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A jugar...
Ha pasado un mes desde que 

AMSTRAD OCIO saliera a la ca- 
lle. Desde enfonces. Semana Santa 
incluida, no hemos parado de reci- 
bir cartas y llamadas telefönicas. La 
acogida ha sido fantästica, sobrepa- 
sando todas las previsiones. De he- 
cho, vuestras cartas hän sido un ver- 
dadero derroche de entusiasmo e 
imaginaciön. Nos alegra sincera- 
mente que os haya gustado la idea 
y, no preocuparos, muchas de las 
sugerencias que habéis hecho las va- 
mos a poner en prâctica inmedia- 
tamente.

La redaccion de AMSTRAD 
OCIO. aguerridos muchachos ina- 
sequibles al desaliento, tiene ya 
nuevos pokes y cargadores para los 
ûltimos juegos aparecidos en el 
mercado y alguno que otro traido 
directamente del extranjero... Pero 
tampoco somos mancos haciendo 
mapas y creando trucos. Y es que 
os encanta destripar juegos y pro- 
gramas.

AMSTRAD OCIO se ha visto 
sorprendida en la respuesta a los 
nuevos concursos. Muchas hän sido 
las cartas recibidas para participât 
en el sorteo de la Aero-Moto de 
Mutan Zone (Opera Soft) o las alu- 
cinantes maquetas del F-14 Tomcat- 
After Burner (Proeinsa). Todas en- 
trarân en el bombo (en este caso ca- 
jön) del que una mano absoluta- 
mente inocente extraerâ las ganado- 
ras. Publicaremos en su momento 
los nombres de los agraciados.

Nada mâs. Aquî esta vuestra re- 
vista de ocio informâtico y videojue­
gos. Hasta el mes que viene.

Director: José Antonio Sanz. Director Técnico: Justo Maurin. Redactor Jefe: Rafael Gallego. Redaccion: Luis 
Jorge Garcia, Federico Rubio. Diseno y Maquetaciôn: Juan M. Cabrero. Fotografia: Antonio Vinas. Colabora- 
dores: Manuel Ballestero, Mario de Luis Garcia, Enrique Sânchez, Rafael Lorenzo, Xavier Artigas, Alfredo Pérez. 
Publicidad: Maria Angeles de la Marca. Direcciôn: Amstrad Profesional, Aravaca, 22. 28040 Madrid. Fotocom- 
posiciôn y Fotomecànica: Servigrafint. Impresiôn: Lerner. Depôsito Legal: M-9.425-1989. Es una publicaciôn 
de Amstrad Espana, S. A Coordinador General: Justo Maurin Jefe de Producciôn: J. A. Sanz. Secretaria de 
Redaccion: Araceli San Pedro Direcciôn, Redaccion, Publicidad y Administraciôn: Aravaca, 22. 28040 Ma­
drid. Teléfono: (91) 459 30 01. El editor no se hace responsable de las opiniones vertidas por los colaboradores.
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Nuevo fichaje de 
Topo: Drazen 
Petrovic

Topo Soft, la empresa que hace 
un ano lanzô al mercado el popular 
Emilio Butragueno Fütbol y que fir- 
mô, no hace mucho, contrato con 
Perico Delgado para la elaboraciôn 
de un juego. vuelve a la carga con 
renovadas energias y fichajes; en 
esta ocasiôn es Drazen Petrovic. el 
nuevo jugador del Real Madrid.

Los aspectos mâs significativos 
que el juego aporta son. entre otros, 
la visibilidad del terreno de juego 
(visto desde arriba). la inclusion de 
tâcticas de juego controladas por el 
entrenador, seleccion automâtica y 
manual del jugador activo y equipo 
compuesto por cinco jugadores 
(cada uno con caracteristicas técni- 
cas distintas).

Ademâs de todo esto, el juego 
dispone de dos modus de juego dis- 
tintos: cuando jugamos con Petro­
vic o cuando jugamos contra él. mo- 
mentos éstos de mâximo peligro de- 
bido a la capacidad anotadora de 
nuestro adversario.

Petrovic Superbasket saldrâ ai 
mercado después del verano y esta- 
râ disponible para las siguientes vcr- 
siones: Spectrum. Amstrad y PC.

Tomcat
Players, otra de las empresas in- 

glesas dedicadas a la elaboraciôn de 
software, ha realizado un juego so­
bre el poderoso avion de combate 
Fl4 Tomcat.

La accion se desarrolla a través de 
cuatro bases en las que deberemos 
destruir tanques enemigos. instala- 
ciones anti-aéreas. barcos y helicôp- 
teros. Cada nivel culmina en un ata- 
que contra un gigantesco ingenio 
mecânico sobre el cual deberemos 
efectuar certeros y variados dispa- 
ros hasta conseguir destruirlo.

Loriciels 
en Espana

El pasado dia 14 se celebrô en 
Madrid la presentaciôn de los nue- 
vos productos de la compania fran- 
cesa Loriciels. A ella acudieron An­
tonio Peinado. director de Proein. 
S. A.: Laurant Weill. director eje- 
cutivo de Loriciels. y los responsa­
bles de marketing de ambas em­
presas.

Los nuevos programas de Lori­
ciels que se incorporarân al catâlo- 
go de Proein. S. A., para esta pri- 
mavera son: «Turbo Cup». «Sweek» 
y «Mata-Hari». El primer programa 
simula una carrera en la que pilota- 
remos un Porsche Turbo 944.

La novedad de este lanzamiento 
résidé en que en Francia, el progra­
ma se vende junto con una réplica 
del Porsche Turbo 944 a escala. con 
los colores de Loriciels. Aunque 
esto ha contribuido a elevar el pre- 
cio del juego. sus responsables ase- 
guran que va se han vendido alre- 
dedor de 52.000 unidades solo en 
Francia. A todo ello ha contribuido 
el apoyo publicitario proporcionado 
por el piloto Rene Metge. ganador 
del Rallye Paris-Dakar.

El segu n do programa. 
«SKWEEK». pertenece al género 
arcade y consiste en pintar de rosa 
los sucesivos 99 niveles de un plane- 
ta contaminado. Con très temas mu­
sicales. multitud de efectos sonoros 
y un desarrollo vertiginoso. el jue­
go reüne todas las cualidades para 
crear la adicciôn suficiente y mante- 
nernos ocupados durante horas.

Ademâs. el programa se vende 
conjuntamente con un munequito 
réplica del personaje central: 
Skweek.

El ûltimo juego. «Mata-Hari». es 
una aventura basada en la vida de 
la famosa espia; de su desarrollo y

Laurant Weill, director de Loriciels.

mapa nuestros redactores dan bue- 
na cuenta en este numéro.

En los primeras meses. Loriciels 
tiene pensado publicar un nuevo 
juego «A320». un simulador de vue- 
lo civil emt que se podrân dar va­
rias situaciones comprometidas. 
como secuestros aéreos. atentados. 
etcétera...

Loriciels espera publicar estos 
programas en Amstrad CPC y com­
patibles PC y se esta gestionando su 
posible conversion a Spectrum.

En la rueda de prensa que siguiô 
a la presentaciôn de los programas. 
quedô patente el interés de Laurant 
Weill (director de Loriciels) por el 
mercado espanol. que, segûn su opi­
nion, es uno de los mâs importan­
tes de Europa.

Al final del acto. los enviados de 
«Amstrad Ocio» hablaron con Lau­
rent Weill.

—Amstrad Ocio (A. O.): ^Qué se 
considéra mâs importante a la hora 
de lanzar un programa?

—Laurant Weill (L. W.): La 
idea, sin lugar a dudas. Lo ocurre 
es que en la actualidad es fâcil que 
dos personas tengan la misma idea 
a la hora de hacer un juego y por 
eso résulta difîcil ser original.

—A. O.: ^Piensä Loriciels pujar 
por los derechos de conversion de al- 
guna mäquina recreativa o alguna 
pelicula de moda?

—L. W.: No. Como he dicho. lo 
mâs importante es tener una buena 
idea, y si la comptas ya no es tuya. 
sino de otra persona.

—A. O.: ^Cuàl es su opinion so­
bre el software espanol?

—L. W.: Pienso que Espana es 
uno de los pafses en los que el soft­
ware ha adquirido mayor importan- 
cia después del Reino Unido. y es 
asombroso comprobar como esta 
evolucionando favorablementc la 
calidad de los programas.

—A. O.: ^Estaria interesado Lo­
riciels en distribuir en Francia pro­
gramas realizados en Espana?

—L. W.: Si. si tuvieran una cali­
dad acorde con el resto de nuestros 
productos.

4 Ocio



CONCURSO■ FLIGHT
SIMULATOR III

AMSTRAD OCIO Y DRO SOFT de Microsoft
te facilitan que tù puedas VO-
LAR EN UNA CESSNA 182

Envia contestada la tarjeta-encuesta
iy a volar!

«Comentarios acerca da la 
documentaciön» que encontrarâs ai 
final del manual en la Version III de 
Flight Simulator de Microsoft que 
DRO SOFT comercializa a partir de 
marzo.

«PORTANTE:En el punto 9 ^ 'a 
arieta escribe tu nombre, aPe”'d ’ 
Suo localidad, côdigo postal

provincia.

Todas las cartas reci- 
bidas con matasellos 
anterior ai 1 de mayo 
de 1989 participarän 
en el sorteo de 10 bau- 
tismos del aire en 
avionetas CESSNA 
idénticas a las simula- 
das en el programa. 
Podräs vivir en el aire 
todo lo que aprendes 
y disfrutas en tu casa.

Introduce la tarjeta dentro de una 
carta, ponle los sellos precisos y 
enviala a:

iTUBAUTISMO 
DE VUELO!

Sorteo FLIGHT SIMULATOR III
AMSTRAD OCIO 
C/. Aravaca, 22 
28040 Madrid

D-EDCW



Willow, de las 
pantallas del eine al 
ordenador

T H F ♦ C O M P I T F R

puo

Enjoy it to the hilt—at home!

Blasteroids, tras la 
estela de los 
asteroides

La compania Image Works, 
perteneciente a Mirrorsoft LTD. ha 
sido la encargada de convertir ai 
ordenador la mäquina recreativa de 
nombre «Blasteroids». El juego estä 
basado en el modelo antiguo de los 
asteroides, con scroll y pocas 
complicaciones. solo que a este 
programa se le han ahadido nuevas 
variaciones para elevar el grado de 
adicciôn.
Pronto podremos comprobar si lo han 
conseguido en nuestro Spectrum o 
Amstrad.

De la mano de Mindscape nos liega 
este programa que viene avalado por la 
publicidad de la gran pelîcula en la que 
estä basado. El género de espada y bru- 
jeria (Sword and Sorcery) ha dado mu- 
chos estupendos programas y nada 
hace prever que éste no sea uno de 
ellos.

DON'TGET 
LEFTIN 
THE DARK...

Los senores de Firebird no deben 
saber que en Espana existia y existe 

un grupo musical con nombre idéntico 
a su ùltimo programa: «Dynamic 

Duo». Afortunadamente el juego no 
tratarâ de conquistar los corazones de 

jovencitas quinceaneras a goipe de 
guitarra. sino que mâs bien es un 

arcade en el que habremos de 
manejar a dos personajes: Owarf y 

Biro.
Los destinatarios de este programa 

serân los usarios de Amstrad y Spectrum.

6 Ocio
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SNAKE YOU’VE EVER SEEN!

La mâquina 
de matar

Desde luego es gracioso recordar los 
tiempos en los que la crïtica inglesa 
destrozaba literalmente el programa 
espanol «Ole toro». por eonsiderarlo 
cruento y sangriento. «Human Killing 
Machine» es uno de los nuevos 
lanzamientos de U S. Gold y a buen 
seguro recibirâ unas criticas en las que 
no se tendra en cuenta el tema en que 
esta inspirado el juego: matar. Y es 
que a veces la imparcialidad va por 
zonas o. mejor dicho. paises. El 
programa estarâ disponible en breve 
para Spectrum. Amstrad y PC.

EL INDISCRETO
• Parece ser que esta primavera no va a 
brillar mucho en lo que a originalidad en los 
programas se refiere. Si a «Renegade» le si- 
guio «Target Renegade», a este ûltimo le 
continuarà en breve «Renegade III» de 
Océan. Por otra parte, U.S. Gold esta pre- 
parando «Ghasts ‘N’Ghouls», la segunda 
parte del programa «Ghosts and Goblins», 
también basado en una mâquina recreativa 
de Capcom. Y ya para finalizar, Palace Soft­
ware ha anunciado el inminente lanzamien- 
to de «Barbarian III». Desde luego, hoy mâs 
que nunca las ideas se cotizan.

• Cuando aparecieron las primeras màqui- 
nas de 16 bits, las compahias de software 
se apresuraron a convertir los programas 
mâs représentatives de su catàlogo a los 
nuevos ordenadores. Con el tiempo, estas 
mismas compahias produjeron software es- 
pecifico para estos ordenadores y ahora se 
esta produciendo el fenomeno inverso, ya 
que los programas que han alcanzado un 
cierto renombre en estos ordenadores son 
convertidos a Spectrum y Amstrad. Algu- 
nos ejemplos de este fenomeno son y se- 
ràn «Barbarian», «Xénon», «Obliterator», 
«Terrorpods», «Purple Saturn Day» y un lar­
go etcétera.

• En el apartado de licencias, resehar la 
adaptaciôn de «The Last Crusade», la terce- 
ra y fabulosa aventura de Indiana Jones, a 
manos de U.S. Gold. Darâ que hablar. La 
misma firma ha adquirido también los dere- 
chos de conversion de la ültima pelicula de 
Michael Jackson, «Moonwalker», y espera 
convertir el programa en un nuevo éxito.

Las aventuras de 
Zak Mckracken

U.S. Gold trae. fruto de un 
acuerdo con Lucas Film Games. 

un nuevo programa basado en las 
aventuras de este persona je. Un 

juego disparatado y lleno de 
humor que los poseedores de PC 

podràn disfrutar.

Iss, la ültima 
iocura de 
Electric Dremas
En el mâs puro estilo de los jue- 
gos como el legendario «Marble 
Madness». llega «Incredible 
Shrinking Sphere». Entre ram­
pas y plataformas habremos de 
manejar nuestra estera mövil 
en busca del coronel Ridley, 
evitando a los alienigenas que 
salgan a nuestro paso. En brè­
ves semanas. el programa es- 
tarâ disponible para Spec­
trum. Amstrad v PC.

Ocio 7



LO NUEVO DE OMK

@#K
Después de Formula 1, Sky-War, 

Sir Lancelot y Strippoker, OMK ha 
decidido preparar un juego sobre un 
tema que todavia no habia tratado: 
los marcianitos. Este nuevo juego, 
que todavîa esta en desarrollo, in- 
cluye ciertas novedades sobre los 
anteriores; no se busca la destruc- 
ciön de marcianos, naves espaciales 
o formas extranas de vida, sino que 
hay que eliminar formas cotidianas 
a las que estamos mas acostumbra- 
dos a ver en la calle o en nuestra 
casa, como son paraguas, macetas, 
vasos, etcétera.

ZAFIRO SOFTWARE LOS PC’s SE ARMAN
MUERE

Se oyen rumores de que Zafiro 
Software muere para dar paso a una 
nueva empresa, al parecer también 
destinada a la elaboraciön de pro- 
gramas de entretenimiento. (.Sera 
cierto?

La conocida empresa MHT inge- 
nieros ha dado los ûltimos retoques 
a su nueva produccion: la pistola 
GUNSTICK para los PC. La pisto­
la dispondrâ de todo el software que 
hasta ahora tem'an los ordenadores 
pequenos y algunos otros titulos que 
aparecerân inéditamente para ésta.

La fecha de apa- 
riciôn se estima du­
rante la primera 
quincena de mayo.

Otro de los pro- 
ductos disponibles 
para PC es el 
JOYSTICK ZE­
RO-ZERO WIN­
NER PC, que con 
las mismas caracte- 
risticas que los an­
teriores, ademâs in­
corpora un interfa­
ce que le permite 
conectar cualquier 
joystick de tipo di­
gital.

SORTEAMOS 100 JUEGOS
entre los participantes

TU OPINION
es lo mäs importante

■Te gusta AMSTRAD-SINCLAIR OCIO? ^.Quieres cambiar alguna secciön? ^Qué créés que falta en tu revista? 
Estamos deseando que nos cuentes esa idea que tienes de una revista de ocio. Por eso hemos elaborado esta encuesta 
râpida.

^ 2 Te gusta el enfoque y tra- 
tamiento general de los te- 
mas en AMSTRAD-SIN­

CLAIR OCIO?

Mucho □ Algo □

Poco □ Nada □

2
^, Que secciones o articulos 
eliminarias?

iQue secciones o tipo de 
®% articulos incluirias en 

AMSTRAD-SINCLAIR 
OCIO?

Escribe en este espacio al­
guna otra sugerencia

52 Te gusta teclear?

»□ No U

Qué juegos te gustan mas ?

O
Aventuras □ Videoaventuras □

Arcades □ Deportivos □

Simuladores Q Educativos □

Recorta y envia esta 
encuesta a: AMSTRAD 
OCIO. Aravaca, 22. 
28040 Madrid.
Nombre: ................ . .............

Direcciàn:................... ..........

Cdd. Postal:..................... .
Ciudad: ................ . ...............
Te!.:........................................

Si tienes ordenador, escribe 
su marca: ..........................
Modelo: .................................  
iCuânto tiempo hace que lo 
tienes? .... ................. .............



CONCURSOAFTERBURNER
GANA 
DIEZ 

maquetas 
del

F-14 «TOMCAT»
Busca la pegatina que en- 
contraräs dentro del video- 
juego AFTER BURNER de 
la caja del programa y pega- 
la a la tarjeta postal (como 
se observa en el dibujo) y 
participa en el sorteo de 
diez maquetas a escala del 
F-14 «TOMCAT», el caza en 
el que se inspira el simula- 
dor AFTER BURNER de 
Proeinsa. Todas las tarjetas 
o cartas recibidas desde el 
1 de marzo al 31 de abril, 
participarän en el sorteo del 
dia 10 de mayo. (Si com- 
praste el programa antes 
del 1 de marzo, puedes en- 
viar el cupön del sorteo: 
vuela en el Concorde). En­
via tu tarjeta postal o caria 
a AMSTRAD OCIO. Arava- 
ca, 22. 28040 Madrid.

iREGALO 
SEGURO!

Las 100 primeras tarjetas o 
cartas recibidas obtendràn 
(ademäs de participer en el 
sorteo) una insignia «TOMCAT».



Lo ültimo de Opera 
Soft: Gonzalez

Gonzalez/, que es asi como se Hailia 
la ultima production de Opera, es un 
personaje simpätico y dormilon. sobre 
todo cuando el calor del verano aprie- 
ta. Pero liene un gran problème: las pc- 
sadillas se ciernen sobre sus dulces sue- 
nos y vive unas historiés no menos que 
desagradables.

El juego se divide en dos cargas in- 
dependientes y totalmente distintas:

• En la primera, la action se de- 
sarrolla en un piano horizontal, donde 
nuestro amigo Gonzalezz deberé atra- 
vesar las otho fases de que se compo- 
ne el juego a base de saltos. aleteos 
(sabe volar aunque no muy bien) y 
andando.

• En la segunda (de cierto parecido 
al Mutan Zone), nuestro amigo Gon­
zalezz deberé utilizar un poco mas la 
cabeza y aprovechar de una forma in- 
teligente todos los objetos que encuen- 
tre: pistolas. boisas de dinero. insecti- 
cidas. etcétera.

El juego estaré disponible para todos 
los ordenadores Amstrad CPC (cinta y 
diseo). Speetrum (tinta v disto). PC v 
PCW.

Code Master, una de las empresas 
que fabrican software barato en Ingla- 
terra ha aumentado el precio de sus 
productos en una libra, pasando de

Las ecuaciones 
matemâticas tendrân 
dueno

Estados Unidos es cl primer pais en 
el que se estän empezando a patentar 
las ecuaciones matemâticas. Este hecho 
es totalmente inusual. va que hasta 
ahora cran consideradas como patrimo- 
nio de la humanidad. En el pasado se 
habian denegado solicitudes de paten­
tes. pero ahora parece que todo ha 
cambiado y en 1988 se concedieron va­
rias. incluso se tiene constancia de que 
la lista de espera es amplia.

Las ecuaciones patentadas reciben el 
nombre de algoritmos y lienen gran va- 
lor comercial al utilizarse para resolxer 
problemas en campos como la defensa 
o la industria.

Las ecuaciones que se solicitan como 
propiedad privada suelen ser dificiles 
algoritmos traducibles a lenguaje de or­
denador que resuelven problemas espe- 
cificos o generales, como Control del 
tréfico aéreo. distribucidn de recursos 
en las empresas e incluso se utilizan 
para trazar las rutas de los cables sub- 
marinos.

Cada vez se aprecia mâs la union en­
tre la informàtica y las matemâticas. lo 
que ha dado lugar a una gran comple- 
jidad en la obtencion de ecuaciones.

Time Scanner

Hace tiempo que Electric Dreams 
comprô la licencia de Time Scanner, la 
conocida mâquina de SEGA, al pare- 
cer en un principio tuvieron problemas 
con el programa. pero ahora va estän 
listos para lanzarlo en el mes de abril 
(en Inglaterra).

El juego esta compuesto de cuatro 
niveles diferentes: Volcano. Saquarra. 
Ruins y Final. A su vez cada nivel esté 
dividido en dos pantallas que se enla- 
zan mediante un scroll de pantalla.

Code Master 
sube 
los precios

1.99 al actual precio de 2,99. Code 
Master ha explicado la subida de pre­
cio como un estlmulo hacia los progra- 
madores. para aumentar la calidad del 
producto.

Los matemâticos se apresuran a paten­
tar sus esfuerzos. que. con frecuencia. 
suelen durar muchos meses.

Este hecho ha planteado un gran 
problema. puesto que es dificil marcar 
bien la diferencia entre lo aportado \ 
la herencia cultural.

Las consecuencias de esta prixatiza- 
cidn se van a traducir. segùn los exper- 
tos. en un freno al desarrollo de la cien- 
cia.

Bimbo regala 
Amstrad

Con motivo de una de sus promocio- 
nes. la empresa Bimbo sorted ante no- 
tario importantes premios. entre los 
que figuraban ordenadores Amstrad 
PC 1640 ECD con impresora.

Esta promociôn se suma a la de otras 
muchas marcas conocidas que regalan 
productos Amstrad, debido a la énor­
me popularidad que tienen entre el 
pûblico.

l .a lista de afortunadisimos ganado- 
res de los PCs es la siguiente:

M.’ José Casado Rojo (Burgos), Fran­
cisco Pizarro Ramos (Madrid), Francisco 
Diaz Leon (Barcelona), Juan José Rodas 
Sanchez (Madrid), Carmen Martinez y 
Maria Mas Coll (Barcelona), Margarita Al­
varez Alvarez (Asturias), M.a Dolores Ba- 
denas Duarte (Zaragoza), Juan José Lo­
yola Rabado (Vizcaya), Jaime Duenas 
(Madrid), Yolanda de Llano Arias (Bada- 
joz), Isabel Pecino Vega (Câdiz), Andoni 
Elgorriaga (Vizcaya), David Carro Estra­
de (Madrid), Jésus Zuneda Garcia (Bil­
bao), Juliana Martin (Salamanca), Aman­
da Sanz Fernandez (Madrid), Aurora San­
chez Alonso (Asturias), José Avita Na­
varra (Madrid), Rosa Mary Cuevas (Ma­
drid), Teresa Gomez Ocana (Granada), 
Carmela Ripoll Canella (Madrid), M.a An­
tonia Abad (Valencia), Flor Mayor Ramos 
(Baléares).
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Fachada de la sucursal 
madrilena del Hispa­
no 20.

Hispano 20

TECNOLOGIA PARA TODOS

Mâquinas compatibles de uso pûblico en el 
interior del banco.

L
A fachada del Hispano 20 a la 
madrilena calle de San Fran­
cisco de Sales es totalmente 
distinta a lo que acostumbran 
el resto de los bancos. El por­

tai es de piedra con decoraciôn al estilo de 
la antigua Grecia, columnas con capiteles 
corintios inclusive, disenada por Javier 
Mariscal, en contraste con un escaparate 
supermoderno donde se exponen objetos 
que presuntamente responden a una esté- 
tica alegre, despreocupada, juvenil.

Nada mâs entrar, un cajero automâtico, 
centra neurâlgico de la nueva estética. El 
interior, decorado en tonos grises, también 
es poco convencional. En principio, al es- 
tar la entrada a superior altura, la sensa- 
ciôn es de amplitud. No hay despachos 
cerrados. Incluso el cajero esta encerrado 
en una especie de cubo, cûbico, de cristal, 
antibalas, «of course».

Al fondo, a la izquierda hay très PCs 
donde los clientes pueden consultât un ta­
blön de anuncios. Un menu hecho con 
«story board» permite el acceso fâcil a los 
mensajes que otros usuarios han dejado en 
la mâquina. Es ésta la encargada de enviar 
las cartas para poner en contacto a los 
interesados.

Preguntado por esta revista, Roberto

Hispano 20 naciô como una idea 
de marketing para acercar el ban­
co a un püblico mayoritariamente 
joven. Un mercado potencial de 
dimensiones nada despreciables 
pero incomprensiblemente olvi- 
dado durante mucho tiempo por 
las grandes instituciones banca- 
rias. Asi, esta filial del Banco His­
pano Americano responde a un 
estilo, una forma de hacer las co­
sas bastante alejada en su meca- 
nica a la de los bancos tradicio­
nales.

Sanchez, director de la sucursal, senala 
que la tecnologia no se utiliza en el Hispa­
no 20 como un decorado mâs, como 
atrezzo para la venta, sino que funciona y 
se emplea a fondo. Hay ademâs ideas en 
marcha, como el servicio videotex para la 
solicitud de créditos, que préximamente 
permitirâ a los clientes introducir sus da-

Roberto Sanchez, director de la sucursal 
del Hispano 20, conversa con nuestro re- 
dactor.

tos, contestando la mâquina si el crédito 
puede ser concedido o no.

Roberto Sanchez comenta también que

antes de abrir el banco se hizo un estudio 
para saber qué le pedia la gente joven a 
un banco. La respuesta fue muy clara: or- 
denadores, sistemas automâticos aparté, 
claro estâ, de créditos baratos, buen servi­
cio, etcétera. Al principio tem'an juegos en 
los ordenadores, pero como se les llenaba 
el patio de operaciones de chavales «tecla- 
dictos», tuvieron que quitarlos.

Eso si, no se admiten disquetes extra­
nos. Han conseguido asi permanecer lim- 
pios de virus y otros elementos raros. 
Pero, por si fuera poco, las mâquinas de 
uso pûblico no estän conectadas con la in- 
formâtica de gestion del banco. Esto no 
significa que el tablön de anuncios sea la 
ünica misiôn de estos equipos. Por el con­
trario, también tienen una base de datos 
para hacer mailings, control de gestion y 
algunas operaciones.

Es éste, en definitiva, un banco pensa- 
do para la juventud. La media de edad se 
sitûa entre los 23 y los 25 anos. «Casi na- 
die, afirma Roberto Sânchez, pide talona- 
rio cuando abre una cuenta corriente. A fi­
nales de ano teniamos —continua— unas 
3.500 tarjetas, lo que puede dar una idea 
del tipo de clientes que tenemos: gente jo­
ven e independiente, con un nivel de edu- 
caciôn técnica, sin miedo a las mâquinas.»

Entre los numerosos servicios que ofre- 
ce el Hispano 20 (chèques gasolina, tarje­
ta 4B, ordenador con tablön de anuncios, 
etcétera) destaca la linea de créditos pen- 
sados para resolver pequehos problemas 
râpidamente. 10.000, 15.000, 20.000 o has- 
ta 150.000 pesetas pueden conseguirse con 
un mi'nimo de papeleo. Ademâs, por mo- 
tivos de estudios es posible solicitât un cré­
dito al 13 por 100 de interés con el que fi- 
nanciar —por ejemplo— un ordenador, 
siempre y cuando el total pedido no excé­
da las 150.000 pesetas.

R. Gallego



| NOMBRE Manolo Orcera.

1 EDAD 26

PROGRAMAS 
FAVORITOS

«Los bâsicos tipos “marcianitos" o “astéroï­
des'', uno de los juegos mâs grandes, tanto 
me gustô que me hice uno parecido para mi, 
el “Clown".»

MAQUINAS 
FAVORITAS

«Los microprocesadores y dentro de ellos el 
68.000, no hay nada mejor que un 68.000 a 
200 megas, excepto un 68.000 a 300 megas.»

PROGRAMAS 
CREADOS

De los que se acuerda: «Combate», 
«Clown», juegos «bullet», «El Cid».

AFICIONES Electrônica y aeromodelismo, actividad en la 
que ha conseguido el titulo de campeôn de 
Espana.

Nombre: MANOLO ORCERA Companîa: EMICSA

C
UANDO yo em- 
pecé no habîa 
nada... no ha­
bîa ni progra­

mas.» Programador de la Genera- 
ciön ZX81, pertinaz sindicalista 
informâtico —programadores del 
mundo junfos!—, Manolo Orcera 
es uno de esos programadores in- 
dependientes que empezaron a ju- 
gar con un K de memoria RAM y 
très paginas de fotocopias.

Ahora, instalado en EMICSA, 
companîa dedicada a la informâti- 
ca profesional que fundô con Ber- 
nabé Sotés, echa un vistazo a su 
primera etapa como creador de 
juegos y mueve la cabeza con cier- 
to escepticismo; no todo fue de co- 
lor rosa. «Combate» es su primer 
programa. un juego que él define 
como un «ajedrez marcianero en 
très dimensiones» y que no llego a 
salir a la luz en Espana, aunque 
curiosamente existe uno de las 
mismas caracterîsticas en el mer- 
cado importado de Norteamérica, 
«misterios de la vida —dice Mano­
lo—. porque ese juego se fue a Es- 
tados Unidos para que lo viera una 
companîa yanqui y ahora ha veni-

do uno exactamente igual. pero 
con el escenario un poco mâs am- 
pliado».

Después de «Combate», y siem- 
pre en calidad de programador au- 
tönomo, Manolo realiza algunos 
trabajos que vende a Compulôgi- 
cal, Microbyte y Dro Soft. «Fue 
después de un viaje a Londres 
cuando nos dimos cuenta de que 
lo que se rentalizaban erän, o los 
superjuegos, que representaban 
un ano de trabajo y una elabora- 
ciön en equipo, o los juegos tipo 
"bullet”, complicados pero con 
unos grâficos sencillos que hacîas 
en dos dîas.»

Durante un tiempo se dedica a 
realizar precisamente estos juegos 
«bullet» comercialirados a través 
de Dro para Espana e Inglaterra y 
de ahî pasa a dirigir el equipo téc- 
nico de la companîa. Es entonces 
cuando créa «El Cid», un trabajo 
en très dimensiones con el que 
Manolo trata de medir su capaci- 
dad, «saber si puedes hacer lo 
mismo que los demâs o si puedes 
hacer mâs, entonces, una vez que 
lo has hecho, déjà de tener in- 
terés».

Hasta ese momento Manolo ha­
bîa sido exclusivamente un pro­
gramador de juegos, «en un juego 
estâ absolutamente todo, nunca 
he hecho programas no lüdicos, 
porque me parecîan trozos de pro­
gramas de videojuegos», pero la 
idea de hacer algo distinto, cosas 
mâs complicadas, le llevo hacia 
una actividad distinta, el trata- 
miento de grâficos. Sin embargo, 
a Manolo nunca le ha convencido 
la idea de trabajar para terceros, 
«todo el esfuerzo que desarrollas 
en un programa solamente lo agra- 
deces tû y el cliente final, no una 
empresa intermedia», asî que se 
embarca junto con Bernabé, su so- 
cio, en la programaciôn de bancos 
de pruebas para motores a reac- 
ciön, es decir, EMICSA. Esta pa- 
rece ser la ultima, pero solo por 
ahora, porque quién sabe si le ve- 
remos en las prôximas elecciones 
generales representando a un sin- 
dicato de programadores indepen- 
dientes que reivindique sus dere- 
chos laborales, un sindicato que 
termine con ese «todos contra to- 
dos» que es el mundo de la pro­
gramaciôn.

12 Ocio



DESNUDA A TU PCW
ftrip-pqim

Cuando ya crées poder vencer a tu ordenador en todos los juegos 
OMK te présenta a dos bellas senoritas.

Elias demuestran sus encantos a los mejores jugadores.

Muéstrales tus ases.

ijCONVIERTE TU PCW EN LA MEJOR JUGADAÜ

DISTRIBUIDO POR: BARNAJOCS
Roger de Flor, 125 - Barcelona - Tel. 447 03 61



Historia de Amstrad
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MAS DE UN USUASIO 
AMSTRAD SE PREGUNTA- 
RA PE PONpa PROCEDE 
EL NOMBRE. DE SU 
MANUINA. MUT SENCIULO: 

AMSTRAD ÇUIBRE PSOlR 
ALAN MICHAEL SuGAR 
TRADING CORPORATION,,,

EL MUE VO 
LO6OTIPO Ç>U5 EMCAÇ- 

&, MS. SUGAV2.

TRABA3ANDO EN UN NESOCJO 
tLECTRICO COMPRO 100 ANTE- 
NAS DE AUTORADIO FOR 50 U- 
BRAS > MS vENPiO BN EU 
RASTRO UN SABAPO A UBRA. 
LA PRIMERA »EMANA HIZO UN 
BEXEPlCiO DE 1OO UBRA5.

TAMBIEN TRABaDO COMO 
POTOGRAPO AFICIONADO, V 
EU Nt&OCIO PE COMPRAR 
PBUICULA PE 35 MM. AL FOR 
MAVORzCORTARLA BAJO 
LAS SABANAS PE Su CAMA 
V NENDEÄSEIA a SUS com- 
Paneros pe COLEöIO.,..
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OF 1

GANSO J
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A evoluciôn 
de los orde- 
nadores fue 
seguida del 
nacimiento,

sible de separar de la propia historia de 
la informâtica.

casi paralelo, de lo que se ha dado en 
llamar el grafismo electrônico. La in- 
dustria del eine encontrö râpidamente 
una aplicaciön para este nuevo logro de 
la tecnologia: la realizaciôn de pelicu- 
las con efectos especiales desconocidos 
hasta entonces.

Los comienzos
La ünica conexiôn entre los primeros 

ordenadores y el exterior cran juegos 
de luces en sérié que representaban nu­
méros en binario. Mas adelantc estos

El primer antecedente claro de la in- 
fluencia de los ordenadores en el eine
fue la pelicula «Tron», de Walt Disney 
Productions. «Tron» fue realizada casi
integramente con ayuda del ordenador 
y obtuvo un rotundo éxito. Este éxito 
contribuyô en gran parte a abrir las 
puertas a otros muchos usos de las com- 
putadoras en el eine. La industria del 
grafismo electrônico habia nacido.

Atrâs quedaban largas horas de tra- 
bajo y logros cuva historia séria impo-

fueron sustituidos por representaciones 
analôgicas de cifras en hexadécimal.

El primer logro importante aconteciô 
en 1951). cuando se consiguiô conectar 
un ordenador a una pantalla de ravos 
catôdicos que generaba las imâgenes. 
Diez afios mâs tarde era comercializa- 
da la primera pantalla grâfica produci- 
da conjuntamente por IBM y General 
Motors.

El desarrollo de la tecnologia del se- 
miconductor y el amplio mercado hicie- 
ron posibles la creacion de pantallas en 
color. La primera fue producida por 
Ramtek en 1971.

Por fin la industria del grafismo elec­
trônico contaba con los medios ffsicos 
necesarios para desarrollarse. Ahora 
«solo» faltaban programas que gestio- 
naran estas pantallas.

Afortunadamente. desde la priment 
conexiôn del ordenador a la pantalla se 
habian venido desarrollando paralela- 
mente las herramientas de software bâ-
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La animacion por 
ordenador, Video 
Clips, peliculas y 

efectos 
especiales han 

servido para 
mostrar algunas 

de las muchas 
posibilidades de 

las computadoras 
aplicadas al 

servicio de esta 
nueva rama.

Sin embargo, la 
verdadera

Ma -w

importancia de la 
animacion por 
ordenador no 

esta en la 
industria del eine, 

sino en la 
utilizaciôn 

profesional 
dirigida a la 

simulaciôn de 
fenômenos y 

creaciôn de 
proyectos.

sicas para la animation y création de 
disenos. Sobre estas herramientas se 
edificaria lo que hoy es una prospéra y 
fructîfera actividad.

La actualidad de la 
animacion

Algunos técnicos de software con 
amplia vision de futuro previeron que. 
con los programas adecuados, la ani- 
maciôn por ordenador podia convertir- 
se en una pieza clave para el desarrollo 
de varias profesiones.

La evoluciön de los ordenadores. con 
ganancia en velocidad de proceso y 
tiempo de ejecuciôn. hizo posible la 
creaciôn de estos programas y un gran 
numéro de profesionales se interesaron 
en las nuevas posibilidades que ofre- 
cîan las imâgenes generadas por or­
denador.

En la actualidad, las computadoras y 
los grâficos generados por ellas juegan 
un papel decisivo para arquitectos, di- 
sehadores de aeroplanos. investigado­
res médicos. fabricantes de coches, et- 
cétera.

Para los disenadores de aeroplanos, 
las imâgenes generadas por ordenador 
son su mâs valiosa ayuda. La Corpora- 
ciön Evans and Sutherlad de Sait Lake. 
en luta. ha desarrollado un programa 
que simula un F-16 en vuelo tomado di- 
rectamente desde su generador de ima­
gen visual. que realiza fotos en movi- 
miento del mismo tipo que las produ- 
cidas por los simuladores de vuelo. 
Este programa permite cambiar el pun- 
to de vista. la perspectiva y alterar la 
relation entre cl avion y el espacio. Vo- 
lar sin despegar los pies del suelo.

Gracias a las computadoras, los in­
vestigadores aeroespaciales pueden 
analizar y decodificar la informaciôn 
procedente de muestras espaciales que 
envian las sondas cuyos planes de vue­
lo estän controlados por ordenador. Se 
puede estudiar la galaxia mejor gracias 
a la eficacia de los telescopios electrô- 
nicos. Formation de sistemas planeta- 
rios. movimientos de satélites y vastas 
ôrbitas de cometas son analizados con 
rigurosa précision por las computado­
ras.

Los fabricantes de coches utilizan el 
ordenador para realizar nuevos y ambi-

ciosos prototipos. El ordenador prueba 
y analiza la actuaciôn de un coche y ré­
véla el funcionamiento de partes que 
normalmente no son visibles, taies 
como frenos. pistones, etc., evitando 
asi los posibles fallos.

Los modernos arquitectos utilizan las 
computadoras para recrear en très di- 
mensiones lo que serân sus futuros di­
senos. La apreciaciôn visual a través de 
la perspectiva generada por el ordena­
dor se ha convertido en prâctica comün 
en beneficio de clientes y arquitectos. 
Se pueden hacer reformas sobre la mar­
cha, ofrecer soluciones alternativas y 
resolver problemas antes de construir, 
todo ello con el consiguiente ahorro de 
dinero.

Los investigadores médicos encuen- 
tran en las computadoras un arma efi- 
caz contra las enfermedades. La intro- 
ducciôn de la tomografia por ordena­
dor esta desplazando lentamente a los 
rayos X para examinar la estructura in­
terna del cuerpo, ya que la primera 
analiza un numéro mucho mas elevado 
de componentes gracias a una escala li- 
neal. Estos métodos de tomografia por 
ordenador se estän extendiendo a los 
scanners de ultrasonidos y a la medioi­
na nuclear. La empresa Evans and Sut­
herland ha desarrollado una aplicaciön 
de gran utilidad para cardiôlogos. a 
partir de la informaciôn suministrada 
por una tomografia computerizada del 
paciente, el ordenador reconstruye un 
modelo de su corazon en los momen- 
tos de mâxima expansion y compren- 
siön. généra los pasos intermedios y 
realiza la animation; asi el especialista 
puede determinar las posibles anoma- 
lias en el corazon del paciente.

El uso mâs espectacular y conocido 
de la generaciôn de imâgenes por orde-
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LA ANIMACION EN ESPANA

nador es, sin duda, la industria del eine. 
La introducciön de estas nuevas téeni- 
cas ha sustituido a las maquetas minia- 
turizadas de la trilogia «La guerra de 
las Galaxias», «Tron», «Explorers» y 
«The last Starfighter» tienen en corniin 
la realizaciön de sus efeetos especiales, 
todos por computadoras.

En general, se puede decir que toda 
la industria del video, eine y television 
se ha visto beneficiada por los avances 
de esta nueva rama de la informätica.

Los vîdeo-clips musicales incorporan 
ultimamente secuencias realizadas por 
ordenador. «Money for nothing», de 
los Dire Straits; «Hard Woman», de 
Mick Jagger, y «Magic Touch», de 
Mike Oldfield, son buena prueba de 
ello. El resultado esta a la vista.

El sector econômicamente mâs bene- 
ficiado en esta actividad es quizâ el de 
la publicidad, ya que los anuncios pu- 
blicitarios realizados por computadoras 
cuestan varias veces mâs que los tradi­
cionales, llegando a triplicar y cuadru- 
plicar sus precios. De este modo, han 
surgido algunas empresas que se dedi- 
can exclusivamente a realizar anuncios 
publicitarios con el ordenador. Es la 
nueva moda.

Cuestion de medios
En nuestros dias, los estudios de ani- 

maciön por ordenador utilizan la tec­
nologia mâs sofisticada existente en el 
campo de la informâtica. Desgraciada- 
mente la sofisticacion estâ al alcance de 
muy pocos bolsillos y las mejores mâ­
quinas se encuentran en los laborato- 
rios de multinacionales como Apple. 
IBM, Pixar, Bosch, Du Pont, etc. Es­
tas los utilizan para crear videos espec- 
taculares y promocionarse a nivel de 
marca. La mayoria de los cortos suelen 
ser presentados en el Siggraph, conven- 
cion anual en la que participan todos 
los especialistas en grâficos generados 
por ordenador. Al final de cada ediciôn 
del Siggraph se entregan los premios a 
los mejores cortos realizados.

La empresa acaparadora de la mayo­
ria de estos premios en sus diversas edi- 
ciones se llama Pixar y tiene su sede en 
California. Pixar naciô en el seno de la 
compania de efectos especiales de 
George Lucas (productor y coguionista 
de la trilogia «La guerra de las ga­
laxias»). Dos expertos en cfectos espe-

primer antécé­
dente claro de la 

animacion en Espana 
se produce en 1968. En 
ese ano se créa el Cen­
tra de Câlculo de la 
Universidad Complu- 
tense de Madrid y tie­
ne lugar el seminario 
«Anâlisis y generaciön 
automâtica de formas 
plâsticas», dirigido por 
Florentino Briones. 
Son las primeras in­
fluenças de las nuevas 
tecnologias que llegan 
desde el otro lado del 
Atlântico.

En la actualidad son 
muy pocas las empre­
sas que se dedican pro- 
fesionalmente a reali­
zar imâgenes genera- 
das por ordenador en 
Espana. Dentro del 
sector estatal, Televi­
sion Espahola realiza 
con ordenadores algu­
nas presentaciones 
simples para sus pro- 
gramas. Cuando los 
trabajos son mâs com- 
plicados y se trata de 
crear alguna cabecera 
compleja, TVE re- 
curre a la empresa pri- 
vada, quien le solucio- 
na el problema (como 
ocurriera con las cabe- 
ceras de la Olimpiada 
de Seul 88 y la presen- 
taciön de Barcelo­
na 92).

La mâs veterana de 
las empresas del sector 
privado, Arte por 
Computador, S. A., 
ha realizado diverses 
anuncios publicitarios.

Ademâs, también in- 
tervino en el rodaje de 
la ûnica pelicula espa- 
nola en la que se em- 
plearon efectos espe­
ciales informatizados: 
«El caballero del Dra­
gon», de Fernando Co- 
lomo.

Arte por Computa­
dor, S. A., trabaja con 
un ordenador con una 
velocidad de câlculo

superior a los dos mi- 
llones de operaciones 
por segundo, cuyo 
software ha sido reali­
zado integramente por 
especialistas espano- 
les.

La otra empresa 
puntera dentro de este 
sector, se llama Ani­
mâtica, S. A., y tiene 
su sede en Barcelona.
Sus actividades se cen- 
tran casi exclusivamen­
te en anuncios publici­
tarios y encargos para 
TVE. Su logro mâs re-

ciente fue la concesiön 
de la realizaciön de to- 
das las cabeceras para 
la pasada olimpiada de 
Seul y las presentacio­
nes que servirân de 
preâmbulo para la fu- 
tura olimpiada de Bar­
celona 92.

Animâtica, S. A., 
trabaja con un equipo 
muy completo y caro: 
por un lado varios Ap-

pie Macintosh encar- 
gados de los câlculos 
aritméticos, por otro, 
un espectacular Bosch 
FGS 4000 (valorado 
en 35 millones de pe­
setas aproximadamen- 
te) que realiza la re- 
presentaciön grâfica; 
ademâs, también dis- 
ponen de un 
IRIS 3030, un
IRIS 3130, un CELE- 
RITY 1600 D (Softwa­
re Wavefront) y un 
grabador de video 
SONY BVH 2500.
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«Ei Pentagone 
estadounidense dispone 
de una version del 
archiconocido Cray 1 
adaptado ai tratamiento 
grafico de imageries.»

ciales por ordenador construyeron. 
como encargo especial, una mâquina 
disenada especîficamente para la gene- 
raciôn de grâficos, su nombre: Pixar. El 
Pixar esta formado por cuatro procesa- 
dores que trabajan en paralelo, très de 
ellos controlan cada uno la proporciôn 
por pixel de los très colores fundamen- 
tales: rojo, verde y azul. El cuarto de 
los procesadores se encarga de las 
transparencias.

Con esta mâquina, los dos investiga- 
dores crearon un holograma de casi 40 
segundos de un planeta flotando en cl 
espacio para la pelîcula «El retorno del 
Jedi». Después se independizaron y 
crearon su propia companîa a la que 
dieron el nombre de la mâquina dise­
nada por ellos mismos. Otros trabajos 
de Pixar para el eine fueron los holo- 
gramas de la pelîcula Star Trek II, en 
la que los espectadores contemplaron 
atônitos como cobraba vida un planeta 
ârido y desértico. Todo un éxito.

Bosch es otra de las multinacionales

que se dedican, entre otras cosas, a la 
animaciôn por ordenador. Ademâs de 
producir todo tipo de electrodomésti- 
cos, también comercializa alta tecnolo- 
gîa en informâtica para la generaciôn 
de grâficos. Uno de sus mejores pro- 
ductos es el Bosch GSF 4000, capaz de 
producir imâgenes en 3D y en tiempo 
real, con una paleta de 16 millones de 
colores.

Digital Equipment Corporation pré­
senta la gama de ordenadores VAX 
como soluciön particular para la gene­
raciôn de imâgenes. Uno de los orde­
nadores de esta gama, el Micro- 
VAX II. ha sido utilizado recientemen- 
te para la realizaciôn de uno de los pro- 
yectos mâs ambiciosos hasta la fecha: 
el Protean.

Protean ha sido presentado a la 
NASA por la empresa privada JPL y 
consiste en el diseno complcto de la pri­
mera estacién espacial que séria puesta 
en ôrbita por el hombre.

En un principio. la idea del modelo

Protean surgiô en Rockwell, pero sus 
responsables dudaron de la viabilidad 
del proyecto y lo abandonaron. Algu- 
nos ingenieros de Rockwell se resistie- 
ron a dejarlo y llegaron a un acuerdo 
con JPL, quien presentô el proyecto 
ante la NASA. Para la realizaciôn del 
mismo se utilizaron, ademâs del men- 
cionado MicroVAX II, varios Tektro- 
nic 4129 como terminales inteligentes.

Siguiendo nuestro recorrido de «mâ- 
quinas de ensueno», no podiamos olvi- 
dar la sérié de ordenadores preparados 
para generar grâficos de Hewlett-Pac­
kard. Entre éstos se encuentran el 
SRX, que généra de un modo interac- 
tivo imâgenes en 3D, y el CHX presen­
tado en 1987, capaz de generar 300.000 
vectores por segundo.

Por ûltimo, el Pentâgono estadouni­
dense dispone de una version del archi­
conocido Cray 1 (capaz de ejecutar 100 
millones de operaciones por segundo) 
adaptando al tratamiento grâfico de 
imâgenes. y el Cray 3 (150 millones de

«Mike es capaz de reflejar en su rostro 
computerizado cualquier expresion de alegria, 
tristeza, confusion, miedo, etcétera...»

«Mike, la cabeza parlante, lo ûltimo en 
simulaciôn por ordenador.»

Ocio



«Los estudios de 
animaciön por ordenador 
utilizan la tecnologîa mâs 
sofistîcada existente en 
el campo de la 
informâtîca.»

operaciones por segundo). En la actua- 
lidad se utiliza en proyectos secretos y 
en complejos simuladores de vuelo.

Estas son algunas de las mâquinas 
mâs representativas de este sector en 
estos momentos.

La otra limitacion con que se encuen- 
tran los disenadores grâficos es el so- 
porte fîsico en el que visualizar las imâ- 
genes, ya que los monitores tienen que 
ser capaces de representar hasta 
2.000 x 2.(X)0 pixels, con una paleta de 
16,7 millones de colores. Para esto se 
han desarrollado pantallas especiales, 
sustituyendo el tradicional tubo de ra- 
yos catôdicos por un canon lanza-elec- 
trones que dibuja la imagen como si de 
un lâpiz de tratara, punto a punto, has­
ta alcanzar una calidad prôxima a la de 
una fotografia.

Técnicas y procesos de 
creaciön

En la actualidad, a la hora de crear 
imâgenes animadas por ordenador hay 
dos sistemas claramente diferenciados: 
la rotoscopia y la generaciön de imâge­
nes mediante ecuaciones de movimien- 
to.

El primero de los sistemas, la rotos­
copia, es el mâs antiguo y fue utilizado 
en los comienzos del eine. Su inventor 
fue un creador de dibujos animados de 
origen austriaco que viviö en Estados 
Unidos desde temprana edad. Su nom­
bre. Max Fleischer.

Max Fleischer produjo caricaturas 
para la prensa. Junto con su hermano 
Dave, realizaron varios cortometrajes 
de dibujos animados en los que se uti- 
lizaron técnicas de rotoscopia. Tam- 
bién fue el creador de varios persona- 
jes populares como el payaso «Coco», 
la célébré vamp «Betty Boop» y el for- 
zudo marinero «Popeye».

La rotoscopia se basaba esencial- 
mente en un defecto de la retina que 
mantiene las imâgenes durante un es- 
caso margen de tiempo antes de enviar- 
las al cerebro. Al ir superponiendo di- 
chas imâgenes sucesivamente se consi- 
gue crear la sensaciön de movimiento 
engafiando al cerebro. Todo lo anterior 
aplicado al ordenador es algo mâs com- 
plicado.

Para que a la hora de la animaciön 
no se note un corte entre un fotograma 
y otro, se necesitan un minimo de 24

por segundo. Eso significa 1.440 imâ­
genes para un minuto de animaciön y 
86.400 para una hora. Aqui es donde 
entra en juego el ordenador. Con el

software adecuado, las computadoras 
pueden generar las secuencias de ani­
maciön intermedias entre dos fotogra- 
mas dados. Esto supone un enorme

«Las pantallas grâficas 
tienen que ser capaces 
de soportar las 
resoluciones mâs 
elevadas para generar 
imâgenes como éstas.»
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«Los anuncios 
publicitarios reaiîzados 

por computadora cuestan 
varias veces mâs que los 

tradicionales.»

ahorro de trabajo. Ademâs, al estar el 
software desarrollado. las personas que 
trabajan en este sector no tienen que 
ser necesariamente programadores. 
sino que basta con que estén familiari- 
zados con el funcionamiento de los pro- 
gramas de animaciôn.

El segundo de los sistemas de anima­
ciôn es mucho mâs reciente y es tam- 
bién el de mayor futuro. Se basa en la 
definiciôn de los cuerpos a mover den- 
tro de un espacio tridimensional. Lue- 
go hay que aplicar a cada uno de los 
puntos que componen cl cuerpo las 
ecuaciones del movimiento que descri- 
ben. De esta forma, dando valores su- 
cesivos a la variable tiempo se obtienen 
los distintos fotogramas que componen 
la secuencia de animaciôn.

Este método présenta varios incon- 
venientes. El mâs importante de ellos 
es que las ecuaciones de los movimien- 
tos son habitualmente muy complejas y 
precisan del câlculo diferencial; esto 
resta mucha velocidad de ejecucion al 
programa e imposibilita que las imâge- 
nes sean generadas en tiempo real. A 
pesar de todo se sigue investigando en 
este camino, ya que las iimitaciones 
existentes se refieren al hardware.

Se llama «Frame» a una imagen ais- 
lada que forma parte de la secuencia de 
animaciôn. Para introducir los cuerpos 
que van a moverse en el ordenador 
existen varias técnicas de diversa com- 
plejidad. La mâs simple es por coorde- 
nadas, dando valores a los ejes X, Y, 
Z. Otro sistema mâs refinado es el «so- 
lids modeling». que consiste en crear 
los cuerpos en base a otras figuras mâs 
elementales ya definidas previamente, 
taies como: cuadrados, cubos, pirâmi- 
des, cilindros, esferas, conos, etc. De 
este modo se puede crear cualquier tipo 
de figura o cuerpo con un grado de per- 
feccién bastante alto. La técnica utili- 
zada para representar una escena tridi­
mensional en las dos dimensiones de la 
pantalla del ordenador se llama «ren- 
dering». Bâsicamente se trata de deter- 
minar una perspectiva en el ordenador. 
Para ello hay que jugar con la profun- 
didad de campo, ângulos existentes en­
tre los ejes, etcétera.

Si todo esto de por si ya es compli- 
cado, el colmo del refinamiento surge 
cuando se trata de representar figuras 
con partes transparentes y partes re- 
flectantes taies como botellas, esferas 
de cristal, etcétera. En este caso, la téc­

nica de representaciôn recibe el nom­
bre de «ray-tracing», y consiste en apli­
car las leyes de réflexion o refracciôn 
de la luz a cada punto que estâ afecta- 
do por una de esta superficies.

El inconvenientc de todos estos pro- 
cesos es la velocidad de câlculo, ya que 
la generacion de un «frame» (fotogra- 
ma) de la animaciôn puede llevar con- 
sigo cientos de miles de millones de 
operaciones si la imagen es muy com- 
plicada. En la actualidad ningün orde­
nador alcanza ni por lo mâs remoto esa 
velocidad de câlculo.

En lo referente a los proccsos de 
creaciôn. el método general que se si­
gue a la hora de realizar una secuencia 
de imâgenes generadas por el ordena­
dor se compone de cuatro fases. La pri­
mera es previa a la animaciôn y no re­
quière el uso de ordenador. Se trata de 
desarrollar cl disefio e idea inicial y so­
bre el proyecto. Ya con todos los datos 
se dibuja el llamado «story board», 
guiôn grâfico de lo que serâ la secuen­
cia de imâgenes. El «story board» es lo 
mâs parecido a las vinetas sin acabar de 
cualquier dibujante de cômics. La se- 
gunda fase es el modelaje del objeto o 
pesonaje central que aparece en el 
guiôn; sus partes, movimientos posibles 
de cada una, despiede, etc. La tercera 
fase es la animaciôn propiamente di- 
cha, con las técnicas anteriormente ex- 
plicadas. La ultima fase consiste en los 
retoques necesarios para «pulir» el cor- 
to animado: texturas de los objetos, 
sombreados, efectos de contraste, bri- 
llos, etcétera.

El futuro de la animaciôn 
por ordenador

Con lo visto hasta aqui estoy seguro 
que nadie dudarâ a las posibilidades de 
la animaciôn por ordenador.

Sin embargo, muchos nos pregunta- 
mos por el futuro y posibilidades de 
esta nueva rama de la informâtica.

Para responder a esta cuestiôn, tal 
vez sea mâs apropiado escoger algunas 
palabras de Robert Abel, prestigioso 
animador grâfico: «Me gustaria que la 
animaciôn por ordenador se convertie- 
ra en el gran lenguaje del futuro. So- 
mos como Guttenberg con la primera 
imprenta.»

Mario de Luis Garcia

«Diferentes etapas en la 
creaciôn de un edificio por 
ordenador.»
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Mâs de 1.000.000 de usuarios Sinclair en Espana nos han animado a hacer la Revolucion: el nuevo Sinclair PC Un fantâstico
equipo que, a la vez, es un potente ordenador profesional compatible y un alucmante ordenador de juegos de 16 bits
Un auténtico bombazo que abre las puertas de la informâtica profesional a los usuarios Sinclair, por solo 79.900 pesetas: un 
precio tan increible como sus caracteristicas:
- Memoria de 512 Kbs. ampliable. - Adaptador en Pantalla totalmente compatible con CGA (TV-Monitori y MDA (solo el monitor). 
- Puerto de Impresora paralelo Centronics. - Teclado de 102/101 teclas Tipo AT. - Disquetera senolla de 31 /2 y 720 Kbs.
- Conector de expansion para disquetera externa de 51 /2 y 320 Kbs. - Raton de dos pulsadores con puerto dedicado
- Conector para co-procesador 8087 matemâtico - Dos conectores de expansion compatibles IBM

Y ademâs incluye los siguientes programas:
S - Software operativo MS-DOS 33 - Lenguaje de programaciôn GW-Basic 
* - Gem 3 Desktop, calculadora y reloj y Manuales del usuano de gran sencillez
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MATAHARI
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N
UESTRA célébré y conocida 
espîa Mata-Hari acaba de in- 
filtrarse en la Embajada ame- 

ricana; su misiön no es otra que la de 
liberar a uno de los cerebros de la or- 

ganizaciön antiamericana: Jones. Es 
una misiön suicida y comprometida, ya 
que Mata-Hari es la amante del pri- 
sionero...

Mata-Hari se encuentra en la planta 
inferior de la embajada, los sistemas de 
seguridad mâs avanzados protegen el 
edificio: puertas con codigo de acceso, 
puertas blindadas y guardianes huma- 
nos. Para colmo de males la embajada 
esta compuesta de varias plantas y cada 
una de ellas requiere para ser traspasa- 
da de una determinada cantidad de 
disquetes.

Para conseguir los disquetes debere- 
mos reventar las cajas fuertes con los 
cartuchos de dinamita. Pero no es tan 
fâcil como parece, el cartucho debe ser 
colocado exactamente en un punto de 
la caja fuerte. Para averiguar cuâl es, 
nada mâs fâcil que atender al sonido 
que éste emite en determinados puntos 
y alojar en ese mismo punto el car­
tucho.

Otro de los problemas que nos pode- 
mos encontrar a la hora de abrir las 
puertas de seguridad es averiguar el cô- 
digo de cada una; para ello deberemos 
prestar especial cuidado en no eliminar 
a nuestros «obligados» confidentes.

Disponemos de très confidentes, uno 
por cada planta. Para obligarles a que 
nos digan el côdigo de las puertas tan 
solo deberemos amenazarles con la pis- 
tola; esto se hace de la siguiente forma: 
acércate al confidente y apûntale con la 
pistola.

Lo dicho anteriormente sôlo es vâli- 
do para los dos primeros confidentes, 
el tercero sôlo confesarâ la clave si 11e- 
vamos el suero de la verdad.

Otro de los mayores peligros que po- 
demos encontrar son unas extranas par- 
tîculas que atraviesan las habitaciones; 
ten cuidado, sôlo puedes esquivarlas 
agachândote; si te tocan volverâs a la 
primera pantalla.
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VERSION COMENTADA: AMSTRAD CPC

De momento sôlo para Amstrad CPC.
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Pocas veces las empresas de software 
aprovechan realmente los fichajes que uti- 
lizan para dar mayor vistosidad a los jue­
gos y aumentar las ventes. Sin entrar en 
dételles, podemos decir que Mata-Hari es 
una exception que rompe con toda régla: 
un juego atractivo, de gran calidad y ade- 
mâs original.

OTRAS VERSIONES
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El verdadero 
amor de 
Margaretha 
Zelle

Rehén.

Clave 
segundo 
piso.

Clave 
tercer 
piso.

TRUCOS MATA-HARI
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Creado por: Loriciels. 
Distribuido por: Prœin, s. A. 
Lo mejor: El tipo de juego. 
Lo peor: Cada vez que te matan vuel- 
ves a ta primera pantalla.

Guardian 
de la casa.

^**3

a) Para destruir las puertas blin- 
dadas coloca un cartucho de dinami- 
ta, vete a otra pantalla y espera a que 
explote. Si ahora regresas, podrâs 
comprobar que la puerta esta «abier- 
ta».

b) Ten cuidado, en algunas panta- 
llas hay una especie de rayo que no 
se puede destruir, deberâs esquivar- 
lo agachândote. Este rayo no se ve 
hasta que hemos atravesado la mitad 
de la pantalla (aproximadamente).

c) Para abrir las cajas fuertes y co- 
ger los pases para el ascensor, déjà 
los cartuchos de dinamita en la zona 
donde la caja fuerte emita un soni- 
do; de otra forma, no conseguirâs 
abrirla.

d) Algunas de las puertas necesi- 
tan una clave de acceso (de très nu­
méros); para averiguarla deberâs 
acercarte a la criada o al mayordo- 
mo y apuntarle con la pistola; te dira 
el côdigo. Al viejo que se encuentra 
sentado en una silla deberemos in- 
yectarle antes de nada el suero de la 
verdad, que se encuentra en una de 
las habitaciones del piso superior.

e) Cuando nos dispare o nos al- 
cance un enemigo seremos transpor- 
tados a una sala de recuperaciôn. 
Para librarnos del guardiân que la 
custodia, tan solo deberemos dejar 
pulsado el botôn de disparo y estar 
agachados hasta que nuestro enemi­
go caiga agotado después de tal pa- 
liza.

Clave 
primer 
piso.

g Puerto de 
seguridad.

fuerte.
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C UN JUEGO 
VERDADERAMENTE 

MONSTRUOSO
Seguramente es de 

todos conocida la 
sérié de television: 

«La familia Munster». 
Pues bien, ya los 

tenemos otra vez en 
nuestras pantallas, 
pero esta vez de la 

mano de Again Again, 
un nuevo sello que se 

estrena con esta 
fabulosa 

videoaventura.

A familia Munster esta com- 
puesta por cinco miem- 
bros: Grandpa (el vampi- 

------ ro), Herman Munster 
1 (alias Frankestein), su mu- 

jer, Lily, y sus hijos, Fddie (el peque- 
no hombre lobo) y Marilyn. Todos 
ellos viven juntos en la avenida 1313 de 
Mockingbird, donde estän ocurriendo 
extranos sucesos...

[Marilyn ha sido raptada y la man­
sion invadida por bestias de otro mun- 
do: vampiros, brujas y zombies tienen 
la intenciôn de apoderarse de todo lo 
perteneciente a la familia Munster! 
Ahora deberân estar mâs unidos que 
nunca.

La videoaventura se divide en cinco 
fases claramente diferenciadas:

1. La mansion de 
los Munsters

El juego comienza con Lily, que 
debe de encontrar al resto de la familia 
para que juntos puedan rescatar a Ma­
rilyn, que ha sido recluida en un tene- 
broso castillo.

Controlando a Lily, debes recorrer la 
casa disparando contra los fantasmas y 
duendes para incrementar tu SPELL 
(magia). Cuando has conseguido el su-

ficiente SPF1 L . deberâs reunirte con 
Herman.

Esta es la fase mâs diffcil de todas, 
ya que debemos de realizar varias ta- 
reas antes de poder encontrar a Her­
man.

Pokes para el multiface o 
transtape Amstrad

2. Las catacumbas
Ahora contrôlas a Grandpa por las 

catacumbas deberâ protéger a Herman 
y a ti mismo de los continuos ataques 
del enemigo. Después de recorrer el 
gran tûnel, encontrarâs unas escaleras; 
Granpda se transformarâ en un vampi- 
ro y mostrarâ a Herman dönde se en- 
cuentra el pequeno hombre lobo: Ed­
die.

3. Ca capilla
Debes llevar a Herman a través de la 

capilla y eliminar a los duendes que 
custodian el encarcelamiento de Eddie. 
Una vez eliminados, deberéis salir de 
la capilla.

4. La carretera del 
castillo

Toda la familia (excepto la desapare- 
cido Marilyn) viajan en el coche prote- 
gidos por la mascota de Eddie: Dragu- 
la (ese misterioso monstruo del que 
solo se sabîan sus grunidos).

Drâgula debe eliminar a los fantas­
mas y brujas arrojândoles bolas de fue- 
go, también debe detener los disparos 
enemigos. Para los enemigos terrestres, 
motos y hombres lobo, deberâs elevar 
el coche para esquivarlos.

5. El castillo

Herman se encuentra en el castillo, 
hay cuatro puertas y en una de ellas se 
estä Marilyn: [Cuidado, puedes encon- 
trarte una desagradable sorpresa!

EQUIPO DE 
PROGRAMACION
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LOS TRUCOS 
DE HERMAN

VERSION COMENTADA: AMSTRAD CPC
El juego no aporta ninguna novedad (por los tiempos que curren dîficil es 
que alguno aporte algo). El tema es bastante atractivo, aunque guarda 
ciertas caractensticas de otros pogramas como los de la sérié WALLY 
(Pyjamarama, Everyone’s a Wally, etc.), a los que se suman un arcade en 
la cuarta fase.
Los grâficos y especialmente la musica (exactamente igual a la de la 
sérié de TV) son muy buenos y con gran colorido, a excepcion de los 
protagonistes que curiosamente hän sido elaborados en blanco y negro. 
Cabe destacar, de entre todo, los comicos andares de los protagonistas.

DISTRIBUIDOR: SYSTEM 4 
CREADOR: AGAIN AGAIN 
LO MEJOR: La mùsica, el 
tema y todo en general. 
LO PEOR: iHay algo...?

OTRAS VERSiONES
Amstrad CPC tinta: 1.200. Amstrad CPC disco: 2.500. Spectrum tinta: 
1.200.

8 GRAFICOS: 7
SONIDO: 9
ADICCION: 8

MAIN TE LO PONE MAS FACIL
AHORA PUEDES TENER UN AMSTRAD (IVA incluido) POR SOLO:

34.000 - CPC 464
49.000 - CPC 6128

PCW (con impresora) 59.000 ptas.
Y PC desde 79.000 ptas.

Todos como nuevos y con garantis WNN Tel. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30)



VICTORY

La historia 
se repite

E
L juego comienza en «La esca- 
lera hacia el cielo» a través de 
una extrada tierra egipcia llena 

de monstruos mitolögicos sacados de 
las peores y jamâs imaginables historias 

de terror.
Debes avanzar y traspasar la larga es- 

calera hasta llegar a la carretera, alli 
encontrarâs nuevas emociones; tifones 
que te arrastran a los confines del sub-
mundo y de los que solo te puedes li- 
brar eliminando a los demonios que los 
pueblan, vampiros que vuelan sobre la 
superficie buscando tu sangre y legio- 
nes de zombies que atraviesan el tiem- 
po y el espacio en busca de algûn ser 
vivo que corner.

Durante y a lo largo del juego podre- 
mos contar con la ayuda de unos mis- 
teriosos aliados que nos dejarân cajas 
con municiön, granadas nuevas y mâs 
poderosas armas sobre la superficie del 
planeta y algûn que otro talisman.

Bajo esta suculenta y macabra histo­
ria se oculta un juego al que ya hemos 
jugado miles y miles de veces: Ikary 
Warriors.

WEC LE MANS

CREADO POR: IMAGINE. 
DISTRIBUIDO POR: Erbe. 
LO MEJOR: La adiccion.
LO PEOR: Es el juego de 
siempre.

Una carrera 
contra el tiempo

L
OS juegos deportivos han su- 

frido desde siempre una gran 
aceptaciôn por parte de todo 
el mundo, en especial los de carreras 

de motos o de coches, que siempre han 
saturado el mercado de los juegos, re- 
cordemos Pôle Position, Scalextric, 
Bandera a Cuadros o el mismisimo En­
duro Racer.

Wec Le Mans es la carrera de coches

CREADO POR: IMAGE. 
DISTRIBUIDO POR: Erbe Soft­
ware.
LO MEJOR: El realismo del juego.
LO PEOR: La originalidad.

SONIDO

VERSION COMENTADA: SPECTRUM
El juego que comentamos peco de poco originalidad, los juegos tipo Co- 
mando, Ikary Warriors, Who Dares Wins 2, etc., se pueden contar con los 
dedos de las manos, y para colmo: parece que estamos jugando al Ikary 
Warriors, ya que los gràficos son del mismo tipo, los efectos sonoros igua- 
les al anterior y las rutinas, asi como efectos de scroll, calcadas.
OTRAS VERSIONES

| Amstrad (cinta, 875; disco, 1.900), Spectrum (cinta, 875).

_ SONIDO: 7
H GRAFICOS: 6
w ADICCION: 6

VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM
Wec le Mans es un juego atrac- 
tivo, con unos efectos muy 
adecuados al tema que trata y 
ademàs es muy ràpido. Sin em­
bargo, tiene puntos muy oscu- 
ros, como la originalidad, que 
es excusada por la capacidad 
de adiccion.
OTRAS VERSIONES

mâs dura y competitiva del mundo, la 
acciön trascurre durante un dia y una 
noche enteros (aunque no sea asi en el 
juego, ya que nunca empieza a oscure- 
cer y menos a hacerse de noche).

El juego consiste en completar cua- 
tro vueltas al conocido circuito Wec Le 
Mans. Para finalizar una vuelta debe- 
râs pasar por très puntos de Control que 
te proporcionarân tiempo extra para 
poder finalizar con éxito la carrera.

Wec Le Mans aporta poco a esta ya 
conocida saga de las cuatro ruedas; sin 
embargo, Imagine, la casa creadora, ha 
sabido dotar al juego de unos efectos 
atractivos y unas rutinas que lo convier- 
ten en un juego râpido y adictivo.
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Amstrad (cinta, 875; disco, 
1.900), Spectrum (cinta, 
875).



SDI

Guerra en el 
espacio

OR fin!, el famoso botön 
ha sido presionado y el es- 
pacio se ha visto envuelto 

de misiles con capacidad para destruir 
ciudades enteras, y todos estamos con- 
tentos y emocionados: jvamos a aplas- 
tar a los rusos!, jvamos a aplastar a los 
americanos!, jvamos a...!

La guerra nuclear ya es un hecho, los 
misiles han sido lanzados y el fin de 
nuestro preciado planeta estä muy cer- 
ca. Sölo nosotros, con la ultima tecno- 
logïa en naves intergalâcticas, podemos 
interceptar y destruir todos los misiles 
antes de que lleguen a impactar contra 
la superficie del planeta.

Sin embargo, no va a ser tan fäcil 
como parece: miles de misiles van a 
atravesar el espacio, sistemas de pro- 
tecciön y naves enemigas van a inten­
tât hacer fracasar nuestra misiön, y 
para colmo, cada vez que destruyamos 
una nave enemiga, deberemos tener es- 
pecial cuidado en que la onda expansi-

va no nos alcance y acabe con tan vital 
objetivo: conservât con vida el planeta 
tierra.

En general, podemos decir que nos 
encontramos ante un magnifico juego, 
con unos grâficos atractivos y una mi- 
siön bastante agradable.

CREADO POR: Activisiôn.
DISTRIBUIDO POR: Proein
S. A.
LO MEJOR: La originalidad.
LO PEOR: La variedad gréfica.

VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM
Nos encontramos ante un juego 
muy original pero algo monotono, 
es uno de esos juegos con los que 
jugamos un rato, por curiosidad, y 
terminamos dejando en un rincôn 
por no saberlo comprender o bien 
por lo poco que varia a lo largo de 
todo el juego.

OTRAS VERSIONES
Amstrad (cinta, 1.200; disco, 
2.395), Spectrum (cinta, 1.200).
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AMSTRAD CPC C/D
RETORNO DEL JEDI.. 875/1.900 CRUSADE IN EUROPE........ 5.200 TRIVIAL PURSUIT................. 2.750
ROBOCOP ................... 875/1.900 DESICION IN DESERT ........ 5.200 TEST DRIVE ......................... 1.900

PAK ERBE 88
R-TYPE......................... 1.200/2.200 DEFENDER 0F THE CROWN 2.850 WORLD TOUR GOLF........... 1.900

ALIEN SYNDROME ... 875/1.750 RAMBO III...................
SCORE 3020 ...............

875/1.900
875/1.900

EMMANUELLE.......................
FLIGHT SIM V.3 (ESP.)....

2.850
9.950

ALGEBRA I ............................
ALGEBRA II...........................

7.000
7.000

STUDIO .......................
ART STUDIO...............
ASPAR G. P. MASTER 
ATF

8.400
5.500 

875/1.750

SPITTING IMAGES ... 875/1.900 F-19 STEALTH FIGHTER ... 12.000 ASTRONOMIA....................... 2.495
SAVAGE .......................
SOLNEGRO.................
STRIP POKER II.........

1.200/2.250
875/2.250
875/1.950

F-15 STRIKE EAGLE.............
GIGANTE (5 JUEGOS) ........
G. PRIX TENNIS...................

4.400
3.750
1.900

ELECTRIC WRITE.................
ELECTRIC PHONE.................
ELECTRIC DESK...................

975
975
975

ABADIA DEL CRIMEN . 
AFTERBURNER........... 
ASTRONOMIA............. 
BIG BOX.......................  
BUTCHER HILL..........  
CIRCUS GAME............. 
CARITAN BLOOD........  
DRAGON NINJA ......... 
DOUBLE DRAGON.... 
EXITOS DINAMIC 2...

875/2.250
1.200/2.400
1.800/2.950
1.990/2.950

875/2.250
875/1.950

1.200/2.250
1.200/1.900

875/1.750
1.200/2.250

jTOTAL! .......................
THE DEEP ...................
THE TRAIN...................
THE MUNSTERS .........
TUAREG .......................
TECHNOCOP ...............
TIGER ROAD...............
TRIVIAL PURSUIT.... 
THUNDERBLADE ......... 
WEC LEMANS.............

1.350/2.250 
875/1.900 
875/1.750 
875/1.950 
875/2.250 
875/2.250 
875/2.250

1.995/2.750 
875/2.250 
875/1.900

GAME OVER .........................
GREEN BERET.......................
GATO......................................
GRYZOR ................................
GUNSHIP................................
GOODY....................................
IKARI WARRIORS.................
JUNGLE BOOK .....................
LUKY LUKE...........................
MUTAN ZONE.......................

1.900 
1.995

975
1.995
7.400 
1.990
1.990
3.850
2.450
1.990

ELECTRIC MAIL ...................  
FISICA....................................  
FISIOLOGIA HUMANA ........  
FORM. YREAC. QUIMICAS. 
GEOMETRIA .........................  
GEOGRAFI* DE ESPAN* ... 
HISTORIA MUNDO S. XX-1 . 
HISTORIA MUNDO S. XX-2 . 
LA ESPAN* DEL S. XIX .... 
LA ESPANA DEL S. XX .... 
TECNICAS DE ESTUDIO .... 
UT1LITY1 .............................

975
6.000
8.000
7.000
8.000

975
8.000
6.000
6.000
8.000
8.000
3.500E. BUTR*GUENO .... 875/1.900 PC 1512-1640 Y COMPATIBLES MASTER TRIVIAL................. 2.250

JUNGLE BOOK.............
875/1.900
875/1.900

MAD MIX GAME...................
MOTOR BIKE MAONESS ...

1.995
1.900ASTERIX ....................... .... 2.450

PCW 8256-8512L. E. D.......................... 875/1.900
875/1.900

ABADIA DEL CRIMEN. .... 1.990 ONE ON ONE II..................... 1.900
LASI DUEL................. BLUEBERRY ................. .... 2.450 PHANTOM FIGHTER............. 2.750
LAST NINJA 2............. 1.450/2.400 BOB MORANE ............... .... 975 PHANTIS................................ 1.900 ARMAGEDDON MAN .......... 3.500
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PACMANIA................... 1.200/2.250 CHESSMASTER 2000 . .... 1.900 SUMMER 0LYMPIAD........... 2.450 FORMULAI ......................... 3.800
PARIS DAKAR............. 875/1.900 CONFLICT IN VIETNAM .... 5.200 STREET BASKET................... 1.995 GOODY.................................... 3.500

HEAD OVER HEELS ............. 3.200 CINTA IMPRESORA PCW... 1.200
JAMES BOND 007 ............... 3.500 CINTA DMP 2000-3000 .... 950
LIVINGSTONE SUPONGO ... 3.500 CINTA DMP 4000 ................. 1.800
LAST MISSION..................... 3.500 CABLE CASETE 6128.......... 1.200
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SOL NEGRO ......................... 3.500 6128........................................ 2.200
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QUIEN
A ROGER

A conversion de tan afamada pe- 
licula al PC ha sido realizada 

I por Buenavista Software, una 
subsidiaria de Disney asociada con al- 
gunas de las principales peliculas de di- 
bujos animados, como «El libro de la 
selvä», «Blancanieves y los siete enani- 
tos» y «Fantasia».

La acciôn se desarrolla en Los Ange­
les, en 1947 (Hollywood). Roger Rab­
bit es un Toon, un dibujo animado real 
que vive en el mismo mundo que los 
humanos. Roger va todos los dias a tra-

bajar a los Maroon Cartoon 
Studios y regresa a casa to­
das las noches a la animada 
ciudad de los Toons: Toon- 
town.

Los problemas para Ro­
ger Rabbit no han hecho 
mâs que empezar; ade- 
mâs del nerviosismo que 
le producen las sospe- 
chas sobre la fidelidad 
de su exubérante mu- 
jer, se le acusa del ase- 
sinato de Marvin (el 
Rey del Gag) y ahora 
va a necesitar mucha 
ayuda, toda la que le 
pueda prestar Eddie 
Valiant, el fracasa- 
do détective priva- 
do.

Por si Roger tu- 
viese pocos problemas, el juez Doon 
(uno de los peores enemigos de los 
Toons) le esta persiguiendo con la in- 
tenciön de «hacer justicia» y para ello 
se esta valiendo de las comadrejas. 

El juego se divide en très niveles to- 
talmente diferenciados que representan 
una escena del filme.

Benny el taxista
Nos encontramos en Maroon Car- 

toons y nuestro objetivo es llegar lo an­
tes posible al Club de la Tinta y la Pin- 
tura. Las perversas y siempre mal ave-

nidas comadrejas estän dispuestas a 
darnos caza y eliminarnos para siempre 
de Towntoon (La ciudad de los Toons).

Para este cometido contamos con la 
ayuda de una mâquina magnifica: nues­
tro coche y a la vez amigo Benny.

Benny se conduce a si mismo, es 
buen conocedor de las calles y «por lo 
general» no suele tener äveriäs.

La carretera es peligrosa: los coches 
circulan en todas direcciones sin respe- 
tar las senales de trâfico, ^o acaso so- 
mos nosotros los que no las respeta- 
mos?; los autobuses estän estacionados 
en cualquier parte y para colmo el sue- 
lo se encuentra encharcado de «DIP», 
esa mezcla que amenaza con destruir la 
vida de los Toons.

Para esta y para todas las restantes 
fases del programa disponemos de cin- 
co vidas que se representan por un

CADA dia, en Hollywood, los es- 
cenarios hierven de actividad 
con los Toons, las pintorescas 

estrellas de los dibujos animados. 
Junto a los humanos conviven unos al 
lado de otros en la bulliciosa comuni- 
dad cinematogrâfica. Esta es la prin­
cipal premisa de «Quién engano a Ro­
ger Rabbit», la primera pelicula que 
dirige Robert Zemeckis desde su co­
media «Regreso al futuro».

Con Bob Hoskins, Christopher 
Lloyd, Stubby Haye, Joanna Cassidy y 
Alan Tilvern como protagonistas, 
«Quién engano a Roger Rabbit» es 
una comedia innovadora de intriga y 
asesinato en la que un hombre, una 
mujer y un conejo se encuentran en 
un sorprendente triangulo de proble­
mas.

Hoskins représenta al détective Ed­
die Valiant, un sabueso desalinado y
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ENGA
RABBIT

Quién enganö a Roger Rabbit es 
uno de los filmes mâs 

innovadores de las ültimas 
décadas. A su triunfo han 

contribuido dos grandes mitos: 
Walt Disney (con la magia de sus 
dibujos) y Steven Spielberg (con 

su creatividad e imaginaciôn).

barril de «DIP» que iremos acumulan- 
do segûn los errores que cometamos a 
lo largo de nuestra deleitante aventura.

El Club de la Tinta 
y la Pintura

En caso de haber pasado la anterior 
fase sin mayores percances, nos encon- 
traremos en el Club de la Tinta y la Pin­
tura, el ûnico lugar del mundo donde 
los humanos pueden disfrutar de actua- 
ciones en vivo de las estrellas Toon, 
como la de la explosiva mujer de Ro­
ger: Jessica.

En esta ocasiön deberemos buscar 
entre todos los papeles y servilletas de 
las mesas un documento de vital impor- 
tancia: el testamento de Marvin. Sin 
embargo, no todo sera tan fâcil, los ca-

QUIEN ENGANO
A ROGER RABBIT
con poca fortuna. Los malos tiempos 
le han conducido a romper su prome- 
sa de no aceptar jamas otro caso en 
ei que esté implicado un Toon; ahora 
seducido por el dinero, se encuentra 
ante un asesinato en el que todas las 
pistas apuntan hacia un inocente, Ro­
ger Rabbit.

Roger se encuentra ante una grave 
situaciôn, que unida a los chis- 
morreos sobre la infidelidad de su be- 
llisima y curvilinea esposa Jessica, le 
■leva a la desesperaciôn.

Con sus destinos entremezciados, 
Eddie y Roger pronto van a encontrar- 
se enredados en situaciones extraor- 
dinarias que se suceden una detrâs de 
otra.

Juntar estrellas humanas y Toons 
représenta la mayor reunion de per- 
sonalidades animadas nunca repre- 
sentadas en una pelicula, un logro que 
supuso ocho ahos de trabajo antes de 
llevarlo a pantatta.

El mayor desafio para los encarga- 
dos de hacer el filme era armonizar el 
mundo de los humanos y el de los

Toons, de tal modo que estos ùltimos 
aparecen en las escenas de un modo 
natural e interactuan en el mismo am- 
biente real que las estrellas humanas.

Para materializar esta compieja 
combinacion de Toons y personas, to­
dos los actores, en Los Angeles y en 
Londres, representaron escenas con 
espacios vacios, reaccionando ante 
situaciones y gestos de los Toons tal 
y como serian perfilados en un esta- 
dio posterior.

Las compiicadas negociaciones que 
fueron necesarias para traer todas las 
personalidades clàsicas animadas 
junto con sus nuevos compaheros 
Toons fueron considerabiemente es- 
timuiadas por la implicacion personal 
en el proyecto de Steven Spielberg.

La asignatura pendiente de Walt Disney



mareros estän continuamente sirviendo 
las mesas y para colmo un maton vigila 
las mesas para que no toquemos nada.

Si nos aventuramos a pasar ai lado 
del matön, lo mâs seguro es que aca- 
bemos en el cubo de la basura y perda- 
mos una vida. Otro de los problemas 
que encontraremos es la bebida; si be- 
bemos un solo vaso, Roger se pondra 
borracho y perderemos el Control.

La fabrica de articulos 
de broma

Estamos en la ûltima fase, Jessica 
estä en peligro, un camiön repleto de 
«DIP» se acerca lenta e inexorablemen- 
te hacia elia. Sölo nosotros podemos 
rescatarla abriendo las cajas que con- 
tienen bromas y utilizândolas segun el 
momento y la situaciön en que nos 
encontremos.

Las comadrejas estän ai acecho, aun- 
que podemos destruirlas haciéndolas 
reir; para eliö no tenemos mâs que uti-

VERSION COMENTADA: AMSTRAD PC

El acabado final del juego estä muy en la linea de los jue- 
gos y aventuras de la casa americana Cinemaware. Los grâ- 
ficos son variados y de gran calidad, la müsica muy buena 
(suena incluso durante el juego) y los movimientos son ra­
pides y suaves: todo un juego.

OTRAS VERSIONES: NO

DISTRIBUIDO POR:
SYSTEM 4.

PRODUCIDO POR: BUE- 
NAVISTA SOFTWARE.

LO MEJOR: Todo en ge­
neral.

LO PEOR: La dificultad 
del programa.

lizar algunos de los articulos de broma 
de la fâbrica.

El juego esta presentado en un estu- 
che con instrucciones en castellano y 
una pequena hoja con las respuestas a 
todas las preguntas que nos pueden for-

mular durante el juego (de otra forma 
es imposible acabarlo).

Algunos toques humoristicos del 
programa los proporciona el «vicioso 
fumador» Baby Herman, que nos ayu- 
darâ con sus instrucciones y consejos.

SUPERTRUCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos los en- 
vian. (Por qué no lo haces tû?

Es muy fâcil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por cada 
truco que utilices en tu ordenador.

Si tienes un CPC, PCW o PC, envianos tus mejores trucos originales, 
y en cuanto sean publicados recibiràs el premio.

Los supertrucos seràn evaluados por redactores de nuestra revis- 
ta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Federico Ru- 
bio Mejîa

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC| AMSTRAD OCIO. Aravaca, 22.28040 Madrid.

jNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!
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PARIS-DAKAR
Ull rally solo para los 

mejores

OR fin podemos 
participar en esta 
prueba reina sin 

los inconvenientes del auténtico 
Paris-Dakar. No es necesario tener 
mucha pasta ni enfrentarnos a los 
rigores del clima y a los peligros del 
terreno. Sölo necesitamos sentar- 
nos frente a nuestro AMSTRAD 
para que éste nos sumerja en la fan-

tasia del rally mâs famoso del mun­
do. Pero no imaginemos que, por 
ser un juego, nos libraremos de las 
dificultades, el factor sorpresa estä 
présente, lo mismo que en la reali- 
dad. Primero nos interesa practicar 
un poco para estar en forma, no es 
cuestiön de coger el volante y lan- 
zarse por esas tierras olvidadas de 
la mano de Dios. Cuando creamos 
que estamos preparados pasaremos 
a cubrir las fases del rally que se de- 
sarrollan en Europa (con una eta- 
pa en la bella Barcelona), el desier- 
to del Sahara y el del Tenere. Ya 
podrâs imaginar que el estado de 
las carreteras es diferente depen- 
diendo de donde nos encontremos, 
asi disfrutaremos de una red viaria 
estupenda en Europa; sin embargo, 
las otras dejan muchisimo que de-
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BARBARIAN
La venganza es un 

plato que se 
prépara en caliente 

y se sirve en fno.

VERSION COMENTADA: AMSTRAD CPC
Paris-Dakar tiene unos gràficos bastante clàsicos de diseno, muchas 

pantallas y gran cantidad de informacion, imprescindible en este tipo de 
pruebas. El desarrollo es bastante ameno, estando muy lejos de ser un sim­
ple juego de carreras. Un software espanol en donde la velocidad no es el 
factor màs importante, lo que, seguramente, le convertira en el favorito de 
los de su clase.

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas; disco: 1.900 pesetas), Spectrum 

(cinta: 875 pesetas).

E
N el pais de la fan­
tasia, en donde 
habitan los mons- 

truos, magos y dragones, trans- 
curre la feliz infancia del pequeno 
Hegor. Su padre, Thoron, le ense- 
na el arte de la caza y el amor a su 
pueblo. Sin embargo, pronto termi­
na la paz. Un dia, al regresar de un 
paseo, ve que su aldea estâ siendo 
atacada por un gigantesco dragon. 
El fuego arrasa las chozas y, en me- 
dio de la humareda, ve cômo su pa­

dre se enfrenta al enemigo con va- 
lor y coraje. Corre para ayudarle, 
pero cuando llega todo ha conclui- 
do, su felicidad y su infancia se han 
esfumado con el ûltimo suspiro de 
Thoron. Alli, frente al dolor y la 
muerte, jura que no descansarâ 
hasta haber vengado a su casta y a 
su gente. Por tanto, vuestra misiön 
es recorrer este orbe mâgico plaga- 
do de peligros, llegar a la guarida 
del maligno, destruir el cristal fuen- 
te de vida para él y poner pies en

VERSION COMENTADA: AMSTRAD CPC
Los gràficos del juego son grandecitos, con un colorido monôtono y bas­

tante simples de trazado. Sin embargo, la movilidad de Hegor es asombro- 
sa: anda, rétrocédé, corre, saita y da votteretas. Informacion lleva poca, 
tan siquiera nos dice para que sirve cada icono, hay que ir aprendiéndolo 
a medida que vamos seleccionàndolos. Un juego sin màs pretensiones que 
distraernos un rato.

OTRAS VERSIONES:
Amstrad CPC (cinta: 875 pesetas; disco: 1.750 pesetas), Spectrum (cin- 

tas: 875 pesetas; disco: 1.750 pesetas).
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NETHERWORLD
sear. Cada uno de estos escenarios 
estä compuesto por très etapas en 
las que salen, aleatoriamente, los 
circuitos y son diferentes unas a 
otras. Nada mâs elegirla nos dan un 
libro de ruta en donde nos indican 
el camino a seguir en latitud, kilo- 
metraje, curvas y rectas; también 
nos indican el estado del coche, de 
nuestras finanzas (la pasta es im­
portante para arreglar äveriäs y re- 
postar) y cuentakilömetros parcial. 
Como no podemos consultar el li­
bro y conducir, séria peligroso, la 
carrera se para. Cargaremos com­
bustible en los lugares indicados 
para aprovisionamiento y si hemos 
padecido algun percance con des- 
perfectos, haremos los arreglos alli.

CREADO POR: ZIGURAT. 
DISTRIBUIDO POR: ERBE. 
LO MEJOR: Nunca lo jugaräs 
igual.

9 SONIDO : 7
GRAFICOS : 8
ADICCION : 9

polvorosa antes de que reviente el 
subsuelo.

Necron sabe que le buscais y, 
para no arriesgarse, ha sembrado el 
terreno de trampas, desplomes de 
techos, pasarelas preparadas para 
no resistir tu peso y, por consi- 
guiente, pegarte un trompazo de 
muerte, ademâs de otras sorpresas 
que te aguardan en el camino.
CREADO POR: MELBOURNE 
HOUSE.
DISTRIBUIDO POR: DRO 
SOFT.
LO MEJOR: La agilidad de He* 
gor.
LO PEOR: Poca informacion.

6 SONIDO : 6
GRAFICOS : 8
ADICCION : 6

Un mundo de 
recovecos lleno de 
sorpresas y acciön

T
RES dimensiones 
espaciales esperan 
a nuestro intrépi- 

do piloto intergalâctico, que en una 
arriesgada aventura acude a explo- 
rar un trozo de cielo desconocido 
en donde le aguarda, quizâ, la for­
tuna o, tai vez, la muerte. Su nave 
es redondita y flexible como una 
pelota de goma, muy manejable y 
provista de armamento para hacer 
frente a los extraterrestres. Su sor- 
presa es mayûscula al darse cuenta 
de que el espacio estä dividido en 
pasillos laberinticos donde es muy 
posible no pueda salir para accéder 
a la siguiente zona. Sabe que, para 
conseguir ese acceso estâ obligado 
a recopilar todos los escudos de oro 
que hay diseminados por el ârea. 
Para su desgracia, muchos estän 
encerrados en muros que, a simple 
vista, parecen muy solidos. Para 
darle gracia a la cosa han soltado

VERSION COMENTADA: AMS­
TRAD CPC

Los grâficos estän testante bien, 
sobre todo en colorido y movilidad, 
y el scroll de pantalla es muy suave. 
Un juego de acciôn y algo mâs.

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (cinta: S 75 pese­

tas), Spectrum (cinta: 875 pese­
tas).

un pörrön de objetos daninos y han 
apostado en zonas estratégicas unas 
bestias pardas; estas ûltimas estän 
compuestas por très grupos bien 
definidos. Uno lo forman los dra- 
gones, que lanzan unas pompas ja- 
bonosas machacaexploradores; sin 
embargo, si eres tû el que las haces 
explotar, se convierten en puntos, 
calaveras y cajitas que debes coger 
y anotârtelos. Los crâneos gigan tes 
exudan por las cuencas unos hue- 
vos parecidos a las pompas y las ca­
bras nos fastidian con su igneo 
aliento. La alegria de la huerta la 
compléta un montôn de navecillas 
de efectos létales a largo plazo, o 
sea, nos roban energia.

Tenemos que decir que, para co­
ger todos los escudos de una zona 
y pasar a la siguiente, nos dan un 
tiempo limitado de ciento cincuen- 
ta segundos, lo que no es mucho. 
La nave puede sufrir alteraciones al 
chocar contra algûn objeto extra­
no, vibrar, aumentar la aceleraciön 
y transportarte a otro lugar del 
laberinto.

CREADO POR: HEWSON. 
DISTRIBUIDO POR: ERBE.
LO MEJOR: Los saltos a través de 
los agujeros rojos.
LO PEOR: Los mapas por nivel 
son reducidos.

8 SONIDO : 7
GRAFICOS : 9
ADICCION : 9
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^ El Ranger paracaidista

AIRBORNE
SRANGER
q —i Una nueva fuerza de élite 
^2 ) acaba de ser fundada, los

' «Ranger Paracaidistas», 
lii cuya funciön es ejecutar 

L l las misiones mâs dificiles 
—x que se puedan imaginar. 

__ 1 El lema de todos estos 
nuevos hombres que en- 

2 tran en estas fuerzas de 
' élite es: «Mejor morir que 

fracasar». Todos ellos tie- 
nen una tremenda impa- 
ciencia por entrar en com- 

bate, pero 
no sera tan 
fâcil, prime- 
ramente ten­
drân que ser 
entrenados
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Capture an Enemy 0£ticer
Knoek 6ut Énemy Radar Array
Cisable SAM site
Liberate a P.O.W. Camp

c~ oarapz^ an Experimental Airs"
Free the Hostages Menu de 

las misio­
nes en 
PC.

concienzu- 
damente.

L
ARGAS marchas, supcr- 
vivencia, paracaidismo, 
activaciôn y desactiva- 

ciôn de bombas, sabotaje, guerra de 
guerrillas, etcétera. También tendrân 

que dominar su armamento a la perfec- 
ciôn, asî como la lucha cuerpo a cuer- 
po. Conocimiento de los primeras auxi- 
lios y la utilizaciôn de cartas y mapas 
cifrados.

Todo estos conocimientos se apren- 
den después de llevar muchos meses en 
las fuerzas. Uno de los que no se nos 
deben olvidar y que es fundamental es 

el armamento, el cual detallamos a 
continuaciôn:

• Carabina: tiene un cargador 
de 30 balas, el cual se podrâ 
cambiar para cuando éste se 
acabe. (Efectivo contra tro- 
pas.)

• Granadas de mano: des- 
truyen alambradas, muras, 
nidos de ametralladoras, et­
cétera. Se podrân lanzar a la 
longitud que nosotros desee- 
mos con solo dejar el boton 
de lanzamiento mâs o menos 
tiempo pulsado.

• Cohete tipo LAW (arma 
ligera antitanque): destruye 
cualquier cosa, pero solo dis- 
ponemos de una unidad por 
baliza de material.

• Cuchillo: denominada 
«arma blanca». Gran utiliza-

ciôn en misiones donde el silencio es lo 
primordial. Tiene la ventaja de que no 
se gasta.

• Bombas de tiempo: se trata de 
cargas de explosivo plâstico (Goma II), 
con detonadores de 5, 10 y 15 seg. 
(Gran utilidad para el sabotaje.)

Los grados en galones y estrellas es 
recomendable saberlos, para poder 
capturar en caso de apura o de norma 
a algûn pez gordo del ejército contra­
rio, y no a un soldadito despistado que 
hacia la guardia en ese momento.

Hay doce misiones en la lista que el 
ejército tiene que solventar. Nosotros 
tendremos que elcgir una. Cada una de 
estas misiones se desarrollarâ en el de- 
sierto, zona câlida o el ârtico, etcétera.

Las misiones son:
• Destrucciôn de un depôsito de mu- 

niciones.
• Robar un libro de claves.
• Inutilizar un avion enernigo.
• Capturar a un oficial enemigo.

/®RÀ^S»R

Nuestro ranger se atrinchera 
(Amstrad CPC).
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• Saltar una conducciön.
• Destruir uria red de radar.
• Inutilizar una bateria de misiles 

SAM.
• Liberar un carnpo de prisioneros 

de guerra.
• Fotografiar un aviön secreto ex­

perimental.
• Liberar a los rehenes.
• Crear un ataque de distracciön.
• Sabotaje retardado.
Una vez elegida la misiön, se nos 

darâ un sobre lacrado. Nos encamina- 
remos al aviön que nos llevarâ al lugar 
de la misiön. El sobre no podrâ ser 
abierto hasta que no estemos en pleno 
vuelo.

Una vez en pleno vuelo abrimos el 
sobre, y empezamos a leer «destruya 
usted al mayor numéro de enemigos 
posible en el trascurso de su misiön, asi 
como acabe ésta».

Segûn las indicaciones tendremos 
que lanzar sobre el campo enemigo 
unas balizas que contendrân las cosas 
necesarias para un feliz desenlace.

Después nos toca a nosotros. Nos 
lanzamos y en piena caida tiramos de 
la anilla del paracaîdas, ;pcro qué 
ocurre!, no se abre. Un escalofrîo re- 
corre nuestros huesos, pensando si se 
abrirâ el de seguridad. Buscamos la se- 
gunda anilla, tiramos, y el paracaîdas 
se abre perfectamente. El susto ha sido 
escalofriante.

VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC

Un juego para los amantes de 
las emociones fuertes, la guerra 
y la simulation. Realizado con 
esmero (sen mode 2 con cuatro 
colores!), no tiene musica pero 
si buenos efeetos de sonido. Los 
grâficos también son bastante 
buenos.

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (tinta, 3.580; 

disco, 4.478), Spectrum (tinta, 
2.750; disco, 3.150), PC, 
5.975.______________________

CREADO POR: Micro Pro-

DISTRIBUIDO POR: Ser- 
ma Software.
LO MEJOR: Los manuales 
traducidos al espanol.
LO PEOR: Los reflejos del 
ranger estän un poco atro- 
fiados.

6 Grâficos: 6 
Sonido: 5 
Adiccion: 6

Una vez abajo, ya en tierra, la tarea 
sera concluir la misiön, evitando ser 
vistos, cuidando de no ahogarnos en los 
lagos, etcétera.

Cuando la misiön esté a punto de ser 
concluida mandaremos un mensaje al 
aviön para que en un breve espacio de 
tiempo venga a recogernos.

Si salimos de esta encerrona, las au- 
toridades nos condecorarân y nos as- 
cenderân, asî que buena suerte y que 
no os maten.

El mapa de 
una de las 
m i s i o n e s 
(Amstrad 
CPC).

Enrique Sanchez Hilara

aTIENES algo que cambiar, comprar o vender?
êO QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

[nvia este 
wpôn ton 50 
ptns. en sellos 
a AMSTRAD OCIO. 
Aravata, 22 
28040 MADRID

OFERTAS TRABAJO: caMB|0

tom^1

Estas anuncios estän reser- 
vados exclusivamente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de ocasiàn, créa­
tion de clubes, cambia de 
experiencias, contactas y 
cualquier otra servicio ûtil 
a nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e in­
tercambio de progra- 

mas no originales se- 
ràn rechazados sis- 
temàticamente.

AMSTRAD OCIO no garantiza ningûn plazo de 
publitatiôn y se réserva el derecho a publitar los anuntiosl



La loca historia de un comecocos

PAC MANIA
La historia de los comecocos 
es sin duda una de las mâs apa- 
sionantes, quizâ tuera una de 
las primeras mâquinas con grâ- 
ficos medio decentes que apa- 
recieron en los bares. La multi- 
tud de gente que jugô en ellas 
hizo que la palabra «comeco­
cos» se conociera e implantara 
en nuestro vocabulario como si 
de cualquier otra se tratara.

L
A primera generaciôn 

de comecocos fue sin 
duda la mâs emocionan- 
te, en esta debîamos derrotar a nues- 

tros incansables perseguidores, co- 
miéndonos todos los puntos de cada la- 
berinto. Claro esta, teniamos nuestra 
ayudita, la de los puntos parpadeantes, 
que al comérnoslos hacian que el ene- 
migo huyera; pero esto ténia su dificul- 
tad y es que segûn ibamos pasando ni­
velés la velocidad del enemigo crecia, 
mientras la nuestra seguia igual.

El fallo anteriormente citado hizo 
aparecer una segunda generaciôn de 
comecocos, los cuales sölo variaban de 
la primera en que lievähän un botôn de 
aceleraciôn en nuestro Pac-man, lo que 
hacia que el juego estuviera mâs equi- 
librado en fuerzas.

Y asi ha pasado el tiempo, hasta 
nuestros dias, los ordenadores han 
cambiado, y los gustos también, el co­
mecocos se sigue utilizando pero ya en 
un segundo escalôn. En los juegos ya 
se conocen las très dimensiones y las 
mâquinas recreativas estän llenas de 
monigotes, karatékas, coches, aviones, 
etcétera, todos ellos bien realizados, 
con unos efectos sonoros estupendos (y 
ya nadie se acuerda del antiguo Pac- 
man).

Pero un buen dia traen una mâquina 
nueva al salon recreativo, con la impa- 
ciencia de los alli asistentes, la sacan, 
la montan y lista para jugar. La gente 
se queda estupefacta por la carcasa, y 
se oyen rumores —pero si es un come­
cocos—, el empleado da al interruptor 
de encendido y algo sorprendente 
ocurre: un comecocos aparece saludân- 
donos y nos invita a introducir una mo- 
neda. Un asiduo de las mâquinas y co- 
nocedor del antiguo comecocos quiere 
jactarse ante sus amigos, introduce la

Nuestro amigo el comecocos reali- 
za un salto mortal para librarse de 
los enemigos. Instrucciones del cargador.

moneda y la partida da comienzo. Sale 
el decorado y he aqui la sorpresa. Estâ 
realizado en très dimensiones, con unos 
grâficos maravillosos, una velocidad es- 
tupenda y una müsica que es algo esca- 
lofriante. El asiduo jugador no da cré- 
dito a sus ojos, cuânta similitud y cuân- 
ta diferencia al mismo tiempo. El caso 
es que no pasa del primer nivel.

Las avispadas companias de softwa­
re pronto se lanzan a realizar la espe- 
rada conversion y râpidamente se lan­
zan a la exclusiva. Esta vez es Grands- 
lam la que se encargarâ de hacer la con­
version para los ordenadores. Empieza 
con una muy buena conversion para or­
denadores grandes, y luego se pasa a 
los pequenos (mâquinas de ocho 
bytes), aqui estâ nuestro Spectrum, 
Amstrad, y demâs...

El juego consta de sicte niveles divi- 
didos en uno para novatos, dos medios, 
dos altos y dos extralimitados. Pac-man 
esta vez estâ en una ciudad y quiere 
recorrerla.

Nivel uno (novicios):
Pac-man sale dispuesto a todo, y sus 

enemigos se encuentran aûn dormidos, 
lo que hace que pueda recorrer las ca- 
lles por las aceras, tranquilamcntc, re- 
cogiendo su alimento favorito (piedre- 
citas).

Niveles dos y très (jugadores de gra- 
do medio):

Tecleado con cuidado, empezando por la 
linea 10. Cuando termines lo grabas en 
un disco, con el nombre de SAVE «PAC- 
MANPK». Cuando lo quieras utilizar coge 
ese disco y haz RUN «PACMANPK». Una 
vez realizado esto, introduce et disco ori­
ginal, y puisa la opcion deseada del 
menü.

10 REH CARGADOR PARA RAC HANIA
20 REH VERSION DISCO ORIGINAL
30 REH AHSTRAD FOR ENRIQUE S.
40 REH
50 BORDER MKK O,O:HODE 1
60 a-AAFOO
70 READ a
60 IF a=256 THEN 120
90 1F a=2S7 THEN 140
100 IF a=25S THEN 220
110 POKE ■,<a-PEEK<37011 :■=■+1 : GOTO 70
120 a-S.50:a* ’E"
130 RESTORE 250:GOTO 70
140 LOCATE 8,9:PR1NT ‘Quitar enemigos (1

150 LOCATE 8,11:PRINT 'Vidas infinitas ( 
2) : "
160 LOCATE 8,13:PRINT "Ninguna opcion ( 
3) : "
170 a»=UPPER»(INKEYS)
180 IF a*= “ 1 * THEN 220
190 IF aS=*2" THEN a = &50: RESTORE 260 :GOT 
0 70
200 IF a#=*3" THEN MODE lüCPM
210 GOTO 170
220 MODE 1:CALL 8.AF00
230 END
240 DATA 24,17,215,25.195,207,27.10.10,4 
3,10,75,24,75,215,112,208,43,90, 10,44, 15 
.75,27,10. 11,43, 10.75, 11, 10, 12,247. 186.2 
05. 11, 10,256
250 DATA 72.211,60,92,41,205,142,13,257
260 DATA 72,10,60,185,34,205,142,13,256

Pokes para el Multiface II

&lf52,&c9 sin enemigos 
&18af,0 Vidas infinitas
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La primera fase es muy sencilla, con 
un simple salto nos podemos esca- 
par de nuestros perseguidores.

Este juego es una buena conversion 
de la mâquina, estä realizado en mode 
1 utilizando muy bien los colores, lo 
que hace que el juego sea vistoso. La 
rapidez es algo primordial en un corne- 
cocos y aqui han conseguido dârsela.

Esta vez Pac-man llega al parque. 
Aqui sus enemigos ya estän algo mâs 
despabilados, y le van pisando los talo- 
nes, pero tampoco sin grandes dificul- 
tades, lo que hace que pueda seguir 
comiendo.

Niveles cuatro y cinco (jugadores 
buenos):

Ahora quiere ir al teatro y lo hace 
desde el parque, pero cuidado, sus ene­
migos ya no son tontos y realizan gran­
des saltos; suficientemente potentes 
como para darnos caza.

Niveles seis y siete (jugadores su- 
perdotados):

A este nivel podréis llegar con facili- 
dad si utilizâis los cargadores que en 
este articulo damos para este juego. 
Pac-man sale del teatro y se dirige a la 
gran jungla de hierro (ciudad), claro 
estä, comiendo sus piedrecitas que tan­
ta falta le hacen. Aqui todos sus ene­
migos son extremadamente peligrosos.

Con una buena utilizaciön de las pil- 
doras milagrosas, un poco de habilidad, 
buenos reflejos, muchas horas jugan- 
do, gran prâctica en los saltos y tiempo 
para jugar, yo estimo que podréis aca- 
baros este ùltimo nivel; ;las sorpresas 
son solo para los vencedores!

CREADO POR: Gramslam 
DISTRIBUIDOR: Zafiro Softwa­
re
LO MEJOR: Es un comecocos in- 
novador
LO PEOR: Es un poco lento

Mapas

Los mapas que aparecen en este articulo corresponden a los diferentes niveles del juego. Dicho mapa tiene cinco simbolos 
que significan lo siguiente:
(comecoco) Lugar de réunion de los enemigos, y hospital de estos.
(frutas) Bonïficaciones que aparecen segùn el tiempo.

Si en este lugar aparece una (G) al cogerla aumentarâ nuestra velocidad.
(salida) Lugar de donde partimos cada vez que nos matan.
(P) Pildora màgica que harâ que los malos sean comibles.
(<->) Pasadizos que permiten desplazarnos de un lado a otro de la pantalla.

WMIW///WMM£ÿ

Ocio 39







JU
EG

O
S 

PC
FUEL : IIIIMIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIN

FIRE AND FORGET
La guerra 

sobre cuatro 
ruedas

N
 ADA mâs comenzar y tras una 

suculenta presentaciön apare- 
cerâ una pantalla donde pode- 

mos elegir el nivel de dificultad con que 
deseemos realizar nuestra misiön, sim- 

pâticamente presentado por unas sub- 
pantallas que muestran una explosion 
mâs o menos avanzada, segûn el nivel 
que hayamos escogido.

El vehiculo destinado para tai misiön 
es nada mâs y nada menos que el Thun- 
der Master, un fantâstico coche guiado 
por las mâs avanzada tecnologia infor- 
mâtica. A lo largo del camino te encon- 
trarâs con tanques, helicôpteros, alam- 
bradas, minas y bunkers que, aposta- 
dos a los lados de la carretera, intenta- 
rân destruirte a toda Costa.

En realidad se trata de un juego su- 
mamente dificil a lo que se suma un 
gasto de gasolina, por lo que debere­
mos estar continuamente repostando 
combustible de esos bidones que se en- 
cuentran a través de casi toda la carre­
tera.

VERSION COMENTADA: PC
Dispara y olvida es un juego con una presentaciön digna 
de alabanza: unos efeetos sonoros sorprendentes se unen 
a unos fantâsticos grâficos dotados de un movimiento râ- 
pido y adecuado. En general, podemos decir que estamos 
ante un juego magnifico, aunque monôtono.

CREADO POR: Titus. 
DISTRIBUIDO POR: 
Proein, S. A.
LO MEJOR: La veloci- 
dad.
LO PEOR: Monôtono.OTRAS VERSIONES

I Amstrad CPC (cinta 880, disco 1995), Amstrad PC 
| (1995)

Una nota curiosa y de agradecer es 
la posibilidad de grabar en el disco las 
mejores puntuaciones alcanzadas hasta 
el momento y la, también posibilidad, 
de escoger entre tarjeta EGA o CG A, 
aprovechando de esta forma al limite 
las capacidades de cada una.

_ SONIDO: 8
H GRAFICOS: 8
w ADICCION: 6

SIDEWINDER
Cuando 

disparar es 
pura necesidad D

E la mano de Mastertronic nos 
llega este magnifico programa 
de arrasar alienigenas, que, 

sin alejarse mucho de ser un clâsico 
«mata-mata», aporta unos grâficos y 

una calidad poco vistos hasta ahora en 
los juegos de PC.

En Sidewinder, como podemos ima- 
ginarnos, nuestra misiön serâ destruir 
todo lo que encontremos a nuestro 
paso: naves enemigas, instalaciones, 
ciudades amuralladas, etcétera, y esto 
contando siempre con la agraciada co- 
laboraciön de un aliado que nos arro- 
jarâ unas suculentas pastillas con el ùni- 
co objetivo de aumentar las capacida­
des de nuestra nave:

R: Fuego râpido

P: Fuego mâs potente

G: Invulnérable

H: Para el avance de la nave

Sin embargo, y a pesar de estas ayu- 
das, que por supuesto no son eternas 
(apenas duran quince segundos), con- 
tamos con la posibilidad de conseguir 
vidas extra ai alcanzar un determinado 
numéro de puntos.

VERSION COMENTADA: PC
Nos encontramos ante un verdadero jue­
go de masacrar marcianos, los grâficos 
estän muy bien conseguidos. asi como el 
scroll de pantallas, que es râpido y suave. 
Uno de los fallos mas importantes que se 
le pueden achacar es la complication de 
los movimientos en diagnonal y que el 
juego solo esté disponible para los orde- 
nadores con tarjeta grafica EGA._______

OTRAS VERSIONES
Solo esta disponible en PC (1.900 ptas.)

CREADO POR: Mastertronic. 
DISTRIBUIDO POR: Dro Soft. 
LO MEJOR: Es muy adictivo. 
LO PEOR: El movimiento en dia­
gonal.

SONIDO

9 GRAFICOS: 9
ADICCION: 8
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W FRANK BRUNO’S BOXING

Los punos 
del PCW

PARTE de Match Day II y 
de algûn otro, son pocos los 
simuladores deportivos que 

existen para el PCW. De ahî que pue- 
da resultar sorprendente la apariciôn 
de un simulador de boxeo. Con Frank 
Bruno’s Boxing los amantes de este de- 
porte podrân disfrutar de ocho apasio- 
nantes combates contra otros tantos 
adversarios.

Cada vez que se gana un combate, 
aparece en pantalla un côdigo que ha 
de ser utilizado la proxima vez que se 
quiera jugar, si no se quiere empezar 
desde el primer contrincante. Este cô­
digo es generado en base a très carac­
tères que se solicitan al principio de la 
partida, y que son las iniciales o refe- 
rencia de nuestro boxeador.

Aunque existe un buen movimiento 
en los pûgiles, no brilla especialmente 
el juego por sus grâficos, siendo algo 
médiocres. El decorado queda resumi- 
do a la presentaciön del ring con los 
contrincantes y el pûblico al fondo.

FIGHT .1. BONUS
TIME 0 OLÜi

CREADO POR: Elite. 
DISTRIBUIDO POR: MCM.
LO MEJOR: El movimiento de 
los boxeadores.
LO PEOR: No poder dar los mis- 
mos golpes que los adversarios.

VERSION COMENTADA: 
PCW 8256/8512

SONIDO:

6 GRAFICOS: S
ADICCION: 6

Un juego normal en lineas ge­
nerales, destacando principal- 
mente los movimientos de los ju- 
gadores, as! como la forma de 
dar golpes y recibirlos. Si los 
creadores hubieran puesto algo 
mâs de imagination en la pre- 
sentaclôn de los combates, y es- 
merado en los grâficos, hubiera 
quedado un buen juego.

OTRAS VERSIONES:
PCW 8256/8512: 3500.

SKY WAR
La lucha 
en las alturas

ARA todas aquellas personas 
que estén cansadas de la com- 
plejidad que présenta el ma- 

nejo de simuladores como Tomahawk, 
OMK ha sacado Sky War. Sencillez en 
el manejo y una gran adicciôn son al- 
gunas de las caracterfsticas mâs impor­
tantes del juego.

Los grâficos son excelentes y muy va- 
riados, no sôlo en enemigos, sino tam­
bién en los decorados que van apare- 
ciendo. Se puede cambiar por medio de 
las teclas de funciôn los tonos verde de 
la pantalla. Un detalle poco usual en 
los juegos que se realizan para PCW.

Quizâ la ûnica pega que présenta el 
juego se encuentra en la lentitud de los 
movimientos de toda la pantalla, pero 
es comprensible debido al gran decora­
do que tiene que desplazar (ocupa toda 
la pantalla).

Como todos los juegos de OMK, 
aunque solo sea un pitido, dispone de 
mûsica, que podemos suprimir.

CREADO POR: OMK.
DISTRIBUIDO POR: OMK. Télé- 
fono (93) 692 46 28.
LO MEJOR: Los grâficos.
LO PEOR: La lentitud.

VERSION COMENTADA: 
PCW 8256/8512

SONIDO

9 GRAFICOS: 9
ADICCION: 9

El factor sencillez en este jue­
go hace que sea muy adictivo y 
de gran entretenimiento. Grâfi- 
cos excelentes, buen decorado 
y, aunque el movimiento sea len­
to, es digno de estar en nuestra 
colecciôn.

OTRAS VERSIONES:
Aparté del PCW 8256/8512 

no existen otras versiones 
(3.900 pesetas).
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TERRORPODS (Amstrad CPC)

Una de las misiones mâs peligrosas que jamâs pue- 
das haber sonado: internarte en el fantâstico mundo de 
las mâquinas; en Colian. situado a orillas del Sistema 7.

Colian es uno de los planetas mâs pcligrosos y mâs 
ricos de la galaxia, la minerîa es su principal fuente de 
poder y para eso estamos aqui: para destruirla.

Para facilitar tu misiôn no tienes mâs que teclear cual- 
quiera de los cargadores que acontinuaciôn te presen- 
tamos (cinta o disco, a gusto del consumidor) y obten- 
drâs vidas infinitas y energia infinita.

10 REH CARGADOR DEL TERRORPODS-DISCO 
20 REH POR LUIS JORGE
25 REH
30 BORDER OxHODE 0:BORDER 14 :OPENOUT“d" 
100 HEHORY &2FF:CLOSEOUT:LOAD'progra».bi 
n " , «.300 : LOAD "slib.bin", «.47BE : POKE 8.2B32. 
«C9:P0KÏ &2ADE,&C9:CALL «.300

VICTORY ROAD (Spectrum cinta)

Teclea el siguiente cargador, haz RUN (ENTER) y 
pon la cinta original desde el principio; obtendrâs «vi­
das infinitas» y podrâs acabar el juego.

10 REH CARGADOR DEL TERRORPODS-CINTA
20 REH POR LUIS JORGE
30 REH
40 BORDER OxHODE OxGOSUB 60xLOAD"!PICTUR 
E. BIN " , 8.C000 x BORDER 14 x OPENOUT"d "
50 HEHORY 8.2FF xCLOSEOUT x LOAD "!", &.300 x LOA 
D" ! ",8.47BExP0KE 8.2B32,«.C9xP0KE 8.2ADE.8.C9 
xCALL «.300
60 FOR 1=0 TO 15xREAD jxINK 1,J : NEXT ixR 
ETURN
70 DATA 00,01,02,03,04,06,08,09,10,13,14 
,15,16,18,22,25

ALIEN SYNDROME (Amstrad CPC)

1 REH POR LUIS JORGE GARCIA
2 HERGE ""x GOTO 10

35 POKE 34783,Ox POKE 34784,0: POKE 34 
785,0

36 POKE 34750,201

DRAGON NINJA (Spectrum)

Para conseguir acabar con las dificultades de este gran 
juego no tendrâs mâs que pulsar simultaneamente, du­
rante el juego y por orden, las siguientes teclas: Z K D.

10 REH CARGADOR DEL DRAGON NINJA
20 REH POR LUIS JORGE
30 CLEAR 25000x LOAD “"CODE 65000x POK 

E 65041,36x POKE 65042,254x FOR N=65060 
TO 65066x READ Ax POKE N,Ax NEXT Nx RAND 

OHIZE USR 65000
40 DATA 175,50,16,152,195,0,128
50 SAVE "CARNINJA" LINE 10
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OPERATION WOLF (Spectrum 128K) LAST NINJA II (Spectrum)

Carga el juego (la version 128K, segunda cara de la 
cinta) en modo 48K y comenzarâs directamente en el 
aeropuerto; nivel seis.

Para ganar con mayor facilidad a tus oponentes no 
tendras mâs que agaeharte cuando estés luchando y pul­
sar la pausa (tecla «H»): la energia de tu oponente 
disminuirâ.

Elia o^V

’4vr

MESEI1E TME NOSTMEES !

Si estas cansado de jugar porque no consignes llegar 
al final de tan buen juego, prueba a poner el siguiente 
poke:

Poke & 819E.0.
Ahora desplâzate todo lo que puedas hacia la izquier- 

da y verâs la escena final...

MATA-HARI (Amstrad CPC) THE MUNSTERS (Amstrad cinta)

10 REM CARGADOR MUNSTER AMSTRAD CINTA
20 REM POR LUIS JORGE GARCIA
30 REM
40 MODE BPRINT "PON LA CINTA ORIGINAL D 
ESDE EL PR INC IP 10":MEMORY 9999 :LOAD"!", 1 
0256:P0KE 10398, 195 :POKE 10399,200 :POKE 
10400,0
50 RESTORE 70:F0R n=10200 TO 10211:READ 
a:POKE n,a:NEXT
60 RESTORE 80:F0R n=32768 TO 32781:READ 
a:POKE n,a:NEXT=CALL 32768
70 DATA 62,201,50,221,30,50,226,30,42,5, 
1,233
80 DATA 33,216,39,17,200,0,1,0,3,237,176 
,195,0,1
90 SAVE"CARHUNS
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La 
necesïdad 
de un hilo 
musical

met por 
iimrrupciones

ZQuién no es un maniaco 
musical? zA alguien no le 
gusta la mûsica?
Seguramente la mayoria de 
los que estais leyendo este 
articule no podéis pasar 
mâs de media hora sin ello, 
seguramente la estais 
escuchando ahora, 
mientras leéis este articulo; 
pop, rock'n roll, heavy, 
cläsica o punk os estä 
acompanando. Y es que la 
müsica nos atrapa sin 
dejarnos escapar; es 
nuestra sombra.

L
A rutina que a con- 
tinuaciön presen- 
tamos nos permite 

realizar mûsica en nuestro ordenador 
mientras estamos realizando otra tarea 

como por ejemplo; procesar textos con 
el tasword, jugar con un juego (que no 
deshabiiite las interrupeiones) o sim- 
plemente teclear un listado. En poeas 
palabras: convertirnos en los musica- 
dictos del CPC.

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300^Por qué interrupeiones?

DATA 21234006830E00112A40CDEFBC21 ID 
DATA 40116400010A00CDE9BCCD8940C967 
DATA BE05000A00000000832A40002A8241 
DATA 7E5F237E5723228241B3FE00CA8940 
DATA 6B62CB3ACB1BCB3ACB1B3E004DCD34 
DATA BD3E0 14CCD34BD3E024BCD34BD3E03 
DATA 4ACD34BD3E080E10CD34BD3E090E10 
DATA CD34BD3E0B0E64CD34BP3E0C0E0ACD 
DATA 34BD3E0D0E01CD34BD3E070E3CCD34 
DATA BDC9219240228241C32A4077077707 
DATA ED05ED05980598054705FC04770777 
DATA 07ED05ED05980598054705FC047707 
DATA 7707ED05ED05980598054705FC04BC 
DATA 033104FC043104FC048F05FC04ED05 
DATA 98059805CC02CC022403BC032403CC 
DATA 029805CC02CC022403BC032403CC02  
DATA CC02660 12403920131041802B4045A 
DATA 0277077707ED05ED05980598054705 
DATA FC0477077707ED05ED059805980547 
DATA 05FC0477077707ED05ED0598059805 
DATA 4705FC04BC033104FC043104FC048F

Las posibilidades de las interrupeio­
nes sölo estän limitadas por el micro- 
procesador y por el sistema operativo 
utilizado. El Z-80 tiene très diferentes 
modos de interrupeiön, sin mencionar 
las interrupeiones no enmascarables.

La interrupeiön que hemos utilizado 
en el programa funciona de la siguien- 
te forma; cada 1/50 de segundo consul­
ta una lista (que anteriormente hemos 
creado) y la chequea para ver si hay al- 
guna interrupeiön. Si es asi, coge todos 
los datos de una pequena tabla existen- 
te en memoria y que se llama «Ticker 
Block».

310 DATA 05FC04ED05FC04FC047E027E02CC02
320 DATA 5303CC027E02FC04FC04F403F403BC
330 DATA 03BC03860353039805980570047004
340 DATA 31043104F403BC03CC022403BC0324
350 DATA 03BC033104BC037004000000000000
360 MEMORY 16383 :CHECK=0: FOR N= 16384 TO

16764 STEP 15
370 READ A$:F0R 1=0 TO 14
380 A=VAL("&"+MID$(A$, (1*21 + 1,2)): POKE N
+1,A:CHECK=CHECK+A
390 NEXT:NEXT:IF CHECKO 32190 THEN PRIN
T "ERROR EN DATAS":END
400 CALL 16384
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INSTRUCCIONES
DE LOS LISTADOS

Teclea el listado IA y grâbalo 
en una cinta o disco virgen, haz 
run (enter) y podrâs comprobar 
que todo lo anteriormente ex- 
puesto es mâs que cierto.

El listado IB tiene como ûni- 
co cometido, que los expertos en 
lenguaje ensamblador puedan 
ver y modificar (si es su gusto) la 
rutina.

Para acompanar tanta teoria nada 
mejor que una sustanciosa y siempre 
agradecida prâctica, mediante la cual, 
y utilizando las interrupciones, creare-

mos una pequena melodia que cobrarâ 
vida y se dejarâ oir constantemente 
bajo un fondo. Por «fondo» se entien- 
de otro programa —ya sea BASIC, Cô- 
digo Mâquina o cualquier otra labor 
que esté desarrollando nuestro proce- 
sador, y que funcione simultânea e in- 
dependientemente de la mûsica.

El listado IB se divide en dos peque- 
nos bloques independientes claramente 
diferenciados. La rutina que instala la 
interrupcion y la rutina de mûsica que 
comienza bajo la étiqueta «eventcode».

Los datos de la mûsica estän almace- 
nados en memoria (en forma de bytes) 
con un END-MARKER, esto es una 
senal que déjà el programador para 
marcar el final de una tabla, buffer o 
secuencia de datos. Cuando el puntero 
llega a esta zona, toma el valor que

tuvo en un principio y la mûsica vuelve 
a comenzar de nuevo.

Otras ideas
La rutina de interrupciones que 

acompana a este articulo puede ser uti- 
lizada también de muchas formas dis­
tintas como puede ser la realizacion de 
un reloj en tiempo real. La interrup- 
ciôn deberia imprimir cada segundo la 
hora actual.

Desafortunadamente, cuando en el 
CPC accedemos a la unidad de casset­
te o disco, todas las interrupciones se 
paran y lôgicamente el reloj también, 
con lo que perderiamos cierta précision 
de tiempo.

LUIS JORGE GARCIA

10 k 1_i n i EQU #BCEF 430 LD A,3
20 k 1_add: EQU #BCE9 440 LD C.D
30 Sound : EQU #BD34 450 CALL sound
40 ORG #4000 460 LD A,8
50 LD HL,bloc+6 470 LD C, 16
60 LD B,3+128 480 CALL sound
70 LD C,0 490 LD A,9
80 LD DE,otra 500 LD C, 16
90 CALL kl_ini 510 CALL sound

100 LD HL,bloc 520 LD A, 11
110 LD DE,100 530 LD C, 100
120 LD BC, 10 540 CALL sound
130 CALL kl_add 550 LD A, 12
140 CALL reset 560 LD C, 10
150 RET 570 CALL sound
160 bloc : DEFS 13 580 LD A, 13
170 otra: LD HL,(cont) 590 LD C, 1
180 LD A,(HL) 600 CALL sound
190 LD E, A 610 LD A,7
200 INC HL 620 LD C,60
210 LD A,(HL) 630 CALL sound
220 LD D, A 640 RET
230 INC HL 650 reset : LD HL,tono
240 LD (cont),HL 660 LD (cont),HL
250 OR E 670 JP otra
260 CP 0 680 tono : defu 1911,1911,1517, 1517,1432, 1432,1351, 1276
270 JP Z,reset 690 def u 1911, 1911, 1517, 1517, 1432, 1432, 1351,1276
280 LD L,E 700 defw 1911,1911,1517,1517,1432,1432,1351,1276
290 LD H,D 710 def u 956, 1073, 1276,1073, 1276, 1423,1276, 1517
300 SÎL D 720 def u 1432,1432,716,716,804,956,804,716,1432
310 RR E 730 defu 716,716,804,956,804,716,716,358,804,402
320 SRL D 740 def u 1073,536,1204,602
330 RR E 750 defu 1911,1911,1517,1517,1432,1432,1351,1276
340 LD A,0 760 defu 1911,1911,1517,1517,1432,1432,1351,1276
350 LD C,L 770 defu 1911, 1911,1517, 1517,1432,1432,1351, 1276
360 CALL Sound 780 defu 956, 1073, 1276,1073,1276, 1423,1276, 1517
370 LD A, 1 790 defu 1276,1276,638,638,716,851,716,638,1276
380 LD C,H 800 defu 1276, 1012, 1012,956,956,902,851, 1432, 1432
390 CALL Sound 810 defu 1136,1136,1073,1073,1012,956,716,804,956
400 LD A,2 820 defu 804,956, 1073,956,1136
410 LD C,E 830 defu 0
420 CALL Sound 840 cont : end
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CUADRATORS
El programa que a continuaciön presentamos tiene 

ciertos parecidos con otro ya publicado, sin embargo, 
es mâs raro todavîa.

Si averiguas donde comienza y donde termina nues- 
tro magnîfico cuadrator, no solo merecerâs el honon'fi- 
co tîtulo de Senor de los Cuadrators, sino que ademâs 
puedes ganarte una recompensa.

10 DEFINT a-o,r-z:PEN 1 :PAPEK 0 : MODE 1:B 
ORDER 5:INK 0,0:INK 1,26:INK 2.16:INK 3, 
8:n=20
20 m=220:b=5:x=280:y= 140 :GOSUB 100 :b=6:x 
=260 :GOSUB 100 :b=200:b=1 :x=280:y=160 :GOS 
UB 100:b=2:y=140:GOSUB 100
30 m=220:b=1 :x=260:y=360:GOSUB 100:b=2:y 
=340:GOSUB 100 :b=5:x=480:y=140 :GOSUB 100 
:b=6:x=460:GOSUB 100
40 b=4:x= 170 :y=30:GOSUB 100 :b=3:x=150 :y=
50 :GOSUB 100 :m=240 :b=4:x= 160 :y=220:GOSUB 

100 :b=3:x=140 :y=240:GOSUB 100
50 b=4:x=360:y=20:GOSUB 100 :b=3:x=340:y= 
40 :GOSUB 100 :»=280 :b=4:x=360:y=220:GOSUB

100:b=3:x=340:y=240:GOSUB 100
60 «=220 :b=l:x=140:y=40:GOSUB 100:y=20:b 
=2 :GOSUB 100 :«=200 :b=5:x=160 :y=40:GOSUB 
100:b=6:x=140:GOSUB 100
70 m=220:b=5:x=360:y=20:GOSUB 100:b=6:x= 
340:GOSUB 100 :b= 1 :x= 140 :y=240:GOSUB 100: 
y=220:b=2:GOSUB 100
80 b=5 : x=280 : y=200 :111=60 : GOSUB 100 : b=6 : x= 
260:GOSUB 100 :b= 1 :x=320:y=160 :GOSUB 100: 
b=2:y= 140:GOSUB 100
90 HHILE INKEY$="":REND:END
100 i=l+(b=2)+(b=4):j=l+(b=6)+(b=3):p=(1 
+(b>4)-(b<3))/2:q=(1+(b<3)-(b>4))/2:c=-( 
b=2)-(b=6)-3*(b=3 OR b=l)-2*(b=4 OR b=5) 
:F0R a=0 TO n STEP 2:H0VE x+a*i,y+a*j: DR 
AUR m*p,m*q,c: NEXT :RETURN

MINIJUEGO
^Quién ha dicho que es imposible hacer un juego en 

diez lîneas? El programa que a continuaciön presenta­
mos estâ realizado en su mayor parte en Côdigo Mâ­
quina; grandes Sprites, efectos de movimiento muy sua­
ves e incluso algûn que otro efecto sonoro hän sido in- 
cluidos en este pequeno listado.

La idea del juego (segûn teon'as del amigo Newton) 
es impedir que la fuerza de la gravedad aplaste unas ju- 
gosi'simas y estupendas manzanas contra el suelo. Lo- 
grando por cada acertado intento nada mâs y nada me- 
nos que diez puntos.

10 FOR t=20000 TO 20349:READ a»:P0KE t,V 
AU "8. "+a») : NEXT: FOR t=10000 TO 10288:REA 
D a$:P0KE t, VAL ( “8. “+a$ ) : NEXT : INK 0,0:B0R 
DER O:PAPER 0:aS=CHR$(238)+SPACES(18)+CH 
R#(238)
20 MODE O:CLS:PEN 12:FOR t=l TO 10:L0CAT 
E l,t*2:PRINT a$1 : NEXT :PEN 9:F0R t=l TO 
10:L0CATE 1,t*2+l : PR I NT a$; : NEXT :LOCATE 
1,22:FOR t=l TO 20 :PEN 1:PR INT CHR$(238) 
;:NEXT:PEN 7:L0CATE 1,24:PRINT "puntos > 
>":PEN 6:L0CATE 1,25:PRINT " * EXPLOT
ER *"i:PEN 3
30 DATA 30,30,30,30,30,30,30,30,25,f, f, f 
,f,f,f,le,25,f,f,f,f,f,f,le,25,c,c,c,c,c 
,c,le,25,d,f,f,f,f,le,le,25,d,f,f,f,f,le 
,le,25,d,f,f,f,f,le,le,25,d,f,f,f,f,le,1 
e , 25, le, 3c, 3c, 3c , 3c, 3c, le , 25, f , f, f , f , f , f 
,le,25,f,f,f,f,f,f,le,34,3c,3c,3c,3c,3c,  
3c, 3c, 0,0,0,0
40 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,  
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,O,0,0,0,0,0,0,O,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
33,0,0,0,0,0,0,11,22,0,0,0,0,0,44,88,44,

88,0,0,0,44,cc
50 DATA cc,cc,cc,88,0,0,cc,30,cc,cc,cc,c 
c,0,0,98,30,64,cc,cc,cc,0,44,98,30,64,cc 
,cc,cc,88,44,98,30,64,cc,cc,cc,88,cc,cc, 
30,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,c 
c,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc 
,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc,cc, 
cc,cc,cc,cc
60 DATA cc,cc,44,cc,cc,cc,cc,cc,cc,88,44 
,cc,cc,cc,cc,cc,cc,88,0,cc,cc,cc,cc,cc,c  
c,0,0,cc,cc,cc,cc,cc,cc,0,0,44,cc,cc,cc,  
cc,88,0,0,0,44,cc,cc,88
70 DATA 21,c2,c5,22,a0,8c,ll,20,4e,cd,1, 
28, af, 32,4,8d, 32,28, aO, cd, 3d, 27-, cd, d3,27 
,cd,6a,27,3a,28,aO,fe,0,cO,cd,6a,27,3a,2 
8,a0,fe,0,28,ea,c9,21,40,9c,6,7,36,30,23 
,10,fb,21,18,c,cd,75,bb,21,46,9c,6,7,7e, 
cd,5a,bb,2b,10,f9,c9,21,41,9c,7e,fe, 39,2 
0,5,36,30,23
80 DATA 18,f6,34,18,dd,3a,4,8d,fe,0,20,1 
7,3c,32,4,8d,32,7,8d,ed,5f,fe,5,38,fa,fe 
,45,30,f6,26,c0,6f,22,5,8d,3a,7,8d,fe,92 
,28,3e,3c,32,7,8d,2a,5,8d,cd,26,bc,22,5, 
8d, 11,f0,0,19,cd,29,bc,cd,29,bc,7e,fe,0, 
20,11,11,7,0,19,7e,fe,0,20,8,11,dO,4e,2a 
,5,8d
90 DATA 18,45,af,32,4,8d,3e,7,cd,5a,bb,c 
d,5a,27,11,80,4f,18,ea,3e,1,32,28,aO,c9, 
3e,4b,cd, le,bb,20,8,3e,4a,cd, le,bb,20,33 
,c9,2a,aO,8c,2b,7e,fe,O,cO,11,8,O,19,6,c 
,36,0,cd,26,bc,10,f9,2a,aO,8c,2b,22,aO,8 
c, 11,20,4e,e,16,e5,6,8,la,77,13,23,10,fa 
,el,cd,26
100 DATA bc,d,20,f0,c9,2a,aO,8c, 11,8,0, 1 
9,7e,fe,0,cO,2a,aO,8c,6,c,36,0,cd,26,bc, 
10,f9,2a,a0,8c,23,18,ca:CALL 10000:PEN 1 
5:L0CATE 3,11:PRINT ”GAHE OVER":FOR t=l 
TO 15:S0UND 1,t,3, 15 : SOUND 2,t+5,3, 15 : NE 
XT:FOR t=l TO 2400 : NEXT : GOTO 20



RUTINA DE HARD-COPY
Muy pocas veces damos una verdadera utilidad en la 

secciön de trucos, la mayoria de las veces os ofrecemos 
trucos simpâticos que recrean nuestra vista o nuestros 
oidos.

La présente rutina de Hard-Copy es una escepciön, 
aunque un poco lenta, con elia podréis pasar por im- 
presora las pantallas que mâs os gusten.

10 REH RUTINA DE HARDCOPY
20 REH
30 DEF INT a-z:DIH p(7,3):F0R n=0 TO 7:FO 
R n=l TO 3:READ p(m,n): NEXT n,m
40 WIDTH 255:PRINT #8,CHR$(27);“3";CHR$( 
16) ;
50 FOR x=0 TO 630 STEP 6
60 PRINT #8,CHR$(27);"Y";CHR$(88);CHR$(2 
) ;
70 FOR y=0 TO 398 STEP 2
80 a=TEST(x,y) HOD 8 :b=TEST(x+2,y) HOD 8 
:c=TEST(x+4,y) HOD 8
90 FOR z=l TO 3:PRINT #8,CHR$(p(a,Z)* 16+ 
p(b,z)*4+p(c,z))î: NEXT:NEXT
100 PRINT #8,CHR*(10); : NEXT : PRINT #8,CHR
$(12);:ERASE p:STOP
110 DATA 0,0,0,3,3,3,0,2,0,0,0,3,1,0,2,2 
, 1,2,3,0, 1,3,3,0

SAN VALENTIN
Ya sabemos que el dîa de San Valentin pasô, sin em­

bargo (aunque retrasados), os facilitamos una sencilla 
declaracion amorosa. Tan solo tenéis que poner a vues- 
tra pareja delante del monitor y esperar unos «largos» 
segundos hasta que un enorme corazôn se termine de 
dibujar en la pantalla.

10 b=120:INK 1,16:INK O,O:BORDER 0 : PAPES 
O:HODE 1:PEN 1 :CLS: FOR t=0 TO 999:PR INT 
CHR$(228); : NEXT :DEG: FOR t=0 TO 155 : PLOT 
420+b*C0S(t),260+b*SIN(t),3 : NEXT

20 FOR t=88 TO 180 STEP 0.4:PLOT 310+230 
*SIN(t),250+240*C0S(t):NEXT:FOR t=180 TO

273 STEP 0.4:PLOT 310+230*3IN(t),250+24 
O*COS(t):NEXT
30 FOR t=26 TO 180:PLOT 200+b*C0S(t),260 
+b*SIN(t):NEXT
40 FOR x=82 TO 538 STEP 2:f=l:F0R y=10 T 
0 378 STEP 2
50 IF TEST (x,y)=3 THEN f=3-f:WHILE TEST 
(x,y)=3 :y=y+2:WEND
60 IF f=2 THEN PLOT x,y,3
70 NEXT:NEXT
80 IF INKEY$<>"“THEN 80 ELSE SPEED WRITE 

1:SAVE"! valent",b,&C000,&C000: GOTO 80

Queremos publicar los majores trucos. Muchos lectores nos lo 
envian. ^Por qué no lo haces tû?

Si tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejores 
trucos originales, y en cuanto sean publicados recibirâs el 
premio.

Es muy fâcil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por Los supertrucos serân evaluados por redactores de nuestra re- 
cada truco que utilices en tu ordenador. vista. CPC: Luis Jorge Garcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Fede­

rico Rubio Mejia. Spectrum: Mario de Luis.
Mandat los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, PC o SPECTRUM) AMSTRAD OCIO. Aravaca, 22. 28040 Madrid.
iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!



Letras 
dobles 
parael 
[SPECTRUM
En muchos juegos comer- 
ciales habràs observado 
que aparecen letras y tex­
tes en un tamano superior 
al normal. Con esta rutina 
y un poco de imaginacion 
podras darle mayor visto- 
sidad a tus programas.

E
L principio de am- 
pliar los caractè­
res de texto es 

bastante simple, se trata de leer 
dos veces cada dato de los que 

componen el carâcter a la hora 
de imprimir, tanto horizontal 
como verticalmente.

Esta labor, aunque parece 
sencilla, desde el BASIC resul- 
taria muy complicada ademâs de 
lenta, por lo que una vez mâs se 
ha recurrido al côdigo mâquina.

Descripcion del 
programa en 
ensamblador

Si dispones de un ensamblador 
podrâs teclear la rutina y tendras 
la posibilidad de colocarla en 
cualquier lugar de la memoria. 
No es reubicable, ya que una vez 
ensamblada toma unos valores 
de unas posiciones de memoria 
fijas.

Esta rutina toma la direcciôn 
del juego de caractères de la va­
riable del sistema CHARS, por 
lo que si tienes en la memoria tu 
propio set podrâs hacer que el 
programa lo utilice.

Para su funcionamiento hemos 
ubicado la rutina en la direcciôn 
60000, ya que el BASIC necesi- 
ta pokear en unos lugares fijos. 
En la posiciôn 60138 deberemos 
meter la coordenada X, y en la

RMSTRRD 
amstrad 
RMSTRRD 
amstrad 
RMSTRRD 
amstrad 
RMSTRRD

60139 pondremos la coordena­
da Y. En la 60140 introducire- 
mos la direcciôn de comienzo de 
la ristra de caractères ASCII, fi- 
nalizândola con un 255 que indi- 
carâ el retorno al BASIC desde 
el côdigo mâquina.

Esta rutina ocupa 142 bytes.
Si no te interesa saber cômo 

funciona el programa y solo de- 
seas ver el resultado, teclea el lis-

10 REH ***********************
20 REM * AMPLIADOR DE LETRAS *
30 REM * PARA SPECTRUM *
40 REM ***********************
50 REM * POR CARLOS DORAL *
60 REM * Y MAX *
65 REM ***********************
68 LET DIR=61000
70 POKE 23658,1= FOR F=1 TO 100: NEXT 

F: LET N=0: BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CL 
S

80 IF PEEK 600000 237 THEN GO SUB 1000
90 BORDER 7: PAPER 7: INK 0
95 LET F 1=1

100 CLS
105 LET F2=0: IF F 1=0 THEN LET F2=l
110 PRINT AT 4,7; FLASH Fl ;"INTRODUCIR 

FRASE"
120 PRINT AT 8,6; FLASH F2;"VER FRASE A 

MPLIADA"
130 PRINT AT 14,6;"> <"
135 IF N=1 THEN GO TO 190
140 LET K$=INKEY$: IF K#= " " THEN GO TO 

140
150 IF K$=CHR$ 11 AND F 1=0 THEN LET Fl = 

1: GO TO 105
160 IF K$=CHR$ 10 AND Fl=l THEN LET Fl= 

0: GO TO 105
170 IF K$OCHR$ 13 THEN GO TO 140
180 IF Fl=0 AND DIR=61000 THEN FOR F=1 

TO 40: NEXT F: GO TÖ 70
182 IF F 1=0 THEN CLS : GO TO 260
185 LET DIR=61000: LET N=1 : LET F 1=0: G 

0 TO 110
190 LET ATT=22983: LET X=7
195 POKE ATT,184: FOR F=1 TO 20: NEXT F
200 LET K$=INKEY$: IF K$="" THEN GO TO 

200
210 IF CODE K$>31 AND CODE K#<123 AND X 

<23 THEN POKE ATT,56: LET ATT=ATT+1: PRI 
NT AT 14,X;K$: LET X=X+1 : POKE DIR,CODE 
K$: LET DIR=DIR+1: GO TO 195
220 IF K$=CHR$ 12 AND X>7 THEN POKE ATT 

,56: LET ATT=ATT-1: LET X=X-1: PRINT AT 
14,X;*_": LET DIR=DIR-1: GO TO 195

OCIO 
OCiO 
OCIO 
OCiO 
OCIO 
ocio 
OCIO

tado en BASIC que viene a con- 
tinuaciôn.

El programa contiene el cédi- 
go mâquina en lineas datas, ne- 
cesarias para su ejecuciôn.

Tecléalo tal y como aparece, 
puisa RUN y verâs su funciona­
miento. El programa harâ el res- 
to.

Carlos Dorai Pérez

Ejemplo de 
letras 
mayüsculas y 
minüsculas 
ampliadas.

230 IF K$OCHR$ 13 THEN GO TO 200
235 IF DIR=61000 THEN GO TO 70
236 POKE DIR,255
240 CLS
250 LET LEN=DIR-61000: INPUT "COORDENAD 

A X = ";X;" Y = ";Y
252 IF NOT (X>-1 AND X<32 AND Y>-1 AND

Y<21) THEN GO TO 250
255 IF X+LEN*2>32 THEN PRINT FLASH 1;" 

COORDENADAS INCORRECTAS ": PAUSE 4
0: GO TO 240

260 POKE 60138,X: POKE 60139,Y: POKE 60
140,72: POKE 60141,238
270 RANDOMIZE USR 60000
275 FOR F=1 TO 80: NEXT F
280 PRINT #0; FLASH 1;" PULSA UNA TECLA 
PARA RETORNAR "
290 IF INKEY$=M" THEN GO TO 290
300 GO TO 70

1000 REM CARGADOR DE DATAS
1010 PRINT AT 10,8; FLASH 1;"CARGANDO DA 
TAS"
1020 RESTORE
1030 LET S=0: FOR F=60000 TO 60137: READ 
A: POKE F,A: LET S=S+A: NEXT F

1040 IF S<>18509 THEN CLS : PRINT AT 0,9 
; FLASH 1; BRIGHT 1;"ERROR EN DATAS": ST 
OP
1050 RETURN
1060 DATA 237,91,234,234,42,236,234,243, 
122,230.7,203, 15,203, 15,203, 15,179,221, 1 
11,122,230,24,246,64,221,103,126,254,255 
,202,146,234,221,229,229,205,148,234,225 
,35,221,225,221
1070 DATA 35,221,35,195,123,234,251,201, 
38,0, 111,4 1,41,41,237,75,54,92,9,62,2,24 
5,221,229, 14,4, 126,6,8,31,203,26,203,27, 
203,42,203,27,16,245,221,114,0,221
1080 DATA 115,1,221,36,221,114,0,221,115 
, 1,221,36,35,13, 194,166,234,221,225,221, 
125,254,224,56,15,221,124,6,8,128,221,10 
3,221, 125,230,31,221,111,24,5,6,32, 128,2 
21
1090 DATA 111,241,61,32,184,201



10 ORG 60000 310 FIN El 610 DEC C
20 LD DE,(COORDS) 320 RET 620 JP NZ,A1
30 LD HL,(DIRASC) 330 AMPLIA LD H,0 630 POP IX
40 AMPCHR 340 LD L,A 640 DEFB #DD
50 DI 350 ADD HL,HL 650 LD A,L
60 LD A,D 360 ADD HL,HL 660 CP 224
70 AND 7 370 ADD HL,HL 670 JR C,IDTER
80 RRC A 380 LD BC,(CHARS) 680 DEFB #DD
90 RRC A 390 ADD HL,BC 690 LD A,H

100 RRC A 400 LD A, 2 700 LD B,8
110 OR E 410 AO PUSH AF 710 ADD A,B
120 DEFB #DD 420 PUSH IX 720 DEFB #DD
130 LD L,A 430 LD C,4 730 LD H, A
140 LD A,D 440 Al LD A,(HL) 740 DEFB #DD
150 AND #18 450 LD B,8 750 LD A,L
160 OR #40 460 A2 RRA 760 AND XOOO 1 11 11
170 DEFB #DD 470 RR D 770 DEFB #DD
180 LD H,A 480 RR E 780 LD L,A
190 LEEDAT LD A,(HL) 490 SRA D 790 JR OTRL
200 CP 255 500 RR E 800 IDTER LD B,32
210 JP Z,FIN 510 DJNZ A2 810 ADD A,B
220 PUSH IX 520 LD (IX+O),D 820 DEFB #DD
230 PUSH HL 530 LD (IX+1),E 830 LD L,A
240 CALL AMPLIA 540 DEFB #DD 840 OTRL POP AF
250 POP HL 550 INC H 850 DEC A
260 INC HL 560 LD (IX+O),D 860 JR NZ,AO
270 POP IX 570 LD (IX+D.E 870 RET
280 INC IX 580 DEFB #DD 880 CHARS EQU 23606
290 INC IX 590 INC H 890 COORDS DEFS 2
300 JP LEEDAT 600 INC HL 900 DIRASC DEFS 2

TOMA NOTA
A PARTIR DE MAYO AMSTRAD SINCLAIR OCIO 

EN TU KIOSCO HABITUAI CON MUCHAS

SORPRESAS
NO TE PIERDAS TU EJEMPLAR DE MAYO



«TeleTxip» en Euskal Telebista

Ordenadores por television
vales entre once y dieciséis anos, con 
una edad media de catorce anos. «Es- 
tudian en una ikastola —senala J. L. 
Goitiandîa—, por lo que tienen un ni­
vel bâsico de euskera. Ademâs —con- 
tinûa— un alto porcentaje de esta au- 
diencia acude a aulas informâticas, 
dentro de la propia escuela o en acade- 
mias, por lo que sus conocimientos de 
informâtica son bastante aceptables.»

Sin embargo, Fermin Rotaetxe —di- 
rector del programa— afirma que 
«cualquiera con un mînimo conoci- 
miento del euskera puede seguir los 
diâlogos y bastan unas nociones mini-

«TeleTxip» ha ido 
cambiando, 
adaptandose a los 
gustos de los 
espectadores, que 
suelen ser en su 
mayoria chavales 
entre once y dieciséis 
anos.

Quién lo iba a decir. Résulta que el ùnico programa televi- 
sivo dedicado a la informâtica en toda Espana se emite por 
Euskal Telebista, la tele autonômica del Pais Vasco. Para 
mâs mérito de sus responsables —en el programa sôlo se 
habla el euskera—, «TeleTxip» ha alcanzado un éxito sona- 
do entre un püblico joven y adicto a los videojuegos.

E
STA historia co- 
mienza en la radio 
—en Radio Bil­
bao, para ser mâs 

exactos— en 1985 y con el programa 
«El vicio del silicio», dirigido por Fer- 
min Rotaetxe. Parece ser que el espa- 
cio radiofénico gozo desde el principio 
de una gran acogida por parte del pü­
blico. Asi fue como a finales del 87 y 
tras 65 emisiones se pensé en adaptar 
la idea a la television.

En enero del 88 se présenté un pro­
yecto a Euskal Telebista de 12 capitu- 
los, de 30 mibutos de duracién cada 
uno, con carâcter experimental y diri­
gido a un pûblico fundamentalmente 
infantil y juvenil. El 14 de abril del mis- 
mo ano comenzaba la emisién, cada

miércoles a las 19.30 horas, con un ob- 
jetivo: llevar a los hogares la inquietud 
por la informâtica y las nuevas tec- 
nologias.

En sus origenes los contenidos de 
«TeleTxip» tenian una orientaciôn mâs 
técnica. Juan Luis Goitiandîa, conseje- 
ro-delegado de RGU —la empresa pro- 
ductora del programa—, comenta que 
«cuando empezaron a llovernos las so- 
licitudes de que pusiéramos mâs video­
juegos, nos dimos cuenta de que el pû­
blico que nos seguîa buscaba un aspec- 
to mâs divertido de la informâtica».

Asî las cosas, «TeleTxip» ha ido cam- 
biando, adaptândose a lo gustos de los 
espectadores. Estos suelen ser en su 
mayorîa, segûn encuestas realizadas 
por los responsables del programa, cha-

mas de informâtica para comprender lo 
que se dice».

Pero el proceso de elaboraciôn de los 
guiones de «TeleTxip» résulta bastante 
complejo. Fermin Rotaetxe y Joanes 
Urkijo —este ûltimo, presentador tam­
bién del programa— se ven obligados 
a traducir y adaptar al euskera los guio­
nes inicialmente escritos en castellano. 
Esta labor les lleva en ocasiones a «in- 
ventar» palabras que no existen en la 
lengua vasca, pero que resultan absolu- 
tamente necesarias para evitar la ex- 
tranjerizaciôn del lenguaje.

Joanes Urkijo, que encarna delante 
de las câmaras el papel del divertido 
personaje «Poke Makila» —disfrazado 
con ropas estrafalarias de tintes galâc- 
ticos—, es filölogo y ha recibido el pre- 
mio de Literatura Infantil del Pais Vas­
co. Esta cualificacion profesional le 
permite adaptar los guiones en castella­
no a la lengua vasca, enfrentândose a 
los problemas que surgen a la hora de 
traducir palabras inglesas y espanolas 
de nuevo cuno empleadas en infor­
mâtica.

52 Ocio



Mesa de Control y realizacion del programa «TeleTxip».

Otro problema al que tuvieron que 
enfrentarse al principio los responsa­
bles de «TeleTxip» fue la dificultad de 
hacer resumenes de los videojuegos. 
En principio, «la mala calidad de la se- 
nal del video doméstico —comenta J. 
L. Goitiandia— nos impidiô sacarlos en 
pantalla. Al final —continua— han 
sido las propias casas las que se han en- 
cargado de hacerlos, con lo que se ha 
ganado en calidad de imagen».

Sin embargo, la respuesta de las fir- 
mas comerciales ha sido importante. 
Nombres como Erbe, MHT o AMS­
TRAD USER, entre otros, no sölo 
proporcionan los videojuegos, sino 
también joysticks y periféricos que se 
sortean semanalmente entre los chava- 
les que participan en el programa. Asi, 
en «TeleTxip» se regala una consola de 
juegos, un gunstick y un surtido con los 
videojuegos mâs populares todas las 
semanas.

Servicio pûblico
En «TeleTxip» tienen la certeza de 

que el uso lûdico de los ordenadores

UN PROGRAMA DE PARTICIPACION
«TeleTxip» se graba en un plato de Galdâcano. Tiene un decorado que 

recuerda la fantasia de la sala de control de una nave espacial. A la dere- 
cha hay très ordenadores con juegos, preparados por el equipo de progra- 
madores de «TeleTxip», con los que los chavales participantes intentan al- 
canzar la puntuacion mâs alta y llevarse asi los mejores premios al final del 
programa.

Elena Korkuera y Txip Berri —Joanes Urkijo— son los conductores del 
programa. En este se incluyen, ademâs del concurso con los chavales, dos 
reportajes relacionados temâticamente. El primera de eilos sobre aplica- 
ciones prâcticas de la informâtica y el segundo sobre software y hardware 
para ordenadores domésticos.

Para los espectadores existe un apartado especial en el que es posible 
participer contestando por correo a la pregunta que se hace en cada pro­
grama, relacionada con el contenido del mismo. Entre todas las respues- 
tas acertadas se sortea cada semana una bolsa-sorpresa Ilena de peque- 
hos complementos para el ordenador. Ademâs, periodicamente se sortea 
entre todas las cartas recibidas ^acertadas o no— otros premios, como 
compatibles PC, cadenas de sonido, impresoras, etcétera.

predispone en gran medida para una 
utilizacion posterior como herramien- 
ta, tanto en los estudios como en el tra- 
bajo. «En «TeleTxip» —afirman sus 
responsables— tratamos de que el pû­
blico infantil aprenda las inmensas po- 
sibilidades de utilizacion que tienen.»

Para ello han desarrollado una sérié 
de articules de especial interés, que van 
desde las nociones bâsicas del funcio- 
namiento de los ordenadores hasta el 
software profesional de tratamiento de 
textos, lenguajes de programaciôn, ro- 
bôtica, autoedicion, etcétera, sin olvi- 
dar los reportajes de ferias o historia de 
los ordenadores.

Pero también hay nuevos proyectos. 
El «Club de usuarios» sera un servicio 
pûblico en el que podrân tomar parte 
todos los espectadores, que tendrân 
asignado un nûmero de socio y su 
correspondiente carnet, totalmente 
gratuito. Con él se pretende que pue- 
dan conseguir descuentos en la compra 
de material informâtico, asi como reci- 
bir ofertas promocionales a través de 
un boletin con la relacidn actualizada 
de los socios con su teléfono y marca 
de ordenador.

Joanes Urkijo y Elena Korkuera, conductores del pro­
grama.

Por otro lado, siguiendo las directri­
ces del Departamento de Educaciôn, 
Universidades e Investigaciön del Go- 
bierno vasco, se pretende crear un cur- 
so de Logo, lo que fomentaria el carâc- 
ter pedagogico del programa.

Por ûltimo, la gran aceptaciön del 
personaje «Poke Makila» en el mundo 
de los juegos permitirâ reforzar esta 
secciön creando un «disc-jokey» infor­
mâtico, donde se presentarân las ûlti- 
mas novedades en videojuegos apare- 
cidas en el mercado. Los espectadores 
podrân participar con sus votaciones en 
la creaciôn de un «hit-parade» con los 
diez juegos mâs populares, entrando a 
formar parte de un sorteo mensual to­
das las cartas recibidas.

R. Gallego

Juan Luis Goi­
tiandia, conse- 
jero-delegado 
de RGU, em- 
presa produc- 
tora de «Tele­
Txip».
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SERVICIOS DE ASISTENCIA TECNICA ■ AMSTRAD ESPANA SERVICIOS DE ASISTENCIA1

ANDALUCIA

SIERGON ELECTRONICA, 
S. A. Francisco Sierra Hernandez.
Universidad de Texas, 9, 
04005 Alméria. Teléfono 
26 61 94. A. V. M.l.

bajo. 
(951)

VIDEO PAL. 
Chaves. Condesa 
meja, 9. 11006 
nos (956) 
A. V. M. I.

Sebastian Baro
Villafuente Ber- 
Cädiz. Teléfo- 
27 36 04-66.

ROFER. Francisco Romero Ru- 
bio. Doctrina, 28. 11402 Jerez de 
la Frontera (Câdiz). Teléfo- 
no (956) 30 24 86. A. V. M. I.

TELETRONIC. J. A. Trujillo 
Vera. Cazadores de Tarifa. 21. 
11360 San Roque (Câdiz). Teléfo- 
no (956) 78 04 43. A. V. M. I.

ELECTRONICA MEDICA. 
Rafael Angel Leon Luna. José Ma­
ria Herrero, 5. l.“ L. 14005 Cördo- 
ba. Teléfono (957) 23 80 92. 
A. V. M. I.

ELECTRONICA FARADAY. 
J. Antonio Berrocal Rodriguez. 
San Antonio, 31. 11201 Algeciras 
(Câdiz). Teléfono (956) 66 60 53. 
A. V. M. I.

COMERCIAL AFRICANA 
DE CEUTA. José Enrique Jimé- 
nez. Real. 5. 11701 Ceuta (Câdiz).
Teléfono (956) 
A. V. M. I.

M. S. D. José A. 
londrina, 50. portai

51 42 80.

Navarro. Go- 
12, 1." dcha.

11500 Puerto de Santa Maria (Cä-
Teléfonos (956)diz).

85 37 80-42 16. A. V. M. I.
CONTROL MECANIZACION 

Y SISTEMA. Pedro Luis Munoz. 
Conde de Torres Cabrera. 9. 14001 
Cördoba Teléfono (957) 47 46 80. 
A. V. M. I.

LA VISON ELECTRONICA. 
Pedro Ruiz Carmona. Camino de 
la Barca, 3 y 5. 14010 Côrdoba Te­
léfonos (957) 26 28 28-84 84. 
A. V. M.

INFORBASIC. J. Manuel Sän­
chez Mafias. Plaza Trinidad, 9. 
18800 Baza (Granada). Teléfo­
no (958) 70 21 36. A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. José Ruiz. 
Aben Humeya. 10. 18005 Grana­
da. Teléfono (958) 25 21 94. M. I.

AMARO Y ORTEGA. Fernan­
do Amaro Ruiz. Alicante, 10. 
23006 Jaén. Teléfono (953) 
25 00 46. A. V.

HECAR. José M. Carmona Mo- 
rente. Avenida Sierra Nevada. 18. 
18008 Granada. Teléfono (958) 
22 71 85. A. V.

ION HUELVA. S. A. José Mû- 
gica. Pastillo, 20. 21006 Huelva. 
Teléfono (955) 22 46 76. 
A. V. M. I.

C. P. U. Informâtica. S. C. José 
Rodriguez Rodriguez. Infante don

Fernando, 152. 29200 Antequera 
(Mâlaga). Teléfono (952) 
84 51 10. A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. Antonio 
Rueda de la Torre. Pasaje Frijilia- 
na, 10, local 55. 29003 Mâlaga. Te­
léfono (952) 31 76 65. M. I.

COVITEL ATT. Carlos Verdu- 
go Palacios. Urbanizaciön Santa
Cristina, bloque 
29006 Malaga. 
A. V.

OFITRONIC.

Gamma, local 4.
(952) 35 31 21.

Pedro A. Gimé- 
Bazân, 6,nez Hodar. Alvaro de

l.“dcha. 29806 Melilla. Teléfo­
no (952) 68 84 10. A. V. M. 1.

SERMICRO, S. A. Pedro Gar­
cia. Juan de Vera, 13-B. 41003 Se­
villa. Teléfono (954) 42 34 53. 
M. I.

ELANCO, S. A. Fernando Na­
varro Biot. Fernandez de Ribera, 
2-B. 41005 Sevilla. Teléfono (954) 
63 36 70. A. V. M. I.

INSERT. Emilia Sänchez Ma- 
cias. Evangelista. 69-71. 41010 Se­
villa. Teléfono (954) 45 91 84. 
A. V. M. I.

ARAGON
SONOVISION. Silvano Martin 

Simon. Abadia. 5. 44001 TEruel. 
Teléfono (974) 60 11 74. A. V. 
AUDITEL. José Maria Doix. José 
Pcllicer. 50. 50007 Zaragoza. Telé­
fono (976) 38 41 12. A. V.

ELECTRONICA ARAGON. 
Miguel Angel Arpal Espes. Aveni- 
da Madrid. 31. 50004 Zaragoza. 
Teléfono (976) 43 96 14. 
A. V. M. I.

INTERVAT. José M. Genzor 
Solé. Castelar. 3. 50013 Zaragoza. 
(976) 59 44 33. A. V. M. I.

SERMICRO. S. A. Rafael Au- 
red. Berenguer de Bardaji. 56-60. 
50010 Zaragoza. Teléfono (976) 
34 57 72. Md.

ASTURIAS
C. M. GONZALEZ AMADOR 

Y OTROS, C. B. Soima. Alonso 
de Ojeda, 12. 33208 Gijön (Astu­
rias ). Teléfonos (985) 
14 38 20-40 50. A. V. M. I.

SERMICRO. S. A. Miguel An­
gel Alonso. Montes Gamonal. 14. 
33012 Oviedo (Asturias). Teléfo­
no (985) 29 98 02. M. I.

CANEDO SERVICIO TECNI- 
CO. Leopoldo Cafiedo Alvarez. 
Otero. 13. bajo. 33008 Oviedo 
(Asturias). Teléfono (985) 
22 29 68. A. V. M. I.

BALEARES
SELECTRONIC. Antonio Sal­

vador Caules. Formentera, 65.

07760 Ciudadela (Menorca). Telé­
fono (971) 38 46 65. A. V. M.

IRTESA ELECTRONICA. 
Santiago Aparicio Fontirroig. Te- 
niente Juan Llobera, 29. 07013 Pal­
ma de Mallorca. Teléfono (971) 
28 69 55. A. V.

REIMICRO. Esteban Gaitano 
Puche. Antich, 9, bajos. 07013 Pal­
ma de Mallorca. Teléfono (971) 
23 07 37. A. V. M. I.

CANARIAS
SATEL. Luis Curbello Morales. 

Riego, 6. 35500 Arrecife (Lanza- 
rote). Las Palmas de Gran Cana- 
ria. Teléfono (928) 81 68 76. 
A. V. M. I.
AMSTRAD (CANARIAS). Fran­
cisco J. Garcia Rodriguez. Alcalde 
Ramirez Bethancourt, 17, bajo. 
35002 Las Palmas. Teléfono (928) 
23 11 33. A. V. M. I.

VIDEO PRO. Eugenio Fernan­
dez Martin. Arcos, 10. 35004 Las 
Palmas de Gran Canaria. Teléfo­
no (928) 24 15 10. A. V.

JUAN C. SICILIA GUILLEN. 
Juan C. Sicilia Guillén. A. Rodri­
guez Löpez. 11. 38700 Santa Cruz 
de La Palma (Tenerife). Teléfo­
no (922) 41 61 51. A. V.

RAM-88. Horacio Diaz Bianchi. 
Rambla General Franco, 37. bajo. 
38006 Santa Cruz de Tenerife (Te­
nerife). Teléfono (922) 24 15 57. 
A. V. M. I.

CANTABRIA
ELECTROSAN. F. Serna Ca- 

bezas de Herrera. Isaac Peral, 40. 
39008 Santander. Teléfonos (942) 
37 59 53-04. A. V. M. I.

CASTILLA- 
LA MANCHA

ELECTRONICA HERMA- 
NOS CASA DO. José Casado 
Raya. Cervantes, 48. 13500 Puer- 
tollano (Ciudad Real). Teléfono 
(926) 42 09 90. A. V.
ELECTRONICA GARCIA. Ra­
fael Garcia Garcia. Ramön y Ca­
jal, 17. Cuenca. Teléfono (966) 
21 18 71. A. V.
MORASA. Ramön Moratilla. Pe­
dro Pascual, 15, B. 19001 Guada- 
lajara. Teléfono (911) 
22 17 34-02 31. A. V. M. I.
ELECTRONICA TURRILLO, 
S. A. Viccnte Turrillo Sänchez. 
Pedrera Baja, 7. 13003 Ciudad 
Real. Teléfono (926) 22 37 74. 
A. V. M. I.

ELECTRONICA LUQUE 
C. B. Eduardo Luque Bravo. San-

tos Mârtires, 7. 45600 Talavera de 
la Reina (Toledo). Teléfono (925) 
81 42 78. A. V. M. I.

OFIMATICA TOLEDANA, 
S. A. J. Valentin Garcia Villasevil. 
Esparteros, 1. 45006 Toledo. Telé­
fono (925) 22 98 95. M. I.

TECNIMAN, S. L. Juliân Ro­
driguez. Toledo, 117. 13003 Ciu- 
dad Real. Teléfonos (926) 
22 00 18-89. A. V. M.

ELECTRONICA FE-CAR 
C. B. Felipe Sânchez-Escobar 
Garcia. Avenida Santa Barbara, 
30. 45006 Toledo. Teléfonos (925) 
21 21 45-68 27. A. V. M.

CASTILLA-LEON
ELECTRONICA GUIJO. 

Francisco Guijo Oliva. Ramön y 
Cajal, 1. Segovia. Teléfono (911) 
42 94 18. A. V.
C.T.E. Jesûs Liso Herrero. Ctra. 
de Logrono, 15. 42004 Soria. Telé­
fono (975) 22 03 51. A. V.
T.V. SUENA. Angel Gil Amigo. 
Campo de Marte, 3. 49004 Zamo- 
ra. Teléfono (988) 52 35 90. A. V.
REPARACIONES «MAXI» 
T. V. C. Mâximo Pérez Sänchez. 
Virgen de la Caridad, 4. 05005 
Avila. Teléfono (918) 22 78 39.

M1CROSAT. Juan Carlos Arno 
Säez. Plaza Francisco Sarmiento, 
13, bajo. 09005 Burgos. Teléfo­
no (947) 22 34 56. A. V. M. I.

DIGITRON. Lucio Sänchez Ra- 
mos. Batalla de Clavijo. 13. 24006 
Leon. Teléfono (987) 20 33 56. 
A. V. M. I.

JAPAN ELECTRONIC. Fer- 
min Sänchez Sänchez. Plaza de 
Barcelona, 3, bajo A. 37004 Sala- 
manca. Teléfono (923) 24 47 62. 
A. V. M. I.

MICRO-SERVICE SOIMA. 
Francisco Martin. General Shelly, 
29. 47013 Valladolid. Teléfo­
no (983) 47 40 15. A. V. M. I.

ELECTRONICA JAVIER. 
José Javier Garcia Medina. Rami- 
rez, 5. 34005 Palencia. Teléfo­
no (988) 75 03 74. A. V. M. I.

HARD TRONIC, C. B. Fer­
nando Pérez Martinez. Pasiön, 5-7,
oficina 1-D. 47001 
léfono (983) 
A. V. M. I.

SERMICRO, S.

Valladolid. Te-
35 75 45.

A. Javier Sanz.
P." Arco Ladrillo, 38. 47007 Valla­
dolid. Teléfono (983) 27 76 09. 
M. I.

CATALUNA
ELECTRO SERVEI GIRO- 

NA. Josep M." Carbo Perpina.
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Passeig d'Lot, 58. 17005 Gerona. 
Teléfono (972) 24 13 13. A. V.
MADE, S. A. Jordi Allenda. Ri- 
cart, 33. 08004 Barcelona. Teléfo­
no (93) 425 27 33. M. I.

P5-QUARK, S. A. Joaquim Pa- 
lomares Carbô. Llacuna, 162, lo­
cal 1. 08018 Barcelona. Teléfo­
no (93) 300 96 00. M. I.

SERMICRO. Narcfs Batlle. 
Gran Via Carlos III, 17-19, tienda 
2. 08028 Barcelona. Teléfo- 
nos (93) 411 07 50-018. M. I.

TECNOLEC, S. A. José Gar­
cia. Pinar del Rio, 48-50. 08027. 
Barcelona. Teléfono (93) 
340 87 53. A. V.

SELCOM MARESME, S. A. 
Jaime Minguell Parent. Avenida 
Maresme, 431-435. 08301 Mataro 
(Barcelona). Teléfono (93) 
790 28 41. M. I. A. V.

TECNIMODUL ELECTRONI- 
CA. Manuel Julian Sanchez. Ma­
nuel de Falla, 28-30. 08034 Barce­
lona. Teléfono (93) 205 25 09. 
A. V. M.

TELEVIDEO. Antonio Gu- 
tiérrez Gracia. Travesera de las 
Corts, 294. 08029 Barcelona. Telé­
fono (93) 322 23 14. A. V. M. I.

TELESERVICIO. Fermin 
Torrebadella Segret. Avenida de 
Tudela, 44. Manresa (Barcelona). 
Teléfono (93 ) 873 56 23. 
A. V. M. I.

VIDEO COLOR. Aquilino Ne- 
vado Martell. Villarroel, 44. Bar­
celona. Teléfono (93) 254 99 08. 
A. V. M.

TECMA SERVEIS INFOR- 
MATICS, S. L. Josep Serra i Vila. 
Rutila, 97. 17003 Gerona. Teléfo­
no (972) 21 48 11. M. I.

TECNIK'S. Pedro Piulach No­
ria. Juan Bardina, 32. 08830 Sant 
Boi de Llobregat (Barcelona). Te­
léfono (93) 630 11 20. A. V. M. I.

MICROSAT. Amadeo Mestre 
Soler. Lepanto, 157. 08223 Tarra- 
sa (Barcelona). Teléfono (93) 
784 17 55. M. I.

L. E. D. LABORATORIO E. 
DIGITAL. Javier Sanchez Vines. 
Rovira i Virgili, 43, bajos. 43002 
Tarragona. Teléfono (977) 
22 86 14. M. I.

RADIO TV R. MARTINEZ 
REAL. Ramön Martinez Real. 
Pons Icart, 19. 43004 Tarragona. 
Teléfono (977) 23 60 24. 
A. V. M. I.

INFORMARQ. José Villaver- 
de. Remolins, 1, bajos. 25007 Lé- 
rida. Teléfono (973) 24 78 27. 
M. I.

AUDIOVIS1O MAJESTIC. 
Angel Llasera Blanc. Cristofol de

Boleda, 4 . 25006 Lérida. Teléfo­
no (973) 26 87 85. A. V. M. I.

EXTREMADURA
MEINFOR. Sergio Rodriguez 

Jiménez. Avenida Villanueva, edi- 
ficio Stela, l.° entreplanta central. 
06004 Badajoz. Teléfono (924) 
24 18 97. A. V. M. I.

ELECTRON1CA MUNOZ. 
Antonio Munoz Pérez. Canovas 
del Castillo, 16. 06800 Mérida (Ba­
dajoz). Teléfono (924) 30 07 85. 
A. V.

MEINFOR. Sergio Rodriguez 
Jiménez. Oviedo, 6, entreplanta. 
06800 Mérida (Badajoz). Teléfo­
no (924) 30 04 45. A. V. M. I.

MEINFOR. Sergio Rodriguez 
Jiménez. Avenida Ruta la Plata, 4, 
edificio Pérgolas, semisôtano 2, lo­
cal 1. 10001 Câceres. Teléfo­
no (927) 21 22 92. A. V. M. I.

MICROELECTRONICA. José 
Carlos Pulido Duque. Diego Maria 
Crehuet, 12, bajo. 10004 Câceres. 
Teléfono (927) 24 79 24. 
A. V. M. I.

GALICIA
MASTERHARD, S. L., Ma­

nuel Moreno. Magdalena, 213. 
15402 El Ferrol (La Corufia). Te­
léfono (981) 35 84 32. 
A. V. M. I.

TELEVEN. Ramiro Pérez Gu- 
dino. San Jaime, 26, bajo. 15005 
La Coruna. Teléfono (981) 
24 43 85. A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. Emilio Pi- 
dal. Mauricio Farjo Parra, 7, bajo. 
15002 La Coruna. Teléfono (981) 
22 10 12. M. I.

ZENER ELECTRONICA. 
Hugo Pedro Gonzalez Botto. Juan 
Castro Mosquera, 32, bajo. 15005 
La Coruna. Teléfono (981) 
24 85 47. A. V. M. I.

INFORHARD. Luis Castedo 
Arias. Repûblica Argentina, 41, 
entresuelo. 15706 Santiago (La Co- 
ruha). Teléfono (981) 59 97 29. 
A. V. M. I.

SEVYS. Manuel Miguez Hermi- 
da. Curros Enriquez, 21, inter, ga- 
lerias. 32003 Orense. Teléfo­
no (988) 23 26 04. A. V. M. I.

VIDEO TECNOLOGIA DO- 
CAMPO. Antonio Docampo Co- 
mesafia. Ecuador. 8, bajo. 36203 
Vigo (Pontevedra). Teléfo­
no (986) 42 12 79. A. V. M. I.
. ELECTRONICA LABARI- 
NAS. Fernando Rodriguez Labari- 
nas. Carud, 90. 27400 Monforte de 
Lemos (Lugo). Teléfono (982) 
40 13 07. A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. Isidro Rios.

Menéndez Pelayo, 37. 36206 Vigo 
(Pontevedra). Teléfono (986) 
29 46 89. M. I.

LA RIOJA
REYMAR. Jésus Elias Reina­

res Sâenz. Albia de Castro, 10. 
26003 Logrono (La Rioja). Teléfo­
no (941) 24 26 11. A. V. M. I.

LEVANTE-MURCIA
ESCRITEC. Juan F. Escribano 

Henares. Rosario, 79. 02004 Alba­
cete. Teléfono (967) 23 28 35. 
A. V. M. I. ■

SAT-VIDEO. Ramön Gil Ro­
che. Eduardo Langucha, 17. 03006 
Alicante. Teléfono (965) 10 20 53. 
A. V. M. I.

VIDEO SONIDO, S. A. Enri­
que Garcia Mayi. Grecia, 1, bajo. 
30203 Cartagena (Murcia). Teléfo­
no (968) 52 57 51. A. V. M. I.

APLINSA. Manuel Martinez. 
Freneria, 2. 30004 Murcia. Teléfo­
no (968) 21 61 23. A. V. M. I.

ETE-MADOC. Andrés Hiber- 
nôn Garcia-Morell. Historiador 
Diago, 12 bis. 46007 Valencia. Te- 
léfono (96) 326 52 01. 
A. V. M. I.

APLINSA. Rafael Barrachina. 
Italia, 4, bajos 03003 Alicante. Te- 
léfono (965) 22 26 32. 
A. V. M. I.

J. ANDREU C. B. Juan Carlos 
Andréu Segarra. Cronista Revest, 
30, bajo. 12005 Castellôn. Teléfo­
no (964) 22 94 01-05. A. V. M. I.

A. D. L. ELECTRONICA. 
Antonio Diaz Lopez. Miguel Her­
nandez, 1, edificio Girasol. 30011 
Murcia. Teléfono (968) 26 52 17. 
A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. Juan Igna­
cio Jiménez. Miguel de Cervantes 
Conver, l."F, bloque 5. 30009 
Murcia. Teléfono (968) 29 44 42. 
M. L

KIT INFORMATICA, S. A. 
José Maria Babe. Pascual y Genis, 
12, 6." 46002 Valencia. Teléfo­
no (96) 351 99 04. A. V. M. I.

SERMICRO. Juan Vicente 
Garrido. Torreta Miramar, 2, ba­
jo A. 46020 Valencia. Teléfo­
no (96) 362 86 02. M. I.

MADRID
MIHE ELECTRONICA. Jésus 

Gutiérrez. Granados, 4. 28806 Al- 
calâ de Henares (Madrid). Teléfo­
no (91) 880 23 65. A. V. M. I.

E. D. C., S. A. Antonio Ri- 
quelme. Méndez Alvaro, 34, edifi­
cio 3-4. 28045 Madrid. Teléfo­
no (91) 468 12 22. A. V. M. I.

P5-QUARK, S. A. Rafael Por- 
tabella. Méndez Alvaro, 34. 28045 
Madrid. Teléfono (91) 468 62 62. 
M. I.

Sonicroma, S. C. Francisco J. 
Arribas. Sapporo, 10. 28923 Alcor- 
côn (Madrid). Teléfono (91) 
612 55 13. A. V. M. I.

ECU ELECTRONICA CUA- 
LIFICADA, S. A. Juan Pedro 
Atanes. Plaza de Condesa de Ga- 
via, 2. 28003 Madrid. Teléfo­
no (91) 233 29 12. A. V. M. L

S. T. O., S. A. Jésus Lorente. 
Avenida Mediterrâneo, 7. 28007 
Madrid. Teléfono (91) 551 23 95. 
A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. Santiago 
Gonzalo. Pradillo, 48-50. 28002 
Madrid. Teléfono (91) 416 01 00. 
M. I.

SONICROMA, S. B. Francisco 
J. Arribas. Avenida Padre Piquer, 
42. 28024 Madrid. Teléfono (91) 
711 00 62. A. V. M. I.

SERVICIO TECNICO DUAL. 
José A. Pavön Ramön. Tintas, 4. 
28025 Madrid. Teléfono (91) 
465 78 99. A. V. M. I.

VISONIC. Manuel Lozano. 
Santiago de Compostela, 30. 28034 
Madrid. Teléfonos (91) 
730 66 32-38 78. A. V. M. I.

NAVARRA
SONAUTO ELECTRONICA. 

Carlos Labiada Larrea. La Ermita, 
5. 31600 Burlada-Pamplona (Na­
varra). Teléfono (948) 24 22 46. 
A. V. M. I.

PAIS VASCO
1KERPEN, S. A. Pedro Agui- 

nago. Reyes de Navarra, 7. 01013 
Gasteiz (Alava). Teléfono (945) 
28 19 77. A. V. M. I.

ELECTRONICA ARGI 
GILTZ. Agustin Cid Sancho. Au­
tonomia, 24 (galerias). 48012 Bil­
bao (Vizcaya). Teléfonos (94) 
443 77 93-72 54. A. V. M.

ELECTRONICA GUIPUZ- 
COANA. Miguel Guerrero Pérez. 
Avenida Madrid, 24 (trasera). 
20011 San Sébastian (Guipûzcoa). 
Teléfono (943) 45 82 90. 
A. V. M. 1.

ELECTRONICA LOGICA. 
Antonio Caro. Licenciado Poza, 
40, L" dcha. 48011 Bilbao (Vizca­
ya). Teléfono (94) 441 43 69. 
A. V. M. I.

SERMICRO, S. A. Ulpiano 
Rodriguez. Avenida Madariaga, 
20. 48014 Bilbao (Vizcaya). Telé­
fono (94) 476 06 35. M. I.

NOTA: A=Audio V = Video M = Microinformatica l = lnformâtica profesional
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MARCOFONO
Desde tiempo inmemorial la humanidad précisa de la comunicacion 
para amargar con las malas noticias y dar envidia con las buenas. 
El teléfono es uno de sus grandes inventos y la informâtica râpi- 
damente se encargo de hacerlo mâs operativo y râpido. Los PC tie- 
nen la extrada habilidad de poder marcar nùmeros y poner al usua- 
rio en contacto con la persona deseada, cosa que a los CPC lleva- 
ba por el camino de la desesperaciôn. Erä pura envidia... «Era» por­
que gracias al proyecto numero nueve tal situaciôn pertenece a la 
historia. Hoy tenemos el honor de proclamar que nuestros CPC da­
man por teléfono igual que los PC, pero mucho mâs barato.

E
N primer lugar, y 
de forma destaca- 
da, hay que decir 
que este taller sôlo esta dedicado a 
aquellos lectores de la revista que 

residan o piensen residir en Nueva 
Zelanda. Alli no esta prohibido ma- 
nipular la linea telefonica, por lo 
que el «MARCOFONO» es total- 
mente legal. En nuestro pais tal si­
tuaciôn no se da y no quisiéramos 
ser incitadores al delito. Si lo publi- 
camos con tanto detalle, ademâs de 
servir a los antes mencionados, es 
para concretar lo que no se debe ha­
cer. Este proyecto, en pocas pala­
bras, es malo y no esta bien hacerlo.

El aparato telefônico establece la 
comunicacion mandando por la li­
nea una sérié de impulsos que va­
nan de acuerdo con el digito mar- 
cado. Si es un dos serân dos los im­
pulsos y si es un nueve, pues nueve 
serân. La gran pregunta estâ referi- 
da al cero y la gran contestaciôn es

que se trata de un tren de diez her- 
mosos impulsos, diez.

Nuestros aguerridos CPC son ca- 
paces de crear secuencias de nûme- 
ros sin darle mayor importancia y la 
salida de casete, transformât esas 
secuencias en impulsos. Aqui nos 
tropezamos ya con el primer doble 
problema: su relé es muy lento y el 
464, por si fuera poco, carece de él. 
Una vez descartada esta salida estu- 
vimos chequeando los buses de ex­
pansion, decidiéndonos finalmente 
por el puerto de impresora, debido 
a razones de orden prâctico que se- 
rian un poco liosas de explicar aqui 
y ahora.

La lista de componentes necesa- 
rios se encuentra en la pantalla mar- 
cada como «TALL09C». Os damos 
gentilmente una somera descripciôn 
de cada uno para que no tengâis 
problemas a la hora de adquirirlos: 
* Plaça tipo Uniprint. Necesidad 
absoluta es que el paso sea de 2,54

56 Ocio
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Rele 5 v. de un circuito 
Transistor BC109..................  
Resistencia 2 Kohn.............  
Resistencia 600 ohm..........
Conector PCB............................  
Interruptor...............................
Plaça Uniprint paso 2,54 
Caja plastico.........................

175

300

1OO
205

Portapilas (para 3 pilas)...... 1 JL O
Pilas de 1,5 voltios.................. .45
Pinzas cocodrilo............. t
Enchufe telefonica 
Cables............................

60
OO

M M 1.201 «ta

milîmetros. El precio puede oscilar 
alrededor de las cien pesetas.
* Caja de plastico acorde con la 
plaça y teniendo en cuenta que en 
su interior irân las pilas y un relé 
que puede tener bastante altura. 
Ùnas doscientas pesetas.
* Un conector para el puerto de la 
impresora, tipo PCB, de 17 x 2 con- 
tactos y un paso igual al de la plaça 
Uniprint (2,54 milîmetros). Aque- 
llos que tengâis impresora tendréis 
que optar entre buscar un conector 
que permita a su vez que le sea co- 
nectado otro o cambiarlo segùn 
uséis la impresora o el nuevo peri- 
férico. El precio varia segùn el mo- 
delo y estarâ entre las 300 y 800 
pesetas.
* Un portapilas para très de las por- 
tadas, es decir, para très pilas de 1,5 
voltios. No sera mâs de 125 pesetas. 
* Las consiguientes pilas. Ponga- 
mos un total pilero de 45 pesetas.
* Un transistor tipo BC-109, que a

63 pesetas cada uno da un total de... 
63 pesetas.
* Una resistencia de 2 Kohm. Cin- 
co pesetitas.
* Otra resistencia, pero de 600 
ohm. También cinco pesetas.
* Un enchufe telefönico o un par de 
pinzas de cocodrilo, lo mâs peque- 
nas posible. Una u otra cosa costa- 
rân aproximadamente 60 pesetas. 
* La estrella de esta pelicula es el 
relé. Este elemento se utiliza para 
abrir y cerrar circuitos al recibir ten­
sion en los terminales de su bobina. 
Necesitamos uno de cinco voltios y 
un circuito, pero si no logrâis uno 
asi comprad otro que tenga mâs, no 
importa. En la pantalla «TA- 
LLO9G» hay dibujado uno de dos 
circuitos, pero solo se usa uno de 
ellos. Aproximadamente, 175 pe­
setas.
* Y cable variado que podemos ta- 
sar en unas 80 pesetas.

Segùn esto, el coste total del

10 ’****************************
20 ’* Este software es de lo *
30 ’* mas inut il que pueda *
40 ’* existir si no funciona *
50 ’* con el hardware del *
60 ’* "Proyecto Harcofono" de *
70 ’* nuestro afamado "Taller" *
80 ’****************************
90 ’

100 ■xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
110 ’XXXXX Modos, colores y etc XXXX

120 'xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
130 ’
140 MODE 1:INK 1,26:INK 2,10:INK 3,0:PAP 
ER 2:CLS:B0RDER 10:PEN 3:0UT 8.EF00.0 
150 ’
160 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
170 ’X Numéros de las teclas y mas X
180 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
190 ’
200 LOCATE 25,6: PRINT "1 2 3"
210 LOCATE 25,10:PRINT “4 5 6"
220 LOCATE 25,14:PRINT “7 8 9"
230 LOCATE 29,18:PRINT “0"
240 LOCATE 5,7:PRINT"MBS8.MBS HardSoff
250 LOCATE 4,12 : PR I NT"Software residente

260 LOCATE 5,13 : PR I NT"para el proyecto"
270 LOCATE 8, 14 : PR I NT"MARCO-FONO"
280 LOCATE 4, 18 : PR I NT"Uso exclusive para

290 LOCATE 4,19 : PR I NT“e 1 Taller numero 9

300 ’
310 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
320 ’X A subrutinas dibujos varies X
330 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX  
340 ’
350 GOSUB 1330:G0SUB 930:G0SUB 1260
360 ’
370 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
380 ’XX Numero telefono y lectura XX

390 ’xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
400 ’
410 x=6:y=23:p=29:GOSUB 1320 :y=5:p=14 : GO 
SUB 1320
420 PEN 1
430 LOCATE 4,3:PRINT "Numero de telefono

440 PEN 3:CLEAR INPUT
450 LOCATE 6,5:INPUT "",telf*
460 x=4:y=3:p=18 :GOSUB 1320
470 f=LEN(telf*>
480 x=6:y=23:p=29:GOSUB 1320
490 OUT &EF00,2:CLEAR INPUT:PEN 1:LOCATE

13,23 : : PRINT"Esperando linea":PEN 3:F0R 
X=1 TO 2500:NEXT

500 x=13:y=23:p=15:G0SUB 1320:FOR m=l TO 
f

510 LOCATE 5+m,5
520 telf*=COPYCHR»(#O>
530 s=VAL(telf*)
540 IF s=0 THEN s=10
550 H=1:FOR t=l TO s:GOSUB 1090
560 ’

570 ’xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
580 ’XRutina de Control electronicoX
590 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
600 ’
610 OUT &EFOO,O:FOR x=l TO 30:NEXT
620 OUT &EF00,2:F0R x=l TO 60:NEXT
630 NEXT
640 FOR x=l TO 500:NEXT:H=0:GOSUB 1090
650 NEXT
660 ’
670 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
680 ’XXXXXX Mas cosas variadas XXXXX

690 ’xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
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«MARCOFONO», sin contar la es- 
pecializadisima mano de obra, esta- 
râ en torno a las mil doscientas pe­
setas, precio mâs que aceptable 
dado el rendimiento y la comodidad 
que podremos obtener.

El primer paso en la realizaciön 
prâctica es preparar la plaça para el 
montaje. La partiremos ai tamano 
deseado y por el lado de las pistas 
de cobre haremos cortes segûn 
muestra la parte izquierda de la 
pantalla «TALLO9D».

La parte derecha de esta misma 
pantalla indica claramente la dispo- 
siciön de los diversos elementos en 
la plaça. Las dudas sobre el relé y 
el transistor se aclararân con un vis- 
tazo a la «TALLO9G». No olvidar 
la recomendaciön de situar todos los 
componentes en su lugar para veri- 
ficar que todo estä como debe de es- 
tar antes de iniciar el estanado.

Primordial es respetar el orden de 
soldadura para evitar recalentar 
aquellas partes que son alérgicas al 
exceso de temperatura. Primero el 
relé, con cuidado y estano, luego las 
dos resistencias. Seguimos con el 
transistor y terminâmes con los ca­
bles. Las letras «B» y «D» indican 
los cables que van al portapilas. El 
«B» es el positivo.

Hay que puntualizar un par de co- 
sillas sobre el montaje del relé. De- 
ciamos que se puede adquirir uno 
con dos o mâs circuitos y todo fun- 
ciona sin problemas. Insistimos en 
que la razén estâ en que usaremos 
SOLO UNO y pasamos olimpica- 
mente de los demâs. A efectos de 
indentificaciön, los terminales que 
estän debajo de la bobina son los 
que la excitan y los otros los que 
abren o cierran el circuito.

Respecto a los cables también te- 
nemos cosas que apuntar. Segûn el 
sistema que tengâis en la casa de 
Nueva Zelanda serâ posible conec­
tar el «MARCOFONO» a la red te­
lefonica mediante un minienchufe o 
tendréis que utilizar unas pinzas de 
cocodrilo para atacar directamente 
a la lînea. De nuevo rogamos al sim- 
pâtico lector que se dirija a las pan­
tallas, en este caso a las marcadas 
como «TALL09A» y «TALL09B».

También en estas pantallas estän 
los pines del conector al bus de la 
impresora en que deben soldarse los
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cables que reciban las ôrdenes del 
CPC y las lievän a la plaça del relé. 
El cable «A» se suelda al pin 3 y el 
cable «C» al 21. La pantalla 
«TALL09E» ofrece una vista poste- 
rior de dichas soldaduras e identifi- 
caciôn con letras de los cables que 
van al circuito. Estas letras se 
corresponden con las que tienen los 
cables del «TALL09D». Es una 
cuestiôn de letras, cables y panta- 
llas. Facillsimo.

Ojo al soldar el transistor, ya que 
es muy fâcil equivocarse con las 
«patitas». En la «TALLO9G» te- 
néis la letra «c» identificando al co- 
lector, la «e» al emisor y la «b» a la 
base. Miradlo muy mirado antes de 
meter el soldador.

Habréis observado que no hay in- 
terruptor en los dibujos y es debido 
a que el consumo en reposo es prâc- 
ticamente inapreciable. Esto no es 
öbice, impedimento, cortapisa o va- 
lladar para que vosotros intercaléis 
uno entre el portapilas y la plaça. Ni

que decir tiene que en el cable po- 
sitivo, el que sale de «B». Otra ven- 
taja que tendria esta mejora es evi- 
tar que la linea telefonica, por un 
error nuestro, se quedase descolga- 
da. Vosotros vereis...

Como era de esperar, el proyecto 
necesita la ayuda de software para 
su funcionamiento, y ello es la ra- 
zön del listado que excepcionalmen- 
te acompana en esta ocasiôn al 
«TALLER DE HARDWARE». El 
proximo mes publicaremos en otra 
secciôn de la revista una agenda te­
lefonica que ademâs permitirâ usar 
directamente el «MARCOFONO». 
Terminamos este texto recordando 
que manipular en la linea telefonica 
estä bastante prohibido. No vale de­
cir que lo habéis leido en la revista 
porque lo negaremos todo. Traba- 
jad el proyecto con cuidado y sin 
prisas. El siguiente «TALLER DE 
HARDWARE» sera una sorpresa 
para todos los «peceuvedobleistas». 
Sed buenos y cuidad el ordenador.

4,5 volts

PIN 3 Q

PIN 21 0

568 oh

LMA 
TELEFONICA

700 ’
710 CLEAS INPUTIEN 1:LOCATE 2,23:PRINT" 
Descuelge el aparato y puise una tecla": 
PEN 3
720 a*=INKEY*:IF a*="" THEN 720
730 OUT 8.EF00.0
740 x=2:y=23:p=38:G0SUB 1320
750 CLEAR INPUT:PEN 1:LOCATE 6,23:PRINT 
"Desea que lo vuelva a marcar?":PEN 3
760 Sel*=INKEY$
770 IF Sel*O"s" AND Sel*O"S” THEN 800
780 x=6:y=23:p=29:G0SUB 1320:CLEAR INPUT 
:PEN 1:LOCATE 8,23:PRINT "Cuelge y puise
una tecla":PEN 3

790 a*=INKEY*:IF a*="“ THEN 790 ELSE 480
800 IF Sel*=“n” OR Sel*="N" THEN 820
810 IF Sel*O"s" AND Sel*O"S" AND Sel»< 
>"n" AND Sel*O”N" THEN 760
820 x=6:y=23:p=29:G0SUB 1320:CLEAR INPUT 
:PEN 1:LOCATE 8,23:PRINT "Desea marcar o 
tro numéro?":PEN 3
830 Sel*=INKEY*
840 IF Sel*="s" OR Sel*=”S" THEN 410
850 IF Sel*="n" OR Sel*="N" THEN 870
860 IF Seleccion*<>"s" AND Seleccion*<>“ 
S" AND Seleccion$<>"n" AND Se 1eccion*<>" 
N" THEN 830
870 CLS:END
880 ’
890 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
900 ’XXXXX Dibujo de las teclas XXXX

910 ■xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
920 ’
930 FOR 0Ri=l TO 10
940 READ a,b
950 ORIGIN 366+a,290-b:DRAWR 50,0,0:DRAW 
R 0,50:DRAWR -50,0:DRAWR 0,-50
960 NEXT
970 PEN 3
980 RETURN
990 DATA 0,0,64,0,127,0
1000 DATA 0,66,64,66,127,66
1010 DATA 0,130,64,130,127,130
1020 DATA 64,194
1030 ’
1040 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
1050 ’XX Valores para "blanquear" XX
1060 ’XX y viceinversa XX
1070 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
1080 ’
1090 IF s= 1 THEN a= 0 :b= 0
1100 IF s= 2 THEN a= 64 :b= 0
1110 IF s= 3 THEN a=127:b= 0
1120 IF s= 4 THEN a= 0:b= 66
1130 IF s= 5 THEN a= 64:b= 66
1140 IF s= 6 THEN a=127:b= 66
1150 IF s= 7 THEN a= 0:b=130
1160 IF s= 8 THEN a= 64:b=130
1170 IF s= 9 THEN a=127:b=130
1180 IF s=10 THEN a= 64:b=194
1190 ’
1200 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
1210 ’XXXX "Blanqueo" y “Negreo" XXX
1220 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
1230 ’
1240 ORIGIN 366+a,290-b:DRAWR 50,0,H:DRA 
WR 0,50:DRAWR -50,0:DRAWR 0,-50
1250 RETURN
1260 ORIGIN 71,314:DRAWR 240,0, 1 :DRAWR 0 
,30:DRAWR -240,0:DRAWR 0,-30:RETURN 
1270. ’
1280 ’XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
1290 ’XXXXXX Rutinas de dibujo XXXXX
1300 'XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
1310 ’
1320 LOCATE x,y:PRINT SPACE*(p>:RETURN 
1330 ORIGIN 358,89:DRAWR 192,0, 1 :DRAWR 0 
,260:DRAWR -192,0:DRAWR 0,-260 :RETURN

Ocio 59



QORREO

rcpc
Lapices öpticos y 
choques en BASIC

En el numero de diciembre 
de 1988 publicasteis un anun- 
cio sobre un läpiz öptico para 
el Amstrad CPC y me gustarla 
saber dönde y a qué precio po- 
dna adquirirlo.

Otra consulta: ^Como puedo 
hacer en un programa BASIC 
que dos objetos «choquen»? 
Gracias.

César Machado (Barcelona)

en cuyo caso se produce el 
choque con un salto a la 
linea 50.

En Power Line puedes 
encontrar el läpiz öptico de 
Electric Studio ai precio de 
6.500 pesetas (IVA y gastos 
de envio incluidos). Para eliö 
no tienes mâs que llamar ai 
teléfono (943) 61 51 47, o 
escribir a Power Line, Monte 
Aldave, 15, 1-A. 20300 Irûn 
(Guipuzcoa).
Para detectar el choque entre 
dos objetos desde el BASIC 
tan sölo tienes que utilizar las 
instrucciones del BASIC: IF.. 
THEN, tomando como 
ejemplo el siguiente 
programa:
10 LET x=10:LET 
y=10:REM coordenadas de 
60 Ocio

nuestro objeto
20 LET z=10:LET v=10:rem 
coordenadas del otro objeto
30 IF x=z AND y=v THEN 
GOTO 50:REM comprueba 
el choque
40 STOP: REM No ha habido 
choque, las coordenadas no 
coinciden
50 PRINT
“CRASSSH”:REM ha habido 
choque las coordenadas 
coinciden
60 STOP
La linea 30 tiene como misiön 
comprobar si el eje de 
coordenadas del primer 
objeto es igual ai del segundo.

CPC

Problemas con el 
digitalizador de sonido

El digitalizador de sonido 
publicado en el numéro 38 me 
da el siguiente problema: lo 
grabo de la manera indicada 
(SAVE "DIGITA.BIN”.b,- 
&9000.&9300) y cuando hago 
RUN "DIGITA.BIN'’ sale en

la pantalla ’PROGRAM 
LOAD FAILED'.

;Cômo hay que hacer o 
como hay que cargarlo?

José Ramos (Madrid)

Si el programa lo grabas de la 
forma que indicas. deberàs 
cargarlo de la siguiente forma: 
10 MEMORY 
&9000-1:LOAD
•DIGITA.BIN ":CALL 

&9000
O si prefieres cargarlo con 
RUN “DIGITA.BIN”, 
deberâs grabarlo de la 
siguiente forma:
SAVE ■ DIGITA.BIN".b, 
&9000, &9300,&9000

CPC SPECTRUM
Misterios 
e impresoras

Poseo un Amstrad CPC 464 
y mi problema es que cuando 
cargo algunos programas de 
juegos. en cinta, el ordenador 
se resetea a mitad de la carga. 
Me gustaria que me explicasen 
el porqué de este problema, ya 
que con otros juegos o progra­
mas no me sucede. Lo curioso 
del caso es que la primera vez 
que lo cargué se ejecutô 
correctamente.

Otra duda que tengo es res­
pecte al tema de las impreso­
ras. Yo tengo el propösito de 
comprarme una impresora y 
tengo mis dudas sobre las 
AMSTRAD.

Algunos programadores que 
poseen otras marcas de orde- 
nadores me dijeron que las 
AMSTRAD no podîan impri­
mir grâficos desde programas 
BASIC. Me gustaria que me 
aclarasen esto, ya que si fuese 
verdad me sentiria muy de- 
cepcionado.

Luis Miguel Rabadàn 
(Tarragona)

El motivo de que el 
ordenador se resetee es 
debido a un posible error de 
carga. Lo mejor que puedes 
hacer para cargar el juego (ya 
que si funcionô una vez 
deberîa volver a funcionar) es 
ajustar el azimut del cassette. 
Las impresoras AMSTRAD 
pueden imprimir cualquier 
tipo de grâfico en BASIC. En 
este mismo ejemplar de la 
revista, en la secciön trucos 
damos un pequeno listado con 
el que se pueden hacer 
volcados de pantallas de una 
gran calidad. Aunque un poco 
lento es muy efectivo.

Lenguajes 
y diseno

Tengo un Spectrum 128K y 
desearia que me informâseis 
sobre todos los lenguajes que 
estén disponibles para mi orde­
nador. También me gustaria 
que me dijerais cuâles son los 
mejores programas de diseno 
grâfico para Spectrum y me 
aconsejaseis alguno de ellos.

José Garcia (Leon)

Los lenguajes con los que el 
Spectrum puede trabajar son: 
.-PASCAL ■
.-LOGO
-FORTH
-LENGUAJE C

.-BASIC 
,-ENSAMBLADOR 
Programas de diseno grâfico 
hay muchos, pero realmente 
buenos los podemos contar 
con los dedos de las manos: 
.-ART STUDIO: es sin duda 
el mejor de los programas de 
dibujo para Spectrum.
,-ARTIST II
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COMPRO unidad de disco 
para CPC-464 en buen estado. 
Interesados escribid a José Al­
berto Pérez Betrân. Marqués 
de Urquijo, 15, 2." dcha. 22600 
Sabinânigo (Huesca).

COMPRO unidad de disco 
3" para CPC-464 en buen esta­
do. También compro libro 
Electrénica del Estado Sôli- 
do I. Escribid a José Alberto 
Pérez Betrân. Marqués de Ur­
quijo. 15, 2.” dcha. 22600 Sabi­
nânigo (Huesca).

jOFERTA! Vendo ordena­
dor Amstrad CPC-6128, en 
perfecto estado. Precio: unas 
59.900 ptas., incluidos: ma- 
nual, 38 discos llenos de pro­
gramas utiles y juegos. varias 
Micro Manias de las ùltimas, 
también algunos programas en 
cinta y cable conector al casset­
te. La razôn: por cambio de or­
denador. Interesados llamar a 
Zaragoza. teléfono (976) 
22 51 88. y preguntar o escribir 
por: Juan Manuel Gômez. Bo- 
donia, 14. 1." izqda. 50008. El 
precio se podria acordar.

CATALUNA
ME GUSTARIA contactât 

con usuarios de Amstrad CPC. 
para comprar e intercambiar 
juegos originales. Llamad a 
Daniel V. Plaza Comercial n." 
20. 08003 Barcelona. Teléfono 
(93) 319 52 41, o bien escribir. 
Gracias.

VENDO Amstrad 6128 co- 
lor, con programas de utilidad 
y de juegos. Sölo estâ estrena- 
do, preguntar por Angel. Telé­
fono (973) 64 09 10.''Precio a 
convenir.

;ATENCION! Vendo scgun-

da unidad de disco para 
CPC-6128 sin estrenar. con ca­
ble incluido, por solo 22.000 
pesetas. Interesados llamar al 
teléfono (972) 64 29 14. o es­
cribir a José Pedro Hernandez. 
Pere Caimô. 30. 1. '. 2.7 17100 
La Bisbal (Gerona). No os 
arrepentiréis.

PENEDES Soft Club cambia 
y vende programas para CPC 
cinta. originales, con instruc- 
ciones. Pidenos lista o envia- 
nosla. Llama al club al Teléfo­
no 890 30 34. Contestaremos.

VENDO CPC-6128 seminue- 
vo. monitor color. lâpiz ôptico, 
filtro pantalla. numerosa bi­
bliografia mâs 50 discos con 
mâs de 200 programas. Teléfo­
no (948) 24 72 25. Noches y 
mediodia. Precio: 85.000 pe­
setas.

EsnnsnoBHM
VENDO Amstrad CPC-464 

FV, joystick, sintetizador de 
voz. modulador TV. libros. 
juegos. revistas, curso Basic e 
impresora Riteman F mâs 80 
columnas. Todo por 60.000 pe­
setas, una ganga. Interesados 
llamar al teléfono (947) 
31 12 75 o escribir a Julio L. 
Arlanzôn Fernandez. Arenal. 
10. 09200. Miranda de Ebro 
(Burgos).

IDALUCIA

VENDO CPC-6128 color, 
fundas, 2 joysticks, cable adap- 
tador para dos joysticks, case- 
te. cable, nueve discos. 41 jue­
gos originales. 35 revistas. Pa­
blo Rodriguez. Real. 19. Zubia

(Granada). Teléfono (958) 
59 00 18.

VENDO CPC-464 (FV). Re- 
galo juegos muy buenos, asi 
como revistas Amstrad User. 
También vendo el programa de 
dibujo master Paint para PCW. 
José. Teléfono (958) 43 43 19. 
Barato.

URGE vender CPC-6128 
fosforo verde con impresora 
DMP-2000 y con 80 discos. Se 
regala joystick y revistas Ams­
trad Acciön. Amstrad User, et- 
cétera. Teléfono 14 32 32. Gi- 
jon.

VENDO ordenador Amstrad 
CPC-472 con monitor en color. 
ademâs de: 4 tipos diferentes 
de joysticks, un lâpiz ôptico 
para el diseno asistido por or­
denador. manuales de progra- 
maciôn v de uso del ordenador. 
juegos. revistas y programas 
para el ordenador.

Todo ello lo vendo por un 
total de 75.(100 pesetas négo­
ciables. Para informaciôn so­
bre ello. llamar por teléfono al 
(985) 69 37 01 y preguntar por 
Alberto. (Solo tardes, de 3 a 7 
horas.) Asturias.

COMPRO o cambio progra­
mas relacionados con la radioa- 
ficiôn y también de gestion. 
Enviar listas v ofertas a: Eagsk. 
Apartado 184. 07300 Inca (Ma­
llorca). Prometo contestar.

GALICIA

VENDO impresora Amstrad 
DMP-3160. igual a DMP-3000. 
con mavor velocidad. Garantia

hasta febrero 1990. sin utilizar. 
Embalaje original. 40.000 pe­
setas. José Francisco. Aparta­
do 2049. 15080 La Coruna.

SI ERES programador o te 
gusta la informâtica gana 
25.000 pesetas semanales. No 
ventas. adjuntar sello, contes- 
taciôn. Apartado 4771. Mur- 
cia.

CAMBIO casete Computone 
especial ordenador por los si- 
guientes juegos: Bob Winer, 
Wester Game. Trivial Pursuit. 
Super Hang Hong, Flying 
Shark. Predator, Strip Poker, 
Samantha, 1942 y Abu Simbel. 
Regalo varies juegos en cinta y 
el cable para conectarlo al or­
denador. Interesados escribir a 
Jonâs Martin Fuente. Aparta­
do de Corrcos 47. 35500 Arre- 
cife (Lanzarote). o llamar al te­
léfono (928) 81 47 23. en horas 
de comida. El casete lo cambio 
por dinero también. 2.800 pe­
setas.

VENDO CPC-464 fosforo 
verde. 30.000 pesetas. Unidad 
disco DD-1 3" 25.000 pesetas. 
Regalo discos y programas. 
Llamar tardes 7.30 horas al te­
léfono (91) 476 39 70. Fernan­
do.

VENDO CPC-6128 monitor 
verde. una caja metâlica para 
los discos y treinta de éstos. 
Precio a convenir. Llamar al 
teléfono (91) 473 27 01, solo 
laborables tardes. Precio esti- 
mado: 55.000 pesetas.

Sôlo 295 ptas.

RESERVA TU EJEMPLAR

MAYO



Basic 
para nihos

BASIC PARA 
NINOS
AUTOR: Sofia Watt y Miguel Mangada. 
PAGINAS: 128.
EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 630 pesetas.

«Basic para ninos» es un libro cla- 
ro y sencillo, esta especialmente en- 
focado hacia el pûblico infantil que 
empieza a interesarse por la infor- 
mâtica. El aprendizaje puede ser 
realizado con la ayuda de un tutor, 
ya que el libro incorpora notas di- 
dâcticas para padres y educadores, 
gracias a las cuales todas las posi- 
bles dudas o problemas que puedan 
surgir a lo largo del texto quedarân 
resueltas.

Para hacer mâs amena y entrete- 
nida la lectura, el libro incorpora 
una simpâtica mascota que aparece 
en la east tetetatad del libro, contri- 
buyendo, ademâs, a una de las ta- 
reas mâs importantes de todo libro: 
resumir los puntos claves de cada 
tema, aclararlos e inducir a la lec­
tura.

En resumen, podemos decir que 
nos encontramos ante un libro que 
facilita el descubrimiento de los se- 
cretos del ordenador a través de su 
propia creatividad y experiencia, 
avanzando progresivamente en el 
estudio del BASIC sin ofrecer nin- 
gûn tipo de resistencia.

BASIC AVANZADO 
PARA NINOS
AUTOR: Sofia Watt y Miguel Mangada. 
PAGINAS: 159.
EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 745 pesetas.

Este libro guarda la misma estruc- 
tura, claridad y sencillez que su pri­
mera parte: «Basic para ninos». Se 
abordan temas y conceptos de cier- 
to nivel en programacion BASIC, 
como puedan ser el côdigo ASCII, 
las instrucciones LEN, MID$, 
LEFTS y RIGHTS, los operadores 
lögicos o ^cômo y cuândo se utiliza 
CHR$?

Para comenzar la lectura de este 
texto no son necesarios previos co- 
nocimientos del lenguaje BASIC, 
aunque si es recomendable tomar 
contacto con otros textos mâs ele- 
mentales (como puede ser la prime­
ra parte del libro anteriormente 
mencionada).

A lo largo de todo el texto encon- 
traremos informacion, notas aclara- 
torias, comentarios y guias didâcti- 
cas acerca de cualquiera de las ins­
trucciones o términos descritos, 
consiguiendo de esta forma una ma- 
yor comprension y nivel de aprendi­
zaje por parte del lector.

LOGO PARA 
NINOS
AUTOR: Sofia Watt y Miguel Mangada. 
PAGINAS: 165.
EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 1.155 pesetas.

Una de las mayores caracteristi- 
cas de este lenguaje de programa- 
ciön es su sencillez, gracias a la cual 
se pone al alcance de los ninos la 
gran potencia de los ordenadores 
domésticos. A los expertos, sin em­
bargo, les ofrece las caracteristicas 
de un lenguaje donde la inteligencia 
artificial es uno de los puntos clave.

El libro se divide en varios capi- 
tulos de fâcil comprension que nos 
conducen a través del fantâstico 
mundo del LOGO, desde como ela- 
borar atractivos dibujos a realizar 
juegos de datos, adivinanzas o ma­
gia, pasando también por un punto 
de gran interés: las aplicaciones es- 
colares.

Este libro es una pieza interesan- 
te, que si bien no se introduce de 
lleno en el mundo del LOGO, si da 
una vision general de él y ayuda al 
nino a introducirse de una forma 
amena y divertida en el mundo de 
la informâtica.

Especialmente recomendado 
para jôvenes principiantes que de- 
seen programar con este prâctico 
lenguaje.
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SECCION CPC (664-464-6128)
GRAFICOS, 
GESTION Y 
EDUCATIVOS 
(3”)

CAD 3D Diseno 
asistido por 
ordenador (ideaiogic). 
Es una herramienta dcntro 
del campo especifico del 
diseno que permite. entre 
otras muchas ventajas, la 
proyecciön en piano.
Ref.: 474.
Precio: 4.800 ptas.

Control de stocks 
(Ideaiogic) (3”). Este 
programa tiene una 
capacidad para 200 
clientes, 150 proveedores, 
500 entradas y 1.500 
salidas. Ref.: 476.
Precio: 7.900 ptas.

Registro de 
facturas (Ideaiogic). 
Ademâs de llevar el 
Control de IVA, permite 
almacenar hasta 100

Facturaciön (ideaiogic) 
(3”). Almacena 700 
materias, 400 clientes, 
2.000 salidas. Para 
pequeno négocie séria 
idéal.
Ref.: 477.
Precio: 7.900 ptas.

Contabilidad 
persona! (Ideaiogic). 
Admite 36 conceptos, 
ademâs de llevar hasta 
nueve cuentas bancarias. 
pudiéndose llevar los 
gastos de agua, luz, 
comunidad, etcétera. Idea! 
para el hogar.
Ref.: 475?
Precio: 7.900 ptas.

proveedores, 1.000 facturas 
reeibidas y 1.500 salidas.
Ref.: 478.
Precio: 7.900 ptas.

Nöminas (ideaiogic). 
Podrä realizar las nöminas 
de hasta 50 personas por 
fichero. Confecciön de 
TC’s de la Seguridad 
Social, etcétera. Ref.: 560. 
Precio: 6.800 ptas.

Estadistica (Ideaiogic). 
Es una herramienta 
potente, pero flexible y 
fâcil de utilizar. Permite 
crear datos y expresarlos 
grâficamente, complejos 
câlculos y operaciones de 
anâlisis F-Snedecor, 
Ji-cuadrado, estadistica 
descriptiva, distribuciones 
teôricas etcétera. Ref.: 
559. Precio: 6.800 ptas.

Metemâticas
(Ideaiogic). Resolverâ 
funciones algcbraicas, 
câlculo numérico, 
ecuaciones difercnciales e 
intégrales. Posée un 
complcjo paquete de 
tratamiento de matrices, 
etcétera. Ref.: 558.
Precio: 6.800 ptas.

LIBROS

Aprende logo con 
Amstrad: La geometria 
de la tortuga serâ una 
ayuda para aprender logo. 
Ref.: 501.
Precio: 2.100 ptas.

Programaciôn 
estructurada: a través 
de este libro podrâs 
confeccionar programas 
bien estructurados.
Ref.: 500.
Precio: 1.500 ptas.
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Programaciôn para 
superusuarios: Si 
necesitas resolver algûn 
problema de 
programaciôn... cômprate 
este libro. Ref.: 494. 
Precio: 1.500 ptas.

Los ficheros en los 
CPC’S! Encontrarâs 
temas de conocimiento 
general, matrices, 
ordenaciôn de ficheros 
especîficos, etcétera.
Ref.: 497.
Precio: 1.500 ptas.

Rutinas en côdigo 
mâquina: En este libro 
encontraras soluciones y 
ejemplos muy prâcticos. 
Ref.: 499.
Precio: 1.200 ptas.
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Técnicas de 
programaciôn 
avanzada: Te abrirâ un 
mundo nuevo: 
programaciôn, creaciôn de 
figuras (sprites), 
generaciôn de grâficos, 
etcétera. Ref.: 495. 
Precio: 1.500 ptas.

Domine el côdigo 
mâquina: La mejor guîa 
para dominar el côdigo 
mâquina. Ref.: 498. 
Precio: 2.100 ptas.

Amstrad CPC 
hardware: Para saber 
dônde estâ situada la 
RAM, ROM, el chip de 
sonido, cl controlador de 
video. Aprendizaje fâcil 
pero profundo.
Ref.: 496. Precio: 2.500 
ptas.

Guîa del 
programador CP/M:
Sin duda, la mejor obra 
para utilizar 
provechosamente CP/M 
plus y valiosîsimo manual 
de referencia actualizado. 
Ref.: 503.
Precio: 2.800 ptas.

Curso autodidâctico 
Basic l-ll: Dos
volûmcnes con todo lo que 
necesitas saber sobre 
Basic. Ref.: 111.
Precio: 3.200 ptas.

Informâtica y 
computaciôn: Cuatro 
volümenes lujosamente 
encuadernados que te 
llevarân al mâximo 
conocimiento de estas 
materias.
Ref.: 506.
Precio: 12.900 ptas.

JUEGOS

EN CASSETTE

10 Hit games de 
Océan: Cuatro cassettes 
con 10 juegos increibles.
Ref.: 416.
Precio: 2.790 ptas.

Sport’88: Puedes 
practicar tu déporté 
favorito y retar a tu 
ordenador. Ref.: 484. 
Precio: 1.295 ptas.

Jack the Ripper 
(Zafiro). ^Quieres saber la 
misteriosa verdad de Jack 
el Destripador?
Ref.: 526. Precio: 875 ptas.

Hidrofool (Zafiro).
«Descontamina el 
gigantesco acuario 
planetario, pero... ten 
cuidado, las burbujas son 
jbombas! Ref.: 527.
Precio: 1.200 ptas.

Gladiator (Zafiro). «Tu, 
Marcus dc Messinä, 
deberâs luchar por tu 
libertad... o morir».
Ref.: 528. Precio: 875 ptas.



EN DISCO DE 3”

La Pantera y 
Mortadelo (Dro Soft).
Debes guiar a la Pantera 
Rosa sin que el inspector 
Closseau te detenga. Con 
los disfraces de Mortadelo 
y las genialidades de 
Filemön, imaginate lo que 
puedes hacer. Ref. : 521. 
Precio: 2.900 ptas.

Aspar GP Master
(Dro Soft).
Eres Aspar en un circuito 
60 veces mâs grande que la 
pantalla de tu ordenador 
compitiendo a mâs de 220 
kilometros/h... con doce 
expertos pilotes. Ref.: 525. 
Precio: 2.000 ptas.

HMS Cobra:
Un juego de estrategia, un 
juego de Arcade, un mapa 
de operaciones y muchas 
cosas mâs es «Cobra».
Ref.: 510.
Precio: 3.500 ptas.

Lo mejor de 
Dinamic:
^Recuerdas las seis 
superproducciones de 
Dinamic? Ref.: 524. 
Precio: 3.000 ptas.

Metropoli
Compta y vende tu ciudad 
con solo apretar un 
«botön». Ref.: 522.
Precio: 2.500 ptas.

Atrog:
Es la mâs apasionante y 
divertida historia del 
mundo Vikingo.
Ref.: 511.
Precio: 2.750 ptas.

Prohibition:
/.Serâs capaz de disparar a 
los gânsters antes de que 
te alcancen ellos?
Ref.: 513.
Precio: 2.750 ptas.

The Hunt for Red 
October:
«Eres el capitân Rank 
Marko a bordo del ûltimo 
submarino nuclear 
soviético. Te diriges a los 
EEUU. Ref.: 512.
Precio: 2.750 ptas.

ACCESORIOS

PERIFERICOS

Funda CPC 464-f 
verde. Ref.: 141.
Precio: 1.795.
Funda CPC 464
COlor. Ref.: 143.
Precio: 1.795.

Funda CPC 6128-f
verde. Ref.: 142.
Precio: 1.795.
Funda CPC 6128
COlor. Ref.: 144.
Precio: 1.795.

Joystick (Amstick).
Ref.: 400. Precio: 950 ptas.

Cable prolongador 
464. Ref.: 192. Precio: 
2.600 ptas.
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Cable audio 6128.
Ref.: 190. Precio: 995 ptas.
Cable prolongaciön 
664-6128. Ref.: 196.
Precio: 3.275 ptas.
Kit limpiacassettes.
Ref.: 412. Precio: 745 ptas
Portadocumentos.
(Izquda. Dcha). Ref.: 150. 
Precio: 595 ptas.
Discos virgenes 3”
(10 uds. + archivador).
Ref.: 121. Precio: 4.850 
ptas. (5 uds. + 
archivador). Ref.: 120.
Precio: 2.550 ptas.

Archivador discos
3”. Capac. 10 uds. Ref.: 
140. Precio: 595 ptas.
Gaymakit:
Limpiador de cabczales, de 
monitor teclado y pantalla. 
Ref.: 569.
Precio: 2.000 ptas.
Almohadilla
«Raton».
Ref.: 187.
Precio: 1.999 ptas.

Joystick + tarjeta.
Centrado automätico con 
ajuste fino.
Prestaciones seguras y 
estables. Control con

Kit limpiacabezales 
discos 3”.
Ref.: 122.
Precio: 3.100 ptas.

Portadocumentos: 
(Izda. Dcha). Ref.: 150. 
Precio: 595 ptas.

Informätica y 
computaciön:
Cuatro tomos 
cncuadernados 
lujosamente sobre un curso 
teörico, prâctico y actual 
para dominar 
perfectamente las materias. 
Ref.: 506.
Precio: 12.900 ptas.

resistencia variable 
de larga duraciön. 
Ref.: 504.
Precio: 7.500 ptas.

VARIOS

Funda para PCW 
8256.
(Très piezas). Ref.: 145.
Precio: 2.285 ptas.

Discos 3”.
(Lote 10 uds. + 
archivador). Ref.: 121. 
Precio: 4.850 ptas.

Discos 3”.
(Lote 5 uds. + 
archivador). Ref.: 120. 
Precio: 2.550 ptas.
Funda para PCW 
9512.
(Très piezas) Ref.: 404. 
Precio: 2.395 ptas.

Cinta impresora 
PCW 9512.
Ref.: 197. Precio: 1.550 
ptas.
Archivador.
Capacidad 10 uds. Ref.: 
140. Precio: 595 ptas.
Portadocumentos. 
(Izqda. Dcha). Ref.: 150. 
Precio: 595 ptas.
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üTE QUITARA EL SUENOI!
ROMPE 

EL DESPERTADOR 
LOCALIZA 

UNA HAMACA 
Y DUERME UNA 
BUENA SIESTA 

(SI PUEDES)

Gustavo Fdez. Balbuena, 25. 28002 Madrid. Tel. 415 45 12 Distribuido por M.C.M. Tel. (91 ) 457 50 58

DISPONIBLE 
EN CASSETTE 

Y DISCO: 
AMSTRAD CPC 

MSX 
SPECTRUM 

AMSTRAD PCW 
PC 

y COMPATIBLES

0000
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