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Editorial

NA vez concluidas las fiestas que dan
paso @ un nuevo ang, COmENZamos Una
etapa més con Amstrad Sinclair Ocio, en

la qgue todes los que hacemos esta revista hemos
puesto nuestras ilusiones y csfuerzo. Durunte el
pasado afio intentamos seT originales y ofrecer lo
que nadie habia ofreaido. Y 1o CODSCPUIMOS: Crea-
mos in cursillo de programacion con la prestigio-
su empresa Je software Opera Soft, un dicciona-

rio informético de lo més humoristico, una pagina
4. NﬂTlCIAS. La mas rablosa actualkiad. dedicada en exclusiva 2 nuestros lectores y un
montén de proyeclos que conlinuamos desarro-

8. SOFTWARE SPEGCTRUM. Rrutina P llando a lo largo del presente afio.
|}

SUMARIO

Sin duda es en estas fechas cuando todos apro-

1 o EMPRESAS. omk. vechamos estas minivacaciones para jugar y utili-
zar nuestro ordenador, ¥ &5 precisamente por ello

y por lo gue hemos decichde salir en grtada con un

1 4' EL PHUEHAMADUH' Victor Dlaguez. tema tan agradecida como los trucﬂ%, pokes y car-

gadores, para que podiis acabar todos esos jue-

1 6. APHE"DE A PHUGHAMAH GI]H 50; que a If lml*io c’iell afic haé'l quedaduédcgat;{n-

idos por el trabajo y los estudios; son mas de L}

UPEHA snn (PAHTE “)' Rutinas de los pokes que os ofreccmos, lo demias depende de
impresion. vosotros. Feliz Afie Nuevo.

4 8. L0S 200 MEJORES POKES. Acata to-

dos tus juegos.

26. STOP PRESS. auocdiin on f Amsid

30- JUEGOS. Los intocahles, Shetman M4, Asté- T e s
vix, Xenon, Ballisth, Roller Coaster, Satin. Moo e i : S CERER

walker, Pack PCW, Viaje al Ceniro de ia Tierra, LI-
vingstone I, Hard Drivin’ y Chase HG-

46. CREADORES DE AVENTURAS (PAR-

TE “. Como se crea un Parser.

48. TALLER DE HAH?WME. ProjectoTe- 5.4 CORREO.

5. FRACTALES. poissies a color en tres o 58. DICCIONARIO.

52, PROTEGTOR DE FICHERDS. £viaatos 59. LA PAGINA DEL LECTOR.

espias. 60. LBROS.
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O, no ¢redis que hemos hehido o
que tratamos de tomares ¢l polo,
es cierto, Loriciels acaba de lungar una
nueva pistola para los ordenadores de
& y 16 hits. Sepiin hemos podido apre-
ciar en redaccidn, se trata de un inte-
resante periférico que, conecludo al
port paralelo de nuestro PC (todavia no
hemog tenido ocasitn de probar otros
modelos), nos permite acabar con
Nucstros enermnigos con und facilidad in-
crefble, para algo es un Colt 45.

De momentd con la pistola se regalu
un estupendo juego (];f.uatm discos!)
ue incorpora nnos excelentes graficos,
multitud de escenarios, efectos especia-
les ¥ sonido digitalizado. La pistola estd

| revolver de Loriciels

disponible en Espuia « 6.995 pesetas v
es distribuida por Proein, 5. A. Os
tanicndremos informados.

1. Batman

2. indiana Jones
3. Mot

4. After the War
5. Knight Force

wha impresora DMP 2000.

Los n.° 1 de AMSTRAD
SINCLAIR OCIO

Esta es la nueva lista con los melorusm:el mes de emaro ¥ gue
ha sido confeccionada por los lectores de

dos los lectores que lo dessen pueden participar en la creation de esta Bg-
ta con sélo mandar el cupdn que se encuentra en las paginas de |z revista
© copiéndolo &n wna hoja e indicando claramente an el sobre sLos nimeros
1 de AMSTRAD SINCLAIR OCH», Entrards directamente an of sorteo de

D SINCLAIR ©C10. To-

Delta

EGURAMENTE muchos de vo-

S0Lr0s YA conorerdis eslu empre-
sy que acuba de empezar el arduo ca-
mitw del creador de software, § aun-
gue o5 pareZca mentire, lo estd cum-
pliendo con fuerza, animo y dedica-
cidn, Pues CON Apends LNOS MESes que
llevan ya tienen preparado un monién
de lanzamientos: Drakar, Sideral War,
The Brick, Los [nhumanos v Aranixa
Sdnchez Vicario,

El m4s representativo de todos fos
lanzamientos es Los Inhumanos, un
juego que se lanzard junto con el elepé
de este grupo «rock-pop=, en el mes de
murze. Como podemos ver, a esta flo-
reciefite empresa ne le faltan recursos
i ilusidn, no hace mucho que empeza-
ron ¥ ya se estin ubriendo paso a velo-
cidades vertiginosas en este dificil mun-
do de los videojuegos.

omix,
sangre
nueva

EesarrelLs

—da
BEGAMare

H A nacido ofra nucva empresa dz
software en nuestro pais, el nom-
bre ¢s Comix ¥ estd compuesta por an-
tiguos miembros de le conocida ¥ oo
menos prestigiosa Opera Soft. De mo-
mente s¢ han establecido en Valencia
¥ han empezado o trabajar en lo que
serd su pritner lanzamiento: Tuma-7,
un arcade multicarga que s¢ desarrolla
ent ona lejana galaxia, donde debere-
Mmos encontrar un transportador que
nos eonduzea a la base submaring
Tuma-7. El juego cuenta con unos gri-
ficos de pran tamafio y scroll cn cuatro
direcciones.
Desde aqul aprovechamos para feli-
citar ¥ deseurle a este nuevo equipo
tnucha snerte en todos sus proyectos.
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ucasfiim,
en Espana

ON motivo del reciente fichaje de
la afamada firma americans LU-
CASFILM por parte de ERBE SOFT-
WARE, recibimos la visita de Douglas
Glen, director de marketing de la mis-
ma. La presentacidn de sus tGltimos vi-
deojucgos se celebrd en lus oficinas de
ERBE, donde pudimos comprobar la
ulta calidad de todos los juegos de esta
eOLPrESS.

e momento, Erbe tiene pensado sa-
car la aventura de Indiana Jones total-
mente traducidy al castellano en forma-
1o de lujo. El precio de esta serie de wi-
deojuegos serd mas elevade gue oLros,
atendiendo al nimero de discos que in-
corpora cada programa, a los extensos
manugles (en castelluno) y & la total
truducciion del software.

I. Balman.

2. Indiana Jones.

3. Doulle Dragon.

3. Petrovic Baskel.

4, La avenlura original.

5. Los Intocables.

5. Red Heat.

8. Shinpbi.

8. The War in the Midd-
le Earth.

10. Butragueno Il

Estz lista ha sido elaborada por los es-
pactadores del programa Teletxip, de Eus-
kal Telebista. La Esia pertenece 3 13 ami-
sidn realzads en of mes de diclembre.

Algunos de los programas que muy
pronte estardn disponibles para nues-
tros ordenadores de 16 bits son: Their
Finest Tlour, Maniac Mansion, Indiana
Jones (la aventura) y Loom. El prime-
ro de Ios programas es uh magnifico y
sorprendente simulador de vuelo que
incotpora, entre Diras muchas cosas, la
posibilidad de visualizar la (Hima pir-
tida que hemos jugado, varios paneles
de control, distintos puntos de vista,
elcétera.

Maniac Mansion, sin cmbargo, es
upa espléndida videoaventura muy si-
milar a Indiana Jones (la aventura), el
provecto mis inmediato para este ano.
La wventura en que nos vemos eovuel-
tos es sumamente atractiva y dado el
nueve concepte de este tipo de juegos
nos introduce por completo en la mis-
ma. Aqui tenemos la oporiunidad de
manejur 1res personajes independiente-
mente vy gue con anterioridad nosotros
habremos elegide atendiendo a sus ca-
racteristicas.

El tiltimo y més innovador de todos
los lanzamientos €5 ¢l Leom {aungue
aan falta bastante tiempo para que sea
distribuido en Espanz). La misma
aventura nos narra una estupendy his-
toria en torne a la cual gira todo el jue-
go. El medio de comunicacion con el
ordenador s Ung vara magica gue emi-
fe diferentes sonidos v con los cuales
podemos crear bechizos. Una fabulosa
aventuta que sin duda ros atrupard do-

rante un largo periodo de tiempo fren-
te a nuestro ordenador.

De momento ne os podemos contar
mucho més, pero o5 podemos asegurar
gue en proximos ndeercs os tondre-
mos informados.

elta ficha
a Arantxa
Sanchez Vicario

L. pasado 11 de diciembre, a

12 unz de la tarde, fuvo lu-
gar en ¢l hotel Zurbanc de Ma-
drid la presentacidn de un nuevo
programa apoyado por el fichaje
de la nueva campeona espafiola
de tenis: Aranixz Sinchez Vica-
rno. La ¢elebracion trapscurrid
normalmente ante la expectativa
de todos los presentes: nuembros
de Arari, de Delta Software y de
la prensa especiulizada.

El encuentro finglizé con la des-
pedida de Arantxu, que fue obse-
guiada por el presidente de Atari
en Espana (con motivo de su cum-
pleafios), con un Atari 8TE, ¢l dl-
timo modeto yparecido en el mer-
cado. Scgiin declaruciones de
Aranixa, hasta ahora nunca habla
tenido un ordenador y solo habia
jugado en contudas ocasiones, Ho
obstante manifestd st alcgria por
ser la primera mmjer que wparece
€n un videojuego.

El lapzamienio del simulador
de tenis se efectuard seguramente
a mediados de este ano; de mo-
menta, los programadores ya es-
tin trabzjando en el proyecio,
que saldra en todos los sistomas
de ordenador: Spectrum, AMS-
TRAD CPC, etcétera.

Ocio 5
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uis Jorge,
director
de la revista
«GPG USER»

- UE sa pratends con msts nueva
& revista en disco?

—Con «CPC USER» pretendemos
brindar un nuevo servicio a todos nues
tros lectores. En realidad se trata de
una nueva revista en disco, liene un su-
mario, editoral, piginas de noticias,
correo para lectores, programas de uti-
lidad, trucos, cargadores y juegos.
Ademas, con motive del primer lanza-
miento bemos preparado con Dinamic
dos demos jugables (el AMC y el Ca-
pitin Truene) y un juego completo, el
Army Moves.

—;Cretis que e lanzamlento tendrd
éxito?

—Sin doda. Pensamos que hay mu-
rha gente interesads en el CPC, con ga-
nas de sacarle el maximo partido y con
lz intenci6n de aplicarlo a todos los
terrenos. «CPC USER> es la respuesta
a las peticiones de muchos usuarios,
yue han visto su ordenador convertido
el una méquina de videojuegos. Noso-
tros intendamos mezolar todo: las utili-
dades, los juepos, lus noticias ¥ todos
esos elementos qllﬁ: nos hacen pf,‘.l'l},a]'
que el ordenador es una flexible herra-
mienta a nuestra disposicion.

Estamos seguros de gue esta nueva
edicion en discp tendrd éxito, al igusl
que lo ha tenide la PCW USER y es-
peramos que alcance un nivel de ven-
tas similur o, si es posible, superior.

—;Qnién produnce €l software?

—La prictica totalidad del software
s¢ desarrolla en la revista, wqui anali-
zamos, probamos y seleccionamos los
programas de mayor calidad, para lan-
zarlos mis tarde en «CPC USER». Mo
obstante, en ocasiones (atendiende 4 la
calidad) también publicemos slgunos
trabajos de nuesiros lectores.

—iQué provectos tenéls para los
prdximos nimerns?

—De momento tenemos muchos
proyectos, entre los cuales s2 encuen-
tra la posihilidad de lanzar muy pronto
un nuevo «CPC USER ESFECIAL
POKES», para que todos los jugones
puedan acabar esos juegos tan dificiles.
Otro de nuestros planes es sacar a la
venta una serie de utilidades profesio-
nales para el CPC, pero para gsto to-
davia falta mucho tiempo,

Ganadores del concurso
de «demos»

Ganador 2.* Premio (Spectrum):
Ganador 1.~ Premio (PC):
Ganador 4.° Premio (PCW):
Gapador 5.° Premio (CPO):

Ganador 6.* Prembo {CPC):

Ante todo felicitaros a todos por ¢l interés que os habéis tomado y por
1a cantidad de «demosy que hubgis enviado; Iz mayoria tenfan una calidad
impresionante, tpica de nuestros aguerridos lectares. En el préximo ni-
mero dedicaremos un buen espacio a las mejores.

La relacion de gansdores ha sido:
Ganador 1.* Premio (CPC); José Manuel Bocanegra Cruz
(Granada)

José Gonziler Villarreal
David Burgos Prieto (Mudrid)
Sonia Pumares Ferndndez
Juan Ignacio Rivera Fardo
(Madrid)

Juan March Gual (Tarragona)
César Valencia Perello

Oscar Gonzilez (Madrid)

José Ramon Lipez Lipez
{La Coruiia)

La entrega de premlos se realizara junto con ka celehwacion del
¥V Aniversaric de Dinamic. Os mantendremos informados.

Inamic
interna-
cional

TRAS sacar a la venlu en Espafia
sus Gltimos lanzamientos (Satin,
Capitin Trueno y ¢l completo pack Co-
leccién Dinamic 90}, Dinamic se pre-
para para poner en marcha el lanza-
miento internacional de sus mds presti-
giosos programas, al igual que lo hige-
ra en su ismpo con el Navy Moves. Al-
ter the War es uno de ellos, un magni-
fica programa donde se han aprovecha-
do las capacidades de las maguinas de
L6 bits al mdximo: grificos, sonidos di-
gitalizados, misica, etcétora.

Uture
Wars

ASTA ahora la edicdn de albu-
mes con las mejores handas ori-
ginales estabe limitada a lus peliculus
de cine. Ahory la empresa inglesa
Delphine Software ha decidide lanzar
en Compact Dise las mejores bandas
musicales de algunos juegos; los elegi-
{doe han sido Future Wars v Time ['ra-
vellers. El disco no estd disponible para
el piiblico, ya que ha sido producido en
exclusiva para la revista franccsa «Ge-
nerution 4».

i
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0 ultimo
de Dro

I os gustan los arcades estais de
suerte, porgue Deo Soft vu a lan-
FAT MUY Pronto ires superjuegos pard
vucstros ordenadores. El primerc de
ellos €5 el Double Dragon IT, un pro-
grama gue no merece prescitacion al-
gura, dada fz fama que alcunzé su pri-
meta parte. Otro de los juepos es el
Ninja Warrior, un fabulcso arcade de
lncha que estard disponible para 1odos
los ordenadores.

Y pot Gltitno. una sorpresa para los
usuanios de PC: EI POPULLS! 8i, por
tin ese magnifico juego que tanta polé-
mice ¥y expectacion ha levuntado, aho-
ra al alcance de todos los usuarios de
compatibles PC.

Egion del

STA es una de las nuevas produc-
ciones de Aventuras AD. Una
aventura ambientada en el espacio, que
tiene como principal novedad la inclu-
ston de un sistema e iconos, con lo
cual nos cvitaremos €l continuo tecleo
e cada uny de las 6rdenes que quera-
mos ejecutar.

El jucgo incorpora, en contraposi-
cién a otros juegos de este tipo, un ma-
yor movimiento de pantalla y un nue-
vo sistema lamado SAE (Simulador
Amade Estratégico), que trata de re-
producir una secuencia de guerra entre
naves, El juego no turdard mucho en
ver la luz.

AM, un
compatible
Spectrum

A nacido el primer compatible
Spectrum, se llama SAM COU-

PE ¥ al parecer incorpora unas venta-
jas hasta ahora nunca vistas en ordena-
dores de 8 bits. El ntevo ordenador Le-
va incorporada una unidad de 3,5" {con

uiia capacidad de un megahyte), 256 K
de memoria, un ratén MGT, RS 232,
interfaz paralelo, teclado profesional
{con diez teclas de funcitn) y nuevos
modos de resolucién que le permiten
trabajar con Bl columnas y 256 colores,

SAM sdlo esté disponible cn Ingla-
terra ul precio de 164.U5 libras (aproxi-
madamente unas 34.(KH) pesetas). De
momento la nueva méquina cuenta con
el apoyo de ulgunas de las mis presti-
giosas empresas de software en el Rei-
no Unido.

A
(LER ’-“l' . qun parele

Guia del comprador de Fax

Con las fichas de todos los modelos de
telefax existenies en el mercado.

La guria mas completa para que usted
elija el modelo gue mejor se adapte a sus

necesidades.

Pidalo en su kiosko.
Mas de 50 paginas

Solo 200 prs.

YA'EN SUKIOSKO




SOFTWARE SPECTRUM

FILL

La programacion de los juegos es

una competicion, ya que cada

nuevo programa necesita de

nuevas rutinas para no ser igual al

anterior; es una continua carrera

que requiere rutinas rapidas,

originales y a ser posible inéditas.

Sin embargo, los programas

profesionales difieren bastante,

aqui los programadores se limitan

a crear rutinas que facilmente

pueden ser aplicadas a olros

nuevos programas, como puede

ser un calendario, una calculadora

o, mismamente, una rutina de

impresion en pantalia.

NA de las rutings més Geles a la bora de intro-

ducirse en dibujo téenico es la ruding FILL.

Con ésta podemos rellenar regiones de la pan-

talla que estdn delimitadas por grificos o por

los mismos bordes de la pantaltz. Sin embargo, al con-

trario que otros ordeniadores, ¢l Spectrum no la incor-

puora ¥ aqui entra en murchu nuestro ingenio pura
crearla.

El listade ntmere 2 5 ¢l cddigo fuente, en lenguaje

ensamblador, que genera el algotitmo pura crear la ru-

tina de relleno. El resultado ha sido un pequenio listado
que apenas sobrepasa los doscientos bytes y akanza una

\E s ]

Con Ia rutina Fill podemos
rellenar una determinada region
de la pantalia con el color
deseado y el tipo de relleno que
vamos a utilizar.

==

gran velocidad de rellena, que pot Ciertd, por avatares
el destino es rayado, tipo cehra.

Para reulizur el relleno, lu rutina toma los valores de
la etiqueta XYPOS en el regisiro doble DE; a purtir de
estos datos chequea el pivel base contenido en DE y los
cuatre pixels adyaccntes a €sie. Si cualquiera de 5105
cualro pixels necesita rellenarse, la rutina FPLOT se en-
cargd de elle v devnelve el control pare que el ordena-
dor vuelva a testear a partir de este altimo hasta que
todo el arey esté rellenu.

Para todos es10s procesos utilizamos 1as instrucciones
FUSH HL y PLISH AF, que sz encargan de almacenar
la direccidn de 1a pantalla y los «{lagss (ue Jeterminan
qué pixels estAn o no activados. Inicialmente se utiliza
el registro BC coma 1ope pura lu rutina Fill, ya que si

8 Oclo

RUTINA

éste no existiese, €l relleno se saldriy fuera de la me-
moria de pantalla y corromperid lus variables del sisge-
ma, con el consiguiente cuelgue del mismo.

Por dltitmo recordaros que el programa empieza a ha-

cer el Fill en ka posicién que nosotros le indiguemos en
la etiqueta XYPOS y que podemos modificar facilmen-
te en el listado ensumblador, Para modificarlo en el lis-
1ado Basic, tan s6lo tenemos que cambiur los dos filti-
mos dutos de la linea 130, que por defecto son 127
{eje X) v 87 (gje Y).

Los listados

Existen dos listados. E] primero (listado 1) realiza la

misma funcidn que el segundo y es el indicado pars los
que Do tienen conocimientos de lenguaje ensamhblador
¥ desean utilizar la tulina en alguno de sus programas.
El segundo (lisiado 2} es el listado en ensamblador,
para que los entendidos puedan modificarlo y compren-
der el furkionamiento del mismo.

Para hacer funcionar el listado nimern L, lo dnico

que lienes que hsucer es teclearlo, prabarlo en una cinta
o disco virgen v hacer RUN (ENTER); podris ver los
efectas de la ruting gracias a un pequefio programa de
ejemplo.

LISTADO 1

10 CLEAR 45151~ PRINT "ESTERA UN HOMEN
TO.CARGANDD DATAS®: LET K=0: FOR H=491%2
TC 493%5: READ A: FPOKE N,A: LET K=K+A:
HEXT N: IF KE<>20085% THEM GO TO 30

Z{ CLS : FREINT FRINT : FOR H=0 TO LY
: PRINT *QOGCCOQDOOOCOOCHOOOOO0ANC0000000D
(0': KFXT N: FANDOMIZE USE 49152: PALSE ©
: STOP

0 CLS ¢ PRINT "EREDR EN LINEAS DATA. .

": PAUSE U: STOT

100 DATA 237,91, 078, 192,1,0,255, 197 .65,
96, LG7, 205, 130, 192, 40,8, 193, 120,585,680, 20
O, 208,24, 741,205, 120, 192, 203, 120,40, 3,44
24,4, 62,445 167,40, 19,205, 130, 192, 32,1
4,203,64

110 DATA 32, 2,203, 1892, 120, 4T, 230, 128, 2
79,245, 74,272,203, 128,107, 14,2, 36, 124, 254,
192,40, 18,205, 130, 192,37, 13, 120, 161,37, 1
3, 120, 177, 71,230, 128,224, 245,24,4, 121,47

120 bate L6Q,T1,203,3%, 200, 81, 40,6,98, 1
24,37, 187, 24,220, 208, 170,32, 3,26,24, 54, 12
3,79, 187, 154,9, 197, 195, 1€, 192, 197, 229, 20
5. 139, 192, 182, 119,226, 143,201, 197,420, 29
5, 139, 192, 165, 2.5, 193,261

140 DATa 124,203,63,55,31,203,63, 172,23
0,248, 172, 71,189, 7. 7.7,%, L7172, 230,153, 172
JTLTLTE, LS, 90, 109, ERG,7T T 4,62, 1,15, 16
LERR, PO, 127,87




400
410
420
3730
41
450
L1l
4T
Ak
45
SO0
510
520
530
544y
nG0
BE
570
SHO
b el
(=14l a]
Lo
B2y
630
B4l
(13l
EED
5o
EHC
i
ol
Ti0
ALY
T
Fac
Thu
TED
aree
P
Tab
S0
B
B0

FI1¢

PO

F1&0

Fl40

F 1541

FlEL
FIvo

Flg0

FI1g0

FIi00

FIriim

FI =

Fiiag

FPLOT

LISTADO 2

#CO00

DE, (XYFOS) iCODEDEKADAS X & ¥
BC, #FFO0
BC

Bl

H, D

L.E
FTEST
Z,FIs0
B

&,k

A

Z i3SI E: ROEE

DE iCOGE PaNTALLA EN LE
F110

=TT

7.B

Z.Fl4au

L

FISL

A, &

i

A

“, FLaD

FTEST ;CHEQUEA UN FIXFL
NZ,FIB0 ;KFCESITA KELLENARSE
. E

NZ,FI

0. F

kB

REQ
HL GEAEA FAKTALLA Y PARAMETEUS

a#.H :CHEGHES S1 ES EL FIN
197 DE L& PENTALLA
Z.FT90

FTEST

NE, F140

A F

C

WZ,FL 100

4. B

o

B.A

BH1

F1. :GRARA CORDEM&DAS FIKEL
LF

FI L0

#.C

=

1ilg

e |

b - i B A

&

F Ty
o 1)
HZ,FT120
E

FI130
A E
i

#
Wz, FI10
F120

BC

HL

GET
THLY
CHLY. A
HL

530
E40
oy FTEST
e
=i
SR
BacC
a0
S
220 GET
Sl
S4C
S50
[
S
TRC
L
1o
LT
1020
5 1]
104
1050
160
1073
L e
10
1100
1110
1120
1130
1140
110

GET I

1420 HYPOS

ELCA
ELCA
LAE]
&N
KOF
ELC#
ELCA
LL
1.
L
LD
BT
Lo
1HE
L[
FRC R
DUNE
RET
TEFR
EKE

HUC

PomudmTE o
- e
> omcC T

GET 10

1=7
HTF
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Juegos para PCW

Seguramente, todos los usuarios de PCW
conoceéis juegos como Sky War, Formula 1,
Sir Lancelot o el mismisimo Strip Poker,
creados por OMK, ese grupo de
programacion que durante tanto tiempo ha
estado en pie de guerra produciendo juegos
para PCW y que ahora parece decidido a
introducirse en el mundo de los ordenadores
de 16 bits, un mercado que se esta
impeniendo en Europa.

Francisca
Lozang,
direclor de
OME,

ME se cTed bace tres
aiios en casa de Fran-
cisco Lozano (dircctor

de OMEK), en un pegueno cugr-
1o donde apenas contaban con
un par de MEX —isi fue real-
mente cOmo esta CINPIEse cmpe-
70 su andadura cn ¢l munda del
softwarg—, ereando Glulos
como Yinje a Amérca o Magic
P'mball, entre muchos otras. T'ue
entonees cuando sc dicron cuen-
1a de las posibilidades de merca-
do gue ofreciy el POW y decidie-
ron especializarse en la progra-
macitin de este ardenador.
Todo csto cmpezd cuando
Victor, gue por entonces era el
téemica de Francisco en la radin,
le propuso ia idea de manter una
empresa de software. Francisco
la dejd pasar, ya que Victor se
murchaba ese mismo ano a cum-
plir &l servicio militar, y Toe a su

OMK o3 una de las em-
presas pionaras en fa

programacion de jusgos
para PCW en Espafia.

vuclta, y tras la insistcncia de
Viclar, cpamls s¢ embarcaron
en este dificil mundo, luchando
por obterer una calidad similar
a la de los programas que por
aquel entonces se comercializa-
bun «n Espafa.

Al principio les costi bastan-
te. Comenzaron creanda algunos
jucgos yue no aleanzubun el ni-
vel de calidad necesario para ser
comercializados, pera esto na les
hizo cegar en su cmpeno. Sigiie-
ron infentéindolo hasta que por
fin 1odo su trabajo dio resultado
£n un programa llamado Viaje a
América ¥ que de momenta sdlo
sc cneucnira disponible para
MSX.

A purtir de entances los lanza-
mientos de NUEYOos jLCEOS 5B sU-




cedieron uno ras otro, sicndo el
primer lanzamiento de OMK
para POCW el Formuola 1, un pro-
grama que ha alcanzado un alto
nivel sle venias entre los usuarios
de estd miguina. La respuesta
no se ha hecho esperar y desde
entonces un buen mimerg de
nuevos programas ba nacido de
los ordenadores de esta flore-
cientc cmpresa: Sky War, Sir
Lancelt, Sirp Poker y Teera-
<om, entre otros.

Ahora todos los componentes
de esla OMEK estan centrando su
potencial en la creacién de un
nuevo programa cke motociclis-
mo, con graficos digitalizados,
difcrcotes tipos de seroll ¥ um
munidn de circuiles cn los que
pondremos en juege nuestra
vida y fama. El juggo en princi-
pio estard disponible para todas
las mdquinas, tanto en 16 como

El gitimo proyscio de
OMK es una incrai:le
carrera de motos imuy si-
milar &l Supsr Heng Dn
de las miquinag rectes-
tivas. Esters disponible
para todos losz ordens-
dores.

en 8 bits, y segio hemos poslica
comprubar, se trata de un espec-
tacular jucge de carreras de mo-
tus muy similer gl conocide Su-
per Hung On de las maquinas re-
creitivas; pero de esto ya os ha-
bluremos en proximos nimeros.

De momento cl éxito ya lo tic-
[en SEpure en gran parte de Fu-
ropa, ¥a que el esfuerzo constan-
t¢ dc todos los componentes de
esta empresa ha contribuido o la
firma de un contrato con una jm-
portante distribuidora de juegos
en Grran Bretady. Desde aqui o5
damos nucstra més cordial felici-
tacidon ¥ os deseamis mucha
suerte en todos wuestros pro-
yeetos,

L 1

Arsontn dorndn unos retogues

a la cardiiids def fuepo 500
., qlie @ pren seguroe
marmtendrd a mds de uno

fdetorse del ordencdar durarde

miichn fempa.

Parte del equipe de

progruriacion de OMK. De
izquierda o derecha, Victor

(jefe de programacion),
Ardonin (programedor) ¥
Francisca {directar).

Oclo 11



COMO ORDENADOR

s

EI POW 9512 no e5 680 un increitda
procesador de texinz, tamién ex
un polente orderador personal
“¥ paipada con el lameso
aplema operaiivg CPMW Flus, gue
le penmile el acceso a Miles dé profranmas
camercisles de qran interés para usted.

REGALD

FAQUETE DE PROGRAMAS
INTEGRADO

LEAGalr 2
= Cortabdidad
« 30 Ajecrez

COMO MAQUINA DE ESCRBIR

¥ {‘o&\ &5 wa

S El presupuesio, 1a carta,
S T I mirwta, e inderme._
o doCurnents que qulera en el
Tormato Que desae lo tendrd, a toda
velocidad, con @ nueve POW 9512, Y sin
conoaimientos previos podra comegir, inserlar,
ragmplazar, potar o justficar une patabra o una frase
parg, U woz a Bu qusto, archivarks bdo e un diseo.

AMITRAD ESPANA: ARAVACP, 22 2800 MALRID. TELEF( 585 00 00. TELEX 47600 NG E. FAX 336 00 06
CATALURA Y BALEAREE: TARRAGONA, 110. (3015 BARCELONA, TELEFGNO 426 11 11, TELEX 93133 ACE E. FAX 425 5167




minn documents y pulss 1a tecta
rect: an casa e haber comelido un
or orlogrifica, el proplo equipe
| corriga. EI PCW 9512 lleva
o porafo un dlegionanio di maa
Y & 70.0C0 palabras para ademis
i& corregir, conaitiar sindnimos
8 ) incluso crear wn dicckonana
paralelo con la teminclogls de
su profosldn o actividad

El nuevo PCW 8512 incovpara
una impresora e cand encho
¥ masgadila que mprime, cen
cakgtad By imgrents, & modelo de
documerio que usled deces. .

Dipone de carga eutomdlica da papal en

COMO RELACION . 0
CALIDAD/PRECIO eS/

Mo encortrard an @l mercada ningin equipo que

I& ofrexca tanko par tan poce.

Por menos e lo que cuesta ura impréaoia de margarita,
ugted puade diaponar da Lno de los mds avanzados
proceaadores de bexdos ¥ i un polente ardenador.
gprowvechs eale oporiunidad, @2 Onich

| EQUIPOS DE ESCRITURA
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OMK

VIGTOR DIEGUEZ

UANDO nudie quiere una maqui-

na, por su complejidud de pro-

gramacion, Victer ¢std siempre dis-

puesto a trabajar ¢om ella y sacarle cl
mejor partido posible.

Tedo programadoer siente la necesi-
dad de llegar a mas en 1a programacion
de |z médquinga ¢on la que trabaja, « in-
cluse aprender cosas nuevas sobre
otros modelos que van apareciendo en
el mereado. Este o ¢l caso de Victor,
un programador que dispone siempre
de un rato pata realizar una nueva ru-
tina o descubrir alpin daco intcresante
sobre todas csas miquings que existen
en el mercado.

Sus pritnerus pasos en la informética
no fueron nade fciles, pero gracias =
su alin de supcracién, ¢l mismo que
impulsa 8 OMEK, consiguic hacerse un
hueco en este dificil pero apasionante
mundo. Como €L mismo nos dijo, «mo
hay una méquina que sea mi favories;
todas fienen su propia caracteristiva,
todag por lo general son bucnas para la
pmgramar.:iénn.

Mientras durd la entrevista, pudimos
comprobar las dotes de gue disponia
para la programacién. Cunstantemente
hacia referencia a Lodas lus maquinas v

se notaba su ilusidn por cada una de
clias. Cuando Victor empezt a propra-
mar, dispenia de un MSX, con el que
empezt a trabajar v disefiar sus prime-
TOS programas, sunque £SK0§ o Livie-
ran ung calidad aceptable, hasta la lle-
gada del primer lznzamiente de OMEK,
Viaje a América. Gractas al afan d¢ lu-
cha gue comentibamos antes, los usua-
rios de PCW pueden disfrutar en la ac-
lualidad de una buena coleccidn de jue-
gos para su miguina, porque fuc €
quien propuse a Franvisco Lozano, di-
rector de OMK, la constitucion de esta
empresa.,

Hablando con €l se nota un cierto
afén por ta perfeccién, prucha de ellv
cs su aficién por el maquetisimo, gue
Vivtur comparte junto a otras, como las
mateméticas. Una cosa que tienc muy
clara ¢s que las cosas como en casa no
se hacen, y usi €l misme disciio su pro-
pio sistema de desarrulks de jucgos
para todas las maquinas. Como €l anis-
e 1ios diju, «fue una lubor costosa, va
que por entonces, cuando empezamos
con un equipc Atari para utilizarle
como soporte del equipu de desamrolla,
nes encotitramos con toda la informa-
¢on oo ingléss.

NOMBRE:

EDAD:

23 anos.

PROGRAMAS
FAVORITOS:

Night Mare, Jet Set Willy.

MAQUINAS
FAVORITAS:

Nmguna en concreio. «Pienso
e todas son maravillosas.n

PROGRAMAS
CREADOS:

Finnula 1, 8ky War, Strippoker,
Sir Lancelot, etegtera,

Maquetismo fereoviario y las
matcmdticas.




" MARVEL COMICS & PARAGON SOFTWAREQ_
PRESENT

- ST YV ey -
&al"-u l‘ig_tl -y

‘?l II-

S S '*'5‘-‘?;’ e

f-vg%&
B ua,uw "

-rl

Barear A s Vb From warou s compater fomats.

St I [t e S
[% ¥ v 1 ¥
. :;_‘ E ¥ : 3.?‘

£

. “’ i—h’l .kﬁ?,“_‘ p‘@ :‘_L_..—-

S e

DR.DOOM’'S REVENGE!

LS Ry il bl ] g T o PRI, Pl ok B N-hll- T
L [ SO S P B V= s e e b B 1]

T, O W LI P AR [P el T ST CTY kel Il'l‘]“” H-:I
U 1N L HE VR § predured uids e g g ¥V S BT e

Frae Mares comic book destinad to et oie
& colldctonr'y ihmm, avarable by retum.

SOFT LINE ||
B s o ot 17 e
Forn. 8436 07 £3
2008 Mact, |

o —— - e
PR AT O e




Aprende a programar con Opera Soft

Impresion en

En el niimero anterior
inaugurabamos una nueva
seccién dedicada al mundo de
la programacién, con ello
intentamos introducir a todos
nuestros lectores an el
apasionante mundo de la
programacion bajo la tutela
de una de las mejores
empresas de software de
nuestro pais: Opera Soft.

Paree del equipo de Opera Soft discute un pequeia problemn de
saftware. Todo se frabaja en grupv.

N el nimero anterior o5 presen-
tibamos ¢l primer capitulo de
£5ta nueva seccikin, que decidi-

moE cmpezar con una de las rutinas
més importantes a la hora de confec-
civnar un programa: la rutina de impre-
sion. Este es un pasu fundamental e
inevitable si queremos llegar a crear un
jucgo, ¥a yue £S5 precisaments ety Tu-
tina la que se encarga de anuver los spri-
tes {gsns dibujos que pululan peor la
pantalla) ¥ de presentar esos magnifi-
cos grifficos y letreros.

Ahura ex realmente cuando viene lo
dificil, ya gue en ¢l ndinero anterior tan
silo didbamos el listado en Basic, que
realmente no tiene mayor dificultad
que la de tedearlo. El listado en en-
samblador que publicamos en este nii-
meTo ¢s mas complicade, aunqgue de fi-
cil aprendizaje dadu su brevedad y la
cantidad ingente de explicaciones v
anotaciones gue INcorpora.

18 Oclo

(Capitulo Ii)

pantalla

#'pinfig’.... .plnta una figura
pokear la direcclon
+Ja coordenada X en
wEn poked. En poked,
e hermal p un 1 pars
#ESTRUCTURA DE UNA FIGURA:
ot et DIMLDINY

L defb bytebyte,byte

en uhak coordenadag dsdas
dy I Figura =n poked
kel ¥ la coordenadsy Y
pokear un 0 para pintarla
pintaria invarcidas.

Wmensicnes x len bytes) ¥ len

ANCHCEAN Equ &0 ancho de la pantalls an brtes
PANTALLA agu [ L]
Pintig:
14 adpoicel] Flae 4
1a c.a
1a A, fpoked) o g
14 b.a
<all dirpan dAe=dlreccirn &= mpantalla
1a &, [polee3| iaTmoda [normal/inveartida)
or a
ir r.pnfin
pind hv: Finta la figura ihwvertlda
14 hlteMniny
1d Ipaelintllhl
Eintafig
Finfin Fluta Ja figura normal
1a hl.triynnor
1d [pamlin+1,hi
pintafig:
d bl lpckwd) (il -Alreccioh de figura
id e lhll Aimengleh K de la figura
inc hl
id b.lhll Mipstigion ¥ de la figura
inc hl
Fintal;
rush =
puah hl
rFush de
Paslin call o Pas® una linea
POp { o] vdireccion de pantalla
1d ahl
It b MACO RAEA a la siguiente lirea
add hl.bc
HOY h reOmprieEd saEfepazamisnto
and #4100
b = Fintaz
ia bo . EANTALLN « A NCHOFRAN
jcorrige wl sshrepaoamishto
&dd hi.be
Fintaz
43 de,hl
FaE hl
PO b
ld a,b 2akva dimensiones ¥
1a b0
add hil b isftulente linea de la figura
14 b,& recupera dimenelones ¥
dire Pitta]
rwt

B

trilnnor:
b0
dir
et

la figura =l dereshn

P
trlinnor' o pasa una linea de

-+

triindinse:
1d k.0
add hl ke
Lr=o] -] hl

m'erlinitiv'.pasa upa lnea de

1z figura al reves Ide derecha a i=q.|

Bpunta al ultimo byte de esta linea de
la Figura




Lrinwn:

InvrkEpte:

ERIA ] rwoge el brie de la Iyura

inuhyie Anvigrte oxs plxels

fde)a ;io pasa = pantalls

k>

hl

E anteE bytes como =l mocho de la Blgura
[ - R g iativl

Ea
Han alsla loa bits T.E.30
a ;o pasa 2 6.4.2.0

a,b
KGLE mi=la log mie B4.2.0
- dos pasa a 7,534

[

14
ol
and
arl
arl
1
1d
adc

ine

1a

Bgu CORY C=C0RY

ile guns AOCK®lS Uhea Asptro
el caracter IINTICY/all

hitbdpan

ab

wib

a

a

ea

4.4

h1de

a.lhll

hl

AT

L=
iahecrm bl Epunia 2 la primerz linea cel
sumeru e faracter coreespondlente
;ctalowla e direcclon dx 1=
wrrimera linea del caracter
AW MOD 8 wrilizando
suna Eabla

a,hb

7

aa

.8

a-m

a.h

ha
ahora hl apunis = la lincs da pissl exacta
en que =€ pintara la figura. Solo falte =u-
smarle la cuordenada w2

LB 4]

nl,bo e suma OX

b FARNTALLA ;¥ 13 bass de pantalla

b1

e b1

HOT:

defn
el
dmfw
defw
defu
calw
dale
defv
S

defu
e far

deft

entrads en Ju tatla ea el ancho ce la pantalla sulti-
plicado por =] mamers G& linea de carmctarss,

AHCHOFPRH-Q
RHCHOFANY1
AHUHOERN# 2
AHCHOPAN=2
MNcHOFAN=4
RNCHOFARS
AECHOERN*E
RECHOER™T
RNCHUFAN=H
RUICHDERN =0
PACHUERNALD
RNCHCERN=LL
RNCHOFRH#=12
ANCHOERN=13
RECHORAN 1L
ANCHOPRM*15
RNCHOPAN*1G
ANCHOFAN=1T
BRUCHOF RN LB
RBCHOPEN*15
RNCHOERNS20
ANCHCERH=21
BNCHCERH=22
ANCHOPAN» 23
ARCHOPAR* 24

23,40

Con esta rutina podréis
imprimir blogues graficos
y hacer las mejores
animaciones con el
Amstrad CPC.

A teclear...

El listado que 1 oftecemos ¢o esta
ouasicn realiza la misma funcidn que el
del ines pasado, con la salvedad de gue
éste lo publicamos en lenguaje ensam-
hlador, para que podéis ver como se ha
resuclto la rutina v poddis muodificarla
y utilizarla a vuestro antojo, que £€5€ €5
su fin.

El funcivnamiente del programa es
realmente simple. Primere introduce
en ¢l «registre doble BC» lus coorde-
nadas donde se va a imprimir la figura
¢ inmediatamente después hace una lla-
mada g la rutina «lirpan», que se en-
carga de calcular 1a direccién de panta-
lla donde se va a imprimir el grifico,
El siguiente pase es intreducir en el
sregistre Ax» el modo de pantalla (nor-
mal o invertido) y segin sea uno u otro
se modifica la llamada a 1a que apunta
la etiqueta «pasline, convirtiéndola en
una llamada 8 1a rulina corrcspondicn-
te (de inversidn o no) e imprimiendo
bajo un buclc que se gentra €n «pin-
finwe.

Parz teclear el listado debemos 1ener
en cuenta que exislen algunos datos
gue nesotnes misnos tendremos que in-
troducir en el ordenador. Tales datos
son Ja direwiion donde se almacena ba
figura, las coordenadas donde vamoes a
imprimir ¥ €l modo de la Hgura: nver-
tida 0 normal. Todeo esto lo deberemus
especificar en las variables POKFQ (di-
reccion de almacenamicnia, dos bytcs),
POKE1 (coordenada X), POKE2
(ccordenada ¥Y) vy POKE3 (mudu nur-
mal v inverlido).

Dteo dato a tener en cuenta ¢& gue
el listado incorpura al final una scrie de
dutos ctiquetados bajo €l nombre de
«MOT:», y es precisamente a partir de
aqui donde se almaccnan todos los da-
tos del gréfico que més tarde represen-
taremos en pantalla. Al comienzo po-
dréls advertit que cxisten dos datos
{defb 22,40 pues bien, éslos indican las
dimensiones del grifico en el forma-
to X (bytes) e Y (pixels); por tanto,
siempre gue infroduzcamos una nueva
figura, debemos proporcionar de igual
forma sus dimensiones. Como es de su-
punet, todos estos datos que componen
el MOT pueden ser sustituidoz por
otros, siempre y cuando se establezean
las nuevas dimensiones de la figura.
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1. UTILIDADES
® Disefiador de Sprites (s6lo para el CPC 6128)
# Dump (vuelca las mejores pantallas por impresora)
» Buffer {Buffer de impresora para el CPC 6128)
® Sopa de letras {haz tus propios crucigramas)
® Méquina {aprende a eseribir & méguina)
@ [atamake {para pasar el GCdédigo Médquina a lingas DATA)

2. CARGADORES
S - _ ® oS mejores cargadores en cinta y disco para
- TR (P USER W &l CPC: Beach Buggy, Bumpy, Meganova, Over-
i ikt landler, Barbarian II, ted Storm, CQuad, Vindica-
= e EEJ_._.,.;":Q..\ tors, Red Heat, Ulises, Skweek, Pacmania, Obli-
LR pmiaeh i terator, R-Typer, Tiburon Arkanoid il, etc.

e T mesgmamsy 3, TRUCOS
el | o METRALLA » BOLA » MELODIA » CRIP-
: %L; COHETES » ESCALERA » ELIPSE » TI-
CPC USER, lo Andva revisia En diser, 4. NOTIGIAS
T — & Toda |a actualidad def CPC
5. DEMO GANADORA DEL
CONCURSO DINAMIC

6. ANUNCIOS USUARIOS

7. DEMO JUGABLE DEL CAPI-
TAN TRUENO

EENIITE IS 8. DEMO JUGABLE DEL AMC
Las pdginaz de noticies incorporan la mds

. 9. JUEGO COMPLETO: ARMY
rabicsa actualidad g i 5
Leciorss sepan lo gie exty swedionds nel  MIOVES (CON SUS DOS FA.

riunde d¢ la informdfica: Nuevoe fusgos,
Fckajes, hardware, otc. ¥ SES)

A CTRE DD

La detho panadore del corcurse convecode por AMSTRAD SIN-  Ademds fe regolamos un auténfice
CLAIR OCIC y Dinomic, pars gue veas edma se Io trabajen alponos  superventas «<doblecargas: ARMY

h_dt HuesIrOs feclores. MOVES.

Pidelo hoy mismo (rellena el rupdn que entontrards al final de la revisin)
Préxime disco CPC USER 2 (febrero 1990}

PC USER

La coleccién de
software

para CPC
464/664/6128)
mas interesante
para los
usuarios

.. Se puede
pedir mas?
Rel.: 590 S¢lg 2.500 ptas.

(VA y gastos de ervio
inCludos)




Iuy large de este especial Pokes, Trupos v Cargadores
A vais & cncantrar mas de doscientos suculemios pokes

gue os van i facilitar indudablemente la batalla con-
tra los marcianitos, con el malo de turno, © mismaments os
van a aywdar a resolver el mas dificl enluerte que hayéis po-
dido vivir en una vidcoaventura.

Tunto al presente articulo adjuntamos una pran varedad de
pokes clasificados sepin la maguina para ka que estan desti-
nados, Amstrad CPC o Spectrum. Para introducrlos existen
dos métodos: primero, disponer de un transtape, mulliface o
de cuzlyuier aparalo por basdwars gue nos permita introducs
pokes: segunda, elaborar un cargador para cada jusgo. La pri-
mera de las soluciones es la més sencilla, ya guc para la se-
gunda se reyuicren conocimientos de codipo maguina (actual-
mente la mayoria de los programas vignen protepidos).

En caso de que &] programa sc encucntre totalmente des-

Desde que AMSTRAD SINCLAIR
OCIO salid a la calle hace casi ya
un afo, ha habido mna seccién que
siempre ha permanecido fiel € innova-
dora en nuestras paginas: los Trucos,
Pokes y Cargadores. En este niimero
de enero, fecha ideal para practicar y
llegar af final de todos esos juegos
que se han estado resis-
- ., tiendo durante todo
h_ afo, demos
i = la solucion.

——— &

il J—
—

protegida, lo dnico que tendremos yue hacer es cargar ¢l pri-
mer bioque basic, de furma que podamos acceder al listado
{esto o pademos hacer cargando €l bloque con la instruccion
MERGE), & introducir los pokes delante de la linea que eje-
s i programa. Fsta linea suele cstar precedida de una ins-
truedion CALL, RANDOMIZE USR, INK USR, RUN USR
y similarcs. Ahora haremos RUN (Enter} y csperaremos a que
¢l programa termine de cargar, tras un corto periudo de tiem-
po dispondremos de inmejorables ventajas en el juego.

Scguramente muchoes conoceréis jucgos como Batman, Los
Intocables, Strider, Mision Thunderbolt, Oblitcrator o Crazy
Cars . Juegos de endiablada deficultad, seguidores de 1a dl-
timz tendencia de juegos multicarga. Para ellos hemos esco-
gtk lus pokes mis claborados de nuestros archivos, abaora lo
fnico quc ticnes que hacer 5 introducirlos y disfrutar de las
interesantes ventajas que £stos aportan.
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200

mejores POKES Y TRUCOS

THUNDERBOLY

TOM Y JERRY

POKE &1A60,&C9 El
POKE &1AA1&CIE]
HARD DRIVIN'
POKE &8BF,0 T1

CABAL
POKE &9FB,N (N=NUMERO DE FASE)

POKE &AQON (N=NUMERQO DE
VIDAS)

POKE &A03,0 VI
INTOCABLES

POKE &FCD,&CS Tl

RICK DANGERQUS

POKE &88C3,&A7 VI

BUGGY BOY

POUKE &5868B,0 V1

RUNNING MAN

POKE &1266,0 VI (VERSION DISCQ)
POKE &136E,0 VI (VERSION CINTA)

NEW ZEALANLD HISTORY

POKE &5811,N (N=NUMERQ DE
VIDAS

DRAGON SPIRIT

POKE &1FDd & AT I
20 Ocio

POKE £4D81.0 TI

POKE &4DE20TI
BATMAN

POKE &6743.0 V1
POKE &744,.C3 VI
RED HEAT

POKE &4C71,&A7 BI
POKE &3D01,8& A7 VI

POKE &3C18N (N=NUMERQ DE
FASE-1)

DOMINATOR

POKE &736.0 VI
LICENCE TO KILL

POKE &DD7E,0 VI

INDIANA JONES

POKE &2245,8A7 LATIGOS INFIMNITOS
POKE &324F & AT VI

POKE &31448 £A7 VI

POKE &2BA7,01

POKE &ZBB2 0 VI

TIBURON

POKE &3IDCE( VI

POKE &3DD0.&C3 VI

XYBOTS

POKE &721F 0 CREDITOS INFINITOS

PORE &GF6TN (N=NUMERDO DE
CREDITOS)

VIGILANTE

POKE &5266,N (N=NUMERO DE
VIDAS)

POKE £5816,0 VI

POKE &5406 N (N=NUMERO DE FASE
1-5)

SESEEDUSCRUNI S ERRE

SUPER SCRAMBLE
POKE &8609,0 TI
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POKES AMSTRAD CPC

mejores POKES Y TRUCOS

POKE &85FD A T1
CASANOVA

POKE §CFAL&36 V]
POKE &CFA3,0VI
POKE &CFA50VI

REX HEAD

POKE &8590N (N=NUMERC DE
YIDAS)

OBLITERATOR

POKE &ZAEE,&CY1

SKWEEK

POKE &72B2,0 V1
CRAZY CARS I

AR EW B_FRE N RR

b b ni b R sl

POKE &5D4C,&C3T
POKE &5DF0,&C91
STORMLORD

POKE &£6B88,0 VI
RENEGADE I

POKE &£CF54,&3A TI

POKE &CF340 TI
POKE &2B8%,0 VI

SILKWORM

POKE E4D4B,&C9 VI (HELICOFTERO)
POKE &4D5B &C9 V1 (JEEP}

EYER U PRHET

S R B
apye da %%
TIME O 0000 48 FIAE m=dE+13

TITAN

POKE &1A19,0 V1
POKE &1A1A,8CI VI
COMANDO TRACER

POKE &5F42,0 Y1
BLASTEROIDS

POKE &2158,0 CREDITOS INFINITOS

POKE &734B,N (N=NUMERO DE
SECTORES 1-9 PRIMER AREA)

POKE &7332.N (N=NUMERO DE
SECTORES 1-16 SEGUNDIO AREA)

HATE

POKE &5415.N (N=NUMERO DE
YIDAS)

POKE &54A2,0 (VIDAS INFINITAS)
BESTIAL WARRIOR

POKE &9A91,N (N=NUMERO DE
VIDAS)

POKE &A1E9,0 VI
ULISES

POKE &EH28.0 VI

DRAGONS NINJA
POKE &1D55,&3C Vi

WEC LE MANS

POKE &1345,0TI

THE MUNSTERS

POKE &1EDD &C9 EI

POKE &1EE2,CY SPELL INFINITO

VICTORY ROCAD (SPECTRUM)
POKE 34750201

POKE 34783.0

POKE 347840

PCKE 34785,0 VIDAS INFINITAS

BLEyIa
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DROIDS

POKE &%300 CRISTALES INFINITOS
POKE &3D98.0

POKE &3I056,0 TARIETAS DE CODIGO
POKE £&35D6,& A7

POKE &35F4. &A1

POKE &36CE &A7

POKE &3IDAC,&AT

POKE &3DCA&ATI

MIKE GUNNER

POKE £31A3 N (N=NUMERC DE FASE
0-1)

DARK FUSION

POKE &17CB.0 V1
POKE £1%40,0 EI

TYPHOON

POKE &7084,0 VI
POKE &7136,0 VI

BARBARIAN (MELBOURNE)

POKE &400C,0 VI

PORKES AMSTRAD CPC

POKE &6CCR,0 FUEL INFINITO
WELLS AND FARGC

FOKE &B860A N (N=NUMERCQ DE FASE
1-4)

i Jui:nnnuu.: s | Y00 girag
B e L — =

TIME OUT

POKE &BH4

EMPIRE IS BACK

POKE &25A9,0 SHIELD INFINTTO
BALL BREAKER

POKE #256C,N (N=NUMERO DE
MISILES})

POKE &2571 N (N=NUMERO DE
VIDAS)

POKE &26300VI
MEGANOVA
POKE &67C8,0 VI
OVERLANDER

POKE &1415,0 V1
POKE £1350,0 SE

CHUBBY GRISLEY

POKE &£BC2.0 VI

ATV

POKE &3766,&C3 T1

LAST NINJA It

POKE &3C9C.0 VI

ARTURA SAMURAT WARRIOR

POKE &218B0EI POKE & 1708 0 EI
ROCK AND ROLLER NINJA SCOOTER

POKE &A000 VI POKE &6ES5,0 T
POKE &8913N (N-NUMERO DEFASE | SHANGAI KARATE
B3 POKE &B4F,&C9 El
QUAD TARGET RENEGADE
POKE &7F660 V1 POKE &4CE0 VI

22 Dcio

POKE &3514,0 VI

POKE &355C,N (N=NUMERO DE
VIDAS)

KARNOV

POKE &40DB,0 VI

THE FURY

POKE £3618 &FF MAS DINERO
POKE &3619,&FF MAS DINERO
BEYOND THE ICE PALACE
POKE &0ED3.&CY 1

POKE E05C3.N (N=NLIMERO DE
ESPIRITUS BUENOS)

HUNDRA

POKE &77F2,&3C EL AGUA NO MATA
POKE &7R3E,&CY El

IMPACT

POKE &6E5B,N (N=NUMERO DE
VIDAS)

POKE &6F94.&%4 Vi
MEGA APOCALYPSE

POKE &CBN (N=NUMERO DE VIDAS)

POKE &DON (N=NUMERQ DE FASES)

POKE &1FE0 V1 i
ROLLING THUNDER |
POKE &IEEA 0 BI f
POKE &3EEB,0 BI

POKE &3EDS,0 METRALLA INFINITA _
POKE &3ED6,0 METRALLA INFINITA L
POKE &47D4,0 T1

POKE &4T4E 0TI

POKE &4640,4B7 V1

POKE &432F N (W=NUMERG DE FASE

1-10)

POKE &4720,83D ANTIGOLPES Y

BALAS
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mejores POKES Y TRULCOS

720 CORRECAMINOS IMPOSSABALL

POKE 407740 V1 POKE 40806,0 VI POKE 41115.N (N=NUMERO DE

POKE 40360,0 DINERC INFINITO CYBERNOID VIDAS 0-25%)

ALIENS EVOLUTION POKE 36687.0 VI KRAKACUT

POKE 582280 POKE 31816,201 ARMAS INFINITAS POKE 45863,0 V1

POKE 58167,0 MINAS INFINITAS CHALLENGE OF THE GOROTS POKE 46365,0 VI

ARKANOID SRR T LAST MISSION ¢U.S. GOLD)

POKE 33702,0 VI COSA NOSTRA POKE 57296,0 BI

POKE 38540,N (N=NUMERO DE - POKE 572550 VI

VIDAS 0-255) ﬂ?{,‘fﬁgi?;’sf GRS MARTIANOIDS

ARKANOID Il POKE 39205N (N-NUMERO DE POKE 46793,0 VI

POKE 37483,0 VI (48K) BCMEAS 0:255) MICKEY MOUSE

O IaB0 O VEGER) DONKEY KONG POKE 40814.201 AGUA INFINTTA

BATMAN POKE 31709,N (N=NUMERC DE POKE 365200 VI

POKE 316770 V1 VIRas DT POKE 401140 PEGAMENTO

POKE 315852011 POKE 31717N (N=NUMERO DE Fedinin
Pl POKE 400580 1
;ﬁﬁmﬂfme “ POKE 400350 RAYOS INFINITOS
SRAGEMNINIA MIS{ON THUNDERBOLT
POKE 389280 VI POKE 42856,0 EI (1 JUGADOR)
ELUNKY POKE 429210 EI (2 JUGADOR)

POKE 484370 VI

POKE 48435,234 V1Y PASAR DE
NIVEL AL MORIR

POKE 48436,183
POKE 4843760
POKE 48439214
POKE 48440, 183
BESTIAL WARRICR

POKE 41567,195

POKE 35194 N (N=NUMERO DE
VIDAS)

POKE 353200 VI
GADGET

POKE 44720,N (N=NUMERO DE
VIDAS 0-100)

POKE 552370 V1
GHOUL'S AND GHOST'S

POKE 35387,0 V1

GUTZ

POKE 38918,0 VI
HYDROFOOL

POKE 25098,201 3E
POKE 25883,201 E1

oooooEan

noouol

MORTADELC Y FILEM
POKE 507180 V1

POKE 49144,201 SIN HAMBRE, LAS
BOMBAS NOEXPLOTAN Y TI

MOTORBIKE MADNESS

POKE 34513,0 VI

NETHERWORLD

POKE 335780 V1

RATH-THA,

POKE 30481,201 BLINDAJE INFINITO
RED HEAT

POKE 13647,0 VI

POKE 362970 BI

POKE 37759.0 EI

Oclo 23
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POKE 33377 N (N=NUMERO DE FASE)

RENEGADE

POKE 34338 201 JUEGO FACIL
POKE 403650 T1
RENEGADE I

POKE 599110 V1

POKE 62936,0 T1

POKE 629490

POKE 626690

SKATE CRAZY

POKE 46473,201 TI

POKE 42646,126 VI

SHORT CIRCUIT (2 PARTE)
POKE 3648501

POKE 359210 EI

SIDE WIZE

POKE 36538,N (N=NUMERO DE
VIDAS)

SIGMA, SEVEN

POKE 60949 N (N=NUMERO DE
VIDAS 0-255)

DRAGONS LAIR Il
POKE 35766,0 VI

SPIRITS

POKE 514530 EI
POKE 459622 0 El

STORM LORD

POKE 56867,201 1(48K)
POKE 56879,201 I (125K}

Q-

TARGET RENEGADE

POKE 63160,50 VI
THE FURY

POKE 25603 0 FUEL INFINTTO

POKE 3307650 ARMAS
GRATIS+DINERO

TRANTOR

POKE §2221,0 VI
POKE 525140 SE
POKE 56711,0T1

TUAREG
PORE 38261,201 VI
POKE 41475,201 VI

TURBO GIRL

POKE 27269, N (N=NUMER(C DE
VIDAS)

POKE 27287.N (N=NUMERC DE FASE)
VICTORY ROAD
POKE 34750,201 VI
VINDICATORS
FOKE 37913.0 V1
POKE 38054,0 VI
VIXEN

POKE 517940 vI
POKE 575410 T]
POKE 582370 T1
WIZBALL

POKE 37176,N (N=NUMERQO DE
VIDAS 0-255)

POKE 370520 ¥1

TITAN
(FODOS LOS FORMATOS)

Las claves para acceder a cualquiera de los
Cuarcnta niveles existenies son:
1:J4JMKR 2:HBHCH 3:44921 ]
40SEOEL 5:2401T0 6;01L038
TAO4KIDB 8:198075 9:0VIRT0
10:HG7IR1 11:04JBRS 12:RDLEY
13:BEILJ4 14.DNBEGS 15 TMV281
16:LOYUIH 179JHTON 18:UKUTES
19:0THFIO 20: IR TDOG 21V 3906
22:4P4152 23:40RSHP 24, EADBQP
24 Ocio

251 FPOBO 26:EH9615 27:MOBOPY
ZE:BOHH22 29:RN4RHD 3(: BGOW61

: |

v i RamNiN

A
L

AN
i

3 1WIH0 3Z2:044080 33:EIG6VI
34:740330 35:2L41H1 36:5GOWOD
J7:ABH093 38:FUSH]9 39:0GU9F1
40:294TBH

NEW ZEALAND STORY
{SPECTRUM}

Teclea ta palabra FLUFFY en la puntalla
principal y obtendris vidas infinitas, s
ademdis presionas la wela ENTER durante
€l juepo, pasariz de nivel. También puedes
teclear en 1a pantalla principal PHILLIP,
asi obtendrdis mayor potencia de disparo.

=

—————

————— e

f——
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TRULCOS

GEMINI WING
(TODCS LOS FORMATOS)

Teclea los siguientes ofdigos para acceder
aniveles superores:

NIVEL 3: CLASSICS

HNIVEL 4: WHIZZKID

NIVEL 5: GUNSHOTS

NIVEL 6: DOODGUYZ

NIVEL 7: D.GIBSCN

MICHEL FUTBOL MASTER

Para pasar con faciligdad cada una de las
diferentes  pruebas gque componen el

MICHELL StUPER SKILLS, tan 580 tienes
que teclear "FAFULIN FAFULON"
(respetaddo ¢l espacio). Eswo deberd
rcalizarsc  despucs  de  redefinir  los
conircles.

LOS INTOCABLES
Pon "HUMPHREY BOGART" en Iz Labla
de altas puntuaciones y se aclivard un modo
de tesieo del programa. Ahora ponte a jugar
y pulsa las sipuientes teclas cada vez gque
quieras pasar de fase:

QWE {En el Spcctrum)

Talals

121000

CURSOR DERECHA, PUNTO, F9, F6 y
F3 (eclado numérico Amstzad CPC)

ALTERED BEAST

Para pasar de fase, pulsar simulténeamente
kas teclas"CKLM/ .

CORRECAMINGS

Si guieres que nuesore  amigo el
romecaminos escape de las manas del
coyoic y se encuenireé can Su enamorada, ko
mejor que puedes hacer es pulsar
simulineamente, en ¢l mend de opcicnes,
las teclas "BIR™ con lo que conseguirds
vidas infinitas. Si adn asi tienes problemss,
pulsa las teclas "LOVE" y podrés jugar en
cuzlquicr nivel.

BLACK BEARD

Para finalizar esta apasionanic avenra, ko
dnico que tenes gue hacer es pulsar
simultincaments las teclas 1QAZ, con ko
cual conseguiris vidas inlinitas.

NAVY MOVES

9.PARTE: 63723

CAFITAN TRUENO

2 PARTE: 141084 (AMSTRAD CPC)
270653 (SPECTRUM)

SATAN

2 PARTE: 01020304

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA
2PARTE: ERASURE

3PARTE: POFAVO (Energia infinits)
REM (Viejo + Tipa)

SISTER (Tipo + Tipa)

GODFATH (Tipo + Viejo)

SUGAR C (Tipa)

SMITHS (Vicjo) JABATO
nlalk e 2 PARTE: INEXES LOXIKC
LOU REED (Tipo + Vicje + Tipa)
AFTER THE WAR
2 PARTE: 94656981
SAVAGE
2 PARTE: SABBATTA
. 3,PARTE: FERGUS
Efr e MEGANOVA
: . 2.PARTE: 26719
EL QIUIJOTE DE LA MANCHA
2 PARTE: EL INGENIOSO HIDALGO J.PARTE: 16640
LA AVENTURA ORIGINAL LIVINGSTCHNE 2
2 PARTE: BATRACCIC 0 TIMACUS 2 PARTE: 15215
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Stop Press &
Utilities

Autoedicion con CPC

Los usuarios de CPC
siempre han estado un
tanto «abandonados» en
el terreno de los

programas potentes de
edicion, no tanto por la
calidad sino por la
cantidad. Precisamente
para tratar de equilibrar
la halanza traemos a
estas paginas una
carpeta con dos discos
gue compleia
perfectamente las
posibilidades del Stop
Press, conocido en
algunos ambientes como
«Desktop Publishing».

L'NOQUT la novedad ex prec-

samenic este complemento, a

muchus os gustaria saber Lis
caracteristicas mas destacables del edi-
tor ¥ nosotros, que somos asl de ma-
Jos, vamos a sabsfaceros. Se lrala e
un programa pata hacer autcedicion,
pard COMPONEr paginas opo revista o
peridgdien. Elio ne guita que se pucda
utilizar para odo io imaginable, pero
su fuerle es e,

FPara funcionar precisa tener ol entor-
no de un 6128 o similar, 1o que quierc
deait que funcionari en un 66 con am-
plincion de memoria o en un 464 con
memonid extra y unidad de disco exter-
na. Habtando de afadidos, la wtiliza-
cidn deb editor con ratén AMX Mouse
es s gque recomendable a li par que
entretemda. Los que no lo posean ten-
drin que apafiarse con un joystick o
simplcmentie con las tcclas.

El Stop Press nos permite desde el
primer momento hacer todo tipo de di-
bujos como si se tratara de un progra-

T

fnrn g

= fadral Yielikr Ge rlaes iy
xd u[ufafula]afala]u]a]n]a]afals —“
e T e

ma pensado para ello. Tipos de pincel,
sclecciin de colores y facilidades a la
hora de hacer figuras peoméiricas cstdn
i puestre alcance mediante unos sencl-
1w menos en os que solu hay que mar-
car con Ja flecha cursor para quc sc cje-
cutetr. Con un poquillo de paciencia y
olre lanto de praclica no s dificil disc-
fiar un avioncejo como el que hemos
realizado {es una coproduccién entre
todn bicho viviente que pasaba por la
ccdaccidn] y on ¢l cual cstéis invirados
i vinjur bajo oguroso orden de pe-
ticion.

La fuerza real, autentica & mclso ve-
ridica de esic programa radica cn la
cantidad de fuentes que lleva, tanto de
dibujos como de caricieres. Oso hasta
decis que propgramas parecidos gue
carren ¢n los hermanos mayores, los
tan ¢reidus PCs, levan menos [uenles
gue éste. Y es0 sin contar con las «Ui-
litiess de las que luego os hahlaré, Se-
puimos comn ol repase. La ayuda estd ga-
rantizada por vna sedie de cambivs que
prdemos hacer para trabajar mds a gus-
to, desde Jos colores de men(s y fondo
hasty ¢l calibrade de replas en €] borde
para enwajar los dibujos. El cursor pue-
dec scr un simple punto o una gran cruz
que o8 Silda comn & Tuera ¢l centro
de un sistemu de coordenadas. Natural-
mente que tenemos la opadn de ver, s

asi lo selecvionamos, los valores de esas
coordenadas.

Hacicndo ventunas pudremos copiar
parles, invertirlas, reescalarlas, pirarlas
y clen mil diabluras més. Ta sohreim-
presion de diferentes dibujos o de tox-
to con dibujo también wdmite un buen
montin de variantes gracias al «fantas-
meox, Wna Quricsa operacidn que fun-
vivpa con varios prados Je lranspuaren-
<, dejando ver unas partes a través de
otras. La verdad es que es dificil hacer-
s com el conteol de 1a situacidn cn cstq
patte del progeama, pero ya sabéis que
¢l tiempo Lo cura casd lodo...

Como apreciacién muy  particular
pense que casi tan bueno como ¢l Stop
Press en si, s la cantidad de participa-
cidn de otros elementos para los que
estd preparado. No solo hay un exten-
50 nimero de impresoras ya confipura-
s, sine gue lene mends par aceplar
directamente tablelas pridicas o digita-
lizacioncs. Comprenderéis que oo csto
Oltimo hace falts un digitalizador, pero
tener de momento La posibilidad de co-

'nectarlo no csta nada mal.

A la hora de eserilar tenemos dos
formas bien dilerenciadas: caracleres
dibujados artisticamente (por el pro-
grama) o miroducidos mediante el te-
cladoe. Denire de cada una de cllas po-
demus selecoirnar varos lipos o luen-
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El programa Stop Press Utilities extd comptiesio por dos discor gue cortienen una gran cantidad
de ruevas fuentes grdficar v ser de caracteres,
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regucidas 4 tres, En ambos casos hay
un pequefic pero astuto procesador de
textos que toma las riendas en el asun-
te ¥ gracias al cual alinearemos por la
derecha o la izquierda, justificaremos,
encolumnaremos, bormremos, copii-
remos ¥ otros «2mase prepios de la si-
tuacién. Combinar diferentes tamanos
v estilos de caracteres nos da la venta-
ja de componer Htulos coma si de un
verdaudero periddico se tratase. Dicen
gue algunos juegos son muy adictivos,
pero escribir con el Stop puede Negar a
serlo peligrosamente.

A estas alturas ya o8 habéis imagina-
do que disefiar nuestro propio juego de
caractercs en sumamente ficil y que
todo un editor se pone a nuestras r-
denes para ello. La verdad es que casi
todo lo que deseemos hacer es factible
sin excesivos quebraderos de cabeza,
No serd asi si pretendéis aprender el
manejo del programa en una tarde, que
tiene mucha tela ¥ algunas partes son
merecedoras de extenso cursillo, Al fi-
nal merece la pena, gue conste.

Las tramas merecen tambifn gue se
las nombre, porque en pocas ocasiones
he viste tal cantidad de ellas reunidas
en el mismo disco. Debido a que pode-

mos tratarlas como fill o coma iconos,

do racilmente a abusar de ellus y erear
un auténtico caos en la pantalla. Tan-
tus posibilidades no puede ser sano...

Aungque queda mucho, muchisimo,
de que hablar respecte wl Stop Press,
llegsd el momento de dejar imas cuan-
tas lineas para ¢l paquete de «Ltili-
tiesw. Estd compuesto por un disco con
fuentes de caracteres (24 nuevas, que
sumadas a las 17 originales hacen un
bonito total de 413} ¥ otro con dibujos
variopintos, SimpAticos, serios y pract-

cos. Algunos de ellus los pudéis coti-

llear en los ejemplos que hay en este ar-
ticuln. Los discos vienen acomparnados
por un pequerio manual, pero s3o re-
pite constantemente gue consultemos
el otro manval, el del programa, ante
cualquier duda que tos surja. Es una
pena que estas fuentes y estos dibujos
no sean utilizables por otros progra-
mas, perd la vida es asl de cruel con el
UsSuAND.

Si ya tenéis el Stop Press no hay duda
de que la compra de estos dos discos es
imprescindible. 8i no lo tenéis, lo que
se conviette casi en imprescindible es
hacerse con él. Insisto en gue no es £4-
cil de manejar, pero una vez dominado
no deja de sorprendernos con sus in-
mensas posibilidades. Tode un vicio. ..
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dEI ﬁempo y
recupera tu
corona

Un juego excitante
4 y adictivo

- f-‘_

* Disponible en AMSTRAD, SPECTRUM, MSX, PC.




y excelente
adiccion

El conversaéional
mds completo
de la historia

CDOLTA

LSD fb’wm

JLEGRS S HOMERS

DELEGACION EN CATALUNA:
DORIGEN.

1. BRUSI, 4.

08006 BARCELONA.

Fel (93) 200 3T 96 Fax: (93} 2040 77 09,

RUM, MSX.



JUEGOS

Las cosas bien
hechas

intocables

Desde que se puso de moda comprar licencias para ha-
cer juegos, cada vez pasa menos tiempo desde la apa-
ricion de la médquina, pelicula o juege de mesa hasta
que la version informatizada aparece. Un claro ejem-
plo de esto es Batman, cuya aparicion en las estante-
rias de los comerclos informaticos colncidié con el es-
treno en las salas comerclales de la esperada pelicula.

O ba sido éste el caso de Los
Intocables. Desde el estreno
de la pelicula hasta ahora,

que s cuando apargce €l juepo, han
pasada bastantes meses. Pero nunca es
tarde siIa dicha es buena, y en esta oca-
sidn ko es, vaya si lo es.

Casi todas las cosas denen una serie
de virtudes que las hacen destacar del
resto, ¥ también unos defectos que en-
turbian su valoracidn. Este juego no
iba a ser menos, y tiene unes cpantos
defectos {pocos) v bastantes virtudes.

Los defectos son los usuales para los
poseedores de ordenadores con cinta y
escasa memoria: en el 464 sin disco ni
extensidn e memoria, no sonard la
misica y habréd que esperar con pacien-
cia gue cada una de las fases cargue
(hay en total sels fases). El mayor de-
fecto es, quizd, la excesiva dificultad,
eh parte por su complejidad, de algu-
nas fases, pero con el tiempo ¥ un buen
Jovstick...

Empezamos por el argumento, saca-
do de una pelicula. Como es l6gico, los
argumentos que son obtemidos de esta
manera tienen mucha mayor calidad de
Iz habitual en 1os juegos de ordenador.
Este, en concreto, vy para los que no ha-
¥am visto la pelicula, nos sitda en Ia dé-
cada de los felices veinte, en pleno Chi-
€ago, con una alta densidad de pobla-
cidn atemorizade por los gingsters v,
mas concretamente, por Al Capone.

El jucgo intenta reproducir la pelicu-
la en sus escenss mis emocionantes y
de manera que el jugador vaya cogien-
do en tode momento el hilo de céme
ha llegado & epcotrarse en un puente o
encima de un tejado. 1.a accion es infi-
nitamente altz, estarse quieto significa
morir, ¥ s6io tenemos una vida.

En algunos juegos multicarga las dis-
tintas fases no son sino distintos esce-
naries con el mismo tipo de desarrollo.
Et Los Intocables hay distintas fases
con distintos escenarios y distintas ma-
neras de jugar. Son seis fases en tofal,
que pasamos a comentar.

1. El alimacén

En esta primera fase nos encontra-
mos en un almacén abandonando don-
de los secnaces de Al Capone guardan
la mercancia de contrabando. El noble
fin que nos impulsa a entrar ahi es aca-
bar con €] muyor nidmero de enemigos
puosibles (son muochos puntitos...) y
mantenernog con vida. Coando pasa-
thos nos eniran wnas yanas de salir im-




dLa fase del calleion ex de fas mds
difivifes, tan sifo disponemys de
dos disparos ceda vez (Spectrum).

parables, pero antes debemos recoger
una serie de pistas ¥ evidencias contra
la banda. Para ello debemos acabar con
unos personajes enfundados en gabar-
dinas, que al morir {cuando ko hagan,
las gabarchnas parecen ser antibalas)
dejarin una hoja con las anheladas pis-
tas. Una flecha en el extremo supenior
derecho de la pantalla nos indicard la
direccidn en la que se encuentra el su-
jeto. Debemos recoger diez pistas, tras
Io enal acaburd ki primera fase.

En el centro del marcador hay una
care de Eliot Ness que ird cambiande
de fondo segln vaya siendo aleanzado
por los disparos enemigos. A Ja dere-
cha del mismo hay una jlustracion de
un maletin de violin en el que a veces
habra una metralleta, ¥ junto al male-
tin un ndmero. Ambos marcadores tie-
nen relacidn con otro tipo de enermigos
de aspecto diferente a la mayoria de log
demas v gue sélo aparecen de ver en
cugndo. Al morir dejan o bien un estu-
che de violin, lo que nos proporcicona
una metrallela y cincuenta balas, o bien
un paquete de primeros auxilios, con o
que nuesira energia se restablecera sl
THKIme,

La estructura del almacén &s de ca-
jus apiladas y plataformas sobre las que
nas movemos, El juego se desarrall en
dos dimensiones como un arcade de
plataformas, aungue o0 importa tanko
la precisién en el salto {la energla no
disminuye por caidas desde pran altu-
ra} comq en los disparos. En esta fase
es conveniente perder &l menor Henpo
posible ¥ cambiar de una altura a otra
para evitar gue nos disparen dema-
siado.

2, El puente

Gracias al resultado de tus pesquisas
en el almacén, ahora ya sabes gue un
importanie cargamento de licor va a
entrar en la giudad. Para evitarlo, to-
dos los integrantes del grupo de Los In-
tocables 03 ditigis a un puente de paso
obligada para los contrabandistas. Alli
tratards de requisar el livor y acabar
can todos los maleantes.

El desarrollo de esta fase es similar
al genial Operation Wolf, aungue en
esta aeasitn somos nosoiros los gue de-
cidimos qué parte del escenanio quere-
mos ver en pantalla. Para pasar la fase
debemas disparar a los barriles de al-
cohol que hay en el sscenario. Una
barra ird creciendo con botellas en la
parte inferior del marcador hasta que
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llegue & la otra parte del marcador, mo-
mento en el cual pasardis de (ase. Suer-
te en €l intenta, pocque la dificuliad de
esta fase raya en lo imposible. Un con-
sejo es cambiar de hombre cada vez
gue su nivel de energfa esté bajo, pues
mientras no lo utilices recuperaré fuer-
za ¥ luepo dispondris de un hombre
més. Esto se hace en los extremos de
la pantalla, apareciendo los rostros de
Los lotocables vivas,

3. Los callejones

En esta ocasicn s trata de evitar la
huida del pais de un vontable de Capo-

E£n la segunds fase deberemos destruir alguros barniles de licor (Specirurn).

. .&.i?

ne junta con gran mimero de prusheas
de las operaciones de éste, Nosotros
debenios ir bacia la estacion de frenes
pura capturarle. En el camino hay un
gran nimero de criminales que intenta-
rin detenerte. Para evitar que te ligui-
den debes introducirte en los callejones
que hay en el [ondo de las calles y alli
podris deseansar, cambiar de hombre
o recargar el arma. Sigue el mismo con-
sejo que en el nivel anterior.

4. La estacion de ferrocarril

5i consigues lUegar & la estacion ve-
ris que Elipt Ness, haciendo pala de
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ung gran educacién, ayuda 2 una mu-
jer a subir un cochecito. De pronta lle-
#an los mafiosos y se ponen a disparar-
fe. Iess, ni corto ni perezoso, deje caer
el carrito del nifio escaleras abajo. T
debes dirigir el carrite del nifio e inten-
tar que no sufra ningdn dafo, cuidan-
do a la vez de 1a integridad del piblico
presente.

5. El rehén

Cuando las cosas se ponen mal para
Ios emalos», uno de ellos secuestra al
contable ¥y amenaza con matarlo si no
dejas las armas. Deberds disparar al
mafioso con rapidez y precision, por-
que si fallas el contable morird. Stone
serd el personaje que manejes en ests
fase y recuerda que si muric en algung
de las fases anteriores no podras jugar
ésta.

6. El tejudo

5i conseguiste capturar al contable
s4no y salvo, obiuviste gran cantidad de
pruebas contra Capone y uhors estars
sentado en el banquillo de los acusa-
dos. Aparentemente todo ha acabado,
pere uno de los pistoleros, Frank Nitty,
oo fue arrestado v estd decidido a ma-
tarte. Como a 1i no te hace demasiada
gracia, te vas a buscarle ¥ he agui que
acubéis encima de un tejado luchando
POr VIVIL.

Un gran juego

Entre fase y fase aparccecn ttulares
de los peritdicos contanda vuestros lo-
gros o vuestres fracasos, En el primer

caso aparece ademés una mmagen digi-
talizada de la pelicula. No ¢ la dnica
imagen digitalizada del juego: la panta-
lla de presentacidn también lo esté, v
las de los distintos personajes que apa-
recen en €l juego tumbién.

A lo larpo de todo el juego, y i lo
escogiste en la opcidn del menid, suena
la misica, una musiva conseguidy y to-
talmente concordante con €l estilo del
juego v la £época &0 gue se SUPONE [ue
s¢ desarrolla la historia. Las letras del
juego son las que suelen retacionarse
con los afos veinte, ¥ en general la am-
bientacidn es perfecta.

Existe un detalle poco wsual en los
Juegos multicarga, pero dada la dificml-
tad del juego, en este caso se agrade-
ce. Corsiste e gue una vez pasada utla
fuse, y si nos matan, 2l comenzar una
nueva partida no empezamos en la pri-
mera fase (puedes entender esto, si tie-
nes cassette, como rebobinar y esperar
un monton de Gempo para ver algo que
ya conoces ¥ que dificiimente podras
superar}, sing €n la fase en la gue nos
mataron. Es un detalle que se agrade-
¢ mucho, porgue alpunas fases, como
la 2, s¢ pasarin en contadas ocasiones
y serfa muy dificil avanzar en caso
CONtrario.

Los gréficos estin hechos en
MODE 1, pero a diferencia de otros,
los cuatro colores del ordenador se
gprovechan mucho mejor ¥ kos %rites
no son casi nunca monocolores. El so-
niclo, ademds de la msica, consta de
efectos de disparos y similares que nos
advierten de hechos como la recolec-
¢in <le armas, pruebuas...

El juego es muy buenc, con un nivel
igual o quizd superior a BATMAN, v
conserva el mivel de calidad de los pro-
ductos de OCEAN. Es muy probable
por ella que llegue 3 convertirse en un
clasico del mundo de los videojuegos.

Primera fove de Los frfovables
{Arasirad CPC).

TRUCOS PARA LOS

INTOCABLES

5i todavia no has conseguido [le-
| gur al final de este interesante jue-
g0, ahora tienes la oportunidad de
disfrutar de cada una de lus fases ¥
de llegar al final sin ningan tipo de
problemas. Para ello tan sélo fiencs
gue cargur el juepo normalmente,
jugar una partidita y escribir en la
tabla de records; «HUMFHREY
BOGART», con esto activaris el
modo de testeo.

Ahora empieza a jugar y pulsa si-
multaneamente las teclas: OWE (en
el Spectum) y CURSOR DERE-
CHA, EL PUNTO, F9, F& Y F3 (en
el Anmtrad CPC), con esto conse-
guirds pasar de fase. El truco puede
utilizarse tantus ¥E0es COMO 5e guie-
14 ¥ podri anularse tevlesndo ofra
vez en la tabla de records:

«HUMPHREY BOGART».

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PC

Una parfecta amblemiaciin pars
urr gran juego. Gran nivel técnico,
Ervan nivel arfistico v gran nlvel ds
dificiliad. L dificultod as muy alta,
BUNgue &5 una maners des annemiar
fa adictividad.

OTRAS VERSIONES

Amatrad CPC (cinia: 1.200 pese-
fas; disco: 1.900 peseias); Spec-
trum (cinter 1.200 peasiss; disco:
1.800 pessiasi.

CREADO POR: ocean.
DISTRIBUIDO POR:

ERBE.

LO MEJOR: Cantidud, cali-

dad y variedad.

LO PEOR: L dificultad y I

carga desde cassette,




URANTE la Sepunda Guerra
Mundizl, los tangues tuvieron
una importancia capital en la

guerra lerrestre. Apoyados por la avia-
cidn y guiados por la infanteria, los tan-
ques eran el brazo ejecutor de las fuer-
7as armamentisticas. Su capacidad para
acabar rapidamente con obsticulos in-
sabvables para la infanteria {como zo-
nas alambradas ¥ rios de gran caudal)
los hize sumamente decisivos en bata-
llas como ¢l desembarce de Normarr
dig, 1a batalta de las Ardenas o lIa cam-
pafia del desierto.

Precisamente, son estas tres campa-
fis militares las que recoge este juepo,
en el gue debemos pilotar cuatro tan-
ques ¥y dos jeeps de las fuerzas aliadas,
con el fin de deerotar a los ejércitos abe-
manes. Cada campafia se divide encua-
tro misiones qQue iremos superando en
orden, cada pna de dificultad superior
¥ con la posibilidad de variar caracte-
cisticas, como si la municién § el com-
bustible son infinitos, las aptitudes bé-
licas de los enemigos y los aliados, et-
céfera. Son detalles gue sirven para re-
gular la dificultad del juego y que nos
permiten graduar ésta a nuestro gusto.

Durante ¢l juego nos iremos despla-
zando par una superficie plana, en la
que hay briznas de hierba (muy Gtiles
pera seber si nos movemos o no), edi-
ficaciones, drboles, puentes, carreteras
¥ encmigos. Estos idltimos no acostum-
bran a esperar qus disparemos noso-
tros, sino que lo hacen en cuanto esta-

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PC

Shermnan Mé es un Jiegoe bastan-
te compislo con un buen movimien-

to faf menos, an ias risquinas de 20

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (disco: 1.995%
tas), Amstrad PC (disco 5.25:
2260 pesetss; disco 3.5: 2.250

CREADO POR: rorI-

CIEL
DISTRIBUIDC POR:
PROEIN.

LO MEJOR: E! movimiento y

los prificos, perfectamente recono-
cibles.

LO PEOR: E sonido vy 1a
dificultad.
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Pasear en
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un tanque

Si manejar un tangue os parece un sueno inalcanzable, esperad
a ver y Jugar este Sherman M4. Facllidad en el control y dificul-
tad en €] nivel de Juego o% ataran al teclado de vuestro PC.

mos 4 tirg, 1o que puede dar snstos de
muerte (sobre todo, sioalcanzan nues-
tro vehiculo). Ser alcanzados por uno
de estos disparos no acaba con nuestro
tangque 0 feep inmediatamente; en su
lugar, aumentamos nuestros daiios, de
los yue podemos saber la cuantia pul-
sando F3. Si logramos llegar a uno de
los cuatro puestos de avituallamiento
{dos en el desierto), la mayoria de los
desperfectos desapsrecerin vy podre-
mos seguir la batalla.

Disponemos de un plano donde es-
tén reflejados todos los elementos del
juego, a excepeicm de arboles y hierba.
En & veremos también los destinos
asignados & nuestres vehiculos y su po-
sicaén, pudiendo cambiar la direccidn
de los mismos. Un defevto gue tiene ¢l
mapa €5 que no refleja si los objetos
gue en él aparecen estan o no destrui-

o8, lo que produce cierta confusicn,
levando tanques para luchar contra
montones de chatarra.. Un problema
cercanc a £ste es que los vehiculos se
dirigen a veves » fos puestos de apoyo
para reparar desperfectos sin posibili-
dad de cambiar dicha ruta desde el
mapa {hay que manejar el tangue ma-
nualmente), ¥ es realmente imposible
convencer al tangue de que ¢l puesto
de apoyo estd destrnido.

Algunas opciones del mend principal
ns permiten ver la forma que tendrdn
los distintos aparatos durante el juego
¥ SUs caracteristicas, asi como escoger
la campafa en la que deseamos jugr.

El sonido es bastante incomoda, Ii-

mitandose g un zumbido que intenta re-
flejar el ruido de un tangue ¥ que se re-
fleja en nuestra cabeza como una fuer-
1e cefalea (cuya intensidad depende di-
rectumente del volumen al que tenga-
mos nuestro ordenador).

El movimiento es muy fluide {(enuna
miquina de 20 Mhz), tan fluido que en
dertos momentos no esta claro si esta-
mos mangjando un tangue © un Pors-
che 944 con un candn encima. Los dis-
tintos decorados pasan & gran velocidad
ante nuestros Ojos, dundo una sensa-
citin de velocidad que para si quisieran
muchos simuladores de vuelo.

En cuanto 2 los grificos, merecen
una mencién especial. Pero o que mis
Tlama la atencidm es ks nitidez de las for-
mas. Todos los objetos son claramente
reconocihles,

JUEGOS PC




EL GOLP% DEL MENHIR

BOEA I aldea esti en
peligro, sin Panordmix
no hay pocidn v lo peor

de todo son los romanas, que,
conocedores de la situacidn,
prensan invadirlos y apoderarse
de una vez por todas de este pe-
quefo reducto que durante tan-
1o tiempo ha resistido. El asunto
no va a resultar facil para nues-
tros amiges, gue tendrin gue
buscar en la al?iea, en ¢l bosgue
¢ incluso en el campamenio To-
mano todo ingrediente que pue-
da resultar efectivo para la ela-
borucitn de la pocidn migica.

Y por si toda lo anterior fuera
peco, la aldea cuenta con un
ruevo habitante 1l gue le gusta
vivir del esfuerzo de los demés
sin trabajar lo méas minimo. Este

es Prolix el adivino, yue hacien-
do uso de sus arfimanias ¥ trucos
sorprende a los aldeanos y los
engana haciéndoles creer que
puede adivinar el futuro en un
cerdo, pescado o cualguier otro
comestible o Gtil que sutilmente
guarda tras su prediceitn. El adi-
vino realmente no intcrvienc
zpenas en el desarrallo del jue-
g0, com €l podemos jugar a los

Una historieta
por ordenador

Un grupo de romanos ha tenido la brl-
llante idea de atacar el poblado galo. ;Po-
bres inocentes!, no saben que Astérix y
Obélfix estan alli para impedirlo. Obélix
levanta un menhir y se dispone a lanzar-
lo contra los invasores. Algo falla y el
menhir acaba encima del pobre Panora-
mix, que, tras reclbir un golpe de tal ca-
libre, no puede hacer obra cosa que per-
dar la razon: ;Quién fabricarad ahora la
pocion?
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dados para ganar dinero {o per-
derlo, segiin la suerte} y quitarle
la cantimplora con accite cuando
5 dusenta.

Ademés de todo esto, ¥ en
conscmancia con el tebeo, es po-
sible cupturar a un Tomano ¥ ha-
cerle probur el brevaje prepara-
o por Panordmix, con lo cual
safvamos al pobre druida de una
pusible explositn y convertimos

al soldado romano en un «globo
de aires. Para atrapar &l soldado
deberemos preparar una mezcla
explosiva en el culdero de Pano-
ramix, para ello mezclamos los
ingredientes: 2-4-5. Esto provo-
card una explosidn que lanzard la
olla por bog aires y terminard ca-
yendo sobre un romano. Ahora

b
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deberemis buscarlo por el bos-
que y wansportarlo hasta la pre-
sencia del druida, donde podre-
mos utilizarlo comeo conejillo de
Indias.

El elemento activa més impor-
tante del juego =on los soldados
romanos; 10s ETNOS ENEANAT,
hacer huir ¢ incluso golpear.

Para ello disponemos de varios
golpes: hacia arriba, bacia abajo
¥ la bofetada; €l resultado pue-
de ser de lo mis singular, desde
convertir al oponente en un ta-
ptn hasta arrancarlo del suelo de
un potente derechazo.

En definitiva, de Astérix po-
demos decir que es un juegd muy
adictivo, con unos grificos exce-
lentes (rayan lo extraordinario) y
un tema tan sobresaliente como
puede ser revivir con um juepd
las aventuras de Astérix y Obé-
lix. Tan sdle podemos echar en
falta algin electo de sonido o
musica (defecto que se solucio-
nar si tenemos el MDO Inter-
sourd]) ¥ Ja lentitud con que se
realiza 1z carge deede disco: jbic-
naventurgdos los usuarios de dis-
co durp!

Para llegar al final

Conseguir legar zl final de
este excelente juepgo es més facl
de lo que en realidad parece, €3
por ¢sto precisaments por lo que
05 aconsejamos que no desespe-




réis en el intento de descifrar
cada uno de los problemas que
vais a encontrar ¥ que sighis in-
tentindolo por vuestra cuenta.

Primeramente debemos com-
prar en €] pueblo algunos ele-
rmentos que nos van a resultar de
vital importancia para poder aca-
bar el juego. Los elementos son
¢l pescado, el hacha de oo ¥ un
odre de vino. Tedo esto lo pode-
mos obtener arrimindonos a los
correspondientes verdedores v
pulsando ba tecla ENTER. conlo
cual cambiamos un montén de
sestercios por el ohjeto en cues-
tién

Ahorg, con estos tres objetos
€0 nuestno poder, ya podemes
dirigimos a la casa de Abrara
elircix (el jefe del poblade). ARl
nos encontramos con el adiving
Prélix, que aprovechindose del
temar de galos y haclendo uso de
sus increibles prondsticos «con
nuestro pescados, s¢ instala en la
aldea a expensas de sus habitan-
tes. Si no entramos en Ia casa de
Abrarzaircix serd imposible aca-
bar el juego, como mgs adelante
veremos.

Después de salir de la casa de
Abraraciircix, debemos Empezar
2 recoger todos Jos ingredientes
que podamos para devolver la
eordura a nuestro amado amigo
Panordmix. El ingrediente més
imporiante es el aceite, que esti
en manas de Prolix. Para arreba-
téirselo tan sdlo debemes ir dop-
de se encuentra el adivino, avap-
2ar a la derecha pasando de pan-
tallp y volver a la izquierda, para
acabar otra vez en la pantalla
donde estd Prolix. Curiosamen-
te, éste ha desaparscido y pode-
110s coger (més bien robar) uns
pequeia cantimplora que contie-
ne el aceite (para ello debemos
saltar sobre eFtenderete).

Para coger las fresas {que se
encuentran dos pantallas a la iz-
guierda del adivino) podemos
seguir ba misma técnica. La plan-

38 Oclo

ta en principio aparece sin frito,
pero si salimes y volvemos a en-
trar, aparecerd rargada de fresas
silvestres. Abora ya sclo tenc-
mos que agacharnos ¥ recoger-
las,

Ya s6lo nos queds un imgre-
diente; el laurel, Para conseguir-
lo debemos ir al campamento ro-
mand. Agul nos enontramos
con un guardia que no nos per-
mite pasar, ¥y como hien nos
aconseja el druida, «sin pocidn
tendremos que utilizar la habili-
dad», nos colocamos al lado del
romano y le sefjalamos hacia
arfiba repetidas veces hasta que
salga corriendo; en este preciso
instante saltamos hacia la dere-
cha y pasamos de pamtalla. Si-
guiendo hacia la derecha encon-
(raremos una gran tienda donde
se puede entrar {pulsando la te-
cla ENTER). Aqui podremos
cambiar el edre de vino por el
laurel o incluse «tomarlo presta-
do» s no hay nudie.

Y por fin cf final. Con wdos
los ingredientes ya en nuesiras
mancs regresamos sigglosamente
¥ con sumo odidado junto a Pa-
nordmix y le suministramos las
siguientes mezclas: a) 1-2-4 &
2346 1-34; b) 2346, con lo
gue &l druida recuperara su for-

ma habitual y la aldea gata que-
dard a salvo de 1z amenaza 1o-
mana.

El mapa

Para [acilitar todavia mis [a
misién, hemos elaborado un
mapa a color con la posicidn de
todos los ingredientes, de los 1o-
manos, de los jabalies y de las
distititas localidades que debere-
mos alravesar para lograr nues-
tro objetivo.

Debide a que muchas de las
localidades no corresponden con
fidelidad a un plano, nos hemos
visto obligados a partir el mapa
€0 Varios pedazos,

Luds Jorge Garcia

L

VERSION COMENTADA: AMSTRAD PC
Pocas veces s& pueden anconirsr Juegos con In calidad

ﬂwsymovﬁmﬁsnhammhnhmejor
anlmados, un tema atractivo y una
tipica e toda videoavaniurs. Sin avbargn,

tanbidn Hene sus falos. como

axcesiva il Mgungs panteliss y

ﬂmmmaﬁumdﬂe ¥ afladirios con of
Imtersound, tn periférico de Cockie! Vision me-
increfigmente ol def PC. e

OTRAS VERSIONES

FC (disco 5.25: 2.850 pesetas; disco 3.5: 2.850 pese-
tas), Anmtrad CPC (séio disco: 2.250 pesaiss). Soporis
CGEA, VOA, Horcules y o nueva interface MDO

CREADO POR: cokteL vision.
DISTRIBUIDO POR: systen 4
LO MEJOR: Todo en general.

LC PEOR: La carga de disco.
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JUEGOS PC

La montana
rusa en ef
ordenador

juegos que sean tan velogss, El
hecho de utilizar solidos rellenos en
perspeciiva ralentiza notablemente la
accion, pero este juego no lo nata, Las
opciones de sélidos rellenos o vectoria-
les, monortrafl o birrail (une o dos ral-
les sobre los que se desplaza nuestro
vehiculo} ¥ la posibilidad de misica ¥
efectos de sonido a gusto del usnario
definen a este juego como bastante
completo.

El ucubado del juego es impecable en
tado su desarrollo, con efectos de cam-
bio de pantalla muy buenos, y unos £ré-
ficos en la presentacién sumamente
atractivos. El objetivo del juego consis-
te en ir acabando con los distintos obs-
taculos, intentando no dejar ninguno.
Los obaticulos son de diferentes for-
mas, desde naves que aparecen por el
cielo a figuras geométnicas que se en-
cuentran sobre los rafles ¥ yue aumen-
tarén nuestro nivel de dafios al chocar
<oh nosotres. 8i el nivel de dafios al-
canza ¢l cien por ciento o el tiempo sg
acaba, moriremos. En cambio, si logra-
mos aleanzar el sesenta por ciento del
total de objetos destruidos, pasaremos
al siguiente nivel.

Algunas de los ohjetos tienen forma

5, desde luego, dificil encontrar

de letra (A o T) ¥ nos proporcionarin
armamento o tiempo, respectivamente.
Tanto €l tiempo como el armamento
son muy abundantes y de gran impor-
tancia para llevar a cabo nuestra mij-
sidn.

El prohlemu que hace perder tantos
puntos a este juego es lo dificil que es
distinguir a los objetos que se pueden
eliminar de los que no. Esta hace yue
nuestro nivel de dafios suba muy depri-
5a ¥ lu partida dure menos de lo que se-
tia deseable. Una listima, porque en Io
callemﬁs el juego merece una nota muy

ta.

N ) —

sComo os lo
diria yo?

L juego es una mezela de billar, te-

nig y fiitbol, ¥ la adiccidn es I1a
suma de los tres deportes. Ballistix se
Eamce al billar en que pars impulsar la
ola tenemos que golpearla con otrus
bolas. Estas I:-::n]las salen disparadas en

la direccidn en gue apunta la flecha que

manejamos. Se parece al tenis en la dis-
postcidn de los campos, en € modo de
das jugadlores, en la pelota, gue 4 de
un 5itio a otro bastante a menudo, ¥ se
parece al fatbel por la existencia de una
porteria al finul de cada campo. Se po-
drian encontrar muchas otras reminis-
cencias de variados deportes, pero para
empezar éstas valen.

El objetivo del juego es colar la pe-
lota en la porterfa del contrario. Para
conseguirlo hay que empujar la bola
negra y grande con las diminuias holus
gue nuestra flecha lanzard, Las bolas
que Jenza se mantienen cierto tiempo
incordiando (o ayudando, segiin los ca-
s0s) y finatmente desaparecen, volvien-
do al arseng] del jugador. Para supecar
el nivel y pusar al siguiente (hay 50 dis-

tintos) debemos resultar vencedores de
la partida, que se jueps a un nimera
de bolas que nosotros pedemos variar.

Hasta aquf lo dicho s cierto si juga-
mos contra el ordenador. 5i lo bacemos
contra un amigo (o enemigo, que cual-
quiera sabe) el nimero de niveleses B0
¥ las bolas no solverdn siempre al arse-
nal del jugador que las lanzé, sino que
dependerd de [a posicion en el campo
que ocupen cuando desaparczean.

En las baldosas del suelo aparecen de
vez en cuanda letras y sfmbolos. Al dis-
pararos oblenemos mejoras ¥ cosas
por el estilo. También hay Aechas di-
bujadas que impulsardn la bola negra
en la direccién a la yue upuntan, En el
meni podemos variar 1a fuerza gue im-
primen a la hola.

Como se puede ver, el fuego es ori-
ginal. 5i a esta rara cualidad boy en dia
le sumamos un control facil, wnos gra-
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AMSTRAD PC

Ameirad PC (dlsco 5.25: 2.850
poseias; disco 3.5: 2.850 pessaias).

OTRAS VERSIONES

CREADO POR: v~ E-
DISTHIBUIDO POR:

SYSTEM 4.
LO MEJOR: 1: velocidad.
LO PEOR: 1os grficos.

ficos muy trabajados ¥ una gran adicti-
vidad, junio a un perfecto acabado, re-
sulta que tenemos un excelente arcade,

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PC

flamados deporfas
mﬂhrmﬂnduuumdedu

OTRAS VERSIONES

Arnizirad CPC (disco 5.25: 2. 250
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gSREADO POR: rsycro.

DISTRIBUIDO POR:
ERBE

LO MEJOR: roy completo.

LO PEOR: un scall algo
brusco.

Una
aventura en
el espacio

E L arpumento se puede encontrar
en la caratula de unos guinientos
juegos en catdlogo actualmente, por lo
que mejor prescindimos de sus servi-
aos. El desarcollo, que es Io gue inte-
resa, es el tipico de un arcade espacial
tipo Xevious, pero con mejoras ¥ dos
naves distintas, un fangue y un caza es-
pecial. El movimiento de ambos es sua-
ve, pero la lentitud del tangue es un
tanto exasperante. Para solucionarlo
hay algunes pildoras que nos volveriin
mis rdpidos, pere no lo suficiente.
Los enemigos son fundamentalmen-
te terrestres y fijos, es decic, ho se des-
plazan, aunque algunos se encuentran
en elevaciones, por lo que es necesario
usar la nave. En general el juego no es

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PC

demasiado dificil, pero tiene excepcio-
nes. La dnica gue podemos poner gs un
gigantesco tanque al que debemos des-
truir para acebar la primers zona (el
Juege consta de coateo fases con cuatro
zonas cads uno}. El bichito en coestitn
sélo s¢ puede matar con el tangue, ¥
decimos «puede» porque quizA exista
alguna manera para acabar con €. No-
sotros no la conocemaos, y aqui se aca-
ba to que hemos podido ver del juego.
Nao es que sea mucho, pero nos da una
idea més gue suficiente del juege, y es
una idea muy buena.

Los grificos son buenos, por su ta-
mafio, que, sin ser enorme, es suficien-
temente grande. El sonido eg uno de
los puntos fuertes, porque es muy fu-
turista y nada estridente. Ademnds, af
principio de la fase aparece en una ven-
tanita le digitalizacién de un caballero
que nos informa del nivel en el que es-
tamos. Sube el volumen del ordenador
¥ oirds su voz. 1a presentecion es tam-
hién buena ¥ la suma de estos detailes
hacen de Xenon un gran juego.

CREADO POR: meL

BOURNE HOUSE.

DISTRIBUIDO POR:

DRO SOFT.

LO MEJOR: Grsficos ¥ aca-
bado.
LO PEOR: u lento movie

miento del tangue y la dificuliad,
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JUEGOS CPC

SATAN
Un pacto con el diablo

cer ios componentes del equi-

pa que han pregramade Satdn,
pofgque un juego de esta calidad no se
crea gn dos dias. Bromas aparte, la ver-
dad es que el juego no sorprende nada
al principio, pere, poco 8 poco, te vas
dando cuenta de multitud de detalles
que lo hacen totelmente diferente de lo
aparecido hasta ebora para ordenado-
res de 8 bits. Pero vayamos por partes,
ya que Satén tiene dos.

E 50 es lo que han debido de ha-

Parte 1

El argumento es bastaote original.
La magia blance ha sucumbido ante 1as
fuerzas satfinicas ¥ todos los magos cs-
thn en poder del demonio. Pars ven-
cerle hay gque saber utilizar la magia;
pero no existe pinglin mago, par lo gue
aparentemente la batalla estd perdida.

Sin embargo, afin hay una posibili-
dad. Un guerrero bravo ¥ valiente pue-
de intentar convertirse en mago y I
char entences por la liberacion de sus
cornparieros. Ese guetteto eres to.

Para llegar a conoeer la magiz hay

que encontrar Tes pergaminos que es-
tAn guardados por unos seres llamados
Tam Lin. Los Tam Lin son una espe-
cie de esqueleto de dragdn y son ver-
daderamente temibles. Ademds de los
Tam Lin, encontrards otros cuatro ti-
pos de monstruos que te impedirdn
avanzar libremente y que te dejardn al-
giin obsequio al morir que podrés reco-
ger {tiempo, energia, monedas, vidas
extra...). Estos son:

— Trow, el escudero, que surge del
suelo.

— Kelpie, el lefiader, que porta un
hacha. Su complexién de mala bestin
no debe desanimarte.

— Nairb, la gargela. Una especie de
ave prehistdrica con muy mal aliento.

=— Glaistig, el enano. Al dispararle
se divide en varios. 5i le sigues dispa-
rando acabards por cargirtelo.

Estos cuntro enetmigos ne son dema-
siado complicados de matar ¥ no en-
contrards niogln problema para acabar
con ellos. Por el contrario, deberis lle-
var més cuidado con los saltos, pues g
veces fallar uno supondrd perder unas
vida,

Parte 2

Las cosas cambian en este momento
y ahora debemos acabar con &l mismi-
simo Satin. Ya somos magos v pode-
mos hacer nso de las srtes mdigicas,
siempre y cuande dispongamas de los
objetos necesarios. Nuesra mision es
liberar a 108 magos presos.

El mapa no adoptz una estructura

tan vertical vomo antes y se asemeja
més a un rectinpulo de grandes dimen-
siones. En un bello paisaje desicrio cm-
pezaremos f mMovernds, esperando de
un momento a otro la aparicién de hor-
das (e enemipos. Pero algo falla, ¥ e
que en esta tierra no hay enemigos.
Todo estd absolutamentc desierto y
silenciosn. .

De pronto, escuchamos un ruido y
caminamos buscando su origen. Una fi-
gura gigantesca y aterradora apareve
ante nosotros: es Satan. Acabar con €l
no es nada [acil. En primer lugar debe-
mos entrar en una cueva donde com-
praremoes objetos que nos aypdardn en
nuestra misién; algunos nos permitirin
teletransportarnos, otros detecian la
presencia de Satdn y bos demas nos per-
Mmitirin mejorar nuestras armas y recar-
gar energia.

Todos esos objetos cuestan dinero.
Para consepuirlo debemos coper las
monedas yue dejun las bestias al mo-
nr. Los chjetos méas aconsejables son
los recargadores de energla, los indica-
dores de Satén ¥ cl bacha mapica. Pero
5i tienes dinero suficiente compra de
to¢lo: cada objeto ticne su utilided y en
algin momento la encontraras.

Esta scgundz parte, aungue sigue
siendo un arcade, tiene un compoten-
te de videoaventura y es bastante més
mistericsa que la primera, por su au-
sencia de enemigos y lo peligroso de los
pocos que hay, que per cierto son muy
dificiles de matar. 5 acabes ¢l juego
encontrards la famoss [rase final de los
Juegos de Dinamic, que amenaza ¢on
ung posible sepunda parte.

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC

m hunn.mwbmm.

cmnpkhqmu. y

sino s tipo de fusgos qus hay en
alias).

OTRAS VERSIONES
Amseirsd CPC (chriner 875
ing; disco: 1.900 peselas);
trum {clhhtar BTS pessitas!
pesatan),

1,900

CREADO POR:
DINAMIC.

DISTRIBUIDO POR:

DRO SOFT.
LO MEIOR: original.
LO PEOR: L: faltz musica.

GRAFICOS:
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prase

Jacksen lo es no sdlo por su

misica, sino ambién por sus
extravagancias ¥ por su espectaculari-
dad. La pelicula que hizo es una clam
muestra de esto dltimo v en ella se ins-
pira el juege de U. 5. Gotd.

Pero en esta ocasion el juego no esté
ala altura de las circunstancias. No s6lo
no es tan espectacular como lo fue la
pelicula, sino que incluso estd por de-
bajo del nivel de calidad de los jusgos
que s& lanzan en estas fechas.

Lo primere que s¢ le puede censvrar
al juepo es la cantidad de cargas desde
cassette gue hay que soportar. Esto se
debe a una bonita presentacion y a
unos atractivos efectos de scroll para
enseiar los créditos y similares, Estas
das cosas son, sic lugar a dudas, 1o me-
jor del juego.

Despuss vienen las cargas y la prime-
ta fase. En el miés puro estilo (aunt-
let, con un amplic mapeado, debemos
ir recogiende los distintos objetos que
va a necesitar Michael para proseguir
la aventura. Dichos ohjetos se encuen-
tran representados en un scanner gqug
hay en la esquina inferier izquierda de
L pantalla por puntos amarillos. 8 con-
seguimos recoger tndos, debemos diri-
2irnos a la esquing superior derecha vy
coger la moto, con lo que acabaremos
la primera fase.

Durante nuestro largo periplo encon-
traremos un respetable nimero de ene-

E L conocido personaje Michael

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC

Moonwalker no #s ur Jungo ten
edpeciacular como cabla edperar,
ain terlerdo of dal migie-

riosa candante de Jeolor? En raall
dad, & le camblamos is misics, s

z:w-tm;ns-m
presaniacion, se gireds en n
Juego igeramente madiocrs.

OTRAS VERSIONES
Amstrad CPC (cinia: 1.200 ﬁ

tzs; disco: 1.800C peseins);
truvm (pinta: 1.200 pesetas;
1.8900 psuatss),

CREADO POR:

U. 3. Gold.

DISTRIBUIDO POR:

ERBE.
|.0 ME]OR: La presentacién.
LO PEOR: o cstaz laatum

de lo gue se espera,

MOONWALKER

Si lo viera Michael

migos de los que debemos huit ¥ que
oS seguirdn insistentemente, EL resul-
tado de estos ingredientes es una fase
larga y mondtona,

La segunda fase es casi ipual, con la
variante de gue vamos en moto v de-
bemos recoger bolitas (supuestamente,
alijos de droga v ORBS). Ademds, mo-
rir en determinados momentos del jue-
go significa tener gue volver a empezar
desde el principio de la fase.

L 1

o

Las dos restantes fases son lipera-
mente més adictivas. A pesar de ello,
los grificos, slgo descuidados, ¥ la mo-
sicd, que no se asemeja al «Bad» on;jgi-
nil de Michael Jackson més que en dg-
terminados momentos, contribuyen a
hacer que este juego tenga poco Que
hacer cantra los que compartivin estan-
te en las tiendas de informética.

Ricarde Falomares

BRRREN =
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PACK PCW

Cinco en uno

Cada clerto tiempo las empresas
de software se deciden a hacer
recopilaciones de sus éxitos,
aunque éste no es precisamente
el caso, ya que en esta ocaslén
Ia recopilacion se ha realizado
con juegos de la primera
generaclon, todavia inéditos en
el PCW: Damas, Otello, Barcos,
Biorritmos y cuatro en Raya.

E todos estos juegos podemos
destacar especialinente el Gte-
llo, que se presenta con unoy

grificos poco atractivos, unas instruc-

ciones claras v un desarrollo sengillo.
Mada mds seleccionarlo se nos presen-

ta una pantalla donde podemos realizar
algunos cambios en el juego, como
puede ser el tiempao de cada jugada, ¢l
tipn de tablero © la tonalidad de la
pantalla.

Las Darnas, al ipual que el anterior,
dispone de unas instrucciones claras y
un mend donde podemos observar y al-
terar tas distintas posibilidades del jue-
g, asi como el nivel de dificultad del
misme. Lo que més nos llama ia aten-
cidn es que, aunque el prdenador elige
su jugeda y la marca en la pantalla, no-
s01ros tenemos que fijar el movimiento
de sus fichas, ;noe seria mis fhcil que €1
mismo realizase el movimiento? Tam-
bigén podemos afadit como un grave
error el gue las fichas {sin ser «damass}
puedan comer hacia atrds.

Otro de los programas que incorpo-
ra el pack es el archiconocido progra-
ma de los Biorritmos, ; Sabias gue exis-
ten una seric de movimientos ciclicos
entre los cpales se desarrollan los afios
de tu vida? A partir de la fecha de na-
cimienio, en pantalla aparece el niime-
o de dias vividos (jgué viejos somuos!)
v los graficos de los ciclos; a saber: el
fisico, ¢l emocional y el intelectual,
Este programa también nos sirve cemo
calendaric perpetuo.

El Dietector es el dnico juego del tipo
arcade. [Ina flota epemiga compuesta
de seis bases se esconde en nuestro sec-
tor galdctico, tenemos gue localizarlas
*destruidas €Nl un atague simultineo.

ara ello disponemos de treinta misi-
les. Basado en el célebre juego de los

«Barcos», te nos presenta en una ma-
triz de diez por diez, donde se irdn may-
cando cada uno de nuestros disparos,
Esto es importante, ya que por elimi-
NACion, ¥ segiin se vayan compartando
nuestros miséles, tendremos gue descu-
brir dénde estdn las bases para des-
truirlas.

Y por iltimo el Fuerza 4, una singu-
lar forma de llamar a «Las Cuatro en
Rayas. ;Quién oo ha jugado alguna
vez a este entretenido juego? Aqui
nuestro adversario es el ordepador, ¥
segin el nivel de difivyltad que elija-
mos, lo tendremos més faol  dificil. EI
manejo es muy sencillo, sélo tendre-
mos que pulsar el namero de la colum-
na en que queramos celocar la ficha y
esperar @ que el ordenador realice su
movimiento.

VERSION COMENTADA:
AMSTRAD PCW

primatos packe
iz para PCW. La idea os buens, y fos
Juegos, miraclivos y ent &,
aundgung foa grificos v of acabado ge-
hersl del Joego no son todo lo gue
cabin esperar.

febricados an Espa-

OTRAS VERSIONES

Sdie pars PCW (d¥sco; 3.500 pe-
satss).

CREADO POR: er:e.
DISTRIBUIDO POR:

ERBE.
LO MEJOR: Entretnido.
LO PECR: Baja calidad.
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JUEGOS SPECTRUM

Otro de
coches

OFT FOAR 10

UNQUIE es cierto que €s otro jue-
g0 de coches, es totalmente false
que haya oLros cuantos cientes de jue-
gos como €l. La técnica utilizada, el
tipo de desarralla del juego y las posi-
bilidades que otorga el sisiema de jue-
go, lo hacen diferente de cualquier otra
cosa que hayas visto antes.
Bisicamente, el juegn consiste en
completar un recortido en un liempo
dado, pero para liegar a la meta hay
dos caminus, uno estd pensado para pi-
sar el acelerador vy otro en el cual nos

En busca de
Stanley

L sefor Stanley no consiguid en-
contrar al doctor Livingstone,
come sabréis todos los gue jugasieis al
dificilisimo juegs de Opera, tanto si lo
acabasteis coma si no 1o hicisteis,
En esta ocasicn {que llega por dupli-
cado, puesto gue Livinsgtone I tiene
dos partes) si lo legatis 3 encontsar,

Lsuponiendo que acabes el juego.

LIVINGSTONE SUPONGO II

pedremos divertir haciendo acrobacias.

Ademas de esta opeidn, Hard Dri-
¥in' nos olorga Otras, COMD eSCUEer Si
el cambio de marchas es automatce o
nt, ¥ & gueremos conducir en ¢l lado
derecho de 1z calzada o en ¢l izguierdo
(estilo bntfnico), opcidn esla de sumo
interés y refinamiento por parte del
programadaor.

A lu largo de nuestro recerrido no
estaremos solos, sino que, ademés de
los competidores (a los que no volve-
remos a ver después de que comience
la prueba), encontraremns coches y ca-
miones que vienen en sentide contrario
y hastante deprisa a pesar de llevar rue-
das cuadradas. Mo es un comentario
tronico, sino una caracterdstica del jue-
go que lo hace mucho més veloz.,

Junto a la carretera enconiraremos
puentes, senales, constrocciones, etcé-
tera. El movimiento no se raientiza en
ningin momenta, a pesar de los distin-
1os ohjetos que aparecen en movimien-
e

Como defectos, gl Gnico que s¢ le
puede achacar et que NO s wan mas
que dos colores, lo que es logico, pues
en Casu contrade existiria una «terri-
ble» mezcla de atributos. A pesar ok
ello, el juego tiene vna gran calidad,
hasta el punto de que emula con maxi-
ma fidelidad el transcurso de una carre-
ra de coches. Nomark en este acasidn
ha realizado un gran trabajo de con-
VErSion.

En cuanto al jugge propiamente di-
cha, mcorpora algunas mejoras scbre
su antecesor, come griaficos més gran-
des, escenarios mis detallados y scroll
en lugar del salto de pantalla que hacia
la primera parte, peto en definitiva la
dificuliad, las armas (a excepcion del
latigo. que sustituye a Jus cuchillos) ¥
la mayoria del desarraflo son iguales.

Hay més diferencias, desde luego,
como los enemigos y las lanzas, juntg
can dos fases bien diferenciadas, tanto
gue es necesario introducir una clave
pura acceder a la segunda parte. Vago-
TEas ¥ mineros que lanzan piedras nos
dan la bienvenida a esta segunda par-
le, que tiene tanta dificultad como la
primera,

En definitiva, el juege mantiene un
gran nivel de calidad.

HARD DRIVIN’

VERSION COMENTADA:
SPECTRUM

nes da s técmics widirsds).

OTRAS VERSIQONES
Amatrad CPC icints: BT5 pesstas; dis-

oo 1.BOO pesetas), Armvstrad PC (disco

CREADO POR: DOMARK.
DISTRIBUIDO POR:

ERBE.
LO MEJOR: Original.
LO PEOR: no hay color.

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

Unox graficos de meyor calided y un
twmna y desarvolio sumaments parecidos
A Bi privrsis parte, son ios pamitos snde
desizscablaw de erie fusgo, que por ocira
perie po desisca ¢n ningun punto sobre
wiros joegos del seomenio,

OTRAS VERSIONES

Amsirad CPC (cinta: BT5 pesaiss; dis-
oo 1.5904 peestasl; Amatrad PC {disco
E.25: 2 AR0 peselrs; disco 3.5: 2880
pesetas), Spectrom (Clnte: BT 5 pessetas;
acor 1.900 papaiass).

CREADO POR: orera
DISTRIBUIDO POR:

MOM.
LO MEJOR: L. grafivos.
LO PEOR: nemasiado pareci-

do g la primera parte.
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VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

of Juego s& parecs mu-

pantalins y la misma piliceion, o gquizs
mda. Lo tinkeo que no concuerds con
ol nivel det juego o3 la dificidisd, do-
masisda oigvads.

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (einta: 875 pesatas: df-
co: 900 pesates): Amstrad PG (disce
5.25: 1.800 pesetas; disco 3.5: 1.504
pesalss), Spectrum (cimlar 375 puaiss;
disce: 1900 pesains)

CHASE HQ

CREADO POR: ocean.

DISTRIBUIDO POR:
ERBE.

LO MEJOR: Exccpto ¢l color

y el sonido, cercanc 4 la méguina.

LO PEOR: piticilisimo.

VERSION COMENTADA:

SPECTRUM

El joego que nos ofrece Topo Hane
calidad v variodsd. En sy comira, iamas
elernas cargas frents al cassette. A su
favor, jusgos variadns, con buenos
Erificos y un perfecio acabsdp.

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinia; 1.200 pesetas;
diseo: 1.8900 peastasy: PC (dinco
£.25: 1.900 peselas; disco 3.5
1.800 pesetas), Speactrum (cimia:
1.200 peseiss; discor 1.5900 peso-
(128

'_CREADO POR: toro.
DISTRIBUIDO POR:

ERBE.

LO MEIJOR: su originatidad y

el acabado.

LO PEOR: Cargar desde cas-

selfe,

UANDO vi por primera vez £sie

juego en unos salones recreat-
vos, quedé convencido, como me suce-
did al ver el Qut Run, de que este jue-
Bo pasaria & los ordenadores. Al igoal
gue con Out Run, Chase HQ inlenta
hacerse con un huewo entre las estante-
rias, y en esta ocasidn el juego estd a
la altura de la migquina.

Pura quien no haya vislo la migquinz,
diremos que puestra mision consiste en
detener a una serie de coches conduci-
dos por sospechosos mediante una de-
terminada cantidad de golpes en su par-
te posterior {como sucedia con Turbo
Esprit). Nuestro modesto coche es un
Parsche: 928 §4., 1a ultima maravilla de
la firna alemana, capaz de alcanzar ve-
locidades cercanas i los 300 kdh,

A lo largo de nuestra bisqueda de
los maleantes, atravesaremos careete-
ras en obras, pendientes (en las que si
vamos lo suficentemente deprisa nues-
tro coche saltard por bos aires), tineles,
vallas que saltaran al chocar con ellas
¥, por supueste, coches, varios mode-
los de coches, entre 105 que destaca un
Lamborghini Countach. En fealidad,
los sospechosos conducen coches como
el resto de la gente, y para distinguir el
que debemos deteney, nos fijaremaos en
aquel que lleva una flecha grande enci-

A compleja obra de Julio Verne ha
dado lugar a2 muchas peliculas, al-
gunas con huena calidad, pero hasta
ahora no habia ningin juego para re-
crearla, debido en parte a la dificultad
de plasmar en un juego toda la vane-
dad de suceses gue les courren a los dis-
finlos jugadores.

La compadia Topo ha acometide el
reto, y ha salido muy airosa del mismo,
pues el juepn presenta gran cantidad de
siluaciones, lo que garantiza la varie-
dad, mieniras gue su calidad esta acor-
de con lo que 1a obra del premonitorio
escritor merecia. El juego consta de va-
rias fases, aungue si conocemos las cla-
ves no tendremos que jugar aquellas
que o NOS gUsten.

La prunera fase consiste en mecom-
poner un puzzle, formado por once pie-
zay, que debemos mover en un espacio
en el que caben doce. Es une de esos
juegns gque llevamos en los bolsillos,
con los que recomponiamos una figura
moviendo las piezas apropiadas al hue-
cer hasta encontrar la solucién, En esta
ocasion 1a figura es el planc de la isla.

A partir de este momento las fases
tienen un tnte mucho mas arcade, con
tres personajes seleccionables median-
te teclas 1, 2 y 3. Con los tres, que na-
turalmente tienen caracteristicas distin-

Persecucion
implacable

ma que dice «HERE!».

El argumente del juego es osiginal,
su desarrollo oo lo es tatto, poerd sigue
siendo ligeramente original. Los grafi-
cos san muy huenos y estan acompana-
dos de un movimiento magnifice. El
juego lene uncs buencs detalles de
puesta en escena, ¥ tan solo adolece de
alpunos puntos, come el belicdptero
gue en la maquina nos sefiafaba el ca-
min0 a tomar. El mayor defecto es la
dificultad, que nos hizo imposible Lle-
par a capturar 4 mngin sospechoso.
Por lo demés, un juepge magnifico.

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

Buenos grificos
para un buen juego

tas, deberemos intentar salir del volcan
ayudindose mutuamente. Los enenu-
EOs nos entorpecerdn mocho més de lo
que deseariamos, pero si CONEEEUIMOS
salir, encontraremos la segunda fase,
dende deberemos huir de los enemigos
de la jungla, enemigos prehistéricos.
Por ultimo, la cuarta fase consisie en
atravesar una playa llena de tortugas.
Aqui no hay enemigos, pero debemos
esqrivar & las tonugas porque, de lo
contranio, no acabatemos el juego.

Todus las fases son de una gran cali-
dad y una alta dificultad.
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Herramientas

para escritores
(1.7 parte)

Tengo la seguridad de que este parralo sera leido (porgue la ma-
yoria de la genie lee al menos el principio de un articuo), asi
que dejenme asegurarles gue no pienso aburrides con los co-
nocilos origenes de las aventuras en los clisicos tiempos de

Crowther y Woods.

Tim {ilberts ex uRa de Ios figuries oy relevantes on cd munda de lay savesiuray conversacionales, Ex
ef auter de los wedy popedares creadores de sventuras, corme (Quill, Bustrator, PAW o mismamente ef
DAAD. Actuchnente extd trahginnde en Aventuras AD, creandn nuevas grenturss ¥ perfeccionands

conshumemente ef DAAD,

ESDE luege que no, sdlo in-
tento aburrirles hasta 1a sacie-
dad con un largo rolle sobre
las wiilidades para escribiv

aventuras. Espero que la alternativa sea

mejor.

Por despracia, para una mejor compren-
sicn, tendremos que hacer un poco de
historia.

La expansion rcal det mimero de esni-
teres de aventurss en Gran Bretafia se ini-
cifd com la puesta en circulaciom e The
Quill por 1a compania Gilsoft (no hay pre-
mio para quicn e encuentre relacién con
mi nombre).

El Quill s desarrollé de una idca para
un sistema llamado Adveniyre 11, pre-
puesto por Ken Reed ¢n la revista Com-
puting Teday y sc Inizo realulad después de
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que Graeme Yendle ¥ yo escribiéramos,
hasados en ese intérprete, algutios peque-
fi0s juegns.

El asunto nos costd noches en vela, lar-
gos listados ¢n coligo mdquina y muchas
palabroias. Mientras c¢n cllo estibamos,
s <imes cuenta de gue 1a facilidad con
que podiamos hacer los juegos s¢ inere-
mentaria enotmemente si cnoonirabamos
ung manera de introducir los DATA sin
ener que trabajar con monlones de lineas
y listadas en assembiler.

El resullado de vencer todas las dificul-
tades fue The Quill y su disponibilidad
para cualguier usuario hiza de las aventu-
ras hechas en casa una realidad.

sin embargo, el bueno de Graeme pun-
543 cuando lo pusimos a la venea que a ha-
die le podia inleresar.

Hoy en dia, después de lu apanicion del
GAC de Incentive y del PAW de Gilsoft
{jcontraataque'}, ¢l mercado se ha estable-
ctdo firmemente pata la venta de aventu-
ras hechas por particulares,

Esperamos que ocorra lo mismo en Es-
pifia con el lanzamienio del PAW en
castellano.

Aungue nosotros llegamos a descubrir la
necesidad de tener un sistema para escri-
bir aventuras por nuesira propia dura ex-
periencia, hay tanto en comin entre este
tipo de juegos, que ahora nog parcee lo
més légico.

Tudas las casas profesionales de soft gue
se dedican 4 hacer aventuras usan wn sis-
tema de propia creacién o de wso ex-
clusivo.

Alpuncs de estos sistemas son bastante
més avanzados que el PAW y, evidente-
menle, que €]l GAC, Las razones son fici-
les de comprender si examinamos las limi-
taciones de discfio para cada sisferna.

Sistema para comercializar

I3cbe ser relutivamente facil de usar, por
ello hay que sacrificar muchas prestacio-
nes.

Teddos los clementos deben encontrarse
dentro del sistema, para evitarle al usuga-
ria, que puede saber muy poco de progra-
macion, el tener que hacérselos.

Elle sipnifica que otre amplio grupe de
rutinas queda excluide si queremos que ¢l
sistemia quepa dentro dei ordenador y ain
deje hastante memoria libre para el juego.
S¢ pensaria quc ¢s10 NO »ETiE NECESAND en
los mievos ordenadares de 16 bits, pero
Lambicn lo es, porque en eltos hay muchas
mis cosas que s¢ deben incluir,

TTay que praducir una versidn para cada
mégquina ¥ ademds no debe ser un produc-
to excesivimente caro.

Sistemua para uso de una casa
de software

Normalmente, el juego serd escrito por
o con la ayuda de un programador, por
tarto, cualguier caructeristica que no vaya
a ser usada ¢n el juego se puede dejar de
laclo, 0 viceversa, s¢ pucdc incluir a pro-
posito para hacer €] juego.

5i el sistema [uncionz o estd preparado
para varios ordenadores, sélu hay que es-
cribir una fnica versicn del juego. Aungue
en la realidad siempre habri que tener en
cueita las variaciones de las diferentes ver-
siones, como son las mayores posibilida-
des que tienen los 16 bits; pero, de todos
modos, el tiempe de produccidn serd me-
norT.

El coste del sistema hay que valorarlo
scgin el tiempo imvertido en su creacidn.
Luege se vuelve una inversion, porqgue en
cuanto el sistema funcone sin fallos, seréd
usadu para escribir juegos con una mayor
rapidez, dejando tiempo para muchas me-
joras y desarmollos posteriorcs.
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+Como se construye un sistema
para cseribir aventuras?

Antes de 1ener [a cegpucsta completa,
nevesilaremoy lencr clirias unas promisas

basicas.

¢Qué es una aventura?

Consideremos la idea iradicional de un
juego de aventura con texto y grificos,
{que es vl sujelo de este articuln), y des-
cnibamos su funcionamignio,

Primera se hace una descripcion del es-
tado actual de un mundo wmaginaric, € lo
gue llamaremos «el estado del jucpgs,
Lucpo, el programa espera un «inputs por
parte del jugador y ejecuta unu accidn bu-
sada en €. Probablemente, el estudo dei
Juego cambic y cnlonves hay que hacer
una nueva llamada para redescribitlo.

Apartado solo para las lectares muy in-
teresados: En realidad, ests descripuon
puede ser modificada para tomar en cuern-
ta cualquicr forma de juego por ordena-
dor. Se definiria de una manera mas We-
nica coma: Estada del jucgs (n+ 1} —esta-
do del juego {n) <=— (inpur del jugador :
pragrama). Donde el simbolo <— sipmifi-
¢& «hds la actuaciin dew y el - indica un
OR Iégico, es decit: uno, ¢l otro 0 ambos.

Evidentemente, hay dos secciones muy
importantes cn un jucgo de aventuras (o
ce: cualguier programal:

1. Un sistema que mantenga y describa
el estade de ese mundo imaginario. Ello
conlleva la ereacion de un modelo de -
do. El mas usade en los juegos de aventu-
ris purie el juego en dos subscecriones:

a) Locahidades, que son lugarcs con-
cretos que el jugador pucde visitar. Cada
una debe ser descrito en el texto con cicr-
o detalle ¥, a lo mejor, ir acompafade por
un grafico.

b) Objetos, son las partes del juego
que pueden ser manipuladas por el juga-
dor, es decir, el estado del juegn.

2. Otro sistema que obtenga un input
del jupador y los convierta en cambies del
estade del juego. Aqui gonemos varias po-
sbillades, siendo las dos mis comunes:

1)  leomos, représentando cada uno una
aucion que se pucde ejecurar sobre ol os-
tado del juego. Al seleccionar un icono, se
gjecuta ¢sa avcion.

Li desventala estd cn gue se limita los
tipos de accidn que el jugador pucde ba-
cer. Son los més usades en los juegos co-
nocidos como saventuras-arcades, y no los
consideraremos aqui.

b} Parser, donde, bisicamente, lo que
se hace es coger una linea de xlo teclea-
da pot ¢l usuario y una parte del progra-
ma Hamada parser Convictle exe texto en
acciones que alteran el estade del jucgo.
Lo analizaremos con mas detalle un poco
mis tarde.

Nos queda ahora por examinar &l sisic-
g de escribic aventuras usado tanta por
cl PAW como por el GAC, puesto que am-
bos son muy similares.

Tengamos ¢n cuenta que 1a nuestra ne

e =

K Jabotv, wna de las difdmas aveminras aparecidas en el mercadn, ha side crendo con e DAAD.

es lu fnica mancnt do hocer las cosas, y
por tanlo, ne debemos considerarlo como
uia completa descripcian sobre «como ha-
cetlos, sino de ecdma s¢ ha hoechow,

La representacion del estado
del jucgo

Las localidades

El programador asigna a cada una nn
nimero que sirve para identificarla, inde-
pendientiemenie del lexto que la describe
{y de un grafico, si lo hubiera). Fsee rexto
aparceera cadd vez que el jugador eotre en
la localidad. Llamamos al nimere de La lo-
calidadt en que se halla ¢l jugador la «Lao-
calidail Actuals & «Heres («Agui») en la
tertmiologia del FPaw.

Los objetlos

De nuevo, cada uno tiene un nilmero
que sirve Jde referencia, asi como un Icxlo
gue describe al obieto. Cada vez que el ju-
gador ¢ntra cn una localidad se le da una
relacidn de los objetos que hay en la mis-
ma. A fin de llevar a cabo esta y olray ac-
Cioncs sobre los objetos, el programa debe
mantener una tabla que especiique en qué
ndmero de localidad se halla cada objeio,

Las handeras o flags

500 un grupo de indicadores que puar-
dan informacidn acerca de si se ha licvado
a cabo dercrminada accion en el joego.
Cuanda el juepo comienza 10das contienen

Cerdtule del PAW (Profesionnd Adverture Wri-
Iex), une de fos mefores excrilores de ayesberag,

<l valor 0. Pormiten quye tengan lugar cam-
bios en el estado del juepgo que no estén re-
lzcionados con los objelos 0 s locali-
dades.

Por vijemplo, un programador quiere
ctcar on una localidad una cascada que
rueda ser detenida por una accidn ¢n otra
Incalidad. Cluando esa accidn se vjecute se
le dard a una bandcra determinada un va-
lor distinto de {) (en jerga informadtica, se
«5ETeax la handera). Esto indica el cam-
bic en el estado del juepo. Asi, cuando cl
jugadoer vramine la casvada oblendra una
descripidn diferente dependiendo del va-
lor del 1lag.

El juego ahora consisic ©n una scrie de
acciones que pueden tener lugar ¥ gue
cambian los flaps y la posicion de los ob-
fetos (y, por tanto, del juego). La solunidn
de ste no es mds gue la ejecucidn de una
serte de estas acooncs.

Para ello debemos considerar ¢l uso de
un parscr. Pero de esio hablaremos ¢n el
Proximo nimero.

Tim Gllherts
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Proyecto TELBA

{The Elecironic Leiter Box Answer)

Pese al cuidadoso control final a que sometemos todos los
proyectos del Taller, es francamente dificil tener presen-
tes todas las aplicaciones ¢ variaciones que los inguietos
usuarios podais realizar partiendo de ellos. Normalmente
afinamos bastante y las cartas que solicitan informacion
adicional son escasas, lo gue guiere decir por oira parte
que haberias, haylas. El proyecto de este mes, el «TELBA»,
se propone contestar a todas las gue son de interés gene-
ral, pues las muy especificas lo han sido directamente por
carta o teléfono a los interesados.

OR los contaclos gue hemos teni-
do con vosutres hay dos proyectos
de los idltmos que han cavsado

més impacto que los demis: «Descunsillo
Systems y «Cuerida Libertads. Sobre este
dliimoe aclaramos una vez mas que silo he-
mos tealizado una de las dos posibles com-
binaciones, por Io que no prolestéis los
que tenéis aparato de tele sin Euroconec-
tor, porque estamos en elle y pronie 0s
serviremos el correspondiente proyeclo en
bandeja de plata, come os merecdis.

«TELBA» s& pone a funcionar ¥ descu-
bre astutamente que Javier, de Talavera
de la Reina, pregunta precisamente sobre
la conexidn del CPC al video o televisor.
Lo importante en este tema es gue el vi-
dec o el televisor lenga entrada de sefial
de video, que, cuidado, no es la entrada
de RE, que es sefial modulada. Sila tuvie-
ra o tuviese, el siguienle paso nos conduoce
a la selecridn del conector adecuada, ung
de estos tres tipos:

» AINC
& RCA
# Euroconector

5i es Euroconector podremaos ver la ima-
gen en color, ya que éste admite coneglar
las tres sciiales de video como os indica-
mos en el «Proyecle Quenida Libertads.
En cambic, 81 ¢5 RCA ¢ BMC tendris que
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remitirte al «Proyecto Cablevideo CPCe,
gungue de esta iiliima forma solamente ve-
tiy la imagen en blancy vy negro. Insisii-
mos pot pendltima Yez on que un proximo
Taller de Hardware sacari de penas a los
quc e encuentren en tamana y descorazo-
nadota tesitura.

Oira cuestion que plantea Javier, coin-

cidiendo com un par de lectores més, es la
referente a como camhiar de una entrada
de seiial tipo RF (radicfrecuenuia) a otra
de video, Los televisores relativamente
modernos suelen tener un conmutador o
pulsador para seleccionar la cotrada dirce-
ta de video. I.a mayoria tienen identifica-
da esta funcion mediante Las letras AU, -
tr4s que para cada uno significan cosas dis-
tintas, asi quUe NOSOLTOY 0O ¢ntTAmos en de-
bate, aungue volamos por que sean las pri-
meras letras de ba palabra Alhiliar, En el
caso {muy comiin) de que el aparato len-
ga la funcidn pero no la posibihdad de ac-
bvarla nosotros, cl lelevisor detecta me-
diante un pin del Euroconector una ten-
sion indicativa ¥ cambia automaticamenic
¢l solito. La electrénica o la repanocha...

Juan Enrigque, de Lepanés, ticne proble-
mas ¢on la imagen gue ve en su televisor
una vez conectade al «Proyevio Querida
Libertad». Dicha imagen se mueve y no
hay forma de dejarla fija, creando en nues-
Lr0 amigo desusosiegos, Mmarcos y una con-
sidcrable cantidad de mulbumor. Per Lo
que dice en su canta, cf fallo estd en tralar
de ver lo que manda el ordenador sintoni-
zando la senal en uno de 1oy canales nor-
males del televisor. Realmente, o que tic-
ne que seleccionar es ja entrada de video,
1al ¥ como hcmos dichn hace un momen-
Lo. Lo que pretende hacer sera factible con
cse sepudo proyecta para conectar CPC
¥ televisor que ya hemos nombrado un par
de veces ¢n vsle mismo Taller. Cuande
tengas un ratillo consulia detenidamente ¢
manual del televisor y verds comon trata de
este toma.

Y siguen las consultas sobre la senal de
video. José Manuel nos cscribe dusde Gi-
jon prepuntando sobre ¢l sipnificado de las
letras CVBS que aparccen junto a un -
neclor de su gparato. Indican, ni més m
menos, sefial compuesta de video, yensu
caso se reficren a la entrada de video del
monitar. probablemente de un Amiga.
Para no complicarse {a vida, que de por si
vd lo estd, nuesira recomendacion cs olvi-
darse de €l (de esa enrixla, no del Ami-
ga) y conectar ¢l cable de sincronismo al
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pin 20 del cada vez méis popular Euroco-
neclor. Tambi€n nos dice que su televisor
no necesita tension de control y ello nos
sume ¢n la més absolula perplejidad, ya
que tiene que conmutar de recibir sefal de
video compuesta a sefial RGE de alguna
forma. Nos gustaria recibir mas datos re-
ferentes a este punlo, José Manuel.

Certatnos el apartado de video y anles
de entrar en todo Io referente al «Proyec-
o Descansille Syslems pasamos tevista a
un par de cartas sobre otros asuntos. Ja-
vier estd ansioso por alimentar el amplifi-
cador del «<Proyecte Sonalories ¢on pilas
o haterias. La solucion es muy ficl y rs-
pid.j pucsto que solamente hay que susti-
tuir o esaltars la parte del circuilo cunsii-
tuida por el transtormador. pucnte rectifi-
wador (los diodos) y el filire (gue es el con-
densador) par un portapilas con seis pilas
de 1.5 vohios. Logicamente, cuanto mayor
sca el tumano de las pilas o las butenias.
méx Lempo durarin. Lo ideal seria colo-
car un conmulador para poder seleccionar
en cada momento qué tipe de cnerpia uti-
lizar, si lz Ted o las pilas,

Alpunos de guestro proyectos han vsa-
do el puero de la impresora ¥ sabemos de
un par dv lectores interesados en conocer
la, para ellos, extranisima razon de gue el
CBC no tenga nctavo bit en el interface de
impresota. La vulpable de tal afrenta no
es oltn que la miserable y tirdnica econa-
mia. e ha construido el interface con un
circuito seocillo de ocho bits, tno de los
cuales se uliliza para el sincronismo., von
lo cual sdle quedan sicle para transmitir
datos. Para tener ocho bits de datos L2 casa
se comphearia ¢l doble, al necesitur oo
puertc més de ocho hits. Lo dicho, cues-
ticm de dinero. ..

-Ataguemos resueltamente los temas re-
ferentes al «Proyecto Descansille Syslems.
Iosé Ramém, de Lérida, tieng algunas du-
das al tespecto, aunque le aseguramos que
sitve perfectamentc para sus proposiios sin
nceesidad de wfiadirle nada més. En ¢l
B255 disponcmos de tres pucrios e ocho
salidas cadi uno, con los cuales se pueden
controlar veinticuatrs vosas diferenies
{4 % 3 =24), como relés, bombillas, el
El unice) combio estd en el softwate que di-
mos, donde hay gue sustituir la instruccién
correspondiente a la salida de datos por los
puertos del R255. Fsla instruccién ¢s OLT
&AAAA ATID, donde & AAAA usla di-
recain del puerntoe al que quicres acceder.
En el caso del Deswansillo son tres los
pucrlos:

PUERTD A = FSFL
PUERTD B = F9FE
PLUERTO € = FAFE

Lua oita parte de la msiruccion, &DD.
es el dato que quieres sacar por el pucrio
senalado. formado por los pines que qguie-
res ponct & +53V (uno)} o OV {cora). Por
8 te sitve de ayuda, este nimuro o pue-
des poner en binario, con lo que se simphi-
fica el calculo. Suponiende que quicras le-
net o tiivel alte los pines diex y doce del
¥255, correspondientes a los bits seis y sic-
te del puctto C, ¢l primer nimero seri
&FAFE y el sepunde serd &C0 {gue cs
igual a 1LINKEK) en binario y pasade a

1 Salida sonido derecho,

3 Salida sonide izg. o mena.

£ nasa da corp. azul,

7 Emmente azu] (B},

9 Masa de comp, verde,

ﬂ Conp nEente verde (0),
Masa de cowp. rogo,

15 Conpanente rojo ﬂ]t}

17 Masa de video (SCU).

R ida sefial de vifleo comp,

19
il ntalla conector y nasa,
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¢ Entradz somido derecho,

4 Nasa de sonide.

§ Entrada sonide 1:1. a kono,
EB Tension de control,

Ko

no usado.

No usado,

Commutacion RGB/BUC,

Masa ponmubacion,
Entrada senal de video comp.

bexadecimal). No deberiamos olvidar que
los bits se numeran del cero al siete.

Aprovechamos para sefialar a los recal-
citrantes que ¢l <«Proyecto Descansillo
System» no »0lo sirve para controlar a
OlT0S aparatos, sine pata gque también es-
tos aparatos pugdan controlar a nyestro
ordenador. Ejemple aclarstorio o similar:
IMaginemos una magueta do tren voniro-
Luda por el CPC. Podremos conseguir gue
el tren ande o e pare a volunrad, que cam-
bien las agujas, suba o bajen las barreras
de los pasos a mivel ¥ multitud de otras
opcraciones. Para hacer esto el ordenador
debera detectar cuindo pasa ¢l tren por
cada sitin para actuar en consecuencia, Y
esto que parece liadillo se puede hacer con
un simple pulsador situado debajo de la via
que con el pesa del tren se active o con un
sistemna complicade a base de células fo-
loeléctricas, Estos pulsadores o células fo-
tocléctticas se pueden conectar también a
nuestro connin proyecto cambiando la pri-
mera instruccicin OUT gue aparece en el
software de descansillo:

OUT &FRFID, &80 ... Los tres puerfos son

OUT &FBEFD,&%) ... Puerio A de entra-
da, B y C galida.

OUT &FBFI, K82 ... Puerto B de entrada,
A y C salida.

OUT EFBFD, &89 .., Puerto U de emira-
da, A ¥ B salida.

No se acabun aqui las posibifidadcs,
pero si el espacio destinado al Taller. Otro
dia seguiremus.

Apradecemos a Fnrisjue, que nos escri-
be desde Pontevedra, sus sugefencias para
simplicar este proyecto, pero muche nos
ICMEMOS que No &5 tan Facll la cosa como
¢l se imagina. Los contactos D-0 y D-1 del
conector de expansidn también se usan
para acceder a la memoria y a otros peri-
t€rweus, con lo que no se encenderian las
bombillas cuando nosotros guisiéramos,
sino cuando quisicra el ordenador. Puede
ser curiosa verlo funcionar asi, pero no sir-
¥e a niestras sanas intenciones. Hacemos
cunstar pablicamente nuestra admiracion
por Enrique, que con sus onge afnos no
duda en eratar de investgar en temas tan
complicados como éste. (racias, Enrique.

Mariono Renito

de salida. ¥ Maruel Ballesiero
|
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Paisajes fractales

Las matematicas y el diseiho

ARA los que no sepan qué
son los fractales, lo sclara-
remos con una simple y cla-
ra definicidm: son superfi-

cics que se dufinen de una manera re-
cursiva, genetalmentc. por ropoticidon
de & mismas. El programa nomero 1
ilustra esta técnica creando dos bareras,
entre cllas se penera una linea de pun-
tos aleatorios gue las unen. El creci-
miento de la linea de unidn acaba cuan-
do la variable «midpaint» alcanza el va-
lot de i.

La creacién de la proyeccidn isomé-
trica (s0io en el programa 1) es pene-
rada por el listado de Las lincas 1.300 a
las 1.600 (ver figura 3) el resto del iis-
tado corcesponde @ la representucion
del plano bidimensional (ver figura 2},
gue oirece £l aspecto de un mapa geo-
gréafico.

Piira crear el fructal lsométrico, es de
vilal importanuia enunciar una peque-
na regla: «La mitad de las nuevas altu-
ras e el promedio de lus dos alluras

originales, mAs un eTrOT Que es propar-
vonal @ la distanca colre Cslas.s La
formula anteriormente enunciada se-
ria:

Altura M=(Altura A+Alura B)/2+
RANT (Distancia B"Distancia A)

Oira de las opeiones que podemos
ulilizar en este programa es la posibili-
dad de clegir ¢l tamano dv la figura yue
Vanlos 2 Crear, aungue, como es de su-
ponct, cuanto mis ampliemos la ima-
gen, peor se verd la figura, Para modi-
ficar cl tamaiio del fractal debemos

Esta no es la primera vez, tampoco sera la
ulima, que tocamos un tema tan atractivo
como pueden ser los fractales.
Consideramos que es algo entretenido,
bonito y, sobre todo, creativo. No obstante,
si no tienes conocimiento alguno de esta
singular técnica, estamos seguros de que
habras jugado alguna vez con juegos como
el Koronis Rift, Sentinel, el Capitan Blood e
incluso habras visto algunos de los paisajes
de la famosa pelicula «<La Guerra de las
Galaxias». Todos ellos incorporan
Mandelbrot y curvas de Dragén.

1000 REM EAISAJES FRACTALES
1010 REM PREOGRAMA 1

1020 HEM

1030 REM

1040 CLS:DEFINT a—=INPUT "Introduce un
numerc: "iiseed

1050 MODE Oixw=cale=4:RANDOMIZE (FT+iseed
APTRFRINT "Numero =";isesd

1060 size=128:DIM height[sizel:maxheight
=400/4

1070 heightlOi=nmaxheight+RND*naxheight
10580 MOVE O,0:DRAWR Oheight[C],1

109¢ heightlsize]l=marxheight+RND*maxheigh

EN 2D

t

1100 MOVE sizeryscale,D:DRAWR O.height[s
izal

110 midpoint=size:maxh=maxheight

120 WHILE midpoint>]

1130 half=midpcoint/z

1140 FOR midx=half TD size—|lhalf] STEP m
idpoint

LS50 height[midx]={height(midy—halfl+hei
ghtinidx+half]l/2+1—-2*END)*half

1160 FLOT midx#xscale heightimidxl.4

1170 NEXT

La80 midpoint=half

1199 WEND

1200 END




=

cambiar €] valor de la variable «sizes
{que se encuentra en la linea 1060 de
los programas 1 y 2) por el valor que
deseemos. Un dato a tener en cuenta
es ¢l valor de la variable «size», ya gque
i &5 excesivamente grande, a figora se
saldra de la pantalla.

Instrucciones del programa

Y, por fin, siguiendo el dicho de
«Une Imager vale més que mil pala-
bras», pasamos a la pifictica. El articu-
lo va acompanadaq de dos pequefios lis-
tados en BASIC que s¢ cocargun de ge-
nerar los paisajes fractales, dependien-
do del valor que le asgnemos a la va-
riable xiseeds.

Teclea los listados y grabalos en vna
cinta © disco virgen, ahora carga uno
de los dos y haze RUN {(ENTER o IN-
TRO). El ordenador te pedird que in-
troduzeas un nimero (cualquiera gue
csté en el rango de O y 8). Este name-
ro sirve para generar dos puntas ales-
tarios, entre Yos cuales se forma una si-
nuosa linea que Jos ird unicndo.

La rutina estd confeccionada, como
més arriba comentamos, en lenguaje
BASIC. Esta rutina ealcula los fracta-
les lentamente, ¥a que tiene que pro-
cesar una gran cantidad de datos para
poder representar la imagen en panta-
lla. Préximamente volveremos a la car-
g4 ¢on otros programas de fractales,
pero esta vez propramados en lenguaje
méquina, qne es mucho més répido que
el BASIC.

1000 REM PAISAJES FRACTRLES EN =34

1010 EEM FROGRAMA 2

10ZC REM

1030 REM

1040 CLS:DEFINT a-= INFUT "Introduce un
numers: "isaed

1050 GOSUB 1380:MCDE Oxscale=4:yscale=2
RANDOMIZE |FI+ieeedA\FI:FRINT "Numeroc =
"iseed

1060 slze=64:DIM heightlsize,slzelimashe
ight=400/2

1070 GOSUBR 1300

1080 midx=0:midy=0Omidpoint=silze:maxh-ma

xheight/4

1090 WHILE midpointcsl

U000 half=mddpoint/2

110 FOE midy=size—half TO half 5TEF —-mi

dpoint

1120 FOR midw=half TC size—{half] STEF n

1époint

130 GOSUB 1440

1140 NEXT

1150 MEXT

1160 midpocint=hal f:navh=maxh/z

1170 WENTD

1180 GOSUB 1500

1190 END

1200 REM FUTINA 1

1230 IF helghtlde dyl<»>0 THEN GOTO 1260

1240 height[dxdyl=r:ik=r\imaxheight/15]

+1

1250 PLOT dy»xscaledy*yscals ik

1260 RETUEN

1270 REM FUTINA Z

1300 dx=0:dy=0:r=RND*rmazheight/Z:G0SUB 1

230

1310 dx=0:dy=size:r=RND*maxheight/2:G050

B 1230

1320 dx=size:dy=0:r=RND*maxheight/2:G050
B 1230

1330 dx=slze:dy=size:r=RNDwmnaxheight/Z:G
OSUB 1230

1340 EETURN

1380 FOR i=0 TO 15:READ 3INK 1, 3:NEXT
1350 DATR 13.0,L2,5,11,3,9,10,18,21,19,
20,23,24,2€

1400 RETURN

1440 d=midxidy=smidy-half:r=lheight[d—h
alfdyl+heightlhalf+dx,dy]}/2+ 2= (RND-0.5
|*maxh:GOSUB 1230

1450 deeemidedyamidy+half:r=lheightldx—h
alf dyl+height[half +dx,dy1k/ 2 + 2 «[RND-0.5
Imeaxh:GOSUEB 1230

1460 Ax=midx—hal f:dy=midy:r={height{dx.d
yi+halfl+helghtldz.dy—hal£1}/z+2 = [RND-0.5
Paaxh:GOSUB 1230

1470 dx=midx+half:dyemidyir={helght[dx,qa
y+halfl+height[dx,.dy—hal£1}/2+ 2 »|RND-0.5
I*maxh:GOSUR 1230

1480 dx=midx:dy=midy:r=lhsight[d—half.d
vl+height[d+hal £ dy]l+halghtlddy+half]
+heightldy:,dy-hal £11/4 + 2%{END—0. 5 *mavh:
GOSUR 1230

1490 RETURN

1500 !

1530 FOR j=size TO 0O STEFP-1

1540 FOR 1=0 TO size

1550 r=heightli,jl:ik=r\Inaxheight/15)+1
1560 MOVE 300+li—{l»recale/2138+{]+jxy
&cale/Z,ik

1570 DRAWE O,heightii,.]l

1580 NEXT

1590 NEXT

1600 RETURN
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Protector
de ficheros
ASCIH

Hay quien slenie una sensacion
angustiosa de que es vigilado y se

obsesiona con proteger su vida intima
de las miradas ajenas. Hay también
quien trabaja en un CPC componienda
textos de contenido mury confidencial y
no desea gue se puedan ver salvo si &
lo avtoriza. Para todos ellos v

para ef resto de nuestros lectores agui

esta el incredde protector de ficheros

ASCIL

L proprama no es la pa-
nacea en proteccién de
datos, desde luego, pero

€l uso de claves personalizadas y
la posibilidad de enrevesarlgs
tanto como gueramos hardn que
mas de un «pirata- s& descsperc
y abandone tan vil accidn.

El programa comienza con I
habitwal presentacion de rigor,
donde hace aparicidn uwn meni
con dos opaones: codificar y de-
codificar un fichero de textos
{ASCID). La primera protegeri
los ficheros ASCII que le orde-
nemos, dependicndo de Ia clave
qgue hayamos introducide, y la
scgundi hard lo contranio; deeo-
dificar atendienda a csa clave.

El uso de] protector es muy
simple. Tras selecconar una de
estgs dos opeiones se nos pre-
guntari si queremos que la pala-
bra clave sea revelada, Desde el
BASIC se puede desactivar la
pantalty, de forma que nada de
lo que ge eseriba en ella sea visi-
ble. El programa ticnc osla op-
cidn para que cuando csaribamos
la palabra clave oo la vean posi-
bles espectadores. Dehercmuos
tener en Ccuents que nosotros
tampoco la veremos y por fanto
escribiremos a ciegas, con la po-
sibilidad de cometer algin Eallo.

Después de responder a I
pregunta nos mosrard el catdlo-
g0 del disco (si trabajas eon cin-
ta irdn apareciendo los distintos
ficheros hasta que pulses ESC y
una 1ecla} ¥ nos pedird los fiche-
105 pata proteper o desproteger.
Aqui iremos tecleando el nom-
bre completo del fichero. con su
extension. Cuande acabemos de
introducir todos los nombres,
pulsaremos [ENTER] y nos pe-
dira 1a palabra clave. Tras intro-
duclila aparevera el mensaje
«PROCESANDO nombrefiche-
10 - POR FAVOR ESFER A,

Cwimdo acabe con todos los fi-
cheros aparecera el mensaie
PROCESO COMPLEID y se
detendrd la ejecuvidén del pro-
Erama.

El proceso de codificacion cs
muy simple. E] programa coge el
primer cardeter del fichero a pro-
teger ¥ suma el valor ASCIT de

ve. Hace lo mismo con la segun-
da letra del fichero v la segunda
de la palabra clave, y asi hasia el
final del fichero. Como la pala-
bra clave es mis corta que el fi-
chera, cuando s¢ acaba aquélia
vutlve 3 cmpezar Jesde el prin-
cipio.

El iinico defecto que se ke pue-
de achagar al progrima es su len-
titud cuando los fichercos son lar-
gos o hay muchos. Aun asi, pue-
de resultaros deil.

la primers letra de 1a palabra cla-

10 FEH titulp & inictslizacion
20 0t

0 HODE Q:CLS:FRINT:PFRINT:FRINT:PKIRT 5T
RIHGELZ0, "% 35 :PRIRT "N PROTECT

A"1:FRIRT"® Frotector datos KR;:FEIRT'R
"CHE#: 1042 "AHATEAD O010D 62 #°; PEIRT =T

RINGSLZD, "N" 1 ;:FOF ¢=1 TO Z00:HEXT

40 OFERQUT "dummy” : KEHOEY HIREM- L:CLOSECD

T:OLS:HODE 2:WINDOMNL, 1,80, 20, 25:NINDOK
1,80, 1,20:01X info#l 2000} IEFINT a-z

] B

HC BPH ocpoions=

L

B0 PRIMTEL, “OFCIDMES: A-Frotessr fichero
B-Dazproregsry ficherc®

50 a@=LOWER®( INKEY®):IF m3-=""THEK 30

LCD IT a#="mn"THEE t4="proteger“:option=I
112 IF w0="L"THEN t8-"dezproteger ":optio
n=

1Z0 PRIRT"ITezeas qos ls palabre clave 3
oA Tevelade (3 017"

150 aszLONER®( THKEY®) = [F a¥=""THEN i50
140 [F a®="a"THEN hide=1 ELSE hide=0
150 CAT:CLE#1:FRINT®1, "FROTECT - swlecci
oha fIcheroa para "t#:in=j|

1E0 IHFUTHI1,a8(p):IF alin)=""THEN 2=0
170 PRIHTH#1, "[Her? Pular BEHTER para Frac
ader, ¢ ibiTHdUCe wl Tiguisots oombre.t
1B0 n=n+i:lsmiton~1:00T0 160

190

Z00 BEW FPalabra clave, cheguep de valide
Z & thtroducciso #n la €ibla codelc)

210

220 CLE#1:PEINTHL, "Introduce ]2 palabia
Clave {haata 265 carsctersal”:

230 IF hide=1 THEN 280

Z40 PEINT#!,":Fapera &) pitido' :BORDFE 2

8, 1tFRINTAL:-POF x=1 TO Z000:HENT

250 FEINT®1,"Lo tecleado no APATECATA AN
la pantalla. “:FRINT#1:PCR x=1 TO Z000:H
EXT:FRINTAL, "Az: qur eatmte zogurc dm gu
& In sacribiraz hien“:POR x=] TO ZODD:NE
KT:BOKDER L:PRIRT CHE#{71:FEINT CHE®{Z1)
rINPUT eadsas:PRINT CHFS{A):CLERlCOTO 27

o

250 TEPUTEL, codgw=CLEN]

270 code#=UFFERS{codad)

280 FOR pal TO LERicode®):1F ASCIHIDS(co
de#. n, 111380 OF ASC(MIDM(code®,n, 1114ES
THEN FEINT#1, ‘FALABEA CLAVE D VALIDA®:F
OF x=1 TD 15000 NEXT:G0TCQ 220

280 NEXT

300 c=IFNicode#! (DIN codelc)

310 FOR w=1 TO c:eodelxg)=ASCIHID®(Coded.
», 100 :HERT

i

330 EEN laa &l fichers pars Fracénar en
In tabla infoe(ZpoOl

F40

360 FOK flle=1 TO Limat:2=0

360 OEFERIN abifile?

270 WHILE BROF=0

AB0 ==z+1:LTNE IWFUTHD, infosiz)

JE0 WENI

400 CLOSRIN

410 *

420 FEH melecciona Im Iutiom de ywrpkecclh
on & deaprotaccion

130

230 FEIHTM1, "FEOCESARDO "akifils)* - FOR
FAVOE ESPERA"

430 IF ppticon=1 THEN GOSUR £10 ELSE COSU
B &50

480 T

470 FEM meleccions wl tipn da fichesro co
crespondiantas ¥y aalva =1 fichero

480 *

450 name=TRSTFia®tifLle), " )

00 IF optlon=1 THEN filptypas="GEG*ELSE
[iletype®="LEC"

510 name=LEFTH# at(fila], namei+filatypen
520 OFENDUT neme®

520 FCE n=1 TO =

S40 PRINTHS, info®io ) NEXT

55¢ CLOSEOUT

SE0 NEET

S70 PRINT CHRM(T):PRINTH#1tFPRINTIN], "FEOCE

#0 CONFLETO" i 5ToF

8560 *

590 FEM EUBBUTINA DE PREOTECCION

o0

B10 FOE =0 TO z:q=1:FOF m=1 TO LERiinfo

FiptlizazKITHiinfolin] m, 12:1F ASCIizEIds

32 THER EALC

H20 number=ASC{z®]l+coaaiqrtlF numbar>256
THEX number-number=2z23

B30 79=CHF¥{oumber]

E40 MID¥(infoM(n},m, 11=x8:g=g+]:IF g% T

HEM g=1

650 HEXT:-KEXT:RETURN

Eeg

g;g BN SUBRUTIEA [E DESFROTECCION

BOQ FOR nald TD z13=1:FOR m=1 TD LER[Iinfc

Sirrr1z@=HIDEIinfokint, m, 11:IF ASCiz¥ic=

=2 THEN TZo©

TFOO numbar=A=Ci=a)-code{q1:[F nunber<3%

TEEN number=numbsr+223

TIQ z8-CHE®{number

FE20 BIDSinfosin) . m.ll=z¥:9=q+1:IF gac T

HEW 3=1

T30 WEXT NEXT:RETUEN




Una mision
trepidante




CPC

CPC y DMP 3000

En el ndmero 8 respondieron
une cansulta sobre la impreso-

ra DMP 300C conectads g un
CPC. Yo tengo &l mismo pro-
blerna, paro con un CPCGEZE,

Supongo que cuando hablande
los switch se refiersn a los con-
mutadores, pere no se como
poner primero kos acentos en el
teclado para obtenerlos en Ia
panulla. Utiliza el "EAMS-
WORD", el procesador de tex-
1os que venia con &l oedenador,
Les agradeceria que me Yo so-
lucicnasen.

RESPUESTA:

Para chiener los acentos en 1a
impeesora, debes colocar los
switch (o conmutadores bascu-
lantes, cono bos llama el ma-
nuat) 7 ¥ B en la posicidn ON.
51 no 1os has tocado nuncy esa
€5 la posiciin en la que deben
estar, pues asl salen de fibrica,

Conseguir que ¢l ordenador
acentie no ¢s tan ficil. El orde-
nador no cstd preparada direc-
tamente y el procesador de
texios ampaco. Me teme que
no vas 8 conseguido con ese
procesador, asfl que procura
conseguir ¢l Tasword 128, gue
adetdis de permitir los acen-
tos, Ligne multitud de opciones
de laz que carece ¢l Eamsword.

Deade BASIC la cosa &5 un
poco més facil Introduce este

programa:
10 KEY DEF 65,1,97,65,160
20 KEY DEF 58,1,101,60,130
30 KEY DEF 35,1,105.73,161
40 KEY DEF 34,1,111,79,162
S0 KEY DEF 42,1,117 85,163

535 KEY 2,CHR¥130)
B4 Oclo

60 SYMBOL AFTER 130

70 SYMBOL 130, 12, 24, 120,
12,124, 204, 118, 0

80 SYMBOL 160, 12, 24, 60,
102, 126, 96, 60, 0

50 SYMBOL 161, 28, 24, 56,
i4,24,24,60,0

100 5YMBOL 162, 12, 24,60,
102, 102, 102, 60,0

110 SYMBOL 163, 12, 24,
102, 102, 102, 102,62, 0

Cuande pulses 1a ag.i00 jun-
tocon 1a tecla CTRL aparecers
12 letra correspondiente acen-
meada. Si escribes asf en los
programas, al listados por la
iMPresora © enviar exios con
estas letras a la impresora con-
seguirds las taclas acentuadas
directamente. Paralafiy laN
debes hacer algo parecido. In-
troduce la crden: KEY DEF
29.1,164,165 y redefine los
sfmboelos 164 ¥ 165 como fi y
N respectivamente, Fn el ma-
nual del ordenader encontrards
coma hacerlg,

CPC

Desventura
Original

Tengo un CPC 464 y al ntilizar
1a solucitin de la primera parte
de "La Aventura Original” 1ia-
go al picnic y le digo “"coger
tortilla”, pero el ordenador
contesta gue "aquf no hay de
eso”. jHay zlgiin eror en la

solucién?
Antonlo L. Corbacho
(Valenela)

RESPUESTA:

La solucidn estd bien @l y co-
mo aparecid en la revista. O
bien has tecleado mal algo o
bicn has decidido hacer algo

por tu cuenta y has influido en
el desarrollg del juego,

CPC

Animaclon
en CPC

Tengo un Amstrad CPC6E28 v
ime gustsrls saber cdmo crean
las empresas los juegos y 5t hay
algiin programs para mi orde-
nador de animaciém o similar.

Danlel Cruz

{Santander)

RESPUESTA:

Los méixdos de programarion
varlan hastante de una emnpresa
a oira. 5i lees log anticulos de
El Progeamader y Empresas
irds encontrando informacion
sobre ello, Para to ordenador
existe un programa francés 11a-
mado Graphe que crea sprites
¥y los anitiia, Puedes encontrar
tnés informackon en el mimero
29 de Amstrad User,

CPC

Pantallas de jue-
gos por impreso-
ra

Tengo un CPC 464 v me gus-
tarfa que me explicasen como
s pueds grabar en cinta una
panialls de un juego para sa-
catla por Ia impresota con el
programa que publicaron en
AMSTRAD SINCLAIR
COCIO no. 2 en la seccidn de
Hucos,

Rubén R, L.

{Barcelona)
RESPUESTA:
Para conseguir imprimir pan-
tallas de cse Hpo necesitas un
Muliiface Two, ¥ usar 1a op-
cidn de grabar pantalla, Luego
cargas el ichero que ha graba-

do el aparato y utilizas el pro-
grame para volcar ba pantalla,
Necesitards modificar ¢l pro-
grama en BASIC, pero no s
dificil.

Aventuras

y estrategia
Estimados amigos:
Poseo un Amsirad PC1640DD
con menitor ECD y desearfa

que me respondieran a las si-
guicntes cuestionss:

1. ;Cudl ex el lenguaje mds in-
dicado para crear jueges de es-
trategia ¥y  aventuras
conversacionales?.

2, (Cufl es el software y el
hardware necesario para crear
dichos juegos?

3. ;Qué programas existen en
PC para diseflar aventuras con-
versacionales, cudl es el mejor,
ddnde puedo adquirirlo y cudl
s su precie aproximado?,

4. Varios amigos y yo mismo
compramos el juego "Joan of
Arc" y a todos nos ha pasado
que depués de poner el ordena-
dor en modo OGA, mediante le
orden DISPLAY COMONQ, y
armancar ol juzgo sSlo conse-
FWimos jugar un par de minu-
tos ya que el ordenador se
queda bloqueado. jPuede ser
defectuosn el juego que se estd
distribuyenda?.
Carlos Magafia
{Madrid)

RESPUESTA:

Para crear jusgos de esiratagia
los mejores lengnajés son, en
principio, aquells que estén
relacionados con la inteligen-
cia anificial, Puedes utilizar el
LISP 0 un programa lamado
SmallTalk I'V.




En la actualidad ne exists nin-
gin programa para crear jus-
gos do aventura, Quizd con el
tiempo se edite la versidn PC
del GAC, el PAW 0 el QUILL.
Ficilinents comprenderds que
si no hace falta hardware espe-
cial para jugar & es0s juegos,
no tens porqué hacerle para
crearlos.

Puede ser, aunque seria muy
raro. De toklas formas, yo te
sugierc que primero probéis
con la orden correcta de MS-
DOS, SET DISPLAY=C0OA
(desde el prompt del sistems
operativa). Si ain asf no fun-
ciona, lama & Erbe. So teléfo-
no es {91) 458 16 38, v su
direccidn es CfSerrano, 240.
CP 28016 Madrid.

Aprovechar
las cintas

Hasta hace 15 dias posefa un
CPC 464 con multitud de pro-
gramas en cinta. ¥ ahora me he
cormprado un PC1512 DD, Te-
nfa una impresora DMFP 2000
¥ Quisiera saber sies tolalmen-
t& compatible con €l PC. Gui-
sigra saber también si podria
conectarle un cassetts al PC y

aprovechar asi los programas
del CPC.

Se despide atentamentc,

SUPERTRUCOS

Andris Talsvero
(Tarragonm)
RESPUESTA:

Conectar un cassettz al PC no
&s neda ficil. Necesitards saber
mucho de elecodnica y tener
bastante suerie. Ademds, el PC
ro puede aprovechar los pro-
gramas e cinta. Tan sdlo po-
drlas aprovechar los archivos
ASCII, por 1o que no te send
rentable intenterdo,

En cusntp @ la impresora, ne
saporta el juego de cardctores
ds: TBM, porloque no imprimi-
rd acentos ni fi {efles) ni bastan-
tes simbolos de uso comiente
en el PC. Ain asi, si no pucdes
cambiarla por ot inmedista-
tmente, 0o hay ningiin proble-
maen conceiarla al PC y, desde
hiego, no vas a dafiar ninguno
de los dos aparaios.

CPC
Error fatal

Soy un poseedor de CPC 6128
y heintengado copiar el Double

Dragon. Por equivocacidn se

me ha borrado. (Podriais de-
cirme si puedo recuperarlo?
MNufio Gayanes Conde
{La Corufia)
RESPUESTA:

En primer lugar debes tener en
Cuenls Que no estd permitido

copiar programas sin cxpresa
RutoTiZACiOn de laempresa dls-
ribuidora. Si no intentamos
enire todos acabar com la pire-
terfn el software desaparecerd.

Recuperar €l programa no es
nada fécil. Depende de como
ko hayas borrado, pero én cual-
quier caso me lemo gus has
perdido el programa para
siempre, Adn asl, prusha con
algan editor de sectores en dis-
co y quizfi puedas recuperarlo,

CPC

Piratas, plratas,
piratas...

Hace poco me grabaron el Dis-
cology I, perc no se grabar de
dieco a cinta, cinta a disco o
cimta a cinta. Por favor, solu-

clonadme esta duda.
Francisco Guljo
{Sevilla)

RESPLUESTA:

Como decla unas lncas mas
arriba, no esld permitido hacer
copias de los programas sin
permist,. 5i a pesar de ¢llo, lo
seguis hacicndo, debéis atene-
ros & las consecuencias, y una
de ellas o3 dia: 1 nexistencia
de manual.

Tan sélo pusdo decire gue €l
manual gue s& entrega ¢on ¢l
Discology ORIGINAL lo ex-

plica todo (eso sl, en francés),
JCaptas lg indirecta?

CPC

Aprender
ldiomas

Me gustaria que me dijeran
donde puedo conszguir €l en-
samblader DEVPAC de Am-
soft ¥ que me recomendaran
algunos libros de codigo ma-
quins,

Francisco Sanchez
{Sevilia}

RESPUESTA:

Me temo que e5e programa ya
no sc vende. Bi te intcresa de

verdad puedes "patearte” Sevi-
lla en busca de alguna tienda
que enga algunc escondido,

Libros hay muchos, y muy
buencs. Programacidn enel Z-
80, de Rodnay Zaks y Anaya,
es quizd uno de los mejores.
También necesitarés un libro
que te describa el sistema ope-
rative. Amstrad. Desensam-
blado de 1z ROM, de Don
Thomasson ¥ Anaya ko hace
bastante ordenadamente.

Queremas publicar los mejores frucos. Muchos lactores nos In Si tienes un CPC, PCW, PC o Spactrum, envianos tus mejores
frucos originales, y en cuanto sean publicados recibiras el

envian. ;Por qué no lo haces t7

Es muy fécil. Estarmos dispuestos 8 pagar 2000 pesetas por
cada truco gue utilices en tu ordenadaor.

prefmio.

Los supertrucos seran evaluados por redaciores de nuestra re-

vista.

Mandar los trueps a: SUPERTRUCOS (indicar GPC, PCW, PC o SPECTRUM) AMSTRAD OCI0. Almansa, 110, local 8. 28040 Madrid,

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




CPC

Arqusdlogos y
monjes

Tengo un CPC 6128 y me gus-
tar{s que me respondiesen a las
siguientes preguntas:

1. ¢En el juego INDIANA JO-
MES AND THE LAST CRU-
SADE, en el szgundo nivel,
qué hay que hacer despuds de
coger el escndo?

2. Aparie del sistema del CPAM
para copiardiscos, JGué copic-
nes puede encontrar a buen
preciot

3. Me han hablado muy bien de

un juego lamado La Abadia

del Crimen, pero ya no sc en-

cuenira en 1as tendas. ;Ddnde
podria encontrado?

Felip R. Camps

{Gava}

RESPUESTA:

1. Una vez cojas el escudo,
vielve hastale cuerda, baja por
ella y avanza hacia I3 izquier-
fa Después pricticamente no
podids perderte.

Con estois consejos pasarfs g
la tercera fase del juego en la
fque e cresrds el intrépido ar-
quediogo y avetiturerd nortea-
mericeno de mediades de
nuestro sigle,

2.Ung de los mejores copiones
para CPC es el Discology. El
Problems &3 que no cuesta lo
Qua LN juego, sungue no es de-
masiado cero (unas B.G00
ptas.). Lo hay en todas las bos-
nas tiendas de informética.
3. No tener La Abadia del Cri-
Imen, o5 precisamente ¢80, un
crimen. Bromas aparte, 8 una
de las mejores aventuras midi-
mensioneles para CPC de to-
des los tiempos. 8i no lo
56 Ocio

encuentras en las Gerxlag de in-
formética lo puedes pedir e la
tienda Coconut, Su leléfono es
(91) 248 51 48, También hay
una tienda en Barcelong llama-
da Contacle. Su teléfono es
(93) 2159 27 10,

CPC
Basic, aviones y
comunicaclones

Tenge un CPC 6128 v quisiera
que me contestasen las si-
Euientcs dudas:

I. Al dar érdenes BORDER 3,
BORDER 50 BORDER 12 s
colores resultantes son 0,2y 9
respectivamente. Quisicra sa-
ber si esto se debe a algin fallo
del erdenader ¢ a un programa
dizefiador & pantallas que ve-
nia con € libro de explicacidn,
pues lo grabé con SA-
YE"NOMBREFI".F (o sca,
que no puedo listarlo) y a rafz
de su mtilizacién vino el pro-
blema

2. Quisiera sabar d= algin si-
mulador de vueko que sea boe-
no, pues el Chuck Yeager's no
e COnvEnce.

3, L Cémo borrar un dato inco-
reecto pertenecients 2 un fiche-
ro de datos creado par un
programa "guia de tebéfonas"?
LComo deberfa listar ésa or-
den?

4. tExiste algin acoplador
aciistico para CPC? 1 Como se
llama? ;5S¢ puede adquirir sin
ningin problema? ; Qué precio

pueds 2ner?
Victor M. Bajo Pérez
(Madrid)

RESPUESTA:

1. 5i sflo & pasa con ese pro-

Erams, puede serque manipule
el valor que le das (observa y

veris que 3-3m0), 5-3=2 y 12-
3=8; podrie ser que el progra-
marestaraal mimero gue ledes
td 3 unidades). Si no es asf,
prucha primero a variar el gra-
do de brillo del monitor (si estd
demasiado oscuro verds cole-
res diferentes). También pue-
des ajostar la clavija del
monitor, pues si ne se encuen-
tra bien enganchada los colo-
res cambiarin. 8inada de esto
funciona, ve 8 un servicio téc-
nico,

2. Ignoro qué es lo que no 12
convence del Chuck Yeagers,
porque para las posibilidades
del ordenador el juege estdn
muy bien. Por si acaso, te reco-
miende uno llamado Strike
Force Harrier (y suerie, porque
no te serd fécil encontrarlo).
Ademis, ACTIVISION va a
lanzar uno Lamado Bomber, y
esta casa suele tenes gran cali-
dad en sus juegos. Por dltima,
no pigrdas 0k porque no va a
=er el finico que salga en cstas
navidades al mercado,

3. Mzimaginoque el programa
gue usas te ko permitirg (sino,
0O 5 un buen programa). Sin
saber como graba los datos ese
programa, no puedo escribir yo
ung gue te permita cambiarlos
o quitarbos. Para que t¢ hagas
unaidea, debes abrirun fichere
de lecrs (que llamaremos A),
otro de escritura (gue Hlamare-
mos B} y fzer y grabar datas
{del fichero Aal fichero B)has-
la que llegues al gue dessas
cambiar. Enonces, en lugar de
escribir el daw lzide, grabas el
mkvo, ¥ Sigues leyendo y es-
cribiendo tos dates en unp ¥
otra fichero hasta que 3¢ acabe
el de l=ctura (21 A). Segura-
mente no i habrds enterado de
nada, pero gin saber mds datos
no e b pouedo explicar mis
claro,

4. En la actualidad no conoce-
mos ningin modem o acapla-
dor acdslico que funcicne en
la game de ordenadores
"CPC". Preguntaen ABC Ana-
log; seguramente ellos sabrdn
algo mis, pues estuvieron dis-
tribuyendo uno. Su teléfonoes;
(G1) 248 82 13,

CPC
Art Studio

Poseoun Amstrad CPC 6128
¢l programa Advanced Art Stu-
dio ¥ ne he logrado cargar los
distintos tipos de ficheros que
grabo,

Les ruepo que me digan como
se cargan desde BASIC las
pantallas y ventanas (ambas
comprimidas), y Jos distintos
tipos de letras, asl como qué
tengoque hacer para situaruna
ventana en las coordenadas de
Ia pantalla que desse,

Francisca Gallego
{Cludad Real}

RESPUESTA

En respuesia a W pregunta, te
puedc decir que las pantallas
comprimidas se cargan de ma-
nera bestante compleja. En el
nimero 41 de Amstrad User,
pagina 34, aparece un listadn
que te permite cargar pantallas
comprimidas por el Advanced
Art Studio. En ¢] artkulo en-
contrards més informacién,

Para cargar los lipos de letras
debes teclear &l signienta pro-
Erama en BASIC

10 SYMBOL AFTER 32

20 LOAD"nomfich" HI-
MEM+1

Ten en cuenta que si guieres
cargar cidigo maquina debe-
rés hacerlo despuéds de ejecutar




eéste programa, o bien hacer ko
siguients:
10 SYMBOL AFTER 256

20 MEMORY x:LOAD"codi-
it CN ]

3J0SYMBOL AFTER 32

40 LGCAD"nomfich®,HI-
MEM+1

Mas pokes y mul-

tifaces

Cuisiera que me contegtasen
algunas pregunias;

1. L Como puedo introducir po-
kes sin un muldfacc?

2. ¢Me valen los publicados
para muliiface?

Tengo un Spectrum +2A. Gra-
ciae y felicidades por su revis-
(=
Serglo Ferndndez
(Cartagena)
RESPUESTA.!

Sin un muliiface es difictl in-
woducir pokes, pues log pro-
gramas suclen estar protegidos
y o es Bicil meter 108 pokes en
el cargador: En la mayoria dz
1oz casos necesitaris saber ¢d-
digo miquina para introducir
les pokes por lo que te sugiaro
que para ineter pokes utilices

los cargadares que aparecenen
la revista. Lo que sf te puedo
asegurar es que los pokes e
valen pata ty crdenador (cuan-
do aperezcan publicados como
pokes de Spectri),

Caédigo maquina

Les remito esta carta debido a
gue tenge algunas dudas en lo
referente ala programacidn del
CPC 464;

1) Para introducir en el ordena-
lor comandos externos seem-
plea  seguido del comando,
JPodrian [acilitarme una lista
de esos comandos?

2) Estoy imeresado en las Ha-
madas a la ROM mediania la
instruccidn CALL. Alguncs de
estos CALL tienen efectos ra-
ros ¥ curiosos. jPodrian decir-
me algonoes de estos CALL?

3) {Cdmo se provoca el siste-
tiia de carga con bordes a rayas
&n movimiento?
4 1 Cdano se almacenan varias
pantallas en memoria?
Manuel Dominguez
(Madrid)
RESFUESTA:

Exos comandos hay que crear-
Jos. Son, en realidad, ratinas en
oddigo mdquina que se llaman

por un nombre en lugar de por
ung direccidn de memoria. El
CPC 464 no tene kinguno en
su configuracidn bdsica. 5i tie-
nes una unidad de disco ten-
drds varios (A, B, DIR, ERA,
REN...), todos ellos con 1s ba-
ra vertical delanie.

Los CALL no son tan inofensi-
vos comag pareces creer, Debes
llevar cuidado al utilizarlos,
pues pueden colgar al ordena-
dor ¥ en consecuencia, perder
lo que tuvierss en memoria,
Aqui te doy algunos que, més
QU CALrosos, Son dtiles:

CALL &BE18 ; espera que
pulses una tecla

CALL &BBFF ; inicializa la
pantaita.

CALL &BC02 ; ponc lag tintas
a su valor original

CALL &BD23 : provoca un
parpaden del papel de la panta-
ila.

CALL &BIN2S ; provoca un
parpadeo de 1a pantalla entera,
CALL 0 ; reinicializa el orde-
nador (=pulsar las teclas
MAYS+CTRL+ESC).

CALL &BCGE; pone en mar-
cha el motor del casssna,

CALL &BC71; apaga el motor
del cassetie.

El sistemna de carga con rayas
en el borde ss consigue con
cédige méquina, concreta-
mente el efecto de 1os bardes
55 obtiene a base de instroccio-
nes OUT dingidas al puero de
pantalla,

Las pantallas del Amstrad ocu-
pan la nada despreciable cifra
de 16k, por lo que en memoria
sile puedes tener dos ademés
de la que estd en pantalla El
proceso e5 large y atin asf, ;De
qué te sirve tener pantallas en
memona s no las puades sa-
car?

El programa para guardar y s
car las pantallas es demasiado
largo comeo para publicarlo
aqui. A prandes rasgosconsiste
et poner HHMEM alrededor de
2000, cargar una panialla en
2001, cargar la siguiente en
18385 v leer las posicicmes de
memaoria correspandisntes a la
pantalla {la primera vadesde Is
posicién de memoria 2001
hasta 1a 18384 ambas inclui-
das, v la segunda desde 183835
hasta 34768 ambas incluidas).
Para leer Ing posiciones de me-
morias 8¢ wsa PEEK(direc-
cidm) y s2 POKEz en memoria
de pantalla<on bo que has leido
(algc asf{ coine POKE
& C000~+incremenio, PEEK(d
ireccifin inicial de pantalla+in-
cremento)). Suerte y experi-
mentka

RESERVA TU EJEMPLAR
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Me congratulo de haber constatado que el seguimiento dindmico de gste Dic-
dmlam_n Avanzado por parte de una mayoria de usuarios ha Negado a un api-
lable nimero suficientemente positiva coma para que |a desviacicen producida
por una de lac entregas sea constatada y asevereds negativemente. Basica-
mente, 452 &< la razan por |a que este fasticulo, el <D, se publique posterior-
mente al «Ex. Agradecemos a aguelios que han hecho posible asta realidad por
su acoptacion de |a broma lidica que ello representa. Encantado.

DICCIONARIO DE
INFORMATICA
AVANZADA

Por al profesor Von Baye (titular de la citedra
«Semintica y estudio del aburrimiento refe-
ranta al aborigen actuale de la Facultad Técni-
ca de Misstengar Stronyg of Sidney, Australia),

> PROFESSR *

VON BSYE,

Breve introduccion a la quinta entrega

La letra «D» pertenace por derecho propio al mundo de la infor-
matica desde que dste ara lo gque era cuando s6lo era un balbu-
¢e0 0 similar. Todos conocemos conceptos como cdevice flow-
chartsn 0 udichotomizing overflow search», sin los cuales el
resto de las palabras que usamos carecerian del més elemental
sentido de ia realidad respecte al tema que nos ocupa. Mereca
la pena prestar atencidn a ests entrega debide principalmente

a gue no la repetiré.

LETRA «lks

DATA ACQUISI-
THOMN.—peracidn de ad-
quirir una data con la sang
intenicién de cruzarla con
un dato y tener datitos.

DATA BANK.—Lo
mismo, perc sicndo la
dalg muy rica.

DATA BASE.—TDricese
asi cuando la daca es muy
aseada, llegando a ser po-
sible que sea una «data
peinises.

DATA BUS.—S5i la data
adquirida tiene posibles,
esta comprobado gue pre-
fiere los transportes colec-
tivos & tener que caminar
¥ CAMEnar.

DATA SET.—Cuinice &
nada. Servicio para la
data del fonde. Y ya esta
bien de datas. ..

DATO.—FEl gue falia-

DECIMAL.—Término
claramente informitico
usadc en algunes paises
del Cono Sur ameticano
para resaltar crudamente
que una persona ha dicho
glpo de forma o manera
incorrecta. La frase com-
pleta suele ser de esle
tipo: «Che, vos lo deci-
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mal. . e

DECIMAL co-
DE.—Ademdas de decirlo
mal, estéd fastihando.

DECLADO.—Tipa de
teclado para usar voo lus
dedos.

DECODIFICA-
CION.—Froceso  compili-
cado mediante el cual se
quitan los codos coloca-
dos sobre el teclado para
poder continuar ¢on el ar-
duo trabajo.

DECODING.—Se utili-
za en el caso de ser un in-
glés quien ha puesto los
codos.

DENSIDAD DE GRA-
BACION, —Parametro in-
dicativo de la cantidad de
informicitn en bis, bytes
o caracteres que se pue-
den perder en la unidad
de loogitud del soporte de
grabacion. Se habla de
«hits por pulgada» cuando
la cosa ha sido por un pelo
¥ de «bits por naricess
cuandn la pérdida es ya ti-
rando a grande con visos
de catéstrofe,

DESPLAZAR.—Cuitar
le plaza pera que pese la
autopista disefiada por
CAD. No estd nads bien
hacerlo,

DIAGNOSTI-
COS8.—Bueno, pues lo
digo: agnostivos.

HAGRAMA DE FLL-
JO.—Términe usado para
determinur el aspecto
diurno de la grama en
contraposicidn & la «no-
chegrama=, mis negra y
silenciosa.

DIALECTOS. —Qué
ineordio, Lo diga, pero cs
la 1dltims vez: alectos.

DIGITAL.—Térming
usado ¢n sentido inverso
que sanuldgivor y que,
formando pareja con «di-
gicuals, indica un disposi-
tivo con estadas comerelos
mediante sallos e historias
por el estilo.

DIRECT TILE.—Tnfi-
lado directamente, sin ro-
deas.

S 0O.—Habia una
vez un sefior muy ricc lla-
mado Mirdn que teda un
cselave al que le daba por
tirar cosas. Un dis, tras
gloriosa coporza, Miron
bautizd & su caclavo con el
twombre de Discdbelo. Ly
humanidad estard eterna-
mente agredecido al lan-
zador por el hecho de que
le diese por tivar cosas con
forma de plata,

Simuladores
de futhol

Laultima
moda...

Parece ser que fodas las em-
presas de software se han
puesto de acuerdo para saty-
rar el mercado con juegos de
futbol. La calidad es punto y
aparte, ya que vamos a ver
juegos buenos, malos, regu-
lares y proyectos sumamen-
te ambiciosos, como algunos
de los dtimos fichajes que
estan realizando algunas
compaiias de software.

IN ir mas lejos y como punia de
£ncucnirg, podcmos THMEL &

Emilic Butraguerio, a su suce-

sor, Butrapuerio LI (al parecer con pro-
blemas de identidad, ya que no sabe si
se el wbuilre» 0 ex Gary Lineker); Gaz-
za's Super Soccer v el dlticno lanza-
miento Jde Dinamic: Michel, un buen
juepo que no incorpora demasiado res-
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pecto a otros juegos del misno tpo.
Todo un reto pura 1o hasta ahora apa-
recide.

Pero no todo acaba agui, ya que <l
meteado anglosajén es mucho mias pro-
ductivu que el espanol y si ayoi 2e lan-
zan dos simuladores de fitbol y sc pro-
ducen dos fichajes, en el Reioo Unido
somn por lo menos dies ¥ no sélo con fi-
chajes convencionales, sing (ambién
conl equipos completos, como el Man-
chester United, o con conversiones de
las maquinas recreativas me populares:
Fighting Soccer, World Cup Soccer o
incluso la altima produccién de Ooean:
Golden Boot, un programa que privme-
le mucho en su desarrollo,
pero del que no podemos
contarus nada todavia,

Tampoco las sepundas par-
Ies s¢ quedan cortas, ¥ asi nus
encuniramos ton progranas
coma Footballer of the
Year [1, Football Mana-
ger 11, Butragueno IT, Player
Manager (Kick Off IT) y mu-
chos olros jucgos lembidn
acabados en IE. Sin duda, se
puede decir que los aficiona-
dos a este singular deporte
estin de suerte, o al menos
£x0 parece, ¥ podemos ascgu-
rar gque no podrdn quejarse
de escaser, més ien del ago-
bio que van a sufrir ante tan-
to matenal y tants indecisicn
a la hora de comprar uno u
LD juceo.

Y ahora viene la cruda y
dura realidad: ;es bucno el
fitbol?, ;nos gusta el fitbol?,
;segurran lanzando nuevos
programas de fatbol?, ;po-
drin mejorarlos?, ;la gente
no se cansard’, jcuantos pro-
grarnas de fotbol s¢ vende-
ran?, ;serd ol préximo juegn
promocionado con la selec-
cién nacional?...

LA PAGINA
DEL LECTOR

Esta seccidn esia abierta a todos nuestros lectores. Esperamos que
oE vayars animamdo y nos mandéis vuestros trabajos con Page-Ma-
ker, Microdesign, Art Studio, Step Press, First Publisher, e ncluso
articulos, expresando vussira opinion, inquietudes, stcétara. Esta-

mos deseosos de recibir vuestras cartas y preniar a los mejores car-
teles y articulos. jAnimo!, los mejores serian publicados en esta sec-
cion. (Ganate una camiseta de AMSTRAD USER!

lespuds

(AT ]

grirde sl drbal,
dende e benlo al nidc,
s hulicosn conalruide
ol nlde los ™ umenes

n

Con toda segwidad podemos afirmar que a
ma gran mayonia de huesitros lectores les
preocupan fa contaminacion, los nedos, los
vertidos mucleares y todos esos holocaustos
gue se estan creantdo ca expensas del future
y el conforts. Jordi Sanchez y Santi Sanchez,
de Barcelona, son wna clara evidencia de lo
anteriormente expuesto ¥ nos muestran su
preccupacion con este breve pero expresivo
cartel gue ha sido creado conun PC 1640 HD
v el programa de autoedicidn First Publisher.

iSols wnos simpaticones! Esta e5 la segunda
carta que nos Rega con un original dibujo in-
dicando las scfies, y es gue da gusto ver como
nuestros lectores sacan provecho al ordena-
dor. La originalidad y |3 presentacion son dig-
nas de mencién. Esperamos que os animéis y
nos sigdis mandanto
cartas en este forma-

2 to: 30N COMa In Fecrea
| para los ojos. El autor
) ha sido Francisco la-
vier Montera, de Gul-
plizcoa.

oo LLOr

SOLND !111060005,
Realidadkd>Situaciondy

Realidadf="Ppripeckto™//
ELSE GOTD Cocina "

Cliented="Horaga"

F €
THEH GOTO Palicia

Conidat="Fwcelste";
ituaciom$="5in dinera

FEealid =
setagpegtjpaotond

Nuestre habitual colshorador y «sin
embargon amigo Manuel Ballestero,
maestro v consejere del famosiai-
ma profesor Von Baye (Premibo Po-
well de llteratura clantifical, nos ha
enviado un magnifico cartel elaboia-
do en un Amsirad CPC con el pro-
grama Art Studic. Segun nos cuen-
ta en su carta, la insplraclin para ha-
cer el cartgl le llegd un dia cuande
comia en uno de los mas afamados
restagrantes matdeienos, el resto ya
s historia

Ocio 5%




LIBROS

FUNDAMENTOS
Cursc completo
de BASIC.

AUTORES:Gémez Ca-
fio y del Pino Gonzdlez.
PAGINAS: 191

EDITA: Paraninfa.
PRECIO: 825 Ptas.

En realidad éste es &l primero
de tres valimenes gque, paula-
Linamente, van introduciénde-
g2 en el BASIC. Como dicen
sus autores en el prélogo de la
obra, cs pricticatniente imposi-
ble imentir enscfiar las peeu-
liaridades de cada une de los
BASIC existentzs, dadala gran
cantidad de dialectos, Por ello,
¥ en vias de conscguir abarcar
al pidblico mas amplio, s2 han
centrado en el BASIC de [BM,
und de los mas extendidos

Curso completa de

Basic

FIINDAMEETOS
a Dastor

& Evpba s o

a Condiclnnas

+ Binchs...

El libro emipieza, como otnos
tantos, con ung explicacidn de
Ia estructura de un ordenador ¥
Ia forma de abordar los proble-
mas para realizar el correspon-
dientc programa. Despuds, ¥
como otros muchos, ensefia las
instrucciones més sencillas, 1a
comeccitn de emrofes sinticti-
cos, €l porqué de la aparicidn
de mensajes de error, etc. Otro
capitoks s& extiende sobre los
datos y expresiones. En &l cstd
60 Ocio

contenida 1odo lo digno de re-
saltar en cuanto a las constan-
tes numéricas y literales y e las
voriables, ya sed enicras, reales
simples o reales doble preci-
sifin. También se enumeran las
distintas funciones que existen
en BASEC, desde las exponen-
ciales y logarfimicas hasta las
trigonométricas pasandn por
las literales,

El capitulo que trata de la sali-
das y entradas de datos aporta
iodo 1o necesaric para el co-
nectn use de PRINT, INPUT,
DATA, READ y RESTORE,
Otre capllale dedicado a los
saltos ¥ condiciones, con un
esindio exhavstiva de los oper-
dores Idgicos y matcméticos, ¥
el 1iltimo, que hace lo propic
con los bucles FOR-NEXT,
junto con dos apéndices, uno
con los codiges ASCIT y otra
con las palabras reservadas
BASIC, completan el libro.

El libro destaca par la profon-
didad con la que trata los 1o-
mas. El libro es recomendable
incluso para los que ya saben
BASIC.

METODOS.
Curso completo
de BASIC.

AUTORES: Gomez Ca-
fio y del Pino Gonzélez.
PAGINAS: 174

EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 825 Pias.

Esta es la sspunda parte del
curso de BASIC, cuya primera
parte estd comentada unas K-
neas mis arriba y a la izquier-
da. En esta ocasion se abordan
temas de mayor onmplejidad y
aplicacidn.

En primer lugar se hace refe-
rcncia al sistema de tratamien-

to numérico gue ol ordenador
regliza de las cadenas alfanu-
méricas, ¥ la forma de cifrar
frases o palabras. Se entra lue-
gode lleno en el tratamiento da
datns mediantc matrices, y se
examinan 1odas las posibilida-
des que ofrece este sistema,

Curse complete de

Basic

METAP RS

n Vactorss i oo
* Funciones o vauena
& Taubngince

& Salbes mﬁllpl:-sq

Las funciones definidas por el
usuario tenen un capitulo en-
Lero para ellas solitas, y se lo
tnerecen por la amplitud con
que han sido 1ratadas. Desde
les distintos problemas que
surgen al crear £31as funciones
{como asignar a una funcidn
literal un resultado numérico,
por ejemplo} hasta unas cuan-
1as funciones definiflas en el
libro y explicadas profunda-
mente, enire 1as que ¢ encucn-
tran varias numéricas de
truncamienis de decimales o
parte entera y una literal para
convertir mimiscenlas a tnayis-
culas ¥ viceversa.

Las subrutinas tichcn olro ca-
pitulo dedicado, haciéndose
referencia al anidamiento y Iy
creacion de algunos algorit-
mos. Sigue un capitulo dedica-
doa laentrada y salikla de datos
a medida, con las sentcncias
LOCATE e INKEYS. Por dlhi-
mo, s¢ hace un estodio del
aprovechamienio de los salios
muilfiples en vias a la creacidn
de meniis. Un apémlice con los

ciddigos ASCIT del PC (noesel
mismo apéndice del Libro ante-
rior) cotpleta el libro, gue cs
tan buenc como su primer
parte,

FICHEROS.
Curso completo
de BASIC.

AUTORES: Gémez Ca-
fio y del Fine Gonzalez.
PAGINAS: 173

EDITA: Paraninfo.
PRECIO: 825 Ptas.

Curso completo de

Basic

FICIHNHIM

& Rctdder bpgodoren g 5ol
= fMigorilmos

+ Raaws|uidud

* Peogrompcon $RAM Y odo

Es este un libro mucho mds
especifico gue sus predeceso-

es.

En ésla los temas tratados son
la fuente de divergencia mis
acusada entre unes dialectos
de BASIC y otros, por lo que
la raduccidn del BASIC utli-
zado a otro cualquiera supen-
drd wna profunda revisidn del
listado, ¥ asi lo reconocen los
autares,

El libro trata de lns ficheros en
disco, los algoritmos de clasi-
ficacidn y bdsqueda, las es-
rucluras especiales de daios,
la recursividad, el manejo de
sucesos ¥ la proframacidn es-
tructurada y modular,




Loelicheros en disco son rasa-
dos en sus dos modalidades: de
peeeso direclo © alealorios, y
secuencinles, se muestran
ejemplos de ellos.

El siguient= capitulo hage refe-

rencia a la ordenacion de tablas

por seleccidn, por iniercals-
cidn, por insercitn y por nler-

cambio.

Se utiliza 1a orden SWAP y se
muestran kas distintas ventajas
€ inconvenientcs de cada wna.
En cuanto & la bisqueda se uti-
lizan ejemplos de isqueda en
lista ordenadas, desordenadas
¥ biisqueda binaria.

El capitnlo dedicado a las es-
mickuras cspecigles de datos
comprende una explicacidn
sobre las tablas FIFO y LI-
FOx(Fiest In Fiurst Out, 1n pri-
mcre en cnirar cs lo primero en
salir, y First In Lagt Out, lo
primere en cnrar es le altimo

en salir) que son usadas por el
ordenador intcmamenie, ¥ &
muestran ejemplos de progra-
mas que la usan. Se hace refe-
renéia g la recursividad, el
anidamiento de subrings y un
¢jemplo de aplicacidn, En ¢l
siguiente capitulo se trabaia
sobre ¢l manejo ¢e sucesos,
también Ilamado intermupclo-
nes.

Se aborda el nso de esias para
mejorar el renddimiento del or-
denador ¥ sus aplicaciones y
CONSCLUCTICIAg.

Por dltimo, el kibro concluye
con un capitulo destinado a ha-
comos ver las ventajas de Ia
programacitn estrocturada,

Ellibroesel més especializado
y por ello es necesario Lener
mayor mavel de conecimientos

para aprovechar la obra.

JUEGOS GRAFk
COS DE AVENTU-
RA.

AUTOR: Rlchard G.
Hurley

PAGINAS: 127

EDITA: Anaya
PRECIO: 1.749 ptas.

Los jucgos de aveniura que 5¢
presemtan en el Libro estdn es-
critos para ¢l ZX Spectrum.
Hay siete programas a lo largo
del libro. Algunos de ellos son
aventuras conversacionales,
aungue <on un vocabulario
bastante limitado {unos dicz o
doce comandos), mientras goe
OL0s CONSisten GN mancjar un
personaje.

La mayoria de los programas
estan desarrollados cn BASIC,

utilizande casi todas las posibi-
lidades del ordenador, aungue
Algunos incorporan nibnas en’

codigo mbquing para mejorar
Iz presentacitn,

o &
-.h.legus gyafices

AGE TV UELTH A

-""in de-TRaAne s

MenLaris que le preceden s
aprovecha para explicar algu-
Nia téonica usada en ese progra-
Mg en eoncrei,

Los grificos de los programas
no son espectaculares, pero el
libro merece la pena.
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(C.OMPRO « VENDO » CAMBIO |l

ANDALUCIA
?\

SBomo los organizadoves del
club Southbyte para usuarios
de Amstrad y Commodore
Amiga, Este 5 nuestro segun-
do gflo y Contanmns coh mas de
50 socios. 8i guerdis informa-
cidn escribid a: Apdo. 255,
CP:29740 Torre del Mar (M4-

laga).
Se ha oreado un club AMS-

i, | TRAD CPC 6128 para inter-

cambiar programas, trucos,
pokes v dernds cosas y pama
CIear una revista sin gbjetivos
comerciales. Escrilir a; Fran-
¢is¢o Herra Garefa, CfSevilla
Rsd. Castafips, Bl 130. CP
23710 Bailén (Taén) o Llamar al
tel. {(953) 67 20 40.

Cambio los siguientes juegos
para PCW 8256; FAIRLIGHT
IL, HEAD (YVER HELLS, JA-
MES BOND 007, BOUN-
DER, TROGLO, STEVE
DAYIS BILLAR y CYRUS *
CHESS 1I. Los cambio por al-
gin simulader de vueko como
Tomahawk o Strike Force Ha-
irigr por Master Paint. jj7 juc-
gos por 1M, Escrbir a JosE
Mencilla Jiménez. C/Doctor
Alcdintara, 2. Guajar Faraguit
(Granada).

Sl te gustan los juegos DJ,

Atenclin, usuarios de CPC
6128, Vuelve el Big Club, Re-
. vista mensual gratis. Ponte en
CONtacto con nosotros, Escribe
a Big Club. CfOctano Pacifi-|
co, 0F §, 29, 24 50012 Zarago-
za. Tel. (976) 31 84 &8,
Preguniar por Angel.

Compro tableta grifica para el
Amsorad CPC 6128 a poder ser
la tablets Grafpad 17T con ins-
LNKCCicnes, programa de carga
y demosiraciones {completa y
en buen estado). Tel. (976} 42
60 18.

Alguién ticne el Macadam
Bumper? Estoy dispuesto a
), cambiarlo per varios juegos o
utilidades (lenguajes, ensam-
bladeres, copioncs...} CPC dis-
¢o. Escribir a Noel Liopis.
Apdo. 52. CP 33440 Luanco o

ltamar al tel. (985 B8 18 49.

Compro koda clase de revistas
vorng Amstrad Uscr, Amstrad
Sinclair Ocio, Micromania,
Amigos ¢el Amstrad, Amstrad
Semanal y también Computing
with the Amsmad. Imprescin-
dible listas de nimeros y pre-
cios. Carlo Sorgini, Avda.
Castillz, I3, 5. B Gijon (Astu-
rias). Tel. (985) 37 2002, Con-

Soft tiene 1o dltimo para Ams-
trad, MEX, Adari, MSX2,
Spectrum y PC. No 2 la pien-
ses, llama cuanto antes a D_J.
Soft. Tel. (%52) 87 68 62, Pre-

guniar por Angel.

ARAGON

RN
Interesado en cambiar jnegos
del Spectrum 128, Llamar al
tel. 42 20 39 de 9 a 10 de In
nche. Preguntar por Emilio.
(Sélo de Zaragora).
62 Oclo

testard,

CASTILLA LEON

Vendo Toystick imporlado
{britinico) con intcrface Sin-
clair. Todo ello para Spectrum.
Llamar al tel. 41 9677 de Ledn
pidiendo lista.

 Yendemos y cumbiamos juc-
gos para Amstrad disca, dlii-
mas nevedades. Excribe al club
Gamesoll, apdo. de correns,

I

736. CP 34080. Palencia.

(Aptintaie al chub Gamesoft ¥
recibo cada mes una lista con
las novededes! (Sin cuctasl
También cinta,

. Cambio, vendo y compeo jue-
Eos ¥ utilidades para CPC en
disco o cints. Muchas ofertas
(discos virgenes, cintas y dis-
cos originalesy. Vendo 57 jue-
gos originales en cinta por
13.000 ptas. (valor rel: 50.000
ptas) Manuel Moreno, C/Dofia
Urraca, 2. CP 34001 Palencia
Tel (9BB) 74 42 £2.

Compro nimceros atrasados de
Amstrad Sinclair Ocio a partir
del mes de mayo del 89. Tam-
bién ~ndn cassetiz para el
CPC 6128 con jucgos ¥ cable
de conexitn, Angel M. Mufioz '
Merino. C/Rigoberto Corteso-
s0, 6, 1. H. CP 471014 Vallado-
lid,

CATALUNA

Cambio y vendo jucgos y uii-
lidades en AMSTRAD CPC
6128, [nteresados llamar al
tel. {972} 29 10 41. Preguntar
por Santi, También me imere-
sarfa un lipiz Sptico, precio a
CONVETIL.

Vendlo Spectrum 16 K por
cambiar de ordenador cn per-
fecio estadp por su poco uso
¢on manuglas, cables, etc, Pre-
cio razonable, Preguntar por

Bea, Tel. 95 2019367 ¢ €5y

cribir a P. San Gregorio Tau-
mahirgo, 8. Barcclona 21,

¥endo Spectrum 48 con tecla-
do mecinico, conresel y salida
arnonitor, datassette y diseo de
3.3 ¥ 720 K por 33.000 plas.
Jvegos originales a 100 ptas. y
cn disco +3 a 500 plas. C-64 en
garantia por 19.000 ptas. Mo-
nitor coloe para PC, Spectrum
0 QL por 21.000 ptas. José (93)
3491582,

Compra y cambic juegos para
el CPC 464, Interesados escri-
bir @ Manel Clemente Gélvez,
C/Padilla, 366, 4%, 31, 0025
Barcelona,

Compro jusgos para AMS-
TRAD PC. Me gustarfan las
dltimas novedades come
OBLITERATOR, GUT RUN,
RACK'EM, EL CORSARIQ),
SUPERMAN, KRISTAL, EL
VIGILANTE, TIME OF
LORDS, XENON 11, etc. En-
viar lista a Marcos Llanes; c/La
Vall, n® §; CP 25250 Bellpuig
(Lérida).

Atencidn, Todos 1os gue estéis
intercsados por las aventuras,
cspecialmente 1os jucgos por
cortreo escribid a; ITH aventu-
reros, C/fSontillo, 7- Erbecedo,
CP 15147 Coristanco (La Co-
rhila)

Vendo CPC 464, monitor wer-
de, casi sin uso, con 3 manua-
les, mesa de ordenador y mds
de 200 programas. Precio a
convenir. Ricardo Iplesias.
C/Rio Lérez, 24, 3. CP 15404
Ferrol (La Corufiaj Tel, (981)
3143 19. También con joystick
de regalo.

MADRID

kBuscnjuegosdemesaendism
CPC 61328, parchis, 3 ¢n taya,
etc. ) Conoces ¢l juego del par-
chis para CPC 61287 Rafacl
Pascual. C/Propreso, 7, 4. A, |
CP 28044 Madrid,

MURC)A

Yendo CPC 6128, color, serni-
nuevo. Incluye manual, 27 dis-

cos variades y archivador para
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diez discos. 35,000 ptas. Tel.
{968) 29 Bl 18, Murcia

¥endo Spectrum +2 cintas,
joystick y 3 juegos. Nuevo 4
mésés en uso, Dirigirse g Moi-
s¢s Moye Herndndez, C/uan
Ramdn Giménez, 67. Calaspa-
ma (Murcia}, Precic: 27.000
pesetas

Yendo y camblo jusgos y pro-
gramas de wilidad para Ams-
trad CPC 472 y 464,

Interzsados llamar a Emilic Ji- i

meénez. C/Lope Gisbert, 14, 1.
C. Tel. (968) 46 18 82. S6lo
tardes. Enviar lista.

PAIS VASCO

iAtencién! Haceros del club
de PC' New Bites, Gegtion de
disketres por ordenador para
3.5 y 5.25. Escribir a Mew Bi-
tes. CfGaztelumendi, 31, 22 B.
48900 Getxo (Vizcaya)

¥endo Jucgos para el PCW
8256 como ¢! Skywar, James
Bond. Troglo... Envio lista y
precios, Para més informacidn
llamar al tel. (543} 52 27 55.\1
preguntando por Ricardo, oes-
cribir a Ricardo Ledn Rodrl-
guez, C/Maurice Revel, ni 4, 40
A, 20100 Renterfa (Guipuz-
coa},

RIOJA

h Yendo progracmas Je uiilidad v
juegos para Amsirad 6128 y
464 cinta y disco. Time Scan-
ner, Mot, Batman The Movie,
dBasc IL.. Moises, Tel. (941)
36 34 46.

VALENCIA

Yengde CPC 6128 F. Verde v
convertidor TV con 11 juegos,
revistas AMSTRAD USER

por 60,000 ptas, Escribir a
Francisco Lloret Fullana,
CfLepento, n® 16, CP; 46514
Favareta,

- Club recien formada, Desea-
Mos contactar con usuarios de

jusgos y utilidades. Llamar a
Juan, Tel. 583 01 14 o escrilar
a Scbastidn Ramirez, Avda
del Norte, n? 22, 4° [zda.

Compre crdenador Spectrum
48 K por 10.000 plas, o menos
{s6lo ol teclado). Escribir a Jo-
st Pascual Ortola, Avda, Fonti-
lles, n* 7, CP 03700 Pego
(Alicante).

Yendo ordenador AMSTRAD
CPC 6128 con monitor color |
por 60.000 plas. Regalo 28 dis-
<08 de jusgos y utilidades y on
ratdn para dibujar que ascien-
den a 36.000 ptas. Intcresados
lamar a1 ted, {96} 369 94 77.

ndm. 23, 38, 39, 40, 41, Todo

CPC 6128 y 464 para cambiar

Microclub PC, Alicante. Tjo-
do tipo de actividades, Mante-
nemos al corrients con disco
deme ¥ antivirus, Pdt. Boque-
reg, P-20. CP (3590 San Yicen-
te (Alicante},

Vendo y cambio programas
para CPC 6128 sélo disco,
Mandar lists a Rubén Colomer,
{/Culén, 6. CP 12580 Bemi-
carld, (Castellén}). Prometo
Contestar,

Quislers contactar con usua-
rios de ordenadorgs AMS-
TRAD PCW. Yo tenge un
2312, Escribir a Luis Amiz
Cascant. G. V. Fdo. Catdlico,
T4-22 D CP 46008 Valencia,

b, Cambio, vendo y compro jue-
gos y otilidades para CPC en
disco. Programas inleresantss.
Enviad lista. Intercasados es-
cribir a Angel Lujin And.
Cfluan Llorca, 36, CP 46450

Preguntar por Javi.

Bcnifay$ (Valencia).

———

dTIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?

¢O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?
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Estos nmmeios estén reser-
vidos exchusivamente a par-
fivlares y sin objetivos -
marcinles: ofertas de truba-
jo, intertombio y vemtu de
materinl de oaosion, oea-
don de dubes, mmbio de
experiencns, confodos y
walgurer ofre sevvido Gtil
o nuestros ledores. Los
anuntios de venta e in-
tercambio de progro-
mas na origmales se-
ran rechorodos sis-
'lemﬁl.llllll'lﬁ‘l'ﬂ'e-

pinzo de



OFERTAS

LIBROS

APRENDE LOGO
CON AMSTRAD

La geometria de la tortuga es
ung ayuks para aprender LO-
GO, (incluye disco de 37).
Ref.: S301-PVP:2,100 pis,

GUfA DE PROGRA-
MADOR CP/M

Sin duedas, I3 obra mis eficaz
Para sacar el maxime partido al
CPM-CPiM Plus.
Ref.: 503-PVF; 2,800 pis,

RUTINAS EN CODIGO
MAQUINA

Soliciones y cjemplos cle-
ros y sencillos, gque e ayodardn
# dominar tdis a fondo el codi-
20 MAquina,
Ref.: 499-PVF.:1.200 pis.

DOMINE EL CODIGO
MAQUINA

Descubra todas los truces y
secretos dc un lenguaje cada
dia més utilizado.

Ref.: 498-PVP.: 2100 pts.

PROGRAMACION PA-
RA SUPERUSUARIOS

Si necesitas resolver alpin
problema de programa-
ciin...comprate este libro.Un
libro que Le resolverd cualquicr
duda que se 2 planice a la hora
de programar.

Ref: 494-PVP: 1500 Pas.
AHORAL40D pis.

AMSTRAT

CPC HARDWARE,
PArm saber ddnde egta situa-

da la RAM, ROM, el chip de

sonido, el conirolader de vi-

feo. Aprendizaje ficil pero

profundo.

Rel. 469-P.V.F.: 2.500 Pias.

PROGRAMACION ES-
TRUCTURADA,

Rama. A traviss de este libro
pendris confeccionar progra-
IMas.

Ref. 500-PVE: 1.500 Plas.
AHORA1.250P1as.

LOS FICHEROS EN
LOS CPi's,

Encontrards temas de cono-
cimiento general, matrices, or-

fdenacion de [ikcheros espacili-
oS, etodlera.
Ref. 497-PV.EP: L 500 Ptas.

CURSQO DIDACTICO
BASIC I-IL.

Dos volimenes con todo lo-
que necesitas saber sobre Ba-
SicC.

Ref, 111-P.V.P.: 3.204 Pias.

INFORMATICA
Y COMPUTACION

Cuoatro volimenes lujosa-
mente encuademados que ke
lievarin al méximo conoci-
miento de estas materias. Ref.
S06-BV.E: 12,900 Plas.

SOFTWARE CPC (464/664/6128) y PCW

CONTABILIDAD
PERSONAL.

Idealogic. Admite 36 con-
ceplos, ademis de llevar hasia
npeve cugntas bancarias, pu-
diéndose Lievar los gastos de
agua, ez, comunidad, etestera.
Ideal para e hogar,

Rel. 475-PV.P.: 7.900 Fras.

REGISTRO
DE FACTURAS.

Idealogic. Ademds de Ucvar
el control del LV.A. pormitc
almacenar hasta 100 proveedo-
res , LOOD facturas recibidas y
L3500 zalidas,

Ref. 478-P.VP: 7900 Plas.

NOMINAS.
Tdealopic. Podrd realizar las
niéminas de hasta 50 personas

por fichero, Confeccidn de
TC's de 1a Segpuridad Social,

elcélera.
Rcl. 560-EV.F: 6.800 Puas.

ESTADSITICA.

Idealogic. Es una herramien-
1a potente, pero flexible y facil
de utilizar Permite crear datos
y expresarlos prificamente,
complejos cikulos y operacio-
nes de analisis FS nedecor, Ji-
cuadrade, esladistica
descriptiva, distribociones 126-
Ticas, etcétera,

Ref. 399-PVFP: 6.800 tas.

MATEMATICAS,

ldcalogic: Resolverd funcio-
nes algebriicas, cileulo numé-
rico, ecuaciomes diferenciales e
integrales. Posee un complzjo
paqueic de watamicnto de ma-
Irces, eledier.
Rel. 558-PV.F.: 6800 Pias.

VISA JET.
Permite entrelarar bases de
datos. Saca mailings, facturas,
! cloediera.
Bel, 493 -PV.P.: 11900 Plas.

CONFAS,

(Plan  General, Plan Nacin-
nal Contable)

Define masas patrimoniales.
Lleva control ¢e diaros, com-
pactar ficheros y enlazar con
FAST,

Capacidad: 500 clientes,
1.000 productos y 25.000
#puntes.

Ref. 430-PV.E: 22000 Pias.
AHORA 11004 Plas. {(50%
ahorro}.

GESTIBASKET

Un programa para llcvar lages-
Lici y estadistica de un club de
baloncesto. Facil de usar: poe-

des llevar y visualizar las ¢sta-
disticas de tv eguipolavorito 0
de log jupadores. Un boen afi-
cionado al baskel debe lener
CSIC PrOgrAILA,

Ref. 652-P.V.P: 14.950 Pras,

FAST.

(Facturgcidn ¥ conlrol de
stocks). Permite llevar control
de clientes y proveedores, lisia
de deudores ¥ pucde enlazarsc
oon CONFAS,

Capacidad: 500 clientes,
1.000 productos y 25.000
apurnies.

Ref. 425-F-VE: 12000 Puas.

FACTURACION.

Este programa 23 leal para
N pequefio Negocio, pueslo
que ene vna capacidad para
700 materiag, 400 clientss,
2,040 salidas,

Ref, 477-PV.F.; 7.94H) Pias.




HOT LINE / SERVICIOS AYUDA USUARIO

IDEALOGIC: (93) 253 86 83 y 253 89 09

LINE: (943) 61 55 35

ABACQO SOFT:

——
o P

Ry

(87) 21 6872

ST

LA PANTERA
Y MORTADELD,

Dehes guiar a 1a Pantera Ro-
xa =in gue el inspector Clous-
seau te dewcnga. Con los
disfraces de Monadelo ¥ las
genialidades de Filemdin, ima-
ginate lo que puedes hacer.
Rel. 521-F.V.P: 2.900 Ptas.

JUEGOS en 3" CPC

HMS COBRA.

Un completo juego de estra-
tegia, que incluye un juego de
Arcade, un maps de operacio-
nes y muchas cosas més que 1
convertrin en un excelents es-
tratega.

Ref S10-PV.P.:3.500 Puas.
AHORA 2,500 Ptas.

METROPOL.

Cempra y vende tu ciudad
con s6lo apretar un "botdn®.
Ref 572-PVP.: 2500 Pus,

ATROG,

Es la mids apasionante y di-
vertida historia del mundo vi-
kinge,

Ref.511-P.V.P.: 2.750Ptas
AHORA 2.0(1 Pras,

PROHIBITION.

iSeras capas de disparar a
Ivs gangsters antes de quoe te
alcancen cllos?
Rel.513-P.V.P.: 2750 Pias.
AHORA 2.000 Pras,

9 PRINCIPES AMEER.
LUn juego de negociaciones

politicas, alianzas, crimenes,

cicbters,

Ref, 435-FP.¥VP: 2.890 Fras.

QOCTUBRE ROJO.

Es el iiliimo submarino nu-
clear soviético capar de des-
truir 200 cindades. ; Te alreves

a ser el comandants?
Ref. 519-PV.F: 3,500 Pras.

GAME OVER.

Hermosa y sexy, pero malva-
da, es la mujer gue somele a
1odo un ejércitn de terminators
a las cinco confederaciones de
planetas. -

Ref. 515-EV.P: 2.300 Pas,

PHANTIS,
Enfréniae a 24 enemigos di-
fercnies a lo Largo de cuatro

fases y seis niveles distintos.
Ref. 516-F VP : 2.304) Plas,

MOTOR BIEE MAD-
NESS.

Lo mis apasionante del
mundo del trial.

JUEGOS en 6 1/4" PC

Rt 517-P.V.P: 2.300 Puas.
3D GAME MAKER.

"ES10 MO S Un juego..es
muy serio”. Podrds realizar tus
Propios juegos v, ademds 1
ofrecemos comercializarlos
después,

Ref. 520-BVP: 2,500 Pras.

10 HIT GAMES DE
OCEAN,

Cualre cassetles con 10 jue-
205 increibles,

Rel416-PV.F: 2.790 Puas.
SPORT'S8.

= Puedes practicar w deporte
favorilo y retar & tu ordenador.

JACK THE RIPPER.
> iQuicres saber 1a misieriosa
verdad de Jack el Destripador?

JUEGOS en cassette CPC

Ref, 484-PVE: L2985 Pras. |

Ref, 526-PVF.: 875 Pus.

HYDROFOOL
"Descontaming el giganics-

co acuarip planetario, pero...

ten cuidads, las burbujas son

bombas.

Rel.527-PY.P,; 1.200 Ptas.

AHORA 999 Pras.

GLADIATOR,

T, Marcus de Messina, de-
berds luchar por tu libcrad... o
mocic".

Ref 528-PV.F: 875 Pias,

JUEGOS en 3" PCW

FORMULA 1

Si lo haces bien... serds el
Campedn ded Munde, Carreras
de coches que probardn tu ha-
bilidad.
Ref.: 485-PVP.: 3.500 pis.
SKY-WAR

Simulador de vuelo aticmpo
ril, El helicopiere més peli-
Eroso que jamas haya surcado
fos ciekos. jQnieres ser ¢l pilo-
w?.
Rel.: 505-PVF.; 3,500 pis.

BOB WINNER

Un mundo de obsticulos
que lendrds que superaren es-
te ambiente hostif. Apasionsn-
ie. Rel.: 471-PVE.: 2800 pts,

STREAF POEER
El sexy-jucgo de mis éxito
det PCW. Juégate hasta la ca-

misy con la chica de s sue-
fios. Graficos nuy sugerentes,
Rel.: 660-PVE: 3.500 pts.

S5IR LANCELOT

Enla Edad Media de la mano
del legendario Lancelot. Mu-
chisima accion.
Rel: 661-PVFE: 1.500 pis,

SPACE COMBAT

Serds protagonista de oma
batalla intergaldetica, en la que
Lax naves encmigas intentarin
acabat conligo.
Ref: 662-PYP: 3,500 pls.

COLOSBUS CHESS
4.0
Un estudiado jucgo de aje-
drez. Tridimensicmal y lleno de
vidla, Ejercita tu csirategia.
Ref.: 670-PVPE: 2700 pis.

I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS
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OFERTAS

ACCESORIOS Y PERIFERICOS

Funda CPC F. verde.
Rel.141-F,V.P: 1,795 Pias,

Funda CPC 464 color.
Ref, 143-P.V.F.: 1,795 Ptas,

Funda CPC 6128 F.
verde.

Ref. 142-FV.P.: 1795 Ptas.
AHORA 1.500 Ptas.

Funda CPC 6128 ¢o-
lor,
Ref. 144-BV.P:: 1.795 Puas,

Joystick {Amstick].
Ref. 400-P.VP.: 950 Pias.

Cable prolongador.
Ref. 192-P.V.F: 2.60{) Puas.

Cable Audio 6128.
Rel. 190-P.VE: 995 Plas,

Cable prolongacidén
664-6128.
Ref. 196-P.V.P: 3.275 Puas.

KEit Umplacasseties.
Ref. 412-PV.P: 745 Ptas.

Portadocumentos.
(Tzda.-Dxha.} Ref. 150-PVP:
SYE Pras,

Gaymakit.

Limpiador de cabezales, moni-
tor, teclado y pantalla,

Rel. 569-P.VE: 2000 Ptas.

Almohadilla "ratén".
Rel. 187-P.V.P.: 1,999 Puas,

Funda para PCW
8612.

(Tres piezas) Ref. 44-PVEP:
2.395 Pus.

Ref. 120-P.V.F.: 3000 Puas.

IMscos B.1/4"
Datahard.

10 Unidades Rel, 570-PVP:
Kit Hmplacabezales 1200 Ptas.
discos 3".

Ref. 122-P.V.P.:3.100 Pias.
AHORA 2,600 Pras,

Cinta impresora PCW
09512.
Ref. 197-PVE: 1,550 Puas,

Discos 3.1/2"
Datehard.

10 Unidades Ref, 571-FVE:
2500 Pias,

3 Cintas video E-180
Amgtard Datahard,

Para grabar 9 horas Ref 572-
EVE: 2.500 Ptas.

10 Discos 3" + axchi-

vador.

Ref.121-PV.P.: 5.10{ Pias.
PCW USER Namero 1.

Programas para PCW Ref.
573-PV.P.: 2.500 P1as.

B Discos 3" + artchi-
vador.

NOVEDAD

MULTIFACE 3
(Spectrum)

Un interface multipropdsito
que permite hacer backup
rransferenciade 48/ 128 K de:
cinta a disco, disco a cints,
cinta g cinta y disco a disco.
También cuenla con un poien-
iz tootkit que permile esty-

NOVEDAD

- dj

sn[lware
Puede copiar pantallas en
dos modos de alia resolucidn

. ¥ exticnde el uso del OB al

Spectrum de 48 K,

Un periférico imprescindi-
ble para el Spectrum Plus 3.

Ficil de manejar, Instruc-
cioncs incluidas.

Ref. 651-P.V.F; 13.5H) Fas,

NOVEDAD  NOVEDAD

EL NUEVO INGLES SIN ESFUERZO /
PC ASSIMIL

Tn método ficll, amenc y efec tive pars sprender inglis, bassdo
en el wao del vocabulerio actusl smsefanza progresiva de la
gramiitics , oo un tono desenfadado ¥ provisio de elementos
motivadores para el aprendizaje.

El NUEVQ INGLES SIN ESFUERZO.

Ref.: €76 PVP.: 29.500 Pra.
Con libry del cuno més cameile y ejercicios de AUTGOOMTROL para PC y
Compacibles en § 1/4.

EL NUEVO INGLES SIN ESFUERZO.

Rel.: 675 PVP.: 19.000 Pua.

Com <4 libro del emssy s ejescicios de AUTOOON TROL para PC y Compatibles
en 5 1M

EJERCICIOS AUTOCONTROL PC 51 /4,
Ref: 674 FVP.: 18.000 Pys.

Para animiler ks de cien puntos gramaticales onografia y vocabulanio del inglés
cotriente, Mis de quienos ejercicics.

EUROPASSIMIL & 1/4

Ref.: 677 PYP.: 3.000 P1s.

Programa &lucativo para adquinr vaabulano cn oche idiomes . 2.000 palsbr dJ
por whioma. Temids: 1a casa, deporice, verbon, adyedivor ate Cinco formms
ejercicion difesenies. 56 ponbilidades de unlizecion.

EUROPASSIMIL 3 1/2

Ref: A18 PYT: 9.00{ Pu.

Prog rama educative para adquirirvocabulinio en ochoidiomas.2.000 palabras po
idiomas. Temas: la casa depones,verban adjesivos eac.Cinco formae de ejercicios
diferentes. 5 posibililades de utlizaciin.
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Super Action Pack

Liévate con tu ordenador
una pistola, un joystick y
seis superjuegos

IX SPECTRUM + 3

Las maquinas
con mayor
numero de

videojuegos en 7/ (Yol (1| 1L9)

las tiendas

AMSTRAD ZIENIR]

AMSTRAD ESPARA:
RREVACK, 32, 28040 MADRID. TELEFONO 535 32 50, TELEX 47660 GMSC E. FAY 535 00 06
DELEGACIGN CATALUMA Y BALEARES:
TARRAGONA110. OB15 BARGCELOMA, TELEFONOD 425 17 11. TELEX 83133 ACE £ FAX 425 61 67
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