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ESTAMOS ENEL ANO 21 [4, EL LUGAR: VEGAPOLIS.
EL PROFESOR HYBRYS, EL GENIO QUE ESTA
DETRAS DE TODOS LOS DISENADORES ANALITICOS.
ES EL CREADOR DE UN NUEVO CONCEPTO DEL
OCIO. EL FABULOSO EXTRA DE 1.000 KROMURS PARA
EL GANADOR DE TITAN ATRAE A LOS AVENTUREROS
MAS ESTRAFALARIOS.

JENTIR/T
VIVO

TU ERES EL BETADROID KAL
ERES EL UNICO CAZADOR LO SUFICIENTEMENTE
CAPAZ Y EXPERIMENTADO COMO PARA
CONTROLAR UN CONFLICTO ESTRATEGICO A

ESCALA GALACTICA.

TU MISION: DETENER LA INVASION.
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EDITORIAL

El utensilio mas preciado por el
informético aficionado a los video-
juegos es, por excelencia, el joys-
tick. Por esta razén hemos dedica-
do vanas paginas de la revista a este
tema, con ¢l fin de descubrir cudlcs
son los mejores modelos, cudles se
adaptan mejor a nuestras necesida-
des y, sobre todo, lo mas importan-
te, a qué precio los podemos con-
SCguir.

Ademis, y porque el verano cs la
mejor época del afo para teclear y
divertimos con nuestro ordenador,
hemos decidido publicar los mejo-
res listados que nos han ido «inun-
dando» a lo largo de todo el afo,
con esas ganas de colaborar que os
caracteriza. Hacemos una firme
promesa de estudiar detenidamente
cada uno de esos magnificos progra-
mas que nos estais enviando,

Y, jpor fin!, ya sélo deciros que
estamos cn agosto. Hemos trabaja-
do duro para ofreceros todo lo me-
jor de este verano y ahora, mientras
leéis estas lineas, estaremos tumba-
dos en la playa o en ¢l campo, des-
cansando, preparando nuevas ideas
¥ proyectos parma sorprenderos en
proximos nimeros. Pomque cuando
volvamos, vamos a pegar mas fuer-
te que nunca, no hay quien nos
pare...
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) AVENTURA ORIGINAL
HISTORIA

ACTUALI

A mediados de los anos setenta
ocurrié un fendmeno Gnico en la histo-
ria de los ordenadores: dos americanos,
Willie Crowther y Don Woods, escn-
bieron la primera aventura por ordena-
dor, era la Aventura Original.

Estaba escrita en FORTRAN para
un DEC PDP-10 y ocupaba mas de

Los ravos del
través de los
hay misterio..
> 1

Tienes la
1a tortilla,
1l1ave,

» oestell

300 K de memoria. Pronto se convirtié
en un culto para los programadores de
elite que podian, o sabian, acceder al
banco de datos donde se hallaba.
Como todo culto, tuvo sus primeros
mértires: varios importantes programa-
dores fueron despedidos por estar tan

«enganchados» en ella que fueron en-
contrados a altas horas de la noche ju-
gdndola, micntras se suponia que ha-
cian horas extras.

En Estados Unidos fue la base que
inspiré a Scott Adams para empezar a
hacer sus famosas aventuras.

En Gran Bretana, Peter Austin, fun-

linterna encendida, la
1a botella con agua 9

dador de Level 19, la casa inglesa de
aventuras mas prestigiosa, confiesa ha-
ber sido impulsado por ella desde sus
comicnzos (una de sus primeras aven-
turas fue su version de la Aventura
Origmal).

En nuestro pais, sin ella no existiria

STt

la compania de Aventuras AD, pucs
fue lo que dio impulso a Andrés Samu-
dio, director de Aventuras AD, para
meterse de lleno en este mundo.

El primer juego de AD, fruto de
ocho largos meses de investigacion y
trabajo, tenia que ser la Aventura Ori-
ginal.

Caracteristicas de la nueva
version

La version AD. aparte de ser la pri-
mera cn castellano, presenta con res-
pecto a las otras aventuras hechas en
nuestro pais varios puntos importantes
¥y que conviene destacar:

Consta de mas de 100 localidades con
72 detallados graficos.

Tiene una especial rutina de descrip-
cion de salidas, indispensable para
guiar al aventurero por este mundo de
tan complejo disefio.

Permite al jugador el uso de acentos,
enes y signos de interrogacién y ex-
clamacion.

Aparcce en pantalla ¢l inventario de
cada uno de los objetos descritos en
texto y en forma de graficos.

Se puede hacer uso de las termina-
ciones verbales la, lo, los, las. etc...

MONSTER

Unas Olimpiadas
monstruosas

Los juegos de olimpiadas han causa-
do desde siempre un verdadero furor
entre los aficionados a los jucgos de-
portivos, aungue €stos siempre hayan
sido de escasa ongmalidad. Ahora te-
nemos la ocasion de presentaros otro
de esos adictivos «machacateclas» crea-
dos por GOLDEN GOBLINS y que
promete divertinos de lo lindo con
simpdticas y «monstruosase pruebas
olimpicas, protagonizadas por eso,
monsiruos.

NUEVO JOYSTICK
CON AUTODISPARO

La popular empresa de hardware
MHT Ingenieros esta preparando un
nuevo joystick para toda la gama de or-
denadores Amstrad CPC y Spectrum.
La caracteristica principal de estos mo-
delos es la incorporacion de un doble
sistema electronico que detecta si he-
mos pulsado €l botén de disparo duran-
te mas de dos segundos, entrando en
funcionamiento un sistema de auto-
disparo.

El nuevo modelo estd preparado
para albergar una pequena pila de 9V,
destinada a alimentar ¢l mecanismo de
autodisparc del joystick. Debido al
bajo consumo del circuito, la vida de la
pila podria determinarse como «eter-
naxs,

La presentacion de este periférico se
efectuaré en el Sonimag y estard dispo-
nible a finales del mes de septiembre.




HISTORIETAS Y COMICS

Hace tiempo que empezd y parece que va a continuar por mucho tiempo, es
la moda de los dibujos animados, historictas y comics. Los primeros fueron Mor-
tadelo y Filemdn, Asterix, Lucky Luke o la mismisima Pantera Rosa y ahora s¢
ven seguidos de otros como Tom y Jerry (de Magic Bytes) o el famoeso Tintin de
Infogrames, en el cual deberemos rescatar a nuestros compafieros y capturar al
malvado coronel Jorgen, que pretende sabotear nuestros plancs.

Tintin estard disponible para los ordenadores Amstrad, Amiga, Atari ST y
Thompson, y en Espana serd distribuido por ERBE.

POKE PARADE

1. GONZZALEZZZ.
2. ALIEN SINDROME.
3. RUN THE GAUNTLET.
4. LEYENDA DE ZELDA.
5. JUANA DE ARCO.
6. PACLAND.
7. RENEGADE Il
8. ROCKET RANGER.
9. ULISES.

10. CASTLEVANIA.

Esta lista ha sido claborada por los espectadores del programa TE-
LEXIP, de Euskal Telebista. La grabacién del programa ntmero 35 per-
tenece al dia 28 de junio y se emite los miércoles a las 7 de la tarde y los
jueves a las 13.30. ; Dispondran alguna vez todas las comunidades de su pro-
pio espacio informdtico?

La obsesion por
el color

CRAZY JET

-_—

Las pasadas Navidades, Firebird pre-
sentd a los usuarios un juego que des-
tacaba esencialmente por su velocidad
y colorido, este juego era el Savage.
Ahora Probe Software ha producido un
jucgo muy en la linca del Savage, pero
con nuevas y sorprendentes rutinas con
graficos multicolores. En la foto pode-
mos observar lo que con toda seguri-
dad va a sorprendernos a todos por su
calidad, ahora ya sélo nos queda cs-
perar.

Nuevas maquinas
recreativas

NASTAR O RASTAN I

NASTAR es la Giltima produccion de
Taito y 4 la vez la segunda parte del co-
nocido RASTAN (curiosa la combina-
ci6n de letras, forma los dos nombres).
El juego no difiere demasiado de su an-
tecesor, hasta el punto de que podemos
llegar a decir que se han cambiado los
graficos, se han anadido unos bites aqui
y otros alli y nos encontramos ante uno
de los juegos mas adictivos. Curioso,
jverdad?

Ya solo nos queda esperar a ver cudl
es la empresa de software que s hace
cargo de la licencia y lanza el juego al
mercado.




La Isla del Arco
Iris

RAINBOW ISLAND

Seguramente ya lo conoces desde
hace tiempo, lo habras visto en las ma-
quinas recreativas o incluso ya habris
jugado con €l en alguna gue otra oca-
sion. Se trata de Rainbow Island, una
de las dltimas producciones de Graft-
gold.

Muy pronto podras disfrutar de este
entretenido juego de scroll horizontal
en tu Spectrum.

El secreto de
Dinamic...

MICHEL FUTBOL

ACTUALIDAD

Ha sido uno de lo secretos mas guar-
dados de Dinamic, su respuesta mas
preciada tan sélo guedan tres meses
para ultimar la playability (como le Ha-
man los ingleses a la capacidad de jue-
go de un programa) y ya esta a punto
para ofrecer toda la calidad de juego y
téenicas de Miguel Gonzilez Martin,

conocido futbolisticamente como MI-
CHEL

Las razones por las que Dinamic
«presume» de haber ofrecido al pabli-
co el juego de fatbol mas completo y
original son un ano de trabajo. Todo
ha sido creado con tiempo, un elemen-
to indispensable para que las cosas sal-
gan bien.

Los aspectos mis destacables del jue-
go son la vision del terreno de jucgo
desde un plano superior y que cada ju-
gador tenga su nombre dependiendo
del equipo en que se juegue. encon-
trandonos de esta forma con un Bela-
nov, Dassaey o, si jugamos contra lta-
liz, con un Maldini o Vialli que haran
de las suyas.
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LOS N° 1 DE AMSTRAD
SINCLAIR OCIO

NAVY MOVES
ROBOCOP

Toi quiere ser «acid» y la Gnica ma-
nera de conseguirle ¢s entregando al
«doctor acid» unas chapas que se cn-
cuentran esparcidas a lo largo de las
cinco fases que componen el juego:
— La discoteca.

Ests es la nueva lista con los mejores
jucgos del mes de agosto y que ha sido

confeccionada por los lectores de AMS- — La playa.

TRAD SINCLAIR OCIO. Todos los lec- — El barco de los piratas.
tores que lo deseen, pueden participar en — La selva.

1a ereacion del «N.° 1» con s6lo mandar ¢l — La ACID HOUSE.

cupén que se encuentra en las paginas de
revista. Entraras directamente en el sor-
teo de una impresora DMP 2000,

Las caracteristicas principales de este
juego son la musica digitalizada, un
suave scroll que se desplaza a la iz-
quierda o a la derecha, dependiendo

del sentido en ¢l Jue avancemos, y cin-
co fases de carpa que aseguran una con-
tinua diversion.

Toi Acid Game ha sido creado por
Iber Soft y el lanzamiento del juego,
que serd distribuido por MCM. esta
previsto para la primera semana de
septiembre




INDIANA JONES AND THE
LAST CRUSADE

Todas las peliculas de Indiana Jones han sido convertidas al
ordenador. Por ejemple, Mindscape compré los derechos de
imagen de Indiana Jones y produjo su propio juego basado
en la pelicula «En busca del arca perdida» que s¢ llamé «In-
diana Jopes en ¢l Templo Maldito» y Atari/Lucasfilm Com-
puter Game Division creé el «Templo Maldito» para las mé-
quinas recreativas y que fue traspasado a los ordenadores per-
sonales por L. S. Gold.

Ahora le ha tocado el turno a esta dltima pelicula protago-
nizada por Harrison Ford. El juego ha sido creado por U. S.
Gold en colaboracion con Lueasfilm y promete ser un autén-
tico bombazo: graficos digitalizados, excelentes efectos de
pantalla ¢ incluso somdo. también digitalizado, de la mismisi-
ma pelicula.

Indiana Jones and the Last Crusade saldré a la venta a fi-
nales de verano para los ordenadores Amstrad CPC, Spec-
trum, Amiga y Atari ST, mientras tanto deberemos ser pa-
cientes y esperar.

SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos los en-

vian. ¢ Por queé no lo haces 10?7

Es muy facil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por cada

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

bio Mejia

Mondor los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, POC o Spectrum) AMSTRAD OCIO.

Almansa, 110, local 8 posterior. 28040 Madrid.

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




El poder de la sangre,
BLOODWYCH

Image Works, una de las empresas
inglesas més prestigiosas por la calidad
de sus juegos, acaba de terminar una de
sus Gltimas UCTIONES:
BLOODWYCH. El tema del juego gira
en torno a Behemont, un ser terrible que
deberemos encerrar en una cueva por toda la eternidad, para lo
cual vamos a tener que encontrar y unir los Cristales de
Sanguis. Una de las caracteriscas mas destacables del juego es
la posibilidad de participacién simultdnea de uno o mas
jugadores, ¢l primero en la parte superior de la pantalla y
segundo en la inferior. El juego estara disponible para Amstrad
CPC, Specturm, Commodore, Amiga y Atari ST.

NOVEDADES

Coge la
«Honda» de
tus
videojuegos

La compaiia inglesa
Microprose, experta en la
realizacién de programas de
simulacién, ha anunciado ¢l
lanzamiento de un juego de
carreras de motos que llevara el

Proximamente, en
Amstrad Sinclair

nombre de «RVF Honda». s

El programa tracrd como DCI i

novedad la posibilidad de poder  DOMINATOR. con el sello de
jugar dos personas System 3 4

sdimultdneamente en distintos
ordenadores, conectados en
red. Ademais, se incluyen los
circuitos mas relevantes del
Grand Pnix, diferentes niveles
de dificultad, sonido
digitalizado, etc.

En esta ocasion, el juego
aparecera para Spectrum,
Amstrad y PC.

T 21

Las aventuras de Tom y 5
Jerry 8!

En este mundillo del software se recurre a todo
cuando se trata de obtener ideas para hacer
programas. En este caso le ha tocado ¢l turno a la
popularisima pareja de dibujos animados «Tom y
Jerry», que a buen seguro se llevaran igual de mal en
el ordenador que en las pantalias.

Ahora s6lo queda adivinar cudl serd el nombre del
préximo personaje que sera trasladado al ordenador.
,El Pato Donald? ;Goofy?

La compaiiia inglesa
System 3, conocida por
la altisima calidad de sus
programas, ha anunciado
el lanzamiento de su
altima creacion:
«Dominator».

El nuevo programa es un
arcade con graficos que
rozan la perfeccion, un
movimiento muy suave y
el sello inconfundible de
System 3. La verdad es
que esta compaiiia saca
muy pocos programas al
afno, pero en
contrapartida, se habla
de ellos durante el resto
del ano. Si alguien lo
duda, que recuerde el
nombre de los autores
del «Ninja 2».
«Dominator» estara
disponible en breve para
todos los sistemas.
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Golf en la mano de un

maestro

Los amantes del golf deben estar de
enhorabuena con el nuevo programa de
Accolade. Los creadores del «Test Driver han
pensado que un deporte como el golf més el
nombre de Jack Nicklaus da como resultado un
programa de éxito y no van nada
desencaminados.

El nuevo programa de Accolade redine los
hoyos més complicados del circuito mundial
actual, nada menos que 18.

Aunque no sea el primer programa de golf que

ha salido para el PC, ni seguramente el altimo,
al menos éste tiene algo diferente.

Test Drive ll, a todo gas

Parece ser que las segundas partes de juegos se
han puesto de moda en este caluroso verano.
Ahora le ha tocado el turno al «Test Drive II» de
Accolade, que traerd nuevos autos espectaculares
para conducir, como el Ferrari F40 y el Porsche
959. Y en este caso, ademés, una sensacional
noticia: los sefiores de Accolade, en vista del
exitazo obtenido por la primera parte de su
programa, se han puesto ha trabajar en firme y
van a convertirlo para Spectrum y Amstrad CPC.
Asi sc podrén unir a los afortunados poseedores de
un PC. "Ya era hora!

EN EL NUMERO ® Los lectores tienen la palabra:

mas de 250 consultas contes-
DE AGOSTO DE tacas,
e Especial listados PC y PCW:
Gestor de disco con GWBasic y
control de cuentas bancarias
para PCW.
e Software PC: Paradox, Sprint,
PCTools.
e Software PCW: Gestion de li-
brerias, Basic Mallard.
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L PROGRAMADOR

RAFAEL GOMELZ
Topo Soft

«PSST», fjue cra :
dictivo, yz general tods sugr&:
programas rcalizados |
Costa Panavi: «Highway En-
counters, «T.L.L.», «Ciclo-
nes y «H.A.T.E.»

«Te iba a decir la Moulinex.
p:mcnmmﬂcqucﬁmmque
ser un , el Atarie

«Survivor», «Rock’n Roller»,
«Mad Mix», y «Perico Delga-
do maillot amarillos.

«Dormir ﬁslta‘ bueno,
musica y « Cim y mu-
jeres, si se dc;an, claro.»

AFAEL Goémez, «Rafayo»
para los amigos, es un cordo-
bés simpatico y gracioso que
disfruta bromeando respecto a
sugs comienzos como programador. «Alla
por el ano de nuestro serior de 1985, en
Cordoba, topé por primera vez con el or-
denador de mi vecino, un Spectrum 16K
con un casete y un televisor de blanco y ne-
gro. Mi primer programa lo hice en Basic
al poco tiempo de leerme el manual, lo
mandé a una revista para que me lo publi-
caran y ganar algin dinero. Esperaba po-
der ampliar el ordenador a 48K con el di-
nero que me diesen.»
Los primeros pasos son dificiles, como
viene siendo costumbre en la mayoria de
los programadores, y la gran oportunidad
llega cuando «Rafayox toma contacto por
primera vez con Topo. «Durante un ano
estuve trabajando a basc de casete en mi
primer programa comercial, el maravillo-
so, genuino y original jSurvivor!s A raiz
de un anuncio publicado en varias revistas
del sector, en el que solicitaban programa-
dores con algunas promesas, mucha ilusion
y su primer programa bajo el brazo, se vie-
ne a Madnd a finales de 1987, esperando
obtener un empleo estable como creador
de videojuegos. «Viendo que en Cérdoba
no podia dar de comer a mis nimos — dice
en tono jocoso—, me li€ la manta a la ca-
10 Ocio

L
R

beza y me vine a Madrid.» Se quita las pa-
fas, se tapa los ojos con la mano derecha
y exclama: «jMe vine a la aventural»

Consigue el empleo, aunque no queda
del todo satisfecho por los beneficios que
le reporta la comercializacion de su pro-
grama. «Fl asesor fiscal se fugé con mi di-
nero, asi es gque me quedé programando
otro juego, el grandioso, supremo y ex-
traordinario «Mad Mix» —menos mal que
se le acabaron los adjetivos—. En esta oca-
sion «Rafayor tarda cuatro meses en ter-
minar su programa, la metodologia de tra-
bajo ha cambiado y €l explica los motivos
de esta forma: «Cuando uno trabaja como
«freelancer» puede recrearse en su traba-
jo. Recuerdo que cuando hice €l «Survi-
vor» me liré mas de un mes para que el
«bicho» escupiera de un modo real. Eso,
evidentemente, no podria hacerlo ahora.»
«Mad Mix» resulta ser un éxito en ventas,
pero «Rafa» sigue sin hacerse millonario y
se lo toma... «Uno espera sacar un juego
y retirarse, ir a las Bahamas, encender ci-
garros con billetes de 5.000 y vender mas
copias que el jThriller! de Michael Jack-
son y luego acaba yendo en metro al
trabajo.»

Sin embargo, vy a pesar de las pequenas
decepeiones, «Rafayo» se adapta ripida-
mente al nuevo sistema de trabajo y da for-
ma a otra idea. «Rock'n Roller», que tam-

bién es hecha a un ritmo trepidante

Y asi, entre bromas y chistes, licgamos
a su Gltimo trabajo, «Perico Delgado mai-
llot amarilo». Debido al sistema de traba-
jo de Topo, nunca sabe con certeza cudl
va @ ser su proximo proyecto y esta siem-
pre pendiente de las exigencias del merca-
do. «Cuando nos dijeron que teniamos que
hacer un juego de ciclismo, solo sabiamos
que las bicicletas tenian ruedas y que ade-
mas ¢éstas eran redondas. Empezamos a
ver vidcos de ciclismo como locos y al fi
nal aprendimos muchas cosas sobre ese
deporte.»

«Rafayo» no picrde la esperanza de que
su programa sea utilizado para que los fu-
turos ciclistas se entrenen con ¢l —la ver-
dad es que no s€ si lo dice en broma o en
scrio, porque a estas alturas resulta impo-
sible distinguir una cosa de otra cuando
habla—.

Muchos de sus programas han alcanza-
do la fama, pero él no se¢ lo tiene nada crei-
do y dice convencido: «En realidad quien
hace los programas es mi mono Felipe. un
peluche sobado al que «Rafa» tiene un
gran carno; yo me dedico a jugar mien-
tras ¢l programa.»

Pocas veces me he reido tan a gusto ha-
blando con un programador. Sigue asi y no
cambies nunca. La vida puede ser tan gra-
ciosa 0 mas como te la plantees.
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Composicion y fallo del jurado

El jurado que determinara la «Demo» ganadora del
concurso estara compuesto por:
-Unnmnhnhddoq#odammniﬁndeh

1] wnhmduloqd de disefo grafico de la
— Un

nillmﬁ'rmMcSoﬂ::m.
E&rs‘;edﬁn de “l:‘ A:::STRAD SINCI.Alll! 0CI0.

jurado pelabie y tendra lugar el dia 1 de

diciembre. El El resultado se comunicara a los ganadores por
correo certificado, ademas de procederse a su publicacion
en el correspondiente nimero de la revista.

pesetas
Tnuﬂénumpumde dos premios de consolacién,
reservados para las mejores Demos que no hayan sido
punududy‘meshrinmmpuuhupor
— 1 lote de programas Dinamic
Los premios seran entregados en la fiesta que Dinamic, con
motivo de su quinto aniversario, celebrard en Madrid
durante el proximo mes de diciembre.




Disefiados para jugar

El nacimiento y desarrollo de la informatica ha ido siempre ligado a un
campo mucho mas serio y «aburrido» al que no estamos acostumbra-
dos. En aquellos tiempos los ordenadores no se utilizaban para jugar;
se buscaba en ellos una aplicacion o una respuesta a un determinado
problema, generalmente cientifico. El control de estos equipos cada
vez tendia a simplificarse mas gracias a la ayuda de unos periféricos
que tenian un dnico objetivo: facilitar la comunicacion entre el usuario
y el ordenador. Asi nacieron los ratones, las tabletas digitalizadoras,
los lapices opticos e incluso los joysticks, entre otros muchos mas. Es-
tos ultimos estaban destinados a alcanzar un tremento éxito en un mun-
do apasionante: los juegos.

JOYSTICK DE
LENGUETAS

Cada interruptor esta
compuesto por dos lengiietas
metalicas que, al ser
accionadas por la palanca de
mando (terminada en bola),
producen el cierre del circuito.
Este es uno de los peores
sistemas y el que mas
problemas ocasiona al usuario.

JOYSTICK POR
INTERRUPTORES A
PRESION

Este es el joystick mas sencillo de
todos: cuatro pequeiios salientes
situados en la base de la palanca

presionan uno o dos de los
interruptores metalicos fijados sobre
la placa de circuito impreso,
estableciendose de esta forma el
contacto.
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JOYSTICK

ORMALMLN TE, los

joysticks (palanca de
mando) tienen como ta-
rea facnhtar el control del orde-
nador y, méis exactamente, ¢l de
los juegos que en él se ejecutan,
evitando de esta forma una ma-
nipulacion tediosa y siempre
complicada del teclado. Para
ello, tan sélo tenemos que co-
nectarlo al ordenador.

La conexion del joystick al or-
denador se realiza a través de un
interface que puede ir 0 no In-
corporado en el ordenador (ac-
tualmente la mayoria lo traen in-
corporado). Los problemas co-
mienzan cuando este «interface»
no viene con el ordenador; en-
tonces, empiezan a aparecer
todo tipo de conectores, como
pasd con el primer Spectrum,
que tuvo infinidad de modelos,
como el Kempston, Sinclair o
Protek, entre muchos otros, que
permiten conectar la «palanca de
mando» al ordenador.

A partir de entonces el merca-
do del joystick evoluciond de
una forma exagerada, presentan-
do nueves modelos que compe-
tian entre si en una frenética
carrera por el liderazgo. Hace
cuatro anos, apenas habia media
docena de joysticks en las tien-
das; ahora hay cientos de mode-
los, Las principales empresas de-
dicadas a tales eventos y la més
famosa por aquel entonces era la
firma Quickshot, actualmente
desbancada por la proliferante y
evolutiva Konix, una de las em-
presas més fuertes del sector cu-
305 I'I"IOdLIL\ﬁ d(.luﬂlﬂ'l.t.['llt. ll'“a'
den el mercado con sugestivos y
perfeccionados sistemas.

Diferencias

Los mecanismos que rigen los
comportamicntos de cada joys-
tick pueden ser de varios tipos:
— Interruplores a presion
— Potenciometros.

— Interruptor de lengietas.
—Acopladores 6pticos.
—Microswitch (o microinterrup-
tores).

Segin la utilizacién de unos u

e




Olros mecanismos, se puede sa-
ber la calidad, resistencia y capa-
adad de cada uno de estos man-
dos.

Por ejemplo, los interruptores
a presion y los de lenguetas (hoy
en dia no se utilizan préctica-
mente) ofrecen muy pocas ven-
tajas respecto a otros tipos de
mecanismos, se quiebran y ensu-
cian con facilidad, dando una
respuesta bastante pobre. Ade-
maés, cuando estin un poco des-
gastados, realizar un movimien-
1o ¢n diagonal es poco mas que
milagroso.

Los joysticks con potenciéme-
tros, sin embargo, ofrecen como
contrapartida una respuesta de
mayor cabdad, aunque presen-
tan el problema de que deben de
centrarse y resultan bastante ca
ros en comparacion con oltros
modelos de caracteristicas simi-
lares (su utilizacién es bastante
frecuente en los PC).

Los acopladores dpticos, debi-
do a su limitacion e incapacidad
de adaptarse a los diferentes jue-
£0s que saturan el mercado, se li-
mitan a ocupar alguna que otra
plaza en algunas de las maquinas
recreativas, donde su uso esta
encasillado al tipo de juego. Un
claro ejemplo es el Fighting Soc-
cer, un interesante programa de
futbol visto desde arriba.

El mecanismo en que se basa
este modelo es una célula foto-
eléctrica. Para realizar un movi-
miento movemos la bola en una
determinada direccion; ésta, a su
vez, produce un movimiento de
la barra en sentido inverso y
hace girar un obturador (disco
con ranuras, como podemos ver
en la ilustracion). Un determina-
do nimero de destellos son de-
tectados por la célula fotoeléctri-
ca al girar el obturador y el pun-
tero de la pantalla se desplaza a
través de la misma en relacion al
ndmero de veces que la luz ha
sido detectada. El sistema utili-
7za dos barras y dos discos para
€l movimiento horizonal, verti-
cal o diagonal, si es que combi-
namos la accion de ambos ro-
dillos.

De entre todos estos sistemas,

JOYSTICK
POR
POTENCIOMETROS

La palanca actiia sobre dos
brazos combinados entre si y
gue a su vez actuan sobre dos
potenciometros (ver
ilustracion). La posicion
relativa de ambos determina la
posicion de la pantalla en la
que el cursor debe de
aparecer.

JOYSTICK POR
ACOPLADORES
OPTICOS

El funcionamiento de este
mecanismo es algo mas
complicado que los anteriores; se
ha de rodar una bola que hace
girar dos discos obturadores
situados a ambos lados, en el eje
X e Y respectivamente. De esta
forma, cada vez que la bola se
mueve y con ella los discos
obturadores, se va
interrumpiendo el haz de luz
producido por un LED. Un
dispositivo detector se encarga
de recibir estas senales y
enviarlas al ordenador. En la
ilustracion podemos ver
claramente como la bola roza la
barra y comienza a girar el
obturador.

JOYSTICK POR
MICROINTERRUPTORES

Estos son los joysticks mas
utilizados y de mayor calidad. En la
figura podemos ver los cuatro
microinterruptores alrededor de la
palanca de mando; éstos estan
protegidos por unas peguenas
lengiietas que impiden que la
palanca actue directamente sobre el
puisador, alargando asi la vida del
mismo.

El Brainstick, lo mas novedoso en
joysticks.




gos, casi la totalidad de las ma-
quinas recreativas lo incorporan,

—Tra . No es muy nor-
mal y ha desaparecido de la ma-
yoria de los catilogos de las dis-
tribuidoras a particulares. Es
muy bueno para juegos del tipo:
Fighting Soccer, donde la veloci-
dad y la falta de obstaculos faci-
lita el juego.

—lJoyball. Es un hibrido en-
tre el joystick de palanca y ¢l
trackball.

—Gunstick. Es uno de los
mas atractivos e ingeniosos peri-
féricos, en forma de pistola, para
los ordenadores personales.
Ofrece una nueva e inagotable
fuente de recursos en el mundo
de los juegos.

instick. La dltima no-

vedad en el campo de los joys-
ticks. Nos permite controlar los
juegos con la mente por medio
de unas pequenas ventosas que
debemos aplicar en nuestras sie-
nes.

—Joystick digital o por te-
clas. Es igual al de la palanca
pero controlado por un teclado.
Un claro ejemplo de éste bien
puede ser el maravilloso joystick
creado por nuestros amigos «los
del tallers.

—Paddles. Primitivos man-
dos giratorios utilizados en las
primeras maquinas electronicas.
Solo permitian mover el cursor
en dos sentidos.

Si los diferentes tipos de joys-
ticks anteriormente citados pare-
cen innovadores o simplemente

C/Mimansa, 110. 28040 Madrid

Gunstick

La pistola esta disponible para los si-
guientes ordenadores al precio de
7.500 pesetas: SPECTRUM, AMSTRAD

AMSTRAD ysrp l

GUIA DE JUEGOS PARA GUNSTICK

—TARGET PLUS (DINAMIC).
—MIKE GUNNER (DINAMIC).
—BESTIAL WARRIOR (DINAMIC).
—EL EQUIPO A (ZAFIRO)
—SWOOTLAND (ZAFIRO)

—SOLO (OPERA SOFT).

—GUILLERMO TELL (OPERA SOFT. En

—MIX 1 (NEW FRONTIER).

novedosos, no son nada compa-
rados con la verdadera revolu-
cion que se esta desarroliando en
¢ste campo.

Brainstick es el nombre de
uno de los altimos lanzamientos
de la compania inglesa Home
Cyberlabs. Su principal caracte-
ristica es que carcce de cual-
quier tipo de control manual, ya
que estd controlado con la men-
te por medio de dos pequenos
electrodos ocultos ¢n dos ven-
LOSaS.

Un ejemplo claro de la utiliza-
cion de este sistema es la pelicu-
la de ficcion «Firefoxs, donde ¢l
protagonista, Clint Eastwood,
pilota un avion mediante impul-
sos cerebrales. El funcionamien-

to del Brainstick es idéntico. ya
que detecta las ondas cerebrales
alfa y las trasforma en impulsos
que pueden ser controlados por
¢l ordenador. Como estas ondas
son diferentes para cada perso-
na. ¢l Brainstick dispone de unos
sensores graduables

Otros de los nuevos controles
que podemos mencionar son los
Joysticks Afterburner, a cuya
construccion se estan volcando la
mayoria de las empresas, en es-
pecial Konix, o la dltima crea-
cion de Mattel. una especie de
guanie que nos permite transmi-
tir seriales al ordenador para po-
der jugar con mayor facilidad,

LUIS JORGE GARCIA
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Con el fin de mejorar el servicio de envios de nuestro club, y ante los problemas que nos encon-
tramos siempre en fechas veraniegas, esta seccién se toma un descanso hasta septiembre. Disculpar las
molestias. Si tienes algin problema o urgencia por conseguir algiin producto, lldmanos por teléfono.

VOLVEMOS EN SEPTIEMBRE
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La mayoria de los PC necesitan una tarjeta
:i‘nter!ace) para conectar el joystick. (Tarjeta
onix.)

CHEQUEADOR DE JOYSTICKS PARA
TU ORDENADOR CPC

Con el fin de que ti mismo puedas probar si tu
joystick funciona correctamente o no, hemos
elaborado un pequeiio listado que te ayudara a
verificar el perfecto funcionamiento de tu mando.
Para ello deberis teclearlo y hacer RUN (ENTER).
Al accionar la palanca en cualquier direccion, un
pequeio cuadrado empeuri: a parpadear con color
en rojo.

1?CE§S:PRINT TAB (10)*CHEQUEADOE DE JOYS
T -

20 PRINT:PRINT TAB (9)"POR AMSTRAD SINCL
AIR OCI1O"

30 PRINT:PRINT TAB (12)"PARA EL AMSTRAD

CFC"

40 PRINT

50 I[F INKEY(74)=0 THEN LOCATE 18, 16:FEN

A:PRINT CHE%(133):LOCATE 18, 18:FEN 1:PRI
NT CHE$(138)

BO IF INKEY(75)=0 THEN LOCATE 24, 16:FPEN

3:FPRINT CHE®(133):LOCATE 24, 16:PEN 1:PRI
NT CHE$(138)

70 IF INKEY(72)=0 THEN LOCATE 21, 13:PEN

3:PRINT CHE$(133):LOCATE 21, 13:FEN 1:PRI
NT CHER$(138)

B0 IF INKEY(73)=0 THEN LOCATE 21, 19:PEN

3:FRINT CHE$(133):LOCATE 21, 19:FPEN 1:PRI
NT CHE$(138)

90 IF INKEY(76)=0 THEN LOCATE 21, 16:FPEN

R:PRINT CHE$(133):LOCATE 21, 16:PEN 1:PRI
NT CHE$(138)

100 GOTO S0




MODELO: PRO 1040
FABRICANTE: [clemutch
DISTRIBUIDOR: T clematch.
PRECIO: 2 200 posetas.
MECANISMO: lcnguctin
TIPO DE MANDO: pulanca.
MANIOBRABILIDAD: rcpular.
PUNTO DE APOYO: no ucne

MODELO: Navigutor
FABRICANTE: Konis
DISTRIBUIDOR:
Prowin. § A

PRECIO: 1600 puesctiy
MECANISMO: nmucros
wiltch

TIPO DE MANDO: pit
lanua
MANIOERABILIDAD:
hueni

PUNTO DE APOYO:

il

MODELOD: Profesional |
FABRICANTE: lclemaich

——  DISTRIBUIDOR: Tclcmuich

PRECIO: 7.t Pesetas
MECANISMO: rmicroswiteh

TIPO DE MANDO: pulinti
MANIOBRABILIDAD: niuv bucna
PUNTO DE APOYO: \critosits.

MODELO: 251 AQ
FABRICANTE: Juco
(Chevtah).
DISTRIBUIDOR: ABC
Anidog,

PRECIO: 2 19 pescias
MECANISMO: micros-
wilch

TIPO DE MANDO: .-
Toamco
MANIOBRABILIDAD:
huenu

PUNTO DE APOYO:

vertosas

—

MODELO: 176 AQ
FABRICANTE: Jcco
(Chectah).
DISTRIBUIDOR: ABC
Anuloy

PRECIO: | 295 peseias
MECANISMO: lcneu
tay

TIPO DE MANDO: una-
tmIcy
MANIOBRABILIDAD:
regular

PUNTO DE APOYO:

VENTONas

MODELO: Phasor ONE
FABRICANTE: L' S
SOLD
DISTRIBUIDOR:
ERBL

PRECIO: 3300 pesetis
MECANISMO: micros-
witch

TIPO DE MANDO: pi-
linea
MANIOBRABILIDAD:
huena.

PUNTO DE APOYO:

manual




MODELO: PRO 5000
FABRICANTE: Tcle-
match
DISTRIBUIDOR: Tele-
mintch.

PRECIO: 2 950 pesetas.
MECANISMO: micros
wilch.

TIPO DE MANDO: de
bola.
MANIOBRABILIDAD:
muy buena.

PU TDDEAFOYO: o

Liene.

MODELO: Magnum.
FABRICANTE: Master
Lronic.
DISTRIBUIDOR: Dio
Soft,

PRECIO: 3300 pescuas.
MECANISMO: micros-
witch.

TIPO DE MANDO: de
bola
MANIOBRARBILIDAD:
buena

PUNTO DE APOYO:

manual

MODELO: Mecgablaster
FABRICANTE: kKonix
DISTRIBUIDOR:
Procin. S. A

PRECIO: | 695 pesctas
MECANISMO: [cngie-

tas

TIPO DE MANDQ: de
bola.
MANIOBRABILIDAD:

regular
NTO DE APOYO: no
nene

MODELQ: Exccutive.
FABRICANTE: Loriciels.
DISTRIBUIDOR: Pro¢in. S. A.
PRECIO: 1 9YS pesctas
MECANISMO: inierruptores a presion.
TIPO DE MANDO: de bola
MANIOBRABILIDAD: buena.
PUNTO DE APOYO: ¢l ordenador.

MODELO: Cruser.
FABRICANTE: Powcr-

lav.
BISTRIBUIDDR: Dro
Sult

PRECIO: 3900 pesetas.
MECANISMO: micros
witch.

TIPO DE MANDO: de
hala.
MANIOBRABILIDAD:
muy buena

PUNTO DE APOYO:

venlosas.

MODELOD: 5 AQ
FABRICANTE: lcco (Cheetah).
DISTRIBUIDOR: ABC Analog
PRECIO: 2 59 maws IVA.
MECANISMO: [cupiictas.
TIPO DE MANDO: dc bola.
MANIOBRABILIDAD: bucna.
PUNTO DE APOYOD: ventosas
—
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MODELO: Zcero Zero
Winner.
FABRICANTE: MHT
Ingenieros.
DISTRIBUIDOR: LsBH,
PRECIO; 7.000 (PC).
2.900 (los demas).
MECANISMO: micros-
witch,
TIPO DE MANDO: ana
1Omico.
MANIOBRABILIDAD:
bucna.

PUNTO DE APOYO:

veniosas

MODELO: Gunstick
FABRICANTE: MHT Ingenicros.
DISTRIBUIDOR: L 5B,

PHECIO: 7500 pesctas.
MECANISMO: c(lula fotocléctrica.
TIPO DE MANDO: pisiola.
MANIOBRABILIDAD: muy bucna
PUNTO DE APOYO: munual

MODELO: Speedking,

FABR E: Konix.
DISTRIBUIDOR: Procin. S. A.
PRECIO: 2 550 pesetas
MECANISMO: microswilch

TIPO DE MANDO: de hola.
MANIOBRABILIDAD: muy buena.
PUNTO DE APOYO: manual.

MODELO: 300X
FABRICANTE: Tcle-
match
DISTRIBUIDOR: Tele-
match.

PRECIO: 2600 pesctas.
MECANISMO: in-
LErPUPLOTEs @ presaon.
TIPODEM HET
ESrmiIco.
MANIOBRABILIDAD:
regular.

PUNTO DE APOYO:
venlosas,

l

MODELO: Amstick
FABRICANTE: Ams-
trad.

DISTRIBUIDOR: BMF
PRECIO: Y51 pesetas.
MECANISMO: n-
LerTuplores a presion.

TIPO DE MANDO: anc-
tomico
MANIOBRABILIDAD:
regular.

PUNTO DE APOYO:

venlosas.

MODELO: Predutor
FABRICANTE: Konix.
DISTRIBUIDOR: Procin, §. A.
PRECIO: 2.0v5.
MECANISMO: microswitch.
TIPO DE MANDO: znatémico.
MANIOBRABILIDAD: bucno.
PUNTO DE APOYO: ventosas.
==
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EL SENOR DE LAS TORMENTAS

UESTRO cuerpo ha sido usur-
pido por ¢l senor de las 1or-
mentas. un peligroso juego se

v a desarrollar en la superficie de un
prehistonco plancta Hamado Tierra y
nosotros ahora somos Stormlord, los
encargados de acabar con la reina mal-
vada y salvar o las pequenas hadas que
s¢ encucntran prisioncras.

La reina malvada ha encerrado a las
hadas en los mas reconditos parajes del
planeta con kit intencion de matarias.
Nuestr mision. precisamente, sera um-
pedirlo, liberarlas y defender la hiber-
tad y ki paz de su reino. Para ello de-
heras destruir o la malvada reina (an-
tes deberas haber rescatado a todas las
hadas). Si frocasas, el mal remnari para
siempre

A lo largo de toda tu mision te en-
contraras con multitud de obstaculos y
cnemigos. Las trampas volantes de Ve
nus. enormes vy proliferos gusanos,
moscas. dragones y multitud de enemi-
pos dispuestos a climinarte. Para evi

En la penumbra de la
noche se arrastra una
sombra derrotada por el
cansancio, es el senor de
las tormentas:
Stormlord, que busca por
el dia a las Hadas
Magicas que antano se
perdieron en un mundo
olvidado de Dios.
Mientras, la noche
acecha con un oscuro
velo de muerte la vida de
nuestro héroe.

tarlos deberds destruirlos o esquivarlos
(sepin ¢l tipo de enemigo)

Otro de los factores mas importantes
de todo el juego es la comunicacion de
unas pantallas con otras. Para ello pue-

des utilizar los potentes trampolines
gue te permitirin recorrer ¢n un corto
periodo de tiempo largas distancias y
llegar o pantallas de otra forma inac-
cesibles.

Los ohjetos

A lo largo de todo nuestro recorrido
vamos a encontrarnos con multitud de
obsticulos gue van a impedir nuestro
avance ¢n busca de las hadas, esos pe-
quenos seres (ue van a ayudarnos a
acabar con la opresion cjercida por la
reina malvada. Pero vamos a contar
con la ayuda de unos objetos que. uli-
lizados de una forma inteligente. nos
van a llevar con éxito al final de nucs-
i mision.

Para coger o cambiur los objetos,
simplemente tendris que andar sobre
cllos, automdaticamente pasaran a lu
poder. Para que no leagas que experi-
mentar y pasar las calamidades que he-




Algunos objetos son
sumamente utiles: el
paraguas nos protegera
de las tormentas y el
puchero distraera a las
abejas.

mos pasado en redaccion, aqui os da
mos una peguena descripcion de cada
ohjeto:;

Trampolines: Nos comunican con al-
gunas ]:1:1nl.|i|.'15 (de otra forma inacce
sibles) o gran velocidad

Pucheros con miel: Ayudan a despis-
tar a lias ubejas

Paraguas: Respuardan de las tor-
mentus,

Llaves: Abren las puertas

Zapatos: Pisar con firmeza es muy
importante.

Stormlord es un juego fantastico. las
rutinas de sprites. asi como la de scroll, -
son suaves y rapidas, con un acertado Trucos para el nivel 1:
fondo de estrellas que ofreee un aspec-
to tndimensional a cada una de las pun-

Ve o la izquierda y coge ln llave, Ve a la izquicrdu, atraviesa los gusanos v abre la

tallas que lo componen. Los efectos de puerta. Usy el primer irampolin, coge la Hada y vuelve u usar ¢f trampolin. Coge ¢
somdo, asi como MUSICA, 50N COrred- paruguis, usa el sipuivnte trumpodin. Ve s lu derechs utravesando la “IIHB} s dra-
tos y tan solo podemos poner una leve gones 3 coge lu siguiente Hadu, Ve a o izquierds y usa el trampolm. Ve a la iequier-
pega a la carencia de pantalla de pre- dat 3 coge ¢l puchero con micl, Ve a la irguierds v cambia ¢ puchero por las laves,

sentacion en la version de S{"'L'tll U, ¥ despistundo de esta forma ul enjambre de abejis, Cope la Hada desde la camara del

’ muro. Ve a ki derecha s atruviesa los teeribles huevos de las arunuy y apresarale para
ahrir la puerta de la camara con la Have, Coge lo Huda ¥ usa o Trampolin. Ve a lu
derecha v coge ol puchero con miel. Ve u la irquicrda y cambiilo por ¢l puraguas
pura despistar w los aranus. Ve u la derechu hasta que estes a sulvo de |as abejas, Ve
i la fzquierdu y coge bn Have, ve o la derecha tesquiva la primera puerta), atraviesa
lon gusanos y abre la puerts de lu camara. Coge fa altima Huda,

que se han aprovechado los elementos
decoratives del juego para crearla

Instrucciones para
¢l cargador

Teclea el cargador y griabalo en una
anta o disco virgen. Haz RUN (EN- CARGADOR SPECTRUM 128K

TER o INTRO) y pon la cinta original

desde ¢l principio. 10 REH CARGADOE STORMLORD1ZBK
20 REHM POR JOSE G. VILLAREAL
30 REH
VERSION COMENTADA: 40 POKE VAL *23693",BIN : POKE VAL *23
AMSTRAD CPC 624" ,BIN : CLEAR VAL "25000": LOAD “"SCER
EEN$ : LET 1=PEEK VAL "23B631"+VAL "256"x
PEEK VAL "23632"+VAL "S*: LET k=PEEK 1:
Nos encontramos ante una de POKE 1.VAL *111%: LOAD *“CODE
las ultimas producciones del 50 POKE 56B72,201: REM Inmune
fantastico programador Raffae- 60 POKE 1,k: RANDOHIZE USR VAL "34835"

lle Cecco, que se ha hecho fa-

moso gracias a la fabulosa cali-

(recordemos Zynape Cybor CARGADOR SPECTRUM 48K
recordemos Zynaps, Cyber-

noid, Exolon...). Stormlord es
un juego con una fabulosa cali-

dad grafica, unos buenos efec- 10 REM CARGADOR STORMLORD4SBK
tos de sonido y unos movimien- 20 REM POR JOSE G. VILLAREAL
rﬂmrmveﬁ 30 REM

_ 40 POKE VAL *23693°,BIN : POKE VAL *23

624" ,BIN : CLEAR VAL "25000": LOAD "*"SCR
EEN$ : LET 1=PEEK VAL "23631"+VAL *"2568"%
PEEK VAL "23B63Z2"+VAL "S": LET k=PEEK 1:

OTRAS VERSIONES
FOKE 1,VAL "111": LOAD ""CODE

Spectrum (cinta: 875, disco: 50 POKE 56867,201: REH Inmune

1.900 pesetas), Amstrad CPC ' : i .
(cinta: 875, disco: 1.900). 60 FOKE 1,k: EANDOMIZE USE VAL "34635

Ocio 21




JUEGOS

Trucos para el minijuego

En esta fse ol objetivo principal serd elevar lu puntuacion recogivndo un nu-
mero determinado de Ligrimas, Para ello deberay disparar corizones (tienes un

numern fimitado de ellos) 3 L hidas que revolotein sobre tu cabezs. Sioon co-
razon i 8 un hadi, ess se ensmoriars v dejara cacr una ligring gue deheris
recoger antes de que ealjga al suely, Siconsipues recoger husts un manimo de 10
Lagrimay, consepuirids uns vida extra.

Los graficos de todo el
juego estan muy
elaborados.

SON.

ERBE,

GENERAL.

SPECTRUNM.

POR: new-
DISTRIBUIDO POR:
LO MEIOR: 1ono En
LO PEOR: i1 rania-

LLA DE PRESENTACION EN

SONIDO: | 9
GRAFICOS: 9
'ADICCION: 9

1u KEM PUOR ENRIQUE SANCHEZ HILARA

20 REH CAKGADOE STORHLORD CPC CINTA

JU KEH

40 CLS:PRINT "ESPERA UN HOMENTO"

LU GUSUB 200

&0 RESTORE 70

70 DATA F32100801167A68014A02EDBODD21B1

80 DATA A811B300CD40ABBEC332614S21C4BE

S0 DATA 2262ZASC3DBAB0O000O000O0O0COO0000000
100 DATA 3e0032a71a328b6bc398 1200000000
110 DATA 00000000000000G0000000000C0000
120 DATA 000000000000000000000000000000
130 DATA 000000C000000000000000030334530
140 CHECK=0:FOR N= T840+LA000 TO 794 1+8A

000 STEP 15

150 READ A%:FOR I1=0 TO 14

180 A=VAL("R"+MIDS(AS, (1%2)+1,2)):FOKE N

+1, A:CHECK=CHECK+A

170 NEXT:NEXT:IF CHECK<> 5753 THEN PRINT
"ERROR EN DATAS"

180 CLS:PRINT "PON LA CINTA ORIGINAL Y P

ULSA UNA TECLA®:CALL RBB18B

190 HEMORY 83FFF:CALL &BD37:LOAD"!*,8400

O:MODE O:INK ©O,26:INK 1,2:INK 2,0:INK 3,
1:CALL BBEAC

200 ERESTORE 210

210 DATA C7D10SFEC1087F3E1QED793ES4EDTS

220 DATA DSE1DSDS81BDF3D20FDA724CBOBFSED

230 DATA 7BASEEBOZ8FS067F3E10ED7S792F4F

320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
520
530
540
S50
560
570
SB0
590
800

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

CARGADOR AMSTRAD CPC CINTA

ADASFDEEO0Z6C43E1CCDTCAEG30BESE
D7BC30DD2CZOEFZ6703E1CCDTCAB30
AD3E1CCDTCAB30A67CFECD3COEFESC
30CFFD23FD7DFER 120CB 18CS3E0B26
RB0ZEOS3EOB 18023E0SCDAZAEDO3ECR
CDAZAGDOBESFRCCR1526B80D24FAT3E
1DEDC25BAEB00AFOB26A 12E01FD2100
AQ3E0418173E17ADCETTDL7700DDZ3
|B2EA 12E012E013E01 1BOZ3ECSCDAZ
AEGDOSEOBCDAZAGDOIECOBCCB1526A1
D2EBFATOBADOR7AR3Z0CEC36BAB3ELT
ADCE77DD7700DD231B2E023E0426R3
£ DZCABDOFD7EQ4R7285A690 1007F00
OO0OFDAEOOFD4E01DD2 10000DD0OS4D
3E012E0226B3CD2CABDOSETFEDZ2BO3
32AC ABZEOZ3E0B26E3C D2CABDOFDSE
02FD5603690 10500FD094DTBB226A1
2E013EQIC291A71 16BAEBEDS3ADAT 11
94A7DSEDSBCFABC3ABAG3EO6000018
BE3EODCDAZAG3E 10CDAZABDO3EDBBC
CR1526B3D22AABCACDCZAE21008006
FFCS51EO04B16FFOEFSED7EEGB0OAS2E
50 1C792FEEB04F 15C24EABTS23C110
E£22100001132800632C51A06004F0S
13C 1 10FBES2100001 1CDBOOE32C51A
0B004F0213C 1 10FBC 17CB72013ATED
42013200A7ED42DB0S0 LCDEFATED4AZ
DO3C3ZACABCS0000C3SDABO0 1EZ2AZE
220000000000000000000000000000

250
260
270
280
290
300
310

240 DATA DS7D3CEGOFBFFE20D817ED7S37C93D

DATA 20FDAT24CBOEBFSEDTBASEEBBOZBF506
DATA 7F3EI0ED79792F4F 1F3EZALTEDTO37
DATA CSOEFG3E10EDTSDIYESZECODS21E8CAB
DATA ESOBFSED78E6804FCD7CAB30FE2115
DATA 04 10FE2B7CBS20FS3EQACD7CAB30EA
DATA 2B8C43EICCD7CAB30E13EDABC3BF226
DATA CA3EICCD7CAG30D3I3EDABC3IBE4AFD21

610 MEMORY 18277+8389A:CHECK=0:FOR N= 18
278+&389A TO 18864+&389A STEP 15

620 READ A$:FOE I=0 TO 14

630 A=VAL("&"+MIDS(AS, (Ix2)+1,2)):POKE N
+1,A:CHECK=CHECK+A

540 NEXT:NEXT:I1F CHECK<> 65681 THEN PRIN
T "ERROR EN DATAS":END

650 RETURN
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Trucos para
el nivel 2

Ve a la izquierda y coge la lla-
ve, ve a la derecha y esquivando
los peones que caen del cielo abre
Ia puerta de la cimara. Ve a la de-
recha y esquiva otra oleada de
peones para poder coger los zapa-
tos. Ve a la izquierda y coge la
Hada, vsa el trampolin. Ve a la iz-
quierda y salta sobre el muro de
calaveras. Ve a la izquierda y es-
quiva a los gusanos. Cambia los
zapatos por el paraguas. Usa el
trampolin. Coge el Hada en la ca-
mara (con el paraguas no tendras
que temer a la lluvia), Ve a la de-
recha, esquiva los dragones y coge
la llave. Ve a la izquierda, esqui-
va los dragones y abre Ia puerta
para usar el trampolin. Coge In
Hada. Ve a la derecha y usa el
trampolin. Usa el trampolin (estd
en la puerta abierta) y coge los za-
patos. Ve a la derecha, esquiva las
moscas y coge el puchero, de miel.
Usa el trampolin. Distrae al en-
Jjambre y coge la Hada. Ve a la de-
recha y abre la puerta de la cama-
ra. Coge los zapatos. Coge la
Hada del saliente, Usa el trampo-
lin para coger la iltima Had-

‘!“ m' m::

T‘p-rdt

Debemos esquivar la bola para coger la llave que se encuentre en la pantalla de la izquierda.

,1'. {1 = ‘Iﬁs‘% = ‘-.—_._"ﬂ

e = wM

_‘a.'_—

¢QUIERES COL
EN A/S @Cuw

¢Tienes algo que contar a los lectores y usuarios de
AMSTRAD SINCLAIR OC N@ ‘
¢Quieres colaborar con tu revista AMSTRAD SINCLAIR

y, ademas, ganar alguna buena rec @ua"rz@-eiz'uza-:ea?
¢Dominas aﬁgun lenguaje o técnica de programacioi

¢Te gusta escribir?

Mandanos tus sugerencias, ﬂ“f’m wfr 'S, programas, po-
kes, cargadores a: h},_ﬁ@m AD OCIO. Almansa. 1
cal 8 posterior. 28040 fﬁ,ﬂ_ﬂﬁ’fﬁ
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JUEGOS CPC

SILKWORM
Por tierra
y mar

A guerra ha vuelto @ estallar con
mas fuerza que nunca. miles de
enemigos s¢ disponen a acabar con no-
sotros por tierra, mar y wre. Helicop-
1eros, aviones, lanques. minas, Canoncs
y naves nodrizas estan preparados para

TLRRIEE =11

1 iINE

B:0L:%1

lanzar un ataque definitivo y acabar de
una vez por todas con nosotros. Solo
nuestra habilidad y la colaboracion de
nuestro companero (st es que lo tene-
mos) nos permitirin seguir con vida.

Silkworm ¢s un fantastico arcade lle-
no de dificultades y, por supuesto. de
ayudas. Entre éstas podemos mencio-
nar las minas que encontraremos a o
fargo de todo ¢l camino: aungue parez-
ca increible, nos servirdn como protec-
cion. Dispiralas y sc alzara por el aire
una pequena nube formada por estre-
Nas; si la coges dispondras de inmuni-
dad. También podemos optar por dis-
parar sobre ella. con lo que consegui

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

de jugar dos personas simultanea-
mente, una con el helicoptero y la
ofra con el Jeep.

La obsesion
por el color

KWEEK ¢s un simpatico animali-
to. muy parecido a Casimiro. em-
penado en pintar todo su planeta de co-
lor rosa. Como es 10gico, a mas de uno

de los habitantes del plancta no le ha
parccido muy buena la wdea y, por tan-
to. van @ intentar por todos los medios
que Skweek fracase en su empeno

Para colmo, ¢n mas de un ocasion
encontraremos algun que otro obstacus-
lo que nos impedira o dificultard el
paso. Por ejemplo. las baldosas con

una flecha nos expulsaran en la direc-

cion que indicun: si caemos al vacio
perderemos una vida o i tocamos las
baldosas von pinchos también perdere-
mos una vida.

Ademds. una innumerable cantidad
de cazarrecompensas se¢ van a dedicar
en su tiempo libre a hacemos la vida
imposible con la intencion de gue aban-
donemus nuestra «arlistica» y «decora-
tivas labor.

El juego esta dividido en cuatro mi-
veles totalmente diferenciados que se
van repitiendo a lo largo de cada pla-
taforma; un truco inieresante para pa-
sar con mayor facilidad de fase cs co-
ger los cualro OsOs (ue s€ encuentran
en los primeros niveles,

En cuanto al somdo, una simpatica
mitisica ameniza con distintas tonadillas

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC




remos inflamarla vy hacerla explotar,
destruyendo a todos los enemigos que
se encuentren en la pantalla.

OTRAS VERSIONES

Spectrum (cinta: 875 pesetas),
Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas,
disco: 1.900 pesetas).

CREADO POR: virGIN
GAMES.
DISTRIBUIDO POR:
ERBE.
LO MEJOR: Muy adictivo.
LO PEOR: .. pantalla de

presentacion _J

SONIDO: 7.
GRAFICOS: 7

ADICCION: 10

cada una de las pantallas que vamos
atravesando, haciendo de esta forma
mis atractivo y vistoso el juego. Otro
de los factores a tener en cuenta son las
plataformas transportadoras. que nos
permiten desplazarnos de un lado a
otro de la pantalla en cuestion de se-
gundos

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 1.100
tas, disco: 2.395 peuhs}, PC
(5,25 pulgadas: 2.250 peseias,
3,5 pulgadas: 2.250 pesetas),

b

CREADO POR: Lorn-
CIELS.

DISTRIBUIDO POR:
PROEIN

LO MEJOR: tnuetenido.
LO PEOR: Monciono.

SONIDO: 7
GRAFICOS: 7

ADICCION: 6

BARBARIAN 11

1 A0 AEN AR Y

Tras el éxito, la repeticion

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC

Cuando un juego trivnfa, es muy
raro que en un corto periodo de
tiempo no a aparecer se-
gundas e i terceras partes.
Barbarian Il es un claro ejemplo. Si
bien la calidad grafica, los sonidos y
dos sustanciosamente, la originali-
dad es inexistenle, ya que nos en-
contramos ante un juego igual al an-
terior, pero mejorado: mapeado y
poco mas.

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: 875 pese-

tas, disco: 1.900 pesetas), Spec-
trum (875 pesetas).

CREADO POR: raiAcE
SOFTWARE.
DISTRIBUIDO POR:
ERBE

LO MEJOR: Ataciivo. 5
LO PEOR: roco oniginal. |

SONIDO:
GRAFICOS:
ADICCION:

[.Cbﬂd‘b

ACE mucho. mucho tiempo,

cuando la tierra estaba dominada
por la supercheria y 1os brujos. un baf-
baro procedente del norte se atrevio a
retar ¢l poder de Drax. uno de los bru-
jos mas poderosos que jamas hayan
existido, La causa gue propicio tal de-
safio fue una hermosa y aparente mu-
jer: la princesa Marnana

Ahora tras el rescate, €l barbaroy la
princesa han decidido volver para aca-
bar de una vez por todas con ¢l malig-
no poder de Drax y con todos sus es-
hirros. Un duro trabajo les aguarda a
través de los cuatro niveles que debe-
ran recorrer antes de llegar ante ¢l bru-
jo: las tierras devastadas (llenas de pre-
histGricos animales), las cavernas, los
calabozos y el santuario intemo de
Drax, el mas peligroso de todos.

Barbarian 11 ¢s un juego interesante,
compuesto por multitud de pantallas
{veintiocho ¢n cada uno de los tres pri-
meros niveles), lo que nos asegura di-
version para large. Aunque la repeti-
cion y el excesivo parecido con la pn-
mera parte le resta onginalidad y quiza
hasta adiccion.

Lo mas sorprendente del juego son
la cantidad de posturas y ataques que
podemos realizar, asi como los del ene-
migo. Un caso digno de mencionar
(aungue un poco macabro) s ¢l ataque
del Dragén, que no se conforma con
atiborrarnos a patadas. Nos arranca la
cabeza y aqui es donde comienza lo
bueno: se la come mientras un chorro
de sangre emana de nuestra cabeza.

En pocas palabras podriamos defimir
a este Barbanan como entretenido y
sorprendente. aunque poco original
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26 Ocio

UANDO cesa el dialogo, la
reaccion de los terroristas
puede ser imprevisible y solo

queda una solucion: ¢l escuadron de
la muerte. Tres comandos entrenados
durante anos, expertos en explosivos
y camuflaje, deben rescatar a la hija
del embajador, cautiva y sitiada en la
embajada de Lutonia.

Bajo este atraclivo argumento, s¢
encuentra un programa que mezcla la
estrategia con las fases de arcade. El
escenario del juego es bastante redu-
cido. y para seleccionar los diferentes
tipos de armas. o la proxima accion a
realizar, disparar, utilizar botes de
humo, recibir instrucciones por radio,
elcétera, se olilizan los iconos.

N El escuadron
o de la muerte

Los graficos del juego estan bastan-
te hien realizados y el sonido es muy
bueno. Sin embargo, se nota que ¢l
programa no estd del todo acabado,
ya que tiene algunos errores de pro-
gramacion. Si, por ejemplo, se deja
pulsada la tecla seleccionada para el
disparo durante demasiado tiempo, ¢l
buffer del teclado se llena y el progra-
ma acaba colgandose.

Es una lastima que un programa
con una idea tan buena que podria
haber dado mucho mas de si, se haya
quedado simplemente en ser otro jue-
go del monton.

VERSION COMENTADA:
PC (CGA)

OTRAS VERSIONES

PC (disco 5.25" 2.450 pese-
tas; disco 3.5": 2.450 pesetas).

CREADO POR: 1ynNE
SOFT.

DISTRIBUIDO POR:
SYSTEM 4.

LO MEJOR: (.. idea

LO PEOR: Es un poco com-

plicado.




La conquista
del espacio

OTRAS VERSIONES

AMSTRAD CPC (disco: 1.995

CREADO POR: mius.
DISTRIBUIDO POR:
PROEIN. S.A.

LO MEJOR: &« movimiento

es rapido.

LO PEOR: Aicubo de un rato

resulta algo monotono,

GALACTIC CONQUEROR

A compania francesa Titus, ¢n
su afian de publicar programas
que loguen temas vanados.

debe haber creido que ya es hora de
que le toque el turno a los arcades os-
paciales y han realizado este Galactic
Conqueror.

Los programas de esta compania
suelen tener en general un nivel de
calidad muy elevado y éste no ha sido
una excepeion. El objetivo del juego
es evitar la invasion de la galaxia «Ga-
Hon»; si lo consigues. habris librado
al universo de lo que posteriormente
seria un conflicto superior.

La perspectiva de juego es la gue
se obtendria yendo detras de la nave
que pilotamos. La nave se puede mo
ver en ocho direcciones, ademas de
disparar a los cientos de naves enemi-

VERSION COMENTADA:
PC (CGA)

walactic Conqueror» es un ar-

buenos, movimiento rapido y mu-
cﬁaa?l:dan.;:anemjssepuede

88888884

gas que nos atacan. El desarrollo del
juego es muy rapido y los movimicen-
10s estdn bastante bien conscguidos

[Los gralicos benen Ia estupenda ca
lidad a la que nos tienen acostumbra-
dos los programadores de Titus, que
ademiss los han realizado para EGA,
CGA y HERCULES.

En resumen, ¢l programa €s un
producto poco original pero muy bien
hecho. Es de los que hacen peligrar
el teclado del ordenador por des-
gaste

¢TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?
¢O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?




VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875 pese-
tas, disco: 1.950 pesetas), Spec-
trum (cinta: 875 pesetas, disco:
1.950 pesetas).

Una hazana
imposible

Tras el sistema rocoso Kerman se en-
cuentra el valle de Sagar, donde s¢ es
conde la fortaleza enemiga que hay que
destruir. Para ello. el personaje Krug-
ger debe recoger las tres partes de sy
arma C70-Magnum, que se encucntran
a lo largo de los tres primeros sectores.

Esta es la simplisima trama del ult-
mao programa de Dinamic, que corres-
ponde a la linea arcade. El movimien-
to ¢s digno de clogiar por su suavidad
y limpicza. a pesar de que la pantalla
esté completamente llena de enemigos
y resulte muy dificil sobrevivir durante
mucho tiempo.

Los grificos estin bien. respondien-
do al ya clasico estilo de Dinamic de to-
das sus creaciones. El sonido. la ver-
dad, no ¢s nada del otro mundo y de-
sentona con ¢l resto del producto.

Un hecho a resaltar como positivo es
que se han realizado dos versiones del
miSMo programa, una para jugarla de
un modo normal. y la segunda, especi-
fica para la pistola de MHT.

JUEGOS SPECTRUM

Tanget

En ¢l afo 2525 la Galaxia TR1S ha
sido invadida por las diabolicas fuerzas
invasoras del Imperio Tanget. Para
destruirlas tan sélo contamos con ¢l
Tangue de Combate estratégico SR-88,

Los invasorcs cuentan con 14 tipos
de estaciones espaciales equipadas con

orretas y tanques de alta movilidad,
que patrullan continuamente las forti-
ficaciones. El objetivo del juego es con-
seguir destruir las fortalezas y sobrevi-
vir el mayor tiempo posible. Como ¢l
consumo de combustible del tanque es
muy elevado, hay que recoger bidones
continuamente si no queremos quedar-
nos parados. En algunos lugares hay
una especie de estrellitas que si se re-

cogen incrementan el poder del arma-
mento del tanque. ya que inicialmente
es muy limitado.

Los graficos del programa simulan la
existencia de una tercera dimension y
son de una calidad aceptable. El scroll
estd bastante bien cjecutado y, per ul-
timo, el sonido sigue las mismas pautas
de calidad que €l resto del programa
aceplable.

R 32765

10 REM CARGADOR VINDICATORS

20 REM POR JOSE G. VILLAREAL

30 EEH

40 POKE 23624,NOT PI: PAPER NOT PI: IN
K NOT PI: CLEAR 31e3: POKE 23739,111

50 LOAD “screen"SCREEN$ : LOAD "code"C
ODE 32765-128: CLS : LOAD "border "SCREEN

$ : POKE 37913,0: POKE 38094,0: PRINT US

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875 pese-
tas, disco: 1950 pesetias), m
trum (cinta: 875 pesetas,
1.950 pesetas).

SONIDO: 7
GRAFICOS: 7
ADICCION: 8
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[ CREADO POR: DINAMIC
DISTRIBUIDO POR:
PRO SOFT.

LO MEIJOR: 1. rapidez del

movimiento,

LO PEOR: 1: pantalla de jue-

go es demasiado pequena,

SONIDO: 7
GRAFICOS: 9
ADICCION: 9

orasDm
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VERSION COMENTADA:
PC (EGA)

Seguro gue conducir un Ferrari es
el sueiio irrealizable de mas de uno.
Con este fabuloso programa es cier-
ta esa frase de que a veces los sue-
nos se convierten en realidad. ;Cha- |
peau para el programa! |

CREADO POR:
L. 8. GOLD
DISTRIBUIDO POR:
ERBE.
LO MEJOR: 1 o graficos,
LO PEOR: E: muy dificil.

INSTRUCCIONES
PARA EL CARGADOR
DE «VINDICATORS»
Para disfrutar de vidas infinitas en el
pnmer y segundo jugador, teclea ¢l car-

gador adjunto y ejecitalo con RUN.
Solo para Spectrum cassette.

Una atractiva pantalla de presentacion.

El regreso del
conquistador

En los canales de Venecia se murmu-
ra que ¢l ha vocho. Las mujeres acari-
cian la posibilidad de recibir su Hama-
da y le esperan ansiosas. Hay quien
dice que encontrd ¢l elixir de la eterna
juventud y su rostro es el de antes.

Sin embargo, sus enemigos no le han
olvidado todavia y le persiguen. Piratas
turcos, arlequinados payasos y violen-
tos pordioseros iran tras de él. Giaco-
MO preparara espaguetis con soltura y
trepara por ellos para huir con vida, Su
objetive es recoger prendas de sus
amantes, con las que a su pesar deberd
pagar el embarque para atravesar los
canales. Afortunadamente, Casanova
puede defenderse de sus enemigos lan-
zando notas musicales.

El juego en si tiene una calidad acep-
table. graficos con buen colorido y bue-
na pantalla de presentacion. El marca-
dor ¢s muy completo y ocupa un tercio
de la pantalla, El sonido sca quizi lo
peor del programa, aunque tampoco se
nota demasiado

Lo que si que hay que destacar es la
excelente 1dea en la que se ha basado
el programa, ya que en la actualidad es
dificil encontrar ideas tan originales

OTRAS VERSIONES
A

mstrad CPC (cinta: 875 pese-
tas, disco: 1.950 pesetas), Spec-

trum (cinta: B75 pesetas, disco:

1.950 pesetas),

J

Casanova huyendo de sus enemigos.

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

Casanova es un programa original |
y con mucho colorido. Aungue al
rato resulte un poco monotono, se
nota que ha sido realizado con es-
mero.

CREADO POR:
IBER SOFI1
DISTRIBUIDO POR:
IBSA.
LO MEIJOR: ki iema
LO PEOR: rcuwi algo mo-

notono

SONIDO:

ADICCION:

6
GRAFICOS: 6
7




0) El destripador del CPC

5 Traductor de Memoria Il

N el mes de mayo, en ¢l name-
ro 3 de la revista AMSTRAD

SINCLAIR OCIO, publicamos

la primera parte de un listado bastante 1
interesante lamado Traductor de Me- c_mhre del fichero:TRADUCTOR VUV 1.5
moria. Las posibilidades que este pro- ipo de fichero :BASIC
grama ofrece son inmensas: permite o de blogue 61
modificar en pantalla los programas, o de blogues 184
desprotegerlos. examinar su contenido argo fisico EBBBB
y cambiar la velocidad de grabacion a u‘eccion _de carga :?%gg
1.000, 2.000 6 3.000, dependiendo de =5 egg e $O3100 : GO0
nuestras necesidades (siempre que tra- - b
bajemos con cassette). o de fichero 181

El pequeno bistado que a continua-
¢ién os ofrecemos ¢s indispensable para
¢l correcto funcionamiento del traduc-
tor de memoria. ya que crea un bloque
binario llamado «c.m.=, que se curga
desde ¢l Traductor. Por tanto, debere
mos cargar primero el Traductor del L->Load S->5ave _

w nimero 3 y luego ¢l blogue binario C->Catalogo U->Uelocidad

producido por el listado que acompana P->Proteccion N->Nombre
a este articulo. D->Borrax T-> Traductqr

Las opciones disponibles con el tra-
ductor, como ya comentabamos, son:  En la llustracion podemos ver algunos de los datos mas importantes del progra-
ma, asi como el meni de opciones del Traductor.

LOAD: permite cargar programas o

bloques de cualquicr tipo (no protegi- 40 IF PEEK (&BFOQ)=221 AND Y ademas deberan cambiar la linea
dos) que no superen los 36.000 bvtesde  PEEK (&BHIT)= 1 220 del listado publicado en esta mis-
longitud. Una vez cargado el bloque 0 AND PEEK (&BF02)=0 THEN ma pagina por:

aparccerd en pantalla toda la informa- 50 ELSE MEMORY 220 SAVE «c.m».b 32768,115

cion referente a este 20000:LOAD «c.m.» &BFO0:CLS Suerte y a teclear

SAVE: para grabar toda la informa-

cion gue hayamos cargado. Logicamen-
te se grabaran todas las modificaciones

gue hayamos realizado 10 REM CARGADOR C.H.
VELOCIDAD DE GRABACION: 20 REH TRADUCTOR DE MEMORIA
Con esta opcidn podemos determinar 30 REM ;
H ndad a b e seran grabados 1os 5
la velocidad a a que serén grabados 105|100 DATA DDEEOODDE6013E1FCDSABBSEO 1CDSA
RENOMBRAR: cambiar ¢l nombre 110 DATA BB3EOI1CDSABBO11200CS064E3EOICD
del programa. _ 120 DATA SABRB7ECDSABB2310F43EODCDSABB3E
dn"ijlf;}“f; nombre para un determina- 130 DATA OACDSABBC 10B78B120E 1939218200
PROTECCION: activar o desactivar 140 DATA 3EOOCDBBBCCO3E2C114000210000CD
la proteccién de un programa. 150 DATA A1BCC93E16110000210000CDA1BCCS
TRADUCTOR: Modificar el progra- 160 DATA 3E2C114000210000CDSEBCCO3E1611
ms. 170 DATA 0000210000CDIEBCCI000000000000

CURSORES: seleccionar uno de los
bloques que han sido cargados. 180 MEMORY 32767:CHECK=0:FOR N= 32768 TO
Una vez explicado todo lo explicable 32883 STEF 15
solo nos queda decir que hay que te- 190 READ A$:FOR I=0 TO 14
clear con Clll(iliittﬂ y |um;('i1dn!l;':\p(_:'lal 200 A=VAL("8"+MID$(AS, (I1%x2)+1,2)):POKE N
atencion en las lineas data. Tambicén 3 = > !
aprovecho para decir que los usuanos +1,A:CHECK=CHECK+A
del Amstrad CPC 6128, o de cualquier 210 NEXT:NEXT:IF CHECK<> 10840 THEN PRIN
Amstrad con unidad de disco. deberan T "ERROE EN DATAS":END

cambiar 1z linea 40 del listado publica- 220 SAVE"c.m.",b, 32768, 115

do en ¢l nimero 3 de mayo de nuestra

Fevista por
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JUEGOS PC

TEENAGE

D -

Hay gente que no busca
poner a prueba sus
reflejos en los juegos de
ordenador, sino que
prefiere pasar un rato
reposado frente a la
pantalla, pensando con
juego de estrategia. Para
este fin los juegos
tradicionales de mesa
pueden desarrollar una
excelente labor. En este
caso, el poker sera el
encargado para cumplir
este cometido, aunque
tal vez le haga sudar a
mas de uno...

Solo por el
interés de
jugar al
poker

. PAREIJA: dos
2. DOBLES PAR

1

A la hora de saber el valor de la jugada que tenemos, el ordenador se
rige {xw Ia siguiente escala de menor a mayor:

iguales.

g
i
}

3.
& COLOR: cinco cartas del mismo palo, no correlativas.
7. POKER: 4 cartas iguales.

g
§
i
i
:
%

Es muy importante a la hora de apostar tener en cuenta esta escak, ya
que el ordenador actiia siguiéndola y hace sus apuestas conforme a este or-
den. No admite jugadas como el «repokers, etcétera.

L poker ha sido siempre el jue-
go de cartas mas popular del le-
gendario lejano oeste. Un buen

dia, un programador cualgquicra, en un
alarde de originalidad, penso que para
dar un mayor aliciente al jucgo, podia
amenizarlo con las fotografias mis o
menos indiscretas de alguna bella seno-
rita, segln fucra ganando. En definiti-
va, s¢ trataba del juego de las prendas
trasladado al ordenador. Habia nacido
el stnp poker.

Desde entonces, muchas han sido las
companias de software que han inclui-
do en sus catalogos programas periene-
cientes a este género con el nombre de
alguna fémina famosa, como ocurmniera
con Samanta Fox.

En este caso ha sido Ere Internatio-
nal quien se ha umido a la tradicion de
los strip péker con un programa de ex-
celente factura,

«Teenage Queen» es todo un clésico
en su género, y ha sido realizado por
personas que son conscientes de la gran
cantidad de programas de este tipo que
existen. Por ello, el jucgo ¢sta muy cui-
dado en todos sus aspectos para supe-
rar a sus predecesores.

Para empezar, los graficos han sido
realizados ¢n varios lipos de tarjetas
graficas, aprovechando sus respectivas
cualidades al maximo.

El manejo del sistema de apuestas es
muy sencillo y se basa en un sistema de
iconos para el cual s¢ puede utilizar un
raton. La mecanica del juego es la si-
guiente: los dos jugadores comienzan
con el mismo dinero inicial, tratando
uno de limpiar al otro: si eres ta el que

lo consigue, tu rival se vera obligada a
quitarse alguna prenda para obtener
algo de dinero con ¢l que seguir apos-
tando.

VERSION COMENTADA:
PC (EGA)

unos graficos muy bien realiza-
dos. El nivel de juego de los ri-
no qiie

eso si, solo en determinadas
ocasiones. El juego en general
estd muy cuidado y sera una
buena isicion para los que
no tengan ningin programa de
este geénero.

CREADO POR: rre

INTERNATIONAL.

DISTRIBUIDO POR:
ERBE.
LO MEJOR: ios graficos.

LO PEOR: tus rivales tie-
nen «demasiada suerte».,

SONIDO: 7
ADICCION: 8
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= TRANSTAPE 3,

un «transfer»
a la espanola

HARDWARE SPECT
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5 AVE

TRANSTAPE 2 HI M

Spectrum

(=)

- LOAD CINTA » ME ML

HARD MICRO

Mucha gente tiene la idea de que los aparatos de hard-
ware para ordenadores son patrimonio de los fabrican-

tes ingleses. Se equivocan.

En Espaia, la empresa catalana Hard Micro se dedica
a disenar y construir varios aparatos de los que des-
tacan los «transfer», por la gran variedad de modelos
existentes. En este caso le ha tocado el turno a la ter-
cera version del ya clasico Transtape.

NA de las actividades desarro-
lladus con mds fervor por los
usuarios de Spectrum, y en ge-

neral de todos los ordenadores, es el
«coping», que se caracleriza por la im-
periosa necesidad de copiar todos los
programas que llegan a las manos de
uno

Para tal fin, sacar copias «de seguri-
dad» de los programas o pasarlos & otro
soporte distinto de la cinta, existen nu-
merosas ayudas: programas copiado-
res, desprotegedores, analizadores de
cabeceras y «transferse

Suponemos gue a estas alturas, todo
el mundo sabra ya lo que es un «trans-
fer»; no obstante, daremos una peque-
fa explicacion por si hay algiun des-
pistadillo

Los «transfer» son aparatos gae in-
terrumpen el funcionamiento de los

programas para poderlos salvar o ac-
tuar sobre ellos. introduciendo pokes o
modificindolos. Una vez interrumpido
¢l programa. el control pasa al softwa-
re del «transfer», siendo éste precisa-
mente ¢l que establece la diferencia en-
tre un aparato y otro.

Los «transfers» son
aparatos que
interrumpen el
funcionamiento de los
programas para
poder actuar sobre
ellos.

Dentro de la gama de posibilidades
que ofrece este penifénco, destacan las
opciones para salvar el programa. Para
empezar, se pueden hacer copias de-
pendientes o independientes; las pri-
meras necesitan que el Transtape esté
congctado para poder funcionar y las
segundas no.

Posibilidades del Transtape 3

Se puede grabar los programas de va-
rias formas diferentes, vanando la ve-
locidad de grabacion para luego cargar
los programas a mayor velocidad. La
primera opecion salva dos largos blo-
gues a velocidad normal. Las otras op-
ciones restantes graban a velocidades
superiores, de 2250 y 3000 baudios. La
Gltima opcidn es especial para poder in-
cluir pokes en los programas y en vez
de grabar solo en dos bloques, la copia
se efectiia en 6 blogues. Esta ultima op-
¢ion tiene la vemaja de que aungue se
salvan un numero mayor de bloques. la
copia es inteligente y no salva zonas va-
cias de la memonia. Las copias indepen-
dientes llevan un pequeno cargador
que hay que teclear y salvar en cinta an-
tes del resto del programa. De este
modo se puede tener cada programa
con su nombre.

Otra posibilidad es salvar pantallas
del programa que esté cargado en ese
momento en la memonia, para luego re-
tocarlas con un programa de dibujo o,
simplemente, inmortalizar el mejor re-
cord obtenido o la pantalla final de un
buen juego.

Si el poscedor del Transtape lo es
también de un microdrive, una unidad
de discos Beta o un Opus Discovery,
estd de enhorabuena, ya que se pueden
salvar programas desde el mena del
Transtape a todos estos periféricos de
almacenamiento

Para los aficionados a pokear progra-
mas, existe una opeidon dentro de este
«transfer» que permite pokear indistin-
tamente cualquier posicion de memoria
dentro de la Ram; esto, puede cvitar
muchas veces la incomoda tarea de te-
ner que teclear un cargador para obte-
ner los mismos resultados,

Es importante hacer hincapié en que
esta version del Transtape solo funcio-
na en los modelos de 16K, 458K y en ¢l
128K de cinta utilizado en modo 48K.




! También hay que resaltar €l hecho de
que se pueda utihzar la memona ads-
I cional que lleva incorporada el Trans-
lape. para utilizarla en nuestros propios
programas, desde Basic o Codigo Mi-
quina
En resumen, el Transtape 3 es un
atransfers «Made in Spains que cum-
ple perfectamente los cometidos para
los que ha sido disenado, de un medo
simple y sin complicaciones

La Eprom con el programa gestor.

Que se puedan sacar copias dependientes o Que haya que teclear unos pequenos
independientes del «transfer». Que exista la cargadores en Basic y salvarlos en cinta, para
posibilidad de transferir los programas a varios ponerlos anfes del bloque que salva el Multiface

sistemas: Beta-Disk, microdrive, Opus y no se hayan incluido en el blogue inicial. Que a
Discovery y casete. Que la velocidad se carga veces el ordenador se quede blogueado tras
de los programas sea variable a voluntad. Que efectuar un copy de la pantalla. Que el

se pueda utilizar la memoria adicional del - Transtape 3 tape parciaimente los coneclores
Transtape para uso particular en programas del ordenador.
propios. Que tenga continuacion del slot de
expansiones.

ALGUNOS POKES PARA EL TRANSTAPE 3

Si dispones de un Transtape 3, seguro que te vendran
bien unos cuantos pokes variados para los siguientes pro-
gramas:
POKE FUNCION JUEGO
Poke 52221,0 Vidas infinitas TRANTOR
} Poke 52514,0  Eliminar aliens  TRANTOR
| Poke 56711,0  Tiempo TRANTOR
Poke 53592,200 Vidas infinitas XEVIOUS Fpm—— expansiones del drans-
Poke 40774,0  Vidas infinitas 720 fer
Poke 40360,0 Dinero 720
Poke 49263,0  Periodicos PAPER BOY CREADO POR: 140
Poke 50577,190 Vidas infinitas PAPER BOY DISTRIBUIDO POR:
Poke 53922,0 Vidas infinitas GYROSCOPE RAFDMIGES




Este verano, como en los anteriores,
hemos seleccionado, entre cientos y
cientos de programas, unos cuantos
para que en estas fechas podais
teclear y teclear con vuestro
infatigable companero de aventuras:
el Amstrad CPC.

Los programas que

os presentamos son: Mongui (CPC),
que nos ha sido remitido por Oscar
Valladares Martinez, que ya ha
colaborado con nosotros en otras
ocasiones en la seccion de Trucos, y
Bono Loto (SPECTRUM), realizado
por José Gonzalez Villareal.

pueblo sobre nuestro mono-
Mongui ¢s un juego atrac-  patin, recogiendo el queso, el
tivo y de buena calidad, don-  chorizo, el huevo y el tenc-
de se ha sabido combinar la  dor. Pero no todo esré tan fé-
imaginacion con los conoci-  cl, también no encontrare-
micntos y rutinas que hemos  mos con algunos enemigos y
ido publicando en la revista.  obstéaculos que pueden aca-
Nuestra mision en el juego  bar con las panas de comer de
€§ conscguir una semie de in-  cualquiera, como la termible
gredientes para preparar un  tormenta que asola el pobla-
exquisito plato de macarro-  do o las terribles plantas car-
nes. Para ello debemos des-  nivoras que se encuentran cn
plazarnos a través de todo un  las afueras del mismo.

1 'Olilliol1l.§5¥l't!ll'l

20 'x MUNGU ] ¥
L ER POT E
40 ¥ OLCAR *
S50 "x VALLADARES *
BO "=x HARTINEZ *
Tu 'y AMSTEAD USEER ¥
BO "% 1988~ ¥
HU TEA TR ERFIET RN R AR

100 CALL B&BCOZ

T L0 7 oo sl e e o o o Rk

120 '% LECTORES =

130 "sxdexkradkririsn

|40 MODE O:INK O,0:INK 1,10:INK 2,26:INK
A, E:INK 4, LIZINK 5,24:INK B, 1:INK 7, 15:

INK 8,2: INK 9,3:1NK 10,9:INK 11,3:INK 1

A1 INK 14, 19:FPEN 12:BORDER 3:FPAPER 11

150 LOCATE 1,25:PEN 13:PRINT*ESFERE UM M

OHENTO"

160 A=1:dir=1:RESTORE 250:FOR x=LBO0CO TO
BB 13K

170 READ as:a=VAL({"B"+a%):PUKE %.a:NEXT:

CALL BBOLO

180 RESTORE Z290:FOR x=88150 TO LBAAO+220

150 READ a%:a=VAL("B"+a%)

200 POKE x=,a

210 NEXT

ZZ20 THXEEXREELRRERNR

230 "% GCRaFICOS =

20 "KyEXEREEEERA R R

250 DATA ©1,04,80,21,15,80,CD,D1,BC,C9, 1

9,80,C3,56,80,C3,28,80,C3, E0,B0, F&, A6, UA

+BO, 4F . CE, 50,55, s 2:3,50,52,49,54, 05, 4F,

16,C6,00, DD, 6E, 00, DD ,66,01, DD, 5E,02.01D,5

6,03,ED, 1D,BC,22,07,81,22,.0D,81,24,0B,8

1,22, 13,81,22,11,81,2A,05,81,Ch, 15, BEL,CD

ZBC.BO,ZA

260 DATA O7,.B1,2Z,0F,.81,C9,DD,6E,04,DD, ¢

6,u5,TE,32.05,81,25,7E,32,06,81,23,24,. 0B

.B81,DD, &E,00,Dh,66,01,D0,SE, 02, DD,56,(

JOby 1L, B, ES, 22,0F,81,22,0D,81,24,0B,81,

22,13,81,CDh,B1,80,E1,C3,37,80,22,05,81,4

9,2A,0F 81, 11,00,80,F3,05,3A,06 81,47, EF

18,77, 28

270 DKTA 1 10, FA,El,7C,06,08,67,30,04,¢

L S0, C0 08,01, 10, EE. 0D, 15,81 ,2A,0D, ED
SB, 13,81,3A,05%,81,47,C5,34,06,81,47,E5,

1A,FE,0C, 28,02, 1A, 77,283,123, IU,F5,El,7C,
E.08, ;_;_-‘_«_‘_,. 14, l,'_"l'l.-—1 1.1",}"..!‘_".!
AL 07,61, L1, 00,90 34, b, 81,47 ,C5, ES, 3A

L

qa . l-"l‘i‘ £ L

4, i i ) .
4, 8s,/00 g4 88 CC 82, 00 CC 09, 0l 49 HE, C(
JB2,00, BB L

OV DATA VO,44,88,C0,82,44,00 . CU,8.,44,C
C,CL, 87,44 8B CC b, 44,.0C,00,C6, 44, CC.2C
+CE, 44,EC,.EC,C6,494,E0,AB.Co,44,CC,CC,C6
4,00, B8,06,44,0C,CL,(6,44,00C,0C, 06,44,
CC,44,C6,44,C0C,CC,C6,44,88,CC,B2,44,C¢,C
U,82,44,.86,00,.82,44.Ce,0C, 82,00, 0C,CC. &
44, CC,CC

310 DATA B52,44,.CC,CC,B.L,44,0C,CC.82,00,0
c,CC,82,44,CC,0C,.82,44,CC,CC,82,44,CC,0CC
bZ2,44,CC,CC,82,44,88,0C,82,44,8668,C0, a2,
4,00,CC,u2,44,88,0C,8:,44,C0,0C,52,44,C
, CC,CE, 44, ,88,CC,CB,44,CC,CC,C6,44,CC.C
yCE .44 EC.CC,CC,44,a8, EC, Ce,44,CC,UC, CE
.44,.Ce,CC,CE

120 DATA 44,CC,CC,82,44,CC,44,82,44,.¢CC.¢C
C.B82,44,00,44,82,44,CC,CC . 02, 44,0C,44, B
2,0F,08,CC,CcE,CC,E4,CC,UC,CC,E4,CC,0C,CC
JE CCLCC.CC,E4,CC.CC.CC, B4, c. e, cC. Eq,
ve,ct,CC,E4,0C,CC,CC,E4,FO,FU,FO,FO,FO,F
. FU,FO,CE, DB, CC,CR. CC. DB, Ce.CC. e, D8, C
C.CC,CC

3130 DATA DB,CC,CC,CC,DE,Ce,Cc,CC,De,CcC.C
C.CC, ba, CU,C0,CC, DB, CC, CC, FO, FO,FO,FO, Fu
+ FO, FO,FO,E4,CC,CC,CC, E4,CC,CC,0C, E4,CC,
og.eC,Ea,CC -
C . E4,CC,CC/CC
v, FO, Fu,Fo, 12

40 LATA 0B,C0,84,C2,C0,C00,49,C0,C0,Cu,.8
4,CL,CU,C0,49,CL,C0, CU, B84, CL,EO,C0, 49, CO
LMo, CO,84,C2,C0,00,49,C0,C0,0C ,0C, 896,00,
ot.49,0C,0C,C3,€C3,82,C3,C3,L3,C3,€3,.C2,0
),C0, 49, C0,CO,Cu,84,02,C0,C0,49,C0,0c0,¢
vB4,02,C0,00,49,C0,C0,C0,84,C2,Cu, 100, 43
. L0,CL .84
190 DATA 86,00,0C,49,0C,00,0C,0C,C3,03,0
WG CH,03,035,03,800,C00,49,C0,C0,Cu, 49,CO

4
¢




LU, CO,49,00,00,00,49,C0,C0,C0,49,C0,C0
« O 49, 00, 00,00, 49,00, CU, 0, 49, C00C , 00,
45 ,00,0C,0C . 48,0C,C3,41,C3,C3,03,C=,C3,C

,:F,Uf‘UU,RU.UH,UU.AU‘UU, L, DU, BSC, O, O
.88, 00,00
360 DATA 00, AQL,us,04,88, 00,00, 00, 00, U, L
B, AL, VU, 00,00, 00, 50, 0B, 00, 00, GO 00, G0, 50
LAE 00, 00,00, 00, 00,85C, FC,00, 00,00, 00, 0L,
FU,54,A8, 0, DU AE, DU, FC .54, FC 00,00, A, L
v, FU,FC,FU,A%,00,A8B,00, FE,FC,54, A8, 00, F
L 00, A5, FUL 00,00, 00, FC, 00, FC, 00, 00,0, Oy
vl QL FC

70 DATA FC,Uu, 00, 00, 30, 20,54, FC, 00,00,

vy T S0 e S 20 DO O, OO T0 0 By B, S an
. yUUL O 64, CC, 30 AR, UL 00, GU 64, B0, 1O
o FO U0 it W3 U6 AT S0 FC L RS U0, L U (14,
LAY 0 i o W LY, B0, A, G O i, T L, U,
. Y 5 0 Wy DR GNDED B0 D & N 1 E iy P TR
3 4,0 !
ATA VO, v, Ul . 16, A 0

X Loy ol CEG G FC JFC R B k

' ' . ' » UL BU AL ' vAL, " '
Ba TRt DT Tk
190, DATA 06, 0, 00, 00, 00, S0, 00,00, 50, QU,
U, uq, 00, 0u, 04,00, 00,58,00,00,50,5C, EL

0o, 00,00, FC, AC, 00, 00, VU, 0V, A8, FC, OO, =.
i au.FC.Gb.OU.uO.54.FU,F(,DD.OU,Uv.F
C.FC,FC, 0V0,54,54,FC,FC,54,00,54,54,A9,¢
if.'L.‘q o, uG, FC, FC,0u, FC, 0L, 00, 44, EC
.00, 00
4UU Dﬁra 44,CC,30,30,00,00,64,C0C,30,30,0
0y 1v,684, LL.JU.~@1UE.dQ.UQ.CR.JE.QQ.54.du
.44, CC,88,00,54,30,CC,CC,00,00, FC,20,CC
JOO,00,00,00,00,40,40,00,00,0C,00,04,24,
20,00,00,00,40,40,00,00,00,00,04,04,00,0
v,u0,uu, 4, 40, 00,00, 00,00, 44, 44,00, 0O, 00
.00, BEH,CC
410 DATA 00,54,FC,FC,FC,FC,FC, AE,00,40,0
U,00, A0, 00,50,52, 00,50,52, 00,00, A0, 00, 00
A0, 00, 24
420 DATa 08,€3,03,03,C3,C3,C3,C03,C3,09,C
3,C3,C3,0a,c3,c2,06,CC,C3,C3,C3,C3,£3,C3
«+CCL CCS FC U FC.FC, EC . PC, FC,EL.CC, FU, FC. FC,
FC,FC FC.,CcC,CC,FC,FC, FC,FC FC,FC,CC,CC, A
g,00,%54, AB,00,54,CC,CC,FB,FC,54,F8&8,FC,5
4.0C,CC, F8,FC .54, F8, ¥C,54,CC,CC.FB,.FC, 54
.FB,FC,54,CC
430 DATA CC,FB,FC,54,F8,FC,54,CC,CC,F8,F
C.,54,F8,FC,54,CC,CC,FR,FC,.54,F8,FC,54,CC
.CCyv FB,FC,54,F8,FC.54,CC,CC,F8, F€,54 F&
» FC:, 54, CCLECC.FB, FO 54 . F8,FC,54 CC.CC,FH,
FU.FG.FB.FU.Fﬁ.CC,LC,TL,rC,FL,FC,FP FC C
B0 OC ¢ FC  FC{/FC, FCy FC, 0L, £ECy0C, 08, FC, FC
JFC; FC,CC
440 DATa CC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,CC,CC,AB,0
o, 54, A8, 0v,%4,CC,CC,F8,FC,54,FB,FC,54,CC
+FB,FC,54,F8,FC,54,CC,.CC,FE& FC,54,F8,
FC,54,CC,CC,FB FC,54,F8,FC,54,0C,CC,F8,F
C., 54,FB.FC,54,CC,.CC,FB,FC.54,FB FC,54,C
c,cC,F8,FC,54,FG,FC,54,CC,0C,F8,FC,54,FB
. FC, 54, EC,CEC
50 Pﬁ!ﬁ F&,FC,54,F8, FC,54,0C,CC,F8,FC,5
4,F8,FC,54, C( .»\.rn.Fu. 4, FE, FO, F3,LC, C
C, FC, FU,FC,FU FC,FC, CC,CC,FCLECEC,FC,FC

+FC, CL,CC, BFC, FC, FL , FC,FC, FC,LC,08,08,00,
ov,00,44,CC,CC,CC,CC,00, 00, 00,C9,CH,09,.C
4,CC,00,0U0,44,C6, 03,09, 09, 0L, vu,ue,CC, ©

6.C6,L6,Ct

4tv DATA CE,00,44,C9,C8,CC,C06,CE,Ce,00,C
Cd,09,02,C6,06,06,44,C6,CC,C3,C3,C9,Ce
l.EC.EC.CC.CC,UC.CC.LL.JU.HU.LL,CE.
€C,CC, By, 0u, 00D, 0U, CC, 6, 6,06, 6,00, 0O,
¢o,cC,C6,C6,03,08,808,00,00,09,02,09,C9,C

8,00, 00,00, 09, CO, LS, CC, 09,06, 48, 00,9, C9
L0 CL, Ot

470 DATA CE,LE, C8, 08, C6, L6, C3,C03,03, 8
Gy B, CU, CL L, CE, Lt . CC, 00, Lg

4B0 bATA O8,EC,CC,CC, 00, ce,ce,Ct cCc U, C

GG, O3, LE, U, |
7 CB,C08,Co; G, Uby LB LS, B, BE,
Lo 06,C9,Ca, U3 18, B, VB Ch; Co L, C8,C
3,0, C6, ¢3,03,08,C3,0C,CC, 00, CC,i0;CCC
(DB Y=, 08 OO, CE O COL LS TE 00, ue, OF, U
s CE . CE, EELED
4490 DATA CC,88,DC,FC,FC,FC,FC,FC,FC . B8,
SO0, 00,54, 00,00,54,88,DC, U0, 20,54, 00,00
24, 88,0C,00, 10,54, 10,00,54,8€, DC, G0,00
« 14,00, 20,54,66,DC,00,00,54,00, 10,54, 68,
DC, 10, 060,54 ,00, 00,54, 88, DC,00, 20,54, 20,0
L, 54,88, DC,00,00,54, 10, 00,54, &5, DC, 006, UCQ
54, 00,00,54
500 DATA 88,DC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,88,DC,0
0, 00,54,00,00,54,86,DC,00,00,54, 20,00,54
+B8,0IC,00,00,54,10,00,54,.86,0C,00,20,54,
00, 20,54,868,DC,00,10,54,00, 10,554,688, DC,
00,00,54,00,00,54,88,DC, 00,00,54,00, 00,5
4.88, DL 00, UU Rq,, ,00 .54 88,DC,00,00,54
2 104 UU 54, L!L
510 Dth pC,FC,FC,FC, FC, FC,FC,88,CC,CC,C
25 e e +LCC,CC, BB, CC,CC,CC,CC,ECClCE, CC,B
8,04
520 DATA 08,00,00,04,48,08,00,00,00,04,4
8,0C,C0,00, O, 00, 00,48B,C0, 486,C0,C0, 64, 00
,00,40,0C,48,C0,84,0C0,08,00,40,C0,84, 48,
&4,48,84,08,48,C0,C0,C0,C0,C0,C0,08,48,C
0,48,84, C0,84,48,00,00,0C,C0,48,48,C0,C
0,08,84,48,80,C0,0C,C0,C0, 00, 40,80,00, 00
,C0,.84,08,00
530 DATA 1F,08,FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,D
¢, FC,FC,FC,FC,FC,FC,EC, CC,FC,FC, FC,FC,FC
.FC, CC,CC,00,00,00,00,00,00,CC,CC,30,30
»30,30,30,30,0C,CC;30,30,30,30,0C,30,CC,
cc,30,18,30,B0,24,18,CC,CC,24, 18, 70,F0,3
o, 30,CC,CC, 30, 24,70, FO, 30, 30,CC,CC, 30,30
»FO, FO,BO
540 DATA 30,CC,CC,30,30,Fo, Fo, RO, 30,CC,C
c,3€c,3¢c,3C,3c,3ac,3c,cCc.Cc,ac,ac,2b,3¢,3C
+v3C,CC, e, 3C,3€C, 2D, 1E,3C,3C,CC,CC,3C, 3C,
OF,3C,30,3¢€,CC,CC,3C,3C,2D,3C,3C,3C.C0,C
€, 3C,30,29p,3C,3C,3€,CC,C0, 2D, 1E, 2D, 3C.,.0
F,3c,ce,CC,3C,0F,0A,0F, 1E,3C,CC,CC, 30, 2D
+OF , OF
350 DATA 1E.3C,CC,CC,3C,3C,3C,3C,3C,3C,C
C.CRL3C.3C,3C,3C.3C,3C. L, CC,3C,.2C.TJC,3C
v 305 BCEL, 00 8C,3C,3C,30,3C,3C,CL,CC,2
s B3 Ay PG s SC s DL EULEL . FO L. FOL FO,, FUy 36,
cc,tc,3C, 40,00,00,50,3C,CC,CC,3C, FO,FO,F
0, FO,AC,CC,CC,.FC FC . FL,FC,FC,FC,CC,bC,FC
.FC, FC,FC
56w DATA FC,FcC,EC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,F
¢,0D
570 DATA 05,F0,FO,FO,F0O,AC, AU, AU,AQ, AD, A
y FULSL, 50,54, A8, FU, AV, A0, FC, A8, FO,FO 54
. FC,AB, FO,FO, Fq, FC,AB,F0,F0,F4,FC, A, FO,
FO,F4,FC A8, FO,FU, F4, FU, A ,FO,F4 FC, 0
0,00,F0, F4,Ad,00,00,%0,F4,00,00,00,00,A
2yWOL00, 0A, 0B, CA,FO,QA, AL, AL, OU, 5A , LF, AU
JFO,05,08, A5
520 DATA AS,54,00, 45,05, A0, AV, UA,AQ,FO,5
U, VA, US,OF, DA, VA, OF, 05,05, A5, VA, FC, KU, 50
+FU, 90, FU, 05,550,855, VA, VA, U5, AU VA, UF
» DRLUD, DU, DA SAGAD, SU AL OU S0, FULS0, 0A,

P L b TR B R

VS, 00, GF U5 U5, 5850, 00 .94, 58 A5, Si, S0t
5. 0F (s, p Ty U, Uy ity n . L
o

=T L,t|p, 00, O, 00, 04, 2C, 00, 00 88, 04

8C, 00, V0, 44, E4, 00, 08,00, 00, ub, &b, ud, 08,

.00, 00,00, Ui.ua 00, OL ou, uh 05, UF,U&,U

0, 05,00, 0F, 00,00,00,05,00,0A, UO.UJ. (819
.05, 04, 04,00, 00,00,CC,CC,CC, EC,82,00,.0C
+CC,CC,EC,B2,00,CC,CC,CC,EC,B2,00,00,00,
00, 00, 00, 00

600 DATA 44,CC,DC,CH5,00,00,44,CC,DC,C9,0

0,00,44,CC,DC,C9,00,00,00,CC,EC,82,00,00
. 00,cC,EC,82,00,00,00,CC, EC,82,00,00,00
,CC,EC, B2, 00, 04
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610 DATaA 07,44,C3,.CC,.C9,CC,.CC,00,CC,C9,C
C,C9,C6,09,88,C00,CC,C8,CC,C6,C6,88,44,CC
,cc,cc,cc,Ccc,00,0E,04,00,04,80,00,00,00C,
46,00,00,0C,84,00,00,0C,84,00,04,84,48,0
8,04,48, 48,80,04,0C,84,80,04,0C,0C,08,0
4,48,C0,08,04,4€8,48,08,04,C0,48,08,04,0C
48, 80,00,0C

<0 DATA 0C,00,00,04,08,00,06,08,00,00,0
o,00,00,30,30,20,00,00,00,00,00,20,00,00
+30, 30,30,30,30,30,30,20,30,30,21,03,03
» 20, 00, 00, 03, 03, 02, 00,00,30, 30, 20,00,00,
00, 00,00,03,03,0Z, 1B

630 DATA OB,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CC,CcC,C
C.ECE,Ce,CELEC.EC,CC,CC, 6. CE,E€0,EC,CE,CC
vy GC,EC,CC,CCLECC,CCL0C;CC£3,CL3,£3, LI,
€3,C3,03,03,00,00,00,CC,CC,00,00,00,00,0
0,00,CC, CC,00,00,00,00,00,00,C8,C9,00,0
0,00, 00,00,00, 44 , 88, 00,00, 00, 00,00, 00, 44
. 88, 00, O, OO

640 DATA 00,00,00,CC,CC,00,00,00,00,00,0
0,CE&,C9,00,00,00,00,00,00,44,88,00, 00,00
y 00, 00,00, 44,88, 00, 00,00, 00,00,00, 44,88
OO, U, 00, 00, 00, 00, 44, 88,00, 00,00, 00, 00,
O, 44, 88,00, 00,00,006,00,00,44,88,00,00,0
0, 00,00,00, 44, 88,00, 00,00,00,00,00,44,88
00, 00,00

650 DATA 00,00,00,44,88,00,00,00,00,00,0
U, 44, 88,00,00,00,00,00,00, 44, 08, 00,00, 00
+00,00,00,44,88,00,00,00,00,00,00, 44, BH,
OO0, U0, 00, 00,00,00, 44,88,00, 00,00,00, 00,0
C, 44,88,00,00,00,00,00,00

G660 MODE O:WINDOW BZ2,20,1,1,8:PAPER H2,1
1:CLS #2:HS=0

Elv WINLUOW #3,20,1.9,25:PAPER #3,0

BEU WINDUW #4,20,1,4,7:FPAFEERE 84,11

590 LOCATE 1,1:FEN 12:FAFER [1:FKINT"SCO
RE": LOCATE 13, 1:FRINT"HI-SCORE" :LOCATE 7
+ L PRINT"LIVES”

fou pu=l:y=43:dar=0:x=5:t=1:ALT=44:TU=0:
V=51 tALT=5L:OU=0:HABIT=1 : XA= 100 :YA=52:5C
=0: LI DY=0:50U=20: PASA=U:FF=0:0b=0:0bb
0

7TLe LUCATE =, 3:FEN I13:PEINT SC:LOCATE B,
S:PRINT LI:LOCATE 16,3:FRINT HS

fl "KAEELFRYIIXITLAXD

TG e PANTALLAS 4

.'.*||_| 'R RAENTEZLEFRALERAL

el CUSA=INT CENDES) H10GUSUB 280

f60 INK O.U:INK 1,0 INK 2,04INK 3.0: LMK
a1 NK INK 6,G: NK 7,0 INK B,05 LNk

. 2 IWR io,0icLs #B4

70 ENV 1,15, 1; 1sENT 1.15;1, ISENV 2, 10,
L, 1:RESTUEKE S0\

780 READ Nx,Dx:1F Nx==1 THEN Siu ELSE S0

UND 4,Nx, bxrL,9,5

f9¢ GUTO Ta0

BOU DATA 95,4, 106,4, 119,4, I0E,4,85,8,-1,
.

510 POKE KBOCS,L7E:PUKE &80l

H20 IF DY=U THEN RESTOERE SB¢

830 IF DY=—1 THEN EKESTOEE 1010

240 LF DY=l THEN KESTOKE 1030

850 |F (bY=2 OR DY=7)THEN RESTORE |0UEUL

860 IF (DY=2 UK DY=8 Ok LY=5)THEN KESTOR

E 1110

BT70 IF DY=4 THEN KESTORE 040

Buu IF DY=% THEN RESTCGRE 11Z

890 IF DY=& THEN EESTORE 1140

guv IF (LY=1C OF DY=11) THEN RESTOURE 120

(;.

10 IF DY=12 THEN RESTOEE 1150

G20 1F HABIT=1 AND DY<>»12 THEN RESTORE 1

a1l

430 IF HABIT=1 AND DY=12 THEN RESTOEKE 11
T

340 EEAD q,.uw,

S50 UN, BT + Qs

&, 520

T

B
W

960 IF q=—1 THEN INK 1,10:INK 2,26:1KK 3
JEINK 4,11:INK 5,24:1NK 6,1:INK T7,15:IN
K 8,2:INK 9,3:INK 10,89:G0TO 1470

970 GOTD 540

980 DATA 4,11,8893e,20,11,L883e,36, 11,48
9%e,51,11,8893e,66, 11,8853 ,82, 11,4883e,
97,11,6893e,111,11,8893e, 126, 11,5893e, 14
0,11,8893e,26,44,88150,4.7, 44,4B150,85,47
J&B4fd, 79,28, k8244, 76, 46, xB2d44, 78, B4, 482
d4,94,64,882d4 ,94, 46, 882d4,95, 28, k82d4, 1
10,64, 882d4

5390 DATA 110,46,286e5, 109, 22,8244, 122,6
4.882d4, 122,46, 86244, 122, 28,88244, 67,72,
BEEBLf, 134,72,4B66],80,72,486a3,96, 7,886
ad, 111,72.,686a3, 123,72,886a3, 74,80, 86 1f
.B83,8B8,48611, 127,80,88661, 119,88,LB5E1,8B
6,80, 4B6a3, 96, B0, L86a3, 110, 680,86a3,93. 8
B,&B6a3

1000 DATA 108, B8, &B6a3, 122, 88,8244, 122,
100, BEid4d, 15, 107, aB87af , 22, 103, 6B7al,£7, 1
06, aBT7af,53, 123 ,487a1, 140, 114 ,6BTaf, -1, 1
T0,68Tal1

1010 PATA 4, 11,4B893e,20,11,8898e,396, 11,4
8493e,51,11,4853¢e,66, 11,8893 ,52, 11, 88453e
57, 11,86883e,111, 11,&B93e, 126, 11,4895e, 1
40, 11,86 27,44 ,68150,42,44 ,668150,99, 4
4,48150, 114,44, 866150, 4, 29, 682d4,4,47, 4B
d4,4,65,L02d4, 4,83, 88244, 4, LOL &B.d4
1020 DATA 4, 113,8E82d4,4, 131,882d44, 15, 107
JAOTal  2d, WA BETAL 27, 106, 88721 ,93, 123
aB7al, 140, 114, 887af, -1, 170, 6B87al

lU3w DRATA 4, 11,8093, o, L &bd0e 0B, L1,%
g9de, b, 11,4833e,97, L1,8853e, L1}, |1, 8893
e, b, L1, 6893e, 140, 11,885 0e, 85,48, 6E848d,
(3,0, 4684d4, 78,46, 50244, /3,04, 6bad4, (S, 6
£, 662d4,75, 100,88244, 71, 118, k52d4,91, 100
Jaosd4, 95,02 ,6B2d4,54,64 6804

1040 DATA 55, 46,8B2d4,54, 26, LB2d4,495, 100
JAB2d4, 102, 117,88244,71, 129,88611,78, 137
JABELT (B2, 141, 4B61f, 1038, 128, 48E61,95, 136
,&8661,90, 140,88661,87, 125, 865,66, 131,
L86a3,71,121,68B68a3, 102, 121,6E6a3,111,70,
EBEa3d, 118,70,RB661, 118,E4,h52d4, 103,64, 8
g2d4

1050 DATA 110,4B,886e5,122,46,862d44,111,
<2, 6B2d4, 123, 28,8244, 123,54 ,8661, 15, 10
7. 8687af,22, 103, 487af, 27, 106, 887af ,53, 123
JBABTaf, 140, 114, 887Taf, -1, 170, a87af

lO60 DATA 99,44,88150,114,44,88150,26, 44
+&8150,42, 94,8150, 4, 11,&8593e,20, 11,8893
2,36,11,4893e,51,11,8893e,66, 11, 8853e,82
. 11,58893e,97, 11,8893e, 111,11,%&893e, 126, 1
1,8893e, 140, 11,8853e, 15, 107, 687af , 22, 103
TABTaf  27,106,887af .53, 123,887a1, 140, 114
»EE8Tal

1070 DATA —1,170,EB7at

1080 DATA 22, 19,882d4, 38, 19,482d4,55, 13,
LB2d4,71,19,82d4,E6, 19,8244, 102, 19,882
d4,7,19,88244,40,55,8841d, 119, 19,88244, 1
18,37, ,k82d4,119,55,8.8244, 118,73 ,48244, 10
2,73,882d4,86,73,88244,71,73,L8244,54,73
&82d4,38,73,882d4,23,T3,882d4,7,73,482d
4,7,55,L82d44

1090 DATA 7,37,4B2d4,595,35,48aa0, 80,35,4
Baa(, 135,20,A8B83e, 140, 20,E93e, 134, 11,38
93e,4,13,66893e,4,11,4893e,4,20,8893e, 113
91, 88244, 112, 109,88244, 112, 121 ,88244, 13
0,81,kB661, 123,89, ,88661, 115,97,88661, 88,
96,486a3,83,96,886a3,69,96,486a3,57,96, &
B8Ba3, 45, 96, LBGa

1100 DATA 140, 11,8893e, 10,96,58611,4,50,
REB1f , 28, 96, LB8Ba3, 25, 96, LB6a3, 4,82, Lk86a3
=1, 170, 868Taf

1110 DATA 4,11,88593e,20,11,8893e,66,11,4
B93e,B2, 11,893e,97, 11, ,8893e,111, 11,4893
e, 15, 107, ,887af ,22z, 103,887af,27, 106, 88Taf
v 93, 123, 487afl, 140, 114,487af, -1, 170,887af
112C DATA 4,11,8893e,20,11,4893e,36,11,8




893e,51, 11,8893e,66,11,4883e,82, 11, &853e
,97,11,8893e, 111, 11,88483e, 126, 11,8893e, 1
40, 11,8893 ,92,83,58244,92, 101 ,882d4
1130 DATA 92, 113,8.82d4,92,131,482d4, 15, 1

07,&87af,22, 103, 687af,27, 106,887af,53, 12

3,887T&f, 140,114, 887Taf, -1, 170, .87at

1140 DATA 4,11,8893e,20,11,8893e,36,11,4

893e,51,11,8893e .66, 11,48B93e,682,11,8893e
,97,11,4853e, 111,11 ,88593e, 126, 11 ,8B883e, 1
40, 11,4893e, 15, 107, &87af, 22, 103,887af,27
. IU6,BBTal 93, 123, 887af, 140, 114 ,A87al ,36
,34,48990, 66, 34 L8990, 97,34 ,L8930, -1, 170
JABTal

1150 DATA 4,11,86935e,20,11,88893e,36, 11,4
893e,51, 11,4893e,66, 11, 893e, 62, 11,8883
.97, 11,88593e, 111, 11,48583e, 126, 11,8883, 1
q0, 11, 8883e, 15, 107,687at ,22, 103, &87Taf , 27
. 106, .85Tar , 53, 123, 88Taf, 140,47, 8841(d, 125
Ly 29, 68244, 124,47 ,882d4, 140,65, k8244

1160 DATA 12%,85,k82d4, 140,83,88244, 124,

B3, BZd44, 140, 109, kBEEeS, 125, 101,482d4, 125
119, 48244, 124, 137,.8244, 140, 125, 882d4, 1

0,137, 6B2d4, -1, 170, ,887af

1170 DATA 4,66,4B82d44,5,84,882d4,4, 102,88

2d4,4,120,682d4,4, 130,48244,5,46,482d4,4
,30,882d4, 139,66, L8244, 139, B4, 88244, 139,
lve , &B2d4, 139, 120,882d4d4, 139, 138, 882d4, 13

9,48 88244, 139, 30,882d4, 20, 28,8482%4,36,2

8,4825a,51,28,L825a, 100,28, LB255,113,28,

L825a

1180 DATA 128,28, 4825a,24,64,4841d, 20,74
yE825a,36,74,L825a,50, 74 ,8825a, 100, 74,48

25a, 116,74 ,8825a, 128, 74,6825 ,21, 123,882

5a,3T, 123,8825a,50, 123, &B25a, 100, 124,882

Sa,117,124,8825a, 128, 124,8825a, 107,90,48

aaQ, 120,90, 68aa0, 75,92,88801,33, 106, &B6e

5

1190 DATA 4,11,8893e,20,11,8893e,86,11,4&

#93e,51,11,4893e,66, 11,86908e,82, 11, LES5e
L9897, 11,8893, 111,11,4893e, 126,11,8893e,1

40,11,e893e,-1, 170,887af

1200 DATA 4,11,8893e,20,11,8883e,36,11,4

BG3e,51, 11,8893 ,66, 11, 893e,82, 11, &893e
+97,11,88893e,111,11,4893e, 126, 11,8893e, 1

40, 11,8893e, 15, 107,887af,22, 103, 887a1,27

+ 106, 887af,53, 123, 487af, 140,114, 8B7af, -1
. 170, 68 7af

1210 "Z230 255200 KRR

1220 *a MOVIMIENTD #

1230 ‘'x & *

1240 ' CONDICIONES %

1250 "=xsxxsidexskirsisk

1260 IF INKEY(1}=0 AND t=1 THEN dir=1:GO0

SUB 1630

1270 IF INKEY(8)=0 AND t=1 THEN dir=2:G0

SUB 1840

1280 IF INKEY(2)=0 AND y<ALT AND t=1 THE

N dir=0

1290 1IF INKEY(O)=0Q THEN ty=3

1300 IF INKEY(47)=0 THEN fH=1:GOSUB 1540
1310 IF P=50 THEN D=0:RA=INT(RENKD%$3)+1
1320 IF ty=3 THEN GOSUB 247C

1330 IF DY=0 THEN GOSUB 1510

1340 [F DY=12 AND HABIT=0 THEN GOSUE 254

U

1350 IF DY=1Z AND HABIT=1 THEN GOSUE Z02

L

1360 1F HABIT=0 THEN GOSUB 2170

ls?u IF DY=DIRE AND ob=u AND HABIT=HA TH

EN [OFF:IuN,GEAF,Xa,YA:0b=1:0bb=0:GOTC |

a7Tu

1380 IF DY=DIEE AND obbk=0 AND x:>80 AND x
LIV ANL HABIT=HA AND y+ZU-YA THEN obb=1
TESF=1:60TU Z£400

1390 IF dal=1 THEN x=x+3

1400 IF dxxr-2 THEN X=x-3

1410 17 %:4 THEN x=14S:LY-DY- l:1H=1:JLS

RIGUTO fLy

1420 IF %2145 THEN x=5:DY=DY+l:1H=1:CLS
H3:GUTOD 760

1430 IF HABIT=1 THEN GOSUB 1350

1440 1F LI=0 THEN 2680

1450 iPUTSFEITE.x.¥

14680 GOTO 1260

1470 IF dir=1 THENK iON,&8366,x,y

1480 1F dir=2 THEN \ON,&B441,%x,¥

1490 IF dar=0 THEN :ON,BE366,X,¥y

1500 IF PY=0 AND X>66 THEN FOKE &KBOCS,&l

A:POKE RBOCB,LZEB

1510 IF DY=0 AND X<65 THEN POKE &80C5,&87

E: FOKE &B0C8,&20

1520 IF HABIT=1 THEN POKE BBOCS,E1A:POK

E &BOC8,&2B

1530 GOTO 1260

1540 1F %x<14 THEN POS5=1

1550 IF x>70 AND x<95 THEN POSS=2Z

1560 IF x>142 THEN FOS5=3

1570 LF %>36 AND x<45 THEN FPOSS5=4

1580 IF (DY=0 OR DY=1 OR DY=4)AND HABIT=

0O AND POSS=2 AND dir=0 THEN HABIT=1:CLS
#3:y=51: ALT=52: 5U=0: x=40:6070 760

159C 1F HABIT=1 AND POUSS=4 AND dir=0 THE
N HABIT=0:CLS #3:y=43:ALT=44:x=89:50=20:
GOTO 780

160C IF DY=12 AND HABIT=0 AND x>135 THEN
HABIT=1:CLS #3:y=60:x=42:ALT=60:8U=30:G

0TO T80

1610 IF DY=12 AND HABIT=1 AND x<32 AND ¥
<62 THEN HABIT=0:CLS #3:y=43:ALT=44:x=13
4:5U=20:G0T0 780

1620 EETUEN

1630 .0OFF: .0ON,&B36E, %,y :EETUERN

1640 (GFF: \ON,8EB441, %,y RETURN

1650 ENV 2,1,14,1,14,-1,20:50UND 4,0,0,0
42,0, 15:0UT &BCOO,8B:0UT &BDOO, L:FOR Z-1

"TO ZB:INK L, Z:BORDER Z:FOE YY=1 TO 50:RE

XT YY,Z:0UT &BCOO,8:0UT »BDOO,0:INK 0,0:
BORDEE 3:INK 1,10

1660 IF Ea=1 THEN FLOT €00, 20C:DEAW 580,
180,0:DRAW E00, 40

1670 IF RA=2 THEN FLOT 2b6,220:DRAW 200,
180,0:DEAN 25E&,40

16680 1IF RA=3 THEN FLOT S6,17G:DEAW 110,1
60,0:DEAW 8O, 40

1690 [F Kaz=1 ARD x>54 ARD x<73 THEN 188
0

1700 IF RAa3=1 AND x>135 THEN 1860

1710 IF EAl=1 AND x< 18 THEN 1BGU

1720 RAl1=0:RAZ=0:EA3=0:KA=0:GOTU 1280
1730 PALlS="HAWNA MONKGUIl DICE :'
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1740 Pa2%=" VETE Y TEAE EL QUESOFAEA LD
S MACAERUNES. ™

1750 FPA3%=" TEAE EL CHORIZO PAEALOS HAC
AREUNES. "

176C FA43=" TRAE EL HUEVO."

1flv FASs=" 'TKAE EL TENEDOK. "

1780 IF DY=0 AND FASA=1 THEN cde3-FAls+T
ALS

1730 IF BPY=0 AND FASA=3 THEN cdeS$-PAl1$+P
AdS:ob=0Q

1800 IF DY=0 AND PASA=5 THEN cde3=FAl1S+F
A48 ioub=0

1810 IF DY=0 AND PASA=7 THEN cded3-FAl1S$+F
A53-ob=0

1820 IF DY=0 AND FASA=89 THEN Z630

l8E0 LOCATE 1,5:FEN 14:FRINT cdes

1840 TU=1:G0TO 12B0

1850 (UFF: JON,88366,x,y: 0FF: 0N,88366,06

u,22

1860 LI=LI-1:PEN 13:LOCATE 8,3:FRINT LI
L1870 SOUND 1, 1000, 15, 13:S0UND 2, 3000,50,
15

1880 IF DY<,12 THEN x=20

1890 IF bBY=12 THEN x=40

190G (OFF::RA1=0:RAZ2=0:RA3=0:G0TC 1470
1910 IF X>668 THEN POKE KBOCS,4&1A:POKE &8

OLB, k26

1920 IF X<6% THEN POKE LBOCS,&7E:FPOKE &B
oce, 820

1930 IF HAEIT=1 THEN FOKE &BOCS,81A:POKE
A8OCH, .28

1840 RETUEN

1950 IF %2107 AND D¥<>12 THEN x=107

1860 IF fH=1 THEN POKE ABOCS,%1A:FPOKE &B
0C8,e28: {H=0

1970 1F x>122 AND DY=12 THEN x=122

1980 IF x<2£3 THEN 2=23

1990 IF PY=0 ANDP TU=0 THEN 1730

<000 [F DY=0 AND FF=1 THENK SC=SC+50:FF=0
:TESF=0:G0TC 2400

2010 EETUEN

2020 1F x=12Z AND HABIT=1 AND y<80 THEN
SU=50

2030 IF x>94 AND HABIT=1 AND y>100 THEN
FOKE &BOCS,&T7E:POKE &BOCE,&2Z0

2040 IF %<S94 AND HABIT=1 THEN POKE &80OCS
& 1A:POKE ABOCB,LZ8

2050 IF x<>»122 AND HABIT=1 AND DY=12 THE
N SU=30

2060 |F x<>122 AND HAEIT=1 THEN SU=15

2070 IF y=106 AND HABIT=1 THEN ALT=106

2080 1F y<90 THEN FOKE &HOCS,k1A:POKE &8

uls, L2858

2090 IF ®»62 AND x<95 AND HABIT=1 AND vy
=0 THEN GUSUE 2140

<100 1IF y<4U AND HABIT=1 THEN GU=60:GO0TO
1850

£140 IF ty=0 AND HABIT=1 AND y< 100 THEN

ALT=E4u

2120 IF (x<62 OR x»9%) AND HABIT=1 AND C

A=1 THER 1y=3

£130 RETUEN

<140 y=y-2:CA=1

2150 1F y<4uU AND HABIT=1 THEN y=60:GO0TO
lebu

2160 KETUEN

17U D=D#+1

2180 LF (DY=1 OF DY=3 Ok DPY=4 OUR DY=8 OR
LY=4 OK DY=1U UE DY=1iiJ AND %.3% AND X<

S8 AND ty<-3 THEN GU=44:GUTO0 LBS5C

2190 IF KA=1 THEN PLOT €00, 20C:DRAW S80,
180, 2: DRAW B00,40:EA3=1:G0TO 1850

2200 LF RA=2 THEN PLUT 256,220:DRAW 200,
180,Z:DRAW 256,40:RAZ2=1:G0T0O 1850
£210 LF KA=3 THEN FLOT 56,170:DRAM
60,2:DEAW BO,40:RA1=1:GOTC 1E50
£e20 1F (DY=1 OF DY=4)AND 1H=1 THEN FOK
E &80CS,&1A: POKE &BOCE,&28:(H=0

110,1

2230 IF DY=2 THEN GOSUB 1910

2240 IF DY=-1 AND fH=1 THEN FUKE &80C5,&
1A:FOKE 880CS,E28:1H=0

2250 IF D¥=-1 AND x<22 THEN x=22

Z2E0 1F (DY=3 OR DY=8B GE DY=9)AND x>121

AND ty<>3 THEN GU=128:G0TO0O 1850

2270 1F DY=6 AND x>32 AND x< 110 AND y<4E
THEN 1860

2280 RETUEN

2290 IF COSA=1 THEN DIRE=-1:HA=0Q:XA=100:

YA=52

2300 IF COSA=2 THEN DIKE=1:HA=1:XA=100:Y
A=52

2310 IF COSA=3

A=52

2320 IF COSA=4 THEN DIRE=12:HA=1:XA=110:

YA=104

2330 IF COSA=5 THEN DIRE=6:HA=0:XA=100:Y

A=52

2340 FPASA=FASA+1

2350 IF FASA=1 THEN GRAF=LE8BFBE

2360 lF PASA=3 THEN GEAF=8B8A18

2370 IF FASA=5 THEN GEAF=&B8A34

2380 |F PASA=7 THEN GEAF=LBAGE

2380 RETUEN

Z400 SC=SC+12:LOCATE 2,3:FEN I3:FRINT SC

2410 IF SC>HS THEN HS=SC:LUCATE 16,3:FEl

NT HS

2420 CLS #3:FF=1

2430 1F TESF=1 THEK LUCATE 5, LB:PEN 1Z:FP

APER O:PRINT"YA LO TIENES":LOCATE 4, 19:F

EN 13:PRINT"REGRESA A CASA"

2440 1F TESF=0 THEN LUOCATE 5,18:PEN 12:P

AFER O:FRINT"YA ERA HORA":FF=0:TU=0

2450 GOSUE 2590

2460 CLS ®3:FAPER 11:GOUTO 750

2470 LF ty=3 AND dar<>0C THEN y=y+ipui+l

2480 IF RAZ=1 AND x>54 AND x<73 THEN 186

(¥

24890 [F EA3=1 AND x> 135 THEN 1880

<500 I[F EAal=1 AND x<18 THEN 1860

2510 IF y>ALT+SU AND ty=3 THEN pu=-2

2520 [F y«ALT AND ty=3 THEN pu=l:ty=0:CA

={)

£530 KETUEN

2540 IF HABIT=0 THEN CA=0

2550 LF EA<30 THEN E&=40

2560 [F x-140 THEK x=140C:d1r=0

2570 LF tH=1 THEN FOKE &BUCS,&lA:FUKE &8

Vg, LZB i H=0

2950 KETURN

2090 'ENV 115, L, ASENT 1,15, 1 /LiENV 2,15,
-1, 1 : KESTORE 2620

2600 KEADL K. L:iF N=—1}
CUND 4,N,U46, 10,5

2o 10 GUTOD 2600

2620 DATA 95,4,106,4,119,4, 106,4,9%,8, 10

6,2,119,2,127,.2, 142,4,159,4,142,4, 127.8,
142,2,159,2,179,2,190,4,159,4,119,4, 127,
4,106,4,80,4,85,16,-1,-1

<bdU CLS #3:LOCATE 5, 14:FPEN 12:FAFER O:P
EINT"YA EEA HORA®:LOCATE 3, 16:FEN 14:FKl
NT"FEKO YA NO QUIEEO®":LOCATE &, |8:PEN 18
+PFRINT"COMER *

2640 FOE z=1 TO S000:NEXT

2650 FOE z=25 TO 40:LOCATE #3,1,25:FRINT
#3," "INEKT

THEN DIEE=4:HA=1:XA=100:Y

THEN KETUKN ELSE S

2660 TESs=" PROGRAMA Oscar V
alladares EDITA Amstrad
User 1988"

<670 LOCATE B3,1,25:FRINT 83,TESS

2680 FOR z=1 TO 3000:NEXT:FOF 2=25 TO 40
:LOCATE #35,1,25:PRINT 43, “:NEXT

2680 CLS B3:LOCATE 8, 16:FEN 12:FAFER O:}
KINT“G A M E*:LOCATE B, 18:PEN 14:PERINT"O0
V E E*:FOK z=1 TO 3000:NEXT:CLS #3:PAFPE
E 11

2700 GOTO 700




» Problemas con el ordenador? ;Quiere sa-

r

“ ber como sacarle mas partido? ;Como
manejar un programa determinado? “)

¢Como desarrollar sus propios programas =
CONSULTE
EXP)

7 A N
-
No lo dude, consulte a un experto. CcPC
AMSTRAD SINCLAIR OCIO pone a Javier Mondéja
disposicion de todos los usuarios de celona. Basic del CPC
ordenadores Amstrad esta pagina con :
direcciones de personas altruistas que Touk h
quieren colaborar desinteresadamente Car:agewum e
respondiendo a las consultas de aquellos gramas, LM
ue les escriban. Pedro Moreno Abril, :
Si qui es consultar a alguno de los 03000 Alicante. B;:j':. g?s'é?éf, dﬁfgﬂ,‘:;ﬁ%ﬁ i;" B.
- s £ITM-

l""‘i CIRI1E
<1 (i

expertos de la lista: P el
Pena. : :

No escribas a AMSTRAD SINCLAIR (Alicante), Dibujo:-“(n;ﬁ:dgfrf‘?"m’“ s/n. 03800 Alcoy

0CI10, escribe directamente a la direccion res de texto. Programacién de ,u) impresora). Procesado-

que aparece en la lista de expertos, G Jucgos.

incluyendo dentro del sobre otro con tu ENERAL

direccion ya franqueado, para que el Carlos Hernfindez

experto te pueda contestar. Resolver problemas m; Nueva, 2, 3.° 44001 Teryer.

Si quieres anadir tu nombre a la lista de '

exXperios: PC

Si te consideras experto en algin tema Ignacio Lépez de T .

relacionado con la informatica y/o con los de Ebro (Burgos). Remrajﬂ;ob;i o 1200 Miranda

ordenadores Amstrad CPC, PCW, PC o SPECTRUM Y compatibles.

Spectrum compatibles y quieres colaborar
desinteresadamente con los lectores que

Antonio Pérez Garcia, [ o
. . de ’
tengan dudas o problemas, escribe a: Pe de Haro, 22, 5 A, 28039

Madrid. Juegos ¥ utilidades de] Spectrum y PC

AMSTRAD SINCLAIR OCIO NOMBRE .....c.vveeerenennans D I s o -
(SECCION EXPERTOS). APELLIDOS ............ L. L R e |
mﬁ:}%_w 8. D.N.L (o pasaporte si tu nacionalidad no es espafola),............
DIRECCION ...... TR e mim AT SaRARR SR AT ‘
MELEFOND (- vy e e R A m A n M AR e e e e s e
Si deseas o no que se publique tu teléfono ......-..ornneee I
CODIGO POSTAL ....ccccuvu N/ SN n e wE e N NS N e o
Indicando en tu carta muy LOCALIDAD ........c00emnnene P PPETTTPPPPE l
claramente los Ordenadores en los que te consideras experto .......cccceeevanes

siguientes datos: Temas en los que te consideras eXperto ......coveesaessansesnsens 1 J




LA PERFECCIC
A TODA VELOGI

Metodo de impresion por impacto,
matnz de puntos. Velooidad: 288 CPS
con caracteres normales, 96 CPS en
alta calidad

Caractensticas de impresion: Cabeza

de 24 agujas, capaz de emular a los
de 8 agujas, 96 caracteres ASCIH con
cursiva. Juego de caracteres IBM

P.V.P. 119.900 ptas. + IVA

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONO 535 00 00. TELEX 47660 INSC £ FAX 535 00 06 2
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFONG 425 11 11, TELEX 93133 ACE E FAX 4255
LEVANTE-MURCIA: AVOA. TIRSO DE MOLINA, 5, BAJO. 46000 VALENCIA, TELEFONOS 340 12 22/11. FAX 34032 44
NORTE-CENTRO; DR. AREILZA, 31. 48013 BILBAQ. TELEFONOS 444 35 08/444 35 12. FAX 432 08 72




ION
04D

Alimentacion con papel continuo y
hojas sueltas. Dos copias (incluido
el original)

Impresian por impacto, malriz de puntos
Velocidad de impresion: 160 caracieres por segundo.
Sistema NLQ Juego de caracteres IBM
Alimentacion con papel continuo y hogas sueltas
Dos copias incluido el original

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

Impresion por impacto, matriz de puntos
Velocidad de impresion: 200 caracteres por segundo.
Sistema NLQ. Juego de caracleres IBM
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas
Dos copias incluido el uiigmal,

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

Impresion por iImpacto, matriz de puntos.
Velocidad de impresian; 160 caracteres por segunda
Sistema LQ 24 agujas. Juego de caracteres IBM.
Alimentacion can papel continuo y hojas sueltas
Dos copias incluido e original

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA

6 DELEGACIONES: CENTRO: ARAVACA, 22, 28040 MADRID. TELEFONO 535 00 00, TELEX 47660 INSC E. FAX 535 00 06
AX | 455167 CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA, TELEFONO 23 11 33. TELEX 96496 THC E
37 M NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18, 1°, LOCAL 2. 15004 LA CORUNA, TELEFONCS 25 52 16, 25 50 22/25 33 78

SUR: ALAMEDA DE COLON, 17, 2" 29001 MALAGA. TELEFONO 21 37 40. FAX 21 69 84




BONOLOTO (Spectrum)

Hazte rico con tu
ordenador

na cantidad de dinero o, quien sabe, a lo mejor hasta convertirnos en multimillonarios. Para ello lo
unico que tendremos que hacer es introducir los cuatro sorteos de cada semana.

i
1

kY 18290867

e
o
= 4

EE R
*

Después de teclear el listado haz
RUM (ENTER) y pulsa la opcion
numero uno: introducir nimeros.
Si quieres obtener un prondstico
fiable, te recomendamos que

| PR | FARAEL APCSTANTE introduzcas un minimo de quince

sorteos, ya que la capacidad del
ordenador para hacer buenas
estadisticas depende
directamente del nimero de
sorteos que hayamos
introducido. Para meter en el
ordenador los datos semana a
semana, puedes utilizar la opcion
namero siete. Su creador, José
Gonzalez Villareal nos ha
confirmado que ya le ha tocado
algun que otro pequeio premio
con este ifico programa y
eso sin introducir el minimo de
quince sorteos, asi que: Suerte y
ha teclear, que hacerse rico cada
vez es mas facil.

1.—

T
B—
4.—
5.~

6.—
Piom

El programa nos ofrece un total de siete opciones que pueden verse en el cuadro adjunto.

METER NUMEROS
SALIDAS POR DECENAS:

SALIDAS POR SEPTENAS:
SALIDAS POR PARIDAD:
SALIDAS POR
AUSENCIAS:

LISTAR NUMEROS
SALVAR DATOS:

Estadistica de todos los nimeros tomados en
grupos de diez en diez.

Igual a la anterior, pero con grupos tomados
de siete en siete.

Igual a la anterior, pero con los grupos par e
impar.

Pronéstico.

Graba el programa con todas las variables
(datos).




1 REH 0000Q000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000 000000000000000000000000000
00C0000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000

2 GO SUB S000

5 CLEAR DIM N(BOO,7):

10 LET 1=SGN Pl: LET D=VAL *“2": PAPER
D: BORDER BIN : INK VAL "7": CLS

20 PRINT AT D,D;"1- METEER NUMEROS™'*TA
B D;"2- SALIDAS POR DECENAS"'®'TAB D;:"3-
SALIDAS POR SEPTENAS"''TAR D; "4- SALIDAS
POR PARIDAD"''TAB D;:"5- SALIDAS POR AUS
ENCIAS"

21 PRINT °'TAR D;"6- LISTAR NUMEROS"''T
AB D;*7- SALVAR DATOS"

40 LET AS=INKEYS

45 A$="1" THEN

46 AS="2" THEN

47 A$="3" THEN
As="4" THEN
A$="5" THEN
A®="6" THEN SUB
AS="T7" THEN GO SUB
OVEER BIN : GO TO VAL
REM INFUT
CLS : PRINT AT VAL "10",BIN ;*DELET
E-BOREKAER SPACE-ABORTAR"" ' "EDIT-RE
INICIAR": LET cont=cont+l: LET semana=VA
L "contx4-3"
1002 LET lin=-1:

lin=1in+l: LET col=BIN :
l'l—rl
1003 PRINT AT VAL “5",BIN ;”Semana:"+STR
$ cont+" Sorteo "+STE$® bt" N."+STKk$ a+"
-2 “;: LET Cs=""
1007 I1F a$="" THEN GO TO
1007
1008
=VAL
OI
1009 IF CODE As=VAL *12"
LET C%=Cs( TO LEN C$-1): PRINT AT VAL "
S5E VAL "25":Cs" ": GO TO VAL "1007"
1010 IF CODE As=VAL "7" THEN LET cont=co
nt-1: LET a$=" s B
RINT AT 0,0:;as'as$'as’as$: GO TO VAL "1000

LET CONT=BIN

SUB
SUB
SUB
SUB
SUB

VAL
VAL
VAL
VAL
VAL
VaL
VAL
"20"

"959"

*1050"
“1500"
"1600"
"16850"
*1700"
L] 1900 L]

FOE b=1 TO VAL “4": LET
FOR a=1 TO VAL

LET As=INKEY$:

BEEP VAL ".01",VAL "10": IF CODE As
"13" AND C#<>""™ THEN GO TO VAL *103

AND C#<>"" THEN

1011 IF CODE A$=VAL "32" THEN LET cont=c
ont-1: CLS RETURN

1012 IF A$>="0" AND A$<="9"
Cs$+A%$: PRINT AT VAL "5",VAL

1015 GO TO VAL "1007"

THEN LET Cs=
“Z6eiCH

185 B 0D 23 0 1,

L =
ARRRRRRRRRNNREY

BLOOUE 2

Bl (]

Jalinks

f
;"‘!-V-lum i

i AbOneS ganar B
E———— |

1030 LET C=VAL C#: LET n(semana,a)=C: IF
C<l OR C>VAL *4S8" THEN BEEP VAL ".5",VA

L *-10": GO TO VAL "1003"

1040 PRINT AT lin,colsec: LET col=col+VAL
n34: NEXT a: LET semana=semana+l: NEXT

b: CLS : RETUEN

1049 RKEM DECENAS

1050 CLS : LET Di=BIN : LET D2=BIN : LET
D3=BIN : LET D4=BIN : LET DS5=BIN : GO S

UB VAL "Be3"

1053 FOR A=1 TO VAL "CONTx4": FOR B=1 TO
VAL "7*: LET c=nla,b)

1054 IF c»>=VAL "40" THEN LET D5=D5+1: GO
TO VAL "1080"

1055 IF c>=VAL "30" THEN LET D4=D4+l: GO
TO VAL *10B80"

1056 IF c>=VAL *20" THEN LET D3=D3+1: GO
TO VAL "1060"

1057 IF c»=VAL "10" THEN LET D2=D241: GO
TO VAL "1080"

1058 LET D1=D1+1

1080 NEXT B: NEXT A: LET A=VAL "TOTALS/4

gx10%: GO SUB VAL "8005": LET SALIDT=A
1061 OVER 1: LET A=VAL "TOTALS-/49%9": GO
SUB VAL "B005": PRINT AT VAL "S*,BIN "
1 - 9";TAB VAL "8":d1:TAB VAL "15";A;TA

B VAL "237;: LET A=VAL "D1%100/A-100": G

0 SUB VAL "8005": PRINT A

1062 PEINT AT 7,.BIN ;* 10-19":;TAB VAL "8
“:D2;:TAB VAL "15";SALIDT:TABR VAL "“23";::

LET a=VAL "D2%100/SALIDT-100": GO SUB VA
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TECLA ATECLA

L "B005": PRINT A
1083 PRINT AT VAL
VAL "8":D3;TAB VAL

"g",BIN ;" 20-29";:TAB
“15";SALIDT:TAB VAL *
23"3: LET A=VAL "D3%100/SALIDT-100": GO
SUB VAL "B0O05": PRINT A
1064 PRINT AT VAL "11",BIN " 30-39";TAB
VAL "B"“;D4;TAB VAL "15";SALIDT;TAE VAL
"23"5: LET A=VAL "D4%100/SALIDT-100": GO
SUB VAL "BOO5": PRINT A
1085 PRINT AT VAL “13",BIN
VAL "8";D5:TAB VAL

i" 40-49";TAB
*15";SALIDT; TAD VAL

“23"3;: LET A=VAL “DS5x100/SALIDT-100": GO
SUB VAL "BOOS": PRINT A: PAUSE BIN : CL

S : RETURN

1498 REHM SEPTENAS

1500 CLS : LET D1=BIN LET D2=BIN : LET
D3=BIN : LET D4=BIN : LET DS5=BIN : LET
=BIN : LET D7=BIN : GO SUB VAL "8e3"

1503 FOR A=1 TO VAL “CONT*4": FOR B=1 TO
VAL "7": LET C=N(A,B)

1505 IF C>=VAL "43" THEN LET D7=D7+1: GO
TO VAL “1514*

1506 IF C>=VAL "36" THEN LET D6=D6+1: GO
TO VAL "1514"

1507 IF C>=VAL "29" THEN LET D5=D5+1: GO
TO VAL "1514"

1508 IF C>=VAL "22" THEN LET D4=D4+l: GO
TO VAL "1514"

1508 IF C>=VAL "15" THEN LET D3=D3+1: GO
TO VAL "1514"

1510 1F C>=VAL "B" THEN LET D2=D2+1: GO

0 VAL "1514"

15211 LET D1=D1#1
1514 NEXT B: NEXT A:

S9¥y7": GO SUB VAL
1S1€ OVER 1:
7"3TAE VAL

LET A=VAL "TOTALSs4
"8005": LET SALIDT=A
PRINT AT VAL "S5",BIN ;" 1 -
"8";D1;TAE VAL "15";S8ALIDT;T
AB VAL "23"i: LET A=VAL "D1x100/SALIDT-1
00": GO SUB VAL "80CS5": PRINT A

1517 PRINT AT VAL "7",BIN ;" B-14";TAB V
AL "8";DZ:iTAB 15:SALIDT;TAB VAL "23";: L
ET A=VAL "D2%100/SALIDT-100": GO SUB VAL
"8005": FRINT A
1518 PRINT AT VAL
VAL "8";D3:;TAB VAL

"9%,BIN " 15-21":TAB
"15"3SALIDT:TAB VAL "

23"i: LET A=VAL "D3*100/5ALIDT-100": GO
SUE VAL "8005": PRINT A

1519 PRINT AT VAL "11",BIN ;" 22-28";TAB
VAL "B";D4;TAB VAL "19";SALIDT:TAB VAL
"23";: LET A=VAL "D4%100/SALIDT-100": GO
SUB VAL “BOOS5": PRINT &

1520 PRINT AT VAL "13",BIN ;* 29-35";TAB
VAL "8";D5;TAB VAL "15";SALIDT:TAR VAL
*23";5;: LET A=VAL "DS%100/SALIDT-100": GO

SUB VAL "B00S5": PRINT A

1521 PRINT AT VAL "15*,BIN ;* 36-42";TAB
VAL "8";D6:iTAB VAL "15";SALIDT:TAR VAL
"23"5: LET A=VAL "D&x100/SALIDT-100": GO
SUB VAL "8005": PRINT A

1522 PRINT AT VAL "17",BIN ;"
VAL "8":D7;:TAB VAL

43-49" i TAB
“15";SALIDT; TAB VAL

"23"3: LET A=VAL *"D7%100/SALIDT-100": GO
SUB VAL "B005": PRINT A: PAUSE BIN CL

S : RETURN

1589 REM PARIDAD

1600 CLS : LET DI1=BIN : LET DZ2=BIN : GO

SUB VAL "Be3"

1603 FOR A=1 TO VAL "CONT%*4": FOR B=1 TO
VAL "7": LET C=N(A,B)

1804 IF C/d=INT
GO TO VAL "1810"
1805 LET D2=D2+1 ;
1610 NEXT B: NEXT A: LET A=VAL "TOTALS/4
9x7": GO SUB VAL "8005": LET SALIDT=A
1612 OVER 1: LET A=VAL "TOTALS/49%24": G
O SUB VAL "8005": LET SALIDT=A: PRINT AT
VAL "S5",BIN ;"PARES";TAB VAL "8"iD1iTAB
VAL "15";SALIDT;TAB VAL "23":: LET A=VA
L "D1¥100/8ALIDT-100": GO SUR VAL "8005*
: FPRINT A
1614 LET A=VAL "TOTALS/49%25":
L "8005": LET SALIDT=A: PRINT AT VAL "“7*
+BIN ;"IMPAR.";TAB VAL "B“;D2;TAB VAL "1
S"3SALIDT;TAB VAL "23";: LET A=VAL "D2x1
00/SALIDT-100": GO SUB VAL "8005": PRINT

(Cr/d) THEN LET Di=Di+]:

GO SUB VA

A

16820 PAUSE BIN CLS =
1649 REM AUSENCIAS
1650 CLS : DIM U(VAL "49",d): LET V=BIN
1652 LET V=V+1: POKE VAL "“24125",CONT: P
OKE VAL "23B07",V

1654 RANDOHIZE USR VAL

RETURN

23760

46 Ocio




1655 LET V2=BIN FOR A=VAL "23B69" TO V
AL "238B69+PEEK 24126"-d: LET V3=PEEK (A%
1)

1657 PRINT AT BIN ,BIN ;v:
EK A-PEEK (A+1)): NEXT A
1658 1F PEEK 24126=1 THEN GO TO 16869

1659 LET A=V2/{(PEEK VAL "24126"-1): GO §
UB VAL “8004": LET U(V,L)=A

1E60 LET U(V,D1=v3-1

1869 IF V<>VAL "49" THEN GO TO VAL
1670 CLS : PRINT AT 1,BIN
IA DE";AT d,BIN , "AUSENCIAS":
JVAL "151": DRAW VAL *255*“,BIN :

LET V2=VZ2+(PE

“1652

+ "NUMERO", "MED
PLOT BIN
PRINT °*
1675 FOE A=1 TO VAL "48"

1677 1F UtA,1)=BIN THEN NEXT A

1879 IF U(A,d)+1=INT (UCA,1)+VAL ".5"*) T
HEN PRINT A,ULA,1)

1682 NEXT A: PAUSE BIN :
1899 REH LIST

CLS RETURN

1700 CLS := INPUT "DESDE QUE SEHMANA (1-"+
STR$ CONT+")";A: IF A<l OR A>CONT THEN G
0 TO VAL "1700"

1703 LET a=a: LET SCROLL=BIN : FOR A=A T
O CONT: PRINT INVERSE 1;*SEHMANA:-";A'': 1

NVERSE BIN : FOR B=1 TO VAL "4": FOR C=1
TO VAL "7": PRINT N(A*4+B-4,C);" ";: NE
XT C: PRINT

1705 NEXT B: LET SCROLL=SCROLL+1: IF SCE
CLL=VAL "3" THEN LET SCROLL=BIN PRINT

#BIN ;"Sigo?": PAUSE VAL *“5": PAUSE BIN

: CLS : IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN
RETURN

1710 PRINT : NEXT A: PAUSE BIN : CLS : R

ETURN

1900 REM 8 SAVE

1910 SAVE "BONO" LINE VAL "10": PRINT #B
IN :*"VERIFICACION*";:: VERIFY "BONO": INPU
T “*: PRINT #BIN ;:"VERIFICACION OK.*": PA

USE.BIN : CLS : KETUKN

79899 REM CUADKO

8000 LET TOTALS=CONT#VAL "28": PRINT AT

BIN ,BIN ;"TOTAL DE NUHEROS:";TOTALS: PR
INT AT 4,BIN 3" SALIDAS SALIDAS DE

SVIAC. GRUPOS REALES TEORIC. EN X"

B0O01 FOR A=VAL "22528" TO VAL "22591": P

OKE A,VAL "15": NEXT A

8002 PLDT BIN ,VAL "160*": DRAW VAL "255"
,BIN : DRAW BIN ,VAL "-180": DRAW VAL "-

255" ,BIN : DFAW BIN ,VAL "180": PLOT BIN
VAL "143°: DRAW VAL "255",BIN : FLOT V

AL "S0",VAL “160": DRAW BIN ,VAL "-180":
PLOT VAL "114" VAL "1680": DRAW BIN ,VAL
*-160“: PLOT VAL “178",VAL "160": DRAW

BIN VAL "-160": KETURN

8004 REM REDONDEO

8005 IF A=EIN THEN RETURN

B0O0O6 LET A=INT (A%10°d+0.55555555)/107d:
RETURN

9000 REM DATAS

B

| Bn.vze&ﬂﬂié. e —

ST T —
- Hhig
| T i T

9001 POKE 23756,0: FOKE 28755,0 ‘

9002 LET SUMA=BIN : RESTORE 9900: FOR A=
23760 TO 23869: READ DATO: POKE A,DATO:
LET SUHA=SUMA+DATO: NEXT A

9003 IF SUMA<>10317 THEN PRINT "ERROR EN
DATAS": STOP

9004 FOR A=23870 TO 24124: POKE A,BIN :

NEXT A

9005 LET SUMA=BIN : RESTORE 9905: FOR A=

24125 TO 24128: READ DATO: POKE A,DATO:

LET SUMA=SUMA+DATO: NEXT A

900€ IF SUMA<>157 THEN PRINT
INEA 9005": STOP

9007 RETURN

9900 DATA 33,.61,93,17,62,93, 1,255,0,54,0
.237,176,33,61,93,34,63,94, 42, 75,92

9901 DATA 43,35, 126,230,31, 246, 96,254, 11

0,32,246,17,10,0,25,58,61,94,71, 197,6,28

9902 DATA 197, 126,254, 1,40, 24, 17,5,0, 25,
183, 16,243, 193, 16, 237, 42,63,94, 17,61, 93

9903 DATA 187,237,82, 125,50,62,94,201,20
9, 193, 120, 197,213, 229,42,63,94, 119, 35,34
63,94

9904 DATA 225, 193,862,729, 144,71,62, 28, 144
.71, 135, 135, 128, 188,5,79,6,0,9,24,204,0

"ERROR EN L

89305 DATA 3,0,61,83

AP g e s s e
8911 REM = BONO' LOTO =
9912 REM = Copyraight 1989 =
8913 REMN = J.G.Villarreal =
9914 REN ========s=s=coatosses
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Este programa esta
basado en el
popularisimo juego
del BINGO y tan solo
nos hacen falta unos
cartones y tiempo
libre para poder
disfrutar de un juego
tan entretenido
como éste, pero eso
si, sin gastarnos ni
un duro.

El programa pide al
principio un numero
al azar para
posicionar el punto
de partida de la
sucesion de numeros
aleatorios, luego
pide el precio al que
se pagara la linea y
el bingo, incluyendo
la posibilidad de
cambiar algun dato
en caso de que
hubiese habido
alguna equivocacion.

EXPLICACION DEL PROGRAMA

¢ Desde la linea 60 a |a 180 y desde 2 1430
al final prepara los graficos del juego.

s Desde la linea 190 a Ia 440 hace una
especie de sorteo para saber en qué orden
las bolas, aunque este proceso
no tarda mucho (aproximadamente dos
minutos).

e Desde la linea 450 a la 750 el programa

prepara los digitos para que luego mas
tarde salgan en pantalla y define los
numeros.

® Desde la linea 760 a la 850 dibuja en
pantalla la ventana en que aparecen los
numeros.

e Desde la linea 860 a la 1.030 se toman la
casi totalidad de las decisiones para que los
numeros salgan en pantalla y comprobar si
un nimero ya ha salido o si ya aparecio la
linea o bingo.

e Desde la linea 1.040 a la 1.320 el

programa muestra en pantalla todos los
niimeros aparecidos hasta el momento.

o Y desde la linea 1.330 ala 1.420 el

programa nos pregunta si queremos o no
jugar otra partida.

JOSE LUIS FRASES RODRIGUEZ

20 REM s»s=s#a JOSE LUIS FREASES RODRIGUE
L BEERIEraEN

SOER

60 REM #3sss=s=3F. DE LA FANTALLA FARA GR
AFICOS 3328325883233 3

70 GOTO 1430




[+ — =

N N N
La mayor ventaja de
jugar con este
programa es que no
nos gastamos ni un
duro y nos lo pasamos

igual de bien.

80 DEFINT a-=

Q0 inic=&HE400: plot=&HE403:draw=a4HE406
100 esc$=CHES$ (27)

110 PRINT esc®"E"4+ascs"H"+esc®" 0" CALL i
nic

120 can=100: pw=1:DIM numerglcan):DIM num

el{can)

120 REM ssssaazszzs PRESENTACION #saasss
R w

140 PRINT TAEBC40)"RBINGO"

150 FOR i=1 TO 10:FRINT:NEXT {

160 FREINT TAB(30)"FULSA UNA TECLA FARA S

EGUIR"

170 1IF INKEY®<>"" THEN GOTO 1%0

180 GOTO 170

160 REM ssssssssssisnassassxsnsssRECALCY
LAE LOE NUMEREOSE2 2323333533225 5 805

200 posi=0

210 PRINT escs+"E"+escs"H"

220 IF pw=1 THEN pw=2:GOSUEB 13920

230 PRINT: INPUT "A CUANTO SE PAGA LA LIN

EA" ;dinerol

240 FRINT: INPUT “"A CUANTQ SE FAGA EL EIN

GO ; dinero2

250 FRINT:FEIRT "QUIERE MCDIFICAR LOS VA

LORES (s/ny ".:INPUT """, res%:1F ress="s"
THEN FRINT esc$+"E"+esc$"H": GOTO 230

260 FEINT escf+"E"+escs$"H"

270 FPRINT escs"f"

280 PRINT esc$+"Y";CHRE(32+6): FRINT TAEC(

32)"Estoy recalculando los numeras”

250 PRINT esc®+"Y"; CHR$(32+10): PRINT TAB
{35)"Espere hasta que n=";can

300 FOR i=1 TO can

310 numero(i)=INT (END%can)

320 FOR n=1 TO 1-1

230 IF numerpoi(il)=numercin) THEN GOTO 310

340 NEXT n

350 s=s+1:PRINT esc$+"p":FRINT escs+"Y'";
CHR$ (32+13); CHR$ (32+43);"n="; s: FRINT esc
S+I.qll

360 NEXT 1

370 FOR i=1 TO can

380 nume (i )=nunmeroli)

350 NEXT i

400 PRINT esc$+"E"+esci"H"

410 PRINT esc®"E"+esc®"H":FRINT escs®"Y";

CHES (22412 ; CHRES (32+0)"ESTQY LISTQ (Fuls

a espacioc para empezar)”

420 IF IRKEYs=" " THEN GOTQO 440

430 GOTO 420

440 PRINT escs"E";escs"H":GOTO BGO

450 FEM ssansszsxrss DIGITOS #3ssessangsa
LR

460 FRINT esc3"p":FRINT esc&"Y";CHRS(32+
12); CHR$ (32450-posi»;" ":FRINT esch%"q"

RETURN

470 PRINT esc®"p":PRINT esc$"Y"; CHRS&(32+
12); CHRS (32+4E8—posi) ;" Y:PRINT esch"g"
RETURN

480 FRINT escs$"p'":PRINT esc$"Y"; CHRS
12); CHR® (32+46-posi) ;" ":PRINT esc®'g':
RETURN

40 PRINT escs"p": FRINT esc$"Y"; CHRS (324
133; CHR$ (32+50-posi) ;" ":FPRINT escs"q":
RETURN

500 PRINT esc$"p":PRINT esc$"Y";CHRS (324
3) ; CHR$(32+48-posi);" ":PRINT escs$"q":
RETURN

510 FRINT es
13) ; CHRS (32 +
RETURN

520 FRINT esc®"p'":FRINT esc$"Y"; CHR$(32+
14); CHR&(32+50-posiy;" ":PRINT ésci'q":
RETURN

530 FRINT esc$"p'": PRINT esc®"Y'"; CHRS(32+
14); CHRE(32+48-posi?»i" "“:!PRINT esci"q"
RETUEN

540 FRINT escs"p":FPRINT esc3”Y";CHR&(32+
14) ; CHR®&(32+46-—posil;" ":PRINT escs"qg":
RETUEN

550 FRINT esc$"p":FRINT esc$"Y";CHRS (32+
152 ; CHRS$ (32+50-posi? ;" ":FRINT escs!"q":
RETURN

560 PRINT esc$®"p": PRINT esc®"Y";CHR$(32+
15) ; CHR® (32+48-—puei?);"” ":PRINT escs"g"
REETURN

570 PRINT esc$"p":FPRINT escs"Y"CHRS(32+
15 ; CHRS (32+4€6-posin; " ":PRINT escs$'"q":
EETURN

580 PRINT esc®"p":PRINT esc$"Y";CHRS$(32+
16} ; CHR® (32+450-paosiri ":FRINT escs'"qQ":
RETUERN

520 FRINT escs$"p'": FRINT esc$"Y"; CHRE® (32+
16) ; CHR$(32+48-posid;" " :PRINT escs"g":
RETURN

€00 PRINT esc®"p":FPRINT esc$"Y";CHRS(32+
16) ; CHRS (B2+46-posi " "+ PRINT escs$'"qg':
RETURN

610 PRINT esc$"p":PRINT esc$®”Y"; CHRS (324
173 ; CHR® (324+50—-posid;" ":PRINT escs"qg"
RETURN

620 PRINT escs$"p":FPRINT escE” YY" CHRS(32+
17) ; CHR$ (32+4B-posi);" ":PRINT escs"q":
RETURN

€30 FRINT escs"p":PRINT esc$"Y"; CHRS (32+
17); CHRE(32446-pasi);" ":FRINT ascs"q"
RETURN

640 FEM #sssssssassssnss (OLOCACION DE L

O NUMEROS EN FPANTALLA ssssfsstsasae

650 FOR m=11 TO 17:PRINT esc®&+"Y";CHR$(3

2+m) ; CHR$ (32438»;" ":NEXT m

c®"p": FRINT esc$"Y"; CHRS (324
46-posi?;" ":PRINT esci"g":
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BINGO

660 IF numerad(f)=1 OR pru=1 THEN FCR i=
1 TC 6:0ON 1 GOSUB 470, 460, 490,520,550,586
0: NEXT i:RETURN

670 IF numerc(f)>=2 OR pru=2 THEN FORE 1=1
TO 11:0N i GOSUB 480,.470,460,490,520,53
0,540,570,600,590,580: HEXT i:RETUREN

680 IF numero(f)=3 OR pru=3 THEN FOR i=1
TO 11:0N i GOSUB 480, 470,460,490,520,53
0,540,550, 500,5%0,600: NEXT 1i: RETUEN

660 IF numera(f)=4 OR pru=4 THEN FCR i1=1
TO &:0N i GOSUB 480,510,540,530,520, 450
550,580 NEXT 1:RETURN

700 IF numero{f>=5 OR pru=5 THEN FOR 1=1
TG 11:0N {4 GOSUB 460,470,480,510,540,53
0,520,550,580,590,600: NEXT: RETURN

710 IF numerc(f)=6 OR pru=6 THEN FOR i=1
TO 12:0N i GOSUB 460,470, 480,510,540,57
0,8600,5%0,580,550,520,530: NEXT 1:RETURN
720 IF numero(f)=7 OR pru=7 THEN FOR i=1
TD B8:0N 1 GOSUB 510,480,470, 460,490,520
,550,580: NEXT 1:RETURN

730 IF numero(f)=8 DR pru=€ THEN FOR i=1
TO 13:0N i GDSUE 510,480,470, 460, 460,52
0,530,540,570, 600,550, 580,550: NEXT 1i:RET
URN

740 IF numerocf)=9 ORE pru=5 THEN FOR i=1
TO 10:0N 1 GOSUB 580,550,520, 4590, 460, 47
0,480,510,540,520: NEXT {:RETURN

750 IF numerc<f)=0 THEN FOR i=1 TO 12:0N
i GOSUB 480,470,460, 450,520,550,580,590
,B00,570,540,510: NEXT {i:RETURN

760 REM 2szssnxsssssszsssess DIBUIDC sdassws
EFERR RSN

770 FOR 1=290 TOC 430

780 x1=180:x2=185:y2=1+15: CALL draw(i, xl
s Y2, x2)

790 y=105:CALL ploti{i.y?

800 NEXT 1

810 y=290:x=105:x1=180:CALL draw(y, x,y,X
12

820 y=430:2=106:x1=185:CALL draw(y,a,¥,x
1>

630 y=445:2=110:x1=186:CALL draw(y.a,y,x
1)

B840 y=430:x=105:y1=445:x1=110;CALL draw(

¥, X, y1,x1)

850 RETUEN

B60 REM mssxxmsxsssss P, FRINCIFAL #a%ass
FIFBATABIIRDS

B70 GOEUB 760

B8O FOR f=1 TO can:FPRINT CHR®(7)

860 1F INKEY$<>"" THEN weces=f-1l:n=-1:zx
=1:GOSUB 1040

900 PRINT escs"Y";CHRS (32402 ; CHRES (32+02"
Numeros extraidos=";f;"

\
"+"Pulsar una tecla para compr

obacion"

G100 IF numero(f><10 THEN GOSUB 650:GOTO
1020
220 PRINT escs$"Y":CHRES (B2+0);CHR&(Z2+0)"
Numeros extraidos=";f

20 IF numerol(f)>% AND numerc(f)<20 THEN
posi=8: pru=1:GOSUE €50:posi=0: pru=0: num
ero(f)=numeradf)-10: GOSUB 660:GOTD 1020
40 IF numerd(f>>1% AND numerca(f)<30 THE
N posi=8:pru=2:GOBUR 650: posi=0: pru=0:nu
mero(f)=numero(f)-20: GOSUB 660:GOTC 1020
50 IF numerc(f)»2¢ AND pumera(f)»<40 THE
N posi=8: pru=3:GOSUB 650: pasi=0: pru=0: nu
mero(f)=numero(f)-30: GOSUE 660:G0TO 1020
660 IF numerc(f)>39 AND numerco{f)<50 THE
N posi=B:pru=4:GOSUE 650: posi=0: pru=0:nu
mero(f)=numero(f)-40: GOSUE &60: GOTO 1020
070 IF numero(f)>45 AND numerc(£f)<60 THE
N posi=8:pru=5:GOSUB 650: pasi=0: pru=0:nu
mero(f)=numerc{f)—-50: GOSUE 660.GOTO 1020
GR0 IF numero(f)>59 AND nunmero(f)<70 THE
N posi=8: pru=6:GOSUE 650:pasi=0: pru=0;:nu
mero{f)=numerc{f)-60: GOSUE 660:GOTO 1020
00 IF numero(f)>69 AND numero(f)<80 THE
¥ posi=8:pru=7:GOSUE 650: posi=0:pru=0:no
nero(f)Y=numero(f)-70:GOSUB 660:GOTO 1020
1000 IF numero{(f)>78 AND numero(f2<20 TH
EN posi=8:pru=8:GOSUBR 650: posi=0: pru=0:n
umero(f)=numero(f)-80: GOSUE 660:GOTO 102
0

1010 IF numerc<f)>89 AND numerc(f><29% TH
EN posi=8: pru=9:GOSUB 650: posi=0: pru=0:n
umero (fi=numero(f)-90: GOSUR 660:COTO 102
0

1020 FOR x=1 TO T7000: NEXT x:PRINT CHRS(7
Y NEXT ¥

1030 GOTO 1340

1040 REM s#sassss COMPROVACION LE LOS HNU
MERDOS #3543 850053353

1050 PRINT escs"H"'+escs"E"

1060 FOR i=38 TO 700 STEF 62

1070 x1=53:%2=214:CALL draw (i,xl1,1,x2)
1080 NEXT i

1090 FPOR I=53 TO 216 STEP 16

1100 Y=38:Y1=660:CALL DEAW ¢(Y,1,Y1,1)
1110 NEXT 1

1120 FOR j=6 TO 24 STEFP 2

1130 FOR 1i=5 TO 80 STEF &

1140 n=n+1l

1150 FOR v=1 TO wveces

1160 IF n=nume(v) THEN PRINT esc$"Y";CHR
$(32+1); CHR$(32+1):n

1170 NEXT v

1180 NEXT i
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Con un poco de
imaginacion podemos
convertir nuesiro PCW

en un casino.

1190 NEXT j
1200 PRINET esc®"H":PRINT TAEB(22)"PULSE E
SPACIO DESPUES DE LA COMPROVACION"
1210 PRINT esc®"Y";CHR®(32+3); CHR® (32+12
>"E1 HAY LINEA PULSE L'.“

"8 HAY BINGD PULSE B
1220 cb$=1NKEYS$: IF cb$="" THEN GOTC 1220

1280 IF ob$=" " THEN ob$%="":PRINT escs"E
""+escE"H" : GOSUB 760: RETURN
1240 IF ob&="1" THEN ab&="":FPRINT esc&"E

"+escs" H" : GOSUE 1270: PRINT escs"E"+escs!

H": GOSUB 760: RETURN

1250 1F obs="b" THEN ob%="":PRINT escs$"E

"+escs"H": GOSUB 1300:FRINT escs"E'"+escs!

H": GOSUB 7&0: RETURN

1260 GUTO 1220

1270 FPRINT esc$"Y";CHRS$ (32+12) ; CHR$(32+3

2)"LA LINEA SE PAGA A":FPRINT:FRINT TAB(4

o dinercl;" pte.*

1280 1IF IBKEY$<>"" THEN RETURN

1290 GOTO 1280

1300 PRINT esc#"Y";CHR$(32+12);CHE$(32+3

2)"EL BIRGC SE FAGA A":FRINT:FPRINT TAB(4
0);dinerc2;" pts."

1310 IF INKEY&<>"" THEN GOTO 1340

1320 GOTO 1310

1330 REM =m=sszsaxzsss (TRA PARTIDA =zxsz3:

FRFERBBIEERN

1340 FRINT esc®"E"+esc$®"H";"OTRO BINGO

s/n)": PRINT: FRINT "EN CASO NEGATIVOC EL P
ROGRAMA SE FERDERA"

1350 cp$=INKEYS$:IF cp$="" THEN GOTO 1350
1360 IF cps="s" THEN cp$="":FRINT escst"

E'"+eccs"H": s=0:GOTO 1320

1370 IF cp$="n" THEN NEW

13860 GOTO 1350

12390 INFUT "DI UN NUMERO AL AZAR";k

1400 RANDOMIZE k

1410 RETURN

1420 STOFP

1430 REM s=sssssx2% DRAW y PLOT para PCW
BLESEBIIABIEN

1440 MEMORY &HDFFF:CLEAR

1450 GOSUB 1470

1460 GOTO 2080

1470 REM Almacena el codigo magquina

1480 direccion=&HE400: 1inea=330

1450 FOR 1=1 TO 47

1500 suma=0: READ codigo$,controls®

1510 FOR f=1 TO 21 STEP 2

1520 byte=VAL ("&H"+MNIDSs(codigo$,],Z2))
1530 POKE direccion, byte

1540 suma=sumatbyte:direccion=direccion#
1

1550 NEXT

1560 IF sum2<>VAL ("&H"+control%) THEN P
RINT "ERROR EN LOS DATOS EN LA LINEA "114i
nea; CHES (7): STOFP

1570 1linea=1inea+10: NEXT

1580 1nic=&HE400: plot=&HE403: draw=&HE406
1590 RETURN

1600 :

1610 DATA C309E4C34FESC32CE4CDE1, 6C8
1620 DATA ES511982C2100BGO1GEO1ZE, 339
1630 DATA ZC0FSDS53EQC8BT3237223133D, 3AE
1640 DATA Z20F8DIEBOSEBRF13D20ECCYS, 6CB
1650 DATA 7EZ36CEF2ZFDESEERELIGO0, 4DO
1660 DATA EDSIFBESCSDDE1IDDGECODD, 7CE
1670 DATA BE015E235BEDS3FSESDDEE, SAY
1680 DATA O0ZDDOGO3SEZ235CEDS3F7ES, S3E
1690 DATA CDB1ESZAFDESZ2E7ESEDSB, 775
1700 DATA FOESOLFFFFATEDSZ2300AZA, 627
1710 DATA FDESEEO1010CATEDS22Z2ER, 5C2
1720 DATA E5Z2003010000ED4ZEFESZA, 437
1730 DATA FBESZZESQESEDSBF7ESO01FF, 7F4
1740 DATA FEATEDSZZ00AZAFBESEBO1, 615
1750 DATA O1O0CATEDS222EDES200301, 3FF
1760 DATA QOOQED43F1ESZAEEEDELISE, 648
1770 DATA EDESAFEDS2300C3CZAEBES, 632
1780 DATA EB22EBESEDS3IEDES32FS5ES, TFB
1790 DATA ZAEBESDEBZGEDSZZ22F3ES2A,671
1800 DATA EEESZZ2ESESEDSEBESESZAETY, TE3
1810 DATA ESCDSEES3AFL4ESEGE02030,6EE
LBZ0 DATA SAFSESATZEBOEZAETESEDSE, 62F
1830 DATA EFES1922E7ESC306ESZAES, GGC
1840 DATA ESEDSEF1ES192ZESESZAEE, 721
1850 DATA ES2GEEZ2AF3ESATEDS222F3, 6F6
1860 DATA ESC3EQE43APSESATZ2B0EZ2A, 687
1870 DATA EQESEDSEF1ES1Q22EQESC3, 7EB
1880 DATA 36ESZAETESEDSBEFES1622, 668
1860 DATA E7ESZAEDESZGEEZAF3ES1G, 6F7
1500 DATA 22F3ESZAESESZEZ2Z2ESESTC, BE1
1810 DATA BSC2DGEACOA4EZ346EEBSEL1G,610
1920 DATA Q0O0G9B0CDB1ESAF935F7DEG, 600
1930 DATA OYFSCEICCE1DCE1CCEBL1DCE, 565
1640 DATA 1CCE1DS3SDCDBBESF13CAT7, 562
1650 DATA CBl1610FC3747CB1E1OFCCS, 529
1860 DATA CICDSAFCESOOCSTAEGFBOF, 6FD
1670 DATA OF6F2G007AEGO7TS401ASES, 3EA
1980 DATA OS4EZ34GEB29292G004F06, 284
1990 DATA 0009CS305S005CDOSEAQCE]L, 3E6
2000 DATA 70644067 106AEDGCROBFR0, 4E0
2010 DATA 7250752078FO07ACO7DS0OE0, 586
2020 DATA 60EZ30B600BSDOSBAOBETO,S1E
2030 DATA $140541097E0DSBOOCB0S9F, 5F0
2040 DATA S0AZ2Z20ASFOATCCAASOADED, B55
2050 DATA BOOQOOOQ0000000Q00Q00O0C000, NBO
2060 DATA 00000000CO0CO0C000000000, 000
2070 DATA 000000000000CCO00000Q0CO, 000
2080 GOTD 80
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SKWEEK (Amstrad CPO

Teclen el sigmente cargador v haz RUN (ENTER): con-
seauiris vidas mbimtas v ademis podrsis jugar en la [y
s deeste anravilloso juego de L empresa
‘esit Loneiels. Bl programa funciona en la cinta ori-
I de Amstrad CPC.

CRAZY CARS 2 e

Uno de los mayores problemas que podemos encontrarnos a la hora de jugar con este magnifico juego de Titus es
la policia; nos persigue sin cuartel por todo el cireuito con la intencion de hacernos pasar un mal trago y. para
colmo. toda la carretera se encuentra en un estado demencial.

La solucion a estos problemas la ha puesto Jimeno Pérez. que ha arreglado la carretera con un poke de Inmune a
Obstiiculos y nos ha solucionado los posibles problemas con la «polis con un simple. Inmune a la Policia,

P emees

————
e e e




AFTER THE WAR unvuicro

Nos encontramios ante uno de los micjores pcgos Je
rl.llli! Ja I\l\l{‘l!il l]l.r ‘-ll“\\illL‘ Voab sU Vs Lo L!(_‘ il\l\ Mels
diliciles: sin embargo. s tecleas canlgquicra de los tres
Iistados que a continuacion pucdes encontriar. consegui
Gis IMleresiantes ventagas que e permitinan aciabar el
jucgo. Ten cuidado y escoge ¢l cargador adecuado, hay
tres en total: una es parg o version original de disco,
otro para la primera parte en casele y otro para la se
gunda. tambicn en casete

10 REM Carg ador AFTER THE WAE

20 REM nss 1 PARA CINTA

30 REM mn ENRIQUE SANCHEZ H

40 GOSUB 90

50 HEHORY 29999 :0PENOUT *c* :MENORY 998
80 CLOSEOUT:LOAD"1c"

70 POKE &A4AC,80:POKE &A4AD,BEF 10 REM Cargador AFTER THE WAF

80 CALL 42000 20 REH Por Enrique Sanchez Hilara
80 FOR i=&BFO0 TO &BFOE 30 REM Para version disco Or.ginal
100 READ aa'l'ﬂﬂl! lﬂfﬂ(‘&"kl‘? NEXT 40 EEH

110 DATA af,32,4e,80,c3,bc, 7 50 FESTORE 130:FOR 18000 70 %S00
120 RETURN 60 READ a%:1F as$="%" THEN GOTO 80

TO POKE i,VAL("L"+a$):NEXT

80 HODE 1:INPUT "En gque fase vas a jugar
(1-23: *,a

90 IF a=1 THEN 140

10 REW Cargador AFTEE THE WAE 100 IF a=2 THEN HODE 1:PRINT *Codagr: 94
20 REM FASE 2 PARA CINTA .858981" 80?0 170

30 REM POR ENRIQUE SANCHEZ H 110 Dﬁ'm af,32,4e,B80,c3,bc, 71

40 REH codigo: S4656961 120 DATA af, 32.49139.3& 0, 3.‘2 S¢,9c,3e,c8
50 GOSUB 100 | w32, €0, 9¢c, €3.¢0,5d

60 HEHORY 25989:0PENOUT "c": HEI!DR\' 888 130 m\u Oe 7yed, [, b9,c5, 11,0,0,21,0,41,
70 CLOSEQOUT:LOAD"!c* e.41,cd,66, cs.zl 0,00,22,cc, 41 21, 0 hr
80 POKE &A4AC,R0:FOKE &A4AD,LBF 2,10,42,11,0,1,21,0,41,1,0,2, ed w,c:a D.
80 CALL 42000 1,%

100' FOR' i=&BFO0 TO BBFOO+16 MB RESTORE 110:FOR i=&BFO0 TO LBFQ6

110 READ as:POKE i,VAL("B"+a%):NEXT 150 READ a$:POKE 1, ,VAL("&"+a%):NEXT

120 DATA af,32,48, 60 3m,0,32,5¢,8¢c,3e,c9 180 CALL &B000:END

a2y Bomc.-es;w.s\d 170 RESTORE 120:FOR 1=&BF00 TO &BF0O+16
130 RETUEN 180 READ a$:POKE i,VAL(*A&"+a®):NEXT

1SO CALL 8800O0:END

RENEGADE I11 (Amstrad CPC)

Primero [ue ¢l RENEGADE, luego el TARGET RE-
NEGADE y. por altimo. RENEGADE 111 THE FI-
NAL CHAPTER., gquizi el que mas dificultades entra
i de los tres. Sioquieres Hegar al final sin problemas,
tecten el siguiente cargador y obtendras vidas y tiempo
infinito.

10 REM Cargador para RENEGADE [II
20 REM Tiempo y vidas infinitas

30 REM  Amstrad cinta original

40 DATA 3e,00,32,89,2b,3e,00,32,e7
S0 Hlﬂa ad, 3&,5:. a3z, O7,4e, c3, b3, B4
60 m i=BA000 TO HD&G-&IT

70 m aS:POKE i,VAL{"8"+a8)

80 MEXT:HODE 1

90 PRINT "Celoca la cinta original y pul
‘sa tecla®

100 CALL EBB18:MEMORY &3FFF

110 CALL &BD3T:LOAD"!", R8B0O0O

120 n=R7FFF:FOF i=&1000 TO &101B
130 n=n+1:x=PEEK(n):POKE i.x

140 NEXT i:POKE &101B,ACS:CALL 4086
150 POKE &8051,80:POKE &B052,&A0
180" HODE 1:CALL A801R
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES

Para utilizar la siguiente lista de pokes necesitaras un
Transtape, un Multiface o cualquier otro pokeador via
hardware.

MICKEY MOUSE 40814,201  Agua infinita
36520,0 Vidas infinitas
40114,0 Pegamento infinito
40058,0 Inmunidad infinita
40035,0 Rayos infinitos
SKATE CRAZY 46473,201 Tiempo infinito
42646,126 Vidas infinitas
TARGET RENEGADE 63160,50 Vidas infinitas
ROADBLASTER 48634,36 Vidas infinitas
55214,0 Fuel infinito
ACTION FORCE Il 51454,36 i
51905,36 Vidas infinitas
51710,96 Tiempo infinito

THE VINDICATOR

Teclea las sigutentes claves para acceder a las fases 2
y 3: VALSALVA MANOEUVRE y EUSTACHIAN
TUBES. respectivamente. Podrds jugar en cualquiera
de las fases que hasta ahora tenias vetadas.

AT

Si consigues la suficiente puntuacion para escribir tu
nombre en la tabla de «HIGH SCORE», teclea BIG
SCORE y pulsa ENTER. El ordenador te respondera
con el mensaje: «WANNA BIG SCORE, THE
CHEAT, INFINITE TIME AND LIVES» y
dispondras de vidas y tiempo infinito.

Cogiendo las estrellas que hay a lo largo del recorndo
conseguiras sucesivamente las siguientes mejoras en tu
armamento:
Aumento en la distancia de disparo.
— Aumento en la potencia de disparo.
Aumento en la velocidad de disparo.
— Campos de fuerza.
— Disparos inteligentes.
— Bombas.
— Armadura protectora.
Debes tener en cuenta las siguientes observaciones:
— Debajo de las torretas de combate suele haber
objetos utiles,
— Los campos de fuerza reducen el consumo de
combustible
Si disparas a otro jugador pierdes combustible.
Algunas de las fuerzas enemigas sé6lo pueden ser
destruidas utilizando armas especiales




OMPRO ¢ VENDO ¢ CAMBIO

COMPRO fotocopias de las
instrucciones del Graphic Ad-
venture Creator para Amstrad
CPC. Interesados llamar al te-
léfono (91) B8B 96 79. Pago
bien.

BUSCO persona interesada
en comercializar un programa
de stock para PCW con manual
original. Juan Carlos lglesias,
Fuego, 34. 28100 Alcobendas.

VENDO CPC-464, color,
poco uso, por 45.000 pesetas.
Regalo fundas, 20 programas
originales, manuales, revistas y
cable impresora. Llamar a Ja-
vier, por la tarde, al teléfono
776 60 81 de Madrid.

N

VENDQO emisoras, programa
para radioescuchas, rapidisi-
mo, listados por horas de emi-
sion, idioma prog. DX, banda,
dias, emisora y pais; hace in-
formes personalizados. Apar-
tado 368. Santiago. '

| CATALUNA

VENDO Spectrum +3, 10
discos, 2 joysticks, 500 juegos,
enciclopedia Run, libro Basic,
libro C/M, 3.000 pokes, 120 re-
vistas «Micro Hobby», Trans-
fer +3, 31 cintas «Micro
Hobby», casete. Precio: 50.000
pesetas. José Cruzado Carmo-
na. La Junquera, 142, 4.° B.
17600 Figueras (Gerona).

b. VENDO juegos originales.
Tengo 47 discos a 1.000 pese-
tas cada uno para Amstrad
6128. También cambio dltimas
novedades disco. Me interesa
Spectrum en disco. Compraria
ordenador no muy caro. José
Luis Martinez. Piera, 27, 3.°
Hospitalet de Llobregat (Bar-
celona). Teléfono 334 78 43.
VENDO CPC 6128, color, en

perfecto estado, con fundas,
maodulo sintetizador de voz, 30
discos con programas, manua-
les, cintas y cables, por unas
70.000 pesetas. David Gil Can-
cer. Barcelona. Teléfono (93)
337 29 15.

VENDO CPC 6128, color, en
perfecto estado, incluyendo
fundas, médulo sintetizador de
voz, més de 30 discos con pro-
gramas, manuales, cables y cin-

tas por 70.000 pesetas. Asimis-

Mo quisiera contactar con estu-
diantes de electrénica que ten-
gan un PC, David Gil. Barce-
lona. Teléfono (93) 337 29 15.

VENDO CPC 6128, monitor
color, y convertidor televisitn
con 10 discos de juegos de ac-
tualidad y utilidades con joys-
tick. Precio: 99.000 pesetas
todo. José Gutiérrez Torralvo.
Riera Blanca, 180. Barcelona.
Teléfono (93) 332 16 96.

YENDO CPC 6128, un aio
de uso, pantalla color, fundas,
tres programas educativos de
Geometria, Geografia y Ana-
tomia, méds 25 juegos en dis-
quetes, cable para casete, siete
juegos en casete, tres disquete-
ras y seis disquetes. Precio:
80.000 pesetas todo. Marc. Te-
léfono (93) 311 14 85, de 19 a
23 horas.

VENDO, ordenador
CPC 464 con lapiz dptico y
convertidor television mas 30
programas a elegir de mi lista,
Interesados llamar al teléfono
(972) 62 26 81. Noches.

VENDO CPC-6128, monitor
color y convertidor TV con
juegos y complementos. Impe-
cable, por 85.000 pesetas. Lla-
mar al télefono (93) 424 10 58,
9 a 13 manana, y 310 37 50, 4
a 7 tarde. Preguntar por Ma-
nolin.

YENDO ordenador 48K en
muy buen estado con manual
en castellano y embalaje origi-
nal y ademés incluye: cintas
virgenes, casete especial, inter-
face, 2 joysticks Sinclair y de
regalo més de 40 revistas. Lla-
mar al 869 88 11. Preguntar
por Miguel Marsifach. Precio
a discutir.

pIIARA =R WIANLE

CAMBIO caja de ritmos
Sony y casete doble pletina,
dos velocidades de grabacién
estéreo por scanner Master
Scan y Master Paint con ins-
trucciones. O vendo por 18.000
pesetas, todo completamente
nuevo. J. A. Cortés Caraisoz.
02410 Lietor (Albacete).

PROGRAMAS para el Ams-
trad CPC-6128. Total seriedad.
Interesados llamar o escribir a
Fernando Rubio Gélvez. Mar-
tinez Villena, 10. 02001 Alba-
cete. Teléfono (967) 21 10 30.

VENDO Sanyo compatible
MSX, 7 cartuchos valorados en
35.000 pesetas, casete, cintas,
20 revistas, manual y 3 libros
de programacion. 40.000 pese-
tas. Teléfono 51 91 02,

VENDO CPC-464, monitor
F.V., seminuevo, manuales
castellano, joystick y més de 20
cintas llenas de juegos, Precio
a convenir. Gral. Moscardo,
12. 3.° izq. 50015 Zaragoza.
Teléfono (976) 51 74 34. Lla-
mar a partir de las 9.30 noche,
preguntar por José o Miguel
Cebamanos.

_ANDALUCIA |

YENDO CPC-6128 F. Verde
con impresora DMP2000
Transtape, 22 discos, ldpiz 6p-
tico, discos de CPM, método
autodidacta, archivador discos,
joystick y 4 libros, (todo en
buen estado) por: 125.000 pe-
setas. Pago contado. Teléfono
31 52 49. Malaga.

POSEQ un Tandy 3000 NK
compatible, con disquetera
3,50 y 5,25, con modem de co-
municacion. Desearia conectar
con personas de PC’s compati-
bles para intercambiar. com-

prar o vender programas,
ideas, etcétera. También ven-
do PCW-8256, con muchos ex-
tras, por 100.000 pesetas, in-
cluyendo scanner, joystick, et-
cétera. Interesados escribir a:
Skywalker. Ronda de la Man-
ca, 5, 1°B. 14010 Cordoba.

VENDO Amstrad CPC-464,
monitor GT-64, joystick, su-
percharger, revistas, libro de
cargadores, mapas, etcétera,
unos 150 juegos como Robo-
cop, Artura, Skate Craz y mu-
chos més. Precio a convenir
Teléfono 46 35 77. Malaga.
Tiene menos de un afe. Pre-
guntar por Dani.

VENDO convertidor en TV
para Amsirad CPC. Interesa-
dos llamar al (96) 175 11 14.
Preguntar por César. Esta en
perfecto estado, sin estrenar y
en garantia. Precio a convenir.

VENDO monitor fésforo
verde para Amstrad modelo
GT-65. Seminuevo. Rosario,
53. Teléfono 367 12 90. Lla-
mar de 9 a 22 horas. Preguntar
por César Gomez.

m_

SE BUSCA manual DG im-
presora Facit 4510 por haberlo
extraviado. Se gratificard, Es-
cribir a: César Fernidndez.
Aquilino Hurle, 29, 9.° B.
33202 Giyon. O llamar al (985)
36 83 97. (César hijo). Tam-
bién intercambio (CPC y PC).

_PAIS VASCO

DESEQ contactar con usua-
rios de ordenadores PC compa-
tibles. Prometo contestar. Luis
Monsalve. Camino de Mendio-
la,15. 1. derecha. 01080 Vi-
toria.
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Parte I: Proyecto de Led
Testigo de Monitor (LTM)

El led es un invento muy interesante
que permite suprimir las costosas bom-
billitas como testigos de que algo esta
conectado o funcionando. Muy resis-
tente, el led (iniciales en inglés de Dio-
do Emisor de Luz) consume poco, se
calienta poco, falla poco, cuesta poco y
rinde mucho. Para no perder mas tiem-
po, un led es esa lucecita roja que esta
en nuestro teclado del CPC, segiin se
mira arnba a la derecha.

Ya tenemos un led instalado, el de
origen, pero solo nos indica si el tecla-
do estd encendido o apagado, puesto
que estd controlado por su interruptor.
Si desconectamos el teclado pero no el
monitor, la imagen desaparecerd y po-
dremos creer que también lo hemos
apagado. Si no lo hemos apagado, la
fuente de alimentacion sigue encendi-
da. Si sigue encendida estd gastando, y
si estd gastando no es bueno, sobre
todo para ¢l bolsillo. La solucién a este
hipotético problema estd en colocar
otro testigo de que, efectivamente,
también hemos desconectado el mo-
nitor,

La idea, sencillamente genial, es
cambiar el led que viene de origen por
uno bicolor, de forma que, aunque apa-
guemos el teclado, siga encendido si no
hemos hecho lo mismo con el momtor.
El matenal a utihizar nos obliga a ha-
cer el ternble desembolso de 125 pese-

tas como maximo. De ellas, cnco (o
menos) cuesta la resistencia, que es de
560 Ohm., y cien el led. Si el led lo com-
pramos rectangular, de las mismas -
mensiones que el del CPC, el precio
puede subir hasta casi las 120 pesetas.
También necesitaremos un trocito de
cable, pero dado que scguro que ya lo
tenemos, ni lo valoramos.
Desmontamos el ordenador de for-
ma que ni se nos pierdan los tornillos

Para casi todo hay una
explicacion, incluso para
el hecho de que esta
edicion del Taller traiga
tres proyectos en lugar
de uno. Seguramente
estais de acuerdo con
nosotros en que estas
son unas fechas mas
propicias para la
diversion y la vida al aire
libre que para meterse
horas y horas en casa
trabajando duro con el
soldador. Claro que
tampoco es cuestion de
que perdais la sana
costumbre adquirida tras
largos meses de
practicas tallerianas y por
eso traemos un trio que
son faciles, baratos y
agradecidos, de manera
que todos estemos
contentos. Se llama el
primero «LTM» (Led
Testigo de Monitor), el
segundo «<MM>»
(Mejorando el
Marcofono) y el tercero
«BOP» (Banco Of
Pruebas).

MES & MEES Hayrd S o f € i s —ao




ni nos llevemes por delante algin ca
ble. Con un cuidado digno de salir en
el libro de los records, separamos la
placa donde esta el led de su alojamien-
to. Hay un tornillito que deberemos
quitar y colocar de forma que no pue-
da ser tragado por la procelosa oscuri-
dad de detras de la mesa. Con ese mis-
mo cuidado y el soldador bien calien-
te, quitamos los terminales del led ori-
ginal. Suponemos que a estas alturas no
hace falta decir que ¢l ordenador estéa
desenchufado de la red. Por si acaso lo
decimos: el ordenador debe estar de-
senchufado de la red. El nuevo led tie-
ne tres patillas, siendo la central la de
la masa. Una de las restantes, es indi-
ferente cual escojamos, servird para
controlar al teclado y la otra al mo-
nitor.

La patilla central tendremos que sol-
darla al orificio de la placa mas cerca-
no al tornillo que la mantiene en su lu-
gar. En el otro orificio soldaremos cual-
quiera de los terminales restantes. El
tercer terminal hay que doblarlo (para

El taller de este mes
incorpora tres
interesantes proyectos:
Led Testigo de Monitor,
Mejorando el Marcofono
y Banco of Pruebas.

que no toque la placa) y unirlo a uno
de los extremos de la resistencia de 560
Ohm. Al otro extremo soldaremos un
cable que ira hasta la parte postenior
del conector de cineo voltios que se en-
cuentra situado en la placa del circuito
impreso grande, el que tiene todos los
componentes del teclado. ese mismo.
En uno de los dibujos lo tenéis locali-
zado perfectamente. Aunque el pro-
yecto se realizé con un CPC 6128, las
indicaciones valen para cualquier mo-
delo de Ia serie.

Una vez soldado el extremo del ca-
ble largo al punto indicado del conee-
tor de entrada de los cinco voltios, la
instalacion eléctrica esta brillantemen-
te concluida. Un poco de cinta aislante

en las soldaduras nos garantizard que
no tendremos contactes indeseables.
Atornillaremos la plaquita de nuevo en
su lugar y repetiremos a la inversa to-
dos los pasos del principio, sin olvidar
ningin tomillo y comprobando cada
cosa antes de pasar a la siguiente. Mu-
cho cuidado con pillar cables al cerrar
el teclado.

Si el led no se enciende cuando co-
nectéis el ordenador, desenchufad y re-
pasar, punto por punto, todo lo hecho.
Un posible fallo seria que ¢l terminal
central del nuevo led. la masa. no lo
hubié¢rais soldado en el orificio de la
placa que os hemos indicado. Revisad-
lo todo con calma prestando una espe-

cial atencién a que las soldaduras scan
limpias y no existan contactos con otras
zonas que no sean las indicadas.

Parte II: Proyecto de
Mejora del Marcofono
(MDM)

Aquellos que hicisteis el Maredfono
tenéis ahora la ocasién de incluir una
mejora que revalorizaré vuestro traba-
jo y permitird asegurarse en dos pun-
tos muy importantes: que llega corrien-
te desde el portapilas y que la linea te-

AL CONECTOR DE
ALIMENTACION DE SV,

e

BoEE =
-'I-..bl|&-
LR R L
CRCHCRE R I
+a b e s

TERNINAL
DOBLADO

MEBS & MBS Haw A S o f G oo Dok " e-de
e




lefonica no gueda descolgada por
error, impidiendo recibir llamadas

El matenal necesario es poco y ba-
rato. de lo cual nos alegramos de nuc-
vo: un led, una resistencia de 470 Ohm
y un interruptor. Tras larga lucha con
la caleuladora sale un total de [2{) pe
setas. Ya sabéis que la mano de obra
es aparte ¢ incalculable su tasacion

La mejora consiste en intercalar el
interruptor entre la placa y las pilas, co-

locando ¢l led de forma gue luzca cuan-
do el circuito esta cerrado, cuando la
corriente llega al Marcofono.

Si mirdis la pantalla OTALLI3C. 1o-
das las dudas acerca de la colocacion de
estos componentes se disiparan. Como
veis, el cable marcado como «B» es el
que va hasta el positivo del portapilas

Tendréis que efectuar dos taladros
en la caja para instalar ¢l led y el in-
lerruptor, pero eso ya csta supcrado

™ ) e B = T 0l
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desde hace tiempo. asi que no os ofen-
demos con expheaciones al respecto.

Parte Illi: Proyecto de
Banco of Pruebas (POB)

Los seguidores de esta seecion de la
revista sabéis que no es facil hacerse
con un sitio fijo en la casa donde ins-
talar todos los cachivaches y poder de-

El proyecto del Led
Testigo de Monitor nos
indica como cambiar el

led del ordenador por
uno bicolor, de forma

que aunque apaguemos
el teclado, el led siga

encendido si no hemos
apagado el monitor.

jarlos a medio terminar sin que nadic
los togue. En ocasiones puede produ
cirse al cataclismo y comenzar de nue-
vo es duro. muy duro. La tercera parte
de este «Trproyecto Estival» vienc a
salvaros y a organizaros, que a mas de
uno falta le hara.

El «BOP» es una superficie. prefe-
rentemente de contrachapado. en la
que estan fijos una sene de elementos
que usamos con asiduidad y en la gue.
ademas. emplazaremos nuestros pro-
yectos hasta su terminacion ¢ instala-
cion en las correspondientes cajas. El
«BOP» puede ser llevado facilmente de
un lado a otro y descansar en lo alto
del armaurio sin que nadic. cxeeplo el
gato, tenga acceso a €l

Aqui no hay medidas criticas. pero
osamos recomendar que no sobrepase
¢l tamano de un folio. por aquello de
poder manejarlo con soltura y elegan-
cian el los desplazamientos. Tampoco es
obligatorio ¢l nimero de elementos
que hemos colocado en la pantalla
«OTALLI3D». eso ya depende de vo-
SOLFOS
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Lo que si esta muy pensado es la
elecaion del tipo de elementos

Necesitaremos clemas o sistemas Si-
milares (bornes, enchufes, cteétera),
de forma gue podamos conectar cables
gue lleven la alimentacion y todo tipo
de senales hasta el «BOP». De igual
manera utihzaremos otra serie de co-
nectores como salida de las senales tra-
bajadas por nuestros proyectos

La parte mas comprometida del
«BOP=» es un sistema probador y detec
tor de tensiones. Sirve para avenguar
mediante un led si en los cables que se-
leccionemos hay corriente. Dicho en
plan técnico v profundo. esta scccion
detectara s1 en un punto lenemos un
«lw logico (hasta +5 voltios) o un «0»
logico (cero wvoltios). En la pantalla
OTALLI3D solo hay uno dibujado,

IN TERRUPTORESm

PULSADORES
N A

pero depende de cada uno de vosotros
el nimero de ellos a instalar

Hacerlo es muy facil. ya que solo se
compone de una resistencia de 180
ohmmos. otra de 1K, un led y un tran-
sistor SCI08 o similar. La placa no tie
ne cortes o pucntes. Al cable del dibu
jo0 OTALLI3E rotulado como «Entra-
dan es al que hay que conectar en cada
momento para comprobar si existe o no
senal en la parte del proyecto que es
teis realizando v que deseeis chequear
Necesita este circuto una alimentacion
(pilas o rectificador) de cinco voltios.

Interruptores y pulsadores. tambi¢n
fijos en el ~BOP». nos servirin para
controlar por partes lo que hacemos,
simplificando la labor

Esto es s6lo un esbozo de lo gue po-
ddis crear para tener las cosas mds a
mano. algo parecido a lo que usamos
nosotros al preparar los proyectos del
laller. Solo vuestra imaginacion puede
adecuarlo a las necesidades yue tengais
y. como no, al presupucsto. Recordad
que la organizacion del trabajo imphca
grun parte del éxito que podis ob
tener

Estamos esperando vuestras dudas
(si €5 que las teneis) para rapidamente
solucionarlas. Hacedlas por carta a la
redacann de la revista poniendo en el
sabre que son para ¢l «Taller de Hard-
wares y las recibiremos mas rapida-
mente. jHala!, a disfrutar

Mariano Benito Sanchez
M. Ballestero Santaolalla
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CORREO

La Abadia del
Crimen

Soy un asiduo lector de su
publicaciin AMSTRAD PRO-
FESIONAL. Posco un PC
1512 y una DMP 3000. El mo-
Livo de mi carta es que me ex-
plicaran como puedo acabar el
juego LA ABADIA DEL
CRIMEN, pucs soy incapaz de
acabarla, s6lo suclo descubrir
hasta el 65 por 100 de la inves-
tigacion. Sepuidamente paso i
exponerle mis dudas:

— ¢ Por qué la primera noche
me desaparecen las lentes que
llevo? Luego las he encontrado
en la cocina, pero no he podi-
do cogerlas, y si las coge el pu-
pilo. Luego las he encontrado
en la hiblioteca.

—Por qué si cojo ¢l papiro
me lo quita el abad?

—Para qué sirve la lave
que cojo lanoche del dia 4 a 57

—Una vez entro en la biblio-
teca, jqué he de hacer? He lle-
gado a recuperar las lentes,
pero siempre termino o se me
apaga la lampara.

— ¢ Puedo entrar por la puer-
ta secreta de la cocina con al-
guna llave?

Javier Ferrando Edreira
(Cadiz)

No nos extrana en absoluto
que te encuentres ante todos
esos problemas, La Abadia
del Cnimen es un juego muy
complejo y una de las mejores
videoaventuras que jamas se
hayan creado.

A continuacion ofrecemos una
pequena guia del juepo:

Primer dia

Nona: Donde se llega a la
Abadia y el Abad, después de
dar I bienvemida a Guillermo
y su novicio, les acompana a
sus celdas

Visperas: Donde se usiste a
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los primeros oficios y
Guillermo observa que uno de
los monjes Hega a la iglesia
por detras del altar.

Segundo dia

Noche: Donde, mientras se
duerme, alguien roba las
lentes a Guillermo, que
habria de recuperar varios
dias despuds.

Prima: Donde el Abad, muy
contranado, anuncia el
descubrimiento del cadaver de
uno de los mejores
traductores de la Abadia.
Tercia: Donde se tiene la
oportumidad de visitar el
Edilicio y llegar hasta el
scraptorium, donde el
hibliotecario custodia la
entrada a la biblioteca y su
ayudante muestra la mesa de
la segunda victima. Sin
embargo, vigila para que
nadie curiosee en sus cosas.
Sexta: Donde se asiste a la
comida, como en dias
sucesivos, sicmpre. a esta
misma hora

Nona: Donde, en un alarde
de habilidad, el joven
discipulo de Guillermo logra
quitar la llave al bibliotecario,
mientras éste le despista.
Después se descubre el
pasadizo secreto que
comunica la capilla con la
cocina.

Tercer dia

Noche: Donde muy apnsa y
con suma precaucion (para no
ser sorprendidos por el
Abad), se penetra en el
Edificio por la capilla, con la
intencion de investigar lo que
¢l ayudante del bibhotecano
no queria que se viese, Pero
al llegar al scriptorium, se
descubre que un encapuchado
ha cogido el libro, aunque no
un manuscrito que habia
sobre la mesa que, de todos
modos, Guillermo no puede
leer sin sus lentes.

Prima: Donde el Abad
anuncia la desaparicién del

ayudante del hibliotecano
Tercia: Donde el Abad
presenta a un venerable
ANCIANO GUE anuncia
airadamente la presencia del
Anti-Cristo en la Abadia.
Nona: Donde, sin nada
interesante que hacer, se
decide conocer mejor la
Abadia. y al llegar a la cocina
¢l pequeno novicio encuentra
una limpara de aceite, gue les
serd indispensable para
penetrar en el laberinto.

Cuarto dia

Noche: Donde se decide
entrar en ¢l laberinto y,
aungue no se descubre nada
Interesante., empiezan a
orientarse en €l

Prima: Donde el Abad, muy
disgustado por la aparicion
del cadiaver del desaparecido,
delega la investigacion en
Bernardo G, que llegara
esta misma manana. Sin
embargo, Guillermo decide
proseguir la investigacion por
su cuenta.

Terciu: Donde el padre
herbolario desvela extrafios
descubrimientos en la
autopsia del tercer cadaver.
Nona: Donde Bernardo Gii,
con los poderes que ¢l Abad
le ha otorgado, confisca el
manuscrito a Guillermo y se
lo entrega a aquél, quien lo
guarda en su celda.

Quinto dia

Noche: Donde, debido sin
duda a la gracia divina,
Guillermo puede coger la
llave del Abad, que éste habia
olvidado sobre el altar

Prima: Donde antes de
empezar el oficio, ¢l padre
herbolario nes revela que ha
descubierto un extrano libro
en su celda, dejado, sin duda,
por el encapuchado la primera
noche.

Tercia: Donde, mientras el
Abad entretiene a Guillermo,
el hibliotecario, que habia

escuchado la revelacion del
padre herbolario, lo siguc
hasta su celda y lo asesina.
Coge el libro y lo encierra con
su propia llave.

Nona: Donde el Abad, al no
haber asistido & la comida el
padre herbolario. pide a
Guillermo que le acompane a
buscarlo; asi se descubre que
ha sido asesinado y encerrado
en su propia celda. Mientras
tanto, el bibliotecano
aprovecha para devolver el
famoso libro a la habitacién
secreta de la biblioteca.
Visperas: Donde el
bibliotecario. desoyendo las
advertencias sobre ¢ libro, lo
hojea. Moribundo, regresa a
la iglesia, pero pierde por el
camino las lentes y la llave
robada. Al llegar a los oficios,
dice unas extranas palabras y
muere.

Sexto dia

Noche: Donde se llega hasta
el laberinto para recuperar las
lentes en el torredn noroeste
y la llave de la celda del
padre herbolario, que esta
sobre el escritorio del
bibliotecario.

Tercia: Donde se entra en la
celda del padre herbolario y
se consiguen sus guantes, que,
como bien habia intuido
Guillermo, le iban a hacer
falta mas adelante.

Nona: Donde con mucha
precaucion, se penetra en la
celda del Abad y se recupera
el manuscrito que da la clave
de como atravesar ¢l espejo
para penetrar en la habitacién
secreta.

Séptimo dia

Neche: Donde se llega por fin
hasta la habitacion secreta,
donde se encuentra el anciano
ciego que hace unas
sorprendentes revelaciones
que esclarecen todo el
enigma. Pero por culpa de la
impaciencia, todo termina
dramaticamente.




Impresoras e
impresion

En la revista de febrero de
este ano, numero 41, incluks
un programa profesional la-
mado TAS-SING (de la em-
presa Tasman). El programa
trataba acerca de rétulos y car-
teles para hacer con el ordena-
dor y pasarlo a la impresora.
Dentro de muy poco tiempo
VOY & COMprar una impresora y
por este motivo quisiera pedi-
ros que me respondicrais a una
serie de preguntas:

1) ;Cuanto vale este progra-
ma?

2) Tengo un ordenador mar-
ca Amstrad CPC 6128 color y
me pustaria saber si valdrd y
actuara el programa bien en €l

3) Estoy estudiando conta-
bilidad y siempre tengo que es-
tar haciendo los rdtulos y pan-
cartas que ¢l profesor nos pide,
{Creéis que este programa sa-
ciard todo esto?

Y por altimo quisiera saber
algunas cosas sobre impreso-
ras. Mc han dicho en una tien-
da de informatica que para mi
ordenador valdria perfecta-
mente la DMP 3000. ; Cuil me
aconsejariais vosotros?

Las impresoras en general,
¢usan algun papel en especial o
vale por ejemplo un folio?, ya
que mis companeros de clase
traen trabajos en folios y estan
hechos perfectamente con una
impresora. Al pasar el conteni-
do de la pantalla del ordenador
a la impresora, ;se puede im-
primir con algan color el pa-
pel?

José Miguel Moreno Garcia
(Ciudad Real)

Respondiendo por orden a tus
preguntas:

1) EI'TAS-SING para
Amstrad CPC Jo puedes
encontrar en LINE, calle
Anaka, 40, teléfono (943)

mero 3, ;se pueden pasar pro-

aon de trucos, después de te-
clear y cjecutarlo me da el

61 55 35, 20300 IRUN. al
precio de 8900 (a IVA),

2) El programa funciona
perfectamente ¢n un Amstrad
CPC 6128 a color

3) Si, con el programa
TAS-STIGN podris construir
s propios rotulos y
pancartas, con diferentes tipos
de letras y tamanos. Para mas
informacion te remitimos al
articulo que publicamos en la
revista 41, de febrero.

La impresora DMP 3000
funciona perfectamente con el
Amstrad CPC, siendo
compatible con la casi
totalidad de las utilidades
creadas para este ordenador
Admite folios v papel
continuo, o sea: funciona por
friccidn y trecion.

Respecto & tu dltima
precunta, la DMP 3000 no
puede imprimir en color (para |
ello necesitas una impresora |
en color, que, por supuesto,
tiene un precio mucho mayor |
que el de la DMP 3000). Lo
unico que te sera posible es
realizar dibujos con gamas de
grises.

De cinta a disco

Tengo un Amstrad CPC
6128 y las cuestiones que les
formulo vienen dadas por la
necesidad de pasar programas
de cinta a disco.

1) (Como se pueden pasar
programas de cinta a disco con
el programa DISCOLOGY?
(Mayormente programas co-
merciales. )

2) Con el traductor de me-
mona que publicaron en el nu-

gramas de cmta a disco? Si es
asi, jde qué forma?

3) Cambiando de tema, en
el MINUUEGO que publica-
ron en el mimero 2, en la sec-

mensaje de error TYPE MIS-
MATCH in 10. Después de re-
visar la linea 10 y todas las li-
neas DATA no hallé ningan
error. (A qué se debe, pues?

José Manuel Arribas Piquet
(Madrid)

1) Con el Discology puedes
pasar cualquier programa de
cinta a disco siempre y
cuando éste no csté
protepido. Lamentablemente,
la mayoria de los programas
de Amstrad CPC estan
protegidos con Turbo o
cualguicr otro sistema
anticopia, lo que nos impide
realizar esta transferencia de
datos.

Si estas interesado realmente
en pasar tus programas de
cinta a disco y no posees los
conocimientos necesarios para
hacerlo manualmente, te
4CONSEJamos que COmMpres un
TRANSFER: aunque no son
efectivos ¢n un cien por cien,
ofrecen unos resulados
bastante interesantes. Algunos
de los Transfers que hemos
comentado en la revista son:
TRANSTAPE y
MULTIFACE TWO.

2) El Traductor de Memoria

publicado en el nimero 3 de
AMSTRAD SINCLAIR
OCIO no permite pasar
programas de ainta a disco, es
una utilidad dedicada
exclusivamente al tratamento
de ficheros.

3) Comprueba que en la linea
diez 0 en las lineas data no te
has equivocado y has
cambiado un «cero» por una
«Ox, estamos seguros de que
ha sido éste el pequeno fallo
que has cometido al teclear el
listado.

Dudas varias...

Soy un usuario de Amstrad
CPC 6128 y me gustaria que
me resolvieran las siguientes
cuestiones:

1) {Cémo se puede grabar
un programa para despues car-
garlo con :CPM.

2) El programa Traductor
de Memona que publicaron en
la revista nomero 3 de AMS-
TRAD OCIO, al introducir el
listado y ejecutarlo me encuen-
tro con que la instruccién




‘LOAD «c.m.». &BFO0 de la
linea 40 me da el mensaje de
error ‘BAD COMMAND’.

3) Me gustaria que me infor-
misen donde puedo conseguir
el TRANSTAPE y el MULTI-
FACE TWO.

David Baranda
(Bilbao)

1) Para cargar un programa
con :CPM, antes deberas
haber formateado el disco con
formato sistema.

2) El tipo de error que
obtienes en la linea 40 es

normil, ya que Si tienes un
CPC 6128 preparndo para
trabajar con unidad de disco
no debe tener un nombre con
mas de un punto, ya quce us
¢éste el que separa el nombre
de la extension. La solucion
es eliminar el ultimo punto
dejandolo de la siguiente
forma:

LOAD «c.m.» &BFOO

3) E! Transtape lo puedes
comprar en HardMicro,
teléfono (93) 323 28 44; y el
Multiface Two, en ABC
SOFT llamando al teléfono
248 82 13.

SPECTRUM

Aprender a
programar

Me gustaria que me dijeran
como podria llegar a progra-
mar juegos arcade o aventuras
conversacionales para el Spec-
trum 48K+, como se controlan
y funcionan los sprites. Tengo
algunos programas de diseno
grafico que me podrian ayudar
bastante en el tema, como el
ARTIST I1. También me gus-
taria que me dijeran como pue-
do poner y buscar pokes con mi
Multiface III, pues hace poco
que me lo he comprado y aun
no s€ manejarlo muy bien.

Pedro Martin
{La Coruna)

Para programar. primero
debes tener unos
conocimientos bastante
amphios de c6digo maquina
para el microprocesador Z-80,
saber como trabaja el
Spectrum, cOmo esté
estructurada la pantalla, la
memoria y, lo mas
importante, tener
«experiencias.

Si en realidad te interesa
convertirse en programador
de juegos, te dconsejamos que

compres algin libro de
ensamblador para el Z-80, asi
COmo un
ensamblador-desamblador (el
Devpac es uno de los
mejores) para poder practicar
lo que vas aprendiendo. Otro
de los pasos que puedes
seguir es espiar los juegos de
otros programadores, aungue
es una labor pesada, se
aprende mucho.

Respecto a la creacion de
aventuras conversacionales
puedes escoger dos caminos:
programarias integramente O
ayudarte de los creadores de
aventuras. Algunos de estos
creadores son: Graphic
Adventure Creator (GAC) o
el Professional Adventure
Creator (PAW).

Y por dltimo, para poner
pokes en tu Multiface IT1
deberas seleccionar una
opcion llamada POKE, que te
pedird dos parametros. En el
primero introduce la direccion
(la cifra con cinco ndmeros),
en el siguiente introduce la
otra cifra.

Para buscar pokes puedes
ayudarte de algunos
programas destinados
exclusivamente a ello, como
el Lifeguard o el Genie.
Aungue ninguno de los dos
esta oficialmente distribuido
en Espana, quizi puedas
encontrarlo en alguna tienda
especializada.

AMSTRAD g5t
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Con el fin de mejorar el servicio de envios de nuestro club, y ante los problemas que nos
encontramos siempre en las fechas veraniegas, esta seccion se toma un descanso hasta sep-
tiembre. Disculpar las molestias. Si tienes algin problema llamanos por teléfono.

VOLVEMOS EN SEPTIEMBRE




DICCIONARIO
DE INFORMATICA
AVANZADA

(POR ENTREGAS)

Por el profesor Von Baye (titular de la catedra
«Semantica y estudio del aburrimiento referente al
aborigen actual» de la Facultad Técnica de Misstenger
Strong of Sidney, Australia).

«BREVE INTRODUCCION
A LA SEGUNDA ENTREGA»

La letra «B» posee una gran
importancia en informatica, por
lo cual recomiendo no pasaria
por alto excepto en el caso de
que asi se desee. Situada entre
la «A» y la «C», es puente de
union entre ambas y necesario
paso hacia el resto del
abecedario, que sin ella quedaria
lamentablemente como
«acedario», que ni es lo mismo ni
tiene nada que ver.
Profesor Von Baye
ACKSPACE.—Nombre
de la primera astronave to-
talmente informatizada y

que llevé al capitin Garba-
ge hasta los confines de la

lejana miseria.

BANCO DE DATOS.—Lugar de des-
canso, generalmente en el parque, donde
los felinos que gustan de la informatica se
reiinen a la espera de que ¢l usuario soli-
cite su participacién.

BASE.—Se va.

BASIC.—Iniciales en inglés territorial
de «Begin the Begin All Seguidores In-
guietos of Cole Porter». Es un dialecto

para gente bésica con ordenadores de la
serie Purpose-Symbolic (mayormente).

BAUDIO.—Dicese del dato que se va
francamente fastidiado. Originalmente lle-
vaba un guién entre la «A» y la «Us», asf
como acento en la «I»,

BEEP.—Correcaminos pasando con su
ordenador personal.

BELL.—Que esté guap como para sonar
las campan.

BINARIO.—Persona que gusta de darse
al placer de Baco a la orilla de alguna
corriente de agua.

BIT.—Dos tes. Algunos ignorantes dicen
que es la unidad bésica de informacion, sin
saber que recientes estudios han revelado
otra unidad aiin mis pequena, conocida
como «Bitito» 0 «tio del Bix.

BIT DE PARIDA(D).—Unida(d) de

informacién tonta.

BIT MENOS SIGNIFICATIVO.—
Bit pobretén. Nada, ni caso.

BIT TRANSFER RATE.—Es como el
«N-Channel Metal Oxide Semiconduc-
torss, pero en otro sentido y diferente uso.

BOOLE, GEORGE.—(1815-1864), Ma-
tematico inglés que sento y acosto las ba-
ses de la logica simbdlica actual. Su idea
fue posteriormente desarrollada por su es-
posa Ana, razén por la cual al dlgebra que
hace uso de operadores légicos se la deno-
mina «Boole-Ana».

BUCLE.

llave.

En francés, asustar con una

BUFFER.—Dicese de la persona ducha
en informética que es adicta a la deplora-
ble mania de almacenar comida proceden-
te de los «Buffetes».

BUS DE DATO0S.—Sistema de trans-
porte utilizado por los que antes estaban
en el «Banco de Datos». Ver «Banco de
Datoss».

BXOPHON.—Medidor basico de xo-
phones de amplio uso en estereotipos
como MFX y Spectrum de 813 Kas. La
averia mis corricnte ¢s una derivacin ha-
cia los cambrises laterales, produciendo
ecos falsos de frostis que engafian a la
ULA y provocan el cuelgue del sistema
adicional o de transferencia. Un bxophon
en malas condiciones indica posibles fallos
en ¢l teclado, lo cual no siempre es asi.

BYTE.—Expresion exclamativa utilizada
para demostrar asombro al obtener un re-
sultado inesperado en alta programacion.
Su castellanizacion serfa algo asi como
«jPor te!». Ultimamente sectores més pro-
gres han adoptado otras tales como «jPor
cafél» o «jPor chocolate con lechels. Ex-
presiones més recargadas, del estilo de
«jPor infusién de manzanilla con dos terro-
nes de azicar!» se consideran de mal gus-
to y fuera de onda.

BYTE POR SEGUNDO.—Mecdida de
la velocidad de transmisién y pérdida irre-
parable de datos. Cuando es més répida se
denomina «Byte por Primero». En deter-
minadas ocasiones y si los Bytes a favor
son abrumadora mayoria, Segundo puede
salir electo.
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EL LIBRO GIGANTE DE
LOS JUEGOS PARA
ORDENADOR

Autor: Tim Hartnell.
Edita: Anaya.
Precio: 2.544 pesetas.

El libro que en estos momentos
nos ocupa ¢s una cuidadosa recopi-
lacion de los 4i) juegos mas intere-
sumites para W ordenador agrupados
por temas: Juegos de mesa. Aven-
tura, Simulaciones. Juegos de da-
dos, Inteligencia artificial, Juegos
de diversion. Juepos espaciales.
Juegos mentales y, ademas. incor-
pora unas pequenas pautas para la
creacion de nuestros propios pro-
gramas.

La mayor parte del libro esta for-
mada por listados en BASIC que
podremos teclear en cualquicr orde-
nador que posea este lenguaje. Tan
solo deberemos realizar algunas pe-
quenas modificaciones. dependien-
do de las caracteristicas especificas
de nuestro ordenador.

Todos los listados van acompina-
dos de un pequeno comentario y de
los diferentes tipos de algontmos en
los que se basan. De esta forma el
usuario no solo se limita a copiar los
listados de una forma mecdnmca;
ademas, aprende para qué sirve
cada una de las instrucciones gue
esti tecleando

Otro de los factores mas decisivos
en ¢l aprendizaje de la matena in-
formatica es el pequeno glosano
que incorpora €l libro en sus ultimas
P EInas
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PROGRAMACION DEL
INTERFACE 1Y
MICRODRIVE

Autor: Agustin Nunez Castain.
Paginas: 95.

Edita: Anaya.

Precio: 1.749 pesetas.

Las unidades de casete con las
gue habitualmente y por defecto
(hasta la aparicion del Spectrum
+3) viene «dotado» el Spectrum son
un soporte no muy fiable y lento ¢n
exceso, hasta el punto de que utili-
zar una determinada aplicacion
como una base de dutos o intentar
acceder a un bloque de informa-
cion, sea tedioso y hasta desagra-
dable.

Las ventajus que nos ofrecen es-
tos dos magnificos pentéricos para
el Spectrum son: Impresora, salida
seric (RS-232) para conectar nues-
tro ordenador a una iImpresora. 4 un
modem 0 comunicarnos con otros
ordenadores, posibilidad de trans-
mitir ficheros al microdrive (a una
velocidad bastante aceptable). utili-
zar la red local (network) o conec-
tar joysticks.

Todas estas posibilidades estan
perfectamente definidas y comenta-
das en este sensacional libro puara
Spectrum. Aqui podemos encontrar
y aprovechar al maximo las presta-
ciones de esta maguina.

—Estructura de comunicaciones
en ¢l Spectrum

Paginacion ROMI1 (la ROM
del Spectrum) +ROM2 (la ROM
del Interface 1), subrutinas impor-
tantes de la ROM2.

—Formato de la cima y descrip-
cion del canal fisico del microdrive.
—Ampliacion MICROBASIC.

Con «Programacion del Interfa-
ce |y Microdrive» podremos apren-
der de una forma sencilla y clara (in-
corpora ejemplos para facilitar la la-
bor de aprendizaje) a crear nuevos
comandos para el microdrive y con-
trolar los ya existentes.

EL LIBRO GIGANTE DE
LOS JUEGOS PARA
AMSTRAD

Autores: Kevin Bergin-Andrew
Lacey.

Paginas: 279.

Edita: Anaya Multimedia.
Precio: 1.749 pesetas.

Hay libros destinados a las perso-
nas que disfrutan tecleando listados
interminables. Este es uno de ellos.
Con sus casi 280 paginas. la obra de
Kevin Bergin y Andrew Luacey con-
ticne mas de 30 progrumas de jue-
gos y utilidades explicados adecua-
damente.

La estructura de cada capitulo es
la sigwiente: primeramente una des-
cripeion del programa tratado, lue-
go un listudo de las vanables mas
importantes contenidas en el listado
y, por tultimo. la explicacion esque-
matica de lo que hacen las diversas
partes del programa.

Un detalle muy @ tener en cuenta
en la realizacion de este libro ha
sido la inclusion de un sistema para
comprobar los errores al teclear loy

Kevin Borgn-Andrew Lacey

listados. Al linal de cada hstado se
incluyen unas tablas de datos para
cada linea, de forma que si1 se intro-
ducen estos datos en el programa
chequeador de errores. éste dird i
s¢ ha cometido alguno al copiar ¢l
listado.

El libro contiene un namero bas-
tante considerable de programas.,
principalmente juegos. aunguc tam-
bicn hay algunas utitidades como un
editor de sprittes y una ruting para
la lectura del joystick.
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