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Editorial

Sinclair Ocio, os anunciabamos el importante

cambio que iba a experimentar esta publica-
cion: MEGAOQCIQ, la revista de los 90 para los
usuarios de ordenadores domésticos.

Los aficionados a lainforméatica, a partir de ahora,
dispondreis de mayor informacién, entre la cual
hemos mcluido los ordenadores de 16 bit y las
consolas, dos elementos que estdn arrasando hoy los
mercados americano y europeo y en €l manana, que
ya ha empezado, el espanol. Sin embargo nuestro
punto de referencia parte de los cientos de miles de
usuarios de CPC y Spectrum, ordenadores que han
calado muy hondo en todos nuestros hogares y a los
que desde hace mis de cinco afios, nos hemos dedi-
cado.

El objetivo de MEGAOCIO es muy claro: infor-
mar de los nuevos productos para toda la gama de
ordenadores, comentar los juegos més novedosos,
facilitar esas soluciones a los juegos que tanto de-
mandais como lectores y servir como un vinculo al
aprendizaje e informacién de este fascinante mundo
de los micros.

Como siempre, el CPC, Spectrum, PC y PCW
estardn con nosoiros, con interesantes secciones co-
mo: €l Taller de Hardware, listados de utilidades,
COITEO..., ¥ COMO NO, jUuegos y noticias.

Este cambio ha supuesto un gran esfuerzo por
parte de todo el equipo que trabajaen MEGAOCIO,
esperamos que os haya gustado, la Gltima palabra la
teneis vosotros,

Et mes pasado, con nuestra cabecera Amstrad

Contabilidad casera.
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48. TRUCOS.
Acaba todos tus juegos.

54. JUEGOS.

Hammerfist, Space Harrier, Chess Player
2000, Pinball First Person y Sim City.

59. CONSOLAS.
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NOTICIAS

@ Spevdbal Dy Cadayer, un
Hev e Jieeo tipa Filmntion,
sot Do dos ey os jiicsos del
cgurpo THE BITMAPR BROT-
HERS.

® Loscrendores dol Delendey
of the Crown, estan prepa-
pando un nueve juegn de ex-
tristegian v areade.  El
programie se thuna Cento
v Delender of Rupmie v se-
ra dbstvibinde en ¢l Remo
Uil pone Bleetionics Arts
® U5 GOLD esta preparan-
do el lmzamicnto de Sundes
pita s oedenadores [THM
PC v compaetibles No tarda-
rerhos mucho vn verts.

@ Los crvadores doe Ballistix
v Shadow of the Beast estan
preparandn dos puevos jua-
go= yue stn duda daran mu-
chn de gue hibhyr: Beast 11
U segunda parte dél magni-
fico Shadow ol the Beast)v
Awesome, un arcade situado
en ol expacip

@ Gore o< ¢l nombie de una
intevesante videpayention
con spriles de pran Lmane,
=croll v una gean enntidad do
niveles. El yuewo In estin
croandn los programadores
del Mepuee v del Blond M-
ney

nsolas
de 16 bit

Olra noticia revolucionaria es el fu-
turo lanzamiento de las consolas
Sega de 16 bit en Espaiia. La aparicion
de esta maquina esta prevista para el
mes de Septiembre y laempresa que se
encargara de su distribucién es Virgin
Mastertronic Espafia. Os mantendre-
mos informados en proximos nimeros
del amplio repertorio de posibilidades
gue ofrece este nuevo modelo, tanto en
graficos como en sonido.

4 MegaOvcio

(Melbourne House)

| disenador y artista Garvan Cor-
bett, productor de los graficos de
Deep Space, Barbarian y Obliterator,
esta preparando la segunda parte de
Barbarian, continuando la historia don-
de finalizo la anterior.
El juego estd siendo programado por
Steve Northeotte y guarda algunas di-
ferencias con su predecesor, como el

control. que ahora se realiza con el
Jjoystick, lo que incrementa la jugabili-
dad y maniobrabilidad del arcade.

El juego se desarrolla a través de una
gran cantidad de niveles: un bosque, las
cuevas, un poblado, el castillo, mds
cuevas ¥ finalmente un templo, en el
cual deberemos dar muerte a Necron.

A-MIGA DRIVE

troducir mas de dos discos puede

aparato transfiere el programa a
=uneanudhodu ZMegasdeRAM

una de las salidas del Amiga y
estd compuesto pordos chip y un
coprocesador matemético que
convierte el c6digo 68.000 del
Amiga, en c6digo 68.000 para la
consola Megadrive. Tras intro-
ducir un juego en el Amiga (in-

dar problemas de memoria), el
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i, parece ser que nos encontramos
ante una peligrosa crisis de imagi-
nacién, originalidad o, quien sabe, qui-
74 nos encontramos ante una etapa de

' aprovechamiento de éxitos y fichajes.
| Los lanzamientos del presente afio se
! cuentan en su mayoria en segundas,

terceras e incluso “cuartas™ partes, lo
gue nos hace pensar irrevocablemente
gue o bien los programadores no tienen
ganas de estrujarse un poco el coco, 0
la fuente de la que mana ¢l software se
ha secado.

Naosotros particularmente pensamos
que es mucho mds ficil vender la se-
gunda parte de un juego de éxito, aun-
que ésta sea un auténtico deshecho, que
un juego nuevo, con mejores graficos,
mejor sonido, mejores efectos y un te-
ma tan atractivo o mas que €l original,
Silopueden hacer Cinemaware, Sierra,
Lucas Film y algunas otras empresas:
¢ Porqué no lo pueden hacer las demis,
st todos sabemos que un arcade vende
mas que un conversacional o que una
aventura?.

De momento algunos de los lanza-
mientos previstos para el presente afio
s0n:

» Robocop II (Ocean)

» Chase HQ II (Ocean)

» Strider I (U.S. Gold)

» R-Type Il (Activision)

» Barbarian Il (Melbourne House)
» Mad Mix Game Il (Topo)

» Shadow of the Beast 11 (Psygnosis)
» Space Harrier I (Grandslam)

» Nebulus I1 (Hewson)

» Cybernoid Il (Hewson)

» Speedball 11 (Again)

» Kick Off 2

- e W oW -
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ara los aficionados al fiatbol tene-
mos una interesantisima noticia,
CDS, una de las empresas del Reino
Unido dedicadas a la elaboracion de
software recreativo se ha decidido a

LUCHA EN EL AIRE

(Cinemaware) -

Despuats e T alimeg e sas

e ulepr= gl s O

Wiy, Becmpresaomme hcam buder o
Lrureadannue s T ko
fac procprarando o B i o
POy presEniiss WENE. L
TR T T | PO T T

- e "l

TR TR TR AT

E uropean Superleague

lanzar un nuevo simulador deportivo
con el nombre: European Superleague.
Este simulador deportivo se caracte-
riza por tener almacenados cerca de
doscientos jugadores, siete oponentes,
graficos representativos de las escenas
més importantes y una gran variedad de
niveles de juego. El juego estard dispo-
nible para Spectrum, Amstrad CPC,
Commeodore, PC, Amigay Atari ST,
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En la selva Monty se encontrard con
infinidad de enemigos que complicardn
su mision. (Foto Amiga).

E legendario Monty Mole, aquel
OpO Minero que aparecié por pri-
mera vez en las pantallas de nuestros
ordenadores, alld por el 1984, ha vuel-
10. Escapado de su isla privada en Mon-
tos, en la que residia desde 1987, ha
decidido convertirse en un auténtico
personaje en el mundo de la informati-
ca. Para ello cuenta con versiones en 8
y 16 bit, scroll de pantallay la interven-
cién directa de Core Design, los crea-
dores del adictivo Rick Dangerous.
Esta vez Monty est4 preparado para
todo, dos locos cientificos lo han trans-
formado en “Impossamole™ y ahora
puede volar al igual que superman o
hacer uso de sus poderosos musculos.
Por supuesto, a cambio deber4 llevar a
cabo una peligrosa mision: atravesar el
laberinto de tineles y cuevas, a través
de cuatro adictivos niveles. Para ello
cuenta con un laser, bombas y una pis-
tola. El juego llevaré el nombre de Im-
possamole y estard disponible para
Amstrad CPC, Spectrum, Commodore
64, Amiga y Atari St.

'Eu electo MGT Er emprosa creido-
ta el ordenador SAM Coupd, ha
decidide mroducine g of o ik

: L= SO0 | ibeas Marso/bril
del software s st acer I ha decidi-

doconvocar wmcompetivion en faque = 500 Likgis Mayo/lunio

Pt participar todos Lo PLOSENS o S [ by Julio?Agosto
para SAM Coupe. Los premins. i x :
swman un ot sde 20000 Libiras, seran. = S00Libras Septiciye/Ocubye
repartidos atendicndo tsegun e op- - PREMIOS
O e dos reces s o Bos prosrsinms s ESPECIALES:
arnigiles, e hagan s de fas capa- LY T T et
cuics o SAMCCOUPE 5 cathenl =il s SRR TR
may o et en el merenh, € man- ' .
dendiermos inloinsacdos, | anpremiosse « LOOO Libras (Masano 12- 16 aiios
Aepantnay de i sizuicnte lomi: de e
. = L0 Libras, (Para clncjor pro-
BTGLGUC W0 Aei o jicgo).
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS' S i e
TEL. (91) 248 54 81 I
“( PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN)

PC 15612-1640Y PCW 8256-8512
COMPATIBLES

MATERIAL
I 10 MISCOS 3.5 1500

ACIENT BATTLES ACIENT BATTLES ACE (SIMULADOR) 3500/

A TODA MADUINA A TODA MACGUINA ARMADA BURAN 3145 1DQISCOS 525 OCDD 6%
BLACK TIGER BLACK TIGER ANCIENT BATTLES BAT-MAN asoofl | ARCHIVADOR 5257 100u 2204
CYBERBALL CYBERBALL BORODIND |COLECCION FCW 1 3ggofl  DISCO DURC 20 Mb
CAZAFANTASMAS 2 DOUBLE DRAGON 2 BUDOKAN | COLECCION PCW 2 3uEC U DISCO 5 1/4 360 Kb

CHLICK YEAGERS | DIOSA COZUMEL BEVERALY HILLS COP |COLECCION PCW 3 |U. DISCO 5.1/4 12 Kb 1€
DOUBLE DRAGON 2 E-MOTION CAPITAN TRUEND |CYBERRIG U DISCOE.1/2 720 Kb

DIOSA COZUMEL FALLEN ANGEL CAZAFANTASMAS 2 |COREARIOS U DISCOA.1/2144 Kb 175(N)
EMOTION GUNSHIP CHUCK YEAGER AFT 20 |GRAM SLAM [TENIS) | TARUETA CGA 11502
HEVY METAL GHOSULS | GHOTS DRAGONS LAIR |LAST NINJA 2 TAFUETA EGA 35 00¢
GUNSHIP HEAVY METAL DOUBLE DRAGON 2 |LIVINGSTONE SUPONGO 2 TARIETAVGA PEr
HOT AOD HOT ROD DIOSA COTUMEL MOT |RATON “WITTY MOUSE  _ 95(x
ITALIA 1950 ITALIA 90 E-MOTION |PAK PCW (5 JUEGOS) | SCANNER-HANDY 4700
JUNGLE WARRIOS: JUNGLE WARRIORS FSSTEAL THFIGTHER 12000 I TETRIS | CINTA DMP 2000-300 850

MHT (MHYT F-16 COMBAT PILOT ITRIVIAL PURSLIT |DISCOLOGY 3 [CPC) Bag
MCATADELO 2 IMORTADELO 2 FALCON (CASTELLANO | "\jg‘ij:F:&:); \‘IV\?FPC'J 1:;‘({
NINJA SPIRIT NINJA SPIRIT INDY (AVENTURA} CONSOLAS |MODUL V.M-1

NIFLIA WARRIOS NINJA WARRIOS ITALIA 80 PORTATILES |CABLE CASETE 6128 22
PRO TENNIS TOUR PRO TENNIS TOUR LEISURE SLHTE LARRY = |

FAM RAINBOW ISLAND MORTADELD 2 DOUBLE DRIBELE JOYSTICK'S
RAINBOW ISLANDS AAM PRO TENNIS TOUR |GRYZOR

SCAAMBLE SPIRIT SPACE HARRIER 2 PARIS DAKAR | GRADIUS KON 25
SHEFAMAN M4 SCRAMBLE SPIFIT POPULUS+ESCENARIOS SKATE OR DIE |QUICK JOY TURBO

SPRACE HARFIER 2 SONIC BOOM SIMCITY ITOP GUN | CUICK JOY + 33
SONIC BOOM TEST DRIVE 2 STRIDERA TURTLES | CHUICK SHOT 1 1
TEST DRIVEZ TURBO OUT RUN SHERMAN M4 COMBAT ZONE | PRO 5000 :
VENEDETA VENEDETTA TEST DRIVE 2 KNIGHT RIDER ! | TELEMACH 200

VULGAN VULCAN TV SPORT FOOTBAL RING KING ~ soopll | TELEMACH PC [« TRRJUETA) 1251
VIAJEC TIERRA VIAJE C. TIERRA VULCAN WIZARDS AND WARRIORS soocll  [MESA TELEMACH 200
x0T X-0QUT 668 5UUB ATTAK WESTLEMANIA 49

INTERSOUND MDO 1543

ORDENADORPROFEXXT-111 [ |AMIGAS00 B

AMIGA 500 85 500
Y2000 A5D0+MCOLOR 138 900

| AMIGA 2000 185,000
A-2000:M COLOR 235,000
IMPRESORA h’.ﬂTFIlC'l%L 39[:0U
OFERTA 1: PROFEX XT-111 RACRINTTRRNAI00 K. 10900
CONFIGURACION BASICA : '
109.000 PTS.

OFERTA 2: PROFEX XT-111 _
+IMPRESORA MATRICIAL ATARI520

138.000 PTS 1040ST:

ATARI 520 5Te B4 500
A520 STes M COLOR 114,500
ATAR 1040 5Te 118.000
OFERTA 3: PROFEX XT 111 MONITOR MONOCROMG 35 660
+IMPRESORA MATRICIAL
+DISCO DURO 20 Mb

182.000 PTS

CONFIGURACION BASICA: CONSOLA

-ALTA VELOCIDAD A FRECUENCIA 10 Mhz SEGA

-512 K. APLICABLE A 640 K. nﬁ&:gvg}tm éH%ﬁ.
TARJETA GRAFICA CGA/MGA K YSTEM: . 21800
MONITOR PAPERWRHITE e i e L

-TECLADO EXPANDIDO 102 TECLAS (PISTOLA .+ GAFAS)
‘UNIDAD DE 5 1/4" PARA 360 K.

* ENVIOS DE MATERIAL ATODA ESPANA. CONSULTAR
" IVAINCLUIDOEN TODOS LOS PRODUCTOS

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

NOMEBRE/AFELLIDC TITULOS PRECIO
DIRECCION

POBLACION cP

it GASTOS DE ENVIO 200
MODELO ORDENADOR ==

FORMA DE PAGO TALONI | CONTRA REEMBOLSO
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Dominic Wheatiey y Mark Strachan de Domark e lan Andrew de Incentive, vestidos
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de ceremonia para el lanzamiento de CASTLE MASTER.

stle
aster

os encontramos en la Inglaterra

del siglo dieciseis, donde nuestro
amor, una bella princesa, se encuentra
cautiva en una de las cuatro torres del
castillo. Nuestra labor no va a resultar
nada grata y mucho menos, ficil, ya
que el castillo se encuentra embrujado
y no tardaremos en ser abordados por
una muhitud de espiritus, ratas e inclu-
so murci€lagos. La tnica forma por la

DOMARK

que podemos librarnos de ellos, es lan-
zando con precisién rocas sobre tan
abominables seres,

El juego ha sido desarrollado fnte-
gramente en tres dimensiones, contan-
do con gréficos sélidos (o sea,
rellenos). Segiin palabras del fundador
de Incentive, la empresa que ha desaro-
llado el Castle Master, éste juego es la
primera aventura de accién que utiliza
gréficos s6lidos en tres dimensiones.

A=

as juegos
para PCW

(Mar Entertainments)

Muy pronto los usuarios de PCW
van a poder disfrutar de dos nue-
vos juegos para su ordenador: Star Byte
y Robot Scape, dos arcades que nos
situan en un mundo futuro, lleno de
hostilidad. Ambos juegos han sido
creados por la empresa de software
Mar Entertainments, que actualmente
se encuentra preparando otros intere-
santes lanzamientos como: Buccan-
neers (la primera conversion de una
méquina recreativa en Espaiia), Bloody
Paws, Tokyo Gang, Corrupt y la Oca.
Os mantendremos informados.

(Omk)

MK, una de las pocas empresas

espanolas dedicadas a la progra-
macion de juegos para PCW, ha anun-
ciado el lanzamiento de un nuevo
arcade basado en la serie de dibujos
animados que se emite los sabados en
TVE-1 alas tres y media de latarde: La
Corona Mégica. El juego, al igual que
la pelfcula, nos situard en el Sisterna del
Doble Sol, compuesto por siete plane-
tas y doce lunas, en uno de los cuales
habitan felizmente el rey Brigal y su
hijo, el principe Zalk. Allf deberemos

Idiin en amistosa conversacidn con Zohak.

poner a prueba nuestro ingenio y habi-
lidad para recuperar la Corona Magica
y dar sumerecido a la bruja Idiin y a su
ayudante Zohak. El juego estard dispo-
nible para todas las maguinas (Spec-
trum, CPC, Auari, efc...), aparecerd a
finales de Septiembre del presente afio.
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Uﬂﬂlhﬂﬂsﬁmﬂ

na de las empresas que mds €xito

han obtenido en programas de si-
mulaci6n aerea es, sin duda alguna,
Digital Integration. Esta velerana em-
presa de software, después del €xito
obtenido con F-16 Combat Pilot, se ha
decidido a lanzar la continuacion de
otro de sus éxitos, €l simulador ATF
(Advanced Tactical Fighter).

El juego estard disponible a finales
de afio para los ordenadores PC, Amiga
y Atari ST. En Espana lo distribuird
System 4.

Sylvestre Stallone y Kurt Russel, en una

escena de esta pelicula de accidn.

rthage

a prestigiosa firma Psygnosis, es-
cialista en juegos para ordena-
dores de 16 bit, estd preparando el
lanzamiento de un nuevo programa lla-
mado Carthage. Como podemas obser-
var en la foto, el juego guarda cierto
parecido con uno de los programas de
la empresa espafiola Topo (Coliseum),
aunque la perspectiva es similar a la
utilizada en los simuladores de carre-
ras, lo cual aumenta notablemente el
atractivo de ésta.

EE[H’I THEES LE‘(HIEI

Ray Tango (Sylvestre Stallone) es el
mejor policia de Los Angeles, Ga-
be Cash (Kurt Russell) también y ese
s precisamente su problema: no se co-
nocen y mucho menos se aguantan. Por
avatares del destino van a tener que
unirse para luchar contra Yves Perret
(Jack Palance), un peligroso terrorista
quien astutamente les ha preparado una

TR
,&L;_

ango y Cash

(LTA

 Sipftware

JOEGOS SIX FRONTERAS

trampa. El juego, que gozard del mismo
temay accion que la pelicula, estd sien-
do creado por el equipo de programa-
cién espanol Comix, que cuentan en su
haber con creaciones del tipo Tuma-7.

El juego serd distribuido en Espana
por la empresa Delta Software y estard
disponible en todos los formatos.

Lucha de carros (Amiga).
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ATARI

Con toda seguridad, la mayoria de vosotros habreis
Jjugado en mis de una ocasién con esas maquinitas de
bolsillo que empezaron a tomar fama poco antes de Ia
salida de los primeros ordenadores personales. Esas
méquinas ofrecian una portabilidad ¥y una autonomia
que hoy en dia se han mantenido y lo mas importante:

han mejorado en algunos aspectos.

I a primera impresion que toma-
mos al ver la consola, es que se
trataba de otra de esas tipicas

maquinas de videojuegos que funcio

nan con una pantalla de cuarzo liguido,
aungue con una estétca mas cuidada.

Tras introducirle las pilas necesarias

para su funcionamiento, la expresién

de nuestra cara cambié por completo:
nos quedamos sorprendidos al ver que

la pantalla era a color (4.096 colores) y

que los graficos se desplazaban con

suavidad y rapidez, superando incluso,

a muchos ordenadores de § bit,

Volumen Toma paracascos Comlynx  Alimentacion

X

Conexiones de la consola ATARI LYNX

El control de la maquina es sencillo,
yd que nos permite sujetar la méaquina
con ambas manos, controlar los distin-
tos movimientos con un solo dedo, ha-
CEr una pausa, e incluso. existe la
posibilidad de hacer un "flip’ de panta-
lla (girar 180 grados), con lo cual se
posibilita el control de la consola a
jugadores zurdos,

Otro de los puntos fuertes del Lynx.
ex la incorporacion de una salida llama-
da Comlynx, gracias a la cual pueden
Jugar hasta un total de ocho personas

12 MegaQcio

con los nuevos juegos miiltiples que
Atart estd preparando. Esta posibilidad
abre un nuevo futuro en el mundo de
los juegos, ya que aunque hasta ahora
podia hacerse con cualquier ordenador
que dispusiese de un Modem, salida
Serie o Paralelo, estos dipositivos esta-
ban destinados a tareas profesionales y
€n muy pocos casos se han unlizado en
videojuegos, viéndose limitados a al-
gun simulador de vuelo o programa de
ajedrez.

Endefinitiva, podemos decir que nos
encontramos ante fa mejor consola por-

tatil de videojuegos. EI sonido es muy
bueno, los graficos sensacionales y los
Juegos sorprendentes. El tnico proble-
ma que le podemos achacar es su auto-
nomia y tamario

Ventajas

Nos encontramos ante la consola de
videojuegos mas potente disenada has-
ta la fecha. Los grificos. el sonido, la
velocidad y todos los efectos en con-

Junto son increiblemente sorprenden-

tes. Todo lo correspondiente al diserio

grifico y sonido se elabora en ficheros
con lanorma IFF (Interchange File For-
mat), lo que facilita la programacion de
los juegos con maquinas superiores,
como el Commodore Amiga. Otro de
los aspectos destacables es el tamaiio
de la mdquina, que facilita el control de
la misma.

Inconvenientes

Aunque el Atari Lynx es una maqui-
na que sobrepasa a cualquier otra con-
sola portanil, peca capitalmente con
algunos defectos que jamds deberian de
haberse producido. Algunos de éstos
pueden ser el gran consumo de pilas
(pocd autonomia); lo cual le resta *por-
tabilidad™ y le encadena al conector del
mechero del coche o a la fuente de
alimentacion de casa y su tamaio; no
cabe en el bolsillo de una chaqueta.

CREADOR

Atari

25x9x3cm

PANTALLA
7 x 4.4 ¢m, 4096 colores

I 160 x 102 pixel con 16 colores (4096
paleta)

hasta |6 megas)

PROCESADOR

| 65C02 (8-bit)
VELOCIDAD

dMhz
| Cuatro canales, 8 bit DIA por canal, |

Seis pilas de 1.5V con autonomia para
ocho horas

Auriculares (Estéren), Comlynx ¥
Fuente de Alimentacion




Las tarjetas con videojuegos se insertan fdcilmente en la consola.

Respecto a los dispositivos de entrada y salida que
admite el Atari Lynx, caben destacar la conexién
Comlynx, (que permite mantener conectados hasta
ocho aficionados, en los juegos multiusuario), la po-
sibilidad de conectarle unos auriculares estéreo, la
fuente de alimentacion (para cuando estamos en ca-
sa) y el adaptador para enchufarlo al coche.

De momento esta nueva mdquina no dispone de un
amplio catdlogo de software, pero esta experimen-
tando una importante crecida. Algunos de los titulos
que actualmente se encuentran disponibles son:

California Games (De regalo con la mdquina)
Blue Lighting (Similar al Afterburner)

Electro Cop

Monster Demolition

Gates of Zendacon

Tyme Quest

Treasure Chests

Chip’s Challenge

Gauntlet

Rampage
Psyno Phobe
Ninja Geidan

Foro a tamanoe real de la consola
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FUTURO

Opera Soft es una de las empresas espaiiolas
mas importantes en la elaboracién de
videojuegos y aunque siempre se ha
limitado a los arcades y videoaventuras,
ahora se ha decidido a introducirse en el

mundo de los simuladores deportivos con el
sello de Opera Sports.

r

e 00 e

=
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La parrilla de salida, Pedro Ruiz y Angel Nieto después de
momento de tensién a la espera  la firma del contrato, el primer fichaje
de la luz verde. de Opera Sofft.

14 MegaOcio

ANGEL NIETO
500 CC.

a inaugurar la aparicién de este
P:l{lt\"(l sello, Opera ha decidido
lanzar una simulacién de motos
en la que encarnamos, nada més y nada
menos, que al campeonisimo Angel
Nieto. Ahora sélo tenemos que estar
muy atentos de la pista, de los contrin-
cantes y sobre todo del tiempo, indis-
pensable para clasificarse.
El juego se compone de 16 circuitos,
4 los que podemos acceder por medio
de tres cargas, cada una de las cuales
con cavidad de cuatro circuitos. La ra-
zon por la que Opera Soft ha creado un
Juego multicarga, muy desacorde con
sus ideas (odian los multicarga), es més
que clara: es imposible meter dieciseis
circuitos reales en una sola carga.
Angel Nieto 500 cc. es un complejo
simulador de carreras de motos. En él
podremos realizar acciones tipicas de
una carrera real, como puede ser el
mtercambio de neumdticos (depen-
diendo del tipo elegido, la moto correrd
més o menos), y el niimero de vueltas,
que puede variar entre 2 y 20.
Especialmente interesante es la op-
ci6n de grabar y cargar el mundial (dis-
ponible para las versiones de disco y
cmta), lo que nos permitird dejar la
partida en cualquier punto y continuar-
la otro dia
De entre las caracteristicas
mis notables del Angel Nieto 500
cc., podemos destacar la posibili-
dad de juego para dos personas,
circuito a escala del real, moto
con dos desarrollos (lenta y répi-
da), simulacién de subidas y ba-
Jadas, manchas de aceite,
accidentes y la variaci6n del esta-
dode la pista, puede estar mojada
o seca. En el primero de los casos
veremos como la lluvia cae sobre
la carretera, es un efecto intere-
sante y emocionante aunque bas-
tante peligroso, ya que la moto
perderd adherencia al suelo.,

Pedro Rodriguez
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La European
Computer Tra-
de Show a dife-
rencia de otras
Jerias, sdlo es
visitada por
profesionales.

David Foster, director de Ready Soft, distribuidor
de Space Ace en Europa, pasé por nuestro Stand
yno dudé un momento en posarjunto a MegaQcio,
presentada en el transcurso de la Feria.

Durante el transcurso de la feria, MegaOcio con-
certi citas con las companias mads prestigiosas.
Laurant Weill, director de Loriciels, nos facilité
informacidn de sus ditimos lanzamientos.

Louis-Marie Rocques y Phlippe
Plas, miembros de Silmarils presen-
taron en la feria un magnifico juego
de accion: “Colorado”.

Ll pasado mes, en el transcurso de

s primeros dias, tuvo lugar
en Londres, en el
Centre, una de las mis importan-
tes ferias dedicadasal software re-
creativo: la European Computer
Trade Show. Alli se dieron cita las

Jusiness Design

mds prestigiosas empresas de
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urante todo el desarrollo de la

feria, las distintas empresas alli

presentes exhibieron sus pro-
ductos, entre los cuales se presentaron
interesante novedades, como una nue-
va pisiola para toda la gama de ordena-
dores y consolas, de la empresa
alemana U.S. Action; unaaventuramés
de “Monty Mole”, el famoso topo de
Gremlin ahora en 16 bit; y cémo no,
también se encontraba alli el nuevo or-
denador SAM Coupé.

Otra de las finalidades de la feria fué
la concesién de una gran variedad de
premios a los mejores jucgos, empre-
sas, ordenadores y programas profesio-

nales del afio, destacé con diferenciala
empresa Electronic Arts, que ademds
de ser elegida como “Empresa del
Afio”, acapar6 la mayoria de los pre-
mios con programas de gran calidad,
como el Deluxe Paint ITI (mejor progra-
ma para Amiga y mejores graficos) o
Populus (mejor estrategia, juego més
original y juego del afio). El jurado, que
esluvo compuestlo por representantes
de los distintos paises europeos (entre
ellos Justo Maurin, coordinador gene-
ral de nuesira revista), ofrecié ¢l vere-
dicto que reproducimos en la pégina
siguiente

Luis Jorge Garela




Después de que Kick
Of recibierael premio
al mejor simulador de-
portivo, Anil Guprta
(Director de Anco)
Junto con Mario Mar-
tinez (Director de
System 4), nos dieron
una buena noticia:
Kick Off 2. ;Ganard
el priximo aiio otro
premio?. De izquierda

Proein S.A. firmd im-
portantes acuerdos en
el transcurso de la feria

a derecha Mario Mar-
tinez, Anil Gupta, Vir-
git y Carlos.

SUTEp
DR
PREMIOS A LOS MEJORES
PROGRAMAS RECREATIVOS

Mejor animacién: Space Ace, Ready Soft/Proein S.A.

Mejores gréficos: Shadow of the Beast, Psygnosis

Mejores efectos de sonido: Future Wars, Palace Software

Mejor arcade: Xenon II, Imageworks

Mejor juego de accién: Batman, Ocean

Mejor conversién: Rainbow Island, Ocean

Mejor juego de aventura: Indiana Jones and The Last Crusade, Lucas-
film

Mejor juego de role: Chaos Strikes Back, Mirrorsoft

Mejor estrategia: Populous, Electronic Arts/Dro Soft

Juego mds original: Populous, Electronic Arts/Dro Soft

Mejor simulador de vuelo: F16 Combat Pilot, Digital Integra-
tion/System 4

Mejor simulador deportivo: Kick Off, Anco/System 4

Mejor programa educativo: Sim City, Infogrames

Mejor lanzamiento: Rainbow island, Ocean

Empresa del ano: Electronic Arts/Dro Soft

Juego del ano: Populous, Electronic Arts/Dro Soft

MEJORES PROGRAMAS PROFESIONALES

Ordenador del ano: Amiga 500, Commodore
Mejor programa para Amiga: Deluxe Paint 111
Mejores grificos: Deluxe Paint IT1




s una lastima que los juegos
realmente originales no sean

valorados como debiera ser,
lo que motiva un claro decaimiento en
la creatividad de los programadores,

Un juego de pura accion, cono la pelicula.
En la foto podemos observar una de las
secuencias arcade del juego (Spectrum).

La ultima tendencia

' Peliculas enfu'

de recursos publicitarios.

gue se ven limitados a los recursos mo-
netarios para acaparar alguna buena pe-
licula que de nombre a su juego.

De esta formanunca se logrardn nue-
vos avances en el mundo de los video-
juegos, ya que mientras el piblico se
conforme con los programas de siem-
pre (aunque con distinto nombre) el
software permanecera estancado.

Un claro ejemplo de lo expuesto
puede ser el juego Populous. una mara-

Sin duda alguna,
Batm ido

ell miento
contado con mayor
campaia publicitaria.
;Tardara mucho
Batman I1?2.

(PC EGA).

Por los tiempos que corren, parece que la panordmica del software estd mas que cubierta
0, al menos, eso es lo que parece. De momento las empresas mas
importantes en la elaboracién de videojuegos se estin limitando a la creacién de
software basado en peliculas, maquinas recreativas y famosos deportistas,
cantantes e incluso boxeadores, por no citar una infinidad

villosa, original y entretenida creacién
de Electronics Arts, que nos convierie
en verdaderos dioses. Lastima que haya
pasado desapercibido por gran parte de
los usuanos de ordenadores, que pre-

IS

[ [Pt

BEVERLY HILLS COP

Seguramente os resultard familiar la sonri-
sa de este personaje, que ha interpretado las
mads disparatadas y divertidas historias: Su-
per Detective en Hollywood, el Principe de
Zamunda, etc... En la foto podemos obser-
var una de las pantallas de la ultima fase
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fieren el juego de stempre, con el nom-
bre de alguna estrella del cine.

No obstante, esto no es un ataque a
les juegos que se apoyan en taquilleras
peliculas o en personajes conocidos, m
mucho menos.

Esta clarisimo que uno de los facto-
res mds infteresantes para un juego es el
lema, ¥ qué mejor tema que el de una
pelicula como Aliens, Indiana Jones,

LOS INTOCABLES

Indudablemente nos encontramos ante una
buena pelicula para una buen juego, aun-
que guarde gran similitud con Batman y los
grdficos de Amstrad sean iguales a los de
Spectrum. (F oto Amstrad CPC).

URDENADOR

Ghostbusters o incluso el polémico
film Batman.

Todos estos ingredientes son los que
ayudan a crear un enforno atractivo y a
enriquecer los juegos, aunque sea a
costa de sacrificar nuevos elementos en
los juegos, nuevas rutinas y efectos
hasta ahora insospechados. En definiti-
va, se pterde originalidad,

Peliculas

La cantidad de peli-
culas aparecidas en
nuesiras pantallas en
los dltimos anos es sor-
prendente y no menos
los temas: se han utili-
zado las peliculas mas
famosas y punteras.

Desde el personaje
Batman, nacido en el
comic; Indiana Jones
and the Last Crusade,
el inrépido aventure-

GHOSTBUSTERS i

Si bien la pelicula es en extremo divertida y
entretenida, el juego es realmente dificil,
multicarga y ademds la tinica sonrisa que
puede despertar es de desesperacion.

ro; Superdetective en Hollywood, del
muy comico Eddie Murphy; Los Into-
cables, del género policiaco y Persegui-
do, representante de las peliculas
[uturistas.

Todas estan conversiones han real-
zado notablemente la temdtica de los
Juegos, que hasta ahora se habian limi-
tado a vulgares aventuras sin sentido o
inacabables luchas en el espacio inte-
restelar.

Sin embargo, si bien son buenas es-
tas nuevas formas de proporcionar un
sentido u objerivo al juego, lo limitaen
su onginalidad

Esto viene motivado por que el juego
cuenta con una campana publicitaria
muy importante, lo suficiente como pa-
rd sacar un juego de calidad que no
aporte nada nuevo, excepto el tema,
claro esta

En Espania todavia no se ha realizado
ninguna con-
version de este "'\:’
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PELICULAS EN TU ORDENADOR

Otro de los personajes mas

i

‘primitivos” en el mundo de los videojuegos
+ =

basados en peliculas, es 007 James Bond. Su dltima aparicion
nos llego de la mano de Domark.

tipo, aunque Della Software ha anun-
crado el futuro lanzamiento de dos in-
leresantes juegos, apoyados en una
pelicula de cine y en una serie de tele-
visién: Tango y Cash, protagonizada
por Silvestre Stallone y Alf, ese entra-
nable personaje llegado de otra galaxia
que nos hace reir los domingos por la
tarde.

Dibujos Animados

Otro de los factores que también han
influenciado decisivamente en la crea-
c1on de juegos, son esos pequenos (a
veces grandes) personajes de las series
infantiles que tanto agradan a los ma
vores: los dibujos animados.

Este tipo de juegos se caracterizan
por la ausencia de violencia en cada
una de sus pantallas, por la accion e

BATMAN

La estrella del cine y de los juegos, con un
premio a sus espaldas como mejor arcade.
No es innovador pero si muy adictivo y co-

rrecto en todos los aspectos.

mcluso, en ocasiones, por su aspecto
comico.

Como mdximo exponente de éstos,
bien podemos citar uno de los mayores
€xitos de la Wamer: el conejo Roger
Rabbit. Quien haya tenido la oportuni-
dad de jugar con este entretemido vi-
deojuego, se habri dado cuenta que no
s6lo es divertido por
la vaniedad de accio-
nes que debemos re-
alizar en cada una de
las fases, sino que
ademds, cada una de
ellas esta compuesta
por gran cantidad de
escenas comicas gue
nos hacen disfrutar
Con mayor entusias-
mo, como pueden ser
el coche de Roger,

S860EE

-—

Junto con Batman, el lanzamiento estelar de
la temporada, se estrend otra impresionante
pelicula del heroe aventurero Indiana Jo-
nes. Aqui en la foto, nuestro amigo Indy con
un “pequeiia” arana en la chagueta.

que se eleva esquivando los obsticulos,
la fabrica de bromas donde existen un

montén de articulos curiosos y diverti-
dos, la escena del bar, donde Roger se
emborracha y se convierte (al igual que
en la pelicula) en una sirena.

Es la principal diferencia entre otro
genero de films,

INDIANA JONES
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DISCO REVISTA

GPC USER

CPC USER 1 ret: 590. 2.500 Pesetas.)

UTILIDADES: | Disefiador de Sprites (Séio para CPC 6128)
Dump (vueica las mejores panlalias a impresora)
Buffer (Bufier de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus proplos crucigramas) =
Magquina (aprende a escribir a maquina) ‘ J

Si tu intencién es sacar provecho a tu ordenador, dispo-
ner de un gran nimero de programas educativos, de
aplicacion o de propésito general: jdate prisal, la mejor
coleccion de sofiware para CPC te esta esperando en
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC.

iColeccionalos!.

Datamake (parn pasar c-odigo mbqulna a llneas DATA)
CARGADORES: | Acabatodos tus juegos, encintaodisco.

TRUCOS: [ Metraila, Bola, Melodia, ¢ cripta_c«:hm:, Escalera, Eilpse, Tituia,

JUEGOS: Demos dei Capitan Trueno y del ANC.

Juego complelo con dos fases: Army Moves. Numero 1 en Inglase-
ma.

CPC USER 2(ret: 591. 2500 Pesetas)

UTILIDADES: [ Editor de cabeceras para cinta
Fill (refieno de areas)

Type (editor de ASCIi)
Fractales

CARGADORES: | Los mejores cargadores para disco y cinta: Batman_s—upemcm
h}e Cabal Mlsmn Thundarboit. efc.

TRUCOS: | Smiley, Alquimia, Bingo, Paisajes, Gi Gréficos.
JUEGOS: [ Tetrén, o mejor después dei Tetris. |
CPC USER 3(ret: 592. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: Agenda Personal (Solo CPC 6128)
Base de Datos (Séio CPC 6128)
Editor Musical

CARGADORES: [ Los mejores cargadores para disco ycinla Beach Vollay. Hard dri-~
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, etc.

TRUCOS: | Ampliador User, Calendario, Muilimodo. =
JUEGOS: Demo jugabie de Satan (Fases 1y 2)
Juego compieto Freddy Hardest (1 parte). Uno de ios mayores éxi-

tos de Dinamic. |

Proximo CPC USER N.4. Junio 90.

I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

; CLPOI\ DE PEDIDO ;
. NOMBRE...........ccooon. .. Deseo recibir las sigulentes referencias: :
APELLIDOS . Rel._|Articulo _ Ordenador |Cantidad Precio_ |
e T ——— | e slnamel e S WS
: CODIGOPOSTAL.................o.....LOCALIDAD.................... ; :
: FORMA DE PAGO: e ;
: [ IContrareembolso [ 1Talon a BMF Grupo de Comunicacion, S.A. | —

=== e e P ] |

Hacoﬁaymvismwpénmlu datos personales a: BHF Eultollal S.A inmmﬂﬂmm




PELICULAS EN TU ORDENADOR

También las peliculas

Otros videojuegos, que no han apa-
recido en ninguna pelicula pero que
merecen una mencion especial por su
calidad son los formados por la serie
del Dragon’s Lair o Space Ace (premio
a la mejor animacion),

Son los (nicos programas que nes
harian dudar si en realidad nos encon-
tramos ante un videojuego o una peli-
cula del cine.

Seguramente con los adelantos ex-
perimentados con las unidades CD
ROM, no tardaremos mucho en ver
auténticas maravillas de dibujos ani-
mados, controlados por nuestro orde-
nador.

En el futuro...

Empresas como Cinemaware estan
representando un claro avance en lo
que a videojuegos respecta. aunque re-

UNNIG MAN

Protagonizada por el musculoso protagonis-
ta de Conan, representa el deporte en el
Sfuturo, un deporte que degenera en violen-

cia.

de dibujos

recreado en nuestros
ordenadores, de
esta forma
podremos recordar a
Mickey Mouse o Tom y
Jerry, por citar algun
ejemplo. Normalmente
suelen ser juegos de
habilidad y
accion, sin utilizar
la violencia.

almente sus juegos parecen verdaderas
peliculas y es que lo que esta empresa
estd haciendo, difiere mucho de las de-
mas.

Han utilizado el cine para mejorar
sus juegos, de hecho, Cinemaware ha
lanzado al mercado una de sus dltimas
creaciones: “It Came From The De-
sert” en CD-ROM, para ello han utili-
zado actores reales, decorados y
maguetas, con la intencién de dar un
nuevo giro a los videojuegos.

Indudablemente quedan muchos sis-
temas por descubrir y lo anico que hace
falta para encontrarlos es hacer la in-
tencion: buscarlos.

Mis tarde o mds temprano los pro-
pios usuarios se cansardn de los mis-
mos juegos y las empresas de software
se verdan obligadas a buscar nuevos ca-
minos, tiempo al tiempo.

MOONWALKER

Este es un claro ejemplo de lo expuesto en
el texto: un juego que ha aprovechado el
éxito de una pelicula para crear una simplo-
neria de la programacion. Triste pero cierto.
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SPACE ACE

Dibujos Animados

emontindome un poco més ha-

cia el pasado, recuerdo tam-

bién el dia en que, por primera
vez, vi el juego Dragon’s Lair en un
salon recreativo. Encarnando a un for-
nido guerrero medieval, Dirk, debia-
MOS Tescatar a nuestra princesa de las
garras de Singe, el horrible dragén de
twmo. Pero el argumento era lo de me-
nos. Lo realmente espectacular era que
el juego estaba realizado en dibujos
animados de una calidad comparable a
la de las peliculas del genial Walt Dis-
ney. Esta mdquina supuso toda una re-
volucién en el mundo de los

24 MegaQOvcio

recreativos. Hoy, casi ocho afios des-
pugs, no resultaria demasiado atrevido
afirmar que, dentro de su género. no ha
side desbancado aiin por ningiin otro
Juego. Como era I6gico suponer, tras el
enorme €xito obtenido, la continuacion
no se hizo esperar.

Suele decirse que “segundas partes
nunca fueron buenas™, pero, aforiuna-
damente, esto no suele cumplirse en el
campo de los videojuegos.

Asl, Space Ace se convirtié igual-
mente en un nimero uno. Del mismo
modo, cabia esperar que se realizasen
las conversiones de tales éxitos para

Las vacaciones de Ace
no podian durar
demasiado... Un aviso
urgente le informa que
su chica esta en apuros

A

iMaidito Borf! masculia
Ace con ira jDesde que
ibamos juntos a clase
sospeche que no era
trigo limpio! ;Como se
aireve a secuestrar a mi
rubia preferida?. Este es
el comienzo de la més
frepidante aventura de
la historia del software.
Ajustaos los cinfurones
que despegamos.

nuestros gqueridos y entraiiables orde-
nadores.

La primera conversién que se hizo
del Dragon’s Lair para las mdquinas de
ocho bit no hizo sino corroborar la sen-
tencia de mi amigo (parrafo uno).

Pero los ordenadores de dieciséis bit
Son un mundo aparte y, tras comprobar
la asombrosa calidad de Space Ace pa-
ra Amiga, empiezo a pensar que el abis-
mo  existente entre maquinas
recreativas y ordenadores no es tal, sino
tan s6lo un modesto desnivel que,
iquién sabe?, tal vez un dia ni siquiera
exista.

A los que no conociesen este tipo de
Juegos, recomiendo que echen un vis-
tazo a las fotografias adjuntas ¥ piensen
que no son pantallas de presentacién lo
que ven, sino el propio juego en si.

Como sucedfa con su predecesor, el
argumento es casi lo de menos. Baste
decir que el malvado Borf se ha apode-
rado de la chica de Ace y que nuestra
misién consiste, c6Mo no, en rescatar-
la. La accion es trepidante. Desde el

- gy e o e S R




comienzo hasta el final, Ace se enfrenta
sin descanso tanto con horribles mons-
{ru0s cOMo con ingenios mecdnicos. Es
preciso realizar un montén de piruetas
para no quebrarnes un hueso. caer aba

tidos por un disparo o ser devorados por
alguna extrafia criatura. Si consegui-
mos sobrevivir, serd el mismisimo Borf

VERSION COMENTADA.:

AMIGA

Un juego maravilloso. Hasta hace
poco parecia impensable que se re-
alizase un programa de estas carac-
teristicas para un ordenador pero,
como dice la cancién, hoy las cien-
cias adelantan gue es una barbari-
dad y Space Ace lo demuestra con
unos asombrosos grdficos y no me-
nos sorprendentes efectos de soni-
do. Donde falla un poco Space Ace,
es en el tema de la adiccidn. Prime-
ro: §i no sabemos en cada momento
lo gue hay que hacer, la dificultad
puede llegar a cansarnos del juego.
Segundo: si conseguimos finalizar-
lo, tendremos ya pocos alicientes
para jugar de nuevo,

OTRAS VERSIONES

AMIGA (9.995 pesetas) y PC (de
momento no disponible).

CREADOR
READY SOFT.

DISTRIBUIDOR

LO MEJOR

Los grificos y la animacion.

LO PEOR

El cambio de discos.

5]5) '?E"-s'nfj

Parece que lo tenemos dificil ;Verdad?

el que nos desafie a un singular y desi-
gual combate con palos electrificados.

Cuando peor se ponen las cosas para
el malvado, llegan refuerzos y Ace es-
capa colgindose de un cable,

Es ahora el momento de rescatar a su
bella companera de una horrible muer-
te. Pero Borf, insistente hasta la pesa-
dez, nos ataca de nuevo, esta vez con
su terrible rayo rejuvenecedor. Cuida-
do!, si nos alcanza uno sélo de los
disparos, Ace quedard convertidoenun
precioso pero indefenso bebé.

Intenta que el verdugo se convierta
en victima y... €l final resultard de lo
mis tierno. Los dibujos estdn realiza-
dos con gran calidad y un fino sentido
del humor.

Las imdgenes que se ven cuando per-
demos una vida son tan divertidas que
casi es preferible dejarse
matar a devanarmos el seso
intentando pasar una pan-
talla mas.

David Burgos

* Commodore AMIGA
* Atarl ST

concesionano MASTER DEALER de Commaodore
e Rotulaciones en Video, Animaciones y Logotipos en 2y 3 Dimensiones.

e Autoedicién asequible a cualquier bolsillo

o Digitalizacion y Tratamiento de Imagenes de Video, Fotografia, etc
o MIDI Profesional a su alcance.
Para demostraciones, rogamos nos llamen antes, para concertar hora de visita
con nuestro equipo de especialistas, que gustosamente atenderan sus dudas

ALCALA 211
28028 MADRID

Tlo. 256 14 30
Fax 256 16 91

+2A

El Gnico copiador por hardware
que hace copias independientes a
cassette o disco en el Spectrum +
3d6+2A
Multiface 3 para Spectrum +3 y

RAMJET + 3 E

10.5000 Ptas.

8.200 Ptas.

TODO EN ACCESORIOS PARA

AMIGA
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OZUMEL es la primera parte de |
\ CI-U-THAN", grupo de obras en
\ una zona bastante extensa de la geol _
Este primer libro, dividido en dos partes, narra tus avents
llegada a la isla de Cozumel como un pobre y desvalido naufrage
tu supuesta salida triunfal de ella. En €l, se ha n:spa!adeelmas
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" VERSION COMENTADA.:
PC (CGA y EGA).

Diosa de Cozumel es, sin duda, lo
mejor gue se puede ofrecer hoy dia
a nuestro piiblico en éste tipo de
Juegos. Los grdficos son muy efec-
tivos y las descripciones muy deta-

OTRAS VERSIONES
PC (2.500 pesetas en 5.25 y 3.5),

Atari (2.500 pesetas), Amiga (2.500
pesetas), Spectrum (cinta: 1.200
pesetas; disco: 1.950 pesetas), Ams-
trad CPC (cinta: 1.200 pesetas; dis-
co: 1.950 pesetas), Amstrad PCW
{En preparaciin).

e o e
CREADOR
Aventuras A.D.
DISTRIBUIDOR
Dro Soft
LO MEJOR
Tado en general.

LO PEOR

El cambio de discos.

Sonido: 9
Graficos: 10
Adiccion: 9
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Si posees o adquieres el
programa TUMA - 7 de
DELTA SOFTWARE pue-
des participar durante es-
te mes en el sorteo de la
DELTA MOTO de DELTA
SOFTWARE.

Envia el cupdtn que en-
contrarfis dentro de los
juegos de DELTA SOFT-
WARE.

167.000 Pias

C/ Francia, 12
M e,

- 4 ‘ ¥ Tel.: (01) 606 74 12
NEGMAMRS  pox: (91) 615 02 10
/

- =

Delegaciéon

Delegacion ‘

Cataluda: Levante:
Distribuldora J Aptdo.147

BARCELONA 30840 Alama
Tel.: (83) 4165468 | Tel.: (968) GSIQSEJ

Delegacion Delegacion ‘
Norte: Sur:

Aptdo. 20131 Aptdo. 2148
15080 LA CORURA || 14080 CORDOBA
Tel.: (881) 2012656 \ Tel.: (867) 432731
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Ultimamente se han puesto de moda peliculas del
estilo de Amsterdamned, Leviathan y, sobre todo,
Abyss, donde la trama se sitia en las profundidades
subacuiticas. El mundillo del software no podia
mantenerse al mérgen y, aprovechando la

coyuntura, llega a nuestros ordenadores X-Out.

Seleccionando el armamento. (Amiga)

lertamente parece una buena

idea producir un matamar-

cianos ambientado en un
mundo submanno. Los arcades espa
ciales estdn ya muy vistos, aungue en
este tipo de programas lo de menos es
el argumento, porque como todo se re-
duce (al fin y al cabo) a martinizar des-
piadadamente el botén de disparo del
Jeysuck., nos da exactamente lo mismo
que un juego de marcianitos se desarro
lie bajo el agua o sobre un campo de
pepinillos,

Lo que si se agradece es la inclusion
de cierto tipo de detalles que hagan méds
excitante nuestra ardua tarea de exter-
minar alienigenas,

La onginalidad de X-Out radica uni-
camente en su ambientacién submari-
na. Pero, a estas alturas, no vamos a

MegaOxcio

pedirle a un programa de estas caracte-
risticas que seaoriginal. X-Out nos per-
mite la tan actualmente popular opcion
de comprar armamento, al principio de
cada fase se nos proporciona una am-
plia cantidad de dinero para adquirir

X-OUT

Una de marcianitos

naves y equiparlas. La curiosidad por
comprobar la potencia de tal o cual
modulo de disparo nos impulsard a
echar otra partida mas.

Técnicamente no se puede reprochar
nada o casi nada a X-Out: un buen
scroll, tanto horizontal come vertical,
buena respuesta del teclado, rapidez de
movimientos y fiabilidad de nuestra
nave, graficos correctamente realiza-
dos y grado de dificultad completa-
mente acertado. Todo esto constituye,
sin duda, una buena rarjeta de presen-
tacion para un juego.

Sin embargo, X-Out tiene también
unos cuantos puntos flojos: ausencia
total de sonido, posible confusién entre
nuestros propios modulos de disparo y
las naves enemigas, monotonia del jue-
£0 y, sobre todo, la continua carga de
las fases desde cassette (la bisqueda y
captura del comienzo de un bloque,
cuando nos sale un error de carga, re-
sulta especialmente angustiosa).

Es siempre aconsejable, incluso al
comienzo de la partida, comprar una
sola nave en la tienda y equiparla con
el mejor armamento posible. Sobre to-
do. se recomienda la adquisicién de
alguno de los ya mencionados modulos
de disparo. Son una especie de naveci-
llas-escolta que, aparte de aumentar
nuestra capacidad de disparo, nos sir-
ven de proteccion. Realmente, es pre-
ferible manejar wuna nave
perfectamente equipada para la lucha

TRUCOS (Todos los formatos)

Lamayordificultad y ala vez aliciente de este juego, es la posibilidad
de aumentar el armamento de nuestra nave. El problema empieza
cuando el dinero empieza a escasear y para ello nada mejor que
utilizar el siguiente trucolvilido para la demo):

Cuando estés en la pantalla donde se compra el armamento, escoge la
nave mas barata (la primera) e introdiicela en la rejilla. Ahora escoge
el disparo laser, el mas pequenio (que también es el mas barato) y
disparalé al guardian (que estd en la esquina superior izquierda) en
la cabeza: dispondrds del suficiente capital para comprar todo el
armamento que desees.
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gue posecr tres vidas o mds. Bajo la
pantalladel juego (que, por cierto cada
vez las hacen mas pequenas) apared
una barra horizontal que nos indica la
energia de la nave. Las balas enemigas
son de distintos tamanos y, logicamen-
e, los disparos de mayor volumen son
los gue nos desposeen de mayor canti-
dad de encrgia.

Y ya, poco més que decir. Lo logico
seria que los avances del software co-
rriesen parejos con ¢l transcurriv del
tiempo. Pero no siempre es asi. Tam
bién seria l6gico pensar que un juego
multicarga fuese superior en calidad,
ya que comparando X-Out con oiros
arcades espaciales no dice mucho a su
favor.

X-Out es, en definitiva, uno mis de
los muchos Matamarcianos gue ¢xis-
len, correcto en casi todos los sentidos,

4 v ; g Presentacion. (Spectrum)
pero gue no destaca por nada.

David Burgos

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

X-Out es un juego normalito, nada
del otro mundo. La verdad es que
tiene algunos de los ingredientes

necesarios para ser un buen arca-
de, pero la carencia del mds mini-
mo sonido y la persistente
sensacion de estar siempre jugando
la misma fase lo convierten en un
juego que pudo haber sido bueno,
pero que se queda en el intento.
OTRAS VERSIONES
Spectrum (cinta: 875 pesetas, dis-
co: 1.900 pesetas), Amstrad CPC
(cinta: 875 pesetas, disco: 1.900 pe-
setas), Amiga (2.500 pesetas) y Ala-
ri ST (2500 pesetas).
CREADOR

Rainbow Arts
DISTRIBUIDOR
Erbe
LO MEJOR

El control de la nave.

LO PEOR

Multicarga y sin sonido.

Spectrum.
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iSUSCRIBETE AHORA A

¢’BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%.
Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste adicional .
Sm preocupaciones de no obtenerla en tu punto de venta habitual.

¢’ ADEMAS TE REGALAMOS UN &

PC CALCULATOR. s
Magnifica calculadora que suma, resta, ta
multiplica, divide, realiza raices cuadra- =
das y porcentajes. 8 digitos. e

¢’ Y recuerda que en MEGAOCIO en-
contraras noticias, los mejores juegos,
trucos para acabarlos, listados, y toda la
informacién necesaria para sacarie el
maximo provecho a tu ordenador.
Ademas tendras acceso a nuevas sec-
ciones: “La Guia del jugador”, “Chip”,
“Futuros lanzamientos” y “Arcades”.

_— €2 e

............................................................................

; CUPON DE SUSCRIPCION
Recorta y envia este | Deseo suscribirme a MEGAOCIO por:
Cupon con tus datos | [y, afio al precio de 3.750 Ptas.* + una PC CALCULATOR.

personales a: WG

BMF GI'UDO M co- 5 hOMBRE-‘u.: ----------------------------------

municacion, SA. APELLIDOS -

C/Aimansa 110 28040 | DIRECCION......... U “
Madrid. i CODIGO POSTAL.........cccesninisasarssd LOCALIDAD. ... oeeceveneennnnense

* Esta oferta s6lo vé&- | pROVINCIA
lida durante ios me- !
ses de oy Junio.

MayoyJunie: 1 £ORMA DE PAGO:

i [JContrareembolso[]Talén a BMF Grupo de Comunicacién, S.A.




Peripecias acudticas

| objetivo del juego es el de ir
consiguiendo puntos sucesiva-
mente, y de esta manera poder
ascender de categoria. Los puntos se
pueden obtener de muy diversas for-
mas, aungue la mas eficaz de todas son
los espectaculares saltos que podemos
realizar con nuestra tabla de windsurl.

Al empezar ¢l jucgo se nos da la
oportunidad de elegir el tipo de tabla
con laque queremos competir. Hay tres
clases distintas, cada una con sus ven-
lajas e inconvenientes, que a continua-
cién os describimos.

Laeleccion del material es unade las
tareas més importantes. La tabla debe
elegirse en funcidn a la fuerza del vien-
w y al tiempo disponible, la superficie
de la vela es de suma imporiancia para
adguinr la méxima velocidad.

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC
El juego, desde luego, no depecio-
nard a los adictos a este tipo de pro-
gramas, es mds, sitiia el liston
todavia mds alto, kecho que hoy en
dia no es nada facil y es digno de
gran respeto.
OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (cinla: 875 pesetas,
disco: 1995 peselas), Spectrum (cin-
ta: 875 pesetas), Amiga (2250 pese-
tas), Atari ST (2250 peseras) y PC
(5.25 y 3.5: 2250 pesetas).
CREADOR

SILMARILS

DISTRIBUIDOR
PROEIN S.A.

LO MEJOR

El movimiento.

LO PEOR

Poco variado.

WINDSURF |

De la mano de una compania de software
recién nacida, Silmarils (francesa para
mas datos), nos llega este eniretenido

Windsurf Willy.

Latabla“Racing” o carrera, esta des-
tinada para la regata, Es la més rapida,
pero con élla no pueden realizarse sal-
tos ni surts, La tabla*Wave™ volaes la
mas pequena y lenta, pero tiene una
ventaja, y es que con ¢€lla se pueden
efectuar todos tipo de saltos. Por ulti
mo, la tabla “Powerjibe™ es la tabla de
tamaiio medio-grande, mezcla aspec-
tos y cualidades de las dos tablas ya
antes mencionadas. No permite cfec-
tuar saltos.

Las salidas

Existen varios tipos de salidas dife-
rentes que puntuan mas o menos. La
salida denominada “clisica”™ consta de
encadenar ciclicamente los movimien-
tos para levantar la vela. Con ¢l viento
es mas dificil. La salida “Water stan”™
se realiza practicamente igual que la
salida clasica, pero es mas dificil.

Existen varios tipos de movimientos
asi como de “encadenamientos”, que
son simplemente series consccutivas
de estos movimientos.Cada uno pun
tuado segun la dificultad de su ejecu-
cion.

El juego

Con una asombrosa presentacion del
anagrama de la firma productora, co-
mienza este “Windsurf Willy"™. Un jue-
go de buenos graficos, bien definidos y
que cumplen con su cometido.

El sonido esta bastante bien realiza-
do, tanto en la banda sonora del ment
principal, que es agradable y tiene rit
mo, como en los efectos correspon
dientes, tales como las olas,
movimicnios, etcétera.

Algo bastante raro es que durante ¢l
desarrollodel juego en si, no se escucha
ningtin sonido, ya sea alguna melodia,
o bien un ruido. Simplemente nos limi
tamos a escuchar el nervioso “tic-tac™

Amstrad CPC.

jCuidado con los baiiistas!{Amiga)

de un relo). Esto puede ser un punto
negativo, yaque el sonido siempre con
tribuye a ambientar mejor un juege, y
durante el desarrollo de ¢éste en concre-
1o, s¢ hecha mucho a faltar.

En cuanto 4 los movimientos..., gue
guereis que os digamos..., magnificos,
maravillosos, reales, jno!, nos segui-
mos quedando cortos. Este es sin duda
alguna el mayor atractivo de “Windsurf
Willy™, su punto fuerie.

Se puede decir en definitiva que
“Windsurf Willy” es un jucgo cuidado,
bien acabado y téenicamente complejo.
Este programa da la talla, desde lucgo.
Pero tiene un lema poco atractivo para
los usuarios, que estan acostumbrados
a otro tipo de juegos.

César Valencia Perello.

SOYINre
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" GUIA DEL JUGADOR

XENON II

(Todos los formatos)

ara aclarar un poco las cosas he-

mos dividido cada nivel en dos

fases, la A y la B, ya que csto es
también asi en el juego. De esta mane-
ra, cuando veais "Tienda A", quiere de-
cir la tienda que dparece en la pnmera
parte del nivel, o "Guardian B’, este es
el guardian que aparece en la segunda
parte de ese nivel. Bueno después de
esta peguena explicacion aqui teneis
las claves que os ayudarin a acabar el
Juego:

Nivel Uno

- Tienda A: Compra energia si la
necesitas,

- Tienda B: Vende el 'rear shot' y
compra "double shot™ y “side shot’.

- Guardian B: Disparale al ojo. Per-
manece en la parte baja de la pantalla,
y retrocede solamente si es necesario,
para evitar las minas. No hagas esto
cuando dispares al ojo, ya que tus posi
bilidades son muy limitadas. Intenta
colocarte cerca y haz fuego cuando el
tentdculo del guardian esté retraido.

34 MegaOcio

Aqui teneis unos cuantos
consejos que 0s seran
muy tutiles para acabar de
una vez el Xenon II, uno
de los mejores juegos de
matar marcianos que ja-
mas se haya programado.

Nivel Dos

- Tienda A: Compra cnergia si la
necesitas, y sélo compra 'side shot’ si
ya lo habias comprado en el nivel ante-
rior,

- Guardian A: Mueveté hacia arriba
y a la izquierda y espera hasta que el
guardian haya aparecido por completo.
Dispara a uno de los ojos hasta que lo
destruyas. Después, en cuanto tengas
oportunidad ve a por el otro ojo, el de
la derecha y disparale. Cuando la pan-
talla comience a desplazarse hacia aba-
jo. permanece ligeramente echado
hacia arriba para evitar los gusanos que
salen del interior de la criatura. Destru-
ye cualquier gusano que se interponga
en tucaming, y por findisparaal dltimo
0j0.

- Tienda B: Vende el "side shot™. Si
ticnes bastante dinero vende ¢l canon
para poder comprar dos 'laser’. Com-
pra uno o dos (segin el dinero que
tengas), 'power-up’ y energia.

- Guardian B: Dispara a las barreras-
telarafa que hay a la derccha y a la
izquierda, y muévete hacia arriba por
un lado de la arana. Tan pronto como
la arana se mueva, siguela. Ponte justo
debajo de ella y dispara en la boca
Cuando la consigas destruir, colécare
en la parte de baja de la pamtalla para
coger el dinero que cae hacia abajo.

Nivel Tres

- Tienda A: Compra "power-up’ y
energia si la necesitas.

- Guardian A: disparale en los ojos
con un ldser.

- Tienda B; Vende 'rear shot’. Com-
pra un 'laser’, "power-up’, "side shot' y
energia si la necesilas,

- Guardidn B: Muévete alaizquierda
y espera a que aparezca la serpiente.
Dispdrale constantemente & la cabeza
con un ldser. Cuando se meta en un
agujero vete a la derecha y espera. Tan
pronto como salga a la superficie co-
micnza a disparar otra vez.

Nivel Cuatro

- Tienda A: Compra ’side shot’,
energia y 'Nashwan'.

- Guardidn A: Evita los bolas de fue-
go y muevete 4 la izquierda. Dispara a
las cabezas mas pequenas con el fuego
lateral, y después dispdrale & su cola
con un ldser. Muévete hacia abajo, lue-
go deslizate otra vez hacia arriba y atra-
viesa la pantalla mientras disparas a la
cabeza con el laser.

- Tienda B: Compra 'laser’, 'power-
up” y energia. Experimenta también
con algunas de las nuevas armas que te
puede vender el alienigena.

- Guardidn B: Evita la lengua del
monstruo y mueveté hasta el tope de la
pantalla a la izquicrda. Dispédrale a los
ojos con los disparos laterales y des-
pucs vete lo mas lejos posible. La cria-
tura se velveréd a colocar otra vez como
antes y asi poco a poco, con los disparos
laterales, podras destruiria.

Nivel Cinco

- Tienda A: Véndelo tode y vuélvelo
acomprar otra vez, yaque ¢l alienigena
nos dard més dinero por todo ¢llo gue
lo que nos puede costar comprarlo otra
vez. Compra "vidas extra’ con todo ¢
dinero que te sobre.

- Guardian B: Dispara a los propul-
sores con el kser y luego dispara a las
pequenas torretas que hay con los dis-
paros laterales. Destruye los lanzadores
de laser. Cuando todas las torretas ha-
yan sido destruidas vete abajo y dispara
i la parte de armba, al ceniro.
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Panialla 1

Pulsa DERECHA antes del primer
disparo, IZQUIERDA antes del segun-
do y ABAJO antes del tercero.
Pantalla 2

Pulsa DERECHA ¢ IZQUIERDA.
Ahora, cuando el brazo se levante por
segunda vez, pulsa IZQUIERDA. Este
iltimo paso lo tendras que repetir va-
rias veces.

Panfalla 3

Tan pronto como el primer disparo
llegue al suelo pulsa ABAJO. Cuando
ACE llegue a laroca, aprieta ARRIBA.
Pantalia 4

Pulsa ARRIBA tan pronto como la
nave sobrevuele el fuerte.

Pantalic 5

Presiona DISPARO para matar al
MONSIruo.

Pantalla 6

Cuando la viga empicze a caer, pulsa
latecla DERECHA y ARRIBA cuando
empieze a caer.

Pantalla 7

Espera hasta que la plataforma al-
canze el suelo por segunda vez, ahora
pulsa DERECHA y otra vez DERE-
CHA cuando caigas sobre €sta,
Panfalla 8

Puisa ABAJO cuando ¢l monstruo
abra sus fauces y luego DERECHA.
Pantalla ¢

Pulsa ABAJO cuando ¢l monstruo
abra sus fauces y luego IZQUIERDA.
Pantalla 10

Cuando el monstruo te agarre con
sus tenticulos y ACE esté mirandole.
pulsa el DISPARO.
Pantalia 11

Cuando aparezcan los hombres gato.
pulsa ARRIBA y metel€ en la cueva.
Pantalla 12

Cuando los enemigos aparezcan,
pulsa ARRIBA.

SPACE ACE

(Todos los formatos)

Pantalia 13
Antes de que ACE alcanze el centro
de la panalla, pulsa la tecla DERE-
CHA.
Pantalla 14
En el momento en que aparezcan los
enemigos, pulsa ARRIBA.
Pantalia 15
Antes de que ¢l robot dispare, pulsa
DERECHA.
Panialla 16
Pulsalatecla IZQUIERDA paraces-
quivar el disparo del canon.
Panialla 17
IZQUIERDA.
Pantaila 18
DERECHA.
Panialla 19
ARRIBA.
Pantalla 20
Pulsa DISPARO cuando Borf levan-
te ¢l palo.
Pantalla 21
Pulsa DISPARO para detener el ata-
que de Borl.
Pantalla 22
Pulsa DISPARO cuando Borf levan-
te el palo. DERECHA.
Pantalla 23
Pulsa DISPARO para detencer el ata-
que de Borf, entonces pulsa ABAJO.
Pantalla 24
Pulsa el DISPARO para detener el
ataque.
Pantaila 25
Pulsa ARRIBA antes del primer ba-
lanceo, seguido de ABAJO antes del
segundo. DERECHA.
Pantalla 26
Pulsa DERECHA para caer al lado
de Borf y ABAJO para saltar sobre €.
Pantalia 27
Cuando aparezca el monstruo azul,
pulsa ARRIBA y después 1ZQUIER-
DA.
Pantalla 28
Cuando ACE caiga sobre la platafor-
ma, pulsa ABAJO.

- LY
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Pantalla 29

Pulsa DERECHA antes de que la
plataforma se consuma en la lava. .
Pantalla 30

Pulsa DERECHA antes de que ¢l
rayo llegue al suelo.
Pantalla 31

Pulsa IZQUIERDA al llegar al em-
palme.
Pantalia 32

Pulsa DERECHA antes de que ¢l
rayo llegue al suclo.
Pantalla 33

Pulsa IZQUIERDA cuando el rayo
choque contra el suelo. Pulsa IZ-
QUIERDA para evitar ¢l segundo dis-
paro.
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La revista en castellano mas grande del mundo
con posters, entrevistas y todo lo que interesa a

skaters y patinadores.

iDiselo a tus amigos...!




10 REM TALLER DE HARDWARE
Proyectus Interruptus

20 REM LISTADOS:

Contabilidad Doméstica (CEC)
30 REM JUEGOS: Buran y Tuma 7
40 REM ...

50 REM ...

60 REM ...

70 REM ...

80 PRINT “Estas piginas que componen el
suplementc de Amstrad Sinclair Ocio, van
dirigidas a todos leos lectores que poseen
un Amstrad CPC, Spectrum o PCW. Aqui
podreis encontrar criticas de los ultimos




LUl Mas que una carrera

: De las manos de una recién nacida compaiiia

"= espaiiola, COMIX, nos llega este estupendo
TUMA 7, con el més genuino sabor arcade. El
juego consta de dos fases bien diferenciadas
que se pueden cargar por separado, inde-
pendientemente de que acabemos una o no,
es decir, que no necesitaremos las claves de
rigor para poder jugar con la segunda fase.

La serpiente es uno de los enemigos mds peligrosos.

TUMA 7 es un arcade multicarga
con dos fases lenas de accidn.
En la primera, nosotros, osados
Jugadores, nos convertiremos en los pi-
lotos de una moto espacial, equipada
con dos turbo-cohetes. El objetivo es ir
eliminando sucesivamente a todos los
enemigos, intentando a su vez no ser
alcanzado por ninguno de ellos. Los
graficos son de un tamaiio impresio-
nante y la movilidad de la que han sido
dotados en relacién a su gran tamafio se
podria calificar de magnifica. La pri-
mera fase del juego no deja que despe-
38 MegaQvcio

gemos los dedos del teclado ni un solo
segundo, la accion es constante. La ver-
dad es que hacia tiempo que no pasaba
por las pantallas de nuestros ordenado-
res un juego tan dindmico y tan activo.
Los enemigos nos acosan por ambos
lados y podemos hacer frente a sus
ataques gracias al turbo-ldser con el
que va equipada la moto. Al principio
cuesta algo hacerse coen el control de
ésta, pero una vez que hemos jugado
unas cuantas partidas, nos invita a jugar
mds todavia. Los enemigos de fase son
ciertamente espectaculares, por ejem-

plo, se podria destacar la gigantescs
serpiente que aparece guardando la en-
trada a una gruta; gira sobre su cuerpo
amenazando con su larga y mortal len-
gua bifida.Si nos alcanza estamos per-
didos.

La primera fase de TUMA 7 es ver-
daderamente dificil, me atreverfaaafir-
mar, que es “la dificultad” hecha
programa. Esta gran dificultad es la gue
invita, por otra parte, a jugar una y otra
partida hasta intentar superar el obsti-
culo de tuno. La primera fase est4 re-
pleta de asombrosos efectos, por
ejemplo y por mencionar alguno: los
enemigos (horribles monstruitos ver-
des de dos patas) en respuesta a nuestro
laser, estallan en mil ensangrentados
pedazos que saltan por los aires, o
cuando nuestra molo encuentra inevi-
tablemente un obsticulo en su camino
¥ cae a un precipicio trds varias vueltas
de campana, etcelera...

Dato importante a mencionar es que
contamos con una cantidad limitada de
tiempo para completar una determina-
da parte del recorrido, y de no comple-
tarlo en el tiempo dado como limite,
termina la partida y vuelta a empezar.

Esto es todo lo referente a la primera
fase, En la segunda nos encontramos
sin la moto, en la base enemiga, arma-
dos con un potente turbo-rayo. Con esta
nueva arma podemos disparar descar-
gas, aunque deberemos poner especial
cuidado en que no sobrepasen un deter-
minado limite energético. Si el limite
es sobrepasado, no podremos disparar
y tendremos como tinica arma una ba-
lloneta que podremos utilizar siempre
que hasta que el limite energético sea
repuesto otra vez.

En la segunda fase, Ia accitn se re-
corta un poco, dejdndonos algunos mo-
mentos de respiro (menos mal...), lo
cual nos permite pensar un poco lo que
vamos a hacer y a donde nos vamos a
dirigir.

La base enemiga cuenta con un gran
mapeado, por lo cual es aconsejable
que hagamos un mapa. Los enemigos,




que encontraremos en esta base son
muchos y variados, asi como otros pe-
ligros miltiples. Algunos enemigos
son mds dificiles de abatir que otros,
este es ¢l caso, por ejemplo, de unos
gigantes que aparecen (ras las puertas
que se abren cclicamente. Algunos van
armados con una simple navaja, mien-
tras que otros llevan, al igual que noso-
tros, un turbo-rayo.

/ERSION COMENTADA AMSTRAD CPC

CREADOR:

DISTRIBUIDOR:

Delta Software
LO MEJOR:
Los grificos
LO PEOR:

Brusquedad en algunos de sus movi-
mientos

Sonido: 7
Graficos: 8
Adiccién: 6

Un aliciente muy de agradecer, es
que los programadores de este TUMA
7, se hayan molestado en hacer un jue-

La segunda fase se desarrolla en la base enemiga.

y por consiguiente, el no-
torio decremento de velo-
cidad.

Y la adiccién..., la
adiccion estd asegurada,
tanto la primera como la
segunda fase nos asegu-
ran horas de diversion.
Los pequefios detalles y
las continuas sorpresas,
acompafadas de los mag-
nificos y gigantescos gré-
ficos crean un ambiente
que atrae al jugador a ju-
gar méas y mas. En defini-
tiva, TUMA 7 es un gran
juego, bien trabajado, en

go con scroll multi-direccional. en vez
de hacerlo con el consabido mapeado

El movimiento que se ha logrado
imprimir a TUMA 7 es, dentro de lo

el cual se puede ver la
gran calidad técnica y los variados as-
pectos del mismo.

que cabe, bueno, aunque algo bruscoen
algunos momentos. Esto es comprensi-
ble debido al gran tamafio de los sprites
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pantalla a pantalla. Al igual que en la
primera fase, la acci6n desborda, y la

adiccion también. César Valencia Perello.
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NBSEMBS HardSoft

El primer Taller prdctico de la segunda
etapa nos introduce en la tercera
dimension del apasionante mundo de
las alarmas y similares.

“Proyectus
INTERRUPTUS”

Nuestro planteamiento, que desde el momento en que
habéis comprado la revista es vuestro, parte de la base
de realizar un sistema que permita a la maquina, al CPC
concretamente, determinar cuando un circuito ha sido
interrumpido. Hemos optado por crear un circuito que
detecte la obstaculizacion de un rayo luminoso, pero
valdria cualquier otro medio de detecciéon. La idea es
que el ordenador reaccione ante el cambio de situacién,
emprendiendo las acciones oportunas.

En realidad estamos con el germen de una central de

alarmas, ni mas ni menos.

arano perdernos en el maremag-
nun de las posibilidades, defina-

mos exactamente cual es el

m *hmug  MBS&MBS HardSoft para u
-mmm lmmﬂ

agl Mutmtmtmm,m n
40 IF a$="0" AND b$="1" THEN

IF mntam m mln-s'm
'LOCATE 1,1:PRINT cuent
lnlﬂt

cuent=cuent
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contenido del "Proyectus Interruptus”.
Construiremos un aparato que detecta
la interrupcion de un haz luminoso,
mandando dicha informacion al orde-
nador y éste. mediante un sencillo pro-
grama, podra contar las veces que
ocurre,

En vuestras manos queda el realizar
los cambios pertinentes para que dicho
software realice alguna funcion de res-
puesta si ello os interesa. Al final del
articulo cncontrareis unes cuantos

ejemplos como orientacién y engrasa
neuronas.

Materiales necesarios.

Son pocos, baratos y comunes, de
forma que esperamos que no tengdis
problemas en encontrarlos.

| Fototransistor BPX25,

I Transistor BC 109,

I Resistencia de 220 ohmios.

2 Resistencias de 2,2 Kilo ohmios,

I Resistencia ajustable de 100 kilo
ohmios.

1 Diodo LED rojo.

1 Pila de 4.5 voltios.

| Conector PCB para impresora, de
17 x 2 contactos.

| Trozo de placa tipo Uniprint.

Y los cables precisos para unir la
placa con el conector.

Puntuahzaciones generales, vara-
das y pintorescas.

Si noencontrdis ¢l transistor BC 109
no os apuréis, practicamente vale cual-
quier otro que sea de uso general.

El fototransistor BPX25 ha sido se-
leccionado precisamente por ser my
direccional y verse poco afectado por
los cambios en la luz ambiente. Si te-
néis otro u os veis obligados a comprar-
fodistinte, hacerle un tubito. una visera
para gue solo actue con la luz frontal
que le Hegue desde el emisor.

El que dice ser y llamarse fototran-
sistor reacciona con mas efectividad
ante ¢l espectro del color rojo, por lo
que recomendamos que la bombilla o
el led sea eso, rojo. Si usdis otro color
quizas la sensibilidad no sea tan acusa-
da. Informamos que la luz blanca lo
excita menos (con perdén),

Pese a todo ello se ha incluido una
resistencia ajustable que permitird mar-
car los umbrales de actuacion de nues-
tro "Proyectus Interruptus”,
garantizando que solo se disparard
cuando realmente ha dejado de recibir
la luz. Asi, de paso, os enterdis de que
es un sistema activoque funciona cuan-
do no hay senal.

Hablando de luz, hay una escala de
valores que indica qué tipo de emisor
hay que usar en relacion a la distancia.
Como veréis, no descartamos el uso de
bombillas. lintfemas o focos si la distan-
cia es grande.

Un led de 3 mm cubre hasta una
distancia de 2 cm.

Un led de 5 mm cubre hasta una
distancia de 5 cm.

Una bombilla cubre hasta una dis-
tancia de 25 cm.

Una linterna cubre hasta una distan.
cia de 2 metros.

dis
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Un foco puede cubrir tremebundas
distancias.

Una foca también i no se cansa.

La construccion.

A estas alturas no deberiamos tener
problemas en comprender el esquema
eléctrico and electronico adjunto, de
forma que pasaremos por alto lus pe-
queneces y nos dedicaremos a lo im-
portante.

Ahorz es el momento de plantearse
el proyecto realizado en placa Uniprint
o0 4 base de cableado. Cada modalidad
liene sus ventajas e inconvenientes, por
lo que la eleccion es, una vez mis,
vuestra. Si nos dejais haceros una reco-
mendacidn, hay que estar muy duchos
para pasar de placa y lanzarse al mon-
laje "acreo”

Muy imporiante, importantisimo, es
proteger el aparato terminado de gol-
pes, liquidos y contactos indeseables
productores de cortocircuitos y disgus-
1os varios. Porello tendréis que colocar
el emisor de luz y el fototransistor fuera
de ella. porque dentro no habria manera
de que nada interrumpiera el haz lumi
noso. Pensad un poco y comprenderéis
que lo ideal podria ser tener el aparato
enun lado y todo el sistema detector en
otro. Claro que depende de la utilidad
que le deis...

La conexion al ordenador.

Los dos cables de salida del esquema
llevan la informacién de lo que ocurre
en el "Proyectus Interruptus” hasta el
CPC. Se ha seleccionado la entrada de
impresora por sencillez, pero este co-
nector solamente nos permite conectar
uno de nuestros "Proyectus interrup-
tus”. Si quisieramos mds tendriamos
que usarlo con un proyecto anterior, el
'Descansillo system”, que nos permiti-
ria conectar hasta veinticuatro sensores
alavez.

Las patillas utilizadas en el conector
de la impresora son la 11 y 28, corres
pondiendo el pin 11 a laentrada y el 28
a la masa. Desde el pin 2 al 9 son
salidas, con las que podriamos activar
relés, por ejemplo.

Unas cuantas ideas.

Este proyecio puede ser el principio
de todo un sisterna de alarma o control,
dependiendo de nuestra capacidad para
anadir elementos a lo que aqul hemos
descrito.

Si viviéramos en una granja, nuestro
flamante proyecto podria contar las
ovejas que vuelven al corral, indicdn-

MEBE & MBE Hard Bo f € o r: oo

PIN 11
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PIN 28

VISTA POSTERIOR DEL ORDENADOR CON EL CONECTOR
ENCHUFADO EN EL Z0CALO DE LA INPRESORA

donos su nidmero en la pantalla para que
nos quedemos satisfechos al compro-
bar que todas han salido o hacer que
salgamos nosotros a buscar a Sinforo-
sa, siempre remolona a la hora de vol-
ver al dulce hogar.

Suponiendo que tengamos un Sca
lextric, podriamos ficilmente realizar
un par de cuentavueltas, conectando los
pines de salida del ordenador (remem-
ber, son del 2 al 9) a un relé que haga
funcionar un magnetofono con sirenas
y aplausos al cumplirse el numero pre-
fijado de vueltas.

Tampoco estaria mal montar lo ne-
cesario para contabilizar el ndmero de
llamadas telefénicas que recibe una
empresa dianamente o ¢l hempo que
dura cada unz de ellas. En realidad

rato que tiene por limite vuestra imagi-
nacion y esta es tan grande que podria-
mos decir que el "Proyectus
Interruptus” sirve para casi todo.

Al terminar deseamos deciros que
cuandose publica un proyecto no acaba
ahi nuestra labor, de forma que si en-
contramos aplicaciones realmente re-
volucionarias. os lo haremos saber. Si
$01S vOSOLros quiénes nos lo hacéis sa-
ber a nosotros (la union hace la fuerza,
ademas de muasica), gustosamente las
publicaremos y os mandaremos un re-
galito. Obligatoria la foto testimonio,
€50 Si.

Sed buenos y trabajadlo con carifio,
que en ello radica gran parte de que las
cosas funcionen bien. Hasta el proximo
mes.

tenéis ante vosotros un sofisticado apa- MBS&MBS HardSoft.
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CONTABILIDAD |

Todos vosotros conoceis ya de sobra la existencia de
programas capaces de llevar a cabo una contabilidad,
tanto bancaria como domeéstica, con la mas absoluta
perfeccion y precision. Pues bien, en este nimero os
presentamos, para no ser menos, a MINI-CONTA, un
pPrograma que se encarga de ello.

INI-CONTA es un

potente contable

capaz de llevar al
dia tanto las operaciones
buncarias como las domésti
cas. Es sumamente sencillo y
comodo de manejar, y en po-
cos minutos nos habremos
familiarizado con ¢l por
completo.

En el menu principal en-
contramos varias venianas,
cada una encargada de una
tarea determinada. En la
ventana de operaciones ban-
cartas podemos: Introducir
un ingreso, una salida, lista-
do de ingresos, de salidas, de
conceptos, y por ultimo, ver
los balances finales. En la
ventana de operaciones do-
mesticas podemos: Introdu-
cir datos, borrarlos, listar
datos, ver el gasto por refer-
encia, ver el pasto por fecha,
y para [inalizar, ver los ba-
lances finales. Existe otra
ventana denominada “va
rios”. gracias a la ¢ual pode
mos ver ¢l directorio de un
disco(en casode que el usua
1o posea uno). grabar los da
tos. cargarlos, modificar los
colores. y salir de MINI-
CONTA.

Instrucciones de uso

Al introducir un ingreso o
una salida. se nos piden los
siguientes datos: Cantidad a
Ingresar, concepto (motivo

42 Megalcio

del ingreso o la salida), ref-
erencia (Abreviatura del
concepto) y por ultimo fecha
delingreso. Una vez contest-
adas todas las cuestiones, se
nos pregunta si todos los da-
tos introducidos son correc-
tos, ¢n caso de error o
equivocacion, tecleando N
se pueden volver a introducir
los datos.

Cuando introducimos los
datos en la seccion domésti-
cd. no cambia nada, por lo

proceso a seguir es idéntico
al anterior,

Si empleamos la opcién
de borrar datos, debemos es-
tar bien seguros de ello, ya
que se pierde todo lo almace-
nado en memona hasta el
momento. De todas maneras,
se nos da una segunda opor
tunidad para pensarlo mejor
preguntandonos si estamos
realmente seguros de que
queremos borrar todos y ca-
da uno de los datos.

La opcion de gasto por
referencia nos permite cono-
cer el gasto efectuado en un
campo en concreto, que en
este caso, lo llamaremos por
su referencia. Es importante
recordar esto, el campo que
queramos usar ebe ser llama-
do por su referencia.

Aligual que la opcidn an-
terior, la opcion de gasto por
fecha, nos permite saber el
dinero o cantidad gastada en
una fecha determinada que
nosotros introducimos pre-
viamente. Si queremos saber
lo que gastamos el Domingo
dia 12, por ejemplo. debe-
mos teclear en la fecha
12/mm/aa, donde “mm” es
un mes determinado y “aa”
un ano determinado.

- —

WINI-CONTA v1.80

=SE5nE
5

Elija opeion...:

WINI-CONTA v1.00 Programada en 1390 por Cesar Ualencia Perello -  NEGAOCIO




%% ::zst:a:::;nn*t:::xnx:rtttn
30 = MINI-CONTA V1.00D L]
40 % POR L 3
50 *& CESAR VALENCIA PEEELLO =
60 ‘s HEGADC IO *
70 "% x
BO "EFEERRARANEEERREEREEERFNRE
fo *

(00 te=20:bb=0:pp=0:HODE 2:INK O, pp: IKK
1,tt: BORDER bb

110 DIM REF$(200):DIM FECs(200):DIN INGH
200):DINH SALLZ00):DIN CON®(200):DIH REFS

#(200) : DI FECS®(200):DIN CONS2(200)

120 DIN EEFCS$(200):DIH CONC3(200):DIH VA
(200):DIN FECC®2(200)

130 LOCATE 30,6:PRINT*HINI-CONTA V1,00":
LOCATE 27, 12:PRINT"CESAR VALENCIA PERELL
0" :LOCATE 37,9:PRINT“POR":LOCATE 34, 15:P
RINT"HEGADCTO" : LOCATE 31,24:PRINT"Pulsa
una tecla.®

140 GOSUB 1200:CALL &BE18

150 MODE 2:INK 1,0:GOSUE 1210

180 N9="MINI-CONTA v1.00":YH=2:GOSUB 122

0:G05UE 1230

170 GOSUB 1250

180 LOCATE 12, 15:PRINT"~ VARIOS -~

190 LOCATE 8,17:PEINT"14. Catalogo":LOCA

TE B, 18:FRINT*15. Grabar datos*:LOCATE ®
J189:PRINT"16. Cargar datos®:LOCATE B,20:
FRINT*17. Colores*:LOCATE B.21:FPRINT"18.
Salir*

200 LOCATE 2,24:PRINT*MINI-CONTA v1.00

Programada en 1890 por Cesar Valencia Fe

rello - MEGAOCIO “:HOVE 1,50:DEAWE B3

g,0:HOVE 320,51:DRANE O,300:HOVE 1,351:D
EAME 638,0:MOVE 320, 140:DRANE 3168,0: MOVE
1, 184:DEAWE 318,0:INK 1,tt

210 WINDOW #2,2,36,5, 13:WINDOW #3,42.79,

5, 16:WINDDKE #4,42,79, 18, 21 :NINDON #5,2.3

5,15,21:LOCATE S0, 18: INFUT"ELija opcion,
1%, 0p%

220 ON VALlop®) GOTO 240,310,380, 440,500
,610,680,760, 790, 850,900,850, 1000, 1020, 1

030, 1070, 1110, 1150

230 CLSH4:GOTO 180

240 BFL=1

260 IF ING(BPL)=0 THEN FEC=BPL:GOTO 280

260 BPL=BPL+1:1F BPL=188 THEN CLSH#2:PRIN

T#Z, "= NO HAY ESPACIO x*:GOSUB 1200:CaLL
EBE18:GOTD 150

270 GOTO 250

280 CLS #2:PRINTHZ, “INTRODUCIE INGRESO":

BRINT #2:1NPUT#2, "Ingreso....:", ING(FEC)
: INPUT#2, "Concepto. . . : ", CONS{FEC) t INPUTS

2, “Referencia.:” ,REFS$(FEC): INPUTHZ, "Fech

do correcto (SsH) *.dd®

290 IF UPPER3(dd®)="5" THEN CLS M2:CLS ®
4:00SUB 1230:G0TO 210

300 GOTO 280

310 BPLZ2=1

320 IF SAL(BPL2)=0 THEN FECZ=BFLZ2:GOTO 3
S0

930 BPLZ=BPL2+1:1F BPL2=199 THEN CLSW2:F
RINTHZ, % NO HAY ESPACIO =*:GOSUB 1200:C
ALL L&EB18:GOTO 150

340 GOTO 220

450 CLS #Z:PRINTHZ, "INTEODUCIE SALIDA":P
RINT #2:INPUT#Z, "Salida. ... 1% SAL(FEC2)
:1NFUTH2.‘Cunceptu._.:',Cuﬁ591F2C2!:INPU
TH2, "Referencia. : *, REFSS(FEC2) : INFUTREZ, °
Fecha...... :* FECS$(FECZ) :FRINT #2Z: INFUT
#Z, "Todo correcto (SsN) *,dd$

360 |F UPPERS(4d48)="S" THEN CLS #2:CLS #

4:GOSUB 1230:G0TO 210
370 GOTO 350
380 GOSUB 1160:LOCATE 2,2:PRINT" REFEREN
CIA FECHA CONCEPTOS
INGRESOS™
3\/O Fi=1
400 IF ING(F1)=0 THEN PRINTHZ:PRINT#3:FPR
INTRA:PEINTRS: PRINT#H#2, "— FIN -%:PRINTHZ,
w_ FIN -":PRINT#4,"- FIN -~:PRINT8S,*- F
i{N -":GOSUB 1Z00:CALL &EB1B:GOTO 1S0
410 PRINTHZ, REFS(P1):PRINTE3, FEC2(F1):FR
IHT!%,CBKStPlIiFRIHTﬂE,ING(PII
420 1F INKEY(471=0 THEN GOSUE 1200:TALL
&BBIE
430 P1=F1+1:G0T0O 400
440 GOSUB 11680:LOCATE 2,2:FRINT® REFEREN
ClA FECHA CONCEFTOS
SALIDAS®
450 P2=1
480 IF SAL(FZ)=0 THEN PRINTHZ2:PRINTHI:FE
INT#4: PRINTHS:PRINT®2, "~ FIN =*:PRINTHE,
»— FIN -":PRINT®4,"~ FIN ~":PRINTNS, "~ F
IN -=:GOSUB 1200:CALL &BB18:GO0TO 150
470 PFINTUQ.?EF53192)=PR]&T&B.FECS$(P2]:
PEINT®4, CONS®(P2) :PRINTHS, SALIF2)
480 IF INKEY(4T73=0 THEN GOSUB 1200:CALL
EBELE
490 F2=FP2+1:GOTO 460
500 GODSUR 1160:LOCATE 2,2:PRINT" REFEREN
CIa FECHA COMCEPTOS
CANTIDAD"
510 P3=1
520 [F CONS(P3)="" THEN GOTO 560
530 PEIRT!?.REF’iPai:PRINTRB.FEC31P3)=PE
INT#4, CONS(P3) :FRINT#S, "+ ING(P3)
540 IF INKEY(47!=0 THEN GOSUB 1200:CALL
LBBIB
550 P3=P3+1:G0T0 520
5680 P4=1
570 1F CONS®#(P4A)="" THEN PRINTEZ2:PRINTH3
(PEINTR4A:PRINTHS: PRINTHZ, "~ FIN -":FRINT
#43,*- FIN -=:FRINT#4,*- FIN -~ : PRINT®S, *
-~ FIN -":GOSUE 1200:CALL %BE18:GOTO 150
SHO PEINTHZ.IEF&.IPQJ1PRIHTI3.FEESSE?4]:
PEINT#4,CONSa(P4) : PRINTHS, "~ "SAL(F4)
580 IF IKKEY(47)=0 THEK GOSUM 1200:CALL
EBE 1B
EB00 P4=F4+1:GOTO 570
610 CLSHZ:PRINTH#Z, “BALAKCES FINALES":PRI
Kig2
E20 K=K+1:1F IHG(K}=0 THEN PRINTHZ, "Tota
1 de ingresos...: "i;K=1:60T0 640
630 GOTO BZO0
B40 K2=K2+1:1F SAL(K2)=0 THEK PEINT®Z,*T
otal de salidas....: *iK2-1:GOTO 660
650 GOTD 640
EE0 SUMI=0:FOR MM=1 TO K-1:SUNI=SUNI+ING
(HH) :NEXT
B70 SUMS=0:FOR M2=1 TO K2-1:SUHS=SUMS+S5A
L(M2) : NEXT
680 K=0:K2=0:PRINT#Z, *Total ingresado...
5 *:SUNI :PRIKTHZ, "Total SAcCAdO.....sx=
: " SUMS:PRINT 82, "Diferencild......--.- 2
" SUNI-SUNS: PRINTEZ:PRINTHZ, "Fulse una
tecla, ":GOSUB 1200:CALL &BB18:CLS #2:CLS
#4:005UB 1230:GOTO 210
B90 BP2=1
700 IF CONC®31BP2)="" AND VA(BP2)=0 THEK
FE2=RP2:GOTO 730D
710 BPZ=BPZ+1:IF BPZ=199 THEN CLS#3:FRIN
Te3, "= NO HAY ESPACIO **:GOSUR 1200:CALL
LBB18:60TO 150
720 GOTO 700
730 CLS #3:PRINTH3, " INTRODUCIE DATOS":PR

Las opciones de balances
son practicamente iguales en
los dos campos, exceptuando la
diferencia logica. claro esta. En
2l campo bancario nos permite
conocer el dinero total ingresa-
do. el total sacado, asi como el
numero de ingresos y salidas de
dinero. En el campo doméstico
nos permite saber el dinero to-
tal gastado hasta el momento.

La opcion de cambiar colo-
res nos da la oportunidad de
variar los propios de MINI
CONTA. eligiendo los que mas
nos apetezcan.

Tanto para grabar datos co
mo para cargarlos debemos de
introducir el nombre del fiche-
ro a grabar o cargar.

Si empleamos la
opcion de borrar
datos, debemos
estar bien
seguros de ello,
ya que se pierde
todo lo
almacenado

en memoria
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Contabilidad

No hace falta que se teclee Ia
extension, ya gue todos los -
cheros de datos creados por
MINI-CONTA llevan laexten-
sion de " MCD™,

MINI-CONTA es flexible,
vAgLe gracias a su sistema sim-
plificado de almacenamiento
de datos. nos permite llevar por
igual y con la misma comaodi-
dadd, tanto las contabilidad de
una semana determinada, co-
mo de un mes. de un ano, o si
queremos de un dia. No esta
adaptado a un periodo de tiem-
po fjo, lo gue hace a MINI-
CONTA muy aul

César Valencia Perello.

Al igual que la
opcion de
borrar, la opcion
de gasto por
fecha, nos
permite saber el
dinero o
cantidad
gastada en una
fecha
determinada
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[KTIS:INPUT!G.'Concepto.,,:',CONC!IFEZ]:
lH?UT#B.'le(erennLa.:".Hs:HHs:LEFTstHs,B
?=REFC$(FE2I=HH3=lNPUTiB.“Fechn..‘...:‘.
FECC!IFEZ?:[N?UTHS,"Unlor......:'.UA(FEZ
V:PRINTH3: INFUT®3, “Todo correcto (S/N) *
dds

740 IF UFPER®(dd®)="S" THEN CLS #3:CLSH4
tGOSUB 1250:G0TC 210

750 GOTO 730

TE0 CLSH3:PRINTH3, “BOREAR DATOS" :FRINTES
+FRINTW3, "Utilizando esta opcion perdera
“:PRINT#3:PRINT#3, "todos losz datos en pe
Boria. ":PRINT®3: INPUTH3, "Esta seguro (S/
Nb...", dds

T70 IF UPPER®(dd8)="5" THEN CLEAR:CLS®3:
CLS®4:GOSUB 1250:60TD 210

T80 CLS#3:CLSk4:00SUB 1250:G0TO 210

780 GOSUB 1180:LOCATE 2,2:PRINT* REFEREN
CIA FECHA CONCEFTOS

800 PS=1

810 IF CONC3{PS)="" THEK PRINTHZ:PRINT®3
PFRINTH4:PRINT#S: PRINTH2, - FIN -“:PRINT
#3,"- FIN —":PRINTS4, "= FIN -":PRINTHS, *
- FIN -*:GDSUB 1200:CALL EBRIB:GOTD 150
820 PRINTHZ,F5") “EEFCS(PS):PRINTHI, FECC
Sl?SI:PEIHTﬁd.COHCQIFST:PEINTH5.U&(PB)
830 IF INKEY(47)=0 THEK GOSUP 1200:CALL
LBB 18

BAD PS=FPS+1:GOTOD B10

BS0 CLS®3:PRINTHA, "MODIFICAE DATOS*:PEIN
Te3: INFUTHI, "Teclee No. de dato a modifi
car..",ndm

860 IF pdm<1l OF nde»200 THEN GOTO 850
870 CLS#3:PRINTHI, "HODIFICAE DATOS":PRIN
TR3:PRINT#3, "Referencia..: "iREFC®(ndm):
PRINTH3, "Fecha.......: “;FECCH(ndm):PEIN
TR3, "Concepto....: ";CONCsindum):FRINT®3,
“Valor.......: ";VA(ndm) :FRINTE3: INPUTRI
+"Es este (S/N)..":dds

880 IF UFPFER2(dda)="N" THENK CLS#3:CLS#H4:
GOSUB 1250:G0TO 210

B30 FEZ=ndm:GOTO 730

500 CLS®3:PEINTH3, "GASTO POE REFERENCIA*
tPREINT®3: INPUT#3, "Introduzca referencia.
R B o o |

910 sumref=0:bre=1

820 IF UFPER®(REFCS(bre) )=UFPERS(rrrs) O
E LOWERS(EEFC®(bre) )=LOWER®(rrrs) THEN s
usref=sumref{+VA(bre)

930 bre=bra+1:IF bre>200 THEN PRINTH#3:PR
INTH3, "E]l gasto de Ref.= "irrrs:PRINT#3:
PRINTE3, "es de “isumref:" Pras.“:PRINTH3
+PEINTH3, "Pulse una tecla para continuar
- “:GOSUE 1Z200:CALL LBB1B:CLSH3:CLSH4:GOS
UB 1250:GO0TO Z10

940 GOTOD B20

950 CLSH3:PRINTH3, "GASTO POE FECHA":PEIN
TH3: IKPUTHSI, "Introduzca 1a fecha.....,.!
F L1

960 sumfec=0:bfe=1

970 IF UPPERS(FECC®(bfe) )=UPPER3(fff3) O
R LOWERS (FECC®(bfe) ) =LOWERS(fff3) THEN s
unfec=susfec+VA(bfe)

980 bfe=bfe+1:1F bfe>200 THEN PEINTH#3:PE
INT#3, "E1 gasto del “:fffS:PRINTHI:FRINT
#3,"es de "isumfec;” Pras. ":PRINTH3:PEIN
T83, "Pulse upna tecla para contipuar. ":GO
SUB 1200:CALL &BBIB:CLSHI:CLSHA:GOSUE 12
50:GOTC 210

890 GOTO S70

1000 CLS#3:PRINTHI, "BALANCE FINAL" :PRINT
#3:sumtot=0:FOR =c=1 TO Z200:3uptot=Sumto
t+VALSc) :NEXT:PRINTE3, "El valor gastado
por unidad®:PRINT#3:PRINTH3, "de tiempo,
asciende a 1 "IPRINTR3:PRINTHI, suntoti* P
tas. ":PRINT®#3:PRINTH#3, "Pulse una tecla p
Ara coOntinuar.®

1010 GOSUB 1200:CALL BBB1B:CLSE3:CLSH4:G

VALOE*

OSUB 1250:G0T0O 210

1020 WOPE Z:Ha="CATALOGO DEL DI1SCO*:YM=2
(GOSUBR 1220:PRINT: PRINT:CAT:M3="Pulse un
2 tecla para continuar.®:YH=24:G0SUbk 122
0:GOSUE 1200:CALL &BB18:HODE 2:GOTO 150

1030 CLSHS:PRINT®S, "GRABACION DE DATOS":
PRINTHS: PRINTHS, "Teclee &l nombre sin Ex
t. ":PRINTHS: INPUTHS, ">>5*  nn®:nns=LEFT#!(
nn%, 81

1040 OPEROUT nn#+".MCD"

1050 FOE 1=1 TO 200:WRITESS,REF3i(1),FEC2
[t!.lHGli!.S#LEi!,CCN’(]I.EEFS’(I)_FEESI
(1), CONSa(1):NEXT:FOR q=1 TO 200:NRITERS
,REFC3(q) ,CONCS(q),VALg), FECCS(q) : NEXT:C
LOSEOUT:FRINTHS:PRINTHS, "Fin de la graba
cion. ®

1660 GOSUBR 1200:CALL &BEB1B:CLSES:CLSR4:G
OSUE 1250:G0TO 150

1070 CLSH#5:FRINTH#S, "CARGA DE DATOS®:PRIN
THS:PRINTES, "Teclee el nonbre sin Ext.*:
PRINTES: INPUTHS, ">>2* nn®:nn$=LEFTS(nn?,
B8}

1080 OFEMIN nn®+*,HCD"

1050 FOR 1=1 TO 200:INPUT#S,REF®(1),FECS
(1), IRGE1) ,SALT1) ,CONS(1) ,REFS8(1), FECSS
(1) ,CONSa( 1) :NEXT:FOR q=1 TO 200: INPUTSS
«EEFC8(q),CONCS(q) ,VAlq),FECCS(q) :NEXT:C
LOSEIR:PRINTHS: PRINTH5, "Fin de la carga.

1100 GOSUBR 1200:CALL BBB1G:CLSES:CLSH4:G
OSUR 1250:G0TO 190

1110 TLS#S: FRINTHS, "CAMBIO DE COLORES":P
BINTHS: INPUTHS, "Tinta, ... ", tvilF tt<0 O
R tt>26 THEN GOTD 1110

1120 PRINTRE:IHFUT!ﬁ.“Papul.,._='.pp:lr
PP<O OR pp>Z26 THEN GOTO 1110
1130 PRINT#S: IKPUT#5, “Borde. ... 1" bb:IF

bb<O OR bb>2E THEN GOTO 1110

1140 INK 1,tt:INK O,pp:BORDER bh:CLSES:C
LS#4:GOTO 150

1190 1Z=38:DE=41:AF=12:AB=14:FOR BT=1 TO
1Z:WINDOW #6,1Z,DE,AR,AB: PAPER®S, | :CLSH

6:12=12-3.5: DE=DE+3.5: AR=AR-1 : AB=AB+1: NE

XT:BOEDER Z6:PAFER®E,D:CLSH#E: INK 0,0: INK
1,26: BORDER O:LOCATE 1,1:FPRINT"Fin de |

a segion. " :END

1160 MODE 2:GOSUB 1Z10:HOVE 1,50 DRANE &

38,0:LOCATE 2,24:PEINT" Pulse °*SPACE' p

ara detener el listado y cualquier tecla
PATA continuar.":HOVE 104,51:DRAWE 0,31

O:MOVE 1,361:DREANE 638,0:HMOVE 230,51:DRA

WE 0,310:MOVE 440,51:DEANE 0,310

1170 WINDOW #2,2,12,4,21:WINDON 83,15,28
yA, Z1:WINDOW m4a,31,54,4,21: NINDOW 05,57,

79,4,21

1180 EETUEN

1190 LOCATE 1, 1:CALL &BEIB

1Z00 WHILE INKEY®<>"":WEND:RETURN

1210 HOVE 1, 1:DRAME E38,0:DREAWR 0,39B:DR

AWR -638,0:DREANR 0,-398:RETUEN

1220 LOCATE 40-LEN(N®)/2,¥YM:PRINT M®:RET

URN

1230 LOCATE 12,5:FRINT*- BANCO -*:LOCATE
B,7:PRINT"1. Introducir ingreso*:LOCATE
8,8:PRINT"2. Introducar salida”:LOCATE
B,0:FRINT"3, Listado de ingresos*:LOCATE
B, 10:PRINT 4. Listado de salidas”:LOCAT
E B,11:PRINT"S. Listado de conceptos®
;240 LOCATE @, 12:PRINT*6. Balsnces®“:EETU
N

1250 LOCATE 56,5:PRINT"- CASA —":LOCATE

S0,7:PRINT"7. Introducir datos':LOCATE &

0,B:PRINT"8. Borrar datos”:LOCATE 50,9:F
EINT“S. Listar datos":LOCATE S50, 12:PRINT
"12, Gasto por fecha®:LOCATE %S0, 13:FPRINT
"13. Balance*

1260 LOCATE S0, 10:FPRINT"10. Modificar da
tos":LOCATE SO, 11:PRINT"11. Gasto por Ee

f. "TRETURN
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CORREO

Programacion
en CPC

Poseo un Amstrad CPC
464 y estoy interesado en sa-
ber si:

1) El lipiz 6ptico se puede
utilizar en un monitor EV. y
enun TV a color.

2) Existe algin ensambla-
dor/desensamblador en cinta
y por otra parte sc puede tra-
bajar con otros lenguajes co-
mo Pascal, Logo, ctc. Si es
asi dénde puedo conseguir-
los.

3) Existe alguna utilidad
para ¢l CPC 464, algo que no
sean juegos,

4) Es posible pasar el sis-
tema operativo CP/M a cas-
sette. Si es asi, jcomo?.

Ricardo Fabregat
(Valencia)

RESPUESTA

Respondiendo por orden a
cada una de tus preguntas:

1.Si, ¢l ldpiz éptico se
puede utilizar en un monitor
en fosforo verde. No obstan-
te no ¢s muy aconsejable ya
que no se le puede sacar re-
almente un buen provecho,
entre otros factores podemos
citar ¢l del color. Funciona
perfectamente con un televi-
sor a color.

2.Por supuesto, existen
multitud de lenguajes, en-
sambladores y compiladores
para el CPC en cinta y disco.
Si estis interesado en conse-
guirlos, te aconsejariamos
que pusieras un anuncioen la
seccion de C.V.C. (Compro,
Vendo, Cambio) de la revis-
ta. Quizd puedas encontrar
dlgun lector que desee ven-
derlo.

Si estas interesado en con-
seguir programas de aplica-
cion para tu ordenador,
puedes remitirte a nuestra
seccion de ofertas o ponerte

en contacto con LINE, Telé-
fono (943) 61-55-35.

4.Es absurdo pasar un sis-
tema operativo a cassette, yi
que este se caraclenza por
ofrecer una gran variedad de
programas en los que se apo-
ya y a través de los cuales
puede funcionar. Imaginate
si cada vez que fueramos a
pedir un directorio de cinta,
el ordenador tuviese que
buscar y cargar ¢l comando
“DIR"” y luego tuviese que
hacer un catalogo de casset-
te: 'podria tardar mas de una
hora!.

Problemas
con el Joystick

Soy poseedor de un Joys-
tick Telemach (modelo anti-
giio, pues sc de la nueva
aparicion del telemach 200)
comprado en Octubre del pa-
sado ano. Tengo un Amstrad
PC 1512 de una sola unidad
y he comprobado que mu-
chos juegos no funcionan
(por el teclado). ;Qué posi-
bles soluciones me podrian
dar a este problema?.

Antonio Cambra
(Valencia)

RESPUESTA

El motivo de que no te
funcionen algunos jucgos es
totalmente normal, ya que la
conexién de joystick del
Amstrad PC 1512 no es stan-
dart y por lo tanto solamente
funciona con los juegos que
han sido desarrollados pen-
sando en esta salida. La ma
yoria de los programas de

Opera Soft funcionan con es-
te tipo de salida.

No obstante, si estas inte-
resado en un conector que
funcione en la mayoria de los
Jjuegos, siempre puedes com-
prar una tarjeta para ¢l joys-
tick. MHT Ingenieros tiene
disponible una muy infere-
sante, que permite el uso del
joystick Telemach y de cual-
quier otro modelo con salida
tipo Atari,

CPC
Aprende
a programar

Hauce poco que me compro
la revista Amstrad Sinclair
Ocio, y sélo tengo los dos
dltimos mimeros (ndmero |1
y numero 12). La revista me
ha parecide muy bien, sobre
todo el apartado “APREN-
DE A PROGRAMAR CON
OPERA SOFT™, aunque ten-
go que confesar que me
cuesta bastante seguir el cur-
s0 de ésta seccion. Quisiera
saber si esto puede deberse a
que me falta el ndmero 10
(Capitulo 1 de Impresion en
Pantalla) y s1 es asi, como
podria conseguirlo.

Antonio Sebastian
(Zaragoza)
RESPUESTA

El cdpitulo nimero | de la
seccion Aprende a Progra-
mar con Opera Soft, que se
publicé en el namero 10 de
Amstrad Sinclair Ocio, nos
explica detalladamente (con
la ayuda de graficos y lista-
dos) el funcionamiento de la
rutina de impresion en panta-
lla. Es importante que tengas
este ejemplar, ya que incor-
pora un pequefio listado en
lenguaje Basic, que te ayu
dard a comprender y utilizar
mejor la rmutina, ademds de
facilitar informacion a cerca
del funcionamiento de la
misma.

Para obtener ¢l ejemplar,
dnmcamente tienes que lla-
mamos al teléfono 233 86 28
y solicitarlo. Lo recibiras en
tu casa en un corto periodo
de tiempo.

SPECTRUM

Impresora
DMP 2160

Desearia que me propor-
cionaran informacion acerca
de la impresora Amstrad
DMP 2160 y si esta impreso-
ra funciona correctamente
con los ordenadores Spec-
trum y Amstrad CPC. Tam-
bién descarfa saber si los
programas Locoscript y Lo-
coscript2 que son un proce-
sador de textos para el
Amstrad PCW, funcionan en
los ordenadores anterior-
mente citados, ya que yo no
he sido capaz de hacerlos
funcionar y los adquiri en
una tienda oficial de Ams-
trad.

José Ute Munoz
(Valencia)
RESPUESTA
La impresora Amstrad
DMP 2160 funciona perfec-
tamente con los modelos de
ordenador que mds arriba
nos comentas, y lo mds inte-
resante, a una velocidad de
160 caracteres por segundo
(no obstante existen otros
modelos que también son
compatibles con esos orde-
nadores: DMP 3000 y DMP
3160).

Respecto a los programas
Locoscript y Locoscnpt2,
solo funcionan enel Amstrad
PCW y no en los ordenado-
res Spectrum y Amstrad
CPC. Si quieres un buen pro-
cesador de texto para estas
méquinas, puedes recurrir a
algunas tiendas especializa-
das. Uno de los mejores pro-
gramas son el Tasword.

MegaOcio 45




Si os gustan las aventuras intergaldcticas, pasaréis buenos ratos
con este juego, ya que ademas de entretenido, cada una de sus
fases son juegos completamente distintos. El primero es un juego
mas reposado, donde predomina nuestra retentiva y el segunda
es un arcade que pondrd a prueba nuestra habilidad y reflejos.

=/ R\ N

fo 2.067, la URSS ha desarro-

llado un transhordador espa-

cizl como apoyo a su plan de
bases estelares, pero a la vez, puede
converirse en una potente miquina de
destruccian en caso de que la Tierra se
vea amenazada por naves alienigenas
hostiles. Este ingenio se llama “Buran”,
En su base secreta, en las amplias este-
pas siberianas, un grupo de astronautas
se preparan para pasar las pruebas que
les conducirdn a pilotar este mugnifico
ingenio volador.

Para ello, anies tenemos que apren-
der a pilotar la nave, demostrar que
nuestro corazon puede soportar la e
menda aceleracion del Jdespegue y te-
ner la habilidad y reflejos necesarios
para afrontar las distintas "guisas” en
que nos vamos a ver involucrados.

El juego

Como ya comentibamos anterior-
mente, el juego esta dividido en dos
cargas totalmente independientes. En
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la primera influyen la retentiva y pa-
ciencia que tengamos, la segunda es un
"arcade” tipico. Buran se maneja con
gran facilidad, lo que no quiere decir
que sea un juego ficil y es precisamente
este detalle lo que lo hace adicuvo.

LLa primera carga se divide en tres
fases; aprendizaje de piloto. capacidad
fisica y colocacion del satélite.

Aprendizaje de piloto. Nos encon-
tramos cn la cabina del Buran, En pan-
talla irdn apareciendo una serie de
preguntas para ver si estamos familia-
rizados con los mandos de nuestra na-
ve. En total serdn quince operaciones,
permitiéndonos un méximo de tres
crrores. Procurar acordaros de las acer-
tadas, ya que, al cometer los tres fallos,
volveremos a empezar.

Capacidad fisica, La nave estd lista
para el despegue, comienza la cuenta
atrds y, separandose de la plataformade
lanzamiento, empicza a adquirir velo-
cidad. Nuestro corazon tendrd que
adaptarse a la aceleracion que se nece-
sita para salir al espacio exterior, La
forma de pasar esta prueba nos recuer-
da un poco al "Decathlon”.

Colocacion del satélite. Es tu prime-
ra mision mancjando la nave. lo prime-
ro que renemos quc hacer es
mantenerla 2 velocidad constante, para
luego situar el satélite en orbita. Una
vez que lo hayamos conseguido, sélo
nos quedara aumentar la potencia de la
nave para poder regresar a la base.

La segunda carga del juego nos situa
en pleno arcade espacial. El lmperio
Calavera amenaza nuestro planeta y
nuestra mision consiste en llegar a la
nave insignia y destruirla.

Para ello tendremos que ir avanzan-
do a través de nueve niveles, en los que
nos encontraremos con dos formas dis-
tintas de pantallas. En las pnmeras de-
beremos destruir las naves y aerolitos

que vayan apareciendo, pero poniendo
especial cuidado en recoger las reser-
vas de "Fuel” y las cdpsulas con arma-
mento extra. En las segundas, que son
independientes y representan bases
enemigas, nos enfrentaremos contra
canones giganles y extraios seres.

Segin superemos los distintos nive-
les que componen la segunda carga,
aparccerd en pantalla la clave de acceso
al dltimo nivel conseguido. Muy de
agradecer a los programadores del jue-
go. ya que con cllo evitaremos comen-
zar otra vez desde ¢l principio.

Juan Ramdn Rodripuez

VERSION COMENTADA:
PCW

Buran es un juego sencillo de ma-
nejar y muy adictive. En realidad
son dos juegos distintos, sin ningu-
na relaccion entre si. Los grificos
de la segunda carga podrian haber-
se mejorado un poco. En general,
podemos decir que nos encontra-
mos ante un buen juego.

OTRAS VERSIONES
Spectrum(cinta: 875 pesetas, disco:
1.995 pesetas), Amstrad CPC (cin-
ta: 875 pesetas, disco: 1.995 pese-
tas), PCW (8256 y 9512: 3.600
peseias) y PC (disco 5.25 y 3.5:
2.250 pesetas).

CREADOR

OMK SOFTWARE.

DISTRIBUIDOR

PROEIN S.A.

LO MEJOR

LO PEOR

Algo mondtono.

Graficos: 7
Adiccion: 7
- | Sonido: -
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CLUB

C/ Almansa, 110, L.ocal 8
28040 MADRID

OFERTAS

ACCESORIOS Y PERIFERICOS

Funda CPC F. verde.
Ref.141-PV.P: 1.795 Puas.

Funda CPC 464 color.
Ref, 143-P.V.P.: 1.795 P1as.

Funda CPC 6128 F.
verde.

Ref. 142-P.V.P.: 1795 Puas.
AHORA 1500 Pas.

Funda CPC 6128 co-
lor.
Ref. 144-PV.P.: 1,795 Pias.

Joystick (Amstick).
Ref. 400-P.V.P.: 950 Puas.

Cable prolongador.
Rel. 192-P.V.P.:: 2.600 P1as.

Cable Audio 6128.
Ref. 190-P.V.P.: 995 Puas.

Cable prolongacién
664-6128.
Ref. 196-P.VP.:: 3.275 Puas.

Kit limpiacassettes.
Ref. 412-P.V.P.: 745 Puas.

Portadocumentos.
(Izda.-Dxcha.) Ref. 150-P.V.P:
595 Pras.

Gaymakit.
Limpiador de cabezales, moni-
tor, teclado y pantalla.

Ref. 569-P.V.P:: 2.000 P1as.

Almohadilla "ratém".
Ref, 187-P.V.P.: 1.999 Pias.

Funda para PCW
8512.

(Tres piezas) Ref, 404-P.V.P.:
2.395 Puas.

Kit limpiacabezales
discos 3".

Ref. 122-P.V.P.:3.100 Puas.
AHORA 2.600 Ptas.

Cinta impresora PCW
9512.
Ref. 197-P.V.P.: 1.550 Ptas.

10 Discos 3" + archi-
vador.
Ref.121-P.V.F.:: 5.100 Puias.

5 Discos 3" + artchi-
vador,

Ref. 120-P.V.P.: 3.000 Pias.

Discos 5.1/4"
Datahard.

10 Umdades Ref. S70-P.V.P:
1.200 Pras.

Discos 3.1/2"
Datahard.

10 Unidades Ref. 571-R.V.P:
2.500 Pias,

3 Cintas video E-180
Amstard Datahard.
Para grabar 9 horas Ref 572-
P.V.P.: 2.500 Puas,

PCW USER Namero 1.
Plogramas para PCW Ref.
573-P.V.F:: 2.500 Pas.

JUEGOS en 5 1/4" PC

9 PRINCIPES AMBER.
Un jucgo de negociaciones

politicas, alianzas, crimenes,

elcétera.

Ref. 435-P.V.P:: 2.890 Puas.

OCTUBRE ROJO.

Es el dltimo submarino nu-
clear soviélico capaz de des-

a ser ¢l comandante?
Rel. 519-P.V.P.: 3.500 P1as.

GAME OVER.

Hermosa y sexy, pero malva-
da, cs la mujer que somele a
todo un ejéreilo de ieminalors
a las cinco confederaciones de
planctas.

PHANTIS.

Enfréntate a 24 enemigos di-
ferentes a lo largo de cuatro
fases y seis niveles distintos.
Ref. 516-P.V.P: 2.300 Pias.

MOTOR BIEE MAD-
NESS.

Lo més apasionante del

Ref. 517-P.V.E: 2.300 Puas.

3D GAME MAKER.

"Esto no es un juego...cs
muy serio”, Podrds realizar ws
propios juegos y, ademds tc
ofrecemos comercializarlos

después.

truir 200 ciudades. ;Te atreves | Ref. 515-P.V.P: 2.300 Ptas. mundo del trial. Ref. 520-P.V.P: 2.500 Pias,
RECORTA Y ENVIA | N Factura CIF: 79124947
| EL CUPON DE PEDIDO A: | ::-::‘E"gzﬁm e >

BMF GRUPO DE LOCALIDAD TELEF. -

COMUNICACION,S.A. | provINCIA

28040 MADRID | Ruego me envien las siguientes ofertas especiales
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Trucos, Pokes y Cargadores

LIFE FORCE
(Nintendo)

S: todavia no has conseguido acabar este magnifico
juego de Konami, prueba a seguir el siguiente truco,
obtendras 30 vidas en cada partida. Pulsa durante la
pantalla de presentacion (antes de que csfa desaparezca)
los siguientes botones: Arnba, Arriba, Abajo, Abajo,
Izquierda, Derecha, 1zquierda, Derecha, boton B. Boton
A y Botén Start. Empezaris en ¢l primer nivel con 30
vidas.

VIGILANTE
(Sega)

antén presionadas simultineamente las teclas:

Arriba. [zquierda y los botones de disparo durunte
la pantalla de presentacion. Ahora podras seleccionar el
nivel que desees con las teclas Armiba y Abajo.

SEE THE BLACMBUS TING MOVIE OM
VIDED AUATLABLE 11TH MOV FlRon
@ﬁhﬂ VIS 10m

EYE OF HORUS

(PC Compatibles)

SI queréis acabar este dificilisimo juego de Logotron,
seguid los siguientes pasos:

4) Arrancar el ordenador normalmente y ejecutar cl
programa DEBUG desde la unidad A.

b) Sacar el disco de arranque e introducir el disco
nimero 2 del juego que contiene la version CGA.

¢) Introducir ¢en DEBUG los siguicntes comandos
TAL Y COMO ESTAN ESCRITOS (no os preocupéis
por lo que salga en pantalla):

N CGA.EXE

L
G 31
T

G E3

T

E CS:ATFF

EB

G

d) Bl juego se ejecutard normalmente, con la ventaja
de que dispondremos de energfi infinita.

José Couto

ROBOCOP

(Amiga)

Sa tienes problemas para restablecer la ley y el orden
en este increible éxito de las maquinas recreativas y
de los ordenadores, prueba a seguir los siguicntes pasos:

a) Activa el modo de PAUSA.

by Tecles, espacios incluidos, la siguiente [rase:
BEST KEPT SECRET.

¢) Ahora dispondras de inmunidad y podras llegar al
final del juego.
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Trucos, Pokes y Cargadores

LEONARDO

(Todos formatos)

Lcotmrdo €s uno de esos juegos que requieren una
previa extrategia si es que quercimos avanzar en el
juego, un juego simple pero muy adictivo. Si quieres
Jugaren los niveles més avanzados de este juego, prucha
a teclear las siguientes palabras claves:

NIVEE 10 .cceicaniiaa EMMENTALER
RIVEL 20 iine ALPHORN
NIVEL 30.......c.ccueerureee. MATTERHORN

VIDAS INFINITAS ...... FREIBIERC

WILD STREETS

(Amstrad CPC)

Lo mis sorprendente de éste juego son la calidad de
los graficos, asi como el tamano de los mismos, La
musica también es destacable y tan sélo podemos criti-
car la accion con la que se desarrolla el juego. No
obstante llegar al final del juego puede resultarnos difi-
cil, para no tener problemas no tendremos méis que
teclear el siguiente cargador para Amstrad CPC disco y
dispondremos de Energia Infinita,

10 REM Cargador de Energia infinita

20 REH para Wild Street AMNSTEAD DISCO

30 EEM por Enrique Sanchez H.

40 REM

50 DATA Z100C4ZZ2A1C41100C4211401011500
60 DATA EDBOC350C411CE0OL1Z10EC4010700ED

70 DATA BOC300003EFF323A74CS0000000000

BO CHECK=0:FOR N= 16640-84000 TO 166B80-84
000 STEP 15

S0 EEAD AS:FOE 1=0 TO 14

100 A=VAL("&"+NID$(AS, (1%2)+1,2)):FOKE N+
I,A:CHECK=CHECK+A

110 NEXT:NEXT:IF CHECK<> 3618 THEN PRINT
"ERROR EN DATAS":END

120 MODE 1:INK O,0:PRINT “INSERTA DISCO O
RIGINAL Y PULSA UNA TECLA®

130 CALL &BB16:HEHORY &3FFF

140 OPENOUT *"2*:MEMORY &7FF:LOAD"BOOT",&8
00

150 POKE &816,80:POKE &817,81:CALL &800

50 MegaQcio

XENON

(Amstrad CPC)

Si eres el afortunado poseedor de este magnifico
arcade llamado Xenon y todavia, por la excesiva dificul-
tad del mismo, no has conseguido pasar del monstruo de
la primera fase, te aconsejamos que teclees el siguiente
cargador. Con energia infinita te resultarda mucho mds
ficil llegar al final.

10 REH CARGADOR XEKON CFC CINTA
20 REM HEGAOC IO

30 REM

40 FOR X=R40 TO BSO:READ A%

50 POKE X,VALU"E*+A%) :NEXT:HODE 1
60 OFENOUT "P":HEMORY &350

90 LCAD"XENON":CALL %40

100 DATA 21,49,00,22,c9,03,c3,64
110 DATA 03,53e,c9,32,0b,08,c3,78
120 DATA ©5
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(Nintendo)

ra pasar de fase, prueba a pulsar ¢l boton A y
START al mismo tiempo. Este truco s6lo vale para
las diecisiete primeras fases.
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ZACK MCKRACEKEN

(Todos los formatos)

i tienes este maravilloso juego de la afamada empre-
sa Lucas Film y todavia no has conseguido llegar al
final por culpa del dinero, prueba a seguir los siguientes
pasos:
) Coge el cuchillo de la cocina.
b) Vuelve al dormitorio y levanta la esquina de la
alfombra.
¢) Usael cuchilloen la trampilla, con esto conseguirdas

SPHERICAL

(Todos los formatos)

Esta historia sucedio en una tierra que se encuentra
mas alla de nuestra imaginacion. En un mundo
donde el destino de todos los humanos y otras formas de
vida dependian en gran parte de los dnudas y magos.
Todo se regia por la magia de los mis poderosos y
solamente ellos conocian los mas terribles conjuros.
Arcang el mago nos desveld algunos de sus secretos en
su lecho de muerte, con el fin de que nuestra misién nos

‘ que se doble. resultase mas Facil:

d) Véndelo en la tienda de Lou (Avenmida 14), obten-

dras una buena cantidad de dinero. R_ADAG&H NN[‘}I’ 9
¢) El cuchillo puede servirie para coger la tarjeta de X AP:MAR, . NIV.IH_'I' .Iq
: crédito gue esta en el dormitorio, debajo de la mesa. ORCSLAYER NIVEL 39
| ' - SKYFIRE NIVEL 59
: MIRGALL NIVEL 75

RENEGADE III

(Amstrad CPC)

SI estas harto de luchar con infinidad de enemigos y
obsticules, puedes probar el siguiente truco. Aun
que noes muy divertido, puede resultarte atil en multitud
de ocasiones. Pulsa durante el mend de opciones y
simultaincamente las teclas Q y T. Mientras juegas en
cualqurer nivel, repite el truco: pasaris de mvel.

ILLUMINATUS, permite
desplazarnos al nivel gue que-
ramos con s0lo pulsar las si-
guientes teclas:

Amstrad: Cursor Arriba, au-
mentar nivel: cursor Abajo,
disminuir nivel

Spectrum: Tecla “M™, au-
mentar nivel; Tecla “*N", dis-
minuir nivel.

: TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?

[~

:O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

0:
Tas TRABAIY: R

bt gVendo s
| 'l'dh"t

st aticss lnciarss. o8
Wﬂp"u LA#LA)J')”L/L 'nmrhs de venta tli:
y ’J,_LJ-’)”L/L{
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EL UNICO GRAN ORDENADOR
PENSADO PARA TODOS

$1 piensa sacarle el maximo partido a su ordenador, piense en ¢l
PC 1512 de AMSTRAD. Para trabajar, para estudiar o para

Jugar, ningun otro es tan completo. Por algo es el mas vendido: mas de
medio millon de unidades en Europa y cerca de 150.000 solo
en Espana,

Y st piensa en lo practico, por muy poco mas de lo que cuesta

el equipo, tambien puede llevarse [a impresora. En AMSTRAD
/A
(4
2
&
f@,&@

pensamos en todo.

|
| PV.P. AMSTRAD PC 1512: desde 99.900 ptas, - LV A.
\ OPCION IMPRESORA: desde 25.000 ptas. - LV.A.




Am15wc1“

ARGGGH

(Amstrad CPC)

TL’C'CE[ el cargador que a continuacion adjuntamos y
grabalo en una cinta o disco virgen. Ahora haz RUN
(Enter o Intro) y responde a las preguntas que se (€
formulen en pantalla. podras tener opcion a energia
nfinita.

10 EEM CARCADOR PARA ARGGG

20 REN AHSTREAD DISCO ORIGINAL

30 REM POR ENRIQUE SANCHEZ H.

40 HODE 1

50 FOE i=8FAQ TO LFAO+18

60 READ A%$:POKE 1,VAL("&"+A$):NEXT

70 PRINT "INTEODUCE DISCO ORIGINAL Y FUL

SA TECLA"

80 CALL &BB18:0PENOUT "2*

90 MEMORY &84CF:LOAD*DISC",&B4D0

100 DATA €9,CH9,C9,05,83,30,3e,84,30,3f

110 DATA 85,30,32,86,30,5d4,87,30,38

120 MODE 1:INPUT "DESEAS ENERGIA INFINIT

A (S/N) :%,V$

130 IF UPPER$(V$)="N" THEN 150

140 MODE 0:CALL &84Do

150 FOR 1=RFAQ TO &FAD+18:POKE I.0:NEXT:

CALL &84DO

OUT RUN
(Atari ST)

Teclmu RED BARCHETTA mientras conduces por la
carretera, con esto entraras en ¢l modo de practica
del juego y solo tendrds que pulsar la tecla T para obtener
tempo extra y la tecla S para pasar a la siguiente
pantalla.

STRGE 1 B

(Spectrum)

GALAXY FORCE . ... .POKE47542.35 VI

BATMAN POKE 24372.0°TI1
TOOUBIN iz ssdm b iat o POKE61721.0VI
CHASEHQ . .a - oo . POKE 39937.0 VI

e POKE 47621.0 VI
TURBOOUTRUN . ..... POKE 40914.0 VI
BLACK TIGER ... .. .. POKE 46042,167 VI

ELIMINATOR

(Todos los formatos)

S 1 posees este juego de Hewson, ahora puedes acceder
a cualquiera de los 13 niveles de que se compone
este dificil arcade. Para ello puedes teclear cualquiera de
los siguientes codigos:

. AMEOBA
2.BLOOP
3.CHEEKI
4.DOINOK
5.ENIGMA
6.FLIPME
T.GEEGEE
8. HANDEL
9.ICICLE
10.JAMMIN
HLKIKONG
12.LAPDOG
13.MIKADO

ALTERED BEAST
(Sega)

Cmndo aparezca la pantalla de presentacion del jue-
£o, pulsa las siguientes teclas: Amba, Derecha y
manten presionado el boton 2. Dispondras de mas ener-
gia.

(Amstrad CPC)

FORGOTTEN WORLDS . . POKE &00F3.0El |

§ e et . POKE &00FD,0 El 2
CABAL . .POKE &1972,0 VI
NEW ZEALAND . POKE &3B7E.&BE VI
BATMAN POKE &19D8.&CY SE
1943 . . POKE &7A21,&0VI

.POKE &2832,&A7 VI
.POKE 22034167 VI
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Vote me for Major
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En un mercado en que los arcades y las videoaventuras
aparecen debajo de las piedras y detrds de las bases de
datos, dltimamente estin apareciendo unos cuantos

programas de tematica muy distinta y original con el

proposito de barrer clientes. Generalmente son de tipo

estratégico, y solo por la originalidad que supone
tenerlos, disponen de una alta cantidad de ventas

asegurada.

| juego con més fama hasta aho-
Era (de este tipo, claro), era el
Populous, un juegoen el que nos
convertfamos en dioses, luchando por
mantener a nuestros fieles y acabar con
los paganos que rendian culto al dios

maligno.

Con Simcity no asumimos el pape!
de un dios, y nos debemos contentar
con ser un alcalde, aunque muy espe-
cial. Si elegimos crear una ciudad, nos
aparece un terreno desierto y ahf co-
mienza lo bueno. A la izquierda de la

54 MegaOcio

pantalla disponemos de un conjunto de
icOnos que nos permite limpiarel terre-
no, colocar carreteras, zonas arboladas,
tendido eléctrico, vias ferroviarias, zo-
nas residenciales, comerciales e indus-
triales, comisarias, cuarteles de
bomberos, estadios deportivos, plantas
eléctricas (nucleares o térmicas) puer-
tos maritimos y aeropuertos.

Naturalmente no consiste sélo en
plantar casas y carreteras. También de-
bemos escoger el momento apropiado
para hacerlo. Por ejemplo, lo primero

que hay que hacer es comprar una cen-
tral eléctrica (térmica, por supuesto: la
nuclear nos dejaria sin dinero para
comprar cualquier otra cosa). Después
hay que establecer zonas residenciales,
comerciales e industriales y conectar-
las todas mediante tendido eléctrico y
carreteras.

El tiempo pasa que es una barbari-
dad, y cada diez o veinte segundos son
un mes. A principios de cada afio reco-
gemos las tasas (de las que nosotros
podemos bajar o subir el precio), aun-
que si las ponemos demasiado altas la
poblacitn se ird.

Resulta dificil describirel ndmero de
factores que influyen en el desrrollo del
juego. Por poner un ejemplo, rodear
zonas residenciales de parques y jardi-
nes aumentard el valor (y el coste) de
las casas y bajard el nivel de polucién.
Esto puede contentar a quienes se que-
jan de la contaminacién, pero descon-
tentard a las personas de renta baja, por
el incremento de la vivienda. Ahora,
habri quien se pregunte ¢c6mo se cono-
ce la opini6n de la gente.

Pues resulta que disponemos de una
ventana que nos informa de las tasas
que cobramos, de las cantidades que
necesitan los servicios urbanos (trans-
portes, policfa, bomberos), de las des-
tinadas para ellos, las quejas de la
poblacién y su porcentaje, y si la ma-
yoria esid contenta con nuestro trabajo
0 no.

El sistema de juego es mediante un
puntero que podemos controlar con el
teclado, el ratén o un joystick. En el
primer caso el movimiento es un tanto
lento, por loque se han habilitado com-
binaciones de teclas para acceder a las
distintas opciones mds rdpidamente.
Hablando de las opciones, hagamos un
rdpido repaso de ellas.

En la opcién Windows (una de las
cuatro opciones disponibles en la linea
superior) podemos ver un mapa reduci-
do de todo el territorio disponible, con
las densidades de poblacién, de creci-
miento de la misma, de criminalidad,

-~ - B n ™




de polucién, ete. e incluso podemos ver
la cobertura de la policia y los bombe-
ros. También es posible ver una gréfica
con el transcurso a través del tiempo de
algunas de las caracteristicas del juego,
como la criminalidad, la industraliza-
cidn, la poblacién, el nivel de vida, etc.

En la misma ventana estin disponi-
bles ademds: un cuadro de tasas, otro
de evaluacién de nuestro trabajo, y al-
gunos mas para tapar ventanas.

En la opcidén Disasiers podemos es-
tablecer las distintas hecatombes, des-
de incendios y terremotos hasta ataques
de monstruos y accidentes aéreos, tam-
bién existe la posibilidad de deshabili-
tarlos.

La opcién Options (valga la redun-
dancia), nos presenta la posibilidad de
animar la pantalla (no es darle mas
“marcha”, sino mostrar el trifico, el
humo de las fabricas, los partidos en los
estadios, etc.), la velocidad a la que lo
hace, la velocidad con la que pasa el
tiempo, y algunas opciones que nos
dardn mayor comodidad.

La dltima opcién disponible,
System, nos permite salvar el juego,
cargarlo, abandonarlo, etc.

La impresién que causa el juego es
muy buena, en parte por lo cuidado de
su disefio externo y en parte porgue
todos los detalles se han tenido en cuen-
ta: gréficos buenos, muy adictivo y qui-
z4 lo peor es el sonido, algo escaso,

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA: PC

Amstrad PC, Amiga y Atari ST.
CREADOR
INFROGAMES.
DISTRIBUIDOR

LO MEJOR

Lo completo que es.
LO PEOR

Su dificultad.

Sonido: 6
Gréficos: 8
Adiccién: 9

FIRST
PERSON

PINBALL

Un pinball en tres
dimensiones

De las manos de Tynesoftnos llega
este peculiar FIRST PERSON PIN-
BALL, un curioso y original juego de
pinball. Es maravilloso ver como los
sefiores de Tynesoft han sabido apro-
vechar el fil6n de una idea super-ex-
primida, como es el pinball, y crear
un juego completamente nuevo y ori-
ginal.

Y ahora os preguntareis, - ,cGmo s
posible que digamos que algo asf es
original?-, muy fécil, las mentes de
los programadores de Tynesoft han
sacado como fruto de sus cavilacio-
nes una idea que parece poco mas que
extraiio: !Un pinball en tres dimensio-
nes!

Al comienzo del juego se nos da la
oportunidad de elegir varios parime-
tros que tendréin una importancia de-
cisiva en el transcurso del juego, se
trata de la velocidad de la bola y de la
fuerza con la que saldrd ésta despedi-
da después de rebotar con algin obs-
taculo.

La pantalla se divide en tres venta-
nas. En una, la més grande, podemos
observar ¢l tablero en dos dimensio-
nes, es decir, como lo haria cualquier
juegode pinball creado hasta la fecha,
en otra podemos ver los marcadores,
puntos, y demés... y por Gltimo, en la
ventana restante, el plato fuerte, la
vista en tres dimensiones.

Y cambiando de cuarto, es de agra-
decer el detalle de que los programa-
dores hayan incluido al principio del
juego la posibilidad de modificar el
niimero de personas que van a jugar.
Esto puede dar lugar a auténticas par-
tidas y verdaderos “piques”, aunque
se hecha de menos laralentizacion del
juego en maquinas que funcionan a
mis de 8 Mhz: jes casi imposible
Jugar!.

Los grificos estdn bien realizados,
y dan la talla perfectamente. La ver-
dad es que tiene todo lo que necesita
en cuanto al aspecto grifico se refie-
re. La version de PC EGA en cuanto
a gréficos se refiere esta muy bien

realizada, el tratamiento del color es
bueno. El sonido es un punto conflic-
tivo, ya que First Person Pinball care-
ce de él. Lo tdnico que nos
limitaremos a oir serd el mido que
produzca el choque de la bola contra
algiin objeto.

En cuanto a la dificultad.... que os
vamos a decir, es un juego franca-
mente dificil, no es nada facil golpear
la bola sin que antes haya rebotado a
toda velocidad contra unos cuantos
objetos y decida colarse. Aungue con
un poco de préctica, puede resultar
més fécil. Elmovimientoes algo irre-
gular, ya que en el tablero en dos
dimensiones la bola no sigue en abso-
luto la trayectoria que deberia de se-
guir una bola de sus caracteristicas y
en sus condiciones.

VERSION COMENTADA.: PC

PC. Amiga y Atari ST.

CREADOR

DISTRIBUIDOR

LO MEJOR

El efecto tridimensional.

LO PEOR

El movimiento de la bola 2D.

Sonido: 2
sraficos: 7
" | Adiccién: 7
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2ClockChess'89

El placer de un buen ajedrez

>
i
—
-

Cuando cay6 en nuestras manos Clock Chess
89, no tuvimos mas remedio que pensar: “vaya,
otro juego de ajedrez...”. Pero pronto pudimos
comprobar cuan equivocados estibamos en
nuestra poco entusiasta apreciacién. No es un
juego mas; es, quizd, el programa de ajedrez
mds completo y de mayor nivel jamis
realizado para un ordenador de 8 bit.

a poca vistosidad del mend de
opciones, asi como la austeridad
de la presentacion de la partida
casi llegaron a engafarnos. Clock
Chess 89 es un juego de gran conteni-
do, aunque su apariencia sea poco
atractiva. El mimero de opciones que
podemos manipular antes de empezar

56 MegaOcio

la partida es considerablemente eleva-
do. Es posible jugar en un nivel de
dificultad baja (easy mode), limitar el
tiempo medio de meditacién en la ju-
gada del ordenador, fijar el tiempo m4-
ximo de una partida, jugar contra reloj
© contra un oponente humano, analizar
posiciones, dejar que el ordenador jue-
gue solo, invertir la posicién del table-
ro, ver todos los movimientos previos,
retroceder un movimiento ya jugado...
También se incluyen ciertas opciones
especidlmente ideadas para grandes
aficionados, como la posibilidad de ju-
gar con piezas invisibles o variar la
tendencia del ordenador a forzar tablas
(por ejemplo, podemos hacer que el
ordenador piense que empatar es tan
malo como perder, que intente hacer
tablas si la posicion estd equilibrada o
que considere que empatar es casi tan
bueno como ganar).

De todas formas, se agradeceria que
el menu de opciones fuese un poco méas
vistoso. En realidad, es pricticamente
inexistente y sélo consiste en una linea
que nos pregunta el mimero de opcién
que queremos, entre 1-7.

Potencia del juego

Como ya habréis podido comprobar
a estas alturas, la variedad de posibili-
dades es tremendamente amplia. Pase-
mos a hablar de la potencia de su juego.
Como botén de muestra, simplemente
comentar unos datos bastante ilustrati-
vos: Clock Chess 89, en versi6n de

Spectrum, se enfrentd con Psi Chess,
Psion Chess. Spectrum Chess y Chess-
The Turk en combates a 10 puntos cada
uno. En todos gané por 10 a 0. Asimis-
mo se midié con Superchess 3.5 y Co-
lossus 4 Chess, a los que derroté por 9
a 1. En el folleto de instrucciones se
advierte que estos resultados pueden
variar en la préctica, pero no cabe duda
de que resultan orientativos respecto al
nivel de juego desarrollado por Clock
Chess 89.

Ya metidos en harina -es decir, in-
MErsos en una interesante partida-, po-
demos manejar nuestras piezas de dos
maneras: con la tipica notacion alge-
braica o mediante el control de cursor,
Estas dos opciones pueden ser utiliza-
das en cualquier momento, sin necesi-
dad de seleccionar una u otra por
separado. Si optamos por el manejo
mediante cursor, deberemos llevar éste
hacia la pieza deseada, pulsar ENTER,
desplazarlo hasta la posicién elegida y
pulsar de nuevo ENTER. Esto es real-
mente cémodo y se acerca bastante al
tipo de manejo con ratén usado en mé-
quinas més potentes con juegos simila-
res. Por cierto, que si, por alguna
extrafia mania (sobre gustos no hay na-
da escrito) preferis usar la notacion al-
gebraica tradicional, os encontaréis
con una pequena dificultad: las coorde-
nadas del tablero no aparecen por nin-
guna parte. ; C6mo jugar con soltura, y
mds cuando el reloj avanza inexorable,
si tenemos que calcular a ojo en cada
momento nuestra posicion y a la que
deseamos desplazarnos?. Calma, no
desesperéis, sufridos seguidores de
Kasparov, porque pulsando la tecla 'z’
obtendréis las coordenadas deseadas.

La pantalla donde se desarrolla la
partida contiene un buen mimero de
indicadores, situados a la izquierda y
parte superior del tablero. Aparte de los
relojes que marcan nuestro tiempo y el
del rival, existen otros indicadores que
nos muestran el nimero de movimien-
tos que se han efectuado, la cuenta de
posiciones evaluadas, hasta el momen-
to, por el ordenador cuando le corres-




ponde jugar (nodes), el tiempo que he-
mos elegido para que la miquina pien-
se y el que el programa ha decidido
tomarse para pensar una determinada
jugada, el consejo del ordenador para
nuestro siguiente movimiento y el ni-
mero de jugadas posteriores a la actual
que el ordenador estd preparando.

Se hubiese agradecido una vista en
tres dimensiones del tablero o una pan-
talla més elaborada y clara en el mend,
peroel buen aficionado al ajedrez sabrd
agradecer que no se haya malgastado
memoria en lo que, a fin de cuentas, no
son més que detalles superfluos.

David Burgos

VERSION COMENTADA AMSTRAD CPC
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SPACE HARRIER II

Un regreso empobrecido

n 1986 la prestigiosa compaiifa

Elite realizo la conversion de

una exitosa méquina recreati-
va de Sega, el famoso Space Harrier.
La version para Spectrum resulté ser
una pequefia maravilla, aunque quiza
no gozd del éxito esperado. Space
Harrier tenia como protagonista a un
intrépido guerrero armado con un po-
deroso caiién, que se deslizaba veloz-
mente por los aires en la llamada
Zona de |a Fantasia.

La realizacion técnica era impeca-
ble: buenos gréficos, perspectiva casi
real... La sensaci6n de velocidad es-
taba tan bien conseguida que, en cier-
tos niveles, daba casi vértigo. Los
movimientos de los personajes, en es-
pecial de los dragones y demds seres
articulados, era perfecto.

Si Space Harrier no triunf6é como
se merecia fue, tal vez, porque no
provocaba excesiva adiccién. El de-
sarrollo del juego a lo largo de todas
sus dreas (Moot, Geeza, Amar, Cei-
ciel, etc.) resultaba prédcticamente
siempre lo mismo, aungue €ra una
maravilla avanzar a teda velocidad
tratando de esquivar todo tipo de ob-
jetos tanto estiticos como errantes.

Realmente, nos gustaria poder afir-
mar que esta tardfa continuacion su-
pera con creces a su antecesora, que
s¢ convertirdi en el nimero uno que
Space Harrier siempre merecié ser,
pero, lamentablemente, guardaremos
nuestros halagos para otra ocasion.

Space Harrier II no s6lo no supera
en nada a la primera parte, sino que ni
siquiera la iguala. Los gréficos son
mucho més simples y la pantalla es
més estrecha, lo que reduce consider-
ablemente la movilidad del protago-

nista. El juego, al tener el mismo
desarrollo, no ha ganado nada en
adictividad.

Se ha conservado, al menos, la ve-
locidad y la sensacion de perspectiva
y profundidad de la versién original
(nocreemos que les haya costado mu-
cho). pero, en definitiva, no se puede
decir que ésta sea una continuacion
muy afortunada de un juego que pudo
entrar en la élite de los cldsicos.

VERSION COMENTADA. SPECTRUM

Posiblemente, el comentario de este
‘no haya hecho justicia al
%cm"umw
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anuestro querido y viejo Sinclairme-
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La rebelion de los hologmma-s

“El es grande, es malo, realmente
desconsiderado. Ella es la chica mas
sexy que jamas has contemplado.
Ambos son hologramas, resulta
extrano pero es asi. Encontrar sus
cuerpos fisicos, su motivo de existir”.

ste estribillo martillea mis sienes
Ecmstammme. Estamos a fina-

les del siglo XXI y la ciudad se
encuentra en un estado cadtico.

Las calles estdn llenas de basura y la
gente deambula por ellas, murmurando
insistentemente el ripio anterior. Nues-
tra condicién de forasteros nos hace
ignorar lo que sucede, asf que detene-
mos a uno de esos zombis para pregun-
tarle qué diablos estd pasando.

Parece ser que el culpable de que
todo ofrezca un aspecto tan desolador
s un tipo fanfarrén que se hace llamar
pomposamente El Amo.

Este perturbado es el duefio de la
Metro Holographix y estd sembrando,
desde hace ya algunos meses, el des-
concierto y el caos por toda la ciudad,
gracias al poder que ostenta siendo el
presidente de una multinacional,

Sin embargo, algo inesperado ocu-
6. Dos hologramas, Hammerfist y
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Metalisis, fueron fabricados con sus
médulos de personalidad dafiados y por
error, se fundieron en uno solo. Ahora,
ambas entidades buscan vengarse del
Amo y recuperar sus Cuerpos,

Tras escuchar atentamente tan apa-
sionante relato, contemplamos estupe-
factos cémo nuestro dicharachero
interlocutor se diluye en el éter. En
efecto, € también era otro de esos mal-
ditos hologramas,

Eljuego

Hammerfist nos sorprende de entra-
da con unos gréficos bien realizados y
un movimiento completamente real. La
historia se desarrolla en el interior de la
Metro Holographix. empresa dotada de
un complejo sistema de seguridad. De-
bemos aniquilar un determinado nime-
ro de androides para que la
computadora de seguridad nos permita
acceder a otro mivel.

Podemos utilizar a Hammerfist o a
Metalisis segin nuestras convenien-
cias. El primero tiene un gran poder de
ataque, pero es incapaz de dar saltos.
Metalisis, la chica, realiza sin embargo
un perfecto flic flac que le permite ac-
ceder a plataformas elevadas, El cam-
bio de uno a otro personaje serd posible
siempre que ninguna de las barras de
energia esté a cero.

Cada enemigo, al morir, deja una
serie de objetos o iconos que debere-
TNOS Bpresurarmos en recoger antes de
que exploten. Estos iconos proporcio-

nan energia o poder de disparo y si los
perdemos, pasardn a poder del Amo.

Si el niimero de objetos perdidos es
grande, El Amo despertard y todos los
iconos que caigan a partir de ese mo-
mento nos restardn energia,

Existen enemigos estdticos que im-
piden nuestro paso y que deberemos
eliminar. Pero los verdaderos enemigos
son los androides de seguridad. Unos
tienen forma humana y resisten varios
impactos. Otros son pequeiios y vola-
dores o van porel suelo. Al morir, todos
ellos sueltan iconos de energfa o ldser
¥ por tanto, resulta sumamente intere-
sante acabar con ellos,

OTRAS VERSIONES

Spectrum, Amstrad CPC y Amiga.

CREADOR

Activision
DISTRIBUIDOR

MCM
LO MEJOR

Los gréficos

LO PEOR
La dificultad




| LOS
otable bajada en los cartuchos con
videojuegos para la consola Sega.
El nuevo precio es de 1.990 pesetas, o
sea, el mismo valor de un juego para el
CPC o Spectrum disco. Indudablemen-

te esto revolucionard un mercado que

estdempezando a crecer a pasos agigan- TA RI N I NTE ND O SE G A

tados en toda Europa: las consolas.

C'-" Commodore

OTRA
CONSOLA?

orprendenite, ; verdad?. Commodore
Se:ﬂé preparando el lanzamiento de
una consola de videojuegos. Para ello
han aprovechado la arquitectura del
Amiga, es0 si, con algunas pequefias
modificaciones. El nuevo modelo dis-
pondrd de una unidad de CD ROM, no
tendré teclado (aunque seréd posible co-
nectarle uno) y la unidad de disco desa-
parecerd. El lanzamiento eslé previsto

para finales de afo. CONSOI‘A AMSTRAD

C ASTLEV ANIA ll Sc van confirmando los rumores sobre el lanzamiento de Amstrad de

una nueva consola para estas navidades, que tendria mucho que ver cor

r fin ha llegado la segunda parte los Amstrad CPC. En principio dispondré de unas capacidades similares

del famoso juego de Nintendo, Si- a las de este ordenador, aunque ahora bajaré de precio considerabelmente

mon’s Quest. En esta ocasién nuestra y adems dispondré de un slot por el que podremos conectar los cartuchos.
misién serd acabar con Dracula. Como podeis ver, Amstrad no ha abandonado el mundo de los juegos.

NINTENDO
ATRAPA
A BATMAN

e todos los superhéroes que han aparecido en las peli-
Dcu!as de cine, el mas famoso y a la vez polémico ha
sido Batman. Después de triunfar en el cine. en los ordena-
dores e incluso en las miiquinas recreativas, ¢l hombre
murciélago ha decidido reaparecer de nuevo en nuestras
consolas Nintendo con un magnifico juego, del que muy
pronto os facilitaremos noticias.
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Segtin datos publicados en los EEUU, la cifra total
de ventas de consolas en el mundo asciende a casi
3 millones de millones de délares, es decir, unos
360 billones (con “b”) de pesetas.

l 0s Jovenes americanos y japone-
ses encuentran a los personajes
mas famosos de sus videojue-

£Os, en las camisetas, las cajas de ce-
reales para el desayuno, las bolsas de
deporte, la ropa interior, el material
escolar, los dibujos animados de la te-
levisién.....Una de cada cinco familias
americanas y una de cada tres japone-
sas poseen una consola Nintendo en
casa, y probablemente no hay ni un solo
joven en ambos paises que no haya
visto o probado alguna vez este aparu-
to. El mercado de videojuegos domés-
ticos en América estd controlado por
Nintendo con més del 80% de las ven-
tas, ademds de obtener cuantiosos in-
gresos indirectos en conceplo de
publicidad y dercchos de imagen. Ha-
biendo vendido més de 40 millones de
consolas en todo el mundo.

Es preciso sefialar que, a diferencia de

lo que ocurre con los ordenadores, los

Juegos para las consolas no son fabri-

cados por otras empresas y marcas, si-

no que el propio fabricante del sisterna
se reserva el derecho de producir la
totalidad de su software. No obstante,
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estono impide que las més prestigiosas
companias de programacion colaboren
con las marcas de consolas en el disefio
de los juegos. De hecho, Nintendo ha
publicado programas de firmas como
KONAMI, TAITO, CAPCOM, TEC-
MO, MINSDCAPE, ACTIVISION, y
JALECO, entre otras. En total, ya han
visto la luz méds de 300 tftlos en for-
mato cartucho, los mejores de los cua-
les estdn ya disponibles en Europa.

Sin duda, estamos ante un fenémeno
comercial que estd comenzando a al-
canzar a Espana. No obstante, muchos
lectores se estardn preguntando por qué
esta ““ola” no ha llegado antes a nuestro
continente. Pues bien, la explicacidnes
sencilla: mientras la calidad de los jue-
£0s de consola se imponia en EE.UU.
¥ Japén, el mercado europeo estaba
saturado por los micro-ordenadores do-
mésticos; por otra parte el precio de las
consofas en Espafia era elevado, y ha-
bia poco juegos disponibles. Pero ahora
la situacién ha cambiado totalmente:
El precio de las consolas es ahora mds
competititvo. Por ejemplo, el precio
habitual de laconsola Nintendo estd en

torno alas 22.000 Ptas. y durante el mes
de Mayo hay, casualmente, una promo-
cion limitada que lo reduce a 17.900.
Ademds una parte importante de los
usuarios y potenciales compradores de
micros de 8 bits, que hoy por hoy tienen
clara la utilizacién como juguete de su
mdquina, comienzan a mirar a las con-
solas como una salida mds proxima al
estdndar de las maquinas “arcade”,

Otro factor interesante es el niimero
de juegos disponibles para estos site-
mas, se ha triplicado desde mediades
del pasado afio, incluyendo titulos co-
mo TOP GUN, LIFE FORCE, METAL
GEAR, RYGAR, DOUBLE DRIB-
BLE, TRACK AND FIELD I1, y un
largo elcélera.

Pero pongamos, para terminar, un
ejemplo de lo que puede ofrecer una
consola:

I.-Los juegos se cargan de forma
instantanea, $in posibilidad de error.

2.-L.a memona no es problema. Al-
gunos titulos poseen varios “megas’, e
incluyen tal cantidad de pantallas, efec-
[0S y personajes que se puede estar
Jugando durante meses.

3.-En algunos de los juegos de Nin-
tendo, no hay que empezar siempre
desde el principio. Hay titulos, como
The Legend of Zelda, que poseen un
circuito alimentado por una pila, simi-
lar a las de reloj, que permite memori-
zar el estado de las partidas de varios
Jugadores, conservando los nombres, y
todos los objetos obtenidos.

F

Algunos joysticks para consolas.

Otros en cambio, poseen cédigos
mediante los cuales se accede al nivel
donde nos habiamos quedado al final
de la iiltima partida jugada.

4.- Poseen también un conecior de
expansion preparado para incorporar a
la consola futuros avances tecnolégi-
€os, como acceso a bases de datos, co-
nexion con otras consolas, etc.

En definitiva, todo parece indicar
que el panorama del mercado de video-
Juegos domésticos va a cambiar, y es-
tamos seguros de que la transformacién
tendré lugar pronto.




ega Man es un robot casi hu-
mano creado por el Dr.
Wright y su ayudante, el Dr.

Wily. Tras el éxito obtenido, procedie-
ron a fabricar otros seis ingenios mas,
destinados a sustituir la presencia hu-
mana en tareas pesadas. Loable empre-
sa, si sefior, dejar en paro y sin sustento
aun montén de familias. Peroquésele
va a hacer. La vida es dura, amigos.

También debid de pensar asi el Dr.
Wily y, con el sano propésito de hacer
més llevadera su triste vida dedicada
exclusivamente al estudio de la inteli-
gencia artificial y sus tecnologias de
diseiio, reprogramé todos losrobots. Su
meta: conguistar el mundo. Me diréis
que eso ya estd muy visto, que todos los
sabios locos son asi y que esto ya no
tiene ninguna gracia. Pero no me nega-
réis que resulta tentadora la idea de ser
el amo, al menos, de un pais: enirar en
una pasteleria y comer cuanto te venga
en gana, ir a una discoteca y que no le

MEGA MAN

Mazinger en pequeilito

echen a patadas por llevar calcetines
blancos, no tener que estudiar porque,
de mayores, no nos hari falta trabajar...
iQué maravilla!. Pero pongamos los
piesen el suelo y sigamos con lo nuestro.

Como siempre, tiene que haber un
aguafiestas (Iéase héroe) empeinado en
estropearle los planes a los truhanes de
turno, que serdn todo lo malos que que-
riis, pero son los que mejor se lo pasan.
Pues si, el hijo prédigo del Dr. Wright,
Mega Man, resistio a la reprograma-
cion (gracias @ un sofisticado progra-
ma, anti-virus, digo yo) y fue elegido
para defender a la humanidad de los
despiadados brutos mecénicos del Dr.
Wily (que guarda un sospechoso pare-
cido con el profesor Kabuto, el difunto
abuelo de Koji).

Mega Man es el tipico arcade en el
gue nuestro personaje camina, salta,
dispara, se agacha y hace todo tipo de
monerfas. El asunto de las vidas va por
energia. El scroll es inexistente, el de-

sarrollo es pantalla a pantalla. Los gra-
ficos son simplones y el nivel de difi-
cultad resulta demasiado elevado s1 so-
mos tan osados de clegir niveles de
juego como ¢l de Elecman (jPor Dios,
no se os ocurra hacerlo si no lenéis
experiencial. Podéis enfermar de los
Nervios).

CONSOLA
NINTENDO
LO MEJOR

Entretenido.

LO PEOR
Dificil.
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Sonido:
' Graficos:
Adiccion:
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S i estis deseoso de comprarte un
juego y desearias que fuese de
lucha, este es un buen candidato:
buenos gréaficos (aunque los decorados
sean ligeramente superiores a los per-
sonajes), buen movimiento y accitn
garantizada. Pero si ademds deseas que
incorpore algo que no se encuenire en
los demés, solo encontrards el nombre:
el objetivo (rescatar a la chica) y las
motos aparecen en Renegade, mientras
que el desarrollo y los enemigos al final
de la fase, en el antiquisimo Kung-Fu
Master.

CONSOLA

LO MEJOR
EL sroll
LO PEOR

Poco original

7
7
8

Sonido:
Graficos:
Adiccién:

EL VIGILANTE

El vengador callejero

El juego tiene otras pegas: el golpe
mids comodo y seguro es el puiietazo (o
la patada) agachado. a pesar de lo cual
le costard bastante avanzar sin perder
una vida por fase. Esto se debe a que el
programa fuerza la existencia de dos
enemigos 0 més en pantalla en todo
momento con lo que avanzar se vuelve
sumamente dificil (para obtener ayu-
das, ver seccion de trucos).

Esta circustancia hace que el tiempo
(99 unidades al principio de cada fase
y tras perder una vida) se agote y, de la
misma manera que cuando se acaba la
enegia, se pierde una de las tres vidas
de |a partida.

Los enemigos de final de fase no son
demasiados peligrosos, y el de la pri-
mera ni siquiera te tocard si le pegas
agachado. En cuanto a los enemigos
normales, encontraras uno que si te al-
canza le sujetard mientras que los de-
mds te golpean y que, afortunadamen-

te, morird al primer golpe. En la prime-
ra y en la dltima fase aparece de vez en
cuando un hombre que te dispara con
la pistola. Puedes acercarte a €l y liqui-
darlo o esperar a que desaparezca (se
va por donde ha venido).

En definitiva, se trata de un intere-
sante y adictivo juego de lucha, con
buenos gréificos, buenos efectos de
sonido y un scroll horizontal muy
adecuado.
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BIG CHIPO

Continuia su andadura

Siguen llegando cartas para nuestro Estorborobot
Aventurerolioso; ésto es bueno, porque asi lo man-
tenemos ocupado y dejara de entrometerse en todo;
y ésto es malo, porque no hay quien aguante sus
dementes aullidos de que es el anico, el mas grande,
etc., cada vez que acierta una pregunta.

ero en fin. todo sea por hacer

felices a nuestros aventureros y

ahora dejemos al Profesor Kaput
y @ su ayudante Pepillo insertar los
datos.

Sujeto: M" Jesis Garcia Fabregas,
de Barcelona

Asunto 1: Aventura Original I: No
sabe salir del bosgue.

Chipo: Sacudir rama desde arriba
del arbol, caera en localidad “al pie del
arbol™. Desde alli debes saliral Norte y
luego con Sur estards en ¢l Picnic. Para
ir al comienzo: Oeste y Norte.

Asunto 2: Mas pistas

Chipo: El enano quicre ser mas alto;
dale lo que has encontrado cerca de la
espiral y te dard una fuente de lue.
Funciona con algo que hay en la colina
y €8 esencial para encontrar a Elfito y
explorar ¢n el pozo dentro de la casa.

Nota: Para pasar a la Il debes llevar
5 objetos.

Sujeto: Javier Mora Tejedor, de Va-
lencia.

Asunto: Qriinal II: No coge el pai-

Jara.

Chipe: El pijaro le teme a la varita,
Debes dejarla para cogerlo y llevar la

Jaula.

Nota: Sin pasar por Ja serpienic es la
manera mas dificil de jugar la aventura,
Te pasards media vida en los laberintos.

Sujeto: Nocl LLopis Artime, de
Luanco, Asturias.
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Asunto: Dricula I: Problemas conel
coche dcspl?&' de pasar primera noche.

Chipo: Depende de lo que hayas
cenado, por lo del desperie, supongo
que ha sido bacon con vino, en ese caso
debes decir no, mirar a tu alrededor y
esperar sentado en el banco (vanas ve-
ces).

Cuando llegue el carruaje y el coche-
ro te pregunte el nombre, dile ¢l que
pusiste en el libro del registro.

Nota: Hay que mirar el nombre con
el cual tu mismo firmaste al registrarte
en ¢l hotel.

Sujeto: Javier Quesada Ruiz, de Ma-
dnid.

Asunto: Ha oido algo de una aven-
tura espacial, quiere confirmacion.

Chipo: Es la proxima de Aventuras
A.D. Supuesta salida en Mayo.

Sujeto: José Luis Fernandez, Esplu.
gues de Llobregat, Barcelona.

Asunto: La Guerra de las Vajillas:
Clave de acceso.

Chipo: Negativo, claves hay que ga
ndrselas.

Sujeto: David Marino Sacoma, de
Zaragoza,

Asunto: Ayuda en otro tipo de jue-
£OS.

Chipo: Nonamed, Pyjamarana, Zo-
o y Game Over no son Aventumas
Conversacionales. por lo tanto carezco
de datos.

Sujeto: Crispulo Crispacion, de Bar-
celona.

Asunto: Diosa de Cozumel I: Como
hablar,

Chipo: Para hablar con un persona-
je: Poner su nombre si lo tiene, o su
oficio, ocomo Jo llamen en el programa
y luego “entre comillas™ lo que quieras
decirle.

Sujeto: Roger Olivella Pujol, no da-
tos sobre poblacion.

Asunto: Megacorp: legar a la ciu-
dad, ya tiene todos los objetos.

Chipo: Debes cruzar el lago en bar-
ca. para conseguir ayuda, ayuda i al

viejo, luego al llegara la mitad del lago,
bucear para encontrar la moneda que
hay que dar al guardia que te espera en
el muelle.

Asunto 2: Clave segunda parte.

Chipo: Negativo, claves hay que ga-
ndrselas.

Nota: Para que clave si estds a un
paso de obtenerla.

Sujeto: David Donal Barthe, de
Ubeda, Jaén.

Asunto: Fairlight.

Chipo: Excelente juego, perono hay
datos por no ser aventura conversacio-
nal.

Sujeto: Monserrat Calvo, de Barce-
lona.

Asunto: Quijote I: Esquema Gene-
ral,

Chipo: Debes salir de tu casa, ar-
marte caballero y llevar un poco de
vino para la segunda parte.

Salida de casa: Examina escal6n y
tendris el tablon que hay que dajar en
el acantilado para pasar y coger el pe-
drusco que sirve para escalar el muro al
oeste del bosque frondoso y poder co-
ger la botella.

La llave en ¢l armario, pero hay que
ir con armadura que esta en el bail.

Coge toda la comida que puedas por-
que es una de las palizas del juego el
(ue tengas que comer continuamente.,

Hacia el sur esta Argamasilla. Hacia
el Este el bosque, examina suelo con
frecuencia, el niscalo es comestible, la
amanita no. Para coger la manzana gol-
pea cl arbol.

Para armarse caballero: En el patio
de la posada al Sur de Argamasilla,
debes llevar una fuente de luz (examina
el candelabro de la posada norte), mar-
tillo para forzar la cntrada (estd en la
cama de la posada norte) y armas (la
espada estd en Ia pared de u comedor)
y una gallina para comériela.

Déjalo todo y vela tus armas, luego
coge tu espada y la botella y vuelve a
la posada norte a luchar contra los
odres, llenaras tu botella con vino.

Resta solo ir hacia el sur a buscar la
Mancha y luchar con la ovejas, tendris
la clave para la segunda parte.

Sujeto: La Redaccion.

Asunto: Cillate ya.

Chipo: ;Qué me calle?. jInfectos
antropoides lerrestres!. El peso de la
maldicidn de los miles de aventureros
que adoran hasta los cables que alimen-
lan mis circuitos caerd sobre vuestras
conciencias. Ademas... (censurado).

. Andrés R. Samudio




sParticipa!
en los CONCURSOS DE MEGAOCIO.

Gana una de las cinco fabulosas
consolas SEGA que sorteamos este
mes. Para ello rellena y envianos
rapidamente el cupén que se
encuentra bajo estas lineas. Las 15
primeras cartas recibirdn un
magnifico juego en cartucho, para
que disfruteis a tope.

Gana una moto DELTA,
participando en el concurso de
Delta Software. Encontraras
informacioén en la pagina 28-29

Gana diez pistolas NINTENDO
y diez juegos. Ademés de un |
regalo seguro de SPACO S.A. ;
para todas los cupones recibidos.

1. ; Posees ordenador?, ‘,Que modelo? ; i

2 2Sabes que es una consola? .. ;
3. ;Te gustan mas los juegos de consola o los del ordenador" AR S

. Nombrey Apelhdos ........................................................................................

. Direccion:......

. Localidad:..

. Cod. Pustal ...................... Provmua ........................ l:.dad .........................

! Envialo antes del dia 30 de Mayo a: CONCURSO MEGAOC10. C/Almansa 110. Local 8. 28040 Madrid.
(Entre los cupones recibidos se somanm los lotes arnba mdxcadmj
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Breve introduccion a la décima entrega.

La letra “I" ofrece al avispado usuario la increible versatilidad propia
de una innata elegancia y de alguna foca afincada o de paso por la zona
oeste de Groenlandia. Es tal su linura y delicadeza que incluso hay quien
ha lanzado el rumor (falso a todas luces) de que se trata de una “0" tras
haber visitado London para desembarazarse del resultado contraido en sus
devaneos con la “P”, de la que hablaremos en su momento. Puesta al final
de una palabra determina un cierto aire italiano, lo cual siempre provoca
una sonrisa y ¢l mosqueo del italo que pase cerca. La “I" nos trae risuenos
recuerdos de la infancia o, en ofros casos, ninguno en absoluto. De esta
dualidad, precisamente, emana la grandeza de la letra de hoy.

LETRA “T”

IBM.-

Dicese de aquella per-
sona que, ademas de ver
otras letras, ve la eme.
También es posible que
se refiera a una compaiiia
de electrodomésticos
que fiene algo que ver
con los ordenadores,
aungue no estoy muy se-
Euro,

IEEE 488.-

Norma de conexion
entre varios chismes con
un bus de 24 hilos en pa-
ramemo, que permite
cuandoquiere hablar con
los demads, que son los
olros. Se ultiliza sola-
mente para el descontrol
de instrumentacion o co-
sa por el estilo, asi como
para periféricos desala-
dos de ordenador. Fue
creada por la Asociacion
Americana de Ingenio-
sos Electrogenos, de
donde ha sacado el nom-
bre. Sino lo ha sacado de
ahi sera que ha sido de
01O Sito.

IF GOTO.-
Pues cambielo.

64 MegaOcio

IF THEN.-
Pues apartarse de la

via.

IMPAR.-
Y pasa.

IMPRESO.-

Im que ha sido puesto
adisposicion de las anto-
ridades carcelarias com-
petentes en el asunto en
cuestion, que fue gordi-
Simo, olga.

IMPRESORA.-
Ingeniosa maquina
masticapapeles que se
vende para asociar con
un ordenador y que am-
bos hagan loque les de la
gana. Las hay que masti-
can papel suelto, pero los
fabricantes recomiendan
el continuo, que es mas
caro y el aparato deglute
con mds placer. Desde
un punto de vista panoré-
mico, las hay que son l4-
ser, que guiere decir
“caras”. y las hay de
Margarita, de Araceli, de
Isabel, de Beatriz, de
Eva, de Mercedes (estas
son portitiles), de Jessi-
ca y hasta de Melissa (es-
tas dos ultimas son
importadas). Algunos

DICCIONARIO DE
INFORMATICA
AVANZADA.

modelos escupen tinta,
que es lo que nos faltaba,

INCREMENTAR.-

Accion francesa de in-
cluir un caramelo de

menta en cada tintero |

que se vende. Enlos afos
setenta se intentd espa-
fiolizar el w¥rmino, cam-
bidndolo por el de
“Gabacho-mete-chupa-
chups-en-tinta”, pero se
descarto por razones que
no vienen al caso y que
son desconocidas.

INDICE.-

Término informético
totalmente opuesto al
Outdice. Si nodice nada,
el iérmino desaparece.

INPUT.-
Cada cual estd donde
quiere.

INTERFACE.-
Distancia marcada por
la halitosis de los conver-
santes o por los metros
de separacion. En otros
paises menos cultos se
sustituye por el “Tate se-
parao”, del mismo efecto
y similitud similar evi-
dentemente semejante.

Juegos

de hoy

esde que la industria del software

recreativo iniciase su andadura,
hace aproximddamente seis afios, los
ordenadores personales Amstrad CPC,
MSX, Spectrum y Commodore 64 han
gozado de una gran cantidad de progra-
mas, que con el tiempo han ido deca-
yendo por la saturacién del mercado, la
infrautilizacion de temas y el escase
tempo disponible para crearlos.

En efecto, todos estos motivos han
presagiado un tragico final para la linea
de software que hasta ahora se estd
llevando y es que el mercado se esta
quemando, estamos aburriendo a los
usuarios, estamos creando los progra-
mas de siempre, disimuldndolos bajo
un tipido velo gréfico.

I' :-'_'.,K',

Dragon Spirit es un claro ejemplo de lo
expuesto: el tipice juego de marcianilos,
pero con dragones.

Todo esto vaa molivar, muy posible-
mente, ladesaparicion de una gran can-
tidad de empresas de software, la
desaparicion de esos programadores
que trabajaban solos; creando los gra-
ficos, los efectos de sonido y las rutinas
de los programas.

Los nuevos juegos van a necesitarun
gran equipo de profesionales, dedica-
dos a labores exclusivas, como puede
ser la elaboracion de grificos, efectos
de sonido, misica, rutinas e incluso
(por muy exagerado que parezca) con
guionistas, como los que estdn traba-
Jando en otras grandes empresas.

El lanzamiento masivo de juegos no
favorece a nadie, ya que lo tnico que
puede traer como respuesta es dismi-
nuir la venta de los programas y su
tiempo de vida.

;.-




El Buzon del Lector

Esta seccién esta abierta a todos nuestros lectores. Esperamos que todos os vayais
animando y nos mandéis vuestros trabajos con Page-Maker, Microdesign, Art
Studio, Stop Press, First Publisher o incluso articulos expresando: vuesira opinion,
inquietudes, etcétera. Estamos deseosos de recibir vuestras cartas y premiar a los
mejores carteles y articulos. jAnimol, los mejores serdn publicados en esta seccion.
iGanate una camisetal.

Bajo [a frase, “Existen muchas
maneras de ut I‘.r,u'.;"ﬁf Ln |"J"|§.:'J‘HE.|;L-‘J'_.
pero ninguna tan estimulante cormo

s ¥ P
¥

la creacion de graficos , Muguel

Angel Regano de Madnid, autor de
d e

Tinstein, nos dd buena prieba de lo
que puede llegar a consegu irse con

la ayuda de un Amstrad CPC 6128

y una impresera DMP 3000. 'El

nrograma utilizado para el disenio
r'ta t

A Einstein
Prawio Mobel 1879-1955

del personaje no nos ha sido
a sy  Faisrrivie MR e S .
factlitado, aungue sospec hamos del
-

Advanced Art Studio. Esperemos

gue Maguel Angel nos desvele algun

dia el misterio, junto con otro

dibujo de (a misma calidad. Miguel . R. Regane
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Fmilio Rubio Medina, de Burgos,

nos ha enviado el plano de su

propia vivienda. El diserio o ha -~ 0 W74

elaborado con el programa The = A PRRET O

Advanced Art Studio, corn un — 74 e
' Hall

Amstrad CPC 6128 yuna

impresora DMP 2000. Segiin nos

cuenta Emilio, le gusta mucho

dibujar ¢ incluso estana dispuesto a

hacerle un plano a quien lo

solicitase, ya l".’-'h' posee

conocimientos de delineacion por

fiaberse dedicado a ellp durante

varios arnos. Los interesados pue

dirigirse al Aptdo de correos 271.
;.

09200 Miranda de ‘Ebro (Burgos).
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COMPRO VENDO CAMBIO

ANDALUCIA

Vendo Amstrad CPC 6128,
nuevo monilor color, regalo
disketes y juegos. Manuel
Garcia. Tel: (955) 25 95 56.
Huelva.

Cambio programas de utili-
dades para el CPC 464, en
casette, algtin que otro como:
Astronomia logo, etc. Intere-
sados mandar lista a: Ricardo
Reina Sampedro. C/Padre
Manjén N° 15. CP 18840 Ga-
lera, (Granada).

Vendo Amstrad CPCF. Verde
464. Regalo 25 juegos, unidad
MP1 y manual. Sélo por
68.000 ptas. (con 17 meses de
uso). Escribir 2 Fermin Corta-
cero Carvajal. Plaza de la
Constitucién 1-1Y A. Albolo-
te. CP 18220. Granada.

CASTILLA-LEON

Yendo CPC 6128, monitor
color, regalo 35 discos con di-
versos programas. Cassette
con juegos en cinta. Manual,
archivaderes y revistas. Todo
por 55.000 ptas. Escribir a
Luis Fernando Abad Moreno.
C/Gaspar arroyo N* 9, 4-C.
Cadigo postal 34005 Palen-
cia,

Nuevo Club 2000 para CPCy
PCW. Con pokes, trucos, elc.

al Tel: (947) 23 78 22. Pregun-
tar por Mora Pascual. Revista
mensual gratis.

Vendo Amstrad CPC 6128
FV con fundas. Impresora
DMP 2000, modulador de te-
levision MP1 Joystick, cables
para cassette, manuales, mds
de 30 discos con programas y
juegos, 6 cintas oniginales y 8
discos virgenes. Todo por
75.000 ptas. Juan F. Pacho.
Tel: (988) 51 64 85.

VYendo el juego original Larry
II para ordenadores compati-
bles PC. Escribir a: Javier Ca-
sado. Reyes Cawdlicos 40 -
5H. 09005 Burgos.

ASTILLA LA MANCHA

Vendo Amstrad 6128, cables
prolongadores, Joystick, mu-
chos programas. Todo por
40.000 ptas. Impresora Ams-
trad DMP 2000 por 15.000
ptas. (completamente nue-
vo).Tel: (911) 21 05 89. Gua-

dalajara. 5

CATALUNA

Vendo Spectrum +2, mds de
ochenta juegos originales
(After burner, R-Type, etc.).
Todo por sélo 15.000 pesetas.
Tel: (972)330345de 14.30 a
15.00h. y alas 21.30. Pregun-
tar por Juan.

>

Claret, 18. CP 08950 Esplu-
gues Llob. Barcelona.

Vendo juegos originales para
CPC (cinta/disco) novedades,
Indiapa III, Delgado y mu-
chos mas. Luis Feliv Celma.
Tel: (93) 24595 63. C/Mallor-
ca N° 592, 6° 2°. CP 08026.
Barcelona. (Llamar por las
noches).

Nuevo CPC 6128 fosforo,
Joystick Phasor One, cables
cassette, mds de 150 juegos,
mis de 50 revistas de ordena-
dor, Amstrad user. Por 70.000
ptas. discutibles. Llamar al
Tel: (93) 652 38 12. Sant Boi
Llobregat. Preguntar por José,

GALICIA

L. Compro convertidor de mo-
nitor de 6128 CPCen TV. L.
Prado. C/Pino 44, 5° A, Vigo
CP 36206.

MADRID

Compro ¢l Paw para CPC
464, también lo cambio por
juegos o utilidades. Llamame
también si no entiendes el
Gac, Tel: (91) 888 96 79 pre-

riedad y honradez).

Compro juegos de estrategia
para PC disco 3.5 pulgadas.
También cambiaria por otros

guntar por Alberto Exijo {se-\\

Yendo convertidor color
Amstrad CPC. Sin uso. Por
sdlo 7.000 pesetas. Llamar de
3 a 4 de la warde al teléfono
(91) 254 81 67. Preguntar por
Oscar.

Necesito un compilador de
Cobol que trabaje bajo MS-
DOS. Interesados llamar al
260 20 10 Miguel.

MURCIA

Compre toda clase de pro-
gramas y utilidades pama Sin-
clair +3 unidad de disco. Tel:
(968) 26 46 48.

PAIS VASCO

Vende Amstrad CPC 6128
monitor color, transf, TV, ca-
ble cassette, 3 joysticks, jue-
gos cinta y disco, revistas, efc.
Escribir a: Israel. C/lparragui-
rre N2 79, 1-D, Santurce, CP
48980. Vizcaya. Tel: (94) 461
07 25. Cambio juegos PC.
Vendo Amstrad CPC 6128
con monitor color. Regalo
Joystick y més de 50 progra-
mas. Preguntar por Oscar al
Tel: (943) 75 12 76.

VALENCIA

Cambioy vendo juegos origi-
nales para el Amstrad CPC
664 y 6128 en disco. Llamar
al teléfono 326 B046 y pre-

—

Javier Mora Pascual. Pza. Pe- | Compro programas y juegos | juegos. Preguntarpor Alfonso | guntar por Carlos o al 326 11 ‘
dro Maldonado N® 3, 12-A. | no bélicos. Oferta a Victor Jli- | Garcia. C/Ginzon de Limia | 36 y preguntar por Rafa. Po- ]
CP (09006. Burgos. O llamar | ménez. C/San Antonio M* | 4]. 28{}29 M.:ldnd seo tltimas novedades.
—
1. UTILIDADES: Diseriador de sprites '
(stio para el CPC 6128), DUMP (vuelca fas mejores |
pantallas por impresora), Buffer (buffer de impresors '
para el CPC 6128), Sopa de lelras (haz tus propi
crucigramas), Maquina (aprende a escribir a inaj,
Datamake (para pasar el codigo maquina alineas DATA)
2. CARGADORES: |os mejores cargadores en cinla y disco para el CPC: Beach Buggy, Bumpy, Meganowa,
Overlander, Barbarian I, Led Storm, Quad, Vinticalors, Red Heal, Ulises, Skweek, Pacmania, Obliteralor, R-Type. Tiburdn
Arkanoid 11, elcélera.
. 3. TRUCOS: 4. NOTICIAS: Tod Ia actualidad del CPC i
'{‘:‘n‘j’“’"abd?“h Melodia, 5. DEMO GANADORA DEL CONCURSO DINAMIC.
s (e e 6, ANUNCIOS USUARIOS.
e 7. DEMO JUGABLE DEL CAPITAN TRUENO. La coleccion de
8. DEMO JUGABLE DEL AMC. | software para CP(
9. JUEGO COMPLETO: ARMY MOVES (con (464/664/6128) mis
sus dos fases). immute para s

;mw:ga?nam{rﬂmdmmmmsdw&h revista). Préximo disco CPC usznzm.- ﬂef 590. 2.500 '9
ero







ESPECIAL LISTADOS MEGAOCIO N2 1

1 110 PAPEE 1:PEN O:LOCATE A,S:PRINT MIDs!
(& TEX$ (TEX) . A, 1)3
x 120 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 120
P 130 PAPEE O:PEN 1:LOCATE A,S:PRINT HIDsI
D TEXS(TEX) A, 1)

140 ZX$=CHRS(241)+CHRS(240)+CHRS( 127)+CH
2 R8(13)+CHES( 18) +CHES(27)
v 150 ON INSTR(ZX$,.A$) GOSUB 360,400, 430, 4
Ar 60, 470, 490
3 180 IF INKEY(1)=0 THEN A=A+1:IF A=81 THE
M N A=1:G0SUB 360
Cl %
B

2 MegaOcio

TURBO CPC WORD

CPC

Tratamiento de textos

Una de los programas de mayor utilidad para los usuarios de cualquier ordenador es, sin duda
alguna, el procesador de textos. Aqui os presentamos un magnifico ejemplar repleto de opciones,
llamado asi mismo como TURBO CPCWORD.

El programa posee todas las posibilidades que pueda ofrecer otro procesador de textos comercial e
incluso mis. Podemos cargar ficheros de otros procesadores, grabarlos, modificar el nombre, contar
los caracteres utilizados, las palabras, ver el espacio libre gue nos queda en memoria, sacar el texto
por impresora o incluso cambiar todo el pdrrafo a maytisculas o mintisculas, segin nuestra eleccién.
El programa es de fécil manejo, gracias a un completo y claro meni disponible en todo momento.
Una de las opciones més interesantes es la de encriptar o desencriptar ficheros, lo cual nos permitird
tener nuestros documentos a salvo de curiosas miradas (es impontante recordar el cdigo de
encriptacién o no podremos devolver al texto su forma habitual).

Algunas teclas de control especial son:

CONTROL +C: Capitales
CONTROL+M: Menii
CONTROL+L: Minisculas
CONTROL+U: Mayusculas

10 REHN
20 REN
30 BACK=1:IN=24:BOR=1:FREE=INT(FRE("*)/1
30):f1les="":0PENOUT"d " :HEHORY HIMEM-1:C
LOSEOUT:HODE 2:WINDOW 1,80,2,25:WINDON #
1,1,80,1,1

40 PAPEE#1,1:PEN#1,0:PAPEE O:PEN 1:CLS:C
LS#1:HAPA=1

50 CLS:CLS#1:HAPA=1:EVERY 100 GDSUB 880

80 DIM TEX$(FREE):FOR F=1 TO FREE:TEXS(F
1=SPACES(80) : NEXT

70 DIM CONTROL(20)

B0 CONTROL=0

890 GOTO 740

100 FOR F=1 TO 24:PRINT TEXS(F);::NEXT:A=
1:8=1:TEX=1

TURBO CPCWORD VERSION 1.0

170 IF INRKEY(82)=128 THEN GOTO 2530

180 IF INKEY(61)=128 THEN TEX${TEX)=SPAC
E$(B0O)

180 IF INKEY(42)=128 THEN GOTO 2580

200 IF INKEY(51)=128 THEN B#=TEXS(TEX)
210 IF INKEY(27)=128 THEN TEXS(TEX)=B3
220 IF INRKEY(2)=128 THEN TEX=MAPA-23:CLS
:FOR F=TEX TO MAPA:PRINT TEX®(F);:NEXT:A

=1:8=1

230 IF INKEY(0)=128 THEN CLS:GOTO 100

240 IF INKEY(3S6)=128 THEN GOTO 28610

250 IF INKEY(B)=0 THEN A=A-1:1F A=0 THEN
A=80:COSUB 400

260 IF INKEY(38)=128 THEN GOTO 740

270 IF INKEY(B)=128 THEN a=1

280 IF INKEY(1)=128 THEN a=80

280 IF INKEY(58)=128 THEN MAPA=TEX

300 IF INKEY(68)=3Z2 THEN GOSUB 8S0

310 IF INKEY(B68)1=0 THEN A=A+5:1F A>BO TH
EN A=8

320 IF INKEY(24)=32 THEN HIDS(TEXS$(TEX),
A,1)="8":LOCATE A,S:PRINT"®";::A=A+1:1IF A
=81 THEN A=1:CGOSUB 380

330 IF TEX>MAFPA THEN MAPA=TEX

340 IF ASCI(A®)>31 AND ASC(A®)<1268 THEN H
IDS(TEXS(TEX),A, 1)=A3:LOCATE A,S:PRINT A
$;:A=A+1:IF A=B1 THEN A=1:GOSUB 3860

— ——

l;ideln{\gg)g;imo (rellena el cupdn que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe- Ref. 590. 2.500 pta
rero g




ptas.

- ——

350 GOTO 110

360 IF S<24 THEN S=S+1:TEX=TEX+1:G0TO 39
0

370 IF S=24 AND TEX<FREE THEN TEX=TEX+1:
LOCATE 1,24:PRINT CHR®(10):LOCATE 1,24:F
EINT TEXS(TEX):

380 IF tex=free THEN PRINT#1,"NO QUEDA H
EMORIA LIBERE! ESTA ES LA ULTIMA LINEA'!'!!
TLam

380 RETUEN

400 IF S>1 THEN S=S-1:TEX=TEX-1:GOTO 420
410 IF S=1 AND TEX>1 THEN TEX=TEX-1:LOCA
TE 1,1:PRINT CHE$(11):LOCATE 1, 1:PRINT T
EXS(TEX);

420 RETUEN

430 A=A-1:IF A>0 THEN MID®(TEX#(TEX),A.1
440 IF A=0 THEN A=80:GOSUB 400:HIDS(TEX$
(TEX),A,1)=" "

450 RETUEN

4680 A=1:GOSUB 3B60:RETUEN

470 CO=TEXS(TEX):Z3=LEFT#(C®,A~-1):X3$=RIG
HT$(C3,80-(A))

480 TEXS(TEX)=Z3+X3+" ":LOCATE 1,S:PRINT
TEX#(TEX); :RETURN

490 CS$=TEX$(TEX):Z$=LEFT$(C$,A-1):X3=RIG
HT$(C3,81-A)

500 TEX#(TEX)=Z#+" "+LEFT#(X3,LEN(X$)-1)
:LOCATE 1,8

510 PRINT TEX$(TEX)::RETUEN

520 CLS:PRINT"NLQ 7 (S/N)*

530 UVS=INKEY$:IF V&="" THEN GOTO 530

540 IF UPPEE®2(V$)="S" THEN PEINT#B,CHES$(
27)4"x"+CHRS(1); : PRINT#8, CHES(27)+"R"+CH
E$(3);

550 INPUT"Cuantas copias..(1-8988)";cop

580 FOE a=1 TO cop

570 FOR A=1 TO CONTROL:PRINT#B,CHRS(CONT
EOL(A)); :NEXT

580 PRINT"OK":PRINT"IMPRIMIENDO!":PRINT:
FOR F=1 TO MAPA

580 PRINT#B,TEX$(F):PRINT TEX$(F);:NEXT:
NEXT:CLS:GOTO 100

600 PRINT CHE®(13);CHE®(13); "Grabando...

610 LOCATE 1,20

620 OPENOUT file$:PRINTHI9,MAPA:PRINT#9, I
N:PRINTH#S, BACK: PRINTH#S, BOR: PRINT#S9,CONTER
OL:FOR A=1 TO CONTROL:PRINT#S,CONTEOL(A)
:NEXT:FOE F=1 TO MAFA

830 PRINT#9,TEXS$(F):NEXT:CLOSEOUT

640 GOTO 740

650 PRINT CHES$(13);"CARGANDO...":PRINT:FP
EINT:LINE INPUT"Fichero Cargado: ";file#®
:LOCATE 1,20:0PENIN FILE®: INPUTH#S,HAPA: 1
NPUT#S, IN: INPUT#S, BACK : INPUT#S, BOR: INPUT
#9,CONTROL: FOE A=1 TO CONTEOL:INPUT#S,CO
NTROL (A) : NEXT

660 FOR F=1 TO MAPA:LINE INPUT#S,TEX$(F)
:NEXT:CLOSEIN

670 GOTO 740

680 PRINT#1, "TUEBO CPCWORD V1.0..COLUMNA
: “;A:;" LINEA: “;TEX:RETUEN

690 C$=MID?(TEXS(TEX),A,1)

700 IF ASC(C3$)>64 AND ASC(C$)<81 THEN HI

D$(TEX®(TEX),A, 1)=LONERS (MIDS$(TEX$(TEX),

A, 1)):GOTO 720

710 IF ASC(c#)>88 AND ASC(c$)<123 THEN M
ID#(tex®(tex),a, 1)=UPPEE® (MID#(tex®(tex)
+e1l)

720 RETUEN

T30 TEX$(TEX)=A$:LOCATE 1,S:PRINT LEFTSI(

TEX$(TEX),80); : RETURN

740 INK 1,IN:BOERDER BOR:INK O,BACK:PAPER
O:PEN 1:CLS:PRINT:PRINT*TURBO CPCWORD V

ERSION 1.0....(c) 1980 BMFSOFT"

T50 A=0:8=0

760 PRINT:PRINT"el documento en méemoria

es:";file®

de los siguien

tes...."

780 PRINT:PEINT"1) Crear"®

790 PRINT:PRINT"2) Editar"

800 PRINT:PRINT"3) Cargar"

810 PRINT:PRINT"4) Grabar"

820 PRINT:PRINT*"S) Nombre del fichero y

velocidad de grabacion”

830 PRINT:PRINT"8) Resumen del estado de
la memoria y variables"

LIMPIA DE LA MEMORIA

-

850 PRINT:PRINT*8) CATalogo cassette"
860 PRINT:FPRINT"S9) OTERO MENU®
870 a®=INKEY®:IF as="1" THEN CLS:GOTO 10

4]

880 IF A9="7" THEN GOTO 1240

890 IF a®="8" THEN CLS:PRINT"CATalogo...
.presiona ESC para volver al menu...":LO
CATE 1,10:CAT:CALL &BB18:GOTO 740

900 IF a$="2" THEN CLS:GOTO 100

910 IF a$="3" THEN CLS:PRINT"Cargando fi
cherc de texto....":GOSUB 650

920 IF A#="9" THEN GOTO 1340

930 IF as="8" THEN GOTO 1250

940 IF a$="4" THEN CLS:PEINT"Grabando...
"+CHR3(34)+f11e3+CHE®(34) :GOSUB B800:G0TO
740

950 IF as="5" THEN GOTO 970

860 GOTO 870

970 CLs

980 PRINT"MENU DE CAMBIO"®

980 PRINT . ... . oo 0"

1000 PRINT:PRINT"1) Cambiar el nombre de
1 fichero*

1010 PRINT:PRINT"2) Cambiar la velocidad
de escritura®

1020 PEINT:PRINT"3) Menu principal"

1030 LOCATE 1,23:INPUT"elige (1-3)";ab
1040 IF ab<1 OR ab>3 THEN GOTO 870

1050 ON ab GOTO 1210, 1080, 740

AL X, A D~ K L
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TURBO CPC WORD

ESPECIAL LISTADOS MEGAOCIO N2 1

10680 CLS

1070 PRINT"MENU DE SELECCION DE VELOCIDA
Dl

1080 PRINT:PRINT"1) 1000 baud"”

1080 PRINT:PRINT"2) 2000 baud"

1100 PRINT:PRINT*3) 1500 baud*®

1110 PRINT:PRINT"4) menu principal":PRIN

T:PRINT"velocidad de escritura:

"isps

1120 LOCATE 1,23:INPUT"elige:";asd

1130 ON asd GOTO 1150, 1170, 1190, 740

1140 GOTO 1080

1150 SPEED WRITE O:s3p®="1000 Baudios"
1160 GOTO 1080

1170 SPEED WRITE 1:sp#="1500 Baudios"
1180 GOTO 1060

1180 POKE &B8D1,&C0:POKE &BED2,&30:5ps="
2000 Baudios”

1200 GOTO 1080

1210 CLS:LINE INPUT"Nuevo nombre del doc
upentol(max. Bl:";files

1220 IF LEN(file3)>16 THEN GOTO 1210
1230 GOTO 740

1240 CLS:INPUT"Estas seguro de que quier
es limpiar la memoria (s/n):";y$:y$=LOWE
R$(y8):IF y#<>"=* THEN GOTO 740 ELSE RUN
1250 CLS

1260 PRINT:PRINT"Memoria libre:";freei”"*
B0 bytes:";INT(freexB0);"Kilobytes."
1270 PRINT"Numerc total de lineas dispon
ibles:"ifree:", su documento tiene:";map
ai"lineas."

1280 PRINT"Su ordenador puede tener un t
otal de ";INT(free/24);:" paginas de text
0, de las cuales hay utilizadas ";INT(ma
pas24);" paginas."

1280 PRINT:PRINT"..... UN MOMENTO POR FAV
OB o

1300 amount=FERE(0O)

1310 AMOUNTI1=FRE("")

1320 CALL &BB18:GOTO 740

1330 A=0:8=0

1340 CLS

1350 PRINT:PRINT"OTRO MENU...."

1360 PRINT:PRINT"1) CONTAR PALABRAS"
1370 PRINT:PRINT"2) CONTAE CARACTERES®
1380 PRINT:FRINT"3) ENCRIPTAR FICHERO"
1380 PRINT:PRINT"4) DESENCRIFPTAR FICHERO

1470 IF A®="2" THEN GOTO 1820

1480 IF A®="3" THEN GOTO 1680

1480 IF A$="4" THEN GOTOD 1740

1500 IF A®="7" THEN GOTO 2210

1510 IF A#="B" THEN GOTO 2240

1520 IF UPPER®(AS)="A" THEN COTO 740
1530 IF A3="9" THEN GOTO 2420

1540 IF A#="5" THEN GOTO 1930

1550 IF A®="6" THEN GOTO 2020

1560 GOTO 14860

1570 CLS

1580 WORD=0

1580 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"Contando Pa
labras..... Espere un momento....":LOCATE

1, 10:PRINT"Palabras Contadas:

1600 FOR f%=1 TO mapa

1610 LOCATE 15, 10:PEINT word

1620 FOR 1X=1 TO LEN(tex$(fX))

1630 IF MID®S(tex®(fX%X), 1%, 1)<>CHES(32) AN

D MID®(tex$(fX),1%X+1, 1)=CHE3(32) THEN uo

rd=uord+1

1640 NEXT:NEXT:PRINT:PRINT"Palabras del

documento: "jword

1650 CALL &BB18:GOTOD 1340

1660 CLS

1670 INPUT"QUIERE CODIFICAR EL DOCUMENTO
(S/N)"iY$:Y$=UPPER®(Y$):IF Y$<>"S" THEN
GOTO 1340

1680 PRINT:INPUT"INTRODUCE CODIGO (1-80)
" ;CODE

1690 IF CODE<1 OR CODE>SC THEN GOTO 1660
1700 PRINT:PRINT"CODIFICANDO.....UN MOME

1710 FOR A%=1 TO mapa:FOR BX=1 TO 80
1720 AZ=ASC(MIDS(TEX®(A%X),B%, 1))+CODE:MI
D$(TEX$S(AX),BX, 1)=CHE®(AZ) : NEXT : NEXT
1730 PRINT:PRINT"CODIFICADO...PULSE UNA
TECLA...":CALL &BB18:GOTO 1340

1740 CLS

1750 PRINT:INPUT*"QUIERE DECODIFICAR EL D
OCUMENTO (S/N)";Y$:Y$=UPPERS(YS$):IF Y2<>
"S" THEN GOTO 1340

1760 PRINT:INPUT"INTEODUCE CODIGO (1-80)
" ;CODE

1770 IF CODE<1 OR CODE>S0 THEN GOTO 1740
1780 PRINT:PRINT"UN MOMENTO, DESCODIFICA
NDO. . ain?

1790 FOR AX=1 TO mapa:FOE BX=1 TO 80
1800 AZ=ASC(MIDS(TEX$(AX),B%,1))-CODE:MI
DSITEXS$(AX),BX, 1 )=CHR®(AZ)

1810 NEXT:NEXT:PRINT:PRINT"DESCODIFICADO
«.++.PULSE UNA TECLA...":CALL &BB1B:GOTO
1340

1820 CLsS

1830 AX=0:B%=0:CH=0

1840 PRINT"Contando caracteres..
ento...."

1850 LOCATE 1,5:PRINT"Contando carcatere
L

1860 FOR aX=1 TD mapa

1870 LOCATE 21,5:FRINT ch

18680 FOR BX=1 TO LEN(TEX®(AX))

..Un mom

1

(s 1400 PRINT:PRINT*S) CARGAR FICHEROS DE O

pa TRO PROCESADOR"

ﬁ 1410 PRINT:PRINT"6) MEZCLAR UN FICHERO (
HENU) "

e 1420 PRINT:PRINT"7) IMPRIMIR DOCUMENTO"

2 1430 PRINT:PRINT"8) INTRODUCIR CODIGOS D

0 E IMPRESION"

A 1440 PRINT:PRINT"S) CAMBIAR COLOE DE PAN

3 TALLA*

T 1450 PRINT:PRINT"A) MENU PRINCIPAL"

0 1460 AS=INKEY$:IF A$="1" THEN GOTO 1570

B
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1890 IF MID®(TEX$(AX),BX, 1)<>CHE$(32) TH

EN CH=CH+1

1900 NEXT :NEXT:PRINT:PRINT:PRINT"Caracte

res contados:";CH

1910 ch=0

1920 CALL &BB1B:GOTO 1340

1830 CLS

1940 TEX=0

1950 PRINT"CARGAR OTRO FICHERO DE UN PRO

CESADOE PROFESIONAL"

1960 PRINT:LINE INPUT*NOMBRE DEL FICHERO
:";FILE®

1970 IF LEN(FILE®)>16 THEN FILEs$="":GOTO
1340

1980 PRINT:PRINT:OPENIN""

1990 WHILE NOT EOF:LINE INPUTHS,A®:TEX=T

EX+1:TEX#(TEX)=A®:WEND:CLOSEIN

2000 mapa=tex

2010 GOTO 1340

2020 CLS

2030 PRINT"MEZACLAR HENU..."

2040 PRINT:PRINT"1) MEZCLAR UN DOCUMENTO
ESCRITO CON UN PROCESADOR PROFESIONAL"
2050 PRINT:PRINT"2) MEZCLAE UN DOCUMENTO

DE OTRO PROCESADORE®

2060 PRINT:PRINT"3) OTRO MENU"

2070 AS=INKEY®:IF A$="3" THEN GOTO 1340

2080 IF A#="1" THEN GOTO 2110

2090 IF A®="2" THEN GOTO 2170

2100 GOTO 2070

2110 CLS:PRINT:LINE INPUT"NOMBRE DEL FIC

HERO: ";FILEs

2120 IF LEN(FILE®)>16 THEN FILEs="":GOTO
1340

2130 PRINT:PRINT:OPENIN FILE®

2140 lNPUTuS,TEKK:INPUTHB.du-N:INPUT#S.d

unx:!NPUTiS.dunK:IHPUTBB.dul%:FOR a=1 TO
dum¥: INPUTH#9, dum 1%: NEXT

2150 FOR AX=mapa TO mapa+TEXKX-1

21680 LINE INPUT#S,TEX$(AX):NEXT:CLOSEIN:

papa=aX::GOTO 1340

2170 CLS:PRINT:LINE INPUT"INTRODUCE EL N

OMBRE DEL OTRO FICHERO: ":FILE®

2180 IF LEN(FILE®)>16 THEN FI
1340

2190 PRINT:PRINT:PRINT:OPENIN FILE®

2200 WHILE NOT EOF:LINE INPUTHS,A$:TEX=T

EX+1:TEXS(TEX)=A®:WEND:CLOSEIN:mapa=tex:

GOTO 1340

2210 CLS:INPUT*ESTAS SEGURO DE QUE QUIER

ES IMPRIMIR (S/N)";Y®:Y#=UPPER®(Y8):IF Y

#<>"S" THEN GOTO 1340

2220 IF INP(&F500)<>30 THEN CLS:INK 1,IN
,BACK:LOCATE 35, 10:PRINT" INPRESORA FUEERA
DE LINEA!!":FOR Z=1 TO 3000:NEXT:INK 1,

IN:GOTO 1340

2230 GOTO 520

2240 CLS

2250 INPUT"CUANTOS CODIGOS DE CONTROL (1

-20)%;C:IF C<1 OR C>20 THEN GOTO 1340 EL

SE CONTROL=C

2260 Y=3

2270 CLS

2280 PRINT*CODIGOS DE CONTROL....MAXIHMO

*;CONTROL;"..."

2250 FOR A=1 TO INT(CONTROL)/2

2300 LOCATE 5, A+2:PRINT"CONTEOL No.";a:"
es o]l codigo:";control(al

="":GOTO

2310 NEXT:FOR b=a TO control

2320 LOCATE 40, Y:PRINT"CONTROL No."ibi"
es 8l codigo:";icontrol(b):Y=Y+1:NEXT
PRESIONA ENTEE PARA EL

2340 PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"INTRODUCE E
N EL CODIGO:";C

2350 IF C=0 THEN GOTO 1340

2360 IF C<O OR C>20 THEN GOTO 2240

2370 PRINT:PRINT*INTRODUZCA CONTROL ";iCi
:INPUT" CODIGO DEL CARACTER:":CHAR

2380 IF CHAR>31 THEN GOTO 2240

2350 CONTROL(C)=CHAE

2400 GOTO 2260

2410 END

2420 CLS:PRINT:PRINT"LOS COLORES DE PANT
ALLA SON ";IN;"INK, ";BACK; "PAPER, "iBORE:"

BORDER. "

2430 PRINT:PRINT"PRESIONA 1 PARA CAMBIAE
INK. "

2440 FRINT:PRINT"PRESIONA F PARA CAMBIAR
EL FONDOD.*

2450 PRINT:PRINT"PRESIONA B PARA CAMBIAER
EL BORDER."

2460 PRINT:PRINT"PRESIONA 'ENTER' PARA E

ETORNAR AL MENU"

2470 A®=UPPER$(INKEY®):1F AS=CHE3(13) TH

EN GOTO 1340

2480 IF AS="1" THEN IN=IN+1:IF IN>26 THE
H IN=0

2490 IF A$="F" THEN BACK=BACK+1:IF BACK>

26 THEN BACK=0

2500 IF A®="B" THEN BOR=BOR+1:IF BOR>26
THEN BOR=0

2510 LOCATE 1,20:PRINT"PAPER:":BACK:" BO

RDER: ";BOR:" INK:";IN

26520 BORDER BOR:INK O,BACK:INK 1, IN:GOTO
2470

2530 CLS:PRINT"Capitales..... "

2540 FOE a%=1 TO mapa

2550 FOR bx=1 TO 79

2560 IF MID®(texs(ax),bx, 1)=CHE$(32) AND
MID#(tex®(aX),b%+1, 1)<>CHR®(32) THEN HI

De{tex®(aX),bX+1, 1)=UPPER® (MID®(tex®(ax)
JbX+1,1))

2570 NEXT:NEXT

2580 CLS:GOTO 100

2580 CLS:PRINT"MAYUSCULAS..."

2600 FOR A%=1 TO mapa:FOR BX=1 TO BO:MID

QITEXSEAII.B%,1I=UPPEBO(HIDS{T!XS{Ax).Bx
, 1)) :NEXT:NEXT:CLS:GOTO 100

2610 CLS:PRINT"MINUSCULAS..."

2620 FOR A%=1 TO mapa:FOR Bx=1 TO BO:MID

O(TEKOIAx).Bx‘1)=LOHER!(HIBS(T£K$IAK).Bx
, 1)) :NEXT:NEXT:CLS:GOTO 100

2630 HINDOH#Z.10,55.5.15:PAPER#2,1:CLS#2

2640 PEN#2,0:PRINT#2, "ERROR:-"

2850 PRINT#2, "":PRINT#2, "Errores posible

L]

[

2660 PRINT#2, "Estas intentando ir al com
ienzo del texto sin tener mas de una pag
ina®

2670 PRINTH2, "Fichero equivocado, pedir
CATalogo de cinta o disco!"

2680 PRINTHZ, "":PRINT#Z, "Presiona una te
cla.....":CALL &BB1B

2690 GOTO 740
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DAGOBA

Te encuentras perdido en el gran laberinto de la pirdmide,
rodeado de oscuros pasadizos repletos de enemigos. Paracolmo est4s
solo, sin nadie que te pueda ayudar y un explendido

tesoro que te aguarda oculto en
cualquier parte, esperando a que alguien lo encuentre.

Para poder moverte por el laberinto utiliza las siguientes teclas:

O:Izquierda P:Derecha Q: Amriba A:Derecha M: Disparo

Solamente tu habilidad y audacia te conducirén a la salida y
te colmarén con los tesoros de los antigiios faraones.

ESPECIAL LISTADOS MEGAOCIO N21

mMOoOZW EFPN FSEET -

1 REN
100 ' eesssssessrasr D A G O E A #avssases

102 * ## (C) Sept-1980 Jorge Ferax Barre
L]

108 * »e
s

108 ' e
.0

LOT * sevessssrseslssasutasasdabdisdaane

asases

o8 -

110 clas=CHES (27)+*E"+CHRS (27 ) 4" ™

120 DEF FN at$ (v, h)=CHRES (273 +"¥V* +CHRS (32

+wI+CHRES (32+h)

130 inverwelS=CHRI(E7)4~p"

140 inversalS~CHRE (27)+"g"

190 curworl8=CHRES (27)4%g"

180 curmorO8=CHHE(27)+=1*

L70 scrabs=CHRS (27)+=L~

180 mcrars=CHRS (27)+" X"

100 DEF FN venteanafdia,b, o, d)=CHREE(Z7 1+ X

= +CHRES (32 +a) +CHRER (32+b) #CHRS (= 1432) +CHR

8(d-1+32)

200 PRIFT curasriOs

280 COSUB 9000

300 DIK ascl0, 205

310 FANDOXIZE FHEK(E45041)

680 COTO 800

800 DATA “O1IC0",*OlOI™, "0I0I", *0101=, "ol

II'.'QDII',"Clllﬂ'.'D!!Z'."OIUI'.'DOiI‘."

OLI0®,"0LII™, *00LI™, *"0I10" "Oll[*, "0lol™

J=0alI=, "0l 10", "00I 1", "0010~

810 DATA “I1100°,*00II", "OLIO~,"COLI", =10

oo", " 1 100", "I00I",* LOIO=, "CI00" "L 1II™ %

1001=, * 1010, * [O[O*, " 1000~ [ 110", *DO0 1"

. ® 1000, *1000" , * [ 100", * 101 1™

620 DATA "OI10~,"1I0I%,= 100", 1110, =01

01, *0011",*0100% , 101 [=,"00I0™, " 1 100", *

OOLI™, = 1000, * (010", *01 10", = [0G1" , *001c™

. OOIo", "0ITO*, "0001*, *Iolo~

830 DATA *10I0~,=0I00", "OiOI*,* [OLI","00

10", " 1100",=000(*, =010~ , " 1 100", *CI1 1~ =

Ioor®, "o110", " 100f=, 1010~ , “0LI0*, = [o0l~

JITOO *LILl®,*0011", = 1010~

640 DATA “I1I0*,"OIL1[®,"00LI*,*TI00, =IO

11*,*oiog®, »o1L1*, " 1ICl=, "00OI",  IO10",

CIDo®, ® 1001, "l 0", " 1111, = rfof*, 0001

" OUIoT = 1OGI=, " 1000", * [01ID~

All Pights Resarved

890 DATA *TO0O0",~IOIC~,* 000", "Ol0C", = 10
0I*,."00I10", "1100", "Ol1I*, "000I™, ~ [O[O",
OriCc*,*O[11™,~1001", 1 110", "0I0I*, *oll 1~
U IITIY, "0I01" , *OILI", * oo~

840 DATA "OIl1C",*I1OI%,=OI11®, *0O0LI=,=0Of
10, " 100", *0I 10", " IOI 1™, *OL 10", = [oar=~ ., =
1oI0", = 1000~, *010C0", = 1001=, 0010~ "Jolo~
+SII00Y, *001IT*, =1 100", ~00I I*

670 DATA “10QI0®,=0CI0",*101I0", * [I00, =10
OI®,*0L10%,.*1001*, “10I0%, = 1110~ , "O[01", =
LI11=,"ol01", 00~ ~o11o~, *1001", * 1010~
« "OOI0™ *T100", “00I1™, = 1000~

€80 DATA “T110","I100I*,=I0IO™, *0OIOO", "00
IJ'.'IDICU'."OI.ID'.'!ODI",'IIIG'.'WSI"."
IIigT, =00l 1™, = 1010, * 1010", "0110% . * [OO1~
(®LIIO%, *0L11I", *1001%, 0010~

&80 DATA “1100%, *0001%, ~11T00", "0L0I", " [T
OI%, " 10o1*, * L1000, *000[*, * 1100~ "0I01=, =
Toor®, = 1000" , = 1000™, = [ Io0=, * 1001" . 0100
" 1001", " [I00" . “0101"= = I001*

700 DATA 10,1.20,2,59,93,08,4,10,5.10,8,8,7
.8.8,0.0

T80 BEAD d.%: IF d4=0 THEN RETURN

782 IF d=—1 THEN FOR {=1 T0 100:NEXT 1:G
oT10, 780

784 GOSUB 9340

788 GOTO 780

800 PRIFT clms

850 FRIFT FN at3(3,.35) sae D A G QO B A
sae™  FN atli(4 3) "escsazazusrssscc—cau
855 FRINT FN ats{8,32);"ANSTRAD PCV B258
~B512-9512"  FN ats$(8.20), " (C)1087 Jorge
PFeraz Barreiro All Fights Fanerved®
860 FOR t=80 TO 0 STEF -1:PRINT FN atsii
6, ) CHES 138 ; FN ot8(20, 80-t); CHAS(138)
HEXT t

863 cs=" “+inversalss®— D A GO B A -——"
+invarssoss® =

B70 FOR 1i=0 TO 90: FRINT FN at8(18,4);c8
OUT {24€),11:00T ¢248),12: FEXT

875 FOR 1=50 TO 28 STEF -1:FRIFT FN ats!
18, 47| OUT (2483, LL.OUT (2400, 12: NEXT
|}

080 FOF t=28 TO 3%5: FRIET FN ats(18 ¢):e8
OUT (2483 ,11:0UT <2483, 12: FEXT t

881 FRINT FN wt8$(20,3%);"see FLEASE WAIT
e

683 FESTORE 600:FOR t=1 TO 10 FOR y=1 TO
20) BEAD aS(t,y):o=1KT (REC#B )41 ad ik, y)
=agit, y)+ETRE (o3+~ " KIDS {asit.y) 5,
1 3mMg

688 o=INT (FED®18)+1:NIDS iaStt,y1.9, 3)=8
TES (o)

BET WEXT y: FEXT t

000 AB~**:fa="", FOR (w0 TO 86:dBsAd8s=."
[E=fHe= =:WEXT 4

900 wi=0:pu=0; pi=0:ma=3: 1a=30: tnw=0 tap=
o

P70 co=45:dr=1

QB0 FESTORE 700

OBZ FEAD r,t:[F r=0 THEN GOTO L1100

988 FOR i=1 TO.r

990 p=INT (END#10)+1:1=INT (RNDe20)+1: IF
NIDS Cas(p, 1), 8,1L)¢>* = OR (p=5 ANKD 1=11
} THEF GOTO @O0

P05 NIDSfasip,.1),7,2)~STRR{L])

1000 NEXT i

1008 GODTO Q82

1100 11=IKT (RND#10}+1:ci=INT (RNDe203+1

IF RIDSCas(li,c12.8, 13027 = OF <11=5 AX
D el=11) THEN COTO 1100
1200 QUT €248), 11:0UT(248), 12: FOR i-1 TO
400: NEXT 1. FRINT FN at8<20,35);"FULSA U
NA TECLA. “:FOR I=1 TO 400: NEXT 1:FRIN
T FN at®(20, 35);EPC(10Q)
1208 IF INKEYS~"* THEN Q0OTO 1200
1208 11=IKT (END®10)+1:cl=INT (END#ZD)+1
IF KIDS(aS(11,c1).8,1)¢>* * OF <(11-8 AW
D el=11) THEN GOTO 1208
L1210 PORF t=1 TC 31 PRINT FN at8{0, 0} mcr
ars. FEXT {
Ldco GOSUB 7000
1405 IF 11«5 A¥D ct=11 THEF 0OTO 7400
1410 OOSUB B000O
1420 QOBUB 2100
L7000 IF dr=1 THEK FRINT FN atS(2l.co);CE
R(1894); CHRAC150)
1708 IF dr=2 THEF FRINT FN at8i2].co):CR
FB(130) ; CHES (154)
1750 IF fle~1 THEN COSUB 3800
1753 ha=INKEYS
1788 IF ha-"o" THEN GOTO 8200
1760 IF ha=*p* THEN GOTO s300
L7FO0 IF hs=rg™ AND ce)dl AWD coddfi AND N
IDS (a8 (11,.<1), 1, 1I="T" THEN GOTO G400
1775 IF hi="a"™ AFD co’d] AFD co<46 ANKD X
IDBCaB(ll.=1),3, 1)="]" THEN GOTO 6500
1778 IF he=* * AKD la>0 THEN GOTO 6600
1776 IF he=*z* AND ma>0 THEN OOTO 8500
1780 REN
2000 GOTO 1750
210C fle=0:gS=KID$(a8(11, <11, 8,14 IF go=
* ™ THEN comu=@8:RETURN

6

l;idolo hoy mismo (rellena el cupén que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe-  Ref. 590. 2.500 plas
brero 1990).
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2101 IF §2="7" THEN COTO 2510

2102 cosu=INT (ERD®6S)+10: IF cosu>3W AND
conu€d7 THEN COTO 2102

2105 x#=K[DSiad¢ll,c1),8,1)

2110 IF =8=“1% THEN cl=inverwelS+CHRS(1
22 +CHRS(123) #inverse08: c23~CHRS (1317 +CH
RB(137)

2117 1IF xE~"2" THEN cis=CHRS(47)+CHRS (21
Trice®~inversel S+CHRS (463 4CHES (45 Hinver
sa0B

2120 IF x8=*3" THEN cle«CHES(150)+CHEs¢1
567 : c2i=inveras 1 S+CHRS (146 sCHES (32> +1nv
arss0s

2125 IF w8="4" THENK c13=CHRE(151)+CHRMC1
B54): e28=inverenlS+CHRE (452 +CHRES (48 ) +1nve
roa0d

2130 IF wg«*5* THER clS~inversels+CHRES (]
JGI+CHRB (143 ) +inveraall: c28-inveresli+CH
RS (142 +CHRR (137 4 lnverasls

2155 IF x%="6" THEN clS~inverselS+CHES(2
B3 +CHRS (252 #invearse(l: c28~1npvers=15+CH
RS (08 ) +CHRS (947 + [ nvarsals

2180 IF x5-"8" THEN c18=CHRS(188)«CHRS (1
BE)  c2Brinverse IS+CHAB{1881 +CHRE {1880 +1n
verge0s

2450 PRINT FR =t8(20,C0Sui:icis . FRINT F¥
atsi2l, COSu);c28

2500 RETURN

2510 coau=Cé

2512 gl=INT (FNDe10)+3:g3=IFT (RND#103+3
P ES=INT (RNDe10»+3

2515 g2=IKT (FNDeB83)+3:gd=INT (END#83)+3
EO~IKT (RNDe8S)+3

2520 fle=L1:RETURN

2700 EEX

2730 PRIFT FN ats(20,comyld*
1, comi)." *

2755 ke=XIDA (n8C11,c13,8,1);: [F k8="1" TH
EN puepu+200:GOSUB 8100 GOTC 6780

2740 IF k8=mu" THEN pi-pi+l: EESTORE 871%
COSUB 780: purpu+500

2745 IF %8="3" THEF inw-inw+3; RESTORE 87
201005V 780 pumpusS0

2950 IF ks="g" THEN d=0.0L:FCR i=0 TO 2
POR £=0 TO 11 STEP 2. GOSUR Q340: NEXT £:N
EXT 1:la=la+15: pu=pu+2%

2762 [F ks="g" THEN RESTCRE A716:GOSUS 7
80 MITA (sl el), B, 12»= =. 0070 6800
2785 IF k#+"5" THEF sm"ma+l: REETORE E725
1 GOSUR 780, pu=pu+?S

2957 IF kswvg~ THEN RESTORE &700:COSUVR 7
ag:ps~~¢ FOSICION AL ATZAR #=:COSUB 8000:
pu=pu+200: GOTO 1208

2760 GCSUE 8100

2762 comu=D0

2765 NIDBcalill,cl) 8, 13" =

2790 OF dr GOTO 6218, 8318

3000 FOR 1=20 TO 5 STEF -L:FRINT FN atsl
L,comul; invareels; CHRE (182>, CHRS(162); in
wvercels; PR atS{i+],conv); CHES(140) ; CHAS ¢
1467 £=172) ded. 007, GOSUB 9340 WEXT
3008 FOR 1+3 TO 20:FRIFT FN atsfi, cosu-1
J/CHRSC133); FF at8(l, comu+Z) | CRERC133% | F
F atd{i+], coau-1); CHREC108)  FR atdilsl &
oeu+2)  CHES (1885 : NEXT 1

5007 pS==CHUY EL ANDROIDE TE HA ELININAD
O~ GOSUB 8000

3010 GOTO e800

3050 d=0. 0L: FOR 1=21 TO 18 STEP -1 FRIFT
FE ats(l,couu); Loveruels; CHES (58) , CHES ¢
88); inversa0s: £-3: GOSUE 9340 f+5:GOSUR ©
3do; MEXT &

3055 PRINT F¥ ats(18, cosu—1) :CHRS (2173 F
N mt8 (1S, comu+2) CHRS (471 FE ntd(ld.cosu
-1y CHES¢138) ; CHRR (138) CHRS (138) . CERs (1
&0} inveraals

3060 FRINT FF ats(13, coau}|inversals, CHR
$(40) ; CHES (48 inversa0s, FN ath(l2 ccau
s CHRS (47) ; CHES{217) : pSs="FIRAKIDE BXTRA®
GOSUBR 6900

3065 pi=pi+l GOTO 1230
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jEstamos perdidos en la gran pirdmide!.

3100 FOR t=21 TO L7 STEF L; FRINT FE ats
1, comul; invereals; CHRS (58) ; CHRS (58) | Lav
ersalf; £=5, 40 01, COSUR Q340: f=0:d=0. 06&:
GOSUB ©540: NEXT 4

3105 FUR {=comu-1 TO comu-4 STREF -1, FRIN
T FN at®(17, 1), CHES (123) :FN atBcl7. 1+6);
CHES¢123) : NEXT 1§

3110 FOR =17 TO 21: FRINT FN ats(i,comu—
&Y CHR2 (133} ;FN ats (i, coau+5) CARR (1333
WEXT 1

3119 pa="e L5900 » BONDSE EXTRA™ : GOSUB 600
o

3120 pu=pu+1500:GOSUE 8100

5128 FOR 1=17 TO 21+ PRINT FN ats(i, ocosu-
43 EPCC10) : NEXT i

3130 COTD 1750

3150 FOR i~1 TO &8 FRINT FF ats(21,1),CH
RS C194); CHER (187)

3152 IF i>=co THEN FRINT FN at3{21, 1+2);
CHRS¢{130) ;CHES ¢ 154}

S155 MEXT i

3175 co=87: FRINT FN at8{2l.872,"
8800

a200 FOH t1=0 TO 23: PRIFT FX ata(l, 0) mcr
ars: FEXT 1

4208 FOR (=0 TO A0:PRIFT FN atd (5 1) inv
earssls;CHES(191) ; invereads: NEXT 1

3210 cmq=1: FUR =8 TO 27 STEP 2:PRIFT F¥
atd (i, 27),CHE<134)  CHES (1383 | CHRA{1367>
(CHES (1402

8211 PRIFT FE atB(l+l, 24) ;cug; FN atscisl
3l}jcey: cagacagqtl

3215 PRIFT FN atadi+l, 27);CHRS(131);CHRS
(138); CHRS (138); CHRERC(L37): NEXT 1

3220 p¥=*"SELECCION DE PIEQ CON LAS TECLA
£:Q. A y EAPACE™,GOSUB 0000

3230 pw= (L1e2)+7

42598 PRINT PN ats(pw, 2), CHRS(E52),FN at
#i{pw, 35) ; CHRS (253)

3240 ye= IFKEYS

S242 pq=pw

4245 [F yi="g" AND pw>0 THEN pwepw-2:1lw
11-1:007TQ 3300

3280 IF ya="a® AND pwi27 THEN pwepw+2:11
=]11+1:GOTO 3300

3298 [F ys=" * THEN GOTQ 3310

*1GOTC

15260 GOTO 3240

3300 f=7d=0.000:COSUB G340 2=4:d=0. 008
GCOSUE Q380:FRINT FN at8(1,80),11: FRINT F
¥ atdipq,22);* =;FN athipgq,35) " ":GOTO
3238

38310 FRINT F¥ atB(5, 0} EFC(89);" “:FOR 1
«0 TO 23.PRINT FN ats(0,0),scrabs; FEXT 1
flag=1iGOTC 1400

3400 RENX

3450 PRIFT FN ats<gl g2) " ":FF ata(gd. g
£7;* =;FF at8(g%3, gt ;™ “:glmgl+l;gi=gi+l
 gB=-ghtl

3400 FRINT F¥ atBi(gl,g2); CHRS (254, F¥ at
5(gd, g4)  CHES(246) , F¥ atd(gS, go); Ciis (16

L%

3485 IF gl=22 OR g3=22 (OF g5=22 THEN COT

0 8800

3470 FETURN

4800 FOE i=0 TO 31:FRIFT FF at8(0,0) scr
abs; NEET §

4610 FRIKT FN atdc0,0);:POR i=0 TO 80.FR
INT *#~,:NEXT i

3612 FOR 1=1 TO 28:PRIKT FN at8d{i, ¢);"e"
+FN atiii, BO) "#" :NEXT 1

5815 FRINT FN ats(29,0):FOR i=0 TO 80:F
RINT =e%;  NEXT {

36289 PRIFT FN at8¢3,33);"»> G A NE OV
BE R <™

3630 FRIFT FN at$¢8,20);"TU FLOTA DE NAV
ES HA SIDO DESTRUIDA™

3835 FRINT FE at8<l0.26);"TU FUNTUACION
ES DE"; pu; " FUNTOS™

3540 FRIKT FF at8(12, 28);%HAS CONFLETADD
HL*;tap/2;*% DE TU NISIOX™

3545 RESTORE 8745:COSUE 780

3860 FPRIFT FN ats{27,2¢) ", QUINRES JUGA
R OTEA PARTIDA 7 &/W"

2652 ha= INKEYS

3288 [F ha="" THEN OOTO 3e582

ase0 IF ha="s" THEN PUN

3665 IF he="n" THEN PRINT clas:PRINT cur
morls: END

3870 GOTC 3882

4000 FRIFT inversaels:FOR i=a TO LS BTEP

S3:PRIFT FN mt8cl, 12 5PC{35),FR ata (i, 56
1 EPC(35)

4002 NEXT 1

SERVICIOALLECTOR

Todos los listados aparecidos en este niimero especial, pueden solicitarse en disco o cinta llamando al nime-

ro (91) 233 86 28 (Departamento de pedidos) o escribiendo a la siguiente direccién: ESPECIAL LISTADOS

MEGAOCIO N.1. (Servicio al lector). C/ ALMANSA 110, LOCAL 8 (Posterior). 28040 Madrid. El coste del
programa serd de 750 pesetas (disco y transporte incluido).

MegaOcio 7

Pt by




TOZW EFN PLETT-

Pidelo hoy mismo (rellena el cupon que encontraras al final de la revista). Préximo disco CPC USER 2 (fe-  Ref, 500, 2.500 jlis
brero 1990).

ESPECIAL LISTADOS MEGAOCIO N2 1

DAGOBA

4003 FRINT inverss0s

4005 RETURN

4010 Linl=3:ind=13

40LS FRINT FN at®iiml, in2);CHES (47);FN a
t8{inl, 80-Lnd)> ; CHRA {217

4017 inl=inl+l: in2=in3-1

4018 IF ini=1% THEN RETURN

4020 COTO 015

4025 PRIFT inversels:POR =35 TO 12:PRINT
FN at®4i,25) ;CHESC140); NEXT 1 FRINT inw
arse0s

4030 PRINT FN at8(13,33); CHRS (1500 ; CKES ¢
1587 CHES (194 ); CHRS (154 ; CHES ¢158) : FOR 1
=14 TO 16:PEINT FN ats(i,33);CHRS(149);,C
HES (253);™ " | CHES(252) | CHES C140) WEXT 1
4032 PRINT FN at8(17,39) CHPS (1473 CHES ¢
154) ; CHRS® (194 ) ; CHRS (194 ) | CHRS (153)

4083 RETURN

4038 FOR 1=1 TO &0

4037 lz=IFT (REND#143+3

4038 c=z=IFT (ENDe88)+1:IF cx>30 AND cz<4
B THEN 00TC 4038 ELSE FRINT FF atsils,cz
31®.": NEXT 1:RETURN

4036 RETURF

4040 PRIFY imversels: spa=10:FOR t=3 TO 1
2: FRINT F¥ atsit, 1) EPClmpa) . FN ats(t, 41
==pa ) EFC (wpa)

4041 PRIFNT FN ats(t, 487, SPClapa); FN ats¢
t, 80 -mpa } | SPC (mpa)

4042 mpasmpa-1: NEXT ¢

4045 FRIKT Laverseds: RETURN

40%0 FOR i=1 TO 50

4052 1z=INT (EKD#14)43

4058 cz=IKT (END#&7>+1: IF cz330 AND cx<d
& THEN GOTO 4055 BLSE PRINT F¥ atstlz.cx
3 CHES €057 , CHES (08) : NEXT L: RETUEN

4057 EETURN

4080 PRINT (rvareslS:spa=1:POR (=3 ToO 17
*PRIFT FY¥ at244, 17| LEPTR(dS, spa}i FN ats(
1,80-spa} | LEFTS (43, mpa)

4065 sparwpa+l: NEXT 1 PRIFT inversaOf: RE
TURE

€070 POR 1=3 TO 18:FRIFT FF ats(i,412,CH
ROCL4GH = “CHRES (140): NEXT &

4074 FPRINT FN at3(17,1);:POR t=1 TQ 40 F
RINT CHRS (19&);: NEXT L:PRINT CHES(153)
4075 FRIFT FF at8(L7.47): CHEN (147, FOR
i=l TO &1:PRINT CHR®(154); NEXT 1

4078 e8="; COOD LUCK 1" PRINT FF ats3{lo,
La);inveraals; ¢o; PN at8i10,82);45; invers
alS

4078 RETURN

€060 mpa~l:FOR i=4 TO 16 STRP 2:PRINT PN
AtE (i, mpa);:FOR o=0 TO 19:PRINT CHEs (45
}; CHES (O5) | | FHXT o

G082 IF ampa=l THEN spa=40,00TO 4088

4084 wmpa=l

4068 NEXT 1:RETURN

4000 PFOR 1=1 TO 40 STEP 1/ FOR t=3 T0 INT
(RND#L0>+3: FRINT FN at®(t, 1>; CHRI(140);
WEXT ¢€:NEXT 4

4004 FOR i=48 TD BB BTEF 1:POR t=3 TO IN
T (ANDel0)+3: PRINT F¥ ats(e, 1) ; CERS (1L40)
I NEXT t:NEXT 1

4008 RETURN

4100 FOF o=0 TO 1

4105 IF o=0 THEN azl=IRT C(RND#B>+4:az2=1
FT (RNDel8)+2:a=3=INT(RNDO {17 -az]l)i+21az

4=INT (END® (30-az2))+8

4108 IF o=] THEN arl=[NT (HNDOB)+d ax2=]

BT (REDe20)+48: az3=INT(RED#(1T-az1))+2;a

6= INT (END#{85-az2))+2

4110 PRIFT FN atsinzl,as2); CHES (1345 . FO
B i=1 TO az4:PRINT CHR8(138); : KEXT 1:PRI
FT CHR8<140)

4118 FOR i=azl+l TO (azl+az3)-1:FEINT B¥
at$il, azl) CHES(133);FN ats (1, az2+azd+l
)y CHRS (1530 1 NEXT 1

4120 FRIFT FN ats (azl+az3,az?);CHES{191)
I 1FQR 4=1 TO axd:PFRIFT CHRS(138) . NEXT 4
i FRINRT CHEB (137>

MegaOcio

4125 NEXT o

L1530 RETURN

4150 o8=" ———" gpa=5: FOR (=3 TO 7:PRIRT
FN atS¢i,81+1) LEFTS (oS, wpa)  spamapa-1;
WEXT 1

4155 FOR (=0 TO INTC(REND#8)+0: PRINT FF at
B(L,86), CHRS (149 NEXT 1

4155 PRIFT F¥ ats(i, 88);CHRS (A0 | CHRS (34
3| CHRS (62>

4180 RETURN

€180 PFRIFT {nverseis FON os0 TO 1L

&185 IF o=0 THEN asil=INT (KNIw8)+5:azgw]
FT (RN¥D#20)#15: az3=INT (HSDO{1%5-as1))3+3
4188 IF ool THER azl=1FT (RED®B)+5: ax@=]
KT {(RNDH20)+50: ax3=INT (RNDe(15-axl))+3
4190 FOR i=azl TO axl+az%:FRINT FNW ats i
Jax2)  CHRS (150  NEXT i

4168 xl=azl+ (axd/2) uZward- (az3/2): FRIKT
FN atSixl,x2);:POR 1=1 TO az2:PRINT CHR
SC1%0); « NEXT 1

4200 HEXT o

4208 PRIFT inverseos; EETURN

5000 STOP

€200 IF co=1 AND NIDS{(ad(ll,cl),d, Ly="O~
THEN GOTO 1780

6210 IF co=0 THEN cl=cl-1:o00=88:C0T0 14
o

8218 dr=lico=co—1

8218 IF co-l=cceu THEN GOTO 2700

8218 FRINT FN at8(2l.co+l);" *;FN ats(2
L,co) CHES {184 ); CHRS {190}

8220 ha=1NKEYS: GOTO 1778

6500 IF co=87 AND MIDS(aBill,cl),2,13==Q
* THEF COTO 1760

6310 IF co=88 THEW cl=cl+lico=1:00TO 140
o

6318 dr=2: coscotl

8310 IF co+l=cosu THEN GOTO 2V00

6318 FRIFT FN at8$¢21,co-13;" =.FF atd(d
l,co}; CHRA{1399); CHR3 (154>

8320 ha=IFKEYS: GOTO 1778

8400 FOR 4=20 TO 0 ETHP -1:FRIKT FK atat
i1sl.c0),® " PF ats(l,oco); CHRAC(154); CHRS
¢130) : NEXT &

€408 1i=11-1:00T0 1400

€500 POR (=48 TO 42 STEP -1 PRINT FN ats
(22, 03" "0UT (2483, 11:0UT (248), 12: FEX
T1

B510 FOR (=21 TO 23: FRINT FN ate(i-1,co)
™ RPN aesdl ced | CHRE (194 CHRS (135 ¥
EXT 1

GOLS 1l=ll+L;:dr=1;GOSUB 7000:GCOSUE BGOO:
COSUE 2100:FOR 4=1 TO 2Z1:PRIKT FF at8(i-
L,ec)® = ;FN s8¢, co);CHREC1SE); CHES (1
305 NEXT 1,00TO ivéo

8800 la=ia-1:0UT <248),11:0UT (2483, 121
F dr=1 THEF PRINT FF at8{21, 15, NIDads, 1
«CO=1) :FRINT FN at8(21, 13; KIDS¢£8, 1, co-1
]

€805 IF dr=2 THEN FRINT FN at®(21,c0+2);
NIDS(dS, |, 87-cod: PRIFT FN athi2l.cos2i X
IDB (£3, 1, BF-z8)

8806 A0SUB Aico

8607 IF comy>00 THEN QOTO eafp

G61C IF (colcoau AND dr=2) OF {codcosu A
KD dr=12> THEN FOR {=1 TO 5:FRINT FN ath(
20, comul; CHRES (217) ; CHRE (47); FF ats(21,co
®ul; CHRS (47) ; CHES ¢217) FLEB GOTO 8650
6612 fv8) d=0, 008 GOSUD G340 =0 d=0. 0081
GOSUB 0340, f=6; d=0, 08. COBVE 840

G615 FPRINT FN atS(20, comu):CHES(G6) CHRS
CL7S) ; FN at8(21l,conu); CHRR(LTQ} ; CHRB<OED
6618 £=6:d=0. 04: GOSUB 9940 f=2: d=0. 0R: CO
SUB 0340: f=8:d~0. 01, GOSUBR 9340

6820 NEXT 41 FRINT FN at8[20, cosu);” bt 3
F athi2],comul;* =

E625 k8=MIDA(a8(11,g13,8, 17 coau=200: NID

$(a8{ll,cl),8,1=" = [F xs="p" THEN GOTD
1780 ELSE GOTOD e800
6850 IF filw=0 THEN GOTO L7500

6852 IF (dr=1 AND gR<co) OR (dr=2 AND
>ap) THEN IF gle=21 THEN pu=pu+l%0:GOSUB
BLOO: gl=3: g2=INT C(RNDSON)+3

#8854 IF (dr=1 AND gd<co) OR (dr=2 AND gt
»co) THEN IF g3=21 THEN pu=pu+l%50:COSUR
8100 g3=3; gA=1KT (RND#ES)+3

6656 IF (dr=1 AND gfdcad OR (dr~2 AND gf
d¢p) THEN IF gS5=21 THEN pu=pu+lB0: GOSUB
8100 gS=3; g@=[FT (RNDeH%)+3

ee00 CGOTO 17%0

67890 RESTORE 8710:GOSUB 780

8755 NIDS(as{ll, cl), 8, 1)=~ =

G760 wo=INT (RNDeS)+1

6765 OF sc GOTO 3000, 3090, 3100, 3150, 3200
6766 PRIFT “ERROR &784%:8T0F

esod IF ine-0 THEN GOTO #8001 ELSE inms=im
m=1:COSUB 8100 FESTORE 8740:COSUR 780: 00
TO 1210

6801 d=0, 0025: FOR i=]l TO 20:PRINT EN ats
(2l co-1); tnveraels;* ®,CHE${130) ; CHER(L
543" *:invers 1 IsIFT (RFD®12): GOSUB ¢
340, FRINT FN a L,co=13;* =;CHRS(130);
CHRS¢LS43," ":NEXT 1

G802 PRINT F¥N ats(21,co-1);" -

BEOS wi=vi=1:IF wi=-1 THEN GOTD 3800
6810 FOR 1=8 TO 10:PRINT FN atsii,337,%«
Feassessreeedaner”  NEXT 1| FRINT FN ath(p
«33) | fnvarsels, e UNA NAVE NHBOS #%; {nve
reals

6812 d4=0.04: FOF #=1 TO L1.CGOSUB 0340:FEX
T

6815 d=0.04: FOR f=11 TO 1 ETEP -1:COSUB
V340 NEXT £:00T0 L1210

eGo0 I.DCI-tBQ-l.E!(pl}uz

6005 FOR (=1 TO 10 PRINT FN ats(20,L0CL3
iinversals, pl; Invaras08: f=1::4=0, 1: GOSUBR
9340 £=1-1d=0. 07 GOSUB 9340

6010 PRIFT FF ats(29,1L0C1);pe

6015 WEXT 4)FEINT FN at®(20,0);SPCH5)
6020 FETURE

6009 STOP

7000 IF flag=1 THEW flag=0:G0T0 To09
7002 PRINT clss

7005 FRINT FF atd(0,0); invarssls; £5; inve
rTaals

7010 be=ad(ll,cl)

7020 t3~NIDS(a®(11,c1),6,1)

TO30 us=CHIS (L43) +CHES (1887 +CHES (187 3 +CH
RS {285 +CHRS (139 ) +CHES (159 +CHRS (95 ) +CHR
S¢I6LY+CHES C(166) +CHES (1807

TOM u=VAL(LS)

TOSO0 wB=NIDY (ud, u, 1>
7055 FRIRT FF ats(2, 0}
INT w8; | NEXT 1

7060 FRINT FF ats(0,0);CHESC134): PRINT P
F at8(0, 89); CHRS (140}

70682 PRIET FN ats(0,1);:FOF I~1L TO 22:FE
INT CHESC(138) CHER(L36);CHRS €138 ; CHES (L
S8); NEXT 2

7060 FOR f=1 TO 21:FRIKT FN ats(1, 0);CHR
SCL33)  FW ats ¢, BO)  CHRIC1335 : NEXT 1
7070 PRINT FN at$¢22,0);CHRS (131),;FK ats
22,80, CHRa (137

FO71 FRINT FF at8(22,1);.POR i=1 TO 22:F
RIFT CHES(L38); CHRS (138) ; CHES (1383 ; CHRES ¢
1385 ;  FEXT 1

7072 PRIFT FF ats(23,0);:FOR {«0 TO 80.F
RIFT w8 : NEXT

7100 IF NIDScafi¢ll,cldy, 1, 1»="I* THEN PRI

FOR §=0 TD 80 FE

NT FM at$¢0,81);CHRR(156);~ =;CHRa¢1
S0);FF at2(1, 815 CHRR (1493~ = | CHES(
1403 :F¥ atd(2,41),CHRE(153);" -, CHEs

1473
Ti05S IF NIDacasdll.cl), 3, L)="[= THEN PRI
NT FF at8(22, 41>, CHRS (156); : FOR {=1 TO S
(FRINT CHES (1543 : KEXT {: PRINT CHES (150>
FN atsd{23, 41)  CHREC153)  * "ICHRB (14
L

TL10 IF KIDS(as(li, i}, 4, 1= THEN PRI
FT F¥ at8(lb, 0} lnvarssls;® *;inverss0s

i CHRBALS7); FN at8(22,02; CHRS (138)  FOR 1=
19 TO 2L:PRINT FN at8(1,00;* =: NEXT 1




7115 IF NIDS{a8¢ll,cl3, 2,1¥="[" THEN FRI
NT FN ats(18, 87, CHR8 (191} inversels; ~
" inverse0s; FN ats(22,00);CHRa(1LI8). FOR
1=10 TO 21:PRINT FF ats(y,80);" = NEXT 1
7200 IF KIDS{aB8¢ll,cl2,9, 12="0" THEN MID
sab<ll, €13, 5, 12="1": tap=tap+i

7210 IF NIDS(aB{ll,cl), B, 13="7" OR (11=5
AND c1=11) THEF RETURF

7220 u=VAL(MIDA{aB(ll,c1),©, 33}

7230 OF u GOTO €000, 4010,4025,4035,4040,
4050, 4060, 4070, 4080, 4000, 4100, 4100,4100,
4150, 4150,4180, 4180, 4180

7300 RETURE

2400 PRINT FN at®(E1.85); CHRS (154) CHRE(
1905 : ka"®, ja==v . POl 1=0 TO 50: 1e=)8+IHR
S(133) ) ks=kE+CHFS (463 | FEXT 1

7410 clk=4: 1p=46: FOR 1=21 TO 7 STEP -1:F
RIFT FK at8(i,clk);inversels; NIDS(3S, 1,1
priinveraetl: clk ol e {p=ip-2

7420 NEXT 1

7440 1p=20: FOR 1=21 TO 13 STEF -1: FRINT

FF at8¢i,52): inveressls; NIDS (k% 1, 1p); Loy

arsel: ipaip-1

v400 FEXT 1

7460 PRIET FF ati(8,58); CHES (150) | CHRS (1

38 ; CHEs (1583

7405 PRINT FF at$(0,58); CHRE(149);% ", CH

RB L2200

7470 FRINT P ata{10.57); inverseld, 5pC(S

b}, invarus08

7478 PRINT FN at®{il,50) CHRB (133> ;FF at

Sc12, 59 ,CHRECLIZ)

7500 FOR 4=F TO LO:FRIKT FK atsqi,38);8F

Ct82: FEXT 1

705 FOR i=16 TO 10:FRIFT FN at8{{,30);8

PCE12): NEXT

7820 PRINT FR at8{l0, 37);CHRs(158); : FOR

i=1 TO 8 PRINT CHR3 (1843, NEXT 1:PRINT C

HRS (156>

7580 erl=18:cr2=40:00SUE 7800

7545 cri=S:cr2=38:GOBUR 7820

7580 IF piciS THEN GOTC 7840

7865 FOR cr2=36 To 26 STEF -1,008UB 7820
fwer2s/3,5:de0. 01 GOSUE 0340: FEXT cr2

TH70 PRINT F¥ ats(24,33)>,"»e FHLICIDADES
et

7560 FEINT FF at&(25,207;"EL TESORO IE L

A FORTALEZA DE DACOBA ES TUYO™

78585 FESTORE 8750: GOSUB 76O

78560 0OTO 3880

7700 STOP

7800 PEINT tnversald:FRIKT FE atflcrl.cr

27 ;CHRS {134 ; CHRS (356 ; CHRS (38); CHRS {140}

7805 PRIBT F¥ atSccrl+l,cr2); CHRE(133),"
=, CHRR{133)

TELO PRINT FF at8icrl+2,cr2)  CHRSC(131);C

HES (336>, CHRS (1383, CHRS (137} ; Lnveras0s

7813 RETUERN

7820 FRIKT F¥N atsicrl,cr2);inversals SPFC

{12); invarssds; " "

825 FPRIFT FR atSi(crl+l,crd); inverssls; &

PCLL2) | invareeln ™ =

783% RETURK

7840 FPOR 1-80 TO B5: PRINT FN ats(8,L);CH

ES(1368);CHES (138); FF ats{0,1) ™ " CHps2

00 1 #=11:d=0. 0004: GOESUB 9340: NEXT 1

7845 FOR 1i=0 TO 20: f=6:4=0.004: GOSUE 934

0: f=3: d=0. 004: GOSUB 0340, FRINT FN atS{i,

853 ;™ ", FN atS¢i+l, 86; CHRB(200)  NEXT

7890 p¥="TE FALTABAF FIRAMIDES" cosul o

00:GOTO 3800

7e00 ETOF

8000 FRIFT FN ats(24,0);:FOR 4=0 1O 88:F

RINT CHRSC1912,  NEXT 1

6005 FRINT PF at8(25,25);™ FIRARICES LA

SER HAPAS ESCUDOS™

a0l0 FOR i=1 TO & FRINT FN ata{3o, i98+20

¥; CHRBC150) , CHRSC 154 ) ; CHRS (184) | CHES {154

¥, CHRBC194); CHRS (158)

8018 PRIFT FN ats(28, i1#8+20); CHRS (147);C

HRS (1547 ; CHRS (158) ; CHRB (1587, CHR8 (1542 C

HR8(193)

8017 FEINT FN ats(27,1#8+200  CERS (L&W "

= . CHRS 1140}

8020 NEXT &

#8030 FRINT FR ats(25,88); invarsals;“eses

. FN atS{(27,68) | "e0eer" invarsall, FN at

£425, 75 CHRE(252) ;PN st (27, 72) | CHRS (2T

22

8100 FRINT PN ats(295,0);"NAVES: *;:POE 1

=] TO wi: PRINT CERS (139);CHRES(154) CHRS

32); WNEAT 1

8105 FPRINT F¥ ats(27,0);"FUNTOS: * ;pu; FN

atst2s, 78, "P1S0.*;11; F¥ ats(27,75); "CAX

ARA: " ;<]

”WW

L
Aaasadidssddi. PR T AbABbind
NAUES; 2= 2= 5= Ze 2
PUNTOS: ©

OEOE ==

T

PIRMNIDES LASER MAPAS ESCUDODS == 4PIS0: 8

iDagoba es un juego adictivo, aunque dificil

8110 FRIFT FN at8$(27,20);pl;FN atd(27,37
¥y 1m; FF ats (27, 4%) jmo; Pl atsc27,53); inm

8480 RETURN

8400 STOP

8500 ma=pa-1: FEINT cled: FOR i=0 TO 20:FR
INT FN atsdi, 64)CHES(146): FEXT 1i:PFRIFT
FN at$:¢0,88).*e¢ NAFA DE DAGOBA #*:FN at®
TL, OB ™ o i s s o

8802 PRINT FN athd,88);"p=FIRANIDES" | FF
At (6, 083, "coCOFRES™; FN ats(d, 087 "a=VI
DECMAFAS™ | FN atS(l0, 68);* (=ESCUDOS™ ;FF a
t8(12,80); " 1~CAROAS LASER™,FF ats(l4, 88}
; *e=ENEKIGOS®

8604 FPRINT FN at$(10,068); “b=BURLADEROS"™
FN at8{18,08); "o=OBSTACULOS" | FN at8 (20,0

83 "»=POSICION MAVE™; FN atii(22,08), inver

2ols; "1™ | inveresds; " =TENFLO"

8507 js="cpllmban®

8808 FOR t=1 TO 10: FOR y=1 TO 20

8510 bE=asit,y)

8515 PRIFT FN atscte3-3, ye3) CHES(134);"
" CHRES(L402: PRINT FN atS{(te3-3)+2, ye32
JCHRB (LI ;™ " CHRSC137T)

8820 [P RIDS(bS, L, 1)="0" THEN FEIFT FN &
LR CLO3-3, yedvl ) CHR(154)

8525 IF NIDS(bS, 2, 1)="0" THEN FEINT F¥ a
£t {83341, y*3+2) CHRS (140D

8530 IF NID8(bs,3.1)="C" THEN FRIET F¥ a
EBCEd-J42, ye

8535 IF NIDS¢ha, 4, 12="0" THEN PRINT FF a
tS(ted-J+1, ye32  CERBC140)

AS40 kS=NIDS (b8, 8, 1>; [P k8<»* = THEN PRI
NT FF at®(te3-3+]1, ye3+1)  NIDSC(JS, VAL(kS)
W13

8580 WEAT y: FEXT ¢t

£565 FRINT FN at8(29,70);"s FULSA SFACE
-

8570 FRIFET FF ats(l13 3&)inverssls,"T" in
varsal§

aec0 FOR 4=1 TO Sp0:NEXT 1:PRINT FN ats(
11e3-3+1,c1l0541);"u" 1 FOR i=1 TO 500: NEXT
i

8605 FRIFT FF at®clled-3el,cleS+1);" “:F

OR i=1 TD 200. ¥EXT 1t

6810 ks=NIDA(as(l1l,cl),8,1):IF kSO = T
HEN FRINT FN atBclle3-2+1 cle3+l) NIDS )
8, VAL (ka), 12

8700 GOTD 8800
8710 DATA .09,3,.1,2,.03,7,.2,9,.06,10,0

[

g

6715 DATA .1,7,.15,6,~1,0.,04,8,.02,7, 2
\9,.3,10,0.0

8720 DATA .2,11,.1,8, .04,10,.1,8,.1,5,0,
Q

&725 DATA .3.2,.3,10,.9,1,.3,0,.9,1,0,0
8730 DATA .1,8, 05,1,.08,11,0,0

8735 DATA -04,1,.06,11,.1,5,0,0

8740 DATA .3,11,.2,9,.1,6,,08,3,.03,7,.0

2.8,.01,%9,0,0

13 CHE (1542 I

o690 ys=INKEYS IF ys=* * TMEF GOTC 1400 I

&7&% DATA .8,0,-1,0,.8,0,-1,0,.2,0,.48,0.
-1.0,.2,0..5,1,-1,0,.2,0,.4,0,-1.0,..2.0,
5.0.0,0

B7S0 DATA .5.09..1,8,.5.4..1.7,.5.7., 1,5,
«L,¥.,1,8,0,0

asct RESTORE 5728 COSUB 7480

4000 ETOP

G000 REM BHEP

Q01O NENORY #1000t

020 RESTONE Q080:FOR sa=62000! TO GEOVIY
9030 READ d

9040 POME n.d

0080 NEXT =

Q080 DATA 220,213, 197,221,229, 42, 70, 243,
297,91, 75,242,208, 77,242, 08

QOF0 DATA 13,211, 246,221,285, 193,200,235
,201,0,0,0,0,243, 125,203

eoe0 DATA o©1,203,8L,47,230,3,79,8, 0,221,
33,097,242 221.9,82

Q000 DATA 11,0,0,0.4,12, 13,232,253, 14,63,
5,332,248, 80,254

100 DATA 13,92,2,61,81,211,248,88,79,28
4,11,32,9,122,170, 40

%110 DATA ©,121,77,27,221,233,77.12.2321,
233,281,201

$130 a=62000!

0140 bea2029!

0150 c=62027¢

@160 DINK =122

@170 FOR n=0 TO 11

0180 EEAD ¢

Q100 einl=t

G200 MEXT n

GZL0 DATA 201.63

Q230 DATA 277 18

9230 DATA 203.68

$240 DATA 511,13

@250 DATA 329.63

G280 DATA 340.23

$270 DATA 368.99

QZ80 DATA 392. 00

9200 DATA 415.30

@300 DATA 440.00

0310 DATA 466,16

9UZ0 DATA 493 88

9330 RETURN

@940 IF f<¢0 THEN PRIKT “ERROR: F FO PUED
E SE MENOR QUE 0*: STOF

0300 {E2==il)

$980 t=38000001 7 (£282)  t=IFT(v/4-20.129)
@370 IF t<o THEN te=l

0S80 £2=INT (f2ed)

9300 [F ra2co THEF f2=1

400 POKE b, £2-296IRT(£2/258)

P410 FOKE bel, IRT(L2/2562

9420 POKE <, t-2S56eINT(t/206)

430 POKE c+l, [NT(e/2098)

9480 CALL n

9450 RETURF

o9eR STOP

PO00 CLEAR: SAVE "bh:dogoba”

Ie——————————————=————— lllIIIIIIIlIllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘I-
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PC| Cuatro en raya

Uno de los ju 20s que siempre han gozadd de més fama, sin duda, son las tres en raya. Pues bien, la versi6n que ¢ I
esta ocasién presentamos es, nada més y nada menos, que las cuatro en raya. Interesante adaptacién de la primera.
El presente programa permite el juego entre dos personas (la lucha con el ordenador queda descartada por su simpli-
cidad), para ello s6lo tendremos que utilizar las teclas O, P y A la forma siguiente:

O: Izquierda P: Derecha A: Dejar caer ficha BARRA DE ESPACIO: Abortar
Un dato interesante para el correcto funcionamiento del programa, es que la tecla de “bloqueo mayidsculas” esté acti-
vada, ya que el programa s6lo admite la entrada de éste tipo de letras. No obstante si deseamos modificarlo, tan sélo |

deberemos modificar las lfneas: 430-440-460-510-520 y 540.

moZw 2N F?ﬂl!ﬁi#-b‘

10 "wkkhkhhhhhhhd ek dhdhhhdhhkdhddk

+ PSET
440 IF AS="P" AND XF1<216 THEN PUT(XF1,1

20 '# * ) , FICHA1, XOR: XF1=XF1+22:PUT(XF1,1) , FICHA ‘
30 '+ CUATRO EN RAYA * 1,PSET

40 '* POR CESAR VALENCIA PERELLO * 450 IF AS=" " THEN STOP

50 "% MEGAQCIO * 460 IF AS="A" THEN GOTO 560

60 " * 470 GOTO 420

70 "hukkkkhhhhhhhhhhhhdhdhhhhhdhhnd 480 XF1=62:XF2=216

80 '
90 '##4% FUNCIONA EN — CGA - #%an
L]

110 C1LsS

120 KEY OFF

130 DEFINT A-2Z

140 DIM PAN(200)

150 DIM CASILIA(200)

160 DIM FICHAL(200)

170 DIM FICHA2(200)

180 DIM FICHA3(200)

190 SCREEN 1

200 LOCATE 1,1:PRINT"; Qué paleta quiere
8 7 (1/2)":LOCATE 3,1:INPUT ">>" ,PA

210 IF PA=1 THEN COLOR 0,1

220 IF PA=2 THEN COLOR 0,2

230 CLs

240 GET (10,10)=(30,30),FICHA3

250 CIRCLE (20,20),10:PAINT (20,20),3:CI
RCLE (20,20),7,1:PAINT(20,20),1

260 GET (10,10)=(30,30),FICHAL

270 PUT (10,10),FICHA1l,XOR

280 CIRCLE (20,20),10,1:PAINT (20,20),1:
CIRCLE (20,20),7,2:PAINT(20,20),2

290 GET (10,10)-(30,30), FICHA2

300 PUT (10,10) ,FICHA2,XOR

310 LINE (9,10)-(31,30),2,BF

320 CIRCLE (20,20),10,0:PAINT (20,20),0
330 GET (9,10)-(31,30) ,CASILLA:PUT (9,10
) ,CASILLA, XOR

340 GOTO 1670

350 !

360 "#% DIBUJA PANTALLA #+%

370 FOR YFF=24 TO 164 STEP 20:GOSUB 1630
sNEXT

380 LOCATE 1,1:INPUT ™
ores (1/2) ",JUG

390 LOCATE 1,1:PRINT STRINGS(40,™ ")

400 XFl=62:XF2=216

410 PUT (XF1,1),FICHAl,PSET

420 AS=INKEYS

430 IF AS="0" AND XF1>62 THEN PUT(XF1,1)
,FICHA1,XOR: XF1=XF1~-22:PUT (XF1,1) , FICHA1

N® de jugad

490 PUT (XF2,1),FICHA2,PSET

500 AS=INKEYS

510 IF AS="0O" AND XF2>62 THEN PUT(XF2,1)
FICHA2 , XOR: XF2=XF2-22:PUT (XF2,1) , FICHA2
+PSET

520 IF AS="P" AND XF2<216 THEN PUT(XF2,1
) . FICHA2, XOR: XF2=XF2+22 : PUT (XF2, 1) ,FICHA
2,PSET

530 IF AS$=" » THEN STOP

540 IF AS="A" THEN GOTO 620

550 GOTO 500

560 CX=XF1+10:CY¥=34

570 IF POINT(CX,CY)<>0 THEN GOTO 410 ELS
E PUT(XF1l,1),FICHALl,XOR

580 IF CY>164 THEN LUGARY=CY:GOTO 680
580 IF POINT(CX,CY)=0 AND POINT(CX,CY+20
)<>0 THEN LUGARY=CY:GOTOD 680

600 CY=CY+20

610 GOTO 580

620 CX2=XF2+10:CY¥2=34

630 IF POINT(CX2,CY2)<>0 THEN GOTO 490 E
LSE PUT(XF2,1),FICHA2,XO0R

640 IF CY2>164 THEN LUGARY2=CY2:GOTO 750
650 IF POINT(CX2,CY2)=0 AND POINT(CX2,CY
2420)<>0 THEN LUGARY2=CY2:GO0TO 750

660 CY2=CY2+20

670 GOTO 640

680 XF1=XF1+1:PUT(XF1,3),FICHAl,XOR

690 FOR M1=23 TO LUGARY-10 STEP 20:PUT(X
F1,M1) ,FICHAl1,OR

700 IF M1>3 THEN PUT(XF1,M1-20),FICHAL,X
OR

710 FOR R=1 TO 75:NEXT

720 NEXT

730 SOUND 201, .4

740 GOTO 830

750 IF JUG=2 THEN XF2=XF2+1:PUT(XF2,3),F
ICHA2, PSET

760 IF JUG=1 THEN PUT(XF2,3),FICHA2, PSET
770 FOR M2=23 TO LUGARY2-10 STEP 20:PUT(
XF2,M2) ,FICHAZ,OR

780 IF M2>3 THEN PUT(XF2,M2-20),FICHA2,X
OR

10 MegaOcio
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780 FOR R=1 TO 75:NEXT

800 NEXT

810 SOUND 250, .4

820 GOTO 1230

830 '##* RECONOCE SI EL JUGADOR 1 HACE C

UATRO EN RAYA #&#

840 XXX=73:YYY=LUGARY:W$="":C0=0

850 FOR JJJ=1 TO 8:CO=POINT (XXX, YYY) :WS=

W$+STRS (CO) : XXX=XXX+22:NEXT

860 IF INSTR(WS,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO
1540

870 XXX=XF1+11:YYY=33:W$="":CO=0

880 FOR JJJ2=1 TO 8:CO=POINT (XXX,YYY):WS$

=W5+STRS (CO) : YYY=YYY+20 :NEXT

890 IF INSTR(WS,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO
1540

900 'DIAGONAL 1

910 XXF=XF1:YYF=LUGARY:W$="":C0=0

920 IF XXF<=62 OR YYF>=164 THEN XXX=XXF+
11:YYY=YYF:GOTO 960

930 XXF=XXF-22:YYF=YYF+20

940 IF XXF<=62 OR YYF>=164 THEN XXX=XXF+
11:YYY=YYF:GOTO 960

950 GOTO 930

960 *

970 CO=POINT (XXX, YYY) :WS=WS+STRS (CO)

980 XXX=XXX+22:YYY=YYY-20

990 IF YYY<23 OR XXX>216 THEN GOTO 1010
1000 GOTO 570

1010 IF INSTR(WS,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO
1540

1020 XXF=XF1l:YYF=LUGARY:W§="":CO=0

1030 IF XXF>=216 OR YYF>=164 THEN XXX=XX

F+11:YYY=YYF:GOTO 1070

1040 XXF=XXF+22:YYP=YYF+20

1050 IF XXF>=216 OR YYF>=164 THEN XXX=XX

F+11:YYY=YYF:GOTO 1070

1060 GOTO 1030

1070 CO=POINT (XXX,YYY) :WS=WS+STRS (CO)
1080 XXX=XXX-22:YYY=YYY-20

1090 IF YYY<23 OR XXX<62 THEN GOTO 1110
1100 GOTO 1070

1110 IF INSTR(WS$,"1 1 1 1")<>0 THEN GOTO
1540

1120 IF JUG=1 THEN GOTO 1130 ELSE GOTO 4

80

1130 FA=INT(RND*9)+1

1140 IF FA=1 THEN XF2=63:GOTO 620

1150 IF FA=2 THEN XF2=85:GOTO 620

1160 IF FA=3 THEN XF2=107:GOTO 620

1170 IF FA=4 THEN XF2=129:G0TO 620

1180 IF FA=5 THEN XF2=151:GOTO 620

1190 IF FA=6 THEN XF2=173:GOTO 620

1200 IF FA=7 THEN XF2=195:GOTO 620

1210 IF FA=8 THEN XF2=217:GOTO 620

1220 GOTO 1130

1230 '##% RECONOCE SI EL JUGADOR 2 HACE

CUATRO EN RAYA ###

1240 XXX2=73:YYY2=LUGARY2:W§="":C0=0
1250 FOR JJJ=1 TO 8:CO=POINT(XXX2,YYY2):

W$=WS+STRS (CO) : XXX2=XXX2+22: NEXT

1260 IF INSTR(W$,"2 2 2 2")<>0 THEN GOTO
1560

1270 XXX2=XF2+11:YY¥2=33:WS="":C0=0

1280 FOR JJJ2=1 TO 8:CO=POINT(XXX2,6YYY2)
:WS=WS+STRS (CO) : YYY2=YYY2+20: NEXT

1290 IF INSTR(W$,"2 2 2 2%)<>0 THEN GOTO
1560

1300 'DIAGONAL 2

1310 XXF2=XF2:YYF2=LUGARY2:W$="":C0O=0

1320 IF XXF2<=62 OR YYF2>=164 THEN XXX2=

XXF2+11:YYY2=YYF2:GOTO 1360

1330 XXF2=XXF2-22:YYF2=YYF2+20

1340 IF XXF2<=62 OR YYF2>=164 THEN XXX2=

XXF2+411: YYY2=YYF2:GOTO 1360

1350 GOTO 1330

1360 '

1370 CO=POINT(XXX2,YY¥Y2) :W$=W$+STRS (CO)

1380 XXX2=XXX2+22:YYY2=YYY2-20

1390 IF YYY2<23 OR XXX2>216 THEN GOTO 14
10

1400 GOTO 1370

1410 IF INSTR(WS,"2 2 2 2")<>0 THEN GOTO
1560

1420 XXF2=XF2:YYF2=LUGARY2:W$="":CO=0
1430 IF XXF2>=216 OR YYF2>=164 THEN XXX2

=XXF2+11:YYY2=YYF2:GOTO 1470

1440 XXF2=XXF2422:YYF2=YYF2+20

1450 IF XXF2>=216 OR YYF2>=164 THEN XXX2

=XXF2+11:YYY2=YYF2:GOTO 1470

1460 GOTO 1430

1470 CO=POINT(XXX2,YYY2) :W$=W$+STRS (CO)
1480 XXX2=XXX2-22:YYY2=YY¥2-20

1490 IF YYY2<23 OR XXX2<62 THEN GOTO 151

0

1500 GOTO 1470

1510 IF INSTR(WS$,"2 2 2 2")<>0 THEN GOTO
1560

1520 GOTO 400

1530 '#%% GANA EL JUGADOR 1 #*##

1540 LOCATE 1,1:PRINT";{ 4 EN RAYA ! FELI

CIDADES JUGADOR 1..":GOSUB 1640:GOTO 157
0

1550 '#%* GANA EL JUGADOR 2 %%k

1560 LOCATE 1,1:PRINT"; 4 EN RAYA ! FELI
CIDADES JUGADOR 2..":GOSUB 1640:GOTO 157
(1]

1570 WHILE INKEYS=""

1580 WEND

1590 LOCATE 1,1:PRINT STRINGS (40," ")
1600 WHILE INKEYS$<>""

1610 WEND

1620 GOTO 350

1630 FOR XFF=62 TO 236 STEP 22:PUT (XFF,
YFF) ,CASILLA, PSET:NEXT:RETURN

1640 FOR MU=300 TO 40 STEP-20:S0UND MU, .
3:NEXT

1650 FOR MU=40 TO 300 STEP 20:SO0UND MU, .
4 :NEXT

1660 RETURN

1670 CLS:LOCATE 6,1:PRINT" LAS
CUATRO EN RAYA":LOCATE 9, 1:PRINT"™ P
OR CESAR VALENCIA PERELLS"™:LOCATE 13,1:P
RINT" MEGAOCIO "e

CATE 18,1:PRINT"
CONTINUAR"

1680 WHILE INKEYS$="%
1690 READ NOTA

1700 IF NOTA=2 THEN RESTORE 1740:GOTO 16

90

1710 SOUND NOTA, .5:SOUND NOTA+2,.6:SOUND
NOTA, .5: SOUND NOTA-2,.4:SOUND 800, .2:GO

SUB 1750

1720 WEND

1730 CLS:GOTO 360

1740 DATA 358,359,426,478,284,358,284,35
8,284,358,190,213,239,159,142,159,142,17
9,142,179,142,179,95,106,119,71,80,71,80
,71,89,95,106,119,71,89,71,89,71,89,190,

213,239,159,142,159,142,179,190,213,239,
142,179,142,179,142,179,2

1750 FOR R=1 TO 30:NEXT:RETURN

FPULSA UNA TECLA PARA

X ' ARG LA NS —
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Pidelo hoy mismo (rellena el cupon que encontraras al final de la revista). Proximo disco CPC USER 2 (fe-
brero 19590).

Si te gustan los juegos arcade, Cavern es uno de esos adictivos arca
de los viejos tiempos. La historia cuenta como un joven piloto fué

abandonado frente al fuerte galictico de Meilsan, al cargo de una
potente nave de guerra llamada “Destroyer”, Allf deberia esperar y
guarnecerse de los enemigos hasta que las fuerzas aliadas volvieran fortalecidas,

Hay dos tipos de enemigos con los que deberemos tener especial cuidado, ya que si traspasan nuestra
barrera de fuerza nos restardn una vida. Un consejo préctico es destruir primero a los enemigos de color
amarillo, ya que estos corren mucho més.
Las teclas de control de juego son:

Q: Amriba Z: Abajo P: Disparo H: Pausa
Al llegar a los 1.000 puntos y a los 2.500, obtendremos una vida extra y un expecial bonus.

S BORDER O PAPER O: INN T: CLS
10 FOR f=0 TO 71 FOR g=0O TO 7! EEAD &t
POKE USE CHES (1444f)48,a: NEXT g: NEXT

i
20 DATA 192, 240,80, 127, 127,080,240, 182
30 DATA 0,0,0,25%,2%5,0,0,0

40 DATA ©,1,31,88,127,31,1,0

S0 DATA 48,248,24,238,238,24,248, 46
BOD DATA 24,73,214,143,47,218,34,24
70 DATA ©, 12,82, 169, 255,82, 12,0
B0 DATA 15.82, 124,218,216, 124,62, 15
B0 DATA 255,1,1,1,1,1,1,2585

100 POKE USE *a®+0,BIN 131000000
108 11110000

110 use 00101000

115 usk S0l11111
120 usE eolL1L11l

125 USk 00101000
130 use 111310000

135 POKE USR “a"+7,BIN 11000000

140 POKE USR *c"+0,BIN 00000001

145 POKE USR "c*+1,BIN 00000111

i150 FOKE USE *c®+2.BIN O01iil110

155 rOKE USRE "c*+3,.BIN 11000111

160 FOKE USE “"c*+4,BIN 111311111

185 POXE USR "c*+5,BIN 01111110

170 POXE USR *c*+E8,BIN 00000111

175 usk COOO000 1

160 FOKE UsE 11100000

165 POKE USSR 11111000

180 POKE USE "d"«2,BIN 00111110

195 POKE USE *2"+3,3IN 11111111
200 FOKE USR *4"+4,BIN 13013011
205 rOKE USR “d“+8,.BIN 0OIL1110
210 POKE USR *4"+8,BIN 11111000

215 POKE USR “d=+7.BIN 11100000
‘e*+0,BIN 10010101
225 POKE USRE *p"+1,BIN D1000010

230 POKE USR "e*+2,BIN 00100101
235 POKE USE "+3,0IN 00111000
240 POKE +4,BIN 10011101

VAR
TOKR USE +5.BIN 01001100
250 FrOKE VAR *e*+6.BIN 11001000
USR "s*+7,BIN 01011110
FOKE USR *f"+0,BIN 00011100
285 POKE USE *f*+1,BIN 00111110
270 POKE USR *f"+2,BIN O1111111
275 POKRE USR *£*+3,BIN 11000111

280 POKE USE *f*+4.BIN 111117111
2685 PONE USE *f=+5,BIN DO111111
280 POKE USR *f"+8,8IN 00011110
205 roxe 0001100
300 POKRE 00000111
305 POKE 00011111
310 roKE 11111100
315 POKE 10110000
320 POKE 111 10000
325 POKE 11111100
330 POKE 00011111
FOKE

"g"+7,BIN 00000111
"h=+0,BIN 13131110
*k=+1,BIN 00000001
350 POKE USE "h*+2,BIN OOODOOLD

88
i
f

500 PRINT AT 3,0:*TU COMAMDO UN CANON L
ASER SOLITARIO CON FROTECCION EN UNA FOR
TALEZA ESCOMDIDA EM FL INTERIOR DE UMA €
AVEENA.TU FURDES VOLAE MATANDO ALIGENAS,
81 ELLOS DAN EL CANPO DE ENRGIA TU PIERD
ES UKA VIDA.CUANDO FLLOS LO DEN TRES VEC
ES LAS FORTALEZAS ESTARAN DESTRUIDAS!|t*

510 FRINT AT 13,05 INK 8:° ~="*Q* ABMA

Jg=""Z"" LASER=""p**"

515 PRINT AT 14,03 INK 8:" PARA

it g

520 PRINT AT 18,03 INK 3:" 30 FUNTOS
50 PUNTOS®

530 PRINT AT 15,01 IMK 4:* %7 =
540 FRINT AT 18, 13: IRK B:i* 77 *
545 FRIKT AT 17,01 INK 8;"Bonus Canon &
los 1000 puntos®iAT 1B,12:*y & los 2%00
puntos”®
550 PRINT .i.‘l' 18,31 PAPER 1:"FRESIONE A
FARA CONENZAR
S70 FOR F=2 TO B
S80 IF INKEYS<>** THEN CL2 : GO TO 1000
505 PAUSE 14
BOD MEXT f
610 GO TO 570
1000 FOR =5 TO 18
100% BEEF .005,20
1010 FRINT AT f,C: INK B; PAPER 1:*7*
1020 MEXT f
1030 TOR f=0 TO 256
1040 PLOT INK 2:f, 175
1050 DRAN [HK 210, ENDz-30+-8
1051 PLOT INK 23,0
1055 DRAW INE 2.0,ENDa3E+3
NEXT

1
1188 RER Variables
1200 LET ax=12
1210 LET bx=1
1220 LET cx=[NT (END=i10)+8
1230 LET dx=28
1232 LET ax=IET (RMD=10)+8
1235 LET fu=28
1240 LET sc=0
1250 LET 14=3
1280 FOR g=0 TO Z0
1300 FOR f==10 TO O S‘l’!? 3: BEEF .0L,f4g
: NEXT #
1310 PAUSE 3: NEXT g
14868 REN Rain Loop
1500 FRINT AT ax,bx; INK 5:%7*
1S10 IF INKEY®=*q" AMD ax>5 THEN LET ax=
ax=1: BEEF .001,B0: PRINT AT ax+i,.bxi*® *
1520 IF INKEYS="z" AMD ax<18 THEN LET ax
=aM+l: BEEP .00L.08: FRINT AT ax-1,bxi*

1530 IF INKEY®S="p" THEN GO SUB S000
1540 IF INKEYS="1L" THEK PAUSE O
1800 PRINT AT ox,dx: INK B:* 77 ~
1805 FRINT AT ox.fuwi INK 41* 77 *
1810 LET dw=dx-2

1620 LET fx=fx~1

1630 IF dx=0 THEN GO SUR 3900

1834 IF fx=0 THEN GG SUB 3%00

1
RINT AT ax,baeefi INK 1:3*779%9°

3025 BERP .004,20: BEEP .004,40
2030 PRINT AT ax, bxels®

3040 IF ax=cx THEN FRINT AT cx,dx: INK B
i PAFER 2:°77": FOR =0 TO 4: BEEF .001,
S55: NEXNT f1 LET sc=sc+50: PRINT AT cx,dx
4* *: LET ex=INT (END=10)+8: LET dx=28
3050 IF ax=ax THEN PRINT AT ax,fx; INK 8
3 FAFER 2;°77": FOR (=0 TO 4: AEEP .001,
§5: NEXT f: LET sc=ac+30: PRINT AT ax.fx
% "1 LET ox=INT (RND=I0)+8: LET fx=28

3100 EETUEN

3500 LET limli-]

3510 FRINT AT ©.33: PAPER 20 FLASH 1ili

3520 FOR =0 TO 5

3530 FOR g=7 TO | STEF -1

3540 FRINT AT ax,bx; INK 87"

3548 BEEP .001,g+59

3550 NEXT g: MEXT f

3555 PRINT AT cox,du+l:” E

3558 PRINT AT ax,fx+#l;* *

3560 IF 1i=0 THEN GO TO 4000

3580 LET dx=28

3584 LET fx=28

3800 RETUEN

2700 PRINT AT 13,85 IMK 4:"BONUS CUM*; 1
NK 5" + i IMK Bi®"200 PUMTOS*®

IT0S POR m=0 TO 1

3710 FOR g=0 TO 40 STEF &

3720 FOR (=0 TO 1% STEP 4

F730 BEEP .02, f+g: NEXT f: NEXT g

3740 MNEXT o

TS50 LET li=lisl

S7TBO FOR f=1 TO 40: LET scasc+S: BEEP .0
01,45: PRINT AT D,B8: PAFER 2isc: NEXT f

3770 FOR £=5 TO 27T

3780 PRINT AT 11,f(" ": MEXT f

3380 FRINT AT cx,dx:* “IAT ex,fx;"

3000 LET dx=28: LET fx=28
36810 RETURN

4000 FPRINT AT 10,7:"C AME OV E R
4001 FOR f=0 TO 100: BORDER 7: OQUT 34300
«20: BORDER O: MEXT f

4002 FOR £=0 TO 100: BDORDER 7: OUT 34350

+ 100t OQUT w20: BORDER O: NEXT f
4005 FOR £=0 TO 1

4010 BYEF .1,-30: BEEP .1,-23

4015

NEXT ¢
4020 PRINT AT 12,3: "CAVERNA hl‘s‘!‘ll.lllu‘
4030 FOR f=-1% TO -35 BTEP

4040 BEEF .18, 1

405G MEXT f

4080 PRINT AT 14,7:"MAS PERDIDO!t*
4070 FOR f=0 TO =5

355 POKE 00000001 1700 1P 5c>1000 AND 3c< 1100 THEN GO SUB 4080 BEEF .005,10: BEEF .009,20: BEEF 0
380 FONE 00000010 700 05,0
385 POKE 00000001 1710 IF sc>2500 ANMD 3c<2800 THEN GO SUB A0S0 NEXT
70 POKE 00000010 3700 4100 CLS : GO TO 500
=3 375 POKE USE *h"+7.BIN 11111100 1980 PRINT AT 0,0: PAFER 2:"SCORR *imcih BSE8 SAVE "CAVERE" LINE )
12 MegaQOcio
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NIM

El juego consiste en ir quitando palos de la pirdémide, ganando quien se
lleve el dltimo. Hay que tener en cuenta unas reglas:
- Se pueden quitar uno o més palos pero siempre de la misma linea.
- Los palos se van quitando por turnos alternativos.
- No se puede pasar un turno sin coger ningun palo, siempre hay que co-
ger al menos uno.
- No se puede quitar de cada linea més palos de los que tienes.

El ordenador pregunta cuantas lineas se quieren, cuantas més lineas se pi-
dan mds dificil seré el juego y tardard més el ordenador en pensar.
Después deberemos introducir nuestro nombre y por iltimo, quien empie-
za la partida: el ordenador (T) o el jugador (Y).

El programa iré pidiendo cuando sea el turno del jugador la linea de la

i

BTl  EoS A A, BLAC B AR PUFCy LYARUNAS AP AW, 1™

cual se quieren quitar palos y el nimero de éstos que s¢ quieren quitar.
1 start:
5 GOSUB abrir 350 CLS
10 LOCATE 1,31 S5 Tuatw
20 PRINT SPACES(S) 369 GOBUR: paaa
30 LOCATE ,1 370 GOSUB pintaturno
40 INPUT "sCudntas filas quieres? (5-10| [ 380 IF turnc=l1 THEN
) *», filas 238 Egggun piensa
50 1IF filas<5 OR filas>10 THEN 10
60 DIM nim(filas,filas) 410 FOR a=1 TO 4000:NEXT
70 FOR a=1 TO filas 420 LOCATE 18,40
80 FOR b=1 TO filas 430 PRINT SPACES(40)
90 nim(a,b)=2 440 GOSUB player
100 NEXT 450 END IF
110 NEXT 460 IF turno=1 THEN turno=2 ELSE turno=1l
120 FOR a=1 TO filas 470 GOSUB mirarfin
130 FOR b=1 TO a 480 IF flag=1 THEN
140 nim(a,b)=1 490 IF turno=2 THEN
150 NEXT 500 LOCATE 15, 35
160 NEXT 510 COLOR rojo
170 CLs 520 PRINT "HE GANADO!!!!:!™
180 LOCATE 1,1 530 ELSE
190 COLOR morado 540 LOCATE 15,22
200 PRINT ":Cémo te llamas? (7 car.) "; 550 COLOR rojo
210 COLOR rojo 560 PRINT "*#*##%# ESTA VEZ HAS GANADO TU
220 GOSUB vacia oo
230 LINE INPUT nombre$ 570 END IF
240 nombre$=MIDS(nombre$,1,7) 580 CALL tecla(a$)
250 CLS 590 CLS
260 a$="" . 600 GOTO ganado
270 WHILE a$<>"T" AND aS<>"¥" 610 END IF
280 COLOR cyan 620 GOTO bucle
290 LOCATE 1,1 625 ganado:
300 PRINT "(Empiezas TU.o YO?" 630 PRINT "OTRA PARTIDA (S/N)"
310 CALL tecla(a$) 640 CALL tecla(a$)
320 aS$=UCASES$(a$) 650 IF UCASES(a$)="S" THEN ERASE nim:GOT
330 WEND 0 start
340 IF as$="T" THEN turno=1 ELSE turno=2 660 IF UCASES(aS)="N" THEN GOTO cerrar
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670 GOTO ganado
1165 vacia:
680 END 1170 FOR a=1 TO 20
685 abrir: 1180 aS$=INKEYS
690 SCREEN 2,640,257,3,2 1190 NEXT a
693 autor$=SPACES(12)+"(c) J.G.Villarrea 1200 RETURN
1 1990"
695 titulo$="NIM --- (Gana quien se llev 1210 SUB tecla(a$) STATIC
e el Wltimo palo)™ 1220 FOR a=1 TO 20
700 WINDOW 2,tituloS+autors,(0,0)-(631,2 1230 a$=INKEYS
43),0,2 1240 NEXT a
710 PALETTE 0,0,0,0:PALETTE 1,1, .43,0 1250 as=""
720 PALETTE 2,.5,0,1:PALETTE 3,1,1,1 1260 WHILE aS=""
730 PALETTE 4,0,1,0:PALETTE 5,.6,.7,1 1270 a$=INKEYS
740 PALETTE 6,1,1,.13:PALETTE 7,1,0,0 1280 WEND
750 negro=0:naranja=1l:morado=2 1290 END SUB
760 viocleta=2:blanco=3:verde=4
770 cyan=5:amarillo=6:rojo=7 1300 SUB guita(lin,pal) STATIC
780 COLOR blanco,negro 1310 SHARED nim(),pinta
790 WINDOW 2 1320 FOR a=lin TO 1 STEP -1
800 WINDOW OUTPUT 2 1330 IF nim(lin,a)=1 THEN st=a
810 CLS 1340 NEXT
820 RETURN 1350 FOR a=st TO st+pal-l
1360 nim(lin,a)=0
825 cerrar: 1370 NEXT
830 WINDOW CLOSE 2 1380 END SUB
840 SCREEN CLOSE 2
850 END 1385 npalosenlinea:
1390 contador=0
855 pinta: 1400 FOR a=1 TO filas
B60 col=verde 1410 IF nim(linea,a)=1 THEN contador=co
870 FOR a=1l TO filas ntador+l
880 medio=(filas*16-a*16)/2+50 1420 NEXT
890 COLOR blanco 1430 RETURN
900 LOCATE a*2-1, INT(medio/8)-1
= | 910 PRINT a 1435 piensa:
i 920 FOR b=1 TO a 1440 DIM sequridad(filas,filas)
=N ED IF nim(a,b)=1 THEN 1450 FOR a=1 TO filas
2. | 940 col=verde 1460 FOR b=1 TO filas
O 8950 ELSE 1470 seguridad(a,b)=nim{(a,b)
i | 960 col=negro 1480 NEXT
o | 870 END IF 1490 NEXT
S 980 medio=medio+15 1500 GOSUB impar
990 LINE (medio,a*16-16)-(medio,a*1l6- 1510 IF flag=0 THEN
< 8),col 1520 sigue:
: 0 ] 1000 LINE (medio+l,a*16-16)-(medio+l, 1530 1linea=INT(RND*filas+1)
" =] | 2a*16-8),col 1540 GOSUB npalosenlinea
:; 1010 NEXT 1550 IF contador<>(Q THEN
1020 NEXT 1560 palosp=100
) | 1030 RETURN 1561 WHILE (palosp>contador)
C: 1561 palosp=INT(RND*contador+1l)
o 1035 pintaturno: 1562 WEND
—_— 1040 COLOR rojo 1570 lineap=linea
1 < 1050 IF turno=1 THEN 1580 CALL guita(linea,palosp)
¢ = | 1060 LOCATE 5,45 1590 ELSE
g U2 11070 PRINT “"Turno de"; 1600 GOTO sigue
pe 3 1080 COLOR amarillo 1610 END IF
o == ] 1090 PRINT " CPU " 1620 ELSE
B .2 | 1100 ELSE 1630 FOR aa=1 TO filas
2 < ] 1110 LOCATE 5,45 1640 LOCATE 1,1
(i} ] 1120 PRINT "Turno de "; 1650 linea=aa
A J | 1130 COLOR amarillo 1660 GOSUB npalosenlinea
3 [z] § 1140 PRINT nombre$+" " 1670 FOR bb=1 TO contador
by £, | 1150 END IF 1680 CALL quita(aa,bb)
C ) | 1160 RETURN 1690 GOSUB impar
H =
14 MegaOcio
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1700 IF flag=0 THEN
1710 lineap=aa
1720 palosp=bb
1730 GOSUB reponer
1740 GOTO sl

1750 END IF

1760 GOSUB reponer
1770 REXT

1780 NEXT

1785 sl:

1790 CALL gquita(lineap,palosp)
1800 END IF

1810 LOCATE 18,40

1820 COLOR verde

1830 PRINT "Quito ";palosp;:" de
ea ";lineap

1840 ERASE seguridad

1850 RETURN

la lin

1855 reponer:
1860 FOR dd=1 TO filas
1870 FOR ee=1 TO filas

1880 nim{dd, ee)=seguridad(dd, ee)
1890 NEXT
1900 NEXT

1910 RETURN

1915 contarpalos:
1920 DIM npalos(filas)
1930 FOR a=1 TO filas
1940 contador=0

1550 FOR b=1 TO filas

1960 IF nim(a,b)=1 THEN contador=cont
ador+1l

1970 'NEXT

1980 npalos(a)=contador

1990 NEXT

2000 RETURN

2005 conviertebin:
2010 DIM bin$(filas)
2020 DIM bin(filas)
2030 FOR a=1 TO filas

2040 num=npalos(a)

2050 aszll“

2060 WHILE num>=2

2070 a$=MID$(STRS (num MOD 2),2,1)+a$
2080 num=num\ 2

2090 WEND

2100 a$=MIDS(STRS(num),2,1)+a$

2120 bin$(a)=RIGHTS("0000"+a$,4)

2130 bin(a)=vaL(binS(a))

2140 NEXT

2150 RETURN

2155 sumabin:

2160 resul=0

2170 FOR a=1 TO filas
2180 resul=resul+bin(a)
2190 NEXT

2200 RETURN

2205 impar:

2210 GOSUB contarpalos
2220 GOSUB conviertebin
2230 GOSUB sumabin

2240 res$=STRS(resul)

2250 res$=MIDS(res$,2,LEN(res$)-1)
2260 £lag=0

2270 FOR a=1 TO LEN(res$)

2280 b=VAL(MIDS(res$,a,l))
2290 IF (b MOD 2)<>0 THEN £lag=1
2300 NEXT

2310 ERASE bin,bin§,npalos
2320 RETURN

2325 player:

2330 LOCATE 10,40

2340 COLOR morado

2350 PRINT "¢De gue fila guieres guitar
?"+SPACES(5)

2360 COLOR blanco

2370 LOCATE 10,68

2380 GOSUB vacia

2390 INPUT " ",linea

2400 IF linea=0 OR linea<0 OR linea>fila
s THEN GOTO player

2405 player2:

2410 LOCATE 10,40

2420 COLOR cyan

2430 PRINT "¢Cudntos palos guieres quit
ar?"+SPACES(5)

2440 COLOR rojo

2450 LOCATE 10,70

2460 GOSUB vacia

2470 INPUT ™ ",palos

2480 IF palos=0 OR palos<l THEN GOTO pla
yer2

2490 LOCATE 10,40

2500 PRINT SPACES(40)

2510 GOSUB npalosenlinea

2520 IF contador<palos OR palos=0 THEN

2530 BEEP

2540 FOR a=l1 TO 50

2550 COLOR rojo

2560 LOCATE 10,40

2570 PRINT "i!{ No hagas trampas !!!
2580 FOR b=1 TO BO:NEXT

2590 COLOR amarille

2600 LOCATE 10,40

2610 PRINT "jii No hagas trampas !!!
2620 FOR b=1 TO 50:NEXT

2630 NEXT

2640 GOTO player

2650 END IF
2660 CALL gquita(linea,palos)
2670 RETURN

2675 mirarfin:

2680 contador=0

2690 FOR a=1 TO filas

2700 FOR b=1 TO filas

2710 IF nim(a,b)=1 THEN contador=cont
ador+l

2720 NEXT

2730 NEXT

2740 IF contador=0 THEN flag=l1 ELSE flag
=0

2750 RETURN
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DISCO

PCW USER

Si quieres convertir i PCW en algo més que una magquina de escri-
bir, llevar la contabilidad de tu casa o negocio, administrar la cuenta
corriente o libreta de ahorros y pasar un buen rato delante del orde-
nador jugando a interesantes y adiclivos Juegos, ino lo dudes!, todo
esto lo podras conseguir con la coleccion de software mas interesan-
te para PCW, en PCW USER. La revista en disco de PCW que todo
usuario debe de tener en su casa.

iNo pierdas la oportunidad de colecclonarlos!.

REVISTA

PCW USER 1 (rer 573. PvP: 2.500 ptas.)

UTILIDADES | POKDIS. (Editor de discos que te permitira buscar pokes,
recuperar ficheros, etc).
GRAPH. (Primer lenguaje de programacion de gréaficos dentro del Basic).
VOLCADOR. Saca por impresora a tamafo DIN A4 tus pantalias favoritas.,
DRAW. Afiade las instrucciones PLOT y DRAW al Mallard Basic.
CHAR. Incorporé los modos de escritura 1y 0 del CPC en PCW.
PROGRAMAS | 3DFUN. Representa funciones matematicas en tres dimensiones.
EDUCATIVOS EXPERTO MEDICO. Realizate un diagnostico completo, descubre sl estas en-
fermos y lo que tienes.
JUEGOS DEIMOS. Reune todas las plezas necesarias para avanzar por las distintas fa-
ses de las que se compone este juego.
PCW USER 2(rer 574. PVP: 2.500 ptas.)
UTILIDADES | TCOPY. Utiliza el nuevo copion de PCW para realizar tus copias de seguridad.
PLOT. Anade una nueva instruccion grafica al PCW.
GRAFIC. Redefine todos los caracteres ASCI| para utilizarlos después en tus
programas.
VOLOGO Imp-rime tus mejores dibujos de Logo a tamano DIN A4.
PROGRAMAS “FUNCION. interesante programa que te permitlra representar cualquler
EDUCATIVQS | funcion matematica.
JUEGOS PARANOID. Juega contra el ordenador a una trepidante partida de damas. | f
DAGOBA. Atrevete a recorre sus 1.000 laberintos y encontrar el tesoro - ==
o, v —
PCW USER 3(reF: 575. PVP: 2,500 plas.)
UTILIDADES | [ABEL. La aplicacién ideal para la reslizacion de mailings. 1eED 7 1
FACTURA. Controla y emite todo tipo de facturas. m m am
LIBRETAS. Lleva una completa gestidn de tu libreta de ahorros. T I
JUEGOS " PACMAN. Juega a esta nueva y curiosa version del comecocos. .-:-4 S |
MINA, Atrévete a surcar uno de los laberintos mas pellgrosos. o e v A
CARGADORES | JAMES007. CArgador para obtener vidas Infinitas e inmunidad en el juego | (EERigmsss
James Bond 007. ¥ MM )
PCW USER 4(reF: 576. PVP: 2.500 plos.)
UTILIDADES | BANKSAL. Programa para llevar un control exahustivo de les cuentas '
corrientes.
CUERPO3D. Programa en Logo para la generacion de figurasen 3
dimensiones.
TEST. Generador y corrector de test. e
JUEGOS [ BARCOS. Enfrentate a tu PCW en una intrepida batalla naval.BIOPCW. Cono- || s —
ce tus bioritmos en cualquier mes del afio. Tﬁ
CARGADORES| HEAD. Cargador para obtener inmunidad, velocidad y saitos magotnhlas enel | j b |
| juego Head Over Heel's. )
: CUPON DE PEDIDO ;
: NOMBRE...... e ea it --Deseo recibir las siguientes referencias: '
: APELLIDOS . Ref.__|Articulo Ordenador |Cantidad |Precio__ !
: DIRECCION....... | ;
: PROVINCIA..... ; ;
: FORMA DE PAGO: Total .

ECmtrareembolso [Talin a BMF Grupo de Comunicacién, S.A.

Recorta y envia este cupon con tus datos personales a: BMF Editorial, S.A. C/Almansa 110 26040 Madrid.

l;idmu;g%&usmo wrenena ei cupon que encontraras al final de la revista). Préoximo disco CPC USER 2 (fe- Ref. 590. 2.500 ptas.
rero =







LA MEJOR SIMULACION DE TENIS JAMAS REALIZADA




