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i|OS grabad^fen cinta o disco, pero terad en cuen 
important que los grabéis a una velqfcidad baja 
los setlnseleccionados y publicadosun total de

viyrel titulo viina explicaciön cornKue detalle o 
ante originales, no pueden ser copiai m modificacK 
FPicture au^anda por abi porque *a ya no eue 
lo que mâj os convenga Lo mismoBa que uséis un 
enviadnqg ei nomSredel programa J periférico que

Il capricho de ver urn pantilla con i 
I figura principal sea*un£xtraterre: 
totros que estâbamos*M antojo1 [ 
■ nosotros somos muy palos y poi

lâjff^JÛO ptas para el primero de cada tema. lOpOO ptas pi 
if/B entre^Aresto de los participants
iras quedarj cerrada el dia 1 5 d^|BI El resultado cul concurso si

Los premios se^ag«

p publicado junto
segundos y 30 
La fecha de près 
con los trabaifl

lecidido dediros vuestruyuda ^Aceptâis? Si es asi

nos vengâis on la co ia qe 
Los dibujos p idéis real tarlosl 
disenador de jrâficos I Bro es

tableta o un simple 
tado para reahzarla 
Bios devolverlos Si

Y ésto es todo Jb । 
jDemostrarlo!

Cu^ndo tenqjfs l st<

■ Bueno hombre tampoco os pongâis asi ^no? Lo 
ipecial o mejor con très un desnudo artlstico, un pai-

Podéis mand 
los enviâis en! 
De todos los I

que se nos ocurre? ^Tienes mâs conocimientos deprograr
Si quier s colaborar cop Amstrad Accion tienes las puertas

Oye, JBeres un manitas? ^Sérias capaz de pokear el pnmt 
côdigo maquina que nosotros? 4Si? 4 Entonces te necesitamod 
abiertas. J

Necesitamos persona! capaz de abrir cualquier programa» 
ta Si créés que es tu caso ponte en contacte con nosotrof j

i de cornet irlo de una forma especial. como a vosotros os gus- 
jEsperamo tu carta!

AMSTRAD ACCION te reta
Vete preparando tu màquina porque la bomba està a punto de estallar. Muy 

pronto podréis demostrar vuestras habilidades con el joystick.

Solo para fanâticos

^Sabéis? Esi 
que pasa es que tenl 
sa/e futurista en el d 

jYa os deciamc 
Bueno, el caso 

atentos a lo que viei

< Estais dispuestos a dejarnos sin un duro? Si es asi empezar a practicar porque AMSTRAD ACCION ha preparado TEST 
ACCION COMPETlCION donde repartiremos entre todos vosotros 1 75 000 ptas en |uegos Para ganar sôlô tenéis que conse- 
guir ser los pnmeros en puntuaciôn ^que cômo? Jugando, eso es Varryjs a buscar el juego mâs dificil que os podâis imaginar 
(bueno, no es para tanto asi que no os asustéis). veremos entonces quién de vosotros es el valiente que consigue dominât al 
resto Ya sabéis. solo pueden quedar très ganadores que se repartirân 75 000 ptas en software Entre el resto de jugadores. 
AMSTRAD ACCION dejarâ caer 50 programas Ammaros y prepararos. engrasar el joystick jPero cuidado! No os paséis que os 
podéis rnanchar

iCômo? iQue cuâl va a ser el juego? jAh! Todavia secreto. pero muy muy pronto lo vais a saber
Si te encantan los juegos, entonces TEST ACCION COMPETlCION es tu secciôn iBuajjj1 jUffftf jCuânta aficiôn! dQué’ 

Por favor. repitemelo ^Que te gustaria elegir a ti el juego? j Pero bueno, eso es imposible1 Habrase visto semejante desfachatez

BASES: Podéis envi; 
— Con cada p. 
— Los dibuios

îlÜÜUUWu... J/
Vale. vale, de acuerdo. vosotros lo elegis pero que conste que s. queréis darnos gato por hebre no hay nada que hacer y 

como no nos guste podéis prepararos Entonces si que nos iremos a la caza del juego Mâs Perverso capaz de acabar hasta con 
el maniaco del soft mâs délirante

Je. je. je. otra cosa. aqui nada de pokes ni cosas raras teh?. aqui pura acciôn que si no nos vais a echar el nombre por los 
suelos y tampoco es eso Ya se sabe chicos la reputaciôn es la reputaciôn

Bueno, por ahora estâis avisados Y como habéis decidido vosotros elegir el juego idéal para competir. ahora no nos 
yais a fallar Aqui o entramos todos 0 no entra ni Es una broma. pero que conste que tenemos tu palabra No te hagas el re- 
molôn y envianos en una carta tu decisiôn. s. quieres recorta el cupôn. lo rellenas y al buzôn (y sin haberlo deseado hemos for- 
mado un pareado) Si prefieres no recortarlo entonces bastarâ con que lo copies y nos lo mandes igualmente

Enviar a: T.A.C. AMSTRAD ACCION.
Apartado de Correos 91 BILBAO

Côdigo postal

Elijo el juego

। {Estoy dispuesto a intervenir?------ SI------NO

Si no quieres jugar puedes enviarnos el cupôn igualmente. el caso es decidir entre todos el programa que va a sufnr el 
acoso de los chicos del T A C Animo y a Correos. TAC te espera, no sufras

NOTAS BREVES

Por falta de espacio no hemos podido de- 
dicar una pàgina a cada concurso. Sabed 
que alargamos el plazo de admisiôn de 
trabajos y que siguen adelante.

El sintetizador que publicamos en el nu­
mero pasado esté impreso correctamen- 
te. Si no os funciona comprobar las da­
tas. No equivoquéis los 8 con las B ni los 
0 (ceros) con las O.

Estamos preparando la BOUTIQUE 
AMSTRAD ACCION. Tiempo al tiempo.

Perdonar el retraso. De ahora en adelan­
te se saldrâ con regularidad.

Continuad participando en AMSTRAD 
ACCION tan activamente como hasta 
ahora. Esperamos vuestros trabajos y 
cartas.

curso
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Estimados lectores:
Lo primero que queremos hacer es pediros disculpas por el re- 

traso en la apariciôn de este segundo numero de AMSTRAD AC- 
CION. En lo sucesivo esperamos estar en la calle puntualmente a 
primeras de cada mes.

Como veis seguimos adelante con nuevos y numerosos pro- 
gramas. Estamos intentando por todos los medios llevar una actuali- 
dad total, sin perdernos en lo atrasado.

También queremos deciros que de ahora en adelante vamos a 
ser muchos mas crîticos a la hora de analizar cualquier programa, 
sea el que sea, si no merece la pena ni siquiera mirarlo, vosotros lo 
sabréis. Con este fin hemos creado tambbién una nueva seccion: AL 
CUBO DE LA BASURA (significativa ^no?). Esta seccion recogerä 
toda la porquerîa que anda suelta por ahi y que generalmente vale 
mucho dinero.

Por ûltimo y tai como prometimos hemos aumentado el nume­
ro de paginas, en total dieciséis pâginas mâs repletas de informa- 
ciôn interesante. Gracias por vuestra confianza y por los ânimos que 
nos habéis dado. Con vuestra ayuda...

Seguimos adelante.
El director
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ACTUALIDAD

Procedente de Francia nos 
ha llegado un paquete con 
unas cuantas novedades de 
la casa INFOGRAMES que 
veremos en el pröximo nu­
mero. Los programas que he- 
mos recibido son: LES PAS­
SAGERS DU VENT (Los pa- 
sajeros del viento), LA FOR­
MULA y L’AFFAIRE SIDNEY.

El primero de ellos es una 
aventura de las que hacen 
época. Su presentacidn es 
muy cuidada y junto con el 
programa se entrega el c6- 
mic que ha dado vida a esta 
aventura. Opcionalmente se 
suministra también una ma- 
necilla para el Control del 
programa.

LA FORMULA, nos intro- 
duce en un laboratorio en el 
cual tomaremos el papel del 
profesor NITRO, un introverti- 
do cientlfico que lievä anos 
estudiando un fenômeno que 
le vuelve loco: la reducciön 
de las células. A punto de 
conseguirlo va y se traga el 
preparado, os lo podéis ima- 
ginar, del tamano de un de-
dal se ha quedado. Nuestra 
misiôn serâ por tanto encon- 
trar los restos de la fdrmula 
que se hallan esparcido por 
el laboratorio y los ingredien- 
tes quîmicos necesarios para 
que vuelva a récupérât su es- 
tado normal.

The Vikings
L'AFFAIRE SIDNEY es, di- 

gamos, la continuaciön de 
L'AFFAIRE VERA CRUZ que 
comentâbamos en el numero 
pasado. De nuevo nos vere­
mos en la Brigada de Investi- 
gaciones de Saint-Etienne 
dispuestos a descubrir ai 
asesino de un hombre que 
portaba un maletîn y que fue 
abatido desde un piso cerca- 
no al lugar por el que pasaba 
frecuentementé.

Aparté de estos très tîtulos
que hemos recibido, Infogra- 
mes tiene preparados para 
traer a Espana HOMICIDIO 
EN EL ATLANTICO y posible- 
mente PROHIBICION.

En el prôximo nûmero os 
comentaremos estos progra­
mas exhaustivamente.

Era lo ûnico que nos falta- 
ba. Tenemos astronautas, 
vampiros, caballeros de la 
corte del rey Arturo, troglodi- 
tas, extraterrestres, en fin, de 
todo. Pero no tenîamos nin- 
guna pelîcula de vikingos. 
Status Software, consciente 
de ello, se ha animado y ha 
dicho: j Aquî tenéis una de Vi­
kingos! Y es verdad, aquî 
estâ.

iCuândo lo veremos?

Cuando nos lo envîen porque 
hasta la fecha lo ûnico que 
hay disponible son los pos­
ters y demâs. De todas las 
formas, no tardarâ en caer. 
The Vikings, estarâ disponi­
ble para la gama CPC y para 
el PC 1512, lo que no pode- 
mos afirmar es si también 
existirâ una versiôn para el 
PCW, quedamos a la espera 
de confirmarlo.
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DEATH OR GLORY, acaba con otros que usan la misma

ERBE rompe moldes
Aûn recordamos el remoli- ellos. Pero demâs, résulta 

no que se armo cuando la que Erbe no vende progra- 
companîa inglesa Mastertro- mas como los de Mastertro- 
nic anunciô la venta de todos nie o los de Firebird. Erbe 
sus programas a 1,99 libras vende auténticas noveda- 
en Inglaterra. Posiblemente dees, programas general- 
por aquel entonces fue lo mente con una calidad alta 
mejor que se pudo hacer. L6- (decimos generalmente por- 
gicamente esta polltica hay que no todos sus programas 
que orientarla desde dos cuentan con la calidad men- 
puntos de vista: el del usua- cionada, todo hay que decir- 
rio y el que marca el mercado lo). En fin, de lo que no hay 
del software. Para el usuario duda es de que el mercado 
no hay nada mejor que corn- espaiïol se ha conmociona- 
prar a precios tan increibles do. Y la reacciôn no se ha he- 
como los que se barajan por cho esperar. A la bajada de 
estas fechas. Desde el punto precios de Erbe han seguido 
de vista de fabricantes, pro- los de la mayorîa de las dis- 
ductores, distribuidores, etc., tnbuidoras espanolas. Como 
la cosa no es tan fâcil. Estos usuarios no podemos si no 
precios rompen todos los decir que en Espana ya se 
moldes establecidos. No hay atan los perros con longani- 
competencia posible trente a zas. jEstupendo!

de ser presentado por CRLy 
estarâ disponible muy posi- 
blemente para el mes que 
viene. A juzgar por lo que he- 
mos visto este programa tie- 
ne todas las pintas de ser un 
bombazo. Una vez mâs nos 
encontraremos a los mandos 
de una minûscula pero pode- 
rosa nave. El juego se desa- 
rrolla a vista de pâjaro aun- 
que no tiene nada que ver

técnica. Podemos decir que 
en cuanto a grâficos y con- 
cepciôn en general, es bas- 
tante parecido a otro nuevo 
programa, Z, de Rino Softwa­
re. Tanto en uno como en 
otro los grâficos son conside- 
rablemente buenos y atracti- 
vos. Esperemos a tenerlo 
para hacer un anâlisis mâs 
completo y poder hablar con 
conocimiento de causa.

La ultima maravilla de KO- 
NAMI se llama NEMESIS, 
otra conversiôn de un arcade 
famoso de las dichosas ma- 
quinitas de los bares. Neme­
sis estä disponible en Ingla- 
terra y en el prôximo numéro 
de AMSTRAD ACCION. 
Mientras llega, lo que sî po­

demos deciros, es que este 
jueguecito espacial es de los 
que lievän calificaciones so- 
bresalientes hasta en las ore- 
jas. Grâficos superiores con 
un gran colorido, efectos de 
sonido superinteresantes y 
una adicciôn elevadisima 
iqué mâs podemos pedir?

Bob Winner PC
The Final Challenge

Launchtng soon on:

Spectrum £7.95
Amstrad. Commodore tape £8.95
Amstrad. Commodore dise £14.95

For mai! orderenquiries please Write to;

NMC Limited. PO Box 67 
LondonSWII IBS 
or call on 01-228 6730

El ûltimo programa que 
hemos recibido de nuestros 
vecinos galos, pero esta vez 
para el PC 1 51 2. Bob Winner 
es una maravilla de progra­
ma de la casa francesa Lori- 
ciels. En este numéro co- 
mentamos las versiones para 
el CPC y PCW, probablemen- 
te en el siguiente le demos 
un repaso a esta nueva ver­
sion para el PC AMSTRAD 
que promete ser realmente 
excepcional. De lo que no 
dudamos, por supuesto, es 
de los grâficos.
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LAS PROTECCIONES
Por

J. L. G.

A la hora de hacer una copia de se- 
guridad de nuestro programa favorito, 
no es raro que nos encontremos con 
serios problemas. Las protecciones 
nos lo iimpiden. La alternativa mäs co- 
rriente es hacer una copia por audio. El 
ûnico problema es que entonces las 
posibilidades de que la copia funcione 
se reducen considerablemente, a no 
ser que dispongamos de un equipo de 
calidad minima. Claro estä que las 
companias de soft lo tuvieron en cuen- 
ta. Y entonces pensaron que reducien- 
do la calidad de la grabaciön consegui- 
rian evitar la copia por audio. Efectiva- 
mente lo consiguieron, pero lo que 
también consiguieron fue que un gran 
porcentaje de cintas originales fueran 
rechazadas, con las consiguientes pér- 
didas. Esta polîtica de protecciôn sigue 
siendo practicada por la mayorîa de las 
distnbuidoras espanolas ya que las co­
pias suelen hacerse aquî. Hay que de- 
cir que en paises como Inglaterra o 
Francia esto no suele ocurrir. Probable- 
mente las companias de aquî argu- 
mentan que en dichos paises los dere- 
chos de autor estän legalmente mâs 
protegidos, y que prâcticamente no hay 
pirateria, pero no es solo eso. Es que 
alli también se defienden los derechos 
del usuario.

Respecto a las protecciones por 
soft, las hay de muchos tipos aunque 
algunas mâs difundidas que otras. Las 
protecciones por soft suelen estar ba- 
sadas en un sistema de carga no es- 
tandar, diferente al que usa el sistema 
operativo normal. Asi se consigue que 
sea prâcticamente imposible encontrar 
un copiador que haga un duplicado 
exacto. Los copiadores de turbo en rea- 
lidad hacen una copia del programa en 
el sistema de carga estandar. Sin em­
bargo actualmente los cargadores es­
tän tan perfeccionados que es casi im­
posible que haya un copiador capaz de 
desprotegerlos. Entonces como ultima

alternativa queda el desproteger "a 
mano". Las tareas de desprotecciôn de 
un programa pueden complicarse 
segûn qué tipo de protecciôn lieve.

Desproteger un programa requiere 
ciertos conocimientos de côdigo mâ- 
quina, pues los cargadores estän escri- 
tos en este lenguaje. Lo mâs probable 
es que el cargador esté enmascarado o 
encriptado, llamadlo como querâis. En- 
criptar un programa consiste en apli- 
carle a los bytes que lo componen una 
sérié de operaciones con el fin de que 
quede ininteligible, pero de manera 
que el proceso se pueda invertir, con el 
fin de desencriptarlo. Dicho procedi- 
miento suele ser la base de la mayorîa 
de las protecciones, pues una vez de- 

.sencriptado, relativamente no suele ha- 
ber ningûn problema mâs. Entonces 
toca examinar el auténtico cargador. 
La complicaciôn de éstos no suele ser 
muy grande, porque las instrucciones 
que contiene deben ser cohérentes.

Respecto a las protecciones por 
hard, no hay mucho que decir. La idea 
principal es entregar junto con el pro­

grama un aparato para conectar al bus 
de expansion, sin el cual el programa 
no funciona. El principal problema es 
que el precio del producto final se ve 
incrementado innecesariamente. Y es 
que todas las experiencias anteriores 
de este tipo de protecciôn hän sido un 
fracaso. Desde hace algûn tiempo se 
especula sobre la posibilidad de que el 
soft aparezca en un formato especial 
de ROM denominado Soft-Card. El in- 
conveniente principal de esta protec­
ciôn serâ sin duda el precio. Y la efecti- 
vidad de tal protecciôn habrâ que dis- 
cutirla cuando se haga popular.

Conclusiones:

Una vez expuestos todos los siste- 
mas de protecciôn empleados, y consi- 
derando la poca efectividad que éstos 
tienen y las molestias que ocasionan al 
usuario, se llega a la conclusion de que 
la soluciôn para evitar la pirateria no 
debe buscarse por el camino de las 
protecciones. Sin duda lo mejor séria 
bajar el precio del soft para conseguir 
que el margen de costo de la copia ori­
ginal respecto a la pirata sea tan pe- 
queno que no valga la pena comprar 
una copia pirata.
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TÆ5Tlaa
RAMBLAS
INVESTIGADOR PRIVADO
EL CASO VEGA
Mind Games Espana, S. A.
Joystick/teclado

Parece ser que por fin em- 
piezan a hacerse programas 
por gente de aqui para la 
gente de aqui. Y es que ya es 
hora de que empecemos a 
movernos un poco porque a 
este paso el paleolitico va a 
ser una nimiedad comparado 
con la situaciôn en la que se 
encuentra el software espa- 
nol. Poco a poco empezamos 
a ver, muy agradablemente 
cierto movimiento y una ini- 
ciativa, desconocida hasta 
hace escasos dlas.

Ramblas. Investigador pri- 
vado, es toda una aventura 
de détectives donde encon- 
tramos todos los alicientes 
propios de un caso real. El 
desarrollo y la presentaciôn 
del juego se ha hecho eco 
del modelo de aventura 
inglés, el de siempre y el pri- 
mero. El otro tipo, muy dife- 
rente, séria el francés.

En este programa encon- 
tramos la parte grâfica ocu- 
pando un tercio de la panta­
na aproximadamente y en la 
zona superior. De ahi para 
abajo lo dedicaremos a la 
conversaciôn.

La acciôn transcurre en 
Barcelona. (jToma ya!) y tû 
eres Ramblas, el mâs famoso 
détective de la ciudad y el 
mâs duro sabueso que nos 
hayamos podido echar a la 
cara nunca, temido por to­
dos, amigos y enemigos te 
respetan pero también te 
odian. No nos estranaria 
nada que alguno intentara 
obstaculizar tu investigaciôn. 
Pero, /cuâl es el caso en el 
que te has visto envuelto?

Recuerda... Estabas en la ofi- 
cina aquella manana cuando 
la secretaria te comunicô que 
habia llamado un tal Mariano 
Vega y te entregô el sobre re- 
cibido media hora antes. 
Después de leerlo te quedas- 
te pensativo mirando el sello 
de urgencia pegado sobre la 
carta.

Asi es como empieza tu 
misiôn, pero déjà de pensar y 
decidete. Un nuevo caso 
/no? Por favor, /quieres de- 
cirnos lo que se encontraba 
escrito en la carta?

—Perdôn, estaba pensan- 
do. Esta carta es muy clara. 
Un tal Mariano Vega quiere 
que busqué a su hijo, Miguel 
Vega. No da muchos datos 
pero para empezar ya es al- 
go. Segûn él su hijo tiene 25 
anos, 1,80 de estatura y hace 
poco fue visto en el 
Bar Calypso de la calle Vene­
zuela.

—/Eso es todo?
—En cuanto a datos si. 

Pero junto a la carta ha man- 
dado un chèque de 100.000 
pesetas para gastos.

—Oye Ramblas, /no es 
mucho dinero?

—Oye nene, me estas car- 
gando. Con ésto no tengo ni 
para hacer hablar a una pros- 
tituta.

—Vale, vale... no te enfa- 
des que nosotros ya nos va- 
mos. Suerte alcahuete y ten 
cuidado no te limpien el fo- 
rro.

—Lo de alcahuete para tu 
padre y en cuanto a lo del fo- 
rro el ûnico que se va a lim- 
piar aqui va a ser el tuyo.

Bueno, como habéis podi­
do ver un chico encantador 
este Rambas. Ramblas /es­
tas ahi?

—Vete a la mierda.
—Oye espera. /Como fun- 

ciona esto?

LOS COMANDOS
Palabras textuales de 

Ramblas: "Dispongo de 27 
comandos para trabajar. 
Son: Coge, Déjà, Examina, 
Golpea, Dispara, Abre, Fuer- 
za, Cierra, Sube al taxi, Lléva- 
me a..., Telefonea, Mira, In- 
ventario, Pon, Conecta, Des-

conecta, Pregunta a..., Sur, 
Norte, Oeste, Este, Arriba, 
Abajo, Save, Load, Otra y Ni­
vel. Con ellos puedo hacer 
todo y ademâs algunos no 
necesito teclearlos enteros. 
Para los puntos cardinales 
por ejemplo vale con la pri­
mera letra de cada uno.

—Te estas cubriendo de 
gloria Ramblas.

—/Sabes que eres un 
ma mon ?

—Bueno, bueno, /me per­
mîtes que te dé un par de 
consejos? Mira, a medida 
que avances en tu misiôn sé­
ria conveniente que efectua- 
ras un mapa para poder si- 
tuarte mejor, utiliza tu fuerza 
con precauciôn, ya sabemos 
que tienes punos de hierro.

—i Hombre !
—...No te carges de obje- 

tos y si quieres informaciôn 
de cualquier cosa utiliza al 
comando Examina.

—i Léchés un par de con­
sejos! i Pareces un recetario 
de cocina nino!

—Interroga tanto a tus 
amigos como a tus enemi­
gos, utiliza al mâximo tu ca- 
pacidad detectivesca y tu ha- 
bilidad y no te dejes pegar 
ningûn navajazo. j Chorizo !

—Serâ payaso este tio. j Yo 
te ahogo!

En fin, Ramblas se ha en- 
fadado y este cuento se ha 
acabado. Ya véis que el asun­
to tiene muy buena pinta aûn 
a pesar de que los grâficos 
no son lo mâs fuerte del pro­
grama. Ramblas. Investiga­
dor privado. El caso Vega, 
promete ser muy interesante. 
Para todos los amantes de 
las aventuras, este programa 
(por ser uno de los primeros 
conversacionales espanoles) 
es vital, igual que para los co- 
leccionistas el numero 0 de 
nuestra revista. Unos y 
otros... atenciôn, se venden.
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Como prometimos en el 
numero anterior aquî va este 
gran programa, posiblemen- 
te el mejor de todos los simu- 
ladores de submarino para 
Amstrad.

Lo primero que vemos ai 
cargar el programa es la pan- 
talla de presentaciön, bastan- 
te agradable por cierto. A 
continuaciön el programa 
nos da un côdigo que debe- 
remos de memorizar porque 
serâ necesario para regresar 
a nuestra base en el momen- 
to en que tengamos que rea- 
lizar alguna reparaciön o car­
gar las bodegas. Anotado el 
côdigo entramos de lleno en 
el juego enconträndonos 
ante la pantalla que podrla- 
mos llamar principal. Es en 
ésta en la que vislumbramos 
el horizonte, o sea la opera- 
tiva.

Blue War tiene en total 9 
pantallas, cada una corres- 
pondiente a una zona del 
submarino. La primera es la 
que hemos mencionado, la 
segunda el radar, la tercera 
el Diario de a bordo (original 
^no?) en el cual quedarän 
anotados la cantidad y la cla- 
se de navios hundidos (sub­
marino, destructor, patrulle- 
ra, crucero, petrolero y navlo 
amigo). Hemos de tener en 
cuenta que por el océano se 
encuentran buques que son 
aliados nuestros y que no de- 
beremos hundir, de ah! que 
se contabilicen también los 
navios amigos hundidos. La 
cuarta pantalla nos ofrece un 
repertorio de los buques ene- 
migos, sus formas para iden- 
tificarlos y su velocidad, muy 
importante ésta a la hora de 
entrar en combate. El buque

mas lento es el petrolero que 
navega a 12 nudos, seguido 
del submarino a 1 6 nudos, el 
crucero a 18, la patrulllera a 
25 y por ûltimo el mâs veloz, 
el destructor a 30 nudos. La 
quinta pantalla es la de las 
äveriäs que de paso nos ofre­
ce una informaciôn técnica 
sobre el sumergible, muy a 
tener en cuenta si no quere- 
mos acabar mal. Lo primero 
que nos dice es la velocidad 
a la que podemos navegar: 
20 nudos en superficie y 16 
nudos sumergidos, el arma- 
mento: 2 tubos lanzatorpe- 
dos y 20 torpédos, la propul­
sion: disponemos de motor 
diesel y eléctrico, la profundi- 
dad mâxima : 1 50 métros y la 
tripulaciôn: 35 hombres.

Debajo de estas resenas 
encontraremos el panel de 
äveriäs y la tripulaciôn activa 
descontândose las bajas que 
hubiese habido en ésta du­
rante el combate.

La sexta pantalla es la car- 
ta marina o lo que es lo mis- 
mo un mapa de la zona en el 
que podemos localizar los 
buques enemigos para em- 
pezar la caza. La siguiente 
pantalla corresponde al gra­
de de mando con que conta- 
mos en determinados mo- 
mentos. Si hundimos algùn 
navlo amigo no esperéis pa- 
sar de marinero de 2.a. Al 
empezar el juego nuestra 
graduaciôn es la de Mayor.
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La octava pantalla es la radio. 
Durante el transcurso del 
juego nos irân llegando men- 
sajes sobre el enemigo. Para 
recogerlos lo ûnico que tene- 
mos que hacer es desplazar- 
nos a esta pantalla. Por fin la 
ultima es la que nos informa 
de todos los comandos nece- 
sarios para manejar el sub-
marino.

Como podéis comprobar 
no hay un detalle que se le 
escape a este simulador.

En la pantalla principal 
nos aparecen los datos relati­
ves al oxîgeno, a motores, ya 
sea al eléctrico o al diesel, te- 
nemos también el avisador 
de radio y el de äveriäs, el in- 
dicador de profundidad, de 
velocidad, el indicador de 
carga de tubos lanzatorpe- 
dos, luz de torpédos prepara- 
dos y nûmero de torpédos 
disponibles, el rumbo que se 
selecciona con el teclado 
numérico y por ûltimo, deba- 
jo de todo, los iconos de las 
nueve zonas del submarino 
disponibles. A la elecciôn de 
éstos, es a lo que haciamos 
referencia en el nûmero ante- 
rior, cuando deciamos que 
no responde demasiado râpi- 
da la flécha que permite la 
elecciôn de una pantalla u 
otra. Esto de todos los mo- 
dos no es ningûn contratiem- 
po y muy posiblemente sea 
para evitar errores en situa-

ciones peligrosas, que por 
otra parte, en caso de equivo- 
caciôn, no nos permitiria vol- 
ver a la pantalla de combate 
con la suficiente rapidez 
como para escapar del peli- 
gro. Ello puede ser debido a 
que el programa, cada vez 
que cambiamos de pantalla 
la recoge del disco y durante 
este tiempo muerto, la ac- 
ciôn no para si no que sigue 
su curso.

Visto esto y a nuestro jui- 
cio Blue War es lo mejor que 
hemos contemplado hasta 
hoy. Es un programa con infi- 
nidad de detalles que hacen 
que tengamos que estar con- 
tinuamente alerta a todos los 
indicadores, pero sin ago- 
biarte. Te déjà jugar perfecta- 
mente y la sensaciôn de rea- 
lidad es maravillosa. Como 
ya dijimos los grâficos de 
Blue War son estupendos, 
con gran colorido, unos efec- 
tos de sonido muy logrados y 
un 10 como un castillo en 
adicciôn. Un simulador per- 
fecto.

del

GRAFICOS ........... 9
MOVIMIENTO.......... 9
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AMX 
MAGAZINE MAKER

Advanced Memory Systems

^Quién decîa que AMX PAGEMAKER no estaba aùn disponible? Como veis, para los chicos de A. A. no hay nada 
imposible y para muestra un botôn, lo que ocurre en este caso, es que en vez de traeros solo el botôn os traemos la 
camisa entera. As! que atentos, podriamos decir...

AMSTRAD ACCION 
présenta

AMX MAGAZINE MAKER

Todo esto, claro, entre ruido de 
trompetas ^eh? Comenzamos:

^QUE ES AMX MAGAZINE MAKER?
/Recordâis el articulo que hicimos 

en el numero pasado sobre el progra­
ma Fleet Street Editor? Magazine Ma- 
ker tiene la misma finalidad, o sea la de 
disponer de una pequena imprenta a 
domicilio. Podremos realizar revistas, 
boletines, penôdicos, carteles y todo 
aquello que se nos ocurra relacionado 
con el tema.

Magazine Maker no es sôlo un pro­
grama, éste es el titulo genérico que se 
le ha dado al programa AMX Pagema­
ker mâs el digitalizador Vidi de Rombo 
y que se venden, bien juntos bajo el 
nombre antenor o si lo deseas, por se- 
parado. Desde luego la adquisiciôn de 
ambos es la idéal ya que ello nos per- 
mitirâ digitalizar imâgenes de un video 
doméstico o de una câmara de video, 
tratarlas con el software que incorpora 
el digitalizador e incorporarlas (introdu- 
cirlas) en el Pagemaker para lograr la 
ilustraciôn de las pâginas que realice- 
mos.

Vamos a ver ahora las excelencias 
de cada uno de estos elementos.

AMX Pagemaker

La traducciôn literal de este nombre 
séria algo as! como Realizador de pâgi­
nas.

Cuando compramos el programa se 
nos entrega una carpeta de anillas en 
la cual encontramos el manual y el dis­
co con el programa, los oiferentes 
fonts (tipos de letra) y algunas imâge­
nes digitalizadas. Como casi siempre el 
manual estâ escrito en inglés y de poco 
vale decir que es muy completo y claro 
si no tenemos ni gota de conocimiento 
de este idioma. SI sabemos que en 
Francia se estâ traduciendo el progra­
ma y el manual por completo, pero 
también es verdad que en Francia es­
tän cogiendo buenas costumbres, cosa 
que todavla no se hace aquî.

Requisitos para poder 
correr el AMX Pagemaker

Como Fleet Street Editor, este pro­
grama no funciona de buenas a prime­
ras ni en el 464 ni en el 664, sôlo lo 
harâ si disponemos ademâs de una ex­
tension de memoria de 64 K minimo. 
Asi pues, si queremos usar Pagemaker 
necesitaremos un 6.128 o un 464 ô 
664 con extension de memoria de 
64 K. Pero aparté si usamos un 464, 
necesitaremos también una unidad de 
disco. Por ûltimo, si no disponemos de 
una impresora mejor que dejemos el
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programa en la estanterîa del comercio 
porque sin ella no podremos hacer 
nada que merezca la pena. Si pasamos 
esta primera prueba de fuego, tendre­
mos a nuestra disposiciôn un pro- 
gramôn de miedo.

Corriendo AMX Pagemaker

Lo primero que tenemos que hacer 
es una copia de trabajo del disco 
maestro, hecha ésta ponemos manos a 
la obra. AMX Pagemaker incorpora un 
programa de instalaciôn llamado 
Pminst, con el disco de trabajo sin pro­
téger contra escritura teclearemos en 
el ordenador: Run "PMINST". Este 
programa de instalaciôn nos va a per- 
mitir définir los colores y realizar la ins­
talaciôn de la impresora. A diferencia 
de AMX Mouse (el famoso raton de la 
misma casa), Pagemaker funciona con 
un buen montôn de impresoras por lo 
que no tendremos ningûn problema en 
este sentido. Acabada la instalaciôn 
restauraremos al ordenador. Es el mo- 
mento de empezar y para ello teclare- 
mos Run "DISC" con. lo que iniciare- 
mos la carga del programa y de los ti- 
pos de tetra. Tanto el programa como 
las fuentes se encuentran en la cara A 
del disco AMX Pagemaker, en la cara B 
tenemos la pâgina que trae el progra­
ma ya realizado, unas imâgenes digita- 
lizadas y algunos grâficos de demostra- 
ciôn.

El manejo

Podemos manejar el programa de 
très formas diferentes ya sea por medio 
del raton AMX Mouse, por medio del 
teclado o por medio del joystick, para 
seleccionar una u otra tenemos: CON­
TROL K para teclado, CONTROL J para 
joystick y CONTROL M para raton.

Al empezar a trabajar entramos au- 
tomâticamente en modo raton por lo 
que si no disponemos de él tendremos 
que elegir el teclado o el joystick.

Las funciones principales de manejo 
dé AMX Pagemaker son très: Ejecutar, 
Mover y Cancelar. Como sabéis el 
raton AMX Mouse tiene preparados 
très botones para estas funciones, as! 
que si nos vemos obligados a usar el 
teclado deberemos de saber que las te- 
clas encargadas de realizar estas fun­
ciones son la F4, F5 y F6 respectiva- 
mente. Y en cuanto al movimiento dis- 
ponemos de las fléchas del cursor 
(siempre que no utilicemos el raton o 
el joystick). Para escoger cualquier op- 
ciôn colocaremos la flécha de pantalla 
encima de la elegida por nosotros y 
presionaremos EJECUTAR bien por 
medio del botôn de fuego del joystick, 
del botôn especîfico del raton AMX o 
de la tecla F4. Si queremos mover o 
cancelar y no tenemos el raton, obliga- 
toriamente tendremos que usar las te- 
clas F5 (mover) y F6 (cancelar).

Esto es todo en cuanto al manejo
elemental. Recordad que el disco tiene 
que estar siempre metido en la unidad 
pues trabaja continuamente con él.

Primeros pasos

Cargado el programa aparece la 
pantalla principal donde se nos saluda 
dândonos la bienvenida (no es broma) 
"Welcome to the very wonderful AMX 
Pagemaker".

AMX Pagemaker esté dividido en 7 
departamentos, representados por
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otros tantos iconos, llamados (de iz- 
quierda a derecha segûn aparecen en 
el programa): MODO FILING, MODO 
PASTE, MODO TEXT, MODO GRAP­
HICS, MODO Wl N DOW, MODO PRIN- 
TOUT y MODO GOODIES. Pero aparté 
de estos 7 modos encontramos tam- 
bién la ventana que nos permite selec- 
cionar diferentes caractères, la opciön 
UNDO (para borrar lo ùltimo que haya- 
mos realizado), y el Tabulador de centi- 
metros/inch (medida inglesa). La forma 
de selecciön de cualquiera de estos 
modos y opciones es situando la flécha 
que tenemos en pantalla encima de la 
requerida y pulsar, acto seguido, la fun- 
ciôn EJECUTAR con lo que aparecerâ 
en pantalla un submenû. Solo carecen 
de éste la opciôn UNDO y el Tabulador 
de medida, todos los demâs ofrecen 
gran cantidad de posibilidades, mu- 
chas de las cuales, a su vez, generan 
nuevos submenûs. Estos son del tipo 
escamoteables, aparecen al presionar 
EJECUTAR sobre cualquier icono y de- 
saparecen siempre al presionar CAN- 
CELAR o EJECUTAR sobre otro icono.

La zona de pantalla sobre la que tra- 
bajamos (en relaciôn a la pagina com­
pléta) se llama CANVAS. Para trabajar 
deberemos empezar con el Canvas co- 
rrespondiente a la mitad superior iz- 
quierda aproximadamente de la pagi­
na, por lo tanto segûn vamos avanzan- 
do en nuestro trabajo deberemos des- 
plazar el Canvas por la superficie, figu- 
rada, de la pagina hasta completarla. 
Una vez acabada si que la podremos 
ver, a tamaho reducido, en pantalla y 
enviarla si lo deseamos a la impresora.

El menù - los iconos

Como ya hemos dicho el menu prin­
cipal estâ formado por iconos. A su vez 
éstos nos presentan numerosas opcio­
nes que pasamos a ver:

Modo FILING.—Este! es el modo 
encargado de manejar las operaciones 
de disco con relaciôn a las paginas, 
pantallas y cutouts. Es decir, el encar­
gado de grabar y cargar el materia! tra- 
bajado. Présenta un submenû con très 
opciones: PAGE, SCREEN y CUTOUT. 
En el primero manejaremos exclusiva- 
mente las paginas y las opciones de 
que dispone son: Grabar, Cargar, Bo­
rrar, Clear y Drive A o B. El programa

se suministra con una pagina ya reali- 
zada con grâficos que podemos apro- 
vechar cuando lo deseamos. Screen es 
prâcticamente igual a la anterior, con 
la excepciôn de que nos permite elegir 
entre mode 1 y 0, carece de Borrar y 
Clear. Aqui trabajaremos exclusiva- 
mente con pantallas. La opciôn Cutout 
dispone de parecidas facilidades a las 
de las dos anteriores, ellas son: Salvar, 
Cargar, Borrar, Drive A o B y Stretch. 
Esta ûltima (Stretch) nos permite ocu- 
par toda la pantalla con un Cutout. El 
Cutout se forma con grâficos de di- 
mensiones reducidas que pueden in- 
cluirse en cualquier parte. Mâs o me- 
nos son recortes de pantallas que no- 
sotros guardamos para utilizarlos, si lo 
creemos conveniente, mâs "adelante.

Modo PASTE.—Este modo nos va a 
permitir la manipulaciôn de imâgenes 
sobre el Canvas. Présenta un submenû 
con seis opciones para tratar la zona 
de trabajo. Copy, nos permite copiar un 
area de pantallas y fijarla en la zona 
que deseamos. Stretch es una facilidad 
para ampliar y reducir la imagen. Flip 
nos permite orientât la imagen de iz- 
quierda a derecha o de arriba a abajo. 
Esta es una opciôn extremadamente 
peligrosa si no se sabe usar, ya que co- 
rremos el riesgo de perder lo que ten- 
gamos en pantalla y quedarnos con el 
ordenador colgado. Rotate, nos ofrece 
la posibilidad de girar la imagen 90°, 
180° ô 270°. Scroll, nos selecciona un 
trozo de ârea y realiza con ella un scro- 
lling. La ûltima opciôn es Shadow y 
afecta a todas las pertenecientes al 
modo PASTE menos a Scroll.
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Modo TEXT.—Contiens ocho opcio- 
nes. Es el modo que nos va a permitir 
escribir texto en pantalla, selecionar los 
très tipos de fuentes de caractères y el 
tipo de letra. Nos permite también in- 
troducir texto creado por otros proce- 
sadores, taies como el Tasword, ajustar 
el tamano de letra a nuestras necesida- 
des, esto es, ampliarla, reducirla, etcé- 
tera, especificar el formato del texto: 
centrado, justificado, justificado a la 
derecha, insertado, literal, word wrap y 
auto flow, introducir texto desde tecla- 
do y una opciôn para trabajar los Ca­
ractères que dispone de: Clear, Flip, In­
vertir, Pick-up y Symbol.

Modo GRAPHICS.—Contiens seis 
opciones para el tratamiento de los 
grâficos, son: Paint, Spray, Seleccionar 
Font, Seleccionar tipo de letra, Shapes 
y Pattern. Shapes nos permite crear 
circulos, triângulos, cuadrados y llneas, 
entre otras. La opciôn Pattern se utiliza 
para trabajar los pattern una vez carga- 
dos desde el disco, es igual a la opciôn 
Caractères del modo TEXT, solo que 
aqui se nos permite también disenar 
nuestros propios pattern. Junto con las 
letras fuentes de escritura se encuen- 
tran también las fuentes de pattern que 
se entregan con el programa. De ahi 
que el modo GRAPHICS disponga tam­
bién de estas dos opciones: Seleccio­
nar Font y tipo de letra, que son mâs 
propias del modo TEXT.

Modo WIN DOW.—Nos va a permitir 
définir ventanas de dos tipos: ventanas 
de texto y ventanas de grâficos. Asimis- 
mo seleccionar borde tanto para texto 
como para grâficos, Borrar texto o grâ­
ficos, Invertir texto o grâficos y Rese- 
tear también textos o grâficos.

Modo PR I NTOUT. —Como su- 
pondréis ésta es la opciôn para impri- 
mir todo aquello que nos interese. El 
modo PRINTOUT tiene un submenû 
compuesto por: Page, Screen, Ventana 
de Grâficos y Ventana de Texto. La pri­
mera, Page, nos permite volcar sola- 
mente pâginas y podemos hacerlo en 
formato A4 ô A5. Ademâs tenemos 
très tipos de calidad: DRAFT, alta velo- 
cidad y baja calidad, STANDAR, media 
velocidad y media calidad, es la opciôn 
mâs popular y usada para todo trabajo 
que no requiera excesiva importancia, y 
NTO es la opciôn de alta calidad y la 
verdad es que tarda muchisimo en im- 
primir una pâgina, de todas formas el

resultado merece la pena. La segunda 
ediciôn, Screen, es exactamente igual 
que Page con la diferencia de que en 
vez de volcar pâginas solo podemos 
volcar pantallas. Por ûltimo, las dos 
restantes opciones, Ventanas de Grâfi­
cos y Ventana de Textos nos van a per­
mitir volcar solamente grâficos o sola-

mente textos. Estas dos ûltimas opcio­
nes son iguales que las de Page y 
Screen.

Modo GOODIES.—Dispone de seis 
opciones: Preview, Speed, Scanner, 
Gridlock, Coordenadas y I Comand. 
Preview nos permite ver la pâgina aca- 
bada o tal y como la tenemos en un de- 
terminado momento, podemos ver 
cualquier pâgina que tengamos en dis­
co o la que tengamos en la RAM ac- 
tualmente. Speed nos da a elegir entre 
très velocidades de control, ya sea de 
joystick, raton o teclado. Con Gridlock 
podemos hacer una especie de planti- 
lla para trabajar luego sobre ella. Coor­
denadas nos proporciona continua- 
mente las coordenadas de la flécha de 
control sobre pantalla. I Comand, per- 
mitirla trabajar bajo el sistema operati- 
vo con comandos residentes y realizar 
llamadas al AMX Pagemaker.

Y esto es todo en cuanto a los ico- 
nos mâs representativos del programa. 
En cuanto a los dos restantes, como di- 
jimos al principio, uno es el pertene- 
ciente a la funciôn UNDO que borra los 
ûltimos trazos o el ûltimo movimiento 
que hayamos realizado. El otro es el 
correspondiente al Quick - Click Win-

dow, ventana que nos proporciona, 
aparté de las mencionadas anterior- 
mente, gran cantidad de posibilidades 
mâs taies como Spray: tipos y tama- 
fios, Patterns y Fonts, Goma de borra- 
do. Plumas de varios tipos y diferentes 
tamanos, etcétera.

AMX Pagemaker es un gran progra-, 
ma que despierta enseguida el interés 
general. Pagemaker, mezcla de proce- 
sador de textos y disenador de grâficos 
ofrece unas prestaciones y una calidad 
muy por encima de lo que existla hasta 
hoy. Realmente bueno, sin embargo 
hay que tener cuidado con él en algu- 
nas operaciones ya que corremos el 
peligro de quedarnos colgados.

La presentaciôn del programa es 
muy esmerada, encontrando el manual 
y el disco de AMX Pagemaker dentro 
de una carpeta de anillas plastificada. 
Como dijimos, el manual estâ escrito 
en inglés y es bastante completo, de 
todas las formas hay un par de cosas 
que no quedan suficientemente claras 
ni siquiera para un inglés.

Para acabar una opinion muy Perso­
nal: AMX Pagemaker es francamente 
bueno.

MANUAL.................................. 8
FACILIDAD DE MANEJO...... 8
VEL. DE TRATAMIENTO........  8
INTERES .................................. 10
RELACION c/p
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Video Digitalizador VIDI
Rombo Productions

^Qué es VIDI?

VIDI ees un video digitalizador es- 
pecialmente disenado para usar con 
cualquiera de los modelos CPC.

Con él es posible capturar cual- 
quier imagen procedente de un video 
doméstico standar, càmara de video o 
television, en este caso es necesario 
que la serial procéda del video. La 
imagen captada por VIDI e introdu- 
cida en nuestro ordenador es tratada 
casi en tiempo real. Es decir, la ima­
gen estä en movimiento tai y como 
sucederia si hubiéramos conectado el 
televisor y estuviéramos viendo una 
pelicula, pero decimos que es tratada 
“casi” en tiempo real porque aproxi- 
madamente cada segundo podemos 
apreciar el sako de imagen, o sea, que 
no es totalmente continua.

El Digitalizador consta de un con- 
trolador CRT que conectamos a 
nuestro ordenador y ai video, y del 
software para el manejo y el trata- 
miento de las imàgenes. Este es sumi- 
nistrado con dos programas, uno 
para un manejo del Digitalizador en 
si y otro conteniendo extensiones de 
Bàsic (RSX’S) para el Control del 
VIDI desde AMSDOS.

El software de VIDI puede ser su- 
ministrado en disco o en ROM.

Conexiön

La conexiön del controlador VIDI 
es muy sencilla, sin embargo, es incö- 
moda puesto que el cable (del tipo de 
la unidad de disco o impresora) es 
muy corto y para colmo nos vemos 
obligados a darle la vuelta sobre si

mismo. Con ésto queremos decir que 
para empezar, si el video estä un poco 
alejado del ordenador y tenemos a la 
vez varios aparatos conectados al 
mismo (impresora, cassette, unidad 
de disco...), nos las veremos negras, 
tendremos que colocar pràcticamente 
el controlador sobre el teclado (como 
es nuestro caso). Si disponemos de 
una càmara de video la cosa es mâs 
sencilla. También hay que aclarar que 
la conexiön al port de expansion del 
controlador es delicada, si por cual- 
quier motivo se nos mueve o lo obli- 
gamos (dada la postura tan forzada 
que tiene que adoptar algunas veces) 
corremos el riesgo de quedarnos col- 
gados. De todos modos si dispone­
mos del espacio apropiado no tendre­
mos ningùn tipo de problema.

En fin, acabada la instalaciôn po- 
dremos empezar a trabajar.

El manejo

Lo primero que haremos serà car- 
gar el programa. Para ello tecleare- 
mos RUN “VIDI”. La primera pan­
talla que vemos nos muestra un menu 
situado en la parte inferior del moni- 
tor. En él encontramos seis opciones: 
X, GRAB, I, —-*, BRGT y CONT. 
La primera, la X, nos pasaria auto- 
mâticamente a Bàsic, GRAB es la 
posiciön desde la que tomaremos las 
imàgenes y que comentaremos al fi­
nal de esta parte, t nos permite modi- 
ficar la imagen verticalmente, »—► 
igual que la anterior pero horizontal- 
mente, BRGT es el brillo y su escala 
de graduacion varia de 1 al 15, 
CONT es para modificar el contraste, 
también varia entre 1 y 15.

Para empezar a introducir imâge- 
nes deberemos de situarnos sobre la 
opciôn GRAB. Automàticamente 
empiezan a correr por nuestra panta-
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lia por lo que podemos aprovechar 
para adaptar la imagen a nuestro gus- 
to, la subiremos, la bajaremos, la es- 
trecharemos, la pondremos mâs o 
menos brillo, mâs o menos contraste, 
etc., y volveremos a GRAB. Es im­
portante estar situado sobre esta op­
ciôn porque si queremos detener una 
imagen que nos ha gustado no podre­
mos hacerlo desde las otras opciones. 
Supongamos que hemos detenido 
una, (con la tecla ENTER y situado 
el cursor sobre la opciôn GRAB), pa- 
samos inmediatamente a un segundo 
menu con siete opciones: X, SAVE, 
DUMP, FILE, PRINT, CTRL y 
SW AP. La primera, X, nos enviaria 
al menu anterior, SAVE nos permiti- 
ria grabar una imagen. DUMP nos 
ofreceria la posibilidad de volcar una 
imagen a impresora. La cuarta op­
ciôn, FILE, nos présenta a su vez un 
submenù extenso e importante con 
cinco opciones nuevas, estas son: 
LOAD que sirve para grabar una 
imagen grabada, DELETE para bo- 
rrarla, CAT nos hace un catàlogo, 
BIN nos cambia la extension de los fi- 
cheros que nos interesen, DRV-A nos 
permite elegir entre disco A, disco B y 
cinta.

PRINT présenta otro submenù que 
nos permite elegir entre volcado a im­
presora horizontal o vertical, simple 
densidad de impresora o doble, elegir 
retorno de carro o retorno de carro y 
Line Feed y por ùltimo volcar.

CTRL es otra de las opciones im­
portantes. Esta dispone también de 
un submenù con cinco opciones im­
portantes. La primera nos permite 
modificar las tintas, la segunda elegir 
entre modo 1 pantalla o modo 2 pan-

tallas. La tercera elegir el modo pu- 
diendo escoger entre 0, 1 y 2. La 
cuarta hace desaparecer la linea infe- 
rior, o sea, el menù, para que veamos 
la imagen compléta. La ùltima hace 
un Reset.

SWAP es la ùltima opciôn del me­
nù GRAB.

Esto es a groso modo todo lo refe­
rente al programa para el tratamiento 
de imâgenes. Pero falta una cosa, re- 
cordad que hemos dicho que VIDI se 
suministra con AMX MAGAZINE 
MAKER, por lo tanto el digitalizadir 
aparté de poder trabajar solo, lo po- 
drâ hacer también con AMX PAGE­
MAKER.

VIDI y AMX PAGEMAKER

Precisamente el fuerte del progra­
ma PAGEMAKER es la possibilidad 
de incorporar en sus paginas imâge- 
nes digitalizadas por VIDI. i,Cômo lo 
hace? Muy sencilio. Incluido en el 
software del digitalizador, encontra- 
mos un fichero llamado PAGEMA­
KER.OVT que es el que nos va a per- 
mitir captar las imâgenes. Lo mâs 
adecuado es grabar el fichero PAGE­
MAKER.OVT en el disco de trabajo 
del PAGEMAKER, de esta forma en 
el momento en que decidamos incluir 
en alguna pâgina una imagen digitali-

zada podremos accéder ai VIDI via el 
SCANNER de AMX PAGEMA­
KER.

Hay que destacar también que este 
programa solo trabaja en Modo 2. La 
opciôn SCANNER nos permite la 
grabaciôn directa de una imagen de 
VIDI en este modo y cuando la selec- 
cionemos aparecerâ automâticamente 
una linea de status con la informaciôn 
referente al brillo, posicionando en 8, 
a la verticalidad, en 64 y a la horizon- 
talidad, en 22. Si deseamos cambiar 
el brillo, usaremos la opciôn del Page­
maker EJECUTAR, para modificar
la verticalidad y horizontalidad de la 
imagen usaremos las fléchas del cur­
sor. Una vez que hayamos dejado la 
imagen con la forma, tamano y brillo 
deseados la podremos situar en cual- 
quier zona de la pâgina. Para ello 
usaremos la opciôn del Pagemaker 
MOVER que deberemos pulsar hasta 
depositarla en el lugar deseado.

Para dar por terminada esta opera- 
ciôn usaremos la opciôn CANCE- 
LAR que capturarâ la imagen y nos 
permitirâ retornar a las opciones pro- 
pias del Pagemaker.

Conclusion

VIDI es un digitalizador con unas 
prestaciones muy interesantes. Tam- 
poco podemos decir que se le vaya a 
sacar un partido extraordinario. Para 
nosotros es un periférico que podria- 
mos définir como de lujo. Algo asi 
como el que tiene très coches y para 
su cumpleaitos se regala el cuarto. 
Pero para los caprichosos un digitali­
zador es una buena compra. No le 
vamos a sacar rendimiento pero... es 
interesante y, una nueva experiencia. 
Una satisfacciôn mâs al saber que 
nuestro ordenador también lo puede 
hacer.

El mayor inconveniente es su pre- 
cio. A nosotros nos ha costado en 
Londres el AMX PAGEMAKER y 
el DIGITALIZADOR VIDI, 129 li- 
bras (aprox. 26.000 ptas.). En Espana 
solamente el Digitalizador ya cuesta 
mâs. En realidad, mâs del doble de lo 
que cuesta en su pais de origen. ^No 
merece la pena ir a pasar un fin de se- 
mana?

Comprar VIDI en Espana es pagar 
mucho dinero por un capricho.
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MEDD
VERSIONES DISPONIBLES:
CPC 6128 - IBM y COMPATIBLES
Version analizada: CPC 6128
Precio de Venta: 40.000 + IVA

Caracterfsticas

El paquete de programa de medicio- 
nes y presupuestos estä onentado es- 
pecificamente ai campo profesional, 
sector de la construcciôn, e incluye dos 
programas bien diferenciados.

MEDD I es un programa de medi- 
ciones subprogramadas de edicion de 
archivos, correcciön, listado de archi- 
vos, elaboracion de mediciones de 
obra, certificados e impresiön de las 
mismas.

MEDD II permite ademäs la realiza- 
cion de precios descompuestos, pre- 
cios elementales, auxiliares, estadisti- 
cas de materiales y mano de obra, y el 
manejo de los archivos necesarios para 
realizar esas operaciones.

Ambos programas son ejecutables 
en el AMSTRAD CPC 6128, con una o 
dos unidades de disco.

Suministro

Consiste en:
1 Disco de programas: En cada una 

de las caras de éste, se proporciona 
uno de los conjuntos de programas, 
MEDD I y MEDD II.

1 Disco de archivo para MED I.
3 Discos de archivo para MEDD II.
Manual explicativo del manejo de 

los programas.

Funcionamiento

Los programas MEDD elaboran me­
diciones de proyectos a partir de: 
— Textos y precios de partidas almace- 

nadas en archivo en disco.
— Datos sobre descomposiciôn de pre­

cios y precios elementales obtenidos 
de archivos en disco.

— Entrada de datos de la mediciön in- 
troducidos por el teclado.
A partir de estos datos élabora los fi- 

cheros correspondientes a dicho pro- 
yecto, con lo cual podemos crear una 
biblioteca de mediciones, teniendo 
siempre disponibles los datos de cual- 
quier mediciön realizada.

Sobre estos ficheros podemos ac- 
tuar, corrigiéndolos, ajustando presu­
puestos, eliminando o anadiendo me­
diciones de una partida, complétât me­
diciones o eliminar partidas o medicio­
nes a fin de obtener reformados o certi- 
ficaciones parciales a partir de la medi­
ciön original.

Todas estas operaciones se ejecu- 
tan con la ayuda de subprogramas a 
base de menus en pantalla, a partir de 
la informaciôn que sobre la mediciön 
tendremos almacenada en disco.

Archivos

Como ya dijimos, con el programa 
se suministran cuatro discos con archi­
vos, basados en el Banco de Precios de 
la Construcciôn. Se hän compatibiliza- 
do el uso de los archivos por los dos 
programas, de manera que con el pro­
grama MEDD I se puedan utilizar las 
partidas de los archivos de MEDD II, 
sin mâs que renombrar estos archivos.

Programa de 
mediciön de proyectos

El volumen de archivo a utilizar den- 
tro de una mediciön es ilimitado, ya 
que la informaciôn se va extrayendo del 
disco de archivo que introduzcamos en 
la unidad de disco, y por tanto, con 
cambiar el disco, accedemos a otro 
bloque de informaciôn distinto del que 
estâbamos utilizando.

Debemos senalar que el acceso a 
los textos almacenados es instantäneo, 
mientras nos encontremos accediendo 
a informaciôn contenida en un mismo 
archivo. Esto es posible gracias ai em- 
pleo del segundo banco de memoria 
RAM que posee el AMSTRAD CPC 
6128. Debido a esta facilidad, este 
programa no puede ser utilizado por el 
CPC 664, ni el CPC 464 con unidad de 
disco.

El programa MEDD incluye subpro­
gramas que permiten la correcciön, 
ampliaciön, actualizaciön de precios de 
los archivos suministrados, asi como la 
creacciön de nuevos archivos. Permi­
ten también el listado de los archivos 
por pantalla o impresora.
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MOVIMIENTO DEL TIERR^S

SOI
(02AD602) m3 de excavacion, en desmonte, de ti erras de 
consistent!a media, realizada con medios mecani cos, incluso 
transporte a terraplen.
Medida en perfil natural.

Unidadea Long!tud Anchura Altura Partial Tolàl

S . OS

2.88 3.25 14.00 1.20 109.20
1.80 45.00 2.30 2.00 207.00
1.80 56.00 1.00 1.00 5F 00
2.00 41.20 0.70 1.00 57.68

12.08 2.30 0.90 0.90 22.35
1.20 1.20 0.90 0.70 0.90

453.13 69.- 31,128.-

C OSRBOOS 0 Precios desc ,

C02PB0Ô2) m3 de excavacion, en pozos, de tierras de consistencia 
media, realizada con medios manuales hasta una profundidad 
maxima de 1,50 m., incluso extraccion a los bordes.
Medida en perfil natural.

CODIGO DESCRIPCION 
88288 H. peon erdinario

CANTIDAD
2.708

PRECIO
769 80

TOTAL
2,875 89

TOTAL DE COSTES DIRECTOS 2,074 76
5.08Ï DE COSTES INDIRECTOS 103.74

TOTAL 2,179 00

Capacidad del programa

La capacidad del programa viene re- 
flejada a continuaciôn:
— Capacidad ilimitada de archivo.
— 30 capitulos de mediciôn.
— 300 partidas por capîtulo.
— 200 mediciones por partida.
— Mediciones de proyectos de hasta 

80 K con una unidad de disco y de 
160 K con dos unidades de disco. 
(Aproximadamente un folio de medi- 
ciôn por cada K de informaciôn).

Salida impresa

La salida obtenida a través de im- 
presora consta de:

* Mediciôn del proyecto, con los 
textos, numeraciôn automâtica de ca­
pitulos y partidas, 20 caractères de tex- 
to para identificaciôn de cada una de 
las mediciones realizadas dentro de 
una partida, columnas con nûmero de

unidades, longitud, anchura, altura, su- 
mas parciales, total precio e importe 
de la partida.

* Resumen del presupuesto por 
capitulos, con nombre de los mismos, 
numeraciôn y porcentaje sobre el pre­
supuesto total.

Ademâs, para MEDD II:
* Descomposiciôn de precios con 

los textos, numeraciôn automâtica de 
capitulos y partidas, côdigos del archi­
vo, codificaciôn texto y precios de los 
precios elementales, tanto por ciento 
de costes indirectos y precio total en 
nûmero y letra.

* Listado de precios elementales 
utilizados, con nûmero total de unida­
des ejecutadas de cada uno.

* Listado de precios auxiliares uti- 
lizados, con su descomposiciôn, y esta- 
dlstica de utilizaciôn.

Todo ello con texto de cabecera de 
50 caractères y numeraciôn automâti­
ca de pâginas.

Conclusiôn

MEDD es un programa para profe- 
sionales de la construcciôn. Por ello el 
uso del mismo por neôfitos puede ré­
sulter diflcil, debido en gran parte a 
que requiere, como es lôgico, conoci- 
mientos del tema. Nosotros nos hemos 
limitado a exponer el programa y sus 
caracterlsticas y a comprobar su fun- 
cionamiento. Todo correcto, pero repe- 
timos, MEDD es un programa que re­
quiere un minimo de conocimientos.

MANUAL ................................. 7
FAC............................................ 8
VEL. DE TRATAM................... 8
INTERES 
(Profesionales construcciôn) 10
RELACION c/p ..................... 8
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PREVIEWS
ELEVATOR ACTION de 

QUICKSILVA. Este es el ûlti- 
mo programa de esta casa 
inglesa. La opiniôn que nos 
merece es buena pero no po­
demos dejar de mencionar 
que es casi una copia desca- 
rada de MISSION ELEVA­
TOR, aûn asî, no podemos 
comparrar uno con otro. Sin 
duda alguna, MISSION ELE­

VATOR, supera con ventaja a 
ELEVATOR ACTION. Con 
esto no queremos decir que 
sea un juego malo, todo lo 
contrario, el juego es entrete- 
nido, solamente queremos 
constatar la similitud existen- 
te entre ambos programas. 
Por lo demâs sin problèmes. 
ELEVATOR ACTION es bas- 
tante adictivo.

^^^f^ 

^^^^

^XS^  ̂

e^0 S/ ^l £/ ^^
^ 3s J e9o ®° 

antiP ^O, S/

^"ÄS  ̂

^--^

A

0^0^°°*

to par3 un pr°9rart^ nra-\ 
A 80 es en ^ Wa \ 
peten^'d0 V ^ 
do 'a ^“ apunta dac'a 
darf» ”eâsi como su 
«‘"““i O3813"'' 
mien*0'

m UOLOCM^ 
?Â^Æ 

^an^u^ 

caricias. con r cOns
nue empeza’ v tener que a na

Hrœr nU®S ,odos \os accejo 
\comprando^od lWehas-
\ ^ ^J°e Ïnero ^e wne- 

«ag°tar ,,eTP

->“ Ä —

‘^o^ OF 

^^^ 

r°B^Ol^eri°r ^^o nte~ 
9u'ente ^ '94/^1^ n9-

”os ?'as DnJUe9o eta"e 
^> Slb<gses^

de'^>*^

0 sw>/e

M'ENFIN es el ûltimo pro­
grama de UBI SOFT. Recor- 
demos que esta casa es la 
autora de ZOMBI, FER ET 
FLAMME, ASPHALT, MAN- 
HATAN 95..., que muy pronto 
estarân en Espana.

M'ENFIN no sigue la tdni- 
ca general de los programas 
anteriores. De éste podemos 
decir que es una aventura 
simpâtica, tipo tebeo... Para 
mâs detalles, habrâ que es- 
perar al prôximo numéro.

Z. Un programa de RINO 
SOFTWARE que os va a gus- 
tar, o al menos eso creemos. 
Muy parecido al nuevo juego 
de CRL, Death or Glory Los 
grâficos son atractivos y el

colorido y el movimiento so- 
berbios.

En Z controlamos a una 
minuscule nave espacial por 
entre oleadas de enemigos. 
Escenarios variados y atracti­
vos, y... dificultad.
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RUTINAS DE PRESENTACION 
DE PANTALLAS

I i j Superespectaculares ! ! !
Por 

Felipe Arrudi 
Agustin Lôpez Diaz

En el numéro pasado os ofreclamos 
una rutina para désintégrât literalmen- 
te la pantalla del ordenador. En éste, os 
damos también una rutina pero que a 
diferencia de la anterior, va a producir 
diferentes efectos, segûn sea nuestro 
deseo. Para que lo entendâis bien, es 
algo asi como aquel que tiene una pis- 
tola de pintar, dependiendo del color 
que quiera usar introducirâ en la pisto- 
la una pintura u otra. En nuestro caso 
tendremos que hacer lo mismo (dejân- 
donos ya de pistolitas, claro). Dispone- 
mos de una Rutina principal que por si 
sola no hace nada pero si la anadimos 
una de las datas que os incluimos, el 
efecto ya no es el mismo.

Vamos a explicaros lo que tenéis 
que hacer para dominât a esta peque- 
na pero atractiva Rutina.

Lo primero

Para empezar lo que tenéis que ha­
cer es teclear la RUTINA PRINCIPAL 
prestando especial atenciôn a las DA­
TAS, una vez comprobada la ausencia 
de errores grabarla en un disco o cas­
sette. Con la rutina ya salvada nos pre- 
guntaremos: jY ahora qué? Bueno, es 
fâcil. Junto con este programa podréis 
comprobar que hay otros 5 mâs peque- 
nos. Todos estän formados por DATAS 
y todos empiezan en la llnea 200 ^por 
qué? porque cada uno de estos progra- 
mas tendremos que ir anadiendo a la 
Rutina principal que acaba en la llnea 
100. Cada uno produce un efecto dife- 
rente sobre la pantalla. j No os 
asombréis! tenemos ahora a nuestro 
alcance la posibilidad de hacer cosas 
que conoce muy poca gente. Un ejem- 
plo: si queremos probar el efecto que 
produce el programa numero 3 tendre­
mos que seguir los pasos siguientes; 
cargar la rutina principal, listarla y a 
continuaciôn anadir a la misma el pro­
grama numéro 3. Como la rutina acaba

en la llnea 100 nosotros seguirlamos 
tecleando con la llnea 200 del progra­
ma 3. Acabada esta tarea tenemos lis- 
to el programa para producir el primer 
efecto, bueno, mejor dicho, los dos pri­
meras efectos porque cada programa 
produce dos y no uno como dijimos an- 
teriormente.

Estos son, en llneas generales, los 
pasos a seguir para usar cualquiera de 
los efectos que os proporcionamos.

Cômo usar la rutina

Como ya hemos dicho, junto con la 
rutina principal encontrarâs 5 progra- 
mas cortos. Cada uno de estos progra- 
mas producirâ una diferente presenta- 
ciôn de pantalla, para conocer sus 
efectos lo mejor es que los pruebes 
uno a uno.

Programa principal

10 MODE 1:MEMORY 41999:b=42000:READ a$:a=VAL(“&”+a$)
20 WHILE a<256:POKE b,a:c=c+a:b=b+l:READ a$:
a=VAL(“&”+a$) : WEND
30 IF c<>a THEN PRINT “Error en datas”:END
40 INPUT “SOLO BORRAR PANTALLA? (S/N)”;a$:IF a$=“n”
OR a$=“N” THEN MEMORY 25614:END
50 POKE &A43C,&AF:POKE &A446,&AF:END
100 DATA E5,C5,D5,F5,21,OO,CO,7A,E6,O3,28,O7,47,7C,C6,1O,1O, 
FC,67,42,CB,38,CB,38,28,O6,11,5O,OO,19,1O,FD,O9,E5,7C,E6,3F,67,11, 
0F,64,19,Dl,EB,lA,77,3E,08,84,67,3E,08,82,57,lA,77,Fl,Dl,Cl,El,C9

Programa 1

200 DATA 16,00,0E,00,CD,10,A4, 
EF,C9,2235

OC,79,FE,5O,2O,F7, 14,7A,FE,64,20,

Una vez que tengâis la rutina lista y 
hayâis ahadido el programa deseado, 
ejecûtala. Acto seguido verâs que el or­
denador te pregunta: "iSôlo borrar 
pantalla?”. Si tu respuesta es "si", en- 
tonces solo tendrâs que hacer CALL 
42061 para que la rutina borre la pan­
talla utilizando el procedimiento que 
hayas escogido. Si haces esto directa- 
mente, sin haber cargado antes una 
pantalla, no apreciarâs bien el efecto. 
Por lo tanto prueba a correr la rutina, 
contesta "si", carga una pantalla a ser 
posible con sus colores y haz entonces 
CALL 42061. Haz esto con los 5 pro- 
gramas para que veas todos los efec­
tos. Si por otra parte, tu respuesta es 
"no" deberâs hacer lo siguiente:

a) Carga una pantalla en la direc- 
ciôn 25615, haciendo LOAD "noom- 
bre pantalla", 2561 5.
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b) Poner las tintas y el MODE que 
correspondan a esa pantalla.

c) Hacer CALL 42061.
Para grabar estas rutinas tendrâs 

que hacer SAVE "Nombre", b, 42000, 
150.

Cuando quieras volver a utilizarlas 
tendrâs que hacer MEMORY 25614: 
LOAD "Nombre", sabiendo que si lo 
que quieres hacer es presentar una 
pantalla, ésta deberâ estar en la direc- 
ciôn 25615. Si la rutina que quieres 
cargar es de las que solo borran la pan­
talla entonces tendrâs que hacer ME­
MORY 25614: LOAD "Nombre", 
(CALL 42061 para ejecutarlas).

El funcionamiento de estas rutinas 
es simple. El programa principal, co- 
mûn a todas las rutinas, se encarga de 
pasar un rectângulo de 2 x 2 pixels en 
mode 0, 4x2 en mode 1 y 8 x 2 en 
mode 2 de la pantalla cargada en la di- 
reccion 25615 a la pantalla real. El 
rectângulo viene definido por el regis- 
tro D (n.° de fila 0-99) y el C (n.° de co- 
lumna 0-79). Los demâs programas 
son los algoritmos que forman las pan- 
tallas. Estos algoritmos pueden ser fâ- 
cilmente modificados consiguiéndose 
asl nuevas presentaciones de panta- 
llas.

Por ûltimo diremos que las rutinas 
no funcionan perfectamente si después 
de la ultima instrucciôn MODE ha ha- 
bido algûn scroll.

Programa 2

200 DATA 0E,00,16,00,CD,10,A4
EF,C9,2235

14,7A,FE,64,20,F7, 0C,79,FE,50,20,

Programa 3

200 DATA 16,63,0E,00,26,63,44,CD,10,A4,15,10,FA,CD,10,A4,0C,79, 
FE,50,20,F7,4A,16,63,25,7C,10,FE,FE,12,20,E5,C9,278D

Programa 4

200 DATA 2A, 80,A4,54,4D,CD,10,A4,25,7C,FE,FF,28,06, 
2C,7D,FE,50,20,EF,2A,80,A4,7C, 10,FE,FE,63,28,03,24,18,0D,2C
FE,50,20,07,21,00,00,22,80, A4,C9,22,80, A4,18,D0,00,00,2E,49

7D,

Programa 5

200 DATA 16,00,0E,FF,3A,94,A4,47,0C,CD,10,A4,10 
FA,3D,3D,32,94,A4,3 A,95,A4,47,14,CD,10,A4,10,F A, 
3D,3D,32,95,A4,3 A,94,A4,3C,47,0C,CD,10,A4,10,F A, 
3A,95,A4,3C,47,15,CD,10,A4,10,FA,FE,14,20,C8,3E, 
50,32,94,A4,3 E,63,32,95,A4,C9,50,63,3810

J

Zonas de usuario

Tu sabes que nuestro orde­
nador dispone exactamente de 
16 zonas de usuario. Siempre 
que lo encendemos automâti- 
camente nos situamos en el nù- 
mero de usuario 0 y si no lo 
cambiamos nosotros seguire- 
mos ahi de por vida.

Muchos ya sabréis para qué 
sirven pero para aquellos que 
no lo sepän una corta explica- 
ciôn. Las zonas de usuario nos 
ofrecen la posibilidad de repar­
tir el directorio del disco y évi­
tât, si lo deseamos, que algu- 
nos ficheros queden a la vista 
en el directorio. Para cambiar

de zona de usuario contamos 
con la orden vista en el direc­
torio. Para cambiar de zona de 
usuario contamos con la orden 
|USER, (nùmero de usuario). 
Por ejemplo, |USER, 1 nos si- 
tùa en la zona de usuario 1.

Con nuestro programa no 
dispondrâs de 16 zonas de 
usuario sino de 255. Tecléalo y 
grâbalo con el nombre de 
USUARIO. iAh!, si tienes un 
poco de imaginaciôn este truco 
puede servirte para muchas 
cosas... como protéger ciertos 
programas. Piensä un poco 
por qué nadie, en principio, 
puede tener 255 zonas de 
usuario...

Cômo forzar por programa 
los estados de CAPS LOCK 
y SHIFT

Si de vez en cuando hacéis 
algûn programita quizâs éste 
que te vamos a explicar te inte- 
rese. Se trata de forzar los es­
tados de CAPS LOCK y 
SHIFT mediante unos senci- 
llos pokes. Ya sabemos que es 
mucho mâs fâcil usar el tecla- 
do, que para eso estâ, pero si 
estâmes programando es dife- 
rente. Si incluyes estos pokes 
en tu programa podrâs jugar 
entre el activado y desactivado

de ambas teclas. Si usas direc- 
tamente el poke para forzar 
SHIFT ya no podrâs devolver- 
lo a su estado normal sin res­
taurât el ordenador a menos 
que vuelvas a introducir otro 
poke que lo desactive.

Aquii tenéis los pokes para 
los très CPC. Probarlos y y a 
nos diréis. Los del 664 son los 
mismos que los del CPC 6128.

Para desactivar los estados 
forzados de las dos teclas sim- 
plemente hay que cambiar 
&FF por &0 y volverân a su 
estado normal.

10 FOR a=40325 TO 40357:READ b:POKE a,b:NEXT 
20 DATA 00, 00, 00, 00, 00, &21, &8 5, &9d, &01, 
&94&9d, &cd, &dl, &bc, &c9, &99, &9d, &c3, 
&9e, &9d,&55,&53, &45, &d2, &00, &dd, &7e, 
&00, &32, &01,&a7, &c9,&00
30 CALL 40325

464 6128
CAPS LOCK...... POKE &BE48,&FF POKE &B632,&FF
SHIFT ................ POKE &BE47,&FF POKE &B63L&FF
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IMPOSSABALL
Hewson
(Joystick/teclado)

jAtenciôn muchachos! 
Llega a nuestro pais el ûltimo 
programa de Hewson, los 
creadores de Firelord y City 
Slicker. Si, IMPOSSABALL es 
lo mâs nuevo de esta casa in- 
glesa aunque ya tienen listo 
otro programita (para deleite 
de fanâticos) llamado RANA- 
RAMA

Pero vamos al grano. Con 
IMPOSSABALL entramos de 
lleno en un juego multinivel 
3D de estrategia de galeria. 
De nuevo un programa nos 
pone al gobierno de una "bo- 
la” con un movimiento feno- 
menal que no tiene nada que 
ver con ninguna "otra” de las 
aparecidas hasta la fecha. El 
escenario de IMPOSSABALL 
es totalmente original, conti­
nuas galerias plagadas de 
peligrosos obstâculos. Tu- 
bos, cilindros, columnas, pin-

Todo un reto a vuestra ha- 
bilidad, si queréis sobrevivir 
os harâ falta una buena dosis 
de ella y mucha inteligencia. 
No es fâcil subsistir en seme- 
jante escenario, corriendo 
por entre las galerias, saltan- 
do obstâculos, esquivando 
pinchos que cuelgan del te- 
cho. Pero cuando mâs con- 
fiado estés recibirâs una sor- 
presa. Si logras salir con vida 
en los primeros instantes 
puede que los campos de 
movimiento de Plasma te 
quiten la alegria y acaben 
con tu sonnsa. No podemos 
reir con IMPOSSABALL, no 
hay tiempo para devaneos.

Si quieres pasar de nivel 
concéntrate, calibra todos 
tus pasos. Para esquivar mu- 
chos obstâculos tendrâs que 
hacer botar la bola y despla- 
zarla hâbilmente sobre los

olvides que para pasar de ni­
vel deberâs cruzar la linea fi­
nal antes de que se agote el 
tiempo limite.

Si tienes suerte quizâ pue- 
das ganar algo de tiempo ex­
tra e incluso alguna vida pero 
para ello antes habrâs tenido 
que andar mucho. Si, va a ser 
muy dificil que logres cruzar 
la linea final y aunque lo con- 
sigas, no respires, porque 
aûn te quedan por delante 
siete niveles mâs. ^Empiezas 
a dudar de tu habilidad? 
<rquizâ tu arrogancia se estâ 
calmando? Si eso ocurre per- 
derâs. No te fies de nosotros 
porque nuestra intenciôn no 
es ayudarte. । Fiate de ti mis- 
mo y entra en el mundo mâ- 
gico y peligroso de IMPOS­
SABALL! Desconfia de noso­
tros y lucha por tu supervi- 
vencia... ese serâ tu premio.
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Hablando ya de los deta- 
lles técnicos os diremos que 
los grâficos son buenos y el 
sonido estä también bastante 
cuidado. El movimientoo de 
la bola es otro detalle a tener 
en cuenta, es preciso y fâcil 
de controlar. Contamos tam- 
bién con un scroll de veloci- 
dad variable y Control de la 
inercia.

Para acabar, la sentencia: 
IMPOSSABALL ES UN GRAN 
JUEGO.

GRAFICOS .............. 9
MOVIMIENTO ........ 9
SONIDO .................. 8
ACCION .................. 9
ADICCION .............. 9
RELACION c/p ....... 10

DONKEY KONG
Océan
(Joystick/teclado)

jQué! iVais haciendo me- 
moria? Suponemos que este 
juego os sera muy familiar, ai 
menos a nosotros si nos lo
es, aun recordamos la ma- 
quinita, vaya forma de aflojar- 
nos los bolsillos, la verdad es 
que no paräbamos de cam- 
biar billetes y encima se te
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cabreaba el que estaba espe- 
rando jugar. Bueno, pues ya 
no hace falta que gastemos 
mâs dinero (suponiendo que
aùn siga la mâquina por ahl). 
Océan ha puesto en nuestras 
manos una de las mejores 
versiones que se ha hecho de 
un arcade de las populares

mâquinas de la calle, Donkey 
Kong tiene un movimiento 
idéntico, unos grâficos que 
tienen bastante poco que en- 
vidiar a los de la mâquina y 
un sonido si no estupendo, si

Si ya tenéis algûn "Kong” 
para Amstrad olvidaros de él 
porque no tendrâ nada que 
ver con ésto y estamos ha­
blando totalmente en serio. 
Si no lo creéis, comprobadlo

muy similar al original, Los 
programadores de Océan 
han cuidado mucho los deta- 
lles consiguiendo la vuelta a 
nuestros ordenadores de tan 
famoso arcade.

Ya decîamos en el nûmero 
pasado que Océan es una de 
las casas mâs irregulares que 
existen, aqui esta la prueba y 
el programa que nos da la 
razôn.

vosotros mismos.

GRAFICOS ..........  7
MOVIMIENTO ......... 7
SONIDO .................. 7
ACCION .................. 8
ADICCION .............. 8
RELACION c/p
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CARGADOR 
DRAGON'S LAIR DISCO

Si queréis tener todas las oportunidades del mun- 
do teclear este programita y grabarlo en disco con el 
nombre que mâs os guste. Esperemos que entre el car- 
gador y los trucos podâis llegar al final. Ya véis que por 
nosotros no queda.

10 MODE 1:INK 1,20:INK 0,0:B0RDER 0:PRINT 
"AMSTRAD ACCION": PRINT CHR$(13) : PRINT 
"Jose Rojas ":PRINT CHR$(13) : FR I NT"Cargador 
DRAGON’S LAIR para DISCO":PRINT CHRT 
(13):0PEN0UT "d":MEMORY &2FF: CLOSEOUT: LO 
AD"dl.bin": INFUT "Numéro de vidas (1-99)";v 
:P0KE 9520,v^CAlL ^HS

Teclea el listado y sâlvalo 
en cinta con el nombre de 
STORM. Para jugar sustituye 
el primer fichero del progra- 
ma original por este que has 
tecleado. 0 sea, déjà pasar el 
primer fichero del programa 
original que también se lla- 
ma Storm. Para entonces el 
cassette y carga el listado sin

ejecutarlo. Una vez hecho 
esto vuelve a introducir el 
programa original y teclea 
RUN.

Cuando se ejecute el pro­
grama podrâs usar el joystick 
en vez de tener que andar a 
cuestas obligatoriamente 
con el teclado.

RAD ZONE

Energia y vidas infinitas.
10 FOR f=&BB48 TO &BB4D
20 READ a:POKE f,a:NEXT
30 DATA &21,&ee,&09,&36,&67,&c9
40 RUN «radzone.bas»

5 RE* JOYSTICK PARA STORM
10 PATA GC,3a,a5,57,fe,05,20,04,cd,03,0d
20 DATA cQ,3a,50,00,b7,c4,5a,0d,at,32,50
30 DATA 00,21,le,0d,e5,36,c?,cd,0c,0d,el
40 DATA 36,3a,cd,2a,bb,R5,cb,67,c4,e6,Od
50 DATA fl,47,3e,00,cb,40,20,10,cb,58,20
60 DATA Ob,cb 48,20,06,cb,50,20,01,c?,3c
70 DATA 3c,3c,e6,03.32,41,57,3c,32,50,00
80 DATA c9,06,00,ll,70,01,cd,77,bc,21,70
90 DATA Cl,cd,83,bc,cd,7a,bc,21,51,OC,22
100 DATA de,Oc,21,te,Où,22,aa,le,c3,70,01
110 DATA cd,04,20,cd,Ç5,22,cd,60,lc,c9
120 DATA y=O:MEMDRY 1(3000
130 FOR x=450 T0 4D7:READ at
140 a=VALC4"+a4):F0KE x,a
150 y=y+a:NEH
160 IF y<)42C53 THEN PRINT " Error en datas':END
170 LOAD "des",435C0
180 LOAD "",47074:LOAD "",45500
190 CALL 49E

FUTURE KNIGHT

Vidas infinitas también para Future Knight en ver­
sion cinta. Teclear el cargador y grabarlo con el nombre 
que os parezca, luego correrlo con RUN.

CARGADOR

10 MEMORY &1FFF:LOAD "!":POKE 
&208B,&60: POKE &208C,l: POKE 
&2160,&21:P0KE &2163,&22: POKE 
&2164, &83 : POKE &2165, &45 : POKE 
«<2166, &C3: POKE 8<2168,4: CALL & 
2000
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CARGADOR DE VIDAS INFINITAS 
PARA IMPOSSABAL iü HELP!!!

Aquî tenéis un nuevo cargador para que os anime. 
Estamos ante un juego que requiere bastante destreza 
y mucha paciencia. Si no tenéis mucho de ninguna en- 
tonces no te lo pienses y si eres un diestro exacerbado 
lo mismo. No abuséis de vosotros mismos. Os lo pone- 
mos en bändejä, ^eh?

i Eh, muchachosl, necesitamos 
vuestra ayuda. Ignacio Boada de Valen­
cia nos ha preguntado si sabemos la 
forma de pasar inadvertidos de los im­
placables satélites radar del juego Hac­
ker. Si alguno de vosotros sabe algo, 
por favor, contestarle, porque nosotros 
no tenemos ni idea.

Escribidnos.

10 MEMORY M3FF
20 MODE 1
30 GOSUB 170
40 INK 1,20
50 PRINT "HEWSON présenta IMPOSSABALL 
por JMP 1986"
60 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" AHORA CAR 
GANDO"
70 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
80 PRINT:PRINT"Cargador VIDAS INFINI 
TAS":PRINT:PR INT"AMSTRAD ACCION"
: PRINT:PRINT"Por J.L.G.G."
90 CALL &BB18
100 LOAD " ! IMPO " , 8,8000
110 GOSUB 170
120 CALL 8,8000
130 LOAD “! IMP 1",&1400
140 GOSUB 170
150 LOAD " ! IMP2" , ?<C000
160 POKE &A462, O: CALL 8,8200
170 BORDER OT INK 0,0:INK 1,0:INK 
2,0:INK 3,0:RETURN
180 ’Preparado por Jose

BOMB JACK II
CARGADOR

10 'Vidas inFinitas para el Bomb-Jack 2
20 'Por J.L.G.G
30 'Amstrad Accion
40 ’
50 MEMORY 5799:BORDER O:CLS:FOR F=0 TO 
15:READ a:INK f,a:NEXT F : MODE O:LOAD 
"!BOMB-II.SCR",49152:LOAD "!BOMB-II.BIN 
",5980:P0K.E 8,1 BEA, 0 : CALL 6000
60 DATA 0,26,1,8,11,10,14,5,20,15,21,25 
,6,3,12,24

CARGADOR PARA LIVINGSTONE Y 
COSA NOSTRA

VALIDO PARA VERSIONES DISCO Y 
CINTA

THAÏ BOXING CINTA

Ya sabéis cémo las gasta el animal que tenemos 
enfrente asi que no os vendrâ mal una pequeha ayuda. 
Aquîî tenéis los pokes de vidas infinitas. Teclear el car­
gador y correrlo con RUN.

CARGADOR

En el nûmero pasado os dimos el cargador de vidas infini- 
tas para Livingstone Supongo aunque sélo funcionaba en la 
versién cinta. Pues bien, he aquî el cargador de vidas infinitas 
para LIVINGSTONE SUPONGO en versién cinta/disco y el car­
gador de vidas infinitas y municiôn indefinida para COSA 
NOSTRA, también en versién cinta/disco. La forma de introdu- 
cirlo es la siguiente: teclear el cargador y grabarlo con el nom­
bre que os parezca. Hecho esto correrlo con Run. Una vez 
aparecido el aviso READY en pantalla ya podéis elegir el juego 
que deseéis y cargarlo normalmente. Os decimos que podéis 
elegir el juego que os parezca porque este cargador es vâlido 
tanto para Livinstone Supongo como para Cosa Nostra.

10 OPENOUT "D": MEMORY 8<1FF: CLOSEOUT
20 LOAD "THAÏ
30 POKE 8<AO4D, 201 : CALL 8<A000 : POKE
8<8AA6,0: CALL 8,8370

1O POKE &60,ASC("0"): POKE 
&61,ASC("P")sPOKE K62„ASC 
("E"):P0KE K63„ASC("P")ï 
POKE Syö4,65
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u
B̂OB WINNER

Loriciels
Joystick/teclado

Un programa mâs de Lori- 
ciels, esa gran compania 
francesa que junto a Ere e In- 
fogrames parecen decididas 
a invadir nuestro mercado. Y 
nosotros lo decimos seria- 
mento, nos rendimos sin dis- 
parar un tiro jBienvenidos 
sean!, pero que no se dejen 
sus programas en Francia.

Bob Winner es uno de los 
programas mâs recientes de 
Loriciels, si no el ultimo, in- 
cluso mäs reciente, poco 
mâs, que Bactron, Sapiens, 
etc.

Bueno, la verdad es que 
no sabemos qué decir o qué 
calificativos asignar a este 
programa porque vais a pen- 
sar que estâmes comprados. 
|Y de eso nada!, pero lo que 
es bueno es bueno, aqui y en 
Borna y este programa es 
realmente una matavilla.

Bob Winner es, digamos, 
un trotamundos o un aventu- 
rero empenado en descubrir 
una civihzaciôn perdida, 
i Dios sabra cuâl !, pero como 
siempre parece ser que al- 
guien no estâ de acuerdo, 
con lo que ya tenemos los 
obstâculos asegurados. Po- 
derosas potencias enviarân a 
sus mejores combatientes 
para detenerle, lo que unido 
a énormes abejas asesinas, 
piedras, barriles, cohetes y 
arenas movedizas supone un 
gran reto para acabar la mi- 
siôn. Sencillamente, muydifi- 
cil terminarla. Respecto a los 
luchadores que van a impedir 
a toda costa que tengas éxito 
en tu misiôn, sôlo podemos 
decirte que son verdaderos 
maestros en sus respectivas

artes (no esperes que se pon- 
gan a pintar cuadros ^eh?), 
un boxeador, un pistolero, un 
elegante francés que realiza 
la misma lucha que los bo- 
xeadores de Thaï Boxing, etc. 
El caso es que para luchar 
con estos senores necesita- 
mos de los objetos que se 
hallan repartidos por las dife- 
rentes pantalias. Por ejem- 
plo, s'i queremos tener la po- 
sibilidad de batirnos en duelo 
necesitaremos antes recoger 
una pistola, para luchar con 
el boxeador necesitaremos 
un guante de boxeo y asi con 
todos. De esta forma si nos 
encontramos con alguno de 
ellos y llevamos el objeto ne-

cesario para poderle hacer 
(rente, realizaremos la trans- 
formaciôn pertinente; es de­
cir, si tenemos el guante de 
boxeo podremos convertir- 
nos en boxeador y si tene­
mos la pistola nos transfor- 
maremos en un intrépido pis­
tolero...

Segûn vamos avanzando y 
superando dificultades las 
pantalias van cambiando pu- 
diéndolas identificar, clara y 
agradablemente, con diferen- 
tes paises y zonas del mun- 
do. Es todo un derroche de 
autenticidad, sobre todo 
cuando de grâficos se trata. 
Realmente fabulosos, posi-

blemente los mâs agradables 
que hayamos visto en un jue- 
go para Amstrad. No podria 
ser menos si tenemos en 
cuenta que son imâgenes di- 
gitalizadas.

En cuanto al movimiento 
de nuestros personajes, ya 
sean luchadores o enemigos, 
u objetos, sôlo podemos de­
cir que se encuentran a la al- 
tura de los grâficos, por lo 
tanto excepcionales. Es un 
placer ver caminar, saltar o 
luchar tanto a Bob Winner 
como a sus contrincantes. 
Los movimientos de los lu­
chadores tienen una perfec- 
ciôn asombrosa y no diga-
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mos los del pistolero, llega- 
dos a esta pantalla, casi cree- 
mos ver a John Wayne, su 
postura a la hora de disparar, 
con las piernas flexionadas 
es auténticamente real. Otro 
detalle que merece ser co- 
mentado es el de las arenas 
movedizas, si por fatalidad 
caemos en ellas quedaremos 
impresionados por su gran 
realismo.

Desde el punto de vista 
del sonido, los efectos hän 
sido cuidados al mâximo. A 
la hora de destacar algunos

El manejo del programa 
puede efectuarse tanto por 
medio del joystick como del
teclado, disponiendo ademäs 
de una gran variedad de mo- 
vimientos explicados clara- 
mente durante la presenta- 
ciön del programa.

Bob Winner es muy bue­
no, una maravilla.

GRAFICOS .............. 10
MOVIMIENTO........  10
SONIDO .................. 9
ACCION................... 9
ADICCION...............  9
RELACION c/p

podriamos hacer alusien ai 
zumbido de la abeja, ai bur- 
bujeo de las arenas movedi­
zas o al de los pequenos crâ- 
teres que encontramos por el 
suelo, para nuestra desdicha. 
En general se puede asegu- 
rar que estän bien realizados 
y que consiguen una ambien- 
taciôn total.

Como ultimos detalles ci- 
taremos la presentaciön del 
juego ^bestial?, si, posible- 
mente sea esa la palabra 
adecuada, una presentaciön 
bonita y brillante tanto en 
grâficos como en sonido. La 
melodia es digna de escu- 
charse, aunque ai ser corta 
se repite demasiado.
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T^ST in
DEFCOM
Quicksilva
Joystick/teclado

Parece ser que hacia el 
ano 2056 pudo hacerse rea- 
lidad el gran sueno de la Tie- 
rra, la Iniciativa para la De- 
fensa Estratégica erä un he- 
cho. La ventaja de este siste- 
ma estribaba en que defen- 
dîa a la Tierra de si misma. 
Bajo el escudo protector, el 
hombre se dedicaba ai ocio, 
que si la tocavisiôn, que si la 
emociön de una posible boda 
famosa, el acercamiento de
los finales de copa y la pro- 
mesa del Gobierno Mundial 
de reducir la semana laboral 
a dos horas, todo era perfec- 
to.

Pero la fuerza alienigena 
rompiô los planes terrestres 
haciéndose duena del siste- 
ma defensivo y convirtiéndo- 
lo en un arma mortal dirigida 
hacia la tierra. A la velocidad 
del rayo comenzô la bûsque- 
da del hombre capaz de reali- 
zar la peligrosa misiôn. jEl 
campeôn mundial de Xeno, 
el capitân Nick Diamond! El 
ùnico problema residia en su 
nave y el armamento de la 
misma j antiquisimo ! pero no 
habia mâs.

Tu misiôn es destruir las 
fuerzas alienigenas contro-

lando los satélites de la tie­
rra. Solo dispones de un haz 
de lasers pero si logras 
1.000 puntos podrâs cam- 
biarlo por un laser especial 
de doble haz, estilo "wind-
beam", que si bien es mâs 
eficaz que el anterior también 
se agota mâs râpidamente. 
Ademâs de los lasers, gana- 
râs por cada 1.000 puntos

un misil mensajero anti-saté- 
lite y una carga de metralla 
muy indicada para hacer es- 
tallar los escombros.

Tendrâs que buscar y des­
truir los satélites geoestacio- 
narios que se encuentran co- 
locados sobre las ciudades 
mâs importantes de la Tierra. 
Los displays de la opciôn 
VDU son esenciales, em- 
pleando el mapa deberân na- 
vegar hasta el pais amenaza- 
do. Coge la cosmopistola por 
el camino y évita que la bom­
ba del satélite llegue a Tierra 
haciéndola explotar en el es-

pacio. Para destruir después 
este satélite tendrâs primero 
que aniquilar muchas naves 
enemigas con el fin de con- 
seguir un "blaster", cuando 
lo tengas dirigete hacia él y
en el momento en que se en- 
cuentre a tu altura, dispara. 
Reecuerda que solo tienes 
una oportunidad.

Las armas de las que po­
drâs disponer son el Cosmo- 
gun que tiene una duraciôn 
ilimitada, empleado para 
destruir a las naves alienige­
nas. Falaza que se obtiene 
cuando destruyes 12 naves, 
tiene una duraciôn de 50 dis­
paros, solo sirve para destruir 
naves enemigas y se pueden 
disparar très bolas a la vez. El 
Blaster, se obtiene cuando se

hän destruido 144 naves, su 
duraciôn es de un ûnico dis- 
paro para destruir un satélite. 
Dynoray, se obtiene cuando 
se destruyen 12 naves alieni- 
genas, tiene una duraciôn de 
10 disparos y sirve para des­
truir las bombas de satélite, 
solo se pueden disparar très 
balas a la vez.

El Control del juego se rea- 
liza mediante joystick o con 
las teclas "space, Q, A, O, P y 
enter".

Los grâficos de Defcom 
son muy normales y el in­
férés que pueden llegar a 
despertar en determinado 
tipo de usuario no lo pode­
mos predecir. Suponemos 
que habrâ de todas las opi- 
niones. Nosotros ya hemos 
cumplido.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 6
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 6
RELACION c/p .......... 7
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COP-OUT
Mikro-Gen
Joystick/teclado

Cop-Out es el ûltimo pro­
grama de los creadores de 
Frost byte. La batalla de pla- 
netas, etcétera...

Nuestro protagonista es 
un intrépido policia que pa- 
trulla con mucho celo. Desde 
pequenito "su papä" le en- 
senô lo que erä el bien y el 
mal y cuando contaba tan
solo con catorce anitos le en-
senô a manejar el revolver re- 
glamentario. A la edad de 
dieciocho ingresô en la aca- 
demia mâs loca y tarada del 
condado de New Jersey. 
Aquî siguiô aprendiendo al 
lado de sus companeros has-
ta que decidieron licenciarle

habia ocurrido con la mujer 
del sargento, la burra de in- 
tendencia, el cartero de co- 
rreos y el lechero. Por ûltimo 
decidieron ponerle unas ga- 
fas blindadas y atornillârselas 
ai cuello (erä una montura 
especial de poner y no quitar 
jamâs) para ver si lograban 
corregir su demencial celo y
mâs demencial aûn, punte-
rîa.

Desde entonces cuando 
patrulla todos se esconden, 
todos menos los que estän 
ansiosos de acabar con él; 
(el marido de la senora de la 
limpieza, la mujer y el hijo del
inspector, el dueno de las va-

seguimos .aguantar cierto pero si no andamos mal de
tiempo pasaremos a un se- 
gundo nivel y asî sucesiva- 
mente.

Cop-Out es un programa 
medianamente original pero 
bastante entretenido. Los 
grâficos, como ocurre en casi
todos los programas de
Mikro-Gen, estän bastante 
cuidados, sin ser excepciona- 
les resultan agradables y vis- 
tosos.

El movimiento de nuestro 
policia y del punto de mira de 
que disponemos en pantalla 
es adecuado y no présenta 
dificultades.

El sonido se reduce a 
unos cuantos petardeos que 
simulan el ruido de los dispa- 
ros. Respecto a la mûsica de 
presentaciön si que no se 
han tomado muchas moles- 
tias. Puede que esté muy 
bien hecha y todo lo demâs

oîdo résulta que es la misma 
que tiene el programa de 
Martech, Samantha Fox Stnp 
Poker. Pese a este pequeho 
plagio no podemos sino decir 
que Cop-Out es un juego en­
tretenido.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 6
ACCION ..................... 8
ADICCION ................. 8
RELACION c/p

por aburrimiento. Por aquel 
entonces ya ténia una miopia 
de ôrdago para arriba y debi- 
do a esta pequena tara se ha­
bia cargado a la mujer de la 
limpieza de la comisaria, al 
inspector jefe, a un par de va- 
cas a las que por equivoca- 
ciôn acusô de atraco a mano 
armada y a la mascota del 
peloton cuando corria detrâs 
de unos violadores. Y éstos 
eran solamente los reconoci- 
dos, jclarol, a saber lo que

cas, las amantes del canario 
que se cargo en la comisaria 
cuando se le disparô el arma, 
el Cuerpo de correos, la Cen­
tral lechera de New Jersey y 
algunos mâs).

Nuestra misiôn serâ de- 
fenderle de todos los perso- 
najes que le acechan. Nos 
dispararân continuamente y 
nos lanzarân botellas. A la 
vez que les esquivâmes de- 
beremos de dispararies y por 
supuesto acertarles. Si con-



Otro programa mâs de 
Océan, pero de los buenos. 
De nuevo en nuestras panta- 
llas un juego del amigo "Sta- 
llone". Cobra estâ basado en 
la pelicula "El crimen es una 
plaga, tû eres la cura" que 
tuvo sus mâs y sus menos. 
En fin, lo del crimen es una 
plaga estâ muy bien dicho 
pero en cuanto a lo de tû 
eres la cura habrâ que verlo. 
Para empezar tendrâs que 
durar un poco mâs de lo que 
hemos durado nosotros.

Tu misiôn serâ recorrer 
ocho barrios, uno por uno, 
eliminando a todo tipo de 
maleantes. Si la cosa acaba-

1200

cobra'
Océan
(Joystick/teclado) scÎre

ra aqui no andâbamos mal 
del todo pero es que aparté 
de todo ésto, se nos echarâ 
encima el zoolôgico de Bar­
celona en pleno (patos salva- 
jes, loros, gatos negros, etc), 
que agotarâ inexorablemente 
nuestra energia. Nuestros 
enemigos saldrân por todas 
las partes armados hasta los 
dientes e incluso nos dispa- 
rarân desde los edificios co- 
lindantes. Tendremos que lu­
char contra ellos con las ma- 
nos vacias. Por suerte matan- 
do a todo bicho viviente, nos 
haremos acreedores a dife- 
rentes armas, hasta un mâxi- 
mo de très. También existen 
varias personas que intenta- 
rân ayudarnos, jcuidado con 
ellas! si las matamos por 
equivocaciôn se nos descon- 
tarân puntos.

Los grâficos dee Cobra es­
tän bastante bien realizados,

son agradables y tienen un 
colorido acertado. El movi- 
miento es el normal en este 
tipo de juegos, en general no 
destaca. La mûsica se hace 
oir durante el desarrollo del 
juego y aunque estâ bien lle- 
ga a hacerse monôtona y re- 
petitiva. Los efectos sonoros 
se reducen a los disparos y el 
mâs logrado se produce en el 
momento en que nos acaban 
de matar. Auténtico recochi- 
neo.

En general Cobra es un 
juego entretenido que cree- 
mos que no va a decepcionar 
(como otros) a todos los 
usuarios que lo estaban es- 
perando como locos.
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ELEKTRA GLIDE
English'Software
Joystick.

Este es otro nuevo progra­
ma en el cual nuestra princi­
pal actividad sera la de con- 
ducir. Para emepezar se nos 
ofrecen très tipos de escena- 
rios. Eiegido uno de ellos en- 
tramos en el juego pasando 
la accion al interior de un tû- 
nel, aqui es donde realmente 
empezamos a pilotar. Ya tue­
ra de este tûnel deberemos 
seguir la carretera esquivan- 
do los obstâculos que nos sa- 
len al encuentro (charcos, âr- 
boles, unas gigantescas bo- 
las que desde el horizonte se 
dirigen hacia nosotros botan- 
do por el asfalto y unos, tam- 
bién gigantescos, cubos que 
no botan pero que salen a 
nuestro encuentro volando).

Recorridos varios tramos y 
después de superar estos in- 
numerables obstâculos, apa- 
rece un avion que por si tuera 
poco va repartiendo cilindros 
por la carretera, Posiblemen- 
te sean éstos los mâs difîci-

les de esquivar ya que lo mis- 
mo te aparecen a un lado del 
carril que a otro.

A la hora de hablar de la 
calidad, no hay duda de que 
es alta, sin embargo, perso- 
nalmente pensamos que qui- 
zâs es un poco soso. Le hu- 
biera hecho taita algùn deta- 
He. no obstâculos que ya hay 
suficientes, que le diera un 
poco de chispa.

Técnicamente Elektra Gli- 
de représenta un gigantesco 
avance en la simulaciôn au- 
tomovilistica. j De veras! la 
sensaciôn de realidad es muy 
buena y lo mismo ocurre con 
la sensaciôn de movimiento.

Por otra parte este simula- 
dor cuenta con unas caracte- 
risticas ûnicas si le comparâ­
mes con los habidos hasta la 
fecha: pasajes en tùneles 
rectilineos, extraordinario 
movimiento del paisaje reali- 
zado en 3D, nuevos modos 
de scroll, etcétera.

En fin, Elektra Glide es 
bueno, con un gran colorido 
y un buen sonido pero con 
una media de adicciôn no 
acorde con el resto del pro­
grama. Una vez mâs, cues- 
tiôn de gusto.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 9
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 6
RELACION c/p

STAR FIREBIRDS
Firebird
Joystick/teclado

Como recordaréis en el 
nûmero pasado no pudimos 
meteros ninguna fotografia 
de este programa, ahora ya 
las tenemos y aquî van. Para 
los despistadillos haremos 
también una breve sipnosis 
del juego. Te encuentras en 
el espacio a bordo de tu nave 
espacial que, por cierto, tiene 
el "warp” averiado por lo que 
no podrâs hacer largos via- 
jes. Te verâs acosado por los 
Firebirds, una raza espacial 
lista como el hambre ^ ? y sal- 
vaje como elia sola. ^La mi- 
siôn? Pues nada hombre, li- 
quidar a todos los marcianos 
que puedas. Cuantos mâs te 
cargues, mâs tiempo estarâs 
jugando.

Star Firebirds es un pro­
grama agradable (con aigu-' 
nos no tienes tiempo ni para 
respirar) y de una accion tré­
pidante.

GRAFICOS............... 7
MOVIMIENTO....... 8
SONIDO ...........  7
ACCION................... 9
ADICCION..............  8
REUXCION c/p.......  10
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YIE AR KUNG FU II
Imagine
Joystick/teclado

Alguien dijo una vez que 
nunca segundas partes eran 
buenas, por esta vez al me- 
nos se ha equivocado. Yie ar 
Kung Fu II hace honor a la 
primera parte.

Para empezar, nosotros 
somos Lee-Young, un gran 
maestro en las artes del 
Kung Fu, sin embargo nues- 
tros enemigos son tan habili- 
dosos o mâs que nosotros; 
con esto queremos decir que 
es muy posible que la mayor 
parte del tiempo nos encon- 
tremos tumbados en el suelo

agitando las piernas, como 
energûmenos, al aire, si no lo 
creéis esperar un poco. Para 
empezar saldrâ a nuestro en- 
cuentro una manada de ena- 
nos luchadores, en realidad 
nada serio, nuestros proble- 
mas empiezan a hacerse pa­
tentes a partir de aqui y todo 
gracias al senor Yen-Pei, el 
primer salvaje que aparté de 
usar los pies y las manos, tie­
ne en su cabeza un lâtigo de 
verga de toro (je, je, je...) de 
"apaga y vâmonoss". Si pa- 
samos de este pâjaro pode-

TERRA COGNITA
Code Masters
Joystick/teciado

He aqui otro gran progra­
ma a precio excepcional. Tie­
rra Cdgnita es un juego de 
los que podriamos llamar 
buenos, bonitos y baratos, 
porque de lo que no hay 
duda es de que es bueno.

El juego se contempla a 
vista de pâjaro (igual que Xe- 
vious, 1942, etc.) y la acciôn 
transcurre en lînea recta, 
siempre hacia adelante es- 
quivando obstâculos y ene­
migos que vuelan hacia no­
sotros sin parar.

Nuestra misiôn no es pre- 
cisamente fâcil y deberemos 
de ser capaces de superar 
nada mâs y nada menos que

100 pantallas antes de en- 
contrarnos con la nave nodri- 
za que nos estâ esperando al 
final del recorrido.

Durante el trayecto encon- 
tramos prâcticamente todo lo 
necesario como para subsis- 
tir, pero también encontrare- 
mos robots enemigos y na­
ves que avanzan a nuestro 
encuentro para destruirnos. 
Existen también infinidad de 
obstâculos estâticos, fijos, 
que son bloques colocados 
en diferentes zonas de la su­
perficie y que al colisionar 
con ellos provocarân nuestra 
destrucciôn. Sin embargo, no 
todos los bloques son morta-

les, algunos,’ los senalados 
con una "F", nos proporcio- 
narân Fuel, los bloques sena­
lados con una "L” te darân 
una vida extra, otros te pro- 
veerân de bonos y puntos 
también extras, sin embargo, 
otros te harân comenzar des- 
de el principio.

Es muy importante contro- 
lar el Fuel, para ello tienes en 
la parte superior de la panta­
lla, una barra horizontal que 
te orientarâ. Coge a tu paso 
todo el combustible que pue- 
das. Hay también unos blo­
ques portadores de campos 
generadores de fuerza, recô- 
gelos y seras invencible du­

rante cortos periodos de 
tiempo.

En fin, serâ muy difîcil pa- 
sar las 100 pantallas pero 
merece la pena intentarlo. 
Terra Côgnita es un gran pro­
grama con unos grâficos 
bien realizados y muy agra- 
dables. El movimiento de 
nuestra nave es bueno y solo 
puede controlarse mediante 
joystick.

GRAFICOS................. 7
MOVIMIENTO ......... 8
SONIDO ................... 7
ACCION..................... 7
ADICCION................ 8
RELACION c/p



mos sentirnos satisfechos. 
Pero claro, él no es el ûnico y 
los que vienen detrâs son 
peores. Cada uno de ellos 
con una caracteristica espe- 
cial: Lang-Fang es el segun- 
do bestia que encontrare- 
mos, le siguen Po Chin, Wen 
Hu, Wei Chin y sus boome­
rangs, Mei Ling lanzador de 
punales, Hän Chen con sus 
simpâticas bombitas y por ûl- 
timo Li Jen amigo de truenos 
y rayos. Como veis poca co- 
sa, sobre todo si tuviera unas 
200 vidas. Nada, que no hay 
forma de pasar por encima 
de esta pandilla de bestias 
amongolados.

Para nuestra fortuna hay 
varias formas de conseguir 
energia, por ejemplo, reûne 
cinco hojas de té y consegui-

râs una taza de energia que 
te vendrâ muy bien para 
aguantar la paliza que te van 
a dar, al menos, durante un 
corto periodo de tiempo.

Yie ar Kung Fu II es un 
buen programa, con unos 
grâficos cuidados, al igual 
que la mûsica y los efectos 
de sonido. Como conclusiôn 
un juego muy en la linea de 
su antecesor, entretenido y 
bueno.

GRAFICOS ............... 9
MOVIMIENTO.......... 8
SONIDO.................... 9
ACCION .................... 9
ADICCION ................ 8
RELACION c/p

ROGUE TROOPER
Piranha
Joystick/teclado

Otro héroe de los cômics 
en la pantalla de nuestro or- 
denador. j Es la moda ! Rogue 
Trooper es una creaciôn del 
famoso cômic britânico 
2000 AD.

Résulta que nuestro intré- 
pido guerrero es el ûnico su- 
perviviente de la masacre 
Quartz. QNo os deciamos 
que es un gran héroe?), en la 
cual murieron todos sus 
companeros miembros, 
como él, de la Infanteria 
Genética.

La misiôn de Rogue es ha- 
llar las pruebas que juzguen 
al traidor que provocô la ma­
sacre. Deberâs de buscar y 
encontrar por la superficie de 
la Tierra Nu, ocho cintas en 
las que se hallan éstas. Ten- 
drâs que explorar el planeta 
devastado por la guerra y lu­
char contra todos los solda- 
dos que te salgan al paso.

En tu misiôn contarâs con 
la ayuda y la compahia de 
très de tus seguidores con- 
vertidos en Bio-chips: Helm, 
Gunnar y Bagman cuyas vo- 
ces sintetizadas te animarân 
a seguir en la bûsqueda.

En la parte superior iz- 
quierda de la pantalla se en- 
cuentra la Computadora de 
Combate que, aparté de ofre- 
certe un pequeno mapa del 
planeta, te indicarâ el nivel 
de municiôn, la fuerza, el nu­
mero de cintas que tienes, 
los kits que te ayudarân a so- 
brevivir y la puntuaciôn.

Encuentra las cintas y re- 
gresa a la base de lanzamien- 
to por el mismo lugar por el 
que habias ido.

Rogue Trooper es un pro­
grama con unos grâficos bas- 
tante cuidados aunque con 
poco colorido. Dependiendo 
de la zona en la que nos en-

contremos, la pantalla serâ 
de un color u otro. El movi- 
miento de los soldados es un 
poco artificial pero no estâ 
mal. Quizâs el mayor defecto 
sea la excesiva sencillez del 
juego. De todas las formas, 
primero hay que acabarlo.

GRAFICOS................ 8
MOVIMIENTO ......... 8
SONIDO ................... 6
ACCION.................... 7
ADICCION................ 7
RELACION c/p.
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THE LEGEND OF KAGE
Imagine
Joystick/teclado

De la mano de Imagine ha 
llegado a nuestra redacciön 
una aventura apasionante. 
The Legend of Kage y ade- 
mäs le ha gustado tanto ai 
dire que nos ha hecho sacar
las vidas infinitas y terminât 
el juego.

La historia

Todo empezö en la lejana 
China, cuando la hija del rey 
Chu-Li (no sabemos si tiene 
algo que ver con Falcon 
Crest) Chu-Chang se ena- 
morô de un joven principe 
hijo del rey de Mongolia. 
Pero Tang-Chu, el malvado, 
queria conquistar el amor de 
Chu-Chang y decidiö raptar- 
la. Un dia, los enamorados, 
fueron a pasear ai bosque (a 
cazar "gamusinos") y cuando 
estaban en lo mejor se pre- 
sentaron los esbirros de 
Tang-Chu y secuestraron a la 
princesa. El principe no dudö 
ni un solo momento, y su- 
biéndose los pantalones, se 
armo de valot y se dispuso a 
rescatar a su princesita.

El juego se desarrolla en 
très lugares: en el bosque, en 
el rio y en el templo.

En el bosque: aqui apare- 
cerän esbirros de Tang-Chu 
pot todas partes. Para poder 
salir del primer nivel debere- 
mos dirigirnos hacia la iz- 
quierda, en esta direcciôn 
nos saldrân dragones que no 
cesarân de lanzarnos gran­
des llamaradas con la sana 
intenciôn de tostarnos un po­
co. A mitad de camino en-

contrarâs al panuelo de la 
princesa, jcôgelo!, te ayuda- 
râ a matar a todos los drago­
nes y esbirros que haya por 
medio. Para complicarte mâs 
la vida, Tang-Chu, que aparté 
de gamberro también es bru- 
jo, nos lanzarâ maleficios en 
forma de relâmpagos.

Cuando no puedas avan- 
zar mâs hacia la izquierda 
quédate matando a todos los 
enemigos que veas venir, al 
cabo de un rato, verâs como 
nuestro héroe pasa de nivel 
el solito.

En el rio: aqui tendrâs que 
hacer lo mismo que en la pri­
mera fase, tienes que dirigir- 
te hacia la izquierda aguan- 
tando el ataque de todos tus 
enemigos. Estos salen ende- 
moniadamente del rio con 
muy mala cara y con ganas 
de dar palos.

Avanzando, llegarâs a una 
especie de mina donde hay 
varias vias, sûbelas dirigién- 
dote a la izquierda hasta que 
por fin llegues a la ultima zo­
na, el Templo.

En el Templo: todo el tem­
plo estâ perfectamente vigila- 
do por los esbirros y sobre 
todo por los temibles drago­
nes. Tendrâs que ir avanzan­
do de izquierda a derecha, 
subir unas essaieras y una 
vez que estés arriba, verâs a 
tu princesa atada a una co- 
lumna. Ve hacia ella pero no 
te olvides de tus enemigos. 
Ponte a su altura, puisa el 
joystick hacia abajo y estarâ 
liberâda. j Lo has consegui- 
do! Ella te cogerâ de la mano 
y volveréis al bosque a conti-
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nuar lo que habîais comenza- 
do. Sin embargo, el malvado 
Tang-Chu seguirâ en sus tre- 
ce y... Lo demâs lo descu- 
briréis vosotros. Esperamos 
que os guste.

Los grâficos de The Le- 
gend of Kage no son todo lo 
buenos que desearîamos, 
son sosos y carecen de deta- 
lles que los hagan atractivos, 
aunque destacamos el efecto 
de los truenos que esta bas­
tante logrado. El movimiento 
no es tampoco ninguna ma- 
ravilla. Quizâ lo mejor del jue- 
go sean los efectos sonoros. 
En fin, pese a todo ésto, el ni­
vel de adicciôn se mantiene 
en una posiciôn respetable.

CARGADOR DE VIDAS INFINITAS 
PARA LEGEND OF KAGE

Teclear el cargador y grabarlo con el nombre de 
LEGENPOK. Para jugar sustituir el cargador por el pri­
mer fichero del programa y correrlo con RUN.

GRAFICOS ................. 6
MOVIMIENTO............ 7
SONIDO .................... 8
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 7

CARGADOR

5 ’cargador LEGEND OF KAGE
10 MODE 0:BORDER 0:GOSUB 30:L0AD "’KAGEO"
20 OPENOUT "A"-.MEMORY &4FF:CLOSEOUTsLOAD 
" ! KAGE 1 " : POKE &3A6E, &FF : CALL &800
30 FOR A=0 TO 15:READ K»s INK A,VAL("&"+K* 
): NEXT:RETURN:DATA O,D,1A,C,18,9,12,A,14, 
1,2,B,F,10,3,6



STAR GLIDER
Rainbird
Joystick/teclado

TÆST

HA
Nos encontramos ante 

otro programa de los predis- 
puestos a colocarse en los 
primeros lugares en los ran­
king de éxitos. Un programa 
muy del tipo de Elite o de Tau 
Ceti y posiblemente con tan­
ta o mâs calidad que los 
mencionados. Star Glider es 
una fabulosa aventura espa- 
cial.

Con el programa se sumi- 
nistra, al igual que en Elite, 
un folleto que résulta de mu- 
cha ayuda para controlar el 
juego y saber a qué atener- 
nos en todo momento.

Tù estäs ai mando del Air- 
borne Ground Attack, unica 
nave que ha sobrevivido a la 
invasion de Novenia, equipa- 
da con lasers y un numero li- 
mitado de misiles. Su forma 
es muy singular y solo podrâs 
verla en el momento en que 
entres en un silo de misiles. 
El Airborne Ground Attack es 
una especie de torpedo con 
alas que no cesan de bâtir.

Al comenzar el juego lo 
mâs probable es que nos 
veamos atacados por todo 
tipo de naves, pero no lleva a 
nada pasarte las horas muer- 
tas repeliendo sus ataques. 
Nada mâs empezar lo mejor 
que puedes hacer es entrât 
en el silo de misiles que en- 
contrarâs en la zona, bùscalo 
y acércate despacio a él; 
segûn te vayas aproximando 
verâs unas compuertas que

se abren y se cierran, centra 
la nave y en el momento que 
estés pegado al silo acelera. 
Una vez en el interior podrâs 
cargar tus depôsitos de mu- 
niciôn y pedir informaciôn a 
la computadora, aqui podrâs 
ver el aspecto que tiene tu 
nave y el de todas las demâs. 
Para poder luchar con efica- 
cia contra los Egrons es me­
jor que tomes nota sobre las 
caracteristicas primordiales 
que te da la computadora 
cada vez que aparece una na­
ve. Aprende a conocerlas y 
sabrâs el peligro que repré­

senta cada una y de qué for­
ma combatirlas.

Otra cosa muy importante 
es el combustible, como 
comprobarâs el que lleva tu 
nave no dura de por vida, por 
ello tendrâs que buscar una 
especie de oleoductos que te 
lo suministrarân. Para cargar- 
lo tendrâs que deslizarte por 
debajo de ellos a baja veloci- 
dad, la ûnica forma de com- 
probar si estâ entrando com­
bustible en tu depôsito es es­

tât atento al indicador de ni­
vel, si ves que no carga vuel- 
ve a intentarlo hasta que lo 
llenes.

Grâficamente Star Glider 
es muy bueno y le pondria- 
mos un diez si no fuera por­
que hemos decidido que al- 
gunos de los grâficos son de- 
masiado simples. Muy acer- 
tado el colorido, que por otra 
parte podemos modificar 
gracias a una opciôn del pro­
grama que se nos présenta al



presionar la tecla de Escape 
para parar el juego. El movi- 
miento es sensacional y se 
puede destacar el batir de las 
alas, tanto de nuestra nave 
como de algunas enemigas. 
Los efectos de sonido tam- 
bién se hän cuidado consi- 
guiendo una gran ambienta- 
cidn.

Concluyendo, si te ha gus- 
tado Elite, este programa te 
encantarä.

RELACION c/p

GRAFICOS .............. 9
MOVIMIENTO........... 9
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 9
ADICCION ................. 9

N.E.X.O.R. 
Design-Design 
Joystick/teclado

Nexor son las siglas de In- 
vestigaciones experimentales 
y operacionales Nemesis, 
y Pero gué es exactamente 
todo esto?

Durante la etapa posterior 
a la guerra Andromedana las 
Fuerzas Armadas de la Tierra, 
una vez que expulsaron a los 
invasores de casi la totalidad 
de su galaxia, se encontraron 
trente a trente con un grupo 
de andrômedas que ocupa- 
ban sistemas defensivos. 
Este ûltimo reducto de 
Andrômeda, la fortaleza de 
Orion, erä inexpugnable. La 
ûnica forma de reducirla erä 
cortar el suministro que se 
realizaba por medio de un 
enlace hiperspacial. Este tue 
el motivo que impulsô a crear 
Nemesis. Acabado el proyec- 
to tuvo lugar una conferencia 
donde se reuniö el personal 
mi I it a r y t é cnico de 
N. E. X. O. R. para decidir 
como y cuando debian des- 
plegar Nemesis. Mientras 
esto ocurrta los andrômedas 
comenzaron el ataque contra 
este planeta reduciéndolo 
casi por completo.
La misiôn:

El ûnico superviviente de 
NEXOR ha sido el jefe de se- 
guridad. El aparato Nemesis 
estaba constituido por cinco 
môdulos y solamente dos de

cada tipo estaban acabados. 
Nuestra misiôn sera evitar 
que los diez môdulos de Ne­
mesis y las cintas magnéti- 
cas que contienen los pianos 
caigan en manos del enemi- 
go, éste es el principal objeti- 
vo. Tienes que poner en mar­
cha el M. T. B. (haz de trasla- 
do de material) buscando un 
panel de Control suplementa- 
rio para dicho M. T. B., locali- 
zar los pianos y enviarlos por 
el haz a un lugar seguro. He- 
cho esto queda recuperar los 
diez môdulos Nemesis. Preci- 
samos por lo menos uno de 
cada tipo para reconstruit el 
arma y empezar el ataque. Si 
un môdulo cae en poder de 
los andrômedas puede ser 
destruido pero tenemos un li­
mite de tiempo para ello.

NEXOR, grâficamente ha- 
blando es una mezcla de Bat­
man y Knigh Lore, si pasa- 
mos esto por alto tenemos 
unos grâficos estupendos. La 
impresiôn general es buena, 
sin embargo, el sonido es un 
poco pobre. NEXOR puede 
ser un programa original 
pero nosotros no nos atreve- 
mos a decirlo, a vosotros os 
toca, si os gusta ya es sufi- 
ciente.

GRAFICOS .............. 9
MOVIMIENTO ........... 7
SONIDO..................... 6
ACCION...................... 7
ADICCION.................. 7

■RELACION c/p........... 8

BOMB JACK II
Elite
(Joystick/teclado)

No hace mucho que apa- 
reciô Bomb Jack, sin embar­
go, ya nos encontramos con 
la segunda parte del divertido 
juego del supergato. Bomb 
Jack II es bastante parecido 
a su antecesor, pero también 
bastante mâs difîcil y menos 
manejable. A diferencia de la 
primera version, aquî ya no 
podemos desplazarnos a lo 
largo y ancho de la pantalla 
sino que sôlo podremos sal- 
tar de plataiorma en platafor- 
ma y siempre que estén o 
bien encima o debajo nues­
tro, o bien en una perfecta 
horizontalidad. O sea, el mo- 
vimiento de Jack sôlo puede 
ser horizontal o vertical pero 
siempre que en nuestro tra- 
yecto se encuentre alguna 
plataforma. A su vez en éstas 
se hallan depositados unos 
sacos (recordemos que en la 
primera parte eran bombas) 
que tendremos que ir reco- 
giendo a la vez que esquiva- 
mos a los lagartos y demâs

criaturas que nos salen al en- 
cuentro

El sonido es exactamente 
igual al de la primera parte. 
Los grâficos son vistosos y 
con mucho colorido, pero 
como es lôgico, sin grandes 
detalles. El movimiento y 
control de nuestro gato es 
bueno y no produce compli- 
caciones.

Para terminât os diremos 
que ambas versiones son 
muy parecidas, pero a nues­
tro juicio la primera es supe- 
rior, incluso en adicciôn.

Bomb Jack II es un juego 
de arcade bueno pero vista la 
primera parte podîa haber 
sido mejor.

GRAFICOS .............. 8
MOVIMIENTO ........ 8
SONIDO .................. 8
ACCION .................. 8
ADICCION .............. 7
RELACION c/p
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T£5Tiaa
HEARTLAND
Odin
Joystick/teclado

Heartland ha sido de esos 
programas que se anuncian 
durante una eternidad y por 
fin aparecen a los 1.000 
anos. Menos mal que por lo 
menos los creadores del jue­
go hän sabido comportarse 
y nos hän puesto en las ma- 
nos un programilla bastante 
majo.

Empezaremos contändoos 
la pellcula para que os en- 
teréis un poco del asunto. 
Eldtritch, un brujo como tan- 
tos otros pero en bueno, ha 
abandonado Heartland de- 
jando todos sus conocimien-
tos, acumulados durante el 
paso de los tiempos y des- 
pués de luchar en mil bata- 
llas y vérselas con cientos de 
personajes perversos, en un 
llbro con el fin de que las 
fuerzas del mal no se adue- 
nen de Heartland.

Durante su azarosa vida 
de brujo, Eldtritch tuvo que 
luchar con Midan, llamado el 
Guerrero Negro. Midan era el 
peor enemigo del mago y co- 
nocedor de los planes de 
éste arrojô el ûltimo capitulo 
del libro a los siete vientos, 
pero astuto como un zorro, 
Midan ha esparcido por 
Heartland paginas falsas.

Tu misiôn sera encontrar 
las seis paginas verdaderas y 
destruir las otras seis falsas 
antes de que el Guerrero Ne­
gro se aduene de la situa- 
ciôn.

El juego tiene cinco zonas 
comunicadas entre si por en- 
tradas, algunas de las cuales 
te conducirân a ascensores. 
Tendrâs que recorrerlas to- 
das para localizar las sels pâ- 
ginas verdaderas y destruir 
las seis falsas. Es muy proba­
ble que encuentres prâctica- 
mente en todas las pantallas

a dos personajes barbudos 
que no cesarân de darte la 
paliza, podrâs deshacerte de 
ellos pero por un tiempo muy 
limitado. También aparece- 
rân varios objetos volando, 
algunos te proporcionarân 
armas, otros te agotarân la 
energia râpidamente, las bur- 
bujas sin embargo te la pro­
porcionarân y las estrellas te 
protegerân de los dos barbu­
dos.

Al comenzar a jugar apa- 
reces en tu habitaciôn, acom- 
panado, como no, de los pes- 
tilentes sicarios de Midan.

Como ya hemos dicho el 
juego consta de cinco zonas 
diferentes, en cada una de 
las cuatro primeras encontra- 
râs dos pâginas y en la ultima 
cuatro pâginas de golpe. 
Como solo puedes llevar sels 
pâginas juntas tendrâs que ir 
destruyendo las falsas para 
tener sitio para las verdade­
ras.

Respecto a los indicado- 
res, se encuentran en la parte 
superior de la pantalla y nos 
indican el tiempo, la energia, 
los hechizos que llevamos en 
ese momento y las pâginas. 
Segûn tenemos contacto con

los objetos peligrosos o con 
los barbudos y se nos vaya 
agotando la energia, vere- 
mos también la asquerosa 
cara de Midan, feo como él 
solo.

Por ûltimo los detalles téc- 
nicos. Grâficos buenos y bo- 
nitos, sonido y efectos estu- 
pendos, movimiento a la altu- 
ra de las circunstancias y 
adicciôn bastante en conso- 
nancia con el resto de las 
puntuaciones. Heartland es 
una aventura buena y entre- 
tenida.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 8
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 7
RELACION c/p
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iiUuuaaaauuuuu ! Terrorî- 
fico. Piranha nos ha echado 
la maldiciôn del vampiro. 
^Seremos capaces de esca- 
par de las garras de Nosfera- 
tu? Bueno, séria mâs propio 
decir de los colmillos ^no? 
jBah!, da igual, el caso es 
que lo mâs apropiado serâ 
hacernos con una buena can- 
tidad de ajos, alguna que 
otra estaquita y jcômo no! 
con la consabida cruz.

Nosferatu, muerto de 
hambre, pero sobre todo 
muerto (•eh? se ha invitado él 
solito a una sangria que con 
solo imaginârsela se le hacen 
los dientes agua... y lo ùmco 
que se le ha ocurrido ha sido 
tomarnos por cocteleras, 
jjHuid mortalesl! jjHuid!! 
Que llega Nosferatu el vam­
piro. Pero... ^Quién ha habla- 
do de miedo? <; Desde cuân- 
do unos valientes como voso- 
tros piensan en salir corrien- 
do con el rabo entre las pier- 
nas? Por favor colegas, sea- 
mos serios, a ninguno nos 
gusta la cara pâlida ^verdad? 
Entonces... ^Huir o luchar? 
jAy madré! jcon los colores 
que ténia yo de pequeno, las 
mejillas mâs sonrosadas del 
pueblo ! j Pues no te quema el 
tio este que quiere dejarme 
blanco como la leche! jAy,

que colmillos pero si es que 
parecen... !

Lo que ois, mucho cuida- 
do y a ser buenos ^eh?, que 
si no, llegarâ papa Nosferatu 
y os emplumarâ para el resto.

Ii- 
braros de Nosferatu, el vam­
piro mâs feo, mâs malo y 
mâs pâlido de la historia de 
los vampiros. Y si se résisté, 
no os andéis con bromas, 
morderle vosotros a él 
(juaaa...) a ver si le gusta el

jarabe de palo, jHala mucha- 
chos, a la caza!

GRAFICOS .............. 9
MOVIMIENTO ........ 8
SONIDO .................. 7
ACCION .................. 8
ADICCION .............. 8
RELACION c/p
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STREET MACHINE
Mind Games Espana, S. A.
Joystick/teclado

Street Machine es un jue- 
go de coches que nos ha 
gustado bastante; en cierta 
forma, nos ha recordado a un 
antiguo programa que habîa 
en las mâquinas recreativas 
que incluso ténia un volante. 
En ésta cada vez que tenia- 
mos que tomar una curva de- 
biamos hacer girar el volante 
como un loco, pero sin suje- 
tarlo con las manos. Aquî, el 
efecto que realiza el coche al 
tomar las curvas a gran velo- 
cidad es el mismo que el de 
aquetla mâquina con volante.

En Street Machine condu- 
cimos un turbo con una po- 
tencia exagerada y nuestra 
misiôn consiste simplemente 
en superar una carrera que 
consta de très etapas.

Primera etapa

La primera etapa la reali- 
zamos con un dia estupendo, 
un dia de verano con un sol 
abrasador y por supuesto la 
carretera seca. Si conduci- 
mos con un poco de habili- 
dad pasaremos esta etapa 
tranquilamente. En nuestra 
ruta encontraremos otros ve-

hiculos que en cierta forma 
nos van a perjudicar, hay que 
intentar esquivarlos.

Segunda etapa

La segunda etapa se hace 
un poco mâs peligrosa que la 
primera. Aqui ya no conduci- 
remos de dia y con la carrete­
ra seca, todo lo contrario,

tendremos que hacerlo de 
noche y con una tormenta de 
"aqui te espero”. En pocas 
palabras, conduciremos en 
una noche de perros, con Hu­
via, con truenos y relâmpa- 
gos que pondrân en peligro 
nuestra permanencia en la 
competiciôn.

Tercera etapa

Superada la segunda eta­
pa, como es lôgico, nos en- 
contramos con ésta que ya 
nos pone las cosas bastante 
peor. Aqui conduciremos de 
dia pero para nuestra desdi- 
cha la nieve cubre todo el cir- 
cuito y las carreteras estän 
heladas. Curva a la derecha, 
patinazo a la izquierda, curva 
a la izquierda, patinazo a la 
derecha. Divertido ^no? Pues 
no.

Cada etapa tiene su tiem- 
po limite y se presentarân los 
segundos (esto de los segun- 
dos es un decir fitipaldis) to- 
mados para terminât cada

vuelta en un panel de cam- 
peones. Al acabar cada vuel­
ta el mejor tiempo global pa- 
sarâ a la parte superior del 
panel.

El nûmero de jugadores 
varia entre 1 y 8, asi que ya 
sabéis, hasta 8 podéis com- 
petir y demostrar vuestras 
habilidades automovilisticas.

El manejo del coche

El manejo de nuestro ve- 
hiculo variarâ segûn las con- 
diciones m e t e o r o I ôgicas. 
Para los novatos, no es pro- 
cedente circular a grandes 
velocidades; una vez que te 
hayas convertido en un piloto 
avezado, disfrutarâs provo- 
cando patinazos y dejando el 
coche libremente para domi- 
narlo en el ûltimo momento.

Los choques a gran veloci- 
dad son mortales y provoca- 
rân la explosion del automô- 
vil; si circulas a baja veloci- 
dad podrâs continuât pero 
ten en cuenta que los golpes
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con el terreno o con los otros 
coches, van provocando un 
desgaste general. Cuando los 
danos en tu vehiculo alcan- 
cen un nivel alto, éste co- 
menzarâ a petardear y a 
echar humo blanco, llegarâ 
el momento en que los da­
nos sean tan graves que ten- 
gas que parar a reparar el co­
che. Para esto tienes también 
el tiempo limitado, retrasân- 
dote en la clasificaciôn gene­
ral. Es necesario tener un co- 
nocimiento mînimo de los 
coches ya que a la hora de 
arreglar una averîa en un cor- 
to espacio de tiempo no pue- 
des pasar el tiempo disponi­
ble reponiendo el paracho- 
ques, teniendo medio motor

deshecho, tendrâs que repa­
rar las partes esenciales mâs 
perjudicadas y muy râpido. 
La tabla de mantenimiento o 
de reparaciôn aparecerâ 
cada vez que tengas una ave­
rîa y al acabar cada vuelta. 
Para realizar las reparaciones 
oportunas tendrâs que des- 
plazar el cursor sobre la pieza 
danada y permanecer sobre 
ella hasta que reduzcas el 
porcentaje de danos. Si al 
acabar el tiempo de repara- 
ciôn te queda una pieza clave 
con un porcentaje de averîa 
superior a un 79%, termina- 
râ tu carrera.

Street Machine es un jue­
go entretenido. Los grâficos

estän muy bien realizados, 
son bonitos y tienen un gran 
colorido. Los efectos espe- 
ciales hän sido muy cuida- 
dos, consiguiendo una am- 
bientaciôn perfecta. Creemos 
que os va a gustar.

GRAFICOS................. 8
MOVIMIENTO .......... 9
SONIDO .................... 7
ACCION..................... 7
ADICCION................. 7
RELACION c/p.......... 8

FIVE A SIDE
Mastertronic
Joystick/teclado

Five a Side es un progra­
ma mâs de fûtbol pero, como 
es costumbre de Mastertro­
nic, con un buen precio. El 
programa en si no esta nada 
mal, los hemos visto mejo- 
res, por supuesto, pero ya de- 
cimos que al precio que se 
venden no se pueden poner 
peros... Incluso es posible 
que sea mejor que algunos 
que se venden o han vendido 
bastante mâs caros.

Los grâficos son muy co- 
rrientes pero tienen un gran 
colorido. El movimiento de 
los jugadores estâ bastante 
bien y con un poco de suerte 
podrâs meter algùn gol en la 
porterîa del contrario.

Podemos jugar contra el

ordenador o contra un amigo Lo que nos ha sorprendido 
usando uno el joystick y otro un poco de este juego es la 
el teclado. mùsica de presentaciôn, no

sé si es que estâbamos en 
ese momento predispuestos, 
pero nos ha parecido buena y 
muy agradable. Un momen­
to... rectificamos, el juego no 
sabemos si valdrâ el poco di- 
nero que cuesta pero solo 
por la mûsica ya se puede 
comprar. Hemos dicho.

GRAFICOS................. 6
MOVIMIENTO .......... 7
SONIDO .................... 9
ACCION..................... 7
ADICCION................. 7
RELACION c/p.......... 10
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MANDRAGORE
Infogrames
Joystick/teclado

Erase una vez una lejana 
comarca donde solo reinaba 
tranquilidad y bondad. Una 
Huvia de estrellas fugaces se 
abatiô en la région y el buen 
rey de Mandragore recibiô en 
la cabeza el golpe de un me- 
teoro que le fue fatal. Desde 
entonces el desorden y el 
daiïo se instalaron en aquel 
pais antiguamente feliz y 
Mandragore se encuentra 
bajo el mando del senor 
Yarod-Nor. La princesa Syre- 
lla erra por el pais en busca 
de su padre que se ha consa- 
grado al culto de la llama sa- 
grada. Para que su bûsqueda 
llegue a fin, tendra que en- 
contrar el enigma del torreôn 
de Yarod-Nor, pero éste no 
se puede solucionar si antes 
no se ha dilucidado los nueve 
enigmas de los otros torreo- 
nes. Para ello tiene que for­
mat equipos de cuatro perso- 
najes.

Al comenzar el juego te 
encuentras con un menu de 
très opciones. La primera es 
Aventura de Syrella, en la 
cual jugarâs con el equipo 
seleccionado previamente.

La segunda es para seleccio- 
nar tu equipo. Y la tercera 
para continuât una aventura 
empezada con anterioridad. 
Si escoges la primera opciôn 
puedes empezar a jugar. Si 
eliges la segunda, entonces 
te encuentras con un cuestio- 
nario en el que debes repartir 
80 puntos segùn las caracte- 
risticas que quieras dar a tu 
personaje. Las caracteristicas 
entre las que deberâs repartir 
los puntos son: constituciôn, 
fuerza, inteligencia, sabidu- 
ria, destreza y aspecto. Des- 
pués eligirâs la raza: huma- 
no, hobbit, elfe... y el oficio: 
guerrero, ranger, mago, sa- 
bio, ladrôn y trovador. Y para 
terminât decidirâs el sexo y el 
nombre de tu personaje. El 
juego cargarâ entonces y dis- 
pondrâs de tu equipo para 
cualquier accion. A la dere- 
cha de la pantalla tendrâs 
constantemente visible la si- 
tuaciôn de tu grupo, la vida 
que les queda, etc., cada uno 
con un numero, del 1 al 4. 
Debajo hay cuatro letras (A, 
B, C y D) en las cuales se co- 
locarâ el nombre de cual­

quier objeto visible, cuando 
lo haya.

En Mandragore existen 
mâs de una docena de villas 
donde podrâs comprar comi- 
da o lo que necesites y lo 
mismo podrâs vender. Tam- 
bién hay 10 castillos, cada 
uno de ellos con 30 habita- 
ciones y mazmorras.

A tu equipo lo puedes con­
trôlât con las teclas 1, 2, 3 y 
4, usando cada una para el 
personaje que tiene asigna- 
do. Por ejemplo: si tû quieres 
hacer que Syrella ataque, 
tendrias que teclear 1 y des- 
pués las dos primeras letras 
del verbo que quieres usar, 
en este caso AT, si quieres 
hipnotizar séria Hl y asi para 
todos. Claro estâ que segui- 
do de estas dos letras, ten­
drâs que poner alguna mâs 
para acabar la orden, por 
ejemplo a quien quieres ata- 
car o hipnotizar.

Mandragore, como es évi­
dente, es un programa de rô­
les o papeles. Esto es que va- 
mos actuando con varios per- 
sonajes, desplazândolos, ha-

ciendo que realicen acciones 
individuales.

La forma de juego estâ di- 
ferenciada en dos partes. La 
primera es una vista general 
donde desplazaremos a una 
figura al lugar que deseamos. 
La segunda se torna cuando 
entramos en una villa o en un 
castillo o cuando encontra- 
mos a algûn personaje, en 
este caso desaparece el an- 
terior panorama general y 
nos encontramos con nues- 
tro equipo dispuesto a lo que 
sea.

Para finalizar, sabed que 
Mandragore es el primer jue­
go de papeles francés, que 
ha recibido el premio ARCA- 
DA otorgado por el Ministe­
riö de Cultura de Francia.

GRAFICOS .............. 6
MOVIMIENTO ........
SONIDO ..................
ACCION ..................
ADICCION .............. 7
RELIGION c/p
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MISSION
ELEVATOR

Eurogold
(Joystick/teclado)

Mission Elevator es un 
programa que no podemos 
menos que tachar de origi­
nal. Si, posiblemente ese sea 
el calificativo mâs adecuado. 
Pero no queda ahî todo, esta- 
mos ante un juego realmente 
bueno y simpâtico.

Résulta que una de las 
Unidades de Inteligencia 
Central del FBI ha sido ataca- 
da por un grupo de agentes 
enemigos Después de duras 
luchas los espîas enemigos 
lograron aduenarse del hotel, 
sede de la citada unidad.

El propôsito de estos se- 
nores estaba claro, querian 
chantajear al gobierno. O li- 
beraban a un numéro de es­
pîas prisioneros por el FBI o 
las oficinas de la Unidad de 
Inteligencia Central serîan 
voladas. Visto esto y antes de 
tomar ninguna decision los 
mandos superiores del FBI 
se pusieron en contacto con 
un especialista en computa- 
doras. Este agente fue capaz 
de localizar el dispositivo 
electrônico de la bomba que 
estaba en la planta 62 e in- 
cluso comenzô la bûsqueda 
del côdigo que pararîa el dis- 
positivo, antes de ser final- 
mente descubierto, apresado 
y depositado en la base del 
hotel. Por el camino el agen­
te del FBI dejô pistas que de­
beremos buscar ya que jun- 
tândolas conseguiremos el 
côdigo que pararâ el disposi- 
tivo electrônico de la bomba. 
Para esa nueva tarea el Cuar- 
tel General décidé poner a 
trabajar a su superagente 
Trevor. jTû eres Trevor! y tu 
misiôn, como ya habrâs podi- 
do deducir, es encontrar el 
côdigo y preparar el camino 
para, mâs tarde, subir a la 
planta 62 y desactivar la 
bomba.

El hotel estä dividido en 
unidades de 8 plantas cada 
una. Dentro de cada una de 
estas unidades podrâs mo- 
verte gracias a los ascenso- 
res. Para pasar a la siguiente 
unidad necesitarâs usar la 
salida de emergencia. Pero 
esto no es tan fâcil ya que 
para poder usar esta salida 
necesitas una Hâve que tiene 
el portero, el cual se encuen- 
tra escondido en una de las 
habitaciones del hotel. Asi- 
mismo para encontrar al por­
tero necesitas la Hâve maes- 
tra que abre las puertas de 
todas las habitaciones. No es 
necesario decirte que detrâs 
de cada puerta pueden 
aguardarte sorpresas muy 
peligrosas.

Para parar el contador de 
tiempo necesitas el côdigo 
que consiste en 16 partes 
Encontrarâs dos partes por 
cada una de las 8 plantas. 
Cada parte del côdigo te es- 
pecificarâ una direcciôn. Para 
desconectar la bomba nece­
sitarâs obligatoriamente to­
das y cada una de estas 16 
direcciones, siendo también 
muy importante que recuer- 
des el orden en el que las en- 
contrastes.

Durante tu bûsqueda no 
dejes de révisât todo el mobi-

liano o cualquier otra cosa 
que pueda servir de escon- 
dite.

Recuerda que tus enemi­
gos saben donde se encuen- 
tran escondidos los côdigos y 
que si eres un poco hâbil po­
drâs hacerles hablar y conse- 
guir que te digan el lugar. El 
alcohol harâ hablar al tipo 
del bar pero no olvides que si 
estas con él tû también estas 
bcbiendo. Puedes acabar con 
una mona de espanto.

Como véis Mission Eleva- 
tor es toda una pelicula. Los 
grâficos de este programa 
son muy buenos y agrada- 
bles, repletos de colorido y 
de bonitos detalles. El movi- 
miento estä realizado con

gran esmero y no ofrece difi- 
cultades. Los efectos sonoros 
son escasos reduciéndose a 
los disparos, al ruido de 
nuestras pisadas, a una des- 
carga de 10 000 voltios en el 
mismo momento en que se 
nos ocurre meter los dedos 
en un enchufe de alta tension 
y al impacto de las balas de 
los agentes enemigos en 
nuestro cuerpo Cuando nos 
alcazan con algûn proyectil 
empezamos a dar vueltas 
como una peonza. Quizâ sea 
esta la parte mâs graciosa 
del juego. De cualquier for­
ma esta muy bien consegui- 
da.

Para terminât Mission Ele- 
vator nos harâ falta paciencia
pero merece la pena intentar- 
lo. Es un gran juego con un 
nivel de adicciôn bastante 
bueno y con todos los ingre- 
dientes para divertirnos un 
buen rato.

GRAFICOS .............. 9
MOVIMIENTO ........ 9
SONIDO ........................8
ACCION .................. 9
ADICCION .............. 9
RELACION c/p
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SCOOBY
DOO

Por
Salvador de Sampedro 
Paco Salinas

Cargador

Para que te resulten mâs faciles las 
cosas, hemos preparado este cargador, 
ya que en juegos como ei que nos ocu- 
pa es donde estos programejas de- 
muestran toda su eficacia, Tecléalo 
con cuidado y pâsalo a cinta o disco 
para la posteridad. Para usarlo no tie- 
nes mâs que cargarlo con run 
"SCOOBY", suponiendo que lo hayas 
salvado con ese nombre y seguir sus 
instrucciones. El cargador sôlo funcio- 
narä correctamente con la cinta origi­
nal. Los usuarios de disco deberän 
anadir la linea 85 TAPE.

1® ’**SALVA DE SAMPEDEO Y PACO SALINAS**
20 ’*** vara AMSTRAD ACCION ****
30 MODE 1
40 FOR A=8BF00 TO 8BF45:READ B: POKE A,B:S=S+B: NEXT A
50 IF 307792 THEN PRINT " i ERROR EN DATAS! ":END
60 INPUT"QUIERES VIDAS INFINITAS(S/N)";A$=IF UPPERS(A$)="N" 
THEN POKE 8BF34.8C0 ELSE GOTO 80
70 INPUT"NUMERO DE VIDAS (1-255)"; N : IF N< 1 OR N>255 THEN GOT 
O 70 ELSE POKE 8BF2D,N
80 INPUT"FASE INICI AL"; F : POKE 8BF0 1,F
90 OPENOUT"D": MEMORY 1499 :LOAD"! ELI TE",85DC: POKE 8649,9:P0KE 
864A,8BF:CALL 85DC
100 DATA 83E,1,832,82F,88F,8c3,838,8bF,8C9,83E,8CD,832,884,& 
76.83E,0,832.885.876,83E,8BF,832,886,876,83E,8C3,832, 8E0,88C 
, 83E , 8-40,832, KE 1,88C , 83E , 8BF , 832,8E2,88C , 83E , 8C9,832, 82F, 884 
,83E.5.832,883,876,8AF,832,826,87A,8C3.8E8,866,832,82e , 88f , 8 
3c,832,1,8bf,8c •
110 DATA 8CD.0,8BF,8C3,8EB,88C
120 SAVE"CSCOOBY":RUN

VIDAS INFTNITAS -POKE 87A26,0 
NUMERO DE VIDAS -POKE 87683 N 
FASF POKE 88F2F,N

POKE 88F2E.N
POKE 87680,0
POKE 8842F,8C9
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Cartas ai Director
Sugerencias, 
opiniones, quejas...

^Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia? ^Quie- 
res expresar alguna opinion o comentar algun hecho curioso 
relacionado con este mundillo?, ^Has sido alguna vez prota- 
gonista de algûn timo o bodrio del soft y quieres contärnoslo? 
SI ES ASI NO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS.

Por nuestra parte aceptamos todo tipo de criticas ya sean 
constructivas, constructivas, constructivas o constructivas. Asi 
que olvidaros de las destructivas, corrosivas, dénigrantes, etc.

Nos excusamos
El truco que os pusimos en el nûmero pasado, para el 

CPW, no funciona con los programas Batman y Fairlight. Por 
otra parte se puele lograr el mismo fin presionando las teclas 
EXTRA y IMPR, simultâneamente. Publicamos algunas de las 
muchas cartas que hemos recibido haciendo alusion al errory 
aprovechamos para que sean ellas mismas las que os contes­
tée. De todas formas, repetimos, mil perdones.

CORRECCION LIGHT FORCE

Un lector de Barcelona, B. Peso, nos ha escrito para aclarar- 
nos un error en las lineas 40 y 60 del cargador de vidas infinitas.

Repetimos las lineas corregidas:
40 OPENOUT «A»; MEMORY &5DB:LOAD «LIGHTFOR» 
60 LOAD «LF» POKE 25221, &FF:CALL &BE00

Queridos amigos, como son muchas las cartas que nos 
han llegado preguntândonos sobre el DISCOLOGY y dônde 
poder conseguirlo, hemos decidido publicar la direcciôn para 
que podâis poneros en contacto con la casa, todos aquellos 
que lo deseéis. Su precio es de 350 francos, aproximadamen- 
te, unas 7.000 pesetas.

MERIDIEN INFORMATIQUE 
11, Rue Leandri 
83100 TOULON 
FRANCE

Queridos amigos:
Os felicito por vuestra revista aunque mi carta no es preci- 

samente de felicitaciôn sino de critica, pero critica constructi- 
va.

La queja va dirigida a la secciôn de cartas al director y con 
motivo del artîculo que titulâis "Un gran truco para usuanos 
del PCW".

La verdad es que eso no funciona. Me gustaria saber 
como puedo conseguir el teclado numérico que vosotros 
mencionâis pues yo lo he intentado con todos los posibles nu­
méros y no sale nada. Os diré, por ûltimo, que como el Bat­
man se carga solo, es decir, que no necesita CP/M la impreso­
ra esta desconectada. Espero que publiquéis la carta y me 
déis la soluciôn si es que existe. Gracias.

Câceres.

Hola senor director:
Mi protesta es sobre la calidad de algunos juegos —grâfi­

cos— que sacan algunas casas consagradas —Océan, Imagi­
ne, etc...— hablando sobre esta ultima, el juego —Legend of 
Kage— para ml, jun bodrio! es mi opinion.

Senor director, esto ^no se les puede hacer saber? ^No 
pueden esforzarse un poco mâs a la hora de hacer un progra­
ma para AMSTRAD? Gracias, un amigo.

Jordi Alabert
Barcelona

Por falta de espacio hemos hecho un paréntesis en algu­
na de las secciones, que esperamos hacer fijas, taies como 
CP/M y ACCION INTERNACIONAL. En el prôximo nûmero 
continuaremos con ellas y estrenaremos otra nueva: CURSO 
PRACTICO (pero prâctico de verdad) DE CODIGO MAQUINA. 
De interés para todos los aspirantes a crakers de 1.’ catego- 
rla. ^Nos vamos entonando?

Referente al gran truco de la pâgina 46 del n.° 0 de la co­
pia de la pantalla, no funciona con el juego de Batman por lo 
tanto résulta mucho mâs cômodo hecerio con la tecla EXTRA 
e IMPR (produce el mismo efecto y es mâs sencillo de hacer).

Os remito el fichero de definiciôn de las teclas numéricas 
latérales que modifica ûnica y exclusivamente estas teclas (en 
modo normal y mayûsculas).

Se ejecuta en CP/M con la instrucciôn SETKEYS NUME­
ROS. KEY o bien se introduce esta instrucciôn en el programa 
PROFILE.SUB con la cual se produce la redefiniciôn automâti- 
camente al arrancar el disco (no aconsejable para programar 
pues anula la acciôn del desplazamiento del cursor dentro de 
la linea).

Inicialmente utilizaba el teclado numérico latéral (mucho 
mâs cômodo de usar en la mayorla de programas que prédo­
mina la entrada de datos numéricos) activândolo con ALT + 
JUST (0) pero cuando ténia que entrât datos alfebéticos al 
pulsar la M me la interpretaba como un RETURN cosa que no 
sé si es normal.

Por este motivo créé el fichero que demonimo NUME­
ROS.KEY que a continuaciôn os listo:

SE CREA CON RPED O CON ED

type numéros.key
1 S N "0"
15 S N "1"
7 S N "2”
6 S N "3"
13 S N "4"
14 S N "5”
5 S N ”6”
20 S N "7"
12 S N ”8''
4 S N "9"
79 S N ""

Juan Piqueras Carrasco 
Sant Quirze del Valle

Barcelona)
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Educatives-------------------
Siguiendo la linea vamos a ver en este nûmero vanos programas de 

ALEA, una compania espanola dedicada, casi exclusivamente, a la creaciôn de 
programas éducatives.

EL
DUENDE
Este es el primer progra­

ma de la sene Lexa. Estâ 
orientado a niiïos cuya edad 
oscile entre los 4 y los 5 
anos, como podréis com- 
prender, dada la temprana 
edad de éstos, el concurso 
de los padres es necesario e 
importante. Ellos tendrân 
que ir orientando al nino du­
rante el transcurso del pro­
grama e incluso, antes de 
sentar al joven aprendiz de- 
lante del ordenador, mirarlo y 
jugar con él para que entien- 
dan realmente el propôsito 
del mismo y puedan de esta 
forma hacérselo entender a 
su vâstago.

El objetivo de este progra­
ma es la distinciôn de las le- 
tras. El Duende permite que 
el nino aprenda a identificar- 
las por su forma y que vea la 
diferencia existante entre las 
letras mayûsculas y las mi- 
nûsculas al igual que su loca- 
lizaciôn en el teclado.

Por otra parte, este pro­
grama, incita en cierta forma 
a la lectura, si bien lo funda- 
mental, en un principio, es 
que empiece a familiarizarse 
con la correspondencia exis­
tante entre las combinacio- 
nes de signos o letras y las 
imâgenes que éstas repre- 
sentan.

Este programa ha sido di- 
senado para ser utilizado en 
varias sesiones y su duracibn 
queda a criterio de los padres 
o educadores, segûn el in- 
terés y la atenciôn del nino. 
Sin embargo, no es conve- 
niente que sean muy largas.

El Duende es un progra­
ma de alto nivel pedagôgico.

EL TESORO
El Tesoro es el segundo 

programa de la sérié Lexa y 
estâ dirigido a ninos con eda- 
des entre 5 y 6 anos. El obje­
tivo de este programa es el 
de permitir que los ninos re- 
conozcan y escriban las 75 
sîlabas directas mâs usuales 
del castellano. Para ello, el 
programa présenta 75 dibu- 
jos fâciles de recordar, cada 
uno de éstos se asocia a una 
silaba que es la primera del 
nombre del objeto que repré­
senta el dibujo.

Al cargar el programa ve- 
remos dos opciones: CO- 
FRES e ISLAS. Si elegimos la 
primera, el ordenador nos 
pedirâ que escribamos las le­
tras de los très cofres que 
queramos- localizar, hecho 
esto podemos comenzar a 
buscar los objetos. Estos 
aparecerân en la pantalla y 
nosotros deberemos de intro- 
ducir la primera silaba de su 
nombre ya que la ultima nos 
la da el ordenador como pis­
ta. Encontrados los 1 5 obje­
tos, regresamos al menu.

Si elegimos la ISLA, ten­
dremos que ir adivinando los 
objetos que se encuentran 
escondidos en cada cofre. Si 
no los hallamos todos, no te­
nemos que preocuparnos 
porque el ordenador se en- 
carga de animarnos.

Al igual que todos los de- 
mâs programas de esta sérié, 
El Tesoro estâ disenado para 
ser utilizado en varias sesio­
nes. Es muy importante, du­
rante la primera, narrar la 
historia del programa al nino, 
explicar su estructura y ense- 
narle a manejar el teclado. El 
padre o educador irâ limitan- 
do progresivamente sus in- 
tervenciones permitiendo 
que el nino tome la iniciativa

En fin, El Tesoro es un pro­
grama, como todos los de 
esta sérié, dedicado a los ni­
nos y por lo tanto sencillo. 
Sin embargo, el manual y el 
programa cumplen perfecta- 
mente la funciôn que tienen 
destinada: ensenar progresi­
vamente a los peques de la 
familia.

TORREON
Este programa es el nû­

mero 3 de la sene Lexa. Estâ 
dirigido a los ninos cuyas 
edades oscilen entre los 7 y 
los 9 anos.

El objetivo de El Torreon 
es el de ofrecer al nino la po- 
sibilidad de eliminar los erro- 
res causados por una insufi- 
ciente discriminaciôn fonéti- 
ca y ortogrâfica. Se pretende 
que el peque aprenda a dis- 
tingir la relaciôn existante en­
tre ciertas grafias para repré­
sentât sonidos iguales y al 
mismo tiempo una misma 
grafia puede tener sonidos 
distintos.

Este programa contiene 
un vocabulario de mâs de 
200 palabras que el nino 
debe complétât. Estas pala­
bras hän sido seleccionadas 
debido a que representan al- 
gûn tipo de dificultad fonéti- 
ca u ortogrâfica. Antes de 
complétât cada palabra el 
nino debe escuchar y repetir 
correctamente su pronuncia- 
ciôn y a continuaciôn elegir 
entre las opciones presenta- 
das, la grafia que correspon­
de a esa palabra. Se recogen 
asimismo ejercicios para co- 
rregir la tendencia a no sepa- 
rar correctamente las pala­
bras de una frase.

Como en todos los progra­
mas de este tipo, en los que 
ha de participer activamente 
el nino, es conveniente traba- 
jar en un clima relajado sin 
que en ningûn momento sea 
una actividad impuesta.
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Copyrigh 1987 por AMSTRAD ACCION y D.P.S.

TURBO COPIER 
por 

D.P.S.

Esta vez el asunto es se- 
rio. AMSTRAD ACCION 
y D. P. S. ponen en tus ma- 
nos un copiador turbo para 
que puedas hacer copias de 
seguridad de algunos de tus 
programas protegidos. 
TURBO COPIER te va a 
permitir hacer copias sola- 
mente de un grupo de pro­
gramas, los protegidos por 
el sistema SPEED LOCK, 
y no te grabarà otros. Pese 
a esto no estarâ de màs te- 
nerlo y probarlo, porque jde 
verdad!, con algunos fun- 
ciona.

TURBO COPIER te per- 
mite hacer copias de seguri­
dad en cinta o disco de los 
programas protegidos por el 
sistema SPEED LOCK, o 
TURBO. Esta protecciôn se 
reconoce gracias a que tiene 
varios factores en comûn: 
1.—Hay dos bloques de car-

ga normal antes de la 
carga ràpida.

2 .—El programa suele hacer 
rayas en el borde a la 
vez que carga.

3 .—Por ûltimo, y no muy a 
menudo, aparece el 
mensaje:
“LOADING: PLEASE 
WAIT”

Cômo hacer funcionar 
TURBO COPIER

Para empezar tendremos 
que teclear el programa que 
esta en basic (el màs largo y 
que empieza con una linea 
REM con el titulo y nùmero 
de version del programa) y 
grabarlo en disco con el 
nombre de COPIER. A 
continuaciôn encontramos 
otro listado mucho màs cor- 
to que comienza con una li­
nea REM con la leyenda 
DATAS DEL CODIGO 
MAQUINA PARA TUR­
BO COPIER. Una vez te- 
cleado y comprobado que 
no hay errores grabarlo 
también en disco. No os 
asustéis cuando hagàis un 
catàlogo si encontràis un fi- 
chero llamado TURBO. 
Bien pues no es otro que el 
ûltimo programa que hemos

tecleado (DATAS DEL 
CODIGO MAQUINA 
PARA TURBO COPIER) 
y que en el momento en que 
nosotros lo vamos a grabar 
automâticamente se renom- 
bra y se graba en BINA- 
RIO. Por lo tanto una vez 
con el fichero TURBO.BIN 
1 K podremos deshacernos 
(si lo habiamos grabado en 
basic) del fichero de Datas. 
Los necesarios para el fun- 
cionamiento son: CO- 
PIER.BAS y TURBO.BIN.

Hay que puntualizar que 
una vez tecleado este ûltimo 
programa màs pequeno 
(DATAS DEL CODIGO 
MAQUINA PARA TUR­
BO COPIER) para grabar­
lo no lo haremos normal- 
mente, con la orden SAVE. 
Cuando hayamos tecleado 
el programa y lo queramos 
grabar tendremos que pré­
parât un disco o una cinta y 
en vez de decirle SAVE lo 
que haremos serà dicerle 
RUN, o sea correrlo. AU- 
TOMATICAMENTE EL

PROGRAMA TE DIRA 
QUE PULSES UNA TE- 
CLA PARA COMENZAR 
Y TE GRABARA EN 
CINTA O EN DISCO 
LOS DATAS CON EL 
NOMBRE DE TURBO.­
BIN. Por lo tanto, para gra­
bar los datas CORRER EL 
PROGRAMA CON RUN, 
sin mâs.

RESUMIENDO:
1 .-TECLEAR EL PRO­

GRAMA BASIC MAS 
LARGO QUE COMIEN­
ZA EN LA LINEA 150 
CON UN REM CONTE- 
NIENDO “TURBO CO­
PIER.. V2.1” Y GRABAR­
LO CON EL NOMBRE 
DE COPIER.

2 .-TECLEAR EL PRO­
GRAMA QUE EMPIEZA 
CON UNA LINEA REM 
CON LA LEYENDA 
“DATAS DEL CODIGO 
MAQUINA PARA TUR­
BO COPIER”. UNA VEZ 
TECLEADO PARA GRA­
BARLO (NO, NO NOS 
EQUIVOCAMOS) TE-

10 'PROGRAMA PARA PASAR LA CABECERA
20 ’CON LOS COLORES A CINTA/DISCO
30 ’
40 REM ANULAR LA SIGUIENTE LINEA PARA LOS AMSTRAD CON CINTA
50 I TAPE.IN! I DISC.OUT
60 MODE 1:PRINT" PROGRAMA PARA PASAR LA CABECERA": PRINT "Inserte la cinta orig 
inal y rebobinela": PR INT"al principio,pulsando una tecla":PRINT"para cargar la c 
abecera con":PRINT"1 os colores y el modo de pantalla."
70 MEMORY &39OO:LOAD ""
80 PRINT“PROGRAMA EN MEMORIA"
90 PRINT"GRABAR EN CINTA 0 DISCO(C/D)";:INPUT AS:AS=UPPERS(AS)
100 IF AS="D" THEN ', DISC. OUT: GOTO 130 ELSE IF AS="C" THEN ! TAPE.OUT:PRINT"VELOCI 
DAD 1000-2000 <1-2)"; : INPUT’ BS:B=VAL(BS)-1 : IF B<0 OR B>1 THEN 100 ELSE SPEED WRI 
TE B:GOTO 130
110 ’PARA AMSTRAD CON CASSETTE QUITAR LA LINEA 90 Y CAMBIA LA LINEA 100 POR ESTA 
OTRA:100 PRINT"VELOCIDAD 1000-2000 (1-2)";:INPUT BS:B=VAL(BS)-1 : IF B<0 OR B>1 T 

HEN 100 ELSE SPEED WRITE B:GOTO 120
120 GOTO 90
130 INPUT"NOMBRE DEL PROGRAMA"; AS:IF LEN(AS)<1 OR LEN(AS)>8 THEN 130
140 PRINT"Inserte una cinta/Disco virgen.Pulse unatecla para grabar la cabecera. 
":CALL &BB06
150 SAVE "!"+AS,B,&39AF,&300
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150 ’ T U R B □ - C 0 F I E R ..02.1
160 REM ------------------  CARGA C0DIG0 MAUUINA -------------------
170 MEMORY K4000:L0AD "'TURBO ". 8<4FF2
180 REM--------------------------MODO, COLORES Y TITULO ------------------------
190 MODE 2:B0RDER O:INK 0.0: INK 1,26:FEN 1 : PAPER 0
200 LOCATE 28.2:PRINT"COPIADOR-SPEF.D LOCK":MOVE 208.392:DRAWR 170.0:DRAWR 5.-5:D 
RAWR 0,-21:DRAWR -5,-5:DRAWR -170,0:DRAWR -5,5:DRAWR 0,21:DRAWR 5.5
210 REM----------------------- INSTRUCCIONES---------------------
220 PR INT : PRI NT: PRINT" Este programa copia los programas que estän protegidos co 
n el sistema"
230 PRINT"SPEEDLOCK o TURBO."
240 FRINT"Puedes seleccionar 3 tipos de grabacion:"
250 PRINT"1- Grabar 39 Kbytes en cinta o disco.Esta opcion es la que primero hay 

que "
260 PR I NT"probar. Si graba.pero al cargarlo de cinta o disco no funciona correcte 
mente."

ta en la"

270 PRINT"habra que pasar ai 2.
280 PRINT"2- Grabar 42 Kbytes en cinta o disco.La mayorîa de los programas entra
ran en "
290 PRINT"alguna de estas 2 opciones, si no es asi, pasar ai 3."
300 PRINT" 3- Grabar■ 45 Kbytes SOLAMENTE EN CINTA.El problema esta en que se mon

310 FRINT"parte de la memoria reservada para el disco, y no -funciona el disco." 
320 PRINT"Si aun asi no pasa nada, no graba el programa, ni hace pitido al -final

330 PR I NT"programa 1 1 eva un SFEED LOCK especial, o antes de cargar 1 impi a la mem 
oria y/o"
340 PRINT"inicializa la zona de saltos del firmware (o no la utiliza).”
350 PRINT:PRINT:PRINT TAB(20);CHRS(24);"Por favor, puise una tecla para seguir"; 
CHRS(24) 
360 CALL ?<BB06 
370 REM--------------ENTRAR DATGS-----------------
380 MODE 2
390 PRINT:PRINT:INPUT "IVas a grabar la pantalla <S/N)";AS
400 AS=UPPERS(AS) : IF AS="N" THEN PANTA=0: GOTO 450
410 IF ASC "S" THEN 370
420 PRINT:PRINT:INPUT "Escribe el nombre de la pantalla (no mas de 8 carac.)";NS 
CRS
430 IF LEN(NSCRS)<1 OR LEN(NSCRS)>8 THEN 420
440 PANTA=1
450 PRINT: INPUT "Escribe el nombre del programa (no mas de 8 carac.)";NPROGS 
460 IF LEN(NPROGS)<1 OR LEN(NPROGS)>8 THEN 450
470 PRINT:INPUT "Teclea la grabacion que deseas <1/2/3)"; GRAS
480 IF GRAS="1" THEN L0NG=&99: GOTO 520
490 IF GRAS="2" THEN L0NG=S<A6 : GOTO 520
500 IF GRAS=”3" THEN LONG=?<AF : CI NTA=O : GOTO 570
510 GOTO 470
520 PRINT:INPUT "1CINTA 0 DISCO (C/D)";CINTAS
530 CINTAS=UPPERS(CINTAS):IF CINTAS="C" THEN CINTA=O:GOTO 570
540 IF CINTAS="D" THEN CINTA=1:GOTO 570
550 GOTO 520
560 REM ---------------- PREPARA DATOS PARA LA GRABACION ------------------------
570 POKE ?<5094, CINTA 'Grabacion en cinta o disco
580 IF PANTA=O THEN FOR I=&503C TO &505F:P0KE I,O:NEXT ELSE FOR i=&503C TO &5041 
:POKE i,O:NEXT’Saivar pantalla SI/NO
590 LSCR=LEN(NSCRS) : POKE &5096,LSCR ’Caracteres de la pantalla
600 LPRO=LEN(NPROGS): POKE »<5097,LPRO ’Caracteres del programa
610 AS=NSCRS:DIR=&5098:GOSUB 760’Nombre de la pantalla
620 AS=NPROGS: DIR=?<50A0: GOSUB 760’Nombre del programa
630 REM ------ PARA EL 464-472 CON CASSETE QUITAR LAS DOS LINEAS SIGUIENTES -------
640 IF CINTA=0 THEN I TAPE.OUT ELSE 1 DISC.OUT’Tipo de salida
650 !TAFE.IN’carga de la cinta
660 SPEED WRITE 1
670 POKE &5072,L0NG ’Longitud de la grabacion
680 REM --------------------- ULTIMOS PASOS DEL PROGRAMA BASIC -------------------
690 MODE 2
700 PRINT "Préparé la cinta original. AI acabar de cargar sonara un BEEP avisand 
o el ter-"
710 PRINT "mino de la carga. Entonces préparé una cinta o disco y puise una tecl 
a para "
720 PRINT "grabar. Cuando acabe de grabar el programa seguira su curso."
730 PRINT:PRINT " ";CHRS(24);" PULSE UNA TECLA ";CHRS
(24) 
740 CALL !<BB06 
750 CALL !<4FF2 ’ SALTO AL CODIGO MAQUINA
760 FOR 1 = 1 TO LEN (AS):A=ASC(MIDS(AS, 1, 1) ) : POKE (I+DIR)-1,A: NEXT : RETURN
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CLEAR RUN Y ENTER. 
EL PROGRAMA TE 
DIRA QUE PULSES 
UNA TECLA Y SE GRA- 
BARA CON EL NOM­
BRE DE TURBO.BIN.

Estos dos programas se- 
ràn ya suficientes para gra- 
bar algunos programas 
siempre que los grabemos 
sin pantalla. Por el contra­
rio si queremos grabarlo 
con pantalla tendremos que 
usar otro programa mâs 
que funciona por separado. 
Es el programa que nos va a 
pasar la cabecera a cinta o 
disco con los colores origi­
nales de la pantalla. Repeti- 
mos, SOLO SERA NECE- 
SARIO USAR ESTE PRO­
GRAMA SI QUEREMOS 
PASAR EL PROGRAMA 
CON PANTALLA IN- 
CLUIDA. SI NO NOS IN- 
TERESA PASAR LA 
PANTALLA NO TEN­
DREMOS QUE USARLO 
PARA NADA.

TECLEAR EL LISTA­
DO QUE COMIENZA 
CON LA LEYENDA 
“PROGRAMA PARA PA­
SAR LA CABECERA 
CON LOS COLORES A 
CINTA/DISCO” Y GRA­
BARLO CON EL NOM­
BRE DE CABECERA. 
PARA CORRERLO HA- 
CERLO CON RUN “CA­
BECERA”. ENCONTRA- 
REIS LAS INSTRUCCIO- 
NES PARA SU USO EN 
PANTALLA. Mientras lo 
tecleâis estar atentos a las li- 
neas REM ya que depen- 
diendo del ordenador que 
tengâis deberéis de hacer 
unos cambios u otros para 
que el programa os funcione 
correctamente.

Cuando hayâis utilizado 
el programa cabecera 
tendréis que preparar un 
cargador, pero solamente si 
habéis decidido pasar la 
pantalla a cinta o disco. 
TODOS ESTOS PASOS 
NO SON NECESARIOS

SINO PASAIS LA PAN­
TALLA DEL PROGRA­
MA A CINTA/DISCO. El 
cargador séria el siguiente: 
10 MEMORY &3000:

LOAD”! nombre del 
programa que os ha gra- 
bado el fichero CABE­
CERA”

20 CALL &3A6A:LOA 
D”! nombre de la panta­
lla”

30 RUN ”! nombre del 
programa”

Este cargador sera UTI­
LIZADO UNA VEZ QUE 
TURBO COPIER Y EL 
LISTADO CABECERA 
HAYAN GRABADO EL 
PROGRAMA PROTEGI- 
DO EN CINTA O DISCO 
SIEMPRE QUE LO HA- 
YAMOS PASADO CON 
LA PANTALLA DE PRE- 
SENTACION.

Sabemos que es un poco 
lioso pero esperamos que no 
os encontréis con muchos 
problemas.

10 ’ DATAS DEL CODIGO MAQUINA PARA TURBO COPIER
20 MEMORY &4FF0
30 FOR I=&4FF2 TO &50A2
40 READ A:POKE I,A:SUM=SUM+A
50 NEXT
60 IF SUM<>18600 THEN PRINT"ERROR EN DATAS":END
70 PR INT"PULSE UNA TECLA PARA GRABAR EL CODIGO":CALL &BB06
80 SAVE "!TURB0",B,&4FF2,&BF
101 DATA 33,0,80,17,0,176,1
102 DATA 255,0,237,176,195,0,176
103 DATA 6,0,33,64,0,17,64
104 DATA 0,205,119,188,235,205,131
105 DATA 188,229,205,122,188,205,129
106 DATA 176,33,255,171,17,64,0
107 DATA 1,255,176,201,205,126,176
108 DATA 62,7,205,90,187,205,6
109 DATA 187,58,148,176,71,40,11
110 DATA 14,7,33,255,175,17,0
111 DATA 164,205,206.188,58,149,176
112 DATA 71,40,30,58,150,176,71
113 DATA 33,152,176,17,0,169,205
114 DATA 140,188,33,0,192,17,0
115 DATA 64,1,0,0,62,2,205
116 DATA 152,188,205,143,188,58,151
117 DATA 176,71,33,160,176,17,0
118 DATA 169,205,140,188,33,64,0
119 DATA 17,192,153,193,197,62,2
120 DATA 205,152,188,205,143,188,201
121 DATA 195,32,176,33,126,176,17
122 DATA 55,189,6,3,78,26,235
123 DATA 113,18,19,35,16,247,55
124 DATA 201,0,1,8,8,80,65
125 DATA 78,84,65,76,76,65,80
126 DATA 82,79,71,82,65,77,65

Instrucciones

TURBO COPIER tiene 
sus instruciones en lineas 
PRINT que te serân mos- 
tradas durante el transcurso 
del programa. Aùn asi va- 
mos a darte alguna explica- 
ciôn mâs. Una vez grabado 
en disco y cinta los dos fi- 
cheros del programa (CO­
PIER y TURBO) correre- 
mos el programa con 
RUN“COPIER”. Cargado 
el programa nos presentarâ 
très opciones de grabaciôn, 
39 K, 42 K y 45 K.,Con 39 
K grabarâs aquellos progra­
mas cuya longitud no excé­
da de 39 K. Si no tenéis pro­
blemas de espacio en el dis- 
co/cinta usar la opciôn 42 
K. Si no funciona esta op­
ciôn utiliza la opciôn 45 K 
aunque esta solo graba EN 
CINTA. Si aûn asi el pro­
grama no graba nada, es 
que es indesprotegible por 
este copiador.

A continuaciôn el progra­
ma nos preguntarâ si quere­
mos grabar la pantalla, su 
nombre y el del programa, 
el tipo de grabaciôn que de- 
seamos. Al acabar la entra- 
da de datos deberemos de 
introducir en el cassette el 
programa original. Este car- 
garâ normalmente, pero 
cuando acabe sonarâ un pi- 
tido y esperat^ que se puise 
un tecla. Pulsada ésta se 
gr >arâ una copia en cinta 
o sco del programa. Esto 
sie ipre que le haya sido po- 
sible al copiador porque no 
tenéis que olvidar que TUR­
BO COPIER hace copias 
de seguridad de los progra­
mas TURBO o SPEED 
LOCK exclusivamente con 
las caracteristicas mencio- 
nadas al principio de este 
articulo.
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PC

COMERCIAL 6
Alsi Comercial, S. A.
PC 1512 - IBM y Compatibles

Introducciôn

Como podrân comprobar 
ustedes, no podîamos faltar a 
la cita con el nuevo modelo 
de Amstrad, el PC 1 512, Este 
es un ordenador que cuenta 
con miles de programas, al 
menos teôricamente. Vamos 
a ver en este numero. Comer- 
cial 6, un programa de Alsi 
Comercial que al igual que la 
version para PCW, es un inte- 
grado râpido, potente y bas- 
tante sencillo dentro de lo 
que cabe.

Hay que recalcar que ya 
no estamos tratando con el 
6128, ni siquiera con el 
8256 o el 8512, el PC 1512 
es un ordenador que requiere 
un mînimo de aprendizaje y 
mucho cuidado a la hora de 
manejar nuestros diskettes y 
trabajar con ellos. Un disket- 
te de très pulgadas resistirla 
incluso algûn pisotôn, los 
discos de 5 1/4 son como la 
mantequilla, muy frâgiles y 
propensos a deteriorarse si 
no se les trata con mucho 
cuidado. Para poder usar Co­
mercial 6 necesitamos, como 
es lôgico, un PC 1512.

Al comenzar, el programa 
nos preguntarâ si dispone- 
mos de 1 ô 2 unidades o de 
disco duro. Este nos permiti- 
râ trabajar de la misma forma 
con la que se trabaja con dis- 
kette, pero con la ventaja de 
una mayor capacidad de al- 
macenamiento (dependerâ

rara vueita listai nuise cualquier tecia AiSI. S.A clave = 129
AkTICiVä - 9l MAI b aw en Fichera : artif

también de si tenemos disco 
duro de 10 ô de 20 megàs), 
evitando también el constan­
te cambio de diskettes. La ve- 
locidad de acceso a la infor- 
maciôn es digna de tenerse 
en cuenta.

Ni que decir tiene que us­
tedes tendrân que realizar 
cuantas copias de seguridad 
estimen oportunas con el fin 
de preveer cualquier pérdida 
de datos o averia. Si no ha- 
cen las copias de seguridad y 
tienen algûn contratiempo 
habrân perdido muchas ho- 
ras de trabajo.

Generalidades

Comercial 6 es una poten­
te herramienta de trabajo 
que pretende facilitar la labor 
de cualquier departamento 
comercial, convirtiendo al or­
denador en una avanzada 
mâquina capaz de realizar to-

CDOIW: W0W77Q5
nutéRE: Cable »onitor QL Invest
PÆCIO: 5737
CAnIIOAû: «
CANTlûAû niNlrw: 0
i ÈENEFiClOS; 3*1

QUE VA A WX'iFlCAR: 
1.- ÖO190 
2 - iw«ore 
3 - Frecio 
4 - Cantioaa
S - Cantine nanina 
b.- ï ce bénéficias 
7.- tW
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das las operaciones propias 
de este departamento con 
enorme rapidez, facilidad y 
seguridad, manteniendo una 
organizaciön perfecta.

El lenguaje de programa- 
cion utilizado en la confec- 
ciôn de Comercial 6 es el 
Pascal.

Se ha prestado especial 
atenciôn a que sea el ordena- 
dor el que realice el trabajo 
pesado recibiendo el opera- 
dor solamente los datos irn- 
prescindibles. Es decir, te- 
cleamos los datos de los 
apuntes: fechas, conceptos e 
importes y el ordenador se 
encarga de elaborar los co- 
rrespondientes ficheros de 
movimientos, totales, lista- 
dos, facturas, etc. Todos los 
datos introducidos la primera 
vez quedan memorizados en 
fichero para siempre y en el 
futuro para todas las opera­
ciones de facturacibn, al- 
macén, etc., el ordenador uti- 
lizarä su propio archivo de 
datos creado la primera vez, 
siendo suficiente usar el 
nombre clave o côdigo de las 
direcciones, articulos, etc. 
Tampoco nos veremos obli- 
gados a realizar actualizacio- 
nes, clasificaciones, cierres, 
ni ninguna operaciön, todos 
los trabajos quedan hechos 
por el ordenador directamen- 
te por lo que ai acabar la in- 
troducciön de datos podre- 
mos extraer el diskette o apa- 
gar el ordenador si trabaja- 
mos con disco duro. Los lis- 
tados de almacén, clientes, 
pedidos, etc., pueden solici- 
tarse en cualquier momento 
por pantalla e impresora, es- 
tando continuamente dispo­
nibles y actualizados.

luw « veneilleni nrorte
IWK10.......................................... 2300. .

t eenä oe libranento vene meni
191288 190187

Por este retit»,pa«ra usteo ai veneiiiento express,».
1 a:C0WNlu» Of fWfltWùS .

ia tantiOM oeOOS NIl TRE3CIENTA8 PESETAS====

tn el OMitilio oe pago siguiente

Persona o entioao BANCO DE FONENTO.......................
Oireccion Barquillo,23 28804 hAORlO..................

Nu» Cuenu 1834-00

C lausu las CWA nES OICItrêKE.....................................................

Dada la sencillez de uso 
del programa podemos decir 
que su manejo puede ser 
efeetuado por cualquier per­
sona inexperta en el uso de 
ordenadores y con escasos 
conocimientos administrati- 
vos.

En cuanto a las cantida- 
des almacenadas, éstas que­
dan limitadas por el soporte 
de que dispongamos. Otra 
posibilidad prevista en el pro­
grama es la de realizar opera­
ciones (facturas, almacén, 
etc.) que no queden refleja- 
das en los listados oficiales.

Tiempos de ejecuciôn

Los ficheros son indexa- 
dos lo que significa que el

tiempo de acceso del orde­
nador para buscar una ficha 
es siempre inmediato. De to­
dos modos este tiempo suele 
variar segûn la forma en que 
esté realizado el programa. 
Si en este caso suponemos 
que tenernos un fichero de 
5.000 fichas, el programa 
tardaria aproximadamente 
12 segundos en encontrarla, 
mientras que un programa 
hecho en Basic con acceso 
normal secuencial tardaria 
entre 10 y 12 minutos en 
buscar la ficha, esto es vâlido 
también si tenernos que bo- 
rrar fichas, imprimir, listar, 
etc.

El tiempo medio para rea- 
lizar una factura con diez li­
neas (articulos) es de 48 se­
gundos, quedando incluido 
en este tiempo la baja de al-

macén de los articulos factu- 
rados y su anotaciön en el fi­
chero de entradas y salidas.

El programa incluye dos 
môdulos: para gestion de al­
macén y facturaciôn con fi­
chero de direcciones. En lo 
referente a control de stocks, 
incluye un completisimo es- 
pectro de posibilidades de 
listado de los articulos por 
côdigo, de un côdigo a otro, 
bajo minimos, alfabética- 
mente, por fracciôn de côdi­
go, entradas y salidas, etc. 
Respecto a la facturaciôn el 
programa permite hacer fac­
turas, pedidos, ofertas y alba- 
ranes a cualquier direcciôn 
del fichero de direcciones, 
creando la nueva ficha auto- 
mâticamente si ésta no exis- 
tiese. La factura consta de 
nûmero automâtico o ma- 
nual, C.I.F., de emisor y re- 
ceptor, côdigo, concepto, 
cantidad, precio, descuento 
por articulo e importe, forma 
de pago prefijada, impresiôn 
en factura de importes y ven- 
cimientos, total bruto de fac­
tura, descuento general, im­
porte neto, I V.A. e importe 
final.

Ademâss de la factura- 
ciôn, el programa contiene la 
posibilidad de extraer relacio- 
nes de facturas, pedidos, 
ofertas o albaranes con fe- 
cha, nûmero, nombre e im­
porte asi como totales de fac- 
turaciôn mensual. Contiene 
también la opciôn de factura­
ciôn de albaranes, desglo- 
sando los mismos por fe­
chas, nombres. I.V.A. o total.

La gestion del fichero de 
direcciones permite el listado 
por claves, nombres, pobla- 
ciones, etc., o por varios con-
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ceptos a la vez. En esta op­
ciôn esta contemplada la po- 
sibilidad de efectuar circulâ­
tes a las direcciones selec- 
cionadas en forma de étique­
tas o cartas personalizadas.

Otras opciones de! progra­
ma son la extracciôn de listas 
de precios y aumento o dis- 
minuciôn automâtica de pre­
cios a los articulos seleccio- 
nados.

Comercial 6 es un progra­
ma bastante flexible por lo 
que puede adaptarse a todo 
tipo de empresas taies como 
almacenes, fâbricas, comer- 
cios, profesionales, etc.

de facturas, ofertas, pedidos 
o albaranes, Listar totales de 
facturaciôn mensual o anual, 
Listar totales de pedidos 
mensual o anual, Listar tota­
les de presupuestos mensual 
o anual, Aumento o disminu- 
ciôn automâtica de las canti- 
dades en almacén al efectuar 
pedidos y facturas. Memori- 
zaciôn automâtica de nuevas 
fichas, Actualizaciôn automâ­
tica de cualquier dato, Lista- 
do de facturas con I.V.A. e In- 
tegraciôn de Alsicont (conta- 
bilidad).

Como se puede apreciar 
las posibilidades de este pro­
grama son importantes y ex- 
tensas.

Pari relia listacos puise cualquier tecla ALSI. S.A clave s 129 
ARTICULOS* SI, nAX. bit») en Fichero : artil

le* Cl» *)!«£ CANT «IN PREClOl TOTAL COSTO
1 990907009 Cartucno Mcr«nve 209 290 $36.-1 107'209 - 376 -
2 00000/006 Interface 1 SPECTRUn 0 9 13500 - 0.- 9450 -
3 90^97008 nicrodrive Srectru» 0 0 12665 - 9.- 8866 -
4 000907019 OM ATARI 1040 ST l 1139399- 199900 - 1399:30 -
9 WJ070I8 Ord ATARI 520 ST 1 1149909 - 149900 - 1049:39 -
6 000007011 Ord Sinclair ÛL 3 1 32054 - 96162 - 224:38 -
7 0n0w?00$ Ord EnCTRun 128k 9 9 2312$.- 0 - 16188 -
8 009097904 oro SPECTRun ♦ 2 l 19909 - :^W - 13939 -
9 wtw79H wioao Cisco aoiciona 4L 1 1 4750U- *7590 - J&‘$^ -

10 9000079)2 W1W0 .» 01SC0 4L $ 1 6187$.- 309375 - 43313 -

949837 - 600*9 -

Puise una tecla para seguir

/Qué podemos hacer con 
Comercial 6?

Es tan amplio el abanico 
de posibilidades de este pro­
grama que citaremos solo 
una relaciôn de las mâs inte- 
resantes. Entre ellas encon- 
tramos: Introducciôn de ar­
ticulos, Introducciôn de fi­
chas, Modificaciôn de articu­
los, Listados de almacén, Lis- 
tados de almacén (minimos), 
Listados de almacén por cô- 
digos fraccionados, Listados 
de precios, Listados por or- 
den alfabético, Listado de en- 
tradas y salidas de almacén, 
aumento y disminuciôn de 
precios (en %), Impresiôn de 
direcciones a 80 columnas 
para uso interno, Imprimir 
pegatinas para mailing, Mai­
ling con cartas personaliza- 
das, Bûsqueda de fichas o ar­
ticulos, Borrado de fichas o 
articulos, Realizaciôn de fac­
turas, Realizaciôn de factu­
ras, Facturas de los albara­
nes, Realizaciôn de presu­
puestos, Realizaciôn de pedi­
dos y albaranes, Impresiôn

Conclusiôn

Como habrân apreciado, 
Comercial 6 es un programa, 
dentro de su sencillez, bas­
tante completo. Nosotros 
pensamos que puede resol- 
ver perfectamente las labores 
propias de cualquier empre- 
sa o comercio. Su utilizaciôn 
no es nada complicada, por 
lo que enseguida nos famili- 
ciaremos con él.

La presentaciön de Co- 
mercial 6 ha sido cuidada, 
entregândose el programa y 
el manual en una carpeta 
roja protegida por un estu- 
che.

El manual es completo y 
claro. Con él iremos avanzan- 
do paso a paso segùn se va 
desarrollando el programa 
durante el trabajo.

Para relu listaoos puise cualquier tecla ALSI. S.A clave * 129 
ARTICULOS- 8i, hAX 6 409 en Fichero : artil

VERIFIQut LOS DATOS

C0Û160: 0900A4567

IWÉÂE: Ordenador compatible

PRECIO: 129009

CAnTIOAû: 2

CAnTlûAO hiNinA: s

X ÛÊ ÊEnEFICIOS: SS

Puise C = Correcte I = incorrecte

MANUAL.............................. Muy claro.................... 9
FACILIDAD DE MANEJO .... Alta .............................. 8
VEL. DE TRATAMIENTO . .. Alta .............................. 8
INTERES ....... ...................... General ....................... 9
RELACION c/p................................................................ 8
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UNA UTILIDAD SORPRENDENTE

HANDY MAN 
Siren Software 
CPC 464-664-6128

Por José Rojas

Handy Man es un potente programa 
de utilidades para disco creado por Si­
ren Software, la casa que en su dia 
creo el primer programa desprotector 
de turbos SPEEDLOCK, Nada mâs car- 
gar el programa con RUN "DISC" nos 
aparecerâ un menû en pantalla con 
ocho opciones: 
1-DISC RELEASE
2.-DISC SEARCH
3-FILE SEARCH
4—MENU MAKER
5—TRANSFILE
6-SUPERFORM
7.-FILEMATE
8.-PRINT MANUAL

Cada una de estas opciones repré­
senta una utilidad a cual mâs asombro- 
sa. No hablamos visto nada que pudie- 
ra parecerse ni siquiera remotamente a 
lo que aquî se nos ofrece. Todo un in- 
creible lote de utilidades que nos per- 
mitirân realizar cosas inimaginables 
hasta la fecha.

Las utilidades del paquete van des- 
de hacer un volcado completo de un 
disco a cinta, en un formato desconoci- 
do, hasta formatear un disco con 208 k 
por cara y poderlo usar incluso con 
CP/M.

A continuaciôn pasamos a explicar, 
paso por paso, las caracteristicas de 
este programa, no sin antes recordar 
que AMSTRAD ACCION después de 
supervisarlo muy detenidamente lo ha 
considerado, junto con DISCOLOGY, 
una de las mejores utilidades disponi­
bles en la actualidad para el CPC.

Conscientes de la importancia de 
este programa esta revista se compro- 
mete a crear nuevas utilidades para 
potenciar aûn mâs este complejo pa­
quete.

Veamos ya, una a una, todas las op­
ciones.

1 .-DISC RELEASE

Cargada esta opciôn aparecerâ en 
pantalla un submenû con otras dos op­
ciones (aclaramos que nunca pondre- 
mos como tal las opciones de retorno 
al menu principal ni las 1de salida al 
basic). Estas son: RELEASE y RESTO­
RE. Si elegimos la primera tendremos 
la oportunidad de hacer un volcado de 
un disco completo a cinta. General- 
mente ésto es vâlido para todos los dis- 
cos desprotegidos pero también es ver- 
dad que funciona con muchos que no 
lo estän. El disco en su totalidad pasa a 
cinta de forma automâtica por lo que 
una vez puesto en marcha el programa 
podremos irnos a ver la television o a 
hacer cualquier otra cosa sin miedo a 
que ocurra ninguna desgracia. Disc Re­
lease trabaja con toda fiabilidad. Para

ahorrar tiempo y espacio los senores 
de Siren Software decidieron que el 
disco fuera grabado en cinta en forma­
to sin cabecera a velocidad très veces 
superior a la normaal, no en los tlpicos 
bloques a los que estamos acostum- 
brados. Llegados a este psnto y con el 
disco grabado en cinta podemos pre- 
guntarnos de qué forma la pasaremos 
de nuevo a d sco en el momento en 
que lo necesitemos. Nada mâs fâcil, 
para ello contamos con la segunda op­
ciôn del submenû que ahora comenta- 
mos. RESTORE va a ser la que nos va a 
permitir recuperar el disco que habîa- 
mos grabado en cinta por mediaciôn 
de RELEASE.

Lo primero que nos dice es que in- 
troduzcamos un disquette con formato 
data en la unidad A y que pongamos la 
cinta en marcha. Una cosa muy impor-
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tante, y que no hemos visto en el ma- 
nual, es que debes tener conectada la 
clavija remote del cassette, ya que de 
no hacerlo, en el momento en que el 
programa pare para grabar en disco, el 
cassette no lo harâ y nos resultarâ im- 
posible luego efectuar el empalme jus- 
to donde el ordenador habla finalizado 
la lectura.

Aclarar que una vez pasado un disco 
a cinta por este medio, no nos serâ po- 
sible ejecutar ningûn programa hasta 
que no volvamos a grabar el contenido 
de la cinta en disco.

DISC RELEASE es una utilidad para 
desalojar, sin miedo a perder los pro­
gramas, nuestros discos, grabândolos 
en cinta y con la posibilidad de recupe- 
rarlos en el momento qque nos intere- 
se.

2 .-DISC SEARCH

Segunda opcibn del menu principal, 
con un nivel de originalidad también al­
to. La misiôn de esta utilidad es la de 
buscar una sérié de bytes o una cadena 
a lo largo de un disco entero, tanto en 
ASCII como en HEXADECIMAL.

Lo primero que te dice el programa 
es que insertes el disco a examinât, te 
da el directorio y te pregunta si es el 
disco correcto, si no es asi vuelve sobre

tus pasos y repite la operaciôn. Si por 
el contrario lo es pasa a la siguiente 
tase del programa.

Aqui se te pregunta la cadena a bus­
car y si es ASCII o HEX, una vez intro- 
ducida, ya podemos echarnos la siesta 
puesto que ésta es la parte mâs lenta 
de todo el programa. Eso si, si cambias 
de idea siempre te queda la posibilidad 
de pulsar F7 con lo que cancelarâs el 
proceso y regresarâs al menu.

Encontrada la cadena nos indicarâ 
en qué sector y pista esta sltuada.

3 .-FILE SEARCH

Muy parecido al anterior con la die- 
ferencia de que en vez de buscar una 
cadena a lo largo de un disco lo que 
hace es buscar un fichero y editarlo. 
Posiblemente sea ésta la utilidad mâs 
sencilla y menos original.

4 .—MENU MARKER

Liteeralmente "realizador de menû- 
s". Su misiôn serâ la de hacernos un 
menu de todos los discos que le intro- 
duzcamos.

Una vez cargada la opciôn, aparece- 
râ, después de el tipico mensaje del 
copyright, un aviso en el que se te pide

que introduzcas el disco a examinât. 
Hecho ésto el programa nos présenta 
una pantalla con las siguientes opcio- 
nes:

f Cursor arnba
— Cursor izquierda
—- Cursor derecha
| : Cursor abajo

R : Ejecutar un programa con RUN 
"nombre"

L : Cargar un programa con LOAD 
"nombre"

T : Hacer modo TOGGLE
N : Nuevo disco
X : Salida al Bâs c
F9 : Grabar cambios en el disco
S : Seleccionar un fichero
D : Anular un fichero

En este momento pulsaremos N 
para que el programa examine el disco 
que le hemos introducido. Nada mâs 
acabar aparecerâ en la zona inferior de 
la pantalla la informaciôn relativa al 
mismo. El contenido del disco quedarâ 
impreso en cuatro columnas situadas 
en la zona mencionada anteriormente. 
Sobre el primer fichero veremos tam- 
bién un rectângulo blanco que no es 
sino el cursor que nos va a permitir rea- 
lizar los cambios necesarios. Pulsando 
la T nos aparecerân en pantalla todos 
los ficheros del disco incluidos los SYS 
o los que estän en diferente zona de 
usuario.

Recordemos que el objetivo final de 
esta unidad es realizar un menu de 
nuestros discos. Para ello lo primero 
que tenemos que hacer es decidir cua- 
les son los ficheros que queremos que 
queden a la vista y cuales no. Con el 
cursor iremos seleccionlândolos, pul­
sando S para los que queramos selec­
cionar o pulsando D para los que que­
ramos anular. Acabada esta operaciôn 
si pulsamos T veremos que en vez de 
un menu tenemos dos, uno el seleccio- 
nado por nosotros, el SELECTED, y el 
otro el anulado, el UNSELECTED, el 
que quedarâ oculto en el momento en 
que hagamos un catâlogo del disco. 
Para que lo entendâis mejor, vamos a 
suponer que tenemos un disco con un 
programa que tiene très ficheros: el 
cargador (casi siempre bàsic), la panta-
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HANDY MAN
lia y el programa en si. Pues bien, lo 
mâs lôgico séria pone en modo SE- 
LECTED al primer fichero, o sea al car­
gador, que es el que se veria en el mo­
mento en que hiciéramos un catâlogo 
del disco y poner en modo UNSELEC- 
TED a los otros dos, a la pantalla y al 
programa, que son los que quedarian 
ocultos y por lo tanto no aparecerian 
en el catâlogo.

Si aûn os queda algo confuso os re- 
mitiremos al artîculo de FIDO que rea- 
lizamos en el numéro pasado. MENU 
MARKER es prâcticamente igual que la 
opciôn FIDO SELECTOR del programa 
FIDO.

Después de haber realizado de la 
forma que os hemos explicado el menu 
de vuestros discos, podéis resetear el 
ordenador (no sin haber pulsado antes 
la tecla F9 para grabar los cambios en 
el disco) y hacer un catâlogo para com- 
probar el menu. Ahora para correr o 
cargar vuestros programas usaréis pri- 
mero el cursor para elegir el fichero y 
luego pulsaréis L para cargar con 
LOAD o R para correr con RUN.

Una vez cargada esta utilidad en 
memoria nos aparecerâ un submenû 
con varias opciones de formateado en­
tre las cuales, ademâs del tipico forma­
teado râpido en 17 segundos en cual- 
quier formato de los ya conocidos, en- 
contramos otras dos, SUP2O8 y 
SUP2O2, que son las que formatearân 
nuestros discos en 208 y 202 K res- 
pectivamente.

Si elegimos la primera el programa 
nos pedirâ que introduzcamos un disco 
virgen para formatear y que pulsemos 
SPACE. Seguido podemos resetear el 
ordenador y comprobar los resultados. 
Antes que nada hay que aclarar que si 
formateamos con SUP208 a la hora de 
grabar o cargar dependeremos del pro­
grama HANDH MAN. El proceso a se- 
guir séria el siguiente: INTRODUCIR 
EN LA UNIDAD A EL DISCO DE 
HANDY MAN, CARGAR EL FICHERO 
SUP208-A, INTRODUCIR EL DISCO 
FO MATEADO ANTERIORMENTE Y 
HACER UN CAT. A la vista estarân 208 
K libres.

Por le contrario, si elegimos la op­
ciôn de formateo SUP202 nos encon- 
traremos con la agradable sorpresa de 
NO TENER QUE DEPENDER DEL 
PROGRAMA HANDY MAN PARA CAR­
GAR O GRABAR LOS PROGRAMAS 
QUE TENGAMOS EN EL DISCO FOR­
MATEADO CON 202 K. Bastarâ con 
ejecutar el programa SUPER-A o 
SUPER-B (segûn la unidad que usemo- 
s) que no solo incluye en el disco el 
propio formateador a la hora de reali- 
zar este proceso y ya, por arte de magia 
(o mejor por arte de los senores de SI­
REN SOFTWARE), tendremos el disco 
con 202 K por cara.

Como ya habiamos dicho antes es­
tos discos también funcionan en CP/M, 
pero para que ésto ocurra tendremos 
que realizar una nueva operaciôn. Car- 
garemos antes de nada el sistema ope- 
rativo CP/M PLUS si tenemos un 6128 
ô CP/M 2,2 si tenemos un 464 o un 
664. Un detalle curioso, si intentamos 
hacer esta operaciôn sobre un 6128 
con el sistema operativo CP/M 2,2 lo

5 .—TRANSFILE

Transfile nos permite copiar ficheros 
de hasta 39 K de un disco a otro. 
Como utilidad no es nada del otro 
mundo pues tiene todas las pintas de 
ser un PIP pero es malo. Su ventaja ra- 
dica en que nos va a permitir trabajar 
con discos SUPERMATTED (ahora lo 
explicamos).

6.-SUPERFORM

Llegamos al punto verdaderamente 
fuerte de este programa, "el no va 
mâs" en utilidades para el CPC. Una 
explosiva bomba que te va a permitir 
ganar dinero y espacio en tus discos. 
SUPERFORM va a formatear nuestros 
discos con 202 K y 208 K por cara. Va- 
mos a verlo.
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ûnico que sacaremos sera un READ 
FAIL como un castillo.

Bien cargado el sistema operativo 
correspondiente introduciremos el dis­
co de HANDY MAN, cargaremos el fi- 
chero 208A ô 208B para los discos 
formateados en 208 K ô 2O2A 6 202B 
para los discos formateados en 202 K, 
En el disco original, asî como en los 
formateados a 202 K, encontraremos 
un programa llamado STD-A o STD-B 
(dependiendo de la unidad) que lo que 
hace es simple y llanamente volver al 
formato original AMSTRAD en la uni­
dad de disco ya que cuando estamos 
trabajando con estos formatos especia- 
les, los otros no serân compatibles.

Hay que resenar también que los 
discos formateados en alguno de estos 
dos formatos son INCOPIABLES por 
ningûn copiador, excepto, claro estâ, 
por DISCOLOGY y el programa 
TRANSFILE suministrado también con 
HANDY MAN.

7.-F1LEMATE

Otra utilidad bastante potente cuya mi- 
siôn es la de ayudarnos, sobre todo, a 
depurar programas en CP/M o côdigo 
mâquina. FILEMATE nos permite hacer 
volcados en pantalla o impresora del 
contenido de ficheros en ASCII, en

HEX o en BIN, aparté de permitirnos 
emular al comando TYPE de CP/M des- 
de el propio sistema operativo AMS- 
DOS.

8.-PRINT MANUAL

La ultima opciôn del menû nos per- 
mite imprimir las instruciones del pro­
grama en inglés. Para ello nada mâs 
ejecutarla te pedirâ que préparés la im­
presora y con ella nueve hojas de papel 
que son las que necesita.

Conclusiôn

La impresiôn que nos ha dado este 
programa ha sido francamente buena. 
Desde nuestro punto de vista, que serâ 
el vuestro, el de usuarios, no podemos 
sino alegrarnos ante programas como 
éste.. Realmente merece la pena. El 
manejo de HANDY MAN es muy senci- 
llo por lo que no acarrearâ problemas a 
la hora de su utilizaciôn. Pero quizâs el 
mayor problema de este programa es 
que no estâ disponible para eel usuario 
espanol. Nosotros como siempre hare- 
mos todo lo posible para conseguirlo,

pero mientras, aquî os va la direcciôn 
de SIREN SOFTWARE. Si estâis intere- 
sados en él, pedirlo directamente. Su 
precio en Inglaterra estâ alrededor de 
las 20 libras (aproox. 4.000 ptas.). Por 
el momento ésto es todo pero antes de 
nada queremos recordaros que en el 
prôximo nûmero indicaremos a los 
afortunados poseedores de este pro­
grama como poder hacer copias en 
CP/M con PIP gracias a las utilidades 
incluidas en el disco de HANDY MAN 
pero en formato SUPERMATED y con 
una sola unidad de disco.

MANUAL ................................. 7
FACILIDAD DE MANEJO......  8
VEL. DE TRATAMIENTO ....... 8
INTERES ................................. 10
RELACION c/p
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ÇP/M SHELL
Cimex Electrônica
VERSIONES DISPONIBLES:
CPC 6128 - PCW 8256 - PCW 8512
VERSION ANALIZADA: PCW 8256-8512

CP/M SHELL es un pro­
grama de ayuda al usuario, 
pensado para simplificar el 
manejo del CP/M ya sea en 
el CPC 6128 o en PCW 
8256. Su Control se realiza 
por medio de las fléchas del 
cursor y es extremadamente 
sencillo de usar.

Carga del programa

La carga del programa de- 
penderâ en su totalidad del 
ordenador que estemos 
usando.

En la versiôn PCW 8256, 
una vez conectado el apara- 
to, nos limitaremos a colocar 
el disco en el drive por la 
cara A. El programa es de 
carga automâtica y se ubica 
en el disco m hasta que se 
apague el ordenador.

Para la versiôn CPC 6128 
cargaremos el sistema ope- 
rativo CP/M e introduciremos 
el disco del programa por la 
cara B. Con el prompt "A" en 
pantalla teclearemos: SHELL 
(ENTER).

Confecciôn del 
disco de trabajo

Para trabajar con CP/M 
SHELL deberemos de prépa­
rât un disco con las utilida- 
des requeridas por éste. Elias 
son: DIR, ERASE, LANGUA- 
JE, PALETTE, PIP, RENAME, 
SET, SET 24 x 80, SETDEF, 
SETKEYS, SET LST, SHOW, 
SUBMIT, TYPE, DISCKIT, 
DATE, DEVICE, DUMP, GET, 
PUT, HELP. COM y por ûlti- 
mo HELP HLP.

mIKtUUKT.

8256 
LEGENU 
SHELL

COM

jmjnnrpmT^

COM

AfCOOKIE.COM |

8k COOKFILE MT 18k COOKIE COM 2k J14CPM3 EMS 48k
3k PIP COM 8k PROFILE SUB «k SET
7k SUBMIT COM Sk TASMORB TXT 3k

COM 10k

82S6.COM

MF"
PROFILE.SUB 
SET.COM 
SKELL.COM 
SUBMIT.COM

(rive is A:

Usando el programa

Una vez cargado el pro­
grama y con el disco de tra­
bajo preparado podemos 
empezar a trabajar tranquila- 
mente con la seguridad de 
que todo lo tenemos al al- 
cance de la mano.

El programa SHELL cons- 
ta de una sola pantalla de 
trabajo. En la lînea superior 
encontramos un menu con 
los cinco modos de trabajo 
disponibles. Estos son Dl- 
RECTORY, CP/M + UTIL., 
AMSTRAD UTIL, DISK SE­
LECT y CPC COMAND.

En la primera se nos da un 
directorio del disco. Con la 
segunda accedemos a las 
utilidades del sistema CP/M. 
Con AMSTRADD UTIL. a las 
utilidades propias de este or­
denador. DISK SELECT nos

permite seleccionar la unidad 
de disco y CPC COMAND 
nos ofrece la posibilidad de 
introducir manualmente los 
comandos del sistema.

Para posicionarnos en 
cualquiera de los modos de 
trabajo contamos con las flé­
chas del cursor.

Si queremos salir de 
SHELL pulsaremos (CON­
TROL) C en el 6128 o (EX­
TRA) C en el 8256. Para re- 
cuperarlo desde este ûltimo 
teclearîamos M: SHELL.

MANUAL ..............................
FACILIDAD DE MANEJO ....
VEL. DETRATAMIENTO......
INTERES...............................
RELACION c/p.....................

Conclusiôn

Como ya hemos dicho 
SHELL no es operativo por si 
solo sino que su finalidad es 
la de facilitarnos el trabajo 
con las utilidades del sistema 
CP/M. Por lo tanto el ûnico 
interés de este programa es- 
tnba en la comodidad. No 
tiene otro fin. Su manejo, al 
igual que su concepciôn es 
sencillisimo.

Claro y suficiente.......
Total...........................
Râpida-progr. sencillo
Relativo .....................
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COMERCIAL 6
Alsi Comercial, S. A. 
PCW 8256 y 8512
VERSION S5.1

Comercial 6 es una gestion integra- 
da para los ordenadores de la gama 
PCW. Con él podremos llevar a cabo 
un control total de nuestro negocio. 
Comercial 6 esté compuesto por Fac- 
turaciôn, Control de stocks, Presupues- 
tos, Pedidos y Mailing.

Arrancando el programa

Lo primero que haremos cuando ad- 
quiramos el programa serâ telefonear a 
Alsi Comercial para solicitar la clave de 
utilizaciôn que nos preguntarâ el orde-. 
nador después de cierto tiempo de 
uso. Hecho esto podremos comenzar a 
trabajar tranquilamente.

Introduciremos el disquette en la 
unidad de disco y pulsaremos la tecla 
F2. El programa empezarâ a cargar y 
acto seguido aparecerâ el primer menu 
con 5 opciones: CARGAR DATOS, 
ABRIR NUEVO FICHERO, BORRA FI­
CHERO DATOS y SALIDA DEL PRO­
GRAMA.

Si es la primera vez que utilizamos 
el programa, tendremos que cargar la 
opciôn DATOS ya que es la que nos va 
a permitir formatear nuestros impresos 
e inicializar la impresora. Cargado DA­
TOS aparecerâ otro menu con dos op­
ciones: de la empresa e impresora. En 
la primera iremos introduciendo los da- 
tos de nuestra empresa taies como 
nombre, calle, poblaciôn, provincia, 
teléfono, N I.F. y margen de bénéficies 
con el que trabajamos. La opciôn im­
presora nos permite inializar la misma.

Introducidos los datos de nuestra 
empresa habremos formateado nues­
tros impresos, esto es importante reali- 
zarlo correctamente ya que esta infor- 
maciôn aparecerâ en el encabezamien- 
to de las facturas, pedidos, etcétera. A 
continuaciôn volveremos al primer me­
nu y cargaremos ABRIR NUEVO FI­
CHERO. Se nos preguntarâ el nombre

del fichero (artîculos o clientes). Podre­
mos crear hasta un total de 20 ficheros 
diferentes, 10 para artîculos y otros 10 
para clientes, suministradores, particu- 
lares, etcétera. Para trabajar es necesa- 
rio, como minimo, tener dos ficheros 
abiertos (uno para los artîculos y otro 
para fichas).

La opciôn 3. BORRAR FICHEROS,

SI FACTURAS ............... 1

a ALMACEN ......... 1-2

a rams..................1

a PRESUPUESTOS .... 1

COMTABEDA» .... 3

a NAEDK ......... 1-5

»CMS .................. 5

a BISKCIOHÏS .1-5 

FINAHCIBBS ..... 4

n linea I lîneasuisse ; mu 7 I LF I FF I C norui I Ignorar FP: $ I Hex: S I INIC.

nos permite borrar ficheros tanto de 
clientes como de artîculos.

Una vez abiertos como mînimo dos 
ficheros pasaremos a la opciôn 1, CAR­
GAR DATOS, y responderemos a la 
pregunta del ordenador con los numé­
ros de ficheros que deseemos, siempre 
que éstos estén abiertos. Automâtica- 
mente aparecerâ el menu de carga.
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Menu de carga

El menu de carga consta de las si- 
guientes opciones: CREACION, MODI- 
FICACION, LISTADOS, INTRODUC- 
CION, IMPRESION, MODIFICACION- 
BOR RADO-l M PR ES IO N y MENU 
PRINCIPAL.

Creaciön:

Es la opciôn que nos permite la rea- 
lizaciôn de ofertas, facturas, pedidos y 
albaranes o bien la vuelta al menu prin­
cipal. AI pulsar cualquiera de éstas ge- 
neralmente deberemos ir respondien- 
do a las preguntas: nombre, clave, ca- 
lle, poblacion, provincia, otros datos, 
fecha, forma de pago, cödigo, descuen- 
to, cantidad, IVA y descuento general.

AI efectuar facturas, las cantidades 
de los articulos facturados serän auto- 
mäticamente descontados de la canti­
dad en stock, en cuanto a los pedidos 
ocurre lo mismo, solo que en este caso 
se sumarân en vez de restar.

Cuando debamos incluir dos articu­
los en la misma factura y éstos se en- 
cuentren en ficheros diferentes nos 
serâ posible accéder a ellos sin alterar 
el normal funcionamiento de la factura.

n in e?. I Knea 28 I U I n C nonul I Ignorar FF: S I Hex: S I INIC,nnsiBi

Modificaciön:

AI elegir esta opciôn aparecerâ en 
pantalla otro submenû conteniendo 
très posibilidades diferentes: de articu­
las, entrada de articulos y salida de ar­
ticulos. En la primera se nos pregunta- 
râ el côdigo del articulo que deseamos 
modificar y acto seguido el programa 
nos presentarâ los datos actuales de 
éste y la totalidad de las opciones que

podamos modificar. Asimismo, se nos 
permite aumentar o disminuir el precio 
de un producto, de varios e incluso de 
todo el fichero completo con solo te­
clear el procentaje de aumento o des­
cuento. En la segunda opciôn el orde­
nador nos preguntarâ la fecha de en­
trada del articulo, el côdigo y la canti­
dad del mismo. La ultima opciôn, sa/i- 
das de artlcu/os, es igual que la ante- 
rior.

La unidad es A:

Listados:

Esta présenta un submenû con seis 
opciones: clientes, articu/os, operacio- 
nes, totales, directorio 1 y directorio 2. 
La primera, clientes, contiene a su vez 
otro submenû con très posibilidades: 
listado, por conceptos y menû. Si elegi­
mos listado, el ordenador nos darâ un 
listado de todos los clientes del fichero 
tanto por pantalla como por impresora. 
Si elegimos por conceptos, obtendre- 
mos un listado de los clientes, pero de- 
terminado solamente por uno o varios 
campos.

En la segunda opciôn, articulos, se 
nos preguntarâ si deseamos listar ar­
ticulos o entradas y salidas.

En la tercera, operaciones, el orde­
nador, nos mostrarâ en pantalla el total 
de las operaciones que hemos realiza- 
do. Indicamos el nûmero inicial y final 
de las operacion/es que deseamos 
comprobar y entonces seleccionamos 
el tipo de ésta deseado (oferta, factura, 
albarân o pedido).
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La cuarta, totales, preguntarâ si de- 
seamos el total de facturas, ofertas, pe- 
didos o albaranes. Seleccionado esto, 
aparecerâ por pantalla e impresora el 
total mensual de la opciôn asi como la 
suma anual de la misma.

Las opciones cuarta y quinta del me­
nu de listados nos facilitarân un direc- 
torio del disquette con el que estamos 
operando.

* LIBRES : 3274 -BYIES *
* ARTICULOS: programa CLIENTES: client!* cod: 148 MODIF-IKP-BORR

Introducciôn:

Nos pedirâ si queremos introducir 
una ficha o un artîculo. Elijamos cual 
elijamos solo tendremos que ir respon- 
diendo a los campos de que consta 
cada una (los de la ficha, o los de la fi­
cha para articulos).

MENU

1 - IM CLIENTE
2 - UN ARTICULO
3 - BORRAR TOTALES
4 - BORRAR FACTURAS
S - BORRAR FICHEROS CE ARTICULOS 0 CLIENTES
6 - BORRAR CONTADORES DE OPERACIONES
7 - ABAKDONAR OPCION

ope ion ? |

La unidad es A:

Impresiôn:

Aqui encontramos dos opciones: 
facturas y facturas de a/baranes. En la 
primera bastarâ con indicar el nûmero 
inicial y final del documento que de- 
seamos impnmir y pulsar la opciôn de 
pantalla o impresora. En la segunda 
podremos confeccionar una factura 
con los albaranes que hemos ido alma- 
cenando, al elegirla deberemos ir res- 
pondiendo a las preguntas que nos 
vaya haciendo el ordenador.

Modificaciôn, borrado e impresiôn:

Nos permite la bùsqueda râpida de 
un cliente o un artîculo, el borrado del 
fichero de totales, el borrado de factu­
ras, pedidos, albaranes u ofertas o el 
borrado del fichero de entradas y sali- 
das. Al seleccionar esta opciôn aparece 
en pantalla un submenû con otras 5 
opciones.

Menu principal:

Pulsando esta opciôn podemos 
cambiar râpidamente de ficheros ya 
que nos vuelve al primer menu y pode­
mos elegir nuevamente los ficheros a 
utilizar.

Conclusiôn

Comercial 6 es un programa bastan- 
te interesante para cualquier persona 
que disponga de una pequena o me­
diana empresa. El programa se présen­
ta en estuche de plâstico e incluye un 
manual claro y suficiente. Sin embargo 
contiene algunas inpuntualidades. El 
uso de esta gestion integrada es senci- 
llo.

MANUAL ................................... 9
FAC. DE MANEJO .................... 8
VEL. DE TRATAM........................ 8
INTERES .................................... 9
RELACION c/p .......................... 8
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PCW
Top secret

Orphee Loriciels

TOP SECRET y ORPHEE. 
De Francia hemos recibido

podemos decir que en ningu- 
na de las dos es necesario te­

tra misiôn sera salvar al pré­
sidente (todavîa no sabemos

de TOP SECRET, el programa 
se suministra en dos discos

estos dos programas de Lori­
ciels para los PCW. Ambos 
son aventuras por lo que su 
uso queda restringido a unos 
pocos usuarios, a aquellos

ner que andar tecleando 
grandes frases sino que vale 
con palabras sencillaas y ele­
mentales.

TOP SECRET es una aven-

a cual) sin pérdida de tiempo. 
El programa sa suministra en 
un estuche de plâstico que 
contiene los dos discos que 
ocupa la aventura y las ins-

dentro de un estuche de 
plâstico. El tema de esta 
aventura ya es diferente, aquî 
tendremos que enfrentarnos 
a las fuerzas del mal y eludir

que dominée el francés. Si tura policial en la cual nues- truciones, algo escuetas por 
cierto. El manejo del progra­
ma pese a estar escrito en 
francés es bastante sencillo.

Respecto a ORPHEE (VIA- 
JE A LOS INFIERNOS) dire- 
mos que la presentaciôn es 
exactamente la misma que la

a la muerte. Por cierto, cuan- 
do morimos, en la versiôn 
CPC, y aparece la muerte, di- 
charachera como elia sola se 
rîe y hasta hace algunas bro- 
mitas. En la versiôn PCW 
esto no es posible. Para fina- 
lizar, resaltar que los grâficos 
estän bastante bien y que 
basta con tener un conoci- 
miento mînimo del idioma 
francés para poder jugar ya, 
perfectamente

w CFeîrs ^^ -- ^a e?

/ tcSr^inie

Lf>^T eexes

Muy pronto tendremos en 
AMSTRAD ACCION, la ver­
sion para PCW del programa 
TAUCETI. Este juego apare- 
ciô en un principio para la 
gama CPC y mâs adelante, 
también para los CPC, se 
hizo una version mucho mâs 
compléta que se titulô TAU 
CETI EDICCION ESPECIAL.

Los poseedores de un PCW 
podrân tener ahora esta ver­
sion en sus ordenadores.

TAU CETI es una aventura 
espacial muy del tipo de ELI­
TE con una calidad muy alta. 
Suponemos que serâ una 
buena inversiôn para los 
amantes de este tipo de pro­
gramas.
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PCW
TASWORD 8000
Ofites Informatica
PCW 8256-8512

Muchos usuarios se han preguntado 
si en realidad merece la pena adquirir 
otro procesador de texto cuando el or­
denador viene ya con uno, sobre todo 
si tenernos en cuenta que el suminis- 
trado con el ordenador es mejor. Pero 
mejor ^en qué sentido? Encontramos 
diferencias apreciables pero nos pre- 
guntamos si en realidad la dificultad 
que entranan éstas aportan mâs bene- 
ficio que perjuicio. Y tampoco pode­
mos hablar de perjuicio como tal, lo 
que ocurre es que para muchos usua­
rios puede ser mâs beneficioso un pro­
cesador menos complicado y a la larga 
con menos opciones que un procesa­
dor complicado, como es Locoscript, y 
que disponga de facilidades mâs sofis- 
ticadas.

No se puede hablar, al referirnos a
estos programas, de que si uno es me­
jor o peor. Lôgicamente tendrâ que ser, 
pero al usuario eso no le importa. 
Aquel que desde el principio haya em- 
pezado a trabajar con Locoscript segui- 
râ haciéndolo con él, si los resultados 
han sido satisfactorios, pero para aque- 
llas personas que hayan encontrado en 
este procesador una dificultad exagera- 
da no serâ dificil una nueva adopciôn. 
Para estas personas es perfectamente 
vâlido TASWORD 8000.

»RRAbO: 3B0R4 a prin linea 
TOR palab MOR a final linea 
TORT PAr TOR linea(no^AN) 
CORT bloque ’TOR borrar texto

*1 linea/caracterITAR:
TA nota 3Ï insertar si/no

unirzfiçhero 3Â auto si/no

* prin. pAgina

WM nota 3Ï insertar si/no 
unir=fichero 3A auto si/no

H prin. panta! 4 fin pantalla M fin derecho
1 f in pArrafo 
‘P ir a ina

TORT »Ar . ................. .............. .
CORT bloque ’TOR borrar texto

INSERTAR: 4 linea/caracter

A- prin. de linea 
û4 fin de linea 
V palabra izda. 

palabra dcha.
’ûb ir a linea

*M naroen dcho. 3a siguiente pAg.
^ despi. arriba ai desp.rap.arriba
4 despi. abajo 3* desp.rap.abajo 

con. pirrafo H prin. pantalla

lORRAÏO: 3WR4 a prin linea M con. de texti
TOR palab 3e80R a final linea ’^i fin de texto 
"*“ '■ TOR linea(no^AN).............................

^1 linea/ canoter

■41 nouer texto a izda.

« 
AJ 
û« 
û«

centrar linea 
nouer texto a dcha. 
rejustif. pirrafo 
rejustif. pAr, duro 
rejustificar linea

-TAE tab. invers 
’TAB poner tabs 
TÛTAB borrar tab 
△X repon. tabs 
û2 borra tabs 
3T

ÛR pone nargen izdo 
âS borra nArgenes 
4Ï pone nargen dch. 
3R poner régla 
3T salvar re^h

ÔSTOP nodo notas si/no

WM texto a nota 
WM texto de nota

’TOR borrar nota pu ;
’STOP nostrar notas-todaslINS

rm.

10 caract.contre

COPIA copia 
CORT borrar

in bloque 
nover

buse sic.

enfatizada 
ret. de carro 
condensada 
doble pasada 
Alite

“Rbusçaryiar.

1/6 esp. interlin.3 «ediansuperi ices 
subindices
cursiva 
subrayar 
conden,-doble anch.

1/8 esp. interlin.S lectura 
7/72 esp.interlin.! conpacta 
proporcional I data run 
alta calidad | palace

4Ï toM 3V pone pie 
ÛU toaa XJ pone cabez.
■X toM X pone tec.uso 
Al niniscul. a NAÏUSCUL 
-F NAÏUSCUL. a nmùscul 
ÔT transpone caractères 
SAL salvar.cargar.inpr.

3-

ûl a pone narca 
M a M ir * wcâ

y a- pone narca
y ^ siguinte narca

3: narca anterior

û-

10■M®
3J justificT .si/no
3W solap. palab.si/no
31 nodo insertar si/no
3A auto insertar si/no
3P nûn de pâgina si/no 

teclado nuner. si/no
3H ayuda si/no 3L Lin.

avance pAgina ! doble anchura I outline
JÜ’JflieaJilônHUjjgB.LÎjijJTJjLÇjio^^

ranenero 
breaker
Tasprint no

Mfat.l doble 
caja fi inversa 
subrayado
H HexiS fl INIC

TASWORD 8000 es la version para 
PCW del famoso TASWORD 464, pri- 
mero, y TASWORD 6128 después. La 
presentaciôn prâcticamente no ha va- 
riado. desde que apareciô la primera 
version pero poco a poco, segûn salian 
los nuevos ordenadores Amstrad, iban 
apareciendo versiones adaptadas a los 
mismos que explotaban al mâximo las 
cualidades de cada uno.

La ventaja de la que siempre han 
hecho gala los procesadores Tasword

M con. de texto rsfijSjenizdo^ A- prin. pAgina 
’<4 fin de texto »'A nargen dcho. 3a siguiente pAg.
A- prin. de linea ^ despi. arriba 37 desp.rap.arriba 
‘A fin de linea ^ despi. abajo U desp.rap.abajoM con. pArrafo prin. pantalla 

U fin pArrafo 4 fin pantalla
M ir a pAgina M fin derecho

% palabra izda. 
palabra dcha.

’^l ir a linea

SSIfîiSÎâSSjbSllTPrinc'Tîoj^’TTTllînT'^nornâuH^

es la sencillez. Son programas fâciles 
de manejar y que por lo general no re- 
quieren un amplio estudio del manual. 
Podemos decir que visto por encima es 
posible empezar a trabajar sin dema- 
siados quebraderos de cabeza. Esto lo 
hace posible también la pâgina de ayu- 
da que présenta el programa al pulsar 
la tecla STOP. A esta pâgina podemos 
accéder en cualquier momento y en 
ella se encuentran la totalidad de los 
comandos que podemos emplear. Si 
no deseamos llamar a la pâgina de 
ayuda nos es posible ir corriéndola por 
la ventana superior tanto hacia arriba 
como hacia abajo. De esta forma pode­
mos buscar la informaciôn que nos in- 
terese sin quitar el texto de pantalla.

En cuanto a los comandos general- 
mente son llamados por una letra o te­
cla de funciôn unida a ALT a MAYS o a 
EXTRA, e incluso por varias de estas 
ùltimas. Todo ello queda suficiente- 
mente claro en la ayuda a la que recu- 
rriremos cada vez que tengamos una 
duda. Los comandos, dependiendo de 
la funciôn que realicen, estän encua- 
drados en un grupo u otro. Asi dispone- 
mos de grupos de comandos para IN- 
SERCION y BORRADO, MOVIMIENTO 
DEL CURSOR, FORMATEO, TABULA-
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DORES, MARGENES, COMANDOS DE 
MARCAS, CARACTERES ESPECIALES, 
BLOCK DE NOTAS, BLOQUES, BUS- 
QUEDA y CAMBIO, CONECTORES, 
CONTROLES DE IMPRESORA, OPCIO­
NES TASPRINT y OTROS. Con la tecla 
SAL accedemos al menu principal del 
programa desde el cual realizaremos 
las funciones de impresiôn, grabar, car- 
gar, mezclar texto, retorno al texto, di- 
rectorio, renombrar, borrar, adaptar 
tasword, grabar tasword, activar diccio- 
nario, cambiar unidad de disco y cam- 
biar de usuario. Para acabar diremos 
que pese a la relative sencillez de este 
programa sus prestaciones son mâs 
que aceptables. Facilidad de manejo 
es la clave y la baza a jugar por 
TASWORD 8000.

TASWORD 8000
Procesador de textos 

(C) Tasman Software Ltd 1986 
menu pr inci pa1

lllWris 1 lineas 0 caractères 33X caractères libres Unidad/Usuario: #/3
BfflE: En IBnea B l»ea 38 B LF B FF B C nonul B Ignorar FF: N B Hex: S »KIM

Troglo es un arcade crea- 
do por ACE para los usuarios 
de PCW. El juego como tal 
no estâ nada mal aunque no 
déjà de ser un programa sen- 
cillo. Respecto a ésto puntua- 
lizamos que nosotros no po- 
drlamos comparai, aunque 
sean prâcticamente iguales, 
las versiones CPC y PCW. 
Personalmente, la version 
CPC es muy floja, sin embar­
go, aûn siendo como hemos 
dicho antes, las dos versio­
nes parecidîsimas, tiene mu-

cho mâs valor la del PCW, 
ésto, como es lôgico, es de- 
bido a que con el CPC se po- 
drîa haber trabajado el pro­
grama muchlsimo mâs, sa- 
carle mâs partido a las posi- 
bilidades técnicas que este 
modeelo ofrece. Todos sabe- 
mos ya que el PCW no es el 
ordenador mâs indicado para 
la creacciôn de juegos, sin 
embargo, se han hecho para 
él adaptaciones muy précisas 
y logradas, Troglo es precisa- 
mente una de las que a nues­

tro juicio, ha superado al ori­
ginal si comparamos las 
posibilidades y prestaciones 
de ambos modelos de orde­
nador.

Nuestro personaje es un 
simpâtico troglodita que se 
verâ acosado a lo largo de 
todo el juego por una especie 
de huevos saltarines y muy 
glotones. Nuestra misiôn 
serâ simple y llanamente 
acabar con ellos de una for­
ma sistemâtica. Para ello

TROGLO
ACE Software

contamos con la ayuda de to­
das las rocas que conforman 
el laberinto en el que nos en- 
contramos atrapados, podre- 
mos usarlas para arrojârselas 
en el momento en que nos 
salgan al encuentro (con la 
sana intenciôn de hacer una 
tortilla) o bien destruirlas si 
entorpecen nuestro camino. 
Ambas acciones se realizarân 
mediante la barra de espacio.

Respecto al movimiento, 
nuestro amigo Troglo se 
mueve muy bien, sin embar­
go, el tener que manejar 5 te- 
clas puede ser mortal hasta 
que nos acostumbremos.

Las teclas para el movi­
miento del troglodita son: X, 
C, J y N. De todas formas si 
disponemos de un joystick 
tanto mejor (je, je,... nos ha- 
bremos quedado calvos de- 
trâs de las orejas).

En fin, Troglo PCW es sen- 
cillo pero entretenido, lo de- 
mâs cuestiôn de gustos.
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PCW
BOB

WINNER

Por lo que parece las ca­
sas de software estän co- 
rriendo a una velocidad des- 
mesurada, no han pasado 
aùn cuatro meses desde que 
se presentô en Francia para 
el CPC este programa cuan- 
do ya estâ disponible para el 
PCW y lo que es mâs, para 
el PC.

t» 
O

No estamos hablando de 
un programa cualquiera, en 
estos momentos casi apos- 
tariamos a que es el mejor 
juego que existe para los 
usuarios de PCW.

Bob Winner es un trota- 
mundos en busca de una ci- 
vilizaciôn perdida que ten- 
drà que enfrentarse a nume- 
rosos peligros. Las poten-

Los poseedores de un 
PCW ya pueden liarse a torta- 
zos en la pantalla de su orde­
nador. Frank Bruno's Boxmg 
es otra conversion realizada 
de un antiguo juego del CPC.

Nuestra misiôn en este 
juego no es otra que la de 
boxear con nuestros rivales, 
énormes bestias que parecen 
arrear coces en vez de pegar 
punetazos. Pero para ir vién- 
dolos tendremos antes que ir 
derrotândolos uno a uno. Ya, 
para empezar, el primero con 
el que nos mediremos en el 
cuadrilâtero, Canadian Crus-

cias màs poderosas del 
mundo quierren evitar a 
toda costa que logre su fin y 
para ello envian en su bùs- 
queda a los mejores lucha- 
dores. Un boxeadror 
francés de Thai, fino y ele- 
gante, serà el primero con el 
que tendrà que enfrentarse y 
después con un pistolero. 
Para luchar contra ellos ne-

her, es un maton de mucho 
cuidado. Si logramos sobre- 
vivir a sus envites pasaremos 
a luchar con el siguiente y asî 
sucesivamente hasta un total 
de ocho. Los boxeadores con 
los que tendremos que en- 
frentarnos son: Canadian 
Crusher, Fling Chop, Punche- 
derov, Tribal Truoble, Fran­
chie, Ravio Mafiosi, Antipo- 
dean y por fin el ûltimo y mâs 
sanguinario, Peter Perfect.

Al dejar K.O. a uno, el or­
denador nos darâ una clave 
que nos servirâ para accéder 
al siguiente.

cesitaremos antes buscar los 
objetos que se hallan repar- 
tidos por las diferentes pan­
tallas. En nuestro camino 
encontraremos obstàculos 
muy peligrosos, taies como 
abejas gigantes, crâteres, 
barriles, cuchillos, arenas 
movedizas, etcétera.

Bob Winner es un pro­

Elite
Frank Bruno’s Boxing

Durante el combate po- 
dremos usar diferentes gol- 
pes para sorprender a nues­
tro adversario asi como va­
rias fintas. Para ello dispone- 
mos de las teclas K, I, J, Q, L, 
O, A y SPACE, esta ûltima 
para el K O. y que usaremos 
solamente cuando nuestro 
contrincante esté a punto de 
caramelo, ésto es, cuando le 
hayamos puesto de tortas 
hasta la boina. Para usar este 
golpe tendremos que esperar 
al aviso del ordenador, el 
cual nos lo indica poniendo 
intermitente el rôtulo de K.O. 
que se encuentra al lado de 
la barra indicadora de fuerza.

Respecto a la lucha que 
practican nuestros contrin- 
cantes solo podemos decir 
que es muy dura y que aparté 
de derrotar al primero con re- 
lativa facilidad y I? nos las ve- 
mos muy mal con los si- 
guientes. Ya Fling Long 
Chop, el représentante ja- 
ponés, es un hueso muy duro 
de roer. Ten por seguro que

grama dificil pero muy bue­
no.

Gràficamente es de una 
alta calidad, màs aùn si te- 
nemos en cuenta que todos 
los paisajes que encontra- 
mos son imâgenes digitali- 
zadas. El movimiento de 
Bob es también un detalle a 
resaltar. Excelente.

en el mismo momento en 
que estâs a punto de dejarle 
K.O. te va a soltar un patadôn 
de pânico. Cada patada del 
nipôn es un K.O. fijo, por lo 
que para evitarlo no nos que- 
darâ mâs remedio que estar 
superatentos y en el mismo 
momento en que lo veamos 
agacharse (senal de que va a 
dar la patada) agacharnos râ- 
pidamente usando la tecla Q. 
En fin, muy dificil pero bas- 
tante adictivo. Es convenien- 
te luchar serenos y con un 
vaso de leche al lado porque 
después de las guarradas 
que te hacen estos bestias te 
dan unos deseos irrepimibles 
de tirar el ordenador por 
la ventana. Tan cierto como 
que he estado jugando una 
hora...

FRANK BRUNO'S BO­
XING es un programa para 
los usuarios de PCW que 
estâ muy bien, es entretenido 
y adictivo. RECOMENDADO 
para todos los amantes de 
los juegos y en especial de 
los programas deportivos.
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jjiSUSCRIBETE A AMSTRAD ACCION!!!
TE REGALAMOS UN JUEGO DE ULTIMA HORA

Dos éxitos comentados en este numero para que puedas elegir con conocimiento de causa. No te demores y envianos el boletin de 
suscripciôn. Junto con el primer numero recibirâs, gratuitamente, el juego que hayas elegido, cuyo precio de venta al pûblico es de 
2.500 pesetas.

DOS FORMAS DE SUSCRIBIRTE

Te ofrecemos dos maneras diferentes de suscribirte a AMSTRAD ACCION.
— 1 ano (11 nùmeros) 3.850 pesetas, con tu programa de regalo.
— 1 ano (11 nùmeros) 2.900 pesetas, sin el programa de regalo.
No te lo pienses y màndanos el boletin de suscripciôn con tus datos lo antes posible.

Si no quieres recortar este boletin haz una copia a mano o a màquina y envialo a: 
AMSTRAD ACCION Apartado de Correos 91 BILBAO

NOMBRE: ...................................................................................................................................................

DOMICILIO:.......................................................................................................... CODIGO POSTAL

LOCALIDAD ........................................................................................................ PROVINCIA:........

MODELO ORDENADOR:...............................

Deseo suscribirme a AMSTRAD ACCION en la modalidad que a continuaciôn detallo:

□ Por 1 ano (11 nùmeros) al precio de 3.850 pesetas. RECIBIRE DE REGALO UN JUEGO.
□ Por 1 ano (11 nùmeros) al precio de 2.900 pesetas. SIN RECIBIR EL JUEGO DE REGALO. 
Quiero recibir el programa: □ LIVINGSTONE SUPONGO □ COSA NOSTRA

Forma de pago: □ Mediante giro postal nùmero:.................................
□ Mediante talon bancario a nombre de AMSTRAD ACCION.

■ □ Contra reembolso del primer nùmero (70 pesetas por gastos de envio).

JUNTO CON EL PRIMER NUMERO RECIBIRAS TU CARNET DE SOCIO DE LA BOUTIQUE AMSTRAD ACCION



CONTACTOS Mandarlos a CONTACTOS 
AMSTRAD ACCION
Apartado de Correos 91

BILBAO

SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION j ENVIADNOSLOS ! 
PERO ESO SI, POR FAVOR, SED CUIDADOSOS Y ELEGIR BIEN EL TEXTO.

li PONTE EN CONTACTOI!

* Vendo el siguiente lote, todo 
en buen estado: ordenador 
AMSTRAD CPC 464 + moni- 
tor verde + modulador de TV 
b/n y color + joystick Quicks- 
hot II + pequeno curso de Bä- 
sic con dos cintas + cinta de 
contabilidad + libro "Hacia la 
inteligencia artificial” + 
cincuenta cintas de todas las 
clases y juegos + manual de 
instrucciones y las de los pro­
gramas, por 50.000 ptas. (né­
gociables). Todo en su caja 
original. Interesados dirigirse 
a José Losada de la Rosa, C/ 
la Paz, 36-3.°, o llamar al telé- 
fono (964) 471734 de Beni- 
carlô (Castellön).

* Deseo adquirir monitor color 
para CPC 464 a cambio de: 
monitor verde, 40 juegos (lo 
ultimo: Asterix, 1942, Jack 
the Nipper, Scooby Doo...) y 
ademâs cargadores, revistas, 
pokes, utilidades y joystick. 
Todo menos de un ano. Inte­
resados escribir a Albert Gon- 
zälez, Avda. 11 de Septiem- 
bre, 86. 08208 Sabadell (Bar­
celona).

* Cambio Compacte Panasonic 
(plate, piétina y sintonizador) 
por ordenador AMSTRAD o 
Comodore. Luis Miguel Prego 
Otero. Rua do Muelle, 17. 
Cambados (Pontevedra), telé- 
fono: (986) 54 20 14.

* Quisiera contactar con usua- 
rios de AMSTRAD para inter- 
cambio de trucos, pokes, jue­
gos, etc. Mi direcciön es: Je- 
sus Ruso Cambados, C/ San 
Ramen, Edif. Viviendas Play- 
mon, primer bloque, 2.* esc., 
bajo, puerta 1.’, 03500 Beni- 
dorm (Alicante).

* Tengo un CPC 464 coh uni­
dad de disco y quisiera cam- 
biar programas. Tengo mâs 
de 350 juegos que van au- 
mentando, llamar al teléfono 
(976) 86 77 28 o escribir a 
Boja Sancho, Plaza San Fran­
cisco, n.° 7, 50540 Borja (Za- 
ragoza).

* Desearia contactar con usua- 
rios de AMSTRAD 464 para 
intercambio de programas, 
juegos, utilidades, etc. Intere­
sados dirigirse a José Prado 
Somalo, C/ Marqués de la En- 
senada, n.° 15-5.° F, 26003 
Logrono (La Rioja). Prometo 
contestar.

* Cambio programas para 
AMSTRAD CPC 6128. Intere­
sados escribir a Antonio Teno- 
rio Gil, C/ Märmoles n.° 68- 
4.° izq. 29007 Malaga.

* Atenciôn: si tienes y deseas 
tener buenos programas en 
disco: Escrlbeme, intercam­
bio toda clase de programas, 
Carlos Lépez Rodas, Castillo 
de Benisano, n.° 9-1°. 46018 
Valenciia.

* Estaria interesado en inter- 
cambiar programas para CPC 
6128. Mâs de 400, muchos 
extranjeros, interesados escri­
bir a Emilio Gil Corellano, 
Gran Via, 44-5.° D. 48011 
Bilbao.

* Deseo contactar con profeso- 
res de EGB para intercambiar 
informaciôn y programas édu­
catives y utilidades de cole- 
gios, escribir a Alvaro Indias 
Ortlz, Mariana Pineda, 3-1° 
B. 41730 Las Cabezas de San 
Juan (Sevilla).

* Desearia contactar con usua- 
rios del CPC 6128 para inter­
cambio de juegos, desde 
cualquier sitio de Espana. In­
teresados llamar al teléfono 
(965) 85 94 99 o escribir a 
Ivän Marin,- Apdo. 128. 
03500 Benidorm (Alicante).

* Cambiamos y vendemos todo 
tipo de programas para Ams­
trad 6128 y compatibles PC, 
lenguajes, trucos, pokes, ma- 
pas, aventuras, etc. Abstener- 
se principiantes, rapidez, 
mandar lista a: Grocio 
Software Projects, Apartado 
25, 26580 Arnedo (La Rioja) 
o llamar a Nacho ai (941) 
38 07 23.

* Vendo ordenador CPC 6128 
con monitor de fösforo verde, 
nuevo, 12 horas de uso, todo 
en embalaje de origen. Lo 
venderia por 8.000 ptas. (né­
gociables). Interesados llamar 
al teléfono (941) 22 88 14 de 
Logrono.

* Solicite listado de programas 
para el PCW. Agradeceré y pa- 
garé gastos de envio. Tam­
bién solicito relaciön con 
usuarios de este ordenador 
residentes en Zaragoza capi­
tal. José Antonio Arbizu, c/ 
Borja, 30-3.° izq. 50010 Zara­
goza. Teléfono: 32 32 85.

* Compro, vendo, cambio pro­
gramas (juegos) para AMS­
TRAD. Poseo las ûltimas no- 
vedades tengo mâs de 300 
juegos. Interesados mandar 
lista de los que poseen, quie- 
ren o me ofrecen. Escribir a 
Gonzalo Cabezas Macias, c/ 
Mina, 32 âtico 1.’. Hospitalet 
de Llobregat (Barcelona) o lla- 
mar al teléfono: (93) 
437 98 25.

* Cambio programas en disco, 
para ordenador de la serie 
CPC. Escribir a Alberto Rodri­
go, c/ Sor Natividad, 12-4.° 
dreh. 48980 Santurce (Vizca- 
ya).

* Compro ampliacién de me- 
moria DK'TRONICS para 
AMSTRAD CPC. También 
compro impresora compatible 
CPC. Mandar listados de Im­
presora. Dirigirse a Alberto 
Rodrigo, c/ Sor Natividad, 12- 
4° dreh. 48980 Santurce 
(Vizcaya).

* Deseo intercambiar progra­
mas de todo tipo para AMS­
TRAD CPC 6128 en disco. In­
teresados escribir a Juan Ma­
nuel Angel Gâlvez Gallardo, 
Avda. Barber, 81. 45005 To- 
ledo o llamar al teléfono 
(925) 21 27 79. Mandar lista.

* Desearia contactar con usua­
rios de CPC 6128 que posean 
programas de matemâticas y 
utilidades. Interesados escri­
bir a: César Fernândez Gonzâ- 
lez, c/ La Vega, 42-3.° dreh. 
33600 Mieres (Asturias) o lla­
mar al teléfono (985) 
46 79 53.

* Compro, vendo y cambio pro­
gramas para AMSTRAD en 
disco tante juegos como utili­
dades para el CPC 6128 y 
PCW 8256. Ultimas noveda- 
des, mâs de 400. And to con­
tact with foreign countries 
too, Mandar lista a : Santiago 
Bande, c/ Dulcinea, 31. 
28020_Madrid_o telefonear al 
(91) 234 89 6Êr

* Estöy interesado en contactar 
con. usuarios Bel AMSTRAD 
PCW 8256, para intercambiar 
programas e ideas, juegos. 
Escribir a Paco Faus Henâiz, 
Calle Pais Valenciano, 8. 
46725 Roteva (Valencia).

* Deseo contactar con usuarios 
de CPC 6128 para intercam­
bio de programas e informa­
ciôn. Escribir a Oscar Jurado 
Santiago, c/ Académico 
Meléndez, 9-3.° D. 14014 
Côrdoba.

* Vendo ordenador AMSTRAD 
CPC 464 monitor color por 
pasar a sistema profesional, 
con los siguientes programas: 
procesador de textos, pro- 
cesador de grâficos, en- 
samblador-desensamblador 
DEV-PAC de Hisoft, Harrier 
Strike Force, Tornado Low Le- 
vel, Simulador B-737, ajedrez 
tridimensional con voz y mu­
chos juegos mâs. Todo por 
sôlo 65.000 ptas. en perfecto 
estado. Llamar al 412 70 92 
de Bilbao (de 7 a 10). Martin 
Mendo Antûnez, c/ Bilintx, 5- 
1 0 A. 48006 Bilbao.

* Busco usuarios CPC 6128 
para intercambio de progra­
mas desinteresadamente para 
toda Espana. Mandar lista a 
Oscar Carrera Martinez, c/ 
Cristôbal de Boleda, 4-7.°, 4.8. 
25006 Lérida.

* Club AMSTRAD Manresa de­
searia contactar con usuarios 
del CPC 6128-664. Tenemos 
mâs de 250 programas a tu 
disposiciôn. Infôrmate a: Jor- 
di Momino I de la Iglesia, c/ 
Santpedor, 80-4.°, 2.'. Man­
resa (Barcelona). Tenemos ûl­
timas novedades en juegos.

* Desearia cambiar o comprar a 
cualquier precio (razonable, 
claro estâ) el copiador —Dis- 
cology— de la firma Méridien 
Informatique francesa. Pagaré 
muy bien. Mi direcciôn es: 
Francisco Javier Prados Sala- 
zar, Avda. de Câdiz, edificio 
Orense B, 2.° A. 18007 Gra­
nada.

* Cambio programas en cinta y 
en disco, poseo unos 480 
programas que aumentan 
mâs y mâs, enviad lista y con- 
testaré a todos. Escribir a Car­
los Gonzâlez Aparicio, c/ Ro- 
sales, 14-2.° dreh. Miranda 
de Ebro (Burgos) o llamar al 
teléfono: (947) 32 49 81. Ho­
ras de comida y cena. Tam­
bién compro y vendo (precios 
muy baratos).



* Por cambio de ordenador me 
urge vender a precio de rastro 
alrededor de 120 discos com- 
pletamente llenos de progra­
mas tanto de juegos como de 
utilidades, los venderîa a un 
precio en relaciôn a la canti- 
dad pedida. Interesados po- 
nerse en contacto con Vicente 
llamando en horas de comida 
ai (96) 175 05 53

* Vendo toda clase de progra­
mas por cambio de equipo in­
teresados ponerse en contac­
to con Vicente llamando a 
partir de las 20 h. ai (96) 
175 05 53. Poseo muchos 
discos que los venderîa a un 
precio razonable.

* Intercambio y vendo progra­
mas para AMSTRAD CPC 
464 y 6128 en cinta. Poseo 
cerca de 400 programas, la 
mayoria juegos. También 
cambiaria monitor verde y 
modulador de TV DMP-1 por 
monitor color, pagando dife- 
rencia justa. Interesados es- 
cribir a : Pedro Vergara, c/ Tri­
lle. 6 11009 Cadiz, o llamar 
al teléfono: (956) 25 13 96.

* Me agradaria intercambiar 
programas con usuarios del 
CPC6128Ô664. Interesados 
escribid a: Ramon Almagro 
Hernandez, c/ Principe de As- 
turias, 9. Molina de Segura 
(Murcia), o bien llamad ai 
teléfono (968) 61 33 46.

* Vendo todo tipo de progra­
mas para el AMSTRAD 464, 
664, 6128 y PCW 8256 en 
disco o cinta. Poseo muy bue- 
nas utilidades, compiladores y 
las ùltimas novedades en lo 
referente a juegos nacionales 
y de importaciön. Mas de 600 
programas todos ellos comer- 
ciales y de calidad. Interesa­
dos en la compra de alguno 
de ellos llamar ai (967) 
21 51 42. sôlo mananas, abs- 
tenerse cualquier otro horario. 
Intercambiarla también pro­
gramas profesionales y de 
gestion. Maria Domenech 
Molla, Paseo de la Cuba, 30- 
3 ° drch 02005 Albacete.

* Estoy interesado en intercam­
biar programas para AMS­
TRAD 464 en cinta. Escribir a 
Miquel Simo Artola, Avda. 
Balmes, 60-3.°, 2.a. 08700 
Igualada (Barcelona).

* Club B. C. S. especialistas en 
AMSTRAD, para mayor infor- 
macibn escribir ai apartado de 
correos n.° 2309 de Barcelo­
na (08080) o llamar al teléfo­
no 309 56 52 y preguntar por 
Angel.

* Deseo cambiar, comprar, ven­
der programas en disco para 
el 6128. Preferiblemente in- 
tercambios. Mandar lista. Es­
cribir a José Gâlvez Javierre, 
c/ Martin Blasi, 56-1°, 2a. 
08905 Hospitalet de Llobre- 
gat. Barcelona.

* Cambio. vendo o compro pro­
gramas en cinta. Grandes no­
vedades. Interesados escribir 
a Alberto Alvarez, c/ José An­
tonio, 2 bajo. 27400 Monfor- 
te de Lemos (Lugo) o llamar 
al teléfono: (982) 40 18 26.

* Vendo AMSTRAD 6128 con 
monitor verde. Regalo DBASE 
II, compilador de Cobol, més 
de 35 juegos, mâs de 100 re- 
vistas de AMSTRAD y un joys­
tick Amstick. Interesados lla­
mar al teléfono (91) 
773 35 01 y preguntar por 
Jésus.

* Intercambio juegos para 
AMSTRAD CPC 6128 0 664. 
Poseo también muchas utili­
dades (1X2 profesional, Mas­
ter Renta, Music System, 
etc.). Podéis escribirme o lla- 
marme desde cualquier sitio 
de Espana a César Fernândez, 
c/ La Vega, 42-3.° drch. Mie- 
res (Asturias) o llamar al telé­
fono (985) 46 79 53.

* Compro. cambio programas 
de todo tipo para AMSTRAD 
CPC (comerciales) poseo alre­
dedor de 300 programas, si 
estas interesado no lo dudes, 
mi direcciôn es: Alberto Lima 
Alvarez, Avda. Alcalde Porta- 
net, 11-7.° B. 36210 Vigo 
(Pontevedra) o llamar al telé­
fono: (986) 29 85 38.

* Vendo AMSTRAD CPC 464 
con monitor a color, libros 
(manuales en castellano e 
inglés), cinta limpiadora, 92 
juegos (todos en bloques) de 
la calidad: Green Beret, Jack 
the Nipper, International Kara­
te, V, Olé Toro, Movie, Gladia- 
tor, Cauldron 1 y 2, Eden 
Blues, Comando, Batman, 
Kung Fu Master, Swevos 
Word, Dambusters, etc. (78 
son de esta calidad) y 3 copio- 
nes (Blokes, Turbo y Blokes 
sin cabecera) por sôlo 60.000 
ptas., este ordenador fue 
comprado en junio del 85. In­
teresados llamar al (93) 
359 10 78 de Barcelona y 
preguntar por Carlos.

Compraria unidad de disco 
para AMSTRAD a buen 
precio. Interesados llamar al 
teléfono (941) 22 88 14 Lo- 
grono.

* Me llamo Carlos y estoy inte­
resado en contactar con usua­
rios de AMSTRAD. Recibo 
juegos constantemente y no 
poseo gestion por poseer un 
464 (voy a cambiarme al 
6128). Entre las ùltimas nove­
dades poseo (tener en cuenta 
que cuando saïga este anun- 
cio habrâ pasado un mes o 
mâs): Yie Ar Kung Fu II, Billy 
Labanlieu, Tarzan, Cosa Nos- 
tra, The Great Escape, Bac- 
tron Hardball, 1 80. Si lent Ser­
vice, Daandy, Back to the Fu­
ture, TT Racer, Rogue Trop- 
per, Aliens el regreso. Thaï 
Boxing, Sapiens, Handball 
Maradona, etc., (abstenerse 
gente con programas que no 
estén en bloques), Interesa­
dos llamar al (93) 359 10 78 
de Barcelona o escribir a: Car­
los Jiménez, c/ Batllori, 3-1.° 
2,a. 08031 Barcelona.

* Compraria impresora para 
CPC 6128 de segunda mano. 
Llamar en horas de trabajo al 
(968) 29 76 90 y preguntar 
por Pedro Manuel, por la no- 
che al (968) 84 68 33.

* Intercambio juegos y utilida­
des para el AMSTRAD CPC. 
Tengo mâs de 150 progra­
mas comerciales, por ejem­
plo: Game Over, Avenger, 
Glaurung, Infiltrator, Knight 
Games, Dragon's Lair..., y uti­
lidades como: OODJOB, CO­
BOL, TRANSMAT, DBASE II, 
etc., sôlo en disco. Interesa­
dos llamar al teléfono (972) 
23 42 06 o escribir a: Xabier 
Parramon, c/ Angel Guimera, 
95-4° 1 a. 17190 Sait (Giro- 
na)

* Urge vender ordenador AMS­
TRAD PCW 8256, mâs 6 dis­
cos, mâs un Multiplan, tiene 
sôlo très meses, por 100.000 
ptas., porque necesito uno de 
mayor capacidad. Llamar a 
Xabier al teléfono 751 23 49, 
Premia de Mar (Barcelona).

* Vendo, cambio todas las ùlti- 
mas novedades en juegos 
para Amstrad en cinta o disco 
(mâs de 300 juegos), también 
copiones de todo tipo Llamar 
a los teléfonos 427 70 02 
(preguntar por Jorge) o 
427 14 08 (preguntar por Fe­
lipe) de Barcelona, o enviar 
una carta a: Paseo Valldura, 
166 B, 6-4. 08031 Barcelo­
na.

* Estoy interesado en intercam­
biar programas en disco, jue­
gos y utilidades, preferente- 
mente utilidades, sôlo Ma­
drid. Telefonear a Luis: 
252 22 03 o escribir a Luis 
Muino Conesa. Fernândez 
Shaw, 2. 28007 Madrid.

CONTACTOS
INTERNACIONAL

En el numero pasado anun- 
ciâbamos el inminente estreno 
de CONTACTOS INTERNACIO­
NAL. Como veis no lo hemos ol- 
vidado. Publicamos los primeras 
anuncios de algunos componen- 
tes del AMSTRAD INTERNACIO­
NAL CLUB Rogamos a todos 
los interesados en contactar con 
estos usuarios extranjeros que a 
ser posible escriban sus cartas 
en inglés; por deferencia hacia 
ellos y porque si lo hacéis en 
castellano posiblemente no las 
entiendan. jAnimo!

* Usuario de CPC 464 Escri­
bir a: Matthew Wallentein - 
1 7 Ridgemount - Guildford - 
Surrey - GU2 5TH - Inglate- 
rra.

* Michael Matthew - Ballybay 
Rd. - Carrickmacross - CO. 
Monaghan - Irlanda.

* Interesado en todo tipo de 
pokes y juegos. Escribir a: 
Gerard Runham - Drake 
House. R.H.S. - Holbrook - 
Ipswich IP9 2RX - Inglaterra.

* Usuario de CPC 464 intere­
sado en contactar con otros 
usuarios. Escribir a: Adisan 
Sill - 19 Sherwood Drive - 
Five Lane Ends - Skellow. 
Doncaster - South Yorksire 
DN6 8NY - Inglaterrra.

* Interesados en el intercam­
bio de programas escribir a: 
Ramnik Ahuja - 24 Walsall 
Street - Wednesbury - Bir­
mingham - West Midlands 
WS10 9EL - Inglaterra.

* Steven Martin - 75 Herling- 
ton - Orton Malborne - Pe- 
terborough PE2 OPR - Ingla­
terra.

* Usuario de CPC 464 intere­
sado en cambiar programas 
e ideas. Escribir a: Robert 
Grech - 80 St. Lawrence - 
Str. Vittoriosa - Malta.

* F. Forst - Postpack 1463 - 
7630 Lahr - Alemania.

* Sean Hand - Smithstown - 
Juhanstown - Co. Meath - Ir­
lande.

* Tengo muchos juegos y me 
gustaria cambiarlos con 
gente de todo el mundo. Es­
cribir a: John G. Colbron - 7 
Arthur View Crescent - Dan- 
derhall - Midlothian EM22 
ING - Escocia.

* Usuario de CPC 464 intere­
sado en contactar con usua­
rios de todas partes. Escribir 
a: Aaron Brock - 9 Ratcliffs 
Garden - St. James - Shaf- 
tesbury - Dorset SP7 8HJ - 
Inglaterra.

* Glynn Hicks - 191 Old Road 
Neath - Westglam - 
Southwales SA1 1 2ER - In­
glaterra.



SOFT EXPRESS

Distribuimos: 
as Ultimas Novedades
Amstrad del mercado 
Internacional del software

nformamos:
Semanalmente a nuestros 
Clientes y seleccionamos 
o Mejor para ellos

No dude en contactarnos

Soft Express, S. A.
C/ Duque de Fernén Nunez, 2 
28012 Madrid
Teit: 228 68 13 - 228 66 34
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