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ACTUALIDAD
ENDURO RACER 
PARA TODOS LOS 
NUEVOS SUSCRIPTORES

Lo que ois, el juego 
esperado de los ûltimos

mäs 
cien

anos (^acaso no es verdad?) 
para todos los lectores que 
se suscriban durante este 
mes. ^ Puede que baya al- 
guien que no conozca este 
juego? Jo hay? En fin, por si 
acaso os daremos algunas 
pistas ENDURO RACER es 
lo ùltimo que se ha creado en 
simulaciôn motociclista, el 
primer juego de motocross 
en la historia de Amstrad, 
con unos gràficos muy bue-

RELIEF ACTION

MAS JUEGOS 
PC 1512

LORICIELS sigue traba- 
jando en nuevos programas. 
Uno de ellos, pese a no estar
listo aùn en Espana, es 
LIEF ACTION.

RE-

Este juego cuenta con 
caracteristica especial: es

una
uno

de los primeros juegos, si no el 
ùnico, en relieve. Por ello junto 
con el programa se suminis- 
tran las clàsicas gafas con un 
“cristal” azul y el otro rojo que 
son las que van a obtener el 
efecto relieve.

xâ-^ 
pe y porraz noveda- 
un a* ® excitantes, 
des muy, Per0

cado son: BOULU 
hacker, bruce

El juego tiene muy buena 
pinta y los gràficos son bastan- 
te buenos. RELIEF ACTION 
se contrôla por iconos. El ar- 
gumento te sitùa en el espacio. 
TÙ eres el miembro de un equi- 
po cientifico y ocurriô que un 
dia un error en el laboratorio 
creô una criatura extrana y 
maligna, portadora de una in- 
creible fuerza asesina a todos

nos y una manejabihdad ex- 
cepcional.

Esquiva todo tipo de obs- 
tâculos y no te caigas de la 
moto. Con este juego os es- 
peran derrapadas alucinan- 
tes

Y ya sabéis, de regalo para 
todos los suscriptores de 
este mes jSUSCRIBETE a 
AMSTRAD ACCION y consi- 
guelo antes que nadie, no te 
lo pierdas!

PC.

tus companeros. Ahi estas tù... 
solito y muerto de miedo.

Por 
MES 
breve

S»<‘; 
?^Ä'Ä 

etcetera. S a poder

«a par» M^D G^ 
ESPANA !»»»” " 
ias versiones para

r o TAU CETI y su del famoso TAU 
sucesor ACADEMY.
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ACTUALIDAD
De Francia nos llega otro 

programa con unas referen- 
cias inmejorables: OPERA­
TION NEMO. ^Podéis imagi- 
nar un nuevo dia D? Con este 
juego tienes en tus manos 
nada mâs ni nada menos que 
un portaviones nuclear car- 
gado de pertrechos y mate- 
rial bélico como para arrasar 
medio mundo. Lo que oyes, 
carros de combate, helicôp- 
teros armados con misiles
aire-tierra, cazas de intercep- 
ciôn y combate, infanterîa de 
marina preparada para de- 
sembarcar en el momento en

BALLBREAKER de CLR es 
una nueva versiôn de la ra- 
queta y el muro de ladrillos 
muy original.

En BALLBREAKER mane- 
jamos una raqueta que se 
desplaza a lo ancho de Ja 
cancha? Con ella tendremos 
que ir golpeando a la pelota 
hasta acabar con el muro. 
BALLBREAKER cuenta con 
muchos niveles a cual mâs 
peligroso. Para lograr subsis- 
tir nuestra raqueta nos ofrece

que des la orden y municiôn
para volar lo que haga falta. 
Aparté de todo esto el porta­
viones cuenta con sus armas 
normales, principalmente an- 
tiaéreas, para rechazar los 
ataques aéreos enemigos.

Entre las posibles formas 
de combate de este juego es­
tän: carros contra carros, he-
licôpteros contra carros, ca­
zas contra cazas, antiaéreos 
contra cazas y alguna mâs 
que se nos cuela.

la posibilidad de disparar 
contra los muros o los répug­
nantes bichos que se nos 
echarân encima a partir de la 
segunda pantalla. Nuestra 
suerte puede acabar si no 
controlamos bien los proyec- 
tiles o éstos se nos acaban. 
En fin, BALLBREAKER serâ 
comentado ampliamente en 
el prôximo numéro. Como 
anticipo, sabed que la impre- 
siôn que nos ha causado es­
te juego ha sido bastante 
buena.

OPERATION NEMO
Como podéis ver pode- 

mos tener una poderosa mâ- 
quina de guerra entre nues- 
tras manos. OPERATION 
NEMO es un simulador fâcil 
y entretenido. Para jugar no 
hace falta perdernos en en- 
gorrosos mapas, desde el 
principio pasamos a la ac- 
ciôn de una forma râpida y
contundente.

Si te gustan este tipo de 
programas ten paciencia, 
OPERATION NEMO serâ co- 
mentado y exhibido amplia- 
mente.

MASJueeos
n°SANGE TDEATH OR

d0NÙce xggernaot, 
DUTcCRPION,IA LEGION
RED sC0^ F'T0S Y GRAN-

TlL ite ÏÏo es ^
GE HILL, televisi-

paso mw pra”'0-

muy buena

programas P distrlbuidora 
denador. t y edita en 

excluswa todos

Respecto a g distribuir 
^ a ^os citamos algu- 
en breve, os
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HACKER - DISC

LA UTILIDAD QUE ESTABAS ESPERANDO 
DESDE HACE MUCHO TIEMPO. SI LO TUYO 
SON LOS J U EGOS, SIGUE LEYENDO Y ALU- 
CINA CON EL NUEVO INVENTO.

Bueno, ya sabéis que noso- 
tros apostamos siempre por 
ofrecer, o al menos dar a cono- 
cer, las mejores utilidades para 
nuestro Amstrad. En este nù- 
mero publicamos NOMAR 
V1.1 que puede ayudarte en al- 
gunas ocasiones. Pues bien, 
esta vez no andan por ahi los 
tiros. HACKER-DISC no te 
va a ayudar a copiât un pro- 
grama ni a récupérât un fiche- 
ro borrado sino que te va a 
ayudar a jugar ^puede ser? ya 
lo sabéis que si. Esta utilidad, 
asombrosa utilidad, tiene una 
caracteristica, o mejor, una 
misiôn, que la hacen sobresa- 
liente por el lado que se la mi­
re. (,Cuàl es? Ni mâs ni menos, 
que pokearte el 70 % de los 
juegos que tengas desprotegi- 
dos en disco, esto es, buscarte 
de forma totalmente automâti- 
ca vidas infinitas para la ma- 
yoria de los programas que 
tengas desprotegidos y graba- 
dos en disco. Cuando nos refe- 
rimos a “desprotegidos” en 
realidad lo que queremoc decir 
es “que no halla en el disco 
ningùn sector o pista desfor- 
mateada” ya que si fuese asi, el 
programa, no podria leerlos 
como es debido.

Es realmente increible lo 
que puede hacer, de hecho ha- 
ce, HACKER-DISC. Os pre- 
guntaréis quizàs si el manejo 
no sera demasiado complica-

Irtrwtae» el lise» a «^ificar . , 
tai es el nmt* uisi de vidas? 8

letünnsfa 3 lectures: Cl C3 CS C7 « C2 C4 Cl

do, o si tenéis antes que buscar 
vosotros los pokes o algo de 
eso. Si fuera asi, esta utilidad 
no séria lo que nosotros deci- 
mos: una MARAVILLA. 
Para manejar HACKER- 
DISC no hace falta absoluta- 
mente nada de nada, el progra­
ma hace él solo todo el traba- 
jo. jlncreible! Tan solo tienes 
que contestât a una pregunta: 
“iCuàl es el nûmero actual de 
vidas?”. Que quede claro que 
esta pregunta se refiere al nu­
mero de vidas que tiene el pro­
grama que queremos pokear. 
Por ejemplo, si tenemos Dra-

gon’s Lair II le pondriamos 5 y 
al acabar HACKER-DISC 
comprobariamos que ya no 
son 5 sino infinitas. Este es el 
ùnico paso que tenemos que 
dar: contestât al programa el 
nùmero de vidas que tiene el 
juego que queremos poner con 
vidas infinitas, después esperar 
a que trabaje y acabe.

Nosotros lo hemos probado 
con aproximadamente una 
veintena de juegos taies como 
DRAGON’S LAIRII, 
SIGMA-7, SHAO LIN’S 
ROAD, MARBLE MAD-

NES, ASPHALT, Z, etcétera, 
y no ha fallado con ninguno, si 
bien el porcentaje de error ron- 
da el 30 %, o sea que de 100 
juegos os van a fallar, solo con 
30 mientras que el resto (70) 
los tendréis con vidas infinitas 
para siempre. Pero eso si, no 
esperéis que pokee todos vues- 
tros juegos en un minuto, la ta- 
rea es dura y HACKER-DISC 
tarda bastante en acabar de 
pokear un programa. Durante 
su trabajo aparece en pantalla 
continuamente el porcentaje de 
exploraciôn que lleva efectua- 
do. No debes retirât el disco

6 AMSTRAD ACCION



Nosotros estamos buscando material para esta 
"atractiva" secciôn. Sin embargo no estarfa de mâs 
que nos ayudarais. Decidir vosotros que programas 
merecen estar dentro de nuestro querido "CUBO". 
Solo tenéis que escribirnos indicando el o los juegos 
que a vuestro juicio son pura "basura" y darnos los 
motivos que serân publicados junto con el nombre del 
lector. Por supuesto que si nosotros creemos que las 
razones son injustas o carecen de fundamento cojere- 
mos unas pinzas y lo o los sacaremos del "cubito".

hasta que no llegue ai 100 % y 
te haga la pregunta: “^Quieres 
modificar otro disco?”.

Otro detalle de esta estupen- 
da utilidad es que una vez po- 
keado el juego ya queda ahi de 
por vida, o sea, que no tienes 
que volver a repetir la opera- 
ciôn nunca mäs.

Como véis un programa de 
este tipo es excepcional. ^Por 
qué andar siempre esperando a 
que las revistas, tanto la nues- 
tra como las otras, saquen los 
cargadores de nuestros juegos 
favoritos? Con HACKER- 
DISC todo es automàtico, no 
tenéis que teclear ni hacer na- 
da.

HACKER-DISC es una pe- 
quena maravilla doblemente 
apreciada por todos los aman­
tes de los juegos. Lo que hasta 
hoy parecia imposible ya no lo 
es. Con él tienes Vidas Infini- 
tas para la mayoria de tus pro- 
gramas desprotegidos en dis­
co. No te decimos mâs. Fun- 
ciona perfectamente y no per- 
dona. HACKER-DISC solo 
se suministra en disco y a un 
precio especial de lanzamiento 
para todos los lectores de 
AMSTRAD ACCION. Por 
supuesto, como ya dijimos, los 
suscriptores tienen siempre 
mâs ventajas. Animaros...

AMSTRAD ACCION 7



Ubi Soft
(Joystick/teclado)

Ya dijimos en nuestro pri­
mer numéro que ASPHALT 
estaba a punto de caer. Espe- 
ro que los nerviosillos no lo 
hayan pasado mal. En fin, 
aquî lo tendis preparado a re- 
sistir su bautismo de fuego.

La verdad es que estâba- 
mos ansiosos por tenerlo en 
nuestras manos y comprobar 
si los rumores que corrîan 
sobre este juego eran ciertos 
o por el contrario pura char- 
latanerîa. ^Queréis saber 
nuestra opinion? Los que ha- 
blaban tan bien de él no han 
exagerado nada. ASPHALT 
es el clâsico programa que 
puede tenerte absorto delan- 
te de tu ordenador durante 
mucho tiempo. Al menos 
cuenta con todos los ingre- 
dientes necesarios para ello: 
buenos grâficos, buenos 
efectos de sonido, control 
total y sencillo del juego y un 
tema atractivo con mucha 
acciôn.

En ASPHALT nos encon- 
tramos a los mandos de un 
camion cargado de gas. Pero 
nuestro camioncito no es 
como todos, para empezar 
en lo alto de la cisterna lleva- 
mos una torreta en la cual se 
baya montada una ametralla- 
dora. A ambos lados de la ca- 
bina tenemos toberas lanza- 
llamas y si queremos quitar 
de enmedio a algûn mos- 
cardôn que nos viene persi-

guiendo, disponemos tam- 
bién de minas. Quizâs os pre- 
guntéis que para qué tantas 
armas. La verdad es que si 
tuviéramos algunas mâs tam- 
poco vendrîan nada mal. Du­
rante nuestro trayecto por la 
autopista vamos a tener que 
aguantar muchas calamida- 
des. Primero nos perseguirân 
motoristas que nos dispara- 
rân continuamente. Si logra- 
mos acabar con ellos-empe- 
zarân a aparecer un montôn 
de vehiculos raros, incluidos 
sidecars, armados hasta los

8 AMSTRAD ACCION
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INTERFACES
DESPROTECTORES

PARA AMSTRAD
Por

José Rojas
Este mes te ofrecemos un mteresante articule sobre los 

interfaces desprotectores que han existido y existen para Ams­
trad. ^Cuél es el mejor? ^Por qué? Después de hacer la copia de 
un programa, ^es necesario tener conectado el interface? Se- 
guir leyendo e iremos respondiendo a vuestras preguntas. Em- 
pezaremos con un poco de historia.

En el ano 1985 una casa inglesa, 
concretamente EVESHAM MICROS, 
sacô al mercado un aparato para Spec­
trum que bajo el nombre de INTERFA­
CE III (llamado asi porque para este or- 
denador ya existian el I y el II, pero lo 
ûnico que hacian era controlar los mi­
crodrives y manejar los joysticks) hacia 
un volcado de memoria al microdrive 
de cualquier programa, por protegido 
que estuviese. Recordemos que por 
aquellos tiempos hacîa un par de me- 
ses que habian aparecido los primeros 
programas protegidos para Spectrum 
(Beach Head, Décathlon, Automanîa, 
Full Trotthle, etc.).

Yo, al escuchar la noticia, quedé in- 
diferente. Pero fue porque no crei que 
después esos programas funcionaran, 
al menos la persona que me lo co- 
mentô dio a entender eso. De todas 
formas habîa otro impedimento, el di- 
choso "cacharro" volcaba la memoria 
al microdrive y yo aûn no lo poseîa.

Un par de meses mâs tarde la mis- 
ma casa (EVESHAM MICROS) lanzô al 
mercado el INTERFACE III versién 2, 
modelo que contaba con una novedad, 
una palanquita que dependiendo del 
lado hacia el que la moviésemos gra- 
baba en cinta o microdrive, a partir de 
aqui (finales del 85) comenzô todo...

Una peculiaridad de este tipo de 
aparatos era que, no sabemos si lla- 
marlo problema o ventaja, todos los 
juegos desprotegidos por ellos comen- 
zaban siempre en el punto donde se le

dio al botôn. Me explico, si por ejemplo 
estâbamos en mitad de una emocio- 
nante partida de marcianos y le dâba- 
mos al botôn justo después de haber 
hecho un disparo, cada vez que cargâ- 
bamos de nuevo el juego, comenzâba- 
mos ahl, un segundo después de haber 
hecho el disparo. No sabemos, como 
ya hemos dicho antes, si esto es una 
ventaja o un problema, sin embargo, a 
mi parecer, ofrece mâs de lo primero 
que problemas. Al menos, si estamos 
jugando y nos llaman al teléfono o a la 
puerta, siempre tenemos la posibilidad 
de darle al botoncito y grabar la partida 
con los avances conseguidos para que

ACTION REPLAY A.M A. MK II
Datel Electronics

Posiblemente sea el interface me­
nos conocido de todos los que existen 
para el Amstrad. Las especificaciones y 
caracterlsticas de este aparato son las 
siguientes: posibilidad de congelar ab- 
solutamente todo lo existente.

Antes de nada aclararemos que so­
bre este instrumento no podemos con- 
firmar ningûn dato, limitândonos a re- 
mitir los datos suministrados por el fa- 
bricante.

al reanudar el juego no tengamos que 
volver a empezar desde el principio.

A principios del 87 una casa inglesa 
llamada ROMANTIC ROBOT, saca el 
primer interface desprotector para 
Amstrad, que a nuestro parecer es el 
mejor de todos. Otras casas le secun- 
daron y comenzaron a aparecer otros 
tipos de interfaces que veremos a con- 
tinuaciôn ampliamente. Pero antes de 
nada una breve nota, todos los apara- 
tos aparecidos desprotegîan los pro­
gramas, pero no funcionaban si el in­
terface no estaba conectado al ordena- 
dor, ^Cierto?, si, aunque una casa...

Veâmoslos uno a uno.

Después de pasar un juego no es 
necesario arreglar las pantallas como 
sucede con otros. El motivo de que al 
usar este tipo de interfaces se estro- 
peen las pantallas es debido a que mu- 
chos juegos son conversiones de Spec­
trum, o sea, tienen las pantallas mâs 
pequehas y con otro tipo de colores, 
los cuales al Amstrad, le cuesta imitar. 
La soluciôn que nos queda: arreglarlas 
nosotros mismos. Repetimos, éste no 
es el caso de ACTION REPLAY A.M.X. 
MK II.

10 AMSTRAD ACCION (continua en la pàg. 12)
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(viene de la pàg. 10)

El precio de este interface es de 
34,99 libras al que hay que sumar 2 li- 
bras cuando el pedido se hace desde 
Espana. Al cambio, con gastos de en- 
vîo incluidos, son unas 7.400 ptas., 
aproximadamente. ACTION REPLAY 
A.M.X. MK II no estâ comercializado en 
Espana.

La direcciôn es:

DATEL ELECTRONICS 
UNITS 8/9

FENTON INDUSTRIAL ESTATE 
DEWSBURY ROAD, FENTON 

INGL7XTERRA

MIRAGE IMAGER MK III
Mirage Microcomputer Limited

Otra de las ventajas del MIRAGE 
IMAGER es que con el fin de ahorrar 
espacio comprime los programas al 
mâximo, es decir, un programa que en 
realidad ocupa los 42K de ram del 
Amstrad puede quedar comprimido en 
30-35K.

Para las personas que estén intere- 
sadas en este interface diremos que no 
estâ oficialmente comercializado en 
Espana Qhabrâ algûn tipo de interés 
en contra de estos periféricos?) y que 
no sirve para fines piratas. MIRAGE 
IMAGER es sélo una utilidad que pasa 
todo tipo de programas a disco o les da 
mâs velocidad en cinta. Su precio es de 
49,95 libras (aprox. 10.000 ptas.) y pa- 
rece que estän incluidos los gastos de 
envio.

La direcciôn es:

Otro de los interfaces existantes en 
el mercado y el ûnico aprobado por 
Amstrad es el de MIRAGE MICRO­
COMPUTER, el MIRAGE IMAGER 
MK III. Calificado como el nito mima- 
do de Amstrad (en lo que a interfaces 
se refiere) es el mâs vendido en Ingla- 
terra. Lo curioso es que no ofrece mâs 
que el comentado anteriormente, a ex- 
cepciôn de la posibilidad de grabar y 
cargar los programas en turbo de cinta 
o disco con el fin de acortar el tiempo 
de espera en el momento que proceda-

mos a la carga de un programa. Segûn 
la publicidad, el MIRAGE IMAGER ga- 
rantiza la carga o la grabaciôn de un 
programa de 64K en tan sôlo 14 se- 
gundos.

Hay que destacar como una posible 
ventaja que el hecho de ser el interface 
recomendado por Amstrad ha podido 
contribuir a un mejor aprovechamiento 
del instrumento, al contar con todo tipo 
de informaciôn relativa a nuestro orde- 
nador.

MIRAGE MICROCOMPUTER LIMITED 
24 BANK STREET 

BAINTREE 
ESSEX CM7 7UL 

INGLATERRA

Y el teléfono, para los que se pue- 
dan permitir el lujo de llamar (os re- 
cuerdo que las tarifas telefônicas para 
llamadas entre Bilbao y Londres son de 
unas 2.000 ptas., cada cuatro minutos) 
es: BAINTREE (0376) 48321.

Llegados a este punto del articulo nos encontramos con los dos interfaces mâs 
sobresalientes, cada uno con una caracterîstica muy especial, uno bastante malo 
pero resultôn y el otro una auténtica virguerîa. Estos dos interfaces son: DISC 
WIZARD y MULTI FACE TWO.

He tirado una moneda al aire y le ha tocado al primero, asî pues comentare- 
mos acto seguido el interface mâs pirata de todos los que han salido al mercado, 
el de EVESHAM MICROS.

DISC WIZARD
Evesham Micros

Como ya os habréis dado cuenta los 
que habéis seguido este articulo desde 
el principio, la casa creadora de este 
interface es la que en su tiempo in­
venté el famoso INTERFACE III para 
Spectrum y una de las primeras en este 
campo. También fue la primera que 
creô el interface desprotector para Co- 
modore 64, osease, una casa que en 
manos del director de alguna compa- 
nia de software, iba a durar muy poco.

De este aparato hay dos versiones, 
entre ellas existe una gran diferencia: 
con la primera es necesario tener co- 
nectado el interface, para correr los 
programas desprotegidos por él, y con 
la segunda no.

Este aparatito lo que hace es nada 
mâs y nada menos que desproteger un 
80% de los programas aparecidos 
hasta ahora (recordaremos a algunos

lectores que el Donkey Kong no cuela). 
Sin embargo, existe un pequeno pro- 
blema: los grâficos (la pantalla) del 
programa desprotegido quedan estro- 
peados, si bien el juego sigue funcio- 
nando correctamente. Para paliar este 
defecto, al comprar DISC WIZARD se 
entrega un programa en cinta llamado 
DISC ADJUSTOR que lo que hace es 
arreglar todos los programas transferi- 
dos por el interface. Otro posible pro-
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blema de DISC WIZARD quizäs sea el 
que sôlo funciona con unidades de dis­
co, as! que si sôlo tienes cassette pue- 
des ir olvidândote de él, en cualquier 
modelo.

Respecto a cömo se arreglan los 
gräficos estropeados por el interface, la 
cosa es muy sencilla. Una vez despro- 
tegidos un programa (ej. Cobra) verâs 
que el programa funciona pero los grä­
ficos estän mal. Debes coger DISC AD- 
JUSTOR y una vez cargado, arreglarlo, 
de una forma sencilla, a tu gusto. Lo 
bueno de este aparato es que no tienes 
que remitirte a dejar el programa co- 
piado igual que el original sino que 
puedes modificar la pantalla, poner al- 
guna fantasmada, etc.

El precio de este interface es de sôlo 
29,95 libras (aprox. 6.000 ptas.), diez 
libras mâs barato que el de Datel que 
erä el mâs barato hasta la fecha. Y re- 
petimos, los programas copiados con 
este interface corren sin necesidad de 
conectarlo ai ordenador en el momen- 
to en que queramos jugar.

63 B^f^n «f
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MULTIFACE TWO
Romande Robot Uk Ltd.

Pese a que este interface no nos 
permite cargar los programas copiados 
con él si no estä conectado, cuenta con 
unas caracterîsticas que lo compen- 
san, poniéndolo por encima de los 
otros, citaremos alguna de ellas. La pri­
mera y mâs importante es el MULTI/ 
TOOLKIT que permite estudiar los pro­
gramas, introducirles pokes, modificar, 
etc.

En breve aparecerâ un programa lla- 
mado GENIE, que no es otra cosa que 
un desensamblador que se mete él los 
8K de Ram. Recordamos que estos 8K 
se pueden aprovechar para nuestros 
propios programas que de esta forma 
no ocuparân memoria en el Amstrad.

Puedes grabar sôlo las pantallas o 
sacarlas por impresora, puedes mirar

la paleta de colores para luego introdu- 
cirlos en las pantallas salvadas. Tam- 
bién comprime los programas, puedes 
ver los registros en el momento de dar- 
le al botôn con lo que podremos sacar 
pokes a los juegos mucho mâs fâcil- 
mente. Podrâs introducir en cualquier 
programa cualquier poke sôlo con pul­
sar el botôn y usar el MULTI/TOOLKIT. 
Puedes traducir programas del inglés o 
cualquier otro idioma al castellano... En 
resumidas cuentas, es el mejor de to- 
dos los aparecidos hasta la fecha.

El precio como es natural es tam- 
bién el mâs caro, 46,95 libras, mâs las, 
dos libras si lo pides desde Espana, al1 
cambio unas 10.000 ptas.

Os informamos de que este interfa­
ce también se puede comprar en Espa­

na pero a un precio bastante superior. 
Y si lo pides a Inglaterra, una vez que 
hayan recibido tu carta esperan 28 
dîas para enviârtelo.

ROMANTIC ROBOT UK LTD 
15 HAYLAND CLOSE 
LONDON NW9 OL4 

INGLATERRA

TLFNO.: 01-200 8870
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ACCION 
INTERNACIONAL

LORICIELS
Después del paréntesis de nuestro 

numéro anterior, volvemos a la carga 
con otro de los grandes franceses: LO­
RICIELS, de sobra conocida ya en Es­
pana.

SI tuviéramos que poner o aplicar a 
la historia de esta companla alguna 
sentencia, posiblemente la mâs apro- 
piada séria: UNA RAPIDA ASCEN­
SION.

LORICIELS AYER

Loriciels fue creada en setiembre de 
1983 por Marc BAYLE y Laurant 
WEILL. Consciente de la importancia 
déterminante sobre las ventas de su 
politica de comunicaciôn, la joven so- 
ciedad integra desde los primeros me- 
ses un departamento de marketing y 
publicidad, dirigido por Philippe SE- 
BAN. Un ano después en setiembre de 
1984, LORICIELS esté a la cabeza de 
los editores franceses con 200.000 
programas vendidos en este primer 
ano y una cifra de movimiento de 12 
millones de francos.

Durante 1985 LORICIELS continua 
su progresiôn y acaba su balance con 
una cifra de movimiento de 19 millo­
nes de francos.

La particularidad esencial de LORI­
CIELS ha sido y serâ la de hacer pro- 
ductos de calidad, enteramente realiza- 
dos en Francia, o sea, productos 
100 % franceses.

Su catâlogo cuenta entonces con 
mâs de 150 programas que cubren 
prâcticamente todos los campos de 
aplicaciôn, desde juegos de arcade, de

aventuras o de reflexiôn, pasando por 
el software de gestién, hasta utilidades 
en todo género.

En 1986 LORICIELS comienza la 
exportaciôn y durante el invierno de 
este mismo ano, firma un acuerdo con 
la compahia americana Activisiôn. A 
través de este acuerdo reciproco, Acti­
visiôn comercializa los productos de 
Loriciels de modo exclusivo en EE.UU. 
y en algunos paises de Europa como 
Alemania e Inglaterra.

Por otra parte, los creadores de Lori­
ciels, Marc BAYLE y Laurant WEILL, se 
asocian a Elliot GRASSIANO y Patrick 
LENESTOUR fundando otra sociedad, 
MICROIDS, cuyo primer objeto es la 
microrrobôtica y la domâtica.

Cas! al mismo tiempo, en una carre­
ra espectacular, Loriciels funda su filial

de informâtica profesional, PRIAM, de 
la que surge, al cabo de très anos, su 
primer programa: EVOLUCION, un tra- 
tamiento de textos de la nueva genera- 
ciôn. Evoluciôn ha sido tachado, tanto 
por sus posibilidades como por su faci- 
lidad de utilizaciôn, como uno de los 
mejores tratamientos de texto en el 
mercado del software para micro-orde- 
nadores e igualmente ha sido acogido 
muy favorablemente por el conjunto de 
la prensa internacional.

PRIAM prosigue sus trabajos sobre 
la inteligencia artificial y se estima que 
sacarâ a la luz del dia los môdulos "in- 
teligentes" de EVOLUCION, de aqul a 
dos anos.

LORICIELS HOY
En otono de 1986 Loriciels realiza 

una ofensiva espectacular con muchas
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novedades y una fuerte presencia pu- 
blicitaria.

Todo comienza en setiembre, mes 
que Loriciels escoge para oxigenarse y 
mudarse a Rueil, a unos locales a la 
medida de sus ambiciones. En total 
1.500 m2 de oficinas y almacenes, to- 
talmente adaptados a sus necesidades.

LORICIELS hace una entrada rom-
Loriciels New; boletin informativo,
etc.).

pedora, con una quincena de progra­
mas de la nueva generaciôn: SAPIENS, 
M.G.T., BACTRON, BOB WINNER, etc.

Un equipo de ingenieros, programa- 
dores, grafistas, mûsicos y comerciales 
con la mirada puesta en el futuro, hän 
permitido a LORICIELS afirmar su posi- 
ciön como uno de los lideres en el mer­
cado francés y desarrollar la exporta- 
ciön.

Por ultimo Loriciels, Priam y Mi- 
croids cuentan con un total de 32 per- 
sonas y la cifra de movimiento para el 
ano 1987 se estima en 50 millones de 
francos.

Hoy Loriciels es una Sociedad An6- 
nima, con un capital de medio millön 
de francos y con très personas en el 
consejo de administraciön.

Laurant WEILL: Presidente-Director 
General.

Marc BAYLE: Director General.
Philippe SEBAN: Director de la Co- 

municaciön.

Después de haber integrado su 
agencia de publicidad, LORICIELS in­
corpora un estudio grâfico que le per- 
mitirä en adelante realizar internamen- 
te todas las operaciones (publicidad,
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CURSO DE CODIGO MAQUINA
CAPITULO PR1MERO

Agustin Lopez 
Felipe Arrudi

Comenzamos en este numero una serie 
de capitulos con los que podràs introdu- 
cirte y llegar a dominar la programaciön 
en Côdigo Màquina. Para seguir estos 
capitulos no sera necesario que tengas 
ningùn conocimiento previo de côdigo 
màquina, ni siquiera de BASIC, aunque 
el dominio de este lenguaje quizâs te faci­
lite las cosas.

El côdigo màquina o lenguaje de ma- 
quina es la manera mâs directa que tene­
mos para comunicarnos con el centro de 
Control del ordenador (en nuestros CPCs 
el centro de Control o microprocesador es 
el Z-80). AI ser la manera màs directa no 
tendremos ningùn tipo de restricciones y 
podremos sacar ai ordenador el mäximo 
partido (mäxima velocidad, mäximo 
aprovechamiento de la memoria, en defi- 
nitiva total libertad frente ai sistema ope- 
rativo), pero como contrapartida realizar 
programas en côdigo màquina es algo 
mâs dificil que realizarlos en otros len- 
guajes de mâs aito nivel como puede ser 
el BASIC. Las principales diferencias 
con esos otros lenguajes son:

— La no existencia de mensajes de 
error, ya que tenemos total libertad. Esto 
harà que en muchas ocasiones el micro­
procesador se pierda y ejecute instruccio- 
nes que no queremos obligàndonos a rei- 
nicializar el sistema.

— La complejidad de comprender el 
funcionamiento de un programa en côdi­
go màquina que no hayamos realizado 
nosotros mismos. Esto, sin duda, dificul- 
ta la labor de los crackers y màs aùn si el 
programa estâ «enmaranado», intencio- 
nadamente.

— La dificultad de modificar un pro­
grama para que realice funciones simila- 
res, incluso aunque el programa original 
lo hayamos hecho nosotros mismos.

— La dificultad de hacer câlculos 
aritméticos complicados ya que el Z-80, 
bâsicamente, solo puede hacer sencillas 
sumas y restas. Aunque, sin embargo, en

côdigo màquina podemos hacer todos los 
câlculos que un lenguaje de alto nivel 
pueda hacer, ya que todos estos lengua­
jes no son sino programas en côdigo mà­
quina.

Un programa en côdigo màquina es 
una sucesiôn de nùmeros, grabados en la 
memoria, aparentemente sin sentido, que 
el Z-80 irâ interpretando y ejecutando 
uno a uno. A cada uno de estos nùmeros 
los programadores han asociado una pa­
labra, que représenta la operaciôn que el 
microprocesador hace cuando la lee, y 
luego han hecho programas (en lenguaje 
màquina) que convierten esas palabras 
en nùmeros. Los programas que hacen 
esto se llaman ensambladores y las pala­
bras, que son convertidas en nùmeros, 
nemotécnicos. Ejemplo: el nemotécnico 
del nùmero 128 es ADD A,B e indica al 
Z-80 que sume el registre A con el B y 
que luego el resultado lo deje en el regis­
tre A (ADDITION en inglés significa su­
ma).

Cuando para hacer un programa en 
côdigo màquina en lugar de escribir nù­
meros, solo comprensibles para el proce- 
sador, escribimos nemotécnicos, mâs fâ­
ches de entender para nosotros, estamos 
utilizando el lenguaje ensamblador.

También existen programas que hacen 
la funciôn contraria, es decir, que con­
vierten los nùmeros en nemotécnicos, es­
tos son llamados desensambladores, y no 
sirven para examinât programas de côdi­
go màquina. Convierten el lenguaje mà­
quina en lenguaje ensamblador. Ensam­
bladores y desensambladores, pues, nos 
simplificarân enormemente la programa­
ciön en côdigo màquina ya que nos séria 
prâcticamente imposible programar es- 
cribiendo nùmeros y nùmeros.

Anteriormente hemos dicho que el or­
denador guarda los programas en côdigo 
màquina en la memoria. La memoria

estâ formada por una larga fila de casi- 
llas numeradas, capaces de almacenar 
cada una de ellas un byte (un nùmero de 
0 a 255). En un ordenador la memoria se 
divide en ROM y RAM:

— La ROM es la memoria de solo lec- 
tura (Read Only Memory en inglés), es 
imposible alterarla, ni siquiera apagando 
el ordenador varian sus contenidos. En 
esta mamoria el ordenador guarda el pro­
grama que interpréta y ejecuta los co- 
mandos BASIC.

— La RAM es la memoria de lectura y 
escritura, ésta si es posible modificarla y 
sus contenidos si se pierden cuando apa- 
gamos el ordenador. Aqui es donde guar- 
daremos nuestros programas.

Con las ôrdenes PEEK y POKE de 
BASIC podemos examinât y alterar las 
direcciones de memoria de la RAM de 
los CPCs.

Para medir la memoria de un ordena­
dor se utilizan los Kbytes, un Kbyte o K 
de memoria es igual a 1024 bytes. Es 
igual a 1024 porque esta es la potencia 
de base dos màs prôxima al millar. (210 = 
1024). Luego veremos el porqué de la 
base dos.

Nuestro Z-80 ademàs de tener a su 
disposiciôn la memoria para guardar nù­
meros también tiene lo que llamamos re­
gistres. Estos, ademàs, sirven al micro­
procesador para hacer câlculos.

Los registres al igual que las casillas 
de memoria solo pueden contener nùme­
ros de 0 a 255 pero algunos de estos re­
gistres son capaces de asociarse con 
otros formando los registres de 16 bits 
capaces de contener nùmeros de 0 a 
65535. Ejemplo: el registre H se puede 
asociar con el L formando el par de re- 
gistros HL, si bien, lôgicamente, una alte- 
raciôn del contenido del registre simple 
H o L supondrâ también un cambio del 
registre HL.
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El Z-80 puede: intercambiarse los con- 
tenidos de los registres; sumarles y res- 
tarles nûmeros o otros registres; cargar 
los registres con el contenido de celdillas 
de memoria determinadas; poner el con­
tenido de los registres en la memoria; ha- 
cer operaciones lôgicas (AND, OR y 
XOR) entre registres o entre registres y 
direcciones de memoria; manipular los 
registres o las direcciones de memoria a 
las que apuntan estos de extranas mane- 
ras, como desplazar a los bits...; comuni- 
carse con el exterior (teclado, impresora, 
disco...)

El Z-80 tiene 7 registres simples de 
uso normal, estos son los registres A, B, 
C, D, E, H y L, registres dobles (de 16 
bits) son BC, DE, HL, IX, IY y AF (el 
registre AF solo es tratado como registro 
doble en las instrucciones POP AF, 
PUSH AF y EX AF, AF’ y los registres 
IX e IY llamados indexados tienen un 
tratamiento especial que veremos en pos- 
teriores capitulos).

Los registres especiales de 8 bits son:
— El F, que contiene el estado de los 

banderines y que por lo tanto sirve para 
que el microprocesador cuando haya un 
salto condicional décida si debe ejecutar- 
se o no.

— El I, que estâ relacionado con las in- 
terrupciones. Serâ explicado en su mo- 
mento.

— El R, encargado del refresco de me­
moria. Su contenido està constantemente 
variando por lo que nosotros solo lo po- 
dremos emplear para generar nùmeros 
aleatorios de 0 a 127.

Como registres especiales de 16 bits el 
Z-80 tiene:

— El PC (Program Counter, contador 
de programa en espafiol), es utilizado 
para saber que parte del programa, es de- 
cir, qué direcciôn de memoria se estâ 
procesando. Este registro, pues, se va in- 
crementando cada vez que se ejecuta una 
instrucciôn y se puede cambiar su conte­
nido ejecutando una instrucciôn de salto 
a otra parte del programa.

— El SP es el puntero de pila y vere­
mos su utilidad cuando aprendamos a 
manejar las instrucciones PUSH, POP, 
CALL y RET.

Ademâs de estos registres existen tam- 
bién los registros alternatives que estu- 
diaremos mâs adelante.

El total de los registros del Z-80 se 
puede observar en la siguiente tabla:

REGISTROS ALTERNATIVOS

A 9 F’

H’ L’

D’ E’

B’ C’

(continûa en /a pàg. 20)
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LES PASSAGERS DU VENT
Infogrames

Les passagers du vent o 
Los pasajeros del viento, es 
uno de los ûltimos progra- 
mas de Infogrames que se- 
rân distribuidos aquî en Es­
pana, previa traducciôn al 
castellano.

Los pasajeros del viento 
es la version informatizada 
del famoso cômic del mismo 
nombre creado por F. Bour­
geon.

Al adquirir el programa 
que se suministra en un estu- 
che bastante grande, encon- 
tramos dentro del mismo un 
cômic, exactamente la 1 a 
parte de Los pasajeros del 
viento. "La fille sous la dunet­
te". También opcionalmente, 
podemos adquirir junto al 
programa una especie de 
joystick para el manejo del 
juego. Asî, pues, la presenta- 
ciôn del programa es esme- 
rada y atractiva.

La historia

La acciôn nos sitûa en vîs- 
peras de la revoluciôn france- 
sa inmersos en el turbio co- 
mercio de esclavos negros 
entre las costas bretonas, 
africanas y americanas. Hoel, 
un marinero Breton, huye a 
Francia a causa de una acu- 
saciôn de asesinato injustifi-

cada. Durante su huîda es 
acompanado por Isa, una 
aventurera que résulta ser 
una condesa despojada de 
su titulo. Los pasajeros del 
viento, nos traslada a finales 
del siglo XVIII, nos mostrarâ 
diferentes culturas y nos harâ 
afrontar miles de peligros en 
busca de la verdad.

El juego

El juego nos transforma 
en maestros del destino de 
los héroes. Nosotros dirigi- 
mos a todos para que cada

uno alcance su objetivo. Po- 
dremos escoger alternativa- 
mente a Isa, a Hoel o a otro 
actor de la historia, decidien- 
do por ellos y orientando sus 
vidas. Jugamos en total el 
papel de quince personajes 
diferentes que nos permitirân 
descubrir centenares de di- 
recciones, lugares y aconteci- 
mientos.

El Control del juego se rea- 
liza con sencillas manipula- 
ciones del teclado, con el 
joystick o con la manecilla 
que se suministra opcional­
mente con el programa.

La pantalla se divide en 
très partes principales:

— La parte grâfica en la 
que veremos el desarrollo del 
juego.

— Una pequena ventanilla 
con la imagen del personaje 
que estamos interpretando 
en un momento determina- 
do.

— Una parte en la que 
aparecen los textos que nos 
permitirân elegir una opciôn.

Los pasajeros del viento 
consta de diez episodios que 
iremos descubriendo poco a 
poco.
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LOS PASAJEROS 
DEL VIENTO

El autor

François Bourgeon es uno 
de los maestros de los cô- 
mics modernos. "Los pasaje- 
ros del viento", su obra 
maestra, obtuvo el premio 
mâs prestigioso del cômic: el 
Grand Prix du Salon d'Angou- 
leme. La crîtica apreciô mu- 
cho la perfecciôn del guiôn, 
la précision de los trazos que 
se juntan para cautivar al lec- 
tor y dar una dimension nue- 
va al dibujo.

François Bourgeon solo 
ha aceptado ver declinar su 
obra en un programa para or- 
denador a condiciôn de que 
el espfrttu y la letra de la his­
toria original estén escrupu- 
losamente respetados.

Los autores de esta fan- 
tâstica aventura han trabaja- 
do con el mismo vigor y la 
misma exigencia que el crea- 
dor breton, maestro del cô­
mic.

Conclusiôn

"Los pasajeros del viento" 
es una aventura muy especial 
en todos los sentidos. Los 
grâficos parecen tomar vida

en la pantalla de nuestro or- 
denador. El Control del pro­
grama es bastante sencillo, si 
bien tendremos que esperar 
a que esté traducido al caste- 
llano para sacar a este juego 
el mayor rendimiento posi- 
ble. Una gran aventura y un 
gran cômic.

Nos gustaria que estuviera 
pronto disponible.

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

(viene de la pàg. 17)

Cuando estés leyendo por aqui, quizâs 
te preguntes por qué en cada celdilla de 
memoria solo caben nûmeros de 0 a 255, 
por que los registros solo pueden conte- 
ner un nûmero de 0 a 255, que es un bit-

Un bit es la minima forma de expre- 
siôn dentro de un ordenador. Solo puede 
estar encendido (a 1) o apagado (a 0). 
Nuestro procesador, que es de 8 bits, for­
ma bytes agrupando sériés de 8 bits y en 
ellos solo puede contener nûmeros de 0 a 
255 porque este es el mâximo nûmero de 
combinaciones posibles que puede hacer 
con ocho elementos que solo tienen dos 
estados.

El sistema de numeraciôn binario se 
acopla, perfectamente, a la forma de pro- 
cesar nûmeros de un ordenador. Cuando 
utilizamos la base dos (sistema binario) 
solo utilizamos dos digitos, el 0 y el 1, 
y al igual que en todas las otras bases 
la posiciôn dentro del nûmero marca su 
valor (en base 10 no es lo mismo 38 
que 83).

Asi, pues, sabremos el valor de un nû­
mero binario sumando todos los resulta- 
dos de multiplicar cada uno de sus digi­
tos por dos elevado a la posiciôn que tie- 
ne ese digito dentro del nûmero empezan- 
do a contar por su derecha y siendo cero 
la primera posiciôn, uno la segunda... 
Ejemplo: 10100 = 0x2°+ 0x2'+ Ix 
22 + 0 x 23 + 1 x 24 = 20.

A la hora de programar en ensambla- 
dor el entender el sistema binario nos ser- 
virà para comprender las operaciones lô- 
gicas (OR, AND y XOR), que se reali- 
zan bit a bit, los desplazamientos de los 
bits de los registros.

Todas las direcciones de memoria son 
nûmeros de 16 bits (de 0 a 65535), ya 
que los registros como mâximo de 16 bits 
no podrian accéder a la informaciôn de 
direcciones mâs altas. Por lo tanto la mâ- 
xima cantidad de memoria accesible al

Z-80 es de (65536/1024) 64K. Pero, sin 
embargo, los CPCs consiguen aumentar 
su memoria utilizando las llamadas técni- 
cas de paginaciôn de memoria. Estas téc- 
nicas consisten en tener bloques de 16K 
extras siempre manteniendo su informa­
ciôn aunque no acesibles para el Z-80 a 
no ser que éste los requiera cambiândolos 
por otro que en ese momento si tenga ac­
cesible.

Como expresar direcciones de memo­
ria en binario es bastante pesado (se ne- 
cesitan 16 digitos), se ha adoptado el sis­
tema de numeraciôn hexadécimal (base 
16) que estâ muy relacionado con el bi­
nario y a que con un digito de base 16 se 
expresan 4 de binario. En hexadécimal 
solo necesitamos 4 digitos para expresar 
una direcciôn de memoria y solo 2 cuan­
do se trate de un nûmero del rango de 0 a 
255.

Primeros 16 numéros

Décimal Binario Hexadécimal

0 0 0
1 1 1
2 10 2
3 11 3
4 100 4
5 101 5
6 110 6
7 111 7
8 1000 8
9 1001 9

10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F

Asi como el sistema décimal necesita 
diez digitos para combinândolos formar 
cualquier nûmero (estos son el 0, 1, 2, 3, 
4, 5, 6, 7, 8 y el 9), el sistema hexadéci­
mal necesita 16 y utiliza los mismos que 
el sistema décimal mâs las seis primeras 
letras del abecedario (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8, 9, A, B, C, D, E y F).

Para saber el valor de un nûmero he­
xadécimal tenemos que multiplicar el va­
lor de cada digito por 16 elevado a su po­
siciôn dentro del nûmero y luego sumarlo 
todo. Ejemplo: C3 = 12 x 16* + 3 x 16° 
= 195.

Normalmente a los nûmeros en hexa­
décimal se les pone delante el simbolo & 
o # para distinguirlos.

Es interesante dominât el sistema he­
xadécimal, porque asi es mâs fâcil mane- 
jar los nûmeros y registros de 16 bits.
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133

Loriciels
(Joystick/teclado)

Loriciels vuelve a la carga 
con un arcade mâs de los 
muchos que tiene en su lista. 
ZOX - 2099 es un juego que 
tiene poco que ver con la II- 
nea que han seguido sus ûlti- 
mos juegos, mucho mâs re- 
posados pero no por ello pre- 
cisamente aburridos. Todos 
sabemos que no.

Este juego es muy râpido, 
al menos la fase inicial en la 
que nuestra misiôn serâ sim­
ple y llanamente destrozar a 
todas las naves que salgan a 
nuestro encuentro. Al princi- 
pio nuestras andaduras no 
requerirân de grandes esfuer- 
zos, sin embargo, pasados 
unos minutos (si seguimos 
con vida) el juego empezarâ 
a acelerarse y entonces mâs 
vale no perder los nervios. 
Quizâs sea ésta la ûnica for­
ma de conseguir llegar al pla- 
neta ZOX, un répugnante 
personaje que se pasa la mi- 
tad del dîa viendo videoclips 
de su grupo favorito: Los Ma- 
rranos Sidérales. Bien, pues 
résulta que ZOX tiene se- 
cuestrados en el asteroide en 
el que acabas de aterrizar a 
todos los habitantes del pla- 
neta Hullm. Ya te imaginas tu 
misiôn ^no? Estâ claro, ten- 
drâs que liberarlos. Pero la 
tarea no es fâcil, te acabas de 
posar en un asteroide cuya

estructura es todo un inmen- 
so laberinto de pasillos y pa- 
sajes secretos. ^Podrâs hacer 
un mapa? Si es asi, por favor 
envîanoslo para que jugue- 
mos también nosotros ^eh? 
En fin, la misiôn ya estâ di- 
cha. Respecto a lo demâs os 
podemos decir que los grâfi- 
cos son bastante agradables 
y con gran colorido. La buena 
mûsica es algo a lo que nos 
estâ acostumbrando Loriciels 
y este programa no queda 
fuera ni mucho menos. Bue­
na mûsica y bonita. Esta es 
un detalle que no déjà de 
agradarnos sobre todo si te- 
nemos en cuenta que algu- 
nos juegos, solamente con la 
mûsica que tienen, son espa­
ces de adormilar y aburrir a 
un batallôn entero.

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

Proein

Nos encontramos ante un 
programa enigmàtico con un 
argumente quizàs algo turbio 
para que pueda ser entendido 
räpidamente. Pero lo tiene. 
Atenciôn: Te encuentras a 
treinta billones de anos luz de
la estaciôn de servicio mâs cer- 
cana y los estabilizadores iner- 
ciales hän dejado de funcionar. 
Para colmo has tenido la des- 
gracia de chocar contra la 
atmösfera alta del planeta Es- 
meralda y la garantia ha caido 
a tierra. Una verdadera lästi- 
ma porque el ùltimo rastreo

pistola laser y botas especiales 
para la jungla. Lo primero que 
tienes que hacer es coger una 
sonorizaciön del objeto mâs 
cercano. Esto te darà una di- 
recciôn y también una idea de 
la distancia segùn la relajaciôn 
del eco.

EXPLORER es un progra­
ma quizâs un poco complicado 
por su trama y algo dificil, no 
de manejar, sino de saber en 
todo momento cuâl es el si- 
guiente paso que tenemos que 
dar. Lo ùnico que destaca son 
los gràficos.

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

del planeta antes de la catâs- 
trofe ha revelado que hay mâs 
de cuarenta billones de posi- 
bles localizaciones en el mapa, 
solo en nueve de ellas hay res­
tes de tu aparato. Tu misiôn 
sera encontrarlos ya que es la 
ùnica oportunidad que tienes 
de regresar a la civilizaciôn. 
Después de tomarte cinco cu- 
batas de hidrôgeno con unas 
gotitas de oxigeno para que no 
te suban a la cabeza (o lo que 
es lo mismo, beberte cinco va- 
sos de agua como un castillo) 
décidés ponerte manos a la 
obra. Te haces con un jet por- 
tâtil, nueve aerofaros de radio, 
nueve zumbadores antigrave- 
dad, un sonar de objetos, un 
radiovector, una brùjula, una

Al comenzar a jugar apare- 
ces sobre la selvä, vete descen- 
diendo hasta penetrar en ella. 
Sobre tierra te encontrarâs ro- 
deado por la espesa vegeta- 
ciôn. Aqui ya solo te vale el ce- 
rebro, piensä con lôgica y con­
trôla tus niveles de energia. En 
cualquier momento pueden 
aparecer pulgas robôticas, mà- 
talas sin pensarlo con tu pisto­
la làser. Y... busca porque tie­
nes que sobrevivir.

Hasta aqui lo prudente y en 
cuanto a detalles técnicos lo 
mejor que hemos encontrado 
son los gràficos, para ver el 
resto hay que tener mucha 
imaginaciôn.
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EN EL INTERIOR DE TU AMSTRAD
LA MEMORIA DE PANTALLA

Por
Paco Salinas 

Salvador de Sampedro

Iniciamos con este articule una sérié 
dirigida especialmente a aquellos de vo- 
sotros que ya tenéis ciertos conocimien- 
tos de côdigo mâquina y queréis sacar el 
màximo rendimiento a vuestro ordena- 
dor.

Antes de proseguir quiero advertir que 
se hablarâ exclusivamente de la gama 
CPC de Amstrad, es decir, de los modè­
les 464, 664, 6128.

A lo largo de estos articules se irân 
viendo con cierto lujo de detalles, diver- 
sas partes de nuestro ordenador, como 
pantalla, teclado, floppy, cassette, segun- 
do banco de memoria —solo 6128— 
etc..., suministrando los datos necesarios 
para conseguir un control adecuado de 
dichos elementos desde dos puntos de 
vista diferentes, auxiliàndonos del 
firmware del ordenador y, siempre que 
sea factible, prescindiendo del mismo, o 
sea, utilizando el nivel mâs bajo posible 
de comunicaciôn con el ordenador.

Los lectores a los que el argot utilizado 
les sea desconocido o no sepän que es 
eso del côdigo mâquina, deben dirigirse a 
la sérié sobre c/m que se ha iniciado en 
esta misma revista. No obstante se darân 
muchas explicaciones que pueden servir 
a cualquiera que se interese por conocer 
detalles del ordenador. Comenzaremos 
analizando la memoria de pantalla.

Memoria de pantalla

La memoria de pantalla es una zona 
de la P,AM del ordenador que tiene la 
propiedad especial de que la informaciôn 
contenida en ella es enviada mediante el 
hardware adecuado al tubo de rayos 
catôdicos de nuestro monitor, donde po- 
demos «ver» lo que hay en cada momen- 
to en dicha memoria. Es decir, la imagen

que vemos en nuestra TV se configura de 
acuerdo a la informaciôn présente en 
cada instante en la memoria de pantalla. 
Cualquier variaciôn de los bytes de dicha 
zona tendra una repercusiôn inmediata 
en nuestra TV. Dicha repercusiôn no 
sera siempre la misma, dependiendo del 
modo de pantalla en que nos encontre- 
mos.

La pantalla ocupa normalmente las di- 
recciones de memoria #C000 a #FFFF 
ambas inclusive. La #C000 se conoce 
como direcciôn base, y se puede cambiar 
por la #4000 llamando a la rutina SCR 
SET BASE en #BC08, con el acumula- 
dor conteniendo el byte mâs significative 
de la direcciôn elegida (#C0 o #40). 
Existe también un offset o desplazamien- 
to que sumado a la direcciôn base nos da 
el inicio real de la memoria de pantalla, 
pero todo esto lo veremos cuando hable- 
mos del manejo de la pantalla mediante 
rutinas firmware.

De momento consideremos la pantalla 
tal como queda al encender el ordenador 
o ejecutar un comando mode (0,1,2), 
cuyo équivalente en mâquina séria:

LD A,modo: modo sera 0, 1 ô 2

CALL #BC0E: destruye AF, BC, DE, 
HL.

En estas condiciones, la memoria de 
pantalla ocupa exactamente las direccio- 
nes #C000 a #FFFF, lo que suma

16384 bytes o 16k. Estos 16k estän divi- 
didos en 8 bloques de 2k (2048 bytes); de 
cada uno de los cuales los ûltimos 48 by­
tes no tienen representaciôn en la panta­
lla de TV, aunque si existan como celdi- 
llas de RAM. Es decir, la imagen de TV 
se toma de ocho bloques de 2000 bytes, o 
sea, 16000 bytes y quedan 384 bytes (48 
bytes por bloque x 8 bloques = 384) sin 
utilizar como memoria de pantalla. Lôgi- 
camente se pueden usar esos bytes para 
otros fines y de hecho, algunos progra- 
mas comerciales utilizan esas zonas para 
introducir disimuladamente côdigo mez- 
clado con los bytes de pantalla. Por cier­
to, los comandos CLS y CLG no borran 
dichas zonas, pero si lo hacen los MODE 
0,1,2.

Existen algunos conceptos que convie- 
ne tener muy claros a la hora de aventu- 
rarse con la pantalla.

POSICION DE PANTALLA.-Si 
imaginamos la pantalla como una cuadri- 
cula de 640 (eje x) por 400 (eje y), cada 
una de esas cuadriculas séria una posi- 
ciôn de pantalla —abreviado pp.— que se 
corresponde con lo que conocemos como 
coordenadas grâficas (las usadas por los 
comandos PLOT, MOVE, etc...). Aun­
que podamos direccionar individualmen- 
te esas 256000 (640 x 400) pp., nunca 
podremos afectar a una sola, sino a 2 
(modo 2), 4 (modo 1) u 8 (modo 0) al 
mismo tiempo, es decir, a un pixel com- 
pleto. Podemos comprobar lo dicho con 
lo siguiente:
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Si PLOTeamos una cualquiera de es­
tas pp., se iluminarân el resto de las que 
compongan el pixel (segundo modo).

Hay que hacer notar, que sea cual sea 
el modo usado, un pixel ocupa siempre 
verticalmente dos pp.

PIXEL.—Es la minima porciôn de 
pantalla que se puede iluminar de un co- 
lor determinado. Su tamano dépende del 
modo de pantalla usado.

BYTE DE PANTALLA.-Un byte de 
la memoria de pantalla contiene informa- 
ciôn sobre el color de la porciôn de pan­
talla determinada por la direcciôn de me­
moria que tiene dicho byte, es decir, exis­
te una correspondencia biunivoca entre 
byte de la memoria de pantalla y la por­
ciôn de la misma a la que afecta. Un byte 
contiene 8 (modo 2), 4 (modo 1) ô 2 (mo­
do 0) pixels.

LINEA DE PANTALLA.-Hilera de 
80 bytes consecutivos comprendida entre 
las zonas izquierda y derecha del BOR­
DER. Cada linea de texto contiene 8 li- 
neas de pantalla, y la pantalla compléta 
200 (25 x 8). En algunos contextes, a la 
linea de pantalla se la denomina SCAN, 
pero esta denominaciôn puede dar lugar 
a errores, pues un scan es también una 
hilera de pixels consecutivos, pero de lon- 
gitud variable, mientras que la longitud 
de la linea de pantalla es de 80 bytes sea 
cual sea el modo de pantalla.

La correspondencia entre bytes y pi­
xels dépende del modo en que nos encon- 
tremos. En modo 2, cada bit de un byte 
représenta un pixel. Como solo pérmiten 
dos colores, los bits a 0 tendrân el color 
de la pluma 0, y los bits a 1, el de la plu­
ma 1. Un byte contiene, pues, 8 pixels.

En modo 1, se permite el uso simultâ- 
neo de hasta 4 colores, ello significa que, 
como la cantidad de memoria asignada a 
la pantalla es siempre la misma, cada 
byte solo puede contener la informaciôn 
de color para 4 pixels. Esto es asi porque 
se necesitan 2 pixels de cada byte para 
codificar en binario las cuatro plumas 
que el modo uno requiere (2î2 = 4).

Los pixels quedan definidos como si- 
guen:

(de izda. a dcha) PIXEL l -b3 y b7 
PIXEL 2-b2 y b6 
PIXEL 3-bl y b5 
PIXEL 4-bO y b4

siendo el byte de pantalla b7-b6-b5-b4- 
b3-b2-bl-bO. (b=bit).

Los colores de cada pixel vienen deter- 
minados por el estado de cada una de las 
parejas de bits, o sea:

00 Pluma 0
01 » 1
10 » 2
11 » 3

El modo 0 permite la presencia simul- 
tànea de 16 colores sobre la pantalla, lue- 
go, para codificar esas 16 plumas, necesi- 
taremos 4 bits de cada byte (2î4 = 16). 
Por tanto cada byte contiene la informa­
ciôn de color de dos pixels, como sigue:

XM X

LI NE A

ELS
(3/ 7 m2______

mW
0/3 4/7 m 1
0,1 4,5

399 C000 C001 C002 C003
398 C800 C801 C802 C803
397 D000 D001 D002 D003
396 D800 D801 D802 D803
395 E000 E001 E002 E003
394 E800 ES 01 E802 E803
393 F000 F 001 F 002 F003
392 F800 F801 F802 F 803

0/4(3/80

Recordaremos también cômo numeran las coordenadas de texto y grâficas:

COÜRD.GRAFICAS

CUORL). I EX IC

(continua en la pèg. 52)

PIXEL IZDO.-bl,b5,b3,b7.
PIXEL DCHO.-bO,b4,b2,b6.

y las plumas:

0000 Pluma 0
0001 » 1
0010 » 2

» »
» ))

1111 Pluma 15

Cada caràcter de texto ocupa un nu­
méro determinado de bytes de pantalla. 
En modo dos, 8 bytes; en modo uno, 16 
bytes y en modo 0, 32 bytes. El cuadro 
siguiente muestra el caràcter superior iz- 
quierdo de la pantalla en los très modos:
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INTO THE EAGLES NEST
Pandora
(Joystick/teclado)

INTO THE EAGLES NEST 
es el primer programa de una 
joven casa inglesa, Pandora, 
que por su calidad, vistosidad 
y el tremendo nivel de adic- 
ciôn que despierta, merece 
ser incluido entre nuestras 
pâginas. Ya desde el princi- 
pio el juego se hace elogiar 
por sus multiples detalles, 
quizâs el mâs curioso, tanto 
en la version Amstrad como 
en la version Spectrum, sea 
la especie de termömetro 
que va llenândose mientras 
carga el programa, acabando 
justo en el momento en que 
el juego entra totalmente en 
memoria. Sin embargo, tam­
bién comparando las versio- 
nes Amstrad y Spectrum, he- 
mos caldo en que en la nues- 
tra es imposible saber cuän- 
do te van a matar mientras 
que en el Spectrum tenéis el 
indicador correspondiente. 
Posiblemente sea esta la ûni- 
ca pega que podriamos sena- 
lar en este estupendo juego 
de Pandora. En un pnncipio 
creimos que pudiera ser de- 
bido a que la versiön Ams­
trad fuera una conversiön de 
la de Spectrum y... nada mâs 
lejos de la verdad. INTO THE 
EAGLES NEST ha sido traba- 
jado por Amstrad y muy bien 
por cierto.

Refiriéndonos ai tema del 
juego, o mejor, a nuestra mi- 
siôn, os diremos que nuestro 
protagoniste es un soldado

aliado que tiene que infiltrar- 
se en un castillo plagado de 
alemanes durante la II Gue- 
rra Mundial para liberar a sus 
companeros hechos pnsio- 
neros por los nazis. No os de- 
cimos nada, podéis imaginar 
la cantidad de teutones que 
nos tendremos que cargar, 
incluso antes de verlos. 
Nuestros enemigos aparecen 
por todas partes como si fue- 
ran moscas y härän todo lo 
posible por evitar tu éxito; 
por cierto, lo logran casi 
siempre.

En el laberinto del castillo 
aparté de soldados alemanes 
encontraremos determina-
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dos objetos, unos nos servi- 
rân y otros, como la dinami- 
ta, nos harân volar en peda- 
zos. Lo mâs conveniente es 
aprender a identificarlos en- 
seguida (cosa relativamente 
sencilla). Podremos coger 
municiôn, Hâves para abrir 
pasadizos, botiquines para 
restanar nuestras heridas, 
comida y bastantes cosas 
mâs. Pero, por favor, evitar 
siempre los explosivos ^eh?

INTO THE EAGLES NEST 
es un juego de concepciôn 
muy parecida a Gauntlet, 
pero a nuestro juicio muy su- 
perior en grâficos y detalles. 
También, a diferencia de 
éste, encontramos la forma 
de accéder a los diferentes 
niveles, todos sabemos que 
en Gauntlet nos teletranspor- 
tâbamos literalmente al al- 
canzar una salida hacia otro 
nivel. En el juego que nos 
ocupa, nos ajustamos mâs a 
la realidad, encontrando un 
castillo con diferentes pisos a 
los que accederemos por 
medio de un ascensor que 
solo podremos usar si antes 
hemos recogido una especie

de Hâve que encontraremos 
en la planta baja, o sea, en la 
que comienza el juego.

As! que, aunque INTO 
THE EAGLES NEST sigue la 
linea de los ûltimos progra- 
mas ingleses tipo Gauntlet 
(Ranarama, Dandy, Shadow 
Skimmer...) creemos que 
cuenta con mejores grâficos 
(seguro) y un estupendo so- 
nido que emplea toda la po- 
tencia del Amstrad.

Para finalizar, resaltare- 
mos que todo el programa 
carga de golpe por lo que no 
tendremos que echar mano 
a la cinta cada vez que quera- 
mos (o mejor dicho podamo- 
s) pasar de nivel.

Si te gustô Gauntlet o te 
agradan los programas de 
concepciôn similar, no te ol- 
vides de INTO THE EAGLES 
NEST. Es un juego bueno, 
vistoso y adictivo.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 8
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 8
ADICCION ................. 9
RELACION c/p ..........
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SHAO LIN’S ROAD
The Edge
(Joystick/teclado)

"CARGADOR"
10 ' Vidas infini tas para el Shao 
Lin's Road Version Original,
20 ' Por J , L , G : Pokes para Accion 
Amstrad
30 MODE 1;CALL &BC02;PRINT 
"Inserta cinta original y puisa 
una tecla":CALL &BB18
40 0PEN0UT"P"; MEMORY &39AE; 
CLOSEOUT;LOAD"!"
50 GOSUB 90;CALL &A003
90 FOR A=&A000 TO &A043;READ
DS : Z=VAL <: " & "+DS ) : POKE A, Z : CHECK=CHECK 
+Z:NEXT
9.1 IF CHECKO6327 THEN PRINT CHR*C7)+ 
"ERROR EN DATAS; REVISA LA LINEA 
100":STOP ELSE RETURN
100 DATA C3,24,A0,21,16,A0,11,E4, 
39,1,3,O,ED,BO,21,AF,39,E,FF,C3, 
1 6, BD, C3, 1 9, AO ,21 , 4E: ,0,36, SB, 21 , 
4E,0,36,99,C9,DD,21,0,BF,11,3B,0 
,C,D,67,BB,21,3C,AO,11,38,BF,1,9 
,0,ED,BO,C3,0,BF,21,10,1 B,36,0, 
C3,FO,3

Un nuevo juego de kârate 
para nuestros ordenadores, 
esta vez de la mano de The 
Edge. Los entusiastas de las 
artes marciales estarân con- 
tentos.

SHAO LIN'S ROAD es un 
programa del tipo de Kung 
Eu Master, repleto de acciôn 
y unos grâficos bastante dé­
centes.

Nuestro protagonista es 
Shao Lin que ha sido atrapa- 
do en el templo de los Triads 
y del que deberâ intentar salir 
ileso. Algo difîcil jdaro! Para 
luchar, aparté de nuestros 
punos y piernas contamos 
con algunas armas que nos 
serân de mucha utilidad. Te- 
ned en cuenta que en cada 
pantalla saldrân a nuestro 
encuentro 21 enemigos que 
tendremos que despachar 
uno a uno hasta acabar con 
todos.

El juego transcurre en di- 
ferentes escenarios.

Los grâficos estän bien 
hechos pero se podrian ha- 
ber mejorado, o sea, que no 
han hecho nada nuevo. En 
cuanto a la pantalla, la en- 
contramos poco aprovecha- 
da, no habrîa venido mal un 
poco mâs de recorrido.

El movimiento en general 
es sencillo pero bastante en- 
gorroso. Por ûltimo, la mûsi- 
ca estâ bastante bien pero es 
de las que vuelven loco a 
cualquiera, asî que a ser po- 
sible, prescindir de ella.

"CARGADOR"
5 1 Vidas infinitas para Shaolin's 
Road Version Desprotegida por J.L.G.G, 
10 MODE 0:BORDER 0 : FOR A=0 TO 15;
READ T;INK A,T;NEXT
20 LOAD"!SHAOLINO",&C000;0PEN0UT"A" 
; MEMORY &3E7;CLOSEOUT; LOAD"!SHAOLINI" 
30 MEMORY &9500: FOR A=0 TO 15:INK 
A, O:NEXT:LOAD"ISHA0LIN2":POKE 
&1B1O,O;CALL &3F0
40 DATA 3,0,26,6,24,25,12,9,18, 
15,16,7,4,1,2,13

Como conclusion diremos 
que SHAO LIN'S ROAD es 
un juego entretenido (de los 
muchos que hay), fâcil de ju- 
gar y con un nivel de adicciôn 
aceptable.

Y si queréis mayor facili- 
dad aquî tenéis los pokes 
para que juguéis a vuestras 
anchas.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 8
ADICCION ................. 8
RELACION c/p .......... 8
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ELEVATOR ACTION
Quicksilva
(Joystick/teclado)

Como ya dijimos en el nu­
mero anterior ELEVATOR AC­
TION es un juego muy pare- 
cido, quizâs demasiado, a 
MISSION ELEVATOR. Aun 
asi, este programa no estä 
mal del todo y tiene sus deta- 
lles. A diferencia del anterior, 
encontramos ya el principio, 
en Elevator Action el juego 
comienza en el ùltimo piso, o 
sea que en vez de subir ten- 
dremos que bajar. Por otra 
parte hay zonas en las cuales 
la ûnica forma de descender 
son las escaleras por lo que 
tendremos que usar éstas en 
vez de los ascensores. Segûn 
vamos descendiendo el edifi- 
cio se va ensanchando y 
cuando llegamos abajo nos 
encontramos con nada mâs y 
nada menos que cinco filas 
de ascensores que ocupan 
präcticamente el ancho del 
edificio. De esta forma la se- 
paraciôn entre ascensor y as- 
censor es mînima y si por 
cualquier motivo nos vemos 
obligados a introducirnos en­
tre ellos corremos el riesgo 
de ser aplastados como gu- 
sanos.

La forma de morir de 
nuestro protagonista es de lo 
mâs delicada, imaginaros un 
tomate maduro, imaginad 
que le dais un pisotôn, y ahî 
tenéis el resultado; hasta los 
gansters mueren con mâs 
delicadeza. Por cierto, los en- 
contraremos hasta en la sopa

y todos visten de verde, mâs 
que mafiosos parecen mar- 
cianos. Para defendernos de 
sus disparos podemos aga- 
charnos, en esta posiciôn 
también podemos disparar, 
pero jojo!, ellos también se 
agachan y a veces te la jue- 
gan. Si en algûn momento te 
hartas de disparar estarâ 
bien que sepas que puedes 
arrear patadas... y cada ene- 
migo muerto por una patada 
te da mâs puntos que si lo 
matas con una pistola. Pero 
para ello hay que tener mâs 
valor que morito, la mayorîa 
de las veces no has empeza- 
do a saltar siquiera y ya te 
han volado la cabeza. Asî que 
no es aconsejable.

Los gràficos de Elevator 
Action son normales, el movi­
miento tampoco sobresale 
excesivamente y lo que si

destaca bastante es la mûsi­
ca aunque no se puede estar 
escuchando todo el tiempo 
que estemos jugando porque 
corres el riesgo de acabar 
majareta

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

HOLOCAUSTE
Chip
(Joystick)

DEMAIN HOLOCAUSTE 
es una aventura espacial 
francesa creada por CHIP, la 
casa que hizo GOLIATH, 
MLM 3D y ZAXX entre otros. 
En total, un disco por ambas 
caras repleto de emociôn y 
suspense.

Al comenzar a jugar apa- 
recemos en una especie de 
hangar, pero vacio, no hay 
rastro de nuestra nave o de 
algo que pueda parecérsele. 
Lo ûnico que vemos a prime­

ra vista es una cantidad, se 
supone que de dinero, y un 
menu con cuatro opciones. 
Pues bien, esa cantidad es la 
clave de todo ya que es la 
que nos va a permitir com- 
prar la nave y todos los per- 
trechos necesarios: combus­
tible, armamento, indicado- 
res de abordo, equipo de pro- 
tecciôn, etc. Disponemos en 
total de una cantidad de 
5000.

Una vez comprado todo el

material podremos accéder 
al juego y para ello el ordena- 
dor nos indicarâ que demos 
la vuelta al disco. Después de 
varias intentonas y de tirarse 
media hora dando vueltas ve- 
remos aparecer nuestra nave 
(algo mâs pequena que 
cuando la compramos) sus- 
pendida en el aire esperando 
nuestras ôrdenes. Antes de 
nada hay que decir que al dar 
la vuelta al disco, acabada la 
primera fase, deberemos ele- 
gir la hostilidad entre los pla-

netas, que se supone, exis­
ten. Si deseamos que deter- 
minado planeta nos sea hos- 
til presionaremos la H, si 
queremos que sea amigo 
con presionar ENTER valdrâ. 
Esto, en cierta forma, es 
como si elegiéramos el nivel 
de dificultad, si deseamos 
mucha, con poner hostilidad 
a todos los planetas ya vale, 
si queremos poca dificultad 
colocaremos la H sobre uno 
y ya es mâs que suficiente.

30 AMSTRAD ACCION



TÆ5T

saa

El pilotaje de nuestra nave 
es sencillo y se contrôla per- 
fectamente con el joystick. 
Para acelerar y decelerar te- 
nemos las teclas.

En el mismo momento en 
que topamos con un enemi- 
go la pantalla de nuestro or- 
denador cambia. Ahora ve- 
mos la nave mâs grande y 
podemos empezar a disparar 
contra el alienlgena. Para 
esto nos harâ falta toda la ha- 
bilidad del mundo si no que- 
remos pasar a mejor vida. Y 
recordar que solo dispone- 
mos de una nave, o sea, que 
si nos matan hay que volver a 
empezar toda la ceremonia.

Demain Holocauste es un 
juego con unos grâficos bas- 
tante decentes. Los efectos 
de sonido se limitän a los dis- 
paros y a la aceleraciôn y 
deceleraciôn. Lo que mâs 
nos fastidia es lo poco que 
duramos en cuanto nos topa­
mos con un marciano. De- 
fraudante.

4x4
Coktel Vision
(Joystick)

Como habréis deducido 
DAKAR 4 x 4 es un juego ba- 
sado en el famoso Paris-Da­
kar. El problema résidé en 
que ni mucho menos alcan- 
zarâ, entre los juegos para or- 
denador, el mismo éxito que 
tiene el Paris-Dakar entre los 
rallyes.

DAKAR 4 x 4 es un juego 
con unos grâficos bastante 
aceptables pero carece de la 
garra suficiente como para 
tenernos pegados al ordena- 
dor un buen rato. Nosotros 
diriamos que la manejabili- 
dad del todo terreno que se 
supone conducimos, es pare- 
cidisima a la de los primeros 
simuladores de automôvil 
que aparecieron. Con esto 
queremos decir que no es 
muy buena precisamente. El 
adelantamiento a los vehicu- 
los que circulan delante 
nuestro es todo un reto y casi 
nunca funciona, si te pegas 
demasiado résulta que te 
chocas, por lo tanto la ûnica 
posibilidad es chupar rueda 
hasta que el otro desaparez- 
ca. Al comenzar el juego te- 
nemos que adquirir viveres y 
piezas de repuesto, si no lo 
haces no durarâs dos segun- 
dos.

A la derecha de la pantalla 
encontramos un piano que 
nos indica aproximadamente 
el lugar en el que nos encon­
tramos segûn avanza la ca­
rrera.

Posiblemente el detalle 
mâs sobresaliente sea el del 
espejo retrovisor del. coche, 
por él veremos moverse el te­
rreno que va quedando a 
nuestras espaldas con bas- 
tante acierto.

En cuanto al sonido me­
jor que nos pongamos unos 
tapones en los oidos porque 
mâs que el ruido de un mo- 
tor, parece un abejorro. En 
relaciôn al cambio de mar­

chas, funciona correctamen- 
te.

En fin, DAKAR 4 x 4 es 
muy flojo para lo que se po- 
dia haber hecho. Esperâba- 
mos algo mâs.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 6
ACCION ..................... 6
ADICCION ................. 6
RELACION c/p ..........
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NEMESIS
Konami
(Joystick/teclado)

jjjYa estä aqui!! el nume­
ro 1 de los arcade del ano 
pasado Por fin estä disponi­
ble para tu Amstrad. Pero 
una cosa, no pretendemos 
desenganarte ni nada de eso 
pero no esperes encontrarte 
con los grâficos de la mâqui- 
na; aparté de que es imposi­
ble, no se han esmerado de- 
masiado. Quizâs este tipo de 
juegos debieran ser los mâs 
trabajados para intentar no 
romper en exceso la idea que 
se tiene del videojuego de la 
calle. <;Mucho trabajo? O 
^poca paciencia?

Volvamos a la realidad, 
NEMESIS es un juego de 
marcianos un poco especial. 
Si deseas ser un loco del es-

pacio aqui tienes el progra­
ma que puede ayudarte. Du­
rante el trayecto hacia tu pla- 
neta vas a encontrarte con 
todo tipo de "bichos" deseo- 
sos de aniquilarte. Como 
siempre dispondremos de 
poderosas armas que nos 
ayudarân a acabar con tanta 
marabunta, pero... tendre- 
mos que ganarlas a pulso. 
Hay seis tipos de armas: Hi- 
pervelocidad, Misiles, Doble 
disparo, Laser, Nave nodriza. 
Escudo protector.

Para lograr estas armas 
tendremos que ir matando a 
escuadrillas enteras ya que 
es la ûnica forma de conse- 
guir que suelten el tesoro

"CARGADOR”
10 ’ CARGADOR DEL NEMESIS PARA 
CUALQUIER VERSION
20 ’ DE J.L.G.G PARA ACCION AM 
STRAD
30 INK 0,13:INK 1,0 : BORDER 11: 
PAPER O:PEN 1 : MODE 1 :WINDOW# 1, 1,80 
,6,25 : PAPER# 1, 1 :CLS#1 :GOSUB 220 
40 PRINT:PRINT TAB(11)"CARGADOR 
DEL NEMESIS"
50 PRINT:PRINT " POR J.L.G.G PARA 
ACCION-AMSTRAD":PRINT:PRINT
60 PRINT CHR$(24)
70 Z$='LUJLDAS—ULELUIJJDA^^ 180
:IF Z THEN POKE &BEDC,O ELSE POKE 
8,BEDC,8<3D
80 PRINT:Z$="INMUNE A LOS DISPAROS" 
:GOSUB 180:IF Z THEN POKE &BEE6,O 
ELSE POKE &BEE6, 1
90 PRINT:Z$="INMUNE A LAS COLISION 
ES":GOSUB 180: IF Z THEN POKE &BEEB, 
O:POKE &BEF0.0 ELSE POKE &BEEB.1: 
POKE &BEF0,1
100 PRINT: INPUT "EN QUE NIVEL Q1ITF 
RES EMPEZARll^aaj " ; N : POKE 8.BED7.N-1 
110 PRINT:N$=STRING$(8,"O")
120 RESTORE 150:F0R A=1 TO 6:READ 
Z$,P:GOSUB 180
130 IF Z THEN MI DS(NS,P, 1) = " 1"
140 NEXT : POKE &BEE1,VAL("&X"+NS)
150 DATA NAVE DOBLE?, 1,PROTECCION 
DELANTERA?,2,MISILES?,4,LASER?, 6, 
DISPARO DOBLE?,7,DISPARO NORMAL? 
,8
160 PR I NT :Z$="TODO CORRECTO?":GO 
SUB 180:IF Z THEN 170 ELSE RUN 
170 POKE 8.BB IE, &C3 : POKE 8.BB1F.8.DO 
:POKE &.BB20, &BE : RUN " NEMESIS " 
180 PRINT Z$;" (S/N) ";
190 K$=INKEYS:IF KS="" THEN 190
200 KS=UPPERS(K$):IF K$-"S" THEN 
PRINT "SI":Z=1 :RETURN
210 IF K$="N" THEN PRINT "NO":
Z=0:RETURN ELSE 190
220 RESTORE 230: FOR A-8.BED0 TO 
8jBEE51READ SS: POKE A,VAL( “i"+S$) : 
NEXT:RETURN y
230 DATA 00,^.60,21,09^4^36(02) 
2 A, 74,9D, 36 ,^2,2 1,82,96,36, 1,2 1, 
3B, 9B, 36, 1,2 FL 5D, 9A , 36, 1,2 1,9B, 
9B,36, l,C3,C5,95,0,0

que lievän (cada tesoro irä in- 
crementando nuestro pode- 
rio ofensivo, por ejemplo, si 
cogemos très tesoros tendre­
mos doble disparo, si coge­
mos cinco, tendremos nave 
nodriza, etc.).

El juego se divide en dis- 
tintas fases. Tendremos que 
tener mucho cuidado cuando 
lleguemos a las calaveras 
asesinas o a las calaveras flo-

tantes, son verdaderamente 
mortales. Ademàs, al final de 
cada fase, nos estarâ espe- 
rando una gran nave enemi- 
ga preparada para ponernos 
a caldo. Para evitarlo, aqui 
tenéis el cargador, para "pa- 
sar" de todo y de todos. Bue- 
na caza.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 7
ACCION ..................... 8
ADICCION ................. 8
RELIGION c/p .......... 7
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ARKANOID
Imagine
(Joystick/teclado)

jjGuauuuul! ijFantâsti- 
co!!, superadictivo, pegajoso, 
^qué mâs podrîamos decir 
de este juego? Al principio,
cuando lo vimos la primera 
vez, no pudimos menos que 
preguntarnos, ^otra vez? Por- 
que résulta que Arkanoid 
estâ basado en el c'âsico jue­
go de los ladrillos, el famoso 
muro. Sin embargo nuestra 
sorpresa fue mayûscula al 
comprobar que nos encon- 
trâbamos trente a un progra- 
ma con una calidad muy alta, 
unos grâficos bastante bue­
nos, un movimiento sencillo y 
eficaz y una mûsica mâs que 
aceptable.

El juego, cômo no, tiene 
como principal misiôn la de 
destruir ladrillos y superar los 
niveles de que consta. El 
caso es que estos ladrillos no 
son como los que habîamos 
visto hasta ahora. Algunos, 
como los grises, te costarâ 
destruirlos, otros, como los 
naranjas, serân inmunes a 
tus golpes pero al mismo 
tiempo evitarân que puedas 
golpear a los demâs ladrillos 
obstaculizando el camino a 
nuestra pelota, respecto al 
resto de los ladrillos, de dife- 
rentes colores, diremos que a 
veces, mientras estamos ma- 
chacândolos, sueltan letras

que pueden sernos de mu- 
cha utilidad. Hay seis tipos 
de letras que nos ayudarân 
en nuestra larga lucha por 
conseguir la libertad:

P = Te darâ una vida mâs.
E = Alarga tu pala.
S = Harâ que la pelota 

vaya mâs lenta de lo normal.
L= Una de las mejores le­

tras, ésta convertirâ tu pala 
en una nave espacial desde 
la que podrâs disparar a los 
ladrillos.

C = Cada vez que la pelota 
pegue en tu pala quedarâ ad- 
herida a la misma dândote la 
posibilidad de apuntar de 
nuevo antes de dispararla.

B = La mejor de todas. Te 
abrirâ una compuerta a tu 
derecha por la que podrâs 
salir y pasar automâticamen- 
te al siguiente nivel.

Estas son todas las ayudas 
que vas a tener. Te recomen- 
damos la "L", la "P" y jcômo 
nol, la "B". De todos modos 
como el programa es muy di- 
ficultoso hemos preparado 
unos cargadores para ti. Aqui 
tenéis los pokes para la ver­
sion turbo.

Ayudad a Arkanoid a con- 
seguir su libertad. Que lo dis- 
frutéis.

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

10 ’ Cargador para el Arkanoid: 
Vidas infinitas y nivel a elegir 
20 ’ Por Pepote & J.L.G.G: Pokes 
para Amstrad Accion
30 MODE 1:CALL &BC02:INPUT "En 
que nivel quieres comenzar(0,31)" 
;NI:PRINT "Inserta cinta original 
y puisa una tecla":CALL &BB18
40 OPENOUT"P"--MEMORY &39AE:CLOSEO 
UT:LOAD"!"
90 FOR A=&AOOO TO &A052:READ F$ : N 
=VAL("&"+F$):Z=Z+N:POKE A,N:NEXT 
91 IF ZO7835 THEN PRINT CHR$(7) 
+"ERR0R: REVISA LA LINEA 100" 
ELSE POKE &A04F.NI:CALL &A003 
100 DATA C3,24,AO,21, 16,AO, 11,E4 
,39,1,3,0,ED,BO,21,AF,39,E,FF,C3 
,16,BD,C3,19,AO,21,4B,0,36,5B,21 
,4E,0,36,99,C9,DD,21,0,BF, 11,4F, 
0,CD,67,BB,21,3C,A0, 11,4C,BF, 1, 
30,0, ED, B0,C3,0,BF, 2 1,113^^36,0, 
AF, 32, Z5,2_, 32,76,2,32,77,2,21, D9 
^BT, 36,0, C~3, E5,45
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SUPER CYCLE
Epyx

Decididamente este es el 
mejor programa de motos 
que existe para Amstrad. Ya 
habîamos hab|ado anterior- 
mente del 500 c. c. GRAND 
PRIX y del SPEED KING. Am- 
bos, comparados con el SU­
PER CYCLE, quedan por de- 
bajo en todo, pero parece ser 
que hay otro programa pisân- 
dole los talones, nos referi- 
mos al también famoslsimo 
ENDURO RACER que cree- 
mos estarâ muy pronto dis­
ponible, muchos de vosotros 
seguramente ya lo cono- 
ceréis de haberlo visto en al- 
gunas salas recreativas.

Volviendo a SUPER CY­
CLE, no podemos excepto 
dedicar todo tipo de elogios

a este juego. Quizés lo que 
mâs nos ha gustado ha sido 
el control de la moto que pi- 
lotamos. Por fin se ha conse- 
guido lo que tan difîcil pare- 
cia: un dominio y manejo to­
tal sobre nuestra mâquina. 
Da gusto poner la moto a la 
mâxima velocidad y empezar 
a adelantar a los otros moto- 
ristas. La mâquina responde 
perfectamente a nuestro 
mandato tanto en rectas 
como en curvas y la acelera- 
ciôn y deceleraciôn se'produ- 
cen de una forma râpida pero 
graduai.

Refiriéndonos a las prue- 
bas y a los circuitos, diremos 
que hay que cargar cada una 
por separado, lôgicamente si

no logramos pasar la primera 
no podremos cargar la se- 
gunda.

Existen très niveles de jue­
go y un montôn de circuitos, 
cada uno, siempre mâs com- 
plejo que el anterior.
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Grâficamente hablando 
SUPER CYCLE estâ muy lo- 
grado y el colorido es acerta- 
dlsimo. El movimiento como 
ya hemos dicho es sensacio- 
nal y no produce ninguna 
complicaciôn. El sonido es 
con toda seguridad la parte 
que menos nos ha gustado, 
sin estar mal del todo, tam- 
poco se puede decir que sea 
nada del otro mundo.

Como conclusiôn lo ûnico 
que podemos decir es que 
merece la pena tener SUPER 
CYCLE. Habîamos perdido ya 
la esperanza de ver un simu- 
lador de motos como Dios 
manda.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 9
SONIDO..................... 7
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VIBAS

SHOCKWAY RIDER es un 
nuevo programa de Faster 
Than Light, los programadores 
del fascinante Light Force. 
Cambiando de linea F.T.L. ha 
lanzado un programa diferen- 
te y muy pegajoso. Si Light 
Force erä un programa de 
marcianos muy especial, 
SHOCKWAY RIDER es un ar­
cade entretenido y bastante 
singular.

El juego

El juego consta de 8 par­
tes a cada cual mâs dificil, y 
la situaciôn en la que nos en- 
contramos es un tanto pecu- 
liar (unas cintas transporta- 
doras). Por ellas nos podre- 
mos desplazar evitando los 
cortes que encontraremos, 
segûn' avanzamos por las 
bandas.

AI principio del juego es 
recomendable coger los la- 
drillos que aparezcan ya que 
nos ayudarân a eliminar a los 
vigilantes.

Por las cintas transporta- 
doras encontraremos tam­
bién objetos létales, las bolas 
son un buen exponente de 
ello. Para colmo .tanto estas 
bolas como los vigilantes tie- 
nen la dichosa mania de cor- 
tarte la cabeza, al menor con- 
tacto con cualquiera de los 
obstâculos, tu cabeza caerâ 
sobre la cinta.

También veremos despla- 
zarse por las bandas rodan­
tes a pacificos transeuntes. 
jOjol, en cualquier momento 
se convierten en vigilantes y 
adiôs cabeza.

Cuando nuestro protago­
niste llega al final de cada fa- 
se, levantarâ los brazos en

serial de alegria, pero si fue- 
ran los vigilantes los que nos 
pararan los pies, serian ellos 
los que lo hicieran jqué sim- 
pâticos los monos estosi

Si pasamos la primera fa- 
se, la dificultad aumentarâ y 
enfonces empezaremos a en- 
contrar vallas en medio de

las cintas. También, algunos 
vigilantes nos traerân ladri- 
llos pero jay de ti si te toca 
alguno! Avanzando podre- 
mos coger boisas de dinero 
que nos darân mâs y mâs 
puntos. Asimismo si con 
nuestros ladrillos acertamos 
a las dianas, obtendremos re­
compensa a la punteria.

SHOCKWAY RIDER es un 
programa diferente y bastan­
te completo. Podremos usar 
si nos apetece, la opciôn 
prâctica, quitar y poner mûsi- 
ca, por cierto muy buena, y 
algunas cosillas mâs.

El manejo del programa 
es sencillo y no encontramos 
ningûn tipo de dificultad. Los 
grâficos estän bastante bien.

SHOCKWAY RIDER es 
adictivo, si no nos créés 
pruébalo. Nosotros, como 
siempre, ponemos nuestro 
granito de arena. Asi que 
aqui tenéis el cargador, supo- 
nemos que serâ suficiente 
para que logréis acabar el 
juego ^no?

GRAFICOS ................. 8
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Leader board
U. S. Gold
(Joystick/teclado)

Por fin ha llegado a nues- 
tras manos el tan esperado 
juego de simulaciôn de golf, 
LEADER BOARD. («El mejor?, 
ni hablar. Si tuviéramos que 
compararlo con el Golf de 
Konami, nos quedarîamos 
con este ûltimo. La razôn de 
esta decision ha sido tomada 
en base a que LEADER 
BOARD dista mucho de ser 
una buena réplica de lo que 
es un partido de golf en si, 
que por otra parte lo logra 
con bastante acierto el Golf 
de Konami. Sin embargo, a la 
hora de jugar LEADER 
BOARD aventaja al anterior. 
Podriamos decir que el juego 
de U. S. Gold es menos fiel a

la realidad y mâs versâtil y 
manejable que el juego de 
Konami. Este, por el contra­
rio, simula mejor una compe- 
ticiôn y por lo tanto es mâs 
complicado en su manejo.

Respecto a los grâficos de 
uno y otro, LEADER BOARD, 
aunque por poco, se lleva la 
palma, pero vuelve a perder 
puntos en un detalle: tardan 
bastante en realizarse, se eje- 
cutan de una forma lenta.

También hemos encontra- 
do a faltar varias cosas, como 
por ejemplo, la falta de hier- 
ba dura "ROUGHT", en la 
cual la pelota se frena bas­

tante, y el "BUNKER", que 
prâcticamente puede encon- 
trarse en cualquier juego de 
golf. Ambos detalles vienen a 
réstar complejidad a un jue­
go que como tal, es difîcil, 
complicado y de mucha con- 
centraciôn. Posiblemente, la 
ûnica dificultad que encon- 
tremos sea que alrededor de 
cada recorrido haya siempre 
agua, por lo que si la pelota 
cae en ella, tendremos que 
repetir el golpe tantas veces 
como sea necesario.

Asl, pues, LEADER 
BOARD es un juego de golf 
bueno, pero que podrîa ha- 
berse mejorado sin grandes 
dificultades. Buen movimien- 
to.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 4
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 7
RELACION c/p .........

UCHI MATA
Martech
(J oy stick/teclado)

Seguimos con lucha, Uchi 
Mata nos convierte en lucha- 
dores de judo con ganas de 
guerra.

Pese a tener unos grâficos 
muy corrientes, este juego 
cuenta con un movimiento 
muy completo. En Uchi Mata 
podemos utilizar las Hâves 
mâs conocidas en el judo ac- 
tual. Es éste el principal moti- 
vo de que no nos extrana en- 
contrarnos mâs tiempo en el 
suelo que de pie. Nuestro ad- 
versario va a impedir que ten- 
gamos un momento, siquiera 
para respirar, no nos dejarâ

ni movernos. Por otra parte 
nos las veremos negras para 
adivinar cuâles son los movi- 
mientos necesarios para 
cada una de las Hâves posi- 
bles.

A nuestro favor tendremos 
el panel que se encuentra en 
la esquina superior derecha 
de la pantalla en el cuâl se 
nos indica la posiciôn de 
nuestros pies. Esto serâ para 
nosotros, a la hora de luchar, 
como una especie de guia.

En Uchi Mata podremos 
jugar contra el ordenador o 
contra un amigo, pudiendo

as! medir tus fuerzas con las 
de él.

Como ya hemos dicho los 
grâficos de este juego son 
muy corrientes y con poco 
colorido. El movimiento, en 
cuanto a Hâves posibles, es 
completîsimo pero quizâs 
algo dificultoso. El sonido 
prâcticamente se reduce al 
golpe de nuestro cuerpo so­
bre el suelo.

Para los amantes de la lu­
cha, un juego mâs.

GRAFICOS ............... 7
MOVIMIENTO........... 8
SONIDO..................... 4
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 7
RELACION c/p .......... 7
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KAT TRAP
Design Design
(Joystick/teclado)

KAT TRAP es el ùltimo 
programa de Design Design 
que ya anunciäbamos en el 
primer nûmero.

Nuestro personaje, un ro­
bot con forma de huevo se 
encuentra en el planeta de 
los hombres-gato con una 
misiôn muy especial: desco­
nectar el ordenador central 
que contrôla a los mitad feli- 
nos, mitad hombres.

Para ello deberâ avanzar 
sin detenerse, evitando, ade- 
mâs de los habitantes de 
este planeta, otros obstâcu- 
los taies como bolas rodan­
tes, bolas de fuego, fantas­
mas, etc. Por el camino en- 
contraremos diferentes ar­
mas que recogeremos por 
simple contactp y con las que 
podremos defendernos. Ge- 
neralmente cada una sirve 
para destruir a un tipo de 
enemigo, las balas, por ejem- 
plo, acaban perfectamente 
con los gatos, pero sin em­
bargo no afectan para nada a 
las bolas de fuego. Con éstas 
necesitaremos las bombas 
de agua que, como todas las 
armas, encontraremos en 
nuestro camino. Las bombas 
de agua también nos servirân 
para acabar con las bolas ro­
dantes que si no son las mâs 
peligrosas si son las que des- 
piertan mayor sensaclôn de 
impotencia en nosotros 
cuando topamos con ellas.

"CARGADOR"
10 'CARGADOR KAT-TRAP (VERSION CRACKEDMAN)
20 'POR JOSE ROJAS PARA AMSTRAD ACCION 
30 ’
40 INK 1,20:INK 0,0: MODE 1 : BORDER 0
50 0RG=34500
60 READ A*
70 IF A*="ABR" THEN GOTO 110
80 A=VAL ("&"+A*>:POKE ORG,A :ORG=ORG +1
90 GOTO 60
100 DATA 6,C,21.F4,86, 11,0, 1,CD,77,BC,21,0, 1, 
CD,83,BC,CD,7A,BC,6,C,21,0,87,11,0,A,CD,77,BC 
,21,0,A,CD,83,BC,CD,7A,BC,21,EB,24,36,34,C3,8 
5,1,4B,41,54,2D,54,52,41,50,2E,42,41,53,4B,41 
,54,2D,54,52,41,50,2E,42,49,4E,"ABR"
110 CALL 34500:’ VIDAS INFINITAS

En un momento puedes verte 
arrastrado en ûna vorâgine 
de idas y venidas en volandas 
de pânico.

Pero esto no es todo, si 
puedes continuât adelante, 
te encontrarâs con diferentes 
enemigos de los que tendrâs 
que defenderte hâbilmente si 
quieres seguir jugando.

KAT TRAP es un programa 
bastante simpâtico. Los grâfi- 
cos son bonitos y alegres, 
con bastante colorido si tene- 
mos en cuenta la resoluciôn. 
El sonido es el clâsico en 
este tipo de juegos, sin llegar 
a sobresalir excesivamente. Y 
en cuanto al movimiento de 
nuestro huevo y demâs no te- 
nemos queja alguna, nuestro 
héroe anda y se comporta 
bastante bien, aunque se 
pase la mitad del juego boca 
abajo.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO........... 8
SONIDO..................... 7
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 7
RELACION c/p ..........
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L'affaire Sydney
Infogrames
(Teclado)

El caso Sydney es algo asi 
como la continuaciön del 
caso Vera Cruz que analizâ- 
bamos en nuestro primer nû- 
mero. De nuevo nos encon- 
tramos trabajando en la Bri- 
gada de Investigaciones de 
Saint-Ettiene (Loire) después 
de que nuestros superiores 
nos hayan confiado este nue­
vo caso de asesinato.

Résulta que acaban de 
matar a un hombre de un dis­
paro en la cabeza. Segûn to­
dos los indicios, el disparo ha 
sido hecho desde la ventana 
de un piso, situado a mitad 
del trayecto que la vîctima 
realizaba, puntualmente, to­
dos los dias. De esto ya po- 
demos sacar una conclusiôn:

el asesino conocîa "al dedi- 
llo” las costumbres del muer- 
to.

Como en el Caso Vera 
Cruz nada mâs comenzar el 
juego lo primero que encon- 
tramos es el cadâver tumba- 
do en el suelo entre un char- 
co de sangre. Junto a éste 
hay un maletîn. Nuestra mi- 
siôn serâ fotografiar cual- 
quier detalle que pueda ser- 
virnos posteriormente de pis­
ta. Para ello contamos con 
una lupa que desplazaremos 
por la zona. Fotografia las Hâ­
ves, abre el maletîn, révisa la 
carta de identidad del muerto 
y todo lo que encuentres. 
Cuando créas haber acabado 
pasa a la segunda fase. En

ésta encontraremos el piso 
desde el que han disparado, 
de nuevo realizaremos el 
mismo trabajo. que antes. 
Con ayuda de la lupa busca- 
remos todos los detalles y 
pistas posibles, encontrare­
mos la vaina del proyectil, la 
colilla de un cigarrillo Camel 
y hasta huellas en el cristal. 
Acabada esta operaciôn pa- 
saremos por ûltimo al lugar 
desde el que llevaremos a 
cabo nuestro trabajo y desde 
el que podremos realizar to- 
das las acciones pertinentes.

En fin, si lo tuyo es la in- 
vestigaciôn este programa no 
te defraudarâ. Una ambienta- 
ciôn perfecta.

GRAFICOS ................. 9
MOVIMIENTO...........
SONIDO.....................
ACCION .....................
ADICCION ................. 9
RELACION c/p ..........
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LA FORMULA
Infogrames
( Joystick/teclado)

El profesor Nitro lievä es- 
tudiando desde hace varios 
anos la reducciôn de las cé- 
lulas, pero résulta que cuan­
do sus investigaciones estän 
a punto de terminar, "nervio- 
sillo" por el hecho de obtener 
después de tantos anos un 
resultado positivo a sus es- 
fuerzos, se traga la prepara- 
ciôn quîmica pensando que 
se trata de un vaso de agua. 
El efecto es inmediato, el 
profesor Nitro empieza a en- 
coger y encoger hasta que- 
dar reducido ai tamano de 
una aceituna. Para mayor 
desgracia cae en el cubo de 
la basura de su. laboratorio, 
que se encuentra lleno de 
todo tipo de porquerias. En 
este instante da comienzo 
nuestra misiön.

En el cubo nos veremos 
obligados a defendernos de 
las hormigas, los chicles y al- 
gunas "cosillas" mâs. Para 
volver a la estatura normal no 
nos queda mâs remedio que 
reunir los pedazos de papel 
donde estä escrita la förmula 
y después los ingredientes de 
los que estä compuesta.

El juego consta de dos 
partes: EL CUBO DE LA BA­
SURA y EL LABORATORIO.

El cubo de la basura

Es la primera fase del jue­
go y nuestro objetivo es el de 
reunir todos los pedacitos de 
papel que forman la formula 
y que se hayan esparcidos 
por el interior del cubo. Lo 
malo es que dentro de la pa- 
pelera no estaremos solos 
sino que nos veremos acom- 
panados de unos cuantos 
enemigos: moscas, hormi­
gas, chicles y gotas de âcido. 
También encontraremos pe- 
quenos charcos de este agra- 
dable unguento que debere- 
mos evitar si no queremos 
pasar a mejor vida. La ùnica 
posibilidad de sobrevivir es 
haciendo uso de los recursos 
de defensa que se encuen- 
tran en el interior de sacos 
que estän repartidos por el 
cubo de la basura. Cada saco 
nos darâ la oportunidad de 
elegir entre varios objetos 
que nos ayudarân a combatir 
a nuestros enemigos.

El laboratorio

Una vez encontrados los 
pedazos de papel que forman 
la formula, pasamos a la se- 
gunda parte: El laboratorio. 
Aquî, el profesor Nitro tendrâ 
la posibilidad de reconstruit 
la mezcla del antîdoto, pero 
antes de nada deberâ encon- 
trar el interruptor de luz para 
iluminar los pedazos de pa­
pel que se encuentran pega- 
dos sobre una tabla oscura.

Esto es, en lîneas genera­
les, el juego de LA FORMU­
LA.

Respecto a los detalles 
técnicos, diremos que esté 
programado en mode 0 por 
lo que cuenta con un gran 
colorido, si bien, esto redun- 
da en detrimento de los grâfi­
cos. De todas formas estän 
bastante bien hechos y muy 
bien trabajados, si tenemos

en cuenta este detalle del 
modo.

El sonido del programa 
queda reducido a la melodia 
que nos acompaiïa desde 
que cargamos el juego y que, 
aûn siendo agradable, llegarâ 
el momento en el que nos ve­
remos obligados a quitarla 
para no acabar "chiviritas".

LA FORMULA, es entrete- 
nido y fâcil de jugar.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 8
RELACION c/p ..........
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MANHATTAN 95
Ubi Soft
(Joystick/teclado)

jQué mûsica la de este 
programa! (entre otras cosas 
claro), verdaderamente im- 
presionante lo que se puede 
hacer con nuestra maquinita 
de marras. Si queréis oirla 
bien, al cargar el juego elegir 
la opciôn demo y quedaréis 
maravillados.

Bueno, pues MANHAT­
TAN 95 es el companero 
de ASPHALT que también 
anunciâbamos en el primer 
numéro.

Aquî nos encontramos en 
el ano 1 995. El avion del pré­
sidente se ha estrellado so­
bre la isla de Manhattan con- 
vertida en prisiôn desde hace 
tiempo. Nuestra mision sera 
rescatarlo. Para empezar 
nuestro héroe es un experto 
en lucha pero para no des- 
gastar excesivamente los pu­
nos podremos usar también

una pistola e incluso lanzar 
alguna granada de vez en 
cuando. Disponemos tam­
bién de varios coches para 
desplazarnos por la isla con 
mayor impunidad.

Por Manhattan pululan 
todo tipo de maleantes sin 
escrûpulos, si queremos so- 
brevivir tendremos que des- 
hacernos de todos ellos.

El control del juego se rea- 
liza con el joystick y con las 
fléchas del cursor para entrar 
por las callejuelas. Para ele­
gir determinadas opciones 
disponemos de cuatro iconos 
que aparecerân al presionar 
la barra de espacio, con es- 
tos podremos escoger el ar­
ma, coger un coche para 
desplazarnos e incluso uno 
de ellos nos permitirâ inte­
rroger...

A la derecha de la pantalla 
encontramos una especie de 
piano que nos indicarâ conti- 
nuamente nuestra situaciény 
el indicador de fuerza. Deba- 
jo de éste tenemos una ven- 
tana que nos mostrarâ el 
arma que estamos usando y 
encima un reloj cronometro. 
Como veis no ha quedado 
nada olvidado.

Respecto a los grâficos 
del juego, podemos decir 
que estän muy bien y el soni­
do, sobre todo la melodia, es 
excepcional. El movimiento 
de nuestro personaje esté 
bastante logrado y no produ­
ce complicaciones. Manhat­
tan 95 te puede gustar.

GRAFICOS ................. 9
MOVIMIENTO........... 9
SONIDO..................... 9
ACCION ..................... 9
ADICCION ................. 9
RELACION c/p ..........
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President
Addictive
(Joystick/teclado)

PRESIDENT es una simu- 
laciôn en toda régla, lo que 
ocurre es que en vez de si- 
mular el pilotaje de un avion, 
de un submarino o de un au- 
tomôvil, simulamos el gobier- 
no de toda una naciôn. (-No 
te gustarîa aunque solo fuese 
un momento?

Desde el principio del jue­
go nos veremos obligados a 
tomar todas las decisiones 
pertinentes para lograr llevar, 
si no un gobierno perfecto, si 
un gobierno medianamente 
bueno. Y os aseguramos que 
no es nada fâcil pasar las 
elecciones que se llevarân a 
cabo después de agotar tu 
mandato. Lo mâs lôgico es 
que no saques un porcentaje 
de votos superior al 4 6 5 %, 
esto si no eres un superdota-

do jdaro ! Evidentemente yo 
no lo soy, después de estar 
jugando aproximadamente 
una hora no he conseguido 
sino llevar el pais a la ruina. Y 
la verdad es que todavla no 
sé como podrîa haberlo evi- 
tado.

Con PRESIDENT tendre- 
mos que defender a nuestro 
pals de los ataques enemi- 
gos a la vez que serâ vital 
conservar las fuentes de 
nuestra economla defendién- 
dolas de los invasores que in- 
tentarân destruirlas a toda 
Costa. Si haces pasar hambre 
al pueblo o no cortas los fo- 
cos de epidemia, tu gobierno 
durarâ muy poco. Debere- 
mos suministrar tanto los re- 
cursos minérales como ali- 
menticios, sin olvidarnos del

oro, en pocas palabras, todo, 
comprar, vender.-mantener lo 
comprado, firmar contratos 
petrolîferos, aumentar el ejér- 
cito para la defensa de la na- 
cién...

M** OTL SUPPL* CONTKAtT ***

THIS-COHTROCT «| ™
SUPPL* OF 
PER MONTH 
AT A UNIT
LENGTH OF

PRICE OF K$ 41
CONTRACT = 3 MONTHS

FÙLL HILL^ESULtSiN^IMM^ 

CONTRACT TERMINATION
SPOT MARKET PRICE = K« 47
KILOBARRELS REMAINING AF TER
CONTRACT SALES = 2
DO *OU ACCEPTA *ES NO

PRESIDENT a primera vis- 
ta parece un programa senci- 
llo, sin embargo, no hay duda 
de que estâ bien realizado. 
Como siempre ocurre en este 
tipo de juegos, los gràficos 
no son su fuerte pero el nivel 
de adicciôn para los que gus- 
tan de estos programas es 
muy alto.

PRESIDENT es una simu- 
laciôn bien hecha y entrete- 
nida.

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

42 AMSTRAD ACCION



ADELANTAMOS...
MASJUEGOS

BIG TROUBLE IN LITTLE 
CHINA es un juego en el que 
nos veremos inmersos en pe- 
leas callejeras con todo tipo 
de maleantes expertos en las 
artes marciales. Nosotros 
jcômo no! somos también 
unos luchadores natos y ade- 
mâs contamos con la ventaja 
de disponer de très persona- 
jes a los que podremos con­
trôlât mdividualmente duran­
te el desarrollo del juego. 
Cada uno de estos persona- 
jes cuenta con unas caracte- 
risticas especiales que debe- 
remos de recordar a la hora 
de luchar, asi el chino es el 
mâs poderoso bélicamente 
hablando.

BIG TROUBLE IN LITTLE 
CHINA es un juego de Elec­

tric Dreams y como los ante- 
riores sera repasado amplia- 
mente en el prôximo numéro.

En el prôximo numero lo 
veremos con todo detalle.

KORONIS RIFT te situa 
en un remoto sistema estelar 
perdido en la grandiosidad de 
una galaxia infrahumana. Tu 
misiôn es muy sencilla: encon- 
trar un tesoro. Y seguiria sien- 
do sencilla, si no fuese por los 
guardianes que lo custodian y 
que lo defenderân a muerte.

Si eres un piloto nato y no te 
da miedo sobrevolar la superfi­
cie montanosa y enmaranada 
de un planeta agresivo, enton- 
ces... KORONIS RIFT te pue- 
de gustar.

KORONIS RIFT es otro 
programa de Activision.

KYA es un nuevo progra- 
ma que hemos recibido de la 
casa francesa LORICIELS. 
KYA rompe un poco con la li- 
nea de programas que Lori- 
ciels estä sacando ûltima- 
mente ai mercado. Sin em­
bargo, este arcade, para el 
que nos harâ falta una préci­
sion de tiro total, una vivaci- 
dad de reflejos sin limite y un 
sentido estratégico amplio y 
preciso, cuenta con infinidad 
de detalles que lo hacen so- 
bresaliente. Desde poder

construir nuestro escenario 
hasta elegir qué tipos de peli- 
grosidad deseamos incluiren 
el juego.

KYA son las siglas de 
KEEP YOURSELF ALIVE que 
traducido al castellano ven- 
drîa a ser algo asi como 
"MANTENTE VIVO". i Podrâs?
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NOMARV1.1

Seguimos haciendo utilidades para ti y para tu ordenador.
NOMAR te ayudarâ de una forma râpida y sencilla a recuperar 

los ficheros que hayas borrado por error, a poner los ficheros que de- 
sees en Dir o por el contrario, si lo deseas, a hacerlos invisibles para que 
no queden a la vista en el directorio.

1TECLEALO!

Desde el principio nuestro principal 
objetivo ha sido ofreceros informaciôn 
verdaderamente prâctica. Si lo hemos 
conseguido hasta ahora no lo sabemos, 
eso lo tenéis que decir vosotros. Por 
nuestra parte nada nos gustaria mâs que 
lograrlo y una vez logrado, mantenerlo 
hasta que vosotros digâis: “jBasta ya! 
i Ahora queremos que los marcianos nos 
cuenten chistes!” y entonces nosotros 
empezariamos como locos a buscar a la 
persona capacitada para llevar a cabo tal 
misiôn. Con esto queremos decir que ha- 
cemos nuestra (vuestra) revista, persi- 
guiendo una ùnica meta: la de ayudaros, 
tanto a los que empiezan como a los que 
ya estän un poco mâs adelantados. To­
dos, en algûn momento, durante un tiem­
po, nos hemos encontrado perdidos hasta 
que ha llegado una persona, a veces un 
amigo, a veces un total desconocido, que 
nos ha abierto los ojos. Solo un usuario 
puede entender eso. Y nosotros somos 
usuarios primero y periodistas después.

Vamos y a a hablaros de este sencillo 
programa y de su utilizaciôn.

Para empezar lo primero que tienes 
que hacer es teclear el programa que 
como verâs estâ escrito en basic en su to- 
talidad. Hecho esto grâbalo en una cinta 
o disco con el nombre de NOMAR. Ya 
estâ todo listo para empezar. Vamos a 
probarlo y a explicarte su utilizaciôn con 
sencillos ejemplos.

NOMAR nos proporciona très utilida­
des:

— Recuperar un fichero borrado acci- 
dentalmente.

— Poner un fichero en DIR (cuando lo 
tengamos en SYS).

— Poner un fichero en SYS (cuando lo 
tengamos en DIR).

Algunos, los que empezâis ahora, que- 
daréis extranados al leer estas dos pala­
bras: DIR y SYS. Pues bien, lo que signi- 
fican es muy sencillo de entender. Deci- 
mos que un fichero estâ en DIR cuando 
podemos verlo en el directorio; es decir, 
si hacemos un catâlogo en un disco vere-

mos los ficheros que estän en DIR, pero 
puede que en ese mismo disco haya fiche­
ros que estän en SYS y que no los puedes 
ver. Los ficheros que estän en SYS son 
los que se encuentran en el disco (supo- 
niendo que los haya) y que no aparecen 
en el directorio al hacer un CAT. Mâs 
claro aûn, podemos decir que los ficheros 
que estän en SYS son invisibles.

Con NOMAR podrâs poner los fiche­
ros de tus discos tanto en SYS como en 
DIR. Lôgicamente si quieres poner un fi­
chero en SYS este tendrâ que estar en
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NOMARV1.1

DIR y si quieres poner un fichero en 
DIR éste tendrâ que estar en SYS.

Aparte de estas dos posibilidades tie- 
nes otra: recuperar los ficheros que se te 
hayan borrado accidentalmente.

jCômo funciona NOMAR Vl.l?

AI correr el programa con RUN “NO­
MAR” lo primero que veràs en pantalla 
serà: “INTRODUCE EL DISCO QUE 
QUIERAS EXAMINAR O MODIFI- 
CAR Y PULSA UNA TECLA”. Haz 
exactamente esto, pasados unos segun- 
dos aparecerä la pantalla de trabajo que 
se encuentra dividida en cuatro colum- 
nas. La informaciôn que contiene cada 
una es sencilla:

1 .°.—El numero de fichero.
2 .°.—El nombre del fichero.
3 .°.—Caracteristicas del fichero.

En ésta ùltima se usa una leyenda para 
designar el tipo de fichero:

—*** significa que el fichero estä bo­
rrado y que por lo tanto lo puedes recu­
perar.

—DIR significa que el fichero va a en- 
contrarse en el directorio.

—SYS significa que el fichero es invisi­
ble.

Asi pues ya solo te queda fijarte en la 
ùltima linea de la pantalla que dice: “RE­
CUPERAR, PONER EN SYS, PONER 
EN DIR O CARGAR OTRO DISCO 
(R/S/D/O)?”. Si quieres recuperar un fi­

chero presionaràs R, si quieres poner en 
SYS presionaràs S y asi para los otros 
dos.

Si presionas, tanto la R, como la S, 
como la D, la siguiente pregunta serä la 
misma para todas: “NUMERO DE 
PROGRAMA (0 TODOS)?”. Aqui ten- 
dràs que teclear el nùmero de fichero 
(que aparece a la izquierda del nombre), 
si tecleas 0 o ENTER significarâ que 
quieres RECUPERAR, poner en SYS o 
poner en DIR, TODOS.

Como veis es facilisimo de manejar y 
no es probable que tengàis problemas 
con él. Poco mâs podemos deciros de 
este programa excepto que esperamos 
que os sea de utilidad.
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!0 -------------------------------------------------------------------

20 ’-----------N O M fi R VI.O-------------

30 ’-----------------------------------------------------------------

40 ■---------------- AMSTRAD ACCION ------------------
50 >--------------------------- -------------------------------------

60 ’-- AGUSTIN LOPEZ Y FELIPE ARRUDI -
70 -------------------------------------------------------------------

80 ’

90 GOSUB 400

100 INK O,O:BORDER O:1NK 1,26

110 MODE 2:PRINT"Introduce el disco que quieres examiner o modificar y puisa una tecla":CALL &BB18

120 MODE 2:P0KE WE2E,T8E:CALL 20000:IF PEEK (WE95XX) THEN 110

130 INK 1,O:LOCATE 1,3:B=21000:FOR A=1 TO 64:PRINT SPC(-(a<101+1)jCHR»(24);MID*(STR»(a),2);CHR1(24);" ";:IF PEEK (b+l)=&E5 THEN PRIN

T"-------------- NO USADO”; : GOTO 180

140 FOR C=1 TO 8:PRINT CHR*(PEEK (B+C));:NEXT -.PRINT".";

150 o=PEEK(b+9):p=PEEK(b+10):PRINT CHR»(o+128*(o>127));CHR*(p+128*(p>127));CHR$(PEEK(b+ll));“-“;

160 IF PEEK(b)=&E5 THEN PRINT"*»*";:GOTO 180

170 IF p>127 THEN PRINT"SYS"; ELSE PRINT"DIR";

180 LET b=b+32

190 NEXT

200 TAG:MOVE 8,395: PRINT" N O M A R VI.1 — AMSTRAD ACCION - AGUSTIN LOPEZ & FELIPE ARRUDI - 1987";:M0VE 6,96:PRINT“ Instr. -- 

*** '/-Recuperable , DIR >-En directorio , SYS >—Fuera de directorio ";:TAG0FF

210 PLOT 0,399:DRAWR 639,0:DRAWR 0,-318:DRAWR -639,0:DRAWR 0,318:PL0T 0,379:DRAWR 639,0:PL0T 164,379:DRAWR 0,-279:PL0T 323,379:DRAWR 

0,-279:PL0T 483,379:DRAWR 0,-279:PL0T 0,100:DRAWR 639,0

220 INK 1,26

230 WINDOW #l,l,80,21,25:WIND0W SWAP 1,0

240 CLS:PRINT CHR*(18): INPUT "Recuperar,poner en Sys,poner en Dir o cargar Otro disco(R/S/D/0)"-a$

250 IF a»=“r" OR a$="R" THEN 290

260 IF a»=“5" OR a*="S" THEN 320

270 IF a$="o" OR a*="0" THEN 110

280 IF a»="d" OR a$="D" THEN 350 ELSE 230

290 GOSUB 380:IF a=0 THEN 300 ELSE POKE b,O :GOTO 390

300 FOR a=b TO 23048 STEP 32 :IF PEEK (a+l)OiE5 AND PEEK(A)=&E5 THEN POKE a.O

310 NEXT:GOTO 390

320 GOSUB 380:b=b+10:IF a=0 THEN 330 ELSE POKE b,PEEK (b)-126*(PEEK(b)K127):G0T0 390

330 FOR a=b TO 23058 STEP 32:IF PEEK (a-10)<>!£5 THEN POKE a,PEEK (a)-128*(PEEK(a)<127)

340 NEXT: GOTO 390

350 GOSUB 380:b=b+10:IF a=0 THEN 360 ELSE POKE b,PEEK (b)+128*(PEEK(b)>127):G0T0 390

360 FOR a=b TO 23058 STEP 32:IF PEEK (a-10)O&E5 THEN POKE a,PEEK (a)+128*(PEEK(a)>127)

370 NEXT:GOTO 390

380 INPUT "Numero de programatO todos)';a:IF a>64 THEN PRINT CHR»(ll)+CHR»tl8);:G0T0 380 ELSE b=a*32+20968:RETURN

390 POKE ME2E,&91:CALL 20000:IF PEEK (&4E95)<>0 THEN PRINT’Error de escritura,puisa una tecla para volver a grabar"CHR$(ll):CALL M

B18: GOTO 390 ELSE WINDOW SWAP 1,O:GOTO 120

400 MEMORY 19999:C=0:F0R B=20000 TO 20115:READ A»:A=VAL ("&'+At)-.POKE B,A:C=C+A:NEXT

410 IF CO11724 THEN PRINT“error en datas":STOP ELSE RETURN

420 DATA CD,39,4E,3A,95,4E,B7,C0,06,04,E5,D5,C5,DF,8E,4E,Cl,Dl,El,24,24,0C,10,F2,C9,ll,FF,01,7B,DF,85,4E,7A,DF,88,4E,ll,00,00,DF,8B 

,4E,DF,82,4E,30,07,3A,51,BE,32,94,4E,fiF,32,95,4E,ll,00,OA

430 DATA 7B,DF,85,4E,7A,DF,88,4E,lE,00,3A,94,4E,21,08,52,FE,Ofi,38,OE,FE,4B,38,05,OE,Cl,16,00,C9,OE,41,16,02,C9,OE,01,51,C9,6C,C5,07 

,72,CA,07,03,C6,07,63,C7,07,66,C6,07,4E,C6,07
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HjESTRENAMOS LA BOUTIQUEIII

BOUTIQUE A.A.
Como anunciäbamos en nuestro primer numero, aquî tenéis ya un nuevo servicio 

para vosotros.
Si queréis comprar un programa, no dudéis, nosotros os lo vamos a dar mâs barato 

jjsegurol! Una atenciôn a todos nuestros lectores y con mâs ventajas aûn para los suscrip- 
tores.

Y en breve muchos mâs juegos y novedades. S6lo pedimos paciencia...

COMERCIAL 6
CON CONTROL DE STOCKS

PS PL

38.000 42.000

• EN BREVE MUCHOS MAS TITULOS PARA CPC Y PCW.
• TODOS LOS SUSCRIPTORES RECIBIRAN MUY PRONTO EL CARNET DE NUESTRA BOUTIQUE.
• LOS PEDIDOS SE SERVIRAN EN UN MAXIMO DE 48 HORAS.
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BOUTIQUE A. A.
Prado 

iuicriptor
Prado 
loctor

PC ALSIPACK 6 
con control do otocko 58.000 63.000

PC ALSIPACK 6 
lin control di itocki 48.000 53.000

PC ALSIPACK 7 
con control do otocko 86.000 71.000

PC ALSIPACK 7 
lin control di itocki 56.000 61.000

PC ALSICONT 31.000 34.000

PC COMERCIAL 6 
con control di itocki 38.000 42.000

PC COMERCIAL 6 
lin control do itocki 28.000 32.000

PC COMERCIAL 7 
con control do itocki 58.000 63.000

PC COMERCIAL 7 
lin control di itocki 48.000 53.000

PC ALSISTOCKS 20.000 23.000
PC ALSIMAIL 20.000 23.000
PC ALSIFIN 20.000 23.000

CPC HACKER - DISC 
iolo - diico 2.500 3.500

CPC RAMIIN CINTABAbUN DISCO 1.000
2.000

1.000
2.000

CPC RI CINTA
DISCO

800
2.150

875
2.240

CPC MAX HEADROM gj 800
2.150

875
2.240

CPC CINTA 
DISCO

800
2.150

875
2.240

CPC CINTA 
DISCO

800
2.150

875
2.240

CPC TIMETRAX CINTA 800
2.150

875
2.240

CPC RAMBLAS æ 800
2.150

875
2.240

CPC GLIDER RIDER ^ 800
2.150

875
2.240

Prado 
suicriptor

Prado 
lector

CPC KING LEONARD §|^ 800
2.150

875
2.240

CPC STREET MACHINE æ 800
2.150

875
2.240

CPC ROOMTEN CINTA 800
2.150

875
2.240

CPC ROCKY HORROR SHOW ^{j 800
2.150

875
2.240

CPC MISSION OMEGA gj 800
2.150

875
2.240

CPC DEFCOM CINTA 800
2.150

875
2.240

CPC ELEVATOR ACTION gj 800
2.150

875
2.240

CPC LEGION 0F DEATH ^J^ 800
2.150

875
2.240

CPC GRANGUE HILL 600
2.150

875
2.240

CPC NETHER EARTH gj 800
2.150

875
2.240

CPC BALLBREAKER æ 800
2.150

675
2.240

CPC INDOOR RACE CINTA 800
2.150

875
2.240

CPC HANDBALL MARAD0NA ^^ 800
2.150

875
2.240

CPC W00KYANDM0TY g^ 800
2.150

875
2.240

CPC CINTA 
DISCO

800
2.150

875
2.240

CPC SUN STAR CINTA 800
2.150

875
2.240

CPC ACADEMY CINTA 1.155
2.500

1.155
2.500

CPC SOULOFDARKON §|^ 680
2.240

690
2.240

CPC DOGSBODY CINTA 890
2.240

690
2.240

________________________ BOLETIN DE PEDIDO________________________
Recortar o fotocopiar y enviar a: AMSTRAD ACCION - Apartado 91 - BILBAO

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

DIRECCION:....................................................................................................................................................................................................

LOCALIDAD:..............................................................................................................................TELEFONO: ..........................................

CODIGO POSTAL:..................................................................................................................... PROVINCIA:........................................

ARTICULO CANTIDAD PRECIO

FORMA DE PAGO:
□ POR GIRO POSTAL

□ POR TALON BANCARIO
A NOMBRE DE AMSTRAD ACCION

SOY SUSCRIPTOR DE AMSTRAD ACCION

□ SI □ NO

TOTAL....................................



"SABADO CHIP",

TU PROGRAMA DE RADIO.
TODOS LOS SABADOS DE 5 A 7 
DE LA TARDE, EN LA CADENA 
COPE, RADIO POPULAR.

ijPON TU ORDENADOR A LA ESCUCHAÜ



Psion

Directamente del IBM nos 
llega un programa mâs de 
ajedrez con unas caracterîsti- 
cas especiales y extraordina- 
rlas, aparté de grâflcos en 
très dimenslones y anima- 
clôn de piezas, veintiocho ni­
velés de dificultad, funciones 
complétas de anâlisis, etc. 
Pero lo mâs sorprendente de 
todo es que este juego nos 
ofrece la posibilidad de estu- 
diar las 50 mejores partidas 
jugadas entre los mejores 
maestros del ajedrez del 
mundo.

Para empezar a jugar te- 
clearemos "chess" y presio- 
naremos ENTER. Acto segui- 
do elegimos el lenguaje en el 
que queremos jugar y el tipo 
de tarjeta de grâficos que 
usaremos. No es conveniente 
sacar el disco de la unidad ya 
que el programa ocasional- 
mente buscarâ informaciôn 
en él.

Para mover las piezas usa- 
mos las fléchas del cursor, 
colocando éste sobre la pieza 
correspondiente, pulsamos 
ENTER, desplazamos de nue- 
vo el cursor a la posiciôn 
donde queremos trasladar la 
pieza y volvemos a pulsar EN­
TER.

Podemos jugar contra el
ordenador o contra un ami- 
go. Con la tecla "L" aumen- 
tamos el nivel de juego y con 
CONTROL L lo disminuîmos. 
Si en cualquier momento ne- 
cesitamos ayuda nos serâ su- 
ficiente con pulsar la tecla 
Fl. La tecla F2, nos permite 
cambiar los grâficos de dos 
dimenslones a très dimensio- 
nes y viceversa. Aparté de es­
tas teclas y algunas mâs, dis- 
ponemos de varios coman- 
dos para realizar todo tipo de 
funciones imaginables, co­
mo: replay, demo, anâlisis, 
impresiôn, invertir el table- 
ro,...

La presentacidn del pro­
grama es excelente, encon- 
trândbse el disco y el manual 
escrito en très idiomas, muy 
claro y completo, dentro de 
un estuche fino y elegante.

Conclusiôn

Este juego de ajedrez, es 
uno de los mejores y mâs 
completos que hemos visto.

F-15 STRIKE EAGLE 
Microprose
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PC
PROBAMOS...

EL LAPIZ OPTICO DE 
ELECTRIC STUDIO

Un periférico mâs, si cabe, 
para complementar el control 
sobre el PC 1512.

Como bien dice el tîtulo 
de este programa nos encon­
tramos ante una simulaciôn 
aérea en la que nuestra nave 
serâ el F-15, poderoso caza 
americano con un grado 
ofensivo realmente impresio- 
nante. Con él viviremos situa- 
ciones tan reales como peli- 
grosas. Entre las formas de 
combate se encuentran: in- 
terceptaciôn aérea, misiles 
guiados por radar, misiles 
aire-aire, misiles de caza por 
infrarojos..., entre muchas 
otras.

Esta simulaciôn tiene cua- 
tro niveles de juego: Arcade, 
Rookie, Pilot y Ace. Y en 
cuanto a las misiones dispo­
nibles son en total siete. Es­
tas, simulan situaciones rea­
les vividas en diferentes luga- 
res por los F-1 5. Los escena- 
rios representados son Libia 
1981, Egipto 1973, Hai- 
phong 1972, Si ri a 1984, Ha­
noi 1972, Iraq 1 981 y El Gol- 
fo de Persia en el 1984.

Asî pues, si eres amigo de 
vivir situaciones tan reales 
como la vida misma, enton- 
ces el F-15 es tu aeronave. 
Pilôtala en tu PC, no te arre- 
pentirâs.

Cuando adquirimos el Lâ- 
piz Optico para el PC 1512, 
nos encontramos con que lo 
primero que tenemos que 
hacer es instalarlo. Bien, esto 
no plantea demasiadas difi- 
cultades si seguimos las indi- 
caciones dadas por el folleto 
de instrucciones. De todas 
formas aclararemos que la 
conexiôn hay que hacerla en 
el interior del PC por lo que 
nos veremos obligados a reti- 
rar la tapa trasera de la uni- 
dad central.

Hecho esto el siguiente 
paso es realizar una opera-

ciôn de instalaciôn que de- 
penderâ de la configuraciôn 
de nuestro sistema, esto es, 
si poseemos unidad o unida- 
des de disco lo haremos de 
una forma y si tenemos disco 
duro, de otra diferente. Todo 
este proceso queda suficien- 
temente claro en el manual 
que se suministra con el Lâ- 
piz Optico. Otro detalle a re- 
saltar es la necesidad de usar 
el Lâpiz en combinaciôn con 
el raton ya que éste primero 
carece de botôn alguno para 
darle a entender al ordena- 
dor nuestros propôsitos. Por 
eliö, esto lo tendremos que 
hacer con el raton.

El Lâpiz Optico se sumi­
nistra en un estuche compac- 
to junto con un disco de 5’/4 
y el manual de instalaciôn.

Conclusiôn

Un periférico no impres- 
cindible pero interesante. 
Buena relaciôn calidad/pre- 
cio.
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(viene de la pàg. 25)

El cuadro siguiente résumé lo dicho 
hasta ahora:

Y esto es todo en cuanto a la estructu- 
ra de pantalla se refiere. Para finalizar os 
ofrecemos un mapa de la memoria de 
pantalla, con indicaciôn de las distancias 
entre bytes. Se han recuadrado los carac­
tères de texto en modo 0, pero la disposi- 
ciôn de los bytes es independiente del 
modo. En el prôximo articulo veremos 
cômo manipular todo esto usando ruti- 
nas firmware y también comenzaremos a 
realizar cosas trasteando en ciertos dis- 
positivos como el PPI y el CRT.

TODAS LAS UTILIDADES DE AMSTRAD ACCION 
EN UNA CINTA

En vista de que muchos de vosotros habéis tenido proble- 
mas a la hora de teclear algunos de nuestros programas he­
mos decidido ofrecéroslos en cinta. No vamos a decir que es 
para que no tecleéis, ni nada de eso, no séria honesto ya que 
si los publicamos es para que lo hagâis sin que tengâis nece- 
sidad de pagar nada por ellos. Sin embargo, como ya hemos 
dicho, muchos habéis tenido problemas pese a estar impre- 
sos correctamente. Y sabemos que estän bien porque son a 
bastantes lectores a los que les funcionan perfectamente. Al­
gunos en vez de buscar los errores o consultarnos, bien por 
carta o telefônicamente, se han limitado a escribirnos cartas 
malsonantes (gracias a Dios estos lectores han sido los me­
nosi, lo cual no déjà de molestarnos.

Visto esto, todos los lectores que lo deseen podrân adqui­
rir los listados de nuestros programas grabados en cinta y to- 
talmente desprotegidos para que puedan pasarlos a disco. La 
primera contiene los listados de: SINTETIZADOR, FORMA- 
TEADOR RAPIDO, TURBO COPIER, RUTINAS DE PRESENTA- 
CION DE PANTALLAS Y NOMAR V1.1. En cuanto a su precio 
es de 500 pesetas incluido IVA y gastos de envio.

CASSETTE N.° 1

- SINTETIZADOR
- FORMATEADOR RAPIDO
-TURBO COPIER
- PRESENTACION PANT. (rutinas)
- NOMAR VI.1
Pidenosla enviando un giro postal o talon bancario 
por valor de 500 pesetas a nombre de AMSTRAD 
ACCION.

AP ART ADO 91 - BILBAO
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MAPA DE MEMORIA DE PANTALLA

1 2 19 20

0000 C001 C002 C003 0004 0005 0006 0007 0048 0049 C04A 0048 0040 0040 C04E C04F
/c800 C801 C802 C803

0804 0805 0806 0807 0848 0840 C84F
/ 0080 D001 D002 0003

D004 D005 D006 0007 0048 D04C D04F
1/ D800 D801 DB02 D883 0804 D805 0806 0807................... ..0848 D84C D84F

E000 E001 E002 E003 E0O4 E005 E006 E007 E048 E04C E04F

J E800 E801 E802 E803 E804 E805 E806 E807 E848 E84C E84F
#50 F000 F001 F002 F003 F004 F005 F006 F007 F048 F04C F04F
\ F800 F801 F802 F803 F804 F805 F806 F807*

_____________________ J#C850

F848 F849 F84A F84B F84C F84D F84E F84F

•0050 C051 C052 0053

#80070850 0853
*0050 D053

2 DB50 0853
E050 E053

E850 E853

F050 F053

0054 0055 0056 0057

0857

D057

D857...................

E057

E857

F057

0098 0099 C09A 0098

0898

0098

..D898

E098

E898

F098

0090 C09D C09E C09F

0890 C89F

0090 D09F

0890 D89F

E09C E09F

E89C E89F

F09C F09F

F850 F851 F852 F853 F854 F855 F856 F857 F898 F899 F89A F89B F89C F89D F89E F89F

0780 0781 0782 0783

CF80 CF83

D780 0783

DF80 DF83

25 E780 E783
EF80 EF83

F780 F783

0784 0785 0786 0787

CF87

0787

DF87...................

E787

EF87

F787

0708 0709 C7CA C7CB

CFC8

0708

. DFC8

E7C8

EFCB

F7C8

0700 C7CD C7CE C7CF 

CFCC CFCF 

0700 D7CF

DFCC DFCF 

E7CC E7CF 

EFCC EFCF

F7CC F7CF

FF80 FF81 FF82 FF83 FF84 FF85 FF86 FF87 FFC8 FFC9 FFCA FFCE FFCC FFCD FFCE FFCF

Las direcciones que no corresponden a memoria de pantaila son:

C7D0

CFD0

C7FF

CFFF

0700 #30 D7FF

DFD0Z............pFFF

E7O0 E7FF

EFD0 EFFF

F7D0 F7FF

FFD0 FFFF

Todas se inician a partir de las direcciones ocupadas por el ûltimo caräcter y törmän 
hileras de #30 (48d! bytes.
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Cartas al Director
Sugerencias, 
opiniones, quejas...

^Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia? ^Quie- 
res expresar alguna opiniôn o comentar algun hecho curioso 
relacionado con este mundillo?, ^Has sido alguna vez prota- 
gonista de algun timo o bodrio del soft y quieres contàrnoslo? 
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 destructives, corrosivas, dénigrantes, etc.

Son muchos los usuarios que nos estän pidiendo 
una mayor presencia de programas profesionales, tanto 
para los CPC's como para los PCW's, asi como artîculos 
técnicos tanto para principiantes como para usuarios 
mâs avanzados. Nosotros al respecto hemos tomado ya 
algunas medidas. En este numéro ha dado comienzo un 
CURSO DE CODIGO MAQUINA y paralelamente hemos 
estrenado también otra secciôn llamada EN EL INTE- 
RIOR DE TU AMSTRAD. Dicha secciôn estâ dirigida, al 
contrario que la primera, a usuarios con un nivel de co- 
nocimientos mâs avanzados. Ambas, se prolongarân 
hasta que creamos que han cumplido su objetivo.

Por otra parte, refiriéndonos ya a los programas de 
tipo profesional, nosotros no los vamos a dejar de lado. 
Nuestra intenciôn es aumentar el espacio dedicado a 
ellos, pero sin que vaya en detrimento del espacio dedi­
cado a juegos. A partir del prôximo numero. Los usuarios 
de PCW contarân con, aparté de numerosos juegos, mâs 
pâginas dedicadas al estudio de programas profesiona­
les, periféricos y todo lo que os parezca interesante.

Desde estas lîneas queremos agradecer la buena 
acogida dispensada a nuestra revista por la mayoria de 
los lectores. Queremos excursarnos también por no po- 
der responder personalmente las cartas recibidas. Nos 
es literalmente imposible dado el numero tan elevado 
que hemos recibido. Esperamos que nos comprendâis.

''—...Me parece génial que bajen el precio de los jue­
gos y se entiende que no paguen esas carâtulas tan ca- 
ras, pero POR FAVOR, QUE RESPETEN LA CALIDAD DE 
LA GRABACION.

—iCômo puede ser que un pirata pueda darte lo que 
una tienda especializada (se supone) no ha podido? Me 
parece que el BOOM de las Computiendas ha llegado al 
extremo de que sus dependientes no tengan ninguna 
idea de lo que es un ordenador, cômo funciona, cosas 
fundamentales? Otra cosa es el hecho de que no te quie- 
ran probar los juegos, si no ves cômo son los juegos, 
ycômo los vas a comprar?..."

J. J. Gutiérrez
(La Rioja)

"He observado que en el cargador del Dragon's Lair 
le falta el CALL correspondiente, por lo que remito a los 
lectores que no hayan sabido cuâl es, el nùmero que tie- 
nen que poner, este es: CALL 9495. Gracias."

A ti, Ramôn Almagro
(Murcia)

PROBLEMAS CON TURBO COPIER
Algunos lectores nos han escrito diciéndonos que 

no les funciona Turbo Copier. Cuentan que el programa 
que quieren copiar les carga como un juego normal. 
Pues bien, eso es en realidad lo que tienen que hacer. 
Todos los juegos que vayan a intentarse copiar se cargan 
como si en realidad fuéramos a jugar con ellos y una vez 
acabada la carga, si le es posible hacer una copia de se- 
guridad a Turbo Copier, sonarâ un pitido y lo grabarâ.

SINTETIZADOR
Todavîa hoy hay lectores que tienen problemas con 

el SINTETIZADOR. En este nùmero no nos ha sido posi­
ble dedicarle unas lîneas. En el siguiente daremos algu­
nas explicaciones sobre algunos puntos que no han que- 
dado claros para muchos usuarios.

En el listado que nos ha mandado Juan Carlos Gon- 
zâlez del SINTETIZADOR hay varios errores: un punto en 
lugar de una coma, una B en lugar de un 8. Porfavor, re- 
visar las datas. Mucho cuidado con los puntos, en las da­
tas sôlo hay comas. No equivoquéis los 8 con las B. Ni 
los 0 con las O.

Soy poseedor de un Amstrad CPC6128, y quiero 
mandar un poke para el juego TRAILBLAZER en disco (el 
que se carga con ICPM).

En el caso de que querâis jugar con diferentes per- 
sonajes (una bola, un saltarîn, el tango, etcétera...) y con 
la misma inclinaciôn de la cinta, poner estos pokes:

POKE 800,n donde "n” debe valer desde 26 a 30.
Y en el otro caso de que querâis, ademàs de diferen­

tes personajes, un puente que tapa la visibilidad y produ­
ce un cambio de nivel en la pista, teclear:

POKE 800,n donde "n" debe valer desde 200 a 
207.

Para introducir los poke (uno por uno), nada mâs en- 
cender el ordenador, tecléalo, y luego carga el juego 
(ICPM).

Francisco Bellas Alâez
La CoruAa

ERROR
En el numéro pasa- 

do en el articulo RUTINAS 
DE PRESENTACION DE 
PANTALLAS se colô un error. 
Exactamente se encuentra en 
el programa 4. Revisalo, bus- 
ca las dos ûltimas datas, 
donde pone 2E,49 y pon 
2E49, o sea, quita la coma (,) 
que las sépara.

TRUCO
SHORT 
CIRCUIT

Aquî os va un peque- 
no truco para pasar de la pri­
mera parte a la segunda sin 
tener que andar rompiéndo- 
nos la cabeza. El truco con­
siste en presionar simultâ- 
neamente las teclas ”0", 
"C", "E", "A" y "N". Nofalla.
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Alsipack
ALSI COMERCIAL, S. A. 
PC 1512
IBM Y COMPATIBLES

Como recordarân Vds. en nuestro 
numero anterior analizâbamos otro 
programa de Alsi Comercial cuyo nom­
bre era COMERCIAL 6. Pues bien, ha- 
cemos notar esto debido a que tanto 
Comercial 6 como Alsipack tienen mu- 
cho en comûn. Y decimos que tiene 
mucho en comûn por que si bien Co­
mercial 6 es una gestiôn integrada, ca- 
paz de realizar por si sola un importan­
te volumen de trabajo, también es cier- 
to que bajo el programa que nos ocu­
pa, ALSIPACK, Comercial R es una 
gestiôn integrada dentro_ otra ges­
tiôn integrada. Con esto queremos de- 
cir que si este programa ya era de por 
si suficientemente completo y potente, 
ahora, con Alsipack, tenemos la opor- 
tunidad de doblar su versatilidad y lo 
que es mâs importante, ahorrar una 
sustanciosa suma de dinero. El por qué 
es bien simple: COMERCIAL 6 tiene en 
estos momentos un precio de venta al 
pûblico de 47.200 ptas. mâs IVA y Alsi­
pack, iatenciônl, estâ compuesto por 
los programas COMERCIAL 6, CO­
MERCIAL 7 y ALSICONT, tiene un pre­
cio de venta al pûblico de 82.000 ptas. 
mâs IVA. Es decir, si comprâramos los 
programas Comercial 6, Comercial 7 y 
Alsicont por separado nos costarian en 
total 1 58.200 ptas. mâs IVA, cantidad 
que una vez desglosada quedaria como 
sigue: Comercial 6: 47.200 + IVA, Co­
mercial 7, 72.000 ptas + IVA y Alsi­
cont: 39.000 ptas. + IVA. La ventaja 
de adquirir este programa es évidente.

Generalidades

Como ya hemos dicho al principio 
ALSIPACK es una gestiôn integrada 
que estâ compuesta por très progra­
mas capaces de trabajar cada uno por 
su cuenta (de hecho lo ûnico que se 
pretende al entregarlos en un mismo

RELACION DE ARTICULOS AL 11-11-11
HUM. COD, NOMBRE GANT.MIN

1 000002700 Bändejä magnetica mod B-70 0 0
2 000002500 Bändejä magnetica mod B-50 1 2
3 000002400 Bändejä magnetica mod B-40 0 2
4 000002300 Bändejä magnetica mod B-30 3 2
5 000002140 Colector magnetico mod B-l 0 0
6 000002115 Escuadra magnetica mod 211 0 0
7 000002110 Escuadra magnetica mod 211 0 0
8 000002090 Escuadra magnetica mod 209 0 0
9 000002080 Escuadra magnetica mod P-8 0 0

10 000002150 Masa magnetica mod 1050 0 0
11 000002001 Puisera magnetica mod pm-1 0 0
12 000002030 Regleta portaherramie 450/ 0 0
13 000002015 Regleta portaherramie 450/ 3 0
14 000002014 Regleta portaherramie 350/ 0 0
15 000002480 Rejilla magnetica mod c-18 0 5
16 000002380 Rejilla magnetica mod c-28 7 2
17 000002340 Rejilla magnetica mod c-24 3 2
18 000002280 Rejilla magnetica mod r-28 4 10
19 000002240 Rejilla magnetica mod r-24 7 10
20 000002180 Rejilla magnetica mod r-18 0 20
21 000002555 Rodillo magnetico mod 80/5 0 0
22 000002545 Rodillo magnetico mod 80/4 0 0
23 000002536 Rodillo magnetico mod 80/3 0 0
24 000002535 Rodillo magnetico mod 80/3 0 0
25 000002525 Rodillo magnetico mod 80/2 0 0
26 000002003 Tenaza magnetica mod t-3 0 0
27 000002002 Tenaza magnetica mod t-2 0 0

Pag:
PRECIO 

28225.- 
21219.- 
19639.- 
18286.- 
18883.-
9586.- 
8576.- 
7906.- 

15404.-
8774.- 
2892.- 

10946.-
6287.- 
4427.- 
9683.- 

23027.- 
16956.- 
23027 .- 
16956.-
9683.- 

28768.- 
25413.- 
28863.- 
23089.- 
20832.-
7738.-
3479.-

1
TOTAL

0.- 
21219.-

0.- 
548b8.-

0.- 
0.- 
0.- 
0.- 
0.- 
0.- 
0.- 
0.-

18861.- 
0.- 
0.-

161189.-
50868.- 
92108.-

118692.- 
0. - 
0.- 
0.- 
0.- 
0. - 
0.- 
0." 
0.-

1^I°- 
14854.- 
13748.- 
12801.- 
13219.- 
6711.- 
6004.- 
5535.-

10783.- 
6142.- 
2025.- 
7663.- 
4401.- 
3099.- 
6779.-

16119.- 
11870.- 
16119.- 
11870.-
6779.- 

20138.- 
17790.- 
20205.- 
16163.- 
14583.-
5417.- 
2436.-

517795.- 362469.-

paquete es dar facilidades al usuario) 
sin depender ninguno del otro, y a la 
vez perfectamente enquistados. Toda 
la informaciôn que nosotros guarde- 
mos sobre nuestra empresa o nuestras 
actividades va a ser accesible a cual- 
quiera de los très programas, pudiendo 
intercambiârsela para realizar todo tipo 
de operaciones imaginables.
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AI adquirir un programa como ALSI- 
PACK no se estä comprando cualquier 
cosa, no compramos una facturacion o 
un Control de Stocks, ni siquiera una 
contabilidad unida a las otras dos ges- 
tiones, lo que en realidad estamos ad- 
quiriendo es una compleja estructura 
de subprogramas capaces de llevar a 
cabo prâcticamente todo tipo de ges­
tion relacionada con nuestro trabajo, 
por muy voluminoso que sea. Todo eliö 
puede incitar a pensar en una dificultad 
exagerada, nada mâs lejos de la reali­
dad. Alsipack es muy sencillo de mane- 
jar en cuanto ai programa se refiere y 
tan solo nos sera necesario tener unos 
mlnimos conocimientos de gestion ad- 
ministrativa para poder empezar a sa- 
carle todo el partido. Es algo as! como 
si supiéramos conducir de toda la vida 
pero aûn no tenemos el carnet de con­
ducir. O sea, Alsipack es sencilllsimo 
de manejar, pero si queremos usar una 
contabilidad como es debido tendre- 
mos, por supuesto, que tener algunas 
nociones de la misma.

Respecto a las caracterîsticas gene­
rales de todos estos programas tene­
mos como principales las siguientes: 
sistema operativo MS/DOS, el lenguaje 
de programaciôn es el Pascal, ficheros 
de acceso inmediato (indexados), facili- 
dad de uso, versatilidad y alto nivel de 
profesionalidad. Todo comprobado.

En lîneas generales lo que se nos 
ofrece al comprar ALSIPACK es una 
gestion administrativo-comercial con 
Facturaciôn, Contabilidad, Control de 
Stocks, Gestion de comisionistas (en- 
marcada dentro de Comercial 7) y Fi­

TOTALES DE FACTURA

EBERO.......................................   91077
FEBRERO.................................................. 14407891060
MARZO........................................................ 6540022
ABRIL........................................................ 0
MAYO........................................................... 0
JUBIO........................................................ 0
JULIO........................................................ 0
AGOSTO..................................................... 0
SEPTIEMBRE......................................... 392799
OCTUBRE.................................................. 0
NOV1EMBRE............................................ 0
DIC1EMBRE............................................ 273844

TOTAL = 14415188802

»UM FECH) NOMBRE

LISTADO DE

BASE IMP. IV

FACTURA

I .V. A RE REC. IMPORTE

93 020387 TRANSPORTES BAIX EM 39000 12 4680 0 0 43680
94 060387 ROGELIO GOMEZ PESA 49900 12 5988 0 0 55888
95 090387 FORMATICA 3 47880 12 5746 0 0 53626
96 100387 GRAKEN S.A. 9000 12 1080 0 0 10080
97 100387 ANTONIO FIRERA ARTE 61875 12 7425 0 0 69300
98 120387 GUILLERMO VANRELL G 11200 12 1344 0 0 12544
99 130387 R. PONIENTE S.A. 259900 12 31188 0 0 291088

102 150387 PLASTICOS VANGUARDI 5440 12 653 0 0 6093

TOTALES = 484195 58104 0 542299
TOTAL REGISTROS PROCESADOS = 8

chero de direcciones integrados. Pro- 
fundizando un poco mâs encontramos: 
hasta 10.000 facturas mensuales, has­
ta 64.000 asientos por periodo, hasta 
8.000 articulos de almacén cada 1000 
K, hasta 3.500 direcciones cada 1000 
K, precio mâximo de cada artlculo: 
99.999.999, 1.000 étiquetas de direc­
ciones cada 20 minutos en impresora 
de 100 cps, hasta 1.000 agentes co­
misionistas, cantidades contables mâ- 
ximas de 3.200.000.000, etc.

Veamos ahora uno a uno estos très 
programas que forman el paquete AL­
SIPACK.

COMERCIAL 6

Comercial 6 es precisamente el pro­
grama que analizamos en nuestro nu­
mero anterior por lo que no nos vamos 
a extender demasiado con él. Tan solo 
recalcaremos las cualidades mâs im­
portantes: Introducciôn de articulos, de 
fichas, modificaciôn, listados de al­
macén, listados de almacén por côdi-

gos fraccionados, listados de precios, 
listados por orden alfabético, de entra- 
das y salidas de almacén, aumentos y 
disminuciôn de precios (en %), impri- 
mir pegatinas para mailing, mailing 
con cartas personalizadas, bûsqueda 
de fichas o articulos, borrado de fichas 
y articulos, realizaciôn de facturas, fac­
turas de albaranes, realizaciôn de pre- 
supuestos, realizaciôn de pedidos y al­
baranes, impresiôn de facturas, ofertas, 
pedidos o albaranes, listado de totales 
de facturaciôn, presupuestos y pedidos 
tanto mensual como anual, actualiza- 
ciôn automâtica de datos, memoriza- 
ciôn automâtica de nuevas fichas y lis­
tados de facturas con IVA. Todo esto 
entre otras cosas que ya quedaron da­
tas en el numero anterior.

COMERCIAL 7

Comercial 7 al igual que la versiôn 
anterior es una gestion comercial inte- 
grada pero mucho mâs compléta. Ya 
para empezar présenta dos opciones 
totalmente nuevas: Gestion de comi­
sionistas y Utilidades. La primera, 
como su nombre indica, nos permite 
ejercer un control sobre nuestros agen­
tes comerciales, comisionistas, etc. 
Dentro ya del menu de esta opciôn te­
nemos otras cuatro: Altas, donde ire- 
mos cubriendo los apartados corres- 
pondientes con los datos de nuestro 
agente o comisionista. Modificaciôn- 
Borrado-Consulta présenta un subme- 
nû con otras seis opciones para borra­
do, modificaciôn de ventas, modifica-
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EXTRACTO DE LA SUBCUEITA 620001 Gastos flnancieros AL 111111

MU FECHA COITRAP COICEPTO IMPORTE SALDO

51 1302
59 1302
79 1302
291 2802
527 0603
587 1003
589 1003
811 3103
833 3103
837 3103
845 3103
997 3103
1001 3103
1003 3103
1127 3103

572001
572001
450012
572001
576001
575001
572001
572001
572001
575001
572001
575001
572001
572001
473001

collision-banc 
conlsion-banc 
Moura (Portugal) 
co«lsion-banc 
intereses 
collision 
collision 
collision-banc 
collision 
conlsion
dévolueion-Orbelan 
co»islon 
coni-sl on 
conlsion
IVA

SALDO II ICI AL ................................. 8904
SALDO ACUMULADO ............................ 0
TOTAL DEBE ......................................... 47018
TOTAL HABER................................. -6710
TOTAL DE LA SUBCUEITA ............. 49212

ciôn de comisiones, modificaciôn de 
datos, imprimir ficha y vuelta al menu. 
Listados en linea nos permite obtener 
un listado tanto por pantalla como por 
impresora de los agentes introducidos 
en el fichero. La ûltima opciôn del me­
nu de Gestion de Comisionistas es 
vuelta al menu.

Respecto a la segunda opciôn del 
menu principal que tampoco se en- 
cuentra en Comercial 6 podemos decir 
que ofrece en principio la posibilidad, 
muy interesante por cierto, de realizar 
grâficos sobre la facturaciôn realizada. 
En total el menu de utilidades nos pré­
senta 8 opciones: Regenerar fichero de

CODICO TlTULO

420001
420002
420003
420004
420005
420006
420007
420008
420009
420010
420011
420012

SALDO IIICI AL ....................... -1496424

TOTAL DE LA CUEITA ........... -529367

2716 d
1693 d
3050 d
9405 d

116 d
119 d

2393 d
5899 d

280 d
116 d

12675 d
451 d

4493 d
3612 d
6710 h

operaciones, Regenerar fichero de 
clientes, Regenerar fichero anualida- 
des, Grâficos sobre facturaciôn, Copias 
de seguridad de ficheros, Directorio y 
espacio libre en disco, Conversion de 
ficheros de C-7, ver. V1/V2A/3 y vuelta 
al menu anterior.

Por supuesto que aparté de estas 
dos ûltimas opciones del menu princi­
pal contamos con las clâsicas del Co­
mercial 6, si bien algunas han sido 
completadas con nuevas funciones.

Comercial 7 es un buen programa 
bajo todos los puntos de vista.

ESTADO DE L* CUEITA 420_Efec,Co»er./pagar AL 111111

SALDO

Efectos Enero 1260
Efectos Febrero 0
Efectos Marzo 0
Efectos Abril 6890
Efectos Mayo 0
Efectos Junlo 8890
Efectos Julio 0
Efectos Agosto -2350
Efectos Septieabre 0
Efectos Octubre 20351
Efectos lovieabre -148685
Efectos Dlcieabre -415723

ALSICONT

Alsicont es el ûltimo programa de 
los integrados en ALSIPACK, Alsicont 
es una contabilidad potente adaptada 
al Plan General Contable. Entre las ca- 
racteristicas mâs sobresalientes de 
este programa tenemos: Cantidad de 
cuentas ilimitadas, mâximo de 999 
subeuentas para cada cuenta, cantidad 
de proveedores, clientes y vencimien- 
tos de 999 mâximo, cuatro niveles en 
Diario, Mayor y Balance de Sumas y 
Saldos, cantidad de 35.000 asientos 
en disco de 720 K, Asientos multiples, 
Borrado e inserciôn de asientos con fe- 
cha atrasada, demora en introducciôn 
de asientos de 1,3 segundos (cada 
asiento), demora en listado de diario, 
inmediata, apunte mensual de diario, 
actualizaciôn de asientos de diario y 
pase a extractos de cuenta y extractos 
de subeuenta manteniendo en las 
cuentas los totales acumulados de los 
asientos, Activo/Pasivo con cantidad ili- 
mitada de cuentas agrupadas por gru- 
pos con total de cada cuenta y suma 
total del grupo, estado de cuenta, ba­
lance de sumas y saldos con saldo ac- 
tual y saldo acumulado, regularizaciôn 
de perîodo definitiva, extractos unita- 
rios de cuentas principales incluyendo 
todas sus subeuentas con indicaciôn 
de saldo inicial, saldo acumulado pro- 
cedente de actualizaciones y regulari- 
zaciones, total debe, total haber y saldo 
de la cuenta, etc...

En realidad podrlamos continuar y 
llenar todavîa una hoja mâs si tuviéra- 
mos que seguir enumerando las carac- 
teristicas de ALSICONT.

Conclusiôn

ALSIPACK es una gestion 
administrativo-comercial apta para 
todo tipo de empresas de industrie y 
servicios con una particularidad impor­
tante: es potente y sencilla de manejar. 
El manual es completo y no déjà hue- 
cos por lo que cumple a la perfecciôn 
con su cometido. La presentaciôn del 
programa sigue siendo esmerada. Alsi- 
pack se suministra en dos disquettes.
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CRUSADE IN EUROPA
Microprose

Realmente grandioso este 
programa de estrategia de Mi­
croprose, tanto por su exacti- 
tud como por su documenta- 
ciôn. CRUSADE IN EURO­
PA nos sitùa en piena Segunda 
Guerra Mundial, combatiendo 
en Europa, interviniendo en las 
mâs famosas batallas y lu- 
chando en numéros dos fren- 
tes.

Este juego es de los que ins- 
piran rabiosa realidad, pero 
antes de nada, para aprove- 
charlo al mâximo, pregûntate 
si te sientes, o te has sentido al- 
guna vez, atraido por los gran­
des acontecimientos que se de- 
sarrollaron en esa fatidica épo- 
ca de nuestra historia, de la 
historia de Europa y del mun- 
do. Si es asi realmente gozarâs 
con esta simulaciôn bélica. 
Tienes en tus manos una pode- 
rosa mâquina de guerra, a tus 
ôrdenes se encuentran miles de 
infantes, carros, navios, escua- 
drillas de cazas y bombarde- 
ros, fuerzas aerotransportadas 
y paracaidistas, artilleria... un 
increible ejército con un pode- 
rio bélico espeluznante.

CRUSADE IN EUROPA 
te traslada de golpe al corazôn 
de nuestro continente, ocupa- 
do en gran parte por las tropas 
germanas, entre los meses de 
junio y diciembre de 1944. Du­
rante estos meses tuvo trans- 
curso cinco de las batallas mâs 
importantes y decisivas de la 
Segunda Guerra Mundial, en 
todas ellas deberàs demostrar 
tu pericia. Haremos la Campa- 
na de Normandia, mâs conoci- 
da por Dia-D, el primer gran

golpe asestado a los alemanes 
en el transcurso de toda la 
contienda. Otro escenario séria 
el de la llamada Carrera por el 
Rhin en el que tendremos que 
cruzar Francia y los Paises 
Bajos para atacar las lineas de- 
fensivas alemanas y romper su 
frente. Por supuesto que el ob- 
jetivo alemân serâ detener el 
ataque y reforzar sus fortifica- 
ciones. Mientras se producia 
este avance se asesto un duro 
golpe en pleno corazôn de la 
Alerriania nazi con una audaz 
operaciôn aerotransportada, 
nos referimos a la Operaciôn 
Market-Garden en la cual los 
famosos “Diablos rojos” te- 
nian como principal misiôn la 
protecciôn de los puentes de 
Eindhoven a Arnhem con el 
fin de que las tropas aliadas 
que se aproximaban comba-
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tiendo pudieran adentrarse en 
la naciôn alemana. En este 
caso el histôrico objetivo ger- 
mano fue destruirlos para evi- 
tar el avance enemigo, no pudo 
ser precisamente por el gran 
sacrificio que realizaron los 
paracaidistas britânicos, màs 
conocidos como “Diablos ro- 
jos” por su bravura y su boina 
roja.

Dado el cariz que estaba to- 
mando la guerra, el Alto Man- 
do alemân decidiô realizar en 
el centro de Europa una ofen- 
siva como se habian visto po- 
cas y que se llamô “The battle 
of the Bulge”. Bulge traducido 
a nuestro idioma viene a ser 
algo asi como “panza” y es 
muy posible que el nombre 
fuera asignado en base a la 
forma que, en el piano, tomaba 
la ofensiva alemana. El objeti­
vo alemân era en pocas pala­
bras cruzar el rio Meuser con- 
quistando de paso las ciudades 
de Namur, Lieja y Aachen y
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llegar hasta Antwerp y por 
consiguiente el mar. Para ello 
el ejército alemân empleô en 
un principio dos divisiones de 
Panzer de las S. S. apoyadas 
por otras très divisiones de 
panzers de la Werhmatch y 
nueve divisiones de infanteria, 
en total casi nada. Durante 
esta campana se produjo la fa- 
mosa batalla de las Ardenas. 
El objetivo americano era de- 
tener la ofensiva alemana a 
toda Costa y a la vez recuperar 
las ciudades de Bastogne y ST. 
Vith para después atacar la an­
tigua linea del frente alemân 
que discurria a lo largo del 
Rhin.

RACE FOR THE RHINE

IXWDOK

wr FRONT LINES, SEPT. 15

Q ALLIEDAIRBORNE DROPS

A BRITISH XXX CORPS GROUNDADVANCE

PLANNED EXPLOITATION

SCENARIO 1 : THE BATTLE FOR NORMANDY El ùltimo escenario es la Ba­
talla de Francia. Como alemân 
tendràs que repeler el avance 
enemigo después del desem- 
barco de Normandia. Como 
aliado tu objetivo serâ recupe­
rar las ciudades del norte de 
Francia y hacer retroceder al 
ejército germano.

En total cinco escenarios 
que contienen generalmente 
grandes dosis de realidad y 
también de imaginaciôn. Por 
nuestra parte podremos jugar 
tanto con los aliados como con 
los alemanes.

La presentaciôn del progra­
ma es bastante aceptable des- 
tacando sin duda el manual, si 
bien estâ escrito en inglés.

CRUSADE IN EUROPA 
es un programa de estrategia 
bueno, muy bueno, con un ma- 
nejo bastante sencillo y con 
una adicciôn elevada.

Si te gusta la estrategia y tie- 
nes un PC, este programa va a 
dar cumplida fe de lo que te 
exponemos.

AMSTRAD ACCION 59



STAR
GLIDER

Rainbird
(Joystick/teclado)

SOFT EXPRESS, nos ha 
proporcionado, de entre su 
numeroso catälogo de pro­
gramas para PCW y PC, este 
estupendo juego que comen- 
tâbamos en el numéro ante- 
rior para los usuarios de CPC.

STARGLIDER, en su ver­
sion PCW, sigue siendo un 
programa de los llamados a 
cubrirse de éxito, no solo por 
la perfecta adaptaciôn sino 
también porque el programa 
es realmente de una calidad 
impresionante.

La presentaciôn de este 
juego es otro detalle digno 
de tenerse en cuenta. El pro­
grama se suministra en un 
estuche azul, que contiene el 
disco, una gula de juego, una 
novela escrita por James Fo­
llet, un poster y una gula del 
teclado donde encontrare- 
mos las especificaciones ne- 
cesarias para contrôler el jue­
go. Un detalle importante es 
la posibilidad de usar STAR­
GLIDER tanto con joystick 
como con ratôn. Ya sélo nos 
queda comentar, de este te- 
ma, una peculiaridad muy cu- 
riosa: la novela que se sumi­
nistra con el juego es total- 
mente necesaria para jugar, 
sin ella no podremos hacer 
absolutamente nada.

El juego

Nos encontramos al man- 
do del Airborne Ground At- 
tack Vehicle, ùnica nave que 
ha sobrevivido a la invasiôn 
de Novenia. El AGAV estâ 
equipado con lasers y un nu­
mero limitado de misiles, por 
ello, en el momento de co- 
menzar el juego lo primero 
que -tendremos que hacer 
sera entrar en un silo. Una 
vez dentro, tus depôsitos se 
autocargarân y podrâs inte­
rroger a la computadora. 
Aprovecha para estudiar a 
tus enemigos, con el cursor 
podrâs ir desplazândolos uno 
a uno y as! ver las caracterîs- 
ticas de todos. También po-
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drâs ver el aspecto que tiene 
tu nave. El AGAV es una es- 
pecie de pâjaro metâlico, gi- 
gante y majestuoso.

Visto esto puedes lanzarte 
de nuevo al espacio, donde 
te encontrarâs acosado por 
todo tipo de naves enemigas. 
Lucha, defiéndete y destruye.

Los grâficos de STARGLI- 
DER son muy buenos y deta-

Ilados, con una tonalidad ele- 
gante y précisa. El movimien­
to es también acertado. No
hay nada que desentone en
este programa.

STARGLIDER es un juego 
espacial excelente.

Supernova Software

SUPERNOVA INVADERS

Supernova Invaders es el 
juego mâs antiguo de marcia- 
nos que conocemos, el clâsico, 
el primero que se vio en las 
màquinas recreativas. Y sin 
embargo, para muchas perso- 
nas el mejor, o al menos el mâs 
entretenido. Realmente el jue­
go no impresiona en absoluto, 
su sencillez llega a ser esparta- 
na y no le es posible contar 
con los alicientes que pudieran 
disimular quizâs la impresiôn 
de “poquita cosa” que pudie­
ran ofrecerse en otros ordena- 
dores (color, sonido, ...). Pe­
ro... no estä todo dicho. Pese a 
eliö Supernova Invaders es en­
tretenido. Por otra parte el ni­
vel de dificultades de este jue­
go es bastante razonable lo 
que al menos impedirâ los jus- 
tos ataques de ira que nos asal-

tan con determinados progra- 
mas.

El objetivo del juego, como 
todos supondrân, se limita a 
matar marcianitos, cuantos 
mâs mejor, antes de que consi- 
gan llegar a nuestra altura. Es 
aconsejable empezar a liqui- 
darlos bien por la derecha o 
por la izquierda ya que de esa 
forma el recorrido que tienen 
que hacer antes de descender 
es mâs largo. Una vez que ha- 
llas acabado con todos ellos el 
juego vuelve a empezar con un 
nivel de dificultad mâs alto.

Como es propio de este tipo 
de video-juegos, en la linea in- 
ferior contamos con unos mu- 
ros donde podremos proteger- 
nos de los disparos enemigos y

a la vez, si abrimos un boque- 
te, dispararles nosotros con 
menos riesgo.

Los grâficos de este arcade 
son sencillisimos, realmente

todo es sencillo en Supernova 
Invaders, pero el nivel de adic- 
ciôn es bastante aceptable. Se 
puede jugar bien y con tran- 
quilidad. No es un juego râpi- 
do.
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PCW

MECASCRIPT

— Aprende a escribir a màquina con tu ordenador —

^Tienes problemas a la hora de sen- 
tarte delante de tu ordenador y escribir 
con soltura? ^Si? Entonces este pro­
grama quizâs pueda ayudarte. MECAS­
CRIPT pretende ensenarte a escribir a 
"mâquina" de una forma sencilla y 
bastante eficaz si eres paciente y volun- 
tarioso. Lo que no podemos esperar es 
"llegar y besar el santo". Con este pro­
grama y un poco de voluntad por tu 
parte (ademâs de un poco de tiempo) 
puedes llegar a escribir de una forma 
considerablemente râpida.

QOtiLIllIQL^^

LratëULLALS^^

MECASCRIPT es un tutor de meca- 
nografia con un sistema de ensenanza 
bastante aceptable, mâxime cuando se 
trata de un programa de ordenador (al- 
go asî como los famosos cursos a dis­
tancia), que por otra parte te permite 
trabajar a tus anchas, cômodamente 
en tu domicilio sin imponerte ningûn 
horario fijo, detalle éste muy importan­
te en la situaciôn actual en la que se 
encuentra nuestra sociedad. Asi pues, 
primeros requisitos para utilizar o com- 
prar este programa: Estar seguros de 
que nuestra intenciôn es llegar a escri­
bir a mâquina con soltura, tener fuerza 
de voluntad para dedicar al programa, 
diariamente, un mînimo de tiempo, TE­
NER TIEMPO LIBRE y jcômo nol, po- 
seer un ordenador PCW 8256-8512. 
Nada mâs.

MECASCRIPT consta en total de 18 
lecciones con una dificultad progresiva. 
La primera, logicamente, es Introduc­
ciôn al Teclado. Ya hemos dicho antes 
que el contenido de este programa no

1 .-INTRODUCCI6N AL TECLADO
2 .-PRELININARES Y COLOCACIÔN DE DEDOS
3 .-DESCUBRIEND0 NUEVAS LEIRAS I
4 .-DESCUBRIEND0 NUEVAS LEIRAS II
S .-DESCUBRIENDO NUEUAS LEIRAS III
6 .-DESCUBRIEND0 NUEUAS LEIRAS IU
7 .-EJERCICI0S SOBRE EL ABECEDARIO
B .-EJERCICIOS SOBRE PALABRAS I
9 .-EJERCICIOS SOBRE PALABRAS II

tt.-CONSTRUITS FRASES
11.-MSCUBRIENDO LAS NAYOSCULAS Y SIGNOS DE PUNTUACI6N
12,-RECORDANDO TODO LO VISIO
13 .-FRASES
14 .-PARRAF0S CORTOS
1S,-GRANDES PARRAFOS
16.-IEXT0S
17.-EJERCICIOS DE PULSACIONES
2O.-GESTOR DE ALUNNOS

INTRODUCIR CÔDIGO DE LA 0PCI6N |

- »MW I2QUHRDA - W -NANO BERECHA -

IV
I X 1 X 2 X 3 X 4 5 X X 6 7 X 8 X 9 X « X
I X \

X X Q X M X E X R T X X V U X I X 0 X P X
X X X

X X A X S X » X F G XX H J X X X l X Ä X
X X X

X X 2 X X X C X U B X X H H X , X . X / X
X X _______________________________ x

En un principio te he de advertir que todos los teclados de «talina de escribir no son 
iouales. Es decir que los caractères especiales no estin situados igual en todas las 
Mquinas. Mosotros te uutos a ensenar el Mnejo de este teclado.

Ten en cuenta que las teclas alfabéticas son iouales en todas las «Aquinas de escribir 
por lo que no encontrarAs diferencias con el reste de las «Aquinas en este aspecto .

Sin «As preli«inares e«pezare«os la prinera leccion.

Para continuar puisa la tecla ii»Mi (estA en la parte derecha de tu teclado g es la «As 
grande).
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correctas: 0 E 1 S 0 H S P D R L [ H I 1 :err«res totales

Ejer.:4
M C 1 E E C 1 I J E L » N i B P « 1 S I II U II X t !

! 01 01 il il il 01 01 »I il il ÏTF'il '41 61 «I »I «I »I «I «I «I »I »I «I »I il
OBSERVA LA POSTURA DE CUERPO V MANOS

cosaco cosaco cosaco cosaco cosaco cosaco cosaco cosaco cosaco

REPITE la nuestra anterior:

—> I

- MANO I20UIERDA - M - MANO DERECHA -

IX
1 X 1 X 2 X 3 X 4 5 X X 8

X 0:S
7 X 8 X 9 X 0 X

1 X
X X 8 X H X E X R T X X Y

X 
UXIXOXPX

\ X
X X A X S X D X F G X X

X
H JXXXLXAX

X X
X X 2 X X X c X V B X X

X
N M X , X . X / X

X X _______
X X_________  1_______

______________ X
1 X

RECUERDA:

es asimilable en un solo dîa, asi que lo 
mejor es dedicar a cada capîtulo un 
tiempo preestablecido.

El menu principal nos présenta 18 
opciones de trabajo que representan a 
otras tantas, digamos lecciones. A su 
vez cada opciôn-lecciôn consta de va- 
rios puntos que iremos viendo segûn 
avanzamos.

Las lecciones de las que se compo- 
ne el curso son: Introduccion al tecla- 
do, Preliminares y colocaciôn de de- 
dos, Descubriendo nuevas teclas I, II, 
III y IV, Ejercicios sobre el abecedario, 
Ejercicios sobre palabras I y II, Cons- 
truimos frases, Descubriendo las ma- 
yûsculas y signos de puntuaciôn, Re- 
cordando todo lo visto, Frases, Pârrafos 
cortos, Grandes pârrafos, Textos y Ejer­
cicios de pulsaciones. Por ûltimo la op- 
ciôn que nos queda, que no es ninguna 
lecciôn, es GESTOR DE ALUMNOS. 
Esta opciôn es algo parecido a una 
base de datos en la cual iremos intro- 
duciendo (si los tenemos) los datos de 
nuestros alumnos, asî como el numéro 
de matrîcula.

MECASCRIPT es un tutor sencillo 
con una ûnica finalidad: ensenarnos a 
escribir a mâquina correctamente. Si lo 
va a conseguir o no dependerâ en gran 
parte de nosotros.

Las lecciones son claras y estän es- 
critas de una forma sencilla, sin pre- 
sentârsenos grandes dificultades para 
su comprensiôn.

Los dedos INDICES pulsarân las letras:

aaaaa aaaaa imys yyyyy ttttt

REPITE la nuestra anterior:

- MANO I20UIERDA - H - MANO DERECHA -

I X 1 X 2 X 3 X 4 5 XX 6 7 X 8 X 9 X 0 X
I X X

X X 8 X H X E X R T XXV UXIXOXPX
X X X

X X A X S X D X E G XX H J X X X L X A X
X X X

X X 2 X X X C X V B XX N M X , X . X / X
X X _____________________________ X

X X_________  I_____________________________ I __________ X

correctas: ERRORES FOR LETRA :errores totales

A B C D E F G H I J X L M N A 0 P 0 R S T U V H X Y Z

I I I I I I TTT"! I I I I I I I rTTT Tl 1’1 f I I
En esta leccion se présentant 3 nuevas teclas que tienen cino Funciin el que 

consiganos, con su uso, nuevos caractères como son las MAYûSCULAS s nuevos 
sionos de puntuaciôn (:|!,i,",i,! entre otros).
El unejo de estas teclas se explicari segûn vagan apareciendo, pero aqui 

se da una explicaciôn previa.

Para continuer, puisa SU#

- MAHO I20UIERDA - H - MANO DERECHA -

K X
IX 1 X 2 X 3 X 4 S X X 6 7 X 8 X 9 X 0 X
I X X
XX 0 X H X E X R T XX Y UXIXOXPX

X X X
X X FM X A X S X D X F G X X H JXXXLXAX

X X X
XXMXZXXXCXU B XX N M X , X . X / X

X X _____________________________ X
X X___ E x________  I_____________________________ I __________ X

Un programa asi puede ser muy ûtil 
si de verdad te interesa el tema, solo te 
harâ falta tiempo y paciencia.

Un detalle a tener en cuenta es que 
este programa parece mâs encamina- 
do a estar en una academia especiali-

Ejer. :4

ttttt aaaaa aaaaa yjjyy yyyyy ttttt ttttt

zada que en nuestro domicilio. Deci- 
mos esto, mâs que nada, por las conti­
nuas alusiones en los mensajes de 
error al profesor y por el Gestor de 
Alumnos. Sin embargo, esto no tiene 
porqué suponer problema alguno.
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SUSCRIBETE A AMSTRAD ACCION 
Y ELIGE TU REGALO

(Oferta valida hasta el 15 de julio)

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:.........................................................

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

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

□ Por un ano (11 numéros)...........................................  2.900 Pesetas
□ Por un ano (11 numéros) + juego de regalo ....................................................................................................................3.850 Pesetas

□ ENDURO RACER
□ Por un ano (11 nùmeros) + juego de regalo ....................................................................................................................3.850 Pesetas

□ LIVINGSTONE SUPONGO
J □ COSA NOSTRA

□ Por un ano (11 nùmeros) + HACKER - DISC ............................................................................................................. 4.500 Pesetas
□ HACKER - DISC

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



pûK£3
CARGADOR PARA COBRA 
EN TURBO

CARGADOR PARA THRUST

10 ' Vidas infini tas para el Cobra
V e r s i o n 0 r i g i n a 1 ,
20 ' For .J , L , G : Pokes para Amstrad A ce ion 
30 MODE 1;CALL &BC02;PRINT "Inserta 
c i n t a o r i g i n a 1 y p u 1 s a u n a t e c 1 a ' ' 
:CALL &BB1S
40 0PENDUT"P" : MEMORY &33AE : CLOSEOUT
!LOAD"!"
50 GOSUB 60:IF SUM=6426 THEN CALL 
&A003 ELSE PRINT CHR$(7j+"ERROR en 
la linea 70":STOP
60 FOR A=&A000 TO &A044:READ P$;
P = VAL C"&"+P$i; POLE A,F :SUM=SUM+p 
; NEXT ;RETURN
70 DAT A C3,24,AO,21 ,16,AO,11,E4, 
3'3., 1 , 3,0 , ED , BO, 21 , AF , 39, E , FF , C3 , 
16,BD,C3,19,AO,21,4B,0,36,SB,2I’ 
4E , O , 36 , HH , CH , DD ,21 , O , ET ,11, 4P , 0 , 
CD ., 67 , BB, 21 , :3C , AO , 1 I , 4C , BF , 1 , H , 0 ’ 
ED , BO . C3,0 , EF , 21 , CA , 4E . 36,0 -, C:3,0 . 
41 , 0

S 'por Carlos y José I, para A,A, 
10 MEMORY &3000
20 LOAD "THRUST1.PRO",&3C00
30 'LOAD "THRUST2,PRO",&4F00
40 POKE &71SE,80:'VIDAS SUFICIENTES
PARA LLEGAR AL FINAL
SO POKE &7166,255:'TODO EL FUEL QUE 
QUIERAS CONSUMIR
60 POKE &71FC,O;POKE 7203,0:POKE &7212, 
0: 'DESACTIVA LAS BASES DE RAYOS
70 'PROBAR &71FC,255 PARA VER FUEGOS 
ARTIFILIALES
SO CALL &7000

CARGADOR PARA SPIKY 
HAROLD

CARGADOR PARA GHOST AND 
GOBLINS EN DISCO
10 INK 0,0 : BORDER 0 s MODE 2 
20 PRINT"CARGADOR VIDAS INFFINITAS Y ENEMIGOS 
INHOVILES PARA GHOSTS GOBLINS EN DISCO" 
30 PRINT SPRINT 
40 PRINT"ESPERA UN KOMENTO" 
50 LOCATE 2,24:PRINT"C0L0CA DISCO ORIGINAL" 
60 FOR Y=1 TO 3000:NEXT Y 
70 PRINT SPRINT
S0 BORDER 0:INK 0,0 s MODE 0
90 MEMORY 5000
100 LOAD"/p 
110 LOAD"/code 
120 FOR n=36100 TO 36300 
130 POKE r,,178 
140 NEXT:POKE 36228,178 
150 MODE 2 
160 CALL 20480

Teclealo y graba el cargador ton 
el nombre que te parezea, Para 
jugar ebrrelo con RUN y vete 
contestando a las preguntas que 
te hace,

1 1 Carlos y José T, para A,A, 
S OPENOUT "gsp"; MEMORY &3E7 
10.LOAD "SH1",&3E8
20 LOAD "SH2",&5800
30 INPUT "VIDAS INEINITAS", A ;POKE 
&9B22,A
40 INPUT "OBJETOS INICIALES RECOGi 
IDOS",A;POKE &HE1F,A
50 INPUT "QUIERES VIDAS INFINITAS 
CS/N)?";A$
60 IF A$="S" THEN POKE &9C33,0
70 INPUT "QUIERES INMUNIDAD CS/N)
? " ; A$
SO IF A$="S" THEN POKE &9C2A,&C3
90 CALL &9BF8!REM LANZA EL. JUEGO

CARGADOR PARA SORCERY EN DISCO
10 REM VIDAS INFINITAS ,CAMI,NAR SOBRE ÆL AGUA y PUERTAS ABIERTAS PARA SORCERY EN 
DISCO
15 CLSsPRINT"COLOCA DISCO ORIGINAL"s FOR t=l TO 3000 s NEXT
20 MODE 0SBORDER 0sFOR i=0 TO 15sREAD as INK i,asNEXT i
30 LOAD"screen.scr",&C000
40 0PEN0UT"a"
50 MEMORY &5CF sL0AD"sour1",&5D0sFOR 1 = 0 TO 15sINK i,0:NEXT 1 s LOAD"sour2",&C000s P 
OKE &1ADA,0sPOKE & 1ADB,0sPOKE &FDD,&18
60 POKE &861,0sPOKE &862,0sPOKE &863,0sPOKE &1558,0sPOKE & 1559,0sPOKE &155A,0sPO
KE &159C,0sPOKE &159D,0sPOKE &159E,0 sPOKE &18DB,0sPO
KE &18D9,0sPOKE &18DA,0sCALL &5D0
70 DATA 0,24,15,6,23,26,14,17,21,10,3,9,25,7,13,12
80 PRINT"COLOCA DISCO ORIGINAL"



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.

ü PONTE EN CONTACTOI!

Desearia vender o intercambiar 
juegos y utilidades de Amstrad 
(cintas o disco) preferentemente 
discos. Interesados escribir a: 
Andrés Muhoz Soto. Virgen de 
Nuna, 81 - 83, 2 0 - 3 °. Hospita- 
let de Llobregat (Barcelona). 
Teléfono: (93) 2403411.

Vendo toda clase de programas 
para ordenador Amstrad sene 
CPC; poseo alrededor de los 
550 programas entre ellos hay 
ûltimas novedades, copiones, 
importaciones, etcétera. Intere­
sados escribir a Vicente Greus. 
Apartado 78. 46230 Alginet (Va­
lencia).

Compro, vendo, cambio todo 
tipo de programas para los Ams­
trad CPC y PCW. Absolutamente 
todas las ûltimas novedades. 
Abstenerse pnncipiantes. Escri­
bir a: Alberto Pérez Garin. Via 
hispanidad, 67. Bloque 1 °, 4 ° 
B 50012 Zaragoza. O bien lla- 
mar al teléfono: (9 7 6) 317034. 
Por las noches. Llamar, no de- 
fraudaré.

Vendo o cambio juegos de Ams­
trad, en cinta o en disco. Tengo 
unos 600 juegos, entre ellos: 
PAPER BOY, ONE ON ONE, 
BOMB JACK II, COBRA, etcéte­
ra... Interesados escribir a: Fer­
nando Jaén Juliân Rubén Dario, 
1 7, 3.° - 2.a. 50012 Zaragoza. O 
llamar ai (976) 331005. Fernan­
do (hijo).
Cambio programas para Ams­
trad CPC tanto en cinta como en 
disco. Tengo bastantes buenos. 
También estaria interesado en 
adquirir una impresora o un con- 
vertidor de T.V. para mi ordena­
dor a cambio de su valor en pro­
gramas. Dirigirse a: Abel Iturria- 
ga Pérez. Apartado de correos 
117. 26200 Haro (La Rioja).
Se ha formado un club a nivel in- 
ternacional en Ciudad Real. Bus- 
camos nuevos socios. Mända- 
nos tu lista, tu direcciôn y un se­
llo de 19 pesetas para tener ase- 
gurada la respuesta. Totalmente 
seno. Te ayudamos a acrecentar 
tu lista. A los nuevos socios se 
les regalarâ un magnifico co- 
piôn. Juan Antonio Moreno Ihi- 
go. Joven, 1, 6 ° - 4 a. 13004 
Ciudad Real.

Vendo, cambio, programas CPC- 
6128 solo en disco. Tengo bas- 
tantes. Escribir a Neus Mato 
Turôn. Anbau, 33, 2.° - 1 a. 
08011 Barcelona.
Por no disponer de tiempo para 
aprender su manejo, vendo los 
programas profesionales de que 
dispongo a un precio môdico. 
Entre estos programas se en- 
cuentran las mejores bases de 
datos, DBASE 2 y DELTA PLUS, 
hojas de câlculo... Interesados 
escribir a: Sergi. Apartado de co­
rreos, 5049. 08080 Barcelona.

Cambio, compro y vendo progra­
mas para Amstrad CPC en cinta 
o disco, también para PCW jue­
gos y utilidades y para PC y 
Compatibles. Dispongo de màs 
de 1.200 programas. Escribir a 
José Luis Barderas. Humillade- 
ro, 29. 28110 Algete (Madrid) o 
telefonear al (91) 6291467 a 
partir de las 18 horas.

Vendo y cambio utilidades en 
disco. Entre ellas DISCOLOGY, 
HANDY-MAN, ODDJOB, etcéte­
ra. Escribir a: Samuel Alvarez 
Rodriguez. Carretera Vizcaina, 
34. Escalera-D, 3° B. 33207 
Gijôn.

Desearia contactar con usuanos 
del Amstrad CPC 6128 residen- 
tes en Zaragoza. Por favor, los in­
teresados que llamen al teléfono 
322498 (Zaragoza) por la tarde 
si es posible. Pregunten por Car­
los.

Desearîa vender programas de 
juegos en Amstrad y también en 
MSX, son las ûltimas novedades, 
lo mejor de lo mejor. En Amstrad 
tengo entre otros muchos: Armi- 
moves, Tempest, Yie ar Kung- 
Fu II, Livingstone Supongo, Cosa 
Nostra y copiones. Los precios 
de los juegos son de 125 pese­
tas y los de los copiones a 250 
pesetas. Si queréis hacer un 
buen negocio escribir a José 
Luis Arribas. Oporto, 5 - 9.° B. 
Ciudad Badîa (Barcelona).

Desearîa contactar con usuanos 
del 6128 para intercambio de 
programas. Interesados escribid 
a: Ramôn Almagro Hernândez. 
Principe de Asturias, 9. Molina 
de Segura. Murcia. O bien lla- 
mad al teléfono (968) 613346. 
Tengo ûltimas novedades.

OCASION: vendo Amstrad CPC- 
664, monitor color, unidad de 
disco incorporada, estado impe- 
cable y embalaje original. Rega- 
larîa abundante software comer- 
cial (juegos y utilidades), joystick 
y cable para cassette. Lo dejarîa 
todo por 75.000 pesetas. Intere­
sados dirigirse a José Luis Ania. 
Ampurdân, 12 - 4° izquierda. 
33210 Gijôn o llamar al teléfono 
(985) 383148.

Se intercambian programas para 
Amstrad, solo disco y principal- 
mente juegos. Interesados man- 
dar lista a: Juan Gregorio Garcia. 
Avenida Fermin Sanz Orrio, 29 - 
3 ° derecha. 03590 Altea (Ali­
cante). O llamar al teléfono: 
(965) 841679.

Vendo ûltimas novedades en 
juego: Cosa Nostra, Antiriad, 
Game Over, Army Moves, etcéte­
ra. Al precio de 100 pesetas. En- 
viar cartas a la siguiente direc- 
ciôn: Aitor Méndez. R. Galdôs, 
12 - 1.° izquierda. 20600 Eibar 
(Guipûzcoa).

Compro, vendo y cambio cual- 
quier tipo de programa ya sea 
juego o utilidad para Amstrad en 
disco y cinta para el CPC 6128 y 
PCW 8256. Para el PCW tengo 
la mayoria de los juegos que 
hay. Mâs de 700 programas en­
tre juegos y utilidades. Poseo las 
ûltimas novedades. También dis­
pongo de programas para PC. 
Mandar lista a: Santiago Bande. 
Dulcinea, 31. 28020 Madrid. O 
telefonear al (91) 2348965.

Tengo toda clase de utilidades: 
Discology, Handy Man, etcétera. 
También muchos juegos que me 
interesaria intercambiar. Intere­
sados llamar al teléfono: (93) 
3579461.

Me gustaria intercambiar todo 
tipo de programas para Amstrad 
6128, 8256 y 8512. Poseo mâs 
de 500 y ademâs prometo-con- 
testar a todos lo antes posible. 
Escribid a José Luis Hernando 
Jiménez. Barcelona, 22 - 8°D. 
28940 Fuenlabrada (Madrid). O 
bien llamad al (91) 6975178 a 
partir de las 8 de la noche.

Vendo ordenador Amstrad CPC 
464, en perfectas condiciones, 
con monitor color, fundas para 
ambos, libros de uso y de Bâsic y 
mâs de 50 juegos. Precio 
70.000 pesetas. Interesados di­
rigirse a: Ignacio Alminana De- 
bon. Santa Cruz de la Zarza, 4 - 
8.a 46021 Valencia. Teléfono: 
(96) 3621827.

Tengo un CPC 464 y estoy inte­
resado en cambiar juegos (sôlo 
en cinta). Tengo mâs de 85, mu­
chos de ellos muy buenos (Bat­
man, Ping-pong, Rambo, Copio­
nes, Green Beret, Game Over, 
Xevious, Arkanoid, etcétera). Lla- 
mar al teléfono (91) 8913106. 
Preguntar por José Manuel. 
Aranjuez (Madrid).

Si tienes para PCW 8256, los 
programas TROGLO o BOB 
WINNER, te los cambio por cual- 
quier otro de los que yo posea. 
Mi direcciôn es José Pérez Méri- 
da. Quero, 105. 28024 Madrid. 
Teléfono: 7184949.

Vendo el siguiente lote, con me­
nos de 9 meses y en inmejora- 
bles estado, Amstrad CPC 464, 
monitor fôsforo verde, 2 joystick, 
manual de instrucciones, dos li­
bros mâs del Amstrad, revistas, 
juegos de regalo y dos originales 
(Mercenario y arhem). Poseo 
mâs de 350 juegos y rabiosas 
novedades. Prometo ir regalân- 
dole juegos a medida que me los 
pasen. Interesados dirigirse a 
Antonio Rivas. José Maria de Sa- 
garra, 44, 1 ° - 2.8. Hospitalet 
centro (Barcelona). Teléfono: 
(93) 3389667.

Cambio programas y fotocopias 
de libros para PCW, preferente­
mente en Mâlaga. (Llamar al 
435329 y preguntar por Euge­
nio.

Cambio CPC-464 con unidad de 
disco por 6128. Pagarîa dinero o 
regalarîa raton y juegos. Tam- 
bién vendo, cambio, compro jue­
gos. Gran vanedad. Llamar al 
teléfono: (976) 867728 o escri­
bir a Borja Sancho. Apartado de 
correos 5. 50540 Borja (Zarago­
za).

Me gustaria intercambiar pro­
gramas para los Amstrad 464, 
664 y 6128. Quisiera conseguir 
copias de programas originales. 
Contactar con Felipe. Plaza de 
Santana, 1 - 8 ° G. 22600 Sabi- 
nânigo (Huesca). Teléfono: 
(9 74) 480012.

Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor F.V. y unidad de disco 
DDI-1. Todo en perfecto estado. 
Doy manuales, revistas y progra­
mas (Antiriad, Batman, Nemesis, 
Xerious, ODDJOB, Discology, 
Handy Man, etcétera). Precio a 
convenir. Interesados llamar a 
Dam: (93) 3719722.

Se ha formado recientemente un 
club de usuanos Amstrad, sériés 
CPC-PCW, en Barcelona. Dispo- 
nemos de las ûltimas noveda­
des, incluyendo juegos y progra­
mas profesionales de todo tipo, 
asi como de los trucos e ideas 
mâs ingeniosas para que tû 
aprovehes al mâximo las posibi- 
hdades de tu ordenador, dispo- 
nemos también de una nutnda 
bibhoteca donde podrâs encon- 
trar instrucciones, revistas de 
todo el mundo... Si quieres unir- 
te a nosotros dirigete a: Aparta­
do de correos 12005. 08080 
Barcelona.

Vendo Amstrad CPC 464, muy 
poco uso, monitor fôsforo verde, 
joystick, manual, compilador 
Pascal, los mejores juegos del 
momento (+ de 40), manual de 
Firmware, manual Pascal y algu- 
nas revistas por sôlo 55.000 pe­
setas. También lo cambio por 
CPC 6128 aportando algo de di­
nero. Urge. Escribid a: Rocio 
Medina. Pintor Mirô, 4. Collado 
Mediano (Madrid). O llamar al 
(91) 8557055.

Intercambio de programas para 
AMSTRAD CPC, dispongo de 
unos 350, sôlo interesan progra­
mas comerciales (juegos y utili­
dades). Enviad lista con los vues- 
tros y prometo contestar a todos. 
Amplios conocimientos de Len- 
guaje Mâquina y del Firmware 
del CPC. Interesados escribir a: 
Javier Garcia Casado. San Pedro 
Bautista, 16. 05005 Avila.

Deseo comprar el programa 
AMX MAGAZINE MAKER o el 
Fleet Street Editer, aceptaré pre­
cios razonables. También lo 
cambiaria, tengo las mejores uti- 
lidades. Enviar lista en caso de 
querer cambio. Escribir a : Martin 
Mendo Antûnez. Bilintx, 5 - 1 0 A. 
48006 Bilbao. O llamar al (94) 
4127092 de 7 a 10 de la noche.

Vendo o cambio programas de 
Amstrad. Tengo las ûltimas no­
vedades: Dragon’s Lair II, Bomb 
Jack II, Sigma 7, Maradona, 
etcétera, interesados llamar al 
teléfono: (976) 318468, o escri­
bir: Angel Santos. Parque Hispa­
nidad, calle Océano Pacifico, 6, 
2 ° 2.a. 50012 Zaragoza.

Intercambio programas para el 
Amstrad CPC 6128 prefenble- 
mente en disco. Tengo mâs de 
500 como: Fernando Martin, 
Two oh two, Bod Winner, etcéte­
ra. Mandad lista a: Agustin Fran­
cisco Luis Estévez. Urb. Tamar- 
co, 60. 38280. Tegueste. Teneri- 
fe.

Cambio programas para CPC, 
tanto juegos como utilidades. 
Ultimas novedades. Interesados 
dirigirse a: Alberto Lima Alvarez. 
Avenida Alcalde Portanet, 11 - 
7 ° B. 36210 Vigo (Pontevedra). 
Teléfono: (986) 298538, 1 5 ho­
ras - 23 horas.

Cambio, vendo, compro progra­
mas para Amstrad PCW 8256 
(gestion, Utilidades, Compilado- 
res, Juegos), todo documentado, 
gran variedad. Contacte: Angel 
Fernândez. O'Donnell, 49 - 3° 
izquierda B. 28009 Madrid.



SOFTWARE DE GESTION PARA LOS 
SIGUIENTES ORDENADORES:

IBM/PC/XT/AT Invest PC y compatibles 
Amstrad 8512 y 8256, Atari 1040 ST y 520 ST 
Sinclair QL

jESCALERA 
DE COLOR!

VENTA EN EL 
"CORTE INGLES" 

Y TIENDAS 
ESPECIALIZADAS

: Control de almacén, entradas y salidas, listados alfabéticos, côdigo definible. 25.000.—
: Base de datos, 25.000.—
: Gestiôn integrada administrativo-comercial: Facturaciôn, contabilidad, Control de stocks, direcciones, 

mailing integrados.
: Contabilidad 4 nivelas en diario, mayor estractos, balances, estados, activo-pasivo y regularizaciôn, 39.000.—
: Facturaciôn, almacén, direcciones, mailing, pedidos, presupuestos, albaranes, listados, relaciones, 

totales, 47.200.—
: Simulaciôn de costes y bénéficies, amortizaciones, intereses, estadisticas, dispersiones,

capitalizaciôn, 25.000.—

O ALSISTOCKS
o ALSIMAIL
O ALSIPACK

O ALSICONT
O COMERCIAL 6

O ALSIFIN

OFERTA: AMSTRAD PC 1512 + CONTABILIDAD + COMERCIAL 6, 175.000 ptas. (otras configuraciones 
y equipos a consultar).

iiLA CONTABILIDAD!!
MSKONT

- Por 
— Por 
- Por

su simplicidad.
su enorme potencia.
su rapidez con gran cantidad de datos.

Contabilidad general
Control de clientes, proveedores

y vencimientos
Balances

Estados de cuentas
Extractos de cuentas

Control de IVA
Cierre y reapertura 

Mayor

39.000.-

- Porque no le falta detalle.
- Porque vale igual para la pequefia empresa o profesional (fàcil, manejable, sencillla) como para la grande (puede llevar 

la contabilidad de una empresa con-DIEZ sucursales, cada una con DIEZ departamentos, cada uno de los cuales con 
DIEZ tipos de gastos diferentes.

- Porque es preferible gastarse lo justo en algo vâlido, que perder poco adquiriendo algo que produzca problemas.
- Porque lo decimos nosotros.
— Porque lo dicen innumerables usuarios que lo utilizan.
- Por detalles que no deseamos hacer pûblicos y solo le confiaremos a Vd.

CONSULTENOS Y NO SE ARREPENTIRA
** DISPONIBLE PARA LOS ORDENADORES IBM PC/XT/AT Y COMPATIBLES (INVES, AMSTRAD, DYN ADATA, BONDWELL, 

TOSHIBA, ETC.) ATARI ST 1040 Y ST 520, AMSTRAD PCW8512 Y PCW8256 Y SINCLAIR QL.
Venta en «El Corte Ingles», establecimientos autorizados o directamente ALSI Comercial, S.A.

NICOLAS USERA, 10 - 28026 MADRID • TELEFONO: (91 ) 475 43 39 - TELEX: 27.307 EXT. 681 ALSI
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