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Ofites informatica

La primera tableta grafica, de bajo costo, en ofrecer la duracion y prestaciones requeridas por las
aplicaciones de negocios, industria, hogar y educacion. Es pequefia, exacta y segura. No necesita
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD 1I es un producto inico que pone la potencia de

la tecnologia moderna bajo el control del usuario.
ESPECIFICACIONES
RESOLUCION:

1.280 x 1.024 pixels.
PRECISION:

1 pixel

TASA DE SALIDA:

2.000 pares de coordenadas por
segundo.

INTERFACE:

paralelo.

ORIGEN:

borde superior izquierdo o
seleccionable.

: = : DIMENSIONES:
DIBUJO A MANO ALZADA DISENO DE ARQUITECTURA 350% 263 xolz n?m,

SOFTWARE DE ICONOS CON SOFTWARE DDX
DISPONIBLE:

AMSTRAD
CASSETTE ... 23.900 ptas.
DISCO ... .. 25.900 ptas.

COMMODORE

E A THERBOARD
WETER 388
HARDMOO® CILL
PITCHMASTIC

rom
» S0

N b HEOD O

CASSETTE ... 19.900 ptas.
DISCO ... 19.900 ptas.
(IVA NO INCLUIDO)

FACIL DE USAR.
TRAZADO PCB.

CAD.

AREA DE DISENO DIN A4
COLOR EN ALTA

USO EN HOGAR ¥
NEGOCIOS.

_

COMBINA EN UN UNICO DISPOSITIVO TODAS LAS

PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE

MECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS

APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS

DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLUYEN: :
seleccion de opciones  entrada de modelos  recogida de .

jat Sclio et licin de ccedl T | f ' Tels. 455544 - 455533

imagenes  almacenamiento de imdgenes  recuperacion de nrormatica

i — e CAD: (disedio asistido : 20011 SAN SEBASTIAN

por ordenador) ilustracion de textos  juegos  disefio de

muestras  educacion  disefio PCB. CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

Avda. Isabel 11, 16 -8°
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UPER-INTERESANTISIMO

ESTUVIMOS EN EL

na vez mas en esta feria de la informaética estuvo
presente nuestra revista. Nuestra compaiiia, C.W.
COMMUNICATIONS, se presentd en un stand mas
grande que en afios anteriores; bastante mas grande
y bonito. En él, nuestras cuatro publicaciones se
presentaron con mucha fuerza. Y realmente fue un éxito, en
especial para los amigos de Commodore World, que os
habéis volcado con el ESPECIAL UTILIDADES.
En cuanto a novedades aparecidas respecto a los
Commodore, nada especial. Pudimos ver al natural el
SIDECAR, un interface con unidad de disco, que
convierte el AMIGA en compatible PC. Nos hablaron
confidencialmente de un préximo lanzamiento de
Commodore, un nuevo AMIGA. En realidad, no sera un
ordenador totalmente nuevo, sino una version mas barata.
Parece que se venderd sin algunas de las caracteristicas de la
version anterior. De cualquier forma, habra que esperar unos
meses para verlo en la calle.

maquina seria, se puede considerar como un AT de calidad.

que antes a nuestro pais.

El mercado también se adapta a los tiempos, es natural.

También vimos el nuevo Commodore PC AT, muy bueno pero bastante caro. Es una

Por otro lado, las casas de juegos siguen lanzando novedades, sobre todo ahora, de
cara a la Navidad. Las ultimas novedades inglesas y americanas llegan mas rapido

El boom de este SIMO ha sido el gran nimero de PCs compatibles y su bajo precio.

supuesto, esperamos vuestras sugerencias, todos vuestros
comentarios nos ayudan a mejorar nuestra revista.

Esperamos que estos nuevos cambios sean de vuestro agrado. De
cualquier forma, estan hechos pensando en un mayor provecho
para los usuarios de ordenadores Commodore.

===
® e 1 .
Cambios para la revista de enero | Indice ,
: . | Commodore World
partir de enero vamos a comenzar una serie de cambios |
importantes en nuestra revista. Entre otras cosas, uchos usuarios
aumentaré el nimero de paginas dedicadas a los juegos. interesados en los
El impacto que ha tenido esta seccion nos anima para articulos de la
mejorar su calidad y cantidad. También queremos revista, nos han
desarrollar nuevas ideas que veniamos preparando. Y por preguntado

repetidamente acerca del
contenido de numeros
atrasados. Pues bien, pensando
dar una amplia informacion
sobre los programas y articulos
aparecidos, hemos decidido
publicar un indice completo.
Este indice aparecera en el
préoximo numero y en el disco
correspondiente a dicho
numero.
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COMMODORE WORLD EN DISCOS

NOMBRE SI DESEAS RECIBIR LA
DIRECCION REVISTA EN DISCOS PA-
POBLACION TELEF RALELAMENTE A LA EDI-
(o) PROVINCIA CION IMPRESA, ENVIANOS
ESTE CUPON. EL DISCO
DESEO RECIBIR EL DISCO CON LOS PROGRAMAS DE LA REVISTA N® ..o SOLO LLEVA GRABADOS
PRECIO DEL DISCO 2.000 PTAS. - SUSCRIPTORES DE LA REVISTA, 1.750 PTAS. LOS PROGRAMAS DE LA
SOY SUSCRIPTOR []  N° DE SUSCRIPTOR ... REVISTA, PERO NO LOS
ARTICULOS. CADA DISCO,
DESEO SUSCRIPCION ANUAL (11 DISCOS) A PARTIR DEL ................... (Suscripcién 17.500 Ptasy* A PARTIR DEL N2 14 IN-
O Incluyo cheque por valor de pesetas } CLUSIVE, VA EN SU ESTU-
O Envio giro n° por pesetas LIS CHE CON SU PORTADA
CORRESPONDIENTE A TO-

(*) La suscripcion no puede iniciarse con niimeros anteriores al 14. DO COLOR.

C-1086

EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD

78|10|11|12(13(14 (15|16 |17

Precio del ejemplar: 315 ptas.
18119]20(21(22]23]24[25(26 [27| Forma de pago: sélo por cheque o giro

A partir del n® 18 (inclusive)
el precio del ejemplar es de 350 ptas.

‘2812913!] 31 (Nums. anteriores estan agotados).
| 1] ]
Peticionario
Calle iy Ne Teléf.
Poblacion C.P. Provilill ... ...
O Incluyo cheque por valor de pesetas + 75 de gastos de envio.
O Envio giro n® por peset

C-1086

T

SERVICIO DE CINTAS

De programas listados aparecidos en Commodore World

Titulo del programa publicado en n® ...
Titulo del programa publicado en n® ..
Titulo del programa publicado en n° ..

Precio por programa: 995 pesetas. Gastos de envio: 75 pesetas. Forma de pago: sélo por cheque o giro.

Peticionario
Calle Ne¢ Teléf.
Poblacion CP PLOVINCIA ..o isiimenmionissaimis e

O Incluyo cheque por
O Envio giron®..........

Programa para VIC-20 [J Programa para C-128 [J
Programa para C-64 [ Programa para C-16 []

Si se desea disco, acogerse al servicio Commodore World en disco con todos los programas del n® correspondiente. C-10%6

EJEMPLARES ATRASADOS DE “CLUB COMMODORE”

Primera época (septiembre 1982 - enero 1984)

Para poder satisfacer la creciente demanda de Club Commodore, agotada en todos sus niimeros, hemos puesto en marcha un
Servicio para suministrar fotocopias de los ejemplares que nos sean solicitados.

SERVICIO DE FOTOCOPIAS - NUMERO DE LA EDICION SOLICITADA
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15

Peticionario

Calle Ne¢ Teléf.

Poblacion CP. PrOVINCIAG S o fo0 S e b e
Forma de pago sélo por cheque Precio de la edicion fotocopiada: 295 ptas.
La colecciéon completa del 0 al 15: 2.950 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.

Incluyo cheque por ... ptas. Envio giro n® por peset C-1086

Cu

i
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Clave para

interpretar los listados

odos los listados que se deben pulsar para obtener dichos [HOME] = Tecla CLR/HOME sin
publican en esta revista han  caracteres. A continuacién tenéis una shift.
sido ejecutados en el tabla para aclarar la interpretacion de [CLR] = Tecla CLR/HOME con
modelo correspondiente de las claves: shift. :
los ordenadores [CRSRD] = Tecla cursor abajo - [SPC] = Barra espac1gd0ra. Cuando
Commodore. Para facilitar la edicién (sin shift). se trata de un solo espacio no aparece.
de los mismos y para mejorar su [CRSRU] =
legibilidad por parte del usuario, se les  Tecla cursor 1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 .197
ha sometido a ciertas modificaciones arriba (con shift). 2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96
mediante un programa escrito [CRSRR] = 3 REM. (02 1700 ERer S e - ;57
especialmente para ello. Dadq que los Tecla cursor ; e 12
ordenadores Commodore utilizan dqrech:a 6 S=0:FORI=OTO6:RREADA: IFA=—1THEN1Z . 182
frecuentemente las posibilidades (sin shift). 7 IFA<ODRA>2SSTHEN1 1 . 205
graficas del teclado, se han sustituido [CRSRL] = 8 POKEP+1,A:S=5+A: NEXT -78
los simbolos graficos por una serie de Tecla cursor ?OREAE‘ff’;Fii;Sgg?g:“ E}m
. : L 2 = sP= : - LLl
§qq1valenc1as Saee corchetes que 1zqu1erda 11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57
indican la secuencia de teclas que se (con shift). D
X2 s . 244
13 PRINT"[CRSRD] [YELICORRECTOR ACT .123
1 REM "PERFECIU" i 1VADO
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96 14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR =234
3 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD 157 15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARLCOM .171
4 : .236 M&3d
5 POKES6,PEEK (56)-1:POKES2,PEEK (56) .119 16 SYS5120:NEW - 90
6 CLR:PB=PEEK (56) : ML=FB*256+60 23 17 = - 249
e 239 18 DATA 173,5,3,201,20,208,1,611 2257
8 P=ML:L=24 216 19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 .79
9 S=0:FORI=0TO&:READA: IFA=—1THEN16 .59 20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
10 IFA<ODORA>2S5THEN14 . 146 21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 -171
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT .81 22 DATA 234,234,173,44,20,141,4,850 .48
12 READSC: IFS< »SCTHEN14 . 250 23 DATA 3,173,45,20,141,5,3,390 - 255
13 L=L+1:P=P+7:6G0T09 .97 ' 24 DATA 96,32,13,67,140,255,19,622 .254
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .60 25 DATA 162,0,142,252,19,142,253,97 .63
D 0
15 : .247 26 DATA 19,142,254,19,189,0,2,625 .16
16 POKEML+4,PG:POKEML+10,FG .60 27 DATA 201,32,240,8,201,48,144,874 .221
17 POKEML+16,PG: POKEML+20,PG 2 22 28 DATA 7,201,58B,176,3,232,208,885 .200
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,FG .110 29 DATA 238,189,0,2,240,54,201,924 .71
19 POKEML+141,PG .97 30 DATA 32,208,5,172,254,19,240,930 .238
20 SYSML:PRINT"C[CRSRD] [WHTICORRECT .98 31 DATA 42,201,34,208,10,72,173,740 .165
OR ACTIVADO 32 DATA 254,19,73,1,141,254,19,761 .92
21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR 127 33 DATA 104,72,238,253,19,173,253,1 .109
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO .122 112
MM7 3 34 DATA 19,41,7,168,104,24,72,435  .244
25 : . 255 35 DATA 24,104,16,1,56,42,136,379  .121
24 DATA173,5,3,201,3,208,1,594 .22 36 DATA 16,246,109,252,19,141,252.1 .192
25 DATA96,141,105,3,173,4,3,525 .181 03
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 .214 37 DATA 19,232,208,197,173,252,19,1 .69
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 =i 77 100
28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96 38 DATA 24,101,22,24,101,23,141,436 .204
28 DATAS,173,105,3,141,5,5,433 A7 29 DATA 252,19,169,42,32,241,20,775 .45
30 DATA%6,32,124,165,132,11,162,722 .18 40 DATA 32,188,20,160,2,185,185,772 .168
31 DATAOD,142,240,3,142,241,3,771 .87 41 DATA 20,32,241,20,136,16,247,712 .133
32 DATA189,0,2,240,51,201,32,715 .16¢ 42 DATA 165,116,208,9,165,117,208,9 .10
33 DATA208,4,164,212,240,40,201,106 .177 88
9 43 DATA 5,169,145,32,241,20,172,784 .101
34 DATA34,208,8,72,165,212,73,772 .146 44 DATA 255,19,96,13,32,32,162,609 .200
35 DATA1,133,212,104,72,238,241,100 .237 45 DATA 0,173,252,19,232,56,233,965 .111
1 46 DATA 100,176,250,105,100,202,240 . 140
36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 .142 ,1173
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 2225 47 DATA 3,32,232,20,201,10,176,674 .8S
38 DATAS6,42,136,16,246,109,240,845 .238 48 DATA 5,205,252,19,240,15,162,898 .154
39 DATA3,141,240,3,232,208,200,1027 .123 49 DATA 0,232,56,233,10,16,250,797 .105
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 .72 50 DATA 24,105,10,202,32,232,20,625 .168
41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49 51 DATA 170,72,138,9,48,32,241,710 .117
42 DATA32,210,255,169,0,174,240,108 .170 52 DATA 20,104,96,170,173,0,255,818 .210
0 53 DATA 72,169,0,141,0,255,138,775 .243
43 DATA3,32,205,189,162,4,189,784 .83 54 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238
44 DATA211,3,32,210,255,202,16,929 .214 7
45 DATA247,164,11,96,145,13,32,708 .87 55 DATA 96,49,49,25,255,0,255,729,— .15
46 DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1 .146 1
Desa S s S e
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También existe [SHIFT SPC], que se
obtiene pulsando SHIFT y la barra
espaciadora a la vez.

[DEL] = Tecla INST/DEL sin shift.
Para obtener este caréacter hay que
pulsar antes [INST].

[INST]=Tecla INST/DEL con shift.

[BLK] a [YEL] corresponden a los
colores, pulsando a la vez la tecla
CTRL y un numero del 1 al 8. Puede
aparecer también como [CTRL 1] o
ICERL 7L

[RVS ON] y [RVS OFF]
corresponden a CTRL con las teclas 8
09

[F1] a [F8] corresponden a las teclas
de funcion.

Todos estos caracteres aparecen en
la pantalla como letras o graficos en
video inverso.

[FLCH ARRIBA] = Tecla de flecha
arriba.

[FLCH I1ZQ] = Tecla de flecha
izquierda.

[PI]=Tecla de flecha arriba con shift.

[LIBRA] = Tecla signo de libra
esterlina.

Estos cuatro aparecen en la pantalla
como estan dibujados sobre las teclas.

[BELL] = Tecla G con control.

[TAB] = Tecla TAB o tecla I con
control.

[LFEED] = Tecla LINE FEED
o tecla J con control.

Y esta Gltima tanda de cuatro que
solo son para programas del C-128, en
modo 128.

El resto de las claves constan
siempre de una letra o simbolo
precedidos de las palabras COMM
o SHIFT, por ejemplo [COMM+]

o [SHIFT A]. Esto indica que para
obtener el grafico necesario hay que
pulsar a la vez la tecla
COMMODORE (abajo a la izquierda)
o la tecla SHIFT (cualquiera de ellas)

impres.s

Lamentamos este despiste tan gordo.

® En el nimero anterior se nos olvidé incluir la muestra de
impresion de la nueva ROM para la MPS 801. Pues
bien, aqui esta.

Ezt0 &S una prusba 46 13 2s2Ccritura,
con 13 huews ROM de 1a MPS S01,
comd 52 puede wer,

admit-aciones:

Por cierto, el precio correcto es de 3.450 ptas.

o Los textos de las fotos de la pagina 18 del pasado nimero estan cambiados. Un error
sin importancia que habréis comprendido al leer el articulo.

e El comentario que se hizo sobre el juego DRAGON’S LAIR, en cuanto a su veloci-
dad de carga desde cinta, estaba equivocado. Como habréis podido apreciar los que
estéis disfrutando de este juego, las partes segunda y siguientes se cargan mientras se
juega la aventura anterior. Por lo tanto, la carga del juego en general, es muy rapida.

Aparecen l1as efss: f”

1, irterrogaciones: 4, el

QUErE L0 E P9

junto con la letra o simbolo
correspondiente.

También puede aparecer un nimero
indicando cuéntas veces hay que
repetir el cardcter. [7 CRSRR]
equivale a siete cursores a la derecha y
[3 SPC] a tres pulsaciones de la barra
espaciadora.

Como utilizar
la suma de control

Todos los listados para C-64 o C-
128 que aparecen en la revista llevan
una suma de control para que no te
equivoques a la hora de teclearlos.
Para poder utilizar esta suma de
control tendras que teclear el
programa que aparece aqui listado. Se
llama “Perfecto”. Cuando lo hayas
tecleado, compruébalo y sélvalo en
disco o cinta.

Cada vez que vayas a teclear uno de
los programas que aparecen en
Commodore World debes cargar antes
el programa corrector. Apunta los dos
valores SYS que aparezcan en la
pantalla, pues te servirdn para
conectar o desconectar el programa
cuando quieras.

Verés que a la derecha de todos los
listados aparece un punto seguido de

un numero. Eso no debes teclearlo,
pues en tal caso el programa no te
funcionaria. Comienza a teclear el
listado normalmente. La tnica
diferencia que notaras es que al pulsar
RETURN aparecera un asterisco
seguido de un numero de una, dos o
tres cifras debajo del cursor. Es la
suma de control. Comparala con el
nimero que aparece en la parte
derecha del listado. Si es el mismo,
puedes seguir tecleando, pero si es
diferente deberas buscar errores en la
linea que acabes de introducir.
Observa sobre todo los siguientes
puntos:

® Los espacios solo se tienen en
cuenta si van entre comillas. Los
demas los puedes omitir. Si tienes
problemas con alguna linea tecléala tal
y como aparece en el listado, jteniendo
en cuenta las claves, por supuesto!

@ Los comandos Basic se pueden
abreviar, de modo que puedes poner ?
en vez de PRINT o P[SHIFT O] en
vez de POKE.

@ También se tiene en cuenta el
nimero de linea. Si por error
introduces la linea 100 en vez de la
1000, por ejemplo, tendras que teclear
nuevamente la linea 100 (que se habra
borrado) y a continuacién la 1000.H

acgui =i

ACCESORIOS

Papel y cintas impresora

Puedes encontrax lo gue

SOFTWARE GESTION C-64

Etiquetas en continuo

Cintas cassette
Fundas cassette
Diskettes desde 190 ptas.
Cabie conexion centronics
Cable conexion monitor y TV
Cable 40/80 columnas Yo
Cable monitor RGB
Rom teclado castellano
Joysticks varios modelos
Afineador cassettes
Placa expansion 4 cartuchos
Boton reset
Ventilador
Programador de eproms
Borrador de eproms
Controlador 8 reles
IC tester
Rom super dos
Fuente alimentacion 64
Datassette compatible
Recambios CIA, CPU, etc.

Taladrador diskettes
Mesas ordenador
Filtros pantalla
Soportes impresora
Soportes monitor
muchas cosas mas.

UTILIDADES C-64/128

Contabilidad
Facturacion
Gestion stock
Proceso de textos
Hoja de calculo
Editor de recibos
Protext
Gestion comercial

The final cartridge 2
Quickdisk
Hard copy
Back-up’s disco
Raton grafico
Lapiz optico
Tableta grafica
Osciloscopio
Paquetes graficos
Programas graficos
Libros especializados

Gestion comercial
Bases de datos
Superbase-128
Superscript-128
Gestion stock
Editor de recibos
Hoja de calculo
Utilidades varias

SI NO TENEMOS LO QUE BUSCAS, PIDELO,

PIDE NUESTRO CATALOGO, ES GRATUITO NOSOTROS LO ENGCONTRAREMOS PARA TI.

estas buscando Y

SOFTWARE GESTION C-128

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO

VIDEOJUEGOS

Este juego que estas buscando
Y que no encuentras porque
nadie lo tiene, NOSOTROS SI.

Las ultimas novedades en cinta
y disco, los numero 1 de las
listas inglesas y americanas

que tu has visto en las revistas,

los hemos importado directamente.
Ya estan a la venta titulos como:

THAI BOXING, INFILTRATOR, SANXION,
1842, ACROJET, A.C.E., DECISION IN
THE DESERT. SUPERCICLE. DEACTIVATORS,
SILENT SERVICE, HIGHLANDER. DAN DARE.
DANTE’S INFERNO, DRUID, ETC.

Estos y muchos mas. Recibimos juegos
nuevos continuamente. Que no se
te escapen, importamos pocas
unidades de cada titulo.
Reserva el tuyo o encargalo ya.

todo esto, y mucho mas en NOVO/DIGIT c/Lepanto, 256 08013 Barcelona - tel. 2324213

FINANCIACION DE 6 A 30 MESES



ara hacer este montaje
hacen faltan pocos com-
ponentes: un poco de cable
y un interruptor. Si quie-
" res hacerlo completo, para
que quede “profesional”
puedes afiadir también un
led indicador. Antes de
coger el destornillador, ha-
blemos un poco de la teo-
ria. Como siempre, no
hace falta que la entiendas para poder
hacer el montaje, aunque es conve-
niente.

Teoria del montaje

La unidad de discos reconoce la pro-
teccion de los discos gracias a una célula
fotosensible y un pequefio emisor de
luz. Ademas de servirle como indicacion
sobre el estado del disco le sirve para
detectar cuando lo metes o lo sacas. Asi
sabe cuando leer el BAM (Mapa de
Disponibilidad de Bloques) del nuevo
disco. Si no lo detectara, tendrias que
inicializar el disco cada vez que lo
metieras en la unidad.

Cuando lg unidad recibe la orden de
grabar, borrar o en general cualquier
proceso que suponga escribir datos en el
disco, no comprueba si esta protegido o
no. Simplemente, trata de escribir y, al
ver que no lo consigue, entonces es
cuando comprueba la proteccion, emi-
tiendo el mensaje “WRITE PROTECT

Por Alvaro Ibafiez

Todo el que tiene
unidad de discos sabe
que se puede utilizar

cualquier disco por
las dos caras con solo
“recortarle” una
proteccion en la parte
de atras. Otra
posibilidad mas
elegante es engahar a
la unidad para que
crea que el disco esta
desprotegido.

APROVE

CHA
TU UNIDAD

DE DISCOS

ERROR? si efectivamente el disco esta
protegido. Si no lo est4 querra decir que
el disco es defectuoso y se emitird un
“WRITE ERROR? o algo parecido tras
intentarlo un par de veces.

Es importante saber que sobre un
disco protegido es imposible escribir; la
proteccion esta en la electronica de la
unidad, no en el DOS (el “programa”
que controla el funcionamiento del
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drive). Si asi fuera, bastaria cambiar el
programa del DOS para poder “sal-
tarse” la proteccion contra escritura, y
esto no puede hacerse.

Asi pues, para grabar sobre un disco
protegido hay que “engafiar” a la célula
fotosensible para que crea que la luz
pasa a través del disco. Solucion: hacer
un puente. Como seria bastante peli-

groso tener este puente siempre conec-
tado (ademas de que la unidad “con-
fundiria” los discos, al no saber cuando
los metes y los sacas), lo mas conve-
niente es poner un interruptor para
conectar/desconectar el trucaje a nues-
tro gusto. Si quieres hacerlo “bonito”
puedes incluso colocar un LED que te
indique cudndo estd conectada Ila
“desproteccion”.




Coge ahora el destornillador

Antes de empezar: ;Tienes la unidad
en garantia? Piensa que si la abres y
haces este montaje te vas a quedar sin
garantia. Como por cualquier causa se
te estropee, desalinee, etc., no vas a
poder reclamar. A lo mejor merece la
pena aguantar unos cuantos meses mas
con discos “agujereados” hasta que

caduque.

Para empezar, desconecta todos los
cables, coge un destornillador y quita
los cuatro tornillos que hay en la parte
inferior de la unidad. Ahora podras
abrir con facilidad la parte superior y
quedara al descubierto toda la circuite-
ria. En el dibujo tienes sefialadas todas
las conexiones que has de hacer. El inte-
rruptor tiene que ser “dos circuitos/dos

Aqui se ve el cable de conexion entre el LED
y el interruptor.

posiciones” y el led bicolor (rojo/verde,
por ejemplo).

Primero, saca el led verde de encen-
dido de la unidad (tendras que raspar el
pegamento que lo sujeta) y coértale los
dos cables. El negro lo tienes que conec-
tar a la patilla central del led bicolor y
las otras dos patillas al interruptor (una
en cada posicion). En la patilla central
del interruptor ird el cable rojo del led.
De este modo cuando subas o bajes el
interruptor, el led de encendido cam-
biard de color, indicando “peligro”
cuando se pueda escribir sobre un disco
aunque esté protegido.

Ahora tienes que soldar dos cables en
las patillas 12 y 13 del conector P6 (el
largo). jAsegurate dos veces que efecti-
vamente son esas dos patillas! La solda-
dura la puedes hacer directamente sobre
la placa o, sacando el conector, en los
dos pines. De esta ultima forma, aunque
luego el conector no cierre del todo bien
(pero hard contacto) evitas tener que
hacer malabarismos para soldar en la
placa. Estos dos cables debes empalmar-
los en el interruptor, uno en el contacto
central y otro en el mismo lado que el
cable que enciende en rojo el LED.
Finalmente, atornilla el interruptor,
coloca el LED en su lugar, junta todos
los cables con una goma, y cierra la uni-
dad. jListo!

Ahora, las advertencias de siempre:
Si no entiendes un poco de electronica,
pidele a algiin amigo que te lo haga. Ten
cuidado al hacer el agujero en la carcasa
(va a ser “para toda la vida”) y al meter
el interruptor (conviene que lo compres
lo més pequefio posible) porque el espa-
cio es bastante reducido. Tal vez tengas
que soldar después de atornillar el
interruptor.

Tus discos ganaran en apariencia.
Realmente, verlos sin agujeros es mas
bonito. ]

Commodore World no se hace respon-
sable de los desperfectos que pueda
causarse en el ordenador por culpa de
errores en este montaje.
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CLR lo borra todo

Todos sabéis que la sentencia CLR
sirve para borrar el contenido de todas
las variables que haya en un programa.
Pero ademas, hace otras cosas: Borra
del stack todas las direcciones GOSUBs,
todos los enlaces FOR..NEXT, hace
RESTORE a los DATAs y ajusta los
punteros de comienzo/final de progra-
ma.

ERRAZD Y\ / r

Detenerse continuando

CONT sirve para re-arrancar un pro-
grama que se ha detenido con STOP o
END. Pero también sirve para detener
la ejecucion de un programa (jparado-
jico!). La linea:

100 GOTO 100

Es un bucle sin fin que hace que el
programa en curso se quede “parado”.
Pero si utilizas:

100 CONT

iObtienes el mismo resultado! Esto es
mucho mas 1til en ocasiones en que no
puedes utilizar GOTO:

1 PRINTI:GOTO1 s2i1
1 PRINTI:CONT - 169

La primera linea comenzaria a im-
primir nimeros sin parar, mientras que
la segunda detiene el programa “tran-
quilamente”. En ambos casos basta con
pulsar STOP para salir.

Datas vacias

Cuando en lineas DATA aparecen
valores cero, éstos pueden ser elimina-
dos, de tal forma que queden dos o més
comas seguidas. Una linea como:

10 DATA 5,0,0,6,7,0,123,0
quedaria como:
10 DATA 5,,,6,7,,123,

con el consiguiente ahorro de memoria
(y tiempo en la lectura). Lo mismo puede
hacerse con las cadenas vacias.

Encadenados

Un problema comun en programas de

juegos o con mucho texto es no poder

definir una cadena con mas de 80 carac- ‘ ’ ‘

teres en una sola linea. Este es el

maximo permitido para las lineas Basic

(sin contar el numero de linea, nombre

de la variable, signo “="y comillas). La |
solucién es sumar dos o mas cadenas J

para obtener una mas larga, pero aun

asi se pierde mucha memoria (poner
A$=AS$+"... ya supone mas bytes). La
solucion es la siguiente:

I
1 FORI=1TO3:READA%: T$=T$+ .229 ‘ [
A$: NEXT
2 PRINTTS .76
3 « 235
1@ DATA "ESTO ES UNA DEMO .98
STRACION PARA QUE VEAS CO
MO ES POSIBLE ENCADENAR "
11 DATA "DOS O MAS CADENA .149
S CUYA LONGITUD SEA MAYOR L
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En esta serie de
articulos
independientes vamos
a ensefiaros muchos
de los trucos que
utilizan los
programadores
“expertos” de
Commodore. No son
simplemente
truquillos curiosos:
hacer ahorrar
memoria, ganar
velocidad y en la
mayoria de los casos
simplifican los
programas.

DE B@ CARACTERES (EL MAX

o "

12 DATA "PERMITIDO EN UNA .238
LINEA BASIC), LEYENDOLAS

CON UN FOR...NEXT Y UN R
EAD. "

Las cadenas a enlazar se colocan en
lineas datas y se van leyendo (y
sumando) con un bucle FOR..NEXT.
Puede sumarse cualquier nimero de
cadenas, siempre que la longitud total
no exceda los 255 bytes.

Almacenamiento de cadenas

Cuando tienes DATAs alfanuméri-
cos, puedes ahorrarte los espacios al
principio y al final de la cadena. La
linea:

10 DATA “HOLA”“ADIOS”“MANOLO”
es igual que:
10 DATA HOLA,ADIOS,MANOLO

ocupando esta ultima menos memoria.
Sélo debes incluir comillas si en la
cadena en cuestion hay cualquier caréc-
ter separador (comas, dos puntos).

Inicializar las variables

Si al principio de un programa defines
las variables que vas a utilizar, el pro-
grama serd mas rapido. Esto es algo ya
conocido. La siguiente linea:

10 A:0:B:0:C%=0:D$:””

hace que cuando vuelvas a definir esas
variables el ordenador no tenga que
“mover” la memoria para hacer espacio.
Un curioso sistema para inicializarlas
(ponerlas a cero) es con la sentencia
DIM. La linea anterior quedaria:

10 DIMA,B,C%,D$

Huida de los bucles FOR...NEXT

Seguramente te habra sucedido en
alglin programa que necesitas “salir” de
un bucle FOR...NEXT antes de que se
haya completado. La solucién obvia es
hacer un salto GOTO. Esto es una solu-
cién momentanea, pues el bucle queda
abierto y si lo repites muchas veces el
stack (pila del procesador) se llenaré y
aparecerd un error “OUT OF ME-
MORY” aunque tengas memoria de
sobra. La forma correcta de salir es la
siguiente:

1 FORI=1TO10 . 149
2 IFI=5THENI=10:G0T04 .158
3 PRINT 1 + 179
4 NEXT .14

En el ejemplo, la condicién para la
salida del bucle es que I=5, aunque
puede ser cualquier otra. Saldras del
bucle a la siguiente pasada, quedando
cerrado correctamente.

Cansado de esperar

Es tipico que en los programas apa-
rezca un “pulsa una tecla”. Pero si no lo
haces, el ordenador queda parado
durante largo rato. Es elegante que al
cabo de cierto tiempo el ordenador salga
de la pausa, aunque no hayas pulsado
ninguna tecla. Una posible solucién es:

1@ FORT=1TD2000:GETA$: IFA .154

$=""THENNEXT

Variando el bucle FOR...NEXT pue-
des determinar el tiempo de espera. Otro
sistema, utilizando la posicion 198 (el
numero de caracteres en el buffer del
cassette) es éste:

' 1@ POKE198,0:FORT=1T02000 .220
1 T=T+2000*PEEK (198) : NEXT:
POKE198,0

En este caso, la posicién 198 contiene
un cero si no se pulsa ninguna tecla, un 1
si se pulsa. En cuanto hay un 1 se suma
2000 (2000 por el peek de 198, que es 1)
a la variable T, con lo que se sale auto-
maticamente del FOR...NEXT.

Una tltima posibilidad es la siguiente:

' 1@ FORT=1T02000: T=T-2000* .98
(PEEK(197)=X) : NEXT: POKE19
8,0
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Asi puede seleccionarse hasta la tecla
que queremos que se pulse. Si el PEEK
(197) esto es, la tecla que se estd pul-
sando, contiene el valor X, la expresién
da como resultado “—1”, que al ser mul-
triplicado por 2000 produce el mismo
efecto como en el programa anterior.

El valor de la tecla pulsada puede
determinarse ejecutando la linea si-
guiente y viendo que valor da:

1@ PRINTPEEK(197):60T01@ .1@6

Valores de salida

Si tienes un bucle FOR...NEXT como
el de las lineas 1-2:

1 FORI=1TO10 . 149
2 NEXT:PRINTI « 162
3 235
4 FORI=1TO10STEP3 .184
S NEXT:PRINTI « 165

sabras que el valor de salida de la varia-
ble, en este caso “I” es siempre una uni-
dad mas que el final indicado en el TO.
Pero si el bucle tiene un comando STEP
como en las lineas 4-5, en vez de salir
con valor 11, el valor seré el que indique
el TO maés el valor STEP.

Destino repetido

Algunas veces se desconoce (0 no
quieres calcular) el valor final de un
FOR...NEXT; FOR 1=1024 TO 1024 +
999 seria un ejemplo de esto. Es cierto
que podrias calcularlo a mano y poner
FOR 1=1024 TO 2023, pero mientras
estds programando esto es poco practi-
co.

Lo que poca gente sabe es que el Basic
también acepta lo siguiente:

FOR 1=1024 TO 1+999, que es mucho
mas practico.

Memoria libre

Utilizando la funcién FRE(0) puede
averiguarse el numero de bytes libres
para Basic que hay en la memoria.
Como todo el mundo ha comprobado
con sorpresa nada mas encender el
ordenador, esta cantidad es negativa. Se
debe a un error -en la conversién de
coma flotante, que falta al ser el valor
mayor de 32767. Para solucionarlo
puede utilizarse la siguiente expresion:

PRINT FRE(0)+2416

Una forma mas perfeccionada (por-
que la anterior s6lo sirve si hay més de
32K libres) es ésta:

PRINT FRE(0)-(FRE(0)<0)*2116

o 3 Anti-buffer

Un problema comin que aparece en
programas como:

1@ PRINT"PULSA UNA TECLA"
20 GETA$: IFA$=""THEN2O

.254

.160

es que si durante la ejecucion del pro-
grama se han estado pulsando teclas (en
un juego, por ejemplo) el ordenador no
va a “esperar una tecla” porque la pulsa-
cion ha quedado almacenada en el buf-
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fer del teclado. Para solucionarlo basta
incluir la linea 20:

1@ PRINT"PULSA UNA TECLA" .254
2@ BETA$: IFA$<>""THEN40Q .80
30 GETA$: IFA$=""THENSO -10

con lo que se vacia el bucle completa-
mente antes de pasar a la linea de
espera. Otra solucion bastante mas ele-
gante es hacer POKE 198,0 que también
vacia el buffer.

Filtro para GET

Es poco conocido, pero es posible
hacer GET con una variable numérica,
por ejemplo GET X. El tnico problema
es que si se pulsa una tecla no numérica,
aparece un error TYPE MISMATCH.
Para evitarlo, se puede incluir un “fil-
tro” como el siguiente:

1@ PRINT"PULSA UN NUMERD .40
(1-5)"

20 GETA$:A=VAL (A%$):IFA<10 .74
RA>STHEN20

3@ PRINTA «.142

Salto calculado

Cuando en un menu las diferentes
opciones se indican con letras en vez de
numeros, puede parecer dificil hacer la
seleccion para bifurcar a las diferentes
lineas. Utilizar una serie de IF... THEN
es, ademas de poco practico, lento. Una
posibilidad (si las letras son correlativas
y empiezan por la A) es utilizar los codi-
gos ASCII. Después del GET se incluye
la linea siguiente:

ON ASC(A$)-64 GOTO 100,200,300,400

Si las letras no son correlativas, pue-
des utilizar esta otra:

1@ GETA$:J=1:FORI=1TD4:IF
A$=MID$ ("ABCD" ,I,1) THENJ=
I+1

20 NEXT:0NJGOTO1@,AA,BB,C
c,DD

. 202

.118

Cursor falso

El problema de utilizar la instruccion
GET para obtener un valor o, lo que es
peor, una serie de valores que formen
una cadena, es que no se puede ver el
cursor. Para hacer un cursor “simulado”
bastante sencillo que no parpadee utiliza
estas lineas:

1 PRINT"CRVSON] [RVSOFFIL .241
CRSRL1"; : GETA$: IFA$< >CHRS

(13) THENPRINTA$; : GOTO1
2 PRINT" "CHR#(20);

Turbo GET#

Cuando hay que leer ficheros secuen-
ciales largos desde disco con el comando
GETH#, ya sea porque no puede utilizarse
INPUTH# o por otras razones, se echa de
menos un poquito mas de velocidad.
Una solucién bastante rebuscada es la
siguiente:

Se utiliza la rutina CHKIN, junto con
la funcién GET del Basic, para “sacar”
los datos como si utilizaras el comando
CMD. Para utilizar esta rutina hay que
hacer un POKE en la direccién 781
(acumulador) con el nimero de fichero
y después hacer SYS 65478. Después de

.214

hacer el GET hay que llamar a la rutina
CLRCHN, que se encuentra en la direc-
cion 65484. El siguiente programa puede
servir de ejemplo: lee 100 bytes de un
fichero.

1@ OPEN3,8,3,"NOMBRE,S,R .28
20 POKE78B1,3:5Y565478 .174
3@ FORI=1TO100 .18
40 GETA$:PRINTAS$; : NEXT « 222
SO SYS65484 - 96
60 CLOSE3 .88

Ir a cualquier sitio

El problema del C-64 con los saltos
GOTO es que no pueden hacerse en fun-
cion de una variable. Otros ordenadores
si que lo permiten, utilizando expresio-
nes como GOTO A. Para remediarlo
puedes utilizar unas lineas como éstas:

1@ A=PEEK (61) +PEEK (62) ¥25 .138

6

20 FORI=2T0&:POKEA+6@+1,A .126
SC(MID$(STR$(N) ,I)+"z"):N
EXT:BOTDXXXXX

La linea 20 se modifica a si misma (en
los XXXXX) haciendo los POKEs
sobre la zona de almacenamiento del
Basic (la direccion de esa linea se halla
en las posiciones 61-62). Puede reunirse
todo utilizando las abreviaturas de la
siguiente linea:

1@ FORI=2T0&:POKEPEEK (61)

+PEEK (62) #256+41+1 ,ASC (M1

D$ (STR$(N) ,I)+":") s NEXT:6
OTOXXXXX

.114

Un “IF” mas veloz

Todos los trucos para sacarle mas
velocidad al intérprete Basic son pocos.
He aqui un ejemplo: En las lineas que
contengan sentencias IF...THEN con
varias comparaciones, separadas con
AND como ésta:

IF X=1 AND Y=2 THEN PRINT Z

Puede ganarse velocidad sustituyendo
por:
IF X=1 THEN IF Y=2 THEN PRINT

ZsiXnoesl (primera condicion) se
salta directamente a la siguiente linea.
En el caso anterior, hay que comprobar
la siguiente condicién, de modo que si
son muchas se pierde gran cantidad de
tiempo. Es conveniente que al utilizar
este “truco” coloques primero las com-
paraciones que tienen mayor probabili-
dad de ser falsas; eso depende del
programa.

Comando ELSE

El Basic de Commodore no tiene un
comando ELSE como la mayoria de los
otros Basics. Este comando “salta” en
un IF..THEN si la condicién no se
cumple. Por ejemplo en esta linea:

IF A=1 THEN 100 ELSE 200

El programa se iria a la 200 si A no
fuera 1. Para simular este comando en el
Commodore puedes hacer lo siguiente:

10 ON 2+(A=1) GOTO 100,200

En vez de “A=1" puedes poner cual-

quier expresion valida. ]
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FINAL CARTRIDGE ultima version con Freezer

FREEZE FRAME para copias de seguridad pasa C a C,C @ D,D a D
¥ D a C.con copiador para programas secuenciales,formateador
rapido(10 sg) .y los comandos del dos en modo directo

ISEPIC Pasa de cinta a disco en pocos bloques,permitiendote
entrar dentro del programa desprotejido

SECURITY CASS Interface copiador de cinta a cinta
SOUND SAMPLER Muestreador analogico digital.Permite almacenar
para su posterior manipulacion cualquier sonido real,voz,

instrumentos(via microfono o linea).Con posibilidades varias
cemo tonacidad, eco,reverse,retardo,conexion MIDI

SOUND EXPANDER Amplia a ocho voces las posibilidades del sinte—
tizador.Sintesis de sonidos en FM.Incorpora Patrones Ramios
¥ melodicos asi como bajos.Posibilidad de componer a tiempo
real o sobre partitura enlace MIDI

SUPER GRAPHIX Da infinitas posibilidades a tu impresora

LASER Turbo acelerador de disco con comandos del dos

QUICK DISK PLUS + Turbo acelerador comandos del DOS

DIGIDRUM Convierte tu Commodore en una bateria

GRABADOR DE EPROM

SUPER DOLPHIN Turbo acelerador entre 20 y 25 veces con monitot

de codigo maquina,programa las teclas de funcion y muchas
otras opciones

SIMONS BASIC Da 114 comandos mas a tu Commodore

EXPANSOR DE CARTUCHOS conecta varios cartuchos a la vez

INTERFACE MIDI

VENTILADOR AXIAL

FUENTE ALIMENTACION 64

11.900

11.900

4.900

27 .500

32.500
217550

4.950

HARDWARE
128D 130000
64 40500
64c 44500
1541 49900

1541C 49900
NL1Ostar 83000
Seikosa 57500
Riteman 67500
Monitor F 28000
Monitor € 65000

4.950
13.900

LLAMAR

16.000
14.500

5.900
LLAMAR

LLAMAR

6.500

UTILIDADES
Disponible todo de
Casa de Software

Cimex
SEINFO
HISPASOFT
FERRE MORET
SAKATY

productos impor
tados por nosotro

\OVEDADES

F1ST 11 - GHOST'N GOBLINS — FARALLAX - SOUTHERN BELL - SILENT SERVICE
de
NSTER - ALLEY CAT — WAR - TRAP - HACKER 11

SUFER CYCLE MAIL ORDER MON

ASTERIX - DFAGONS LAIR — MISION A.D. - KNIGHT RIDER - SOUTHERN BELL

INFILTRATOR - BIGLESS - EXPRESY RAIDER - GREAT ESCAPE - MIAMI VICE

TAU CETY — MERCENARY — SPINDIZY - PAPER BOY - MICKY
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MAPA DE MEMORIA DEL COMM

La pagina cero del Commodore 128

y la pagina cero ampliada La “pagina cero” es
una dq las zonas de
memoria mas 1mpor-

o Sin o prosmnass e St i tante del sistema del .

6510 Port procesador de registro datos

0002 memoria para Bute de banco

0003 memoria para valor Hi de contador programa denador. Para OS

0004 memoria para valor Lo de contador programa

0005 memoria para registro de estado CPU

0006 memoria para acumulador

0007 memoria para registro X "
0008 memoria para registro Y

0009 memoria para el puntero Stack/carfActer de busgueda 5.
0010 busca comillas al final del String &
0011 columnas de pantalla a partir de ultimo TAB = «
0012 Flag de diskette: 0 = LOAD, 1 — VERIFY § ™
0013 cantidad de elementos, puntero de 1 8 entradn i -
0014 avance estandar en dimension nmpos 1 -
0015 Flag de tipo datos 1: $00 — nu ér aslgno e nOIIlbre >
0016 Flag de tipo datos 2: $S00 = com, -
0017 Flag: LIST, leer DATAS,

0018 pungtero de l‘unclén FIN, ti pa,glna cero a esta

0019 Flag INPUT: $00 — INFP &

0020 signo de TAN, Flia s

0021 pegrﬂ'érleo E/S nctl‘sa %, Zona dﬁl Slstema.

0022-0023 nuamero de linea, valor ¢

0024 puntero temporal St

0025-0026 ¥

0027-0029
0030-0032
0033-0035
0036-0037
0038-0032
0040-0044
0045-0046
0047-0048
0049-0050
0051-0052
0053-0054
0055-00656
0057-0058
0059-0060

0061-0062

0063-0064

0065-0066

0067-0068 puntero a 1a ae
0069-0070 puntero vector p
0071-0072 a
0073-0074 P
0075-0076 n
0077-0078 n

punt. variable p.

punt.: descriptor en list;

Flag Help: $*xx — HELP,

vector de salto para anﬁllsls de fu
did

raciones lNSTRING/pun:ero iy
= hloques, inicializacion DIM

puntero: ana
acumulador de co
0107-0110 acumulador de coma f1
0111 acumulador de coma flotan
0112 Flag result.: acum. 1 comp. de sign
0113 acum. de coma flotante 1: digito inf. ¢
0114-0115 puntero: Buffer de cassette
0116-0117 valor Offset para comando AUTO, $00 — desac "
0118 Flag HIRES: si ON, aumentar inicio de BASIC 1 1
0119 nuamero de sprite/contador de ceros a la izq.
0120 contador Hulpe
0121 memoria temporal de carga indirecta l\\‘\\‘b“i
0122-0124 escribir los IDSS en la variable de campo ‘\
0125-0126 fin de Stack durante ejecucién del programa
0127 Flag modo: $830 — modo RUN. $00 — modo directo
0128 punt. USING p. punto dec., palabra est. DOS Parser
0129 Parstx
0130 Oldstx o
0131 actual color para modo griafico
0132 modo multicolor: color 1 CEro tiene
0133 modo multicolor: color 2
0134 color de primer plano
0135-0136 factor de escala representacién en direccién X
0137-0138 factor de escala representacién en direccién Y
0139 dibujar Stop, si no color de fondo
0140-0141 puntero direccién para rutinas graficas
0142 memoria auxiliar 1 para rutinas graficas
0143 memoria auxiliar 2 para rutinas graficas
0144 palabra de estado para operaciones de E/S Kernal
0145 Flag Stop: tecla STOP, tecla RVS
0146 constante tiempo para operaciones cassette
0147 Flag Load: $00 = LOAD, $01 = VERIFY
0148 Flag Bus serie: cardcter en el Buffer
0149 carfacter en el Buffer para el Bus serie
0150 nGam. sincr. para cassette, recibir EOT de cas.
0151 direccién de datos temporal
0152 indice de tablas ficheros, nim. ficheros abiertos RS R TCIRS O IAETER W
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i 0153 periférico de entrada estandar (0 para el teclado)
0154 periférico de salida estandar (3 para pantalla)
0155 Byte de paridad del cassette
0156 Flag cassette: Byte recibido
0157 Flag noticias para Kernal
J ~ 0158 error cassette pasada 1: error de cardacter
: 0159 error cassette pasada 2 corregido

0160-0162 reloj de 24 h. tiempo real: unidades 1/60 segundos
0163-0164 memoria temporal para Bus serie
0165 cont. decreciente SAVE en cas., punt. aux. serie
0166 puntero para Buffer de cassette
0167 . contador corto de cas., Bits de entrada RS-232
= 0168 error lectura cas., Bits entrada de cont. RS-232
t l 0169 Flag lectura cas. 0, Flag de bit inicial RS-232
por ancla para e prO" 0170 modo READ cas., Byte entrada de Buffer RS-232
® 0171 cont. corto cas., paridad de entrada RS-232
0172-0173 puntero: Scroll de pantalla, Buffer cas.
gramador, publlcamos 0174-0175 puntero: fin programa, fin cassette
. oy . 0176-0177 constante de cassette para tiempo
a ContlnuaCIOn la rl_ 0178-0179 puntero: principio del Buffer cassette
p 0180 punt. aux. de cassette, sig. Bit RS-232 para Scroll
0181 cardcter cas. EOT, sig. Bit RS-232 para transf.
mera arte de una de_ 0182 puntero aux. de cas., Buffer de Bytes RS-232
- p 0183 longitud del actual nombre de fichero
. .y 0184 numero de fichero 16gico
tallada 1nf0rma010n de 0185 actual direccién secundaria
0186 actual direccién de periférico
. LA 4 0187-0188 puntero: direccién del actual nombre fichero
Cada poleIOn de la 0189 punt. aux. cas., RS-232 rotar Buffer de paridad
0190 numero de blogques que quedan por leer/escribir
o . 0191 Buffer serie
memorla 0192 Flag: motor del cassette
' 0193 dir. inicial de entrada/salida (L.O), nam. de pista
0194 dir. secundaria de entrada/salida (HI), nam. sector
= 0195-0196 LOAD cas. temporal, dir. vector punt. Kernal

0197 firea de datos lectura/escritura de cassette
nuam. banco para actuales llamadas LOAD, SAVE, VERIFY

) N. banco donde hay nombre fich, actualen $SBB, SBC
0200-0201 puntero: Buffer entrada RS-232
0202-0203 Buffer salida RS-232
0204-0205 tabla de codificacién teclado

1 206-020 puntero # posiciéon String para rut. Kernal PRIMM
indicador a colu espera de Buffer teclado

&

e teclas funcion si llamada
=302, CTrl—504, Alt—$08, DIN =$10

VD o : .
de memoria import » L T
tes. Ademas, para uti- ’ ‘ ‘ s
lizar correctamente es-

ninguna)
ada tecla
Q=

actual linea de pantalla: :
al linea de p-mtaxla. RAM atributos
o e : : :

lmite izquierdo
imite derecho de venta

Hllts (Quote) a
reion (Insert)

ibre fichero

ombre de fichero
i unidad de disco

0 nombre fichero
ndo BLOAD/BSAVE
do BSAVE

i f o . 3 rundaria
i Sarlo para pEr eCCIO" : i 3 un registro
0289 gl ero
nar 1aS r ]nas de Co_ - " }ﬁ e 2 Bytes para ID de diskette
- verificacién ID de diskette
- 1 puntero a numero de inicio
llna y Vues- I puntero a namero de final

: ‘ » Flag de caracter Dollar ($)
» Flag de carsficter coma (,)
contador
signo del exponente
puntero al exponente
contador para namero de digitos enteros
Flag. posicionado tras punto decimal
cont. posiciones campo delante p. dec.
cont. posiciones campo tras p. dec.
Flag para campo de signo (+/-)
Flag de exponente del campo
interruptor
contador de caracteres del campo
numero del signo
Flag de blanco o asterisco (*)
puntero al principio del campo
puntero de longitud del formato
puntero al final del campo
inal del Stack del sistema
incipio del Stack del sistema
uffer entrada Basic y monitor
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PUNTS:BBABE EMERGIR:BET KKHsS:B8S

1 objetivo de este juego
consiste en dar dos vueltas
con nuestro MATRAX a
un circuito que se va des-
plazando con scroll fino
horizontal.

Hay que evitar chocar con los marge-
nes de la carretera, ya que perderemos
energia, y lo mismo pasa con los demas
enemigos, excepto con los tanques y una
piedra que vendran directamente a nos-
otros para destruirnos. También debe-
mos evitar las piedras fijas que hay en la
carretera, ya que si chocamos con ellas
nos quedaremos sin nuestro Matrax.

— 16/ Commodore World Diciembre 1986
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Sobre g;;i‘

el programa

La accién del programa estd con-
trolada por las interrupciones. Estas
se encargan del scroll, lectura del joys-
tick, movimiento del coche, dispa-
ro, etc...

El resto del programa funciona en
codigo maquina, gracias a ello obtene-
mos mayor velocidad y suavidad en los
movimientos de los sprites, mas preci-
sion en la obtencion de colisiones y otras
ventajas.

Dada la extension del programa
decidi no incluir rutinas de sonido, ya
que aumentaban la longitud del mismo
y no son absolutamente imprescindibles.

El programa se compone de cuatro
listados. El primero son todas las ruti-
nas de c.m., el segundo la parte grafica,
el tercero los sprites y el cuarto un
pequefio programa Basic.

Cada una de las partes carga a la
siguiente, que debe estar grabada con el
nombre que aparece al principio del lis-
tado. El programa funciona tanto en
disco como en cinta.

Por altimo, paciencia al teclear el lis-




-MATRAX

Es la primera vez que publicamos en

Commodore World un Juego 99% codigo
maquina como el que tenéis frente a vosotros.
No dudamos que os gustara porque es de una

calidad muy parecida a la de muchos juegos

comerciales.

Por Jordi Fernandez

C-64

tado, y un consejo: dada la extension, lo
mejor seria grabar los listados por par-
tes, para evitar que un apagédn en la
ultima linea del programa provoque
un infarto al infortunado tecleador.
Nota de la Redaccion: {El infarto casi
nos da a nosotros cuando vimos este
juego! Es sin duda el mejor juego que ha
aparecido en toda la historia de Com-
modore World... a ver si sirve para que
la gente aprenda lo que se puede hacer
“en casa” con un C-64. Intentaremos
seguir esta linea y publicar mas juegos
de este tipo. Esperamos vuestras opi-
niones y colaboraciones. |
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CIMEX y:1 EN APLICACIONES Y

ELECTRONICA
SOETIW AR {11 A4 e S ACCESORIOS
oyt CINTA €-10 (0u) 890
P_n_mero de una serie de programas pensados para que aproveche al méximo las posi- CINTA €-20 (10u) 990
bilidades del AMIGA. Partiendo del disefio de una pantalla y especificaciones de un CABLE CENTRONICS 3450
fichero, esta aplicacitn genera un completo programa en AMIGA/BASIC que le per- FUNDA C-64 Y wc-z:m 2 323
mitié crear y mantener una sofisticada BASE DE DATOS, segin especificaciones y :::'D{:gu”° ESEA - B
con la posibilidad de adaptarla a sus futuras necesidades. pssco s0.000 pras. JOYSTICK QUICK SHOT Il 1390
JOYSTICK QUICK SHOT | 990
. ‘.Ezum\s?xl . = x.mnusr!' - JOYSTICK QUICK SHOT I + (conmicrorruptores) 2595
Tratamiento avanzado de entradas y salidas por ~ Gestion de ficheros para AMIGA. Permite gene- ibl 3250
e : : ¢ ; JOYSTICK QUICK SHOT X (para PCy compatibles)
pantalla. Definicion de campos, operacionesma-  rar ficheros FSAM accesibles desde basic. Co- 2305
. . e KIT ASJUSTE DATASSETTE 39
temticas entre campos, formateo, etc... Imple- mando para lectura, grabacion, actualizacién,
: © bisqueda por clves, PLACA EXPANSION PORT USUARIO 2500
oot an pudt acoter fcmerealas i pacidad de e linitacairicamenepo BOTON DE RESET 1000
inas rutings del Basic. visce 21.00 seas.  jyanacidad el discd, pisco 21.500 pran. VENTILADOR PARA 1541 2900
CABLE 40/80 COL. PARA 128 2850
SOEMWARE{PARAYCOMMOD ORE[64’ CASSETTE COMPATIBLE C-64 3900
TURBO LOAD (c)1800  MUSIC 64 (d) 3500 (c) 3.000 FINAL CARTRIDGE II (Nueva versidn con FREEZER) 9900
FAST BACKUP ()2500  PERSPECTIVAS (d) 5.000 (c) 4.500
COMPILADOR (d)5000  GESTION DE STOCKS (d) 10.000 novedad
CONTABILIDAD PERSONAL (d) 3.000 (c) 2500  EDITOR DE RECIBOS (d) 15.000 PROGRAMADOR DE EPROMS EPROMER II
EDITOR DE ETIQUETAS  (d) 6.000 (c)2500  PROTEXT (d) 7950 S EeE e « Vol 125,225
SIMULADOR DE SPECTRUM (c)2500  AYUDA AL PROGRAMADOR (d) 3.000 (c) 2.500 © Selecciona, lee, verifica y copia. * Software en diskette.
e Conectable al port de usuario. * 816 K.
BASE DE DATOS (d) 8.000 (c) 3.500 ENSAMBLADOR (dos pasos)(d) 3.500 (c) 3.000 e Sin alimentacion exterior. 11900

SOEMWAREIPAREYCEVNVIGDERE}2S

GESTION COMERCIAL PARA 128
(80 COLUMNAS)

Paquete compuesto de 5 programas:

* FACTURACION: Confecci6n de facturas, actualizaci6n automati-
ca de stocks y cuentas de clientes, consuita de articulos, basque-
da de cédigos por marcas y familias, facturacién de IVA y recargo
equiv.

* STOCKS: Controla hasta 3.000 articulos. Altas, bajas, modifica-
ciones, consultas, busqueda, totales stocks, etc...

* PROVEEDORES: Cuentas corrientes y control de 150 proveedores.
Altas, bajas consultas, blisqueda, totales pag.

* CLIENTES: Control de 500 clientes, totales de IVA, Rec. equiv. y
compras. Altas, bajas consuitas, modif., etc...

* DIARIO: Libro diario de caja con entradas, salidas e IVA, clasifica-
do por cuentas (caja, proveed., suministr.).

disco 35.000

BASE DE DATOS 128

LAPIZ OPTICO
DE PRECISION
e Software en cassetie o disco.
e Alta resolucion.
4250

SLOT PORT EXPANSION
PARA 4 CARTUCHOS
© Botdn de reset.
* Tecla de seleccion.
10900

CARTUCHO DE RELES
® 8relés.
® Hasta 5 A. de carga.
10.900

CARTUCHO HARDCOPY
 Realiza volcados de pantalla.

 Con o sin sprites.

* Impresoras Centronics 0 bus Commadore.
* |nterface Centronics.

4900
IC TESTER
o Tester para TTL (hasta 20 pins)
o Software en diskette.
¢ Verifica e identifica circuitos.
12900

BORRADOR DE EPROMS
© Borra un Eprom en 3 minutos.
® Incorpora rekj.

10900

RATON PARA C-64 Y AMSTRAD
e Conmutable para Commodore 0 Amstrad.
o Soft en cassette PAINT BOX con 15 comandos para edicion de graficos.

(80 col.) o C-64 9900
Gestiona ficheros de hasta 2.500 registros y campos por registro, OSCILOSCOPIO SUPER DO
doblando su capacidad con la unidad 157 1. Altas, bajas, modifica- ® Gonvierta s C-64 en'uin bseiloccors o Acelera 10 vecessei(d'r!i"m,
ciones, consuitas, bisqueda y listado parcial o por temética. Ma- 5 < i L1 Dxoloscopi. : e
nejo sencillo. * Con salida por impresora.  Comandos de disco.
disco 8.000 * 40,000 mediciones méaximo. * Interface Centronics.
* Software en diskette 21000  Mini monitor.
g 12.900
GESTION DE STOCKS 128
(80 col.) O C-64
Maneja 1.161 articulos y 17 campos por registro. Altas, bajas, con- IN'EGRADOS Y CONECTORES
sultas, modificaciones, blisqueda, stocks minimos, stock actual, pre-
cio de compra, precio de venta. Listados por impresora totales, par- CIA 6526 3100 PLA 906114 3100
ciales o por temas. CPU 6510 3100 Conector port usuario 750
disco 10.000 6581 6000 Conector port expansién 75

—



UTILIDADES PARA Commodore

COMMODORE 128 55.900

i IMPR
COMMODORE 64 (nuevo modelo) 39900 chironEi?s,om cA:d'S i o 43000
IMPRESORA STAR NL-10 IMPRESORA AMSTRAD 2000. .
bus Commodore 75000 interface Commodore 48000
UNIDAD DE DISCOS UNIDAD DE DISCOS .
COMMODORE 1541 42900 COMMODORE 1571 63.900

MPQRTANTE: Las existencias de hardware son limitadas. Los portes serén a cargo del comprador. El importe serd satisfecho mediante cheque anticipado o giro postal a CIMEX ELECTRONICA. Garantia 6 meses.

S./4 CENTRO REFORZADO. CALIDAD GARANTIZADA.

SS/DD ESPECIAL COMMODORE,APPLEATAR! (10 unidades) 1.900.-
DS/DD. ESPECIAL PC Y COMPATIBLES (10 unidades) 2.300,-

s >§  SERVICIODE REPARACIONES *
L ENTREGA EN 24 HORRS. GRARANTIA DE 6 MESES EN TODAS LAS REPARACIONES.

i REGALE BE NAVIBAE

Todos nuestros clientes que adquieran cualquier producto superior a 5.000 ptas. entre el 1 y el 31 de diciembre seran obsequiados con 1 juego para su C-64.

CIMIEX

ELECTRONICA

DESEA A SUS CLIENTES FELIZ NAVIDAD Y PROSPERO 1,887
PEDIDOS POR TELEFONO: (93) 224 34 22

| CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES |

. BOLETIN de PEDIDO
SOLICITE NUESTRO CATALOGO 8 VISA ®  Nombre
ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA SIN GASTOS. . Aballidos
ENVIOS INFERIORES A 2.000 PTAS., ANADIR 300 PARA GASTOS DE ENVIO. ° £
SUDAMERICA ARADIR 700 PTAS. Maser o e Direccion
ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO. B/ ® poblacion DP.
: Incluyo talon Bancario a nombre de CIMEX ELECTRONICA. ]
c I M E x FLORIDABLANCA S4,ENT.3.A - Contra Reembolso O
08015 BARCELONA
ELECTRONICA TEL.224 34 22 :
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PROGRAMA: MATRAX LISTADO 1 156 DATA 34,208,76,86,194,0,169 .64

157 DATA ©,141,109,192,141,115,192 .221
© POKES3280,0: POKES3281,0 A32 158 DATA 141,121,192,141,127,192,14 .60
1 PRINT"CCLRICRVSONILPURIDLRVSOFFII .159 1
SCO-LRVSONICLRVSOFFIINTA 159 DATA 133,192,141,139,192,141,14 .115
2 GETA$: IFA$="D"THENPOKE2,8:60TOS .12 5
3 IFA$<>"C"THEN2 .41 160 DATA 192,141,151,192,141,157,19 .66
4 POKEZ2,1 .220 2
S PRINT"OK" .99 161 DATA 141,163,192,141,169,192,14 .221
1@ FORT=49152T0S@595: READA: POKET ,A: .196 1
NEXT 162 DATA 175,192,141,181,192,141,18 .106
20 FORT=24576T025349:READA: POKET,A: .20 7
NEXT 163 DATA 192,141,193,192,141,199,19 .205
3@ FORT=28472T038048: READA: POKET,A: .112 2
NEXT 164 DATA 169,0,141,32,208,169,1 .226 .
43 FORT=30208T030220: READA: POKET,A: .84 165 DATA 141,35,208,169,15,141,134 .33
NEXT 166 DATA 2,149,28,141,24,208,169 .90
5@ PRINT"CLCLRIL3CRSRDILOAD"CHRS (34) .244 167 DATA 147,32,21@,255,32,0,192 . 145
"MATRAX 1"CHR$(34)","PEEK(2):PRINT" - 168 DATA 234,169,28,141,32,7,169 -220
CHOM1" 169 DATA 29,162,38,157,32,7,202 .65 .
60 POKE&31,1311POKE198,1:NEW .20 17@ DATA 208,250,169,30,141,71,7 -6
99 * SCROLL 115 171 DATA 169,36,141,72,7,141,112 .99
100 DATA 120,169,0,141,14,220,1469 .0 172 DATA 7,141,152,7,169,35,141 - 166
191 DATA 1,141,26,208,169,144,141 . 163 173 DATA 111,7,141,151,7,141,191 -71
102 DATA 18,208,169,27,141,17,208 .26 174 DATA 7,169,31,141,192,7,169 - 166
183 DATA 169,33,141,20,3,169,192 . 251 175 DATA 34,141,231,7,169,33,162 -173
184 DATA 141,21,3,88,96,173,25 .104 176 DATA ©,157,193,7,232,224,38 .78
105 DATA 208,141,25,208,41,1,208 167 177 DATA 2@8,248,169,14,162,0,157 . 215
106 DATA 41,169,11,141,33,208,206 S 2 178 DATA @,219,232,224,240,208,248 .2
187 DATA 60,3,173,60,3,141,22 .241 179 DATA 169,129,141,21,208,169,120 .27
198 DATA 208,201,207,240,14,169,208 .130 180 DATA 141,14,208,141,15,208,169 .248
189 DATA 141,18,208,169,208,141,41 .143 181 DATA ©,141,27,208,169,244,141 - 255
11@ DATA 192,76,124,193,0,169,215 .114 182 DATA 255,7,16%9,255,141,28,208 -158
111 DATA 141,60,3,76,115,193,0 .33 183 DATA 169,1,141,37,208,169,0 .181
112 DATA 169,0,141,33,208,1469,216 .40 184 DATA 141,38,208,169,14,141,46 -158
113 DATA 141,22,208,169,255,141,18 .51 185 DATA 208,%96,0,32,195,194,201 .139
114 DATA 208,169,240,141,41,192,76 .28 186 DATA 14,240,32,201,13,248,35 122
115 DATA 133,193,0,173,60,32,141 <217 187 DATA 201,11,240,38,201,7,240 - 203
116 DATA 159,4,173,60,33,141,199 .234 188 DATA 48,201,6,240,58,201,5 .98
117 DATA 4,173,60,34,141,239,4 .231 189 DATA 240,61,201,9,240,71,201 -175
118 DATA 173,60,35,141,23,5,173 .80 19@ DATA 1@,240,60,76,74,195,0 .236
119 DATA 60,36,141,63,5,173,460 .103 191 DATA 206,15,208,76,121,194,0 .85
120 DATA 37,141,103,5,173,60,38 L132 192 DATA 238,15,208,76,121,194,0 . 200
121 DATA 141,143,5,173,60,39,141 .179 193 DATA 173,14,208,201,64,240,231 .115
122 DATA 183,5,173,60,40,141,223 .70 194 DATA 206,14,208,76,121,194,0 -86
123 DATA 5,173,60,41,141,7,6 <211 195 DATA 173,14,208,201,239,240,217 .87
124 DATA 173,60,42,141,47,6,173 .102 196 DATA 238,14,208,76,121,194,0 . 202
125 DATA 60,43,141,87,6,173,60 = i 197 DATA 206,15,208,76,153,194,0 119
126 DATA 44,141,127,6,173,60,45 112 198 DATA 238,15,208,76,153,194,0 - 234
127 DATA 141,167,6,173,60,46,141 o121 199 DATA 206,15,208,76,139,194,0 - 161
128 DATA 207,6,173,60,47,141,247 .238 200 DATA 238,15,208,76,139,194,0 -20
129 DATA 6,162,0,189,161,4,157 .163 281 DATA 173,0,220,41,15,96,0 - 239
138 DATA 140,4,189,201,4,157,200 .76 202 DATA 169,17,162,22,32,210,255 .128
131 DATA 4,189,241,4,157,240,4 .241 203 DATA 202,208,250,162,0,189,226 .35
132 DATA 189,25,5,157,24,5,189 .214 204 DATA 194,32,21@,255,232,224,38 .10
133 DATA 65,5,157,44,5,189,105 179 2@5 DATA 2@8,245,96,5,29,29,29 .45
134 DATA 5,157,104,5,189,145,5 .128 206 DATA B80,85,78,84,83,64,48 .58
135 DATA 157,144,5,189,185,5,157 77 207 DATA 48,48,48,48,32,32,69 .57
136 DATA 184,5,189,225,5,157,224 .02 208 DATA 78,69,82,71,73,65,64 .120
137 DATA 5,189,9,6,157,8,6 163 289 DATA 48,57,57,32,32,75,77 .239
138 DATA 189,49,6,157,48,56,189 . 246 21® DATA B3,64,48,48,48,0,0 2
139 DATA 89,56,157,88,54,189,129 .239 211 DATA 238,147,7,173,147,7,201 .39
140 DATA 6,157,128,6,189,169,6 .250 212 DATA 57,240,3,76,108,192,1469 .192
141 DATA 157,168,6,189,209,5,157 .135 213 DATA 48,141,147,7,173,146,7 -7
142 DATA 208,6,189,249,6,157,248 .34 214 DATA 201,57,240,5,238,146,7 - 190
143 DATA 4,189,121,4,157,120,4 .219 215 DATA 76,108,192,169,48,141,147 .231
144 DATA 232,224,39,208,149,234,238 .26 216 DATA 7,141,14546,7,238,145,7 «124
145 DATA 109,192,238,115,192,238,12 .183 217 DATA 76,108,192,0,230,12,165 -49
1 218 DATA 12,201,5,240,3,764,108 .118
146 DATA 192,238,127,192,238,133,19 .36 219 DATA 192,169,0,133,12,74,9 179
2 22@ DATA 195,0,173,0,220,41,16 .170
147 DATA 238,139,192,238,145,192,23 .123 221 DATA 240,4,76,0,196,0,173 - 169
8 222 DATA 14,208,32,247,195,173,15 .82
148 DATA 151,192,238,157,192,238,16 .144 223 DATA 208,141,1,208,173,21,208 .15
3 224 DATA 9,1,141,21,208,173,16 .138
149 DATA 192,238,169,192,238,175,19 .177 225 DATA 208,41,254,141,16,208,234 .13
2 226 DATA 169,125,141,122,194,169,19 .56
150 DATA 238,181,192,238,187,192,23 .242 S
8 227 DATA 141,123,194,234,173,0,208 .129
151 DATA 193,192,238,199,192,32,45 .247 228 DATA 105,4,141,0,208,176,4 .92
152 DATA 196,76,61,192,0,0,0 .248 229 DATA 76,196,195,08,169,158,141 .183
153 DATA 169,215,141,22,208,76,55 .123 238 DATA 122,194,169,195,141,123,19 .112
154 DATA 195,0,1469,0,141,34,208 .178 A
155 DATA 76,86,194,0,1469,11,141 =11 231 DATA 173,16,208,9,1,141,16 .53

5]
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- E@IHROIA

INDISPENSABLE
PARA PENAS
Y JUGADORES “SERIOS”

iLA CULMINACION DE VARIOS MESES DE TRABAJO DE UN EQUIPO DE CIENTIFICOS Y PROGRAMADORES!

LOTO super-pro es el programa MAS COM- e Posibilidad de jugar de 7 hasta 49 niameros. Gracias a su sistema de filtros muy elabora-
PLETO y EFICAZ que se pueda encontrarenla @ De | hasta 6 grupos. dos. LOTO super-pro multiplica considerable-
actualidad. Es mas potente que todos los pro- @ 8 tipos de filtros selectivos. mente sus posibilidades de acierto. Es una inver-
gramas que hayamos podido probar con orde- @ Utilizacién de filtros opcional. sion MUY RENTABLE e INDISPENSABLE
nadores mucho mas caros. ® Reducciones ilimitadas al 5, 4, 3. para todas las pefias y los jugadores “serios”.

® 7 clases de estadisticas (con graficos). DISPONIBLE 10/12/1986
MATERIAL REQUERIDO @ Verificacién automatica del escrutinio. OFERTA ESPECIAL DE LANZAMIENTO:

F . @ Actualizacién automatica de estadisticas. Ptas. 12.900 hasta el 30/12/1986.
® | Commodore 64 6 128. i :
® 1 unidad de discos 1541, 1570 6 1571 P Dol e mtonges.
> 15 fricoion & ® Impresién directa de los boletos (aprox.

o e nccions 200/hora) con impresoras STAR, RITE-

- MAN..., o cualquier impresora Centronics.
CARACTERISTICAS @ Extenso manual de instrucciones.
® Combinaciones ilimitadas. ® Manejo sencillo.

DISKETTES o iesoniomsmun s, ¥ i

TECLADO NUME

COMMOWRE £4 Otrco producto HISI?AQFT,RmIdE}gxsiﬁz :: fl‘:riliza su
contra-reembolso, afiadir 1.320 Ptas. 32.900 Ptas. ? 64 para aplicaciones serias. Teclado mecanico de 16 teclas:
COMMODORE 64 - CASSETTE 3 S s
contra-reembolso, afiadir 1.500 Ptas. 36.900 Ptas. 2 _ RETURN

Tamafio de las teclas: similar a las del ordenador. NO
C?Mmb?b‘odnliﬂgg C I NECESITA SOFTWARE. 7.950 Ptas.
contra-reembolso, afiadir 1. as. . as.

’ COMPETICION PRO 5000
COMMbolDQdREZ% 3&? c e ‘ 541 c e Un joystick de calidad excepcional 3.990 Ptas.
contra-reembolso, afiadir tas. . tas.

: : QUICKSHOT 2 PLUS

| COMMOMRE 128 Un quickshot que no tiene nada que ver con el que
| contra-reembolso, afiadir 2.500 Ptas. 56.900 Ptas. conoce... 6 micro-switches le dan una precision asombrosa.
| Casi al precio de un joystick convencional 2.590 Ptas.
UNIDAD DE DISCOS 1541 C
contra-reembolso, afiadir 1.800 Ptas. 43.900 Ptas. DNESC(F“DdEIRI(ImPYSSOFa MPS 801---;\4. =
uevo disefio de las letras de su impresora. Mintisculas
UNIDAD DE DISCOS 1 51' muy mejoradas. Ahora, la p y la q “bajan” como tiene que
contra-reembolso, afiadir 2.500 Ptas. 61.900 Ptas. ser. Incorpora f, N, ¢, . 3.450 Ptas.
(¥ 4
IMPRESORA STAR NL 10 También
120 cps, letras gigantes, 2 tipos NLQ... CON INTERFACE COMMODORE SUPER GRAPHIX 21.900 Ptas.
contra-reembolso, afiadir 3.000 Ptas. 74.900 Ptas. PROTEXT 7.950 Ptas.
CABLE 40/80 COLUMNAS (128) 2.850 Ptas.
IMPRESORAS RITEMAN jiiLldmenos!!! g(’}a];EngyTRONICS 3;;3 g tas.
IVA y TRANSPORTE SEUR o similar GRATIS. (Precios todo incluido si KIT ALINEAMIENTO ROBTEK <ol
adjunta un talén al pedido, o si manda un giro postal). Si prefiere pagar RATON CHEESE MOUSE (NEOS) 14,900 Ptas.
;ﬁgé;&ll;)recmbolso, solo afiadir los gastos de reembolso indicados con cada RATON CHEESE MOUSE (NEOS) (disco) 15:400 Ptas:
iNO ESPERE LOS ULTIMOS DIAS! EXISTENCIAS LIMITADAS LAPIZ OPTICO TROJAN CADMASTER ~ 5.800 Ptas.
LASER 1,0 2.995 Ptas.

ARCHIVADOR 50 DISKETTES (Plastico) ~ 2.590 Ptas.

BOLETIN DE PEDIDO
Deseo me envien:
articulos N. ......

. articulos N. ......
. articulos N. ......

. articulos N. .

artioulos. N 2= 2o s s ots

MO OA

C/ Coso, 87 - 6° A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA

O Contra reembolso [ Talén adjunto

Poblacién/provincia ..
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237
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241
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245
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254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280

281
282
283
284
285
286
287
288
289
290

292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
387
308
309
310
311

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA

DATA

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

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

208,234,173,0,208,105,4 .194
141,0,208,201,64,16,4 .151
76,196,195,0,173,21,208 .122
41,254,141,21,208,169,74  .153

141,122,194,169,195,141,12 .58

194,76,0,196,0,173,31 .251
208,41,1,208,3,76,0 .160
196,169,221,141,122,194,16 .163

195,141,123,194,169,242,14 .46

248,7,206,248,7,173,248 .49
7,201,232,240,3,76,0 5116
196,169,254,141,248,7,169 .237
2,141,1,208,76,174,195 .138
105,8,141,0,208,173,31 .193
208,96,173,0,220,41,15 .46
201,15,240,11,201,14,240 .11
15,201,13,240,19,76,225 .244
196,169,243,141,255,7,76  .179

17,196,169,244,141 ,255,7 .84
76,17,196,16%9,242,141,255 .89

7,76,17,196,0,173,187 . 254
192,201 ,255,208,8,230,250 .109
165,250,201,2,240,1,96 .150
32,115,197,32,215,196,32 .219
89,166,76,174,167,8,32 .255
91,255,120,149,49,141,20 .122
3,169,234,141,21,3,88 <227

96,169,14,141,32,208,141 .28
33,208,169,0,141,21,208 .29
162,0,189,142,196,32,210  .246
255,232,224,72,208,245,160 .127

2,162,0,152,157,0,216 .114
232,208,250,165,197,201,5 .143
234,240,6,200,208,239,76 .16@
116,196,96,0,147,17,17 .251
17,8,32,32,70,69,76 .76
73,67,73,84,65,84,83 .89
32,72,65,83,32,65,82 .8
82,73,66,65,84,32,65 .181
76,32,84,69,85,32,48 <172
69,83,84,73,13,17,17 .159
17,1731 ,532,32,352,32 .0
32,32,%9 35135 x5 x5 .195
32,32,80,85,78,84,83 A2
&4,48,48,51,50,48,0 .161
169,28,141,24,208,32,90 12
196,96,0,173,0,208,133 .51
252,169,47,141,247,7,206 .140

231,196,173,231,196,201,23 .21

240,3,76,49,234,169,247 .58
141,233,196,173,21,208,41 .29

253,141,21,208,169,0,133  .214
251,76,35,197,0,32,235 .145
97,32,142,193,32,202,194 .146
169,1,141,39,208,1469,0 .157
133,250,133,251,96,0,173  .146

124,7,201,57,240,6,238 .93
124,7,76,245,196,173,123 .10

7,201,57,240,11,169,48 .239
141,124,7,238,123,7,76 .52
245,196,173,122,7,201,57  .207
240,14,169,48,141,124,7 .10
141,123,7,238,122,7,76 .45
245,196,173,121,7,201,57 .208
240,17,169,48,141,124,7 .17
141,12%,7,141,122,7,238 .186
121,7,76,245,196,76,61 .9
196,0,120,173,124,7,141 .68
212,196,173,123,7,141,211  .151

196,173,122,7,141,210,196 .38

76,74,196,173,121,7,141 . 255
209,196,76,74,196,0,162 72
2,169,29,157,240,4,157 . 235
88,6,232,224,39,208,245 .184

96,0,173,14,208,74,74 .97
74,133,180,173,15,208,233 .80
50,74,74,74,133,181,133 X
183,24,169,0,133,182,162 .6

39,165,181,101,183,133,181 .73
176,6,202,208,245,76,47 .60

312
313
314
315

362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379
380

382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
394

96,24,230,182,76,35,96

24,165,180,101,181,133,181

176,4,76,64,96,0,24

230,182,234,24,165,181,105

40,133,181,176,4,76,79
96,0,230,182,24,234,169
4,101,182,141,112,96,165
181,141,111,96,234,32,110
96,206,111,96,32,110,96
206,111,96,32,110,96,96
173,102,6,201,71,240,11
201,75,240,18,201,70,240
25,76,35,97,162,10,238
15,208,202,208,250,76,230
96,162,10,206,15,208,202
208,250,76,230,96,76,5
97,0,201,77,240,5,201
76,240,12,96,169,0,141

27,208,169,208,141,198,195

96,76,70,97,120,169,242
141,255,7,160,208,162,0

232,208,253,200,208,250,20

255,7,173,255,7,201,232
208,236,234,162,0,160,0

20e,20e8,253,232,208,250,32

74,196,76,81,97,0,169
0,141,29,208,76,144,98
®,173,138,7,201,48,240
4,206,138,7,96,169,57
141,138,7,173,137,7,201
48,240,4,206,137,7,96
76,26,97,0,173,111,96
141,20,97,173,112,96,141
21,97,169,32,141,102,6
76,177,96,0,169,48,141
138,7,76,177,96,0,162
28,142,41,97,201,31,240
22,232,224,32,208,244,162
33,142,55,97,201 ,36,240
8,232,224,37,208,244,76
154,96,76,177,96,0,169
129,141,27,208,169,0,141
198,195,96,169,28,141,24
208,169,7,141,33,208,162
®,189,163,97,32,210,255

232,224,65,208,245,120,169

7,141,32,208,169,6,141
32,208,169,0,141,32,208
169,0,141,32,208,1469,6
141,32,208,1469,6,141,32
208,169,0,141,32,208,169
0,141,32,208,169,7,141
32,208,173,0,220,201,111
208,204,32,89,16b,76,174
167,187,184,13,15.15,13
13,13,32,32,32,32 .72
79,32,83,69,78,84,79
32,72,65,83,32,77,79
82,84,13,13,13,8,8
32,32,32,32,68,73,83
80,65,82,65,32,80,69
82,32,67,79,77,69,78
67,65,82,32,32,32,32
32,35 X5 X5 %5 =02
32,32,96,169,6,141,32
208,141 ,33,208,169,28,141
24,208,162,0,189,26,98

32,210,255,232,224,118,208

245,162,0,165,197,201,5
240,221,234,152,157,0,217
232,208,250,200,76,5,98
@,147,5,8,8,8,17
17,17,32,32,32,32,32
32,32,32,39 32,392,332
32,74,79,82,68,73,32
70,32,83,79,70,84,13
13,32,32,32,32,32,.32

P IXD- X0 XD XS Sxo X0
32,32,80,82,69,83,469
78,84,65,13,17,17,17
17,17.532,32,32,32,32
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,77,65,848
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«27
-196
. 243
. 224
. 205
.124
. 237
.76
.69
.54
.27
.158
75
216
221
. 202
.15
.20
-1
. 232
« 99
. 246

.73
.72
. 243
.0

Srard
. 226
. 169
. 206
.121
222
. 199
.42
.35
242
. 235
. 156
. 105
. 106
« 237
.0

.181
. 200
.15
. 236
.45
. 160
171
.184
. 175
.10
. 233
.74

. 139
. 160
.63
.32
« 63
. 166
.47
.216
«219
.40
- 99
-.184
.13

. 220
« 245
P

.19

. 115
.50
73
«136
.53
.94
.81
.50
.123
.58
. 139




IHALTO AQUI!!

CONOZCA LOS MEJORES PROGRAMAS PROFESIONALES
TECNICOS Y DE GESTION, PARA COMMODORE 64-128

M)

|GESTION COMERCIAL - 128 '

PROGRAMA INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL DE STOCKS

Capacidades de ficheros programables por el usuario. Mantenimiento de ficheros. Control de
entradas/salidas de almacén. Inventario permanente. Actualizacion de almacén. Memoriza-
cién y emision de albaranes. Facturacion de albaranes por cliente con criterios de seleccion.
Facturacion directa. Emision de recibos y letras segun ultima normativa. Listado de ventas con
desglose de IVA. Listados definibles por el usuario. Paso automatico a CONTABILIDAD-128.

| CONTABILIDAD - 128 I

Basado en el Plan General de Contabilidad. Hasta 1.500 cuentas contables. Niveles progra-
mables (hasta 4). Entradas de apuntes con control de cuadre y contrapartida automatica.
Posibilidad de recomponer apuntes. Posibilidad de guardar diarios pendientes de actualizar.
Extractos por pantalla e impresora y por grupos de cuentas. Balance de sumas y saldos y
situaciéon. Cuenta de explotacion. Gestion de IVA. Listados oficiales de IVA soportado y
repercutido, 80 columnas con cualquier monitor. Un Gnico disco de trabajo. Gestiona varias

ESTRUCTURAS

Calcula pérticos planos de hormigén
armado. Calcula los esfuerzos para las
tres hipotesis verticales, viento y sismo.
Armado total de vigas y pilares. Cuadro
de pesos de hierro. Cuadro cubico de
hormigén. Listado de todos los esfuer-
zos en el armado.

(] 25.000
FACTURACION

Programa de facturacion directa. Fi-
chero de articulos y clientes. Diarios de
ventas. Desglose de impuestos. Emi-
sion de recibos. Varias versiones.

(] 15.000

contabilidades. Conexién con GESTION COMERCIAL 128.

MEDICIONES

Programa de mediciones y presupues-
tos de obra totalmente programable
por el usuario. Listado de mediciones y
presupuesto por partidas. Posibilidad
de ajuste automatico de presupuesto.

(] 25.000

STOCKS

Fichero de articulos y proveedores.
Control de entrada-salida de almacén.
Actualizacion automatica. Inventario
permanente. Inventario bajo minimos.
Listados varios.

(] 15.000

CONTABILIDAD

Basada en el Plan Contable Espafiol.
300 6 1.000 cuentas. Contrapartida
automatica. Extractos por pantalla o
impresora. Balances programables.
Grupos 0 y 9. Balance de situacion y
cuenta de explotacion programable.

] 25.000

GESTION CIAL-64

Facturacion y control stocks. 1.000
clientes, 2.000 articulos. Entradas/Sa-
lidas almacén. Inventario permanente.
Facturacion directa. Emision de reci-
bos. Paso a CONTABILIDAD 64.

iiHAY MUCHOS MAS PROGRAMAS!!

SuINFO, S.2

SERVICIOS DE INFORMATICA

!é" (976) 226974-232961 Avda. de Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA
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a11

412
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316
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472
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477
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DATA
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DATA
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

82,65,88,13,13,13,32
32.%2,32,.32 .37 32 .39
32,32,32,70,51,32,32
80,69 ,82,32,67,79,77
69,78,67,65,82,0,0
169,0,170,157,2,208,232
224,12,208,248,173,21,208
41,129,141,21,208,96,169
2,141,40,208,173,21,208
9,2,141,21,208,76,0
112,0,169,254,141,21,208
169,14,162,40,157,0,208
232,224,46,208,248,76,54
112,0,173,21,208,9,14
141,21,208,169,0,141,40
208,141,41,208,141,42,208
76,190,112,0,173,21,208
9,6,141,21,208,169,3
141,40,208,141,41,208,76
17,113,0,173,21,208,9
2,141,21,208,169,1,141
49,208,76,80,113,0,173
16,208,9,2,141,156,208
169,116,141,3,208,169,96
141,2,208,1469,255,141,249
7,160,96,206,2,208,32
®,117,136,208,247,173,16
208,41,253,141,16,208, 160
255,206,2,208,32,0,117
136,208,247,96,173, 16,208
9,126,141,16,208,169,252
162,0,157,249,7,232,224
6,208,248,169,96,141,2
208,141,4,208,141,6,208
141,8,208,141,10,208,141
12,208,169,55,141,1,208
105,21,141,3,208,105, 21
141,5,208,105,21,141,7
2e8,105,21,141,9,208, 105
21,141,11,208,105,21,141
13,208, 160,94,206,2,208
206,4,208,2086,6,208,206
8,208,206,10,208,206,12
208,32,0,117,136,208,232
173,16,208,41,129,141,16
208, 160,255,206 ,2,208,206
4,208,206,56,208,206,8
208,206,108,208,206, 12,208
32,0,117,136,208,232,96
169,253,141,249,7,141,250
7,141,251,7,169,255,141
2,208,141,6,208,169,250
141,4,208,169,16,141,3
2e8,105,32,141,5,208, 105
32,141,7,208,140,80,238
3,208,238,5,208,238,7
208,206,2,208,206,4 ,208
206,6,208,32,0,117,136
208,232,160,168,206,2,208
206,4,208,206,6,208,32
2,117,136,208,241,96,169
251,141,249,7,141,250,7
169,96,141,3,208,169,160
141,5,208,169,0,141,2
208,169,1,141,4,208, 160
128,238,2,208,238, 4,208
32,0,117,136,208,244, 160
96,238,2,208,238, 4,208
206,5,208,238,3,208,32
@,117,136,2088,238,96, 169
250,141,249,7,173,16,208
9,2,141,16,208,169,96
141,2,208,160,96,173,15
2e8,141,3,208,206,2,208
206,249,7,173,249,7,201
246,240,9,32,0,117,136
208,231,76,137,113,169,250
141,249,7,76,119,113,0
173,16,208,41,253,141,16
208, 160,255,173,15,208, 141
3,208,206 ,2,208, 206,249
7,173,249,7,201,246,240
7,32,181,113,136,208,231
96,169,250,141,249,7,76

- 200
.61
.62
.39
.12
.51
-2
27
.164
21
.16
w219
. 166
.113
.76
-219
.182
163
-142
.41
- 232
=241
. 222
- 237
.182
.101
.18
173
.216
.83
« 2352
« 245
.214
«75
«212
=51
. 106
. 227
.98
27
116
-47
. 250
.83
- 106
«17
.30
« 205
.198
.241
.108
.71
-4
-121
-164
.13
.180
.31
.98
.87
-94
+»99
.118
. 237
-168
. 249
- 50
«63
. 154
. 155
.94
.63
« 236
5
.80
-.1@87
-130
- 131
- 106
-1
.92
«133
. 208
147

479
480
481
482
483
484
485
486
487
488
489
490
491
492
493
494

496
497
498
499
500
501
502
583
504
505
506
507
508
509
510
S11
512
513
514
515
516
517
518
519
520
521
522
523
524
525
526
527
528
529

538
531
532
533
534
535
536
337
538
539
540
541
542
543
544
545
546
547
548
549
550
551
552
553
554
555
556
557
558
559
560
S61

DATA 166,113,173,2,208,205,14
DATA 208,240,4,76,0,117,0

DATA 173,21,208,41,2,208,1
DATA 946,76,177,96,0,173,21
DATA 208,9,6,141,21,208,173
DATA 14,208,9,2,141,16,208
DATA 169,5,141,40,208,141,41
DATA 208,169,2,141,29,208,169
DATA 96,141,2,208,141,3,208
DATA 169,245,141,249,7,169,254
DATA 141,250,7,160,96,206,2
DATA 208,32,0,117,32,0,117
DATA 173,15,208,141,3,208,136
DATA 208,238,173,16,208,41,253
DATA 141,16,208,169,224,234,141
DATA 4,208,173,3,208,141,5
DATA 2088,160,112,206,2,208,206
DATA 4,208,206,4,208,173,15
DATA 208,141,3,208,32,0,117
DATA 32,0,117,136,208,232,234
DATA 160,96,206,2,208,173,15
DATA 208,141,3,208,32,0,117
DATA 32,0,117,173,2,208,205
DATA 14,208,240,9,136,208,230
DATA 169,0,141,29,208,96,173
DATA 21,208,41,2,208,3,76
DATA 91,114,76,177,96,0,169
DATA 251,141,249,7,141,250,7
DATA 141,251,7,173,21,208,9
DATA 6,141,21,208,169,112,141
DATA 3,208,149,144,141,5,208
DATA 140,0,140,2,208,140,4
DATA 208,140,56,208,32,0,117
DATA 20@,192,80,208,239,160,32
DATA 206,3,208,238,5,208,32
DATA 0,117,136,208,244,160,16
DATA 2086,3,208,238,5,208,238
DATA 2,208,238,4,208,32,0
DATA 117,136,208,238,160,48,238
DATA 3,208,206,5,208,238,2
DATA 208,238,4,208,32,0,117
DATA 32,0,117,136,208,235,160
DATA B@,238,2,208,238,4,208
DATA 32,0,117,136,208,244,160
DATA 8@8,204,3,208,238,5,208
DATA 32,0,117,136,208,244,96
DATA ©,169,14,141,40,208,141
DATA 41,208,76,111,114,08,169
DATA 255,141,21,208,169,6,162
DATA 40,157,0,208,232,224,46
DATA 208,248,169,253,162,249,15

DATA @,7,232,224,255,208,248
DATA 1&9,255,141,2,208,233,32
DATA 141,4,208,233,32,141,6
DATA 208,233,32,141,8,208,233
DATA 32,141,10,208,233,32,141
DATA 12,208,160,32,206,3,208
DATA 32,0,117,136,208,247,160
DATA 32,20&,3,208,206,5,208
DATA 32,0,117,136,208,244,1460
DATA 32,206,3,208,206,5,208
DATA 206,7,208,32,0,117,136
DATA 208,241,160,32,206,3,208
DATA 205,5,208,206,7,208,206
DATA 9,208,32,0,117,136,208
DATA 238, 160,64 ,206,3,208,206
DATA 5,208,206,7,208,206,9
DATA 208,206,11,208,32,0,117
DATA 136,208,235,160,64,206,2
DATA 208,204,2,208,206,4,208
DATA 32,0,117,32,0,117,136
DATA 208,238,160,80,206,2,208
DATA 206,4,208,206,6,208,206
DATA 8,208,206,10,208,206,12
DATA 208,32,8,117,136,208,232
DATA 16@,32,206,4,208,206,6
DATA 208,2056,8,208,32,0,117
DATA 136,208,241,234,160,32,206
DATA 6,208,32,0,117,136,208
DATA 247,160,37,206,2,208,206
DATA 4,208,206,56,208,206,8
DATA 208,206,10,208,206,12,208
DATA 32,0,117,136,208,232,96

.54
.193
.128
57
.148
S
. 104
.85
.104
.195
.120
. 161
.192
s 161
.192
i1
. 160
. 207
.180
.191
.78
.183
. 208
.93
.4
.15
.192
.149
.180
. 109
.44
.125
214
. 232
. 209
.150
.197
o
.53
.180
.99
S1A2
.19
SuE
.165
.186
a157
. 240
.143
.34
.53

«212
-163
«172
<91

. 238
.101
<62
. 157
.128
. 159
. 248
. 227
.28

.7

.124
.47

-4

. 249
.22
«231
.58
163
.110
» 199
.142
. 159
.118
« 253
.140
. 149
.68

.61
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542 DATA @,173,16,208,9,2,141 .204 111 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .19
543 DATA 16,208,173,21,208,9,2 105 112 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .20
S&64 DATA 141,21,208,169,2,141,40 .240 113 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .21
S&65 DATA 208,169,255,141,249,7,168 .227 114 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .22
S&6 DATA 144,140,2,208,173,15,208 .6 115 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .23
547 DATA 141,3,208,32,0,117,136 169 116 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .24
568 DATA 208,241,173,16,208,41,253 .224 117 DATA 29,29,29,29,29,27,29 .25
569 DATA 141,16,208,160,255,140,2 .181 118 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .26
578 DATA 208,173,15,208,141,3,208 .198 119 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .27
571 DATA 32,0,117,136,208,241,96 57 120 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .28
572 DATA 0,173,16,208,9,6,141 . 230 121 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .29
S73 DATA 16,208,173,21,208,9,6 e 122 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .30
574 DATA 141,21,208,169,5,141,40 .6 123 DATA 29,29,29,29,29,29,29 - 31
S75 DATA 208,141,41,208,169,112,141 .191 124 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .32
S76 DATA 3,208,169,144,141,5,208 112 125 DATA 29,29,29,29,29,29,29 -33
577 DATA 169,6,141,29,208,169,245 .99 126 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .34
578 DATA 141,249,7,141,250,7,160 .210 127 DATA 29,29,29,29,29,29,29 «35
579 DATA 144,140,2,208,140,4,208 .63 128 DATA 29,29,29,29,29,29,29 -36
588 DATA 32,0,117,32,0,117,136 .6 129 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .37
581 DATA 208,241,173,16,208,41,249 .25 138 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .38
582 DATA 141,16,208,1608,255,140,2 .194 131 DATA 29,29,29,29,29,29,29 -39
583 DATA 208,140,4,208,32,08,117 27 132 DATA 29,29,29,29,29,29,29 - 40
S84 DATA 32,0,117,136,208,241,%6 =59 133 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .41
585 DATA 169,14,141,40,208,169,251 .215 134 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .42
586 DATA 141,249,7,173,21,208,9 .18 135 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .43
587 DATA 2,141,21,208,160,255,238 .229 136 DATA 29,29,29,29,36,27,28 .88
588 DATA 2,208,173,15,208,141,3 .114 137 DATA 29,30,27,37,38,39,27 177
589 DATA 208,1642,240,202,208,253,23 .13 138 DATA 28,29,30,28,29,30,28 .88
8 139 DATA 29,30,28,29,30,27,28 by
598 DATA 3,208,238,3,208,173,15 .34 148 DATA 29,29,29,29,29,29,29 -48
591 DATA 208,141,3,208,162,240,202 .185 141 DATA 29,29,30,27,28,29,29 . 203
592 DATA 208,253,206,3,208,206,3 .70 142 DATA 3@,27,27,28,29,29,29 .130
593 DATA 208,32,0,117,32,0,117 .9 143 DATA 29,29,30,45,46,45,47 .91
594 DATA 32,0,117,136,208,207,96 .64 144 DATA 28,29,29,29,30,27,27 -10
595 DATA 0,0,0,0,0,173,30 .49 145 DATA 45,46,46,47,27,37,38 -175
596 DATA 208,133,251,41,128,208,3 .12 146 DATA 38,38,38,38,38,39,27 .222
597 DATA 76,247,116,32,230,96,234 .49 147 DATA 37,39,37,39,37,39,27 -107
598 DATA 234,234,234,234,234,234,23 .236 148 DATA 27,28,29,29,29,29,29 -152
4 149 DATA 29,29,29,29,29,29,29 57
599 DATA 234,32,0,96,96,32,228 -163 158 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .58
608 DATA 116,165,251,41,2,208,39 .154 151 DATA 29,29,29,29,29,29,29 =59
601 DATA 165,251,41,4,208,41,165 =ik 152 DATA 29,29,29,29,29,29,29 - 60
602 DATA 251,41,8,208,43,165,251 .82 153 DATA 29,29,29,30,27,27,28 -217
483 DATA 41,16,208,45,165,251,41 .99 154 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .62
&@4 DATA 32,208,47,165,251,41,64 .180 155 DATA 29,30,27,27,37,38,38 .11
605 DATA 208,49,173,18,208,16,251 .97 156 paTA 38,38,38,38,38,38,38 .64
606 DATA 96,0,0,0,169,249,162 .114 157 DATA 38,38,38,38,38,38,38 - 65
607 DATA 253,32,0,118,96,169,250 -147 158 DATA 38,38,38,38,38,38,38 - 66
408 DATA 162,251,32,0,118,96,169 .244 159 DATA 38,39,27,27,27,27,28 - 223
689 DATA 251,142,247,32,08,118,96 125 168 DATA 29,38,27,27,27,27,27 - 36
618 DATA 169,252,162,239,32,0,118 .130 161 DATA 66,71,66,67,71,b6,566 - 159
611 DATA 96,169,253,162,223,32,0 197 162 DATA 71,27,27,27,27,27,27 .18
612 DATA 118,96,169,254,162,191,32  .130 163 DATA 27,27,27,27,27,71,27 - 47
613 DATA 0,118,96,0,141,233,196 211 164 DATA 27,71,27,27,71,27,27 -6
614 DATA 142,1,197,169,235,141,231 .230 165 DATA 27,27,37,38,38,38,38 -129
615 DATA 196,96,0,08,0,0,0 167 166 DATA 38,38,38,38,38,39,27 =242
167 DATA 27,27,71,63,67,71,b66 .39
168 DATA bb,71,66,71,66,67,71 .96
169 DATA 66,66,71,67 ,66,71,67 <121
170 DATA 66,71,27,27,27,27,27 .160
171 DATA 27,27,27,28,29,29,29 o7
172 DATA 29,29,29,29,29,37,39 . 100
173 DATA 27,36,27,31,33,34,27 .205
PROGRAMA: MATRAX 1 LISTADD 2 174 DATA 42,43,44,27,36,27,35 172
175 DATA 36,27,35,36,27,35,36 S
® REM CARGADOR MATRAX 1 .74 176 DATA 27,35,27,36,37,39,37 .58
1@ FORT=57344T062064:READAIPOKET,At .176 177 DATA 39,27,37,39,37,39,35 .9
NEXT 178 DATA 27,36,37,39,35,27,27 .236
20 PRINT"[CLRIL3CRSRDILOAD"CHRS (34) .218 179 DATA 36,37,39,27,37,39,35 . 209
"MATRAX 2"CHR$(34)","PEEK(2) 1PRINT" 180 DATA 38,38,38,38,36,37,38 <78
CHOM1" 181 DATA 39,35,27,27,58,32,32 253
3@ POKE&31,13131POKE198,1:1NEW .246 182 DATA 59,27,40,37,38,38,38 a122
99 % GRAFICS .189 183 DATA 38,39,41,27,42,44,42 .139
18@ DATA 28,29,29,29,29,29,29 .248 184 DATA 44,42,44,27,27,36,28 116
191 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .9 185 DATA 30,28,30,28,30,28,30 .95
182 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .10 186 DATA 28,30,28,30,28,30,28 .110
193 DATA 29,29,29,29,29,29,29 — 187 DATA 3@,28,29,29,29,29,29 .87
184 DATA 29,29,29,29,29,29,29 ol 2 188 DATA 29,29,29,29,29,29,29 -96
185 DATA 29,29,29,29,29,29,29 13 189 DATA 29,29,29,29,29,29,30 .63
186 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .14 190 DATA 35,27,27,31,33,33,33 .28
107 DATA 29,29,29,29,29,29,29 o 15 191 DATA 33,33,33,33,33,34,27 .87
198 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .16 192 DATA 27,42,43,43,43,43,43 .30
189 DATA 29,29,29,29,29,29,29 17 193 DATA 43,43,43,43,43,43,43 i1t
118 DATA 29,29,29,29,29,29,29 .18 194 DATA 43,43,43,43,43,27,37 . 1086
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226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
249
241

242
243
244
245
2446
247
248
249
250
251

252
253
254
255
256
257
258
259
260
261

262
263
264
265
266
267
268
269
270
271

272
273
274
275
276
277
278

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

38,38,38,38,39,41,27
2742707, 31, 58, X857,
27,2771, 60,3252, 32
32,32,32, 32,32, 65, 71
27,27,27,28,29,29,29
29,37,38,38,38,38,38
39,29,29,30,27,27,42
43,43 ,43,43,43,43 43
43,43 ,44,27,71,63,62
32,32,32,32,32,32,32
32,32,70,32 .39, 32, %>
32,32,32,32,32,32,65
71,27 . 27,710 275 2127
36,27,37,38,38,38,38
38,39,42,44,27 ,36,27
71,27, 27575, 272771
27,31,33,34,31,33,34
31,33,34,31, 33, 34,27
36,42,44 ,42,44,27 (42
44,42 ,44,35,27 ,36,42
44,35,27,27,36,42,44
27,42,44,35,43,43,43
43,36,42,43,44 ,35,27
27,38,38,38,38,27,40
48,27 ,27,27,27 ,41 ,41
DT 27 s 2T 2T 2T 2T,
27,27,36,31,34,31,34
31,34,31,34,31,34,31
34,31,34,31,34,31,33
3T, 33,83, 3T, TN, IT xx
33, 33,3333 I X3 3%
33,33,33,34,35,27,27
37,39,37,39,37,39,37
SN 2T 2T 2T 2T T 27,
27 71,27, 27,71 ,27 . 27
71427,27.,71,27.:27 , 71
27,27,40,42,43,43 43
43,44,41,27,27,27,27
27 527,27.. 2727, 27, 69
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,65,27,27,27
31 ;33,33 I3, 8% 40, 57,
38,38,38,39,41,33,33
38,27 27, 27527y 2T o 27
27 2T T 2T 2T i 2T 7Y
63,62,32,32,70,32,32
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,32,32
$2,32,32 39 35 x50
32,65,27,27,36,27,40
37,39,37,39,27,41,41
27,27,36,27 ,45,46,46
46,846,86,46,65,71,27
27,27 ,27,27 27,27 , 27
27:27:27., 27, 3153533
33,33,33 .33, 33 .3 3%
34,27,36,37,39,35,27
27,31,33,33,33,33,33
34,45,46,46,47,31,33
33,33,34,27,27,37,38
38,39,27,40,42,43,43
43,43 ,44 41,27 ,27,27
27,37,38,38,39,27,31
3T, 33,33, 3T, T <3 _33
33,33,33,33,33,33,33
ITIT I IT X 38 a4
33,33,33,33,33,33,33
3T, IT-IT_IT_XT XX XY
33,34,27,27,42,44 ,42
44,42 ,44 42,44 ,27 ,71
37,38,38,38,38,38,38
38,38,38,38,38,38,38
38,38,38,38,39,71,42
43,43,43,43,43,43,44
27,27, 2727 s 274 27 27
27,71,60,32,32,32,32
32,72,32,32,72 ;32 .37
32,65,71,bb,67,71,67
56,71,40,42,43 ,43,43
44,41 ,66,71,67 ,66,71
56 ,66,71,bb,6b6,71,b66
67,71,63,62,32,32,32
32,32.32,32,32:32 .35
32,32,32.32,32.32,32

213
«36

243
.218
«35

.244
. 207
.120
-.101
-.124
. 125
. 160
- 207
-.144
- 125
-112
«23

.16

231
.32

«123
. 186
- 145
.120
. 185
«132
-131
.138
.79
. 142
«143
«176
219
. 152
.71

.4

« 23
.76
- 79
. 154
-« 247
.104
«193
.110
.181
.138
. 161
162
. 163
.80
. 207
154
«133
- 160
«29.

. 168
« 235
- 224
« 239
-}

.95

.81

.66

X
.178
«179
. 180
.181
.30

« 35

.158
175
.40

« 253
. 182
«133
. 196
. 233
146
. 213
. 132
«231
.198
.199

279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
383
304
3eS
306
387
3e8
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
3456
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362

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

32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,32,65
71,31,33,40,42,44 ,42
44,27 ,41,41,27,27,36
71,58,32,32,32,32,32
32,32,65,27,71,27,27
4 e iy A e R
227927 20 22T 27
27+27,27,27 427,27, 36
40,41,35,27,27,27,27
27,27,27,27,27,38,38
38,38,27,27,27,27,27
27,27 ,42,43,43,44,27
42,43,43,43,43,43,43
44,27,27,27,27,42,43
A3 A8, 27,27 27 s 21 2T
27, 71,27, 27574 ;27,27
71,2727 71,27 27 71
27.27 71,27 27 s 71 s 27
ST TA 2T s 2N TN 27 27
T1,27,27,71,27,27,71
27,27 71,2727 71,27
27,71,60,32,42,27,27
2T 2T 2T 2T 2T 2T,
27 27.427+27 27527+ 27
27,44,32,65,71,27,27
71,27,27,71,27,27., 71
27,27,71,27,27,60,32
%2.%2,32,32.82.32 .37
%2,X2.87 XD XD X5 x5
32,32,32,76,76,76,40
27,58,59,27,27,41,32
2. 32,32 77 77,832,352
32,32,32,32,32,30 .32
32,32,32,32,32,32,32
32,70,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,65,27,71
49,37,39,37,39,27,41
A1, 71,27 32,77 77332
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,465,71
27,27,27,37,38,39,27
37,39,27,36,42,44,35
27,27,28,29,29,29,29
29,30,27,27,27,27,27
27,71,bb,66,71,67 ,67
71,66,66,71,66,67,71
66 ,66,71,67 66,71 ,67
66,71,66,67,71,39,66
71,67,67,71,60,46,46
846,86 ,86,46,86 46,46
46,86,46,86,46,46,46
46,86,86,86,46,46,46
46,86,86,46,46,46,46
46,46,46,46,46,46,46
846,46,86,86,46,86,32
32,76,40,27,27,45,40
37,38,38,38,38,38,39
27,45,40,27,41,32,32
32,46,46,46,77 ,46,456
846,46,46,46,86,4b,46
46,46,32,32,32,32,73
32,32,32,64,75,61,32
32,74,32,32,32,32,70
76,76,76,40,27 ,58,59
27,27 .A1,32,32,32,32
V777 ,32:32,32,32,32
32,32,32,32.32,32,32
32,32,32,89.32 .39 .30
32,32,32,32,32,64,69
68,75,68,68,75,68,69
75,69,61,32,32,32,32
32,76,76,76,40,42,44
42,44,27,41,41,32,32
32,77,77,32,32,32,32
39.X2 XT.X> AT x5 75
32,32,32,32,72,32,32
B2, 328268127, 97,57,
42,43 ,44,27 ,42,44,27
36,37,39,35,27,27,31
33,3338, 35.38,34 .27

. 200
- 235
. 224
- 207
.96

.183
.60

-199
.168
« 225
.54

<163
.72

« 195
. 204
- 159
.138
.71

.168
.141
.74

«171
. 106
<215
.216
67

.80

«131
.228
« 229
.124
« 229
.208
«233
. 234
« 235
. 236
« 237
«216
« 33

. 186
« 241
242
.87

.144
-175
.198
« 203
.94

- 253

.83

.78
127
.168
.19
224
.181
. 150
.25
.116
« 51
.194
.3
(Pasa a pdg. 44)
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Paris para desayunar, Tokyo
para el almverzo y el Puvente
Goclen Gafe para la cena.

DISTRIBUIDO en Cataluna y Baleares por: DISCLUB, S.A. - Baleares, 58 - BARCELONA
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Tel. (93) 302 39 08

Aquiestd el cambio. En vez de huir de
los monstruos, usted es el monstruo.
Su eleccion puede ser Godzilla, el
Glog, la Tarntula Gigante, el Robot
Metalico u otros igualmente
desagradables.

BB BOBDBBOOB

ationef fe action ofe

L
DESTRO
LANDMAR

¢ Cudl es su ciudad favorita? ; Paris?

¢ Tokyo? ;Nueva York? ; Londres?,
¢Qué tal Moscu?

Si, un pequeno viaje para devorar el
Kremlin seria agradable. ;Qué tal un
atrevido rescate en el Big Apple? Una
audaz escapada cerca del Big Ben, o
engullir avidamente y de una vez por
todas el Golden Gate.

Pero no espere una calida bienvenida..
Cuente con mucho mds que esos
molestos humanos, que pueden
lanzarse contra usted: Tanques, Cazas
F-111, Rastreadores, La Armada, La
Fuerza Aérea y Los Marines.

Deje de quejarse. Usted sabe muy bien
lo que se le viene encima.
iiUsted es el MONSTRUO!!

Applel
c64/128
1BM/

Compatibles

EDYX

\PUTER SOFTWARE

Editadoy
distribuido bajo
licencia por:

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63

8

Las pantallas corresponden a la version €/64/128. EI Movie Monster Game
es una marca de Epyx. Inc. Godzilla es una marca tomada en propiedad

y usada bajo licencia de Toho Co., Ltd. 1986 Toho Co., Ltd.

Todos los derechos reservados. © Epyx Inc.
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Knight Games

29

os Juegos de Caballeros de

la Edad Media, eran algo

mas que eso; se jugaban la

vida. Se entretenian con

hachas, cadenas con mazas
de pinchos, arcos y flechas, ballestas y
dardos, picas, barras, espadas, etc.
Todo muy natural y muy noble, pero
ahora preferimos jugar desde nuestra
pantalla de ordenador.

Este programa esta dividido real-
mente en ocho, ya que éste es el numero
de competiciones que presenta. Tras la
carga del programa principal, aparece
una pantalla llena de fuertes guerreros
medievales. Cada uno de ellos repre-
senta un tipo distinto de combate:
maza, espada, barra, hacha, arco, pica
o ballesta. Debemos elegir uno de los
guerreros para que se cargue la parte
de programa correspondiente a nuestra
opcion.

Una vez que se ha cargado el tipo de
combate elegido, aparece un menu de
opciones secundario. En este segundo
mend podemos escoger entre varios
niveles de dificultad, tiempo del juego,
numero de jugadores o luchar contra el
ordenador, conectar o desconectar la
musica y comenzar el juego. Se puede
controlar casi todo con el joystick,
excepto la confirmaciéon de la coloca-
cién de la cara de la cinta o el disco.

LT a v hed vy
LT Rk E e ¥ ® s

&<

La pantalla de juego es bastante
grande. Solo se ve recortada a los lados
por una vela encencida y el letrero de
Knight Games. La vela se va consu-
miendo e indica el tiempo que resta de
juego real. También aparecen unos
escuditos en el lado izquierdo de la pan-
talla; €stos indican el grado de resisten-
cia que nos queda. Los escudos apare-
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cen en la parte superior de la pantalla.
Cada escudo gue nos quede al finalizar
el tiempo de combate, si vencemos, serd
multiplicado por un determinado nu-
mero de puntos; es decir, son bonos.

La lucha con la espada tiene dos dife-
rentes escenarios, el exterior de una ciu-
dad medieval y la arena de un torneo. El
combate se desarrolla muy rapido, no te
puedes dormir o el enemigo te destro-
zard. Los movimientos de los guerreros
son muy reales y bastante rdapidos en
respuesta al movimiento del joystick.

El combate con hacha se desarrolla en
un tipico salén de castillo medieval. La
lucha en si no difiere mucho entre los
diferentes tipos que hay. Parecido
resulta el combate con la maza de pin-
chos, aunque éste se debe afrontar sobre
un puente levadizo.

Los tiros con arco y ballesta se reali-
zan en escenarios al aire libre. Uno de
ellos, el tiro con arco, consiste en acer-
tar a unos caballitos en movimiento. El
tiro con ballesta es m4s dificil. El punto
de mira de la ballesta se mueve dema-
siado, a veces parece incontrolable.
Unos maderos colgados hacen de blan-
cos.

Por ultimo, el combate con pica o con
barra es bastante parecido. Con la barra
debes defenderte sobre un tronco que
cruza un rio de lado a lado. Y con la
pica te encuentras en un campo con un
castillo al fondo. |



jiArrastre vna rodilla por el asfalto!!

Aguante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dientes.

Hay dos pilotos junto a usted. Uno Elviento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha...y ha sido golpeado,
viene por detras y el otro a la altura de adrenalina estd subiendo como la esta volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El rugido de las motos es espuma. .

ensordecedor. Aparte sus ojos de la carretera una

milésima de segundo y acabard en la
cuneta.

Todo esta borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

neumaticos de la moto que le precede,
hacen saltar grava sobre su.. su...

Se oye un teléfono ;un teléfono?
iiHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza esta
aqui, el ordenador estd conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

Si Super-Cycle fuera un poco ms
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.

==l C-64/128

EDYX

TER SOF TWARE

Editado y
distribuido bajo
licencia por: *
COMPULOGICAL sa.
Ssel l— A

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63

Las pantallas corresponden a la version C/64/128.
©EpyxInc.

DISTRIBUIDO en Catalufa y Baleares por: DISCLUB, S.A. - Baleares. 58 - BARCELONA Tel. (93)302 3908



Parallax

Fabricante: Ocean

30

n juego super-completo

seria el mejor calificativo

para Parallax. Combina

accion, estrategia e inteli-

genc.a, algo de lo que se

olvidan demasiados juegos que solo
buscan la accién.

Eso si, para variar, controlas una

pequefia nave espacial con la que has de

destruir la computadora central de los
malignos alienigenas que quieren des-
truir la tierra. En el equipo de la nave
hay oxigeno, pistolas adormecedoras y
municion suficiente para capturar a
cuatro cientificos que se encuentran
encerrados en los hangares del planeta.
Con la ayuda de estos cientificos hay
que encontrar unas claves para desacti-
var los sistemas de defensa y poder
pasar de un nivel a otro. Hay cinco en
total.

La principal caracteristica de este
juego es el scroll en todas direcciones
(incluido diagonal) que crea la ilusién
de movimiento. Es ciertamente el mejor
que he visto hasta ahora, muy parecido
al de Uridium, que también era muy
bueno, aunque sélo en horizontal.

Ademas de que el scroll es una mara-
villa, los graficos también lo son: Crean
una sensaciéon de tridimensionalidad
“metalica” bastante conocida por otros

30 /Commodore World Diciembre 1986 & R e A R S T e

juegos. La nave puede volar por encima
o por debajo de la pantalla. Esto ltimo
es muy util para escabullirse de las
naves perseguidoras.

En cualquier momento se puede ate-
rrizar y abandonar la nave. Entonces
coges algunas reservas de oxigeno, una
pistola y algo de municién y te dedicas a
la exploracién a pie. Puedes entrar en

cualquiera de los hangares que hay,
donde puedes encontrar desde un
“cajero automatico” hasta una “tienda
por computadora”. Utilizando una tar-
jeta que siempre llevas contigo puedes
sacar dinero, comprar oxigeno y muni-
cién o averiguar alguna de las letras de
la plabra clave que hay en cada nivel.
Para esto necesitas haber capturado
antes a alguno de los cientificos y utili-
zar su tarjeta.

Para completar el conjunto, los efec-
tos de sonido y la musica (sobre todo en
el despegue de la nave y al salir a pie)
son muy buenos. Es una pena que mien-
tras te dedicas a “achicharrar” marcia-
nos con el laser no haya musica.

La presentacion, asi como la tabla de
records también estdn acompafiadas de
magnificos efectos sonoros y visuales.

Parallax no es un juego de los de

“aprender truqultos pero hay algunos
consejos que siempre vienen bien: tener
las barreras de la nave siempre conecta-
das (aunque gastas mas fuel puedes
comprarlo, sin embargo, la barrera de
proteccién de la nave no), no alejarse
demasiado de la nave cuando sales a
pie, dado que luego hay desagradables
sorpresas con las reservas de ox1geno
Utilizar los “agujeros negros” que hay
desperdigados por la pantalla para
ganar velocidad... Todo es cuestion de
practica. Puedes pasar unas buenas
horas con este juego, que podria deno-

minarse el “Mision Imposible del Espa-
cio™. =
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The Force

Fabricante: Mind Games

31

aley y el orden deben estar

garantizados en tu ciudad.

Te han encomendado una

dificil misioén, pero seguro

que ervs capaz de afron-
tarla. La policia de la ciudad esta ahora
bajo tus ordenes, piensa con rapidez y
precaucion.

El juego es fundamentalmente de
estrategia. Estd basado en los juegos de
mesa en que se controlan diferentes
peones para dominar una situaciéon. La
diferencia es que, en este caso, el orde-
nador controla los movimientos del
enemigo. Como casi siempre, el orde-
nador lo controla todo muy bien, alea-
toriamente, pero muy bien.

Los “malos” de este juego no son
naves extraterrestres ni monstruos de
ultratumba. El enemigo estd compues-
to por ladrones de coches o de ban-
cos, incendios, alborotadores callejeros,
etc... Tienes una complicada tarea para
controlar a toda esa chusma. Pero tam-
bién te apoya un buen grupo de policias,
coches patrulla, etc.

Para que vayas dominando la situa-
cion, tienes a tu disposicién un com-
pleto mapa de tu ciudad. La ciudad est4
dividida en cuatro grandes zonas, de las
cuales posees un buen plano.

Ademas, cada zona se divide en cua-

tro barrios, muy bien detallados en los
planos de zona.

Por supuesto, en todas las zonas
mantienes una dotacién policial sufi-
ciente, como para mantener en calma la
situacion inicial.

Pero como el tiempo pasa muy
deprisa, debes mover tus efectivos con

agilidad y estrategia.

Para ayudarte en esta tarea dispones
de un complejo ordenador. Este orde-
nador te indicard en todo momento
sobre el grado de seguridad de cada
zona. También te informa de los cam-
bios y del tipo de delincuencia que
opera en cada barrio. Con toda esta
informacién podras distribuir con mu-
cha eficacia tus efectivos.

_ Las o6rdenes se dan por medio del
Joystick, que a su vez controla una
mano que se desplaza por la pantalla.

La confirmacion de dichas 6rdenes se
realiza mediante el botén de disparo.
Con este método se pueden elegir fuer-
zas rapidamente y enviarlas al barrio
que mds necesitado esté en ese momento.
Si el ordenador nos muestra una zona o
barrio especialmente conflictivo, debe-
mos mantener en él un mayor nimero
de policias y coches patrulla.

De no ser asi, el conflicto y los distur-
bios se nos irian de las manos.

Y en ese caso, nuestro prestigio en
The Force disminuird mucho.

Los graficos son sencillos, pero muy
bien hechos.

El sonido es practicamente nulo, se
limita a algunas sefiales de aviso.

Lo mejor del juego es el nivel de estra-
tegia que se puede alcanzar. Es un juego
de inteligencia que entretiene mucho y
divierte a la vez. &
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o si eres inteligente en momentos criti-
Mall Ol'del' MOl’lStel'S cos; no todo consiste en la accién y la
. 3 fuerza.

Fabricante: Electronic Arts 32 Cuidado con los monstruos. =

omo todos los juegos de
esta conocida casa ameri-
cana, esta mezcla de accioén
y estrategia tiene una cali-
dad especial. Desde la pre-
sentacion del juego hasta el movimiento
y los graficos, todo tiene una calidad
realmente extraordinaria.

Lo primero que nos encontramos es
una pantalla de opciones. En ella .
podemos elegir entre ver la demostra- N1 25
cioén, jugar dos personas o una, optar . -
entre tres niveles de dificultad y empe- ' ARACHNID CARNMNIFERNMN
zar a jugar.

Si se opta por la demostracién es
posible ver con mas claridad el objetivo
y desarrollo del juego. La accion general
es complicada, pero en la demostracion
se comprende bastante bien.

El objetivo principal del juego es con-
seguir el mayor nimero posible de las
banderas del territorio. Para ello es pre-
ciso moverse con rapidez y luchar con
toda la potencia posible. Pero quién
debe luchar y contra qué. Tras elegir el
nimero de jugadores se pasa a una pan-
talla llena de monstruos. Hay doce
monstruos entre los que se puede elegir:
arafas, serpientes, brontosaurios, un
0so leonado, un hominido, etc.

Cada uno de los monstruos “prota-
gonistas” tiene una caracteristicas dife-
rentes. Unos son mas agiles, otros mas
rapidos, algunos tienen mucha fuerza,
otros son casi indestructibles; en fin,
todos son distintos. Ya los iras cono-
ciendo a medida que juegues con cada
uno de ellos. La mejor manera de saber
cudl es el que mas te gusta es jugando
una buena partida con cada uno.

Al comenzar el juego tu monstruito se
encontrara en un territorio inmenso, en
el que tendréd que luchar para conseguir
recoger las numerosas banderas disemi-
nadas por el mismo.

Cuando tu monstruo se acerca a una
bandera se produce una especie de
mutaciéon de la pantalla de juego. Un
potente zoom amplia la zona donde se
mueve el monstruo para que puedas
moverte y combatir con mas realismo,
cuerpo a cuerpo con el defensor de la
bandera. Si no puedes con él, tranquilo,
huye sin mas problemas.

Tendras que jugar mucho antes de lo-
grar dominar este complicado combate
de monstruitos. La estrategia te salvara

| B § PROXIMAMENTE

Los amantes de los juegos con temas
deportivos estaran encantados cuando llegue
a nuestras pantallas Surfchamp. Este juego
pone al jugador sobre una tabla de surf, en
plena cresta de una ola. Dicen que incluso
sirve para aprender a practicar el surfing.
iiYa sera menos!! Pero como juego de
ordenador es muy completo, toda una
simulacion de ese deporte.

En la linea de las competiciones, aunque no
estrictamente deportivas, estd Pub Games.
Jugar al domind, tirar dardos, echar con
los amigos un partido de poker o de
futbolin, hasta el billar esta incluido en este
programa.

Sin embargo, la guerra y los combates de
todo tipo siguen teniendo el mayor nimero
de seguidores. Asi, Highlander, Bridgehead,
Galivan, Sanxion o Warhawk, son
programas de accidn, guerra y combates.
Estos juegos tienen unos graficos y sonido
excepcionales.
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Camelot Warriors

Fabricante: Dinamic

UEGOSS

i te gustan los juegos de

aventuras y accion, te gus-

tard esta maravilla de Di-

namic. Fl juego estd basado

en la exploracién de cuatro
curiosisimos mundos. Y todos ellos lle-
nos de aventuras diferentes.

El protagonista es un robusto caba-
llero medieval. Todo un Guerrero de
Camelot dispuesto a terminar su com-
plicada misién. Estd armado con su
inseparable espada y preparado para
afrontar toda clase de peligros. La
armadura que lleva no le protegeré de
mucho, teniendo en cuenta los numero-
SOS enemigos que encontrard en su
aventura.

El juego puede controlarse mediante
un joystick o con el teclado. El guerrero
puede andar hacia izquierda y derecha,
saltar hacia los lados y utilizar su
espada lanzando un terrible golpe a sus

N SUS PANTALLAS 11

Europe Ablaze y Guderian son simulaciones
de guerra, pero a nivel estratégico. Estan
basados en juegos de mesa y reproducen
momentos famosos de la Segunda Guerra
Mundial. Los mapas y movimientos de
tropas son muy reales; sobre todo el
segundo se ajusta mucho a los datos
histoéricos.

Gulf Strike es un juego de guerra que tiene
como escenario Oriente Medio. De este
mismo tipo es Strike Force Harrier, el mejor
simulador de combate basado en este
modelo de avidn, de los que hemos visto
hasta ahora.

Macbeth es un juego de aventuras
conversacional. Est4 basado en la famosa
novela de Shakespeare. Incluso cumple las
cuatro partes de la novela original. Los
textos estan magnificamente acompafiados
por estupendos graficos en alta

resolucion. =

enemigos. El golpe de laespada siempre
es mortal para la criatura que lo recibe,
un alivio para nuestro sufrido guerrero.

La primera pantalla que vamos a ver

es la de presentacion del programa
(durante la carga desde la cinta). Y des-
pués veremos la primera de los cuatro
mundos: El Bosque. Estamos ante un
curioso bicho que se mueve deprisa por
el suelo y dos pajarracos que no dejan
de acecharnos. La unica forma de salir
del problema es utilizando la espada y
saltando sobre la criatura terrestre. Al
caer hacia otra zona del bosque, veras
una bombilla colocada sobre una plata-
forma, por encima de la cabeza del gue-
rrero. Esa bombilla es uno de los cuatro
objetos que tienes que recoger en los
cuatro diferentes mundos.

Después de recoger un objeto en el
mundo en que te encuentres, debes pre-
sentarlo ante el guardian de cada
mundo. El se encargara de su destruc-
cion. Pero cuidado, aproximarse a
alguno de los guardianes también puede
resultar peligroso. Debes estar alerta en
todo momento.

Los cuatro objetos han llegado hasta
los mundos de Camelot desde el siglo
XX. Los reconocerds con facilidad.
Cuando recojas uno de estos objetos,
aparecerd un mensaje mostrdndote el
nombre de dicho objeto. Los cuatros
nombres son: el fuego que no quema,
el elixir de la vida, el espejo de la sabi-
duria y la voz de otro mundo. Es bas-
tante dificil llegar a recogerlos todos.
No sélo por recogerlos, ademas tienes
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LAY TAN BUENOS
\ UNAMISMAREVISTA..

- Y PARA QUE TE L0 CREAS, AQUI VAN ALGUNOS EJEMPLOS:
| GRAFICOS SONIDO

Alta resolucion, Sprites... MUSIC-BASIC, un
todo en codigo completisimo editor musical

maquina para poder ser para que tus programas
utilizado desde tengan un toque profesional.

el Basic. Genera ficheros musicales
Los comandos mas por interrupciones
rapidos y independientes del programa

mas utiles. principal.

DISCO

Para que “destripes”
tus discos,
FLOPPYMASTER.
También en esta seccion
hay un copiador
de discos en 100 segundos
y un formateador
rapido.

BASIC

Los 118 comandos mas utiles
para el programador,
capaces de competir con
programas comerciales.
Multitarea con el C-64,
para “desdoblar”
la personalidad del
ordenador.

Runscript 64, un procesador
de textos 100% codigo
maquina y en castellano,
funciona con la mayoria de
las impresoras y es
compatible con los demas
procesadores de texto del

mercado.

CODIGO
MAQUINA

Para los principiantes,
monitor y
macroensamblador para
utilizar etiquetas, y para los
expertos un simulador
de 6510 para seguirle el
rastro a los programas.

.......................................................................................................................................... Si quieres recibir el ESPECIAL
UTILIDADES directamente en tu
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ casa, rellena este cup6én y envialo a:
COMMODORE WORLD
¢/ Barquillo, 21. 28004 Madrid
o encargalo por teléfono al
(91) 231 23 88 / 95.

Deseo recibir....... ejemplares del ESPECIAL UTILIDADES a 500 ptas. cada uno.

Deseo recibir........ discos con todos los programas del ESPECIAL UTILIDADES
a 1.750 ptas.

Me acojo a la oferta (NUMERO ESPECIAL + DISCO) por 1.990 ptas.

1B e L oo LT 1 () Loy e T L o
Gastos de envio: incluidos.
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que llevarlos ante el guardidn corres-
pondiente. Yo sélo he conseguido
alcanzar el objeto del mundo de las gru-
tas. Pero no os digo cudles son; asi tiene
mas emocion.

La entrada de el lago (segundo
mundo) se ve al recorrer el bosque. Cui-
dado con sus peces asesinos y las medu-
sas eléctricas; no os dejaran en paz ni un
segundo. Después llegaréis a las grutas,
en ellas encontraréis el tercer objeto y...
sorpresa.

El castillo de Camelot es donde se
halla la clave de todo el misterio. Pero
es tan dificil llegar al final, que no lo he
conseguido todavia.

Los graficos y movimientos del juego
son muy buenos. La accidn estd conse-
guida con mucha naturalidad. Creo que
este juego gustara no sélo a los aficiona-
dos a los laberintos, sino también a los
“estrategas”. Que os divirtdis mucho. ®

Hacker 2

Fabricante: Activision

34

egunda version de un cono-
cido juego: ;Serd mejor o
peor? Segun se mire. Si las
segundas partes siempre son
peores es porque nunca tie-
nen el “impacto” que tienen las prime-
ras. Eso si, que la segunda version tenga
mejores graficos, sonido y guién es
siempre posible, y en ese caso suele
superar a la primera, aunque de ésta se
guarde siempre un buen recuerdo.
Sucede exactamente esto con Hacker 2,
de Activision. La primera parte estaba
muy bien y, sobre todo, era muy origi-
nal. Esta segunda ya no lo es tanto, pero
como juego es considerablemente mejor.
Nada mas comenzar te pones en con-
tacto a través de modem con “Acti-
source”, la base de datos de Activision.
Cuando te estd mostrando el menu de
opciones sobre sus juegos, jcrack! se
interrumpe la comunicacién y milagro-
samente conectas con el ordenador cen-
tral del Ministerio de Defensa de los
Estados Unidos, que te da instrucciones
para recuperar unos importantes docu-
mentos secretos (los Doomsday Papers)
que tiene en su poder la Unién Sovié-
tica.
Para llevar a cabo esta arriesgada
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misién tienes tres MRU (unidades
mdviles remotas) que se han introdu-
cido clandestinamente en la base central
del enemigo.

En la pantalla aparecen en todo
momento cuatro monitores, que se pue-

den controlar independientemente. Con
cada uno puedes hacer muchas cosas:
“ver a través de las camaras de seguri-
dad instaladas en todo el edificio, inter-
venir los monitores de vigilancia, seguir
mediante radar el movimiento de tus
MRU o, lo maés curioso, utilizar un sis-
tema de video. Este se controla igual
que cualquier video doméstico y puedes
almacenar hasta una hora de “pelicula”
grabando las imagenes de los monitores
para luego utilizarlas en tu provecho.




Moviéndote por los pasillos del edifi-
cio llegas a diferentes habitaciones, en
algunas de las cuales puedes encontrar
tas y claves de la combinacién de la

caja fuerte que guarda los planos. Con
'nucha paciencia debes ir recopilando
todos estos datos.

Si te descubren los monitores de
seguridad del edificio o los guardias que
estan de patrulla, se pondrad en marcha
¢l “Annihilator”, un robot que te perse-
guira sin piedad hasta encontrarte y
machacarte. Lo mejor que puedes hacer
es que no te vean, interceptando los
monitores de seguridad y moviéndote
cuando estés seguro de que no estas en
su campo de vision.

Aunque el juego no tiene musica,
muy poco sonido, y los graficos no son
demasiado espectaculares es un juego
realmente bueno, con muchos detalli-

tos, en el que todo su atractivo esta en la
idea y en el sistema de juego. =]
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Time Trax

Fabricante: Mind Games

35

ste juego es una aventura a
través del Tiempo y del
Espacio. Una lucha para
acabar con los Oscuros
Invasores, buscando las

Runas y devolviendo los objetos a las

Ocho Mentes.

Si, es cierto, parece un libro de J.R.R.
Tolkien. Pero no. La verdad es que, ni
estd ambientado en el oscuro pasado ni
los personajes utilizan espadas y varitas
magicas al estilo de Dungeon & Dra-

gons. Toda la historia comienza en
nuestros dias, “después de la bomba™;
pero como estas continuamente via-
jando a través de los Portales del
Tiempo, no sabes nunca con certeza en
qué momento estas.

Como en otros muchos juegos, tienes
que buscar objetos y devolverlos a su
lugar de origen. Estan escondidos detras
de los muebles de las casas, arbustos,
nidos, huecos en la pared... Para buscar-
los debes utilizar una de las opciones del
menu que aparece en la parte inferior de
la pantalla. Ahi es donde se indica las
armas que estas utilizando, los mosaicos
que has recogido, la energia que te
queda y el marcador del tiempo.

Siempre hay algo escondido en cada
pantalla (municiones, armas). En cuanto
te despistas y estds demasiado tiempo en
un mismo lugar aparecen unos Vigilan-
tes Voladores que intentaran detenerte.
Cada vez que te tocan pierdes parte de
tu “Energia Vital” y cuando ésta llega a
cero, mueres. También pierdes energia
cuando saltas. La Gnica manera de
recuperarla es bebiendo una pocién
magica o bien empleando un hechizo
restaurador.

Entre las cosas que se pueden encon-
trar hay batles, que a veces estan cerra-
dos con llaves, pistolas, ballestas, vari-
tas magicas, pergaminos, pociones,
mosaicos, “objetos de caracter” que per-
tenecen a las Ocho Mentes (el objetivo
es entregarselos), hechizos y, por supues-
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to, portales del tiempo.

Los portales del tiempo sirven para
transportarte a algun lugar del tiempo y
del espacio. Aparecen regularmente en
cada pantalla, segin una tabla que viene
en el manual de instrucciones y de este
modo puedes controlar mas o menos a

donde vas a ir a parar. Si has visto “Los
Heéroes del Tiempo” de los Monty
Phyton sabras cdmo son.

Time trax es un juego curioso. Cier-
tamente se parece mucho al clasico
Mision Imposible, tanto en lo de buscar
cosas como en lo de resolver los mosai-

cos, pero no es lo mismo. Tal vez lo
tnico que le falte sea un poquito de
velocidad, ya que es un poco lento. Por
lo demas est4 bastante bien y se nota el
trabajo que han puesto sus creadores.
Sobre todo en el disefio de los escena-
rios.

“V” The Game

Fabricante: Ocean
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ste juego de accién y estra-

tegia esta basado en la

conocida serie de television.

El protagonista, Donovan

(el bueno de la pelicula), en
esta ocasion estard encarnado por el
propio jugador.

Tu misién es destruir a los Visitantes. -
Para ello, lo primero que debes hacer es
introducir el polvo rojo en los conduc-*
tos de aire. Pero atencidn, antes tienes
que unir las cinco partes de la férmula:
del polvo rojo. Para ello tendras que
recorrer los distintos laboratorios de la
nave, recoger y examinar todos los sim-+
bolos que encontraras en la tarjeta de
identificacién. Esta tarjeta aparece en
una ventana de mensajes, en la esquina
inferior izquierda de la pantalla.

Una vez reunidos los simbolos co-
rrespondientes, es muy importante ir
rapido a la planta de producciéon de
aire. Utiliza las plataformas de tele-
transporte lo mas que puedas; te ayuda-
ran a desplazarte mas rapido y con mas
seguridad.

Tu unica defensa real consiste en una
pistola laser. Puedes utilizarla contra
todo tipo de enemigos. Pero ten cui-
dado porque se descarga con bastante |
facilidad. Para recargarla debes ir a
unos terminales de carga, que pueden
ser de dos tipos diferentes. Los primeros |
son dos lineas blancas verticales, rodean-
do una caja negra, y con un cuadrado |
blanco en el centro. Acerca a Donovan |
hasta que su cabeza cubra el cuadrado
blanco. En ese momento se recargara su
arma laser. La otra posibilidad de
recargar el laser esta fuera de las puertas
de seguridad de la parte izquierda. El
cargador esta compuesto por dos barras
fluorescentes verticales, de color verde
claro (cyan). El procedimiento de carga
es similar al anterior.

Las puertas de seguridad que dan
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paso a otros laboratorios, son bastante
complicadas de abrir, por lo menos al
principio. Para abrirlas es necesario
colocar en posicion correcta los extra-
flos jeroglificos, que aparecen en otra de
las ventanas de informacién. Es uno de
los entretenimientos del juego, asi que
no lo vamos a descubrir aqui. No es
demasiado complicado, basta con un
‘poco de practica.

Los graficos del juego son muy bue-
nos. La pantalla de juego real ocupa los
dos tercios superiores de nuestra panta-
lla de television o monitor. La parte
‘inferior. estd destinada a los mensajes
del juego. Aparece el nivel en el que
estamos jugando, el tipo de laboratorio
o lugar en el que nos encontramos, la
planta por la que nos estamos moviendo,
etc. Y también en esta zona inferior de
la pantalla aparecen los famosos jero-
glorificos. Debes familiarizarte con ellos
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para poder seguir el juego con facilidad.

Por tltimo, debes poner seis bombas
para destruir por completo la nave de
los Visitantes. Pero ten cuidado al colo-
carlas; si no tienes previsto tu medio de
escape, lo mas probable es que td
mismo seas victima de la explosion.

Como el juego se desarrolla en el inte-
rior de una nave visitante, os aconsejo
que hagais un mapa de las pantallas por
las que vayais pasando.

En realidad los graficos de todas las
partes de la nave son diferentes, asi
podras reconocer el lugar en que te
encuentras.

Una vez que tengas el mapa, con-
fecciona un buen plan de ataque y
escape.

El movimiento de Donovan esta muy
bien conseguido, aunque recuerda dema-
siado al protagonista de Misién Impo-
sible. Por lo que supone de comple-
mento al juego de accién, el sonido
podria haberse mejorado, pero en gene-
ral estd bien. Es un juego entretenido
con el que podras pasar unas cuantas
horas agradables.

P
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INFORMACION PRODUCTOS DATA BECKER FERRE MORET, S.A.

COMMODORE 64 AMSTRAD CPC
7 £l manual del cassette para el C-64 y VIC=20 1.696 1001 E1 manual escolar CPC 464/6128 25332
2 Bl libro de ideas para el C-b4 1.696 1002 CPC 464/6128 consejos y trucos I 22332
5 -6k consejos y trucos I 2.968 1003 Peeks y Pokes CPC 464/6128 1.696
« Peeks y Pokes para el C-bk 1.696 © 1004 E1 lenguaje mdquina para CPC 46k, 664, 6128 2.332
5 Diccionario para su C-b4 2.968 1005 CP/M el 1libro de ejercicios para el CPC 2.968
o lenguaje maquina para el C-64 2.332 1006 E1 libro de ideas para CPC L6k, 664, 6128 23532
7 Lenguaje maquina para avanzados para el C-bh 2.552 1007 CPC 6128 para principiantes 1.908
8 C=-bh interno 4.028 1008 CPC consejos y trucos II 2,544
9 Graficos para el C=-bh 2:532 1009 E1 gran libro del floppy CPC 664/6128 2.968
10 C-64 en el campo de la ciencia y la técnica 2.968
11 Mantenimiento y reparacidn del floppy 1541 - 2.968 AMSTRAD PCW
2 1 manual escolar para el C-64 2.968 . 1101 PCW 8256 para principiantes 2.5332
13 Robdtica para su C=64 2.968
14 Todo sobre el floppy 1541 . 3.392 MSX
15 £1 ensamblador 2.332 2001 MSX programas y utilidades 2,552
16 Introduccion a la inteligencia artificial 2.968 2002 MSX graficos y sonido 2.968
17 Todo sobre bases de datos y gestién de ficheros 22332 2003 E1 manual escolar MSX 2.968
18 Todo sobre impresoras CBM 64-128 2.968 2004 MSX lenguaje miquina 23572
19 C-64 consejos y trucos II 2.332 2005 MSX consejos y trucos 2.332
20 E1 libro de estadisticas para el C-bh 2.968 2006 MSX para principiantes 1.908
21 £1 Commodore 64 como traductor 2552
* 22 C-64 rutinas del sistema 2.3%2 ZX SPECTRUM
3001 ZX Spectrum consejos y trucos 2.332
COMMODORE 128 3002 E1 manual escolar ZX Spectrum 2.332
101 Todo sobre el nuevo C-128 2.332
102 C-128 consejos y trucos 2.968 ATART 600XL/800XL/130XE
103 C-128 interno 4,240 4001 Aventuras y como se programa en el ATARI 2352
104 C-128 Peeks y Pokes 1.908 4002 Manual escolar para ATARI 600XL/800XL/10XE 2.968
105 C=128 para principiantes 1.908 liOO} Peeks y Pokes para ATARI 600XL/800XL/130XE 24332
106 E1 gran libro BASIC C-128 2.5k} 4004 Juegos y estrategias y como se programa 1.696
* 107 CP/M para Commodore 128 3.392
+ 108 Todo sobre el floppy 1571/1570 4.876 ATART ST
4101 ATARI ST Peeks y Pokes 1.908
COMMODORE AMIGA 4102 ATARI ST consejos y trucos 2.968
* 207 AMIGA para principiantes 4,134 + 4103 ATARI ST para principiantes 2.544
+ K104 ATARI ST aplicaciones grificas 2.5k4
COMMODORE C=16
301 C-16 para principiantes 1.696 GENERALES
6001 Todo sobre el procesador 7-80 4,028
6201 Metodologia de 1a programacién 2552
som‘RE COMMODORE 6202 Metodologia y pricticas L0GO 2.650
6203 Précticas BASIC I 2.332
COMMODORE 64 "
10007 TEXTOMAT 6.552 Procesador de textos con juego de caracteres castellano y catalan.
10002 PROFIMAT 6.552 Monitor y macroensamblador. ;
10003 ADA 13.104 Un potente lenguaje de programacidn.
10004 ELECTROMAT 4,592  Disefiador de esquemas de circuitos. <o
10005 PLATINE 64 33,600 Disefiador de circuitos impresos con trazo automadtico.

COMMODORE 128 o)
10101 BASIC 128 6.552 Compilador basic optimizado.

IV.A. Y PORTES INCLUIDOS EN EL PRECIO

SOLICITE FOLLETO INFORMATIVO
DATA BECKER

Ferré Moret S.A. c/. Corcega, 299 - 08008 BARCELONA
Telfs.: (93) 217 62 38 - 217 69 01 - 218 02 93
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Hollywood or Bust

Fabricante: Mastertronic

37

no ya no se asombra de
nada en el mundo de los

juegos de ordenador. Des-

de que se dejaron de

hacer juegos de marciani-
tos ha aparecido de todo: de deporte, de
lucha, adaptaciones de peliculas, de
series de television, de libros... Hay
algunos que no se pueden enmarcar en
ningin lado; €se es el caso de Holly-
wood or Bust. Es tan “raro” como
puede serlo Chichi’n’Chase o Little
Computer People, por poner algin
ejemplo.

La accion transcurre en Hollywood,
cuando las peliculas todavia se rodaban
en blanco y negro y el protagonista
corria delante de los policias.

En este caso encarnas al personaje
Buster Baloney, que tiene que buscar
cinco Oscars que estén escondidos en el
estudio.

Naturalmente, para hacerlo un poco
dificil, aparecen de vez en cuando
“polis” que intentan echarte el guante.
Puedes despistarlos o, lo que es mas

divertido, arrojarles un pastel a la cara.
Con esto los distraes durante un
momento. También puede salirte por la
espalda un fantasma que te dejara fuera
de combate al momento, si no eres
capaz de esquivarlo.

La pantalla esta dividida en dos par-
tes: en la mitad superior transcurre la
accion mientras que en la inferior se ve
al director y al camara dando 6rdenes
para que vaya bien el rodaje de la peli-
cula. La puntuacion se basa en el salario
de Buster, segtn el timpo que transcu-
rre.

Hay veces que has de salir a la calle;
aqui esté todo lleno de policias que hay
que evitar mientras intentas recoger mas
pasteles tocando una manivela de la
parte superior de la pantalla.

Los graficos de este juego estan bien,
sobre todo las escenas que se ven en la
“pelicula” que corre por el borde de la
pantalla. La banda sonora es de las
buenas y el control del personaje muy
sencillo.

Hollywood or Bust no tiene demasia-
das complicaciones.

Puede resultar un poco aburrido para
los que estén acostumbrados a los jue-
gos de accion.
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Pagina de Londres

ienvenidos de nuevo a la
pagina de Londres. Han
sucedido muchas cosas des-
de el mes pasado: he estado
visitando varias casas de
Software para conseguir al-
guna exclusiva sobre juegos
futuros. Para mas informa-
cion, lee la seccidon de Noti-
cias y Cotilleo, en donde se
dan mas detalles.

Como siempre, estoy encantado de
escucharos a vosotros, los lectores. Si
queréis escribirme, hacedlo a: Leslie B.
Bounder, 50 Rivesside Close, Cuckoo
Ave., Hanwell, London, W7 1BY, Ingla-
terra. Si inclufs el franqueo necesario os
contestaré por correo y si incluis el fran-
queo para paquete a lo mejor os envio
alglin programa para vuestro ordenador
(indicadme cual es, claro). Recuerda,
esto s6lo lo hacemos en la “Péagina de
Londres”. Buena suerte y espero vues-
tras noticias.

Entrevista exclusiva con Martin
Kemp, de Sapandau Ballet

Guitarrista rock y escritor de cancio-
nes, Gary Kemp, de Spandau Ballet,
tiene un secreto. Y yo sé cudl es. Es un
fan de los juegos de ordenador y se
divierte con juegos como Pole Position,
al que considera “uno de los mejores
de siempre”. Esta informacioén la con-
segui en una entrevista que tuve con
Martin en los mundialmente famosos
estudios Elstree de Londres.

“Mi padre tuvo un ataque al corazén
hace cuatro afios, y fue entonces cuando
pensamos en comprarle un ordenador;
de modo que conseguimos un C-64.
Hace poco yo me compré el Commo-
dore 128, ya que tener algo mas de
memoria siempre es bueno. A mi padre

le gusta utilizar el ordenador, y a mi me
parece que son muy buenos, especial-
mente para jugar, de modo que puedes
relajarte frente al televisor y calmar tus
nervios.”

A los otros miembros de Spandau
Ballet también les gustan los videojue-
gos; el hermano de Martin Kemp dijo:
“Cuando salimos de gira nos asegura-
mos que en el autocar haya espacio sufi-
ciente para llevar un par de maquinas.
La tltima vez llevamos Pole Position
pero creo que ahora probaremos algo
distinto”.

Tony Hadley, vocalista: “Antes de
comenzar, estds muy nervioso; jugando
a las maquinas te quitas ese nerviosismo
de encima y te “excitas” cuando estds
frente al publico”.

Spandau Ballet no utiliza los ordena-
dores s6lo para jugar. También los utili-
za para controlar alguno de sus ins-
trumentos. “Tenemos un Apple que
nuestro técnico de sonido utiliza en las
pruebas de los conciertos. Es una buena
maquina y estamos muy contentos con
los resultados. Desde luego, tenemos un
montén de discos con juegos para el
Apple que también utilizamos”, dice
Gary Kemp.

Spandau Ballet lleva en el mundo de
la musica desde los Gltimos seis afios y
todavia esta por ver lo mejor de ellos.
Me pregunto cudnto tendremos que
esperar para que las casas de software
saquen “Spandau Ballet, el videojuego”.

Noticias y Cotilleos

Elite Systems est4 muy ocupada 1lti-
mamente debido a su rapida expansion.
Los nuevos lanzamientos incluyen
Scooby Doo, Space Harrier, 1942,
Paperboy, Airwolf 2, Commando 2 y
Bombjack 2. Elite también ha prepa-
rado un nuevo negocio llamado “2.99
Classics” que se especializara en el re-
lanzamiento de los viejos y clésicos jue-
gos a bajo precio. También me han
dicho que en los préximos meses van a
abrir oficinas en Paris; jseran las pro-
ximas Nueva York, Tokio o tal vez
Madrid?

Electric Dreams est4 trabajando con
la estrella del Pop David Bowie en la
produccién de un nuevo juego. Se
rumorea que el mismisimo Bowie esta
haciendo la programacién.

Una nueva compaiiia especializada en
juegos de alta calidad con estupendos
graficos, llamada Faster Than Light,
forma parte de Gargoyle Games.

Trivial Pursuit va a ser traducido en
breve a diferentes idiomas incluyendo
aleman, francés y castellano. Domark

espera que estén disponibles muy pron-
to.

(Recordais Paradroid, de Hewson?
Bueno, pues va a aparecer una nueva
version mucho mas rapida para el
Commodore 64.

Atentos a Dandy, de Electric Dreams;
es el juego que inspir6 Gaunglet.

A partir de ahora, todas las versiones
para ordenador de los videojuegos de
Konami van a ser obra de los mismos
programadores de Konami, dado que se
han decidido a entrar en el mercado de
los micro-ordenadores personales. El
primero de ellos serd Jailbreak y espero
que sigan con el alto nivel que hasta
ahora ha venido manteniendo Ocean.
Konami espera hacer las cosas bien en el
mercado. Ojala sea asi.

He tenido oportunidad de ver el
nuevo C-64 y, todo hay que decirlo, es
bastante bueno, parece muy majo y el
teclado es mejor que el del 64 antiguo.
“1Commodore va a lanzar un Amiga
“barato” sélo destinado para juegos.
Suena interesante.

El lanzamiento de Star Trek de
Beyond ha sido retrasado hasta enero
del 87. Beyond me ha dicho que es a
causa del gran tamafio del proyecto.
Cuando el juego vea la luz, esperemos
que sea de gran calidad.

Durante 1987 se espera que las si-
guientes peliculas se conviertan en video-
juegos: Over the Top, Superman 4,
Journey to the centre of the Earth,
American ninja 2, Simbad of the seven
seas, Robotech y The Barbarians.

Recuerda que Activision va a lanzar
en breve una continuacién de Ghost-
busters.

Juego del mes: Trivial Pursuit,
de Domark.

Como podéis ver por el titulo, ésta es
la version oficial del juego de tablero
que maravillé al mundo. Domark ha
hecho una versién del juego muy buena
y bastante entretenida de jugar.

Una caracteristica muy interesante del
juego es que el ordenador toca musica
que hay que identificar o simplemente
como musica de fondo. Pueden partici-
par hasta seis jugadores a la vez,
pudiendo comenzar en cualquier punto
del juego. Los gréficos son mejores que los
que solemos ver en otros juegos y el sis-
tema de juego idéntico al original.

Si eres un fan del Trivial Pursuit, te
encantara y si no lo eres puedes olvidar-
te del juego del tablero para probar la
version del ordenador. En definitiva,
Domark ha creado un juego muy majo
y divertido.

Por Leslie B. Bouﬁdér
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UN CARTUCHO INCREIBLE..
LAS UTILIDADES:

TURBO DISCO: carga y salvalos programas
6 veces mas rapido. No borra la pantalla.

TURBO CINTA: carga y salva 10 veces mas
rapido. Utiliza los comandos normales (LOAD,
SAVE...).

INTERFACE CENTRONICS: permite utilizar
as impresoras de tipo paralelo. Imprime los

EL FREEZER

Apretando el pulsador del Freezer, tomara el control
de su ordenador, “congelando” el programa en memo-

S | s ria. Con la ayuda de menus muy comodos podra:
e il S G — Hacer VOLCADOS DE PANTALLA alta 0 bae -
e q . ¥ solucién (por ejemplo, las pantallas de sus juegos pre-

‘ mc")Ir?Lcﬁa?(gs ?E I;A#]:A(L’:A.agghﬂta lgi-?%lil:e feridos). “Congele” cualquier programa en el momento

‘ oy o et By AH 0 RA que desee, y vuelque la pantalla sobre el papel.

| ‘mp”mg pa”tagago‘éfLé“?(%OiLg P'?\SD d;%‘iﬁ% ) — Cambiar los COLORES en sus juegos

| realizados con f : f
SHOP, etc. Busca automaticamente la direc- CON FREEZER — Llamar en cualquier momento, y con cualquier
cion de memoria. Funciona con impresoras COMPLETO POGAS SR el M O e ciiigo
Commodore, Compatibles y Centronics. maqu;*na

24 K. MAS DESDE EL BASIC: 2 nuevos — Hacer COPIAS DE SEGURIDAD de sus progra-
comandos, “Memory Read” y “Memory Write” Par_a copiar en cinta o disco sus ?i%alilgzgggeéﬁzpseer;n|g'raéi(;?:rﬁarogéa?;sggrzttﬁggg:
g‘uuig‘r’es'i’ﬁ;ggeb?’(:gseg‘é%éagf&mj:l'%f"'oc‘(‘;‘:‘Ié mejores programas. No nece§ita (turbos, verificacion de errores, entre-pistas, etc.).
permite guardar las variablesy las cadenas de el cartucho para leer las copias. : ::2:; ggg:ﬁg BE 8:“;? ﬁ S:NSCTS
caracteres debajo de la ROM. H PIAS 0 A CINTA

COMANDOS DEL BASIC 4,0: Dload, Dsave o Hamar Qe D 0

i ; g Hacer COPIAS DE DISCO A DISCO
Dappend, etc. séﬁ: i
3 i . pulsando una tecla. El proceso de copia es total-

AYUDA A LA PROGRAMACION: como IHaSta el precio mente automatico, y el utilizador no necesita tener
Auto, Renum (incluso GOTO y GOSUB), Find, i 7 i
Help. OId = 'bl 1 conocimientos algunos de programacion. La copia fa-

P 5 es increibie: cilitada por el Freezer consta solo de 2 PARTES (el

TECLAS DE FUNCION PROGRAMADAS: cargador y el programa propiamente dicho) y se puede

Run, Dsave, Directorio, Comandos de disco, g y S pog Brop gl

cargar SIN EL CARTUCHO, a velocidad turbo.

El Freezer de THE FINAL CARTRIDGE 2 es mas po-
tente, mas rapido y mas comodo de usar que la gran
mayoria de los productos especializados ingleses o
americanos.

Dload, List, Old, Monitor. Por supuesto, puede
volver a programarlas.

POTENTE MONITOR DE CODIGO MAQUI-
NA: Scroll hacia arriba/abajo, Bankswitching
(para levantar la ROM), etc. NO RESIDE EN

MEMORIA. Se puede llamar en cualquier

momento con cualquier programa en memoria.
MONITOR DE DISCO: para leer o escribir un
sector determinado del disco, cambiario de
sitio, leer la RAM del disco, etc...
RESET: resetea TODOS los programas.
VARIOS: el comando TYPE permite utilizar

NO EXISTE NINGUN PRODUCTO
COMPARABLE PARA SU C64: En-
contrara quizas algun FREEZER (con

ordenador e impresora como si se tratase de : otro nombre) inglés o americano,

una maquina de escribir electronica. Puede pero ademas de ser probablemente

incluir en sus programas los POKE y los SYS mas caro, sera sélo un Freezer.

en hexadecimal. 5% ATENCION: Las copias consegui- THE FINAL CARTRIDGE 2 da mucho
GAME KILLER: Anula la deteccion de colision das con este cartucho son exclu- mas por menos dinero.

de sprites, para ir hasta el final de los juegos...

sivamente para uso propio.

DISPONIBLE EN LAS MEJORES TIENDAS O DIRECTAMENTE POR CORREO O TELEFONO

i E IO SA

Condiciones
especiales para

C/ Coso, 87 - 62 A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA

distribuidores

copyright and registered trademark H&P computers
Wolphaertsbocht 236 3083 MV Rotterdam Netherlands Tel 01031 - 10231982 Telex 26401 a intx nl
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