo obstante, un movimiento
algo brusco y un scroll poco

| Mival o Intends

quemas del eguipo espa-
rRol.

A veces, sobre todo cuan-
do iniciamos la marcha, 1a
accion parece congelarse y
pasa fotograma a fotogra-
ma delante de
nosotros.

Por cierto, ja-
mas habia su-
puesto gue
fuera tan dificil
eliminar a un
adversario. En
mis fiempos
chocabamos
con una facili-
dad inusitada
¥ asi nos pasa-
ba, gue siem-
pre habia fo-
llon posterior

Mo pierdas un instante y
subete ya a estos divertidos
coches de chogue.
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Alianza de estrellas li-
bres se dispusieron pa-
ra la batalla. Con esa deci-
5idn, quedaban plenamen-
te justificadas las ansias ex
pasionistas v esclavizadoras
de la jerarguia. Lo que ha-
bria pasado igualmente si
no llegn a existir ninguna
declaracion de principios
36l si tienes un Spectrum
128K podras participar en la

I a jerarquia Ur-Quan y la

Bajo la idea de un juego de com-

bate espacial y conquista de ga-

laxias, se esconde el mas compli-

cado artefacto espacial que he-

mos visto en mucho tiempo.

batalla, adoptando un pa-
pel protagonista. El ofro
puedes dejarlo en manos
del ordenador, o en las de
un amiguete de los gue
odias especiamente. La ga-
laxia tridimesional te dara la

bienvenida y te pedira que
configures tu sistema, es de-
cir, que bando eliges y por
qué naves te decantas

Una vez que hayas pene-
trado en la galaxia, el juego
ofrece distintas alternativas.
Practicar quiza seq, en prin-
cipio, lo mas idéneo.

La fase arcade de este ra-
ro, por ofra parte, programa
de estrategia, rescata del
pasado el programa de los
asteroides. ks la Unica gota
simple que deja caer este
programa.

La opcién que marca el
juego completo es sin duda
la mas completa. Combina

S TRREBRSE

estrategia y combate, con
el dliciente ademas de que
podemos prescindir de una
de las dos fases, exigiendo
a nuestro ordenador que
asuma el papel que a noso-
fros mas nos disguste. Y aqui
empieza el follén.
Desplegar tacticamente
nuestras fuerzas es compli-
cadisimo, y algo pesado
Para mover naves ¢ construir
fortificiones utilizaremos un
«innovadors sistema de cur-
sores que puede sacar de
quicio a mas de uno. &Y
cudando termina esta nave y
entramos en combate?
Paciencia, derrocha tus

al Alai es el no va mds
J de la simulacion depar-
tiva, Reproduce los
avatares del deporte mas
vasco, mucho mas adn que
la tala de troncos © el levan-

JAlI ALAI

El programa de Opera completa la salida en tromba de

la programacion espanola.

tamiento de pedrusco. La
pelota vasca son las raices
de los pueblos del Norte ex-
presadas a fraves de un mu-
ro, una pelota y una cesta.
Tanto en el fronton de Euska-
lerria como en el Miami Are-
na, la tradicion hecha cua-
jada va a formar parte de la
historia de la informdatica co-
mo el juego mas original de
las Gltimas afrentas deporti-
Vas.

Sin embargo, las limitacio-
nes del ordenador han im-
pedido gque Opera llevara a
la practica con éxito la idea
original: un frontén a lo
grande, con scroll continuo
que recogiera el movimien-
to de la bola, con grandes
personajes, y lo que era mas
importante, con velocidad
Querian afadir ademds el

componente arcade gue a
la compania espanola tan-
to le apasiona, a fravés de
unas armas y bonus que
tanto nosotros como los con-
trarios podiamaos utilizar.
Sélo se ha conseguido en
parte. El incordio del scroll
ha provocado gue las ac-
ciones se eternicen, y que la
lentitud se haga duena de
la pista. Seria un scroll vali-
do v rapido para ofros jue-

gos, pero no para uno en el
que el principal factor es la
velocidad.

Esto lleva a una conclu-
sion casi cbvia, gque es la es-
casa jugabilidad. ¥ si a és-
to le anadimos que es acon-
sejable tener delante el ma-
nual con las reglas de la pe-
lota vasca, podriamos termi-
nar de comeros la maoral.
Pero como reglas hay en to-
dos los juegos, lo mejor es
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dotes de habilidad tactica,
utilizalas para explorar y co-
lonizar, porque es induda
ble que te va a hacer mu-
cha falta.
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que practiquéis antes de ini
ciar el campeonato.

Todas esas normas. que
estdn recogidas convenien-
temente en el juego. seran
imprescindibles de cara a
gjustar altura, velocidad, y
angulo de firo de nuestra
cesta.

Estamos convencidos de
que no se podia hacer mas
ni mejor. Para las posibilida-
des que ofrecia la ideq,
Opera se ha decantado por
lo mas «reals,
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esta segunda parte del

reconocido Nuclear
Bowls, se ha confundido con
una reversion del mismo, Hu-
biera estado muy bien en su
momento, mucho antes de
que se nos inundara con

I 0 que se pretende con

programas de la misma in-
dole, pero queda desfasa-
do para los tiempos gue co-
rren

Starbowls es de aquellos
programas gque nunca lie-
gan a salirse de las lineas
basicas. De aquellos que no
estan mal, gque son graciosi-
llos y que de vez en cuando

te hacen suspirar, que fie
nen muchos colores, y sabo-
res, que son lindos y simpa-
ficos. pero que no terminan
de llenar.

Buscando en nuestros ar-
chivos nos hemos dado
cuenta de que el programa
«Oberdn 69», publicado por
G.LL. hace un tiempo, guar-
daba un gran parecido con
el «Starbowls» de Zigurat.
Casualmente ambos juegos
han sido programados por
el mismo equipo de freelan-
ces, Diabolic Soft. Salvando
las diferencias enire grafi-
cos, el estilo peculiar gue da
cada compania y sus pro-
pias necesidades, la caram
bola es de lo mas interesan-
te...

Starbowls es un juego Exo-
lon., Cberon, Starquake,
Zynaps v ¢, hay alguno mas?
Un joven astronauta dotado
de Jet ocasional debe reco-
ger cuatro pedazos de ma-
terial estelar para salvar a la
galaxia. Voluntarios envien
curriculum Vitae a la direc

cién expresada mas abajo
Comienza el recorrido por
decorados espaciales, ro-
bdticos y lunares, que de
momento as lineal, pero que
tarda poco en bifucarse
Pronto podremos bajar, su-
bir, 0 cambiar de aires a tra-
ves de las puertas que co-
munican las zonas. Por su-
puesto hay muchos objetcs
repartidos por el laberinto, v
ni gue decir fiene que algu
nos te van a ser necesarios

Zigurat salva el tipo en al-
gunos detalles de anima-
cion, y efectos especiales,
como los disparos v la muer-
te del heroe. Da rabia decir-
lo, pero esto tambien nos re-
cuerda a ofros juegos: los
disparos al Jet Pack v |a ruti-
na de muerte a las expresio-
nes coloristas de Dan Dare
ll. Conclusion; es muy posi-
ble gue todos los programas
se parezcan entre si

ADICCIOMETRO

(KNS ...
[Gnmcos 79%
" MOVIMIENTO 80%
SONIDO 70%
ADICCION ~ 70%
Zigurat .
Arcade-Aventura |

Diabolic Software

8%
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orir @s muy facil, tan
M sumarmente facil que

cualguier programa
de ordenador te puede ser-
vir. Pensar es sugerente,
atfractive cuando menos, ¥
original en estos tiempos
que corren. (Criginal?. §i,
porgue en Eombi no es ne-
cesaric encajar piezas, ni
mover soldaditos, sino sim-
plemente hallar pistas, reco-
rrer habitaciones, intercam-
biar objetos, y aplicar inteli-
gentemente toda esta vieja
parafernalia para salir con
vida del engendro.

O lo gue es lo mismo, gue
Zombi es una VIDECAVENTU-
RA, de las genuinas y autén-
ticas. un poco simple pero

que aparecen en las

mdas tontas de las pesa-
dillas. comparten papel es-
telar, junic a un grotesco en-
tramado, en el nuevo juego
de Ubi. Pluriempleados co-
mo actores de reparto, vy
protagonisias, los minuscu-
los y simplones seres forman
parte de las extranezas de
un Reaper gue no deja de

I os hombrecillos verdes

ZOMBI

Cuando millones de Zombis te ro-

dean, y la unica salida es un heli-

coptero sin combustible, pueden

pasar dos cosas: O mueres o pien-

SQas.

suficiente. En ella, cuatro
personajes deben desafiar
una Noche de Lobos en el
interior de lo que parece ser
un Centro Comercial. Desde
la Azotea que es donde se
encuentra el helicdptero,

Alexandre, Sylvie, Yannick y
Patrick revivirdn escenas de
peliculas conocidas con los
muertos vivientes como pro-
tagonistas.

El programa fiene forma
de FiLM rodado en Cine-

mascope. La accion fiene
lugar en un cuadrado —
parte media izquierda de la
pantalla— en cuyas aristas
estan situados cuatro curso-
res gue marcan las diferen-
tes direcciones. En el resto
de la pantalla se acondicio-
nan los perscnajes, el tiem-
po. cbjetos y cuatro iconos
accesarios que permitiran

GRAFICOS  70% Ubi
Videoaventura
MOVIMIENTO  — | Phillips/Jones/Chance
SONIDO 50% 5 0
ADICCION 60% o

THE REAPER

El programa de Ubi posee todos los

condimentos necesarios para que

lo catalogemos de RARO. Como los

Ninjas verdes.

O ¥

ser un arcade mads que an-
ficuado

La segunda razén gue nos
obliga a pensar en lo raro
del programa, es que inclu-
ye dos versiones en la mis-
ma cinta, versiones cuya di-
ferencia estriba en el len-
guagje usado, La cara A, len-
guaje cortés, y la b, algo

menos delicado. Por ello te
ofrece la posibilidad de bo-
rrar una de las caras, lo que
no deja de resultar algo in-
creiblemente soprendente.

Por dltimo, no ferminamaos
de creernos que este pro-
grama sea de UBl. No creo
que haya algo mas lejano a
sus pretensiones como com-

R 5 AL L S S o el S T Ny

pania, que lo gue represen-
ta el juego que estamos
viendo

Caorramos un tupido velo y
clvidémonos de que la pres-
tigiosa compania francesa
haya podido realizar algu-
na vez un programa tan so-
s0, simple, basico, aburrido,
en definitiva, malo, como
éste,

Desde luego parece cla-
ro que el programa debe
haber sido realizado hace
muchos anos, porgue, sin-
ceramente, sino no tiene ex-
plicacion el que s& nos invi-
te a cargar un arcade de
estas caracteristicas.

Reaper, sin embargo,
también juega a la videoa-
ventura. Existen muchos ob-
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grabar-salvar el juego, tirar-
lo, y utilizar los objetos.

Una flecha gque deambu-
la por la pantalla sera el «ra-
tén» con el gue accedere-
mos a la aventura. Pronto
empezaremos Q descubrir
los recovecos del lugar, ha-
bitaciones, tiendas, pasilios
ensangrentados, al tiempo
que nos topamos con alguan
que ofro muerto viviente que
destruiremos con disparos
sobre su cabeza. Natural-
mente la perspectiva estd
cubierfa en primera perso-
na, es decir, de frente al es-
pectaculo,

Buscar objetos, adivinar
qué es posible o no conse-
guir con nuestra flecha, se-
ran las claves que nos lleva-
ran finalmente al objetivo:
encontrar gascling y huir
montados en el aerofrans-
porte. Divertido,

L ADICCIOMETRO
|2 |+ m
ors s
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jetos repartidos por los labe-
rintos paralelos del juego. y
hay gue recogerlos y utilizar-
los convenientemente.

El objetivo primordial es
rescatar las miles de almas
en pena que hay vagando
por los infiernos, deféndien-
donos a su vez, de las artes
de los macabros enemigos,
que no son mas que bichos
como 1.

GRAFICOS  45%
MOVIMIENTO 60%
SONIDO 75%

ADICCION  65%
Ubi
Videoaventura
Clive Townsend

3%

BOXING MANAGER

:Poli?, ;Hollyfiled?, ;Manomero Paez?, ;Tyson?,

:;Douglas?... tonterias, yo controlo a los cinco mejo-

res boxeadores del planeta, y asi me va...

randes boxeadores!,
Gcomenzod a temer

por vuestro liderato,
el emodestor ha llegado al
boxeo vy esta dispuesto a tor-
mar, vigilar y controlar a los
mejores hombres, Andaros
con ojo, no descudéis la es-
palda porgue el «modestons
lo tiene todo a su favor.

Como &l mismo nos confe-
50 en rueda de prensq: «el
programa de Krisalis, Boxing
Manager, lo ha sido todo
para mi. Aprendi gracias a
&l todos los trucos, estafas,
robos, enganos y bajezas
que voy a poder realizar a
partir de ahorax, Hombre, la
cosa no es para tanto, pero
conociendole...

En vista de los resultados
obtenidos. los gque recibimos
el «soplo» compramos el
programa. MNos encontra-
mos de repente en una ha-
bitacién dotada de teléfo-
no, archivador, calendario vy
libreta de notas. Un cuadra-
dito flasheante nos permitia
movernos de uno a ofro ob-
jeto, y nuestro joystick deter-
minaba las decisiones.

L LUH _ENE

ADELTANTAR LA FECHAT =3

Mediante el calendario ju-
gdbamos con el tiempo,
adelantadonos a fechas vy
previsiones. El teléfono era el
objeto mdas importante,
puesto que nos ponia en

ADICCIOMETRO

Mrvel de inferés

contacic con re-
presentantes de
ofros boxeadores,
con espias y con
mandaos autoriza-
dos de cada una
de las federacio-
nes infernacionas-
les del ramo. En el
archivador se
amontonatan las
fichas de los bo-
xeadores, ran-
kings, confrafos y
listas de peleas.
Cuando habia-
mos determinado
con guién queria-
mos enfrentar a
nuestros chicos, el
gimnasio era el si-

‘iﬁpmagtﬁ GUIERES QUE TE

guiente punto de referen-
cia. A cada chaval le asig-
nabamos un entrenamiento
diferente en funcion de su
estado. Tantos dias a correr,
fantos a darle al saco., otros
con el sparring vy otros mas
con las pesas. De esta forma
pasaba el tiempo, y por fin
llegaba el momento de la
pelea.

Y aqui empezaba la diver-
sion, pero no por el desarro-
llo de la peleq. sinc por &l in-

WORLD CHAMPIONSHIP

BOXING
MANAGER

decente numerc de faltas
de ortografia, sintdxis y ma-
la traduccion de gue ha si-
do objeto su desarrollio. Es
un punto imperdonable.

Esta claro que el «modes-
to» no aprendid a hablar
con este programa. Pero,
(de verdad gprendid a ser
smanagers?.

Lo preguntamos porgue el
programa nos parece sim-
ple, limitado a la cantidad
de posibilidades de nueva
CuUna gue s& nos ocurren, v
poco adictivo en suma.

Sin embargoe tiene de ven-
tajoso el ser el Unico progra-
ma dedicado a esta pecu-
liar profesién del manager
de boxeo

GRAFICOS 60% Krysalis
Simulador
MOVIMIENTO —_ Goliath Games
SONIDO - 00/
ADICCION 65% 0
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M.SAMUBIO

LA PALABRA EXACIA

odos los verdaderos aventureros
Than vivido en carne propia la

frustrante experiencia de saber
como se hace una cosa, o se solucio-
na un problema, pero no encontrar las
palabras adecuadas que el ordenador
entiende o que el autor ha decidido
poner.

El problema es muy frecuente y se
magnifica en aquellos casos en que
hay que dar una serie de 6rdenes muy
complejas o alcanza ya cotas demen-
ciales cuando se trata de un PSI; aun-
que por un anterior articulo queremos
suponer que todos los sequidores han
aprendido va como se trata con uno
de estos «personajes» v a no pedirle
peras al olmo (que lo que da son se-
tas).

Veamos qué pasa. Cuando desea-
maos ejecutar una accion, en la mayo-
ria de los casos, no somos conscien-
tes de ello; lo deseamos y ya esta.
Cuando intentamos un acto cons-
ciente, como nosotros somos los
creadores de nuestro vocabulario y
por lo tanto lo conocemos a fondo, la
eleccion de las palabras adecuadas es
automatica: «mover el dedo gordo del
pie derecho hacia arribas.

Pero en el caso de una aventura, las
palabras han sido escogidas por otros
y seran mas o menos similares, segin

los lazos culturales que nos unan con
esa o esas personas. Si es en ruso,
pués ya ves; pero si es un juego en es-
panol, es de esperar que los vocabu-
larios sean similares, pero no del to-
do exactos.

Los autores profesionales tienen
muy en cuenta este problema y lo in-
tentan subsanar mediante el uso, co-
mo nombre o verbo principal, de un
vocablo lo més cormrriente posible,
apoyvado ademds por un montén de
escogidos sindnimos.

Pero cuando el jugador no los en-
cuentra, viene la frustracion que, en
casos muy agudos llega a producir un
LOTENPULE PENOMESA: Sindrome
en el que el afectado, con una mano
produce un ritmico chasquido de de-
dos justo al lado del pabellén auditi-
vo y con la otra se rasca intensamen-
te las partes blandas, mieniras que ja-
deante, con la mirada fija en el mo-
nitor y la boca desencajaidamente
abierta intenta vocalizar la palabra
adecuada, pero sdlo es capaz de ge-
mir roncamente: Lo tengo en la pun-
ta de la lengua, pero no me sale.

La cosa se agrava en nuestro caso,
porque se trata de obras hechas para
ser jugadas en ordenadores, que diga-
mos lo que digamos, hoy dia son ma-
quinas que adolecen de una falta de
espacio, léase memoria, bastante im-
portante.

Supongo que iréis comprendiendo
que no se trata siempre de que el

autor esté tonto, sino que, ain ha-
biendo hecho lo posible, puede haber
escogido un vocablo muy diferente al
que tii usas para la misma accién y
ademds se ha visto impedido, por la
escasa memoria, para poner todos los
sindnimos para esa palabra.

Y es que el pobre espera que ti en-
tres en el juego e intentes suplir con
tu imaginacion esa pequeiia carencia.

Por supuesto, hay casos en que el
autor ha actuado con mala baba o es-
ta un pogquito tarado, y la claridad del
juego se ve enturbiada por una triste
seleccion de vocabulario. Pero a esos
se les arregla pronto con un jugoso re-
set, acompaiado, a ser posible, de un
selecto epiteto para él y sus circuns-
tancias.

Los Gnicos consejos vilidos para
superar este blogqueo de acciones por
no encontrar la palabra adecuada son:

—Tener en cuenta que donde mas
se produce es en el empleo de verbos,
va que los nombres de los objetos, o
bien han sido dados en las descripcio-
nes o en las listas que aparecen en el
inventario.

—Hacer una lista de los verbos que
se han ido utilizando durante las fa-
ses anteriores de la aventura, ello nos
dara una pauta sobre la mayor o me-
nor sencillez del vocabularo, si es re-

buscado o no.




—Si hay, o tienes, aventuras ante-
riores de la misma casa o autor, las
palabras suelen ser, excepto en casos
muy concretos, las mismas, porque
somos animalicos de costumbres
bastante fijas.

— Importantisimo es usar el verbo
en la persona en que esta escrita la
aventura. Muchas veces hemos reci-
bido preguntas desesperadas del tipo
de: Llevo una semana intentando
abrir la puerta a la mazmorra, cansa-
do estoy de teclear «abro la puertas y
nada. Ayuda po favé. Y resulta que

entrd en depresion con la deci-

sion de las grandes casas crea-
doras: Level 9, Magnetic Scrolls, In-
focom, etc., de no continuar hacien-
do este tipo de juegos.

Pero los ingleses son duros, v sus
aventureros mas, v al poco tiempo
empezaron a aparecer las llamadas
Home grown adventures, o sea, aven-
turas hechas en casa por uno o varios
autores.

Como no se pueden permitir el lu-
jo de pagar paginas enteras a todo co-
lor en las publicaciones del ramo, re-
curren a los anuncios por médulos,
que tienen un precio mas asequibles
de lo que se cree y resultan efectivi-
simos.

Y al no disponer de amplias redes
de distribucion para hacer llegar sus
juegos a los puntos claves de venta,
por lo que recurren a una modalidad
cada vez mas extendida: Venta por
COITeon.

En préoximos niimeros daremos lis-
tas de distribuidores ingleses y los
productos que sirven; ahora pasemos
a ver como se desarrolla ese mismo
panorama en nuestro medio.

El Mundo de la Aventura inglesa

la frase adecuada es <abre la puertas
porque la aventura no esta en prime-
ra persona, sino en tercera. De todos
modos, en las nuevas aventuras se
permite el infinitivo y dos o mas per-
$0nas.

— Nunca repetiremos lo suficiente:
lee el manual o instrucciones que
acompaiian la aventura, alli encontra-
réas, casi siempre, alguna tabla de los
verbos v nombres mas utilizados.

—Ten a mano un diccionario de si-
nénimos. jNo os escandalicéis! Segu-
ro que al autor si que lo ha usado.

NOTICIAS

—Y si todo lo anterior falla, buscad
ayuda. Normalmente, Hebilla y el Ar-
chivero contestan de una manera ge-
neral, pero cuando se trata de un de-
terminado vocablo raro o muy esco-
gido, lo ponen al pie de la letra.

Pero basta ya de este arido, enjuto,
seco, hidrépico, anhidro, agostado,
amojamado y revenido tema de los si-
nénimos. En la proxima entrega ha-
blaremos de algo més alegre: La
Muerte.

ANDRES RECOCHINEQ SAMUDIO - 1991

catalogo: LA CAVERNA DEL DRA-
GON DE BRONCE y LA MALDICION
DE MAC LEOD, ambas de Daniel
Querol. Temas de Fantasia. Solo tex-

Nuestro Mundo de la Aventura tam- toy 48 K. EXCESSUS, de Carlos Si-
bién se abre, se expande y se ramifi- si. Tema de terror y espiritismo. Con
ca. el buen hacer caracteristico de su

Con el acceso al Professional Ad- autor.
venture Writing System (PAWS) de El CAAD, Apartado de Correos 319,
cientos de liicidas e inquietas men- 46080, Valencia, ofrece en su bolsa:
tes, nuestro panorama se ha visto en- HISTORIAS DE MEDIALAND de Ja-
riquecido con la aparicion de varios vier San José. Fantasia medieval. Dos
trabajos de una soberbia calidad. partes. Buena ambientacién.

Estos esfuerzos y creaciones, (v LAS CAVERNAS DE FAFNIR de
creedme, las hay muy buenas), no Carlos Sisi Cavia. Tema Fantastico.
pueden perderse y merecen todo Sélo 128 K. Gran cantidad de texto
nuestro apoyo para que el piiblico se vy graficos monocromos. Buen arqu-
entere. Pero ese piblico, (ta lector), mento.
sera también el responsable de que se KEOPS, EL MISTERIO de Oscar
continiie, o0 no, por ese prometedor Garcia Cagigas. Tema Arqueolégico.
camino. Dos PSI te acompafan. Buenos efec-

De momento las siguientes casas tos mediante el comando EXTERN.
se encargan de la distribucion: Wazer- Muy recomendable.
ton Works, Plaza Mayor 4, 29720. La WIZ LAIR de Sebastiin Luis Fuen-
Cala del Moral, Malaga, distribuye: EL  tes. Tema Fantastico. Pocos gréficos,
0JO DEL DRAGON, de Carlos Sisi. bastante sencilla. Ideal para princi-
Tema Fantasia Tolkeniana. Para 128 piantes.

K. Buena interaccién en sus PSls. Hay més, pero por razones de espa-

A Través del Espejo, C/ Herrerin No  cio tenemos que cortar. Seguiremos

LA AVENTUROPERES-
TROICA ESPANOLA

1-4-lzq., 50002, Zaragoza, tiene en su

informando.

CONCURNOTICIAS  se——

Termina hoy la sequnda fase. El in-
terés entre los competidores es gran-
de. Sabemos que ha habido lagrimas,
rabietas, cartas insultantes y... jhas-
ta retos sobre quien tenia mejores no-
tas en el BUP y el COU! Pero eso son
anécdotas de guarderia.

Y es que algunos tienen un EGO
tristemente hipertrofiado v cada pa-
pa se piensa que su hijito es el mas
bonito. ;Comprenderén algiin dia que
no puede haber 93 premios?

ELIMINADAS: EL UMBRAL, de Jai-
me Cristébal Urbicain. MISTERIOSO
PROGRAMA, de Marcos Escudeiro y
Antonio Mosquera. MUNDO FAN-
TASTICO, de D.T. Soft. METSYS, de
Juan José Mohedo v Juan Manuel

Hernandez. WAMWORT, de David
Calandra Reula. BLACK HOUSE, de
Sebastian Luis Fuentes v Juan José
Luis Gonzalez. EL LIBRO DE
KROWN, de José Antonio Fernandez
Seguido

SELECCIONADAS: MIDNIGHT, de
Carlos Sisi. Para 128. Muy bien am-
bientada. Graficos con un cierto mo-
vimiento.

PON UNA TARANTULA EN TU VI-
DA, de Leonardo Cocaia Galian: Su
correccion general, unida a un argu-
mento interesante la llevan a esta fa-
se.

RESCATE, de Ricardo Oyén Rodri-
guez: Del Espacio. Buena presenta-
cidén.

LAS MINAS PERDIDAS, de Alvaro
Mangado. Los PSI estan bien tratados
pero los grificos son realmente dimi-
nutos.

SHERIFF, de Antonio de Haro. 128
K. Tiene buenos graficos con secuen-
cias animadas. Problemas légicos.
Set de caracteres poco legible.

ESPEJOS, de Pedro J. Rodriguez.
Consta de 3 partes, v no utiliza la téc-
nica grifica de <lineas elisticas» del
resto, al estar realizada en ensambla-
dor.

La cosa se acaba, quedan 15 aven-
turas en la lid, de ellas saldran las 6
finalistas.

ANDRES REVOLTILLO SAMUDIO




¢ Habéis oido alguna vez
hablar de los ordenadores
de papel?. Es muy posible
que no, que incluso lo
credis absurdo, pero si
exarnindis con atencion el
proceso de trabajo de
vuestro ordenador y os
imagindgis los pasos logicos
que ha debido dar hasta
completarlo, empezaréis a
plantearos mds seriamente
la pregunta.

ace ya varios afos que vienen
H investigandose nuevas técni-
cas en la generacién de pro-
ductos informadticos. Los ultimos ha-
llazgos descubiertos en este campo,
que abarco tanto hardware como
software, han puesto de relieve que
la electricidad no es ningun elemen-
to insustituible a la hora de desarro-
llar nuevos y potentes ordenadores,
y que un papel, un lapiz y un cube
de colores son suficientes para emu-
lar el funcionamiento de los chips. Es-
to es lo que a la postre vienen a ha-
cer los dos programas mas de moda
en los Estados Unidos: simular la ac-
tividad de los microcircuitos.
Meternos asi, de repente, en la vi-
da intima de las pequefias unidades
de informacién no creemos que ofen-
da al Chip. Con ello le daremos una
oportunidad de explicarnos quién es,
qué hace y cémo funciona, al tiem-
po gque aprenderemos un nuevo y
exitante punto de vista sobre nuestra
maquina.
Todo lo que hacen los ordenado-
res esta basado en unas pocas ope-
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raciones logicas. Las sefiales median-
te las que el ordenador parea las se-
ries 0 y 1 del sistema binario, en un
programa de suma, por ejemplo, son
enviadas a través de un laberinto de
transistores que al final conforman lo
que se conoce como PUERTAS LOGI-
CAS o «GATES». Si esto os parece al-
go complicado, imaginaros que un
agater AND (seguimos con las sumas)
tiene dos entradas y una salida, y de-
ja salir un pulso eléctrico si en las dos
entradas hay tensién. Combinando
unos pocos miles de ANDs con ORs
o NQOTs en un placa de silicio, pode-
mos obtener una potente méaquina lé-
gica y matemdtica.

El soporte en el que se apoyen las
combinaciones de puertas légicas es,
segun el resultado de las investigacio-
nes, indiferente. Lo esencial del orde-
nador es su estructura légica de fun-
cionamiento que puede ser construi-
da de muchas formas.

Un conocido investigador en la ma-
teria, Silverman, propuso la creacién
de un ordenador virtual a partir de
la concepcién de nuevos lenguajes y
técnicas. Su «inventos permitia al
usuario disefiar su propio ordenador
virtual, observando cémo las sefales
se movian a través de los «gates» y
como la informacién iba siendo pro-
cesada, ante sus ojos, en la pantalla.
El programa, que es capaz de habi-

tar en maquinas PC, se llama PHAN-
TOM FISH TANK, o también la pece-
ra fantasma.

El ordenador de papel fue desarro-
llado por otro no menos insigne eru-
dito de los autématas celulares, Tu-
ring, a través de un invento que lle-
va por nombre la Maquina de Turing.
El ordenador mas simple y sencillo
que se conoce consistia de una larga
cinta, un cursor y un lépiz de color.
La cinta debe estar dividida en casi-
llas cuadradas, tal y como aparecen
en el programa enviado por nuestro
autor. A partir de un lenguaje espe-
cial, ciertos signos y convenciones
pretendia Turing demostrar cuestio-
nes de computabilidad y teoria de la
decisién, realizando sin saberlo un
modelo de computador que a noso-
tros nos permitira ejecutar las opera-
ciones mas elementales.

Automatas celulares
en mundos alambricos

Un autémata celular es un conjun-
to de unidades légicas que tienen un
numero finito de estados, que en ca-
da paso de tiempo son modificados
de acverdo con ciertas reglas aplica-
bles a su entorno.

En el primer ejemplo que vamos a
ver en este articulo, El Mundo Alam-
brico, se presentan como planos bi-
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dimensionales enlosetados en forma
de cuadrados cuyos estados pueden
ser la loseta de fondo que es negra,
la conductora que es azul, la cabeza
de color rojo v la cola, magenta. Me-
diante estos autématas celulares, de
cuya presencia os podéis hacer una
idea con los copys adjuntos, se pue-
den crear lineas conductoras y dife-
rentes componentes que de hecho
permiten, en teoria, construir un or-
denador tan potente como se quiera.

Los autématas tienen la ventaja de
crear una tecnologia inusitada en un
universo diferente y manipulable has-
ta el maximo extremo, al tiempo que
ofrecen la posibilidad de procesar en
paralelo. Desde el punto de vista
practico los automatas celulares no
tendrian por qué ser ejecutados en
ordenadores, sino que se podrian di-
sefiar chips especificos para este co-
metido, acelerandose la velocidad
del proceso varios millones de pasos
por segundo, independientemente
del tamario.

El primer autémata celular que po-
s6 para el regocijo de la ciencia fue
inventado por Brian Silverman, y es
conocido como MUNDO ALAMBRI-
CO. A partir de ahi es donde Salva-
dor Espofia, autor del programa
ICAT que ofrecemos en estas pagi-
nas, comenzod a interesarse por el fe-
ma. Comoquiera que el trabajo de
Salvader se enmarca claramente
dentro de los limites del mundo além-
brico, intentaremos fundir ambos en
uno, explicandote cudles son sus di-
ferencias y posibilidades principales.

Cada autémata celular es regido
por determinadas leyes que gobier-
nan la forma en la que los diferentes
estados revolotean peor las casillas. El
Mundo Alambrico e ICAT se guian
por diferentes leyes pero mantienen
los mismos estados como validos.

Los pasos basicos del autémata de

e ——————

Il

ICA 1
LISTADO BASIC

2 BEH §_ o0k EBFY.",BEEVENA
3 REM PA

RA BREAK. POKE S@441,

208
LOARD ““CODE
sSeae

RANCOMIZE USSR

ICA 1

=} ={] 4
: TE1358RE103885247898 288
2 1FFE18200436081817FE 788
4 QB3S1CESCLELIZELISCDBE 1248
5 EQ20093E1QCDEEZQ2002 820
& J5@810DS5C1leDC3232318 791
7 CBESCDEL3El1S2DDBEE®E0 1831
§ it
i@ BEGL:&E%aEIHDDBEEﬂEB 830
11 1FRAFLDBEERGZ@CSCOBEFF 1740
12 =20083E180DBEDFE2S@DAF 988
13 DDEER12@BV3ELS8CDBEELl 1349
14 ZPERIBL1R18ACS3414CE6 784
15 41294553590415C412108 SS4
186 S33600545D1301BFAZED 7E8
17 B@RF3Z18C4C83A1EC4BY 13?5
18 =28@53EM83216C4211FS8 535
19 11AP@21BE7AB3CSAF23B6 1099
29 28F736PE18F201010a855 73
21 405C4320475552435043 710
22 2100581120@0383RA14C447 S15
23 1919FD3RISC41E6@Q5F1S 711
24 CSCDE2ERC43ALEC4AT7?7IEFT? 1340
25 DEFECBG67Z2@0E3A1SCAFE 1331
28 ©128@430D321SC43EEFDE B89
27 FE47CBS57200B3RALSC4FE 1187
28 1E28043C3215C4ACBS5828 724
g @E3RL4C4FERL128R243032 695
3 14C4ACE @PEIR14C4FE 1086
21 1428043C3214C4CD2E2C4 825
22 JE3Z216C43EFEDBFECEB4AF 1465
33 202496P@1816CES72004 414
34 QEQSIERECBEFZ0R240610 408
as 1835056;2385951&‘?78 ggﬂ
36 331294% élFCg‘laaﬁa 4
37 3 g DEFECB472@@CCDS3 1364
38 SCO2ICAVEIZLIEC418EC 1284
39 CB4F2OREZEFFDL212058 1919
42 115@82CLC204 182CCHEBSY 998
41 ZSORBF373IEFFDO21205811 8i@
iz BBBECDE&BSialQCBgFEa ﬂsg
43 BSEDF3531$%0EBE7 285 1834
44 CDE4AC31B8@73EVFDBFECE 1524
45 47@OFB7BCDEZC4363876 1183
45 AFDIFEC3IZI?C4CLEBRADCD 1616
47 EAC3IAFDIFECDO116@147 1363
4g 95115?C5C03¢2035!§CO 7
4 21162124001 19ECSCDIC B&ES
5@ ER21S58FFIGFFRG6R7E336 819
gi E@18FERE@4C5R6BA3E90 Qgﬁ
2 D718FBEC11@FSC3I37C410 1398
53 @511e716e RES2F434C 320
54 S3I205S52F434C45415220 638
55 J492F4C4AF4144204F2FS3 649
N
£ 4.4 =
=11 ¢F¢1t4EB$:2 Jg S4144 5%3
59 2RSE2FS5441494C202020 559
E8 lo@elloe 3 33
61 Q20292220882 22222 @

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 600

Silverman siguen unas lineas que pro-
vocan que a cada paso de tiempo, las
losetas de fondo no cambien, las ca-
bezas se conviertan en colas, las co-
las en conductoras y éstas a su vez,
rodeadas de una a dos cabezas, pa-
sen a transformarse en cabezas.

El autémata de Salvador Espania
ademas de someterse a leyes diferen-
tes a las del invento de Silverman, no
actia igual en todas las direcciones
a las que le sometamos. Este hecho
permite simplificar ciertas estructuras
ofreciendo la posibilidad de cambiar
casillas de fondo y conductoras, fle-
xibilizando, pués, la rigidez del ante-
rior autémata.

Los bloques constructivos de ambos
autématas celulares consisten en hi-
leras de casillas cuadradas. En un ins-
tante dade cada casilla puede encon-
trarse en uno de los cuatro estados
posibles ya descritos. Si analizamos
especificamente la transformacién
que sufren las losetas ya de cabeza,
cola o conductoras, comprenderemos
el modo en que son aplicados las le-
yes.

El cambio o permanencia de una
casilla conductora depende de los es-
tados en los que se encuentren las ve-
cinas.

Ya hemos visto cémo las células
conductoras cuyo entorno contenga
una o dos cabezas de electrén, se

T
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convierten en cabezas de electran,
pero, si aplicamos esa premisa obser-
varemos que las celdillas conductoras
en cuyo entorno se apretujen tres o
mas cabezas de elecirén, permane-
cen como casillas conductoras.
Distribuyendo al azar una colec-
cién de celdillas electrénicas v casillas
conductoras no lograremos mas que
un bonito cortocircuito. Para compu-
tar alge con sentido, el proyectista
debe ensamblar primeramente dispo-

[ EL MUNDO ALAMBRICO
LISTADO BASIC

I 3 REN @ s8RENT EBFY.R,BEEVERA
ngq? REM PARA BREAK. POKE 50436,
RANDOMIZE USR

4 LORD ““CODE
S0

EL MUNDO ALAMBRICO
| Bloque Cédigo Méaquina

5 C313C521205BBE14C506 8@1
1E237EFE 102004361818 594
3 QCFE18200436081B@4FE 670
4 Q@B28P91@ESCI1QADCE2323 781
S 1S8DE1GQ@ESCDELIIE1IADD 1250
& BEDFEPR1140DBEE@22@1 1134
7 14DDBEE120@1140DBEFF 1375
8 2001143E10DDBER12001 576
9 14DDBE1F2001140DBE2@ 958
18 200114DDBE212001147A 672
| 11 FER@P2BBSFE@330B5361@ 1035
iz 18B8153414C564 1204553 768
13 S5@415C4120424F515545 714
14 S2412100583882545013 518
1S @1BFR2EDB@AF3206C4Co 1235
16 3ABEC4E7280S3EQPB3I206 514
17 C421iFSB11AGBZ1BTABA ASS
18 CBAF23BE28F7360B18F3 1208
15 0101805435C4i3204755 501
20 S52435043210058112000 466
53 lenetridinieeaooscs 282
29 3839351353582512233R 582
24 ©6C477IEF FDBFECBE728 1441
25 ©BIARASCAFEQL28043032 580
26 ©SCA3IEEFDBFE47CBS72@ 1368
27 @BIABSC4FE1EZB@453C32 706
28 @SCACBSS200BIAR4CAFE 1047
29 ©12804303204C4CBER28 687
30 @B3AA4CAFE1428043C32 697
31 @4CACD12C47E3206C43E 1059
32 FEDBFECB4F2004060218 1275
33 16CBES572004050818PECE 603
| 3: grasesseisiseececize So1
35 POR6184F783206C41801 515
36 AFCB4120523EDFOBFECE 1422
37 47209CCDS3ICICDIZC47E 1143
38 2206C418ECCB4F20@EJE 902
39 FFDD2120SB118002CGC2 1175
4@ @4183CCBS720@F3I73EFF 781
41 DOE12058118002CO5605 817
42 1819CBS5F2B@SCLEGC3I1E 1038
43 10CB672005CODAC31807 1e8:2
44 SE7FOBFECB47@BFB7ECD 151@
45 13C4363876RAFDIFECIS2 1327
46 CACDEBDOCDL4ACIAFDIFE 1773
47 CC@1169147@@1152CSCD 801
48 3C2@3ER2CDR116212408 389
49 1199CSCD3C2A21S8FF36 1094
S0 FFOER723262018FBRER4 762
51 CS@EBA3IESRC71AFBCL1P 1276
52 FSC332C4100511071608 753
53 ©0SH2F434C5320552F43 583
54 4C45415220492FAC4Fd1l 664
| B§ sss0srersisiscisgesh g4l
S5 2F4S5B85A2F424FS4544F 733
57 40205B82FS24F41442043 637
€8 2F4845414420562F5441 635
59 494C2020201000110020 318
60 Q0202200020000 200000 ©

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 590
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sitivos légicos a partir de las casillas
de fondo y construccién. Seguida-
mente puede ensayar los dispositivos
introduciendo electrones que se des-
licen a lo largo de unos hilos inima-
ginables por su inexistente convencio-
nalidad.

El electrén se desplazara a lo lar-
go del hilo por simple consecuencia
de las reglas del mundo alambrico:
en cada golpe de reloj celular , la ca-
silla situada delante del electrén se
convierte en cabeza del mismo, al
tiempo que la cabeza se convierte en
cola, y ésta revierte al fin al estado
de casilla alambrica.

En los primeros

Microhobbys

A la hora de buscar aplicaciones
para todo este tinglado sera bueno
inspirarse en los dos programas de
Silverman, la Pecera fantasma y Cell-
master, a cuyos resultados finales sé-
lo se ha llegado con paciencia, inge-
nio e investigacién y posiblemente
aislamiento del mas profano. Desde
la maquina de Turing, en la que el
papel podia sustituir tranquilamente
a la electricidad con el ahorro légico
para los tiempos de crisis, hasta la ac-
tualidad mas cibernética, no han lle-
gado a nuestros oidos de usuario me-
dio ninguna noticia relacionada ex-
presamente con el tema. Ni con el
Spectrum. Sin embargo, —quizd mas
de uno lo esta pensando indigna-
do—, basta con retroceder unos
cuantos afos en el pasade para dar-
nos cuenta de que los autématas ya
han pasado por Microhobby.

El mismo autor de ICA1, el que nos
ha preparado un completo dossier de
informacién sin el cual no nos hubie-
biera sido posible realizar este pe-
quefio reportaje, ya nos adivirtié que
estas creaciones han cruzado la fron-
tera de la mayoria de edad. Pero no
podiamos resistirnos.

Lo cierto es que todo este tema de

los autématas no tiene esencialmen-
te gran utilidad. El misterio de estas

| EMULADOR

! MAQUINAS TURING
LISTADO BASIC

5 LOAD “"CoD
-:5ugk§ GEPEQNF “Elulgd?r dE La
i uringpor Salva Espa
la § SOXENT Sort.ﬂ PRINT B
16 PRINT "Las funciones son:";
| cHRS 13;CHR$ 13;"c borra La pant
ath",cnn! 13; "L Lista el BLo9ra
LENALLT 3;"t introducir texilo”
;CHRS 13, "SIHMBOL SHIFT+c Lista e
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serta Linea antes”,CHRS$ 13"u bo
rra La vitima Linea”;CHRS 13;"U
borra La Linea especificada’;CHR
$ 13,72 edila una Linea existent
€”.CHRS 13,"r ejecuta el program
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LET @
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* THEN GO _TO 17@
“ THEM LET max=max+
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. COMO FUNCIONAN
|

Los listados que aparecen en estas
paginas corresponden a tres progra-
mas enviados por Salvador Espana.
El Mundo Alambrico ¢ Ical estdan
formados por el bloque basic y un pe-
quefio cargador en codigo mdquina.

El emulador de la maquina de Tu-
ring viene acompainado de dos blo-
ques C/M que puedes ejecutar si si-
gues las instrucciones del emulador,
Los dos primeros son practicamente
idénticos, lo inico que les diferencia
son las leyes que rigen cada sistema,
lo cual creemos que estda bien expli-
cado en el texto.

Una vez que hayas cargado uno de
los dos programas, puedes probar
a disefiar tus propios circuitos trans-
misores. En la parte inferior de la
pantalla vienen especificados los co-

ESTOS PROGRAMAS

mandos ttiles de cara a su construc-
cion,

Para los que no entenddis el inglés,
os diremos que con la «Y» se borra

la pantalla, con la «U» limpiamos la
cadena, con la «I» cargamos nuevos
datos y con la «O» los salvamos.

acuerdo con su estado es el rojo para
la cabeza, al que accedemos median-
te la tecla «C», la letra «X» fija los
conductores que son azules, y la «V»
es la cola. Por su parte la letra «P»
ejecuta la cadena de electrones que te-

Los colores de los electrones de

nemos montada a cada paso, y me-
diante la «Z» eliminamos el electron
que nos moleste,

Para la maquina de Turing te acon-
sejamos que sigas las instrucciones
que presenta el emulador.

nuevas formas de computacién esta
en la imaginacién del proyectista y en
la capacidad para desarrollar leyes
que gobiernen los campos. Serdan es-
tas las razones por las que en los Mi-
crohobbys n.® 87 y 88 se hizo refe-
rencia a los autématas celulares a
través de simulaciones estratégicas
que se basaban en el funcionamien-
to de los Chips. Este articulo fue bau-
tizado con el nombre de El Juego de
la vida.

En tales revistas se perfilé un jue-
go de simulacién de la vida real cu-
yas leyes estaban marcadas por las
reglas de la supervivencia. Fijaros en
que los ndmeros de la publicacién co-
rresponden a un periodo de tiempo
muy anterior a estas lineas. Desarro-
llado por J. M. Fraile y F. Martin, es-

MAQUINA DE TURING
BLOQUE CODIGO MAQUINA

i ] F&7 i 4

i 18858RI3RERRARPIEDG 81s
3 4402 gaggnsc 838

4 FFSF193 ﬂFFﬁ?SﬂEBF 1269
S SFLIAFE@JICEBBEZ2BR@4AFBE 1177
& E0D3I23TEFER128831B18 745

7 DBFE2220P3131804FER2 606

8 CBl2VAJRSAFF7BIESEFF 1254
9 R3VEIISEFFlEB7e@@d4@ 8231
12 4Q404R4R27VERARD42665A 640
11 42424220004262524R46 SEB
12 4200003C424242423C00 458
13 SP415C4120424F515545 714

te universo matematico partié de un
sistema ideado por el cientifico John
Conway, en el que el dltimo fin es la
simulocién el comportamiento de
cualquier grupo de elementos que
constituya una comunidad: léase per-
sonas.

Otro ejemplo de la simulacién es-
tratega de estos autématas podria
ser ofro programa que aparecic unos
numeros después en nuestra revista,
el BATCODE. La aplicacién de las le-
yes tipicas de estos inventos llegaba
de una manera mas belica, pero pro-
ponia de igual forma un fondo de su-
pervivencia. La lucha entablada en-
tre chips por obtener territorios y con-
guistar posiciones completaba todo el
argumento. Naturalmente las leyes
vendrian a regir cualquier postura,
movimiento o situacién.

Si en algin momento te sientes de-
sesperado con relacién a todo este
rollo, no tienes mas que echar un ojo

SOPA
EJEMPLO TURING

QORE73020300R2016FB2 247
aseeezelveeza7eee=2al1 132
61EF@9PPR2016FA1RAVE 454
210BE6F61@16103@12002 356

RO

a los Microhobbys de la primera épo-
ca. En ellos encontraras visiones com-
pletas si no del tema en concreto, si

de las posibles aplicaciones que pue-
den llegar a tener. Pero serd necesa-

rio que te hagas con mas informa-
cién, que indages y que te pongas en
contacto con gente que esta muy bien
enterada de estos aspectos de la in-
formatica. Sin irnos mas lejos, Salva-
dor Espana, de quien ha partido es-
ta movida, estd deseoso de compar-
tir descubirmientos y nuevas perspec-
tivas con todos aquellos que seguro
os habéis sentido tentados, al leer el
articulo, de haceros con mas conoci-
miento. Escribid en todo caso al AP-
DO de Carreos 107, 46740 CARCAI-
XENT de Valencia.

N. dela R.: Este breve y complica-

do articulo no habria podido ser pu-

blicado sin la valiosa informacién que

nos ha enviado Salvador Espafia. En-
tre sus fuentes figuran a su vez la re-

vista ALGO 2000, el articulo COMO
CONSTRUIR UNA COMPUTADORA
CON LAPIZ Y PAPEL, firmado por el
doctor Manuel Sadosky y aparecido
en la revista CIENCIA NUEVA, vy el
articule JUEGQOS DE ORDENADOR,
firmado por A. K. DEWDNEY.
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O C-ASITONE-'S

*Necesito urgentemente
una membrana en buen estado
nueva para el Spectrum 48K, pre-
cio maximo 2.500 ptas. Respues-
ta por carta. José Raman Alonso
Bugallo. Cf San Payo Bajada Alle-
menten. Orense.

*Urge vender Spectrum Flus,
Regalo radiocassette, Joystick Te-
lematch y mas de 100 juegos.
Llamar de 19,00 a 23,00 horas,
Precio a convenir (13.000 ptas.
preferentemente). Tel. (943)
2169 14

* Atencion: si tienes un
programa pokeador o el Poke-
game, de la revista n.® 202, en
cinta, yo te los cambio por jue-
gos como el Indiana (nuevo), Bat-
man (nuevo), Cazatantasmas Il...
Escribid : Carlos Nieves Onega.
Pol. Ventorrillo, parcela 1111
8.°C. 15008 La Corufa.

*Vendo spectrum +2A.
128K en perfecto estado, con
fuente de alimentacion, cables y
demas accesorios. Regalo el libro
«Como dibujar y hacer graficos
con el ordenadors, revistas y mas
de 50 juegos. Todo por 22.000
ptas. Jaime Martin. Tel. (91)
706 21 77

*Urge. Se vende ZX Spec-
trum, nterface Kempston, joys-
tick, cassette, todos sus cables,
embalaje original, mas de 77 jue-
gos, 37 ariginales (Ultimas nove-
dades), 40 demaos, muchas utili-
dades, mas de 100 cargadores y
muchas revistas. Todo por
25.000 ptas. No dejes pasar es-
ta opotunidad., Tel. (922)
26 23 50

*Si deseas deshacerte
del Multitace 3 si estd en perfec-
to estado, yo te lo compro. Lla-
mame al tel. (31) 786 04 45 y
pregunta por Luis. Cualquier ho-
ra es buena para llamar.

*:Miral: . Vendo Spectrum
5.& + 2 joystick + Mlicro-
hobbys fdesdeel 185) + masde
140 juegos y programas (la ma-
yoria originales) + libros. Todo
por solo 35.000 ptas. Preferible-
mente en Ciudad Real. Llamar a
partir de las 18,00 h. Tel. (926)
47 8192,

*cambio Crazy Cars Il y
Barbarian Il (originales) por Tar-
get Renegade y Rolling Thunder
{originales). Los dos o por sepa-
rado, en ese caso, decis cual que-
réis que 0s envie en caso que ya
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los tenga os los devolveré. Enviar
a Julio Romero Martinez. C/ Na-
vata n.? 5. Vilafanta (Gerona).

*Cambio estos juegos ori-
ginales: Renegade N, F. Martin
B., Techno Cop, Space Harrier,
Super Trux, Xibots, Moonwalker,
S.A5., Panthomas Il y Rastan por
una unidad de disco de 3,5", con
el cable incluido que funcione
con el +2A, también quiero el
sistema operativo. Llamar al
(972) 50 53 86 (Gerona) de lunes
aviernes entre las 18 y las 21 ho-
ras.

*Vendo spectrum +, Trans-
tape 3, Cassette Gold King espe-
cial ordenador, interface 2, 2
joysticks Quickshot 2, mas de 50
revistas, multitud de fotocopias
del tema, libro Qué es, para qué
sie y como se usa el ZX
Spectrum +, 4 libros mas y mu-
chos juegos. Llamar al (96)
349 27 06.

*Vendo curso de CM. de
Microhobby, el libro «The Com-
plete Spectrum Rom disas-
sembly», «Programacion del
Z-80» y otros libros sobre cédigo
maquina, asi como el monitor-
ensamblador Gens 3/Mons 3. In-
teresados escribir a Daniel Oroz
Vicente. Cf Mugazuri 6 - 6.° A.
31015 Pamplona (Navarra).

*Com Pro curso de codigo
maqguina preferiblemente el ori-
ginal, st no, fotocopias. Escribid
a Adrian Iglesias Robles. Fresno
5-7 6.2 B. 37004 Salamanca.

Atenuon' Si tienes el
curso de Cédigo Maquina edita-
do por Microhobby y no te sirve
te lo compro por 700 ptas. Site
interesa escribe a: Diego Alvarez
Sunen, Cf Valladolid 1-7.° D.
Fuenlabrada. Madrid.

* E5t0¥ interesado en conse-
quir simuladores de motor (co-
ches, motos), me da igual que
sean originales o copias. Precios
a convenir. Liamar por las tardes
de 6 a9 Tel. (91) 629 02 28.

Ql.,l E?, ique tienes el cur-
so de codigo maguina de Micro-
hobby? Eres mi salvacion. Escri-
be a Juan Andrés Rivas Rodri-
guez, Plaza de Espana 21-22, 1.°
dcha. portal A. Ferrol. La Coru-
na.

” Urge vender cintas origina-
les de juegos para Spectrum por
muy bajo precio (Black Tiger, Tur-

bo Out Run, Pack Metal Action,
Bobo, Hostages, etc.). Escribir lo
antes posible: Ignacio Prini Gar-
cia. Avda. Virgen del Carmen, 39
A. 11201 Algeciras (Cadiz).

*DeseQ intercambiar juegos
para +2 0 +3 con gente de
Murcia capital. Tel. 21 45 78 de
Murcia,

*i Atencion! sitienes un
multiface + 3, lldmame y te lo
cambiaré por juegos (tengo 512,
desde Jet-pac hsta Sin City), mi-
crodrives nuevos, todos los jue-
gos originales. Tel. (93)
217 07 42. Alejandro.

*Compm Modem para
Spectrum + 2 o planos para fa-
bricarmelo yo. Precio a convenir
o también lo cambio por 5 jue-
gos a elegir. Mando lista. Escri-
bir a Barriada Mas Bowans 28.
08784 Piera (Barcelona) o llamar
al (93) 778 82 57.

*VYendo Spectrum +24
128K nuevo, incluso 125 juegos
{conacidos) y joystick, navegator
(konami) todo al precio de
20.000. Tel. (93) 253 78 92

*Me gustaria contactar
con alguan chicofa para intercam-
biar juegos, revistas, pokes, car-
gadores. Interesados llamar al
{91) 706 98 65,

*Vendo zx Spectrum + 2,
con manual de instrucciones y re-
galo 50 juegos, cargadores, cin-
tas Micrahobby e interface
Kempston, todo por 20.000
ptas. Manuel. Tel. (91)
653 13 55.

*Me gustaria conseguir
las fichas del curso de C.M. pu-
blicado por M.H., asi como las
del curso de Basic (fotocopia u
original). También me gustaria
contactar con usuarios del + 3.
Pedro Meca Jiménez, T/ Trav. de
la Vina, 8, 30800 Lorca (Murcia).
Tel. (968) 46 40 77.

*Me gustarla que al-
guien de Murcia capital o provin-
cia que tenga el curso editado de
Microhobby de basic para Spec-
trum se pusiera en cantacto con-
migo pues soy nuevo en esto, y
guisiera comprarlo siempre que
sea economico. Tel. 26 45 89 de
Murcia.

*Pagﬂ' 2.000 ptas. a quien
me consiga un comprador de
Spectrum + 3 por 18.000 casi a

estrenar. Tel. (986) 41 24 78,

*iAtencion! se vende
Spectrum + 3 seminuevo + 1
joystick Konix + mas de 25 jue-
gos (Robocop 2, Turrican, Dan
Dare Ill, Midnight Resistance,
Black Tiger, Capitan Trueng,
Ghouls'n Ghosts, etc.) + euroco-
nector + revistas Microhobby
nuevas. Tel. (943) 45 34 09

*Cambio el jJuego Fernan-
dez Must Die por Robocop 1 ori-
ginal. Tel. (95) 485 14 90. Tardes
de6aBh

*Vendo ordenador Zx
Spectrum 128K, con un casset-
te, tres interface para joystick, un
Joystick, revistas de Microhobby
y Micromania, y mas de sesenta
juegos originales, todo por
35.000 ptas. Llamar al tel
25 54 68 de Logrono. Carlos.

*Vendo Spectrum + (64K)

con manual de instrucciones. Re-
galo un interface, un joystick
Quick Shot 2, bastantes juegos y
revistas, ademas de manual ba-
sic todo por 12.000 ptas. Tel
(91) 880 43 Q5.

*Quislera saver la direc
cion de la persona que vendia en
el n.® 205 de Microhobby, un
Spectrum + 2A estropeado por
4.000 ptas. Tel. (953) 69 54 39
Alfonso

*Se ha formado un
club de Spectrum para jovenes,
para intercambiar informacion,
etc. que hace hincapié en los war
games, videoaventuras y juegos
antiguos. Escribe pronto. Javier
Barcenas Urefia. C/ San Juan de
Dios 39/8. 46011 Valencia.

*Basic. Curso Microhhoby,
original, completo y con tapas.
Vendo 4.000 ptas. Jordi. (93)
2132215,

*Vendo armazén y teclado
(sin cassette) del Spectrum + 2A.
Precio a convenir. También ven-
do Joystick Speedking para +2
y + 3. Regalo 3 juegos antiguos
{poco uso). Precio 2.550 ptas.
Tel. (957) 20 13 69. Jorge.

*iUrgente! Necesito el
curso de Cédigo Maquina edita-
do por Microhobby (completo).
Pagaria 1.000 ptas. mas una cin-
ta con Ram, Viaje al centro de la
tierra, Curro Jiménez y Emilio
Sanchez Vicario. Tel. (91)
606 29 64,



Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




BUZON DE SOFTWARE

Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.

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

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

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

....................................................................................................................................................
_________________________________________________________________________________________________________________________________________________

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

Si deseas insertar un
anuncion gratuito en la
seccion “Ocasiones”,
rellena con letras ma-
{t’lsculas este cupon.

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

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

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

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

CONSULTORIO

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...

1 Lo 1 3151 £ < AR S e
Apellidos
Domicilio
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—Ah! ¢pero de verdad es este el ultimo
lanzamiento de TOPO?.

—Por supuesto que si, pero no sé de
que te extranas, al fin y al cabo Micro-
hobby siempre se adelanta a lo dltimo. An-
da, cargala.

—Y, ¢qué tengo que hacer?.

—Recuerdas la escena de las motos |a-
ser en la pelicula Tron, pués es mas o me-
nos lo mismao, sélo que ahora participa-
mos en un campeonato interestelar en el
que la superviviencia esta por encima de
todo.

—La verdad, no me acuerdo de eso, soy
todavia muy joven.

—Pués si que estamos apanados. Bue-
no, la idea es que somos Unos pilotos osa-
dos gue, a los mandos de motos laser, de-
bemos tratar de destruir al resto de com-
petidores. El haz de luz que la moto deja
tras sus pasos es el arma adecuada para
consegquir el objetivo.

—Mmmm... ; Tactica o estrategia?.

—Afade un poco de ambas, mézclalas
bien con el arcade, y tendras Zona 0.

Sirvelo bien fresquito en 15 fases...

—¢ La demo es de las quince fases?.

—No, burro, sélo de una, pero es igual-
mente genial.

REGRESO AL FUTURO 3
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La ultima demo cinematografi-
ca que Microhobby que llega a
vuestras pantallas corresponde a
la primera seccidn de la primera
fase de Regreso 3. En ella el hé-
roe mas mayor, Doc, debe perse-
guir al Buckboard donde se en-
cuentra la enamoradiza maestra.
La pobre mujer no hace mas gue
llegar al pueblo y es secuestrada
por la banda de los malos de tur-
no. Para alcanzar el carromato, el
enorme equino y su jinete trata-
ran de eludir todos los obstacu-
los terrestres y aéreos, que le van
saliendo al paso.

Si con tu maestria habitual
eres capaz de culminar la demo
con éxito, comprobaras que la
pantalla se queda en negro ¥ no
podras repetir la hazana. Pero ha-
bra merecido la pena.
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I YIE AR KUNG FU 2

Y para completar la estupenda
cinta que ofrecemos este mes,
qué mejor que un plato chino.
Pués nada, hombre, aqui tenéis
una de las muestras clasicas de
todo lo que debia ser un buen ar-
cade oriental, de golpes, maes-
tros Kung Fu y peleas por do-
quier.

El programa con el que os es-
tais deleitando es la segunda par-
te de un juego que marco el co-
mienzo de la época de lucha chi-
na,y que lo mejord en gran par-
te, afladiendo mas posibilidades
de lucha, ataque, movimientos, y
oponentes. Es decir, que superd
ostensiblemente la jugabilidad
de Yie Ar Kung Fu, y mostré unos
adelantos técnicos inusitados
para la epoca. Echadle un vista-
zo a los gréaficos y al movimien-
to. Es, sin duda, un magnifico
plato, un buen postre.

>
INSTRUCCIONES
DE CARGA

- .

Los cargaderes de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
seguir sus instrucciones, contestar a los pre-
guntas que te formulen y, por dltimo, inser-
far la cinta original del juego correspon- |

diente.

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el programa
se cargara automdticamente. gl alge va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-

lumen diferente.

STREET SPORTS BASKETBALL

Calzaos vuestras mejores botas
de baloncesto, colocaos la gorra
Made In Usa, y preparaos para dis-
putar un genuino partido de balon-
cesto a lo teeneager americano.
Hablad con la pandilla, que parece
eternamente aburrida y decidir
donde queréis jugar. Podréis elegir
entre la escuela, la ciudad, el calle-
jon y los suburbios. La situacion es
lo de menos cuando hay dos ca-
nastas por medio, ademas los ami-
gos estan para las ocasiones y és-
ta es siempre perfecta. Mejor jugar
que hacer otras cosas.

Respecto a la carga del progra-
ma, seguid con atencidn las indica-
ciones en pantalla, excepto la que
te obliga a dar la vuelta a la cinta
inmediatamente después de selec-
cionar a tu equipo. En ese caso de-
bes solamente poner el cassette en
Play, y esperar a ver qué pasa.

Los controles son redefinibles.
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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.
O |

Para cargar los juegos teclea LOAD ',
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automaticamente. EI algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-

lumen diferente.




UNA NUEVA VISION
DEL MUNDO

LO PODERES DEL
SEXTO SENTIDO

#Quién no ha tenido premoni-
ciones o intuiciones salvado-
rast Son facultades parapsico-
légicas dormidas que todos
poseemos que que afectan o
nuestros vidas.

EXISTEN DINOSAURIOS
VIVOS

Segun festimonios de nativos y
exploradores en ciertas regio-
nes de Africa quedan anima-
les semejantes o los grondes
saurios desaparecidos en el se-
cundario.

LA NUEVA CIENCIA
REDESCUBRE EL MUNDO

Las teorias cientificas de van-
guardia han llegado a la con-
clusién de que todo lo que
existe estd conectado con to-
do lo demas.

EL MEDIO AMBIENTE
HA PERDIDO LA GUERRA

Las consecuencias ecolégicas
de la Guerra del Golfo supo-
ne uno de los mayores desas-
tres medicambientales origi-
nados por el ser humano.

LA MALDICION DE
LOS TEMPLARIOS

El Papa Clemente V y el rey de
Francia Felipe IV murieron su-
Fuas!umente por la maldicién
anzada por el Gran Maestre
del Temple desde la hoguera.

SUICIDADOS POR
INFLUENCIA DE LOS
EXTRATERRESTRES

Reportaje que intenta recupe-
rar todas las pistas de un ca-
so sucedido hace afios por el
ve murieron dos jovénes que
ecian estar en contacto con
extraterrestres.

LOS DOCE TRIANGULOS
DE LA MUERTE

En ciertos lugares de nuestro
planeta tienen lugar fenéme-
nos geomagnéticos que afec-
tan a la navegacién marina o
aérea, como el Triangulo de
las Bermudas.

EL MUNDO ESPIRITUAL
DE LOS PIELES ROJAS

El exterminio y represién que
sufrieron los i:diospg?rborl“lu-
mérica no ha impedido un re-
nacimiento planetario de sus
tradiciones espirituales.

VIVIREMOS EN CIUDADES
SUBTERRANEAS

Los joponeses ya tienen pro-
ectadas auténticas metrépo-
is bajo el suelo para paliar la

falta de espacio en su isla.

Y ADEMAS...

Todos cometemos errores.
Canalice su violencia.

Casa encantadas.
Chernobyl cumple cinco afios.

Una
unica
entrega.

1.El saludo ® 2 - En la tienda

® 3. Hablondo de dinero

# 4. Preguntas importantes ® 5- En
una fiesta ® & - En el restaurante o

7 - Llamada telehinica ® 8 - En el campo
de juego ® 9. Recomido por la casa
10 - Modismos & 11 - Programando un

12 LECCIONES,
12 SITUACIONES
COTIDIANAS

VIDEO+LIBRO

4 0995}:' TAS

viaje ® 12 - En el hatel.

AFPRENIA

A desenvolerse en

INGLES”

Sistema rapido de captacién y memorizacion del
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dota-
do de un ritmo perfecto, pensado y adecuado pa-

ra todas las edades.
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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.

55 - MH-200

Apellidos .
Domicilio
| Localidad

Mombre ...

I C. Poslal ...

{Para agilizas fu envio es importante gue indigues el codigo posial)
I Formas de pago:

l D Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A,

l D Deseo recibir en mi domicilio el video y libro de
I inglés al precio de 4.995 plas.

i, Fecha de nacimiento ...

-.. Provincia ..

FIA o ra ol |, ][] R e e

Recorta, copia o fotocopia este cupdn y envialo a: HOBBY PRESS, S.A.
Apartado de Correcs 400. 28080 (Alcobendas) Madrid.

e — o — e ——— — — — — — — — W — — S— — — — —

[:IGlm Postal a nombre de Hobby Press, S.A.

[..—_l Contra reembolso
Tarjeta de crédito

n.e 00O0O0 0000 0000 0000
Visa Master Card Amarican Express
Fecha de caducidad de la larjeta
Mombre dal titular {si es distinto)

Gastos de envio: 100 ptas. Si tu forma de pago elegi-
da es contra reembolso se cobraran 50 agn mas,

Facha y firma
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Ven con nosotros, mortal,
y libera el vampiro que
hay en ti. Conviértete en
uno de los vagabundos
de la noche, en una
criatura sedienta de

sangre que vive la

A

mayor parte de su vida en la oscuridad de
viejos castillos y teme tanto el agua bendita

como la luz del sol y la vision de los crucifijos.

Pedro José Rodriguez Larranaga

Durante muchos siglos la hu-
manidad ha vivido en calma gra-
cias a la existencia de una serie
de pergaminos sagrados que la
protegian de los vampiros. Pero
el conde Dracula, el mas triste-
mente famoso de los muertos vi-
vientes, ha decidido apoderarse
de estos pergaminos para que
nada le impida reinar el caos so-
bre el planeta y convertir a todos
los hembres y mujeres que desee

visitados por Dracula y prevenir
a toda la poblacion sobre el peli-
gro que les acecha.

Hasta aqui todo parece indicar-
nos que nos encontramos fren-
te a uno de esos juegos que Nos
permiten adoptar el papel del he-
roico cazador de vampiros salva-
dor de la humanidad. Pero el ma-
yor atractivo de este programa es
que invierte los planteamientos
clasicos y nos ofrece un papel in-

FASES 1y 6

en seres como él. El profesor Van
Helsing, famoso cazador de vam-
piros, ha descubierto las intencio-
nes del conde y ha hecho todo
lo posible para desbaratar sus
planes: reclutar a un ejército de
policias y woluntarios, colocar
trampas en los lugares que seran

finitamente mas interesante, el
del considerado habitualmente
como el malo de la pelicula. En
efecto, tu eres el conde Dracula,
el cazador de la noche, un ser os-
curo y despiadado que ha deci-
dido salir definitivamente de su
tumba para convertir el mundo
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en un lugar infinitamente mds I
gubre y siniestro pero posible
mente mas atractivo ¥ excitante

EL JUEGO

Para ello Dracula debe recorrer
diez niveles formadaos cada uno
por veinte pantallas independien-
tes. En cada nivel cinco de las
veinte pantallas se encuentran si-
tuadas detras de puertas cerra
das que se abren con otras tan-

tas llaves. Para completar un ni-
vel y acceder al siguiente es ne-
cesario recoger tanto esas cinco
llaves como tres pergaminos y a
continuacion, con todos esos ob-
jetos en su poder, atravesar la
puerta magica que permite llegar
a la siguiente fase. Las diez fases
se dividen en dos ciclos de cin-
co, de forma que a partir de la
sexta fase comienzan a repetirse
los escenarios y decorados de las
primeras

Uno de los aspectos mas inte
resantes del programa consiste
en gue la distribucion de fas cin-
co llaves y los tres pergaminos se
decide aleatoriamente antes de
comenzar cada nivel. 5in embar
go siempre tendremos la absolu-
ta certeza de que al menos una
de las llaves se encuentra inicial-
mente accesible en el exterior del
mapeado, lo que nos permitira
comenzar a abrir puertas y loca-
lizar nuevas llaves y pergaminos

atiwgwn
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ya que las puertas cerradas no
varian su colocacion en las diver-
5as partidas. Los objetos recogi-
dos se colocan ordenadamente
en un recuadro situado en la par-
te inferior de la pantalla. Cada lla-
ve tiene un color diferente y se
coloca en el lugar correspondien-
te a su color, lo que nos permiti-
ra consultar el mapa para obser-
var la puerta exacta que abre. Sin
embargo hemos de senalar que
detras de cada puerta cerrada no

p——

S = Salida
C = Cripta
F = Final
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tiene que encontrarse necesaria-
mente un nuevo abjeto y gue las
puertas protegidas por crucifijos
no se pueden abrir

Las fases quinta y décima
transcurren en la ciudad y pre-
sentan una estructura ligeramen-
te distinta a las demas. Por un la-
do las pantallas de los extremos
se encuentran comunicadas por
dos puertas que se pueden abrir
sin necesidad de llave, y por otro
hay una pantalla que representa

automaticamente a su forma ha-
bitual si son alcanzados por un
enemigo. Cada personaje tiene
una serie de habilidades y limi-
taciones que debemos conocer
en profundidad, pues a lo largo
de la aventura tendremos que al-
ternar constantemente entre las
tres formas para superar determi-
nadas situaciones.

—La forma humana de Dracu-
la es posiblemente la mas com-
pleta. Puede atravesar puertas

mente torpe, pero puede dar pu-
fietazos a sus enemigos y es ca-
paz de saltar sobre todo tipo de
plataformas, lo que le convierte
en el Unico personaje capaz de
superar las trampas (abajo-
fuego). Por desgracia las balas de
plata le causan la muerte instan-
tanea, algo que no ocurre con las
otras dos formas.

En cualguiera de sus formas,
Dracula dispone de tres vidas y
tres importantes indicadores re-

el cruce de dos calles desde la
cual podemos acceder a nuevas
pantallas colocdndonos en el
centro de la calle y relizando los
mismos movimientos con los que
habitualmente abrimos las puer-
tas.

.DOMINANDO LOS
MOVIMIENTOS
DE DRACULA

Aungue durante la mayor par-
te de la aventura adoptara su for-
ma humana, Dracula puede con-
vertirse tanto en vampiro (pulsan-
do simultineamente derecha-
fuego) como en hombre-lobo
(pulsando izquierda-fuego), sa-
biendo que en cualquiera de es-
tos dos estados puede volver a su
forma habitual pulsando abajo-
fuego, si bien tanto el vampiro
como el hombre-lobo volveran

(pulsando arriba-fuego), recoger
llaves y pergaminos, caminar, su-
bir escaleras y atacar a sus ene-
migos para chupar su sangre y
restaurar asi parte de su energia.
Sin embargo sus movimientos
son bastante lentos y es incapaz
de saltar, lo que le impide supe-
rar las trampas colocadas por
Van Helsing en suelos y platafor-
mas y perfectamente reconoci-
bles como finas lineas verticales
sobre las piedras.

—El vampiro es rapido y agil
pues puede volar a gran veloci-

dad, pero no puede recoger ob-
jetos, atacar a sus enemigos ni
atravesar puertas. Y lo que es
mds impartante, cuando el vam-
piro vuelve a convertirse en hom-
bre lo hace cayendo hasta el sue-
lo pues es incapaz de posarse so-
bre las plataformas.

—El hombre lobo es relativa-

IGHT HINTER

presentados por otras tantas ba-
rras verticales.

De izquierda a derecha el pri-
mero es un marcador de tiempo
que avanza a medida que trans-
curre la noche, de forma que po-
co antes de que se haga de dia
Dracula debera ponerse a salvo
en una cripta (hay una cripta en
cada nivel que permanece siem-
pre cerrada durante la noche) y
esperar a que vuelva la oscuri-
dad. El siguiente es el inevitable

FASES 3y 8

FASES 4y 9




marcador de energia que se de-
crementa con los ataques enemi-
gos y el ultimo es un interesante
indicador que hace referencia a
la energia de transformacién de
Dracula.

En efecto, cuando Dracula
abandona su forma humana pa-
ra transformarse tanto en vam-
piro como en hombre-lobo dicha
barra comienza a decrementar-
se, obligandole a retornar a su
forma original cuando se agote
si no lo ha hecho antes volunta-
riamente, momento en e | gue di-
cha barra vuelve a recargarse con
el contenido actual del indicador
de energia.

Esto significa por un lade que
disponemos siempre de un tiem-
po limitado en el estado de
hombre-lobo o vampiro y por

Otro gue cuanto menor sea Nues-
tra energia menores seran tam-
bién los periodos de transforma-
clon

Por suerte podemaos recuperar
energla atrapando a un enemigo
y chupandole la sangre, para lo
cual es necesario disparar en el
momento adecuado para agarrar
su cuello y mantener el dispara-
dor apretado hasta extraer le to-
da la sangre posible. Este es uno
de los momentos mas logrados
del juego, y su animacion resul
ta realmente simpatica.

LOS ENEMIGOS

Los diversos enemigos de Dra-
cula van apareciendo a medida
que avanzan los niveles, de for-
ma que algunos de ellos sola-
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mente aparecen en niveles deter-
minados.

Los mas frecuentes son muje-
res y hombres que se defienden
con crucifijos, policias que dispa-
ran tanto flechas como balas de
plata, cazadores de vampiros ar
mados con estacas que pueden
acabar subitamente con una de
las vidas de Dracula, lefiadores
con hachas, y dos odiosas espe
cies de enemigos indestructibles:
brujas y guilas, si bien estas ul-
timas son especialmente moles-
tas porque pueden atrapar a Dra
cula entre sus garras para soltar-
lo desde gran altura segundos
mas tarde.

En cada uno de los niveles el
temible profesor Van Helsing
aparecera personalmente cuan-
do hayamos recogido los ocho

objetos intentando por todos los
medios impedir que lleguemos a
la puerta mégica que permite ac-
ceder al siguiente nivel

Dispara estacas, lo que le con-
vierte en un enemigo especial-
mente mortifero que en la ma-
yoria de |os casos convendra es-
quivar

Ciertos enemigos actian de
forma diferente en funcion de la
forma que adopte Dracula, y asi
por ejemplo las brujas y aquilas
son practicamente imposibles de
evitar si nos encontramos trans-
formados en vampiro.

De cualguier forma, si lo que
os va es la vida facil, no tenéis
mas que hacer uso del cargador
que os ofrecemos en la cassetie
y obtendréis increibles ventajas.
Que ustedes lo chupen bien.
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rocede de la alccba de

la doncella Hebilla,

donde hdllase la joven
semienterrada bajo un cru-
jiente alud de cartas, atarea-
da en socorrer a los angus-
ltiados aventureros espano-
es.

El Archivero, que siempre
ha sido vejestorio pisangue-
ro, aguanta cada vez menos
sin ejecutar algun recambio.
Levantose pues, con urgen-
cias el momio, cubierto por
raido camison y tocado con
ridiculo capirote kukluxkla-
nesco y, en sus nocturnos
deambulares, topose con la
ofensiva luz.

—iPedo, eto qué é! Gadz-
tandome asi la l0 - grazno el
quijotesco personaje, trasta-
billando enredado en el col-
gante atuendo en sus prisas
por entrar en la habitacion
culpable.

Volviose la doncella. Y con
una triste mirada y su suave
voz empafiada por el cansan-
cio, contestd:

—Parece que este fin de
afo se han vendido muchas
Originales y Espaciales, y
ahora me llegan a mi las du-

o~
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‘angustias de los cien-
tos de nuevos aventureros.

—Pos cha podian enviad-
te con cada caddta una lu-
ciennaga - Murmuraba el
cascarrabico esperpento
mientras se dirigia a su re-
vuelto lecho.

Y la joven prosiguid hasta
el alba su mision. He aqui el
resultado:

AVENTURA ORIGINAL |

D. Pedro Antonio Sanchez
Ruiz, de Cartagena, Murcia,
pregunta: 1- ;Como le doy
las botas al enano del preci-
picio pues por mucho que se
las ofrezco no las coge? Es
un enano muy vergonzoso y
nunca las cogera. Daselas.

2- ;Cual es la clave de ac-
ceso de la segunda parte?
Claves ?777?

3- ;Como se abre la reja
que da paso a la caverna?
.Doénde esta la llave? Para
abrir el candado necesitas la
llave que esta en la rama de
un arbol, al sur de la colina.

D. Xavier Barrios Sturlese,
de Caldes de Montbui, Bar-
celona, nos dice: ;Qué le de-
bo decir exactamente a Don
Enano para que me de |a lin-
terna? No le tienes que decir
nada, sélo ayudale a conse-
guir su deseo, ser un poco
mas alto, y él en agradeci-
miento te dara la linterna.

D. José Feliciano Fernan-
dez Pousa, de Tomifio, Pon-
tevedra, nos cuenta gue es-
ta es su primera aventura, y
por lo tanto, agradeceria
nuestra ayuda; 1- Cuando es-

Como es habitual por estas inhospitas
tierras, la cruda noche invernal
golpea fuertemente contra
la aletargada naturaleza. Todos se
acurrucan y duermen; pero en la

ventana mas alta del

tas en lo profundo del bos-
que y te subes al arbol ;qué
es lo que brilla y cémo se co-
ge? Moviendo la rama caera
el objeto.

2- Cuando estés en el bos-
que y ves la figura transluci-
da y ademas tienes la linter-
na encendida, icomo te
acercas y entras en contac-
to con ella? Examina la figu-
ra para saber de quién se tra-
ta. Dile «<hola» para romper el
hielo. Pregintale «cémo se
llaman y qué es lo que quie-
re. Cuando ya lo tengas cla-
ro, ayudale.

AVENTURA ORIGINAL 1l

D. Jorge Gil Segu, de Bar-
celona, nos hace las siguien-
tes preguntas:

1- ¢Comao aparto |a niebla
y con qué? Tienes que apar-
tar la niebla soplando con
tus pulmones.

2- ;Cémo recargo la pila?
Necesitas llegar hasta don-
de estd la maquina. Desde la
habitacién de las nieblas
oeste haz: N-S-E-O-BAJAR.
Una vez alli, echa la moneda
en la maquina, saca la pila
de la linterna y métela en la
maquina. Cuando ya esté re-
cargada, vuelve a meterla en
la linterna y ya tendras una
tuente de luz inagotable,

3- Yo consigo... Agué teso-
ros me faltan y donde se en-
cuentran? Son 14 |los tesoros
que tienes que encontrar, y
segun tu relacion te faltan:

—La Esmeralda, que se
haya en la Alcoba de los Re-
yes.

mas alto castillo erguido sobre el
mas alto pico, brilla calida una lucecita.

deva avalancha
de Aventureros

—La Pepita, en Nieblas
Este.

—La Piramide de platino,
en la habitacion Negra.

—La Barra de titanio, al
norte del Trono de los Elfos.

—Las Especias Indias, en
uno de los Fosos.

D. Mariano Navarro Cabre-
ra, de Sta. Coloma de Grama-
net, Barcelona, pregunta: 1-
;Qué tesoro, en concreto,
hay que darle al Troll, que
luego sea recuperable? Al
Troll Chulangas tienes que
darle el huevo de oro, Unico
tesoro recuperable.

2- iLas palabras magicas
correctas para recuperar el
tesoro son Fee Fie Foe Foo?
Exactamente, esas son las
palabras.

3- ¢Para recuperar dicho
tesoro hay que ir a alguna
habitacién especial o apare-
ce en tus manos? Cuando di-
gas |a anterior ridiculez veras
como el tesoro aparece en el
suelo de la habitacién donde
lo encontraste.

4- ;Las palabras magicas
para recuperarlo se pueden
decir en cualquier sitio y en
cualquier momento? Si te ha-
cen ilusion las puedes decir
cuando, dénde y cémo quie-
ras.

5- La palabra magica «ma-
gia» no la he localizado en
ningun sitio, ;dénde se haya
escrita u oida? La magia fun-
ciona en la habitaciéon Magi-
ca y en otro sitio que ya lo
averiguaras.

6- La varita sirve para algo
mas que para crear el puen-



" tede cristal y convertir al pa-
jarillo en dragon? ;Te pare-
ce poco?

D. Alejandro Garcia Diez,
de Zaragoza, nos cuenta que
siempre se encuentra con
una serpiente que le muerde
y no la puede pasar, y nos pi-
de gue le ayudemos: Para li-
brarte de la serpiente nece-
sitas la ayuda del pajarito.
Para cogerlo tienes gque lle-
var la jaula, y soltarlo en la
habitacion donde esté la ser-
piente antes de que te muer-
da.

D. Francisco Navarro Ce-

% brian, de Onil, Alicante, tam-
bién esta interesado en sa«

! ber los tesoros que le faltan
localizar, para ello nos da
una relacion de los gue ya ha
encontrado por el momento;
hijo mio, si te falta casi todo:
La Perla - La Pepita - El Hue-
vo de Oro - La Cadena de Pla-
ta - El Tridente - La Piramide
- El Jarrén Chino - La Joya y
La Alfombra Persa.

2- ;Como se puede pasar
al Este en la habitacion don-
de esta la Esmeralda? Déjan-
do todos los objetos.

3- ¢Como se mata a la ser-
piente de la sala del trono?
Ya contestada a Alejandro
Garcia.

4- ;Qué hay que hacer con
el dragon? Por muy valiente
que parezca el cagaleras del
dragdn, en realidad es un co-
bardica, asustalo, y veras co-
mo se las pira.

5- ¢ Para que sirve la almo-
hada? Es para proteger el de-
licado jarrén chino.

6- En la habitacion que hay
después de cruzar el puente
custodiado por el Troll me
dan dos salidas. Pero en una
sale el mensaje «algo te im-
pide el pasos, ;que tengo
que hacer? Creo que estas
equivocado; en las dos uni-
cas partes donde puede sa-

lirte tal mensaje son: la Alco-

L ba de los Reyes, donde hay

que dejar todos los objetos
para entrar; y la Casa del Gi-
gante, donde tienes que
aceitar la puerta.

D. Miguel Angel Mufioz
Juan, de Onteniente, Valen-
cia, quiere saber, jcomo se
puede llegar a la guarida del
terrible pirata y desde doén-
de? Para llegar a la guarida
desde la habitacién Nieblas
Oeste haz: SISUBIR/SOIO/
BAJARINE.

D. Jorge Garcia Diez, de
Zaragoza, nos hace las si-
guientes preguntas: 1- ;Co-
mo se puede pasar la ser-
piente? Ya contestada a Ale-
jandro.

ﬁ_

2- ¢Para qué sirven las pa-
labras magicas XYZZY? Es
una de las palabras magicas
que te llevara al Recolector
de Tesoros, que es, como la
misma palabra indica, donde
tienes que llevar los tesoros.

3- ¢ Para qué sirven la tor-
tilla, la botella, la moneda, la
pepita, la llave y la jaula? La
tortilla, es para un hambrien-
to oso. La botella es un con-
tenedor, y la necesitas para
regar unas semillas y para
llevar el aceite que abrird

cierta oxidada puerta. La mo-
neda, para recargar la pila de
la linterna. La pepita, si la
examinas, veras que es un
tesoro. La llave, para abrir la
jaula del oso. La jaula, para
meter al pajarito que te libra-
ra de la serpiente gue tanto
te esta incordiando. iHas
probado tu a examinar las
cosas?

D. José Feliciano Fernan-
dez Pousa, de Tomifio, Pon-
tevedra, también nos pregun-
ta sobre esta segunda parte:
1- ¢Qué hay que hacer para
que no te muerda la serpien-
te, y si te muerde, como te
curas? A la serpiente, como
ya hemos dicho antes, tienes
que asustarla con el pajarito.
Pero si ya te ha mordido no
tienes remedio.

2- ;Para qué sirven los si-
guientes objetos: botella,
moneda, jaula, canto rodado,

e

varita magica, barra de tita-
nio, almchada y tortilla? Co-
mo algunos ya estan contes-
tados mas arriba, pasare a
contestarte el resto: Canto
rodado, es un red herring, ©
sea, que no tiene ninguna
utilidad. Varita, agitandola
en el lugar adecuado sirve
para hacer aparecer un puen-
te de cristal, que comunica-
ra la habitacion de las nie-
blas este con la del oeste.
Barra de titanio, es un teso-
ro. Llevalo al recolector.

3- La palabra XYZZY ;solo

hace temblar la cueva? Sola-
mente la hace temblar si no
la dices en el lugar adecua-
do, es decir, en el lugar don-
de la viste escrita.

LA AVENTURA ESPACIAL |

D. Angel Enrique Iglesias
Santome, de Lugo; D. Miguel
Angel Mufioz Juan, de Onte-
niente, Valencia; D. Daniel
Salcedo Lopez, de Ceuta; D.
José Luis Sanchez Muiioz,
de Guadalajara; D. David
Blanch Martinez, de Grano-
llers, Barcelona; y D. Xavier
Llobet Romero, de Barcelo-
na, se hallan varados en un
asunto de coordenadas, por
lo que vamos a resolver su
problema:

En el UPM-CO encontra-
réis el PD-AA que debéis
abrir alli mismo, antes de ha-
ber subido a la nave. Se for-

mara un HODOSE y al e
narlo obtendreis las,
nadas formadas
de letras. En |
nes estidn |os

n mercis qua co-
n a las coordena-

néis que ir para reunir
COPOYOS.

D. Jesis Fernando Pnz
Corbelle, de Badajoz; D.
los Alvarez Diaz, de Madt’ d;
D. Alvaro Fenoll, de Elche.
Alicante; D. DscarTa]a ro Vi
llalobos, de Pamplona, Nava-
rra; D. Rubén Helguera O
ga, de Santander, |
D. Luis Gomez Gome:
corcon, Madrid; D. Edua
Andrés Martin, de Santander,
Cantabria; D. Carlos Alvarez
Navarro, de Madrid; D. Ar-
mando Beonca Segura, de
Hospitalet, Barcelona, D.
Alejandro Espinosa Nunez,
de Las Palmas, Canarias; D.
Lorenzo Llovet, de Alberique,
Valencia, y D. Radl Quesada
Valero, de Valencia.

Todos estos AVES (AVen-
tureros ESpaciales) ya tienen
reunidos a los cuatro COPO-
YOS, pero no saben cémo, ni
doénde, tienen que recibir
mas instrucciones.

Pues bien, en el planeta
Tecnodia, antes de ponerle
el CHAPO a la chachi, tenéis
que ponérselo al utilitario
ROMI, que como todos los
robots utiliza nimeros bina-
rios (en BASE 2). ROMI os da-
ra tres series de pitidos en
BIPS (1) - BOPS (0); cada se-
rie os dara una lista de 8 nu-
meros, ponedlos en la tabla
segun su posicién y multipli-
cadlo por el niumero gue le
corresponda, (teneis un su-
puesto de base 3 en las ins-
trucciones). Obtendréis las
coordenadas del Crucero Im-
perial. Pero por si 0s parece
complicado y no tenéis ga-
nas de calentaros los cas-
cos, las coordenadas del
Crucero son: 164 014 076, no
olvidando nunca de escu-
char a ROMI| o el Crucero Im-
perial no aparecerd.
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El reto de los NaviSe
los mas dificiles y rrie
hemos vivido haa «
ayudaros en estale:
ofrecemos los maps ¢
escenarios que reori
intrépido grupo dico
vais aiec
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Vaya suerte la de algunos, que
cuando piensan que sus guerreros
van a sucumbir a las artes del mal,
reciben la radiante presencia del
Poke en sus mismas narices. Y va-
va mala suerte la de ofros, que
cuando compran confiados el
Golden Axe y se relamen pensan-
do en las maravillas de Hacker
que van a hacer con él, se en-
cuentran con el mismo Poke ava-
salldndoles. En fin, qué le vamos a
hacer, unas veces s& ganda...
POKE 46652,0 CREDITOS INFINITOS

SITO PONS

Es tal la prisa de algunos por de-
mostrar al resto de jugones univer-
sal que su nivel de habilidad es, di-
gamos, autosuficiente, que los ul-
timos tokes y pokes los hemos reci-
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bido via teléfono. Ahi es nada,
dentro de algunos meses os pedi-
remos que abandonéis el servicio
de correcs y hagadis del fax vues-
iro medio habitual de comunica-
cion. En este caso fue la telefonica,
via Daniel Molina desde Palma, la
que nos hizo llegar las claves que
hemos de introducir en el Sito Pons
para correr donde queramaos. Lo
unico malo del teléfono es que hay
algunos a los gue se les olvida dar-
nos su direccion...

CLAVES SITO PONS:

1- CEBLABBPAMAKJAIAAAD

2- DIIBMBJBOBDBIBABAAN

3- EADMCHCKCNCNBBDCNBHLL

BLAZING THUNDER

No hard mucho tiempo gue se
hicieron publicas en esta revista
las andanzas de un tanque des-
tructor gue hacia la guerra por su
cuenta, y que nos recordd al intré-
pido Commando de fondo amari-
llo vy metralleta preparada. Bueno,
la verdad es gue no sélo nos lo fra-
jo a la memeria sine gque demos-
tro tener todas las posibilidades
para llegar a sucederle. Si en tu
cabeza ya ha llegado la herencia,
¥ guieres gue en tu joystick pase lo
mismo, prueba a introducir estos
pokes.

POKE 33350.0 - VIDAS INFINITAS

POKE 34835,0 - BALAS INFINITAS

Si ya teneis el cargador de este
genial juege de Ubi no sabéis lo
gue nos alegramos, significa a la
postre gque habéis investigado en
la cinta de nuestro anterior Micro-
hobby. Pero si no habéis podido
comprar el namero, si se os perdid
la cinta o si os lo robaron por
auténtica mala suerte, no os preo-
cupéis en absoluto: aqui estan los
pokes. Una vez mas ha sido Pedro
José Rodriguez.

POKE 60906,201:

POKE 60942,20:

POKE 60943,33 - VIDAS INFINITAS
POKE 581660

POKE 57975,0 - TIEMPO INFINITO
POKE 58260,201 - INMUNIDAD

NIGHT HUNTER

cVencio por fin el mal al bien?,
ituvo el conde Dracula-Hombre
Lobe- murciélago un final féliz?,
Jrecorristéis todas las fases o solo
la primera? La respuesta a todos
estos misteriosos interrogantes |a
encontrards a confinuacion.

Gracias Pedro.
POKE 56737.,0 - VIDAS INFINITAS
POKE 49626,201 - TIEMPO, ENERGIA
Y ENERGIA DE TRANSFORMACION
INFINITOS

XENON

Cuando una cinta de Micro-
hobby revive antiguos clasicos del
Spectrum, a mas de uno se le en-
ternece el corazon tanto, que ala
primera de cambio se ve obliga-
do a escribirnos solicitando esa
ayuda magica que, aqui, estamos
obligados a darle. Y, en fin, como
esta en nuestras manos haceros el
favor, y aungue le quitemos el pro-
tagonismo a la seccién de Se lo
contamos d..., lo mejor que podeis
hacer es parar el juego - con la te-



cla BREAK- y pulsar simultdneamen-
te las teclas T--MN-Y. La inmunidad
esta garantizada.

TEST DRIVE 2: THE DUEL

Este s un nuevo caso de histe-
ria colectiva. No es para menos, el
tiempo que ha transcurrido entre
que esfe juego salid a la calle y el
momento en que Microhobby lo
publico ha sido simplemente insig-
nificante. Ha habido gente que se
ha sentido tan alucinada por él,
que no ha tenido mas remedio
que destriparle y enviarnos su su-
perpoke. Fco. Javier y José Luis,
hermanos y residentes en Algeci-
ras nos dicen que:

POKE 281740 - VIDAS INFINITAS

POLI DIAZ

Un f_ruco para el mejor boxeador
espanol de todos los tiempos: en-
frena mucho.

Un truco para los mejores prac
ticantes de simulacion de boxeo
de fodos los tiempos: cuando es-
téis a punto de la derrota, por esos
fallos técnicos que todo el mundo
tiene en algun momento, abando-
nad la partida. Qué listos, ¢no?.
Ahl, ahi esta el toke. Cuando val-
vamos a empezar, comprobare-
mos que repetimos enemigo. Asi
de facil se nos ha puesto el cam-
peonato del mundo. Ha sido aoscar
Fraile, de Valladolid.

YOGI'S GREAT ESCAPE

Sélo gracias a Antonio Dos San-

tos, nuestro oso favorito no ha
muerfo de hambre y sed. Solo gra-
cias a sus pokes Yogi sigue siendo
un bichillo familiar en el asilvestra-
do parque de Yellowstone. Noso-
tros desde aqui, como fans en to-
da regla, sus hijos, esposa y ami-
gos, te lo agradeceremos infinita-
mente,
POKE 32785,V - V= N.° DE VIDAS
POKE 3356%.0:
POKE 33570.0:
POKE 33574.0
POKE 33593.0
POKE 33508.,0:
POKE 33509.0:
POKE 33510.0 - EL TIEMPO NO SIR-
VE DE NADA

- VIDAS INFINITAS
- YOGI INVISIBLE

a:ea
@125

SOLO POR CURIOSIDAD

Hemos pensado los aqui pen-
santes que, en vista de que las de-
mos que ofrece Microhobby son
tan apasionantes, divertidas y ge-
niales como el juego del que sur-
gen, no estaria nada mal deciros
algunos pokecillos que os faciliten
la relacién con ellas. Antonio Dos
Santos nos ha leido el cerebro y ha
enviado una recopilacion de ayu-
das para las siguientes demos:
DEMO BUGGY RANGER -DINAMIC-
POKE 47258, V - V= N.® DE VIDAS
POKE 47114, 0 - VIDAS INFINITAS
DEMO TORTUGAS NINJA -IMAGE

WORKS-

POKE 47827,0 - ENERGIA INFINITA
DEMO PUZZNIC - OCEAN-

POKE 37866,D - AL PULSAR LA TECLA
«RETRY» PASAS DE FASE

POKE 44646, | +48 - 1= N.° DE INTEN-
TOS

DINASTY WARS

Miguel Angel Garcia, de Linares,
Jaen, ha descubierto una combi-
nacion de feclas para que los su-
plicios japoneses se nos hagan
mas livianos. Queremos advertiros
de que el uso de estas teclas solu-
ciona el juego precipitadamente,
en el sentido en que pasa de fase
cuando nosotros queramos. En su-
ma, para los que quieran acelerar
el proceso sOlo debéis pulsar el
CAPS SHIFT ( mayasculas) y el botén
de disparo.

LA ESPADA SAGRADA

Realmente no sabemos si lo he-
mos dicho ya —nuestros archivos
en este tema dejan bastante que
desear— pero si hemos publicado
que en este juego de TOPO si pul-
sais las letras que forman la pala-
bra T-I-C-A, en la pantalla donde
se dice «PULSA DISPARO PARA CO-
MENZAR», obtenéis vidas infinitas,
pues mejor,
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Antidiccionario de Informatica: POKES
«SLAM»: Pokes introducidos por control
remoto que pueden ser modificados una
vez dentro del programa.

Capitan Trueno:
1 RESTORE: CLEAR 28000
2 LET S=0: FOR X=65235 TO 49267:

READ A: POKE X A
3 LET S=S5+A: NEXT X 4 IF S > 2793

THEN PRINT ""ERROR EN DATAS":

STOP
5 PRINT «INTRODUCE LA CINTA ORI-

GINAL»

6 MERGE ""’: RUN 10

7 MERGE """: LOAD """ CODE
1@ POKE 63999,243

15 POKE 64031,205

20 RUMN USR 63999

30 DATA 58,117,97,254,5,40,17

Un poco mas y llenas ti sélo la revis-
ta...
Sabre Wulf:
POKE 47132,54 Atravieso la selva.
POKE 43777,54 Inmune a enemigos.
POKE 43575,255 Inf. vidas.
Cookie:
POKE 25946,0:
POKE 28498.0
Ghostbusters:
POKE 42173,0
POKE 40625,0:
POKE 40845,0

Inf. vidas.
Inf. hombres.

No gastar trampas.

Operation Thunderbolt:

Para conseguir pasar de nivel sin despei-
narnos sélo hay que escribir las letras
«EFls en la tabla de records, una vez he-
cho ésto pulsa las teclas «KEV» para pa-
sar de nivel.

FASE 1:

POKE 63481,201:

POKE 63585,201 Inmunidad.

POKE 613@85,n n=ndmero de vi-
das.

POKE 53248,201 Sin enemigos.

POKE 64011,167 Inf. vidas.

FASE 2:

POKE 61455,201 Inmunidad.

POKE 52168,n E:nﬂmero de vi-

as.

POKE 61607,167 Inf. vidas.

Army Moves:

POKE 53842,195 Cargar la segunda
fase sin clave.

POKE 62033,0  Inf. fuel.

POKE 57582,0 Invisible.

POKE 54316,201 MNo hay enemigos
gue andan.

POKE 56869,20 No hay hombres

detras de las pal-

40 DATA 175,50,98,121,50,1,122
50 DATA 60,50,39,155,62,42,50
60 DATA 28,101,201,175,50,8
70 DATA 112,50,60,42,102,201
108 REM EL CODIGO DE LA SEGUN-
DA PARTE ES 270653

999 SAVE «CAPITANPOKE» LIME @
Sir Fred:
POKE 46647,201 Inf. energia.
Black Beard:

Pulsa simultaneamente las teclas «As,
«Sw, «F» y «Gr» para conseguir vidas infi-
nitas.

W

Antidicciomario de Informatica: POKES
«PATRIOT»: Pokes anti-pokes copaces de
interceptar los pokes «Skuds.

Phantis:
Clave de acceso: 18757.
Bestial Warrior:
n=numero de vi-

POKE 32715,n
das.

POKE 41567,195 Inf. vidas.

POKE 32419,195 Completar el juego
sin jugar.

Freddy Hardest:

FASE 1:

POKE 63481,201:

POKE 63585,201 Inmunidad.

POKE 53248,201 Sin enemigos.

POKE &64@11,167 Inf. vidas.

FASE 2:

POKE 61455,201 Inmunidad.

POKE 616087,167 Inf. vidas.
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Hard Drivin':

5 REM ** CARGADOR 48 K **

7 REM ** HARD DRIVIN' **

18 CLEAR 23999: LOAD " CODE
20 POKE 41927,0: RUN USR 35072
Ovut Run:

POKE 39204,0  Inf. tiempo.
Turboe Out Run:
POKE 40914,0  Inf. tiempo.

Ademas, pulsando «P» y SPACE simulta-
neamente, al principio de cada nivel,
conseguirdgs algunos segundos extras
muy importantes.

Last Mission (OPERA):

POKE 58155,4  Enemigos inméviles.
Xevious:
POKE 352878 Mo dispara bom-
bas.

POKE 53591,62
POKE 53592,n

POKE 35352,0

n=numere de vi-
das.

Elimina enemigos
maviles.

POKE 55151,62:
POKE 55152,8:
POKE 55153,8  Tiro doble mas
bomba.

Gyroscope:

PSKE 53887,201 Inmunidad.
POKE 52138,201 Inf. tiempo.
POKE 53992,@  Inf. vides.

Livingstone, Supongo:

POKE 27726,36 Inf. agua.
POKE 24391.0:
POKE 26809,0:
POKE 27787,0  Inf. vidas.

Freddy Hardest:

meras.
POKE 59611,201 Mo hay paojarracos.
POKE 59743,201 Sin bichos.

Antidiccionario de Informatica: TWIN
POKES: Exitosa serie desarrollada en el
interior del Spectrum, cuyo argumento se
basa en el asesinato de Laura Poke. La
solucién de este enigma, en el préximo
numero.

After Burner:

POKE 39871.,0:

POKE 39872,62:

POKE 39873,5:

POKE 39874,50

Satan:

1@ RESTORE: POKE 61695,0

20 CLEAR 30000: LET N=0

30 FOR X=61000 TO 61048

40 READ A: POKE X, A: LET N=N+A

50 NEXT X: IFN < 7959 THEN PRINT
“DATAS MAL *': STOP

40 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI-
NAL"": MERGE ““**: RUN 10

70 MERGE *': LOAD """ CODE

80 IF PEEK 61695=0 THEN RANDO-
MIZE USR 61841

Combat School:

FASE 1:

POKE 41771,0:

POKE 41783,0

FASE 2:

POKE 44649,0:

POKE 44667.0

Inf. vidas.

Pasar siempre.

Pasar siempre.



FASE 3:
POKE 47099,N N=(8-12) Longitud

de la prueba.

N=(0-99) Nuomero
de disparos para

FASE 4:
POKE 41858,N

pasar.
FASE 5:
POKE 43366,0  El ordenador no lu-
cha.
FASE &:

POKE 44676,0:
POKE 44694,0

FASE 7:

POKE 31134,1

Pasar siempre.

Pasar siempre ins-

tructor.

Shinobi:

10 FORF=63020 TO 63835: READ A:
POKE F,A: NEXT F

20 POKE31043,44: POKE 61044,246

30 DATA 62,250,50,220,134,62,250,

a$

80 IF a5=""s"" THEN POKE 57384.0

90 IF a$="n"" THEN INPUT “NUME-
RO DE VIDAS (8-250)", n: POKE
57384,n

10@ POKE 57345,15: FOR f=57358 TO
57364: READ a: POKE f,a: NEXT f

110 DATA 62,p,50,236,255,62,r

120 PRINT “"PON EN MARCHA EL
CASSETTE"

138 RANDOMIZE USR 25000

Ultimas informaciones: Poke del «Sir
Freds segun lrak:
POKE 39175,13
Rastan (48 k):
POKE 55629,0:
POKE 55630,0:

Inf. vidas.

50,4,136,205,12,246,195,198,134
200MERGE “***: RUN

jiAndale manito!! jjArriba, arriball
Gonzalezz:
Para disfrutar de vidas infinitas en este
juego de Opera Soft, tendreis que pul-
sar las teclas que componen la palabra
«PAZ» en cada una de las dos fases.
Jungle Warriors:
POKE VAL «45192»,
VAL «127x:
POKE VAL «45224s,
VAL «127»
POKE VAL «44976s,
VAL «201» Inf. vidas.
NOTA: Los pokes deben ser introducidos
antes del RANDOMIZE USR VAL «57008 »

Inf. energia.

Refranero Informatico: «Afc nuevo,
pokes nuevos.»
Phantom Club:
10 CLEAR 24999: LOAD “** SCREENS
20 POKE 23739,111: LOAD “*** CODE
30 CLS: PRINT ““PARA EL CASSETTE"
40 INPUT “"RANGO (1-10)", r
50 LET r=r-1
60 INPUT “"PANTALLA

(8-255)", p

70 INPUT “VIDAS INFINITAS", LINE

INICIAL

POKE 55631,8  Inf. vidas.
POKE 55255,80  Inf. energia.
Rastan (128 k):

POKE 55444.0:

POKE 55445,0:

POKE 55446,8  Inf. vidas.
POKE 55070,0 Inf. energia.
Head Over Hells:
POKE 36679.0 Inf. disparos, vuelos
y saltos.

POKE 47180,201 Inmunidad.

POKE 43559,8  Inf. vidas.
Bruce Lee:
POKE 51795,@  Inf. vidas.

Refranero Informadtico: «En Abril, po-
kes mils.
North Star:
POKE 45795,0
POKE 49188,N

POKE 48228,0
POKE 48371,0:
POKE 48377.,0:
POKE 48378,0:
POKE 483790
Rampage:
POKE 56684,201

POKE 64492,201

POKE 64811,201
POKE 57949,201

Juego sin enemigos
MNiveles a terminar
(1-11)

Oxigeno infinito

Vidas infinitas

Energia infinita pa-
ra los tres

Quuita pausa del
principio

Quita teletipos

No sale gente de
las ventanas

POKE 56293,201
POKE 61424,1

POKE 57631,0:
POKE 57632,0:
POKE 57633,0
POKE 57649,0:
POKE 57658,0:
POKE 57651,0
POKE 57676,0:
POKE 57677,8:
POKE 57678,8:
Knight Lore:
POKE 52201,201

POKE 24731,289:
POKE 24732,238:
POKE 24733,63
FPOKE 47196,201
POKE 44%47,N

POKE 50084,201
POKE 53567,20 1

No salen helicopte-
ros

Los edificios se caen
solos

MNO sale George
NO sale Lizzie
MNO sale Ralph

Andar como un ro-
bot

Facilita el juego
Inmune a enemigos
Nomero de vidas

(1-255)
Tiempo infinito
Vidas infinitas

Refranero Informatice: «A falta de car-
adores, buenos son pokess.

'hantomas I:
POKE 46798,191
POKE 52290.0
POKE 44819.0
POKE 26781,201
POKE 45126,195:
POKE 45127,16:
POKE 45128,175

POKE 48370,0
POKE 25095,201
POKE 28053,201

Phantomas II:
POKE 55229,2

POKE 28404,0
POKE 27710,201
Kokotoni Wilf:
POKE 289@ 1,201
POKE 42730,201
POKE 42214.N

POKE 29199,281
Nonamed:

POKE 33144,201
POKE 36879,0:

Abre caja fuerte
Atraviesa paredes
Energia infinita
Flechas

Inmune a mano y
flechas

Pasar de la bola
Quita bichos
Quita bichos del

suelo

Cambia el color de
los objetos
Inmunidad

Quuita rayos

Atraviesa todo
Inmoviliza objetos
MNimero de vidas
(1-88)

Obijetos méviles no
matan

Facilita el juego.
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2r: 00000

POKE 36880.0:
POKE 36881,0:
POKE 36882,8:
POKE 36883,08:
POKE 36884,0:
POKE 36885,0

POKE 33054,0:
POKE 33096,0:
POKE 33098,8

POKE 33715,0
Rock’n Roller:

Para disfrutar de vidas infinitas teclea
simultaneamente las letras que forman la
palabra HELP cuando aparezcan los ti-
tulos de crédito.

Inmunidad.

Sélo te mata el dra-
gon.
Inf. vidas.

Pokes de guerra. Vigilante:
5 REM SOLO DA 240 VIDAS
18 CLEAR 24999
20 LOAD """ CODE
3@ LOAD """ CODE
40 POKE 40089,250
50 RUN USR 50000

Target Renegade:

POKE 51879,n+ 1 n=numero de vidas
del jugador 1

POKE 51877,n+ 1 n=ndmero de vidas
del jugador 2.

POKE 59912,180 Mo perder vida por
final de energia.

POKE 63034,8 Mo perder vida por

final de tiempo.

Platoon:

FASE 1:

POKE 31268,1:

POKE 33147,201 Inmortal.

POKE 31093,201 No gastar balas.

POKE 311371 Mo gastar grana-

das.
FASE 2:
POKE 29983,1:
POKE 30617,1:
POKE 31725,1:
POKE 33986, 1 Inmortal.

POKE 31145,2
FASE 3:

POKE 33063,201:
POKE 33102,1
POKE 38103,1:
POKE 30984,1
POKE 29426,0

Mo gastar balas.

Inmortal.

Municién ilimitada.
Mo pasa el tiempo.

HiEH, ehmiLlh
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APRENDE A METER POKES

En estas lineas vamos a tratar de expli-
caros como se meten los pokes de la mane-
ra mas practica y rapida, sin que para ello
se necesiten ni exhaustivos conocimientos
de informadtica ni ningtn tipo de aparato.

Inicialmente, los pokes que se ofrecen sin
cargador iinicamente pueden ser introduci-
dos en programas desprotegidos. Esto quie-
re decir que cargas turbo, mas de 2000 bau-
dios, de colores oscilantes o cualquier va-
riedad en este sentido, son impracticables,
ya que de lo que se trata es de poder acce-
der a la cabecera. Una vez que haydis com-
probado que la carga es accesible, teclear
MERGE **'" para que el programa se de-
tenga con la cabecera en memoria. Parad
el cassette. Pulsar una tecla y posiblemen-
te aparecerd un pequenio listado correspon-
diente a las lineas que forman parte de la
cabecera. Editar la linea en la que aparez-
ca una instruccion del tipo RANDOMIZE
USR nimero; (es decir, si esta instruccion
se encuentra en la linea 3@, teclead: EDIT
30 y la linea aparecera en la parte inferior
de la pantalla para poder modificarla.

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

Después, poner nuevamente el cassette en
marcha v cuando acabe de cargar el juego
ya podréis disfrutar de las ventajas que ofre-
cen los Pokes.

Debemos dejar claro que estos pokes vy
su introduccion, para los no expertos en li-
des desprotectoras, son vélidos exclusiva-
mente para programas que cumplan con to-
dos los requisitos expresados. Si algo es di-
ferente, como la aparicion de varios rando-
mizes, probad a poner los pokes en diferen-
tes sitios hasta que lo consigdis.

En algunas ocasiones, cuando la cabece-
ra ocupa demasiada memoria y la unién con
¢l blogque de C/M colma la RAM total, los
pokes que introduzcamos solo contribuirdn
a impedir la ejecucion del juego. En esas
circunstancias hay que hacer uso de la sen-
tencia VAL seguida de comillas , dado que
los datos que se introducen con este con-
trol no ocupan memoria (este es uno de los
trucos como muchos de los existentes en este
tema). La formula quedaria asi:

POKE VAL «23345», VAL «255m»
RANDOMIZE USR 23456

Estos ejemplos que os hemos puesto co-
rresponden a casos muy genericos, y aun-
gue funcionan en la mayoria de las ocasio-
nes, no son sistemas infalibles.




- CONSIGUE GRATIS

Esta suscripcién incluye 11 nime-
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 nimeros ex-
tras, el suscriptor no se vera

Il . afectado por ello durante la
‘* vigencia de su suscripcién.

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.
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