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HACKER - DISC

Nivel de efect'widad
del 710 %

Si te gustan los juegos este progrﬁma es el tuyo.
Consigue de una forma facil las vidas infinitas

de tus juegos preferidos. Jﬁega a gusto.
Hacker-Disc te va a pokear muchos de tus

programas.
r
{Pruébalo!
PRECIO PARA SUSCRIPTORES 2 600 PTAS! (INC, IVA)
PRECIO PARA LECTORES 3,600 PTAS (INC. 1VA)

DISTRIBUIDO EN EXCLUSIVA POR AMSTRAD ACCION
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ACTUALIDAD

ENDURO RACER
PARA TODOS LOS
NUEVOS SUSCRIPTORES

Lo que ols, el juego mas
esperado de los Gltimos cien
anos (;acaso no es verdad?)
para todos los lectores que
se suscriban durante este
mes. ,Puede que haya al-
guien que no conozca este
juego? ;lo hay? En fin, por si
acaso o0s daremos algunas
pistas ENDURO RACER es
lo tltumo que se ha creado en
sirmulacion  motociclista, el
primer juego de molocross
en la histona de Amstrad,
con unos graficos muy bue-

rnos y una manejabihdad ex-
capcional

Esquiva todo tipo de obs-
taculos y no te caigas de la
moto, Con esle juego os es-
peran derrapadas alucinan
tes

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

RELIEF ACTION

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

Este juego cuenta con una
caracteristica especial: es uno
de los primeros juegos, si no el
unico, en relieve. Por ello junto
con el programa se suminis-
tran las clasicas gafas con un
“cristal” azul y el otro rojo que
son las que van a obtener ¢l
efecto relieve.

El juego tiene muy buena
pinta y los graficos son bastan-
te buenos. RELIEF ACTION
se controla por iconos. El ar-
gumento te sitia en el espacio.
Tu eres el miembro de un equi-
po cientifico y ocurrid que un
dia un error en el laboratorio
cred una criatura extrafia y
maligna, portadora de una in-
creible fuerza asesina a todos
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ACTUALIDAD

De Francia nos llega otro
programa con unas referen-
cias inmejorables: OPERA-
TION NEMO. ;Podéis imagi-
nar un nuevo dia D? Con este
Juego hienes en s manos
nada més ni nada menos que
un portaviones nuclear car-
gado de pertrechos y mate-
nal bélico como para arrasar
medio mundo. Lo que oyes,
carros de combate, helicOp-
teros armados con misiles
are-tierra, cazas de intercep-
ciOn y combate, infanteria de
marina preparada para de-
sembarcar en el momento en

que des la orden y municion
para volar lo que haga falta
Aparte de todo esto el porta
viones cuenta con sus armas
normales, principalmente an-
naéreas, para rechazar los
atagues aérecs enemigos

Entre las posibles formas
de combate de este juego es-
14n: carros contra carros, he-
licopteros contra carros, ca-
zas contra cazas, anhiaéreos
contra cazas y alguna mas
que se nos cuela

OPERATION NEMO

Como podéis ver pode-
mos tener una poderosa ma
quina de guerra entre nues-
tras manos. OPERATION
NEMO es un simulador facil
y entretemido. Para jugar no
hace falla perdernos en en-
gorrosos mapas. desde el
principio pasamos a la ac-
cion de una forma rapida y
contundenta,

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

En BALLBREAKER mane-
jamos una raqueta que se
desplaza a lo ancho de (la
cancha? Con ella tendremos
que Ir golpeando a la pelota
hasta acabar con el muro.
BALLBREAKER cuenta con
muchos niveles & cual mas

peligroso. Para lograr subsis-
tir nuestra raqueta nos ofrece

la posibiidad de disparar
contra los muros o los repug-
nantes bichos que se nos
echaran encima a partir de la
segunda pantalla. Nuestra
suerte puede acabar si no
controlamos bien los proyec-
tiles o éstos se nos acaban
En fin, BALLBREAKER seré
comentado ampliamente en
el préiximo ndmero. Como
anticipo, sabed que la impre-
s10n que nos ha causado es-
te juego bha sido bastante
buena

e muy buenéd
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HACKER - DISC

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

Bueno, ya sabéis que noso-
Lros apostamos siempre por
ofrecer, o al menos dar a cono-
cer, las mejores utilidades para
nuestro Amstrad. En este nu-
mero publicamos NOMAR
V1.1 que puede ayudarte en al-
gunas ocasiones. Pues bien,
esta vez no andan por ahi los
tiros. HACKER-DISC no te
va 8 ayudar a copiar un pro-
grama ni a recuperar un fiche-
ro borrado sino que te va a
ayudar a jugar ;pucde ser? ya
lo sabéis que si. Esta utilidad,
asombrosa utilidad, tene una
caracleristica, o mejor, una
mision, que la hacen sobresa-
liente por el lado que se la mi-
re. ;Cual es? Ni mas ni menos,
que pokearte el 70% de los
juegos gue tengas. desprotegi-
dos en disco, esto es, buscarte
de forma totalmente automéati-
ca vidas infinitas para la mea-
yoria de los programas que
tengas desprotegidos y graba-
dos en disco. Cuando nos refe-
rimos a “desprotegidos” en
realidad lo que queremos decir
es “que no halla en el disco
ningin sector o pista desfor-
mateada™ ya que si fuese asi, el
programa, no podria leerlos
como es debido,

Es realmente increible lo
que puede hacer, de hecho ha-
ce, HACKER-DISC. Os pre-
guntaréis quizas si el manejo
no sera demasiado complica-
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do, o si tenéis antes que buscar
vosotros los pokes o algo de
eso. Si fuers asi, esta utilidad
no seria lo que nosotros deci-
mos: una MARAVILLA,
Para manejar HACKER-
DISC no hace falta absoluta-
mente nada de nada, el progra-
ma hace él solo todo el traba-
jo. jIncreible! Tan sélo tienes
que contestar a una pregunta:
*¢Cual es el nimero actual de
vidas?”. Que quede claro que
esta pregunta se refiere al ni-
mero de vidas que tiene el pro-
grama que gueremos pokear.
Por ejemplo, si tenemos Dre-

“ih

L 1 Sertwres: (1 CICSCIOYCCHCE

gon’s Lair I1 le pondriamos 5 y
al acabar HACKER-DISC
comprobariamos que ya no
son 5 sino infinitas. Este es el
inico paso que tenemos que
dar: contestar al programa el
namero de vidas que tiene el
Jjuego que gueremos poner con
vidas infinitas, después esperar
a que trabaje y acabe.

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

"

a6h + PP

664
6128

/
e

NES, ASPHALT, Z, etcétera,
y no ha fallado con ninguno, si
bien el porcentaje de error ron-
da el 309, o sea que de 100
juegos os van a fallar, sdlo con
30 mientras que el resto (70)
los tendréis con vidas infinitas
para siempre. Pero eso si, no
esperéis que pokee todos vues-
Lros juegos en un minuto, la ta-
rea es dura y HACKER-DISC
tarda bastante en acabar de
pokear un programa. Durante
su trabajo aparece en pantalla
continuamente el porcentaje de
exploracion que lleva efectua-
do. No debes retirar ¢l disco




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

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

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

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

'6@ Cab‘ffo '

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

AMSTRAD ACCION 7




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

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

En ASPHALT nos encon-
tramos a los mandos de un
camion cargado de gas. Pero
nuastra camioncito no es
como todos. para empezar
en lo alto de la cisterna lleva-
mos una torreta en la cual se
haya momada una ametralla-
dora. A ambos lados de la ca-
bina tenemos toberas lanza-
llamas y s queremos quitar
de enmedio a algin mos-
carddn que noOs viene persi-

B AMSTRAD ACCION

(Joystick/teclado)

guiendo, disponemos tam-
bién de minas Quizds os pre
gunléis que para qué tantas
armas. La verdad es que s
tuviéramos algunas mas tam-
poco vendrian nada mal. Du-
rante nuestro trayecto por la
autopista vamos a tener que
aguantar muchas calamida-
des Pnimero nos perseguiran
motoristas que nos d!SQBrE‘
ran conunuamente. Si logra-
mos acabar con ellos empe-
zarn a aparecer un monton
de vehiculos raros, incluidos
sidecars, armados hasta los




ASPHALT
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- INTERFACES 4
- DESPROTECTORES 1
~_ PARA AMSTRAD '

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

En el afio 1985 una casa inglesa.
concretamente EVESHAM  MICROS,
sact al mercado un aparalo para Spec-
trum que bajo el nombre de INTERFA-
CE Il (Ilamado asl porque para este or-
denador ya existian el | y el Il, pero lo
Unico que hacian era controlar los mi-
crodrives y manejar los Joysticks) hacia
un volcado de memaoria al microdrive
de cualguer programa, por protegido
que estuviese. Recordemos que por
aquellos tiempos hacla un par de me-
ses que hablan aparecido los prirneros
programas protegidos para Spectrum
(Beach Head. Decathlon. Automania,
Full Trotthle, etc.)

Yo, al escuchar la noticia, quedé n-
diferente. Pero fue porgue no crel que
después esos programas funcionaran,
al menos la persona que me lo co-
mentd dio a entender eso. De todas
formas habia otro impedimento, el di-
choso “cacharro” volcaba la memoria
al microdrive y yo aun no lo posela

Un par de meses més tarde la mis-
ma casa (EVESHAM MICROS) lanzd al
mercado el INTERFACE Il versibn 2,
modelo que contaba con una novedad,
una palanguita que dependiendo del
lado hacia el que la moviésemos gra-
baba en cinta o microdrive, a partir de
aqui (finales del B5) comenzd tedo...

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

10 AmsTRAD ACCION

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

Por
José Rojas

al reanudar el juego no tengamos que
volver a empezar desde el principlo,
A pnincipios del 87 una casa inglesa
llamada ROMANTIC ROBOT. saca el
primer interface desprotector para
Amstrad, que a nuestro parecer es el
mejor de todos. Otras casas le secun-
daron y comenzaron a aparecer olros
tipos de interfaces que veremos a con-
tinuacién amphamente. Pero antes de
nada una breve nota, todos los apare-
tos aparecidos desprotegian los pro-
gramas, pero no funcionaban si el in-
terface no estaba conectado &l ordena:
dor, ;Cierto?. sl. aunque una casa...
Vedmoslos uno a uno

ACTION REPLAY AMX.MK 11

Datel Electronics

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

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

Después de pasar un Juego no es
necesario arreglar las pantallas como
sucede con otros. El motivo de que al
usar este tipo de interfaces se estro-
peen las pantallas es debido a que mu-
chos juegos son conversiones de Spec-
trum, o sea, tienen las pantallas més
pequernas y con otro tipo de colores,
los cuales al Amstrad, le cuesta imitar
La solucién que nos queda: arreglarlas
nosotros mismos Hepetimos, éste no
es el caso de ACTION REPLAY AM X
MK 1L

{continda en la pég. 12)

¢
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{viene de la pég. 10}

El precio de este interface es de
34,99 libras al que hay que sumar 2 li-
bras cuando el pedido se hace desde
Espania. Al cambio, con gastos de en-
vio incluidos, son unas 7.400 ptas,,
aproximadamente. ACTION REPLAY
AMX. MK I no estéd comercializado en
Espana

La direccibn es

DATEL ELECTRONICS
UNITS 8/8
FENTON INDUSTRIAL ESTATE
DEWSBURY ROAD, FENTON
INGLATERRA

MIRAGE IMAGER MK III
Mirage Microcomputer Limited

Otro de los interfaces existentes en
el mercado y el Umico aprobado por
Amstrad es el de MIRAGE MICRO-
COMPUTER, el MIRAGE IMAGER
MK 111. Calificado como el nific mima-
do de Amstrad (en lo que a interfaces
se refiere) es el méas vendido en Ingla-
terra. Lo curioso es que no ofrece méas
que el comentado antenormente, a ex-
cepcion de la posibilidad de grabar y
cargar los programas en turbo de cinta
o disco con el fin de acortar el nempo
de espera en el momento que proceda-

maos a la carga de un programa. Segin
la publicidad, el MIRAGE IMAGER ga-
rantiza la carga o la grabacién de un
programa de 64K en tan sblo 14 se-
gundos.

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

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

Para las personas que estén intere-
sadas en este interface diremos que no
estd oficalmente comercializado en
Espafia (;habré algin tipo de interés
an contra de estos periféricos?) y que
no sirve para fines piratas. MIRAGE
IMAGER es stlo una utilidad que pasa
todo tipo de programas & disco o les da
maés velocidad en cinta, Su precio es de
49 95 libras (aprox. 10.000 ptas.) y pa-
rece que estan incluidos los gastos de
anvio.

La direccion es:

MIRAGE MICROCOMPUTER LIMITED
24 BANK STREET
BAINTREE
ESSEX CM7 7UL
INGLATERRA

Y el teléfono, para los que se pue-
dan permitir el lujo de llamar (os re-
cuerdo que las tarifas telefbricas para
llarmadas entre Bilbao y Londres son de
unas 2 000 ptas., cada cuatro minutos)
es: BAINTREE (0376) 48321,

Llegados a este punto del articulo nos encontramos con los dos interfaces mas
sobresalientes, cada uno con una caracteristica muy especial, uno bastante malo
pera resultdn y el otro una auténtica virgueria. Estos dos interfaces son. DISC
WIZARD y MULTIFACE TWO.

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

DISC WIZARD

Evesham Micros

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

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

Este aparatitc lo gue hace es nada
mas y nada menos gue desproteger un
80% de los programas aparecidos
hasta ahora (recordaremos a algunos

lectores que el Donkey Kong no cuela).
Sin embargo, existe un pequefio pro-
blema: los gréficos (la pantalla) del
programa desprotegido guedan estro-
peados. si bien el juego sigue funcio-
nando correctamente. Para paliar este
defecto, al comprar DISC WIZARD se
entrega un programa en cinta llamado
DISC ADJUSTOR gue lo gue hace es
arreglar todos los programas transferi-
dos por el interface. Otro posible pro-
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blema de DISC WIZARD quizas sea €l
que stlo funciona con unidades de dis-
co, asi que s sdlo uenes casselte pue
des ir olvidéndote de é&l. en cualguier
modelo.

Respecto a como se arreglan los
graficos estropeados por el interface, la
cosa es muy sencilla. Una vez despro-
tegidos un programa (ej Cobral veras
que €l programa funciona pero los gré-
ficos estan mal. Debes coger DISC AD-
JUSTOR vy una vez cargado, arreglarlo,
de una forma sencilla, a tu gusto. Lo
bueno de este aparalo es que no lenes
que remitirte a dejar el programa co-
piado igual que el onginal siNo que
puedes maodificar la pantalla, poner al-
guna fantasmada, etc

El precio de este interface es de sblo
29,95 libras {aprox 6.000 ptas)), diez
libras més barato que el de Datel que
era el mas barato hasta la fecha. Y re-

MULTIFACE TWO

Romantic Robot Uk Ltd.

Pese a que este interface no nos
permite cargar los programas copiados
con &l si no esta conectado, cuenta con
unas caracteristicas que lo compen-
san, poniéndolo por encima de los
ofros, citaremos alguna de ellas. La pri-
mera y mas importante es el MULTI/
TOOLKIT que permite estudiar los pro-
gramas, introduciries pokes, modificar.
alc

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

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

la paleta de colores para luego introdu-
cirlos en las pantallas salvadas. Tam-
bién compnme los programas, puedes
ver los registros en el momento de dar-
le al botbn con lo gue podremos sacar
pokes a los juegos mucho més facil
mente. Podrés introducir en cualguier
programa cuzlquier poke sélo con pul-
sar el botén y usar el MULTI/TOOLKIT.
Puedes traducir programas del inglés o
cualguier otro idioma al castellano... En
resurmnidas cuentas, es el major de lo-
dos los aparecidos hasta la fecha.

El precio comoc es naturgl es tam-

petimos, los programas coplados con )?A“,j/
este interface corren sin necesidad de (8]
conectarlo al ordenador en el momen- "’0\;
to en que queramos jugar &6}1?
3
9,
S
\CROS
evESHAM M aeeT
gRIDGE S 4sF
62 A WORCS WRH
A
gVESH INGLATERRA
por
s 3593:::? e\ O“d'eo A
e mav™ oo O
yerm Bco\ e\\'\'&?f"a nsegu" Ly —_—
e o
atencd® v quma‘a\,,\\a :ecaﬁ s g8 Vel XLt SN0
. 1@ 8
85 wraue e qodes oea UNe segu”
fin, ue NE
en i e ™ PO L TIFACE 0
0. e ‘:: e \\arﬂ
u
gpecV

fla pero a un precio bastante supernor
Y si lo pides a Inglaterra, una vez que
hayan recibido tu carta esperan 28
dias para enviartelo.

ROMANTIC ROBOT UK LTD
15 HAYLAND CLOSE
LONDON NWS OL4

INGLATERRA

bién el més caro, 46,95 libras, maés las_

dos libras si lo pides desde Espana, al'

cambio unas 10.000 ptas.

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

TLFNO.: 01-200 8870
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ACCION

INTERNACIONAL

Después del paréntesis de nuestro
nimero. anterior, volvemos a la carga
con otro de los grandes franceses: LO-
RICIELS, de sobra conooida ya en Es
pana

Si tuviéramos que poner o aplicar a
la histonia de esta compafiia alguna
sentencia, posiblemente la mas apro-
piada seriai UNA RAPIDA ASCEN-
SION

LORICIELS AYER

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

Durante 1985 LCORICIELS continua
su progresion y acaba su balance con
una cifra de movimiento de 19 millo-
nes de francos

La particulandad esencial de LORI-
CIELS ha sido y seré la de hacer pro-
ductos de calidad. enteramente realiza-
dos en Francia, o ses, productlos
100 % franceses.

Su catédlogo cuenta entonces con
méas de 150 programas gue cubren
practicamente todos los campos de
aplicacién, desde juegos de arcade, de
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LORICIELS

aventuras o de reflexion. pasando por
el software de gestion, hasta utilidades
en todo género

En 1986 LORICIELS comienza la
exportacidn y durante el invierno de
este mismo afio, firma un acuerdo con
la compafiia amencana Activision. A
través de este acuerdo reciproco, Acti-
visibn comercializa los productos de
Lonciels de modo exclusivo en EE UU
y en algunos palses de Europa como
Alemania e Inglaterra

Por otra parte, los creadores de Lori-
ciels, Marc BAYLE y Laurant WEILL, se
asocian a Elliot GRASSIANQ y Patrick
LENESTOUR fundande otra sociedad,
MICRQIDS, cuyc primer objeto es la
microrrobélica y la domatca.

Casi al mismo tiempo, en una carre-
ra espectacular, Lonciels funda su filial

de informética profesional. PRIAM, de
la que surge, al cabo de tres afos, su
primer programa. EVOLUCION, un tra-
tamiento de textos de la nueva genera-
cidon. Evolucion ha sido tachado, tanto
por sus posibilidades como por su faci-
Iidad de utilizacibn, como uno de los
mejores tratamientos de texto en el
mercado del software para micro-orde-
nadores e igualmente ha sido acogido
muy favorablemente por el conjunto de
la prensa internacional

PRIAM prosigue sus trabajos sobre
la inteligencia artificial y se estima que
sacaré a la luz del dia los médulos “in-
teligentes” de EVOLUCION, de aqui a
dos afos.

LORICIELS HOY

En otofio de 1986 Loriciels realiza
una ofensiva espectacular con muchas




novedades y una fuerte presercia pu-
blicitania

Todo comienza en setembre, mes
que Loriciels escoge para oxigenarse y
mudarse a Rueil, 8 unos locales a la
medida de sus ambiciones. En total
1. 500 m? de oficinas y almacenes, to-
talmente adaptlados a sus necesidades

LORICIELS hace una entrada rom-
pedora, con una quincena de progra-
mas de la nueva generacién: SAPIENS,
M G.T., BACTRON, BOB WINNER, etc

Hoy Lonciels es una Sociedad And-
nima, con un capital de medio millén
de francos y con tres personas en el
consejo de administracion

Laurant WEILL: Presidente-Director
General.

Marc BAYLE- Director General
Philippe SEBAN: Director de la Co-
municacién,

Después de haber integrado su
agencia de publicidad, LORICIELS in-
corpora un estudio grafico que le per-
mitird en adelante realizar internamen-
te todas las operaciones (publicidad,

Loriciels New, boletin  informativo,
etc))

Un equipo de ingenieros, programa-
dores, grafistas, misicos y comerciales
con la rmirada puesta en el futuro, han
permitido a LORICIELS afirmar su posi-
cibn como uno de los lideres en el mer-
cado francés y desarrollar la exporta-
cién

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

AMSTHAD AcciON 15



CURSO DE CODIGO MAQUINA
CAPITULO PRIMERO

Comenzamos en este nimero una serie
de capitulos con los que podras introdu-
cirte y llegar & dominar la programacion
en Codigo Maquina. Para seguir estos
capitulos no sera necesario que lengas
ningin conocimiento previo de codigo
mégquina, ni siquiera de BASIC, aunque
el dominio de este lenguaje quizas te faci-
lite las cosas.

El eddigo maquina o lenguaje de ma-
quina es la manera mas directa que tene-
mos para comunicarnos con el centro de
control del ordenador (en nuestros CPCs
el centro de control o microprocesador es
el Z-80). Al ser la manera mas directa no
tendremos ningin tipo de restricciones y
podremos sacar al ordenador el maximo
partido. (maxima velocidad, méximo
aprovechamiento de la memoria, en defi-
nitiva total libertad frente al sistema ope-
rativo), pero como contrapartida realizar
programas en codigo maquina es algo
mas dificil que realizarlos en otros len-

guajes de mas alto nivel como puede ser

¢l BASIC. Las principales diferencias
con esos otros lenguajes son:

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

—La complejidad de comprender el
funcionamiento de un programa en codi-
go maquina que no hayamos realizado
nosotros mismos. Esto, sin duda, dificul-
ta la labor de los crackers y mas afin si el
programa estd eenmarafiado», intencio-
nadamente.

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

—La dificultad de hacer calculos
aritmeticos complicados ya que el Z-80,
basicamente, solo puede hacer sencillas
sumas y restas. Aunque, sin embargo, en
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Felipe Arrudi

codigo maquina podemos hacer todos los
calculos que un lenguaje de alto nivel
pueda hacer, ya que todos estos lengua-
jes no son sino programas en codigo ma-
quina.

Un programa en codigo maquina es
una sucesion de numeros, grabados en la
memoria, aparentemente sin sentido, que
el Z-80 ira interpretando y ejecutando
uno a uno. A cada uno de estos nimeros
los programadores han asociado una pa-
labra, gue representa la operacion que el
microprocesador hace cuando la lee, y
luego han hecho programas (en lenguaje
maquina) que convierten esas palabras
en nimeros. Los programas que hacen
esto se llaman ensambladores y las pala-
bras, que son convertidas en numeros,
nemotécnicos, Ejemplo: el nemotécnico
del numero 128 es ADD A,B e indica al
Z-80 que sume ¢l registro A conel By
que luego ¢l resultado lo deje en el regis-
tro A (ADDITION en inglés significa su-
ma).

Cuando para hacer un programa en
¢odigo maquina en lugar de escribir nu-
meros, solo comprensibles para el proce-
sador, escribimos nemotécnicos, mas fa-
ciles de entender para nosotros, estamos
utilizando el lenguaje ensamblador.

También existen programas que hacen
Ja funcion contraria, es decir, que con-
vierten los nimeros en nemotécnicos, es-
tos son llamados desensambladores, y no
sirven para examinar programas de codi-
go maquina. Convierten el lenguaje ma
quina en lenguaje ensamblador. Ensam-
bladores y desensambladores, pues, nos
simplificaran enormemente la programa-
cion en codigo maquina ya que nos seria
practicamente imposible programar es-
cribiendo nomeros y nUMeEros.

Anteriormente hemos dicho que el or-
denador guarda los programas en codigo
maquina en la memoria. La memoria

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

— La ROM es la memoria de s6lo lec-
tura (Read Only Memory en inglés), es
imposible alterarla, ni siquiera apagando
el ordenador varian sus contenidos. En
esta mamoria el ordenador guarda el pro-
grama que interpreta y ¢jecuta los co-
mandos BASIC.

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

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

Para medir la memoria de un ordena-
dor se utilizan los Kbytes, un Kbyte o K
de memorie es igual a 1024 bytes. Es
igual & 1024 porque esta es la potencia
de base dos mas proxima al millar. (2'° =
1024). Luego veremos el porqué de la
base dos.

Nuestro Z-80 ademas de tener a su
disposicion la memoria para guardar ni-
meros también tiene lo que llamamos re-
gistros. Estos, ademas, sirven al micro-
procesador para hacer calculos,

Los registros al igual que las casillas
de memoria solo pueden contener nume-
ros de 0 a 255 pero algunos de estos re-
gistros son capaces de asociarse con
otros formando los registros de 16 bits
capaces de contener nimeros de 0 a
65535. Ejemplo: el registro H se puede
asociar con el L formando el par de re-
gistros HL, si bien, logicamente, una alte-
racion del contenido del registro simple
H o L supondra también un cambio del
registro HL.




El Z-80 puede: intercambiarse los con:
tenidos de los registros; sumarles y res-
tarles nimeros o otros registros; cargar
los registros con el contenido de celdillas
de memoria determinadas; poner €l con-
tenicto de los registros en la memoria; ha-
cer operaciones logicas (AND, OR y
XOR) entre registros o entre registros y
direcciones de memoria; manipular los
registros o las direcciones de memoria a
las que apuntan estos de extrafias mane-
ras, como desplazar a los bits...; comuni-
carse ‘con el exterior (teclado, impresora,
disco...)

El Z-80 tiene 7 registros simples de
uso normal, estos son los registros A, B,
C, D, E, H y L, registros dobles (de 16
bits) son BC, DE, HL, IX, 1Y y AF (el
registro AF solo es tratado como registro
doble en las instrucciones POP AF,
PUSH AF y EX AF, AF' y los registros
IX e IY llamados indexados tienen un
tratamiento especial que veremos en pos-
teriores capitulos).

Los registros especiales de 8 bits son:

— El F, que contiene el estado de los
banderines y que por lo tanto sirve para
que el microprocesador cuando haya un
salto condicional decida si debe ejecutar-
$€ 0 no.

— El 1, que esta relacionado con las in-
terrupeciones. Sera explicado en su mo-
mento.

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

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

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

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

Ademas de estos registros existen tam-
bién los registros alternativos que estu-
diaremos mas adelante.

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

REGISTROS NORMALES

A 4

REGISTROS ALTERNATIVOS

H L

AS

F’

H’

L’

D’

E,

B,

C!

REGISTROS ESPECIALES

R

P

(continda en la pég. 20/
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LES PASSAGERS DU VENT

Infogrames

Les passagers du vent O
Los pasajeros del viento, es
uno de los Glimos progra-
mas de Infograrnes que se
ran distribuidos agui en Es-
pana, previa traduccibn al
castellano.

Los pasajeros del viento
es la versibn informatizada
del famoso cObmic del mismo
nombre creado por F. Bour-
geon.

Al adguinr el programa
que se suministra er un estu-
che bastante grande, encon-
tramos dentro del mismo un
chbmic, exactamente fa 1%
parte de Los pasajeros del
viento. “La fille sous la dunet
te”. También opcionaimente,
podemos adquirr junto al
programa una especie de
joystick para el manego del
juego. Asi, pues, la presenta-
cion del programa es esme-
rada y atractiva

La historia

La acci6n nos sita en vis-
peras de la revolucion france-
sa inmersos en &l turbio co-
mercio de esclavos negros
entre las costas bretonas.
africanas y americanas. Hoel,
un marmero Bretdn, huye a
Francia a causa de una acu-
sacion de asesinato injustifi-
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cada. Durante su huida es
acompafiado por lIsa, una
aventurera que resulla ser
una condesa despojada de
su titulo. Los pasajeros del
viento, nos traslada a finales
del siglo XVII. nos mostrard
diferentes culturas y nos hara
afrenmtar miles de peligros en
busca de la verdad,

El juego

Ei juego nos transforma
en maestros del destino de
los héroes. Nosotros dingk-
mos a todos para gue cada

uno alcance su objetivo. Po-
dremos escoger alternativa-
mente a Isa, a Hoel o0 a otro
actor de la histona, decidien-
do por ellos y orientando sus
wvidas. Jugamos en total el
papel de quince personajes
diferentes que nos permitirén
descubrir centenares de di-
recciones, lugares y aconteci-
mientos.

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

La pantalla se divide en

tres partes principales

La parte grafica en la
que veremos el desarrolio del
JUBQO.

— Una pequefia ventanilla
con la imagen del personaje
gue estamos Interpretando
en un momento determina-
do

—na parte en la que
aparecen los textos que nos
permitiran elegir unia opcién

Los pasajeros del viento
consta de diez episodios que
wremos descubriendo poco a
pPOCO.




LOS PASAJEROS

DEL VIENTO

El autor

Frangots Bourgeon es uno
de los maestros de los ob-
mics modernos. “Los pasaje-
ros del viento”’, su obra
maestra, obluva el premio
mas prestigioso del cbrmic: el
Grand Prix du Salon d'Angou
lerne. La critica aprecid mu-
cho la perfeccion del guon,
Ia precisibn de los trazos que
se juntan para cautivar al lec-
tor y dar una dimension nue-
va al dibujo

Frangois Bourgeon solo
ha aceptado ver declinar su
obra en un programa para or-
denador a condicién de gue
el espifitu v la letra de la his-
toria onginal estén escrupu-
losamenie respetados

Los autores de esta fan-
tdsuca aventura han trabaja-
do con el rmismo wvigor y la
misma exigencia que &l crea-
dor breton, maestro del cb-
mic.

Conclusién

'Los passjeros del viento”
es una aventura muy especial
en todos los sentidos. Los
graficos parecen tomar vida

en la pamalla de nuestro or
denador. El control del pro-
grama es bastante sencillo. si
bien tendremos que esperar
a que esté traducido al caste-
llano para sacar a este |uego
el meayor rendimienta post-
bie. Una grar avenwra y un
gran comic

Nos gustaria que estuviera
pronto disponible
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(viene de la pég. 17)

Cuando estés leyendo por aqui, quizas
te preguntes por qué en cada celdilla de
memoria s6lo caben numeros de 0 a 255,
por que los registros solo pueden conte-
ner un nimero de 0 a 255, que es un bit...

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

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

Asi, pues, sabremos el valor de un nu-
mero binario sumando todos los resulta-
dos de multiplicar cada uno de sus digi-
tos por dos elevado a la posicion que tie-
ne ese digito dentro del nimero empezan-
do a contar por su derecha y siendo cero
la primera posicion, uno la segunda...
Ejemplo: 10100 =0x2° + 0x 2" + I x
22+0x2"+1x2=20

A la hora de programar en ensambla-
dor el entender el sistema binario nos ser-
vira para comprender las operaciones l6-
gicas (OR, AND y XOR), que se reali-
zan bit a bit, los desplazamientos de los
bits de los registros.

Todas las direcciones de memoria son
numeros de 16 bits (de 0 a 65535), ya
que los registros como maximo de 16 bits
no podrian acceder a la informacion de
direcciones mas altas. Por lo tanto la méa-
xima cantidad de memoria accesible al
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Z-80 es de (65536/1024) 64K. Pero, sin
embargo, los CPCs consiguen aumentar
su memoria utilizando las llamadas técni-
cas de paginacion de memoria. Estas téc-
nicas consisten en tener bloques de 16K
extras siempre manteniendo su informa-
cion aunque no acesibles para el Z-80 a
no ser que este los requiera cambiandolos
por otro que en ese momento si tenga ac-
cesible.

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

Asi como el sistema decimal necesita
diez digitos para combinandolos formar
cualquier nimero (estos sonel 0, 1, 2, 3,
4,56, 7, 8yel9), el sistema hexadeci-
mal necesita 16 y utiliza los mismos que
el sistema decimal mas las seis primeras
letras del abecedario (0, 1, 2, 3, 4, 5,6, 7,
8,9 A, B, C,D, EyF)

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

Normalmente a los numeros en hexa-
decimal se les pone delante el simbolo &
o # para distinguirlos.

Es interesante dominar el sistema he-
xadecimal, porque asi es mas facil mane-
jar los numeros y registros de 16 bits,

Primeros 16 mimeros

Decimal

Binario  Hexadecimal

10
11
100
101
110
111

DO O e e D

1001
1010
1011
1100
1101
1110
I

et e
Lh - O

TMTHODAEP> O b=
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Loriciels
(Joystick/teclado)

Lonciels vuelve a la carga
con un arcade mas de los
muchos que tigne en su lista
ZOX - 2099 es un juego que
tiene poco que ver con la li
nea que han seguido sus ulu
mos juegos, mucho mas re-
posados pero no por ello pre-
cisamente aburndos. Todos
sabemos que no

Este juego es muy réamdo,
al menos la fase inicial en la
que nuestra mision serd sim
ple y llanamente destrozar a
todas las naves gue salgan a
nuestro encuentro. Al princ
pio nuestras andaduras no
requerirdn de grandes esfuer-
205, sin embargo, pasados
unos minutos (st seguimos
con wvida) el juego empezard
a acelerarse y entonces mas
vale no perder los nervics
Quizés sea ésta la unica for
ma de conseguir llegar al pla-
neta ZOX, un repugnante
personaje que se pasa la mi-
tad del dia viendo videoclips
de su grupo favorito: Los Ma-
rranos Siderales, Bien. pues
resulta que ZOX tiene se-
cuestrados en el asteroide en
el que acabas de aterrnzar a
todos los habitantes del pla-
neta Hullm. Ya te imaginas tu
mision jno? Esté claro, ten-
dras que liberarlos. Pero la
tarea no es facil, te acabas de
posar en un asleroide cuya
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estructura es todo un iInmern-
so laberinto de pasillos y pa
sajes secretos. ; Podrés hacer
un mapa? S1 es asi, por favor
envianoslo para que jugue-
mos también nosotros jeh?
En fin, la misitn ya esta di
cha. Respecto a lo demés os
podemos decir que los graft-
c¢os son bastante agradables
y con gran colondo, La buena
musica es algo a lo que nos
estd acostumbrando Loriciels
y este programa no queda
fuera m mucho menos. Bue-
na musica y bonita. Esta es
un detalle que no deja de
agradarnos sobre todo si le-
nemos en cuenta que algu
nos juegos, solamente con la
musica que tienen, son capa-
ces de adormilar y aburnr a
un batallbn entero




Proein

Nos encontramos ante un
programa enigmatico con un
argumento quizas algo turbio
para que pueda ser entendido
rapidamente. Pero lo tiene.
Atencion: Te encuentras a
treinta billones de aqios luz de
la estacion de servicio mas cer-
cana y los estabilizadores iner-
ciales han dejado de funcionar.
Para colmo has tenido la des-
gracia de chocar contra la
atmosfera alta del planeta Es.
meralda y la garantia ha caido
a tierra. Una verdadera lasti-
ma porque el altimo rastreo
del planeta antes de la catas-
trofe ha revelado que hay mas
de cuarenta billones de posi-
bles localizaciones en el mapa,
s0lo en nueve de ellas hay res-
tos de tu aparato. Tu mision
seré encontrarlos ya que es la
unica oportunidad que tienes
de regresar a la civilizacion.
Después de tomarte cinco cu
batas de hidrogeno con unas
gotitas de oxigeno para que no
te suban a la cabeza (o lo que
es lo mismo, beberte cinco va-
sos de agua como un castillo)
decides ponerte manos a la
obra. Te haces con un jet por-
tatil, nueve aerofaros de radio,
nueve zumbadores antigrave-
dad, un sonar de objetos, un
radiovector, una brujula, una

pistola laser y botas especiales
para la jungla. Lo primero que
ticnes que hacer es coger una
sonorizacion del objeto mas
cercano. Esto te dar2 una di-
reccion y también una idea de
la distancia segun la relajacion
del eco.

Al comenzar a jugar apare-
ces sobre la selva, vete descen-
diendo hasta penetrar en ella.
Sobre tierra te encontraras ro-
deado por la espesa vegela-
cion. Aqui ya solo te vale el ce-
rebro, piensa con logica y con
trola tus niveles de energia. En
cualquier momento pueden
aparecer pulgas roboticas, ma-
talas sin pensarlo con tu pisto-
la laser. Y... busca porque tie-
nes que sobrevivir.

Hasta aqui lo prudente y en
cuanto a detalles técnicos Io
mejor que hemos encontrado
son los graficos, para ver el
resto hay que tener mucha
imaginacion.

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

GRAFICOS............
MOVIMIENTO ......
ACCION........c......
ADICCION...........
RELACION c/p......
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EN EL INTERIOR DE TU AMSTRAD

LA MEMORIA DE PANTALLA

Iniciamos con este articulo una serie
dirigida especialmente a aquellos de vo-
SOLros que ya tenéis ciertos conocimien-
tos de codigo maquina y queréis sacar el
maximo rendimiento a vuestro ordena-
dor,

Antes de proseguir quiero advertir que
se hablara exclusivamente de la gama
CPC de Amstrad, es decir, de los mode-
los 464, 664, 6128.

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

Los lectores a los que el argot utilizado
les sea desconocido o no sepan qué es
eso del codigo maquina, deben dirigirse a
la serie sobre ¢/m que se ha iniciado en
esta misma revista. No obstante se daran
muchas explicaciones que pueden servir
a cualquiera que se interese por conocer
detalles del ordenador. Comenzaremos
analizando la memoria de pantalla.

Memorig de pantalla

La memoria de pantalla es una zona
de la RAM del ordenador que tiene la
propiedad especial de que la informacion
contenida en ella es enviada mediante el
hardware adecuado al tubo de rayos
catédicos de nuestro monitor, donde po-
demos «ver» lo que hay en cada momen-
to en dicha memeoria. Es decir, la imagen
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Por
Paco Salinas
Salvador de Sampedro

que vemos en nuestra TV se configura de
acuerdo a la informacion presente en
cada instante en la memoria de pantalla.
Cualquier variacion de los bytes de dicha
zona tendri una repercusion inmediata
en nuestra TV. Dicha repercusion no
serdt siempre la misma, dependiendo del
modo de pantalla en que nos encontre-
mos.

La pantalla ocupa normalmente las di-
recciones de memoria #C000 a #FFFF
ambas inclusive, La 4C000 se conoce
como direccion base, y se puede cambiar
por la #4000 llamando a la rutina SCR
SET BASE en #BCOE, con el acumula-
dor conteniendo el byte mas significativo
de la direccion elegida (#C0 o 40).
Existe también un offset o desplazamien-
to que sumado a la direccion base nos da
¢l inicio real de la memoria de pantalla,
pero todo esto lo veremos cuando hable-
mos del manejo de la pantalla mediante
rutinas firmware.

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

LD Amodo: modo sera 0, 1 6 2

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

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

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

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

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

316,199 317,192 318,199 3_19,[‘._?-‘?
316,198 517,198 | 3518,198 P 3195158
ma A 1 'Zmz

Ejemplo de pixel en modos 0, 1 y 2.




Si PLOTeamos una cualquiera de es-
tas pp., se iluminaran el resto de las que
compongan el pixel (segundo modo).

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

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

BYTE DE PANTALLA.—Un byte de
la memoria de pantalla contiene informa-
cion sobre el color de la porcion de pan-
talla determinada por la direccion de me-
moria que tiene dicho byte, es decir, exis-
te una correspondencia biunivoca entre
byte de la memoria de pantalla y la por-
cion de la misma & la que afecta. Un byte
contiene 8 {modo 2), 4 (modo 1) 6 2 (mo-
do 0) pixels.

LINEA DE PANTALLA.—Hilera de
B0 bytes consecutivos comprendida entre
las zonas izquierda y derecha del BOR-
DER. Cada linea de texto contiene B li-
neas de pantallg, y la pantalla completa
200 (25 x B). En algunos contextos, a la
linea de pantalla se la denomina SCAN,
pero esta denominacion puede dar lugar
& errores, pues un scan es también una
hilera de pixels consecutivos, pero de lon-
gitud variable, mientras que la longitud
de la linea de pantalla es de B0 bytes sea
cual sea el modo de pantalla.

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

1

En modo |, se permite el uso simulta-
neo de hasta 4 colores, ello significa que,
como la cantidad de memoria asignada a
la pantalla es siempre la misma, cada
byte solo puede contener la informacion
de color para 4 pixels. Esto es asi porgue
se necesitan 2 pixels de cada byte para
codificar en binario las cuatro plumas
que el modo uno requiere (212 = 4).

Los pixels quedan definidos como si-
guen:

(de izda. a dcha)  PIXEL 1-b3 y b7
PIXEL 2-b2 y b6
PIXEL 3-bl y bS

PIXEL 4-b0 y b4

siendo el byte de pantalla b7-b6-b5-bd-
b3-b2-b1-b0. (b=bit).

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

00 Pluma 0
01 » 1
0 » 2
1M » 3

E!l modo O permite la presencia simul-
tanea de 16 colores sobre la pantalla, lue-
go, para codificar esas 16 plumas, necesi
taremos 4 bits de cada byte (214 = 16).
Por tanto cada byte contiene la informa-
cion de color de dos pixels, como sigue:

PIXEL IZDO.—bl,b5,b3,b7.
PIXEL DCHO.—b0,b4,b2,b6.

y las plumas:

0000 Pluma 0

0001 » 1

0010 » 2
» »

1111 Pluma 15

Cada caracter de texto ocupa un ni-
mero determinado de bytes de pantalla.
En modo dos, B bytes; en modo uno, 16
bytes y en modo 0, 32 bytes. El cuadro
siguiente muestra el caracter superior iz-
quierdo de la pantalla en los tres modos:

ws7 |mz
2 Iy, 4 =2 (2 D/3 4/7 |lm1
2,1 S 4,59 Hae /| ma
LIMNEA F.

399 Cooy Coai Ccanez Ca=
94 ceva Ceidtl (B 17, c8uns
97 DRan D@@1 paa: D@z
396 | ={r] g D8t IS DE@ASE
395 EDRDB E@ai EVw.2 E@S
294 EBQB E8u 1 ES8@Z E8ax
3935 Foo@ Foul Fanz Fae=
392 F 80w F8a1 F82 =17

Recordaremos también como numeran las coordenadas de texto y graficas:

1

20/44/80

=

TEXTO

i) Puawssnnnamsnwssnne

COO0ORD.

s scians s s ansnns i

(14

@

COORD. GRAE LLAS

&9

{continda en Is pag. 52)
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INTO THE EAGLES NEST

Pandora

(Joystick/teclado)

INTO THE EAGLES NEST
es el pnmer programa de una
joven casa Inglesa, Pandora,
que por su cahdad, vistosidad
y el tremendo nivel de adic-
aon gue despierta, rmerece
ser incluido entre nuestras
paginas. Ya desde el princi-
pio el juego se hace elogiar
por sus muiluples detalles,
quizas el mas curioso, 1anto
en la version Amstrad como
en la versibn Spectrum, sea
la especie de termémetro
gue va llenandose mientras
carga el programa, acabando
justo en el momento en gue
el juego entra totalmente en
memona, Sin embargo, tam
bién cormparando las versio
nes Amstrad y Spectrum, he-
mos caido en gue en la nues
tra es mposible saber cudn-
do te van a matar rmientras
que en el Spectrum tenéis el
indicador  correspondiente
Posiblemente sea esta la Gni-
ca pega que podriamos sefia-
lar en este estupendo juego
de Pandora. En un pnncipio
creimos que pudiera ser de-
bido a que la versibn Ams-
trad fuera una conversion de
la de Spectrum y. nada mas
lejos de la verdad. INTO THE
EAGLES NEST ha sido traba-
jado por Amstrad y muy ien
por cierto

Refirnéndonos al tema del
juego. o mejor, & nuestra mi
si6n, os diremos que nuastro
protagonista es un soldado
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gliado que tiene que infiltrar-
se en un castillo plagado de
alemanes durante la 1l Gue-
rra Mundial para liberar a sus
companercs hechos prisio-
neros por los nazis. No os de-
cimos nada, podéis imaginar
la canudad de teutones gue
nos tendremos que cargar,
incluso antes de verlos
Nuestros enemigos aparecen
por todas partes comao si fue-
ran moscas y harén todo lo
posible por ewvitar wu éxito;
por caerto, lo logran casi
siempre

En el labennto del casullo
aparie de soldados alemanes
encontraremocs delermina-

Jato

- neARKER.

=n
R APNIOE Y ROE

N ouaP man.
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dos objelos, UNDS NOS SerTvi-
rén y otros, como la dinami-
ta, nos harén volar en peda-
zos. Lo mas conveniente es
aprender a identificarlos en-
seguida (cosa relativamente
sencilla). Podremos coger
municion, llaves para abrir
pasadizos, bouquines para
restafar nuestras hendas
cormida y bastantes cosas
mas. Pero, por favar, evitar
siempre los explosivos jeh?

INTO THE EAGLES NEST
s un juego de concepcién
muy parecida a Gauntlet,
PEFO & nuestro Juicio muy su
perior en graficos y detalles.
También, a diferencia de
éste, encontramos la forma
de acceder a los diferentes
rnweles, todos sabemos que
en Gauntlet nos teletranspor-
tabamos Interalmente al al-
canzar una salida hacia otro
nivel. En el juego que nos
ocupa, nos ajustamos mas a
la realidad, encontrando un
castillo con diferentes piscs a
los que accederemos por
medio de un ascensor gue
s0lo podremos usar Si antes
hemos recogido ung especie

de llave que encontraremos
an |a planta baja, o sea, en la
que comienza el juego.

Asi gue, aungue INTO
THE EAGLES NEST sigue la
linea de los altimos progra-
mas ingleses tipo Gauntlet
(Ranarama, Dandy. Shadow
Skimmer ..) creemos que
cuenta con mejores graficos
(seguro) y un estupendo so-
mido que emplea toda ia po-
tencia del Amstrad

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

Si te gustd Gauntlet o te
agradan los programas de
concepcion similar, no te ol
vides de INTO THE EAGLES
NEST. Es un juego bueno,
vistoso y adicuvo.
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SHAO LIN’S ROAD

The Edge
(Joystick/teclado)

Un nuevo juego de kérate
para nuestros ordenadores,
esta ver de la mano de The
Edge Los entusiastas de las
artes marciales estarn con-
1entos

SHAQ LIN'S ROAD es un
programa del tipo de Kung
Fu Master, repleto de acaibn
v unos graficos bastante de-
centes.

Nuestro protagonista es
Shac Lin que ha sido atrapa-
do en el templo de los Triads
y del que deber4 intentar salir
ileso. Algo dificil jclaro! Para
luchar, aparte de nuestros
pufics y piernas contamos
con algunas armas gue nos
serdn de mucha utiidad. Te-
ned en cuenta que en cada
pantalla saldrdn a nuestro
encuentre 21 enemiges que
tendremos que despachar
uno a8 uno hasta acabar con
1odos.
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El juego transcurre en di-
ferentes escenarios.

Los garéficos estén bien
hechos pero se podrian ha
ber mejorado, o sea, que no
han hecho nada nuevo. En
cuanto a la pantalla, la en-
contrames poco aprovecha-
da, no habria venido mal un
poco mas de recomdo.

El movimiento en general
es sencillo pero bastante en-
gorroso. Por dltimo, la misi-
ca esta bastante bien pero es
de las que vuelven loco a
cualquiera, asi que a ser po-
sible, prescindir de ella.

Como conclusion diremos

gue SHAO LIN'S ROAD es
un juego entretenido (de los
muchos que hay). facil de ju-
gar y con un nivel de adicaion
aceptable

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

GRAFICOS .

MOVIMIENTO ..
SONIDO ... ..

ACCION .
ADICCION

RELACION c/p .
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ELEVATOR ACTION

Quicksilva
(Joystick/teclado)

Como ya dijimos en @l nu-
mero anterior ELEVATOR AC
TION es un juego muy pare
oido, quizads demasiado, a
MISSION ELEVATOR. AGn
asi, este programa no esté
mal del 1odo y tene sus deta
lles. A diterencia del anteror,
encontramoes ya el principio,
en Elevator Action el juego
comienza en el Glumoe piso, o
sea que en vez de subir ten
dremos que bajar. Por otra
parte hay zonas en las cuales
la amca forma de descender
son las escaleras por o que
tendrernos que usar éstas en
vez de los ascensores. Segln
vamos descendiendo el edifi
cio se& va ensanchando y
cuando llegamos abajo nos
encontramos con nada masy
nada menos que cinco filas
de ascensores que ocupan
practicamente el ancho del
edificio. De esta forma la se-
pParacion entre ascensor y as-
censor es minma y sl por
cualguier Molivo nos vemos
obligados a introducirnos en-
tre ellos corremos el niesgo
de ser aplastados como gu-
sanos

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

y todos visten de verde, mas
que mafiosos parecen mar-
cianos Para defendernos de
sus disparos podemos aga-
charnos. en esta posicion
lambieén podernos disparar,
pero jojo!, elios también se
agachan y a veces 1e |a jue-
gan. S1 en algin momento te
hartas de disparar estard
bien que sepas que puedes
arrear patadsas... y cada ene-
migo muerto por una patada
te da mas puntos que si o
matas con una pistola Pero
para ello hay que tener mas
valor que morito, la mayoria
de las veces no has empeza-
do a saltar siquiera y ya te
han volado la cabeza Asl que
no es aconsejable

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

destaca bastante es la musi
€a aunque no se puede estar
escuchando todo el termnpo
que estemos jugando porque
corres el rniesgo de acabar
majareta

GRAFICOS . .
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
HELACION ¢/p
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Chip

(Joystick)

DEMAIN HOLOCAUSTE
es una aventura espacial
francesa creada por CHIP, la
casa que hizo GOLIATH,
MLM 3D y ZAXX enire owos.
En total, un disco por ambas
caras repleto de emocibn y
SuUSpense

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

HOLOCAUSTE

- - -

- o8 eewes

ra vista es una cantidad, se
supone que de dinera, y un
mend cOn Cualro OpCIoNEs.
Pues bien. esa canudad es la
clave de todo ya que es la
Que nos va a permitir com-
prar la nave y todos los per
trechos necesarios. combus-
tible, armamento, indicado-
res de abordo, equipo de pro-
teccion, etc. Disponemos en
total de una cantidad de
5000

Una vez comprado todo el

matenial podremos acceder
al juego y para ello el ordena-
dor nos indicaré que demos
ia vuelta al disco. Después de
varias intentonas y de tirarse
media hora dando vueltas ve-

remos aparecer nuestra nave
{algo méas pequefa que
cuando la compramos) sus-
pendida en &! aire esperando
nuestras 6rdenes. Antes de
nada hay que decir que al dar
la vuelta al disco, acabada la
primera fase, deberemos ele-
gir la hostilidad entre los pla-

netas, que se Supcne, exs
ten. S1 deseamos que deter-
minado planeta nos sea hos-
til presionaremos la H, si
queremos gque sea amigo
con presionar ENTER valdra
Esto, en clera forma, es
como s elegieramos el nivel
de dificultad, si deseamos
mucha, con poner hostilidad
& todos los planetas ya vale,
si gueremos poca dificultad
colocaremos la H sobre uno
y ya es mas que suficiente.



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

En el mismo momento en
que topamos con un enemi-
go la pantalla de nuestro or-
denador cambia, Ahora ve-
mos la nave mas grande y
podemos empezar a disparar
contra el ahlenigena. Para
esto nos haré falta toda la ha-
bilidad del mundo si no que-
remos pasar a mejor vida. Y
recordar que s6lo dispone-
mos de una nave, o sea, que
s nos matan hay que volver a
empezar toda la ceremonia

Demamn Holocauste es un
juego con unos graficos bas-
tante decentes. Los efectos
de sorido se limitan a los dis-
paros y a la aceleracion y
deceleracién. Lo que mas

nos fastidia es lo poco que
duramos en cuanto nos topa-
mos con un marciano. De-
fraudante

)

Coktel Vision
(Joystick)

Como habréis deducido
DAKAR 4 x 4 es un juego ba:
sado en el famoso Paris-Da-
kar. El' problema reside en
que ni mucho menos alcan-
zara, entre |los Juegos para of-
denador, el mismo éxito que
tuene el Paris-Dakar entre los
rallyes

DAKAR 4 x 4 es un juego
con unos graficos bastante
aceplables pero carece de la
garra sufictente como para
lenernos pegados al ordena-
dor un buen rato. Nosotros
diriamos que la manejabili-
dad del todo terreno que se
supone conducimos, es pare-
cidisima 2 la de los primeros
simuladores de autombdwil
que aparecieron. Con esto
gueremos decir que no es
muy buena precisamente. El
adelantamiento a los vehicu-
los que circulan delante
nuestro es 1odo un reto y casi
nunca funciona, si te pegas
demasiado resulla que te
chocas, por lo tante la Onica
posibilidad es chupar rueda
hasta que el otro desaparez-
ca. Al comenzar el juego te-
nemos que adguinr vivergs y
piezas de repuesto. si no lo
haces no duraréas dos segun-
dos.

A la derecha de la pantalla
encontramos un plano gue
nos indica aproxamadamente
el lugar en el que nos encan-
tramos segln avanza la ca-
rrera

Posiblemente el detalle
mas sobresaliente sea el del
espejo retrovisor del coche,
por &l veremos moverse el le-
meno gue va quedando a
nuestras espaldas con bas-
tante acierto.

En cuanto al sonido me-
{Or QUE NS PONgamos uncs
tapones en los oidos porque
mas que el ruido de un mo-
tor, parece un abejorro. En
relacién al cambio de mar

chas, funciona correctamen
e

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

GRAFICOS
MOVIMIENTO .. ..
SONIDG ...
ACCION
ADICCION
RELACION c/p
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NEMESIS

Konami
(Joystick/teclado)

jiiYa esta aquil! el nime
ro 1 de los arcade del afo
pasado. Por fin estad disponi
ble para w Amstrad Pero
una cosd, no pretendemos
desenganarte m nada de eso
pero No esperes encontrarte
con los graficos de la maqui-
na, aparte de que es ImMpost-
ble, no se han esmerado de-
masiado. Quizas este tpo de
juegos debieran ser los mas
trabajados para intentar no
rormper en exceso la idea que
se tene del videojuego de la
calle. (Mucho trabaje? O
(poca paciencial

Volvamos a la realidad,
NEMESIS es un juego de
marciaros un poco especial
St deseas ser un loco del es
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pacio aqul tenes el progra
ma que puede ayudarte. Du-
rante el trayecto hacia W pla-
neta vas a encontrarie con
todo upo de “bichos” deseo-
sos de anquilarte. Como
siempre dispondremos  de
poderpsas armas que nes
ayudarén a acabar con tanta
marabunta, pero.. tendre-
mos que ganarias a pulso
Hay seis tipos de armas: Hi-
pervelocidad. Misiles, Doble
disparo, Laser, Nave nodnza,
Escudo protector

Para lograr estas armas
tendremos que ir matando a
escuadrillas enteras ya que
es la Unica forma de conse-
gunr que suelten el lesoro

NS seesesns

10 °*
CUALQUIER VERSION
20 °
STRAD
DEL NEMESIS*®

80 PRINT CHES(24)
T0 Z8="

&BEDC,&3D

ELSE POKE BBEEG, 1

POKE &BEFO, 1

Zs,P:GOSUB 1BO

8

180 PRINT Z&;*

PRINT
210 IF Ks="N"

XT:RETURN
230 DATA CD,
2A,74,8D,36

“CARGADOR"
CARGADOR DEL NEMESIS PARA

DE J.L.G.C PARA ACCION AH

30 INK 0,13:INK 1,0:BORDER 11:
PAPER O:PEN 1:HODE 1:WINDOW#1,1,80
,B,25: PAPER# 1, 1:CLS#1:G0SUB 220

40 PRINT:PRINT TAB(11)"CARGADOR

50 PRINT:PRINT * POR J.L.G.G PARA
ACCION-ANSTRAD" : PRINT: PRINT

:1F Z THEN POKE &BEDC,Q ELSE FOKE

B0 PRINT:Z$="INMUNE A LOS DISPAROS"
:GOSUB 180:IF Z THEN POKE &BEEG, 0

90 PRINT:Z$="INMHUNE A LAS COLISION
ES":GOSUB 180:1F Z THEN POKE &BEEB,
O:POKE &BEF0,0 ELSE POKE ABEEB, 1:

100 PRINT: INPUT “EN
RES EMPEZAR(1-39)"
110 PRINT:N$=STRINGS(8, "0")

120 RESTORE 150:FOR A=1 TO &:READ

130 IF Z THEN MIDS(N& P, 1)="1"

140 NEXT:POKE &BEE1,VAL("8X"+N$)
150 DATA NAVE DOBLE?, 1, PROTECCION
DELANTERA?,2, MISILES?, 4, LASER?, 6,
DISPARO DOBLE?,7,DISPARC NORMALY

160 PRINT:Z$="TOPO CORRECTO?":GO
SUR 180:1IF Z THEN 170 ELSE RUN
170 POKE &BB1E,&C3:POKE &BBIF,&DO
:POKE RBB20,&BE:RUN"NEHESIS*®
(S/N) "3

190 K&=INKEY®:IF Ke="" THEN 180
200 K$=UPPERS$(K®):IF K$="S" THEN
*SI1*:Z=1:RETUEN
THEN PRINT
Z=0:RETURN ELSE 180

220 RESTORE 230:FOR A=RBEDRCQ TO
&BEFS:READ S$:FOKE A,VAL("R"+58):

nn.zx.nmas@f
) 21.82,96,36,1,21. |

)
3&,92.36, 1,21.5D,94,36,1,21,98B,
9B, 36, 1,C3,05,95,0,0

7" :GOSUR 180

_QUE NIVEL QULE
iN:POKE &BED7,N-1

"NO*~ ¢

que llevan (cada tesoro iré In
crementando nuestro pode
rip ofensivo, por gjemplo, si
cogemos tres tesoros tendre-
mos doble disparo, s1 coge
mos cinco, tendremos nave
nodriza, etc.)

El juego se divide en dis-
tintas fases. Tendremos que
tener mucho cuidadc cuando
lleguemos a las calaveras

asesinas o 3 las calaveras flo

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

GRAFICOS
MOVIMIENTO ... ;
SONIDO

ACEION . ..
ADICCION ..
RELACION ¢/p ...,
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ARKANOID

Imagine
(Joystick/teclado)

[1Guauuuu!! jiFantasu-
coll, superadictivo, pegajoso,
¢(qué mas podriamos decir
de esle juego? Al principio,
cuando lo vimos la pnmera
vez, no pudimnos menos que
preguntarnos, jotra vez? Por-
que resulta que Arkanoid
esta basado en el c'dsico jue-
go de los ladrillos, el famoso
muro. Sin embargo nuestra
sorpresa fue maylscula al
comprobar gue nos encon
trabamos frente a un progra-
ma con una calidad muy alta,
unos graficos bastante bue
nos, un movirmiento sencillo y
eficaz y una masica més que
aceptable

El juego, cdmo no. uene
como principal misién la de
destruir ladnllos y superar los
niveles de que consta. El
caso es que estos ladnllos no
son como los gue habiamos
visio hasta ahora  Algunos,
como los gnses, te costard
destruirlos, otros, como los
raranjas, seran Inmunes a
lus golpes pero al mismo
tiempo evitardn que puedas
golpear a los demas ladnlios
obstaculizando el camino a
nuestra pelota. respecto al
resto de los ladrillos, de dife-
rerites colores, diremos que a
veces, mientras estamos ma-
chacandolos, sueltan letras

que pueden sernos de mu-
cha utihdad. Hay seis "upos
de letras que nos ayudaran
en nuestra larga lucha por
conseguir la libertad

P =Te daré una vida mas.

E = Alarga tu pala

S=Hard que la pelota
vaya mas lenta de lo normal

L = Una de las mejores le
ras, &sta convertira tu pala
en una nave espacial desde
la que podras disparar a los
ladrillos

C = Cada vez que |a pelota
peque en tu pala quedaré ad-
henda a la misma déndote la
positilidad de apuntar de
nuevo antes de dispararia

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

Estas son todas las ayudas
que vas a tener. Te recomen-
damos la "L", Ia "P" y jcémo
nol, la "B”. De todos modos
como el programa es muy di-
ficultosc hemos preparado
unas cargadores para 1. Aqui
tenais los pokes para la ver-
s10n turbo.

Ayudad a Arkanoid a con

frutéis

sequir su libertad. Que lo dis- GRAFICOS q
MOVIMIENTO 9
SONIDO 8
ACCION 9
ADICCION 8
RELACION c/p 10

10 * Cargador para el Arkanoid:
Vidas infinitas y nivel a elegir
20 * Por Pepote B J.L.G.G: Pokes
para Amstrad Accion

30 MODE 1:CALL &BCOZ2:INPUT "En
que nivel gquieres comenzar(0,31)"
iNI:PRINT "Inserta cinta original
y pulsa una tecla®:CALL &BB18

40 OPENOUT"P":MEHMORY &3SAE:CLOSEO
UT:LOAD"!"

90 FOR A=RAO0C TO RAOS52:READ F$:N
=VAL("&"+F$):Z=Z+N:POKE A,N:NEXT
81 IF Z<>7835 THEN PRINT CHR$(7)
+"ERROR: REVISA LA LINEA 100"
ELSE POKE %AO4F,NI:CALL &AQO03

100 DATA C3,24,A0,21,16,A0,11,E4
»39,1,3,0,ED,BO,21,AF,39,E,FF,C3
, 16,BD,C3, 19,40,21,4B,0,386,5B, 21
+4E,0,36,99,C9,DD,21, 0,BF, 11, 4F,
0,CD,67,BB,21,3C,A0,11,4C,BF, 1,
30,0,ED,BO,C3,0,BF,21,F3,2,36,0,
AF,32,75,2,32,76,2,32,77,2.21,D08_

- B?,.as?o. C3,E5,45

ND
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§UPER CYCLE
pyx

Decididamente este es &l
mejor programa de molos
gue existe para Amstrad Ya
habiamos hablado antenor-
mente del 500 c. c. GRAND
PRIX y del SPEED KING. Am-
bos, comparados con el SU-
PER CYCLE, quedan por de-
bajo en todo, pero parece ser
que hay otro programa pisan-
dole los talones. nas referi-
mos al también famosisimo
ENDURO RACER que cree-
mos estard muy pronto dis-
ponible, muchos de vosotros
seguramente ya lo cono-
ceréis de haberlo visto en al-
gunas salas recrealivas

Volviendo a SUPER CY-
CLE, no podemos exceplo
dedicar todo tipo de eloglos
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a este juego. Quizas lo que
més nos ha gustadop ha sido
el control de la moto que pi-
lotamos. Por fin se ha conse-
gutdo lo gue tan dificil pare-
cia: un dominio y manejo to-
tal sobre nuestra méguina
Da gusto poner la moto a la
mawxma velooidad y empezar
a adelantar a los otros moto-
rnistas. La méquina responde
perfectamente 2 nuestro
mandato tanto en rectas
como en curvas y la acelera-
cion y deceleracion seprodu-
cen de una forma répida pero
gradual

Refinéndonos a las prue-
bas y a los circuitos, diremos
que hay que cargar cada una
por separado. |Ggicamente si

Ewsten tres niveles de jue-
go y un montérn de circuitos,
cada uno, siempre mas com-
plejo que el anteror

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




Graficamente hablando
SUPER CYCLE estd muy lo-
grado y el colondo es acerta-
disimo. El movimiento como
ya hemos dicho es sensacio-
nal y no produce ninguna
complicacitn. El sonido es
con toda seguridad la parte
que menos nos ha gustado,
sin estar mal del todo, tam-
poco se puede decir que sea
nada del otro mundo

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

AMSTRAD ACCION 35




Faster Than Light
(Joystick/teclado)

SHOCKWAY RIDER es un
nuevo programa de Faster
Than Light, los programadores
del fascnante Light Force.
Cambiando de linea FTL. ha
lanzado un programa diferen-
e y muy pegajoso. Si Light
Force era un programa de
marcianos muy especial,
SHOCKWAY RIDER es un ar-
cade entreterndo y bastante
singular

El juego

El juego consta de 8 par-
1es a cada cual maés dificil, y
Ia situacibn en Ia que nos en-
contramos es un tanto pecu-
har {unas cintas transpora-
doras). Por ellas nos podre-
mos desplazar evitando los
cores que encontraremos,
segln avanzamos por las
bandas.

Al pnncipio del juego es
recomendable coger los la-
dnllos que aparezcan ya que
nos ayudarén a eliminar a los
vigilantes

Por las cintas transporta-
doras encontraremos tam-
bién objetos letales, las bolas
son un buen exponente de
ello. Para colmo tantc estas
bolas comao los vigilantes tie-
nen la dichosa mania de cor-
tarte la cabeza, al menor con-
tacto con cualquiera de los
obstaculos, tw cabeza caera
sobre la cinta.
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También veremos despla
zarse por las bandas rodan-
tes a pacificos transeuntes
i0jo!, en cualquier momento
se convierten en vigilantes y
adibs cabeza

Cuando nuestro protago:
nista llega al final de cada fa-
se, levantard los brazos en

sefial de alegria. pero s fue-
ran los vigilantes los que nos
pararan los pies, serian ellos
los que lo hicieran jqué sim-
paticos los monos estos!

S1 pasamos la primera fa-
se, la dificultad aumentara y
enlonces empezaremaos a en-
contrar vallas en medio de

2 Rnmg
TARTH SIDC

las aintas. También, algunos
vigilantes nos traeran ladri-
llos pero jey de ti si te toca
algunol Avanzando podre-
mos coger bolsas de dinero
que nos dardn més y mas
puntos. Asimismo s con
nuestros ladnillos acertamos
a las dianas. obtendremos re-
compensa a la punteria

SHOCKWAY RIDER es un
programa diferente y bastan-
te completo. Podremos usar
si nos apetece, la opcién
practica, quitar y poner musi-
ca, por cierto muy buena, y
algunas cosillas més

El manejo del programa
es senaillo y no encontramos
ningun tipo de dificultad. Los
araficos estan bastante bien

SHOCKWAY RIDER es
adictivo, SI no nEs crees
pruébalo  Nosotros, como
siempre, ponemos nuestro
granito de arena. Asl que
aqui tenéis el cargador, supo-
nemos que serd suficiente
para que logréis acabar el
juego no?

GRAFICOS . . .
MOVIMIENTO

ITL
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LEADER BOARD

U. S. Gold

(Joystick/teclado)

Por fin ha llegado a nues-
tras manos el tan esperado
juego de simulacion de golf,
LEADER BOARD. JEl mejor?.
i hablar. S tuviéramos que
compararlo con el Golf de
Konami, nos quedariamos
con este (lumo. La razon de
esta decision ha sido tomada
en base a que LEADER
BOARD dista mucho de ser
una buena réplica de lo que
es un partido de golf en si,
que por otra parte lo logra
con bastante acierto el Golf
de Konami. Sin embargo. ala
hora de jugar LEADER
BOARD aventaja al antenior.
Podriamos decir que el Juego
de U. S. Gold es menos fiel a

la realidad y mas versatl y
manejable que el juego de
Konami. Este, por el contra
rno, simula mejor una compe
ucién y por lo tanto es mas
complicado en su manejo

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

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

1

Martech
(Joystick/teclado)

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

Pese a tener unos graficos
muy cornentes, este juego
cuenta con un movimiento
muy completo. En Uchi Mata
podemos utilizar las llaves
mas conocidas en el judo ac-
wal. Es éste el principal mot-
vo de que no nos extrana en-
contrarnos mas tiempo en el
suelo que de pie. Nuestro ad-
versario va a impedir que ten-
gamos un momento, siquiera
para respirar. no nos dejara

m movernos. Por ofra parte
nos las veremos negras para
adivinar cuales son los movi-
mientos necesarios para
cada una de las llaves posi-
bles

A nuestro favor tendremos
el panel que se encuentra en
la esquina superior derecha
de la pantalla en el cual se
nos ndica la posicion de
nuestros pies. Esto sera para
nosotros, a la hora de luchar,
como una especie de gula

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

tante, y el "BUNKER", que
practicamente puede encorn-
trarse en cualquier juego de
golf. Ambos detalles vienen a
restar complejidad a un jue-
go que como tal, es dificil,
complicado y de mucha con
centracton. Posiblemente, la
Gnmica dificuitad que encon-
tremos sea que alrededor de
cada recorndo haya siempre
agua, por lo que si la pelota
cae en ella. tendremos que
repelir el golpe tantas veces
COmoO Sea necesario

asi medir tus fuerzas con las
de él

Como ya hemos dicho los
graficos de esle juego son
muy correntes y con poco
colondo. El movimiento, en
cuanto a llaves posibles, es
completisimo pero quizas
algo dificulteso. El sonido
précticamente se reduce al
golpe de nuestro cuerpo so-
bre =] suelo

Asi, pues, LEADER
BOARD es un juego de golf
bueno. pero que podria ha-
berse mejorado sin grandes
dificultades. Buen movirmien-
to.

GRAFICCS ....... .
MOVIMIENTO

SONIDO, ... ..
ACCION . .

ADICCION. ..
RELACION c/p

Para los amantes de la lu-
cha. un juego mas.

GRAFICOS . .
MOVIMIENTO -
SONIDO .. ...
ACCION . .
ADICCION ...
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KAT TRAP

Design Design
(Joystick/teclado)

KAT TRAF es e Gltimo
programa de Design Design
que ya anuncidbamos en el
primer nomero

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

Para ello deberéd avanzar
sin detenerse, evitando, ade-
mas de los habitantes de
este planeta, otros obstacu-
los 1ales como bolas rodan-
tes, bolas de fuego, fantas-
mas, etc Por el camino en-
contraremos diferentes ar-
mas que recogeremos por
simple contacto y con las que
podremos defendernos. Ge-
neralmente cada una sirve
para destruir @ un tipo de
enemigo, las balas. por ejem-
plo, acaban perfectamente
con los gatos, pero sin em-
bargo no afectan para nada a
las bolas de fuego. Con éstas
necesitaremos las bombas
de agua que, como lodas las
armas, Eencontraremos en
nuestro camino. Las bombas
de agua también nos serviran
para acabar con las bolas ro-
dantes que si no son las més
peligrosas si son las gue des-
piertan mayor sensacion de
impotencia en nosotros
cuando topamos con ellas
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10
20
30
40
S0
B0
70
80
80

“CARGADOR"

[VERSIOK CRACKEDMAN)
PAREA AMSTEAD ACCION

‘CAEGADOR KAT-TEAF
*FOR JOSE ROJAS
INK 1,20:INK 0,0:MODE 1:BOEDER ©
ORG=34500

EEAD A®

1F A®="ABE" THEN COTO 1i0

A=VAL ("L*+A%):POKE OEG,A:0RG=0RG+1]
GOTO B8O

100 DATA B,C,21,F4,88,11,0,1,0D,77,BC,21,0,1,

cD,.83,BC.CD,.7A,BC,6,C0,21,0,87,11,0,A,CD,77,BC
+21,0,A,CD,83,BC,CD,74,BC,21,EB,24,36,34,C3,8

S,1,4B,41,54,20,54,52,41.50,2E,42,41,53,4B,41
+54,20,54,52,41,50,2E,42,49,4E, "ABE"
110 CALL 34500:* VIDAS INFINITAS

En un momento puedes verte
arrastrado en Una vorégine
de idas y vernidas en volandas
de panico.

Pero esto no es todo, s
puedes continuar adelante,
te encontraras con diferentes
enemigos de los que tendras
que defenderte habilmente si
quieres seguir jugando

KAT TRAP es un programa
bastante simpético. Los grah-
cos son bonilos y alegres,
con bastante colorido sl tene-
mos en cuenta la resolucién
El somido es el clasico en
este tipo de jueqos, sin llegar
a sobresalir excesivamente. Y
en cuanto al movimiento de
nuestro huevo y demas no te-
nemos queja alguna, nuestro
héroe anda y se comporta
bastante bien, aunque se
pase la mitad del juego boca
abajo

GRAFICOS .. . .. ...
MOVIMIENTO ...
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L’ AFFAIRE SYDNEY

Infogrames
(Teclado)

El caso Sydrey es algo asl
como la continuacibn del
caso Vera Cruz que analiza-
bamos en nuestro primer ni-
mero. De nuevo nos encon-
tramos trabajando en la Bn-
gada de Invesligaciones de
Saint-Etuene (Loire) después
de que nuestros Superiores
nos hayan confiado este nue-
VO caso de asesinato.

Resulta gue acaban de
matar a8 un hombre de un dis-
paro en la cabeza. Segun to-
dos los indicios, €l disparo ha
sido hecho desde la ventana
de un piso, situado a8 mitad
del trayecto que la victima
realizaba, puntualmente, to-
dos los dias. De eslo ya po-
demos sacar una conclusion

el asesino conocia “'al dedi-
llo” las costumbres del muer-
[ (0]

Como en el Caso Vera
Cruz nada mas comenzar el
|uego lo primero que encon-
tramos es el cadaver tumba-
do en el suelo entre un char-
co de sangre. Junio 8 éste
hay un maletin. Nuestra mi
sibn serd folograhar cual-
quier detalle gue pueda ser-
virnos posteniormente de pis-
ta. Para ello contamos con
una lupa que desplazaremos
por la zona. Fotografia ias lis-
ves, abre el maletin, revisa |a
carta de identidad del muerto
y todo lo que encuentres
Cuando creas haber acabado
pasa a la segunda fase. En

eésta encontraremos el piso
desde el que han disparado,
de nuevo realizaremos el
mismo  trabajo. que antes.
Con ayuda de la lupa busca-
remos todos los detalles vy
pistas posibles, encontrare-
mos |a vaina del proyectil, la
colilla de un agarmilloc Camel
y hasta huellas en el cristal.
Acabada esta operacion pa-
saremos por ultimo al lugar
desde el que llevaremos 3
cabo nuestro trabajo y desde
el que podremos realizar to-
das las acciones perlinentes

En fin, si lo tuyo es I3 in-
vestigaciOn esle programa no
te defraudara. Una ambienta-
cibn perfecta

w

GRAFICOS
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LA FORMULA

Infogrames
(Joystick/teclado)

El profesor Nitro lleva es-
tudiando desde hace varios
anos la reduccidn de las cé-
lulas, pero resulta que cuan-
do sus investigaciones estan
a punto de terminar, 'nemvio:
sillo” por el hecho de obtener
después de tantos aflos un
resultado positivo a sus es-
fuerzos. se traga la prepara-
cion quirmica pensando que
se trata de un vaso de agua
El efecto es inmediato, el
profesor Nitro empieza a en-
coger y encoger hasta que-
dar reducido al tamano de
una aceituna. Para mayor
desgracia cae en el cubo de
la basura de su |aboratorio,
que se encuentra lleno de
todo tpo de porquerias. En
esle instante da comienzo
nuestra misibn

En el cubo nos veremos
obligados a defendernos de
las hormigas. los chicles y al-
gunas “'cosillas” mas. Para
volver a la estatura normal no
nos queda mas remedio que
reunir los pedazos de papel
donde esté escrita la formula
v después los ingredhentes de
los que estd compuesta.

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

Es la pnmera fase del jue-
go y nuestro objetive es el de
reunir todos los pedacitos de
papel que forman la férmula
v que se hayan esparcidos
por el interior del cubo. Lo
malo es que dentro de |2 pa-
pelera no estaremos solos
SINO que NOS Veremaos acom-
pafiados de unos cuantos
enemigos: moscas, hormi-
gas, chicles y gotas de &cido
También encontraremos pe-
quenos charcos de este agra-
dable unguento que debere-
IMOS evitar si N0 queremos
pasar a mejor vida. La Unica
posibilidad de sobrevivir es
haciendo uso de los recursos
de defensa que se encuen-
tran en el intenor de sacos
gue estan repartidos por el
cubo de la basura. Cada saco
nos dara la oportunidad de
elegr entre varios objetos
que nos ayudaran a combatr
@ NUESHros enemigos.

El laboratorio

Una vez encontrados los
pedazos de papel que forman
la formula, pasamos 2 |la se-
gunda parte: El |aboratono
Aqui, el profesor Nitro tendré
la posibilidad de reconstruir
la mezcla del antidoto, pero
antes de nada debera encon-
trar el interruptor de luz para
fluminar los pedazos de pa-
pel que se encueniran pega-
dos sobre una tabla oscura

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

Respecto a2 los detalles
técnicos, diremos que esta
programado en mode O por
lo que cuenta con un gran
colondo, si ben, esto redun-
da en detrimento de los grafi-
cos De todas formas estdn
bastante bien hechos y muy
bien trabajados. si tenemos

en cuenta este detalle del
modo

Ei sorido del programa
queda reducido a la melodia
que nos acompaiia desde
que cargamos el juego y que,
aun siendo agradable, llegaré
el momento en &l gue nos ve
remos obligados a quitarla
para no acabar “chiviritas’™.

LA FORMULA, es entrete-
nido y facil de jugar




Ubi Soft
(Joystick/teclado)

jQué musica la de este
programal (entre otras cosas
claro), verdaderamente 1m-
presionante lo que se puede
hacer con nuestra maquinita
de marras. Si queréis oirla
bien, al cargar el juego elegir
la opcion demo y quedaréis
maravillados

Bueno, pues MANHAT-
TAN 85 es el compafiero
de ASPHALT que también
anuncidbamos en el primer
namero

Aqui nos encontramos en
el afo 1995. El avion del pre-
sidente se ha estrellado so
bre 13 1sla de Manhattan con-
vartida en prision desde hace
tiempo. Nuestra mision sera
rescatarlo. Para empezar
nuestro héroe es un experto
en lucha pero para no des-
gastar excesivamente los pu
fios podremos usar también

una pistola e incluso lanzar
alguna granada de vezr en
cuando. Disponemos tam-
bién de vanos coches para
desplazarnos por la gla con
mayor impunidad

Manhattan pululan
todo upc de maleanies sin
escrupulos, s1 queremos so-
brevivir tendremos que des-
hacernos de todos ellos

Por

E! control del juego se rea-
liza con el joystuck y con las
flechas del cursor para entrar
por las callejuelas Para ele
gir determinadas opciones
disponemos de cuatro iconos
aque apareceran al presionar
la barra de espacio, con es
tos podremos escoger el ar
ma, coger un coche pata
desplazarnos € incluso uno
de ellos nos permitird inte
rrogar

A la derecha de la pantalla
encontramos una especie de
plano que nos indicaré conti-
nuamente nuestra situacién y
el indicador de fuerza. Deba-
jo de éste tenemos una ven-
tana que nos mostrard el
arma gue estamos usando y
encima un relo) crondmetro
Como veis no ha quedado
nada olvidado.

Respecto a los gréaficos
del juego. podemos decir
que estan muy bien y el soni
do, sobre tpdo la melodia, es
excepcional. El movimiento

de nuestro personaje esté

bastante logrado y no produ-
ce comphcaciones. Manhat
tan 95 te puede gustar

GRAFICOS .,
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION .
ADICCION .
RELACION c/p .

DWW ww
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PRESIDENT

Addictive
(Joystick/teclado)

PRESIDENT es una sirmu-
lacién en toda regla, lo que
ocurre es que en vez de si-
mular el pilotaje de un avién,
de un submarinc o de un au-
tomdévil, simulamas el gobier-
no de toda una nacién. ¢ No
te gustaria aungue solo fuese
un momento?

Desde el principio del jue-
go nos veremas obligados a
tomar todas las decisiones
pertinentes pare lograr llevar,
sl no un gobierno perfecto, si
un gobierno medianamente
bueno. ¥ os aseguramos que
no es nada facil pasar las
elecciones que se llevaradn a
cabo después de agotar tu
mandato. Lo mas légico es
que no saques un porcentaje
de votos superior al 4 6 5%,
asto si no eres un superdota-
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do jclaro! Evidentemente yo
no lo soy, después de estar
Jjugando aproximadamente
una hora no he conseguido
sino llevar el paisalaruina Y
la verdad es que todavia no
sé como podria haberlo evi-
tado

Con PRESIDENT tendre-
mos que defender a nuestro
pais de los atagues enemi-
gos a la vez que serd vital
conservar las fuentes de
nuestra economia defendién-
dolas de los invasores que in-
tentaran destruirlas a toda
costa. Si haces pasar hambre
al pueble o no cortas los fo-
cos de epiderma, tu gobierno
duraré muy poco. Debere-
mos suministrar tanto los re-
cursas minerales como al-
menticios, sin olvidarnos del

oro, en pocas palabras, todo,
comprar, vender,.mantener o
comprade, firmar contratos
petroliferos, aumentar el gjér-
cito para la defensa de la na-
cion

PRESIDENT a primera vis-
ta parece un programa senct-
llo, sin embargo. no hay duda
de que estd bien realizado
Como siempre ocurre en este
upo de juegos, los gréficos
no son su fuerte pero el nivel
de adiccién para los gue gus-
tan de estos programas es
muy alto.

PRESIDENT es una sunu-
lacién bien hecha y entrete-
mda.

GRAFICOS
MOVIMIENTO ...
SONIDO ..
ACCION ...
ADICCION
RELACION ¢/p




MAS JUEGOS

BIG TROUBLE IN LITTLE
CHINA es un juego en el que
nos VEremos INmerscs en pe-
leas callejeras con todo tpo
de maleantes expertos en las
artes marciales. Nosotros
jcome no! somos tambien
unos luchadores natos y ade
mas contamos con la ventaja
de disponer de tres persona-
1&s a los que podremos con-
trolar individualmente duran-
e el desarrollo del juego
Cada uno de estos persona-
|es cuenta con unas caracle-
risticas especiales que debe-
remos de recordar a la hora
de luchar, asi el chino es el
més poderoso bélicamente
hablando

BIG TROUBLE IN LITTLE
CHINA es un juego de Elec-

tric Dreams y como los ante
nores sera repasado ampha-
mente en el préxmo nimera.

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

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

KORONIS RIFT es otro
programa de Activision.

KYA es un nuevo progra-
ma que hemos recibido de la
casa francesa LORICIELS
KYA rompe un poco con la li
nea de programas que Lon-
ciels estd sacando uluma-
mente al mercado. Sin em-
bargo, este arcade, para el
que nos haré falta una preci-
sion de tiro total, una vivaci-
dad de reflgjos sin limite y un
sentido estratégico amplio y
sreciso, cuenta con infimidad
de detalles que lo hacen so-
bresaliente. Desde poder

construir nuestro eascenario
hasta elegir qué tipos de peli.
grosidad deseamaos incluir en
el juego

KYA son las siglas de
KEEP YOURSELF ALIVE que
traducido al castellano ven-
dria a ser algo asi como
“"MANTENTE VIVO". ;Podras?

En el préximo nimero lo
veremos con todo detalle.
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NOMAR V1.1

Copyright 1987 por AMSTRAD ACCION
Agustin Lopez & Felipe Arrudi

Seguimos haciendo utilidades para ti y para tu ordenador.

NOMAR te ayudard de una forma rapida y sencilla a recuperar
los ficheros que hayas borrado por error, & poner los ficheros que de-
sees en Dir o por el contrario, si lo deseas, a hacerlos invisibles para que
no queden a la vista en el directorio.

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

Vamos ya a hablaros de este sencillo
programa y de su utilizacién.

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

NOMAR nos proporciona tres utilida-
des:

{TECLEALO!

— Recuperar un fichero borrado acci-
dentalmente.
- Poner un fichero en DIR (cuando lo
tengamos en SYS).
— Poner un fichero en SYS (cuando lo
tengamos en DIR).

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

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

Con NOMAR podrés poner los fiche-
ros de tus discos tanto en SYS como en
DIR. Logicamente si quieres poner un fi-
chero en SYS éste tendra que estar en
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NOMAR V1.1

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

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

(Como funciona NOMAR V1.17

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

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

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

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

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

—SYS significa que el fichero es invisi-
ble.

Asi pues ya solo te queda fijarte en la
ultima linea de la pantalla que dice: “RE-
CUPERAR, PONER EN SYS, PONER
EN DIR O CARGAR OTRO DISCO
(R/S/D/0)?”. Si quieres recuperar un fi-

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

Si presionas, tanto la R, como la §,
como la D, la siguiente pregunta sera la
misma para todas: “NUMERO DE
PROGRAMA (@ TODOS)?". Aqui ten-
dris que teclear el nimero de fichero
(que aparece a la izquierda del nombre),
si tecleas @ o ENTER significara que
quieres RECUPERAR, poner en SYS o
poner en DIR, TODOS.

Como veis es facilisimo de manejar y
no es probable que tengais problemas
con él. Poco mas podemos deciros de
este programa excepto que esperamos
que os sea de utilidad.

e —— R e —

CARGADOR DONKEY KONG VERSION ORIGINAL

10 " AGUSTIN LOPEZ Y FELIFE ARRUDI

11 in=RFF:sb=&FF:pf=&FF

20 HEHORY &2FFF:FOR £=25000 TO &5101:READ a$:a=VAL("&"+a$):POKE f,a:c=c+a:NEXT

A0 IF c<>25091 THEN PRINT"error en datas®:END

40 MODE 1:INPUT"Vidas infinitas (s/n) "5in$

50 INPUT "No. de vidas "inu

60 INPUT *"Sin bichos (s/n) "isb$

70 INPUT "Partida facil (s/n) ";pf$

B0 IF in$="s"OR in$="S" THEN in=8BA

S0 IF sbs=" --m-'c sb$="5" THEN sb=889

100 IF pf$="s"OR pf$="S" THEN pf=LBS

< 110 LOAD"!":POKE &38CD,0:POKE R3SCE,&40:POKE &39E4,8C3:POKE &39ES,A50:POKE R39E6

,B50: POKE BSOEF, in:POKE &50F1,nu:POKE &50FS, sb:POKE RS0FE, pf: CALL &39AF

120 DATA 21, 13,50,E5,33,33,21,0,40,1%1,0,60,1,32,2,3E,88B,ED, 4F,ED,5F, AE,77,ED, A

0 EO,3B,38,E8,21,30,50,E5,33,33,21, 48 60,11,46,60,1,32,2,3E,8A,ED,4F,ED,5F,AE, 7
LED, 40, E0,3B,38,EB,0,0

l30 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,F3,0D,0,50,6,FF,3A,46,60,A8, F

E,3D,28,3,5,18,F5,5,5,78,32,2D,50, CD 1D, 50, F3,21,8F,50, 11,C00,61,1,30,0,ED,BO,21,

gF

140 DATA 50,11,0,BF,1,90,0,ED,B0,21,0,8B0, 11,0,BB, 1, 10,2, ED, BO,C3,C0,BC,DD, 21,0,

BF, DD, ES,DD,21,0,40, 11, 4F,0,C3, 4E, BC,PD,21,0,00,11,0,40,CD,67,BB, DD, 21, 1C, o.ar S 1

CE,.BA,CD,67,BB,3A

150 DATA BB,BC,B7,C2,39,BB,H,F6,ED,79,ED,4F,8,D8,CB,91,ED,49,D8,21,0,6,3E, 44, B

E,28,3,23, 18, FA,23,23,23,5E, 23,56, ER, 22,41, BF,€D, 44,0,€D0, 0,0, 09,CB, D1,CB, DS,ED,4

S,D9,FB,3E,AB,32, 18,8BA

180 DATA 3E.5.32.BS.81.3E.C8.32.54.BS,BE.DB.BZ,?G.BS.CS.0,60
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BIZTYLIERS

90 GOSUB 400

100 INK 0,0:BORDER 0:INK 1,25

110 MODE 2:PRINT*Introduce el disco que quieres exasinar o modificar y pulsa una tecla®:CALL &EBIB

120 MODE 2:POKE %4EZE,LBE:CALL 20000: IF PEEK (R4ESSIO0 THEN 110

130 INK 1,0:LOCATE 1,3:B=21000:FOR A=1 TO &4:PRINT SPC(-(aC10)+1) ;CHRS(24) ;NIDS(STRS (3} ,2) ;CHR$(24) ;" ";:IF PEEX (b+1)=LES THEN FRIN
T*————N0 USADO";: BOTO 180

140 FOR C=1 TO B:PRINT CHRS(PEEK (B#L));:NEXT PRINT®.";

150 o=PEEK (549) 1 p=PEEX (h#+10) :PRINT CHRS(0+1288(02127) ) ;CHRS (p+1288 (p 21271 ) s CHRS (PEEX (b+110 )3 *~*;

160 IF PEEK(b)=&ES THEN PRINT"$48";:G0T0 180

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

160 LET b=he32

190 NEXT

200 TRG:MVE 8,395: PRINT* NOMAR VI.1 — AMSTRAD ACCION — ABUSTIN LOPET & FELIPE ARRUDI - 1987";:MOVE 6,96:PRINT® Instr. —
518 fecuperable , DIR >-En directorio , SYS »-Fuera de directorio *;: TRBOFF

210 PLOT, O,MM 639, 0: IRAKR. 0,-318:DRANR ~£39, 0:DRANR 0, STB:FLOT 0,379:DRAMR 639,0:PLOT 164,379:DRAWR 0,~275: FLOT SES.WM
0_] ~279:PLOT m,mlm D,"I??'_H.UT °|‘mlm m,

220 INK 1,26

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

240 CLS:PRINT CHR$(18): INPUT “Recuperar,poner en Srs.p.'ur en Dir o cargar Otro disco(R/S/D/0) <a8

250 IF a%="r" OR a$%="R" THEN 290

260 IF a$="s" DR a9="S" THEN 320

210 TF a$="c" DR a$="0" THEN 110

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

290 GOSUB 380: IF a=0 THEN 300 FLSE POKE b,0 :60TD 390

300 FOR a=b' 10 23048 STEP 32 :IF PEEK (a#1}OLES AND PEEX(A)=LES THEN PIKE a,0

310 NEXT:GOTO 390

320 GOSUE 380:b=b+10: 1F &=0 THEN 330 ELSE POKE b,PEEK (b)-1288(PEEK(D)<127):60T0 3%0

330 FOR a=h 1O 23058 STEP ¥2:IF PEEX (a-100CO)LES THEN POKE a,PEBX (a)-1ZBR(PEEX(2)<127)

340 NEXT:GOTO 390

350 GOSUB 380:b=b+10: IF a=0 THEN 340 ELSE POXE b, PEEK (b)+1288 (PEEK (b1 X127} :6OTD 390

360 FOR a=b TO 23058 STEP 32:1F PEEX (a-10)4)4E5 THEN POKE a,PEEX (3)+12BR(PEEK{a) 12T}

370 NEXT:6OTD 390

360 INPUT *Numero de programal0 todos)®;a:IF adb THEN PRINT CHRS (11)+0HRS118);:60T0 380 ELSE b=a#32+20968:RETURN

390 POKE R4E2E,191:CALL 20000: IF PEEX (R4E95)<)0 THEN PRINT*Error de escritura,pulsa una tecla para volver a grabar"CHRS(11):CALL 4B

BIB: BOTO 390 ELSE WINDOW SWAP 1,0:GDTD 120

400 MEMDRY 19999:C=0:FOR B<20000 TO 20115:READ AS:R=VAL ("L"+A8):FIKE B, A:C=CoA:NEXT

410 1F C<5 11724 THEN PRINT*error en datas":STOP ELSE RETURN

420 DATA' CD,39,4€,3A, 95, 4, B7,00, 06,04, E5, D5, TS, IF , BE, 4E,C1, D1, E1,24, 24, 0C, 10,F 2,9, 11, FF, 01, 7B,DF, 85, 48, 7R, IF , BB, 4€, 11,00, 00, IF , 88
o 8E, DF, 82, 4E,30, 07,38, 51, BE, 32,94, 4€, AF, 32, 95, A€, 11, 00, 04

430 DATA 7B,DF,BS, 4€, 70, DF B8, 4E, 1€, 00, 38, 94, 4E, 21, 08, 52, FE, OA, 38, 0, FE, 4B, 38,05, (€, C1, 16, 00,05, 0F, 41, 16, 02,09, 0€, 01,51, 9, 6C, 05, 07
J12,CR,07,03,08,07, 83,7, 07, 66,06, 07, 4€,£5,07
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11]JESTRENAMOS LA BOUTIQUE!!!
BOUTIQUE A.A.

Como anuncidbamos en nuestro primer nimero, aqui enéis ya un nuevo servicio
para vosolros

Si queréis comprar un programa, no dudéis, nosotros os'lo vamos a dar méas barato
iiseguro!l Una atencién a todos nuestros lectores y con mas ventajas aln para los suscrip-
tores

Y en breve muchos més juegos y novedades. Sélo pedimos paciencia

COMERCIAL 6
CON CONTROL DE STOCKS

- — o T
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ALSIPACK 7 ; N ST
CON CONTROL DE STOCK :
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e EN BREVE MUCHOS MAS TITULOS PARA CPC Y PCW.
e TODOS LOS SUSCRIPTORES RECIBIRAN MUY PRONTO EL CARNET DE NUESTRA BOUTIQUE.
e LOS PEDIDOS SE SERVIRAN EN UN MAXIMO DE 48 HORAS.
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BOUTIQUE A. A.

Pracio Pracio Preci Pracio
suscriptor lector mlp':m lsctor
FCI AAwawe o 58000 83000 CPC  king LeonaRD SINTA 2358 2518
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““SABADO CHIP",

TU PROGRAMA DE RADIO.

TODOS LOS SABADOS DES5 A 7
DE LA TARDE, EN LA CADENA
COPE, RADIO POPULAR.

TU ORDENADOR A LA ESCUCHA!!
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Directamente del IBM nos
llega un programa rmas de
ajedrez con unas caracteristi-
cas especiales y extraordina-
nas, aparte de gréficos en

cion de piezas, veintiocho ni-
veles de dificultad. funciones
completas de analisis, eic.
Pero lo maéas sorprendente de
1odo es que este juego nos
ofrece la posibilidad de estu-
diar las 50 mejores partidas
jugadas entre los mejores
maestros del ajedrez del

Para empezar a jugar te-
clearemos “chess” y presio-
naremos ENTER. Acte segul-
do elegimos €l lenguaje en &l
que gueremos jugar y el tipo
de tarjeta de gréficos que
usaremos. No es conveniente
sacar el disco de la unidad ya
que el programa ocastonal-
mente buscard informacion

Para mover las piezas usa-
mos las flechas del cursor,
colocando éste sobre la pleza

ENTER, desplazamos de nue-
vo el cursor a la posicion
donde queremos trasladar la
pieza y volvemos a pulsar EN-

Podemos jugar contra el
ordenador o contra un ami-
go. Con la tecla "L~ aurnen-
tamos el nivel de juego y con
CONTROL L lo disrminuimos
Si en cualguier momento ne-
cesitamos ayuda nos sera su-
ficitente con pulsar la tecla
F1. La tecla F2Z, nos permite
cambiar los gréficos de dos
dimensiones a tres dimensio-
nes y viceversa. Aparte de es-
tas teclas y algunas mas, dis-
ponemos de varios coman-
dos para realizar todo upo de
funciones maginables, co
mo: replay, demo, andlisis,
impresion, nvertr el table-
ro.

La presentacion del pro-
grama es excelente, encon-
trandose el disco y el manual
escnto en res idiomas, muy
claro y completo, dentro de
un estuche fino y elegante

Conclusién

Este juego de sjedrez, es
uno de los mejores y mas
coempletos que hemos visto

F-15 STRIKE EAGLE

Microprose




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

Como men dice el tiulo
de este programa nos encon-
tramos ante una simulacion
aérea en la que nuestra nave
serd el F-15, poderoso caza
americano con un grado
ofensivo realmente impresio
nante. Con él viviremos situa-
giones tan reales como pel-
grosas. Entre las formas de
combate se encuentran: In-
terceptacion aérea, misiles
quiados por radar, misies
atre-aire, misiles de caza por
infrarojos entre muchas
olras.

Esta simulacibn tene cua-
tro niveles de juego- Arcade.
Rookie. Pilot v Ace Y en
cuanto a las misiones dispo-
ribles son en total siete. Es-
tas, simulan situaciones rea-
les vividas en diferentes |uga-
res por los F-15. Los escena-
rios representados son Libia
1981, Egipto 1873, Har-
phong 1972, Siria 1984, Ha-
not 1972, Irag 1981 y El Gol
fo de Persia en el 1884

Asi pues, si eres amigo de
vivir  situaciones ftan reales
como la vida misma. enton-
ces el 15 es tu aeronave
Pilotala en tu PC, no te arre
pentiras.

EL LAPIZ OPTICO DE
ELECTRIC STUDIO

Cuando adguirimos el La-
piz Optico para el PC 1512,
nos encontramos con que o
primero que tenemos gque
hacer es instalario. Bien, esto
no plantea demasiadas difi-
cultades si seguimos las indi
caciones dadas por €l folleto
de instrucciones. De todas
formas aclararemos que la
conexbn hay que hacerla en
el intenior del PC por lo gue
nos veremos obligados a reti-
rar la tapa trasera de la uni-
dad central,

Hecho esto el siguiente
pasc es realizar una opera-

cibn de instalacion que de-
penderd de la configuracion
de nuestro sistema, esto es,
st poseemos unidad o unida-
des de disco lo haremos de
una forma y si tenemos disco
duro. de otra diferente. Tedo
este procese gueda suficien

temente claro en & manual
que se suministra con el La-
piz Optico. Otro detalle a re-
saltar es la necesidad de usar
el Lapiz en combinacién con
el ratdn ya que ésle primero
carece de botbn alguno para
darle a entender al ordena-
dor nuestros propbdsitos. Por
ello. esto lo tendremos que
hacer con el ratbn

El Lapiz Optico se sumi
nistra en un estuche compac-
to junto con un disco de 5Y,
v el manual de instalacibn,

Conclusién

Un periférico no impres
cindible pero nteresante.
Buena relacion calidad/pre-
cio

amsTRAD accion B1




{viene de la pbg. 25}

El cuadro siguiente resume lo dicho

hasta ahora:
moda @ modo 1 modo 2
Y esto es todo en cuanto a la estructu-
Max. col 1% 4 o ra de pantalla se refiere. Para finalizar os
ofrecemos un mapa de la memoria de
- e > 5 ) pantalla, con indicacion de las distancias
Bytes vert. 200 <ea <00 entre bytes, Se han recuadrado los carac-
5 Ao - i teres de texto en modo 0, pero la disposi-
Bytes horiz. 80 e0 80 cion de los bytes es independiente del
: modo. En el proximo articulo veremos
Fikels hariz. 168 >20 H40 como manipular todo esto usando ruti-
nas firmware y también comenzaremos a
Fisvels vert. 200 200 20 realizar cosas trasteando en ciertos dis-
positivos como el PPI y el CRT.
Pixels /byte . 4 g
P.FPant. /pixel 8 4 2
Tamano pixel IZ! @
bBytes/caract. 32 14 8
Filas texto 20 25 25
Col. texto 20 4@ 8@
Iotal caract. 509 1008 2006

TODAS LAS UTILIDADES DE AMSTRAD ACCION
EN UNA CINTA

En wvista de que muchos de vosotros habéis tenido proble-
mas a la hora de teclear algunos de nuestros programas he-
mos decidido ofrecéroslos en cinta. No vamos a decir que es
para que no tecleéis, ni nada de eso, no seria honesto ya que
si los publicamos €s para que lo hagéis sin que tengais nece-
sidad de pagar nada por ellos. Sin embargo, como ya hemos
dicho, muchos habéis temido problemas pese a estar impre-
sos correctamente. Y sabemos que estan bien porgue sen a
bastantes lectores a los que les funcionan perfectamente. Al-
gunos en vez de buscar lps errores ¢ consultarmos, bien por
carta o telefébnicamente, se han limitado a escribirnos cartas
malsonantes (gracias a Dios estos lectores han sido los me-
nos). lo cual no deja de molestarnos.

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

52 amsTrAe AcCION

CASSETTE N.° 1

— SINTETIZADOR

— FORMATEADOR RAPIDO

— TURBO COPIER

— PRESENTACION PANT. (RUTINAS)
— NOMAR V1.1

Pidenosla enviando un giro postal o talon bancario
por valor de 500 pesetas a nombre de AMSTRAD
ACCION.

APARTADO 91 - BILBAO



MAFA DE MEMORIA DE PANTALLA

1

2

(000 Conl Coaz Copl|Copd COOS Cons Cob7
(800 CEP1 Ceaz Coa3|Coas €885 CBas Co7
Db&d DO@1 Doez DeRs{DoR4 DBRS Ded: Deo’
1| DBOD DSBi DBd2 DBB3|DE84 DERS Deds DEd7
E000 EQQL EPO2 EGBI|EDA4 EQGES EBR6 E0@7
EBO@ EB@1 EBOZ ESAIJECGA EBRS EEBL EEGT
#50 FO0D FoQl FOOZ FPRI|FOR4 FBAS FOB: Foa7

ooooooooooo

FB0R FE@1 FB@2 FBO3|FBR4 FBR5 FERL FBO7
Y

CB50 CA51 CB5z CBS3|Ca54 Cass Cass Ces7

#500,£850 C833
D@ DB53
2 DESD Des3
(24 E@53
EBS@ EB33
Fose F@53

£857

DEs7

E@S7
E€57
Fas7

FBS@ FB51 F852 FB53IFE54 FE55 FES6 FES7

C78@ C781 C782 C783{C784 C785 C78s C787

Cree CrFa3
D780 p7es
DFED DFE3
25 E780 E783
EFSR EF83
F7ed F783

CcFa7
0787
DFB7
E787
EFB?
F7g7

FFE@ FFB1 FFE2 FFBIIFFB4 FFES FFB& FFET7

EEE TR Y]

19

Ce48 Ca49 Coan Cosp
C848
DB4B
De4s
£048
EBAB
Fo48

2

Co4C Co4D Codt Cosr

£84c
D@4c
DBAC
E@4C
EB4C
Fe4c

CoaF
De4F
DB4F
EB4F
EB4F
Fo4F

FB48 FE49 FB4A FBAEB|FBAC FBAD FBAE FBAF

Cev8 C@99 Ca9A COYR|CEIC TE9D CASE CO%F

£eys
Des8
Dass
ER98
EB98
Fos8

ce9c
DasC
DasC
E@9C
EBC
Fe9c

Cew
DeYF
DESF
E@9F
EB9F
Fo9F

FBY8 FE99 FB9A FEYBIFESC FEID FBSE FBYF

-

C7C8 C7C9 C7CA C7CB|C7CC C7CD C7CE C7CF

CrCB
D7€8
DFCa
E7C8
EFCB
F7cB

FFCB FFCY FFCA FFCE

Las direcciones que no corresponden a memoria de pantalla son:

C70@ C7FF
CFDD CFFF
D708 430 DIF
DFDB .-«  DFFF
E7D@ E7FF
EFDO EFFF
F708 FIFF
FFDR FFFF

|

CriC
D7CE
DFCC
E7CC
EFCC
FICC

CFCF
B7CF
DFCF
E7CF
EFCF
F7CF

FFCC FFCD FFCE FFCF

fodas se 1nician a partir de las direcciones ocupadas por el (timo cardcter y forman

hileras de #3@ (48d) bytes.
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Cartas al Director

Sugerencias,
opiniones, quejas...

¢Quigres hacernos o hacerles alguna sugerencia? ; Quie
res expresar alguna opinién o comentar algin hecho cunas:
relacionado con este mundille?, ;Has sido alguna vez prota
gornsta de algun tmoe o bedno del soft y quieres contarnoslo’
SIES AS|I NO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS

Por nuestra parte aceptarnos todo tipo de.criticas ya sean
constructivas, constryctivas, construclivas o constructivas z“-ﬁi
que clvidaros de las destructivas, corrosivas, denigrantes, elc

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

For otra parte, refinéndonos ya a los programas de
tipo profesional, nosotros no los vamos a dejar de lado.
Nuestra intencién es aumentar el espacio dedicado a
ellos, pero sin que vaya en detrimento del espacio dedi-
cado ajuegos. A partir del préximo nimero. Los usuarios
de PCW contarén con, aparte de numerosos juegos, més
paginas dedicadas al estudio de programas profesiona-
les, periféricos y todo lo que os parezca interesante.

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

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

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

J. J. Gutiérrez
(La Rioja)

“He observado gue en el cargador del Dragon’s Lair
le falta el CALL correspondiente, por lo que remito a los
lectores que no hayan sabido cuél es, el nGmero que tie-
nen que poner, este es: CALL 9495, Gracias.”

A ti, Ramén Almagro
{(Murcia)

B4  AmSTRAD ACCION

PROBLEMAS CON TURBO COPIER

Algunos lectores nos han escrito diciéndonos que
no les funciona Turbo Copier. Cuentan que el programa
que quieren copiar les carga como un juego normal.
Pues bien, eso es en realidad lo que tienen que hacer.
Todos los juegos que vayan a intentarse copiar se cargan
como si en realidad fuéramos a jugar con ellos y una vez
acabada la carga, si le es posible hacer una copia de se-
gunidad & Turbo Copier, sonaré un pitido y lo grabaré

SINTETIZADOR

Todavia hoy hay lectores que tienen problemas con
el SINTETIZADOR. En este nimero no nos ha sido posi-
ble dedicarle unas lineas. En el siguiente daremos algu-
nas explicaciones sobre algunos puntos que no han que-
dado claros para muchos usuarios.

En el listado que nos ha mandado Juan Carlos Gon-
zélez del SINTETIZADOR hay varios errores: un punto en
lugar de una coma, una B en lugar de un 8. Por favor, re-
visar las datas. Mucho cuidado con los puntos, en las da-
tas s6lo hay comas. No equivoquéis los 8 con las B. Ni
los O con las O.

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

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

POKE 800.n donde “n"”" debe valer desde 26 a 30.

Y en el otro caso de que queréis, ademés de diferen-
tes personajes, un puente que tapa la visibilidad y produ-
ce un cambio de nivel en la pista, teclear:

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

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

(ICPM).
Francisco Bellas Aléez

La Corufia

ERROR TRUCO

SHORT

En el ndmero pasa- CIHCU IT

do en el articulo RUTINAS
DE PRESENTACION DE
PANTALLAS se colé un error.
Exactamente se encuentra en
el programa 4. Revisalo, bus-
ca las dos (ltimas datas,
donde pone 2E49 y pon
2E49, o sea, quita la coma ()
gue las separa.

Aqul os va un peque-
fio truco para pasar de la pri-
mera parte a la segunda sin
tener que andar rompiéndo-
nos la cabeza. El truco con-
siste en presionar simulté-
neamente las teclas 0",
“CT,UE", "AT y "N, No falla.

¥



ALSIPACK

ALSI COMERCIAL, S. A.
PC 1512
IBM Y COMPATIBLES

Como recordaran Vds. en nuestro
numero antenor analizabamos otro
programa de Alsi Comercial cuyo nom-
bre era COMERCIAL 6. Pues bien, ha-
cemos notar esto debido a que tanto
Comercial 6 como Alsipack tienen mu
cho en comin. Y decimos que tiene
mucho en comin por que s bien Co-
mercial 6 es una gestibn integrada, ca-
paz de realizar por si sela un imporntan-
te volumen de trabajo, también es cier
to que bajo el programa que nos ocu-
pa. ALSIPACK, Comercial B es una
gestidn integrada dentro .. olra ges-
tior imegrada Con esto queremos de-
cir que si este programa ya era de por
si suficlentemente completo y potente,
ahora, con Alsipack, tenemaos la opor-
wnidad de doblar su versaulidad y lo
que es mas wnportante, ahorrar una
suslanciosa suma de dinero. El por qué
es bien simple: COMERCIAL 6 tene en
estos momentos un precio de venta al
publico de 47 200 ptas. méas IVA y Alsi-
pack, |alencibn!, estd compuesto por
los programas COMERCIAL 6. CO-
MERCIAL 7 y ALSICONT, tiene un pre
cio de venta al publico de 82 .000 ptas
mas IVA. Es decir, st compraramos los
programas Comercial 6, Comercial 7 y
Alsicont por separado nos costarian en
total 158.200 ptas. mas IVA, cantidad
que una vez desglosada quedaria como
sigue: Comercial 6: 47 200 + IVA, Co-
mercial 7, 72.000 ptas + IVA y Alsi-
cont: 39.000 ptas. + IVA. La ventaja
de adquinr este programa es evidente

Generalidades

Como ya hemos dicho al principio

ALSIPACK es una gestibn integrada
que estd compuesta por tres progra
mas capaces de trabajar cada uno por
su cuenta lde hecho lo Gnico que se
pretende al entregarios en un mismo

paquete es dar facilidades al usuario)
sin depender minguno del otro, y a la
ver perfectamente enguistados. Toda
la informacion que nosotros guarde-
maos sobire nuestra empresa o nuestras
actividades va a ser accesible a cual
qutera de los tres programas, pudiendo
intercambiérsela para realizar todo tipo
de operaciones Imagnables

ng.acml DE ARTICULOS AL 11-11-11 . 0 LR
) Bande ja m] e itnlca mod }nu'; 32‘% 5 '#'.‘— 19758 -

2 00002500 Bandejn magnatica mod B-50
3 eOPB02400 Handeja magnetica mod B-40
4 0R0eRZI00 Bande ja magnetics mod B-30

:za m‘a& Rodillo magnetico mod 54/3
.24 0O0eR2535 Rodillo magnetico mod 88/3
25 00P0RZS25 Rodillo magnetico mod 88/2

ze 00002083 Tenaza magnetica moa t-3
27 000RQ2002 Tenaza magnetica mod L-2

| 221216, 21219~  14854.-
@ 219639, - Q. 13748 .-
3 2 18286.-  548SB.-  12BO1.-
® © 16883 .- ®- 18219.-
@ @ 9586.- 0.- &iN.-
@ o 8576 - ®.- 6004~
¢ @ 7906, - ©.- 5335
e © 15404, 0.~ 10783 -
® © 8774~ 0,-  6142.-
® © 2802.- 0 25,
® @ 10946.- 0-  7663.-
3 @ €287.-  18881,-  4401.-
e o 4427 - ® - 5089 -
Y 2 1180~ 1611,
7 2 23027.- 101189, -  16110.-
3 2 10956  S0B6B.- 11870.-
4 10 2027 .- 92168~ 16119 -
7 10 16986 - 118692.- 11870.-
© 20 UBB3.- 8- o775 -
@ © 28768 - 0.~ 20138, -
@ 0 25413 °- 1779, -
@ © 28863 - 0. - 20205 -
@ © 23089 - 6 - 10163 -
¢ 0 20832 - 0. 14583 -
@ © 7758.- o - 5417
e 8 3499.- .- 243
517705, 362460
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Al adquinr un programa como ALSI-
PACK no se estd comprando cualguier
cosa, no compramos una facturacibn o
un control de Stocks, ni siquera una
contabilidad unida a las otras dos ges-
nones, lo que en realidad estamos ad-
quinendo es una compleja estructura
de subprogramas capaces de llevar a
cabo practicamente todo tipo de ges-
tibn relacionada con nuestro trabajo,
por muy voluminoso que sea. Todo ello
puede Incitar a pensar en una dificultad
exagerada, nada mas lejos de la reali-
dad. Alsipack es muy sencillo de mane-
|ar en cuanto al programa se refiere y
tan sblo nos seré necesano tener unos
minimos conocimientos de gestion ad-
rmimistrativa para poder empezar a8 sa-
carle todo el partido. Es algo asi como
sl supréramos conducir de toda la wida
pero aun no tenemos el carnet de con-
ducir O sea, Alsipack es sencillisimo
de manejar, pero Sl qUeremos usar una
contabilidad como es debido tendre-
mos, por supuesto, que tener algunas
nociones de la misma

Respeclo a las caracteristicas gene-
rales de todos estos programas tene-
mos como principales las siguientes
sistema operative MS/DOS, el lenguaje
de programacion es el Pascal, ficheros
de acceso inmediato lindexados), facili-
dad de uso, versatihdad y alto nivel de
profesionalidad. Todo comprobado

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

LISTADO DE  FACTURA
NUN  FECHA SONBRE BASE INF. 1V 1.V.A RE WEC. INFORTE
3 020387 TRABSPORTES BA1X EX 30000 12 4660 © ° 43680
G4 0BO3BY ROGELIO GOMEZ FEWA 45500 12 5088 @ ('] 55888
U5 oGG387 FORMATICA 3 47880 12 5740 @ e 53626
6 100387 GRAKEN E.A. Q000 12 1080 @ L 10080
o7 100387 ANTONIO FIRERA ARTE 61875 12 7425 @ ] BUS0G
8 120387 GUILLERMG VANRELL G 11200 12 1388 @ ¢ 12544
G0 130387 R. FONIENTE S.A. 12 31168 @ "] 241088
102 1505387 FLASTICOS VARGUARDI 5440 12 653 @ [} 6003
TOTALES = w105 | 58104 @ 542200
TOTAL REGISTROS PROCESADOS = 8

chero de direcciones integrados Pro-
fundizando un poco mas encontramos
hasta 10.000 facturas mensuales, has-
ta 64.000 asientos por periodo, hasta
8 000 articulos de almacén cada 1000
K. hasta 3.500 direccicnes cada 1000
K. precio maxmo de cade arliculo
99.999 999, 1.000 etiquetas de direc-
ciones cada 20 minutos en impresora
de 100 cps, hasta 1.000 agentes co-
misionistas, cantidades contables mé-
ximas de 3.200.000.000, etc

Veamos ahora uno a uno estos tres
programas que forman el paguete AlL-
SIPACK

COMERCIAL 6

Comercial 6 es precisamente el pro-
grama gue analizamos en nuestro na-
mero antenaor por lo que no Nos vamos
a extender demasiado con &l Tan sblo
recalcaremops las cuabidades mas im-
portantes: Introduccibn de articulos, de
fichas, modificacibn, listados de al-
macén, listados de almacén por cbdi-

TOTALES FACTURA
BERRD, . 5ardsalyiaala 15 Ty AR 1a 01077
FEBRERO. . . ... .. iiilil. 14407801060
ABRIL. o ovosvsssminns °
MAYO. v oonvrinn s °
JURIO oo veennsenenan . °
JOLIO. et ililoia . °
AGOSTO. -+ vvvsnsevnnnnnns °
SEPTIEMBRE. .. ... VA 302790
OCTUBRE.. ... .iiiiii.. e
DICIENBRE . - s s - nvooneesns 273844
TOTAL = 14415188802
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gos fraccionados, hstados de precios,
listados por orden alfabético, de entra-
das y salidas de almacén, aumentos y
disminucidn de precios len %), impri-
mir pegatnas pafa mailing, mailing
con caras personalizadas., busgueda
de fichas o articulos, borrado de fichas
y articulos, realizacion de facturas, fac-
turas de albaranes, realizacion de pre-
supuestos, realizacion de pedidos y al-
baranes. impresion de facturas. ofertas,
pedidos o albaranes, histado de totales
de facturacibn, presupuestos y pedidos
tanto mensual como anual, actualiza-
cibn automatica de datos, memoriza-
cibn automatca de nuevas fichas y lis-
tados de facturas con IVA. Todo esto
entre otras cosas que ya quedaron cla-
ras en el nimerc anterior

COMERCIAL 7

Comercial 7 al gual que la versibn
anterior es una gestdén comercial inte-
grada pero mucho mas completa. Ya
para empezar presenta dos opciones
totalmente nuevas. Gestion de comi-
sionistas y Uulidades La primera,
como su nombre indica, nos permite
ejercer un control sobre nuestros ager:-
tes comerciales, comisionistas, elc
Dentro ya del menl de esta opcidn te-
nemos otras cuatro: Altas, donde ire-
mos cubriendo los apariados corres-
pondientes con los datos de nuestro
agente o comistonista. Modificacion-
Borrado-Consulta presenta un subme-
nu con oiras seis opciones para borra-
do. modificacion de ventas, modifica-
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cion de comisiones, modificacibn de operaciones, Regenerar fichero de

datos, imprimir ficha y vuelta al menu,
Listados en linea nos permite obtener
un histado tanto por pantalla como por
impresora de los agentes introducidos
en el fichero La Ulima opcibn del me-
ni de Geston de Comisioristas es
vuelta al mend.

Respecto a la segunda opcibn del
mend prncipal gque tampoco se en
cuentra en Comercial 6 podemos decir
que ofrece en principio la posibilidad.
muy interesante por cierto, de realizar
graticos sobre la facturacion realizada
En total el menu de utiidades nos pre-
senta 8 opciones. Regenerar fichero de

clientes, Regenerar fichero anualida
des. Grahicos sobre facturacién, Copias
de seqgundad de ficheros. Directorio vy
espacio libre en disco, Conversion de
ficheros de C-7, ver V1/V2/V3 y vuelta
al mena antenor

Por supuesto que aparte de estas
dos ulumas opciones del mend princi
pal contamos con las clasicas del Co-
mercial 6. si bien algunas han sido
completadas con nuevas funciones.

Comercial 7 es un buen programa
bajo todos los puntos de wista

P —
ESTADC DE LA CUENTA 429 Efec,Comer./pagar AL 111111
——— e S EEEERES
Conlco TITULO BaLDO
Lcp0e) Efectos Enevo 1268
420002 Efectos Pebrero e
420083 Efectos Marzo L]
420094 Efectos Abril 6899
4ceoun Efector Rayo °
420008 Efector Jusio B0
20007 Efector Julio @
CCODAR :{m Agosto -Qﬁ:
20000 ectos Septiesbre
dZea1d Efector Octubre 29351
420011 Efecton Novieabre ~140885
2002 Efectos Diclesbre -415723
SALDO INICIAL ~1a06424
TOTAL DE LA CUENIA ..... ~529367

ALSICONT

Alsicont es el dlimo programa de
los integrados en ALSIPACK, Alsicont
es una contabilidad potente adaptada
al Plan General Contable Entre las ca-
racteristicas mas sobresalientes de
este programa tenemos: Cantidad de
cuentas hmitadas, maxamo de 998
subcuentas para cada cuenta, cantidad
de proveedores, clientes y vencimien-
10s de 999 maximo. cuatro niveles en
Diano, Mayor y Balance de Sumas vy
Saldos, canudad de 35.000 asientos
en disco de 720 K, Asientos miluples,
Borrado e insercion de asientos con fe-
cha atrasada, demora en introduccién
de asientos de 1.3 segundos (cada
asiento), demora en listado de diario.
inmediata, apunte mensual de diario,
actualizacion de asientos de diario y
pase a extractos de cuenta y extractos
de subcuenta manteniendo en las
cuentas los totales acumulados de los
asientos, Activo/Pasivo con cantidad ili-
mitada de cuentas agrupadas por gru-
pos con tgtal de cada cuenta y suma
total del g‘iupo. estado de cuenta, ba-
lance de sumas y saldos con saldo ac-
tual y saldo acumulado, regularnizacion
de periodo definitiva, extraclos unita-
nos de cuentas principales incluyendo
todas sus subcuentas con indicacion
de saldo inicial, saldo acumulado pro-
cedente de actualizaciones y regulari-
zaciones, total debe, total haber y saldo
de la cuenta, etc. .

En realidad podriamos continuar y
llenar wdavia una hoja mas s tuviéra-
mos que seguir enurnerando las carac-
teristicas de ALSICONT

Conclusién

ALSIPACK es una gestibn
admimistrativo-comercial apta para
todo tipo de empresas de industnia y
serviclos con una particularidad impor-
tante: es potente y sencilla de manejar
El manual es completo y no deja hue
cos por lo que curriple a la perfeccion
con su cometido. La presentacién del
programa sigue siendo esmerada. Alsi-
pack se surmimstra en dos disquettes
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Microprose

Realmente grandioso este
programa de estrategia de Mi-
croprose, tanto por su exacti-
tud como por su documenta-
cion. CRUSADE IN EURO-
PA nos sitia en plena Segunda
Guerra Mundial, combatiendo
en Europa, interviniendo en las
mas famosas batallas y lu-
chando en numeros dos fren-
1es.

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

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

golpe asestado a los alemanes
en el transcurso de toda la
contienda. Otro escenario seria
el de la llamada Carrera por el
Rhin en ¢l que tendremos que
cruzar Francia y los Paises
Bajos para atacar las lineas de-
fensivas alemanas y romper su
frente. Por supuesto que el ob-
jetivo aleman sera detener el
ataque y reforzar sus fortifica-
ciones. Mientras se producia
este avance se asesto un duro
golpe en pleno corazon de la
Alemania nazi con una audaz
operacion  aerotransportada,
nos referimos a la Operacion
Market-Garden en la cual los
famosos “Diablos rojos™ te-
nian como principal mision la
proteccion de los puentes de
Eindhoven a Arnhem con el
fin de que las tropas aliadas
que se aproximaban comba-

gSCENARIO 4: THE BATTLE OF THE BULGE
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tiendo pudieran adentrarse en
la nacion alemana. En este
caso el historico objetivo ger-
mano fue destruirlos para evi-
tar el avance enemigo, no pudo
ser precisamente por el gran
sacrificio que realizaron los
paracaidistas britanicos, mas
conocidos como “Diablos ro-
jos™ por su bravura y su boina
roja.

Dado el cariz que estaba to-
mando la guerra, el Alto Man-
do aleman decidio realizar en
el centro de Europa una ofen-
siva como se habian visto po-
cas y que se llamo “The battle
of the Bulge”. Bulge traducido
a nuestro idioma viene a ser
algo asi como “panza” y es
muy posible que el nombre
fuera asignado en base a la
forma que, en el plano, tomaba
la ofensiva alemana. El objeti-
vo alemin era en pocas pala-
bras cruzar el o Meuser con-
quistando de paso las ciudades
de Namur, Lieja y Aachen y

RS
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llegar hasta Antwerp y por
consiguiente el mar. Para ello
el ejército alemian empled en
un principio dos divisiones de
Panzer de las S.S. apoyadas
por otras tres divisiones de
panzers de la Werhmatch y
nueve divisiones de infanteria,
en total casi nada, Durante
esta campaia se produjo la fa-
mosa batalla de las Ardenas.
El objetivo americano era de-
tener la ofensiva alemana a
toda costa y a la vez recuperar
las ciudades de Bastogne y ST.
Vith para después atacar la an-
tigua linea del frente aleman
que discurria a lo largo del
Rhin,
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El ultimo escenario es la Ba-
talla de Francia. Como aleman
tendras que repeler el avance
enemigo después del desem-
barco de Normandia. Como
aliado tu objetivo sera recupe-
rar las ciudades del norte de
Francia y hacer retroceder al
gjércilo germano.

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

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

T FRONTUNES, AUG. 25

—%  ALLIED ADVANCE

*¥¥  FRONTLINES, SEPT 15

&> ALLIED AIRBORNE DROPS

4> BRITISH XXX CORPS GROUND ADVANCE
PLANNED EXPLOMATION

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

Si te gusta la estrategia y tie-
nes un PC, este programa va a
dar cumplida fe de lo que te
€xponemos,
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Rainbird
(Joystick/teclado)

SOFT EXPRESS, nos ha
proporcionado, de entre su
numeroso catalogo de pro
gramas para PCW y PC, este
estupendo [uego que comen
tabamos en el numero ante-
nor para los usuanos de CPC

STARGLIDER. en su ver-
sion PCW. sigue siendo un
programa de los llamados a
cubrirse de &uto, ne sblo por
la perfecta adaptacidon sino
también porque el programa
es realmente de una calidad
impresionante

La presentacién de este
juego es otra detalle digno
de tenerse en cuenta. El pro-
grama se sumiristra en un
estuche azul, gue conuene el
disco, una guia de juego. una
novela escrita por James Fo-
llet, un poster y una guia del
teclade donde enconlrare-
mos las especificaciones ne-
cesarias para controlar el jue-
go. Un detalle importante es
la posibilidad de usar STAR-
GLIDER tanto con joystick
como con ratbn. Ya sélo nos
queda comentar, de este te-
ma, una peculiandad muy cu
riosa: la novela que se sumi-
nistra con el juego es total-
mente necesara para Jugar,
sin ella no podremos hacer
absolutaments nada
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STAR
GLIDER

El juego

Nos encontramos al mar-
do del Airborne Ground At
tack Vehicle, Gnica nave gue
ha sobrevivido a la invasion
de Novema E|l AGAV esta
equipado con lasers y un nG
mero limitado de musiles, por
ello, en el momento de co
menzar el juego lo primero
gue tendremos que hacer
sera entrar en un silo. Upa
vez dentro, tus depdsitos se
autocargaran y podras inte-
rrogar & la computadora
Aprovecha para estudiar a
tus enemigos, con el cursor
podras ir desplazandolos uno
a uno y asi ver las caracteris-
ticas de todos. También po-




dras ver el aspecto que tieng
t nave. El AGAV es una es-
pecie de pdjaro metélico, gi-
gante y majestuoso

Visto esto puedes lanzarte
de nueve al espacio, donde
le encontrards acosado por
todo tipo de naves enemigas.
Lucha, defiéndete y destruye.

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

llados. con una tonalidad ele-
gante y precisa. El movimien-
10 es también acertado No
hay nada que desentone en
esle programa.

STARGLIDER es un juego
espacial excelente.

Supernova Software

SUPERNOVA INVADERS

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

tan con determinados progra-
mas.

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

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

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

Los graficos de este arcade
son sencillisimos, realmente

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

MECASCRIPT

— Aprende a escribir a maquina con tu ordenador —

¢ Tienes problemas a la hora de sen-
tarte delante de tu ordenader y escribir
con soltura? ;Si? Entonces este pro-
grama quizés pueda ayudarte. MECAS-
CRIPT pretende ensenarte a escribir a
‘'méaquina’” de una forma sencilla y
bastante eficaz s1 eres paciente y volun
1anoso. Lo que no podernos esperar es
“llegar y besar el santo”. Con este pro-
arama y un poco de voluntad por tu
parte lademéas de un poco de tiempo)
puedes llegar a escribir de una forma
considerablemente rapida

MECASCRIPT es un tutor de meca-
nografia con un sistema de ensefianza
hastante aceptable, maxime cuando se
trata de un programa de ordenador (al-
go asi como los famosos cursos a dis-
tancia), que por otra parte te permite
trabajar a tus anchas, cémodamente
en tu dormiciio sin imponerte ningan
horano fijo. detalle éste muy 1mportan-
le en la situacibn actual en la que se
ancuentra nuestra sociedad. Asi pues,
prmeros requisitos para utilizar o com-
prar este programa: Estar seguros de
que nuestra intencibn es llegar a escri-
bir a maquina con soltura, tener fuerza
de voluntad para dedicar al programa,
diariarmente, un mimmo de tiempo, TE-
NER TIEMPQ LIBRE y jcomo nol, po-
seer un ordenador PCW B256-8512.
Nada mas.

MECASCRIPT consta en total de 18
lecorones con una dificultad progresiva
La primera, |égicamente, es Introduc-
ci6n al Teclado. Ya hemos dicho antes
que el contenido de este programa no
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es asimilable en un solo dia, asi que lo
mejor es dedicar a cada capitulo un
tempo preestablecido

El rmeni principal nos presenta 18
opciones de trabajo que representan a
otras tantas, digamos lecciones. A su
vez cada opcién-leccibn consta de va-
10s puntos que iremes viendo segun
avanzamos,

Las lecciones de las que se compo-
ne el curso son: Introduccion al tecla-
do, Preliminares y colocacion de de-
dos, Descubriendo nuevas teclas |, |,
Iy IV, Ejercicios sobre el abecedario,
Ejercicios sobre palabras | y 11, Cons-
truimos frases, Descubriendo las ma-
yusculas y signos de puntuacion, Re-
cordando todo lo visto, Frases, Parrafos
conos, Grandes parralos, Textos y Ejer-
cicios de pulsaciones. Por Giimo la op-
cian que nos queda, que no es ninguna
lecaitn, s GESTOR DE ALUMNOS.
Esta opcion es alge parecido a una
base de datas en la cual iremos intro
duciendo {si los tenemos) los datos de
nuestros alumnos, asi como el nUmero
de matricula

MECASCRIPT &s un tutor sencillo
con una anica finalidad: ensefarnos a
escribir a maquina correctamente Silo
va a conseguir o no dependera en gran
parte de nosotros

Las lecciones son claras y estan es-
ciitas de una forma sencilla, sin pre-
sentarsenos grandes dificultades para
su comprension.

REPITE la muestra anterior:
el |
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Un programa asi puede ser muy Otil
si de verdad te interesa el tema, sélo te
haréd falta uempo y paciencia

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

zada que en nuestro domicilio. Deci-
mos esto, més que nada, por las conti-
nuas alusiones en los mensajes de
error al profesor y por el Gestor de
Alumnos. Sin embargo, asto no tiene
porqué suponer problema zlguno.
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CARGADOR PARA COBRA
EN TURBO

10 ' Vidas infinitas para &1 Cobra
Version Oviginal,
20" For J,L . G: Pokes para Amstrad Accion

30 MOPE 1:CALL &BCOZ :PRINT "Inserta
civita original v pulsa una tecla"
‘CALL &BBYS

AQ OQFENOUT"PY i MEMDRY &39AF : CLOSEQUT
aeanee e

50 GODSUE 60 1F SUM=6426 THEN CALL

ERDODZ ELSE PRINT
la linea 70" :STOF
ED FOR A=LA00O0 TN ZAV4A4: READ P%
F=VAL{"&"+F%) :POKE A, P SUM=SUMP
CHNERT  RETURN

70 DATA C3,24 ,A0,21,16,A80,11 E4,
29,1,3.0,ED,B0,2) ,AF 29, E .FF,C3,
16,BD,C3,19,R0,21,48,0,36,5B,21,
4K, 0,328 ,99,C9,DD, 21,0, BF, 11 ,4F ,0,
CD,67 ,BB,2),3C A0, 11 ,4C . BF,;1,9.,0,
ED,BO,C3,0,BF,21,CA,4E,36,0,C3. 0,
41,0

CHRF(7)+"ERROR &n

CARGADOR PARA THRUST

5 'por Carlos y José I, para A.A,
10 MEMORY &2000
20 LDAD "THRUST1 ,FRO", &2C00

30°L0AD "“THRUSTZ,FRO", BAF OO

40 FOKE &715E,80:'VIDAS

FPARA LLEGAR AL F INAL

S0 FPOKE &7166,255:'TODD  EL

QUIERAS CONSUMIR

60 POKE &71FC,0:POKE 7203,0:POKE &7212,
O: 'DESACTIVA lﬁ_ BRASES DE RAYDS

70 "FROEAR &71FC,255 FARA VER

ARTIFICIALES

20 CALL &7000

SUF1CIENTES

FUEL QUE

FUEGDS

CARGADOR PARA GHOST AND
GOBLINS EN DISCO

190 INK 0,0:BORDER ©:MODE 2

20 PRINT“CARGADOR VIDAS INFFINITAS Y ENENIGOS
INHOVILES PARA GHOSTS GOBLINS EN DISCO”

30 PRINT : PRINT

46 PRINT“ESPERA UN HOHMENTO*

50 LOCATE 2,24:PRINT"COLOCA DISCO ORIGINAL"
€0 FOR Y=1 TO 3080:NEXT Y

760 PRINT :PRINT

80 BORDER @:INK #,0:MODE ¢

20 HENORY S000

166 LOAD" 7p

116 LOAD* /code

126 FOR n=3610¢ T9 3£306

130 POKE n,178

140 NEXT:POKE 36228,178

156 HODE 2

160 CALL 20480

CARGADOR PARA SPIKY
HAROLD

Teclealo y graba 1 cargador c©on
=1 nombre que te parezca., Fara
Jugar cérrelo con RUN y  vete
contestando a las preguntas  que
te hace.

I ' Carlos y José& I, para A,A,

S OPENOUT "gsp" :MEMODRY &3E7

10 LOAD "“SHI", &3E=

20 L0AD “"SHz", &5800

30 INFPUT “UID&S INFINITAS" ,A:FOKE
LoBZZ A

40 INPUT "DEJETDS INICIALES RECOG
IDOS" A:FDEE &9EIF,A

50 INFUT "QUIERES VIDAS INFINITAS
CS/N?" A%

&0 IF A$="S5S" THEN PDKE &9C33

70 INPUT "QUIERES INMUNIDAD (S/N3
ThIA

20 IF A$="S" THEN FOKE &SCzA,6 &C3
S0 CALL &9SFE:REM LANZA EL JUEGO

CARGADOR PARA SORCERY EN DISCO

1@ REM VIDAS INFINITAS,CAMINAR SOBRE «EL AGUA y PUERTAS ABIERTAS PARA SORCERY EN

pIrsco

15 CLS:PRINTCOLOCA DISCO GRIGINAL*:FOR t=1 TO 3060 :NEXT
20 MODE @:BORDER @:FOR i=0 TO 15:READ a:INK 1,asNEXT i

3¢ LOAD“screen.scr”,8C000
40 OPENOUT”a*

3¢ MEMORY &SCF:LOAD"sour1” ,RSD@:FOR i=0 TO 1S:INK i,0:NEXT i:LO0AD”sourZ” ,&CO00:P

OKE &1ADA,0:POKE &1ADB,¢:POKE &FDD,&I8

6@ POKE &861,0:POKE &862,0:POKE 8863 ,0:POKE &ISSB,Q:PDKS &1559,58POKE &155A,2:P0
KE &1S9C,0:POKE &I59D,0:POKE 8&159E,0:POKE &18DB,0:P

KE &18D9,0:POKE &18DA.0:CALL &5DO

72 DATA @,24,15,6,23,26,14,17,21,1¢,3,9,25,7,13,12

8¢ PRINT“COLOCA DISCO ORIGINAL"
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SOFTWARE DE GESTION PARA LOS IBM/PC/XT/AT Invest PC y compatibles

: Amstrad 8512 y 8256, Atari 1040 ST y 520 ST
SIGUIENTES ORDENADORES:  gmetrad =5

= 5 IBNY D

OFERTA: AMSTRAD PC 1612 + CONTABILIDAD + CCMERCIAL 6. 175.000 ptas, lotras configuraciones
y equipos a consultar)

. NEEEE. Contabilidad general
A Y ‘g.m Control de clientes, proveedores
] NEEEL. y vencimientos

EE SEEEEER Balances

N Estados de cuentas

Extractos de cuentas

Control de IVA

Ll L)l

H

ALSICONT "~
iiLA CONTABILIDAD!! 39000

Por su enorme polencia.

Por su rapldez con gran cantidad de datos.

Porque no le falta detalle.

Porque vale igual para ia pequefia empresa o profesional (facil, manejable, sencillla) como para la grande (puede llevar
la contabilidad de una empresa conDIEZ sucursales, cada una con DIEZ departamentos, cada uno de los cuales con
DIEZ tipos de gastos diferentes.

Porque es preferible gastarse lo justo en algo valido, que perder poco adquiriendo algo que produzca problemas.
Porque lo decimos nosotros.

Porque lo dicen innumerables usuarios que lo utilizan.

Por detalles que no deseamos hacer publicos y sdlo le confiaremos a Vd.

CONSULTENOS Y NO SE ARREPENTIRA

DISPONIBLE PARA LOS CRDENADORES IBM PC/XT/AT Y COMPATIBLES (INVES, AMSTRAD, DYNADATA, BONDWELL,
TOSHIBA, ETC.) ATARI ST 1040 Y ST 520, AMSTRAD PCWB512 Y PCWB8256 Y SINCLAIR QL
Venta en +E! Corte Ingies~, establecimientos autorizados o directaments ALSI Comercial, S.A.

MNICOLAS USERA, 10 — 28026 MADRID - TELEFONO: {81) 475 43 39 - TELEX: 27307 EXT. 681 ALSI




