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DEMOS JUGABLES DWZONA0» (Topo) 
y «REGRESO AL FUTURO III» (Imoge Works) 

2 JUEGOS: «YIE AR KUNG-FU 2» (Imagine-Kommi) y «STREET SPORTS BASKETBALL» (Epyx) 
Cargadores para Night Hvnter, Nartopolke, Rescate en el Golfo y Navy Seáis 
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Entra a formar parle de Fantasía, el lugar donde todos los sueños se vuelven realidad. 
Como nuestro héroe Bastian, ¿puedes salvar a Fantasía de la destrucción? 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 Bastían y cabalga sobre la espalda de Falkor, el dragón feliz, en una persecución 
sin cuartel por los estrechos cañones de Fantasía. 
No dejes que mueran los sueños. Fantasía entera depende de ti para proteger el futuro de 
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IRONBYTE, BUEN SOFTWARE 
DESDE EL OTRO LADO DEL CHARCO 

Juan Gaspar, director del grupo de pro-
gramación uruguayo Ironbyte viajó recien-
temente hasta nuestro país 

Es posible que de primeras el nombre 
de Ironbyte no os resulte excesivamente 
familiar, pero si os decimos que algunos de 
sus títulos realizados junto al equipo de di-
seño de Dtnamic han sido Freddy Hardest 
en Manhattan Sur, Buggy Ranger y el sen-
sacional Narcopolice, seguro que os em-
pezaréis a hecer una idea más exacta de 
sobre quiénes estamos hablando 

El principal motivo de la visita de Juan 
Gaspar fue el de estrechar aún más los 
fuertes lazos que les unen a Dmamic. — 
compañía que está comercializando sus 
productos en España y en toda Europa—, 
pero aprovechando la ocasión, realizó una 
breve pero interesante visita a nuestra redacción. 

Allí nos comentó algunos aspectos curiosos de la situación 
del software en su país, donde el hecho más representativo 
es que el 100% de los juegos que se comercializan en Uru-

Juan Gaspar, Director de iron Byte, vi 
sitó nuestra redacción. 

guay, son piratas. Esto está motivado prin-
cipalmente por su bajo poder adquisitivo, 
lo cual provoca también que prácticamen 
te la totalidad de los ordenadores domés-
ticos existentes sean, en el mejor de los ca-
sos. Spectrums, siendo una buena parte de 
ellos «sucedáneos» fabricados en Brasil 

Juan Gaspar manifestó la gran alegría 
que le produce trabajar junto a una de las 
principales compañías españolas —para él 
ia más importante— y confía en que esta 
colaboración se mantenga durante mucho 
tiempo. De hecho ya tienen un nuevo pro-
yecto, Narcopolice 2. que promenten se-
rá un juegazo Por último nos comentó que 
nuestras revistas, aunque con bastante re-
traso, llegan con cierta periodicidad a los 
kioskos de su país, y que son esperadas 

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

a UBI SOFT 
Entrttairjwtf Soltwi' 

CHALLENGERS, 
INTERESANTE PACK 

DE UBI 
Desde el corazón de Francia, y distri-

buido por Dro, nos llega un buen paek 
que pronto estará en todas las tiendas: 
Challengers. 

Challengers está formado por cuatro 
títulos pertenecientes a diferentes com-
pañías recopilados especialmente para la 
ocasión: Pro Tennis Tour (Ubi), Figh-
ter Bomber (Activision), Stunt Car Ha-
cer (Microstyle) y Kick Off (Anco), to-
dos ellos , como veis, nombres bien co-
nocidos por ios buenos aficionados. 

Su precio es de 1500 pesetas para la 
versión de casset te y 2500 para la de dis-
co para + 3. 

Compar t i da por la tota-
l idad de las compañías 
francesas. Loriciel, Ubi, In-
fogrames y Coktel Visión 
están demost rando a toda 
Europa que no sólo de 
sof tware inglés y america-
no vive el usuario. 

Su f i rme propós i to de 
convert i rse en potentes compañías a nivel eu ropeo está dando 
resul tado y cada día son más y mejores los títulos que nos l legan 
procedentes del país vecino. 

Nuest ra enhorabuena pa ra todos y esperamos que cunda rá-
p idamente el e jemplo entre las compañías españolas, (que no du-
damos están también en el buen comino) . 

Humi l lante posición que este mes dedicamos a todos aquellos 
desalmados que ejercen la p i rater ía de un m o d o sistemático. 

Tampoco vomos a ir de santos, y el que no hayo sacado nunco 
a lguno que o t ra «copia de seguridad», que t ire la pr imera pie-
dra , pero de ahí a beneficiarse de mala manera del t raba jo y 

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

Así pues, a b u c h e o 
genera l pa ra los que 
hacen de lo copia su sis-
tema habi tual de adqui-
sición de juegos. A l me-
nos nos queda ei con-
suelo de que, si siguen 
así, p ron to no tedrán 
nada que p i ra tear . 

4 MICROHOBBY 
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SONRISAS 

DRO DISTRIBUIRÁ 
A PSYGNOSIS 

Tras un largo período de negocia-
ciones con varias distribuidoras espa 
ñolas, parece que por fin vamos a 
poder volver disfrutar en España de 
los geniales programas realizados 
por Pysgnosis. 

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

Enhorabuena a Dro y esperamos 
que pronto empiecen a llegarnos 
más versiones para Spectrum de los 
siempre sensacionales títulos de este 
sello británico 

Placer su-
premo al en-
terarnos que 
Pysgnos i s , 

tras el éxito obtenido por la versión de Gremlin de su 
Shadow of the Beast, va a convertir PERSONALMENTE 
a Spectrum su última creación: Los Lemmings. 

Este programa es uno de los más originales, diverti-
dos y geniales de cuantos ha realizado hasta el momen-
to tan prestigiosa compañía, —lo cual es mucho decir—, 
y estará protagonizado por unos simpáticos personoji-
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, aún tardará algunos meses en apa-
recer por nuestros Spectrums. 

Esperaremos impacientes. 

- 0 « $ J <3 P i « -

r LÁGRIMAS Por el sufrimiento que nos pro-
duce a los usuarios de cassette la 
insufrible multi-cargo de algunos 
programas. 

No, no es que nos parezco mal, comprendemos que en muchos casos es necesario 
paro obtener el máximo de calidod en los juegos, {podríomos hablar de títulos como Sha-
dow of the Beast, Twin World, Night Hunter...) pero si ni siquiera nos queda ya el dere-
cho al pataleo... 

Además, antes por lo menos teníamos el consuelo del Plus 3, pero ahora, ni eso. 

AUDACIA _ 
DE GIGANTES 

90 minu \os 

El movimiento FUN se ha convertido en toda una fi-
losofía, una forma de vida. Sobre una tabla, ya sea con 
ruedas, sobre la nieve o en las crestas de tas olas se 
consiguen imágenes alucinantes. En globo, en pare-
des verticales, etc. las escenas pueden ser sobreco-
gedoras. Súmale una buena música y una excelente 
fotografía y obtendrás AUDACIA DE GIGANTES. 

Si lo deseas puedes hacer tu pedido por teléfo-
no (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. 

¿i [* k i í . 
2 60 minutos 3 6 0 " " ' n u t o i 

i 

Tan espectacular que amarás el movimiento FUN 

Recoda, copia o loiocopia este cupón y enviaio a: H0BBY PRESS. S.A 
Apañado de Correos 400 28060 (Aicotwodas) Madrid 

• Deseo recibir en mi domicilio las cintas de Audacia 
de Gigantes que a continuación seftalo: O n . ' 1, 
• N . ° 2. • N . 5 3. al precio de 2.495 ptas cada una 

Nombro Fecha de nacimiento 

Apellidos 

Domicil io 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 
IP.iiA agihror tu onvto es impwtanto que indiques el código postal) 
Formas de pago: 

• Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A. 

• Giro Postal a nombre de Hobby Press. S.A. 

N . ° 

• Contra reembolso 

f ] Tarjeta de crédito 

• • • • • • • • • • • • • • • • 
• v isa • Master Card • American Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
Gastos de envío: Una cinta 100 ptas. Dos cintas 150 
ptas. Tres cintas 200 ptas. Pedidos contra reembolso 
SO ptas. más por cinta-

Fecha y lírma 
58 . WH 20S 

W 
£ 

z 
UJ 
LU 

ro 
z 
o 
o. 
</) 
5 

o 
V) 



RflORñññ' niCROPñflORfíllfí' HICROP 

LORICIEL VISITO MADRID 
Loriciel y Proein, posan satisfechos para la 
posteridad . 

Cuando una compañía Je vidcojue-
gos extranjera viene a M a d r i d , la visita 
a la redacción de Microhobby es casi tan 
obl igada como el ir a tomar una copa 
nocturna a una tablao f lamenco. Y es 
que formamos parte del f lok lore nacio-
nal. Y nos!ros encantados. 

Pero cuando la visita la realizan tres 
bellas y simpáticas francesas como FIo-
rence de Ma r t i no , directora de expor-
tación de Lor ic ie l , Nathal ie Cagossi. 
asistente de expor tac ión, y Emmanue-
lle Krcuz, relaciones con la prensa, pues 
mejor que mejor . 

Y como la visita fue mayormente de 
t raba jo , pues nos comentaron ligera-
mente cuáles van a ser sus próximos lan-
zamientos, si bien aún no podemos con-

f i rmar si podremos disfrutar de alguno 
de ellos en su versión de Spectrum. 

Algunos de estos títulos son: Disc, si-
mulador de lanzador de disco futur is-
ta, Super Skweek, or iginal programa 
protagonizado por un simpático mons-
t ruo cuya obsesión es p in tar lo todo de 
rosa, y Magician, un arcade envuelto en 
magia y mister io. Esperamos ver pron-
to sus programas en nuestros ordenado-
res y de nuevo a Lor ic ie l por aquí. 

LOS MEJORES PROGRAMAS DEL ANO 
Ya está todo prácticamente listo pora dar o conocer la lista de los Me-

jores Programas del 90. 
En esta edicción la emoción está alcanzado cotas insospechadas, pues 

en algunas categorías la lucha es realmente encarnizada y hasta el re-
cuento del último voto no vamos a poder conocer los títulos ganadores. 

Lo que sí podemos adelantaros es que la participación ha sido mucho 
mayor de lo esperada, por lo que oprovechamos poro agradeceros vues-
tra colaboración. Ya sabéis, permaneced atentos que muy pronto pu-
blicaremos los nombres de los juegos galardonados. 

UBI: LOS JUEGOS 
VIENEN DE PARÍS 

Las compañías francesas están de m o d a . Y es que están decididas a romper 
def in i t ivamente las f ronteras del so f tware e inundar toda Europa con sus pro-
gramas. Uno de los ejemplos más claros lo podemos ver en UBI soft, quien, 
por cierto, acaba de f i rmar un acuerdo de distr ibución con Dro soft. Y tras la 
f i rma del acuerdo, una visita a M ic rohobby . 

Nuestra am iga Mar ía Teresa Cordón , una r io jana a f incada en Paris que tra-
ba jo como product manager en UBI, v ino a c o m p a ñ a d a de la relaciones públi-
cas de esta compañía , Caro le Degoulet , y ambas nos enseñaron a lgunos de los 
que serón sus próx imos éxitos. 

C o m o viene siendo habi tua l en las compañías francesas, aún no saben exac-
tamente cuáles de los siguientes títulos van a ser vers ionados pa ra Spectrum, 
pero ahí va la lista de posibles: Pro Tennis Tour 2, excelente s imulador del noble 
depor te del p i ragüismo (es b r o m a , es de tenis, c laro) , 8at , una or ig ina l aventu-
ra expuesta en fo rma de cómic que se desarro l la en un ambiente futurista, y 
Puffy's Saga, or ig ina l a rcade a! estilo come-cocos que ya aparec ió hace a lgún 
t iempo en varios formatos. Suerte pa ra UBI en su fuerte apuesta europea. 

1 NAVY SEALS Ocean 

2 Z O N A O Topo 

3 LIGHT C 0 R R I D 0 R Infogrames 

4 SWIV Storm 

5 IRON LORD Ubi 

6 REGRESO AL 
FUTURO III 

Image 
Works 

7 GAUNTLET 3 U.S .GoId 

8 MONTY PYTHON Virgin 

9 LOTUS ESPRIT TURBO Gremlin 

10 G O L D E N A X E U.S.GoId 

Eita lista ha sido eloborado bajo criterios de 
calidad impuestos por nuestra redacción 

6 M I C R O H O B B Y 
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SWICHTBLADE 
El mapa que se hacía a sí mismo 

El nuevo programa de los creadores de Lolus y Shadow of 
The Beast, o sea. Gremlin, es atrevido, coqueto y muy origi 
nal Es osado porque pretende rivalizar con el Rey de estas 
aventuras, Ricky Dangerous, es coqueto porque enseña sus 
encantos muy poco a poco, como las bellas damas, y es orí 
ginal. por la forma en que va presentando las pantallas Co-
mo resulta que las alcantarillas de la ciudad están sumidas 
en la oscuridad, pués nuestro hombre, cual bombilla ene-
cendida, irá iluminando zonas del laberinto a medida que 
descubre nuevos tramos. De esta forma siempre contaremos 
con un componente sorpresa doble no saber dónde esta-
mos. y tener siempre deseos de investigar nuevas zonas 

ONE EYE .fflfefctlf 

SKULL & CROSSBONES 
Más ajetreado que el viaje de Colón 
Y mucho más movido, y mucho más peligroso Al fin y al ca-
bo. Colón nunca tuvo que batirse en duelo por su honor, ni 
asaltar espada en mano castillos, ni botines perdidos en is-
las desiertas Colón no era ningún pirata, para patas de pa-
lo y ojos parcheados ya tenemos aquí este programa, que 
para nosotros ha sido toda una sopresa 

Skull & Crossbones. realizado por Domark, sigue la línea 
marcada por los últimos arcades Scroll horizontal, grandes 
personajes, muchos enemigos y luchas mortíferas El progra-
ma saldrá a la venta en breve, y por las imágenes que te-
néis aquí, promete ser bastante interesante 
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VIZ 
Algunos 

están muy 
locos 

Viz es el mejor, más 
vendido y brillante 
comic que se publica 
en Gran Bretaña y. 
por las últimas noti-
cias que tenemos, en 

Australia es aún más popular que Cocodrilo Dundee Como 
últimamente se informatiza todo, los señores 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 y desgravios los conoceréis muy pronto. Y por 
el sello que firma la realización final del producto. Probé, en 
igual tiempo podréis disfrutar de lo lindo 

MIGHTY BOMBJACK 
Cambiemos de aires 

El tercer paseo del superratón de Elite que se lo comía todo 
sigue una ruta diferente a la habitual. La filosofía que dio vi-
da a las dos partes anteriores ha caído un poco en desgra-
cia, no sabemos si porque no era capaz de dar más de sí, 
si porque la adicción a la que había llegado es imposible de 
superar, o si porque convenía cambiar un poco la orienta-
ción de la batalla. 

Sin embargo no se ha alterado el objetivo final, ni el cariz 
del personaje Ahora, aunque más violento y con unos po-
deres extraordinarios, el ratón deberá seguir intentando ha-
cerse con el mayor número de fichas posibles, desafiando 
al scroll y a la ingente cantidad de niveles 



HEROQUEST 
Fantasía tridimensional 

El término que mejor define el trabajo de Gremlm es, sin du-
da. VERSATILIDAD. En éste, que por ahora es su año, 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 desafío del héroe será una conversión de la máquina 
recreativa que TECMO llevó a la calle a partir de un galar-
donadísimo juego de tablero. Más o menos diez aventuras, 
representadas por diferentes niveles, comprondán un pro-
grama con el que la compañía inglesa abrirá aún más si ca-
be, sus campos de actuación. 

PURE FICITION 
¡¿Qué es esto?! 

ROBOZONE 
El amigo de Robocop 

El siglo XXI va a ser devastador. Si seguimos las previsio-
nes que hacen los últimos videojuegos sobre la situación en 
el mundo futuro, va a ser mejor que emigremos a la Luna 
o a Marte. 

Todas las compañías han apostado por soluciones muy 
drásticas que incluyen el componente Robot, como vía úni-
ca Robozone es otro vigilante mucho más a lo bestia que los 
robots que conocéis. De hecho es una cuadrilla especial de 
artefactos mecánicos, programados con el firi de evitar ca-
tástrofes. Será, sin duda, uno de los grandes «Shoot'em ups» 
de nuestros días. 

PRO TENNIS TOUR 2 
En igualdad de condiciones 

La aparición de jugadoras, la posibilidad de jugar en modo 
dobles y la oportunidad de elegir los puntos débiles de tu 
jugador, son las novedades más esperadas que trae la se-
gunda parte del programa de UBI, Pro Tennis Tour. La com-
pañiá francesa quiere publicar un juego de tenis realmente 
competitivo y por eso ha apostado por mejorar su anterior 
inclusión en este mundillo. 

Las innovaciones reseñadas se completan con un estudio 
detallístico de las posibilidades de nuestro jugador. Pero no 
os creáis que aunque tengamos todos los elementos nece-
sarios para sacar como Bons Becker o restar como Ivan 
Lendl, vamos a conseguir hacerlo sin dificultad. 

Una misteriosa nota de 
prensa llegó hace unos 
días a nuestra redacción 
firmada por Palace El 
motivo de la nota era co-
municamos la salida al 
mercado de un nuevo y 
revolucionario sistema 
de juegos, que aún no 
sabemos si constituye 
una línea global, si es el 
nombre de uno sólo, o si 
son juegos por correo 

Puré Fiction, simula el 
funcionamiento del mun-
do creado por Palace. y 
en el que el jugador tie-
ne plena libertad para explorar. Formaremos todos pa 
una gran cadena de caracteres, cada uno de los cua 
sido dotado de opinión, punto de vista y localización 
iremos informando 

fl€ u& 
les ha 



En el V Concurso de Diseño Gráfico 
sólo hubo tres ganadores, pero II 

cientos de bonitas pantall 

Sergio M. Rojas 
Pérez 

(¡e/a/e 
26 puntos 
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/) 
i 
Hah asar 
Clavo 
Hernando 
Pasajes 
27 puntos 



LA MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS POR CORREO 
LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS 

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO. 
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K0IJIP0 

A 
a s É f e f v /fcco&cfe 

• XENON...495 HASPAR...495 HEQUIPO A...495 HTESTDRIVEZ..995 PROHÍBITION...995 
Increíble arcede de navee, onjp&almeMe programado pera 16 bda Comandaa un poderoeo ingenio que i kuo vuele, como cccnbale et> la auperfKie a tu vo,'unted ScnO au ave Süper gráfico* y «scnecioo 

Snvlaooo del mundial de rootoa. cu La que podraa experimentar todea laa tccoaceedepúoiqc CstmK» de batfe 70 pantellaj Competencia entre doce püotoe Vuu de placo aupenor en piudo 

Tu tuiioo ea controlar el pode roa o Equipo A m 2 duna aeuooca rodixtf e oumeroeo grupo tetrvnste que opere en el de»ierto Tu aeguode cinfion ea deeuuu ieia beae oobter pírate. 

Si tuetiaa con pílelas toa gnndea cochea de kjjo f-exT«n. ponchee. LaméotgKiv. lo puodee cooacguir FarteAJcaa eecenarraa en ID. cantil contra reloj o coche Vuwo rr aleta e uMiuaedataan total 

1.9)1. l-a mafia y AlCapooe doenmaa Chicho Tu te vaa a «nínerar a au bexk Ello» ae encuentren en loa edificioa. attcmka cuando ae aaoraen o la vtaune •eraa tu Ciada de oo dar a loa rcbc&ee 

DISCOS A 495 ATF 1 ATROG rniGHTUARE FRONTIERS SATAN SOOTUWD DISCOS A 495 BALLBREAKER2 HADES NEBULA starufe 
30 GAME UAKEfl BARBARIAN NINETEEN TIMEOUT 
AMC F M baskeT renauo TRAZ 

DISCOS A 995 LA O C A 
PAORTADEIO 2 

BASKET MAGIC J N1NJA W A R H I O R S 
DOBLE D R A G O N 2 PAK L O M E J O R DINAMI 
K U N G F U S I M U L A D O R 0 E T E N I S 

RECORTA Y ENVIA ESTE C U P O N A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DI: PACX>. CONTKARRILMBOLSO. 
Sí, dr-tf) rreihir contrarmrmHobo Cpê Jiuiolfrt a! recibii el piquete) 
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Dinamic, Ópera, Topo y Zigurat reunidos por Microhobby 

\A PIRATERIA 

Reducciones de plantilla, traslados de 
oficina y renovación en los plantea-
mientos, han sido, durante los últimos 
meses, algunas de las acciones más 
comunes dentro de las principales 
compañías de videojuegos españolas. 
Ante estas drásticas medidas, Micro 
hobby ha reunido a los máximos re-
presentantes de esta industria y les 
ha planteado la siguiente pregunta: 
¿existe una crisis grave en el softwa-
re español?. 

Tras el indudable auge que las 
compañías de software españolas 
han venido disfrutando durante 
los últimos años, parece que una 

primera crisis de importancia ha hecho 
su aparición en esta joven industria. 

Las razones que han podido motivar 
tal situación y las espectativas de cara al 
futuro han sido los principales temas tra-
tados en una reunión convocada por Mi-
crohobby, a la que han asistido los res-
ponsables de las cuatro grandes del soft-
ware de entretenimiento español: Dina-
mic, Opera, Topo y Zigurat 

De una manera coloquial e informal, 
los temas han ido sucediéndose y poco 
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a poco se han dando respuesta a las nu-
merosas preguntas planteadas. 

¿ESTAMOS EN CRISIS? 
Este es uno de los pocos temas en los 

que los asistentes mostraron total una-
nimidad: el mercado está atravesando 
un mal momento y las cifras globales de 
ventas han sufrido durante el pasado 
año un descenso alarmante. 

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

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

Gabriel Nieto, director de Topo afirma 
con rotundidad: *£/ tema de la piratería 
es importantísimo, porque comprar un 
programa se ha convertido en símbolo 
de estupidez 

Ante tal afirmación, todos se prestan 
a apoyar la idea. «Sí, además llega un 
momento en el que sólo se compran 
programas los que todavía no se han en-
terado de que existe la piratería Alguien 
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ma original se ha ¡ 
convertido en símbo- * 

lo de estupidez». 
Gabriel Nieto. Director de Topo 

se compra un ordenador y dos o tres jue-
gos y a los dos días le dice un amigo que 
le puede pasar un montón de programas 
y automáticamente deja de comprar». 
asegura Jorge Granados, director de 
marketing de Zigurat. 

—(MH). Pero, hace algunos años, con 
la bajada de los precios, parece que se 
dió un golpe importante a la piratería?, 
¿no fue todo lo eficaz que se esperaba? 

La pregunta es contestada rápidamen-
te por José Antonio Morales, director del 
departamento de videojuegos de Ope-
ra. *Aquella medida fue eficaz a nivel de 
lugares como El Rastro madrileño u otros 
de venta masiva, pero a nivel del 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 acabado». 

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

DEMASIADOS FORMATOS 
Pero, al parecer, aunque importantí-

sima, ésta no es la única causa que ha 
motivado una crisis que se está exten-
diendo por toda Europa. Jorge Granados 
es de la opinión de que «El prometido 
y esperado cambio 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 
que se esperaba en ordenadores como 
el Amiga o el Atari 5T, tan sólo ha subi-
do en el PC. Pero en cualquiera de los 
casos la piratería también es salvaje, mu-
cho mayor incluso que en los 8 bits. Por 

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

Víctor Ruiz, director de Dinamic, que 
se ha incorporado a la reunión con re-
traso, comienza a integrarse en la cor-
versación. *Ese es otro problema de por 
qué muere este mercado: es el único en 
el que hay infinitos sistemas y además 
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 conversación. 
Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX, 
Atari, Amiga, Pe... demasiados formatos 
para conseguir que todas las versiones 
sean rentables. Otro punto de unanimi-
dad total: ¡ójala sólo existiera un orde-
nador para el que todos pudiéramos tra-
bajar sin complicaciones y volcando en 
él todo nuestro trabajo! 

PROYECTOS DE CARA 
A EUROPA 

Pero evidentemente las cosas no son 
tan ideales, por lo que cada compañía 
tiene que efectuar sus propios plantea-

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

«Nuestra idea es hacer software sólo 
para 16 bits, PC y Amiga — ¡oh, no!-, pro-
gramas muy buenos y salir a Europa. 
Bueno, la verdad es que eso es lo que 
pensamos, pero luego siempre decimos, 
y ¿cómo no vamos a hacer las versiones 
de 8 bits?, y las acabamos haciendo. Es 
un paso muy difícil de dar». 

—(MH) Y crees que el software espa-
ñol tiene el nivel de calidad que requeri-
ría para venderse fuera de España. 

«La calidad no está relacionada con las 
ventas. Lo importante es tener una pre-
sencia allí durante mucho tiempo. Nues-
tra intención 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 allí 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 promoción, 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 allí. Y dando siempre mucha ca-
lidad, no sacar un producto por sacarlo. 
Calidad al máximo sin bajar nunca 

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

Esta ha sido la larga pero interesante 
intervención de Dinamic, pero Topo, otra 
compañía española que está embarca-
da en la aventura europea, también tie 
ne mucho que decir. Y la pregunta con-
creta es, ¿por qué, en el caso de Grem 
lins 2, preferisteis salir con el sello de Elite 
en lugar de hacerlo de una forma más 

I 
bits ha sido espécta 

' cular, pero el espera-
do cambio á. tos 16 
bits no se ha produci-
do». 
Jorge Granados. Director de Markef in 
de Zigurat. 
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-Reportaje 
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 montón de proble-
mas. 

Lo que pasa es que esa no es la fór-
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 compañía 
esté siempre unida a otros nombres y 
otros logos». 

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

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

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

Por primera vez han sido distintas 
compañías 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 nosotros, pues 
nos ha animado mucho a intentar expor-
tar. 

En lo que también coincido es en que 
en España cada vez se iba peor y de mo-
mento es la única salida que vemos» 

Evidentemente, parece que la situa-
ción en nuestro país está bastante com-
plicada, hasta el punto que, si no se pa-
sa la barrera de la exportación, las com-
pañías españolas deberán limitarse a so-
brevivir como puedan, pero sin ninguna 
espectativa de crecer, que es lo que es-
tá en el ánimo de todos. 

LAS LICENCIAS 
Si miramos a nuestro alrededor no ha-

ce falta ser excesivamente inteligente pa-
ra darse cuenta que lo que hoy en día 
vende son las licencias, bien cinemato-
gráficas, bien de máquinas arcade Es-
cuchemos la opinión al respecto de nues-
tros invitados. Empezamos por Dinamic. 

«Salir a Europa con licencias es muy di-
fícil, no sólo por pagarlas, si no por en-
contrarlas. Hay muy pocos temas que 
sean famosos en todos los países. Tan 
sólo están las superproducciones ameri-
canas, pero normalmente las cogen las 
grandes compañías de software y con 
ellas no se puede competir». 

Gabriel Nieto apunta que «Se puede 

si tienes garantizada la distribución en 
toda Europa Nosotros cuando compra-
mos Gremlins 2 fue porque podíamos 
rentabilizarlo. Lo que ocurre es que el 
proyecto de Gremlins 2 salió como po-
día no haber salido, porque todas las 
grandes compañías están como lobos fe-
roces al lado de las productoras de cine 
enterándose de las películas que van a 
hacer dentro de 75 años para hacerse 
con los derechos. Tienen un montón de 
dinero para darlo en el momento y com-
petir con eso es dificilísmo». 

Víctor Ruiz vuelve a la carga. «También 
influye el que tú 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 posibilidades». 

¿CRISIS DE 
PROGRAMADORES? 

Cambiando radicalmente el rumbo de 
la conversación, se suscitó un tema que 
indudablemente interesará 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 que las cuatro compañías 
más importantes de programación de 
juegos de nuestro país, las cuáles con-
trolan prácticamente la totalidad de la 
producción nacional, hayan tenido que 
realizar drásticas reducciones de planti-
lla y que actualmente apenas cuenten 
con unos pocos programadores fijos. 

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

Pero además es que tampoco sabes lo 
que va a ocurrir. Si el mercado hubiera 
despuntado por algún sitio., pero aho-
ra es una incógnita total y te obliga a 
modificar tus estructuras. No vamos a 
producir menos que el año pasado, pe-
ro vamos a producir de otra manera, 
adecuándonos a la realidad. 

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

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

Lo que es posible que no haya son 
buenos diseñadores y por eso en Dina-
mic no queremos dejarles libertad total 
a la hora de hacer los gráficos de un pro-
grama. Queremos mantener el control 
de los gráficos y el diseño, y llevarles a 
lo que tú piensas que va a funcionar». 

«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 hacía algo 
de vez en cuando. Estas personas quiren 
seguir haciendo cosas y gracias a ello las 
compañías podemos afrontar una serie 
de proyectos que antes no podíamos. 

El sitema de trabajo de Topo —con-
tinua Gabriel Nieto—, es el de trabajar 
con gente que está 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 últi-
mo vamos explicándoles lo que nos in-
teresa en cada momento» 

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

_ 
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«Para lograr una ren-
tabilidad es necesa-
rio exportar, tener 
presencia en Europa». 
Víctor Ruiz, Director de Dinamic. 
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mucha libertad a los programadores. 
Confiamos totalmente en el programa 
dor Creemos que son gente preparada 
y, 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 muchí-
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 inició hace algunos años? 

Gabriel Nieto responde que *Hay una 
sensación de crisis en el mercado, pero 
la situación es más favorable que antes 
porque se hacen productos mucho me-
jores que hace 4 años». 

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

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

En Zigurat «Lo que ocurre es que, por 
ejemplo, como se vende más PC que an-
tes, los que hacen los programas para PC 
ganan más, 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 que esto es 
cierto, «pero la culpa no es de las com-
pañías. es un problema del mercado. Si 
el mercado estubiera bien todos estaría-
mos contentos. Nosotros cuando habla-
mos con la gente tratamos de concien-
ciarles de que la cosa está muy mal y que 
el que se dedique a los videojueos tiene 
que ser porque le guste, pero no es una 
cosa que recomendaría a nadie porque 
no es un gran negocio». 

Un grupo de freelance no gana dema-
siado, a no ser que haga por lo menos 
tres proyectos en un año, y la primera 
condición es que no vivan exclusivamen-
te del tema». 

EL PROGRAMADOR IDEAL 
Llegados a este punto, surge una nue 

va pregunta. ¿Cómo sería 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 sería el que mañana vie-
nera con un programón, todo acabado, 
con el master hecho y sin ningún fallo» 
Tras una sonrisa un tanto cínica, conti-
núa, esta vez ya con los pies en el suelo. 
*Los programadores tienen un riesgo, 
que es el de tirarse más de un año tra-
bajando en un proyecto que luego no le 
interesa a nadie, por lo que prefieren 
que tú les encauces y les pidas el pro-
yecto porque así tienen la garantía de 
que se lo vas a coger». 

Para Víctor Ruiz «Me resulta difícil pen-
sar en trabajar con álguien que no haya 
trabajado ya. El perfil del programador 
ideal sería muy difícil de hacer. Sería una 
lista muy larga y normalmente no sólo 

de videojuegos. ¿Qué es lo que va a pa-
sar con el software de entretenimiento 
de aquí a dos o tres años? 

«Es una incógnita —contesta Gabriel 
Nieto—. Hace dos años no se sabía lo 
que iba a pasar y ahora no se puede sa-
ber lo que pasará dentro de dos años. 
La planificación la hacemos a un año vis-
ta porque se supone que las cosas no 
van a cambiar radicalmente, pero a par-
tir de ahí... Lo único que se puede hacer 
es seguir produciendo y esperar a ver có-
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 
montón de dudas que están en el aire 
y cada uno tiene que tomar sus inicati-

«LOS freelance están 
muy descontentos. 
Con lo que están ga-
nando no pueden se-
guir haciendo pro-
gramas de calidad». 
José Antonio Morales. Director del de-
partamento de videojuegos de Opera . 

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 antes», 

José Antonio Morales ofrece una res-
puesta algo sorprendente, pero no falta 
de razón. «A un buen programador de 
código máquina hay que recomendarle 
que tiene capacidad para hacer cosas 
mejor pagadas. Lo digo desde la visión 
de Opera, donde no sólo nos dedicamos 
a los videojuegos. A mi personalmente 
me gustan mucho más los videojuegos, 
me encantan, es algo bonito de hacer, 
estás creando algo. Pero hay que reco-
nocer que lo otro está mejor pagado». 

UN FUTURO INCIERTO 
La última 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 

vas para preverlo que pueda suceder». 
Jorge Granados no quiere despedirse 

sin opinar al respecto. «La solución es ver 
lo que ocurre con el mercado, seguir 
aguantando y esperar que suban otras 
máquinas, el PC en concreto. Si viéramos 
una subida fuerte todos nos iríamos a él 
porque ahí está nuestro futuro». 

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

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

Amalio Gómez 
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MINUUEGO 
ESQUIZOFRÉNICO 

El Gran Maestro de los trucos y 
artífice de toda esta pasada, ha 
creído conveniente hacer saber al 
gran público que tu miniprograma 
será útil en estas páginas. El 
criterio que ha guiado a esla 
decisión es que el aprendizaje no 
sirve de nada sin el divertimento. 
y que para conseguir algo has de 
estrellarte unas cuantas veces 
contra los obstáculos de siempre. 
Esto es lo que viene a hacer la R 
cuando trata de encontrar el 
camino hacia la O a través del 
invisible laberinto que nos ha 
traído Rafael Ceballos, de Cádiz 
El truco está en saber quién se 
estrellará menos veces contra las 
barreras y quién hará el viaje en 
el menor tiempo. ¿ Será la suerte 
o la habilidad'. Al final, el 
verdadero mapa hablará 

M 

o t> a a 828 
0 no BB aaa 88 

s a a a 8 88 
n o n n aa b b o n tt 
so «tío a a a aa b 

ti «o a a 
os ttntt tt a a gana a 

a no na 88 88 
a aa a 0 BB B B 8 8 

0 na a a aa 
tt o uunast a b a a 
n nn a n B 8 88 o a R 

ana ntt bb a a oo 
BBBB8 8 a a a 0 0 

B B B 888 0 a a 8 
no s an a 8 

nn n IB na B88 
a s tt a a b a 08 8 

RSI ERR EL LRBERINTO 

10 POP Nal TO 200 PRIWT RT RN Dtl7,RND*31, INK 7,"8 NEXT N LET 6=11 LET 8=0 
20 LET C»R LET D«B LET E =0 PRINT RT R , 8,"R",RT 11,31,"O" 
30 LET X»=INKEY« IF X$«"q" RN D fl>0 THEN LET C«fl-1 GO TO 80 40 IF Xtm 'é" RNO R <16 THEN LET C =R « 1 GO TO 80 
50 IF X*«"p" RNO B <31 THEN LET D»B + 1 GO TO 80 60 IF X»«'0" RND B>0 THEN LET D»B -1 GO TO 80 70 GO TO 30 
80 IF SCREEN» IC,DI•"O" RNO RT TR <C,D>«63 THEN LET E « E * 1 PRIN T RT C,0, a•,RT 0,29,E GO TO 30 
90 IF SCREEN» (6,0) o " » ' THEN PRINT RT C,0,"R",RT R,B, " : LET «>C LET 6=6 

100 LET C«R LET D«B IF R« l l R NO B = 31 THEN GO TO 120 110 GO TO 30 
120 PRINT RT 21,0, "R5I ERR EL L RBERINTO" FOR N«22526 TO 23295 130 POKE n,56 NEXT n RUN 

APAGA FLASH 
Vamos a por el enésimo truco 

procedente de Carlos Marino. 
Argentina. Apaga flash puede 
considerarse una pequeña 
utilidad que pone a O el bit 7 de 
los bytes correspondientes a la 
zona de atributos, es decir, que 
anula el efecto flash que pueda 

tener algún elemento de pantalla, 
traspasándolo o no a otro 
elemento. 

El programa está desarrollado 
en código máquina, siendo 
absolutamente reubicable Se 
carga a través del programa 
basic que aparece listado, y en el 
que además se incorpora una 
demostración. La utilidad la 
buscáis vosotros 

:A Bfe : '-HT 1 CLE5B &4.99S 
¿ e RESTORE FOR n « 6 5 0 0 3 TO 6 5 

0 1 8 PERO a POKE n , 4 NEXT n 
30 DflTft 3 3 , 3 , 8 2 , 6 , 3 , 1 4 7 , 6 , O , 1 9 

? 2 0 3 . 1 9 0 , 3 5 , 1 9 3 , 1 6 , 2 4 9 , 1 9 3 , 1 6 , 2 
4 3 , 2 0 i 

4 0 PRINT FLRSH 1 , R T 6 , 2 ; " D « a o * t ' Í C i o n d«l 3P-.V3.} FLASH" 
5 0 PRU5E 0 RRN&OMIZE U5R 6 5 0 0 C 
50 RRNOOHIZE PRINT FLRSH 1,R RNO*10+8,RND*20," Ou« t i l ? " 
7 0 p f tuse o r r n & o h i z e u s r s s o o 

8 0 GO TO 6 0 

SU PER POKES 
DE COLORES 

Para niños y mayores Así, con 
estas palabras, vendía David 
Casaldeney sus nuevos 
descubrimientos a la puerta de un 
mercado de Pontevedra. El 
nombre del local no lo citamos a 
petición propia del comerciante. 
Pero el negocio no le fue 
demasiado bien, porque de otra 
manera no tendríamos ante 
nuestros ojos una completa 
recopilación de pokes que alteran 
el color del cursor, al menos 
momentáneamente. Para 
conseguir el efecto en cuestión 
debermos pokear la dirección 
que corresponde a una posición 
en pantalla entre 22528 y 23232-
con unos valores que extraeremos 
de la extensa lista que nos ha 
enviado David. Así, 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 
oscuro 
160- De verde oscuro a negro 
171- De azul claro a morado 
oscuro 
188- De blanco a verde oscuro 
208- De rojo claro a negro 
218- De morado claro a rojo 
oscuro 
229- De verde claro a azul claro 
240- De amarillo claro a negro 

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

ANIMACIONES 
EN DRA W 
Con unas cuantas sentencias de 
dibujo, imaginación, amor al fútbol 
y espíritu de originalidad, Marcos 
Lópe2, de Palma de Mallorca, ha 
logrado dar un toque de 
movilidad a los trucos. Para los 
que estén un poco hartos de 
utilidades, prácticas serias y 
numerajos en código máquina, 
una simpática simulación de fútbol. 

1 REH 111 • • •11*•111* * t * 
3 REH • Hircos López * 5 REH « 0 1991 • 7 REH t l i i t f t l t X l t t i l t 
9 PRPER 7 INK 0 BOROER 7 C 

L5 11 CIRCLE OUER 1;190,13O,15 13 PLOT OUER 1,177,1É5 ORRU O VER 1,10,5,PI PLOT OUER 1;18S,1 
35 15 PLOT 190,115 DRRU 0,-40 17 PLOT 190,100 DRRU 15,10 D RRU 15,-10 DRRU -3 , - 5 PLOT 190 ,100 DRRU -15,-10 PRRU -15,10 DRRU 0,5 19 PLOT OUER 1,190,75 DRRU OU ER 1, -15, -45 DRRU OUER l ; - 8 , 0 21 FOR l « l TO 2 

23 PLOT OUER 1,190,75 DRRU OU ER 1,20,-15 DRRU OUER 1,29,15 DRRU OUER 1 ,8 , -5 25 NEXT t 27 FOR t « l TO 2 
29 PLOT OUER 1;190,75 DRRU OU ER 1,15,-15 DRRU OUER 1,15,7 D RRU OUER 1,8 , -5 31 NEXT l 33 FOR X«1 TO S 
35 PLOT OUER 1,190,75 ORRU OU ER 1,5, -15 DRRU OUER 1,15,-3 O RRU OUER 1,8 , -5 37 NEXT l 
39 PLOT OUER 1,190,7S DRRU OU ER 1,-15,-45 ORRU OUER 1, -8 ,0 41 PLOT 190,75 DRRU 0,-50 DR RU -8 ,0 
43 FOR t « l TO 2 45 PLOT OUER 1,190,75 DRRU OU ER 1,0 , -40 DRRU OUER 1 , -8 , -5 47 NEXT t 
49 CIRCLE OUER 1,190,130,15 51 PLOT OUER 1,190,75 DRRU OU ER 1,-10,10 DRRU OUER 1,0,-20 DRRU OUER 1 , -8 , - 5 
53 PLOT OUER 1,177,125 DRRU 0 UER 1,10,5,PI PLOT OUER 1;185,1 
S5 FOR 9=1 TO 2 57 CIRCLE OUER 1;160,130,15 59 NEXT g 
61 FOR t«10 TO 40 STEP 10 63 FOR S*1 TO 2 65 CIRCLE OUER 1,160,130-1,15 67 NEXT q 69 NEXT t 
71 CIRCLE OUER 1;160,70,15 73 CIRCLE OUER 1;160,70,15 75 PLOT OUER 1,190,75 DRRU OU ER 1,-10,10 DRRU OUER 1,0,-20 DRRU OUER 1 , -6 , - 5 
77 PLOT 190,75 DRRU -45,-15 DRRU -8 ,0 
79 FOR b * l TO 2 81 PLOT OUER 1,160,60 DRRU OU ER 1,-160,0 PLOT OUER 1,160,70: ORRU OUER 1,-160,0 PLOt OUER 1 ,160,80 DRRU OUER 1,-160,0 83 NEXT b 
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EL TIEMPO 
EN TUS 
MANOS 

El programa de Alfonso 
Vallecillo, de Medma del Campo 

Valladolid—, controla el reloj 
temporal del Spectrum. Con él 
vamos a poder manejar los límites 
horarios de nuestro ordenador a 
la hora escribir cualquier tipo de 
sentencia o dato. Tal excitante 
sensación se producirá una vez 
que determinemos el cincuentavo 
de segundo inicial para que un 
comando, el que queramos, 
comience a repetirse, y fijemos un 
tiempo a nuestro gusto entre cada 
impresión. Ya sabéis, a corto 
tiempo máxima velocidad y 
viceversa. Un truquillo muy útil, 
Alfonso. 

10 I N P U T T I E M P O I N I C I A L PARA 
; J E E M P I E C E A R E P E T I R S E " , T P 1 

2 0 I N P U T " T I E M P O ENTRE CROA I M 
P R E S I O N " , T P 2 

3 0 POKE 2 3 5 6 1 , T P 1 POKE 2 3 S 6 2 , 
T P i 

RELOJ POR 
INTERRUPCIONES 

El nuevo truco que nos envía 
Daniel Nicolás, parleño él, 
representa la utilidad práctica en 
un grado muy puro. 

La esencia del listado que 
tenemos delante responde a la 
creación de un reloj digital 
controlado por interrupciones. 
Una rutina creada en lenguaje 
máquina imprimirá en la parte 
superior derecha de la pantalla 
un pequeño controlador temporal 
que vigilará las horas de 
programación y os avisará que la 
cena está servida. 

h H & i r AT 1 0 , 8 , " C A R G A N D O OAT 
O S " 

5 L E T O t 6 4 6 0 0 L E T £ « 0 
1 0 FOR t » l TO 1 6 
2 0 REAO L f 
3 0 FOR N = 1 TO 1 9 S T E P 2 
4 0 L E T A = CODE L $ < N > : L E T BsCOO 

E L f < N + l ) 
5 0 L E T M « < I R - 4 8 ) * ( R < 5 8 > + ( A - 5 S ) 

» ( A > 6 4 I I * 1 6 + í B - 4 8 1 t ( 6 < S 8 ) + C 8 - S S 1 
t ( 8 > 6 4 ) 

5 5 POKE D> H : L E T S - S + H 
6 0 L E T D«Ó + 1 
7 0 NEXT N N E X T L 
8 0 I F S < > 2 0 1 4 7 T H E N P R I N T AT 1 

0 . 8 , F L A S H 1 , " E R R O R E N D A T A S " S 
TOP 

9 0 CLCAR 6 4 5 9 9 
1 0 0 INPLTT " M O R A S : " , M 
1 1 0 I F m e OR H > 2 3 T H E N GO T O 1 

00 
1 2 0 I N P U T " H I N U T O S " , M 
1 3 0 I F H < 0 OR H > 5 9 T H E N GO TO 1 20 
1 4 0 I N P U T " S E G U N D O S . " , 5 
1 5 0 I F S < 0 OR S > 5 9 T H E N GO TO 1 

4 0 
2 0 0 D I H R ( 8 ) 

2 1 0 L E T ft<l)=6-INT < 6 / 1 0 ) 4 1 0 
2 2 0 L E T R [ 2 ) = I N T ( S / 1 0 ) 
2 3 0 L E T R ( 3 ) = 1 0 
2 4 0 L E T R < 4 ) = H - I N T « M / 1 0 > « 1 0 
2 5 0 L E T R ( 5 ) = I N T « M / 1 0 J 
2 6 0 L E T R 16 ) « 1 0 
2 7 0 L E T R ( 7 ) « H - I N T ( H / 1 0 1 H 0 
2 8 0 L E T R ( 8 ) = I N T < H / 1 0 ) 
3 0 0 FOR N = 1 T O 8 
3 1 0 POKE 6 4 7 6 8 + N j R 1 N ) N E X T N 
5 0 0 R A N D 0 H I 2 E USA 6 4 6 0 0 

1 0 0 0 DATA " 3 E 1 8 3 2 F F F F 3 E C 3 3 2 F 4 F F -
1 0 1 0 DATA " 2 1 6 F F C 2 2 F S F F 3 E 3 8 E D 4 7 ' 
1 0 2 0 D A T A • E D 5 E C 9 F 5 C 5 D 5 E 5 2 1 0 0 F D ' 
1 0 3 0 D A T A • 3 S C 2 E D F C 3 6 3 2 2 C 3 4 7 E F E " 
1 0 4 0 D A T A ' 0 A C 2 C 6 F C 3 6 0 0 2 C 3 4 7 E F E 
1 0 S 0 D A T A " 0 6 C 2 C 6 F C 3 6 0 0 2 C 2 C 3 4 7 E 
1 0 6 0 D A T A " F E 0 A C 2 C 6 F C 3 6 0 0 2 C 3 4 7 E " 
1 0 7 0 D A T A • F E 0 6 C 2 C 6 F C 2 C 2 C 3 4 7 E F E -
1 0 8 0 D A T A 0 4 C 2 B C F C 2 C 7 E 2 D F E 0 2 C 2 
1 0 9 0 D A T A " B C F C 3 6 0 0 2 C 3 6 0 0 C 3 C 6 F C " 
1 1 0 0 D A T A ' 7 E F E 0 A C 2 C 6 F C 3 6 0 0 2 C 3 4 ' 
1 1 1 0 D A T A " 2 1 8 0 3 D 1 1 1 8 4 0 0 1 0 8 F D C 5 " 
1 1 2 0 D A T A " O S E S 0 A C 8 2 7 C B 2 7 C B 2 7 S 5 " 
1 1 3 0 D A T A " 6 F 0 6 0 8 7 E E E F F 1 2 2 C 1 4 1 0 ' 
1 1 4 0 D A T A " F 8 E I D 1 C 1 1 C 0 D C 2 C F F C E 1 ' 
1 1 5 0 D A T A " 0 1 C I F 1 F F C 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 " 

RELLENO 
En su anuncio se podía leer, 

relleno de colores toda clase de 
formas y figuras por 
correspondencia. Le llamamos y 
nos envió un truco con el que nos 
demostró todas sus habilidades. 
Lo consideramos una demo de lo 
que podría llegar a hacer, una 
demo tan buena que hemos 
decidido publicarla. Ante vuestros 
ojos, una figura triangular se 
cubrirá sucesivamente de todos 
los colores del Spectrum. Si 
queréis saber el paradero del 
autor, preguntar en Palma de 
Mallorca, por Marcos López, os 
responderá todas las dudas con 
mucho gusto. 

L S 

1 REM « H I X t t t K K t t M 
2 REM * M a r c o s L ó p e z • 
3 REM * © 1 9 9 1 • 4 REM f l t t t l l t t l l t t l l t t 
5 BORDER 7 P A P E R 7 I N K O 

6 FOR t > e T O 7 
7 FOR i = 1 7 0 TO 0 S T E P - 5 
8 P L O T 0 , i : D R A U 1 7 0 - i , - > 
9 NEXT i 

1 0 I N K t 
1 1 NEXT t 

HASTA 
56 MEZCLAS 

Atención, David Bueno tiene la 
clave para mezclar colores en 
«nuestro humilde Spectrum». 

El truco de David, madrileño él. 

consta de dos listados cuyas 
líneas son correlativas, pero 
siguen un orden concreto a la 
hora de ejecutarlo El primer 
listado se compone, como veréis, 
de tres líneas. Tras ejecutarlas no 
sucederá aparentemente nada, sin 
embargo si pasáis a modo gráfico 
y pulsáis la letra A tendremos un 
gracioso gráfico. Teclea a partir 
de la línea 40, cambiando en la 
línea 50 el papel o la tinta a tu 
elección, y vuelve a ejecutar todo 

p 8 k E u S p » + r , Í l N 0 1 0 1 0 1 0 1 
POKE USR " » " + n + l , 8 I N 1 0 1 0 1 0 1 0 
3 0 N E X T n 
4 0 P A P E R 0 BORDER O C L E A R 5 4 

000 
5 0 P R I N T AT 1 7 , 0 , I N K 6 ; P A P E R a, - f l " 

«Dedicado a mi ídolo musical: 
Mike Oldfield» No nos 
cansaremos de hacer que nuestro 
asiduo a esta sección, Ignacio 
Prini, exprese a través del 
ordenador todo lo que le hace 
sentir la música de Oldfield. 

A ver si cunde el ejemplo. 

10 BORDER 1: BR1GHT 1: PAPER I 
: INK 4: CLS 

20 PRINT AT 1,2;"DEDICADO A MI 
IDOLO MUSICAL:";AT 4.9;"MIKE 0 

LDFIELD";AT 12,11; SUNSHINE 
30 PAUSE 100 
40 LET a$-"T20005V12((3eg8C)3e 

g5CDDEE&&3CD5EGECagg3ef5gC3CaCD5 
C&&)3&&04N7E5DCaggegedc5d&&5e3dc 
5dfgg6.&&7G5FEFEDC«gCDG&&GA05N5CG 
EDCaage3agCD5C&&H" 

50 LET b$-"5&M2104V9Nlc&6&V13N 
1C&3&)" 

60 LET c$-"5&03V12I7cfcccgcccf 
cccgcc)cfcccgggcfcccgccí fccggccc 
fe" 

70 LET d$-"T200N56£>5V12N7D#FDa 
5Cbab7b&D#FAB06N3CEDabDCb«b5g6<H" 

80 LET e$-"5&03V12(<7d))(<g>)< 
(d))gdgg" 

90 LET f$-"T20006N5&V12N3gecd5 
fdedc&3gecd5fdeag&05N3gaCD5FDEDC 
&gC3CaCD5C7&H" 

100 LET g$-"5&03V12(7cfcccf5cg7 
c ) " 
1 1 0 L E T H $ - " T 2 0 0 N 5 & 0 6 V 1 0 N 9 7 _ 7 g 

U X S 0 0 W 4 N 9 7 7 g H " 
120 LET I$-"04V11N5C9_7 7 c " 
1 3 0 P L A Y aS.bS.cS 
140 P L A Y a$.b$,c$ 
150 P L A Y dí,b$,e$ 
160 P L A Y a$,b$,c$ 
1 7 0 P L A Y d$.bS.e$ 
180 P L A Y f$,b$.g$ 
190 P L A Y aS.b$.c$ 
2 0 0 P L A Y H $ . B $ , I $ 
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Conseguir que et manejo de los programas sea 
sencillo es una labor muy importante que deben 
realizar los programadores. Una herramienta que 
hace esto posible es el ratónr pero como sabemos 
que muchos de vosotros no disponéis de uno pa-
ra el Spectrum aquí tenéis un programa que simula 
este dispositivo mediante el teclado. 

, 1 programa pone a nues-
tra disposición un «sprite» 
(gráfico en movimiento 
que no borra lo que hay 

en pantalla) con forma de flecha 
y que se puede mover con los 
cursores del teclado en ocho di-
recciones (teclas 5,6,7 y 8. y sus 
combinaciones). También se pue-
de pulsar la tecla cero, que hará 
las funciones de un botón del ra-
tón. 

En cualquier momento pode-
mos conocer la posición de la fle-
cha en la pantalla o bien las coor-
denadas del punto en el que es-
taba la última vez que se pulsó el 
botón (tecla cero). 

El cursor del ratón puede apa-
recer o no en pantalla (ver funcio-
nes 1 y 2) y es un gráfico de 8x 12 
pixels que se define con 24 datos; 
los 12 primeros corresponden a 
los 12 «scans» del gráfico, es de-
cir. a los datos que lo definen 
(igual que un Gráfico Definido 

Al activarse el ratón, 
las coordenadas que 
toma son x = 124 e 

y = 89 y el color 
desactivado. 

por el Usuario pero con 12 filas) 
y los 12 últimos corresponden a 
la máscara, o sea. datos que in-
dican en binario y para cada pi-
xel, si debe verse el fondo (uno) 
o por el contrario imprimirse el 
gráfico (cero). 

Además del dibujo existe otro 
elemento en el cursor que es el 
punto caliente (hot spot) que indi-
ca el desplazamiento relativo 
desde la esquina superior iz-
quierda del gráfico hasta el pun-
to sobre el que se van a conside-
rar las coordenadas. 

Se puede hacer que el cursor 
tenga un color distinto al que tie-
ne el fondo (ver funciones 9 y 10). 
con el inconveniente de que la zo-
na en la que esté también se pon-
drá de este color (ya sabéis el 
problema del color en el Spec-
trum). 

Otro concepto importante en un 
ratón es el de la sensibilidad, que 
corresponde a la velocidad de 
respuesta del mismo: cuanto más 
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sensible es. más rápido se mue-
ve. , 

Hemos incluido una caracterís-
tica adicional no presente en los 
controladores de ratón habitua-
les. y es la posibilidad de acele-
rar el movimiento. 

El programa permite ejecutar 
16 funciones para manejar el si-
mulador de ratón. Para facilitaros 
la labor estas funciones las con-
trola una pequeña subrutina en 
BASIC situada a partir de la línea 
9700 (ver LISTADO 1). que como 
es lógico se ejecuta con GOSUB 
9700 y a la que hay que darle el 
número de la función que se de-
sea realizar y, en los casos que 
sea necesario, otros parámetros 
adicionales. Para utilizar la subru-
tina hay que hacer un MERGE 
con el programa donde la vamos 
a usar o bien cargarlay empezar 
el programa con ella en memoria. 

Vamos ahora a ver cuáles son 
esas funciones indicando lo que 
realizan y los parámetros que ne-
cesitan, es decir, variables en las 
que se introducen los datos a la 
subrutma y variables en que és-
ta devuelve los resultados: 

Función 0: Activar Ratón 
Entrada : RF = 0 
Activa el controlador de ratón. 
Función 1: Mostrar Cursor. 
Entrada: RF=1 
Hace que el cursor (flecha) 

aparezca en pantalla. 
Función 2: Ocultar Cursor 
Entrada: RF = 2 
Borra el cursor de la pantalla 
Función 3: Obtener Estado del 

Botón y Posición Cursor 
Entrada: RF=3 
Salida: 

RB = estado del botón (0: no pul-
sado, 1 ¡pulsado) 
RX = coordenada X de la posición 
del cursor 
RY = coordenada Y de la posición 
del cursor 
RUX coordenada X de la última 

LISTADO BASIC 
1 0 REM S i « u U d O i d e R a t ó n 

R n t o n i o B e r a u d e z . G r a n a d a 
1 9 9 1 

2 0 C L E f t P 6 3 9 1 S I F P E E K 6 3 9 1 8 < 
> 2 4 3 T M E N L O R O " " C O D E 6 3 9 1 6 , 1 3 0 2 

3 0 S T O P 
9 7 0 0 REM C o n t r o t a d o r d e R a t ó n 
9 7 1 0 I F R F < 0 OR R F í l S T H E N GO T O 

9 9 3 0 
9 7 2 0 L E T 0 > 6 S 3 1 8 P O K E D + 2 3 , 1 4 
L E T R A T O N = U 5 R 6 3 9 1 8 I F R F > 1 4 OR 

( R F I 0 A N D P E E K < O + 2 4 > = 0 ' T M E N G 
O T O 9 9 0 0 
9 7 3 0 I F RF = 0 T M E N R E T U R N 
9 7 4 0 I F P E E K < 0 + 2 4 1 = 0 T H E N L E T E 
R R O R » U S R 6 3 9 1 6 
9 7 S 0 I F R F « 3 T H E N L E T R B = P E E K < t> 
+ 5 ) L E T R X = P E E K ( D + 6 1 L E T RY = 1 
7 5 - P E E K ( 0 + 7 ) L E T R U X « P E E K <0 + 3 
» L E T RUY « 1 7 5 - P E E K ( 0 + 4 1 R E T U R 
N 
9 7 6 0 I F RF =4 T H E N P O K E 0 « 2 4 , R X 
P O K E D + 2 5 . R Y GO T O 9 9 0 0 
9 7 7 0 I F RF < >5 T M E N GO T O 9 8 1 0 
9 7 8 0 I F R M I N j R M f t X T M E N GO T O 9 9 3 O 
9 7 9 0 P O K E D + 8 , R M I N P O K E D + 9 , R M A 
X 
9 8 0 0 GO T O 9 9 0 0 
9 B 1 C I F RF < > 6 T H E N GO T O 9 8 6 0 
9 8 2 0 L E T R H I N c 1 7 5 - R H I N L E T RMf iX 
= 1 7 5 - R H A X 
9 8 3 0 I F RMf tX > R M I N T H E N GO T O 9 9 3 
0 
9 8 4 0 I F R M I N > 1 9 1 OR RMAX > 1 9 1 T M E 
N GO T O 9 9 3 0 
9 8 5 0 P O K E O + 1 0 , R M f t X P O K E 0 + l l , R 
H I N GO T O 9 9 0 0 
9 6 6 0 I F R F • 7 T H E N P O K E D + 2 4 , R X 
P O K E O • 2 5 , R Y F O R Z = 1 T O 2 4 POK 
E 0 + 2 S + Z , R ( Z í N E X T Z GO T O 9 9 0 O 
9 8 7 © I F R F . 9 T H E N P O K E 0 + 2 4 , R C 
GO T O 9 9 0 0 
9 8 9 0 I F R F = 1 3 T H E N P O K E 0 + 2 4 . R S 
9 9 0 0 P O K E 0 + 2 3 . R F 
9 9 1 0 L E T R A T O N = U S R 6 3 9 1 6 I F R F n 
14 T M E N L E T R R = P E E K ( D + 2 4 1 
9 9 2 0 R E T U R N 
9 9 3 0 L E T E R R O R * U S R 6 4 0 1 2 

LISTADO C/M 
1 C F 1 2 F 3 0 C - 2 1 2 6 F F 0 D 6 E 1 7 1 3 6 9 
2 2 6 O 0 2 9 1 1 S 9 F E 1 9 S E 2 3 5 6 7 2 7 
3 E B C P 2 C 1 6 F B C 9 D D C B 0 0 5 6 1 4 6 8 
i C O O D C B 0 0 O 6 C 3 A E F C P 0 C B 1 8 7 S 
5 O 0 S 6 C 8 O O C B 0 0 9 6 C 3 F F F O 1 5 6 3 
6 3 A 3 E F F D D B E 0 8 3 B 2 6 4 7 3 A 1 0 1 7 
7 2 F F F B 8 3 8 1 F 7 8 3 2 2 C F F 3 A 1 1 O 0 
3 3 F F F D D B E 0 A 3 8 1 3 4 7 3 A 3 1 9 9 2 
9 F F B 8 3 8 0 C 7 8 3 2 2 O F F O D C B 1 4 0 1 

1 0 0 O 5 6 C 8 C 3 A 7 F C F B C F 0 A 3 A 1 4 2 6 
1 1 £ C F F D D B E 0 8 3 0 0 8 3 A 2 E F F 1 1 3 3 
1 2 3 2 2 C F F 1 8 0 B 3 A 2 F F F O P B E 1 1 5 5 
1 3 Í 6 3 0 O 3 3 2 2 C F F O O C B 0 0 5 6 9 1 6 
14 C B C 3 A 7 F C 3 A 2 O F F O P B E 0 A 1 5 9 3 
1 5 3 0 0 8 3 A 3 0 F F 3 2 2 D F F 1 8 E 8 1 0 2 3 
1 6 3 R 3 1 F F D O B E 0 7 3 0 E 0 3 2 2 D 1 1 4 7 
1 7 F F 1 8 D B 3 A 3 E F F F E O 8 3 0 B 6 1 3 6 5 
1 8 3 2 2 7 F F 3 A 3 F F F F E 0 C 3 0 A C 1 2 0 6 
1 9 3 2 2 8 F F D O C 6 0 0 5 6 C 4 F F F O 1 5 5 9 
2 0 2 1 4 O F F 1 1 C 2 F E 0 1 1 8 0 0 E O 1 0 7 9 
2 1 B O D D C B 0 0 5 6 C 8 C 3 A E F C O O 1 7 2 8 
25 C B 0 0 S 6 C 4 F F F O 3 E 0 1 3 2 2 7 1 1 4 5 
2 3 F F 3 2 2 6 F F 2 1 f t f l F E 1 8 P C 0 D 1 S 2 2 24 Ce0OCE3ft3EFF3233FFOC> 1382 
2 5 C B O O 5 6 C 8 C D 4 0 F E C 3 A 7 F C 1 6 2 6 
2 6 D O C B 0 0 5 6 C 4 4 0 F E P O C B 0 0 1 4 4 8 
= 7 9 E C 9 3 A 3 E F F 3 2 3 6 F F 3 2 3 C 1 2 0 8 
2 8 F F C 9 3 E F F 3 2 3 8 F F 3 2 3 C F F 1 5 0 2 
2 9 C 9 3 A 3 E F F 3 2 3 9 F F 3 2 3 A F F 1 3 0 1 
3 0 C 9 f i F 3 2 2 6 F F 2 F 3 2 2 4 F F C C - 1 3 1 2 
3 1 6 4 F R D O C B 0 0 D 6 0 1 7 C 5 6 E O 1 4 6 8 
3 2 4 3 2 C F r O 1 0 0 F F E C > 4 3 2 E F F 1 2 2 7 
3 3 O 1 0 O B F E 0 4 3 3 0 F F 4 1 E D 4 3 1 1 6 8 
3 4 3 & F F 0 4 0CEC '4 3 3 9 F F 3 R R 9 1 1 7 3 
35 FEEt47eDSeC3flerC3fi«9 174 1 
3 E F E 4 7 E D 5 7 B 8 2 0 0 5 O D 3 6 1 8 1 1 6 9 
3 7 0 1 C 9 P P 3 6 1 8 0 0 C 9 3 E 3 F E D 1 0 6 4 
3 8 4 7 E O 5 6 C > O C e 0 0 5 6 C 8 C 3 F F 1 5 5 4 
3 9 F O O O E 5 E 5 O S C 5 F 5 0 8 F 5 F 3 2 0 8 3 
J O C D 4 1 F 5 F B F 1 0 8 F 1 C 1 P 1 E 1 1 8 8 9 
4 1 C-PE 1 C 3 3 8 O 0 O O 2 1 2 6 F F C > [ > 1 4 6 S C60OS6C8PC'C6O06EC4A7 1386 4 3 F"DDCB0PREDD36O5003E 1192 
4 4 F 7 C E F E 2 F E 6 1 0 0 7 4 7 3 E E F 1 3 9 2 
4 5 C ' 6 F E 2 F E 6 1 C B 0 4 7 3 f t 2 4 F F 1 3 7 4 
4 6 6 6 2 O 1 0 D O 3 5 1 6 2 0 1 7 3 A 3 B 7 0 0 
4 7 F F 3 2 3 C F F C 0 3 4 1 4 1 S 0 C 3 A 1 0 C 7 
4 8 3 9 F F 3 2 3 A F F 3 A 3 6 F F 3 2 3 C 1 1 5 " 
4 9 F F 7 S 3 2 2 4 F F F E 2 8 2 0 1 F 3 A 1 1 3 1 
5 0 2 C F F t - 0 4 E 0 3 B 9 C f l 4 E F C C P 1 5 2 6 
5 1 9 3 F C 3 2 S C F F 3 A 2 0 F F C ' C ' 4 E 1 4 0 S 
5 ¿ O A C C - 9 3 F C 3 2 2 C F F C 3 8 D F C 1 5 5 2 
5 3 7 6 F E 0 C 2 0 1 F 3 R 2 C F r p p 4 E 1 1 0 5 
5 4 0 9 6 9 C A 4 E F C C O 9 C F C 3 2 2 C 1 4 3 4 55 rF3R2CFF[>C'4E0RCÍ>93FC 1526 
5 6 3 S 2 C F F C 3 8 C F C 7 8 F E 1 4 . 2 0 1 3 6 4 
5 ~ 1 E 3 A 2 C F F P C - 4 E 0 9 B 9 2 8 7 E 1 0 4 6 
5 3 C 0 9 C > F C C 2 2 C F F 3 f i 2 C - F F r - 0 1 5 4 2 
5 9 4 E 0 B Í " : 9 C F C 3 2 2 0 F F C 3 E 0 1 3 8 9 
f O F C ^ 3 F E 3 O ¿ 0 1 C 3 R 2 C F F 0 0 1 3 1 3 
6 1 4 E 0 3 B 9 2 S 5 6 C P 9 3 F C 3 2 2 C 1 1 0 0 
* . : r r ? A 2 O F F r C - 4 E 0 B C O 9 P F C 1 5 3 7 

3 2 2 O F F 1 8 7 O 7 8 F E 2 O 2 0 1 1 9 4 1 
6 4 3 A 2 C F F O C 4 E 0 8 B 9 2 3 O 6 C D 1 1 0 2 
€ 5 9 J F ' 7 3 2 2 C F F 1 6 S A 7 3 F E 0 4 1 2 4 0 

2 0 1 1 T M ¿ C F F r C - 4 E 0 ? 6 9 2 8 9 3 9 

vez que se pulsó el botón 
RUY - coordenada Y de la última 
vez que se pulsó el botón 

Devuelve el estado del botón y 
las coordenadas de la posición 
actual de la flecha y de la posi-
ción que tenía la última vez que 
se pulsó el botón. 

Función 4: Definir Posición 
Entrada: 

RF = 4 
RX = nueva coordenada X del 
cursor 
RY = nueva coordenada Y del 
cursor 

Coloca el cursor en la nueva 
posición indicada Si está fuera 
de los límites establecidos se pro-
duce un error B (Entero fuera de 
rango). 

Función 5: Establecer Límite 
Horizontal Cursor 

Entrada: RF = 5 
RMIN-coordenada X mínima 
RMAX = coordenada X máxima 

Fija los márgenes de movimien-
to permitidos a izquierda y aere-

6 7 0 6 C O 9 O F C 3 2 2 C F F 1 3 4 4 7¿ i l S J 
6 8 < r E 0 3 2 0 H 3 A 2 D F F p r . 4 E 0 f i 9 7 6 
6 9 B 9 2 6 0 8 C D 9 3 F C 3 2 2 0 F F 1 6 1 2 1 1 
- 0 ¿ E 7 3 F E 1 0 2 0 1 1 3 A 2 D F F 0 0 1 0 6 4 
7 1 4 E 0 B B 9 2 S 0 S C D 9 O F C 3 2 2 D 1 0 3 1 
7 2 F F 1 8 1 8 3 E E F 0 B F E E 6 0 1 C 0 1 5 0 0 
7 3 3 R 2 C F F 3 2 2 9 F F 3 A 2 P F F 3 2 1 1 1 1 
7 4 2 A F F D D 3 6 0 5 0 1 Í 9C-C 'CB00 1 2 0 3 
7 5 E E 1 8 E 2 C 0 5 6 1 4 B 9 C 8 3 0 1 5 1 2 8 2 
7 6 2 0 F A C 9 P P S Í 1 4 6 9 C 8 3 C 1 5 1 2 7 6 " 20FRC9CDCB0O4ECCFFFC' 1697 75 Ct>CAFCPDCe0O6EC92S7C 1587 
7 9 E 6 0 7 F E 0 7 C 0 7 D 0 6 2 0 6 F 2 F 1 2 1 9 
3 0 E 6 E 0 C 8 7 C C 6 0 8 6 7 C 9 A F 3 2 1 S 1 3 
3 1 2 S F F E C - 4 6 2 C F F 7 3 E 6 0 7 3 O 1 3 2 1 
8 2 F E 0 5 3 8 0 6 C ' O C B 0 0 R 6 1 3 O 4 3 3 9 
3 3 O O C 6 0 0 E 6 D O C B 0 0 8 6 7 9 O C ' 1 S S 4 
8 4 E E O 1 3 C C 4 C - C C 6 0 0 C 6 7 8 C C 1 1 9 0 
8 5 B 1 2 2 F 5 O D 4 6 0 2 C D 6 6 F C 1 8 1 4 1 2 
3 6 O 2 2 9 F 8 1 O F 7 F 1 O O 4 6 0 1 B 7 1 2 7 3 
3 7 2 S O 3 3 P 1 8 O 9 D O C 8 O 0 4 6 2 O 6 6 3 
8 8 0 1 2 B 3 E 0 7 1 O E F 2 2 2 2 F F 0 6 6 9 7 
8 9 0 C 2 1 C 2 F E 1 1 P A F E C D E 1 F P 1 6 6 S 
9 0 0 8 3 E F F 3 2 2 5 F F O 8 0 6 O C C O 8 9 6 
9 1 E l F O C 0 8 4 F C - 2 A 2 2 F F l l C > f l 1 6 3 4 
9 2 F C 0 1 F 2 F E 3 E O C F 5 O P C B 0 0 1 4 9 4 
9 3 4 6 2 SO 7 1 3 0 3 C D 0 2 F C 1 1 3 0 F 8 4 6 
9 4 C O O 2 F D 2 3 7 O E 6 1 F 2 0 0 2 1 3 1 1 4 2 
9 5 0 3 C 4 C - 2 F P 2 E 2 4 7 C E 6 0 7 2 0 1 1 3 4 
9 6 O C 7 O C 6 2 O 6 F E 6 E 0 2 8 0 4 7 C 1 1 0 0 
5 7 O 6 0 3 6 7 7 C F E 5 S 2 8 5 B F 1 3 D 1 2 2 4 
9 3 2 0 C 8 2 1 D A F E 1 1 O O F F 0 1 1 8 1 0 4 4 
9 9 O 0 E O B O C 9 C - O C B 0 0 5 E C 8 2 R 1 3 7 4 

I C O 2 2 F F 7 C F E 4 0 3 0 0 4 2 6 5 7 1 3 9 3 2 
1 0 1 0 8 0 F O F 0 F E 6 0 3 F 6 5 8 6 7 1 1 7 4 0 
1 0 2 3 2 F F 0 C - 4 E 1 2 0 6 0 3 O D C B 0 O 1 0 5 5 
1 0 3 6 6 2 8 0 I O S 7 C F E 5 6 3 0 1 0 F E 9 4 8 
1 0 4 5 7 2 0 0 3 2 3 1 S 0 E 7 E 1 2 7 1 1 3 4 ? 1 
1 0 5 2 3 7 C E 6 1 F 2 8 0 4 7 E 1 2 7 1 1 3 7 4 1 
1 0 6 C 5 0 1 I F O 0 0 9 C 1 1 0 O E C 9 F 1 1 1 1 1 
1 0 7 1 8 R 6 0 5 1 R F 5 7 E 1 2 0 R A 6 5 7 1 0 3 1 
1 0 8 F 1 B 2 7 7 D 1 1 3 0 3 C 9 C 5 4 7 F 5 1 4 8 3 
1 0 9 4 E 7 8 B 7 3 f t 2 S F F 2 8 0 6 O F C e 9 9 5 
1 1 0 1 9 1 F 1 C F B 1 3 1 2 7 9 1 B 1 2 1 3 5 4 5 
1 1 0 1 9 1 F 1 0 F B 1 3 1 2 7 9 1 B 1 2 1 3 5 4 S 
1 1 1 1 3 F 1 C 1 2 3 1 0 E 3 C 9 C O 4 0 F E 1 4 5 S 
1 1 2 2 f t £ £ F F 1 1 0 A F F 0 6 0 C P O C B 1 0 5 5 
1 1 3 O 0 4 6 2 8 0 7 1 3 C O 8 6 F E 1 3 1 8 7 7 2 
1 1 4 O F C 0 8 6 F E 1 3 2 3 7 0 E 6 1 F 2 S 1 0 S 8 
1 1 5 0 3 C 0 8 6 F E 1 3 2 B 2 4 7 C E 6 0 7 1 0 5 5 
1 1 6 2 O 0 C 7 C C 6 2 0 6 F E 6 E 0 2 8 0 4 1 0 0 8 
1 1 7 7 C C 6 O 8 6 7 7 C F E 5 8 2 8 0 2 1 0 9 7 3 
1 1 8 C B C 9 O C C B 0 0 5 E C 8 2 R 2 2 F F 1 4 5 3 
1 1 9 - C F E 4 O 3 O 0 4 2 6 5 7 1 3 0 8 0 F 6 6 6 
120 0 F 0 F E 6 0 3 F 6 5 8 6 7 1 1 3 2 F F 1022 
l í l 0 6 0 3 P O C 8 0 0 6 6 2 8 0 1 0 5 7 C 7 0 5 
1 2 2 F E 5 B 3 O 1 B F E 5 7 2 0 0 3 2 3 1 8 8 5 5 
1 2 3 O C 1 R 7 7 1 3 2 3 7 P E 6 1 F 2 8 0 3 6 4 0 
1 2 4 1 A 7 7 1 3 C S 0 1 1 F 0 O 0 9 C 1 1 0 6 1 1 
1 2 5 E 0 C 9 1 A 7 7 C 9 C F F f l C 6 F 9 D 2 1 8 8 5 
1 2 6 F 9 P 2 F 9 C E F 9 0 F F A 3 2 F A 4 F 1 8 2 3 
1 2 7 F A 7 r F M 9 1 F f t r t 6 F « B 2 F R B C 2 0 S 2 
'.SS F f t C 5 F « O 3 F B l B F B F C 0 0 6 0 1 5 8 2 
1 2 9 7 O - S 7 C 7 E 7 6 6 C 4 C O 6 0 6 0 0 7 9 8 
1 3 0 1 F 0 F 0 7 O 3 O 1 0 0 0 0 O 1 0 1 3 0 1 0 7 
1 3 1 F O F 9 O O 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 9 

DUMP: 4 0 . 0 0 0 
DEBYTES: 1.302 



cha, es decir, la zona en la que el 
cursor se podrá mover. 

Función 6: Establecer Límite 
Vertical Cursor 

Entrada: 
RF = 6 
RMIN = coordenada Y mínima 
RMAX = coordenada Y máxima 

Fija los márgenes infer ior 
(RMIN) y superior (RMAX) de la 
zona de movimiento del cursor 
Tanto en esta función como en la 
anterior si el cursor queda fuera 
de los nuevos límites se mueve 
hasta que quede dentro. 

Función 7: Definir Cursor 
Entrada: 

RF = 7 
RX = coordenada X del punto ca-
liente (0-7) 
RY - coordenada Y del punto ca-
liente (0-11) 
R = matriz de 24 datos, los 12 pri-
meros corresponden al gráfico y 
los 12 últimos a la máscara 

Permite cambiar la flecha por 
cualquier otro gráfico. 

Función 8: Poner Cursor Nor-
ma! (Flecha) 

Entrada: 
RF= 8 

Define como cursor la flecha 
habitual (útil cuando se hacam-
biado con la función 7). 

Función 9: Activar Color 
Entrada: 

R F - 9 
RC = color 

Establece el modo en el que el 
color de la flecha (RC)prevalece 
sobre el que había. El valor del 

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 bril lo se le suma 
al resultado 64, y si se desea par-
padeo se le suma 128. 

Función 10: Desactivar Color 
Entrada: 

RF= 10 Establece el modo en el 
que el color que haya prevalece 
sobre el color de la flecha. 

Función 11: Activar Acelera-
ción 

Entrada: 
RF= 11 
RA = aceleración 

Activa la aceleración del cur-
sor, es decir, si se mantiene pul-
sada una tecla el cursor se mue-
ve cada vez más rápido. 

Función 12: Desactivar Acele-
ración 

Entrada: 
RF= 12 Establece el modo normal 
(el movimiento del cursor no 
aumenta de velocidad). 

Función 13: Sensibilidad 
Entrada: 

RF= 13 
RS = sensibilidad (en pixels) 

Determina la sensibilidad del 
ratón, es decir, ia respuesta de 
éste al teclado El valor RS co-
rresponde al número de pixels-
que se mueve el cursor cada vez 
que se pulsa una tecla. 

Función 14: Estado del Ratón 
Entrada: 

RF= 14 
Salida: 

RR = estado del ratón (0-no activa-

do, 1-activado) 
Indica en RR si el ratón está ac-

tivado o no. 
Función 15: Desactivar Ratón 
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 
0 a 255 y para la coordenada Y 
valores de 0 a 175 y de -1 a 
16,estos últimos corresponden a 

las dos líneas inferiores de la pan-
talla. 

Si el controlador de ratón no es-
tá activo sólo se ejecutarán las 
funciones 0 y 14, las demás pro-
ducirán un error J (Dispositivo de 
E/S incorrecto). 

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

LET RF = 4: LET RX = 200: LET 
RY = 150: GOSUB 9700 

(Esto sólo se realizará si el ra-
tón se ha activado previamente 
con: 

LET RF = 0: GOSUB 9700) 
Para más detalles ver el pro-

grama demostración del LISTA-
DO 2. 

Antonio Bermudez 

RATÓNDEMO 
LISTADO 2 

(Cargar junto al código) 

1 0 REM P ( ú 9 f í » n d e » o s t r a o i C f t 
fintonio f c r t ^ d c : . G r a n a d a 1991 

2 0 C L E R O 6 3 9 1 5 I F P E E * . 6 3 9 1 6 ; 
2 4 3 T M E N L O R O 1 CODE 6 3 9 1 6 . 1 3 0 2 

3 0 P P P E R 7 B O R O E R 7 I N K 9 C 
L 1 

4 0 P R I N T P P P E R 2 . T P 6 7 , " S I M U L O 
D O P DE R P T O N " , 

5 0 P R I N T P T 5 , 4 , " D E F I N I R U N C U 
RSOR M U E V O " ' " 

6 0 P R I N T ftT 1 0 , 9 , " 5 1 " , T P 6 2 1 , " 
NO ' 

7 0 P L O T 6 4 . 3 0 D R P U 3 1 , 0 D R P U 
0 . 2 3 D P P U - 3 1 , 0 D R P U Ó . - 2 3 

8 0 P L O T 1 6 0 , 8 0 D R f l U 3 1 , 0 D R P 
U 0 . 2 3 D R P U - 3 1 . 0 O R P U 0 , - 2 3 

¿O L E T R F - 0 GO SUt? 9 7 0 0 
1 0 0 L C T RF = 1 3 L E T R S = 3 GO S U B 
9 7 0 0 RE 11 P o n e 13 ' . « . r i s i b i l i d a d í n 3 
1 1 0 L E T P F - 3 GO SUB 9 7 0 0 I F R 

6 = 0 T H E N GO T O l l O 
1 2 0 L E T R F = 2 GO 5UB 9 7 0 0 
1 3 0 I F R / i 6 3 ftND P" . 9 6 R N D RY • 7 

9 PNC- P' . 1 0 4 T H E N L E T R f GO 

TO 160 
140 IF RX • 1 5 9 AND RX <192 « N O RY 
7 9 « N O RY- ,104 THEN LET 

GO TO 160 
150 P R I N T PT 1 7 , 1 . " P U L S A EN UNO 
r>E LOS R E C U A D R O S " FOR 1 = 1 TD 2 

SO SiEXT I P R I N T PT 1 7 , 0 . , LET 
B F = 1 GO Í U 6 9 7 0 0 GO TO Í 1 0 
160 P R I N T PT S . 0 , , , , , , , , , , , , , , 
170 IF R * . " N " TmÉN GO TO 2 4 0 
130 LET R F = 7 LET P X . 3 LET RY • 

j D I H 0 . 2 4 PE rT ORE 190 FOR I 
=1 TO 24 REf i : R ' I ) NEVT 1 GO 
SU6 9 7 0 0 

190 Df lTP 0 , 24 , 36 , 6 * , 6 6 , 36 , 24 . O , 
O . 0 , 0 , 0 , 2 3 1 , 9 9 . 1 2 a , 2 4 , £ 4 . l ¿ 9 , 9 9 , 
2 3 1 , £ 5 5 , £ 5 5 , 2 5 5 . 2 5 5 

2 0 0 P R I N T AT 1 0 , 4 , ESTE ES EL N 
LE'JO C U R S O R - , A T 1 3 , 1 , Bfr ' .on ' l e ; 
'. 1 2) fr i - i f i r . i U Z i r 
2 1 0 LET R F • 1 GO SUB 9 7 0 0 
2 2 0 LET R F - 3 GO iUE 9 7 0 0 IF P 

e =0 TME:¡ GO TO 2 2 0 
2 3 0 P R I N T PT 1 0 , 0 . , P T 1 3 , O , , 
2 4 0 LET RF = 15 GO i U B 97¿>0 
2 5 0 P R I N T PT 1 0 , 5 , ' F i r n l a d t 

*C i \ f i c i C-n ' 
= s t o p 

9 700 PEH C o r i U o l i d c r d i Pal.0-1 
J - 1 0 RF O CP R F , 1 5 THEN GO TO 

9 9 3 0 
9 7 2 0 LET D = 6 5 3 l í ROKE t * 2 3 , 1 4 
^ E T RftTvNiiJf .R "S3915 IF RF a 14 C-R 

PF-iO AUD PEEt ' O t £ 4 T H E N G 

j 7 : o : f tmem p e t u r n 
a ~ 4 0 IF CEEK i £> • ¿4 > : í TMEN LET £ 
R R O P r L í P 6 3 9 1 * 
9 7 5 0 IF R F ; - . ' - í E N LET PS--PEEK ' C 
. 5 ' L t T C V i P E E r . 0 * 6 LET RYa 1 

7 5 - P E E K. ( D » 7 ) L £ T R U X « P E E K < D « 3 
L E T R U Y = 1 7 5 - P E E K < D * 4 1 R E T U R 

IV 
9 7 6 0 I F RF = 4 T M E N P O K E 0 + 2 4 , R X 
POKE D + £ 5 RY GO TO 9 9 0 0 
9 7 7 0 I F R F ( > 5 T H E N GO T O 9 8 1 0 
9 7 5 0 I F R M I N . R M p y . T M E N GO T O 9 9 3 
O 
9 7 9 0 P O K E D • 3 , R M I N P O K E D * 9 , R H R 
X 
9 8 0 0 GO T O 9 9 0 0 
9 5 1 0 I F R F < > 6 T H E N GO T O 9 8 6 0 
9 S 2 0 L E T R M I N » 1 7 5 - R M I N L E T RMAX 
i 1 7 5 - R M A X 
9 8 3 0 I F P M P X > R M I N T M E N GO T O 9 9 3 
O 
9 8 4 0 I F R M I N ' 1 9 1 OR R M R X > 1 9 1 T H E 
N GO T O 9 9 3 0 
9 8 5 0 P O K E D + 1 0 . R M A X P O K E 0 + 1 1 , R 
M I N GO T O 9 9 0 0 
9 8 6 0 I F R F = 7 T H E N P O K E 0 * 2 4 , R X 
P O K E D + 2 5 , R Y F O R 2 = 1 T O 2 4 POK 
E 0 * 2 5 * 2 , R t Z > N E X T 2 GO T O 9 9 0 

9 8 7 0 I F R F = 9 T M E N P O K E D * 2 4 , R C 
GO T O 9 9 0 0 
9 8 8 0 I F R F « 1 1 T M E N P O K E D * 2 4 , P R 

GO T O 9 9 0 0 
9 8 9 0 I F R F = 1 3 T M E N P O K E D * 2 4 , R 5 
9 9 0 0 P O K E D + 2 3 . R F 
9 9 1 0 L E T R P T O N r U S P 6 3 9 1 8 I F RF s 
14 T H E N L E T P R = P E E K ( D « 2 4 l 
9 9 2 0 P E T U R N 
9 9 3 0 L E T C R R Q R = U S P 6 4 0 1 2 



¡ E L E C C I O N E S ; f : -
P O R C I R C U N S C R I P C I Ó N 

Ya se acercan las 
elecciones municipales, el 

ajetreo de los votos, las campañas 
sonadas, los líderes más populares, y el 

incordio que representa que le toque a uno 
presidir la mesa. Vamos, ni aunque te paguen. Sin 

embargo, si usted es el voluntario genuino y quiere 
cumplir con ese deber de gran talla democrática, 

tiene usted a su disposición al profesor de Aula 
Spectrum, y a su colaborador, Francisco Cervino, 

desde Buenos Aires. 
O programa que ha enviado a nuestra redacción, 

y que ha hecho hace tiempo, ¿o es qué correos 
funciona tan mal?, sirve para apoyar el escrutinio 

de aquellos votos que pertenezcan a una 
circunscripción concreta. Cómo él mismo comenta, 

es ideal para acumular los votos de las diferentes 
listas, ya divididas en distritos, permitiendo 
acumular hasta ocho simultáneas de las que se 
obtendrán resultados totales y porcentajes. 

En el menú de opciones se nos presentan seis 
alternativas, que deben ser seguidas 
correlativamente para que no se nos quede 
descolgada ninguna variable. Es decir, primero 
ingresamos el total de listas participantes, luego 
creamos el fichero de votos y partidos, para más 
tarde poder acceder a los resultados finales. 

Curioso, muy curioso que desde la Argentina ya 
sepan que dentro de poco votamos, y que nos 
preparen cómodos sistemas de escrutinio. 
Reservado a organizadores y asesores de partidos 
políticos. Muy útil para previsiones. 

¿> R E * . « L E C C I O N E S POR C I R C U N S 
C R I A C I O N » 0 F r a n c i s c o c e r v i n o A b 
- : 5 9 

1 6 0 R D E R 6 P A P E R 6 P L O T 0 , 0 
[ C « J 2 5 5 , 0 D R A U 0 . 1 7 5 D R R U -

2 Í 5 , 0 C » A U i? , - 1 7 5 
£ p c - l N T AT 1 1 , 1 , " E L E C C I O N E S P 

P C C I R C U N S C R I P C I Ó N ' P R I H T AT 1 9 
2 - , « J F A C " P R I N T R T 2 0 , 2 ? , " 1 9 3 9 

P R I N T TTL. " TDI-JT L« E N T E R Í " P A 
use o 

1 0 I N P U T " C i r c u n s c r i p c i ó n N . 
• • . i P f c i N T C i rcurs c n p c i o n 

• . . . 3 P A U S E 5 5 
1 5 L E T i- ET c : 0 L E T d = 0 

€ L E T f = 0 L E T g . 0 L E T h 
• 0 L E T , = 0 L E T j = © 

2 0 C L S B O R D E S 6 P R P E P 6 P L 
? T 0 . 0 C'RAU 2 5 5 , 0 D R R U 0 , 1 7 5 
C'RAU - 2 5 5 , 3 D R A U 0 . - 1 7 5 P L O T O 
. 1 5 7 DRAIJ 2 5 5 , 0 P R I N T A T 1 , 8 , " 

MENU DE O P C I O N E S " 
2 5 P P I N T RT 4 , 6 , " 1 - I N G R E S O DE 

- I S T A S " P R I N T RT 7 , 6 , " 2 - C R E A R 
A R C H I U O " P R I N T AT 1 0 , 6 , " 3 - UER 
R E S U L T A D O S " P R I N T AT 1 3 , 6 . " 4 -

GRAE.AR A R C H I U O " P R I N T RT 1 6 , 6 . " 
5 - I N S T R U C C I O N E S " P R I N T RT 1 9 , 6 

6 - S A L I R D E L P R O G R A M A " 
3 0 P R I N T 8 1 , " E l i j a o p c i o n d e s e 

a d ¿ i l / 6 l " 
35 P A U S E 0 
4 0 I F I N K E V $ 1 " " T H E N GO T O 3 5 
5 0 I F I N K E Y » < " 1 " OR I N K E Y $ > " 6 

T H E N GO T O 3 0 
S 5 GO S U 6 U A L I N K E V » - . 1 0 0 0 B E E 

P . 2 5 0 B E E P . 2 5 . 2 
6 0 G C T O 2 0 

1 0 0 0 C L S B E E P . 3 0 , 0 P L O T 0 , 0 
D R A U 2 5 5 , 0 D R A U 0 , 1 7 5 D R A U - 2 

S S , 0 D R A U 0 . - 1 7 5 P L O T 0 . 1 5 7 D 
R A U 2 5 5 , 0 P R I N T A T 1 , 7 ; " INC-RESO 

DE L I S T A S " 
1 0 0 1 I N P U T " N o » b r e L i s U N . 1 
- , 4 » P R I N T A T 4 , 1 , " 1 > i » 
1 0 0 2 I N P U T " N o « ( j / e L l i t a N . 2 -> 
• b » P R I N T RT 6 , 1 , " 2 1 " , b í 
1 0 0 3 I N P U T " N o u b r t L i s t a N . 3 "> 
• i » P R I N T R T 8 , 1 , " 3 > " , C « 

1 C 0 4 I N P U T " N O » b r É L i s i a N . 4 -> 
" d i P R I N T A T 1 0 , 1 , " 4 1 " ; ó » 
1 0 0 5 I N P U T " N O B b C t L i S l » N . S "» 
• • , € » R R I N T A T 1 2 , 1 ; " 5 > " , e » 
1 0 0 6 I N P U T " N 0 » b r e L i i U N . 6 
" , f « P R I N T A T 1 4 , 1 , " 6 1 " ; < » 
1 0 0 7 I N P U T " N o a b r e L i s t a N . 7 ? 
• • . 9 » P R I N T A T 1 6 , 1 , - 7 » " , 9 » 
1 0 0 3 I N P U T "NO» b r e L i s t a N . 8 ? 
" H » P P I N T A T 1 8 , 1 . " 8 Í " , H * 
1 0 0 9 P A U S E 7 0 R E T U R N 
2 0 0 O C L S B E E P . 3 0 , 0 P L O T 0 , 0 

D R R U 2 5 5 , 0 C'RAU 0 , 1 7 5 D R A U - 2 
5 5 , 0 D R A U 0 , - 1 7 5 P L O T O , 1 S 7 D 
R R U 2 5 5 . 0 P P I N T RT 1 , 1 0 ; " C R E A R 
A R C H I U O " 
2 0 0 5 P R I N T RT 4 , 1 , " 1 1 " ; a » , " " 
P R I N T RT 6 , 1 , " 2 ) " ; b * , " P R I N T 

RT 8 . 1 , " 3 » , C » , " " P R I N T RT 1 
0 . 1 , " 4 I " , d » , " ' P R I N T RT 1 2 , 1 , 
" 5 ) " . € » , ' ' " P R I N T AT 1 4 , 1 , " 6 ) 
" * » , " " P R I N T AT 1 6 , 1 , " 7 ) " . g * 

" PRINT AT 1 6 , l , " é ) " ; h » , " 
2 0 0 7 P R I N T A T 4 , 2 £ , b P R I N T RT 6 
, 2 2 , C P R I N T A T 8 , 2 2 , d P R I N T A T 

1 0 , 2 2 , e P R I N T AT 1 2 . 2 2 , r P P I N 
T AT 1 4 , 2 2 , g P R I N T R T 1 6 , 2 2 , K 
P R I N T RT 1 3 , 2 2 , 1 
2 0 1 0 I N P U T ' " U O I O S P a r t i d o N . l *» 

2 O S O L E T b = b + * 
2 0 3 0 P R I N T AT 4 , 2 2 ; " " P 
R I N T RT 4 , 2 2 , b 

2 0 4 0 I N P L r r " U O t O S P a r t i d o N . 2 7 : 

2 0 5 0 L E T C»C + l 
2 0 6 0 P R I N T RT 6 , 2 2 , " " P 
R I N T A T 6 , 2 2 , C 

2 0 7 0 I N P U T " M o t o s P a r t i d o M . 3 ? 

2 0 Á 0 L E T d - d « » 2 O 9 0 P R I N T AT 8 . 2 2 , " " P 

RINT 
2 1 0 0 ", n 21 ia 
2 1 2 0 PRINT 
2 1 3 0 

O 
2 1 4 0 
2 1 5 0 
P R I N T 2160 
21^0 
2 1 6 0 
P R I N T 
2 1 9 0 

2200 
2 2 1 0 
P R I N T 
2 2 2 0 

2260 
2 2 4 0 
P R I N T 
2 2 5 0 
2260 OS 
2 2 7 0 

v o t o 
2 2 7 5 
2 2 9 0 

TMEN 
2 3 0 0 

TMEN 
2 3 1 0 
S " OR 

THEN 
3 0 0 0 

DRRU 

AT 8 . 2 2 , d 
I N P U T "uotos P a r t , d o N . 4 f 

LET e-e+n 
P R I N T AT 1 0 , 2 2 , " " : 

AT 1 0 , 2 2 , É 
I N P U T " U o t o s P a r t i d o N . S "> 

LET f = f + 0 
P R I N T RT 1 2 , 2 2 , " 

AT 1 2 , 2 2 , 1 
INPUT ' ' U o t o s P a r t i d o N . 6 ? 

LET g = 9 + p 
P R I N T AT 1 4 , 2 2 , " AT 14,22,9 
I N P U T U o t o í P a r t i d o N . 7 ? 

LET 
P R I N T RT 1 6 , 2 2 , " " : 

AT 1 6 , 2 2 , H 
i n p u t " M o t o s P a r t i d o n . 8 *> 

LET 1 •> +r 
P R I N T RT 1 8 , 2 2 , " 

RT 1 8 , 2 2 , 1 
LET j s j t U l + i i f f i i O t p t l t r 
P R I N T AT 2 0 . 1 , T O T A L DE UOT 

PRINT'd1,"Desea agregar mas & <s/n> " 
P R U S E O 
I F INKEV $ » " t " OR I N K E Y « » " S " 

GO TO 2 0 8 0 
I F I N K E Y » = " t l " OR I N K E Y » n " N " 

RETURN 
IF INKEV » < > " s " OR INKEY » < > " 

I N K E Y » < > " n " OR I N K E V » < > " N " 
GO TO 2 2 7 5 

C L S 8 E E P . 3 0 , 0 PLOT 0 , 9 
2 5 5 , 0 DRRU 0 , 1 6 6 DRRU - 2 

5 5 , 0 DRAU 0 , - 1 6 6 PLOT 1 2 8 , 9 D 
RRU 0 . 1 6 6 P l n T 0 . 1 3 2 DRRU 2 S S . 

•; a COPY 

0 PLOT 0 , 8 S DRRU 2 5 5 , 0 PLOT O 
, 4 4 DRRU 2 5 5 . 0 
3 0 Í O LET S I 0 LET t : 0 LET u t 0 
LET V =0 LET LET * : 0 LET y 
= 0 LET z =0 
3 0 2 0 L E T S = b * 1 0 0 / j L E T t = C * l O 0 / 
j L E T < . i = d * 1 0 O / j L E T v s e « 1 0 0 j 

LET w = f t l O 0 / j LET X » g « 1 0 0 / j L 
ET u i h U Í O / . LET 1=1 í 1 0 0 / j 
3 0 3 0 P R I N T RT 1 . 1 , a * P R I N T AT 1 

1 5 , " 1 " . P R I N T RT 2 , 1 , " M O T O S 
b P R I N T AT 3 , 1 , " ' / . " . S 
3 0 4 0 P R I N T AT 7 , 1, b » P R I N T AT 7 

1 5 , 2 " P R I N T AT 8 . 1 , " M O T O S : C PRINT RT 9 , 1 " * / . " , t 
3 0 5 0 P R I N T AT 12 , 1 , C » P R I N T RT 
1 2 , 1 5 , " 3 " P R I N T AT 1 3 , 1 , " U O T O S 

" , d P R I N T AT 14,1 , "X : " ¿U 
3 0 6 0 P R I N T AT 1 7 , 1 , d » P R I N T AT 
1 7 , 1 5 , " 4 " P R I N T AT 1 8 , 1 . " U O T O S 

" , € P R I N T RT 1 9 , 1 ; " X " ¿ V 
3 0 7 0 P R I N T AT 1, 1 7 , e * P R I N T AT 
1 , 3 0 , 5 " P R I N T AT a , 1 7 , " M O T O S 

, f P R I N T AT 3 , 1 7 , "'/. ' • , » 
3 0 8 0 P R I N T AT 7 , 1 7 , f » , P R I N T RT 

7 , 3 0 , " 6 " P R I N T RT 8 , 1 ? , " U 0 T 0 5 
9 P R I N T AT 9 , 17 , " V. " , X 

3 0 9 0 P R I N T AT 1 2 , 1 7 , 9 » P R I N T RT 
1 2 , 3 0 , " 7 " P R I N T RT 1 3 , 1 7 , " M O T O 

S " , H P R I N T R T 1 4 . 1 ? , " ' / . " ; Y 
3 1 0 0 P R I N T RT 17 , 1 7 , h » P R I N T AT 

1 7 , 3 0 , " 8 " P R I N T AT 1 8 , 1 7 , " M O T O 
S " , i P R I N T AT 19,17,—/. Z 
3 1 1 0 P R I N T a i . " D e s e a c o p i a p o r 1 
• p r e s o r a ; s / n í " 
3 1 1 5 PAUSE O 
3 1 2 0 IF I N K E Y » s " s " OR I N K E Y » = " S " 

THEN P R I N T RT 21 " ~ 
E f L R C I R C U N S C R I P . 
ETURN 
3 1 3 0 IF I N K E Y » = " n " OR I N K E Y » • N " 

THEN RETURN 
3 1 4 0 IF INKEY » < > " S " OR INKEY » ( > " 
S " OR I N K E Y » < > " n " OR I N K E Y » < > " N " 

TMEN GO TO 3 1 1 5 
4C00 C L S BEEP . 3 0 , 0 SAME " E L E 
C C I O N E S " L I N E 20 
401O RETURN 
5 0 0 0 C L S P R I N T " M M H i * * INSTR 
UC C IONE S • • •» t * * * * * « 

E s t e ptogra»a 
h a s i d o d e s a r r o l l a d o p a r a a y u d a 
d e l e s c r u t i n i o d e l a t o t a l i d a d d 
e l a s u r n a s . E s i - d e a t p a r a i r a 
c u a u l a n d o l o s v o - t o s d e l a s d i s 
t i n t a s u s t a s s e p a r a d a s p o r C I R C 
U N S C R I P C I O N E S , D I S T R I T O S . L O p r i 
• e r o q u e l e p e d i r a v a a s e r e l n u 
• e r o d e t a C I R C U N - S C R I P . , l u e g o a 
p a r e c e r a e l H E N U D E O P C I O N E S d 
o n d e p r i « e r a » e n t e s e d e b e r á n t e c 
t e a r l a s o p c i o n e s e n f o r a a c o r r e 
l a t i v a p a r a i r c o » p i e t a n d o l a s v 
a r i a b l e s . P e r a i t e a c u m u l a r t o s v o 
t o s d t hasta o Listas s i » u l t a n e a 
s , o b t e n i e n d o c o » o r e s u l t a d o i o s 
t o t a l e s p a r c i a l e s u s u r e s p e c i i v 
0 p o r c e n t a j e . I M P O R T A N T E . E 1 n o » b r 
e de l a s L i s t a s n o d e b e r a s u p c a 
r i o s 13 C A R A C T E R E S . 
5 0 1 0 P R I N T 0 1 , ' D I G I T E ENTER PARA 

C O N T I N U A R " 
5 0 2 0 PRUSE O 
5 0 3 0 RETURN 
6 0 0 0 C L S BEEP . 3 0 , 0 BEEP . 3 0 , 
1 BEEP . 3 0 , 3 BEEP . 3 0 . 3 BEEP 
. 3 0 , 1 BEEP . 3 0 , 0 P R I N T RT 1 2 , 0 
, " E S T A SEGURO DE QUERER S A L I R DE 
L PROGRRMR 7 ( S / N ) 

I R l t e c l e a r S s e p o n d r á n a O l 
o - d a s l a s v a r i a b l e s v o l v i e n d o a 
c o m e n z a r ) " 

6 0 0 5 PRUSE 0 
6 0 1 0 IF I N K E Y » = " 5 " OR I N K E V » = " S " 

THEN RUN 
6 0 2 0 IF INKEY » * " N " OR I N K E Y » = " n " 

THEN RETURN 
6 0 3 0 IF I N K E Y » < > " S " OR I N K E Y » * » " 
S " OR I N K E Y » < > " N " OR I N K E Y » ; > " n " 

THEN GO TO 6 0 0 5 
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LA ELECTRICIDAD 
NO TIENE SECRETOS 

¡Pruebe, pruebe!, pruebe a investigar en ese enchufe que 
le volvió loco aquella vez que la casa se quedó a oscuras, 
pruebe a desentrañar todos los microcablecillos de los que 
consta y pruebe a pegarse calambrazos. Ahora, con «la 
electricidad no tiene secretos», el cortocircuito será suyo. 
Pero si además lo que usted quiere es ayudar a sus hijos con 
los problemas de resistencias, voltios, watios y culombios no 
tiene más que ponerse a teclear el Aula Spectrum de este 
mes, programado y enviado por Javier Juan Rengel, desde 
Fuengirola. 

La relación entre nuestra oferta de «la electricidad no tiene 
secretos» y el aula está muy clara. De la utilidad que usted le 
dé, podríamos hablar durante mucho rato. Y es que un 
programa que calcula y enseña fórmulas eléctricas, 
múltiplos, submúltiplos y además tiene un pequeño 
diccionario de eléctrónica, da para mucha conversación. 
Frente al Spectrum, por supuesto. Gracias a la creación de 
Javier tenemos a nuestro alcance doce complejas fórmulas 
relacionadas con el mundo de la electrónica. Divididas en 
cuatro grupos diferentes —potencias, voltios, resistencias e 
intensidad— tales fórmulas ayudaran evidentemente al 
profano en estos temas o mejor al que acaba de empezar. 
Sólo requiere de nuestra parte el introducir los datos 
convenientes y el esperar un segundo a que el ordenador lo 
calcule. Las fórmulas se las ha prestado Javier. 

La opción múltiplos y submúltiplos presenta —con ayuda 
gráfica— las diferentes variantes según la cantidad, de cada 
una de estas unidades de medida: vatios, ohmios, voltios y 
amperios. Consultando esta opción ampliaremos 
conocimientos en la materia. No lo dudéis. Por lo que se 
refiere al diccionario de la electrónica, todo lo que tiene de 
escueto, lo tiene de informativo y constituye un avance sin 
precedentes en un campo tan complicado como el que 
constiuye la combinación de Aula Spectrum, electricidad, 
spectrum y asignaturas. 

TODAS LAS MAYUSCULAS 
SUBRAYADAS DEBEN SKR 

INTRODUCIDAS EN MODO GRÁFICO 

L S 

1 P O K E 2 3 6 5 0 , 8 s oo sue ideó 
1 0 B O R D E R S P A P E R 5 I N K 1 

1 5 C L S 
2 0 P R I N T A T 9 , 5 , ' F O R M U L A S OE E 

L E C T I C I D A D " I N K 6 P L O T 0 , 1 6 5 
D R A U 2 5 5 , 0 

3 0 I N K 2 P R I N T A T 4 , 1 , " 1 - V E R 
I N S T R U C C I O N E S " 

4 0 P R I N T RT 8 , 1 , " 2 - C P C U L A R UNO 
F O R M U L A " 

5 0 P R I N T P T 1 2 , 1 " 3 - D I C C I O N A R I 
0 DE L R E L E C T R O N I C A " 

6 0 P R I N T P T 1 6 , 1 , " 4 - U E R M U L T I P 
L O S V S U B M U L T I P L O S " 

6 9 P R I N T I N K 1 , P T 1 9 , 1 0 , " F U E N S 
O F T U P R E " P L O T 0 , 2 5 D R A U I N K 6 , 
2 5 5 , 0 D R A U I N K 6 , 0 , - 1 6 D R A U I N 
K. 6 , - 2 5 S , 0 D R A U I N K 6 , 0 , 1 6 

7 0 P R I N T I N K l . A T 2 0 , 3 , U R U I 
ER J U A N R E N G E L K E L L Y " 

0 0 L E T A » r I N K E Y « 
9 0 I F P » = " l " T H E N GO S U B 6 2 0 

1 0 0 I F P t = " 2 " T M E N GO S U B 1 5 0 
1 1 0 I F P « = " 3 " T M E N GO S U B 4 1 0 
1 2 0 I F P » = " 4 " T M E N GO S U B 4 7 0 
1 4 0 GO T O 8 0 
1 5 0 C L S I N K 0 P R I N T A T 0 , 6 , " 

C A L C U L A R UNA F O R M U L A " 
1 6 0 I N K 1 P L O T 0 , 1 6 5 O R R U 2 5 5 , 0 
1 7 0 P R I N T A T 2 , 0 , " P O T E N C I A S " , P T 
2 , 2 5 , " U O L T I O S " I N K 2 P L O T 0 , 1 

5 1 D R A U 6 9 , ® P L O T 2 0 0 , 1 5 1 D R A 
U 5 4 , 0 

1 8 0 P R I N T A T 4 , 4 , " P = U * I " , A T 4 , 2 
6 ; " U * I * U " 

1 9 0 P R I N T A T 6 , 4 , " P * I « » R " . A T 6 
, 2 6 , " V = P / I " 

2 0 0 P R I N T A T 8 , 4 , " P t U f l / R " , A T 8 , 26."U-OFO" 
2 1 0 P B T R T I N K l . A T 1 2 , 0 , " R E S I S T 

E N C I A S " , A T 1 2 , 2 2 , " I N T E N S I D A D " 
2 2 0 P L O T 0 , 7 1 D R A U 9 3 , 0 P L O T 

1 7 9 , 7 1 D R A U 7 5 , 0 
2 3 0 P R I N T A T 1 4 , 4 , " R = U / I " , R T 1 4 

, 2 6 , " I = P / U " 
2 4 0 P R I N T A T 1 6 , 4 , " R « P A T 1 

6 , 2 6 , " I = U / " R " 
2 5 0 P R I N T A T 1 8 , 4 , • R « U £ / P " , A T 1 8,26, ••I=£FH&" 

^ 2 9 0 P R I N T flT 4 , 1 , " 1 - " , P T 4 , 2 3 ; " 

3 0 0 P R I N T P T 6 , 1 , " 3 - " , A T 6 , 2 3 ; " 

3 1 0 P R I N T A T 8 , 1 , " 3 - " , A T 8 , 2 3 ; " 
9 - " 

3 2 0 P R I N T P T 14 . , 1 , " 4 - " , A T 1 4 , 2 3 

3 3 0 P R I N T A T 1 6 , 1 , " 5 - " , A T 1 6 , 2 3 
, " A - " 

3 4 0 P R I N T A T 1 8 , 1 , " 6 - " ; A T 1 8 , 2 3 
, " B - " 

3 4 1 P L O T 0 , 1 7 D R A U I N K 1 , 2 5 5 , 0 
3 4 2 P R I N T A T 2 0 , 0 , " P U L S A L A T E C 

L A X P A R A I R M E N U 0 8 P A R A C A L C U 
L A R UNP F O R M U L A " 

3 4 4 L E T A * = I N K E Y » 
3 4 6 I F ftji-M" T M E N GO T O 1 5 
3 4 8 I F A » = " C " T H E N GO T O 3 5 0 
3 4 9 GO T O 3 4 4 
3 5 0 P R I N T A T 2 0 , 0 , " 

3 5 1 P R I N T AT 2 1 , 0 , " 
UMERO DE L A F O R M U L A " 

P U L S A E L N 

3 6 0 L E T A $ = I N K E Y t 
3 6 1 I F A » « " l " T M E N C L S GO T O 

3 8 5 
3 6 2 I F A l = " 2 " T M E N C L S GO T O 

3 8 6 
3 6 3 I F A $ i " 3 " T M E N C L S GO T O 

3 8 7 
3 6 4 I F A » = " 4 " T H E N C L S GO T O 

3 8 8 
3 6 5 I F A $ = " 5 " T M E N C L S GO T O 

3 8 9 

3 6 6 I F A « s 
3 9 0 

3 6 7 I F A * 
3 9 1 

3 6 8 I F A » 
3 9 2 

3 6 9 I F A » 
3 9 3 

3 7 0 I F A « 
3 9 4 

3 7 1 I F P t 
3 9 5 

3 7 2 I F P t 
3 9 6 

3 7 3 GO T O 
3 8 5 I N P U T 

A T O I 
O T O 3 9 7 

3 8 6 I N P U T 
A T O R = " , R 
0 T O 3 9 7 

3 8 7 I N P U T 
A T O R » " , R 
0 T O 3 9 7 

3 8 8 I N P U T 
A T O I « " , I 
0 T O 3 9 7 

3 8 9 I N P U T 
A T O I » " , I 
0 T O 3 9 7 

3 9 0 I N P U T 
A T O P « " , P 
O T O 3 9 7 

3 9 1 I N P U T 
A T O U 
0 T O 3 9 7 

3 9 2 I N P U T 
A T O I = " , I 
0 T O 3 9 7 

3 9 3 I N P U T 
A T O R = ' , R 
, S O R A , ' U " 

3 9 4 I N P U T 
A T O u = " ; V 
0 T O 3 9 7 

3 9 5 I N P U T 
A T O R s " , R 
0 T O 3 9 7 

3 9 6 I N P U T 

• 6 " T M E N C L S 

i " 7 " T H E N C L S 

» " 6 " T M E N C L S 

« " 9 " T H E N C L S 

» " 0 " T M E N C L S 

= " A " T H E N C L S 

» " B " T H E N C L S 

3 6 0 
" D A T O I N P U T " D 
P R I N T " P • ; U » I , " U " G 

" D A T O I = " - I I N P U T " D 
P R I N T " P « ; I » R ; " U " G 

" D A T O I N P U T " D 
P R I N T " P « ; U / R ; " U " G 

" D A T O U « " ; U 
P R I N T " R = " , K) / 1 , " £ 

I N P U T " D 
G j 

D A T O P « " . P I N P U T " D 
P R I N T " R « f ' , P / I , G 

D A T O U= U I N P U T " D 
P R I N T " R * 1 , , U / P , " £ • • 

" O P T O I i " ¡ I I N P U T " D 
P R I N T " U = f ' , U » I , " U " G 

" O P T O P = " , P I N P U T " D 
P R I N T " U = " ; P / l , " V " G 

" D P T O P « " , P I N P U T " D 
L E T A s P * R P R I N T " U = " 

GO T O 3 9 7 
" D A T O P = " , P I N P U T " D 
P R I N T " I » " ; P / U ; " U " : G 

"DATO V * " , U INPUT " D 
P R I N T " I * " , U / R , " U " G 

" D A T O P = " , P INPUT " D 



1 - U E R I N S T R U C C I O N E S 

a - C f t C U L A R U N A F O R M U L O 

3 - D I C C I O N A R I O D E L A E L E C T R O N I C A 

4 - V E R M U L T I P L O » Y S U B M U L T I P L O S 

_ FUENSOFTURRE © JfiUIER JURN RENGEL KELLY 

ULSE E L NUMERO DEL M U L T I P L O OUE 
'JA A C O N S U L T A R , i POP U L T I M O EST 
E PROGRAMA E S T A D E D I C A D O A K I S T I 
T i j T O DE F O R M A C I O N PROFE í l O N R L DE 

F U E N G I R O L A . 
6 4 0 P R I N T PT 2 1 , 4 , P U L ' A UNA TE 

C L P PPRP 5 A L I R " 
6 5 0 PPUSE O GO TO 15 

1 0 0 0 POKE USR " A " , B I t í 0 0 0 1 1 1 0 0 
1 0 1 0 POKE USR • • f t " * l , e i N 0 0 0 0 0 1 0 0 
1 0 2 0 POKE USR " O " * 2 , B I N 0 0 0 0 1 0 0 0 
1 0 3 0 POKE USR " A " • 3 , E I N 0 0 0 1 0 0 0 0 
1 0 4 0 POKE USR ' A ' »4 , & I N 0 0 0 1 1 1 0 0 
1 0 5 0 POKE USR P " » 5 , e : t ¡ 0 0 O 0 O 0 O 0 
1 0 6 0 POKE USP • p ' + t . e i N 0 0 0 0 0 0 0 0 
10-0 POKE USR " A " « 7 , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 0 8 0 POKE USR " A " • 8 . B I N 00000000 
1 0 9 0 POKE USR " D " , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 1 0 0 POKE USR " O " • 1 . 6 I N 0 0 0 0 1 1 1 1 
1 1 1 0 POKE USR "D « 2 , S I N 0 0 0 0 1 0 0 0 
1 1 2 0 POKE USR " D " 4 3 , 8 I N 0 1 0 0 1 0 0 0 
1 1 2 5 POKE USR " D " » 4 , B I N 0 1 O 0 1 0 0 0 
1 1 3 0 POKE USR " D " t S . B I N 0 0 1 0 1 0 0 0 
1 1 4 0 POKE USR " D " * 6 , B I N 0 0 0 1 0 0 0 0 
1 1 5 0 POKE USP O + 7 . B I N 0 0 0 0 0 0 O 0 
1 1 6 0 POKE USP " 0 " t 6 , B I N 0 0 O 0 0 0 0 0 
1 1 7 0 POKE USP " F " , 8 I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 1 8 0 POKE USP F " + 1 , B I N 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 9 0 POKE USR " F " + 2 . B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 2 0 0 POKE USR " f " « 3 , B I N 0 0 1 1 1 1 0 0 
1 2 1 0 POKE USR " F ' + 4 , B I N 0 0 1 0 0 1 0 0 
1 2 2 0 POKE USR " F •' +5 , B I N 0 0 1 1 1 1 0 1 
1 2 3 0 POKE USR " F " + 6 , B I N 0 0 1 1 0 0 0 1 
1 2 4 0 POKE USP " F " + 7 , B I N 0 0 1 1 0 0 0 0 
1 2 5 0 POKE USR " F - + 8 . B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 2 6 0 POKE USR " G " , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 2 7 0 POKE USR " G " + 1 , B I N 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 2 8 0 POKE USR " G " + 2 . B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 2 9 0 POKE USR " G " + 3 , B I N 0 0 1 1 1 1 0 0 
1 3 0 0 POKE USR " G " + 4 , B I N 0 0 1 0 0 1 0 0 
1 3 1 0 POKE USR " G " + 5 , B I N 1 0 1 1 1 1 0 0 
1 3 2 0 POKE USR " G " * 6 , B I N 1 0 1 0 1 0 0 0 
1 3 3 0 POKE USR " G " + 7 , B I N 0 0 1 0 0 1 0 0 
1 3 4 0 POKE USR " G " * 8 . B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 3 5 0 POKE USR " M " , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 3 6 0 POKE USR " H " + 1 , B I N 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 3 7 0 POKE USR " H " + 2 , 8 I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 3 8 0 POKE USR " H " + 3 , B I N 0 0 0 0 0 0 1 0 
1 3 9 0 POKe USR " M " + 4 , B I N 0 0 0 0 0 1 0 0 

' • H " + S , S I N 0 0 0 0 1 0 0 0 
" H " + 6 , B I N 0 0 0 1 0 0 0 0 
" H " +7 , B I N 0 0 1 0 0 0 0 0 
" H " * 8 , B I N 0 1 0 0 0 0 0 0 
" B ' - . B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 4 5 0 POKE USR " B " 4 1 , 8 I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 4 6 0 POKE USR " 6 " * 2 , B I N 0 0 1 1 1 1 0 0 
1 4 7 0 POKE USR " 6 " + 3 , B I N 0 1 0 0 0 0 1 0 
1 4 3 0 POKE USR " B ' t 4 , 6 I N 0 1 0 0 0 0 1 0 
1 4 9 0 POKE USR "8"+5,eiN 0 0 1 0 0 1 0 0 
1 5 0 0 POKE USR " B " + 6 , B I N 1 1 1 0 0 1 1 1 
1 5 1 0 POKE USR " B " +7 , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 5 2 0 POKE USR " B " »8 , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 5 3 0 POKE USR " I " , B I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 E 4 0 POKE USR " I " • 1 , 6 I N 0 0 0 0 0 0 0 0 
1 5 5 0 POKE USR " I " * 2 , B I N O 0 0 0 O 0 0 0 
1 5 6 0 POKE USR " I " t 3 , B I N O 0 0 1 0 0 1 0 
1 5 7 0 POt'.E USR " I + 4 , B I N 0 0 1 1 0 1 1 0 
1 5 8 0 POKE USR " I " + 5 , B I N 0 1 0 1 0 1 1 " 
1 5 9 0 POKE USR " I " + 6 , B I N 0 1 0 1 1 0 1 0 
1 6 0 0 POKE USR " I " + 7 , B I N 1 0 0 0 0 0 0 0 
1 6 1 0 POKE USR " I " + 8 , B I N 1 0 0 0 0 0 O 0 

1 4 0 0 POKE USR 
14 10 POKE USR 
1 4 2 0 POKE U i 
14 3 0 POKE USR 
1 4 4 0 POKE USR 

1 6 2 0 RETURN 
9 9 9 9 SAVE " F O R M U L A " 
FV " F O R M U L A " 

LINE 1 VERI 

ATO R • " , R L E T A = P , P P R I N T l a 
, SOP A " U " GO TO 3 9 7 

3 9 7 P P I N T AT 2 0 , 0 , " P U L S A L f l T £ C 
L A 3 PAPA I R MENU O 8 PARA C A L C U 
LAR OTRA F O R M U L A " 

3 9 8 LET I N K E Y * 
3 9 9 I F A $ - " M " TMEN GO TO 1 5 
4 0 0 I F A » = " C " TMEN GO TO 1 5 0 
4 0 5 GO TO 3 9 8 
4 10 C L S P P I N T INK 9 , A T 0 , 1 0 , " 

D I C C I O N A R I O " 
4 2 0 INK 1 PLOT O , 1 6 6 ORAU 2 5 5 

4 3 0 P R I N T AT 3 , 1 , " I « C O R I E N T E , S 
E M I D E EN I A I " , A T S , 1 , " V i T E N S I O N 

O V O L T A J E < U > " , A T 7 , 1 , " X. -T IEMPO 
, SE M I D E EN t S E G Í " 

4 4 0 P R I N T AT 9 , 1 , " R " R E S I S T E N C I A 
, SE M I D E EN i £ > " . A T 1 1 , 1 , P=POT 
E N C I A , SE M I D E EN ( U > " , AT 1 3 , 1 , " 
U - V O L T I O " 

4 5 0 P R I N T AT 1 3 , 1 , A = A H P E R I O ' , A 
T 1 5 , 1 , " C U L s C U L O M & I O " , A T 1 7 , 1 , " U 
= U A T 1 0 " , A T 1 9 , 1 , " O M M O fiiOHMIO" 

4 5 1 PLOT 1 2 3 , 9 DRAU 0 , 7 0 DRAU 
1 3 0 , 0 P R I N T AT 1 3 , 1 6 , " S E G = S E G U 

NDOS" P R I N T AT 1 5 , 1 6 , " T i T R A B A J O 
( J U L ) " P R I N T AT 1 7 , 1 6 , " J U L = J U L I 

O S " P R I N T AT 1 9 , 1 6 , " U » U O L T I O S " 
PLOT 0 , 1 6 6 DRAU 0 , - 1 5 5 PLOT 2 

5 5 , 1 6 6 ORAU 0 , - l S S 
4 5 5 P R I N T I N K O , A T 2 1 , 1 , " P U L S A 

UNA T E C L A PARA I R A MENU" PLOT 
0 , 9 DRAU 2 5 5 . 0 

4 6 0 PAUSE O GO TO 15 
4 7 0 C L S P R I N T INK 0 . A T 0 , 5 " M 

U L T I P L O S Y S U B M U L T I P L O S " PLOT 0 
, 1 6 6 ORAU I N K 1 , 2 5 5 , 0 

4 6 0 P R I N T RT 4 , 9 , " 1 - O M M I O < t > " , A 
T 8 , 9 , • ' 2 - U O L T I O ( V ) " , AT 1 2 , 9 : " 3 - U 
A T I O Í U > " , A T 1 6 . 9 , " 4 - A M P E R I O I A ) ' 

4 8 5 PLOT 0 , 1 8 DRAU I N K 0 , 2 5 5 , 0 
4 9 0 P R I N T AT 2 0 , 0 " P U L S A L A TEC 

L A S PARA I R MENU O UN NUMERO PA 
RA VER M U L T I P L O S " 

5 0 0 L E T A $ = I N K E Y S 
5 1 0 I F A $ i " M " TMEN GO TO 1 5 
5 2 0 I F P l s " 1 " TMEN GO TO 5 7 0 
S 3 0 I F A i ^ - a " THEN GO TO 5 8 0 
5 4 0 I F A Í = " 3 " THEN GO TO 5 9 0 
5 5 0 I F P i » " 4 " T H E N GO TO 6 0 0 
5 6 0 GO TO S0O 
5 7 0 C L S P R I N T I N K 0 , A T 0 1 3 , -

O H M I O " PLOT 0 , 1 6 6 DRAU 2 5 6 , 0 
5 7 5 P R I N T INK 1 , A T 4 , 3 , " M E G A 0 M M 

1 0 . . i M g ) . . 1 0 O 0 0 0 B " , P T 6 , 3 , " K I L O H 
M I O . . ( K a > . . 1 O 0 0 B , A T © , 5 , " O H M I O . 

< S T . . 1 B " , A T 1 0 , 3 , " M I L I O M M I O 
. : i * B i T , 0 - 0 5 i é - , f l T 1 2 , 3 , -MICROHM 10 tIB) . .0 0005016" 

^OTgNCIflS 
1- PaUlI 
a- p«i'tR 
3- Pi^I/R 

Vfc :;LI bT enc IB ; 
R - U / I 

B- R>P/X* 
O- RaU'/P 

¿flUUfiS 

MZSíllUtP.At 
0** i *p /y 
R - l a D / R 

B - I'Jf./J 
PULSO LA TECLA • PARA IR M E N U O 

PUBFL CALCULAR UNA F O R M U L A 

5 7 8 P R I N T AT 2 1 , 4 , " P U L S A UNA TE 
CLA PARA S A L I R " 

5 7 9 PAUSE O GO TO 4 7 0 
5S0 CLS P P I N T INK O , A T 0 , 1 3 , " 

VOLT 1 0 " PLOT 0 , 1 6 6 ORAU 2 S S , 0 
5 - Í 5 P P I N T l r « 1 , AT 4 , 3 . ' MEGA'JOL 

T I O . . 'HM• , . 100OOOU AT 6 , 3 , " h I L O 
VOLT 1 0 . . IKU» . . 1 0 O 0 U " , A T é , 3 , " V O L 
"•"10 < U ' . . 1 U " , A T 10 , 3 , " M I L I U 
O L T I O . . < » U > . . 0 O 0 1 U " , A T 1 2 , 3 , " M I 
C P U O L T 1 0 I Í U ) . . 0 0 O O O O 1 U " 

556 P R I N T AT 2 1 , 4 , " P U L S A UNA T E 
C L A PARA S A L I R " 

5 5 9 PAU5E O GO TO 4 7 0 
5 9 0 C L S P P I N T INK O , A T O 1 3 , 

'.'AT I O " PLOT 0 , 1 6 6 DRAU 2 5 5 , 0 
S 9 S P R I N T INK 1 , A T 4 , 3 , - M E G A U A T 

1 0 . . I M U > . . 1 0 0 0 0 0 U " , A T ( , 3 , " K I L O U 
A T I O . . ' K U I . . 1 O 0 O U " , A T 8 , 3 , V A T I O 

( U ) . . 1 J " , A T 1 0 . 3 , M I L I U A T I 
O . . B U » . . O 0 O 1 U , A T Í 2 , 3 , " M I C R U A 
T I O * i U t . , 0 O O O 0 0 1 U " 

5 9 8 P R I N T OT 2 1 , 4 , P U L S A UNA TE 
CLA PARA S A L I R 

5 9 9 PAUSE 0 GO TO 4 7 0 
6 0 0 C L S P R I N T I N K 0 . R T 0 , 1 8 , " 

A M P E R I O " PLOT 0 , 1 6 6 DRAU 2 5 5 , 0 
6 0 S P R I N T INK 1 fiT 4 , 3 , " M E G A A M P 

E R I O . . t MA) . . 1 O 0 0 0 0 A " , A T 6 , 3 , " K I L 
O A M P E R I O . . ( K A ( . . 1 0 0 0 A " , O T 8 , 3 , " A 
M P E R I O ( A ) . . 1A " , AT 1 0 , 3 ; " M I L 
I A M P E R i o . <»A> . . 0 0 0 1 A , A T i ¿ , 3 , " 
M I C R O A M P E R I O > IA> . . O 0 0 O O 0 1 A " , A T 
1 4 , 3 , " N A N O A M P E R I O ' n A ) 0 ' 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
R" 

6 0 8 P R I N T AT 2 1 , 4 , " P U L S A UNA T E 
CLA PARA S A L I R " 

6 0 9 PAUSE O GO TO 4 7 0 
6 2 0 CLS I N K 0 P R I N T AT 0 , 8 , " 

X N S R R U C C I O N E S " 
6 3 0 P R I N T AT 2 , 4 , " E S T E PROGRAMA 
C A L C U L A Y E N 5 E \ A F O R M U L A S , MUL 

T I P L O S Y S U B M U L T I P L O S , Y T I E N E S 
U P R O P I O D I C C I O N A R I O PORA CONSUL 
T A R . PARA CACULAR UNA FORMULA 6 
USOUE LO S E G U H - D A O P C I O N Y L E 
SALDRAN 12 FORMULAS DE L A S CUA 
L E S T U T I E N E S OUE E L E G I R UNO Y 
I N T R O D U C I R L O S DATOS OUE TE P I D 
E E L ORDENADOR, EN S E G U I D A SALOR 
A A R R I B A EL R E - S U L T A D O F I N A L . PA 
RA UER LOS M U L - T I P L O S Y S U B M U L T I 
P L O S P U L S E L A CUARTA O P C I O N Y P 



COLOR EN SPECTRUM 
Y EN CPC 

¿Tienen el Spectrum + 2A 
y el Alustrad CPC 6128 la 
misma capacidad para gene-
rar gráficos y sonido? Si es 
así, ¿por qué en la mayoría 
de los programas la versión 
del Spectrum es, aunque 
muchas veces más rápida, 
monocromática y la del Alus-
trad en color? 

Jorge SABEL-La Coruña 
• El responsable de que en 
el Spectrum los juegos ten-
gan mucho menos colorido 
que 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-
fícil 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 gustaría saber qué tengo 
que hacer para que el nivel 
de energía baje cuando pe-
guen al luchador y suba po-
co a poco cuando esté para-
do. También me gustaría sa-
ber cómo 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 
último necesitaría averiguar 
cómo se consigue que el lu-
chador haga las distintas téc-
nicas de lucha libre. P.D.: El 
único lenguaje del que sé 
cosas es el basic. 

Arturo VIOLA-Sevilla 

• Ante todo tenemos que 
aclarar que realizar un juego 
en basic de ¡as característi-
cas del que nos propones, 
puede no dar los resultados 
que esperas, debido a que 

este lenguaje es sumamente 
lento a la hora de manejar 
gráficos. De todas formas in-
tentaremos darte la filosofía 
que habría que seguir, pues 
es válida para cualquier len-
guaje. 

Lo primero que necesita-
mos es una variable que se 
encargue de contar la ener-
gía 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 
ánimo del jugador, de sus 
características o de cual-
quier cosa que se nos ocu-
rra. Mediante una variable 
que nos indique si el jugador 
está parado o en movimien-
to, haremos que la energía 
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 recuperación debe ser 
mayor que en el asalto 10. 

Ya tenemos más o menos 
definida la forma de aumen-
tar la energía. Para dismi-
nuirla debemos detectar tres 
cosas: si se ha producido un 
golpe, la fuerza del golpe y 
dónde ha sido. Con estos 
tres factores podemos cons-
truir una función 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 más fácil para con-
seguirlo consiste en fabricar 
una función 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 podrás 
observar, algunos conoci-
mientos de matemáticas y fí-
sica no te vendrán nada mal. 

El último punto es para no-
sotros el más difícil de reali-
zar, pues deberemos cons-
truir una tabla en la que, de 
algún modo, codifiquemos 
las distintas técnicas. En es-
te punto pensamos que lo 
mejor es asignar a cada mo-
vimiento de lucha un núme-
ro y, luego, construir pautas 
de comportamiento a base 
de series de movimiento. 
Desde luego el programa no 

es nada fácil de realizar, y 
mucho menos en Basic. De 
todos modos ánimo, 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 DÍAZ-Murcia 

• Sentimos comunicarte 
que hace pocas fechas se 
dió por terminado el último 
concurso, y van cinco, de di-
seño gráfico. Te invitamos 
de todas maneras a partici-
par en la siguiente convoca-
toria, que tendrá lugar el año 
próximo. 

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

CARGA TURBO 
Y BAUDIOS 

Tengo un Spectrum + 2A y 
desearía que me explicasen 
lo siguiente: ¿Qué es carga 
turbo? y ¿Qué es un baudio?. 
Les ruego que me lo expli-
quen porque hace mucho 
que estoy intentando poner 
POKES. 

Oscar FRAILE-Valladolid 
• Para grabéir y cargar ¡os 
programas, el Spectrum uti-
liza un soporte magnético 
que es la cinta. Con el fin de 
conservar en esa cinta los 
bits de ¡os que se compone 
el programa, éstos son trans-
formados en tonos que, se-
gún la frecuencia emitida, 
adquieren el valor de uno o 
cero. El termino baudio ha-
ce referencia a la cantidad 
de tonos que son transmiti-
dos cada segrundo. 

Si utilizamos el comando 
SA VE del Spectrum para 
grabar un programa, éste lo 
almacenará con una veloci-
dad de 1300 baudios más o 
menos, es decir, que graba-
rá a unos 1300 bits por se-
gundo. Nosotros podemos 
por nuestra cuenta modificar 

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

Si queremos cargar un 
programa que haya sido gra-
bado con carga turbo, debe-
mos conocer los baudios a 
¡os que fue salvado. 

PROGRAMA LENTO 

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

Víctor PAREDA 
• La solución definitiva se-
ría pasar el programa a códi-
go máquina, pero como su-
ponemos que ¡o 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 ¡a 
rutina que consume la mayor 
parte del tiempo. Una vez lo-
calizada, procuraremos bus-
car ¡a forma de depurarla, 
para que tarde ¡o menos po-
sible. Intentaremos en esta 
operación no realizar ningún 
cálculo innecesario en tiem-
po real; por ejemplo, en el 
caso del laberinto se nos 
ocurre que es mejor calcular 
los posibles movimientos an-
tes de que el jugador se 
mueva, pues éste va a em-
plear mucho tiempo buscan-
do el movimiento correcto. 
Si tenemos los movimientos 
posibles, una vez que el ju-
gador decida dónde va a ir, 
el programa responderá al 
instante sin tener que com-
probar su exactitud. 

Debemos evitar los bucles 
porque consumen mucho 
tiempo , así como es prefe-
rible colocar las rutinas que 
más se utilicen al principo 
del programa ( un COTO si-
tuado en una línea final tar-
da mucho más que si estu-
viera en el principio). 

Poner líneas largas y em-
plear números en vez de va-
riables va en contra de una 
buena y estructurada pro-
gramación, pero ayudan a 
agilizar el programa. 
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SPECTRUM A PC 

¿Existe alguna manera de 
pasar juegos de ordenador 
Spectrum en cinta a PC en 
disco? Si es así, ¿dónde lo 
puedo comprar?, ¿cuanto 
cuesta? 

José María BERNAL-Madrid 
• En teoría es perfectamen-
te posible pasar programas 
desde el Spectrum al disco 
del PC, mediante un ínter fa-
ce serie RS232. Lo que ocu-
rre es que estos programas 
no podrán ser ejecutados en 
el PC y tan sólo te podrán 
servir, en el mejor de los ca-
sos, para ser almacenados. 

Los juegos sólo valen para 
el ordenador para el que es-
tán hechos. 

TIPOS DE JUEGOS 

Deseo organizar mi micro-
teca atendiendo a categorías 
temáticas. Quisiera disponer 
de apartados como Arcade, 
Videoaventuras, etc. pero el 
problema es que desconoz-
co en qué os basáis para po-
nerles categoría. Así es que 
si es posible, me gustaría 
que definiérais las catego-
rías y las ejemplarizárais con 
el título de algún juego cono-
cido. 

Desconozco que en Barce-
lona, haya alguna tienda ex-
clusiva de Software de entre-
tenimiento. ¿Me recomen-
dáis que abra un negocio de 
este tipo? ¿Sería muy costo-
so? ¿Entendéis que sería 
rentable? 
Oscar L. PASCUAL-Barcelona 
• Aunque se pueden defi-
nir bastantes categorías 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 acción 
sea el punto fuerte. Son los 
clásicos juegos de matar a 
cientos de enemigos sin un 
fin principal bien definido. 
Seguro que los tienes claros. 

En la categoría de VideoA-
ventura están los juegos en 
los que el personaje debe 
buscar una serie de objetos 
y encontróles una aplica-
ción. Se diferencian de los 

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

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

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

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

Estas cinco categorías no 
son rígidas, ni incompati-
bles. Existen gran cantidad 
de juegos que albergan mez-
clas muy buenas de acción, 
estrategia y conversación sin 
que podamos agrupar el 
programa en una categoría 
definida. Además, última-
mente vienen desarrollándo-
se nuevas categorías que, 
como el Role o ¡a Inteligen-
cia. comienzan a abrirse pa-
so dentro del software con-
vencional. 

En cuanto a íu 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 librería. 

En cualquier caso, no po-
demos decirte si resultará 
rentable o no. 

BLOQUEOS DEL 
SISTEMA 

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

Sergio BELMONTE-Madrid 

• Si nos dices que has lleva-
do ya el ordenador a distin-
tos servicios técnicos, debe-

mos suponer que está 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 Ja 
que haya un fuerte ruido 
eléctrico o muchos micro-
cortes, es decir, que por el 
enchufe de 220V vengan 
otras señales parásitas, que 
pueden llegar a colgar el or-
denador. Por microcortes 
entendemos ausencias de 
tensión muy cortas, de mili-
segundos, que pueden lle-
gar a afectar al ordenador. 
Actualmente venden en el 
comercio unos aparatos que 
«limpian» la línea eléctrica 
de todo lo que te hemos ex-
plicado. 

COMPACT DISC 
PARA SPECTRUM 

Tengo un spectrum 128K y 
me interesaría saber si pue-
do acoplarle una unidad de 
compact disc. Si es así qui-
siera saber el precio de ésta 
y cuántos programas están 
disponibles. También me 
gustaría saber el precio de 
alguno de estos programas. 

• El problema fundamental 
del tema que nos planteas no 
reside en la unidad de dis-
cos compactos, que está dis-
ponible, sino en el interface 
que necesitamos para mane-
jarla. Esta conexión debe es-
tar diseñada específicamen-
te para tu ordenador, y, por 
ahora, que nosotros sepa-
mos, no existe ningún inter-
face acoplable al Spectrum. 

MODULADOR 
DE VÍDEO 

Me gustaría saber por qué, 
cuando reinicializó el orde-
nador o pulso PLAY en el 
cassette, se desenfoca la te-
levisión 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 

• Es muy posible que el fa-
llo parta del modulador de 
video que lleva incorporado 
el Spectrum. Este modulador 
es un circuito que se encar-
ga de pasar Ja señal de video 
a radiofrecuencia. Lamenta-
blemente el modulador no 
es de mucha calidad y se 
suele desajustar con facili-
dad. Una solución rápida se-
ría cambiarlo por un nuevo, 
aunque ni siquiera en ese ca-
so, te auguramos un futuro 
sin problemas. 

PROGRAMAS 
MICROHOBBY 

En vuestra sección Se lo 
contamos a... hay algunos 
pokes que no dicen para 
qué sirven, ¿qué significan?. 

Para mandar un programa 
a vuestras secciones, ¿hay 
que mandar un cassette gra-
bado, o sólo el programa es-
crito? 

Manuel A. BENITO-Madrid 
• Alguna vez podremos co-
meter algún error, pero nor-
malmente todos los pokes 
vienen explicados con su 
función. Quizás te refieres a 
esos pokes que terminan 
con dos puntos, y sin más da-
tos. En ese caso, el poke de-
be teclearse junto con aque-
llos que vengan a continua-
ción, hasta que en uno de 
ellos se explique su función. 

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

FALLO DEL 
CASSETTE 

El otro día conecté mi 
Spectrum al cassette , y al in-
tentar cargar un juego en 48 
basic. el borde, en lugar de 
pasar a cyan se quedó en 
blanco, y ni siquiera se oía el 
ruido de carga. El cassette 
no funcionaba. Después lo 
intenté en modo 128 Basic y 
ocurría lo mismo. El ordena-
dor funciona normalmente, 
¿pueden decirme lo que pa-
sa?. 
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Agustín ROLUY-Huesca 

• 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 señal de tu 
cassette al ordenador. En el 
caso de que tengas un + 3, lo 
más seguro es que el cable 
de conexión con el cassette 
sea el culpable. Si lo que ma-
nejas es u/i +2, lo más pro-
bable es que haya un mal 
contacto entre las piezas del 
ordenador que se ocupan de 
esa función. 

Resolver esta avería no es 
difícil, por lo menos a prime-
ra vista. De todas formas te 
aconsejamos que si no tienes 
ningún conocimiento de 
electrónica, visites el servi-
cio de reparación más cerca-
no. 

MONITOR DE PC 
PARA +3 

Tengo un Spectrum +3 y, 
después de la lectura del ar-
ticulo «Conéctate al Euroco-
nector» del n.202, lo realicé. 
Animado por la excelente 
calidad tanto de imagen co-
mo de sonido, se me ocurrió 
que podría conectar el +3 al 
monitor que dispongo con 
mi PC compatible. Al co-
menzar el cableado, surgie-
ron los problemas: —El mo-
nitor no dispone de entrada 
de Audio: el problema que-
da resuelto al añadir 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 zócalo 
RGB/peritel del +3 sale una 
señal de sincronismo com-
puesto y el monitor utiliza un 
sincronismo vertical y otro 
horizontal. Me dijeron que 
colocando unas resistencias 
de 200 a 500 en las entradas 
de los sincronismos, se solu-
cionaría el problema. 
José Luis LÓPEZ-GUIPÚZCOA 

• Efectivamente, una solu-
ción 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 

l 
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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 señales del +3 y 
del PC con un osciloscopio, 
te ayudará a averiguar cuál 
es la fuente de la incompati-
bilidad. En principio el nivel 
de tensión es correcto pero, 
si no te funciona, comprue-
ba este último caso. 

CANALES 
¿Cómo puedo desviar un 

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

Pedro DÍAZ-Madrid 

• Mediante la sentencia 
OPEN podemos asignar un 
dispositivo —cada dispositi-
vo lleva asociado una letra— 
a un canal, de tal forma que 
a través de canales defínidos 
realicemos todas las entra-
das y salidas, desde el tecla-
do a la pantalla o la impreso-
ra. Después no tenemos más 
que añadir a las sentencias 
PRINT e INPUT, un « + » se-
guido del número corres-
pondiente al canal asaocia-
do. 

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, así que me com-
pré otro cassette. Conseguí 
sacar la conexión 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 dónde debo sa-
car la clavija IN para sacar el 
sonido y grabarlo en una cin-
ta? 

Antonio David CASTAÑO 
• Nos tememos que has co-
metido un pequeño error. La 
clavija que se introduce en la 

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

POKE SIN USR 
¿Se pueden meter POKEs 

cuando no existe RANDO-
MIZE USR? Y si se puede, 
¿cómo? 

Antonio GARCÍA-Albacete 

• Cuando la función USR no 
está presen fe en el progra-
ma cargador, la llamada al 
código máquina se hace por 
otros cauces, con lo que la 
introducción de pokes se 
complica bastante. Por si 
fuera poco estos programas 
normalmente realizan la car-
ga del código principal des-
de el código máquina, con lo 
que Ja cosa se complica más. 

La introducción de pokes 
en estos programas queda 
reservada a manos expertas 
que denominen el código 
máquina y las rutinas de car-
ga del Spectrum. Para los de-
más queda el recurso de los 
cargadores o pokeadores. 

SALTO DE LÍNEA 
¿Cómo puedo hacer un 

salto de una línea a otra sin 
usar ni GOTO, ni GOSUB, pa-
ra que no se anule sentencia 
Antibreak (Poke 23613.82)? 

¿Cómo puedo hacer que 
el ordenador tenga en me-
moria los objetos que llevas? 

¿Cómo puedo hacer un re-
cuadro con tres zonas y que 
sólo se borre una al dar CLS? 

¿Se pueden meter dibujos 
hechos con el Microdraw en 
una de esas zonas? 

¿Cómo puedo hacer que 
los textos no se salgan de la 
zona asignada y se deslizen 
hacía arriba? 

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

Tengo muchas ideas, argu-
mentos y gráficos, ¿qué me 
aconsejáis que haga con 
ellos? 

Feo. Javier SUEIRO-LOGROÑO 

• Mediante algunos pokes 
podemos saltar hasta la sen-
tencia que queramos sin su-
primir la protección anti-
break. Para ello realizamos 
los siguiente pokes: 
POKE 23621,línea-256*INT(li-
nea/256) 
POKE 23622, INT(linea/256) 
POKE 23623, 

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

Para borrar sólo una parte 
de pantalla, loque debemos 
hacer es reescribir sobre 
esa zona con espacios en 
blanco. 

Los dibujos de ¡os que ha-
blas se pueden colocar, lo 
que ocurre es que si quieres 
tener varios, deberás buscar 
un buen método de compre-
sión. 

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

El ordenador no es tan in-
teligente como nosotros, por 
lo que, si queremos que en-
tienda una acción 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 gráficos, y deja al 
autor sólo la tarea de hacer 
un buen argumento y gráfi-
cos. 

CONEXIÓN A 
IMPRESORA 

¿Puedo conectar mi impre-
sora «STAR LC-10 COLOR» a 
mi Spectrum +3?^ 

Pedro OCAÑA-Navarra 

• JVafuraimenfe que pue-
des conectarla impresora al 
ordenador, mediante el in-
terface centronics de que 
dispone el +3, y un cable 
adecuado. Lo que te será 
más difícil es conseguir que 
imprima las pantallas en co-
lor, puesto que la rutina que 
lo haria es de difícil localiza-
ción. 
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LICHT CORRIDOR 
Preguntar a los programadores de New 

Frontier lo gue es una conversión significaría 
no reconocer su trabajo, porgue, para 
ellos, meter 16 bits en 8, es crear un 

juego nuevo. 

La confianza que ha de-
positado la compañía 
francesa Infogrames so-

bre los programadores de 
New Frontier, otorgándoles 
la dura tarea de «convertir» 
sus juegos de 16 bits a Spec-
trum, está absolutamente 
justificada Ya han tenido 
oportunidad de demostrar-
lo con Hostages, cuya ver-
sión Spectrum era insupera-

m* nn i j ü j n n c n n 
ZT UU I I ( UU JULÍ 

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

Light Corridor ha sido re-
concebido como una inten 
sa mezcla de originalidad. 
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s 
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inteligencia y toda clase de 
efectos (que en la versión 
128 K se sumergen en lo psi-
codélico) músico-visuales. 
Representa una forma es-
pontánea de incitar a jugar, 
de crear adicción a partir 
de conceptos sencillos que 
tienden a confluir en un «de-
jarse jugar» importantísimo. 

El juego se compone de 
un largísimo pasillo, una 

malvada pelo-
ta y un cuadra-
do dotado de 
frontón de me-
tacrilato. apto 
para el rebote 
del esférico. La 
idea es avan-
zar a lo largo 
de l inmenso 
cor redor tra-
tando de que 
nuestra bola, 
que golpea en 
el c u a d r a d o , 
logre esquivar 
cierlo tipo de 

trampas, paredes móviles, 
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 
ha op tado por formas iso-
métricas, avaladas por un 
scroll no demasiado rápido, 
que a su vez intenta no com-
plicar el ajetreado e inde-
pendiente movimiento del 

GRÁFICOS 80% Infogrames 

MOVIMIENTO 9 0 % 
Inteligencia-Arcade 

MOVIMIENTO 9 0 % New Frontier 

SONIDO 9 5 % 

92°/ 'o ADICCIÓN 9 5 % 92°/ 'o 

b a l o n c i t o . 
En este sen-
tido. es en 
el c í rcu lo 
móvil don-
de se han 
v o l c a d o 
t é c n i c a -
mente y 
más han 
cu idado en 
función de 
la suavi-
dad , credi-
bi l idad y jugabi l idad. 

El cuadrado encontrará 
ayudas en algunas paredes 
de jos pasillos. Capturando 
baldosas que cuelgan del 
techo o sobresalen de los 
muros, puede darse el caso 
de que nos acompañe otra 
figura idéntica, o que nos ro-
cíen con pega-
mento p a r a 
que no se nos 
escape la bo-
la. o de que 
corramos aho-
ra mucho y 
después poco, 
o más cosas 
que irás com-
probando por 
ti mismo. 

El tema de 
los menús es 
quizá el más 
c o m p l e t o . 
Además de la 
típica opción de los dos ju-
gadores (no a la vez), dispo-
nemos de tres alternativas 
sumamente interesantes. Por 
un lado las tablas de pun-
tuación. que podemos sal-
var, cargar o mezclar sin 
ningún esfuerzo. En segundo 
lugar entraríamos en un 
apar tado que recoge op-
ciones especiales, y que nos 
dará la oportunidad de 
construir un juego a nuestra 
medida. 

En este submenú será po-
sible diseñar nuestro propio 
pasillo —cargarlo y salvar-
lo— así como jugar en él, o 
en el normal, según cada 
preferencia. El juego pro-
porciona todos los elemen-
tos para que tu corredor sea 
más o menos fácil, especia-

« i r n r o r n n ( cno ZR UUJU i ü í (LÍLÍ 

cular, compl icado, y, a la 
postre, único. 

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 que la habi l idad tiene 
tanto que decir, como la es-
pectacular idad y la inteli-
gencia. Son los juegos de la 

ON. NUEVA GENERACI 
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• B ^ e n o v a r s e o morir?. 
B ^ c S e r á ese el dile-

V l % m a en el que se 
han visto los autores de un 
«hit» de talla XL, a la hora de 
rememorar su creación?. 

Partiendo de tal razona-
miento podríamos recono-
cer que el mítico Gauntlet 
tiene un lugar privilegiado 
en las casecotecas de los ju-
gones. y otro en sus desgas-
tados joysticks. 

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

Los cambios no se han ne-
cho esperar, y la l legada de 
Gauntlet 3 viene a confirmar 
que el di lema del que ha-
blábamos al principio es 
más real que el timo del to-
comocho. 

La renovación más espe-
rada viene en forma de grá-
ficos. Los programadores 
han optado por tridimensio-
nalizarlo todo, proponiendo 
los tres volúmenes como la 
figura más acertada de ca-
ra a la renovación. A partir 
de ahí, todos los plantea-
mientos lógicos se han alte-
rado, incluyendo la forma 
de juego que no ha sufrido 
ningún descalabro 

Es más, debido a su noví-
sima presencia y a los ardi-
des técnicos que han logra-

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

rece significar lo mismo pa-
ra los programadores que 
para nosotros. Lo que sería 
alterar viejas formas o variar 
a lgo conocido, constituye 
para ellos un sinónimo de 
perfección, 

Sólo asi se puede explicar 
que el movimiento en un 
paisaje tridimensional sea 
rapidísimo, que el scroll sea 
suave y continuado o que 
los gráficos cobren una 
apariencia propia. Es inevi-
table hablar del mismo mo-
do con respecto a la am-
bientación. 

La acción ha deca iao no 
obstante. Si lo comparamos 
con los Gauntlets anteriores, 
el desarrollo del juego ha 
perdido todo el frenesí que 
poseía. Se ha hecho más 
pausado, más razonable si 
cabe, aunque la cantidad y 
el g rado de pesadez de los 
enemigos sea igulamente 
considerable, lo que le otor-
ga augurios de arcade en 
toda regla. 

Y, bueno, sólo nos queda 
reseñar que si el programa 
de U.S. Gola no llevara el 
nombre de la genial pro-
ducción, y sólo le quedara 
el tres por bandera, de ver-
dad, de verdad que nos 
gustaría lo mismísimo. 

Gran programa. 
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NUEVO 

RECRESO AL 
FUTURO 

Mirrorsoft lo tiene bastante claro: 
siempre es más beneficiosa una li-
cencia de film que un juego origi-
nal. De ahí que se esfuercen hasta 
el máximo por tratar de sustituir la 
creatividad por la técnica. 

con toques ra-
dicalmente di-
ferentes. 

Hay dos mo-
mentos que 
def in i r íamos 
de persecu-
ción, y cuyos 
atributos se-
rían el scroll 
horizontal, el 
m o v i m i e n t o 
en varios pla-
nos y ia buena 
a n i m a c i ó n . 

No obstante en la primera 
fase se han incluido unas 
subsecciones, en las que la 
perspectiva altera la visión 
de la jugada, y hace que 
nos metamos en el Gran Ca-
ñón a través 
de una mira-
da de pájaro, 
muy en la li-
nea de pro-
gramas co-
mo «DESPERA-
DO» de TOPO. 

Las otras 
dos seccio-
nes buscan 
divertir, sola-
mente. Se 1ra-
ta de sendas 
galerías de ti-
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 que 
pasan por allá. La segunda 
nos sitúa en un lugar tridi-
mensional del pueblo, en la 
encrucijada del bar con el 
enterrador, donde nuestro 
Marty hará frente a los ban-
didos con sólo unas tartas 

Vuelven las viejas ideas 

La tercera parte del re 
greso al futuro llega tan 
pulcra y puntual como 

las dos anleriores conversio-
nes. A fuerza de trabajar pa-
ra el cine, los programado-
res de Image Works y Probé, 
que siguen siendo los exper-
tos en Spectrum. están 
aprendiendo muchísimo de 
cómo cocinar estos platos 
fuertes. En primer lugar, por-
que cada vez está más 
acentuado el sentido fílmi-
co. sobre todo a la hora de 
seccionar el juego, y en se-
gundo término porque sus 
programas peliculeros son 
lanzados casi al tiempo que 
la secuela de turno. 

Ceñirse al guión es el es-
píritu clave para esta serie 
de juegos. Regreso 3 desa-
rrolla cuatro fases, muy ale 
jadas lemática y técnica-
mente unas de las otras, cu-
yas únicas 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-
peró en la película. Todas 
ellas reúnen los típicos com-
ponentes arcades si bien 
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Ya véis. disparar al patito 
tiene más años que las ferias 
búlgaras, y el «desperado» 
de Marty cabalgando ya 
está más visto que el TBO, 
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o la compañía que lo ha 
realizado 

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

pero quizá son estas cosas 
las que atraen al personal, 
y las que te integran ai jue-
go, mucho más que el título 
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NORTE Y 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 sureñas me despojaron. Jugaré con la historia. 

Norte vSur es, en princi-
pio. un juego mezcla 
de arcade y estrate-

gia que se desarrolla a par 
tir de un gran mapa de los 
Estados Unidos. 

En él quedan dispuestas 
las formaciones yankee y su-
dista —un jugador contra 
otro, o la máquina— delimi-
tadas por aquellos estados 
norteamericanos que toma-
ron parte en el conflicto se-
cesionista de 1861 

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

J Je-H * 

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

Norte y Sur tiene mucho de 
programa-tablero. Es en el 
mapa donde realizamos to-
das las operaciones, guia-
dos por una flecha —estilo 
ratón— , y dónde 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 juga-
dor de acción puede de-
mostrar sus habilidades. 

Una de ellas es la batalla. 
Dos regimientos de tropas 
frente a frente, compuestos 
cada uno por cañoneros, in-
fantería y soldados a c a b a 
lio, librarán una dura lucha 
marcada por la punleria 

ADICCIOMETRO 
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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 irampas que colo-
c a el enemigo, sin perder 
de vista el tiempo, con el fin 
de llegar a la locomotora 

La última es el asalto al 
fuerte enemigo, y guarda 
tintes idénticos a la anterior 
El objetivo final es conquistar 

la plaza enemiga, colocan-
do nuestra bandera en el 
mástil 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 situación serían las 
típicas de juegos como el 
«Risk» o el «Estratego», esto 
es, mayor potencial arma-
menlístico. vista y mucho 
ojo. suerte . que pueden ser 
igual o más entretenidas 
que el arcade. 

En definitiva el programa 
está 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, es un programa muy 
bien realizado 

GRÁFICOS 79% Infogrames 

MOVIMIENTO 8 0 % 
Arcade-Estrategia 

MOVIMIENTO 8 0 % New Frontier 

SONIDO 9 0 % 

7 7 % ADICCIÓN 7 5 % 7 7 % 
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Ramos, Curran, Rexer, 
Pane y Hawkins son 
hombres que viven al 
margen de la ley. For-
man parte del grupo 

de élite más internacional de la armada 
norteamericana. Sus hazañas se han oido 
—y visto— en Panamá, Granada y Viet-
nam. Ahora se encuentra en una nueva y 
apasionante misión. 

h a 
verdad es 

que sus nom-
bres importan 

poco. Son una 
chapa de cual-

quier metal que 
cuelga de una cade-

na muy larga. 
Los hombres de la 

conlra-insurgencia esta-
dounidense han vuelto con 
la guerra. En la más crítica 
de las posibilidades su re-
greso es injustificado. No ha-
ce falta deciros que esta-
mos absolutamente en con-
tra de cualquier violencia, 
armada o no, tanto en el te-
rreno de la batalla como en 
el plano del ordenador. Es 
por eso que no pretende-

mos 
deleitar-

nos con 
las matan-

zas de ára-
bes, tiros por do-

p r" quier y rutinarias 
ametralladoras, sino 

única y simplemente en 
toao lo magnífico, original 

y cuiáado que tiene, en es-
te caso, Navy Seáis. 

Pero en la más 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 película, protagoniza-
da por Charlie Sheen y ro-
dada casi íntegramente en 
España, el comando naval 
nos traslada ai Golfo. 

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

£1 juego de los Navy Seáis, 
basado en la «movie» del 

l . v r c l I " I — / j t t a m u 

4 NAVY SEALS 
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GRÁFICOS 93% Ocean 

MOVIMIENTO 90% 
Arcade 

MOVIMIENTO 90% Equipo programación 

SONIDO 93% 

9 4 ° % ADICCIÓN 93% 9 4 ° % 

mismo título, estará disponi-
ble exclusivamente para los 
usuarios de 128 K. Los de 48 
K os lo imagináis u os com-
práis otro ordenador Aun-
que para ser sinceros, reco-
mendamos que adquiráis el 
de vuestro amigo, sólo por 
daros el gusto de ver al gru-
po en acción. 

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

La segunda viaja a Beirut, 
cuna eterna de terroristas y 
enemigos acérrimos del mo-
delo de vida yanki. Los ob-
jetivos de cada misión se 
mueven en torno a la colo-

ADICCIOMETRO 
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cacion de ex-
plosivos —des-
t r u c c i ó n —, 
rescate de pri-
sioneros — 
rehenes que 
llaman— y 
asaltos estra-
tégicos a los 
centros de 
mando y con-
trol enemigo. 

La diferencia que existe 
entre ambas misiones, a ni-
vel imaginativo y de realiza-
ción, lleva a la conclusión 
de que se han editado dos 
juegos diferentes, con la 
misma calidad. 

En el Golfo de Omán se ha 
ideado un programa de 
plataformas que combina 
acción con alguna que otra 
dosis de estrategia Los cin-
co objetivos que reúne esta 
primera fase pasan por el 
puerto, la torre de comuni-
caciones, los cuarteles, res-
catar al rehén y escapar. 

El asalto del comando es, 
como véis, gradual. Co-
mienza en la periferia, el 
puerto, donde debes colo-
car bombas en los misiles 
stinger, que son cajas rojas 
donde automáticamente 
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 y fi-
naliza cuando además de 
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rescatar a po-
sibles rehenes, 
y huir con lo 
puesto, hemos 
d e s t r o z a d o 
cualquier re-
sistencia. 

La segunda 
misión incide 
más en la es-
trategia. Se 
trata de una 
fase tipo NARC, de scroll ho-
rizontal y enfrentamiento di-
recto con los enemigos, en 
las que las laberínticas ca-
lles de Beirul esconden tram-
pas. peligros y espionajes 
de talla XL. En todo momen-
to actúas en función de 
unas órdenes que recibirás 
en casas amigas. Esto es, 
deteminadas viviendas a 
las que se nos invita a pasar. 
Los moros aliados fijarán el 
objetivo y la dirección a la 
que debes dirigirte. 

En esta segunda fase con-
tamos con un mapa que 
aparecerá en el centro de 
la pantalla cuando pulse-
mos 1 y 2 simultáneamente. 
Como curiosidad probad a 
pulsar la I cuando entréis en 
el modo mapa. 

El esquema de la ciudad 
que tenéis delante señalará 
los puntos claves de la ope-
ración. Para acceder a ellos 
será necesario encontrar los 
recovecos y callejones que 
se presentarán a lo largo 

del recorrido. 
El carisma 

de las gran-
des compa-
ñías, como 
Ocean, sólo 
es posible dis-
tinguirlo a tra-
vés de pro-
gramas como 
éste. Aunque 
la originali-
d a d quede 
una vez más 
en entredi-
cho, es eví-

5 N A V Y S E A L S á y 
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dente que la parte gráfica 
y la que produce la anima-
ción sobresalen infinitamen-
te sobre la nebulosa presen-
cia de otros juegos, igual o 
más espectaculares. 

Seriamente, odio a los 
Navy's. Son individuos fuer-
tes, atléticos y valientes, con 
una maniobrabilidad increí-
ble y unos relejos mucho 
más que rápidos, instantá-
neos. 

Así han concebido los pro-
gramadores de Ocean a los 
héroes de su juego. Les han 
dotado de absoluta capa-
c idad de movimiento rep-
tar, saltar, subir a las cajas 
rodilla en suelo, o tomar eí 
suelo como atletas en la po-
sición del Cristo, bordando 
imaginativamente aspectos 
que hasta ahora no hemos 
encontrado. 

Los gráficos son enormes, 
limpios y algo simples, lo su-
ficiente para ejecutar clara-
mente cada movimiento. 
Además son transparentes, 
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 lugar 
en el que entremos, 
por ejemplo. 

Él juego está _ 
salpicado con 
escenas de la 
película. To-
m a n d o 
como ba-
se as-
p e c t o s 
e l e - s 
men 
tálese 
de 

ROBOCOP 2, en el que ya 
observamos pantallas gráfi-
cas espectaculares en los 
momentos más o menos cla-
ves del juego. 

Navy Seáis intercala ele-
mentos que quieren relacio-
nar todo lo que ocurre con 
la trama original del film, La 
idea por una parte demues-
tra la capacidad artística 
de los miembros del equipo 
gráfico, desentumeciendo 
los ojos a los que sigan con 
avidez su desarrollo, pero 
por otro, puede fastidiar al 
que esté emocionado con 
tanto disparo contra los ma-
nidos árabes terroristas. 

Nos alegra profundamen-
te realizar comentarios de 
este tipo. Eso significa 
que a veces salen a la 
venta programas^ 
de los que mere- " 
ce la pena 
hablar. 



Pa t roc i nado por los 
autores, consagrados 
ya. de Viaje al Centro 

de Saturno y Mad Mix XXX. 
Zona Cero hacía furor entre 
el público al lá por el 2992 
Los guiones del programa 
más sa lva je de la 
TVRTYCVFF soriana obede-
cían ciegamente los impul-
sos morbosos que transmitía 
la stressada audiencia, a 
través de un cacharro que 

descubrimien-
to de Améri-
ca . dec id ie-
ron llevar la 
actuación te-
levisiva a la 
cal le y termi-
nar asi con 
unos cuantos 
de l incuentes 
que molesta-
ban Me apres 
té a hacerme 
con unas en-
tradas. 

Ya hab ía 
visto el programa por televi-
sión Tenía, de todos modos, 
una idea preconcebida de 
c rue ldad atract iva, que 
quería confirmar. Me perdí 
el parl ido Mendóciles Vs Gi-

Con la velocidad del ra-
yo, el láser comenzó a pro-
pulsar la fuerza necesaria 
para la arrancada Estelas 
sólidas de color blanco que-
daban inmediatamente tras 

zaban las idas y ve-
nidas de los contendientes. 
El recuadro nos era funda-
mental ya que en él apare-
cían todos los recorridos 
que marcaban las estelas 
de los láseres, y por lo tanlo 
paredes inmóvieles al final 

Et movimiento de los pilo-
tos era perfecto Scroll con-
tinuo en todas las direccio-
nes. muy rápido y perfecta-
mente ajustado en veloci-
d a d y perfección Debía ser 
dificilísimo controlar todos 
los giros al t iempo que cal-
culaban cual era el camino 
a seguir Después de todo, 
a c a d a paso de cualquier 
moto, el haz de luz se con-
vertía en una pared infran-
queable 

Topo anuncia la llegada de la primavera informática con la salida 
al mercado de su último y revolucionario evento deportivo. 

los espabilados del diario 
ACBFDFGHIJK descubrieron 
en su último número 

Eses impulsos superaban 
constantemente los límites 
de morbo y violencia que el 
dia anterior habían desata-
do Dada la trascendencia 
públ ica del programilla, las 
autor idades encargadas 
de organizar los festejos de 
cara al 15° centenario del 

listas, sólo para llegar a 
tiempo. Y disfrutar 

No sé cómo se las habían 
apañado, pero allí estaba 
un escenario realizado con 
perspectiva ¡sométrica que 
me recordó a otros progra-
mas de la misma compañía. 
El suelo se componía de li-
neas perpendiculares y pa-
ralelas, como si de las mar-
cas de algún plano se trata-

ra. Rodeando 
el deco rado 
no había na-
d a . excepto 
las g r a d a s 
q u e q u e d a -
ban a lgo más 
lejos. Entonces 
salieron a la 
pista dos mo-
toristas cuyo 
c u e r p o se 
c o n f u n d í a 
con el care-
n a d o d e la 
moto. 

sus pasos, 
mientras se 
ba lanceaban 
hacia uno y 
otro lado del 
p lano at ina 
damente. Era 
la lucha del 
uno contra el 
otro, una lu-
cha a muerte. 

La forma de 
eliminarse en-
tre sí pasaba 
por encerrar 
al adversario 
en ta estela que creaban o 
hacer que chocaran direc-
tamente contra ella. El caso 
era machacarlos 

Los espectadores sólo te-
níamos una vista parcial de 
los hechos, aquel la que cu-
bría el campo de acción 
del motorista láser bueno. El 
resto de la pugan debíamos 
vivirla a través de un recua-
dro en el que se esquemati 

Toda la ceremonia, desde 
el principio al final, estuvo 
agasa jada por una perfec-
ta música, digna de cual-
quier Spectrum. La melodía 
rompía un poco la tensión 
exlrema que los jóvenes 
acumulaban a lo largo de 
los quince niveles que com-
prendía la prueba Pero na-
da les quitaba de encima la 
idea de que. sólo eliminan-

i 
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do al resto de contendien-
tes. tendría el paso libre al si-
guiente nivel Y. luchar con-
tra el «fosforito». «herculia-
no». «storbo» o el «pelotilla», 
no era cosa fácil. 

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

sino inteligente, como el PER-
FILIO, que de jaba a su paso 
una estela con perfil de cu-
ña. de tal modo que por un 
lateral de jaba una barrera 
y por otro una rampa para 
saltar. O el CAMICAZE 600, 
que se movía sin control por 
la pista, en busca de una 
victima propiciatoria que 
diera alegría a sus válvulas. 
Como véis, monstruos inde-

pendientes cu-
yos ardides mo-
lestaban cosa fi-
na a los desdi-
chados partici-
pantes. 

Finalizó al fin 
la prueba Sólo 
los maestros 
c o n s i g u i e r o n 
terminar enteros 
su recorrido por 
los endiablados 
tablaos, el resto 
hab ía muer to 
hero icamente : 

unos a manos de su joystick, 
y otros en las paredes de los 
láseres-muro. Aún así, la 
conclusión fue victoriosa. To-
po había recuperado el 
sentido adictivo de los jue-
gos de ordenador atrapan-
do al usuario en una nueva 
acción frenética, de la que 
se habia descolgado últi-
mamente. 

Al salir del estadio me in-
vadía una extraña sensa-
ción, la sensación que pro 
duce el no saber si has pre-
senciado una real idad ficti-

c ia o una ficción real. 
En cualquier caso, me lo 

habia pasado en grande. 
Por suerte, a mi l legada a 

casa me esperaba la mis-
ma competición recién car 
g a d a en mi ordenador sen-
sorial. Menos mal... 
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IROIM LORD 
Ubi se ha recreado en el fantástico homenaje que Iron lord supone 
para la aventura medieval de los castillos, las princesas y el mal. 

Programas como éste 
reviven al Spectrum de 
las agonías de fin de si-

glo, de los disparos, arca-
des y extraños juegos que ni 
los programadores mismos 
se han creído nunca. En Iron 
Lord hay muchas manos de 
magníficos grafistas, aventu-
reros de Role, guionistas de 
postín y bestiarios de un par-
ticular Tolkien. cuyos toques, 
de cara al Spectrum, rejuve-
necen la mente y refrescan 
el espíritu. 

Mucho más de aventura 
que cualquier otro, y partes 
arcade razonables, inteli-
gentemente situadas e in-
mejorablemente resueltas, 
es lo que ofrece, tan sólo a 

primera vista, Iron Lord. La 
mezcla descompensada de 
intelectualidad con juego 
puro, les ha salido rolunda 

El mapa medieval que 

ocupa la primera pantal la 
tiene sietes lugares distantes 
a nuestra disposición Con 
ayuda del fiel corcel y un 
puntero, viajaremos a lo lar-
go del camino que une los 
enclaves, castillos y pue-
blos. 

A nuestra l legada, la pan-
talla se dividirá en tres sec-
ciones. 

Una, la más grande, retie-
ne una preciosa imagen 
panorámica de la vista en 
cuestión. 

Otra, la de arriba, nos in-
troduce en un pequeño la-
berinto móvil que recorre la 
c iudad y en el que tomamos 
la forma de puntito. La ter-
cera, la de más abajo, sirve 
de base para textos alusivos 
al lugar en que nos encon-
tramos o a la persona que 
conocemos. 

El férreo objetivo de nues-
tro cabal lero consiste en re-
clutar al mayor número po-
sible de ciudadanos para 
hacer frente a un nuevo ata-
que del mal. 

En su lucha por hacer 
quintos, se enfrentará a pe-
ligros, concursos de tiro con 

arco, mezquindades, bara-
tijas y personas aprovecha-
das. que de todo había en 
estas urbes ruralizadas del 
medievo 

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

La lucha espada Vs espa-
d a contra el guerrero, y el ti-
ro con arco son las dos es-
cenas arcade que más nos 
han l lamado la atención 

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

Una pena que los textos 
no hayan sido traducidos al 
español, y que aparezcan 
en inglés; hubiera sido bor-
dar una maravillosa actua-
ción 
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AUTOCRASH 

La resaca de Carlos Sainz anima q Zigurat para continuar con 
el espectáculo motorizado, en cualquiera de sus variantes. 

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

programadores españoles. 
Atracciones inofensivas, ex-
traídas di rectamente de 
una real idad más rural que 
urbana, se están convirtien-
do en punto clave de las úl-
timas ideas del videojuego 
hispano. Fijaros en lo que 
han degenerado los simpá-
ticos coches de choque de 
las ferias y comprenderéis 
qué caminos originales y 
sorprendentes están toman-
do los nuevos programas. 

Habrá que imaginarse 
que estamos en un tiempo 
muy futuro y que la raza hu-
mana ha vendido su carác-
ter apac ib le a cambio de 
buenas raciones de morbo. 
Es la única forma de expli-
carse cómo una diversión 
de macarrillas que se utiliza-
ba para fomentar el ligue 
ajeno, se ha transformado 
en un juego mortal entre 
modernos gladiadores. 

Autocrash revive la XXII 
edición del campeonato 
inter estelar de coches de 
choque. 

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

las que nosolros mismos ha 
ciamos nuestros pinitos hace 
unos años. 

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

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

Como reincidirá e intenta 
rá volver a montar en el auti-
to, redondearemos la faena 
si conseguimos atropeilarle 
a su paso por la pista. Sólo 
con empellones rotundos, a 
máxima velocidad y con el 
adversario desprevenido, 
lograremos sacarle del aco-
razado 

A este efecto ya averigua-
réis cuáles son los mejores 
golpes y cuáles otros no de-
béis utilizar 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 só-
lo es original, sino que inclu-
so puede preveer futuros 
tiempos, dado que última-
mente las colisiones reales 
son c a d a vez más violentas. 
No obstante, un movimiento 
a lgo brusco y un scroll poco 
conseguido limitan los es-

quemas del equipo espa-
ñol. 

A veces, sobre todo cuan-
do iniciamos la marcha, la 
acción parece congelarse y 
pasa fotograma a fotogra-

ma delante de 
nosotros 

Por cieno, ja-
más había su-
puesto que 
fuera tan difícil 
eliminar a un 
adversario. En 
mis t iempos 
c h o c á b a m o s 
con una facili-
d a d inusitada 
y así nos pasa-
ba. que siem-
pre había fo-
llón posterior 

No pierdas un instante y 
súbete ya a estos divertidos 
coches de choque. 
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La jerarquía Ur-Quan y la 
Alianza de estrellas li-
bres se dispusieron pa-

ra la batalla. Con esa deci-
sión, quedaban plenamen-
te justificadas las ansias ex 
pasiomstas y esclavizadoras 
de la jerarquía. Lo que ha-
bría pasado igualmente si 
no llega a existir ninguna 
declaración de principios. 

Sólo si tienes un Spectrum 
128K podrás participar en la 

STAR CONTROL 
Bajo la idea de un juego de com-
bate espacial y conquista de ga-
laxias, se esconde el más compli-
cado artefacto espacial gue he-
mos visto en mucho tiempo. 

batalla, adoptando un pa-
pel protagonista El otro 
puedes dejarlo en manos 
del ordenador, o en las de 
un amigúete de los que 
odias especialmente. La ga-
laxia tridimesional te dará la 

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

Una vez que hayas pene 
trado en la galaxia, el juego 
ofrece distintas alternativas 
Practicar quizá sea. en prin 
cipio. lo más idóneo. 

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

La opción que marca el 
juego completo es sin duda 
la más completa. Combina 

estrategia y combate, con 
el aliciente además de que 
podemos prescindir de una 
de las dos fases, exigiendo 
a nuestro ordenador que 
asuma el papel que a noso 
tros más nos disguste Y aquí 
empieza el follón 

Desplegar tácticamente 
nuestras fuerzas es compli-
cadísimo, y algo pesado 
Para mover naves o construir 
forfificiones utilizaremos un 
«innovador» sistema de cur-
sores que puede sacar de 
quicio a más de uno. ¿Y 
cuándo termina esta nave y 
entramos en combale? 

Paciencia, derrocha tus 

Jai Alai es el no va más 
de la simulación depor-
tiva Reproduce los 

avatares del deporte más 
vasco, mucho más aún que 
la tala de troncos o el levan-

JAI ALAI 
El programa de Ópera completa la salida en tromba de 
la programación española. 

lamiento de pedrusco. La 
pelota vasca son las raices 
de los pueblos del Norte ex-
presadas a través de un mu-
ro, una pelota y una cesta 
Tanto en el frontón de Euska-
lerría como en el Miami Are 
na, la tradición hecha cua-
jada va a formar parte de la 
historia de la informática co-
mo el juego más original de 
las últimas afrentas deporti-
vas. 

Sin embargo, las limitacio-
nes del ordenador han im-
pedido que Opera llevara a 
la práctica con éxito la idea 
original un frontón a lo 
grande, con scroll continuo 
que recogiera el movimien-
to de la bola, con grandes 
personajes, y lo que era más 
importante, con velocidad 
Querían añadir además el 

componente arcade que a 
la compañía española tan-
to le apasiona, a través de 
unas armas y bonus que 
tanto nosotros como los con-
trarios podíamos utilizar. 

Sólo se ha conseguido en 
parte. El incordio del scroll 
ha provocado que las ac-
ciones se eternicen, y que la 
lentitud se haga dueña de 
la pista Seria un scroll váli-
do y rápido para otros jue 

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

Esto lleva a una conclu-
sión casi obvia, que es la es-
casa jugabil idad Y si a és-
to le añadimos que es acon-
sejable tener delante el ma-
nual con las reglas de la pe-
lota vasca, podríamos termi-
nar de comeros la moral. 
Pero como reglas hay en to-
dos los juegos, lo mejor es 
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dotes de habi l idad táctica, 
utilízalas para explorar y co 
Ionizar, 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 
están recogidas convenien-
temente en el juego, serán 
imprescindibles de cara a 
ajustar allura. velocidad, y 
ángulo de tiro de nuestra 
cesta 

Estamos convencidos de 
que no se podía hacer más 
ni mejor, Para las posibilida-
des que ofrecía la idea. 
Opera se ha decantado por 
lo más «real». 

ARBOWLS 
Cada uno con su argumento, más 
o menos colores, laberintos y sor-
presas, programas como el de Zi-
gurat hemos visto unos cuantos. 

Lo que se pretende con 
esla segunda parte del 
r e c o n o c i d o Nuclear 

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

programas de la misma ín-
dole, pero queda desfasa-
do para los líempos que co-
rren. 

Starbowls es de aquellos 
programas que nunca lle-
gan a salirse de las lineas 
básicas. De aquellos que no 
eslán mal, que son graciosi-
llos y que de vez en cuando 
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te hacen suspirar, que tie-
nen muchos colores, y sabo-
res, que son lindos y simpá-
ticos, pero que no terminan 
de llenar. 

Buscando en nuestros ar-
chivos nos hemos d a d o 
cuenta de que el programa 
«Oberón 69», publ icado por 
G.LL. hace un tiempo, guar-
daba un gran parecido con 
el «Starbowls» de Zígurat. 
Casualmente ambos juegos 
han sido programados por 
el mismo equipo de freelan-
ces, Diabolic Soft. Salvando 
las diferencias entre gráfi-
cos, el estilo peculiar que da 
c a d a compañía y sus pro-
pias necesidades, la caram-
bola es de lo más interesan-
te... 

Starbowls es un juego Exo-
lon, Oberon, Starquake. 
Zynaps y ¿ hay alguno más?. 
Un joven astronauta dotado 
de Jet ocasional debe reco-
ger cuatro pedazos de ma-
terial estelar para salvar a la 
galaxia. Voluntarios envíen 
curriculum Vitae a la direc-

ción expresada más abajo. 
Comienza el recorrido por 
decorados espaciales, ro-
bóticos y lunares, que de 
momento es lineal, pero que 
tarda poco en bífucarse 
Pronto podremos bajar, su-
bir. o cambiar de aires a tra-
vés de las puertas que co-
munican las zonas Por su-
puesto hay muchos objetos 
repartidos por el laberinto, y 
ni que decir iiene que algu-
nos te van a ser necesarios 

Zigurat salva el tipo en al-
gunos detalles de anima-
ción, y efectos especiales, 
como los disparos y la muer-
te del héroe Da rabia decir-
lo, pero esto también nos re-
cuerda a otros juegos los 
disparos al Jet Pack y la ruti-
na de muerte a las expresio-
nes coloristas de Dan Daré 
III. Conclusión: es muy posi-
ble que todos los programas 
se parezcan entre sí 
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MM j* 
ZOMBI 

Morir es muy fácil, tan 
sumamente fácil que 
cualquier programa 

de ordenador te puede ser-
vir. Pensar es sugerenle. 
atractivo cuando menos, y 
original en estos tiempos 
que corren. ¿Original? Si. 
porque en Zombi no es ne-
cesario 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 que es lo mismo, que 
Zombi es una VIDEOAVENTU-
RA, de las genuinas y autén-
ticas, un poco simple pero 

Cuando millones de Zombis te ro-
dean, y la única salida es un heli-
cóptero sin combustible, pueden 
pasar dos cosas: O mueres o pien-
sas. 

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 helicóptero. 

Alexandre, Sylvie, Vannick y 
Patrick revivirán escenas ae 
películas conocidas con los 
muertos vivientes como pro-
tagonistas. 

El programa tiene forma 
de FILM rodado en Cine-

mascope. La acción tiene 
lugar en un cuadrado — 
parte media izquierda de la 
pantalla— en cuyas aristas 
están situados cuatro curso-
res que marcan las áiferen-
tes direcciones. En el resto 
de la pantalla se acondicio-
nan los personajes, el tiem-
po. objetos y cuatro iconos 
accesorios que permitirán 
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Los hombrecillos verdes 
que aparecen en las 
más tontas de las pesa-

dillas, comparten papel es-
telar, junto a un grotesco en-
tramado, en el nuevo juego 
de Ubi. Pluriempleados co-
mo actores áe reparto, y 
protagonistas, los minúscu-
los y simplones seres forman 
parte de las extrañezas de 
un Reaper que no deja de 

THE REAPER 
El programa de Ubi posee todos los 
condimentos necesarios para que 
lo catalogemos de RARO. Como los 
Ninjas verdes. 

ser un arcade más que an-
ticuado 

La segunda razón que nos 
obl iga 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-
guaje usado La cara A, len-
guaje cortés, y la b, algo 

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

Por último, no terminamos 
de creernos que este pro-
grama sea de UBI. No creo 
que haya algo más lejano a 
sus pretensiones como com-

pañía. que loque represen-
ta el juego que estamos 
viendo. 

Corramos un tupido velo y 
olvidémonos de que la pres-
tigiosa compañía francesa 
haya podido realizar algu-
na vez un programa tan so-
so, simple, básico, aburrido, 
en definitiva, malo, como 
éste. 

Desde luego parece cla-
ro que el programa debe 
haber sido realizado hace 
muchos años, porque, sin-
ceramente, sino no tiene ex-
plicación el que se nos invi-
te a cargar un arcade de 
estas características. 

Reaper, sin embargo, 
también juega a la vídeoa-
ventura. Existen muchos ob-
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grabor-solvar el juego, tirar-
lo, y utilizar los objetos. 

Una flecha que deambu-
la por la pantalla será el «ra-
tón» con el que accedere-
mos a la aventura. Pronto 
empezaremos a descubrir 
los recovecos del lugar, ha-
bitaciones. tiendas, pasillos 
ensangrentados, al t iempo 
que nos topamos con algún 
que otro muerto viviente que 
destruiremos con disparos 
sobre su cabeza. Natural-
mente la perspectiva está 
cubierta en primera perso-
na, es decir, de frente al es-
pectáculo. 

Buscar objetos, adivinar 
qué es posible o no conse-
guir con nuestra flecha, se-
rán las claves que nos lleva-
rán finalmente al objetivo: 
encontrar gasolina y huir 
montados en el aerotrans-
porte. Divertido. 
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jetos repartidos por los labe-
rintos paralelos del juego, y 
hay que 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 más que bichos 
como tú. 

BOXING MANAGER 
¿Poli?. ¿Hollvfiled?, ¿Manomero Póez?, ¿Tyson?, 

¿Douglas?... tonterías, yo controlo a los cinco mejo-
res boxeadores del planeta, y así me va.» 

Grandes boxeadores!, 
comenzad a temer 
por vuestro liderato, 

el «modesto» ha l legado al 
boxeo y está dispuesto a for-
mar. vigilar y controlar a los 
mejores hombres. Andaros 
con ojo, no descudóis ta es-
pa lda porque el «modesto» 
lo tiene todo a su favor. 

Como él mismo nos confe-
só en rueda de prensa: «el 
programa de Krisalis, Boxing 
Manager, lo ha sido todo 
para mi. Aprendí gracias a 
él todos los trucos, estafas, 
robos, engaños y bajezas 
que voy a poder realizar a 
partir de ahora». Hombre, la 
cosa no es para tanto, pero 
conociéndole... 

En vista de los resultados 
obtenidos, los que recibimos 
el «soplo» compramos el 
programa. Nos encontra-
mos d e repente en una ha-
bitación do tada de teléfo-
no, archivador, calendario y 
libreta de notas. Un cuadra-
dito flasheante nos permitía 
movernos de uno a otro ob-
jeto, y nuestro joystick deter-
minaba las decisiones. 

Mediante el calendario ju-
gábamos con el tiempo, 
adelántadonos a fechas y 
previsiones. El teléfono era el 
ob je to más impor tante , 
puesto que nos ponía en 

contacto con re-
presentantes de 
otros boxeadores, 
con espías y con 
mandos autoriza-
dos de c a d a una 
de las federacio-
nes internaciona-
les del ramo. En el 
a rch i vador se 
amontonaban las 
fichas de los bo-
xeadores, ran-
kings, contratos y 
listas de peleas. 

Cuando había-
mos determinado 
con quién quería-
mos enfrentar a 
nuestros chicos, el 
gimnasio era el si-
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guíente punto de referen-
cia. A c a d a chaval le asig-
nábamos un entrenamiento 
diferente en función de su 
eslado. Tantos días a correr, 
tantos a darle al saco, otros 
con el sparring y otros más 
con las pesas. De esta forma 
pasaba el tiempo, y por fin 
l legaba el momento de la 
pelea. 

Y aquí empezaba la diver-
sión, pero no por el desarro-
llo de la pelea, sino por el in-

decente número de faltas 
de ortografía, sintaxis y ma-
la traducción de que ha si-
do objeto su desarrollo. Es 
un punto imperdonable. 

Está claro que el «modes-
to» no aprendió a hablar 
con este programa Pero, 
¿de verdad aprendió a ser 
«manager»?. 

Lo preguntamos porque el 
programa nos parece sim-
ple, limitado a la cant idad 
de posibilidades de nueva 
cuña que se nos ocurren, y 
poco adictivo en suma 

Sin embargo tiene de ven-
tajoso el ser el único progra-
ma ded icado a esta pecu-
liar profesión del manager 
de boxeo 

GRÁFICOS 6 0 % Krysalis 

MOVIMIENTO -
Simulador 

MOVIMIENTO - Goliath Games 

SONIDO - 60 % ADICCIÓN 65% 60 % 
MICROHOBBY 41 



MSAMUUo 

LA PALABRA EXA TA 
Todos los verdaderos aventureros 

han vivido en carne propia la 
frustrante experiencia de saber 

cómo 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 órdenes muy 
complejas o alcanza ya cotas demen-
ciales cuando se trata de un PSI; aun-
que por un anterior artículo queremos 
suponer que todos los seguidores han 
aprendido ya cómo se trata con uno 
de estos «personajes» y a no pedirle 
peras al olmo (que lo que dá son se-
tas). 

>( 1 JE NO 
[ENDE 

Veamos qué pasa. Cuando desea* 
mos ejecutar una acción, en la mayo-
ría de los casos, no somos conscien-
tes de ello; lo deseamos y ya está. 
Cuando intentamos un acto cons-
ciente. como nosotros somos los 
creadores de nuestro vocabulario y 
por lo tanto lo conocemos a fondo, la 
elección de las palabras adecuadas es 
automática: «mover el dedo gordo del 
pie derecho hacia arriba». 

Pero en el caso de una aventura, las 
palabras han sido escogidas por otros 
y serán más o menos similares, según 

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-
pañol, es de esperar que ios 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 más corriente posible, 
apoyado además por un montón de 
escogidos sinónimos. 

Pero cuando el jugador no los en-
cuentra. viene la frustración que, en 
casos muy agudos llega a producir un 
LOTENPULE PENOMESA: Síndrome 
en el que el afectado, con una mano 
produce un rítmico chasquido de de-
dos justo al lado del pabellón auditi-
vo y con la otra se rasca intensamen-
te las partes blandas, mientras que ja-
deante, con la mirada fija en el mo-
nitor y la boca desencajádamente 
abierta intenta vocalizar la palabra 
adecuada, pero sólo 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 día son má-
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, aún ha-
biendo hecho lo posible, puede haber 
escogido un vocablo muy diferente al 
que tú usas para la misma acción y 
además se ha visto impedido, por la 
escasa memoria, para poner todos los 
sinónimos para esa palabra. 

Y es que el pobre espera que tú en-
tres en el juego e intentes suplir con 
tu imaginación esa pequeña carencia. 

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

S I N O N I M E A N D O 
Los únicos consejos válidos para 

superar este bloqueo de acciones por 
no encontrar la palabra adecuada son: 

— Tener en cuenta que donde más 
se produce es en el empleo de verbos, 
ya 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 
dará 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. 

— Importantísimo es usar el verbo 
en la persona en que está 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 puerta» y 
nada. Ayuda pó favó. Y resulta que 

la frase adecuada es «abre la puerta» 
porque la aventura no está en prime-
ra persona, sino en tercera. De todos 
modos, en las nuevas aventuras se 
permite el infinitivo y dos o más per-
sonas. 

— Nunca repetiremos lo suficiente: 
lee el manual o instrucciones que 
acompañan la aventura, allí encontra-
rás, casi siempre, alguna tabla de los 
verbos y nombres más utilizados. 

— Ten a mano un diccionario de si-
nónimos. ¡No os escandalicéis! Segu-
ro que al autor sí que lo ha usado. 

— 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 árido, enjuto, 
seco, hidrópico, anhidro, agostado, 
amojamado y revenido tema de los si-
nónimos. En la próxima entrega ha-
blaremos de algo más alegre: La 
Muerte. 

ANDRES RECOCHINEO SAMUDIO - 1991 

NOTICIAS 

El Mundo de la Aventura inglesa 
entró en depresión con la deci-
sión 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, y sus 
aventureros más. y 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 páginas enteras a todo co-
lor en las publicaciones del ramo, re-
curren a los anuncios por módulos, 
que tienen un precio más asequibles 
de lo que se cree y resultan efectiví-
simos. 

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

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

LA AVENTUROPERES-
TROICA ESPAÑOLA 

Nuestro Mundo de la Aventura tam-
bién se abre, se expande y se ramifi-
ca. 

Con el acceso al Professional Ad-
venture Writing System (PAWS) de 
cientos de lúcidas e inquietas men-
tes. nuestro panorama se ha visto en-
riquecido con la aparición de varios 
trabajos de una soberbia calidad. 

Estos esfuerzos y creaciones, (y 
creedme, las hay muy buenas), no 
pueden perderse y merecen todo 
nuestro apoyo para que el público se 
entere. Pero ese público, (tú lector), 
será también el responsable de que se 
continúe, o no. por ese prometedor 
camino. 

De momento las siguientes casas 
se encargan de la distribución: Wazer-
ton Works, Plaza Mayor 4. 29720. La 
Cala del Moral, Málaga, distribuye: EL 
OJO DEL DRAGON, de Carlos Sisí. 
Tema Fantasía Tolkeniana. Para 128 
K. Buena interacción en sus PSIs. 

A Través del Espejo, C / Herrerín No 
1-4-lzq., 50002. Zaragoza, tiene en su 

catálogo: LA CAVERNA DEL DRA-
GON DE BRONCE y LA MALDICION 
DE MAC LEOD, ambas de Daniel 
Querol. Temas de Fantasía. Solo tex-
to y 48 K. EXCESSUS, de Carlos Si-
sí. Tema de terror y espiritismo. Con 
el buen hacer característico de su 
autor. 

El CAAD, Apartado de Correos 319, 
46080, Valencia, ofrece en su bolsa: 
HISTORIAS DE MEDIALAND de Ja-
vier San José. Fantasía medieval. Dos 
partes. Buena ambientación. 

LAS CAVERNAS DE FAFNIR de 
Carlos Sisí Cavia. Tema Fantástico. 
Sólo 128 K. Gran cantidad de texto 
y gráficos monocromos. Buen argu-
mento. 

KEOPS, EL MISTERIO de Oscar 
García Cagigas. Tema Arqueológico. 
Dos PSI te acompañan. Buenos efec-
tos mediante el comando EXTERN. 
Muy recomendable. 

WIZ LAIR de Sebastián Luis Fuen-
tes. Tema Fantástico. Pocos gráficos, 
bastante sencilla. Ideal para princi-
piantes. 

Hay más, pero por razones de espa-
cio tenemos que cortar. Seguiremos 
informando. 

Termina hoy la segunda fase. El in-
terés entre los competidores es gran-
de. Sabemos que ha habido lágrimas, 
rabietas, cartas insultantes y... ¡has-
ta retos sobre quien tenía mejores no-
tas en el BUP y el COU! Pero eso son 
anécdotas de guardería. 

Y es que algunos tienen un EGO 
tristemente hipertrofiado y cada pa-
pá se piensa que su hijito es el más 
bonito. ¿Comprenderán algún día que 
no puede haber 93 premios? 

ELIMINADAS: EL UMBRAL, de Jai-
me Cristóbal Urbicain. MISTERIOSO 
PROGRAMA, de Marcos Escudeiro y 
Antonio Mosquera. M U N D O FAN-
TASTICO. de D.T. Soft. METSYS, de 
Juan José Mohedo y Juan Manuel 

CONCURNOTICIAS 
Hernández. WAMWORT, de David 
Calandra Reula. BLACK HOUSE. de 
Sebastián Luis Fuentes y Juan José 
Luis Gonzá lez . EL L I B R O D E 
KROWN, de José Antonio Fernández 
Seguido 

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

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

RESCATE, de Ricardo Oyón Rodrí-
guez: Del Espacio. Buena presenta-
ción. 

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

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

ESPEJOS, de Pedro J. Rodríguez. 
Consta de 3 partes, y no utiliza la téc-
nica gráfica de «líneas elásticas» del 
resto, al estar realizada en ensambla-
dor. 

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

ANDRÉS REVOLTILLO SAMUDIO 
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¿Habéis oido alguna vez 
hablar de los ordenadores 
de papel?. Es muy posible 

que no, que incluso lo 
creáis absurdo, pero si 

examináis con atención el 
proceso de trabajo de 

vuestro ordenador y os 
• • / I f f 0 • 

itnaginais los pasos logicos 
que ha debido dar hasta 

completarlo, empezaréis a 
plantearos más seriamente 

la pregunta. 

Hace ya varios años que vienen 
investigándose nuevos técni-
cas en la generación de pro-

ductos informáticos. Los últimos ha-
llazgos descubiertos en este campo, 
que abarca tanto hardware como 
software, han puesto de relieve que 
la electricidad no es ningún elemen-
to insustituible o la hora de desarro-
llar nuevos y potentes ordenadores, 
y que un papel, un lápiz y un cubo 
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 más de moda 
en los Estados Unidos: simular la ac-
tividad de los microcircuitos. 

Meternos así, de repente, en la vi-
da íntima de las pequeñas unidades 
de información no creemos que ofen-
da al Chip. Con ello le doremos una 
oportunidad de explicarnos quién es, 
qué hace y cómo funciona, al tiem-
po que aprenderemos un nuevo y 
exitante punto de vista sobre nuestra 
máquina. 

Todo lo que hocen los ordenado-
res está basado en unas pocas ope-

raciones lógicas. Las señales 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 
«gate» A N D (seguimos con los sumas) 
tiene dos entradas y una salida, y de-
ja salir un pulso eléctrico si en las dos 
entradas hay tensión. Combinando 
unos pocos miles de ANDs con ORs 
o NOTs en un placa de silicio, pode-
mos obtener una potente máquina ló-
gica y matemática. 

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

Un conocido investigador en lo ma-
teria, Silverman, propuso la creación 
de un ordenador virtual a partir de 
la concepción de nuevos lenguajes y 
técnicas. Su «invento» permitía al 
usuario diseñar su propio ordenador 
virtual, observando cómo las señales 
se movían a través de los «gates» y 
como la información iba siendo pro-
cesada, ante sus ojos, en la pantalla. 
El programa, que es capaz de habi-

tar en máquinas 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 autómatas celulares, Tu-
ring, a través de un invento que lle-
va por nombre la Máquina de Turing. 
El ordenador más simple y sencillo 
que se conoce consistía de una larga 
cinta, un cursor y un lápiz de color. 
La cinta debe estar dividido en casi-
llas cuadradas, tol y como aparecen 
en el programa enviado por nuestro 
autor. A partir de un lenguaje espe-
cial, ciertos signos y convenciones 
pretendía Turing demostrar cuestio-
nes de computabilidad y teoría de la 
decisión, realizando sin saberlo un 
modelo de computador que a noso-
tros nos permitirá ejecutar las opera-
ciones más elementales. 

Autómatas celulares 
en mundos alámbricos 

Un autómata celular es un conjun-
to de unidades lógicas que tienen un 
número finito de estados, que en ca-
da paso de tiempo son modificados 
de acuerdo con ciertos regios aplica-
bles a su entorno. 

En el primer ejemplo que vamos a 
ver en este artículo, El Mundo Alám-
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 conductoro que es azut, la cabeza 
de coíor rojo y la cola, magenta. Me-
diante estos autómatas celulares, de 
cuyo presencia os podéis hocer una 
¡dea con los copys adjuntos, se pue-
den crear líneas conductoras y dife-
rentes componentes que de hecho 
permiten, en teoría, construir un or-
denador tan potente como se quiera. 

Los autómatas tienen la ventaja de 
crear una tecnología inusitada en un 
universo diferente y manipulable hos-
ta el máximo extremo, al t iempo que 
ofrecen la posibil idad de procesar en 
paralelo. Desde el punto de vista 
práctico los automátas celulares no 
tendrían por qué ser ejecutados en 
ordenadores, sino que se podrían di-
señar chips específicos para este co-
metido, acelerándose la velocidad 
del proceso varios millones de pasos 
por segundo, independientemente 
del tamaño. 

E! primer autómata celular que po-
só para el regocijo de la ciencia fue 
inventado por Brían Silverman, y es 
conocido como M U N D O ALAMBRI-
CO. A part ir de ahí es donde Salva-
dor España, autor del p rograma 
ICAl que ofrecemos en estas pági-
nas, comenzó a interesarse por el te-
ma. Comoquiera que el t rabajo de 
Salvador se enmarca claramente 
dentro de los límites del mundo alám-
br ico, intentaremos fundir ambos en 
uno, explicándote cuáles son sus di-
ferencias y posibilidades principales. 

Codo autómata celular es regido 
por determinadas leyes que gobier-
nan la forma en la que los diferentes 
estados revolotean por las casillos. El 
Mundo Alámbr ico e ICA l se guían 
por diferentes leyes pero mantienen 
los mismos estados como válidos. 

Los pasos básicos del autómata de 

ICA 1 
LISTADO BASIC 

h 8ÉH r53&¡¿? I8^ f i i888uePf i | 
3 REH PRRR SREftK POKE £ 0 4 4 1 , 

200 
4 LOAD " " C O D E 

5 0 0 0 0 
R R N D O M I Z E U S R 

ICA 1 
BLOQUE C/M 

¿ sttsmissisHtsm m 
3 1 F F E 1 8 2 O O 4 3 6 0 8 1 8 1 7 F E 7 0 8 
i 0 8 2 S l C E 5 D t > E 1 3 E 1 3 C > 0 e e 1 2 4 8 
5 E 0 2 0 0 9 3 E 1 0 D O B E 2 O 2 0 O 2 6 2 0 
6 3 6 0 8 1 0 D 5 C 1 0 D C 3 2 3 2 3 1 8 7 9 1 
7 C B E 5 D D E 1 3 E 1 8 D D 8 E E 0 2 O 1631 
3 3 B 3 C 1 0 D D B E 2 0 2 0 3 6 3 6 0 0 6 7 2 
9 1 3 E 2 D D B E F F 2 8 2 D 3 E 1 0 D P 1300 

10 B E 0 1 2 9 2 6 3 E 1 O D P B E 2 0 2 8 8 3 0 
11 1 F R F D D B E E 0 2 0 C 9 O D B E F F 1 7 * 0 
12 2 0 0 8 3 E 1 8 O D B E D F 2 8 O D R F 9 8 8 
13 Dt>BE0120E?73E 18DDBEE1 1 3 4 9 
14 2 0 B 0 3 6 1 0 1 8 A C S 3 4 1 4 C 5 6 784 
15 4 1 2 0 4 S 5 3 5 0 4 1 S C 4 1 2 1 0 0 S84 
16 S S 3 6 0 0 5 4 5 D 1 3 0 1 B F 0 2 E D 7 6 9 
17 B 0 f i F 3 2 1 6 C 4 C 9 3 f t l 6 C 4 B 7 1 2 7 9 
18 2 8 0 5 3 E O 8 3 2 1 6 C 4 2 1 1 F S 8 5 3 5 
19 1 1 O 0 0 2 1 B 7 S 6 3 C 3 O F 2 3 B 6 1 0 9 9 
20 2 8 F 7 3 6 0 8 1 8 F 3 0 1 0 1 0 0 5 5 703 
21 4 35C 4 3 2 0 4 7 5 5 S 2 4 3504 3 7 1 0 
22 2 1 O 0 S 8 1 1 2 0 0 0 3 R 1 4 C 4 4 7 5 1 5 
2 3 1 9 1 0 F D 3 R 1 S C 4 1 6 0 0 S F 1 9 7 1 1 
24 C 9 C D 2 2 C 4 3 R 1 6 C 4 7 7 3 E F 7 1340 
2 5 P B F E C B 6 7 2 0 0 B 3 R 1 S C 4 F E 13S1 
26 0 1 2 8 0 4 3 D 3 2 1 5 C 4 3 E E F D B 8 9 3 
27 F E 4 7 C B 5 7 2 0 0 B 3 R 1 5 C 4 F E 1187 
2 8 1 E 2 6 0 4 3 C 3 2 1 S C 4 C B S 8 2 0 724 
2 9 0 B 3 R 1 4 C 4 F E 0 1 2 8 0 4 3 D 3 2 6 9 5 
30 1 4 C 4 C B 6 0 2 0 0 6 3 R 1 4 C 4 F E 1086 
31 1 4 2 8 0 4 3 C 3 2 1 4 C 4 C D 2 2 C 4 8 2 5 
3 2 7 E 3 2 1 6 C 4 3 E F E D B F E C B 4 F 1 4 6 5 
3 3 2 0 0 4 0 6 0 0 1 8 1 6 C B 5 7 2 0 0 4 4 1 4 
34 0 6 0 8 1 8 0 E C 8 5 F 2 0 0 4 0 6 1 0 4 0 8 
3 5 1 8 0 6 C B 6 7 2 0 0 9 0 6 1 6 4 F 7 8 6 0 6 
36 3 2 1 6 C 4 1 8 0 1 4 F C 8 4 1 2 0 5 2 7 S 4 
37 3 E D F O B F E C B 4 7 2 0 0 C C O S 3 1364 
3 8 C 3 C D 2 2 C 4 7 E 3 2 1 6 C 4 1 8 E C 1 2 8 4 
3 9 C B 4 F 2 0 0 E 3 E F F O D 2 1 2 0 5 8 1 0 1 9 
4 0 1 1 S 0 0 2 C O C 2 0 4 1 8 2 C C B 5 7 9 0 8 
4 1 2 0 0 F 3 7 3 E F F D D 2 1 2 0 5 8 1 1 8 1 0 
4 2 8 0 0 2 C D 5 6 0 5 1 8 1 9 C B 5 F 2 0 8 0 5 
4 3 0 5 C D F 6 C 3 1 8 1 0 C 8 6 7 2 0 0 5 1 0 3 4 
44 C D E 4 C 3 1 8 0 7 3 E 7 F D B F E C B 1S24 
4 5 4 7 0 0 F B 7 6 C D 2 2 C 4 3 6 3 8 7 6 1 1 0 3 
4 6 R F D 3 F E C 3 3 7 C 4 C D 6 8 0 O C D 1 6 1 6 
4 7 E 4 C 3 R F D 3 F E C D 0 1 1 6 0 1 4 7 1 3 6 3 
4 8 0 0 1 1 5 7 C S C D 3 C 2 0 3 E 0 2 C D 8 6 7 
4 9 0 1 1 6 0 1 0 4 0 0 1 1 9 E C 5 C 0 3 C 6 6 5 
5 0 2 0 2 1 S 8 F F 3 6 F F 0 6 0 7 2 3 3 6 8 1 9 
5 1 6 0 1 0 F B 0 6 0 4 C 5 0 6 B 0 3 E 9 0 9 9 0 
5 2 D 7 1 0 F B C 1 1 0 F 5 C 3 3 7 C 4 1 0 1 3 9 8 
5 3 0 5 1 1 0 7 1 6 0 0 0 0 5 9 2 F 4 3 4 C 3 3 0 
5 4 S 3 2 0 S 5 2 F 4 3 4 C 4 S 4 1 S 2 2 0 6 3 8 
5 5 4 9 2 F 4 C 4 F 4 1 4 4 2 0 4 F 2 F S 3 6 4 9 
5 6 4 1 5 6 4 S 2 0 5 0 2 F 4 S 5 8 S R 2 F 6 7 3 
5 7 4 2 4 F 5 4 5 4 4 F 4 D 2 0 5 8 2 F 5 2 7 1 8 
5 8 4 F 4 1 4 4 2 0 4 3 2 F 4 8 4 S 4 1 4 4 6 3 2 
6 9 2 0 5 6 2 F 5 4 4 1 4 9 4 C 2 0 2 0 2 0 5 5 9 
6 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 
61 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Silverman siguen unas líneas que pro-
vocan que a coda 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 autómata de Salvador España 
además de someterse a leyes diferen-
tes a las del invento de Silverman, no 
actúa igual en todas las direcciones 
a las que le sometamos. Este hecho 
permite simplificar ciertas estructuras 
ofreciendo la posibil idad de cambiar 
casillas de fondo y conductoras, fle-
xibi l izando, pués, la rigidez del ante-
rior autómata. 

Los bloques constructivos de ambos 
autómatas celulares consisten en hi-
leras de casillas cuadradas. En un ins-
tante dado cada casilla puede encon-
trarse en uno de los cuatro estados 
posibles ya descritos. Si analizamos 
específicamente la transformación 
que sufren las losetas ya de cabeza, 
cola o conductoras, comprenderemos 
el modo en que son aplicadas 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 cómo las células 
conductoras cuyo entorno contengo 
una o dos cabezas de electrón, se 

DUMP: 50 .006 
N.® DE BYTES: 600 
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convierten en cabezas de electrón, 
pero, si aplicamos esa premisa obser-
varemos que los celdillas conductoras 
en cuyo entorno se apretujen tres o 
más cabezas de electrón, permane-
cen como casillas conductoras. 

Distribuyendo al azar una colec-
ción de celdillas electrónicas y casillas 
conductoras no lograremos más que 
un bonito cortocircuito. Para compu-
tar a lgo con sentido, el proyectista 
debe ensamblar primeramente dispo-

EL MUNDO ALÁMBRICO 
LISTADO BASIC 

h 8ER B Y s S M f8É?:M8? U E R f t 
3 PCM P O R O B R E A K P O K E 5 0 * 3 6 , 

4 LORD "COOE R R N O O M I Z E USR 
5 0 0 0 0 

EL MUNDO ALÁMBRICO 
Bloque Código Máquina 

1 C 3 1 3 C 5 2 1 2 O 5 8 0 E 1 4 C 5 0 6 8 0 1 
2 1 E 2 3 7 E F E 1 0 2 0 0 4 3 6 1 8 IB 5 9 9 
3 0 C F E 1 8 2 0 0 4 3 6 0 8 1 8 0 4 F E 6 7 0 
4 0 6 2 8 0 9 1 0 E 8 C 1 0 O C 8 2 3 2 3 7 8 1 
5 1 8 D E 1 6 0 0 E 5 D O E 1 3 C 1 8 O O 1250 
6 B E O F 2 0 0 1 1 4 O O B E E 0 2 0 0 1 1134 
7 1 4 D D B E E 1 2 0 0 1 1 4 D D B E F F 1 3 7 5 
8 2 0 0 1 1 4 3 E 1 0 O D B E 0 1 2 0 0 1 5 7 6 
9 1 4 D O B E 1 F 2 0 0 1 1 4 O D B E 2 0 9 5 6 

10 2 0 0 1 1 4 D D B E 2 1 2 0 0 1 1 4 7 R 6 7 2 
11 F C 0 0 2 8 8 9 F E 0 3 3 0 8 5 3 6 1 0 1 0 3 5 
12 1 6 B 1 5 3 4 1 4 C 5 6 4 1 2 0 4 5 5 3 7 6 0 
13 5 0 4 1 S C 4 1 2 0 4 2 4 F S 1 5 5 4 5 714 
14 5 2 4 1 2 1 O 0 S 8 3 6 0 0 5 4 5 O 1 3 5 1 8 
15 01BF 0 2 E D B 0 R F 3 2 0 6 C 4 C 9 1 2 3 5 
16 3 F I 0 6 C 4 8 7 2 8 0 5 3 E 0 8 3 2 0 6 6 1 4 
17 C 4 2 1 1 F 5 8 1 1 R 0 0 2 1 B 7 R B 3 8 5 5 
18 C 8 R F 2 3 6 6 2 8 F 7 3 6 0 8 1 6 F 3 1 2 0 8 
19 0 1 0 1 0 0 5 S 4 3 S C 4 3 2 0 4 7 5 5 5 0 1 
2 0 5 2 4 3 5 0 4 3 2 1 0 0 5 6 1 1 2 0 0 0 4 6 6 
21 3 P 0 4 C 4 4 7 1 9 1 0 F D 3 P 0 5 C 4 6 6 2 
2 2 1 6 0 0 5 F 1 9 C 9 4 4 4 E 4 9 3 2 3 0 6 6 0 
2 3 3 8 3 1 3 8 3 9 3 5 3 0 C O 1 2 C 4 3FL 7 9 6 
24 0 6 C 4 7 7 3 E F 7 D B F E C 8 6 7 2 0 1441 
2 5 0 B 3 R 0 5 C 4 F E 0 1 2 8 0 4 3 0 3 2 6 8 0 
2 6 0 S C 4 3 E E F 0 8 F E 4 7 C B 5 7 2 0 1 3 6 8 
2 7 0 6 3 R 0 5 C 4 F E 1 E 2 8 0 4 3 C 3 2 7 0 8 
2 8 O 5 C 4 C B 5 8 2 0 0 B 3 R 0 4 C 4 F E 1 0 4 7 
2 9 0 1 2 8 0 4 3 O 3 2 0 4 C 4 C B 6 0 2 0 6 8 7 
3 0 0 6 3 R 0 4 C 4 F E 1 4 2 8 0 4 3 C 3 2 6 9 7 
31 0 4 C 4 C O 1 2 C 4 7 E 3 2 0 6 C 4 3 E 1059 
3 2 F E O B F E C B 4 F 2 0 0 4 0 6 0 0 1 8 1 0 7 5 
3 3 1 6 C B 5 7 2 0 0 4 0 6 0 8 1 8 0 C C 6 6 0 3 
34 S F 2 0 0 4 0 6 1 0 1 6 0 6 C B 6 7 2 0 5 2 1 
3 5 0 9 0 6 1 8 4 F 7 8 3 2 0 6 0 4 1 8 0 1 5 1 5 
3 6 4 F C B 4 1 2 0 S 2 3 E D F D B F E C B 1 4 2 2 
3 7 4 7 2 0 0 C C O S 3 C 3 C O 1 2 C 4 7E 1 1 4 3 
3 8 3 2 0 6 C 4 1 8 E C C B 4 F 2 0 0 E 3 E 9 0 2 
39 F F O D 2 1 2 0 S 8 1 1 6 0 0 2 C O C 2 1 1 7 5 
40 0 4 1 8 2 C C B 5 7 2 0 0 F 3 7 3 E F F 7 8 1 
41 0 0 2 1 2 0 5 8 1 1 8 0 0 2 C D 5 6 0 5 8 1 7 
4 2 1 8 1 9 C B 5 F 2 0 0 5 C O E 6 C 3 1 8 1 0 3 8 
4 3 1 0 C B 6 7 2 0 0 5 C O O 4 C 3 1 8 0 7 1 0 0 2 
44 3 E 7 F 0 B F E C B 4 7 0 0 F B 7 6 C O 1 S 1 0 
45 1 2 C 4 3 6 3 8 7 6 R F 0 3 F E C 3 3 2 1 3 2 7 
4 6 C 4 C O 6 B 0 O C O O 4 C 3 R F O 3 F E 1 7 7 3 
4 7 C O 0 1 1 6 0 1 4 7 0 0 1 1 5 2 C 5 C D 8 0 1 
48 3 C 2 0 3 E 0 2 C O 0 1 1 6 0 1 0 4 0 0 3 8 9 
49 1 1 9 9 C 5 C O 3 C 2 0 2 1 5 8 F F 3 6 1094 
5 0 F F 0 6 0 7 2 3 3 6 8 0 1 0 F 8 0 6 0 4 7 6 2 
5 1 C 5 0 6 B 0 3 E 9 0 O 7 1 0 F B C 1 1 0 1276 
5 2 F S C 3 3 2 C 4 1 0 0 5 1 1 0 7 1 6 0 0 7 5 3 
5 3 O 0 5 9 2 F 4 3 4 C 5 3 2 0 5 S 2 F 4 3 5 9 3 
54 4 C 4 S 4 1 5 2 2 0 4 9 2 F 4 C 4 F 4 1 6 6 4 
5 5 4 4 2 0 4 F 2 F S 3 4 1 5 6 4 5 2 0 5 0 64 1 
5 6 2 F 4 5 5 8 5 R 2 F 4 2 4 F 5 4 5 4 4 F 7 3 3 
5 7 4 O 2 0 5 8 2 F 5 2 4 F 4 1 4 4 2 0 4 3 6 3 7 
5 8 2 F 4 8 4 5 4 1 4 4 2 0 5 6 2 F 5 4 4 1 6 3 5 
5 9 4 9 4 C 2 0 2 0 2 0 1 0 0 0 1 1 0 0 2 0 3 1 0 
60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

sitivos lógicos a part i r de las casillas 
de fondo y construcción. Seguida-
mente puede ensayar los dispositivos 
introduciendo electrones que se des-
licen a lo largo de unos hilos inima-
ginables por su inexistente convencio-
nol idod. 

El electrón se desplazará a lo lar-
go del hilo por simple consecuencia 
de los reglas del mundo alámbr ico: 
en cada golpe de reloj ce lu lar , la ca-
silla situada delante del electrón se 
convierte en cabezo del mismo, al 
t iempo que la cabeza se convierte en 
cola, y ésta revierte al f in al estado 
de casilla alámbrica. 

En los primeros 
Micronobbys 

A la hora de buscar aplicaciones 
para todo este t inglado será bueno 
inspirarse en los dos programas de 
Silverman, la Pecera fantasma y Cell-
master, a cuyos resultados finales só-
lo se ha l legado con paciencia, inge-
nio e investigación y posiblemente 
aislamiento del más pro fano. Desde 
lo máquina de Turing, en la que el 
papel podía sustituir t ranqui lamente 
a lo electricidad con el ahor ro lógico 
pora los tiempos de crisis, hasta la ac-
tual idad más cibernética, no han lle-
gado o nuestros oídos de usuario me-
dio ninguna noticia relacionada ex-
presamente con el tema. N i con el 
Spectrum. Sin embargo, —quizá más 
de uno lo está pensando indigna-
do—, basta con retroceder unos 
cuantos años en el pasado para dar-
nos cuenta de que los autómatas ya 
han pasado por Microhobby. 

El mismo autor de ICA1, el que nos 
ha preparado un completo dossier de 
información sin el cual no nos hubie-
biera sido posible real izar este pe-
queño reportaje, ya nos adivirt ió que 
estas creaciones han cruzado la fron-
tera de la mayoría de edad. Pero no 
podíamos resistirnos. 

Lo cierto es que todo este temo de 

los autómatas no tiene esencialmen-
te gran uti l idad. El misterio de estas 

EMULADOR 
MÁQUINAS TURING 

LISTADO BASIC 

u i a d o r d e l a 
• a a m n a d e T u r m j p o f S a l v a E s p a 

14 0 5 0 K E N T S O f t . " P R I N T 
16 P R I N T " c a s f u n d o n e s s o n " , 

C H R » 1 3 , C M R » 1 3 , " C b o r r a l a p a n t 
4 U i " C H R » 1 3 , " i u s í a e l p r o g r a 
• a , C H R » 1 3 , " C i n t r o d u c i r t e x t o " 
, C H Ó » 1 3, " 5 I H 8 0 L S H I F T + C U S t a e 
l t e x t o " , C M R » 1 3 , " i p e r i i t e i n t r -
o d u c i r o t r a l i n e a " , C M R » 1 3 , " I i n 
s e r t a l i n e a a n t e s " , C H R » 1 3 , " u bo 
r r a l a u l t i a a l i n e a " , C M R » 1 3 , " U 
b o r r a l a l i n e a e s p e c i r • c a d a " , C M R 
» 1 3 , " e e d i t a u n a l i n e a e x i s t e n t 
e " , C H R s 1 3 , " r e j e c u t a e l p r o g r a a 
a " , C M R » 1 3 , " s g r a b a e l p r o g r a a a " 
, C M R » 1 3 , " g c a r g a e l p r o g r a a a " 

1 7 P R I N T " ( E n i o s p r o g r a m a s > " 
, C H R » 1 3 , " C s i r v e " p o r [ o d o * " , C M 
R » 1 3 , " > d e r e c h a " , C H R » 1 3 , " < n q 
u i e r d a " , C M R » 1 3 , " > p a r a r " 

2 0 L E T D X =0 
3 0 L E T b ' 4 e 4 
4 0 IF I N K E Y » I " " T H E N G O T O 40 
4 5 L E T C » =INK E v » 
5 0 I F c » = " r " TMEN GO TO 1 7 0 
6 0 I F c » - " t " T H E N L E T i l x i » a x « 

1 L E T q = a a x GO T O 2 3 0 
6 5 I F c » « - I " T M E N L E T a a x c a j x * 

1 GO TO 4 3 S 
6 6 I F C » = " U " TMEN GO TO 4 6 0 
7 0 I F c » = " u " T H E N L E T a a x c a a x -

1 P R I N T " O K . U n d O " 
8 0 I F C » = " T " T H E N GO TO 4 0 0 
9 0 I F C Í s ' e " TMEN GO TO 2 2 0 

1 0 0 I F C$ = -'C" TMEN C L S 
1 2 0 I F c « = " s " TMEN POKE 3 9 9 9 9 , » 

a x I N P U T " n o a b r e " , n » SRUE n » C 
0 0 E 3 9 9 9 8 , 3 * a a x * 3 GO TO 4 0 

1 3 0 I F c » - " 9 • T H E N LORD " " C O D E 
3 9 9 9 8 L E T i a < s P E E K 3 9 9 9 9 GO T O 
4 0 
1 4 0 I F C » = " " » " TMEN GO TO 4 1 0 
1 5 0 I F C » = " C " TMEN I N P U T " C i d 

' , a » GO TO 4 2 0 
1 6 0 GO TO 4 0 
1 7 0 I N P U T " C o a " , l 
1 8 0 REM E J E C U C I O N 
1 9 0 POKE 6 5 3 7 0 , 1 5 9 POKE 6 5 3 7 1 , 

9 6 POKE 4 0 7 9 9 , 3 POKE 4 0 8 0 1 « L E N 

2 S 0 POKE 6 5 3 7 4 , 1 POKE 6 5 3 7 2 , 1 5 
6 POKE 6 5 3 7 3 , 6 1 

2 1 0 R R N O O M I Z É USR 6 5 3 6 6 P R I N T 
"OK / L I M I T E OE C R D E N R " GO TO 4 
0 

2 2 0 I N P U T " L I N E R > " , 0 GO SUB 3 
20 

2T-0 I N P U T " O a t o s " , » » , n » , CP 
2 4 0 L E T « = C O O E a » L E T n = C 0 D E o 

2 5 0 I F * » . " £ • • T H E N L E T a > 0 
2 6 0 I F r . » = • ' TMEN L E T n = l 
2 7 0 I F r . » = " > " T M E N L E T M Í 
¿ S Q ; F r , » • T M E N L E T F M 3 
2 9 0 POKE ( 3 9 9 9 7 * 3 * q > , » P U K t ( 3 

9 9 9 8 + 3 * q > , n POKE ( 3 9 9 9 9 * 3 * q > ,CP 
3 0 0 GO SUB 3 2 0 GO TO 4 0 
3 1 0 REM S U B R U T I N R L I S 
3 2 0 I F PEEK ( 3 9 9 9 7 * 3 * 0 ) = 0 TMEN 

L E T M » = " £ " GO TO 3 4 0 
3 3 0 L E T M» =CHR» PEEK ( 3 9 9 9 7 * 3 * 0 

1 
3 4 0 I F PEEK ( 3 9 9 9 8 * 3 * 0 ) = 1 THEN 

L E T N » í " < " GO TO 3 8 0 
3 5 0 I F PEEK ( 3 9 9 9 8 * 3 * 0 ) > 2 T H E N 

L E T N * = " > " GO TO 3 8 0 
3 6 0 IF PCCK ( 3 9 9 9 8 * 3 * 0 1 « 3 TMEN 

L E T N » - " • " GO TO 3 8 0 
3 7 0 L E T N « » C M R * P E E K < 3 9 9 9 8 * 3 * 0 

) 
3 8 0 P R I N T T A B 7 . 0 . T 0 B 1 1 , H » " 

" , N » , " " , P E E K ( 3 9 9 9 9 * 3 * 0 ) 
3 9 0 R E T U R N 
4 0 0 FOR <1:1 TO » a * GO 5 U B 3 2 0 
NEXT 1 P R I N T T R B 7 , " E N O " GO T 

O 40 
4 1 0 FOR <1 = 4 0 8 0 0 TO L C N 

P R I N T CHR» i P E E K q> , 
P R I N T GO T O 4 0 

4 2 0 FOR <1 = 1 TO L C N a » 
9 9 * q , C O O E a » ( q ) N E X T q 
6 0 0 * q , 3 GO TO 4 0 

4 3 0 REH i n s e r t a r 
4 3 5 I N P U T " l i n t » , " , n FOR q = 4 e 4 

+ 3 * a a x TO 3 9 9 9 7 + 3 S T E P - 1 POK 
E q * 3 , P E E K q NEXT q 

4 4 0 FOR q = 4 0 0 0 2 TO 4 O 0 0 2 * 3 * a a x 
S T E P 3 

4 4 5 IF P E E K q > =n T H E N P O K E q , l * 
p E E K q „ „ 

4 5 0 N E X T q L E T q » n G O T O 2 3 0 
4 6 0 INPUT " t i n t a " » " ; n F O R q = 3 9 9 

9 7 * 3 * n T O 4 e 4 * 3 t a a x P O K E q , P E E 
K < q * 3 > N E X T q 

4 6 5 FOR q : 4 0 0 0 2 TO 4 0 0 0 2 * 3 » a a x 
S T E P 3 

4 7 0 I F PEEK q > n T M E N POKE q , ( P E 
EK q ) - 1 

4 7 5 NEXT q L E T » a x = B a x - l GO T 
O 4 0 

» 

4 » * 4 0 7 9 9 
NEXT q 

POKE 4 0 7 
POKE 4 0 
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C Ó M O FUNCIONAN ESTOS PROGRAMAS 
Los listados que aparecen en estas 

páginas corresponden a tres progra-
mas enviados por Salvador España. 
El M u n d o A lámbr i co e lea l están 
formados por el bloque basic y un pe-
queño cargador en código máquina. 

El emulador de la máquina de Tu-
r ing viene acompañado de dos blo-
ques C / M que puedes ejecutar si si-
gues las instrucciones del emulador . 
Los dos pr imeros son práct icamente 
idénticos, lo único que les di ferencia 
son las leyes que rigen cada sistema, 
lo cual creemos que está bien expli-
cado en el texto. 

Una vez que hayas cargado uno de 
los dos programas, puedes probar 
a diseñar tus propios circuitos trans-
misores. En la parte in fer ior de la 
pantal la vienen especificados los co-

nuevos formas de computación está 
en la imaginación del proyectista y en 
la capacidad para desarrol lar leyes 
que gobiernen los campos. Serán es-
tas las razones por las que en los Mi-
crohobbys n . ° 87 y 88 se hizo refe-
rencia a los autómatas celulares a 
través de simulaciones estratégicas 
que se basaban en el funcionamien-
to de los Chips. Este artículo fue bau-
t izado con el nombre de El Juego de 
la vida. 

En tales revistos se perf i ló un jue-
go de simulación de la vida real cu-
yas leyes estaban marcadas por las 
reglas de la supervivencia. Fijaros en 
que los números de la publicación co-
rresponden a un período de t iempo 
muy anterior a estos lineos. Desarro-
l lado por J. M. Fraile y F. Mart ín, es-

MÁQUINA DE TURING 
BLOQUE CÓDIGO MÁQUINA 

i 2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 12 
13 

3C321EFF3OS??^F2600 
4 4 4 D 2 9 0 9 3 f l 5 C F F 5 7 3 f l 5 D 
F F 5 F 1 9 3 R 5 R F F 5 7 3 R S B F F 
5 F 1 B F E 0 3 C 8 8 E 2 8 0 4 R F 8 E 
2 0 O 3 2 3 7 C F E 0 1 2 0 0 3 1 8 1 8 
0 B F E 0 2 2 0 0 3 1 3 1 8 0 4 F E 0 3 
C 6 1 2 7 R 3 2 5 f l F F 7 B 3 2 5 8 F F 
2 3 7 E 3 2 5 E F F l f i B 7 0 0 0 0 4 0 
4 0 4 0 4 0 4 0 7 E 0 0 0 0 4 2 6 6 5 F I 
4 2 4 2 4 2 0 0 0 0 4 2 6 2 5 2 4 . ( 4 4 6 
4 2 0 0 0 0 3 C 4 2 4 2 4 2 4 2 3 C 0 B 
5 0 4 1 5 C 4 1 2 0 4 2 4 F S 1 5 5 4 5 

9 2 4 
1 0 1S 
8 3 8 
1 2 6 9 
1 1 7 7 
7 4 S 
606 
1 2 5 4 831 
6 4 0 
5 8 8 
4 5 0 
7 1 4 

mandos útiles de cara a su construc-
c ión. 

Para los que no entendáis el inglés, 
os di remos que con la « Y » se borra 
la pantal la, con la « U » l impiamos la 
cadena, con la « I » cargamos nuevos 
datos y con la «O» los salvamos. 

Los colores de los electrones de 
acuerdo con su estado es el ro jo para 
la cabeza, al que accedemos median-
te la tecla «C», la letra « X » f i ja los 
conductores que son azules, y la « V » 
es la cola. Por su parte la letra «P» 
ejecuta la cadena de electrones que te-
nemos montada a cada paso, y me-
diante la « Z » e l iminamos el electrón 
que nos moleste. 

Para la máquina de Tur ing te acon-
sejamos que sigas las instrucciones 
que presenta el emulador . 

te universo matemático part ió de un 
sistema ideado por el científico John 
Conway, en el que el últ imo fin es la 
simulación el comportamiento de 
cualquier g rupo de elementos que 
constituya una comunidad: léase per-
sonas. 

O t r o ejemplo de la simulación es-
t ratega de estos autómatas podría 
ser otro programa que apareció unos 
números después en nuestra revista, 
el BATCODE. La aplicación de las le-
yes típicas de estos inventos l legaba 
de una manera más bélica, pero pro-
ponía de igual formo un fondo de su-
pervivencia. La lucha entablada en-
tre chips por obtener territorios y con-
quistar posiciones completaba todo el 
argumento. Natura lmente las leyes 
vendrían a regir cualquier postura, 
movimiento o situación. 

Si en algún momento te sientes de-
sesperado con relación a todo este 
rol lo, no tienes más que echar un ojo 

SOPA 
EJEMPLO TURING 

1 0 0 0 B 7 3 0 2 0 3 0 0 0 2 0 1 6 F 0 2 2 4 7 
2 0 5 0 0 0 2 0 1 7 0 0 2 0 7 0 0 0 2 0 1 1 3 2 
3 6 1 6 F 0 9 0 0 0 2 0 1 6 F 0 1 0 f t 7 0 4 5 4 
4 0 1 0 B 6 F 6 1 0 1 6 1 0 3 0 1 2 0 0 2 3 5 6 

a los Microhobbys de la primera épo-
ca. En ellos encontrarás visiones com-
pletas si no del tema en concreto, sí 
de las posibles aplicaciones que pue-
den llegar a tener. Pero será necesa-
rio que te hagas con más informa-
ción, que indages y que te pongos en 
contacto con gente que está muy bien 
enterada de estos aspectos de la in-
formát ica. Sin irnos más lejos, Salva-
dor España, de quien ha part ido es-
ta movida, está deseoso de compar-
tir descubirmientos y nuevas perspec-
tivas con todos aquellos que seguro 
os habéis sentido tentados, al leer el 
artículo, de haceros con más conoci-
miento. Escribid en todo caso al AP-
DO de Correos 107, 46740 CARCAI-
XENT de Valencia. 

N . de la R.: Este breve y complica-
do artículo no habría pod ido ser pu-
blicado sin la valiosa información que 
nos ha enviado Salvador España. En-
tre sus fuentes f iguran a su vez la re-
vista A L G O 2000, el artículo C O M O 
CONSTRUIR U N A COMPUTADORA 
C O N LAPIZ Y PAPEL, f i rmado por el 
doctor Manuel Sadosky y aparecido 
en la revista CIENCIA NUEVA, y el 
artículo JUEGOS DE ORDENADOR, 
f i rmado por A. K. DEWDNEY. 

ORTOGRAFÍA 
EJEMPLO TURING 

0 0 1 9 2 E 0 3 0 1 6 1 0 2 0 5 6 9 0 2 2 6 5 
0 5 0 0 0 2 0 1 6 4 0 2 0 7 0 0 0 2 0 1 1 2 0 
6 F 0 1 0 9 0 0 0 2 0 1 6 4 6 F 0 A 6 F 4 5 6 
0 2 0 B 6 F 2 0 0 1 0 0 0 3 0 1 2 0 0 2 1 9 5 
0 F 0 0 0 2 0 D 6 5 0 2 1 1 0 0 0 2 0 D 1 6 5 
7 3 2 0 1 3 0 0 O 2 0 D 2 0 0 1 1 4 6 5 3 3 5 
2 0 0 E 6 8 2 0 1 9 6 2 7 6 1 9 7 6 6 2 6 6 4 
1 9 7 3 7 0 1 9 0 0 0 2 1 5 5 0 5 B F F 7 4 6 

TONUS. 
PROGRAMA EJEMPLO 

TURING 

0 0 0 F 2 E 0 3 0 1 7 4 0 2 0 4 0 0 0 2 1 8 9 
0 1 6 F 0 2 0 6 0 0 0 2 0 1 6 E 0 2 0 8 2 4 3 
0 0 0 2 0 1 7 4 0 1 0 H 0 0 0 2 0 1 6 E 2 4 3 
7 3 0 B 7 3 0 1 0 C 6 F 6 9 0 D 6 9 0 1 5 8 9 
0 E 7 4 6 C 0 1 0 0 0 3 0 1 0 4 O F B E 6 1 2 

I 

DUMP: 50 .600 
N.° DE BYTES: 120 

DUMP: 50 .000 
N.° DE BYTES: 36 

DUMP: 54 .000 
N.° DE BYTES: 48 
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I ISI 
* N e c e s i t o urgentemente 
una membrana en buen estado 
nueva para et Spectrum 48K, pre 
ció máximo 2 500 ptas Respues-
ta por carta José Ramón Alonso 
Bugallo Cí San Payo Bajada Alie 
menten. Orense. 

*Urge vender Spectrum Plus. 
Regalo radiocassette, Joystick Te-
lematch y más de 100 juegos, 
llamar de 19,00 a 23,00 horas. 
Precio a convenir (13.000 ptas. 
preferentemente) Tel (943) 
21 69 14 

* Atención: 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), Cazafantasmas II... 
Escribid : Carlos Nieves Onega. 
Pol. Ventorrillo, parcela 111-1 
8.°C. 15008 La Coruña 

* V e n d o spectrum + 2A 
128K en perfecto estado, con 
fuente de alimentación, cables y 
demás accesorios. Regalo el libro 
«Cómo dibujar y hacer gráficos 
con el ordenador», revistas y más 
de 50 juegos. Todo por 22 000 
ptas. Jaime Martín. Tel. (91) 
706 21 77, 

*Urqe. Se vende ZX Spec-
trum, [nterface Kempston, joys-
tick, cassette, todos sus cables, 
embalaje original, más de 77 jue-
gos, 37 originales (últimas nove-
dades), 40 demos, muchas utili-
dades, más de 100 cargadores y 
muchas revistas. Todo por 
25 000 ptas No dejes pasar es-
ta opotunidad. Tel (922) 
26 23 50 

*SÍ deseas deshacerte 
de! Multiface 3 si está en perfec-
to estado, yo te lo compro. Lia 
mame al tel. (91) 786 04 45 y 
pregunta por Luis. Cualquier ho-
ra es buena para llamar. 

* [Mira!: vendo spectrum 
+ 2A + 2 joystick + Micro-
hobbys (desde el 195) + más de 
140 juegos y programas (la ma-
yoría originales) + libros Todo 
por sólo 35.000 ptas Preferible-
mente en Ciudad Real. Llamar a 
partir de las 18,00 h. Tel (926) 
47 81 92 

* Cambio crazy Cars II y 
Barbarían II (originales) por Tar 
get Renegade y Roüing Thunder 
(originales). Los dos o por sepa-
rado, en ese caso, decis cuál que-
réis que os envíe en caso que ya 

los tenga os los devolveré. Enviar 
a Julio Romero Martínez O Na-
vata n.° 5. Vilafanta (Gerona). 

* Cambio estos juegos ori-
ginales: Renegade III, F. Martin 
B., Techno Cop, Space Harrier, 
Super Trux, Xibots, Moonwalker, 
S A S., Panthomas II 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 
a viernes entre las 18 y las 21 ho-
ras. 

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

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

* C o m p r o curso de código 
máquina preferiblemente el ori-
ginal, si no, fotocopias. Escribid 
a Adrián Iglesias Robles. Fresno 
5-7 6 o B 37004 Salamanca. 

* ¡Atención! Si tienes el 
curso de Código Máquina edita-
do por Microhobby y no te sirve 
te lo compro por 700 ptas. Si te 
interesa escribe a: Diego Alvarez 
Suñen C/ Valladolid 1-7.° D. 
Fuenlabrada. Madrid. 

* ES tOV interesado en conse-
guir simuladores de motor (co-
ches, motos), me da igual que 
sean originales o copias. Precios 
a convenir Llamar por las tardes 
de 6 a 9 Tel (91) 629 02 28 

*¿Qllé?, ¿que tienes el cur-
so de código máquina de Micro-
hobby? Eres mi salvación. Escri-
be a Juan Andrés Rívas Rodrí-
guez, Plaza de España 21 22, 1.° 
dcha portal A. Ferrol. La Coru-
ña 

•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-
cía Avda Virgen del Carmen, 39 
A. 11201 Algeciras (Cádiz). 

* D e s e o intercambiar juegos 
para +2 ó +3 con gente de 
Murcia capital. Tel 21 45 78 de 
Murcia. 

* i Atención! si tienes un 
multiface +3, llámame 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. 

* C 0 m p r 0 Modem para 
Spectrum + 2 o planos para fa-
bricármelo 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. 

*Vendo Spectrum + 2A 
128K nuevo, incluso 125 juegos 
(conocidos) y joystick, navegator 
(Konami) todo al precio de 
20.000. Tel (93) 253 78 92 

*Me gustaría contactar 
con algún chico/a 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 Microhobby e ¡nterface 
Kempston, todo por 20.000 
ptas. Manuel. Tel. (91) 
653 13 55 

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

*Me gustaría que ai 
guien de Murcia capital o provin-
cia que tenga el curso editado de 
Microhobby de basic para Spec-
trum se pusiera en contacto con 
migo pues soy nuevo en esto, y 
quisiera comprarlo siempre que 
sea económico. Tel 26 45 89 de 
Murcia 

*PagO 2.000 ptas- a quien 
me consiga un comprador de 
Spectrum ^ 3 por 18.000 casi a 

estrenar. Tel. (986) 41 24 78. 

* ¡Atención! Se vende 
Spectrum + 3 seminuevo + 1 
joystick Komx + más de 25 jue-
gos (Robocop 2, Turrican, Dan 
Daré III, Midnight Resistance, 
Black Tiger, Capitán Trueno, 
Ghouls'n Ghosts, etc.) + euroco-
nector + revistas Microhobby 
nuevas. Tel (943) 45 34 09 

* C a m b i o el juego Fernán-
dez Must Die por Robocop 1 ori-
ginal Tel (95)485 14 90 Tardes 
de 6 a 8 h, 

*VendO ordenador ZX 
Spectrum 128K, con un casset 
te, tres ínterface para joystick, un 
joystick, revistas de Microhobby 
y Micromania, y más de sesenta 
juegos originales, todo por 
35.000 ptas. Llamar al tel 
25 54 68 de Logroño Carlos. 

* Vendo Spectrum + (64 K) 
con manual de instrucciones. Re-
galo un ínterface, un joystick 
Quick Shot 2, bastantes juegos y 
revistas, además de manual ba-
sic todo por 12 000 ptas Tel 
(91) 880 43 05 

^Quisiera saber la direc-
ción de la persona que vendía 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 jóvenes, 
para intercambiar información, 
etc que hace hincapié en los war 
games, videoaventuras y juegos 
antiguos. Escribe pronto. Javier 
Barcenas Ureña Cl San Juan de 
Dios 39/8 46011 Valencia 

* B a S i C . Curso Microhhoby, 
original, completo y con tapas. 
Vendo 4 000 ptas Jordi. (93) 
213 22 15. 

*Vendo armazón 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 

* ¡Urgente! Necesito el 
curso de Código Máquina edita 
do por Microhobby (completo). 
Pagaría 1.000 ptas. más una cin-
ta con Ram, Viaje al centro de la 
tierra, Curro Jiménez y Emilio 
Sánchez Vicario. Tel (91) 
606 29 64 
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MICR 

Para solicitar 
tus tapas, 
llámanos 

al tel. (91) 
734 65 00 

No necesita encuademación, 
gracias a un sencillo 
sistema de fijación 
que permite además 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 

I 



BUZÓN DE SOFTWARE 
• TOKES Y POKES • SE LO CONTAMOS A... • EL VIEJO ARCHIVERO 

Te ofrecemos todas las 
ayudas que puedas ne 
cesitar para tus juegos 
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus 
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc. 
Si deseas participar en 
este BUZÓN DE SOFT-
WARE, recorta y envía el 
cupón adjunto, señalan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la 
revista al que va dirigido. 

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

Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 

TEXTO: 

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

CONSULTORIO 
Nombre 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad Provincia 
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ZONA 0 
—Ah!,¿pero de verdad es éste e) último 
lanzamiento de TOPO?. 

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

—Y, ¿qué tengo que hacer?. 
—Recuerdas la escena de las motos lá-

ser en la película Tron, pués es más o me-
nos lo mismo, sólo que ahora participa-
mos en un campeonato interestelar en el 
que la supervivencia está por encima de 
todo. 

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

—Pués si que estamos apartados. Bue-
no. la idea es que somos unos pilotos osa-
dos que. a los mandos de molos láser, de-
bemos tratar de destruir al resto de com-
petidores. El haz de luz que la molo deja 
tras sus pasos es el arma adecuada para 
conseguir el objetivo, 

—Mmmm... ¿ Táctica o estrategia?. 
—Añade un poco de ambas, mézclalas 

bien con el arcade, y tendrás Zona 0. 
Sírvelo bien fresquito en 15 fases... 
—¿ La demo es de las quince fases?. 
—No. burro, sólo de una. pero es igual-

mente genial. 
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REGRESO AL FUTURO III 

REGRESO AL FUTURO 3 
La ú l t ima demo c inematográf i -

ca que M ic rohobby que l lega a 
vuestras panta l las corresponde a 
la pr imera secc ión de la pr imera 
fase de Regreso 3. En el la el hé-
roe más mayor . Doc, debe perse-
gui r al Buckboard donde se en-
cuen t ra la enamorad iza maestra. 
La pobre mujer no hace más que 
l legar al pueblo y es secuest rada 
por la banda de los ma los de tur-
no. Para alcanzar el car romato, el 
e n o r m e equ ino y su j ine te trata-
rán de e ludi r todos los obstácu-
los terrestres y aéreos, que le van 
sa l i endo al paso. 

Si c o n tu maest r ía hab i tua l 
eres capaz de cu lm inar la demo 
con éx i to , comproba rás que la 
panta l la se queda en negro y no 
podrás repetir la hazaña. Pero ha-
brá merec ido la pena. 
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YIE AR KUNG FU 2 
Y para completar la estupenda 

c inta que ofrecemos este mes, 
qué mejor que un plato chino. 
Pués nada, hombre, aquí tenéis 
una de las muestras c lásicas de 
todo lo que debía ser un buen ar-
cade oriental, de golpes, maes-
tros Kung Fu y peleas por do-
quier. 

El programa con el que os es-
táis deleitando es la segunda par-
te de un juego que marcó el co-
mienzo de la época de lucha chi-
na . y que lo mejoró en gran par-
te, añadiendo más posibi l idades 
de lucha, ataque, movimientos, y 
oponentes. Es decir, que superó 
ostens ib lemente la jugabi l idad 
de Yie Ar Kung Fu, y mostró unos 
adelantos técnicos inusi tados 
para la época. Echadle un vista-
zo a los gráf icos y al movimien-
to. Es, sin duda, un magní f ico 
plato, un buen postre. 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los cargadores de vidas infinitos se eje-

cutan una vez cargados. Tras el lo, debes 
seguir sus instrucciones, contestar a los pre-
guntas que te formulen y, por últ imo, inser-
tar lo cinta or ig ina l del juego correspon-
diente. 

O 
Paro c a r g a r los juegos teclea LOAD " " , 

p o n en m a r c h a el cassette y el p r o g r a m a 
se c a r g a r á au tomá t i camen te . Si a l g o va 
mal r e b o b i n a la c in to y p r u e b a con un vo-
lumen d i ferente . 

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 
dónde queréis jugar. Podréis elegir 
entre la escuela, la ciudad, el calle-
jón y los suburbios. La situación es 
lo de menos cuando hay dos ca-
nastas por medio, además los ami-
gos están para las ocasiones y és-
ta es siempre perfecta. Mejor jugar 
que hacer otras cosas. 

Respecto a la carga del progra-
ma, seguid con atención 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. 

INSTRUCCIONES 
DE CARGA 

O 
Los corgodores de vidas infinitas se eje-

cutan una vez cargados. Tras ello, debes 
seguir sus instrucciones, contestor a las pre-
guntas que te formulen y, por últ imo, inser-
tar ia cinta or ig ina l del juego correspon-
diente. 

O 
Para c a r g a r los juegos teclea LOAD " " , 

p o n en m a r c h a el cassette y el p r o g r a m a 
se c a r g a r á au tomá t i camen te . Si a ígo va 
ma l r e b o b i n a la c in ta y p r u e b a con un vo-
lumen d i fe rente . 
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UNA NUEVA VISIÓN 
DEL MUNDO 

LO PODERES DEL 
SEXTO SENTIDO 
¿Quién no ha tenido premoni 
dones o intuiciones salvado-
ras? Son facultades pora psico-
lógicas dormidas que todos 
poseemos que que afectan a 
nuestros vidas. 

EXISTEN DINOSAURIOS 
VIVOS 
Según testimonios de nativos y 
exploradores en ciertas regio-
nes de Africa quedan anima-
les semejantes o los grandes 
saurios desaparecidos en el se-
cundario. 

LA N U E V A CIENCIA 
REDESCUBRE EL M U N D O 

Las teorías científicos de van-
guardia han llegado a la con-
clusión de que todo lo que 
existe está conectado con to-
do lo demás. 

EL MEDIO AMBIENTE 
HA PERDIDO LA GUERRA 

Las consecuencios ecológicas 
de la Guerra del Golfo supo-
ne uno de los mayores desas-
tres medioambientales origi-
nados por el ser humano. 

LA M A L D I C I Ó N DE 
LOS TEMPLARIOS 

El Papa Clemente V y el rey de 
Francia Felipe IV murieron su-
puestamente por la maldición 
lanzada por el Gran Maestre 
del Temple desde la hoguera. 

SUICIDADOS POR 
INFLUENCIA DE LOS 
EXTRATERRESTRES 

Reporto¡e que intenta recupe-
rar todas las pistas de un ca-
so sucedido hace años por el 

3ue murieron dos jovénes que 
ecíon estar en contacto con 

extraterrestres. 

LOS DOCE TRIÁNGULOS 
DE LA MUERTE 

En ciertos lugares de nuestro 
planeta tienen lugar fenóme-
nos geomognéticos que afec-
tan a la navegación marina o 
aérea, como el Triángulo de 
las Bermudas. 

EL M U N D O ESPIRITUAL 
DE LOS PIELES ROJAS 

El exterminio y represión que 
sufrieron los indios de norteo-
mérico no ha impedido un re-
nacimiento planetario de sus 
tradiciones espirituales. 

VIVIREMOS EN CIUDADES 
SUBTERRANEAS 

Los japoneses ya tienen pro-
yectadas auténticas metrópo-
is bajo el suelo para paliar la 

folta de espacio en su isla. 
E 

Y A D E M Á S . . . 

Todos cometemos errores. 
Canalice su violencia. 
Caso encantadas. 
Chernobyl cumple cinco años. 

J 

Una 
única m 
entrega. 

12 LECCIONES, 
12 SITUACIONES 
COTIDIANAS 

V I D E O * L I B R O 

4.995PTAS 

1 - El u W o • 2 • En la tienda 
• 3 - Hablando de dinero 
• 4 Pregunta» Importantes • 5 • En 
una ( ¡« t í • 6 En el twlaurwte • 
T llamada teMonlci • 8 - En t i campo 
de |u«fo • 9 Recorrido po» la casa • 
10 - Modismo* • U - Programando un 
víate • 12 En «t hotel. 

• 

Su video actúa 
como sustituto 

del profesor nativo 
y le pefmite repetir 

todas las veces 
que precise 
cada lección. 

APkENVA 
a desewotorsc ¿n A 
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Sistema rápido de captación y memorización 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 to 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 06 86. 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a: HOBBY PRESS, S.A. 
Apartado de Correos 400. 28060 (Alcobendas) Madrid 

I 
Deseo recibir en mi domicilio el video y libro de 

inglés at precio de 4.995 ptas. 

Nombre Fecha de nacimiento 

Apellidos 

I Domicilio 

| Localidad Provincia 

| C. Postal Teléfono 

• (Pifa *9ilu*f tu entrto « importan!» qu* indiqun #1 código pwUII 
I Formas de pago 

| C U TalOn bancano adiunto a nombre de Hobtoy Press S A 

I 

• Giro Postal a nombre de Hobby Press. S A 

N.® 

[ i Contra reembolso 

O Tarjeta de crédito 

n.° • • • • • • • • • • • • • • • • 
I 1 Visa Q Master Card CU American Expresa 

Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
Gastos de envió: 100 ptas Si tu lorma de pago elegi-
da es contra reembolso se cobrarán 50 ptas. más. 

Fecha y firma 



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 
mayor parte de su vida en la oscuridad de 
viejos castillos y teme tanto el agua bendita 
como la luz del sol y la visión de los crucifijos 
Pedro José Rodríguez Larrañaga 

Durante muchos siglos la hu-
manidad ha vivido en calma gra-
cias a la existencia de una serie 
de pergaminos sagrados que la 
protegían de los vampiros Pero 
el conde Drácula, el más 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 hombres y mujeres que desee 

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

Hasta aquí 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 
clásicos y nos ofrece un papel in-

<0 

</> 
un </> < 

FASES 2 y 7 

>4-

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 
policías y voluntarios, colocar 
trampas en los lugares que serán 

finitamente más interesante, el 
del considerado habitualmente 
como el malo de la película. En 
efecto, tú eres el conde Drácula, 
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 más lú-
gubre y siniestro pero posible-
mente más atractivo y excitante. 

EL JUEGO 
Para ello Drácula debe recorrer 

diez niveles formados cada uno 
por veinte pantallas independien-
tes En cada nivel cinco de las 
veinte pantallas se encuentran si-
tuadas detrás 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 
continuación, con todos esos ob-
jetos en su poder, atravesar la 
puerta mágica 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 más inte-
resantes del programa consiste 
en que la distribución de las cin-
co llaves y los tres pergaminos se 
decide aleatoriamente antes de 
comenzar cada nivel Sin 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 permitirá 
comenzar a abrir puertas y loca-
lizar nuevas llaves y pergaminos 

ya que las puertas cerradas no 
varían su colocación en las diver-
sas 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-
rá consultar el mapa para obser-
var la puerta exacta que abre. Sin 
embargo hemos de señalar que 
detrás de cada puerta cerrada no 
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tiene que encontrarse necesaria-
mente un nuevo objeto y que 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 demás. 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 

automáticamente 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 Drácu-
la es posiblemente la más com-
pleta Puede atravesar puertas 

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

En cualquiera de sus formas, 
Drácula dispone de tres vidas y 
tres importantes indicadores re-

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

{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 energía. 
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 rápido y ágil 
pues puede volar a gran veloci-

FASES 3 y 8 
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D O M I N A N D O LOS 
M O V I M I E N T O S 
DE DRÁCULA 

Aunque durante la mayor par-
te de la aventura adoptará su for-
ma humana, Drácula puede con-
vertirse tanto en vampiro (pulsan-
do simultáneamente 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 volverán 
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dad, pero no puede recoger ob-
jetos, atacar a sus enemigos ni 
atravesar puertas. V lo que es 
más importante, 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-

FASES 4 y 9 



marcador de energía que se de-
crementa con los ataques enemi 
gos y el último es un interesante 
indicador que hace referencia a 
la energía de transformación de 
Drácula. 

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

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

otro que cuanto menor sea nues-
tra energía menores serán tam-
bién los periodos de transforma 
ción. 

Por suerte podemos recuperar 
energía atrapando a un enemigo 
y chupándole 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 más logrados 
del juego, y su animación resul 
ta realmente simpatica. 

LOS ENEMIGOS 
Los diversos enemigos de Drá 

cula van apareciendo a medida 
que avanzan los niveles, de for-
ma que algunos de ellos sóla-

mente aparecen en niveles deter-
minados. 

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

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

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

Dispara estacas, lo que le con-
vierte en un enemigo especial-
mente mortífero que en la ma-
yoría de los casos convendrá es-
quivar. 

Cierto,s enemigos actúan de 
forma diferente en función de la 
forma que adopte Drácula, y así 
por ejemplo las brujas y águilas 
son prácticamente imposibles de 
evitar sí nos encontramos trans-
formados en vampiro. 

De cualquier forma, sí lo que 
os va es la vida fácil, no tenéis 
más que hacer uso del cargador 
que os ofrecemos en la cassette 
y obtendréis increíbles ventajas. 
Que ustedes lo chupen bien. 
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Como es habitual por estas inhóspitas 
tierras, la cruda noche invernal 

golpea fuertemente contra 
la a letargada naturaleza. Todos se 

acurrucan y duermen; pero en la 
ventana más alta del 

más alto castillo erguido sobre el 
más alto pico, brilla cálida una lucecita. 

f í u e V a a v a l a b a 

d e A v e n t u r e r o s 

Procede de la alccba de 
la doncella Hebil la, 
donde hállase la jóven 

semienterrada bajo un cru-
jiente alud de cartas, atarea-
da en socorrer a los angus-
tiados aventureros españo-
les. 

El Archivero, que siempre 
ha sido vejestorio pisangue-
ro, aguanta cada vez menos 
sin ejecutar algún recambio. 
Levantóse pués, con urgen-
cias el momio, cubierto por 
raído camisón y tocado con 
ridículo capirote kukluxkla-
nesco y, en sus nocturnos 
deambulares, topose con la 
ofensiva luz. 

— ¡Pedo, eto qué é! Gadz-
tándome asi la lú - graznó et 
quijotesco personaje, trasta-
billando enredado en el col-
gante atuendo en sus prisas 
por entrar en la habitación 
culpable. 

Votviose la doncella. Y con 
una triste mirada y su suave 
voz empañada por el cansan-
cio, contestó: 

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

j éÉBf 
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das y angustias de los cien-
tos de nuevos aventureros. 

—Pos cha podían enviad-
te con cada caddta una lu-
ciennaga - Murmuraba el 
cascarrábico esperpento 
mientras se dirigía a su re-
vuelto lecho. 

Y la jóven prosiguió hasta 
el alba su misión. He aquí el 
resultado: 

AVENTURA ORIGINAL I 

D. Pedro Antonio Sánchez 
Rulz, de Cartagena, Murcia, 
pregunta: 1- ¿Cómo 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 cogerá. Dáselas. 

2- ¿Cuál es la clave de ac-
ceso de la segunda parte? 
Claves ???? 

3- ¿Cómo se abre la reja 
que da paso a la caverna? 
¿Dónde está la llave? Para 
abrir el candado necesitas la 
llave que está en la rama de 
un árbol, 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 la lin-
terna? No le tienes que decir 
nada, sólo ayúdale a conse-
guir su deseo, ser un poco 
más alto, y él en agradeci-
miento te dará la linterna. 

D. José Feliciano Fernán-
dez Pousa, de Tomiño, Pon-
tevedra, nos cuenta que es-
ta es su primera aventura, y 
por lo tanto, agradecería 
nuestra ayuda: 1- Cuando es-

tás en lo profundo del bos-
que y te subes al árbol ¿qué 
es lo que brilla y cómo se co-
ge? Moviendo la rama caerá 
el objeto. 

2- Cuando estás en el bos-
que y ves la figura translúci-
da y además tienes la linter-
na encendida, ¿cómo 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. Pregúntale «cómo se 
llama» y qué es lo que quie-
re. Cuando ya lo tengas cla-
ro, ayúdale. 

AVENTURA ORIGINAL II 

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

1- ¿Cómo aparto la niebla 
y con qué? Tienes que apar-
tar la niebla soplando con 
tus pulmones. 

2- ¿Cómo recargo la pila? 
Necesitas llegar hasta don-
de está la máquina. Desde la 
habitación de las nieblas 
oeste haz: N-S-E-O-BAJAR. 
Una vez allí, echa la moneda 
en la máquina, saca la pila 
de la linterna y métela en la 
máquina. Cuando ya esté re-
cargada, vuelve a meterla en 
la linterna y ya tendrás una 
fuente de luz inagotable. 

3- Yo consigo... ¿qué teso-
ros me faltan y dónde se en-
cuentran? Son 14 los tesoros 
que tienes que encontrar, y 
según tu relación te faltan: 

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

— La Pepita, en Nieblas 
Este. 

— La Pirámide de platino, 
en la habitación 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, único 
tesoro recuperable. 

2- ¿Las palabras mágicas 
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 
habitación especial o apare-
ce en tus manos? Cuando di-
gas la anterior ridiculez verás 
cómo el tesoro aparece en el 
suelo de la habitación donde 
lo encontraste. 

4- ¿Las palabras mágicas 
para recuperarlo se pueden 
decir en cualquier sitio y en 
cualquier momento? Si te ha-
cen ilusión las puedes decir 
cuándo, dónde y cómo quie-
ras. 

5- La palabra mágica «ma-
gia» no la he localizado en 
ningún sitio, ¿dónde se haya 
escrita u oida? La magia fun-
ciona en la habitación Mági-
ca y en otro sitio que ya lo 
averiguarás. 

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



te de cristal y convertir al pa-
jarillo en dragón? ¿Te pare-
ce poco? 

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

D. Francisco Navarro Ce-
brián, de Onil, Alicante, tam-
bién está interesado en sa» 
ber los tesoros que fe faltan 
localizar, para ello nos da 
una relación de los que ya ha 
encontrado por el momento; 
hijo mío, si te falta casi todo: 
La Perla - La Pepita - El Hue-
vo de Oro - La Cadena de Pla-
ta - El Tridente - La Pirámide 
- El Jarrón Chino - La Joya y 
La Alfombra Persa. 

2- ¿Cómo se puede pasar 
al Este en la habitación don-
de esta la Esmeralda? Déjan-
do todos ios objetos. 

3- ¿Cómo se mata a la ser-
piente de la sala del trono? 
Ya contestada a Alejandro 
García. 

4- ¿Qué hay que hacer con 
el dragón? Por muy valiente 
que parezca el cagaleras del 
dragón, en realidad es un co-
bardica, asústalo, y verás có-
mo se las pira. 

5- ¿Para qué sirve la almo-
hada? Es para proteger el de-
licado jarrón chino. 

6- En la habitación 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 paso», ¿qué tengo 
que hacer? Creo que estás 
equivocado; en las dos úni-
cas partes donde puede sa-
lirte tal mensaje son: la Alco-
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 Muñoz 
Juan, de Onteniente, Valen-
cia, quiere saber, ¿cómo se 
puede llegar a la guarida del 
terrible pirata y desde dón-
de? Para llegar a la guarida 
desde la habitación Nieblas 
Oeste haz: S/SUBIR/SO/O/ 
BAJAR/NE. 

O. Jorge García Diez, de 
Zaragoza, nos hace las si-
guientes preguntas: 1- ¿Có-
mo se puede pasar la ser-
piente? Ya contestada a Ale-
jandro. 

2- ¿Para qué sirven las pa-
labras mágicas XYZZY? Es 
una de las palabras mágicas 
que te llevará 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 abrirá 

varita mágica, barra de tita-
nio, almohada y tortilla? Co-
mo algunos ya están contes-
tados más arriba, pasaré a 
contestarte el resto: Canto 
rodado, es un red herring, o 
sea, que no tiene ninguna 
utilidad. Varita, agitándola 
en el tugar adecuado sirve 
para hacer aparecer un puen-
te de cristal, que comunica-
rá la habitación de las nie-
blas este con la del oeste. 
Barra de titanio, es un teso-
ro. Llévalo al recolector. 

3- La palabra XYZZY ¿sólo 

cierta oxidada puerta. La mo-
neda, para recargar la pila de 
la linterna. La pepita, si la 
examinas, verás que es un 
tesoro. La llave, para abrir la 
jaula del oso. La jaula, para 
meter al pajarito que te libra-
rá de la serpiente que tanto 
te está incordiando. ¿Has 
probado tú a examinar las 
cosas? 

D. José Feliciano Fernán-
dez Pousa, de Tomiño, 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, cómo te 
curas? A la serpiente, como 
ya hemos dicho antes, tienes 
que asustaría 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, 

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 I 

D. Angel Enrique Iglesias 
Santome, de Lugo; D. Miguel 
Angel Muñoz Juan, de Onte-
niente, Valencia; D. Daniel 
Salcedo López, de Ceuta; D. 
José Luis Sánchez Muñoz, 
de Guadalajara; D. David 
Blanch Martínez, 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 allí mismo, antes de ha-
ber subido a la nave. Se for-

mará un HODOSE y al exami-
narlo obtendréis las coorde-
nadas formadas por grupos 
de letras. En las instruccio-
nes están los códigos de 
coordenadas galácticas que 
tenéis que usar para traducir 
las letras a números que co-
rrespondan a las coordena-
das de los planetas donde te-
néis que ir para reunir a los 
COPOYOS. 

D. Jesús Fernando Paz 
Corbelle, de Badajoz; D. Car-
los Alvarez Díaz, de Madrid: 
D. Alvaro Fenoll, de Elche, 
Alicante; D. Oscar Tejero Vi-
llalobos, de Pamplona, Nava-
rra; D. Rubén Hetguera Orte-
ga, de Santander, Cantabria; 
D. Luis Gómez Gómez, de Al-
corcón, Madrid; D. Eduardo 
Andrés Martin, de Santander, 
Cantabria; D. Carlos Alvarez 
Navarro, de Madrid; D. Ar-
mando Beonca Segura, de 
Hospitalet, Barcelona; D. 
Alejandro Espinosa Núñez, 
de Las Palmas, Canarias; D. 
Lorenzo Llovet, de Alberique, 
Valencia; y D. Raúl Quesada 
Valero, de Valencia. 

Todos estos AVES (Aven-
tureros Espaciales) ya tienen 
reunidos a los cuatro COPO-
YOS, pero no saben cómo, ni 
dónde, tienen que recibir 
más 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 números bina-
rios (en BASE 2). ROMI os da-
rá tres series de pitidos en 
BIPS (1) - BOPS (0); cada se-
rie os dará una lista de 8 nú-
meros, ponedlos en la tabla 
según su posición y multipli-
cadlo por ei número que le 
corresponda, (tenéis un su-
puesto de base 3 en las ins-
trucciones). Obtendréis las 
coordenadas del Crucero Im-
perial. Pero por si os 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 aparecerá. 
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GOLDEN AXE 

Vaya suerte la de algunos, que 
cuando piensan que sus guerreros 
van a sucumbir a las artes del mal, 
reciben la radiante presencia de! 
Poke en sus mismas narices. Y va-
ya mala suerte la de otros, 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-
sallándoles. En fin, qué le vamos a 
hacer, unas veces se gana 
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 úl-
timos tokes y pokes los hemos reci-

bido via teléfono. Ahí es nada, 
dentro de algunos meses os pedi-
remos que abandonéis el servicio 
de correos y hagáis del fax vues-
tro medio habitual de comunica-
ción. En este caso fue la telefónica, 
vía Daniel Molina desde Palma, la 
que nos hizo llegar las claves que 
hemos de introducir en el Sito Pons 
para correr donde queramos. Lo 
único malo del teléfono es que hay 
algunos a los que se les olvida dar-
nos su dirección... 
CLAVES SITO PONS: 
1- CEBLABBPAMAKJAIAAAO 
2- DIIIBMBJBOBDBIBABAAN 
3- EADMCHCKCNCNBBDCNBHLL 

BLAZING THUNDER 

Si ya tenéis el cargador de este 
genial juego de Ubi no sabéis lo 
que nos alegramos, significa a ia 
postre que habéis investigado en 
la cinta de nuestro anterior Micro-
hobby. Pero si no habéis podido 
comprar el número, si se os perdió 
la cinta o si os lo robaron por 
auténtica mala suerte, no os preo-
cupéis en absoluto: aquí están los 
pokes, Una vez más ha sido Pedro 
José Rodríguez. 
POKE 60906,201: 
POKE 60942,20: 
POKE 60943,33 - VIDAS INFINITAS 
POKE 58166,0: 
POKE 57975.0 - TIEMPO INFINITO 
POKE 58260,201 - INMUNIDAD 

NIGHT HUNTER 

No hará mucho tiempo que se 
hicieron públicas en esta revista 
las andanzas de un tanque des-
tructor que hacía la guerra por su 
cuenta, y que nos recordó al intré-
pido Commando de fondo amari-
llo y metralleta preparada. Bueno, 
la verdaa es que no sólo nos lo tra-
jo a la memoria sino que demos-
tró tener todas las posibilidades 
para llegar a sucederle. Si en tu 
cabeza ya ha llegado la herencia, 
y quieres que en tu joystick pase lo 
mismo, prueba a introducir estos 
pokes. 

POKE 33350,0 - VIDAS INFINITAS 
POKE 34835,0 * BALAS INFINITAS 

XENON 

Cuando una cinta de Micro-
hobby revive antiguos clásicos del 
Spectrum, a más de uno se le en-
ternece el corazón tanto, que a la 
primera de cambio se ve obliga-
do a escribirnos solicitando esa 
ayuda mágica que, aquí, estamos 
obligados a darle. Y, en fin, como 
está en nuestras manos haceros el 
favor, y aunque le quitemos el pro-
tagonismo a la sección de Se lo 
contamos a..., lo mejor que podéis 
hacer es parar el juego - con la te-

¿Venció por fin el mal al bien?, 
¿tuvo el conde Drácula-Hombre 
Lobo- murciélago un final feliz?, 
¿recorristéis todas las fases o sólo 
la primera? La respuesta a todos 
estos misteriosos interrogantes la 
encontrarás a continuación. 

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

TWIN WORLD 
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TEST DRIVE 2: THE DUEL 

Este es un nuevo caso de histe-
ria colectiva. No es para menos, el 
tiempo que ha transcurrido entre 
que este juego salió a la calle y el 
momento en que Microhobby lo 
público ha sido simplemente insig-
nificante. Ha habido gente que se 
ha sentido tan alucinada por él, 
que no ha tenido más remedio 
que destriparle y enviarnos su su-
perpoke. Feo. Javier y José Luis, 
hermanos y residentes en Algeci-
ras nos dicen que: 
POKE 28174,0 - VIDAS INFINITAS 

Un truco para los mejores prac 
ficantes de simulación de boxeo 
de todos los tiempos: cuando es-
téis a punto de la derrota, por esos 
fallos técnicos que todo el mundo 
tiene en algún momento, abando-
nad la partida Qué listos, ¿no?. 
Ah!, ahí está el toke Cuando vol-
vamos a empezar, comprobare-
mos que repetimos enemigo. Así 
de fácil se nos ha puesto el cam-
peonato del mundo. Ha sido osear 
Fraile, de Valladolid. 

cía BREAK- y pulsar simultáneamen-
te las teclas T-l-N-Y, La inmunidad 
está garantizada. YOGI'S GREAT ESCAPE 

EL TIEMPO NO SIR-

Sólo gracias a Antonio Dos San-
tos, nuestro oso favorito no ha 
muerto de hambre y sed. Sólo gra-
cias a sus pokes Yogi sigue siendo 
un bichillo familiar en el asilvestra-
do parque de Yellowstone. Noso-
tros desde aquí, como fans en to-
d a regla, sus hijos, esposa y ami-
gos, te lo agradeceremos infinita-
mente. 
POKE 32785,V - V= N.° DE VIDAS 
POKE 33569,0: 
POKE 33570,0: 
POKE 33571,0 - VIDAS INFINITAS 
POKE 33593,0 - YOGI INVISIBLE 
POKE 33508.0: 
POKE 33509,0: 
POKE 33510,0 
VE DE NADA 

POLI DIAZ 

Un truco para el mejor boxeador 
español de todos los tiempos: en-
trena mucho. 

SOLO POR CURIOSIDAD 

Hemos pensado los aquí 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 estaría nada mal deciros 
algunos pokecillos que os faciliten 
la relación con ellas. Antonio Dos 
Santos nos ha leido el cerebro y ha 
enviado una recopilación de ayu-
das para las siguientes demos: 
DEMO BUGGY RANGER DINAMlC 
POKE 47258, V - N.° DE VIDAS 
POKE 47114, 0 - VIDAS INFINITAS 
DEMO TORTUGAS NINJA IMAGE 

WORKS-
POKE 47827,0 - ENERGIA INFINITA 
DEMO PÜZZNIC - OCEAN 
POKE 37866,0 - AL PULSAR IA TECLA 
«RETRY» PASAS DE FASE 
POKE 44646, l + 48- l = N.° DE INTEN-
TOS 

DINASTY WARS 

Miguel Angel García, de Linares, 
Jaén, ha descubierto una combi-
nación de teclas para que los su-
plicios japoneses se nos hagan 
más 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 sólo debéis pulsar el 
CAPS SHIFT (mayúsculas) y el botón 
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 publ icado 
que en este juego de TOPO si pul-
sáis las letras que forman la pala-
bra T-l-C-A, en la pantalla donde 
se dice «PULSA DISPARO PARA CO-
MENZAR», obtenéis vidas infinitas, 
pues mejor. 
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EMILIO J. ARIAS 
(LA CORUÑA) 

Antidiccionario de Informática: POKES 
«SLAM»: Pokes introducidos por control 
remoto que pueden ser modificodos una 
vez dentro del programa. 
Capitán Trueno: 
1 RESTORE: CLEAR 28000 
2 LET S - 0 : FOR X = 65235 TO 69267: 

READ A: POKE X,A 
3 LET S - S + 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 
10 POKE 63999,243 
15 POKE 64031,205 
20 RUN USR 63999 
30 DATA 58,117,97,254,5,40,17 

ANGEL HERRERO DURO 
(V IZCAYA) 

Un poco más y llenas tú sólo la revis-
ta... 
Sabré Wulf: 
POKE 47132,54 Atroviesa la selva. 
POKE 43777,54 Inmune a enemigos. 
POKE 43575,255 Inf. vidas. 
Cookie: 
POKE 25946,0: 
POKE 28698,0 Inf. vidas. 
Ghostbusters: 
POKE 42173,0 Inf. hombres. 
POKE 40625,0 : 
POKE 40845,0 No gastar trampas. 
Operation Thunderbolt: 
Para conseguir pasar de nivel sin despei-
narnos sólo hay que escribir las letras 
«EFU en la tabla de records, una vez he-
cho ésto pulsa las teclas «KEV» paro pa-
sar de nivel. 

FASE 1: 
POKE 63481,201: 
POKE 63585,201 
POKE 61305,n 

POKE 53248,20 1 
POKE 64011,167 
FASE 2: 
POKE 61455,201 
POKE 52168,n 

POKE 61607,167 
Army Moves: 
POKE 53842,195 

POKE 62033,0 
POKE 57502,0 
POKE 54316,201 

POKE 56869,20 

Inmunidad. 
n = número de vi-
das. 
Sin enemigos. 
Inf. vidas. 

Inmunidad. 
n = número de vi-
das. 
Inf. vidas. 

Cargar la segunda 
fase sin clave. 
Inf. fuel. 
Invisible. 
No hay enemigos 
que andan. 
No hay hombres 
detrás de las pal-

i x 

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 
100 REM EL CODIGO DE LA SEGUN-

DA PARTE ES 270653 
999 SAVE «CAPITANPOKE» LINE 0 
Sir Fred: 
POKE 46647,201 Inf. energía. 
Black Beard: 

Pulsa simultáneamente las teclas «A», 
«S», «F» y «G» para conseguir vidas infi-
nitos. 

JUAN J. FRANCIA MTNEZ. 
(MADRID) 

Antidicciomario de Informática; POKES 
«PATRIOT»: Pokes anti-pokes capaces de 
interceptar los pokes «Skud», 
Phantis: 
Clave de acceso: 18757. 
Bestial Warrior: 
POKE 32715,n n = número de vi-

das. 
POKE 41567,195 Inf. vidas. 
POKE 32410,195 Completar el ¡uego 

sin jugar. 
Freddy Hardest: 
FASE 1: 
POKE 63481,201: 
POKE 63585,201 Inmunidad. 
POKE 53248,201 Sin enemigos. 
POKE 64011,167 Inf. vidas. 
FASE 2: 
POKE 61455,201 Inmunidad. 
POKE 61607,167 Inf. vidas. 

Hard Drívin': 
5 REM ** CARGADOR 48 K * * 
7 REM * * HARD DRIVIN' * * 

10 CLEAR 23999: LOAD " " CODE 
20 POKE 41927,0: RUN USR 35072 
Out Run: 
POKE 39204,0 Inf. tiempo. 
Turbo Out Run: 
POKE 40914,0 Inf. tiempo. 
Además, pulsando «P» y SPACE simultá-
neamente, al principio de cada nivel, 
conseguirás algunos segundos extras 
muy importantes. 
Last Mission (OPERA): 
POKE 58155,4 Enemigos inmóviles. 
Xevious: 
POKE 35287,0 No dispara bom-

bas. 
POKE 53591,62 
POKE 53592,n n = número de vi-

das. 
POKE 35352,0 Elimina enemigos 

móviles. 
POKE 55151,62: 
POKE 55152,0: 
POKE 55153,0 Tiro doble más 

bomba. 
Gyroscope: 
POKE 53887,201 Inmunidad. 
POKE 52138,201 Inf. tiempo. 
POKE 53992,0 Inf. vidas. 
Livingstone, Supongo: 
POKE 27726,36 Inf. agua. 
POKE 24391,0: 
POKE 26809,0 : 
POKE 27707,0 Inf. vidas. 
Freddy Hardest: 

meras. 
POKE 59611,201 No hoy pajarracos. 
POKE 59743,201 Sin bichos. 

IO M, EG< 
(MADRID) 

Antidiccionario de Informálica: TWIN 
POKES: Exitosa serie desarrollada en el 
interior del Spectrum, cuyo argumento se 
basa en el asesinato de Laura Poke. La 
solución de este enigma, en el próximo 
número. 
After Burner: 
POKE 39871,0: 
POKE 39872,62: 
POKE 39873,5: 
POKE 39874,50 Inf. vidas. 
Safan: 
10 RESTORE: POKE 61695,0 
20 CLEAR 3 0 0 0 0 : LET N = 0 
30 FOR X = 61000 TO 61068 
40 READ A: POKE X,A: LET N = N + A 
50 NEXT X: IF N < 7959 THEN PRINT 

"DATAS MAL " : STOP 
60 PRINT "CARGA LA CINTA ORIGI-

N A L " : MERGE " " : RUN 10 
70 MERGE " " : LOAD " " CODE 
80 IF PEEK 61695 = 0 THEN RANDO-

MIZE USR 61041 
Combat School: 
FASE 1: 
POKE 41771,0: 
POKE 41783,0 Pasar siempre. 
FASE 2: 
POKE 44649,0: 
POKE 44667,0 Pasar siempre. 
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FASE 3: 
POKE 47099,N 

FASE 4: 
POKE 41858,N 

FASE 5: 
POKE 43366,0 

FASE 6: 
POKE 44676,0: 
POKE 44694,0 
FASE 7: 
POKE 31134,1 

N = (0 -12) Longitud 
de lo pruebo. 

N = (0-99) Número 
de disparos para 
pasar. 

El ordenador no lu-
cha. 

Pasar siempre. 

Pasar siempre ins-
tructor. 

Shinobi: 
10 FOR F = 63020 TO63035: READA: 

POKE F,A: NEXT F 
20 POKE 31043,44: POKE 61044,246 
30 DATA 62,250,50,220,134,62,250, 

a$ 
80 IF a$ = " s " THEN POKE 57384,0 
90 IFa$ = " n " THEN INPUT " N U M E -

RO DE VIDAS (0 -250) " , n: POKE 
57384,n 

100 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 " P O N EN MARCHA EL 

CASSETTE" 
130 RANDOMIZE USR 25000 

GERMAN ROMERO M O L I N A 
(MADRID) 

Ultimas informaciones: Poke del «Sir 
Fred» según Irak: 
POKE 39175,13 Inf. vidas. 
Rostan (48 k): 
POKE 55629,0: 
POKE 55630,0: 

POKE 56293,201 

POKE 61424,1 

POKE 57631,0: 
POKE 57632,0: 
POKE 57633,0 
POKE 57649,0: 
POKE 57650,0 : 
POKE 57651,0 
POKE 57676,0: 
POKE 57677,0: 
POKE 57678,0: 
Knight Lore: 
POKE 52201,201 

POKE 24731,209: 
POKE 24732,238: 
POKE 24733,63 
POKE 47196,201 
POKE 44947,N 

No salen helicópte-
ros 
Los edificios se caen 
solos 

N O sale George 

N O sale Lizzie 

N O sale Ralph 

Andar como un ro-
bot 

Facilita el juego 
Inmune a enemigos 
Número de vidas 

Mrt icott r.e>;<tMú ' 

aooms TfWimmWimm 
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50,4,136,205,12,246,195,198,134 
200MERGE " " : RUN 

\/ ICTORINO ALVAREZ 
) 

¡¡Andale manitoü ¡¡Arriba, arr ibo!! 
Gonzalezz: 
Para disfrutar de vidas infinitas en este 
juego de Opero Soft, tendreís que pul-
sar las teclas que componen la palabra 
«PAZ» en cada una de las dos fases. 
Jungle Warríors: 
POKE VAL «45192», 
VAL «127»: 
POKE VAL «45224», 
VAL «127» Inf. energía. 
POKE VAL «44976», 
VAL «201» Inf. vidas. 
NOTA: Los pokes deben ser introducidos 
antes del RANDOMIZE USR VAL «57000» 

FRANCISCO CASTELLANOS 
(TARRAGONA) 

Refranero Informático: «Año nuevo, 
pokes nuevos.» 
Phantom Club: 
10 CLEAR 24999: LOAD " " SCREEN$ 
20 POKE 23739,111: LOAD " " CODE 
30 CLS: PRINT "PARA EL CASSETTE" 
40 INPUT " R A N G O (1-10)" , r 
50 LET r = r - l 
60 INPUT " P A N T A L L A IN IC IAL 

(0-255)" , p 
70 INPUT "VIDAS INFINITAS", LINE 

POKE 55631,0 Inf. vidas. 
POKE 55255,0 Inf. energía. 
Rostan (128 k): 
POKE 55444,0: 
POKE 55445,0: 
POKE 55446,0 Inf. vidas. 
POKE 55070,0 Inf. energía. 
Head Over Hells: 
POKE 36679,0 Inf. disparos, vuelos 

y saltos. 
POKE 47180,201 Inmunidad. 
POKE 43559,0 Inf. vidas. 
Bruce Lee: 
POKE 51795,0 Inf. vidas. 

JESÚS SILVA M O G E N A 
(MADRID) 

Refranero Informático: «En Abril, po-
kes mil». 
North Star: 
POKE 45795,0 
POKE 49188, N 

POKE 48228,0 
POKE 48371,0: 
POKE 48377,0: 
POKE 48378,0: 
POKE 48379,0 
Rampage: 
POKE 56684,201 

POKE 64492,201 

POKE 64811,201 
POKE 57949,201 

Juego sin enemigos 
Niveles o terminar 

O-11) Oxígeno infinito 

Vidas infinitas 

Energía infinita pa-
ra los tres 
Ouita pausa del 
principio 
Quita teletipos 
N o sale gente de 
las ventanas 

(1-255) 
POKE 50084 ,201 Tiempo infinito 
POKE 53567,20 1 Vidas infinitas 

FCO JAVIER FRANQUEZA 
(VALENCIA) 

Refranero Informático: «A falta de car-
gadores, buenos son pokes». 
Phantomas I: 

Abre caja fuerte 
Atraviesa paredes 
Energía infinita 
Flechas 

POKE 46790,191 
POKE 52290,0 
POKE 44819,0 
POKE 26781,201 
POKE 45126,195: 
POKE 45127,16: 
POKE 45128,175 Inmune a mano y 

flechas 
Pasar de la bolo POKE 48370,0 

POKE 25095,201 Quita bichos 
POKE 28053,201 Quita bichos del 

Phantomas II: 
POKE 55229,2 

POKE 28404,0 

suelo 

Cambia el color de 
los objetos 
Inmunidad 

POKE 27710,201 Quita royos 
Kokotoni Wilf: 
POKE 28901,201 Atraviesa todo 
POKE 42730,201 
POKE 42214,N 

POKE 29199,201 

Nonamed: 
POKE 33144,201 
POKE 36879,0: 

Inmoviliza objetos 
Número de vidas 
(1-88) 
Objetos móviles no 
matan 

Facilita el juego. 
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POKE 36880,0 
POKE 36881,0 
POKE 36882,0 
POKE 36883,0 
POKE 36884,0 
POKE 36885,0 
POKE 33094,0 : 
POKE 33096,0: 
POKE 33098,0 

Inmunidad. 

Sólo te moto el dra-
gón. 
tnf. vidas. POKE 33715,0 

Rock 'n Roller: 
Para disfrutar de vidas infinitas teclea 

simultáneamente las letras que forman la 
palabra HELP cuando aparezcan los tí-
tulos de crédito. 

Pokes de guerra. Vigilante: 
5 REM SOLO DA 240 VIDAS 

10 OLEAR 24999 
20 LOAD " " CODE 
30 LOAD " " CODE 
40 POKE 40089,250 
50 RUN USR 5 0 0 0 0 

Target Renegado 

POKE 51079,n + 1 

POKE 51077,n + 1 

POKE 59912,180 

POKE 63034,0 

Platoon: 
FASE 1: 
POKE 31268,1: 
POKE 33147,201 
POKE 31093,201 
POKE 31137,1 
FASE 2: 
POKE 29983,1: 
POKE 30617,1: 
POKE 31725,1: 
POKE 33986,1 
POKE 31145,2 
FASE 3: 
POKE 33063,201: 
POKE 33102,1 
POKE 30103,1 : 
POKE 30984,1 
POKE 29426,0 

n = número de vidas 
del jugador 1. 
n = número de vidas 
del jugador 2. 
No perder vida por 
final de energía. 
No perder vida por 
final de tiempo. 

Inmortal, 
No gastar balas. 
No gastar grana-
das. 

Inmortal. 
No gastar balas. 

Inmortal. 

Munición ilimitada. 
No pasa el tiempo. 

r L 11 JJJ 0 ÜJ1 D M L M i i 
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SERGIO MAESO MTNEZ (PUERTO CABRAS) 

APRENDE A METER POKES 
En estas lincas vamos a tratar de expli-

caros cómo se meten los pokes de la mane-
ra más práctica y rápida, sin que para ello 
se necesiten ni exhaustivos conocimientos 
de informática ni ningún tipo de aparato. 

lnicialmente, los pokes que se ofrecen sin 
cargador únicamente pueden ser introduci-
dos en programas desprotegidos. Esto quie-
re decir que cargas turbo, más 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 hayáis 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 aparecerá un pequeño listado correspon-
diente a las lineas que forman parte de la 
cabecera. Editar la linea en la que aparez-
ca una instrucción del tipo RANDOMIZE 
USR número; (es decir, si esta instrucción 
se encuentra en la linca 30. teclead: EDIT 
30 y la linea aparecerá en la parte inferior 
de la pantalla para poder modificarla. 

El último paso que debéis dar es intro-
ducir los pokes justo antes de la instrucción 
RANDOMIZE USR que es la que activa la 
rutina. 

Después, poner nuevamente el cassette en 
marcha y cuando acabe de cargar el juego 
ya podréis disfrutar de las ventajas que ofre-
cen los Pokes. 

Debemos dejar claro que estos pokes y 
su introducción, para los no expertos en li-
des desprotectoras, son válidos exclusiva-
mente para programas que cumplan con to-
dos ios requisitos expresados. Si algo es di-
ferente, como la aparición de varios rando-
mi/.es, probad a poner los pokes en diferen-
tes sitios hasta que lo consigáis. 

En algunas ocasiones, cuando la cabece-
ra ocupa demasiada memoria y la unión con 
el bloque de C / M colma la RAM total, los 
pokes que introduzcamos sólo contribuirán 
a impedir la ejecución del juego. En esas 
circunstancias hay que hacer uso de la 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 fórmula quedaría así: 
POKE VAL «23345», VAL «255»: 
RANDOMIZE USR 23456 

Estos ejemplos que os hemos puesto co-
rresponden a casos muy genéricos, y aun-
que funcionan en la mayoría de las ocasio-
nes, no son sistemas infalibles. 
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CONSIGUE GRATIS 
ÉSTE JOYSTICK 

* 

Esta suscripción incluye 11 núme-
ros al año, (8 números norma-
les, más 3 números extras con 
doble cinta) al precio de 4.800 
ptas. En el caso de aumento 
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de números ex-
tras, el suscriptor no se verá 
afectado por ello durante la 
vigencia de su suscripción. 

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



Y 
MARTY MCFLY 
VUELVE DE NUEVO 
Y ESTA VEZ 
PARA VIVIR 
APASIONANTES 
AVENTURAS VIAJANDO 
AL SALVAJE OESTE 
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