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NOTAS BREVES

Por falta de espacio no hemos podido de-
dicar una pagina a cada concurso. Sabed
que alargamos el plazo de admision de |
trabajos y que siguen adelante. '

El sintetizador que publicamos en el ni-
mero pasado estd impreso correctamen-
te. Si no os funciona comprobar las da-
tas. No equivoquéis los 8 con las B ni los
O (ceros) con las O. |
mes que B seccibn no |
' o Estamos preparando la BOUTIQUE |
AMSTRAD ACCION. Tiempo al tiempo.

aquellos prog nas gQue no me-

rezcan sino urall Espers

|
Perdonar el retraso. De ahora en adelan- |
te se saldré con regularidad. f
|

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

Estimados lectores

Lo primero que queremos hacer es pediros disculpas por el re
lraso en la aparicion de este segundo ndmero de AMSTRAD AC-
CION. En lo sucesivo esperamos estar en la calle puntualmente a
primeros de cada mes

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

También queremoes deciros que de ahora en adelante vamos a
ser muchos mas criticos & la hora de analizar cualquier programa,
sea el que sea, st no merece |a pena ni siguiera mirarlo, vosotros lo
sabréis. Con este fin hemos creado tambbién una nueva seccién: Al
CUBO DE LA BASURA (significativa ;jno?). Esta seccion recogeré
toda la porqueria que anda suelta por ahl y que generalmente vale
mucho dinero

Por tlumo y tal como prometimos hemos aumentado el niime
as mas repletas de informa
ante. Gracias por vuestra confianza y por los Animos que
a ayuda
Sequimos adelante

ro de paginas, en total dieciséis pagin

cion intere

nos habéis dado. Con vuestr

El director

ActlEliad  ...cccicaausianaseaii 4 PC: Comercial 6 .......oevvvvvnennnnnns

El juego del mes ......ccovvvveenn.... 8 Handy Man .....ccoomsavmnivivaaine
AMX MAGAZINE MAKER ........... 10 PCW:

MEBDE) siisicininiiisiiavicasinazasssiines 16 CP/M Shell ...oevevvnvvnvrnnennn.
PREVIEWS' . viisiacirsimmminsoannrens 19 ComerclallB' ......veseivvismanins
Rutina de presentaci6n de pantalias 20 Top Secret y Orphee ..........
FOKBE auiswsinaminsserigsasrdsayives 24 Tasword B000 .......covvvvennn.
Cartas al director .........c.vevuuennn.. 45 Bob WINNEr ..ciicesseavsinsomsie
BAUEBtVES ~vvees conssvesireneasinssseion 46 OO s s sasansnsnosns iavisansavasasds
TUrbS COPIOr vissvunmnmrisiasirsvies 47

AMSTRAD ACCION 3



ACTUALIDAD

{ o1 g t
muy cuid jur =
Togrs tr
1c f
It Ci 1
i [ |
e par
MU
n lab [
yal tomaremos el papel de
pr r NITRO, un introvert
1 T fic le n
char ! G
e loct {
e las células ]
NSEQLIIric 1

4 AMSTRAD ACCION

The Vikings

Era lo dnico que nos falta-
ba Tenemos astronaulas,
vampiros, caballeros de la
corte del rey Arturo, troglods-
tas, extraterrestres, en fin, de
todo. Pero no teniamos nin-
guna pelicula de wkingos
Status Software, consciente
de ello, se ha animado y ha
dicho: j Aqui tenéis una de Vi-
kingos! Y es wverdad. aqui
esta

¢{Cuéndo lo veremos?

Cuando nos lo envien porgue
hasta la fecha lo Unico que
hay disponible son los pos-
ters y demés. De todas las
formas, no tardard en caer
The Vikings. estarad disponi-
ble para la gama CPC y para
el PC 1512, lo que no pode-
mos afirmar es si también
existiréd una versibn para el
PCW., quedamos a la espera
de confirmarlo




ERBE rompe moldes

Aun recordamos el remoli-
no que se armd cuando (8
compania inglesa Mastertro-
nic anuncid la venta de todos
sus programas a 1,99 libras
an Inglaterra. Posiblemente
por aquel entonces fue lo
mejor gue se pudo hacer. L&
gicamente esta politica hay
que orientarla desde dos
puntos de wvista: el del usua-
noy el que marca el mercado
del software. Para el usuario
ne hay nada mejor que com-
prar a precios tan increibles
comoe los que se harajan por
astas fechas. Desde el punto
de vista de fabricantes, pro-
ductores, distribuidores, eic.,
la cosa no es tan facil. Estos
precios rompen todos los
moldes establecidos. No hay
compelencia posible frente a

ellos Pero demés. resulla
que Erbe no vende progra-
mas como los de Mastertro
nic o los de Firebird. Erbe
vende autlénticas noveda
dees, programas general
meme con una calidad aha
({decimos generalmente por
que no todos sus programas
cuentan con la calidad men
cionada, todo hay que decir-
lo). En fin, de lo que no hay
duda es de que el mercado
espafnol se ha conmociona
do Y la reacciGn no se ha he-
cho esperar A la bajada de
precios de Erbe han seguido
los de la mayoria de las dis-
tribuidoras espaficlas. Como
usuarios no podemos S no
decir que en Espafia ya se
atan los perros con longani-
zas. | Estupendo!

DEATH OR GLORY, acaba
de ser presentado por CRLy
estaréd disponible muy posi-
blemente para el mes que
viene. A juzgar por lo que he-
mos wislo este programa lie-
ne todas las pintas de ser un
bombazo. Una vez méas nos
encontraremaos a los mandos
de una miniscula pero pode
rosa nave. El juego se desa-
rrolla @ wista de péjaro aun-
que no tiene nada que ver

La Gltima marawlla de KO-
NAMI se llama NEMESIS,
otra conversion de un arcade
famoso de las dichosas ma-
quinitas de los bares. Neme-
sis esta disponible en Ingla-
terra y en el préumo nimero
de AMSTRAD ACCION
Mientras liega. lo que si po

demos deciros, es que este
jueguecito espacial es de los
que llevan calificaciones so-
bresalientes hasta en las ore-
i1&s: Graficos superniores con
un gran colorido, efectos de
sonido superinteresantes vy
una adiccion elevadisima
{qué mas podemos pedir?

L ey e P el wTI TR [ TR b
ST ETY W, Lot 0 i T

A ok, €295 =
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Bob Winner PC

El dlumo programa que
hemos recibido de nuestros
vecinos galos, pero estz vez
para e! PC 1512. Bob Winner
es una maravilla de progra-
ma de la casa francesa Lori-
cigls. En este nimero co-
mentamos las versiones para
el CPC y PCW, probablemen-
te en el siguiente le demos
un repaso a esta nueva ver-
sion para el PC AMSTRAD
que promete ser realments
excepcional. De lo que no
dudamos, por supuesto, es
de los gréficos

con otros que usan la misma
técnica. Podemos decir que
en cuanto a graficos y cor-
cepcibn en general, es bas-
tante parecido a otro nuevo
programa, Z, de Rino Softwa
re. Tanto en uno como en
otro los gréficos son conside-
rablemente buenos y atract
vos. Esperemos a tenerlo
para hacer un anélisis més
completo y poder hablar con
conocimiento de causa

AMSTRAD ACCION §




LAS PROTECCIONES

A la hora de hacer una copia de se-
gundad de nuestro programa favorito,
ne es raro que nos encontremos con
serios problemas. Las protecciones
nos lo nmpiden. La alternativa mas co-
rmente es hacer una copig por audio. £l
unico problema es que entonces las
posibilidades de que la copia tuncione
se reducen considerablemente, a no
ser que gispongamos de un equipo de
calidad mirmima. Claro estd que las
companias de soft o tuveron en cuen-
ta Y entonces pensaron que reducien
di 1a calidad de la grabacién consegui-
rian evitar la copia por audio, Efectiva-
mente lo consiguieron, pero lo que
lamiién consigueron fue que un gran
porcentaje de cintas originales fueran
rechazadas, con |as consiguientes pér-
didas. Esta palitica de proteccion sigue
siendo practicada por la mayoria de las
distribuidoras espaiolas ya que las co-
pias suelen hacerse aqui. Hay que de-
cir que en paises como Inglaterra o©
Francia esto no suele ocurnir. Probable-
mente las companias de aqui argu-
mentan que en dichos paises los dere-
chos de autor estén legalmentie méas
protegidos, y que précticamente no hay
pirateria, pero no es solo eso. Es que
alli también se defienden los derechos
del usuano.

Respecto & las prolecciones por
soft, las hay de muchos hipos aunque
algunas mas difundidas que otras. Las
protecciones por soft suelen estar ha-
sadas en un sistema de carga no es-
landar, diferente al que usa el sistema
operativo narmal. Asi se consigue que
sea practicamente 1mposible encontrar
un copiador que haga un duplicado
exacto. Los copladores de turbo en rea-
lidad hacen una coma del programa en
el sistema de carga estandar. Sin em-
bargo actualmente los cargadores es-
14n 1an perfeccionados que es casi im-
posible que haya un copiador capaz de
desprotegerlos. Entonces como Gltima

6 AMSTRAD ACCION

Por
J. L. ‘G,

alternativa queda el desproteger “a
mano’ . Las tareas de desproteccion de
un programa pueden complicarse
segun que tipo de proteccion lleve

Desproleger un programa requiere
ciertos conocimientos de codigo mé-
quina. pues los cargadores estéan escri-
tos en este lenguaje. Lo mas probable
es que &l cargador esté enmascarado o
encriptado, llamadlo como queréis, En-
criplar un programa consiste en apli-
carle a los bytes que lo camponen una
serie de operaciones con el fin de que
quede minteligible. pero de manera
que el proceso se pueda invertir, con el
fin de desencriptarlo. Dicho procedi-
miento suele ser la base de la mayoria
de las protecciones, pues una vez de

.sencriptado. relativamente no suele ha-

ber mingin problema més. Entonces
toca examinar el auténtico cargador
La complicacibn de éstos no suele ser
muy grande, porque las instrucciones
que contiene deben ser coherentes

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

grama un aparato para conectar al bus
de expansion. sin el cual el programa
no funciona El principal problema es
gue el precio del producto final se ve
incrementado innecesariamente. Y es
que todas las experencias antenores
de este ipo de proteccion han sido un
fracaso. Desde hace algun tiempo se
especula sobre la posibiidad de que el
soft aparezca en un formato especial
de ROM denominado Soft-Card El in-
conveniente principal de esta protec-
cibn seré sin duda el precio. Y la efecti-
vidad de tal proteccion habré que dis-
cutirla cuando se haga popular

Conclusiones:

Una vez expuestos todos los siste-
mas de proteccion empleados, y consi-
derando la poca efectividad que éstos
tienen y las molestias que ocasionan &l
usuano, se llega a la conclusion de que
la solucibn para ewitar la pirateria no
debe buscarse por el camino de las
protecciones. Sin duda lo mejor searia
bajar el precio del soft para conseguir
que el margen de costo de la copia orni-
ainal respecto a la pirata sea lan pe-
quefoc gue no valga la pena comprar
una copia pirata
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Mind Games Espaiia, S. A.

Joystick/teclado

Parece ser que por fin em-
piezan a hacerse programas
por genté de aqul para la
gente de aqui. Y es que ya es
hora de que empecemos a
MOVernos un poco porque a
este paso el paleolitico va a
ser una nirmiedad comparado
con la situacidn en la que se
encuentra el software espa-
nol. Poco a poco empezamos
4 ver, muy agradablemente
cierto movirmiento y una ne-
clativa, desconocide hasta
hace escasos dias

Ramblas. Invesugador pri-
vado, es toda una aventlura
de detectives donde encon
trramos todos los alicientes
propios de un caso real El
desarrollo y la presentacion
del juego se ha hecho eco
del modelo de aventura
inglés, el de siempre y el pri-
mero. El otro upo, muy dife-
rente, serig el francés.

En este programa encon-
tramos la parte gréfica ocu
pando un tercio de la panta-
lla aproximadamente vy en la
zona superor. De ahl para
abajo lo dedicaremos a la
conversacion.

La accibn transcurre en
Barcelona. {jToma ya!l y
eres Ramblas, el més famoso
detective de la ciudad y el
mas duro szbueso que nos
hayamos podido echar a la
cara nunca, temido por to-
dus, armigos y enermges e
respetan pero también te
odian. No nos estrafiaria
nada que alguno intentara
obstaculizar tu investgacion.
Pero, jcuél es el casoc en el
que te has wvisto envueito?

Recuerda .. Estabas en la ofi-
cina aquella manarea cuando
la secretana te comunich que
habia llamado un tal Manano
Vega y te entregd el sobre re
cibido media hora antes
Después de leerio te quedas
te pensativo mirando el sello
de urgencia pegado sobre la
carla

Asi es como empieza tu
mision. pero deja de pensary
decidete. Un nuevo caso
¢no? Por favor, jquieres de-
cimos lo que se encontraba
escrito en |a carnta?

—Perdbn, estaba pensan
do Esta carta es muy clara
Un tal Manano Vega quiere
que busgue a su hijo. Miguel
Vega. No da muchos datos
pero para empezar ya es al-
go. Segun él su hijo tiene 25
anos, 1.80 de estatura y hace
poco fue visto en el

Bar Calypso de Ia calle Vene-
2uela,
—:Eso es tode?

En cuanio a datos si
Pero junto & la carta ha man
dado un cheque de 100.000
pesetas para gastos

—0Oye Ramblas,
mucho dinero?

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

—Vale, vale.. no te enfa
des que nosotros ya nos va-
mos. Suerte alcahuete y ten
cudado no te impien el fo-
ro.

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

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

Vete a la mierda.

—Oye espera. ; Como fun-

ciona esto?

({NO es

LOS COMANDOS

Palabras textuales de
Ramblas: “Dispongo de 27
comandos para trabajar
Son: Coge, Deja. Examina,
Golpea, Dispara, Abre, Fuer-
za, Cierra, Sube al 1ax, Liéva-
me a.., lelefonea. Mira, In-
ventario, Pon, Conecta, Des-

Sur,
Este, Arriba,

conecta, Pregunta a
Norte, Oeste,
Abajo, Save, Load, Oua y Ni-
vel. Con ellos puedo hacer
todo y ademas algunos no

necesito teclearlos enteros
Para los puntos cardinales
por ejemplo vale con la pri-
mera letra de cada uno

—Te estads cubriendo de
glona Ramblas

—¢Sabes que eres un
mamon?

Bueno, bueno, ;jme per-
mites que te dé un par de
consejos? Mira, a8 medida
fgue avances en tu mision se-
rfia conveniente gue efectua
ras un mapa parag poder si-
tuarte mejor, utiliza tu fuerza
con precaucion, ya sabemos
que nenes punos de hierro

—jHombre!

No te carges de obje-
los y st quigres informacion
de cualquier cosa utiliza al
comando Examina.

—jLeches un par de con-
sejos! |Pareces un recetano
de cocina mRol

-Interroga  tanto & tus
amigos como a tus enemi-
gos. utihza al maximo WU ca-
pacidad detectivesca y tu ha-
biidad y no te dejes pegar
ningun navajazo. [Chorizo!

Sera payaso este tio. | Yo
le ahogo!

En fin, Ramblas se ha en-
fadado y este cuento se ha
acabado. Ya véis que el asun-
10 tiene muy buena pinta adn
& pesar de que los gréficos
no son lo mas fuerte del pro-
grama. Ramblas. Investiga-
dor privade. El caso Vaga,
promele ser muy Interesante
Para todos los amantes de
las aventuras. este programa
{por ser uno de los primeros
conversacionales espanales)
es wital, igual que para los co-
leccionistas el namero O de
nuestra revista Unos y
otros... atencidn, se venden.
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Free Game Blot
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BLUE WAR

B AMSTRAD ACCION

Como prometmos en el
numero antenor aqul va este
gran programa, posiblemen-
te el mejor de todos los simu-
ladores de submanno para
Amslrad

Lo primero que vemos al
cargar el programa es la pan
talia de presentacidn, bastan-
te agradable por cierto. A
continuacibn el programa
nos da un codigo que debe-
remos de memorizar porque
seré necesano para regresar
a nuestra base en el momen-
10 en que tengamos que rea-
lizar alguna reparaciOn O car-
gar las bodegas. Anotado el
codigo entramos de lieno en
el juego encontrédndonos
ante la pantalla que podria-
mos llamar pnincipal. Es en
esta en la que wislumbramos
el horizonte, o sea la opera-
tiva

Biue War uene en total 9
partallas, cada una corres-
pendiente 2 una zona del
submarino. La primera es la
que hemos mencionado, |a
segunda el radar, |3 tercera
el Diano de a bordo (original
(no?) en el cual quedarén
anotados la cantidad y la cla-
se de navios hundidos (sub
marino, destructor, pauulle-
ra, crucero, petrolero y navio
amigo). Hemos de tener en
cuenta que por el océano se
encuentran buques que son
aliados nuestros y que no de
beremaos hundir. de ahi que
se contabilicen tambien los
navios amigos hundidos. La
cuarta panialla nos ofrece un
repertorio de los buques ene
migos, sus formas para iden-
uficarlos y su velocidad. muy
importante ésta a la hora de
entrar en combate El bugue

maéas lento es el petrolero que
navega a 12 nudos, seguido
del submanno a 16 nudos. el
crucero & 18. la patrulllera a
25 y por ulimoe el méas veloz,
el destructor a 30 nudos. La
guinta pantalla es la de las
averias que de paso nos ofre
ce una informacion écrica
sobre el sumergible, muy a
tener en cuenta si No quere-
mos acabar mal Lo prnimero
que nos dice es |la velocidad
a la que podemos navegar
20 nudos en superficie y 16
nudos sumerqidos, el arma-
mento: 2 tubos lanzatorpe
dos y 20 torpedos, la propul-
sibn . disponemos de motaor
diesel y eléctrico, la profund-
dad mawuma: 160 metros y la
tripulacion: 35 hombres
Debajo de estas resenas
encontraremos el panel de
averias y la tnpulacion activa

desconténdose las bajas que ~

hubiese habido en ésta du-
rante el comhbate

|2 sexta pantalla es la car-
ta mannza o lo que es 1o mis-
mo un mapa de la zona en el
que podemos localizar los
buques enemigos para em-
pezar lg caza Ls siguente
pantalla corresponde al gra-
do de mando con que conta-
mos en determinados Mo
mentos. Si hundimos algun
navio amigo no espereis pa-
sar de mannero de 2% Al
empezar el juego nuestra
graduacidon es la de Mayor




La octava pantalla es [a radio
Durante el transcurso del
|uego nos iran llegando men-
sajes sobre el enemigo. Para
recogerios lo Unico que tene-
moes que hacer es desplazar-
nos a esta pantalla. Por tin la
ultima es la que nos informa
de 1odos los comandos nece-
sarios para rnarejar el sub-
marino

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

En la pantzlla principal
nos aparecen los dalos relati-
vos al oxigeno, a molores. ya
sea al eléctrico o al diesel, te-
nemos también el awsador
de radio y el de averias, el in
dicador de profundidad, de
velocidad. el indicador de
carga de wbhos lanzatorpe
dos, luz de torpedos prepara-
dos y nomero de torpedos
disponibles, el rumbo que se
selecciona con el teclado
numenco y por ultimo, deba
10 de todo, los wconos de las
rnueve zonas del submarno
dispomibles. A la eleccion de
éstos, es a lo que haciamos
referencia en el numero ante-
nor, cuando declamos que
no responde demasiado raps
da la flecha gue permite la
eleccion de una pantalla u
otra. Esto de todos los mo-
dos no es ningun contratiemr-
po y muy posiblemente sea
para evitar emmores en situa-

ciones pehgrosas, que por
olra parte, en caso de equivo-
cacion, no nos permitiria vol
ver a la pantalla de combate
con la suficiente rapidez
como para escapar del peli-
gro. Ello puede ser debido a
que el programa, cada vez
que cambiamos de pantalla
la recoge del disco y durante
este nempo muerto. la ac
ciin no para s1 no gque sigue
suU curse

Visto esto y & nuestro jui-
cio Blue War es lo mejor que
hemos contemplado hasta
hoy Es un programa con infi
nidad de detalles que hacen
que tengamos que estar con-
linuamente alerta a todos los
indicadores, pero sin ago-
trarte. Te deja jugar perfecta
mente y |a sensacién de rea-
lidad es maravllosa. Como
ya diimos los graficos de
Blue War son estupendos,
ccn gran colondo, unos efec-
10s de sonido muy logrados y
un 10 como un castillo en
adiccion. Un simulador per-
facto

GRAFICOS ..
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION ¢/p

Cwwo o
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AMX

MAGAZINE MAKER

Advanced Memory Systems

;Quién decia que AMX PAGEMAKER no estaba atn disponible? Como veis. para los chicos de A. A. no hay nada
imposible y para muestra un botén, lo que ocurre en este caso, s que en vez de traeros solo el botén os traemos la
camisa entera. Asl que atentos, podriamos decir...

AMSTRAD ACCION
presemta
AMX MAGAZINE MAKER

Todo esto. claro, entre ruido de
trompetas jeh? Comenzamos

¢{QUE ES AMX MAGAZINE MAKER?

(Recordais el articulo que hicimos
en el numero pasado sobre el progra-
ma Fleet Street Editor? Magazine Ma-
ker uene Iz misma finalidad, o sea la de
disponer de una pequena imprenta a
domicilhio. Podremos realizar revistas,
boletines, pendédicos. carteles y todo
aquello gue se nos ocurra relacionado
con el tema

Magazine Maker no es s6lo un pro-
grama, éste es el titulo generico que se
le ha dado al programa AMX Pagema-
ker méas el digitalizador Vidi de Rombo
y gue se venden. bien juntos bajo el
nombre anterior o s lo deseas, por se-
parado. Desde luego la adquisicion de
ambos es la 1deal ya que ello nos per-
mitirg chgitalizar imégenes de un video
domeéstico o de una camara de video,
tratarlas con el software que incorpora
el digitalizador e incorporarlas introdu-
cirlas) en el Pagemaker para lograr la
ilustracion de las paginas que realice-
mos,

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

AMX Pagemaker

La traduccin literal de este nombre
seria algo asl cormo Realizador de pags-
nas.
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Cuando compramos el programa se
nos entrega una carpeta de anillas en
|z cual encontramos el manual y el dis-
co con el programa. los diferentes
fonts (upos de lewra) y algunas image-
nes digitalizadas. Como cas1 siempre el
manual esta escrito en inglés y de poco
vale decir que es muy completo y claro
si no lenemos ni gota de conocimiento
de este idioma. Si sabemos que en
Francia se esté traduciendo el progra-
ma y el manual por completo, pero
también es verdad que en Francia es-
1an cogiendo buenas costumbres. cosa
que todavia no se hace aqui.

Requisitos para poder
corrar el AMX Pagemaker

Como Fleet Street Editor, este pro-
grama no funciona de buenas a prime-
ras m en el 464 nm en €l 664, solo lo
haré s1 disponemos ademas de una ex-
tensibn de memona de B4 K mimmo.
Asi pues, s1 queremos usar Pagemaker
necesitaremos un 6128 o un 464 6
664 con extension de memoria de
64 K. Pero aparte si usamos un 464,
necesitaremos también una unidad de
disco. Por dltimo, si no disponemaos de
una impresora mejor gue dejemos el
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programa en la estanteria del comercio
porgue sin ella no podremos hacer
nada que merezca la pena. S pasamos
esta prnmera prueba de fuego, tendre-
mos a nuestra disposicion un  pro-
graman de miedo

Corriendo AMX Pagemaker

Lo primero que tenemos que hacer
es una copia de trabajo del disco
rmaestro, hecha ésta ponemos manos a
la obra. AMX Pagemaker incorpora un
programa de nstalacién  llamado
Pminst, con el disco de trabajo sin pro-
leger contra escritura leclearemos en
el ordenador: Run “"PMINST". Este
programa de instalacién nos va a per
mitr definir los colores y realizar 1a ins-
talacion de la impresora. A diferencia
de AMX Mouse (el famoeso ratdn de la
rmisma casa), Pagemaker funciona con
un buen montén de impresoras por lo
que no tendremos ningun problema en
esle sentide. Acabada la instalacién
restauraremos al ordenador Es el mo-
mento de empezar y para ello teclare
mos Bun "DISC” con lo gue iniciare-
mos la carga del programa y de los U-
pos de letra. Tanto el programa como
las fuentes se encuentran en la cara A
del disco AMX Pagemaker, en la cara B
tenemos la pagina gue trae &l progra-
ma ya realizado. unas /magenes digita-
lizadas y algunos gréficos de demostra-
cion

El manejo

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

|O\,su::k y CONTROL M para ratén, /
srpTEzar @ rabajar entramos au
tomaticamente en modo ratén por lo
que st no disponemos de &l tendremos
qgue elegrr el teclado o el joystick
=% 1 [ i
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Las funciones principales de manejo

~de AMX Pagemaker son tres: Ejecutar,
G M(J_g._b_r vy Cancelar

Ccm-o sabéis el
raton AMX Mouse tiene preparados
tres botones para estas funciones, asl
que s nos vemos obligados a usar el
teclado deberemos de saber que las te-
clas encargadas de realizar.estas fun
ciones son |d F4, FS y FB fiaspechva
mente. Y en cuanto al movimiento dis
ponemos de las flechas del cursor
{siempre que no utilicemos el ratén o
el joystick) Para escoger cualquier op-
cién colocaremos |a flecha de pantalla
encima de la elegida por nosotros y
presionaremos EJECUTAR bien por
medio del boton de fuego del joystick,
lel botdn especifico del raton ANMX o
de la tecla F4_ 81 queremos mover o
cancelar y no tenemos el raton, obliga
toriamante tendrgmos que usar las te
clas\fb (mover) y\F6 [cancelar)

Esto estodo en cuamo al mangjo
elemental. Recordad que el disco tiene
que estar siempré metido en la unidad
pues trabaja continuarmente con él.

Primeros pasos

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

AMX Pagemaker esta dividido en 7

departamentos, representados por
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otres tantos Iiconos, llamados (de iz
quierda a derecha segun aparecen eén
el programa) MODO FILING, MODO
PASTE. MODQ TEXT. MODO GRAP
HICS, MODO WINDOW, MODO FPRIN-
TOUT y MODO GOODIES. Pero aparte
de estos 7 rmodos encontramos tam
bién la ventana que nos permite selec-
cionar diferentes caracteres, la opcion
UNDQ (para borrar lo Glumo que haya-
mos realizado), y el Tabulador de centi-
metros/inch (medida inglesa) La forma
de seleccidn de cualquiera de eslos
modos y opciones es situando |a fiecha
que tenemos en pantalla encima de la
requenda y pulsar, acto seguido, 1a furn-
cibon EIECUTAR con lo que apareceré
en pantalla un submenu. Solo carecen
de éste la opaan UNDO y el Tabulador
de redida, 1odos los deméas ofrecen
gran cantidad de posibilidades, mu-
chas de las cuales, a su vez, generan
nuevos submenis. Estos son del upo
escamoteables, aparecen al presionar
EJECUTAR sobre cualguier icono y de-
saparecen siempre al presionar CAN
CELAR o EJECUTAR sobre otro icono

La zona de pantalla sobre la que tra-
bajamos len relacion a la pagina cormi-
pletal se llarma CANVAS Para trabajar
deberemos empezar con el Canvas co-
rrespondiente a la mitad supenor iz
yuierda aproximadamente de la pagl-
na, por lo tanto segln vamos avanzar-
do en nuestro trabajo deberemos des-
plazar el Canvas por la superficie, figu-
rada. de la pagina hasta completaria
Una vez acabada si gue la podremos
ver, a tamano reducido, en pantaila y
enwiarla si lo deseamos a la impresora.

El meni - los iconos

Como ya hermos dicho el menu prin-
cipal esta formado por iconos, A su vez
£510S NOS presentan Nnumerosas opcio-
nes que pasamos a ver

Modo FILING —Estel es el modo
encargado de manejar las operaciones
de disco con relacion a las paginas,
pantallas y cutouts. £s decir, el encar-
gado de grabar y cargar el matenal tra-
bajado. Presenta un submenl con tres
opciones: PAGE. SCREEN y CUTOUT
En el pnmeroc manejaremos exclusiva-
mente las paginas y las opciones de
que dispone son: Grabar, Cargar, Bo-
rrar, Clear y Drnive A o B. El programa
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S€ SumINIsira con una pagmna ya reali
zada con graficos que podemos apro-
vechar cuando lo deseamos. Screen es
practicamente igual a la antenor, con
la excepcion de que nos permite elegir
entre mode 1 y O, carece de Borrar y
Clear. Aqui trabajaremos exclusiva-
mente con pantallas. La opaion Cutout
dispone de parecidas facilidades a las
de las dos antenores, ellas son. Salvar,
Cargar, Borrar, Drive A o B y Stretch
Esta diuma (Stretch) nos permite oou-
par toda la pantalla con un Cutout. El
Cutout se forma con graficos de di-
mensiones reducidas que pueden in-
cluirse en cualquier parte. Mas o me-
nos son recortes de pantallas que no-
solros guardamos para utilizarlos, si lo
creemos conveniente, mas “adelante

Modo PASTE —Este modo nos va a
permitir la manipulacibn de imagenes
sobre el Canvas. Presenta un submenu
con seis opciones para tratar la zona
de trabajo. Copy. nos permite copiar un
area de pantallas y fijarla en la zona
que deseamos. Stretch es una facihdad
para amphar y reducir la imagen. Flip
nos permite ornentar la imagen de iz
quierda a derecha o de arnba a abajo.
Esta es una opcidn extrernadamente
pehgrosa s1 no se sabe usar, ya que co-
rremos el nesgo de perder lo que ten-
gamos en pantalla y guedarnos con &l
ordenador colgado. Rotate, nos ofrece
la posibilidad de girar la imagen 80°
180° 6 2707 Scroll. nos selecciona un
trozo de area y realiza con ella un scro-
Iing La dluima opcion es Shadow y
afecta a todas las pertenecientes al
modo PASTE menos a Scroll.




Modo TEXT —Contiene ocho opecio
nes. Es el modo que nos va a permitir
escribir texto en pantalla, selecionar los
fres tipos de fuentes de caracteres y €l
ipo de letra. Nos permite tarmbién in
troducir texto creado por otros proce-
sadores, tales como el Tasword, ajustar
el tamanio de letra a nuestras necesida-
des, esto es, ampharla, reduciria, etcé
tera, especificar el formato del texto
centrado, justificado, justficado a la
derecha, insertado, literal, word wrap y
auto How, introducir texto desde tecla
do y una opcion para trabajar los Ca-
racteras que dispone de: Clear, Fhip, In
viertir, Pick-up v Symbol

Modo GRAPHICS. —Contiene seis
opoiones para el tratamiento de los
gréficos, son: Paint, Spray, Seleccionar
Font, Seleccionar tipo de letra, Shapes
y Pattern. Shapes nos permite crear
circulos, tnangulos. cuadrados y lineas,
entre otras. L.a opcion Pattern se utiliza
para trabajar los patiern una vez carga-
dos desde el disco, es igual a la opcién
Caracteres del modo TEXT, solo que
aquil se nos permite también disefar
nuestros propios pattern. Junto con las
letras fuentes de escnlura se encuen-
tran también las fuentes de pattern que
se entregan con el programa. De ahi
que el modo GRAPHICS disponga tam-
nén de estas dos opciones: Seleccio-
nar Font y upo de letra, que son mas
propias del modo TEXT

Modo WINDOW.—Nos va a permitir
defimir ventanas de dos tipos: ventanas
de texto y ventanas de graficos. Astmis-
mo seleccionar borde tanto para texto
como para graficos, Borrar texto o gré-
ficos, Invertir texto o gréficos y Rese-
tear también textos o graficos

Modo PRINTOUT.—Como su-
pondréis ésta es la opcitin para imprn-
mir todo aquello gue nos interese. El
modo PRINTOUT tene un submend
compuesto por- Page. Screen, Ventana
de Graficos y Ventana de Texto. La pri-
mera, Page, nos permite volcar sola-
mente paginas y podemos hacerlo en
formatc A4 6 A5 Ademés tenemos
tres tipos de calidad  DRAFT, alta velo
cidad y baja calidad. STANDAR, media
velocidad y media calidad, es la opcion
mas popular y usada para todo trabajo
que No requiera excesiva Importancia, y
NTO es la opeién de alta calidad y la
verdad es que tarda muchisimo en im-
primir una pagina. de todas formas el

resultado merece la pena. La segunda
edicion, Screen, es exactamente gual
que Page con la diferencia de que en
vez de volcar paginas stlo podemos
volcar pantallas. Por Gltimo, las dos
restantes opciones, Ventanas de Gréfi-
cos y Ventana de Textos nos van a per
mitir volcar solamente gréficos o sola

dow, vertana que nos proporciona,
aparte de las mencionadas amenor-
mente, gran cantidad de posibilidades
mas tales como Spray: tipos y tama
fios, Patterns y Fonts, Coma de borra-
do, Plumas de vanos tipos y diferentes
lamanos, elcétera
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mente textos. Estas dos Gltimas opcio-
nes son iguales que las de Page y
Screen

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

Y esto es todo en cuanto a los ico-
nos mas representativos del programa
En cuanto a los dos restantes, comao di
pmos al principio, uno es el pertene-
ciente a la funcién UNDQ que borra los
ultimos trazos o &l dltimo movimiento
que hayamos realizado. El otro es el
correspondiente al Quick - Click Win-

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

La presentacién del programa es
muy esmerada, encontrando el manual
y el disco de AMX Pagemaker dentro
de una carpeta de anillas plastificada
Como dipmos, el manual esta escrito
en ingles y es bastante completo, de
todas las formas hay un par de cosas
que no quedan suliclentemente claras
nl siguiera para un inglés

Para acabar una opinién muy perso-
nal. AMX Pagemaker es francamente
bueno.

MANUAL .. . -
FACILIDAD DE MANEJO. ..

VEL. DE TRATAMIENTO
INTERES AT 1
RELACION c/p

C mmm
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Rombo Productions

1 Que es VIDI?

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

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

El Digitalizador consta de un con-
trolador CRT gque conectamos a
nuestro ordenador y al video, y del
software para el manejo y el trata-
miento de las imagenes. Este es sumi-
nistrado con dos programas, uno
para un manejo del Digitalizador en
si y otro conteniendo extensiones de
Basic (RSX'S) para el control del
VIDI desde AMSDOS.

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

Conexion

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

Video Digitalizador VIDI ~

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

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

El manejo

Lo primero que haremos sera car-
gar el programa. Para ello tecleare-
mos RUN “VIDI”. La primera pan-
talla que vemos nos muestra un ment
situado en la parte inferior del moni-
tor. En €l encontramos seis opciones:
X, GRAB, 1, «, BRGT y CONT.
La primera, la X, nos pasaria auto-
maticamente a Basic, GRAB es la
posicion desde la que tomaremos las
imagenes y que comentaremos al fi-
nal de esta parte. ¢ nos permite modi-
ficar la imagen verticalmente, «—
igual que la anterior pero horizontal-
mente, BRGT es el brillo y su escala
de graduacion varia de 1 al 15,
CONT es para modificar el contraste,
también varia entre 1 y 15.

Para empezar a introducir image-
nes deberemos de situarnos sobre la
opcion GRAB. Automaticamente
empiezan a correr por nuestra panta-




lla por lo que podemos aprovechar
para adaptar la imagen a nuestro gus-
to, la subiremos, la bajaremos, la es-
trecharemos, la pondremos més o
menos brillo, mas o menos contraste,
etc., ¥ volveremos a GRAB. Es im-
portante estar situado sobre esta op-
cion porque si queremos detener una
imagen que nos ha gustado no podre-
mos hacerlo desde las otras opciones.
Supongamos que hemos detenido
una, (con la tecla ENTER vy situado
el cursor sobre la opcion GRAB), pa-
samos inmediatamente a un segundo
menl con siete opciones: X, SAVE,
DUMP, FILE, PRINT, CTRL y
SWAP. La primera, X, nos enviaria
al menu anterior, SAVE nos permiti-
ria grabar una imagen. DUMP nos
ofreceria la posibilidad de volcar una
imagen a impresora. La cuarta op-
cion, FILE, nos presenta a su vez un
submentl extenso e importante con
cinco opciones nuevas, estas son:
LOAD que sirve para grabar una
imagen grabada, DELETE para bo-
rrarla, CAT nos hace un catalogo,
BIN nos cambia la extension de los fi-
cheros que nos interesen, DRV-A nos
permite elegir entre disco A, disco By
cinta.

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

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

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

SWAP es la tltima opcion del me-
nu GRAB.

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

VIDI y AMX PAGEMAKER

Precisamente ¢l fuerte del progra-
ma PAGEMAKER es la possibilidad
de incorporar en sus paginas image-
nes digitalizadas por VIDIL ;Como lo
hace? Muy sencillo. Incluido en el
software del digitalizador, encontra-
mos un fichero llamado PAGEMA-
KER.OVT que es el que nos va a per
mitir captar las imagenes. Lo mas
adecuado es grabar el fichero PAGE-
MAKER.OVT en el disco de trabajo
del PAGEMAKER, de esta forma en
el momento en que decidamos incluir
en alguna pagina una imagen digitali-

zada podremos acceder al VIDI via el
SCANNER de AMX PAGEMA-
KER.

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

Para dar por terminada esta opera-
cién usaremos la opcion CANCE-
LAR que capturara la imagen y nos
permitira retornar a las opciones pro-
pias del Pagemaker.

Conclusion

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

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

Comprar VIDI en Espafia es pagar
mucho dinero por un capricho.,




MEDD

VERSIONES DISPONIBLES:
CPC 6128 - IBM y COMPATIBLES

Version analizada: CPC 6128
Precio de Venta: 40.000 +IVA

Caracteristicas

El paquete de programa de medicio-
nes y presupuestos estd onentado es-
pecilicamente al campo profesional,
sector de la construccian, e incluye dos
programas bien diferenciados.

MEDD | es un programa de medi-
ciones subprogramadas de edicién de
archives, correccidn, histado de archr
vos, elaboracion de mediciones de
obra, ceruficados e impresian de las
mismas

MEDD Il permine ademas la realiza-
cibn de precios descornpuestos, pre-
cios elementales, auxhares. estadisti-
cas de materales y mano de obra, y el
mangjo de los archivos necesanos para
realizar esas Operaciones,

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

Suministro

Consiste en:

1 Disco de programas En cada una
de las caras de éste, se proporciona
uno de los conjunios de programas,
MEDD | y MEDD 1.

1 Disco de archivo para MED |

3 Discos de archivo para MEDD 1L

Manual explicatvo del mansjo de
los programas.

Funcionamiento

Los programas MEDD elaboran me-
diciones de proyectos a partir de:
— Textos y precios de pariidas almace-
nadas en archwvo en disco
— Datos sobre descomposicion de pre-
ci0s y precios elementales cbtenidos
de archivos en disco
— Entrada de datos de la medicion in-
troducidos por el teclado
A partir de estos datos elabora los fi-
cheros correspondientes a dicho pro-
yecto, con lo cual podemos crear una
biblioteca de mediciones, terendo
siempre disponibles los datos de cual-
quier medicion realizada.
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Sobre estos ficheros podemos ac-
tuar, corrigiéndoles, ajustando presu-
puestos, eliminando o anadiendo me-
diciones de una partida, completar me-
diciones o eliminar partidas o medicio-
nes a fin de obtener reformados o certr-
hcaciones parciales a partir de la med-
cion onginal.

Todas estas operaciones Se ejecu-
tan con la ayuda de subprogramas a
base de menis en pamalla, a parur de
la informacién que sobre la medicion
tendremos almacenada en disco.

.Archivos

Como ya dipmos, con el programa
se surmirustran cuatro discos con archi-
vos. basados en el Banco de Precios de
la Construccibn. Se han compaubiliza-
do €l uso de los archivos por los dos
programas, de manera que con &l pro-
grama MEDD | se puedan utiizar las
partidas de los archivos de MEDD |,
sin mas gue renombrar estos archivos

Programa de
medicién de proysctos

El volumen de archivo a utilizar den-
o de una medicidon es Ihmitado, ya
que la informacibn se va extrayendo del
disco de archivo gque introduzcamos en
la unidad de disco. y por tanto. con
cambiar €l disco, accedemos a otro
blogue de informacién distinto del que
estabamos utiizando.

Debemos senalar que el acceso a
los textos almacenados es instantaneo,
mientras nos encontrermos accediendo
a infermacitn contenida en un mIsmo
archivo. Esto es posible gracias al em-
pleo del segundo banco de memona
RAM que posee el AMSTRAD CPC
6128 Debido a esia facilidad, este
programa no puede ser utilizado por &l
CPC 664. m el CPC 464 con unidad de
disco.

El programa MEDD incluye subpro-
gramas que permiten la correccion,
ampliacion, actualizacién de precios de
los archwos suministrados, asi como la
creaccion de nuevos archivos. Permi-
ten también el listado de los archivos
por pantalld o impresora




MOVIMIENTO DE TIERRAS

=

= . &1
(0ZADOBZ2) m2 de excavacion, en desmonte, de tierras de
consistencia media, realirzada con medios mecanicos, inclusa
transporte a terraplen.
Medida en perfil natural.
Unidades Lengitlud Anthurs Alturs Parcinl Total Frecle Ingerts
2.00 3.25 1406 1.28 189.28
1.0 45.908 2.38 2.90 207 .00
1.08 56.60 1.68 1.88 5¢ 08
2.00 41.20 8.7¢ 1.68 57.68
12.88 2.3 8.9 2.98 22.35
1.2¢ 1.26 8.9 B.78 b.9%
453.13 69.- a1,128.-

= . o= <

(CZ2FBOOZ) m32 de excavacion,
con

realizada
de 1,50 m.,

med1 a,
Baxilma

en pozos,
medios manuales

Medida en perfil natural .

Precios desc.

de tierras de consistencia
hasta
incluso extraccion a los bordes.

una profundidad

(00180 DESCRIFCION CANTIDAD PRECIO TOTAL
2028 H. peon ordinaric 2.798 769 .08 2,075 09
TOTAL DE COSTES DIRECTOS 2,874 76
5. 681 [t COSTES INDIRECTOS 183 74
TOTAL Z,179 &0

Capacidad del programa umdades, longitud, anchura, altura, su- Conclusitn

La capacidad del programa viene re-

flejada a continuacion.

— Capacidad ihimitada de archivo

- 30 capitulos de medicion

— 300 partidas por capitulo

— 200 mediciones por partida

— Mediciones de proyectos de hasta
80 K con una unidad de disco y de
160 K con dos unidades de disco
(Aproximadamente un folio de medi-
cion por cada K de informacién)

Salida impresa

La salida obtemida a través de im-
presora consta de

*  Medicitn del proyecto, con los
lextos, numeracion automatica de ca
pitulos y partidas, 20 caracteres de tex-
o para identificacibn de cada una de
las mediciones realizadas dentro de
una partida, columnas con numero de

mas parcigies, total precio e \mporte
de la partida

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

Ademés, para MEDD 11

* Descomposicion de precios con
los textos, numeracion automatca de
capitulos y partidas, codigos del archi-
vo. codificacion texto y precios de los
precios elementales, tanto por ciento
de costes indirectos y precio total en
numero y letra

* Listado de precios elementales
utihzados. con numero total de unida
des ejecutadas de cada uno

* Listado de precios auxihares uti-
lizados, con su descomposiciOn, y esta
distica de unlizacibon

Todo ello con texto de cabecera de
50 caracteres y numeracion automat:-
ca de pagmnas

MEDD es un programa para profe-
sionales de la construccion. Por ello el
uso del mismo por nedlitos puede re-
sultar dificil, debide en gran parle a
que requiere, como es légico, conocr-
mientos del tema Nosotros nos hemos
limitado a exponer el programa y sus
caracteristicas y & comprobar su fun-
cionamiento. Todo correcto, pero repe-
timos, MEDD es un programa que re:
quiere un minimo de conocimientos.

MANLIAL 7
FAC 8
VEL DE TRATAM 8
INTERES

(Profesionales censtruccidn) 10
RELACION c/p 8
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MEDICIONES Y PRESUPUESTOS

PROGRAMA DE MEDICIONES PARA
AMSTRAD 6128 e IBM compatibles,

855 3805 T

l




PREVIEWS

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

VATOR, supera con ventaja a
ELEVATOR ACTION. Con
esto ne queremos decir que
sea un juegoe malo, todo lo
contrano, el jJuego es entrete
mido, solamente queremos
constatar la similitud existen
le entre ambos programas
Por lo demés sin problemas
ELEVATOR ACTION es bas-
tante adictivo

M'ENFIN es el Gltimo pro-
grama de UBI SOFT. Recor-
demos que esta casa es la

autora de ZOMBI. FER ET
FLAMME, ASPHALT, MAN-
HATAN 95, , que muy pronto
estarédn en Espafa

M'ENFIN no sigue la ton-
ca general de los programas
anteniores. De éste podemos
decir qQue es una aventura
simpatica, tpo tebeo. Para
mas detalles, habré gue es-
perar al prdamo nomero.

Z Un programa de RINO
SOFTWARE que 0s va a gus-
tar. o al menos eso creemos
Muy parecido al nuevo juego
de CRL, Death or Glory Los
agréficos son atractivos y el

colondo y el movimiento so-
berbios

En Z controlamos a una
minuscula nave espacial por
entre oleadas de enemigos
Escenarios vanados y atracti-
vos, y.. dificultad

avstRapaccion 19




NAS DE PRESENTACION
D

e espectaculares!!!

R

Enel oiim iasado os ofreciamos nea 100 nosotros se Una vez que tengé na lista y

una ruting ntegrar literalmen- gando con la linea 200 del hayais afiadido el | B deseado,
te la pan denador. En éste. os 3. Acabada esta 1area tenel ejecitala. Acto segt que el or-
damos 1¢ B rulina pero que a {a} [ggrama para producir @ denador te preg o borrar
diferencig erior, va a producy & Bueno, mejor dicho, | panmtalla?” Siw "si”, an-

diferentes S, segun sea nueslro  m@ras éfectos porgue cada pI tonices sélo tendrd CALL
deseo. Para B entendais bien, es | pre dos y no uno como d 42061 para que e la pan-
algo asi o que tene una pis- lanonmente. talla utilizando el | o que
1ola de endiendo del color ESI0S son, en lingas gen hayas escogido. Si) directa-

que quierd : toducird en la pisto- SOS @ seguir para usar cualgl mente, sin haber ¢ ntes una
la una pin Fa. En nuestro caso BELOS QUE 0S Proporcics pantalla, no aprec | efecto.
tendremos er lo mismo (dejan- Por lo tanto prueba F la rutina,

donos ya ¢
mos de ung
sola no hag
una de |4

as. claro). Dispone- B ear Ia rutina contesta “si”, car alla a ser
rincipal que por si - posible con sus ¢co

pero st la aftadimos emo ya hemos dicho, ju ! CALL 42061, Ha los 5 pro-
e 0s inclumos, el | nncipal encontrarés gramas para que los efec-
mismo. sortos. Cada uno de est tos. Si por otra p

saros lo que tenéis nas produciré una diferente “no” deberés ha !

re dorrinar a esla peque- 10n de pantalla, para co al Carga una la direc-
fa pero awrach tina. fectos lo mejor es que los § s cién 25615, hac “noom-
o bre pantalla”, 2566

Lo primete
Para em Dque tenéis que ha-

cer es 1eg TINA PRINCIPAL b

prestandi € atencién a las DA Programa principal

TAS. una obada la ausencia = ’

de errores | “an un disco o cas- AODE 1:MEMORY :

sette. Con la rut a salvada nos pre- S i ”a<256:P0 4 -

guntarem@ss g¥ ahera qué? Bueno, es A=VAL(“&”+28):WEND

facil. Junta con‘este programa podréis 30 1k c<>a THEN PF

comprobar gue ptros & més peque- 0 INPUT “SOLO BO!

fios. Todos@stén formados por DATAS OR a8=“N" THEN

y todos err B la linea 200 ¢ por 50 POKE &A43C,&AFF

GQUE? porue io de estos progra- 100 DATA ES5,CS5,D5,F :

mas tend
Rutina principal
100. Cada e
rente sobre
asombréis
alcance i@

e Ir anadiendo a la ,42,CRB,38,CB,38

8% ocaba en Ia linea :
BBuce un efecto dife- P19:DLEB 1A, 77,38

gantalla. (No os
5 ahora a nuestro
dad de hacer cosas
Ica gente. Un gjem-
robar €l efecto que
la numero 3 tendre-
§ pasos siguientes,
incipal. listarla y a
adif a la misma el pro-
4. Como la rutina acaba

mos que
cargar la
continuacie

grama nimere

DATA 16,00,0E,00,
9,2235

20 am




bl  Foner las tintas y el MODE que

correspondan a8 esa pantalla e 2
¢)  Hacer CALL 42061 s
Para grabar estes rutinas tendras 200 DATA 0E,00,16,00,CD,10,A4,14,7A FE,64,20,F7,0C,79,FE.50,20,
que hacel SAVE “Normbre”, b, 42000, EF,C9,2235
150
| Cuando quieras volver a utilizarlas .
| tendras que hacer MEMORY 25614 Programa 3

LOAD “Nembire™, sabiendo que si lo
que quietés hacer es presentar una
pantalla, gsta debers estar en la direc-
cion 25618, Si la rutuna que quieres
- cargar es de las que solo borran la pan
talla entonees tendtas que hacer ME-
i MORY 28B614: LOAD “Nombre”
s (CALL 42061 para ejecutarlas)
]
|
|

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

Programa 4

200 DATA 2A, 80,A4,54,4D,CD,10,A4,25,7C,FE,FF,28,06,
2C,7D,FE,50,20,EF,2A,80,A4,7C,10,FE,FE,63,28,03,24,18,0D,2C, 7D,
FE,$0,20,07,21,00,00,22,80,A4,09,22,80,A4,18,D0,00,00,2E,49

El funcionamiento de estas rutinas
es simple, El prégrama principal, co-
mun a todas las futinas, se encarga de
pasar un recténgulo de 2 x 2 pixels en
mode O, @2 emimode 1y 8x2 en
mode 2 de la pantalla cargada en (a di-
reccion 26616 a la pantalla real. El
rectangulo viene definido por el regis-
tro D (n.° de fila 0-89) y el C (n.° de co
| lumna O-78k Los deméas programas
‘ son los algarntmas gue forman las pan-

Programa 5
_Zm DATA 16,00,0E FF.SA,N,A&A? 0C,CD,10,A4,10,
i : . . FA,SD,?»D 32,94,A4,3A,95,A4,47,14,CD,10,A4,10,FA,
l1allas Es i -0

e ey e s 4 | 3D3D.3295,A43A.94 AGICATC.CD IO AG 105,
asi nuevas WMmones de panta- 3A_.,95,A4,3C,47,lS,CD,lO.J_'_Lﬂ,_lﬂ,FA,F E'l4’20’C8’3E'
flas ' 50,32,94,A4,3E,63,32,95,A4,C9,50,63,3810

Por (idmo diremos que las rutinas

no funclonan perfectamente si después
de la dluma nstruecion MODE ha ha.
bido algiin seroll.

Zonas de usuario

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

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

de zone de usuario contamos
con la orden vista en el direc-
torio. Para cambiar de zona de
usuario contamos con la orden
JUSER, (nimero de usuario).
Por ejemplo, JUSER, 1 nos si-
tua en la zona de usuario 1.

Con nuestro programa no
dispondras de 16 zonas de
usuario sino de 255. Tecléalo y
grabalo con el nombre de
USUARIO. jAhl, si tienes un
poco de imaginacién este truco
puede servirte para muchas
cosas.. como proteger ciertos
programas. Piensa un poco
por qué nadie, en principio,
puede tener 255 zonas de
usuario...

Como forzar por programa
los estados de CAPS LOCK
y SHIFT

Si de vez en cuando hacéis
algin programita quizds éste
que te vamos a explicar te inte-
rese. Se trata de forzar los es-
tados de CAPS LOCK y
SHIFT mediante unos senci-
llos pokes. Ya sabemos que es
mucho mas facil usar el tecla-
do, que para eso esta, pero si
estamos programando es dife-
rente. Si incluyes estos pokes
en tu programa podras jugar
entre el activado y desactivado

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

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

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

30 CALL 40325

10 FOR a=40325 TO 40357:READ b:POKE a,b:NEXT
20 DATA 00, 00, 00, 00, 00, &21, &85, &9d, &01,
&9489d, &cd, &d1, &bc, &c9, &99, &9d, &c3,

&9%e, &9d,&55,&53, &45, &d2, &00, &dd, &Te,

&00, &32, &01,&a7, &c9,&00

464
CAPS LOCK......
SHIFT ...coiouuncs

POKE &BE48,&FF POKE &B632,&FF
POKE &BE47,&FF POKE &B631,.&FF

6128

AmsTRAD accion 21




IMPO

Hewson

(Joystick/teclado)

jAtencion muchachos!
l.lega a nuestro pais el Glimo
programa de Hewson, los
creadores de Firelord y City
Shecker Si, IMPOSSABALL es
lo mas nuevo de esta casa in
glesa aungue ya henen hsto
oiro programita (para deleite
de lanaticos) llamado RANA
RAMA

Pero vamos al grano. Con
IMPOSSABALL entramos de
lleno en un juego multinvel
30D de estrategia de galeria
De nuevo un programa nos
pone al gobierno de una “"bo-
la" con un mewimiento feno-
menal gue no tene nada que
ver con ninguna “otra” de las
aparecidas hasta la fecha. El
escenano de IMPOSSABALL
es otalmente onginal, conti
nuas galernas plagadas de
peligrosos obstadculos.  Tu-
bos, cilindres, columnas, pin
chos... son algunos

22 AMSTRAD ACCION

SSABALL

Todo un reto a vuestra ha
bihdad, si queréis sobrevivir
os hard falta una buena dosis
de ella y mucha imehgencia
No es faci subsisur en serme
|ante escenario, cormendo
por entre las galerias, sallan
do obstaculos, esguivando
pinchos gue cuelgan del te-
cho. Pero cuando mas con
hado estes recibirds una sor
presa St logras salir con vida
enn los prnimergs Instantes
puede que los campos de
movimiento de Plasma te
quiten la alegria y acaben
con tu sonnsa. No podemos
reir con IMPOSSABALL. no
hay tempo para devaneos

S1 quieres pasar de nivel
concéntrate, cahbra todos
lus pasos. Para esquivar mu
chos obstaculos tendras que
hacer botar la bola y despla
zarla habilmente sobre los
gue dificulten i avance No

olvides que para pasar de ni
vel deberas cruzar la linea fi-
nal antes de que se agote el
tiempo limie

Si tienes suerte quiza pue
das ganar algo de liempo ex-
tra e incluso alguna wvida pero
para ellp antes habras termdo
gue andar mucho. Si, va a ser
muy chificl que logres cruzar
la linea final y aunque lo con-
sigas, no respires, porque
ain te guedan por delante
siete niveles mas. jEmpiezas
a dudar de tu habilidad?
;quizé tu arrogancia se esta
calmando? Si1 eso ocurre per
deras. No te fies de nosotros
porque nuestra intencion no
es ayudarte jFiate de u mis-
mo y entra en el mundo ma-
gico y pehigroso de IMPOS-
SABALL! Desconfia de nosc-
tros y lucha por tu supervi
VvENCia. . ese Serd i premio




Hablandt ya de los deta
lles 1&cmeos os diremes que
Ios graficos son buenos vy el
sormdo estd también bastante
El mowmientoo de
la bola es otro detalle a tener
en cuenta, es preciso y facil
de controlar Contamos tam
bién con un scroll de veloc
dad vanable y control de la
inercia

cuidado

Para acabar, la sentencia
IMPOSSABALL ES UN GRAN
JUEGO

GRAFICOS 9
MOVIMIENTO 9
SONIDO. e
ACCION 9
ADICCION ]
RELACION cip 10

DONKEY KONG

Ocean

(Joystick/teclado)

(Qué! ;Vais haciendo me-
moria? Suponemos que este
juege os serd muy famibiar, al
menos 3 nosotros s nos lo
es, aun recordamos la ma-
quinita. vaya forma de aflojar-
nos los bolsillos, la verdad es
gue no pardbamos de cam-
biar billetes y encima se e

cabreaba el que estaba espe
rando jugar Bueno, pues ya
no hace falta que gastemos
mas dinero (suponiendo que
aun siga la maquina por ahi)
Ccean ha puesto en nuestras
manos una de las mejores
versiones que se ha hecho de
un arcade de las populares

maquinas de la calle, Donkey
Kong tiene un movimiento
idéntico, unos graficos que
tienen bastante poco que en-
vidiar a los de la maquina y
un sormdo si No estupendo, si
muy similar al onginal Los
programadores de Ocean
han cuidado mucho los deta-
lles consiguiendo |a vuelta a
nuestros ordenadores de tan
famoso arcade

Ya deciamos en el nimero
pasado que Ocean es una de
las casas mas irmegulares que
exislen, aqui esta la prueba y
el programa que nos da la
razon

51 ya enéis algdn “Kong
para Amstrad olwvdaros de él
porque no tendrd nada que
ver con ésto y estamos ha-
blando totalmente en serio
Si no lo creéis, comprobadio

VOSOIros mismos,

AMSTRAD accion 23




CARGADOR
DRAGON'S LAIR DISCO

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

10 MODE 1:1INK 1,20:INK 0,C0:BORDER O:PRINT

"AMSTRAD ACCION" : FRINT CHR$ (13) : FRINT
"Jose Rojas ":FPRINT CHR$(13) :FRINT"Cargador
DRAGON"S LAIR para DISCO":FPRINT CHR$

(13) :0OFENOUT “d":MEMORY %2FF: CLOSEOQOUT: LO
AD"dl.bin": INFUT "Numero de vidas (1-99) "3v

(:FOKE 9520,ve CALL 94495

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

giecutarlo. Una vez hecho
esto vuelve a introducir el
programa onginal y teclea
RUN

Cuando se ejecute el pro-
grama podrés usar el joystick
en vez de tener que andar a
cuestas obhgatoriamente
con el teclado.

S FEM JOYETICK PARE STORNM

10 DATA 00, 3a,25,57,fe,05,20,04,cd, 03, 0d
20 DATA c9,7a,50,00,b7,c4,5a,0d,af,32,50
30 DATR 00,21, 1e, 00, €5, 36,9, cd, e, 0d, ]
40 DATA 1&,7a,cd,24,bb,#5,cb,67,c4,e4,0d
SO DRTA £1,47,%e,00,cb, 80,20, 10,cb,56,20
60 DATA Ob,cb 4B,20,06,cb,50,25,01,c9,3c
m DATH 3¢, 3c,eb,07,72,81,57,3c, 32,50, 00
85 DATA c9,08,090,11,70,94,24,77, b2, 21,70

90 DATA Of,cd,B3,bc,cd, 7a,be,21,51,06,22

100 LATA dc,0c,2!.be,00,22,3a,ic,c3,70,M
119 DATH cd, 04,20, cd, 95,22, cd, 2%, 1,9
120 DRATA y=0:MENMORY 3000 '

130 FOR x=%30 70 &C7:READ as

140 a=VAL ("%"+a$}:FOKE ¥,2

190 y=y+a:NEXT

160 IF y(3L2CSZ THEN FRINT * Error en datas' :END

170 LOAD "des*, L3500

180 LOAD **" &7074:L0AD °'",%3500

130 CALL K9E

24  AMSTRAD ACCION

FUTURE KNIGHT

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

CARGADOR

10 MEMORY &1FFF:LO0AD " !'":FOKE
%208B, #60: FOKE 220BC,1: FOKE
22160,%21:FOKE 2163,%22: FOKE
L2164, 483 :FOEE %2165,%45: FOKE
82166,%C3: FOKE %216B8,4:CALL %
2000




A Sl

Aqul tenéis un nuevo cargador para que 0s anime.
Estamos ante uUn juego gue requiere bastante destreza Eh
y mucha paciencia Si no tenéis mucho de ninguna en- 28
tonces ne te lo pienses y si eres un diestro exacerbado
lo rmsmo, No abuséis de vosolros mismos. Os lo pone-
mos en bandeja, jeh?

muchachos!, necesitamos
vuestra ayuda lgnacio Boada de Valen
cig nos ha preguntado st sabemos la
forma de pasar nadvertidos de los im
placables satélites radar del juego Hac
ker. St alguno de vosotros sabe algo,
por favor, contestarle, porque Nnosotros
no enemos ni 1dea
Escnbidnos

20 rope 3 o BOMB JACK II

30 BOSUB 170
40 INK 1,20
S0 PRINT "HEWSON presenta IMFOSSABALL CARGADOR
por JMFP 19B8&" :

&0 PRINT:FRINT:FRINT:FRINT" AHORA CAR

GANDD" 10 "Vidas infinitas para el Bomb-Jack 2
70 PRINT:FRINT:PRINT:FRINT 20 "Por J.L.G.G

BO FRINT:FPRINT"Cargador VIDAS INFINI X0 "Amstrad Accion

TASY : FRINT: PRINT"AMSTRAD ACCTON" 40 *

sPRINT:FRINT"For J.L.B.6." S50 MEMORY S799:BORDER C:CLS:FOR +=0 TD
90 CALL &EB18 1S:READ a:INK +.,a:NEXT #:MODE 0O:L0AD
100 LDAD" ! IMPOY . XBO0O " I BOMB-LI1.SCR" ,49152: LOAD " 'BOME-II.BIN
110 BOSUB 170 ", S980(FOKE L1B8EA,0;CALL &000

120 CALL 4BOOO &0 DATA U 25,1,8,11,10,14,5,20,15,21,2%
130 LOAD *¢IMPL1",%1400 »5:,3,12,24

140 BOSUE 170

150 LOAD *1iME2Y, LCO00 :

160" POKE %A462,03CALL LB200

170 -BORDER  OriNK 0,01 INK 1,0z INK
2,01 INK. 3,0:RETURN

1B0 "Preparado por Jose

A/CARGADOR PARA LIVINGSTONE Y
COSA NOSTRA

VALIDO PARA VERSIONES DISCO Y
CINTA

THAI BOXING CINTA

En el namero pasado os dimos el cargador de widas infini-
las para Livingstone Supongo aungue sélo funcionaba en la
version cinta. Pues bien, he aqui el cargador de vidas infinitas
para LIVINGSTONE SUPONGO en version cinta/disco y el car
gador de widas infinitas y municién indefinida para COSA
NOSTRA, también en version cinta/disco. La forma de introdu
cirlo es la siguiente . teclear el cargador y grabarlo con el nom-
bre que os parezca Hecho esto correrlo con Run Una vez
aparecido el aviso READY en pantalla ya podés elegir el juego
que deseéis y cargarlo normalmente. Os decimos que podéis
elegir el Juego que 0s parezca parque este cargador es valido
CARGADOR tanto para Livinstone Supongo como para Cosa Nostra

Ya sabéis como las gasta el animal gue tenemos
enfrente asi que no os vendrd mal una pequefia ayuda
Aquii tenéis los pokes de vidas infinitas. Teclear el car-
gador y correrlo con RUN

10 DPENOUT "D":MEMORY %1FF:CLOSEOUT
20 LOAD "THAI

0 POKE &A04D,201:CALL LA00C: POKE 10 POKE %&60,.42C("0"): FOEE
4BAARSL, 0:CALL &B370 HE1 . ASCI{"F") :FOKE &&6Z2.A5C
("E"):FOKE REZ,ASCI"R") =
FOKE 264,65
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Loriciels
Joystick/teclado

Un programa mas de Lo
esa gran
francesa que junto a Ere e Ir

logrames parecen decididas
a invadit nuestro mercado Y

iols, compania

nosaotros o decimos
meante, nos rendimos sin s

parar un e

seria

| Bienvenidos
sear!, pero gue ne se dejen
Us programas en Francia

Boll Winner es uno de los
programas mas recienies de
Lorncels, st no el Glumo,
mas recienie, poco
mas. que Bactron, Sapens,
eic

chust

Bueno, la verdad es que
no sabemoes qué decir o qué
calihcauvos asignar & este
programa porque vais a pen
sar que estamos comprados
iY de €so riada!, pero lo que
s bueno es bueno, agul v en
Roma y este programa es
realmente una maravilla

Bob Winner es. digamos,
un trotamundos o un aventu
rero empenado en descubrir
civihzacibn perdida
| Dios sabréa cual!, pero como
sigmpre parece ser que al
guwen no estd de acuerde
con lo gue ya tenemos los
obstaculos asegurados. Po
derpsas polencias enviaran a
sus mejores combanentes
para detenerle. lo que umido
a enormes abejas asesinas,
piedras, barrles, cohetes y
arenas movedizas supone un
gran reto. para acabar la mi
sion Sencillamente, muy difi
cil terrminarla. Respecto a los
luchadores que van a impedir
a toda costa gue tengas exiio
en tu misién, sélo podemos
decirte que son verdaderos
Maestros en sus respectivas

una
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BOB WINNER

artes

(no esperes que se porn-
gan a pinlar cuadros jeh?),
un boxeador, un pstolero, un
elegante francés que realiza
la misma lucha gue los ho-
xeadores de Thal Boxng. &lc

El caso es gue para luchar
con eslos sefnores necesita
mos de los objetos que se
hallan repartidos por las dife-
rentes pantallas Por ejem
plo, s1 queremos 1enes Ia po
sibihdad de batrnos en duelo
necesitaremos antes recoger
una pistola, para luchar con
el boxeador necesitaremos
un guante de boxeo y asl con
todos. De esta forma si nos
encontramos con algunc de
ellos y llevamos el objeto ne-

cesario para podetle hacer
frente, realizaremos la trans-

Iormacion pertinente, es de-
cir, s1 tenemos el guante de
boxeo podremos convertir-
nos en boxeador y si tene
moes la pistola nos transfor

Aremos en un intrepido pis-
tolero

Segiin vamos avanzando y
superando  dificultades  las
pantallas van cambiando pu
diendolas identificar, clara y
agradablemente. con diferen
les paises y zonas del mun-
do. Es todo un derroche de
autenticidad, sobre lodo
cuando de grahcos se trata.
Realmente fabulosos. pos-

bliemente los mas agradables
que hayamos wislo en un jue-
go para Amstrad No podria
ser menos si tenemos en
cuenta que son imagenes di-
gutalizadas

Ern cuanto al mowirmiento
de nuestros personajes, ya
sean luchadores o enamigos.
u objetos. solo podemos de-
cir gue se encueritran a la al
tura de los graticos, por lo
lanto excepcionales: Es un
placer ver caminar, saltar o
luchar tanto a Bob Winner
como a sus contnincantes
Los mowwrmentos de los lu-
chadores tienen una perfec-
cién asombrosa y no diga




mos los del pistalero, llega
los a esla pantalla, casi cre

mos ver a John Wayne, su

postura a la hora de cisparar
con las plernas llexionadas
s auténticamente real. Ouo
detalle que merece ser co
mentado es el de las arenas
movedizas, s por f[alahidad
caemuos en ellas quedaremos
Imprasionados  por sy grar
realismo

Desde el puntd de visla
del sonido, los efectos han
sido cuidados al maximo. A
la hora de destacar algunos

podriamos hacer alusion al
zumbido de la abeja, al bur
bujeo de las arenas moved:-
zas 0 al de los pequenos cra
leres que encontramos por el
suelo, para nuestra desdicha
En general se puede asegu
rar que estan bien realizados
¥ que consiguen una ambien
tacion total

Como dltimos detalles ci-
laremos la presentacion del
juego jbesual?, si, posible-
mente sea esa la palabra
adecuada, una presentacién
bonita y brillante tantc en
graficos como en sonido La
melodia es digna de escu-
charse, aunque al ser corta
se repite demasiado

I GRAFICOS 10
MOVIMIENTO 10
SONIDO 9
ACCION 9
ADICCION g
RELACION c/p

El manejo del programa
puede efectuarse tano pot
medio del joystuck comao del
leclado. disponiendo ademés
de una gran variedad de mo
vimientos explicados clara
mente durante la presenta-
cion del programa

Bob Winner es muy bue

no, una maravilla
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Quicksilva
Joystick/teclado

Parece ser que hacia el
afio 2056 pudo hacerse rea
lidad el gran suefo de la Tie-
rra, la Imciatva para la De
fensa Estratégica era un he
cho La venta)a de este siste-
ma estribaba en gue defen-
dia a la Terra de si misma
Bajo el escudo protector, el
hoembre se dedicaba al ocio,
que st la tocawvision, que si la
emocion de una posible boda
famosa, el acercamiento de
los finales de copa y la pro
mesa del Goberno Mundial
de reducir la sernana laboral
a dos horas. todo era perfec-

10

Pero la fuerza alienigena
rompio los planes terrestres
haciéndose duena del siste-
ma delenswo y comnviriendo-
lo en un arma mortal dingida
hacia la uerra A la velocidad
del rayo comenzd la busque-
da del hombre capaz de reali-
zar la pehgrosa mision EI
campedn mundial de Xeno
el capitan Nick Diamond! El
umco problema residia en su
nave y &l armamento de la
misma jantiquisimo! perc no
habia méas

Tu misicn &s destruir las
fuerzas alienigenas contro-
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lando los satélites de la 1e-
rra. Sélo dispones de un haz
de lasers pero s logras
1.000 puntos podras cam
tnarlo por un laser especial
de doble haz, esulo "wind
beam’”, que s1 bien es mas
eficaz que el anterior también
se agota mas rapidamente
Ademas de los lasers, gana-
ras por cada 1000 puntos

un misit mensajere anti-sateé-
lite v una carga de metralla
muy indicada para hacer es-
tallar los escombros
Tendras que buscar y des-
trupr los satélites gevestacio
naros que se encuentran co
locados sobre las ciudades
mas importantes de la Tierra
Los displays de la opcibn
VDU son esénciales, em
pleando el mapa deberan na
vegar hasta el pais amenaza-
do. Coge la cosmopistola por
el camino y evita que la bom
ba del satélie llegue a Tierra
haciendola explotar en el es-

pacio. Para destruirr después
este satélite tendras primero
que amguilar muchas naves
enemigas con el fin de con
seguir un “blaster”, cuando
lo tengas dirigete hacia €l y
en el momento en que se an
cuentre a tu altura, dispara
Reecuerda que solo tienes
una oportundad

Las armas de las que po
dras disponer son el Cosmo-
gun que tene una duracion
illmitada, empleado para
destruir a las naves alienige-
Falaza que se obuene
cuando destruyes 12 naves,
nene una duracion de 50 dis
paros, sdlo sirve para destruir
naves enemigas y se pueden
disparar tres bolas a la vez. El
Blaster, se obtiene cuando se

nas

han destruido 144 naves, su
duracidn es de un omco dis
pare para destruir un satelite
Dynoray, se obtiene cuando
se destruyen 12 naves alien|
genas, liene una duracion de
10 disparos y swve pard des
truwr las bombas de satélite,
solo se pueden disparar tres
balas a la vez

El control del juego se rea
liza mediante joystick o con
las teclas “space. Q. A, O, Py
enter

lLos graficos de Defcom
son muy normales y el in-
terés que pueden llegar a
despertar en determinado
tipo de usuario no lo pode
predecir  Suponemos
que habra de todas las opi-
Nosolros ya hermnos
cumphdo

maos

nmones

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION ofp
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COP-OUT
Mikro-Gen
Joystick/teclado

Cop-0Out es el Glumo pro
grama de los creadores de
Frost byte, La batalla de pla
etciétera

Nuestro
un intrépido policia que pa-
trulla con muchoe celo. Desde
pequenito “su papa’ le en
send lo gue era el bien y el

netas

protagonista es

mal y cuando contaba tan
sGle con catorce anites le en
sefd a mane)ar el revilver re
A la edad de
dieciocho ingresd en la aca
demia mas loca y tarada del
condado de
Agui siguid aprendiendo al
lado de sus companeros has-
ta gue decicieron hicenciarle

glamentano

New Jersey

por aburrimiento. Por aquel
entonces ya tenia una miopia
de 6rdago para arnba y debi-
do a esta pequena 1ara se ha-
bia cargado a la mujer de la
hmpieza de la cormisaria. al
inspector jefe, a un par de ve-
cas & las que por equivoca
citn acuss de atrace a mano
armada y a la mascota del
peloton cuando corria detras
de unos violadores
eran solamente los reconoci-
dos, jclaro!l, a saber lo que

Y éstos

habla ocurndo con la mujer

del sargento, la burra de in

de cco
Jlnma

tendencia, cartert

rreos y el lechero. Por
decidieron ponerle unas ga
fas blindadas y atormillarselas
al cuello lera una montura

especial de poner y no quinat
jamas) para ver s log
corregir su demencial celo y
mas demencial ain, punte
ria

Desde entonces cuando
patrulla todos se conden,
todos menos los que estan

ograban

ansiosos de acabar con él,
(el mande de Ia senora de la
limpieza, la mujer y el hijo del
mspector, el duefio de las va-

cas, las amantes del canano
que se cargb en la comisaria
cuando se le disparé el arma,

el Cuerpo de correos, la Cen
iral lechera de New Jersey y
aglgunos rnas!

Nuestra mision sera de
fenderle de todos los persc-
najes que le acechan Nos
dispararan conunuamente vy
lanzaran botellas A la
vez que [es esgquivamos de
beremos de dispararies y por
supuesto acertarles. Si con

noas

seguimos aguantar cierto

Hempl

pasare
gundo nivel y asi suceswa
mente

Cop-Out es un programa
medianamente original pero
hastante entretenido  Los
gralicos. como ocurTe en casi
todos los programas de
Mikro-Gen, estan bastante
cuitdados, sin ser excepeiona
les resultan agradables y vis
10508

‘CI movimienio de nuestro
policia y del punto de mira de
Jue disponemos en pantalla
es adecuado y no presenta
dificultades

El somdo se reduce a
unos cuantos petardeos que

simulan el ruido de los dispa-
ros. Respecto a la musica de
presentacidbn si que no se
han tomado muchas moles-
que este muy
bien hecha y tode lo demas

tias  Puede

pero s1 no andamos mal de
oide resulta que es la misma
liene el
Martech, Samantha Fox Strip
Poker

que prograrma de
Pese a este pequeno
plagio no podemos sino decir
que Cop-Out es un juego en

tretemde

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO /
SONIDO 6
ACCION 8
ADICCION 8
RELACION o/p
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COBRA
Ocean

(Joystick/teclado)

Owe programa mas de
Ocean, pero de los buenos.
De nuevo en nuestras panta
llas un jego del amigp "Sta
llone” Cobra estd basado en
la pelicula “El crimen es una
plaga, Wi eres la cura’ gue
IUVO SUS MAas y sus menos
Er fin, lo del crimen es una
plaga esta muy bien dicho
pero en cuanto a lo de tu
eres la cura habra que verlo
Para empezar tendrés que
durar un poco maés de lo gue
hermos durado nosotros.

Tu mision serd recorrer
ocho barnos. uno por uno,
elimmande a tede tpo de
maleantes, Si la cosa acaba-
ra aqui no andabamos mal
del tode pero es que aparte
de todo ésto, se nos echars
encima el zoolégico de Bar-
celona en pleno (patos salva:
jes, loros, gatos negros, etc),
que agotard inexcrablemente
nuestra energia. MNuesuos
enemigos saldran por todas
las partes armados hasta los
dientes £ incluso nos dispa-
raran desde los edificios co-
lindames. Tendremaos que lu-
char contra ellos con las ma-
nos vacias. Por suerte matan
do a todo bicho viviente, nos
haremos acreedores a dife-
rentes armas, hasta un maxi-
mo de tres. También existen
varias personas que intenta-
ran ayudarnos, jcuidado con
ellas! s1 las matamos por
gguivocacion se nos descon-
taran puntos

Los graficos dee Cobra es-
t4n bastante bien realizados,
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son agradables y tienen un
colondo acertado. El mow
miento es el normal en este
upo de juegos. en general no
destaca. La rmusica se hace
oir durante el desarrollo del
juego y aungue esta bien lle
ga a hacerse monotona y re
petitva. Los efeclos sonoros
se reducen a los disparos y el
mas logrado se produce en el
momento en que nos acaban
de matar Auténtico recochi-
nec

En general Cobra es un
juego entretenido que cree-
mos gue ne va a decepcionar
(como otros) a todos los
usuanos que lo estaban es-
perando como locos.

S5CoRg

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION c/p




ELEKTRA GLIDE

English"Software
Joystick -

;e es olro nueveo progra

ma ern el cual nuestra pring

pal actidad sera la de con

ducir. Pz

ra gimep

olrecen tres upos de

rNos L-1-'{.|I:‘!|_' Ino de
lramos en el Ju

al intenor de

Ia acciol
nel, agu es donde realmente
empezamos a pilotar. Ya fue
este tunel deberemos

ra de

equir la carretera esguivan

do los obstaculos que nos sa

len al encuentro (charcos, a

Loles, jantescas bo-

unas qic

las que desde el honizonte se
dingen hacia nosotros botan
I el asfalto y unos, tam

biar

do

igantescos. cutins que
no botan pero que salen a

nuestro encuentro volando

Recornd
s d
numerable

despue )5 1N

slaculos, apa

rece un avudn que por s fuera

poco va repartiendo cihingdr

por la carrele Posiblemer

1as dific

te sean astos los m

e 0 mis

squivar ya qu
iparecen a un ladeo de

carnl que

A la hora de he

calidad

poco so0so0. Le hu-
tera hecho falia algun detz
bstaculos que ya hay

chera ur

que e
poce de chispa
fecnicarmente Elektra Gl
de representa wi
avance eén la simulacibn au

e veras! la

tomowilistica

sensacion de realidad es muy

Je y 10 MISmMO Qcurre con

la sensacion de movimiento
Paor otra parte este simula

lor cuer inas caracle-

t le compara-

mos con los handos I asta la
lecha pas
rectilineos,
movimiento
y en 3D

de scroll

djes en lluneles

wrdinario

extrac
del paisaje real

NnuBsvos modos

elcetera

STAR FIREBIRDS

Firebird
Joystick/teclado

Yy un buen

grama

Ghide es
ondo

sondo pero con

edia de adiccibn no

acorde con el resto del pro

Una vez

> QuUsto

recordareis en el
numero pasado pudimos
minguna fotografia
ahora ya
jui van_ Para
haremos
rna breve sipnosis
Te encuentras er

programa

el espacio a bordo de 11 nave
espacial que, par cierto, iene
el ‘'warp’ averiado por lo que

podras hacer largos wa-
jes. Te veras acosado por los
Firebirds, una raza espacial

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION c/p

o~ Wi

l ago4ed

Star Firebirds es un pro
agradable lcoi
no nenes uempo i para

grama algu

nirar) y de una accion tre

GRAFICOS 7
MOVIMIENTO 8
SONIDOD 7
ACCION 9
ADICCION 8
RELACION ¢/p 10

AMSTRAD Accion 31




YIE AR KUNG FU 11

Imagine
Joystick/teclado

Alguien diyo una vez gue
nunca segundas parigs erar
buenas. por esta vez al me-
nas se ha equivocado. Yie ar
Kung Fulll hace honor a la
primera parte

Para empezar, nosotros
somos Lee-Young. un gran
maestto en las ares del
Kung Fu, sih embargo nues-
tros enemigos son tan habill
dosos 0 Mas que Nosatros.
con estp gqueremos decit que
es muy posible que la mayor
parte del Hempo ros encon-
trernos tumbados en el suelo

agitando las plernas, como
energumencs, al aire, sino lo
creéis esperar un poco. Para
empezar saldra a nuestro en-
cuentro una manada de ena
nos luchadores. en reahdad
nada seno, nuestros proble-
mas empiezan a hacerse pa-
tentes a partir de aqui y todo
gracias al sefor Yen-Pe, el
pnmer saivaje que aparte de
usar los pies y las manos, tie-
ne en su cabeza un latgo de
verga de toro (je, je, &) de
‘apaga y vamonoss” Si pa-
samos de esle pajaro pode-

Y o Ty A

IERRA C

A A

) ]ll’ 3 % | %
v I-‘-,._U 1% }J. L %

Code Masters
Joystick/teclado

He aqui otro gran progra

ma a precio excepcional. Tie

es ur

los que

buenos y bare

gque no hay

porque de 1o

duda es de que es bueno

El juego se

contemipla a

sta de pajaro ligual que Xe

VI 1942, etc) y la accion

transcurre  en  linea recla

siempre hacia adelante es

quivando obstaculos

migos que vuelan
sotras sin parar
Nuestra mision no es pre

aisamente ldcil v deberemos

ser capaces de

a mas y nada menos gue

100 pamallas antes de en-
contrarnos con la nave noan-
za que nos esta esperando al

hinal del recorndo

Durante el trayecto encon
tramos practicamente todo lo
necesario coma para subsis-
r, pero también encontrare
mos robots
ves

ENc

engmigos y na
avanzan a
entro para

Existen también

que nuestro

destrurmas

nfimdad de

estances jos

ulos

en diferentes zonas de la su-

perhtie vy que al colisionar
con ellos provacaran nuestra
destrucciéon. Sin embarg

les, algunous, los seralados
con una “F’, nos proporcio

naran Fuel, los bloques sena
lados con una "L te darar
Ina vida extra
veeran de
tambien extras, sin embargo
tros te haran comenzar des
de el principio

otros te pre

bonos y puntos

Es muy importanie contro

ar el Fuel llo uenes er

s portadores de campos

de fuerza. reco

gelos y seras imvencible du-

rante cortos
tiempo
En fin, serd muy dificil pa

100 pantallas pero

periodos de

sar las

merece la pena intentarlo
Terra Cognita es un gran pro
grama unos graficos

en reahzados vy

con
muy agra
movimiento de

nuestra nave es bueno y sélo

dables. El

puede controlarse mediante
Joystick

GRAFICOS.
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION ¢/p
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moes  sentirnos  satisfechos.
Pero claro, él no es el druco y
los que wienen detrds son
peores. Cada uno de ellos
con una caracteristica espe-
cial: Lang-Fang es el segur-
do besta que encontrare-
mos, le siguen Fo Chin, Wen
Hu, Wel Chin y sus boome-
rangs, Mei Ling lanzador de
puriales, Han Chen con sus
simpéaticas barnbitas y por (|-
timo LiJen amigo de truenos
y rayos. Como veis poca co-
5a, sobre todo si wviera unas
200 vidas. Nada, que no hay
forma de pasar por encirna
de esta pandilla de bestias
amongolados

Para nuestra fortuna hay
vanas formas de conseguir
energia, por ejemplo, redne
cinco hojas de 1é y consagui-

ras una taza de energia que
te vendrd muy bien para
aguantar la paliza gue 1e van
a dar, al menos, durante un
corto pericdo de tiempo.

Yie ar Kung Fu Il es un
buen programa, con unas
grahcos cuidados, &l 1gual
que la muisica y los efectos
de sonido. Como conclusidn
un juego muy en la linea de
suU antecesor, entretenido y
bueno!

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIBDO .
ACCION ..
ADICCION ..
RELACION c/p

00w o mn

Otro héroe de los cormics
en la pantalla de nuestro or
denador. jEs la moda! Rogue
Trooper es una creacion del
famose cOGmic britdnico
2000 AD

Resulta que nuestro intré-
mide guerrero es el anico su-
perviviente de la masacre
Quartz. (;No os deciamos
que es un gran héroe?). en la
cual muneron todos sus
compaferos miembros
como él, de la Infanteria
Genética

La misién de Rogue es ha-
llar las pruebas que juzguen
al traidor que provoct la mea-
sacre, Deberas de buscar y
encontrar por la superficie de
la Tierra Nu, ocho cintas en
las que se hallan éstas Ten-
dras gue explorar el planeta
devastado por la guerra y lu-
char contra todos los solda-
dos que te salgan al paso

ROGUE TROOPER

Piranha

Joystick/teclado

En tu misién contards con
la ayuda vy la compania de
tres de tus seguidores con-
vertidos en Biochips: Helm,
Gunnar y Bagman cuyas vo-
ces sintetizadas te ammaran
a seguir en la basqueda

En la parte supenor iz
quierda de la pantalla se en-
cuentra la Computadora de
Combate que, aparte de ofre-
certe un pequeno mapa del
planeta, te ndicaré el nivel
de municién, 1a fuerza, el ni-
mero de cintas gque lienes,
los kits que te ayudaran a so
brevivir y la puntuacion

Encuentra las cintas y re
grésa a la base de lanzamien
to por el mismo lugar por e
que habias 1do.

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

contremos, la pantalla sera
de un color u otro. El mow
miento de los soldados es ur
poco artificial perc no esté

mal Quizés el mayor defecto

sea la exceswva sencillez del
juego. De todas las formas,
primero hay que acabarlo
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+HE LEGEND OF

THE LEGEND OF KAGE

Imagine
Joystick/teclado

De la mano de Imagine ha
llegado a nuestra redaccibn
una aventura apasionante,
The Legend of Kage y ade
mas le ha gustado tanto al
dire que nos ha hecho sacar
las vidas infinitas y terrminar
el juego

La historia

Todo empez6 en la lejana
China, cuando la hiya del rey
Chu-Li (no sabemos si tiene

algo que ver con Falcon
Crest) Chu-Chang se ena-
mord de un joven principe

hno del rey de Mongoha
Pero Tang-Chu. el malvado
gueria conguistar el amor de
Chu-Chang' y decidié raptar
la. Un dia, los enamorados,
lueron a pasear al bosque (a
cazar "gamusinoes’) y cuando
estaban en lo mejor se pre-
senlaron los esbirros de
Tang-Chu y secuestraron a la
pnincesa. El principe no duda
n un solo momento, y su
biendose los pantalones, se
armo de valor y se dispuso a
rescatar a su princesita

El juego se desarrolla en
tres lugares: en el bosque, en
el rig'y en el templo

En el bosque. aqui apare
ceran esbirros de Tang-Chu
por lodas partes Para poder
salir del pnimer rmvel debere
mos dingirnos hacia la iz-
guerda, en esta direccion
nos saldran dragones que no
cesaran de lanzarmos gran-
des llamaradas con la sana
mtencion de tostarnos un po-
co. A mitad de camino en-
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contraras al panuelo de la
princesa, jcogelo!. te ayuda
ré@ a matar a todos los drago-
nes y esbirrps gue haya por
medio. Fara complicarte mas
la wida. Tang-Chu, que aparte
de gamberro también es bru-
10, nos lanzara malelicios en
forma de relampagos.

Cuando no puedas avan-
zar mas hacia la izquerda
quédate matando a todos los
enemigos que veas vemr, al
cabo de un rato, veras como
nuestro heroe pasa de nvel
el solito

=18986 TAITO CORP

En el rio: aqui tendras que
hacer lo mismo que en |a pri
mera fase. nenes que dingir-
te hacia la izquierda aguar-
tando el ataque de todos tus
enemigos Estos salen ende-
moniadamente del rio con
muy mala cara y con ganas
de dar palos

Avanzando, llegaras a una
especie de mina donde hay
vanas vias, subelas dingién-
dote a la 1zquierda hasta que
por fin llegues a la Uluma zo-
na. el Templo

En el Templo: todo el tem
plo as1a perfectamente vigila-
do por los esbirros y scbre
todo por los termibles drago-
Tendras que ir avanzan-
do de izquierda a derecha,

nes

subir unas escaleras y una
vez que estés arriba, veras a
U prnincesa atada a una co
lumna. Ve hacia ella pero no
te olvides de tus enamigos
Ponte a su altura, pulsa el
joystick hacia abajo y estara
hberdda. jLo has consegur-
dao! Ella te cogera de la mano
y volveréis al bosque a cont



nuar lo que habiais comenza-
de. Sin embargo. el malvado
Tang-Chu seguird en sus tre-
ce y. Lo demés lo descu
briréis vosotros. Esperamos
que 0s guste

Los graficos de The Le-
gend of Kage no son todo lo
buenos que deseariamos,
50N s0s0s y carecen de deta-
lles que los hagan atractivos,
aunque destacarmos el efecto
de los truenos que esti bas-
tante logrado. El movimiento
no es tampoco ninguna ma-
ravilla. Quizé lo mejor del jue-
go sean los efectos sonoros
En fin, pese a todo ésto, el ni-
vel de adiccion se mantiene
€rn una posicion respetable
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CARGADOR DE VIDAS INFINITAS
PARA LEGEND OF KAGE

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

CARGADOR

S "cargador LEGEND OF KAGE
10 MODE O:BORDER 0:B0SUB 30:LOAD *'KAGEQC"
20 DFENDUT "A":MEMORY &4FF:CLOSEQUT:LOAD
"'KABE1":POKE &SAR&E.LFF:CALL 3800

30 FOR A=0 TO 15:READ K%: INK A,VAL("L"“+kKs
JiNEXT:RETURNI DATA O,D.1A,C, 1B,9.12,A. 14,
1.2,B,F,10,3. 86




Rainbird
Joystick/teclado

MNos ante
olro programa de los predis-

puestos a colocarse en los

gncontramos

s en los ran

Prmeros 1uge
king de @&atos. Un programa
muy del tpo de Elite o de Tau
Ceti v posiblemente con tar

ta © calidad que los
Star Ghder es

una fabulosa aventurg espa

mMas

mencionados

cial

Con el programa se sumi
mistra, al igual que en Ehte
un folleto que resulta de mu
cha ayuda para controlar el
juego y EEa qué alenes
nos én 1[__"(!{.' momento

Tu estas al mando del A
borme Ground Afttack, unica
nave que ha sobrevivdo a la
invasion de Novenmia, equipa
da con lasers v un numeso l
mitado de rmisiles. Su forma
es muy sirgular y sGlo podras
verla en el momento en que
entres en un sillo de misiles.
El furborne Ground Anack es

una especie de wrpedo con

alas que no cesan de batu
Al comenzar el juego lo
mas probable es que nos
veamos atacados por todo
upo de naves, pero no lleva a
nada pasane las horas muer-
peliendo sus ataques
Nada mas empezar 1o mejor

[as re

que puedes hacer es entrar
en el silo de misiles que er
contrards en'la zona, buscalo
y acércate despacio a el
seqlun e vayas aproximando

VEras unas compuerias que

se abren y se cierran,

la nave y en el momentoe que

centra

estés pegado a
Una vez en el intenor podras

S0 acelera

cargar tus depositos de mu
nicitn v pedir informacién a

mputadora, aqui podrés
ver el aspecto que tene tu
nave y el de todas las demas
Fara poder luchar con efica

cia contra los Egrons es me

jor que tomes nota sobre las

caracterisicas  primordiales

gue te da la computadora

darece una na

cada vez que ap
ve. Aprende a conocerlas y

sabras el pehgro que repre

combustible, como
comprobaras el que Heva tu
nave no dura de por wida. por
ello tendras que buscar una
especie de oleoductos gue te
lo surmimistraran. Para cargar
lo tendrds que deslizarte por
debajo de ellos a baja velocr-
dad, la tnica forma de com-
probar si esta entrando com
bustible en tu depdésite es es-

es el

tar atento al ndicador de nj-
vel, s1ves que no carga vuel
ve @ mntentarlo hasta gue lo
llenes

Graficamente Star Glider
es muy bueno y le pondria
os un diez s1 no fuera por-
que hemos decidido que al-
gunos de los graficos son de-
masiadoe simples. Muy acer-
tado el colondo, que por otra
parte podemos modificar
gracias a una opcion del pro:
grama que s& nos presenta al

I




presionar la tecla de Escape
para parar el juego. El mowi-
miento es sensacional

puede destacar el batir de las

y se

| tanto.d : GRAFICOS 9
alas. tanto de nuestra nave ey
s YE At MOVIMIENTO 9
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Los efectos de somdo tam- 2 T &
ACCION g
bien se han cudado cons T i
ADICCION 2]
guiendo una gran ambienta G}
RELACION o/
cion ’
Concluyendo, s te ha gus
tado Elte, este programa te
encanlara
N.E.X.O.R. . BOMB JACK 11
Design-Design ¢ ! Elite
Joystick/teclado I ! S in
ey _ - e oo aail (Joystick/teclado)
% gaciones exp L J 1
i . i i 81 el
Pero  qu i 1 Jusponhrol
g haz o
~ 3 1
e la etapa po f : Yo - 5
ji 1B GUEtTa s : f 1 il i
Lk A T E |
f [ T8 |
r i i i i1 I
Vg [ ron |
. I haz
0 i |z T St Bl 1 3 It
frents fred noun g BZ MOdLA =i
i m e Cuy ene
ba 51614 leter 1 PE recol
i i [ Fi itan £
Humo i { —
\ Ty +13 r 1 {:
(B ra Inexmo 1 ) P t UG
3 farmia de red f bl L ¥
i MINSro g f :-‘ Jempo parg e
eahzaba por met 2 ur VA ente |
ce hiperspact f e LRl " '
[ riot ar Kr h | £ i
N 1 e No hace mucho que apa criaturas que nos salen al er
[| 1 1% e - . "
: t I reci® Bomb Jack, sin embar cuentio
10 T una { . stu
i ! e go, ya nos encontramaos con El sonido es exactamente
(] B reunii na »
' ! 3 la segunda parte del divertido  1gual al de la pnmera parte
I It e . 12 ;
NE X ( " ol £ uego del supergato. Bomb Los gréficos son wvistosos y
ik e : ik . irar riainal k Il es bastante parecide con mucho colondo. pero
1 3 ] ¥ Ll = - 4 - Py 1
: ' ; O 1i , a suU antecesor, pere tambuen como es 1Ggico, sin grandes
pleg nesis  Wientr ; =1 )
) | L : 3 dec Y bastante madas dificil y menos detalles, El movimiento vy
T os andromed A 4
' : isla v { nangjable. A dilerencia de la control de nuestro gato es
or ar £ JUE ntra = r 4 .
1€ primera ve n. aqui ya no  bueno y no produce comph
14 planet § CIE i
: podemos desplazarmmos a lo  caciones
i ]! 1E1¢ =
AL largo y ancho de la pantalla Para terminar os diremos
s RAFIC( .
La mision: 4 sing gue solo podremos sal que ambas versiones son
e NE
El tnic upervivienie at : lar de plataicrma en platafor- muy parecidas, pero a nues-
1o el jele de : ma y siempre gue estén o tre juicio la pnmera es supe-
Ll aparatc Neme | tien encima o debajo nues nor, ncluso en adicoion
-y HCCI ) . N ) s )
[ wdo por ( AL : ro. 0 bien en una perlecta Bomb Jack Il es un juego
ELACIC 8 i 3
midd solamet cl¢ - ' l horizontahdad. O sea, el mo- de arcade bueno pero vista la

virmiento de Jack solo puede
ser honizontal o verucal pero

nuestro tra

siempre que efr
yeCclo se encuentre slguna
platalorma. A su vez en éstas
se hallan
sacos (recordemos que en la
primera parte eran bombas)
gue tlendremos que Ir reco
giendo a la vez gue esquiva-
moes a3 los lagartos y deméas

depositados unos

parte podia haber
mejor

pnmera

s
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Odin
Joystick/teclado

Heartland ha sido de esos
programas que se anunciar
durante una eternidad y por
fin aparecen a los 1000
afios Menos mal que por lo
menos los creadores del jue
go han sabido cormportarse
y nos han puesto en las ma
nos un programilla bastante
majo

Empezaremos contdndoos
la pelicula para que os en
tferéns un poco del asunto
Eldtritch, un brujo como tan
105 otros pere en bueno, ha
abandonado Hearlland de
jando todos sus conocimien
tos, acumulados durante el
pé de los tiempos y des
pués de luchar en rmil bata
llas y verselas con cientos de

PEISONI|ES PErversos, en un
libro con el hin de que las
fuerzas del mal no se adue
nen de Heartland

Durante su azarosa wvida
de brugo. Eldtriich e que
luchar con Midan, llamado &l
Guerrero Negro. Midan era el
peor enemigo del mago y co
nocedor de los planes de
éste arro)6 el alumo capitulo
del libro a los siete vientos,
pero astuto como un zorro,
Midan ha esparcido por
Heartland paginas falsas

Tu misiGn serd encontrar
las seis paginas verdaderas y
destruir las owras seis lalsas
antes de que el Guerrero Ne
gro se aduene de la situa
c1on

El juego tiene cince zoras
comunicadas entre si por en
tradas, algunas de las cuales
le conducirdn a ascensores
Tendras que recorrerlas 1o
das para localizar las seis pé-
ginas verdaderas y destrum
las seis falsas. Es rmuy proba
ble que encuentres practica-
rmente en todas las panallas
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a dos personajes barbudos
que no cesaran de darte la
paliza, podras deshacerte de
ellos pero por un uempo muy
limitado, También aparece-
ran vanos objetos volando
algunos te proporcionaran
armas, olros te agotaran la
energia rapidamente, las bur

bujas sin embargo te la pro
porcionaran y las estrellas te

protegeran de los dos barbu
dos

Al comenzar a jugar apa-
reces en U habitacion, acom-

como no, de los pes
s sicanos de Midan
Como ya hemos dicho el
juego consta de cinco zonas
diferentes, en cada una de
las cuatro primeras encontra-
ras dos Jinasy en la dltima
cuatro paginas de golpe
Como sdlo puedes llevar seis

Jinas juntas tendrds que ir

destruyende las fal

as para

tener siio para las verdade-

ecto a los indicado
res, se encueritran en la parte
supenor de la pamalla y nos
indican el ttempo. la energia
los hechizos que llevamos en
ese momento y las paginas

Segun tenemaos contacto con

los objetos pehgrosos o col
los barbudes y se nos vaya
agotando la energia. ve

mos también la asquerosa

feo como él

» estu
a la alw-
4

ra de las circunstancias vy

pendos, movirment

adicoion bastante en cons
nancia con el resto de las
puntuaciones. Heartland es
una aventura buena y entre-
teruda
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i1 Yuuaaaavuuuu! Terrori
fice Piranha nos ha echado
la maldicibn del vampiro
¢ Seremos capaces de esca
par de las garras de Nosfera
tu? Bueno, seria mas propio
decir de los colmillos ;no?
iBah!, da igual, e caso es
que o mas apropado sera
}'{-]{'l'_-‘l'ful..:-} con una buena car
udad de ajos, alguna que
otra estaquita y jcomo nol
con la censabida cruz

Nosferatu., muerto de
hambre, peioc sobre lodo
muerto jeh? se ha invitado él

solito @ una sangria gue con
(1|r- imaginarsela se le hacen
os dientes agua. . y lo urico
que se le ha ocurnido ha sido
lomarnos por  cocteleras
(Huid  mortales!! jjHuid!!
Que llega Nosteratu el vam
piro. Pero. ; Quwén ha habla-
do de miedo? ¢ Desde cuan-
do unos valientes como voso-
tros pensan en salir cornen-
do con el rabo entre las pier
nas? Por favor colegas, sea
Imos sernos, a f'll'!"'.ll na nos
gusta la cara palida jverdad?
Entonces. jHuir o luchar?
iAy madre! jcon los colores
que 1enia yo de pequeno, las
mejllas mas sonrosadas del
pueblo! j Pues no te querna &l
lio esle que quiere dejarme
blanco como la leche! Ay,

ISFERATY

PIRANYA

que celmillos pero s1 es que
parecen. |

Lo que ais, mucho cuida
dc y a ser buenos jeh?. que
st no, llegaré papa Nosferatu
y 0s emplumara para el resto

[

braros de Nosteratu, el vam
piro mas feo. més malo vy
mas palido de la histona de
los vampiros, Y s se resisie,
no os andeis con bromas,
morderie vosotros a él

\juaaa..} a ver si le gusta el

jarabe de palo, j Hala mucha-
chos, a la cazal

GRAFICOS 8
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STREET MACHINE

Mind Games Espaiia, S. A.

Joystick/teclado

Street Maching es un jue-
go de coches que nos ha
gustado bastante, en ciena
forma, nos ha recordado a un
antiguo programa que habia
en las maquinas recreatvas
gue incluso tenia un volante
En ésta cada vez que tenia
mos gue tomar una curva de
biamos hacer girar el volante
como un loco, pelro sin suje
tarlo con las manos. Aqui, el
efecto que realiza el coche al
tomar las curv

as a gran velc
cidad es el mismoe que el de
aquella maguina con volante
En Street Machine condu
cumes un turpo con una po
tencia exagerada y nuestra
mision consiste simplemernte
en Superar una carrera que
consle de 1res etapas

Primera etapa

La pnimera etapa la real
zamos con un dia estupendo,
un dia de verano con un sol
abrasador y por supuesto la
carretera conduch
mos con un poco de habili-
dad pasaremos esla etapa
tranquilamente. En nuestra
ruta ericontrarermnas oiros ve

sega, S
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que en cierta forma

hicules
nos van a perjudicar, hay que
intentar esquivarlos

Segunda etapa

La segunda etapa se hace
poce mas peligrosa que la
primera. Aqui ya no conduc
remaos de diay con |a carrete
ra seca, todo lo contrano

tlendremos que hacerlo de
noche y con una termenta de
agqui te espero En pocas
palabras, conducirern

ina noche de perros

s an

con Hu
via, con truenos y reldmpa-
gos que pondrar
nuestra permanencia en ia
competicion

en peligro

Tercera etapa

Superada la segunda eta

pa. como es logico, nos en-
contramos corn ésta que ya
nos pone las cosas bastante
peor. Aqui conduciremos de
dia pero para nuestra desdi-
cha la meve cubre todo el cir
cuito y las carreteras estan
I Curva a la derecha,

heladas
patinazo a la izguerda, curva
a la izquerda, paunazo a la
derecha Dwertido jno? Pues
no

Cada etapa tiene su tiem
se presentaran los
segundos (esto de los segun
dos es un decir itipaldis! 1o-

mados para terminar cada

po limite y

vielta en un panel de cam-
peones Al acabar cada vuel
ta el mejor tempo global pa
sara a la parte supenor dei
panel

El nimero de jugadores
varia entre 1 y B, asi que ya
sabéis, hasta 8 podéis com
petr y demostrar vuestras
habilidades automovilisticas

El manejo del coche

E! manejo de nuestro ve-
hiculo vanara segun las con
diciones meteoroldgicas
Para los novatos, 1o es pro
circular a grandes
una vez que te
hayas convertdo en un piloto
avezado, disfrutaras provo
cando paunazos y dejando el
coche hibrermerite para domi-
narlo en & ultimo momento

Los choques a gran velodi
dad son mortales y provaca-
ran la gxplosign del automod
vil, si circulas a baja veloc
dad podras contnuar pero
ten en cuenta que los golpes

cedente

velocidades



con el terrene o con los otros
coches, van provocando un
desgaste general. Cuando los
dafos en W vehiculo alcar

cen un nivel alto, éste co
menzarad a pelardear y a
echar humo blanco. llegars
el momento en que los da
Nos sean tan graves que len
gas que parar a reparar el co
che. Para esto tienas tamituen
el nempn hmitado. retrasan
dote en la clasificacion gene-
ral. Es necesaro tener un co
nocumiento minmao de  los
coches ya que a la hora de
arreglar una averia en un cor
10 espacio de tiempo no pue-
des pasar el tempo disponi-
ble reponendo el paracho
ques, teniendo medio motor

FIVE A SIDE

Mastertronic
Joystick/teclado

Five a8 Side es un progra-
ma mas de futbol pero, como
es costumbre de Masteriro-
ric, con un buen precio. El
programa en si no esta nada
mal, los hemos visto mejo
res, por supuesto, pero ya de
cimos que al precio que se
venden no se pueden poner
peros Incluso es posible
que sea mejor que algunos
que se venden o han vendido
bastante mas caros

Los graficos son muy co
rrientes pere benen un gran
colonde. El mowvimiento de
los jugadores estd bastante
bien y con un poco de suerte
podras meter algan gol en la
porteria del contrano

Podemos jugar contra el

deshecho. tendrdas que repa
rar las paries esenciales mas
perjuchicadas y rapido
La tabla de mantenimiento o
aparecera
cada vez que 1lengas una ave-

muiy

de reparacion

ria y al acabar cada vuelta
Para realizar las reparaciones
oponunas tendras que des
plazar el cursor sobre la pleza
danada y permangcer sobre
ella que reduzcas el
de dafies. Si al
acabar el nempo de repara
c1on e queda una pleza clave
con un porcentaje de averia
supenor a8 un 79 %. termina-
rd u carrera

hasta

porcentaje

Street Machine es un jue-
go entretenido. Los grahcos

estan muy ben realhzados,
son bonitos y tenen un gran
colondo. lLos eleclos espe
han sido muy cuida
dos, consiguiendo una am
bientacion perfecta. Creemos
que os va a guslar

Ciales
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ordenador o contra un amigo
usando unc el joystick y otro
el teclado

Lo que nes ha sorprendido
urn poco de este Juego es la
musica de presantacion, no

pero
muy agradable Un
rectificamos, el juego no
sabemos s valdra el poco di-
nero que cuesta pero solo
musica ya se puede
Hemos dicho

(=

por la
comprar

s¢ 'sI Bs que estabamos en
ese momento predispuestos,
nos ha parecido buena y

momen-
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MANDRAGORE

Infogrames
Joystick/teclado

Erase una vez una lejana
comarca donde solo reinaba
tranquilidad y bondad. Una
luvia de estrellas fugaces se
aband en la reqion y el buen
rey de Mandragore recibié en
la cabeza el golpe de un me
leoro que le fue fatal. Desde
entonces el desorden y el
dafio se mstalaron en aguel
pais antguamente feliz y
Mandragore se encuentra
hajo el mando del sefor
Yarod-Nor La princesa Syre
lla erra por el pais en busca
de su padre que se ha consa-
grado al culto de la llama sa-
yrada. Para que su busqueda
liegue a hin, tendra gue en-
contrar el emgma del torredn
de Yarod-Nor. pero éste no
se puede solucionar s antes
no se ha dilucidado los nueve
emgmas e los otros lorrep
nes. Para ello nene que for
mar equipos de cuatro perso
najes

Al comenzar el juego te
gncuentras con un menu de
tres opawones. La pnmera es
Aventura de Syrella, en la
cual jugards con el eguipo
seleccionade previamente
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La sequnda es para seleccio
nar tu equipo. Y la tercera
para conunuar una aventura
empezada con anteriondad
51 escoges la pnimera opcion
puedes empezar a jugar. Si
ehiges la segunda, entonces
te encuentras con un cuestio
nano en el que debes repartr
BO puntos segn las caracte-
risticas gue quieras dar a
personaje. Las caracteristicas
entre las que deberas repartir
los puntos son. constitucion,
fuerza, inteligencia, sadu-
ria, destreza y aspecto. Des-

pués eligirds la raza. huma-
o, hobbit, elie. y el oficio
querrerp, ranger. mago, Sa

two, ladron y trovador. Y para
terminar decidirds el sexo y el
fnombre de tu personaje. El
juego cargara entonces y dis-
pondrés de tu equipo para
cualquier accion. A la dere-
cha de la pantalla tendrés
constantemente visible 1a si-
tuacion de tu grupo, la wida
que les gqueda, etc , cada unc
con un numero, del 1 al 4
Debajo hay cuauvo letras (A,
B. Cy D) en las cuales se co-
locara el nombre de cual

quer objeto visible, cuando
lo haya

En Mandragore existen
mas de una docena de villas
donde podras comprar comi
da o lo que necesites y lo
mismo podras vender. Tam-
tién hay 10 castllos, cada
uric de ellos con 30 habita-
ciones y mazmoiras

Alu equipe lo puedes con-
trofar con las teclas 1. 2, 3 ¥
4. usando cada una para el
perscnaje que tiene asigna-
do. Por ejemplo: si 1 quieres
hacer que Syrella ataque,
tendrias que teclear 1 y des-
pués las dos primeras letras
del verbo que guieres usar,
gn este caso AT, s quieres
hipnotizar seria Hl y asi para
todos. Clarc estd que segui-
do de estas dos letras, ten-
dras que ponet alguna mas
para scabar la orden, por
ejemplc a quien gueres ata
car o hipnotzar

Mandragore, como es evi-
dente, es un programa de 1o
les o papeles. Esto es que va-
mos actuando con varnos per-
sonajes. desplazindolos, ha-

ciendo que realicen acciones
indmiduales

La forma de juego esta di-
ferenciada en dos partes La
primera es una vista general
donde desplazarermmos & una
figura al lugar que deseamos
La segunda se torna cuando
entramoes en unawlla cenun
castillc o cuando encontra
mos a algin personaje, en
este caso desaparece el an-
panorama general y
nas enconiramaos cen nues-
tro equipo dispuesto a lo que
sea

Para finahzar, sabed que
Mandragore es el pnimer jue-
go de paspeles francés, que
ha recimido el premio ARCA-
DA otorgado por el Ministe
rio de Cultura de Francia

lenor
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Mission  Elevatar es un
programa que no podemos
menos que tachar de origi
nal S, posiblemente ese sea
el calificativo mas adecuado
Pero no gueda ahi todo, esta
maos ante un juego realmente
bueno y simpatico

Resulta que una de las
Urndades de Inteligencia
Central del FBI ha sido ataca
da por un grupo de agentes
ENEMIGDS 4 pes de duras
luechas enemigos
lograron del hotel,
sade a ridad

El pro eslos se
fiores estaba efdro, querian
chantajear al gobierno. Q |
beraban a un namero de es
pias prisioneras por el FBl o
las oficinas de la Unidad de
Inteligencia  Central serfan
voladas Visto esto y antes de
tomar ninguna deasion los
mandaos supenores del FBI
Se pusieron en contaclo con
un especialista en computa-
doras Este agente fue capaz
de localizar el dispositivo
electronico de la bomba que
estaba en la planta 62 e in-
cluso comenzd la blasqueda
del cédigo que pararia el dis-
positvo. antes de ser final-
mente descubierno, apresado
y depositadoe en la base del
hotel. Por el camino el agern-
e del FBI dejo pistas que de-
beremos buscar ya que jun
tandolas conseguiremos el
codige que parard el disposi-
vo electrémco de la bomba
Para esa nueva tarea el Cuar
tel General decide poner a
Irabajar & su superagente
Trevor. TG eres Trevor! y tu
mision, como ya habras podi
do deducrr. es encontrar el
codigo y preparar el camine
para, mas larde, subir a la
planta 62 y desactivar la
wamba

El hotel estd dividido en
unidades de 8 plantas cada
una Dentro de cada una de
estas umdades podras mo
verte gracias a los ascensp
res. Para pasar a la siguiente
umidad necesitards usar la
salida de emergencia. Pero
eslo no es tan facl ya que
para poder usar esta salida
necesitas una llave gue tiene
el portero, el cual se encuen-
tra escondido en una de las
habitaciones del hotel. Asi
mIsmo para encontrar al por
lero necesilas la llave maes-
ira que abre las puertas de
lodas las habitaciones, No es
necesano decirte que detras
de cada puerta pueden
aguardarte sorpresas muy
peligrosas

Para parar el comtador de
tiempo necesitas el codigo
que consiste en 16 partes
Encontrards dos partes pag
cada una de las B plantagh
Cada parte del codigo te es—
pecificara una direccion. Parg "
desconectar la bomba nece-
sitaras obligatonamente 1o
das y cada una de estas 16
direcciones, siendo también
muy importante que recuer-
des el orden en el gue las en
conirastes

Durante tu bisqueda no
dejes de revisar todo el moky-

Eurogold
(Joystick/teclado)

hano o cualguier otra cosa
que pueda servir de escon
dite

Recuerda que tus enermi-
gos saben donde se encuen
ran escondidos los cédigos y
que si-eres un poco habil po-
dras hacerles hablar y conse
guir que te digan el lugar. El
ol hara hablar al tpo
3r pero no olvides que si
» con el W también estas
beniendo. Puedes acabar con
urna mona de espanto

Como véis Mission Eleva-
1or es toda una pelicula. Los
graficos de este programa
501 muy buenos y agrada
bles. repletos de colondo. y
de bonnos detalles. El movi-
mento  esta realizado con

e

gran esmero y no ofrece difi-
cultades Los efectos sonoros
son escasos reduciéndose a
los disparos. al ruido de
nuestras pisadas, a una des
carga de 10,0
mIsmo Iy
nos ocurrg
an un enchy
y al impad
los agente
nuestro cuers do nos
alcazan con algun proyecul
empezamos a dar vueltas
como una peonza. Quiza sea
esta la parte mas graciosa
del juego. De cualquier for
ma estda muy bien consegui
da

N que se
s dedos

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

Por

Salvador de Sampedro
Paco Salinas

Cargador

Para que te resulten més taciles las
cosas, hemos preparadoe este cargador,
y8 (jUe en juegos como el (ue 1os ocu-
pa es donde eswos programejas de-
muestran. toda su ehlicecia Tecléalo
con cutdado y pasalo a cinta o disco
para la postendad, Para usarlo no tie-
nes mas que cargarlc con run
“SCO0BY", supuniendo gue lo hayas
salvado con ese nombre y seguir sus
instrucclanes. El cargador stlo funcio-
nara carfecamente con la cinta origi-
nal Los usuarios de ‘disco deberan
afadir la linea B TAPE

10 *#%SALVA DE SAMPEDRO Y PACO SALINASkx

2@ '¥*% para AMSTRAD ACCION x¥%

30 MODE 1

40 FOR A=RBF0® TO %BF45:READ B:POKE A,B:S=S+B:NEXT A

5@ IF S¢>7792 THEN PRINT "iERROR EN DATAS!'":END

6@ INPUT"QUIERES VIDAS INFINITAS(S/N)";:A$:IF UPPERS(AS)="N"
THEN POKE &BF34.&0@ FLSE GOTO 80

7@ INPUT"NUMERO DE VIDAS (1-255)";N:IF N<1 OR N>255 THEN GOT
0 7@ ELSE POKE &RF2D,N

8¢ INPUT"FASE INICTAL";F:POKE &RFO1,F

9@ OPENOUT"D":MEMORY 1499:LOAD*!ELITE",&5DC:POKE 8649, 9:POKE
2644, 8BF:CALL &5DC

100 DATA &3E, 1,&32,82F,88F,%c3,838,8bF &C9, #3E,8CD,832,884,8
76,23E, 0,832 885,76, 83E, R BF, 432, RB6, 876, 3K, RC3, £32, REQ, 48C
.R3F,840,832,4E1,88C,83E, 8BF,832, LE2, ABC  L3E 809, #32, 82F, 484
.LEE, 5,832, 48B3,476, RAF, 832, 26, &7A, &CS.&EE &ee‘&«z &2e , 88, &
e, 832, 1, 8bF, g

11 DATA &CD.@,&BF,&C3.2EE, 28C) =

120 SAVE"CSCOD "+ RUN ™ T A -
A s VIDAS TNFTNITAS —POKE &7A25, 0
NUMERO DE VIDAS -POKF a76R3. N
FASF POKE 28F2F.N
FOKE &8F2E, N
POKE A76R0, 0
POKE RR42F, £rQg

44 AMSTRADACCION




Cartas al Director

Sugerencias,
opiniones, quejas...

¢Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia? ;Quie-
res exprasar alguna opinibn o comentar algin hecho curnoso
relacionado con este mundillo?, jHas sido alguna vez prola
gonista de algin timo o bodnio del soft y quieres contarnosio?
S| ES ASI NO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS

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

Nos excusamos

El truco que os pusimos en el nimero pasado, para el
CPW. no funciona con los programas Batman y Fairlight. Por
otra parte se puele lograr el mismo fin presionando las teclas
EXTRA y IMPR, simultirieamente. Publicamos algunas de las
muchas cartas que hemos recibido haciendo alusién al error y
aprovechamaos para que sean ellas mismas las gue os contes-
ten. De todas formas. repetimos, mil perdones

Querndos amigos:

Os felicito por vuestra revista aunque mi carta no es preci-
samente de felicitacion sino de critica, pero critica construct
va

La queja va dingida a la seccidn de cartas al director y con
motivo del articulo que tituléts “Un gran truco para usuanos
del PCW"

La verdad es que eso no funciona. Me gustaria saber
come puedo conseguir el teclado numérco que vosolros
mencionas pues yo lo he intentado con todos los posibles nu-
meros y no sale nada. Os diré, por Gltimo, que como el Bat-
man se carga solo, es dacir, gue no necesita CP/M la impreso-
ra esta desconectada. Espero que publiquéis la carta y me
deis la solucibn si es que existe. Gracias

Céaceres

Hola sefior director.

M protesta es sobre la calidad de algunos juegos —gréf-
cos— que sacan algunas casas consagradas —QOcean, Imagi-
ne, etc..— hablando sobre esta Gluma. el juego —Legend of
Kage— para mi, jun bodric! es mi opinién

Senor director, esto jno se les puede hacer saber? ¢No
pueden esforzarse un poco més a la hora de hacer un progra-
ma para AMSTRAD? Gracias, un amigo.

Jordi Alabert
Barcelona

Por falta de espacio hemos hecho un peréntesis en algu-
na de las secciones, que esperamos hacer fijas, 1ales como
CP/M y ACCION INTERNACIONAL En el préximo numero
continuaremos con ellas y estrenaremos otra nueva: CURSO
PRACTICO (pero practico de verdad) DE CODIGO MAQUINA
De imerés para todos los aspirantes a crakers de 1.* catego-
ria. ¢ Nos vamos entonando?

CORRECCION LIGHT FORCE

Un lector de Barcelona, B. Peso, nos ha escrito para aclarar-
nos un error en las lineas 40 y 60 del cargador de vidas infinitas.
Repetimos las lineas corregidas:
40 OPENOUT «A»: MEMORY &5DB:LOAD «LIGHTFOR»
60 LOAD «LF» POKE 25221, &FF:CALL &BEOO

Queridos amigos, como son muchas las cartas que nos
han llegado preguntandonos sobre el DISCOLOGY v dénde
poder conseguirlo. hemos decidido publicar la direccién para
que podals poneros en contacto con la casa. todos aquellos
gue lo deseéis Su precio es de 350 francos, aproximadamen-
te, unas 7 000 pesetas.

MERIDIEN INFORMATIQUE
11. Rue Leandn

83100 TOULON

FRANCE

Referente al gran truco de la pagina 46 del n.° O de la co-
ma de la pantalla, no funciona con el juego de Batman por lo
tanto resulta mucho més cémodo hecerlo con la tecla EXTRA
e IMPR (produce el mismo efecto y es més sencillo de hacer)

Os remito el ficheroc de detinicibn de las teclas numéricas
laterales que modifica Gnica y exclusivamente estas teclas (en
modo normal y mayGsculas)

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

Inicialmente utilizaba el teclado numérnico lateral (mucho
més comodo de usar en la mayoria de programas que predo-
mina la entrada de datos numéncos) activdndolo con ALT +
JUST (0) pero cuando tenia que entrar datos alfebéticos al
pulsar la M me la interpretaba como un RETURN cosa que no
sé st es normal

Por este motivo creé &l fichero que demorimo NUME-
ROS.KEY que a continuacién os listo:

SE CREA CON RPED O CON ED

1
15
7
6
13
14
5
20
12
4
79

type numeros key

N
N
N
N

N
E

BBBDBDDWD DB B N
M NANBUWN=O

N
N
N
N
N

Juan Piqueras Carrasco
Sant Quirze del Valle
Barcelonal
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Educativos

Siguiendo la linea vamos a ver en esle nimero vanos programas de
ALEA, una compafia espaiola dedicada, cast exclusivamente, a la creacion de

programas educativos

EL
DUENDE

Este es el pnmer progra-
ma de la sernie Lexa Esta
ornientado a mfos cuya edad
oscile entre los 4 y los &
aflos, como podréis com-
prender, dada la temprana
edad de éstos, el concurso
de los padres es necesaro e
importante. Ellos tendrén
que Ir onentando al mfo du-
rante el transcurso del pro-
grama e incluso, antes de
sentar al joven aprendiz de-
lante del ordenador. mirarlo y
jugar con él para que entien-
dan realmente el propésito
del mismo y puedan de esta
forma hacérselo entender a
Su vastago.

El objeuvo de este progra-
ma es la distincién de las le-
tras. El Duende permite que
el mifio aprenda a 1dentificar-
las por su forma y que vea la
diferencia exstente entre las
letras mayusculas y las mi-
nusculas al igual que su loca-
hizacibn en el teclado.

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

Este programa ha sido di-
sefiado para ser utihzado en
varias sesiones y su duracion
queda a criterio de los padres
o educadores, segin el in-
terés y la atencién del nifo.
Sin embargo, no es conve-
nente que sean muy largas

El Duende es un progra-
ma de alto nivel pedagbgico.
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EL TESORO

El Tesoro es el segundo
programa de la serie Lexa y
est1é dingido a niftos con eda-
des entre 5y 6 afos. El obje-
tve de este programa es el
de permitir que los nifgs re-
conozcan y escriban las 75
silabas directas méas usuales
del castellano. Para ello. el
programa presenta 75 dibu-
jos faciles de recordar, cada
uno de estos se asocia a una
silaba que es la pnmera del
nombre del objeto que repre-
senta el dibujo

Al cargar el programa ve-
remos dos opcones: CO-
FRES e ISLAS. Si elegimos la
primera, el ordenador nos
pedira que escribamos las le-
tras de los tres cofres que
queramos- localizar, hecho
esto podemos comenzar a
buscar los objetos. Estos
apareceran en la pantalla y
nosotros deberemos de intro-
ducir la pnmera silaba de su
nombre ya que la dlima nes
la da el ordenador como pis-
ta. Encontrados los 15 obje-
tos, regresamos al mena

Si elegmos la ISLA, ten-
dremos que ir adivinando los
objetes que se encuentran
escondidos en cada cofre. Si
no los hallamos todos. no te-
Nemos gue pregcuparncs
porque el ordenador se en-
carga de animarngs.

Al igual que todos los de-
mas programas de esta serie,
El Tesoro esté disefiado para
ser utilizado en varias sesio-
nes. Es muy importante, du-
rante la prnimera, narrar la
histonia del programa al nifo,
explicar su estructura y ense-
fiarle a manejar el teclado. El
padre o educador ird limitan-
do progresivamente sus In-
tervenciones  permitiendo
que el miflo tome la iniciativa

En fin, €l Tesoro es un pro-
grama. como tcdos los de
esta serne, dedicado a los mi-
fios y por lo tanto sencillo
Sin embargo, el manual y el
programa cumplen perfecta-
mente fa funcién que tenen
destinada. enseflar progresi-
vamente a los peques de Ia
familia

EL
TORREON

Este programa es el ni-
mero 3 de la sene Lexa Esta
dingido a los mifos cuyas
edades oscilen entre los 7 y
los 9 anfos

El objetivo de El Torreén
es el de ofrecer al nifio la po-
sitilidad de eliminar los erro-
tes causados por una insufi-
ciente discrirmnacion fonéu
ca y ortogralica Se pretende
que el peque aprenda a dis-
tngir la relacién existente en
tre ciertas grafias para repre-
sentar sormdos 1guales y al
MISmMo tempo una misma
grafia puede tener somidos
distintos

Este programa contiene
un vocabulano de mas de
200 palabras que el nifio
debe completar. Estas pala-
bras han sido seleccionadas
debido a que representan al-
gun upo de dificultad fonéti-
ca u ortografica. Antes de
completar cada palabra el
nifie debe escuchar y repetir
correctamente su pronuncia-
cién y a8 continuacion elegir
entre las opciones presenta
das. la grafia que correspon-
de a esa palabra. Se recogen
asiMISMOo eJercICIOs para co-
rmegir la tendencia @ no sepa-
rar correctamente las pala-
bras de una frase

Como en tedos los progra-
mas de este uipo, en los gue
ha de participar activamente
el nifo, es conveniente traba-
jar en un chima relajado sin
que en mingun momento sea
una actividad mmpuesta



Esta vez el asunto es se-
rio. AMSTRAD ACCION
y D. P. 8. ponen en tus ma-
nos un copiador turbo para
que puedas hacer copias de
seguridad de algunos de tus
programas protegidos.
TURBO COPIER te va a
permitir hacer copias sola-
mente de un grupo de pro-
gramas, los protegidos por
el sistema SPEED LOCK,
y no te grabara otros. Pese
a esto no estara de mas te-
nerlo y probarlo, porque jde
verdad!, con algunos fun-
ciona.

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

ga normal antes de la

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

vez que carga.

3.—Por ultimo, y no muy a
menudo, aparece el
mensaje:

“LOADING: PLEASE

WAIT”
Como hacer funcionar
TURBO COPIER

Para empezar tendremos
que teclear el programa que

esta en basic (el mas largo y

que empieza con una linea

REM con el titulo y nimero

de version del programa) y

grabarlo en disco con el

nombre de COPIER. A

continuacion encontramos

otro listado mucho mas cor-

to que comienza con una li-

nea REM con la leyenda

DATAS DEL CODIGO

MAQUINA PARA TUR-

BO COPIER. Una vez te-

cleado y comprobado que

no hay errores grabarlo
también en disco. No os
asustéis cuando hagéis un
catalogo si encontrais un fi-
chero llamado TURBO.

Bien pues no es otro que el

ultimo programa que hemos

Copyrigh 1987 por AMSTRAD ACCION y D.P.S.

TURBO COPIER

D.P.S.

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

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

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

RESUMIENDO:

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

2—~TECLEAR EL PRO-
GRAMA QUE EMPIEZA
CON UNA LINEA REM
CON LA LEYENDA
“DATAS DEL CODIGO
MAQUINA PARA TUR-
BO COPIER”. UNA VEZ
TECLEADO PARA GRA-
BARLO (NO, NO NOS
EQUIVOCAMOS) TE-
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1% * TURBO - COPIER ..V2.1

160 REM ———-———= CARGA CODIGD MACUINA

170 MEMORY %4000:L0AD “'TURBD",%4FF2

180 REM -——-—————— MODU,COLORES ¥ TITULD -——————==

190 MUODE 2: BORDER O: INK O,0:INK 1.24:FPEN 1:FAFER O

200 LOCATE 28.Z2:PRINTYCOPIADOR-SFEID LDCH":MOVE 2Z08.392:DRAWR 170,0:DRAWR S,-5:D

RAWR O, -21:DRAWR -5, -5: DRAWR -170,0: DRAWR -S.5:DRAWR O, 21:DRAWR 5,5

210 REM —=——-——~-— INSTRUCCIONES --——— —

220 FPRINT:FRINT:FRINT" Este programa copia los programas gue estan protegidos co

n &l sistema”

230 PRINT“SFEEDLOCK o TURBD."

240 PRINT“Fuedes seleccionar 7 tipos de grabacion:™

250 PRINT"1- Grabar 39 Fbytes en cinta o disco.Esta opcion es la gue primero hay
Gue*

260 FRINT“probar.Si graba.perp al cargarlo de cinta o disco no funciona correcta

mente, "

270 FRINT"habra que pasar al 2.

280 PRINT"2- Grabar 42 kKbytes en cinta o disco.La mayoria de los programas entra

ran en "

290 PRINT"alguna de estas 2 opciones, si nNo es asi, pasar &l 3.

00 FRINTY 3~ Grabar 45 bbytes SOLAMENTE EN CINTA.El problema esta en que se mon
ta en la"

310 FRINT"parte de la memoria reservada para el disco, y no funciona el disco."
320 FRINT"S1 aun asi no pasa nada, no graba el programa, ni: hace pitido al fipal

.
230 PRINT"programa lleva un SFEED LOCKF especial. o antes de cargar limpia la mem
oria y/o"
340 PRINT“inicializa la zona de saltos del firmware (o no la utiliza).*®
750 PRINT:FRINT:FRINT TAB(20) ;CHR$(Z24); "FPor favor, pulse una tecla para seguir’;
CHR$ (24)
TH0 CALL %BBO&
70 REM ---——— ENTRAR DATOS —-——=—=
a0 MODE 2
I90 FRINT:FRINT: INFUT “IVas a grabar la pantalla (S5/N)";A%
400 AS=UFFERS (A$): IF A®="N" THEN FANTA=0:GO0TO 450
IF A% >"S" THEN 370
PRINT:PRINT: INFUT “Escribe el nombre de la pantalla (no mas de B carac.)"iNS

IF LEN(NSCR$)<1 OF LEN(NSCR$)>B THEN 420
FANTA=1
FRINT: INFUT "Escribe el nombre del programa (nc mas de 8 carac.)"i;NFROGS
IF LEN(NFRDGS$)<1 OR LEN(NFROGS) *8 THEN 450
PRINT: INFUT "Teclea la grabacion gque deseas (1/2/7)";GRAS
IF GRA$="1" THEN LONG=L%9:60T0 520
IF GRAS$="2" THEN LONG=KA&L:GOTD 520
IF GrRA$S="Z" THEN LONG=%AF:CINTA=0:GO0T0 S70
GOTO 470
FPRINT: INFUT "JICINTA O DISCO (C/D)";CINTAS
CINTAS=UFFER$(CINTAS): IF CINTAs="C" THEN CINTA=0:G0TO 570
IF CINTAS="D" THEN CINTA=1:G0T0O 570
GOTD S20
REM —————— FREFPARA DATOS PARA LA GRABACION -——————= =
570 FOKE %S094,CINTA 'Grabacion en cinta o disco -
580 IF PANTA=0 THEN FOR I=%503C TO &S0SF:FOKE I,0:NEXT ELSE FOR 1=%503C TO 45041
:FOKE 1.0:NEXT’Salvar pantalla SI/NOD
S90 LSCR=LEN(NSCR$) : FOKE %5096,LSCR *Caracteres de la pantalla
&£00 LPRO=LEN(NFROGS) :FOFE L5097.LFRO ’Caracteres del programa
&£10 A$=NSCR$:DIR=L5098: GOSUE 760 " Nombre de la pantalla
&20 AS=NPROGS$: DIR=L50A0: BOSUE 7460 Nombre del programa
430 REM —-—-FaRA EL 454-472 CON CASSETE CUITAR LAS DOS LINEAS SIGUIENTES —-
&40 IF CINTA=0 THEN !TAFE.DUT ELSE !DISC.OUT Tipo de salida
: iTAFE. IN"carga de la cinta
SFEED WRITE 1
POKE %5072,LDNG “Longitud de la grabacion
REM ———————— ULTIMOS FASDOS DEL FROGBRAMA BABIC ——————-=
MODE 2
FRINT “Frepare la cinta original. Al acabar de cargar sonara un BEEF avisand
o el ter—*
710 FRINT "mino de la carga. Entonces prepare una cinta o disco y pulse unas tecl
a para "
720 FRINT "grabar. Cuando acabe de grabar el programa seguira su curso.”
730 PRINT:PRINT Y";CHR$(Z4) ;" FULSE UNA TECLA ";CHRS®
(243
740 CALL KEEBO&
7S50 CALL %4FFZ * SALTO AL CODIGO MACDUINA
760 FOR 1=1 TO LEN (A%$):A=ASC(MIDs(As,1,1)):FOME (I+DIR)—1,A: NEXT:RETLURN




CLEAR RUN Y ENTER.
EL PROGRAMA TE
DIRA QUE PULSES
UNA TECLA Y SE GRA-
BARA CON EL NOM-
BRE DE TURBO.BIN,

Estos dos programas se-
ran ya suficientes para gra-
bar algunos programas
siempre que los grabemos
sin pantalla. Por el contra-
rio si queremos grabarlo
con pantalla tendremos que
usar olro programa mas
que funciona por separado.
Es el programa que nos va a
pasar la cabecera a cinta o
disco con los colores origi-
nales de la pantalla. Repeti-
mos, SOLO SERA NECE-
SARIO USAR ESTE PRO-
GRAMA SI QUEREMOS
PASAR EL PROGRAMA
CON PANTALLA 1IN-
CLUIDA. SI NO NOS IN-
TERESA PASAR LA
PANTALLA NO TEN-
DREMOS QUE USARLO
PARA NADA.

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

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

SINO PASAIS LA PAN-

TALLA DEL PROGRA-

MA A CINTA/DISCO. El

cargador seria el siguiente:

10 MEMORY &3000:
LOAD"! nombre del
programa que os ha gra-
bado el fichero CABE-
CERA"

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

30 RUN ™
programa’

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

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

nombre del

Instrucciones

TURBO COPIER tiene
sus instruciones en lineas
PRINT que te seran mos-
tradas durante el transcurso
del programa. Aun asi va-
mos a darte alguna explica
cion mas. Una vez grabado
en disco y cinta los dos fi-
cheros del programa (CO-
PIER y TURBO) correre-
mos el programa con
RUN"COPIER". Cargado
el programa nos presentara
tres opciones de grabacion,
J9K,42 K y45 K. Con 39
K grabaras aquellos progra-
mas cuya longitud no exce-
da de 39 K. Si no tenéis pro-
blemas de espacio en el dis-
co/cinta usar la opcion 42
K. Si no funciona esta op-
cion utiliza la opcion 45 K
aunque ésta solo graba EN
CINTA. Si aun asi el pro-
grama no graba nada, es
que es indesprotegible por
este copiador.

A continuacion el progra-
ma nos preguntara si quere-
mos grabar la pantalla, su
nombre y el del programa,
el tipo de grabacion que de-
seamos. Al acabar la entra-
da de datos deberemos de
introducir en ¢l cassette el
programa original. Este car-
gara normalmente, pero
cuando acabe sonara un pi-
tido y esperala que se pulse
un tecla. Pulsada ésta se
gr ara una copia en cinta
o o del programa. Esto
sie. 1pre que le haya sido po-
sible al copiador porque no
tenéis que olvidar que TUR-
BO COPIER hace copias
de seguridad de los progra-
mas TURBO o SPEED
LOCK exclusivamente con
las caracteristicas mencio-
nadas al principio de este
articulo.

20 MEMORY &4FFO

S0 NEXT

10 * DATAS DEL CODIGO MAGUINA PARA TURBO COFIER

S0 FOR 1=%4FF2Z TO &50UAZ
40 READ A:FOKE 1,A:SUM=SLM+A

&0 IF SUM<>1B600 THEN PRINT"ERROR EN DATAS":END

70 PRINT“FULSE UNA TECLA PARA GRABAR EL CODIGO“:CALL %BBO&
BO SAVE "!TURBO",B,%4FF2,%BF

101 DATA 33,0,B0,17,0,176,1

102 DATA 255,0,237,176,195,0,17&
103 DATA 6,0,33,64,0,17,64

104 DATA 0,205,119, 188,235,205, 131
105 DATA 18B, 229,205, 122, 1BB, 205, 129
1046 DATA 176,33,255,171,17,64,0

107 DATA 1,255,17&,201,205, 125, 176
108 DATA 62,7,205,90,187,205,6

109 DATA 1B7,58,148,174,71,40,11

110 DATA 14,7,33,255,175,17,0

111 DATA 164,205,206, 188,58, 149,176
112 DATA 71,40,30,58,150, 176,71

113 DATA 33,152,176,17,0, 169, 205

114 DATA 140,1BB,33,0,192,17,0

115 DATA 64,1,0,0,62,2,205

114 DATA 152,188,205, 143, 188,58,151
117 DATA 176,71,33,1460,176,17,0

118 DATA 169,205, 140, 188,33, 44,0

119 DATA 17,192, 153,193,197,62,2

120 DATA 2035, 152, 188,205, 143, 186, 201
121 DATA 195,32,176,33,126,176,17
122 DATA S5S5,18%9,6,3,78,26,235

12X DATA 113,18,19,35,16,247,55

124 DATA 201,0,1,B,8,B80,65

125 DATA 78,84,65,76,76,45,80

126 DATA 82,79,71,82,65,77,65
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COMERCIAL 6

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

Introduccién

Como podrar comprobar
ustedeas, no podiamos faltar a
la cita con el nuevo modelo

. de Amstrad, el PC 1512. Este
es un ordenador que cuenta
con miles de programas, al
menos teorncamente. Vamos
a ver en este namero. Comer
cial 6, un programa de Als|
Comercial que al igual que la
version para PCW, es un inte-
grado rapido, potente y bas-
tarite sencillo dentro de lo
fue cabe

Hay que recalcar que ya
no estamos tratanda con el
6128, m siquera con el
B256 oel 8512 el PC 1512
es un ordenador que requiere
un minmo de aprendizaje y
mucho cuidade a la hora de
manejar nuesiros diskenes y
trabajar con ellos Un disket-
te de tres pulgadas resistiria
incluso  algun misoton. los
discos de § 1/4 son como la
mantequilla, muy fragiles y
propensos a detleriorarse Si
no se les trata con mucho
curdado. Para poder usar Co-
mercial 6 necesitamos. como
es légice, un PC 15612

Al comenzar, el programa
nos preguntara si dispone
mos de 1 6 2 unidades o de
cisce duro Este nos permiu-
ra trabajar de la misma forma
con la que se trabaja con dis-
kette. pero con la ventaja de
una mayor capacidad de al-
macenamiento  (dependera
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también de si tenemos disco
duro de 10 6 de 20 megasl
evitando también el constan-
te cambio de diskettes, La ve-
locidad de acceso a la infor
macian es digna de tenerse
€n cuenta

NI que decir lene que us-
tedes tendran gque reahzar
cuantas coplas de segundad
esumen cpertunas con el fin
de preveer cualquier perdida
de datos o averia. S1 no hs-
cen las copias de seqgundad y
lienen algin contratempo
habran perchde muchas ho-
ras de trabsjo

Generalidades

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

Fara wEila 11stados oulse cualovter tegla ASD S8 rlave = 15
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das lds operaciones propias
de este departamenio con
enorme rapwdez. facihdad y
segurnidad, mameniendo una
orgamzacion perfecta

El lenguaje de programa-
aon unlizedo en la confec
cion de Comercial 6 es el
Pascal

Se ha prestado especial
atencion a que sea el ordena-
dor el que realice el trabajo
pesado recibiendo el cpera-
dor solamente los datos un-
prescindibles. Es decir, te-
cleamos los datos de los
apunies: lechas, conceplos €
importes y el ordenador se
encarga de elaborar los co-
rrespondientes  ficheros de
mowvimientos, 1otales, lista-
dos, facturas, etc. Todos los
datos introducidos la pnimera
vez gquedan memonzados en
fichero para siempre y en el
futuro para todas las opera-
ciones de facturacién, al-
macen, elc., el ordenador ut-
lizara su propio archivo de
datos creado la primera vez.
siendo  suficiente usar el
nombre clave o cGdigo de |as
direcciones, articulos, etc
Tampoco nos veremos obli-
gados a reahzar actualizacio-
nes, clasihcaciones, cierres,
N minguna gperacion, todos
los trabajos quedan hechos
paor el ordenador directamen
te por lo que al acabar la in-
troduccion de dalos podre-
mos extraer el diskette o apa
gar el ordenador si trabaja-
mos can disco duro. Los his-
lados de almacén, clentes,
pedidos. etc., pueden solic-
tarse en cualquier mormento
por pantalla e impresora, es-
tando continuamente dispo-
mbles y actuahizedos
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Dada la sencillez de uso
del programa podemos decir
que su mane puede ser
efecluado por cualquier per-
sona inexperta en el uso de
ordenadores y con escasos
conocimientos  admunistrat-
VoS

En cuanto 2 las canuda-
des almacenadas, éstas que
dan limitadas por el soporte
de gque dispongamos. Otra
posibilidad prevista en el pro-
grama es la de realizar opera-
ciones (facturas, almaceén,
etc) que no queden refleja
das en los histades ofimales

Tiempos de ejecucién

Los ficheros son indexa
dos lo que significa que el

tiempo de acceso del orde
nador para buscar una ficha
es siempre inmediato De to-
dos modos este uempo suele
vanar segun la forma en que
este realizado el programa.
Si en este caso suponemos
que tenemos un fichero de
5.000 fichas, el programa
tardaria aproximadamente
12 segundos en encontrarla,
MIENras que un programa
hecho en Basic con acceso
rormal  secuencial tardaria
ente 10 y 12 minutos en
buscar la ficha, esto es valido
también si tenemos que bo
rrar fichas, 1mpnimar,  histar,

elc

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

maceén de los articulos factu
rados y su anatacion en el fi-
chero de entradas y salidas

El programa mincluye dos
modulos: para gesuon de al
macén y lacturacibn con fi-
chero de direcciones, En lo
referente a control de stocks,
incluye un completisimo es
pectro de posibihdades de
listado de los articulos por
chdigo, de un codigo a otro,
bajo mimmos, alfabética-
mente, por fracaion de codi
go. entradas y salidas. etc
Respecto a la facturacion el
programa permite hacer fac:
wras, pedidos, ofertas y alba-
ranes a cualquer direccion
del fichero de direcaiones
creando la nueva ficha auto-
maticamenle si esta no exis-
nese. La factura consta de
nomero automatico o ma-
nual, CILF., de emisor y re-
ceptor, codigu, concepto,
cantidad, precio. descuento
por articulo & importe, forma
de pago prefyada. impresion
en factura de importes y ven-
cirmientos, total bruto de fac-
tura, descuento general, Im-
porte neto, | V.A. e importe
final

Ademass de la factura-
cion, el programa contiene la
posibilidad de exirager relacio-
nes de facturas, pedidos,
ofertas o albaranes con fe
cha, namero, nombre e 1im-
porte asi como totales de fac-
turacion mensual. Contigne
también la opcion de factura:
cion de albaranes, desglo-
sando los mismos por le-
chas, nombres, IV A o total

La gestion del fichero de
direcciones permine el lisiado
por claves, nombres, pobla
ciones, ete.. o por varos con-
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ceptos a la vez. En esta op-
ciém esta contermplada la po-
sibihdad de efectuar aircula-
res 2 las dwecciones selec-
aionadas en forma de etique-
las 0 cartas personalizadas

Otras opciones del progra-
ma son la extraceidn de listas
de precios y aumento o dis-
minucion automatica de pre-
cios & los articulos seleccio:
nados

Comercial 6 es un progra-
ma bastante flexible por lo
que puede adaplarse a todo
tipo de empresas tales como
almacenes, fabricas, comer-
cios, profesionales, etc

{Qué podemos hacer con
Comercial 67

Es tan amphlio el abanico
de posibilidades de este pro
grama que citaremos solo
una relacidn de las més inte-
resantes. Entre ellas encon-
tramos” Introduccion de ar-
ticulos, Introduccion de fi-
chas. Modificacion de articu-
los, Listados de almacén, Lis-
tados de almacen (mimmos),
Listados de almacén por co-
digos fraccionados, Listados
de precios. Listados por or-
den alfabético, Listado de en-
tradas y salidas de almacén,
aumento y disminucion de
precios (en %). Impresion de
direcciones a2 B0 columnas
para usc interno, Imprimir
pegatinas para mailing, Mai-
ling con cartas personaliza-
das, Busqueda de fichas o ar-
ticulos, Borrado de hchas o
articulos, Realizacién de fac-
turas. Realizacion de factu-
ras, Facturas de los albara-
nes, Realizacion de presu-
puestos, Realizacién de pedi-
dos y albaranes, Impresion
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de facturas, ofertas, pedidos
o albaranes, Listar totales de
facturaciton mensual o anual,

Listar totales de pedidos
mensual o anual, Listar tota-
les de presupuestos mensual
0 anual. Aumento o disminu-
cibn autemaunca de las cant
dades en almacén al efeciuar
pedidos y facturas, Memon
zacion automatica de nuevas
fichas, Actualizacibn automa-
tica de cualquier dato, Lista-
do de lacturas con IV A e In-
tegracion de Alsicont (conta-
bilidad)

Como se puede apreciar
las posiblidades de este pro-
grama son imporiantes y ex-
1ensas

Conclusién

Como habrén apreciado,
Comercial 6 es un programa,
dentro de su sencillez, bas-
tante completc. Nosotros
pensamos que puede resol-
ver perfectamente las labores
propias de cualquier empre-
sa 0 comercio. Su utihzaciin
no es nada complicada, por
lo que enseguida nos famili-
claremos con él.

La presentacién de Co-
mercial 6 ha sido cuidada,
entregandose el programa vy
el manual en una carpetla
roja protegida por un estu-
che

El manual es completo y
claro. Con &l irermos avanzar-
do paso a paso segln se va
desarrollando el programa
durante el trabajo
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HANDY MAN

Siren Software
CPC 464-664-6128

Handy Man es un potente programa
de Utihdades para disco creado por Si-
ren Soltware, 12 casa que en su dia
cred el pnmer programa desprolector
de turbos SPEEDLOCK. Nada maéas car
gar el programa con RUN “DISC” nos
aparecera un menu en pantalle con
ocho opciones
DISC RELEASE

Z2 —DISC SEARCH
3 —FILE SEARCH
4 —-MENU MAKER
5 —~TRANSFILE

6. —-SUPERFORM

!/ —FILEMATE
8 —~PRINT MANUAL

Cada una de estas opciones repre-
senta una ubhdad a cual mas asombro
sa. No habiamos visto nada que pudie
ra parecerse ni siquiera remotamente a
lo que aqul se nos ofrece. Todo un In-
creible lote de utihdades gue nos per-
mitiran realizar cosas 1imaginables
hasta la fecha

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

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

Conscientes de la importancia de
este programa esla revista se compro-
mete a crear nuevas utilidades para
potenciar aun mas este complejo pa-
quete

Veamos ya, und a una, todas lIas op
cionas

Por José Rojas

SELECT OFTION:

1.—DISC RELEASE

Cargada esta opcion apareceré er
pantalla un submenl con otras dos op-
ciones laclaramos que nunca pondre-
mos como 1zl las opciones de retorno
al menu principal ni las 1de salida a
basic). Estas son RELEASE y RESTO-

£. Si1 elegimos la primera tendremos
la oportunidad de hacer un volcado de
uri disco completo a cinta General-
mente ésto es valido para todos los dis-
cos desprotequdos pero también es ver-
dad que funciona con muchos que no
lo estan. El disco en su totalidad pasa a
cnta de forma automatica por lo que
una vez puesio en marcha el programa
podremos nos a ver |a television o a
hacer cualguer otra cosa sin miedo a
que ocurra ninguna desgracia. Disc Re-
lease trabaja con toda figbihdad. Para

SEARC

SEARCH
BHER
L
L MR OR
T

aharrar hlempo y espaaio los senores
de Swen Software deadieron que el
disco fuera grabado en cinta en forma-
1o sin cabecera a veloaidad tres veces
supenor @ la normaal, no en los lipicos
bloques a@ los que estamos acostum-
brados. Llegados a este psnto y con &l
disco grabado en cinta podemos pre-
guntarnos de qué forma la pasaremaos
de nuevo a d sco en el momento en
que lo necesitermos. Nada mas téal,
para ello contamos con la segunda op-
cicn del submenu que ghora comenta
mos. RESTORE va a ser laque nosva a
permitir recuperar el disco que habia-
mos grabado en cinta por mediacion
de RELEASE

Lo primerg gue nos dice es que iIn-
troduzecamos un disquette con formato
data en la umdad A y que pongamos la
cinta en marcha. Una cosa muy impor-
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tante. y que no hemos wisto en el ma-
nual, es que debes tener conectada la
clavija remote del cassette, ya que de
no hacerlo, en el momento en que el
programa pare para grabar en disco, el
cassette no lo hard y nos resultarad im-
posible luego efectuar el empalme jus-
1o donde el ordenador habia finalizado
la lectura.

Aclarar que una vez pasado un disco
a cinta por este medio, No nos serd po-
sible ejecutar mingan programa hasia
que no volvamos a grabar el conterido
de la anta en disco

DISC RELEASE es una utiidad para
desalojar, sin miede a perder 10s pro-
gramas, nuestros discos, grabandolos
en cinta y con la posibilidad de recupe-
rarlos en el momento gque Nos INtere-
Se.

2.-DISC SEARCH

Segunda opcion del mend principal,
con un nivel de onginalidad también al-
1o, La mision de esta utiidad es la de
buscar una serie de bytes o una cadena
a lo largo de un disco entero, tanto en
ASCIl como en HEXADECIMAL

Lo primero que te dice el programa
es que insertes el disco a examinar, te
da el directono y te pregunta si es el
disco correcto, s1 no es asi vuelve sobre

lus pasos y repite la operacién. Sy por
el contrano lo es pasa a la siguiente
fase del programa

Aqui se le pregunta la cadena a bus-
car y s1 s ASCIl o HEX, una vez intro-
ducida, ya podemos echarmos la siesta
puesto que ésta es la parte mas lenta
de todo el programa. Eso s, st cambias
de idea siempre te queda |a posibilidad
de pulsar F7 con lo que cancelaras el
Proceso y regresaras al menu.

Encontrada la cadena nos indicard
en que seclor y pista estad situada.

3.—FILE SEARCH

Muy parecido al arterior con la dig-
ferencia de que en vez de buscar una
cadena a lo largo de un disco lo que
hace es buscar un hchero y eduarlo.
Posiblemente sea ésta la unlidad mas
sencilla y menos onginal.

4.—-MENU MARKER

Liteeralmente “realizador de menud-
s Su rmision sera la de hacernos un
menu de todos los discos que le intro-
duzcamos.

Una vez cargada la opcibn, aparece-
ra. despues de el tipico mensaje del
copyright, un aviso en el que se 1e pide
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que introduzeas el disco a exarminar.
Hecho ésto el programa nos presenta
una pantalla con las siguientes opcio-
nes

t Cursor amba
- Cursor izquerda
— Cursor derecha
{ Cursor abajo
R Ejecutar un programa con RUN
“"nombre’”
Cargar un programa con LOAD
“nombre”
Hacer modo TOGGLE
Nuevo disco
Salhda al Bas ¢
Grabar cambios en el disco
Seleccionar un hchero
Anular un hchero

-~

M o —
= o =z

En este momernte pulsaremos N
para que el programa exarmine el disco
que le hemos introducido Nada mas
acabar aparecerd en |a zona inferior de
la pantalla la informacidon relatva al
mismo. El contenido del disco quedara
impreso en cuatro columnas situadas
en la zcna mencionada anteriormente.
Sobre el pnmer hchero veremos tam-
bién un rectangule blanco que no es
sino el cursor que nos va a permitir rea-
hzar los cambios necesanos, Pulsando
la T nos apareceran en pantalla todos
los licheros del disco incluidos los SYS
o los que estan en diferente zona de
USuUario

Recordemos que el objetivo final de
esta unidad es reahizar un menu de
nuestros discos. Para ello lo pnmero
que tenemos que hacer es decidir cua-
les son los hicheros que gueremos que
queden z la wista y cuales no. Con el
cursor iremos selecaion 1andolos. pul-
sando S para los que queramos selec-
citonar o pulsando D para los que que-
ramos anular. Acabada esta operacion
s pulsamos T veremos que en vez de
un menu tenemos dos, uno el seleccio-
nado por nosotros, el SELECTED. y el
otro el anulado, el UNSELECTED, el
que guedara oculto en el momento en
que hagamos un catilogo del disco
Para que lo entendéis mejor, vamos a
suponer que tenemos un disco con un
programa que tiene tres ficheros: el
cargador (casi siempre basic), la panta-
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lla y el programa en si. Pues bien, lo
mas logico seria pone en modo SE-
LECTED al pnmer fichero, o sea al car-
gador, que es el que se veria eén el mo-
mento en que hiciéramos un catalogo
del disco y poner en miodo UNSELEC-
TED a los ofros dos, a la pantalla y al
programd, que son los que quedarian
ocultos y por lo tante no aparecerian
en el calalogo

Si.aln os queda algo confuso os re-
mitiremos al articulo de FIDO que rea-
hizamos en el numero pasado. MENU
MARKER es practicamente igual que Ia
opeion FIDO SELECTOR del programa
FIDO

Después de haber realizado de la
torma que os hemos explicado el mend
de vuestros discos, podéis resetear el
ordenador (no sin haber pulsado antes
l2 tecla F9 para grabar los cambios en
il disco) y hacer un catalogo para com-
probar el mend. Ahora para correr 0
cargar vuestros programas usaréis pri-
mero el cursor para elegir el fichero y
luego pulsaréis L para cargar con
LOAD o R para correr con RUN

5.—~TRANSFILE

Transfile nos permite copiar ficheras
de hasta 39 K de un disco a otro.
Como utihdad no es nada del otro
mundo pues tene todas las pintas de
ser un PIP pero es malo. Su ventaja ra-
dica en que nos va a permitir trabajar
cori discos SUPERMATTED (zhora lo
exphcamos)

6.—SUPERFORM

Liegamos al punto verdaderamente
fuerte de este programa. “el no va
mas” en utilidades para el CPC. Una
explosiva bomba que & va & permitir
ganar dinero y espacio en tus discos.
SUFPERFORM va a formatear nuestros
discos con 202 K y 208 K por cara. Va-
mas a verlo.

Una vez cargada esta utihdad en
memora nos aparecera un subment
con varas opciones de formateado en-
tre las cuales, ademas del tipico forma-
teado rdmdo en 17 segundos en cual-
quier formato de los ya conoados, en-
contramos otras dos. SUP208 vy
SUPZ02, que son las que formatearan
nuestros discos en 208 y 207 K res-
pectivamente

Si elegimos |z pnmera el programa
nos pedira que introduzcamos un disco
virgen para lormatear y que pulsemos
SPACE. Seguido podemos reselear el
ordenador y comprobar los resultados.
Antes que nada hay que aclarar que s
formateamos con SUP208 a 1a hora de
grabar o cargar dependeremos del pro-
grama HANDH MAN. El proceso a se-
guir seria el siguiente: INTRODUCIR
EN LA UNIDAD A EL DISCO DE
HANDY MAN, CARGAR EL FICHERO
SUP208-A, INTRODUCIR EL DISCO
FO MATEADO ANTERIORMENTE Y
HACER UN CAT. A Ia wistz estaran 208
K lhbres.

Por le contrano, s elegimos la op-
cion de formateo SUP202 nos encon-
traremos con la agradable sorpresa de
NO TENER QUE DEPENDER DEL
PROGRAMA HANDY MAN PARA CAR-
GAR O GRABAR LOS PROGRAMAS
QUE TENGAMOCS EN EL DISCO FOR-
MATEADO CON 202 K Bastarad con
ejecutar el programa SUPER-A o
SUPER-B [segun I8 unidad que usemo-
s) que no solo incluye en el disco el
propio formateador 2 la hora de real-
zar esle proceso y ya, por arte de magia
lo mejor por arte de los sefiores de Si-
HEN SOFTWARE), tendremos el disco
con 202 K por cara.

Como ya habiamos dicho antes es-
108 discos también furicionan en CP/M,
pero para que ésto ocurra tendremaos
que realizar una nueva operacibn. Car-
garemos antes de nada el sistema ope-
rativo CP/M PLUS si tenemos un 6128
6 CP/M 2.2 si tenemos un 464 o un
664 Un detalle curioso, s intentamos
hacer esta operacion sobre un 6128
con el sisterma operatvo CP/M 2.2 1o

UND

AT )

CHANGE THSER
ASCIIADINP
TYPELFILEL
LIS FILE
HEX ADUME
MERN S
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urieo que sacarermos sera un READ
FAIL como un castillo

Bien cargado el sistema operativo
corresponciente introduciremaos el dis-
co de HANDY MAN, cargaremos el fi
chero 208A 6 208B para los discos
formateados en 208 K 6 202A 6 20Z2B
sara los discos formateados en 202 K
En el disco onginal. asi como en los
lormateados a 202 K, encontraremos
ur prograrma llamado STD-A o STD-B
{dependiendo de la umidad) que lo que
hace es simple y llanamente volver al
formato onginal AMSTRAD en la uni
dad de disco ya que cuando estamos
trabajando con estos formatos especia-
les, los otros no seran compatibles

Hay que resefar también que los
discos formateados en alguno de estos
dos formatos sort INCOPIABLES por
ningun copiador, exceplo, claro esta,
por DISCOLOGY y el programa
TRANSFILE surmimistrado también con
HANDY MAN

7.—-FILEMATE

Otra utiidad bastante potente cuya mi-
sion es la de ayudarnos, sobre todo, 8
depurar programas en CP/M o cédigo
maguina FILEMATE nos permite hacer
volcados en pantalla o impresora del
contenido de ficheros ern ASCIL, en
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HEX o en BIN, aparte de permitirnos
emular al comando TYPE de CP/M des-
de el propio sistermma operativo AMS-
DOS

8.—~PRINT MANUAL

La Gluma opaién del meni nos per-
rmite impnmir las instruciones del pro-
grama en inglés Para ello nada mas
ejecutarla te pedird que prepares la im-
prescra y con ella nueve hojas de papel
gue sen las que necesita

Conclusibén

La impresion que rios ha dado este
programa ha sido francamente buena
Desde nuestro punto de vista, gue sera
el vuestro, el de usuanos, no podemos
sino alegrarnos ante programas comao
éste. Realmente merece la pena El
manejo de HANDY MAN es muy senc-
llo por lo que no acarreara problemas a
la hera de su utihizacién. Fero quizas el
mayor problema de este programa es
que no esta dispomble para eel usuano
espanol. Nosotros como siempre hare-
mos todo lo posible para conseguirio,

SIREN SOFTWARE

TRAFFORD TECHNOLOGY CENTRE
43 ELSINORE ROAD
MANCHESTER M16 DWG
INGLATERRA

TLFNO.: 061-848 9233

pero mientrag, aquil os va la direccion
de SIREN SOFTWARE Si estais intere-
sados en el, pedirlo directamente. Su
precio en Inglaterra esta alrededor de
las 20 libras laproox. 4.000 ptas.). Por
el momento ésto es todo pero antes de
nada queremos recordaros que en el
proximo numero inchcarermos a los
atortunados poseedores de este pro
grama como poder hacer copias er
CP/M con PIP gracias a las utihdades
incluidas en el disco de HANDY MAN
pero en formato SUPERMATED y con
una sola unidad de disco

MANUAL ...
FACILIDAD DE MANEJO

VEL DE TRATAMIENTO
INTERES ..... e 1
RELACION cfp

O mm~



CP/M SHELL

Cimex Electronica

VERSIONES DISPONIBLES:

CPC 6128 - PCW 8256 -

PCW 8512

VERSION ANALIZADA: PCW 8256-8512

CP/M SHELL es un pro-
grama de ayuda al usuario,
pensado para simplificar el
manejo del CF/M va sea en
el CPC 6128 o en
B266 Su control se realiza
por medio de las Hlechas del
cursor y es extremadamenie
sencillo de usar

Carga del programa

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

En la versibn PCW B256,
una vez conectado el apara-
10, nas limitaremos a colocar
el disco en el drive por la
cara A El programa es de
carga automatica y se ubica
en el disco m hasta que se
apague el ordenador

Para la versibn CPC 6128
cargaremos el sistéema ope-
rativo CP/M e introduciremos
el disco del programa por la
cara B, Con el prompt "A” en
pantalla teclearermos: SHELL
(ENTER)

Confeccion del
disco de trabajo

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

PCW
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Usando el programa

Une vez cargado el pro-
grama y con €l disco de tra-
bajo preparado podemos
empezar a trabajar tranguila-
mente con la segundad de
que todo lo tenemos al alk
cance de la mano

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

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

permie seleccionar la uridad
de disco y CPC COMAND
nos ofrece 1a posibilidad de
introducir manuaimente los
comandos del sisterma

Para posicionarnos en
cualquera de los modos de
trabajo contamos con las fle-
chas del cursor

Si queremos salir de
SHELL pulsaremos (CON-
TROLU C en el 6128 o (EX-
TRA! C en el B256. Para re-
cuperarlo desde este ultimo
tecleariamos M: SHELL

MANUAL ...
FACILIDAD DE MANEJO .. ..
VEL. DE TRATAMIENTO ..
INTERES ... .
RELACIONCG/p ........

Drive is A:

Conclusién

Como ya hemos dicho
SHELL no es operativo por si
solo sino que su finalidad es
la de faciitarnos el trabajo
con las utihdades del sistema
CP/M. Por lo tanto €l unico
interés de este programa es-
tnba en la comodidad. No
uene otro fin. Su manejo, al
igual que su concepcion es
sencillisimo

Claro y suficiente .. ..
2] 1 | 1R o e
Rapida-progr. sencillo . ..
Relativo
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PCW

COMERCIAL 6

Alsi Comercial, S. A.
PCW 8256 y 8512

VERSION §5.1

Comercial 6 es una geston inegra
da para los ordenadores de la gama
PCW. Con él podremos llevar a8 cabo
un control total de nuestro negocio
Comeroial 6 esta compuesto por Fac
iracién,. Control de stocks. Presupues
tos, Pedidos y Mailing

Arrancando el programa

Lo primero que haremos cuando ad-
quiramos €l programa sera telefonear a
Alsi Comercial para solicitar la clave de
utihzacion que nos preguniara el orde-
nador después de cierto tnempo de
uso. Hecho esto podremos comenzar a
trabajar tranquilamente

Intreduciremos el disquette en s
uridad de disco y pulsaremos la tecla
F2 El programa empezara a cargar y
acto seguido aparecera el primer menu
con 5 opcwones: CARGAR DATOS.
ABRIR NUEVO FICHERO, BORRA FI-
CHERO DATOS y SALIDA DEL PRO
GHRAMA

St es la pnmera vez que utihzamos
el programa, tendremos que cargar a2
apeign DATOS ya que es [a que nos va
a perrmitir formatear nuestros Impresos
e jnicializar la impresora. Cargado DA-
[0S aparecera otro menu con dos op
ciones de la empresa e impresora. En
la primera remos inttoduciendo los da-
tos de nuestra empresa lales como
nombre, calle, poblacion, provincia,
telefono, N.LF vy margen de beneficios
con el que trabajamos. La opeidn im-
presora nos perrite imializar la misma

Introducidos los datos de nuestra
empresa habremos tormateado nues-
Iros IMmpresos, esto es importante real-
zarlo correctamente ya que esta infor-
macion aparecera en el encabezamien-
to de las facturas, pedidos. etcetera. A
continuacion volveremos al primer me-
na y cargaremos ABRIR NUEVO FI-
CHERO. Se nos preguntara el nombre

del hehero (articulos o chemtes) Podre
mos crear hasta un total de 20 ficheros
diferentes, 10 para articulos y otros 10
para clientes, surmimistradores, particu
ares, elcétera. Para trabajar es recesa
no, como minimo, tener dos ficheros
abertos (uno para los articulos y otro
para fichas)

La opcion 3, BORRAR FICHEROS,

ALS) compre I, % o

COMERCIAL &

«

nos permite borrar ficheros tanto de
clientes comao de articulos

Una vez abiertos como minimo dos
ficheros pasaremos a la opcion 1, CAR-
GAR DATOS, y responderemos a la
pregunta del ordenador con las nume-
ros de licheros que deseemos, siempre
que éstos estén shiertos Automéltica
mente aparecera el menu de carga

| T D9 € 2 10 S
- Tl

Lrpresorall bn Linea [RREGEZ BN

s e e
e B PIOIDOS ......... |
:zﬁ:' B PRESUPUTSTDS ... 1
= CONTABILIDAD .... 3

B MILDK ... 1 - § :

BI DIRECCIONS , 1 - § 5

FINGMCIHROS ..... 4 s

1

I LE 1 FF | C noraal | Ignorar FP: § | Hex: 5 | INIC.
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Men( de carga

El mend de carga consta de las sr
guientes opciones CREACION, MODI
FICACION. LISTADOS. INTRODUC
CION, IMPRESION. MODIFICACION-
BORRADO-IMPRESION y MENU
PRINCIPAL

Creacibn:

Es la opeibn que nos permite la rea
hzacion de ofertas, tacturas, pedidos y
albaranes o bien la vuella al mena pnin
cipal. Al pulsar cualquiera de éstas ge
neralmente deberemos ir respondien-
doa las preguntas: nombre, clave, ca
le, poblacion, provincia, owros datos,
leche, torma de pago, ctdigo, descuen-
1o, canndad, IVA y descuento general

Al efectuar facturas, las cantidades
de los articulos facturados seran auto-
matcamente descontados de la canti-
dad en stock, en cuarnto a los pedidos
ocurre [0 mismo, solo que en este caso
se sumaran en vez de restar

Cuando debamos incluir dos articu-
los en la misma factura y €stos se en
cuentren en fhicheros diferentes nos
sera posible acceder a ellos sin alterar
el normal funcionamiento de la factura.

RRGAK DATOS

1
%

o e e e B e
i
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2
s

IFICACION, BORRADO £ DMPRESION

| OPCION BESEADA (1-T)

T RO linea 28

Modificacién:

Al elegir esta opaidn aparecerd er
pantalla otro submend conterniendo
ires posibihdades diferentes: de articu-
los, entrada de articulos vy salide de ar-
ticulos. En la pnmera se nos pregunta
ra el codigo del articulo que deseamos
modificar y acto sequido el programa
nos presentara los datos actuzles de
eéste y la totahidad de las opciones que

PULSE L& OPCION DESEADA (1-5) N

La unidad es fA:

ILF | FF | € normal | Ignorar FP: § | Hex: § | INIC.

podamos modificar Asimismo, se nos
permite aumentar o disminuir el precio
de un producto, de vanos e incluso de
todo el hichero completo con solo te
clear el procentaje de aumento o des
cuento. En la segunda opcidn el orde
nador nos preguntara la fecha de en-
trada del articulo, el codigo y la canti-
dad del rmismo. La uitima opcion, sali-
das de articulos, es gual que la ante

ror

Listados:

Esta preserita un submend con seis
opciones: clientes, articulos, operacio-
nes, totales, directorio 1 vy directorio 2.
La pnmera. clientes, conliene a su vez
otro submend con wes posibilidades
istado, por conceptes y menud. Si elegi-
mos hstado, el ordenador nos dara un
listado de todos los clientes del fichero
tanto por pantalla como por impresora
St elegimos por conceplos, oblendre-
mos un listado de los clientes, pero de
terminado solamente por uno o vanos
campos

En la segunda opcién, articulos, se
nos preguntara si deseamos listar ar-
ticulos o entradas y salidas

En la tercera. operaciones, el orde-
nador, nos mostrard en pantalla el total
de |as operaciones gue hemos realiza-
do. Indicarnos el ndmero imicial y final
de las operacion/es gue deseamos
comprobar y entonces seleccionamos
el upo de ésta deseado loferta, factura.
alparan o pedido)
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La cuarta, totales, preguntara si de-
seamos el total de tacturas, ofertas, pe

didos o albaranes. Seleccionado esto, .m_
aparecera por pantalla e impresora el
total mensual de 1a opaidn asi como 1a 1
- N CLIENTE
suma anugl de la misma i
Las opciones cuarta y quinta del me- 2 - N ARTICULO
nu de hstados nos faciitaran un direc 1 - BORRAR TOTALES
torio del disquette con el que estamos :
operando 4 - BORRAR FACTURAS
S - BORRAR FICWEROS DE ARTICULOS 0 CLIENTES
§ - BORRAR CONTADORES DE (PERACIONES

Introduccién:
7 - ABAKDONAR OPCION
Nos pedird si queremos introducir
una ficha o un articulo. Ehjamos cual
eljamos solo lendrermos que Ir respon
diendo a los campos de que consta
cada una (los de la ficha, o los de la fi
cha para articulos)

opcion *

La unidad »s f:

Impresibn:

Aqui encontraros dos opciones:
facturas vy facturas de albsranes. En |a
primera bastara con indicar el numero
inicial y hnal del documento que de-
seamos impnimir y pulsar lz opcién de
pantalla o impresora. En la sequnda

NENU DE LISTAROS

SESRSISTIISSoSSsEs

podremos confecocionar una factura 1 - CLIENTES
con |os albaranes que hemos 1do alma- 2 - BRTICULOS
cenando, al elegirla deberemos w res ;
pondiendo a las preguntas gue nos 3 - OPERACTONES
vaya hacendo el ordenador = mm

5 - ABANDONAR MENU

Modificacién, borrado e impresién:

PULSE LA OPCION DESEADA (1-S) B

Nos permite leg busqueda rapida de
un chente o un articulo, el borrado del
fichero de totales. el borrado de factu-
ras, pedidos, albaranes u ofertas o el

borrade del fichero de entradas y sali- La unidad es A:
das Al seleccionar esta opcion aparece
en parntalla un submena con otras 5 Conclusién
opCciones
Comercial 6 es un programa bastan-

le interesante para cualquier persona
Mend principal: que disponga de una pequena 0 me- MANUA‘L . 9

diana empresa El programa se presen- FAC DE MANEJO 8

Pulsando esta opcién podemos ta en estuche de plastico e incluye un VEL DE TRATAM 8

cambiar rapidamente de hcheros y2  manual claro y suficiente. Sin embargo INTERES . g
que nos vuelve al pnmer mend y pede- contiene algunas npuntualidades. El RELACION c/p 8
mos elegir nuevamente los ficheros a uso de esta gesudn integrada es sencr-

utihzar

llo
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ToP SECRET

Y

ORPHEE

TOP SECHET y ORPHEE
De Francia hemos recibido
estos dos programas de Lori
ciels para los PCW Ambos
son aventuras por lo que su
uso queda restringido & unos
pocos usuanos, a aquellos
que dominen el francés Si

podemos decir que en ningu
na de 1as dos es necesano te-

ner que andar tecleando

grandes frases sino que vale
con palabras sencillaas y ele
mentales

TOP SECRET es una aven-
tura pohlicial en la cual nues

Loriciels

tra mision sera salvar al pre
sidente (todavia no sabemos
a cual) sin pérdida de nempo
El programa s2 surministra en
un estuche de pléstico que
contiene los dos discos que
ocupa la aventura y las ins-
fruciones, algo escuelas por
cierto El manejo del progra-
ma pese a ostar escrito en
francés es bustante sencillo

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

de TOP SECRET, el programa
se suministra en dos discos
dentro de un estuche de
plastico. El tema de esla
aventura ya es dilerente. aqui
tendremos que enfrentarnos
a las fuerzas del mal y eludir
a la muerte. Por cierto, cuar-
morimaos, en la version
CPC. y aparece la muerte, di
charachera como ella sola se
rle y hasta hace algunas bro-
mitas, En la version PCW
esto no es posible Para fina-
hizar, resaltar que los gréaticos
estan bastante bien y que
basta con lener un conoci-
miento minime del dioma
francés para poder jugar ya,
perfectamente

do

Muy pronto tendremos en
AMSTRAD ACCION, la ver-
sion para PCW del programa
TAUCETI. Este juego apare-
ci& en un pnncipio para la
gama CPC y mas adelante,
también para los CPC, se
hizo una version mucho més
completa que se tuld TAU
CETI EDICCION ESPECIAL

Los poseedores de un PCW
podran tener ahora esta ver-
sibn en sus ordenadores

TAU CETI es una aventura
espacial muy del upo de ELI-
TE con una calidad muy alta.
Suponemos que Sera una
buena inversibn para los
amantes de este tipo de pro
gramas
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TASWORD 8000

Ofites Informatica
PCW B256-8512

Muchos usuanos se han preguntado
si en realldad merece la pena adquirr
otro procesador de texto cuando el or-
denador viene ya con uno, sobre todo
s lenemos en cuenta que el surmms
trado con el ordenador es mejor. Pero
mejar jen qué sentido? Encontramos
diferencias apreciables pero nos pre-
guntamos s en realidad la dificultad
que entrafan éstas aportan mas bene-
hicio que penuicio. Y tampoco pode
mos hablar de penuicto como tal, lo
que ocurre es gue para muchos usua
nos puede ser mas beneficioso un pro-
cesador menos complicado v a la larga
con Menos opciones qQue un procesa
dor complicado, como es Locoscript, y
que disponga de facihdades mas solis
ncadas

No se puede hablar, al referirnos a
eslos programas, de que si uno es me-
jor o peor. Logicamente tendrd que ser,
pero al usuano eso no le importa.
Aquel que desde el principio haya em
pezado a trabajar con Locoscript segui-
rda haciéndolo con €él, s los resultados
han sido sausfactonoes, pero para aque
llas personas que hayan encontrado en
este procesador una dificultad exagera-
da no seréd dificll una nueva adopcion
Para estas personas es perfectamente
valido TASWORD 8000

[t peene

TASWORD 8000 es la version para
PCW del famaso TASWORD 464. pri-
mero, y TASWORD 6128 después. La
presentacion practicamente no ha va-
riado desde que aparecid la pnmera
VErsion pero poco a poco, segun salian
los nuevos ordenadores Amstrad. iban
apareciendo versiones adaptadas a los
mismos gue explotaban al maxmo las
cualidades de cada uno

La ventaja de la gue siempre han
hecho gala los procesadores Tasword
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es |la sencillez. Son programas faciles
de manejar y que por lo general no re-
querern un ampho estudio del manual
Podemos decir que visto por encima es
posible empezar a trabajar sin dema-
siados quebraderos de cabeza. Esto lo
hace posible también la pagina de ayu-
da que presenta el programa al pulsar
la tecla STOP. A esta pagina podemos
acceder en cualguier momento y én
ella se encuentran la totalidad de los
comandos gue podemos emplear. Si
no deseamos llamar a la p&gina de
ayuda nos es posible ir cormiéndola por
la ventana superior tanto hacita arniba
como hacia abajo. De esta forma pode-
mos buscar la informacion que nos in-
terese sin quitar €l texto de pantalla

En cuanto a los comandos general-
mente son llamados por una letra o te-
cla de funcién unida a ALT a MAYS 0 a
EXTRA, e incluse por varias de estas
ulumas. Todo ello quada suficiente-
mente claro en la ayuda a la que recu-
mremos cada vez que tengamos una
duda Los comandos, dependiendo de
la funcibn que realicen, estan encua-
dradus en un grupo u otro. Asi dispone-
mos de grupes de comandos para IN-
SERCION y BORRADO. MOVIMIENTO
DEL CURSOR. FORMATEO, TABULA




DORES, MARGENES, COMANDOS DE
MARCAS, CARACTERES ESPECIALES,
BLOCK DE NOTAS, BLOQUES, BUS-
QUEDA y CAMBIO. CONECTORES.
CONTROLES DE IMPRESORA, OPCIO-
NES TASPRINT y OTROS Con |a tecla
SAL accedermos al mend principal del
programa desde el cual realizaremos
las funciones de impresién. grabar, car-
gar, mezclar texto, retorno al texto. di-

ractonio, renombrar, borrar,

adaptar

tasword, grabar tasword, activar diccio-
nario, cambiar unidad de disco y cam-
biar de usuano. Para acabar diremos

que pese a la relatva sencillez de este
programa sus prestaciones son mas
que aceptables. Faclidad de manejo

es |la clave y la baza a jugar por

TASWORD B80CO.

TASWORD B0O0O0O
Procesador de textos
(C) Tasman Software Ltd 1986
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Troglo es un arcade crea-
do por ACE para los usuarios
de PCW. El juegp como tal
no esta nada mal aunque no
deja de ser un programa sen-
cillo. Respecto a ésto puntua-
lizamos que nesotras no po-
driamos comparar. aunque
sean practicamente iguales,
las versiones CPC y PCW
Personalmente, la version
CPC es muy floja. sin embar-
go. aun siendo como hemos
dicho antes. las dos versio-
nes parecidisimas. tiene mu-

cho mas valor la del PCW,
ésto, como es logico, es de-
bido a que con el CPC se po-
dria haber trabajado el pro-
grama muchisimo mas, sa-
carle mas partido a las posi-
tilidades técnicas que este
modeelo ofrece. Todos sabe-
mos ya que el PCW no es el
ordenador mas indicado para
la creaccion de juegos. sin
embargo. se han hecho para
€l adaptaciones muy precisas
y logradas, Troglo es precisa-
mente una de las que a nues-

tro juicio, ha superadoe al orn-
ginal si1 comparamos las
posibilidades y prestaciones
de ambos modelos de orde-
nador

Nuestro personaje es un
simpatico troglodita que ss
verd acosado a lo largo de
lodo el jJuego por una especie
de huevos saltarines y muy
glotones. Nuestra mision
serd simple y llanaments
acabar can ellos de una for-
ma sistemética. Para ello

TROGLO
ACE Software

contamos con la ayuda de to-
das las rocas que conforman
el laberinto en el que nos en-
contramos atrapados, podre-
mos usarlas para arrojarselas
en el momento en gque nos
salgan al encuentro {con la
sana intencion de hacer una
tertilla) o bien destruirlas sj
entorpecen nuestro cammno
Ambas acciones se realizaran
mediante Ia barra de espacio.

Respecto al movmiento,
nuestro amigo Troglo se
mueve muy bien, sin embar-
go, el tener gue manejar b te-
clas puede ser mortal hasta
que nos acostumbrermos.

Las teclas para el mow-
rmiento del troglodita son: X,
C. J y N. De todas formas si
disponemos de un [oystick
tanto mejor (je. 8. nos ha
bremos quedado calvos de
trés de las orejas).

En fin, Troglo PCW es sen-
cillo pero entretenido, lo de-
mas cuestion de gustos
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PCW

BOB
WINNER

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

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

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

riciels

Lo

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

cesitaremos antes buscar los
objetos que se hallan repar-
tidos por las diferentes pan-
tallas. En nuestro camino
encontraremos  obstaculos
muy peligrosos, tales como
abejas gigantes, crateres,
barriles, cuchillos, arenas
movedizas, ctcétera.

Bob Winner es un pro-

grama dificil pero muy bue-
no.

Graficamente es de una
alta calidad, mas aun si te-
nemos en cuenta que todos
los paisajes que encontra-
mos son imagenes digitali
zadas. El movimiento de
Bob es también un detalle a
resaltar. Excelente.

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

Nuestra misidn en este
juego no es otra que la de
boxear con nuestros nvales,
enormes besthias que parecen
arrear coces en vez de pegar
purietazos. Pero para i vién-
dolos tendremos antes que ir
derrotandolos uno a uno. Ya,
para empezar, el pnmero con
el que nos mediremnos en el
cuadnlélero, Canadian Crus-
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her, es un maton de mucho
cuidado. Si logramos sobre
ViVir @ sus envites pasaremaos
a luchar con el siguiente y asi
sucesvamente hasta un total
de ocho. Los boxeadores con
los que tendremos que en-
frentarmros son. Canadian
Crusher, Fing Chop. Punche
derov. Tribal Truoble. Fran-
chie, Ravio Mafiosi, Antipo-
dean y por fin el dlumoy méas
sanguinario, Peter Perfect

Al dejar K.O. a uno, el or-
denador nos dard una clave
Que Nos servira para acceder
al siguiente

Elite

Frank Bruno’s Boxing

Durante el combate po-
dremos usar diferentes gol
pes para sorprender a nues
tro adversano asi como va
rias fintas. Para ello dispone-
mos de las teclas K, |.J. Q. L.
Q. A y SPACE, esta dltima
para el K.O. y que usaremos
solamente cuando nuestro
contnncante esté a punto de
caramelo, ésto es. cuando le
hayamos puesto de tortas
nasta la bowna. Para usar este
golpe tendremaos que esperar
al awiso del ordenador. el
cual nos lo indica poniendo
intermitente el rotulo de K.O
que se encuentra al lado de
la barra indicadora de fuerza

Respecto a la lucha que
practican nuestros contnn
cantes s6lo podemos decir
que es muy dura y que aparte
de derrotaral primero con re-
latva facilidad ; 1? nos las ve-
mos muy mal con los si-
guientes. Ya Fling Long
Chop. el representante ja-
ponés, es un hueso muy duro
de roer Ten por seguro Gue

en €l mismo momento en
(que estas a punto de dejarle
K.O te va a soltar un patadon
de panico. Cada patada del
mpon es un K.O fijo. por lo
qQue para evilarlo no nos que-
dara mas remedio que estar
superatentos y en el mismo
momento en gue lo veamos
agacharse (sefal de que va a
dar la patadal agacharnos ra-
pidamente usando la tecla Q
En fin. muy dificll pero bas
tante adictvo. Es convanien-
te luchar serencs y con un
vaso de leche al lade porque
despues de las guarradas
que e hacen estos beshas te
dan unos deseos rrepimibles
de wrar el ordenador por
la ventana. Tan clerto como
que he estado jugando una
hora

FRANK BRUNO'S BO-
XING es un programa para
los usuanos de PCW ‘que
esta muy bien, es entretenido
y adictivo. RECOMENDADO
para todos los amantes de
los juegos y en especial de
los programas deportivos






CONTACTOS

SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION {ENVIADNOSLOS!
PERO ESO SI, POR FAVOR, SED CUIDADOSOS Y ELEGIR BIEN EL TEXTO
{{PONTE EN CONTACTO!!
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Vende el sipuwente lote, todo
en buen estado ordenador
AMSTRAD CPC 464 + mon-
tor wérde + moduladeor de TV
lvn y color + joystick Quicks-
hol || 4 pegqueno curso de Ba-
sic con dos cintas + cinta de
contabilidad + libro "Hacia la
intehgencia  artificial”™  +
cincuenta cintas de 1odas las
clases y juegos + manual de
nstrucciones y las de los piro-
gramas, por 50.000 ptas. (ne-
gociables) Tode en su caja
angingl. Interesados dingirse
a José Losada de la Rosa, €/
la Paz, 36-3.2 o llamar al 1elé-
fono (964} 471734 de Ben)
carldy [Castellon)

Deseo adguinr montor color
para CPC 464 a cambie de
menitor varde. 40 juegos (lo
ultimo Astenx, 1942, Jack
the Nipper. Scooby Doo. | y
ademas cargadores, revistas,
pokes. utilidades y joystick
Todo menos de un afio Inte-
resados escribir a Albert Gon-
zilez, Avda 11 de Septigm-
bre. B6. 08208 Sabadell {Bar-
celona)

Cambio Cormpacto Panasonic
{plato, pletina v sintonizador)
por ordenador AMSTRAL o
Comodare. Luis Miguel Prego
Oere: Rua do Muelle, 17
Cambados (Pontevedral, telé-
foro: (986) 54 20 14

Quisiera contactar con usua-
nos de AMSTRAD para inter-
cambio de trucos, pokes, ue-
qos, efc. M direccitn es: Je-
sis Ruso Cambados. © San
Ramen, Edf \Vwiendas Play-
mun, ptimer blogue, 2* esc.,
bajo, puerta 1* 03500 Ber-
dorm (Alicante)

Tenge un CPC 464 con uni-
dad de disco y quisiera cam-
tear programas. Tengo maés
de 360 juegos que van au-
mentando, lamar al 1eléfono
(976] 86 77 28 o escribir a8
Boja Sancho. Plaza San Fran-
ciseo, n® 7, 50540 Borja (Za-
ragozal

Desearla conmactar coh usua-
ros de AMSTRAD 464 para
inercamblo  de  progeamas,
Juegos, utiidades, ete. Intere-
satos dingirse 8 José Prado
Somalo, Cf Marqués dé la En-
senada, n® 155° F, 26003
Logrono (La Rigjal Prometo
conteslar

Cambio programas para
AMSTRAD CPC 6128 Intere-
sados escribira Antonio Teno-
e Gil, €/ Marmoles n® 68
49 jzg. 29007 Malaga

Atencion: si tienes y deseas
tenern buents programas en
disco: Escribeme. intercam-
bio toda clase de programas,
Carlos Lopez Rodas, Castllo
de Bemsano, n®9-1° 46018
Valencu,

Estaria inmterssado en inter-
cambiar programas para CPC
6128 Mas de 400, muchos
extran|eros, iINeresados escri-
kir a Emilic Gl Corellano,
Gran Via, 44-5° D, 48011
Bilbao

Deseo contactar con profesc-
res de EGB para intercambsar
informacidn y programas edu-
cativos y utilidades de cole-
gios, escribir a Alvaro Indias
Ortiz, Manana Pineda, 3-1°
B 41730 Las Cabezas de San
Juan (Sewilla)

Desearia conactar con usua-
nos del CPC 6128 para Inter-
cambio de juegos, desde
cualquier sitio de Espafta. In-
teresados |lamar al telélono
I965) B5 94 99 o escribr a
Ivan Marin, Apdo. 128
03500 Benidorm (Alicante).

Cambiamos y vendemaos todo
upo de programas para Ams-
trad 6128 y compatbles PC.
lenguajes. trucos, pokes. ma-
pas, aventuras, elc. Abstener-
se principianies, rapidez,
mandar lsta a. Grocio
Soitware Projects, Apartado
25, 26580 Arnedo (La Riojal
o llamar a Nacho al 1941)
3807 23

Vende ordenador CPC 6128
con monitor de fésfora verde,
nuevo, 12 horas de uso, todo
en embalaje de ongen Lo
venderie por 8.000 ptas (ne-
gociables). Interesados llamar
al teléfono (841) 22.88 14 de
Logrofio.

Solicito istado de programas
para el PCW. Agradeceré y pa-
garé gastos de enwio. Tam-
bién solicito relacibn con
usuarios de esle ordenador
residentes en Zaragoza capi-
tal. José Antonio Arbiu, of
Borja, 30-3.° izq. 50010 Zara-
goza. Teléfone: 3232 85

. CONTACTOS
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BILBAO

* Comgpro. vendo. cambio pro-

gramas (juegos) para AMS-
TRAD. Poseo las ultimas no-
vedades lengo mas de 300
juegos.  Interesados mandar
hsta de 105 que poseen, quie-
ren o me ofrecen. Escribir a
Gonzalo Cabezes Macws, o/
Mina, 32 &tico 1 * Hospitalet
de Liptregat (Barcelona) o lla-
mar al teiéfono (83)
437 98 25

Cambio programas en disco.
péra ordenador de 18 sene
CPC. Esenibir a Alberto Rodr-
go. ¢/ Sor Natmdad, 12-4°
dreh. 48980 Sanwirce (Vizes-
ya)

Compro amphacion de me
moneg DEK'TRONICS para
AMSTRAD CPC. También
compro Impresora cormpalible
CPC. Mandar listados de Im-
presora. Dingirse a Alberto
Rodngo, of Sor Natnadad, 12
4° drch 48980 Santurce
(Vizcaya)

Desec mtercambilar progra-
mas de todo tpo para AMS-
TRAD CPC 6128 en disco. In-
teresados escribir 8 Juan Ma-
nuel Angel Galvez Gallardo,
Avda Barber, 81. 45005 To-
ledo o lamar al teléfono
(925) 21 27 78 Mandar lista

Desearia conmactar con usua-
nos de CPC 6128 gue posean
programas de matematicas y
utilidades, Interesados escii-
bir a: César Fernandez Gonzé-
lez, ¢/ La Vega, 42-3.° drch
33600 Mieres (Astunias) o lla-
mar al teléfono (985)
46 79 53

Compro. vendo y cambio pro-
gramas para AMSTHAD en
disco tanto juegos como ulili-
dades para el CPC 6128 y
PCW 8256. Ultimas noveda-
des. mas de 400. And 10 cor-
tact wath foreign countries
o6, Mandar listz a . Santiago
Bande, ¢/ Dulcinea. 31

28020 Madrd o telefonear &l
{91) 234 B9 65.

Estoy interesado en contactar
con usuanos del AMSTRAD
PCW 8256, para inmtercambiar
programas @ idess, juegos.
Escrnbir & Peco Faus Henar,
Calle Pais Valenciano, B
46725 Rotova {Valencia).

* Deseo contactar con LUSUEMNOS

de CPC 6128 para intercarn:
ko de programas e informa:
cion ' Escnbir a Oscar Jurado
Santlage, ¢ Académico
Meléndez. 9-3° D 14014
Cérdoba

Vendo ordenador AMSTRAD
CPC 484 monitor color por
pasar a sisterna profesional,
con los sigulentes programas:
procesadar de lextos, pro-
cesador de grélicos, en
samblador-desensamblador
DEV-PAC de Hisoft, Harrer
Strike Force, Tornado Low Le-
vel, Simulador B-737, ajedrez
ndimensional con voz y rmus
chos |uegos m#s. Todo por
stlo 65.000 ptas. en perfecto
estado. Llamar al 4127092
de Bilhao (de 7 a 10). Martin
Mendo Antdnez. o Bilintx, 5
1¢ A 48006 Bilbao

Busco usuarios CPC 6128
para intercambio de progra-
mas desinteresadamente para
toda Espafta. Mandar lista a
Oscar Carrera Martinez, o
Crisiébal de Boleda, 4-7°, 49
25006 Lérida

Club AMSTRAD Manresa de-
searla contactar con dsuarios
del CPC B12B-664 Tenemos
mas de 250 programas a tu
disposiadn. Inférmate a: Jor-
di Momine | de la lgiesia, of
Sampedor, 80-4° 2% Man-
resa (Barcelonal. Tenemos Ul-
umas novedades en juegos

Desearia cambyar ¢ comprar a
cualquier precio (razonable,
claro estd) el coprador —Dis-
celogy— de la firma Meridien
Informatique francesa Pagaré
muy bien. Mi direccién es
Francisco Javier Prados Sala-
zar, Avda de Cadiz, edificio
Orense B, 2° A 18007 Gra-
nada

Cambio programas en cinta y
en disco, poseo unos 480
programas que aurnentan
mas y mas, emnad lista y con-
1estaré a todos. Escribir a Car-
los Gonzalez Apancio, cf Re-
sales. 14-2° dich Mwanda
de Elwro (Burgos) o llamar al
eléione (947) 32 4381 Ho-
ras de comida y cena. Tam-
bién compro y vendo (precies
muy baratos).



* 'Por cambio de ordenador me
urge vender a precio de rastro
dlredador de 120 discos com-
pletamente llenos de progra-
mas tamo de jueges como de
utihdades; los venderia a un
precto en relacidn a la canti-
dad pedida Interesados po-
nefse &n cofntacio con Vicente
llamando en horas de cormida

al (96) 17505 53

Vendo toda clase de progra:
mas por cambio de equipa in-
leresados ponirse en contac-
to con Vicante llamando a
partir de las 20 h al (96)
1750653 Puses  muchos
discos que los venderla a un
precio razonable

Intercaming y verdo progre:
mas para AMSTRAD CPC
464 y 6128 en cnta Poseo
cerca de 400 programas, la
mayoria juegos También
cambidria  monitor verce y
rodulador de TV DMP-1 por
ronior color, pagando dile-
rencla justa Ineresados es
critar & Pedro Vergara, o Tni
lle, 6. 11008 Cadiz, o llamar
al 1eltonn (956) 2513 96

Me agradaria  intercambiar
programas con usuarios del
CPC 6128 ¢ 664 Interesados
escribid @ Ramédn Almagro
Hormédndez. ¢f Principe de As-
turias, 9 Molina de Segura
(Muraal, © teen llarmad al
wléfono (968) 61 3346

Vendo 1odo tpo de progra-
mas para el AMSTRAD 464,
664, 6128 y PCW 8256 en
disco o einta Poseo muy bue
nas uthdades, compiladores y
las Ulumas novedades en lo
rgierente a |upgos nacionales
y de imiportacidn. Mas de 600
programas todos ellos comer:-
ciales y de cahdad Interesa
dos en la compra de alguno
de ellos llamar al (967)
21561 42, sblo'mananas, abs
lenerse cualguter otre horane
Intercambiaria tamlugén  pro-
gremas profesicnales y de
gesuon. Maria Domenech
Muolla, Paseo de la Cuba, 30-
37 dreh, 020056 Albacete

Estoy interesado en intercam
biar programas para AMS-
THRAD 464 en cima. Escribir a
Miguel Simé Ancla, Avda
Balmes, 60-32 22 0B700
lgualada (Barcelona)

Cluk B € S especiahisias en
AMSTRAD. para mayor infor-
macitn escritur al apantado de
corrgos n.® 2309 de Barcelo-
na (OBOBO) o llamar al teléfo-
no 309 56 52 y preguntar por
Angel

Déseo cambsar, comprar, ven-
der programas en disco para
el 6128 Prefenblemente in-
tercamiios Mandar lista Es-
cribir ‘a José Galvez Javierre,
<! Manin Blas, 56-1°, 2°*
08905 Hospualet de Liobre
gal. Barcelona

Camto, vendo o compra pro-
gramas en cna Grandes no-
vedades Interesados escribir
# Alberto Alvarez, of José An-
tonie, 2 bajo. 27400 Monfor-
te de Lemos (Lugol o llamar
al teléfono. (982) 40 18 26

Vendo AMSTRAD 6128 con
manitor verde. Regale DEASE
I, compilador de Cobol, méas
de 35 juegos, mas de 100 re
vistas de AMSTRAD y un joys:
nek Armsuck Interesados lla
mar al teléfono (91)
7133501 y preguntar por
Jesiis

Intercambio  jueges para
AMSTRAD CPC 6128 O 664
Posec también muchas ulill-
dades (1X2 profesional, Mas-
ter Renta, Music System,
atc ] Podés escribirme o lla:
marmo desde cualquier siwo

de Espana a César Fernandez.

¢/ La Vega, 42-3° dreh Mg
res (Astunas) o Hamar al telé-
fono (985) 4679 653,

Compre, cambio pregramas
de todo tipo para AMSTRAD
CPC (comerciales) poseo alre-
dedor de 300 programas. si
estas interesado no lo dudes,
mi direccion es. Alberto Lima
Alvarez, Avda. Alcslde Pona-
net, 11-7° B. 36210 Vigo
(Pomtevedral o llamar al tale-
fono: (986) 29 85 38

Vende AMSTRAD CPC 464
con monitor ‘8 color, lhbros
{manuales en castellano e
ingles). cinta hmpiadora, 92
juegos (todos en blogues) de
la calidad Green Berel, Jack
the Nipper. International Kara-
6. V, Ol¢ Tore, Movie, Gladia-
tor. Cauldron 1 y 2. Eden
Blues, Comando, Batman,
Kung Fu Master, Swevos
Woerd, Dambusters, ewc. (78
son de esta calidad! y 3 copio-
nes (Blokes, Turbo y Blokes
sin cabeceral por sélo 60.000
plas, este cordenadeor fue
comprade en jumio del B5. In
teresados llamar al (93)
3591078 de Barcelona y
preguntar por Carlos

Compraria umdad de disco
para AMSTRAD a buen
precio. Imeresados llamar al
welefono (941) 2288 14 Lo
grafnic

L4

Me llamo Carlos y estoy inte-
resado en contactar con usua-
nos de AMSTRAD. Recibo
juegobs constantemente y no
posec gestdn por peseer un
464 (voy a camtwarme al
6128) Entre las Glimas nove-
dades poseo (tener en cuenta
gue cuando salga este anun-
o habrd pasado un mes o
mas) Yie Ar Kung Fu 1l Billy
Labanheu, Tarzan. Cosa Nos-
tra, The Great Escape, Bac-
tron Hardball, 180, Silent Ser-
vice, Daandy, Back 1o the Fu
ture, TT Racer, Rogue Trop-
per, Ahens el regreso, Thai
Boxing, Sapiens, Handball
Maradona, etc., labstenerse
gente con programas que no
estén en blogues), Interesa
dos Wamar al (93) 369 1078
de Barcelona o escnibir a' Car
los Jiménez, ¢/ Batllon, 3-1°
2? 08031 Barcelona,

Compraria impresora para
CPC 6128 de segunda mano
Liamar en horas de trabajo al
(968) 29 76 90 y preguntar
por Pedro Manuel, por la no
che al (968) B4 6B 33.

Intercamiio juegos y ulilida-
des para el AMSTRAD CFC
Tengo mas de 150 progra-
mas cumerciales. por ejem-
plo. Game Over, Avenger.
Glaurung. Infilrator,  Knight
Games, Dragon’s Lair..,, y ul
lidades como. O0D.OB. CO-
BOL. TRANSMAT, DBASE 11,
etc, solo en disco. Interesa-
dos [lamar al telélono (972)
234206 o escribir a Xabier
Parramon, o Angel Guimera,
95-4¢ 1®* 17180 Sal (Giro-
nal

Urge verider ardenador AMS-
TRAD PCW B256, méas 6 dis-
cos, mas un Mulliplan, lene
sala tres meses, por 100.000
plas,. porque necesito uro de
mayor capacidad Llamar a
Xabwer al 1eléiono 751 23 49,
Pramia de Mar (Barcelonal

Vendo, cambio todas las Glt-
mas novedades en  juegos
para Amstrad en cinta o disco
{mas de 300 juegos). también
copiones de tedo tipo. Llamar
a los teléfonos 427 7002
{preguntar por Jorgel o
427 1408 (preguntar por Fe-
lipe) de Barcelona., o erwar
una carta a Paseo Valldura,
166 B. 6-4 CBO31 Barcelo-
na

Estoy interesado en intercam-
biar programas en disco, jue-
gos y ulihdades, preferente-
mente ullidades, sdle Ma-
drid  Telefonear a Luis:
2522203 o escribir a Luis
Muiio Conesa Fernandez

Shaw, 2. 28007 Madrd_

CONTACTOS
INTERNACIONAL

En el nimero pasado anun:
clabamos el inrminente estreno
de CONTACTOS INTERNACIO-
NAL Como veis no lo hemos ol-
wdado Publicamos los primeros
anuncios de algunos componen-
tes del AMSTRAD INTERNACIO-
NAL CLUB Rogamos a todos
los interesados en contactar con
65105 USUANos extran|eros gue a
ser posible escriban sus canas
en inglés; por deferencia hacia
ellus y porque s lo hacéis en
castellane posiblemente no las
entendan (Animo!

*  Usuario de CPC 464 Escri-
bir @ Matthew Wallentein -
17 Ridgemount - Guildford -
Surrey - GUZ 5TH - Inglate-
rra

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

*  Interesado en todo upo de
pokes y |uegos. Escribir a
Gerard Runham - Drake
House, RH.S. - Holbrook -
Ipswich IPS 2RX - Inglaterra

*  Usuano de CPC 464 inere-
sado en contactar con otros
usuanns Escribir a- Adisan
Sill - 19 Sherwood Drive -
Five Lane Ends - Skellow
Daoncaster - South Yorksire
DNE BNY - Inglaterira

*  Interesados en el intercam-
o de prograrmas escrnbir a.
Ramnik Ahuja - 24 Walsall
Street - Wednesbury - Bir-
mingham - West Midlands
WS10 9EL - Inglaterra

*  Steven Martn - 75 Herling
ton - Orton Malborre - Pe
terbarough PEZ OFR - Ingla
terra

"  Usuario de CPC 464 intere-
sado an cambiar programas
e ideas Escribir 2 Roben
Grech - BO St Lawrence -
St Vittonosa - Maita

* F Forst - Postpack 1463
J630 Lahr - Alemania.

* Sean Hand - Smithstown -

Juhanstown - Co. Meath - |r-

landa

Tengo muchos juegos y me

gustaria cambuarles con

gente de todo el mundo. Es

cribir a: John G Colbron - 7

Arthur View Crescent - Dan-

derihall - Midlothian EM22

ING - Escocia.

*  Usuano de CPC 464 imerg-
sado en contactar con usua-
rios de tedas partes Escribir
a: Aaron Brock - 9 Ratcliffs
Garden - St lames - Shal-
teshury - Dorset SP7 8HJ -
Inglaterra.

*  Glynn Hicks - 191 OId Road
Neath Westglam -
Southwales SAT1 2ER - In-
glaterra,




SOFT 4% EXPRESS

Distribuimos:

las Ultimas Novedades
Amstrad del mercado
Internacional del software

Informamaos:
Semanalmente a nuestros
Clientes y seleccionamos
lo Mejor para ellos

No dude en contactarnos

Soft Express, S. A.

C/ Duque de Fernadn Nufez, 2
28012 Madrid

Telf.: 22868 13 - 228 66 34




