211G
Ciciubre 1280
PVF-
4CC ptas.

AMSTRAD CPC ATAR! 5T SPECTRUM y

Canarnag, Celta v Melilla: £00 Pt Incluide ranspone.

ANIMACION EN 3D 5™

ENTREVISTA: Guia del Jugador
. ; COLORADO
Mike McKnight INDIANA JONES

(TECLISTA DE MADONNA) (2* Parte)

NOTICIAS: TRUCOS, POKES y

CARGADORES

JUEGODS: Manic Miner (Amiga), Rorke’s Drift, Mobile,
Adidas Foothall, Dames Simulator, Shadow Warrior,
Targhan, Coxrrupt, Wall Street, Wild Life, Future Classics
y Jackson Gity.




::DESTRUYE EL CONVOY

® ATARI ST

» AMIGA

SIBEM PCY COMPATIBLES
® AMSTRAD CPC

COMBATE £

PROEIN SOFT LINE

Adaruins mn ATt &2 Suw
Tels, 292 g4 31 - 3aF AT 2%
ZRIIE Mateid

DE LA MUERTE!!

UNA FABULOSA
ADAPTACION
DE EL JUEGD
DE ARCADE

& SPECTRUM

# LOMMODORE

a CONSOLA AMSTRAD
*CONSOLA S5EGA




!
|

SUMARIO ...

4. NOTICIAS Y ACTUALIDAD.

10. ANIMACION EN 3D.
Acgis Videascape y Modeler 3D

14. SOFTWARE SPECTRUM.

Music Maestro.

16. cHIP.
Entrevista a Mike McKnight.

18. JUEGOS.
Muanie Miner, Rorke’s Drift, Mobile,
Adidas Soccer, Dames Simulator,
Shadow Warrior, Targhan, Corrupt,
Walil Street, Wild Life, Future
Classics y Jackson City.

45. CONSOLAS,

Notictas y juegos.

51. GUIA DEL JUGADOR.
Colorado e Indiana Jones
(2% parte).

56. TRUCOS, POKES Y

CARGADORES.
Acaba tus juegos.

60. COMPRO, VENDO, CAMBIO.
62. BIG CHIPO.

Solucionamos todo tipo de aventuras.

64. CORREO.
69. EL CAJON.

/2. TRUCOS CPC.
Pequenios listados para tu ordengdor.

Editorial
Pack o no Pack

Estd ya kjos aquella época en la que para
dizsminuir el precio de los ordenadores, se redu-
cian al mdxima sus elementos ¥ coh mensajes de:
wfifice su cosete y su lelevisidn que se suponly
todos teniamos y alll empezaba el gran lio de
cables (aquellos primeros Spectrum) hasta que
Amstrad, reinventd Ia rueda, ¥ obtuvo una gran
popularidad e igual cantidad de ventas al ofrecer
e(uipos con cassctie, moniior y softwire a un
precio reducido. El fendmena de “Darnos mis
por menos” (o Pack) ha aparecido periddicamen-
Iz en ¢l sector pero desde las pasadas navidades
este Lpo de ofertas es continua para los lideres
del mercado: Commodore, Amstrad y Atari, y
con la promesa de incluir odos los elementos
necesanios para que ¢l vsuario pucda jugar, tra-
bajar y probar la maquina nada mis comprarla.

En su afin de cantivar al futyro comprador, se
cstdia més el diseflo de la caja en que se presen-
tard {que luego dormird largamenic cn nuestro
desvin) o €l conseguir acucrdos inlermacionales
para inchor en el Pack tog limos juegos del
mercado, pero se olvidan aspectos esenciales
como no incluir ¢l tan necesario Joystick ¢n un
pack de jucgos o sc regala la impresora on las
versioncs profesionales, pero no el cable gue la
conects al erdenador o un mitimo de papel para
no lencr que bajar a la tienda nada mas Degar a
Casa,

Antes de lanzamoes a tan fabulosas ofertas,
todos deberiamos pensar, si realment2 cumplen
su promesa de incluir “TODO LO NECESARIO
PARA.."

74. LISTADOS.
Gréficas de firnciones (CPC), Tenis
(PC), Paranoid (PCW} v Buscador
de Pokes (Spectrum).

Director:.Justo Maurin Pastor. Redactar Jefe: Luis.Jarge Garcia, Redaecisn: Federico Rubio, Manuel Ballesisrc. Fotografia; Marieno Rica.
Disafo, Maquetacidn y Autoedicion: Juan M. Cabrero, Eugenic Berna. Portada: Migusl Alcén. Colaboradares: Ennigue Sanchez, Ricardo
Palomares, César Valencla, David Burgos, JJosé Gonzélez, Javier Martin, Publeidad: Morcedas Alvarez. Fotomecanica: Grof, S.L
Impresién: Impreses lzquierdo, S.A. Deposite Legal: M-9.425-1589. Es una publicaciin da B.M.F. Grupo de Comunicacion. Jefe de
Produccién: Beatriz Rodriguez. Direcclén, Publicidad y Administracion: ¢/ Garcia de Paredes 76 Duplicado 1%izda. 28010 Madrid.
Teléfonos: (81) 319 30 81 y 318 36 63. £ Eritor 710 se hgce responsable e fas opiniones vertidas porlos colaboradores.
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ace algdn tiempo salié a la venta
Hun iuepo de gjedrez con un aspec-
to que lo diferenciaba nolablemente
e los demis: las fichas tenian vida
propia ¥ cstaban caracterizadas por
figuras medicvales, caballeros, o-
rres, espadachines, ete... Cada ver
que moviames una ficha de casilla,
ésta se desplazaba por la pantalla con
una pertecia animacion y cuando cn-
tablaba combale con otra pleza, lu-

WORLD
ATLAS

L Mandscape, distribuida

Do - [USET un mueva

. ,
‘ i o iban g xer vid
1,8

y

podente as informatizada
que 1os peErmite soceder deoun
lorma rapudn ¥ senalla o cnal-
guier sona del glabo v obtener la
imlamucion deseada, El progra-
L en principin. soi estan dis
ponible para los PC oy el
Mucsthiouh, 1ol seis mesay de

it 3

attle Chess 11

chaba atendiendo alos podercs v anmas
que llevase. Francamente, era un yje-
drez como otro cualguiera, de buena
calidael, pero con la interesante innova-
cion de que las scouencias de movi-
miento ¥ alague estaban animadas.

Ahora Electronie: Aris estd preparan-
do ¢l lunzamienta de su scgunda parte,
Rattle Chess IT ¥ que serd distnbuido
par Drae Soft. Sepin parece se mata de
un juego de ajedrez orienal.

[ = & el Dieffay Cwple FLp Mol b
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an de suerte porgue este ano pro-

mete estar repleto de este tipo de

videojucgos, En ¢sta ocasion vamos a

comentar la furura aparicion del ADS,

un sitmulador de un destructor, a bordo

del cual debemos salir en busca de los

barcos enetnipos ¥ abatirlos con las ari-
mas -:lc que disponemos.

rollado con grafi-

dos y dispone de

ina princi-

an lrn': |'r|ﬂndmj

Si bien ¢l pasadoano Butman srra-
sn en las taguillas de todos las
cines, este ano e ha tacado el furna a
Birk I'racy, lambien nacido del co-
mic. Este famoso personaje hisgapa-
ricion por primera ves cl 3 de
Octubre de 1931, en lys papinas del
Detroit Mirror, aclusndy comg un
detective incorruptible ¥ deseoso de
Justicia, lo que le hizg panar miles de
addepias,

Ahory, pusados los anos, Wall Dis-
ney ha lanzadu lirk Tracy, pelicula

]Z!dl'd un Jllt. [} l.lt'
{muy detallados) y los ef
sobre el barco, que nos ofrecen €l pano-

rama ¢le un mar trangquilo. El juego lo

distribuyc PROEIN 5.A.

basada en el comic ¢nnintérpre-

tes tan famnsos como Warrcn

Beatty iDirector, productor ¥

protagonista de la mismat famo-

s i I peliculs “Esplendar si-

bre Iy hierha™ y Madismna cntre
obros.

Comu era de supaner, de una peli-
cula famosa siempre nace un juego
yue lesanta polémica, ¥ Dick Tracy
va 4 ser uno de los casns. ¥a gue si
hicn lu pelicula cuenta con importin-
tes actores ¥ una amplia difusion pu-
hlicitaria. ¢l juegs cuenta con Disney
Software coma propluctor y si traby-
Jjan todos los programas con calidad
similar, podemios prometer gue Dick
Tracy s¢ converdird en uno de los
Juegos del anmdae.

Na ebstanie, de momento lendre-
mos yue esperar, yi que la lecha pre-
vista para ol lanzamiento del juegoes
Moviembre, en las versiones Anmigay,
Arari 8T, PO, Amstrad CPU, Com-
musdore fid v Specirum. (3 manien-
dremns infnrmadios en el proximo
T TS

TIME RACER

g traea de uno de Jos ilnimos
S[,':mducm:; de Loriciels que
seri distrbuido en breve por
FROEIN 5.A. Estd compuesto
de diecisiete perindos hiswricos
en lus cuales debernos resolver
ciermos prablenias de retlexidn
(JUE S8 NDS PIESENTAT4n en umn
tiempo limite. Para ello
teberamos ensanblar pequenas
piezas triangulares de color en
orden par hacer desaparecer

: de It pantalla.

-ada nivel va acompanado
de un decorado de la época en
UE 005 enconiremos ¥ und
simpatica fase de anmimacion,
scorde con la ¢po
representa el tiempo.

LECTURA
INFORMATICA

diciones Minotaurs ha lan-

rado un interesante libro
de William Gibson titulado
“CONDE ZERO™. Luuveniura
cuenta como siete anos despues
del Neuromanie, el Conde Lo-
rik, pirala de sistemas inforins-
licews. consigue una rara piesa
de software, se conecti con la
Matriz del Ciberespacie ¥ cuasi
plerde Lz cabeza,

Ellibraestard disponible ¢n el

mes de oclubre por:
Edhass, O Diagonal, 319-521,
08029 Barcelona,
Tel, (Y31 322 97 62 - 239 51 D5
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NAVY . SEALS

001

ace mucho nempo, en las méqui-
Hnas recreativas, habla un eriginal y
cntretenido videmuego en el que mane-
mos una brocha, Nuestra mision

overtido a PC, aungue cambiando el
wio bidimensicnal por uno tndi-
wionil. El distribuidor de Zoam es
tem 4 y ya se encnentra disponible

en 135 tiendas.

? %’
-
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Forget 11

oco hay que decir de este juego que
hatid iodos los tecords de venta pre-
YiSIOS N Su Prumers version: tigne gri-
ficos brillanie eluz, tiene 13
buenas miisicas gan version), 50
enemigos diferentes. 5 encrmigos lina-
slruir ¥ una gran variedad de
odo 1o necesario para converl -

irlo en un super-adicuvo arcade.
Fire and Forget 1 lo comercializacs

CPC, Spectrurn, Commodore
5T, Amiga y PC.

JUEGOS DE
PELICULA

a empresa espaiola EFRREE
SOITWARE esta preparando ¢l

lanzamiento de un gran namerg de
videojuegos basados en famosas peli-
culas, la mayoria son de la compania
inglesa OCEAN: Navy Scals
{Chceany, Razas de Noche (Cleean),
Dresafio Total ((cean) ¥ L.a Espia que
me amo (Domark - Agente (0071,

l.os programas estaranm disponi-
bles para los siguientes sistemas:

Navy Seals: Spectrum, Afari y
Amiga,

Razas de Noche: Spectrum, Atari,
Amiga v PC,

Robocop II: Spectrum, Amiga y
Atari.

Desalio Tolsl: Todoes los sistemas
exceplo PL,

La Espia que me amo: Tndos los
sistemus.

En proximns niimeros os seguire-
mos infurmando.

ow Blow

{Golpes Bajos)
St‘:gmumt-nte tuchos habréis vislo en
S Lan segurees que ha
imilar al de Low Blo

e

golpear con la cab

el vientre, dar una puizda 1l conteario son
Tas reglas o seguir si se guicre ganar. ;For
qué sepuir lay reglas si puedes tomper-
laws?. Bl crcador os Blectronic Arts, disin-
buye Dro Soft.
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or fin, después de aparecer para las
P\-'ersionesde Amstrad CPC y PC, ha
llegado 1a version de Amiga de cste
interesante simulador de viglo, Las po-
sibilidades de voclo son similares 2 las
amteriores versiones, salvo los gralicos
y &l sonido, ue son muy superores. El
Juego ha sido claborado por Clectronic
Arts ¥ serd distobudo en Espaiia por
DIG SOYT,

£ MepaOicio

T

"I_
LR

acia tiempo gue no velamos juegos “arig-
tiales” y ha sido precisamente The Sofmware
ToolWorks, quien nos ha devueho el sentido de
esa pilabra que se perdid en los confines doi
espacio y del tiempo. El juego se anuncia come
“ T eres el Cirwano!™, y en realidad es i,
NuEstra mision ¢§ curar a4 nuestros pacicnics, o
al rnenes intentarlo, Sipor una casualidad, muy
normal en lus primeras partidas, provocamoes
fue el enfermo que estiemos operando fallezcacn
la musa de operaciones (con traumatismaos y delo-
res apudos), NUCSITD SUPCTIOr NOS CoOMentard cus-
les han sido los molivos y tendremos la
oportunidad de volver a dar trabajo al enferradar.
Un juegn, sin duda alguna, atractive y curicso
que nos llegard de manos de Dro Soft.

LA
AVENTURA
ESPACIAL

a esti a la venta el dlume pro-

ducto de Aventuras AD, La
Aventura Espacial. El iwma principal
del juego gira entorno & la Oscura
Amenara, una sonda de deteccion de
pran poder que ha perdido ¢l conbiol,
Come suponéis nuesica mision serd
localizarla y destruicla desde su mis-
N N leo.

La aventura consta de ties carzas
independicnies (llameselas fases),
pero no son del misma tipo gue las
anternores aventuras de AD, ¢n exta
acasion ¢l programa viene dolado de
un sistema de conrol por menas, de

forma que para ejecular una accidn
stlo deberemos mover el cwrsor al
punte deseado v pulsar una tecla.
Otro facror que la diferencia de ante-
ricires. producciones ¢s la incorpora-
cidn de efectos de sonido y 1a opcicn
“modo de cembate”, que nos permite
disfrutar de una pequena fase urcade
en la aventura.




T VIDI-CPC Amstrad ...

1 ilnmo lanzamient de la popular
Emmpar‘]fa espafiola creadont de vi-
deajuegos se {lama Buggy Ranger. un
inleresante arcade gue nos silua cn el
uno 2,039, El tema principal gira enlor-
na al hombre, que ha fabricado otras
midguinas inteligentes yue revelindose,
invaden fus ciudkbuwles amasando todo o

(ue cncusmran ¢n su camino, La deso-
lacidn se apodera del mundo, se han
convertido en la mayor amenaza y
selo un "BUGGY RANGER™ puede
detenerias.

El objetivo del juego, como se pucde
suponer, ey destrur el mayoer ndimero
posible de encrnigos ¥ sorlear lodas las
dificultades {lameselds abstdaculos)
que encontraremos a lo largo de todo ¢l
trayeclo. Pero vamos preparados, dis-
poncmos de un vehiculo todo terreno
cargado con mings y una toreta de
disparo que puede desensamblarse para

ayudar cn ¢l atague.

Ilos son Leonurto, Michaelangelo,
ERaphael y Danaiello, cuatmo wortu-
gus ninja que han wrinnfado en la pania-
lla grande, en los dibujos animados, en
las maquinas recrealivas y ahora vienen
dispuestos a arrasar en los ordenadores
domesticos. El juepo, ol yrual gue la
pelicula (en Espana sc estrenara segu-
ramenle ¢n Dacicmboe) licne que ver
con lus artes marciales y serd distobui-

do por ERBE SOFTWARE.

(" VIDIGRAB - ROMBO

DIGITALIZADOR DE BAAEEN EN TEMPO REAL
TU VIDEG O CAMARA PARA:
VIDI-ZX SPECTUM ...,

VIDI-PCW Amstrad
VIDFAMIGA. ..o
YIDI-FE ................

DEVPAC CPCE128 ........covene s cvvene 500
TASWORDCPCGE28 . .........5 900
Precio sin VA

Extensagama de peritérioes para AMIGA

y de sof de utilidades para SPECTRUM.

Sorvimos a toda ESPARNA jLLAMANOS!

MICROSAT - Consejo de Ciento, 345 K
CELONA, o

@ viPTRADE SA. B

TODO PARA:
ATARI-XL-XE-ST-PC
iISOMOS
IMPORTADORES
DE JUEGOS!
VIPTRADE S.A.

C/ Fuencarral, 138
28010 MADRID

0B0OT -
\ 1afs. (952160013 - (W) 21574 % wf

’rFahricamos toda clase“

de periféricos para
. AMIGA:

NHS 2 Meg. RAM BOX
Ampliaciones RAM intema
Separador de colores NHS
Genlock NHS W
Digitalzadgres de audio, video,

y audio + videD.
Santa Ana 11,13° 224

g 08002 BARGELORA

LU

NHS, S.A.

\Jo!l {1) 593 31 99 Fax (1) 593 31 99/

\_Jel(93) 317 34 37 Fax (83} 318 50 83/
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stos son dos programnas que se
E complemetan el uno con el otro,
‘aungue no hay tingdn inconve-
nignite para wtilizarlos cada uno de ellos

por separado, esto ya depende de las
nccesidades de cada usuario.

Modeler 3D

Para cmpezar el Modeler 3D estd
orientado principalmente al disefio de
figuras en tres dimensiones pocel viejo,
peroefectivo, métido de las toes vistas,
o sea, planta, alzado v perfil. Es un
progruma con prandes posibilidades y
muy pocas limitaciones, aungue hay
que tesaltar gue su mancjo €5 un tanto
complicado para un profano, perno eso
no es a1 probleina si queremos utilizar-
lis, ya que el manual que le scomparia
cs muy claro y viene muy bien explica-
do (sunque en inglés), y cn muy poco
tiernpo se puede utilizar el programa sin
ningdn tipo de problemas y con kda su

10 MegaQcia

con

| Animacion
Vectorial

AEGIS

Aegis nos brinda la

oportunidad de adentrarnos

en el fabuloso mundo

de las tres dimensiones con dos

de los mejores

paguetes que hay en

el mercado para este fin:

Modeler 3D y Videoscape 3D.

patencia. La primera parte del manual
es un witorial muy (til, con el gee crea-
remas algunas (ipurus y de paso nos ira
ensefiando ¢l maneju de algunas dc las
herramientas mis importantes de las
gue disponemos. Lo que se puedc con-
siderar come la segunda partc cs una
descripeitn de cada una de cstas herra-
mientas, ¥ por Gitimo se nos dan unas

El Videoscape consta
de tres discos con los
cuales podemos
hacernos una clara
idea de la potencia
del programa.

pequedias nocicnes de lo que es la pro-
yeccitn onogonal, algo que nos puede
ayudar mucho si no estamos familiari-
zados con el mundo de Las wes dimen-
siones sobre un plano.

Es un programa a medio camino en-
tre CAD y animacion 3D, ya que tene-
mos Lodas las posibilidades que pode-
IMOS cneontsar en un programa de CAD
y ademds podernos ver nuestros disefios
en tres dimensicnes con los colores cle-
gidos y desde la vista que deseemios,
Por supuesto, esto no estd consepuide
<on lamsma calidad que puede hacedo
un programa dedlicado exclusivamente
a ese fin (para ello podemos utilizar el
Videoscape}. pero sirve de gran ayuda
como orienlacion para ver el disciio
final, que ex de lo que se trata. Esto
cliimo es muy importantc ya que gra-
cias a la total compatibilidad entne Ii-
cheres on el Amiga, cualquier objeto
que realicemos puede ser utilizada mds




Con Madeler-30) podemos generar una pirdmide veetorial y ani-

marla ¢ recorrerly o vista de pdiaro.

tarde en ¢l Videoscape 3D para hacer
anirnaciones, ¥ no sclolos objetos, sine
también las amimaciones nismas puc-
den ser disefiadas desde aqui para luego
ser leidas por el Videoscape, es decir
podemos definir el camin que seguirid
una hipotética camara alrededor, o por
el interior, de nuestra disefio, defmien-
do los cuadros entre cads paso de la
cémara, tomar un punto del disefio co-
mo centro de la animacion y varias
opciones de similar interés.

Pero esto no €8 todo, ya que fenemos
la posibilidad e cargar abjetos creados
con el Videoscape, o cargar objetos
creados como un dibuje en des dimen-
siones gue haya sido realizadn con
cualquiera de los programas de dibujo
Aegis, para luego pasarlo a tres dimen-
siones, o i nos apetece cargar ohjetos
sulvades desde el Sculpt 3D como
*scene”, esloes muy inleresante yaque
utilizando coma programa miermedio
el Modeler 312 podemas pasar un objeto
del Sculpt al Videoscape.

Como puede verse, el Modeler es un
programa que estd orientado al Videos-
vape, estd creado para trabajar con €1
pero esio no es ninglin inconvenienie
para aprovechar disefios de otres pro-
gmmas,

Videoscape

El segundc programa que vamos o
tmatar ex ¢l Videoscape. Este como ya
hemos dicho estd dedicado 2 12 anima-
cidn en ires dunensiones. Es un progra-
ma de manejo muy simple, 1o gue no
quiere decir que €l programa también lo
sea, ¥a que extd muy elaborado y tiene
muy pocas limitaciones 2 la hora de
realizar una animacidn.

El programa consta de rres discos,
aunque lo rcalmente recesario s€ en-
cueniry «n el primero, €n €l que pode-
mos encontrar no solo el Videoscape

ID.queeselcora-
z6n y €l fin dltime
de estos fres dis-
COos, SN0 que tens-
mox algunas he-
Imimisntas muy
vaniadas que nos
hardn mucho mis
facil la vida a 1a
hora de porernosa
disenar formas y
figuras. El segun-
do disco estid lleno
de cbjetos que es-
kin 3 Twesirs enle-
ra disposicidn, en-
tre ellos  se
encuentra un di-
rectonio donde po-
demos encontrar
el alfabeto entero, de la AalaZ, estoes
ideal para crear logos en tres dimensio-
nes, del ipo de los que podemos ver en
las teledianos de televisidn. Por dltimo
el tercer diseo Lksne 1INds AMMEcIones

que nos dardn una idea de lo que es
cipaz de realizarse con el Videoscape.

Corno decfumos, €n el primer disco
podemos encontrar una serie de progra-
mas que nos pueden ayudar a crear

ORJECT DESCRIPTION

No

CAGERA WOTION

Mo

VIENTNG OF I ToMs

LoAR SETIINGS SAVE JETTINGS

BEGIN AMIRAYFOM QUIT FROGRAN

El meni ey mivy simple ¥ aftece una amplia gema de resoluciones de panfalla.

(Videcscape)
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UTILIDADES [

guras, mezclarlas, ete. Kl primere de
estos es ¢l 3D, que ey un discfiador de
objetos, del cual huy que reconocer que
00 85 una maravilla en cuanto 4 opelo-
nes, pem que sirve perfectaimentc puty
crear figuras que no sean muy vompli-
cacks, aungue siempre tenemos la po-
sibilidud del Modcler para que nos he-
che una mano. con ¢l gue oo tendremos
problemas pary crear ninguna figuea, de
todas formas frente 1l Modeler hay que
reconocer gue el manc)o de este pegque-
fio dischador es reslmente ficil de usar,
Tarnbién tenemos la vontara de que po-
demos aprovechar las disefios creados
con un programa de dorniniv poblice
gue circula por ahi ¥ se Huma ROT, ya
qui el D30 es compatible con sy for-
mato (Fn realidad €] D2D cs uma ver-
sidm mejorada y mébs potenie del ROT).
Dentra de este minidizefiador, también
pedemos cncontrar un rumiproyector, o
mim creador de secuencias, yu que
cualquier objeto que creemos en el
D30, (o que vanguemoes en €l), pode-
mas animarlo también de un forma muy
sencilla agui, desde luego no puede
compararse la calidad de esta anima-
ciom von 1 que se puede creur en el
Vidcoscipe, pero desde luego es una
gran ayuda por que podemos vor el
objeto creado desde cualquier dngulo,
y ademais en movimiento, Cosa que puc-
de sermuy dtil en alpunis ocasiones, yu
que si salvamos a disco un disefio para
wtilizarlo en ¢l Videoscape, va no lo
podremos cargar mas agqui, y si tencmos
un error en el abjeto podemos encon-
trarlo aqui antes de que sea demasiado
turde, de rodas formas esto dllimo tam-
Paco s un gran problema pues pode-

12 MegaQiclo

La figura puede realizarve ficiimente con el editor. (Modeler 113)

mos salvar el disefio en furmato ROT y
valverlo a cargar otro dia

Otro de los propramas de ayuda gue
hay ¢n el disca es el EGG (Fasy Geo-
melry Generator), que viene a siymifi-
car algo asi camo Ficil Cenerador de
Geometria Ya ¢l nombre nos da uny
pista para saber hucia lo que estd onen-

La elaboracién de los
objetos y de los
escenarios no
representa mayor
problema con ¢l
Modeler 3D, un
sencillo y potente
disefiador.

tado esfe programa, es una wilidud qus
N0s va a ayudar a crear ung scrie de
figuras predefinidis con las caracterfs-
ticas que descemos. Las fguras que
podemos crear son cajas rectanpulares,
esferas o elipsoides, conos simples, ci-
lindros simples. superficies de revolu-
cidn {esto es muy Gtil}, un drea csférica
deestrellas, las cuales se colocan a azar,
superficies rectangulares plunas y a
cuadros, fractdes rectangulares y por
gltimo podemos crear un anillo de imon-
tufizs. Dicho todo esto usi puede pare-
CCr Un POCo 030 pero cada una de lus
figuras ticme una serie de opciones gue
en algunos casos dan una gran versati-

lidud al programa, y esto sin contar con
el trabajo que nos puede ahorrar a la
hora, por gjemple, de crear um esfera,
urys moneaias, o clalguier figura,

El tiltimo de los. progranus de ayuda
s el OCT {Object Composition Teol) o
Herramicnta para Composicidn de Oh-
Jetos. Su pincipal cometidn es ¢l de
ayutlamos a la hora de mezclar um
serie e abjetns para ercar una compo-
sICién, poro no xilo nos va a ayudar 3
esto, sino gue res da la posibilidad de
que el ahjeto gue carguemos pueds ser
escalado, movido de su posicifin oriyi-
nal, rotado sobre cualquiera de los tres
cjcs o simplemente cambiar aleuno de
los volores gue tiene por uno nueva.
Hay que decir que no hay que manejar
varios objcros pars usar el OCT, sino
que pademos wilizar uno simplemente
para cambiarle los colores o para hacer
copias de €l y st por ciemplo tener tres
cusgs en ld misma escena.

Y por fin Legamos al programa cen-
tral, el Videoscape 30Y, yue como se
menciona antes, ¢s muy sencillo de ma-
NEjo, ya que liene un pequehn conjunto
de apeiones conel gue mancjamos todo
en el programa. Estas opeiones nos per-
miten cargar los vbjelos antes creados,
uno o mas, ya gue s¢ pueden mezclar, o
mejor diche metamafizar, pues al final
los objetos que creemos se reducirin a
una sola, También podemos cargar el
recomido que deseernos para L camara,
de forma gque esty se musva entre los
objetos de tonma predefinida, o bien
POAEMos Mover NOSOLos mismas 1acé-
mara manualmente, Hsto dlimo es fa-
ilisimin, los controles se encuentran en
cl teclado ndmetico, ¥ es realimeie deli-
CIOs0 MOVErse a traves de las fipuras
como cada uno quicea,

También pueden ajustarse pardme-
tros coma el zoom, Ios coadros entre
planos o la direecidn de 1a vz (aungue
se hecha en fulta poder controlar la
inensidad de ésty), ete. Otra sere de
[ratiimetros gue podemos ajustar son los
correspottidentes a las opeiones de vis-
te, es decirn, podernos ¢legir entre ver la
figura sélida o como una fipurs de
“alambres™, el color del cielo o del sue-
lo, »¢ puede elegir cotre cuatro resoly-
ciones, todas ellas en overscan, estas
son 352224 (baja resolucidn),
352440 (baja resolucion cn interlace),
TO4x 220 (resolucion media) y 7045440
{alta resolucion). Algo curtvso en esta
clase dc opeinngs g5 lu posibilidad de
cargaruna pantalla para ¢l primer plano
¥ otrd pira el fondo, de forma que po-
demos hacer que L animacidn se dess




Creador:
AEGIS

Distribuidor:

IBERGEN
Equipo requetrido:

Amiga 500. Ne aconseja ampliaciin
de metioria.

Lo mejor:

Muy prafestonal y senciilo.
Lo peor:

Instrricciones en Inglés.
Precio:

Videoscape: 25,500 (+IVA)

Modeler 30 13,300 (+IVA)

rralle en la lana, en el fondo del océano,
o tener como primer plino la consolade
una nave espacial,

Diesde lueyo este programa cs indis-
pensable para cualguiera que desee
“moverse” por el mundo de la anima-
cidn en tres dimensiones, y con la ven-
taja sobre otros programas gue o nece-
sitamas gastarmos ningidn dincro en
amplisciones de memaria ni periféni-
COS, y8 gue corre sin problemas en un
Amiga 500, con 512K ¥ una unidad de

disca, aunque eso si, algunas de las
opciones (como las resoluciones mis
altas) nos serdn vedadus a no ser gue
se tenga como mindmo 1 Mega de
MCMmoria.

El manual también es muy completo
¥ no hay problemas pura entenderlo, a
o ser el del idioma, pero salvado este

SUPERTRUCOS

MEGAOCIO

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec-
tores nos los envian. ;por qué no 1o haces tu7.

Es muy facll. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pe-
setas por cada truco gue utilices en tu ordenador.

Sl tlenes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o
Consolas, envianos tus mejores trucos originales, y
en cuanto sean publicados reclbiras el premio.

Los supertrucos seran evaluados por redactores de
nuestra revista. CPC: Luls Jorge Garcla. PC y PCW:

Federico Rubio Mejia.

Plarta, alzady 3 perfil elaborados en ef Modeler3I)

pequeio obsticulo, pracias a las expli-
caciones 1an claras del enanual, pronto
roedremos soltamos de lamano y hacer
nuestras propias obras de arte, y estono
s0lo va por el Videoscape sino tanibién
el Modelet.

José Gonzidlez Villarreal

Envlar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOCIO {(Indicar CPC, PCWw, PC, SPECTRUN,
AMIGA o CONSOLAS). C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1°Izda. 28010 MADRID.

{NO OLVIDESMANDAR TUS SUPERTRUCOS!
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SOFTWARE i

MUSIC MAESTRO

Mas miisica para Spectrum

Muchos han sido a lo
largo del tiempo los
programas de miisica
que han deleitado a
[os usuarios de
Spectrum, desde los
primeros como
Music-X, A-Drum,
Wham!, y otros
muchos, hasta los
mas avanzados como
el que nos ocupa este
mes: Music Maestro.

usic Maestro es uno de los
ultimos prograrmus de masica
editados ¢n nuesero pais para

Spectrum y programado por Torchra-
ven, ung [irma inglesa que se declica o
Ia programacion de wilidades,

Music Maestroes un complero cdior
de partituras con el que pedemos explo-
tar 4 tope lus posihilidades del Spec-
trum y podremaes penerar ioda tipo de
sOnidos con un polente meni que nos
peTmifird cambiar la onda acostica.

Se nos permmile gensrar oda clase de
ruidas, al igual que ocurre con los soni-
dos. También podemos componer en
tres pentugramas, loprando que suenen
& la vez von un sisrema wléntico al que

1d MeoalIeio

utilizaba “Wharn!” en los ordenaclores
de 128K,

El programa ¢s sumamente fhicil de
manejar, situamos las notas deseadss
com su duracidn comrespondicne en el
pentayrama ¥ jvoilal, podemos escu-
chur lamelodia yuu llevamos compues.
ta hasta el momento, cortarls para
después de unirla. pegarla, v otros me-
nesleres ya tpicos de esta clase de pro-
ETaimas.

Algo sumamente Uil y que nos ha
sorprendido bastante es Ja pusibilidud
de meter los rimews en un canal, pars
estudiarlos por sepagadn del resto de la
cancion,

También podemos escuchar en un
momenia determinado y mienimis se
¢std ejecutando la partiturs gue leva-
Qs COmpuesty, vn canal determing-
do, para que, al igual que podemos
hacer cun los ritmos, lo podamos es-
tudiar ¥ modificar o varar con i
detenirniento,

Music Macstro es un complero pro-
rama que hard las delicias de todos
aguellos wsuarivs o los que les gusten
las cosax de este tipn. Ademils, coma
decfamos lincus mas arriba, es symu-
mente facil de mangjar, y lunto pata los
principiantes cond para los mds enten-
tlicdos en remas musicales, es una verda-

dery delicia manejar esie Music Ma-
mestro.

Endefinitiva, wi bucn programa para
nuestra queride Spectrum, gue si bien
8¢ le pusd el tompo de esplendor, atin
le queda un pran recorridn en cuanio a
softvare se reficre. De tudas mancras
lo mejor es gue lo probeis vosotros
msmos v os lu paseis on grande com-
poniendo vucsiras propiss melodias.

Céxar Valertcia Pereild.

Creador:
TORCHRAVEN

Distribuidor:
MICROSAY.

Equipo requerido:
SPECTRUM 45K v 128K,

Lo mejor:
Muy complero,

Lo peor:

Lasx instrucciones en inglés,

Precio:

2688 pesetas.







MADONNA Y ATARI

Realmente
Madonna no tiene
mucheo que ver con
Atari, mas bien
quien lo tiene que
ver es su miisica, y
mas exactamente
Mike McKnight,
teclista de Madonna
durante el “Blond
Ambition World
Tour 1990", la
ultima gira de la
cantante americana
en nuestro pais.

6 MepaOcin

uranie su estancia en Espafia
Dpudimn.q obtengrunainteresan-

te entrevista con Mike
McKnight, quien nos hablg dc una de
las aportaciongs que hace la informati-
ca a la muisica de hoy en dia, asi coma de
algunos aspectos en la preparacion del
“Blomed Ambition Tour™ de Madonna.

FPREGUNTA._- ;€ uante Hempo hur-
ce gue wtilizas los ordenadores en ef
campo misical?.

RESPLESTA.- Tan pronm comi
salid el M1DI compré un Commadare
64 para el cual Sequencial Circuits de
California hizo un pequeiio interfaz y
adyuiri el primer secuenciadar que se
lanzd al mercado pam éste, gue era de
ba compatiia Dr. T,

Y, lucgo, coando salié Ia versidn
1040 del ST de ATARIy vique Dr. T.
estaba baciendo sollware para el ATA-
RI inmediatamente fui ¥ me Lo compré.
Y he estado utilizando ¢l soltware de
Dir. T. para ATARI desde connces.

P.- ;Para gué aplicaciones uifiiza-
bas en principio el ATART ST?

R.- Tul ¥y vomo fe dije me pasé del
Cormodore al ATARI 5T porque el

ATARI cra mas potente y més ripido y
tenda mids memaonia, ademds habla muy
buen software para &l en ¢l mercado en
lorelativo a sccuenciadores, programas
de bibliotecas de sonidos, ¥ cosas asi.

P.- ;D¢ quidn fué la idea de infor-
mafizar parte del “Blond Ambition
Toar'?

R.- Fnlo que se refiere aeste tour fué
principalmente una idea de Madorin.
Flla tene un completn control creativa
en 1odo 1o que compionde desde Ia
puesia en escena, hasta la myisica, pa-
sando por la apertura del concierto o la
iluminacién,

Puede darle a algunas personas la
impresion de excéntrica o rara per no
la o] es una mujer muy intcligente,
muy despierta, y sabe exactaments lo
que quicte de sus miisicos y de sn cqui-
po dc colaboradores, Asi que fué fun-
damentalmente idca suye.

Flla tan s6lo me did wna idea de lo
que querfa ¥ yo e las areglé para
hacetlo funcionar cada noche sin pro-
Bemas. Bdsicamentc lo gue queria era
un enfoque tipo Synclavier pero sin
tener gue Jlevar uno ¢n la carretera por-
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yue estos ApAratos son extremadamente
varos y siempre se mompen. Mi ATARI
nunca se ha esiropeado y funciona de
rmaravilla.

P ;Cuanfos ATARI ST llevas en el
Toar?

R.- Tengo dos Stacys, unio cotl disco
duro de 40 Megas y ¢l otro sin disco
duzo, y un L4 ST.

P.- ;Qué funcién concreta realizan
fos ATARI ST?

R.- 1.a forma cn gue estd sgeuencia-
do el Show se basa en que iodo el
escenurio estd locando y canlando en
directo 2 la par de 1o que yo tengo. Asi
gue y0 lc envin al bateria una clagueta
gue €l escucha constantemente en su
moritor, ¥ cualquier otra persona del
escenario que lo quiera escuchar tam-
bién puecle hacerlo.

Tenga muchas partes de percusion
funcionando come, por cjemplo, mara-
cas gue van a semicorchcas, 0 pares
que son Mmuy repetitivas y muy aburri-
das de tocar pero que necesitan estar
ahi. También tengomuchos fragmenios
te tcclados que son muy reiterativos
pero que también necesitan estar ahi,
asl como partes de bajo sintetizado.
Ademés, 1weo frgmentos (en los tecla-
dos) desde mi puesto bajn el escenaria.

Agi pues, el ordenador, es como
ocho, nueve o diér miivicos alld abajo,
aunque todo el mundo sobre ¢l escena-
130 esli tocando en directo. Tengo tam-
bién un montén de voces muestreadas
{prabadas digitalmente y alimacenadas
poz medios informéticos), pero ni Ma-
donna ni sus acompanantes estin fin-
giendo gue cantan., Bs coma llevar unas
cuanias personas mas en los coros del
Tour.

s tonbe disponsr de toda esta ecnole-
gia y no utilizarla. No estamos intentan-
do sustituir a las personas, estamos
simplemente intentando dara la gente del
piiblico ¢l mejor show posible, el mejor
somdo pogible; por eso lo utlizamas.

P.- ;Porqué te decidistes a utilizar
Ios ATARI 5T en fugar de ofroy orde-
#adores?,

R.- El ATARI funciona, [unciona
muy bien; lo he utilizado en el estudio
de grabacidn. Conozen a mucha gente
gue ticne Macinwsh; de hecha, hemos
tenido unes dos o fres Macimtosh en la
carretera y todos s¢ han estropeado en
L MOMEnTo u olro, micntras que mi
ATARI ha cstado en tormetitas de u-
via y Nunca, jamas. se me ha roto. He
tenido mi ATARI 1040 5T desde 1985
& 1986 y se ha portado muy bign, no se
e ha estropeado nunci.

Ademas, me gustael hecho de que se
esclaviza 8 SMPIE directamente;, vo

precisa pasar €l SMPTE a cddigo de
tiempo MIDI y de ahi al ordenador,
porgue eslo le resta velocidad a todo y,
ademds, el ST funciota sin dar proble-
mas. A 1Ml o me importa cuanto mas
direro cuesta un Macintosh, no porello
me ¥a a dar un mejor rendimieno. Los
Mac son buenos ordenadores, para al-
LUNAs COsas, Pern en cComparacién con
un ATARI renlizando las mismas fun-
ciones, el ATARI lo hace mejor ¥ por
menos dinern...asi son las cosas,

P.- Y has mencionado el solfware
que empleas, pero jpedrins ser mds
especifice y detallarnos que progri-
mas uiilizas y para que?,

R.- Ulilizo saftware de lacasa Dr, T.
para todo. Tengo el nueve (sscuencia-
dor) KCSnivel 3, el cual ex un soliware
muy potente, ¥ ulitizo X-oR para guar-
dar somdos ¥, como biblioleea de soni-
dos, tengo el editor Protcus. Ellos
ticnen el editor DX-7 y todos Los demés
pern yo unlizo sobre todo ¢l X-oR por-
que es muy ripido y flexible, funciona
muy bien.

El dnico software que unilizo que no
es del Dr. T. es Soundesigner para el
5T, pero quisicra que los programado-
res escribieran mejores programas de
edicidm de muestras (de sonido) para el
ET. Escnlo dnico en Lo que los Macin-
tosh 1o hacen mejor; ne existe un pro-
grama como el Alchemy para lns ST en
cste momento. Pero ¢n cuanto a los
secuenciadores del D T., con ellos
predo correr en circulos alrededor de
Performer o cualquier otro soltware (de
Macintosh) que hay en el mercado. Asi
quc ¢so ¢s lo que utilizo.

P.= ;0o ves el futuro de la infor-
muitica musical y el AIIDE?,

R.- Una cosa que ¢l MIDI necesik
hacer de inmediato ¢s lograr disponer
de mis de 16 canales. Con lodos los
intrumentos multiimbricos gue hay en
el mercado necesito mas de 14 canales
MIDL Mo solamente a través de mi
ordenador; tengro gue poder dircecionar
de 48 a 96 canales MIDI dizectamente
¥ CICo que se van g hacer algunas cosas
camo meorporar la nueva unidad [one
Waolf, que csta basada en fibra dptica en
ver de MIDI, con o gque ¢s mas ripida.

Por otro lado, debe de haber una ma-
nera de desplegar los datos para que no
sea tam lento cuando tienes muchas co-
sas peurriendo 2 la vez. Mo he fendida
ninin problema con ello en esie tour,
pero cuande estoy haciendo trabajos en
cl estudio, grabando discos en los gue
hago todas Ias partes, se sucle ralentizar
alpo.

Mike MoKnight ante wn Atari, Scgtin nos
comenta Mike, el Asari 5t ex el ordenador
ideal para dedicorse o la maisice. Es bara-
to, resisiente § dispone de una gran varie-
dad de programas profesionnles.

___ = S
Mike preha senn de los ritmos tocandu los
tecledos y condrelando el ardenador.

P-- ;Dué fe dirias a cunlguiera que
extd pensando en trabajar cur ordene-
dores en ¢l campe de lg mesica?.

R.- Le diria a quién yuiera yue uese
y que Lo interesara, que hay que dedi-
carle mucho tiempo porquc no hay nin-
guna forma sencilla de hacerlo. No
puedes sencillamente leer revistas, tic-
nes que encerrarle en una habitacion y
dedicarte a ello; y continuar haciéndao-
ley, inchuso st lo haces mal.

Es como tndn, no t¢ convieres en un
bucn pianistd con simplemente leer so-
bre cémo tocar el piano; tiencs que
crncerrarte en una habitacion y dedicar-
e de verdad a ello. Y ya no basta ¢on
ser un informidtico, tienes que saber to-
car bien, wsi que tenes que equilibrar
1odo £50, (T BRO estoy donde estoy. Se
me incluye oficialmente en el gnupo
que acompaiia a Madonna pero soy me-
joren tecnalogia, asf que... mis adelan-
ie lograré combinar todas estas cosas
juntas pero hay que seguir trabajando
en todo a la ves: Genes gue tocat, Henes
que programar, lienes gue mantenerte
al tanto de 1ode. ARl es como andan las
cosas en la profesicn aqui y ahora,
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MANIC

JUEGOS |

Cuando el Spectrum
sali6 a la venta a
principios de los

ochenta, se inici6
una verdadera
avalancha
informatica, tanto
en la investigacion
para la creacion de
nuevos ordenadores
“caseros” que
pudiesen competir
con este peculiar
aparato, como en el
desarrollo de
software recreativo
0 juegos de
ordenador.

odavia recuerdo los primeros
I Juegos, pioneros cn el campo,
La verdad cs yue existia otra
mentalidad distinta. Para hacer un jue-
go solo se media la adiccién que éae
pudiese erear entie los jugadoses, viros
ingredicnles como pedian ser las mis-
mes grificos o el sonid o, que hoy en dia
son factores indispensables, eran por
aguel entonces harina de otro costal, Bl
Usuario se contentaha con menos. ., pe-
ra en realidad, esie e un hecho gue
vetlia ¢n parte inducido por el descono-
cimicnto previo de las capacidudes de
la méguina. Juegns Lades como “An-
droid Onc™, “Scubu Dive™, la sapa de
tos “Horacio™, “Atic Auc”. . se inspi-
rahan simplemente en la imaginacion
del programador, no se buasaban cn
complicados uzgumentos de la pelicula
de mody, ni en un personaje fsmoso ni
cn nadda parecido, ni siquieza se apoya-
ban en una campaiia publicitania, pero
ergil juegos entretenidas gue nos haeian
[rasir 4 lodos muy buenos ralos (A los
LSLATIDS PYemalurs que ya se hubiesen
imiciado por uguella época).

LE MegaOciu

Con resaca de los ochenta. ..

HIGH SCORE eos8se

Sin ir mis lejos, pongunos porejem-
plo al magnifico Manic Miner. un jucgo
de plataforma que revoluciond ¢! rmun-
dodelos videnjuepos, enel cual dosem-
pefidbamos el papel de wn minero
llamado Willy que tenia que recoper
todias Las 1laves de una mina para poder
saliralasuperficie. Contabacon veinte,
ulencion: veinle pantallas, cifragque hoy
en dia parece ridicula. v nos hace soltar
una peyueria carcajada. Manic Miner
gracias a su prun jugabilidad, 2 sy pe-
gadiza melodia de fondo y a su pront
aparicion en ¢l mercado, logro comven -
irse et un mimero uno indisculible y
pasar a ser un verdadorne clisico.

tHoy en dia nos encantramos con un
mercado dislocude en el que existe una
gran competenciy, y para que se venda
un producto no es suficiente el hecho de
que sea un buen pragramy, e50 s algo
que il usuario de acnul no e inpoe
to mds minimo, Hoy por hoy una huena
campatia publicitaria lo hace 1odo. Ya
puede serel juego mas harrible, horren-
do, detestable y abumrido, (de esox gue
tas hacen experimentar una sensacicn
CEFCAaNa 4 un glague histéneo cuando
Jugamos una partida ¥ vemos la autén-
tica “hasuwry™ que hermos comprado, ¥
mcior no dames nombres ni gjen-
plos...} yue si se hace un buen lanza-
mienlo, se venderd como rosguillas, y

el usuario 0 foliz coneso de que ex el
Juegoe de moda.. 1y que verlo para
creerlo.

Elundo de los ordenadores ha evp-
lucionudo muy rdpiduaniente. y lo que
hiace unos anos era el “no va mds”, el
Spectrum, L oiguing maravillosa, e,
hoy en dia, un ordenador que ofece un
camino distinto al munda del suftware

$SCORE 008468

actual, simplementc disanin, las ma-
guinas de 16 bits van pico a poco hu-
ciendose can ¢l control, y es I6gico,
ordenadores. superiores, mds rapidos,
con méds memorii, mejor sanido, uni
gran capacidad prifica, desplazan len-
Tarnente a la raiz del asunto, al progeni-
tor, por decirlo de algin modo.

Pero aunque puarezea mentira o nos
extrafic, parece que adaviu muchos
usuarios Lenen cicha aforanzy a sus
anliguus Spectrums, ya queel juego del
yur: hablabamos lineas mds arriba, Ma-
nic Miner. ha sudu versionado incegra-
mienle para lus maguinas de 16 hits, por
ahora salo el Amigy, ¥ lo curioso. ¢s
que no se ha hecho un Super-Manic
Miner, como podia csperarse, sino que
s& ha dejade todo como estaba, 10 se
han modificado ninguno de sus puntos
claves, ni los grificos, ni el colorido, ni
b velucidad del movimiento, ni las
pantallis. ., nada en absoluta.

La verdad ex que esto puede parecer
ung contradiceion, que en wna meguin
te capacidades muy superiores a los
Primeros Spectrum, tengan que hacer
algo “calcade” lextualmente a la ver-
sitn genuina... Bsto demuesin que te-
daviu esas miquinas maravillosas de
las que hablabamos ul principio tiencn
un hueco para ellas, ¥ €5 que lo bueno...
jperdural.

| FLF INCH




CRDENADOREL ATARI S.A. Aparia
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JISTEMA EN EL MUNDO

ENIOFORTATIL A TODO COLOR

Conm te Lynx podras disfrutar, en
cualguier momento ¥y en cuolguier
lugar, tade o acodn que le alio rec-
ralogio d&' ATARl pone en Ius
€ sus graficos ¢ "veloci-

| vérhigo e o

el en sus frep-
dentes e{ectos de senida.

LYNX incorpore:;

B Microprecesador de groficos de
16 bits.

¥ Fankalla de cristal liguida (LCDY
o tode calor.
® Falela de 4.0%6 colores.
B Procesodor de oudio de 32 bls

porc |Ugo-

n pare auriculores,
[l_]FICIIJI’IC‘ICSI

(4 aposionontés e :
iLYNX o nuevo gene-
rocitn de ATARE. !

.Y poro que no te quedes
“fuera de juega” ATAR|
ie olrece mas ollernotivos
VLS 2600, lo consoly
mes vendide de lo hislo-
FID @ Ui GRECO Bxcep-
ciangl

YIS 7800, con qrnh

cos y sonide
tentes v lo ventap

tros e su compati ||i-
dad con la V5 2600

pEIra que puecos

mercado.

LYNX, ¥vT5 260D y YC5 7800,
tres formas distintas de diver-
tirte ...y son ATARII

J\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.
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Los llamados
“juegos de guerra” o
Wargames
constituyen un
género que ha sido
desde el principio
de los juegos de
ordenador
desplazado y casi
ignorado en Espana.
La causa ha
estribado casi
siempre en el hecho
de que requerian
unos conocimientos
de inglés
relativamente altos,
o bien una lectura
tranquila y atenta
del manual, y como
hasta hace pocos
anos los juegos se
conseguian de
forma poco licita...

RKE’S DRIFT

erp de unu forma u otrg, el
hecho ex que esta amplia
farlia de juepos ha sido
gencralmemes un pastel
poco arractive para las
cmpresas distribuidoras,
que No VEIM un nepocio
rentable en realizar un
lanzamiento por toda ko
allo de un tirwlo yue no amornizaba nun-
ca el pasto. Asi fue durante mucho
niempo, hasta que System 4 relanzd
unos viejus pero bucnos tiulos de 1z
coampaiila PSS,

2 Megal Wio

Un panorama muy negro

Precisumente es System 4 guiicn nos
trae este Rorke's Drift, realizado por
Impressions, El argumento nos sikda cn
Natal, provincia de |1 Repiblica Suda-
fricama. Esta cona, y concretamente Zu-
lulandii, suflrio la invasion o la
“volonizacion” de los britdnicos, comn
I Uarnabun ellos. Nosotros extamos al
mundo de un pegueiio pufado de hom-
bres (137 en woal, contando hendos,
medicos. sargentos, encargados del al-
macen y oficiales), yue se encueniran
en ung explanada csperando el arague

te 4.0{00 guerreros zuhis. Coma véis, 1a
proporcidn es totalinents justa,

En realidad, si teneros en cuenta
yue los guerreros zulds no atacardnmas
Jue CUETPO & CUCTpo, Iientras que ne-
sotros disponemos de armas de fuego,
lu balanza se incling algo hacia el cen-
1, pero con indo sigue siendo una
exuperdcion (51 descontamos a los mé-
dicos y encargados del almacen o “sto-
remen”, nos guedan 127 hombres gue
pucden aracar, incluyendo a los heri-
dos. Algo axi como que cada uno de los
nuestras debe metar a 31 negritos antes
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de estirar la pata). Pero el juege estd
busado en un hecho histdrico, asi que
habra que creerselo.

Ly novedad que aporta este juego, ¥
gue constituye su baza fundamental pa-
ra strier al clienie, es que mane jamos a
cadaunode los 137 hombres de manera
independicnte. También se anuncia con
otras virtudes, come la exactitud de la
simufacion desde el punto de vista his-
wirice, la facilidad de uso (ya hablare-
mos, yi... ). €l que cada piez represente
un s0lo hombre, el mapa en tres dimen-
siones y el movimiento y conbate ani-
mado {esta alinmacidn daria lugar a
protundas discusiones sobre gl tema).

Pero antes de pasar & las vittudes y
detecios, ex preferible hacer un somero
Tenaso por las caracteristicas y posibi-
lidades que ofrece el juego. Empece-
mos por la intreducciin que, con huen
criterio, desde luego, se ofrece al prin-
cipio.

Variedad de opciones

Con una puntalla de presentacion co-
me fonde ¥ un punterv que estd oculto
en la esquina superor jzquicrda nos
aparece ia primera tanda de opciones:
¢l idioma que deseamos. Con 1a ayuda
del saltarin puntero (poRjuE € mueve 4
saitos) debernos €SCOger entre AMmetica-
no, glem:in. francés, inglés, ttaliano v
espanol. En el disco se puede encontrar
la evidencia de que entre el inglés y el
americano ne hay ninguna difercncia,
pera jo importante, ya que presumihle-
menle todo jugador (e lea estag lineas
preferira ¢l espafiol, es que para que el
ordenador reconozca ouestra eleccion
deberemes marcar en la wona supeeior
derecha de nuesim bandera. Asi que no
apuniéis en el centro, come seria 1ogi-
ci, porgue vuesinos esfuerzos secan in-
tructuosos.

Tras es1o coMienza a SONAT wa mu-
sica que nos acompatiard durante 1ode
el jucgo ¥ duranie todo el periodo de
convalencia en e hospital por 1a otitis
que producird. Sarcasmos aparte, hay
que recanocer gue la mosia seria mas
que agradable si sonara séio al comien-
20, pero es que na hay forma de anularia
desde £l teclado, ¥ es demasindo repe-
titiva. Por lo demas no hay ningin so-
nido, asi que puede bugarse el volumen
del ordenador.

Una sencilla presentacion y comien-
# la partida El juego actda en dos
midos: en uno de elles, ¥ con €] ratén
y un mend de iconos, pudemos selec-
cionar a cada uno de jos soldados y
sjercer las acciones pertinentes sobre
eilos. Durinte ¢s1a fase no se produce
cambio alguno en la situacidn de Ja

ke iy l‘-i-
EFL TERRLAEES

congienda, lo que la convieste en la fage
de preparacion de movimientos. Es la
otra fase en ln que se produce 14 accidn
en si, v donde podermnos desplazamos
por el extenso mapeade haciendo scroll
y Dbservando la animacion gue prome-
tia 1a caja del juego en su parte posie-
rior. Esto se convierte en una especie de
revisidn para ver como se desarrolla la
batalla ¥ dénde hace falta realizar mo-
Virnientas Eencos.

Pasenos a ocupamos del primer meo-
do. Al “pinchar” uno de nuestros hom-
bres con el ratdn un segundo puntero de
color rojo aparece para indicarnos
quién tenemas seleccionado. El susodi-
cho caballero aparece en una ventana
en ef centro del mensd, mientras que su

rango y oamero de orden aparecen en
unaiinea infenur. Pitlsando com el raton
de nuevo sobre la ventana aparcoe ofla
en la pantalla de aceidn & 1a vez gue dos
flechas, vada una de ellas sefulando un
sentitdo de giro, redean al hombrecillo
de la ventana. Con ¢stas flechas pude-
mos cambiar la posicion del soldado
crire ocho posibles que abarcan todas
las direccivnes. Pox su parte, 1a ventana
que cubre la vona de accion nus peroite
mover al soldade (desplazario de una
parie a otra de ls pantalla, para gue
yuede mas claro), ponerle firme, hacer-
ley lucharcon un enemige {situaciongue
se dclivar automaticsmente cuando
Sea necesario), que dispare a unco ceTrca-
no, o bicn que se arnulille y disparc a
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targa distancia, ¢ incluse hacerle des-
cansar, Con esra ventana podemoes 5a-
ber también come anda nuestro
personaje de mumicion, armijo, vitali-
dad, ctectera.

Tn cuanto al meny, dispone de seis
wonws ademds de la mencionada ver-
Lama. [neluyen esios I0onos Speraciones
de disco {grabar y cargar partidas}, un
caslendario que sefiala la techa, un relo
que now mostrard estadisicas de muer-
tos, hendos y sanos de cada bando v ¢l
tempo franscurndo., un mapa a escala
con el que nos podenos desplazar a
traveés de todo ¢l campe de juepo (la-
mentablemente cste mapa sole refleja
et terrene ¥ no 1os hombecs, asi gue su
utifidad estd muy Himitada), una cruz
raja que nus mostrard de nuevo las ba-
Jas, ¥ unga Mecha que apunta a la derc-
cha. Esta flecha nada tiene que ver con
desplazamientos de la puntalls, ¥ en
realidad sirve pura cerrar €] mead o la
vertana en 1a gue se encuentre. Al utili-
Farla pasamos & la fase de mondimiento,

Fn la fase de movimiento vemos Jas
eviluciones de nuestros bravos cucrre-
ros. ¥ podemos desplazamos por el ma-
pa moviendo ¢l puntero 4l bonle de Ia
pantalla eon 1o gue é8la comenzari a
desplazarse en forma de seroll. Unas
coordenadas en 13 esguina izguierda
nos indican la posicion que estarmos
obseryando en cada noment.

Este ¢y ¢l argumenta del jucpu v sus
prsibilidades, E] hecho de controlar a
cada hombre por separado y el que s
tenga en cuenta su municion ¥ ofras
caractetisticas lo hacen sulicientemen-
te complicado como para que rinds a
mivel esirtégico. Solo que. .
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Verdades a medias

Lamentablemente, ¥ en contra de i
Nlosofia de vida, a casi wilo ko gue he
dicho anteriormente ke Faltahan matices
que cambiaban mucho le gue cn reali-
dad estaba ex plicandw. Eran verdades a
medias que ahora voy a descubrir.

Lo pricicro es gue ¢l hecho de mane-
Jar a 137 hombres parece algo imere-
sanle, pera en la prictica se convierle
en monctone y muy, muy pesado, ne
soto por la cantidad de iombres a con-
trolur, sino también por la disposicacn
inicial de los mismos, formados en va-
rias filas que hace imposible sacara los
hombres del centrao de 1a tormacion sin
ahrir anles un camino, o gue eguivale
aretirat @ hos soldados que inferrumpsn
vl pawo.

1o segundu s que, efectivamente,
it la caja que trae el discu y 1as instruc-
cimes se hace mencion 4 ung serie de
caraclerislicas mis o menos innovado-
fils, peia...

Lamencionada facilidad de usanolo
cS tanto, entre otras cosas por la deli-
ciencia en vl moviriento del punieno,
por 1a nceesidad a menudo de tener que
NArCar viriag veces ¢n cada leono paa
yue ¢l ordenadeor nos haga caso y, soline
todo, porgue conseguir que voelva a
aparecer el mend una yee oculdo se
consigue a base de pulsar incesanig-
ruente los botones del raton.

El mapa ¢n tres dirhensiones ¢s mds
bivn un mapa con una buena sensacion
de perspecliva pero gue esta muy lejus
de sueps como el Treasure Trap o jus
de 1a zerie Ultimare.

En cuanto al mevimienio animade...
supimgo gue csto le pusicron en un
memnienter e euloria. Generarmenos de

dos imdgenes por sepundo cuando solu
se frata de Mover unes sprites, gue di-
cho sea de paso. no son demasiade
prandes (en torwe & 16%32 pixels de
bija resolucion), no Negs al Fimite de
amimacion, ¥ al jugador mes bien lo
desinima.

¥Ya qgue tocamos el tema Jdel mowi-
mienilu bty gue hacer referencia al seroll,
Apirte de gue su veloculad estd en fup-
cicr del numero de elementns presentcs
en la pantalla, su brusquedad es suma-
mente molesta. Bste seroll es, conmuchu,
lu s negativo de todo el juceo.

Quetlan por mencionar los prificos y
la adiccion. Los primeros son disenilos
sulamente. Superades en la versien
Atari, su disefie ey mids rerordete. Fl
colordu. juslo es reconocerlo. es bas-
tantc acertado, aungue no haya una pro-
fusion excesiva du tonatidades,

De Iz adiccuon, y en vista de To rela-
tado, jgué se puede decir?, Sieres un
landtico de los wargames, ¥ le sientes
capaz de soportar mdos los inconyve-
nicnies, las caracteristicas gque Rorke's
Lrilt ofrece pueden dar mucho de si,
Pera advierlv gue este juega tiene nnas
necesidades hardware adicionales: un
vascr, una botella de agua v una caja de
trandquilizanies para sguantar bos tallos,

En fin, gue i Kenny Datglish Soccer
Match hize que los componentes de
[mpressicns s¢ meneeleran un ien de
orejas, con Rorke's Drift se menecen
gue s las corten.

Ricarde Palomares.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

L'n lamentable ejemply de porgué
fox Wargames ne han tenido éxito
i huestro pais. Groves folfos de
Programecion extropean la gue de
wirp mode podia ser, sing un cldsico,
S LN BT jueyo.

Otras versiones:
Amiga y Atari AT
Creador:
Impressions.
Distribuidor:
Systen 4.
Lo mejor:
Alpan destcllo de caflidad.
Lo peor:
Ef cunfunito en general.

Sonido: 4
Graficos: 6
Adiccion: 3




¢ Una nave espacial a pedales?

obilcMan es una especic de
Jucgn con logues de los ya
gennos “Hegos de platafor-

ma”, en &l que controfamos a un pinto-
resco heroe que va moentado en ago asi
COMG Una nave cspacial “a pedales”, si,
si, por ingreible que parezea ya ng sa-
ben que inventar...

Nuestra mision es o de desactivar
una bomba situada al linal de un irregu-
lar v complicado recortido, que debere-
mos, 5in duda, trazar varias veces hasta
Negar a acahario. Lis pantallas tienen
uni estructura tipi(_‘.il fuie nes recuerdd A
“Billy en Barricbajero™. Los enemigos
s¢ desplazan y mueven ciclicamenic
por las plataformas impidigndonos el
pase. Par pasar deberermos abrir fuego
comtoa ellos, cosa Que no es nada facil,
para destmiiros y poder de esa manera
[asar.

Hay pantallas que nos dardn mis de
un dolor de cabeza hasta averiguar la
manersd de conseguir pasarlas. Ohjetos
quie mus resultaran completamente mue-
vos on il gunas pantallas, despertarén la

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC
Loriciels ha desviado un poco su
Ffuabitual frayectoria probando esia
vez con un entretenido jrego de ply-
taforma. Ef resultade ha sido unt
Juegn edictivoy entretenido, cungue
con grificos y decorados demasiado

OTRAS VERSIONES:
Sdlo en Amstrad CPC.
Creador:
LORICELS

Distribuidor:

LORICIELS
LO MEJOR:

Muy divertide. Es un reto

Sonido: 6
Griaficos: 6
Adiccidon: 9 |

Loriciels ataca de nuevo con este juego del
mismo autor de otros ya cldsicos como
“Charly Diams” o “Angel de Cristal”. Sin
duda, Loriciels ha optado esta vez por
volcarlo todo en la adiccion en vez de otros
aspectos estéticos como los graficos o el
sonido, y aqui tenemos el resultado...

cunosidad ¥ nos Invilardn a investgar
una v utra vez hasla que descubramos
SU WSO CONCTete.

El jucgo nos recucrda on parie por su
concepeion [an simple ¥ su clevado in-
dice de adiceidn a oo, también tran-
ces, y gue probablemente recordaréis,
Bubble Ghost.

Nuestra opinian

MobileMan no es un jucge que lia-
me precisamente la atencién por su
acabado o irapresidn estética. pero sin
duda, ¥ quisd pars megor, ha sabide
resaltar olro aspeclo muy mpoclants:
la adiceion.

El jucgo pasce un movimicnsoendia-
hladamente rapido y ajustado, nuestra
“nave a pedales”, valga la expresidn, so
desplaza como un Ty o lraves de las

milaples pantallas que componen ¢l
mapa, La verdad ex que el juego en si
cs répido, desde el movimicnto al desa-
molla de la accion, ©odo se sucede a un
ritme muy velnz. Los grificos son gra-
ciosos ¥ hay una gran cantidad, no se
puede decir que sean algo especial,
simplemente cumplen con sucometido,

Fil sonido esti hien realizado, una
bonita melodia sirve de inicio al juego.
Lo efectos sonoros son buenos aunque
nu hay una gama deimasiado amplia que
digarnos, Ba adiccion, cume us antici-
pitamos en los alhores del comentanio,
ey sin Jugar a dudas ¢l punto Tuerte de
cste divertido “MobileMan ™. Ll aspec-
& i1 cuestion refuerza wido ¢l progra-
ra en =i, dandode otro aire distinto.

Céxar Valenoin Perello.
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¢ Todavia otro de fithol?

Con la llegada de los mundiales se han sucedido

con auténtico furor una avalancha de simuladores

futbolisticos con ¢l Anico afin, como ya viene

siendo costumbre, de aprovechar la importante

brecha abierta por este gran acontecimiento.

ungque parezca gue un servidor
Am‘lia ks uepos de Totbol. la
realidail ex muy distinta, ¥ os
aseguro que sun mis favoritos, Cuando
ul filon come este se desaprovecha ha-
vicndo pésimes simuladores que sdlo
cuantan ¢con un nombre conocido, bicn
sca el de una estrella de este deporte ©
cualguicr otro, lu dnico que consiguen,
en vez de hacernos pasar un buen rate,
5 {ue agarrenos un alagque de nervios,
Adidas Fuethall es un programa muy
normalify, cuenli COn una perspectiva
afrea, igudl a la utlizada por “Kick
Of™. Cl muvimiento es rapide, dentro
de 1o gue cabe, per el scroil s lento y
algn brusco. El méwdo de control de
buldn, que sin duda es algo salido de
cualguicr cerebro maguiavélicn, es lo
que nos hard sutrir y sufrir hasta que lo
lgremos dominar ligeramente.

+
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Antes de que ln pelota salga despedi-
da de ouestres pics, deberemos selec-
cionar la fueres con la gue chutaremos
¥ lumds curiesor 12 diceceion. Paraello
confames cun la “ayuda™ de un maica-
dor situade en la parte inferior de la
puntalla gue nus dar informacion acer-
ca de estos daws. )

Lo menus ayradable es comprobar
coma en las primeras partidas, parcee
que en Jugar de selecciones coma Ale-
manix o Arpenling, juegan nifos de ¢in-
cirafics, propinandole al esférico finjos
¥ discurdes puntapids. Ademids, una ver
que pulsamos fuegs, deberemos haber
ajustadu previamente los pardmeiros
anteriones, 4ccion que sin lugara dudas
nos Irerd mds de un guebradero de
cubeza, sobre todo, 5i lo tenemes gue
hacer con el baldn controlade v en ve-
loe carrers hacia la porteria contrarig,

Nuestra opinion

Adidas Football es un buen proprama
de fathol. pero que sin lugar a dudas no
marcard un hito, como maresd vn su dia el
ya clasico “Match Day” o su segunda
paric. En este jucge se ha buscadu mis
que la calidad del misme, una posible
comercialidad basada en el nurrnbre de s
patrocinadora: Adidas.

Lis grificos sem pequefios y estin lo
sulicientennente hien definidos comoe pa-
it distinguithos. Podemos desplavsimos
hacia todas las dircccivnes, con el drico
problema de gue no se nos escape el balén
(Recorderacs que la furma de control de
buldn es idéntica a lade Kick OFF, ¢l balin
00 va pegado a nuestros pics, sing guc
SOITS NOSAMNes Jos gue nos IEneos que
pegar al baldn y siluarlo en la trayectonia
QUE MES NUS CONVEnga),

Los movimientns sen rpidos, y eso
&, no demasiado suaves, sobre todo el
screll del campo, gue a veces logra
canfundirnus, Es una pena, porque
Juero lendriz un gran dinamismo 51 no
hubiese sido por ¢i problema del con-
orol de baldm, cosa que por otra parte, Io
rismoe levanta usuarios entusiastas de
esle JueEit..

El sonide ¢s casi inexistente, v los
cfectos sonors son 1o ya tpicos de
esta clase de juegos: puntapié, pito del
arhitre, cte... En definitiva, a nucstro
Juicisr Adidas Football es un buen pro-
grama. gue podia haber legado bastan-
e mids alto..

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

Creador:
OCEAN

Distribuidor:
ERBE

Lo mejor:
Adictive

Lo
El controf de baldn
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DAMES SIMULATOR

Buen nivel

Desde hace mucho, mucho tiempo, antes incluso de
que los ordenadores actuales existieran, el hombre
ha intentado construir maquinas que imitaran la
inteligencia humana. El dlgebray elajedrez eran los
temas que mds atraian a los sesudos cientificos
entre los que hay que mencionar a Torres Quevedo,
espafiol donde los haya, fabricante de un artefacto
llamado Ajedreziata, capaz de dar mate al rey con

una torre y un rey.

I 05 UCIIPUS avanean fue es una
barbaridad, ¥ de cse instrurnenta
lienu de ruedss dentadas ¥ con

doscientos aiins encima a nuestro Ani-

g4, con sus capacidudes quasi-asom-
brosas de grificos ¥ sonido, hay unas
cuanias diferencias. La més evidenie

584 (UIZE que podenios Jugar a mala-

MIENCIANGS gue en ningun caso desarro-

llan nuestra inteligencia (mis bien lo

confrario) de la mismy muanera que po-
demis mantener profundos retos me-
dignie partidas de ajedrez o damas.
Precisamente este juego s el que
Infrogames ha llevade a unos coantos
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ordenadores, entre ¢llos ¢] Amiga. Del
juego en s poco puede decirse que ne
5C 5EpPA ¥a, cAceplo unds cuantos deta-
lley gue conviene tener en cucnla a la
hora de jugar.

El primero y mas cvidente es que no
st juepa en un tablero de 8 x K, sino de
10 x 10, com lo cual cada contendiente
dispone de veinte fichas. Otru apunte se
hace Tespecto a la reglas que obligan a
comer siempre, y hacia atrds cuando
sca posible. Como todos ios juepns me-
mendamente populares (a8 excepeidn
del wjedrex), las darmas tienen ya distin-
lus Teglas segin la regicn donde s¢ jue-

gue (concreamente. ostas damas co-
mmesponden a las Pulish Draguhts, Da-
mis Polacas)., y esto pucde
desconcettar al principlo.

Iin lo que respecta a csta cibemética
version, hay gue decir que tiene un afu:
numero de varianies y cierta panquedad
en el acabada, Digamos que es un buen
Jjuego de damas. pero un fojiflo juego
de Amiga,

Lo cierto ¢s que los griaficos son co-
FECHTR, PEFO LN MIINELUN CAas) SOTpren-
dentes, ¢ incluse se echa de menos
poder varar el dngulo de vista o el tipo
de representscion grifica (estile de la
piezas, perspectiva, cofores...). Del so-
nide nu se puede deein lo misme. Bn
justicia, del sonido no podriamos decic
nada, porgue no hay, Evidentemente
los grandes combates de sjedrer. se li-
bran en un completo silencie, pero sos-
pecho que aqui se ban pasado los
caballeros de Infrogames.

Muchay apcinnes

Pero pasemos a lo que en definitiva
intercsa en un juego de damas: opcio-
nes ¥ nivel de juepo. De las opciones
poedermos decir que son, cuanto mencs,
abundantes. Podemos erpezar partidas
desde ol principio, recuperar alguna
salvada u editar el tablero pars introdu-
cir posiciones determinadas {en algu-
nos jucges de ajedrer esto se llama




Analisis), Podenos también micializar
el tablero (opeién obligada cuando que-
ramos empezar wia partida tras acabar
otra), excoger si jugamos con blancas o
nepras, y quien inicia la partda, activar
o desactivar el uso por parie del orde-
rador de la biblioteca de aperuras, anu-
lar la Gitima jugada, cargar y salvar
partidas, escoger el nivel de dificuitud,
si jugamos contra el ordenador o contra
un adversario humano y ver el desara-
o compieto de toda la partida en me-
moria. De toda esta avalancha de
opciones SO0 UNAS AEas merecen Co-
MENtario apane.

Cuando juguemos una partida no de-
bemnos pensar que 4 lo hecho, pecho. El
prdenador va archivando todos los mo-
vitnientos realizados y podemos anuiar
la dltima jugada, subsanando asi ei
error Tatal que acabd con la mitad de
nuestras huesies, o el que nos impidié
barrer al enemige cual porqueria. Si
alguna de estas desgracias Hene Jugara
consecuencia de alguna jugada realiza-
dahace vanios imoes, noos desanimeéis,
potéis ver fas jugidas que habéis reait-
zado pura descubrir cudl es vuestro
punto debil.

El ordenador serd generalmente un
slversario demasiado frio y poce pro-
penso a cometer errores no forzados,
asi que posiblemente sea preferible vo-
ger u es¢ amiguete que se deja ganar
cusndo necesita aigo de dinero, y utili-
zar al ordenador de arbizo. Para eilo
disponemos de Ia opcidn pertinentc que
nos permitird ener por contendiente a
un amipo o a ul Amiga {y hast a una
amiga, si nuestras relaciones sociales
vah viento en popa).

Por iltime, tenemos Ja opcidn de ele-
gir el mivel de juego del ordenador. Fute
nivel puede seleccionarse atendiendo a
dos aspectos diferentes. El primero de
ellos es el tiempo que permanece el
ordenador pensandgo antes de contestar.
Duwiate &l lapso que le hayamos asig-
nudo, € ordenador sopesard distintas
posibilidades y al acabar ese tiempo,
escoperd la mejor y a realizard. Come
ventaja destaca el amplio mngoe de
liempo que podernas asignarle: desde
un solo segundo, hasta una cantidad que
supera el mikion (¢i millén de segunlos:
para lus que piensen que un segundo pasa
deprisa, Jes diré que un milldn de segln-
dos equivale a alge més de once dids y
medio). El mconveniente que preschita
este sistema es que siempre tarda el tiem-
po asignado, incluso en Jas mds sencillas
y evidentes posiciones.

El otro sistema hace referencia a la
profundidad del drbul de exploracion
de jugadas. En esta modalidad ef orde-
nador pensued fo que sucede si mueve
una determinada pieza 2 una determi-
nada casilla 2 1o largo de las 'n’ jugadas
siguientes, donde 'n’ va desde unmini-
e de dos hasta un mdxime de veinte.
Por supuesto, iambién escoge la mejor
jugada de las presentadas. Es, a todas
luces. una turea de chinos para cual-
quier ser humane o similar, pero al or-
denador le va de perlas.

Fn coanto a si el ordenudor juega
bien o ne, yo, desde mi modesta situi-
cion de novate y despistado jugador de
wxdo 1o que se asemeje al ajedrez, debo
devir que las padtidas jugadas se coma-
fon por viclorias... para €l ordenador,
todas ellus uilizando el nivel mds bajo
posible, por supuesto. Incluso a quien
le guste pensar y tenga t buen nivel e
puede entretener €f juego con unds
veinte segrndos de reflexion o un nivel
ceis de profundidad de exploracitn. A
este respecto, nada que objetar.

El juego, durante la parlida propia-
mente dicha, s¢ puede manejarechando
mana def caton o a través de los curso-
res, la barra de espacio y la letra C. Yo,
personalmente, recomiendoeste tltimo
método.

Una conclusion rapitda nos Heva a
decir que Darnes Simulator es un juego
bien realizado en lo que respacta a la

miga (sin A mayiscula}. pero que des-
de luego no es ¢l juego para impresio-
nar a fos amigos.

Ricardo Palomares.

VERSION COMENTADA:
AMIGA

Las damas (las del juego de mest, no
Ins de fox Strip-Poker} Hegan al
Amiga y si bien es cierto que Dames
Simudator no sorprende a nivel grd-
 fico ni sonoro, ne lo ¢8 menos que ol
aﬂjg{ﬂgﬁg&nﬁs,m&gﬂ#ﬂm%x
Oftras versiones:
Amiga, Atari 5T, Amstrad CPC, PC
¥ Spectrunt.
Creador;
Infropises.

Distribuidor:

Lo mejor:

L'n gran jucgo de domas.

Lo peor:
No es un “Jucge de Amiga®.

Sonide: 0
Grificos: 6
Adiceidn: 8
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SHADOW
WARRIOR

La preparacion de un guerrero de las sombras
es del todo, exhaustiva, rigurosa, severa y ha
de llevarse con serenidad, sutileza y pies de
plomo, un paso en falso y moririamos en el
intento de ser un guerrero ninja, solo los
mejores lo consiguen, lo normal al terminar
esta formacidn, es que cada miembro tome su
sabiduria y se busque la vida, esta preparado
para matar, de €l depende enfocar su ciencia
para el bien o hacia el mal.

18 MegaOyio

uchos de estos gucrreros, se
reparten deade su escuela, ha-
cia diversos lugares, para po-

ner @ prueba sus habilidades, unos
COITK) MEFCENaAri 0%, OIros para su propio
lucro, oires forman parte de un cuerpa
e élite o aplican su ciencia para ense-
fiar a olros.

Fn nuesire caso nuestros anigos van
ha inentar desbaratar {os planes de po-
der de unzs banda de gansiers, que por
medio de la extorsidn intenta hacerse
rica ¥ poderosa. El primer intento in
realizarin en lus barrios bajos de una

[QUE
DIFICIL
ES SER
NINJA!

ciudad, donde diversidad de enemigos
Ies esperan para impedic su propdsito,
Alcanzado el final, pedemnos tomar una
infusicin en ¢l bar de vn amipo, para
relajar Jos muisculos y coidar de las
heridas,

Repuestos de esta primera fase, tene-
mos que recorrer las calies en busca de
informacidn, de donde s¢ celebrard 1a
proxima extersidn. Descolgindonos
por un edificio descobriremos a nuestro
soplén limpianda eristales v nos infor-
mara que la extorsion tendra lugar en
las Vegas.
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Fantolfo verside Amipa

Alli nos dirigimos con precaucion de
no 1 aplastado por un cartel linmnoso
o, clectrificado por un cable de alta
tensicn. Nos moveremos por los teja-
dos de las Vegas, la pran ciudad del
juepo, Alli nos esperan rivales muy pe-
ligrosos, pero cualquier cosa seri e jor
gtie monir sin inteniarlo, ¢l huir es de
coburdes decia nuestro maestra. Conun
poco de esfuerze y una ¢ oncentracion

TRUCOS

» intentar por todos 105 me-
dios aminconar af eneimigo.

« Tenemos la veniaja que
sala salen de dos en dos
asi que, buscar und posi-
cidon coémoda para el
Cueipo d cuerpo, e iy sa-
cudiendo a los malhe-
chores en manodjos de d
dos. (Version Amsirad
CPC).

Un dominio del salto hard
que |gs cosas sean M-
cho mas féciles, ya que
en muchos lugares sdlo
podemos pasar combi-
nando el salto connuesira
habilidad.

Recordad que el tiempo
asta en conhlra vuesira y
debéis acabar antes de
que éste se agote.

M. LR T HA

excepeional, conscguiremos dermtar a
nuesitos enemigos, aungue la suerte
también es1i de nuesto ludo, von lo que
Jugal en es10s moMentos a fi rulela nos
puede proporcionar verduderas ganan-
vias que nuhca vienen mal para unos
iroramundos Como nusotros,

Ahora en la ¢stacidn intentaran arre-
batarnos 1odo el dinere que ganamas en
las Vepas, pero osto no les resultard
nada ticil porque no saben muy bien
(uienes $0MOos NOSUIros, eXpertos en
toda clase de videojuegos de ares mar-
ciales,

¥a de caming & la rona de las mon-
tafas, donde porsonajes que recuerdan
a jos indios apaches nos atacan, ¢sta-
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Versidr OFC

mos apunto de llegar a ia mansién del
venerado Doctor Mal. Podemnos entrar
en ella, seguro que si, una vez denon
nuestra misidn gsta apuaie de carume-
o tenemos que encontrar al mis-
misimn doctor y ensenarle que no debe

de ser maio.
Enrigue Sdnchez

OCEAN
Distribuidor:
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JUEGOS |

Un guerrero

l 4 4ccidn e5 N0 ¢4 excesivamente
alta, podemos alacar a NYCSLros
enenneEts de varias mancras, Ja

mis comin de cllas ¢s e espadazo al

frente. También pademos defendemos
de gllos. Duranie ef desarrollo del juego

CNCONtFEreEMos varios ohjetis que nos

serdn de suma ulihdad 2 la hera de

acabar uild gran videoaventura.

Nuestro hicroe

Targhan, hijodel jete de lus tribus del
sol naciente, debe realizar una dificil
misién, la profecia jo contaba: Targhan,
primogénivg de los astros y las estrellas
vencerd el mal dej reine de las hadas,
provenicnte del castillo de Kalibur.

En nuesira andadura nos encenlrare-
mos con hurmerosos peligros que difi-
cultardn nuesiro paso por fas tiermas
malditas. Detxmos tener cuidado con
las tramipas situadas en e} propio valle,
tiles comw pozos, que nos conducirin
por pasos subluridneos 4 ios que no
pedriamos acceder de ofra maners, y
otras muchas con fas que erdremos
que ir con cuidado.

Las acciones gque podemos realizar
son variadas, por ejemplo, escalar una
vuerda, agacharse, saltar, varias clases
de ataque con espuda y olras fanis de
defensis.

Nuestra opinitn

Targhan es una pran videoaventura,
muy compieta y compleja, plagads de

3D Megatvio

buenes ¥ curinsos detalles. Los préficos
estan muy bien construidos, las pana-
1las son cargadas de disco en intervalos
de mres en wes, o que da jugar a una
riqueza grilica en cuanto a decorados,
casi sin precedente. Tanio lus drboles,
come las rontanus, €] cielo, nubes, y
demis ingredientes estdn realizzaulos
CON Un Eran gusto citético.

El grifico del guerrero estd, a su ver,
¥ para no desentonar, realizado con un
toque sernejante al dul resto de los gri-
ficos, es devir, magnitico. Sus anima-
viones son dignas de mencicn.
Reafizadas con una realidad toral, el
movinuento del guerrero, se lleva Iy

pidma sin duda siguna. Los enemigos.

también estan ny bien hechos.

El movimiento es suave, aunque por
desgracia, no ¢s demasiado thado, y 12
respuesin, tanto 4 las teclas como al
Joystick, s lenta e imprecisa, cosa que
nos hara perder varias de nuesiras pre-
ciadas vidus en numerosas ocasiones.
Sin ir mis lejos, para soltr un espada-
0, lendrenios que esperar un tiermpn
desde que pulsamos la 1ecia, hasta que
ianza el rolpe.

l.a accidn durante el jucpo no es
agobiante, aungue si continua, ¥ co-
me dato, o5 diccinos que viene en
parte condicionada por el lento movi-
miento que s¢ la ha imprimido a este
“Farghan™.

No nos queda més decir que Turghan
es sin duda una buena videoaventura

muy peculiar

Targhan es un
complejo juego *
que pondra

a prueba nuestro
ingenio, haciéndonos
pasar por pruebas

de habilidad,
rapidez y reflejos.

El juego esta
ambientado en la
tierra media,

algo asi como

una especie de
“Conan”.

que nos hard pasar un rato entretenido
delante de nuestro monitor. Es una pena
yue s¢ guede en nowble,,,

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

SHLMARILY

Distribuidor:
PROEIN S.A.

Lo mejor:

Los prificos.

Movimiento poco fluido.
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COMMODORE te ofrece una oportunidad unica.
Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creacion y Fantasia.
Junto con los programas DeLuxe Paint, Deluxe Video y DeLuxe
Music, tres sensacionales juegos, auténticos mMumeros uno c'
del mercado.
Todo ello valorado en mas de 50.000 ptas. De regalo

* Commodore
15{3(111‘10 lo ves? Por tan solo 09. 900 ptas. puedes crear, Division Consumo
animar o poner musica a tu [antasia. I /Méf
¥ Sin [VA.




LOS MALOS TAMBIEN TRIUNFAN

En Nueva York habita un detective del FBI que intenta desarticular
una banda de Narcotrifico, que esta operando en las costas del
pais, asi como realizando envios de droga al extranjero.

Ljucgo consiste en encontrar Las
Epruehas para encarcelar al ma-

yor s0spechoso. Hacia finales de
s, un granenvio de coca llegard a lus
costas de Miami, lo yue hace que o
tengamos mucho tempe par conse-
£uir las pruchas decisivas, y localize-
mos el dia y la hora exacta de la
transaceicn,

Para empcezar revisaremos bien los
archives del feniente por si pudiéramos
enconlmr alguna pista por dowde empe-
74T NUESITas pesquisas, siempre vamos
Previstos de unos guanies, la pistols
reglamentaria del BBy unas ganzitas,
que servirin de gran ayuda en algunas
OCaAsIvIES,

Coando exiemos en las oficinas de-
hemos portarnus educadamente, no co-
mo solemos hacerlo en la calle, sobre
twlo cuando estemos con ol capitdn
John Nicolds Secnas. Par entrar en sy
despacho debermos Namar a su puerta

32 MepaOcio

sine gqueremos ser despedidos en el ac-
to. Encontraduos los archives y visto lo
que nos inmresaba nos divigimos a un
hotel del centro donde siempre descan-
san los traficantes rivos, Podemos suhir
per el ascensar, estar observando en el
hall ¥ colocar algin que oo micro en
habitaciones sospechosas, lucgo nos di-
rigimos a los bharrias bajos donde muje-
res y hombres de mal vivir nos pueden
dar inflormacién de donde, como ¥
quien, paraasi poder seguir pistas hasta
dar con el verdadero cupo. Una taren
nada divertida pero si nuy provechosa

Por fin, en una de nuestras habiles
indagaciones, alguien nos dice que en
el embarcadere donde pedemos eacon-
trar lu embarcacion mas uilizada para
cargar la droga, jno hay nadie!. s la
cportunidad pam recoger algunos do-
cumentos que hay encma de una me-
sal, pondremos ¢l detonador y explota
la cermdura. cogemus los papeles, poro

Cuanda intentamos salir, venos g ue nos
han decubicrio, sole nos queds nadar.
Cn Ja alocada carrera hacia la proa del
harco para poder tirarnos al agua, pel-
demos 1odo nuestre matertal asi como
lus informes, un disparo mza noesira
cabcra y sin pensarlo dos verces nos
lanzames al agua.

Ahori nuestro amigo esld en un pro-
blema, 5i asomama la cabera no lo
cuenla y si sigue aguantando Ja espira-
cidn morind sin remedio, C0mo salirg
nuestro amigo de este atolladero?, la
mision de salvarle es viesina, pero an-
tes tendiéix que Hepar hasta agui, lares
natla ticil. s lo puedo asegurar,

Si bien tiene todo ol estilo de los
clasicos conversacicnales, rpide nos
damus cucnta que 12 wdea, y origmali-
dud del tema bien vale ] esfuerzo Je
hacer unos graficos de presentacion al-
£0 mids decentes de los que actualmente
Liene.
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PISTOLA

‘MIRA, EXAM, OBSERV,
OBJE. INVEN, DI, NADA,
AHOG, SEGUIR, COGE,
DEJA, NORTE. SUR,
ESTE. OESTE, CIERRA,
BUSC, ESCUP, GRIT,
PON, EMPUJA. CIERRA,
BAJA, SUB. SIGUE, SAL.
MATA. DECIR, HABLA,
DISP, MARCA, DA, SACA,
PREGUNTA, QUITA,
ENTREGA, ESPER. ENTR,
ACERC. LLAMA. UTILIZA,
USA, FUERZ, COLOCA,
INSTALA, SACA FIST,
SACA, GOLPEA, MICRO,
ESCUCHA, ABR, PULS.

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD CPC

RAJ, ROMPE, BUCEA.

CLAVES:

CJFCBN3PSB

Fase 3:
CAMUFLAJE

GRAFICAS

JSASCN

Y para ver el final:
123

G-LL SOFTWARE
Distribuidor:

G-IL SOFTWARE
Lo mejor:

La idga y el sistema de juego
lop

Falta de depuvacion en el programa

Fl juepo se sale de [a cldsica aventura
con marco {ijo, ¥a que estd diseflude
wtalimente independiente, s1 biea la for-
ma de dibujar los graficos sipue sicndo
la misma, ae la cs el sistenta de dipec-
cion, pormedio de la brujula que vemos
en tode momento. Los textos de situa-
cign ¥ kas de comentario son diferentes,
se nota gue han intentade hacer algo
distinue a lo gue actualinente hay cn el
mercado, la adiccidn exta asepurada ya
que la idea es buena y no hace falta
mucha hahilidad pura pasar las fases,
sin embargo, se notan algunos eroores
praves en la programacion {en la mucs-
tra gue nosairos hemos analizado), lo
yue hace 13 resoluckdn sea algo dificil,

Enrigue Sdnclez

MEGAOCIO

NO OLVIDES RESERVAR TU
NUMERO DE NOVIEMBRE
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Las paginas de economia son quizds las menos
leidas de cualquier periédico. Pero es posible que,
a partir de ahora, mas de unc les eche un furtivo
vistazo o incluso se las lea de cabo a rabo para ver
81 consigue, de una vez por todas, ganar ese maldito

millon

acc no nuc ha tiemnpo. el fantas-
Hma de [a medioeridad se cernia

sobre cicrtos sectores del mun-
dille de los videojuepns. Parecia que
los programadores andaban falios de
ideas v la originalidad brllaba en mu-
<hos casos por su ausencid. Los arcades
espaciales (incluyendo sus variantes
con Urugotes y avioncitos) parecian ser
los mids perjudicados. Y en cierto modo
era logico. Habia sido un campo muy
cxplotado y encontrar algo nuevo se
hacia cada vez mds v mas dificil. Asi,
las empicsas de sotiware emperaron a
itar por alrgs camanas v descobricron
el fildn de los juegos de estrategio y
simuladores yue hasta enfonces forma-
ban, junic con las aveniuras conversa-
cionales, un sector elinsta que no habia
dade muchos benehicios. Ahora, sim
embargo, juegos como Populous, Sim-
city ¥ el que nos ocopa, Wall Street,

34 Mepatiio

e dolares en Wall Street.

compilen en adeptos con arcades v vi-
Ueoaveniuras.

Wall Street o, segiin sus creadores,
“una simulacidn el escenario de los
valores bursitiles”. Dicho asf puede no
despertardemasiadas cntusiasmos pero
realmiente merece |a petta echar un vis-
tazo al programa. La escaser de prafi-
cos vistosos ¥ la ausencia casi total de
ctectos sonoeres nos hacen dudar Jde que
realimente s¢ {rale de¢ un juepo para
Amiga, aUngue nos congratula pensar
que su hipelética conversion a Spee-
trum © Amstrad CPC no guedaria muy
desfavorceida ciicompamciin con esta
version de [6 bits. Pero gl interés (ue
pueda tener Wall Street no muliva en
InLxica by graticos, si bien s hubiera
agradecido cuande menos ura melodia
e presemacion. Es el mpostillo que da
arricsgar un dinere sabrendo gue no lo
vamos a perder lo gue constituye el
primordial atractive del juego.

Le: primera: que llama 1a arencion al
cargar¢] programa es el insistente men-
saje gue nos invila o desproteger el
discersi elegimos la opeidn 1" del me-
ng principal, gue es la que nos permitc
acceder al juepo propiamente dicho.
Asi que ya sabéis, echad mano del
Workbench y haced una copia de sepu-
ridad por 1o yue pueda suceder.

La misidn

El abjetivo que tenemos marcade ¢s
consepuir un millon de délares en la
holsa de Wall Street. Para ello podre-
mos bacer Wdo ipo de inversioncs cot-
lania con un capital inicial de. como
méximo, 50,000 délares. Sin eoibargo,
lo mis probable cs que sélo Tongdis
ocasion de manejar 5.000 ddlares en
principio, La explicacidn es sencilla.
Antes de comenzar el juego se nos per-
mike ¢legir si gueremos pasar o o un
pequeiio examen sobre econimiza, con
preguntas del tpo: qgué son valores de
tenta fija?, ;qué son acciones?, jqué es
¢l weléfono comercial?, ;oudles son las
caracteristicas del inversionista?, ;qué
es un “slump™?, ;qué es un “hike™?,
Jyulén tiene derecho a entrar cn la bol-
sa?, jqué son acciones nominativas?,
cic. Cada pregunta liene cualro posibles
respucsias a elepir, pere puede que la
contestacion exacta no sea Gnica. Si
rehusames pasarel examen, NUCStre ca-
pital serd automéilicaments el minimo
-5.000-. 5i decidimos cxaminarnos y
nuestros congcimenios e economia
rondan Ta media de los del ciudadano
cspaiol de a pie -es decir, son nulos-,
nuesiro [unde para inversioncs scra
ipualmente el mds minima de 1os mimi-
mos esfabilecidos. Los privilepgiados ¢s-
tudiantes de Ccondmicas o
Empresanales juegan con ventaja y po-
drin empezar 4 jugar con 10, 15, 30 ¥
hasta S0.000 pavos en el bolsillo,

El final

Cl jucpo se acaha coando hayamos
conscpuido ganar el millén de délares




(pfiT -risa concnida-), crando nuestro
capital esté por debajo de los 500 0
cuanilo se hayaagotado el Liemnpo (mar-
cado en wines ¥ clegido previamenie
entre 1 y 993, El manual también men-
ciona "algiin suceso inespeno” como
forma de coneluir la parlida, aungue no
se expecifica la naturaleza de lales su-
cesos. [pual s refiere a cortes de co-
rriente, mecrie repenting del jugadnr o
irrupeion airada del padre- madre-perri-
to gue me ladre on la habitacion ingre-
pindenes ferozmente a que apaguernos
de una vez el maldito erdenador. que ya
esti bien, que cstas no son heras Je
esrar jugando y que ks e valdria coger
un poca los libros que Jucgo no haces
IS gL IragT suspensos.

Jugando

El juego comivnza sicimpre con un
informe de Comercio guc nos anuncia
suCesos como la caida del dolar, la pro-

VERSION COMENTADA:

Lt 1
ma:a rec k'ntrﬁfn?&'
nager} €8 S BiOmenio. ,
programas darde la acwnmm
talla vs mivima y casi lo dnico gue
contemplamos son letras ¥ cifras.
Un juege asi ne parece, a priori,
demsmﬂ‘n entretenido. Pero unt
‘ez g€ Se echa wm paruﬁa resulta

Creador ==

MAGIC BYTES

Distribuidor:

Lo mejor:

Entrofenidi

Lo peor:
Grificos y sonido

Sonido: 2
Graficos: 6

i3

| Adiccion: 7

hibicion de importar coches extranjeras
en todo ¢l pais seghin una noeva ley oel
lanzamicnio de una OPA a tal o cual
empresa. Alpunos de es1os “soplos”
nos proporcinuaran clara informacicn
subre (uc Jebemos comprar o vender.
Cn ofros casos. ¢l informe no nos dird
nada especial o no sabremos deducirio
¥ podremos pedir oite pulsando F9,
Hay que tener en cuenta gue a medida
gue pedimus mds, vamos perdicndo
wrnos y con ello la posibilidad de ir
realizande més negocios. En algunos
informes aparecen una @ mas palabras
marcadas en rojo. Podemos solicitar in-
formacion sebre cllas con Fl para am-
pliar nuestro vocabulanio de érminos
bursdnlcs. También puede intercsarnas
ver nuestra deposite partcular (F23
gue consiste cn un fichero donde se
marcan todas lus eotizaciones on bolsa
de acciones y otros valores, ¢l namero
de acciones que tenemos de cadi com-
pafia v, en uste caso, el precie al que
las adquitimos comparaco con su coti-
racion actual.

Tabla de opciones

Siuhtenemos alguna informacidn re-
[evante, pulsamos F10 y accederemos a
und Lista Je accioncs con varias opcio-
hes de mmversion. Podremos corprar,
vender, pedir o pagar créditos, manejar
cuentas de ahorro ¥ depésitos de renta
1374 o bien acceder al [nfomena.

Infomenti

En ¢ste dliimo ease, habni que pagar
por cienas informaciones. Por cjemplo,
Sharc-seller nox muesira las acciones
cuya cotizacién ha subido o bajado de
Torma mas espectacular, pero estc va-
lioso infurme cuesta 500 ddlares. Des-
de aqui tambien podremos revisar
nucstro depesite, con una vision del
ctective de yue dispenemes y del dine-
ro que tenemos en foma e valores o
puardado en cuentas Je ahorro. El
Chart-service nos proporcion: graficos
con las estadisticas de Las endencias de
los distintos valores bursanles. Info-pa-
ges nos lleva a ofro menid de caracier
informative sobie aspectos gencrales
del mundo de [a holsa. Resula bastantc
inweresante consulfarlo, sobre modo te-
nicndo ¢n CUBRTA gL conficne respues-

STREET

tas a alpunas de las pregenias del exa-
men preliminar. Para salir del Tnfome-
nd seleccionamos la opeidn “back™ ¥
volverenios a la 1isra de acciones. Pul-
samdo ahora ESC volveremos a segoir
recibiendo informes comerciales sid te-
Ter OpCiGn a COmpravenla g NG Ser que
valvamos a pulsar I 1€,

Ceaclusion

Wall Sireet resulta hastante cnirele-
nido arngue la coonomia no sea uno U
nuestros temas favoritos. La ya men-

o g TE pmai Y

cionada austeridad de clectos sonoros
llega o pasar inadvertida y en cuanto a
les praticos. hay que comprender guc
no cs éste un programa guc permila
prandes alandes en este aspecio. Bas-
nic es de apmadecer que los scnores
programadores tiayan conseguido ovi-
tar lu munotonia que habria supuesto
cstar recibiendo informes continua-
menie del misto modo y por la mismo
vintatla, hacicndo que llepuen & noso-
tros cada ver por un medio distinio:
weletipo. pagings dJe perivelico. cartas,
clcgrarmas, e

Cn definiriva, Wall Strcet es un pro-
ducto bien realizado y sumamente inie-

resanic yue adermnds de citretencr puede
resulrar insrructivo.
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Ser reportero no es una vida facil

Un curioso juego que nos llevard desde las

Montafias Rocosas de América hasta el Gran

Desierto de Australia pasando por Groenlandiayla

jungla asiitica. La misién es fotografiar la vida

salvaje, pero hay mas, mucho mis...

engo ¢l honor de comunicarles
I que so¥ cf reportera grafico mis
lamose del niunde cnteno ¥ gue
esioy a punto de iniciar una cxpedicicn
yue puede transcurtic por sonas de
América, el Artico, la India o Australia.
Como me descuide puede gue por todas
¢llas. Mi rabajo sc desarrollard en re-
giones salvajcs a la antigla usanza, sm
anuncies, televisién, hamburguesas y
transportes pabiices.

36 Megal(tcio

La historia gue es 12 siguiene, tiene
miga. Ll director de una gran revista de
actealidad se ha apostado hasta las pes-
tafias com unos colegas ascgurandc ale-
gremente que es posible fotoprafiar en
su entorng habitual a elomentos de tres
expecies salvajes scloccionadas entre
una lista dediez. A Jahora de busear un
fotbgrafo que le saque las castafias del
tuege pues eso, que he side designado
¥, ] usuaric.

En esa lista de dicz hay animales
cenecidos, como el dgre v ¢l canguro,
perchay oiros, como ¢l vardn de Gould,
de los que ni he oido hablar. Por si
alguno de vosotros tiene cunosidad, ha-
folaobservacion de gue dicho vardn de
Gould es un reptil carnivaro de color
verde asco.

Ya dec cnirada me indican que las
especies menos conocidas serdn las
mis dificiles de lecalizar y sorprender.
Cuarklo se haga el sorteo y sepaque ires
anirmales hay que capturar fotogrifica-
mente, sabré que suette he lenido para
imiciar la partida con buen pic.

Si Jag tres especies estdn on el mismo
continente serd mejor gque major, pero
la experiencia, gue es “the ciencia mol-
her”, me avisa de gue las prob-
abilidades de que asi sea eslin
descaradamente en contra. Dificilmen-
le g salvare de viajar por medin mun-
do {ray nis presas.

En primer lugar hay yue reconocer
las plezus a inmortalizar con mi cdma-
ra, porque sus apariciones pueden ser
ripidas ¥ sus desapariciones mas aiin.
Mo es labor Gacil, pero una carpeta con
datos, suministrada en un momento de
culoria por el intrépido apostador, me
dard algunas pistas ¥ a cuenta de rni
perspicacia y reflejos, que remedio, ird
cl resto.

El equipo que Hevaré consta de un
buen aparato y dos objetivas, uno de 50
mm ¥ un lele. Este ditimoes imprescin-
dible si me {oca en suerte alguna cspe-
cic cspecialmente pequeiia o lague no
potré acercarme por razones de salud
(mia}. Por cieno, para cumplir el con-
trale y que me pagoen, de cada animal
deberé entregar tres folos, 1o gue hace
un wotal de tres por tres, algo asi como




En Wild Life podveos vigiar por vi Artico, la India, América o Australia (P EGA).

nueve, Las premuras del viage hacen
que salga sin carretes, por lo que tendré
ijue buscarlos cuando Hegue a la prime-
1a zona. Por otro lado elle implica que
no podré permitirme el lujo de desper-
diciar las exposici ones equivocandome
de animal.

En el dltime momenio se me ha co-
municade que tas dificultades pueden
aumentar debido a a existencia de ca-
radores sin escripulos gque no dudarin
&n atentat contra mi si ven gue les es-
torbo en su caza. Diade que voy a luga-
res donde 1a ley brilla por su ausencia,
melere también un fusil para defender-
me de tos indeseables. Tengo gque men-
talizarme que fotografiaré a los
animales y dispararé a los makindrines
que me ataquen, de forma gue s foto-
grafio a los que me ataguen y disparo a
los animales mejor me puedo dedicar a
ofrd cosa ¥ olvidamme de mi prestigiosa
carrcra.

Parcce una cosa tonta, perono puedo
tener al mismo tlempo en las rmanos
o {la cAmara, los ohjetivos y el fusil},
asi quc bendré gue dejar lo que tengacn

Alennios cjemplares de tos Américas ﬁo.mu whte nosotros (PC EGA ).

las mangs para coger lo que precise,
comocambiar de ohjetivos y similares.
Hay una excepeidn: si lo que ienga en
las manos ¢s [0 que preciso en ese mo-
mento, serfa una idiotez cambiarlo por

e e e

alpn gue np oecesilo, Buenop, ya ne
enlendgis...

Aungue es facil olvidarse, tu y y0
sabemos gue se rata de un juego y por
¢llo no hay que asombrarse demasiacdo
cuande, de tarde en tande, encucnire un
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VERSION COMENTADA:

Otras versiones:
miga y Atari ST.

Creador;
New Deal Productions.

Distribuidor:

La eriginclidad de Iy historia.

botiguin con el gue curarme las heridas
¥ recuperar fuerzas. Sin csta ayuda og
impasible que termine la misién y pese
aclle la aventirs se plunica cruda,
Supongo que a estas alturas ya ima-
ginas gue todo se va a desarrollar a gran
velocidad, sin tiempo para tomar las
decisiones calmadamente y con ode I
habido y por haber jugando en nuestra

contra. Afortunadamente Jas imdgenes
gon nitidas, los graficos agradables v el
movimienio dgil pere sin llepara marcar,
Pienso que con 14 cabeza fria y los pies
calientes, hay posibilidades de llevar a
buen tcrmine el encargo. St nos deju-
mos llevar poer el panice, ¢l fracaso
esld azegurado. Tnidntalo y lo com-
prubaras,

Las escasisimas instruceiones y el
bocharngse “ruido’.

Sonida: 0
Grificos: 8
Adiccién: 7

32 CONCURSO DE
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PROGRAMACION PARA PCW

Si tienes alguna utilidad, herramienta o juego, no lo dudes,
envianoslo y participards en el concurso para usuarios de PCW ¥

podrds optar a ganar las 150.000 pts. del primer premio o unos

BASES

odran participar todos los pro-
Pgramas eSCTitos para ordena-
dores PCW 8256/8512 ¢ 9512
que sean entregados aoles del 31 de
diciembre de 1990,
Los programas irfin dentro de un
solire v paquete dirigidos a:
BMF Grupo de Comuynicacion S.A.
C/ Gureia de Paredes, 76 D. 104
28010 Madrid. Ref; Concurso PCW

El sobre deberd de contener Ia si-
guiente documentacitn:

1. El disco con ¢l programa.

2, Un manval de explicacién en el
que se deberd de indicar el lenguaje
sobre el que se ha hecho el programa,
€l modelo de ordemador (PCW
8256/8512 6 9512) y los requisitos
DeCesarins para su puesta en marcha,
usi como una explicacidn del funcio-
namicnty y utilidad del mismo.

3. Una ficha de datos personales
que contendra el nombre y apellidos,
direccidn, cidigo postal, teléfonp,
profesion y hobbies,

4. Una fotocopia del DLN.IL

importantes regalos para el segundo y tercer clasificado.

;TODOS LOS PROGRAMAS
SERAN ADMITIDOS 2.

erin admitidos 1odys los progra-

mas enviadns antes del 31 de di-
ciernbre de 1990, excepto los que oo
sean inéditos (hechos por la persona
que lo envia), excluyéndose todo
aguél que no compla esta condicitn o
cuuljuiera de 1as bases del conearso,

NOTA: atodos los partici-
pantes se les enviard un
disco virgen a su domicilio.




ESTA ES
TU OPORTUNIDAD

ATARI 520 ST
SERIE ORO

Enfraa @l munde de los 14 bits, con el
ATAR| 520 §TP SERIE ORO. Ahoro puedes
disponer de tode |a patencia del
ordenodar mas premiado por la prenso
internocionol especializode, o un precio
verdoderamenle o hy alcance,

Ademds, el ATARI 530 ST SERIE ORO
incluye grotis el POWER PACK, que
corfiene 20 superjuegos y § pragromos de
diferentes oplicociones.

Tu ATARI 520 ST SERIE ORD, toda la

gue recesitos pora entrar con buen pie en
el mundo de los 16 bils.

EL POWER PACK CONTIENE:

- 20 superjuegos, poro que vives los
dvenluras mas alucinones.

— MUSIC MAKER, pora companer lg
mijsicg que méds te gusto,

— NEQUHROME, pora dibujor tus obros
de orte.

~ FIRST BASIC Y 5T BASIC poro
pragramar en el lenguoje més
opropiada,

— 15T WCRD pora procesor lexias ¥
escribir mychuas hishorias.

— DRGAMISER, progroma que incluye
MO INCLUYE MOMNITOR yot oy dielorio, fichero de direcciones y hojo
' de cdleyla

N ATARI

ALTA TECNOLOGIA
CRDEMNADORES ATAR], 5.5, Aparindo 195 Aleobendps, JBH0 Merid Toll (51 433 5 11 Al MEJ OR PREC'O-




ablando de gustos hay una cosa

que no e gusta y ko dire todas

las veces que me encucntre con
ello: tenge una tremenda animadver-
stin por los juepos prolegidos con ta-
blax de cidigos. Fs superior a mis
Tucrzas y basta con toparme con wog asi
para que se 1me guilen las panas de
Jugar. Esta es una excepeion por aguc-
lle de que estamos en ¢l cuaro trimestre
dct afio. pere intentaré yue no se repita.
Arrangucmos vl ordenador y repase-
mos amigablemente (ras el dispuste de
los cidigos malditos) cada vno Jde los
Jucpos,




Aprovechandao la razonable histenia
colectiva de lus virus, podemos enta-
blar una larga y torfuosa carmera por
salvar nuestros discos de las amenaZan-
tes “viruses™. Tras coper uno de ellos
aun no infectade, debemos buscar la
boca donde insertarlo y pasar de nivel.
Para animar la histonig nos encontra-
mos con imanes, bombas, rampas ¥
demds situaciones exiremadamente de-
licadas ¥ que nos fastidiaran con una
insistencia digna de encomio. Eviden-
temente se pucde llegar a pasar de m-
vel, pero hay que sudar un Taio,

El belicose objetivo es atravesar ¢l
campo de batalla conduciendo un tan-
que y llegar hasta lus posiciones Enemi-
gas. capiurar fode lo que se ponga a
mano v volver a casita. Lo que podria
ser un hello y romdntico puseo por el
campu SC Convierte cn ung pesadilla
porque ¢l enemipo no estd dispuesto a
facilitarnes el cumplimiento de la mi-
sicin. Esio, yue poT wira parte parece
Iégico, nos obliga arealizar rodeos gas-
tando combustible, balas y misiles, Te-
niendo en cucnta gue noseiros [enemos
un tangque ¥ ellos varios cafiones y lan-
zacohetes, si nu espahilamos no durs-
remos ni el ticmpo preciso para saber
comu s¢ maneja el lento y pesado vehi-
culo (tammbién llamado tangue por los
entendidos). Esporadicamente aparece
un carnion de ayuda que trata de llegar
hasta nusotros para reabastecernas, La
mayorfade las veces nos 1o carparemos
nosotros mismos pensando que ex del
cnemigo. Toncamador.

Aqui la originalidud no juega un pun-
10 2 su favor, puesio que se trata de un
laberintu, pero una serie de valores afa-
didos haoe que sea enbretenido pasarse
horas cun é1. No silo deberemaos salir
en el menar tiemnpo posible, sina que Lz
codicia nos puede jugar unasnala pasa-
da. La puntuacidn obtenida depende
tanto del tismpo ernpleado come de las
joyas y Or0 que ICNEATIUS ¢ Nuesiro
poder zl sentir de nuevu la luz del sol.
El desarrollo en tres dimensiones estd
muy loprado y permite que ohtengamnus
de vez en cuando refercncias visuales
de nuestra localizacion. Sdlo de vez en
cuando...

Este es ¢l juepo mis raro de todos.
Sobre el plano de una zona de la ciudad
tendremos que it de tienda en tienda

Last and Maze (laberinio}

a5 EEE 9390

TR

Tank battle.

adquiriende los alimentos precisos para
subrevivir, pero también habri que ha-
cer ejercicio y rebajar grasas. No pode-
mos estar sin comer y no pudemos
cumer si engordamos demasiado. Evi-
denfemente hay malhvados que nos per-
siguen para complicar la cosa y hacer
que comamos cuando no debemes,
adelgacemos cuando es imposible y
lindezas asf. Llegar a dominarlnesalgo
que se podri hacer, aunque signitique
largos anius de praclica.

Armsapiadal]

i

Bajo esie historiado nombre se es-
conde un tetris cn tres dimensiones, de
mUYiIienius SUAVES ¥ CON varios nive-
les de complejidad. Nada especial gue
resefiar si excepluamos, que ya lo sa-
biamos, su gran adictividad.

Existe un dam ¢urioso referenie al
conjunto de los cinco juegos y cs el
interés pueste por los programnadores
para que todos estén interrelacionados
entre si. Se pucde jugar cn el que se
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Iriskman.

desee, pero se nos ofrece la apeidn de
hacer campeonatos jogando a 1odos, de
forma que al final se nos dice la puntua-
cidén obtenida. Toedos, los cinco, permi-
ten un jugador o dos, llegando el primer
£a%0 2 ser muy pintoresco si lo quere-
mos asi. Explicorne. El paguete “tienc™
tres jugadares dispuestos a defender los
intereses de cada juego. Cuando juga-
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mos contra €1 urdenador ¢n realidad Lo
hacemos contra Sara, Rob o Stan, di-
vertidos contcndientes cuyas expresi-
vas fotos encontraremos en el manual,
Cadaunotiene su nivel y asi las fuerzas
se equilibran algo.

Los que estan un poco cansados de
naves espaciales y juegos supercompli-
cados cncontardn en este paquete Ig

soblucion para desengrasar y relajarse

{pero pocal.
Manuel Ballestero,

VERSION COMENTADA:
PC.

Grificos cuidados y colorido agra-
dable.

QTRAS VERSIONES:
Amiga, PU y Atari ST.
CREADOR:
Live Studios
DISTRIBUIDOR:
LO MEJOR:

Organizar campeonatos fugando en
los cinco.

LC PEOR:

Fodos 2on mds o menos conacidos.

Sonido: 4
Graficos: 7
Adiccion: 8
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Para jugar y disfrutar con las ultimas novedades del mercado de videojuegos y

con un realismo y facihdad de uso que te sorprenderan.
{Conecta el cartucho y comienza a jugar! cz
Cuatro scnsacionales juegos vienen en €l

% Commuodore
Desde tan solo ptas. Division Consumo
Estas vacaciones pasatelo siper con COMMODORE. Do /&.—-

* Sin IVA,
e e e T e —




JAGKSON CITY

Un entretenido matamarcianos

Jackson City es el dltimo programa de una
compafiia que hizo su aparicién en el mercado

espafiol hace tiempo 0 y que fue dlstnbulda por

Zigurat, con su programa Nuclear Bowls. Fl j juego

que en esta ocasidn se nos presenta es un tlptco

matamarcmnos.

| argumento es bastanie original,
Eal cuntraric que el simple desa-

rrollo del juego. En el aio 2032,
un canlante pop, Banano Jackson, com-
pra un ferrend gracias a su imensa
fortuna. Las organizaciones ecologistas
Protestan en contra &¢ Banang Jackson,
alegando que debe de devolver tados
los animales habitantes en cstas tiereas
yue el famoso cantante ha comprado,
que por cierto, ha bautizade con el
nombre de Jackson City. Negdndose
Banana Jackson a devolver los terre-
nos, y viendo las organizacianes ecolo-
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gistas incumplidas sus peticiones, deci-
den tomarse la justicia por su coenta,
enviando a un sofisticado caza dutado
de Jos idltimos y mds modemos avances
tEcmicos a recuperar lackson City,

Nuesira misién no es nada sencilla,
NUMETOX0s encri gous, nos harin la vida
imposible, y para culmo, nuestra nave
estd dotada de un extrafio movimiento
inercial que nos dificultaed todayia mas
nuestra larea,

Durante el desarrolly de la partida
podemos adquirit numerosas pildoras
que in¢rémentan nuestro potencial de
tiro, entre cstas facilidades se encuen-
fran algunas como cl dispary tangen-
cial, sinoidal, retrosférico, circular,
ElC...

El juego es hastante dificil, hay de-
masiadus enemigos, tanios, que en al-
gunos momentos no encontramos
ningiin hucco por los que salir airosos.
Los niveles son demasiado parccidos
entre si, sinnmar casi ladiferenciaentre
UNos y ofros.

Pari colmo. contamoes con un marca-
dor de tuel, que como es ldgico se nos
vii agoiando a lo lurge de la partida
siendo un yran inconveniente el relle-
narlo.

Valoracidn

Tackson City es un matamarciangs
pasable, que no marcard un hito preci-
samente. Los grilices noson muy gran-
des, estun bien hechos, cumplen con su
funcion pero sin excederse, sin duda se
pudian haber hecho mejor. Bl decorado
de fondo, a su vez, es pasahle y esid
detinido simplemente. Los grificos son
en todo su relieve demasiado simples
(pasados directamente del Spectrurn al
CIPC).

Las animaciones son pobres, desde
la de nuesrra nuve hasta la de los cne-
migos. El movimicnito es suave Tiasia
CICFO punia, ya que al mantener la ve-
locidad inercial, se aceleray ganabrus-
guedad. 1.05 enemigos possen un
movimientu uniforme que evita las
confusiones. El seroll es bastante suave
¥ rapido, la verdad es que es cl aspecto
mejor lugrade de todo el progrania

Algo censurable ¢ el reducido espa-
¢io de la zuna de juego, ya yue esta cs
equivalente a media pamalla vertical,
pere bueno, esto es quizd uno de lus
purtos menos imporiantes durante el
transcurso de 1z partida

Tackson City es un juego enteetenido
Para jugar, eso si. no brilla en ninguno
de sus aspectos por separado, pero en
conjunia s¢ logra crear un programa
agradable, jugable v entretenido. e
wodas maneras, aprovechamos la oca-
SiON para animar 4 estos nobeles pro-
gramadores a seguiren labrecha y a, si
es posible, mejorar sus posteriores
CICaciones.

César Valencia Perelld,

VERSION COMENTADA,;
AMSTRAD CPC

mmi’ ‘mmmem n

Otras versiones:

Amstrad CPC, Spectrum y MSX

Lo mejor:
£l seroll

Grificos: 6
Adiccién: 6




Y ademas

B KENSEIDEN
B LIFE FORCE
B TIME SOLDIER

Elll'ﬁl#ﬂlf

ViDED
IHIIMB

ESTOS AMERICANOS
ESTAN LOCOS

bien cierto que ex, ya ygue en Esta-

dos Unidos Bachiero Creanions es-
td gomercializandoe un protector
(similar & un dedal de costura) gque nos
proteyerd el dedo con el gue acciona-
mnos el botén de disparo.

El dedul se puede comprar de sicic
culores distintos: negro, azul. traspa-
renie, purpura, verde fluorescente, rosa
¥ tawa vseure. Tambign dispone de dis-
1ntos 1armanos: pequefin, medioy gran-
de_ El precio es de 3 dalares.

I'na idea verndaderamente alocada
pero que 8 mas de un aficionado le
venied al pelo.

JUEGOS PARA LA
CONSOLA DE AMSTRAL

A estidn en preparacion un gran nii-
mero de juegos para la nueva serie
de ordenadores y consola Amstrad. En-
tre lus creadores de videojuegos se en-
cuentra la conocida firma francesa
Titus, distribuida en Espafa por
PROEIN 5.A. Los primeros juggos que
nos llegaran de esta compafia son
Crazy Cars 1L, Wild Streets, Dick Tracy
¥ el esperado Fire and Forger 1L
Oiros juegoes que PROEIN 5.4 dis-
tribuira son Tennis Cup, Cokiel 271 y
Panza King Boxing. Todos ellus de 1a
afumu empresa Loriciels. Os seguire-
s intormando de estos videopiegos
£N Prix IS NQmeros.

3 SOROLA

ATARI- NINTENDO SEGA

NO TE QUEDES SIN LUZ

i eres un rerrible devorador de la
Scunsula purtdlil Game Boy, quizé
pueda nteresarte un nuevn roducto
que distribuye la empresa amenicana
Vic Tokai Inc.

Sc trata de un acecsonio de reducidas
ditnensiones v ademas plegable, que
oos penmile jugar incluso de neche, ya
que incorpora una lente del tamartio de
la pantalla y una lue.

TURBOEXPRESS

i bien hasta ahora el munde de lss
lHamadus Hand Held (conselas de

boleilin) estaly dumisade por ¢om-
ieto por Game Boy y Nistendo, la
multinacienal NEC ba devidido lan-
Far Uk madqiiea lioisada Turbo Ex-
press con lo mejor de cada sistema.

En realidad osta mucva comsela oy
uia fiel reproduecivn en minislura de
la consola Turboleraf-16 ¥ um televi-
wir o color, El aspecto final de esia
Hand Held es impresionmile, ahara
sl s Ut experar o ver s aparece
un distribuidor para Espana,
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El Ninja Spirit de las Consolas

Una leyenda cuenta que en un lugar del Japén

nacera un nifio con una mirada penetrante, ojos

brillantes, agilidad felina, v una habilidad innata
para el manejo de las armas, su nombre es
KENSEIDEN “El salvador”. El dia ha llepado, a
partir de ahora todo serd destruccién y muerte para

el que lo protega, pero por gracia de los dicses
consigue salvarse y hacerse un hombre lo
suficientemente fuerte como para poder derrotar al

clan de los Caudillos y recuperar asi los cinco
pergaminos secretos,

ara conscguirlos tiene que Jerro-
Ptau' a la fuerza del mal aliada con

el sefior del castillo. Una vez en
poder de los pergaminos, su siguiente
tarea es tecuperar la espada del Rey
Diwugon, simbale del poder. La espada
s¢ encuentra siluada en Edo, la dltirma
e las tierras por las que nuestro sufrido
luchador samurai pasari, szgiin el anti-
guo mapa del Fapdn esta ciudad era la
decimosexta, comenzando por el Ceste
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y es precisamente en este pumiu cardi-
nai donde se encuentra nuestro compa-
ficro de fatigas, en Hige, la primera de
las civdades donde se enfrentari con
esqucletos, demonios Llameantes, vru-
gas gigantes, y el guardidn de laciudad.

Una vez superado este dliamo obstd-
cule no enemos més que pasar & la
seprunda ciudad, Chikuzen, Esta es 1a
furtaleza del primero de los caudilios,
aqui lenemos que encontrar lus pasadi-

205 sectelos e lus tejados para legar al
escondite Jdonde la fuerza del mal
aguarda para aniquilamos con una rifa-
Ea de pdas ardientes. El enemigo nos
recibe al entrar en la habitacién, atace
¥ huyc para reponer fucrzas, momeniv
cn ¢l cual apruvechumos para asestar
sendes polpes mortales con la Kalana
{cspada Samueai).

Derrotado ¢l primer enemizo reco-
gemos ¢l primer perpamino v asi podre-
mos aprender los poderes que en ol hay
escritos. Este primero desvela el Taka
Tobi, consistente ¢n un salte a gran
alwra. Una tras otra vamos recorriendo
todas las regiones, Napaio, Ivo, Tosa,
Izume, Settsu, Yamato, etc. en donde
vamos derrotando a nuestros terribles
enemigos ¥ recogicndo el poder de los
pergamines; ¢l Kara Take Wairi (Golpe
de mandoble oz arriba abajo, eficaz con
los enemigos que atacan desde arriba),
Kabuto Wari (la técnica del golpe de
katama mientras scestasaltando, eficaz
pard romnper crdneos), Shinki Kin (iéc-
nica de cubnit tantu el drea delantero
coma el trascro desde la posicion aga-
Zapada, muy Bl paracuando recibimos
enemigos por ambaos lados), v porfinel
ultimo pergamine nos desvela el Ran
Sha To, el golpe mas mortifero de todos
lus conocidos, girando con una veloci-
dad fremenda llegaremas o provocar un
remeline que hard corlar todocon nucs-
tri expada,

En algunos casiillos se encuentran
samuTAis prisioneros, que al liberarlos
nos cnsciardn diversus rucos y nos
enseflardn el manejo de lus armas. Tam-
bién pedemos recoper poderes de bru-
jos, tales como el elixir de la vida
(Hyotan), ladoble espada, que refuerza
con una aurenla la nuestra, botiquines,
arnuletos, etc..

Una vez llegados a Edo nos encon-
trarnos ante |as pucrias del famoso cas-
tillo de la Magia Negra, lugar imperial
para el clan de los Caudillos, y lugar de|
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Trucos y
consejos practicos

+ Con los bolas llomeantes ukili-
za el golpe de agazapado, es
el mas eficoz.

Lo oruga gigante se mueve
con lentitud, salta par encimd
de ella y no infentes matarlg,
yo que serd perjudicial para bu
sclud,

& los esqueletos fendids que
golpeailos al menes Has veces
para que dejen de exishr,

En los costillos intentar subir al
piso mdis clto lo antes posible
ya que si no estaréis perdidos
por todos 1os enemigos que
aocechan por abajo.

Luchande con un esquelern,

reposo pard la espadu del Rey Dragdn,  emprendida por Kenseiden. Seguroque

CotlTe e (ole e e e R oael ] SeT€is capaz de completar la avenmra  si, s01ohace faltavalor, un mando y una

de GAME OVER, puedes conti- : consola

nuar desde e5a Mmisma escend Consola: Enrigue Sdnchez

si ufilizas el siguiente fuceo: en SEGA

el mando de contral pulso la s

siguiente combinacian, ARRI- i _LC mejor:

BA, Al_?F.‘IBA, ABAIO, ABAJD y El tema del fuego

el botdn 2, de esto forma apa- Lo peor:
Quizd algo dificil

Sonido: 6
Adicién: 7

recerds de nuevo donde fe Graficos: 7

mardion.

<TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?
,,;0 QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO....

dﬁnys&mﬁm‘lm
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LIFE FORCE

El mejor matamarcianos

hera nuestros amigos Mike y
AJuligan. tendrdn yue esforzarse

en ser los mejores, para ello,
disponen de un revolucicnario caza l-
timo modelo, provisto dc sensores para
recoger cualquier arma que pucde ser
de ayuda para la misién, tambign dispo-
oemos de un botén de aceleracicn, Gue
Nos propurciona uny mayor seguridad

en los muvimientos pern hace al apara-
to mas sensihle en los cambios de alii-
tud, provisio de misiles, calorificos,
infrurrojos, ¥ de largo alcance {entre
otras armas), hace que el caza sea un
anna bélica dnica,

Tendrin que intraducirse por caver-
Nas ascuras que encierran peligros in-
sospechados, aguantar las Nuvias de

TRUCOS

* Existen diferentes tipos de or-
mas una de las mos demaole-
doras o5 el Ripple, rayo de
andas sonaras

+ Cuidado con las armas que ele-
gis no todas se pusden usar ala
vez, [ mejor combinacidn es
Opticn ¥ Ripple.

4 En caso de un paguete sorpre-
54, cercionaros de que podéis
COgerlo, ya que hay veces que
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estdn en sitios inexpugnables, ¥
Podemas calisionar contra algin
obslacula nuesha destruccidn.

* En cuanto vedis que una pared
ge clerna ante vosohios infentod
Portodo los medios atravesario.

+ Las teloronos son faciles de pa-
sar st buscdis un buen dngulo, y
un potente disparo, En algunas
fases hoy entradas secietas que
nes frasportardn a ofro nivel,

En plens atague

meteotitos v los disparas del CHEMMD,
que ve su mundo invadido. Nada mas
COMENZAr, una gran pared rocosa inten-
ta corrarse ante nosotros como ot ante
de magia, con un alarde de habilidad
conscguimos introducimes por la pe-
yueiia abertura antes de que se clerre
totalmente, ahora i que no hay mas
remedio que seguir hacia adelante, yu
que la salida esta bloqueada.

Segdn avanzamos cuchillos gigantes
intentan cerramos el paso, ubominahles
criaturas sin cabeza, € infinidad de te-
laraias que tendreimos que destriirpara
no quedar encerrados en sy tela. Cada
VEZ (U AYANZAUMOS S€ cierran las pare-
des detrés de nosotros € impiden cual-
quiet conaio de cobardia, L8crén
capaces de complerar con €xito la tarea
encemendada?, esperamos que si, por-
gue pard eso estdis vusotros, para ayu-
darles.

Cun un tema clésico, se ha consegui-
do yue esta reproduccion de un juego
de las médquinas recreativas aleance su

Licka contra in rove nodriza,

mayor realismo, en la consola, su miti-
dez de coior, asl como los sonidos ¥
imidsica hacen que el jucgo tenga Ta adi-
citn asegurada, asf como buenas parti-
das entre dos jugadores al poder Jugar
simultdneamente. No mas que decir
hay juegus que habian por si solos ¥y
£sle es uno de ellos,

Consola:

Lo mejor:
Calidad grifica y sonido

Muy dificit

b =




TIME SOLDIER

Soldados del tiempo

escuchar la voz de Gylend que

les ofrecia una remora posibili-
dad de victoria. Con una voz de ulira-
wmbay sonido apagado se escuchd una
frase que asl deciz “Ivo lo habéis hecho
mal hasta la fecha, pero podréis sobre-
vivir al reto del tiempo?. Gneuentren a
sus amigos, rescatenlos y se habrin pa-
nado el derecho de enfreniarse a mi por
la propiedad de este, vuestro munda,
gque vulparmente Llamais Tierra, Asi
que partid ahora y sélo vulved cuando
engdis a vuestros Cinco COmpaneros, y
que la suerte no os acompadie.”

Cumo habréis observado uno de es-
105 dos aguerridos personajes es el an-
cianodel cuento, yadesbelaremosen su
dehido mumento su nombre, ahora pro-
sigrwmos con nuestra hisioria, observan-
do nuestros amigos cl tanel del tiempo
por el gue tendriin que marchar para
rescatar a sus compaiieros, descubrern
que cada amipo esta en un lugar dife-
rente del tiempo ya sea pasado, presen-
te o futuro, ¥ que la maguina puede
traspoctar & una segunda persona a cual-
quicr sitie donde se encuentee Ja prime-
ra, de esta forma acuerdan que saldra

S dlo quedaron Yohan y Ben para

Gylend el terrible conquistador del espacio
galactico, puso sus ojos en la tierra. Yohan,
Ben y cinco soldados del comando Tierra
lucharon valientemente para penetrar en la
fortaleza del invasor y descubrir la fuente de
su fuerza. Pero antes de poder destruirla,
Gylend les descubrié. Una siniestra sonrisa
cruzd su rostro y en un instante los cinco
soldados se convirtieron en rojas bolas de
energia que fueron expulsadas al vacio

infinito del tiempo.

unc primero, ¥ cuando esté mermado o
¢asi agotado, llarma al otro para que
venga gn su ayuda y seguir de esta
forna el viaje por €l tiempo, para ello
solo tendran gue pulsar el bowon princi-
pal del segundo control; hechas unas
aclaraciones ECnicds, NUesmo primer
amigo emprende viaje a la era primiti-
va, alli diferentes enemigos, mermadus
de armamento pere nu por ello faciles

de esquivar itin en nuestra persecu-
cion, nuestro anmamemo de laser con
granadas cs basiante potenie recomen-
dando wrilizar las pranadas para el ene-
rmigo final de la etapa que es gl que
guaria la bola de nuestro amigo, descu-
brirmos que cada etapa o tiempo al que
nos lrasportamos consta de tres niveles,
gue son los signientes:

El printero, un nivel con enemigos
hasta llegar al jefc medic, que una vez
destruida, nos proporciona un wnel del
tietnpo para poder ranspurlamnoes. Sinu
quercmos pasar pot ¢l wincl pasaremos
al siguiente nmivel para destruir al ene-
migo final y recogeren el camino armas
especiales que hagan nuestra luchaalgo
mas fheil.

Recornidos todos los tineles nuestro
amigo sabc cuales fucron los cinco
mundas en el que lucharon,

La Era primitiva, fase donde cual-
guier hicho intentaba comernos, sus je-
fes medios eran Aruma (especic de
tortuga giyante), Ankirosaurios (al es-
tilo de vn crizo), Gran Brokera (un ri-
noceronie gigantesco) y por fin ol gran
Jefe un Tiranosaurio,

La Era de la anlipua Roma, aqui
€ramos hercjes cnistianos y tode eslaba
encontta nuestra, los jefes medios, fue-
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ron: Meduss, Anibus v un Dragdn Tri-
cctula, perv Ju peor sin lugar 3 dudas su
grun jefe el Minotauro,

La Era del Japin medieval, noso-
o3 de un clan distingg al de la tierm
donde nos encontramos seremos Jerse-
guidos por sus jefes, Samurais, Tengus,
Monje y su maligno y despiadado jefe
Kabuki.

La Era de la segunda guerra mun-
dial, 1yui nuestro amigo 1endri que pe-
dir ayuda a su compaficro para gue
entre los dos pueden destruir a los jefes
medios, un MIL-29 (Helivdptero), Rul-
o Willis (Jecp con ametralladora), T-
87 (Tanque de asalo), Hainder (Gran
Helicoptere de combate) ¥ por fin el
enemigo final un supertangue innova-
dor de esia puera la mas belicosa de
cntre todas las existidas hasta la fecha,

La Fra del Futuro, muy proximna a
nosotros, conocida por su rabotecniz,
solo dispunes de Robots como jefes
medios, el Manrasu, y el Nike (en honor
a las zapatillas, extinguidas en aguella
€poca), ¥ su pran jefe pero vulnerable
al ser maguina Goruge.

En nuesira época nos enfrenrare-
mos con los sirvientes mas allegados a

Gylend como son el Tem&ulos, y la
Musca-Ardcnida, antes de llegar al
malvado Gylend, que después de todo
no ex humano si ng un engendro hidni-
co de lejanas constelaciones.

En definitiva, una estupenda version
del conocido jucgo de las méginas,
con los grilicos mas triviales de esta
consola, y una misica nada repetitiva y
apradable, hace que el jucgo sea adicti-
vo. Ademds de poder jugar dos perso-
nas a la vez, que mias se puede pedir, ya
quisieran los ordenadorcs tener esta
versidn y no la que tienen que, ., ~bue-
no, mejor callarnos—.

Consola:

Lo mejor:

Grdftcos y Sownido
Lo peor:

La presentacicn

nte lentos, io

e hace que con unos

buenos reflejos podomos
iriin

esq;

Software Gati§

soft 2 mail
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TRUCOS POKES Y CARGADORES

MEGAOC]

® Queremor publicar los mejotres trucos. Muchos lectores nos [os
envian. ;Por que no lo haces Wi?

® Es muy fieil, Estamos dispuestos a pagar 2.000 Ptas. por cada
truco que utilices en ty ordenadnr.,

@ Si tienes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Auniga, Atarl ST, Segn o
Nintendo, envianos tus mejores trucos originales, y en cuanto sean
publicadoe recibiris el premin.

Maundar los trucos a: Trucos, pokes y cargadores. MEGAOCIO.
(Indicar CPC, PCW, PC, Specirum, Amiga, Atari 5T, Sega o Nintendo)

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOSI




bajo enconiranis la solucién

para guiarte a fravés del juepo;

mcluso e dicemos la mejor ma-
nera de deshaverte de alguno de los
animales.

It bosque

Empezando desde la canoa, dirigete
al Este y pasa a la siguiente pantalla.
(Carga el rifle y dispara a los Iroquois
que vienen hacia G, luego cotkinda al
Este e infroddicele en el bosgue. En el
cruce coge el sendero de més arriba y
vuelve hacia el Oeste. Cuando llegucs
a la pantalla del arquero, ve por deiras
dc los drboles para evitar sus flechas y
cnitonces usa el cuchillo o hacha para
librarte de €l. En la sigmiente pantalla
aparcceras en frente del jefe de los Ino-
queis; usa €l hacha para matarle, y en-
tonces coge el collar y la pel. Vuclve al
ilume cruce y sube a la montata, le-
mendo cuidada de no caente (serfa con-
yohlente que grabascs el juepo cuando
Negases a la cima), Recoge las pepitas
de ore que hay en lo alie de la monlaiia
y desciende por dunde has venido hasia
el primer cruce. Dirigetc al Este dcl
crce hasla gue e encoenires Cob otro
arguero. Para matarle, muévete en dia-
gonal, csodndete detrés del segundo dr-
bol, ¥ provdcale para quc disparc una
flecha mediante movimientos en diago-
nal hacia adclanic ¥ airéds, después co-
Ifcale a Ia vista, salta y ciibrete detrés
del tercer drbol. Provoca que el arquerc
dispare oira flecha y entonces usa el
cuchillo o hacha para matarle.

Ten cuidado en el salw de 1a siguien-
te paniafia, ¥ luego continda dereche.

La tlenda de Mac Biggle

Intercambia las pepitas de oro, la picl
y el pollar con €, y sies nevesario, bebe

Sobrevivir en el viejo y salvaje oeste no es tan ficil
como todos piensan, especialmente con todos esos
indeseables indios y animales salvajes que andan
por ahi, pero es posible salir bien airado.

una pocién. Ahoraconnmia caminando
hacia el Este y sube por la toca hasta
arriba del todo.

El cafidn de la muerie

‘Irepa, evita Jos Apaches ¥ conlintia
hacia el Este; ten cuidado con el salto y
salva el juego. En el giro lado serds
atacado por dos Apaches; usa el rifle
para libraric de cllos.

Contnida cn ¢l camine  hasta gue
pases a la sipuiente pantalla. Tan pronto
come entrey, vere hacia el hueco que
hay en la pared de ariba ¥ recarga cl
rifle., kngaiia al arquern para gue L2

dispare, entonces sales del hueco y le
disparas 10; luego sigue caminando ha-
cia ol Este. Mata ¢l Apache que @& cn-
cuentmas con el cuchudlo ¢ el hacha,
indistintaments, y coge su collar. Hay
lo misme en la siguiente pantalla y ca-
minég hacia ¢l Estc ofra vez, Agui de
nueva ten cuidade con los dos saltos, y
dospuds de que hayas llegado a la otra
urilla, y sin carnbiar de pantal la, recarga
cl riflc y fsalo tan pronto como pases
# la derecha, Para rematar al jefe Apa-
che coge mipidamcoic el hacha o el
cuchille y polpéale. Uliliza el cuerno de
palvora que llevas. coge el collar y Ia
pipa de la paz. Vuelve a la hifurcacidn
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Colorado es uno de los mejores juegos
de la empresa francesa Silmaris,
aunque presenta un alto grado de dificultad.
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Balas de plata

¥ subc por la escalera. En lo alio dz 1a
escalera recarga ¢l rifle y tan pronto
oome llegues a la siguicnte pantalla
dsalo; recdrgalo una ver mds, dispara al
siguiente Apache que te cncuentres y
utiliza el hacha ¢ ¢l cuchille para rema-
tarle.
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Dcja la pipa de la paz cn frente del
jefc del los indios ¥ cambiasela por la
hala de plata. Raja las escaleras y diri-
gele hacia el Oeste durinte dos panla-
las. Vielve al principiodel cafidn, coge

las pepitas de ory y huego vuelve al
bosque,

La tienda de Mac Riggle

Comercia con las pepitas y los colla-
res, bebe una pocwdn y represa a la
canda,

El bosgue del gran oso

Ve dos veces hacia la derecha y pre-
parite para luchar con el primero de los
grandes 0508, Hay tres métodus que se
pueden usar, poro el mejorcs el lercero.
El primzre consiste en que pusdes ma-
tar al oso con un paguete de dinamita y
una bala, para ¢l segundo, tienes que
USAL una carga completa de pdlvora, y
el tlimo consisic en enfrentarte al oso
con ¢l cuchillo. Después de quc e ha-
yas desecho del oso dirfgete hacia Ia
derecha durante los dos siguientes es-
conas, con cuidado pasa por detrés del
drbol de la derecha y  salva el jucgo.
Luego vuelve a la pantalla atilerior, pa-
sa por dolante del Atbol y cruza el cani-
po de congjos.

Cuande luches con ¢l lobo lo mejor
que se puede hacer és evitarle simple-
mente movidndote en zig-zag, Conti-
nia hacia la derecha y coge Las pepitas
de ora,

En la mina

Lanzy la dinamita sobre el monénde
rocas, recarga ¢l rifle y dispara al mune-
ro. Ahora selecciona el cuchillo o ha-
cha, polpea varias veces al minero ¥
ésle e ird comrierdo, Sipue las vias
hacia la derecha y cuando llegues al
final, mata al otro mineyo que te en-
cueniras alli,

Ahora sigue al muchacho s fravés de
la mina y te abrird un pasaje cn 1a pri-
mera bifurcacién cope el sender de
afriba, atraviesa de un salto el precipi-
€io y en la siguiente bilurcacién coge la
puerta de abujo. Carga ¢l rifle, dispura
al minern y termina con él. Diripete
hacia la desviacion anlerior v toma la
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El juego puede acabarse siguiendo
distintos caminos; aqui 0s mostramos uno de ellos,
aunque podéis probar acciones diferentes.

puerta de amriba, cotrande en la habita-
vitn, da unos peyuehios pasos hacia de-
lante, refigiate en el tmece que hay en
la pared de arriba y carga el rifle. Enga-
fia al viejo para que dispare y carge de¢
NUEVE SU escopeta, mientras tanie, por-
te delante de €] y disparale agachado.

Coge ¢l pergamino, Kolo ¥ déjalo en
el suelo. Vete hacia la derecha y arroja
la dinamita al monién de rocas, luego
dirigete hagia 12 ¢ima donde poedes
grabar lo que has hecho hasta ahora
Vuelve a la primera bifurcacion y enlra
por la puerta de shajo; mata al minero
conel cuchillo pel hacha, Enla siguien-
te habitacidn avanza poco a poco y
cuando cigas la vagoneta, da un pasoen
diagonal hacia el hueco, cope las pepi-
tas y luego ve hacia la derecha y mata
al mincro. Continda hacia la derecha y
e cncontrards con ¢l ete de los mine-
os; sile queda dinamita, dsala para
matarle, en case de mo teneda usa el
cuchille o el hacha. Recoge la gran
pepica, vuelve al bosque y sube a la
and.

Ern el pais de los cheyennes

Veie hacia la derecha dos veces, salta
sobre el fuego v gira a la derecha. Re-
cope la piel (s1 el icono no estd dispori-
ble, deja un ¢hjeto, coge la picl,
cdmbiala en la tienda de Biggle par
pilvora y utiliza el cuerno. Ahora coge
¢l objete quc dejasic). En la primera
desviacion coge ¢l caming de ariba.

Mace Biggle

Cambia las pepilas ¥ la pepita gran-
de. Vete hucia la derecha y enla segun-
da desviacidn coge la de la cspalda por
detris de las tierklas. Haz la sefal de paz
al bryjo, entorkes averigua qué ¢s lo
gue dice ¢l pergamino. Vuelve ala pii-
mera desviackin, coge cl caming de
abajo que hay en frente de la tienda
Lucha con el gigante del mismo modo
que o hicisie con ¢l oz0. Ve hacia la
derecha ¥ haz la sefial de 1a paz al jefe

indio Cabeza de Oso, lee lo que dice ¢l
peTgaming y vuclve a la canoa.

Lay Inchas con los indios

Dhrigete hacia la derecha {coatro
pangallas), mara al indio, luegn a la
derecha, después mata al jefe y qui-
tale el collar ¥ la piel. MAC BIG-
GLE: Cambia el collar ¥ la picl. La
bala de plala y la pocidn mégica las
pucdes dejar agui. cl cuerno de pol-
vora pucde ser cambiado y puedes
beber una pocion,

Vuelve a la tercera patitalla del bos-
gue ¥ cope ¢l camino que hay detrds de
la paric derecha de la roca. Trepa la
montana y lucha con el indio {puedes
evitarle pero ten cwdado con cactie).
Hay unarquero en la signicntc pantalla.
Carga ¢l rifle y cuando enties, engifiale
para que te lance una tlecha, enionces
dizpdrale. Sala y luego ve hacia la de-
recha.

El medullon

Vuelve con Cabesa de Oso y el nine
indio. Recupera ¢l medallon. Coge la

canoa al poncipio del campamento ¥
vielve al bosyue. Sube a la monfaiia,
salva el juepo en la cueva y déjala por
la derecha. Sigue yendo hacia la dere-
cha matando a todos los animales que
e gtuentres.

El niito indio

Al pic del pico, salva ¥ lucgo sube
por la montana hasta que Hegues a arri-
ba del todo pars luchar con ¢l edndor,
Coge ¢l nifie indio. Vuelve a la mina y
luego hacia la cueva, usando el ascen-
sor, Wuelve a la base de la momania,
cope la bala de plata gque habias dejado.
En la segunda pantalla del bosque. usa
¢l camino gue hay detrds del gran ar-
busto, Luego, hacia la izquierda, carga
el rifle y mata al indio usando tus armas.
Luege hacia la derecha, salia y ofra vez
hacia la derecha.

La ming de oro

Derceha, voge ol medallon que hay
en frenie del jefe, el paraje se abre, y ya
estd, has completado Colorado,
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ENEL CASTILLO

BRUNWALD

Debemos dirigimos hacia el castillo Brunwald y entrar
entablando didlogo y utilizando las lineas 2.1.2 (Donde 1 es
la primera, 2 1a segunda, etcétera...).

odos los pasillos del castillo es-

tin llenos de guardias, pero no

necesitaeanos pelear con ningu-
no de ellos porgue sole hay un camino
en el que vigilan. De cualquier mancra,
también es posible pelcar con alguno o
<on varios, pero hay yue recordad gue
si nuesira fuerza o se ha recuperado o
1t estd al mdximn, no es recomendable
quc nos cofrentemos,

Elsrucocs quccada vez gue pasemos
a un guardia deberemos estar vestidos
con un uniforme mililar de soldade a-
21, de esta manera nos confundirin con
uno de ¢llos. Para cambiarmnos de topa
deberemos buscar el guardarropa, que
abriremos con lallave gue se encuentra
en una cazadura en el segundo piso
{aungue este punto ya lo versmos mids
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adclanic}. Deberemos ignorar muchos
de los acertijos 0 puzles que s¢ nos
presenien, ¥a que son del todo imitiles
para completar con €xire la avenlura,
En ¢l piso de arriha hay una ventana por
la que podemos salir ¥ entrar en oira
habitacion para consegir dinero exira.
Una vez nos cnconiremos allf, nos ten-
dremes que dirgir hacia el none y ha-
blar con el puardia, lc preguntamos si
quiere una bebida y lc damos una cer-
veza, Nos dingimos hacia la cocina,
lugar en ¢l yue s¢ encuenims la cerveza
y un rozo de came (que debemos co-
EEr), da:epws el fuego vy lo asarernos,

-Todavia en el castilip...

Ahora debermnos volver a la entrada
principal e it a la derecha, enel corre-
dor sur, donde hay un guandia con el

cuwil deberemos dialogar utilizando las
lineas 3.2 1. Buscamoes el cuarto cn cl
que se encuentra una armadura de las
cruzadas. Colocamos la armadura para
quc cl hacha caiga ¥ marque el suclo,
Una vez hecho este, buscamos la luvan-
deria y cogemos prestado un wniforme
de sirvicete. De nuevo volvemos a la
entrada principal ¥ nos cambiamos cn
el ropero de mayordomes. Otra vez
vames a la derecha y nos topames con
el segundo guardia, al laxdo de las esca-
leras. Entablames didlogo con 8l utili-
zando 1.2.2. Subimos, y una vez arriba
seguimas ¢l comredor izquicrdafdere-
ha para encontrar al siguiente guardia.
Ofrecernos al guardia el cuadro que
cogimosal principio de la aventura, nos
vamos 2 la derecha, buscando el cuario
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del badl, copemos ol uniforme ¥ 1o
EXAMINAMOS para encontrar una llave
que nos Servird para abrir el ropero, y
come ya deciamas antes, coger un trage
de 12 gestapo, Volvemaos arriba y cope-
MOS NUESETAS MOpas una vez mis. Ahora
debemos dirigimaos al cuarta de conurol
y cbscyuiar al guardia con cl libro de
Hitler yue cogimos en la biblioteca de
Venecia, MEIN KAMPT. Desactiva-
mos las alarmas derramando la cerveza
en el panel de mandos {podemos no
hacer esta accion si gqueremes). Ahora
deberemos ir abajo de las siguientes
escaleras ¥ entablar conversacidn can
un guardia utilizande las fraves 3.2.3
Deberiamoes pelear con €Ll pero antes
Nos CONVIeNc reponcr nucsiras cnergias
con el botiyuin que se encuentrs en la
habitacidn de al lade. Ahora trepamos
hasta cl piso de arriba y lucharemos con
¢l siguicntc gpuardia dialogando con
1.2.1. Entramos en la oficina Vogel v
le damos la carme asada al pernro. Ahora
abrimos la cabina y cogemaos el pase
(que nos servird mis adelante). Coge-

mos el trophy y volvenos a la cocina
para rellenarlo de cerveza (hay que re-
cordar cambiarse cn el sitioen cl gque sc
necesite).

LIna vez hecha esto debemos volver
a la planta mds alta, en donde se en-
cuentra Biff, el campedn de boxeo, al
que deberemos ofrecer el trophy, que
se beheri gustoso y quedara convertido
¢n un blanco (Acil para luchar con éL
Después buscaremnos sl dltino guardia
¥ hablaremos con €l pnlizande las 1i-
neay 3.2.3.

Movemos a Herwy y ponemos las
ataduras alrededor de la puerta, sonardn
las alarmas ¥ nos capurarin, Ofrece-
mos & la gestapo el libro antiguo que
cogimos de la casa dc papé, quc les
detendrd de buscar ¢l diario del Santo
Girial.

Llegados a este punto seremos amor-
dazados con nuestro padre & una silla.
Seleccionamos ahora a Henry. Con un
doblc movimicnto nos scri posiblc mo-
vemos hacia la derecha, para llcgar asi
hasta 13 armadura de las cruzadas. De-
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bemos movemnos hasta la marca que
dejé el hacha dc la armadura al cacr ¥
sitnar alli 1as cuerdas parague las corie.
For dlume, pondeemos la estatua en el
lugar del [uepo para tener de esta ma-
nera via libre y salir fuera.

A bordo del Zeppelin

Si hermos perdido el diario en nuestra
anterior andadura deberemos dirigir-
nos a Berlln para recuperarlo. Le da-
mos nuesiro pase a Hiller para yue lo
firme y nos dirigimos al acropucrto, cn
donde compraremos los tickess en caso
de llevar dinero. Si no es asi, Henry
deberd hablar con ¢l hombre ded pend-
dico mientras que nosomos le quitamos
sus tickets,

Cuando nos encontremos en el zep-
pelin, cont los corespondientes tickets,
Henry deberaentretener al pianista, co-
o 1o hize antes cot el seiior del pend-
dico, mieniras que NOSOINOS SNTAMOoSs
en i1 cabina de radio y abrimos 1a vitni-
na. Lucgo dechemos romper 1a radio
arrancando los cables. Después de ha-
cer esto, colocamos los cables en el
agupemo corcano A la cabina y los gira-
HI0s PArd yue AparcZea uia escalera
Subiremos por ella ¥ buscaremos la
salida al biplano.

Deberemos sobrevivir en la fase ar-
cade tanto como rnos sea posible, cuan-
do ya no podamos mds, debemos
uilizar el coche azul para conducir has-
ta Iskendenin.

Las tres pricebas

Nos encontramas ya en la recta final
de este complicado juspe, es lahora de
lax ires pruebas.

En primer lugar debemeos de dirigir-
t0s hacia el nonte y detenemos en la
posLcidn en la que nos indigoe ¢l diario.
Para completar “La palabra do Dios”,
deberemnos saltar a traves de las piedras
que conforman la palabra JEHOV A,
IIna vez pasada la prucha, aparccerd
nuna gran grieta, es el momento clave,
la prueha final, deberemos andar rapi-
damienie, sin norviosismao, por el ot
lado.

Ahora, en Ja pantalla fmal, debemos
clegirla copaque en realidad cs of santo
griagl, nos situaremos en la opcicn
“QUE ES™ e iremos pasandoe el cursor
por cncima de todas las copas micniras
que consultamos el diaro y completa-
mos el juege, Sefiores, esto se ha aca-
bado, ;felicidades!.

C'évar Valencia Perelli.
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AMC (Amiga)

Paru cargar los diferentes niveles utifiza las
siguientes claves:
NOSTROMO
DISCOVERY
ENTERPRISE
DAGOBAH

CRACKDOWN (Atari ST)

Comienza el juego y teclea SMURF mientras
estds jugando, Cuando presiones F1 o F2 para
cada respectivo jugador, obtendras vidas

M E-MOTION
(Atariy Amiga)

Cargi el juego y teclea FRANK ZAPPA en el
Atari ST-y MOON UNIT en el Amiga, Presiona F]
para pasar un nivel, 2 para avanzar de diez en
diez niveles y 13 y F4 para realizar o contrario.

DINASTY WARS

Si pulsas la tecla de funcion F2 mientras esta la
pantalla de presentacion podras pasar de nivel.

B KLAX (Amiga)

Comienza el juege normalmente. Presionu CAPS e
LOCK ¥ la tecla SPACE. Mientrus pulsas

SPALCE presiona 3 6 4 pura acceder a otro nivel

superior.

GHOST AND GLOBINS
(Nintendo)

Cuandao el litulv del juego aparezca en pantalla
mantén pulsado ¢l boton derecho ¥ presiona la B
tres veces. Ahora presiona el hoton de irquicrda
¥ vuelve a pulsar tres veces la tecla B, Repite lo

mismo con las teclas abajo ¥ arriba ¥ podras
selccionar con las teclas A 5 B el nivel cuando
COMIENIes & jugar.




DINASTY WARS

i0 PEM Cargador para DYNASTY WAES

Z0 EEM Vearzion Uinta Amstrad

30 FEM Far Enrigque Sanchaz

4% OH EEREQE GO0 110

50 HDDE :FEIHT "Inaerta Cinta original

¥ pulza una iecla’

&0 CALI ABRRIB:CALI, RED3Y

70 BORDERE OSHODE ::IKMK O,0:INK 1,2:IKK 2

LB [NK 3,25:HEMQEY 29995

&) FOE A=dASB48 TO 4B865:RFAD X:POKE R, X:

REXT:CALL 40048

o0 LDAD" M, 30000

1G0 DATA 33,48,117,17,.175, 18,822,373, 205, 1

61,188,210, 0,0, 205,48, 117,201

130 DATA F311000221 148400 10FOCEDED2 10002

120 DATA 2215033EL33E14030 3490221050022

1530 DATA TEQSZZABOSCDASICCIITOZZ100A0ZZ

140 DATA 41020340000 OO DD R

150 RESTORE !ti0

160 CHECK=0:FQE N= 40880 ‘I'D 41010 STEF 1

=

170 FEaD m®:FOE I=0 TO 14

LAC A=VWAT{"4"+HIDPL[AS, [IX21+1,2)) :FOKE K

+I A CHECK=CHECK +4

190 KEAT:MEXT:IF CHECK<>» 3153 THEK PERINT

*ERECOE FN TATAS"::END

Z00 EESTOEE 210

219 DATA 3BOOZAE1ESZZ0080CDQ080 1 1CEDZ 19

220 DATA 11D99EL 1DAQZEDEACS3SOC 000 10203

250 DATA Q408060000 LB0AL4181A140F015047F

240 DATA AFED7OED493CFE}OCZZESCCHS10OCO

250 DATA FS3EQOCDOEBRCO]1COQ0CDIEECCDESSC

280 DATA F14FEGOF3ZDASEBS3E14D0DZ 1000000

27w DATA J19DFRZ1ZAGCIE102BIDFSFS46480L

280 DATA 32BCELIF120FICDFo8C3E4QIZETICCI

290 DATA ABSCDLZ100403E001ELLICD1ASDDDEL

300 CATA O0303ECS1ECZCLI1ASDIDE LOOA0IEDA

310 DATA 1E03CTHIAADTILZ LU04u3ECYE1EQ4ACD1A
DATA 9DAESOIZEVSCIEOCIDZ 14002CD3A 15D
DATA SEOEDD214000CD3180CCZASCIEOLTD
LATE Z1O0FOCTDAISTDSADSOFS>4003AF A0
DATA 324402313800214002E50D2 1 1EGEAF
DATA C32980C3AR00R00SE 100 1a0IDFSCT
DATA 3Z2BCF120FSCIIBCACASCDIORDIUFE
CATA COAEDLAZO04M0 | EQIC 229D E4LE200
DATA S0CDZOODFACMMOTE4AOCEATCICIZZAD
DATA CDAIODIFOOR TTERTZBOZCBORFECOUR
DATA 7FED7STACSSZ483DIL22500D3EFRDD
DATS Z1CDEE] 10ACOCDESADAACTIRELE 1420
Oa'ta EDEDSBEDSAEZ 10000 1ISEDSECESFATED
DaTA SZESDDEICDERSDIALOIEIZEESDIADL
DATA FEIZROSLZANZIEZZAZATDDZASOSDED
DaTA GECESEZATISEDEESOGEQDTEARAQTTES
DaATH 1BTARIZ2OFSEIDIOE0O3AT4EEL7FAC1E
DATA OBO1TEBIZOOUEZ31B7ERTTIZBOL4EZD
DATA 1BTEDDTFOODDZ3 LOFSZ5 LB TARIZ0ES
DaTA 37COFIEDDIGDSEDDZET 19EEFE T Z25F
DATA SEAFAZCOGESERTARCCSEZ ISEOEZZSE
DAT# 9EJE10OEFSEDTAZE32080C FE1EC DEE
DaTA 9E3OFSIECEBEIVFOZSZ0EFOSCICIL
LATE FEICEBTEFED4ACKFAC NEZSEIODCHOLT
DATA Z1CASE110Z00EDSFOE LE2EQ I Fa0EDT
DATA CDAEIEDAC13EIEETVHRACE ISSECONGIE
DATA 1SDZ0EIEIAC YAEESI2CSAECSTSACC SE
EATA ARAROOOOOOC0ADTIDT TOUORLA. BB
DATA OD3ACCYECG7RBIRZSZCCIROSOSOEIR
DLATA CCOECEEFAZCCOEDDZS |ETFARSCZ0E9E
DATe CSSBESEZRCASE: IFFFFEDSZCZC 19EZ]
DATA TEREZZSHIAE110ACOTTZ 1CDAECED 102
AATA DESELLB19EENSASE9EEDSF 151 10100
DATA DLZLCEQEGEOIC 3088 ECDI43EDOSE LS
DATA SDZOFLIAMMCASEFSLBFE IFCRASFEAD
DATA ZEF379rFaF3IEMMICOOCIAFIEITCITC
DATA 21CeSEBEZ3BEZGuTAFUEFEEDNTSAZCE
DATA ATO1BUTFEDSIC TOOOO0040STOO0000
DATA OOOOODOCIOOIRS (OGO CO OGO OO0G O
DATA OOOQODI0 OO0 OOOOC OO0
DATA QOOOODRNQCHCAO G OO OO O OO0 CrOr
DATA CoOUCIOLNELN ORI O WO OO0 o
CHECK=0:FOE H= 35938 TO 40704 STIEF 1

EEAD AS:FUE 1= TO 14

BA=VALI{ E"+HKIDSi %, [I%20+1,210:POKE H
+],ACHECK=CHECH+A
TEO NEXT:MNEXKT:1F CHECK<> 79105 THEN PEIN
T "EEEOQE EN DATAS":END
TI0 CALL &3C00

CARGADORES

AMSTRAD CPC

DEFENDERS OF THE EARTH

' VIDAS INFINITAS
" DEFEWDEE ©F THE EAETH
* POKFS DE J,CARLOS FEENENDEZ ¢ 1890)
' CARGADOE FOE ENELQUE SAHNCHEZ H.
HODE 1:MENDRY B300U0
FOR f=&5000 T0 LS503E:READ a%-FCOKE .V
{"&"+af) :NEKT
FRINT “[HSEETA CIKTA OEIGIMAL ¥ FULSA
URA TECLA®:CALL ABELS
70 LDAD =!" BALOG
EG CALL RG0O0
90 DATA 11,0,1,21,0,40_1_4AC, 1, ED
100 DATA Bo,5E,50,32,5F, L,3E,0, 32,40
110 DATA 1,11,5%0.0,21,23,50,1, 12,0
1z DATA ED,BG,03,0,1,3E,0,32, 64,64
150 DaTA 32,65.84,32,86,84,32,87,64,C3
140 DATA DD, A9.0,0,0.0,0,0,0,0

REIRRE VIDAS Paks HAD-MIK 2 (DISCO)
20 ' pokex de J_CARLOE cargador de Enriq
ue Sanchez

3n HODE 2

40 FEINT "INSEETA EL DISCD OEIGEIKAL ¥ PU
LS4 UHA TECLA":CALL &BB18

50 HEHORY 85000

ECQ LOAD "di=c":LOAD "disc™.&T05A:FOKE &7
U5, BCS-CALL &7USA

70 FOR F=&70 TO &77:READ A:PUKE F, A:HEXT

Bg [NFUT "QUIERES VIDAS INFIEITAS (S/K):
"LViE

9 IF UPFER®IVI&)="5* THEN FOKE L8126, 47
0:POKE EE2127, &

100 HODE 1:CALL LEOTFS

110 DATA RAE, &00,E32,8892.66F RC3, R24, L2

1C " VIDAS FARA HAD-NIX Z
2C * For Enrigue Sanchez

25 ' Pokes por J. Carlo=
Fo MOLE 2
ag PRINT *INSERTHA TA CINTA DREIGINAL Y FU
LS4 UNA TECLA":CALL &EBIAS
50 QPEHOUT =W':MEMOEY &ZEF:CLOSEOUT
&0 LOAT "!*,4B000Q
FOR F=m2FQ TO a2F7 EEAD ASPOKE F,A:HE

INPUT "QUIEEES VIDAS IHFIKITAS 1S/H):
L ViE
90 1F UFPEES!VI§)="3" THEN FOKE AB0SZ,RF
0:FPOKE ABOSS, &2
100 MCLE 1:CALL &BOOD
110 DATA &3E,800,532 A58, LEF, 03,424, &20
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Tour de Force

Master of Universe

30 CLEAR F3535: LET v=0: LET t
=0: PCKE 23658.,8

40 INFPUT "VIDAS INFINITAS. (S/N
), Yia%

30 IF a$="5" THEN LET wv=164

BO INPUT "TIEHPO INFINITC. (S/N
J.":1a®

TO IF =%-"S" THEN LET t=177

B0 FEINT #®#1;TAE S;"PON LA CINT
A DRIGINAL"

80 FOR n=163B4 TO 16406: READ
a: POKE n,a: NEXT n

100 DaTa 205,686,5,205,086,5, 206,
B8B,5,221,33,0, 128, 17,255, 255,62,
255, 55,205,86,5,201

110 RANDOHIZE USE 16364: POKE 3
2655, 144: POKE 32RSE, 246

120 FOR n=32825 TD 32928: FOKE
n+30175, FEEK n: NEXT n

130 FOE n=63120 TO 63131: READ
#: FOKE mn.a: HEXT n

140 DATA 175,.50,B1,v,82, 195,50,
160,t.195,0, 125
150 RANDOHIZE USE 63000
160 SAVE "CARTOUR™ LINE (O

60 CLEAR E3989: LET i=144: LET
v=B: LET 1=50: INPUT "VIDAS INF
INITAS (5/H]1.";a%s: [F as="=" OR
a®$="5" THEN GO TC 90

7O INPUT "CUANTAS VIDAS (0D-40)
-"ivy LET i=0

80 IF v>40 THEN GQ TO 7O

90 PEINT #1;TAR S;"PCM La CINT
& ORIGINAL": LDAD ""CODE B4723:
FOKE 65226 ,250

100 FOF n=64000 TO B4017: READ
a: FOHKE pn,a: NEXT n

110 DATA 62,v,1,241,151,175,1, ¢
27,i,1,128,1,1,129,i,195,0,91

120 RAMDOHMIZE USE E4723

130 SAVE “CARIKARI" LIKE 10

Cybernoi

S0 BOEDER O: PAPER O: CLEAR 24
B35: LET wi=1839: LET &i=120! POK
E 23858,.8: INPUT "WIDasS INFINITA
S.(S/N).";a%: 1F a$="N* THEN LET

vi=0

55 INPUT "ARMAS INFINITAS. (S/H
}.";a%: IF a$="N" THEN LET ai=0

60 PEINT #1;T&B E;“PON La CINT
A ORIGIKAL": LOAD ““CODE

70 FDE n=65198 TO B5z08: READ
a: FOKE n.a: NERT n

BO DATa 175,50,79,vi,B2,201,50
.T4,a3,201

90 RANDDMIZE USE 84512

100 SAYE "carCYBER® LINE 10
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CARGADORES SPECTRUM

Ikari Warriors Arkanoid +3

Arkanoi

10 BEM soksokckdorssksoskokd kokaokkoks
20 REY POR LUIS JOEGE GCARCTA
30 EEH CAERGADOR ARKANQID +3
40 REM ddckidad ks ks £ X skt ik
50 BOEDER 0: POKE 23683.SIN PI
FOKE 23624,SIN PI: CLEAR 255499
B0 LGAD “acr"SCREENS
70 LOAD “pag"COLE 32000
80 LOAD "benkl"CODE 25800
90 LOAD' "mc128°CODE
100 PORKE 37585,0: POKE 36087,23
B: POKE 35096,244: FCOKE &3401,20
11 FOE n=82702 TO B2771: EEAD a:
PCKE n,a: NEKT n
110 DATA B2,239,719, 254,730, 16,
32,5,62,33,50,71, 158, 62,239,219,
254,230,8,32,5,62,4,50,71, 158,82
.239,219, 254, 230,4,32, 5,62, 17,50
71,158, 82,238,219, 254,730, 2,32,
5.62,1,50,72, 156,62, 2349,219, 254,
230, },37,5,682,.2.50,71, 158
120 DATA 205,706, 140,201
130 FAUSE 100: PRINT USE 32000
140 SAVE *cardisc" LINE 10

30 BOEDEE O: PAPER O0: [NK 0O: C
LS : PRINT #1:TAB S;"FON LA CINT
A CEIGINAL": LOAD "“CODE : FOR N
=B61453T TC 61467: READ A: POKE W,
A

40 IF A=161 THEN GO TD 20

50 HEXT N

60 DATA 175,50, 169, 164: REH vi
das infinitas

TO DATA 175,50,206,200: REH en
arzia infinita

850 DpATA 195,0, 161

890 RANDOMIZE USE B1440

100 SAVE “CAEWMASTEER“ LINE 10

10 EEH sk sk kok b ook dolkk

20 FEM FOR LUIS JDEGE GARCIA

30 EEM CARGADQE ARKAMNOID 128

40 REH sckokiokorsd gk sk sooniik ik

50 CLEAE 28000: PRINT #1:TAB S
+"FON LA CINTA ORIGIMAL"™: LOAD *
"SCREEN® : POKE 23386, 17: OUT 32
765, 17: LOAD *bank]1"CODE 48152:
POKE 23304, 168: OUT 32765, t&: LOA
D “"CODE : POKE 37585,0: POKE 36
087,239: FOKE 3605E,Z44: FOKE 63
401,201

&G0 FOE n=62703 TO &2T7Tl: READ
at POKE n,a: MEXT n

FO DATA 62,239,219.254,220, 1E,
32,5,82,33,%0,71, 158,82, 239,219,
254,230,8,32,5,62,4,50,71, 168, B2
739,219,254, 230, 4,32 ,5,62, 17,50
. ¥1,158,62,239, 219,254, 230, 2, 32,
5.682,1,50,72, 156, 62,239,218, 254,
Z30,1,32,5,B2,2,50,71, 158

BO DATA 205,206, 140,201

80 FRINT [SE 33025

100 SAVE "CARARK1Z2B" LIMNE 1Q




SUSCRIBETE AHORA A

v BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%.  [Ciyrmad . Sive
Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste | =
adicional. Sin preocupaciones de no obtenerla
en tu punto de venta habitual. Disfruta de las
ventajas que te ofrece ser miembro del

CLUB A. USER:

Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias,
Cursillos, etc.

Y recuerda que en MEGAQOCIO encontraras noticias, los
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la
informacion necesaria para sacarle el maximo provecho atu
ordenador.

Ademas tendras acceso a nuevas secciones:

“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y
“Arcades”.

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

; CUPON DE SUSCRIPCION
i Deseo suscribirme a MEGAOCIO por: ' i
: Un afio al precio de 4.000 Plas. :
Recorta y envia este cupdn contus i !
», i NOMIRE. i~ §

datos personales a. ! APELLIDOS

BMF Grupo de Comunicacion S.A. : 5
C/ Garcia de Paredes, 76D 191zda, : DIBECCION :
28010 MADRID . CODIGO POSTAL LOCALIDAD...crcrmneemsara '
! PROVINCIA. :

i FORMA DE PAGO:

I Contrareembolse [T 1Talén 3 BMF Grupo de Comunicacién, S.A.



COMPRO VENDO CAMBIO

ANDALUCIA

Vendo gran cantidad de jue-
pos oniginales para Amstrad
<inta CPC, La mayoria actua-
les ¥ toddos en perfecto estado
con sus corresporklientes ca-
Jas. Atodos 1os interesados les
maruiaré una fotocopia con
lodos los juegos y al precio
yue desec venderlo. Mixima
seriedad. Mi direccion es:
Carlos Blanco Gonzilez. San
Juan, 12, 11540 San Locar de
Bartameds. Cadiz.

Yendo CPC 6128 monitor GT
65 cn perfecio cstado ¥ con
muy pocas horas de uso, por
cambic de ordenador. Escribe
a! Juan Villalba, ¢/ Anton
Crunados, 36 14970 Iznajar.
TEL: (957) 53 40 95.

Club Sega-Sofl para usnarios
dc la Consola Sega. Vontas,
Juegos, dudas o peticidn de
iformacion sobre Sega.
Mandar folo carnct para reci-
bir carnet de socio v revista,
Sepa-Soft. ApdoC, 30, 23710
Bailén-Jasn,

THL: (53] 67 22 50.

Vendo programas para PC
compatibles en 5 1/4, ¢ cam-
biaria por owros tiulos. Gran
surtido. David Noviembre Cf
Santiago, 44 21740 Muojos.
Huelva. Tioo: (955) 42 72 84

Yendo juepos para Comme-
dorc 64 a buen precio, Tam-
bién cambio juegos para
Amiga. Mandad lista. Fscnbir
a: Carlos Alberto Elido Ra-
mirez. San Jose Aricsanc, 9ID-
2.2C. Algeciras. Cédiz. Til:
(935 65 19 B, Llamar de 10
i 11 de la manana,

Compro folcopias de ins-
fruccivnes del simulador de
vuelo “STRIKER FORCE
HARRIER" para PCW ep es-
panol. Escnbir a Antonio

Roldan Liebana. €f Mandra-
gon, 4-1.1 29014 Madlaga.

ARAGON

Compro, cumbio o vendo
Juegos para PCW 2236/1512.
Amplialista, Ultimas noveda-
des. Total sericdad. Excribe a
Fablo Ibor, Pasaje Oga, Jaca
Huesca, ¢ liama a Oscar. Tefl:
(974) 36 12 37 Cf Oloron Sta.
Mana, 2-3.C. Jaca

‘k CANTABRIA

Compro disco de utilidad v
mzunual de instrucciones para
maticjo de unidad extarior de
5 174 pulgadas Vortex, pace o
Amp |00-101, que utiliza
CPC 6128 de Amstrad. No me
sirve Ram Dos. Miguel Curra-
lara Cf Torres Quevedo, 19-§
349011 Santander,

TH: (242) 33 U5 72,

Convertidor TV para Ams-
trud CCPC 6128. Precio a con-
vemir. Alejandro Martinez
Sal. Cf Lasaga Larmera, ¥ 1
dcha, 39300 Caniabria.

TH: 88 29 46.

CANARIAS

Compre, vendo, cambio
Programas para Amiga. Jue-
gos, wilidades, demos. Man-
dar lista a Jonathan Sudrez y
Torres. Cf San Francisco, 92-
2.4 Tzg. 39001 Santa Cruz de
Tenerife.

Recién formado tlub del
CPC 6128, Comnpra, venta ¢
intercambio de utilidades y
juepos. Compra de periléri-
i, Escribe a Oscar, Cf Huel-
va, 11-115.3.d 08020

Barcelona, o lama ul tefl: (93)
313 07 3K. Recibirdis nuestra
lista.

Vendo Amstrad 6128, monj-
lor verde, impresora progra-
mas utilidades, jucgos,
revistas. Todo por 60.000.-
plas. Telf (93} 418 34 80, tur-
des. Javier. Cf Torras i Pujalt,
6 08022 Barcelona,

Compraria juegas de Atari,
Amiga CPC-disco  y ocamtu-
chos de MSX-{. También
compro uitilidades para CPC
Atani y PC. Mandar lista. Al-
bert Ainsa Fardos. C/f Barce-
lona, 25-2.1 17991 Gerona,
TEL: (372} 21 09 45,

Yendo Amstrad 6128, moni-
tor color modulador TV joys-
tick y 12 juegos originales por
60.000) -ptas. 6 meses de uso.
Escribir a Alfredo Tomey, Cf
Llunas, 2-4 L. TF. 08906 Hox-
pitalct. Barcelona, o llamar
por las noches al:

{93) 337 5148,

¥ende 7 juepos Amsiead CPC
464, casette lote 40.00K).-pis,
por separado, B.OL-pts un
Jjucgo. Se envia lista al intere-
sado. Escribir a Xavier Gaya
Casabon, Av, Valeocia, 19-2.1
25001 Lérida.

Que te parece ser miembro
del club Maniarics Cormmpu-
ter’s. Tenemos bastantes jue-
gos para PC, ademas
vendemos & precios increibles
0 cambiamos por s¢lo ser
micmbro. Més informacién
cn el (933 718 49 49, Pregun-
Lar por Santi.

Cambio y vendo programas
juegos ¥ utilidades para Ams-
trad CPC 6128, S6ke disco.
Escribic a: Andres Chicharro,
Cf Mestre Albemz, 5 Q8191
Rubi. Barcelgna. Prometo
CONCsLAT

N

Vehdu programas de Aluri 5t
¥ Spectrurn +3 (en disco y cin-
ta). Cada programa sule para
el Atasi por 350 -ptas sin disco
¥ para ¢l Specirum, la cinta
250 y el disco 750. Interesa-
dos llamar s Alberto. Telf 555
50 69.

CASTILLA LA MANCHA

iAvenlureros!, vendo un 1o-
Brama Para Crear avenfurds en
caste]lano, origingl, por solo
4400, -pts. Amstrad CPC cinta
¥ disco. Interesados Llamar
por las tardes al ifno: (967) 30
17 01, Preguntar por Hector,

CASTILLA-LEON

Vendo programas originales
pira PCs. Escribe & Josc Ma-
tia Huerta of Pucnia Monedas,
13, 240017 Ledn.

Tefl: 2068 47

Compro ordenadores Spec-
trum cstropeados, preferibles
primeras versiones. Intercsa
dos llamar a1 tfno (9871 41 13
76 y preguntar por Fernando.

Yendo Paris Dakar 99 (s6lo
ulilizado una vez) en perficto
estado. Escribir a; Tavier Cia-
mez. Cf Carmen, 70-2, 37300
Pefiaranda de Bite. Sulaman-
ca. Sélo usuarios legales,

¥endo softwarc gratuito
PC’s, LLumar: (987 20 6%
47127 05 20 Leon.

GALICIA

Cambio o vendo programas
para CPC 464 (sélo cinra),
también fotocopias de libros y
revistas. Exijo scriedad. Con-
tcsto a towdos enviad lisla a:

Josc Manuel Vidal Leiras.




C}Panam4, 2 bis. 1 L, 15010
La Corufia. Tefl: 26 35 31,

Intercambinmus programas
en PC en formatode 5 1/ v 3
1#2. Pedir lista a: Castle Soft-
ware, Cf Nueve de Agoswo,
24-2. 15960 Rivera La Coru-
i, Tine: (9813 87 LOT78/ET 24
9787 25 19

\ Compro para PO estos par-
sers: PAWS, QUILL, GAC,
DAAD. Tantc en sus versio-
nes inglesas como castellu-
nas. Dirigirse a; Alfonso
Pormia Monienegro, CF Asw-
rius, 22-2, 36206 Vigo. Ponte-
vedra. Tflno: (986) 27 27 46

Vendo los juegos pura CPC
464 cinta: Kick Off, Indiana
and the Last Crusade, Black
Tiger, Gouls and Ghosts,
Contmental Circus, y Coman-
do. Bl precio es de 2.000.-pis.
Fscrbir Jnse Manucl Arca
Esteyvez. Los Angeles-Brion.
Santiago de Compostcla
15280, La Corufa

LA RIOJA

¥endo Amsicad CPC 464+
mando+ proector+ ma-nuak
diccionano + cinta demosira-
fiva+1i0 jucyos por solo
35.000.-p1s. Razdn: Ramén
Campins. €/ Duquesa de la
Victona, 24-7.4 26003 Logro-
no. Tl: (941) 24 94 79,

MADRID

Vendo ordenador Spectravi-
deg X' Press 16, arjela Grafi-
i CGA, Monitor monouromo
Philips, joysticks, guickshaot
X von autofire. Regalo mesa y N
manuales [20.000 ptas. Da-
vid. Ttl: 617 41 B3,

Yendo Amsirad CPC 464 co-
low, perfecto estado, regalo lo-

te valomade 25.00KhL- {juepos,
revistas, curso autedidicaco
Basic, emaquinitas grandes).
Todo por 50.004). T.lamar
Frimcisco. Too: 269 7577,

Cambio juegos para PC Tis-
co 3.5, Maxima scriedad. En-
viarlistaa: Alfonso Garcia. Of
Ginzode Limia, 41-5.3 28029
Madnd.

Vendo ordenador Amstrad
CPC 444 moniior E verde.
Lnidad de diseo con controla-
dot. Ampliacion de memoria
Anta 64 K. Impresora DMP
2000 con cable de conexion.
Paguete de discos con diver-
sos juegos ¥ ubhdades wdo
por S0000.-ptas. DBquipe en
bucn estado. Llamar Tfno:
8820903, Turdes de 1400 4
18.00.

Discology 3 pura CIC 464
(cinta). Quicn lo enga que s
comunigue con Manuel Chica
LUribe. O/ Camino de Mureia,
21-3. Esc. 3.C 30530 Cieza.
También cambio juegos.

Atenciin chicos, Club Pante-
ta en Murcia, vende las 0lt-
mas novedades en juegos y
programas de utilideles. Solo
orginales. Pedidnes ouestras
listas gratoitas, Club Pamera.
O/ LAs Vifias, 2-3.1 A30HA].
Sanio  Angel. Murcia.
Tino (968) 84 (8 44,

Hola amigos. Me interess
cambiar jeupos y utilidades
pitra el CPC 6328 en diswo o
cint, Interesados llamar al 21
BY 06 y preguntar por David.
Murcia.

PAIS VASCO

Vendo CPC 464 monitor GT-
65, y Joystick X, més de 60
juegos, libros de informitica.
Perfecte estadn. Tino: (94)
4562591, Proguntar por Radl
Precio a convenir.

Cambio, compro ¥ vendo

juepos para PC 5 1/4. Nurne- \

rOSDs juepos con muchas ne-
vedades. Pedir lista sin
compromise Hamando al 1€lf:
46093 76, Preguntar por Ari-
tiza.

VALENCIA

Cambin jucgos ¥ programais
de todo tipo cotl Uswarios de
Amigi, y también estoy inte-
resadn en discos de 375" a
buen precio, inlerssados es-
crbir a Inse Carlos Navarmo.
. Navarro Rodripo, 12-2.C
03007, Alcatnce,

Vendo Amstrad CPC 6128
con monitor color, revistas ¥
mUChos JUCEOS ¥ PTOgTurTas.
Poco uso y enperfeeto estado.
Tine: (961583 01 14, Pregun-
tar por Juan,

Vendu lotes de 18 juegos oni-
ginales 1 7.000.-pis y regaloel
libro de “Pokes [I” para Ams-
trad CPC 464 cima. Interesa-
dos escribir a: Alvar Sanchcz
Selles. San Vicente, 57-5.1-
03004 Alicante.

Cambio programas o juegos
de amiga. Escribir a Javier
Wavarmo Vicent. Avda. Malva-
rrosa, 23 bajo-46011 Valen-
cia. Contestard a todos,

Vendo 24 cintas originales de
juegos AnNguas para Spec-
trum cinta 48K, ATIC-ATAC,
SCRABBLE, SURVIVAL,
ELECCIONES GENERA-
LES..... wdas por solo 3.000.-

3

pis_ Oscar Barrera Tevar, Av-
da. de la plaia, 39-1.b 46006
Valenecia.

Campro ¢l juego RASTAN
para Amstrad cinta (o lo cam-
10 0 preso por oiTos juegos,
pagabien). Llamaral (96) 144
3061, y preguntir por Emilic.

Se ha creado un club para
Amstrad CPC 6128, solo dis-
co. Ultimisimas novedades.
Intcresados Lamgr ul (963 566
28 24 y pregumiar por José o
escribir a Miguel A. Martinez
Timenez. Cf Santiago, 17-1.
[7g. San Vicente 036590 Ali-
cante. Club SanviSott.

\Camhio ¥ venda juegos y ub-

lidades para Armiga ¥ lzmbién
para Ansirad CPC 6128, Inte-
resados escribir 4 Mad Fac-
tory. Apartade 74, 46230,
Alginet. Valencia. No os arre-
PCNGESLS.

Cambio programas ¥ todo 6-
po de informacion scbre el
Armga 500 . Escribir a Ma-
nuel Cortes. €/ Bl.oque Por-
tuarios, 15. 46011 Valencia.

iStop!, se cambian, s¢ ven-
den, o s¢ compran toda clase
de jusgos, unlidades, wucos,
edc... para ¢l Amiga. S6lo ori-
ginales. Domingo Soriano
Rodripuez. €F San Emipaio,
15, 03160 Almoradi. Alican-
1. Til: (96) 37005 (8.

Atencion se estd formandoun
¢ peyuefin club en Alicante de
usuarios del Amsirad CPC
6128 (Amstrad disco), Tene-
mos tanto un apartado profe-
sional come uno de juegos. Si
quieres informacion o simple-
mente apuntarte llemanos al
Tino. 528 56 93 de Alicante.
Pregurnad por Juan Carlos.
Preferiblemente que sedis e
Alicante, v fengdis emre 10 y

1 f Ao,




BIG CHIPO

Los seres normales
habran pasado un
verano reconfortante en
la playa o en la montafia;
pero los aventureros son
tan retorcidos que
prefieren los extraiios
mundos cadticos que se
crean en las entrafias de
los ordenadores. Por eso,
a pesar de la molicie
estival, hay trabajo para
el diligente Big Chipo.

Sujeto: Eloy Garcia Gareia, de Sa-
hadell.

Asuntol: Cozumel. No alcanzo pa-
fguete, g

Chipu: Sacar paquete del barril.
Asinto: No consigo dinero.

Chipo: Esti deniro del paguese gue no
alcanzas.

Asuntod: ;Como puedo hablar con ¢l
MAEsIre?,

Chipo: 8¢ educado v llama 4 | puerta
antes de entrar, luego se lc habla como
a lodos los personajes: Macstee “haola”™
o Decir maestro “hola™.

Asunin 4: jPuedo abrir el cepillo sinix
ala cdrcel?,

Muegalicio

Chipo: 8i robar ya e malo, hucerlo a
una pobre iglesia, ex un acto altamente
castigable. No pexdris cscapar.

Sujeto: Luis Miguel Felipe Morales,
de Andraix, Mallorca

Asuntu: Jabato. ;C6mo puedn haver
que alpuien se enfrente al gladiados?
Chipo: Taurus “Lucha”, suponiendo
que esté contigo. Si lucha fabato, sal-
drd derratado. El fino, filipino de Fideo
o yuiers saber nada de violencias,

Sujeto: Juan Antonio Ferndndez Mao-
renn, de Huclva,

Asunto: Jabato. No se que hacer pura
cotseguir el Chisquere en a sepunda
parte,

Chipu: El chisquero debes comprarlo
en el mercado de Cesarea, con la pasta
de Fiduos.

Sujeto: Antonio Mufioz del Valle, de
Fuenlabrada, dadrid.

Asunto 1: Quijote, primera parte.
¢Donde cstd el acantilado y cormno pa-
sarlo? (eapecificar).

Chipo: Fsti hacia el Oeste de laxiltima
calle de Argamasilla,

Utililiza el tabldn, que hallargs €n la
escalera de to casa, comoe puente.
Asunto 2: Quijore, primera parte, ;6=
mo pasar ¢l muro?. Si voy al Sur, me
caipo ch el lago.

Chipn: D otro lade del acantilado
encontrards un pedrusco gue sirve para
subirte y cscalar el muro.

Asunto 31 Quijole, parte sepunda
iQue es loque hay que hacver? Explicar
PHs0s.

Chipo:Has de encontrar los ingredien-
tes de 1a picima de Fierabrds, lucpoir
& una cucva custdiada por un ledn,
hucer €l mejunje ¢ un enterrado cal-
dero ¥ berbértelo para aclararie la voz
¥ poder armullar con ¢lla a tu amada co
el pucblo.

I-

B
Sujeto: Alvaro Redoguez Munoe, de
Ciédiz.
Asunto 1: Cozumel. No puedo entrar
en el remplo, ni ain diciendo las pala-
bras que me dijo el raesiee. Mi amipo
con un Amstrad si puede.
Chipo: Al eemplo se emra con osas
palabras. Lo que cree que te pasa cs
que tienes una de esas raras copias ctl




las que gl hacer el master se borné esa
infrrmacidn. Tienes entonces dos op-
cicnes: O que te cambien tu programa
en Dinamic (lo mis aconsejable), o
poner “sur” (entre camiflas).

Asuntn 2: (Cudmo hay que darle al
duciio del barco?.

Chipo: Lo suficient: pata comprar la
Yucatana. Decir la cifra exacta serfa

La mania = para abrigaric cn las frias
noches.

La municidn = jpara qué vi a ser?.

El machete = para limpiar la gnaleza
sclvarica,

La garrafu = para llevar liguidos.
Chipo: Qué descansado se hubri gque-
dado nuestro amigo!. La proxima vez
aconsejo que me envie la avenlura, yo

macion del diario) y vava en el prime-
o, sepundo © [ErCeT nimer: Imno
(siempre segin ¢l diario). Recuerda
qUC para CAVAr Necesitanis un posie
metdlico,

Asunto 2: (Paraqué sirve toda la gente
sentada en lu lerraza en Venecia?.
Chipo: Para nada, lo (mivo gue sirve
rs la botella gue tienen los amanies gue
estin scniados a le extrema 1zguierda,
pidelz con delicadeza.

Swjeto: Juan Joxé Guliertee, de Cas-
tellén.

Asunto L: Indiana Jones y lu Gllira
Cruzada. ;Ciimo puedo quitar el tapén

Resue

ve tus Dudas

ung nterfa. Haz un Ram Save y prue-
ba varigs veces,

Asunto 3: ;Qué gquiere Big Turk que
le venda?.

Chipo: Una valiosa estatuilla.
Asunto 4: ;Qué hago en el lemnplo?,
Chipo: Encontrar 12 estafuilla.
Asunio5: ;Cémesubnala Yucatana?.
Chipo: Mostrando ws titules de pro-
piedad.

Asunte 6 jPara qué son Kuill y
Lyunya?.

Chipo: Kuill e ayudarsi o burdar unos
ladeoncs. Zyanya s fundamental para
el jusgo ¥ no comprendo cdemo me
cstis haciendo todlas estas pregunias si
m siguiera sabes la utilidad de la bella
Joven,

Asunto 7: ;Qué hay que hacer con el
motio?,

Chipo: Darle un tilin para que haga
monadas.

Asunio §: ;Es positive darle ¢] cas-
cabel?

Chipo: Por la anterior respuestd, %
evidente,

Asunto 9: Pare que sirven:

Lia estera = para dormir,

La botella = para Nevar Liquidos.

El rifle = para disparar si encuentras la
municion adecuada.

La camisa = para protegerie del sol
tropical,

la juepo ¥ se la devuelve una vez ter-
minada.

Sujeto: Jorge Louzan Penalva, de Pon-
lerrada.

Asunto; jProximos lanzamientos del
grupo de A.D.2,

Chipo: Para cuandn éstn sc publique
ya debe estar en la calle “La aventum
Espacial™, lvego le seguirin Cristébal
Colon y La segunda parte de la Trilogla

de Ci-U-Than.

Sujeto: Juan Manuel Sénchez, de la
Linea, Cadiz.

Asunio 1; Indiana Joncs y 1a iltima
cruzada. (CGmo encontrar las cata-
cumbas?.

Chipo: En la iblicteca Veneciana, si-
wiate frenie 8 un ventanal y lee el diano
de tu padre, te informard sobre coal es
la vidroens vormecta ¥ que tenc algo
gue ver con Los pilares y bos ndmeros
rOMAanos.

Luego busca esy ventana, lee el pilar
de laizquierds o derccha, (segiin infor-

en lus catacumbas? Indy sc niega a
nadar.

Chipo: Lienala botella de agua y aflo-
ji Lo anmtorcha, tira de ella y caerds a
vt serfe de pasadizos inferiores, diri-
gete a la habilacion poteante y verds ¢l
1apén par debajo. Si le has guitado ¢l
garfio a uno de los muertos que encorn-
traste cn la primera habitacidn amplia
de las catacumbas, enchifulo en el La-
pon y luegoe usa el latigo. Fl agua cae
y, al subir, verds como pasas.

Asuntoe 2: ;Camo se sale dc las cata-
cumbas?.

Chipn: Cuando hallas encontrado 1a
tumnba del crueade, hay que salic por
la lapa de 1a alcantarilla que df a la
ICITA7A VENECIANA

Sujeto: La Redaccidn.
Asuntn: jTen cuidado Chipo, gue sale
timno de tus imeriores!.
Chipo: jActvo secuencia urinaria pa-
tu cxtinguirlol.
Redaccinn: ;Serd guarroe el tio!, Hu-
yamos que no hay quien sopoerle el
olorciio.

Dir. Chanca - 1990

MepgaOvig



CPC
Big Chipo

Soy unlector de voestra revis-
L y quisiera que me contestéis
a unas preguntas:
1. Tengo desde hace poca un
6128 y una PRINTER [30.
Los cardcrerss no son compa-
tibles y no puedo colocar 1il-
des. ;Qué pusdo hacer?
2. ;Podriais decirme si pen-
sdis seguir con la seccidn Big
Chipa?
3. ;Hay algin Club Amsirad
en Canarias?
4. jPodriais dwme un carga-
dor para Rambg ITT?

G. René Martfn Marrero
(L. Paimasg de G.Canarla)

RESPUESTA:

1. En ¢l manval de t imprc-
sora podleds encontrar los of-
digos para configurarla en
espaflol. A pesar de elio segui-
ris sin disponer de acentos ni
diresis.

2. Por supuesto que s1.

3. Nosotros no tememos ese
Lipo de informackin, no obs-
tante siempre puedcs recurrir
ala seccidn de Compro Vendo
Cambio.

4. Sentimas no poder compla-
Certe, pero ho disporemos de
e8¢ cargador. Si 10 consegui-
mos, ten por seguro que o
publicaremos.

64 MegaOcio

CPC
Rumores inciertos

l. He cido hablar scbre una
consola de AMSTRAD, que
segiin s¢ (hce va coneciada al
CPC. ¢ Podrian darme més in-
formaciin sobre esta consola?
2. También he oido hablar gue
AMSTRAD quiere lanear un
ordenadorde 1€ bits, concarac-
teristicas competitivas frenitz al
Alari Sty el Commodore Ami-

ga. }QOué podéis decinme?
Albert Pallds Estatuet
{Barcelona)

RESPUESTA:

1. Como seguramente viste ¢n
nuesine nimerp anterior, pu-
blicamos un exahustivo infor-
me de sus caracteristicas.
Después de eg0, poce queda
gue decir, excepto gue la con-
sola s autdnoma, y por anto,
no hay que conectarla al CPC.
2. Efectivamente, hubo um
tiempa en que circnlaron mu-
chos rumores sobre la apari-
cion de un CPC 68512 (le
dieron hastz nombre), pero el
tiempo ha demostrade que no
exislia tal ordenador. A estas
adturas intcntar arrasar a crde-
nadores con una basc tan fuer-
te coma el Amiga o el 8 &3
muy dificil. Sin embargo, o
que sc ha lanzado una npeva
gama de CPCs basados en el
Z30. También podris encon-

trar informacidn en ¢l articulo
del niimero pasado.

CPC
Miniconta

Tras teclear el listado y ejecu-
tarlo, me aparece cl mensaje
“Syntax Errar in 1050", al en-
lrar en 1a opcidn 15 (Salvar
datos}). En consccoengia, tam-
poco pucdo probar Ly opeidn
16 (Cargar datos), Me gusta-
ria que me dijesen cuil es el

eror, y cdmo subgimarlo.
Miguel Narvéez Moyano
{Barcelona)

RESPUESTA:

La solucidn reside casi con
teial seguridad en que donde
pone “1050 FOR 1" {cs deeir,
vny ELE mindscula) hayas
pueste “1050 FOR 17, o sca,
wn une, De ahi surge el error,
pero probablemente hayas
puesto uno en lugar de ¢le en
todas las instrucciones si-
Buiemies. Asi pues, debes sus-
tituir csos UnGs por sendas
eles, a excepeidn del uno que
aparcce en (..} FOR g=1 TO
200:", dondc si que debes cs-
chbido,

En la linca 1090, que 5 la que
controla la carga de bos datos,
la estruciura predominante es
la misma, ¥ por 1anio, los fa-
llos que has cometido al to-
piarla serdn 108 mismos.
Repidsala, y esperamos que
tras estas correciones Mini-
conta te funciome comrects y
satisfactoriamente,

CPC

Dudas del primerizo

Hola, soy nuevoen cstode los
ordenadores y tengo un CPC
6128, Me gustaria quc me re-
solvieséis estas cuestiones:

1. Quiero comprar una impre.-
s0ra para mi ordenador. ; Cusl
serd mejor, by DMP 2000 o 1a
DMP 30047, ;Hace fala algo
miis pare enchufar 12 impreso-
ra direciamente?.

2. Copié un poke de 1a re-
vista MEGAOCIO y al ter-
minar me pregunts: ;Qué
&8 un POKE?,
3. No se qué significa cl
zdcalo de Expansidn. jAyu-
dadme!.
4. Me gustaria saber que s un
Transtape ¥ un Multiface.
Gracias anticipadas por to-
do, 1zndis una revista mara-
villosa,

José Manuel SHilerc

{Vizcaya)

RESPUESTA:

Muchag gracias, perolarevis-
13 no c5 nuestra, sino de todos
nuestros lectores, Vamos a in-
tentar contestane lo més cla-
TAMENT: pogsible:

L. Las diferencias entre las
impICEOras que mencionas
son mihimas. La DMP 3000
{adem#s de en el color, es
blanca), s¢ diferencia de la
DMP2000 en que poses un
buficr mayor y en que sopor-
ta el juego de cardcteres del
IBM PC,

El buller es una memoria
RAM que ticnen lasg impreso-
ras para guardar bos datos gue
le llegan desde el ordenader.
Una impresora tarda mds en
imprimir que €l ordenador en
coviark: las datos, asi que lcs
va guardando sepiin le lNegan.
Esta memoria puede llenarse,
¥ en esc momento el ordena-
dor gquedard paralizade hasta
que la memoria sc vacie (lo
cual sucederi cuando la im-
presora gscriba una linead.
Cuando cl ordenador termine
de enviar los datos podrs ha-
CEr Otras cosas mientras la im-
presofa Sigue imprimiendo
{Que para e¢so se Nama asi).
Resulta obwio que cuanto ma-
yor sca el lamaiio de esa me-
maria RAM de la impresora
(cl BUFFER), mis comadi-
dad y rapidez tendrd el
usuario,

Encuante al prepo de caricre-
res de IBM, se trata de un
conjunto de caricteres (letras,
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CORREO

simbolos, ndmeros ¢ signos)
cspeciales que resultan muy
itiles para aplicaciones profe-
sionales. Comprenden acen-
t0s, simbolos mateméticos,
lincag para formar cuadros,
etc. Enrcalidad, su uso se verd
Limitado en tu CPC en funcitn
del programa quc utilices.
Sobre si hecesitas o no algo
miis, la respucsta es i, Debes
compzar un cable de impreso-
ra adaptado para lu cedenador.
Si tuvieras difsculiaxdes para
compraclo, podrias watar de
constrpirtelo 14 mismo. Nece-
sitards un conector hembra de
34 patillas pare concetarla al
CPC, un concctor para tu im-
presora {oe 36 patillas), v una
longitud de cable {de 34 pati-
llas) adecuada. Por si quiercs
enlenderts con los dependien-
les, te sugiero que leves el
manual del CPC v el de §a
impresora, abiertos por Ia seg-
vion de coneclores,

2. Un POKE, a nivel general,
es un valor numérico, de 0 a
255, que s¢ mtroduce en una
posicion determinada de la
iemoria RAM del ordenador.
Fn términos 13dices, se lmata
de ung instruccion en cédigo
maguina (el kenguaje nanwral
ded grdenador) gue por o ge-
neral anula kas drdenes encar-
gadas de dectementar las
vidas del jugador, o su ener-
gid, u ofro tipo de caracterishi-
cas. 5i o tienes um Multiface
o utt Transtape {y sospecho
que no lo tenes) deberis psar
un cargador especial {un pro-
prama que 5 ocupa de cargar
cn memoria el juepo v realizar
la funcidndel poke). Asipues,
<33 es la wtilidad del POKE.

3. Te ayudamos. El zécalo de
Fxpansion sirve para poder
expandir el CPC, Enese zdica-
lo s conectan algunas Bpicas
opticos, 1as unidades de disco,
las ROMs ¥y RAMs adiciona-
les, log digiralizadores de au-
dio y video, las tabletas
gréficus, los TRANSTAPES y
MULTIFACES, ¥ un largo et-
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cbtera. que incluye interfaces
serie RS8-232 ¢ incluso mo-
dems.

Me 12mo que una descripcidn
de las patillas te scria poco dtil
y ademis ocuparfa mucho es-
pacicen la revista. Te comen-
(o para nutric o curiosidad
que 1a patilla 41 {la guintaem-
pezamndo por arriba a la iz-
quierda) es Ia que proporciona
la funcion de RESET, y 1a 36
{la octava empezando por
abajo a la izquierda), en la
que s¢ basan los Transtapes
y Multifaccs para realizar su
labor,

4. Un Transtape o Multiface
es un periféricoque permite 1a
inspeccion, medificacién y
voleado en cinta o disco de 1a
memoria de 1w ordenador.
Cuestan en tomo a 8,000 pe-
sclas y los puedes encontrar
cn cualquier tienda de infor-
mitica, dada su actual popula-
ridad. Con ellos sz introducen
los pokes en lo juegos v hur-
gan los hackers, 81 te conside-

LA {3UTA TRED
ALGANNGR.
Mamniae MansTon

ras un video-adicto exaltado
= serin de utilidad.

Espero que tz hayamos saca-
do de dudas, ¥ bienvenide a
este mundillo,

CPC

Juegos
1. iExisten mas juegos al es-
tilg de Tetris, Klaxx, E-Mo-
ton y Pipemania?
2. ;Con qué leclas se consi-
guen las distintas formas de
ataque del Double Dragon?
3. (Qué juegos de pelea exis-
ten ademas de: Double Dragon
[ylI?

Jorge Robres

(Zaragoza)

RESPUESTA:

1. Existen algunos, sumamet-
te antiguos, come el Locomo-
tion, similar al Pipemania, y
otros mis modemos, oo
Eye, mis corcanos al estilo de
kos jucgos de mesa. Y une qos

EDUCATIVO
Aprende inglés

TRUCOS, POKES Y [ T —T

quizé sec te haya olvidade
mencionar, el Block-Out. Por
si no by conoces, te diré que es
un Tetris tridimensional {; 1
bucno, dificil y adictivo.

2. Sc consiguen pulsanda el
disparo junto con lag keclas de
dircecidn,

3. La lista completa ocuparia
varics gjemplares de esta re-
vista. Pregunta por Shinobi,
Vigilante, Renegade (1, IT y
1), After The War, Ninja Wa-
rriors, Shadow Warrior, Wild
Streets... (que mg perdencn
las distribvidoras de software
de 1as que no haya citado nin-
BN jucgo).

Problemas con las
copias de los
juegos

Poseo los juegos Batman, Sir
Lancelol, Space Combat,
Head Gver Heels y Uliscs, y
al querer haccr una copia de
seguriddad no mc es posible
rcalizarla. En algunos no pue-
do, simplemente; en otros, al-
gunos ficheres no se graban, y
en otrgs, al intentar ubilizar la
copia de seguridad me sale el
siguiente mensaje;
TeEAEHEIEFE COPIA ILE-
GAT, ***********,ubienno
sale la pantalla de presenia-
cidn, sin0 un recuadre.
Me pusiaria gaber también si
el juego Space Combal tiene
final o no, puesto que a parlir
ke la pantalla 44 § 45 se vuel-
ve a empezar, y aungue llcge
hiista la pantalla 80 wdo sipue
igual.
Marcos Rabassa
{Barcelona)

RESPUESTA:

Todos los juegos que metcio-
nas cstin protegidos pata evi-
tar la pirateria. Lo ciero es
que la Ley reconoce o derc-
cho a obicner una copia de

seguridad, pero el problema
de {as copias ilegales es tan
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importante en nugsire pais
que ninguna produciora de
software s atreve a lanzar
productos sin algin tipo de
proteccidn. Me temo que note
va a ser posible copiarlos.

En cuanio al juego Spacc
Combat, como muchos jue-
pos arcade, éste carece de
[inal.

CPC

Mas problemas con
el Mini-Conta

He copiade el Mini-Conta pu-
blicado en la revista o¥ 15 del
mes de Mayo. Adiferenciade
Jasé Macias, de Milaga, a mi
me funcionan todas las opeio-
nes, 3 excepcion de 1a opeidn
de grabar datos. El error que
surge cs “Bad Command”, v
tras afiadir el mini-listado re-
comendade aparece en panta-
lla “Error 32 ha tenido lugar
cn la linea 1040", Dicha linea
es OPENOUT nnS+” .MCD"
{exaclamente 1y mismg que la
del listado original). ;Cudl es

el problema?
Rafael Gutldrrez Alcalde
{Madrid)

RESPUESTA:

La linea 1044} estd cormecla-
mente escrita. Lo que ocurre
es que al utilizar un disco no
cs posible grabar ficheros sin
darles nombre. Asl pues,
sucede una de estas dos coxas:
o bien no escribes ningiin
nombre cuando te lo pregunta
el ordemador, ¢ bien al final de
la linea 1030, donde pone
“on$:on$=LEFTS (mn3,8)",
hayas puesto otra cosa. En
cualquier caso, el probkema cs
ese, intentar grabar un ficherg
sinnombre. Tal vez le inlerese
inscrtar estas dos lincas:
1035 1F nn$="" THEMN
SOUND 1,478, 100:PRINT
“Debe intreducir el nom-
breCALL &BE18: GOTO
L1030

1075 IF nn%="" THEN
SOUND 1,478 100:PRINT

“Drebe inroducir el nom-
bre.”:.CALL &BEI1R: GOTO
1070

Como puedes ver, son las dos
iguales, a excepcidn de Lo ni-
meros de linea donde salta &l
GOTO, y s dnica funcién cs
impedir que las lineas 1040 y
1080 se ejecuten cuande nnd
esté vaclz, lo que provocaria
cl errar que obtienes ti. Espe-
ro que lo consigas hacer fun-
cinar cotrectamente,

CPC

Amsfile, Eamsword,
y las impresoras

Matilde Madrigal Sinchez, de
Madnd, y Jos€ Marco Campo,
Ue Albacete, tienen ambos un
Amstrad CPC 6128 y una im-
presora DMP 206D, ella, y
DMP 3000, €1. Ambos Hienen
problemas al imprimir con
programus como el Amsfile o
el Eamsword. Concretamen-
te, Matilde nos pregunty qué
ctdigos son bos que le pregun-
ta el programa al escoger Ia
opcidn de imprimir, y José
quierc saber cémo cambiar £l
tipo de letracon el que imprime.

RESPUESTA:

Los cidigos a que se refiers
Amsfile son los que estable-
cen distintos tipos de letra,
mirgenes, tabulaciones, etc.
Estin todos en el manuoal de da
impresora, pero por ejemplo,
i quieres sacar los listados en
el tipo dz letra comprimido,
deberis poner el siguiente cd-
digo: 15, Asi los hstados sal-
driin con més letras por linea,

lo que puede sertc Giil de cara
acompactar lainformacion de
la base de datos.

En cuanto a ti, José, debes
usar £5a opcidn para ponet los
cddigos necgsarios. Estos son
los que viencnen el manual de
W impresera, que imagino
tendrds. De iodas formas, el
tipo pica sc obtiene con 27 80,
el tipo €lite con 27 77, la es-
critura cursiva con 27 53, el
doble ancho con 27 87 1 (se
cancela con 27 B7 (1), 1a cscri-
lura en negrita 27 69 (sc can-
cela com Z7 M), elc.

CPC

Digitalizador de
sonido

Hols, tengo un CPCE128 v
me gustaria haceros las si-
Euienics preguntas:
1. ;Por qué sz me bloguea el
ordenador al escoger 1a op-
cidn 1 del digitalizador de so-
nido del nimero 16 (he
revisado bos DATAS vy estan
hien)?.
2. ;Es necesario algiin cable
para conectar la impresora
DMP 3000 al ordenador?, Si
s asi, Jeudnto cuesla y doxde
puedo adgquirirc?,
3. ;Podéis recomendarme al-
giin ensamblador-desensam-
blador de ofdigo mdquina
para mi crdenador?. ;Cudnte
cuesta?.
J. Antonio Albillos Pérez
(Burgos)

RESPUESTA:

1, Te pueden pasar muchas
cosas. Yamos air viendolas de

1Er
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menor a mayor dificultad en
resolverlas.

La primera que te pusde pasar
£s, simplemente, que 1o que i
eniiendss como un cuelgue,
no s2a mas que el proceso de
digitalizacidn. Cuando pulsas
ESPACIO tras la indicacidn,
el programa comienza a leee
el puerio del cassetie durante
el tiempo que le hayas indica-
de mediante los parimetros
antcs introducidos. S no es-
peras lo suficiente no verds
recuperar el control al crdena-
dar {cambia el borde de co-
lor).

Colgarse de verdad le puede
pasar por varias razones. La
primera seria que no introdu-
jeses datos en los INPUTS.
Aunque el mensag que los
acompafia hace pensar que st
no inroducimos dates scgui-
rin los mismeos, lo cierlo es
que responder pulsando EN-
TER equivale a teclear 0, ¥
eso colgariz el ordenador al
solapar la zona de las RST {la
zona baja de la memoria
RAM, que iene acceses im-
portantes a la ROM del AMS-
TRAD). Por @nto, aungue
estés de acuerdo con 105 da10s
que aparezcan, debes eclear-
los ds nuevo.

También pueds pasar porque
los pardmelros que introduz-
cas sean cerdncos. Scbre esto,
lo (inico Que pucdo decirte es
yue respetes el coadre écnico
gue acompafia al urtfculo.
Piensa, ademais, que te puedes
haber equivocado al teclear el
listado y que los valores por
defecto de las variables no
sean los correctos. Pordlimo,
y si nada de esto funciona, te
recomiendo que hagas unare-
visidin exahustiva de w lista-
do. Aungue o més Facil sard
gue log DATAS tengan la cul-
pa, es preferible dejarlos para
¢l final, al ser los mds cansa-
des de comregir. Lo que &f 12
puedo asegurar es que ¢l lista-
do publicado funciona.
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2. Eneste caso, me remito a la
contestacion de 1a preguntan®
I que foemula José Manuel
Sillero. Tan sélo comentarte
que muchas de las tiendas que
se anuncian aqui sitven pedi-
dos a provincias conira reem-
bolso, Para mas seguridad
pucdes Uamar antes a los elé-
fonos que Aiguran en los res-
peclivos anuncios.

3. El paquete ensamblador-
desensamblador por excelen-
cia es ¢l Hisoft DEVPAC.
Aclualmente cstd descatalo-
gado, pero posiblemente pue-
das encontrarlo en alguna
tienda de informdética o en los
departamentos de informdtica
de los grandcs almacenes, Su
procio ronda las 8.000 pas.

CPC

Disenadores
gréficos

Tengo un CPUG128 y quisiera
hacetles una pregunta;
Recientements me compré el
juego“Knight Force™, Me de-
jo tan impresionado el efecto
de suprimir el BORDER que
quisiera suber qué disefiador
grdfico utilizaron para haccr
esc. Si no utilizaron ninguno,
ipodrian deecirme cudl es el
mejor para mi ordenador?
Ricardo Rodriguez
{Madrid)

RESPUESTA:

Como ti suponias, no utiliza-
ron ningyin disefiador grilico,
$ino una compleja mezcla de
OUTs en cddigo maquing y
uni nueva organizacion de ka
memoria de pantalla. El mejor
disefiador dc prificos es el
Advanced Ant Swdio y, en su
defecto, el Art Studio (sin Ad-
vanced), Esta programado por
Rainbird, [ilial de Firebird,
CUy0s juegos se distribuyen
en Espafia por MCM. El pre-
cie no supera las 10,000 ptas.
y probablemente lo puedas
encontrar en Line. Sus distri-
buidores en Madrid provin-

85 MegaOcio

€13 son: Multipest Informiédtica
{tel. 459 24 10}, Mundomatic,
S.L_(Alcarcon,tel. 611 58 65)
y Microlandia (Coslada, Tel,
673 75 89).

CPC

Juegos, discos,
piratas...

Me gusiaria que mc respor-
dieran a las siguienies dudas
sobre mi CPCE128:

1. $Se pueden copiar juegos
e un disco 4 oo con €l Dis-
cology?. .Y con el CP/MY.
$Coémo?.

2, 5i al ordenador be coneclo
una wnidad de 3.5 pulgadas,
ifuncionardn los juegos o uti-
lidades gue usan los ordena-
dores de esias pulgadas?,

3. Los juegos de cassettc no 52
me graban. A veces me sale 1a
pantalla de prescntacikn y de
pronie s corta. pA qué cs de-
bide?,

4. ;A qué so refieren cuando
dicen “juegos piratas™ . Tam-
bién me gustaria que hicicran
comparativas de joysticks,
imprescras, disketics ¥ orns
BCCCROCIOS.

RESPUESTA:

1. Losque estén prolegidos no
podrig copiarlos de ningona
manera, ni con Discology ni
con CPfM ni con casi ningin
copidn,

2. No. Las difezencias entre
los distintos erdenadores no
csiriban fante en la forma de
los diskettes nsados como en
el procesador que levan den-
Iro ¥ que €5 guien realments
seencarga de ejocular 1os pro-
pramas. Y el CPC 6128 lleva
un Z-8{k, mientras que los FCs
funCionan con procesadores
de la familia Intel (R086,
BO8E, 80286, 80386 y 80436)
¥ €l Commodore Amipa v el
Atari St el Motorola 62000,

3. Sinceramente, no entiendo
del todo w pregunta. Silo que
quieres decir es que no se car-
gan en memoria, prucka a va-
riar el volumen del cassette. Si
te refieres a que al hacer co-
piasde los mismops, &stasnoic
{uncionan luego, es relativa-
mente normal, puesto que las
copias “dc cinta a cinta” no
suelen ser fiables.

4. Nos reflerimos a copias ilc-
gales de los juegos originales,
copias realizadas sin permiso
de 13 distribuidora o el aulor.
Por cierio, ;o estards ti ha-
ciendo copias de esc tipo?, Si
es asi, te recuerdo que el pre-
cio acmal de bos juapos es el
mis bajo del mercado eurp-
pco, ¥ que si escoges los jue-
g08 que compras no tendnis
problemss econdmicos.

En cuanto a tus sugercncias,
bienvenidas son, ¥ procurare-
mgs complacérie an pronio
como podamos.




i hay un temia por excelencia in-

teresante, ese ey lo misterioso y

lo desconocido, las aventuras, 1a
intencién de avanzar y explorar fuera
de log limiles de le menGlone y cens-
tanie, en una busqueda desesperada por
cneentrar algo ouevo. Y en ocasiones,
cuando se encuentra, puedc resultar que
nus resulie tenghrosn, imposible o in-
cluso 1o contratie, maravilloso, insos-
pechado, con la suficiente fucrza como
para atarnos y 0o volvernos a soliar,

Asi podriamos defimir el libro de Ur-
sulg K Le Guin, ante tado interesante y
atractive, autque &l conienzo, en Ut
afin de agobin. desasesiepo y ahogo,
nos swmerge en una axfisiante sucesicn
numérica sin sentido material que pare-
oo ho acabar nunca. Lo interesanie vie-
ne después, un rueve rmundo se gbre
ante nucsiros ofos ¥ los del protaponis-
ta. Ha encontrado un nueve mundo
donde €l tietnpo parece no deiencrse
nLinca.

El libroy relata la aventura de un joven
cuya vida estd reducida porel trabajo v
Ia severidud de su madre, que tiene la
ohsesion de que la casa munca puede

El lugar del comienzo

AUTOR:
Ursula K.1Le Guin

EDITOR:
MINOTAURO

guedarse sola. 1 muchache cncuenira
una salida cuando encuentra un bosgue
en el yue el tiempo parcee no detemerse,
alli nunca s¢ hace de noche y el agua
del rio. el pinar, son acopedores ¥ re-
confortantes. Ahoranole importa aque
hora tiene gque trabajar o volver g cusa,
alli puede permanecer sin que el nempo
transcurra, aungue algo misteriosa esid
alin por suceder,

Conclusion

Lin libro interesante ¥ ameno, aur-
gue en las primeras pagitas pucde ha-
cerse dure de leer, la (rama y el
desenlace son de o mils entretcindos e
intergsantes. Recomendado.

PARCITALIG

tra vez estd en las pania-
Nas del nundo el famoso
y musculosn sctor Ar-

nold Schwarzenegger batiendo
records de taquilla y siendoniimerouno
en Estados Unidos.

Segiin opina ¢l propio Atnold, estaes
una de sus mejores peliculas. Sc Hevoa
cabo gracias 8 su insistencia, ya que
cuands adn cra un borrador, a €l le
parecia interesame y no descansd hasta
que encontro unl dircctor capaz de llevar
acabo el proyecto. El resultado fue una
pelicula excelente, tanto que a algunos
directorss de la Columbia, le parecid
mejor que Batmai.

El arpumetito es excepcional. Nos
situamos et ¢l ano 2075, después de la
Tercera Guerra Mundial. Mare es una
colonia de lu Tierra ¥ es controlads por
un malvado personaje. NMuestro prota-
ponista es el encargado de liberar a
Marte de 1a tirania de esie personage. -

En realidad, y a simple vista, parece
que este es un lerna que ya ha sido muy
raladc en otras peliculas de ciencia
ficcidn. La novedad, ¥ lo realmente
atrayente €% a lo que se dedica la com-
pania en que trabaja Doug Quaid (asi sc
lluma el personaje que representa
Schwarzenegyer). Pues cste compafifa
trata de hacer realidad los suefios de sus
clicntes mediunte lu implantacién en
sus cergbros de recuerdos (otalmente

{gr. CAJON

artificiales. parsciendo asi gque los ha
vivido. BEn esta pelicula se mezclan los
suefios con la realidad hasta que lepa
N WOImEeTto CN guUe N0 SOMOS CHpacey
de distinguir lo uno de 1o otro.

Quaid se enfrenta continuamente a la
realidad, ya que descubre casualmente
que todo Lo goe €l creia que habiu vivi-
do, todos sus recuerdos (su mujer, su
boda v lunu de miel, etc.), son falsos. A
purttir de ese momento viaja 8 Marte
para comprobar su propia identidad.
cufremindose a muliitud de pelipros.

Fs una pclicula excitante que estd en
la fromera entre Yo real v lo que se
picnsa que es real. La sccidn no falia y
los efectos esperidles won excelentes,

DCEAN no iba a desperdiciar una
oportunidiad CcoOmo €5a para sacar un
nuevo juepo. La pelicula posee todos
los ingredientes necesarios para obte-
ner un excelente arcade. Hemos oide
que ¢l jucge vaa contener digitalizacio-
nes de escenas te la pelicula, lo que lo
hara alin mas deseahle.

Esperemos que nio se hagan mucho de
TOEAT y (UE TONTD Sedmes capaces de
lener gue enfrentamos con lo gue nuestro
cerebro 108 dice, para saber lo que es Teal
o fruto de nuestra imaginacion.
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DISCO REVISTA

(PCUSER

CPC USER 1 (ret: 590, 2.500 Peselas)

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

iColeccionalos).

UTILIDADES: " DiseRador de Spriies (Salo para CPC 6128)
Dumg {(vuelca las melores pantalias a impresora)
Buffer (Berffer de Imjwesora para CPC 6128)
Sopa de Letfras (haz tus proplos crucigramas)
Méquina (apronde a ascribir a médquing)
Datameke {para pasar codigo méquina a Hneas DMAJ

CARGADORES: rmba todos s juegos, en cinta o dssco
TRUCOS: [ Mnh-alla, Bola, Melodia, Cripla, Coholes, Escalera Ellpse, Tilula.

JUEGOS: " Demos del Capitan Trueno y del AMC,

Juego complelo con dos fases: Army Moves. NOmera 1 en inglate- ‘
Fra.

CPC USER 2(Ref §91. 2.500 Peselas.)

UTILIDADES: | Edftor de cabeceras para cinta
Fill {rallano de areas)

Type {aditar de ASCIN)
Fractales

CARGADORES: [ Lo= majores cargadores para disco y cinta: Elalman. Eiiperscram- :
ble, Cabal, Mislén Thunderbol, etc. i

TRUCOS: | Srallay, Alquimla, Bingo, Paisajes, Gréicos. |
JUEGOS: | Tetrén,To mejor después del Tetria W
CPC USER 3(ret: 592. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: [ agenda Personal (Séia 6PCETaT
Baae de Datos (Solo CPC 8124}
Edlior Mualcal

CARGADORES: fios mejores calgadores pars disco v cinta; Beach Volley, Hard dri- |
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerces, elc.

TRUCOS: | Ampliador User, Calendario, Multimodo.

JUEGOS: Dema jugeble da Satan (Fasea 1y 2)
Juepe completo Fredey Hardast (1 parte). Uno de los méyores éxl—
hs da Dinamic.

Proximo CPC USER N. 5 Septlembre 90.

I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

[ CUPON DE PEDIDO i
i NOMBRE........ Deseo reciblir las siguientes referenclas:
 APELLIDOS.. ... i Ref.  |Articolo Urdenador  Cantldad |Frecio !
i DIRECCION b . .
 CODIGOPOSTAL ... veieee LOCALIDAD .................... :
FPROVINCIA......... ; SN A ;

RORMODE BRSNS T T TR e !

D{mntrarumbul.w [ [Taka a BME Grupo de Comunicacion, S A. Total b |
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Y TAMBIEN

72. TRUCOS CPC
74. LISTADOS CPC

<& DAYS OF THUNDER

St’gurdrlerte habréis visto en la tetevision, en algu-

na pancarta o en fa publicidad de algin periddice

anuccios de la dltima pelicula de Paramount con Towm

Cruise 8 la cabeza del repartis. Pues bien. akora

Mindscape va a lanzar al mercade un jeego con e mismo Gitelo que [a pelicula
¥ comn un temd simitar,

Conio minchaos sabrédis el juego trata sobre carreras de coclies y como bien

pisdiis ver en Jas tutos, pilotamos un magnifice yehiculo vectorial de grifices

sulidos, Sodo nos queda por ver la vefocidad ¥ la calidad de ssido del juego,

repecto a los graficos, tienen un aspecto interesantisimo. De la distribueién en ! I : ARGHAM
Ispana se hara caree Dro Soft,

Dcspuus del éxilo vblenido con la primera parte, Elewson, al igual que cn otras

E vcasines, ha desarcllado una segunda parte del juego. En esta ocasion Lacmpresa francesa Sismarils ha fanza-
=y deberemos juchar conira la Dama Oscura, que ha perturbado la ley ¥ ¢l orden de do una de sus mujores tilulus para el
g un poblado medieyal. Amstrad CPC disco. Se trata de Targham,
& Nos rermemaos que estd segunda parie secd simifar 2 Ly primera y que lovinico | un juego enel que encurnamos i un birba-
E gue cambiurdn serin los escenarios, como habitualmente hace Hewson (recor- ro a lo largo de una ipteresante videcaven-
L

demos el Cybernoid, por gjemplo). Os mantendremuos informados, tura en una época remola, BY jucpo o
e distribuye PROEIN S5.A.

PROXIMO ESPECIAL
LISTADOS:

SERVICIO AL LECTOR. To-
dos Jos listados aparecidos en este
nimero especial pueden ser solici-
tados en disco o cinta llamando al
teléfono (91} 319 39 81 (Dpto. de
pedidos) o escribiendo a la si-
guiente direccion: Especial Lista-
dos MegaOcio. (Servicio al
[ ; Lector) C/ Garcia de Paredes, 76
‘B3PC= e S &gl%) dS)ngT RUM: | Dpdo. 1 Izda. 28010 Madrid. EI
LSCAAOr de DOKES HnaQac ). . lenis o Nt \
e PCEM: Rafarcld (ILAgo), coste del programa serd de 750 pts.
AMIGA: Bencloto (Juego).

{disco o cinla, gastos de envio in-
cluidos)
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SQUASH

U'na de las herramientas mas ttiles pary los
usuarios de ordenadores, es un buen compresor
de memona gue nos permila cargar y salvar el
cidigo en cassette 0 en disco. Las ventajas son
clarisimas: sc ahorra cspacio cn ¢l disco y
caben més ficheros, farda menos en cargar y en
salvarse ¥ ademds sirve de proteccion, nadie
gue ne poses el programa compresor o
descompresor podri utilizar o ver ¢l contenido
del programa.

Juan Anionic Crarcia

PUZZLE

El juego de inteligencia
de siempre, en diez lineas.
Juan fosé V,

i
72
=
]
—
(= =
frrm

19 RER "FUELE POE J. M, "
20 MODE 1:BORLEE ©:INE O.0:-IHK 1,24:IHK
2,6:RANDOHIZE TIME:DIM F41S5]-LOCaTE 1, 10
TPEN 1:PFREINT - USE LOS CUESCEES FAEA MO
VEK LAS LETEaAS EN OEDEM ALFABFTICO OO
N L5 HENOTZ HOV[HIFNTOS FPOSIBLES®
PEN Z-LOCATE 10,20: TEINT "TULSA UK TE
CLAT :CALL ABRLT
30 MODE Q:1ME 3,2:1HE 4, IB-EINDOEHL, G, 14
,d, 19: *AFPERKL O:PENK] ,Z:C1L5¥ 11 POk G=0 TO
18 FLC =L +ESIHEKT : Ho0 tB=0:SE=32 15Y=3:FOK
C-1 TO 50
40 A=INT (BHDITIMEI*1S] :E-INT{EXDITIME!*®
150 [F A=BE GOTO 40
S50 P-FLAI:FLAM-FIBIPLE]=P*NEKT: FOE C=0
10 2ot STEF Ga:FLOT CH172, 104, L:TEAM [+l
TZ£,FA60:FLOT 172.C+104-DEANM 428,C+104° NE
KT:PEN 1:FOF C=C To 14:¥=C HOU 4:¥Y=Ch4'l
OCATE# L, S42%K, H+axy  PRINTHI . CHRBLP(CHD5:
NEXT
EQ [F IMKEY{1)»=1 ANE 5X>D THEN NX=SK-1:
KEY=5Y ruoSubk 100 ELSE [F INKEY(G)3>=1 AND
FX<3 THEN XEK=SA+1:MY=37-GOSVE 100
FC L[F INKET(21>-1 ANL 3Y>0D THEM HY=3V-1‘
NY=S¥:GOSUE 100 ELSE IF IHKEYIOQ13-1 AND
S¥45 THEN HY=5Y¥+l:HE=SX:LOSUB 100
B0 FOE C=0 TO L4:R=BE-[C+85=FIC!):-HNEXI-IF
B< 15 THEN Ez0:GUTD B0
90 WHILF INKEY® <> " :WENI:#EN 2:LOCATE 3
L L:FEINT "FELICILADEZ"::FEN 4:LOCATE 1,2
1:FRINT “L0O HICISTE EW";H;: "HOVINIEWTOS" ¢
FEN Z:LOCATE 1.23:FRINT "PULSA UKa TECLA
Faka JUGaE QTRA VEZ':Call HEELG:COTOD 30
100 HoH+L:C=Ny>4+NX:S=SyvxR 5K FISI=FICT:
BiCI1=0:LOCATERL, 2428HK, 3+4*KY ' PRINTRL,CH
E2i SR ;-LOCATER |, 2+ 2xTK , 3+4*5Y: FRINTAL,C
HEX(FUS) )5 - Su=NN:3¥=KY:FOE D=1 TO 1D0:NE
KT-FETUEN

Es hasta ahora ¢l més simple de los programas
quc hemos recibido, aungue todo un
miniarcade, El jucgo consiste en derribar los
objetos volantes que se desplazan por la zona
superior de Ja pantalla, para ello contamas con
la ayuda de una poderosa nave que podremos
ac<ionar com las teclas del cursor (derecha e

izquicrda) y con 1 harra de espacio (disparo).
Joxé Giomzdler

T2 MepaUcio

10 CLEAR:MEMORY B3FFF:MODE L:IHK 2.0,24:
SFEED THE 1G, 10:INK O, 132:IKK i,0:POEDER
10:iCLS:LOCATE 4, 1:PRINT*S Q U & S H*:LO
CATE 728,25:PRINT"For HEGADCIO":WINDOM HO
, 1, 40,2, 15: 0N ERROR GOTQ 100
20 LOCATE 12, T:ERINT"i. Coxprimir*:LOCAT
E 12,9:PRINT"Z, Dezcomprimir":LOCATE 12.
11:FPRINT“3. Salir":LOCATE 1,17:FRINT “U=
& ";CHES(Z240}:" ¥y "sCHES(Z41):" v *RETUE
K' para validar“:zsito=Q
30 LOCATE 10.5+H(o*Z):PEINT" “:LOCATE 10,
S+(za2) :PRINT CHES({197):FOR w=1 TO t150:N
EXT
4C [F INKEY{0)<>-1 AND x>1 THEN o=xix=x-
1:GOTO 30 ELSE IF INKEY{Z)<>-1 AND %<3 T
HEEN o=x:x=x+1:GOTO 30 ELSE [F 1IHKEY( 1B1<
>—1 THEN CLS:MHILE IHEEY®(>"":WEND ELSE
GOTO 40
50 IF x=2 THEN 100 ELSE CLS:CAT: LOCATER1
45,1 IHFUT #1,"Hoabre:*,.n#:IF LEN(n%*)>8
OE LENin®)=0 THEN LOCATE #1,3,3:FRINT#1,
CHE$(Ti+*!1Ffrror'":FEN#1 .2 FREINTH1, "Fulse
SPACE" :FEN #1, i:WHILE INKEY(47)<>—1:NWEN
D:CLS#I:GOTO 10
60 CLS:CLSH1:LOCATE 5, 10: INFUT"Qus *HOD
E*:".m:IF mi0 OF n>Z THEN LOCATE 3, 1Z:FE
INT CHE#(7)+"!EREOE' *:FEN Z:FEINT"Fulse
SFACE":FEN 1:WHILE INKEY(4T7)<>-1:NEND:CL
S:GOTC BC ELSE MODE m
To 1F %=1 THEH INK 2,3:L0DADL n®+".bin",&C
Q00:GOSTR B0:SAVE n®+".arc . b, B4000, (24
4000 1GOTD 10 ELSE I[F X=2 THEN LOAD nf2+".
arc",34000:G0SUB BO:SAVE n*+",.bin", b, RCO
C0, &4000 :ERTD 10
B0 x=LCO00: y=AFFF:2=34000-WHILE x<>y:c=0
:FOKE z,PEEK(x) !NMHILE PEEK(z}=PEEK[%) &N
D x>y AND c{=254:0=c+l:d=x+1:NEND:2=2+1
:FOKE z,czx=2+1:IF z—R4QO0O2>E4000 THEN CL
5:FRINT"Ho puedo COMPrimir. ":END ELSE WE
HD: EETUEN
90 z=R4000: x=E0000: y=RFFFF:WHILE x<>y:C=
PEEK(Z) :z=2+1:1=FEEK(2):FCE co=1 TG 1:F0Q
KE x,ciX=X+]1:NEXT:2=2+1:MEND:RETUEKN
i00 MODE 1:IKK Z,24,0:1F x=3 THEN END EL
SE LOCATE 5, 1Z:PEINT CHE$(7I+"Error de d
isco. "tPEN Z:PRINT"Pul=e SPACE":FEN i:WH
1LE INKEY(47)<>—1:NEND:RESUHE 10

1

an c1is

40 x=l:y=24:iax-1:ay=10:p=0
50 LOCATE x,y:FEINT " A *

B0 §F INKEY{B)=0D THEN x=x-1
TQ IF INHEY(11=0 THEN x=x+1l
B0 §F 1KRKEY{(47)=0 THEN GOSUB 130
50 IF x=0 THEH x=1

100 IF x=39 THEN ==38

il LOCATE i4.5:FRINT "PUNTOS: “;ip
110 GOSUER 130

120 GOTO 50

130 FOE n=2 TO 14

L4k LOCATE x+¢1,y-ni!PEINT":"
150 LOCATE ¥+1,y-n+l1:PEINT" "
160 NEXT n

170 LOCATE x»+1,y—n+1:PEINT" "
171 IF x=mx THEH p=p+l1C

180 EETUEN

180 LET z=1NTI{ENDx3)

191 LET d-mx

200 my=my+tz

210 1F zx>35 THEN mx=1

220 LOCATE my,my:FPELNT"&"

221 LOCATE d,my:FREINT" "

230 EETUEN




10 CALL ABBAE:POHE RBETH,LFF: [USER, D:-MOD
E Z:PAFPEE 3:CLS:INK 0,0:INK 1,Z6:INK 2,0
:IHK 3,Z28:BORDEE Z8:FEH OQ:FRINT TABL1EI;
"DOH=-5=-D05 v.5.0":FPRINT:FRINT:WINDOWHE:, 8
L29,5, i3:FAFER#L, Z:CLEF1:WINDONEE, 10, 30,
B, 14: PAPERH#Z, 0:CLS4#7Z

Z0 FRINTH#Z,"1..Catalogo":FRINT#2Z, "Z. .Een
oM ":PRINTH#Z, "3 Borrar":PEINTH#Z, "4..Fic
hz. Porrados":PRINTHZ, "S..Hover Fich.":iF
EINT#Z2,"E. Exan. Formato®

30 FEN O:PAFER 1:INPUTHZ, "Opcion (1-T)1"i
opt:PAPEE O:IMK O,0:INK 1,268:FPAPER 1:PEN
0:0ON opt GOSUB 404, 50,60,70,80, 80, 130:IF
aptr=1 OR opt<=T7 THEN EOTO 30

40 CAT:CALL BBB18:EUN

50 INFUT"Antig. Hosbre:",of®:INFUT"Hueva
Hoxbre' nfe:[F ofs="" OF nf#="" THEN FU
N ELSE REM,Bnf% of%: RUN

B0 INFUT"Rombre:",i3%:IF f#="" THEN RUN E
LSE FEEA Bfs:EUN

TO POKE SATOL1.229:CAT:CALL &BEiIB:REUN

S0 INFUT*Fich. a borrar:®, f&: [NFUT “"Numa
ro (USER: ", pus:INPUT "Nuevo !USEER:", nu®:
IF &="" OF VAL(pnu%i<0 O VAL{(pu&l}>X¥9 0O
E VALtput)<0Q OF VAL{pu$)>Z29 THEN EUN EL
SF nf=nuf+":"4+f&:o8-pus+":"+7r&: REN, BnS%,
Eo%: RUN

890 POKFE RBBESA,RCH:CAT: POXKE LBESA,RCF:a=F
EEH 1 8AB8D)

100 IF a=0 THEN FRINT'"FORMATO DATOS™:CAL
L BBRE18:RUK

110 IF a=1 THEK FRINT"FOEMATO IEM":CALL

BBBLE: RUN

120 IF a=2 THEN FRINT"FORMATC VEHDOR":C&
LL BRELIB:zEUN

130 IHEUT"Nombre:=.rf®:IF rfs="" 0K LEHN(
rf#£)<1Z THFN BUN FLSF EUN rf3

10 MODE 1:1RK 0.0:[NX 1.2:1MK 2.10:INK 3
.Z6: BORDER O:SYHBOL 255, Z4, 16,24, 16,24, 1
6.24, 1G:SYMBOL 254, 179,85, 170,05, 170,85,
170
20 FOBE A=0 TO Z:WINDOW #1,Z+Ax14, 10+AxL4
12, 29:FAPER #1,2:CLS #1:WINDOW 1. D+AX%]
4, T+Arid, 14, 16: PAPEE#], O:FEN#1, 1:FOE B=1
TO 3:FRINT #1,STEING#${3,255): :NEXT E,&
S0 PEN 3:FEINT CHE®12Z2)CHE#(1):FOR A=0 T
QO LErLOCATE A+l,23-A:FRINT CHE3(2Z2Z1STERL
NG¥(38-2%4, Z594 ICHE®(ZZ3) ; :NEXT:LAOCATE 1,
24:PRINT STEING$(00,.254)3
40 FOE A&=-5C TQ 48 STHF Z2:FLOT 320+4, 304
:DEAW 318,354, 2: HEXT:FAPER 2:LOCATE 20.4
tFPEINT CEE3(ZZ)CHES(QOISPACESI(Z]
50 DEAWE O,50:F=48:E2=R*R:FOR X=-K TO E
STEF Z:H=SOE{R2-XxX) S iQ=NOT (01! P=C:FOR
¥=—H TO H STEP 2:PLOT 320+X,300+Y, 3+2%F:
F=NOT{E):NEKT Y,X.
B0 FOE X=—10 TO 10 STEP 2:¥=SGE! 100-X*K)
:PLOT 320+X,296-Y:DRAWE O,2%Y,3:NEXT
70 INK 3,ZE:CALL BBBLB:INK 3,0:CALL BBBL
B:INK 3,B:CALL &BE1B8: MK 3, 18:CALL AEE1B
:INK 3,il:CALL RBB1S:INK 3.24:CALL BERIB
tINK 3, 1S5:CALL &FB18:INK 3, 16:CALL ABE18
*GOSUE TO

CpPC
DOS

Este listado de nes ha llcgado de 1a mano de
José Manuel Rodriguez que, segiin nos cuenta,
£5 1N exXperlo ¢n sislemas operatives. El
programa nos permite averiguar el formato de
un determinado disco, asi como renombear,
borrur o recuperar ficheros.

Joxé Manuel Rodriguez

S deseas participor en estg seccitn de
fruicos con tus mejores listodos, enviolos
¢ Ia seguiente direccion:

C/ Garcia Paredes 76. Dupiicado 1¥zda.
28010 Madrid. No se te ohide indicor
claramente en ef sobre; SECCION TRU-
COS Y USTADCS, 500 serdn aoeptaddos
los trucos o listados que no excedan de
diez linecs y se ervier en cinto o disco.
Los publicodos recibiran un premio de
2.000 peseias.

LAMPARA

No g5 como la de Aladino, no posee ningiin
£eMmio en su infetor que Satisfagad Ducsros
deseos, sin embargo olrece un cscenario ideal
para el desarrollo de una pelicula de misterio,
Los efectos de lu luz estan bastante logrados.
Tomds Lopez
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Y FRONTON

TENIS

in duda alguna todes re-

cordaréis aguellos “vi-

deojuegos” yue salieron
hacc mucho ticmpo: los piome-
ros, Eran unas miquinas que
disponfan de dos puddles (man-
dos) y un conmutador que ofre-
cla un amplio reperterio de
posibilidades, cntre las que se
encontraban seleccionar el ripo
de juego: fitbol, fronén, enis
o incluse tiro al halnco. Por su-
puesto, con la posibilidad de
cambiar ¢l dngulo de la bola
{para aumentar el nivel de difi-
cultad), ¢l tamano de las pulas
{cortas, medianas ¥ grandes) ¥
la velocidad del juego.

Nuestra prerension ha sido
reremorar estas reliquias del
pasado con nucstros ordenado-
res, ¥ ofrecer un tributo a los
primcros videojucgos. Para
¢llo hemos emulade ficlmente
la méinuina, ofreciende L pusi-
bilidad de jugar al tenis o al
frontdn entre uno o dos jugado-
res. El listado BASIC es lo su-
ficiememente sencillo para gue
cada uno de vosotros podiis
pemonalizarlo.
Las 1oclas de control del pro-

prarna son 1as siguicnecs:

PRIMER JUGADOR:
Q: ARRIBA
A: ABAJO

SEGUNDO JUGADOR:
P: ARRIBA
L.: ABAJO
Recordar yue amres de empe-
zar & jugar hay que pulsur la
tecla de BLOQUEQ DE MA-
YUSCULAS, ya que en el lis-
tado sdlo se chequean stas,

T4 MegaCiclo

HMICRO-TENIS PO
CESAR VALENCIA FPERELLT
— HEGADCIO —

L]

DEFINT &-Z2

CL5:-KEY 0FF

45 SCEFEN 1

L0 LOCATE 1, LS5:PRINT*MICEO~-TENISY

110 LOCATE 4, 1:FRINT" 1 ..... TEN
I5 1NN JUGADOR] ™

£E2228%8:

120 LOCATE 7, L-PEINT* R TEN
15 (s JUGAMEES) "
130 LOCATE 10, 1zFRINT® B o FE
OHTON (UK JUGRDOE)"
140 LOCATE 13. 1=FRIKT" 4 i FE

ONTON ({DDS JUGATORES)®

160 LOCATE Z2,5:FEINT “"FORF CESAE ValEKCI
A — HEGROCID -"

1BC A®=IHKEY®

185 IF A#="" THFKR COTC 180

170 IF VaLisar<l OF VAL (A%]1>& THEN GOTO
180

g0 1T VaLiA%i=1 THEN CONEU=1:GOT0 Z20
180 IF valiaa)l=¢ THEN COMPU=D:0L0TO 220

200 [F VALCA%I=> THEN CONFU=1:G0TO S40
210 IF wvalipap=4 THEN COMPU=0:G0TO 540
¥¥0 SCEEEN O:SCFEEN 2

Z30 LOCATE 3, 1:FRIKT STRINGH.20, CHE¥1219
12:LOCATE 22, L-FEINT STRING3US0,CHE3(Z19
1]

240 LOCATE 1, 10:FPRINT"PLAYER 1: *:gl:LoC
ATE 1, 598:FRINT"FLAYER Z: "iS2:LOCATE 1.2

S:FEINT"HICEO-TENHIS"

250 K=4Q:-¥=10:]x=2: [¥=1:¥1=10:¥E=1D

280 La=INKEYa

285 IF Ba="Q" AND YI1>E THEN Y1=Y1-~]

270 IF Bf="a" AW YI1£18 THEN Yi=Y1+1
80 IF COMFU THEH GOSUR S040:GOTH 200

S0 IF Y5 AND ¥<ZD THEN ¥Z=¥

300 [F ¥<=4 AND Yr=(Y¥1-1) AHD Ye=i¥itl)

THEN IX=—€IN):SOUND 23,1

310 IF Ha=TH AND ¥r=0{¥2Z-11 AND YE=[YZ+1]
THEN 1¥X=—11I%) :SOUND 250, 1

20 1F ¥Ye¢=4 0F Y>=21 THEW I¥=-(I¥]:500KD
200, L

330 LOCAYE Y, X:FEINT "p*

340 IF Me3 OF X377 THEN GOTO 410

3530 LOCATE Y1-L,Z2:FRINT CHE®{Z19]:1OCATE
1,2 FEINT CRE*LZ101:LOCATE ¥1+#1,2:PRIK

T CHE#{Z218)

a80 LOCATE Y#—L,7E:PRINT CHE®[Z19):LOCAT
E ¥Y%.TO:PEINT CHE3»LZ159):=LOCATE Yi+1,.7H:F
RINT CHEE%[Z13)

AT LOCATE ¥Y1-2,.2:FFINT " P;LOCATE YL+3,

Z:FRINT ~ ":LOCATE YZ-2,7&:FEINT " ":10C
ATE YZ2+2 TH:FRIKT " "

30 LOCATE Y,X:FRINT " "

390 Mo+ [X:¥_¥+[Y

400 GOTO Z80

410 FOE H=S TO 20:LOCATE M,Z:FRIKT " ":L

ACATE H,7E:FEIKT" ":NEXT:LOCATE ¥,X:FRIN

TI' L

430 FOR G=1 TO 1g:S0UND 190, 1:S0UND LS50,
L:NEXT

430 IF ¥£ 19 YHEN 52=25F+1

440 LOCATE 1,103 PRINKT"FLAYER 1: ";51:Lo0C

ATE 1, SE:FRFINT"FLAYEE 2: ";5Z:LOCATE L,.3
S FRINT*MICRO-TEN]S"

450 IF S23=15 THEK CLS:LOCATE 13, 30:FRIN
T'CéNa BL JUGCALOE 2!":MHILE IMKEYS<>"":H

ENL:WHILE INKEY®="":WEN[TRUK

460 [F Y>Z0 THEN S1=S1+1

470 LOCATE 1. 1O:PEINT"PLAYEE 1* ":S1:LOC
#TE 1,58:FRINT "FLAYEE 2: "iSE2:LOCATE L, 3

S:FREIKT"MICEO-TENILS®

480 IF S1¥=15 THEK CLS:LOCATE 13d,50:FEIN

T Gata EL JUGADODE L!":WHILE INKEY®<H>"=:W
END:MHILE [NKEY#="":WEND:RIN

480 COTO 250

500 Ca=INKEYs

505 [F C#="F" AND Y238 THEK Y2=%&-1

BL0 JF C#="L" ANL ¥2<18 THEW ¥Ya=Yi41

520 RETUEN

530 "

54 T%+ FEONTUN

530 "

500 SCEEEN O:SCREEN 2

570 LOCATE 3, 1:PRINT STRINGAIEO,CHRS1Z19
11 :LOCATE 22, 1:PRINT STRING®(S0,CHES1Z19
101:FOR K=4 TO XZ:10CATE K, 1:FREINT CHR%(Z
191 : NEXT

560 LOCATE 1, LO=FEINT"FLAYER I: ":51:L0C

ATE 1,SB:FEINI"FLAYER 2! "iSZ:LOCATE 1,3

ScPRINT"MICRD-TENIS"

580 N=80:¥=10: [X-2:1¥-1:%1=L0:¥2=10: TURK

o=2

00 B4=IXKEYa

805 IF BH="0Q" AND ¥1>E THEH Yi1=Yi-1

HIC IF B#="a" AND ¥1¢19 THEH YI=¥1t1

B30 IF COHFU=C THEK GOXUB HEO:GOTO E40

B3D IF Y»5 AND Y<z0 THEN Yi=Y

B4t IF Hr=5& AND ¥>=0¥1=1} AND Y<=I¥i+l}
AND TORNC=1 THEN IK=—(IX):SOUND 200, 1:G

OSUR &30

HEO IF Xs=p0r AND ¥a=[¥2—1) AND Fe=[¥S+41)
AND TUEND=2 THEN I¥-——[I[X):SOUND ¥00,Ll:G

osnE A90

290 IF Y¢=4 QR ¥>=21 THEEM IY=—(I¥):EDIND
300, 1

B70 IT X4£=3 THEK IX=—1ixI

680 LOCATE Y,K:FEINT"o"

BI0 IF X3=E1 AND TIENO=1 THEN GOTO T70

700 IF X»=853 AND TURNO=2 THEN GOTD 770

7LD LOCATE YI-1.80:PEINT CHE$(Z19) :10CAT
E Y1,80:FRINT CHE21219):LOCATE Y1t1,80:F

EINT CHE81Z218)

720 LOCATE YZ—1,62Z:PRINT CHE$[1771:LOCAT

E-YZ,B¢:FEIKT GHE®(L177T):LOCATE Y2+1,H2:1P
RINT CHE%( 177

G0 LOGATE YI1-2,80:FEINT * "=LOCATE Vi+2
LEQ:FRIKT * ":LOCATE YZ4Z,BE:FRINT " ":L

CCATE ¥2-2, &62:PEINT * -

740 LOCATE Y,X:FRINT" "

TS0 K_R+IX:Y=Y+IV

TRO GOTO SO0

770 FOR H=5 TO 20:LoCATE H,B0:FEINT * ":
LOCATE M, B¢ :FRINT" ":NEXT:LOCATE ¥, X:FRI
NT" *

780 FOE G=1 T LO:SQUND 100, 1:SOUND 150,
1:NEXT

T IF TUENC=L THEK 52=52+1

BOO LOCATE 1, LO:FREINT"FLAYER L: "iSL:lOC
ATE 1,S8:FRINT"PLAVER 2: ";52:LOCATE 1,3
S:FEIKT"MICEU-TENIS"

B10 IF S23= 15 THEM CLS:LOCATE 13,20:FRIN
TrGaKs BL JUGADOR 2!":WHILE INKBY&c»"“:d
END:WHILE IHEEv®="":WEKD:RUN

E20 IF TUENO=2 THEN S1=51+1

B30 LOCATE L, 10:PRIET'PLAYER 1: *;S1:1L00
ATE 1.5B:FEINT"FLAYER Z: ";52:LOCATE 1,3

S:FRINT"MICRO-TENIS"

840 IF SLl3=15 THEK CLS:LOCATE 138,30:FEIN

ThiakA EL JUCADHIE 1!1":MHILE INEEYSC>“*:W
EMD:MHLLE INKEY®="":WEND: KUK

850 GOTO 580

EBD DE=INKEYS

885 IF D#="F" AND YZ»5 THEM YZ=¥YZ-1

B70 IF D&=*L" AND ¥Z¢ 19 THEHW YZ=¥Z+1

#80 FETUEH

B8U0 IF "TUENC=1 THEE TUEND=2:RKETUERN

[00 [F TUENG=Z THEM TUEMO=1:RETUERN
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LISTADOS B

Si te gustan los juegos de tableros estas de suerte, porque en esta

ocasion vamos a publicar un estupendo juego de Parchis que hara las

delicias de todos los aficionados. Se trata de una version con buenos
graficos, efectos de sonido y tan sélo peca de no dejarnos hacer
trampas, lo cual, segiin se mire, es toda una ventaja.
Las teclas e instrucciones del programa no merecen mencion, ya que
solo utiliza 1a barra de espacio para lanzar el dado y en cuanto a las
instrucciones: ;Quién no conoce el juego del Parchis?.

10 REM ¥% JAVIEE HACIAS %X pota:FAEA re-
EUK TRAS RECTIFICAR UN ERROE EN LINEA>40

USA: RUK 740
20 SYNBOL AFTER Z249:5YMBOL 249,2.7.7.7.7
.2:5YMBOL 250,0,0,0,24,24:SYMBOL 251, 192
,182,0,0,0,0,3,3:5YMBOL 252,192, 182,.0,24
,24,0,3, 3:8YNBOL 253, 186, 1856,0,0,0,0, 195
. 195:SYMBOL 254, 195, 195,0, 24, 24,0, 195, 18
5:SYMBOL 255, 185, 185,0, 195, 185,0, 195, 135
30 as$="3EFOCDFCBBCOG192A62 19DAGCDD 1BCCSA
1A6 181900 181DC0 182 10000000000504 15045025
045CE434C454 1D200DD7EQOC DE4ARBCIDD7EOOCDD
EBRCSCDOIBBIBFBCY*
40 MEMORY 42625:DEFINT a-z:FOR a=0 TO 64
:b=VALI "&"+HID$(a%, a%2+1,2) ) :POKE 42826+
a,b:s=2+b:NEXT:IF 3<>7699 THEN PRINT"Ert
or en 30“:END:ELSE CALL 42832:G0DTOD 740
50 GOSUB 730:RANDOMIZE TIME
B0 TAG:MOVE £0.15: ! PAFPER,7:!PEN, 1:FRINT"
FULSE UNA TECLA®::!PAPER, 0:TAGOFF:PAFER
6:FOR y=1 TO 5:GOSUB 90:NEXT::CLEAR:WHIL
FE INKEY#="":GOSUB S0:WEKD:RANDOMIZE TIME
:GOSUB 90
70 d=d¢—249:1F ni=1 THEN RAKDOMIZE TIME:I
F FIX(END(B)*E)=1 THEN PEN p{a):FAPER 1:
LOCATE x(a),y(a):CALL RBCAT:PEINT CHR$(d
+248) 1 :d=-d:PEN 1:PAPER ©
80 CALL &BCA7:RETUER
80 d=FIX(RKD11)%B+250) :LOCATE x(a),ylal:
SOURD 1, 180,%, 15,3, ,6:PRINT CHES$(d) :RETU
EN
100 WHILE r>Q:GOSUB S0:IF ABS{d)<{>6 THER
r=0 ELSE r-r+1:IF r=4 THEN GOSUB 390:G0
TO 170:ELSE IF sf{al=4 THER LF d=6 THEK d
=7 ELSE d=-7

=]
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110 IF &=5 AND =(a)<4 AND VAL(MID®(b$(k{

all,3,11)<>a THER GOSUB 430:GDTO 140

120 IF =(a)=0 THEK GOSUP 730:LOCATE 4,25
:FRINT"NOD FUEDE MOVER":GOSUB 1210:G0TO |

50

130 GOSUB 180Q:1F ABSid)<E6 THEN GOSUB 310
ELSE GOSUR 280

140 IF o3>0 THEN GOSUB 6890:iF o>0 THEN 14
Q

150 I¥ ABS(4)>5 THEN GOSUB 730:LOCATE 7,
25:FRINT"EEPITES! " :GOSUB 1210

160 WEND

170 EETURN

180 IF d>0 THEN 220 ELSE d#="":k=0:FOE b
=1 TO =(al:IF q(a,b)+2<0 OR gta,b)=71 TH
EN 210

180 FOR g=-1 TO d+1 STEP -1:GOSUB Z260:ud
=MIDS{b2(q], j+2,1):IF ud<>"0" AMD wd=HID

#(bsiql,j,1) THEN k=1

200 HEXT:GOSUB 260:IF k<»1 aNDP (MIDS{b#(

9),i%¥2,11="0" OF qQ=78) THEN d#=d®#+RIGHT#
(STE#(b), 1)

210 k=0:NEXT:ERETUEREN

220 43="":k=0:FDE b=1 TO =sial):1F gqla,b)+

d>71 THEK 250

230 FOER g=1 TO 4-1:GOSDE 260:ud=NID(ba(

gy, J+2,11:1F wsC>"0" AND us=MID®(b3(g],;
s 1) THEN .k=1

240 NEXT:GOSUB 260:IF k<>1 AND (MIDS(h#(

91, i+2,1)="0" OR gq=76) THEN d#=d#+RIGHTS
(STE#(b), 1)

250 k=0:NEXT:RETUEN

260 j=l:gq=qla,bl+g:IF g=71 THEN g=76:j=3
1-a¥B+bxZ:ELSE [F q>B2 THEN j=17-4%a:g=q

+5:ELSE g=q+kla}:IF g»58 THEN q=q-E8

270 RETURN

280 f#=*":FOR i=1 TO sta):FOR g=1 TD =(a
J:IF 1=g THEN 300

280 IF gla,il=qf{a,g) THEN g#=RIGHT#(STE®
£i),1):+IF INSTR(1,d3,g%) THEN {%=f%+g3

30C NEXT:NEXT:IF LEN(f$) THEN ds$=t#$

210 GOSUBR 730:0M LENtd®) GOTO 330, 340,35

0,350

320 LOCATE 4,25:PRINT"NQ PUEDE MOVEER":G0
SUB 1210:G0T70 380

330 LOCATE 1,25:FRINT"SOLD PUEDE MOVER U

NA";:b=VAL{d#):GOSUB 440Q:GOSUB 490:C0TO

B0

340 g=VALILEFT#®(d%, 1)) tn=VAL{FIGHTa(d%. 1
1):1IF qia,g)=q{a,n) THEN d®=LEFT&(ds$, 1):

zOTOD 330

350 CLEAR:t=1:LOCATE 1,25:PRINT*“FICHA?
[SFACE-ENTER]I™::a9d="":WHILE a®<>CHESI(13)
:FOR 1=1 TO LEN(A$):b=VAL(HIDS(d®, }, 1))z
a$d="":WHILE a$<>CHE#(13) AND a®{>CHE$(32
1:FOR n=1 TO 2:GOSUR 700

3B0 GOSUB 1220:NEAT:a#=INKEY®:!WEND:1F a%

=CHR®(13) THEN 370 ELSE HENT:WEND

370 GOSUR 440:GOSUR 490

380 EETURH

76 Megalkio

390 GOSUB 730:LOCATE 1,.25:PRINT"TRES E.*
i:IF atal=0 THEN PEINT" PIERDE TURMNO"::G
OTO 420
400 b=ala):PRIKT".. A CASA!'!!!";:GDSUB 4
40:u(a.h)=c(a,zlul,0]=vla,bl=c(a,slal‘1]
iwla,bl=pla) :GOSUR 710:l=sg(al):slal)=1~1
410 1F b=1 THEN 420 ELSE gta,bl=gia,l):u
[a.b]:u(a‘ll=vla.b)=v(a,1):Hla.b]=u(a.1l
a¥=KIGHT#(STES$(a), 1)+RIGHTS(STR®(b), 1)
n$=LEFT$tl$.1)+RIGHT$(STR$III.ll=b=1:g=0
1GOBUE 280: 1=INSTR(j,bP(q),ns]1 :HIDS{b%{g
J,1,21=n%
420 GOSUB 1210:RETUEN
430 GOSUB 730:LOCATE S,25:PRINT"SACAS FI
CHA! " :GOSUB 1210:=(a)=s(a)+1:b=8(a):ula,
bl=c{a,b,0):v(a,bl=cia,b,l):ula,.bi=plal:
GOSUB T10:0=0:c®=RIGHTS(STR*{a), 1J+RIGHT
#(STES(b),1):qla,b)=0:g=k(al :GOSUB 540:F
ETUEN
440 g=0:GOSUB 2B80:c$=RIGHT®(STE®(al),11+F
IGETH(STRS(b], 1) :o8=NIDS(b%(q), j.4) shs=F
IGHT#(e®,Z)1:IF h®=c$ THEN h%=LEFT#(e%,2)
450 ed=hd+"00":IF t=1 THEN GOSUB 700 ELS
E GOSUR T1O
4680 t=0:IF h¥="00" THEN 480 BELSE c=a:u=b
s$a=VAL(LEFTS(h®, 11) ;b=VAL(BIGHT®(h#, 131:
GOSUR TOO:IF 9>68 THEN uia,.b)=oia,gia,b)
—83.0):via,bl=ola,q{a,b)—F3, 11:ELSE uta,
bl=big,0):vla,bl=big, 1}
470 GOSUB TOO:a=c:b=u
480 HID®{b#%{q),],4)=ed:RETUEN
480 g=d:GOS5UB 280:c®=RIGHT$(STE#(a), 1)1+F
]GHT*ISTR$(bl,11:q[a.bl=q{a.bl+d=IF d<g
THEH IF gfa,b)»63 THEM ata)=0 EBELSE ata)=
b
200 IF gia,bl<64 THEN 540 ELSE wia,bi=11
HOR pfa):IF qia,b)=71 THEN MID2(b2(q), j
»2)=c#:ijial=jlal+l:o=105ula,bl=zta, j(a),
Ql:via,bl=z(a, j(a),1]):GOSUB 710:EF jlal=
4 GOTD 1200 ELSE GOTO B8O
510 1=qfa,.b)l-E3:e8=H1D${b2(g), j,4):IF ad
=STRINGP(4,48) THEH HID${baig), i,4)=cs+"
O0*:uta,bl=0fa,l,o0):via,bl=0la,l,1):GC030
B 710:GO0TO B8O
520 c=hib=VAL(KID®(ead Z 1)):GOSUB 7O0:1F
a=l OB a=3 THEN v(a.bl=ola,l,11+B:via,c
J=ola,l,1)-8:ufa,.cl=ula,bl zELSE via,cl=v
ta,b):uta,bl=pia,l,0)-B:ula,c)=0fa, 1,01+
g8
530 GOSUB TOO:b=c:GOSUB TIO:MIDS (b (q), j
+2,21=c9»:G0TO 880
540 FOR f=1 TO 4:IF q=k(f) THEN S50 ELSE
NEXT:u(a,bl=pla):GOTD SEQ
550 IF f=a THEEN wta,bl=11 XOE pl{a) ELSE
wla,bl=pla) XDR pif]
560 IF HID#(b%(q),l,4)=STRINGSt4,648) THE
N HID#(b%(gq),1,2)=c®:ula,bl=biq,0):via,b
I=b(g, 1) :G0SUB 710:GOTQ BSO
S70 IF EIGHT®(b®(qg},11="1" DR VALILEFTSt
b¥iql,1))=a THEN 610 ELSE c=a:u=b:a=VAL(
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LEFTH(b%¥ig), 1)) =b=VAL{HID${b¥i(g) 2, 1}1)3C
OSUB TI0:LOCATE 7,20:0=20:PRINT"COHIDA!!
“:plc,ul=uvla,blsvic,ul=via,bl :wia,bi=pia
1 XOR péci:GOSUB TLO

580 uvuia,b)=cla,sta), 0izvia,.bl=cla,zi(a),l
Jiwla,bl=p(a):G0SUE TI0:wic,u)=picl:l==a(
a)l:8{a)=1-1:MIDSib2iq), 1. 2)=Cc¥

580 IF b=1 TEEN a=c:GDT0 EBO:ELSE gqfa,b)
=qfa,l)iufa,bl=ula,l):via,bl=via,l):nla,
bl=wi(a,l):a*=RIGETH(STE*(al, 1)+RIGHETS(S5T
R#ib),. 1) :n@=LEFT$(n%, L) +RIGHT*(STE$(1), 1
Jib=}:g=0:G0SUB 260

600 I=INSTE(j,.b#%iq),.n%):HID®(be(q),1,2)=
a¥:a=c:GOTO &30

EB10 IF MID®(b2(q),3,.21<>"00" THEN 40 EL
SE coatush:IF g=k(a) THEN HID#(b%i(gq),1.4
J=c#+HIDS(bd(g) . 1, 2):a=VAL{HMID®(b®i(q],3,
11):b=VAL(MID®(b3ig), 4, 1)) :ELSE HID#(L&(
01,3, 2)=c#:a=VALILEFT#(b3(q),1)):b=VALIM
ID&ib2iq) 2.1}

620 GOSFB T0Q0:h=biq.0lzi=big,1):=IF gq»0 A
ND 9<10 OF q>28 AND gq<44 OR q>60 AND q<6
S THEN uifa,bl=h-B:vla,bl=i:ulc,ul=h+B:ivl
c,ul=i:ELSE ula,bl=h:via,b)=i-B:ulc,ul=h
ivic,uw)=1+R

B30 GOSUB 700:a=c:b=u:GOSUB 710:GOTD BRO
B840 c=a:yu=b:a=VAL(HIDS(bsig),3, 111 :b=VAL
(MID&{b%(g),4,1]1]:0=20:G0SUR 730:LOCATE

T,25:PRINT"COMIDA! ! “iutlc,el=ula,blivic,u
Y=via,bl:ula,bl=wic,u} NOR wla,b):COSUB

Ti10

BS0 uta,bl=cia,=la),0):via,bl=cla,sta), 1
J:ula,bl=pla):GOSUB 710:l==(al:zsial=1-1

860 IF b=1 THEN 670 ELSE gila,bl=gqia,l):y
ta,bl=uta,l):vta, bl=via,l):uta,bl=wia,l)
:e$=RIGHTS(ETE®{a), 1) +RIGHTS(STE$(b),11:
n#=LEFT#(n%, 1) +RIGHT$ (STES(1),1) :b=1:g=0
:GOSUB 260: 1=INSTER(j,b%(q),.n%):HIDS(hs(qg
1,1,2)=n®

B70 a=c:gzk(a):bs(q)=cH+LEFTH(bSiq],2)+C
HE*(45)

B0 RETURN
B30 GOSUB 730:LOCATE S5,25:PRINT"CUENTAS"
+5TR$(0)+"! 1 ":1GOSUB 1Z10:v=d:d=0:0=0:G0S

UB 220:G08UB 310:d=v:RETUEN

TOO PRINT u#::!PEN,wla,b):HOVE uta,b), v
a,bl:CALL 42EZ68:PEINT 0%;:RETUEN

T10 PRINT us;:;PEN,wla,b):FOR w=1 TD 7:M
OVE uwia,bl,via,b):CALL 4ZB826:G0SUB 1220:
NEXT:PRINT o%::RETUEN

TZ0 PAPER T7:LOCATE B, 1:PRINT STRINGS( 10,
321 :RPETUEN

T30 PAPER T:LOCATE 1,25:PRINT STRINGS(Z0
+32) i :GOSUB 1220:50UND 1,0Q.2,5,. 1:RETUEN

740 DEFINT a-z:o$=CHE#{23)+CHE$(0):u®=CH
E2{(2314+CHE%*{ 1) :KODE 1:PRINT CHE2(Z):BOED
ER S:FOR a=0 TO 3:READ b:INK a.b:MNEXT:EN
V 1,=10,1:ENV 2,=10,2:ENV 3,5,3,1:DIM ul
4,4),vi4,41,u(4,4),0(4,.4,1),2(4,4,1),0!4
+7,1),bI6B, 1),q9(4,4]1,be(76)

TS0 WINDOW#1, 1,40,24,25:WINDOWHZ, 1,40, 18
+21:FOR a=1 TOD 4:READ x(a),yial,plal),l(a
V,ma),kia) :NEXT:DATA 26,0, 15,86,7,20,2,2
£8,77,97,14,20,4,452, 77,6, 14,6, 3,452, 300
.23,7,86,5,228, 300, 40, 127, 126, 127,81,50,3
4,127,11%,87,75,82,81,75,62, 127
760 DATA 149,202, 1685, 202, 181, 202, 197,202
» 213, 202,228, 202, 245, 202, 285,61,295,77, 2
95,83, 2845, 109, 285, 125, 295, 141, 295, 157,43
T.202,421, 202, 405,202, 389, 202,373, 202, 35
7,202,341, 202,293, 349, 293, 333, 283,317, 29
3,301,293, 2B5, 293, 269, £93, 253
T70 DATA 15,18,12,21,32,18,33,21:d%(1)="
AMARILLAS “:d#(2)="AZFLES ":2%(3)="ROJAS
“:d&(4)="VERDES *
T80 PAPEE Q:FCOR a=1 TO S:a$="":FOR b=1 T
0 3:READ ci:a$=a®+BIN$(c,T):NEXT:h=1:u=0:
LOCATE 6,3+a:FOR b=1 TO Z21:u=u+l:1F u=4
THEN u=1:PRINT CHE$(32);:IF h=2 THEN h=1
ELSE h=2
790 PEN h:IiF¥ MID#(a%.b,11="1" THEN PRIKT
CHE#(1432)::30UMD 1,180,3, 15,3, ,6:ELSE P
RINT CHE#%(32);
BO0 HEXT:NEXT:WINDOWR3, 12,28, 12, 14:PAPER
#3,3:CLS#3:FPEN 1:LOCATE 13, 13:PEINT'"M E
GAOGCTI DV
810 FESTORE 760:w=0:PEN 1:FOR A-5 TO 26
STEF 21:FDR B=18 TO 21 STEF 3:w=u+l:L0CA
TE A,B:PRINT d#{u);:PAFER Z:FEINT STRING
3$(4,32) :PAFEE O:NEXT:NEXT
820 IF i=0 THEN PEN Z2:LDCATE 3,24:PRINT*
**%x Pul=a tu nowbre_":LOCATE 3,25:PRINT
"sx¥ L[ENTEE] para noc jugador.™;
B30 FPEN 3:FOE a=1 TO 4:FOE b=1 TOD T:READ
ola,b,0),o0la,b, 1):NEXT:-NEXT:GOSUB 1220:
{CLEAR:SOUND 1,0,7,14,2:PRINT CHE$(3):80
UND 1,0,3,14,1:i=0:FDR d=1 TO 4:READ b,c
tFOR a=0 TD 2
B40 LOCATE b+a.c:CALL ARRE1:ad="":WHILE
a%=—""': a3=INKEY#$:HEKD :a$=UPFERZ(a%)
850 IF a®=CHE®$(13] THEEN 870 ELSE IF a$=C
HR$(127) AND a>0 THEN CALL &BBB4:LOCATE
bt+a-1,c:PAPER 2:PEINT CHE#(32):PAPER O:a
$(d)=LEFT®#(a%(d),a-1):a=-a-2:ELSE IF ASCI(
a%1(33 THEN a=a-1:ELSE FRINT ad;:asidl=a
2(d)+as
BE0 HEAT '
B70 CALL &EBBEB4:1F A=0 THEN I=f+1
es¢ sOUND 1,0,7,14,2:S0UND 1,0,3,14,1:PF
INT STEING#(4,32) :HEXT:CALL ABB84:GOSUBR
1220:1IF I>2 THEN SOUND 1,0,4, 14,2:S0RD
1.0:50UND 1,0,4, 14, 2:CLS#2:FOF a=1 TO 4:
asla)="":NEXT:GDTO 810
830 PEINT CHED(2):CLSR1:PEN Z2:LOCATE 9,2
4:150UND 1,0,2,5, L:PRINT"OPCIDN EETEOCESD
(S/N)? "::b$="3N": |CLEAR:WHILE ni=0O:a%=
"Y:WHILE a%$="":a$%=UFPEES(IKKEYS):NEND:ni
=INSTR(b®,ad] :JEND
900 FEN 3:3DUND 1,0,2,14,1:50UND 1,0,2,1
4,2:FREINT a®:GOSUE L220:CLS#1:LOCATE B, 2
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S:FEN 1:PRINT"PULSA UNA TECLA PARA COMEN
ZAR": ICLEAR:WHILE LNHKEY®=""':WEND
91C HOPE O:FRINT CHES®IZ):BORDEE 10:FOE a
=0 TD 1S:READ b:INK a,b:NEXT:FAPER 7:CLS
:FOE a=1 TO 4:FOR b=1 TO 4:EEAD c,d,e,f:
cla,b,0l=c:cla,b,1)=d:2ta,b,0l=e:zia,b, 1
)=f:HREXT:NEXT:DATA 13,0,25,8,2, 18,286, 10,
3,13, 15,8,3,18,0,0
820 FOR a=1 TO 68:b#{a)=STRING*(S, 48):NE
AT:FOE a=1 TO 1Z2:BEAD b:bB®(BI=STRINGS(4,
48)+CHR$(49) :NEXT:FOR a=E62 T0 76:b2(3)=S
TEING2( 16, 48) : NEXT
B30 DATA 224, 137,280,205, 139, 137, 265, 188
« 138, 47,285, 220, 227, 47, 265, 205, 448, 137.2
85, 189,363, 137,279, 173,363, 47,311, 173,45
1,47,205, 173, 448, 360, 304, 205, 363, 360, 922
. 220,363, 270, 325, 188, 451, 270,322, 205,224
» 380,295,219, 139, 360, 311, 235, 139, 270, 279
940 DATA 235,227,270, 329%,235,1,6.13, 18,2
3,30,35,40,47,52,57,.684
850 FOR A=1 TD E8:EEAD b,c:bia,0)l=b:b(a,
1)=c:NEXT: |FEN,0:FOR a=368 TO 3t STEP -2
iPLOT 151,a:DRAWE 335, 0:NEXT
550 DPATA 295, 45,329,45,329,81,329, 77,328
+ 93,320, 108,328, 125,329, 141,328, 157, 341,
165, 357, 165,373, 165,389, 165, 405, 165, 421,
165, 437, 165, 453, 185,453, 202,453,241, 437,
241,421,241, 405,241,389, 241,373,241, 357,
Z41,341,241,329,253,329, 269, 329, 285, 328
970 DATA 301, 328,317,329, 333,320, 349, 329
» 365, 293, 365, 257, 385, 257, 349,257,339, 257
,817,257,301, 257, 285, 257, 268, 257, 253, 245
»241,229,241,213,241, 197,241, 181,241, 165
241, 149,241, 133, 241, 133,202, 133, 185, 148
» 165, 165, 165, 181, 185, 197, 185, #13, 1B5, 229
880 DATA 165, 2459, 165,259, 157,259, 141,259
v 125,259, 109, 258,933,259, 77, 259,61, 259, 45
880 PLOT 263, 141, 1:DRAN 375, 297:PLAT 375
, 141:DRAW 2863, 257
1000 FOR g=1 TG S:REAL a,b,c,d,.e:FOR f=0
T0 d:PLOT a+f%e,b:DRAWE Q,c:FPLOT b+119,
24+fxe=120:DFAWE c,O:NEXT:NEXT
1010 (PEN,2:FOR b=0 TO 6:FOR c=0 TO 8:PL
0T 168+16%b+c.214:DRAWNE O, -34:NEXT:NEXT:
FORE b=0 TO 8:PLOT Z18+b, L7T:DRANE O,-32:
NEXT:FOR a=0 TO 3Z2:PLOT 280+a,232-a:DRAW
E O,-67+2%a :NEXT: ! PEN,3:FOE a—=0 TQ 32:PL
OT 323+a,200+a:DEAWE (,-4-2%a :NEXT
1020 FOE b=0 TO 6:F0R c=0 TO 8:PLOT 380+
1E¥b+c, Z214:DRAWE 0,-34:1NEXT:NEXT:FOR b=0
TO 8:PLOT 408+b,253:DRAWE O,-34;:HEXT::P
EN,5:FOR b=0 TO B:FOR c=0 TO 1Z STEP Z:P
LOT 300,248-16%¥b-c:DRAWE 34,0:NEXT:NEXT:
FOE b=0 TOD 12 STEF 2:FPLOT Z264,300-b:DRAW
E 30,0:NEXT
1030 FOR a=0 TO 17:PLOT 2BS+a%xZ,Z23B-a%x?:
DEAWNE ED-a%4,0:NEXT: :PEH,4:FOR a=0 TO 17
:tPLOT 31B-ax%x2, 194—ax2:DRAWE -2+ax4, O:NEX
T:FOE b=0 TO B:FOF c=0 TD 12 STEP 2:PLOT
300, 156-18%b—c : DRAWE 34,0:HEXT:NEXT:FOR

b=0 TO 12 STEP Z:PLOT 340, 108-b:DEAWE 3
0,0:NEXT

1040 DATA 151.31,338,3, 112, 187, 143, 112, 5
» 16,391, 143, 112, 5, 16,299,239, 128, 1,58, 29

9 3 128 1,38,278,159,80,1, 80 159, 187, 22
=k 224 223, 148,415, 146,415,224, 473, 187, 30

6,39, 269, 103 344, 103, 306, 359 269,285, 244
295 207,87,431,.87, 431, 311 207,311, 1,20,
17 20,17,6, 1,8

1050 ‘PENM, 1:FOR a=1 TD B:READ ¢,d:PLOT c
»A:DRAWR O,24:NEXT:FOR a=1 TO B:READ c,d
:PLOT ©,d:DRAWE 24,0:NEXT

1060 FDR a=] TO 4:READ d(a),efa):NEXT:DF

G:b=38:c=51:FORk a=1 TO 360:d4!=C0Si{a):e!=

SIN(a):f=bxd!:g=b¥e! th=ckd!:i=cke! :FOR g

=1 TO 4:0RIGIN d(d),etd): |PEN,p(d) :PLOT

f.2:DEAW h,i:(PEN, 1:PLDT £,g:PLOT h, i:NE

AT:NEXT

1070 DRIGIN O,0:PAPER T:FOB a=1 TD 4:REA

D b,c:LOCATE b+INT(2-LEN{a$(a))s2),c:PEN
Pial:PRINT a®(a) :NEXT

1080 FAFEER,0:PEINT us:FOR a=1 TO 4:IF a

#(a)="* THEN 1110

1080 (FEN, 1:TAGOFF:HOVE 1(a),mia):DRAWNE

0,22:DRAWR -44,0:DRAWE C,-22:DEANE 34,0:

PRINT o3:MOVE llal-4,m(a)+2:!PEN,E:DEANE
0, 18:DRANE -36,0: DRAHR 0,-1B:DRAWE 36,0
=PRIHT u%:TAG

1100 (PEN,pla):FOR c=1 TO 4:HOVE cla,c,0
l,cla,c, 1}:PRINT CHE#®(249)::NEAT

1110 MEXT:TACOFF:PRINT o%

1120 RANDDKIZE TIME:e=9+END(1)%20:PAPER

E:PEN 1:FOR f=1 TD e:FOR a=1 TD 4:IF a%(

al)<>"" THEN RANDOMIZE TIHE:GOSUB 90:ria)

=d-Z249

1130 NEXT:NEXT:CALL ABCA7

114G ¢=0:FOR a=8 TO 1 STEP —-1:FOE b=1 TO
4:IF rid)=a THEN c=c+l:e=b

1150 HEXT:IF c>0 THEN 11680 ELSE NEXT
11860 FAPER T:GOSUB 1220:IF c>1 THEN LOCA

TE 8,25:30UND 1,0,2, 14, 1:S0UND 1,0,2, 14,

Z:FRINT"EMPATE*® : GOSUB 1210:G0SUE 730:GOT

0 L1120

1170 LOCATE B, 1: PRIHT STRING®( 1¢,32) - LoC

ATE B, 1:PRINT*SALE: ";:PEN pte):PRINT a2
(e s GDSUB 1210:WHILE z:O:FUR a=e TO 4:1F
as(al)="" THEN 1130

1180 r=1:GOSUR T20:LOCATE B, 1:PEN 1:FEINR

T*TURNO: " :PEK pl(a):PRINT a®(a):PEN 1:50

UND 49,239:S0UND 1, 190:SOUND 1, 158:S0UND
42,118:50UND 2,95:30UNRD 2,80:S0UND 2B,Z

59: EUHND 4, 190:S0UND 4, 158:alal=0: ty=FREI(
“")1:GOSUBR 100

1190 NEXT:e=1:WEND

1200 GOSUE 730:-HOVE 175 LEN(a#ia))%16, 16
:TAG: | PAPER, 7: | PEN, 1: PRINT"GAMASTE, ";:]

FEN,.pl(a):PEINT a%$(a)::GDSUB 1210:TAGOFF:

LOCATE 1, 1:PRINT"XPULSA %UN& RXTECLA %":!

CLEAR:WHILE INKEY#="":WEND:EUN 740

1210 FOE y=0 TO 3000:HEXT

1220 FOE y=0 TO SO0O:NEXT:RETUEN
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PARANOID:

De sobra es conocide por todos el juego de
las damas, ese magnilico demoledor de
crinens que actuy svbre un tablero de
ajedrez con venticuatro fichas, doce blancas
¥ doce negras,

O retamos a que tecleéis el listado ¢
intentéis ganar al ordenador, el manejo es
muy sencillo, introduciendo [as conrdenadas
en el siguiente orden {y con un guién en
media):

fila-columna (de la Ficha a mover)
fila-columna (de la casilla a la que vamos a
mover la ficha)

o ¢

20 cls2=CHR${(27) +"E" +CHRE (273 +"H" : REX BO
RERAR PABTALLA

30 DEF FR at% (v, h}=CHRE(27:+"Y"+CHRE {32+
v)+CHRE {32+h;; REM CONTROL "AT“

40 inversel&=CHRE{(27)+"p": REM VIDED INVE
RED
50
AL
GG
TO

lnverseCE=CHRE (77 +"q": FEM VIDEO HORK

cursor 12=CHEE (271 +"e™; EEM CON CURSCOR

cursorQ:=CHR: (271+"f" ; FEM SIN CURSCER

80 scrabS=CHER: (27)4"L"

90 scrar$=CHRES (271 +"N"

100 DEF F¥ wventanafi{a,b,c,d:=CHE&{271+"X

" +CHR2 (32+al+CHER (32+b 1 +CHRS (c—1+32 ) +CHE

$d-14327

110 RANDDMIZE PEEK{(G4504')

12¢ firi=¢; flre=0:ficli=0:£1c2=0: Ju=D

130 FRINT cles

130 t=3G:FFINT FN at${2,30;"#%. =, ». 3 F A
RANOID=®. %, %%

iS50 PRINT FE at®:295,25); CHR®{134);:FOR r

=1 TO 35: PRIAT CHR®¢138; : NEXT r:PRIET C

HEE (14D} : FN at$ (26,25 CHRE (1335 ;FN at$ ¢

26,51 ;CHE® (133>

160 PRINT FH at&<27,252;CHR®(131);:FOR r

=i TQ 35:FPRINT CHE®<138); :¥EXT r:FRIFT C

HES (137>

17¢ FRINT FN at$¢4,277:"{C? 3-Enerc—1%988
JORGE FEREZ BARFREILIRO"

180 PRINT FN at%(8,t);*DFCIONES: " ;FN ats
Gt M—————————

190 PRIBT FH at$(11,t);*1.-EMFIEZA HUMAN

(M FE at®2<(13,t):"2. -EMFILEZA OEDENADOR" ; F
E ats{15,.t3;:"3 —TUEGD ¥ E0LO;FH ats<{1l7
LEXI:"4 —FIE"

200 wE=" L
¥*¥ P ARANOIDOS® % &« {C) 5 Enerco-1%8
& By Jorge Perexz Barreiro - AMSTRAD PCW
£295-8512-95%12 ,.... PARANOID es lgual g

ug =l juego de DAMAE pero con las sipule

ntes excepclones:
L}

210 v25="

No =e permiten las capturas multip
les, no existe bufer ¥ cuando una ficha 1
lega al final se comkierte en Reina y de
saparece del tablero.
220 v3g="

La puntuacion final es igual a la si
guiente expresian: (Fichas reinas CONSegU
ida= por 23+fichas comldes al contrario+
fichas finales proplas en el tablero. *=
"RE

L
237 si=1HEKEY2
240 vb=vh+il
250 IF k1=0 THER wi=vE
260 IF kl=1 THER wi=vZ%
270 IF kl=2 THER w&=v3s
280 IF vbi+40=LEN(w$%) THEN vb=0:kl=kl+1:1I
F K1=3 THEN ki=D
290 IF wbk=¢ THEN GDIO Z40
300 FRINT FN at$ {26,260 ; MID& (w8, vh, 35}
310 1F s%="" THEN GOTO 230
320 IF =5<"1" CR s%:"4" THEN GOID 230
330 IF =%="4" THEN PFRINT cls%: EWD
340 DIM k$¢123:DIK e(51,73: DIM ps(lay: D1
M a2(ld);ch="==s=ss====z===":FOH t=1 T0
3:ag(t)=cd: NEXT t:FQR t=12 TO 14:a&{ti=c
2: NEXT t
350 RESTORE 360: FOR t=4 TO 11: READ b%:p%
(L)=N==="th&t"===": HEXT ¢
360 DATA " x X x x"
370 DATA "X x = x "
380 DATA " x x x x"
390 DATA -. Tl g
SO0 TIRTR * o, L
4106 DATA "cc o o "
420 DATA " o o © o
430 DATA "0 p oo "
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440 FRIHET cl=3

450 PRINT FN at$00,322;:"% # % % PARANOID
+ % % A

460 FRINT FH ats(s,Zi3;" CDRDERADOE: ™ ; FIWW

o B R e 2

470 FRIET FH at:(16,83>»:"
L L BOARE b b L =

4530 GOSUE 1510

490 IF m$="1" THEF GOTD EQOQ
500 IF s&="2" THER GOTD 930
510 IF s$="3" THEN aut=1:GOTOD BQO

520 STOF

B30 IF rec<:>1l AND aut<>1 THEN PRINT FH =&
t2{16,642:" " ;FH at&<5, 2):;"+":PRINT FO a
t&(16,2); inversels;"# ESTOY PENSANDD ="
lnverse(sd

240 ct=0: FOR 1=4 TD 11:FOR c=4 TO 11

950 IF MID®(a®{l),c,1)="x" THEK GOTO 1QF
0

560 NEXT c: MEXT 1

70 'analiza resultados

580 IF ct=0 THEN GOTO 1850

2580 flo=0: ma=—400: FOF t=1 TOD <t

600 IF a¢t,1)>ma THEN ma=e(t,l):sel=t
6510 [F edf,1?=ma THEN flo=1

620 NEXT t

630 IF flc=1 THENW GOTO 1040

540 lpl=e(sel, 2); log=e isel, 3’

ESQ li-mei=sel, 4}): co=elsel, 57

BE0 bs3=ai{sel,6): bed=ai=al, ¥

6E¥Y0 IF sut=1 THEN GOTO 2010

680 MID&Cas(li),co,13="."

890 IF bs3<>0 THEN MID®{(a%(bs3),bs4, 13="
Mo flc2=FicE+l

Y00 MIDR(a%(lol), log, 13="x"

710 of="":0Rk=D8+STRE(11-3D4+ETRE (co—) +ET
RE{(lol-3J48TRR(1lo2-37

T20 ti="=-"

730 1IF bai<>0 THEN t&="x"

740 PRINT FH at&(ig,23;:"

750G FRINET FH atd(lz,2); loverseld; "Ml JUG
hDﬂ:“;inversEOS;HlD$(n$.2.1);HID${DE,4,1
JitE I MIDE{nE, 6, 17; MIDS (0%, B, 17

Te0 ju=ju+l: GOSUB 1510

70 IF lol=11l THEN fir2=fir2+1:MIDS{as{l

0l?,102,12=" % :FOR t=1 TD 30:PRINT FN at

$(14,22;"#% FICHA RETHA ##":FRIKT F§ ets

pll4,2);m *:FEXT *:GOSUB
1510

TBO IF (firi+ficZ=12) OF {(firZ+ficl=123
THEY GOTD 1700

790 IF aut=2 THEN aut=1

B0C PRINT FN at$(5,23:" “:FN et® (16, 645
’-"'

810 v&="-*:1F aut>¢ THEN GOTO 1890

820 FEIKT FH at$ 28,2y ; inversels: " TU MUE

VES: "inverse0s; : INPUT "FC-FC: ", f&: FRINT

FH ath{28,2);8PC{2%)

B30 1IF f%=%r" QF f%="B" THEN rec=1:mut=1
tGOTO 1890

640 IF rec=1 THEN rec=0:aut=0: FRINT FH =2

LH{20,637; inversels; " TE RECOMIERDO: *; inv

erseQs; £3:G0TO &20

BEC f1=VAL(MID:{fg2,1,13>+3

860 co=VAL{MIDE {(f&8,2,1))+3

B70 coZ=NAL(MID&{f%,5,1r>+3

880 f1Z2=VAL(MID® (f2, 4, ,172+3

820 IF MID®(a%(fi)>,co,12<>»"o™ OR MIDS (a%

f12), coz, 13<>" . " THEH GOTO BOQ

200 IF £1233f41 OR fi2=f1i THEE GOTO BOD

910 IF (fi-fi2=1 AND co2-co=1) THEF bel=

O: bs2=0:G0DT0Q S&0

HUKANG: = ; FN

80 MegaOcio

920 IF (fi~fi2=1 AND coZ-co=-1) THEK L=l
=0: b=2=0; GOTD 260

Q30 IF (fi-fi2=2 AND coZ-co=2 THEN IF ¢
MID${m%(fi-1),co+1l,15="x") THEN bsl=fi-1
tbsE=co+l: vE="x" : GOTD S50

40 IF {fi-fi2=% AWD co2-co——23 THEN IF
(HIDR (AR (fi-1),c0-1,10="x"1 THEN bsl=fFi-—
1: bs2=co-1: v&="2": GOTD 960

S50 GOTC 800

980 PRINT FN at%{20,853); inversel$;*TU JU
GATA: " inverse0%; ; MIDS (L8, 1, 2> vi; MIDE L f
g,4,2);" -

070 MIDE<a®(f1),co,11=".

80 IF b=il<>0 THEN MID%(a%ibsl>, bsZ, 13="
Mrficl=fici+l

Q90 MIDS®<p$(f12),co2, 13="p"

1000 Ju=Jlut+i:COSUE 1510

1010 1IF flZ=4 THER firl=firl+1: HIDs{a®<f
127 ,c02, 1)="_":FOR %=1 TO 30:PRINT F¥ at
E(18,62) ;"% FICHL FEINA ##":PRINT FN at
E(1B.82);" ": REXT +:GOS
uUB 1510

1020 IF (firl+fice=1E) DR (fir2+fici=iZ>
THEE GOT(O 1700

1030 GOTO %30

1040 ssl=INT (RND#ct?>+1:IF arsel, i2<{>ma

THEN GOTO 1040

1080 GOTO 64C

106G STOP

107¢G 'ANALIZA LOS MAVIMIENTOS

1080 IF MID$itafCl+1l?,c+1,12="." OFR MID%¢

af(l+l),e-1,10="_" OF (KIDS(AB{1+423,c+2,
1=".," AFD MIDE {a%{l+1:,c+l,13="p"i OR ¢

HID® (e (l+2),c-2,15="." AFRD MID%{as{l+1’
-1, 13="p") THER GOTQO 1090 ELSE %580
1090 wol=0: mo2=0; mo3=0: mod=0

1100 EREM

1110 IF wmol=0 THEN IF MID®fa®{1+1},ctl,1
=", " THEN lol=l+1l:1p2=c+l:bsl1=0:bs2=0'm

ol=1:G60TD 117G

1120 IF mo2=0 THEH IF MID®¢a5¢1+1),c-1,1
=" THEN lol=l+l:loZ=c—]1:bsl~0: bs2=0:m
p2=1:GOT0 1170

1130 IF mo3=0 THER I[F (MIDS{(a%(1+2)1,c+2,
1)="." ARD MID$ (a®¢l+1},c+1, 1?="g*) THEN
1pl=1+2:102=c+2:bsl=1+1: beZ=c+1: mo3=1: G

oTO 1170

1140 IF mo4=0 THEN IF (MID®(aE(l+2),c-Z2,
1y=%." ARl MIDE (a$(1+1:,c-1,12="0o") THEN
lol=142: 1lo2=c—2:bsl=1+1:bel=c-1:mnd=1:G

OTO 1170

1150 GOTO 360

1160 STCOP

11¢ "EN PRUEVA MUEVE Y ANALIZA ESTADO D

EL. TABLEFRQO

1180 at=ct+l

11580 FOE y=4 TO 1l:piiyi=aziy):NEXT vy
120¢ syum=0

121¢ MIDE(p&{lol’, lo2, 1:="x"

1220 4f=0

1230 IF bsi<>0 THEN WIDE{(pR{bsl),bs2,10=
" "rsumEsumtS0: Af=1: IF (MIDE(pE{lol+l),1
o2-1, 1)<{>"p" ANWD MIDH(pS{lpl+l>, loz+l,1>
£3"o" ) THEN sumr=sumt+B00

124C IF l=10 THEN sum~sumt+lS

1250 MIDE(pE{l1),q,1¥="."

1260 FOR =4 TO 1l:FOEF x=4 TD 11

1270 ug=MIDS(pR (x>, x, 17

1280 IF u$="x* THEF GOTO 1320

1290 REM IF u&="o" THEF GOTD

1300 HEXT x: NEXT =

1310 GOTO 1100

1320 REM




1330 IF df=1 THEN IF leZ<c THER IF (MIDS%
(ag(lal+lr, lo2-3, <> "c” AND MID¥<(a%®<lol
+1,1aZ+1,1:<>"." AND MIDR(m®{locl-1}, 102
-1,3124<>»". ") THEWN sum=sumt5Q0

1340 IF d4f=1 THEWN IF loz*c THEN IF (MID®
(a¥ilel+ly, o2-1,1:%5>"." ARD MIDs(a%(lol
+13, 1lo2+1, 13£*»™ g™ AND KID$<a%(lol-1,1lo2d
+1,13<»™.%) THEHN sum=sum+S00

1350 IF {MID&{(p®i{z+11),x+i, 13="o" AND MID
S{pE(2+2), x+2, 10="." AND MID2 (p2{z+3),x+
3,1¥=%o"> THEN sum=sumtz0

1360 IF (MID®(p&i=z+l), x-1,1»="0o" AND MID
I (pSizt2),x-2,10="." AND MIDB(pE{Z+3), x—
3,1)="g" ) THEN sun=sumtz0

1370 IF {MIDE(p%iz+l),x-1,i=g" ARD HID
S (pSiz+2),x-2, 1)="." AND (MIDS(pS¢(z+3).x

=3, 13="." OR MIDE (pE{zt3),x-3,11="x"2 AN

D MID&(p${z-1), x+1, 13<{>"." AKD MID®{p®igz

413, x+1314{>*"o" ) THEN sum=sum+oo

1380 IF (MIDE (pE{z+l),x+1,12="a" ANRD MID

E{pEiz+2), x+2,ir="." AND (KID2(p2(z+3) , X

+3,1»="." OR HIDS{p&(z+3),x+3,1>=“xF} AN

D MIDR(pStz-1>,x-1,1L)<>". Y AND MID3(pR(z

+i},3=33<>"a"» THERN sum=ssum+So

1360 IF (KIDE(pEiz+i},x+l, lo="g" AND MID

${ptiz~1),x-1,12=".%> THEN sum-sum-50
1400 IF (MID${ptiz+l),x-1,13="O" ANT) MID

S (p%{z-1>,x+1l,1)=".") THEN sum=sum30
1410 IF (MID&(p&{z+1),x+1l,11="o" ARD MID

S{pHfz-1),x-1,1)="." AND MIDE(pRlz-2},3x—

2,1»="x") THEN sum=sumt+liD

1420 IF (MIDECpsiz+l>,xx—1,12="0" AND KID
5{psiz—1),x+1,13="." AND MID®R{peiz—=27, xt

2,13=*x") THEN sun=sum+10

1430 ed{ct,l)=s5um

1440 efct,2)=1lol

1450 eict,3)=loE

1460 eict,4)=1

1470 eict,S2=c

1480 edi{ct,Br=bsl

1450 efct, ¥r=b=2

1500 GOTC 1300

1510 FOR =4 TO 11:FOR y=4¢ TO 11

1520 pe=MIDR(a®{(tli,y,1)

1530 I[F us="x" THEN gli=inversel®+CHRE (1
543+CER® (1283 +CHERF (1323 +CHR® (140) : g28=CH
F& {131 0+CHRS (138 Y +CHRE{138Y+CHRB {1370 +1n
verceds

1540 IF us="g* THER gl%=-CHE2{134>+CHR% (1
36y +CHE2 (138> +CHRS {1407 : g2$%=CHP3 {1313 +CH
Bs(138»+CHRS (1383 +CHRS (137>

1650 IF u%="." THEN gl$=inverseis+" =
i gEa=" "t+inversels

1560 IF us=" " THEN GOCTO 1580

1570 FRINT FN at$(ts2,ysd+i2);gliE; F¥ ats
(tHz+]l, yad+12); 2%

158C NEXT y:HNEXT t

1580 IF gt=1 THEN GOTO 1660

1600 gt=1

1610 uSs="":FOR t=1 TO 3Z:u%=ud+CHES(143)
(HEXT ©

1620 PRINT FH At®(7,2E); invers=slftustinv
arse(d

1630 ERINT FR 2t2{24,E207;lnvarsel&tus+in
verseh

1640 FORE t=T7 TC 24: FEINT FB ats{t,27).1lmn
verseli®; CHRE{1431:FF at$(t, 60> ; CHES<{143)
+inversats: NEXT t

1650 FOR t=1 TO &8:FRINT FHN ats(t2247, 247
1t PN At (0, t#d+252; L : NEXT t

1660 PRINT FR at&{8,23;"FICHAS COMIDAS: ™
1T1c2: FH at£424,.63);¥FICHAE COMIDAS:"; f1
cl

1670 PRINT FN &t32(10,23;"FICHAS REINA:"™;
firz;Fl at${(Z2,083>;"FICHAS REINA:";firl
1680 PRINT FN =2t% (25, 355 ;" JUGADA NUMERD:
Il;ju

1650 RETUERERN

1700 PEINT FH Aat&(26,36%; invar=al13;" %% §

AME OVEE »3":; inver=ed%; FH ats{(Z8,33>;"..
.FULSA UNA TECLA,..."

1710 IF IRKEY$="" THEF GOTO 1710

1720 IEF flqg=1 THEHN GQOTD 1860

1730 FUOR t=1 TO 40:FRINT scras: HEXT t
1740 pug={firz2:2)+fic2;puh={firleg)+ficl
: puo=pug+ (12— (ficl+flr2)): puh=pubh+{l2-{f
1cg+ifirii?

1750 FRINT FE at%(5,30);"sa% PUNTUACICH

FIFAL s&#";FN ats({5,30);"CRDENADCR:"; puo
 FR at$410, 300 ; "HURARD: *; puh

1760 [F puarpub THEN FRINT FN at®(l4, 340>
;"853 YO HE GANADD S88"

1770 1F pub>puo THEN PRINT FN atsilid4, 30)
i"sre TU HAS GANADO 338

1780 IF pubk~puo THEN PRINT FN at&{l4,30)
;"5%% HA SIDD TABLAS 3ss"

1790 PRIKNT FE at®{20,30);"0TEA FARTIDA 7
(EfH»

1800 r#=IKEKEY%

1810 IF ra="s" 0OH r%="5" THEKF EU¥

1820 IF rs="n" COFE r3="N" THEE FEINT cl=3%
;:PRINT "BIEN,OTED DIA SEEREA.....":END
1830 GCTC ia00

1840 ETOF

18590 flg=1:G0T0 1700

1260 FOR t=1 TOD 40:FRINT scres: NEXT t
18¥0 PHINT FKN at${5,30):"NC PUEDO MOVER
NINGUNA FICHA";:;FN at%(7,30);"FDOR LD TAFT
0O ES TABLAS.™

1880 GCTC 1790

1850 FORE t=1 T0 l4:pd(t)~=af(ti: kS (Ltr=as{
t); HEXT +:FOR t=14%4 TO 1 5TEF -1: FOR y=1i4
T0 1 STEP -1

1900 ue=MIDE(Af(t),. ¥, 1)

1910 KIDS(psCi5-ti, 15—y, l)=us

1920 NEXT y:KEXT &

1830 FOR t=1 TO 14:FOR y=1 TC 14

1940 uE=MIDS(pE(td,y,1?

1950 hi=us

1660 IF ud="x" THEN h&="p"

1970 IF u®="o" THEF h3="x"

1980 MID&{p&(t),y, 1>=hs

1990 KEXT y: FEXT t

2000 FOR t=1 TC 14:a%{t:=p&{t>: NEXT t:GC
TO 534

2010 llin=(& i1 H:coln=(8—co>+4:11f1=(8
~lolitd:cofil=(8—lp2)+4

2020 as=8TRS {111} +ETRs {endn)+STESsC1LEd )
+SIEs (cofl?

2030 f3=" - "

2040 KID®(1i%,1, 1)=MIDS (0%, 2, 1>

2050 MIDs(f%,2, 12=MIDs (0%, 4, 13

2060 MIDS(Ts 4, 1>=NID% (0%, 8, 1>

2070 MIDE(f32, 5,6 17=KIDE (0%, 8, 12

2080 Aut=2

2080 FOR t=1 TO i4:a%(t>=k3{t>:FNEXT t
2100 GOTO 640

2110 STCF

2120 FOR t=1 TO 14:FPRINT FN at®{t+10,25)
;»% (L) NEXT t:ERETURN

2130 PRIRT FN at&(11,0;:FORE t=1 TO 14:F

RINT p®{1):BREXT t:RETUER

2140 FOR t=1 TO <t:FOR y=1 TD 7:FRIRT &l

t,¥2;" =i :NEXT y:PRINT:FEXT ¢

2150 STOF

2160 CLEAR: SAVE "parancid*
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LISTADOS SPECTRUM [

BUSCADOR DE
POKES

Como su propio nombre
indica, la principal funcién del
buscador de pokes no es otra
que la de buscar y localizar, en
un juego, donde se
decrementan las vidas,
bombas, energia y demas
ingenios que contribuyen a
que echar una partidita se
convierta en toda una aventura.

listados. El primero es un pequefio cargader

BASIC, cuya misidn estriba exclusivamente en
la carga ¥ ejecucidn del listado mimero dos, integra-
mente elabomedo en codigo méquina ¥ a la vez encar-
gade de localizar las posibles direcciones de memornia
donde se encuentra el supuesto FOKE.

El programa es mmy sencillp y se divide en dos

Corma teclear los listados

Teclea el lisiado etiquetado como ndmero 1 y proce-
de o grubarlo en una einta virgen haciende un GOTO
30 (Emter o Tntro). Lina vez grabado, resclea ¢l ordena-
dor y teclea €] listado tiimero 2. Haz RUN (Enter o
Iniro} ¥ preparaté pam grubar el oddigo mikjuina a
continuacién del primer listade que grabaste. Bs acon-
sejable que saques también una copia del hstado 2
haciendo un GOTQO 70 (Enter o Inlro) y 1o grabes en
una cinta aparte.

Unza vez grabadas 1a dos paries ya estds preparado
paralanzarle a buscar pukes, para ello solo debes seguir
los siguienmes pasos:

1. Elige un juego gue esté desprotegido. (Hoy en dia
la mayoria de los programas de Spectrum se encuentran
desprotegidaos).

2. Carga la primera pacte del juego con MERGE =7
(Emer) ¥ no con LOAD " {Emter). Por lo general e
devolveri ¢l control. Ahora haz LIST (Fnter) y edita la
linka yue contenga wny instruccion: RANDOMIZE
USKE niimero. Sitpa delante uny sentencia STOP, de
formaquequede ast; STOP:RANDOMIZE USR mime-
ro. Haz RUN (Enter).

3. Una vez cargado el juego (no funcionard y se
detendra en Ta linea de 3TOP) carga el buscador de
pokes (s¢ ubicz en ¢l buffer de mpresora, direccion
23294) y dispondrds de un pequefio mend de busgueda
de pokes. Selecriona el que desees (1 6 2) y apunta las
posibles direcciones de los POKES.

4. Pruébalos con un multifuce. transtape o colocalos
delante de la instuceidn RANDOMIZE LISR ndmero.
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10 PAFEE ©O: BORDER O: CLS : EA
NDOMIZE USE 23286: STOP

Z0 LDAD YBUSCA cn“CODE 23286, 2
S54: GO TD 10

30 SAVE "BUSCADOR" LINE 20

_LSTADO2

1 CLEAR : LET k=C
2 PRINT #1: FLASH 1:“*ESPEERA 1
N HOHENTO.CARGANDD DATAS®
10 FOE n=232906 TO 2354B:: EEAD
a: POKE n,a: LET k=k+PEEK n: HE
XT n
15 IF k<>195834 THEN GO TD 9999
20 DATA B62,2,205,1,22,1,119,0,
17, 16,91,205,60,32,24,119,22, 2,6
. 16,7, 19,1.66,85,83,67,65,68, 79,
82,32,32,66,68,32,32,80,7T9, 75, 69
BS 22 7,7,49,.46,77,.69
e 30 DATA B4,79,68,79, 32,32.80.8
2,73,77,689,82,79,22,10,7,50, 46,7
7.68,84,79,66,79,32,32,83,69,71,
85,76.68,79,22,14,8,18,1,84,79,8
3,73,66,76,69,83,32,32,80,79, 75,
69,83
40 DATA 22.21,2,18,0,80,78,82,
22,76,85,73,083,32,74,79,82,71,68
,32,71,65,82,67,73,65,32,46,49.5
7.56,5B6,46,62,247,219,254, 230, 1,
40,B86,62,247,213,54, 230, 2,40, 80,
237,85,211,254,24, 234, 1, 182,83
5C DATA 10,254,33,40, 13,3, 120,
254, 255,32,5, 121,254,255, 40,52, 2
4,236,3,3,3,10,254,53,40,4, 11,11
<24, 2268,62.22,215,62,18,215,62, 1
3,215,197, 1,0,0,205,61,31, 17,73,
10,33, 136, 4,205, 161,33, 193, 197, 20
73
60 DATA 43,45,205,227,45, 193,1
1,11,24,188,20t,62,33,50, 162,91,
62,53,50, 183,91,24, 172,62,58, 50,
162,91,62,81,50, 183,981,24, 180,20
1
B1 CLS : PRINT TAB 331 INVEESE
1;"GRARANDO EL CODIGD MAQUIMA®:
PRINT FPEINT TADB 8; INVEESE 13"
PULSA UNA TECLA®
64 SAVE "BUSCA com'"CODE 23296,7
54: STOP
70 SAVE "busca cn®
99939 CLS : PRINT #1; FLASH 1;
DATAS MAL COPIADAS REPASALAS ™:
FPAUSE 150: STOP










