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NOTAS BREVES

Por falta de espacio no hemos podido de- |

dicar una pagina a cada concurso. Sabed
que alargamos el plazo.de admision de
trabajos y que siguen adelante.

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

Estamos preparando la BOUTIQUE
AMSTRAD ACCION. Tiempo al tiempo.

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

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

Estimados lectores:

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

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

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

Por diltimo y tal como prometimos hemos aumentado el nime
ro de péginas, en total dieciséis paginas mas repletas de informa
cion interesante. Gracias por vuestra confianza y por los &nimos que
nos habeis dado. Con vuestra ayuda..

Seguimos adelante.
El director

Actualidad .......... . 4 PC: Comercial 6 ...... R e
El juego del mes ...........cccciiiinenn 8 Handy MBI ..o
AMX MAGAZINE MAKER ........ we 10 PCW:

MEDDY coaraminseinnsisrmrnms 16 CP/M Shell .............
PREVIEWS ..ciiriiiiiiiiiiiinnnnnins 19 Comercial B ...ciovaviniisaninini
Rutina de presentacién de pantallas 20 Top Secret y Orphee ..........
POKBE .. ....ocvverimimsensvspsisssas swena  GA Tasword 8000 ........coevvivens
Cartas al director ......cccovveveiivens 45 Bob Winner ........
EUCHLIVOE .....convnvenirenrnernnnennnne 46 COREIDE st s
Turbo Copler: i.usicaiaiai s 47
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The Vikings

Era lo tnico que nos falta-
ba. Tenemos astronautas,
vampiros, caballeros de la
corte del rey Arturo, troglodi-
tas, extraterrestres, en fin, de
todo. Pero no teniamos nin-
guna pelicula de wkingos
Status Software. consciente
de ello, se ha animado y ha
dicho: j Agqul tenéis una de Vi-
kingos! ¥ es verdad, aqui
esta.
lo veremos?

i Cuéndo

Cuando nos lo envien porgue
hasta la fecha lo Grico que
hay disponible son los pos-
ters y demas. De todas las
formas, no tardaré en caer
The Vikings, estard disponi-
ble para la gama CPC y para
el PC 1512, lo que no pode-
mos afirmar es si también
existirad una version para el
PCW, gquedamos a la espera
de confirmarlo.




ERBE rompe moldes

Aun recordamos el remoli-
no que se armd cuando la
compaiila inglesa Mastertro-
nic anuncid la venta de todos
sus programas a 1,99 libras
en Inglaterra. Posiblemente
por aquel entonces fue lo
mejor que se pudo hacer. LS
gicamente esta politica hay
que orientarla desde dos
puntos de wsta: el del usua-
rio y el gue marca el mercado
del software. Para el usuario
no hay nada mejor que com-
prar a precios tan increibles
como los que se barajan por
estas fechas. Desde el punto
de wista de fabricantes, pro-
ductores, distribuidores, e,
la cosa no es tan facil. Estos
precios rompen todos los
moldes establecidos. No hay
competencia posible frente a

ellos Pero demés, resulta
gue Erbe no vende progra-
mas como los de Mastertro-
nic o los de Firebird. Erbe
vende auténticas noveda-
dees, programas general-
mente con una calidad alta
(decimos generalmente por-
gue no todos sus programas
cuentan con la cahidad men-
cionada, todo hay que decir-
lo}, En fin, de lo que no hay
duda es de que el mercado
espafnol se ha conmociona
do. Y la reaccion no se ha he-
cho esperar. A la bajada de
precios de Erbe han seguido
los de la mayoria de las dis-
tribwidoras espafiolas. Como
usuarios no podemos s no
decir que en Espafa ya se
atan los perros con longani-
zas. jEstupendo!

DEATH OR GLORY, acaba
de ser presentado por CRL y
estara disponible muy posi-
blemente para el mes que
wviene, A juzgar por lo que he-
mos visto este programa tie-
ne todas las pintas de ser un
bombazo. Una vez mas nos
encontraremos a los mandos
de una minuscula pero pode
rosa nave. El juego se desa-
rrolla a vista de péjero aun-
que no tiene nada gque ver

La dltima marawilla de KO-
NAMI se llama MNEMESIS,
otra conversion de un arcade
famosc de las dichosas ma-
quinitas de los bares. Neme-
sis esté disponible en Ingla-
terra v en el pré&xamo nimero
de AMSTRAD ACCION
Mientras llega, lo que si po-

demos deciros, es que este
Jueguecito espacial es de los
que llevan calificaciones so-
bresalientes hasta en las ore-
j1as. Graficos superniores con
un gran colorido, efectos de
sonido  superninteresantes v
una adiccibn elevadisima
£Que mas podemos pedir?

STET

Specrym £ 193
Mty il €

The Final Challenge

AMC Livsbtncd, PO Tom 87
L

T L0973
Cormarurh o il £14,97
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" Bob Winner PC

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

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

AMSTRAD ACCION B




LAS PROTECCIONES

A la hora de hacer una copia de se-
guridad de nuestro programa favorito,
no es raro que nos encontremos con
serios problemas. Las prolecciones
nos lo nmpiden. La alternativa més co-
rriente es hacer una copia por audio, El
unico problema es que entonces las
posibiidades de que la copia funcione
se reducen considerablemente, a no
ser que dispongamos de un equipo de
calidad mimima. Claro estd que las
companias de soft lo tuvieron en cuen-
ta. Y entonces pensaron que reducien-
do la cahidad de la grabacién consegui-
rian evitar la copia por audio. Efectiva-
mente lo consigueron, pero lo que
también consiguieron fue gue un gran
porcentaje de cintas onginales fueran
rechazadas. con las consiguientes pér-
didas. Esta politica de proteccion sigue
siendo practicada por la mayoria de las
distribuidoras espafiolas ya que las co-
pias suelen hacerse aqui. Hay que de-
cir que en paises como Inglaterra o
Francia esto no suele ocurnir. Probable-
mente las companias de aqui argu-
mentan que en dichos paises los dere-
chos de autor estdn legalmente mas
proteqidos, y que précticamente no hay
pirateria, pero no es sOlo eso. Es que
alli también se defienden los derechos
del usuano

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

6 AMSTRAD ACCION

Por
J. L. G.

alternativa queda el desproteger “a
mano’ . Las tareas de desproteccidn de
un programa pueden complicarse
segun qué tipo de proteccibn lieve,

Desproteger un programa requiere
ciertos conocimientos de codige mé-
quina, pues los cargadores estan escri
tos en este lenguaje. Lo méas probable
es que el cargador esté enmascarado 0
encriptado, llamadlo como queréis. En-
crniptar un programa consiste en apli-
carle a los bytes que lo componen una
serie de operaciones con el fin de que
guede minteligible, pero de manera
que el proceso se pueda invertir, con el
fin de desencriptarlo. Dicho procedi-
miento suele ser la base de la mayoria
de las protecciones, pues una vez de-

.sencriptado, relativamente no suele ha-

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

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

grama un aparato para conectar al bus
de expansion, sin el cual el programa
no funciona. El principal problema es
que el precio del producto final se ve
incrementado innecesanamente. Y es

que todas las expernencias anteriores
de este tipo de proteccidn han sido un
fracaso. Desde hace algun tiempo se
especula sobre la posibilidad de que el
soft aparezca en un formato especial
de ROM denominado Soft-Card. El in-
conveniente principal de esta protec-
cion seré sin duda el precio. Y la efecti-
vidad de tal proteccién habra qgue dis-
cutirla cuando se haga popular

Conclusiones:

Una vez expuestos todos los siste-
mas de proteccion empleados, y consi-
derando la poca efectividad gue éstos
tienen y las molestias gue ocasionan al
usuario, se llega a la conclusion de que
la solucibn para ewtar la pirateria no
debe buscarse por el camino de las
protecciones. Sin duda lo mejor serla
bajar el precio del soft para conseguir
que el margen de costo de la copia ori-
ginal respecto a la pirata sea tan pe-
quefio gue no valga la pena comprar
una copia pirata.
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RAMBLAS

INVESTIGADOR PRIVADO!

EL CASO VEGA

Mind Games Espafia, S. A.

Joystick/teclado

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

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

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

La accibn transcurre en
Barcelona. (jToma yall y tu
eres Rambilas, el mas famoso
detective de la cudad y el
més duro sabueso que nos
hayarmos podido echar a la
cara nunca, temido por to-
dos, amigos y enemigos 1e
respetan pero también te
odian. No nos estrafiaria
nada que alguno interara
obstaculizar tu investigacién.
Pero, jcuél es el caso en el
que te has wisto envuelto?

Recuerda... Estabas en la ofi-
cina aguella manana cuando
la secretana te comunicé que
habia llamado un tal Manano
Vega y te entregd el sobre re-
cibido media hora antes.
Después de leerlo te quedas-
te pensativo mirando el sello
de urgencia pegado sobre la
carta

Asi es como empieza tu
rmision, pero deja de pensary
decidete. Un nuevo caso
¢no? Por favor, jquieres de-
cirnos lo gue se encontraba
escrito en la carta?

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

Bar Calypso de la calle Vene-
Zuela

—¢Eso es todo?

-En cuanto a datos si
Pero junto a la carta ha man-
dado un cheque de 100.000
pesetas para gastos.

—0Oye HRamblas,
mucho dinero?

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

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

(no es

“Iro.

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

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

—Vete a la mierda.

—0Ovye espera, ;Como fun-
cliona esto?

LOS COMANDOS

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

‘?cn:gi:r al tawxi

meJor,
mrerds

colega™?

conecta, Pregunta a.., Sur,
Norte, Oeste, Este, Arriba,
Abajo, Save, Load, Otra y Ni
vel. Con ellos puedo hacer
lodo y ademés algunos no

necesito teclearlos enteros,
Para los puntos cardinales
por elemplo vale con la pri-
mera letra de cada unc

—Te estés cubriendo de
glona Ramblas.

—iSabes que eres un
mamaon?

—Bueno, bueno, ime per-
mites que te dé un par de
consejos? Mira, & medida
que avances en tu mision se-
ria conveniente que efectua-
ras un mapa para poder si-
tuarte mejor, utiiza tu fuerza
con precaucion. ya sabemos
que tenes pufos de hierro

—jHombre!

-..No te carges de obje-
tos y s quieres informacion
de cualguier cosa utiliza al
comando Examina.

—ileches un par de con-
sejos! jPareces un recetano
de cocina nifio!

-Interroga tanto a lus
amigos como a tus enemi-
gos, utiiza al mawmo tu ca-
pacidad detectivesca y tu ha-
bilidad v no te dejes pegar
ningln navajazo. jChoriza!

Seré payaso este tio. | Yo
e ahogo!

En fin, Ramblas se ha en-
fadado y este cuento se ha
acabado. Ya véis que el asun-
to tene muy buena pinta adn
a pesar de que los gréficos
no son lo mas fuerte del pro-
grama. Ramblas Investiga-
dor privado. El caso Vega,
promete ser muy interesante.
Para todos los amantes de
las aventuras, este programa
{por ser uno de los primeros
conversacionales esparioles)
es vital, igual que para los co-
leccionistas el nimero O de
nuestra revista Unos vy
otros... atencidn, se venden.
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Free Game Blot
Joystick/teclado

BLUE WAR

8 AMSTRAD ACCION

Como prometimos en el
numerg anterior aquil va este
gran programa, posiblemen-
te el mejor de todos los simu-
ladores de submanno para
Amstrad

Lo primero que vemos al
cargar el programa es la pan-
lalla de presentacion, bastan-
le agradable por certo. A
continuacidbn el programa
nos da un cédigo que debe-
remos de memorizar porque
SEré necesario para regresar
a nuestra base en el momen
to en que tengamos que rea-
lizar alguna reparacion o car-
gar las bodegas. Anotado el
codigo entramos de lleno en
el juego encontré&ndonos
ante la pantalla que podria
mos llamar principal. Es en
ésta en la que vislumbramos
el horizonte, o sea la opera
liva

Blue War tiene en total 9
pantallas, cada una corres-
pondiente a2 una zona del
submarino. La pnmera es la
que hemos mencionado, la
segunda el radar, la tercera
el Dhano de a bordo (original
(no?) en el cual quedarén
anotados la cantidad y la cla-
se de navios hundidos (sub-
manno, destructor, patrulle-
ra, crucero, petrolero y navio
amigo). Hemos de tener en
cuenta que por el océano se
encuentran bugques gue son
aliados nuestros y que no de-
beremos hundir, de ahi que
se contabilicen también los
navios amigos hundidos. La
cuarta pantalla nos ofrece un
repertorio de los buques ene-
migos, sus formas para iden-
uficarlos y su velocidad, muy
importante ésta a la hora de
entrar en combate. El bugue

mas lento es el petrolero que
navega a 12 nudos, seguido
del submarnino a 16 nudos, el
crucero a 18, la patrulllera a
25 y por dltimo el méas veloz,
el destructor a 30 nudos. La
quinta pantalla es la de las
averias que de paso nos ofre-
ce una informacion técnica
sobre el sumergible. muy a
tener en cuenta si no quere-
mos acabar mal Lo pnmero
que nos dice es la velocidad
a la que podemos navegar
20 nudos en superficie y 16
nudos sumergidos, el arma-
mento: 2 tubos lanzatorpe-
dos y 20 torpedos, la propul-
sion: disponemos de motor
diesel y eléctnico, la profundi-
dad méaxima: 150 metrasy la
tripulacion: 35 hombres

Debajo de estas resefias
encontraremos el panel de
averias y la tnpulacion activa
desconténdose las bajas que ©
hubiese habido en ésta du-
rante el combate

La sexta pantalla es la car-
ta marnina o lo que es lo mis-
mo un mapa de la zona en el
que podemos localizar los
buques enemigos para em-
pezar la caza. La siguiente
pantalla corresponde al gra-
do de mando con gue conta-
mos en determinados mo-
mentos. Si hundimos algdn
navio, amigo nNo esperéis pa-
sar de marinero de 2% Al
empezar el juego nuestra
graduacién es la de Mayor

-



La octava pantalla es la radio.
Durante el transcurso del
juego nos iran liegando men
sajes sobre el enermigo. Para
recogerlos lo dnico gue tene-
mos que hacer es desplazar
nos a esta pantalla. Por fin la
ultima es la que nos informa
de 1odos los comandos nece-
sarios para manejar el sub-
marino

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

En la pantalla principal
nos aparecen los datos relati-
vos al oxigeno, a motores, ya
sea al eléctnco o al diesel, te-
nemos también el avisador
de radio y el de averias, el in-
dicador de profundidad, de
velocidad, el indicador de
carga de tubos lanzatorpe-
dos, luz de torpedos prepara-
dos y namero de torpedos
disponibles, el rumbo que se
selecciona con el teclado
numerico y por daltimo, deba
jo de todo, los iconos de las
nueve zonas del submarino
disponibles. A la eleccion de
éstos, es a lo gue haciamos
referencia en el nimero ante-
rior, cuando deciamos que
no responde demasiado rapi-
da la flecha que permite la
eleccion de una pantalla u
otra. Esto de todos los mo-
dos no es ningln contratiem-
po y muy posiblemente sea
para evitar errores en situa

ciones peligrosas, que por
otra parte, en caso de equivo-
cacién, no nos permitiria vol-
ver a la pantalla de combate
con la suficiente rapidez
como para escapar del peli-
gro. Ello puede ser debido a
que el programa, cada vez
que cambiamos de pantalla
la recoge del disco y durante
este tiempo muerto, la ac-
cibn no para s1 no gue sigue
SU CUrso

Visto esto y a8 nuestro juir-
cio Blue War es lo mejor que
hemos contemplade hasta
hoy. Es un programa con infi-
mdad de detalles que hacen
que tengamos que estar con-
tinuamente alerta a todos los
indicadores, pero sin ago-
arte. Te deja jugar perfecta-
mente vy la sensacion de rea-
lidad es maravillosa. Como
ya dijimos los gréficos de
Blue War son estupendos,
con gran colondo, unos efec-
tos de sonido muy logrados y
un 10 coma un castillo en
adiccion. Un simulador per-
fecto

GRAFICOS
MOVIMIENTO ..
SONIDO.

ACCION ... .
ADICCION
RELACION c/p

O W wwp w

AMSTRAD ACCION 9




AMX
MAGAZINE MAKER

Advanced Memory Systems

; Quién decia que AMX PAGEMAKER no estaba aln disponible? Como veis, para los chicos de A. A no hay nada
imposible y para muestra un botén, 1o que ocurre en este caso, es que en vez de traeros solo el botén os traemos la

camisa entera. Asi que atentos, podriamos decir...

AMSTRAD ACCION
presenta
AMX MAGAZINE MAKER

Todo esto, claro, entre ruido de
trompetas ;jeh? Comenzamos:

¢QUE ES AMX MAGAZINE MAKER?

; Recordéis el articulo que hicimos
en el numero pasado sobre el progra-
ma Fleet Street Editor? Magazine Ma-
ker uene |a misma fhinalidad, o sea la de
disponer de una pequena imprenta a
domicilio. Podremos realizar revistas,
boletines, penddicos, carteles y todo
aguello que se nos ocurra relacionado
con el tema.

Magazine Maker no es sélo un pro-
grama, éste es el titulo genérico que se
le ha dado al programa AMX Pagema-
ker mas el digitalizador Vidi de Rombo
y gue se venden, bien juntos bajo el
nombre anterior o si lo deseas, por se-
parado. Desde luego la adquisicion de
ambos es la ideal ya que ello nos per-
mitiré digitalizar imégenes de un video
doméstico o de una cédmara de video,
tratarias con el software que incorpora
el digitalizador e incorporarlas {introdu-
cirlas) en el Pagemaker para lograr la
ilustracion de las péginas que realice-
mos.

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

AMX Pagemaker

La traduccién literal de este nombre
seria algo asi como Realizador de pagi-
nas.

10 amsTRAD ACCION

Cuando compramos el programa se
nos entrega una carpeta de anillas en
la cual encontramos el manual y el dis-
co con el programa, los diferentes
fonts (tipos de letra) y algunas image-
nes digitahzadas. Como casi siempre el
manual esté escrito en inglés y de poco
vale decir que es muy completo y claro
si no tenemos ni gota de conocimiento
de este idioma, Si sabemos que en
Francia se esté4 traduciendo el progra-
ma y el manual por completo, pero
también es verdad que en Francia es-
t4n cogiendo buenas costumbres. cosa
gue todavia no se hace aqui

Requisitos para poder
correr el AMX Pagemaker

Como Fleet Street Editor, este pro-
grama no funciona de buenas a prirme-
ras m en el 464 m en el 664, solo lo
haré s disponemos ademas de una ex-
tensibn de memona de 64 K mimmo
Asi pues. s1 queremos usar Pagemaker
necesitarernos un 6128 o un 464 6
664 con extensibn de memoria de
64 K. Pero aparte si usamos un 464,
necesitaremos también una unidad de
disco. Por dlitimo, si no disponemos de
una impresora mejor que dejemos el
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programa en la estanteria del comercio
porgque sin ella no podremos hacer
nada que merezca la pena. SI pasamos
esta pnimera prueba de fuego, tendre-
mos a nuestra disposicion un  pro-
gramion de miedo,

Corriendo AMX Pagemaker

Lo pnmero que tenamos gue hacer
€5 una copia de trabajo del disco
maestro, hecha ésta ponemos manos a
la obra. AMX Pagemaker incorpora un
programa de instalacién llamado
Pminst. con el disco de trabajo sin pro-
teger contra escritura teclearemos en
el ordenador: Aun "PMINST™. Este
programa de instalacién nos va a per
mitir definir los colores y realizar la ins-
talacion de la \/mpresora. A diferencia
de AMX Mouse (el famoso ratén de la
misma casal, Pagemaker funciona con
un buen montén de impresoras por o
que no tendremos ningun problema en
este sentido. Acabada la instalacién
restauraremos al ordenador. Es el mo-
mento de empezar y para ello leclare-
mos Run "DISC” con lo que iniciare-
mos la carga del programa y de los ti-
pos de letra. Tanto el programa como
las fuentes se encuentran en la cara A
del disco AMX Pagemaker, en lacara B
tenemos la pagina que trae el progra-
ma ya realizado, unas imagenes digita
lhizadas y algunos graficos de demostra-
cion

GHTTI
PATTERM
STENCIL

El manejo

Podemos manejar el programa de
tres formas diferentes ya sea por medio
del ratbn AMX Mouse, por medio del
teclado o por medio del joystick, para
seleccionar una u otra tenemos: CON-

TROL K para teclado, CONTROL J para
MDNTEQ} M para ratdn__
ermEzar a trabajar entramos au-

tomaticamente en modo raton por lo
que si no disponemos de &l tendremos
que elegir el teclado o el joystick.

Las funciones principales de manejo _

~de AMX Pagemaker son tres: Ejecutar,
(__Mover y Cancelar. Como sabéis el

raton AMX Mouse tene preparados
tres botones para estas funciones, asi
gue s nos vemos obligados a usar &l
teclado deberemos de saber gue las te-
clas encargadas de realizar estas fun-
ciones son |d F4, Foy F6 "espec;wa—
mente. Y en cuanto al movimiento dis-
ponemos de las flechas del cursor
Isiempre gue no utilicemos el ratén o
el joystick). Para escoger cualquier op-
cion colocaremos la flecha de pantalla
encima de la elegida por nosotros y
presionaremos EJECUTAR bien por
medio del botén de fuego del joystick,
del botén especifico del ratén AMX o
de la tecla F4, _Si gueremos mover o
cancelar y no tenemos el ratdn, obliga-
tonamente tendremos gue usar las te-
clas \FbH (mover) '.} F& (cancelar)
Esto €5 1odo en cuanto al manejo
elemental. Recordad que el disco tiene
que estar siempre metido en la unidad
pues trabaja continuamente con él

Primearos pasos

Cargado el programa aparece la

| pantalla principal donde se nos saluda

dandonos la bienveruda (no es broma)
“"Welcome to the very wonderful AlMX
Pagemaker”.

AMX Pagemaker esté dividido en 7
departamentos, representados por

AmsTRAD accion 11



olros tantos iconos, llamados (de iz-
quierda a derecha segln aparecen en

el programal: MODO FILING, MODO
PASTE, MODO TEXT. MODO GRAP-
HICS, MODO WINDOW, MODO PRIN-
TOUT y MODO GOODIES. Pero aparte
de estos 7 modos encontramos tam-
bién la ventana que nos permite selec-
cionar diferentes caracteres, la opcion
UNDQ {para borrar lo Glumo gue haya-
mos realizado), y el Tabulador de centi-
metros/inch (medida inglesal. La forma
de seleccion de cualguiera de estos
modos y opciones es situando la lecha
que tenemos en pantalla encima de la
requenda y pulsar. acto seguido, la fun-
cion EJECUTAR con lo que aparecerd
en pantalla un submenu. Solo carecen
de éste la opcion UNDO y el Tabulador
de medida. todos los demas ofrecen
gran cantidad de posibiidades, mu-
chas de las cuales, a su vez, generan
nuevos submendis Estos son del tipo
escamoteables, aparecen al presianar
EJECUTAR sobre cualguier icono y de-
saparecen siempre al presionar CAN-
CELAR o EJECUTAR sobre otro icono

La zona de pantalla sobre la que tra-
bajamos len relacitn a la pagina com:
pletal se llama CANVAS Para trabajar
deberemos empezar con el Canvas co-
rrespondiente a la mitad supenor iz-
quierda aproximadamente de la pagr
na, por lo tanto seglin vamos avanzan-
do en nuestro trabajo deberemos des
plazar el Canvas por la superficie, figu-
rada, de la pagina hasta completarla.
Una vez acabada si que la podremos
ver, a tamafio reducido, en pantalla y
enviaria si lo deseamos a la impresora.

-

i Sorees

El mend - los iconos

Como ya hemos dicho el mend prin-
cipal esta formado por iconos. A su vez
€stos nos presentan NnuMmerosas opcio-
nes que pasamos a ver

Modo FILING.—Este! es’ el modo
encargado de manejar las operaciones
de disco con relacién a las paginas,
pantallas y cutouts. Es decir, el encar-
gado de grabar y cargar el matenal tra-
bajado. Presenta un submenul con tres
opciones: PAGE, SCREEN y CUTOUT
En el pnmero mangjaremos exclusiva-
mente las pagnas y las opciones de
gue dispone son: Grabar, Cargar, Bo-
rrar, Clear y Drive A o B. El programa

- é "Page

| Sereen

“[Cukout

¥
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Se suministra con una pagina ya realr-
zada con gréficos que podemos apro-
vachar cuando lo deseamos. Screen es
practicamente igual a la antenor, con
la excepcitn de que nos permite elegir
entre mode 1 y O, carece de Borrar y
Clear. Agui trabajaremos exclusiva-
mente con pantallas. La opcion Cutout
dispone de parecidas facilidades a las
de las dos anteniores, ellas son: Salvar,
Cargar, Borrar, Drive A o B y Stretch
Esta altima (Stretch) nos permite ocu-
par toda la pantalla con un Cutout. El
Cutout se forma con graficos de di-
mensiones reducidas que pueden -
cluirse en cualguier parte. Mas 0 me-
nos son recortes de pantallas que no-
solros guardamos para utilizarlos, si lo
creemos conveniente, mas adelante

Modo PASTE —Este modo nos va a
permitir la mampulacion de imagenes
sobre el Canvas. Presenta un submena
cOn 5815 Opciones para tratar la Zona
de trabajo. Copy, nos parmite copar un
area de pantallas y fiyarla en la zona
que deseamos. Stretch es una facilidad
para amphar y reducrr la imagen. Flip
nos permite orientar la imagen de 1z-
quierda a derecha o de arnba a abajo.
Esta 8s una opoidn extremadamente
peligrosa s1 no se sabe usar, ya que co-
rremos el nesgo de perder lo que ten-
gamos en pantalla y quedarnos con el
ordenador colgado, Rotate, nos ofrece
la posibilidad de girar la imagen 90°,
180° 6 270°. Scroll, nos selecciona un
trozo de area y realiza con ella un scro-
Ihng. La ditma opcidn es Shadow y
afecta a todas las pertenecientes al
modo PASTE menos a Scroll,




Modo TEXT.—Contiene ocho opcio-
nes. Es el modo que nos va a permitir
escribir texto en pantalla, selecionar los
tres tipos de fuentes de caracteres y ¢l
tipo de letra. Nos permite también in-
troducir texto creado por otros proce-
sadores, tales como el Tasword, ajustar
el tamafio de letra a nuestras necesida-
des. esto es, ampharla, reducirla, etcé-
tera, especificar el formato del texto:
centrado, justificado, justificado a la
derecha, insertado, Iteral, word wrap v
auto flow, introducir texto desde tecla-
do y una opcion para trabajar los Ca-
racteres que dispone de: Clear, Fhip, In-
vertir, Pick-up y Symbol

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

Medo WINDOW.—Nos va a permitir
definir ventanas de dos tipos: ventanas
de texto y ventanas de gréaficos. Asimis-
mo seleccionar borde tanto para lexto
como para graficos, Borrar texto o gré-
ficos, Invertir texto o graficos v Rese-
tear también textos o graficos.

Modo PRINTOUT.—Como su-
pondréis ésta es la opcidn para impn-
mir todo aquello que nos interese. El
modo PRINTOUT tiene un submend
compuesto por: Page, Screen, Ventana
de Graficos y Ventana de Texto. La pri-
mera, Page, nos permite volcar sola-
mente paginas y podemos hacerlo en
formato A4 & AR Ademés tenemos
tres tipos de calidad: DRAFT, alta velo-
cidad y baja calhidad, STANDAR, media
velocidad y media calidad, es |la opcién
mas popular y usada para todo trabajo
que No requiera excesiva importancia, y
NTO es la opcién de alta calidad y la
verdad es que tarda muchisimo en im-
primir una pagina, de todas formas el

resultado merece la pena. La segunda
edicion, Screen, es exactamente igual
que Page con la diferencia de gue en
vez de volcar paginas sélo podemos
volcar pantallas. Por Glumo, las dos
restantes opoiones, Ventanas de Grafi-
cos y Ventana de Textos nos van a per-
mitir volcar solamente graficos o sola-

dow, ventana que nos proporciona,
aparte de las mencionadas anterior
mente, gran cantidad de posibilidades
mas tales como Spray: tipos y tama
fios, Patterns y Fonts, Goma de borra
do, Plumas de vanos tipos y diferentes
tamanos, etcétera
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mente textos. Estas dos dlumas opcio-
nes son iguales que las de Page y
Screen

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

Y esto es todo en cuanto a los ico-
rnos mas representativos del programa
En cuanto a los dos restantes, como di
pmos al principio, uno es el pertene-
ciente ala funcion UNDO que borra los
ultimos trazos o el Glumo mowvimiento
que hayamos realizado. El otro es el
corresponchente al Quick - Click Win-

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

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

Fara acabar una opimién muy perso-
nal: AMX Pagemaker es francamente
bueno.

T 8
FACILIDAD DE MANEJO. . .. 8
VEL. DE TRATAMIENTO . 8
INTERES 0
RELACION c/p
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Video Digitalizador VIDI

Rombo Productions

{Que es VIDI?

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

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

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

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

Conexion

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

[
w -
(i

W

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

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

Mv'? -

El manejo

Lo primero que haremos sera car-
gar el programa. Para ello tecleare-
mos RUN “VIDI”. La primera pan-
talla que vemos nos muestra un menu
situado en la parte inferior del moni-
tor. En €l encontramos seis opciones:
X, GRAB, 4, «—, BRGT y CONT.
La primera, la X, nos pasaria auto-
maticamente a Basic, GRAB es la
posicion desde la que tomaremos las
imagenes y que comentaremos al fi-
nal de esta parte. ¢ nos permite modi-
ficar la imagen verticalmente, +—
igual que la anterior pero horizontal-
mente, BRGT es el brillo y su escala
de graduacion varia de 1 al 15,
CONT es para modificar el contraste,
también varia entre 1 y 15.

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




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

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

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

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

SWAP es la ultima opcion del me-
nu GRAB.

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

VIDI y AMX PAGEMAKER

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

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

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

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

Conclusion

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

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

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



MEDD

VERSIONES DISPONIBLES:
CPC 6128 - IBM y COMPATIBLES

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

Caracteristicas

El paguete de programa de medicio-
nes y presupuestos estad onientado es-
pecificamente al campo profesional,
sector de la construcciton, e incluye dos
programas bien diferenciados.

MEDD | es un programa de medi-
ciones subprogramadas de edicién de
archivos, correccion. listado de archi-
vos, elaboracibn de mediciones de
obra, certficados e impresion de las
mismas.

MEDD |l permite ademas la realiza-
cion de precios descompuestos, pre-
cios elementales, auxiliares, estadisti-
cas de mateniales y mano de obra, y el
manejo de los archivos necesarnos para
realizar esas Operaciones.

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

Suministro

Consiste en:

1 Disco de programas: En cada una
de las caras de éste. se proporciona
uno de los comuntos de programas.
MEDD | y MEDD II.

1 Disco de archivo para MED |,

3 Discos de archivo para MEDD 1.

Manual explicativo del manejo de
los programas.

Funcionamiento

Los programas MEDD elaboran me-
diciones de proyectos a parur de:

— Textos y precios de partidas almace-
nadas en archvo en disco.

— Datos sobre descomposicién de pre-
cios y precios elementales obtemidos
de archivos en disco.

— Entrada de datos de la medicidn in-
troducidos por el teclado.

A partir de estos datos elabora los fi-
cheros correspondientes a dicho pro-
yecto, con lo cual podemos crear una
biblioteca de mediciones, teniendo
siempre disponibles los datos de cual-
quier medicion realizada.
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Sobre estos ficheros podemos ac-
tuar, corngiéndolos, ajustando presu-
puestos, eliminando o anadiendo me-
diciones de una partida, completar me-
diciones o eliminar partidas o medicio-
nes a fin de obtener reformados o certi-
ficaciones parciales a partir de la medi-
ci6n onginal.

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

Archivos

Como ya diymos, con el programa
se surmnstran cuatro discos con archi-
vos, basados en el Banco de Precios de
la Construccion. Se han compatibiliza-
do el uso de los archivos por los dos
programas, de manera que con el pro-
grama MEDD | se puedan uulizar las
partidas de los archivos de MEDD I,
sin mé&s gue renombrar estos archivos.

"INTRODTZEA &9 OPCION

Programa de
medicion de proyectos

El volumen de archivo a utilizar den-
tro de una medicién es ilimitado, ya
que la informacién se va extrayendo del
disco de archivo que introduzcamas en
la unidad de disco, y por tanto, con
cambiar el disco, accedemos a otro
blogue de informacién distinto del que
gstabamos utihizando.

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

El programa MEDD incluye subpro-
gramas que permiten la correccion,
ampliacion, actualizacion de precios de
los archivos surmimistrados, asi como la
creaccion de nuevos archivos, Permi-
ten también el hstado de los archivos
por pantalla o impresora




MOVIMIENTO DE TIERRAS

= _ <0
(0ZADODZ) m3 d= excavacion, en desmonte, de tierras faTc]
consistencia media, realizada con medios mecanicos, incluso
transporte a terraplen.
Medida en perfil natural.
Unidmndes Longitud Anchura Aliurs Parcinl Totml Precio Isports
208 3250 1aeel  1.20] 10928
1.60 45.90 2.30 2.6 207.08
1.00 56.9080 1.08 1.00 BE 08
2.00 41.20 8.7@ 1.60 57.68
12.68 2.3 8.90 8.9 22.35
1.20 1.20 2.9 b.70; 8.9
i | 453.13 69.-l  a1,128.-

|
|
]
Il
Il
Il
Il

= . o= L= bed B =12 1 = ]
(O2PEBQOZ) m3 de excavacion, de tierras de consistencia
media, con manuales hasta wna profundidad
BRI ma incluso extraccion a los bordes.

&N pozos,
realil zada medios

d= 1,50 m_,
Medida en perfil natural .

Precios desc.

CODIED DESCRIPCION CANTIDAD PRECIO TOTAL
£RZER H_ peon crdinaris 2.708 769 .89 2,075 089
T0TAL CE COSTES DIRECTOS 2,874.76
5.en% DE COSTES INDIRECTOS 183 .74
T0TAL 2,179 ep
Capacidad del programa unidades, longitud, anchura, altura, su-  Conclusién

La capacidad del programa viene re-

flejada a continuacion
Capacidad ihmitada de archivo

- 30 capitulos de medicion,

— 300 partidas por capitulo.
200 mediciones por partida

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

Salida impresa

La sahida obtenida a través de 1im- utiizados, con numero total de unida-
presora consta de des gjecutadas de cada uno MANLUAL 7
* Medicion del proyecto, con los * Listado de precios auxiliares vt FAC ) 8
textos, numeracion auvtomatica de ca lizados, con su descomposicion, y esta- VEL. DF TRATAM g
pitulos y parudas, 20 caracteres de tex distica de utilizacitn INTERES
lo para identificaci6n de cada una de Todo ello con texto de cabecera de {Profesionales construccién) . 10
las mediciones realizadas dentro de 50 caracteres y numeracion automat:- RELACION cfp 2
una partida, columnas con nimero de ca de paginas

mas parciales. total precio e importe
de la partida.

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

Ademaéas, para MEDD II:

* Descomposicibn de precios con
los textos, numeracidn automatica de
capitulos y partidas, cédigos del archi-
vio, codificacibn texto y precios de los
precios elementales, tanto por ciento
de costes indirectos y precio total en
numero y letra

* Listado de precios elementales

MEDD es un programa para profe-
sionales de la construccion. Por ello el
uso del mismo por nedhitos puede re-
sultar dificil, debido en gran parte a
que reguiere, como es légico, conoci-
mientos del tema. Nosotros nos hernos
himitado a exponer el programa y sus
caracteristicas y a comprobar su fun-
cionamiento. Todo correcto, pero repe-
timos, MEDD es un programa que re-
quiere un minimo de conocimientos.
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MEDICIONES Y PRESUPUESTOS

PROGRAMA DE MEDICIONES PARA
AMSTRAD 6128 e IBM compatibles.

Pedidos 955 380571
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PREVIEWS

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

wpD Gf
aTs 180 ¢e MA
AR
; Aral0s
o e PR
Un |l'.'l'-(_; A Lna. el me

qn duda 219ur

do.
dardo ™
ia diana,
-_',Iﬂ_‘,'r'ih
ydos

1 ak e

VATOR, supera con ventaja a
ELEVATOR ACTION. Con
esto no gueremos decir gue
sea un juego malo, todo o
contrano, el juego es entrete-
nido, sclamente queremos
constatar la similitud existen
te entre ambos programas
Por lo demés sin problemas
ELEVATOR ACTION es bas-
tante adictivo.

||_.. f_J‘-'L_L } C.ll\l"-s' ‘:-1 1|— i’.

ntura v
worat 356 ©

spa
q:‘l_-lw.g_ar-'d‘\'f'f
NCEesd En .
. pormbazos
- n el alic

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

M ENFIN no sigue la téni-
ca general de los programas
anteriores. De éste podemos
decir que es una aventura
simpéatica, tipo tebeo.. Para
mas detalles, habrd gue es-
perar al préximo ndmero.

bl e =l o8 o = = [= = = 1= ]

L= gl 4 0 L%
Qe

HELDQW

Z Un programa de RINO
SOFTWARE gue os va a gus-
tar, 0 al menos eso creemaos
Muy parecido al nuevo juego
de CRL, Death or Glory Los
graficos son atractivos y el

colondo y el movimiento so-
berbios

En Z controlamos a una
mindscula nave espacial por
entre oleadas de enermigos.
Escenanos variados y atracti-
vos, y.. dificultad
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RUTINAS DE PRESENTACION
DE PANTALLAS

111 Superespectaculares!!!

En el namero pasado os ofreciamos
una rutlna:pﬁrjﬁ desintegrar literalmen
te 1a pantalla del erdenador. En éste, os
damos también una rutina pero que a
diferencia de 18 anterior, va a producir
diferentes efectos, seglin sea nuestro
deseo. Fara gue lo entendais bien, es
algo asi como aguel que tiene una pis-
tola de pintar, dependiendo del color
que quiera usar introducird en la pisto-
la una pintura U otra. En nuestro caso
tendremos que haeer lo mismo (dejan-
donos ya de pistolitas, claro). Dispone-
mos de una Rutina principal gue por si
sola no hace nada pero s la afiadimos
una de lds datas gue os incluimos. el
efecto yva hg'j'-as. el mismo.

Vamos a explicaros lo que tenéis
que hacer para dominar a esta peque-
fia pero atractiva Rutina.

Lo primearo

Para empezar lo que tenéis que ha-
cer es teclear la RUTINA PRINCIPAL
prestanda especial atencion a las DA-
TAS, una vez ﬁﬁmp’lrobada la ausencia
de errores grabarla en un disco o cas-
sette. Con la ruting ya salvada nos pre-
guntaremos; ¢Y ahora qué? Bueno, es
facil. Junto con esteé programa podréis
comprobar que hay otros 5 mas peque-
fios. Todos estan farmados por DATAS
y todos empiezan en la linea 200 ;por
qué? porque eada uno de estos progra-
mas l-:-:ndramljg- gue ir afadiendo a la
Rutina pringipal gue acaba en la linea
100. Cada uno produce un efecto dife-
rente sobre la pantalla. jNo os
asombréisl tenemes ahora a nuestro
alcance |a posibilidad de hacer cosas
Quée conoce muy poca gente. Un ejem:-
plo: 51 gueremes probar el efecto que
produce el pregrama nimero 3 tendre-
mos que Seguir los pasos siguientes;
cargar la {u't'ina principal. listarla y a
continuacién anadif a la misma el pro-
grama numera 3. Como la rutina acaba
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en la linea 100 nosotros seguiriamos
tecleando con la linea 200 del progra-
ma 3. Acabada esta tarea tenemas lis-
to el programa para producir €l primer
efecto, bueno, mejor dicho, los dos pri-
meros efectos porque cada programa
produce dos y no uno como dijimos an-
terigrmenie.

Estos son, en lingas generales, los
Pas0s a sequir para usar cualguiera de
los efectos gue os proporcionamaos.

Cémo usar la rutina

Como ya hemos dicho, junto con la
rutina principal encontrards 5 progra-
mas cortos. Cada uno de estos progra-
mas producira una diferente presenta-
clon de pamalla, para conocer sus
efectos lo mejor es que los pruebes
Ung a uno.

Una vez que tengais la rutina lista y
hay#is afiadido el programa deseado.
gjecutala Acto seguido veras que el or-
denador te pregunta: “;S6lo borrar
pamalla?”’ S tu respuesta es "si”, en-
tonces solo tendras que hacer CALL
42061 para que la rutina borre la pan-
talla utiizando el procedimiento que
hayas escogido. Si haces esto directa-
mente, sin haber cargade antes una
pantalla, no apreciards bien el efecto
Por lo tanto prueba a correr la rutina,
contesta 's1, carga una pantalla a ser
posible con sus colores y haz entonces
CALL 42061. Haz esto con los 5 pro-
gramas para gue veas todos los efec-
tos. Si por otra parte, tu reéspuesta es
“no” deberas hacer lo siguiente:

al Carga una pantalla en la direc-
cion 25615, haciende LOAD “noom-
bre pantalla”, 25615

Programa principal

a—VAL(“&”+28):WEND

10 MODE 1:MEMORY 41999:b=42000:READ a%:a=VAL{*&"+a8%)
20 WHILE a<256:POKE b,aic=c+a:b=b+1:READ a%:

30 IF c<>a THEN PRINT “Error en datas™:END

40 INPUT “SOLO BORRAR PANTALLA? (5/N)”;a8:IF a$="n"
OR a$="“N” THEN MEMORY 25614:END

50 POKE &A43C,&AF:POKE &A446,8&AF:END

100 DATA ES5,C5,D5,F5,21,00,C0,7A,E6,03,28,07,47,7C,C6,10,10,
FC,67,42,CB,38,CB,38,28,06,11,50,00,19,10,FD,09,E5,7C,E6,3F,67,11,
0F,64,19,D1,EB,1A,77,3E,08,84,67,3E,08,82,57,1A,77,F1,D1,C1,E1,C9

Programa 1

EF,C9,2235

200 DATA 16,00,0E,00,CD,10,A4,0C,79,FE,50,20,F7,14,7A,FE,64,20,




bl Poner las tintas y el MODE que
correspondan a esa pantalla

cl Hacer CALL 42061

Para grabar estes rutinas tendrés
que hacer SBVE “Nombre”, b, 42000,
160

Cuando quieras volver a utilizarlas
tendras que hacer MEMORY 25614
LOAD “"Nombre”, sabiendo que si lo
que gquieres hacer es presentar una
pantalla, gsta debers estar en la direc-
con 25618, 81 la rutina que quieres
cargar es de [as que solo borran la pan-
talla entonces tendras que hacer ME-
MORY 28614: LOAD “"MNombre”,
(CALL 42061 para ejecutarlas)

El funcionamiento de estas rutinas
es simplel El pragrama principal, co-
min a todas las rutinas, se encarga de
pasar un rectangule de 2 x 2 pixels en
mode O, 4x2 en mode 1y Bx2 en
mode 2 de lapantalla cargada en la di-
reccion 26616 a la pamalla real, El
rectangulo viene definido por el regis
tro D (n.° de fila 0-99) y el C (n.? de co-
lumna O-79) Los demdis programas
son los algontmes gue forman las pan
tallas. Est0s algoritmos pueden ser fa-
cilmente modificados consiguiéndose
asl nuevas presentaciones de panta-
llas.

Por ditimo diremos que las rutinas
no funcionan perfectamente si después
de la Gluma instruecion MODE ha ha
bido algun seroll.

Programa 2

200 DATA 0E,00,16,00,CD,10,A4,14,7A FE,64,20,F7,0C,79,FE,50,20,
EF,C9,2235

Programa 3

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

Programa 4

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

Programa 5

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

Zonas de usuario

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

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

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

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

Como forzar por programa
los estados de CAPS LOCK
y SHIFT

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

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

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

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

30 CALL 40325

10 FOR a=40325 TO 40357:READ b:POKE a,b:NEXT
20 DATA 00, 00, 00, 00, 00, &21, &85, &9d, &01,
&94&9d, &cd, &dl, &be, &c9, &99, &9d, &c3,

&9%e, &9d,8&55,&53, &45, &d2, &00, &dd, &7e,

&00, &32, &01,8&a7, &c9,&00

464

CAPS LOCK..... POKE &BE48&FF
SHIFT ............ POKE &BE47,&FF

6128
POKE &B632,&FF
POKE &B631L&FF
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IMPOSSABALL

Hewson
(Joystick/teclado)

jAtencién muchachos!
Llega a nuestro pais el dltimo
programa de Hewson, los
creadores de Firelord v City
Shicker Si, IMPOSSABALL es
lo mas nuevo de esta casa in-
glesa aungue ya tenen listo
otro programita {para deleite
de fanaticos) llamado RANA-
RAMA

Pero vamos al grano. Con
IMPOSSABALL entramos de
lleno en un juego multinivel
3D de estrategia de galeria
De nuevo un programa nos
pone al gobierno de una "bo
la” con un movirmento feno-
menal gue no tiene nada que
ver con ninguna “otra” de las
aparecidas hasta la fecha. El
escanano de IMPOSSABALL
es lotalmente onginal, conti-
nuas galerias plagadas de
pehgrosos  obstaculos. Tu-
bos, cilindros, columnas, pin-
chos... son algunos

22 AMSTRAD ACCION

Todo un reto a vuestra ha
blidad, s1 queréis sobrevivir
os haré falta una buena dosis
de ella y mucha inteligencia
Mo es facil subsistir en seme
jante  escenano, cornendo
por entre las galerias, saltan-
do obstaculos, esguwando
pinchos gue cuelgan del te-
cho. Pero cuando mas con-
flado estés recibirds una sor
presa. Si logras salir con wvida
en los pnmeros instantes
puede que los campos de
movimiento de Plasma te
quiten la alegria y acaben
con tu sonnsa. No podemos
reir con IMPOSSABALL., no
hay tiempo para devaneos

51 quieres pasar de nivel
concéntrate, calbra todos
tus pasos. Para esquivar mu
chos obstaculos tendras que
hacer botar la bola y despla-
zarla hahilmente sobre los
gue dificulten tu avance. No

ohides que para pasar de m
vel deberas cruzar la linea fi-
nal antes de que se agowe el
nempo limite

Si tienes suerte quiza pue-
das ganar algo de tiempo ex
tra e incluso alguna vida pero
para ello antes habréas tenido
que andar mucho. Si, va & ser
muy dificll que logres cruzar
la linea final y aunque lo con-
slgas, no respires, porgue
ain te quedan por delante
siete niveles mas. jEmpiezas
a dudar de tu habilidad?
;QuUizé tu arrogancia se esta
calmando? Si eso ocurre per-
deras. No te fies de nosotros
porque nuestra iNtencion no
es ayudarte. jFiate de 1 rmis-
mo y entra en el mundo ma-
gico y pehgroso de IMPOS-
SABALL! Desconfia de nosc-
tros v lucha por lu supervi-
VENCIa... BSe Serd tu premio.




Hablando ya de los deta-
lles técnicos os diremos que
los graficos son buenos y el
somdo estd también bastante
curdado. El movirmientoo de
la bola es otro detalle a tener
en cuenta, es preciso y facil
de controlar. Contamos tam
bién con un scroll de veloci
dad vanable y control de la
inercia

Para acabar, la sentencia
IMPOSSABALL ES UN GRAN
JUEGO

GRAFICOS .

MOVIMIENTO.
SONIBE s erss
ACCION
ADICCION
RELACION ¢fp . 1
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DONKEY KONG

Ocean

(Joystick/teclado)

iQué! ;Vais haciendo me-
mora? Suponemos gue este
Juego os sera muy familiar, al
MEenos a nosetros s nos lo
es, ain recordamos la ma-
quinita, vaya forma de aflojar-
nos los bolsillos, la verdad es
que no parabamos de cam
biar billetes ¥ encima se te

cabreaba el que estaba espe:
rando jugar. Bueno, pues ya
no hace falta que gasternos
mas dinero (suponiendo que
adn siga la maquina por ahil,
Ccean ha puesto en nuestras
mancs una de las mejores
versiones que se ha hecho de
un arcade de las populares

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

Ya deciamos en el nGmero
pasado que Ocean es una de
las casas mas irregulares que
existen, aqui esta la prueba y
el programa que nos da la
razon

Si ya tenéis algdn “Kong”
para Amstrad ochadaros de él
porque no tendrd nada que
ver con ésto y estamos ha
blando totalmente en serio
51 no lo creéis, comprobadlo
vOsOlros mismos,
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CARGADOR

DRAGON'S LAIR DISCO

Si queréis tener todas las oportunidades del mun-

do teclear este programita y grabarlo en disco con el
nombre que mas os guste. Esperemos que entre &l car-
gador vy los trucos podéis llegar al final. Ya véis que por
nosotros no queda. [

XA CA OAA
_______.———"'"'—-.'.
\

10 MODE 1:INK 1,20:INE

O, 0:BORDER O:FRINT

"GBMSTRAD

ACCION" : FRINT

CHR$(13) : FRINT

"Jose Rojas ":FRINT CHR%(13):FRINT"Cargador

DRAGONTS LAIR para DISCO":FRINT CHR$
(13) : OFENOUT "d":MEMORY &%2FF: CLOSEOUT: LO
AD"d]l.bin"z INFUT "Numero de vidas (1-99)";v

(:FOKE 9520,y'2 CALL 445

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

ejecutarlo. Una vez hecho
esto wvuelve a introducir el
programa original y teclea
RUM.

Cuando se ejecute el pro-
grama podrés usar el joystick
en vez de tener qgue andar a
cuestas obligatoriamente
con €l teclado.

£ BEM JOYETICK PARE STORN

10 BRTR 00, 3a,a5,57,fe,05,20,04,cd, 03, 0d
20 DETA c¥,3a,50,00,b7,c4, 5z, 0d,af, 32,50
30 DATR 09,21, 1e.0d, e, 38,c9,cd, 0c, 0d, el
80 DATA 3&,7a,cd,Z8,bb,#5,cb, 67,04, 66,00
S0 DRTA £1,47,%e,00,cb,40,20,10,cb,58,20
&0 DiTA Ob,cb 4B,20,068,cb,50,20,01,c9,3c
70 DATR 3c,3c,eb,97, 32, 41,97,.3¢, 32, 50,00
2% DATA c9,08,00,11.76,00,¢d,77,bc, 21,70
90 DRTA GL,cd,B3,bc,cd,7a,00,21,51, 00,22
100 DATA dc,0c.2i.be,00,22,2a,ic,c3,70,M
119 DRTA cd, 04,20, cd, 35,22,cd,00,1c,c9

FUTURE KNIGHT

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

— -

120 DATA y=0:MEMDRY &3040 CARGADOR
F ] £ -
lfﬁ ;Esé.f:ilfﬂﬁéifp:‘ 10 MEMORY &1FFF:LOAD "'":FOKE
150 yeysazhEXT ' %20BE.%60: FOKE %208C,1: FOKE
; . 82160, %21: FOKE %2163,8%22: FOKE
F &2 :: i " 1 . H -] -
160 IF y(3X2CET THEN FRINT * Error en datas :END %2164, %B3: FOKE %2165, 245: FOKE

179 LOAD "des”,%35C0
180 LOAD *'" &7074:L0AD *'* &5500
170 CALL XSE

82166, %C3:
2000

FOKE %2148,4:CALL %
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CARGADOR DE VIDAS INFINITAS
PARA IMPOSSABAL

Aqui tenéis un nuevo cargador para que 0s anime.,
Estamos ante un juego gue requiere bastante destreza
y mucha paciencia. Si no tenéis mucho de minguna en-
tonces no le lo pienses y si erés un diestro exacerbado
lo mismo. No abuséis de vosotros mismos. OUs lo pone-
mos en bandeja, jeh?

10 MEMORY %13ZFF

20 MODE 1

30 BOSUEB 170

40 INK 1,20

S0 FRINT "HEWSON presenta IMFOSSABALL
por JMF 198&"

&0 FRINT:FRINT:FRINT:FRINT"
GANDD*"

70 FRINT:FRINT:FRINT:FRINT
BO FRINT:FRINT"Cargador VIDAS
TAS" :FRINT:FRINT"AMSTRAD
tFRINT:FRINT"For J.L.G.G."

0 CALL %BEB18

100 LOAD" ! IMFO" , &B000

110 GOSUE 170

120 CALL &B000

130 LODAD "!'IMFL", %1400

140 GOSUB 170

150 LOAD “!IME2", %CO00

160 POKE &A462,03CALL %BZ00
170 BORDER COrINE O, 0: INK
2,0: INK 3,0:RETURN

180 ’'Preparado por Jose

AHORA CAR

IMFINT
ACCION"

1,0: INK

THAI BOXING CINTA

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

CARGADDR

10 DFENOUT "D":MEMORY %1FF:CLOSEDUT
20 LOAD "THAI

T0 FPDEE &A04D,Z201:CALL
LBAAL, 0z CALL &8Z70

LACOO: FOKE

(it HELP!!!

i Eh, muchachos!, necesitamos
vuestra ayuda. lgnacio Boada de Valen-
@a nos ha preguntado si sabemos la
forma de pasar inadvertides de los -
placables satélites radar del juego Hac-
ker. Si alguno de vosotros sabe algo,
por favor, contestarle, porque nosotros
no tenemos ni 1dea

Escribidnos

BOMB JACK II

CARGADOR

10 '"Vidas infinitas para el Bomb—-Jack 2

20 "For J.L.G.G

30 "Amstrad Accion

4 *

S50 MEMORY S799:BORDER O:CLS:FOR =0 TO
1S:READ a:z:INK #.as:NEXT +:MODE O:LOAD

* TROMBE-]1.SCR", 49152: LOAD " 'BOME-II.BIN
" SSE0{FOKE %18EA,03CALL &000

&0 DATA U, 26,1,8,11,10,14,5,20,15,21,23
5, 3,12,24

//CAHGADOH PARA LIVINGSTONE Y

COSA NOSTRA
VALIDO PARA VERSIONES DISCO Y
CINTA

En el nimero pasado os dimos el cargador de vidas infini-
tas para Livingstone Supongo aungue sélo funcionaba en la
versibn cinta. Pues bien, he aqui el cargador de widas inhinitas
para LIVINGSTONE SUPOMNGO en version cinta/disco y el car
gador de widas infinitas y municion indefimda para COSA
MNOSTRA, también en versidn cinta/disco. La forma de introdu
cirlo es la siguiente: teclear el cargador y grabarlo con el nom-
bre gue os parezca. Hecho esto correrlo con Run Una vez
aparecido el aviso READY en pantalla ya podéis elegir el juego
que deseéis y cargarlo normalmente. Os decimos que podéis
elegir el juego gue o0s parezca porque este cargador es valido
tanto para Livinstone Supongo como para Cosa Nostra,

10 POKE %260,A5C("0"): POEE
61 ABCI"F") s FOEE %62, ABC

("E") : POKE
FOKE %64.,65

3”5::':‘1 ASC("R") =
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. Loriciels
Joystick/teclado

Un programa mas de Lon
ciels, esa gran compaiia
francesa que junto a Ere & In
fogrames parecen decididas
a invadit nuestro mercado Y
nosotres lo decimos sena-
mente, nos rendimos sin dis
parar un tro. jBienvenidos
sean!, pero que no se dejen
sus programas en Francia

Bob Winner es unc de los
programas mas recientes de
Loniciels, s no el dltimo, in
cluso mas recente, poco
mas, que Bactron, Sapiens,
211 ™

Bueng, la verdad es que
no sabemos qué decir 0 gue
calficativos asignar a esle
programa porque vais a pen-
sar que estamos comprados
iY de esp nada!, pero lo que
©s bueno es bueno, aqui y en
Roma y este programa es
realmente una maravilla

Bob Winner es. digamos.
un tl{_-tamundos o un aventu
rero empenado en descubrir
una civihzaciéon perdida,
i Dios sabré cual!, pero como
siempre parece ser que al
guien no estd de acuerdo,
con lo gue ya tenemos los
obstaculos asegurados. Po-
derosas potencias enviaran a
sus  mejores combatientes
para detenerle, lo gue unido
a enormes abejas asesinas,
piedras, barnles, cohetes y
arenas movedizas supong un
gran reto para acabar la m
ai0on. Sencillamente, muy difi-
ol terminarla. Respecto a los
luchadores que van a impedir
a toda costa que lengas éxito
en tu mision, sélo podemos
decirte que son verdaderos
maesiros en sus respectivas

26 AMSTRAD ACCION

BOB WINNER

artes (no esperes que se pon
gan a pintar cuadros jeh?),
un boxeador, un mstolero, un
elegante francés que realiza
la misma lucha gue los ho-
xeadores de Thar Boxng. ete
El caso es que para luchar
con estos senores necesita
mos de los objetos que se
hallan repartudos por las dife
rentes pantallas Por gem
plo, si gqueremos tener la po-
sibilidad de batirnos en duelo
necesitaremos antes recoger
una mstola, para luchar con
el boxeador necesitaremos
un guante de boxeo y asi con
todos. De esta forma si nos
encontramos con alguno de
ellos y llevamos el objeto ne

cesano para poderle hacer
frente, realizaremos la trans-
formacién pertinente, es de
cir. 51 tenemos el guante de
boxeo podremos convertir-
nos en boxeador v si tene
mos la pistola nos transfor
maremos en un intrépido pis-
tolero.

Segun vamos avanzando y
superando  dificultades  las
pantallas van cambiando pu
théndolas dentihicar, clara v
agradablemente, con diferen-
tes paises y zonas del mun-
do. Es todo un derroche de
autenticidad, sobre todo
cuando de graficos se trata.
Realmente fabulosos, posi-

blermente los mas agradables
que hayamos wisto en un jue-
go para Amstrad. No podria
ser menos si tenemos en
cuenta que son imagenes di-
gitalizadas.

En cuanto al mowmiento
de nuestros personajes. ya
sean luchadores o enemigos,
u objetos. solo podemos de-
Cir gque se encuentran a la al-
tura de los gréaficos, por lo
tanto excepcionales. Es un
placer ver caminar, saltar ©
luchar tantc a Bob Winner
como a8 sus contnincanies.
Los mowvirmientos de los lu-
chadores tienen una perfec-
cién asombrosa y no diga-




mos los del pistolero, llega
dos a esta pantalla, casi cree
mos ver a John Wayne, su
postura a la hora de disparar,
con las pernas flexionadas
es auténticamente real. Otro
detalle que merece ser co
mentado es el de las arenas
movedizas, s1 por fatahdad
cacmos en ellas quedaremos
impresionados por su gran
realismo

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

podriamos hacer alusion al
zumbido de la abeja, al bur
bujeo de las arenas movedi
2as o al de los pequenos cra
leres que encontramos por el
suelo. para nuestra desdicha
En general se puede asegu
rar gue estan ien reahzados
Y qQue consiguen una ambien-
lacion total.

Como dltimos detalles ci-
taremos la presentacion del
Juego ;bestal?, si. posible
mente sea esa la palabra
adecuada, una presentacian
bonita y bnllante tanto en
graficos como en sonido La
melodia es digna de escu-
charse, aunque al ser corta
se repilte demasiado

El manejo del programa
puede efectuarse tanto por
medio del joystick como del
teclado, disponiendo ademés
de una gran variedad de mo
vmientos explhcados clara
mente durante la presenta-
cion del programa.

Bob Winner es muy bue-
no, una maravilla

GRAFICOS 10

MOVIMIENTO . 10

SONIDO g
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Quicksilva
Joystick/teclado

Parece ser gue hacia el
afo 2056 pudo hacerse rea
idad el gran suefo de la Tie-
rra, la Imciativa para la De
fensa Estratégica era un he-
cho. La ventaja de este siste-
ma estribaba en que defen
dia a la Twrra de si misma
Bajo el escudo protector, el
hombre se dedicaba al ocio,
que 51 la tocavision, que si la
emocion de una posible boda
famosa, el acercamiento de
los finales de copa y la pro
mesa del Gobierno Mundial
de reducir la semana laboral
a dos horas, todo era perfec-
10

Pero la fuerza alienigena
rompid los planes terrestres
haciéndose duenia del siste-
ma defensivo v convirtiéndo-
lo en un arma mortal dingida
hacia la tierra. A la velocidad
del rayo comenzd la blsgue-
da del hombre capaz de reali-
zar la pehgrosa rmsian. El
campedn mundial de Xeno,
el capitan Nick Dhamond! E|
urico problema residia en su
nave y el armamento de la
rmisma j antiguisimo! pero no
habia mas

Tu misién es destruir las
fuerzas alienigenas contro-
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lando los satélites de la ne
rra. Solo dispones de un haz
de lasers pero s logras
1.000 puntos podrds cam-
marlo por un laser especial
de doble haz, estlo “wind-
beam”, que s1 bien es més
eficaz que el anterior también
se agota mas rapidamente
Ademnés de los lasers, gana-
ras por cada 1.000 puntos

un misil mensajero anti-saté-
lite ¥ una carga de metralla
muy indicada para hacer es-
tallar los escombros
Tendras que buscar y des-
truir los satélites gecestacio
narigs que se encuentran co-
locados sobre las ciudades
méas importantes de la Tierra
Los displays de la opcidn
VDU son esenciales, em-
pleando el mapa deberan na-
vegar hasta el pais amenaza
do. Coge la cosmopistola por
el camino vy evita que la bom-
ba del satélite llegue a Tierra
haciéndola explotar en el es-

pacio. Para destruir después
este satélite tendras pnimero
que amguilar muchas naves
enermgas con el fin de con-
sequir un “blaster”, cuando
o tengas dirigete haca él y
en el momento en que se en-
cuentre a tu altura, dispara
Reecuerda que stlo tenes
una oportumdad

Las armas de las que po
dras disponer son el Cosmo-
gun gue tiene una duracidn
imitada, empleado para
desiruir a las naves alienige-
nas. Falaza que se obltene
cuando destruyes 12 naves,
tiene una duracion de 50 dis-
paros, solo sirve para destruir
naves enemigas y se pueden
disparar tres bolas a la vez. El
Blaster, se cbtiene cuando se

han destruido 144 naves, su
duracion es de un Gnico dis-
parc para destruir un satélite
Dynoray, se obtiene cuando
se destruyen 12 naves aheni
genas, tene una duracion de
10 disparos y sirve para des
truir las bombas de satélite,
solo se pueden disparar tres
balas a la vez

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

Los graficos de Defcom
son muy normales y el in-
terés que pueden llegar a
despertar en determmado
tipo de usuario no lo pode-
mos predecir. Suponemos
que habra de todas las opi-
mones. Nosotros ya hemos
cumphdo

GRAFICOS ...
MOVIMIENTO
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ADICCION
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COP-OUT
Mikro-Gen
Joystick/teclado

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

MNuestro protagonista es
un intrépide policia que pa-
trulla con mucho celo. Desde
pequaefito “'su papa” le en
sefd lo gue era el bien y el
mal y cuando contaba tan
solo con catorce anitos le en-
sefit @ manejar el revolver re
glamentario. A la edad de
dieciocho ingresd en la aca
dermia mas loca y tarada del
condade de New Jersey
Agqui siguid aprendiendo al
lado de sus companeros has-
ta que decidieron licenciarle

por aburnimiento. Por aguel
entonces ya tenia una miopia
de Grdago para arnba y debi-
do a esta pequena tara se ha-
bia cargado a la mujer de la
limpieza de la comisaria. al
inspector jefe, a un par de va-
cas a las que por eguivoca-
clon acust de atraco a mano
armada y a la mascota del
pelotdn cuando corria detras
de unos violadores. Y éstos
eran solamente los reconoci-
dos, jclarc!, a saber lo que

habia ocurndo con la mujer
del sargento, la burra de In
tendencia, el cartero de co
rreos y el lechero. Por Gltimo
decidieron ponerle unas ga
fas biindadas y atormillarselas
al cuelle (era una montura
especial de poner y no quitar
jamés) para ver si lograban
corregir su demencial celo y
mas demencial ain, punte
ria

Desde entonces cuando
patrulla todos se esconden,
todos menos los que estan
ansiosos de acabar con él,
(el mando de la sefora de la
limpieza, la mujer y el hijo del
inspector. el dueiio de las va-

cas. las amantes del canano
que se cargd en la cormisaria
cuando se le dispart el arma,
el Cuerpo de correos, la Cen-
tral lechera de New Jersey y
algunos mas)

Muestra mision serd de
fenderle de todos los perso-
najes que le acechan. Nos
dispararan continuamente vy
nos lanzaran botellas A la
vez gue les esquivamos de
beremos de dispararles y por
supuesto acertarles. 51 con-

seguimos aguantar cierto
uempo pasaremos a un Se
gundo nivel y asi sucesiva
mente

Cop-Out es un programa
rﬂcdlanamcnlc (_,"I'It:llll"lﬂl DCFU
pastante entretenido. Los
graficos, como ocurre en casi
tedos los programas de
Mikro-Gen, estan bastante
cuidados, sin ser excepciona
les resultan agradables y wis
1os0s

El mowmiento de nuestro
pohcia y del punto de mira de
gue disponemes en pantalla
es adecuado y no presenta
dificultades

El somido se reduce a
unos cuantos petardeos que
simulan el ruido de los dispa-
ros Respecto a la misica de
presentacién Si que no se
han tomado muchas moles
tias. Puede gque esté muy
bien hecha y todo lo demés

» BPPBEY

pero s no andamos mal de
oido resulta que es la misma
que tiene el programa de
Martech, Samantha Fox Strip
Poker. Pese a este pequeno
plagio no podemos sino decir
que Cop-Out es un Juego en-
tretenido
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COBRA
Ocean
(Joystick/teclado)

Otro programa mas de
Ccean, pero de los buenos.
De nuevo en nuestras panta-
llas un juego del amigo “"Sta-
lione” Cobra esta basado en
la pelicula “El cnmen es una
plaga, ti eres la cura’ que
fuvo SUS MAas y Sus MENoS.
En fin. lo del crimen es una
plaga estd muy bien dicho
pero en cuanto a lo de ta
eres la cura habra que verlo.
Para empezar tendrds que
durar un poco mas de lo gque
hemos durado nosotros.

Tu misiGn serd recorrer
ocho barrnos, uno por uno,
eiminande a todo tpo de
maleantes. Si1 la cosa acaba-
ra agul no andadbamos mal
del todo pero es que aparte
de todo ésto, se nos echara
encima el zooldgico de Bar-
celona en pleno {patos salva-
jes, loros, gatos negros, etcl,
que agotard inexcrablemente
nuestra energia. Nuestros
enemigos saldran por todas
las partes armados hasta los
dientes e incluso nos dispa-
raran desde los edificios co
hindames. Tendremos que |u-
char contra ellos con las ma
nos vacias. Por suerte matan-
do a todo bicho viviente, nos
haremos acreedores a dife-
rentes armas, hasta un max.-
mo de tres. También exsten
varias personas que intenta-
rén ayudarnos, jcwdado con
ellas! =1 las matamos por
equivocacion se nos descon-
taran puntos.

Los graficos dee Cobra es-
tdn bastante bien realizados,

30 amsrrAD acciON

son agradables y tienen un
colorido acertado. El mow-
miento es el normal en este
tipo de |uegos, en general no
destaca. La midsica se hace
oir durante el desarrolio del
Juego y aungque esta bien lle
ga a hacerse mondtona y re-
petntva. Los efectos sonoros
se reducen a los disparosy el
mas logrado se produce en el
momento en que nos acaban
de matar Auténtico recochi-
neo.

En general Cobra es un
juego entretenido que cree-
mos que no va a decepcionar
{como otros) a todos los
usuanos que lo estaban es-
perando como locos.

GRAFICOS
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English”Software
Joystick"

Este es otro nuevo progra
ma en el [._.".:P' nuestra |:'[I['ILZI
pal actividad serd la de con
Para ernepezar s nos
! -1I’E‘C|"=I"- fres '|I[,‘:["JE. de escena
nos. Elegido uno de ellos en
tramos en el |Juego pasando
la accibn al intenor de un td
nel, aqui es donde realmente
empezamos a pilotar. Ya fue-
ra de este tinel deberemos
seguir la carretera esquivan-
do los obstaculos gue nos sa-
len al encuentro (charcos, ar-
boles, unas gigantescas bo-
las gque desde el honzonte se
dinigen hacia nosotros botan-
do por el asfalto v unos, tam
bién gigantescos, cubos que
no botan pero que salen a
nuestro encuentro volando)

Recorridos vanos tramos y
despues de superar estos in-
numerables obstaculos, apa-
rece un avign gue por s fuera
poco va repartiendo ciindros
por la carretera. Posiblemen-
te sean éstos los mas difici

ducir

ELEKTRA GLIDE

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

A la hora de hablar de la
cahdad. no hay duda de gque
es alta, sin embargo, perso
nalmente pensamos que qui
245 s un poco soso. Le hu-
biera hecho falta algin deta-
Ile, no obstaculos que ya hay
suficientes, gue le diera un
poca de chispa

fecnicamente Elektra Ghi-
de representa un gigantesco
avance en la simulacion au-
tomovilistica. jDe wveras! la
sensacion de realidad es muy
buena y lo mismo ocurre con
la ﬂe['.‘:’»:’j{‘.l(‘}l’] de movumiento

Par otra parte este simula-
dor cuenta con unas caracte
e compara-
mos con los hatndos hasta la
fecha: pasajes en
reculinens, extraordinario
movimiento del paisaje reali
zado en 30, nuevos modos
de scroll, etcétera

risticas anmicas si

ineles

STAR FIREBIRDS

Firebird
Joystick/teclado

in, Elektra Ghde es
bueno, con un gran colondo
y un buen somdo pero con
una mecha de adiccion no
acorde con el resto del pro-
grama. Una vez mas, cues-
lén de gusto

Como recordaréis en el
ero pasado no pudimos
teros minguna fotografia
de este programa, ahora ya
las tenemos y aqui van. Para
los despistadillos haremos
también una breve sipnosis
del juego. Te encuentras en
el espacio & bordo de u nave
espacial que, por cierto, tiene
el "warp” averiado por lo que
1o podras hacer largos wia
es Te veras acosado por los
Firebirds, una raza espacial
lista como el hambre § 7 y sal-
vaje como ella sola. ;La mi
516n? Pues nada hombre, li
quidar a todos los marcianos
que puedas. Cuantos mas te
cargues, mas tempo estaras
jugando

GRAFICOS
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Star Firebirds es un pro

grama agradable (cor

pidante.

algu-
nos No tenes tuempo i para
respirar) v de una accion tre-
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YIE AR KUNG FU II

Imagine
Joystick/teclado

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

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

agitando las piernas, como
energimenos, al aire. si no lo
creéis esperar un poco. Para
empezar saldra a nuesiro en-
cuentro una manada de ena-
nos luchaderes, en realidad
nada serio, nuestros proble-
mas empiezan a hacerse pa-
tentes a partir de aqui y todo
gracias al sefor Yen-Pei, el
primer salvaje que aparte de
usar los pies y las manos, tie-
ne en su cabeza un latigo de
verga de toro (je. je, je.) de
“apaga y vamonoss”. Si pa-
samos de este péjaro pode-
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RRA COGNITA

Code Masters
Joystick/teclado

He aqui otro gran progra
ma a precio ['.‘)((_',f;.‘r_‘.l;:!{_]['.{1| Tie
rra Cognita es un Juego de
los gue podriamos llarmar
buenos, bonitos y baratos,
porque de lo gue no hay
duda es de gque es bueno

El juego se contempla a
vista de péjaro (igual gue Xe
wvious, 1942, etc) vy la acciin
transcurre en linea recta,
siempre hacia adelante es
quivando obstaculos y ene
migos que vuelan hacia no-
sotros sin parar

Muestra misibn no es pre
cisamente facill v deberemos
de ser capaces de superar
nada mas y nada menos que

100 pantallas antes de en-
contrarnos con la nave nodri-
7a que nos esta esperando al
final del recorndo.

Dwrante el trayecto encon
tramos practicamente tado o
necesario como para subsis
ur, pero también encontrare
mos robots enemigos y na
ves que avanzan a nuestro
encuentro para destruirnos
Existen también iniimdad de
obstaculos estaticos, fijos,
gue son blogues colocados
en diferentes zonas de la su-
perficie y que al colisionar
con ellos provocardn nuestra
destruccitn. Sin embargo. no
todos los blogues son morta-

les. alguncs, los sefalados
con una k7, nos proporcio-
naran Fuel, los blogues sena
lados con una "L” te daran
una vida extra, otros te pro-
veeran de bonos y puntos
también extras, sin embargo
otros le haran comenzar des
de el principio

Es muy importante contro-
lar el Fuel, para ello henes en
la parte superior de la panta-
lla, una barra honzontal que
le orientard, Coge a tu paso
todo el combusuble gue pue-
das. Hay también unos blo-
ques portadores de campos
generadores de fuerza, recd-
gelos y seras invencible du-

rante cortos periodos de
tiempo.

En fin, sera muy dificil pa
sar las 100 pantallas pero
merece la pena intentarlo.
Terra Céognita es un gran pro
grama con unos gréficos
ien realizados y muy agra-
dables. El mowvirniento de
nuestra nave es bueno y sélo
puede controlarse mediante
joystick
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mos sentirmos  satisfechos.
Pero claro, él no es el tnico y
los que vienen detrds son
peores. Cada uno de ellos
con una caracteristica espe-
cial: Lang-Fang es el segun-
do bestia que encontrare-
mos, le siguen Po Chin, Wen
Hu, Wel Chin v sus boome-
rangs, Mei Ling lanzador de
puniales, Han Chen con sus
simpaticas bombitas y por G-
umo Li Jen amigo de truenos
y rayos. Comao vels poca co-
sa, sobre todo s tuviera unas
200 vidas. Nada, que no hay
forma de pasar por encima
de esta pandilla de bestias
amongolados.

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

ras una taza de energia que
te vendra muy bien para
aguantar |a paliza que te van
a dar, al mencs, durante un
corto periodo de tiempo.

Yie ar Kung Fu Il es un
buen programa, con unos
graficos cuidados, al igual
que la misica y los efectos
de sonido. Como conclusibn
un juego muy en la linea de
s5u antecesor, entretenido y
bueno.
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Otro héroe de los comics
en la pantalla de nuestro or
denador. jEs la moda! Rogue
Trooper es una creacion del
famoso comic britdnico
2000 AD.

Resulta que nuestra intré-
pido guerrero es el dnico su-
perviviente de la masacre
Quartz. {;MNo os deciamos
que es un gran héroe?), en la
cual mureron todos sus
compafierns miembros,
como él, de la Infanteria
Genética

La rmisitin de Rogue es ha-
llar las pruebas que juzguen
al traidor que provocd la ma-
sgcre. Deberas de buscar y
gncontrar por [a superficie de
la Tierra Nu, ocho cintas en
las que se hallan éstas. Ten-
dras que explorar el planeta
devastado por la guerra y lu-
char contra todos los solda-
dos que te salgan al paso

ROGUE TROOPER

Piranha

Joystick/teclado

En tu rusidin contarés con
la ayuda y la compafia de
tres de tus seguidores con-
vertidos en Bio-chips: Helm,
Gunnar y Bagman cuyas vo-
ces sintetizadas te animaran
a seguir en la busqueda

En la parte supenor 1z-
querda de la pantalla se en-
cuentra la Computadora de
Combate que, aparte de ofre-
certe un pequefio mapa del
planeta, te indicard el nivel
de municion, la fuerza, el ni-
mero de cintas que tienes,
los kits que te ayudaran a so-
brevivir v la puntuacién

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

Rogue Trooper es un pro-
grama con unos graficos bas-
tante cudados aungue con
poco colondo. Dependiendo
de la zona en la que nNos en-

contremos, la pantalla sera
de un color u otro. El mowi-
miento de los soldados es un
poco artificial pero no esté
mal. Quizéas el mayor defecto
sea la excesiva sencillez del
juego. De todas las formas,
primero hay que acabarlo
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YHE LEGEND OF

THE LEGEND OF KAGE

Imagine
Joystick/teclado

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

La historia

Todo empezd en la lejana
China, cuando la hija del rey
Chu-Li {no sabemos si tiene
algo que ver con Falcon
Crest) Chu-Chang se ena-
mord de un joven principe
o del rey de Mongolia.
Pero Tang-Chu, el malvado,
queria conquistar el amor de
Chu-Chang v decidié raptar-
la. Un dia. los enamorados,
lueron a pasear al bosque (a
cazar "gamusinos”) v cuando
estaban en lo mejor se pre-
sentaron los esbirros de
lfang-Chu y secuestraron a la
princesa. El principe no dudé
m un solo momento, v Su
biéndose los pantalones, se
armo de valor y se dispuso a
rescatar a su princesita

El juego se desarrglla en
tres lugares: en el bosque, en
el rio y en el templo

En el bosque: aqui apare
ceran esbirros de Tang-Chu
por todas partes. Para poder
salir del pnmer nivel debere
mos dingirnos hacia la 2
quierda, en esta direccion
nos saldrdn dragones gue no
cesaran de lanzarnos gran
des llamaradas con la sana
intencion de tostarnos un po
co. A mitad de camino en-
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contrards al panuelo de la
princesa, jcogelo!, te ayuda
ra a matar a todos los drago-
naes y esbirros que haya por
medic. Para complicarte mas
la wida, Tang-Chu, que aparte
de gamberro también es bru-
10, nos lanzara maleficios en
forma de relampagos.

Cuando no puedas avan
zar mas hacia la 1zquierda
quédate matando a todos los
enermigos que veas verr, al
cabo de un rato, verds como
nuestro héroe pasa de nvel
el solito.

=198 TRAITO CORP

En el rio: agui tendras que
hacer lo mismo que en la pri
mera fase, tienes que dingir-
te hacia la izquierda aguan-
tando el ataque de todos tus
enemigos. Estos salen ende-

momnadamente del rio con
muy mala cara y con ganas
de dar palos

Awvanzando, llegaras a una
especie de mina donde hay
varas wvias, subelas dingién-
dote a la izquierda hasta que
por fin llegues a la Gltima zo-
na, el Templo.

En el Templo: todo el tem
plo esta perfectamente wigila-
do por los eskurros v sobre
todo por los termbles drago
nes Tendras que ir avanzan-
do de izquierda a derecha,
subir unas escaleras y una
vez que esteés arnba, veras a
tu princesa atada a una co-
lumna. Ve hacia ella pero no
te olvdes de tus enemigos.
Ponte a su altura, pulsa el
Jjoystick hacia abajo y estara
hberada, jLo has consegui-
do! Ella te cogera de la mano
v volveréis al bosque a conti-



nuar lo que habiais comenza-
do. 5in embargo, el malvado
Tang-Chu seguird en sus tre-
ce y.. Lo demés lo descu-
briréis vosotros. Esperamos
que os guste,

Los graficos de The Le-
gend of Kage no son todo lo
buenos que deseariamos.
50N 50505 y carecen de deta
lles que los hagan atractivos,
aunque destacamos €l efecto
de los truenos que esta bas-
tante logrado. El movimiento
no es tampoco ninguna ma-
ravilla. Quizé lo mejor del jue-
go sean los efectos soncoros
En fin, pese a todo ésto. el ni-
vel de adiccidn se mantiene
en una posicion respetable.
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CARGADOR DE VIDAS INFINITAS
PARA LEGEND OF KAGE

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

v

=\
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CARGADOR

5 *cargador LEGEND OF KAGE
10 MODE O: BORDER O:GOSUE 30:L0AD " !'KAGEQ"
20 OFENOUT "A":MEMORY &4FF:CLOSEOUT:LOAD
"IKAGEL" : POKE &3ALE,LFF:CALL %800

30 FOR A=0 TO 1S:READ K$: INK A, VAL ("&"+K$
):NEXT:RETURN: DATA ©,D,1A,C, 18,9,12,4. 14,
1,2,B,F,10,3,6




Rainbird
Joystick/teclado

Mos encontramos ante
otro programa de los predis-
puestos a colocarse en los
primeros lugares en los ran
king de &atos. Un programa
muy del tipo de Elite o de Tau
Ceti v posiblernente con tan
ta o mas calidad que los
mencionados. Star Ghder es
una fabulosa aventura espa
cial

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

TG estas al mando del Air
borne Ground Attack, Gnica
nave que ha sobrevivido a la
invasion de MNovenia, equipa
da con lasers y un namero h
mitado de misiles. Su forma
es muy singular y s6lo podrés
verla en el momento en gue
entres en un silo de misiles
El Aurborne Ground Attack es
una especie de torpedo con
alas que no cesan de batir

Al comenzar el juego lo
mas probable es que nos
veamos atacados por todo
upo de naves, perc no lleva a
nada pasarte las horas muer
tas repeliendo sus ataques
MNada mas empezar lo mejor
que puedes hacer es entrar
en el silo de misiles gue en
contraris en la zona, bascalo
y acércate despacio a él;
seqgln te vayas aproximando
veras unas compuerias gue

se abren y se cierran, centra
la nave y en el momento que
eslés pegado al silo acelera
Una vez en el interior podrés
cargar s depositos de mu
nicion y pedir informacién a
la computadora, aqui podras
ver el aspecto que tiene 1u
nave y el de todas las demas
Para poder luchar con efica
cia contra los Egrons es me
jor que tomes nota sobre las
caracteristicas  primordiales
que te da la computadora
cada vez que aparece una na
ve. Aprende a conocerlas vy
sabras el peligro que repre

senta cada una y de qué for
ma cormbatirlas

Otra cosa muy irmportante
es el combustible, como
comprobards el que lleva
nave no dura de por wida, por
ello tendras que buscar una
espece de oleoductos que te
lo surmimistraran. Para cargar-
lo tendras que deshzarte por
debajo de ellos a baja veloc-
dad, la umca forma de com-
probar si esta entrando com-
bustible en tu depdsito es es-

tar atento al indicador de ni
vel, 51 ves que no carga vuel
ve a intentarlo hasta gue lo
llenes

Graficamente Star Glider
es muy bueno y le pondria-
mos un diez 51 no fuera por-
que hemos decidido que al-
gunos de los graficos son de-
masiado simples. Muy acer-
tado el colondo, que por otra
parte ‘podemos maodificar
gracias a una opcion del pro-
grama que se nos presenta al




presionar la tecla de Escape
para parar el juego. El mow-
miento es sensacional y se
puede destacar el batir de las
alas, tanto de nuestra nave
como de algunas enermigas
Los efectos de somdo tam-
bién se han cuidado cons
guiendo una gran ambienta
cion

Concluyendo, s te ha gus-
tado Elite, este programa te
encantara

N.E.X.O.R.

Design-Design

Joystick/teclado
Mexor n las sigl
vestigacio ExpeErimenta

v operacionales Neme

¢(Perc qué es exaclamente
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de la Tierra

UErZas Arme
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BOMB JACK II

Elite
(Joystick,'teclado)

Mo hace mucho que apa
recio Bomb Jack, sin ermnbar
go, ya nos encontramaos con
la segunda parte del divertido
juego del supergato Bomb
Jack Il es bastante parecido
a 5u antecesor, pero también
bastante mas dificil v menos
manejable. A diferencia de la
primera version, agui ya no
podemos desplazarnos a lo
largo y ancho de la pantalla
sino que sdlo podremos sal-
tar de platatorma en platafor
ma y siempre que estén o
bien encima o debajo nues-
tro. o men en una perfecta
horizontalidad. O sea, el mo-
vimiento de Jack s6lo puede
ser honizontal o vertical pero
siempre que en nuestro tra
yveclo se encuentre alguna
plataforma. A su vez en éstas
se hallan depositados unos
sacos (recordemos que en la
primera parte eran bombas)
que tendremos que Ir reco
giendo a la vez que esquiva:
mas a los lagartos v demas

criaturas que nos salen al en-
cuentro

El somdo es exactamente
igual al de la primera parte.
Los grahcos son wistosos y

con mucho colondo, pero
como es logico, sin grandes
detalles. El mowniento vy
control de nuestro gato es
bueno v no produce complh-
Caclones.

Para terminar os diremos
gue ambas versiones son
muy parecidas, pero a nues
ro juicio la primera es supe-
rior, incluso en adiccidn

Bomb Jack 1l es un juego
de arcade bueno pero vista la
primera parte podia haber
sido mejor
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Odin
Joystick/teclado

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

Empezaremos contdndoos
la pelicula para que os en
terés un poco del asunto.
Eldtritch, un brujo como tan
tos otros pero en bueno, ha
abandonado Heartland de-
jando todos sus conocirmen-
tos, acumulados durante el
paso de los tempos y des-
pués de luchar en mil bata-
llas y vérselas con cientos de
pErSONajes Perversos, en un
libro con el in de que las
fuerzas del mal no se adue-
fien de Heartland.

Durante su azarosa vida
de brujo, Eldtritch tuvo que
luchar con Midan, llamado el
Guerrero Negro. Midan era el
peor enermigo del mago y co-
nocedor de los planes de
este arrojd el ditimo capitulo
del ibro a los siete vientos,
pera astuto como un Zorro,
NMidan ha esparcido por
Heartland paginas falsas.

Tu mision sera encontrar
las seis paginas verdaderas y
destruir las otras seis lalsas
antes de que el Guerrero Ne
gro se aduene de la situa
cion

El juego tiene cinco zonas
comuricadas entre si por en
tradas, algunas de las cuales
te conducirdn a ascensores
Tendras que recorrerlas to
das para localizar las seis pa
ginas verdaderas y destruir
las seis falsas. Es muy proba
ble que encuentres practica
mente en todas las pantallas
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a dos personajes barbudos
que no cesaran de darte la
paliza, podras deshacerte de
ellos pero por un tliempo muy
hmitado. También aparece
ran varnos objetos volando,
algunos te proporcionaran
armas, ofros te agotaran la
energia rapidamente, las bur
bujas sin embargo te la pro
porcionaran y las estrellas te
protegeran de los dos barbu-
dos

Al comenzar a jugar apa-
reces en tu habitacion, acom
pafado, como no, de los pes-
ilentes sicarios de Midan

Como ya hermnos dicho el
juego consta de cinco zonas
diferentes, en cada una de
las cualro primeras encontra-
rés dos paginasy en la dltima
cuatro paginas de golpe
Como sélo puedes llevar seis
paginas juntas tendrés que Ir
destruyendo las falsas para
tener siio para |las verdade-
ras.

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

los objetos peligrosos o cor
los barbudos y se nos vaya
agotando la energia. vere
mos tambien la asquerosa
cara de Midan, feo como él
s50l0

Paor Gltimo los detalles téc
nicos. Graficos buenos y bo
nitos, sonido y efectos estu
pendos, movirmiento a la altu
ra de las circunstancias y
adiccitn bastante en conso
nancia con €l resto de las
puntuaciones. Heartland es
una aventura buena y entre-
temida
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ii Yuuaaaauuuuu! Terrori
fico. Piranha nos ha echado
la maldicidin  del vampiro.
¢ Seremos capaces de esca-
par de las garras de MNosfera-
tw? Bueno, seria mas propio
decr de los colmillos jno?
jBah!, da igual, el caso es
que lo mas apropado serd
hacernos con una buena can
tidad de ajos, alguna que
otra estaquita y jcomo no!
con la consabida cruz.

Nosferatu. muerto de
hambre, pero sobre todo
mueno ;eh? se ha invitado él
solito a una sangria que con
solo imaginarsela se le hacen
los dientes agua... v lo Unico
que se le ha ocurnido ha sido
tomarnos por cocteleras
iiHuid mortales!! jjHuid!!
Oue llega Nosteratu el vam
firo. Pero... ;Quién ha habla
do de miedo? ;Desde cuan
do unos valientes como voso
tros piensan en salir corrien
do con el rabo entre las pler
nas? Por favor colegas, sea
IMOs§ Sergs, 8 niNnguno nos
gusta la cara palda ;verdad?
Entonces.. ;Huir o luchar?
Ay madre! jcon los colores
que tenia yo de pequeno, las
mejillas mas sonrosadas del
pueblol | Pues no te quama el
lio este que quiere dejarme
blanco como la leche! Ay,

Jof

PIRANYA

que colmillos pero si es que |arabe de palo. j Hala mucha-
parecen._ ! chos, a la caza!

Lo que ois, mucho cuida-
do y a ser buenos jeh?, que

st no, llegarad papa Nosferatu GRAFICOS 9
y 05 emplumard para el resto MOVIMIENTO 8
It SONIDO Fi

braros de Mosferatu, el vam- ACCION 8
ADICCION 8

pro mas feo, mas malo y
mas paldo de la histona de
los vampiros. Y 51 se resiste,
noe os andéis con bromas,
morderle vosotros a él
(juaaa..) a ver s le gusta el

RELACION c/p
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STREET MACHINE

Mind Games Espaiia, S. A.

Joystick/teclado

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

En Street Machine condu-
cimos un turbo con una po-
lencia exagerada y nuestra
rmision consiste simplemente
en superar una carrera que
consta de tres etapas

Primera etapa

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

40  AMSTRAD ACCION

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

Segunda etapa

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

tendrernos que hacerlo de
noche y con una tormenta de
"aqui te espero” En pocas
palabras. conduciremos en
una noche de perros, con llu-
via, con truenos y relampa-
gos que pondran en peligro
nuestra permanencia en la
caompeticion,

Tercera etapa

Superada la segunda eta
pa. como es logico, nos en-
contramos con ésta que ya
nos pone las cosas bastante
peor. Aqui conduciremos de
dia pero para nuestra desdi
cha la mieve cubre todo €l cir
cuito y las carreteras estan
heladas. Curva a la derecha,
patinazo a la zguierda, curva
a la izquierda, patinazo a la
derecha Dwertido jno? Pues
no

Cada etapa tiene su tiem-
po limite y se presentaran los
segundos {esto de tos segun
dos es un decir fitipaldis) to
mados para terrminar cada

vuelta en un panel de cam-
peones. Al acabar cada wvuel
ta el mejor tiempo global pa-
sara a la parte supenor del
panel

El nimero de jugadores
varia entre 1 v B, asl que ya
sabéis, hasta 8 podéis com
petir y demostrar vuestras
habilidades automowlisticas

El manejo del coche

El manejo de nuestro ve-
hiculo vanara segan las con-
diciones metearoldgicas
Para los novatos, no es pro
cedente cwcular a grandes
velocidades: una vez que te
hayas convertido en un ploto
avezado. distrutaras provo-
cando patinazos y dejando el
coche libremente para domi
narlo en el diimo momento

Los choques a gran veloc-
dad son mortales y provoca-
ran la explosion del automo
vil; si circulas a baja velog-
dad podras continuar pero
ten en cuenta gue los golpes



con el terreno o con los otros
coches, van provocando un
desgaste general. Cuando los
dafios en W vehiculo alcan-
cen un nivel alto, éste co-
menzara a petardear y a
echar humo blanco, llegara
el momento en que los da
A0S Sean tan graves que ten
gas que parar a reparar el co-
che. Para esto tienes también
el tlempo hmitado, retrasan
date en la clasificacidon gene-
ral. Es necesano tener un co
nocimiento mimmo de los
coches ya que a la hora de
arreglar una averia en un cor-
to espacio de tempo no pue-
des pasar el tiempo disponi-
bie reponiendo el paracho
ques, teniendo medio motor

FIVE A SIDE

Mastertronic
Joystick/teclado

Five a Side es un progra
ma mas de futbol pero, comao
es costumbre de Mastertro
me, con un buen precio. El
programa en si no esta nada
mal, los hemas visto mejo-
res, por supuesto, pero ya de
cimos que al precio que se
venden no se pueden poner
peros.. Incluse es posible
que sea mejor que algunos
que se venden o han vendido
hastante mas caroes.

Los graficos son muy co-
rrientes pero tenen un gran
colorido. El mowimiento de
los jugadores esta bastante
bien y con un poco de suerte
podras meter algin gol en la
porteria del contrano

Podemos jugar contra el

deshecho. tendras que repa-
rar las partes esenciales mas
perjudicadas y muy rapido
La tabla de mantenimientc o
de reparacion aparecera
cada vez gue tengas una ave-
ria v al acabar cada vuelta
Para realizar las reparaciones
oportunas tendras que des-
plazar el cursor sobre la pieza
dafiada y permanecer sobre
ella hasta que reduzcas el
porcentaje de danos. S al
acabar el tiempo de repara-
cion te queda una pieza clave
con un porcentaje de averia
supenor a un 79 %, termina-
ra tu carrera

Street Machine es un jue-
go entretemido. Los graficos

estan
son bonitos v tienen un gran

muy hien reahizados,
colondo. Los efectos espe
ciales han sido muy cuida-
dos, consiguiendo una am
bientacidn perfecta. Creemos

que 0s va a gustar

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION c/p
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ordenador o contra un amigo
usando uno el joystick y cotro
el teclado.

Lo que nos ha sorprendido
un poco de este juego es la
musica de presentacidn, no

s& s es gue estabamos en
ese momenio predispuestos,
pero nos ha parecido buena y
muy agradable. Un momen
to... rectificamos, el jJuego no
sabemos si valdra el poco di-
nero que cuesta pero solo
por la musica ya se puede

comprar. Hemos dicho

GRAFICOS 6
MOVIMIENTO [
SONIDO 2
ACCION [
ADICCION 7
RELACION o/p 10
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MANDRAGORE

Infogrames
Joystick/teclado

Erase una vez una lejana
comarca donde solo reinaba
tranguilidad y bondad. Una
lluvia de estrellas fugaces se
abatié en la reqion y el buen
rey de Mandragore recibnd en
la cabeza el golpe de un me-
teoro que le fue fatal. Desde
entorices el desorden y el
dafio se instalaron en aquel
pais antiguamente feliz y
Mandragore se encuentra
bajo el mando del sefior
Yarod-Nor La princesa Syre
lla erra por el pais en busca
de su padre gue se ha consa
grado al culte de la llama sa
grada. Para que su bisqueda
llegue a fin, tendra gue en-
contrar el enigma del torreén
de Yarod-Mor, pero éste no
se puede sclucionar si antes
no se ha dilucidado los nueve
erigmas de los otras torreo-
nes. Para ello tiene que for
mar equipos de cuatro perso-
najes.

Al comenzar el juego te
encuentras con un menu de
tres opoiones. La primera es
Averntura de Syrella, en la
cual jugaras con el equipo
seleccionado previamente.
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La segunda es para seleccio-
nar tu equipo. Y la tercera
para contnuar una aventura
empezada con anteniondad
Si escoges la primera opcion
puedes empezar a jugar, Si
eliges la segunda, entonces
e encuentras con un cuesto-
nario en el que debes repartir
B0 puntos segun las caracte-
risticas gue guieras dar a lu
personaje. Las caracteristicas
entre las que deberas repartir
los puntos son: constitucion,
fuerza, intehgencia, sabidu-
ria, destreza y aspecto. Des-
pués eligiras la raza: huma-
no, hobtnt, elfe... y el oficio
QuUEerferQ, ranger. mago, sa-
bio, ladrén vy trovador. Y para
terminar decidiras el sexoy el
nombre de tu personaje. El
juego cargara entonces y dis-
pondras de tu eguipo para
cualguier accitn. A la dere-
cha de la pantalla tendras
constantemente visible la si
tuacion de tu grupo, la vida
que les queda, etc., cada uno
con un nomero, del 1 al 4.
Debajo hay cuatro letras (A,
B, C v D) en las cuales se co-
locara el nombre de cual-

quier objeto visible, cuando
o haya

En Mandragore existen
mas de una docena de villas
donde podras comprar comi-
da o lo que necesites y lo
mismo podras vender. Tam-
bién hay 10 casullos, cada
uno de ellos con 30 habita.
CIONes Y Mazmaorras.

Au equipo lo puedes con-
trolar con las teclas 1,2, 3y
4, usando cada una para el
personaje que ligne asigna-
do. Por ejemplo: si td guieres
hacer gue Syrella atague,
tendrias que teclear 1 y des-
pués las dos primeras letras
del verbo gue quieres usar,
en este caso AT. s1 quieres
hipnotizar seria HI y asi para
todos. Claro estd que segui-
do de estas dos letras, ten-
dras que poner alguna mas
para acabar la orden. por
gemplo a quien quieres ata-
car o hipnotizar

Mandragore, comao es evi-
dente, s un programa de ro-
les o papeles. Esto es que va-
mos actuando con varnos per
sonajes, desplazandolos, ha-

ciendo que realicen acciones
individuales.

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

Para finahzar, sabed gue
Mandragore es el pnmer jue-
go de papeles francés, que
ha recibido el premio ARCA-
DA otorgado por el Ministe-
rno de Cultura de Francia

GRAFICOS .. 6
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Mission Elevator es un
programa que no podemos
menos que lachar de onigi-
nal. Si, posiblemente ese sea
el calificativo méas adecuado
Pero no queda ahi todo, esta-
maos ante un juego realmente
bueno y simpético

Resulta que una de las
Uridades de Inteligencia
Central del FBI ha sido ataca-
da por un grupo de agentes
ENeMigos 4 ves de duras
luchas enemigos
lograro del hotel,
sade d nidad

El pro estos se-
nores estaba 0, guerian
chantajear al gobierno. O Ii-
beraban a un namero de es-
pias prisioneros por el FBl o
las ohanas de la Unidad de
Inteligencia  Central  serian
voladas. Visto esto y antes de
tomar ninguna decisidn los
mandos supeniores del FBI
Se pusieron en contacto con
un especialista en computa
doras. Este agente fue capaz
de localizar el dispositivo
electronico de la bomba que
eslaba en la planta 62 e in-
cluso comenzo la bisqueda
del codigo que pararia el dis-
positive, antes de ser final-
mente descubierto, apresado
y depositado en la base del
hotel. Por el camino el agen-
te del FBI dej6 pistas que de
beremos buscar ya que jun
tandolas conseguiremos el
codigo que parard el disposi
tivo electronico de la bomba
Para esa nueva tarea el Cuar
tel General decide porer a
trabajar @ su superagente
Trevor. jTa eres Trevor! y tu
mision, como ya habras podi-
do deducir, es encontrar el
codigo y preparar el camino
para, mas tarde. subwr a la
planta 62 y desactivar |a
bomba

El hatel estd dmidido en
unidades de 8 plantas cada
una. Dentro de cada una de
estas unidades podras mo-
verle gracias a los ascensoc
res. Para pasar a la siguiente
uridad necesitards usar la
salida de emergencia. Pero
esto no es tan facil ya que
para poder usar esta salida
necesitas una llave que tiene
el portero, el cual se encuen.
tra escondido en una de las
habitaciones del hotel. Asi-
mismo para encontrar al por-
tero necesitas la llave maes-
Ira que abre las puertas de
lodas las habitaciones. Mo es
necesano decirte que detras
de cada puerta pueden
aguardarte sorpresas muy
peligrosas

Para parar el contador de
tempo necesitas el codigo
que consiste en 16 partes
Encontrards dos partes paF
cada una de las B plantas..

Cada parte del codigo te as— e
e!

pecificard una direccion, Parg
desconectar la bomba nece-
sitaras obligatoriamente 1o
das y cada una de estas 16
direcciones, siendo también
muy importante que recuer-
des el orden en el que las en-
contrastes.

Durante tu bdsqueda no
dejes de revisar todo el mobi-

Eurogold
(Joystick/teclado)

hario o cualguer otra cosa
que pueda servir de escon
dite

Recuerda que tus enemi-
gos saben donde se encuen-
tran escondidos los codigos y
que si eres un poco habil po-
drés hacerles hablar y conse-
guif que te digan el lugar. El
wl hard hablar al tpo
ar pero no ohlades que si
% con el tu también estas
bebiendo. Puedes acabar con
una mofa de espanto.

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

gran esmero y no ofrece difi-
cultades. Los efectos sonoros
son escasos reduciéndose a
los disparos, al ruido de
nuestras pisadas, a una des-
carga de 10,0 oltios en el
MISmo 1y n que se
nos oCurre dedos

alcazan con algin proyectl
empezamos a dar vueltas
como una peonza. Quizi sea
esta la parte mas graciosa
del juego. De cualguer for
ma esta muy bien consegui-
da

Para terminar Mission Ele-
vator nos haré falta paciencia
pero merece la pena ntentar-
lo. Es un gran juego con un
nivel de adiccion bastante
bueno y con todos los ingre-
dientes para divertimos un
buen rato.
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SCOOBY

Cargador

Para que te resulten més faciles las
cosas, hemos preparado este cargador,
ya gue en juegos como el que Nos ocu-
pa es donde estos programejas. de-
muestran toda su eficacia. Tecléalo
con cuidade y pasalo a cinta o disco
para la postendad. Para usarlo no te-
nes mas que cargario con run
“SCOOBY", suponiendo que lo hayas
salvado con ese nombre y seguir sus
instrucciones. El cargador sélo funcio-
nara correctamente con la cinta ongi-
nal. Los usuanos de disco deberdn
anadir la linea B5 TAPE.

10 *+##SALVA DE SAMPEDRD Y PACO SALINAS¥%

20 *xxx para AMSTRAD ACCION ok¥x

30 MODE 1

40 FOR A=RRFO® TO &EF45:READ B:POKE A,B:S=S+B:NEXT A

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

60 INPUT"QUIERES VIDAS INFINITAS(S/N)":;A$:1F UPPER$(A$)="N"
THEN POKE &BF34.RC0 ELSE GOTO 80

7@ INPUT"NUMERO DE VIDAS (1-255)";N:IF N<1 OR N>255 THEN GOT
0 7@ ELSE POKE &BF2D,N

80 INPUT"FASE INICTAL";F:POKE &BFQ1,F

S@ OPENOUT"D":MEMORY 1499:LOAD"!'ELITE",85DC:POKE 8649, 9:POKE
8644, &BF:CALL &5DC

100 DATA &3E, 1,832,82F,88F, #c3, 838, 8bF 809, &3E, 6CD, 832,684, 8
76,83E. 0,832,885, 278, &3E, 8 BF , 832, R86, 876, 3K, 03, 832, LEQ, 88C
.&3E, 840,832, 8E1,88C. R3E. 8BF, 832, &E2, RAC &3E.2(9, 832, &2F, 884
A e i D ?,,’-‘J.? 883,476, 8AF,A32, 026, 8TA, %\C»5&E8 &EB ”\&d” &2e,BBf, &
3,32, 1,4bf, &g =

110 DATA 8CD, @, 8BF,&C3 . &FR, .8C) »7
120 SAVE"CSCOOBY":RUN™

VINAS

TNFTNITAS ~POKE &7A28, 0
NUMERO DE VIDAS -POKF 276R3. N
‘:',!"ﬁ'ﬁ' F1 }/F ?,-"—'"F‘“'F‘ 1*.1

POKE &8F2E. N

POKE &7RR0. @

FOKE &R42F, 809
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Cartas al Director

Sugerencias,
opiniones, quejas...

¢Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia? ;Quie
res expresar alguna opinion o comentar algin hecho curnoso
relacionado con este mundillo?, jHas sido alguna vez prota-
gonista de algtn tmao o bodno del soft y quieres contarnoslo?
S ES AS| NO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS.

Por nuestra parte aceptamos tedo tipo de criticas ya sean
constructivas, constructivas, constructivas o constructivas. Asi
que alvidaros de las destructivas, corrosivas, denigrantes, etc.

Nos excusamos

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

Quernidos amigos:

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

La queja va dingida a la seccion de cartas al director y con
motive del articule que tituldis “Un gran truco para usuarios
del PCW”

La verdad es gue eso no funciona. Me gustaria saber
como puedo conseguir el teclado numeérico que vosotros
mencionais pues yo lo he intentado con todos los posibles ni-
meros ¥ no sale nada. Os diré, por dltimo, que como el Bat-
man se carga solo, es decir, que no necesita CP/M la impreso-
ra esta desconectada. Espero que publiquéis la carta y me
déis la solucitn s1 es que existe. Gracias.

Céceres.

Hola sefor director.

Mi protesta es sobre la calidad de algunos juegos —grafi-
cos— que sacan algunas casas consagradas —Ocean, Imagi-
ne, elc..— hablando sobre esta Gltima, el juego —Legend of
Kage— para mi, jun bodrno! es mi opiman.

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

Jordi Alabert
Barcelona

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

CORRECCION LIGHT FORCE

Un lector de Barcelona, B. Peso, nos ha escrito para aclarar-
nos un error en las lineas 40 y 60 del cargador de vidas infinitas.
Repetimos las lineas corregidas:
40 OPENOUT «¢Aw»: MEMORY &S5DB:LOAD «LIGHTFOR»
60 LOAD «LF» POKE 25221, &FF:CALL &BEQOQ

Queridos armigos, como son muchas las cartas que nos
han llegado preguntandonos sobre el DISCOLOGY y dénde
poder conseguirle, hemos decidido publicar la direccién para
que podais poneros en contacto con la casa, todos aguellos
gue lo deseéis. Su precio es de 350 francos, aproxmadarmen-
te, unas 7.000 pesetas.

MERIDIEN INFORMATIQUE
11, Rue Leandn

83100 TOULON

FRAMNCE

Referente al gran truco de la pagina 46 del n.° 0 de la co-
pia de la pantalla, no funciona con el juego de Batman por lo
tanto resulta mucho més cémodo hecerlo con la tecla EXTRA
e IMPR {produce el mismo efecto y es méas sencillo de hacer).

Os remito el fichero de definicién de las teclas numéncas
laterales que modifica Gnica y exclusivamente estas teclas (en
modo normal y maydsculas).

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

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

Por este motivo creé el fichero que demonimo NUME-
ROS.KEY que a continuacién os listo:

SE CREA CON RPED O CON ED

lype numeros.key
1 Mg

15
7
3]
13
14
L7
20
12
4
79

W nnnnnmn
Z2ZZ22Z222Z2Z2222
o NGORWBN=OF

Juan Pigueras Carrasco
Sant Quirze del Valle
Barcelona)
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Educativos

Siguiendo la linea vamos a ver en este nimera vanos programas de
ALEA, una compafila espaficla dedicada, casi exclusivamente, a la creacion de

programas educativos.

EL
DUENDE

Este es el pnimer progra-
ma de la serie Lexa. Esta
onentado a mfos cuya edad
oscile entre los 4 y los 5
afios, como podréis com-
prender, dada la temprana
edad de éstos, el concurso
de los padres es necesario e
importante. Ellos tendrén
que iIr onentande al mfo du
rante el transcurso del pro-
grama e incluso, antes de
sentar al joven aprendiz de-
lante del ordenador, mirarlo y
jugar con él para que entien-
dan realmente el propodsito
del mismo y puedan de esta
forma hacérselo entender a
su vastago.

El objeuvo de este progra-
ma es la distincién de las le-
tras. El Duende permite que
el mifio aprenda a identificar-
las por su forma y que vea la
diferencia existente entre las
letras maylsculas y las mi-
nasculas al igual gue su loca-
lizacién en el teclado.

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

Este programa ha sido di-
senado para ser utihzado en
varias sesiones y su duracién
queda a cniterio de los padres
o educadores, segin el in-
terés y la atencidon del nifo.
Sin embargo, no es conve-
niente que sean muy largas.

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

El Tesoro es el segundo
programa de la serie Lexa y
esta dingido a mifies con eda-
des entre 5 y 6 afos. El obje-
tivo de este programa es el
de permitir que los nifios re-
conozcan y escriban las 76
silabas directas mas usuales
del castellano. Para ello, el
programa presenta 75 dibu-
|os faciles de recordar, cada
uno de éstos se asocia a una
silaba que es la pnmera del
nombre del objeto que repre-
senta el dibujo.

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

Si elegimos la ISLA, ten-
dremos que ir adivinando los
objetos que se encuentran
escondidos en cada cofre. S
no los hallamos todos, no te:
nemos gque preccuparncs
porgue el ordenador se en-
carga de ammarnos,

Al gual que todos los de-
mas programas de esta sene,
El Tesoro esté disefiado para
ser utilizado en varias sesio-
nes. Es muy importante, du
rante la pnmera, narrar la
historia del programa al nifio,
explicar su estructura y ense-
fiarle a manejar el teclado. El
padre o educador ira limitan-
do progresivamente sug in-
tervenciones permitiendo
que &l nifio tome la iniciativa

En fin, El Tesoro es un pro-
grama, como todos los de
esla serie, dedicado a los ni-
fios y por lo tanto sencillo
Sin embargo, el manual y el
programa cumplen perfecta-
mente la funcibn que tienen
destinada: ensefar progres:-
vamente a los peques de la
farnilia.

EL
TORREON

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

El objetive de El Torredn
es el de ofrecer al nifio la po-
sibilidad de ehrminar los erro-
res causados por una insufi-
ciente discriminacion fonét-
ca y ortogralica. Se pretende
que el peque aprenda a dis-
tngir la relacion existente en-
tre ciertas grafias para repre-
sentar sonmdos guales y al
mISMo tiempo unha misma
grafia puede tener somdos
distintos.

Este programa contiene
un wvocabulario de méas de
200 palabras que el mifo
debe completar. Estas pala-
bras han sido seleccionadas
delndo a que representan al-
gin tipe de dificultad fonét-
ca u ortografica. Antes de
completar cada palabra el
nifio debe escuchar y repetir
correctamente Su pronuncia-
cién y a continuacion elegir
entre las opciones presenta-
das. la grafia que correspon-
de a esa palabra. Se recogen
aSIMISMO eJercICIOs para co-
rregir 1a tendencia a no sepa-
rar correctamente las pala-
bras de una frase

Como en todos los progra-
mas de este tipo, en los gue
ha de participar activamente
el mifio, es conveniente traba-
jar en un chma relajado sin
gue en mingln moamento sea
una actvidad impuesta
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TURBO COPIER

D.P.S.

Esta vez el asunto es se-
rio. AMSTRAD ACCION
y D. P. S, ponen en tus ma-
nos un copiador turbo para
que puedas hacer copias de
seguridad de algunos de tus
programas protegidos.
TURBO COPIER te va a
permitir hacer copias sola-
mente de un grupo de pro-
gramas, los protegidos por
el sistema SPEED LOCK,
y no te grabara otros. Pese
a esto no estara de mas te-
nerlo y probarlo, porque jde
verdad!, con algunos fun-
ciona.
TURBO COPIER te per-
mite hacer copias de seguri-
dad en cinta o disco de los
programas protegidos por el
sistema SPEED LOCK, o
TURBQ. Esta proteccion se
reconoce gracias a que tiene
varios factores en comun:
1.—Hay dos blogues de car-
ga normal antes de la
carga rapida.

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

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

“LOADING: PLEASE

WAIT”
Como hacer funcionar
TURBO COPIER

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

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

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

PROGRAMA TE DIRA
QUE PULSES UNA TE-
CLA PARA COMENZAR
Y TE GRABARA EN
CINTA O EN DISCO
LOS DATAS CON EL
NOMBRE DE TURBO.-
BIN. Por lo tanto, para gra-
bar los datas CORRER EL
PROGRAMA CON RUN,
RESUMIENDO:
1.—TECLEAR EL PRO-
GRAMA BASIC MAS
LARGO QUE COMIEN-
ZA EN LA LINEA 150
CON UN REM CONTE-
NIENDO “TURBO CO-
PIER..V2.1" Y GRABAR-
LO CON EL NOMBRE
DE COPIER.
2—-TECLEAR EL PRO-
GRAMA QUE EMPIEZA
CON UNA LINEA REM
CON LA LEYENDA
“DATAS DEL CODIGO
MAQUINA PARA TUR-
BO COPIER”. UNA VEZ
TECLEADO PARA GRA-
BARLO (NO, NO NOS
EQUIVOCAMOS) TE-
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150 " TURBOD - CDODFIER..V2.1

160 REM -——————— CARGA CODIGO MALUINA

170 HMEMORY 24000:L0AD "'TUREBO",%4FF2

180 mMoODo, COLORES ¥ TITULD

190 MODE Z:BORDER Oz IMK ©,0: INMk 1.Z2&:FEN L1:FAFER O

200 LOCATE 28.2:FRINT“COFIADOR-SFEID LOCK":MOVE 208, 392:DRAWR 170,0:DRAWR 5. -5:D

RAWR ©,-21:DRAWR -5,-5:DRAWR —170,0: DRAWR -5.5:DRAWR O, 21: DRAWR 5.5

210 REM INSTRUCCIDNES

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

n el sistema”

230 FRINT"SFEEDLOCK o TUREOD."

240 PRINT"Fuedes seleccionar 2 tipos de grabacion:z”

250 PRIMT"1- Grabar 39 Kbytes en cinta o disco.Esta opcion es la gue primero hay
que"

260 FRINT"probar.Si graba.pero al cargarlo de cinta o disco no funciona correcta

mente, "

Z70 FPRINT"habra gue pasar al 2.

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

ran en "

290 PRIMNT"alguna de estas 2 ppciones, si no es asi, pasar al 3.7

00 PRINTY - Grabar 45 kbytes SOLAMENTE EN CINTA.El problema esta en gue se mon

ta en la"

210 PRINT"parte de la memoria reservada para el disco, y no funciona el disco."
F20 FRINT"S1 aun asi no pasa nada, no graba el programa, ni hace pitido al final
-

30 PRINT"programa lleva un SFEED LOCK especial. o antes de cargar limpia la mem

oria y/o"

40 PRINT"inicializa la zona de saltos del firmware (o no la utiliza).®

750 FRINT:FRINT: FRINT TAB(20) :CHR${(24):"For favor, pulse una tecla para seguir”;

CHR®{(24)

7860 CALL %BBO&

70 DATOS ———=—-

FRINT:FRINT: INFUT "IVas a grabar la pantalla (S5/N)";A%

AS=UFFERS (A%) : IF AS="N" THEN FANTA=0:GOTO 450

IF A% >"S" THEN 370

PRINT:PRINT: INFUT "Escribe el nombre de la pantalla (no mas de 8 carac.)";NS

IF LEM{NSCR%)<1 OF LEN({NSCRE) -8 THEMN 420
FANTA=1
FRINT: INFUT “"Escribe el nombre del programa (no mas de B carac.)";NFROGS
IF LEN(NFROG$)<1 OR LEN(NFROG$) >8B THEN 450
FRINT: INFUT “Teclea la grabacion gue deseas (1/2/3)";GRA%
IF GRA%$="1" THEWN LONG=KYT:G0OTO 520
IF GRA$="2" THEN LONG=%A&:GOTO SZ20
IF GrRA$="T" THEWN LONG=%AF:CINTA=0:GOTO 570
GOTOD 470
PRINT: INFUT "JCINTA D DISCO (C/D)";CINTAS
CINTAS=UPFER$(CINTA%): IF CINTA$="C" THEN CINTA=0:GOTO S70
IF CINTA%="D" THEN CINTA=1:60TO S70
GOTO 520
S40 FREFARA DATOS PARA LA GRABACION --———————-
570 FDKE %5094,CINTA *Grabacion en cinta o disco
S80 IF PANTA=0 THEN FOR I=&S503C TD &50SF:FOKE I,0:NEXT ELSE FOR 1=%2503IC TO %5041
:FOEE 1,0:NEXT"Salvar pantalla SI/ND
590 LSCR=LEN{NSCR$) :FOKE %5096,LSCR °*Caracteres de la pantalla
&O0 LPRO=LEN INFROGS) : FOKE %50%97,LFRDO °Caracteres del programa
H10 AR=NSCR*:DIR=L5098:6G05UF 740  Nombre de la pantalla
620 AS=NFROG®: DIR=&50A0: GOSUE 740 Nombre del programa
&30 REM -—-FARA EL 464-472 CON CASSETE QUITAR LAS DOS LINEAS SIGUIENTES -—-
&40 IF CINTA=0 THEM | TAFE.OUT ELSE !DISC.OUT Tipo de salida
&50 (TAPE. IN"carga de la cinta
6460 SFEED WRITE 1
&70 POKE &5072,LONG "Longitud de la grabacion
REM ————==== ULTIMDS FASDS DEL FROGRAMA BASIC —————---
MODE 2
FRINT “Frepare la cinta original. Al acabar de cargar sonara un BEEF avisand
o el ter—*
710 FRINT "mino de la carga. Entonces prepare una cinta o disco y pulse una tecl
& para "
720 FRINT "grabar. Cuando acabe de grabar el programa seguira su cursSo.”
730 PRINT:FPRINT " ":CHR$ (242 3" FULSE UNA TECLA ":CHR$
{24)
740 CALL RERO&
750 CALL L4FFZ ' SALTO AL CODIGD MACUINA
750 FDR I=1 TO LEN (A%):A=ASC(MID$(A%,I,1)):FOKE (I+DIR)-1,A;NEXT: RETURN
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CLEAR RUN Y ENTER.
EL PROGRAMA TE
DIRA QUE PULSES
UNA TECLA Y SE GRA-
BARA CON EL NOM-
BRE DE TURBO.BIN.

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

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

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

SINO PASAIS LA PAN-

TALLA DEL PROGRA-

MA A CINTA/DISCO. El

cargador seria el siguiente:

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

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

30 RUN ™
programa”

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

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

nombre del

[nstrucciones

TURBO COPIER tiene
sus instruciones en lineas
PRINT que te seran mos-
tradas durante el transcurso
del programa. Aan asi va-
mos a darte alguna explica-
cion mas. Una vez grabado
en disco y cinta los dos fi-
cheros del programa (CO-
PIER y TURBO) correre-
mos el programa con
RUN*“COPIER”. Cargado
el programa nos presentara
tres opciones de grabacion,
I9K,42Ky45K. Con 39
K grabaras aquellos progra-
mas cuya longitud no exce-
da de 39 K. Si no tenéis pro-
blemas de espacio en el dis-
co/fcinta usar la opcion 42
K. Si no funciona esta op-
cion utiliza la opcion 45 K
aunque ésta solo graba EN
CINTA. Si aun asi el pro-
grama no graba nada, es
que es indesprotegible por
este copiador.

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

20 MEMORY &4FFOC

S0 NEXT

S0 FOR I=%4FF2Z TO &50A2
40 READ A:FOEE 1,A:SUM=S5UM+A

10 * DATAS DEL CDDIGD MAGBUINA FARA TURBOD COFIER

&0 IF SUM<>1B&00 THEN PRINT"ERROR EN DATAS™:END
70 PRINT"FULSE UNA TECLA PARA GRABAR EL CODIGOD":CALL %BBO&
B0 SAVE "'TURBO",B,%4FF2,%BF

101 DATA 33,0,80,17,0,176,1

102 DATA 255,0,237,176,195,0,176

103 DATA &,0,33,68,0,17,44

104 DATA 0,205,119, 188, 235, 205, 131
105 DATA 188,229,205, 122, 188, 205, 129
106 DATA 176,33,255,171,17,64,0

107 DATA 1,255,176,201, 205, 126, 176
108 DATA &2,7,205,90,187,205,6

109 DATA 187,58,148,176,71,40,11

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

111 DATA 1é4,20S,206,188,58, 149,176
112 DATA 71,40,30,58,150,176,71

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

114 DATA 140,168,33,0,192,17,0

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

116 DATA 152,188,205, 143, 188,58, 151
117 DATA 176,71,33,160,176,17,0

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

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

120 DATA 205,152, 188,205, 143, 188,201
121 DATA 195,32,176,33,126,176,17
122 DATA 55,189,6,3,78,26,235

123 DATA 113,18,19,35,16,247,55

124 DATA 201,0,1,8,8,80,45

125 DATA 78,B4,65,76,76,65,80

126 DATA B82,79,71,B82,65,77,65
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COMERCIAL 6

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

Introduccidn

Como podran comprobar
ustedes, no podiamos faltar a
la cita con el nuevo modelo
fe Amstrad, el PC 1512, Este
es un ordenador que cuenta
con miles de programas, al
menes tedricamente, Vamos
a ver en este namero. Comer-
cial 6, un programa de Alsi
Comercial gue al igual que la
version para PCW, es un inte-
grado rapido, potente y has-
tante sencillo dentro de lo
que cabe.

Hay que recalcar gue ya
no estamos tratando con el
6128, m siguiera con el
B256 o el 8512, el PC 1512
es un ordenador que regquiere
un minimo de aprenchzae y
mucho cuidado a la hora de
manejar nuestros diskettes y
trabajar con ellos. Un disket-
te de tres pulgadas resistiria
incluso  algtn  pisotén, los
discos de 5 1/4 son como la
mantequilla, muy fragiles y
propensos a deteriorarse si
no se les trata con mucho
cuidado. Para poder usar Co-
mercial B necesitamos, como
es logico, un PC 1512,

Al comenzar, el programa
nos preguntard s dispone-
mos de 1 6 2 umidades o de
disco duro Este nos permiti-
ra trabajar de la misma forma
con la que se trabaja con dis-
kette, pero con la ventaja de
una mayor capacidad de al-
macenamiente  |(dependerd
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también de s tenemos disco
duro de 10 ¢ de 20 megas).
evitando también el constan-
te cambio de diskettes. La ve
locidad de acceso a la infor-
maciin es digna de tenerse
en cuenta.

NI que decir tiene que us-
tedes tendrdn gque reahzar
cuantas coplas de seguridad
estimen oportunas con el fin
de preveer cualguer perdida
de datos o averia, S1 no ha-
cen las copias de segunidad y
tienen algldn  contratiempo
habran perdido muchas ho-
ras de trabajo

Generalidades

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

Fara vueila listados oulse cualourer tegla
AT = %1, AL
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SA
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das las operaciones proplas
de este departamento con
enorme rapidez, facilidad vy
segundad., mantemniendo una
orgamzacion perfecta

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

Se ha prestado especial
atencion a que sea el ordena-
dor el que realice el trabajo
pesado recibiendo el opera-
dor solamente los datos imn-
prescindibles. Es decr, te-
cleamos los datos de los
apunies: fechas, conceplos e
importes y el ordenador se
encarga de elaborar los co
rresponchentes  flicheros de
movimientos, totales, lista-
dos, tacturas. etc. Todos los
datos introducidos la primera
vez guedan memonzados en
fichero para siempre y en el
futuro para todas las opera
ciones de facturacion, al-
macén, etc., el ordenador ut
lizard su propic archivo de
datos creado la primera vez,
siendo suficiente usar el
nombre clave o codigo de las
direcciones, articulos, etc
Tampoco nos veremos obli-
gados a realizar actualizacio
nes, clasificaciones, cerres,
mirnguna operacion, todos
los trabajos quedan hechos
por el ordenador directamen-
te por lo que al acabar la in-
troduccibn de datos podre-
mos extraer el diskette o apa-
gar el ordenador s trabaja
mos con disco duro. Los hs-
tados de almacén, chentes,
pedidos, etc., pueden solic
tarse en cualquier momento
por pantalla e impresora, es-
tando continuamente dispo-
nibles y actuahzados

luaar ge venCisients
tetha oe librasients
191 25
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1parte
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Dada la sencillez de uso
del programa podemos decir
que su manec puede ser
efectuado por cualquier per-
sona inexperta en el uso de
ordenadores v con escasos
conocirmientos  admimistrat-
VOS,

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

Tiempos de ejecucibn

Los ficheros son indexa
dos lo que significa que el

tiempo de acceso del orde
nador para buscar una ficha
es siempre inmediato. De 10-
dos modos este iempo suele
variar segln la forma en que
este realizado el programa.
Si en esle caso SuUponNemos
que tenemos un fichero de
5000 fchas, el programa
tardaria aproximadamente
12 segundos en encontrarla,
mientras gque un programa
hecho en Basic con acceso
normal  secuencial tardaria
entre 10 y 12 minutos en
buscar la ficha, esto es valido
también si1 tenemos que bo-
rrear hehas, impnimir, hstar,
etc

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

macén de los articulos factu-
rados y su anotacion en el ii-
cherg de entradas y salidas

El programa incluye dos
modulos: para gestén de al-
macén y facturacion con fi-
chero de direcciones. En lo
referente a control de stocks,
incluye un completisimo es-
pectro de posibihdades de
hstado de los articulos por
codigo, de un codigo a otro,
bajo mimmos, alfabética-
mente, por fraceion de cod
go, entradas y salidas, etc.
Respecto a la facturacion el
programa perrmite hacer fac-
turas, pecidos. ofertas y alba-
ranes a cualquer direccion
del fichero de direcociones,
creando la nueva ficha auto-
maticamente s ésla no exs-
tiese. La factura consta de
nomero  automatico ¢ ma-
nual, C.L.F., de emisor vy re-
ceptor, codigo, concepto,
cantidad, precio, descuento
por articulo & importe, forma
de pago prefijada, impresion
en factura de impories y ven-
cimientos, total bruto de fac-
tura, descuento general, 1m-
porte neto, LV.A. e importe
final

Ademass de la factura-
cion, el programa conliene la
posibihdad de extraer relacio-
nes de facturas, pedidos,
ofertas o albaranes con fe-
cha, numero, nombre e im-
porte asi como totales de fac-
turacién mensual. Contiene
también la opcion de factura-
cibn de zlbaranes, desglo-
sando los mismos por fe-
chas. nombres. LV.A o total

La gesuon del fichero de
direceciones permite el istado
por claves, nombres, pobla-
ciones, elc., 0 por vanos cor-
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ceptos a la vez. En esta op-
cion esta conternplada la po-
sibiidad de efectuar errcula-
res a las direcciones selec-
cionadas en forma de etique-
tas 0 cartas personalizadas.

Otras opciones del progra-
ma son la extraccidon de listas
de precios v aumento o dis-
minucion automatica de pre-
ci0s a los articulos seleccio-
nados.

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

{Qué podemos hacer con
Comercial 67

Es tan ampho el abanico
de posibihidades de este pro-
grama que citaremos solo
una relacion de las mas inte-
resantes. Entre ellas encon-
tramos’ Introduccidn de ar
ticulos, Introduccitn de fi-
chas, Modificacién de articu-
los, Listados de almacén, Lis-
tados de almacén (minimos),
Listados de almacén por cod-
digos fraccionadoes, Listados
de precios, Listados por or-
den alfabético, Listado de en-
tradas vy sahdas de almacén,
aumento y disminucidn de
precios {en %), Impresion de
dwrecciones a 80 columnas
para uso interno, lmprimir
pegatinas para mailing, Mai-
ling con cartas personaliza-
das, Busqueda de fichas o ar-
ticulos, Borrado de fichas o
articulos, Realizacion de fac-
turas, Reahzacion de factu-
ras, Facturas de los albara-
nes, Reahzacion de presu-
puestos, Realizacion de pedi-
dos y albaranes. Impresion
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de facturas, ofertas, pedidos
o albaranes, Listar totales de
facturaciton mensual o anual,
Listar totales de pedidos
mensual o anual, Listar 1ota-
les de presupuestos mensual
o anual, Aumento o disminu-
cion automatica de las canti-
dades en almacén al efectuar
pedidos y facturas, Memori-
zacion automatica de nuevas
fichas, Actualizacién automa-
tica de cualquier dato, Lista-
do de facturas con IV.A e In-
tegracion de Alsicont (conta-
tilidad)

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

Conclusion

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

La presentacion de Co-
mercial 6 ha sido cwdada,
entregéndose el programa y
el manual en una carpeta
roja protegida por un estu-
che

El manual es completo y
claro. Con &l wremos avanzarn-
do paso a paso segin se va
desarrollandoe el programa
durante el trabajo,

Para vuelta listaces pulse cualamer tecla ASL SR clave = 18
ARTIONDE = B, pAl. 64 en Fucnero | artil
L MmEHE CONT Im. PRECIO|  TOTAL e (1]
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 bosaTeie Oro SFECTAM + 300 19 - TR - 1308 -
Y peow?)e Unigac gisco aorcional @1 ) £70Mw - JiNee - Zide -
18 9pddeTor 2 Unioad 98 CIsCe L S | BIBTS - FRAEIS - asnd -
USEI) - EASBEY -
Fulse una tecla para seaunr
Fara vuelts listaoos pulse cualquer tecla ASL. S.A clave = 128
ARTICWOS = &1, 640 en Fichero @ artil
VERIFIGUE LOS DATOS
COOIG0:  eeeaLse]
NORERE:  Grosmador coacatible
PRECIO: 129090
CanTIOND: 2
CAATIOAD WINIPA: 5
1 0f EEMEFICIOS: 35
Puise  C=Correcto [ = incorrects
B BN A e g Muy claro 9
FACILIDAD DE MANEJO .... Alta ........ 8
VEL. DE TRATAMIENTO Alta ... 8
INTERES  ...iciiceeiavneiiiiinz, Gonersl 9
RELACION G/ p....... B




HANDY MAN

Siren Software
CPC 464-664-6128

Handy Man es un potente programa
de utihdades para disco creado por Si
ren Software, la casa que en su dia
cred el pnmer programa desprotector
de turpos SPEEDLOCK. Mada mas car-
gar el programa con RUN "DISC” nos
aparecera un mend en pantalla con
ocho opciones
1 —DISC RELEASE
2 —DISC SEARCH
3.—FILE SEARCH
4 —MENU MAKER

5 —TRANSFILE
6. —SUPERFORM
!/ —FILEMATE

8 —PRINT MANUAL

Cada una de estas opciones repre-
senta una utihdad a cual mas asombro-
sa. Mo habiamos visto nada que pudie
ra parecerse ni siquiera remotamente a
lo que aqui se nos ofrece. Todo un In-
creible lote de utihdades que nos per-
mitiran realizar cosas inimaginables
hasta la fecha.

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

A continuacion pasamos a exphcar.
paso por paso. las caracteristicas de
este programa, no sin antes recordar
que AMSTRAD ACCION después de
supervisario muy detenidamente lo ha
considerado, junto con DISCOLOGY,
una de las mejores utihdades disponi-
bles en |a actualidad para el CPC

Conscientes de la importancia de
este programa esta revisia se compro
mete a crear nuevas ulihdades para
potenciar aun mas este complejo pa-
quete.

Veamos ya, una a una, tedas las op
clones

Por José Rojas

HANDY MAN

[} {c) S

1.—DISC RELEASE

Cargada esta opoion aparecerd en
pantalla un submend con otras dos op-
ciones laclaramos que nunca pondre
mos como tal las opoiones de retorno
al mend principal i las 1de salida al
basic). Estas son. RELEASE y RESTO
RE. 51 elegimos la primera tendremos
la oportunidad de hacer un volcado de
un disco completo a cinta. General-
mente ésto es valido para todos los dis-
cos desprotegidos pero también es ver-
dad que funeiona con muchos que no
lo estan. El disco en su totahidad pasa a
cinta de forma automatica por lo que
una vez puesto en marcha el programa
podremos wrnos a ver la television o a
hacer cualquier otra cosa sin miedo a
que ocurra ninguna desgracia, Disc Re-
lease trabaja con toda fiabihdad. Para

ahorrar tlempo y espacio los sefores
de Siren Software decidieron qgue el
disco fuera grabado en cinta en forma-
lo sin cabecera a velocidad tres veces
superior & la normaal, no en los tipicos
blogues a los que estamos acosturm-
brados. Llegados a este psnto y con &l
disco grabado en cinta podemos pre-
guntarnoes de qué forma la pasaremos
de nuevo a d sco en el momento en
que lo necesitemos. Nada mas facil,
para ello contamos con la segunda op-
cion del subment que ahora comenta-
mos. RESTORE va a ser laque nosva a
permitic recuperar el disco que habia-
mos grabado en cinta por mediacion
de RELEASE

Lo primerg gue nos dice es gue in-
troduzcamos un disquette con formato
data en la unidad & y que pongamos la
cinta en marcha. Una cosa muy impor-
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tante. y gue no hemos wvisto en el ma-
nual, es que debes tener conectada la
clavija remote del cassette, ya que de
no hacerlo, en el momento en que el
programa pare para grabar en disco, el
cassette no lo hard vy nos resultard im-
posible luego eftectuar el empalme jus-
to donde el ordenador habia finalizado
la lectura,

Aclarar que una vez pasado un disco
a cinta por este medio, NO nos sera po-
sible gjecutar mingun programa hasta
gue no volvamos a grabar el contenido
de la ainta en disco

DISC RELEASE es una utihdad para
desalojar, sin miedo a perder los pro-
gramas, nuestros discos, grabandolos
en cinta y con la posibihdad de recupe-
rarlos en el momento gque nos intere-
se.

2.—DISC SEARCH

Segunda opcion del ment principal,
con un nvel de onginahdad también al-
lo. La mision de esta utihdad es la de
buscar una serie de bytes 0 una cadena
a lo largo de un disco entero, tanto en
ASCIl como en HEXADECIMAL.,

Lo primero que te dice el programa
€5 que Insertes el disco a examinar, 1e
da el directono y te pregunta s es el
disco correcto, si no es asi vuelve sobre

B4 AMSTRAD ACCION

us pasos y repite la operacin. Si por
el contrano lo es pasa a la siguiente
fase del programa.

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

Encontrada la cadena nos indicaré
en qué sector y pista esta situada,

3.—FILE SEARCH

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

4.—-MENU MARKER

Liteeralmente “realizador de mena-
57, Su miston sera la de hacernos un
mend de todos los discos que le intro-
duzcamos.

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

que introduzcas el disco a examinar,
Hecho ésto el programa nos presenta
una pantalla con las siguientes opcio-
nes

Cursor arnba

Cursor 1zquierda

Cursor derecha

Cursor abajo

R Ejecutar un programa con RUN
“nombre”
Cargar un programa con LOAD
“"nombre”

. Hacer modo TOGGLE
Muevo disco

. Salida al Bas ¢

g Grabar cambios en el disco

Seleccionar un fichero

Anular un hchero

owmx=—-

En este momento pulsaremos N
para que el programa examine el disco
que le hemos introducido. Nada mas
acabar aparecera en la zona inferior de
la pantalla la informacion relativa al
mismo. El contenido del disco quedard
IMpreso en cuatro columnas situadas
en la zona mencionada antenormente.
Sobre el pnmer fichero veremos tam-
bién un rectangulo blanco que no es
SING el Cursor que nos va a perrmitir rea-
lizar los caminos necesanos. Pulsando
la T nos aparecerdn en pantzlla todos
los ficheros del disco incluidos los SYS
o los que estan en diferente zona de
usuano,

Recordemos que el objetivo final de
esta unidad es realizar un mend de
nuestros discos. Para ello lo pnmero
que tenemos que hacer es decidir cua-
ies son los ficheros que queremos que
queden a la wista y cuales no. Con el
cursor remos seleccionlandolos, pul-
sando S para los que queramos selec-
cionar o pulsando D para los que que-
ramos anular. Acabada esta operacidn
s pulsamos T veremos que en vez de
un mend tenemos dos, uno el selecoio-
nado por nosotros, el SELECTED, y el
otro el anulado, el UNSELECTED, el
que quedard oculto en el momento en
que hagamos un catdlogo del disco.
Para que lo entendéis mejor, vamos a
SuUponer que tenemos un disco con un
programa que tene tres ficheros: el
cargador (casi siempre basic), la panta-



HANDY MAN

lla y el programa en si. Pues bien, lo
mas logico seria pone  en modo SE-
LECTED al pnmer fichero, o sea al car-
gador, que es el que se veria en el mo-
mento en que hiciéramos un catalogo
del disco y poner en modo UMNSELEC-
TED a los otros dos, a la pantalla y al
programa, que son los que quedarian
ocultos y por lo tanto no aparecerian
en el catalogo.

S adn os queda algo confuso os re-
mitirernos al articulo de FIDO gue rea-
lizamos en el namero pasado. MENU
MARKER es practicamente igual que la
opcion FIDO SELECTOR del programa
FIDO.

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

5.—TRANSFILE

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

6.—SUPERFORM

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

Una vez cargada esta utihdad en
mEemaora nos aparecerd un subment
con varias opciones de formateado en-
tre las cuales, ademas del tipico forma-
teado rapido en 17 segundos en cual-
quier formato de los ya conocidos, en-
contramos otras dos, SUP208 vy
SUPZ02, que son las que formatearan
nuestros discos en 208 y 202 K res-
pectivamente.

Si elegimos la primera el programa
nos pedira que introduzcamos un disco
virgen para formatear y que pulsemos
SPACE. Seguido podemos resetear el
ordenador y comprobar los resultados.
Antes que nada hay que aclarar que s
formateamos con SUPZ08 a la hora de
grabar o cargar dependeremos del pro-
grama HANDH MAN. El proceso a se-
guir seria el siguiente: INTRODUCIR
EN LA UNIDAD A EL DISCO DE
HANDY MAN, CARGAR EL FICHERO
SUPZ08-A, INTRODUCIR EL DISCO
FO MATEADO ANTERIORMENTE Y
HACER UN CAT. A la vista estaran 208
K libres.

Por le contrario, si elegimos la op-
cion de formateo SUP20Z nos encon-
raremos con |a agradable sorpresa de
NO TENER QUE DEPENDER DEL
PROGRAMA HANDY MAN PARA CAR-
GAR O GRABAR LOS PROGRAMAS
QUE TENGAMOS EN EL DISCO FOR-
MATEADO CON 202 K. Bastard con
ejecutar el programa SUPER-A o
SUPER-B (segan la unidad que usemo-
s} que no solo incluye en el disco el
propio formateador a |la hora de reah-
zar esle proceso y ya, por arte de magia
{o mejor por arte de los sefiores de SI-
REN SOFTWARE). tendremos el disco
con 202 K por cara.

Como ya habiamos dicho antes es-
tos discos también funcionan en CP/M,
pero para que ésto ocurra tendremos
que realizar una nueva operacion. Car-
garemos antes de nada el sisterna ope-
ratvo CP/M PLUS si tenemos un 6128
6 CP/M 2.2 si tenemos un 464 o un
664. Un detalle curioso, s1 intentamos
hacer esta operacitn sobre un 6128
con el sistema operativo CP/M 2.2 o
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unico que sacaremos sera un READ
FAIL como un castillo

Bien cargado el sisterma operativo
correspondiente introduciremos el dis
co de HANDY MAN, cargaremos el fi
chero 20BA & 2Z0BB para los discos
formateados en 208 K 6 2024 6 2028
para los discos formateados en 202 K
En el disco onginal, asi como en los
formateados a 202 K, encontraremos
un programa llamado STD-A o STD-B
{dependiendo de la unidad) que lo que
hace es simple y llanamente volver al
formato onginal AMSTRAD en la uri-
dad de disco ya que cuando estamos
trabgjando con estos formatos especia-
les, los otros no seran compatibles

Hay que resenar también que los
discos formateados en alguno de estos
dos formatos son INCOPIABLES por
mingin copiador, excepto, claro esta,
por DISCOLOGY vy el programa
TRAMNSFILE surmimistrado también con
HAMDY MAN.

7.—FILEMATE

Otra utildad bastante potente cuya mi-
sion es la de ayudarnos, sobre todo, a
depurar programas en CP/M o cbdigo
maguina FILEMATE nos permite hacer
volcados en pamtalla o impresora del
contenido de ficheros en ASCI, en

B6 amMSTRAD ACCION

HEX o en BIN, aparte de permitirnos
emular al comando TYPE de CP/M des-
de el propio siIstermma operativo AMS-
Dos

8.—PRINT MANUAL

La dltima opoadn del mend nos per-
rite wmpnirmar las instruciones del pro-
grama en inglés Para ello nada mas
ejecularla te pedird que prepares la im-
presora y con ella nueve hojas de papel
gue son las que necesita

Conclusidn

La impresién que nos ha dado este
programa ha sido francamente buena.
Desde nuestro punto de vista, que sera
el vuestro, el de usuarios, no podemos
sing alegrarnos ante programas como
éste. Aealmente merece la pena. El
maneg|o de HANDY MAN es muy senci-
llo por lo que no acarreara problemas a
la hora de su utihzacion, Pero quizas el
mayor problema de este programa es
que no esta dispomble para eel usuano
espanol. Nosotros como siempre hare-
mos todo lo posible para conseguirlo,

SIHEN SOFTWARE

TRAFFORD TECHNOLOGY CENTRE
43 ELSINORE ROAD
MANCHESTER M16 DWG
INGLATERRA

TLFNO.: 061-848 9233

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

MANUAL .o, 7
FACILIDAD DE MANEJO...... 8
VEL. DE TRATAMIENTO 8
INTERES 0
RELACION c/p



CP/M SHELL

Cimex FElectronica
VERSIONES DISPONIBLES:

CPC 6128 - PCW 8256 -

PCW 8512

VERSION ANALIZADA: PCW 8256-8512

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

Carga del programa

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

En la versibn PCVW 8258,
una vez conectado el apara-
1o, nos imitaremos a colocar
el disco en el drive por la
cara A El programa es de
carga automéatica y se ubica
en el disco m hasta que se
apague el ordenador,

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

Confeccién del
disco de trabajo

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

(T TTCT7 N T, TANSTRAY UVTT[DISK GF USERTCCP Commdnd 8255, CON
B2SE  COM Ok COOKFILE DAT 1k CON 2k JI4CPN3 NS 49k i
LEGEND 3k FIP wst%&masn Con 10k §
SHELL COM 7k SUBNIT COM Sk TASWORD IXT 3k FB%!’%.SII]
LL.Con

SUBMIT.COM

AYCOOKIE.COM B
Brive is A:
Usando el programa permite seleccionar la unidad  Conclusién
de d P M
Una vez cargado el pro- o y-CEC. EOMAND Como ya hemos dicho

grama y con €l disco de tra-
bajo preparado podemos
empezar a trabajar tranquila-
mente con la seguridad de
que todo lo tenemos al al-
cance de la mano.

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

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

nos ofrece la posibilidad de
introducir manualmente los
comandos del sistema

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

S1 queremos salir de
SHELL pulsaremos (CON-
TROL C en el 6128 o (EX-
TRA) C en el B256. Para re-
cuperarlo desde este dltimo
tecleariarmos M: SHELL.

MAMBAL - e,
FACILIDAD DE MANEJO .. ..
VEL. DE TRATAMIENTO ...
INTERES i
RELACIONG/p ........

SHELL no es operativo por si
solo sino que su finalidad es
la de facilitarnos el trabajo
con las utiidades del sistema
CP/M. Por lo tanto el dnico
interés de este programa es-
trba en la comodidad. No
tiene otro fin. Su manegjo, al
igual gue su concepcidn es
sencillisimo.

Claro y suficiente . ... s
Totals s :
Rapida-progr. sencillo ... ..
Relativo .
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PCW

COMERCIAL 6

Alsi Comercial, S. A.
PCW 8256 y 8512

VERSION 85.1

Comercial 6 es una gesudn inlegra-
da para los ordenadores de la gama
PCW. Con él podremos llevar a cabo
un control total de nuestro negocio.
Comercial 6 esta compuesto por Fac-
turacidn, Control de stocks, Presupues-
tos, Pedidos vy Mailing.

Arrancando el programa

Lo primero que haremos cuando ad-
quiramos el programa sera telefonear a
Alst Comercial para solicitar la clave de
utlizacion que nos preguntara el orde-
nador después de oerto tempo de
uso. Heche esto podremos comenzar a
trabajar tranquilamente

Introduciremos el disquette en la
umidad de disco y pulsaremos la tecla
FZ El programa empezara a cargar y
acto seguido aparecera el pnimer menu
con 5 opeociones: CARGAR DATOS,
ABRIR NUEVO FICHERO, BORRA FI-
CHERQ DATOS y SALIDA DEL PRO
GRAMA,

S1 es la pnmera vez gue ulihzamos
el programa, tendremos que cargar la
opcion DATOS ya que es la que nos va
a permitir formatear nuestros impresos
e iniciahizar la impresora. Cargado DA-
TOS aparecera otro mend con dos op-
ciones: de Ja empresa e impresors. En
la primera iremos introduciendo los da-
105 de nuestra empresa tales como
nombre, calle, poblacién, provincia,
teléfono, N1.F v margen de beneficios
con el que trabajamos. La opcidn im-
presora nos perrnite inializar la misma

Introducidos los datos de nuestra
empresa habremos formateado nues-
tros impresos, esto es importante reali-
zarlo correctamente ya que esta infor-
macion aparecera en el encabezamien-
to de las facturas, pedidos, etcétera. A
continuacion volveremos al pnmer me-
nd y cargaremos ABRIR NUEVO FI-
CHERO. Se nos preguntara el nombre

del hechero larticulos o chientes). Podre
mos crear hasta un total de 20 ficheros
diferentes, 10 para articulos y otros 10
para clientes, surministradores. particu-
lares, etcétera. Para trabajar es necesa
no, coma minimo, tener dos ficheros
abertos (uno para los articulos y otro
para hichas)

La opcion 3, BORRAR FICHEROS,

ALS) romercial, s a

COMERCIAL 6

nos permite borrar ficheros tanto de
clientes como de articulos

Urna vez abiertos como mimmo dos
ficheros pasaremos a la opcidn 1, CAR-
GAR DATOS, y responderemos a la
pregunta del ordenador con los nime-
ros de ficheros gue deseemos, siempre
que éstos esten abwertos. Automatica-
mente aparecera el mend de carga

3 - ALSICORT
4 - ALSIFIN
§ - RLSINAIL
[ Henu ds Fragranss |

aiBcCiine Up

Fulse INIFO

B FACTURES ........ 1
B ALMACEN ..., 1 -2
B PEDIDOS ......... 1 _
Bl PRESUPVESTOS .... 1 |
CONTRBILIDAD ..., 3 '
Bl MILING ..... 1-§ '
RECIBOS ......... §
B DIRECCIONES . 1 - §
FINGICTEROS ..... 4
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Mend de carga

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

Creacibn:

Es Ia opciin que nos permite la rea-
hzacion de ofertas, facturas, pedidos y
albaranes o bien la vuelta al mend prin-
cipal, Al pulsar cualguiera de éstas ge-
neralmente deberemos ir respondien-
do a las preguntas: nombre, clave, ca-
lle, poblacion, provincia, otros datos,
fecha, forma de pago, cédigo, descuen-
to, cantidad, IVA y descuento general

Al efectuar facturas, las cantidades
de los articulos facturados seran auto-
maticarmente descontados de la cant-
dad en stock, en cuanto a los pedidos
ocurre lo mismo, solo que en este caso
se sumaran en vez de restar

Cuando debamos incluir dos articu
los en la misma factura y &stos se en-
cuentren en ficheros diferentes nos
serd posible acceder a ellos sin alterar
el normal funcionarmento de la factura,

1 - CREACION
2 - MDIFICACTON
3 - LISTADOS
4 - INTRODUCCION
§ - INPRESION

6 - MODIFICACION, BORRADO E IMFRESION

7 - NKEKU FRINCIPAL

PULSE Lh OPCION DESERDA (1-7)

=

IGCTEETE IR linea 28

Modificacién:

Al elegir esta opoion aparecerd en
pantalla otro submend conteniendo
tres posibihdades diferentes: de artfcu-
los, entrada de articulos v salida de ar-
ticulos. En la primera se nos pregunta-
ra el codigo del articulo que deseamos
modificar y acto seguido el programa
nos presentard los datos actuales de
este v la totalidad de las opciones que

NENU PRINCIPAL
I - CARGAR DATOS
2 HERIR FICHERD
3 - BORRAR FICHERO
4 - DATOS

5 - SALIDA DEL FROGRAMA

PULSE LA OPCION DESEADR (1-5) B

La unidad es @:

| LF | FF I C normal | Ignorar FP: § | Hex: § | IMIC.

podamos modificar Asimismo, se nos
permite aumentar o disminuir el precio
de un producto, de vanios e incluso de
todo el fichero completo con sélo te
clear el procentaje de aumento o des
cuento. En la segunda opcidn el orde
nador nos preguntara la fecha de en-
irada del articulo, el codigo v la canu-
dad del mismo, La dltima opeion, safi-
das de articulos, es igual que la ante-
rior

Listados:

Esta presenta un submend con ses
opciones: clientes, articulos, operacio-
nes, totales, directorio 1 vy directorio 2.
La prirmnera, clientes, contiene a su vez
otro submenu con tres posibilidades
listado, por conceptos y menu. Si elegi-
mos listado, el ordenador nos dara un
listade de todos los clientes del fichero
tanto por pantalla como por impresora.
Si elegimos por conceptos, obtendre-
mos un histado de los clientes, pero de-
terminado solamente por uno o vanos
campos.

En la segunda opoidn, articulos, se
nos preguntara s deseamos listar ar-
ticulos 0 entradas y salidas

En la tercera, operaciones, el orde
nador, nos mostrara en pantalla el total
de las operaciones que hemaos realiza
do. Indicamos el namero inicial vy final
de las operacion/es que deseamos
comprobar v entonces seleccionamos
el upo de ésta deseado loferta, factura,
albaran o pedidol
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La cuarta, toteles, preguntara si de
seamos el total de facturas, ofertas, pe
didos o albaranes. Seleccionado esto,
aparecera por pantalla e impresora el
total mensual de la opcion asi como la
suma anual de la misma

Las opoiones cuarta y guinta del me-
nu de hstados nos facilitaran un direc-
tono del disquette con el que estamos
operando

Introduccién:

MNos pedird s queremos Introducir
una ficha o un articulo. Ehjamos cual
eljamos solo tendremos que ir respon-
diendo a los campos de que consta
cada una (los de la ficha, o los de la fi-
cha para articulos)

Impresién:

Aqui encontramos dos opciones
facturas v facturas de albaranes. En la
primera bastara con incicar el nimero
inicial y final del documento que de-
seamos impnmir y pulsar la opcién de
pantalla o impresora. En la segunda
podremos confeccionar una factura
con los albaranes que hemos ido alma
cenando, al elegirla deberemos i res
pondiendo a las preguntas gue nos
vaya haciendo el ordenador

Modificacién, borrado e impresitn:

MNos perrmite la bisqueda rapida de
un cliente o un articulo, el borrado del
fichero de totales, el borrado de factu
ras, pedidos, albaranes u ofertas o el
borrado del fichero de entradas y sal
das. Al seleccionar esta opcidn aparece
en pantalla un submend con otras 5
opclones

Mend principal:

Pulsando esta opciton podemos
cambiar rapidamente de ticheros ya
que nos vuelve al primer mend y pode
mos elegir nuevamente los ficheros a
utilizar

NENU
1 - UM CLIENTE
2 - IN ARTICULD
3 - BORRAR TOTALES
4 - BORRAR FACTURAS

5 - BORRAR FICHERDS DE ARTICULOS O CLIENTES

6 - BORRAR CONTADORES DE OPERRCIONES

7 - ABANDOMAR DFCION

opcion ? §

ﬂ:ﬁﬁ::gz:t::

L - CLIENTES

2 - SRTICULOS

2 - OPERACTONSS

& - TOTALES

5 - ABAADONAR NENU

PULSE LA CPCION DESEADA (1-5) B

Conclusién

Comercial 6 es un programa bastan
te interesante para cualquier persona
que disponga de una pequena 0 mMe-
diana empresa. El programa se presen-
ta en estuche de plastico e incluye un
manual claro y suficiente. Sin embargo
contiene algunas npuntualidades, El
uso de esta gestion integrada es senci-
o

La unidad es A:

La unidad es f:

MANUAL
FAC DE MANEJO
VEL DE TRATAM
INTERES .
RELACION o/p

® L @O o
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ToPr SECRET

Y

ORPHEE

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

podemos decir que en ningu-
na de las dos es necesano 1e-
ner que andar tecleando

grandes frases sino que vale
con palabras sencillaas y ele-
mentales.

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

Loriciels

tra misibn ser. salvar al pre-
sidente {todavia no sabemos
a cuall sin pérdida de tempo.
El programa s32 suministra en
un estuche de plastico gue
contiene los dos discos que
ocupa la aventura y las ins-
truciones, algo escuetas por
cierto. El manejo del progra-
ma pese 3 estar escrito en
francés es bastante sencillo.

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

de TOP SECRET, el programa
se suministra en dos discos
dentro de un estuche de
plastico. El tema de esta
aventura ya es diferente. aqui
tendremos que enfrentarnos
a las fuerzas del mal y eludir
a la muerte. Por cierto, cuan-
do morimos, en la version
CPC. vy aparece la muerte, di-
charachera como ella sola se
rie y hasta hace algunas bro-
mitas. En la version PCW
esto no es posible. Para fina-
lizar, resaltar gue los gréficos
estan bastante bien y que
basta con tener un conoci-
miento mimmao del dioma
francés para poder jugar ya,
pertectamente

Muy pronto tendremos en
AMSTRAD ACCION, la ver-
si6n para PCW del programa
TAUCETI. Este juego apare-
ciy en un principlo para la
gama CPC y mas adelante,
también para los CPC, se
hizo una version mucho mas
completa que se tituld TAL
CETI EDICCION ESPECIAL.

Los poseedores de un PCW
podrén tener ahora esta ver-
s10n en sus ordenadores.

TAU CETI es una aventura
espacial muy del tipo de ELI-
TE con una calidad muy alta
Suponemos que Serf una
buena inversitn para los
amantes de este tipo de pro-
gramas.
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PCW

TASWORD 8000

Ofites Informatica
PCW B256-8512

Muchos usuanos se han preguntado
s1 en realidad merece la pena adquirnir
otro procesador de texto cuando el or-
denador viene ya con uno, sobre todo
51 tenemos en cuenta que el surminis-
trado con el ordenador es mejor. Pero
mejor jen qué sentido? Encontramos
diferencias apreciables pero nos pre-
guntamos si en realidad la dificultad
que entranan éstas aportan méas bene-
ficio que pernuicio. ¥ tampoco pode-
mos hablar de perjuicio como tal, lo
que ccurre es que para muchos usua-
rnos puede ser mas beneficiose un pro-
cesador menos complicado v a la larga
CON MEenos OpCIONES QUEe un procesa-
dor complicado, como es Locoscript, y
que disponga de facilidades mas sofis-
ncadas

No se puede hablar, al refernirnos a
estos programas, de gue sl uno es me-
jor o peor. Logicamente tendréa que ser,
pero al usuano eso no le importa.
Aquel gue desde el principio haya em-
pezado a trabajar con Locoscript segui-
ra haciéndolo con é&l, s los resultados
han sido satisfactonos, pero para ague-
lias personas que hayan encontrado en
esle procesador una dificultad exagera-
da no serd dificll una nueva adopcion.
Para estas personas es perfectamente
valido TASWORD 8000

TASWORD BOOO es la version para
PCW del famoso TASWORD 464, pri-
mero, y TASWORD 6128 después, La
presentacidn practicamente no ha va-
riado desde que aparecid la primera
versitin pero poco a poco, segun salian
los nuevos ordenadores Amstrad, iban
apareciendo versiones adaptadas a los
mismos que explotaban al maximo las
cualidades de cada uno.

La ventaja de la que siempre han
hecho gala los procesadores Tasword
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es la sencillez. Son programas faciles
de manejar y que por lo general no re-
guieren un ampho estudio del manual
Podemos decir que wislo por encima es
posible empezar a trabajar sin dema-
siados quebraderos de cabeza, Esto lo
hace posible también la pagina de ayu-
da gue presenta el programa al pulsar
la tecla STOP. A esta pagina podemos
acceder en cualguier momento y en
ella se encuentran la totalidad de los
comandos gue podemos emplear. Si
no deseamos llamar a la pagina de
ayuda nos es posible ir corriéndola por
la ventana supernior tanto hacia arriba
como hacia abajo. De esta forma pode-
mos buscar la informacién que nos in-
terese sin guitar el texto de pantalla

En cuanto a los comandos general-
mente son llamados por una letra o te-
cla de funcion umda a ALT a MAYS o a
EXTRA, e incluso por vanas de estas
ultimas. Todo ello queda suficiente-
mente claro en la ayuda a la que recu-
rmremos cada vez que tengamos una
duda. Los comandos, dependiendo de
la funcitn que realicen, estén encua-
drados en un grupo u otro. Asi dispone-
mos de grupos de comandos para IN-
SERCION y BORRADC, MOVIMIENTO
DEL CURSOR, FORMATEQ, TABULA-




DORES. MARGENES, COMANDOS DE
MARCAS, CARACTERES ESPECIALES,
BLOCK DE NOTAS, BLOQUES, BUS-
QUEDA y CAMBIO, CONECTORES,
CONTROLES DE IMPRESQORA, OPCIO-
NES TASPRINT y OTROS. Con la tecla
SAL accedemos al men( pnincipal del
programa desde el cual realizaremos
las funciones de impresion, grabar, car-
gar, mezclar texto, retorno al texto, di-
rectono, renombrar, borrar, adaptar
tasword, grabar tasword. activar diccio-
nario, cambiar umdad de diseo y cam-
biar de usuano. Para acabar diremos
que pese a la relativa sencillez de este
programa Ssus preslaciones son mas
que acepiables. Facilidad de manejo
es la clave y la baza a jugar por
TASWORD 8000,

TASWORD 8000
Procesador de textos

(C) Tasman Software Ltd 1986
menu principal
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TROGLO
ACE Software

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

Respecto al movimiento,
nuestro amigo Troglo se

Troglo es un arcade crea-
do por ACE para los usuarios
de PCW. El juego como tal
no esta nada mal aungue no
deja de ser un programa sen-
cillo. Respecto a ésto puntua-
lizamos que nosotros no po-
driamos comparar, aungue
sean practicamente iguales,
las versiones CPC y PCW
Personalmente, la wversion
CPC es muy floja, sin embar-
go, aun siendo como hemos
dicho antes, las dos versio-
nes parecidisimas. tiene mu-

cho més valor la del PCW.,
ésto, como es logico. es de-
ido a que con el CPC se po-
dria haber trabajado el pro-
grama muchisimo maéas, sa-
carle mas partido a las posi-
bilidades técnicas que este
modeelo ofrece. Todos sabe-
mos ya que el PCW no es el
ordenador mas indicado para
la creaccion de juegos, sin
embargo, se han hecho para
&l adaptaciones muy precisas
y logradas, Troglo es precisa-
mente una de 1as que a nues-

tro juicio, ha superado al on-
ginal s comparamos las
posibiidades y prestaciones
de ambos modelos de orde-
nador.

MNuestro personaje es un
simpatico troglodita que se
vera acosado a lo largo de
todo el juego por una especie
de huevos saltarines y muy
glotones, Nuestra mision
serd simple y llanamente
acabar con ellos de una for-
ma sistemética. Para ello

mueve muy bien, sin embar-
go, el tener gue manejar 5 te-
clas puede ser mortal hasta
gue nos acostumbremos.

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

En fin, Troglo PCW es sen-
cillo pero entretemdo, lo de-
mas cuesticn de gustos
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BOB
WINNER

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

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

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

iels

ricie

Lo

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

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

Bob Winner es un pro-

grama dificil pero muy bue-
no.

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

Los poseedores de un
PCW ya pueden harse a torta-
205 en la pantalla de su orde-
nadar. Frank Bruno's Boxing
es otra conversion realizada
de un antiguo juego del CPC.

Nuestra misibn en este
Juego no es otra que la de
boxear con nuestros rnwales,
enormes bestias gue parecen
arrear coces en vez de pegar
punietazos. Pero para ir vién-
dolos tendremos antes que ir
derrotandolos uno a uno. Ya,
para empezar, el primero ¢on
el que nos mediremos en el
cuadrilatero, Canadian Crus-
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her, es un maton de mucho
cuidado. Si logramos sobre-
VIVIF @ Sus enviteés pasaremos
a luchar con el siguiente y asi
suceswvamente hasta un total
de ocho, Los boxeadores con
los que tendremos gue en-
frentarnos son: Canadian
Crusher, Fling Chop. Punche-
derov, Tribal Truoble, Fran-
chie, Ravio Mafiosi, Antipo-
dean vy por fin el dltmo y mas
sanguinano, Peter Perfectl.

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

Elite

Frank Bruno’s Boxing

Durante el combate po
dremos usar diferentes gol
pes para sofprender a nues-
tro adversario asi como wva-
rias fintas, Para ello dispone-
mos de las teclas K, 1. J, Q. L.
0, A y SPACE, esta dltima
para el K.O. y que usaremos
solamente cuando nuestro
contnncante esté a punto de
caramelo, ésto es, cuando le
hayamos puesto de tortas
hasta la boina. Para usar este
golpe lendremos que esperar
al awiso del ordenador, el
cual nos lo indica poniendo
intermitente el rotulo de K.O
gue se encuentra al lado de
la barra indicadora de fuerza

Respecto a la lucha gue
practican nuestros contrin-
cantes sGlo podemos decir
gue es muy dura y gue aparte
de derrotar al'primero con re
lativa facilidad ; !? nos |as ve-
mos muy mal con |05 S
guientes, Ya Fling Long
Chop, el representante |a-
ponés, es un hueso muy duro
de roer Ten por seguro que

en el mismo momento en
que estas a punto de dejarle
K.O. te va a soltar un patadon
de panico. Cada patada del
mpon es un K.O. fiyo, por lo
que para ewvitarlo no NOs que-
dard mas remedio gque estar
superatentos y en el mismo
momento en que lo veamos
agacharse (sefial de que va a
dar la patada) agacharnos réa-
pidamente usando la tecla Q
En fin, muy dificil pero bas:
lante adictivo. Es convenien
le luchar serenos y con un
vaso de leche al lado porque
después de las guarradas
que te hacen estos bestias te
dan uros deseos irrepirmibles
de trar el ordenador por
la ventana. Tan cierto como
gue he estado jugando una
hora

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






CONTACTOS

S| ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION {ENVIADNOSLOS!
PERO ESO SI, POR FAVOR, SED CUIDADOSOS Y ELEGIR EIEN EL TEXTO.
ii]PONTE EN CONTACTO!!

* Vendo el siguiente lote, todo
en buen estado ordenador
AMSTRAD CPC 464 4+ moni-
tor verde + modulador de TV
b/n y color + joystick Quicks-
hot |l + pequefio curso de B&-
sic con dos cintas + cinta de
contabilidad + hibro "Hacia la
inteligencia artificial™  +
cincuenta cintas de todas las
clases y juegos + manual de
instrucciones y las de los pro-
gramas, por 50.000 ptas. (ne-
gociables). Todo en su caa
original. Interesados dingirse
a José Losada de la Rosa, Cf
la Paz, 36-3.°, o llamar al telé-
fono (964) 471734 de Beni-
carld [Castellén).

* Deseo adguinr monitor color
para CPC 464 a cambio de:
rmortor verde, 40 juegos (lo
ultimo: Asterix, 1942, Jack
the Nipper, Scooby Doo..) y
ademas cargadores, revislas,
pokes, utiidades y joystick.
Todo menos de un afo. Inte-
resados escribir a Albert Gon-
zélez, Avda. 11 de Septiem-
bre, 86. 08208 Sabadell (Bar-
celona),

Cambic Compacto Panasonic
{plato. pleuna y sintonizador)
por ordenador AMSTRAD o
Comodore. Luis Miguel Prego
Otero. Rua do Muelle, 17
Cambados (Pontevedral, telé-
fono: (986) 54 20 14.

*

Quisiera contactar con usua-
rnos de AMSTRAD para inter.
cambio de trucos, pokes, jue-
gos, etc. Mi direccion es: Je-
s0s Ruso Cambados, Cf San
Ramen, Edif. Viviendas Flay-
mon, primer blogue, 2.° esc,
bajo, puerta 1% 03500 Beni-
dorm (Alicante).

* Tengo un CPC 464 con uni-
dad de disco y quisiera cam-
biar programas. Tengo més
de 350 juegos que van au-
mentando, llamar al teléfono
(876) 8677 28 o escnbir a
Boja Sancho. Plaza San Fran-
cisco, n.? 7, 50540 Borja (Za-
ragoza)

Desearia contactar con usua-
rios de AMSTRAD 464 para
intercamtio  de  programas,
juegos, utilidades, etc. Intere-
sados dingirse a José Prado
Somalo, Cf Marqués de la En-
senada, n® 15-5° F, 26003
Logrofio (La Rigja). Prometo
contestar

=

*

Cambio programas para
AMSTRAD CPC 6128 Intere-
sados escribir a Antonio Teno-
rio Gil, C/ Méarmoles n® 68-
4.0 izg, 29007 Mélaga.

Atencion: si uienes y deseas
tener buenos programas en
disco: Escribeme, intercam-
bio toda clase de programas,
Carlos Lopez Rodas, Castillo
de Benisano, n©9-1° 46018
Valencua,

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

Deseo contactar con profeso-
res de EGB para intercambiar
informacién y programas edu-
catwvos y utilidades de cole-
gios, escribir a Alvaro Indias
Ortiz, Manana Pineda, 3-1°
B. 41730 Las Cabezas de San
Juan (Sevilla).

Desearia contactar con usua-
nos del CPC 6128 para inter-
cambic de |uegos, desde
cualquier sitio de Espaiia. In-
teresados llamar al teléfono
(965) 8594 99 o escribir a
lvan Marin, Apdo. 128
03500 Benidorm (Alicante).

Cambiamos y vendemaos todo
lipo de programas para Arms-
trad 6128 y compatbles PC,
lenguajes, trucos, pokes. ma-
pas. aventuras, etc. Abstener-
se principiantes, rapidez.
mandar lista a: Grocio
Software Projects, Apartado
25, 26680 Arnedo (La Rioja)
o llamar a Nacho al (941)
3807 23

Vendo ordenador CPC 6128
con monitor de fasforo verde,
nuevo, 12 horas de uso, todo
en embalaje de origen. Lo
venderia por 8.000 ptas. (ne-
gociables). Interesados llamar
al teléfono (941} 22 88 14 de
Logrofio.

Solicito listado de programas
para el PCW. Agradeceré y pa-
garé gastos de envio. Tam-
bién solicito relacidn con
usuarios de este ordenador
residentes en Zaragoza capi-
tal. José Antomo Arbizu, of
Borja, 30-3.° izq. 50010 Zara-
goza. Teléfono: 32 32 B5.
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* Compro, vendo, cambio pro-
gramas ljuegos) para AMS-
TRAD. Poseo las dluimas no-
vedades tengo mas de 300
juegos. Interesados mandar
hsta de los que poseen, quie-
ren o me ofrecen. Escribir a
Gonzalo Cabezas Macas, of
Mina, 32 &tico 1® Hospitalet
de Liobregat (Barcelona) o lla-
mar al teléfono. (93}
43798 25.

* Cambio programas en disco,
para ordenador de la sere
CPC. Escribir a Alberto Rodri-
go, ¢f Sor Natwvidad, 12-4°
drch. 48880 Santurce (Vizca-
ya).

* Compro ampliacion de me-
mora DKTRONICS para
AMSTRAD CPC. También
compro impresora compatible
CPC. Mandar listados de Im-
presora. Dinigirse a Alberto
Rodngo. cf Sor Natindad, 12-
4° drch. 48980 Santurce
(Vizcayal

* Deseo ntercambiar progra-
mas de todo tipo para AMS-
TRAD CPC 6128 en disco. In-
teresados escribir a Juan Ma-
nuel Angel Gahez Gallardo,
Avda. Barber, 81, 456006 To-
ledo o llamar al teléfono
(925} 21 27 79. Mandar lista.

* Desearia contactar con usua-
rios de CPC 6128 que posean
programas de matematicas y
utihdades. Interesados escri-
bir a: César Fernandez Gonza-
lez, ¢/ La Vega. 42-3.° drch
23600 Mieres (Asturias) o lla-
mar al teléfono (985)
46 79 53

* Compro, vendo y camino pro-
gramas para AMSTRAD en
disco tanto juegos como utili-
dades para el CPC 6128 y
PCW B8256. Ultimas noveda-
des, méas de 400. And to con-
tact with foreign countries
oo, Mandar lista a . Santiago
Bande. ¢/ Dulcinea, 31

28020 Madrd o telefonear al
{91) 234 89 65

Estoy interesado en contactar
con usuarios del AMSTRAD
PCW 82586, para intercambiar
programas e ideas, juegos.
Escribir a Paco Faus Henaiz,
Calle Pais Valenciano, B.
46725 Rotova (Valencia).

* Deseo contactar con usuarios
de CPC 6128 para intercam-
bio de programas e informa-
cidn. Escribir a8 Oscar Jurado
Santiago. cf Académico
Meléndez, 9-3° D. 14014
Cordoba

* Vendo ordenador AMSTRAD
CPC 464 monitor color por
pasar a sistema profesional,
con los siguientes programas:
procesador de textos, pro-
cesador de gréficos, en-
samblador-desensamblador
DEV-PAC de Hisoft, Harrier
Strike Force, Tornado Low Le-
vel, Simulador B-737, ajedrez
tndimensional con voz y mu-
chos juegos méas. Todo por
stlo 65.000 ptas. en perfecto
estado. Llamar al 412 70 92
de Bilbao (de 7 a 10). Martin
Mendo Antinez, of Bilintx, 5-
1° A 4B006 Bilbao

* Busco usuarios CPC 6128
para inercambio de progra-
mas desinteresadamente para
toda Espafia. Mandar lista a
Oscar Carrera Martinez, of
Crist6bal de Boleda, 4-7.°,. 42
25006 Lénda

®

Club AMSTRAD Manresa de-
searia contactar con usuanos
del CPC 6128-664. Tenemos
mas de 250 programas a tu
disposicion, Inférmate a: Jor-
di Momino | de la Iglesia, cf
Santpedor, 80-4° 23 Man-
resa (Barcelonal. Tenemos (l-
limas novedades en juegos

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

* Cambio programas en cinta y
en disco, poseo unos 480
programas que aumentan
mas y mas, enviad lista y con-
testaré a todos Escribir a Car-
los Gonzalez Aparicio, cf Ro-
sales, 14-2° drch. Miranda
de Ebro (Burgos) o llamar al
weléfono. (947) 32 49 81 Ho-
ras de comida y cena. Tam-
bién compro y vendo (precios
muy baratos)
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* Por cambio de ordenador me
urge vender a precio de rastro
alrededor de 120 discos com-
pletamente lienos de progra-
mas lanto de juegos como de
utilidades, los venderia a un
precio en relacion a la canti-
dad pedida Interesados po-
nerse en contacte con Vicente
llamando en horas de comida
al (96) 17505 53

Vendo toda clase de progra-
mas por cambio de equipo In-
teresados ponerse en contac-
to con Vicente llamando a
partr de las 20 h al (96)
1750653 Poseo muchos
discos que los venderia @ un
precio razonable.

Intercambio y vendo progra-
mas para AMSTRAD CPC
464 y 6128 en cinta. Poseo
cerca de 400 programas, la
mayoria juegos. También
cambiaria monitor verde vy
modulador de TV DMP-1 por
monitor color, pagando dife-
rencia justa Interesados es-
cribir a: Pedro Vergara, o Tn
lle, 6. 11009 Cadiz, o llamar
al teléfono; (956} 25 13 896

hMe agradaria intercarminar
DI'OGI'EI'I"IBS Con usuarios dEl
CPC 6128 6 664 Ineresados
escribid 2@ Ramaén Almagro
Hernandez, ¢f Principe de As-
tunas, 9 Melina de Segura
(Murcial, o bien llamad al
teléfono (968) 61 33 46

Verndo todo tipo de progra-
mas para &l AMSTRAD 464,
664, 6128 y PCW B256 en
disco o cinta Poseo muy bue-
nas utiidades, compiladores y
las Gltimas novedades en lo
referente # Juegos nacionales
v de impertacion. Méas de 600
programas todos ellos comer-
ciales y de calhdad. Interesa-
dos en la compra de alguno
de ellos lHamar al (967)
21 51 42, s6lo mafianas, abs-
lenerse cualgurer otro horario,
Intercambuaria también pro-
gramas profesionales vy de
gesuon. Maria Domenech
Malla, Paseo de la Cuba, 30-
3.7 drch. 02005 Albacete

Estoy interesado en intercam-
biar programas para AMS
TRAD 464 en cinta. Escribir a
Miquel Simé Artola, Avda
Balmes, 60-3¢ 2% 08700
lgualada (Barcelonal

Club B. C S especalistas en
AMSTRAD, para mayor infor-
magitn escribir al apartado de
commeos n.® 2309 de Barcelo-
na (0BO80) o llamar al teléfo-
no 309 b6 52 y preguntar por
Angel

* Deseo cambiar, comprar, ven-
der programas en disco para
el 6128. Prefenblemente in-
lercambios Mandar lista Es-
cribir a José Gélvez Javierre,
¢! Marin Blasi, b6-1°, 28
08905 Hospnalet de Llobre-
gatl. Barcelona

* Cambno, vende 6 compro pro-

gramas en cinta Grandes no-
vedades. Interesados escnbir
@ Alberto Alvarez, of José An-
tonic, 2 bajo. 27400 Maonfor-
te de Lemos (Luge) o llamar
al teléfono: (982) 40 18 26.

Vendo AMSTRAD 6128 con
manitor verde, Regalo DBASE
I, compilador de Cobol, mas
de 35 juegos, mas de 100 re-
vistas de AMSTRAD y un joys
tick Amstick. Interesados lla-
mar al teléfono (91)
7733501 y preguntar por
Jesus.

Intercambio  juegos para
AMSTRAD CPC 6128 O 664
Poseo tamiién muchas utili-
dades {1X2 profesional, Mas-
ter Renta, Music System,
etc.). Podé&is escribirme o lla-
marme desde cualguer simo
de Esparia a César Fernandez,
¢/ La Vega, 42-3.° drch. Mie
res {Asturias] o Hamar al telé-
fono (985) 46 79563

* Compro, cambio programas

de todo upo para AMSTRAD
CPC {comerciales) poseo alre-
dedor de 300 programas, si
estés interesado no lo dudes,
mi direccion es. Alberto Lima
Alvarez, Avda. Alcalde Forta-
net, 11-7¢ B 36210 \Vigo
{Pontevedral o llamar al telé-
fono: (986} 29 85 38.

*

Vendo AMSTRAD CPC 464
con monitar a color, hbros
{manuales en castellano e
inglés), cnta hmpiadora, 92
juegos (todos en blogues) de
la calidad Green Beret, Jack
the Mipper, International Kara-
e, V, Olé Taro, Movie, Gladia-
tor, Cauldron 1 y 2, Eden
Blues, Comando, Batman,
Kung Fu Master, Swevos
Word, Dambusters, etc. (78
son de esta cabidad) y 3 copio-
nes (Blokes, Turbo y Blokes
sin cabecera) por stlo 60.000
plas., este ordenador fue
comprado en jumo del 85, In-
teresados llamar al (93)
3591078 de Barcelona y
preguntar por Carlos

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

*

Me llamo Carlos y estoy inte-
resado en contactar con usua-
nos de AMSTRAD Recibo
juegos constantemente y no
poseo gesubn por poseer un
464 Ivoy a cambiarme al
6128) Entre las Glumas nove-
dades poseo (tener en cuenta
gue cuando salga este anun-
cio habrd pasado un mes o
mash: e Ar Kung Fu I, Billy
Labanheu, Tarzan, Cosa Nos-
tra, The Great Escape. Bac-
tron Hardball, 180, Silem Ser-
vice, Daandy, Back to the Fu-
ture, TT Racer, Rogue Trop-
per. Alens el regreso. Tha
Boxing., Sapens, Handball
Maradona, etc. labstenerse
gente con programas gue no
estén en blogues), Interesa-
dos llamar al {93) 35891078
de Barcelona o escnibir a Car-
los Jiménez. ¢ Batlton, 3-1°
22 (08031 Barcelona.

Compraria impresora para
CPC 6128 de segunda mano.
Llamar en horas de trabajo al
1968) 29 76 90 y preguntar
por Pedro Manuel, por la no-
che al (968) B4 68 33.

Intercambio juegos y utilida-
des para el AMSTRAD CPC.
Tengo méas de 150 progra-
mas comerciales, por ejem-
plo: Game Owver, Avenger.
Glaurung. Infiltrator,  Kright
Games, Dragon’s Lair.._, y uti-
hdades como: OODJOB, CO-
BOL, TRANSMAT, DBASE I,
etc., stlo en disco. Interesa-
dos llamar al teléfone {972
234206 o escribir a Xabier
Parramon, of Angel Guimera,
95-4° 1® 17180 Sal (Gire-
nal

Urge vender ordenador AMS-
TRAD PCW B26E, més 6 dis-
cos, mas un Multuplan, hene
solo tres meses, por 100.000
ptas.. porgue necesito uno de
mayor capacidad Llamar a
Xabier al teléfono 751 23 49,
Prermia de Mar (Barcelonal

Vendo, cambio todas las Glti-
mas novedades en  Juegos
para Amstrad en cinta o disco
{rmas de 300 juegos), tamén
copones de todo tipo. Llamar
a los teléfonos 427 7002
(preguntar por Jorgel o
427 14 08 |(preguntar por Fe-
lipel de Barcelona, o enwiar
una carta a Pasec Valldura,
166 B, 6-4 08031 Barcelo-
na.

Estoy interesado en intercarn-
biar programas en disco, Jue-
gos y utilidades. preferente-
mente utildades, sbélo Ma-
drid. Telefonear a Luis:
2522203 o escnbir a Luis
Muific Conesa. Fernéndez

Shaw, 2. 2B007 Madng

CONTACTOS
INTERNACIONAL

En el nimero pasado anun-
ciabamos el inminente estreno
de CONTACTOS INTERNACIO-
MaL Como weis no lo hemas ol-
vidado. Pubhicamos los primeros
anuncios de algunos componen-
tes del AMSTRAD INTERMNACIO-
MNalL CLUB. Rogamos a todos
los interesados en contactar con
es105 USUarnos extranjeras gue a
ser posible escriban sus cartas
en inglés; por deferencia hacia
ellos y porgue s lo hacéis en
castellanc posiblemente no las
entiendan. (Animo!

*  Usuarno de CPC 464 Escr-
bir a. Matthew Wallentein -
17 Ridgemount - Guildford
Surrey - GU2 5TH - Inglate-
rra

*  Michael Matthew - Ballybay

Rd. - Carrickmacross - CO,

Maonaghan - Irfanda.

Interesado en todo tpo de

pokes y juegos. Escribir a

Gerard Runham Drake

House, RH.S - Holbrook

Ipswach IPS 2RX - Inglaterra

*  Usuario de CPC 464 intere-

sado en contactar con otros

usuanos Escribir a Adisan

Sill - 19 Sherwood Drive

Five Lane Ends - Skellow

Doncaster - South Yorksire

DMNB BNY - Inglaterrra

Interesados en el intercam-

o de programas esenlbir a

Rammik Ahuja - 24 Walsall

Street - Wednesbury - Bir-

mingham - West Midlands

WS10 SEL - Inglaterra

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

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

* F Forst - Posipack 1463
7630 Lahr - Alemama

®  Sean Hand - Smithstown
Juhanstown - Co. Meath - Ir-
landa

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

*  Usuano de CPC 464 intere-
sado en contactar con usua-
nos de todas partes Escribir
a: Aaron Brock - 9 Ratcliffs
Garden - 5t James - Shal-
tesbury - Dorset SP7 8HJ -
Inglaterra

*  Glynn Hicks - 191 Qid Road
Meath Westglam
Southwales SA11 2ER - In-
glaterra
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