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EDITORIAL

Batmania

No podiamos ser menos. A veces
1enemos (ue reconocer que nos
vemos desbordados por las
machaconas campanas que tienen
algunos productos. Batman ¢s uno.
Y lenemos (Jue reconocer que en
lo que a nosotros nos toca: el
videojuego Batman, bendita
campana. No sabemos como ¢s la
pelicula, hemos leido cientos de
comics del popular personaje, pero
Batman en el ordenador es
clarisimamente un éxito. Y no por
lo que todos creemos, Sino porque
sus programadores han dejado lo
mejor del codigo que conocen, los
grafistas se han lucido y hasta la
musica estad muy bien. Sus cualro
fases tienen la dificultad justa para
mantenerse enganchado al
ardenador un monton de tempo.
En fin, Batman nos ha gustado y
mucho por los buenos ratos que va
a pasar la gente con el ordenador
y porque va a obligar a muchos
productores de videojuegos a
mejorarse. El camino, en cuanto a
calidad y consistencia de la histona
es un ejemplo a seguir, lo mismo
que los gréficos.

Es dificil, pero este mercado de los
videojuegos SEEUro que nos tracra
importantes sorpresas hasta fin de
ano. El mes gue viene 0s
comentaremos 10 que hemos visto
en ¢l PC Show de Londres. Scguro
que también habra importantes
novedades

Director: José Antonio Sanz. Director Técnico: Justo Maurin. Redactor Jefe: Luis Jorge Garcia. Redaccion:

Federico Rubio. Diseio y Maquetacion: Juan M. Cabrero. Fotografia: José de! Cerro. Colaboradores:
nuel Ballesteros, Mario de Luis Garcia, Enngue Sanchez, Rafael Lorenzo, Xavier Artigas, Alfredo Pérez. Publici-

: Ma-

dad: Concha Gutiarrez. Direccion: Amstrad-Sinclair Ocio. Almansa, 110. Local 8. Postenor. 28040 Madrid. Fo-
mecénica: Servigrafint. Impresion: Lemer, Depésito Legal: M-9.423-1989. Es una pt-

tocom Yy mpre
blicacién de BMF Grupo de Comunicacion, con licencia de Amstrad Espana.

Coordinador General: Justo Mau-

rin. Jefe de Produccién: José | Rey. Secretaria de Redaccion: Araceli San Pedro. Diraccion, nad-wién. Pu-
blicidad y Administracion: Almansa, 110. Local B. Posterior. 28040 Madrid, Teléfonos: Publicidad: (91)
253 92 10; Redaccion: (91) 253 77 94, Administracién-Suscripciones: (91) 233 86 28. El editor no se hace res-

ponsable de las opiniones vertidas por los colaboradores.
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Willow

No hace mucho os comentabamos
€n esta misma seccion la 21[)3“{'1{-1“
de un juego basado en la pelicula
Willow. El dnico problema que el
juego presentaba es el idioma. Al
estar en nglés, era una aventura
conversacional, nunca hubiera teni-
do éxito agui.

Sin embargo, ya esta en pic de

guerra la version arcade realizada
por Capcom, que si bien de momen-
to sélo se encuentra disponible para
las maquinas recreativas, supone-
mos que muy pronto lo estara para
nuestros ordenadores. De momen-
to lo unico que podemos ofreceros
es alguna que otra fotografia de la
Mg uina.

Chase HO es la dluma conversidn
de la maquina recreativa de Taito,
que saldra estas Navidades a la ven-
ta de la mano de Ocean. El juego
es una loca y rapida carrera a tra-
viés de 1a carretera. Chase HO es la
mas fiel reproduccion de la maqui-
na; tan solo podemos decir en con-
tra de ésta que no ticne apenas
color

DOMARK

Después de los altimos lanza-
mientos de las licencias de Tengen,
Vindicators y Xybots, Domark ya
ha preparado algunos nuevos pro-
ductos para estas fechas que se ave-
cinan. Por ejemplo el APB, que tra-
ta la historia de un policia llamado
Bob en la lucha contra el crimen.

Otra de las conversiones es Dra-
g6én Spirit. En esta ocasion la
historia cuenta con una bellisima
princesa gue deberd ser rescatada
de las garras de un terrible demo-
nio. Para ello contamos con la ayu-
da de un gran dragén que nos ser-
vira de montura.

Otros juegos con los que Domark
nos sorprenderd son: Toobin (para
PC), Hard Drivin, une de los jue-
gos de carreras (con graficos vecto-
riales) mas rapidos y adictivos de las
rnéc!luinas recreativas y Cyberball,
un futuristico juego de fitbol que
se desarrolla en el siglo XXI.

Tras lanzar su dltima conversion,
New Zealand Story, Ocean nios sor-
prende con pocas. pero explosivas
novedades para estas Navidades. La
primera de ellas ¢s Cabal. un sensa-
cional programa bélico lleno de
adiccion y originalidad en el que
pueden participar hasta dos jugado-
res simultancamente. El segundo de
los lanzamientos es Chase HQ, una
apasionante carrera de coches llena
de peligros que hara las delicias de
todos, y. por dltimo, ¢l Mision
Thunderbolt, que seguramente no
necesita nmgun tipo de introduccion
dado su parecido al Operation
Woll. El éxito esta asegurado.

ACTIVISION

Activision es «la empresa de las
conversiones» por excelencia; de
ella podemos destacar la gran varie-
dad de juegos que han lanzado y la
alta calidad de éstos. Recordemos:
Afterburner. el increible R-TYPE o
clS. D. L

Los lanzamientos que tiene pre-
parados de aqui a finales de ano
son: Altered beast, Super wonder
boy, Dynamite dux y Power dnft. Y
para los primeros meses de septiem-
bre: Galaxy force, Fighting soccer,
Hod rod, Sonic boom y Ninja spirit.
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Rick Dangerous

' .

Parsec
Pixel Plus

Rick es un simpético personaje al
que le han sido encomendadas cua-
tro peligrosas misiones y en las cua-
les deberemos ayudarle. A lo largo
de estas misiones, podemos ir a
Egipto a recuperar la Gema de
Ankhel, viajar a Pow para rescatar
a algunos soldados aliados o vernos

envueltos en un asunto de misiles en
Londres.

El juego ha sido creado por Fire-
bird y consta de 85 pantallas dife-
rentes. Los grificos son claros y han
sido estudiados de forma que no
existe mezcla de atributos, el scroll
es fluido aunque algo brusco

Moonwalker

«He's big, he's bad and he's sig-
ned with U. S. Gold» (El es gran-
de, €l es malo y €l ha firmado con
U. S. Gold). Asi reza la presenta-
cién de lo que sera uno de los proxi-
mos lanzamientos de U. S. Gold:
Moonwalker, la version informati-

zada de la pelicula de Michael Jack-
son, el popular (y polifacético) can-
tante. El lanzamiento (in U. K., of
course!) sera en noviembre para
Spectrum, Amstrad y PC. Mientras
tanto, aqui tenéis una foto de la ver-
sion Amstrad para ir haciendo boca.

Uno de los puntos que, a simple
vista, pueden resultar més atracti-
vos en un ordenador son los grafi-
cos v las capacidades sonoras de la
miquina. Esto se debe a que cuan-
do entramos en contacto con el
equipo, lo primero que observamos
es eso: los gréaficos y el sonido.

Las caracteristicas mds sobresa-
lientes de este nuevo producto dise-
fado por Elmtech Research Pro-
ductions Ltd son, con la unidad bé-
sica Parsec 4768: una resolucion de
1024 % 768 pixcls, una paleta de
4096 colores y 756K de VRAM,
aunque siempre puedes ampliarla
con la tarjeta de expansion 8768. La
paleta se verd incrementada en
16.777.216 colores, con un maximo
de 196.608 en pantalla.

El producto todavia no esta dis-
ponible para PC, aunque sc esti es-
tudiando su fabricacion. De mo-
mento solo podran utilizarla los
usuarios de Atari a un precio de
918.85 libras (unas 184.000 pesetas,
sélo la unidad bésica).

B /A

La distribuidora de sofrware
System 4, famosa por sus
juegos Roger Rabbit, El libro
de la selva, Emmanuclle, etc.,
ha cambiado su sede social:
System 4 de Espana. Plaza

Mirtires, 10 (Fuencarral).
28034 Madnd. Teléfono
735 01 02. Fax 735 06 95.
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Beach Volley

Si. va sabemos que el verano acabd, se acabaron las vacaciones
y cada uno de nosotros ya esta trabajando o estudiando en su
respectivo puesto. Sin embargo. no estd de mas aislarse en los
tiempos libres con Beach Volley, el dltimo juego de Ocean. y
recordar aquellos dias que pasabamos en la playa jugando al
tenis o simplemente tumbados sobre la calida y humeda tierra.
Beach Volley serd distribuido por Erbe en Espaiia.

| Garfield 1l

The Edge. una de las empresas mis afamadas por la
calidad de sus productos: Fairlight, Garfield, Inside Ou-
ting, eteétera. Acaba de lanzar la segunda parte del ar-
chiconocido Garfield. El juego ha sido realizado con
unos graficos excepcionales y unos bucnos efectos de
sonido,

Garfield, The Big Fat Hairy Deal, fue un juego difi-
cil, orientado a la estrategia. y aqui es donde difiere a
su segunda parte. Garficld IT (Winter's Tail) es un jue-
go mucho mas sencillo, mas bien podriamos decir que
es un verdadero pack (contiene tres juegos diferentes)
de pura accion. S6lo queda esperar a que Edge termine

las versiones de 8-bit.
las empresas mas famosas en estos
menesteres (Activision) ha decidido encargar
une de sus «originales» a Electric Dreams,
famosa por la calidad de sus juegos.
Wicked es un juego que se desarrolla en el
espacio y que con un movimiento rapido y
unos graficos atractivos se presenta como un
excelente juego de «estrategia marcianas.
Lo que estd asegurado es el tema del juego,
uempo al tiempo...

No sélo de conversiones vive el hombre
(tampoco el ordenador), y por ello una de




E;igh; Force

Knight Force es la ultima produccion de la compania [rancesa Titus. Es
un juego que destaca especialmente por su calidad grifica y por la canti-
dad de pequenos detalles que los programadores han sabido introducir de
forma acertada. Otra de las principales caracteristicas del juego (en la ver-
sion PC) es la incorporacion de graficos VGA: jsorprendente!

Muy pronto os podremos dar informacion
mas detallada sobre este gran juego que sera dis-
tribuido por Proein. S.A., en Espana. El juego
estara disponible para todos los sistemas (Ams-
trad CPC, Spectrum. PC, efcctera).

(11 ¢
\%%#‘ W4P Es la primera ;
\:\'ﬂ @ VeZ que un (&7 e
juego de este -
(‘Lf A N N B O qa tipo hace .
9 - % aparicién en el mercado del

. software, y ha side la empresa
% Microprose la que se ha
> decidido a realizar tan original
proyecto. Rainbow Warrior es -

el vivo reflejo de un grupo de = g
ecologistas cuya principal _—
obsesion es la conservacidn del planeta Tierra,
y va a ésta la mision que vamos a desarrollar a
lo largo de todo el juego: simular las siete

[ |
Un ue 0 campanas que los miembros de Greenpeace han
realizado en los ultimos anos.
De momento nos tendremos que conformar con

- |
o r' Inal un par de fotos y mucha paciencia en espera de
la llegada de este singular juego.

Gemini Wing

La guerra ha estallado en el planeta Tierra, miles de alienigenas
se disponen a destruir y saquear las ciudades en busca de una
conguista facil. Ellos creen que tienen una tecnologia muy
superior & la nuestra: jno conocen el proyecto Gemini Wing!
Gemini Wing ¢s el dltimo lanzamiento de Virgin Games, un
juego de marcianitos en el que pueden participar dos jugadores
a la vez. Segun parece la version de Spectrum esta bastante
lograda, aungue es un poco lenta. El sonido también ha sido
aprovechado en la version 128K. Suponemos que no tardara
mucho en llegar aqui

SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos lo  Si tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus majores

envian. ;Por qué no lo haces tu? trucos oniginales, y en cuanto sean publicados recibiras el
premio.

Es muy facil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por Los superirucos seran evaluados por redactores de nuestra re-

cada truco que utilices en tu ordenador. vista.

Mandar los trucos a; SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, PC o SPECTRUM) AMSTRAD OCIO. Almansa, 110, local 8. 28040 Madrid

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!
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El Capitan Trueno en plena accion contra uno de los
enemigos (Segunda Parte).

Cuando los enemigos se muifiplican peligrosamente, Go-
Eath es el mas efectivo de todos los miembros del grupo.
En el agua puede verse el resultado de un saltito del «cole-
gav. (Segunda parte)

8 Ocio

El Capitan Trueno frente a la espada ma-
gica. Antes de llegar aqui debemos resol-
ver algun que otro «asuntillo.,

CAPITAN
TRUENO

En el nimero anterior, mes de sep-
tiembre, comentibamos en la seccion
de actualidad uno de los proximos lan-
zamientos de DINAMIC: El Capitan
Trueno. Por aquel entonces solo cono-
ciamos algunos datos sobre el retono y
tan solo podiamos hablar de «oidas» o
por los dibujos que veiamos en las pan-
tallas de nuestros ordenadores.

Ahora que €l juego esta mas evolu-
cionado, podemos contaros muchas
mas cosas sobre sus graficos. movi-
mientos, adiccion... En prnincipio os di-
remos que El Capitin Trueno es un
juego de doble carga, cuyo atractivo
principal es la variedad de juego que
pucde llegar a ofrecer. ya que combina
la primera parte. que es pura videoa-
ventura, con la segunda: un arcade de
mucho cuidado.

Quiza la mas atractiva de las dos fra-
ses. particularmente, es la primera.
Esta nos situa en la entrada de un pro-
fundo y siniestro bosque gue guarda la
entrada a un esplendoroso y. aparente-
mente, inaccestble castillo. Todo nues-
Lro INENIO S€rd necesario para encon-
trar el «resorte» gue nos permilira ac-
ceder a una liana que nos conduzca a
lo alto del castillo,

Una vez alli los problemas se van a
empezar a multiplicar: muertos gue re-
gresan a la vida para impedir que cum-
plamos nuestra mision, habitaciones se-
cretas, puertas que no se abren y una
magnifica y brillante espada que nos cs-
pera. como lo hiciera hace siglos «ex-
calibur» al rey Arturo.

El tema de esta primera parte es su-
mamente atraclivo; pero, s no nos gus-
ta, siempre podemos encontrar como
alternativa la segunda, mas sencilla y
en la pura linea del arcade. Aqui tam-
bién podremos manejar a cualquiera de
los tres famosos personajes que guar-
dan las mismas caracteristicas de la pri-
mera fase: El Capitan Trucno como lu-
chador. Crispin para las hianas y reco-
vecos poco accesibles vy Goliath, la
fuerza bruta en persona.

LEGEND
OF DJEL

Asi s como se llama la Gltima aven-
tura producida por la empresa francesa
Tomahawk y que seri distribuida en
Espafia por SYSTEM 4. Legend of
Djel nos cuenta la historia de un viejo
brujo al que deberemos ayudar conver-
sando, negociando y avanzando en esta
aventura conversacional controlada por
ICONos.

La calidad grifica del juego es sen-
sancional y el tema, muy interesante y
atractivo. Nada mas nos queda decir
que el juego ha sido traducido al espa-
fol y estari disponible a finales de sep-
tiembre o primeros de octubre.

500 C.C
CHAMPIONSHIP

OMK. una de las companias mas im-
portantes del sector informatico en la
elaboracion de juegos para el Amstrad
PCW 8256 y 9512, esta dando los ulti-
mos togues a lo que va a ser su ultimo
lanzamiento: un velocisimo simulador
de carreras de motos muy similar al
Hang-On de las maquinas.

El juego estara disponible en muy
corto plazo y os hablaremos de él en
ProxXimos numeros.

em
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DYNAMITE DUX

Dynamite Dux ¢s
una de las mas re-
cientes CONVErsio-
nes dJde la empresa
inglesa Activision.
El juego proviene
de una conversion
de las mAquinas re-
creativas, gue con
unos graficos gran-
des y simpiticos,
un movimiento sua-
ve y agraciado, pro-
mele ser un jucgo
ue causa auténtico
furor. Activision
tiene la palabra,
Ultimamente cstd
barricndo el merca-
do.

LOS PACKS DE PROEIN, S.A.

Durante ¢l pasado mes de septiembre, PROEIN, S.A_, lan-
76 cuatro magnificos packs de juegos para Amstrad a un pre-
cio increible: 875 pesetas cinta y 1.995 pesetas disco:
CLASIQUES: Con seis jucgos mas clasicos del mundo del
software.

SIMULATION PACK: Con tres juegos basados en simula-
ciones deportivas.

SIMULATION HITS: Otro pack de simulacion deportiva que
saldré en Spectrum, Amstrad CPC y PC.

MEGA I'EACK: -

Una recopilacion de
los siete mejores
juegos de Lonciels,
donde se incluyen
dos novedades: un
juego de [fitbol y
una carrera de co-

ches.

sonaje del comic.

Si te gustd la Aventura Original. por su con-
tenido, su calidad y su adiccion, prepérate por-
que llega Javato, la tltima produccion de aven-
turas Dinamic que cuenta con este singular per-

La aventura, como es de suponer. ha sido rea-
lizada con el sistema de desarrollo de aventuras
AD y ticne como novedad. respecto a anteriores
lanzamientos. la posibilidad de elegir que perso-
naje es el que vamos a controlar durante el jue-
go. De momento no os podemos decir mucho
mas, salvo que los graficos (para algunas versio-
nes digitalizados) son fabulosos.

JAVATO
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MIGUEL MOLDES
IEZEN COMPULOGICAL

IGUEL Moldes es una per-

sona apacible y tranquila,

Muy INMErso en sus asuntos
informéticos. Hace ya tres anos, casi
cuatro, que se sumergio en el mundo
de Ia informética con un Commodore
y desde entonces se ha dedicado por
entero a la creacion de software

A Miguel lo que en realidad le va
no ¢s la creacion de software recreati-
vo, aungue nos comenta: «Es suma-
mente divertido hacer un juego, te lo
pasas muy bien, pere me gusta més
crear software profesional. Me gusta
saber que lo que he hecho va a serle
util al usuario y que mucha gente va a
utilizar mis programas para llevar la
contabilidad de su negocio 0. misma-
mente, para llevar los gastos de la
casa...»

Como siempre, y como la mayoria
de los programadores. también encon
tro problemas con su primer juepo, el
Circus, un magnifico y original pro-
grama de circo que elaboré en 1987,
para Commodore 64. «El problema

principal fue que mnguna empresa
ofrecio una cantidad que justificara el
tiempo invertido en la programacidn
del Circus y, por lo tanto, no aceptés»,
nos comenta Miguel.

La produccion de Miguel Moldes es
increible, en tres anos ha legado a
programar una gran cantidad de jue-
gos y, especialmente, software profe-
sional. Entre sus mas acreditadas pro-
ducciones pueden destacarse: un mag-
nifico jucgo llamado Circus (que muy
pronto saldré para PC), un emulador
de C.G.A. (actualmente sumimistrado
con equipos profesionales), hojas de
cialculo, agendas y dietarios, [actura-
cion, control de vencimientos y un sin-
fin mas de productos distribuidos por
Compulogical.

Para ¢l futuro, Miguel tiene en men-
te un millon de proyectos e ideas. Tan
pronto nos cuenta la historia de un nue-
vo videojuego, como empieza a buscar
en el «disco duro» algunas de las futu-
ras novedades, y es que, cuando sc tie-
ne ilusion y ganas de trabajar. ..

FICHA TECNICA
NOMBRE:

Miguel Moldes.

EDAD:

PROGRAMAS
FAVORITOS:

Mision Imposible y Summer Ga-
mes.

MAQUINAS
FAVORITAS:

Circus, Contabilidad, Facturacion,
Juegos de Mesa Iy IT, etcétera.

AFICIONES

La musica y ¢l deporte
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El centro ‘COVADONGA’, de la
aa fundacion ‘HOGAR DEL EMPLEADO’

EL ORDENADOR en clase:

El instituto Covadonga esta situado en la madrilefia ca-
lle de Cadarso. Esuncentropococomndebadoasu
adscripcion, desde el aiio 1983, al proceso de Refor-
ma de las Enseifianzas Medias. Esta especial conside-
racion educativa es la que le ha permitido llevar a cabo
una experiencia sobre la enseiianza de la informatica,

suficientemente amplia y significativa, en los mveles

de la Ensenanza Media.

OVADONGA es uno de los
centros expenmentales clasifi-
cado en el Proyecto de Refor-

ma de las Ensenanzas Mcdias dentro
del grupo A, es decir, uno de los trein-
ta primeros a nivel nacional que co-
menzaron, hace seis anos, a experimen-
tar la que seréd en un plazo corto la nue-
va estructura del sistema educativo es-
panol.

Dentro de su programa de estudios,
imparte ensenanzas basicas de informé-
tica con carécter general para todos los
alumnos que cursan ¢l primer y segun-
do ano de este Bachillerato experi-
mental.

Con cardcier més cspecifico, y den-
tro del segundo ciclo de dos anos en
que esta dividido el BUP, el instituto
ofrece opcionalmente una asignatura
de informatica para aquellos alumnos
del tercer curso que han elegido espe-
cializarse en cicncias.

En el cuarto y dltimo afo, quienes
han optado por la especialidad de len-
guas, pucden tener una asignatura cuyo
contenido exclusivo es ¢l tratamiento
de textos.

Asignatura opcional

Quizi lo mis representativo ¢ intere-
sante de la expenencia sea la orienta-
@i6n que recibe la informética como
asignatura opcional en el tercer curso,
explica Agustin Martinez, profesor de
la misma. Segin €1, los alumnos estan
mas relacionados con 1a matena que en
los otros cursos previos, al haberia cle-
gido entre otras opciones.

El hecho de que la materia sea opta-

tiva marca de alguna forma el interés
previo del alumnado y, por tanto, pro-
duce un ambiente de trabajo distendi-
do y altamente eficaz,

Por lo que respecta a la esctructura
del curso. cn primer lugar se ticne cn
cucnta este interés particular de los
alumnos por la asignatura. En segundo
lugar, se considera el hecho de que per-
tenczean a una cspecialidad de ciencias
¥y, por dltimo, que todos tengan cono-
cimientos previos de informatica, aun-
que su nivel, logicamente, no sea ho-
mogénco,

Estos aspectos se contemplan ¢n la
planificacién tedrica, que abarca, entre
otros temas, las estructuras de progra-
macion, las técnicas de diseio de pro-
gramas, algunas nociones sobre lengua-
jes —Pascal— y el conocimiento y ma-
nejo de los sistemas operativos CP/M,
MS-DOS y Unix. También se dedica
atencion al software de aplicacion mas
comun.

El trabajo de clase consiste en un

Ha mejorado el rendi-
miento académico de al-
gunos alumnos en otras
materias, gracias al traba-
jo e interés empleado
para realizar un programa
de informatica

el centro Cwndonga. de Madrid.

conjunto de exposiciones tedricas, aco-
pios y claboraciones bibliograficas,
pero, sobre todo, la realizacion de pro-
gramas y el empleo de paquetes clasi-
cos, como procesadores de textos, ho-
jas de calculo, paquetes graficos, et-
cétera.

La metodologia se basa en una labor
diaria y directa sobre ¢l ordenador,
planteada sobre grupos de trabajo for-
mados por dos alumnos. «Hemos com-
probado que la pareja es la cifra ideal
para optimizar el rendimiento durante
las exposiciones y expernencias», conti-
nia detallando ¢l profesor Agustin
Martinez.

Asegura asimismo que un aspecto
muy importante del desarrollo del cur-
so ¢s la realizacion de un trabajo mo-
nografico, en grupos de 5 6 6 alumnos.
Para este importante ejercicio. de ca-
racter marcadamente interdisciplinar,
disponen de un periodo de 4 a 6 sema-
nas y cada equipo se constituye en un
grupo libre de trabajo. que designa sus
propias prioridades, sus analistas, sus
programadores etcétera

Observando algunos trabajos prepa-

-
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rados en programas interactivos reali-
zados por estos alumnos, encontramos
titulos tan sugerentes como «Diagnosis
automatica de cnfermedades», «Ense-
nanza de Cinematica», «Ensenanza de
formulacion Quimica», «Agencia de
viajes», «Geografia de la CEE», «As-
tronomia», «Estudio de la célula» y di-
versas bases de conocimientos muy im-
portante, desde el punto de vista de su
formacién.

Sc pucde comentar guce, en algunos
casos, ¢l rendimiento académico de al-
gunos alumnos en ofras maternias se ha
visto mejorado, gracias a su trabajo,
para realizar un programa de infor-
mitica.

«Por otro lado —afirma Agustin
Martincz—, no olvidemos que la infor-
matica ticne un corpus propio, que el
desarrollo de programas no e¢s tnica-
mente un fin en si mismo, SN0 un me-
dio educativo y que las téenicas de di-
seno, documentacion, correccion. elec-
tera, son un trabajo intclectual de pri-
mer orden para los alumnos.»

Por nuestra parte, consideramos que
no es el nivel de calidad ni el de origi-
nalidad ¢l criterio que debe presidir la
valoracion de estas producciones, a pe-
sar de que en algunos ejemplos que
comprobamos se daban ambas caracte-
risticas en buena medida. sino ¢l hecho
de haber puesto en juego grupalmente
sus conoaimientos para llevar a térmi-
no un proyecto.

Superar las distintas fases, asi como
las dificultades que van surgiendo y, so
bre todo. conocer la necesidad de
adoptar un método que tiene como
base y soporte la ventaja del ordena-
dor, suponc aprender informatica de
una forma viva y eminentemente crea-
tiva.

Todo ello nos parece de suficiente in-
terés cducativo para estos muchachos
que no superan los diecisicte anos de
cdad y que comienzan asi a vislumbrar
las potencialidades de las llamadas
Nuevas Tecnologias.

El equipo utilizado
Desde €l punto de wista de la infraes-

tructura material. el centro posce un
aula con 18 microordenadores, dotados

Aula de informatica del instituto Covadonga, en Madrid, equipada con maquinas
Amstrad CPC.

con una unidad de disco cada uno, asi
como de tres impresoras de 80 co-
lumnas.

Los ordenadores son Amstrad 6128,
adquindos hace ya cuatro anos y que
I6gicamente cstan ligeramente anticua-
dos, aunque existe una gran vancdad
de programas para los mismos y los
profesores consideran que su sistema
operativo (CP/M) sigue sicndo una
bucna herramienta de trabajo.

El equipo se ha financiado a través
de un crédito bancario gestionado por
la Asociacion de Padres del centro.
Agustin Martinez comenta que muy a
menudo les animan a optar al famoso
proyecto Atenca, para Conseguir equi-
pos, entrenamicnto y programas. «Por
desgracia —nos dice— centros piablicos
como ¢l nuestro, y digo publico porgue
nuestro centro es concertado y por tan-
to sostenido con fondos pidblicos, no
pucden acceder a proyectos que unica-
mente se conceden a centros estatales,
de tituralidad estatal, los Gnicos publi-
cos, segin el MEC.»

Por tanto, con estas premisas cs difi-
cil adaptar ¢l centro, aunque solo sea
al estandar PC/XT, por problemas eco-

La informatica cumple una
doble finalidad formativa:
dar conceptos fundamen-
tales ampliables en el fu-
turo y establecer una base
instrumental

nomicos fundamentalmente. Los alum-
nos del centro Covadonga no pertene-
cen a clases privilegiadas precisamente
y €s impensable un desembolso eleva-
do con este fin. teniendo en cuenta,
ademads, el equipamiento ya existente.

Una doble finalidad

Volviendo de nuevo al lema que nos
ocupa, hay que destacar, como valor
anadido de la aplicacion dc las Nuevas
Teconologias que se realiza cn este ns-
tituto, a conexion con la vida real que
esta materia tiene o puede tencr.

En efecto, la inmensa mayoria de los
alumnos del centro prosiguen sus cstu-
dios en la Universidad y, por tanto, la
informatica, tal como se ha descrito an-
teriormente, se entiende que cumple
una doble finalidad formativa: dar con-
ceptos fundamentales ampliables en el
futuro y establecer una base instrumen-
tal para que puedan usar la informati-
ca como herramienta.

No esta, pues, orientada a la forma-
cion especilica de profesionales de la
informética, como ¢n realidad no lo cs-
tan las EE MM a formar profesionales
de¢ nada. pero en todo caso permite una
conexion sencilla con posteriores de-
sarrollos de la misma.

«No hemos de perder de vista que
existe una gran demanda de profesio-
nes conexas con la informatica, no sélo
universitarias, y que, ya sea en su ver-
ticnte de administracion o en la indus-
trial. plantean un futuro muy interesan-
te. Temas como la programacion basi-
ca, los lenguajes interactivos y de cuar-
ta gencracion, las bases de datos rela-
cionales, los autématas, la robdtica,
son los niveles de la EE MM en que no-
sotros nos desenvolvemos», concluye
Agustin Martinez.

Ocio 13
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GUNSTICK

(PARTE 1) Una nueva forma de jugar

Detalle del circuito y del blindaje dei <Foto Darfingtons.

16 Ocio

rie de articulos es dar una solu-
¢i6n a todas esas preguntas que
la mayoria de vosotros os estaréis ha-
ciendo: ;Como funciona la pistola?
{Como sabe el ordenador que he acer-
tado a un enemigo? ;Por qué los cne-
migos cambian de color al disparar?...
La solucion a todas estas prcguntas
las vamos a resolver en AMSTRAD
SINCLAIR OCIO en tres interesantes
capitulos, tras los cuales estamos segu-
ros de que habréis aprendido todo acer-
ca de la pistola e incluso seréis capaces
de programar juegos para ella, porque
entre MHT INGENIEROS, los chicos
de OPERA SOFT vy la redaccién de
AMSTRAD SINCLAIR OCIO os va-
mos a ensefiar qué es la pistola, cémo
funciona y c6mo se programa un juego
para ella.

E L objetivo principal de esta se-

Historia de la Gunstick

La pistola Gunstick surge como un
recurso innovador a la monotonia que
iltimamente abarrota el mercado. Los
juegos creados para la pistola se distin-

En esta foto podemos

y el circuito de la pistola.
guen por su originalidad y por la capa-
cidad de crear nuevos arcades hasta

ahora imposibles para nuestros ordena-
dores personales.

distinguir con claridad los contrapesos, la alimentacién (cuatro pilas)

Cuando parece que el
mundo de los juegos
se hunde bajo su
escasa originalidad y
aparente monotonia,
un nuevo proyecto
transforma el mercado
y atrae el interés y la
curiosidad de cuantos
lo rodean. Es la
Gunstick, una pistola
alimentada con cuatro
pilas de voltio y medio
que promete dar una
nueva dimension a ese
gigante del ocio que es
el mundo de los
videojuegos.

Todas las empresas de software es-
tin apoyando el proyecto con fuerza y
decision: OPERA SOFT, DINAMIC,
ZAFIRO y NEW FRONTIER han he-
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cho posible que este suefo se convier-
ta en realidad y que ahora todos noso-
tros podamos disfrutar con un tiro al
plato (DINAMIC), formar parte del in-
creible Equipo A (ZAFIRO) o, sim-
plemente, convertirnos en ¢l bucno y
justiciero de Guillermo Tell (OPERA
SOFT).

La mayoria de estos juegos incorpo-
ran un atractivo sistema de desarrollo
basado en la pistola. Con ayuda dc la
misma debemos destruir unos singula-
res objetos 0 enemigos que intentardn
acabar con todas nuestras vidas o, por
el contrario, con nuestra moral. Otro
tipo de juego con la pistola es aguel en
el cual tenemos que defender la vida de
un caprichoso «sprite» que se pasea por
la pantalla acechando por miles de pe-
ligros y de los cuales s6lo nosotros, con
nuestra punteria, podemos librarle.

Qué es la pistola

La Gunstick no es sélo un periférico
mds para jugar, es una revolucién en el
campo de los videojuegos. Jucgos que
hasta ahora no estaban disponibles
para los usuarios de ordenadores per-
sonales y que causan verdadero furor
en las mdquinas recreativas. Un ejem-
plo evidente es el caso del Operation
Wolf o cualquiera de esos videojuegos
que disponen de un rifle, ballesta o

pistola.

La pistola de MHT es un periférico
realmente sencillo. Cuatro pilas se en-
cargan de suministrar la energia sufi-
ciente para que todo el mecanismo se
ponga en funcionamiento. La conexién
de la pistola al ordenader tambi¢n se
realiza de una forma bastante sencilla:
bajo una anatémica empunadura se
prolonga un cable destinado al conec-
tor de joystick o al puerto paralelo de
Iz impresora (este ultimo caso s6lo en
los PC).

El corazén de la pistola en un «Foto
Darlington», un componente muy sen-
sible a los cambios de intensidad lumi-
nica. Cuando a través de la lente situa-
da en el canon de la pistola se observa
un cambio brusco de luz, la pistola
transfiere esta senal al ordenador, el
cual se encarga de detectar si en reali-
dad hemos errado el tiro o si hemos
acertado en el blanco.

Otro de los factores més importantes

[T

Fecho !hmbrt A . s

MHT Ingenieros S.L.
: € Sénchez Pocheco T8
um mapaiD "IN

Escola| PISTOLA OPTICA
-7 | oevaLLes mremones v extemiones

DETALLES
A.B.C. D, E, F

ORDENADOR

NOTA SE ADJUNTAN CROQUIS DE LOS

1

Sustituye a

Sustituido por

A continuacién podemos observar en el croguis sigunos de los detalles mis significativos de

la pistola.

de la pistola es el sistema de alimenta-
¢ibn, estrictamente controlado por un
crcuito «inteligente» de esta forma,
cada vez que disparemos, un led de co-
lor rojo se enciende, indicando que las
pilas se encuentran en buen estado. El
led y el circuito se alimentan durante
dos minutos, a lo largo de los cuales y

si no hemos efectuado ningin otro dis-
paro, se corta la alimentacién hasta que
volvemos a efectuar otro.

Esperamos que esta pequefia y leve
introduccién os haya aclarado todas las
dudas que tuvieseis, en proximos ni-
meros os contaremos més cosas sobre
la GUNSTICK.

Ocio 17
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Aventuras conversacionales

ERO... jqué es? ;Un nuevo
avion? jSuperman? No. Es la
aventura.

Hoy intentaremos acercar al gran pu-
blico a csa recatada y atractiva extrana
de quien todos hablan, pero a quien po-
cos conocen en la intimidad.

Consultemos diccionarios y enciclo-
pedias. AVENTURA: lo que llegue a
suceder. Acaccimiento. Suceso o lanre
extrano. Riesgo o peligro inopinado.
Empresa de resultado indierto.

Cierto, cualquicra de estas definicio-
nes da una idea adecuada de lo que es-
pera y teme ¢l que se embarca en esle
tipo de juegos de tan especiales ca-
racteristicas.

Pero... jpor qué tan ignota, tan de
tapadillo y tan elitista?

Pues porque, hasta hace muy poco,
estos juegos eran todos extranjeros y
llegaban de segunda y tercera mano
(léase piratcados) a nuestro pablico.

Un duro panorama

Tratcmos de imaginarlo y pensemos
s1 hubiéramos votado por €l

Eran juegos que basaban toda su
fucrza en el texto y, sin embargo, csta-
ban escritos en inglés. Y, ademas. con
muchos modismos y chistes del mas
puro estilo anglosajon.

En los que habia que tener un cono-
cimiento previo del escenario o historia
para llegar a algiin resultado y no traian
(por sus oscuros origenes) ni siquicra
instrucciones.

Que tenian, y ticnen, unas reglas de
actuacion bastante fijas de las que no
se sabia nada.

A los que las revistas especializadas,
al no ser productos entrados legalmen-
te, no dedicaban ni una linea.

Sobre los cuales no se podia consul-
tar nada en ninguna parte ni preguntar
a nadie, porque el interfecto era mira-
do como un biche raro al que desagra-
daba el tacto del joystick.

Y, sin embargo... jsobreviven! Evi-
dentemente, deben tener «algo espe-
Ciﬂt»_

Factores de resistencia

Dos factores son importantisimos
para csa milagrosa y tenaz resistencia

18 Ocio

BIENAVENTURADO

Se murmura por los pasillos de las casas de
soft. Se susurra en los departamentos de
videojuegos de los grandes almacenes. Se
lee en las principales revistas de informatica.
Se pide informacioén sobre ella en las
secciones de ayuda por palabras y en los
tablones de anuncios.

en un mundo en el que todo le era
adverso.

Primero, el que tiene mucho de ese
arcano y misterioso atractivo, que ha
movido a la humanidad durante siglos,
No s¢ ve todo al descubierto, como en
un tipico arcade, sino que se va descu-
briendo muy poco a poco.

Si estd bien escrito, nunca se sahe
cuél va a ser ¢l siguiente escenario ni
el siguiente problema. Por eso lo de
«riesgo o peligro nopinado» y lo de
«empress de resultado incierto».

Porque fue ese mismo halo de miste-
rio intangible ¢ impredecible el que eri-
zd de emocidn la dura piel del primiti-
vo Neanderthal cuando se decidio a sa-
lir de su protegida caverna a buscar un
nuevo fuego. Y ¢l que animd a fenicios.
alent6 a griegos y espoled a romanos
€n sus conquisias.

El que acompand y dio fuerza a los
cruzados en sus aventuras en Tierra

Santa y el que oprimia impacientemen-
te el pecho de Coldn cuando, esa ma-
drugada del 3 de agosto, cruzo la barra
de Saltes en busca de nerras ignotas.

Y ya casi antes de ayer, el que im-
pulso al unisono los corazones de los
hombres y los cohetes del Apolo X1 en
su viaje hacia la Luna.

Y es que, aparte de la meta a alcan-
zar, ain nos gueda ¢l encanto del ca-
mino desconocido, y eso es lo que ofre-
cen las aventuras.

Como segundo factor. no hay que
negarle el ménto a ese grupito de afi-
cionados que permanecieron ficles a
unos jucgos que casi no entendian y
que, en su mayoria, eran de una cali-
dad bastante dudosa.

Lo eran porque, como no tenian el
apoyo de grandes companias. fucron
fruto de un digno, pero limitado, tra-
bajo casero.

No estaban bien distribuidos, no re-

1




LA
AVENTURA
ORIGINAL

Una
aventura
con historia

EGUN cuenta la «historias, la pn-
mcra aventura conversacional fue
realizada por dos americanos: Willic

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

segunda, una mas para
adentrarnos en este apasionante
mundo.

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (cinta: 875 pese-

tas, disco: 1.950 pesetas), Spec

trum (disco: 1.950 cintat
875 pesetas), PC (. pesetas
en 5.25 y 3.5).

CREADO POR: AvEN-
TURAS DINAMIC.
DISTRIBUIDO POR:
DRO SOFT.

LO MEJOR: Ei desarrolio.
LO PEOR: (os taberintos.

SONIDO:
ADICCION: 9

Crowther y Don Woods, que escribic-
ron lo que se llamaria la Aventura Ori-
ginal. El invento se realizé en un DEC
PDP-10 con un compilador dc Fortran.

El codigo no ocupaba mas de 300 K.
que fueron suficientes para que mas de
un «enganchado» a la azarosa vida de
aventurero perdiera su trabajo por ha-
cer «horas extras» con cste atractivo y
novedoso juego. Asi €s que se instala-
ba en Estados Unidos el mundo de la
aventura y se esparcia més alla del At-
lantico hasta llegar aqui: a Europa.

Y es precisamente en Espana donde
aparece una réplica gue intenta conme-
morar aquel magnifico instante en que
la aventura nacia. Aventuras Dinamic,
la inica empresa especializada en aven-
turas en nuestro pais, se decide a lan-
zar un conversacional con la misma fi-
losofia que lo hicieran Crowther y
Woods, aunque esta vez en espanol.

El juego. ademis de estar dividido
en dos partes con niveles de juego 1o-
talmente distintos, contienc algunos
otros clementos hasta ahora muy poco
utilizados en este campo: personajes
pseudointeligentes, que responderin y
actuarén segan los trates; un inventario
de cada uno de los objetos y la posibi-
lidad de utilizar terminaciones verbales
del tipo: la. lo, los, las.

Durante ¢l jucgo tendremos la opor-
tunidad u obligacion, segin se mire, de
conversar y ayudar a algunos de los
personajes que por €l camino podamos
encontrar, ya gue en cllos encontrarc-
mos la solucién a muchos de nuestros
problemas.

La Aventura Original €s un jucgo su-
mamente atractivo, lleno de sorpresas
y posibilidades. En pocas palabras. po-
driamos decir gue es ls mejor aventura
conversacional espaiola hasta la fecha.

Aventuras
conversacionales
E___— =t

cibian publicidad alguna, eran dificiles,
pero, sin embargo, tenian sus partida-
rios que seguian pidiendo a gritos:
wiMas!. . jmés!»

Y asi nacié una chispita de esperan:
za para ellos. se mantuvo débilmente
estremecida, hasta que empezaron a
brillar con luz propia.

De esa historia, de esos hombres y
de esos jucgos es de lo que trataremos
€n esla seccion

Inicios

Las actuales aventuras por ordena-
dor estan fucrtemente basadas. y cier-
tamente influenciadas, por otro tipo de
juegos. Para comprender su desarrollo
y muchas de sus caracteristicas hasicas
haremos un breve resumen de su evo-
lucion

Antes atn que los ordenadores. exis-
tian los llamados «juegos de guerra» de
tablero. donde los participantes din-
gian y cmulaban las auténticas batallas
histéricas, pero con ¢l aliciente de po-
der cambiar el conocido resultado con
un diferente planteamiento y tacticas
aliernativas.

El siguiente puso fuc la creacion de
escenarios ficticios, en mundos diferen-
fes y con ejércitos inventados,

Tuvieron su auge y ain hoy en dia si-
guen vendiéndose y practicindose.
tenian un grave inconveniente, la falta de
libertad o libre albedrio, debido a lo es-
tricto de sus reglas.

Los juegos de Role

Hace unos dicz anos, un amencano
llamado Gary Gygax se harté de estas
limitaciones. Queria que Sus Personi-
jes actuaran de manera individual, no
como unidades sin vida de un ejército

Por tanto. se invento sus propias re-
glas y, despuds de vanos cnsayos falli-
dos y con la ayuda de Dave Arneson,
dio con un método bastante peculiar
que cristalizé en el famoso Dungeons
and Dragons, o D y D, como se le co-
nocio desde el principio,

El D y D fue lanzado al mercado por
la poderosa compania de jucgos ameri-
cana TRS. y fue un auténtico bomba-
zo, vendiéndose a millones en todo ¢l
mundo.

La principal razén de su €xilo se ba-
saba en que los jugadores tomaban cl
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papel de uno de los personajes que
ellos mismos creaban e 1iban modulan-
do durante el juego.

Ademas, y haciendo la parte que hoy
le corresponde al ordenador, habia un
moderador central, lamado el Maestro
del Juego, a quien todos debian obede-
cer y quicn, cntre otras cosas, creaba
el mundo en el que transcurria la ac-
cidn.

Pronto s¢ hizo obvio que el reunir a
un grupo de expertos para poder jugar
por varias horas era un grave pro-
blema.

Distantes pero muy
cercanos

Se eligieron vanas alternativas, todas
cllas hoy vigentes y con sus propios
adictos.

Una de ellas fue la creacion de los li-
bros de participacién de aventuras, el
primero de los cuales fue Tincles y
Trolls, donde €] jugador podia actuar y
meterse en todo tipo de lios, pero en
solitario.

Owro enfoque, totalmente diferente,
fue intentar hacer llegar ¢l mismo jue-
go a varios jugadores. Nacieron asi los
Juepgos por correo, los telefonicos v, tl-
timamente, ya cn la época de los orde-
nadores, los juegos por modem.

Muy recientemente, y apoyados en la
blsqueda de otras formas de diversidn,
s¢ ha vuelto al viejo principio de reu-
nir varios jugadores, pero esta vez bajo
un grupo de expertos y con la particu-
lanidad de que se jucga a lo vivo. es de-
ar, nada de tableros, el que juega lo
hace en persona.,

Los ordenadores, a escena

Paralelamente al anterior desarrollo,
otros amcricanos, Willie Crowther y
Don Woods, pasaron clementos del
Dungeons and Dragons a un jucgo de
ordenador llamado Adventures.

Usaron un DEC PDP-10 y lo progra-
maron cn Fortran. En esta primera
aventura original ¢l juez supremo era
ahora el ordepador

Pero esta aventura sélo podia ser ju-
gada por algunos privilegiados estu-
diantes y programadores que conocian
las claves de acceso.

La replica llegd nada menos que del
famoso Massachusetts Institute of
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La Aventura Original creada por Aventuras Dinamic es el vivo reflejo de aquella
aprimera aventura» gue se creé en un DEC PDP-10 en lenguaje Fortran.
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Si bien el Quijote, obra de Cervan-
tes Saavedra, es y ha sido una de las
mejores obras literarias escritas en
nuestro pals y fuera de €1, igualmente
la aventura basada en tal libro se ha
convertido en lo que podriamos llamar
aventura nimero 1. Ha sido a partir de
su creacion cuando la aventura ba al-
canzado mds auge y més interés en el
jugador.

El Quijote nos presenta una historia
interesante y entretenida, con unos gra-
ficos atraclivos, aunque a nuestro parc-
ccr, a estos dltimos se les ha dado mas
interés que al propio vocabulario de la
aventura o a las situaciones logicas de
la misma (ocurren cosas muy raras,

que nos mate una
mndeunﬂoo

No obstante, el juego es una de las
mejores muestras de lo que se puede
hacer con el G. A. C. (Graphic Adven-
ture Creator) y de c6mo con un tema
interesante y con un buen planteamien-
to se pueden lograr cotas insospecha-

das.
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DRO SOFT.
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LO PEOR: Muy dificil.
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NO de los temas més atractivos

para la mayoria de nosoLros, son
los temas futuristicos, donde avanzadas
civilizaciones intentan apoderarse del
planeta Tierra o, simplemente, inten-
tan destruirla. Aunque también puede
darse ¢l caso de que seamos nOSOLTOS
mismos los que les hagamos una visita,
bien sea intencionadamente 0 no.

Megacorp es un claro ejemplo de lo
hasta ahora comentado. ya que en €l
deberemos guiar a uno de nuestros
agentes para ayudar a los grupos rebel-
des del planeta GEA-3 a derrqcar al
gobierno, actualmente en manos de
«La Federacion». Para ello contamos
con la ayuda de un montén de objetos
que, utilizados de una forma razonable,
pueden ayudarnos a lograr nuestro ob-
Jetivo.

El punto fuerte de esta aventura es
la ambientacion futuristica de la que ha
sido dotada, los graficos y sobre todo
la imaginacion. Aunque falta Jo de
siempre: mas suavidad. Una aventura
menos mecanica donde se puede avan-
zar e investigar sin limitaciones.

Aventuras
conversacionales
[

Technology, donde otro grupo de afi-
cionados cerebritos crearon en 1977 el
mundo encantado de Zork. Habia na-
cido la compania Infocom, nombre clé-
sico y pilar de la aventurologia ameri-
cana hasta hace muy poco

Pero el tema estaba todavia dentro
de los grandes ordenadores y s6lo para
un grupo de élite. Y, cosa muy impor-
tante, eran juegos solo de texto.

Microaventuras

Entonces aparecio Scott Adams,
quien logré en 1978 crear un juego de
aventuras en un pobre TRS-80 de solo
16 K.

La principal hazana fue crear un in-
térprete que le permitia, en cierto
modo, automatizar parte del proceso.
Se llamé Database y seria el padre de
los actuales creadores de avenlturas.

La compania Scotts Adams Adven-
ture International hizo muchas y muy
buenas aventuras. La primera fue Ad-
ventureland, hoy dia pieza de colec-
CIONISTES.

En Europa

Allende los mares la lucecita parpa-
deaba, pero jy nosotros?, oscuridad
total

Hubo que esperar hasta 1982, ano
del Spectrum, cuando la casa inglesa
Artic lanzd cuatro regularissmas aven-
turas, que por cierto llegaron hasta Es-
pana (por canales bastante oscurcs),
pasando casi inadvertidas,

Luego en 1983 Peter Austin cred la
famosa compania Level 9, productora
de aventuras cada vez de mejoy cali-
dad, y Anita Sinclair fundé Magnetic
Scrolls.

El género s¢ consolido hacia finales
de 1983, cuando una compaiiia galesa,
Gilsoft, bajo la tutela de la famiha Gil-
berts, lanz6 al mercado un creador de
aventuras llamado Qull (la Pluma).

The Quill y sus complementos, como
The Illustrator, pusieron al alcance del
escritor sin conocimientos  profundos
de informatica una versatil herramien-
ta para producir todo tipo de aven-
Luras.

Fue lo que facilito el camino a dece-
nas de pequeias companias, a veces de
ina sola persona, para que lanzaran sus
yroductos en un mundo dvido de este
ipo de juegos.
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Los resuliados han sido muy varia-
bles. pero caben destacar los trabajos
de las senoritas de la escuela de San
Brides, dltimamente especializadas en
aventuras bastante macabras. y los del
grupo de Fergus McNeill, con sus fa-
mosas parodias.

Por esas mismas fechas aparecio El
Hobbit, otro de los pilares de este gé-
nero. Fue famoso por su gran trama
tolkienesca (primera adaptacion de una
novela), por su rudimentario conceplo
de personajes interactivos y por la in-
troduccion de los graficos como parte
del juego. La aventura habia alcanza-
do la pubertad en el mundo anglosajon.

Y en Espana? Pues bien, gracias,
pero de aventuras nada.

La aventura de la
aventura espanola

En 1984, en una naciente casa de
soft, de nombre Dinamic, Nacho Ruz,
uno de los hermanos fundadores, se de-
cidié a hacer la primera aventura espa-
fola. Se llamé Yenght y, aunque era
un trabajo muy rudimentario, tenia un
interesante y apropiado guidn y algu-
nos bonitos dibujos. Pero pasé casi
inadvertida.

Luego Software Center lanzé_La
Princesa, con resultados similares.

Con mucha moral, una de las revis-
tas pioneras del ramo incluyd en una de
sus cintas Alicia en CI Pais de las Ma-
ravillas

S6lo decir que las tres aventuras son
hoy en dia muy buscadas y piezas de
colecaiomstas.

Hubo entonces un intento de coloni-
zaCiOn britdnica con la horrorosa tra-
duccion de su exitoso (mas que todo
por la pelicula) Gremlins, pero no wvo
mucho impacto,

Sin desanimarse y volviendo a la car-
ga, la dindmica empresa Dinamic lan-
zo su Cobra's Arc. Era un producto
muy bien cuidado, con sintesis de voz
y varios otros adormnos. Quiza lamad un
poco mas la atencion.

La misma casa insistié valientemen-
te con la espacial Arquimedes XXI.
Los jugadores empezaban a tener una
alternativa al espasmadico agitador del
joystick, pero todavia el género no aca-
baba de encajar, quiza detwdo a la con-
suetudinaria pereza a la que es procli-
ve nuestro personal ibérico y que le ha-
cia evitar «aquello del tecleos,

Entonces los programas de ayuda
para crear aventuras llegaron a nuestro
pais. El que mas predicamento tuvo fue
el Graphic Adventure Creator (GAC).

Con el GAC se hizo Don Quijote,
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que obtuvo un gran €xito por «ser vos
quien sois» y por la serie televisiva; Me-

gacorp. segunda incursion espacial de

Dinamic; La Corona, de juvenil y pro-
metedor autor, y por ultimo, 7|p| ¥

Zape.

Luego, con otro nuevo creador de
aventuras hecho por los Gilberts, el
Professional Adventure Writing
System (PAW), se realizo Abracada-
bra, que no es el mayor exponente de
las capacidades del Parser, pero da una
idea aproximada.

También con el PAW, pero ya en
version castellana, se hizo el Firfurcio,
pequenc compendio ladico de la versa-
tilidad de este Parser.

Axentura_QOriginal,
DAAD, un Parser exclusivo de Avep-
turas A. D, capaz de versionar un pro

Lo dltimo hasta €l momento es la
hecha con el

mio del cursario "sse

grama a todos los ordenadores actua-
les.
La aventura espanola celebraba su

puesta de largo.

A.S.

OS encontramos ante la prime-
ra produccion de una joven
empresa espanola: Magic

Hand, que ha elegido para su primer
lanzamiento el dificil camino de la
aventura conversacional. Como es de
imaginar, el tema del juego trata en su
totalidad los problemas por los que de-
ben pasar los hermanos Zipi y Zape, al
parecer con unas notas (como de cos-
tumbre) poco brillantes.

Nuestra mision va a ser endulzarles
un poco la vida con toda la ayuda que
les podamos ofrecer, pero l6gicamente
para ello vamos a necesitar no solo bue-
na intencion, sino toda la imaginacion
y logica que podamos sacarle a cada
uno de los comentarios, imagenes y ob-
]-elm que eéncontremos por nuestro ca-
mino.

Zipi y Zape es un juego sumamente
dificil, ya que en muchas situaciones te-
nemos que dar con la frase exacta para
conseguir hacer algo y éste es un punto
muy negativo en una aventura, No obs-
tante, los grificos estan bien realizados
y-el tema es atractivo.

TRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875 pese-
tas, disco: 1.950
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JUEGOS

El
hombre
murciélago

Muchos han sido

los héroes que han
desfilado por las

pantallas de

nuestros

ordenadores, en el

cine o en los

mismisimos

comics, pero

seguramente muy

pocos han

levantado tanto

interés y polémica

como Batman, un

juego al que no le

| hace falta para
| nada el nombre
| que tiene.
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M ACE ya dos anos que Ocean s¢
decidio a lanzar al mercado un
juego basado en Batman, exac-

tamente fue en mayo del ano 1986. lon
Ritman (programador) y Bernie Drum-
mond (grafista) crearon uno de los me-
jores Juegos en perspectiva isomeétrica si-
guiendo la linea habitual de Ultimate,
recordemos Knight Lore.

No paso mucho tiempo para que
Ocean volviese a utilizar (esta vez mas
que nada: aprovechar) la licencia de
Batman. El proyecto cayd en manos de
un equipo de programacién, Special FX.
que se encargd de crear un mnovador
juego con una nueva lecnica de «pane-
les» que emulaban las paginas de un c6-
mic. El juego, como era de esperar, no
causd mucha sensacion.

Y por fin llego la pelicula y un juego
que le hacia «juego». Muy poco s¢ po-
dia imaginar Ocean que pasados unos
anos la Warner Bros se decidiera a fil-
mar una pelicula como Batman: el ma-
yor lanzamiento del ano. Ldégicamente

Ocean también deadio crear el mejor
Juego del ano, y no quedo muy lejos de
conseguirio.

La historia

Gotham City es una ciudad enfermi-
za. contaminada por el imperio de un
«gangsler» sin escripulos llamado Gus
Grissom. Para llevar a cabo todos sus
planes, Gus se apoya en su mano dere-
cha, Jack Napier, un astuto y sadico ma-
niaco deseoso de poder.

En uno de los pillajes ideado por Jack
Napier en una planta de productos qui-
micos, Batman se interpone matando a
sus hombres y lanzandole un Batarang:
Jack Napier cae de lo alto de un anda-
mio, sumergiéndose en una cuba de aci-
do. En realidad, Jack Napier no ha
muerto, su cara se ha visto desfigurada
por una elerna sonrisa que estard pre-
sente para siempre en su rostro, es el na-
cimiento de jel Jocker!, desde ahora el
mis encamizado enemigo de Batman.




Bruce Wayne es el
director multimillonario de
la Fundacion Wayne, un hombre modesto y
tranquilo. Sin embargo, cuando cae la
noche, se convierte en el mayor azote de
ladrones y criminales. El es: jBatman!

Batman se balancea con una cuerda = = =
intentando subir a la planta superior. ?———‘_ﬂ—"“'}:_-._‘}-'i s 3 o f e ey

El juego se divide en cinco secciones
de dificultad vanable. La primera es la
Planta Quimica (Axts Chemical Plant),
la segunda es el Batmobile, la tercera la
Batcave, la cuarta el Batwing y la quin-
ta y ultima, Gotham Cathedral, donde
Batman se enfrentard en un duelo a
muerte con el Jocker. Como es Idgico,
para pasar de fase deberemos haber
cumphido y realizado correctamente las
anteriores.

Primera fase: Axis
Chemical Plant

La primera seccion, junto con la alti-
ma, es una de las fases mas emocionan- i
tes de todo el juego y se desarrolla en i -
un edificio llamado «Axis Chemical i 3
Plant» (Planta Quimica). Como es de
suponer, el edificio estd repleto de ene-
migos y trampas; ejemplo de esto bien
pueden ser las gotas de acido o los
chorros de gas desprendidos por las tu-
berias en mal estado. Aqui deberemos
buscar la salida y eliminar a Jack Napier
de un certero disparo, para lo cual dis-
ponemos de ocho segundos.

En csta fase es conveniente elaborar
un pequeno mapa para no perderse, ya
que aungue NO es excesivamente com-
plicado. si puede hacernos perder un
tiempo precioso para acabar la primera
mision. Disponemos de ocho minutos
exaclos.

Los enemigos, como siempre, son
de lo més desagradables. no sélo se
conforman con quitarnos una peque- : ST ES S 3 .
na porcion de energia al torcarlos (les - e S r i =+ St
cuesta la vida), ademas nos disparan : s
o lanzan granadas que poco a poco
merman la salud de nuestro héroe y
acaban con una de sus tres vidas. Las
anicas soluciones para eliminarlos
son: el Batarang, el arma mas temida
de Batman. y la Batcuerda, que aca-
bard con todos los que se interpongan
en su camino. Desgraciadamente, ésta
solo puede ser usada con los enemigos
que s¢ encuentren por encima de
nuestro héroe.

De esta fase lo mas destacable es el
movimiento de Batman, rdpido y sua-
ve, pudiéndose apreciar con claridad
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Todo el edificio esta custodiado por
los malos de turno.
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cuando éste se desplaza colgado de la
Batcuerda (con un estilo muy similar al
de Bionic Commando) o simplemente
cuando salta. Otros de los efectos mas
atractivos es el scroll de pantalla (en
cuatro direcciones).

Segunda fase: Batmobile

iPor fin conseguimos salir de la
Planta Quimica! Ahora montados so-
bre el velocisimo Batmobile estamos
en condiciones de regresar a Batcave
(la cueva de Batman). Para ello tan
solo deberemos esquivar todos los
obstaculos posibles a través de un ve-
locisimo scroll horizontal y evitar al
furgén del Jocker, que se encuentra
por los alrededores.

Como nota de interés, podemos decir
que el botén de disparo acciona un re-
sorte que lanza la Batcuerda hacia arri-
ba, de esta forma si el vehiculo se en-
cuentra cerca de un cruze con una faro-
la, la Batcuerda se enrolla en ésta y el
Batmobile gira sin disminuir la veloa-
dad. Si, por ¢l contrario, dejamos que €l
coche dé la curva sdlo (sin cuerda), no
solo conseguimos una pérdida de veloci-
dad, ademés perdemos tiempo y, como
ya comentdbamos: es de vital importan-
cia para llevar con éxito cada una de las
misiones.

En esta ocasion los grificos se man-
tienen con una calidad similar a la pri-
mera fase, gran velocidad y adiccion,
aunque en un corto periodo de tiempo
se hace excesivamente pesada, Por lu-
mo ¥ como ayuda, os advertimos que la
cueva de Batman estd oculta tras un
muro de piedra al pasar el bosque. Prue-
ba a traspasarlo

Tercera fase: Batcave

El trafico en la cindad es horrible, re-
pleto de coches y con las carreteras cor
tadas, aunque esto no ha impedido que
lleguemos sanos y salvos a la cueva de
Batman, o al menos eso creemos.

Aqui el mayor de los detectives se
prepara para realizar unos analisis qui-
micos. que si bien su resultado no es de
gran importanaa, si lo es realizarlos, ya
que de otra forma no podremos pasar
de escenario. En esta seccion lo mas im-
portante es el tiempo, lenemos que en-
contrar entre varios productos tres en
cuestion.

Esta es la mas simple de todas las fa-
ses y la que tiene peores graficos (nos re-
cuerda al Master Mind, aunque es mu-
chisimo mas simple). Su definicion mas
exacta podria ser: una prueba indispen-
sable para acabar el juego.

Cuarta fase: Batwing

En esta cuanta fase controlamos a Bat-
man volando sobre la ciudad en el Bat-
wing, una especie de coche que flota so-
bre la carretera. El desarrollo de esta
fase nos recuerda bastante al Zaxxon,
ese dasico arcade en el que pilotabamos
una nave a través de una base enemiga.
Aqui [a misién es menos destructiva, tan
solo tenemos que cortar unas cuerdas
que sostienen unos enormes globos a
unos gigantescos camiones...

La misi6bn en principio parece facil,
pero no lo es tanto, ya que debemos evi-
tar chocar con los globos y esquivar a los
que explotan, de lo contrario la cara de
Batman (en el indicador de energia) ird
desapareciendo para dar lugar a la del

Batman es un juego de una cali-
dad impresionante, todos los grafi-
cos se han elaborado detalladamen-

is espectacu-
lares y sonoros de todo el aho. Qué
se le va a hacer: jEs la batmania...!

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (cinta: 1.200 pese-

tas; disco: 1.900 pesetias), Spec-
trum (cinta: 1.200 pesetas; disco:
1.900 pesetas).
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El juego se desarrolla a
través de cinco niveles de
dificultad variable, donde Batman debera

luchar por no perecer a manos de su peor
enemigo: el Jocker.

Jocker, lo que quiere decir que Batman
esti perdiendo energia.

También tendremos que poner espe-
cial atencion a los helicopteros que apa-
receran de vez en cuando, ya que tienen
la particularidad de interponerse en
nuestro camino. Son indestructibles y
tan solo podemos esquivarlos.

Quinta y ultima fase: Gotham
Cathedral

En esta ulima secaion nos enfrenta-
mos contra el Jocker en persona. Esta
fase es muy similar a la primera, ofre-
ciendo como unica diferencia el tipo de

- decorados utilizados y la incorporacion
de nuevas trampas, como pueden ser 108
muros gue se destruyen con nuestro
peso o algunos de los suelos con cuchi-
llos gue sobresalen esperando que caiga-
mos sobre ellos.

Aqui, si es que gueremos hacer algo,
deberemos ser muy diestres con la Bat-
cuerda y saber balancearnos de un lado
a otro, ya que de otra forma no conse-
guiremos llegar hasta el Jocker, Al igual
que en la primera fase, recomendamos
la elaboracién de un mapa que nos faci-
lite la mision.

El disenio del juego ha comido a car-
go del equipo programador de Robocop
para Spectrum y Amstrad CPC: Mike
Lamb y Dawn Drake, que han realiza-
do un fantastico trabajo con este juego
de Batman. Estamos seguros que supe-
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rara con Creces en ventas sus anteriores
trabajos.

En lineas penerales podemos decir de
este Batman que es una sensacional pro-
duccion llevada a cabo por Ocean, don-
de se ha sabido aprovechar no solo la
fama de filme americano, sino que ade-
mis se ha sabido dar vida propia al jue-
go. Prueba de ello son los excelentes
graficos que posee, la suavidad de los
movimientos o la cantidad de acciones
que puede llevar a cabo nuestro per-
sonaje.

Otro de los puntos mas
atractivos de Batman,
aungue todos sabe-
mos que los juegos
multicarga son poco
apetecidos, es la cantidad
de escenarios disponibles y
lo variado que es el juego en
la mayoria de las fases,

Batman
intercam-
bia unas
«palabri-
tas» con
uno de

sus ene-
migos.

INSTRUCCIONES PARA

EL CARGADOR

Teclea el cargador y grabalo en una
cinta o disco virgen. Haz RUN (EN-
TER) y pon la cinta original desde el
principio. Sigue las instrucciones en
pantalla y podrés acabar este manifi-
co juego sin ningun tipo de proble-
mas. El cargador ofrece vidas infini-
tas e inmunidad para todas las fases.

10 REH BATICARGADOE SPECTEUM
20 EEHM FOR LUIS JORGE GARCIA
30 EEH ARSTRAD SINCLAIR OCIOD
40 REM DEDICADD A

50 EEH SUSANA

60 EENW

70 CLEAR 29999: LET v=0: LET (=0
80 INPUT "QUIERES VIDAS INFINITAS? "in
$: IF a%="S" OF a%="s" THEN LET v=31677
90 INPUT "QUIERES INMUMIDAD? " as: IF
2%:="S* OK a%="s" THEN LET 1=31585
100 PRINT #O:TAB 5: FLASH 1:"PON LA CIN
TA ORIGINAL.“: LOAD *“~“SCREENS : LODAD "*C
ODE 30000: POKE v,0: POKE i,201
110 FOR a=4000C TO 400i4: EEAD x:
a,%: NEXT a: RANDOMIZE USR 40000
120 DATA 243,33,48,117,17,0,81,1,0,39,2
37, 176, 195,0, 128
130 EANDOMIZE USR 40000
140 SAVE “BATPOKES® LIME 10

POKE




JUEGOS

Aprende

a usar el
latigo

Hoy en dia sacar un juego

al mercado sin el apoyo de

un nombre conocido es

sacar un juego que pasara

sin pena ni gloria. Esto lo

han comprendido las

empresas de software

inglesas, que son las mas

fuertes en este sentido, e

iniciaron hace ya algun

|_ tiempo una loca carrera
por conseguir las licencias

| mas codiciadas. La ultima
conseguida por U. S.

\ GOLD es la que nos ocupa
esta vez.

ON la fama de Indiana Yones,
hacer un juego lo suficiente-
mente bueno como para tener

criticas aceptables serviria para obte-
ner un buen nivel de ventas, pero esta
vez U. S. GOLD se ha portado como
sabe y ha realizado un juego cierta-
mente brillante.

Los elogios empiezan en los grafi-
cos. convincentes para los fondos, que
no estin recargados, lo que beneficia
a los usuarios de monitores monocro-
mos. Los graficos estdn realizados en
un solo color, algo que produce un re-
sultado mas discreto, pero que elimi-
na el problema de los atributos,

Pero lo verdaderamente increible es
lo real de los personajes y su movi-
miento. Nada de caricaturas ni de mo-
nigotes, nada de proezas imposibles ni
acciones que desafien las leyes fisicas,
Que Indy se sujete el sombrero al sal-
tar es un detalle sorprendente al prin-
cipio, pero se convierte en algo habi-
tual al observar que también se aga-
cha al caer, que nos mira con enfado
si le dejamos demasiado tiempo quie-
to... Su forma de caminar sorprende
al principio, precisamente por su esti-

lo, ¥ lo dicho sucede también con los
enemigos. Todo esto es algo que hay
que dejar claro: un movimiento cuida-
do y real en unos grificos convincen-
tes, no demasiado grandes pero desde
luego nada pequenos.

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

m (cirria: fl’.gga pesetas;
1.900 pesetas).
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a Ultima cruzada

El nimero de acciones que Indy
puede realizar también es digno de re-
saltar. Puede andar, agacharse y sal-
tar, como ¢s habitual en todos los jue-
gos. Puede ademas dar punetazos y, si
tiene el latigo, usarlo. Se puede trepar

CREADO POR: u.s
GOLD

DISTRIBUIDO POR:

ERBE

LO MEJOR: 1o grificos, el

movimiento y la accion.

LO PEOR: L dificultad.

por las cuerdas y caerse si un salto no
se efectiia bien o se baja demasiado
por la cuerda. Todas estas posibilida-
des son necesarias para avanzar en el
juego, lo cual no es facil.

En la primera fase nos encontramos
en una mina abandonada. En ella hay
tres tipos de enemigos, algunos con ri-
fles, otros con cuchillos y los dltimos
sin armas. Estos Gltimos suben y ba-
jan por unas cuerdas que tendremos
que usar obligatoriamente. Aun asi no
son peligrosos si evitamos su contac-
to. Si que lo son los demas, a los que
debemos eliminar, algo muy dificil de-
bido a sus armas. Concretamente los
que portan rifles son muy répidos dis-
parando y nos pueden alcanzar mien-
tras intentamos usar el latigo.

En cuanto a las cuerdas, conviene
colocarse lo mas abajo posible, para
evitar darse contra el techo. Esto pro-
voca la caida, y al decremento de
energia que se produce se suma la po-
sibilidad de caer al agua en algunas zo-
nas, lo que lleva a la pérdida de una
vida.

Precisamente la dificultad es uno de

los defectos del juego, ya que es muy
elevada. Las cinco vidas no permiten
tener una minima esperanza de llegar
al final de la cuarta y dltima fase y es
debido a muchos detalles. Por un lado
estd la dificultad propia de las tareas
necesarias para completar el juego, a
lo que se suman una serie de puntos
como la exactitud con la que hay que
realizar los saltos, la limitacién en el
uso del latigo, la facilidad con la que
los enemigos nos alcanzan en sus ata-
ques y un detalle que se nos antoja
como un fallo de programacion; el
«roce» con los enemigos, que nos res-
ta energia, se produce a veces a gran
distancia de los mismos.

El objetivo de las distintas fases es
recoger un objeto en cada una de ellas
y alcanzar la salida. En |a primera fase
habra que recoger la Cruz del Coro-
nado; en la segunda, un escudo; en la
tercera. el diario del padre de India-
na, y en la altima, el Santo Grial, que
salvard al doctor Jones, quien se en-
cuentra herido.

Concluyendo, un juego magnifico y
bien realizado, con demasiada dificul-
tad y cuatro fases distintas.

Ocio 29




JUEGOS PCW

poder abandonar
el castillo y dos
pasillos, uno
encima de otro,
le impulsaban a
volver a su
casita, meterse
enlacamay
tomarse un buen
vaso de leche
caliente con
miel.

KROM EL
GUERRERO

Accion y magia

ERO el Sindicato de Luchado-
res Unidos Rondadores de
Princesas (SLURP) le habia

amenazado con la expulsion si no aco-
metia tamana hazafia, y sin el amparo
del sindicato gestas tales como conquis-
tar castillos, salvar damas o luchar con-
tra dragones se convertian en intentos
de suicidio, asi que gritando su frase fa-
vorita («Antes morir que perder la
vidar) se adentré en el primero de los
cinco castillos que le aguardaban.

Una vez dentro se dio cuenta de que
la cosa no era tan mala como parecia
por fuera. Era bastante peor. Su lanza
estaba anticuada y la armadura tan oxi-
dada que no podia agacharse mas que
dandose golpes en las juntas de la ro-
dilla; mas para llegar tan abajo con el
brazo iba a necesitar algo largo, como
por ejemplo una espada. Segilin iba
avanzando hallo una puerta con pasa-
dizo tenebroso y lleno de piedras que
subian y bajaban, donde habitaba una
arana del tamano de un caballo. Salié
lo més deprisa que pudo y en el nuevo
pasillo donde se vio encontré una lia-
ve, un arco con flechas, una cruz y, jpor
fin!, una espada de acero inoxidable,




con la que podia agacharse y dar gran-
des saltos. Encontré que recoger cual-
quiera de estos objetos le reponia sus
fuerzas, y que los pasillos escondian mil
y una trampas como columnas que de-
saparecian y aparecian de pronto, o
como piedras con pinchos que iban y
venian del techo al suelo o viceversa.
M4s adelante encontrd un corazon que
le aumentaba la fuerza por simple con-
tacto y un craneo que se levo de re-
cuerdo. Por ultimo, se guardé en la ar-
madura una copa que debia de valer un
dineral y buscé la salida lo antes po-
sible.

Una vez en el bosque, las cosas me-
joraron. Nada de soldados con lanza,
nada de aranas asesinas, nada de genios
metidos en pompas de jabon. Tan s6lo
habia unos inocentes pajaritos de la fa-
milia de los plerodactilos y unos bichi-
tos mezcla de cubo de basura con rue-
das de monstruo de dibujos animados.
Si a eso afiadimos unas malas hierbas
(pero que muy malas) y unos puentes
que aparecen y desaparecen, el resulta-
do es un bosque idilico en comparacion
con el castillo que acababa de atra-
vesar

En el siguiente castillo los soldados
tenian arco con flechas y, por supues-
to, lo usaban. Ademas, habia gran can-
tidad de damiselas a las que nuestro hé-
roe tratd de explicar al principio que €l
no venfa a abusar de ellas y que le de-
jaran de dar latigazos, pero cuando le
azotaron por cuarta vez se dijo que na-
die iba a saber que habia atacado a una
mujer y empezo a defenderse.

El resto de los castillos y bosques no
tuvieron nada destacable, a excepcidn
de unos cuantos enanos con hachas,
unos magos que lanzaban estrellitas
(jse creian samurais!) y soldados que,
en el no va mas de la modermizacion,
portaban espadas. El caso es que nues-
tro héroe logro superar la prueba de
SLURP y se casé con la bella princesa
de nombre no menos bello (Gumersin-
da) y fueron felices y comieron pollo
frito (las perdices estaban muy caras en
aquella época).

El juego graficamente estd bien en-
cuanto a la pantalia de accion y bastan-
te mejor en la zona que rodea a ésta,
donde se pueden ver grificos digitali-
zados. El scroll es brusco, realizado ca-
ricter a caracter, y €l movimento es
demasiado lento en ocasiones y algo ra-
lentizado en general. A pesar de que

los cinco castillos suenen a mismo de-
corado con distinta disposicion de los
objetos, lo cierto es que cada uno fie-
ne un fondo diferente. y en cualquier
caso con buena ambientacion de arma-
duras, cuadros y columnts medievales,
El sonido se usa poco, lo que es de
agradecer teniendo en cuenta lo estri-
dente de BEEP del PCW. El juego se
deja manejar y en cuanto se dominan
las teclas la dificultad es moderada. En
general el juego es divertido y algunos
gréficos (como los de los animales en
el bosque) son muy graciosos. Acepta-
ble aunque no sobresaliente.

VERSION COMENTADA:
PCW

OTRAS VERSIONES
PCW (disco; 3.900 pesetas). En

preparacion las versiones de Spec-
trum y Amsirad.

CREADO POR: omk.
DISTRIBUIDO POR:
PROEINSA

LO MEJOR: Entretenido.
LO PEOR: Movimiento algo
lento debido al scroll.
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JUEGOS CPC

Q) Un Gauntlet tridimensional

XYBOTS

pcsar de gue el ]ucgo es la con-

version de la méquina del mis-

mo nombre, es preferible co-
mentar Xybots como un jucgo més, en
parte por las grandes diferencias entre
las méquinas recreativas y los ordena-
dores de 8 bits, y en parte porque la
conversion no s¢ ha reahzado todo lo
bien que pudiera hacerse.

El juego es original, no tanto por su
argumento (los Xybots han invadido la
Tierra y el jugador o los jugadores de-
ben destruir a su lider), como en el de-
sarrollo, que consiste en moverse por
laberintos destruyendo todo lo que se
mueve y recogiendo monedas, llaves y
mejoras. Aunque suene a Gauntlet, la
perspectiva adoptada es tridimensional
con el personaje avanzado por pasillos
en busca de la salida. Esta perspectiva
cambia el sistema de juego. como lo
hace la combinacion de teclas o movi-
mientos del joystick para desplazarse
por el escenario, combinaciones que
provocan una respuesta un poco lenta
las primeras partidas,

Cada partida consta de cuatro crédi-
tos (vidas), cada uno de los cuales se

pierde al agotarse la energia. La ener-
gia disminuye con el paso del tiempo y
con los disparos o roces de los enemi-
gos. Sin embargo, puede reponerse con
unos objetos que se encuentran en
nuesiro deambular por el pasillo. Su
disminucion con el paso del tiempo
puede relentizarse por medio del mena
que aparece entre fase y fase (opcidn
«Slow energy»). Las mejoras van des-
de mayor velocidad de disparo hasta
mejor proteccion o incremento de
energia. Incluso se pueden dar mone-
das al companero de juego (si existe)
mediante la opcion «Give a friend»),
para obtener mejoras.

Los grificos estdn en modo 1, con
sprites monocolor, y aunque se usan los
cuatro colores disponibles, la pantalla
peca de excesiva sobriedad, siendo la
zona donde se desarrolla la accion algo
pequedia. La musica de presentacién no
tiene mucho de melodioso y el resto del
sonido se limita a disparos y poco mas,
eso si, muy estndente. El movimiento
esta bien, aunque se¢ podria pedir que
fuera algo mas ligero.

Lo verdaderamente bueno es la adic-
cion. Después de algunas partidas de
calentamiento, el juego puede llegar a
gustar mucho, mas atn si se juega a do-
bles. Xybots consta de vanas fases, lo
que implica cargas desde el casete. pero
el tiempo que esta operacion consume
es lo suficientemente corto como para
no enfriarse.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA
IlhﬂS1TLAEI(H’C

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: B75 pese-
t‘:fnmtdnh;l.gggm
1.900 pesetas).

'CREADO POR: no.
MARK

DISTRIBUIDO POR:
ERBE

LO MEJOR: 1.: opcion de dos |
jugadores.

LO PEOR: rodia estar mis

cuidado.

SONIDO: 6
GRAFICOS: 6
ADICCION: 9

10 REM Cargador de XYBOTS Amstrad

20 MODE 1
30 FOR i=850 TO &57

40 READ a$:POKE i, VAL("&"+a$)

50 NEXT i:
",a®
60 IF

: INPUT

UPPER$(as)="N"

*€Credits Infinitos (S/N)

THEN POKE &51, &35

70 MODE 1:PRINT "Inserta cinta original

y pulsa una tecla‘

80 CALL &BB18:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:LO

AD"!",88100

90 FOR i=8A000 TO &A000+14

100 READ
110 POKE
120 HODE
130 DATA
140 DATA
c3,0,1

a$:POKE i,VAL("&"+a$):NEXT
88105,850: POKE &8106,80

1:CALL %A000

3e, 00,32, 1f,72,¢3,84,3
£3,11,00,1,21,0,81,1,0,2,ed, b0,




VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

CREADO POR: Grem-

LIN

DISTRIBUIDO POR:
ERBE

' LO MEJOR: L originalidad.

| LO PEOR: L. dificultad.

N més de una ocasion, alguna
que otra empresa de software
nos ha sorpendido con un exce-

lente programa de motos, pero el jue-

go nunca alcanzaba el nivel esperado,”

siempre fallaba algo: los graficos, el
movimiento, etcétera. El juego resulta-
ba mondtono.

Super Scramble es todo lo contrarnio,
es un nimero uno: el mejor simulador
de motos visto hasta el momento. Con
Super Scramble podemos atravesar un
total de quince diferentes terrenos de
gran dureza, donde podremos avanzar

01:27:40

con una sola rueda, realizar increibles
acrobacias o estrellarnos si no tenemos
especial precaucion.

Cada uno de los quince terrenos de
los que se compone la prueba estén di-
vididos en varios grupos: dos circuitos
de barro, dos circuitos de obstaculos y
un grupo de circuitos por el césped.

El tema del juego es tan simple como
entretenido, solo tenemos que avanzar
por el circuito seleccionado con cuida-
do de que la moto no se cale, de no
quemar el motor (no hay que revolu-
cionar demasiado nuestro vehiculo) o
simplemente de poner especial cuidado
con los saltos a baja velocidad: pode-
mos acabar incrustados en el suelo.
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Cuatro
personajes
y un
destino

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM
Es una pena que un juego tan bien
m de z atributos en el Spec-

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875 pese-
o ke 8T8
trum : 875 peselas,
1.900 pesetas).

Eran cuatro personajes separados en
el espacio y el tiempo. Un aviador de
la R. A. F., un minero asturiano, un
gorila albino y un empresario sin escru-
pulos. De pronto, se vieron trasladados
a un mundo hostil, dividido en cuatro

COMANDO QUATRO L

zonas, donde les esperaban multitud de
peligros. Alli descubrieron que ciertos
ihstdculos eran insalvables para el que
s¢ encontraba en su mundo particular
y. sin embargo, siempre podia ser su-
perado por uno de los cuatro compo-

Un tenis
muy
especial

JUEGOS SPECTRUM

ADICCION: 9

El juego tiene la posibilidad de esco-
ger el pais donde se compite y el nivel
de dificultad. Acto seguido se pasaala
pantalla de juego y aqui viene lo bue-
no: un poblado graderio en el fondo,
un jugador desafiante al final de la pis-
ta y nosotros intentando sacar. Doble
falta, break point... Nos liquidan répi-
damente y volvemos a empezar. Tras
unos cuantos infructuosos intentos,
conseguimos dominar la técnica de sa-
que y entonces el escenario adopta una
perspectiva cenital (qué bonito suena),
que no es mds que decir que se trata de
una vista aérea.

Los movimientos de los jugadores
son dignos de destacar por su realismo
y celeridad. El efecto de acercamiento
y alejamiento de la pelota es muy bue-
no y la perspectiva no perjudica el de-
sarrollo del juego (eso de que parece
que estd al lado, pero no esta al lado
no se da en este juego). Si algo se echa
en falta es la posibilidad de lanzarse en
plancha en desesperado intento de lle-
gar a la pelota. No se puede pedir que
todo sea perfecto.

El juego es adictivo por el tema que
trata. por la forma en la que esta lleva-
do y, sobre todo, por estar avalado por
una méquina recreativa, algo que se lle-
va ahora y que miés a menudo de lo que

seria de desear da como resultado jue-
gos pobres con un buen nombre. No su-
cede con éste, que es un buen juego de
tenis que hace honor a la maquina de

la que procede.

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

CREADO POR: MiRROR-
SOFT.

DISTRIBUIDO POR:
MCM
LO MEJOR: Rreaiista y di-

vertido.

LO PEOR: Muy dificil.

OTRAS VERSIONES

Spectrum (cinta: 875 pesetas),
Amstrad (cinta: 875 pesetas).




!

4

lidad del jugador y su inteligencia para
resolver quién debe traspasar los obs-
taculos. En cuanto a la dificultad, es la
suficiente para no acabar el juego en
una tarde. En general, al aspecto téc-
nico solo se le puede reprochar una
consecuencia del uso de colores en los
fondos: la mezcla de atributos, que es-

- v S N tropea la belleza de algunas pantallas.
nentes del grupo. En ese moumento Ademds, existe una caracteristica

CREADO POR: ziGu- | quedo claro que la cooperacion iba a 3“8 hace :1‘15"1:5 ‘limf?i' el juego: t‘é Juga-

o ser imprescindible si querian lograr un or no puede elegir en qué mundo jue-
RAT SOFTWARE final fgliz para Indﬂs.q)' que ];Emuerle ga. Dispone de un tiempo controlado
DISTRIBUIDO POR: de uno solo de ellos significaria el fin  por una barra en la parte superior de

ERBE de las posibilidades de regreso para la pantalla para hacer avanzar al perso-

todos. naje, que no tiene que ser necesaria-

LO MEJOR: Original y derro- Evidentemente, un buen argumento mcm‘:ll:0 c: que se clncnnert;a (e):n :;jqe

: no le falta a este juego, o. :es bue- ~mundo al comenzar la partida. Utra di-

shado . no en lo d.:am:a:;’?3 SER P ficultad anadida es qi]fe aunque cada

I.D PEOR: El pmblema‘dc los Un si rotundo. Los gréficos son ex- personaje tiene seis vidas, el agota-
atributos. celentes, simpéticos los personajes y ~ miento de las vidas de cualquiera de
trabajados los fondos (aunque alguno  ellos provoca el fin de la partida (algo

ADICCION: 9

de los mundos sea inferior en este sen-
tido al resto). Al movimiento no le en-
contramos ninguna pega. excepto la
lentitud de algunos personajes (algo
que se soluciona facilmente utilizando
a los otros cuando haya que andar mu-
cho). El desarrollo es original de prin-
cipio a fin, poniendo a prueba la habi-

que sorprende la primera vez que se
juega).

Un juego con una gran calidad téc-
nica (como viene siendo habitual en las
casas espanolas con cierta solera), y
algo que no se veia hace tiempo: oOrigi-
nalidad en el argumento y el desarro-
llo. Para quitarse el sombrero.

VIGILANTE

Si estas deseoso de comprarte un
juego y desearias que fuese de lu-
cha, éste es un buen candidato: bue-
nos gréaficos (aunque los decorados
sean ligeramente superiores a los
personajes), buen movimiento y ac-
ci6n parantizada. Pero si ademas
deseas que incorpore algo que no se
encuentre en los demés, solo encon-
trarés el nombre: el objetivo (resca-
tar a la chica) y las motos aparecen
en Renegade, mientras que el de-

llo igual
Ia tinica excepcion de
puente.

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

de final de fase y las molos del

«CORE2eeeee HESCORE ASSHG
TIME

99

il

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875 pese-
tas, disco: 1.900 pesetas), Spec-
trum (cinta: B75 pesetas, disco:
1.900 pesetas).

sarrollo y los enemigos al final de la
fase. en el antiguisimo Kung-Fu
Master.

El juego tiene otras pegas: el gol-
pe més comodo y seguro es el pu-
fetazo (o la patada) agachado, a pe-
sar de lo cual te costard bastante
Y avanzar sin perder una wida por
fase. Esto se debe a que el progra-
ma fuerza la existencia de dos ene-
migos en pantalla en todo momen-
N to (tres en la dltima fase), con lo
que avanzar se vuelve harto dificil.
Esta circunstancia hace que el tiem-
po (99 unidades al principio de cada
fase y tras perder una vida) se ago-
te y, de la misma manera que cuan-
do se acaba la energia, se pierde una
de las tres vidas de la partida.

Los enemigos de final de fase no

guardian
aficionado

son demasiado peligrosos, y el de la
primera ni siquiera te tocari si le pe-
gas agachado. En cuanto a los ene-
migos normales, encontrards uno
que si te alcanza te sujetard mien-
tras los demids te golpean y que,
afortunadamente, morira al primer
golpe. En la primera y en la altima
fase aparece de vez en cuando un
hombre que te dispara con la pisto-
la. Puedes acercarte a €l y liquidar-
lo o esperar a que desaparezea (se
6 va por donde ha venido).

CREADO POR: u. s
GOLD.
DISTRIBUIDO POR:

ERBE
LO MEJOR: La accion.
LO PEOR: Monotono y poco

original.

SONIDO:
GRAFICOS: 8
ADICCION: 6

Ocio 37
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Un arcade
con matices
de simulador

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD PC
e R s e e s
Hevar un i o e e

I conducir un tanque parece mo-
ndtono a primera vista, conducir-
lo a través de un campo enemigo se
convierte en algo mucho mas animado
y peligroso. Nuestra mision consiste,
simple y llanamente, en destruir el
cuartel general enemigo y regresar a la
base.

Esto no es tan facil como pudiera pa-
FECer en un principio, pues cada panta-
lla tiene un buen nimero de enemigos,
y ademds existen tanques que se mue-
ven aleatoriamente por el decorado y
que pueden también destruirnos. Todo
lo destruible lo es mediante un sélo dis-
paro, a excepcion de los tanques ene-
MIZOs que necesitaran vanos.

Nuestro tanque puede moverse a tres
velocidades distintas, girar sobre si mis-
mo, girar su torreta y disparar, ademas
de permitirnos visualizar un mapa con
todos los puntos enemigos y otra pan-
talla con los danos, la temperatura, el
fuel y la municion de que disponemos.
entre otros datos. Acertar con las te-
clas en la primera partida es poco me-
nos que imposible, pero con la practica
el tanque llega a dominarse y el juego
gana mucho. El movimiento del tanque
es lento incluso en la velocidad mas alta
(algo normal en un tanque). aunque no
es brusco en ningin momento y su ma-
niobrabilidad es excelente.

En cuanto a los defectos, se podria

VERSION COMENTADA:

OTRAS VERSIONES

PC (disco 5.25, 1.650 pesetas;
disco 3.5, 1.800 pesetas).

Paladin de la
informatica

L doctor Chip ha robado del Cen-

tro de Juegos, Apuestas y Chan-
chullos diez discos con un programa de
Loteria Primitiva y los ha esparcido por
su laberinto lleno de mostruos. Con
este argumento se entra en Federico
Hyperspy, un juego sin demasiadas
pretensiones que tiene gran cantidad de

CREADO POR: Comuio
ical
DISTRIBUIDO POR:

Compulogical

LO MEJOR: u- juego de los

clasicos y facil de entender.

LO PEOR: penmasiado simple

y poco llamativo.

el veneno, la serpiente y el ron. El co-

detalles que lo hardn atractivo para los
mis pequenos de la casa. A lo largo de
100 pantallas tendremos ocasién de de-
mostrar nuestra pericia, esquivando
maostruos, recolectando disquetes y mo-
viéndonos por un laberinto, si no de-
masiado intrincado, si bastante amplio.

Los gréficos son pasables, aunque
muy simpéticos (las vidas extras son Fe-
dericas, Federicos con labios pintados).
Federico es una mezcla indefinida en-
ire topo y ratén. Su movimiento, al
igual que el de los enemigos que pulu-
lan por las distintas pantallas, es sufi-
cientemente rdpido (y puede serlo méas
si encontramos las pildoras), mientras
que el colorido es discreto (el juego
estd hecho en CGA). Ademis de ene-
migos y disquetes encontraremos en los
pasillos diversos objetos que pueden
ser beneficiosos, perjudiciales o alguna
de estas dos cosas dependiendo de las
circunstancias. Entre los primeros es-
tin las joyas que nos permiten comer-
nos a los enemigos. las pildoras para
correr mis, las llaves (adivina para qué
sirven), las vidas extras en forma de Fe-
derica y la linterna. Entre los segundos,

fre te traslada de posicion dentro de la
habitacién y el pozo lo hace pero cam-
biando la pantalla.




EL ZORRO DEL DESIERTO

OTRAS VERSIONES
PC (disco 5.25, 1.650 pesetas;

disco 3.5, 1,800 pesetas),
rc_R_EAD_O P_onl_éumpulo-
gical

DISTRIBUIDO POR:
Compulogical

LO MEJOR: Es original y
adictivo.

LO PEOR: Acibarlo puede
56Km/ h ser agotador.
a8

0: 7
AFICOS: 6
ADICCION: 7

decir que dado el ndmero de pantallas  alcanzado por sexta vez consecutiva. MO €S @penas estnidente (algo muy de
(treinta y seis) la tarea encomendada es  Las tiendas de campana (marcadas por agradecer en un juego en ¢l que abun-
bastante larga de realizer lo que puede  una cruz en el mapa) nos permitiran dan las explosiones) y el desarrollo es
hacer aburnido €] juego. Por otro lado,  reabastecernos y arreglar los desper- algo lento pero divertido. Un juego que
solo disponemos de un tanque pararea-  fectos. no serd leyenda pero que puede ser
lizar la mision. que sera destruido al ser Los graficos son discretos, el sonido  divertido.

SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos los en-
vian. ;Por qué no lo haces 10?

Es muy facil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por cada
truco que utilices en tu ordenador.

$i tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejores trucos
originales, y en tuanto sean publicados recibiras el premio.

Los supertrucos serén evaluados por redactores de nuestra revis-
Lu. CPC: Luis Jorge Garcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Federico Ru-
io Mejia

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, POC o Spectrum) AMSTRAD OCIO.
Almansa, 110, local 8 posterior. 28040 Madrid.

:NO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




= HABLEMOS DEL INTERFAZ

HARDWARE

L

Cuando queremos establecer comunicaciéon entre al-
gun aparato y nuestro ordenador no lo hacemos por
los primeros conectores que encontramos, al menos
no deberiamos. Hay unas normas para ello y a ellas

responden los interfaces.

N todas las revistas y libros se
habla continuamente de éste o
aquel interfaz, pero pocos tie-

nen claro el concepto. Un interfaz, en
sentido muy amplio, amplisimo, es
todo artilugio que tiene el ordenador
para que se le enchufen aparatos y le
den o soliciten informacion de algin
tipo. Si nos pusiéramos mas puristas
tendriamos que ampliarlo también a la
electrénica y el software que hacen po-
sible que distintas maquinas se comuni-
quen entre si. Nosotros, al menos en
esta ocasion, seremos un tanto flexibles
y hablaremos de ellos sin metemos en
profundidades.

A todos nos suena lo de interfaz pa-
ralelo ¢ interfaz serie, y con ellos co-
menzaremos tras una breve introduc-
cion.

Si pudiéramos ver lo que ocurre en
el interior de nuestra maquina maravi-
llosa mientras funciona, observariamos
que la comunicacion entre los diversos
componentes se cfectia mandando da-
tos mediante unos grupos de cables o
pistas, cada uno de cuyos elementos
conduce una sola senal. Dado que el
ordenador trabaja en el sistema bina-
ro, esa senal es binana, como era de
sospechar.

Normalmente suelen ser tres o cua-
tro los «buses», nombre que dan los es-
pecialistas a esos grupos de conducto-
res que hay en un ordenador de los que
conocemos. Uno es de datos, otro de
direcciones y el resto de control. Preci-

samente estos tltimos juegan un papel
importantisimo en los interfaces, ya
que informan a la memona y a los pe-
riféricos de si la unidad central de pro-
ceso, la omnipotente ULA | estéd a la es-
pera de recibir datos o de poder man-
darlos. Tambien pueden detectar y co-
municar si el estado de esos penféncos
es de recepaién o emision. Todo esto
se efectia mandando vanios bits a la
vez, de manera que cada uno de ellos
va por una pista o cable. Concretando
esto dltimo podriamos decir que son
como coches que avanzan simultanca-
mente en una carretera de varios carri-
les. Nosotros, que somos mas finos, de-
cimos gue van «en paralelor,

Gran numero de los aparatos conec-
tables a ordenadores usan ese sistema
de comunicacion o interface, de mane-
ra que practicamente todos los mode-
los incorporan al menos un conector de
este tipo. La identificacién la tenemos
facil, ya que hay que usar cable que re-
cuerda a una cinta y, por si fuera poco,
se denomina ademads asi. Seguramente
el mterfaz paralelo mas conocido es el
tipo Centronic, que ha creado un estan-
dar aungue poco a poco, debido a la ve-
locidad con que se desarrolla la histo-
ria de la informética. las marcas pare-
cen tener una lendencia a dispersar sus
preferencias. Cuestion de no ponerse
de acuerdo, como casi siempre.

Otros periféricos, como el tipico
magnetéfono de ordenador personal,
no pueden almacenar la informacion
que les llega a gran velocidad bajo nies-
go de dar posteriormente errores de
lectura y necesitan que los datos les
sean servidos secuencialmente, uno

Los interfaces pueden necesitar cables para conectarse a algunos periféricos.




e

El PLUS D es un interface para Spectrum que nos permite conectarie

tras otro, Esperan datos serados, ¢n
serie. y de ahi el nombre del segundo
gran tipo de interfaz. Los circuitos elec-
tronicos del interfaz serie toman los
bytes y los transforman en tandas de
bits. Son necesarios unos sistemas de
control para informar cuando comien-
za el primer bit del dato y cuando el ul-
timo, siendo éstos los famosos «bit me-
nos significativos y «bit mis significati-
vos. Dado su peculiar sistema de en:
viar datos uno tras otro, hay que indi-
car también a qué velocidad se hara la
transmision, utilizandose para cllo ¢l
concepto «velocidad en baudioss. Un
periférico que trabaja a 5.000 baudios
es lo mismo que decir que funciona a
5.000 bits por segundo.

El mas coman del tipo serie es ¢l
RS-232, practicamente normalizado,
aunque también una se puede encon-
trar con que las conexiones no coinci-
den en su totalidad si se trata de unir
aparatos de procedencia distinta. Los
especialistas en los establecimientos de
hardware lo sufren con demasiada asi-
duidad. Estos dos tipos de interfaces,
¢l paralelo y el serie, son seleccionados
por las distintas marcas segon les con-
venza mas ésle o aquél. Unos dicen que
¢l paralelo es mas rapido, pero otros
que ¢l serie da menos errores. El caso
es proteger la propia inversion realiza-
da al clegir ¢l sistema.

Otros interfaces

Muchos micros tienen la posibihdad
de instalar unidades de disco adiciona-
les y para cllo utilizan interfaces para-
lelos. Aqui juegan también mucho las
marcas (faltaria mas...) y la mayoria de
las veces no son compatibles entre
cllas.

Existe la opcion, sobre todo en mo-
delos de ordenador personal de micia-
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cion. de utilizar un televisor en lugar
del monitor, y hay que dotarles de los
correspondicntes conectores. El miis
habitual es el de radiofrecuencia. que
da una senal parecida a la de transmi-
sion de television para que luego la
atele» s¢ ocupe de sintonizarla en un
canal.

Mis sibarita es la salida RGB. que
proporciona los distintos componentes
que precisa un monitor. Manda separa-
das las senales de video del rojo. del
azul y del verde, ademas de las de sin-
cronizacion horizontal y vertical.

Muy conocido de los ahicionados a
los juegos es el conector del interfaz de
joystick. que permite que el ordenador
lca los movimientos efectuados sobre la
infatigable palanca de mando. No es un
interface estandar, si bien el mercado
cada vez se acerca mas a crear uno ba-
sado en €l modelo de Atari. Tiene cua-
tro lincas para leer los movimientos y
una o dos para el disparo. Los joysticks
mas modernos, los analogicos. necesi-
tan un sistema de conexion mas com-
plejo ya que trabajan mediante varia-
ciones de voltaje y eso son palabras
mayorcs,

una impresora y una unidad de disco.

Comtin a casi todos los ordenadores
es la existencia de uno o mas buses de
expansion. Son conectores donde sue-
len estar presentes gran parte de las li-
neas del procesador y de esa forma ¢§
factible usar el mismo coneclor en unas
ocasiones para un penfénco y en otras
para algo totalmente distinto. Una am-
pliacion de memoria conectara con
unios determinados terminales y un sin-
tetizador de voz con olros.

Para terminar esta muestra de posi-
bilidades tenemos ¢l interfaz analogico,
dificil de encontrar exceplo en apara-
tos de alto precio. Permite la conexion
con aparatos de medida y sensores de
todo tipo.

En general ya sabemos que gracias a
los interfaces nuestro ordenador no
esta solo en este mundo cruel y que
puede contar sus cuitas a otras maqui-
nas que lo desean tanto como €l. Para
ver hasta donde llega su importancia
s6lo hay que pensar que tanto el tecla-
do como ¢l monitor son perif€ricos y
para poder usarlos tienen que estar co-
nectados con interfaces. Ahi es nada...

Manuel Ballestero Santaolalla

En esta
foto po-
demos
observar
la toma
de case-
te, la sali-
da de au-
dio y el
conector
ara el
oystick
de un
A ms -
tad CPC.
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Mucho ha llovido desde que se iniciaron los estudios sobre el cerebro humano,
su modo de funcionamiento, sus limites y posibilidades, hasta hoy dia, que ya ha-
blamos de la creacion de una inteligencia no humana aplicando nuestra sofisti-
cada tecnologia informatica y electroénica.

A Intehigencia Artificial constitu-
y¢ una apasionante rama de la
informatica que trata de extra-

polar nuestros conocimientos sobre el
cerebro humano hacia la construccion
de una maguina capaz de imitarlo, ca-
paz dc razonar, en sintesis, que dé
muesiras de inteligencia, tal como ne-
sotros la entendemos.

Pero la gran pregunta que surgié a
raiz de los planteanuentos de esta nue-
va ciencia ¢s la siguiente: ;Pueden real-
mente llegar a pensar los ordenadores?

Esta cuestion dividio a los entendi-
dos en ¢l tema, Por un lado, unos lo ne-
gaban ¢n basc a la falta de conocimicen-
tos del mundo real por parte del orde-
nador, y por su forma de actuar, inevi-
tablemente mlluida por los métodos de
programacion empleados. Otros afir-
maban categoricamente que es posible
que esto ocurra; a fin de cuentas, un or-
denador nunca olvidara nada, lo cual
€s ya un gran paso adelante en compa-
racion con nuestra inteligencia.

Hubo una especial controversia en
este punto cuando sir Geoffrey Jeffer
son, conocido neurocirujano de enton-
ces, afirmaba en su libro «The mind of

mechanical man» que una maguina no
es pusible gue sea inteligente en cuan-

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

to que no es capaz de manifestar emo-
ciones ni de escribir versos como con-
sccuencia de cllas. A esto se replicd
que no tenia sentido hablar de emocio-
nes en una maquina si es imposible ave-
rguar si las tiene o no.

Esto se entiende mejor si vemos, por
ejemplo, que nos es imposible saber, a
prior, si una persona actila como real-
mente piensa o si. por el contrano, su
modo de actuar es fingido.

Hoy en dia una gran mayoria de los
investigadores de este campo se pro-
nuncian a favor de esta posibilidad. De
hecho, ya se han conseguido avances
espectaculares en este sentido,

En cuanto a las técnicas mas usadas
en los diferentes tipos de programas

que utiliza la LA, podemos citar las
mas sencillas:

— Los silogismos o inferencias 16gi-
Cas: vicnen a sCr una purtlculhl'l?ﬂm’-n
de la propiedad transitiva matemética-
mente hablando. Esto es, si A es B, y
B es C, entonces A es C

Ejemplo: si le decimos al ordenador
quc los pajaros tienen alas y que lo gque
tiene alas vuela, al preguntarle si los
pajaros vuelan nos contestaria afirma-
tivamente, aunque no le hayamos su-
ministrado explicitamente esa informa-
cid

— El arbol de exploracion: de gran
aplicacion en programas de ajedrez, de
consulta financiera... cteétera, Se basa
en una exploracion sistematica de to-
das las acciones 0 movimientos a tener
en cuenta y un analisis de sus posibles
CONSCCUCTICIAS.

Ejemplo: en ajedrez, ¢l ordenador
analiza su proxima jugada asi: s1 mue-
vo el alfil, se comen la reina; st avanzo
con el caballo puedo dar jaque. Enton-
ces movere el caballo.

Esta exploracion sera tanto mas pro-
funda cuanto mis tiempo tengamos
Asi, el programa de ajedrez determina-
ria su jugada viendo sus posibilidades,
los probables contraataques de su opo-




COMO ADAPTAR LOS LISTADOS A LOS
DIFERENTES ORDENADORES

Todos los listados han sido confeccionados en un PC bajo el GW-BASIC. Por tanto, deberemos hacer unos pequenos
cambios para que funcionen correctamente en cada uno de nuestros ordenadores (Spectrum y Amstrad CPC

Listado de los silogismos

No necesita ningln tipo de cambio. Funciona en todos los ordenadores arriba mencionados (para el PCW debemos
cambiar o eliminar la 10).

Listado del Feedback y del arbol
de exploracion

— Eliminar las intrucciones SCREEN 1. _
— Para § um carmbiar las lincas que contengan un LOCATE: PRINT por un PRINT AT (recordar que ¢l

SPECTRUM tiene solo 32 columnas).

— Las instrucciones BEEP pod

— Las instrucciones END pueden cambiarse por STOP.
— Las instrucciones LINE realizan la misma tarea que las
de los pardametros 0 adecuarlos a nuestro ordenador.

réan ser climinadas o sustitui
— Eliminar RANDOMIZE TIMER (si tu ordenador no posec esta i
— En ¢l PCW elimina todas las instrucciones CLS.

__ Cambiar PSET por la instruccion PLOT.

nente, su posible respucsta ante Cstos..
ctedlera.

_ Feedback o retroalimentacion:
consiste en ¢l almacenamicento de ac-
ciones ya cjecutadas por ¢l ordenador
con sus consecuencias, Constituye lo
(UE NUSOLIOs denominamos expenen:
cia. Asi, un programa sin feedback se-
ria incapaz de aprender de lo ya rea-
lizado,

Con estas técnicas y otras muchas
que no cito por su complejidad, se han
conseguido verdaderas maravillas en el
campo de la LA Su aplicacion mas re-
ciente esté en los llamados Sistemas
Expertos, que, Como su propio nombre
indica, son programas CXpertos cn un
campo determinado; son capaces de
ofrecer soluciones a problemas comple-
jos. Soluciones que, por el momento,
salo pueden ser cjecutadas por un su-
pervisor humano, pucs ain hay muchas
reticencias para dar a un ordenador la
posibilidad de tomar decisiones y le-
varlas a cabo por si solo.

Buenos ejemplos de Sistemas Exper
tos inteligentes los tenemos en Mycin,
capaz de recomendar un tratamiento
médico especifico a un pacienic. e
niendo en cuenta ¢l tipo de medica-

mentos compatibles con su organismo

O también Dendral. un programa de
identificacion de compuestos OFganicos

p::rlit'l‘.du de sus espectrogramas, muy
apreciado por los quimicos. ..

Hoy, los ingenieros estan trabajando
¢n dos frentes principales:

La posibilidad de utilizar la su-
perconductividad. fenémeno de gran
actualidad cientifica, en la creacion de
superordenadores inteligentes, cuya es-
tructura es similar 4 la de nuestro cerc
bro, con sus neuronas, sinapsis... ¢t
célerd

— Incorporacion de sentidos, como

instrucciones PLOT y DRAW; deberemos cambiar el orden

das por su equivalente (BEEP hace un simple pindo).
nstruccion),

la vision, a ordenadores con LA. En
este campo de la vision artificial han
surgido grandes escollos, ya casi sol-
ventados, como ¢l reconocimiento de
formas. Esto es, ensenarle al ordena-
dor a distinguir entre dos figuras muy
parecidas

En el futuro, la LA. tendrd un pro-
tagonismo més que justificado. Su
avance es imparable.

Sergio Rios Aguilar
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EJEMPLOS

A continuacién se muestran unos pequedos ejemplos
que dan una idea de los resultados obtenidos con el em-
pleo de las diferentes técnicas usadas en Inteligencia
Artificial.

Pero antes he de senalar que el Basic no es un lenguaje

adecuado para este tipo de aplicaciones, por las severas

restricciones que éste i . Asi pues, todo ¢l pro-
ama de LA, ummm necesariamente ha
tener sus limitaciones. Es por esto que los siguientes

ejemplos son mis orientativos en el sentido de ver los

resultados obtenidos, que para estudiar las técnicas de

programacién usadas para conseguirlos.

Pasemos a ver cada uno de los ejemplos:

1as

3]
=
)
T
7]

L=

IE
©
4]
o
£

Ig
80

S

(7]

logicas

Arbol de explotacion

Este es el mas sencillo de los tres programas de ejem-
plo. El ordenador nos preguntard el nombre de un ani-
mal; luego, si este animal vuela o no, y, segin la res-
puesta, nos dird si el animal estd capacitado para volar,
Toda esta operacion se basa en la propiedad transitiva
de la matematica: Si A=B y B=C entonces A=C.

10 CLs

20 FRINT "LOS SILOGISMOS O INFERENCIAS L
OGICAS*

30 PRINT:PRINT® PROGRAMA POE AMSTEAD OC
10"

40 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT “INTRODUCE EL
NOMBRE DE UN ANIMAL";N$

50 PRINT:PRINT* TIENE EL/LA "+N$::INPUT
* ALAS (S/N)“;PS

55 LET C$=* NO VUELA®

60 IF P8="S" OR P8="s* THEN GOTO 80

70 GOTO S0

80 LET C$=* VUELA"

90 PRINT:PRINT “EL/LA "+N$4C$

100 IF INKEY$=** THEN GOTO 100

Aqui veremos cémo el ordenador elige entre varias po-
sibilidades la mas correcta. En la pantalla aparece un
trozo de tablero de ajedrez, donde estin colocadas una
reina (R), un alfil (A) y un pedn (P) del adversario, En
la esquina inferior izquierda se ecuentra la torre (T) que
el ordenador tratard de mover adecuadamente, pues es
su turno.

Cada vez que se ejecuta el ejemplo, la reina enemiga
cambia de posicion, con lo que tendremos ocasién de
ver actuar al ordenador en consecuencia.

I REH Copyright 1888 Sergio Rios Aguilar
10 REM EJEMFLO DE ARBOL DE EXPLORACION
1S SCREEN 1
25 CLS
32 REANDOMIZE TIMER:L=INT(REND(1)%2+1)
35 GOSUB 100

36 LOCATE 18,1:1F L=2 THEN PRINT "PREFIE
EO COMERME AL ALFIL, PUES SI HE COMO A
LA REINA, EL PEON QUE LA DEFLENDE HE CO
MEEIA A MI.":GOTO SO
38 FKINT *"HE COMO & LA REINA, PUES VALE
MAS QUE UN ALFIL, Y NO ESTA DEFENDIDA.*
S0 PRINT: INPUT "QUIERES VER OTRA VEZ CO
MO RAZONO (SI/NOJ": A$:1F AS="SI" THEN G
070 10

EC END

100 LINE (0,0)=t120,120), ,B

101 FOR X=24 TO 96 STEP 24:PSET (X,0):LI
NE (X,00=(X, 120) :NEKT X

102 FOR X=24 TO 96 STEP 24:PSET (0,X):L
INE (0,X)=(120,X):NEXT X

103 LOCATE 5,5:PRINT"P":LOCATE 1Lx3)+2,2
:PEINT"R":LOCATE 14,2:PRINT"T"

105 LOCATE 14, 14:PRINT "A"

106 FOR T=1 TO S0Q00:NEXT T

110 EETURN

Feedback o
retroalimentacion

En este programa veremos que el ordenador aprende,
En la pantalla aparece una cuadricula que simula un
campo minado (los asteriscos nos indican la posicién de
las minas).

El ordenador, que no conoce la ubicacion de las minas,
tratard de ir desde la esquina inferior izquierda hasta la
inferior derecha, salvando obstéculos, Cada vez que ex-
plota una mina lo intenta de nuevo, tomando ofro ca-
mino distinto al empleado anteriormente para evitar el
peligro.

1 REN Copyright 1889 Sergio Kios. Aguilar
10 EEM FEEDBACK/EETROALIKENTACION

20 CLS:SCREEN 1

Z5 DIM A (4,3):DIM Bf(4,3):A(3,21=1:4(3,3
ES |

30 GOSUB 200

40 C=1:F=3:LOCATE 15, 1:PRINT"

50 LOCATE (2+(3%(F-1))1,2+{3%(C-1)):PRIN
T epn

55 FOE T=1 TO 1000:NEXT T

60 IF C=3 AND F=1 THEN GOTO 1000

TO C=C+1

7S IF B(C,F)i=1 THEN GOTO S0

80 IF B(C,F)=2 THEN C=C-1:F=F-1:B(C,F)=1
GOTO S0

B85 IF (BIC,F)=0 AND A(C,Fi=1) THEN GOTO
2000

BE BIC,Fl=1: GOTO 50

100 END

200 LINE (0,0)-(968 ,72), ,B:LINE (0,24)-(
86 ,24):LINE (0,4B)-(96 ,48)

210 FOE X=24 TO 72 STEP 24:LINE (X,0)—-(X
T2V :NEXT X

212 LOCATE 5,8:FRINT *3":LOCATE 8,8:PRIN
T "x*

220 RETURN

1000 FOR X=1 TO 3:READ I:LOCATE 1,11:
1005 FOR L=1 TO 1000:NEXT L

1010 PRINT “O":MNEXT X

1015 LOCATE 15, 1:PRINT “HE LLEGADO A L&
HETA. * : END

1030 DATA 2,5.8

2000 B(C,F)=2:

2005 LOCATE 2+ (3%(F-1)),2+(3%(C-111:FRIN
T “0":BEEP:BEEP

2010 FOR M=1 TO 3:FOR N=1 TO 4:LOCATE 2+
(321H=-1)),24(3%(N-1)):PRINT " *:NEXT N:N
EXT HM:LOCATE 15, 1:PRINT "ME EXPLOTO UNA
BOMBA.DE NUEVOQ.,."

2017 FOR T=1 TO SO0C:NEXKT T

2012 LOCATE 5,8:PRINT*x":LOCATE 8,8:PRIN
i L

2020 GOTO 40
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TESTERONE

Estamos haciendo en el taller una buena cantidad de
proyectos para facilitar al ordenador la realizacion de
las mas variadas y pintorescas labores. Ha llegado el
momento de acometer uno con la finalidad de que sea
éste el que nos ayude a nosotros cuando estemos
trabajando para él. Seioras y seiiores, la revista
«Amstrad Ocio», en estrecho contubernio con la
afamada firma MBS & MBS HardSoft, les propone
construir un medidor de voltaje (también conocido
como «voltimetro») por el increible e irrisorio precio
de 1.200 pesetas y presentado en una compacta
unidad de moderno disefio, avanzada funcionalidad y
uso sencillo. Sefioras y sefiores, les presentamos al

«Testerone» (aplausos).

dos los seguidores de esta sec-

cién saben ya qué es un volti-
metro. Sospechando que podemos par-
tir mal, digamos en plan telegréfico de
qué va este chisme tan indul y sin el
cual no podréis vivir a partir de ahora:
tratase de un aparatejo que da la me-
dida en voltios entre dos puntos de un
circuito eléctrico. Podremos asi saber
cuando hay continuidad. cuéindo un ca-
ble estd cortado, cuinto da una pila,
cuantos voltios hay en un punto deter-
minado de un circuito y cientos de co-
sas més. Para mas informacion reco-
mendamos seriamente buscar en un
diccionario o enciclopedia, que saben
decir las cosas muy bien y con més es-
pacio para ello.

La intencién es fabricar un sistema
que, conectado al bus de la impresora,
nos ofrezca en pantalla los datos que
nos interesan. Para cllo, el «Testerones
pousee dos cables terminados en «pun-
tas» con las que tocando aqui y alla po-
dremos saber lo que sucede en el cir-
culto que estemos probando o cons-
truyendo.,

En primer lugar, adelantamos que
hay un software para copiar y que sin
€l hacer funcionar este «Testerone» es
imposible.

El material preciso es de facil adqui-
sicion y ajustado precio, que diria un
buen vendedor. Esta es la lista per-
tinente:

— Un pequeno trozo de placa tipo
Uniprint. Las folos nos darédn una re-
ferencia del tamano.

— Un integrado RC-4151-N (si no lo
hubiera o hubiese también serviria a la
perfeccion el LM-331).

— Nueve resistencias, nueve, cada
una de uno de los siguientes valores;
680 Ohm, 1 Kohm, 6,8 Kohm, 10
Kohm, 10 Kohm (variable), 12 Kohm,
33 Kohm, 56 Kohm y 100 Kohm.

— Dos condensadores de un micro-
faradio poliéster.

— Otro de 100 microfaradios.

— Un tercero de 10 nanofaradios,

— Un diodo led. Come es para in-
dicarnos cuando el circuito est4 bajo la
tension de la pila, el color depende de
las inchnaciones de cada uno,

— Dos puntas de prueba para poli-

P ARTIMOS de la base de que to-

Vista posterior del montaje. En él po-
demos ohservar las tiras blancas y ro-
jas que se mencionan en el texto.




En la placa principal podemos observar todos los componentes del montaje.

metro. Se piden asi en la tienda, aun-
que se las puede fabricar uno mismo
por el facil sistema de cortar un cable
por la mitad y pelar las puntas,

— Un conector PCB de 2x17 pines
y 2,54 milimetros de paso.

— Otro conector para una pila de
nueve voltios y, faltaria mas, una pila
de eso, 9 voltios

— Dos bomnas que se piden asi:
«deme usted dos bornass. A ser posi-
ble, una roja y otra negra.

— Un interruptor pequeno.

— Una caja de plastico adecuada
para contener el montaje, recordando
lo de que mejor es que «zozobre» a que
«zofaltes.

— Cablecillos variados y ganas de
trabajar. Todo ello, incluidas las ganas,
no sobrepasa las 1.200 pesetas. Al me-
nos no deberia sobrepasarlas.

— Fijandose bien en la foto de la
placa por €l lado de las pistas, hay que
hacer los cortes correspondientes. Se

utiliza un instrumento cortante y mu-
cho, mucho cuidado. Como somos muy
majos, hemos resaltado los cortes con
unas tiras blancas para que los vedis
mejor. Los puentes de soldadura, para
unir pistas, se hacen con soldadura, que
por ello sc llaman asi. Si sc llamasen
pucntes de chicle se harian con chicle y
seria un asco, asi que estad contentos
con que sean de soldadura. Estan mar-
cados con tiras rojas. Prestad atencion
porque hay un pucnte de cable por el
lado de los componentes, junto al tor-
nillo de sujecion.

Avisamos que tendréis que usar el
diagrama el¢ctrico para saber dénde va
cada una de las resistencias, pero a es-
tas alturas eso no debe representar pro-
blema alguno.

El siguiente paso es colocar sin sol-
dar todos los componentes en sus luga-
res y ver que el aspecto general es como
el de las fotos correspondientes. Si no
es asi hay que mirar el aspecto particu-

Testerone

lar de cada uno de ellos, pues los con-
densadores s6lo tienen una posicion
correcta y el integrado lo mismo. La
muesca de este altimo queda ¢n ¢l lado
méas proximo al led. Somos pesadisi-
mos, ya lo sabemos, pero insistimos en
gue el tiempo gue os toméis ahora para
comprobaciones es tiempo que ganais
en ¢l resto del montaje.

Ya podemos soldar, eniendo muy
presente que primero se hace ¢l puen-
te de cable, luego las resistencias, los
condensadores, el led, los cables que
irdan al conmutador, los que uniran la
placa con el conector que conectara
{(que es lo suyo) con el bus de la impre-
sora, los de las bomnas. los de la pila,
los puentes de soldadura y, finalmente,
cl integrado. Vuelta a comprobar todo,
por favor.

La siguiente faceta es la conexién en-
tre las bornas y la placa. Aqui van tres
resistencias (las marcadas con R1. R2
y R3) que se pueden cambiar ¢n caso

Ocio 47
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El Testerone al completo.

de que la escala que deseéis sea dife-
rente ala que nosotros os proponemos,
aunque eso es trabajo de experimenta-
cién de cada uno. Es convenicnle ais-
lar estas resistencias con macarrdén o
cinta aislante. Como los cablecillos que
salen de la placa ya los hemos soldado
en el paso anterior, nos quedan por sol-
dar los extremos opuestos. Més ficil es
dificil de facilitar

Miren ustedes de vez en cuando el
esquema de nuestro ingeniero jefe en
electronica experimental y se iran disi-
pando sus dudas. En el muy extrano
caso de que esto no aconteciera, favor
de carta al correo y lo aclararemos ain
mas. Y gralis.

Para terminar, fijamos los cables
correspondientes con ¢l conector PCB
segun estos imprescindibles datos: el

pin 28 se une con la masa que es tam-
bién la pista del circuito de la que sale
el cable que va a la borna de color ne-
gro. Por aquello de que la ciencia es
una idem exacta, también de dicha pis-
ta sale el cable que va al negativo de la
pila. Respecto al otro cable del conec-
tor, se comunica que sale del pin 11
(once) y en la placa es el cablecillo rojo
que sale del interior del negro mas
grande. En el diagrama del circuito el
pin 11 (once) se uniria al punto que
pone «SAL» y el pin 28 con el punto
de «() v.»,

Comprobado y recomprobado lo rea-
lizado hasta este histérico momento,
metemos tedo en la caja de la mejor
forma gue encontremos, colocamos las
puntas de media en sus bornas y ya
esta. Parece mentira pero es verdad

Llegd el momento de concretar algu-
nas cosillas, ahora que ya tenéis el
«Testerone» terminado y brillando so-
bre la mesa. Si estd sin terminar, sucio
y en el suelo, es que algo ha ido mal

La escala que hemos seleccionado os
servira para medir tensiones que estén
entre cero voltios (0 v) y cincuenta vol-
tios (50 v). Si elimindis las resistencias
y unis los cables que salen de la placa
con las bornas directamente, la escala
llegard solamente hasta cinco voltios,
pero con mis resolucion. Ya sabéis la
ley aquella que dice que lo que se gana
por un lado se pierde por otro...

Teniendo en cuenta que el software
es una maravilla de la ciencia moder-
na, toda explicacion al respecto sobra.

Llegando al final hay que hacer una
recomendacién. Nuestra criatura pue-
de necesitar algiin recorte para ajustar
a la perfeccion la lectura en pantalla de
los voltios que mida. Ello se hace colo-
cando las puntas sobre algo que tenga
tensién y con un vollaje que sepamos
de antemano (podria servir la propia
pila de nueve voltios si es nueva), Ac-
tuando con un pequenio destornillador
en la resistencia variable la moveremos
hasta que la pantalla nos dé los nueve
voltios de rigor.

Insistiendo respecto a la utilidad del
«Testerone», hay mucho que decir:
ideal artefacto para saber si hay tensio-
nes en un circuito y medir su cuantia:
comprobar st no hay voltaje en alguna
zona en la que tendria que haber y ton-
terias utilisimas por el estilo. 4.712 apli-
caciones mas se encuentran detalladas
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TXIMIST

10 MODE O:INK 1,0:INK 0O, 15:INK 2,24:BORD
ER 24

20 PEN 1:PRINT:LOCATE 2,2:FPRINT"MBS & HB
S HardSoft":LOCATE 2,4:PRINT"Taller de H
arduare”:LOCATE 6, 10:FRINT"VOLTIMETRO"
30 PEN 2

40 MEMORY 40000

50 FOR n=1 TO 40:READ q:POKE 40000+n,q:a
=a+q:NEXT

60 IF a<>4134 THEN CLS:PRINT"ERROR EN DA
TAS" :END

TO CaLL 40000

Listado del Testerone, indispensable para que este uitimo funcione.

80 vt%=PEEK(40041)+2S6*PEEK (40042)

90 volts=vtX/200

91 PEN 2

100 LOCATE 4, 13:PRINT USING "HE.HH" volt
s;:PRINT * VOLTIOS"

110 GOTO 70

120 DATA 251,17.0.0.33.0.0.205,16,139,62
,0

130 DATA 95.58.lBl.184.31.58.20.1.0.245,
237

140 DATA 120,230,64, 187,40,239,203,118
150 DATA 32.235,35.34.105.156.2&.229.201

en el folleto titulado: «;Usar el Teste-
rone?, pero si es muy facil...», publica-
do préximamente por esta editorial si
los dioses no lo impiden.

Al igual que ocurriera con el «Alter-
nofonx», el «Testerone» ha sido presen-

tado en la «O.M.D.U.L.LLA» (Oficina
de Medidas Distinguidas y Universales
para la Inspeccién de Aparatos), con el
fin de obtener la homologacion y el
pertinente permiso para uso en la
«C.C.U.» («Comunidad Conomica

Uropea»), asi que tenéis todas las ga-
rantias habidas y por haber. Trabajad
con cuidado y disfrutadio con pruden-

cid.

MBS & MBS HardSoft
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES

ENCHANTED (PC)

En este jucgo de Positive hay una forma facil de
conseguir vidas infinitas. Si en el ment tecleas una
por una las letras y ndmeros que componen la clave

BIFIDUS4R observaras como las tres bolas que

marcan tus vidas no desaparecen nunca.

Para que no digais
que hay
discriminacion, ahi
van cargadores
para todas las
versiones del
arcade espacial
Rath-Tha, de la
casa Positive,
distribuida por Dro
Soft. Con ellos
conseguiréis
blindaje infinito.

AFTER THE WAR
(AMSTRAD CPC Y SPECTRUM)

Para los que queriis jugar con la segunda fase de este
fantistico juego y no habéis podido llegar al final de
la primera y obtener ¢l codigo. aqui o8 va esta
ayudita, el codigo es: Y4656981.

10 REK #** CARGADOR DE BLINDAJE INFINITO PARR EL RATH-THA, VERSION PC ===

20 REX &8 ZACO=2E NORMAL

3¢ CLS5:KEY OFF

ZRCO=C3 ENERGIR INFINITA ===

4@ RERD C:S=8+C:IF C=-1 THEN 70

50 C$=CS+CHRS(C)
60 GOTO 40

7@ IF 5¢)12506 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS":END
80 PRINT “INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR DEL RATH-THA,*:PRI

NT "Y PULSA UNA TECLA."
90 IF INKEYS="" THEN 90

109 OPEN “CRATH.COM™ FOR QUTPUT AS #1

119 FRINT #1,CS5
120 CLOSE 1

130 FRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CRATH.COM, CARGALO ANTES DEL RATH-THAR Y CONSE
GUIRRS JUGAR CON BLINDAJE INFINITO.":END

140 REM

150 DATA 14,31,184,16,53,205.33,137,30,111,1,140
160 DATA 6,113,1,250,184,0,0,142,216,199.6,64
170 DATA @,46,1,140,14,66,0,251,160,9,14,31

180 DATA 186,119,1,205,33,186,0,2,205,39,139,252
190 DATA 11,117,59,46,163,115,1,46,137,30,117,1
200 DATA B8,91,8),80,30,142,219,128,62,192,42,46
210 DATR 117,26,198,6,192,42,195,250,184,0,0,142
220 DATA 216,46,161,111,1,163,64,0,46,161,113,1
230 DATA 16),66,0,251,31,46,161,115,1,46,139, 3¢
240 DATA 117,1,234,0,0.0,0,0,0,0,0,67

250 DATA 97,114,103,97,32,97,104,111,114,57,32,101
260 DATA 108, 32,82,65,84,72,45,84,72,65,10,13
270 DATA 40,67,41,32,49,57,56,57,46,36,-1




LA AVENTURA
ORIGINAL

3:11: se estregga

. : uerte reja me 1i
SENCCREEAES candado. Detrds de
Dinamic «La Aventura misteriosa entrada

Original» quizés te > &
resulte dificil. St llevas Tienss Ia soneda
mucho tiempo botella con agua
vagabudeando por los > |
alrededores de la cueva
sin conseguir entrar, agu

1a linterna e y la

de 7 nts
el Sur.
rrada co
se ve u
s profun

E1l
Hay una
n un

na
didades.

(Todos los
formatos)

tienes el desarrollo

primera fase son validas
LLAVE, PILA, LINTERN

para todas las versiones
Solucién 1

NORTE,., OESTE, OESTE.
NORTE, ESTE, NOETE,
QESTE, OESTE, OESTE,

NORTE, OESTE, OESTE,

-"l_“

BAJARE, CUGEE LLAVE,

UESTE, ENCENDER LINTERNA,

completo de la primera AVENTURA ORIGINAL
fase junto con los objetos
necesarios y las claves Claves
para h:wggunda y tercera CLAVE 1: BATHACCIO CLAVE 2
fases. Tanto las claves
como la resolucion de la Objetos 1

+ TINACUS

k., MOMEDA, BOTAS, TOETILLA Y BOTELLA

NORTE,

SUR, SUE,

NORTE,

NORTE,

SUR, OESTE, SUR, SUR, SUR, CCGER BOTAS, NORTE, NORTE, NORTE,

NORTE, ESTE, ESTE, SUR, COGER PILA,
DAR BOTAS.! COGER LINTERNA, PONER PILAS, SUR,

SUR, SUR, SUR, COGER BOTELLA,
EXAMINAR FIGURAZ DECIE "VEN CONMIGO®,

ESTE, BAJAR, EXAMINAR CHARCOS, COGER

SUR, OESTE,

MONEDA, SUBIR, SALIR, SUE,/SUR, OESTE, SUE, SUBIR, HOVER RAHA,

LLENAR BOTELLA, SUR,

SUR, ABEIE CANDADO, QUITAR CANDADOY ABRIE EEJA, NORTE, NORTE,
OESTE, HORTE, OESTE. COGER TODRTILLA,,SUE, SUR, ENTRAR.

—3

(Todos los
formatos)

AMSTRAD CPC (cinta)

1 FOKE 40Z00,62:FPUKE 40201,201:POKE 4020
=:50:POKE 40203, 108:POKE 40204, 26

2 PUKE 4020%, 195:POKE 40206, 100:FOKE 402
07,0

3 MODE Z:PEINT"Inserta disco original ¥
pulsza una tecla.”

4 WHILE INKEYS="":MWEND:CLS:MEMORY Z29998:
LOAD*tcarga. bin®, 30000

5 FOKE 30219,8:POKE 30130, 157:CALL 30000

AMSTRAD CPC (disco)

| HODE 1=L.GM“'.':a-rEa':PUI_:.’E AU LT, 1791 FPOK
E 40172, 157:POKE 40371,62:FOKE 40372.201
:POKE 40373,50:POKE 40374, 108:POKE 402745
, 261 POKE 40376, 195: FOKE 40377, 100:POKE 4
0378, 0:CALL 40600

SPECTRUM (disco)

1 CLEAR 23989

Z LOAD "B. "CODE

3 POKE 30481,201

4 EANDOMIZE USE 24000




TRUCOS, POKES Y CARGADORES

/Q—— Oleadas de naves. \
©W | Plataformas de lanzamiento: lanzan constantemente enemigos. |
Q Estaciones de energia: disparale y conseguiras una vida extra.
® Campo magnético: vuela sobre ellos y perderas todas tus células.

Aviones gigantes: disparalos y se transformaran en pequefios.

Cubos: deben ser destruidos para pasar.

Barrera de bombas.




\ /H IAIT m E (Amstrad CPC)

De las manos de nuestro habitual colaborador y pokeador. En-
rique Hilara, nos llega este fantastico cargador para el HATE.,
_ con el cual obtendremos todas las facilidades para liegar al final
— o del juego.

En numeros anteniores comentdbamos lo fAntastico que es esic
juego, y ahora, si ¢s que encontrais problemas para legar al final
de H.A.T.E.. os ofrecemos un fantéstico mapa y un cargador para
facilitaros la tarea.

10 RER Midas snginitas para HATE
A 20/ REW For ERRIQUE SANCHEZ H.

30, HODE 1
40 PEINT “Inserta la cinta Original y pu

1sa tecla®
r S0 CALL &BBIE
AVIONES 60 OPENOUT *2":MEMORY B7FFF:LOAD *"'*
70 FUR i=&1000 TO E101B:READ a#:POKE i,V
ALL"&"+a® ) s NEXT
80 FOR (=450 10 LS7:READ a%:POKE u,VAL(®
L*4as):NEXT _
90 CALL &1000:POKE &BOEE,850:POKE &8OEF.
O .
100 CALL &B01B. .
L 110 DATA 21.1b,80,01.6f,01,11,00,80,7d,f

_3.‘_‘_. ‘f‘ E&._ﬁ‘. ae, Bha,u\. Bb,. T, .23'5 130 b, 731
b1, 291 ‘2l I':a - .
120 DATA 3e,00,82,d2,54.c3,b1,52

.
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COMO SE PRO-
GRAMAN LOS
ORDENADORES.
Programacion es-
tructurada.

AUTOR: Vincenzo De
Rosso

PAGINAS: 192
EDITA: Anaya.
PRECIO: 1.537 Pis.

Este libro pretende ensciiar
a no utilizar el ordenador.
Aungjue suena raro, lo cierto
cs que cuando nos propone-
mos hacer un programa, 1o
primero que hacemos cs
sentamos delanie del orde-
nador y buscar la inspira

cion. En cl supucsto de que
la consigamos escribiremos
el programa en cl lenguaje
que usemos en el ordenador,
y nos scrd muy dificil rasla-
darlo a otro distinto.

Ellibro intenta que empece-
mos por escribir ¢l progra-
ma en  instrucciones
simbdlicas que sin ser dc
ningin lenguaje en particu-
far s¢ pueda transcribir en
cualquiera de alto nivel sin
demasiados problemas.
Trata desde los diagramas
de Nujo hasta lanotacion bi-
54 Ocio

naria, pasando por todas las
operaciones que suclen rea-
lizar los ordenadores (escri-
tura cn pantalla, lectura
desde ¢l wectado, operacio-
nes aritméticas, operaciones
con ficheros, etc.).Las ins-
trucciones que utiliza son
palabras en castellano, con
equivalentes en los lengua-
Jjes mds usuales (BASIC,
PASCAL.,..). Ellibroes cla-
ro y cxhaustivo, hasta el
punto de que llega a explicar
como son y para qué estan
coneebidos ciertos lengua-
jes tales como ¢l BASIC,
FORTRAN, COBOL, PAS-
CAL,..y en qué consiste un
sislema operative. Ademis
¢l libro no ensena simple-
menie a programar, sino que
enscia la programacién cs
tructurada, la utilizada por
lenguajes comocl PASCAL
¥ que es la mis complicada
de usar (y la que mcjores
resultados da).  Se pucde
decir que el libro es, en ge-
neral, un buen método para
aprender a programar y re-
sultamuy recomendable pa-
ra los que no saben hacerun
programa a pesar de saber
con qué cucntan.

ASTRONOMIA: EI
Universo en tu or-
denador.

AUTOR: Maurice Ga-
vin.

PAGINAS: 259
EDITA: Anaya.
PRECIO: 1.749 Pts.

Ante todo, decir que cste li-
bro estd dirigido alos posee-
dores de un Spectrum (16,
48 6 128 K). Los programas
estdn configurados para tra-

-
L5 N
s

-

. ?- ZX SPECTRUM
e f o

1

ASTRONOMIA:

FL LMIVERSO EN TU ORDENADOR

bajar con una impresora
ZX, aunque scgun dice cl
autor esto no es problema
pucs ¢l ordenador se saltard
las instrucciones de impre-
si6n si no hay concctada
ninguna impresora. En
cuanto al libro propiamenic
dicho, estd escrito por al-
guicn que conoce muy bien
ambos campos (informdtica
y astronomfa) y es incluso
editorde una revistade " As-
tro-informética”. Por cllo
presenta un exto ameno lle-
no de datos historicos y 1éc-
nicos que hacen que la
lectura se pase velando.

Los programas, son muy
bucnos (al menos las ilustra-
ciones de pantalla que apa-
recen dan esa sensacién) y
estdn llenos de semtencias
REM conexplicaciones. Se
explica la ejecucion de los
programas y las mejoras
factibles. Habla también de
las limitaciones de los pro-
gramas y del por qué admiur
esas limitaciones en lugar
de intentar subsanarlas. To-
dos los programas [uncio-
nan en Spectrum 16K,
exceplo uno que necesila al
menos 48 K.

El libro causa una primera
impresién magnffica y
atracrd tanto a los que gus-
tan de la astronomfa como a
los locos por la informética.

CONCEPTOS DE
INFORMATICA

AUTOR: Peter Bis-
hop.

PAGINAS: 588.
EDITA: Anaya.
PRECIO: 3.498 Pts.

El tema de este libro es so-
lamente aclarar algunos
conceplos relacionados con
la informdtica. Lo que suce-
de es que aclarar un concep-
Lo s¢ convierle en exponer
con rigor y exhustividad un
lema cntero. No se debe ma-
linterpretar esto; el libro no
licne paja, simplemente un
titulo que no deja entrever
siquicra el verdadero valor
de una gran obra,

ANAYA

Ellibro empicza con una in-
troduccién y un capftulo de-
dicado a exponer conceplos
bésicos de informética. Si-
guen dos capitulos dedica-
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dos a los datos: dos a la arit-
mética del ordenador y la
IGgica boolcana, y uno a la
inicligencia artificial. Posle-
riormente una ristra de capf-
tulos enlazados trata de los
circuitos logicos, los proce-
sadores, su fluncionamiento,
sus caracleristicas y ejem-
plos de procesadores reales
(donde se habla del superor-
denador Cray-2). A lo large
de eslos capilulos sc desa-
rrolla un ordenador ficticio
llamado AMC con el que se
explican las difercntes par-
Les que integran una de estas
maquinas y su lunciona-
mienio.

A cstos capftulos les siguen
otros dos sobre los ensam-
bladores, dos sobre los len-
gugjes de alto nivel, uno
sobre las diferencias enire
compiladores e intérpretes y
dos més sobre los sisicmas
operativos. Cada parcja de
capitulos tiene uno dedicado
acxplicartodo sobre ¢l lema
tratado y oiro que compara
los sistemas operativos y
lenguajes (no se habla de
ninginensambladoren con-
creto). Cinco capitulos dedi-
cados a todo lo relacionado
con los ficheros y los datos,

dos sobre el desarrollo de
software, uno con cjemplos
de aplicaciones, otro sobre
los sistemas experios, dos
mds con informacién sobrc
la informadlica en la empre-
sa, y dos que cierran el libro
(uno sobre los ordenadores
de la quinta generacién y
otro sobre las perspectivas
de lamnformatica) cierran un
magnifico libro que no de-
cepeionard a nadie.

Por Gltimo destacar tres as-
peclos a considerar;  que
cierlos puntos negros cn ¢l
fndice sefialan que ¢l tema
tratado cn ese aparnado tiene
una dificultad superiory que
su lectura puede seromitida
sin perder el sentido general
del capitulo, que cada cada
uno de estos lleva al final
ejercicios de comprension
(con un apéndice dedicado a
las respuestas correspon-
dienles), y que posee unas
cuantas piginas al final del
libro en forma de apéndice
con nolas para ¢l prolesor
(no en vano el libro se plan-
tea como libro de texto uni-
versitario). Un libro

magnifico paraentrar de le-
no y conscricdad enlainfor-
mética cn loda su exlension,

EL LIBRO DEL
AMSTRAD

AUTORES:l. Ramoén,
P. Buera y V. Trigo.
PAGINAS: 278.
EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 1.335 Pts.

(20 [t Gel

Aungue ¢l tiwlo induce a
pensar que el libro se dedica
a indagar cn las interiorida
des de la gama CPC, lo cier-
o es que se queda cn un
curso de BASIC. Como to-
dos los libros dedicados a

esta larea, ¢sle cmpicza con
la explicacion del teclado y
de instrucciones como
PRINT o CLS. Poco a poco
se va profundizando en las
distintas instrucciones, em-
pezando por la impresion en
pantalla. A continuacién sc¢

habla de los saltos, los bu
cles, las [unciones matemd-
ticas, cl tratamiento de
cadenas literales, las tablas,
ctc. El libro termina con
tres capitulos dedicados a
los gréficos, los colores y el
sonido, y tres apéndices,
uno sobre carga y grabacion
dc programas, olro sobre
PRINT USING y el dltimo
con una serie de programas
que constituyen la solucién
i los problemas plantcados
al final de cada capitulo.

El libro cstarfa bien como
curso de BASIC sino lucra
porun [allo untanto descon-
certante para los principian
Les, que son los principales
benelicianos de este libro.
Las instrucciones quc si $c
encuentran cn CPC 6128 y
CPC 664 pero no en ¢l CPC
464 no llevan ninguna ad-
vernencia en su explicacion
sobre su incxisiencia cn esle
modelo.

Un libro en ¢l que sc echan
de menos algunas sccciones
como una relacion de todas
las palabras clive 0 un fndi-
ce alfabélico, pero que pue-
de ser (il para los que no
entienden del odo ¢l ma-
nual.

HOJAS DE CALCULO:
:Cual elegir?

@ ‘I;IaORTON. Version Avanza-
e COMUNICACIONES: MO-
DEMS.

GESTION DE LIBRERIAS

D e e Cuida tu TECLADO.
e ;Qué es y como funciona
BASIC?
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LA PAGINA
DEL LECTOR

En esta ocasion nos ha liegado un excelente trabajo de una lectora de 12 ahos. Esperanza Montero
es de estas ninas listas que saben manejar el ordenador de su padre (suponemos) y que combinan en
vacaciones el juego con unos trabajillos para sacar unas pesetas. A Esperanza se le ocurrié montar un
autolavado en el pueblo de sus abuelos, Navaluenga, Soria. Tios, primos, amigos y vecinos han tenido

el coche mas limpio que ningun mes de agosto.
negocio, le pedimos una explicacion gque a continuacion podéis leer:

AUTOLAVADO

LE LAVAMOS SU COCHE
POR SOLO 650 PTAS (INTERIORINCLUIDO)

Y DEL DIA 18 AL 21 DE AGOSTO :

1500 PTAS!

Publicidad, promocion, etcétera. Esta es una
muestra de los carteles que edito Esperanza con
su PC Ataio y los Hardward-graphics. Un buen
trabajo que merece la pena observar
con detenimiento.

A peticion nuestra, y sin pensar en <levantarie» el

El negocio comenzd en agosto,en un pueblo de Soria
donde estibamos pasando las vacaclonesEramos 5:

dos amigos, dos de mis primos y yo.lavidbamos los coche
4 porque uno se encargaba de escribir las matriculas de
los coches en nuestra hoja y en la targeta que le darlam
al conductorEl nos daria las Haves del coche y sdlo

las conseguiria el que tuviese la tarjeta.

Comenzamos poniendo carteles por todo el puebio y
prometiendo a ios duefios de las tlendas rebajas.

Pusimos un cartel de autolavado en el sitio que hablamos
elegido para lavar los coches.

Pusimos un horario de 11 a 2 y de 4 a 7.Perc en fiesta
quitamos el de tarde.

A la gente 650 ptas por lavar un coche enterc le parecla
carpasi que aprovechando las flestas hicimos un cartel de
rebajas.

Para lavar usébamos:un jabén con el que despues de lavar
parecia que le hablamos dado cera,un cubo,esponjas.papel
de periédicolpara secar los cristales)Por dentro:un trapo,

un limpiamuebles y una aspiradora de coche.

Hice los carteles con un ataio 286.Turbolun AT estupendo)
y con en programa Harvard Graphics (versién 2.10)

Para hacer los carleles entré en en comando®create new
chart” ,alll entré en el comando™lext” y luego el & de

“title chart” y escribi la informacion.

Luego entré en el comando "draw annotate”y en el symbols.
busco un simbolo apropiado y lo imprimo.

Quizés mucha gente vino de la familia pero bastante vino
por los carfeles hechos por un ataio 286.TURBO/AT y por un
buen programa.

AUTOLAVADO
PARA QUE TRABAJAR EN VERANO

USTED NOS DEJA EL COCHE ENTRE 112 o0 4-7
Y EN UN CUARTO DE HORA SE LO LAVAMOS POR 650 PTAS
YENFIESTASSG.OPMSOO PTAS.

‘ D ‘LIL_ \_____ AUTOLAR,
® oo o\l e\ d-\[
AvNavarra n*1
YA NO TIENE POR QUE LAVAR SU COCHE EN VERANO
Domingos y dia 18 cerrado

——
e-8

AUTOLAVADO
Qﬁ»
= & PRECIOS

INTERIOR ENTERO INCLUIDO MALETERO:500
INTERIOR SIN MALETERO:350
MALETERO:150

EXTERIOR ENTERO:250
CRISTALES:100
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AMSTRAD oo

'CONCURSO

¢ Queé
sabes

tu de
JUEGOS?

Muy facil. Rellena el cupon
adjunto con tus cinco progra-
mas favoritos, envianosla a
AMSTRAD OCIO, Aravaca,
22, 28040 Madrid, y par-
ticiparas en el sorteo

mpania

— /EI.IGE ELN'1




LA PERFECCI

Metodo de impresion por impacio,
matnz de puntos. Velocidad: 288 CPS
con caracteres normales. 96 CPSen

alta calidad

€senta ampi;
Un gran "00% compagisi™a d
Caractensticas de impresion: Cabeza . Sobre e Papej Ue I % mpf‘Em
de 24 agujas, capaz de emular a los el

de 9 agujas, 96 caracteres ASCIl con

P.V.P. 115,900 ptas. + IVA

| AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22 28040 MADRID. TELEFONO 535 00 00. TELEX 47660 INSC
E FAX 5350006

J-_ﬂ CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11, TELEX

93133 ACEE




Impresion por impacto, matriz de puntos.
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo.
Sistema NLQ. Juego de caracteres IBM
Alimentacion con papel continug y hojas sueltas.
Dos copias incluido el onginal

P.V.P. 49.900 ptas. + IVA
DMP 4000

Alirnentacion con papel contmuo y
hojas sueltas. Dos copas (incluido
el criginal)

Impresién por impacto, matrz de punitos.
Velocidad de impresion 200 caractenes por segundo,
Sistema NLO. Juego de caracteres IBM,
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas.
Dos copias incluido el uriginal.

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA
LQ 3500

impresion por impacto, matnz de puntes.
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo.
Sisterna LG 24 agujas. Juego de caracleres IBM.
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas.
Dos copias incluido €l original.

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONO 535 00 00. TELEX 47660

X INSC E. FAX 535 00 06
| CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11.

l TELEX 93133 ACE E




CPC

Matrices

Tengo un Amstrad 6128 y
he copiado de un libro un
programa de Loterfa Primi-
tiva. Tengo un problema al
cjecutarlo por segunda vez,
ya que me sale el error
"Array already dimensio-
ned in 50". ;A qué sc debe
este error?

Juan Soler
(Barcelona)

RESPUESTA

La solucidn es muy sim-
ple. Cambia la linca 210 por
csta otra: 210 ERASE
A:GOTO 10. Con esto la
labla dimensionada se bo-
mard y podris volver a di-
mensionaria.

CPC

Defender of the
Crown

Me gustarfa que me dije-
rais si el juego "Defender of
the Crown" cs1d a la venta
para Amsirad 6128. Si asf
¢s, Donde lo puedo conse-
guir?

Pedro M. Linde
(Elche)

RESPUESTA

El jucgo "Delender of the
Crown" sélo est4 disponible
para Atari St, Commodore
Amiga y PC. Los usuarios
de CPC y Spectum no pue-
den disfrutar dec este gran
juego.

CPC

Compresor

Poseo un Amstrad 6128 y
he copiado el listado BASIC
del compresor de pantallas
(A. S. Ocio, n” 3). Mi pro-
blema es que al cjecutarlo el
ordenador dice "Type mis-
maltch in 220". ;Pucde de-
berse a que la instruccidn
VAL lleva el signo "&” de-
lanie?

F.R.C.
(Madrid)

RESPUESTA

El prefijo "&" enlos Ams-
trad CPC indica que los ni-
meros y letras que le siguen
definen un niimero hexade-
cimal. La lfnca 220 estd co-
rrectamente escrita. Sin
embargo, licnes dos errores,
uno cn la lfinca 150 donde la
primcra "o" mayiscula cs
cn realidad un cero, debido
alo cual se produce cl error.
En la lfnca 270 ticnes ade-

mds LET 11 = PEEK
(&B060): LET 12 = PEEK
(&B061) * 256. Si 1c fijas, Lo
dards cucnta de que en cl
listado original pone 11 (ele
uno), y 12 (ele dos), respec-
tivamente. Debéis tener cui-
dado al copiar listados dc no
confundir 1a letra | con cl
ntimero 1 y la letra O conel
nimero 0, sobre todo en If-
ncas DATA, que son muy
pcsadas de corregir (habla la
experiencia).

con los cadigos de control
como con los dipswitch in-
icmos. (A qué puede deber-
se?

Ricardo Pelroncely
(Madrid)

RESPUESTA

Elinico programa quc co-
nozco de csas caracteristi-
cas ¢s ¢l SOPHOS, de
Mister Chip Software. Si
quicres més informacion,
pucdes ver el nimero 20 de
Amstrad User (mayo 1987).
Posiblemente te puedan in-

Sophos

Soy un usuario dec un CPC
6128 y quicro ulilizar esle
ordenador para el disefio de
circuitos electronicos, tanto
disefio del circuito cléctrico
como del circuito impreso.
El problema me ha surgido
cuando al intentar buscar
programas apropiados no he
encontrado ninguno. Qui-
siera que me informaran si
cxiste algdn programa de
estas caracterfsticas para mi
ordenador, Tengo ademds
un problema con mi impre-
sora PRINTER 140 al imen-
tar cambiar la fuenie inter-
nacional de caracicres tanto

formar sobre su existencia
cn catdlogo en Zigurat Soft-
ware, Avda, de Belanzos,
85, estudio 2 (28034 Ma-
drid), Tel. 739 3023, 0¢en
su distribuidor, ERBE, cn la
calle Serrano, 240 (28016
Madrid), Tel. 458 16 58.

En cuanto a la impresora,
revisa bien las instrucciones
del manual, y si a pesar de
ello sigues teniendo proble-
mas, lo més probable ¢s que
esié averiada.

ATENCION:
CORREOQO AMSTRAD
SINCLAIR OCIO
C/Almensa, 110; Local B
(posterior)

268040 MADRID
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CPC

Problemas con
la impresora.

Posco un Amstrad CPC
464 y hace pocos dias quc
adquirfl una imprcsora
AMSTRAD DMP 3000.
Les agradecerfa que me re-
solvieran algunos proble-
mas que tengo con dicha
impresora: En el manual ex-
plica como hacer un volca-
do de pantalla con un PC.
;Cémo s¢ hace un volcado
de pantalla con ¢l Amstrad
CPC?. También me gustarfa
que me explicasen como se
ponen acenlos y encs.

Por Gltimo, les agradecerfa
que me dijesen qué codigos
ticne dicha impresora, ya
gquc no pucdo controlarla
con ¢l Procesador de tex1os.

Pedro Garcia Castella-
nos (VALENCIA)

RESPUESTA

Laimpresora AMSTRAD
DMP 3000 es el comple-
mento idcal péra el usuario
de un CPC. Funciona con la
totalidad de los programas
que admiten impresora, ya
que la mayor paric de ¢stos

han sido especialmente
confeccionados para la
DMP 2000.

La DMP 3000 es total-
menle compatible con la
DMP 2000 con la salvedad
de que la primera soporta ¢l
juego de cardcteres de los
PC, pudiendo de esta forma
(en ¢l caso de que tengas un
PC) sacarle més rendimicn-
to a la impresora. Y ahora,
una vez aclarado el tema de
compatibilidad de esta im-
presora, pasamos a respon-
der por orden todas tus
preguntas:

En cierta forma es 16gico
que ¢l manual de la DMP
3000 no especifique la for-
made realizar un volcado de
pantalla en el AMSTRAD
CPC, yaque estaimpresora
est4 pensada para ser utili-
zada conun PC. Siestés in-
teresado en hacer volcados
de pantalla, puedes consul-
tar el ndimero 2 de AMS-
TRAD SINCLAIR OCIO.
En la seccién de TRUCOS
ofrecemos una pequefia pe-
ro eficaz rulina de Hard-
Copy.

Para que tu impresora im-
prima acentos y cfies lo pri-
mero que debes hacer es
configurarla. Para cllo de-

bes de colocar los "switch”
tal como indica ¢l manual
de instrucciones de la im-
presora.

Para utilizar la impresora
con ¢l procesador dec textos
sOlodebes configurarla co-
mo comentédbamos en el se-
gundo apartado, Lo demds
es cuenta del procesador y
casi todos estén preparados
para trabajar con la DMP
3000. En cuanto a los c6di-
gos de impresién, puedes
encontrarlos en el manual.

PCW

Copias ilegales

Soy propietario de un
Amstrad PCW 9512. Hace
unos dfas me compré el juc-
go HEAD OVER HEELS
para el Amstrad PCW 8256
y9512. Pero mi sorpresa fué
que al introducir 1a instruc-
cién DISC para cargar cl
juego, éste me respondfa
sicmpre que ¢l disco intro-
ducido cra una copia ilegal
y no he llegado a conscguir
ponerlo en funcionamiento.
Lo que no entiendo es el por
qué de €sto, si cl disco es
nuevo y no es una copia he-
cha por mf.

También les agradecerfa
que me enviasen una lista
con todos los juegos dispo-
nibles para ¢! AMSTRAD
PCW 9512 6 8256, sicmpre
quc estos sean compatibles
con mi ordenador.

Miguel Oscar Martinez
Cuenca (VALENCIA)

RESPUESTA

Seguramente el problema

que tienes ¢s que has com-
prado un disco con algin
defecto de fabricacién o
bién que se ha deteriorado
por las condiciones alas que
haya estado sometido. Tam-
bién puede ser que el disco
sca pirata, razén por la que
nos inclinamos.
Lo mejor que pucdes hacer
es reclamar a la tienda don-
de lo compraste para que (e
lo cambien o reintegren su
valor.

Respecto a tu tltima peli-
cién te remitimos a Coconut
o Line, ambos se anuncian
en nuestras revistas y se de-
dican a la distribucién de
soltware para PCW. Ellos e
podrdn informar detencni-
damente de todos los pro-
gramas, lanto de utilidades
como de juegos.
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COMPRO e VENDO ¢ CAMBIO

ANDALUCIA BALEARES

Cambio juegos de PC 5" y
3" . Tengo Double Dragon,
Battle Chess... Enviarlisiaa
C/Martin Pérez de Ayala,
bloque 1, 1¥ Fo llamar al
(958) 111 371. Granada
18008.

Vendo casselte para or-
denador AMSTRAD CPC
6128. Incluye cables de
conexidn y cuatro cintas de
juegos y utilidades. Precio:
2500 ptas. incluido gastos
de envfo. Tel. (958) 22 57
ST

Compro unidad de disco
para el CPC 464. Inter-
csados llamar al tel. (953)
264721 o escribir a Andrés
Morales. La Gloricta bloque
53°C 1. Jaén. Pago bien.

ARAGON

Atencién: cambio todo
tipo de programas. Miés de
300 titulos, escribir al club
CPC, Apdo. Corrcos 121,
22100 Jaca (Huesca).

Compro urgente un cn-
samblador-desensamblador
bueno y el programa de
dibujo ART STUDIO para
AMSTRAD cinta. Mandar
ofertas a Manuel Vicente
Martin. C/La Iglesia s/n.
Sallent de Gallego (Hues-
ca).

Yendo 40 juegos en disco
para CPC 6128 con titulos
como Navy Moves, Savage,
Arkanoid II, Renegade I y
11, Flying Shark, Buggy
Boy, Plaloon, Ikari War-
riors, Prohibition, Goody,
Aspar, elc. por 15000 pias.
Interesados escribir a David
Corral, C/Bellmunt 19, 1¢
Ibiza.

Cambiomonitor GT-65 por
monitor CTM-644. San-
tiago Carrefio Rivero.
C/Luis Benitez Inglow, n° 4,
1 C. Las Palmas de Gran
Canaria.

Vendo CPC 6128 monitor
color y regalo programas y
libros, Precio: 65.000 plas.
Tel. (928) 25 32 25. Las Pal-
mas. Preguntar por Ubaldo.
Deseo  contactar  con
aficionados a todo tipo de
simuladores y wargames.
Tengo un Commodore PC
1. Enviad vucsiras carias a
Juan Pablo Hernéndez
Plasencia, C/Antonio Sosa,
n“ 3. La Orotava (Tencrife)
C.P. 38300.

CANTABRIA

Cambio programas para
ASTURIAS \IPC 6128 en disco. Jaime

Vendo AMSTRAD CPC
6128 color, impresora DMP
2000, joystick, lapiz 6ptico,
casselle, libros, manuales,
revistas y 40 discos llenos
de programas, todo a un
precio inereible. Llamar a
Ignacio, tel. (985) 34 36 40.
Gijon (Asturias).

62 Ocio

Dfaz Bustamante. C/Fran-
cisco Dfaz 4, 6° 39300 Tor-
relavega (Cantabria). Tel.
(942) 88 28 67.

CASTILLA LA MANCHA

\de(a cambio todo lipo de

programas para los CPCs

464 y 6128 de AMSTRAD.
Poseo méds de 1200
programas. Solicita tu lista
a: Bemardo Cruz Molina.
C/Francisco Pizarro, 14.
02004 Albacete o llama al
(967) 2203 51.

CASTILLA LEON

Vendo PC 1640 DD
monitor ¢n color con
manuales y multitud de
jucpos y programas varios y
fundas por 170000 ptas.
(conjunto superiora 220000
ptas.). Precio negociable,
Migucl Gémez. P" San
Roque, 27, 3° D. 05003
Avila.

EXTREMADURA

Vendo CPC 6128 F.V. In-
cluye més de 50 jucgos y
utilidades como procesador
de lextos, bases de datos,
discriador de griéficos, clc.
Precio a convenir. Inter-
csados llamar al tel. (924)
23 01 06. Preguniar por
Jorge.

CATALUNA

Vendo Spectrum +2 con
concclores datacassclte ex-
terno por 15.000 ptas. Pis-
wla GUNSTICK MHT por
4.500 pras. Ldapiz 6plico
Investrénica por 2000 ptas,
Revistas y cassclies
Microhobby desde n° 1.
Curso de Cédigo Méquinay
Basic Spectrum. Tel. (93)
349 15 B2,

Vendo sinictizador de voz
SSA-1 con altavoces en
estéreo y cinta de programas
original incluida. Todo por
9000 ptas. Interesados
escribir a Juan Martinez

Martin. C/Ciprés 55, 3° 1°.
08026 Barcelona o llamar al
(93) 256 31 74 de Barcelona
(noches).

Intercambio programas
para PC. Mandar lista a
José Luis Monte Galiano,
C/Giiell y Ferrer 7 bis.
08912 Badalona. (sin
dnimo de lucro).c.

GALICIA

Intercambio programas
para PCW B8256.Contesto
segurd.  José Luis Veiga
Carballosa.C/Julia
Minguillén 18, 3°. 27004
Lugo.

MADRID

Cambio vidcojuegos para
AMSTRAD casselte, por
lodos o cualquiera de estos
libros: "Programacién del
Z-80" (Anaya), "CPC 464
Firmware" (Amsoft), "Dey-
pac forCPC-464" (Amsolt).
Llamar al 695 36 40.
Preguntar por Enrigue (sélo
tardes).

Vendo jucgos para PCW
8256: 007 ALTA TEN-
SION, HEAD OVER
HEELS, FAIRLIGHT 1l a
2600 ptas cada uno,
También vendo para CPC
464 DALEY
THOMPSON'S DECATH-
LON por 600 ptas. Inter-
esados escribir a Israel
Garcfa Mordn, C/Maria
Santos Colmenar 6, 17 1. S.
S. de los Reyes, 28700
(Madrid).

Compro libros sobre len-
guaje méquina para PCs.
Interesados preguntar por
José Carlos Dfaz. C/Ocafia
121. 28047 Madrid. Tel
718 24 50. S6lo Madrid.




Llamar por las tardes de 6 a
10.

Vendo AMSTRAD CPC
6128 con monitor cn color
incluido numeroso software
lanlo en cinla como en
disco. Todo por s6lo 80000
ptas. Interesados llamar al
teléfono (91) 741 90 32.

Cambio monitor GT-65
(verde) por monitor CTM
640 (color) para CPC
pagando ladiferencia. Inter-
esados llamar al leléfono
465 70 56. Prcguntar por
Roberto.

Me gustaria comprar
jucgos conversacionales,
sobre todo "El Caso
Veracruz”, Compro

\

también todo tipo de ul-
lidades para AMSTRAD
disco.Dirigirse a David
Campoy Mifiarro. Avda.
Juan Carlos 1, 58, 4° B.
30800 Lorca (Murcia).

Vendo modulador MP-1

para cl ordenador
AMSTRAD 464 en periec-
to cstado. Intcresados

llamar al teléfono (968) 23
61 57 (Murcia).

NAVARRA

Compro  juegos y
programas para PCW 8256.
S6lo a quien ofrezca mayor
garantfa. Total confianza
por mi parte.Enviad lista a
Julio Vicente Porcel. C/San
Isidro 30, 4° A. Casiej6n
(Navarra).

RIOJA |

Cambio wargames y
programas de cstrategia
para PC. Bernabé Saiz.
C/General Espartero 1.
26003 Logrofio.

PAIS VASCO

Vendo jucgos originales de
Spectrum 128K en perfecto
estado. Intercsados en
recibir el catdlogo dirfjanse
a Miguel Angel Zubeldia
Etxabe. C/Axular, portal 4
A, 4° B. Zarauz (Guipuz-
coa). Tel, (943) 83 22 68.

Se estd creando un club de
CPC cn el Pais Vasco para
intercambio de programas,
pokes, cargadores, ctc. In-
teresados mandar vuestras

listas para hacer un fanzine
(sericdad). Escribir a J. M.
Gandarias. C/San Martin
51, 62 B-
Schasti4n.

20007 San

Todo tipo de programas
para PC. Pedir lista a Jesis
Martinez. Gpo. Rafalalena
bloque N escalera 1, pia.
4.12003 Castellén. Soy un
alicionado al cddigo
méiquina c intcrcambiarfa
ideas y programas. Man-
dadme vuestra lista.

Cambio y vendo juegos,
programas y utilidadcs para
PCW. Posco una gran lista
con las dltimas novedades.
Conlesto seguro y envio
lista, Escribid a José Luis
Lépez Ferrer.  C/Hurchillo

¢TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?

<O QUIZA

OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

Estos anumcios estén reser-
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OFERTAS

LIBROS

Aprende Logo

con Amstrad.

| La geometria de la tortuga seré una ayuda
para aprender logo. Ref. 501-PVP: 2.100
Plas.

Programacion
Estructurada.

Rama. Através de este libro podris confec-
cionar programas. Ref. 500-PVPT156d Plas.
AHORA 1.250 Puas.

Programacion
| para superusuarios.

Sinecesitas resolver algin problema de pro-
gramacion... comprate cste libro. Rel. 494-
PVP: 1.500 Ptas. AHORA 1.400 Pias.

S =

Los ficheros
en los CPC's.

Encontrards temas de conocimiento general,
matrices, ordenacion de ficheros especifi-
cos, elcétera. Ref. 497-PVP: 1.500 Pras.
Rutinas en

Cadigo Maquina.

En este libro encontrards soluciones y ejem-
plos muy practicos. Ref, 499-PVP: 1.200
Ptas.

Domine el cédigo maqui-
na.

La mejor guia para dominar el c6digo ma-
quina. Ref. 498-PVP: 2.100 Puas.
Amstrad CPC Hardware.

Para saber dénde estd situada la RAM,
ROM, el chip de sonido, el controlador de

video. Aprendizaje ficil pero profundo.
Ref. 496-PVP: 2.500 Pias.

Guia del programador
CP/M

Sin duda, la mejor obra para utilizar prove-
chosamente CP/M plus y valiosisimo ma-
nual de referencia aclualizado. Ref, 503-
PVP: 2.800 Puas.

Curso autodidactico
Basic |-l

Dos volimenes con todo lo que necesitas
saber sobre Basic. Ref. 111-PVP: 3200
Ptas.

Informética
y computacion

Cuatro volomenes lujosamente encuademna-
dos que te llevaran al mAximo conocimiento
de estas matenas. Ref. 506-PVP: 12900

Plas.
J

SOFWARE CPC (464/664/6128)

RAF GESTION
' Y EDUCATIVOS. (3")

Gesti Basket (jNuevo!)

Un programa para llevar la gestin y es-
| tadsitica de un club de Baloncesto. Facil
| de usar: puedes llevar y visualizar las

cstadisticas de w equipo, W equipo fa-

vorito o de los jugadores que quieras.

Un buen aficionado al basket debe tener

este programa. (Solo CPC).
| Ref. 652 PVP.: 14.950 Ptas.

Facturacion.

Idealogic. Almacena 700 materias, 400
clientes, 2.000 salidas.Para pequeiio nego-
cio seria ideal. Ref. 477-PVP: 7.900 Puas.

Contabilidad Personal.

Idealogic. Admite 36 conceptos, ademds de
llevar hasta nucve cuentas bancarias, pu-
diéndose llevar los gastos de agua, luz, co-
munidad, etcétera. ldeal para ¢l hogar. Ref.
475-PVFP: 7.900P1as.

Registro de Facturas.

Idealogic. Ademds de llevar el control del
IVA, permite almacenar hasta 100 provee-
dores, 1.000 facturas recibidas y 1.500 sali-
das. Ref. 478-PVP: 7.900 Puas,

Noéminas.

Idealogic. Podra realizar las néminas de
hasta 50 personas por fichero. Confeccién
de TC's de la Seguridad Social, etcélera.
Ref. 560-PVP: 6.800 Puas,

Estadistica.

Idealogic. Es una herramienta potente, pero
flexible y facil de utilizar. Permite crear
datos y expresarlos grificamente, comple-
Jos célculos y operaciones de andlisis F.
Snedecor, Ji-cuadrado, estadisucadescripti-
va, distribuciones ledricas, elcéiera. Ref.
559-PVP: 6.800 Puas.

Matematicas.

Idealogic. Resolverd funciones algebraicas,

célculo numérico, ecuaciones diferenciales

¢ integrales. Posee un complejo paquete de

tratamiento de malrices, etcétera. Ref. 558-
VP: 6.800 Pas

HOT LINE IDEALOGIC: T (93) 253 86 93 - 89 [J it E i
_ 6800 P )

TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN LV.A. Y GASTOS DE ENVIO




JUEGOS

JUEGOS
EN CASSETTE.

10 Hit Games de Ocean.

Cuatro casseties con 10 jucgos increibles.
Ref. 416-PVP: 2,790 Ptas.

Sport‘88.

Puedes practicar w deporte favorilo y relar
a tu ordenador. Ref, 484-PVP: 1,295 Pias.

Jack the Ripper.

{Quieres saber la misteriosa verdad de Jack
¢l Destripador? Ref. 526-PVP: 875 Plas.

Hidrofool.

"Descontamina el gigantesco acuario plane-
Lario, pero... ten cuidado, las burbujas son
ibombas! Ref, 527-PVP: 1.200 Pias. AHO-
RA 999 Puas,

Gladiator.

“Tu, Marcus de Messina, deberds luchar por
tu libertad... o morir”. Rel. 528-PVP: 875
Pras,

o

EN DISCO DE 3".

La Pantera y Mortadelo.

Debes guiar a la Pantera Rosa sin que el
inspector Closscau te detenga. Con los dis-
fraces de Monadelo y las genialidades de
Filemén, imaginate lo que puedes hacer.
Ref. 521-PVP: 2.900 Ptas.

HMS Cobra.

Un juego de estrategia, un jucgo de Arcade,
un mapa de operaciones y muchas cosas
mis en "Cobra". Ref. 510-PVP: 3.500 Puas.
AHORA 2.500 Pias.

Metropol.

Compra y vende tw ciudad con sélo apretar
un "botén”. Ref. 522-PVP: 2.500 Pias.

Atrog.

Es la mas apasionante y divertida histona
del mundo Vikingo. Ref. 511-PVP_Z#40
Ptas. AHORA 2.000 Pras.
Prohibition.

i Serés capaz de disparar a los ganster anics
de que e alcancen cllos? Ref 513. PVP:
2.750 Pras.

The Hunt for Red Octo-
ber.

Ercs el capitin Rank Marko a bordo del
dltimo submarino nuclear soviéuico, Te di-
riges a los E.E.U.U. Ref. 512-PVP..Tps.
Ptas. AHORA 2.000 Puas.

ESTE MES DESCUENTO ESPECIAL 10%




- OFERTAS |

Ref. 142-PVP: 1.795 Pras. AHORA 1.500
Plas,

Funda CPC 6128-color.
Ref.144-PVP: 1.795 Plas.
Joystick (Amstick).

Refl. 400-PVP: 950 Puas.

Cable prolongador.
Ref. 192-PVP: 2,600 Pias.

Cable audia 6128.
Ref. 190-PVP: 995 Ptas.

p

—
ACCESORIOS Cable prolongacién 664-  Cintaimpresora PCW
Y PERIFERICOS. 6128. 9512.
Ref. 196-PVP; 3.275 Plas. Ref.197-PVP: 1.550 Pas.
Funda CPC 464-f.verde. i |impiacassettes. 10 Discos 3" + archiva-
Ref. 141-PVP: 1.795 Puas. Ref412-PVP: 745 Puas. dor.
Funda CPC 464-color. Portadocumentos. Ref.121-PVP:5.100 Puas.
Ref. 143-PVP: 1.795 Pus. (Izqu.-Dcha.) Ref. 150-PVP: 595 Pias, 5 Discos 3" + archivador.
Funda CPC 6128-f.verde. Gaymakit. Ref.120-PVP: 3.000 Pas,

Limpiador de cabezales,monitor, teclado y
pantalla. Ref.569-PVP: 2.000 Pias.

Almohadilla "raton".
Ref . 187-PVP: 1.999 Puas.

Funda para PCW 9512.

(Tres Piezas)Ref. 404-PVP: 2.395 Pias.

Kit limpiacabezales
discos 3".

Ref.122-PVP; 3.100 Ptas. AHORA 2.6
Pas.

SEPTIEMBRE 89: 10% DESCUENTOESPECIAL

Ptas. /J

Discos 5.1/4"
Datahard
10Uhid. Ref. 570-PVP: 1.200 Ptas.

Discos 3.5"
Datahard
10 Unid Ref. 571-PVP: 2.500 Pias.

3 Cintas de Video E-180
Amstrad Datahard.

Para grabar 9 horas. Ref.572-PVP: 2.500
P1as.

PCW USER Numero 1.
Programas paraPCW.Ref. 573-PVP: 2.500

—

NOVEDAD

llar software.

MULTIFACE 3
(Spectrum)

Un interface multipropdsito
que permite hacer backup
transferencias de 48 / 128 K
de: Cinta a disco, disco a cin-
1 ta, de cinta a cinta y de disco
a disco. También cuenta con
un poiente toolkit que permite
1cs&luhar, modilicar y desarro-
.

Pucde copiar pantallas en dos
modos de alla resolucion y ex-
ticnde ¢l uso del DOS al Spec-
trum de 48 k.

Un periténico imprescindible
para ¢l Spectrum Plus 3.

Facil de mancjar. Instruccio-
nes incluidas.

Ref.: 651 P.V._P.: 13.5(X) P1as.

NOVEDAD[}
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" akto mando le asigna uns mision que solo podna levar & cabe un
genio: debe imtemarse en termitorio enemigo, localisar ol cuarte] genera,
distruirio y volver 2 5u base.

iENTRA AL JUEGO!

L] (]
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