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Editorial

gramas para vuesiro Amstrad CPC y SPEC-

TRUM. porgue como vOsotros mismos nos
pedisteis en la encuesta que formulamos el pasado
ano, queriais mas listados y Amstrad Sinclair Ocio
siempre cumple lo prometido. Estaes vuestra revista
y desde aqui os animamos a que sigais participando
con nosotros, comentandonos vuestras inguictudes
y deseos, pues esta es la mejor solucion para crear
un producto a gusto de todos.

Antes de despedirnos, yueremos agradecer y dar
lax gracias a todos los lectores que nos han felicita-
do por nuestro PRIMER ANIVERSARIO, nos
llegaron cartas incluso en el mes de Diciembre,
cuando todavia faltaban tres meses para tan feliz
acontecimiento. Algunas de las cartas las publica-
mos en La Pagina del Lector, una seccion especial-
mente dedicada a vosotros. También queremos
recordaros que en realidad no somos todo lo jove-
nes gue quisiCramos, cargamos sobre nuestras es-
paldas el peso de mucho afos. desde que
AMSTRAD USER hiciera su primera aparicion en
el mes de Octubre del afo 1985.

! qui estamos de nuevo, con los mejores pro-
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PROGRAMACION 1990

ajo este singular titulo da-

mos comienzo a un infor-

me de gran importancia
para todos los adictos a los videojue-
gos. Se trata, nadamds y nada menos,
de informaros de gran parte de los
lanzamientos que van a realizar algu- |
nas de las compafiias més prestigio- |

sas en la elaboracion de juegos,

SACIIVISION

a reina de las conversiones es sin
Lduda esta magnifica empresa dedi-
cada al mundo de los juegos. Dragon’s
Breed es un increible arcade que estd
siendo programado por IREM, el equi-
po que se encargd de convertir uno de
los mejores arcades: R-TYPE. Otro de
los nuevos proyectos es Ninja Spirit,
también de IREM y por dltimo Atomic
Robokid, basado ¢n un super arcade de
las méquinas recreativas,

e momento es un solo juego (para
DCPC) lo que CDS estd elaborando
para el presente afio. Su nombre es
European Soccer League, por lo que se
puede deducir facilmente que se trata
de jotro programa de fitbol!.

e sobra es conocida esta empresa
Dfrmcesa que se ha hecho famosa
por la alta calidad de sus programas.
Juegos como Crazy Cars, Knight Force
o Wild Streets sirven para demostrar lo
dicho. Ahora Titus nos tiene preparado
a muchos una sorpresa, el lanzamiento
de la tercera parte de uno de sus mayo-
res €xitos en ventas:Crazy Cars 111, que
saldré a la venta en el préximo mes de
Septiembre.,
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DOMARK

si 0s parece que todavia son pocos
Ylusjucgns de fiitbol gue se encuen-
tran en el mercado y no teneis donde
elegir, Domark estd preparando una
nueva version de este apasionante de-
porte en el futuro, y otros productos que
estd preparando esta prolifera empresa
son Escape From the Planet of the Ro-
bot Monster (un poco largo el nombre),
basado en la maquina recreativa de
Tengen y Castle Master, un juego que
nos sorprenderd por su calidad grafica.

Dt: cara al mes de abril, ZIGURAT
tiene previsto el lanzamiento de
dos nuevos e interesantes juegos: Po-
wer Magic y Jungle Warrior.
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Castle Master

El primero de ellos, gue todavia no
tiene nombre fijo, trata de las aventu-
ras y luchas de un mago. El protagonis-
ta es un giganlesco personaje que
controla una gran variedad de conjuros
con los que deberd destruir las fuerzas
del mal.
Jungle Warrior nos traslada a las sel-
vas amazénicas, donde encarnamos el




papel de Keorg Kraken, famoso explo-
rador y gran conocedor de la selva.

El problema comienza conando, des-
pues de realizar un aterrizaje forzoso,
descubre que la doctora Susan Vattan,
su bella acompanante ha desaparecido.
Ahora deberd buscarla en el poblado de
ia tribu Ougadd.

La més poderosa de las empresas de
software en el Reino Unido parece
que lo tiene muy claro, ya gue finene
preparados gran cantidad de lanza-
mientos: Nightbreed que saldrd junto
con la pelicula; Battle Command, la
iltima produccién de los programado-
res de Realtime Software, un jucgo si-
milar al Carrier Command, con
grificos en tres dimensiones; Addidas
Soccer, un juego de fitbol elaborado
conjuntamente con Adidas;Midnight
Resistance, una conversién de las mé-
quinas recretativas; Navy SEALS,,
basado en una pelicula de comandos;
Robocop 11 y Special Criminal Investi-
gation (Chase HQ II).

ames
__________ ®

ece ser que a Virgin Mastertronic

le han gustado las aventuras de los.

ninjas y no han dudado en ofrecernos
un terrible cokiel en el que se presentan
Jjuegos del tipo: Enterpraise, New York
Warrior, Psycho Hopper, Dan DAre 111,
el juego del popular equipo Monty
Python, Micro MOuse, la dgitima parte

TXIPARADE: TOP 10

Spec lm‘ C r.-mma} investigations

de The War in the Middele Earth, De-
mon’s Tomb, Grimblood y finalmente
un juego ambientado en una famosa
serie de los comics, Judge Dread, per-
sonaje éste que pronto serd encamado
por el famoso actor de cine Arnold
Schwarzenegger, para una pelicula que
se estrenard este mismo afio.

INTERNATIONAL

Otrn de los lanzamientos mds impor-
tantes para el presente afio es uno
de los mejores programas de ajedrez
hasta la fecha: Chess Master 2.150 y un
juego basado en el increible Bruce Lee.
Estos juegos estardn disponibles (de
momento) solo para 16 bit.

Despues de realizar el mayor lanza-
miento de juegos deportivos en la
historia del software, Accolade estd

Esta lista ha sido elaborada por los espectadores del programa Tele-
xip, de Euskal Telebista. La lista pertenece a la emisién realizada en
el mes de Febrero.

1. Indiana Jones.
2.-Operation Thunderbolt.
3.-Ghostbusters IL

4.-Shadow of the Beast
5.-The Intouchables.
6.-Freddy Hardest in Manhat-
tan Sur,

7.~-Tintin en la Luna.

B.-Power Dirft.

9.-La Aventura Original.
10.-Ballistix.

11.-Sorcery Plus.
12.-Dynamite Dux.
13.-Shinobi.
14.-High Steel.
15.-Xybots.

Back to the future I

preparando el lanzamiento de dos nue-

vos juegos: Test Drive II, un completi-

simo simulador depertive y Jack
Nicklaus, un completo | ;uegu de golf.

no de los lanzamientos més espec-

taculares del presente afo es el que
estd preparando esta afanada empresa
britanica: Regreso al futuro Il y Regre-
so al futuro HI. El primero de ellos,
como sabreis la mayoria, estd basado
en los viajes de Marty y Doc al futuro,
mas precisamente al afo 2015, lugar
€ste donde intentan resolver los proble-
mas de la familia de Marty. El segundo,
que toma como escenario el salvaje
oeste del siglodiecinueve, estard dispo-
nible, seguramente cuando se estrene el
film. Otro de los lanzamientos fuertes
de Mirrorsoft es un disco con nuevos
niveles para el Bloodwych nuevos
mostruos, mis magia, y mas diversién
para este increible programa.

LOR?CIEL

espués de lanzar una serie de jue-
Dgus especialmente disefiados para
la nueva pistola , Loriciels vuelve a la
cargacon dos nuevos programas: Track
Attack (Octubre) y Skweek I1, la conti-
nuacion de ese simpdtico juego, en el
cual teniamos que pintar todas las bal-
dosas que componian cada nivel,

Ocio 5
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DE CAMISETAS
"TELE TXIP"
Hace pocas fechas hemos tenido

oportunidad de realizar un estu-
pendoregalo a los suscriptores de nues-
tras revistas, Amstrad Profesional y
Amstrad Sinclair-Ocio de Alava, Viz-
caya, Guipuzcoa, Navarra y La Rioja.
Hemos enviado a nuestros lectores
miles de camisetas del famoso progra-
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ma de television emitido por Euskal
Telebista, "Tele Txip", espacio ya co-
nocido entre ellos por su interés en
difundir y acercar la informdtica a un
publico muy amplio, ademas de cola-
borar con Amstrad Sinclair Ocio en la
confeccién de la lista de los mejores
juegos de venta en el mercado: "Txipa-
rade: Top 10",

Esta accion se enmarca dentro de las
emprendidas por el CLUB AMSTRAD
USER, al que se pertenece al ser sus-
criptor de nuestras publicaciones y que
supone beneficiarse de productos en
oferta, envio de regalos, sorteos, y mu-
chas ventajas mas.

LA LEYENDA
DE GILLERMO TELL

Muy posiblemente os suene el nom-
bre de este juego y es que sin duda
Gillermo Tell ha sido uno de los pala-
dines en la lucha contra la tirania. Al
parecer, el juego estd basado en una
serie de television y ha sido desarrolla-
do por la empresa creadora de software
SCREEN 7.

Hal

Hace tiempo que Gremlin parecia
haber desaparecido, no se sabianada de
ella y al parecer no estaba trabajando
en ningin nuevo proyecto. Ahora nos
sorprende de nuevo con cuatro lanza-
mientos para las miquinas de 16 bits:
Skidz, un original juego de simulacidn
deportiva en el cual controlamos una
bicicleta o un monopatin. Mindbender,
un juego controlado por espejos.
Axel's Magic Hammer, controla el po-
der mégico del mantillo de Axel y viaja
a través de ocho misticas tierras con
mds de 200 pantailas. Switch Blade, el
ultimo de los caballeros debe reunir los
dieciseis fragmentos de la espada de
fuego, s6lo Hiro puede acabar con Ha-
voc y vengar a su familia,

.hoy Li
Fu

LO ULTIMO

DE POSITIVE

arece ser que los creadores del

Mambo no estdn dispuestos a dor-
mirse en los laurales y ya se han puesto
manos a la obra con dos nuevos intere-
santes proyectos.

El primero de ellos es El Dueiio del
Mundo, un juego que cuenta con el
tema de una de las mas increibles e
interesantes novelas de Julio Verne.

El segundo es un arcade basado en
las artes marciales, més exactamenie €n
el Choy Li Fut, una variante del Kung-
Fu tradicional.

La principal caracteristica que se uti-
liza para clasificar los distintos estilos
de Kung-fu es la de "interna" y "exter-
no'.

El primero de ellos se caracteriza por
desarrollar un cuerpo relajado y contro-
lar la energia interna, el segundo es el
control del cuerpo por medio del endu-
recimiento de aquellas partes del cuer-
po que se uiilizan como medio de
contacto.

Choy Li Fut es una mezcla de ambas
caracteristicas, la intemna y la exierna.
Todo el juego gira entorno a esta singu-
lar modalidad de lucha. Os mantendre-
mos informados.
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onny Quest

L ]
()Quién ha robado el gran antifaz ma-
ya?, ; Qué secretos esperan ocultos
en el Templo de Tikal?. Todo esto y
mucho mds nos espera en esta intere-
sanle aventura, cuyo protagonistaes un
famoso personaje de los dibujos anima-
dos y del comic. La historia se desarro-
lla en la jungla de Guatemala, Jonny
Quest deberd dialogar y pelear contra
la multitud de enemigos que intentardn
que no descubra el misterio. Esperemos
que muy pronto est€ disponible en Es-
pana para todos los ordenadores.

nNoopy'y
EGardﬁeld

Dchde que la compleja videoaven-
tura Garfield saliese a la venta de
lamano de The Edge, no han sido pocas
las empresas de software que han deci-
dido capturar personajes de indole si-
milar sin apenas conseguir resultados.
Snoopy es punto y a parte, ya que segin
las noticias que hemos recibido, se trata
de un magnifico juego que esta prepa-

SNOOPY

rando la mismisima empresa que creara
el Garfield y que ademas esta preparan-
do el inminente lanzamiento de un nue-
vo producto: Garfield IL

Garfield Il rompe totalmente con su
primera parte y da paso a un triarcade
de lo mds simpatico, aunque todo hay
que decirlo: mondtono. Esperemos que
Snoopy nos guste tanto en el ordenador
como siempre nos ha gustado en las
tiras c6micas de los periddicos.

uevos
j I. ]
Parcce ser que Quickshot, una de las
empresas creadoras de joysticks
mas veteranas, se ha decidido a "armar”
al usuario y para ello ha creado seis
nuevos modelos capaces de adaptarse a
cualquier tipo de usuario. E1 QS-123 es
un Joystick especial para PC, el QS-
127 es un pequeno modelo que funcio-
na por rayos infrarrojos, QS-128 es el
especialista en cualquier tipo de arca-
des, el QS-129N para los aficionados al
motociclismo, el QS-130N totalmente
digital, muy maniobrable y por dltimo
el QS-131, el mas simple de todos los
modelos: para los que empiezan.

Juegns sin Fronteras es una nueva
tienda destinada a la venta de todo
tipo de software, en ella también po-
dreis comprar ordenadores y algunos
de los periféricos més interesantes del
mercado. La podéis encontrar en Fuen-
labrada, en la calle Francia niimero 12,
lo que os ahorrard (a los residentes)
tener que desplazaros al centro de la
ciudad para comprar vuestros juegos
preferidos.
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En anteriores numeros os comentd-
bamos la aparicién de una nueva
compaiia de software llamada Comix,
pues bien, en estos momentos se en-
cuentran programando lo que serd su
primer lanzamiento en solitario: TU-
MA 7, un arcade que cuenta con unos
graficos de gran tamafio y con una gran
cantidad de colorido. De momento tan
sOlo disponemos de algunas fotos,
pronto os contaremos algo més sobre
esle interesante juego.

am Coupé

ace algin tiempo que dimos co-

mo nolicia la existencia de un
nuevo ordenador compatible Spectrum
que incorporaba una gran cantidad de
mejoras respecto a éste ltimo, se trata
del Sam Coupe, un ordenador con unas
caracteristicas increibles que ha nacido
fruto del trabajo de MGT (Miles Gor-
don Technology Ple.), més conocidos
en Espaiia por la elaboracién de algu-
nos de los mejores periféricos para el
Spectrum, como el PLUS D.

La nueva maguina parece no tener
problemas con el software, ya que ade-
mids de poseer una amplia biblioteca de
programas (la préctica totalidad del
software de Spectrum) cuenta con el
apoyo de algunas de las mds prestigio-
sas empresas del Reino Unido. como
puede ser U.S. GOLD, que esta traba-
jando en nuevos juegos como el Stri-
der, un juego que aprovecha las
capacidades de la maquina hasta el li-
mile.

Otro de los programas con que cuenta
esta fabulosa maguina es FLASH, un
completo programa de disenio gréfico
que ha sido realizado por el programador
Bo Jangerborg. Los dibujos que pode-
mos crear son realmente increibles.
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El Programador

Empresa:
CREEP SOFT

PABLO ARIZA

in duda alguna, Pablo Ariza es

uno de esos programadores ena-

morados tanto de su trabajo como
de su Spectrum 48K. Esta dispuesto a
sumergirse en el mundo de la informa-
tica como profesion, pero ante todo lo
hace como un pasatiempo.

Pablo se inici6 en las artes de la infor-
matica a través de una revista que se
publicaba hace tiempo, llamada Mi
Computer. A partir de entonces empezd
a desarrollar sus primeros programas en
BASIC, emulando los juegos de las mid-
quinas recreativas con las que solia di-
vertirse. No obstante, por aquel
entonces se tenia que conformar con
probar los programas en casa de un ami-
£0, ya que no tenia ordenador.

Ahora, a base de tiempo y no poco
esfuerzo, Pablo Ariza dispone de seis
ordenadores que domina a la perfec-
cion, con los que ha programado sus dos
mejores juegos hasta el momento: Res-
cate Atdantida y AMC, un juego real-
mente increible, tanto por el tamafio de
los graficos, como por la gran variedad
de efectos de que dispone.

12 Ocio

Pablo es de esas personas con las que
resulia francamente agradable dialogar
sobre cualquier tema, pero sobre todo le
encanta rememorar aquellos fantasticos
tiempos en que los juegos se programa-
ban con medios casi artesanales. Segiin
palabras de Pablo, "resulta increible
comprobar cémo alguno de aquellos
programas se encuentran a la misma
altura que los que se programan hoy
dia". Quiza esta sea la razon por la que
Pablo siempre a puesto especial aten-
cién en cuidar hasta los mas insignifi-
cantes detalles de sus juegos. Desde
proporcionar nuevas y originales di-
mension al juego, hasta intentar sor-
prender al usuario con novedosas e
inesperadas rutinas de carga.

"Otra de las reacciones mas habitua-
les de los aficionados a los juegos -nos
comenta Pablo-, es la tendencia a olvi-
dar aquellos programas que afios atras
representaron una revolucion o simple-
mente, la esencia de la adictividad. Ju-
gdar con un programa antiguo es,
posiblemente, igual a ver una pelicula
en blanco y negro, de los iempos en que

audn no existia el cine en color. ;jPorqué
dejar de jugar con un programa antigiio,
si puede ser mucho mids adictivo gue el
mas novedoso de los lanzamientos?”,

Por este motivo sus preferencias se
inclinan por las primeras empresas de
software que aparecieron en el dmbito
nacional e internacional. Desde siempre
le han gustado los programas de Dina-
mic, empresa a la que califica como la
de mas prestigio en Espania.

Los programas de Ultimate le atraen
porque cada juego ha representado un
nuevo estilo de programacion y ha mar-
cado una pauta en lo que a programa-
cion se refiere. Por Gltimo. también
defiende los programas de Probe, em-
presa que se ha preocupado siempre por
explotar hasta el limite las capacidades
de cada maquina.

A modo de despedida, Pablo Ariza
nos dio un estupendo consejo que desde
nosotros gueremos transmitir atodos los
que deseeis empezar a programar: " Ase-
guraros de que os gusta este mundo por
que es duro, muy duro. Sinembargo, por
otra parte, tiene muchas compensacio-
nes, aungue éstas no sean sitempre de
tipo econdGmicos”.

Pablo Ariza
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Night Lore, porque es divertido, tie-
ne gran calidad y fué una auténtica
revolucion. Bomb Jack, porque
representa la adiccion, Ant Attack,
por lo entretenido y revolucionario
que es. Death Chase, por su veloci-
dad, no se ha quedado desfasado.

El Spectrum, porque para lo poco
que es se pueden hacer maravillas y
el Amiga, porque es el mejor orde-
nador.

Marte, Comeme, Rescate Atlantida
vy AMC,

La miisica y el cine. Me gustan todo
tipo de peliculas, ya que el cine es

cultura, diversion y pasatiempo.




ada una de las teclas del te-

clado lleva asociado un ni-

mero de tecla, este nimero
puede encontrarse consultando el ma-
nual de usuario del ordenador, o en el
caso de los CPC-6128, puede encon-
trarse en un dibujo del teclado que apa-
rece encima de la unidad de disco del
ordenador.

También podemos obtener este ni-
mero de tecla usando la rutina de rede-
finir gue viene integrada en los listados
que publicamos este mes. Para usar esta
rutina deberemos hacer CALL 41803,
a partir de este momento ¢l programa
espera la pulsacion de una tecla. Cuan-
do esto ocurre nos devuelve el control
en la direccién 41806 y deposita el
nimero de la tecla pulsada, que podre-
mos consultar mediante un PEEK de
esa direccion.

Una vez que sabemos las teclas que
queremos leer debemos colocar sus nu-
meros de tecla en las siguientes direc-
clones:

41809 tecla de DISPARO

41810 tecla de DERECHA

41811 tecla de IZQUIERDA

41812 tecla de ABAJO

41813 tecla de ARRIBA

Una vez efectuados estos POKES
podemos hacer CALL 41800, con lo
que leeremos esas teclas, El estado de
estas teclas viene indicado porel estado
de los bits de la direccién de memoria
41807. Un 1 en el bit indicard que la
tecla esta pulsada y un O indicaréd lo
contrario, La correspondencia entre
bits y teclas es la siguiente:

bit 0 = ARRIBA

 ———

. LECTURA
«DE TECLADO

" Uno de los primeros problemas con los que debe

"= enfrentarse un programador novel consiste en la lec-

II'_

|
I
I

Y

bit | = ABAJO

bit 2 = IZQUIERDA

bit 3 = DERECHA

bit 4 = DISPARO

Hasta ahora hemos estado hablando
s6lo de teclas y mds teclas, pero al
principio de este articulo os habiamos
dicho que esta rutina es también capaz
de leer el joystick, y asi es. Para poder
leer el teclado y el joystick disponemos
de un byte, situado en la direccion
41808, que indica a la rutina de codigo
maquina qué dispositivo debe leer. El
bit 0 de esta direccién controla la lectu-
ra del teclado y el bit | realiza una
funcion andloga conel joystick. De este
modo poniendo el bit a 1 activamos la
lectura y poniéndolo a 0 la desactiva-
mos (jj; podemos incluso desactivar la
lectura de ambos dispositivos, teclado
y joystick, si lo consideramos necesario

1.

Para leer el teclado y el
joystick disponemos de
un byte, situado en la
direccion 41808,
que indica a la rutina de
codigo maquina el Para
leer el teclado y el joystick
disponemos de un byte, si-
tuado en la direccion
41808, que indicaala ruti-
na de codigo maquina el
dispositivo que debe leer.

/Il 1 tura del teclado y del joystick, por eso AMSTRAD
I SINCLAIR OCIO y GAMESOFT hemos pensado he-
char una mano a este colectivo de programadores.
Para ello hemos desarrollado una rutina que permite
la lectura de cinco teclas y simultineamente, si es
necesaria, la lectura del joystick.

Listado 1
10 ' LECTUEA DE TECLAS Y JOYSTICK PAEA
20 °
30 ° AMSTRAD OCIO
40
50 ° PROGRAHADO POR GAMESOFT 1880
g0 °*
70 ' CALL 41800 => LECTUEA DE TECLAS
80 * CALL 41803 => REDEFINIE UNA TECLA
80 *
100 * 41808 => No DE LA TECLA REDEFINIDA
110 ' 41807 => DATOS LEIDOS DE LAS TECLA
S
120" BIT O > AERIBA
130 " BIT 1 > ABAJO
140 ° BIT 2 > IZQUIERDA
150 * BIT 3 > DERECHA
160 * BIT 4 DISPARO
170 * 41808 => BIT O LECTUR& DE TECLADO,
BIT 1 LECTUEA DE JODY
180 * 418089 => No DE TECLA PARA DISPAROC
190 * 41810 => No DE TECLA PARA DERECHA
200 * 41811 => No DE TECLA FARA ITZQUIERD
A
210 * 41812 => No DE TECLA PARA ABAJO
220 * 41813 => No DE TECLA PAEA ARRIBA
230 °*
240 1F HIMEE=41799 THEN ZE&0
250 MEMDKY 41799:LOAD"teclas.bin",41800
260 HODE 1:GOSUB 360:CLS
270 x=320:y=200
2680 CALL 41B0C:a=PEEK(41807)
290 IF a AND 1 THEN y=y+2
300 IF a AND 2 THEN y=y-2
310 IF a AND 4 THEN x=x-2
320 IF a AND 8 THEN x=x+2
330 IF a AND 16 THEN CLS
340 PLOT x,y.3
350 GOTO Z80
360 POKE 41808,3
370 FOR n=4 TO O STEFP -1
380 READ a%$:GOSUB 450
350 NEXT n:RETURN
400 DATA “ARRIBA .
410 DATA “ABAJO il
420 DATA "IZQUIERDA"
430 DATA “DEERECHA *
440 DATA "DISPARO "
450 LOCATE 1, 10:PRINT"Pulsa una tecla pa
jra *;:a®
460 CALL 41B03:POKE(41809+n),PEEK(41808)
sRETURN

Ocio 13
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Pero pasemos a la prictica. Para uti-
lizar esta rutina debemos teclear el lis-
tado | y ejecutarlo. este programa se
encarga de pokear en memona la rutina
y salvarla con el nombre TE-
CLAS.BIN, esta rutina se situa en la
direccion 4 1800 y tiene una longitud de
207 bytes.

Ohra posibilidad consiste en leclear
el codigo fuente que aparece en el lis-
tado 2 y ensamblarlo. Esto tiene la ven-
taja de que los lectores mads
experimentados podran modificar a su
gusio esie listado para adaptarlo a sus
propias necesidades.

Una vez que tenemos el fichero TE-
CLAS.BIN podemos ver como funcio
na la rutina tecleando el listado 3, que
es un pequenio ejemplo de su funciona-

10
20
30
40
S0
60
70
BO
80
100
110
120
130
140
150
180
170
160
180
200
210
220
230
240
250
280
270
280
250
300
310
320

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

miento,
Listado 2

C3,56,A3,C3,5F,A3,00,00
00,2F,1B,22,45,43,F3,21
51,A3.CD,68,A3,FB,CH,CD
EE.A3.38,FB,32,4E,A3,C8
CD.FF,AB,CS, 16,00,3A,50
A3,E6,02,28,0F,79,F6, 49
©&,F6,ED,79,06,F4,ED, T8
2F,E6, 1F,57,34,50, A3, E6
01,28,28,CB,F1,1E, 10,7E
OF ,OF ,OF, EE, OF,B1, 06, F&
ED.79,06, F4,ED, 40, 7E,23
E6,07,3C,CB,0B,3D,20,FB
38,03,74,83,57,C8, 08,30
DE,C1, 1E,.B2, ED,58, 05, ED
49,7TA,32,4F,A3,C9,F3,CD
FF,A3,CS,CB,F1,21,01,FF
24,7C,.FE,08,3F,268,15,B1
06,.F6.ED.78,06,.F4,.ED, 78
2F,57,TA,A5,20,06,CB,05
30,F8, 18, E4,C1, 3E, 82, ED
79,05,ED,49,FB,C9,CD, BE
A3,D08,7D, 2E, FF,2C,0F,30
FC,7C,87,87,87,85,C8,01
OE,F4,ED,49,06,F6,ED, 78
EE.30.4F,F8,C0,ED,79,ED
48,04,3E,92,ED,79,C9,00
end

add=RA34H

READ a#$:1F as="end” THEN GOTO 320
POKE add,VAL("L"+a8):add=add+1
GOTO 290

MODE Z:PRINT“DATAS TRASHITIDAS.

INTR

ODUCE UN DISCO O CINTA VIRGEN Y PULSA UN
A TECLA®*:CALL ABBI1B:FRINT:FRINT:PRINT"GR
ABANDO FICHERO EN CODIGO MAQUINA":SAVE"r
eclas.bin®,.b,LA346,4CF

14 Ovcio

Las rutinas

La rutina de lectura de teclado co-
mienza deshabilitando las interrupcio-
nes para que no existan problemas
entre ella y los sonidos. que se gestio-
nan en los CPC por interrupciones, ya
que el teclado se explora a traves del
chip de sonido. Se carga el registro HL
con la direccion de la tabla de teclas y
se hace una llamada a la subrutina
CTRL, que es la encargada de compro-
bar cada una de las teclas contenidas en
la tabla de teclas.

La rutina CTRL llama a PSGTEC
que prepara al chip de sonido para ex-
plorar el teclado y carga el registro D,

-(que es donde se va a llevar el resultado

parcial, con 0.

Tecleando el codigo
fl.ll"['“t_' L‘E ue ﬂ","ﬂ rece en {“
listado 2y ensamblando,

los lectores mas
experimentados podran
modificar el listado para
adaptarlo a sus
necesidades

A continuacidn comprueba si debe
leer el joystick, en caso de que asi sea
realiza su lectura y complementa el va-
lor obtenido para obtener el dato como
nos interesa, luego lo guarda en el re-
gistro D. Una vez leido el joystick se
pasa a comprobar si se van a leer las
teclas, en cuyo caso se carga el registro
E con un valor que tiene el bit 4 alzado
y se lee el estado de la primera tecla de
la tabla. que es la de disparo.

Si la tecla estd pulsada se almacena
esta informacion en el registro D y se
cierra el bucle para leer el resto de las
teclas usando como control de bucle el
mismo registro E. Una vez leidas todas
las teclas se repone el estado normal del
chip de sonido y se almacena el resul-
tado en la variable TEC.

La rutina de redefinir estd exploran-
do continuamente el teclado y retorma
cuando se pulsa alguna tecla. almace-
nando el nimero de esta tecla en la
variable TRED,

La rutina KSC se encarga de la ex-
ploracién del teclado, para ello desha-
bilita las interrupciones y va
chequeando una a una todas las teclas.
Si encuentra alguna pulsada retoma
con el indicador de carry a 0 y en los
registros H y L devuelve el valor de la
fila y del bit, respectivamente, de la
tecla pulsada. La ruuina KEYSCA sim-
plemente llama a KSC y en el caso de
que se pulse alguna tecla calcula el
numero de tecla a partir de los valores
de fila y biL.

Los listados

El articulo viene acompanado de tres
histados. Para poner la rutina en marcha
puedes seguir los siguientes pasos:

a) Teclea el listado ndmero | y grd-
balo en cinta o disco de la siguiente
forma: SAVE "RETECLAS.BAS"
(ENTER o INTRO).

b) Teclea el listado nimero 2 y haz
RUN (ENTER o INTRO). Si has te-
cleado todo bien el ordenador grabara
un fichero (en cinta o disco) llamado
"teclas.bin”, en caso contrario repasa
las lineas DATA.

¢) Ahora resetea el ordenador. Cada
vez que quieras utilizarlo bastara con
introducir la cinta o disco donde graba-
mos los programas y teclear: RUN
"RETECLAS" (ENTER o INTRO). Si-
gue las instrucciones en pantalla.

La finalidad del listado ndmero 3 es
la de permitir a los entendidos en len-
guaje ensamblador, la lectura y modifi-
cacion (si lo desean) de la rutina
principal.
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Historia del

Una continua evolucion

S
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PLA THE GHME

Todos vosotros conoceis el famoso Comecocos y ha-
breis jugado mas de una vez con el Space Invaders,
esos juegos participes de lo que muy pronto se convir-
ti6 en una verdadera carrera contra reloj. Desde enton-
ces el software ha cambiado notablemente. La
construccion de nuevos microprocesadores, la apari-
cién del videodisco o del CD ROM y la simplificacién
cada vez mayor de los circuitos, va a dar un giro com-
pleto a lo que hoy entendemos como "videojuego".

as maquinas recreativas han si-
I do desde siempre una atraccién
de mucho éxito entre el piiblico
juvenil. Juegos del tipo comecocos,
Space Invaders o Meteor Storm, han
tenido un increible éxito y seguramente
muchos de vosotros habreis gastado
gran cantidad de dinero con la inten-
cién de batir algin record o de eliminar
de una vez por todas, a esos terribles
fantasmas que nos perseguian por el
laberinto.

Los primeros juegos para ordenado-
res personales resultaron un auténtico
bombazo, aunque no disponian de
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grandes graficos (tipo caracter), ni de
sonido (en la mayoria de las ocasiones)
e incluso ni siquiera, gozaban de un
movimiento medianamente fluido. Lo
importante es que eran los primeros
videojuegos, originales e innovadores.

Por aquel entonces los juegos care-
cian de temas concretos, simplemente
se trataba de eliminar a una oleada de
seres alienigenas, esquivar con veloci-
dad a una incontable cantidad de me-
teoritos o intentar destruir a los cuatro
fantasmas de siempre, eso si, ahora con
acelerador. Tode esto cambiaria mds
tarde, con los nuevos videojuegos y las
aventuras conversacionales, cuyo tema

Después de una explendorosa época triun-
fal, Ultimate se repite entre sus tiltimos lan-
zamientos. Gunfright es sin duda un gran
Juego, adictivo, con una calidad insupera-
ble, pero no aporta nada nuevo.

nacia de una leyenda o de un libro,
como The Hobbit, uno de los mayores
éxitos de Melbourne House.

A partir de entonces los juegos fue-
ron evolucionando y cambiando con
mayor rapidez. Las empresas de soft-
ware se dedicaron a investigar inten-
tando sacar al mercado productos de
mayor calidad y la programacién de
entonces era una verdadera compeli-
cién entre los programadores. Quién
era capaz de crear los efectos mis sor-
prendentes, las mejores rutinas, los me-
jores juegos,... parecian preguntas a las
que todos deseaban reponder. Aqui em-
pezé una nueva etapa que se debatia
entre juegos de plataformas, cfectos de
scroll y las nuevas formas en tres di-
mensiones.

La verdadera innovacion y restructu-
racion de las hasta ese momento exis-
tentes téenicas de programacion las
marcé la empresa: ULTIMATE. Juegos
como Jet Pac, Atic Atac, Sabre Waulf,
Knight Lore o incluso Cyberun, han
sido programas que marcaron toda una
época en la creacion de software, con
una nueva técnica que ha sido copiada

La carrera hacia el futuro
no ha hecho
mMas que empezar.
Code Master. Rainbow
Arts, Microsoft
y Micromedia son algunas
de las primeras empresas
que, por fin, se han
li{’ti'{ilaill a lanzar
SUs juegos en

Compact Disc.




SOFTWARE

por las empresas que han seguido sus
pasos con videojuegos muy similares.

Se acabaron los juegos con gréficos
pequeiios y aparecen las primeras vi-
depaventuras,

Una de las empresas mas
representativas en el
mundo de los videojuegos
fué Ultimate Play The
Game. Realmente han
sido ellos los que desde
siempre han impulsado el
software recreativo con
nuevas y soprendentes

tecnicas.

COMECOCOS

in duda alguna ha sido

el personaje mds ver-

sionado: Pacland,
Pacman, Pacmania, Mad
Mix Game y Mr. Pacman,
son algunos de los nombres
con los que este niimero uno
ha desfilado por las pania-
llas de ordenadores y mdqui-
nas recreativas.

Juegos con cientos de pantallas, nue-
vas melodias y efectos de sonido, inno-
vadoras perspectivas de juego: graficos
vectoriales, videoaventuras en en tres
dimensiones, juegos con vista cenital,
etc... Es un mundo nuevo sin explotar.

" ——er
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Actualmente el software se encuen-
tra estancado, nos encontramos ante
una etapa en la que ninguna empresa
aporta nada nuevo, en la que para que
todo estd inventado, cuandoen realidad
no se intenta el mas minimo esfuerzo
en crear una nueva linea de juegos. Lo
mis importante ahora es competir, pues

883

Rooms

existen muchas empresas de software
en el mercado y dejar de lanzar juegos
durante un determinado periodo de
tiempo, puede resultar catastréfico.

La tnica salida posible a esta fase,
parece que son las nuevas maquinas de
L6 bits y las consolas de videojuegos.

Nuevos ordenadores

No obstante si hasta ahora hemos
estado hablando de juegos para méagui-
nas de 8 bit, ahora nos encontramos
ante una nueva etapa de transito entre
los 8 y 16, mientras que los 32 empie-
zan a resultar cada vez més asequibles
al usuario medio.

Todo esto impone un cambio radical
respecto a las posibilidades en que sc
encuentra limitado el software, ya que
la potencia y capacidades de un deter-
minado ordenador es lo que relamente
limita al programador.

Si alguno de los juegos que hemos
vistoen las maquinas recreativas nos ha
resultado sorprendente ¢ inigualable en
un ordenador, no debemos extranamos,
ya que muchas veces utilizan un hard-
ware muy superior al de cualquier or-

Jet set Willy, el iriunfo
de los jueges de plataformas
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DALEY THOMPSON

eguramente fué este

personaje el gue cola-

boré en el triunfo y de-
sarrollo de los videojuegos
deportivos, ocupando una
posicidén privilegiada en las
listas de juegos mds vendi-
dos.
Juegos como Decathlon han
marcado toda una época en
la mayoria de los usuarios.

denador. Mismamente el Hard Drivin
utiliza varios chips para realizar las dis-
tintas funciones del juego, como puede
ser el Z-80 de Zilog para el sonido o
cualquiera de los tres microprocesado-
res 68.000 de Motorola que utiliza para
controlar el movimiento en pantalla.

Otro dato importante es la memoria
que necesita para llevar a cabo todo
esto y la cantidad se cifra en megas. La
velocidad es otro factor que determina-
rid el éxito del juego.

Cd Rom, Videodiscos
y Consolas

Ahora nos encontramos ante una
nueva era en laque empiezan a asomar-
se los CD ROM, los videodiscos y las
consolas, que poco a poco van inva-
diendo el mercado europeo tal como lo
hicieran en su tiempo con el mercado
japones y americano,

De momento ya son varias las em
presas que se han dedicado a crear al-
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Otro de las mds innovadoras aportaciones de Ultimare. fué la creacion de una nueva
técnica: Filmation Il Era similar a la primera (Filmation), pero mucho mds elaborada.

Night Sade la represento por primera vez.

gunos de sus productos utilizando la
tecnologia que proporciona el CD, al-
gunas de estas son:

Code Master, Rainbow Arts, Mirror-
soft, Micro Media.

El Videodisco es otro de estos sopor-
tes, aungue realmente ha tenido mucho
menos €xito y por tanto se ha difundido
en menor medida,

Uno de los modelos que actualmente
estan disponibles es el que distribuye

Michtron y que estd a la venta para los
ordenadores Amiga, Compatibles PC y
Macintosh IL.

El programa en cuestién se llama
VIVA, un poderoso software profesio-
nal que ofrece video, sonido, color y
avanzados grificos para tu ordenador.

Futuro

Y por dltimo sélo nos queda pensar
en ¢l futuro, ya que esie es un mundo
que evoluciona a una velocidad increi-
ble.

Hace apenas diez anos que se crea-
ron los primeros ordenadores basados
en la compleja programacion por cir-
cuiteria y ahora hemos pegado un gran
salto que ha rebasado el soporte mag-
nético, en un afén por alcanzar la fiabi-
lidad, rapidez y almacenamiento
masivo de datos que ofrece el CD
ROM. Un nuevo sistema que sin duda



ste robusto heroe ha
sido sin duda alguna
otro de los personajes
mds famosos del ordenador.
Cuenta con ires apariciones
estelares, especialmente la

BATMAN primera y la iiltima.

ha marcado una importante revolucion
en el mundo de Ia informatica.

Pero no todo son avances Lan impre-
sionantes como éste, de momento el
usuario medio, el aficionado a los jue-
gos de ordenador, deberd contentarse
con algunos otros periféricos de menor
envergadura, aunque igual de mnova-
dores.

La utilizacién de pistolas Gpticas, de
aparatos para aumentar el potencial so-
noro de las maquinas, de nuevos joys-
ticks o incluso la adaptacién de juegos
en Compac Disc para el ordenador, es
un hecho irrefutable.

Ya s6lo queda esperar y dar rienda
suelta a nuestra imaginacion y con los
nuevos avances de la informatica promn-

@ Queremos publicar los

mejores trucos. Muchos
lectores nos los envian. ;Por
qué no lo haces tu?

@® Es muy facil, estamos

dispuestos a pagar 2.000
pesetas por cada truco que
utilices en tu ordenador.

® Sitienes un PC PCW o CPC,
envianos tus mejores trucos

D Y2t Rl \T A T originales, y en cuanto sean
R 7 I N AL publicados recibiras el premio.
| _ l |

COS (indicar PC, PCW o CPC) AMS-

Mandar los trucos a SUPERTRU- | o , o SUPERTRUCOS seran

TRAD PROFESIONAL, Almansa, evaluados por los redactores
110. Madrid. de AMSTRAD PROFESIONAL.

;NO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




Dibujos
Animados

Uno de los avances més intere-
santes en el terreno del software
recreativo, es la aparicién de nue-
vos programas con verdaderos di-
bujos animados. Juegos del tipo
Dragon’s Lair o Space Ace, son un
claro ejemplo de los aportes de las
nuevas tecnologias, como el vi-
deodisco.

La creacion de uno de estos jue-
£0s requiere, ante todo, un buen
equipo de dibujantes ya que todos
los graficos y animaciones del jue-
80 dependen de éstos. El proceso
seguido es casi igual al de una pe-

licula de dibujos animados. Las di-
ferentes escenas se graban en el
videodisco de forma que luego
pueden ser reproducidas por se-
cuencias.

Una vez hecho esto entra en fun-
cion el programador, que es el en-
cargado de enlazar, con un
programa, las distintas secuencias
de animacién dependiendo del
movimiento que se haya produci-
do en la palanca de mando o en el
Joystick, dando asf una apariencia
y continuidad real de animacién.

Hasta ahora los tinicos juegos
de este tipo disponibles en el orde-
nador son: Dragon’s Lair, Dra-
gon’s Lair IT y Space Ace, todos
ellos conversiones de las maqui-
nas recreativas.

JONHY JONES

podia faltar agui
uno de los mayores
heroes de los video-
Juegos en Espaiia.
Jonhy Jones, el protagonis-
ta de Saimazoom, Babaliba
Y Profanation ha repre-
sentado para Dinamic su as-
censo y triunfo en el mundo
de los videojuegos. Sin duda
alguna se trata de un verda-
dero heroe.

22 Ocio

to podremos disfrutar de simuladores
con imégenes reales, archivadas en sis-
temas de alta capacidad.

Crear un juego serd labor de un gran
equipo, como en el cine y los gréficos
se verdn encamados por verdaderas
lumbreras de las mas famosas pelicu-
las, filmadas sobre un soporte de alma-
cenamiento masivo de datos.

Luis Jorge Gareia




EL CPC USER 2 INCLUYE:

1. UTILIDADES

.Editor de cabeceras para cinla
_Fill (rellenado de areas)

.Type (editor de ASCII)
Fractales

2. CARGADORES

.Los mejores cargadores para Ams-
trad CPC en disco y cinta: Batman,
Superscramble, Cabal, Mision
Thunderbolt, Bestial Warrior, elc.

3. TRUCOS

La coleccion de
software

para CPC
(464/664/6128)
mas interesante

T 1

e — los
SMILEY.ALQUIMIA.BINGO.PA  fsa iz, PBES ¥
ISAJES.GRAFICOS usuarios
4. NOTICIAS
.Toda la actualidad del CPC
5. ANUNCIOS USUARIOS ‘-',Se puede
6. TETRON pedir mas?
Ref.: 591. S6l0 2.500 ptas.
Un magnifico juego basado en el famosisimo juego de las ,(”;’*;1"335‘05 de envio
mdguinas recreativas, Tetris. el

28000184

Tetron es un adictivo juego que pone a prueba nuestra habilidad y ~ Ademdés, en este disco puedes encontrar muliitud de carga-
teﬂq‘m. dores para que puedas acabar 1odos s juegos




Los hermanos
Darling, Ri-
chard y David
(de izquierda a
derecha) son los
responsables
- del lanzamien-
-0ty to del primer

w¥'s CD para Spec-

. Los ocho juegos mds

representativos en la historia de los videojuegos:
® Invaders ® Atic Atac

® Comecocos ® Sabre Wulf

® Manic Miner ® Knight Lore

® The Hobbit ® Tetris

Cd rom
Yy Videodisco

En cuantoa lossoportes de alma-
cenamiento masivo de datos, pa-
rece existir una cierta inclinacién
por la utilizacién del Videodisco
y €l CD ROM, aunque de mo-
mento su uso estd limitado a
muy pocos productos. Lo que es-
ta claro es que la baza la tiene
ganada el CD ROM.

De momento ya han conseguido
crear un modelo reescribible, por
lo que s6lo queda esperar a que
los precios bajen.

Para hacernos una idea, este
nuevo sistema permite teneruna
enciclopedia y un listin teleféni-
co en un s6lo CD ROM o un jue-
go con imdgenes digitalizadas,
efectos de sonido reales estereo-
fénicos y miles de efectos més.

BUSCA NUESTRA SECCION DE

il =

(Al final de la revista)

_




MICRO AGENDA

s sumamente facil de manejar
E gracias a un comodo cursor que

nos permite desplazamos a
través de toda la pantalla. No esconde
ningin secreto, podemos recorrer en
todo momento la pantalla con solo
pulsar las teclas del cursor, que
situaremos encima de la opcion que
deseemos activar. Una vez hecho esto
pulsaremos la tecla COPIA.
Disponemos de multitud de
posibilidades que nos hardn mas
sencillo, rdpido y grato el manejo de la
agenda.

Las opciones entre las cuales pode-
mos elegir son vanas y se dividen en
dos grupos. El primero es el de modifi-
cacion del fichero en memoria y el se-
gundo ¢l de modificacion y
configuracion de pardmetros. Las op-
ciones del primer grupo son las siguien-
tes: Buscar, Cargar, Grabar, Imprimir,
Salir, Ficha anterior, Ficha siguiente,
Catdlogo y Borrar, mientras que las
penenecientes al segundo grupo son:
Actualizar reloj, Actualizar Calenda-
rio. Modificar nombre del fichero ac-
tual, Switch, Informacion del sistema y
Bloc de notas.

A conlinuacién os vamos a dar algu-
nas instrucciones para ¢l manejo de
esta completa Micro-agenda.

Para seleccionar Fecha, Hora y
Nombre del fichero actual, recurrimos
a los iconos que estdan situados en la
ventana de la derecha de la pantalla. El
icono del reloj representa la hora, el del
calendario, la fecha y el del bocadillo
con los puntos suspensivos, el nombre
del fichero. Bastara pues con que situe-
mos el cursorencima del icono deseado
y lo activemos (Pulsando COPIA. re-
cordermnos).

En la parte inferior de la ventana hay
otras tres importantes opciones:
SWI:, INF: y BOR:. Estas abreviaturas
corresponden respectivamente a
SWhich,JNFormacion y BORrar.

SWI: Traslada el cursor de introduc-
cién de notas al de datos, es decir, cuan-
do nos encontremos en la medalidad de

DE LUXE

Hoy en dia estin de moda las
"Computerized reminders" o agendas
electronicas. Gracias a ellas podemos
guardar una gran cantidad de nombres,
direcciones, teléfonos y determinadas
anotaciones que maias tarde podremos
revisar y consultar automaticamente. En
este niimero os presentamos una de estas
micro-agendas, su nombre es: Micro

Agenda Deluxe.

notas y hayamos acabado de introdu-
cirlas, llevaremos el cursor a SWI: y
pulsaremos COPIA para pasar al modo
Datos. Es necesario saber que siempre
que utilizemos esta opcion, lendremos
que haber pulsado RETURN previa-
mente para que la dltima linea tecleada
en el modo notas entre en memoria. De
no hacer esto, dicha linea se desprecia.

INF: Nos proporciona informacion
acerca de la hora, fecha, fichero, me-
moria libre absoluta, memoria libre re-
lativa, total de fichas y fichas en

memoria. La memoria libre absolutaes
la memoria libre respecto a los bytes
libres y la memoria libre relativa esta
en relacion con las fichas que quedan
por llenar.

Por tltimo la opcion BOR: La utili-
zamos cuando queremos borrar una fi-
cha de la memoria. Podemos efectuar
esta operacion bajo varios crilerios, co-
mo son: Borrar el fichero entero, una
sola ficha, o un nombre, un apellido,
una direccién o un teléfono de una de-
terminada ficha.

LISTADOS CPC

Ocio 25




MICRO AGENDA
DE LUXE

UTILIDADES CPC

Existen otras opciones situadas en la
parte superior de la pantalla que vamos
a ver a continuacion,

BUSCAR: Utilizamos esta opcion
cuando queremos buscar una ficha o
algun dato determinado, como puede
ser un nombre, apellido, direccién, et-
cétera. Como respuesta de la bisqueda,
obtenemos los niimeros de las fichas en
las que se encuentran los datos busca-
dos. Si una vez se haya concluido el

Para seleccionar
fecha, hora y nombre del
fichero actual, recurrimos a los
iconos situados en la
ventana de la derecha de la
pantalla.

proceso de busqueda, no obtenemos
tales numeros, es que no existen los
datos en el fichero.

CARGAR: Como su nombre indi-
ca, sirve para cargar un fichero de datos
que hayamos grabado previamente. (El
nombre del fichero lo podremos intro-
ducir mediante el icono del bocadillo
con los puntos suspensivos, cuando lo
hagamos, bastard con teclear el nombre
sin la extension, ya que esta siempre
sera _FIC).

GRABAR: Sirve para grabar un fi-
chero que hayamos creado y que se
encuentre en memoria. El proceso a
SEgUIr es exaclamente igual que en la
opcion anterior.

IMPRIME: Utilizamos esta opcion
cuando deseamos imprimir la ficha ac-
tual, es decir, la que esté en pantalla en
€8¢ momento, por impresora.

SALIR: Empleamos esta opcion
para dar por finalizada nuestra sesién
de trabajo con la Micro-agenda.

Las opciones ANTERIOR y SI-
GUIENTE:Nos permiten retroceder o
avanzar respectivamente, dentro del fi
chero en memoria. ANTERIOR: Nos

26 Ocin

10 "SR KRR TR T RN NN R AR
20 'x 1880 POR CESAR VALENCIA PERELLO »
30 s = AMSTEAD OCID = x
A0 TEIAMERIRERNARANENNARREERETAREITERSE
45 ON EREROR GOTO 170

50 KEY @, “SPEED KEY 20,1"sCHES(13)

60 SPEED KEY 255,255

70 MODE 1:INK 0,26:INK 1,0:INK 2,6:INK 3
« 14: BORDER 26

B0 MODE 1:PEN 1:LOCATE 14,8:PRINT*NICRO-
AGENDA*:LOCATE 15, 10:PRINT*~ DELUXE -=::
LOCATE 14,12 PRINT*VERSION 1.00":LOCATE
T, 14:FRINT"POR CESAR VALENCIA FERELLO®:L
OCATE 14, 16:PRINT "AMSTRAD OCIO®:LOCATE 1
2,24 FRINT*- FULSA [TAB] -*

80 IF INKEY(&8)=0 THEN GOTO 110

100 GOTOD B0

110 DEFINT A-Z

120 QOSUB 1470

130 NOTAS=0:TBOER=9:NUMFI=1:XF=320:YF=20
O:KC=8:YC=6:NONFICH8="FICEERC" i ACa=""
140 DIN N&(100) :DIN APS(100)sDIM Da( 100}
iDIN T8(100):DIN POCL00) :DIN L19( 100): D1
B L280100):DIN L38(100):DINH L43( 1000

150 DD=1:MM=1:AA=80:HS=10:NS=0

160 LIBRET=FEE("")

170 HODE 1:INK O,26:1KK 1,28:INK 2,28:1K
K 3,26:BORDER 26:E]:EVERY 3000 GOSUB 158

]
1B0 LOCATE 1, 1:PAPER 3:PRINT STRINGS(29,

CHRS(32)) :LOCATE 1,2:PAPER 3:FRINT STRIN

G839, CHE#(32))

190 LOCATE 1, 1:PAPER 3:PEX 1:PRINT" Busc
ar Cargar Grabar [mprime Salir *

200 LOCATE 1,2::PAFER 3:PEN 1:1PRINT® An
terior Siguiente MNotas Cataloge *

210 LOCATE 1,24:PAFER 3:PRINT STEINGS(40
«" "):LOCATE 1,24:FPRINT DD:"/"iMM;:*/"1AA
:LOCATE 32,24:PRINT HS:":";NS:LOCATE 18,

Z24:PRINT NOMFICH®;".FIC"

220 HOVE 0,384 :DEANE B40,0,0,0:NOVE 124,

364:DEAWE 0,20:MOVE 256,384:DRANE O,20: K4

OVE 378, 384:DEAME O,20:HOVE 530, 5384:DEAN

E 0,20:M0VE 170,362:DEAWR O, 201 NOVE 348,

362:DRAWRE 0,20:HOVE 484,36Z:DRAWE 0,20

230 MOVE ©,34:DRAWE 638,0, 1:DEANE O,330:
DEAWR -638,0:DRAWE ©,-330:MOVE 4,38:DEAN
E B30,0:DRAWR ©,322:DRAWE -B30,0:DRANE O
,=322:MOVE 10,212:DRAME 538,0, 1:MNOVE 10,

216:DEANR 538,0:MOVE 10,332:DEAME 538,0:
NOVE 10,328:DRAME 538,0

240 HOVE B,42:DRAME 540,0, 1:DRAVE O,314:
DRANR -540,0:DRANE O,-314

250 PAPER O:FPEN 2:LOCATE 37,6:PRINT CHE®
(241);CHE® [242) : LOCATE 37, 7:FRINT CHE®(2

43) iCHE®(244) :ROVE SOZ, 502:DRAME 6,0,2:K

OVE 580,310:DRAMR 16,0:DEANE ~-18,0:DRAVE
0,-14:DRANR 1B,0:MOVE 806,310:DEANE 12,
O:DRANE O, -14:DRANR -12.0

260 MOVE S64,240:DRAWE S0,0:DRAWR ©,-30:
DEAWR -50,0:DEAWR O,30:NOVE 614, 236: DRAW
B 4,0:DRANE O, -30:DRAWR -50,0:DRANR O, 4:
TAG:MOVE 574,230:PRINT“//*: :TAGOFF

270 NOVE S70, 160:DRANR 40, 0: DRANE &,=-B:D
RAWE O, -20:DEAWE -6, -6:DRANE ~20,0:DRANE
=8, - 10:DRANR O, 10:DEANE - 14, 0:DEANE =B,

E:DRAME 0,20:DRAVE B,8:TAGIMOVE 568, 150!
PRINT"...";:TAGOFF: LOCATE 96,21:FEK 2:FR
INT*INF:":LOCATE 38,20:PRINT"SW1:*

280 LOCATE 36,2Z:FRINT"BOR:"

280 MOVE 552,42:DEANE 78,0, 1:DRANE 0,314
:DRAWE —78, 0:DRAWE 0,-314, 1:LOCATE 2, 12:
FEN 2:FRINT*NOTAS":PEN 1

300 LOCATE 2,4:PEN 2:iPREINT*FICHA No. :"iN

UNFI;:" ":PEN 1

310 LOCATE 2,6:FRINT"NOWBEE: " :LOCATE 2,7
'PRINT"APELLS:*:LOCATE 2,8:PRINT*DIRECT:
*tLOCATE 2,8:PRINT*TELFNO: * : LOCATE 2,10t
PRINT “POBLCN: *

320 INK O,26:INK 1,01 INK 2,6:INK 3,14:B0

EDER 28

330 GOSUR 2370

340 ZZZS=IKKEYS

350 WHILE ZZZ$c>**

360 ZZZs=INKEY$

370 MEND

380 WINDOW ®2,2,34.8, 11:6INDOW 83,2,34,1
4,20 4

390 TAG

400 AS=IKKEYS

410 MOVE XP,YF, 1, 1:PRINT CHRS(245):

420 XFZ=XF:YFZ=YF

430 IF INKEY(1)=Q AND XF<B20 THEN KF=XF+
1B

440 IF INKEY(B)=0 AND XF>1 THEN KF=XP-1i8

450 IF INKEY(0)=0 AND YF<392 THEK YF=YF+
18

480 IF INKEY(2)=0 AND YF>24 THEN YF=YF-1

-]

470 MOVE XF2,YFZ, 1, 1:PRINT CHES1245);

4B0 IF [NKEY(S)=0 THEN GOTO 8OO

480 IF INKEY178)=0 AND XC>TBORR THEN SOU
ND 1,201,2,13: TAGOFF:LOCATE XC,YC:PRINT
¥ ®eXC=XC-1:LOCATE XC,¥YC:PRINT * ":TAG:A

CO=LEFT#{ACS, (LEXIACS)-1))

500 IF AS=CHRS(13) THEN GOSUB 1310: SOUND

1,700,4, 15: XC=TBORE: COTO 400

S10 TAGOFF

520 IF AS<>"" THEN Al=ASC(A®) ELSE TAG:G

70 400

530 IF ASC(A®)=240 OR ASCIAS1=241 DR ASC

(A8)=242 OR ASC(A®1=243 OR ASCIA®1=127 Q

R ASC(AS)=224 THEN TAG:GOTD 400

540 LOCATE XC,YC:PRINT * "t LOCATE XC,¥C:

PRINT A®:SOURD 1,50, 1, I51ACS=ACS+AS

550 NO=XC+1

560 IF XC»=33 THEN LOCATE XC,YC:PEN 1:PR

INT CHR®(247):FOR E=1 TO S00:NEXT : LOCATE

XC,YC:PRINT * =*:XC=33

STO IF ¥YC=11 THEN KC=9: ¥0=6: NUNF1=NUNF1+

11GOSUB 1450:G0T0 300

560 TAG:GOTO 400

580 'xx PULSA [COPIA) 3

BOO IF XF>1 AND XF<124 AND YFC400 AND YF

»384 THEN GOTO 820

610 IF XF>S558 ARD XF<S30 AND YF<320 AND

YF>280 THEM GOSUB 1540:C0T0 1850

B20 IF KF>S56 AND XF<630 AND YF<Z4E8 AND

YF>200 THEN GOSUB 1540:00T0 1720

630 IF MEX>SSE AND XF<B30 AND YFC168 AND

YF>128 THEM GOSUR 1540:C0TOC 1810

640 IF XP>=464 AND XF<=840 AND YF=378 TH

EN GOSUR 1540:G0T0 1880

B50 IF XF>0 ARD XPc=180 AND YF=376 THEN

GOSUR 1540:00T0 1920

BBO 1F XF>=178 AND XF<=336 AND YF=376 TH

EN GOSUB 1540:00T0 1970

670 IF XF>=1Z8 AND XF<=254 AND YP=392 TH

EN GOSUR 1540:C0TO 2180

EB0 IF XF>=256 AND XF<=368 AMD YF=392 TH

EN GOSUB 1540:G0T0 2020

BS0 IF XF>=352 AND KF<=448 AND YF=378 TH

EN GOSUBR 1540:C0TD 2340

700 IF XF>=560 AND XF<GA0 AND YF=88 THEN

NOTAS=0:TBORR=8:XC=9:Y(C=8: TAGOFF:LOCATE

2,22:PRINT"— FIN DE NOTAS — SWITCH.":FO

E B=1 TO 2000:NEXT:LOCATE 2,22:FRINT"
*:TAG:Q0TO 170

TI0 IF XF>=580 AND XF<B840 AND YF=T2 THEN

GOSUR 1840:G0TO 2430

720 IF XF»S60 AND XF<B40 AND YF=8& THEN

GOSUB 1540:GO0TO 2540

T30 IF XF>=1B AND XP<=112 AND YF=312 THE

N SOURD 1,400, 10, 15:YC=6:XC=0:G0SUB 1540

tGOTO 170

740 IF XF>=1B AND XF<=112 AND YF=258 THE

N SOUND 1,400, 10, 15:YC=7:XC=9:COSUB 1540

1COTO 1TO

TS0 IF XF>=16 AND XF<=112 AND YF=280 THE

N SOUND 1,400, 10, 15:YC=8:X(=8:60SUB 1540

:GOTO 170

TE0 IF XF>=18 AND XFC¢=112 AND YF=284 THE

N SOUND 1,400, 10, 15:YC=9: XC=5:C0SUB 1540

tGOTO 170

770 1F KF>=16 AND KF<=112 AND YF=248 THE

N SOUND 1,400, 10,15:Y0=10:XC=8:GOSUB 154

0:COT0 170

TEO IF KF>=3B4 AND XF<=528 AND YF=352 TH

EN GOSUB 1540:00T0 3070

TS0 IF XP>=544 AKD XF<=840 AND YF=352 TH

EN MODE 1:PRINT"- FIK DE LA SESION -":NE

W

800 GOTO 170

810 “sxx BUSCAR

B20 TAGOFF:WINDOM 85, 2,20,8, 18:CLS #5:PE
N 3:FOR RI=2 TO 20:LOCATE RI,8:PRINT CHE
#1143) :LOCATE RI, 18:PRINT CHES( 143) : NEXT
1POR RIZ=6 TO 16:LOCATE Z,R1Z:PRINT CHE®
(138) 1 LOCATE 20,RIZ:PRINT CHES(133):NEXT
*PEN 1:LOCATE 8,6:PRINT*BUSCAR®

830 LOCATE 5,8:PEN 1:PRINT"1. Por Ficha"
1LOCATE 5, 10:PRINT*2. Por Nombre®:LOCATE
5, 12:TRINT*3. Por T1fno.*:LOCATE 5, 14:F
REINT 4. Por Apell.*:LOCATE S, 16:PEINT"S,
Salir*

B40 BUs=INKEYS

B850 IF VAL(BUS)=0 OR VAL(BUS)

*»5 THEN GOTD B4O

BS0O ON VAL(BUS) GOTO 880,950, 1060, 1190, 1
170

670 ‘sz BUSCA POR FICHA

880 COSUR 1280

890 LOCATE 8, 17:PRINT*Teclea el Numero.*
TLOCATE 8, 18: INPUT">>>* NBFPS

800 NBP=VALINEPs)

810 IF NBF»B9 THEN GOTO 880

B520 NUNFI=NBF

830 c0TO 170

840 "»x BUSCA POR NOMBRE

850 GOSUR 1290:LOCATE 9, IT:PEINT*Teclea
el NMombre.®:LOCATE 8, 18: INPUT*>>>",NDs
860 COSUB 1280

B70 EB=])

8680 EBK=9

890 IF NS(EB)=NO® THEN LOCATE EBX, 17:FRI
NT EB;*";:80UND 1,20,3,15:EBX=EBX+3

1000 IF NS(EBI="" THEN LOCATE 8, 19:FEINT
®"= PULSA ETAB]1 -=:G0TO 1030




situa en la ficha anterior a la actual en
el momento de elegir la opcion. Sl-
GUIENTE hace todo lo contrano.

NOTAS: Nos permite cambiar, en
contrandonoes en la modalidad de datos,
al modo notas. Cuando queremos efec-
ar la operacién contraria, es decir,
pasar del modo notas al de introduccion
de datos, utilizamos, como ya decia-
mos antes. la opcion situada en la ven-
tana de la derecha SWI:

Por altimo, para el méas comodo y
seguro acceso a sus ficheros, la opeion
CATALOGO muestra en pantalla el
directorio de los ficheros de datos con
extension FIC. Esta opeion s6lo es va-
lida para los ordenadores con unidad de
disco.

Cuando nos encontremos en el mo-
do de introduccion de datos, podremos
elegir el campo en el cual descamos
insertarlos, simplemente situando el
cursor encima del nombre del campo
en cuestion. Ej. si queremos introducir
directamente los datos del teléfono,
basta con colocar el cursor encima de
TELFNO y pulsar COPIA.

El reloj sufrira ligeros
retrasos siempre que haya
acceso a disco o cassette, ya que
esto paraliza por completo las
interrupciones

La Micro Agenda Deluxe es
sumamente facil de manejar
gracias a un comodo cursor que
nos permite desplazarnos a
traveés de la pantalla,

En la parte inferior de la pantalla se
nos muestra la informacion acerca de la
fecha, nombre del fichero actual y hora.
El reloj sufrira higeros retrasos siempre
gue haya acceso a disco o casselte, ya
que esto paraliza por completo las inte-
rrupciones.

La capacidad maxima de la agenda
es de 99 fichas. No seria mala idea la
de tener un fichero para la A, otro para
la B,C,D,... y asi sucesivamente, en ca-
so de que la cantidad de individuos a
anotar fuese muy extensa.

Esto es todo lo que hay que saber
para poder mancjar la agenda con sol-
tura y rapidez. Noqgueda pues nada mas
por deciros, simplemente...

ii Que la disfrutéis !!.

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.

Si tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejores frucos
originales, y en cuanto sean publicados recibiras el premio.

Los su

bio Mejia

Mandar los frucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, POC o Spectrum) AMSTRAD OCIQ.

cos seran evaluados por redactores de nuestra revis-
ta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Federico Ru-

Almansa, 110, local 8 posterior. 28040 Madrid.

:NO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




DE LUXE

UTILIDADES CPC

MICRO AGENDA

conninuacion os ofrecemaos para

la mejor comprension del

programa, todas las variables
utilizadas, asi como la estructura por
lineas.

VARIABLES UTILIZADAS:

- NOTAS = Controla si esti activado
el modo Notas.((=No, |=581).

- TBORR = Controla el tope 1zquier-
da del cursor (Ficha:TBORR=9,No-
tas: TBORR=2).

- NUMEFI = Niimero de ficha actual.

- XF & YF = Controlan las coordena-
das X e Y de la flecha.

- XC & YC = Controlan las coorde-
nadas X e Y del cursor.

- NOMFICHS = Nombre del fichero
actual.- ACS = Almacena los caracteres
tecleados para transferirlos después

- N$,APS$,DS$.PS y T$ = Son variables
dimensionadas que controlan el nombre,

los apellidos, la direccion, la poblacion
y el teléfono respectivamente,

-L1$,L2%,1.3% y L4$ = Son variables
dimensionadas que controlan el nimero
de linea de anotacién en el modo NO-
TAS.

- DDMM.AA = Controlan el dia,
mes y afo respectivamente.

- HS y MS = Controlan la hora y los
minutos.

- LIBRETE = Cantidad de memoria
libre después de inicializar todas lasva-
riables. (Se utiliza para caleular la Me-
moria Libre ABSOLUTA).

ESTRUCTURA POR
LINEAS:

T0-100 Presentacion,

110-160 Inicializa varniables.

170-320 Dibuja pantalla.

400-580 Cuerpo Principal.Reconoce
todas las teclas, flecha, cursor, elc...

590-800 Reconoce al pulsar COPIA
la ventana gue se ha activado.

810-1290 Opcion de busqueda de una
ficha,

1300-1420 Se pulsa RETURN vy bus-
cala dimension a la que asignar lo escri-
1O,

1450-1460 Comprueba si se introdu-
ce una ficha 99 o 1.1540-1570 limpia
¢l buffer del teclado.

1640-1800 Ajusta fecha y hora.

1810-1840 Ajusta nombre del fichero
actual.

1850-1900 Catdlogo.

1910-1950 Opcion Anterior,

1960-2000 Opcion Siguiente,

2010-2160 Cargar fichero.

2170-2320 Grabar fichero.

2330-2410 Cambia a modo notas.

2420-2520 Da informacion,

2530-3050 Borrar ficha.

3060-3190 Imprime ficha.

César Valencia Perello.

1010 EB=EB+1

1020 GOTCO 890

1030 IF [MKEY(&8)=0 THEMN COTC 170

1040 GOTO 1030

1050 ‘== BUSCA POR TELF.

1060 GOSUR 1290:LOCATE 8, 17:PRINT*Teclea
el Telofono. ":LOCATE 9, 19: INPUT*2>>",TT
: ]

1070 GOSUR 1290

1080 EB=1

1080 EBX=85

1100 IF Te(ER)=TTS THEN LOCATE EBX,17:PR
INT EB;**i:S0UND 1,20,3,15: EBX=EBX+3
1110 IF TS{(EB)="" THEN LOCATE 8, 19:PRINT
*= FULSA LTAB] -*:1GOTO 1140

1120 EB=EB+1

1130 COTO 1100

1140 |F INKEY(68)=0 THEN GOTO 170

1150 GOTO 1140

1180 *®x SALE DE LA BUSQUEDA

1170 GOTO 170

1180 ‘== BUSCA FOE AFELLIDO

1180 GOSUB 1280:LOCATE 8, 17:PRINT"Teclea
LOS apellidon. *:LOCATE 8, 18:INPUT*>", AP
rs

1200 GOSUR 1280

1210 EB=1

1220 EBX=8

1230 IF APS(EB)=APP$ THEN LOCATE EBX,17:
PEINT ER:i"";:S0UND 1,20.3, 15:EBX=EBX+3
1240 IF AFS(ER)="" THEN LOCATE 9, 19:FRIN
T*- PULSA (TAB] -":GOTO 1270

1250 EB=EB+1

1280 GOTD 1230

1270 IF INKEY(881=0 THEN GOTO 17O

12680 GOTO 1270

1280 TAGOFF:WINDOW #6,7,34,15,21:CLS #6:
PEN 3:FOR RI=7 TD 34:LOCATE RI,15:PRINT

CHRS( 1431 1 LOCATE BI,21!'PRINT CHESL143):N
EXT:FOR R12=15 TO 21:LOCATE 7,.RI12:PEINT
CHESL 1381 1 LOCATE 34,RI1Z:PRINT CHES(133):
HEXT:FEN 1:RETUEN

1300 "#% TRANS CANFO

1310 IF NOTAS=0Q AND LEN(ACS)>2% THEN AC#®
=LEFTS(ACS, 25}

1320 IF NOTAS=1 AND LEN(ACS®)>31 THEN ACS
=LEFTS(ACS,32)

1330 IF YO=8 THEN NS (NUNFI)=ACS:ACS="":Y
C=YC+ 1! RETURN

1340 IF YC=7 THEN APSINUNFI)=ACS:AC#="*:
YC=YC+1:RETURN

1350 IF YC=8 THEN D8 (NUMFI)=AC®:ACS="":Y
C=YC+1:RETURN

1380 IF ¥C=8 THEN TS(NUMFI)=ACS:ACS="":Y
C=YC+1: RETURN

1370 IF ¥C=10 THEN FS(NUMNFI)=ACS:ACS="":
XC=8:YCufi: NUNFI=NUNF1+1:00SUR 1450:G0SUB
1530 : RETURN

1380 IF YC=14 THEN t.lltnuurn-a.co ATB=RY
1NC=2:YC=YC+2: RETURN

1390 IF YC=168 THEN LZ8{(NUNFI1)sACS:ACS=""
i XC=2: ¥YC=¥YC+2: RETURN

1400 IF YC=18 THEN L38(NUNFI)=ACSiACS=""
iXC=2:YC=¥C+2 : RETURN
1410 IF YC=20 THEN LAS(NUNFI)=ACS:tACS=""
s XC=8:YC=5: NOTAS=0: TRORE=9: TAGOFF : LOCATE
2,22:PRINT*~ FIN DE NOTAS - SWITCH.":FD
E =1 TO 20001 NEXT:LOCATE 2,22:PRINT"

* i TAG: RETURN

1420 RETURN

1430 LOCATE 1.5

1440 END

1450 IF NUNFI=88 THEN NUMFI=1:TAGOFF:LOC
ATE &,B:PEN 1:FRINT"- ARCHIVO LLENO -
OUND 1,20,50, 15: FOR E=1 TO 1500:NEXT:CLS
W2:TAG:GOSUB 1530 RETURN

1460 CLS #2:COSUB 1530:RETURN

1470 SYMBOL 241,487,018, L27,858,050,8A4,.8
AZ, 8L

1480 SYMBOL 242,ME0,L18,LE4,81A,8A,5,5,5
1490 SYMBOL 243.8A0,BAO, BAD, 850,858,827,
L18,87

1500 SYNBOL 244,5,5,5,8A,81A,ME4, k16, 8E0
1510 SYMBOL 245,LFC,5F8,8F0 AFB, A1C,88E,

7,3

1520 RETUEN

1530 TAGOFF:LOCATE 2, 12:FEN 2:PRINT "NOTA
S*"rLOCATE 2,4:FEN 2:FRINT"FICHA No.i";KU
WFIs* ";{PEN 1:LOCATE 2,6:PRINT*NONBRE
i "t LOCATE 2, 7:FRINTAPELLS: " :LOCATE 2,8:
PRINT"DIRECC: " :LOCATE 2.8:PRINT"TELFNO:"
:LOCATE 2, 10:FRINT"POBLCN: * :TAG: XC=8:YC=
-]

FAD WHILE INKEY$<>""
550 AS=INKEYS

1560 WEND

1570 RETURN

1580 MS=MS+1:[F KS=80 THEN MS=0:HS=HS+1

1580 IF HS=25 THEN HS=O:DD=DD+1

1800 IF DD=30 THEN DD=1:NE=MN+1

1610 IF MM=13 THEN ME=1:AA=AA+1

1620 TAGOFF:LOCATE 1.24:PAPER 3:FRINT 8T
EINGS(40,* ")i1LOCATE |,24:PRINT DD;*/"iN
Hi*/"iAA:LOCATE 32,24:PRINT HSi®:*inS:L0
Cﬁ?: 16, 24:FRINT NOMFICHS®:".FIC":PAPEE ©
ETA

1630 RETURN

1640 "mx AJUSTA RELDJ

1850 TAGOFF:MIKDOW #E,20,33,5,11:0L5 #6:
LOCATE 20,5:FPEN 3:PREINT STRINGS(13,CHES(
143)) :LOCATE 20, 11:PRINT STRINGS( 13,CHES
(143)):FOR IVV=S TO 11:LOCATE 20, IVV:PRI
NT CHE®( 1381 :LOCATE 33, IVV:PRINT CHE®(13
) I NEXT

1660 PEN 1:LOCATE 25,5:PRINT"HORA" : LOCAT

28 Ocio




E 22,T:PRINT"Horsa. *: LOCATE 22,9:INFUT *>
»3* K5

1870 IF HS»>24 OR HS<O THEN GOTO 1850
1860 LOCATE 22, 7:PRIKT *Minutos. “:LOCATE
22,91 PRINT" “:LOCATE Z2,897 INFUT
3 ,.N8

{650 IF H5»B0 DE HS<O THEN GOTO 1850
1700 GOTO 170

1710 ‘s AJUSTA FECHA

1720 TAGOFF:WINDOM 86,20,33,%,11:CLS 8g:
LOCATE 20,5:PEN 3:PRINT STRINGS(13,CHES(
143) ) :LOCATE 20, 11:PRINT STRINGS(13,CHE®
(14311 :FOF I¥V=5 TO 11:LOCATE 20,1VV:PE]
KT CHES(I138):LOCATE 33, IVV:PEINT CHE®(13
3) tNEXT

1730 FEN 1:LOCATE 24,.5:PRINT“PFECHA® :LOCA
TE 22, 7T:PRINT"Dia. *:LOCATE 22,S:INFUT *>
2%, 0D

L1740 IF DD>30 OR DD<1 THEN GOTD 1720
1750 LOCATE 22,7:FRINT"Mes. ":LOCATE 22,9
ERINT® “:LOCATE 22,9:INFUT">2>" . H

M

1760 [P HM<1 DR MH» 12 THEN GOTO 1850

1770 LOCATE 22,7 ' FRINT"Alo. ":LOCATE 22.5

tPRINT™ “LLOCATE 22 8:1NPUT">>>" A

A3

1780 IF LEN (AA®)>2 THEN GOTD 1850

1780 AA=VALIAAS®)

1800 GOTO 170

1810 TAGOFF:WINDOM ®8,20,33,5,11:CLS WE:

LOCATE 20,5:PEN 3:PRINT STRINGS(13,CHES!

1431 ) : LOCATE 20, 11:PRINT STRING#(13,CHES

[143))'FOR TWV=S TO 11:LOCATE 20, IVV:FRI

KT CHRS®(138):LOCATE 33, IVV:PRINT CHR8(13

31 s NEXT

1820 PEN L:LOCATE 24,5:FRINT'PICHERO™:LO

CATE 22,7:PRINT “Nom.Fich. ":LOCATE 22.9:1

NPUT >, NOMFICH®

1830 1F LEN(NOMFICHS)>B THEN COTO 1810

1840 GOTO 170

16850 “=x CATALOGO

1660 TAGOFF:WINDOW W7,18,34,4,22:CLS n7:

PEN 3:LOCATE 16,4:FRINT STRINGS(16,CHRs!(
1431 ) :LOCATE 16,22 FRINT STRINGS(LE,CHNS®

(1431 ) :FOR IV3=4 TO 22:LOCATE 16, 1V3:FEl

NT CHE3(138):LOCATE 34, IV3:PRINT CHES(13

3):NEXT:PEN L:WINDOW ®0,18,33,5,21::DIR,

‘N, FIicC"

1670 WINDOW WO, 1,40,1.25

18B0 WIKDOW W6,3, 19, 14,18:CLS ®G:FEN 3L

OCATE 3. 14:PRINT STRINGSC LG, CHRS(143)):L

OCATE 3, 18:PRINT STRING3( 16, CHES( 14331 =F

OF IV4=14 TO 16:LOCATE 3, IVA:FRINT CHESL

138) i LOCATE 19, IVA:PRINT CHE®l 133): NEXT:

FEN 1:LOCATE 5, 16:PFEINT*Pulza [TABI"

1890 IF INMEY(EB)=0 THEN GOTO 170

1800 GOTO 1850

1910 "= ANTERIOR

1920 NUMFI=RUNFI-1

1530 IF NUNFI<=1 THEN NURFi=}

1940 NOTAS=0:TBUEE=S:XC=9:Y0=6

1850 GOTO 170

1980 ‘=z SIGUIENTE

1970 HUNFI=NUMFI+1

1980 IF NUMF]>=SS THEN NUMFl=8S9

1990 NOTAS=0:TBORE=8:XC=5:YC=E

2000 GOTO 170

2010 ‘sz GRABAR

2020 TAGOFF:WINDOM #6,%,33,8,21:CLS WG:P

EN 3:LOCATE 5,.6:FRINT STRINGS(28,CHES(14

31):LOCATE 5,21:FRINT STRING® (28,CHR®( 14

3)1:FOR IVS5=6 TO 21:LOCATE 5, 1VS:FRINT C

HE${ 138) :LOCATE 33, 1V5:FRINT CHE#®(133)1'K

EXT

2030 PEN 1:LOCATE 16,E:FRINT "GEABAR*1LOD

CATE 6,6:PEINT“Grabacion del fichero:®:L

OCATE 13, 10:PRINT MOMFICHS:".FIC*:LOCATE
10, 12: FRINT *Todo correcto (S/7N)

2040 19=1NKEY®

2050 |F Is="8" OR Is="=* THEN GUTO 2080

2060 IF 18="K" OR I#="n" THEN GOTO 170

2070 COTO 2040

2080 CPENOUT NOMFICHS+=.FIC*

2050 FOR PRG=1 TO SS

2100 URITE wS, NS(PBG) ,APS(PEG) ,DS(FBG), T

S(FRG),POLPBG) ,LISIPBG) L2 (PRG) , LISIPBG
), Las T PRO)

2110 NEXT

2120 CLOSEOUT

2130 LOCATE 10, 15:PEN 1:PRINT“GRABACION

CURRECTA"

2140 LOCATE 11,18:PEN 1:FPEINT"- PULSA (T
ABR) -*

2150 1F INKEY(681=0 THEN GOTO 170

2180 COTO 2150

2170 "= CARGAR

2180 TAGOFF:MINDOW #6,5,33,6,21:CLS &P
EN 3:LOCATE 5,B:PRINT STRING®(28,CRESC(14
530 LOCATE 5,21 :PRINT STRINGS(26,CHRSC14
4)):FOR IVS=6 TO 21:LOCATE 5,1VS:PRINT C
HESC 136 :LOCATE 33, IVS:FEINT CHES( 133):N
EXT

2180 PEN 1:LOCATE 16.6:FRINT “CARGAR":LO
CATE 10,8:PRINT*Carga del {ichero:*iLOCA
TE 13, 10:PRINT NOMFICHS;*.FIC“:LOCATE 10

12:FRINT"Todo correcto 1S/N]

2200 19=INKEYS

2210 IF Is="5" OF l#="s* THEK GOTO 2240

2220 IF I1s="H" OR [®%="n" THEN GOTO 170

Z230 GOTO 2200

2240 OFENIN NONFICH3+".FIC*®

2250 FOR PBC=! TO B89

Z280 INPUT KRS NSIFBG),APSLPBG), I8 FBG), T

SIPHG) , PS(FBG) LIS (PRG), L2 IPBC) , LI9{ FBG

) Las{PRG)

2270 NEXT

2280 CLOSEIN

2280 LOCATE 12,1%:PEN 1:PEINT CARGA COEE

ECTA"

Ei‘)ﬁ LOCATE 11,18:PEN 1:PRINT"- PULSA [T
] -=

2310 1F INKEY(BE|=0 THEN GOTO 170

2320 GOTO 2310

Z350 "wx CAMBLIA A NOTAS

2340 SOUURD 1,500, 10:SOUND 1,400, E:SOUKD

1,300,686

2350 XC=2:YC=14:NOTAS=1:TBORR=2

23560 GOTO 170

2370 IF NUNFI>=58 THEN NUMFI-88

2380 IF NUMFI<=1 THEN NUMFl=1

2380 LF Ne(NUMFIic>"* THER TAGOFF:PEN 1:

LOCATE S,6:PRINT NO(NUMFI):LOCATE S,7/PR

INT APS(NUMFL):LOCATE S, BiPKINT D8(NUMFI

1:LOCATE §,9:FPRINT TS(NUNFI):LOCATE S, 10

PEINT F8(NUME1):GOSUB 2410:TAG: RETURN

2400 IF N®{NUHRFI1="" THEN RETURN

2410 WINDOW R3,2,034, 14,20:C1L5 n3-FEN 1:L

OCATE Z,14:FRINT LIS(NUMNFI):LOCATE 2, 18:

FRINT L28(NUHFI!:LOCATE 2. 16:FRINT L38(N

UMFI1):LOCATE 2,20:PRINT L4S(NUNFI):RETUR

N

2420 ‘ws [NFORMACION »»

Z430 TAGOFF:WINDOW FB,3,33,4,22:CLS W&:F

EN S:LOCATE 3,4:PRINT STEING®(30,CHES(14

311 :LOCATE 3,22:PRINT STRINGa(30.CHRS! i1e

31):FOR IVi=4 TO 22:LOCATE 3,IV7:PRINT C

HE#{ 138) : LOCATE 33, IV7:PRINT CHE#(133):H

EXT:PEN 1

2440 LIBRE=FRE("")

2450 LIBREA=(LIBRE=100}/LIBRET

2460 FOR EF=1 TD SS:1IF N®(EF)<>"* THEN C

FU=CFVUs 1: NEXT

2470 LIBREE=(100—L(CFV=100)/99))

2480 PEN 1:LOCATE 11,4:FRINT INFORMACION

*:LOCATE 5,6:FRINT*Fecha:*iPDy" /" iMMs~s*

$AA:LOCATE S,B:PRINT "Hora: "iH5;":"{H5:LD

CATE 5, 10:FRINT*Ficheroc: “ iNONFICHs: " . FIC

":1LOCATE S, 12:PRINT"Hen.Libre ABSOLUTA:"®

sLIBREA; *x*

2460 LOCATE 5, 14:PRINT"Nen. Libre RELATIV

A: " LIBRER: "X":LOCATE 5, 16:PRINT"Total F

ichas: S8*:LOCATE %, 16:FRINT*Fichas &n M

en. : *CFY

2500 LUCATE 5,20:FPRINT®- Fulsa (TAB] -*

2510 IF INKEY(68)=0 THEN CFV=0:LIBREA=O:

LIBEERr0:GOTO 170

2520 GOTO 2510

2%30 ‘=z BOREKAR FICHA

2540 TAGOFF:MINDOW WE,2,22.5,22:CLS &6:F

EN 3:LOCATE 2,5:PEINT STRINGS120,CHES( 14

31):LOCATE Z,22:PRINT STRINGS(20,CHE®( 14

9)1:FOR 1VB=% TO 22:LOCATE 2. IVB:FRINT C

HES( 1581 : LOCATE 22, IVB:PEINT CHR®(1331:M

EXT:PEN 1:LOCATE 8,5:FRINT “BORRAR®

2550 LOCATE 4,.7:PRINT "1. Fichero®:LOCAT

E 4.9:PRINT"2. Una ficha™:LOCATE 4.11:FPE

INT*3. Un noabre":LOCATE 4, 13:FEINT"4. U

n apellido” :LOCATE 4, 15:PRINT"E. Un iele

fono* :LOCATE 4, 17:PRINT*6. Una direccion

*:LOCATE 4, 19:PRINT*7. Salir®

2560 11e=1NKEYS

2570 11=VALill9)

2580 ON |1 GOTOD 2600,2680,2730,2610,2650

. 2970, 3050, 3070

2550 COTO 2560

2600 VINDOW ®7,18,33,15,20:C1L8 K7:FEN 3:

LOCATE 16, 15:PEINT STRINGS(17,CHES(143))

:LOCATE 16,20:PRINT STEINGS(17,CHRS(143)

1:FOE IV8=15 T0 20:LOCATE 16, IVO:FEIKT C

HEST 138) :LOCATE 33, IVSFRINT CHR®1133):N

EXT:PEN 1:LOCATE 18, 1B:PRINT"Seguro (SN

i

2610 1118=1NKEYS

26820 IF 1118=*8" OR I11s="s" THEN CLEAR:

RUN

2630 IF 11l8="N" OR I1Is="p* THEN GOTO 1

T0

2E40 GOTO 2810

ZESO WINDOM &7, 16,33,15,22:CLS ®T:FEN 3:
LOCATE 18, 15:PRINT STRINGS!17,CHRS(143))
tLOCATE 16,22:PRINT STRINGS(17,CHRA( 143}
JEQR IVS=15 TO 22:LOCATE 18, IVS:FRINT C
HE®( 1381 : LOCATE 33, [VE:PRINT CHES$(133) N
EXT:PEN 1:LOCATE 16, 17:FRINT"Que ficha?"
1 LOCATE 16,18

2660 INPUT">>>~, NFQTC

2670 1F NFQTCC1 OF NFQTC>S8 THEN GOTO 28
58

2680 MINDOW &7,16,33,15,22:0L5 R7-FEN 3:
LOCATE 16, 15:PRINT STRINGS117,CHRS(143))
tLOCATE 16,22:FRINT STEINGS(17,CHES(143)
FrPOR LVE=1% TO 22 :LOCATE 16, IVS:FEINT C
HES (1360 1 LOCATE 33, IVS: FRINT CHR®[133):N
EXT:PEN 1:LOCATE 18, 15:PRINT “Seguro (S/N
et
ZES0 [11%=|NEEYS
2700 1IF 1119="5" CR 11i8="s" THEN NSINFQ
TCI="*:APS(NFQTCI="":DS[NFQTC1="": TOI NFQ
TCI="" IFSINFQEC =" "1 LIS (NFQTO 1 ="": L28 (NF
q‘nl':r:"d.aunra?cl:“uLuwl-‘l.'!c:-"::-nm
1
%‘;10 IF 1118="N" OR 11i3="n" THEN GOTO 1

ZT20 GOTO 2650

2730 WINDOMW 87, 1€,33,15,22:CLS #7:FEN 3t
LOCATE 16, 15:FRINT STRINGS( 17 ,CHES(143))
tLOCATE 16, 22:PRINT STEINGS(17,CHES(143)
1:FOR IvS=15 TO 22:LOCATE 16, IVS:PRINT C
HE®(1368) : LOCATE 33, IVS: FRINT CHRS(133):N
EXT:PEN L:LOCATE 18, 17:PRINT Que ficha?”
2740 LOCATE 18, 18:1MPUT">>>" KK

2750 1F NNc1 OR NN>99 THEN GOTO 2730
2760 LOCATE 1B, 1S:PRINT* "2
LOCATE 1B, 19:PRINT *Segurc IS/NI"

2770 111e=INKEYS

Z760 IF L118="5" DR I1L1®="s5" THEK N®I| NN}
=""*1GOTO 170

2790 IF T1Je="K" OR [Ti#="n" THEN GOTO 1
70

2800 GOTO ZT770

2610 WINDOW ®7,16,33,15,22:CLS R7:PEN 3:
LOCATE 16.15: FRINT STRINGS(17,CHES(143))
:LOCATE 16,22:FRINT STRINGS(17,CHES( 143!
):FOR lve=15 TO 22:LOCATE 16, 1VE:PRINT C
HES(138) iLOCATE 33, IVS:FPEINT CHES(133):N
EXT:PEN 1:LOCATE 16, 17:PRINT"Que ficha?"
2820 LOCATE 18, 1St INPUT®>3> " (AP

ZBA0 IF AF<| OF AF>S8 THEN GOTO 2810
2840 LOCATE 18, 1SFRINT® "3
LOCATE 18, 19:PRINT "Seguro (S/N)*

2850 11I8=INKEYS

28680 IF I1i9="5" OR 11I8="s" THEN AFSIAF
)="":GOTO 170

2E70 IF 11le="N" OR I1I8="n* THEN GUTO 1
70

2880 GOTD 2650

2690 WINDOM 87, 16,33,15,22:CLS w7:PEN 3!
LOCATE 18, I5:1PRINT STRINGS(17,CHE®! 1431)
1LOCATE 1B, 22:PEINT STRINGS(1T,CHES( 143]
11FOR IVE=15 TD 22:LOCATE 16, IVE:FRINT C
HES( 138} i LOCATE 33, [VS:PRINT CHES(IJ37:N
EXT:PEN |:LOCATE 18, 1T:PEINT"Que ficha%?"
2900 LOCATE 1B, 19: INFUT">>>*,TE

2610 1IF TE<1 OR TE>SS THEN 0OTO 2880
24920 LOCATE 18, 189:FRINT" bt
LOCATE 18, 19:PRINT"Seguro LS/N)}°

24930 [1I9=INKEYS

2940 IF I1lle="S" DR 1l1is="3" THEN T8TE)
=H%:160TO 170

2850 1F [1i9="N"' OR 1[1#="n" THEKN GOTO 1
T0

2980 GOTD 2530

2970 WINDOW 7,16,33, 15,22:CLS &7:PEN 3:
LOCATE 16, iS:PEINT STEINCGS(17,CHES(1431)
:LOCATE 16,22:FELNT STEINC®L17,CHESI 143)
|=FOR 1v8=15% TO 22:LOCATE 16.IVS:FRINT €
HE®1 1361 s LOCATE 33, IVG:PRINT CHE®(133):N
EXT:PEN 1:LOCATE 16, iT:PEINT"Que ficha®"
2960 LOCATE 18, 193 IMPUT">>>~, DDD

2590 1F pDIC1 OR DDD>SS THEN GOTO 2870
3000 LOCATE 18, 15:PRINT® =3
LOCATE 16, 19:PRINT"Saguro (S/N)*

85010 111s=INKEY®

3020 IF [lls="S" OR [1Ie="s~ THEN D8(DDD
1=**:60T0 170

5030 IF 1119="N" OF llls="n" THEN GOTD 1
70

3040 GOTD 3010

3050 GOTO 170

3080 ‘=x [NPRIRE

3070 TAGOFF:W1KDOW £8,4,30,7,13:CLS BE:F
EN 3:LOCATE 4,7:PRINT STRIKCS(2E CHES(14
311 :LOCATE 4,13 PRINT STRINCSIZE,CHES 14
J)):FOR 1VI10=7 TO 13:LOCATE 4, 1VIC:FRINT
CHES(138) : LOCATE 30, IVIO:PRINT CHE®(133
}:MEXT:LOCATE S,7:FEN L1:PRINT"INPEINIR"
3080 LOCATE &,8:PEINT "CTAB] Jempramir":L
OCATE 6, 11:PRINT *(SPACE] para salir®
30320 IF INKEY(E8)=0 THEN GOTO 3120

31‘?3 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUB 1540:G0TO
i ;

3110 GOTO A0S0

120 PRIND B S =

3130 PRINT RE,NS(NUNFI)
3140 PRINT &6, ATsINUMF1]
3150 FRIRT B&, Da(NUMF1)
3160 PRINT &0, FPSIRURF])
3170 PRINT ®B, “TLFNO.*
3160 FRINT o8, TSiNUNFI)
3180 GOTO 170
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: EDITOR DE SPRITES

La mejor herramienta

Listados Spect

de dibujo

Si hasta ahora has tenido problemas para disefiar tus
propios sprites, este fabuloso editor de graficos te va a
ahorrar muchos sufrimientos. El programa esta realizado
integramente en c6digo maquina, lo que le confiere una
rapidez y fiabilidad increiblemente notoria.

1 codigo se carga desde el BA-
EHI(‘ por medio de datas, asi que

lo primero que hay que hacer es
introducir el programa en BASIC. Una
vez hecho esto, basta con teclear RUN
{Enter o Intro) y s todo ha ido bien el
programa pedira que prepares unacinta
para salvarlo.

Esta copia del programa no sirve re-
almente de mucho, ya que el editor de
sprites estd en la memoria del Spectrum
y hay que salvarlo también. Para pasar-
lo a cinta teclea SAVE "editor” CODE
60O(H), 2688 asi podris disponer de una
copia del editor en cinta, para wtilizarlo
lo dnico gue debes hacer es resetear el
ordenador y escribir CLEAR 24999:
LOAD "editor” CODE 25000: RAN-
DOMIZE USR 25000,

El editor

Pero introduciéndonos en el progra-
ma y dejando a un lado todos estos
aburnidos € inevitables pasos, vamos a

3 Ocio

hablar del propio editor de sprites. El
editor te permite usar lamemoria desde
la direccion 27094 en adelante, y tiene
cuatro modos que aparecen en la ven-
tana de la esquina inferor izquierda de
la pantalla.

Los modos més imporantes son el
MODO VISION y el MODO EDI-
CION, los otros son el MODO LOAD
y el MODO SAVE, de los gue poco hay
que explicar,

La parte central de la pantalia la ocu-
pa la rejilla en la que editamos el sprite
aumentado. mas arriba y a la izquierda
hay una ventana donde se indica la
direccion en la que estamos trabajando,

El editor te permite usar la
memoria desde la
direccion 27094 en

adelante.

A su lado hay un espacio reservado
para los mensajes que dard el programa
o para pedir confirmacion en algunas
de las opciones. A la derecha de este
espacio estd la ventana visor, en la que
se puede ver lo mismo que en la rejilla
central pero a tamafio real,

En cada modo hay unas opciones
distintas, vamos a empezar por el MO-
DO VISION:

1,2.3.4 - Con estas teclas controla-
mos la anchura de la rejilla en la que
vemos el sprite. La anchura minima la
conseguimos pulsando el "1" y la mé-
xima con el "4".

Q - Esta opci6n incrementa la direc-
¢ion gue estamos examinando en una
cantidad que viene determinada por la
anchura de pantalla seleccionada. Por
ejemplo, si estamos en la direccion
45000 y tenemos seleccionada la mixi-
ma anchura (4), al pulsar la "Q" avan-
zaremos a la direccion 45004,

A - Esta opcion es andloga a la ante-
rior pero para decrementar la direccion
de trabajo.

O - Incrementa la direccion de traba-
joenl.

P - Decrementa la direccidn de tra-
bajoen 1.

H - Incrementa la direccion en 1000,
J - Decrementa la direccion en 1000,

W - Incrementa la direccion de tra-
bajo en funcion del tamano total de la
rejilla, por ejemplo, imaginemos que
estamos en la direccion 30000 y tene-
mos seleccionado la anchura minima
de pamalla, lo que equivale a estar
viendo en la pantalla 16 bytes de la
memoria, asi, si pulsamos la "W" esta-
remos viendo la direccion 30016, con
lo cual ésta se incrementa en pasos de
16.

S - Es igual que la anterior pero
decrementando la direccion en la que
estarmos.

EE - Cambia a MODO EDICION.

Symbeol Shift - Devuelve el control
al BASIC.



G - Elimina la rejilla de la ventana
principal, si volvemos a pulsarla la re-
jilla volvera a aparecer.

9 y 0 - Con estas dos opciones pode-
mos salvar un bloque de memoria a
cinta. Al pulsar el 9 aparecera un men-
saje en la parte superior de la pantalla
con una direccion, esta direccion la po-
demos alterar con cualquiera de las op-
ciones antes descritas (Q, A, O, P, etc.)
y volviendo a pulsar otra vez el 9. Una
vez que hemos seleccionado la direc-
citn que queriamos, basta con pulsar el
0 y el programa nos pedird confirma-
ci6n para salvar el bloque, tomando
como (ltima direccion del bloque la
iltima direccién que aparezca en la re-
jilla principal.

Esta opcion salva los blogues sin
cabecera por lo que hay que volver a
cargarlos con la opcion L.

Para salvar nuestros propios sprites
con cabecera debemos anotar la difec-
cién en gue comienza, su longitud y
salir al BASIC para salvarlo como
bytes.

L - Entra en MODO LOAD. Carga
un bloque sin cabecera de cinta. Esta
opcién carga el bloque en la misma
direccion desde donde lo salvamos, es
decir, si hemos salvado un blogue des-
de la direccion 50000, esta opcion vol-
verd a cargar el blogue en la direccién
50000, aunque estemos en cualquier
otra parte de la memona.

K - Entra en MODO SAVE. Esta
opcién salva el mismo blogue que ha-
yamos cargado con "L", sin necesidad
de decirle ni donde empieza ni su lon-
gitud. Por supuesto, si antes no hemos
cargado ningin bloque, esta opcién no
servird de nada.

Fy T - Estas dos funciones nos per-
miten mover blogues desde una parte
de la memoria a otra que especifique-
mos. Su funcionamiento es igual que €l
de las opciones 9 y 0 que salvaban un
blogue, primero hay que seleccionar la
direccién de comienzo y luego la direc-
cion de destino: todo el contenido de la

30 CLEAR 598899: LET dir=60000

35 LET A=10: LET B=11:

LET C=12

= LET D=13: LET E=14: LET F=15
40 LET start=5000: RESTORE star
t: FOR z=0 TO 26895 STEF 8
45 PRINT AT 0,0;"Linea:*;z+star
t: LET suma=0: READ a%,check
FOR x=1 TO 16 STEP 2
LET num=VAL a$(x)kIG+VAL as(

100

a cinta en el cassette ¥y

LET suma=suma+num: POKE dir,

: LET dir=dir+l: NEXT x

1F suma<>check THEN PRINT "E
EN LINEA ";iZs+start: STOP
NEXT z

STOP

CLEAR : PRINT AT 0,03"Fon un

Frepara

lo para grabar"”

110
5000
5008
5016
5024
5032
5040
5048
5058
5064
5072
5080
5088
5096
5104
5112
5120
5128
5136
5144
5152
5160
5168
5176
5184
5192
5200
5208
5216
5224
5232
5240
5248
5256
S264
85272
5280
5288
5286
5304
5312
5320
5328
5336
5344
5382
5360
5368
5376
5384
5392
5400
5408
5416
5424
5432
5440
5448
5456
5464
5472
5480
5488
5496
5504
5512
5520
5528
5536
5544
5552

SAVE
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"editor.dat" LINE ©
*3ECB3Z6ASCIA4E5C ", 540
*3238673ABDSC323A" ,B09
"§721004011014001"%,263
“FF173600EDBO2100", 778
"5811015801FFQ236", 506
*3BEDBO3EOTDIFEAF", 1178
*CDO11621A0EBCDSD" ,B26
"66CDRBBE3EC33IZ210",918
*“868CDBBEGIEC3I3210*,919
*E33AZCETATITITLIT 540
"1 T32386TAFD3FE3E" , 954
"O732485C328D5C21%,537
“g76ACHSBEICDE36E" , 1059
“3IAG3EEAT280406FF" , 731
* 10FECDOCESTETETE" , 942
*3IETFD3FFDBFEEBOZ", 1360
"Z01A3A396TE2485C " , 490
"IAIABTIZBDSC3A48" , 632
"5CE63B0FOFOFD3FE* , 8688
“CDERODCY3EFBD3FF", 1305
“DBFEFE042006CDTA", 1072
“B7C3F1613EBFD3FF", 1355
“"DBFEEE0ZZ006CDET *, 1051
*BOC3F1613EBFD3FF ", 1357
“DBEFEEB04200C3A41",874
"B7TATZ0068CDBTESC3 ", 948
“F1613EBFD3FFDBFE", 1530
“EBOB200DZAZAE7 11", 487
"EBO319222A67CDOC* , 656
*6S3IEBFD3FFDBFEEB", 1523
“10200E2AZABT11EG", 458
*O3EDS2222ABTCRDOC ", 718
“&653EFDD3FFDBFEEB", 1585
"OBZ0203E1032DABZ" 516
"21C76ACDSEESZAZA" 818
"ET7T22346TCDAOEBS3E" , B24
=20D721E16ACDS5669", 1007
"C3F1613EFBDAFFDB", 1531
“FEEGFFZ04B21D46A", 1197
*CDSEESZAZAET2236" ,671
“6TCDAOBS3EZODT3E" , 944
"21321063210BBBCD ", 554
"SEE93EFF32DAE23A" , 932
“OBSCFES928B0TFE4E" , B22
“CAEEE 1 18F2CDF966", 1351
“C3F1EICD5DEBAZA34 ", 1031
“B8TEDSB36E6TIAIBET" , BOS
*4FOBO0OEDBOC3IESEL", 1023
"3EFBD3FFDBFEEGOL", 14683
*20103A2C6T74F0OB0O0", 338
“ZAZABTOB222AB7CD", 580
*OCE53EFDD3FFDEFE®, 1367
YEBD120113A2C674F ", 564
"OB00ZAZAGTED4222" ,530
*2AB7CDOCBS3EFLD3" , 8BS
"FFDBRFEEE 1020243A", 1100
“A3BBEEAE3ZA3B6CD", 1197
“E3663AAIGEEEAE3Z" , 966
*A3B63AB3BEEECS32", 1013
"&36B0DE3IEECDSDEA", 1011
*"CDBSEAIEF7D3FFDB", 1438
*FEEBO120123A2CE6T", T40
*FEO1280B3E01322C", 463
*6T7CDBBEEC3F1GI3E", 1182
*F7D3FFDBFEEBOZ220", 1450
*123A2CE67FEQO2280B" , 530
*3E02322CE6TCDBREE" , T55
*C3F1613EF7D3FFDB" , 1527
"FEEBO4Z0123A2C6T", 743
*FEO3280BE3E03322C" , 467

5560
5568
5576
55684
5592
5600
5608
5616
5624
5632
5640
5648
5656
5664
5672
5680
5668
SE96
5704
5712
5720
5728
5736
5744
5752
ST60
5768
5776
5764
5792
5800
5808
5816
5824
5832
5840
SB48
5856
5864
5872
5880
5888
5896
58504
5812
55920
5928
5836
5944
5552
5960
5968
5876
55984
59582
6000
s008
EOLE
6024
6032
6040
B048
BO56
6064
6072
BOB0
60B8B
BOSE
6104
Bl12
E120
6128
6136
6144
6152
E160
E1E8
6176
E1g4
6192
BZ00
E208
B216
6224
6232
6240
6248
EZ56
B736
6744

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

*67CDBRBEEC3FLIE13E", 1192
*F7D3FFDEBFEEBOBZ0", 1456
* 123A2CE67TFEO4AZA0B" , 532
*3E04322C67CDBEEE" , 757
*C3F1613EEFDSFFDBY, 1518
*FEEE0D22024ED4ABZA", 508
*E7CSED433FET3EQ1", B33
*3230642 1FESACDSE" , 874
“B921C7EACDSE6HC1 ", 1032
*CD2BZUCDEIZDIE20" , BE4
*D73EEFD3FFDBFEEE", 1665
"FF20BAZAZAET3A3E", 684
*B74FOBO00SEDSBEIF ", 588
"BTEDSZ2300ACDFE66~, 1036
*3EFF323064184321",639
“DAGAC DSEE92AZAET ", 901
*3IA3BET4FOB000922" , 345
*3DETESC ICDZBZDCD ", 1084
*E3Z2D3IEZ20DT210B6B", 732
*CD56693A085CFESS" . BAT
*260BFE4EZ28141BF3*, 705
“2ASFETESEDSB3DETY, 929
‘DDE1EBEDS2ESDICD*, 16843
“9569CDFS66CD5DEA" , 1214
"3EFF3230643EDFD3", 1011
“FFDBFEEBOZ220113A"%, 1067
Y2C6TFEO1280AZA2A" , 536
"BT2RZZ2AETCDOCES " 643
“3EDFD3IFFDBFEEEO1 ", 1455
"20113AZ2C67FEQ128" ,5489
"OAZAZABT23222A67",411
“CDOCBSIEFBED3IFFDB", 1316
"FEEBOZ220 102AZAET" ,T21
*3A3BET4AFOE000922" , 345
“ZAB7CDOCGS3EFDD3", SBY
“FFDBFEEG02C21D62", 1281
"ZAZAETIAIBET4AFOB" , 489
“O0EN42222AETCDOC" B33
"65C31DE2ZAZAETIA" ,B6B
"38673D5F16001911"°,379
“"OOSBEDS230082100", 488
"BD2ZZA6T18182A2A" , 420
“6711006DEDS2300E" ,610
"2101003A3BE70B00" , 257
"4FED42222AETIAZC" , 663
*ET73C4TIEZBDEOB 1O, 574
"FCEBF26002ZZDETED" , 820
*"SBZABTDSD5Z 18058 ,911
“O610CSES212C6746" , 658
“EICSOBOBIAAT 1730, 700
“OS0E7F7118030E07 ", 307
"T12310F113C110E9" ,BEB
"ED4ABZDETOSC 1 10DA " , 8596
“D10OEDBOBA7CSDSCD", 1227
YAAZ2D1EB3AZCETED", 1090
*AD3D2CFBERC 1053E™, 999
"g7BE26802 1BE7TIE02 ", BB
*CDO11621COS5ACDS5",833
"GAZ1805ACD556421" , 766
“B057CD4DEAZICO50" , 808
“CD4DBAZ12CEBECDSE™ , BE3
*692 1405B060T36TF ", 484
*Z310FBC1CD2B2ZDCD ", 933
“E32D214747T223856",626
"Z2SR5BZ23D58225D ", 523
*5821D056BCD56E921 " ,BTO
"79EBCISE69Z 1EFER ", 1003
"115894006087E1223", 363
“1410FAO1DEASCDES ", 1104
"Z223A3667 |FCEOS4F " , 562
*OB00110101C5D5CD" , B40
"BA24215827D890100" ,B00
*"131101FFCDEAZ401",T20
"DAASDSDIC 1 1EFFCD", 1496
*BAZ4Z156827D90100°, 600
*13110101CDBAZ242]1", 498
*Sp27DS0140001 IFF*, 681
“O1DSCSCDBAZ42158" 959
*ZT7D80100131101FF" ,548
“CDBAZ4Z15B2TDSC1",9897
*D11E0ICDBAZ42158", 768
v 27DSCOC0ZATESCES ", 943
*21F7ER2Z2TRSC3AZC" , 7386
*ETATITL717322F67",539
“OEOOOEBFCSCDAAZZ" , 769
“CD9266C178DEOB4AT" , 1059
*3EOFBBZ20EFE1227R",914
*SCCYEDSBTRBSC 1B25" . 900
*QOBBBCPSEES3A0EBSL" 672
“FESY92BO6FE4E281B", 768
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6752
B760
E7eB
6776
E784
€792
6800
€808
EBLE
6824
66832
6840
€848
EB56
€864
6872
EBE0
66888
6896
€904
6912
6920
6928
6936
6944
€952
€960
6968
€878
€084
69952
7000
7008
7016
7024
7032
7040
7048
7056
70684
TOT2
T0BO
T0BB
7088
7104
7112
7120
7128
7136
7144
T152
T160
7168
7176
7184
7182
7200
7208
7216
7224
7232
T240
7248
7256
7264
7272
7280
TZB8
7286
7304
7312
T320
7328
7336
7344
7352
7360
7368
T376
7384
7392
7400
7408
7416
7424
7432
T440
7448

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

“ 1BF3FSZAZAE7545D " , BED
* 133A368674F0B0036* , 375
*00DODEDBOCDOCESCD * , 949
*SDEAE1CDFOEG3EFE", 1296
"D3FFDBFEEG102008" , 1225
“ESCDE76SCDOCESEL", 1313
*3E7FD3FFDBFEESL0", 1374
"2008E5C D246ACDOC *, 833
"E5E 13FEFD3FFDBFE" , 1566
*E60BZ0332AZAST1I1",525
“226C3A2C674F0600" , 432
"C5CSEDBOSA3BETSF", 1118
" 1600C 1EBED42444D * , 658
*CSEBEDSB2AG7EDBO", 1318
" 11226C2A2A67C 109" , 548
"EBC1EDBOCDOCES3E", 1221
*EFD3FFDBFEEE04Z0", 1444
“3EES3E 10ZAZAGTES ", TES
"223BETF53AZCETAF " , 725
*0B00CS 1 1226CDSED", B12
"BOAF12E1C1C54104", 1053
“CB1EZ310FE2BTEZ1", 737
"226CAE77C 1ICSEDSB* , 1153
“3BETEDBOC IF1E109", 1243
*3D20CCCDOCESEISE" , 902
*FED3FFDBFEES02CE" , 1625
“C3IBBETCISDEAZE02 " , BE2
*ESCDO116E17EFE40" , 1126
“CEESDTEI123168F621", 1207
"B 1BBCD5669DD2100" , 854
*6D1100933EFF3721",678
"B4EIESCDASEYZ100", 1026
*93EDS2223267C921 " , BET
*4SEBCDSEEIDD2100" , 826
*BDEDSBI2ETIEFFAT ", 962
*21B469ESCICE0409 ", 1145
*444DCD2B2DCDE32D" , 915
*C9140815F33E0FD3", TE1
"FEC3B205F53A465C ", 1019
“E6380FOFOFD3FESE", 858
*7FD3FFDBFEES0128* , 1337
"O4AF324167FBF121",922
"976ACDSEESCICSAT ", 1218
“0EQOOB0B17FSTI1F ", 448
"4FF110FB7SC 10924, 1141
“2AB711226C08003A" , 368
"386T4FEDBO11226C*, 810
*471ACDDEES121310%, 674
"FEZAZABT 11226CEB" , 829
06 10C53AZCET4AF06" , 509
"0009472BTE121310%, 302
"FA3AZCETAFOB0009" , 549
'CllOETCBEﬁZ!B?ll'.84$
*22603A3B6T4FOB00" , 444
*EDBOBAZCET4FOBO0* , 703
*EEEDAZEDSB2AGT3E", 1073
* J0ESCSEDBOC 1E1ED", 1510
*423D20FSC9062036" , 697
“FF23 10FBCSOE2036 ", BS0
"472310FBCS3ABESR " , B30
*EEED2B0AZ1640011* ,675
*3200CDBSC3CIZ18B", 812
"EASEZ356237BFEFF", 988
"CBO1FDFFED5901FD", 1289
*BFEDS 1 18ECOB0STE" , 898
*10FDCS0T3EOR1001 ", 564
*320C L90DOOFFFF 10" , 626
“0711021301161500", B9
*12014D4F444F2020" , 386
*564953494F4E4010" , 552
*0711041301161500%, 91

* 12014D4F444F2045", 423
*444943494F4E4010",518
"00110716801072020", 118
"4445204010001107", 273
" 16020720204 12020, 224
"4010071102130116%, 148
"000754524 14E5346" , 469
"4552495220401007", 425
“1102120116000720", 100
'53414C554142444F'.600
*202040160307 1301, 180
" 10001 10T4F4B203F ", 289
"202812015912002F ", 245
*120114014E120014", 156
“0029204016010011", 177
“0210061301444952", 267
*45432F2016020010" , 254

7456
7464
7472
T48B0
T488
7496
7504
7512
7520
7528
7536
7544
7552
7560

7576
7584
7592
T800
7608
7616
7624
7632
T840
7648
T656
7664
7672
7TEB0

B264
8272
6280
6288

€304
8312
6320
63z8
6336
6344
8352
6360
6368
6376
6384
€392
6400
8408
8416
6424
6432
6440
6448
€456
E464
B4T2
6480
€488
6496
6504
6512
6520
6528
6536
6544
6552
E560
E568
6576
6584
6582
6600
G608
6616
E624
6632
6640
6648
€656
EE664
6672
6680
6668
6696
E704
6712
€720
E728

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"O011072040161500", 163
*1000110513011201",77
*4D4F444F20205341",515
"5645201000110020" , 252
*4016150010071101%, 148
“130112014D4F444F" , 342
"Z20204C4F4 1442020 ,416
*4016011310001106*, 145
"130156454E544 14E" 480
“411602135648534F" , 429
*5220100711021301", 1768
"1201201100120040", 150
*1000110713001200*, 77
"4553435249544F20" , 569
"504F522010071102%,315
*1301120159531000", 227
*1107130012002053", 1T
"A94E434C414895220" , 546
*4F43494F40100711%,402
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rejilla se copiard a su nuevo emplaza-
miento.

Modo edicion:

Este modo estd hecho para que pue-
das disenar tus propios sprites, al pulsar
la "E" en MODO VISION debe apare-
cer en la pantalla un cursor de color
verde, con este podrds dibujar en la
pantalla. En este modo también hay
unos cuantos comandos:

Q - Mueve el cursor un pixel hacia
arriba,

A - Mueve el cursor un pixel hacia
abajo.

O - Mueve el cursor hacia la izquier-
da.

P - Mueve el cursor hacia la derecha.

M - Al pulsar esta tecla el pixel don-
de esté el cursor se coloreard o se bo-
rrard segin esté o no encendido, o sea,
si el pixel estd activado y pulsamos la
"M" se borrara y alrevés, si el pixel estd
en negro se cambiara a activado,

Z - Sale de este modo y vuelve al
MODO VISION.

I - Pasa a inverse video toda la pan-
talla pnincipal,

V - Invierte la pantalla verticalmen-
te, asi lo que esté a la izquierda pasa a
la derecha y lo que esté a la derecha
pasa a la izquierda.

B - Invierte la pantalla horizontal-
menie, esta opcidn es identica a la an-
terior, peroinvierte la pantalla sobre un
eje horizontal.

C - Hace un CLS de la pantalla. Hay
que tener cuidado con esta opcion, ya
que si borramos alglin sprite no podre-
mos volver a recuperarlo.

7 - Hace un scroll de la ventana cen-
tral hacia arriba.

8 - Hace un scroll de la ventana cen-
tral hacia abajo.

Como habréis visto este programa
no solo os puede servir par disefiar
vuestros propios sprites, sino que los
cunosos tambien pueden examinar la
memoria buscando los grificos de su
juego favorilo.

e
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PARIS DAKAR

S
0
< Una carrera

en el desierto

Una nueva simulacion del mundialmente famoso
rally del Paris Dakar llega a las pantallas de nues-
tros PC, de lamano de la prestigiosa firma francesa
Cocktel Vision, autora de otros programas de gran
calidad como Astérix y el golpe del menhir, Oliver
y su Pandilla o Legend of Djel.
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sta apasionante carrera que se ce-
E]ubm una vez al afio, se desarrolla

en seis etapas, saliendo de Tripoli
en Libia, llegando a Dakar, en Senegal,
y pasando por Nigeria, Chad, Mali y
Mauritania, una dura carrera durante la
cual nos acechard el sol y la intemperie
de tan abandonados parajes.

El desarrollo del juego es sumamente
real, estd muy bien cuidado, ¥ nos su-
merge de lleno en el Rally. Tanto, que
hay veces en las que no sabes si estds
sentado en una silla, delante del ordena-
dor, o pilotando un todoterreno a més de
200 Km/h a través de un hostil desierto,
Aungue [ampoco exageremos, nuestro
bélido de momento sélo podrd desfilar
a 175 Km/h por los tortuosos caminos
del desierto.

Vehiculos

En cada partida, se nos permite elegir
entre tres categorias de vehiculos, cada
una con sus propias caracteristicas téc-
nicas y mecdnicas, que influirdn en el
juego de manera decisiva. Asi, por
ejemplo, el primer todoterreno es un
vehiculo de serie que no ha sido optimi-
zado para la competicién. No es muy
rdpido y estd especialmente recomenda-
do a todos aquellos que no hayan parti-
cipado nunca en el Paris Dakar,

El segundo vehiculo es un todoterre-
no mejorado y optimizado para la carre-
ra. Es bastante rdapido, pero su
equipamiento mds sofisticado le hace
mas fragil y por lo tanto deberemos
poner un especial cuidado con las rocas,
cactus y palmeras que podremos encon-
trar a lo largo de la trayectoria.

El tercer vehiculo es un prototipo, es
un bolido de los que se fabrican un
numero reducido, tiene un inconvenien-
te : Es sumamente fragil, pero en con-
trapartida ofrece unas prestaciones que
no alcanzan otro tipo de vehiculos, co-
mo puede ser la velocidad o la facilidad
con la que lo podemos controlar.

De esta parte podemos destacar por
su atractivo la seleccion de los distintos
bolidos. seleccién ésta que se realiza
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marcando con el cursor a uno de los tres
pilotos que aparecen en pantalla. La
eleccion sera mejor o peor dependiendo
del piloto que hayamos seleccionado,
siendo el mds interesante el que aparece
equipado con un casco.
Objetivo

El objetivo del juego es evidente, lle-
gar el primero a Dakar en tu rango, asi
como en la clasificacion general de to-
das las categorias. Las silidas respetan
el orden de clasificacion de w rango.
dependiendo de la diferencia de tiempo
con los demés concursantes (que dire-
mos para mas informaci6n, son nueve).

Hay dos tipos de pruebas, las de con-
duccién normal y las de conduccién es-
pecial. Las pruebas de conduccién
normal son aquellas en las que conduces
sobre pista y el objetivo primordial es
adelantar al mayor nimero de partici-
pantes. En las pruebas de conduccién
especial se debe irlo mds rapido posible,
ya que solo valen para ganar puntos, no
se tenen en cuenta los demds concur-
santes. Al final de cada etapa, aparece
el tablero de clasificacion indicdndonos
nuestra posicién, asi como la de los de-
mis participantes.

La carrera

El juego empieza a llamar nuestra
atencion desde el principio, comenzan-
do por el sistema de menis que nos
permiten elegir el tipo de sonido, el sis-
tema de control y el tipo de tarjeta gri-
fica. Es digno de mencién que hayan
incluido en esta dltima opcion la VGA,
ya que hace mucho mds atractivo y vis-
toso el juego.

Todo el programa esté perfectamente
ambientado, desde los grificos, que es-
tan detallados hasta el maximo detalle,
con un colorido (VGA y EGA) franca-
mente espectacular, hasta la sensacion
de conduccion del vehiculo, que es fan-
tastica.

El juego esta lleno de efectos asom-
brosos, tales como el salto del coche
cuando encuentra un obstéculo, las

asombrosas animaciones entre fase y
fase, o los pequefios detalles tales como
desvanecimientos de pantalla. elcete-

El juego empieza a
llamar la atencién
desde el principio,
comenzando por el
sistema de menus que
nos permiten elegir el
tipo de sonido, el
sistema de control y el
tipo de tarjeta grafica.

ra... que se encuentran en el programa
en innumerables ocasiones.

El movimiento que se ha conseguido
es increible, nos sumerge de llenoen la
conduccion del vehiculo, es répido y
suave hasta en las maguinas de 8§ Mhz,
muy bueno, no se le puede sacar pega
alguna.

El sonido es adecuado, todo lo que se
puede esperar de un PC, aunque, como
ya deciamos unas lineas mas arriba, el
programa nos permite elegir el tipo de
sonido. si disponemos del interface de
sonido MDO, podremos disfrutar de las
ventijas que ofrece este aparato, y si no
€s asi, lampoco nos podemaos quejar, ya
que ¢l sonido cumple con creces su ob-
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Jetivo, tanto en la melodia principal co-
mo en el resto del juego.

De la presentacion no hace falia decir
nada, es un programa de Cocktel Vision,
con eso queda dicho todo, para mas
datos nos podemos remitir a otros pro-
gramas de la misma firma, tales como
“Astérix y el golpe del menhir" u "Oli-
ver y su pandilla”, por citar algunos. Es
francamente buena.

La adiccion alcanza cotas muy al-
tas, debido a la increible ambientacion
de la que se ha dotado al juego. Pode-
mos ver como ¢l piloto gira los brazos
para mover el volante y como el coche
obedece de forma fiel y precisa o co-
mo al principio de la partida, cuando
elegimos el piloto de entre los tres
posibles, representados mediante su
fotografia, podemos observar aténitos
una increible secuencia de animacion,
asi, por ejemplo. uno de los pilotos se
quita las gafas de sol, nos mira, sonrfe,
y se las vuelve a poner, todo esto con
la mias absoluta perfeccion.
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La simulacion en si es fabulosa, el
efecto que han conseguido en los derra-
pes, baches y demas es de lo mejorcito
que se puede ver.

La respuesia del vehiculo, al contra-
rio que en la mayoria de los programas
de simulacién automovilistica, (se po-
dria decir, exceptuando raros casos, que
es demasiado artificial), es en este Paris
Dakar, perfecta, desde los mas bruscos
volantazos a los mas suaves movimien-
los.

Para poner la guinda al pastel, los
sefiores de Cocktel, no se han molestado
s6lo en hacer un extraordinario juego,
sino que han rizado el rizo, incluyendo
en las distintas llegadas increibles pan-
tallas y magnificas secuencias de ani-
macion, como la de la bailarina o la del
camello que nos remolca a través del
desierto.

En definitiva, si a todo este climulo
de maravillas, le afiadimos un acabado
casi perfecto y un mvel técnico increi-
ble, da como resultado uno de los mejo-
res juegos para PC compatibles que han

desfilado lltimamente por nuestras pan-
tallas, y... si a todo esto le sumamos la
opcion para tarjeta VGA, todo el pro-
grama se puede calificar con una sola
palabra: Fantistico.

Paris Dakar, de Cocktel Vision es un
programa imprescindible en una pro-
gramoteca que se precie llamar asi. Bue-
no, muy, muy bueno,

César Valencia Perelld

VERSION COMENTADA :

AMSTRAD PC

Dennm,f.‘odﬂ%amdloadcrl
| en el clavo, un magnifico juego, cuidado
!yuﬁmdohamdmmowk,l
 perfectamente rematado, que hard las
delicias de todos aguellos que se atrevan
ajugar con el. Es de agradecer la incor- |
| poracion de una opcién para la tarjeta
| VGA. El Paris Dakar de Cocktel Vision
impomdMDD.NanhMmar'
lrﬁmmpegn, excepto que a la larga
|Puieda hacerse algo repeitive. |

RAS VERSIONES :

PC (disco 5.25: 2850 ptas; disce 3.5:
2850 ptas)

Soparta Hercules, CGA, EGA, VGA, y el
nuevo interface MDO InterSound

CREADOR:

TOMAHAWK

DISTRIBUIDOR:
SYSTEM 4

LO MEJOR:
|

Tode en general,

LO PEOR:

Algo mon6tono

| SONIDO: 7
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1. UTILIDADES
e Disefiador de Sprites (s6lo para el CPC 6128)
o Dump (vuelca las mejores pantalias por impresora)
o Buffer (Buffer de impresora para el CPC 6128)
® Sopa de letras (haz tus propios crucigramas)
e Maquina (aprende a escribir a maquina)
® Datamake (para pasar el Cddigo Maquina a lineas DATA)

2. CARGADORES
® |os mejores cargadores en cinta y disco para
el CPC: Beach Buggy, Bumpy, Meganova, Over-
lander, Barbarian |l, Led Storm, Quad, Vindica-
tors, Red Heal, Ulises, Skweek, Pacmania, Obli-
terator, R-Typer, Tiburon Arkanoid Il, efc.

3. TRUCOS
e METRALLA @ BOLA @ MELODIA @ CRIP-
Ty T, TAL; COHETES ® ESCALERA ® ELIPSE ® Ti-
e U
CPC USER, la nueva revista en disco. 4. NOTICIAS
® Toda la actualidad del CPC
5. DEMO GANADORA DEL
CONCURSO DINAMIC

6. ANUNCIOS USUARIOS

7. DEMO JUGABLE DEL CAPI-
TAN TRUENO

8. DEMO JUGABLE DEL AMC

Lax pigins de naicias incorporsn lamés - @, JUEGO COMPLETO: ARMY
lectores sepan lo que estd sucediendo en el MOVES (CON SUS DOS FA-
mundo de la informdtica: Nuevos juegos, SES'

Jichajes, hardware, efc

- EETrY,

La demo ganadora del concurso convocade por AMSTRAD SIN- Mknguhmnm
CLAIR OCIO y Dinamic, para gue veas cémo se lo trabgjan algunos Wmdﬂm ARMY
de nuestros lectores.

La coleccion de
software

para CPC
(464/664/6128)
mas interesante
para los
usuarios

¢ Se puede
pedir mas?

Ref . 520 Solo 2 500 pias

(IVA y gastos de envio
incluidos)
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Un aventurero con muchos

problemas.

DANGEROUS

Transcurren los afios en que los nazis se preparan para la
conquista del mundo, mientras que a nosotros, como explo-
radores, aventureros y arquedlogos no nos interesan esos
temas y estamos a punto de emprender una tarea nada ficil:
recuperar los soles de los Mayas y Egipcios, simbolos de
poder. Segiin cuenta la leyenda, al poseedor de todos estos
soles le seguird una buena estrella el resto de sus dias.

iajamos al templo Maya y es

precisamente alli donde empie-

za la aventura. Al entrar en el
templo descubrimos que esti lleno de
rampas y enemigos azlecas, que nos
harén la aventura algo més dificil de lo
que esperdbamos, pero nuestra sereni-
dad y habilidad conseguirin sacamos de
las més peligrosas situaciones, para asf
poder coger un avién que nos traslade al
enigmdtico Egipto, donde la pirimide
del Faradn Sol nos aguarda. Una vez en
su interior nos encontraremos con sib-
ditos leales al Faraén que obstruirin
nuestro camino, al igual que las tram-
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pas, momias y serpientes que habitan
estos pasajes.

Cuando encontremos la salida, un ar-
ca migica empezari a escupir bolas de
fuego sobre nosotros.

La tinica solucién posible consiste en
soriearlas con gran acierto, para poder
salir de la pirdmide con vida.

Después de la victoria en tan intrin-
cada construccién, nuestro aguerrido
explorador descifra unos jeroglificos de
la pirdmide y descubre que ain le que-
dan varios fdolos por conseguir, pero no
parece I6gico, pues tendrian que estaren
los lugares donde ya hemos estado.

En esec momento imumpen en la habi-
Lacién del hotel unos hombres que inten-
tan arrchatarnos nuestros trofeos, pero
haciéndoles frente conseguimos huir
con ellos.

Mis tarde, y ya en lugar seguro, des-
cubrimos que ¢sos hombres pertenecen
a la Gestapo, cuerpo de informaci6n de
los nazis, y son ellos los que tienen las
estatuillas que nos faltan por conscguir.
El lugar donde hay que dirigirse es un
castillo en lo alto de una montafia.

Nos adentramos en este castillo sin
conocerlo y descubrimos que ademids de
las trampas, existen perros amaestrados
que al menor descuido nos degiiellan.
También hay pasadizos sccretos que
pueden confundimos y perdernos, pero
como todo buen arquedlogo que se pre-
cie, sabemos guiamos y salimos airosos
de este lugar, no sin antes descubrir los
planes secretos de la Gestapo.

Podriamos coger un avién e irnos con
los soles al museo, pero sélo enviare-
mos £stos, mientras nosotrosemprende-

mos viaje a la base subterranea que los
nazis tienen juntoa la frontera anstriaca.
Hemos descubierto que la conquista del
mundo es inminente y el primer ataque
serd realizado desde este lugar.

Si en la medida de lo posible conse-
guimos destruir o desarticular esta base,
podriamos retrasar en algunos afios la
conquista del mundo que pretende lle-
var a cabo Hitler, excéntrico personaje
que creia en la lcycnda de los soles de
oro. En estos momentos es cuando pen-
samos que la leyenda puede ser cierta y
nos puede otorgar la buena estrella, por-
que nos va a hacer mucha falta. jSere-
mos capaces de conseguirlo?, yo creo
que si.

Eljuego

Nosotros encarnamos el papel del in-
trépido aventurero que en la primera
fase se interna en el templo Maya con
un revolver de seis balas y seis cartu-
chos de dinamita, dichas armas hay que
utilizarlas sAbiamente y con acierto, por
que en ello va nuestra vida (aungue esto
se resuelve con el cargador).

Nada mds salir yalenemos que poner-
nos a correr porque una enorme bola de
piedra nos persigue por el largo corre-
dor. Con répidos reflejos conseguimos
introducirmos por un hueco de la pared
y asi esquivamos la piedra, que vadirec-
tamenie a la cabeza de un azieca,

Seguimos avanzando y encontramos
un estrecho pasadizo por el que debe-
mos pasar agachados, aqui nos encon-
tramos con un enemigo al que debemos
disparar.

Eneste lugar, protegido poruna tram-
pa, encontraremos un sol. Una escalera
nos indica por dénde hay que seguir y
otras dos escaleras, de las que elegimos
lamenos cercana a la pared, nos permite
bajar répidamente para evitar las fle-
chas.

Pegamos un salto esquivando los pin-
chos del suelo, con lo cual caeremos
junto a otro sol.

A continuacién, un pasillo estrecho
con pinchos, que podemos atravesar f4-



cilmente si pasamos pegados al lado que
no hay puas. Al caer desenfundamos el
revolver y disparamos a otro enemigo,
sélo nos guedan tres balas en estos mo-
mentos,

Alpasar ala siguiente pantalla encon-
tramos tres hombres y una estatuilla que
tendremos que recoger, subiendo al te-
cho encontramos una caja de balas cus-
todiada por un azteca: j0jo, no le
disparéis o de lo contrario explotari la

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

El juego tiene todo lo mecesario para ser
uno de los hit parade de nuestra revista.
No es multicarga aungue tiene cuatro
Jases, pero dispone de buenos grificos
(aungue algo pequenos), unos efectos
sonoros bastante buenos y una adiccién
tremenda.

El tema, como habreis notado, se parece
mucho al del famoso Indiana Jones en
su ultima pelicula. Serd que han intenta-
do hacer un buen juego con este argu-
mento sin ponerle un nombre conocido.

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 975 pesetas, disco:
1.900), Spectrum (cinta: 975 pesetas, dis-
co: 2.250 pesetas) y PC (disco 3.5 y5.25:

2.250 pesetas).
CREADOR:
FIREBIRD
DISTRIBUIDOR:
MCM

LO MEJOR:

La adicci6n del juego
LO PEOR:

No tener miisica

SONIDO: 7
GRAFICOS: 8
ADICCION: 9
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caja!. Hay que conseguir las balas con
habilidad y saltar por el agujero sin
preocupamos del enemigo.

Nosarrimaremos lo que podamos a la
pared izquierda y cuando vayamos a
tomar tierra evitaremos los pias del sue-
lo. Un sol falso aparecerd ante nosotros,
pero no podemos cogerto, ya que de lo
contrario se activari una trampa y pere-
ceremos.

Aparece en este lugar un murciélago
al que debemos disparar. Entonces esle
se¢ asusta y morderd al azteca de la pan-
talla inferior, lo que nos dejaré tiempo
para saltar evitando el murci€lago y la
trampa de flechas.

Mientras caemos debemos rectificar
el salto hacia el otro sol y después salta-
mos los pinchos del suelo, bajamos por
la escalera y encontramos el lugar cor-
tado por una piedra que pademos mover
con un cartucho de dinamita.

Seguimos bajando y dos rocas nos
impiden seguir, pero dos cartuchos de
dinamita serén suficientes para abrimos
paso.

Bajando por la escalera nos esperan
dos enemigos que con buena punteria y
dos balas podremos aniquilar, recogien-
do asi otro solete de oro, lo que nos
permite pasar a otra pantalla.

Llegados a esie punto se perdid el
diario de aventuras de nuestro heroe,
por lo que no sabemos cOmo continud
Sus aventuras, pero seguro gue vosoeltros
sois capaces de hacerlo con un poco de
paciencia y mucha precaucion.

Para ello os facilitamos un mapa de
esta primera fase y un cargador de vidas
para la versién de disco original.

Enrigue Sdnchez Hilara

INSTRUCCIONES
CARGADOR

Teclea el cargador y grabalo en
un disco o cinta virgen, haz RUN
(Enter o Intro) y sigue las Ins-
trucclones en pantalla. Dispon-
dréas de vidas, balas y dinamita
infinita. SI posees un Transtape
o0 Multiface, prueba a Introducir
los sigulentes pokes:

POKE &88C3,&A7 VIDAS INFINITAS
POKE &9F35,&A7 BALAS INFINITAS
POKE &9F90,&A7 DINAMITA INFINITA

REM CARGADOR PARA RICK DANGEROUS
REM VERESION DISCO ORIGINAL

REM AMSTRAD ENRIGUE SANCHEZ H.
REM

BORDER 1:INK ©O,0:MOUDE 1

m=LAFOO

READ a

IF a=256 THEN 110

IF a=257 THEN 130

100 POKE m, (a—PEEK(370)) :m=m+1:GOTO TO
110 m=450:a8="E"

120 RESTORE 250:GOTO 70

130 LOCATE B,9:PEINT "Vidax infinitas (1
) B3

140 LOCATE 8, 13:FRINT “"Ninguna opcion
2} =*

150 a®=UFPERS(INKEYS)

160 IF a%="1" THEN 180

170 IF as="2* THEN MODE 1::CFH

180 GOTO 150

190 MODE 1:CALL BAFOO

200 END

210 DATA 24,17,215,25,195,207.27,10,10,4
3

220 DATR 10,75.24,75,215,112,208,43,90,1
o

230 DATA 44,47,75,27,10,11,43,10,75,11,1
[v]

240 DATA 12,247,188, 205,11, 10,256

250 DATA 72,177,80, 205, 146, 205, 90,80,257
260 REM FPOKE VIDAS: &BBc3,La7

270 REM POKE BALAS: AS{35,La7

280 REM POKE DINAMITA: &8f90,Ra?7
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: Beach Volley

El arte de Ia volea

Juegos

1 juego representa un partido en-
Etrc dos equipos de dos jugadores

cada uno. Podemos volear, tirar-
nos por €l suelo o simplemente devol-
ver la pelota, todo ello con sélo cinco
teclas. El control del juego es un tanto
complejo, pero a todo se acostumbra
uno. Si conseguimos superar a nues-
tros contendientes (los partidos se ce-

talles distintos, el nivel de calidad es
muy alto en los dos y se notagque ambos
aspiran a unir larigurosidad en la simu-
lacién del deporte en si, con la diver-
sion de un juego de ordenador.
Efectivamente, el nivel de calidad es
muy alto. Los gréficos son grandes y
bonitos, con detalles sorprendentes
(los jugadores siguen con la vista al

-

lebran a 7 tantos) pasaremos de fase, lo
cual no es nada fécil. No lo es porque
ademas de unos controles un tanto in-
comodos (no de las teclas que son re-
definibles, sino de las combinaciones
de éstas para conseguir los diferentes
golpes) y un nivel de juego de los con-
trarios bastante alto nos encontramos
conunadificultad afiadida: tenemos un
gréafico ala izquierda de la pantalla que
se ird completando segin usemos el
golpe smash, y al completarse perdere-
mos. Un inconveniente afadido, aun-
que rara vez nos eliminardn por eso.

Personalmente el juego me recuerda
ligeramente a uno ya comentado en
estas paginas, Kings of the Beach, dis-
ponible s6lo para PC. Aungue con de-
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baldn) y diferentes escenarios. El mo-
vimiento estd también muy logrado y
lo tinico que se le puede reprochar en
este sentido es que el tamafio del cam-
po (aproximadamente el doble de la
pantalla) hace que a veces no veamos
a nuestros jugadores y nos resulte difi-
cil situarmos.

El sonido es lo més flojo, tan sélo el
golpe del balén en el suelo cuando
fallamos. La adiccion constituye su
punto fuerte, desde luego, quizé por su
dificultad que nos reta a un nuevo in-
tento. Por Gltimo, destacar las opciones
de dos jugadores y la de redefinir teclas
(donde ambos jugadores pueden o no
compartir el teclado).

VERSION COMENTADA

AMSTRAD CPC

Sianmw;w,
demmnm
]ﬂuﬂﬂﬂﬁhﬂ:ﬁkﬂm
volea ha pasade a nuestras pantallas
mdmamvom,,
hmﬂumhpﬂmﬁn

OTRAS VERSIONES

- Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas, dis-
co: 1.900 pesetas), Amstrad PC (disco
5.25: 1.990 pesetas, disco 3.5: 2.250 pe-
 Setas), Spectrum (cinta: 875 pesetas;
idm.l’mw

POKES |

Si eres el afortunado poseedor
de un Multiface o Transtape,
utiliza la opcién para introdu-
cir los pokes. Podras clasificar-
te y derrotar a tus enemigos con
mayor facilidad.

POKE &EE02,N (N=1-7):
NUMERO DE TANTEOS

POKE &2ECA,N (N=1-6):
NUMERO DE FASES

'CREADOR:
DISTRIBUIDOR:
ERBE

LO MEJOR:
o e e
LO PEOR: |
:El sonido - - 7|
'SONIDO: 3
GRAFICOS: 8

| ADICCION: 10




Pinball Magic

Un gran pinball

as primeras maquinas eléctricas
I que invadieron los salones re-
creativos fueron las de petacos.
Desplazadas durante un tiempo por los
videojuegos, volvieron mds tardes
apoyadas en pasadizos aéreos y multi-
tud de efectos electronicos. El dltimo
paso fue la creacién de videojuegos
que simulaban estas maquinas.

El primer pinball conocido para
los micros fue el Macadam Bumper,
que obtuvo una gran fama. Reciente-
mente llegd el Time Scanner, adapta-
cion de un videojuego muy efectista
que llevaba el mecanismo de juego
fuera de las posibilidades de los pin-
ball verdaderos.

VERSION COMENTADA

AMSTRAD CPC

De nueve un pinball, y de nuevo proce-
dente de una empresa francesa. Sitene-
mos en cuenta gue uno de los mejores
Juegos de este lipo proviene de una em-
'I_mﬁmnafmqumdﬂmi
Bumper, de ERBE), el asunto parece

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas, disco:
1.995 pesetas), Amstrad PC (disco 5.25:
2,250 pesetas, disco 3.5: 2.250 pesetas).
'CREADOR:
. LORICIELS '

DISTRIBUIDOR:
PROEIN S.A.

LO MEJOR:
' El movimiento

LO PEOR:
_Ej sonido

'SONIDO: 6
GRAFICOS: 7
ADICCION: 9

Ahora llega este Pinball Magic, que
tiene algunos detalles a favor y otros
no tanto. Entre los primeros estan unos
grificos grandes y multicolores (aun-
que hechos en MODE 1., los sprites son
policromaticos, lo que dice mucho a
favor del acabado gréfico), un movi-
miento muy conseguido (en mi modes-
ta opinién, supera infinitamente al
Time Scanner) y unos cuantos detalles
de buen gusto.

Resulta absolutamente innecesario
hablar de argumento en un juego de
estas caracteristicas, asi que es prefe-
rible centrarse exclusivamente en el
desarrollo.

Existen seis fases diferentes de difi-
culiad progresiva, pudiendo acceder a
las superiores solo cuando superemos
las precedentes. Las pantallas son dife-
rentes, tanto en la disposicion de los
objetos como en el estilo grifico. Qui-
z4 se echa de menos un cambio de
paleta para cada -pani.'ill'd. PEro se pue-
de perdonar.

Pasando a centrarse en las caracte-
risticas que determinan la calidad del
juego, y empezando por los gréificos,
digamos que son de un tamano respe-
table, en especial el tamano de la bola.

El sonido se limita a los sonidos

tipicos de una méquina de petacos,
sin ningdn tipo de musica. No desta-
ca en este aspecto Pinball Magic, ni
mucho menos, perdiende parte de su
calidad global.

El plato fuerte del juego es el movi-
miento de labola. A pesar de sutamano
la bola se mueve deprisa, ofreciendo
un gran realismo en los reboles contra
las dianas y demds periféricos.

Todos los rebotes, deceleraciones,
cambios bruscos de velocidad produci-
dos por los choques contra los distintos
obsticulos, se producen de manera 16-
gica, aunque al igual que en los verda-
deros pinball, nos sorprenderd mas de
una vez ver como nuestra bola se cuela
en los flippers a una velocidad ende-
momada.

Incluso con el fiempo aprenderemos
a dejar caer la bola por el flipper el
tiempo justo para que al golpearla en-
cuentre ¢l camino apropiado para
nuestros propositos.

Por Gltimo, entre los detalles que
contribuyen a mejorar el acabado
del juego, nos encontramos con un
marcador muy cuidado y un realis-
mo increible,

Enhorabuena Loriciels.
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TELEMARK
WARRIOR

Lucha en
el Norte

[ l no de los juegos que més inte-
rés levantan en la mayoria de
los usuarios, son los arcades,

donde disparar y esquivar oleadas de
ataques enemigos es la tarea principal
del juego. El programa que en estos
momentos Nos ocupa no es mis que
otro de estos arcades, aunque dispone
de unos grificos bastante simples vy el
paso de pantalla deja bastante que de-
sear para un juego de este tipo.

El tema del juego se desarrolla en la
Segunda Guerra Mundial, Alemania
estd creciendo y haciendose cada vez
mas fuerte y poderosa. Los alemanes
estin inventando nuevos ingenios para
destruir y apoderarse del mundo entero,
con el fin de demostrar la supremacia
de la raza Aria. Para ello disponen de
una base llamada Telemark, que se e¢n-
cuentra situada en el Norte de Europa,
lugar éste, donde estin desarrollando
una nueva y poderosa bomba con la que
impondran sus deseos en todo el mun-
do.

Telemark Warrior ha sido el coman-
do enviado a destruir las instalaciones
y evitar que el imperio nazi consiga la
bomba antes que los aliados. Para ello
deberd alcanzar el centro operativo de
Telemark y destruir a cada uno de los
miembros que lo integran, con las ar-
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mas que le han proporcionado los alia-
dos: granadas y ametralladora.

Sin embargo la tarea no va a resultar
fécil, tenemos en contra enemigos que
nos esperan atrincherados y ademas,
deberemos atravesar cuatro diferentes
zonas antes de conseguir llegar al cen-
tro de investigaciones de Telemark: La
entrada a la fébrica, los corredores sub-
terrdneos, el interior de la fébrica y la
zona de oficinas. Nos espera un duro
trabajo.

Toma nota de este truco: Pulsa F2
para obtener vidas infinitas.

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

Telemark Warrior es un juego normali-
o, notiene unos grdficos espectaculares
ni un sonido excesivamente atractivo,
| mds bien lo contrario. Sin embargo pue-
de resultar bastante entretenido dada la
cantidad de pantallas que tiene y el ex-
cesivo grado de dificultad que entrana. |

OTRAS VERSIONES

Spectrum (cinta: 975 ptas., disco: 1950
ptas), Amstrad CPC (cinta: 975 ptas,
disco: 1950 ptas). PC (disco: 2500 ptas).

Entretenido
LO PEOR

Baja calidad

6

=
SONIDO: 4

GRAFICOS: 6
ADICCION 6

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

El programa en si contiene todos los
ingredientes necesarios para hacer las
delicias de los amantes de este tipo de
Jjuegos, con algunos toques originales,
como cuando se enfrentan en batalla dos
unidades enemigas. Entonces se entra
en una pantalla especial donde puedes
conirolar individualmente a cada miem-
bro de tu batallon, dandole 6rdenes para
que luche con el enemigo deseado. Los
grdficos sin ser brillantes estdn a la al-
tura de un buen war-game. Y hay que
destacar algo a lo que deberian acostum-
brarse a hacer las distribuidoras espafio-
{as: traducir los programas, ya que éste
estd lotalmente traducide a nuestro idio-

| puede crear nuevos adictos a este tipo de

ma. Realmente es un buen war-game
con un argumenlo muy original que

Juegos. Muy recomendable.
OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 1.200 pesetas, dis-
co: 1.950 pesetas), Spectrum (cinta:
1.200 pesetas, disco: 1.950 pesetas), PC
(disco 3.5 y 5.25: 2.500 pesetas).

CREADOR

Melbourne House
LO MEJOR

Estd traducido
LO PEOR
El sonido

SONIDO:
GRAFICOS: 6

ADICCION: 7 |
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o obstante, en esta ocasién, el
Njucgn no €S una aventura, como

ha sido habitual hasta ahora, y
sino recordemos The Hobbit o The
Lord or the Rings (El sefor de los ani-
llos). Y es que, por los tiempos que
corren, los aficionados a los juegos de
estralegia estdn de suerte, ya que des-
pués de un largo tiempo sin tener noli-
cias de un juego de esta clase, nos llega

g \YUDAS

i en algun momento veis peligrar la
vida del portador del anillo, debereis
darle éste a algiin otro miembro del
grupo donde esté mds seguro.

Es buena idea mandar a Frodo a
Bree, para alli unirse a Aragorn,
maestro en el uso de la espada. Jun-
tos podrdn ir al encuentro de Glor-
findel, y mandar a los tres a
Rivendell, donde estardn Gandalf,
Boromir, Legolas y Gimli.

Una vez que lleges a Rivendell ten-
drds dos meses de plazo para cum-
plir tu mision. Asi que no pierdas el
tiempo, siempre hay algo ufil que
hacer en algiin sitio,

Hay cinco puntos estratégicos que
deberias preocuparte por defender,
ya que i tres de ellos caen en manos
del enemigo, la partida esta automa-
ticamente perdida. Estos son Minas
Tirith, Edoras, Lorien, el palacio de

Thranduil y Hornberg.

THE WAR
IN THEM
EARTH

IDDLE

Revive las historias de Frodo

Melbourne House, inactiva desde hace algtin tiem-
po, teintroduce en un extraordinario mundo donde
se mezclan la fantasia y la realidad. En este juego

volvemos a encontrarnos

sido tocado antes en nuestros ordenadores, habla-
mos de las fantasticas historias de hobbits, orcos,
magos y toda clase de seres extrafios creados porla
fascinante imaginacion de J.R. Tolkien.

este excelente programa que basica-
mente es un complejo war-game.

El tema central esta tomado de uno
de los mis famosos libros de I.R. Tol-
kien: El Sefor de los Anillos, del cual
este jucgo refleja fielmente todos los
aspectos importantes en un mapa que
nos sirve de campo de batalla. Por su-
puesto para jugar no hace falia haberse
leido el libro, (aunque si es recomenda-
ble), ya que junto con el programa po-
demos encontrarnos un buen manual de
intrucciones gue nos pone en situacion,
y ademds nos cuenta con gran lujo de
detalles la historia.

La accion se desarrolla en un mundo
imaginario llamado la Tierra Media, en
este pais conviven hombres, clfos, hob-
bits, etc, pero estos tltimos van a ser los
protagonistas principales de la aventu-
ra. El personaje principal es un joven
hobbit llamado Frodo, poseedor de un
amllo codiciado por las fuerzas del mal
que viven en la Tierra Media, y que
haran lo imposible para quitarselo, ya
que una vez en su poder gobernarian
todo el pais. Pero la mision de Frodoes
evitarlo y para ello partiendo de Hob-
biton y eludiendo a los nueve jinetes
negros (que son los brazos del mal en
la Ticrra Media) recorrer fantdsticos
bosques, montafias o ciudades perdi-
das, en los que puedes ir encontrando
elfos, enanos, magos, hombres u orcos.
Algunos de ellos serin envidiables
aliados. pero otros resultarin hostiles y
deberas tener mucho cuidado.

con un tema que ya ha

Asf poco a poco viajards de punta a
punta del pais siendo el portador del
anillo hasta el terrible reino de Mordor,
gobernado por Saurdn. sefior de! Mal.
donde se encuentra ¢l Monte del Desti-
no, lugar donde ¢l anillo serd destruido,
derrotando asi a las fuerzas del mal.
Para llevar a cabo estd rmision cuentas
con poderosos amigos repartidos por
toda la Tierra Media, que te ayudaran a
ir superando toda clase de peligros que
puedan ir surgiendo, por supuesto a
estos debes ir buscandolos, porque al-
gunos no sabrdn de 1 hasta que te en-
cuentres con ellos. La suerte que corran
todos los personajes y sus acciones de-
penden de coma los controles, ya que
ti frente al teclado eres el que debes dar
las ordences.

José Gonzdlez

Lemgeuns 5

32 . 093

03D N, 093 E
Enencico.,

Valioso,
Denae ,
Huaowo,

: 5Ok 1 ey



Juegos PCW

CYBERBIG

Una historia de terror

Si alguna vez os habéis sentido atraidos por lo oculto, el
misterio y los peligros de un mundo perdido en la galaxia,
esltais de suerte, porque Animagic, una de las mas jovenes
empresas de software en Espaiia, acaba de lanzar al mercado
un nuevo juego llamado Cyberbig.

urante el juego tendremos como
mision la recogida de una amplia

variedad de objetos, que podre-
mos encontrar a lo largo ocho niveles.
Algunos de estos objetos nos servirdn de
gran ayuda durante €] transcurso de! jue-
go, como puede ser el coche, que nos

TRUCOS

Si todavia no has conseguido
llegar al final de este videojuego,
pruebaaseguirlos siguientes pa-
sos, obtendrds inmejorables ven-
lajas:

a) Pulsa la tecla de PAUSA
durante el juego.

b) Ahora pulsa la tecla 3, ob-
tendras 25 vidas y un coche.

c) También puedes pulsar Ia
tecla 4, llegaras al nivel 8.

d) Presiona de nuevo la tecla
de PAUSA para volver a ju-
gar.

44 Ocio
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permitird desplazamos a mayor veloci-
dad por el laberinto y que ademas au-
mentard notablemente la capacidad de
disparo de nuestro personaje.

La dificil misién que en esta ocasién
nos ha sido encomendada es la bisque-
da y destruccién de un terrible alien que
ronda por las distintas plataformas, de-
vorando a todo ser vivo ue encuentre a
su paso. Sin embargo no todo vaa resul-
tar tan facil, ademas del alienigena, que
por cierto, es inmune a nuestros dispa-
ros y tan sélo podemos huir de él para
salvar nuestras vidas, nos encontrare-
mos con una gran cantidad de robots que
ademds de esquivar nuestros disparos,
hardn todo lo posible por acabar con
nuestra vida.

La (nica salida posible para acabar
con el alien, es recoger todos los objetos
hasta llegar a la nave nodriza, una vez
alli ya estaremos en condiciones de ha-
cerle frente a tamano monstruo y des-
truirlo con la propia ignicion de los
motores de la nave nodriza.

Un detalle gracioso bien puede ser el
final del juego, donde, tras la destruc-
cion del gigantesco alienigena aparece
un huevo palpitante con una interroga-

cion: ;Serd el anuncio de una posible
segunda parte?, posiblemente no tarde-
remos mucho en averiguarlo.

Cyberbig no es, ni mucho menos, un
alarde de la programacion, ya que los
grificos no son excesivamente buenos,
no posee ninglin tipo de efecto sonoro y
ademds, con el tiempo cae en la mono-
tonia. Sin embargo cumple con uno de
los requisitos mids importantes de todo
videojuego: es entretenido y puede re-
sultar bastante adictivo.

Manuel Pérez

VERSION COMENTADA
PCW

Cyberbig es un juego extremadamente
rdpido, con unos buenos grificos y muy
adictivo. El mayor defecto que le pode-
mos achacar a este videojuego es la total
ausencia de sonido, aungue el PCW dis-
pone de unas capacidades limitadisimas,
nunca estd de menos algiin que otro
"efecto" sonoro.

OTRAS VERSIONES

Spectrum (cinta: 975 pesetas, disco:
2.250 peselas), PC (disco 525 y 3.5:
2.250 pesetas), PCW (disco 8256 y9512:
1.500 pesetas), Amstrad CPC (cinta: 975
pesetas, disco: 1.900 pesetas).

CREADOR:
ANIMAGIC
DISTRIBUIDOR:
MCM
LO MEJOR:
Adictivo
LO PEOR:

Simplon

SONIDO: -
GRAFICOS: 6
ADICCION: 7
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PCW.
.USER "

La coleccion de software para PCW (8512/8256/951 2)
mas interesante para el usuario de los PCW.

Programa para la elaboracion de qui- ngmma para la elaboracion de qui-
nielas. nielas,

C L U B

IAIISIHAIIusm;

Representacitn de
funciones,

PFIOGRAMAS DEL DISCO PCW USER 2

DAGOBA. Atrévete a buscar el tescro por sus Basic para diseriar lus propios programas.
1.000 Taberintos PTHI%OID Juega conira el ordenador a una
ealiza lus copias de seguridad con este intrépida partida de damas.
nuevo copaén para PCW. N. ;Quieres sorprender a tus profesores con
1 x 2. ;Quiere hacerse millonario con su PCW? No espectaculares representaciones
lo dude. T x Z'le ayudara a realizar sus matematicas? FUNCION te permitira dibujar la
uinielas de ftbol todas Tas semanas grafica de cualquier funcion malematica
LOT. Lo dltimo en rufinas graficas sin necesidad de  VOLOGO. Saca un listado por :rnp;esora
utilizar el GSX. a toda pagina de fus mejores pantallas
GRAFIC: Redefine tus caracteres en Mallard de [ogo.

Pidelo hoy mismo (rellena el cupén que encontrarés al final de la revista)
Poner bien daro el tipo de PCW (8256-9512)




S OLIVER & COMPAGNIE

2

Juego

Este dltimo
lanzamiento de
la afamada
empresa francesa
Coktel Vision se
basa en

la pelicula
homénima que se
estrendé alla por
Navidades y

que se trata de
una adaptacién libre
(completamente
libre) de la novela
del escritor
britanico Charles
Dickens.
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Lo ultimo de Disney

| juego consta de varias fases,
Elodas ellas con un planteamiento

arcade, lo que facilita en cierta
forma el transcurso del mismo. La difi-
cultad se ha disminuido lo suficiente
como para no crear problemas a los
menos habilidosos con el joystick o el
raton, lo que ha provocado que las dos
primeras fases sean muy poco adicti-
vas.

Por aclarar un poco las ideas, pode-
mos describir un poco las fases. La
primera consiste simple y llanamente
en avanzar hacia la derecha (como la
supere al primer intento no me he plan-
teado probar por la izquierda) reco-
giendo las salchichas que hay en la
calle y esquivando farolas, tapas de
alcantarilla y montacargas, chihuahuas
repelentes, patinadores, macarras con
transistor y un vendedor ambulante de
salchichas al que tenemos que pringar
la cara pisando un tubo como los de la
pasta dentifrica. El hecho es que todo
se hace de forma intuitiva y por si la
carencia de sorpresas no fuera suficien-
te, los enemigos no son ni demasiado
abundantes ni muy molestos. La fase
acabard al conseguir mil puntos (unas
seis pantallas a la derecha de aquéllaen
la que comenzamos).

La segunda fase, aungue con un de-
sarrollo distinto. es también bastante
facil. Consiste en recoger los huesos
que nos van cayendo de las alturas has-
ta superar de nuevo la fatidica cantidad
de mil puntos. Los enemigos aqui son
¢l tiempo, aunque tenemos suficiente
como para acabar con facilidad la mi-
sion. Nada serio. aunque si algo aburri-
do.

Afortunadamente las cosas cambian
en la siguiente fase y ya existe una
cierta dificultad (la suficiente como pa-
ra no superarla en dos partidas). Reco-
ger los bombones o los polvos de
maquillaje son algunas de las claves del
€xito para superar esta lercera fase.

Pasemos a la parte técnica, que es
algo asi como decir si el juego estd ono
bien hecho. Y aqui vienen las matiza-
ciones. El juego cs una muestra de la

injusticia social: si tienes una pantalla
VGA, un INTERSOUND MDO y un
disco duro gozards mucho mas que si
te tienes que conformar con un monitor
monocromo, el discreto altavoz del PC
y una solitaria unidad de discos.

Lo cierto es que los graficos son muy
buenos en VGA y aceptables enel resto
de las opciones. El sonido es muy pobre
si no disponemos de ningtin periférico
para mejorarlo (el programa soporta el
Intersound y el Tandy Sound). Por dl-
timo, el movimiento, los cambios de
pantalla y la respuesta al teclado son
normales y no levantan comentarios ni
a favor ni en contra.

VERSION COMENTADA:
PC

Esta vez el nombre no ha tenido el pro-
grama que se merecia. Los grdficos son
buenos sin exagerar, el sonido es escaso
si no se dispone de hardware adicional
y el desarrollo de la accién es algo sim-
plén (al menos en las primeras fases).

OTRAS VERSIONES
PC (3.5 y 5.25: 3150 pesetas)

'CREADOR:
COKTEL VISION.
'DISTRIBUIDOR:

'SYSTEM 4.
LO MEJOR:

| Los gréficos.
LO PEOR:
i No tiene EGA.

6

'SONIDO:
i GRAFICOS:
 ADICCION:




CENTERFOLD

SQUARES

El sex-appeal de tu PC

Este juego es una version informatizada del
conocido Othello o Reversi, pero muy especial.
Nuestro adversario es el ordenador y el
objetivo merece la pena verse (estoy seguro de
que si). Pero vayamos por orden, y lo primero

es el principio.

ras contestar una serie de pre-

I guntas sobre las tarjetas gréficas

0 el modo de control y ver la
pantalla de presentacion. accedemos al
mend, que consiste en tres recuadros
que separan distintos niveles de juego.
Estos recuadros contienen a su vez rec-
téngulos con los nombres de las chicas
a las que podemos seleccionar, asi co-

VERSION COMENTADA:
PC

iiiNAAAAMMY!!! Lo siento, pero no
| tuve tiempo de fijarme en la calidad |
técnica del programa. No se si su nivel
| de juego es apropiado, o si existe algin

 fallo de programaciin, Pero desde luego

 munca se me olvidard el aspecto de las

chicas. ;;;Y habia muchas!!!

OTRAS VERSIONES

PC (disco 5.25: 2.250 ptas.; disco 3.5:
2250 ptas.).

'CREADOR:

| ARTWORX.
DISTRIBUIDOR:

' PROEIN S.A.

'LO MEJOR:
Los gréficos y la adiccién.
LO PEOR:

[ Muy dificil.

|

'SONIDO: 4
GRAFICOS: 8
ADICCION: 10

mo sus medidas. En la parte inferior de
la pantalla hay ademds cuatro opciones
que complementan el juego, como son
grabar, cargar o quitar el juego

Para empezar a jugar debemos esco-
ger una de las sefioritas mediante el
cursor y pulsar ENTER. A estas alturas
ya estd mds o menos claro que este
Juego se trata de un Strip-Othello, pero
es un strip-tease muy especial y esto
merece una explicacion concienzuda.

Y la merece porgue habitualmente
estos juegos tienen distintas seforitas
que se van desnudando poco a poco.
Pero en esta ocasion no es asi; las seno-
ritas estan desnudas desde el principio
(murmullos de aprobacidn). Sin embar-
gono os hagdis ilusiones: no las podréis
ver hasta que ganéis unas cuantas par-
tidas. La razon estriba en que sus her-
mosos Cuerpos estdn ocultos tras una
serie de rectingulos opacos que contie-
nen un nimero en su interior. El valor
de esos nimeros es tanto mayor cuanto
més inoportuna es su colocacién sobre
la anatomia de la muchacha y repre-
senta el nimero de fichas y puntos que
debemos conseguir (o superar) para ha-
cer desaparecer el susodicho cuadro.
Hay unos diez o quince cuadros for-
mando la pantalla, de los cuales desa-
parecen unos cinco desde el principio
de la partida. No somos nosotros quien
elige qué cuadro estd en juego, deci-
diendolo el ordenador.

Durante la partida de Othello dispo-
nemos de un cursor que puede ser mo-
vido con las flechas del cursor o con
nuestro amigo el roedor. Pero quizds
resulta més ripido teclear directamente
en el teclado las coordenadas donde
descamos colocar la ficha, Resulta cu-

Centerfold
Squares

.

ri0so, pero los cuadros que contienen la
numeracion de las coordenadas (ya sa-
béis, ABCDEFGHLI, 1234567890) son
parte del tablero de juego, por lo que en
alguna ocasion resultaremos engana-
dos.

En el tablero aparecen también algu-
nos cuadros de color (verde o rojo) que
pueden proporcionar puntuacién adi-
cional si los sabemos aprovechar, y es
que ademas de un determinado nimero
de cuadros debemos superar una pun-
tuacion bastante cercana a la que apa-
rece en el rectdngulo fatidico, pero no
siempre igual. Estos cuadros nos do-
blan la puntuacién (o nos la dividen,
segtin los casos). A lo largo del juego
debemos estar atentos para evitar gue
nos gane el ordenador, y desgraciada-
mente la impaciencia se hace patente
en estos casos, por lo que las decisiones
son muy precipitadas y rara vez nos
llevardn a la victoria: No debemos de-
sesperar, pues los incentivos son lo su-
ficientemente apetecibles como para
mantenernos pegados mucho tiempo al
teclado y la pantalla.

Pasando a enjuiciar la calidad técni-
ca y artistica del programa, .no cabe
duda que lo mejor del mismo son sus
magnificos grificos digitalizados, los
cuales gozan de una gran sensacion de
realismo en EGA y son apropiados en
CGA. El sonido no estd demasiado lo-
grado y se limita a unos cuantos pitidos.
El acabado es perfecto con estilos de
letras cuidados, opciones para grabar y
cargar partidas. En definitiva, un mag-
nifico trabajo de Artworx.

Ricardo Palomares
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Segunda y ultima parte del
artefacto que nos permitira
digitalizar sonidos, incluyendo
el muy templado y acariciador de
nuestra voz.

Proyecto
DIXIXONA

(Segunda parte).

E-g= -1 08 ol b — o L= ]

MBS A MBS HardSof t
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Recordaran todos ustedes,
amadisimos lectores y
profundos seguidores del
Taller, que dejamos la anterior
entrega a falta de los
correspondientes softwares
para cargar y reproducir los
sonidos, algo asi como la carga
del analégico y la
reproduccion del digital.
Este listado, que anda
agazapado no muy lejos de
aqui, mas un pequefio
aditamento para atacar al
pobre DIXIXONA con un
micréfono, configuran lo que
quedaba para que nuestro
digitalizador esté presto a
sufrir los avatares de la vida
moderna y el ansia
incalculable de su poseedor
por experimentar. Vamos a
por ello.

ay que partir de la base de que
quien estd leyendo esto ha
construido la primera parte del

DIXIXONA, pues en caso contrario
solamente le servird para pasar el rato
entretenido pero sin aplicacion practica
directa, indirecta o semipensionisia,
Es ciero que algo aprenderd, pero
también es cierto que no llegara a verlo
plasmado en un objeto sélidamente fi-
sico que haga las delicias de nifios,
mayores y militares sin graduacién.
Como se puede observar mediante el
sano ejercicio de ojear astutamente es-
tas paginas (ejercicio recomendado por
la Oficina Mundial de la Salud), hay un
listado en Basic y otro en codigo ma-
quina que, cosas de la vida, son el mis-
mo. El que sea capaz de trabajar en
codigo maquina le bastard con ese, y lo
mismo ocurrird con el que se decida por
¢l Basic.El software en cuesticn es el
que permite a nuestra maquina prodi-
giosa convertir la sefial analGgica en
digital y también efectuar el proceso



contrario. Por lo tanto se puede asegu-
rar Sin COITeT CXCEsIVOS resgos que:

a) El listado sirve para cargar en
memoria la senal digitalizada de lo que
entra en el DIXIXONA.

b) El mismo hstado hace que lo al-
macenado se pueda escuchar posterior-
menie con gran regocijo o similar.

Ya sabemos que en ¢l realizado en
Basic hay un buen nimero de datas,
tnica alternativa que leniamos para no
castigaros con 6rdenes en codigo ma-
quina que, nos tememos, algunos de
vosotros podriais no estar en condicio-
nes de comprender. No serialamos a
nadie. pero constar, nos consta.

Evidentemente existia la posibilidad
de introducir muchas otras aliernativas
en el programa, pero hemos decidido
dejarlo a la eleccion de cada uno por-
que ello implica problemillas que no
deseamos colocar en vuestras castiga-
das espaldas,

Luego. tras explicaros como hacer el

resto del hardware necesario, analiza-
remos el proceso mediante ¢l cual po-
dremos grabar en cinta o disco la
musica en su forma digitalizada, Tam-
bién haremos lo mismo para que sepais
como reproducirla.
Zanjado este asuntejo. cologuemos an-
e nuestros ojillos el circuito que ya
tenemos construido segiin se dijo el
mes pasado y contemplémosle profun-
damente para llegar a comprender los
siguientes pasos. Son pequefios pasos
para ¢l hombre pero grandes para la
humanidad. En realidad nos contenta-
riamos con gue fueran medianos...

La técnica al poder.

51 hicisteis caso de las recomenda-
ciones al respecto, lenemos un buen
trozo de placa sin nada. y en él precisa-
mente (sorpresa...) colocaremos los
nuevos componentes. Si alguno de vo-
sotros, loados creyentes en la técnica,
hubiera cometido la tremenda y recri-
minable insensatez de cortar la placa
para que guedase mas “"mona”, daos

A El listado sirve
para cargar en
memoria la sefial
digitalizada de lo
que entra en el
DIXIXONA. V¥
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unos golpes de pecho por tomar alegre-
menie tal iniciativa y solucionarlo
uniendo una nueva plaquita a la que
tencis, haciendo las conexiones entre
las pistas con cablecillos salvadores.

El nuevo material a incorporar ¢s el
siguiente:

Un integrado LM 386,

Un condensador de 10 uF y 16 vol-
los.

Una resistencia variable de 10 K.
Esta es igual a la que usasteis en la
primera parte del proyecto.

Un minijack de los utilizados en
magneldfonos y similares,

Una cédpsula de micréfono tipo con-
densador.

Aquellos que piensen que no utiliza-
rdn nunca jamas el micréfono, gue no
lo compren, aungue si lo compran que
sea de los baratos-baratos, alrededor de
las cien pesetas. Los que decidan utili-
zarlo desde ¢l principio. que lo com-
pren igual de barato.

Antes de acometer el proceso, siem-
pre emocionante, de la construccion,
debemos llamar la atencién respecio a
que hay vanas posibilidades segiin os
decidais a usar un magnetofono, un
micréfono o ambos a la vez.

Caso primero.

Entonces sobra toda la parte del mi-
cro, que comprende la cdpsula, sus ca-
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bles, el condensador y la resistencia
ajustable que controla la cantidad de
senal que entra por €L 1 AL PUERTO DE EXPANSION DEL CPC

“pun 171 U nBMunzaA®Dg?

Caso segundo.

Lo que sobra es lo otro: el jack. su
cable y su resistencia vanable. 0000000000000 000C0O00C0O0C00000
00000000000 0000000000000000000
000000 &=F =9 OMEMU 000000

¢IrPP 00000000000

000

000

(oo} ¢]

000

000000 &29000
0000000000000 &SR 00ER0OER00

Caso tercero.

No sobra nada de nada, teniendo que
instalar todos los componentes que os
hemos citado y que podéis ver, delicio-
samente dibujados, en las pantallas re-
alizadas al efecto por DAPVO (Diseno
Asistido Por Variados Ordenadores),

- ARMARIGUTLE. D o R (et R S el e A e s
2 ‘Digitalizador de sonidoa

fo':ggrazx_!:g"g:;dgg:;l; Q0002300 DO0O0E&=S3000000
20 BORDE® 13:1MK O,13:1NK 1,0:PAPER B1.2 Q00000 os KESISTINCIAS AJUSTABLES

30 WINDOMW W1, 1,80, 10,25 000000

40 FESTORE 260:add=&A000:sun=0

50 EEAD a®:IF as=*snd* THEH.BO 000000

60 a=VALI"&"+ad) i suncsunta Q00000

70 FOKE add,atadd=addel

70 POKE wd . 0000 00 e=2=2=3

80 IF ;u.u()ZG'E'rD'I. THEN PRINT"error en dat +=S=2000

as"iEN

C000 000000

100 LOCATE 1,2:PRINT"IDligitalizar,
producir”™

110 LOCATE 1, 1'PRINT*Qua cpcion?: *
120 a3=INKEY#®:1F as="* THEN 120

130 IF as="4* OR a®="D* THEN GOSUE 180
140 IF a®="r" OR a®="E" THEN LOCATE 1,1:
PRINT "Reproduciendo® :CALL BAOOZ

150 GOTO 110 .

I60 LOCATE I, LiPRINT"Digitalizando™:CALL
&ADDO

170 CLS ml:n=R700:m=0

180 PLOT ©,0

190 a=(FEEK(n) AND LFO)

200 DEAN m,a

210 a=(PEEK(n) AND &FiI¥iE

220 DRAN m.a

230 n=n+B4:m=m+l

240 1F nca0S40 THEN 180

CO00000000000000| [OCOCO000000

A E & MDD HarddSod .

250 RETUEN

D, 4A, AQ, 3E, 07,0
0, £1,00,07,21,F0
9,CB,39,08,39,0D
B,0F,CD, 4A,A0, 23
5,3E, C0, 06, F6, ED

D.78,.08,Fa,ED, 49

8,06,08,00, 10, FD

370 DATA end

2B0 DATA 18,68,CD,N7.BC,F3,3E,03,0E,00,C
270 DATA 3D,CD,4A,A0,3E,02,0E,00,CD,4A, A
280 DATA SF,ED,5Z,ER,3E,00, 4E,CH,39,CB,3
280 DATA 4A,A0,06, 10,00, 10,FD,3E,08, 4E E
F00 DATA 1B,7TA,B3,20,DF,CD,AT,BC,FB.CS.F

310 DATA 79,06,F4,F1.ED.79,3E,00,06,F6,E

50 Ocio

en la UTA (Universidad Tecnologica
Avanzadilla), dependiente de la FAM
(Fundacion Agropecuaria Mormona) y,
subsidiariamente. de la MBS&MBS
HardSoft. No olvide el prefijo 91 si
llama desde fuera de Madrid.

Suponiendo que muchos de ustedes
pretenderan acometer esta lercera mo-

desde el magnetolono y de la que entra

valente @ una mezcla entre ambos, lo
que Nevaria a la realizacion artistica de

bonitos desvanecidos y fundidos pro-
pios de una mesa de mezcla. Eslo tam-
bién llevaria a sufrir unos serios
descalabros en la ilusion de algunos,
pues no es facil encontrar los niveles
adecuados para que el resultado sea
digno de mencionar a los amigos. Y
menos atin de dejarselo oir. Aqui, de
nuevo, cada uno es amo y sefor de sus

320 DATA O, FE, AF,ED,T9,CS, 00, 00, 00,00, 2 RO s

%znasr. lé.w.w dalidad, indicamos modestamente que  decisiones.
ATA ED,52,EB,01,FD,FB,38,FF,ED, 79 :

&.0B,00,10,FD, 01 £D, T80 los usos adecuados de la senal que entra

340 DATA FD,F®, ED,78,ES,FO,¥S, 3E, FF ED,7

l.a parte de hardware de hoy se ter

:;Efsn;'ra 01.¥D.FB,ED, 78.C8. 3F,CB,3F.CB.3 |  poOF ¢l micro, podria Hegar & dar como  mina con la recomendacion de que sol-
.CB,3F 4F.F1,B1 . : ;
950 DATA 77,23, 1B,7A. B3, 20.CC.CH resultado el lejano, muy lejano, equi-  déis el imtegrado en dlimo lugar, por

aquello de que se ha confirmado la
noticia de que el calor sienta fatal a los




esquimales de Laponia y a los compo-
nenles electronicos delicados.

Operacion operacional
operativa.

Ya tenemos el software tecleado y
bien salvado en cinta o disco. Ya sabe-
mos gue no sois tan ripidos, pero su-
pongamoslo y sigamos.

Conectamos el jack en el EAR del
casete que contenga la musica a digita-
lizar, ponemos la correspondiente re-
sistencia ajustable a la mitad, hacemos
RUN al listado numero uno (1) y espe-
ramos a que nos salga la indicacién en
pantalla de cargar o reproducir.

Pulsamos la de cargar y simultdnea-
mente damos al PLAY del magnetéfo-
no. Ya estamos llenando la RAM con
musica digitalizada (en forma de datos,
of course).

Terminado el proceso de digializa
cion, podriamos inmediatamente escu-
char nuestra obra maestra, pero los
hados pueden sernos adversos y perder
la informacion o cualguier otra perreria
por el esulo.

Lo que tenemos que hacer es salvar
esos datos a cinta o disco y para ello
utilizaremos la siguiente magica frase
repleta de brujeria:

SAVE "Nombre"”, B, direccion de
comienzo, direccion de final.

Si no habéis realizado cambios en ¢l
listado, la direccion de comienzo es la
&700 y la de final 1a &9FF0,

Si habéis realizado cambios es que
subéis lanto como para saber también
cual es la nueva direccion de comienzo.

Fanfarrias y clarines.

Es en este momento, glornoso y
riunfante que la prensa de todo el mun-
do aireard, cuando podemos hacer las
operaciones precisas para escuchar la
muisica que tenemos digitalizada y "en-
latada”.

"Rompemos” el programa con un
BREAK vy escribimos esta otra no me-
nos esolerica frase:

OPENOUT "Taller:
&699: Load "Nombre".

MEMORY

Una vez cargados los datos, hacemos
nuevamente RUN (que hard correr el
programa en Basic) y ya esta.

Aqui estaria pero que muy bien que
pusierais una direccion de comienzo y
otra de final, puesto que entonces po-
driais escuchar fragmentos de lo alma-
cenado, mas grandes 0 mas pequeiios
segiin lo deseaseis.

Si pusierais las direcciones que ante-
normente 0os hemos dicho, escuchanais

Si no tocais nada, también escucha-
réis lodo, asi que no os preocupéis los
que no controldis mucho el tema.

Creemos que no se queda nada en el
tintero, pero por si las moscas ya sabéis
que las cartas a la revista, poniendo en
el sobre que son para el Taller, hacen
milagros. Contestamos ripidamente y,
si indicais el numero telefénico, os lla-
mamos.

A partir de este momento habéis en-
trado, por derecho propio, en la selecta
élite de los que digitalizan sonidos. Ahi
es nada...

todo lo almacenado. MBS&MBS HardSoft

10 ; ANADIG TI1I 520 LD B, #F&
20 : programa para 530 QUT (C),A
30 1 reproducir 540 LD B.uF4

40 ORG  WADOD 550 ouT  1E),C
50 ENT #A000 560 LD B.BFE
60 J LEER 570 XOR A

70 CALL WBCAY 580 DUT 1C),A
80 Pl 580 EET

80 LD  A,®03 800 NOP

100 C, 800 B8lo NOP
110 CALL DATE 620 KoP

120 LD A, 807 NOFP

130 LD C,®3D B40 iprograma para leer
140 CALL DATE 650 ien el puerto RFRFD
150 LD A, P02 6E0 ;conversor A/D

160 LD C,#00 870 LEER: LD  HL,s&FFO
170 CALL DATE == LD  DE,w0700
180 LD DE,®0T00 890 SBC HL,DE
180 LD  HL,#SFFO 700 EX LHL
200 SBC «DE 710 IN1: LD BC, ®FEFD
210 EX DE,HL 720 LD  A,#FF
220 NVH: LD  A,w08 T30 OUT [(C),.A
230 LD C,tHL) T40 LD B,mCR
240 SEL C TS50 SK: NOFP
50 SEL C 160 DJINZ 8K
260 SRL C© T70 LD BC, WFBFD
270 SEL C© TEO In A2
280 CALL DATR T80 AND  WFQ
280 LD B.®i0 800 FUSH AP
300 SIN: NOP 610 LD N, NFF
310 DJKZ SIK 620 ouT  (Cl,A
320 LD  A,w08 B30 b B,
330 LD C,(HL) B40 SK2: NOP
340 AND  ®OF 650 BINZ 5K2
350 CALL DATE BE0 LD BC, BFBRFD
380 INC HL are IN A, 1CY
ar DEC DE 880 SEL A

380 LD AD B850 SEL A
3590 oR- E 800 SEL A

400 JE NZ, NVH 10 SEL &

410 CALL MBCAT 820 LD C.A

420 El 830 POP AF

430 RET 940 (1) 4 c

440 DATR: PUSH AF 950 LD  [(HL),A
450 LD A.NCO 860 INC HL

4E80 LD B,eF8 ave DEC DE

470 OuT (C),A 880 LD  A.D

480 1D B.®Fa 50 OoF E

450 POP AR 1000 JR  NZ,IMI
500 OUT (Ci,A 1010 RET

510 LD A.mB0
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Trucos, Pokes yCargadores

eguramente muchos conocereis este fantistico ‘
S Juego de la empresa espafola Animagic. Los gra-

ficos son gigantescas parodias de conocidos per-
sonajes como: Grace Jones, Freddy Hardest o incluso el
musculoso protagonista de la pelicula Conan, Ahora,
para que lo tengais mds fécil lo dnico que teneis que
hacer es seguir los siguientes consejos y teclear los
cargadores:

BRONX (Todos los formatos)

SPECTRUM CINTA:

| REM CARGADOR BRONX
10 RESTORE ; FOR i=63000 TO 63

006: READ a: POKE i,a: NEXT

1
20 LOAD ™
30 DATA 201,201.201,1
40 DATA 5,149,0
SPECTRUM +3 DISCO-
Cargar el juego con LOAD"ANIMAGIC" (Enter o
Intro).
AMSTRAD CPC CINTA:
1 REM CARGADOR BRONX
10 RESTORE:FOR i=4000 TO 4006:READ a:POK
E i,a:NEXT
20 RUN"
30 DATA 201,201,201,1
40 DATA &fa.&50,0
AMSTRAD CPC DISCO:
Cargar el juego con RUN"ANIMAGIC" (Enter o In-
[ro).
AMSTRAD PCW
Y PC COMPATIBLES:
Pulsar simultaneamente las teclas CPU durante el
Juego.

CYBERBIG (Todos los formatos) Bl LIVINGSTONE SUPONGO (Todos los formatos)

Tierra, sélo tu puedes evitarlo atravesando nueve

dificiles niveles, pero no confies en lograrlo, una
bestia sedienta de venganza ronda las cavernas buscan-
do tu muerte, estéds acabado. Sin embargo aiin tienes una
posible solucién: obtener veinticinco vidas extra y un
vehiculo con el que desplazarte més répido, para ello
solo tienes que hacer lo siguiente:
Pulsar durante la pausa fa tecla 3.

I os alienigenas amenzan con invadir y destruir la ‘

fico juego, pero con un pequerio problema: es tan

bueno como dificil. Si eres el afortunado posee-
dor de éste juego y estas desesperado, no nos estrafia en
absoluto, teclea el niimero 15215 para poder cargar la
segunda fase o pulsa simultancamente las teclas "CJ",
te resultard ligeramente més facil.

Lo.': chicos de Opera Soft han realizado un magni-
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08 encontramos ante una conversion de las ma-

quinas recreativas, que si bien, no ha guardado

demasiada similitud gréfica con su oniginal, si
ha conservado la excesiva dificultad que ésta tenia. Para
los aficionados a jugar con Cabal hemos elaborado unos.
magnificos cargadores para disco y cinta con los que
obtendreis inmejorables ventajas: vidas infinitas y elegir
el nivel en el que vamos a empezar.

10 REH CABAL VERSION AHSTRAD CINTA

20 REHM FPOR ENRIQUE SANCHEZ HILARA

30 REM

40 HODE 1:PRINT *INTRODUCE CINTA ORIGINA
L Y PULSA TECLA"

50 CALL &PBB1B:HEHORY &SFFF:CALL &BD37:L0O
AD* 1% 86000

60 MODE 1:INPUT"QUIERES VIDAS INFINITAS
(S/N): ",ve

70 INPUT"EN QUE FASE QUIERES JUGAR (1-5)

: mof
80 IF £>5 OR f<1 THEN 60
90 MODE 1:PRINT *Espera pokeando datas..

100 RESTORE 230

110 FOR N= O TO 14 STEFP 15

120 READ A®:FOR I=0 TO 14

130 A=VAL("&"+HIDS(AS®, (Ix2)+1,2)):1INK N+
1.4

140 NEXT:NEXT

150 RESTORE 160

160 DATA F31150A6215047012003EDBODDZ 1BB
170 DATA 1811BO00OCD47ABZ2180A922661911B8
180 DATA AB21E81801B100EDBOC3E248000000
180 FOR N= 4086 TO 4138 STEP 15

200 READ A®:FOR I=0 TO 14

210 A=VAL("B"+NIDS(AS, (1%2)+1,2))}:POKE N
+1,4

220 NEXT:NEXT

230 DATA Q01A0E1408130Z180F03100D0OEIELT
240 DATA 1S00000EFEAFEDTSDDT7700LD2E 18F9
250 DATA D10OBFEQ1067F3E10ED7S3ES4ED7SDS
260 DATA EIDSDBIBEO3DZ0FDATZ4CBOBFSEDTE
270 DATA ASEEEBOZB8FS5067F3E10ED79792F4FDS
280 DATA TR3CESBOFEFF620DSITEDTS37CH3D20
280 DATA FDAT24CBOBFSED7EASEGBOZ2EFS0ETF
300 DATA 3E1QED7V9792F4F 1F3EZA17ADEDTS37
310 DATA CSOGFE3E10ED7SDSESZEOODSZ1TZA6
320 DATA ESOEBFSED7BEEE04FCD8ZAEB30FBZ115
330 DATA O410FEZBVCESZ20FS3ECACDEZAE30EA
340 DATA 26C43E1CCDBZAB30E I3EDABCIBFZ226
350 DATA C4A3EICCDBZAEI0D3BEDAEC3BE4FD2]
360 DATA B4ASFDEEOOZEC43EICCDEZAES0BEIE

10 REM CABAL VERSION AMSTRAD DISCO

20 REH POR ENRIQUE SANCHEZ HILARA

30 REM

35 HODE 1:INPUT "QUIERES VIDAS INFINITAS
(S/N): ", Vs

36 INFUT "EN QUE FASE QUIERES JUGAE (1-5
B SN

37 IF F>5 OR F<1 THEN 35

40 BORDER 0O:MODE ©

41 FOE I=0 TO 1S5

42 READ A:INK I,A:NEXT

46 DATA 00,26,086,20,08,19,02,24,15,03, 16

,13,14,22,23,25

S0 LOAD“TITLE.SCR",ARCO00:0PENOUT"2":MEMO

RY &3FF:LOAD"CODE.BIN",&400

55 IF UPPERS(V#)="N" THEN POKE 3331,AFE:

POKE 3323,F:GOTO 90

60 POKE 3331,0:POKE 3323, f

90 FOR 1=ABFOO TO &BFOE:KEAD X3:FOKE 1,V

ALt "&"+X$):NEXT:CALL &BFOO

100 DATA F3,21,00,04,11,00,01,01,01,95,E

D,B0O,C3,00,01

370 DATA D7BC30DD2C20EF2E6TOZE1CCDEZAG30
380 DATA AD3EICCDE2AB30AE7CFECD300EFESC
390 DATA 3CCFFDZ3FD7DFEREBZOCB1B8CS3EOCBRZE

400 DATA BOZEOE3EOB IB0Z3E0SCDASAEDOSECR

410 DATA CDABAEDOBESFBCCE152680D256AT3E
420 DATA 1DBDC26ZAB00AFOB2EA12E01FD2100
430 DATA AC3E0418173E24ADCE0B8DDT700DD23
440 DATA 1BZEAI1ZEC12EQ13EO1180Z3EOSCDAS
450 DATA AGDOSEOBCDABAEDOSECOBCCEB1ISZEA1
460 DATA D296ATOBADOBTAR3IZ0CEC3EEAEB3E24
470 DATA ADCB0BLD7700DDZ3 1BZEO23E0426R3
480 DATA CD33ABDOFD7EO4B7ZESAE90100TFO0
450 DATA OOCOFD4EQOFD4601DD210000DD0OS4D
500 DATA 3ECIZ2EOZ2ZEB3CD33ABDOZE7FBDZB03
510 DATA 3ZB3AB2EQ023E0BZEB3CD33ASDOFDSE
520 DATA O0Z2FDSE03638010500FD0OS4D7BRZZ6A 1
530 DATA ZEO13EO01C298A7 1 1EEABEDS3B4AT71]
540 DATA SBATDSEDSBDEASC3IACAGIEQE000018
550 DATA BE3ECDCDABAG3E10CDABASDO3IEDBEC
S60 DATA CB1526B3D231A8CSCDCIAS21008006
570 DATA FFCS51ECQO4BI6FFOGFSED7EEGBOASZE
580 DATA SOICTSZFEGBO4F 15C255A8T3230110
580 DATA E22100001132800632C51A0B004F09
600 DATA 13C110FBES521000011CDBOOB32C51A
610 DATA OBO04F0813C110F6C17CEB72013ATED
620 DATA 42013200A7ED42DE0S01CDFFATED42
630 DATA DOSC3ZE3ABCIY0000C3E4ABO01E2AZ8
640 DATA 2Z20000000000000000000000000000

650 MEMORY 18255:CHECK=0:FOR N= 18256 TO

18872 STEP 15
6680 READ A$:FOR I=0 TO 14

670 A=VAL("&"+MIDS(AS, (1%2)+1,2)):POKE N

+1,A:CHECK=CHECK+A

680 NEXT:NEXT:IF CHECK<> 67486 THEN PRIN

T “ERROE EN DATAS":END
€90 FOR i=2A9B0 TO KA98C
700 READ a%$:POKE i,VAL("&"+a$):NEXT

710 DATA 3e,00,32,03,0a,3e,01,32,fb,09,c

3,0,01

720 IF UPPER®(v$)="N" THEN POKE &ASE81,&F

E
730 POKE &ASEE, f
740 MODE O:CALL 81000
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‘ ahora lo teneis mucho més facil.

ALTERED BEAST (Todos formatos)

thena ha sido raptada por Nelfi, el malvado sefior
del Mundo Oculto. Solamente tu puedes acabar
con €l y rescatar a tan bella dama, para ello cuentas con
los poderes sobrenaturales que te ofrecid la resurreccion
de la tumba. Desde ahora convertirte en Hombre Lobo,
Dragdn, Tigre u Oso serdn tu mejor aliado, no obstante,

CRAZY CARS II (Todos formatos)

Nu hace mucho os proporciondbamos en esta misma
seccion un cargador que nos permitia librarmos
con facilidad y para siempre, de esos pesados policias
que no sabian mds que acosarnos. Ahora hemos decidido
publicar un mapa de todo el circuito, sin el cual es
practicamente imposible completar el juego. Animo,

si no consigues tus bellos propdsitos, siempre puedes
recurrir al cargador que gentilmente nos ha enviado Luis
Maria Pérez Viera, desde Las Palmas de Gran Canaria.
Este cargador funciona en la versién de disco y nos
permite obtener créditos infinitos.

l{_} ¥ s bk e e sk ook dbe o o ol e e o sl sl s o ok ol o ol ek ok ol ol

20 ' CARGADOR PARA ALTERED BEAST
30 * VERSION AMSTRAD DISCO POR..

40 ' LUIS MARIA PEREZ VIERA

5(] 2 st s o i o e o b s o e ok e ol s sheale e she o ol e ol o o o
60 MODE |:PRINT "INTRODUCE EL DISC
O Y PULSA UNA TECLA™:CALL &BBI8

70 MODE 0:BORDER 0:FOR N=0 TO I5:R
EAD AINK N A:NEXT

80 LOAD "LOADSCRN.SCR",&C000

90 OPENOUT "2": MEMORY &48F:CLOSEQUT
100 LOAD "CODE.BIN",&490

110 MODE I:INK 1,26:INPUT "CREDITOS
INFINITOS (S/N) ".CRED$:CRED$=UP
PERS(CRED$):MODE 0

120 IF CRED$="S" THEN POKE &9B8,&B
F:POKE &9B9,&BF:CALL &23BC: ELSE 1

F CREDS"S" THEN CALL &23BC

130 DATA 0,2,14,26,9,18,0,13,3,6,1
5,16,4,8,12,24

MORTADELO Y FILEMON II

No hay nadie que no conozca a estos dos famosos
personajes. Mortadelo y Filemon [1 es un magni-
fico juego de arcade, que contradiciendo a su primera
parie, ha sido creado integramente en Espafia por el
equipo de programacién Animagic. El resultado ha sido
un simpatico y adictivo juego que hard las delicias de
todos. (Tedos los formatos)
Pulsar simultdneamente las teclas CPU durante el
Juego.
CLAVE DE LA SEGUNDA PARTE: LOS MAS
BESUGOS

DEMUCRH

Al 'Ln'i#'-'-_‘ ) .~
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. Si posees un Multiface o un Transtape para Spec-

trum, estas ayudas pueden resultarte de especial

mterés. Para utilizar los pokes conecta el pokeador de

que dispongas y activa el modo para modificar la me-

| moria, a continuaci6n introduce los pokes. Podrds aca-
bar los juegos més dificiles con suma facilidad.

| POWER DRIFT ...... POKE 472220 Créditos Inf.
...... POKE 472420 Calificacion Inf.
| NEW HISTORY ... POKE 50000,0 Inmunidad
...... POKE 51732,201 Sin enemigos
| POKE 51771,201 Disparo Inf.

‘ SANXION .. POKE 350280 Sin enemigos
TUSKER ... POKE 38630,0 Vidas Inf.
BUBBLEB. ... POKE 43835,150 Inmunidad
GARFIELD ... POKE 45335.201 Suefio Inf.
. POKE 33595.0 Comida Intf.
ATV POKE 60250,0 Vidas Inf.

KINGS OF THE BEACH o)

Si eres el afortunado poseedor de este fantdstico
juego deportivo y todavianotienes los cidigos para
| pasar a cada una de las distintas pantallas del juego,
prueba a teclear cualquiera de las claves que Angel
Torrellas Sdnchez nos ha enviado desde San Sebastian.

PRIMERA FASE: SIDEOUT
SEGUNDA FASE: GEKKO
TERCERA FASE: TOPFLITE
CUARTA FASE: SUNDEVIL

Avallabie at el good
leading computer

BESTIAL WARRIOR (todos)

B estial Warrior es un juego
sencillo cuando lo con-
trolamos con el joystick, pero
endiabladamente complejo
cuando jugamos con la pistola
Gunstick. Los enemigos sur-
gen de todas las esquinas y
aunque empuiamos un amma
tan poderosa como la Guns-
tick, nos es imposible acabar
con todos y logicamente pere-
cemos. Tecleando el cargador,
haciendo RUN (ENTER) y po-
niendo la cinta original desde
el principio, conseguiremos
vidas infinitas.

10 " FEsksekic VIDAS INFINITAS ##s® 45

20 * ** BESTIAL WARRIOR GUN STICK **

30 ' EEEEREEERS J.CARLOS 1939 sk ok e ke ok e dkok

40 MODE D

50 OPENOUT "W™:MEMORY 9999:CLOSEOUT
60 FOR F=10000TO 10021:READ A:POKE F,A:
NEXT

70 LOAD "!C", 10114

80 POKE 10274,&F4:POKE 10275,&1

90 CALL 10000

100 DATA &11,&F4,&01,&21.&1E&27 &01,&00
110 DATA &10,&ED,&B0,&C3,&58,&02,&21,&C0
120 DATA &9C,&36.&00,&C3,82C,&97

|
i

|
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Creadores

' de juegos

| Poseo un Amstrad CPC
6128 y me gustaria que me
respondiesen a las siguien-
tes preguntas:

l. ; Como puedo pasar co-
digo Médquina a lincas Da-
a?.

2. ; Como se pueden reali-
zar los listados en ensambla-
dor (revista nimero 11,

| paginas 16 y 17) 7.

3. {Ddnde podria comprar
el programa 3D GAME
MAKER?.

4. ; Podrian darme el car-
gador del Silkworm?.

José Manuel Perujo

(Malaga)
RESPUESTA:

1. Para pasar el Cddigo
Mdquina a lineas Data pue-
des utilizar algunas de las
rutinas publicadas en la re-
vista o el programa Datama-
ke, que fué publicado en el
CPC USER numero 1, enla
seccion de Utilidades.

| 2. Parateclear los listados
en ensamblador necesitards,
I6gicamente, un programa
ensamblador. En el CP/M
puedes encontrar un ensam-
blador muy rudimentario,
aungue nosotros personal-
mente preferimos trabajar
con el DEVPAC, un potente

vidas infinitas para el heli-
coptero y POKE
&4D5B.&CY vidas infinitas

para el jeep.

SPECTRUM

Copiadores
para disco

Soy puseedor de un Spec-
trum 43 y en ¢l ndmero 5 de
vuestra revista comentabais
el discology para el mismo,
pero no lo he visto comer-
zializado. Intenté conseguir-
lo directamente llamando a
Zafiro, pero me dijeron que
ya no se dedican a los jue-
gos. Me gustaria que me di-
jerais donde lo puedo
CONseguir O que empresa se

| encarga de distribuirlo en

paquele que incorpora un |

| ensamblador y un desen-
samblador.

3. EI 3D GAME MAKER
solamente estd disponible
para los ordenadores PC
compatibles y Spectrum.

4. Sentimos mucho no po-
der ofrecerte el cargador de
este adiclivo juego. ya que
por problemas de espacio
nos es imposible reproducir-
lo en la revista. Esperamos
que estos pokes te sirvan de

ayuda: POKE &4D4B &C9
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Espaiia. También me gusta-
ria que de vez en cuando pu-
blicaseis algun programa de
aplicacion para Spectrum,
ya que no existe apenas in-
formacion de éstos.

Alejandro Pérez
(Valencia)
RESPUESTA:

Siestds interesado en con-
SCEUIT un programa que le
permita transferir ficheros
de disco a cinta o de cinla a
disco. recuperar ficheros bo-
rrados, obtener un catalogo
ampliado de disco o rabajar
con un emulador de CP/M,
puedes comprar el DISCO-
PACK +3. Este programa es
muy similar al progrma que
nos comentas y lo puedes
conseguir en NEW FRON-
TIER, Tel. (93) 357 94 61.

Los programas de apliac-
cién para Spectrum es un te-
ma quc nos inleresa
particularmente y en muliui-
tud de ocasiones hemos pu-
blicado rutinas para
recuperar ficheros borrados,
editores de caracteres, ruti-
nas de impresion, etc. Segui-
remos publicando

programas y comentarios de
las mejores aplicaciones pa-
ra este ordenador.

CPC
Preguntas
varias

Me gustaria saber si pue-
do conectar a mi Amstrad
CPC 6128 una segunda uni-
dad de discode 3, 3.565.25
pulgadas y el precio que cos-
tarian.

Otro de los problemas que
fengo, aunque prob-
ablemente ya habreis con-
testado a ésta pregunta cn
multitud de ocasiones, es
(ue [engo varios juegos y me
gustaria grabarlos en discos
virgenes. El problema radica
en que la mayoria de los jue-
gos (por no decir todos) es-
tdn protegidos. Lo intenté
con los discos de CP/M que
me venian con el sistema
(cara | CP/M), con el pro-
grama DISCKIT 3 para po-
der copiar, formatear y
verificar discos, pero me fué
mmposible tan sélo sacar la
copia de seguridad.

Un objeto mds de mis de-
mandas es la necesidad de
conseguir un libro para
aprender BASIC, programa-
cion y el significado y fun-
ci6n de cada una de las
instrucciones del ordenador.
Hace poco que tengo ¢l CPC
y soy un fandtico de él, pero
me hace falta aprender, ya
gue dnicamenie juego y es
irénico que lo haga, pues se-
gun tengo entendido mi
CPC tiene posibilidades tan-
to domésticas como profe-
sionales.

Por Gltimo me gustaria
que me indicaseis los proce-
sadores de texto que puedo
utilizar que se parezcan al
Wordstar, pues es el (inico
que se utilizar, pero no se si

estd disponible para el CPC
6128.
Manuel Serrano
(Barcelona)
RESPUESTA:

Al Amstrad CPC 6128 6
664 se le puede conectar
cualquiera de las unidades
que mads arriba mencionas.
Todas funcionan correcta-
mente con el CPC, pero re-
cuerda. el controlador esta
preparado para trabajar tini-
camente con unidades de
simple cara. Seria una gran
perdida de dinero comprar
una unidad de doble cara y
doble densidad. si no utilizas
otro controlador que permita
aprovechar estas nuevas ca- |
pacidades.

Para copiar un programa
de cinta adisco se debe cum-
plir un tnico requisito y es
que esté totalmente despro-
tegido. Sin embargo esto no
suele ocurrir, ya que en el |
CPC la prictica totalidad de
los juegos y utilidades estan
protegidos y por lo tanto es
imposible pasarlos a disco |
por los procedimientos habi-
tuales. La tnica solucién es
utilizar un copiador por
hardware, como el Transta-
pe o el Multiface 1. |

Si estds interesado en |
aprender el lenguaje BASIC
le aconsejamos que leas al-
guno de estos libros; Progra-
macién para Superusuanos,
Programacion estructurada,
Los ficheros en el CPC, Cur-
sodidicticode BASIC 1y 1. |
‘Todos ellos han sido escritos
pensando en el Amstrad
CPC y los puedes enconirar




en nuestra seccion de ofertas
(las dltimas pdginas), no
obstante, también puedes
encontrar otros libros en
cualquier libreria especiali-
zada.

Respondiendo a tu tltima
pregunta podemos aconse-
jarte la compra del Tasword
6128, uno de los mejores y
mds completos procesado-
res de texto para el Amsirad
CPC.

Lo puedes encontrar en LI
NE. Tel. (943) 61 50 25.

CPC
Lapiz Optico
Poseo un Amstrad CPC
6128, hace poco que me
compr€ un lipiz optico y me
gustaria que me aclaran las
siguientes dudas:

 Para que sirve su utiliza-
cion?, jEs necesario algin
programa para utilizarlo? y
{Qué programas hay dispo-
nibles?.

Joseé Enrique Munoz
(Zaragoza)
RESPUESTA:

La principal funcion de
un lapiz dtico es la de dibujar
directamente sobre la panta-
lla, como si dibujdsemos a
mano alzada sobre un papel.
No obsiante no es exacta-
mente igual, es mucho me-
nos preciso y el proceso es

mis lento, lo que nos obliga
a dibujar muy despacio.

Respecto a tu segunda
pregunta, te advertimos que
es imposible utilizar el ldpiz
Optico si este no dispone de
un software que se encarge
de controlar todos los proce-
SOS que ejecutemnos en pan-
1alla.

Por tltimo, la existencia
de programas para €sie peri-
férico es francamente insig-

nificante. Seguramente te
serd dificil encontrar alguno.

SPECTRUM

Impresoras
y juegos

Tengo un Spectrum 43 y
mié gustaria que me resolvie-
ran las siguientes pregunlas:

I. ;Funciona la impresora
STAR COLOR LC-10 con
mi ordenador?.

(Donde la puedo encon-
trar y a que precio?.

2. Hace poco que compré
el After the War. pero no se
que hay que hacer. ;Me po-
driais facilitar la clave para
pasar a la siguiente fase?.

David Arnau
(Barcelona)
RESPUESTA:

1. En efecto. la imipresora
a coler STAR LC-10 funcio-
na con Spectrum, Amstrad
CPC y compatibles PC.

El precio es de 59.500 pe-
setas (sin IVA) y la puedes
comprar en AT Electronic,
Tel. 564 54 34,

2. Para pasara lasiguiente
fase, lo tinico que tienes que
hacer es teclear el siguiente
codigo: 94656981,

v\
...

—

odran participar todos los pro-

gramas escritos para ordena-

dores PCW 8256/8512 ¢ 9512
que sean entregados antes del 31 de
Jjulio de 1990.

Los programas iridn dentro de un
sobre o paquete dirigidos a AMS-
TRAD PROFESIONAL C/Almansa
110, local 8 posterior, 28040 Madrid.
Ref: Concurso PCW

El sobre deberd de contener la si-
guiente documentacion:

BASES Aijd'T

L’.—.L—L__ =

CONCURSO DE
PROGRAMACIONPARA PCW

Si tienes alguna utilidad, herramienta o juego, no lo dudes,
envianoslo y participaras en el concurso para usuarios de PCW | '
y podrés obtar a ganar las 150.000 pts del primer premio o unos
importantes regalos para el segundo y tercer clasificado.

1. El disco con el programa.

2. Un manual de explicacion en ¢l
que se deberi de indicar el lenguaje
sobre el que se ha hecho ¢l programa,
el modelo de ordenador (PCW
8256/8512 6 9512) y los requisitos
necesarios para su puesta en marcha,
asi como una explicacién del funcio-
namiento y utilidad del mismo.

3, Una ficha de datos personales
que contendri el nombre y apellidos,
direccion, codigo postal, teléfono,
profesion y hobbyes.

4. Una fotocopia del D.N.L

;TODOS LOS PROGRAMAS
SERAN ADMITIDOS 7.

erdn admitidos todos los progra-

mas enviados antes del 31 de julio
de 1990, excepto los que no sean iné-
ditos (hechos por la persona que lo
envia), excluyendose todo aquel que
no cumpla esta condicién o cualquie-
ra de las bases del concurso,

NOTA: a todos los partici-
pantes se les enviara un
disco virgen a su domicilio.
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disolutos. Mensajes como " Game over” y " Garbage in Garbage out”, han

marcado profundamente a una generacion de programadores. No duden
ustedes que su poder es grande, como grande es la lejania en las grandes
praderas y grande la solemnidad en las grandes celebraciones, Piensen que
todo es grande si se mira con grande espiritu”, Profesor Von Baye.

Letra G |

GAME.-

Acentuando la (ltima "e”
(Gnica, por otra parie), sig-
nifica que el que habla ha
logrado la victoria en un
Juego de ordenador.

No hay que confundir la
palabra con la segunda
parte de la contestacion
habitual al responder el te-
I€fono, puesto que se trata
de una cortesia para que el
interlocutor crea que ha
vencido en la conversa-
cién recién establecida.
La costumbre y los buenos
modales hacen que pocas
personas cumplan la peti-
cién hecha.

GATE.-

Gato en francés.
GENERAL PURPOSE
COMPUTER.-

Dicese del militar de alto
grado que se acaba de
comprar un ordenador y,
creyendose el amo del
mundo, estd por ello en
puritita pose.
GESTOR.-

Parte del hardware y del
software que se encarga
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wes

de la "gestién de un come-
tido o recurso. Famosos
son los gestores de los tex-
tos literarios, entre los que
destaco Gestor Hugo.

GIGA.-

Prefijo que indica una
cantidad tremenda, gigan-
tesca. Es tan grande que
hasta se le dedico una can-
cion, aguella gue decia:
"Giga, el mundo giga...".

GOBIERNO.

Accidn de ir, mediante el
lenguaje preciso, al bier-
no. Cuando ya se ha llega-
do, la situacion se
convierte en IN-BIERNO,
Los ordenadores que no
estan tropicalizados su-
fren bastante por falta de
temperatura. lo cual impi-
de los arranques en calien-
te.

GRABACION MAG-
NETICA.

Tecnologia adecuada para
la conservacion de la in-
formacién. Usa (Estados
Unidos) campos magnéti-
cos para grabar los datos y
las datas en el estrato su-
perficial del soporte.

Si el soporie se niega a
admitirlos recibe el nom-
bre de soborde.

INFORMATICA
AVANZADA. |

Por el Profesor Von Baye (titular
de la Céitedra "Semaéntica y |
del
referente al aborigen actual, de la
Facultad Técnica de Misstenger
Strong of Sidney, Australia).

Breve introduccion a la octava entrega.

"La letra G establece verdaderos paradigmas en el mundo informitico,
pues son tantos los conceptos por ella iniciados que dificilmente seria
prescindible sin llegar a extremos de total disolucion o, simplemente,

aburrimiento

Este es el tipo de graba- |
cion utilizada en los dis-
cos colchén-ibles o las
cintas de magnet6fono. Si
el magnetdfono lleva capa
y las cintas van en ella, la
grabacién magnética es
muy twna. Y cuando no es
tuna pueden gue sean dos
0 mas.

GRAFICOS,
Utilizacion de un ordena-
dor para hacer rayajos y
andar diciendo por ahi que
se domina el Dibujo Asis-
tido por Ordenador.
GREATER
EQUAL TO.
Operador de relacion vili-
do también en caso de
igualdad de operandos.
Los operandos se dan con
relativa frecuencia cuando
un solo operador no puede
con ello y la relacion es
mvilida o de prondstico
reservado con antelacion
para no quedarse sin €1,
GOSUR.-

Orden incémoda si la pen-
diente es pronunciada.
Afortunadamente luego
suele llegar la GOBAL.

GOTA().- |
Lo mejor es cambiarlo por
OIro que esté nuevo,

OR

ESTRATEGIA
POR DOQUIER

Un hobby para toda

una vida

I mundo de los juegos de estra-
Elcgia ha ido cambiando paulati-

namente. Los primeros juegos
de estrategia 0 wargames que partian de
conflictos bélicos, han ido cediendo el
paso a otro tipo de juegos que toman
como principal fuente de inspiracion
puestos de responsabilidad, del tipo de
presidentes de clubs deportivos, entre-
nadores de equipos, o grandes magna-
tes del petroleo, por ejemplo.

En este sentido, a los ya cldsicos
Football Manager y Football Manager
Il se suman los lanzamientos de una
empresa inglesa llamada D& H Games.
Entre ofros juegos presenta Football
Director I y 11, 2 Player Super League,
International Manager, The National o
Boxing Manager para Spectrum vy
Amstrad. A excepeién de los dos dlti-
mos, que tratan de hipica y boxeo res-
pectivamente, el tema escogido es el
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futbol. Lisrima que es10s juegos no fen-
gan distribuidor en Espana.

Elcricket y las carreras de galgos son
otros dos juegos deportivos que tam-
bien estan disponibles para los usuarios
de ordenador, mientras que en la serie
de software mds estratégico encontra-
mos Software House o Sim City, un
juego que ha roto las barreras de este
tipo de juegos y nos sumerge en el
juego de las finanzas.

Actualmente System 4 se encarga de
distribuir los juegos de estrategia en
Espaiia, un tipo de software al que nun-
ca se le ha prestado la suficiente aten-
cion, quiza por la gran complicacion
que eslos entrainan. Esperemos que esta
nueva ofensiva del software britdnico
ayude a cambiar la situacién de este
complejo y apasionante mundo que son
los juegos de estrategia.

The ‘Market Garden’ Operation
’ She i = % i-;__ s ;

IBM PC COMPATIBLE BY R.T. SMITH

LA PAGINA

'DEL LECTOR

Esta seccion estd abierta a todos nuestros lectores.
Esperamos que todos os vayidis animando y nos
mandéis vuestros trabajos con Page-Maker,
Microdesign, Ventura, Art Studio, Stop Press, First
Publisher o incluso articulos expresando: vuestra

opinion, inquietudes, etcétera. Estamos deseosos de ’
recibir vuestras cartas y premiar a los mejores carteles
y articulos. jAnimo!, los mejores serin publicados en
esta seccion. jGanate una camiseta de Amstrad User!.

ungque ya han pasado tres me- i
ses y las Navidades perteneti- (-. FEL’IE
cientes al ano 1989 yacen en s .- Hﬁl’II'-‘.‘? ..3
:l olvido de la mayoria de nuestros = =
( ESTEES PARK

lectores, hemos decidido publicaruna o'/

carta que nos envio Juan Manuel Mi- P €

sl P P P AMSTHHD
llin de Madrid. una de las muchas aCEo

personas que se ha molestado en fe-
licitamos las Navidades. Para ello ha
utilizado una idea especialmente ori-
ginal, ha imprmido con su Amstrad
DMP 20(X) un simpético muncco de
nieve que nos felicita las fiestas.

C: ALMANSH

118, LochaL

e ="

abiin Cucala de Castellon, es al
F:Jurecer uno de esos incondicio

nales del Amstrad CPC, jpor
algo tiene un 6128 y una impresora
DMP 3000!. Segiin nos cuenta todos
los dibujos los ha realizado en un
programa de autoedicién, el Microde-
sign, para que los lectores vean algu
nas de las aplicaciones de los
ordenadores pequenos y se den cuenta
de que se pueden hacer muchas cosas.,
como los ordenadores mas potentes.
En esta ocasién nos ha enviado una
gran cantidad de dibujos. entre los que
se encuentran una ldmina de dibujo
técnico, algin que otro comic e inclu-
s0 una felicitacién por nuestro primer
aniversario. muchas gracias Fabidn.
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Encontrarse ante un juego
dificil sin solucién
aparente es muy frecuente
en este fantastico

mundo de hechiceros y
dragones, por esto
precisamente os vamos a
contarla pequeiia historia
de un paquete que llegé
desde los confines del
Universo hasta

nuesiras manos:

BIG CHIPO HISTORY.

ra uno de esos ocupados dias que
Eapmveclmn los burlones duen-
des que desde siempre vagan por
las redacciones para enredarlo todo.
S6lo asi se explica que la llegada de
la extrafia caja pasara totalmente desa-
percibida. En realidad, nunca supimos
quien la trajo. Pero alli estaba.

Como aburrida de que no reparan en
ella, la caja pronto se hizo notar. Era
imposible ignorar los ronquidos, silbi-
dos y el penetrante olor a circuitos que-
mados que salian de su interior.

Toda actividad ces6 y el personal se
congregé a su alrededor en actitud muy
similar a la contemplacién de un totem
tribal. Habiendo llamado la atenci6n, la
caja guardaba ahora un tozudo silencio.

La apertura

Como siempre, surgieron los impru-
dentes espontincos que se dedicaron a
desembalarla, dejando al descubierto la
mds desconcertante magquinaria que
imaginarse pueda.
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BIG CHIPO
HISTORY

Aventuras de un robot

Era un mastoddntico conglomerado
de chips, microcircuitos, cables y pan-
tallas que, de pronto, como con un me-
cénico bostezo, se autoencendi6 y con
grave voz metilica empezd a balbucear
chorradas sobre dragones, demonios,
laberintos mégicos y toda clase de des-
conocidos bichos,

Por supuesto, nadie entendia nada y
ya estibamos decididos a tirar toda csa
chatarra por la ventana, cuando el avis-
pado de turno crey6 reconocer el voca-
blo hobbil y se atrevi6 de sugerir que el
engendro estaba hablando sobre aven-
turas. Tembloroso se senté el listillo
ante lo que parecia ser un micréfono y
con estrangulada voz pregunts: ;Como
te llamas?. Con alegria machacona el
superordenador repitié duranie unas
tres horas la respuesta "BIG CHIPO"
por lo que hdbilmente procedimos a
llamarlo asi.

La prueba

Siendo el centro de la atraccién,
BIG CHIPO estaba muy a gusto inten-
tando responder a todas las preguntas
que sc le hacian, pero pronto quedd
bien claro que era un trasto bastante
initil en cualquier materia que no fue-
ran las aventuras.

Y aiin en esc iema concrelo, lampoco
daba respuestas directas, sino que se
enrollaba un montén, como intentando
dar alguna clave o pieza fundamental
desde donde el interesado pudiera de-
ducir la solucién.

La unica otra informaci6n concreta
que pudimos sacarle fué que lo enviaba
la UAI (Unién de Aventureros Interga-
lictica), en un intento de ayudar a los
pobresy frustrados aventureros terrico-
las.

Funcionando

Pronto descubrimos que ademds te-
nia otras "cualidades” entre las que des-
tacamos su enorme capacidad de
intromisién en todo mientras no est4
respondiendoa preguntas de aventuras.

En efecto, en lo que ¢l llama su
"tiempo libre", BIG CHIPO se dedica
a bloguear el normal funcionamiento
delaredaccion: interfiere y se metecon
todos los demds ordenadores, intenta
ligar con las secretarias, emite ofensi-
vas pedorretas informéticas, quiere di-
rigir la revista y hasta critica todos los
articulos de ediciones pasadas.

Habia pués dos alternativas:

I-tirar el metomentodo trasto, loque
se demostré muy pronto totalmente im-
posible debido a un muy eficaz sistema
de defensa que dejaba encalambrado a
cualquiera que intentara tocarlo o...

2-(qué remedio), usarlo para lo que
fué disefiado: ayudar a los jugadores de
aventuras,

Reunida en cénclave la plana mayor
de la publicacidn, y tras sesudas delibe-
raciones se decidié contratar a dos es-
pecialistas para manejarlo.

Los tinicos que aceptaron tal empleo
fucron el eximio Doctor Kaput, genio
vienés exiliado en nuestro pals despues
de haber sumido en el més profundo
caos a toda la red informética del suyo,
y Pepillo, un estudiante de informética
que nos cedid la Universidad Complu-
lense para librarse, aunque fuese por
unas horas, de sus estrambdticas ideas.

Ofrecimiento y stiplica.

Tenemos, (por desgracia), a BIG
CHIPO., Y también tenemos al extrafio
equipoque intentard lograr que el trasto
sirva para algo.

Ahora necesitamos mantenerlo ocu-
pado para que deje de molestar al per-
sonal. Por ello comunicamos a todos
los aventureros del mundo la noticia y
les invitamos a qQue, de forma gratuita,
pongan a prucha los inmensos conoci-
mientos aventureros de BIG CHIPO.
iAprovechaos y ayudadnos a que nos
deje en paz, escribir a2 AMSTRAD
SINCLAIR OCIO. SECCION BIG
CHIPO.C/ALMANSA 110.LOCALS
(POSTERIOR). 28040 MADRID!.

La Redaccion




LIBROS

EL LIBRO GIGAN-
r TE DE LOS JUE-

GOS PARA ZX
¢ SPECTRUM

AUTOR: Tim Hartnell
PAGINAS: 272

EDITA: Anaya
PRECIO: 1.749 pesetas

El titulo de este libro deja
muy claro el contenido del
mismo.

| Se trata de una amplia reco-
pilacion de juegos en BASIC
para ZX Spectrum, que abar-
can todos los campos del di-
vertimento, desde los arcades
hasta las aventuras, pasando
por simulaciones y juegos de
cartas.

Los programas se han divi-
dido en ocho secciones: de ac-

c¢ion, de aventura, del espacio,
de tablero, de cartas, para pa-
sar el rato, para pensar y de
simulaciones. Incluye también
un apéndice con programas de
utilidades, otro que da ideas
sobre ¢cémo hacer juegos. un
tercero que habla de los erro-
res de programacion y un glo-
SHTIO de términos
informaticos.

Se incluyen cerca de setenta
juegos de muy pocas lineas,
con lo que teclearlos no es de-
masiado pesado.

Como es légico algunos
juegos son muy parecidos en-
tre si, pero también es cierto
que entre tantos se pueden en-
contrar algunos verdadera-
menie originales y olros que
fueron protagonistas de las an-
tiglias maquinas recrealivas.

Los juegos tienen en comim
el escaso numero de GDUs,
probablemente con el fin de no
hacer los programas largos y
pesados.

Entre los juegos, los que mads
destacan en general, son los
referentes a simulaciones y al-
gunos de accion, por su origi-
nalidad. También los que
tratan de las damas y otros jue-
gos de tablero parecen muy in-
teresantes.

EL LIBRO DEL
BASIC

AUTOR: Rodnay Zaks
PAGINAS: 236

EDITA: Anaya
PRECIO: 1.590 pesetas

El Libro del Basic tiene por
objetivo ensenamos a progra-
mar 4 través del lenguaje mas
popular, el BASIC. Esto quie-
re decir que no se trata de un
andlisis exhaustivo de todas
las instrucciones de alguno de
los dialectos mds difundidos
en esie lenguaje.

Por el contrario, el grueso
del libro lo forman una intro-
duccion a la informdtica y una
explicacion del proceso de
programacién, aunque para
hacer que los conocimientos
sean practicos, se apoya en el

BASIC. Hasta aqui todo hace
suponer que libros se parecen
cada vez mas entre si, como
ocurre con los videojuegos.

Pero algo le distingue del res- |
to: esté presentado de una for-

ma impecable. Conscientes de
que el piblico mayoritario es
predominantemente joven. ¢l
autor y la editorial han aunado
sus esfuerzos y han adornado
el libro con multitud de simpé-
ticos y didécticos dibujos. Asi
nos podemos encontrar a una
serpiente-programa, que sim-
boliza la lista de instrucciones,
un dinosaurio que hace las ve-
ces de programador y por su-
puesto, un personaje llamado
Armafallos. En cuanto a la es-
tructura del libro, €ste comien-
za por presentar las partes del
ordenador, la disposicion del
teclado, etc. y a continuacion
pasa a explicar el BASIC. Co-
mo es natural, el tema comien-
za por los niveles basicos
(versiones de BASIC, la sinta-
xis, los cdlculosen BASIC, las
vanables) y va profundizando
paulatinamente, abordando
instrucciones concretas (ja-
mis se me ocurmio utilizar dis-
tintos signos en las
instrucciones REM para des-
tacar distintos conceptos), elc.
Su valor diddctico es muy alto

y para los mas jovenes es muy |

recomendable, aunque quizis
se haga necesano en algunas
ocasiones la presencia de un
tutor en el aprendizaje.

~ BUSCAMOS

en todas las provincias Espana

. Para dar cursos de INFORMATICA

i Escriblrnos con vuestros datos: Numero de aulas disponibles, horarlos, ordenadores, etc.




COMPRO VENDO CAMBIO

\I

} ANDALUCIA

Vendo CPC 6128 con mo-
nitor en color y convertidor
de monitor en TV. Regalo 1o-
dos los discos, listas y revis-
las que tengo. Juan Carlos
Sédnchez. C/Benalmadena
Costa. Tel. (952) 44 26 69,

Vendo juegos de Spec-
trum. Sus titulos son: Mar-
chday II, F. Martin, Nigel
Mansell's, Las Tres Luces,
Gauntlet, Avenger. Bruce
Lee, Ace of Aces, Knight Ri-
der, Desert Hawk, Cobras
Arc, MasterChess y el Pack
Monstruo, Tel: (93) 410 0¥
03.

ARAGON

Vendo CPC 6128 color. In-
cluso Joystick Phasor One,
méds de 100 juegos y cable
para casete. Precio discutible.
Llamar (22) 36 16 10 por la
noche o escribir @ Francisco

jes, utilidades. juegos, joys-
tick. Solo 35.000 pts. En per-
fecto estado. Gonzalo Lapez
Tel. (985) 87 11 46 (Caldas).

BALEARES

Vendo dltimas novedades
en juegos CPC 464: La Aba-
dia del Crimen, Sol Negro,
elc. Seriedad, solo originales.
LLamar al (971) 37 01 53,
preguntar por Toni Joan. Es-
cribir a C/ Medicocamps No.
22 San Cristobal Menorca.

Vendo Amstrad CPC 6128
F V.. Impresora DMP-2000,
lranstape (para hacer copias).
mas de 15 discos con juegos,
utilidades. el programa The
An Swdio y més de 50 cintas
con juegos; todo por §0.000
plas. (negociables). (971) 46
25 59. Juan.

CANARIAS

Raro Almuzara. C/ DUmmgo"\_ Cambiv programas origi

Miraz | 2 Dcha. CP 22700
Jaca (Huesca).

Interesados en formar un
club para el Amstrad PCW.
Escribir a Jesus Manuel Lou
Val, Blogue Montana 52. CP
50050 (Zargoza).

Atencion. Usuarios de

\ CPC 6128, Vuelve el BIG
Club. Revista mensual gratis.
Ponte en comacto con noso
tros. Escribe a Big Club.
C/Oceano Pacifico No. 6 2.
CP 50012 (Zarapoza). Tel.
(976) 31 84 68. Preguntar por
Angel.

ASTURIAS

Se vende Amstrad CPC
464, monitor fostoro verde
incluyendo 2 libros de pro-
gramacion, 15 revistas de in
formuitica. 20 cimas con todo
tipo de programas: Lengua
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nales en disco para los Ams-
trad CPC 6128, Interesados
escribir a Rafuel a Cabrera
Alamo C/ Oter B-5 P-13 Ay-
da. 67 51 C de Tenerife CP
38008 (total seriedad).
Compro Renegade origi-
nal por 500 pts, o cambio por
uno de estos juegos origina-
les: Tank, Combat School,

Breakthru, Thanatos, Gryzors

Desperado. Express Raider.
Interesador [lamar a (Y28) 69
79 13. Preguntar por Bernar-
do. CPC 464 cima. (Las Pal-
mas).

Vendo Amstrad CPC 6128
monitor verde con impresora
130 Printer, Modulador para
el monitor, 20 discos con pro-
gramas y juegos, y un buen
surtido de revistas, Todo en
80.000 Pras. Y Amstrad CPC
464 con monitor verde, rega-
lo mds de 200 programas
{(Pacmania, Tiger Road,

Goody). varios libros, ma-
nual, joystick y muchas revis-
tas. Luis Pérer Viera C/f La
Salle No. 10. Arucas CP
35403. (928) 60 03 93,

CASTILLA LEON

Vendo, Compro, Cambio
programas para PCW 8256
8512, Enviar lista a Miguel
Luis Pérez. C/Villanubla No.
29 IF. CP 47009 (Valladolid).
Tel. (983) 34 49 37,

Club Top-Soft programas

para IBM PC 5 1/4. Interesa-
dos en autoedicion, grificos.
Mayor surtido de Juegos y
programas de toda la penin-
sula. Intercambios con el ex-
tranjero. Top-Soft C/Avda de
Compostilla, 15 3. Tel (Y87)
41 54 63.
% Cambiamos y vendemos
todo ripo de programas para
los CPC de Amstrad (s6lo en
disco). Solicita lista a: Club
New Solt, Apantado 663. CP
47030 (Valladolid).

Vendo Interface. Multifa-
ce Twoen Perfectas condicio
nes por 10.000 prs.
Interesados dirigirse a: Cle-
mente Martin. C/San Martin
No. 4 2 C. Medina del Campo
(Valladolid). Tel: (Y83) 80 12
89,

CATALUNA

Cambio o Vendo juegos
originales tltimas novedades
sobre 000 Pts. para Amstrad
CPC 6128, Llamar tardes Tel.
674 52 27 de Sant Cugat Va-
lles. Preguntar por Julio.
Tambien interesa comprar
impresera ocasion para CPC.,

Vendo Spectrum 16K por
cambiar de ordenador (en
perfecto estado por su poco
uso) con manusles, cables,
etc. Precio razonable. Pre-
guntar por Beatriz al Tel. (93)

201 93 67 o escribir a P. San
Gregorio Taumaturgo 8. |
(Barcelona) CP OR021. ‘

Spectrum 48, teclado me- |
cédnico con reset, y salida mo-
nitor, datasete y disco 3 1/2,
T20 K, 33.000 Pts. Juegos ori-
ginales 100 Pts. y en disco +
3 a 500 Prs. C-64 en garantfa
19.000 Pis. Monitor color pa- |
ra PC, SpectrumoRL. 21.000
Pts. José (93) 349 15 82

Vendo ordenador Amstrad
CPC 6128. Un aiio (en per-
fecto estado), monitor a color,
mds 25 juegos en disquete,
mids 7 juegos en caselte, mas
3 disqueteras y fundas. Todo
por 80,000 pesetas, mds 3
programas educativos de re-
galo. Interesados llamen a
Marco (93) 311 14 85 de
19.000a 23.00 horas.

GALICIA

PCW, atencién: Cambio
Juegos para PCW como Co-
lossus 4 Chess, The Living
Day Lights, Bob Winer. Sol
Negro, Goody, Tau Ceti, Mu-
tan Zone. Livingstone Supon-
go. Tel. (981) 45 29 43.

Vendo varios juegos y uli-
lidades, en cinta y disco, par
todos los CPC. Buen precio.
Diego. 19:00 horas. en ade-
lante. Tel. (986) 20 56 20 (Vi-
go)

Cambio y Vendo progra-
mas y juegos para PCW 8256,
Gran lista. José Luis Veiga
Carballosa. C/lulia Mingui-
llon, 18.3. CP 27004 (Lugo).

Vendo ordenador PCW
con impresora y 3 discos con
programas y juegos, libros y
manuales. Estdn completa-
mente nuevos, os sorprende-
reis, pocos meses de uso. |
Precio increible. José Luis
Martinez Banda del Rio. |
C/Anic. (Marin) Pontevedra
(36900).




LA RIOJA

Cambio programas de es
trategia para los CPC cin o
disco, con toda Espana. Inte-
resados llamar al (941) 22 74
43 o escribir a Raul Puelles.

C/Gonzalo de Berceo No. 22, |

3 E. CP26005. (Logrono).

MADRID

Vendo I8 juegos origina-
les para CPC en cinta, a 4(X)
pesetas cada uno o todos jun-
tos por 4500 Pits. Combat
School, Deflektor, Ramparts,
Dark Side, The Sentinel, Ar-
kos, Mask II, etc. Tel. (91) 7
64 31 34. Llamarde 2a3a
Daniel.

Cambio y Vendo progra-
mas y jucgos para el Amstrad
PCW. Llamar a Pablo (91)
256 45 85 o bien escribe a
Pablo Gasalla Munoz. Av. de
Brasilia 35, 6 D. CP 28028.

Vendo ordenador Amsirad
1512, DD-Color ampliado a
640 K. con impresora, por
1 50.000 pesetas, Regalo pro-
gramas y fundas, Tel. (91)

| ROl 79 83 de 15.00 a 17.00

horas

Cambio lote de 7 libros de
Basic (Diccionano, curso con
2 cintas, manual de referencia
Amstrad...) por transtape.
También vendo por 6.00() pe-
setas. Escribir a Alberto Gon-
zalez C/ Santa Horensia 41,
14-B. CP 28002.

Vendo ordenador Amstrad
CPC 6128, monitor color,

Joystick, programas profe-
sionales y de juegos y bibli
ografia bdsica Amstrad.
Precio 55.000 Pts. LLamar
noches (91) 729 18 27. Pre-
guntar por Jesus.

Usuario de PC con una co-
leccion de 700 titulos manda
disco lista para intercambio,
compra, venta. Envia 250 pts
ensellos de 10 para gastos de
disco y correns al apartado
848 Murcia. CP 30080 (serie-
dad y rapidez).

Compro [otocopias de la
primera parte del hstado del
traductor de memoria que
aparecia en el namero 3 de la
revista Amstrad Sinclair Ocio

publicado en Mayo. Tengo
mucho interés. Interesados
Hamar al Tel. (968) 57 10 81.

Club PCW World. Trucos
programas, juegos para TV
PCW, Amplia biblioteca de
programas. Completamente
gratuito. Para mas informa-
cion dingios a; C/Pedro Se-
bastian de Erice No. 9,
Caravaca

PAIS VASCO

Vendo Spectrum +2 y re-
galo juegos originales
(Goody, 1942, Ikari Warriors,
elc.) Precio; 15.000 pias. Es-
cribir a Alberio Sdnchez Pe-
ral. Avda Antomo de Trueba
No. 40 3 lzg. CP 48550 Mus-
kiz (Vizcaya).

:TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?
:0 QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?




LIBROS

APRENDE LOGO
CON AMSTRAD

La geometria de 1a tortugaes
una ayuda para aprender LO-
GO, (incluye disco de 3").
Ref.: 501-PVP.:2.100 pis.

GUfA DE PROGRA-
MADOR CP/M

Sin duda, la obra més eficaz
para sacar el maximo partido al
CP/M-CP/M Plus.
Ref.: 503-PVP::2.800 pts.

RUTINAS EN CODIGO
MAQUINA

Soluciones y ejemplos cla-
ros y sencillos, que t¢ ayudardn
a dominar més a fondo el c6di-
£0 méquina.
Ref.: 499-PVP:1.200 pts.

DOMINE EL CODIGO
MAQUINA

Descubra todos los trucos y
secretos de un lenguaje cada
dia més utilizado.

Ref.: 498-PVP.:2.100 pts.

PROGRAMACION PA-
RA SUPERUSUARIOS

Si necesitas resolver algin
problema de programa-
cién...comprate este libro.Un
libro que te resolverd cualquier
duda que sc te plantee a la hora
de programar,

Ref.: 494-PVP.: 1500 Pias.
AHORA1.400 pts.

AMSTRAD

CPC HARDWARE.
PAra saber donde esta situa-

da la RAM, ROM, el chip de

sonido, el controlador de vi-

deo. Aprendizaje fécil pero

profundo.

Ref. 469-P.V.P.: 2.500 Puas.

PROGRAMACION ES-
TRUCTURADA.

Rama. A ravés de este libro
podrés confeccionar progra-
mas.

Ref. 500-P.VP: 1.500 Ptas.
AHORA1.250P1as,

LOS FICHEROS EN
LOS CPC's.

Encontraris temas de cono-
cimiento general, matrices, or-

denacién de ficheros especifi-
cos, etcélera.
Ref. 497-P.V.P.: 1..500 Pias.

CURSO DIDACTICO
BASIC I - II.

Dos volimenes con todo lo-
que necesitas saber sobre Ba-
SiC.

Ref. 111-P.V.P: 3.200 Ptas.

INFORMATICA
Y COMPUTACION

Cuatro volimenes lujosa-
mente encuadernados que te
llevardn al méximo conoci-
miento de estas materias. Ref.
506-P.V.P: 12.900 Pas.

SOFTWARE CPC (464/664/6128) y PCW

—
—_———

Idealogic. Admite 36 con-
ceptos, ademés de llevar hasta
nueve cuentas bancarias, pu-
diéndose llevar los gasios de
agua, luz, comunidad, etcétera.
Ideal para el hogar.

Ref. 475-P.V.P: 7.900 Puas.

REGISTRO

DE FACTURAS,
Idealogic. Ademds de llevar

el control del LV.A. permite

almacenar hasta 100 proveedo-

res , 1000 facturas recibidas y

1.500 salidas.

Ref. 478-P.V.P: 7.900 Ptas.

NOMINAS.

Idealogic. Podréd realizar las
néminas de hasta 50 personas
por fichero. Confeccidn de
TC’s de la Seguridad Social,

elcélera.
Ref. 560-P.V.P: 6.800 P1as.

ESTADSITICA.

Idealogic. Es una herramien-
1a potente, pero flexible y fAcil
de utilizar, Permite crear datos
y expresarlos grificamente,
complejos cilculos y operacio-
nes de andlisis FS nedecor, Ji-
cuadrado, estadistica
descriptiva, distribuciones ted-
ricas, eicéiera.

Ref. 599-P.V.P: 6.800 tas.

MATEMATICAS.

Idealogic: Resolverd funcio-
nes algebriicas, cdlculo numé-
rico, ecuaciones diferencialese
integrales, Posee un complejo
paquete de tratamiento de ma-
trices, etcétera.

Ref. 558-P.V.P: 6.800 Ptas.

VISA JET.

Permite entrelazar bases de
datos. Saca mailings, [acturas,
elcétera.

Ref. 493 -P.V.P: 11,900 Pias,

CONFAS,

(Plan General, Plan Nacio-
nal Contable)

Define masas patrimoniales.
Lleva control de diarios, com-
pactar ficheros y enlazar con
FAST.

Capacidad: 500 clientes,
1.000 productos y 25.000
apunics.

Ref. 430-PVP: 22.000 Pus.
AHORA 11000 Pias. (50%
ahorro).

GESTIBASKET

Un programa para llevar la ges-
tién y estadistica de un club de
baloncesto. Fécil de usar: pue-

des llevar y visualizar las esta-
disticas de tu equipofavorito o
de los jugadores. Un buen afi-
cionado al basket debe tener
esic programa.

Ref. 652-P.V.P.: 14.950 Puas,

FAST.

(Facturacién y control de
stocks). Permite llevar control
de clientes y proveedores, lista
de deudores y puede enlazarse
con CONFAS.

Capacidad: 500 clientes,
1.000 productos y 25.000
apunices,

Ref. 429-P.V.P; 12.000 P1as.

FACTURACION.

Este programa cs ideal para
un pequefio negocio, puesto
que tiene una capacidad para
700 materias, 400 clientes,
2.000 salidas.

Ref. 477-P.V.P:: 7.900 Puas.

- RECORTE Y ENVIE HOY MISMO SU PEDIDO




' N HOT LINE/ SERVICIOS AYUDA USUARIO
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IDEALOGIC: (93) 253 86 93 y 253 89 08
LINE: (943) 61 55 35
ABACO SOFT: (87) 2169 72
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JUEGOS en 3" CPC

LA PANTERA
Y MORTADELO.

Debes guiar a la Pantera Ro-
sa sin que el ispector Clous-
seau le detenga. Con los
disfraccs de Mortadelo y las
genialidades de Filemdn, ima-
ginate lo que puedes hacer.
Ref. 521-P.V.P:: 2.900 Pas.

HMS COBRA.

Un completo juego de estra-
legia, que incluye un juego de
Arcade, un mapa de operacio-
nes y muchas cosas mis que e
convertirdn en un excelente es-
tralega.

Ref 510-P.V.P.:3.500 Ptas.

AHORA 2.500 Pias.

METROPOL.,

Compra y vende tu ciudad
con sdlo apretar un "botdn”.
Ref 522-P.V.P: 2.500 Ptas.

ATROG.

Es la més apasionante y di-
vertida historia del mundo Vi-
kingo.

Ref.511-P.V.P.: 2.750Ptas
AHORA 2.000 Pras.

PROHIBITION.

{Serds capaz de disparar a
los gangsters antes de que te
alcancen ellos?
Ref.513-P.V.P.: 2.750 Pias.
AHORA 2.000 Pias,

JUEGOS en 5 1/4" PC

9 PRINCIPES AMBER.
Un juego de negociaciones

politicas, alianzas, crimenes,

elcélera.

Ref. 435-P.V.P.: 2.890 Puas.

OCTUBRE ROJO.

Es el dltimo submarino nu-
clear soviflico capaz de des-
truir 200 ciudades. ;Te atreves

a ser el comandante?
Ref. 519-P.V.P:: 3.500 Ptas.

GAME OVER.

Hermosa y sexy, pero malva-
da, es la mujer que somete a
todo un ejércilo de terminators
a las cinco confederaciones de
planetas.

Ref. 515-P.V.P.: 2.300 Pias.

PHANTIS.

Enfréntate a 24 enemigos di-
ferentes a lo largo de cuatro
fases y seis niveles distintos.
Ref. 516-P.V.P:: 2.300 Ptas.

MOTOR BIEE MAD-
NESS.

Lo més apasionanie del
mundo del trial.

Ref. 517-BV.P.; 2300 Puas,

3D GAME MAKER.

"Esto no es un juego...es
muy serio”. Podras realizar tus
propios juegos y, ademss Le
ofrecemos comercializarlos
después.

Ref. 520-P.V.P.: 2.500 Pias.

JUEGOS en cassette CPC

10 HIT GAMES DE
OCEAN.

Cuatro casselttes con 10 jue-
gos increibles.

Ref.416-P.V.P: 2.790 Puas.

SPORT'8S8.

Puedes practicar tu deporte
[avorilo y retar a tu ordenador.
Ref. 484-P.V.P.: 1.295 Ptas.

JACK THE RIPPER.
iQuieres saber la misteriosa

verdad de Jack el Destripador?

Ref. 526-P.V.P.: 875 Ptas.

HYDROFOOL
"Descontamina el giganics-

co acuano planciario, pero...

ten cuidado, las burbujas son

bombas.

Ref.527-P.V.P.: 1.200 Ptas.

AHORA 999 Pras.

GLADIATOR.

"Ti, Marcus de Messina, de-
beras luchar por t libertad.... 0
morir”,

Ref. 528-P.VP: 875 Puas.

NO DEJES PASAR ESTA

OPORTUNIDAD

JUEGOS en 3" PCW

FORMULA 1

Si lo haces bien... serds el
Campedn del Mundo. Carreras
de coches que probardin tu ha-
bilidad.
Ref.: 485-PVP.: 3.500 pis.
SKY-WAR

Simulador de vuelo a iempo
real. El helicéptero méds peli-
groso que jamas haya surcado
los cielos. jQuieres ser el pilo-
to?.
Ref.: 505-PVP: 3.500 pts.

BOB WINNER

Un mundo de obstdculos
que tendrds que superaren es-
te ambiente hostil. Apasionan-
te. Ref.: 471-PVP.: 2.800 pts.

STREAP POEER
El sexy-juego de mds éxito
del PCW. Juégate hasta la ca-

misa con la chica de tus sue-
fios. Grificos muy sugerentes.
Ref.: 660-PVP.: 3.500 pis.

SIR LANCELOT

Enla Edad Media de lamano
del legendario Lancelot. Mu-
chisima accién.

Rel.: 661-PVP: 3.500 pts.

SPACE COMBAT

Serfs protagonista de una
batalla intergaléctica, en la que
las naves enemigas intentardn
acabar contigo.
Ref.: 662-PVP.: 3.500 pts.

COLOSSUS CHESS
4.0
Un estudiado juego de aje-
drez, Tridimensional y lleno de
vida, Ejercita tu estrategia.
Ref.: 670-PVP: 2.700 pts.

I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS




"OFERTAS

ACCESORIOS Y PERIFERICOS '

Funda CPC F. verde.
Ref.141-P.V.P: 1.795 Ptas.

Funda CPC 464 color.
Ref. 143-P.V.P: 1.795 Ptas.

Funda CPC 6128 F.
verde.

Ref, 142-PV.P.: 1.795 Pias.
AHORA 1.500 Pas.

Funda CPC 6128 co-
lor.
Ref. 144-P.V.P.: 1.795 Ptas.

Joystick (Amstick).
Ref. 400-P.V.P:: 950 P1as.

Cable prolongador.
Rel. 192-P.V.F.: 2,600 Pias.

Cable Audio 6128.
Ref 190-P.V.P: 995 Ptas.

Cable prolongacién
664-6128.
Ref. 196-P.V.P.: 3.275 Puas.

Kit limpiacassettes.
Rel. 412-P.V.P:: 745 Puas.

Portadocumentos.
(lzda.-Dcha.) Ref. 150-P.VP:
595 Pras.

Gaymakit.

Limpiador de cabezales, moni-
tor, teclado y pantalla,

Ref. 569-P.V.P.:: 2.000 Puas.

Almohadilla "ratén".
Ref. 187-P.VE: 1,999 Pias.

Funda para PCW
9512.

(Tres piczas) Ref. 404-PVP:
2.395 Puas.

Kit limplacabezales
discos 3".

Ref. 122-P.V.P.:3.100 Pias.
AHORA 2.600 P1as.

Cinta impresora PCW
9512.
Ref. 197-P.V.P:: 1.550 Pias.

10 Discos 3" + archi-
vador.
Ref.121-P.V.P: 5.100 Pas.

5 Discos 3" + artchi-
vador.

Ref. 120-P.V.P: 3.000 Pras.

Discos 5.1/4"
Datahard.

10 Unidades Ref. 570-PVP:
1.200 Pras.

Discos 3.1/2"
Datahard.

10 Unidades Ref. 571-P.VP:
2.500 Pias.

3 Cintas video E-180
Amstard Datahard.
Para grabar 9 horas Ref 572-
P.V.P.: 2.500 Pias.

PCW USER Namero 1,
Plogramas para PCW Rel.
573-P.V.P.: 2.500 Puas.

NOVEDAD

MULTIFACE 3
(Spectrum)

Un interface multipropésito
que permife hacer backup
transferenciade 48/ 128 K de:
cinta a disco, disco a cinta,
cinta a cinta y disco a disco.
También cuenta con un poten-
te toolkit que permile estu-

NOVEDAD

diar, modificar y desarrollar
software.

Puede copiar pantallas en
dos modos de alta resolucién
y extiende el uso del DOS al
Spectrum de 48 K.

Un periférico imprescindi-
ble para el Spectrum Plus 3.

Fédcil de manejar. Instruc-
ciones incluidas.

Ref. 651-P.V.P: 13.500 Pias.

NOVEDAD

NOVEDAD

EJERCICIOS AUTOCONTROL PC 51/4.

Ref.: 674 PVP.: 18.000 Pus.

Unmétodo ficil, ameno y efectivo para aprender inglés, basado
en el uso del vocabulario actual ,ensefianza progresiva de la
gramiitica , en un tono desenfadado y provisto de elementos
motivadores para ¢l nprendizaje.

El NUEVO INGLES SIN ESFUERZO.

Ref.: 676 PVP.: 29.500 Pus.
Con libro del curso méis cassetie y ejercicios de AUTOCONTROL pars PC y
Compstiblesen 5 1/4.

EL NUEVO INGLES SIN ESFUERZO.
Ref.: 675 PVP.: 19.000 P1a.
Con ellibro del cursoméis ejercicios de AUTOCONTROL pars PCy Compatibles

kns 1.

Para asimilar més de cien puntos gramaticales onografia y vocabulario del ingléd
cornente. Mis de quientos ejercicios.

EUROPASSIMIL 6 1/4

Ref.: 677 PVP.: 9.000 Pus.

Programa educativo para adquirir vocabulano en ocho idiomnas . 2.000 palabrad
por idioma.Tem#ks: la casa, depones, verbos, sdietivos.etc. Cinco formas dg
cjercicios diferentes. 56 posibilidades de utilizacidn.

EUROPASSIMIL 3 1/2

Ref.: 678 PVP.: 9.000 Pis.

Programa educativo para adquirir vocabulano en ocho idiomas. 2,000 palabras po
idioma. Temas: In casa depories,verbos adjetivos eic.Cinco formas de ejercicios
diferentes. 56 posibalidades de utilizacitn,

LV.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS



| TENEMOS LOS MEDIOS
PARA HACER HABLAR A TU PC

INTERSOUND
MDO" l

— Permite al PC difundir musica y sonido.

— Se conecta a la salida paralelo del PC y se enchufa a la entrada de cualquier
cadena audio (HI-Fl, radiocassette, etc.).

PROGRAMAS ACTUALMENTE COMPATIBLES:

SRR PARIS
2% SRR  DAKAR
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Y TODAS LAS NOVEDADES FUTURAS DE COKTEL VISION Y TOMAHAWK
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CONDUCIR UN TANQUE YA NO ES UN SUENO




