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EDITORIAL

A todo
2as

En julio hay tiempo para todo,
pero sin duda es la época que los
jovenes aprovechamos para
saldar nuestra asignatura
pendiente con el deporte. Todo un
ano detras de los libros es
demasiado para cualquiera, por
eso llega la hora de resarcimos.
En la playa o en la montaia, los
depories invaden sin piedad el
tiempo del ocio, lo devoran.
Futbol, baloncesto, tenis,
montanismo, voleibol y demas.
Entre tanta accion también debe
haber un hueco para el ordenadar,
que no va a significar
precisamente tener un rato de
reposo. Este mes, nuestra portada
y el tema central de la revista son
los deportes en el ordenador. A
través de un articulo ameno y
divertido hemos pretendido hacer
una semblanza de lo que ha sido
le evolucion de los juegos
deportivos en el ordenador.

En el numero pasado promelimos
novedades de cara al verano y
aqui estan. Como veréis al
examinar la revista, hemos creado
algunas nuevas secciones, como
«|a pagina del lector» y el
«Diccionario informatico
avanzado». Esperamos vuestras
opiniones sobre ellas. Por lo
demas, mega-listados de
programas, juegos, mapas, pokes,
cargadores y muchas cosas mas.
Adelante.

Director: José Antonio Sanz. Director Técnico: Justo Maurin. Redactor Jefe: Mario de Luis Garcia. Redac-
cion: Luis Jorge Garcla, Federico Rubio. Disefio y Maquetacion: Juan M. Cabrero. Fotografia: José del Cerro.
Colaboradores: Manuel Ballesteros, Mario de Luis Garcia, Enrigue Sanchez, Rafael Lorenzo, Xavier Artigas, Al-
fredo Pérez. Publicidad: Maria Angeles de la Marca. Direccion: Amstrad-Sinclair Ocio. Almansa, 110, Local 8.
Posterior. 28040 Madrid. Fotocomposicion y Fotomecanica: Servigrafint. Impresion: Lermner. Depésito Legal:
M-9.423-1989. Es una publicacion de BMF Grupo de Comunicacion, con licencia de Amstrad Espana. Coordi-
nador General: Justo Maurin. Jefe de Produccion: J. A Sanz. Secretaria de Redaccion: Araceli San Pedro.
Direccion, Redaccion, Publicidad y Administracion: Almansa, 110. Local 8. Postenior. 28040 Madrid. Teléfo-
nos: Publicidad: (91) 263 92 10: Redaccion: (91) 263 77 94; Administracion-Suscripciones: (91) 233 86 28 El ed-

tor no se hace responsable de las opiniones vertidas por los colaboradores.




J) Entre packs
< anda el juego

La madrilena empresa de software Zigurat, que se de-
Yica a la programacion y produccién de software, ha
puesto a la venta un estupendo pack de jucgos para es-
tas vacaciones.

El nombre de este pack es «Made in Spain 5 estre-
llas» y redne los programas mas legendarios realizados
por el grupo de programacion Made in Spain. Estos son:
Fred, Sir Fred, El Misterio del Nilo, Afteroids y
Humphrey.

[
¥

NOT

'}\‘\: ' S

Este pack ticne un precio de 1.200 pesetas para la ver-
sion de cinta (tanto para Spectrum como para Amstrad)
y 2.250 pesctas para la version de disco (Amstrad y
Spectrum Plus 3).

Otro pack para este verano es «Classic Arcadia», dis-
tribuido por System 4. Su principal caracteristica es que
incluye los tres primeros programas de arcade que sa-
lieron para las méquinas recreativas: el «scomecocoss,
Space Invaders y «las moscas». Su precio es de 875 pe-
sctas para las versiones de cinta de Spectrum y Ams-
trad y de 1,950 pesetas para el disco Amstrad. No se en-
cuentra disponible para Spectrum Plus 3,

Aungque la calidad de este segundo pack no sea muy
clevada, de lo que no cabe duda es de que son tres jue-
0§ clasicos que no deben faitar en ninguna coleccion.
Por dltimo estd «El paquetazor, también de
system 4, que incluye seis videojuegos en seis cintas.

Desde luego, no cabe duda de que el verano es una
buena época para packs y recopilaciones, ;verdad?

FREDDY HARDEST EN
MANHATTAN SUR

Tras huir de la base enemiga KALDAR, nuestro héroc sc cn-
cuentra en peligro. Decenas de naves han salido a su encuentro
con un anico objetivo: acabar con él.

Escapar no va a ser fécil. La tnica posibilidad que tiene es
acceder a una estacién de liempo y programar una secuencia ¢s-

pacio-temporal aleatoria para no ser seguido. Y asi lo hizo. El
resultado: Manhattan Sur afio 1989, ;Cabe peor suerte?

Desvanecido, unos malhechores le roban su ldser y el arte-
facto para volver a su plancta y a su tiempo. Pero Freddy no
se viene abajo. El es un héroe y cuatro terrdqueos mal vestidos
no van a poder con él... o al menos eso piensa Freddy...

Habré que irse preparando para ver a Freddy en accién en
todos los ordenadores este otofo, cémo no, de la mano de
Dinamic.
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Could you manage this
Rock Star 7

* *

{Quién hablo de
falta de ideas?

Asi de graciosa es la publicidad del Gltimo programa
de CODE MASTERS, cuyo titulo traducido al caste-
llano vendria a decir algo asi como: «Una estrella de
rock mordié a mi hamster.»

En el juego se parodian a varios cantantes famosos
como Michael Jackson, George Michael, Tina Turner y
otros. De momento, cuando menos estd asegurada una
gran dosis de humor. Lo demds esté por ver.

Could you manage this
Rock Star 7

Fl tltimo programa-fichaje de
la empresa espanola Topo va to-
mando forma y esté cerca de ser
finalizado. Aunquc su lanza-
miento estd previsto para la vucl-
ta de las vacaciones. los redacto-
res de esta revista tuvieron opor-
tunidad dé contemplar una pe-
queia «demo» del programa
«Petrovic Superbasket» en su
version § . de donde se
ha realizado cste comentario.

Las principales caracteristicas
de «Petrovic Superbasket» son:

— Perspectiva: aérea, ligera-
mente inclinada en el sentido del
observador. Similar a otro pro-
grama de la misma compania,
«Emilio Butragueiio Fatbob.

—_ izacion de la panta-
lla: pantalla de j con forma
de rectangulo, e€n los extremos
de la pantalla estan los marcado-
res de cada equipo. En los mar-

Como sera

«Petrovic Superbasket»

tema de juego. Posibilidad de
clegir entre varios sistemas de
juego cn funcion de la propia
destreza de cada uno: automati-
co y manual. El primero de ellos,
especialmente recomendado
para las jugadas de ataque, pues
solo se maneja el jugador que
lleva el balon, desentendiéndo-
nos de los demas. El segundo es
mas adecuado para ejecutar las
tareas de defensa, ya que se pue-
de cambiar de un jugador a otro
para cubrir mejor al enemigo.

— Reglamento: respetado al
maximo. Personales, tiros libres,
tiros de dos puntos, tiros de tres,
expulsiones por acumulacién de
personales, tiempos muertos, et-
cétera.

— Sistema de eliminatorias:
juego de liguilla en el que un ni-
mero inicial de equipos se dispu-
tan el titulo entre si.

Petrovic en la banda, recibiendo los consejos del entrenador.

cadores se hallan los siguientes
indicadores: crondmetros, que
indican ¢l tiempo de posesidn del
balén de cada equipo; puntos,
personales, tiros libres, etcétera.

— Desarrollo del juego: equi-

pos presentes al completo con

Sus @nco ju cada uno.
Realismo en el juego de cada
componente del equipo en fun-

cion de su puesto en el mismo:
alero, pivot o base. Posibilidad
de solicitar tiempos muerlos y
cambiar asi la tictica de juego de
nuestro equipo. Cuando el equi-
po contrario solicita tiempos
muertos, también cambia su sis-

— Porcentajes de efectividad
y niveles de juego de Petrovic: si
80 por 100 de efectividad; si estd
jugando en contra, superior al 95
por 100.
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Deja dormir a los dioses

«Sleeping Gods Lie» es un programa de Empire
con miltiples localizaciones, paisajes en tres

El juego es el resultado de dos anos de trabajo del
equipo de programacién Oxford Digital Team.
La primera versién del programa estara disponible

Muérete
de miedo

Los amantes de los juegos de terror deben de estar de
enhorabuena porque «Personal Nightmare» promete ser todo
un clisico del género. Ademds, por si fuera poco, la compaiiia
que lo produce se llama Horror Soft.

El programa est4 conducido por iconos y ha sido programado
en un lenguaje especialmente creado para las

aventuras: el Agos.

Para comprobar si el juego es tan bueno como dicen, sdlo
habré que esperar unos meses. Paciencia para

los usuarios de PC.

>QU/-\')_ » El rescate
= =4 en la embajada

«Mayday Squad» es el nuevo juego de Tyne Soft, que en
Espana sera distribuido por System 4. El programa trata sobre
unos lerroristas que han raptado a la hija del embajador

de Lutonia.

El jupador debe manejar a un comando entero de las fuerzas
especiales para conseguir rescatar a la secuestrada e impedir
que los secuestradores impongan sus condiciones.

Debido a su complejidad grafica y al gran nimero de
acciones que se
pueden realizar, el
programa necesita
una gran cantidad
de memona y s6lo
saldré para PC.
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Deiavu Il, perdido en Las Vegas

—
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Lost in Las Vegas

Las Vegas puede ser un lugar de recreo o de terror, y en ¢l Gltimo
programa de Mindscape parece ser que va a ser lo segundo. En el
mundo de DEJAVU y Las Vegas, la ciudad que nunca duerme, el
protagonista ha estado sin descansar las Gltimas 24 horas. Ahora
estd sumido en una profunda pesadilla en la que monstruos,
méquinas tragaperras y alucinaciones se suceden sin T.
Gnica salida es despertar, pero ;jc6mo? Ahora estas perdido en Las

Vegas...
- l :
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Fatbol americano! —
en las calles

Siguiendo con la saga de deportes callejeros, la empresa de
software americana EPYX ha anunciado el préximo lanzamiento
de «American Football», un juego de ftbol americano.

La principal diferencia de este programa con otros del mismo
deporte es que en éste los escenarios son

calles, patios y lugares vulgares. Ademads,
los jugadores no son precisamente un
ejemplo de deportividad y es probable que
no empleen tdcticas muy honestas contra

1.
En breve estaré disponible para Spectrum,
Amstrad y PC.

Time Scanner
un pinball con licencia incluida

La compania inglesa Activision ha anunciado el lanzamiento del
programa «Time Scanner», un pinball de concepcion futurista.
Como viene siendo costumbre en este tipo de programas, en cada
pantalla hay un pasadizo para poder acceder a otra y jugar

con un pinball diferente.
El programa estara disponible dentro de poco para Spectrum,

Amstrad y, probablemente, PC.




ACTUALIDAD

Viaje
al centro
de la Tierra

Los muchachos de Topo no paran en
su empeno de producir nuevas ideas y
programas. Prueba de ello fueron las
fotos y el guidn de su préximo lanza-
miento que llegaron a nuestra redac-
cién a modo de primicia,

El nombre del juego es «Viaje al cen-
tro de la Tierra» y, como ya habréis
adivinado, esta basado en la famosa no-
vela del escritor Julio Verne.

El programa tendra cuatro fases y se
desarrollard en escenarios muy distin-
tos. La primera parte trata de formar
€l mapa, a modo de puzzle, de la isla
en cuyo interior se desarrollaré |a aven-
tura.

La segunda parte tiene lugar en el in-
terior del volcan. donde habra que te-
ner cuidado para no perderse. La ter-
cera parte se desarrolla en la selva y,
por tltimo, la fase final tiene lugar en
las playas de la isla.

El juego tiene como novedad la po-
sibilidad de poder manejar a tres per-
sonajes, cada uno con diferentes carac-
teristicas: el profesor. su hija y el so-
brino.

1. DRAGON NINJA
2. ALIEN SINDROME
3. CASTLEVANIA

4. TOP GUN

5. SUPER MARIO

6. GRADIUS

7. ICE CLIMBER

8. RAMBO Il

9. ASTRO WARRIOR
ROBOCOP

jueves a las 13.30

Esta lista ha sido elaborada por los espectadores del programa TE-
LEXIP, de Euskal Telebista. La grabacion del programa nimero 32 per-
tenece al dia 7 de junio y se emite los miércoles a las 7 de la tarde y los

Inicialmente se ha pensado en sacar
simultineamente ¢l programa en todos
los formatos, Spectrum, Amstrad y PC;
en este altimo habrd versiones para
graficos CGA y EGA.

Se nota que Topo quiere cruzar cl
Atléntico con este lanzamiento.

POKE PARADE

¢ Vuelven «las maquinitas»

de bolsillo?

Con la apancién de los ordenadores
personales desaparecieron prictica-
mente las maquinitas portatiles con
aquellos juegos tan famosos como
«DONKEY KONG» y otros mas.

Uno de los motivos de esta desapa-
ricién fue la imitacion de las maquini-
tas portitiles en cuanto a graficos y so-
nido en comparacion con los ordenado-
res personales.

Sin embargo, a pesar de ese fracaso,
la multinacional nipona Nintendo ha
vuclto a la carga con otra portatil de ca-
racteristicas revolucionarias: una pan-
talla de 144160 pixels, sonido estéreo
con una salida para cascos estéreos, et-
cétera. Atentos a partir de ahora al reto
de las portatiles.




DINAMIC:
Coleccion
Quinto
Aniversario

Dinamic va a cumplir ¢inco anos.
Hay que remontarse a mayo de 1984,
cuando s6lo contaban con una TV en
blanco y negro y un Spectrum, para lo-
calizar los origenes de la empresa. Des-
de entonces a esta parte todo ha cam-
biado mucho: los medios, los presu-
puestos, el nimero de programadores,
las instalaciones... De dos programado-
res y un ordenador han pasado a 17
programadores «in house», nueve equi-
pos «free-lance» y mas de 50 ordena-
dores. De una habitacion en un chalé
madrilefio han pasado a disponer de va-
rias oficinas en la Torre de Madrid.

Nuevas
licencias
de James Bond

El popular agente secreto 007 vuelve
a las pamtallas del ordenador de la
mano de Domark. Esta vez, la pelicula
elegida para ser transportada al orde-
nador ha sido «Licencia para matar».

Con ésta son ya cuatro las veces que
Domark ha llevado al ordenador al
agente britanico del M16 con licencia
para matar. Las veces anteriores ha-
bian sido: «A View to a Kill», «The Li-
ving Daylights» y «Live and Let Diex.

En cuante a innovaciones introduci-
das por la empresa, han sido muchas a
lo largo de estos cinco anos. Destacar
entre todas la rutina de carga répida a
3.000 baudios que ya pusieron en préc-
tica alla por 1985 el sistema dc carga
POLILOAD para jugar al MASTER-
MIND mientras el juego se carga en el
ordenador, y sobre todo, la saga de los
FX (FX DOBLE CARGA, SYNCRO
SPRITES, SYNCRO SPRITES PLUS,
TRIPLE CARGA).

Otra importante linea de actividad
en estos cinco anos han sido las licen-
cias. Comenzaron con Fernando Mar-
tin, cuyo videojuego todavia es récord
absoluto de ventas en Espana a dos
anos de su lanzamiento. Mis tarde vi-
nicron los derechos del libro «Los pé-
jaros de Bangkok», del eseritor Manuel
Vizquez Montalban, y por dltimo vino
la cesion de imagen del campeon espa-
nol Jorge Martinez Aspar, cuyo video-
juego fue el primero en ser presentado
en un hotel de Madnd.

Como se puede ver, han sido cinco
afios muy intensos. Y por ello, los chi-
cos de Dinamic han creido que una de
las formas de conmemorarlos es editar
o, mejor dicho, reeditar juegos que por
una u otra razén han venido marcando
actividad desde que empezaran. Con
este objetivo han creado la «Coleccion
Quinto Aniversarios.

Los juegos que componen esta coleccion
son:

EN SPECTRUM:
Abu Simbel Profanation, Dustin, Fernando
Martin, Freddy Hardest, Megacorp, Phantis,
Hundra, Capitan Sevilla, Pajaros de Bangkok,
,n.

EN AMSTRAD:

Abu Simbel Profanation, Dustin, Fernando
Martin, Fi Hardest, Megacorp, Phantis,
Sevilla, Pajaros de Banghok,

LOS N 1 DE AMSTRAD
SINCLAIR OCIO

DRAGON NINJA
AFTER BURNER
NAVY MOVES
PERICO DELGADO

GONZZALEZZZ

Esta es la nueva lista de los mejores jue-
gos para ¢l mes de julio y ha sido realiza-
da por los lectores de AMSTRAD SIN-
CLAIR OCIO. Todos los lectores que lo
deseen pueden participar en la creacion de
esta lista adjuntando el cupén que se en-
cuentra ¢n nuestras péginas. Entrards di-
rectamente £n ¢l sorteo de una impresora
Amstrad DMP 200%).
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S (Carlos Granados

Made in Spain

ARLOS Granados, Charly
para los que le tratan, es
uno de esos nombres legen-
darios en lo que se refiere a

la programacion de juegos de ordena-
dor. Sus primeros contaclos con com-
putadoras tuvieron lugar hace ya casi
diez anos. «En un intercambio de ins-
tituto, fuimos a Estados Unidos. Por la
manana... habia que elegir entre diver-
sas actividades para ir a clase: fisica,
quimica, habia hasta mitologia jEstan
locos esos yanquis! La primera vez me
meti en un aula donde estaban ense-
nando lo que era ¢l nivel mas avanza-
do de fisica que impartian, equivalente
a tercero de BUP. Recuerdo que esta-
ban dando la estructura de los atomos,
asi que yo me retiré. Cambié la fisica
por la informatica y no me arrepiento,
A los tres dias de leer el manual de Ba-
sic, hice m1 primer programa: una ma-
quina tragaperras.»

Charly tuvo suerte por tener un con-
tacto muy prematuro con los ordena-
dores. «Al llegar a Espana, yo ya tenia
el gusanillo de la informatica metido y
ademds sepui en contacto con ella gra-
cias a que mi instituto fue uno de los
primeros que incorporé la informatica
como asignatura optativa.» En el cole-
gio la aficion se acrecento y de un modo
autodidacta comenzo a programar en
Codigo Méquina con una idea en men-

10 Ocio

te: Fred. A los pocos meses, €l y sus
amigos se pusicron a trabajar, gracias
a una casualidad, en Indescomp. «En
una edicion del SIMO, hace ya mucho
tiempo, nos pusimos a hacer tonterias
con un ZX-81. A los de Indescomp les
intereso y nos ficharon para colaborar
con ellos por las tardes.» Charly guar-
da muy buenos recuerdos de aquella
€poca. «La verdad es que no sé el mo-
tivo, pero Indescomp se hizo como
nuestro segundo hogar. Llegabamos
alli los fines de semana, pediamos las
llaves al portero y nos poniamos a co-
piar programas. José Luis Dominguez
iba a Londres casi todos los fines de se-
mana y se traia decenas de programas.
Recuerdo que un ano pasé la vuelta ci-
chsta por la Castellana y nosotros fui-
mos al piso, que estaba alli, y nos pu-
simos a gritar y a animar desde el
balcon.»

Terminaron su primer programa y lo
vendieron a Indescomp. «'Fred’ tuvo
muy buenas criticas en las revistas in-
glesas; fue Crash Smash en “Your Sin-
clair™ y “Sinclair User S estrellas™.» A
pesar de las buenas criticas y de las buc-
nas ventas, no recibieron una recom-
pensa adecuada a su trabajo. «Dejamos
aquello un poco desilusionados, con la
esperanza de poder montarnoslo mejor
por nuestra cuenta. Comenzamos a tra-
bajar en un nuevo programa y cuando

FICHA PERSONAL

«Knight Lore» por su calidad
técnica y también la segunda
parte de «Trap Door».

Para programar el Spectrum.

«Fredn, «Sir Freds, «El Mis-
terio del Nilo» y «Afteraids».

lo terminamos, ¢l padre de Paco se
ofrecio a distribuirnoslo a través de su
academia de informatica, Aceptamos.»
Las cosas esta vez tampoco fueron
como se esperaba, sobre todo en el ex-
tranjero, donde tenian puestas todas
sus esperanzas. «La empresa Mikro-
Gen nos ofrecié un contrato de 20.000
libras por ‘Sir Fred', de las que s6lo co-
bramos 6.000. Como ¢l contrato no era
muy claro, no nos alrevimos a pleitear
con ellos. Pagamos la novatada de ven-
der nuestro primer programa fuera.»

Hartos de desengaiios se deciden a
formar su propia empresa. «Teniamos
ganas de tener el control de todo. prin-
cipalmente de la distnbucion, que
siempre habia sido el aspecto que mas
nos habia fallado. Entramos en contac-
to con Erbe y. a partir de ahi, las cosas
nos han ido de maravilla.» Charly esta
muy contento de su posicion actual,
trabajando ¢n su propia empresa, ha-
ciendo la mili y terminando a la vez la
carrera de Ciencias Fisicas. «Me que-
dan tres asignaturas para terminar la
carrera, ¢l otro dia me puse a pensar y
no sabia de qué asignaturas estaba ma-
triculado. No hay mejor trabajo que
éste, trabajar para uno mismo. A mi
manana me apetece irme a esquiar y
me voy. Ahora no cambiaria ¢sto por
nada, palabra.»
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La pantalla de carga es sorprendente.

L frente del caos se alzaba
Metrépolis, el dltimo vesti-
gio de la desaparecida civili-
zacién. Sus habitantes vivian
del pasado, pero obsesionados con el
incierto futuro. El desorden y el miedo
se respiraban en el ambiente, pero las
cosas tenfan que cambiar, debian cam-
biar. La dominacion de la guerrera tri-
bu de las fuerzas del mal comenzaba a
ser asfixiante. En Metr6polis corrian
vientos de libertad, la tribu de los
Townsman estaba dispuesta a cambiar
1a situaci6n. Su lider, Geitor, era capaz
de infundir en sus seguidores el valor
suficiente como para afrontar la lucha
que se avecinaba.

Las fuerzas del mal no estaban dis-
puestas a perder ¢l control y enviaron
contra Geitor a sus mejores guerreros.
Geitor representaba el orden, el fin de

SALIDA (1)

la dominacion, el regreso al pasado. Un
pasado sin miedo ni temores.

Para ello, Geitor deberia derrotar
primero a los cinco tanques nucleares
que controlaban la ciudad. El proble-
ma era que éstos estaban fuertemente
protegidos y ademés disparaban a nues-
tro héroe seglin estaba a tiro. El juego
estaba en aguantar el continuo bombar-
deo por parte de los tanques y lograr
desestabilizar su sistema de defensa; si
lo consigue, se destruirian para siem-
pre. Esta operacién hay que repetirla
con cada uno de los cinco tanques que
sicmbran el terror en la ciudad.

Metr6polis era una ciudad muy ex-
tensa, se extendia a lo largo y a lo alto.
Para subir a los niveles superiores Gei-
tor debfa utilizar los ascensores que to-
davia funcionaban. Las zonas mas altas
estaban llenas de trampas mortales,

RO
A |

El hombre lo habia |
hecho. Alguien se

habia atrevido a dar "
el paso definitivo y |
habia pulsado el |
maldito botoén. La |
guerra nuclear duré

un instante, pero

Sus consecuencias

eran para la

eternidad.

Devastacion,

mutaciones, luchas

por los alimentos,
desorden y locura.




[

con abismos y galerias rotas. La muer-
te aguardaba detrés de cada recodo de
la ciudad. A veces, el lnico camino
para acceder a los tangues es subir a los
niveles superiores de la ciudad.

Una vez destruidos los cinco tanques
nucleares, Geitor debia regresar al
cuartel general de los Townsman, que
se hallaba en la parte més alta de la au-
dad, después del puente Haigler. Si lo
conseguia, las fuerzas del mal serian
derrotadas para siempre y la rebelion
triunfaria. Metrépolis seria libre de
nuevo.

Nuestro guerrero Geitor puede rea-
lizar un buen nimero de movimientos,
tanto en ataque como en defensa. En
ataque, Geitor puede dar dos tipos de
estocadas con su espada, una lateral y
otra alta. Para la accién de defenderse,
el protagonista de la aventura dispone
de un poderoso escudo con el que debe
evitar ser abatido por un mazazo o una
estocada.

El mapa de Metrépolis se compone
de 91 pantallas distribuidas de un modo
laberintico y los grificos estén muy
bien realizados, sobre todo con mucho
colorido. Los diversos enemigos van
desde fieros mutantes y guerreros pos-
modernos hasta mujeres destruetoras,
armadas con espadas y palos. El juego
es del estilo de los pasapantallas, no

Las calles de Metropolis estén llenas de peligros.

hay scroll. La mejor tdctica a seguir
para sobrevivir el mayor tiempo posi-
ble es evitar los combates pasando las
pantallas a gran velocidad. Aungue
esto puede resultar muy dificil, siempre

trac mds cuenta que buscar los comba-
tes continuamente, ya que la energia se
pierde en cuestion de segundos al que-
dar Geitor atrapado entre dos 0 mas
enemigos. También es recomendable
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golpear a los guerreros antes de que se
lleguen a pegar como lapas a nuestro
personaje, pues si no comienzan a apa-
recer més enemigos por los bordes de
la pantalla que se unen al resto de los
atacantes,

La miisica es bastante original y los
efectos sonoros, sin ser muy variados,
ambientan perfectamente el programa.
En resumen, el juego es bastante origi-
nal y, sobre todo, muy dificil. Habra
horas y horas de diversion. Con progra-
mas como éste, las compaidias espano-
las, Topo en este caso, demuestran que
no hay ninguna diferencia entre la ca-
lidad de nuestro software y ¢l extranje-
ro. En definitiva, un dinero muy bien
aprovechado.

cnmbate sin-

Debido 3l
gran tamano y a
la distribucién
de las pantallas
en «Metrépoliss i
ha habido que
fraccionar el
mapa en varios ‘
trozos. Si quie-
res tener el
mapa al comple-
to no hay mis
que unir los di-
ferentes trozos |
como s¢ indica
en el esquema.




ESQUEMA DE LAS CONEXIONES DE LAS PANTALLAS
EN «<METROPOLIS»
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TRUCOS METROPOLIS
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;vuala, inmunidad a la vista!
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CREADO POR: TOPO.

DISTRIBUIDO POR:

ERBE.

LO MEIJOR: Que tienc muchas

pantallas y hay que jugar muy bien

para conseguir terminarlo, par lo
estiin ascguradas muchas horas
diversion.

LO PEOR: Que la dificultad es 2

veces demasiado elevada.

Spectrum (disco, 1.900 ptas.;
875); Amstrad CPC (disco,
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yuscula, nacié cuando el hom-
bre de las cavernas comprobé que la sal-
vaguardia de su integridad fisica en el momento de
lanzar piedras a la cabeza del jabali seleccionado era
directamente proporcional a la distancia desde la que
lo hacia. Desde mas lejos ganaba en seguridad pero per-
dia en comida, lo cual le provocaba largos periodos de
ayuno y empeoramiento de caracter. mayor distancia
cavilar comenzo a dedicar un ratito por las mananas

El Deporte, con ma-

posible, asi que tras largas lunas de
para entrenarse y pronto descubrié

que tenia mas punteria, se encontraba mas cachas y las hembras le miraban mas mirado.

Abandonod la caza y empezo a ensefar a otro

jabali. Habia nacido el deporte profesional.

N paso pequeno para el hom-
bre, pero grande para las em-
presas de software, algunas de

las cuales se han forrado hasta el velo
del paladar gracias al tenis, las carreras
o el billar. Incluso el tute estd metido
en este berenjenal.

Hay una filosoffa psicolégica sobre el
deportista de ordenador, tesis plantea-
da por mi y de la cual soy tGnico segui-
dor, que defiende que el ser humano es
vago por naturaleza y trata de enganar-
se a si mismo corriendo desde el sillon
los mil metros lisos, haciendo los dos-
cientos mariposa o derrotando a pata-
das a un Kun-Fun-Len-To. Por ello tie-
ne tanto atractivo y tanto éxito cual-
quier juego de este tipo que sale al mer-
cado. Conozco gente que en su vida ha
calzado una zapatilla de deporte, pero
puede recitarte de memoria, con pleno

convencimicnto y sin respirar, que «cl
golpe seco sin rebote dado con la parte
del empeine del pie derecho sobre el
tercer espacio intercostal del contrario
cuando este inicia un doble repliegue
se llama Kao-Tito-Dado y vale seis
puntos segiin el Comité Olimpico Inter-
nacional de Karate Siberiano Fraccion

s la técnica aprendida a cambio de trozos de

Progresista». La verdad es que mejor
saber esto que nada.

La actualidad, el fatbol,
el tenis y asi

En el panorama actual se esta efec-
tuando una recreacién de los grandes
éxitos en este tipo de juegos, porque
casi todo estd ya aprovechado como
idea y queda poco més que tratar que
no sea mejorar lo anterior. Si hablamos
de software de fitbol tenemos que re-
ferirnos a titulos que van desde Ias dos
excelentes versiones de «Match Day»
(de Ocean), hasta el flojucho «Mexi-
co B6» (U.S. Gold), pasando por «Bu-
traguefio» (Topo), «Futbol Managers
(Adictive), «Five a side» (Mastertro-
nic) y «Gary Linckers (Gremlin), en-




JUEGOS
DEPORTIVOS

ware en

podamos haber imaginado

de almohadas y saltador-pogo.

La otra cara de los deportes nos viene de la mano
de Gremlin, una de las mayores productoras de soft-
. . Las pruebas que contiene son de
lo més curiosas, increibles y absurdas que jamas nos
: carrera de sacos, apilar
platos, lanzamiento de bota, salto sobre el rio, es-

calar por una pértiga, subir por las paredes, pelea

lonmano con

kol i

Imaginar lo que van a ser los juegos en el futuro
parece ser una de las mayores inquietudes de algu-

nos
ge Works se ha

. Por gj , el equipo de Ima-
turistico juego de ba-
de acero y robots. El juego se

desarrolla sobre una plataforma de aspecto metalico
que incorpora
pedir el libre

obstaculos cuya misién es im-

desarrollo del partido.

tre otros muchos. En este deporte se
nos permite volear nuestras mas ocul-
tas frustraciones balompedistas (con
perdén) y ejercer desde seleccionador
nacional hasta de Buitre en persona.
Todos sabemos que, de tener ocasitn,
nosotros lo hariamos muchisimo me-
jor... La guinda en este terreno de jue-
go lo pone «Ball blazer» (Lucasfilm
Games), partido entre naves Psmcia]cs
nada menos, con pintorescas reglas y
grandioso bal6n.

Qué decir del tenis, uno de los jue-
gos pioneros, lan pionefo que ya esta-
ba en todos los bares antes de que su-
piéramos que tener ordenador en casa
no era pecado. Incluso podemos jugar
con un amiguete y demostrarle que so-
mos francamente buenos. Desde luego
que no permitiremos que vea como, al
jugar contra la méquina prodigiosa,

ésta nos da cada mate que parecemos
invilidos de solemmnidad. Nombres
como «Match point» (Psion) o «Ten-
nis» (Konami), han ganado una fama
con todos los honores. También en esta
linea hay que recordar «Ping-pong»
(Imagine), cuyo punto fuerte era, sin
duda, los excelentes efectos sonoros
que tenia y gracias en parte a los cua-
les sigue sin ser desbancado.

En las Olimpiadas, un poco
de todo y mas

Las Olimpiadas también han dado
mucho juego (éste es un juego de pa-
labras que bien llevado puede dar mu-
cho idem) y nos han permitido destro-
zar joysticks y nervios tratando de ha-
cer de un tirén todas las prucbas que
las componen. Algunas marcas de soft
han realizado sus paquetes con la de-
monifaca invencién de tener gue supe-
rar una prueba para llegar a la siguien-
te, de forma que para muchos tales jue-
gos son uno, el primero de los depor-
tes de la serie. Hacer una lista seria in-
terminable, pero hay que recordar al-
gunos que destacan por una u otra ra-
zon: «Videolympic» (Dinamic) y «Da-
ley Thompson Olympic Challenger»
(Ocean), que traen una larguisima lista

Ocio 19




i
20 Ocio

JUEGOS
DEPORTIVOS

rimD:lgadnhanvalidol pamdhamﬁaracsl;juegn
de reciente aparicion a los primeros puestos de ven-
tas. Varias fases de montana con sprints, escaladas,
elcétera.

Nombre: Perico Delgado Maillot Amarillo Nombre: Emilio Butraguedio fitbol
Distribuido por: Erbe Distribuido por: Erbe
mmc'lgo creadora: Topo
v : Amstrad » Spectrum Vi Amstrad CPC, PC Spectrum.
Tipo: Simulador de ciclismo Tipo: Simulador de fitbol

El ciclismo no iba a ser una excepcién en cuanto Una de las licencias en el software més sonadas
a deportes convertidos al ordenador se refiere. En de los Gltimos meses ha sido «Emilio Butraguefio
Espana, que ademis cldcpurtedegranglopu- fatbol». Es un simulador de fiitbol en el que se pue-
landad, la licencia y el apoyo del supercampedn Pe- de jugar contra el ondenador o contra otra persona.

La perspectiva es aérea y la pantalla va «escrolan-
do» para ver el completo, El reglamento ha
sido contemplado ente, aunque tiene al-
gunos fallos. Buenos gréficos y presentacion més que

aceptable.

de competiciones para dejar agotado al
més bravio de los usuarios; «Hyper
Sports» (Imagine), llevando hasta las
casas el éxito de la maquina de los ba-
res; otro «Daley Thompson» (Ocean),
basado en el decathlon; «Super Test»
(Ocean) también en la linea olimpica...
Conste que no estin todos los que son,
pero si son los que estdn. Que los nom-
brados son buenos, eso quiero decir.
Este tipo de presentacién de juego, que
en realidad son varios en uno, ofrece
sus ventajas y sus desventajas, aunque
algunos opinan que es todo lo contra-
rio, que en primer lugar estan las des-
ventajas y luego las ventajas. Sin entrar
en polémica, que es poco fisno y desli-
cao, si queda claro que cuanto més se
ofrezca por el mismo precio es mejor
para el usuario. Por supuesto que no
todos los deportes de una de estas cin-

tas o discos tienen gue interesarnos por
igual, con lo cual hay quien piensa que
parle de lo que se paga no se utiliza. El
asunto es complejo e imposible de so-
lucionar, aunque los precios tampoco
estdn tan por las nubes como para
desesperarse.

Siguiendo con los juegos multidepor-
tes y en plan més ex6tico para los de
tierras templadas y en ocasiones ar-
dientes, los juegos invernales traen el

Uno, que con un taco en
la mano a lo mas que ha
llegado ha sido a partirle
las gafas (sin querer) a
un espectador, delante
del teclado realiza mil
carambolas.

placer de despenarse con esquies, salir
dando vueltas por el aire en un trineo
(exético a tope), comprobar que el pa-
tinaje artistico ser4 una maravilla el dia
que logremos mantenernos de pie, la
alegria de efectuar saltos de esqui con
gran estilo y aterrizaje de cabeza, y una
larga lista de cosas semejantes, corres-
pondiendo en cada caso a un deporte
blanco cuya prictica la vemos negra.
Sin lugar a dudas, «The Games Winter
Edition» (Epyx) se lleva la palma con
sus siete pruebas capaces de agotar al
deportista de sillén més avezado.

Ninos, al salén...

Al salén de juegos, porque para cu-
rarnos las magulladuras vamos a ver
qué nos ofrecen los deportes més se-




iia creadora:
mpqsaomnmﬁ)
Tipo: Golf divertido,

No podia faltar un deporte tan fabuloso y apre-
ciado por casi la totalidad de los poseedores de un
erdenador: el golf. Facil de manejar y entretenido,
cOmoesteZanyGuﬂdclaoonondacmplmademﬂ
ware Electronic Arts, que pretende dar un giro de
360 grados al concepto de golf para transportarlo a
un plano mucho més atractivo y complejo.
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Elpnmerpmgmmadcfulholpnmermtees-
Realizado por el prestigioso programa-
dmiml&]ohnllnman Desarmllola:em!ymm

casi a ras del campo con los jugadores al completo.
vaamdaddc dlg‘l balﬁnymglamcutohmn
aplicado. Nivel de

el

dentarios por excelencia, esos que se
pueden hacer en un local eémodo, to-
mando una cervecita y viendo c6mo
llueve en la fria y desolada rue. Aqui
si que se riza el rizo, que ¢so de estar
uno sentado cémodamente frente al or-
denador jugando a lo que se podria ju-
gar de verdad con sdlo levantarse tiene
su miga. Cierto que no todo el mundo
tiene una mesa de billar en casa (y no
lo comprendo, porque se le pone un
mantelito y queda fenomenal), pero un
juego de dardos es mas normal. Estos
dos deportes se llevan la palma en este
apartado, principalmente debido a que
vienen firmados por auténticas estrellas
de ellos, cosa que nos creemos porgue
somos asi, no porque nos conste, Uno,
que con un taco en la mano a lo mis
que ha llegado ha sido a partirle las ga-
fas (sin querer) a un espectador, delan-

te del teclado parece que no ha hecho
nada mas en la vida que hacer caram-
bolas. Hay programas que necesitan un
cursillo para aprender a manejarlos,
cosa que llega a hacerte dudar de si lo
estis pasando bien o preparando una
oposicion. Entre los mas sobresalientes
estd el «Pub Games», compendio de
varios juegos, y si s¢ trata de dardos se-

Hay programas que
negesitan un cursillo para

ria imperdonable no dar una mencién
honorifica a «180» (Mastertronic) por
sus movimientos realistas.

Entrar a patadas y salir
a tortas

Si nuestro amigo cavernicola del
principio se hizo profcsional entrenan-
do a otros brutos a tirar pedruscos més
lejos y mas fuerte, también fue el pri-
mero al descubrir que no se pasaba del
todo mal sacudiendo a los que no le en-
tregaban puntualmente el jamén de ja-
bali que costaban las clases tan sabia-
mente impartidas. También descubri6
que si el vapuleado conseguia sacudirle
de vez en cuando a él, la cosa tenia me-
nos gracia. Y se preparé para dar, pro-
curando que le dieran lo menos posi-
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Segunda parte del «Decathlons, con nuevos even-
tos deportivos y la misma imagen del atleta olimpi-
co apoyando el programa. Tiro, ciclismo, remo, pe-
naltis, salto de trampolin, salto de esqui y tiro de
cuerda. Con la calidad que caracteriza a los progra-
mas de Ocean.

Han llegado los sucesores de nuestros modermnos
Juegos Olimpicos; son los juegos galdcticos o una ré-
plica oscura a un acontecimiento mundialmente azo-
tante: la aparicién y persistencia de los ya clasicos
«machacateclass.

Los juegos galdcticos se celebran cada 0,00002 ro-
taciones galéicticas por la AAA (Asociacion Atléti-
ca Astmndmiﬁ)ylatpruebas%\aeﬁcmalimnmn
de lo més curiosas y extranas: 100 metros a rastras

una carrera para gusanos), Hockey Espacial, Judo
iquico, Lanzamiento de cabeza y Maratén Mata-
mérfico. Todo sea por alcanzar el titulo de campeén

vermicular inter galactico,

ble. Habian nacido las artes marciales.
Ahora, unos afitos después, vuelven a
renacer en forma de juegos para orde-
nador. Aqui fa lista comienza con el mi-
tico «The way of the exploding fist»
(Melbourne House) y termina con «In-
ternationl Karate» (System 3), que riza
¢l rizo incorporando un tercer jugador
que siembra el caos, el desconcierto y
la histeria en el usuario. «Samurai Tri-
logy» (Gremlin) serd sin duda el mas
complejo y desalentador, pues tras eli-
minar al contrincante en curso sale otro
y otro y otro, y asi hasta el final, que
suele ser el nuestro. Se pelea con kara-
te, con kendo, con rabia, con joystick
y con todo lo que se tiene a mano. Es-
tos juegos sirven para descargar adre-
nalina y rebajar humos, porque casi
siempre nos zurran bien zurrados.
Hablando de zurras, para los aman-

tes del boxeo, que de todo hay en este
loco mundo, el mercado ofrece dos ti-
tulos que destacan entre una marana de
productos de segunda clase: «Frank
Brunos Boxing» (Elite) y «Rocky» (Di-
namic). Ambos dos hardn las delicias
de los aficionados a sacudir sin jugarse
el tipo, que sois muchos, que lo sé, que
me lo ha dicho un primo que tengo en
el ministerio.

Bota, bota, mi pelota...

El baloncesto tampoco ha pasado
madvertido para las casas de software
y estamos en un momento en el que sa-
len los titulos con una rapidez tal que
empieza a apabullar. Algunos altamen-
te interesantes son «Internacional Bas-
ketball» (Imagine), «Street Sport Bas-
ketball» (Epyx), «One to one» (Elec-
tronic Arts) de Larry Bird y Jordan,
«Two on two» (Electronic Arts) y el in-
mediato de Topo, el que dice ser y lla-
marse «Petrovic». Hay un juego que
merece ser nombrado aparte, el «Fer-
nando Martin» (Dinamic), programa
que ha sido mimero uno en ventas y la
primera licencia dada ¢n nuestro pais
por un deportista para usar su nombre.
Supongo que miés que dada fue vendi-
da, pero no entremos en mercantilis-
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Programa de calidad que incluia como nove- ‘A pesar de que no fue éste ¢l primer programa de
dad dos escenarios simultéincos de juegos. Por un artes marciales que i panelmml?mq-
lado, la pantalla normal, donde se veian todos los ju- rece la pena destacarlo de los demds, pues fue el pri-
gadores. Por otro, un pequeno marcador donde se mero que adquiri6 un cierto renombre y {ue la base
contemplaba ampliada la imagen del jugador que se para otros Excelentes grafi-

cos.mrﬁp:dui'mvilmmyummmﬁedadde

estaba manejando en ese momento. Los graficos son i
-golﬁ son las caracteristicas de este programa de
Tue

mg‘_myelr@amemnwapﬁmdoala

mos que puedan empanar nuestra vi-
sién idilica de los idolos...

Escandalosos motores

Las carreras de motos y coches lie-
nen asegurada la venta, porque aque-
llo de la posibilidad de partirse algiin
hueso en la curva tiene su morbo.
Quien més y quien menos ha sonado al-
guna vez en ir en un Porsche a 250 ki-
Iémetros por hora y adelantando a todo
ser, coche, moto, cacharro o chisme
con ruedas que se nos pusiera temera-
riamente delante. Para ellos un juego
como «Bandera a cuadros» (Psion),
«Wec Le Mans» (Imagine), «Grand
Prix» (Martech) o «Turbo Cups (Lori-
ciels) representa méas que si en una em-
presa de corscleria aparece Sabrina

ofreciéndose de modelo. Bueno, quizd
no tanto.

El tema de las motos atin esté sin ex-
plotar todo lo que daria de si y Gnica-
mente hay un juego que resalta a sim-
ple vista: «Super Hang-On» (Electric
Dreams). Creo gue es muy entretenido
cuando uno consigue dejar de pegarse
morrones al intentar tomar la primera
curva. Si alguna vez lo consigo ya os
confirmaré tamano jolgorio,

Tampoco los rallies han guedado
fuera de las ansiosas manos de los pro-
gramadores, aunque aqui si que hay
mucho y malo. Puestos a destacar algo,
que para ello nos pagan (poco), nos
gquedamos con «Paris-Dakar» (Made in
Spain), donde tendremos que luchar
por clasificarnos, luchar por no perder-
nos, luchar por ganar y luchar por lu-
char, que ahi esti ¢l gusanillo del pro-
grama. Lo de ganar no tiene importan-
cia, ya saben ustedes que lo principal
es participar. Al menos eso llevan dé-
cadas diciendo los perdedores...

Erase una vez, dentro de un
monton de anos...

En el futuro habrd nuevos deportes
y gracias al intelecto de los softwaria-

i
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corpora la posibilidad de escoger

Prepara tu mochila, los bocatas y el equipo de es-
calada: nos vamos a escalar los picos mas importan-
tes de todo el mundo. Como ventajas, este juego in-
todas las herra-

A pesar de que este

mientas con las que vamos a realizar la escalada, asi
como los recorridos por los que vamos a ascender al
pico. Saltar grictas en la nieve y escalar por muros
de hiclo van a ser nuestras principales tareas; ¢so si,

sin arriesgar la vida.

tiene una calidad
sensiblemente inferior al resto de los comentados,
no podia faltar en las fichas, puesto que fue la pri-
mera contribucion de una compaiia espafiola al
mundo del deporte. El juego se compone de cinco
pruebas deportivas y lo més destacable de él son sus
gréficos y su elevadisimo grado de dificultad.

nos ya tenemos pruebas de cémo po-
drin ser. Naturalmente estardn situa-
dos en otros mundos, porque no hay
garantias de que éste siga. Alegrias
aparte, merece la pena pararnos un
rato en «Galactic Games» (Activision),
ya que nos da la oportunidad de con-
vertirnos en gusano y acaparar titulos
como «campeon vermicular intergaldc-
tico», que debe de ser la repanocha. In-
descriptibles son la carrera a rastras, el
judo psiquico, el maratén metamérfico
y el alucinante lanzamiento de cabezas,
que no es lo mismo que lanzamiento de
cabeza, ni muchos menos.

La ley del miés loco

Cuando uno creia que habia visto en
juegos deportivos todo lo posible, re-
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sulta que se abre una nueva mina con
los deportes absurdos y divertidos, ad-
jetivos que suclen ser primos herma-
nos, Si os gusta lo estrambético y que-
réis participar apilando platos, lanzan-
do botas, saltando rios, peleando con
almohadas o subiendo por las paredes,
buscad «Alternative World Games»
(Erbe) y disfrutad verdaderamente de

Algunos juegos se llevan
la palma, principalmente
debido a que vienen
firmados por auténticas
estrellas de ellos.
pegarse morrones al
intentar tomar la primera
curva.

lo insélito. También podéis disfrutar
acompanaditos, no hay problema.

El resto del saco

Si sois seguidores del béisbol tenéis
«Baseball» (Imagine); si os van las
carreras de aviones, «Air Rally» (Act-
vision); para los amantes del deporte
duro es imprescindible «International
Rugby» (Imagine); si tenéis los mismos
gustos que las yeguas, «Grand Natio-
nal» (Elite), y para los amantes de la
naturaleza y el alpinismo, «Final As-
sault» (Epyx). Que no sufran los aman-
tes o s6lo amigos de las canicas, el strip
poker, los bolos, el paracaidismo con y
sin paracaidas, los patinetes y de otras
cuatrocientas doce modalidades més de
hacer sano deporte. Que no sufran.




DEPORTIVOS

Vi S ;
Tipo: Simulador de Olimpiadas

Sin duda, el programa que dio paso a toda la ava-
lancha de videojuegos d ivos. Su lanzamiento
fue casi historico y coincidio con la licencia para uti-
lizar ¢l nombre del deportista ganador del Decath-
lon de las Olimpiadas en esa edicidn. Cada una de
las diez ptucb::)gue componen ¢l juego ha sido rea-
lizada de un o brillante y con mucho realismo.
Un juegazo.

JUEGOS

JUEGOS
DEPORTIVOS

EN EL PCW

Ali 4 los
Wiy il
nadores Amstrad, en
el PCW también exis-
ten, aa:g:: menl?::
iier disfrutar del esquf (Classic Colection), el fiitbol
(Match day 11 y World of soccer), el boxeo (Frank
Brunos Boxing), carreras de férmula 1 (Férmula 1),
incluso el fithol americano (Head Coach v3), son al-

de las posibilidades que tienen los usuarios de
F@?v‘. Actualmente, OMK estéd desarrollando una
version dclpop;nhgnju%%g:hsmgquinasldeknha-
Tes, Han . Todos estos juegos los puedes
Supi? en &emut Informética. Juan Alvarez
Mendizabal, 54. Madrid. Teléfono (91) 248 54 81, y

en Barnaj

(Barcelona).

., ¢/Lepanto, 86.

1290 Cerdanyola
Teléfono (93) 691 47 B2.

porque hay juegos para todos y para to-
das. Imposible sacar a relucir el exten-
so catdlogo que hay en este gran mun-
do del software, asi que ustedes discul-
pen si no hemos tratado como se me-
rece al deporte de su vida. Aqui, como
sOmos tan optimistas, tenemos la espe-
ranza de¢ que entre lo que os hemos

contado y las fichas de estas péginas se-
guro que podréis decidir con cudl de
ellos pasar las horas y perder las amis-
tades. Los descendientes de nuestro
amigo cavernicola estarn anos y ancs
pensando en nuevos juegos para que
podamos machacar el teclado y cargar-
nos los joysticks segun los vayamos
comprando. En realidad todo esto es
efimero y para encontrar sentido a la
historia es preciso recordar y tener pre-
sente la frase del muy honorable Sir
Thomas Fuenterrey si alguien os dice
que realizar deporte con el ordenador
es una solemne tonteria: «El hombre
nunca es lo que hace, sino lo que pa-
rece que hace.» Después de decirla se
rompié un dedo intentando que el ci-
clista pedaleara mas rapido.

Manuel Ballestero Santaolalla

TAMBIEN SE SUDA

Que nadie diga hace deporte
con el ogil::m B &mﬁnm
pories ong deite G ooy Olmpi-

la frente de los redactores. Manos insensi-

trozados fueron el resultado de la «proe-

zan,

Por la noche al llegar a casa, una sensa-
cién de estar molido en todo el cuerpo y
do la gota gorda gracias al ordenador.
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Cualquier ordenador con
disco que se precie debe
tener un conjunto de
utilidades varias para
realizar tareas basicas
como hacer copias de
seguridad de los discos,
editar pistas y sectores,
etcétera.

Hasta ahora, los usuarios
del Spectrum Plus 3
carecian de programas
capaces de desempenar
estas labores y ha sido
una empresa espainola,
New Frontiers, quien se
ha decidido a llenar el
hueco existente en el
mercado con un

magnifico paquete de
utilidades.

UTILlDAD S

:Discology:

Las mejores utilidades, juntas para el Spectrum Plus 3.

L «Discology» es un lote de
utilidades de disco para el
Spectrum Plus 3 que contie-
ne un editor de sectores, dos

copiadores, un buscador de pokes y un

explorador del ordenador.
Nada mis cargar ¢l programa se ticne
acceso a un completo meni gestionado

\ ﬁc‘fl‘ﬂl ﬁfv-ﬁﬂﬂ

T —

por cémodos iconos. Dentro del mena
se tiene acceso a los cuatro programas,
cada uno representado por un dibujo.
El editor de discos permite, como bien
dice su nombre, editar los sectores fisi-
cos del disco, cambiarlos, etcétera.
Este programa es muy til para modi-
ficar programas directamente y tradu-
cirlos al castellano, siempre que el dis-
co esté organizado de un modo normal,
es decir, con 40 pistas numeradas de la
0 a la 39, cada pista con nueve sectores
de 512 bytes cada uno. Se puede ver el
contenido en ASCII para modificar los
mensajes 0 en hexadecimal, para co-
piar los codigos a mano y desensam-
blarlos posteriormente. Del mismo
modo, también es posible buscar algu-
na cadena de caracteres, como por
ejemplo las frases finales de un juego.
La opcidn de catllogo ampliado permi-
te ver el comienzo de un blogque del dis-
o, su longitud, etcétera, incluso de al-
gunos ficheros protegidos y/u ocultos
en el disco. También dentro de este
mismo programa se pueden formatear
discos, consiguiendo una capacidad su-
perior a la normal.

El segundo programa, el copiador de
discos, ofrece varias posibilidades. Para
copiar programas normales hay que uti-
lizar el primer programa, que admite
algunas variantes. Por ejemplo, se pue-

" .
T g mpmeap————————————r T T ™S ™M




CREADO POR: NEW FRON-
TIERS

DISTRIBUIDO POR: ZAFIRO
PRECIO: 2.900 pesetas

de copiar a mayor velocidad de la nor-
mal, chequear la copia realizada ante
posibles errores, realizar segundas co-
pias, etcétera. El otro copién esta pre-
parado especificamente para duplicar
programas comerciales.

; El tercer programa es un buscador de
pokes para programas comerciales, con
la limitacién, eso si, de un méximo de
255 vidas. Por dltimo, se encuentra un
chequeador del Plus 3, que busca posi-
bles errores en la configuracion de la
maguina.

El manual de instrucciones no es de-
masiado largo lo finico que se echa en
falta es alguna pantalla para ilustrar las —=
cxplicaciogncs. Ademas, tiene algunos L DISCOLOGY 435
fallos conceptuales que pueden inducir
a engaio al lector si éste no se percata
de ellos. De cualquier forma, se nota
que estos fallos son consecuencia de las
prisas y todo hace suponer que scran
corregidos en una versibn posterior.

En resumen, un conjunto de progra-
mas muy ttiles que no deberfan faltar
en la «softwaroteca» de cualquier po-
scedor de un Spectrum Plus 3.

- & [COCONUT-

C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54-TELF. (91) 248 54 81-28008 MADRID

-2
g et

HORARIO
DE LUNES A SABADO
DEWAZyDELNALN

imm kGOSTOI iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!!
TESTORIVE ............. 1900
AMSTRAD CPC C0 TURBO CUP ... . 1800
UUSES., ........ 1,990
AFTER THEWAR _...  BT31.950 5800
AFTER .. BTEL900 ]
ASPAR 0. P, MASTER  §79/1. . 250
ASTRONOMIA ... 1.6002 950 o185
BARBARLAN I, ... 51,900 180
NESTIAL WARRIORS = E7S/T750 7.000
....... §752.250 000
COLOSSUS CHESS & . 1.106/72.400 455
DRAGON NIUIA 1,2001.900 5
FORGOTTEN WORLD . §75/1.500 975
GAME SUMMER ED .. 1.200/1.800 5.000
GONIALEL.......... 751,000
BRE: S covens 751,950 ¥
o LASY NN I . §75/1.900 0
METROPOLS ....... §751.000 00
NAVY MOVES ., ... WIS ]
OUT AUM EUROPA ... 1.20072.250 s
DPERA STORIS T ... 1.3502.450 750
DO7 LIC. PAMATAR ... 1.20871.000 ]
PERICO DELGADO ... 12004000 . Wm
FAX VITAMIA 1.9%0
3,150
1885
L 220
1.995
2,450
2.250
2.450
2.500 -
MULTIFACE TWO (CPD) ... 16.500 | JOYSTICK -+ TARJETAPC.. 6.000

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008 MADRID

NOMBRE/APELLIDO TITULOS PRECIO
DIRECCION
POBLACION C.P.
TELEFONO
MODELO ORDENADOR GASTOSDEENVIO ....ooviiiiniiienrrnsranasnnnanes 200
FORMA DE PAGO: TALON ] CONTRA REEMBOLSO [] TOTAL ....
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SPRITES DESDE

BASIC
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Este artlculo trata de m!roduclr en Ia técnica
de mascaras y puede llegar a ser sumamente
util para aquellos que deseais hacer
un juego, pero carecéis de grandes medios
técnicos. Os ensenara a mover
objetos (llamados sprites) por la pantalla.

EGURO que entre el desor-
den de cintas y discos raro
serd el de vosotros que no
tenga una mayoria de pro-

gramas con animacion, con naves, mu-
necos o cosas dispares que se muevan
a lo largo y ancho de la pantalla. Estos
objetos son los llamados sprites. A los
sprites va asociada siempre una matriz,
que es un recténgulo lo suficientemen-
te grande como para contenerlo. Gra-
cias a la técnica de méscaras podemos
desplazar un sprite por la pantalla sin
alterar ¢l decorado que se encuentra
bajo él.

El proceso tiene tres etapas relativa-
mente complejas:

Primera etapa: se copia en memoria
la zona de pantalla donde descamos si-
tuar el sprite. Esta zona corresponde a
un rectdngulo de las mismas medidas
que la matriz,

Segunda etapa: se coloca el sprite en
el sitio deseado.

Tercera elapa: tiene lugar cuando
deseamos mover el sprite a un lugar di-
ferente de la pantalla. Volvemos a pa-
sar por la primera y segunda ctapa, en-
contrdndonos con gue el primer sprite
alin esta ahi, en el sitio original. Para
borrarlo dibujamos sobre €l la parte del
decorado que habiamos guardado en la
memoria. Otra vez a la primera etapa
y asi sucesivamente.

El dnico problema cuando ejecuta-
mos una rutina que conlenga estas tres
etapas lo encontramos al intentar rea-
lizar varios desplazamientos seguidos,
El ciclo «borrar-colocar» hace un efec-
to de parpadeo que no se verd en los
sprites pequefos, pero que puede ser
molesto en los medianos y no digamos
en los grandes.

Para solucionar esto tenemos aqui

una rutina que efectia las tres etapas
al mismo u'empu. Bueno, no del todo
al mismo tiempo, ya que hace una par-
te de la primera etapa, una de la segun-
da y una de la tercera, volviendo a re-
petir €l proceso continuamente, El
efecto de flash o parpadeo desaparece.

Si somos serios (que lo somos), hay
que decir que en realidad hay dos ruti-
nas de inicializacién y una tercera a la
que podriamos denominar principal.

La primera rutina de inicializacién,
que corresponde a la primera grabacién
en memoria del trozo de pantalla de-
seado, serd llamada con CALL
SADAD.

A la segunda rutina de inicializacion,
correspondiente a la colocacién del
sprite, lo haremos con CALL &AGTD.

A la principal la llamaremos median-
te CALL &ADDD.

Ahora estamos ya listos para iniciar
el proceso. En primer lugar hay que re-
servar un lugar en la memoria a partir
del cual almacenar la méscara. Si que-
remos que sea la &950¢@ tendremos
que teclear:

POKE & A200,&00

POKE & A2(51,&95

A continuacién, de la misma mane-
ra, introducimos los datos del lugar
donde deseamos colocar el sprite. Si la
direccion de pantalla es la &CICS,
escribiremos:

POKE & A2014 &C5

POKE & A2025,&C7

El paso siguiente es dar al ordenador
las dimensiones de la matriz;

POKE & A2(28 (largo en octetos)

POKE & A2(79 (alto en lineas)

Hacemos ahora CALL &AQAQ y
esa porcion de pantalla queda guar-
dada.

El paso siguicnte ¢s hacer:

POKE & A200.&O0

POKE & A2(1,&90
suponiendo que la direccién donde esté
«alojado» ¢l sprite sea la &9POD (es
un ejemplo de posible direccion).

Finalmente, CALL &A@ZTP y el
sprite queda colocado en pantalla.

En este momento, explicado somera-
mente el proceso, solo queda teclear el
listado que confirma todo ello. Servira
para desplazar con el joystick un obje-
to sobre la pantalla, usando lo que ya
sabéis sobre la técnica de méscaras,
Hala, a teclear, que en préximos ni-
meros ampliaremos atn mas el tema.

Manolo Ballestero Santaolalla




5 MEHORY &BFFF

10 REM AMSTEAD SINCLAIR 0OCIO

20 MODE O:INK O,0:INK 1,13:INK 2,B:INK 3
,26:INK 4,15:INK 5,24

30 PEN 1:FOR f=1 TO 20:FOF g=1 TO 25:L0C
ATE f,g:PRINT CHR$(203)::NEXT:NEXT

40 FOR £=&9000 TO &9000+25:READ a$:POKE

f,VAL({"&"+a%) :NEXT

50 FOR f=8A000 TO BAOEE:READ a$:POKE f,V
AL("&"+a%) : NEXT

80 FOR f=8A070 TO &AO092:READ a%$:POKE f,V
AL(*8"+a%) :NEXT

70 FOR f=&A0AQ TO &AOCO:READ a$:POKE f,V
AL{"2&"+a$%$) :NEXT

80 DATA Datas para los sprites

90 DATA 4,8,0,0,0,0,0,4,8,10,e0,c4,cB,c0
,c4,c8,90,a0, 18,60,¢0,c0,c0,c0,c0,80

100 REM Rutina principal

110 DATA 3a,9,a2,47.,ed,5b,6,a2,2a,2,a2,c
5.d5,3a,8,a2,4f,6,0,ed,b0,eb,el,cd,26,bc
,22,6,a2,ed4,5b,2,a2,2a,4,a2,e5,3a,8,a2,4
£,6,0,ed,b0,ed,53,2,a2,2a,4,a2,ed,5b,0,2
2,3a,8,a2,47, la,e6,aa,ca,48,a0,4f,7e,e6,
55,b1,77, 12,e6,55,ca,54,a0,41,7e,e6,aa,b
1,77.23,13,10

120 DATA e4,el,cd,26,bc,22,4,82,ed,53,0,
az,c1,10,9e,c8

130 REH Rutina datal

140 DATA 2a,04,22,ed,5b,00,a2,3a,09,a2,4

«Rutina de Sprites»

7.c5.e5.3a,08.32.47.Ia.b7.ca.87,a0,?7.23
.13,lo.fﬁ.el.cd,ZB.bc.cl,lo.eg.cs

150 REM Rutina dataZ

160 DATA ed,5b,00,a2,2a,04,a2,3a,09,a2,4
?.CS.eﬁ.Ba.OB.az.Qf.OE.OO.ed,bO.eI,:d.26
,bc,c1, 10, bf ,ed,53,00,a2,c9

170 POKE #&A200,0:POKE &AZ201,895:POKE &A2
04,5:POKE BAZ205,8C7:POKE &A208,5:FOKE BA
209,5:CALL BAOQAQ

180 POKE &AZ00,0:POKE 8A201,880:POKE BAZ
04,5:POKE &AZ205,8C7:POKE &A208,5:POKE BA
209,5:CALL &AO70

185 adr=C705:GOTO 210

180 IF INKEY(75)=0 THEN GOSUB 230:G0OTO 2
10

200 IF INKEY(74)=0 THEN GOSUB 240:GOTO 2
10

205 GOTO 190

210 POKE &AZ200,0:POKE &A201,880:POKE &AZ2
02,0:POKE 8A203, &95: POKE B&AZ04,VAL("&"+R
IGHT$(HEX$(adr),2)):POKE &A205,VAL("&"+L
EFTS(HEX$(adr),2)):POKE &A206,VAL("&"+RI
GHT$(HEX$(adr1),2)):POKE 8A207, VAL( "&"+L
EFT$ (HEX$(adr1),2)):POKE &A208,5:POKE &A
209,5

215 CALL &BD19S

220 CALL &A000:GOTO 180

230 adr=adr+2:adrl=adr-2:RETUEN

240 adr=adr-2:adrl=adr+2:RETUEN

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

Envia este

cupdn con 50
phas. en sellos




Ponte al
mando

de tu
ordenador

Dentro de las muchas
posibilidades del
codigo maquina, lo
mas potente sean
quiza las
interrupciones.

En este articulo
veremos como las
aplicaciones de
programas por
interrupciones van
desde ver la direccion
donde se esta
ejecutando un
programa en memoria
hasta regular su
velocidad, pudiendo
incluso parario.

SPECTRUM

NA interrupcién es una parada en
la ejecucion de una determinada
tarea del microprocesador. El

Spectrum tiene tres modos de interrup-
cion, de los cuales ¢l usuario solamente
puede utilizar uno, el modo 2.

Cuando las interrupciones estin habili-
tadas, el ordenador para su trabajo 50 ve-
ces por segundo para ejecutar el programa
por interrupciones. De este modo, pueden
estar coexistiendo dos programas en me-
moria siempre que las interrupciones estén
habilitadas. Algo parecido a la multitarea.

Un poco de teoria

Para que dos programas cstén funcio-
nando en megmoria a la vez, no debe inter-
venir uno €n las labores del otro. Se trata
de que no utilicen espacios comunes en la
memoria, como buffers, vanables, tablas,
etcétera. Del mismo modo, el programa
que se ejecute mediante las interrupciones
debe salvar todos los registros en la pila o
en posiciones de memoria antes de ejecu-
tarse y luego reestablecerlos antes de re-
gresar al programa principal. Deberemos

10 ORG  &S000

20 2D

=0 LD A, 253

40 LD 1.A

S0 1 z

&0 RET

70 ORE &5023

HO DEFW RUTINA
20 RUTINA DI

100 LD {REGHL } . HL
110 POF  HL

120 FUSH HL

130 PUSH nAF

1490 FUSH BC

150 PUSH DE

1460 PUSH IX

170 P Y

180 CaLL DIVIDE
190 LD A, WFE
200 inN A, (258)
210 BIT 1.A

220 CALL Z,CHNBIT
230 LD A, (FLAGRL)
280 RRA

250 CAaLL C,FAUSA
260 LD A, 254
Z70 IN A, (254)
280 RRA
250 JR C,RETURN
=00 LD A, BEF
310 IN A, (254)
I20 RRA
330 JR NC, BREAK
340 RETURN
50 FOF
IH0 FOP 1IX
70 FOF DE
380 FOFP BC
390 FPOFP  AF

RO LD HL , (REGHL)
410 RET G5é&

/20 RET1

430 BREAK

{440 LD HL, (L3730)
450 DEE HL

/50 LD SF,HL
470 DEC HL

480 DEC HL

490 LD (23613, HL

XOR A

Si dispones de un ensamblador teclea el fistado tal y como
LISTADO ENSAMBLADOR naamm&nrlmomyﬂuele:ﬂmobﬁ

@n una cinta.
510 LD  (23665),A
520 COLL S533
530
580 LD  HL.23611
550 RES 3, (HL)}
S0 ING H
570 SET 5, (HL)
560 XOR A
590 ICB gg,:l_grﬂns
510 call B252
&20 El
&30 JF 4777
530 CHNBIT
£50 LD A, (FLAG1)
&£60 REA
&£70 CCF
L680 RLA
£F0 LD (FLABL),A
700 PAUSA
710 RET
720 PAUSA
730 LD  HL,6553S
730 BUC1
750 DEC  HL
760 LD A, L
770 OR H
JR_ NZ,BUC1
790 RET
800 DIVIDE
810 DE
820 CALL DIVID
830 LD (NUMS),A
840 LD  DE, 1000
850 caLL DIVID
B850 LD (NUMS+1).A
870 LD  DE,100
BBO BIVID
890 LD (NUMS+2) A
F00 LD DE,10
910 CALL DIVID
920 LD  (NUMS+3).A
930 LD AL
940 LD  (NUMS+3) A
0 LD B;5
950 LD I1k,NUmS
P70 LD  HL.14384
280 HUCZ
S50 CALL FRPC
1000 ING  HL

1010 ING  IX
1020 DINZ BUCZ
1538 i

LD 27529
1050 LD (HD),
1060 LD
1070 LDI
1GEO LDI
LGF0 LDI
1100 RET
1110 PRPC
1120 PUSH BC
1130 PLIGH HL
1140 LD  Hi.15744
1156 LD DE.B
1160 LD A, (IX+O)
1170 AND A
1180 JR  Z,5IG1
1190 LD E.A
1200 BUCS
1210 AUD ML, DE
1220 DINZ BUES
1270 S161
1280 LD ®B.8
1250 DE
1 FUSH DE
1270 BUCA
1280 LD A, (HL)
1290 LD <DE},.A
260 INC D
1210 INC  HE
1326 DJINZ KUOCA
1330 FOF HL
1540 POF BC
1750 ET
17360 DIVID
1370 ¥R A
1360 SIGS
I:'"?l:_'l Sk HL, DE
1400 IR C.S162
1410 INC A
1420 JR SI6
1430 S162
1440 ADD ML . DE
L &S0 CCF
1450 RET
1870 REGHL LDEFS 2
1480 LS OEFS
1490 FLAGL DEFS j

1500 LETRAS DEFM “Agus




deshabilitar las interrupciones con la ins-
truccién DI, ya que existe el riesgo de que
se produzea una nueva interrupcién antes
del retorno, con lo cual estariamos en un
bucle del que no podriamos salir. En cuan-
to a los registros, si no los salvamos y pos-
teriormente los recuperamos, se puede

producir un error en la ejecucién de uno
de los dos programas y casi con toda segu-
ridad se perderia el control del ordenador.

Como ya decia la cabecera del articulo,
las utilidades de las intérrupciones son
muy diversas. Algunos programas comer-
ciales las utilizan para realizar los sonidos,

LISTADO BASIC

Teclea el istado como aparece a continuacion y
sélvalo en una cinta con: SAVE «PROG» LINE 10.
Ejecitalo con RUN.

10 REM XEXXEXEERREREXARXERRAEX

20 REM ¥ RUTINA DE IMPRESION %

30 REM % DEL PROGRAM COUNTER %X

40 REM XXXk kXX Xk kXX RexR

S0 REM x POR = X

60 REM XXXXXXERXXXAXREXXAAARRE

70 REM ¥ CARLOS DORAL Y MAX. X

80 REM XEXXERRRERERRAERRRRNANX

90 BORDER 7: FPAPER 7: INK O: CLS

100 PRINT AT 10,03 INVERSE 13"ESPERA UN
MOMENTD, CARGANDD DATAS"

110 LET S=0

120 FOR F=65000 TO 65283

130 READ A

140 POKE F,A

150 LET 5=5+a

160 NEXT F

170 IF S<>35516 THEN GO TO 1000

180 CLS

190 PRINT AT 10,0:; FLASH 13" PULSA UNA
TECLA PARA EJECUTAR “: PAUSE O: RANDOMI
ZE USR 650001 STOP

20 AT gy e o b 0.1 oha PO
L a L 1 L ] | |

201 ° DATA 2a%,%4)230,254, 255,229,245, 197
213,221, 229, 253, 229, 205, 124, 254, &2, 251,
319, 254, 203, 79, 204, 102, 254

205 pata s8,237,254,31,220,115,254,62,2
S8, 219, 254, 31,56, 7,62, 191,219, 254,731,486,
13, 253, 225, 221, 225

R R R R I e v

» |
§0,11392, 205,14 ° ’
33,59, 92

So1
204 DATA’ 22,205,110,13 203,158
.35, 203, 238, 175, 17, 248, 254, 1, 12, 0, 205, 60

1X21251,195, 169

205 DATA 18,58, 247,254,31, 63, 23,50, 247
254, 205, 115, 254, 201, 33, 255, 255, 43, 125, 18
0,32,251,201,17.16

506 DATA 39’205’229§254é50’242’25461762
3%é3,%gi,§gqé§§4bgg, a3,%254.17,100,0,205
L ] ;] 3 =

207 DATA 17,10,0,20S, 229,254, 50, 245, 254
zizgégoiggbignga:5,251,3%,242,254,33,0,
208 DATA 35,221,35,16,248,33,0,88,17,1
88,54, 56, 237 ., 160, 237, 160, 257, 160, 237, 160
,201,197.229,33

209" DATA 126551L17,Bbo,521,12¢,oé:a7,40
8,71, 25, 16,255, , 8,209,213, 126.18,20,35
s

210 DATA 225,193,201, 175, 237,82,56,3,60
,f?5249,25,63:201:0,0:0,0;0,0:0,6,65,113
;%11 DATA 105,32,101,115,116,111,121,33,
1000 REM ERROR EN LAS DATAS

1010 BORDER O

1020 PRINT AT 15,0; FLASH 13" ERRD
R EN LAS DATAS "

la msica y todo tipo de efectos sonoros,
de forma que quede aislado del resto del

programa.

Usos de las interrupciones

Otro uso es hacer la impresion en pan-
talla mediante las interrupciones, puesto
que éstas estdn sincronizadas con el haz de
electrones que actualiza la pantalla 50 ve-
ces por segundo.

En nuestro caso, las interrupciones han
tenido tres utilidades:

— Visualizar en todo momento la direc-
cién de ejecucion del programa principal.

— Poder enlentecer la velocidad del
programa que se esti ejecutando.

— Retornar el control del ordenador al
BASIC.

Modo para utilizar en programa

Si has leido todo lo anterior no te serd
dificil comprender el proceso que se ha de
seguir para utilizar el programa de este
articulo.

1. Elegir un programa comercal que
esté desprotegido y que tenga un sitio en
la memoria para ubicar nuestro programa.

2. Cargar el programa comercial des-
protegido sin ejecutarlo (poner un STOP
antes del RANDOMIZE USR dir).

3. Cargar nuestro programa en memo-
ria, que ha sido previamente tecleado y
salvado en cinta.

4. Ejecutar nuestro programa con
RANDOMIZE USR 65000.

5. Ejecutar el programa comercial ele-

gido.

6. Pulsar ENTER y CAPS SHIFT para
parar el juego en un determinado momen-
to por si queremos grabarnos alguna pan-
talla.

7. Pulsar W para enlentecer y acelerar
el juego.

Advertencias y sugerencias

— Para Plus 3 deberemos colocar el
vector de interrupcién por debajo de la
49152.

— Una vez ejecutada la rutina no se
puede parar a menos que reseteemos.

— Recomendamos esta rutina para pro-
gramas comerciales antiguos.

— Para poder conseguir las preciadas
«vidas infinitas» deberemos parar el juego
justo en el momento que nos maten una
vida. Anotaremos la direccion a la que
apunia y luego con un desensamblador ve-
remos el listado en c6digo miquina de esa
direccién. Ahi encontraremos algin dato
para nuestro objetivo.

— Pulsando la tecla W para enlentecer
el BASIC, veremos ¢6mo se dibuja un
circulo, como se borra pantalla, cémo se
imprimen caracteres, todo ello en cdmara
lenta.

Carlos Doral Pérez
Ocio 31
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4 DIVIERTETE
G 5 E N

No te prives.
Aprovecha al maximo
las posibilidades de tu ordenador.
Reljate v disfruta:
comienza la diversion.
Y no solo eso.
Con cualquiera de estos seis video-juegos
desarrollaras tu habilidad,
mejoraras fu capacidad de concentracion,
y pondrés a prueba fu inteligencia. :
Tt escoges; i
Ajedrez, Golf, Baloncesto 0 Conduccion Deportiva.
Combatir la «insequridad ciudadana»
o internarte en el mundo hostil de Barbarian.
Escoge uno, varios o todos
y comprueba hasta dénde
la union de tus 16 bits
y el software de primera linea
es capaz de llegar.

BITS

W

4
-

C/ FRANCISCO REMIRO. 5 25028 MADRID
TELEFONOS: (21) 246 3802 /67390 13

{21 AMIGA Y ST










s TRANSTAPE

COPIAS DE SEGURIDAD

No han sido pocas las veces que nos habéis llamado pidien-
do informacién sobre los famosisimos TRANSFER, esos
aparatitos que, conectados en la parte posterior de nues-
tro ordenador, nos permiten hacer copias de seguridad, in-

L transtape externamente estd
compuesto por cuatro partes
bien diferenciadas: dos pulsa-

dores (uno de color negro, que es el re-
set, y otro de color rojo, que inicializa
las funciones tipicas del transtape), un
led (indicador luminoso), que indica
cuéindo hemos activado el pulsador ver-
de, y una continuacion del port de ex-
pansién para permitir la conexion de
otres periléricos.

El periférico es totalmente compati-
ble con los modelos de Amstrad CPC
464, 664, 672 y 6128, segin reza el ma-
nual de instrucciones (nosotros sélo lo
probamos en los CPC 464 y 6128, con
unos resultados totalmente positivos).

m troducir pokes o simplemente resetear la memoria.

Una de las mayores ventajas a la
hora de realizar copias de seguridad es
que el transtape trabaja con el progra-
ma en la memoria del ordenador (o
sea, una vez lo hemos cargado en nues-

tro Amstrad CPC), por tanto, no mflu-
rd lo mas minimo que el programa ten-
ga turbo o cualquier otro tipo de pro-
teccion.

Puesta en funcionamiento

Una vez instalado el transtape en la
parte posterior de nuestro ordenador,
ya esta preparado para trabajar con
normalidad. Pulsamos el botén de co-
lor rojo y aparecera un pequeno meni
con las siguientes opciones:

SAVE LOAD POKE RET

La primera de ellas (SAVE) nos per-
mite realizar copias de seguridad con
dos posibilidades:

INDEPENDIENTE DEPENDIENTE

La primera de ellas no necesita el
transtape para ser cargada, pero la se-
gunda si lo necesita, ya que deberemos
utihzar la segunda opcion del ment:
LOAD. El siguiente paso (tras elegir el
tipo de copia que deseamos) es selec-
cionar si el soporte sobre el cual vamos
a grabar es DISCO o CINTA, en cuyo
caso podremos seleccionar la velocidad
de grabacion: Normal o Turbo.

Una vez realizadas estas operaciones
comenzara a copiarse el programa (de
la memonia) a la unidad elegida: cinta
o disco. Sin afectar esto lo mas minimo
en un posterior y correcto funciona-
miento del programa en memoria

Otra de las opciones mis interesan-
tes que nos brinda el transtape es la po-
sibilidad de introducir POKES ¢n cual-
quier programa que carguemos en el
ordenador.

POKES FARA EL HULTIFACE O TEANSTAPE

CAMSTRAD CPC)

e e e

JOE BLADE £0939,800 Energia infinita
8105D,800 HMunicién infinita
DAN DAEE 1 B7C5C,&21 Vidas infinitas J
DAR DARE 11 A&7CEB,.&11 Vidas infinitas
ARKANDID BO2F3,800
80374,.200 Vidas infinitas |
GAUNTLET &1DEO,&00 Vidas infinitas
83463, 00 Pociones infinitas
GRYZOR &1526, 400 Vidas infinitas 1
RENEGADE BOA4E  BAT Vidas infinitas
E 1007 ,&FF 255 vidas
COMBAT SCHGOOL &042ZC ,L0A Mas tiempo
ZYNAPS 8E6139,6C9 Incrementa el disparo
L5FTE, LFF 255 vidas
ANTIEIAD BSHBE, BT Invulnerable
W1ZBALL LA9ZR,&C3 Invulnerable




,  Problemas con el ordenador? ;Quiere sa-
“ ber como sacarle mas partido? ;Como
manejar un programa determinado? <)
:Como desarrollar sus propios programas =

CONSULTE A UN

A

No lo dude, consulte a un experto.
AMSTRAD SINCLAIR OCIO pone a

Javier Mondéjar. Paseo Maragall, 217,35, 1.7 08032 Bar-

disposicion de todos los usuarios de celona. Basic del CPC.
ordenadores Amstrad esta pagina con José Manuel Gutiérrez Ortiz. Carretera Almuni
direcciones de personas altruistas que SMJ o %:Tig"ﬁ (Zaragoza). CPC, Basic y Avertas =~ ™
quieren colaborar desinteresadamente Cartagena, ngmm.ﬁ dEGarcia. Apartado de Correos 303,
respondiendo a las consultas de aquellos gramas. J Programacién, manejo de pro-
que les escriban. . B“P&]drx Moreno Abril. Callosa de Segura, 7, esc. 2.+ 3 -
Si quieres consuitar a alguno de los bz s r&?ﬂggcac?asflf. Cédigo Maquina del Z80A Fm-[r?
expertos « la lista: % sistema, programacién de i ’ -

b Sa T juegos,
No escribas a AMSTRAD SINCLAIR (Alcanie) T bena: Pasco Cervantes, sin, 03800 Aoy
0CI0, escribe directamente a la direccion res de texto. Programacicn de Tu{: mpresora). Procesado.
que aparece en la lista de expertos, g

GENERAL

incluyendo dentro del sobre otro con tu

direccion ya franqueado, para que el Carlos Hernandez Estopina, Nueva, 2, 3 44001 T
2 1 &y I cruel,

Resolver problemas de juegos,

experto te pueda contestar.
Si te consideras experto en algun tema Ignacio Lopez de T, .
relacionado con la informatica y/o con los de Ebto (Burgos). Resolver juegos g o 20, Miranda
ordenadores Amstrad CPC, PCW, PCo SPECTR Y compatibles.
Spectrum compatibles y quieres colaborar Um
desinteresadamente con los lectores que Antonio Pérez Garcfa, |
tengan dudas o problemas, escribe a: Madrid. Juegos y utilidades del ?ch:rﬁ:hzyzbg e
3
AMsTm slNcLAln wlo mm ----------------- L L AEEASESASSEENSSENERRRERSaERREREEE. ..
(SECCION EXPERTOS). APELLIDOS ....... T I T i s
mﬁﬂ% 8. D.N.l. (o pasaporte si tu nacionalidad no es espanola)..........
DIRECCION ..... AR T d ssnmssinssanne ssnsbsansansassesana
mm EERSSAESEREEEEE N IR LR R R EEREL LR R R LR R B IET R T AR R LR NN ) IR R R LR
Si deseas o no que se publique tu teléfono ..........
CODIGO POSTAL ....ivcornnrasesnsansnsnsnsnssnsnnssassannnns
lmmwmm muy mumt-nolo-----t-udn--..---D--l---------ll.loo-- ----- Ll
claramente los Ordenadores en los que te consideras experto ........oeeeueenses
siguientes datos: Temas en los que te consideras experto .......ccaresassrananas
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JUEGOS

Si alguien pensaba,
decia o afirmaba que
el software es una
fuente inagotable de
recursos e ideas
novedosas, no se
equivocaba en
absoluto. Loriciels,
compania francesa
fabricante de
software de
entretenimiento, lo
corrobora con un
fantastico programa:
Bumpy

LUUMPY es un juego atractivo

y muy adictivo, aunque a

simple vista parezca todo lo

contrario. Particularmente,

la primera vez que vimos el juego pen-

samos: «jVaya, otro de esos juegos que

saturan el mercado!» Nos equivocaba-

mos, Bumpy no tiene unos graficos

buenos ni unos efectos de sonido sor-

prendentes sin embargo, nos encontra-

mos ante un juego sumamente original,

algo que hoy en dia ya no existe o sim-
plemente pasa inadvertido.

redgesesnl .o

4w W

.++. GOTA DE AGUA

-+++ LLAVE

.+.. NUMERO DE PANTALLA
.++. FRUTA (DA PUNTOS)

++.. HELADO (DA PUNTOS)
«++» FRUTA (DA PUNTOS)

«vv.. FRUTA (DA PUNTOS)
«++.. FRUTA ¢(DA PUNTOS)
«.... FRUTA (DA PUNTOS)

38 Ocio

El juego se desarrolla a través de va-
rios niveles repletos de mortiferas
trampas, deseosas de acabar con cual-
quiera de nuestras cinco vidas. Duran-
te nuestro «viaje» debemos elaborar un
plan o un recorrido que nos permita lle-
gar a salvo a la salida y sin gastar de-
masiados objetos, ya que ésa es la prin-
cipal dificultad del jucgo: aprovechar-
los al maximo sin derroche alguno.

El protagonista del juego, un simpé-
tico gato llamado Bumpy, se desplaza
por toda la pantalla botando y va a ser
este singular medio de transporte el
que nos facilite o dificulte (segin nues-
tra habilidad) el paso a través de toda
la pantalla. Son tres las teclas que con-
trolan el movimiento de Bumpy: iz-
quierda, derecha y salto, este tltimo
graduable con los controles de izquier-
da y derecha.

Objetos

Durante nuestro paso a través de
cada pantalla podremos ir recogiendo
una serie de herramientas que nos pro-
porcionan puntos 0 que simplemente
nos ayudarén a llegar al final de cada
fasc.

Para pasar de fase deberemos reco-
ger todas las frutas que se encuentran
en la pantalla, de otra forma no se abri-

Sy

lariciels ®es

rd la compuerta y no podremos pasar
de nivel. Algunos objetos, como los
martillos, las llaves o las gotas de agua,
seran de vital importancia para luchar
contra todos los elementos que se opo-
nen a nuestro objetivo.

Os podemos dar algunos consejos
atiles. Las trampas que nos podemos
encontrar son: el suelo, algunas baldo-
sas estdn en mal estado, por lo que si
saltamos varias veces sobre cllas termi-
nardn por destruirse y caeremos al va-
cio perdiendo una apreciada vida (jy
son s6lo cinco!). El fuego nos impide
el paso a no ser que llevemos agua para
apagarlo, los muros necesitan de un
martillo para ser destruidos, los huecos
entre las baldosas permiten que caiga-
mos al vacio, o las baldosas en forma
de cuenco, que nos introducen en un
indefinido bucle de salto.

La principal dificultad de Bumpy es-
triba en la exactitud con que debemos
realizar cada uno de los movimientos,
ya que de lo contrario lo mas ficl es
que quedemos encerrados y tengamos
que prescindir de una de las pocas vi-
das que tenemos.

Bumpy es un reto a nuestra inteligen-
cia y a nuestros reflejos, es un juego
adictivo y muy original, aunque los gra-
ficos no son todo lo buenos que pudie-
ran ser y los efectos de sonido se que-
den un poco cortos.

l




La originalidad
ante todo

AYUDAS

— La gota de agua te
protegera del fuego.

— El martillo nos permi-
te destruir los muros,

— Las llaves rompen al-
gunas paredes, no las
malgastes o lo lamenta-
ras.

— Ten cuidado, en algu-
nas pantallas el suelo se
destruye a nuestro paso.

— Recoge todas las fru-
tas 0 no podris pasar de
pantalla.

INSTRUCCIONES PARA EL CARGADOR

Teclea el cargador gue a continuacion adjuntamos, gribalo en
una cinta, haz RUN (Eulsr) y pon la cinta orginal desde el princi-
pio; obtendrés gotas, llaves, martillos y vidas infinitas que te permi-
tirén acabar el juego sin problemas.

Si no te interesa jugar con todos los pokes puedes eliminarlos de
una forma muy simple: no teclees las lineas que tengan un REM con
las ventajas no deseadas.

10 REM CARGADOR POR ENEIQUE Y LUIS

20 RENM PARA BUMPY CINTA ORIGINAL

S0 9

40 MODE O:LOAD"!present.bin”,&C000

50 FOR i=8C0O00 TO &COOE:READ a®:POKE i,V
AL("&"+a#®) : NEXT

60 MEMORY R&3FFF:0PENOUT"2":MEMORY &SE7:L
OAD" ' bumpy. bin”,R5ES

70 POKE &1277,0:REM Vidas infinitas

B0 POKE &2273,0:POKE &208B,0:POKE &1E77,
O: REM Agua Infinita

90 POKE R 1DEA,O:POKE RI1FFE,O:REH Llaves

Infinitas

100 POKE B1004,0:REM Martillos Infinitos
110 CALL &COOO0

120 SAVE"carbumpy*

130 DATA £3,21,e8,5,11,e8,3,1,8¢c,a0,ed,b
0,c3,e8,3

VERSION COMENTADA:

GRAFICOS: 6

ADICCION: 10

SONIDO: 7

CREADO POR: LORI-
CIELS.

DISTRIBUIDO: PROEIN.
LO MEJOR: La originalidad.

LO PEOR: Los graficos.

Ocio 39




Método de impresion por impacto,
matriz de puntos Velocidad: 288 CPS
con caracteres normales, 96 CPS en

alla calidad. !
. AMSTRAD
Un gr. 00% o 2 98mag g
an degyy: Com tib), € impra

Caracteristicas de impresion: Cabeza 80bre el pape,' 'EQUe de % t
de 924 agulasg,é:apaz 1':19 em:gaé alos S 9.' "’aba,ea demggae'bs. cﬂﬂaces ;
de , 9b caral ] L
cur:?;lajlegu ;e Ee::;eres IB;lm ' Parg Comp, 'Qmer : 3

P.V.P. 119.900 ptas. + IVA

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFOND 535 00 00, TELEX 47660 INSC E. FAX 425 51 67
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA, TELEFOND 425 11 11, TELEX 93133 ACE E. FAX
LEVANTE-MURCIA: AVDA. TIRSO DE MOLINA, 5, BAJO. 46008 VALENCIA, TELEFONDS 340 12 22/11. FAX 340 32
NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31. 46013 BILBAQ. TELEFONOS 444 35 08/444 35 12. FAX 43208 72




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

P.V.P. 49.900 ptas. + IVA

DMP 4000

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

Impresién por impacto, matriz de puntcs
Velocidad de impresion: 200 caracteres por segundo.
Sistema NLQ. Juego de caracteres BM.
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas.
Dos copias incluido el uriginal.

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

Impresion por impacto, matriz de puntos.
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo.
Sistema LQ 24 agujas. Juego de caracteres IBM.
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas.
Dos copias ncluido el original

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA

DELEGACIONES: CENTRO: ARAVACA, 22. 26040 MADRID, TELEFONO 535 00 00. TELEX 47660 INSC E. FAX 425 5167

CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA. TELEFONO 23 11 33, TELEX 96496 TEIC E
NORDESTE: JUAN FLOREZ, 18, 1, LOCAL 2. 15004 LA CORUNA. TELEFONOS 25 52 16, 25 50 22/25 53 78

SUR: ALAMEDA DE COLON, 17, 2. 29001 MALAGA. TELEFONO 21 37 40. FAX 2169 94




: OBLITERATOR

: La magia de las buenas aventuras

ﬂ

42 Ocio

Obliterator es el
programa que ha
sucedido al
«Barbarian». EIl
mismo estilo, el
mismo sistema de
manejo de iconos y
una calidad muy
superior al anterior.

OS dos programas habian sido

redlizados inicialmente para

Atari y Amiga, y como resul-

taron un éxito, Melbourne

House compré los derechos de adapta-
cifn a Spectrum y Amstrad.

Las conversiones han resuitado tener
una calidad sorprendente, aprovechan-
do las caracteristicas del ordenador al
maximo.

Para empezar, el mapa de «Oblitera-
tor» se compone de 92 pantallas con
unos gréficos soberbios muy variados.
El color ha sido utiizado adecuada-
mente y las pantallas siguen un orden
laberintico,

Los personajes han sido cuidados
muy bien en todos sus aspectos y van
desde aliens, robots y méquinas hasta
enemigos montados en propulsores es-
paciales con metralletas.

El objetivo del juego es destruir una
nave espacial, pues el personaje es el
ultimo de la raza de los «Obliterators»
y debe eliminar a los invasores. Para
conseguir su misién, primero debe re-
coger cinco objetos que necesitard para
luchar contra la nave nodriza

bl DoESHC M
THEL EOMLR




JUEGOS CPC

DATA A26,87T3,0,897,8 75, o0, A3 457, 0
DATA & 16,884, 8e8, hEd, RET, O, 40c, K91, 0

Una batalla
en el espacio

La guerra acaba de estallar, miles de
robots han decidido apoderarse de los
tres planetas mas importantes de la ga-
laxia construyendo bases y barricadas
defensivas. Estén explotando los plane-
tas con un tnico abjetivo: enriquecer-
se para ampliar su ejército de mercena-
rios y apoderarse de toda la galaxia.

S6lo un hombre puede salvar la ga-
laxia e mfiltrarse entre los enemigos

Teclea el

INSTRUCCIONES PARA EL CARGADOR
Obtendrés inmejorables

que fte permitirin acabar el juego sin
El cargador funciona el
of Light de disco. -

para destruir una a una todas las posi-
ciones defensivas de los tres planetas y
restaurar el orden: Soldier of Light.

Soldier of Light es uno de los prime-
ros juegos realizados en Espana por
Animagic bajo la tutela de Dro Soft y
se divide en tres fases de dificultad pro-
gresiva, a lo largo de las cuales debere-
mos limpiar el espacio de enemigos.

El juego estd correctamente realiza-
do, con unos buenos graficos, efectos
sonoros escasos y un alto indice de
adiccién. El anico defecto que se le
puede achacar a este juego es la lenti-
tud con que se mueven los grificos, lo
que tampoco impide el desarrollo nor-
mal del juego.

OTRAS VERSIONES

PACLAND i

Un comecocos inmortal

El Pacman ha sido desde siempre un
clisico de los videojuegos de las maqui-
nas recreativas y ha dado origen a mu-
chos juegos mas, que si bien no han lle-
gado a alcanzar su éxito, si han alcan-
zado una fama similar: Pacman con

acelerador, Pacman con laser... y aho-
ra Pacland: la tierra de los comecocos.

Como siempre, y por no cambiar de
costumbre, una de las principales ta-
reas que nuestro amigo Pacman debe-
ra realizar es comer y comer todo lo

que encuentre a su paso, para llegar
con todos los puntos posibles al final de
cada fase.

El juego incorpora algunos efectos
graciosos, como puede ser el efecto de
los saltos de nuestro hambriento ar-
go: el sombrero se eleva y cae sobre su
cabeza, o simplemente la «marcha»
musical con que desfilan nuestros sim-
piticos, tenaces y admirables fantasmi-
llas (enemigos).

Pacland es un juego sendillo, no hace
falta libreto de instrucciones para po-
der jugar, vy los enemigos se pueden
contar con los dedos de las manos, ape-
nas aparecen tres por pantalla. En
cuanto a los objetos que debemos re-
coger, se limitan a frutas que se en-
cuentran por toda la pantalla y a algu-
nas bolas de color rojo, que nos permi-
tirdn «zamparnos» a todos los enemi-
gos que se nos pongan por medio.

VERSION COMENTADA:




VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

CREADO POR: AniMA-

GIC.

DISTRIBUIDO POR:
Dro Soft.

LO MEJOR: i tema.

LO PEOR: & icnto.

OTRAS VERSIONES

CREADO POR:
GRANDSLAM.

DISTRIBUIDO POR:
MCM.

LO MEJOR: La masica.

LO PEOR: & movimiento.

l'_- e | ;l
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Excelente pantalla de presentacion para el Titan.

Un arkanoid
de 360 grados

Titan es una réplica, aunque mu-
cho més completa y compleja, al co-
nocidoe Arkanoid de Imagine. El
juego se desarrolla en un plano
compuesto por multitud de panta-
lias y en el cual nuestra labor fun-
damental va a ser destruir unos pe-
gueiios ladrllos que se encuentran
dispersos por todos los sitios. Para
ello, en mas de una ocasion pasare-
mos por infinidad de peligros, ene-
migos y algldn otro muro que noso-
tros mismos y sin ayuda de ningin
tipo deberemos destruir.

El control de nuestro destructor
de ladrillos o paleta, segln las exi-
gencias, nos permite desplazarnos
en cualquiera de las direcciones que
deseemos: derecha, izquierda, arri-
ba o abajo. El dominio de estas di-
recciones, combinada con nuestra
habilidad para atinar sobre la bola,
va a ser decisiva a la hora de pasar
de nivel o simplemente para librar-
nos de nuestros enemigos.,

En definitiva, Titan es un juego
interesante, aunque bastante deses-
perante en cuanto al control de la
pala se refiere, ya que ésta es muy
pequena (cuadrada), puede mover-
se en todas direcciones y dado que
cada nivel se compone de varias
pantallas, a veces no podemos loca-
lizar la bola. En cuanto a lo demas,
es un juego medianamente adictivo
y de gran calidad.

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

Pocos juegos han dado ly daran)
tanta guerra como Ia que ha dado el
Titan es uno de esos jue-

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: BTS
tas, disco: :.mmﬁc
(2.250 pesetas).

CREADO POR: 1rrus.
DISTRIBUIDO POR:

PROEIN.
LO MEJOR: Es original y de

movimientos rapidos.

LO PEOR: Nos hace perder

los nervios.
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JUEGOS SPECTRUM

.El destino de
la humanidad?

«After the War» es el juego mas im-
portante de Dinamic para eslos co-
mienzos de verano. Es, ademas, el re-
sultado de dos anos de trabajo de un
equipo grafico y de programacion.

Nos encontramos en el ano 2019, en
Manhattan. Tras una destructora
guerra nuclear para la humanidad ya

EP(!EADO POR: pina-
DISTRIBUIDO POR:
DRO SOFT.

_LO MEIJOR: & un super-
juego.

LO PEOR: Que no haya méas

juegos como éste habitualmente en
el mercado.

OTRAS VERSIONES

casi no quedan esperanzas. Lo (nico
que se puede hacer es huir a las colo-
nias exteriores de la Tierra. Ese es
nuestro objetivo, pero acceder a €l no
es nada fécil; las peligrosas calles de la
ciudad son un obstaculo dificil de fran-
quear. Bandas callejeras y desahucia-
dos supervivientes de la guerra nos es-
tardn csperando. Aqui, nuestra arma
fundamental es la lucha cuerpo a cuer-
po, en la que nuestro héroe es un au-
téntico especialista.

Al llegar a los subterrdneos del me-
tro neoyorquino, la decoracion cambia:

ahora tus enemigos son abominables
engendros meciéinicos que te atacaran
por todos los flancos y contra los que
tu (nmica probabilidad es estar certero
con tu Schmeisser MG2-19, el arma
mas sofisticada y mortifera de la épo-
ca. Si logras deshacerte de todos los
guardianes mecanicos, el acceso al nue-
vo mundo estd pricticamente asegu-
rado.

El «After the War» incluye FX do-
ble carga, FX giant sprites, mediante el
cual se han logrado introducir sprites
gigantes sin perder agilidad de mowi-

Cuando el laser
es tu mejor
amigo

De la mano de U.S. Gold llega un
nuevo arcade que promete ser la deli-
cia de los aficionados a destrozar tecla-

dos. «Forgotten Worlds» es un juego
de scroll muy répido, técnicamente bn-
Hlante. Por un lado, no existen apenas
problemas con los atributos de la pan-
talla, ya que los graficos han sido estu-
diados para que no ocurra; por otro, el
movimiento de los sprites es muy bue-
no, a pesar de haber un gran mimero
de ellos en pantalla.

El objetivo del juego es sobrevivir el
mayor tiempo posible a los ataques de
los mutantes y, mientras, ir avanzando
para conseguir el objetivo final: elimi-
nar al dGitimo alien de la Tierra. Para
ello, el protagonista puede incrementar
el poder de su armamento cogiendo los
sucesivos objetos que aparecen a medi-
da que se avanza. El cafi6n de disparo
puede apuntar a diferentes alturas y, al
principio, cuesta controlarlo.

Los graficos son fabulosos y los ene-
migos de las fases finales tienen un ta-
mafno mas que considerable, Los movi-
mientos de las naves son muy variados,
en formacidn o en solitario, y debido al
gran nimero que aparece simultanea-
mente en pantalla es practicamente im-
posible sobrevivir mucho tiempo. La
verdad es que esto Gltimo no importa
demasiado, ya que en juegos como
éste, a méas dificultad, mayor adiccion.
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ALGUNOS
CONSEJOS PARA
«FORGOTTEN
WORLDS»

OTRAS VERSIONES

e
trum (cinta: 875
1.950 pesetas).




mientos, y FX machine gun, gracias al
cual el manejo de tu Schmeisser es tan
real que se convierte en una auténtica
gozada.

Los graficos son made in Dinamic,
con lo que estéd todo dicho. jSon fabu-
losos! El movimiento de todos los per-
sonajes es casi real, como sus reaccio-
nes. Los personajes metalicos que apa-
recen al final de cada fase son dignos
de ver: son tan brutales como el juego.
En fin, qué més se puede decir, que es
genial, hacen falta més programas
como éste. Que nos ha encantado.

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

Los arcades son algo nunca
mbuﬂyduﬂgﬂ.ﬂmh
te, éste %ﬁnm

es uno
grificos, mucha adiccién y accion a
raudsies,

CREADO POR: us.
GOLD.

DISTRIBUIDO POR:
ERBE.

LO MEJOR: 1 rapidez del
scroll.

LO PEOR: & muy dificil.

SONIDO: 7
GRAFICOS: 8

ADICCION: 9

Pantalla de presentacion del programa.

Un pinball par
el futuro

La compania espanola de software
Topo, en su empeno de tocar un gran
namero de temas, ha llegado a los co-
nocidisimos pinballs, que hicieran furor
en bares y salas de maquinas desde su
apancion hasta ahora.

Como ya sucedié con «Mad Mix»,
con el comecocos, lo que ha hecho
Topo ha sido coger un tema muy po-
pular, como son los pinballs, y darle un
estilo diferente, incluyendo nuevas va-
riaciones ¢ ideas. Por ejemplo, cuando
estamos jugando, si conseguimos mefer
la bola en un sitic determinado de la
pantalla, cambia autométicamente el
escenario, jugando asi con un pinball
diferente. Como ademdis hay varias
pantallas de este tipo, son varios pin-
balls en uno.

El resultado es un juego terriblemen-
te adictivo con muchos efectos de pro-
grama y varias pantallas. Los graficos
estan muy bien realizados y el sonido
es bueno.

Lo tnico que se echa en falta en el
programa es una mayor velocidad en el
movimiento de la bola para poner los
reflejos a prueba atn més si cabe. Por
lo demés, un programa muy bien reali-
zado, hecho para divertir y enganchar
al jugador.

CREADO POR: 1oro.
DISTRIBUIDO POR:

LO MBOR' El elevado gra-
do de adiccion.

LO PEOR: i fa origina-
lidad.

TRUCOS Y POKES
PARA «SCORE
3020~»

Ccuwdﬁunlnmm
o e B
[ —Poke 44981, O bolas infinitas.

{ on
Ademas, si durante el )
«METAL KID-, dispondris de unas
vemtajas que te permitirdn el
con mayor

en lineas genera-
ﬁddvdd-;aldﬂddmshg
programas de esta
wiuquukm:w faita es un
poco mas de originalidad. Por lo de-
mas, bien.

OTRAS VERSIONES

h:nm CPC (cinta: B75
tr, disco: 1.950 poscas), Spoc.
1.950 pesetas).
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La pantalla de presentacion.

OCAS veces se han visto juegos

tan buenos en los ordenadores

PC, es la evolucién del softwa-

re. Aunque parezca mentira, los PC

poco a4 poco se van sumergiendo en el

irea del ocio. porque tienen suficiente

capacidad para hacerlo y aunque sean

ordenadores profesionales, siempre

pueden dejar un hueco a este otro cam-
po: el de los videojuegos.

Double Dragon es la historia de dos
hermanos gemelos: Billy y Jymmy Lee,
ambos conocedores de las arles marcia-
les y dispuestos a enfrentarse con el
mismisimo Shadow Boss, jefe de los
Guerreros Negros. Marian, la novia de
Bill, se encuentra en las manos del sal-
vaje y cruel Shadow, y haciendo uso de
los pequenos trucos aprendidos en la
calle y de las armas que encueniren en

PERSONAJES

% BYLLYLEE:  Alturo 1,77 m., peso 75 Kg. Billy comenzd su entrenamianto
p de Kung-Fu o los 12 oives, v o los 20 yo era moestro

Ahura 1,77 m., peso 77 Kg. Hermano gemelo de Billy y
tombién experto en las artes morcioles.

Dos gemelos de los bajos fondos

su camino, deberdn avanzar a través de
los barrios bajos, las fabricas y las afue-
ras de la ciudad, hasta llegar a su gua-
rida, y luchar en un combate final por
la libertad de Marian.

Nuestros protagonistas pueden hacer
de todo, desde saltar, pegar pufietazos,
patadas o codazos, hasta coger objetos
0 armas dejadas por los enemigos y uti-
lizarlas contra ellos. Los enemigos se
pueden contar por millares y cada uno
de ellos tiene sus propias caracteristicas
¥ SUS Propias armas.

El juego ofrece la posibilidad de ju-
gar simultdneamente dos jugadores, di-
ferenciados por el color de las vesti-
mentas. De esta forma siempre podre-
MOS dpOyarnos en nuestro companero
para rescatar més facilmente a Marian,
la novia de Bill.

.‘\. ;‘ '\h ﬁ' o
i ! JYMMY LEE:
] /
- H LOPAR:

2 o

Aliura 1,72 m., peso 77 Kg. Lonzo Wraicioneros golpes a lo
derecha y a lo izquierda, y tiene lo fea costumbre de omro-
jor bidones de ocsite.

Aliura 1,90 m., peso 85 Kg. El segundo de abordo antre los
Guerrercs Negros. Le enconta aplaster lo cobexs de sus
odvertarios con las polmos de sus manos.

Altura 1,72 m., peso 75 Kg. Ha desarrollade una podercsa
potada en solto, y odemds es muy hébil con un cuchillo o
un bote de baseball an los manos.

Altura 1,62 m., pese 51 Kg. Ten mucho cvidodo con sus ré-
pidos golpes da derecho e izquisrdo. Tombign lleva un peli-
groso iango.

Altura 1,67 m., peso 68 Kg. Un maestro del karate, sobran
los comentarios...

Altura 1,82 m., peso 92 Kg. El Gran Jele. Willy esté armado
con una ametrollodora. Ya te imoginorés que no e va o
preocupar usarla.

DOUBLE DRAGON

Un truco que podemos utilizar para
llegar al final del juego y enfrentarnos
con Shadow Boss en una pelea a muer-
te es la opcidn de los credits. Si duran-
te el juego en el modo de dos jugado-
res matan a uno de los protagonistas,
siempre podemos volver al juego en el
punto en el que lo dejamos pulsando el
botén de disparo. La cantidad de veces
que podemos repetir esta accién es
equivalente al nimero de credits que
lengamaos.

Double Dragon es un juego atracti-
vo y muy adictivo. Una de las mayores
ventajas que incorpora es la posibilidad
de elegir la configuracion de nuestro
ordenador; admite hasta tres tipos de
tarjeta: CGA, EGA o TANDY. Los
sonidos son une de los factores menos
desarrollados en el juego, ya que son
bastante simples y no incorpora una
agradecida «musiquilla» entre fase y
fase o entre partida y partida,

VERSION

COMENTADA: PC

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (disco: 1.950

peseias, cinta: 975
Spectrum (disco: I.Dg“m
tas, cinta: 975 pe PC
(5,25: 2.500 peseias, 3,5:
2.500 pesetas).

CREADO POR: inFoO-
GRAMES.

DISTRIBUIDO POR:

ERBE.
LO MEJOR: 1odo.
LO PEOR: L. dificultad.

SONIDO: 5
GRAFICOS: 8
ADICCION: 8




La policia francesa
contra el terrorismo

Un misterioso coche pasa al lado de
lza embajada. De repente, tres encapu-
chados salen a toda veloaidad y se in-
troducen en el edificio delante de tus
mismisimas narices. Se han apoderado
de la embajada y han caplurado a un
gran niumero de rehenes. Solo tu habi-
lidad y tus reflejos te ayudaran a seguir
en tu puesto como agente de la policia
francesa.

El juego se desarrolla en tres diferen-
tes fases. La primera es la situacion de
los francotiradores; disponemos de tres
y deberemos distribuirlos alrededor de
toda la embajada. Estos van a ser los
que, disparando sobre las ventanas,
van a permitir que luego nos introduz-
camos en el interior del edificio.

Este tiltimo paso. ¢l de romper todas
las ventanas posibles, nos permitira pa-
sar inadvertidos en el caso de que los
terroristas vigilen las ventanas y traten
de impedir nuestro acceso al interior
del edificio. Logicamente, si rompemaos

VERSION
COMENTADA: PC

a

T L T T e T T T T T Ty

Pt Py,
ST PTRCEES S FEVF: FYTYVEL) - L FVEE) FTOens
Sree—em T O R L A—

N
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El policia puede llevar a cabo muchos movimientos: gatear, saltar, esconderse, ro-

dar por el suelo...

una sola ventana, los terroristas la vigi-
larén y nos mataran cuando intentemos
entrar por la misma en el edificio.

Es sorprendente ver como los agen-
tes del orden se desplazan. arrastran,
ocultan o ruedan por el suelo, evitan-
do los focos de los terroristas que nos
buscan con deseos de muerte. El movi-
miento de los policias es rapido y flui-
do, con un gran realismo.

Una vez rotas las ventanas y una vez
nos hemos introducido en el interior
del edificio, nuestra mision serid acabar
con todos los 1erronstas y llevar a los
rehenes a un lugar seguro para ser mis
exactos, al tercer piso en el interior de
un cuarto sin ventanas ni puertas.

Esta es una de las fases mas intere-
santes y claboradas de todo el juepo.

Ya nos hemos in-
troducido en el
edificio, ahora de-
beremos rescatar
a los rehenes.

El protagonista se desplaza por ¢l inte-
nor de una embajada tridimensional,
ricamente detallada y repleta de ene-
migos armados con ametralladoras.

Un detalle a agradecer es la posibili-
dad, en el caso de que nos eliminen, de
volver a comenzar el juego en la qlti-
ma fase en la que lo dejamos, ahorrin-
donos la molestia de volver a luchar por
algo que ya habiamos conseguido.

En lineas generales podemos decir
que nos encontramos ante un juego
sumplemente sensacional, con un argu-
mento muy en la linea de los juegos de
Cimemaware, empresa famosa por su
equipo de programacién y por la cali-
dad de sus juegos. Esperamos que si-
gan asi por mucho tiempo vy algunas
empresas aprendan.

CREADO POR: mEeL-
BOURNE HOUSE.
DISTRIBUIDO POR:
DRO SOFT.

LO MEIJOR: 1.0s grificos.
LO PEOR: Fi sonido.

SONIDO: 8
GRAFICOS: 10
ADICCION: 9
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DINAMICDUO  camstrad cror

Dinamic Duo es un juego dificil y curioso, con un li-
gero parecido al famosisimo Head Over Hells de
Ocean. Por ello hemos elaborado un pequefo cargador
con las siguientes ventajas: energia infinita y no apare-
ce el fantasma morado.

Para poder disfrutar de las ventajas que mas arriba
indicamos, teclea el listado que a continuacién adjun-
tamos, L_r.tbd]u en una cinta, haz RUN (ENTER o IN-
TRO) y pon la cinta nnmnal desde el principio. Llegar
al final del juego seré historia.

10 "kxgxaasx J, CARLOS #EREREAFARREKER
20 ‘mErxkEkiE DINAMIC DUO xaxrkkirikk
25 ' xxx¥xx CINTA ORIGINAL *kmkksiek
30 HODE 2
40 HENORY BZ2000
50 FOR =0 TO 37:READ a%:POKF B4000+f,Va
L("E*+a8) :NEXT
B0 PRINT “ENERGIA INFINITA (S/N) : “:1NP
UT as: IF UPPERS$(a8)="N" THEN POKE 84001
B34
70 PRINT *"NO AP#RECE kL FﬁNTnSHA MORADOD
(S/N) = ":INPUT as: IF UPPERS(&OI-'N' TH
EN POKE 84006,&DD
B0 PRINT °"INTRODUCE LA CINTn ORIGIN&L Y
PULSA UNA TECLA"
90 WHILE INKEY$=""*:WEND
100 FOR =0 TO 299:READ a3%:POKE R&5000+f,
VAL(*&"+a8) : NEXT
110 CALL &400D
120 DATA 3Je,c9,32,0e.0d.3e,c9,32,94,24,c
3,85,04
130 DATA 21,00,40,11,00,01,01,14,00,ed,b
0,21,00
1402DnTA 50,11,2c,02,01,f4,01,ed,b0,c3,2
c, 0
150 DATA DD.21,0,40,11,0,17,CD,BC,2
160 DATA CD,0,40,DD,21,0,4,11,0,94
170 DATA CD,6C,2,1,10,7F,3E,54,ED,49
180 DATA ED,79,D,F2,48,2,6,10,FB,76
190 DATA 10,FD,DD,21,0,C0,11,0,40,CD
200 DATA €6C,2,1,10,7F,ED,49,3E,54,ED
210 DATA 79,C3,0,1,F3,8,D9,F5,D5, 16
220 DATA 10,09, 1,E,F4,ED, 48, 1,D0,FB
230 DATA ED,489,E,10,ED,49,1,92,F7,ED
240 DATA 49,1,58,F6,ED, 49, 3E,FF,CD, A3
250 DATA 2,8,D9,D1,F1,D9,8,1,82,F7
280 DATA ED,489,1,0,F6,ED,49,D8,C7, 14
270 DATA 8,15, 3E,FS,DB,0,E6,B80,D9, 1E
280 DATA 4C,DS,4F,BF,0,CD,28,.3
280 DATA 21, 15,4, 10,FE,2B,7C, BS, 20, FS
300 DATA CD,22,3,30,EB,6,9C,CD, 22 3
310 DATA 30,E4,3E,BS, B8, 30,E0, 24 20,F1
320 DATA 6,C8,CD,26,3,30,DS,78,FE,D1
330 DATA 30,F4,CD, 23.3.00 D9, 1E,44A, DS
s &
1

+ 30, FA

E,

340 DATA 26,0,6,B0, 18,18, 0,5,0D
350 DATA 75,0,18,A, CB 18 ﬁD CO 79.17
3680 DATA 4F, 13.18 2 bb,23, 6,6,B2
370 DATA 2E,1,CD,22,3,D0, E. 3,88,CB
380 DATA iS.B.BO.30.F3,7C‘AD 67 TA, B3
380 DATA 20.D2.?C.FE.1.09.09.25.3.D0
400 DATA 3E, 18,3D,20,FD,A7,4,CB,3E,F4
410 DATA DB,0,EB,4,EE,4,C0,3E,F5,DB
420 DATA 0O,A9,EB,8B0,28,EC,79,2F,4F, D9
430 DATA ED,SF,5F,ED,51,ED,59,D9,37,C9
440 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

Seguramente muchos de vosotros ya conoceréis el fa-
mosisimo juego del muro: ARKANOID. Fueron miles
de «arkanoids» los que nos invadieron por aquellos
tiempos y para uno de ellos os ofrecemos este magnifi-
co cargador que nos ha enviado uno de nuestros lecto-
res: Juan Carlos Ruiz, de Huelva. Esperamos que os
sea Gtil,

10 CLEAE 83988: PRINT "PON LA CINTA ORI
GINAL Y PULSA PLAY": LOAD “"CODE: POKE B5
522,250: FOR T=B4000 TO 64012: READ A: PO
KE T,A: NEXT T: RANDOMIZE USR 84753

Z0 DATA 82,228,50,51, 189,62,2,50,52, 189
.62,2,50,52, 189, 195, 0, 104

FLYING SHARK

(SPECTRUM)

Flying Shark es uno de los mejores y mis adictivos
juegos que ha lanzado al mercado el sello Firebird. La
dificultad del juego estriba en la eficacia de los conti-
nuos ataques via tierra-aire que ejecutan nuestros mas
odiados enemigos: tanques y aviones. Por ello hemos
elaborado un cargador con el que podremos acabar sin
mayores problemas con todos los enemigos que se pon-
gan a punto de mira.

10 FOR T=45000 TO 45083: READ A: POKE
T,A: NEXT T: PRINT AT 10,5:i"PON LA CINT
A ORIGINAL®

20 LOAD ""CODE: RANDOMIZE USRE 45000

30 DATA 185,252,175,50,21,255, 122,254
.48, 182,62,50,50,84,205,33,21,255,34,85
» 205,62, 195,50,58,91,33,23 5, 175,34,58,
91, 185,0 ,91,50, 107,92,33, 13, 176,17, 172

40 DATA S1,1,15,0,237,176, 195,61,91,4
9,112, 148,62,205,50,84,205,33,203, 175,
34t85r2051 l95| 0'. 205.33.0.0,3‘1. 14|236|34
191,212,195 ,58, 158, 127, 72,72




BARBARIAN

Carga el sistema operativo y cuando te aparezca el
mensaje de prompl “A", cargamos el GW-BASIC, te-
cleamos el listado y hacemos RUN (ENTER).

Antes de utilizar este cargador es conveniente que sa-
ques una copia de seguridad del disco, ya que si te equi-
vocas al teclear alguna de las lineas DATA, puedes oca-
sionar el deterioro de la informacién contenida en el dis-
co. Por eso te aconsejamos que trabajes bajo copias de
seguridad.

El cargador ofrece vidas infinitas; para poder utilizar-
lo, el juego deberé ser original (0 una copia exacta de
él) y debera estar desprotegido.

n
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10 REM Cargador BARBARIAN (PSYGNOSIS)

20 REHM Por ANTONIO PEREZ GARCIA

30 REH Para 1BM & COMPATIBLES

40 REH S4lo funciona en versiones originales

50 CLS:KEY OFF:B19=CHR$(&H78):B2$=CHRS (RH23) : P$=CHRS (&HS0)

60 PH!EBIBSHI!QED

70 PRINT "INTRODUCE EL DISCO ORIGINAL DEL BARBARIAN nmm*
BO PRINT TAB(23);"Y PULSA ENTER";:INFPUT " " R

90 ON ERROR GOTO 230

100 OPEN "A:BARB.EKE" AS #1 LEN=1

110 FIELDE1,1 AS AS

120 GET #1, Pltvmﬁttﬁmt F2:V28=A%

130 IF Vis=B1s AND V2s=B2® THEN 150

140 IF V13=P® AND V28$=P$ THEN 150 ELSE GOTO 240

150 I:LS*HIKT Tﬂ:zu:-cnmnmx Bﬂlﬁllhl l?S‘I'G!CIBIBI'

r:o HIIIT '!Ml?ﬁl ‘,'L- Vidas infinitas.....":PRINT

180 PRINT TAB(25); 2.~ Quitar U. infinitas. "

190 LOCATE 15,30:INPUT “OPCION:*

200 ON R GOTO 210,220

2[0 LSET A$=P$:PUT #1,P1:PUT #1,P2:GOTD 250

220 LSET AS=B1$:PUT #1 P1:LSET m:-nz- PUT #1,P2:C0T0 250

235 CLS:PRINT “NO ucuuuo EL FICHERO BARB.EXE"
- 240 PRINT*PUEDE QUE ESTE NO SEA EL DISCO ORIGINAL.*:END
250 CLOSE:CLS:PRINT *“PON BARB Y A JUGAR®:SYSTEN

ULISES (Amstrad CPC) \ / ‘ I’/ L 2 g
>

_(,,

Teclea el siguiente listado y dispondras de vidas infinitas para el alti-
mo juego de OPERA: Ulises. El cargador sélo funciona en la versién
original de disco; si quieres vidas infinitas en ka versién de cassette, de-
beras pulsar simultineamente las teclas «EV» mientras te sujetas a una
liana.

10 REH Vidas infinitas para ULISES

20 REH Version Disco Original

30 REH For Enrique y Salvador

40 MODE 1

BO“III-PUT *Quieres vidas infinitas (S/N)"

L]

6C IF UPPERS(Bs)="N" THEN !CPH

70 FOR 1=RB0O00 TO RSO00:READ a®:1F a®="x%
" THEN CALL &B000

BO POKE i,VAL("R"+AS):NEXT

90 DATA e,7,cd,f,b9,c5,11,00,00,21,00,41
08,41, ¢cd, BS.cB 21,af,32,22,a9,42, 21 d2,
88,22,ab,42,21,00,c8, 22.1(1 42,11,00, l 21
.00.41,l.OO.Z,aA.hO.cS.OO.I..t
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PROYECTO

OPEPOCIO

OME}\CEMOS con algo de
teoria para que sepdis lo que
tenéis entre manos. Ya habéis

rcahmdn un sistema de puertos de en-
trada y salida, del cual tendremos opor-
tunidad en el futuro de sacar gran par-
tido, y este mes vamos a construir un
interesante convertidor Digital-Anal6-

gico (D/A), de forma que las senales
procedentes del ordenador puedan ser-
vir para controlar motores de corriente
continua. Esto es posible bésicamente
gracias al integrado LM741, el cual es
un amplificador operacional que, en
este caso, estd dispuesto con una con-
figuracién que permite sumar las ten-
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La OPEP (Organizacion
de Paises Exportadores
de Petroleo) se encarga
de suministrar a casi
todo el mundo la energia
en forma de petroéleo que
hace que se mueva gran
parte de la maquinaria
existente. Si ellos
quieren, la energia sube;
si ellos quieren, la
energia baja. El proyecto
de este mes hace
exactamente eso, ya que
sirve para controlar
motores gracias a un
convertidor
digital-analogico. Si
damos mas energia,
corre mas; si damos
menos, corre menos.
Nuestro personalisimo
«Opepocio» funciona en
colaboracion estrecha
con el «Descansillo
System» (taller anterior)
y no funciona nada de
nada sin él.

siones dadas por el integrado del «Des-
cansillo», el 8255. Como este ultimo
s6lo es capaz de darnos unos (+35 vol-
tios) y ceros (0 voltios), de los cuales
unos valen mas que otros, nosotros los
tratamos y «ponderamos». Se comuni-
ca al gran piblico y resto de amigos del
taller que la «ponderacién» es otorgar
mas valor a uneos senales que a otras,
lo cual se consigue con una red de
resistencias.

Suponemos que supondréis que era
de suponer que el control se efectuaria
bajo software, siendo asi efectivamen-
te. Ello permitira todas las posibilida-
des que un programa de ordenador en-
cierra, desde pausas hasta vanaciones
de velocidad a nuestro gusto, que es
mucho.

Necesitamos algunas cosillas para
realizarlo, pero ni son dificiles de en-
contrar, ni caras. En primer lugar, un
trozo de placa tipo Uniprint que puede
albergar cémodamente a los compo-
nentes. Ya sabéis aquello de que me-
jor un poco grande que un poco justo.

Naturalmente es necesario el alma
del «Opepocio», el fastuoso integrado
conocido y solicitado como LM741.

Imprescindible un transistor tipo
NPN, a ser posible el MC150. En caso
de no encontrarlo se hace saber que
valdria cualquier otro similar, aunque
con la condici6n imprescindible de que
sea NPN

Un motor, preferiblemente de los
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que llevan los juguetes de los tiernos in-
fantes, de los que funcionan con cinco
(5) o seis (6) voltios. Esto os lo deci-
mos porque son los méas corrientes,
pero sabed que el «Opepocior admite
utilizar un alimentador externo o pilas
que den un méximo de dieciocho (18)
voltios. Esto os sonari a perogrullada,
pero si trabajdis, por ejemplo, con un
méximo de diez voltios, no coloquéis
un motor de menos, que feneceria ra-
pidamente.

Montones de resistencias, algo asi
como trece. Totalmente necesarias, in-
formamos a aquellos que levantéis una
ceja al leer el elevado namero. Y po-
drian ser més si quisierais, como os ex-
plicaremos al final. Estin repartidas de
la siguiente y facil forma: doce (12) de
cien kilo ohmios (100 K Q) y una de
mil quimientos ohmios (1.500 Q).

También nos hacen falta los cableci-
llos de rigor, estano, soldador y resto
de las herramientas acostumbradas.

El precio total no llegara, ni por aso-

mo a las quinientas pesetas sin contar
el motor, ya que consideramos Fcil
agenciarse uno de los primos, nietos,
sobrinos, hermanitos 0 amiguetes.

Ponemos manos al proyecto y nos or-
ganizamos para no tener més lio que el
dictaminado por la «Sociedad Agluti-
nante de Proyectistas Orgullosos»
(SAPO). En primer lugar, realizamos
los cortes en las pistas de acuerdo a Ia
pantalla realizada a tal fin, asi que ha-
ced el favor de no desairarnos y seguid-
la al pie de la letra, en este caso al pie
de la pista. Vuelta a la placa y a colo-
car los puentes. Cuando queden como
en el dibujo, vuelta de nuevo a la pla-
ca y a soldarlos. Volvamos la placa
(tantas vueltas estd mare4andonos) y
atacamos la colocacion en sus respecti-
vos sitios de todos los componentes.
Que nadie intente colocar el motor,
que va fuera de la placa

Hay un riguroso orden de soldaduras
y seria preferible que lo respetarais
para salud de integrado and transistor

¥ gozo general del proyecto: primero
las resistencias, luego el transistor y fi-
nalmente el LM741.

Una vez que tenemos la placa con to-
dos sus componentes soldados de ma-
nera lustrosa e impecable, necesitamos
establecer las pertinentes comunicacio-
nes con el «Descansillo System» (pro-
yecto anterior) y con el motor, sin ol-
vidar la alimentacién seleccionada,
portapilas o transformador. Respecto a
esto (ltimo, y dado el consumo del mo-

10 n=0

20 MODE 1

30 OUT &FBFD,LB0

40 PRINT*pulsa "+CHR$(2401+" para aument
ar o "+CHES(241)4+" para disminuir®
SO aS=INKEYS:IF a$="* THEN S0

B0 IF as=CHE$(240) THEN n=n#1

70 IF n>15 THEN n=15

30 IF a8=CHR8(241) THEN n=n-1

80 IF n<O THEN n=0

100 OUT 4FAFD,n

110 LOCATE 1,3:PRINT n

120 COTD 50

Oclo 53




T T e I D el 5

e

0000000

634080506848
L e
LR R LR B LR Lt

|

PPEXHD RSO TO0S
L ]

L
0003 L 0SS TLOES
LB G OBOD O e
CROVODEGDETO S
0RO OOETOOD
FH2PL0 B0 GL0GC
PEEILO VO GLOS

PPOGTEEBOD

LA LR LR LR ]
PHOVTOOOD

YTIITIEz Y]
a0 a

45

I X-

R

X

LR

XXX E L LR E XX

(TR L RN K R-J

220008 0C
b

|

OO HO

LT
L E X 1
Lt L]
L - X
LT

-
(X L XX 2]

L L X0 X

3
=
*
+
*
o

oo
|
|
ceosac
bespen
Coe0od

|

o &

PBeS G420 E OB DO OD

MEs amee Har-«aS o f T

tor, més bien poco, recomendamos las
pilas.

En primer lugar cableamos el motor,
lo cual no deberia darnos ningin tipo
de problemas

Seguimos con la alimentacién, que
tiene su miga. Podéis usar pilas o algan
chisme que os dé voltios por partida do-
ble, ya que necesitamos tensiones posi-
tivas y negativas para alimentar al
LM741. En el supuesto de que vuesira
elecci6n esté descaradamente dirigida a
las pilas, éstas deben ser un minimo de
dos, tal como veis en el dibujo, ya que
del puente de unién de ambas sale la
masa que se une (son amigas) a la masa
del ordenador.

Por fin estamos listos para celebrar
el enlace entre nuestro proyecto actual
y el «Descansillo System». Por aguello
de clanificar tenéis una pantalla donde
estédn las dos placas ya conectadas. Vi-
gilad que los cables estén en los sitios
correctos, pues de no ser asi podéis en-
contraros entre las manos con un mons-
truoso artefacto que cualquiera sabe de
lo que seria capaz...

El siguiente paso es conectar el tan-
dem «Descansillo-Opepocior al bus de
expansion del ordenador, teniendo la
precaucién de hacerlo con éste desco-
nectado. Suponemos que ya habréis te-
cleado el listado y sacado una copia en
disco, asi que lo podéis cargar y ejecu-
tarlo. Este programa es el embrion de
los que configuréis a vuestro gusto y sir-
ve exclusivamente para demostracion.
Con las flechas de cursor (arriba y aba-
jo) podréis aumentar o disminuir la ve-
locidad del motor a voluntad. El fun-
cionamiento del programa es muy sim-
ple, pues se hacen OUTS al puerto
correspondiente donde esta el conver-
sor Digital-Analégico (D/A) con el va-
lor que deseemos entre cero (0) y die-
ciséis (16). Esto representa la utiliza-
cién de los bits 0, 1, 2 y 3. Valores mas
altos son inoperantes por una razon de
peso, que los bits 4, 5, 6 ¥ 7 del puerto
no estan conectados (todavia... ).

Ahora, una vez que todo funciona y
hemos cumplido la misién encomenda-
da, queremos contaros algunas cosillas
para que sepdis tanto como nosotros.
El control sobre el motor se realiza a
escalones, es decir, como si lo realiza-
ramos con un potenciémetro a saltos.
Lo que sucede 0 acontece es que, en-
tre estar parado y estar al maximo de
vueltas, hay diecis€is posiciones, mas
que suficientes para que parezca (ue s
una progresién suave. Solo prestando
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Rectificacion sobre pantalla del «Taller de Hardware» del mes de junio

La pantalla rotulada como OTALL1 1C, perteneciente al «Taller de Hardware» del mes pasado, el «Descansillo System»,
presentaba el desplazamiento de algunos puntos de soldadura. Aunque la panialla OTALL11B ofrecia la vista de Ja
placa por el lado de los componentes y éstos estaban correctamente ubicados, mostramos aqui la pantalla tal y como
debe . Si alguno de vosotros ha visto complicada la realizacién de dicho proyecto, pedimos disculpas.

mucha atencion se observa esto que os
acabamos de decir.

Aqui os damos la explicacién que os
debiamos sobre las resistencias: a més
resistencias mas escalones. Cada tres
resistencias mas que anadiéramos se
duplicaria el niimero de escalones. Con
las que hemos puesto hay mas que su-
ficiente, insistimos,

Por otro lado, el «Descansillo
System» es muy suyo y capaz de mane-
jar hasta seis (6) motores a la vez. Esto
precisaria un software mas complejo y

la creacion de mas «Opepocios», pero
nos permitiria llegar a realizar un au-
téntico centro de control. Y aGn tene-
mos la posibilidad de ir mds lejos, ya
que el 8255 (el integrade del «Descan-
sillon) podria vérselas con nada menos
que veinticuatro (24) motores, pero sa-
crificando la variacién de velocidad, y
sdlo los tendriamos en marcha o para-
dos, aunque no todos en el mismo es-
tado a la vez. De momento, nos con-
tenlaremos con uno solo y si desedis
que dediquemos un taller a lo necesa-

rio para manejar varios, decidnoslo y
lo haremos.

Seguimos insistiendo en que estamos
dispuestos a ofrecer buenos regalos a
quienes nos envien fotografias y datos
de la construccién de algin proyecto
del «Taller de Hardware». Somos pa-
cientes y no perdemos la esperanza,
Hablando de perder, no perdiis el
tiempo, terminad de leer la revista y
manos a la obra

MBS & MBS
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VENDO CPC 464, Regalo
juegos originales (Goody,
Army Moves, Abadia, eic.) y
manuales. Ganga. Precio:
26.000 pesetas. También lo
cambiaria por unidad externa
5 ', para PC 2086. José. Cal-
derén, 15. Albolote (Grana-
da). Teléfono (958) 43 43 19.

ME GUSTARIA que alguien
me diera trucos, pistas, etc.,
del juego Mortadelo y Filemén;
por ejemplo, que me dijeran
c6mo se interceptan las lineas
telefénicas o asi. Francisco Ja-
vier Carrillo de A. Lépez de
Gomara, 35, 6.° 6.

VENDO CPC 464, monitor
color. Incluyo joystick y 14 cin-
tas, juegos y utilidades por
55.000 pesetas. Luis Moreno
Santocaria. Checa, 19, 27 A
Zaragoza. Teléfono (976)
3743 9%4.

VENDO CPC 464 fosforo
verde, con manuales originales
y cintas de regalo. En perfecto
estado. Incluyo joystick. vanos
juegos y dos libros de progra-
macion en Amstrad. Precio:
35.000 pesetas. Gonzalo Lopez
Menéndez. Candas (Asturias).
Teléfono (985) 87 11 46.

VENDO CPC 464 con uni-

COMPRO ¢ VENDO « CAMBIO §

dad de disco DDI-1 de Ams-
trad (no por separado). Inclu-
yo 10 discos y 20 cintas con el
mejor software del mercado,
joystick, dos libros de progra-
macion en Amstrad, revistas.
En perfecto éstado. Gonzalo
Lopez. Candas (Asturias). Te-
Iéfono (98S) 87 11 46.

CANTABRIA

VENDO CPC 6128 con mo-
nitor fosforo verde, embalaje
original. Garantia, con discos
de programas, manuales, etc.
Precio: 60.000 pesetas. Intere-
sados llamar los viernes a las
16 horas. Teléfono (942)
73 08 34.

VENDO CPC 6128 monitor
fosforo verde, con s6lo dos me-
ses de uso. Embalaje onginal,
manual de instrucciones y dis-
cos en garantia. Todo por
55.000 pesctas. Interesados es-
cribir a Nekane de Rodriguez.
Carretera Nueva. 13. 1." izgda.
39570 Potes (Cantabna). Teleé-
fono (942) 73 08 34, los vier-
nes, a las 16 horas.

VENDO libros de aprendiza-
je de Basic y c6digo maquina
para el Spectrum, varios litu-
los. totalmente nuevos. Precio
de auténtica ganga. Escribir a
Jesiis Angel Lopez Sanz. Pasa-
je del Cister, 2. 05001 Avila.

SE VENDE Spectrum -+ 2,
en perfectas condiciones. Re-
galo joystick y juegos. Precio a

convenir. Escribir a Emilio.
Avenida General Yagie, 9,
9.2 B. 09004 Burgos.

VENDO Amstrad CPC
6128, disco + unidad de case-
te, convertidor a TV, monitor
color, 80 juegos en disco, algu-
nas utilidades, transtape. Todo
en muy buen estado, por
80.000 pesetas. Interesados lla-
mar al teléfono (93) 317 63 67.
Preguntar por Oriol.

VENDO Amstrad CPC 464
fosforo verde, joystick, modu-
lador TV, libros, juegos y cur-§
so de Basic. Todo por 50.000
pesetas. Interesados llamar al
teléfono (945) 26 20 65, o es-
cribir a Amador Rojo Serrano.
Astrénomos, 16, 7.° A. (01003
Vitona (Alava).

VENDO ordenador CPC
464, con monitor color, joys-
tick. conector, 200 juegos, re-
vistas, libros, etc. Todo por
150,000 pesetas negociables.
Valor 300.000 pesetas. Robert
Amine. Los Almendros, 5.%

Barranco Hondo, La Nucia
(13530 Alicante. Teléfono (96)
687 31 92

VENDO, por no usar, conver-
tidor de monitor en TV. Una

laré algunos juegos. Llamar al
teléfono (96) 583 01 14. Pre-
guntar por Juan A. (tardes).
Avenmida Gabriel Miro, 17,
1.° F. Calpe (Alicante).

VENDO Amstrad CPC
6128, en perfecto estado, con
muchos programas y extras por
55.000 pesetas. Escribir a Pe-
tra Romero Miranda. Rena, 9.
06400 Don Benito (Badajoz).

COMPRO convertidor en
TV, para el monitor color del
CPC 6128. Mandar ofertas a
Juan Pérez Mayordomo. Leon
Leal, 7, 3." F. Caceres.

GAucA
A

COMPRO juegos y progra-
mas para Amstrad CPC 6128.
Dirigirse a Oscar Arias Viz-
quez. Marqués de Ugena, 47
Sarria (Lugo). Teléfono (982)
5307 34.

COMPRO impresora para
Amstrad CPC 464. Ofertas a
Pedro Galindo. Pabellon Pos-
tal. 15700 Santiago (La Co-
runa).

N\ COMPRO juegos y utilida-
des en cinta o disco para CPC.
Enviar lista. Javier Mateo Vi-
llsescusa. Mayor. 11. Santome-
ra (Murcia). Teléfono

ganga, 15000 pesetas. Rega-

86 03 43.

En el numero
de JULIO
de

un

1]

® Todo lo que hay que sa-
ber sobre AUTOEDICION.
® Test de software de
XY Write Il y MS-Page-
View.
® Desk Top Publisher en
PCW.
A ® Los fractales de Mandel-
*  brot para PCW y...
® En Taller de Hardware:

joystick para PCW.



DICCIONARIO DE [z i
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).

Primera letra del abeceda-

ro y primera letra de la ter-

cera fila del teclado empe-

zando por arriba cuando el
usuario estd sentado de forma correcta
y si dicho teclado es como el mio. En
¢l caso de los ordenadores ingleses, en
lugar de «a» es «ein.

Abaco: Dicese de la forma especial
de operar de los erientales en la que el
contable empieza siempre por «abaco»
¥ nunca por arriba.

Abacus: Lo mismo que antes, pero
en la Roma antigua.

Abort: Interrump, que un progra-
ma acab de form forzos. Suel ser el sis-
tem operati el que oblig a abort.

Acceso: Prohibido sin corbata

ﬁcopladnr: El que coloca a los
cantantes para que amenicen al progra-
mador que se encuentra al borde de la
histeria y que gusta de oir bonitas
tonadillas

Acumulador: Usurero sito en la
CPU

Address: Ursula.

Aleatorio: Proceso por el cual una
parte de la memoria decide incriminar
a otras en un viaje hacia Tono, lugar
indeterminado y de coordenadas varia-

bles o similar.

Algoritmo: Conjunto de reglas de-

finidas y con un limitado sentido mu-
sical.

Alu: Ver Ula.
Amstrad: Iniciales de Albert,

Mary, Sisin, Tony, Robert, Arnold y
Donacian. En castellano las iniciales
son las de Alberto, Maria Pilar, Sisinio,
Antonio, Roberto, Arnoldo y Dona-
clano.

Anidado: Dicese de la persona a la

que han hecho una gorda faena.

Archivo: Esposo de la cabra ha-

aendo la milicia en los servicios infor-
matizados del almacén.

Argumento: Peticion para ganar

mas sueldo dando las razones opor-
tunas.

Asincrono: Letra encargada de

controlar las transmisiones de datos en
seric, pero que lo realiza de manera
irregular por faita del utensilio preciso
para medir el tiempo.

Autémata: Problema derivado de

la cantidad de tréafico que hay.

Avance de linea: Como avance

de cipayos, pero en la impresora. Es
mas que nada, pero menos que «avan-
ce de bingos.

Pequena
biografia
del autor

Enmanuel Von Baye. oriundo de
Doistendolferblenker por tradicién fa-
miliar, emigr6 a la edad de seis meses
a Australia, donde obtuvo el «Augusta
College First Ellemental Certificat»
apenas cumpli los sesenta y tres anos.
Cronista en temas cientificos y de trans-
porte piblico, mantiene a duras penas
su puesto en la Strong, donde no im-
parte cursos y raramente publica estu-
dios acerca de su especialidad, las tec-
nologia de punta roma. Su {iltima obra,
mundialmente desconocida, es «Por el
camimno de la ignorancia hacia la Nada»
y permanece nédita. El presente tra-
bajo, el cual les seré ofrecido en entre-
gas coleccionables destrozando la revis-
ta, ha sido un encargo del cual estamos
francamente arrepentidos.
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Impresion de

graficos con

colores en pantalla

La impresion desde codigo maquina es instantanea.
Si alguna vez te has planteado programar

un juego de una calidad similar a la de los
programas comercuales, te habra surgido
el problema de imprimir graficos en
pantalla para representar marcadores,
rétulos, objetos, etcétera.

I éste es tu caso, aqui esti
la solucién a tus proble-
mas.

Cuando se desean im-
primir gréificos en pantalla rapida-
mente, surgen complicaciones. Si la
solucién se aborda desde BASIC, ¢l
mayor inconveniente es la rapidez,
ya que la pantalla del Spectrum no
ha sido disenada especialmente para
trabajar con ella desde el BASIC.
Una vez més se ha de recurrir al c6-
digo maquina.

Para entender mejor una rutina
de impresién, conviene saber algu-
nas particularidades de la organiza-
cidn de la pantalla grafica del Spec-
trum.

Empezaremos diciendo que se di-
vide en dos zonas diferenciadas:

— La pantalla grafica visual.

— El fichero de atributos.

El primero tiene una longitud de
6.144 bytes (32 caracteres x 24 fi-
las X 8 scannes) y es donde se vi-
sualiza el dibujo propiamente.

El segundo ocupa 768 bytes y en
€l estd almacenada la informacion

correspondiente al color de la tinta,
papel, brillo y flash de cada carac-
ter (32 columnas x 24 filas).

El proceso que se utiliza para im-
primir un grafico en la pantalla gra-
fica es el siguiente:

— Se halla la direccién de panta-
lla donde se va a imprimir con las
coordenadas iniciales.

— Se imprime el grafico por re-
banadas hasta terminar.

— Hallamos la direccion del fi-
chero de atributos que corresponde
al grafico en pantalla.

— Se pintan los atributos del gré-
fico en cuestion.

Una vez explicada someramente
la pantalla grafica del Spectrum, pa-
saremos a la rutina propiamente
dicha.

Esta ocupa 178 bytes y en un prin-
cipio estd ubicada en la direccion
60000.

Utiliza las variables internas
DIRGRA y DIRPAN.

Si algtin lector dispone de un pro-
grama ensamblador podré teclearla
en €l y asi la ubicara en la direccion

n r. R PPL
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o mwm rerent
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NOTA DE LA REDACCION

Debido a un fallo de composi-
cion, en el nimero anterior de la
revista s¢ publicé en la port:
un tema que finalmente no se ir
cluyé. El tema era la impresién
de grificos para el \'[‘-;.'&'li"\li‘.'l des-
de codigo mé iquina, que final-
mente Jni licamos en -_\i\ niime-
ro. Lamentamos las confusiones
que este error haya podido oca-

sionar a nuestros lectores

que quiera. Si no, no habrd més que
teclear el listado BASIC que viene
a continuacién, en el cual el cddigo
maquina necesario para su funcio-
namiento se encuentra en lineas da-
tas.

Esta rutina estd preparada para
imprimir graficos de la siguiente for-
ma:

— ancho, alto

— SCANNES

— atributos.

Esta informacion te serd util si
quieres disponer de la rutina para
tus propios programas.
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De cara al verano, que ya esta aqgui, os
recomendamos tres libros con los que podréis
aprovechar vuestro tiempo libre para aprender

un poco mas acerca de estas maquinas

maravillosas que se llaman Spectrum y

Amstrad

El titulo de ¢sta obra es quiza el
mejor resumen de todo el libro. Sus
autores han planificado desde las
primeras paginas el aprendizaje del
lenguaje BASIC a través de un
Amstrad. Para ello, el nivel de par-
tida es sumamente sencillo y las
ideas y conceplos estén expuestos
de un modo que es sumamente facil
de asimilar.

El aprendizaje en este libro ad-
quiere un caracter emineniemente
préctico, cOn NUMErQsos Programas
y ejemplos. El contenido del libro
es bastante diverso respecto a los te-
mas que trata, yendo desde el tecla-
do, la pantalla, saltos bucles, lectu-
ra de datos, funciones numéricas,
cadenas, hasta los graficos y el co-
lor.

Un aspecto positivo de este libro
e¢s que estd muy ilustrado con
«copys» de las pantallas acordes con
los ejemplos. De este modo se evi-
tan confusiones a la hora de teclear
los listados y esperar algun efecto
que luego no va a suceder.

En resumen, un estupendo libro
para principianies que quieran co-
menzar a programar rapidamente
sin otras pretensiones.
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Lenguaje maquina
avanzado para
ZX Spectrum

Paginas: 192.

Este libro esta pensado y escrito
para todos aquellos que ya tienen
ciertas nociones de lenguaje ensam-
blador o «assemblers». Sin embargo,
todo estd lo suficientemente detalla-
do para que pueda ser comprendi-
do por los menos expertos.

David Webb pretende demaostrar-
nes que las técnicas utilizadas por
los programadores profesionales en
los juegos que vemos todos los dias
no son tan dificiles de conseguir.
Sélo hace falta un poco de tiempo y
voluntad para aprender.

Las rutinas estdn disenadas para
que puedan incorporarse con facili-
dad en nuestros propios programas,
aumentando asi la velocidad y cali-
dad de los mismos. Eso si, para po-
der teclear estas rutinas necesitaréis
un programa ensamblador, como
por ejemplo el GENS 3, que con
tan buen criterio recomienda el au-
tor.

Detrés de los mas famosos juegos
dc la histona se encuentran siempre
los conocimientos y las técnicas de
un profesional de la programacion.
Por ¢so recomendamos este libro a
los futuros programadores de soft-
ware de juegos, que seguro que se-
réis muchos, y a todos los que ya ha-
céis algunos pinitos en codigo ma-
quina.

Wi, &

3 ¥

TU PRIMER | b DEL

SPEC TRUM

. Dew

Tu primer libro del ZX
Spectrum

Este libro esta dingido principal-
mente a los mas jévenes e inexper-
tos de la casa, pero su lectura no
vendra mal a los novatos, cualquie-
ra que sea su edad, que acaban de
adquirir el ordenador.

Puede decirse que es una alterna-
tiva al manual de instrucciones que
acompana al Spectrum, ya que in-
tenta explicar los principios basicos
de su funcionamiento, de una forma
sencilla y divertida, para que los
«peques» no se aburran al leerlo.

El libro esté lleno de ilustraciones
y de detalles simpaticos que hacen
mis facil su lectura. Cada capitulo
estd presentado por un personaje;
por ejemplo, el referido a graficos y
miisica lo presenta Adolfo Sublime,
artista de profesion; el capitulo de
programacion en BASIC esta co-
mentado por un veterano cientifico,
el profesor Bonachén. etcélera.

El libro comienza con lo mas ba-
sico, explicandonos cdmo se utilizan
los distintos modos del cursor, y fi-
naliza con un pequeno diccionario
de todas las instrucciones disponi-
bles en el Spectrum, de una forma
clara y con ejemplos practicos para
que todo ¢l mundo pueda enten-
derlo.

St lo Gmico que sabes hacer con tu
ordenador es teclear LOAD ™ para
jugar, te aconsejamos que leas este
libro. Quizé cambies de opinion.
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BANDOS POR ORDENADOR

El Ayuntamiento de San Agustin de
Guadalix realizé una campana gratuita de
hidatidosis (desparasitacion de perros).
El bando fue realizado por ordenador y
para mostrar lo contentos que se iban a
poner los perros al dejarlos limpitos,
incluyeron unos graciosos graficos de
unos perros alegres. Enhorabuena por la
iniciativa.

LA PAGINA
- DEL LECTOR

Inauguramos con esta pagina un espacio dedicado a vosotros, nuestros lecto-
res. En esta seccion tendrin cabida todas vuestras cartas y no tienen que estar
necesariamente relacionadas con la informatica. Sugerencias, consejos, anéedo-
tas, todo lo que se os ocurra. Esta es vuestra pagina.

Si queréis ver vuestras
cartas publicadas, enviadlas
hoy mismo a la siguiente
direccion:

Pablo Gonzalez Garcia

L0 QUE ESCRIEE,
af- o-s o '

e

Hay chavales con verdadera imaginacién que utiliza el ordena”
dor para algo més que para jugar. Nuestro amigo Pablo Gonzélez Garcia,
de San Sebastidn de los Reyes, mandé a sus amigos con motivo de su cum-
pleafios la originalisima invitacién cuyo anverso y reverso reproducimos

SNIF...
SNIF...

aqui. jFelicidades, Pablo!
El. PODER DE
[4 ALERGIA
]
[
J




Problemas con
el Animator

Han sido varias las llamadas
y cartas que hemos recibido
acerca de posibles problemas
con el ANIMATOR, ese inte-
resante programa que publica-
mos en el pasado mes de mayo.
Algunos lectores han coincidi-
do incluso en los errores, y es
que las lincas data siempre cau-
san quebraderos de cabeza.

El susto que nos Hevamos
ante un posible crror por nues-
tra parte fue enorme, aunque
muy pronto pudimos compro-
bar que ¢l listado se¢ publicé
correctamente y el problema
podia haber sido ocasionado al
teclear el listado. A continua-
cién respondemos con algunas
cartas que vOsOLros mismos os
habéis molestado en mandar:

1. Comandos desconocidos

En la revista AMSTRAD
OCIO niimero 3 vienc un pro-
grama llamado ANIMATOR.
Mi problema es que tras elegir
la opcién «CREAR DIBUJO»
y realizarla me sale el mensaje
«UNKNOWN COMMAND
IN 1670», También cuando eli-
jo la opcién «<ANIMAR DI-
BUJO» me sale de nuevo
«UNKNOWN COMMAND
IN 1860». Estos dos errores se
deben a los comandos STORE
en la linea 1670 y RECALL en
las lineas 1860 y 1900. ;Cémo
se pueden remediar estos pro-
blemas?

Manuel Galera
(Madrid)

El problema que tienes con el
programa ANIMATOR
(publicado en ia revista
nGmero 3, mes de mayo) es
que no tienes instalados los
RSX (extensiones del sistema)
y ése es el motivo de que
obtengas los mensajes:
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«UNKNOWN COMMAND».,
Para corregir el histado debes
examinar cuidadosamente las
lineas DATAS (desde la linea
2650 a la 2950) y la linea 50
(que es la que inicializa los
RSX).

2. Error en lineas DATA

En su publicacibn AMS-
TRAD-SINCLAIR OCIO de
mayo del presente, se edita un
programa de Animacién para
CPC llamado ANIMA'}‘OR
Lo he copiado, pero el ordena-
dor, cuando lo cjecuto, me da
el mensaje de que existe un
error en la linea 2670. Linea
que trasmito al ordenador tal
como expresa la revista.

Les ruego que me digan si el
error €s de imprenta o es error
mio en alguna otra linea.

Francisco Martinez
{Alicante)

Por los datos que nos das,
pensamos gue el error debe
de estar en la mismisima linea
que nos comenias, la linea
2670. Comprueba
detenidamente si no has
introducido una letra «O» en
vez de un «0», a veces suele
ocurrir.

CP/M Plus para
el CPC

Soy poseedor de un CPC
6128 y leyendo el manual con
el que viene el ordenador y en
¢l capitulo 5, parte 2, en la pé-
gina 5/32, habla sobre una pu-
blicacién llamada «A Guide to
CP/M Plus». Me gustaria que
me hablasen de dicha publica-
ci6n y dénde la puedo comprar
y si esta a la venta.

También quisiera que me di-
jesen qué otras publicaciones
puedo encontrar referentes al

BASIC y para aprender mas
sobre nuestro ordenador.

“on un cordial saludo me
despido, esperando sus contes-
taciones.

Eloy Pellicer
(Valencia)

Si lo que deseas es aprender
Codigo Méquina, te
aconsejamos un libro bastante
bueno de la editorial
RA-MA. El libro se llama
«CP/M PLUS 2.2y 1.4» de
A. Clarke, J. M. Eaton y D.
Powys-Lybb. Otros libros que
traten sobre el Basic del
Amstrad CPC puedes
encontrarlos en cualquier otra

empresa IDEALOGIC, y mi
problema es el siguiente:
Siguiendo los pasos que me
indica el libro de instrucciones,
realicé una copia de seguridad
del programa y a continuacion
formateé un disco nuevo como
soporte de los ficheros de da-
tos. Al arrancar por primera
vez el programa, tanto el origi-
nal como la copia, con la habi-
tual instruccién CPM, no sélo
no consegui cargar nada, §ino
que ademds me salié en panta-
lla el mensaje: «DRIVE A:
READ FAIL» y debajo:
«RETRY, IGNORE OR
CANCEL?». Tecleé 12 letra R
y la respuesta fue: «FAILED
TO LOAD BOOT SECTOR».
Desearia que me resolvierais

libreria especializada en
informética.

Problemas con
los discos

Poseo un Amstrad CPC 6128
y hard un mes mias 0 menos que
adquiri en el apartado de ofer-
tas de la revista AMSTRAD
(de la cual soy suscriptor des-
de casi su nacimiento) el pro-
grama REGISTRO DE FAC-
TURAS (Control IVA) de la

mi problema o me indicarais
dénde me he equivocado, no
entiendo mucho lo que ha po-
dido pasar.

Juan Ramén Sénchez
(Barcelona)

Muy probablemente ¢l origen
de todos tus problemas sea el
tipo de formato que has
realizado. Una de las razones
que te podemos dar a cerca
de los errores que lias
obtenido, es que hayas
formateado el disco de datos
con otro formato que no sea
¢l del sistema y que ademas,




por equivocacion, también lo
hayas hecho con el disco
original.

Recuerda cémo formateaste
los discos y en qué tipo de
formato lo hiciste,
seguramente encucntres la
respuesta a tus problemas,

El nimero tres

El interés por la informética
que su revista me ha proporcio-
nado me ha llevado a hacerles
un lote de preguntas:

{Como se utiliza el progra-
ma TRANSMAT (para pasar
de cinta a disco, etcétera).
Tengo un CPC 6218.

En el nimero 3 de su revista
se cita el compresor de panta-
llas. Tecleé el listado 1B (en
BASIC). El programa corre
perfectamente y muestra en la
pantalla una serie de cuadra-
dos, luego te imprime la me-
moria ocupada, pero en reali-
dad no sé como utilizarlo en un
programa para ahorrar la me-
moria que ocupa toda una pan-
talla.

En el soft-talk del Ultra-
sound, ;c6mo se reproducen
los sonidos, cn espafiol o en
inglés?

Alberto Gonziilez
(Madrid)

Teclea «TRANS O» en el
ment principal y sigue las
instrucciones en pantalla.
Podras pasar cualquier
programa «mo» protegido a
disco.

El listado
compresor-descompresor de
pantatlas publicado en el
numero 3, del mes de mayo,
s6lo puede comprimir
pantallas (a no ser que se
modifique).

El listado basic que has

tecleado crea una pantalla
llena de cuadrados que son
comprimidos y almacenados
€n memoria.

El ordenador

nos dice la longitud de la
compresion y luego se
descomprime y se vuelca en la
pantalla. Con este programa
en Basic y como promulga el
articulo, podras reducir las
pantallas graficas, ahorrando
espacio en el disco en la
memoria y ahorrando tiempo
de carga. Para mas
informacién te remitimos al
mismo articulo.

El programa soft-talk del
Ultrasound no habla en un

idioma o en otro,
simplemente reproduce
fonemas, por tanto puede
hablar perfectamente en
inglés o espafnol.

Misterio en el
Starglider

Hace tiempo que me compré
el juego Starglider, de la em-
presa de software Rainbird.
Tengo un Amstrad PCW 9512
y todavia no he logrado enten-
der muy bien lo que tengo que
hacer. Entre muchas otras co-
sas he visto una especie de for-
mas triangulares en tres dimen-
siones gue segln tengo enten-
dido sirven para reparar la
nave y obtener misiles, aunque
no he logrado entrar jamas en
ellas. Me gustaria que me dije-
sen si esto es asi y cémo puedo
entrar en estas bases.

Roldén Mass
(Zaragoza)

Es totalmente cierto. Para
poder entrar en los tridngulos
deberas disminuir la velocidad
e introducirte por la
mismisima base (tiene forma
cuadrada) del tridngulo. Una
vez dentro obtendras misiles
para destruir grandes
objetivos, repararin tu nave,
la llenardn de energia y se te
encomendard una mision que
deberds cumplir guiado por
los indicadores del panel
superior: ESTE, OESTE,
SUR, NORTE... Suerte.

RESERVA TU EJEMPLAR
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CORREO

Transfers, copiones
y copiadores

Soy un lector de su revista y
me gustaria saber el funciona-
miento de los aparatos que lla-
man «transferss, como ¢l Mul-
tiface, el interface Phocnix u
otros. Tengo una ligera idea de
como pueden parar los progra-
mas, Supongo que sera utilizan-
do las interrupciones; sin em-
bargo, yo lo he intentado y no
lo he conseguido. Les agrade-
ceria que me dijeran el siste-
ma, pues creo que si yo pudie-
ra interrumpir el funciona-
miento de un programa, podria
aprender muchas cosas de €l

Federico Garcia
(Madrid)

Lo que ti pretendes hacer no
es tan fécil como parece. Los
«transfers» utilizan, como
intuyes, las interrupciones,
pero no son las interrupciones
que puedes generar desde
seftware, sino otras que solo
son accesibles desde
hardware. La idea es la
siguiente: el microprocesador
Z-80 tiene varios niveles de
interrupciones; sin embargo,
el fabricante del Spectrum
hizo que la més potente de
todas cllas, la NMI, sélo fucra
accesible desde hardware, por
motivos de proteccion de los
programas. Algunos
fabricantes de periféricos
vieron la posibilidad de
explotar esta opaon que
inutilizé el fabricante e
hicieron los aparatos gue
todos conocemos. La NMI
(interrupcion no
enmascarable) permite
interrumpir €l transcurso de
cualquier programa, pero cs
ABSOLUTAMENTE
INACCESIBLE desde
software.

Si quieres hacer algo parecido
(nunca igual) desde software,
te recomendamos que utilices
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¢l modo 2 de interrupeiones
El inconveniente que presenta
esta alternativa es que los
programas que utilicen las
interrupciones o las
deshabiliten seran
incompatibles con tu
programa.

Ensambladores en
memoria

Poseo un ZX Spectrum y
tengo el DEVPAC con ensam-
blador y desensamblador. Des-
de hace poco estoy intentando
desensamblar programas co-
merciales para sacarles pokes
de vidas infinitas, tiempo, dis-
paros. eteétera. El problema
que tengo es que no tengo si-
tio en la memoria una vez que
esta el juego para ubicar el de-
sensamblador. ;Me podrian
decir como selucionarlo? Por
lo demis, feliadades por su es-
tupenda revista.

Pedro Marcos
(Salamanca)

Lo normal es que dentro de
un juego haya sicmpre partes
de la memona que no se
utilicen al principio, como
buffers. tablas, etcétera.
Algunos programas
comerciales dejan incluso en
la memoria 7 K libres para
poner una segunda copia de
pantalla. Si localizas donde
dejan estos espacios o incluso
ddnde almacenan los grificos,
podras ubicar sin problemas
tu desensamblador en
memoria y analizar el bucle
principal del juego para
obtener los pokes que deseas.
Ten en cuenta que para ver
un programa por dentro sin
hacerlo funcionar, no
necesitas que los graficos
estén en memoria.

Otra solucion algo mas cara
stria que adquineras un
ensamblador-desensamblador
en Eprom, que aungue puede

resultar bastante mas caro.
evitara tu problema de ocupar
memoria.

| SPECTRUM

Joysticks para el
Spectrum Plus 3

Me he comprado un Spec-
trum Plus 3 y antenormente te-
nia un 48K con teclado de
goma. Mi problema es que
quiero conectar el joystick
Kempston que tenia al Plus 3,
pero no funciona. ;Hay alguna
manera de conectarlo a mi nue-

| macho, y hacer las conexiones

entre una y otra. Para ello,
utiliza el esquema de patillaje
de la salida del joysuck gue
hay en los apendices finales
del manual del Spectrum
Plus 3 y el de o interface
Kempston

| SPECTRUM |

Problemas con el
Ramtop
Cuando cargo algin progra-

ma comercial con «merges
para ver el cargador. temgo

vo ordenador o voy a tener que
comprarme uno especial?

Jesis Martin
(Sevilla)

El interface de joystick que se
incluye dentro del Spectrum
Plus 3 no es compatible con ¢l
Kempston que ya poseias. Si
quieres aprovechar el joystick
que ya tenias y no comprar
uno especial para esta
maguing, lo mas comodo que
puedes hacer es comprar dos
clavijas: una hembra y otra

problemas para editar o meter
nuevas lineas porque me da el
mensaje de error de «memaoria
agotada» o «Ramtop no bue-
na». Me gustaria saber ¢l mo-
tivo y también como evitario.
Gracias.

Luis Jorge Ramos
{Barcelona)

El motive de que el programa
te dé esos mensajes de error
es que los cargadores lo
primero que hacen
normalmente es un CLEAR,




paira réservar espacio en
memona para el codigo
maquina. Si ese CLEAR esti
muy bajo. no deja espacio
suficiente para mtroducir
nuevas hincas BASIC y por
eso se producen los errores
quEe MeENCIonas. Una solucion
podria ser cargar el programa
BASIC en un lugar alto de la
memoria. como st fuera
cadigo. Luego puedes
descifrar el histado atendiendo
4 la codificacion de las lineas
BASIC en memoria. Esta
codificacion viecne muy bien
explicada en el manual del
Spectrum

_SPECTRUM

Libros sobre
programadores

Soy un lector y admirador de
Su revista y sigo con interés las
entrevistas con programadores
de juegos que, desde hace
poco, han comenzado a publi-
car. Primeramente les quiero
felicitar por la imciativa y me
gustaria saber si existe algun li-
bro en el que haya entrevistas
mas extensas del mismo tipo.

Leopoldo Garrido
{Madrid)

El libro que estas buscando
no existe desgraciadamente, al

MENOs Con entrevistas a
programadores de juegos.
Nosotros por nuestra parte lo
unico que podemos hacer es
Seguir con esa seccion. Lo
haremos.

Lo que si esta disponible. y
ademés en castellano, es un
libro que trata también sobre
programadores, pero de
aplicaciones profesionales,
sistemas operativos y demas.
Temas algo mas «serios» que
tal vez se salgan de tu interés.
Por si acaso. su titulo es

«Programadores en accions, y

es de la Editonal Anaya
Multimedia.

SPECTRUM

Reset desde
software

A veces. cuando hago algun
programa en codigo maquini y
me equivoco, s¢ cuclga el or
denador v me es imposible re-
cupcrar el control y la mforma-
cion. Conozeo otros ordenado
res en los que hay un boton de
reset con el que se recupera ¢l
control. Me gustaria. a ser po-
sible. gque me dieran alguna
idea para hacer un reset desde
software. para solucionar asi
mis programas

Francisco Javier Manrigue
(Badajoz)

Si quieres retomar ¢l control
de tu ordenador en cualquier
momento, debes hacer un
PTOErama por nterrupciones
que salve la direccion de la
pila (stack) y la restaure
cuando pulses una tecla
determinada. Naturalmente,
el otro programa que esté
funcionando no debe utilizar
de ningon modo las
interrupciones. También
tienes que tener en cuenta
que el otro programa que esté
funcionando no debe tener un
radio de acaion en memoria
que pueda destruir a tu
programa de interrupciones,

pues de hacerlo asi se
produciria un werash» seguro.

SPECTRUM

Que hay que hacer
en el «Knight
Lore»?

Me he comprido hace pocn
un programa an'-_uo muy bue-
no que se lama «Knight Lores,
pero no s¢ que hay gue hacer
T'engo el original y no una co-
pia piraki. pero aun asi no sé
€l objetivo del juego. porque
lus instrucciones no dicen
nada. ;Me podrian decir qué
tengo que hacer en el juego?

Felipe Sanchez
(Barcelona)

En el «Knight Lore» ¢l
protagonista. Sabreman, es
objeto de una maldicion por
la cual se convierie en
hombre-lobo en las lunas
llenas. El objetivo del juego
es conseguir librar de la
maldicion a Sabreman y que
vuelva a ser un hombre
normal. Para ¢llo tiene que
dar a un brujo que hay en la
pantalla los objetos que éste
le vaya pidiendo
sucesivamente. Si lo consigue,
s¢ habra librado de la
maldicion. Suerte.

Cialmansa, 110 28040 Madric
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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 ldmanos por teléfono.

VOLVEMOS EN SEPTIEMBRE

Ocio 65
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.Te atreves a
hacer Ia lista
mas leida y
tativa
del mercado de

¢ Qué
sabes
tu de
JUEGOS?

Muy facil. Rellena el cupon
adjunto con tus cinco progra-
mas favoritos, envianosla a
AMSTRAD 0CIO, Aravaca,
22, 28040 Madrid, y par-

ticiparas en el sorteo §

mensual de una impreso-
ra DMP 2000. 3

es ganar una impresora

Amslmd DMP 20007




ESTAMOS EN EL ANO 21 14. EL LUGAR: VEGAPOLIS,
EL PROFESOR HYBRYS, EL GENIO QUE ESTA
DETRAS DE TODOS LOS DISENADORES ANALITICOS,
EL CREADOR DE UN NUEVO CONCEPTO DEL
OCIO. EL FABULOSO EXTRA DE |.000 KRONURS PARA
EL GANADOR DE TITAN ATRAE A LOS AVENTUREROS
MAS ESTRAFALARIOS.

JENTIR/C

A
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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