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Editorial
Queridos lectores: nos agradaria muchîsimo que este primer nû- 

mero de "AMSTRAD ACCION", fuera de vuestro total interés. Nos 
gustarîa ofreceros, y ése serâ nuestro propôsito, una revista rebosan- 
te de actualidad, de buenos programas y sobre todo prâctica desde el 
principio hasta el fin. Con la ayuda de todos vosotros esperamos al- 
canzar esta ansiada meta, somos conscientes de que ninguna revista 
puede sobrevivir sin el apoyo de sus lectores, sin su colaboraciôn. To­
dos podemos aportar algo a "AMSTRAD ACCION".

Nosotros queremos ofrecer una revista desenfadada y cordial, de 
gran calidad y para ello lo primero que esperamos hacer es aumentar 
el nûmero de pâginas y el color. De este modo duplicaremos su volu- 
men y su contenido.

Mes a mes os informaremos de los juegos mâs actuales e intere- 
santes, las utilidades mâs prâcticas y los programas de gestiôn mâs 
relevantes. Pero esto no es todo, nuestra mira estâ puesta aûn mâs 
lejos, queremos que vosotros también participéis. "AMSTRAD AC­
CION" te va a retar a competir, estate preparado y lo podrâs compro- 
bar.

Desde esta éditorial y como director, es mi deseo transmitir mi 
agradecimiento, por su atenciôn y ecuanimidad asi como por su ins­
tructive y sincera conversaciôn, al Sr. Director de la revista Amstrad 
User. Asimismo expreso mi gratitud a las diferentes casas y empresas 
de software que nos han ofrecido su colaboraciôn.

El director
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ACTUALIDAD
• De vampires va el asunto, 

DRACULA de CRL lo ha 
hecho posible. Por ahora 
no sabemos mucho de él 
aunque puede que ande 
en la Knea de Nosferatu. 
Esperemos que sea un 
poco mâs terrorffico que 
todo lo existente, hasta el 
momento, sobre el tema.

• Muy pronto estarâ disponi­
ble la versiôn para Ams­
trad del famoso DONKEY 
KONG, el gorila que hizo 
furor en las mâquinas de 
los bares hace ya unos 
cuantos ahos. Esquiva al 
gorila y rescata a la chica. 
DONKEY KONG es un pro- 
grama de Océan y supone- 
mos que muy pronto anda- 
râ por aquî.

• Martech pasa al ataque 
con cuatro nuevos progra- 
mas que veremos muy 
pronto: WA R., TARZAN, 
COSMIC SHOCK ABSOR- 
VER y UCHI MATA. En 
nuestro prôximo nûmero 
caerâ alguno.

• De la mano de Reaktor 
(los creadores de Deacti- 
vators) nos llegarâ a pri- 
meros de aho, TRIAXOS, 
un programa manejado 
por iconos que promete 
ser tan original como el 
mencionado.
La acciôn transcurre en un 
satélite-prisiôn llamado 
ZED, tu misiôn serâ resca- 
tar a un cientffico hecho 
prisionero por las hordas 
de Triads. Lo veremos en- 
seguida.

• ASPHALT iHabéis visto 
Mad-Max? Este programa 
es un fiel reflejo de la pelî- 
cula. Tû serâs el guerrero 
de la carretera U.S. donde 
impera la ley del mâs fuer- 
te. Tu misiôn: al volante de 
tu camiôn blindado debe- 
râs transportât bombonas 
de gas hasta Detroit. A lo 
largo de tu recorrido te en- 
frentarâs a numerosos peli- 
gros, ipodrâs superarlos?

• Design Design, los chicos 
de N.E.X.O.R., Tank Buster 
y otros cuantos mâs, han 
preparado un juego que 
parece que rompe un poco 
con la lînea anterior de sus 
productos, KAT TRAP. EL 
PIANETA DE LOS NOM­
BRES GATOS da la impre- 
siôn de, por lo menos, ser 
original. Cuando lo vea- 
mos bien os lo confirmare- 
mos.

• MANHATAN 95, junto con 
Asphalt nos llega de Fran­
cia.
Nos encontramos en el 
aho 1995, el aviôn del pré­
sidente se ha estrellado 
sobre la isla de Manhatan, 
hace tiempo convertida en 
prisiôn; nuestra misiôn 
serâ rescatarlo.

• Aparté de DEEP STRIKE, 
Durrell nos va a deleitar 
con una nueva creaciôn, 
su nombre, SIGMA 7. La 
acciôn transcurre en el es- 
pacio interestelar y nos ve­
remos pilotando una mi- 
nùscula nave. Sus grâficos 
son muy buenos y el juego 
parece interesante. Habrâ 
que esperar para compro- 
barlo iNo os parece?
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ACTUALIDAD

• COP-OUT es el nombre del 
nuevo y ûltimo programa 
de Micro-Gen que estarâ 
listo muy pronto. El prota­
goniste del juego es un po­
liota que tendrâ que vérse- 
las con toda clase de rufia- 
nes. Esperemos que por lo 
menos tenga la misma ca- 
lidad que Frost Byte, si no 
mâs. Seguro que si.

* Quicksilva ha lanzado un 
nuevo programa que tiene 
muy buena pinta. Se llama 
DEFCOM y la acciôn trans- 
curre en el espacio. Tu 
eres el capitân Nick Dia­
mond y tu misiôn serâ 
traspasar las Itneas de las 
fuerzas invasoras y atacar 
a las naves enemigas que 
defienden los satélites si- 
tuados sobre las mayores 

. ciudades de la Tierra. Si 
quieres verlo pronto, no 
nos pierdas de vista.

• Por fin ha salido a la calle 
ROGUE TROOPER, el es- 
perado juego de Piranha 
que como recordaréis son 
los creadores de Popeye, 
Trap door, Nosferatu, The 
colour of magic, etc.
ROGUE TROOPER, como 
muchos otros, es la adap- 
taciôn de un famoso cômic 
del Reino Unido, 2000 
AD, al ordenador. Lo po- 
drâs ver en nuestro prôxi- 
mo numéro.

* LEGEND OF KAGE, ninjas, 
samurais,... Imagine lo ha 
anunciado y estarâ dispo­
nible pronttiiiiisimo.
Este es otro juego mâs de 
lucha donde tendremos 
que demostrar nuestras 
habilidades si queremos 
salir victoriosos trente a la 
cantidad numerostsima de 
enemigos con los que nos 
toparemos. LEGEND OF 
KAGE, muy pronto en Ams­
trad Acciôn.

CDP-DUT • Una compacta inglesa 
desconocida hasta hace 
muy poco ha presentado 
(no sabemos decir si su ùl- 
tima o primera creaciôn) 
THE LAST NINJA, un pro­
grama que al menos visto 
en el Atari te déjà impre- 
sionado.
Entre las caractertsticas 
de este juego destacamos, 
como principal, su exten- 
siôn : 300 k, 125 pantallas, 
hasta 60 movimientos di- 
ferentes, infinidad de ar­
mas a tu disposiciôn y dife- 
rentes tipos de combate. 
Un juego que promete ser 
interesante y que estudia- 
remos dentro de muy po­
co.

* U.S. Gold nos tiene prepa- 
rada para primeros de este 
aho una sorpresita llama- 
da MASTER OF THE UNI- 
VERSE. En él tendrâs que 
ayudar a He-man, el gue- 
rrero mâs poderoso de 
Eternia, a luchar contra las 
fuerzas del mal al mando 
de las cuales se encuentra 
Skeletor.
Por otra parte U.S. Gold 
lanzarâ prôximamente ACE 
OF ACES, SUPER CYCLE y 
ACROJET.
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Ere Informatique
En cada nûmero Amstrad Acciôn va a dedicar un espacio para co- 
mentar las casas de software francesas màs importantes. Empeza- 
mos con ERE INFORMATIQUE, un monstruo, dentro y fuera de Fran­
cia.
Màs adelante continuaremos con las inglesas y por supuesto las es- 
panolas, que también tienen su mérito.

En su origen, un programador, Em­
manuel Vian, consciente del gran par­
que de mâquinas en Francia y la fuerte 
demanda de programas originales 
franceses, lanza Ere Informatique, so- 
ciedad de ediciôn. Pronto se unen a él 
M. Rampom y P. Ulrich.

Su objetivo erä hacer del programa 
francés uno de los primeros del mun- 
do. Su polîtica éditorial y su estrategia 
comercial no cesaron su desarrollo.

La orientaciôn artlstica la basan en 
dos criterios: creaciôn e innovaciôn. La 
primera se logra a través de una selec- 
ciôn rigurosa de programas (4 progra­
mas sobre 100 por mes), seguido de 
una colaboraciôn estrecha entre el di- 
rector artîstico y el autor. Respecto a la 
innovaciôn Ere Informatique ha partici- 
pado activamente en operaciones sus­
ceptibles de abrir la informâtica a otros 
campos:

— Coediciôn con TF01, TRIEL, FF1 
del Test de Arsene, programa muy so- 
fisticado de telecargamento, el primero 
bajo las normas CCETT.

Por el interés que ello aporta al pro- 
greso tecnolôgico aplicado al campo 
de la informâtica, también ha realizado 
programas en câlculo fractal. Ha cola- 
borado asimismo con dos grandes tltu- 
los de la prensa informâtica, con Jeux 
et Strategie y SVM.

En julio de 1985, Ere Informatique, 
firma un acuerdo de coediciôn con la 
sociedad inglesa PSS. Segûn este con- 
trato cada uno de los participantes eli-

ge en la gama de su partenaire, los 
productos que le interesa y los édita en 
su pals. La colaboraciôn ha constituido 
el punto de anclaje de la implantaciôn 
de Ere*Informatique en el extranjero. A 
éste han seguido otros acuerdos: con 
Radar Soft en los Palses Bajos y Gepo- 
soft en Alemania. Por otra parte la fir­
ma inglesa Mirrorsoft ha confiado la 
ediciôn francesa de su software a Ere. 
Por ûltimo ésta, ha cedido la produc- 
ciôn y ediciôn de sus programas en Es­
pana, bajo licencia exclusiva a War Ga- 
mes.

Très anos después de su creaciôn 
Ere Informatique, se impone como uno 
de los llderes franceses.

El Software
Entre los programas mâs conocidos 

de Ere Informatique se encuentran:
Macadam Bumper, una mâquina 

pimball donde incluso podemos re­
construit nuestro tablero. Contamina­
tion, un juego de simulaciôn en el cual 
nuestra misiôn serâ combatir los focos 
de infecciôn que van surgiendo por 
todo el mundo. Para ello contamos con 
un sofisticado laboratorio y un montôn 
de posibles maniobras, una de ellas, la 
ultima, el ataque nuclear y el fin. Paci­
fic, un juego que transcurre en las pro- 
fundidades del océano. Nuestro perso-

naje es un buzo que tendrâ que explo­
rât el fondo del mar para encontrar el 
tesoro de los Atlantes. Crafton et Xunk 
y Eden Blues (Get Dexter y Doomsday 
Blues para los ingleses), dos éxitos 
dentro y fuera de Francia. El primero de 
ellos creado por Remi Herbulot al igual 
que Macadam Bumper. El segundo por 
Dublanchet y Vagnon. Gutter, es un 
juego ya antiguo pero muy original. Te- 
nemos que guiar una bola por una es- 
pecie de pista e ir arrollando el mayor 
nûmero de figurines que podamos 
pero sin topar con los verdugos. Robb- 
bott, hecho también por los programa- 
dores de Eden Blues, Dublanchet y 
Vagnon. Sin carburante te has visto 
obligado a aterrizar en IO, tus très ro­
bots, Xor, Xam y Rho serân los encar- 
gados de buscar el carburante para la 
nave. Sram, es una aventura de mucha 
calidad y muy buenos grâficos. La ùni- 
ca pega es que estâ en francés. Star 
Graph, un programa para los amantes 
del dibujo. Y entre sus ûltimas noveda- 
des encontramos: Tensions, un nuevo 
strip poker que no tiene nada que ver 
con los aparecidos hasta ahora. To- 
brouk 1942, fruto del contrato realiza­
do con PSS. Es un programa de estra­
tegia con acciones de arcade. Explora­
teur III, es un programa para la crea­
ciôn de câlculo fractal. A medio camino 
entre el juego y la utilidad, Explorateur 
III abre las puertas al mundo de la ima- 
ginaciôn. L'animalier y Les 4 saisons, 
son dos programas educativos. Asimil 
anglais, un curso de inglés. Sram 2, 
1001 BC, Scott Winder reporter y 
Harry and Harry son los ûltimos pro­
gramas que han producido.

Como colofôn diremos que Ere In­
formatique es una gran companla, con 
una amplia visiôn innovadora que si- 
gue a la cabeza realizando muy buenos
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^Sabéis?. Estamos de antojo... ^Qué?... ^Qué es nuestro problème? Bueno hombre tampoco os pongâis as! ^no?... Lo 
que pasa es que tenemos el capricho de ver una pantalia con un motivo especial o mejor con très; un desnudo artistien, un pai- 
saje futurista en el cual la figura principal sea un extraterrestre alto, robusto y escamoso y un tema libre.

jYa os deciamos nosotros que estâbamos de antojo! pero jAggggg! Sois tan perversos.
Bueno, el caso es que nosotros somos muy malos y por ello hemos decidido pediros vuestra ayuda iAceptâis? Si es as! 

atentos a lo que viene.

BASES: — Podéis enviar las pantallas que querâis tanto de un tema como de los otros.
— Con cada pantalia tenéis que enviar el tîtulo y una explicaciôn corta que detalle o describa vuestra obra.
— Los dibujos han de ser completamente originales, no pueden ser copias ni modificaciones de otros ya existentes (no 

nos vengâis con la copia de Sex-Picture que anda por ahi porque esa ya . no cuela).
— Los dibujos podéis realizarlos con lo que mâs os convenga. Lo mismo da que uséis un raton, una tableta o un simple 

disenador de grâficos. Pero eso si, enviadnos el nombre del programa o periférico que hayâis utilizado para realizarla.
— Podéis mandar vuestros trabajos grabados en cinta o disco, pero tened en cuenta que no podremos devolverlos. Si 

los enviâis en cinta es muy importante que los grabéis a una velocidad baja.
— De todos los trabajos recibidos serân seleccionados y publicados un total de seis, dos por cada tema.
— Los premios se pagarân en metâlico, 1 5.000 ptas. para el primero de cada tema, 10.000 ptas. para cada uno de los 

segundos y 30 juegos sorteados entre el resto de los participantes.
— La fecha de presentacién de obras quedarâ cerrada el dia 1 5 de abril. El resultado del concurso serâ publicado junto 

con los trabajos finalistes en el numéro de mayo.

Y ésto es todo. Ya podéis empezar a trabajar y ... jSuerte! Estamos seguros de que muchos de vosotros sois unos artistes 
i Demostrerlo! T, , -

Cuendo tengéis listes las pantallas enviadlas a AMSTRAD ACCION Apartado de Correos 91 BILBAO

Colaboraciôn

Oye, 4 tu eres un manitas? ^Sérias capaz de pokear el primer programa que se nos ocurre? ^Tienes mâs conocimientos de 
codigo mâquina que nosotros? 4 Si? 4Enfonces te necesitamos. Si quieres colaborar con Amstrad Accion tienes las puertas 
abiertas.

Necesitamos persona! capaz de abrir cualquier programa y de comentarlo de una forma especial, como a vosotros os gus- 
ta. Si créés que es tu caso ponte en contacte con nosotros. jEsperamos tu carta!
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El juego del mes
SPACE HARRIER
Elite
(Joystick/teclado)

Fantâsticooooo! I, nos en- 
contramos ante el ûltimo éxi- 
to de esta casa, que como re- 
cordaréis es la autora de Co- 
mando y mâs recientemente 
de Scooby Doo y 1942.

Este programa, como es 
de esperar de Elite, es un ar­
cade de lo mâs puro y muy 
entretenido.

El juego consiste en ma- 
nejar a nuestro personaje 
dentro de Fantasy Zone 
(Zona Fantâstica) en lucha 
constante con todo tipo de 
monstruos, como arma tene- 
mos un turbo-propulsor con 
laser incorporado que serâ 
nuestro mejor y ûnico amigo 
a lo largo de todo el recorri- 
do.

Nuestro protagonista se 
mueve con gran rapidez por 
la pantalla segûn nuestras 
ôrdenes y tiene que cargarse 
todo lo que encuentre delan- 
te, a la vez tiene que evitar 
los ârboles y otros obstâculos 
que le vienen de cara y a 
gran velocidad.

Para los amantes del Dato 
diremos que el juego estâ he- 
cho en 3D (muy logradas), 
sus grâficos incorporan una 
técnica muy curiosa que con­
siste en mezclar sprites con 
grâficos lineales (estilo Elite). 
Con ello se consigue mâs ra­
pidez en el movimiento aun- 
que un poco menos de cali- 
dad en los grâficos. La mûsi-

ca estä hecha a piena poten- 
cia, es decir, a très canales, 
aprovechando el CPC a tope. 
Los scrolles alucinantes, en 
definitiva, un juego fantâsti- 
co.

Space Harrier es una ver­
sion mâs, sacada de las mâ- 
quinas de los bares. En este 
caso Elite ha acertado y la se- 
mejanza con el video juego 
de Sega es grandïsima. Per- 
sonalmente no sé si la habéis 
podido ver por aqui pero si

habéis estado en Londres, lo 
podréis haber comprobado. 
Elite, se ha esmerado en este 
programa pudiéndolo identi- 
ficar plenamente con la ver­
sion original.

GRAFICOS ..................  9
MOVIMIENTO............. 9
SONIDO....................... 8
ACCION ....................... 9
ADICCION ..................  8
RELACION c/p
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CARGADOR
Un estupendo cargador 

para un gran programa que 
te proporcionarâ todas las fa- 
cilidades para conseguir pa- 
sar los 16 niveles de juego. 
Sm él estâs perdido, no pasa- 
räs del tercer o cuarto nivel y 
si lo haces no iräs mucho 
mâs lejos. Arboles, naves y 
terrorlficos dragones, entre 
otros, te lo impedirân con sus 
mortîferas râfagas. Los ârbo- 
les no te dispararân pero el 
contacto con ellos serâ igual 
de mortal. Los dragones tie- 
nen una resistencia a nues- 
tros disparos exagerada y su 
potencia de fuego es muy su-

perior al resto de los "obs- 
tâculos". Para acabar con 
ellos necesitarâs hacer blan­
co con tus disparos muchas 
veces y al mismo tiempo es- 
quivar los suyos.

Solamente nuestro carga­
dor puede ayudarte a conse­
guir tu fin. Tecléalo y sustitû- 
yelo por el cargador original. 
Cuando haya acabado de 
cargar el juego os preguntarâ 
si queréis vidas infinitas, in- 
mortalidad, ârboles, drago­
nes y mûsica. Ir contestândo- 
le si o no y al ataque. Ya 
podéis entrar en la Zona Fan- 
tâstica.

10 MODE 0:BORDER 0:F0R A=0 T0 15:READ Z»:INK A,VAL 
CV+Z4):NEXT:L0AD ' ! HARRI ERO': OPENOUT ’Z’il'EMORY 
i3B5:L0AD"HARRIERl'
15 DATA 0,lA,6,0,0,9,2,19,F,3,10,A,D,15,E,!4:N0DE  
1:INK 1.20
20 PRINT'ANSTRAD ACCION':PRINT CHR»(13):PRINT 
■Angel Badia':PRINT CHR»(13»: PRINT CHRBI13)
25 INPUT 'Vidas Infinitas';v«:IF vl='s' THEN POKE 
4D74,0
30 PRINT CHR<(13):INPUT 'In«ortal';v<:IF v*='s' 
THEN a=i5C9:P0KE a,0:P0KE a+l,0:P0KE a+2,0:P0KE 
a+3,0
40 PRINT CHRK13):INPUT 'Arboles';vl:IF vl='n' 
THEN POKE IF64.&C9
50 PRINT CHRK13): INPUT 'Salen Dragones';v$:IF 
3='n' THEN a=M314:P0KE a,0:P0KE a+1,0
60 PRINT CHR»(13):INPUT 'Nusica’iv*:IF vl='n' THEN 
’OKE UCCD.W9
70 CALL 63B6

LIGHT FORCE
Gargoyle Games
(Joystick/teclado)

Bajo el sello de FTL, Gar­
goyle Games ha lanzado très 
programas. Samurai Dawn, 
Shockway Rider y Light For­
ce que prometen atraer a to- 
dos los adictos de los progra­
mas de marcianos.

La firma inglesa ha creado 
estos 3 programas bajo una 
nueva técnica de programa- 
ciôn denominada Laserma- 
tion y no hay duda de que 
ésta ha dado resultado. Con 
ella han conseguido unos 
grâficos y un movimiento ex- 
traordinarios. No penséis que 
en este programa vais a en- 
contrar el clâsico juego de 
marcianos al que tan acos- 
tumbrados estâmes, nada 
mâs lejos de la realidad. 
Light Force, es un programa 
cuyo tema es el mismo de 
siempre pero no asi su con- 
cepciôn.

Nuestra ûnica misiôn serâ 
"destruir para sobrevivir" y 
llegar al final de la ruta que 
tenemos trazada. Deberemos 
superar très niveles diferen- 
tes: Asteroide Belt, The Jun­
gle Planet y Orbital Plata- 
forms. Segûn vamos avan- 
zando la dificultad aumenta y 
cuando por fin llegamos al fi­
nal el juego no acaba si no

que vuelve a comenzar con 
un nivel de dificultad mâs al­
to. De todas formas no es 
nada fâcil acabarlo sin el car­
gador que hemos hecho para 
ti.

GRAFICOS ................... 8
MOVIMIENTO............. 9
SONIDO....................... 7
ACCION ....................... 9
ADICCION ..................  8
RELACION c/p

CARGADOR
Teclea este programa y 

grâbalo en cinta o disco con 
el nombre que te parezea. Te

proporcionarâ vidas infinitas. 
Para jugar sustitûyelo por el 
cargador original.

10 BORDER 0:INK 0,0:CLS
20 FOR x=lBE00 TO 4BE0D
30 READ a*:P0KE x,VALrr+a»):NEXT
40 OPENOUT 'a'îNEMORY i5DB:L0AD 'lightl'
50 POKE i61D,lC9:CALL «EE
60 LOAD 'light2':P0KE 25221,6FF:CALL iBEOO
70 DATA 21,lc,96,ll,a4,a9,01,ed,8c,ed,bB,c3,31,73
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DISCOLOGY
/.El mejor copiön?

Oh, la, la! Los copiones, tema tabu 
en nuestro pais y sin embargo en pai- 
ses como Inglaterra y Francia donde la 
pirateria (en el primero ai menos) se 
puede decir que se ha eliminado de 
raîz no cesan de aparecer y cada vez 
mâs sofisticados. ^Qué podemos decir 
nosotros? Espana es un pais donde la 
pirateria se ha convertido casi en arte. 
El cläsico plcaro del siglo XV ha evolu- 
cionado de tai forma que hoy es dueno 
de una parte del mercado "negro" na- 
cional. Y es que para estas cosas so- 
mos los primeros.

Nosotros no vamos a cuestionar de 
ninguna forma si estâ bien o esté mal, 
o si produce pérdidas a tai o cual. No 
es ese nuestro trabajo. Allâ cada uno 
con su conciencia y lo que es muy im­
portante con sus razones.

El caso es que los copiones no fue- 
ron creados ni mucho menos para fa- 
vorecer la pirateria, todo lo contrario, 
se entregaban incluso, como es el caso 
de los usuarios de Amstrad, con el sis- 
tema operativo del ordenador para faci- 
litarle la labor a éstos. Es mâs, un pira­
ta, por lo general, prescinde de copio­
nes puesto que mayormente trabaja 
sobre cinta y en este soporte la copia 
se hace bastante diflcil.

La labor fundamental de los copio­
nes ha sido, es y serâ la de permitirnos 
hacer copias de seguridad de nuestros 
programas. Pero el problema funda­
mental résidé en que la situaciôn ha 
ido deteriorândose hasta tal punto que 
nos es imposible realizarlas. Y esto 
tampoco estâ bien, porque nadie pue­
de arriesgarse a comprar un programa 
y perderlo a los dos dlas por cualquier 
motivo, justificado o no. Las proteccio- 
nes son cada vez mâs sofisticadas e in- 
geniosas lo que hace que los progra­
mas que queremos copiar resulten in­
vulnérables. No hay un copiôn que 
pueda con ellos.

Llegados a esta situaciôn nos pre- 
guntamos hasta qué punto es legal im- 
pedir la realizaciôn de una copia de se­
guridad. Y lo mismo que nos lo pregun- 
tamos nosotros se lo preguntan mu- 
chos usuarios que han tenido la fatali- 
dad de perder algûn programa. En de- 
fensa de sus intereses acuden cientos 
de casas especializadas en la c'rea- 
ciôn de copiadores, pero en Espana no 
existe ni una. ^Por qué? ^Cuâl es el 
motivo? No hay respuesta, pero el 
mundo es tan pequeno que llegan a 
nuestras manos programas de todas 
las partes. En Inglaterra existen doce- 
nas de copiones para todos los gustos 
y en Francia casi podemos hablar de

"superpoblaciôn". Amstrad Acciôn se 
ha tomado la molestia de importer un 
programa francés que nos ha dejado 
boquiabiertos. Conociendo el mercado 
como lo conocemos nosotros podria- 
mos decir: ^El mejor copiôn del mun­
do? Si, si y si, por lo menos hasta la fe- 
cha.

DISCOLOGY
Méridien Informatique

Si hoy existe un programa capaz de 
copiar cualquier disco éste es DISCO­
LOGY. Con él es posible realizar una 
copia de seguridad, perfecta, con unas 
garantias del 100 %. No hay un progra­
ma que pueda resistirse a este copiôn, 
tenga- la protecciôn que tenga y por 
muy dura que ésta sea. ^Quién da 
mâs?

El menu principal

Discology posee un menu amplio y 
completo que nos permite prâctica- 
mente hacer todo lo que nos estaba ve- 
dado hasta la fecha. Consta de cinco 
partes principales: EL EDITOR, EL CO- 
PIADOR, EL EXPLORADOR, LAAYUDA 
y LA SALIDA DEL PROGRAMA. A su 
vez estos menûs contienen otros sub­
menûs. Veamos una a una todas las 
opciones disponibles.

EL EDITOR

Cada vez que elegimos del menu 
principal del programa una opciôn,

ésta es cargada del disco. El Editor 
consta exactamente de diez partes, 
muchas de las cuales nos ofrecen has­
ta ocho opciones diferentes. Modos, 
Opciones, Fijar, Funciones y Varios, 
son precisamente todas las que pre- 
sentan submenûs. Las otras cinco son 
exclusivamente para el manejo del edi­
tor y se emplean para adelantar pâgi- 
na, atrasar pâgina, leer, escribir y pasar 
a modo de ediciôn. En la primera op- 
ciôn, Modos, tenemos la posibilidad de 
Editer disco, Buscar pista. Editer fiche- 
ro, Buscar block, Editar pista, Buscar 
sector y cambiar de lectora de disco. 
La segunda es Opciones y nos permite 
trabajar sobre Hexadécimal o Ascii in- 
distintamente, Hexadécimal sobre As­
cii, Hexadécimal ûnicamente, Ascii ûni- 
camente, sobre Texto grâfico. Définir 
escritura, Desplazamiento automâtico

o desplazamiento manual. Fijar, es la 
parte en la que decidiremos si quere­
mos trabajar sobre Décimal, Hexadéci­
mal o Binario, Lista el basic y Desen- 
sambla pantalla e impresora. La cuarta 
opciôn de este menu nos permite, lite- 
ralmente, Copiar, Cortar, Unir, Relle- 
nar, Informar e Investigar. Por ûltimo 
en Varios podemos Retornar al menu 
principal, Hacer catâlogos, Realizar 
operaciones de câlculo, Imprimir pâgi­
na, Cambiar de colores y Accéder a la 
ayuda.

Todos los menûs son del tipo esca- 
moteables. Ademâs, en pantalla apare- 
ce de forma continûa informaciôn rela­
tive a las operaciones que estamos rea- 
lizando.
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EL COP/ADOR

Excepcional. Este programa ofrece 
tantas posibilidades a la hora de reali- 
zar una copia de seguridad que esta- 
mos asombrados. Prâcticamente pode- 
mos hacer todo lo que se nos ocurra, 
aparté de copiar de mil formas diferen- 
tes segûn estimemos nosotros. Pode- 
mos decidir si queremos o no, que sal- 
te la protecciôn, podemos decidir que 
la ignore o no, que la copie tai cual o 
que la modifique, que copie las pistas 
que deseamos nosotros lo mismo si 
son 1 como 60, que busqué y copie 
exactamente la densidad del disco ori­
ginal o no, etc., etc.

El menu del copiador tiene cinco 
partes: Disquette, Fichero, Opciones, 
Ayuda y Vuelta al menu. Ya en la prime­
ra encontramos diez opciones algunas 
de ellas de lo mâs singulares. Son: Co­
pia intégral (para discos protegidos), 
Copia râpida (para discos desprotegi- 
dos), Mapa del disco, Formateo râpido, 
Primera pista a copiar y Ultima pista a 
copiar, Buscar densidad, Borrar pista, 
Parâmetros standard y Anular. Dentro 
del menu de la opciôn Fichero encon­
tramos: Copiar, Borrar, Renombrar, Ca- 
tâlogo, Soporte fuente (disco o casset­
te), Soporte destino (disco o cassette), 
Protecciôn del disco destino (très mo- 
dalidades diferentes de copiar el pro­
grama), Protecciôn del disco fuente 
(también como el anterior), Velocidad 
de escritura (solo cassette), Cambiar 
nombre (cassette), Mensajes de cas­
sette, Parâmetros standard y Anular.

En Opciones podemos elegir qué 
disco queremos que sea el fuente y 
cual el destino, Imprimir informaciôn, 
Cambiar los colores, Parâmetros stan­
dard y Anular. La cuarta parte del menu 
es la Ayuda y la quinta y ultima el Re- 
greso al menu principal.'

Visto esto podemos asegurar que no 
hay ningûn otro programa de esta

magnit'ud y con una fiabilidad tan extre- 
madamente alta. No hay nada que se 
résista a este copiador.

EL EXPLORADOR

Consta también de cinco partes. 
Nos permite ver el contenido de cual- 
quier disco informândonos tanto me- 
diante texto como mediante grâficos. 
El programa estâ preparado para ex- 
plorar discos que tengan hasta un total 
de 95 pistas.

Las cinco partes de que consta son: 
Exploraciôn, Piano, Varios, Ayuda y 
Vuelta al menu principal. Dentro de la 
primera podemos optar por explorât un 
disco completo, una pista en concreto, 
elegir pista de trabajo, Retornar a la ex­
ploraciôn después de haberla interrum- 
pido y Anular. En la opciôn Piano deci- 
dimos si queremos un piano del disco, 
de los ficheros, del disco y los ficheros 
conjuntamente, Retornar al piano de 
ocupaciôn y Anular.

Varios nos permite hacer catâlogos, 
cambiar los colores, cambiar de unidad 
y Anular. La Ayuda y el Retor.no al me­
nu principal son similares a las anterio- 
res.

LA AYUDA

En éste no ha ocurrido como en 
otros programas de semejantes carac- 
terlsticas. Podemos asegurar que no se 
ha escamoteado nada y que la ayuda 
estâ a la altura de las circunstancias, 
siendo muy compléta y clara. En total, 
diez pâginas que explican el funciona- 
miento general del programa paso a 
paso.

LA SA U DA

Sin limitarse a dejarnos automâtica- 
mente en basic ésta ultima opciôn del 
menu principal, nos ofrece la posibili-

dad de Retornar a Basic, Retornar a 
CP/M, hacer un catâlogo, Cambiar los 
colores, Imprimir la ayuda y Anular.

El manejo

El manejo de este programa es sen- 
cillo llevândose a cabo casi en su totali- 
dad por las fléchas del teclado numéri- 
co. Con éstas desplazaremos un rec- 
tângulo negro sobre la opciôn elegida y 
presionaremos enter para confirmât. 
Para salir de cualquier parte del pro­
grama nos bastarâ con colocar el rec- 
tângulo negro sobre la opciôn Anular 
que estâ disponible en todos los me­
nus y presionar enter. A la hora de pa- 
sar de una parte del programa a otras, 
serâ necesario tener introducido el dis­
co de Discology en la unidad corres- 
pondiente ya que trabaja continuamen- 
te en él.

La impresiôn final ha sido y es muy 
buena. Es un programa agradable de 
manejar y bastante sencillo. DISCO­
LOGY es esencial, no solo para hacer 
nuestras copias de seguridad sino tam­
bién para investigar, conocer y apren- 
der un poco mâs sobre el funciona- 
miento del disco en general y de cual­
quier programa en particular.

MANUAL ............................ 9
FACILIDAD DE MANEJO .. 8
VELOCIDAD DE

TRATAMIENTO............... 8
INTERES ..........   10
RELACION C/P

AMSTRAD ACCION 11

Retor.no


FIDO
Pride Utilities

PRIDE UTILITIES LTD.
UNIT 14, WHITEHILL HOUSE, 6
UNION STREET
LUTON, BEDS. LU1 3AN

Pride Utilities es una compania in- 
glesa especializada en la creaciön de 
utilidades. Precisamente son de elia los 
dos ûnicos programas que hän entrado 
por la puerta grande en nuestro pais 
—Transmat y Oddjob—, aunque no hay 
duda de que ambos estän ya desfasa- 
dos.

^Qué es FIDO?

Fido, no tiene nada que ver con la 
copia de programas, digamos que su 
utilidad es la de organizar nuestros dis- 
cos. Aquellos que tienen esparcidos 
por la mesa 30 6 40 discos, sabrän lo 
ûtil que puede ser un programa de este 
tipo. ^Es posible tener un Control total 
sobre tantos discos? Hay veces que 
uno empieza a buscar un programa y 
acaba medio loco, bebiéndose una 
copa en el bar de la esquina. Y no es 
para menos. Pero si encima tenéis un 
cajön con 100 6 150 discos, la bus- 
queda de un programa puede desem- 
bocar en un paro cardlaco. Este pro­
grama viene en tu ayuda.

iCömo funciona?

Para empezar, el manejo es sencilll- 
simo y aunque el manual, lögicamente 
estä en inglés, casi puedes prescindir 
de él. Nada mâs cargar el programa 
debes tener el disco listo para escntu- 
ra, si no, no funcionarä. Te pide que le 
introduzcas una clave, si es la primera 
vez, o que le digas la clave que has ele- 
gido con anterioridad para que la reco- 
nozca. Introducido el Pasword aparece 
el menu general con très opciones: 
Fido database, Fido selector y New 
pasword. Veâmoslas una a una:

F/DO DATABASE, es la mâs intere- 
sante de las très opciones de este pro­
grama. En ella puedes accéder a la 
Base de Datos, a las Utilidades, copiar 
Fido, imprimir y salir del programa. Pe­
ro, jqué hace en realidad esta Base de 
Datos? Muy sencillo, ordena de forma 
automâtica todos tus programas y tus 
discos. En cuanto a su limitaciôn, te di- 
remos que te acepta hasta un total de 
2.150 ficheros. Esto quiere decir que 
dependiendo del numero de ficheros 
que tengas en cada disco te organiza- 
râs mâs disquettes o menos. Las op­
ciones para el manejo de la Base de 
Datos son: anadir disco, borrar disco, 
buscar, listar, c/asificar, grabar y salir. 
Para empezar a ordenar nuestros dis­
quettes elegiremos la primera opciôn, 
aqul se te pregunta por el nombre del

IF.I.D.O.I 

File and Disc Organiser

1 ... Fido Database
2 ... Fido Seleotor
3 ... New Password

Uhich Option ?

♦ Pride Utilities 1986

disco, lo mâs lôgico es que los numé­
ros, de esta forma serâ menos engorro- 
so, pero puedes darle cualquier nom­
bre de hasta 8 caractères. Para separar 
las caras del disco lo mejor es colocar 
en la extensiôn la cara correspondien- 
te. De esta forma el primer supuesto 
disco serîa llamado 1 .A, para la cara A 
y 1.B, para la cara B. A excepciôn de 
esto no tienes que hacer nada mâs 
pues el programa se encarga de todo. 
Esta es la fôrmula a seguir con todos 
los discos que tengas. Las otras opcio-

Wi Itlukr IJ ■ <1 frite MIWUi mt 
UMM MK . m

i NKi hlw waET" ' 

l:Wi: HïIsM-II:»,. R:: MS M 
(w HH. kw U »m WJ». IK te «HHM

nés son borrar un disco (no hace falta 
explicaciôn), buscar, para esta el menu 
te ofrece la posibilidad de buscar por fi­
cheros y por discos, también te da el 
espacio libre, si lo deseas. La. opciôn 
listar es también muy compléta y te da 
a elegir entre listar todo, sôlo los dis­
cos o sôlo los ficheros. La opciôn clasi- 
ficar te coloca todos los ficheros por or- 
den alfabético. El resto de las opciones 
del menu de la Base de Datos, grabar 

y salir, no necesitan mayor comentario.
Las utilidades de que dispone Fido 

database son: cat, renombrar, borrar, 
cambiar unidad, cambiar usuario y exit.

Manual...............................................
Facilidad de manejo ........................
Velocidad de tratamiento.................
Interés .....'.........................................
Relaciôn (calidad/precio) .................

Si eliges copiar Fido el programa te 
hace una copia de la Base de Datos en 
otro disco.

La segunda opciôn del menu gene­
ral, A/DO SELECTOR, ya tiene otra fun- 
ciôn muy distinta. Aquî se te ofrece la 
oportunidad de adecuar el disco y sus 
ficheros a tus necesidades, segûn te 
convenga. Esta opciôn trabaja con dos 
modos: Modo seleccionar y modo de- 
seleccionar. Su funciôn es la siguiente: 
si créés que un fichero del disco debe 
estar oculto por lo que sea, entonces 
usa el modo deseleccionar. Si has de- 
seleccionado, por ejemplo dos fiche­
ros, cuando hagas un cat no se verân. 
Si décidés que vuelvan a verse los cam- 
bias a modo de selecciôn y volverân a 
aparecer en el catâlogo. El menu de 
Fido Selector corresponde a las teclas 
de funciôn, cada una asignada a una 
opciôn, éstas son: correrprograma, te- 
clear texto, seleccionar, tabulador de 
modo, cambiar usuario, ejercitar cam- 
bios, cambiar disco y cambiar unidad.

NUEVO PASWORD, es la ultima de 
las opciones del menu principal y sôlo 
sirve para cambiar la clave que haya- 
mos introducido con anterioridad.

Conclusiôn

FIDO, es un programa sencillo, sin 
caer en grandes excesos pero con una 
utilidad prâctica, la de ayudarnos a te­
ner ordenados los disquettes y lo que 
es mâs importante, los programas que 
tenemos grabados en ellos.

En inglés. Suficiente .................... 9
Total .....................   10
Alta. Programa sencillo...............  8
Cuestiôn de utilidad..................... 8
Precio inglés, bueno .................... 8
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CPM
En esta secciön intentaremos explicaros todos los meses aquellas partes 
del sistema operativo CP/M que pueden dar lugar a confusion o que sim- 
plemente son desconocidas por muchos usuarios. Esperamos y deseamos 
que pueda seros de utilidad.

Aprende a manejar los modos de texto y 
los colores en CP/M 2.2

Cuando se compra el CPC 6128 o la 
unidad de disco para el 464, encontra- 
mos dos discos que contienen el sistema 
operativo, ya sea el CP/M 2.2, el CP/M 
Plus o ambos. Muchos de vosotros segu- 
ramente, desde entonces, los tenéis alma- 
cenados utilizândolos exclusivamente 
para formatear un disco o copiarlo. Esto 
quiere decir que desconocéis casi comple- 
tamente las utilidades y las prestaciones, 
muchas de ellas importantes, que incor­
pora el sistema. Vamos a empezar con el 
manejo de los colores en CP/M 2.2. Asi- 
mismo es posible también trabajar en 
modo 0 y 1 aunque esto se comenta a 
modo de aclaraciôn, como un dato mâs.

jCômo cambiar de modo de texto?

Se puede cambiar de modo fâcilmente 
si bien hasta ahora no le hemos encontra- 
do ninguna utilidad prâctica. Por otro la­
do, hemos de tener en cuenta que, si cam- 
biamos a modo 0 ô 1 y luego cargamos 
un programa, la pantalla del mismo que- 
daria deformada puesto que éstos estän 
preparados exclusivamente para trabajar 
en modo 2. Este es el modo de texto que 
utiliza el sistema operativo. Asi pues, to- 
mad nuestro comentario como una expli- 
caciôn y si luego podéis sacarle algùn 
partido, estupendo.

En principio teclearemos el especifica- 
dor (en este caso se pulsan simultânea- 
mente las teclas de CONTROL y la tecla 
D) y después el numéro correspondiente 
al modo deseado.

MODE 0 : ’DO 
MODE 1 : 'DI 
MODE 2 : "D2

Los colores

Al igual que podemos cambiar los mo­
dos de texto, es posible también cambiar 
los colores del borde, del papel y de la 
pluma. Para ello deberemos de teclear, en 
principio, los especificadores correspon- 
dientes a cada uno de ellos.

ESPECIFICADOR PARA 
EL BORDE: ']

ESPECIFICADOR PARA 
EL PAPEL: "\@

ESPECIFICADOR PARA 
LA PLUMA: AA

Pero con esto solo le decimos al orde- 
nador qué es lo que queremos cambiar de

color, si el borde, el papel o la pluma, no 
le indicamos los colores. Para hacerlo lo 
primero que tenemos que saber es de qué 
forma nos aceptarâ el ordenador las nue- 
vas instrucciones porque en CP/M ya no 
nos vale la asignaciôn numérica que tiene 
establecida cada color. CP/M 2.2 sustitu- 
ye los nùmeros por las letras de tal forma 
que a excepciôn del 0 cuyo traductor es 
«@», todos los demâs, desde el color nù- 
mero 1 (azul) hasta el numero 26 (blanco 
brillante) se traducen ordenadamente por 
las très letras del alfabeto. Para mayor 
claridad podéis comprobarlo en la tabla.

Para cambiar de un color a otro hay 
que pulsar el especificador correspon­
diente (borde, papel o pluma) y luego dos 
letras que corresponderân a dos colores. 
Es muy importante si queremos evitar el 
parpadeo entre dos colores hacer que las 
dos letras que siguen al especificador (las 
que designarân los colores elegidos), sean 
iguales. Si detrâs de éste colocamos solo 
una, el efecto séria el mismo que si colo- 
câramos dos diferentes, o sea parpadea- 
rian. Por ejemplo:

*]IP

Color (segùn libro) Nùmero 
(segùn libro) Letra

Negro ......................................................................................  
Azul.........................................................................................  
Azul brillante..........................................................................  
Rojo.........................................................................................  
Magenta...................................................................................  
Malva ......................................................................................  
Rojo brillante..........................................................................  
Purpura ...................................................................................  
Magenta brillante..................................................................... 
Verde........................................................................................  
Ciano........................................................................................  
Azul cielo................................................................................  
Amarillo.................................................................................... 
Blanco......................................................................................  
Azul pastel................................................................... . ..........
Naranja.................................................................................... 
Rosa.........................................................................................  
Magenta pastel ........................................................................ 
Verde brillante.........................................................................  
Verde marino..........................................................................  
Ciano brillante.........................................................................  
Verde lima ...............................................................................  
Verde pastel.............................................................................  
Ciano pastel.............................................................................  
Amarillo brillante..................................................................... 
Amarillo pastel ........................................................................ 
Blanco brillante..................................... ..................................

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

@ 
A 
B 
C 
D
E 
F 
G 
H

' I
J 
K
L 
M 
N 
O
P 
Q 
R
S 
T
U 
V 
W 
X 
Y
Z

équivale a poner border 9,16. El efecto 
que causa esta instrucciôn es un parpa­
deo entre los colores verde y rosa. Si des­
pués tecleamos "\@ZX equivaldria, a 
INK 0,26,24 que como todos sabemos lo 
que realiza es un parpadeo del papel en­
tre los colores amarillo brillante y blanco 
brillante. El tercer ejemplo, "\AVV, su- 
pondria lo mismo que si hubiésemos te- 
cleado INK 1,22,22 con lo que consegui- 
riamos también un parpadeo de la pluma 
pero al ser del mismo color no se aprecia- 
ria. Por ello si no queremos que tanto el 
borde como el papel parpadeen debere­
mos seguir esta formula, teclear las dos 
ûltimas letras iguales ya que como es lô- 
gico corresponderân al mismo color. Un 
ûltimo ejemplo, vamos a poner el borde 
rojo, el papel rojo y las letras blancas. 
Las très instrucciones serian: Para el bor­
de ' ]CC, para el papel "\@CC y para las 
letras "\AZZ.

Esperamos que haya quedado claro. 
Como veis no es dificil y es una opciôn a 
tener en cuenta a la hora de trabajar. 
Carga tus programas de CP/M y anima­
les con colores o busca otras formas de 
aprovecharlos. Y recuerda que esto solo 
es vâlido para la version de CP/M 2.2. 
No os equivoquéis con el simbolo «'» que 
no représenta sino la tecla de CONTROL 
y que deberéis de pulsar al mismo tiempo 
que la que estä a su lado, simultàneamen- 
te.
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AMSTRAD ACCION te reta
Vete preparando tu màquina porque /a bomba esta a punto de esta/Zar. Muy 

pronto podréis demostrar vuestras habiZidades con e/ joystick.

Solo para fanâticos
t Estâis dispuestos a... dejarnos sin un duro? Si es asi empezar a practicar porque AMSTRAD ACCION ha preparado TEST 

ACCION COMPETICION donde repartiremos entre todos vosotros 175.000 ptas. en juegos. Para ganar sôlô tenéis que conse- 
guir ser los primeros en puntuaciôn ^que como? Jugando, eso es. Vamos a buscar el juego mâs dificil que os podâis imaginar 
(bueno, no es para tanto asi que no os asustéis), veremos entonces quién de vosotros es el valiente que consigue dominar al 
resto. Ya sabéis, solo pueden quedar très ganadores que se repartirân 75.000 ptas. en software. Entre el resto de jugadores, 
AMSTRAD ACCION dejarâ caer 50 programas. Animaros y prepararos, engrasar el joystick j Pero cuidado ! No os paséis que os 
podéis rnanchar.

iCômo? iQue cuâl va a ser el juego? jAh! Todavîa secreto, pero muy muy pronto lo vais a saber.
Si te encantan los juegos, entonces TEST ACCION COMPETICION es tu secciôn. । Buajjj! j Uffff ! j Cuânta aficiôn! ^Qué? 

Por favor, repîtemelo ;Que te gustaria elegir a ti el juego? j Pero bueno, eso es imposible! Habrase visto semejante desfachatez.

Vale, vale, de acuerdo, vosotros lo elegis pero que conste que si queréis darnos gato por liebre no hay nada que hacer y 
como no nos guste podéis prepararos. Entonces si que nos iremos a la caza del juego Mâs Perverso capaz de acabar hasta con 
el maniaco del soft mâs délirante.

Je, je, je, otra cosa, aqui nada de pokes ni cosas raras ,ieh?, aqui pura acciôn que si no nos vais a echar el nombre por los 
suelos y tampoco es eso. Ya se sabe chicos... la reputaciôn es la reputaciôn.

Bueno, por ahora estâis avisados. Y como habéis decidido vosotros elegir el juego idéal para competir, ahora no nos va- 
yais a fallar. Aqui o entramos todos o no entra ni... Es una broma, pero que conste que tenemos tu palabra. No te hagas el re- 
molôn y envianos en una carta tu decision, si quieres recorta el cupôn, lo rellenas y al buzôn (y sin haberlo deseado hemos for- 
mado un pareado). Si prefieres no recortarlo entonces bastarâ con que lo copies y nos lo mandes igualmente.

Enviar a: T.A.C. AMSTRAD ACCION.
Apartado de Correos 91 BILBAO 

i
Nombre ........................................................................................................................................... 1

Direccion: .................................................................... ...............................................................
Locahdad: .................................................................... Codigo postal: .............................. 1

Elijo el juego: ................................................................................................................................ 1

(Estoy dispuesto a intervenir?------  SI ------  NO !
!

Si no quieres jugar puedes enviarnos el cupôn igualmente, el caso es decidir entre todos el programa que va a sufrir el 
acoso de los chicos del T.A.C. Animo y a Correos, T.A.C. te espera, no sufras...
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DESINTEGRADOR DE PANTALLAS
Seguramente la primera vez 

que vistéis algo parecido os 
agradô y màs seguramente 
aùn que os hubiera gustado 
hacerlo también vosotros. 
Desde luego se trata de un 
efecto muy vistoso y que 
podéis aplicar a cualquier pan- 
talla que hayàis realizado vo­
sotros mismos o a la que os in- 
terese. Os estâmes hablando 
de la rutina encargada de dé­
sintégrât la pantalla de una 
forma parecida a la que realiza 
Turbo Sprite y otros juegos. 
Teclea el listado y compruéba- 
lo.

La rutina en si empieza en la 
linea 80 y acaba en la 230, in­
clusive. Las primeras lineas del 
programa las hemos agregado 
nosotros para que compruebes 
su efecto, del mismo modo tù 
puedes modificarlas o crear 
otras a tu gusto. Si lo prefieres 
haz que te cargue una pantalla 
que tengas para ver el resulta- 
do, pero ten en cuenta que nor- 
malmente deberàs de incluir 
cualquier orden de carga en 
una linea inferior a la 80, es 
decir, entre la 10 y esta ultima.

5 REM DESINTEGRADOR DE PANTALLAS
10 BORDER 0:INK 0,0
20 MODE O:LOCATE 4,2:FEN 4:PRINT"AMSTRAD ACTION"
30 PEN 3:L0CATE 5,4:PRINT" LA REVISTA
40 LOCATE 9,6:PRINT" GUE
50 PEN 2:L0CATE 2,-10:PRINT" ESTABAS ESPERANDO
50 PEN 3:L0CATE 2,16:PRINT" PARA ESTAR AL DIA
70 FOR A=0 T0 700:NEXT
30 MEMORY 39999
90 FOR 1=40000 T0 40202
100 READ A$:V=VAL1V+A$)
110 CS=CS+V:POKE I,V
120 NEXT I
130 CALL 40000
140 FOR a=l TO 1500:NEXT:!FADE0UT,14
150 DATA 01,4A,9C,21,11,9D,CD,D1,BC,09,52,90,13,98,90,03,60,90,40,49,58,53 
160 DATA 43,CE,46,41,44,45,4F,55,D4,00,FE,01,28,05,21,00,00,18,06,DD,6E,00 
170 DATA DD,66,01,22,0D,9D,tt,00,40,CD,DA,9C,7C,E6,3F,67,01,00,CÔ,09,36,00 
180 DATA CD,8B,9C,lB,7A,B3,20,EB,C9,E5,2A,0D,9D,7C,B5,28,03,2B,lB,F9,El,C9 
190 DATA FE,02,28,00,FE,01,00,21,00,00,DD,2B,DD,28,18,06,DD,6E,00,DD,66,01 
200 DATA 22,0D,9D,DD,6E,02,DD,66,03,22,0F,9D,ll,00,40,CD,DA,9C,70,E6,3F,67 
210 DATA E5,ED,4B,0F,9D,09,7E,El,01,00,C0,09,77,CD,8B,90,lB,7A,B3,20,E4,C9 
220 DATA F5,05,D5,ED,4B,ÔB,9D,2A,0B,9D,CB,25,CB,14,09,44,4D,CB,25,0B,14,55 
230 DATA 0B,25,CB,14,CB,25,CB,14,09,44,4D,62,2E,29,B7,ED,42,22,0B,9D,Dl,Cl  
,F1,2A,OB,9D,C9
240 «HILE 1=1:WEND

FORMATEADOR DE DISCO
10 "FORMATEADOR RAPIDO DE DISCO
11 CLSïNT.E hBORDER 0:INK 0,0:W 1,26
12 LOCATE i0,10:PRINT'F0PMATEAD0P DE DISCO"
13 FOR A=0 T0 2000:NEXT
20 MEMORY 47FFF
30 FOR 1=48000 T0 48034
40 READ d$:d=VAL(“4"+d*l
50 POKE i,d:5=s+d:NEXT
60 IF s<>4258 THEN PRINT'ERROR':END
70 CLSsLOCATE 11,9:PR1NTH1. FORMATD SYSTEMA"
73 LOCATE 11,11 : PR INT"2. FORMATS DATOS"
75 LOCATE 4.25:PRINT"ELIJE EL TIPO DE FORMATO GUE DESEES'
80 a$=INKEY»:IF a$<’l* OR at>’2‘ THEN 80
90 IF at='l" THEN y=441 ELSE y=4Cl
100 x=48035
110 FOR 1=1 TO 9
120 POKE x,0:P0KE x+l,ô:PCKE x+2,y:F0KE x+3,2
130 x=x+4:y=y+2:IF (y AND 15)=11 THEN y=y-9
140 NEXT
150 PR!NT"PRESIDNA UNA TECLA
160 CALL 4BB06
170 CALL 48000
180 DATA 3E,0,32,2F,80,3A,2F,80,57,3A,30,1',5F,3A,31,80
190 DATA 4F,21,35,80,DF,32,80,3A,2F,80,FE,27,C8,3C,32,2F
200 DATA 80,21,35,80,6,9,77,23,23,23,23,10,F9,18,Dé,27
210 DATA 0,41,52,C6,7

Aqui tienes un programa 
que puede librarte del engorro 
de tener que cargar cada vez 
que quieras formatear un dis­
co, el sistema operativo CP/M 
y Disckit por ejemplo. Este 
programa lo hace solo y mu- 
cho màs ràpido. Tecléalo y 
gràbalo con el nombre de 
“Formate”, asi podràs identifi- 
carlo en seguida. Cuando lo 
corras con “RUN” primero te 
saldrâ el titulo del programa en 
pantalla y enseguida las dos 
opciones de que dispone: for- 
mato sistema y formato datos. 
Elige la opciôn que desees e in- 
troduce el disco que quieras 
formatear. Vuelve a pulsar una 
tecla y empezarâ a formatear 
el disco. Cuando acabe, si 
quieres formatear otro disco, 
simplemente teclea RUN de- 
trâs del aviso “READY” y 
vuelve a repetir la operaciôn.
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Sintetizador
Con este programa podrâs hacer hablar a tu ordena- 
dor, como lo oyes, podrâs reproducir todo tipo de soni- 
dos, tanto tus palabras, como efectos especiales y todo 
lo que se te ocurra. Con élpodrâs incorporar voz a tus 
programas si lo deseas o gastarle una broma a uno de 
tus incrédulos amigos... tecléalo y te asombrarâs.

Lo primero que debes hacer 
es teclear el listado. Una vez 
acabado sàlvalo a cinta o dis­
co con el nombre de SONI- 
DO. Para empezar a trabajar 
con él, correr el programa con 
RUN «SONIDO». Ahora ya 
esta preparado para recibir 
nuestras ôrdenes.

Funcionamiento

Este programa te permite in- 
troducir en la memoria del or- 
denador cualquier tipo de soni- 
do que haya sido previamente 
grabado en cinta. Por supues- 
to, que una vez en memoria, 
podrâs grabar en cinta o disco 
los sonidos que desees. Te va- 
mos a indicar paso a paso el 
camino a seguir con un ejem- 
plo sencillo: vamos a hacer 
que el ordenador nos diga 
«Hola Pepe, te veo muy bien». 
Antes de nada prépara una 
cinta de cassette e introdùcela 
en alguno que tengas. Graba 
en la cinta (con tu voz) «Hola 
Pepe, te veo muy bien». Como 
verâs, hemos seguido el proce- 
dimiento que se usa para hacer 
cualquier grabaciôn de audio 
normal. Pues bien, lo que tù 
has grabado en la cinta tiene 
que pasar ahora a la memoria 
del ordenador y posteriormen- 
te a cinta o disco para que pue- 
das reproducirlo siempre que 
te apetezca. Nos sentamos de- 
lante del ordenador, cogemos 
el disco o cinta con el listado 
del programa SONIDO y lo 
corremos con RUN. Tenemos 
ya el programa esperando 
nuestras ôrdenes y eso es lo 
que vamos a hacer, darle la 
primera orden. Teclear:

| grabar, & 1000,4000

y presionar ENTER. Nada 
mâs hacer esto el programa te 
avisarâ en pantalla: PRESIO- 
NA ENTER PARA CO- 
MENZAR. Para cuando reci- 
bas este aviso deberâs tener la 
cinta lista en el cassette. Pre-

siona PLAY y luego tal y 
como te dice el ordenador pui­
sa ENTER.

El programa pondra en 
marcha el cassette y empezarâ 
a cargar lo que has grabado en 
la cinta, o sea «Hola Pepe, te 
veo muy bien». Al empezar a 
cargar te saldrâ a la derecha 
del aviso que te ha hecho una 
«g» y cuando acabe de introdu- 
cir los 4.000 bytes que le hemos 
indicado cambiarâ la «g» de 
«grabar» por la «f» de «fin». 
Bien, nuestra voz ya estâ den­
tro del ordenador pero ahora 
lo que queremos es escucharla.

10 ’'hablar y ! grabar
20 MEMORY 41999
30 FOR i = 42000 TO 42328
40 READ al : v = VAL (V + al)
50 es = es + v : POKE i,v
60 NEXT i
70 IF es <> 40371 THEN PRINT "ERROR IN DATA"
80 CALL 42000
100 DATA C3,3A,A5,F3.E5,DD,El,06,0B,AF,CD,35,A4.CD,2F,A4,17,10.F7,DD,77,00 
110 DATA DD,23,lB,7A,B3,20,EA,FB,C9,26,ll,25,20.FD.C9,C5,06,F5,ED,60,CB,14 
120 DATA Cl,C9,F5,3E,00,06,F6,ED,79,06.c4,Fl,ED,79,06(F6,3E,80,ED,79,06.F4 
130 DATA ED,49,06,F6,AF,ED,79,C9,CD,A7,B0,F3,3E,03,0E,00,CD,3E.A4,3E,07,0E 
140 DATA'3D,CD,3E,A4,3E,02l0E,00,CD,3E,A4,C9,E5,D5,CD,5A,A4.Dl,El,06,08,CB 
150 DATA 06,C5,DC,9B,A4,D4,A5,A4,E5,26,01,CD,31,A4,El,Cl,10,ED,23,lB,7A,B3 
160 DATA 20,E5,0D,A7,BC,FB,C9.F5,3E,09,0E,09,CD,3E,A4,Fl,C9,F5,3E,09,0E,00 
170 DATA CD,3E,A4,Fl,C9,FE,03,20,0E,DD,7E,00,E6,0F,32,9F,A4,DD,23,DD,23,18 
180 DATA 08.FE,02,CO,3E,09,32,9F,A4,DD,5E,00,DD,56,01,DD,6E,02,DD,66,03,CD 
190 DATA 74,A4,09,DD,5E,00,DD,56,01,DD,6E,02,DD,66,03,FE.02,CO,06,F6.3E,10 
200 DATA ED,79,E5,21,lA,A5,7E,B7,28,06,CD,5A,BB,23,18,F6,CD,18,BB,FE,0D,20 
210 DATA F9,3E,47.CD,5A,BB,El.CD,13,A4,3E,08,CD,5A,BÈ,3E,46,CD,5A,BB,CD,71 
220 DATA BC,09,50,75,6c,73,61,20,45,4E,54,45,52,20,70,61,72,61,20,65,6d,70 
230 DATA a5,7a,61,72,20,3a,20,20,20,20,20,00,01,44,A5,21,59,A5,CD,D1,BC,09 
240 DATA 40,A5,03,AF,A4,03,D9,A4,48,41,42,4c,41,D2,47,52,41,42,41,D2,00

10 MEMORY 4999:LÛAD"«l“:L0AD "a2":M0DE 1
20 POK.E i6A44.0:PDKE i6A45,0:P0KE 16A46,O 
30 CALL 27000

MOLECULE MAN

Con este pequefio listado 
podrâs pasarte las horas 
muertas jugando sin tener 
que andar pendiente del 
tiempo o de las pilas. Teclea 
el programa y grâbalo con el 
nombre que te parezea. Para 
jugar sustituye el primer fi­
chero del programa por el 
que acabas de teclear.

Para ésto teclea:
| hablar, & 1000,4000,15

En estos momentos te estâs 
escuchando, estâs oyendo 
como el ordenador repite tus 
palabras «Hola Pepe, te veo 
muy bien». Asi de sencillo.

Para los usuarios de disco el 
asunto es un poco mâs largo si 
quieren pasar la grabaciôn que 
han hecho en cinta a disco. 
Como comprenderéis lo que 
hemos grabado no es ningûn 
programa ni ningûn fichero 
que tenga una cabecera. Por lo 
tanto la formula serâ la si- 
guiente:

save «nombrefichero», 
b,& 1000,4000

Esto por supuesto para el 
ejemplo que os hemos puesto y 
varia en funciôn de la direc- 
ciôn en la que carguéis el pro­
grama (en este caso es la

&1000) y de la longitud del 
mismo (en nuestro ejemplo 
4000). Si al cargar vuestra gra­
baciôn hubiérais usado, por 
ejemplo:

| grabar,&2OOO.&2OOO 

entonces para grabarlo a disco 
tendriais que teclear:

save «nombrefichero», 
b,&2000,&2000

Mâs tarde, cuando querâis 
que el programa os reproduzca 
de nuevo el sonido el procedi- 
miento es el mismo que el usà- 
do desde cinta.

Cuando uséis el comando 
residente | hablar podéis incluir 
un parâmetro mâs, que es el 
que hemos puesto nosotros. 
Este parâmetro nos va a servir 
de volumen y varia de 0 a 15. 
Asi 0 no produce sonido y 15 
es el mâximo.
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EDUCATIVOS RPA SYSTEMS INC.
Anatomia 
humana

Una forma de aprender 
casi jugando. El programa 
consta de dos partes, una 
que comprends los huesos, 
mûsculos, corazôn, venas y 
arterias, etc. y otra que com- 
prende los aparatos, senti- 
dos,... Para cada uno existe 
un amplio menu que com- 
prende ademäs de los temas 
anteriores, opciones para ac­
céder a las instrucciones, a 
las puntuaciones, ai progra­
ma de anatomia siguiente y 
al sistema automâtico. Este 
sistema consiste en ir pasan- 
do por todas las opciones o 
puntos del menu. De cada 
parte se te irän haciendo cin­
co preguntas y asi hasta aca- 
bar con todas, luego veräs 
los puntos que has obtenido 
y pasarâs de nuevo al menu 
principal. Si no deseas entrar 
en el sistema automâtico tie- 
nes la posibilidad de ir viendo 
sôlo aquellos puntos que 
mâs te interesen, sin tener 
que pasar por todas.

Anatomia humana de RPA 
Systems, es un test continuo 
con un gran valor educativo. 
Los grâficos se han disenado 
con mucho colorido para dis- 
tinguir bien las diferentes 
partes del cuerpo. En pocas 
palabras, es un programa 
muy completo y entretenido

Geografîa de 
Espana

Si résulta que en el cole- 
gio andamos mal de geogra- 
fia nadie lo entiende. Y es 
que a veces se hace un poco 
pesada ^verdad?, que si rios, 
afluentes, montanas,... Acaba 
siendo un lio.

Ahora tenemos la posibili­
dad de estudiar de una forma 
diferente, de una forma en- 
tretenida, casi jugando. Y 
esto ya no es tan pesado.

Geografîa de Espana es un 
programa muy fâcil de usar 
para que puedas aprender a 
tus anchas, compitiendo in- 
cluso con tus amigos o com- 
paheros de clase. Podrâs es­
tudiar las autonomias, las

provincias, los rios, la orogra- 
fia, los cabos y lagos, el urba- 
nismo y las comarcas natura- 
les. Ademâs, aparté, tienes 
una opciôn que se llama Grâ- 
ficas y que te puede ensenar 
algo mâs que geografîa. Aquî 
podrâs ver la producciôn in­
dustrial, ganadera y pesquera 
de las provincias que te inte­
resen o de todas si es tu gus- 
to.

Ya sabes, si la geografîa 
no es lo tuyo entonces ponte 
a jugar y aprende. Geografîa 
de Espaiïa te gustarâ, jjpero 
que no te lo vean tus pa- 
dres! I, si lo hacen te lo quita- 
rân y se pondrân a jugar. 
Para que luego digan de los 
hijos...

Demografia y... 
Climatologia

El disco contiene un pro­
grama por cada cara, Clima- 
tologîa en la A y Demografia 
en la B.

Al cargar la cara A de Cli­
matologia entramos en un 
menu con cinco opciones: 
realizaciôn de grâficas, co­
mentarios de climas a nivel 
espanol, comentarios de cli­
mas a nivel mundial, concep­
tos bâsicos y examen. Para la 
realizaciôn de graficas nece- 
sitamos primero aclarar si las 
queremos a nivel espanol o 
mundial. Decidido esto el 
programa irâ pidiéndonos las 
precipitaciones de todos los 
meses del ano y las tempéra­
tures. Seguido nos harâ el 
grâfico correspondiente, nos 
dirâ el tipo de clima, el he- 
misferio, el pats, el total de 
precipitaciones, la tempera-

tura media y la oscilaciôn tér- 
mica.

Las très opciones siguien- 
tes del menu principal, co- 
mentarios climas a nivel es- 
panol, comentarios climas a 
nivel mundial y conceptos 
bâsicos son exclusivamènte 
informativas, sôlo tendremos 
que decidir de qué clima o 
concepto queremos una ex- 
plicaciôn. La ultima opciôn, 
examen, nos da a elegir entre 
examinâmes en climas de 
todo el mundo, solamente de 
Espana o un sistema aleato- 
rio.

La cara B contiene el pro­
grama Demografia. Al cargar 
présenta un menu con dos 
opciones: inicio pirâmide o 
menu principal. Para iniciar

la pirâmide deberemos intro- 
ducir los datos del ano y la 
poblaciôn que queremos es­
tudiar. Es decir, tendremos 
que ir introduciendo el numé­
ro de poblaciôn tanto mascu- 
lina como femenina y segûn 
su edad en el apartado co­
rrespondiente. La pirâmide 
abarca de los 0 anos a mâs 
de 80, los saltos de edades 
se efectûan por lustros, es 
decir, cada 5 anos. Termina- 
da esta labor el programa 
nos représenta la pirâmide 
con los datos que le hemos 
introducido y nos facilita las 
cifras, porcentajes y conclu- 
siones finales. Seguido entra­
mos en el menu principal 
que cuenta con 10 opciones: 
pirâmide, totales/porcenta- 
jes, anâlisis lustro sexo, espe- 
ranza de vida, régimen demo- 
grâfico, estadîstica, concep­
to, datos de Espana, nueva 
ejecuciôn y finalizaciôn. El 
programa tiene incluido los

datos referentes a Espana, 
por ello si lo deseamos po- 
dremos représentât automâ- 
ticamente la pirâmide de 
nuestro pais.

Demografia y Climatolo­
gia es un programa aparté de 
instructivo muy interesante.

Geografîa 
Universal

Del mismo modo que es- 
tudiâbamos Espana, pode­
mos conocer los rasgos geo- 
grâficos mâs destacados de 
los cinco continentes. Cuan- 
do cargamos el programa 
aparece en pantalla un menu 
principal donde elegiremos 
el continente que queremos 
repasar.

Hecho esto accedemos a 
un segundo menu muy com­
pleto que contiene 10 opcio­
nes: Paîses I, Paîses II, Capi­
tales, Rîos, Golfos/penînsu- 
las, Mares/estrechos, Cordi- 
lleras/islas, una opciôn para 
elegir el sistema automâtico, 
otra para ver las puntuacio­
nes y la ultima para regresar 
al Mapa Mundial donde po­
demos cambiar de continen­
te o leer las instrucciones. 
Como en los demâs progra­
mas de RPA si elegimos el 
sistema automâtico iremos 
pasando de tema en tema 
hasta acabar todos.

La forma de trabajo del 
programa es muy sencilla, 
sobre el mapa aparece un as- 
terisco parpadeante que en 
cierta forma lo que hace es 
preguntar el nombre de la zo­
na, el rîo, el pais, etc., donde 
estâ situado. Para ello tene­
mos a la derecha de la panta­
lla un recuadro con un 
montôn de posibles respues- 
tas. Sôlo tendremos que des- 
plazar una flécha con las te- 
clas de movimiento vertical 
del cursor y situarla sobre la 
que nosotros creamos que es 
la respuesta correcta. Aprie- 
tas "enter" y si has acertado 
aparecerâ una cara sonrien- 
te, si has fallado tendrâs que 
conformarte con una estrella 
sosa y aburrida. Ya ves que 
es fâcil e interesante. Sôlo te 
resta probarlo.
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SIMULACION
H.M.S. COBRA
Cobra soft

Très anos de trabajo han 
sido necesarios a Bertrand 
Brocard y Roland Moria para 
presentar este excepcional 
programa. En él podréis vivir 
(si lo importa algûn distribui- 
dor) la odisea de los convoys 
de Mourmansk durante la II 
Guerra Mundial. H.M.S. CO­
BRA es un crucero con el que 
podréis tener cuatro formas 
diferentes de gobierno.

— Como Almirante serâs el 
encargado de la estrategia.

— Como Comandante dirigi- 
râs el crucero y los escol- 
tas.

— Como Comodoro controla- 
râs el Convoy mercante,

— Como Director de tiro de- 
fenderâs el convoy.

Con esta simulaciôn per- 
fecta deberâs de afrontar to­
dos los peligros propios de 
cualquier situaciôn real, ya 
sean navales, aéreos o sub- 
marinos. Pero hay que tener 
en cuenta también que casi

se esté jugando en tiempo 
real y que te verâs afectado 
de la forma mâs auténtica 
por los elementos naturales 
igual que por los enemigos.

Para este programa se ha 
pensado una presentacidn 
soberbia, si no excepcional. 
Para empezar dentro de la 
caja del programa encontra- 
râs la cinta o disco con el jue­
go, una tabla de operaciones 
(plotter desk) de 30 x 40 cm., 
un piano estratégico, un 
transportador, una régla es- 
pecial para trazar las rutas, 
un anuario de las flotas ingle- 
sas y alemanas con las ca- 
racterîsticas de los navios, un 
manual explicativo (Manual 
del Almirante) y el libro de 
Jean-Jacques Antier, titulado 
"La batalla de los convoys de 
Mourmansk" con 300 pâgi- 
nas ilustradas con fotogra- 
fias.

H.M.S. COBRA, mâs que 
un War game es un juego de 
aventura, de simulaciôn e

igualmente de acciôn. Puede 
ser enteramente definido por 
los jugadores y asi, de esta 
forma, propicio tanto para el

joven inexperto como para el 
estratega mâs agerrido.

En el prôximo numéro 
serâ estudiado a fondo.

BLUE WAR
Free game blot

Durante la II Guerra Mun- 
dial la guerra submarina al- 
canzô un nivel de eficacia de- 
masiado elevado. En el océa- 
no, los convoyés sudaban 
sangre con solo pensar en 
los mortiferos sumergibles. 
Eran armas que casi nunca 
fallaban, amparadas en la ac­
ciôn sorpresa y en su versati- 
lidad eran capaces de hundir 
en un momento miles de to- 
neladas de acero. Blue War 
nos traslada a este mundo, al 
mundo de los submarinos, 
de la luz roja, del bip-bip del 
sonar y a veces del pânico. 
Con él contendremos la res-

piraciôn y apagaremos los 
motores justo en el momento 
en que pasamos por debajo 
de un destructor que no para 
de arrojar cargas submari­
nas. Conoceremos el frio si- 
lencio y el miedo. Y la alegria 
en el mismo momento en 
que hacen impacto los torpé­
dos que hemos lanzado con- 
traun buque enemigo.

En este programa dispo- 
nemos de 9 pantallas de jue­
go: el kiosko, el radar, el libro 
de navegaciôn, un repertorio 
de navios enemigos,' un 
mapa de navegaciôn, una 
mesa de guardia, una rela-

ciôn de äveriäs, una radio y 
un llamamiento de funcio- 
nes. El modo de selecciôn de 
las diferentes pantallas es un 
poco dificil y se realiza por 
iconos. Pero en general el 
programa es sencillo de ma- 
nejar y no necesita de ningûn 
conocimiento especial, ni si- 
quiera para leer el mapa de 
navegaciôn.

Los grâficos de este juego 
son sencillamente maravillo- 
sos y el colorido muy acerta- 
do en todo momento. Blue 
War es un gran programa 
que refleja fielmente las ven- 
turas y desventuras de un 
submanno y su tripulaciôn.

En el prôximo numéro lo 
estudiaremos a fondo.
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LO ULTIMO
IKARIWARRIORS
Elite
(Joystick/teclado)

Otro de los esperados 
para estas fechas. Ikari Wa- 
rriors es un buen juego que 
harâ las delicias de unos y 
sera la desesperaciôn de otros. 
Y es que con estos juegos 
o te sientas dispuesto a todo 
o mejor que no te pongas 
a jugar.

Este es un juego tipo 
Commando, créa violencia

cierto, nuestros enemigos 
vieron la pelîcula de Rambo y 
se han puesto muy duros, 
nos atacarân con bazookas, 
tanques, lanzagranadas, etc. 
En fin, un enorme ejército al 
que te tendrâs que enfrentar 
solo o con un amigo, juntos 
luchando contra el mismo 
enemigo, uno con joystick y 
el otro con teclado. Podrâs

partir bombazos contra todo 
lo que se atreva a moverse.

Ikari Warriors es un juego 
con buenos grâficos. El movi- 
miento es un poco lento pero 
con un scroll continuo en el 
que el nivel de desesperaciôn 
puede llegar a ser muy alto. 
Necesitarâs de muchas no- 
ras, pero podrâs dominarlo... 
i iZafarrancho de combatel!

disparar, lanzar granadas, ir 
por el agua e incluso captu­
rer un tanque y ponerte a re-

por doquier y unas grandes 
ansias de matar, de acabar 
con todo lo que se interpon- 
ga en tu camino, ya sean sol- 
dados o fortificaciones. Por

GRAFICOS ............... 8
MOVIMIENTO .......... 7
SONIDO .................... 7
ACCION .................... 8
ADICCION ............... 8
RELACION c/p
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LO ULTIMO
LIVINGSTONE SUPONGO
Opera soft
(Joystick/teclado)

jGran senor este Livings­
tone! Résulta que el pobreci- 
to se ha perdido en la inmen- 
sidad de la selvä y no ha vuel- 
to a aparecer. Ni cortos ni pe- 
rezosos el diario New York 
Herald envia a Henry Morton 
Stanley en su busqueda. 
Henry es un gran conocedor 
del Africa y sabe que le espe- 
ran numerosos peligros por 
dondequiera que vaya, desde 
plantas carnivoras hasta ser- 
pientes, pasando por toda 
una tribu de exaltados indige- 
nas que no son precisamente 
"moco de pavo". Mil y un pe­
ligros te desafiarân en la bûs- 
queda del gran explorador. 
jQué menos que cambiar las

latas de sardinas por un buen 
machete, un boomerang, una 
pila de granadas y una pérti- 
ga! Todas estas armas le se- 
rân de gran ayuda en una cir- 
cunstancia u otra. Cada una 
apropiada a un tipo de ac- 
ciôn especifico, dependiendo 
en gran parte del lugar en el 
que nos encontremos y del 
enemigo a abatir. Los ma- 
chetes por ejemplo tienen un 
movimiento horizontal con 
caida por gravedad. Las gra­
nadas tienen un movimiento 
parabôlico y el boomerang 
de sobra sabemos cémo fun- 
ciona. La pértiga no nos sirve 
para defendernos pero nos 
sacarâ de muchas situacio-

nes comprometidas, podre- 
mos esquivar obstâculos, sal- 
tar montanas, etc. Para usar 
tanto las armas anteriores 
como la pértiga contamos 
con un dispositivo de fuerza, 
de este modo si lo controla- 
mos podremos disparar, 
arrojar o lanzar mâs alto, mâs 
bajo, mâs fuerte, menos... En 
pocas palabras, seremos ca- 
paces de llegar a sitios difici- 
les controlando el movimien­
to, la trayectoria y la caida del 
objeto que arrojemos.

Pero no sôlo contarâs con 
peligrosos enemigos, tam- 
bién deberâs de tener en 
cuenta tus niveles de nutri- 
ciôn e hidrataciôn. No los de- 
jes que bajen mucho ^eh? Si 
lo haces nuestro amigo

Henry Morton Stanley no 
"supondrâ" nada.

Livingstone Supongo, es 
un gran programa, con un ni­
vel de adiccion tremenda- 
mente alto y con unos grâfi- 
cos divertidos y muy buenos. 
No hay duda de que dentro 
de muy poco (al menos a no- 
sotros nos gustaria que fuera 
asi) este juego estarâ a la ca- 
beza de las listas. Si queréis 
divertiros un buen rato éste 
es un buen programa jPala- 
bra!

GRAFICOS ................. 9
MOVIMIENTO........... 9
SONIDO..................... 9
ACCION ..................... 9
ADICCION ................. 9
RELACION c/p .......... 9

LIVINGSTONE SUPONGO 
ya tiene un cargador de vidas 
infinitas pero mucho nos te- 
memos que solo para los 
usuarios de cinta. En el prôxi- 
mo nûmero intentaremos 
meter el cargador para los 
usuarios de disco. No nos 
perdâis de vista porqûe vais a

encontrar muchas cosas que 
os van a gustar.

Teclear el listado y grabar- 
lo en cinta con el nombre Ll- 
VINPOK. Para jugar correr 
con RUN el cargador e intro- 
ducir la cinta original en el 
momento que se os pida. A 
"Suponer..." muchas horas.

5 REM VIDAS INFINITAS LIVINGSTONE SUPONGO 
IG MODE hW O,O:INK l,26:B0RDER 0 
20 PRINT'CARGANDO DATAS"
30 CHECK=O:FOR a= &BF00 T0 &BF2C:READ F$:CHECK=CHECK
tVAL^^EU
40 POKE A.VALC&^FIHNEH
50 IF CHECKO4714 THEN PRINT
SO PRINT"INTRODUCE LA CINTA"
70 DATA 11,0,03,6,0,00.77,60,
21,25,B4,11,F0,0,1,8,0,ED,BO 
,C9,21,DA,86,36,0,03,0 ,4

"ERROR EN DATAS":END 
CALL TOö:CALL &BF00 
EB.E5,CD,83,BC,CD,7A,BC, 
3E,F0,32,4D,l,AF,32,4E,l
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LO ULTIMO
1942
Elite
(Joystick/teclado)

A los mandos de nuestro 
bombardero despegamos del 
portaviones con rumbo nor- 
te. Nuestra misiön: intercep- 
tar a todas las escuadrillas 
enemigas que se aproximen 
a nuestra nave. Para eliö con- 
tamos con cinco bombarde- 
ros ligeros y nuestra habili- 
dad. Nada mâs despegar de 
la pista el avion realizarâ una 
pirueta sobre sl mismo, des- 
de ese momento irân a por ti

decenas de aparatos de to­
das las clases que tu deberâs 
detruir para conseguir aterri- 
zar de nuevo en el portavio­
nes.

Te encontrarâs con que al 
alcanzar con tu disparo a al- 
gunos aviones, éstos te deja- 
rân en la pantalia un "POW". 
i Côgelo I, si es rojo te propor- 
cionarâ râfagas- dobles a las 
normales, si es amarillo se 
unirân a ti dos canones mâs

con los que abarcarâs, al dis- 
parar, una zona mâs amplia.

Hay que tener especial 
cuidado con los bombarde- 
ros que salen a nuestras es- 
paldas, ya que aunqùe nos 
avisan con el ruido de sus 
motores, a veces, es diflcil re-
tirarse a tiempo. Si nos en- 
contramos en una situaciôn 
comprometida podemos rea- 
lizar una pirueta para esca- 
par, pero sôlo se pueden ha- 
cer un numero determinado 
de ellas y por cierto bastante 
limitado-. Con la tecla de es-
cape paramos el juego, pu- 
diendo llevar la escena de la 
pantalia "a saltos”, movi- 
miento a movimiento. Cada 
vez que aterrices en el por­
taviones se te sumarân bo- 
nos y empezarâs otra misiôn,

pero ésta con mayor dificul- 
tad que la anterior.

1942, es un juego senci­
llo, sin grâficos sobresalien- 
tes pero muy entretenido. La 
mûsica de presentaciôn es 
bastante buena y el menu de 
juego muy claro.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 7
SONIDO..................... 7
ACCION ..................... 8
ADICCION ................. 8
REWCION c/p

BACTRON
Loriciels
(Joystick/teclado)

Bactrôn es el primer pro- co. No, no os creâis que es 
grama en formato antibiôti- una broma porque es verdad.

Bactrôn es una pequena bac- 
teria, el héroe del cuerpo hu- 
mano que nosotros guiare- 
mos por entre los dédalos de 
nuestras entranas para elimi- 
nar los virus que corroen 
nuestro cuerpo. Ahora, desde 
la pantalia de nuestro orde- 
nador (visto a 10.000 au- 
mentos) combatirâ para sal- 
varnos de una muerte segu- 
ra. La lucha serâ sin piedad, 
o los virus o nuestra vida. Por 
ello no olvides que estâs ju- 
gando, pero piensä que estâs 
jugando con tu vida y si co­
mètes un error... Guarda el 
valor, huye si es necesario, 
ello no significa cobardîa. 
Huye y escôndete, pero ataca 
de nuevo cuando tengas mâs 
posibilidades. Ten en cuenta 
que Bactrôn puede salvarte 
pero también puede perder- 
te. No te detengas, las fuer-

zas se van agotando y estâs a 
punto de perder el sentido, 
sigue, lucha... pero johl... 
una droga te introduce en el 
sueno, ya todo estâ perdido...

Sl, Bactrôn es lo que te 
hemos dicho: una pequena 
bacteria con un movimiento 
fenomenal. Grâficamente ha- 
blando podemos decir que 
aqul se ha realizado un gran 
trabajo. Los programadores 
de Loriciels han hecho un 
juego con unos grâficos, un 
movimiento y un sonido mâs 
que buenos.

GRAFICOS ............. 10
MOVIMIENTO ....... 10
SONIDO ................. 8
ACCION ................. 7
ADICCION ............. 7
INTERES ................ 7
RELACION c/p
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LO ULTIMO
SILENT SERVICE
U.S. Gold
(Joystick/teclado)

Silent Service es un simu- 
lador de submarino bastante 
aceptable aunque la versiön 
para Amstrad no es precisa- 
mente la mejor de todas. 
Desde luego el tema sin lle- 
gar a ser original atrae. Care- 
ciamos de un juego de este 
tipo, por otra parte aclamado 
ya desde hace tiempo.

Silent Service nos pone a 
los mandos de un submarino 
norteamericano durante la 
Segunda Guerra Mundial 
Como comandante de la 
nave tendrâs que tomar to­
das las decisiones, sin vaci- 
lar. Tû gobernaräs el subma­
rino, la sala de mâquinas, el 
periscopio, los torpédos y el 
canôn de proa. Je atreves? 
Sobre ti recae la responsabi- 
lidad de conseguir la Victoria 
y regresar sano y salvo con tu 
tripulaciôn a puerto amigo. 
Podräs combatir en aguas 
tan peligrosas como las del
Mar de la China o las de las
costas del Japön.

Tu misiôn serä patrullar 
con tu sumergible y hundir la 
mayor cantidad de navios 
enemigos. Los destructores 
japoneses te acosarân y co- 
menzarä tu caza. Los reflejos 
hän de ser râpidos. Los tor­
pédos son muy valiosos y no 
pueden ser malgastados. Fija 
bien los blancos enemigos y 
dispara, pero sobre todo pro­
cura no fallar: los canones

enemigos dirigen ya sus bo- 
cas hacia ti. Si los torpédos 
no hacen blanco aun tienes 
una posibilidad, jjsumérge- 
teü Enciende la luz roja y 
detén los motores. Reza para 
que los sonares de los des- 
tructores japoneses no te lo- 
calicen porque si lo hacen no 
podrâs huir y tu submarino

quedarâ enterrado para 
siempre en las aguas del Pa- 
cifico.

En el sumergible tenemos 
cinco zonas importantes que 
deberemos de visitar regular- 
mente para una cosa u otra. 
En la cabina de mando se en- 
cuentra el periscopio y desde 
elia podemos accéder a las 
otras partes de la nave: la 
sala de mâquinas y el puente. 
A este ûltimo y ai periscopio

sôlo si nos encontramos en 
la superficie.

Podemos elegir très tipos 
de escenario: präcticas con

STAR FIREBIRDS
FIREBIRD
(Joystick/teclado)

Viaja hasta los limites del 
Cosmos para luchar contra 
los legendarios Firebirds. 
Esta raza de inteligentes y 
salvajes criaturas intentarän 
destruir a todos los huma- 
nos, empezando por ti. Afor- 
tunadamente tu nave espa- 
cial tiene buenos canones 
para dar cuenta de los inva- 
sores pero tu "warp'’, espe- 
cial para desaparecer en mo- 
mentos criticos, estä defec- 
tuoso y no puedes hacer via- 
jes largos. Lograrâs escapar 
gracias a él, pero sôlo por se- 
gundos y tendrâs que seguir 
combatiendo a los pâjaros de 
fuego.

el canôn y los torpédos, ac- 
ciones contra los convoyés 
enemigos y realizar labores 
de patrullaje. Dependiendo 
del que escojamos podremos 
elegir en un segundo menu 
un tipo de acciön especifica 
asi como el nivel de dificul- 
tad.

Silent Service puede ser 
entretenido aunque como to­
do, es cuestiön de gustos. 
Probadlo y sacar vuestras 
propias conclusiones.

GRAFICOS ................ 7
MOVIMIENTO .......... 7
SONIDO .................... 6
ACCION .................... 7
ADICCION ................ 7
RELIGION c/p

Star Firebirds, es un juego 
de marcianos, sin mâs, pero 
con una gran calidad y visto- 
sidad. Es un programa de re­
flejos râpidos y acciôn conti­
nua. Muy ûtil para descargar 
adrenalina. Los grâficos es­
tän bastante logrados y el co- 
lorido es muy atractivo.

GRAFICOS ............. 7
MOVIMIENTO ....... 8
SONIDO ................. 7
ACCION ................. 9
ADICCION ............. 8
RELACION c/p ...... 10
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LO ULTIMO
SCOOBY DOO
Elite
(Joystick/teclado)

Después de todo el tiem- 
po que hemos estado espe- 
rando este juego, la verdad 
es que pensâbamos que iba 
a ser otra cosa. No hay duda 
de que es muy gracioso y que 
tiene unos gräficos estupen- 
dos, pero la taita libertad de 
movimiento, casi no te pue- 
des mover sin acabar con 
una vida. La dificultad es tai 
que a cualquiera le va a ré­
sulter casi imposible termi- 
nar este juego sin pokearlo. 
Necesitarlamos 8 6 10 vidas 
para cada nivel. En cierto

modo, Scooby Doo, es un ar­
cade de plataformas.

El objetivo del juego es el 
siguiente: tû debes rescatar a 
Velma, Daphné, Shaggy y 
Fred de las garras de un loco 
profesor. Este Encantador se- 
nor, vive en un castillo donde 
lo mâs inofensivo que pode- 
mos encontrar es un fantas­
ma (perdôn, fantasmas por 
doquier) con säbana incluida 
y que en cuanto te coja, te 
aniquila. También tropezarâ 
con todo tipo de "animali- 
tos" raros y monstruosida-

des. Si quieres durar lo justo 
para ver el juego, por favor, 
no te pongas ai lado de nin- 
guna puerta. Por otra parte la 
forma de destrozar a estos 
"bichejos" es "dändoles de 
tortas” y tampoco es ese el 
plan, pues te salen tantos 
monstruos que te pasarfas el 
juego "arreando guantazos” 
por todas partes. Asi y todo 
las vidas vuelan y la ûnica for­
ma de recuperarlas es reco- 
giendo del suelo una cajas 
negras que contienen las ga- 
lletas de nuestro amigo 
Scooby.

En el programa existen 
cuatro niveles de juego, a 
cada cual mâs diftcil. El pri- 
mero se denomina Ghosts, el 
segundo Springs, el tercero 
Goulfish y el cuarto Mad

Monks. Menos mal que a los 
programadores de Elite se 
les ha ocurrido poner una 
fase de prâcticas en la que 
podemos accéder a cualquie­
ra de los cuatro niveles, si no, 
no los veriamos ni en pintura.

Scooby Doo, es un juego 
con una gran dificultad, unos 
gräficos soberbios y un colo- 
ndo muy acertado. La clave 
estä en la prâctica y el domi­
nio, persévéra y podrâs aca­
bar el juego, nosotros de to­
das las formas ni nos lo pro- 
ponemos.

GRÄFICOS ............. 10
MOVIMIENTO ....... 10
SONIDO .................... 6
ACCION .................... 9
ADICCION ................ 9
RELACION c/p

MARACAIBO
Loriciels
(Joystick/teclado)

En el curso de una misiön 
submarina, tu companero 
009 se deja atrapar por unos 
submarinistas mienntras ins- 
peccionaba una gruta. Una 
reja se cierra tras él, queda 
prisionero en aquel calabozo 
marino sin posibilidad de es- 
capar por sus propios me- 
dios. ^Podrâs ayudarle tû? 
Solo hay un medio para libe- 
rarle y es encontrar la llave 
que abre la reja antes de que 
009 sucumba a la falta de 
oxlgeno. El unico problema 
es que hay muchas "pegas" 
sueltas por el fondo del mar, 
ya sean con forma de buzo, 
de tiburôn o de mina subma­
rina. Tus potentes enemigos 
härän lo que sea para que no 
puedas encontrar la llave y li- 
berar a tu companero. Ten-

drâs que luchar con los sub­
marinistas enemigos y no tie- 
nes ningûn arma. Para tu 
suerte en muchas pantallas 
encontrarâs cuchillos que de- 
berâs coger para defenderte 
de los tiburones o de los bu- 
zos. Te lanzan cargas de pro- 
fundidad, huye y cuidado con 
las algas envenenadoras. 
Pero no olvides que 009 si- 
gue preso y su reserva de oxi- 
geno se agota räpidamente.

Maracaibo es un progra­
ma original y lleno de sus­
pense. Prueba a liberar a tu 
companero y nos entenderâs.

GRÄFICOS ............. 8
MOVIMIENTOS .... 9
SONIDO ................. 6
ACCION ................. 7
ADICCION ............. 7
RELACION c/p
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LO ULTIMO
COSA NOSTRA ^ ^
Opera Soft 0^%^^
(Joystick/teclado) ^ c^

<;Qué hace un détective de 
tanto prestigio como Mike 
Bronco en una ciudad como 
Chicago? Muy sencillo: elimi- 
nar a todas las ratas de al- 
cantarilla. Nos explicamos. El 
alcalde de Chicago estä 
"hasta la boina” de combatir 
el crimen sin lograr nada po- 
sitivo en los ûltimos veinte 
anos. Cinco capos son los 
duenos de Chicago, nadie

vive tranquilo en esta ciudad 
y todos estän aterrorizados. 
As! que harto de las "bron- 
cas” de estos senores deci- 
diô contratar a Mike para lu- 
char contra ellos y sus secua- 
ces. Una tarea nada sencilla 
y mâs cuando Franky Fronda- 
sio, inspector de policia pa- 
sado a la camorra, ha dado la 
orden de capturarlo vivo o 
muerto Los otros cuatro je-

fes, Ruddy Bulldog, Jonhny 
Fandango, Toni Spaguetty y 
el Padrino seguirän la iniciati- 
va de Frondasio.

Deberemos de luchar por 
entre las calles de la ciudad 
eliminando con nuestra Mag­
num (de las que abren un bo- 
quete de 10 cm. de diäme- 
tro) a todos los mafiosos que 
nos encontremos. Contamos 
con un numero limitado de 
municion, menos mal que al 
eliminar a nuestros enemi- 
gos podremos recoger la su- 
ya. Dispara contra todo "bi- 
cho viviente" porque todos 
son de la camorra, incluso la 
policîa que se encuentra al 
mando de Frondasio. En al- 
gunas zonas te arrojarân 
bombas y macetas as! que

precauciôn. Y si te topas con 
el bestia de Sanguinetti, 
j j huye ! ! porque en cuanto te 
eche el ojo se va a liar a ha- 
chazos contigo.

Cosa Nostra es dificil pero 
entretenido y adictivo. Sus 
grâficos son buenos aunque 
menos atractivos que los de 
Livingstone Supongo. La mû- 
sica de presentaciôn estâ 
también cuidada y es agrada- 
ble.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO........... 8
SONIDO..................... 8
ACCION ..................... 9
ADICCION ................. 9
RELACION c/p .......... 8

ONE
3DM
(Joystick/teclado)

^Os gustô Jack the Nipper? 
En él teniamos que hacer 
el mayor numero de travesu- 
ras posibles. Pues bien, esto 
es, comparado con One, 
mantequilla pura. Podrîa de- 
cirse que Jack the Nipper es 
la dulzura personificada al 
lado del corrosivo nino que 
tendremos como protagonis- 
ta en One.

Vuestra misiôn es destro- 
zar el mayor numéro de obje- 
tos. La casa de vuestros pa-

dres contiene 30 objetos de 
lujo. Hay que romper la tele­
vision, abrir los grifos, descol- 
gar el teléfono, romper el 
jarrôn chino, vaciar los coji- 
nes. En fin, todo lo que se 
nos ocurra. Y para ayudaros 
os podéis hacer con un pre- 
cioso bastôn de abedul con 
el que llegaréis a los sitios 
mâs difîciles. Pero cuidado, 
vuestro padre no estâ dis- 
puesto a permitir el des,trozo 
y cada vez que te pille te cas- 
tigarâ.

Los grâficos y el movi- 
miento estän bastante bien. 
Un juego idéal para desaho- 
garse. Y ya sabes, cuanto 
mâs rompas, estropees o dé­
tériorés mâs puntos conse- 
guirâs.

GRAFICOS ................ 7
MOVIMIENTO .......... 7
SONIDO .................... 5
ACCION .................... 6
ADICCION ................ 7
RELACION c/p
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LO ULTIMO
TARZAN 
Martech 
(Joystick/teclado)

Bueno, supongo que no 
tendré que explicar quién es 
este senor ^verdad? Todos 
conocemos a Tarzân, el rey 
de la selvä. El aristôcrata ve- 
nido a menos a la edad de 
siete meses cuando el aviôn 
en el que viajaba se estrellô 
en la jungla y fue recogido y 
criado por los monos. Quién 
le iba a decir a Edgar Rice 
Burroughs, allé por el ano 
1910, que su creacibn esta- 
ria 77 anos después en miles 
de ordenadores? Nadie y de 
habérselo preguntado al-
guien le habrla soltado per- 
plejo un "No me lo puedo 
creer..." de mucho cuidado.

Perplejo o no el caso es 
que Martech lo ha puesto a 
nuestra entera disposiciôn 
(previo pago de su importe, 
claro) y no es menos cierto 
que ha hecho un gran traba- 
jo. Tarzân es toda una aven­
tura con los ingredientes ne- 
cesarios para alcanzar el éxi- 
to.

Pero, icuâl es nuestra mi­
siôn? Oh, fâcil, fâcil. Résulta 
que la inséparable compane- 
ra de Tarzân, |ehl, un mo­
mento, <que estâis pensan- 
do?, no me refiero a la mona 
Chita, jque val, estoy hablan- 
do de Jane, no me seâis ma- 
liciosillos. A lo que iba, Jane 
ha sido hecha prisionera por 
Usanga, jefe de los Wamabo, 
el cual no ha tenido otra ocu-

rrencia que culpar a la pobre 
del robo de siete gemas lla- 
madas "Los ojos del Arco 

Iris". La novia de Tarzân,
desconsolada, intenté con- 
vencer a los feroces negritos 
de su inocencia. Después de 
bailar 800 veces la Danza del 
Vientre, de hacer cosquillas 
en la planta de los pies a la 
mitad de la tribu y de contar- 
les chistes verdes se ha dado 
por vencida. ||Los Wamabo 
son incorruptibles ! ! As! que o 
Tarzân encuentra en el plazo 
de très dîas y très noches las 
siete gemas o la tribu de ca- 
nîbales se merienda a Jane 
en un periquete.

Aqui comienza la carrera 
contra el tiempo. El rey de la 
selvä ha de lanzarse a la bùs-

queda de las piedras. Disper- 
sados por la jungla encontra- 
râ varios objetos que podrâ 
utilizar, taies como cuerdas, 
escudos, etc. Las gemas es­
tän repartidas por el laberinto 
de galerlas que Tarzân tendrâ 
que ir explorando, pero estän 
tan escondidas que le serân 
difîciles de ver. Por otra par­
te, en su bûsqueda, tropezarâ 
con numerosos peligros. Ser- 
pientes, lanzas, aranas, tigres 
e indîgenas de la tribu 
Wamabo le saldrân continua- 
mente al camino. Cada con- 
tacto con estos peligros irâ 
adelantando el tiempo y por 
lo tanto agotando con mayor 
rapidez los très dîas disponi­
bles.

Sin embargo no todo son 
peligros. Tarzân encontrarâ 
también exploradores y nati- 
vos que no le atacarân.

El rey de la selvä puede 
correr, saltar, agacharse, lu- 
char y dar saltos mortales. 
Los grâficos son estupendos. 
El movimiento de los perso- 
najes y la animaciôn esté 
también muy lograda. La mû- 
sica es alegre y se déjà oîr. 
Adicciôn asegurada.

GRAFICOS ................ 9
MOVIMIENTO .......... 8
SONIDO .................... 7
ACCION .................... 8
ADICCION ................ 9
RELACION c/p
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LO ULTIMO
GRAND PRIX 500 C.C.
Microids
(Joystick/teclado)

La moto ha sido la mâqui- 
na que mâs hän tardado en 
ver los ordenadores Amstrad. 
Ahora, de repente, tenemos 
como quien dice très progra­
mas disponibles: Speed King 
de Mastertrônic, éste que 
nos ocupa y el esperado Su­
per Cycle que esté a punto de 
aparecer. Mientras no vea-
mos el ùltimo no podremos 
decir cual de ellos es el me- 
jor. Sin embargo entre Speed 
King y Gran Prix 500 cc., si lo 
podemos hacer. Légicamen- 
te se lleva la palma este ùlti­
mo cuyos grâficos estän mu­
cho mâs cuidados asi como 
la presentacidn. Quizâs lo 
que desentona un poco con 
el resto del juego sea el ma- 
nejo que se hace particular- 
mente diffcil, la mayor parte 
del tiempo vamos con la 
moto ladeada, incluso en rec- 
tas, debido al dificil control y 
a la respuesta de ésta a 
nuestro joystick. De todas las

7
7

5
8

formas es un programa que 
estâ muy bien, pese a este 
pequeno inconveniente que 
le vemos.

El juego se desarrolla so­
bre dos ventanas, una prepa- 
rada para cada corredor (si 
juegan dos). Podéis elegir en­
tre dos motos, una roja y otra 
azul, al igual que participât

en el Campeonato del Mun- 
do o entrenarse. Disponemos 
de 12 circuitos, cada uno co- 
rrespondiente a un Gran Prix

y en la fase de entrenamiento 
podemos elegir en cual que- 
remos correr. Si elegimos 
participer en el Campeonato
del Mundo antes iremos pa- 
sando por estos 12 circuitos. 
Gran Prix 500 cc., es un jue­
go que gustarâ a todos, sean 
apasionados de las motos o 
no.

GRAFICOS ... 
MOVIMIENTO 
SONIDO ....... 
ACCION .......  
ADICCION ... 
REUXCION c/p

PRO TENNIS
Loriciels
(Joystick/teclado)

El tenis es un déporté que 
gusta a mucha gente. Sin 
embargo, la vida que lleva- 
mos muchos de nosotros no 
da lugar a que lo practique- 
mos tan a menudo como qui- 
siéramos. Como siempre el 
ordenador viene en nuestra 
ayuda, esta vez con un pro­
grama de la mano de Lori­
ciels, una compania france- 
sa.

Pro Tennis es un progra­
ma con el que da gusto ju- 
gar. Hasta ahora no habia- 
mos visto un programa de te­
nis que mereciese realmente 
la pena (para un ordenador 
Amstrad). O no dabas pie 
con bola o résulta que no ha- 
bia forma de parar tu pelota 
o que no pasabas del saque.

Con este juego he llegado a 
contabilizar hasta cinco mi- 
nutos seguidos con una mis- 
ma pelota. Por esto no pen- 
séis que el programa es flojo 
o sencillo, nada mâs lejos de 
la verdad. Lo que ocurre es 
que estâ bien hecho y te déjà 
jugar, ademâs no es nada fâ- 
cil ganar al ordenador ni si- 
quiera en el nivel 1. Un gran 
acierto en este programa es 
la facilidad de imprimir efec- 
to a la pelota asi como de 
cruzar los golpes. Si consi- 
gues dominât el juego de 
esta forma, ganarâs.

Grâficamente el programa 
estâ bien, nada extraordina- 
rio pero pasable. Los colores 
muy acertados y el sonido 
nada espectacular (no pode­

mos hacer que la pelota can- 
te). El menû del juego muy 
completo y claro y la presen- 
taciôn muy cuidada ProTennis 
es divertido, manejable y adic- 
tivo.

GRAFICOS ................. 6
MOVIMIENTOS ........ 8
SONIDO..................... 6
ACCION .................... 8
ADICCION ................ 9
RELACION c/p
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BASUN
Multicrom
(Joystick/teclado)

La accion transcurre en un 
tranquilo y préspero pais lla- 
mado Rajdal, situado en un 
bello oasis en pleno desierto 
y muy prôximo al Océano In- 
dico. Pero la paz se ha turba- 
do. Basun, la fortaleza sagra- 
da de los habitantes del pais 
ha sido profanada por Motaj. 
Este individuo malvado era el 
primer ministro y el hombre 
de confianza del Gran Sultân 
de Rajdal. Su ansia de poder 
y su ambiciôn han convertido 
Basun en una guarida de trai- 
dores y bandidos.

Tu misiôn sera conquistar 
Basun de las garras de Motaj 
y para ello el Gran Sultân de 
Rajdal ha reclutado un grupo

de ocho comandos, todos 
soldados de élite y vencedo- 
res en infinidad de batallas. 
Tu deberâs de comandarlos y 
guiarlos en su avance por la 
fortaleza teniendo en cuenta 
que toda elia estâ plagada de 
trampas mortiferas y centine- 
las que no dudarân en acribi- 
llarte en cuanto te pongas a 
tiro. Durante el juego has de 
tener en cuenta que disponer 
de los ocho comandos no 
significa tener ocho vidas. 
Podrâs jugar con cada uno 
independientemente y situar- 
los en los lugares que mâs te 
convenga. Es mâs, si alguno 
de ellos ha caido en una 
trampa y no puede salir por si

solo, podrâ ser ayudado por 
el resto. Asimismo para utili- 
zar varios dispositivos ten- 
drâs que valerte de dos sol­
dados por lo menos. Por 
ejemplo el ascensor, si has 
llegado con un comando y no 
te funciona deberâs accionar 
la palanca que se encuentra 
en la pantalia principal con la 
ayuda de un companero. La 
fortaleza de Basun estâ llena 
de trampas y pasadizos. A ti 
te toca descubrirlos.

Por ûltimo, el éxito de tu

misiôn dépende en su totali- 
dad de un soldado clave. Si 
éste muere, nunca podrâs 
acabar el juego. ^Una pista?

— No es ni el cuarto ni el 
quinto y es el que corre mâs 
peligro.

GRAFICOS ................ 9
MOVIMIENTO .......... 8
SONIDO .................... 9
ACCION .................... 8
ADICCION ................ 9
RELACION c/p ........ 8

NUCLEAR DEFENSE
Amsoft
(Joystick/teclado)

Este es un programa dul- 
ce, o sea, lo cargamos, lo mi- 
ramos, intentamos jugar y un 
poco después nos dormimos. 
Bueno, qué otra cosa podria- 
mos hacer si no es ponernos 
a roncar, siempre la misma 
escena repetitiva, perdôn, 
très escenas. Aunque lo difi- 
cil es que las veâis porque 
nosotros por mucho que lo 
hemos intentado, no lo he- 
mos conseguido.

Una descnpciôn sucinta:
—Defender vuestras ciuda- 

des, una fase.
—Ataque a la flota enemi- 

ga, otra fase.

—Ataque a ciudades ene- 
migas, ultima fase.

Esto podria enganar en un 
principio. El tema parece ser 
interesante pero aparté de 
unos grâficos un poco cuida- 
dos no hay nada mâs. Jugar 
es dificil. Conclusiôn final: 
juego tonto y repetitivo, ca- 
rente de adicciôn.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTO ........... 6
SONIDO ..................... 4
ACCION ..................... 3
ADICCION ................. 3
RELACION c/p
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LO ULTIMO
XEVIOUS
U.S. Gold
(Joystick/teclado)

Otra version, esta vez rea- 
lizada por U.S. Gold, de un 
arcade de las mâquinas. El 
juego es del tipo 1942 de Eli­
te y transcurre por una venta- 
na que ocupa las 3/5 partes 
de la pantalla, el resto estä 
dedicada a la puntuacidn y ai 
indicador de vidas.

A los mandos de nuestra 
nave de combate Solvalu de- 
beremos de defender la Tie- 
rra de los invasores Xevious. 
Hemos de acabar con todas 
las naves enemigas que en- 
contremos en nuestra ruta y 
asimismo destruir los deposi- 
tos situados en tierra y que 
nos disparan mortîferos pro-

yectiles. El objetivo final det 
juego serâ destrozar el reac- 
tor central de la nave Insignia 
Xevious.

El juego se desarrolla a 
vista de päjaro, como 1942. 
El Control lo podemos reali­
zar con joystick o teclado. 
Disponemos de varios movi- 
mientos utiles como es el de 
avanzar a mayor velocidad 
que la normal y el de retroce- 
der, éstos son necesarios 
para esquivar los proyectiles 
enemigos y para disparar 
contra sus emplazamientos 
de canones en tierra. El ata- 
que es masivo y continuo por 
lo que deberâs estar alerta

constantemente. El juego se 
puede parar con la tecla de 
escape.

Grâficamente Xevious estâ 
bastante bien y tiene un colo- 
rido agradable. La forma de 
juego es sencilla y cuenta 
con un scroll muy suave. Xe­
vious es adictivo.

GRAFICOS ..................  9
MOVIMIENTOS ............9
SONIDO ........................ 8
ACCION ....................... 9
ADICCION ..................  8
RELACION c/p

PRODIGY
Electric Dreams
(Joystick/teclado)

Solo, antiguo rey de los 
Droides, mitad humano y mi- 
tad autômata junto con su 
hijo Nejo, humano, deben 
evadirse del laboratorio don­
de estän prisioneros. Pero 
esto serâ difîcil porque Solo 
debe esperar continuamente 
a su hijo que es casi un bébé 
y ademâs debe preocuparse 
por la nutriciôn de este. Tam- 
bién tendremos que recoger 
las diferentes botellas que 
encontremos, para nuestra 
propia consumicién.

La misiôn final serâ dete- 
ner a Wardlock, mâquina que 
utiliza ôrganos humanos para 
sus experimentos, huir del la­

boratorio y encontra a la raza 
milenaria de los Droides.

El grafismo, aunque no 
tiene mucho colorido es de 
gran calidad, la animaciôn es 
muy buena. La acciôn del 
juego se desarrolla en una 
ventana que reduce sensible- 
mente el campo de visiôn. 
Prodigy, es un juego muy 
bien hecho.

GRAFICOS ..................  9
MOVIMIENTO ............. 9
SONIDO ....................... 9
ACCION ....................... 7
ADICCION ..................  8
RELACION c/p ...........  9
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LO ULTIMO
XENO
Anf
(Joystick/teclado)

< Qué es Xeno exactamen- 
te? Pues no lo sabemos por­
que no conocemos nada pa- 
recido hasta ahora, pero si 
queréis una aproximaciôn, 
por nosotros que no quede. 
Imagmad que estamos en la 
edad del espacio, nuestros
edificios y ciudades hän de- 
saparecido, los coches que 
usâbamos antiguamente es­
tän ahora en museos, el dé­
porté y los deportistas no 
existen como tai. Todo ha 
cambiado, todo ha evolucio- 
nado tanto que ya nada es lo 
que erä. ^Podéis imaginarlo? 
Lamentable, ya no existe el 
fûtbol, ni la selecciön espa- 
nola, ni el Buitre. ^Entonces? 
Pues nada, el déporté nacio- 
nal se llama Xeno, el fûtbol 
de la edad espacial, donde 
ya no intervienen ni siquiera 
humanos, sino autömatas 
programados especialmente 
para jugar y divertir a las ma- 
sas, enardecidos espectado- 
res que abarrotan los esta- 
dios de Xeno y aclaman a su 
jugador entre gritos y gesti- 
culaciones.

Xeno se juega en cuatro 
tiempos de 9 minutos, aun­
que nosotros podemos modi- 
ficar la duracion de cada uno. 
Podremos jugar, bien contra 
un amigo o contra el ordena- 
dor. El nivel de dificultad va­
ria entre 0, el mâs duro y 9,
el mâs flojo, realmente los 
niveles diflciles son el 0 y el 1 
pues en los demâs es tan fâ­
cil ganar que el juego pierde 
algo de interés. En el nivel 0 
la cosa cambia mucho y es

bastante complicado aventa- 
jar ai ordenador.

Por si no ha quedado claro 
antes, aqui sôlo juegan dos 
especies de esteras aplana- 
das. Tû tomaräs el mando de

una. La misiôn serä marcar 
goles en la porterla del con­
trario. Para movernos y gol- 
pear a la pelota contamos 
con una flécha que va cam- 
biando de jugador y que nos 
permitirâ realizar todos los 
desplazamientos, as! como 
golpear a la pelota.

Los grâficos de Xeno es­
tän muy bien realizados, los 
efectos sonoros no son des- 
lumbrantes pero estän a la 
altura de las circunstancias.

GRAFICOS ..................  9
MOVIMIENTOS .......... 8
SONIDO ....................... 8
ACCION ....................... 8
ADICCION ..................  7
RELATION c/p

XARQ
Electric Dreams
(Joystick/teclado)

De lo pnmero que nos 
percatamos cuando empeza- 
mos a jugar con Xarq, es de 
que es un juego corto. Me re- 
fiero a que la primera partida 
no os va a durar mucho mâs 
de dos o très minutos. Y tam- 
poco es que sea un juego di- 
flcil, sencillamente, la prime­
ra vez que se ve, desconcier- 
ta un poco.

A bordo de nuestra nave, 
Nik-Nik, deberemos penetrar 
en la fortaleza enemiga y 
destruir el generador central 
de energia. Pero como es lô- 
gico los defensores de la for­
taleza no son tontos y su sis- 
tema defensivo es excelente. 
Cohetes, misiles y lasers se

abatirân sobre nosotros en 
cuanto nos pongamos en su 
punto de mira. Nuestra nave 
especial fuera-borda Nik-Nik, 
ha sido creada expresamente 
para esta misiôn y por lo tan­
to equipada con las armas 
mâs sofisticadas: morteros, 
misiles teledirigidos, grana- 
das submarinas y lasers. Sin 
embargo esto no es suficien- 
te, la destreza del piloto de la 
nave debe de ser excepcio­
nal.

Grâficamente hablando, 
Xarq no es ninguna geniali- 
dad pero estâ bien, los colo­
res son acertados. El movi- 
miento es râpido aunque no 
muy preciso. Los efectos so­

noros tampoco se han deja- 
do de lado. En general Xarq 
es un programa con el que 
hay que jugar varias veces 
para empezar a enterarse de 
qué va el asunto, sin embar­
go una vez dentro del juego, 
puede llegar a apasionar.

GRAFICOS ................. 7
MOVIMIENTOS ........ 7
SONIDO ..................... 7
ACCION ....................... 7
ADICCION ................... 7
RELACION c/p ...........  7
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LO ULTIMO
MISSION OMEGA
Mind Games/Argus Press
(Joystick/teclado)

jHombre!, por fin un pro­
grama diferente. Parece que 
a estas alturas cada vez ré­
sulta mâs difîcil hacer un pro­
grama realmente original. 
Mission Omega lo ha conse- 
guido. Tampoco queremos 
decir que porque sea original 
os vaya a gustar mâs o me­
nos, no tiene nada que ver y 
ademâs el juego es un poco 
especial, tanto, que a mu- 
chos no os agradarâ. Pero 
para ser sinceros es bueno, 
mitad arcade, mitad aventura 
y necesitado de una gran do- 
sis de sentido estratégico.

Tû te encuentras a bordo 
de una nave alienîgena lla- 
mada Omega y tienes que 
detenerla parando sus cuatro

reactores. Para lograr este fin 
deberâs de construit un nu­
méro de robots que serân los 
encargados de destruirlos. 
Desde que comienza el juego 
tienes 45 minutos para ter­
minât la misiôn.

Lo primero que debes ha­
cer es pasar a la fase de 
construcciôn de robots. Cada 
uno estâ compuesto por 4 
partes: la Base, el Armamen- 
to, el Sensor y la Energia. 
Para la Base tienes cuatro ti- 
pos: Hover, Sphere, Legs y 
Tracks. El Armamento puede 
ser también de 4 tipos: laser 
corto, laser largo, rayo y mi- 
sil. El Sensor puede ser Vi­
sual, audio e infrarrojos. Por 
ûltimo la energia deberéis

elegirla entre bateria 1, bate- 
ria 2 y Nuclear. Una vez ha- 
yâis decidido las cuatro par­
tes del robot ya sôlo queda 
darle un nombre. Pero a la 
hora de fabricar éste, tened 
en cuenta que es seguro que 
cada una de las partes del ro­
bot afecten de alguna forma 
a las otras. Por ejemplo, el 
Armamento deberéis de su- 
ministrarlo con el mayor de 
los cuidados porque podéis 
quedaros sin energia nada 
mâs empezar el juego, los 
sensores también consumen 
bastante. Tened en cuenta 
que no debéis de conforma- 
ros con construit un solo ro­
bot, cuantos mâs tengâis 
mucho mejor.

Una vez creada tu flota de 
autômatas puedes empezar a 
buscar los reactores. El movi­
miento de tus robots puede 
ser manual (tû lo contrôlas 
con el joystick o el teclado),

automâtico (el ordenador 
moverâ el robot) o programa- 
do. Durante la bûsqueda por 
el intenor de la nave encon- 
trarâs diferentes obstâculos 
incluyendo barreras electrifi- 
cadas que podrâs desactivar. 
Los teleportadores te trasla- 
darân a otras zonas de la 
nave y a los robots enemigos 
los tendrâs que destruir.

Realmente Mission Ome­
ga es un programa interesan- 
te y muy cuidado en cuanto a 
detalles. Los grâficos son 
bastante buenos y la mûsica, 
aunque llega a volverte loco, 
de gran calidad.

GRAFICOS .............. 9
MOVIMIENTO ........ 8
SONIDO .................. 9
ACCION ................... 7
ADICCION .............. 8
RELACION c/p

INTERNATIONAL RUGBY
Artic
(Joystick/teclado)

En Espana el fûtbol ameri- 
cano no estâ demasiado 
arraigado, igual es por eso 
que el rugby es un tema des- 
denado.

Artic ha hecho este juego 
sencillo que suponemos pa- 
sarâ sin pena ni gloria. No 
podemos decir que sea bue­
no ni malo, simplemente que 
no es nada especial. Los grâ­
ficos son muy normales al 
igual que el movimiento. El 
sonido, bastante flojo y repe-

titivo. De todas formas se 
puede jugar bastante bien si 
no tenemos en cuenta el mal 
control de la pelota. El pro­
grama deberia dar opciôn a 
perderla con un poco mâs de 
sentido y no que en cuanto 
nos cruzamos con un contra­
rio, que por supuesto corre 
mâs que nosotros, tengamos 
que dar la vuelta e ir tras él 
porque se ha llevado la pelo­
ta.

Podemos jugar en la fase

de aprendizaje o en la de 
campeonato. La primera no 
requiere grandes esfuerzos 
porque el ordenador se déjà 
ganar, pero la segunda es 
verdaderamente dificil.

International Rugby es 
sencillo, muy sencillo.

GRAFICOS .................. 6
MOVIMIENTOS ..........6
SONIDO .......................6
ACCION .......................6
ADICCION ...................6
RELACION c/p
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LO ULTIMO
LAS VEGAS
Infogrames
(Joystick/teclado)

Junto con Mandragore y 
Affaire Vera Cruz éstas son 
las primeras aventuras fran- 
cesas que llegan a Espana de 
una forma oficial. Las Vegas 
es un programa, mitad aven­
tura, mitad arcade con una 
gran dosis de originalidad.

Cuando cargamos el jue­
go lo primero que vemos es 
un menu donde tendremos 
que elegir el lugar por donde 
queremos empezar. El juego 
consta de très fases: en el in- 
mueble, en el aeropuerto y 
en Las Vegas. Generalmente 
deberemos optar por la pri­
mera pues para las dos si- 
guientes hace falta un côdigo 
que no lo tendremos si no 
hemos pasado antes por 
ésta.

Tu misiôn es la siguiente: 
estando en tu habitaciôn, re- 
cibes un telegrama. Tu tîa ha 
muerto, tû eres su ûnico he- 
redero, pero antes de morir 
ella puso una condiciôn: para 
cobrar la herencia debes de 
ganar en una noche un 
millôn de dôlares en Las Ve­
gas. El avion sale a las 11:20 
y no debes de perder un ins­
tante. En tu habitaciôn tienes 
una boisa en la que meterâs 
todo lo necesario. Las formas 
para salir del inmueble son 
dos: el ascensor y las escale- 
ras, pero por los diferentes 
pisos te aparecerân vecinos 
pidiéndote cosas, esto te 
harâ perder tiempo. Si logras 
salir del inmueble pasarâs a 
la segunda parte, el aero­
puerto, que ya es un poco 
mâs fâcil que la anterior fase. 
Por ûltimo en Las Vegas, has 
de jugar como un loco para 
conseguir el millôn que te 
hace falta, deberâs de probar 
fortuna jugando a la ruleta, el 
jackpot,... y ganar si no quie- 
res perder tu herencia.

El manejo del programa 
puede hacerse por medio del 
joystick o de las fléchas del 
teclado.

Las Vegas (L'Héritage/ es 
un programa muy original,

los gräficos muy buenos. Los 
personajes tienen sus bocas 
animadas y estän realizados 
con una buena dosis de hu- 
mor. En fin, una aventura 
francesa traducida al espanol 
donde no tendremos que an- 
dar tecleando nada, muy 
pero que muy original y con 
una gran calidad.

GRÄFICOS ................. 9
MOVIMIENTO ...........
SONIDO .....................
ACCION .....................
ADICCION ................. 9
RELATION c/p ........

TERROR OF THE DEEP
Mirrorsoft

A finales del siglo XX, un 
excéntrico ingeniero escocés 
puede hacer realidad el sue- 
no de su vida, sondear las 
profundidades del lago Ness.

El viejo ingeniero ha desa- 
rrollado una extraordinaria 
embarcaciôn subacuâtica, 
(dentro de los limites de la 
tecnologla Victoriana) la cual 
ha utilizado ya en un intento 
de descubrir a los horribles 
monstruos de las profundida­

des que emergen en el silen- 
cio de la noche y que pueden 
haber sido los causantes de 
la muerte de varios pescado- 
res. Nessie estä siendo cul- 
pado, naturalmente, pero el 
ingeniero no lo créé.

El pequeno submarino 
estâ equipado con un campo 
generador de electricidad, 
como protecciôn, y puede 
deffenderse de los atacantes 
por medio de arpones de aire

propulsado y botes explosi- 
vos. Equipado con el manual 
de operaciones y el diario, 
puedes comenzar tu bûsque- 
da por las profundidades. 
Salva la reputaciôn de Nes­
sie, el monstruo del lago 
Ness. Solo tû puedes demos- 
trar si el ingeniero tiene 
razôn.

Muy pronto analizado a 
fondo.
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LO ULTIMO
THAI BOXING
Anco
(Joystick/teclado)

IDificilfsimo! Llevaba me­
dia hora jugando y ya no sa- 
bia qué hacer, al final me 
armé de paciencia y decidi 
aguantar. Me las ingénié, 
bueno, intenté es la palabra 
correcta, para aguantar en 
cada jugada un poquito mâs. 
Pero claro, la forma que ha- 
bia descubierto para resistir 
erä escapando del animal de 
mi contrincante como un co- 
nejo. Huia y huia, daba vuel- 
tas y hasta me estaba ma-

reando. Para colmo cada vez 
que me pillaba me ponia de 
tortas hasta el gorro. Por ca­
da una que le daba yo, él me 
sacudia veinte. Y por mâs 
que le maldije (solo al princi- 
pio, je, je, je,...) y le hice la 
pelota mâs tarde, no logré 
sino tener un minuto de res- 
piro para ver en la pantalla 
del ordenador el aspecto que 
estaba tomando mi cara 
i Madré mia! si parecia que 
me la estaba arreglando a

golpe de martillo. Ya ténia los 
ojos morados, una ceja des- 
quiciada y la mandibula de- 
sencajada. Empecé a pensar 
muy seriamente en el desen­
lace final, o arrojaba la toalla 
o este tipo me deshacia j Ca- 
ray! En un momento de des- 
cuido me ha golpeado de Ile- 
no en la cara y por si fuera 
poco me ha roto lo ûnico que 
me quedaba sano, la nariz.

Asi estaba el juego cuan­
do de repente me noqueô, y 
eso que pensaba tirar la toa­
lla de un momento a otro. 
Me quedé tirado en el suelo 
de aquel cementerio de co­
ches mientras por el rabillo 
del ojo observaba a aquel 
bestia alejarse satisfecho. 
jUff! le habia enganado.

Thai Boxing es bueno 
pero como habréis podido 
dedducir muy dificil. Si 
queréis un consejo antes de 
poneros a boxear ir a la igle- 
sia y ponerle una vêla a la Vir- 
gen de la Macarena porque 
os va a hacer falta. Por los 
grâficos, sonido, movimiento, 
etc., no os preocupéis todo 
funciona bien aunque lo que 
mejor anda es el contrincan­
te "repartiendo lena". Nos 
vemos... en el hospital.

GRAFICOS ....................8
MOVIMIENTO .............. 8
SONIDO ........................ 8
ACCION ........................ 8
ADICCION ..................  8
RELIGION c/p

Zombi es una aventura 
francesa realizada por Ubi 
Soft y distribuida aqui en Es­
pana, por Soft Express. Este 
es un juego de papeles, de 
gran calidad, con unos grâfi­
cos muy buenos, una mûsica 
muy cuidada y un manejo 
bastante sencillo que se rea- 
liza por medio de iconos que 
podemos desplazar a ambos 
lados con el fin de buscar la 
acciôn que mâs nos conven- 
ga.

Disponemos de cuatro 
personajes de los cuales te- 
nemos un dominio completo, 
pudiendo jugar alternativa- 
mente con cada uno de ellos.

Nuestra misiôn serâ en- 
contrar la gasolina necesaria 
para poder escapar en el he-

licôptero situado en la terra- 
za. Deberemos matar obliga- 
toriamente a todos los zom- 
bis que se hallan en el edifi- 
cio, pero antes es convenien- 
te tapar las entradas al mis­
mo con los camiones. Muer- 
tos todos, tendremos que 
meterlos en el frigorifico y so- 
lamente cuando hayamos 
acabado de hacerlo, podre- 
mos huir. Dentro del edificio 
nos aguardan innumerables 
peligros, entre ellos una ban­
da de punkies.

GRAFICOS ....................9
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LO ULTIMO
SAPIENS
Loriciels 
(Joystick/teclado)

ETAT 
PRENDRE 
POSER
DIRE

■HHKS

CHARGE AVENTURE 
SAUVE DENTURE

iQué os vamos a decir de 
este juego? La verdad es que 
estâbamos aburridos de ma- 
tar marcianos y de subirnos 
en un montôn de aviones 
para empezar a pegar tiros, 
ya nos habiamos olvidado de 
las hachas de silex y de las 
pieles que cubrian nuestro 
cuerpo. El Homo-Sapiens de 
entonces ha evolucionado 
tanto que si uno de aquellos 
hombres nos viera echarla a 
correr espantado. Pues bien, 
con Sapiens tenemos la 
oportunidad de volver a 
aquella época de nuestros 
antepasados, nos da la opor­
tunidad de volver atrâs en el 
tiempo y convertirnos en un 
hombre del Neanderthal, vivir 
como él, pensar como él y

reaccionar como él. Aqui ya 
no vale sacar la pistola y pe- 
garle a nuestro enemigo un 
tiro en las narices. jQué val, 
si quieres pegar a algûn bes- 
tia de los que te vas a encon- 
trar en el camino, tienes que 
empezar por buscarte el silex 
y construirte un hacha y cui- 
dado con que se te rompa, 
nosotros te aconsejamos fa- 
bricar un hacha lo mâs gran­
de posible porque el animal 
de Hognor (el primer mono 
con cerebro de mosquito que 
nos vamos a encontrar) es un 
pedazo bestia de mucho cui- 
dado. Si este personaje se 
enfada ya puedes comenzar 
a rezar y liarte a punetazos 
con él porque tiene una maza 
que a juzgar por los golpes

TRUSHT
Firebird
Solo teclado

L’AFFAIRE VERA CRUZ
Infogrames
(Joystick/teclado)

La resistencia esté prepa- 
rando una gran ofensiva con­
tra el Imperio Intergalâctico. 
Con este fin han capturado 
poderosas naves de combate 
pero les falta la energia nece- 
saria para ponerlas en mar­
cha. Tû has sido encargado 
por la resistencia para conse- 
guir las câpsulas de energia 
que estän repartidas por los 
almacenes de los planetas 
del Imperio. Cada planeta es 
defendido por una bateria de 
cahones "Lapas" que reci- 
ben su energia de una planta 
nuclear. Tendrâs que acabar

desde nuestra nave. También 
deberéis de recoger una es- 
pecie de burbujas y arrastrar- 
las con vosotros al hiperes- 
pacio. Lo que no tendréis que 
hacer es disparar contra las 
plantas nucleares de los dife- 
rentes planetas pues al final 
seguramente os destruiréis 
con su explosién. Trusht es 
un proggrama de los llama- 
dos baratos pero es un gran 
programa. Mâs de uno, mu­
cho mâs caro, quisiera pare- 
cerse a él. El movimiento de 
la nave es excepcional aun- 
que quizâs un poco dificil al

con estas baterias (tienen 
forma de arana) y recoger el 
fuel mediante una especie de 
campo magnético activado

principio. Sélo funciona con 
teclado. Los grâficos son 
sencillos pero estän bien y 
los efectos sonoros tampoco 
han sido descuidados. Es un 
juego de arcade super-emo- 
cionante y que requiere una 
destreza exacta y précisa.

VIRGIN ATLANTIC 
CHALLENGER
Virgin (Joystick/teclado)

GRAFICOS ................ 7
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que "arrea" debe de pesar 
veinte kilos.

Fuera de bromas ya. Sa­
piens es uno de los progra­
mas que hacen época.

Para empezar, nada mâs 
cargar el juego nos encontra- 
mos con una presentaciôn 
estupenda. La mûsica es una 
maravilla (si tenéis enchufa- 
do el ordenador a un equipo 
de Alta Fidelidad, escuchad- 
la, realmente merece la pe- 
na). Acto seguido entramos 
en el juego, el manejo lo po­
demos hacer con joystick o 
desde el teclado. El progra­
ma es muy fâcil de usar y con 
un poco de prâctica puedes 
dominarlo perfectamente. 
Podriamos decir que este

Vera Cruz introduce al ju- 
gador dentro del sôrdido 
mundo de détectives, alca- 
huetes y prostitutas.

El juego empieza con la 
escena de un asesinato. Vera 
Cruz, una prostituta, yace 
tumbada en el suelo entre un 
charco de sangre con un dis- 
paro en el pecho. A un lado, 
su bolso abierto y una pisto- 
la.

En esta primera parte del 
juego deberemos fotografiar 
todo aquello que nos parezca 
sospechoso, para ello conta- 
mos con un zoom, colôcalo 
sobre lo que intuyas que pue- 
de ser una pista e investiga: 
el bolso, la pistola, la carta, el 
cigarrillo en el cenicero... No

juego es mitad aventura, mi- 
tad arcade.

A la izquierda de la panta­
lla tenemos un menu bastan- 
te completo, sus opciones 
son: Sapiens, para cargar, 
grabar y dar nombre a los 
personajes, Estado, Coger, 
Poseer, Hablar, Dar, Obser- 
var, Comer, Cuidar, Dormir y 
Fabricar. Cuando elegimos 
algunas de estas opciones 
(desviando el joystick o la flé­
cha del teclado hacia la dere- 
cha) aparece otro menu en 
forma de ventana. Para cada 
opciôn del menu de la iz­
quierda hay un submenû que 
se va colocando a la derecha 
tapando a los anteriores, de 
éste podemos ya elegir lo 
que nos convenga.

dejes escapar ningûn detalle 
porque puede ser vital. Una 
vez acabada esta primera 
fase pasarâs a una segunda, 
en ella tendrâs que poner a 
prueba tus dotes de investi- 
gador. Deberâs buscar pis­
tas, interrogar a sospecho- 
sos, hallar testigos y final- 
mente dar con el asesino. 
Durante la investigaciôn de- 
bes tener en cuenta todo, no 
pasar por alto nada aunque 
en un principio pueda care- 
cer de interés, tendrâs que 
tomar continuamente notas. 
En fin, realizar la labor de un 
policîa desde el principio 
hasta el fin. Esta segunda 
parte, transcurre en una gen- 
darmeria, aqul, podrâs reali­

Por otra parte, si lo que 
deseamos es moyernos, es- 
cogemos la acciôn-opciôn 
observât y luego vista latéral 
y ahl estamos nosotros. Aho- 
ra ya podemos desplazarnos 
con el joystick o el teclado, 
luchar y hacer lo que sea. En 
cuanto nos encontremos con 
algûn personaje, automâtica- 
mente volvemos al modo me- 
nû. Aqul lo mâs lôgico es que 
hablemos e intentemos con- 
vencerle de que no queremos 
pelear, si nos ataca, entonces 
también automâticamente el 
programa pasa del modo 
menu al modo acciôn, sôlo te 
queda luchar, puedes gol- 
pear con los punos e incluso 
tienes de réserva una prime­
ra lanza oun hacha. Si en

zar todas las operaciones ne- 
cesarias para dar con el cul- 
pable, mandar mensajes, 
examinât objetos, encarcelar 
a sospechosos, acusar ya for- 
malmente al asesino y tener 
la impresora a mano (si de 
verdad tienes una), para po- 
der sacar impresas las notas 
o los apuntes que créas ne- 
cesarios.

"El affaire Vera Cruz" es 
un programa escrito por un 
policîa francés y es la recons- 
trucciôn perfecta de un caso 
real de asesinato. Sus grâfi­
cos aunque escasos, ya que 
la acciôn se va desarrollando 
casi siempre en un mismo 
escenario, son muy buenos. 
El interés que despierta este

cualquier momento del juego 
quieres volver al modo menû 
tienes que pulsar conjunta- 
mente las teclas: CTRL, 
SHIFT y ESC.

Los grâficos de Sapiens 
son buenos, el movimiento 
de los personajes estâ tam­
bién muy bien realizado y la 
mûsica, aunque al final cansa 
un poco, es soberbia. Un 
gran juego como ultima con- 
clusiôn.

GRAFICOS ................... 9
MOVIMIENTO ............. 8
SONIDO .......................10
ACCION ....................... 8
ADICCION ................... 8
RELACION c/p

programa es también eleva- 
do, posiblemente debido a la 
reconstrucciôn perfecta de 
las labores de investigaciôn 
de cualquier détective. Para 
terminât, recordaros que este 
programa asî como "Las Ve­
gas" y "Mandragore”, son 
distribuidos en exclusive por 
Idealogic y que estän todos 
traducidos al castellano.

GRAFICOS ................... 9
MIVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION ...................9
RELACION c/p

^Quieres ganar la Cinta 
Azul? Si tu respuesta es afir- 
mativa sôlo tendrâs que ser 
el mâs râpido en realizar la 
travesîa USA-Gran Bretaha. 
Para esto dispones del Virgin 
Atlantic Challenger, un bello 
barco veloz como el viento. 
Tendrâs que realizar una ca­
rrera contra el tiempo. Debe- 
râs de cuidar no chocar con­
tra otros navios, ballenas, 
icebers, etc., y sobre todo no 
quedaros sin gasolina. Por el 
télex no cesarân de llegarte 
mensajes a los que deberâs

de dar una respuesta afirma- 
tiva o negativa.

El navio, bastante peque- 
no, estâ dividido en varias 
partes: en la proa tiene el té­
lex y el radar, en la parte cen­
tral la mesa de mapas y la 
cocina que deberâs visitar 
muy a menudo si no quieres 
morir de hambre (empezarâs 
a ponerte verde). En la parte 
superior tienes el puesto de 
palanca, o sea la cabina de 
mandos y en la popa la sala 
de mâquinas. Todos estos lu- 
gares los tendrâs que visitar

regularmente para una u otra 
cosa. El personaje se despla- 
za horizontalmente con el 
joystick o el teclado y accédé 
a los diversos aparatos por 
medio del botôn de fuego o 
la barra de espacio.

En conjunto, un juego ori­
ginal pero que puede hacer- 
se un poco repetitivo. Los 
grâficos son bastante régulâ­
tes y el sonido se reduce a 
unos cuantos efectos nada 
deslumbrantes. Virgin ha he- 
cho juegos mejores.

GRAFICOS ................. 7
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ESTRATEGIA
TOBROUK 1942
Pss
(Joystick/teclado)

Era un dia desagradable, 
como todos. El calor diezma- 
ba a nuestras tropas y nos 
faltaban provisiones y muni-
ciôn. La ruta de aprovisiona- 
miento estaba cortada. Nues- 
tros Panzers no tenlan carbu­
rante... necesitâbamos ir a 
Tobrouk. Por enésima vez 
subi al vehlculo blindado y re- 
corrl las posiciones. Con la 
mirada recorrl las columnas 
de humo de los carros que 
hablan quedado ardiendo so­
bre la arena del desierto con 
su tripulaciôn atrapada den- 
tro, achicharrados en aquella 
"lata de sardinas”. La moral 
erä todavla alta, nuestros 
hombres no hablan perdido 
aûn la esperanza de ver el 
mar. Nuestros comandos in- 
filtrados tras las llneas ene- 
migas cada vez cometlan 
mâs errores. Muchos infor­
mes eran falsos, habla que 
actuar râpido. Tobrouk ténia 
que caer y con él las fuerzas 
aliadas. Volvi al Cuartel Ge­
neral, reuni a todos los co- 
mandantes y di la orden: 
jAtacar Tobrouk!

Aqui empieza nuestra mi- 
sién. Deberemos de tomar 
Tobrouk ya que es un puerto 
de vital importancia para las 
tropas del Eje que son con 
las que luchamos, en contra

de las aliadas. Pero éstas hän 
sembrado de minas una ex- 
tensiön gigantesca del de- 
sierto formando un muro de

contenciôn que va desde Ga- 
zala a Bir-Hakeim. Por lo tan- 
to nos veremos obligados a 
rodear el vasto campo de mi­
nas y comenzar nuestro ata- 
que por Bir-Hakeim. Esto es 
lo mâs sensato, sin embargo, 
también podemos realizar 
raids aéreos sobre las tropas 
enemigas. Si logramos tras- 
pasar sus llneas iremos en-

contrando hasta llegar a To- 
brouk los pueblos de Knights- 
bridge, Acroma y El Adem. 
Con nuestras divisiones aco- 
razadas deberemos de des- 
truirlos todos. Para vencer
tendréis que tener muy en 
cuenta el abastecimiento de 
las tropas y los informes que 
os enviarân los comandos in-

filtrados. Con éstos mucho 
cuidado ya que algunos se- 
rân falsos.

Este War game fruto del 
prestigio que esté alcanzan- 
do PSS con sus programas 
de estrategia, ha sido sober- 
biamente preparado. El ma­
nual explica todas las fases 
del juego. En el menu princi­
pal se os ofrece varias formas

de juego: con arcade o sin 
arcade, monitor color o mo- 
nocromo, un jugador o dos 
jugadores, cargar y grabar. Si 
jugâis solos lo haréis con las 
fuerzas del Eje, o sea los ale-
manes e italianos. El juego 
se desarrolla en cuatro eta- 
pas: desplazamiento de uni- 
dades, asalto, abastecimien-

to de tropas y una fase de 
mando. Durante el asalto 
podéis elegir jugar en modo 
de arcade. As! la accién pa- 
sarâ al interior de un carro de 
combate desde el cual des- 
truiréis todo lo que se ponga 
delante vuestro. Durante esta 
fase es importante economi- 
zar municiôn y acertar al 
blanco lo antes posible. El ar­
cade te ofrece très formas de
juego: conducciôn del carro, 
lucha contra otro carro ene- 
migo y ataque a un pueb/o. 
Terminada esta accién vol- 
veréis al mapa.

Tobrouk 1942, es un buen 
programa que serâ doble- 
mente apreciado por los 
adeptos a este tipo de jue­
gos.
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ESTRATEGIA
JOHNNY REB II
Argus press
(Joystick/teclado)

Los programas de estrate- 
gia son quizâs un poco selec- 
tivos. A algunas personas les 
aburren tremendamente y a 
otras les enloquecen y por lo 
general pasan horas y horas 
delante de la pantalia del or­
denador al mando de sus 
fuerzas. Johnny Reb, es de 
esos programas que pueden 
llegar a apasionarte tanto 
que olvides todo lo hay a tu 
alrededor.

La acciôn nos situa en la 
Guerra Civil Americana, 
como Comandante en Jefe, 
puedes elegir el bando que 
quieras comandar, bien a la 
Union o a los Confederados. 
Nada mâs cargar el progra­
ma aparece un menu con 7 
opciones. En la primera, Edi- 
tar campo de bata/la, tienes 
la posibilidad de repartir las 
casas, vallas y empalizadas 
en cualquier zona del campo 
de batalla. La segunda posi­
bilidad, es Seleccionar tro- 
pas, podrâs elegir las tropas 
que lucharân a tu mando, el 
armamento y el bando con el 
quieres luchar. La tercera op­
ciôn te permite Seleccionar 
posiciones. Seguido podrâs 
Seleccionar la réserva. Con 
la quinta, sexta y séptima se 
elige el Control de/ juego ya 
sea joystick o teclado,grabar, 
cargar y jugar.

Una vez hayas decidido 
las anteriores cuestiones pa- 
sas a un segundo menû don- 
de se puede elegir el nûmero 
de jugadores, restaurar algu- 
na de las fuerzas, continuer 
un juego grabado, etc.

Para comenzar a jugar ya 
sôlo queda elegir el nivel de 
dificultad y de nuevo las fuer­
zas que vas a mandat, Uniôn 
o Confederadas.

El desarrollo del juego es 
un poco lento pero muy bien 
organizado. Por la pantalia 
aparece un cuadro bastante 
grande que te permitiré reali-

zar los movimientos y cual­
quier operaciôn. Cuando eli- 
ges con él a alguna fuerza 
aparece al lado derecho un 
nuevo menû en el que podrâs 
elegir la acciôn que deseas 
llevar a cabo. Las opciones 
son : continuer el juego, cé­
sar, avanzar, disparar, atrin-

6
8

cherar y cargar, para la Infan- 
teria. Para la Caballerfa, exis- 
ten todas las opciones ante­
riores menos la de atrinche- 
ramiento. Con la Artillerîa 
queda fuera lôgicamente 
también la opciôn de cargar y 
por ûltimo con las Fuerzas de 
aprovisionamiento sôlo po­
drâs continuât el juego, césar 
y avanzar.

Para jugar lo primero que 
aconsejamos es olvidar las 
prisas. Acabar una partida 
puede llevar muchas horas y 
posiblemente si hemos elegi- 
do el nivel mâs bajo del .jue­
go ganemos, pero después 
de haber estado sentado de-

lante del ordenador très o 
cuatro horas. Es muy impor­
tante elaborar un plan de es- 
trategia y comparât nuestras 
fuerzas con las del enemigo, 
sobre todo, cuando parte de 
ellas se encuentran muy prô- 
ximas. Para ello el programa 
nos informa de las unidades

que nos interesan: el arma­
mento que usan, la fuerza, la 
moral y la municiôn de que 
disponen.

En fin, Johnny Reb II es un 
programa interesante, fâcil 
de usar sin tener que recurrir 
a engorrosos manuales y 
muy entretenido si entras de 
lleno en la trama argumentai.

GRAFICOS .... 
MOVIMIENTO 
SONIDO........  
ACCION ........  
ADICCION .... 
RELACION c/p
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Los usuarios de los PCW tendrén en 

esta secciôn su espacio habituai. Cada 
mes se publicaré como minimo un par 
de programas de gestiôn analizados 
exhaustivamente. Como aparté, cree- 
mos que también vosotros tenéis dere-

cho a la diversiôn j no va a ser todo tra- 
bajo! y podéis jugar con vuestro PCW, 
te informaremos de los juegos que hay 
en el mercado para tu ordenador. 
Conôcelos y diviértete un poco.

CONTABILIDAD GENERAL II
(RPA SYSTEMS INC.)

Versiones disponibles: CPC 6128, 
PCW 8256 y PCW 8512.

Version analizada: PCW 8512. Ver- 
siôn 3.0

Precio de venta: 14.500, 17.500 y 
17.500 respectivamente.

Contabilidad General II: Este es un 
programa relativamente sencillo inclu- 
so para los no iniciados y muy potente. 
Por ello entre sus caracterîsticas pri­
mordiales destacan la amigabilidad y 
sencillez. Présenta un manual muy 
completo donde se detalla con claridad 
los pasos a seguir desde el principio 
hasta el fin y gracias al cual los usua­
rios todavîa inexpertos pueden trabajar 
sin perderse entre las opciones de los 
numerosos menus. Hasta 4.000 cuen- 
tas asciende la capacidad en los PCW 
con dos unidades de disco y a 2.000 
en el CPC 6128, también trabajando 
con dos unidades. El nûmero de asien- 
tos en la gama blanca es ilimitado y en 
el CPC 6128 de 4.000. Con este pro­
grama se dispone de una calculadora, 
de la posibilidad de définir nuestras 
cuentas, de nueve tipos de listados 
—cuentas, cobros, pagos, balances, li­
bro de registros, conceptos, fichas de 
detalle, de mayor y regulacién de IVA—, 
de la posibilidad de correccién de 
apuntes en cualquier momento, dos ti­
pos de diarios y hasta 96 conceptos 
auxiliares definibles por los usuarios. 
Esto entre otras. Contabilidad General 
II, ha sido creado en MBasic Compila- 
do.

^Cômo funciona?

Este programa marcha muy bien 
aunque en algûn momento el movi­
miento de los discos no es lo égil que 
desearîamos, de todas formas nada 
preocupante.

Para comenzar introducimos el dis­
co en la unidad A y esperamos a que se 
efectûe la carga del programa. Seguido

© 1986 RPA SYSTEMS INC.

sacamos el disco e introducimos la 
cara B para finalizarla. Autométicamen- 
te aparece la pantalla de presentaciôn 
del programa. Lo primero que debere- 
mos hacer serâ introducir la fecha de 
entrada; aclarar si queremos accéder a 
una consulta rétrospective (pulsaremos 
S) o una cuenta actual (pulsaremos N)„ 
introducir fecha actual (si se puisa RE- 
TURN sin haber hecho lo anterior el 
programa tomarâ la fecha de entrada) 
y para finalizar indicar el nûmero de 
contabilidad con la que deseamos tra­
bajar. Si la elegida por nosotros no 
existe apareceré una nueva pantalla,

© 1986 RPA SYSTEMS INC.

OPCION: CONSULTAS * ENTRADA-MOVIMIENTOS *

CTA. 
CARGO

CTA. 
ABONO OP. COMENTARIO F.

MOV DEBE HABER

570000 430000 0051 PAGO F/N 14-86 0112 1000,00 1000,00
430000 0053 F/N 146-86 0112 5 6000,00

700000 0053 F/N 146-86 0112 50000,00
478000 0053 F/N 146-86 0112 6000,00

570000 430000 0053 F/N 146-86 0112 56000,00 5 6000,00
560000 430000 0012 F/VENCIMIENTO 30-12 0112 1000,00 1000,00
572000 570000 0054 INGRESO EN EFECTIVO 0112 5 6000,00 56000,00

VFNCTM •
CARGO: ASIENTO: 6 FECHA: 01/12
ABONO: 30/12

que nos lo haré saber. En este momen­
to podemos pulsar RETURN y pasare- 
môs directamente al apartado de Ini- 
cializaciôn o cualquier otra tecla y el 
programa se reinicializarâ.

Supongamos que tenemos la conta- 
bilidad requerida, sélo nos queda con­
firmât la introducciôn de datos y pasa- 
mos al menû principal, aqui encontra- 
mos el nûmero de contabilidad, el 
nombre de la empresa y la fecha.

El menû dispone de 10 opciones:
— iniciaiizaciôn, Entrada plan de 

cuentas, Entrada de movimientos, 
Diarios, Generaciôn de nuevos
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PULSE-(ENTER)---------------------------------------
© 1986 RPA SYSTEMS INC.

* LIBRO DE MAYOR *
CUENT.: 5 70*** DESCT.: CAJ A PER.: 01/12-31/12

FEC. AS DESCRIPCION DEBE HABER SALDO

0112 1 PAGO F/N 14-86 1000,00 1000,00
0112 3 F/N 146-86 56000,00 5 7000,00
0112 7 INGRESO EN EFECTIVO 56000,00 1000,00

TOTAL DICIEMBRE....................... 5 7000,00 56000,00 1000,00
TOTAL ACUMULADO.................. 5 7000,00 5 6000,00 1000,00

discos. Fichas de Mayor, Balan­
ces, Cierres, Aperturas y Cobros/- 
Pagos.

— inicializaciôn: nos permite el cam- 
bio de lîneas de impresiôn, la 
creaciôn de un fichero de hasta 
96 conceptos y accéder a una 
contabilidad nueva.

— Entrada al plan de cuentas: dispo- 
ne también de un submenû donde 
podemos realizar Altas, Bajas, 
Modlficaciones, Consultas y Lista- 
dos.

— Entrada de movimientos: en ella 
procederemos a la introducciôn y 
mantenimiento de los asientos y a 
su consulta.

— Diarios: con esta opciôn obten- 
dremos los listados de los movi­
mientos introducidos por impre- 
sora. El submenû estâ compuesto 
por très opciones: borrador, con- 
table, diario contable y diario ana- 
litico.

— Generador de nuevos discos: una 
operaciôn un poco problemâtica 
si se tiene un error. En ella gene- 
raremos nuevos discos de datos 
para continuât una contabilidad 
que estâ a punto de rebosar la ca- 
pacidad del disco de datos actual.

El problema de esta operaciôn ré­
sidé en que no dispone de opciôn 
para volver al menu principal sin 
realizar la generaciôn. Por ello si 
cometemos un error lo mâs inteli- 
gente serâ extraer los discos y 
apagar el ordenador. De esta for­
ma no existirân pérdida de datos. 

— Fichas de Mayor: es la quinta op­
ciôn del menu principal y dispone 
a su vez de otras très: Libro de 
Mayor, que corresponde a los mo­
vimientos relatives a las cuentas 
de Mayor de un grupo determina- 
do. El Libro de Mayor Auxiliar en 
el que obtenemos un listado de 
los movimientos de una cuenta de 
mayor en perîodo programable y 
Fichas de detalle, que nos permite 
un listado individualizado de los 
movimientos correspondientes a 
las cuentas de detalle.

— Balances: aqui obtenemos los de- 
nominados balances de sumas y 
saldos o balances de comproba-

MANUAL ............................  Muy completo y claro .............................. 10
FACILIDAD DE MANEJO .. Cuestiôn de acostumbrarse. Buena ....... 8
VEL. DE TRATAMIENTO ... Aceptable ................................................... 7
INTERES ............................  Total para los que necesiten el programa 10
RELACION c/p .................. Buena ......................................................... 9

ciôn, ya sea de la contabilidad real 
como de la analitica.

— Cierres: efectûa el proceso conta­
ble de regularizaciôn de IVA en 
perlodo programable, el cierre de 
ejercicio y la regularizaciôn de 
existencias.

— Aperturas: realiza los asientos co­
rrespondientes a la apertura del 
nuevo ejercicio. Durante el proce­
so de apertura se generarân nue­
vos discos de datos denominados 
CUEN X y MOVIX, O. Como fecha 
de apertura se tomarâ aquella con 
la que se entré en el programa.

— Cobros/Pagos: es la ultima opciôn 
del menû principal. En ella realiza- 
remos las operaciones de mante­
nimiento de los vencimientos. El 
submenû cuenta con très opcio­
nes: Introducciôn, donde los ven­
cimientos pueden ser introduci­
dos mediante asientos o directa- 
mente. Consultas, que se encar- 
garâ del mantenimiento del fiche­
ro de vencimientos (modificacio- 
nes, consultas y bajas). Y por ûlti- 
mo la opciôn Listados mediante la 
que podremos listar por impreso- 
ra los cobros, pagos o cobros y 
pagos, ya sean de introducciôn di- 
recta como de creaciôn de asien­
tos.

Conclusiôn final:

Contabilidad General II es un pro­
grama mâs que apto para pequeiïas y 
medianas empresas. Muyfâcil de usar, 
potente y con grandes posibilidades 
para acomodarlo a nuestras necesida- 
des.

Colabora 
con nosotros

No hay duda de que la gama PCW 
estâ pensada para personas que nece- 
sitan de un ordenador profesional, ver- 
sâtil, de bajo coste y gran calidad. Por 
ello la mayorla de los usuarios, como 
es lôgico, lo emplean cas! exclusiva- 
mente para trabajar y sôlo muy pocos 
van algo mâs allâ y pasan la barrera 
que sépara al usuario de un programa

de gestiôn con el indagador, el insatis- 
fecho.

Con los PCW también se tiene la po- 
sibilidad de investigar, programar y 
darle la vuelta a todo aquello que os 
Hame la atenciôn. Buscar trucos, reali­
zar pequenos programas de utilidad e 
incluso juegos, estâ al alcance de cual- 
quier usuario del PCW que tenga un 
poco de tiempo libre. Y por supuesto 
que tan importante como lo anterior es 
jugar y podéis hacerlo igualmente, al 
menos conseguiréis aliviar el stress

(pensândolo bien esto es muy relativo. 
Para mâs seguridad no juguéis con 
uno de marcianos) acumulado durante 
toda la jornada de trabajo.

Amstrad Acciôn intentarâ algo mâs 
que comentar programas para tu PCW. 
Procuraremos daros todas las utilida- 
des posibles, los trucos mâs increîbles. 
Si alguno de vosotros tiene algo, dâd- 
selo a conocer a los demâs. Enviadnos 
vuestros descrubrimientos o vuestros 
programas. Si tenéis algo de esto j es- 
cribidnos!
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VIDEOCLUB
(RPA SYSTEM INC.)

Versiones disponibles: CPC 6128, 
PCW 8256 y PCW 8512.

Versiôn analizada: PCW 8512. Ver- 
siôn 1.0

Precio de venta: 15.500, 17.500 y 
19.500 respectivamente.

RPA Videoclub es una aplicaciôn 
para compléter el servicio al cliente, 
agilizar el trabajo diario del negocio y 
facilitar su gestidn. Con él se puede 
realizar un seguimiento completo de 
socios y pelîculas, obtener libros de 
IVA y registros, asî como diarios de 
movimientos. Permite trabajar sobre 
los très sistemas actuales del mercado, 
disponiendo de un cuarto sistema auxi- 
liar, 8 tipos de socios y pelîculas y 7 
bonos definibles por el usuario y fécil- 
mente modificables. Almacena aproxi- 
madamente 1.600 socios en cualquie- 
ra de las versiones no estando limitado 
el nûmero de pelîculas ni las operacio- 
nes de entrada y salida. El ordenador 
informarâ continuamente del nûmero 
de lîneas libres que quedan en el disco 
de trabajo.

El programa esté regido por menûs 
y submenûs de fâcil comprensiôn, dis- 
poniéndose de anotaciones auxiliares 
para una mayor utilidad y disponibili- 
dad de movimientos. Videoclub esté 
preparado para no perder informaciôn 
ante un corte energético o desconexiôn 
del ordenador.

Arrancando el programa

El sistema es de arranque automâti- 
co por lo que sôlo habré que introducir 
el disquette del programa por la cara A 
en la unidad A y pulsar cualquier tecla, 
aunque la mayorîa de las veces no sea

MENU PRINCIPAL

1-SOCIOS 4-LISTADOS

2-PELICULAS 5-REGENERACION DE DISCO

3-ENTRADAS/SALIDAS 6-INSTALACION

OPCION:... ■

© 1986 RPA SYSTEMS INC.

♦ ENTRADAS/SALIDAS *
* SOCIO NUM.: 3 CAM. : MODIFICAR
* CLAVE: 111111 Fl. : BONO
* NOMBRE: JOSE LUIS C. ABJ. : BAJA RETURN : ENTRADA/SALIDA
* APELL.:MOLTO SANCHEZ C. ARR : SUBE INS : DIARIO
•SISTEMA: BU: TIPO: SI CAN : ANULAR STOP : OTRO SOCIO

NUM. CLAVE TITULO TIPO F. SAL. D. A. F. ENTR. IMPORTE

DIARIO= * LINEAS LIBRES: 16607 * BONO: * TOTAL: 0

necesario. Una vez cargado el progra­
ma accederemos al apartado de segu- 
ridad del sistema. En él deberemos de 
introducir la clave que previamente ha- 
bremos de pedir a RPA Systems Inc. 
Para generar la clave tendremos que 
introducir el nombre de la empresa y el 
DNI o CIF. Con ella en nuestro poder 
deberemos de teclearla siempre que 
pongamos en marcha el programa. He- 
cho esto introduciremos la fecha actual 
y pasaremos al menû principal. Aquî 
nos encontramos con seis opciones: 
Socios, Pe/iculas, Entradas/salidas, 
Listados, Regeneraciôn de disco e Ins- 
ta/aciôn.

Paso a paso

— Opciôn 1: socios. Tras la carga 
accedemos al apartado de los so­
cios donde iremos rellenando las 
fichas de todos y cada uno de 
ellos. El formato de la ficha es 
muy completo y aparté de los da­
tos personales asigna un nûmero 
a cada socio, dispone de clave 
para cada uno de ellos, opciones 
para datos de Tarjetas electrôni- 
cas, otra para définir al tipo de so­
cio, si tenemos definidas varias

© 1986 APA SYSTEMS INC.

categorîas en nuestro videoclub, y 
una ûltima para constatar el siste­
ma de video que utiliza. En la es- 
quina inferior derecha aparecerén 
las opciones disponibles para in­
troducir o modificar un dato, taies 
como dar de baja, almacenar da­
tos, bajar fichas, subir, etc.

— Opciôn 2: pelîculas. Aquî accede­
remos a los datos de las pelîculas 
de la misma forma que en la op­
ciôn anterior a los datos de los so­
cios. Podremos introducir nûmero 
de pelîcula, clave, titulo, sistema, 
tipo, precio de compra, fecha de 
entrada, nûmero de operaciones, 
ûltimo socio y fecha de alquiler. 
Asimismo es posible hacer un lis- 
tado por impresora de los socios 
(en pantalla) que alquilaron la pe­
lîcula.

— Opciôn 3: entradas/salidas. En 
ella se anotarân las operaciones 
de entrada y salida de pelîculas y 
el trabajo diario del videoclub.

— Opciôn 4: listados. Mediante esta 
operaciôn obtendremos informa­
ciôn impresa del videoclub, lista­
dos de socios, pelîculas, diarios, 
libros de IVA y registros. Durante 
el volcado a la impresora podre­
mos detener el listado pulsando 
STOP.

— Opciôn 5: regeneraciôn de disco. 
Procédé a la limpieza de los datos 
introducidos en los discos DATO- 
PEL Y DATOSOC. Las operacio­
nes que realiza son: borrados de 
diarios, actualizaciôn de fichas de 
socios y pelîculas y actualizaciôn 
de alquileres.

— Opciôn 6: instalaciôn. Ultima op­
ciôn del menû principal. En ella 
introducimos los datos necesarios 
para el funcionamiento del pro­
grama (Nombre del videoclub,
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anos de trabajo, tipos de socios y 
pelîculas, bonos e importes) y ge- 
neraremos los primeros discos de 
trabajo DATOPEL y DATOSOC.

Conclusiôn

RPA Videoclub es un programa para 
un usuario minoritario pero que resuel- 
ve perfectamente la gestion comercial 
del negocio al que estâ dirigido. Si tie- 
nes un Videoclub y aûn andas con fi­
chas, jno te lo piensesl, este programa 
es tu soluciôn.

*SOCIO NUMERO: 3
♦CLAVE: 111111
* NOMBRE: JOSE LUIS

DATOS DEL SOCIO

* TARJETA TIPO: VISA

NUEVO SOCIO

* APELLIDOS: MOLTO SANCHEZ * TARJETA NUMERO: 1111/2222/3333/4444
* DIRECCION: C/ARROYO FONTARRON * FECHA CADUCIDAD: 10/10/99
* PROVINCIA: MADRID
* LOCALIDAD: MADRID
* C. POSTAL: 28039
*TELEFONO: * D.N.I.:

* FECHA DE ALTA: 01/01/86
*TIPO SOCIO: SI
* SISTEMA: BV ■

CAN : DAR DE BAJA
C.ABJ :BAJA SAL :ALMAC. DATOS
C. ARR : SUBE STOP : OTRO SOCIO

MANUAL ............................  Muy claro ................................................... 10
FACILIDAD DE MANEJO .. Elevada ........................................................ 8
VEL. DE TRATAMIENTO ... Elevada ........................................................ 8
INTERES ............................ Exclusive a Videoclubs ............................. 10'
RELACION c/p ..................  Elevada ........................................................ 9
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AMSTRAD CPC-6128

FLEET 
STREET PCW 8256 y 8512

CITY OF LONDON EC4

fd^
Casi ai mismo tiempo se van a presentar dos programas que bus- 
can el mismo fin: el de poder realizar noticiarios, bo/etines informa- 
tivos, fanzines, carteles, etc... siempre a nivel interno y tan solo con 
nuestro ordenador y una impresora. Muy aptos para periödicos es- 
colares, empresas con gran numero de trabajadores... Estos dos 
programas son: Fleet Street Editor y AMX Pagemaker.
En este artlculo veremos el primero.

Para empezar el equipo mînimo ne- 
cesario es un Amstrad CPC 6128 o un 
CPC 464/664 con unidad de disco y 
una extensiön de memoria de 64 K. 
(mînimo) y por supuesto una impresora 
matricial capaz de direccionar en modo 
grâfico 480 puntos.

F/eet Street Editor se suministra en 
dos discos. El primero conteniendo el 
programa y el segundo con la libreria 
de grâficos. En total unos 400 grâficos 
y sîmbolos ya listos para incluir en sus 
trabajos y que ocupan aproximada- 
mente 300 K. Junto a los dös discos se 
suministra un extenso manual (en 
inglés, por supuesto), todo ello dentro 
de un estuche compacto.

Las partes del programa

El programa consta de très partes 
principales. Durante el desarrollo de 
nuestro trabajo iremos pasando por 
ellas necesariamente hasta darlo por 
terminado.

The Art Department Studio es la 
secciôn en la cual podrâs crear los grâ­
ficos o sîmbolos que vayas a usar pos- 
teriormente en conjunciôn con el texto 
o si lo deseas por separado. Asimismo 
podrâs modificar los ya existantes en la 
librerfa de grâficos. Incluye una gran 
variedad de herramientas para la crea- 
ciôn de êstos y un editor de pixels.

Dentro de este departamento queda 
incluîda la librerfa de grâficos.

The Copy and Production Depart­
ment. A su vez consta de Copydesk 
and Page Make-up y Preview and 
Print. En el primero podrâs définir el 
formato de pâgina, introducir el texto 
usando el editor suministrado o intro­
ducir el texto de otro fichero Ascii que

haya sido creado con otro programa. 
Podrâs también incluir los sîmbolos o 
grâficos que desees junto con el texto. 
En pocas palabras es la zona de trabajo 
propiamente dicha.

Una vez que hayas acabado una 
hoja puedes pasar a la siguiente sec­
ciôn Preview and Print. En ella el pro­
grama te permite que reduzcas la hoja 
terminada para que la veas entera y dé­
cidas si puede enviarse o no a la impre­
sora. Esto es muy ûtil ya que de no dis- 
poner de esta utilidad no podrias ver la 
pâgina acabada hasta que la hubieras 
impreso.

The Administration Department. 
Como la anterior, consta de dos partes: 
System Set up y File Management. 
System Set Up te ofrece la posibilidad 
de instalar el programa a tus necesida- 
des, de instalar la impresora y de défi­
nir los colores de pantalla, entre otros. 
Fi/e Management te formatea los dis­
cos, incorpora grâficos creados me- 
diante otros programas e incluso per­
mite trabajar con imâgenes digitaliza- 
das. Asimismo dispone de una utilidad 
para borrar y renombrar ficheros.

Respecto a su manejo...

El manejo del programa es muy sen- 
cillo ya que se realiza prâcticamente 
todo por medio de iconos. Sôlo un de­
partamento no se maneja mediante 
éstos, el Copydesk, y es porque nuestra 
misiôn es la de realizar la introducciôn 
de texto.

Cada pâgiqa de Fleet Street Editor 
se realiza sobre formato A4 y pueden 
usarse una, dos o très columnas de 
texto junto con la cantidad de grâficos

o sîmbolos que se deseen, todo ello en 
perfecta armonîa.

La ûnica limitaciôn séria que le ve- 
mos al programa es la de la impresiôn 
ya que dependiendo de la impresora 
que usemos la calidad de nuestro tra­
bajo serâ mejor o peor.

El manual es muy completo y expli- 
ca paso a paso todas las partes del pro­
grama pero para desgracia de muchos 
es un manual en inglés, por otra parte 
cosa lôgica.

Versiones

Fleet Street Editor saldrâ este mes a 
la venta en Inglaterra a un precio de 
49,95 libras (aprox. 10.000 ptas.).

Aparté de la versiôn para la gama 
CPC de Amstrad se estän preparando 
otras para IBM PC y compatibles y para 
Atari ST. La versiôn para BBC es la ûni­
ca que se encuentra a la venta desde 
hace tiempo.

PCW 8256 y 8512

Los usuarios de este ordenador que 
estén interesados en el programa, que 
no se rasguen las vestiduras porque 
para ellos no hay ninguna versiôn en 
preparaciôn del F/eet Street Editor 
pero si del F/eet Street Publisher mu- 
cho mâs sofisticado que su hermano 
pequeno que podrâ trabajar incluso 
con raton o el lâpiz ôptico de Electric 
Studio y (opcionalmente) con impreso- 
ras laser en las versiones para IBM y 
compatibles (PC 1512?) y Atari ST.

El precio del Fleet Street Publisher 
para los usuarios de los PCW 8256 y 
8512 serâ de 69,95 libras en Inglate­
rra (aprox. 14.000 ptas.).
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PCW
BATMAN
PCW 8256 y 8512

Un poco escépticos cargamos el 
programa. Desde luego después de ver 
la version para los CPC dudâbamos 
mucho que la del PCW pudiera estar a 
su altura ni por asomo. Ya se sabe, el 
color, el sonido... Cuando cargo el jue­
go y aparecié el menu comprobamos 
que hasta aqui todo andaba bien, no 
habîa grandes diferencias con el Bat­
man CPC. Pero jQué diablos! Empeza- 
mos a jugar y no pudimos menos que 
asombrarnos ^Dônde estaba la dife- 
rencia con la version doméstica? El 
juego era el mismo j Increiblel, la ûnica 
diferencia apreciable, el sonido.

Nuestra misiôn es encontrar las sie- 
te partes del Batimôvil que se hallan re- 
partidas por la cueva de Arlequin. Para

ello contamos con ciertos objetos que 
se hallan esparcidos por las habitacio- 
nes y que nos ayudarân en las situacio- 
nes dificiles.

Los grâficos y el movimiento son si- 
milares a la version CPC, por lo tanto, 
buenos.

Como conclusion diremos que me- 
rece la pena tener un juego asi. Todo 
un clâsico de los cômics para los PCW. 
Obligatorio.

EN EL PROXIMO NUMERO: TOMA­
HAWK, FAIRLIGHT y STRIKE FORCE 
HARRIER ANALIZADOS EXHAUSTIVA- 
MENTE.
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DRUID
Firebird
(Joystick/teclado)

ACTIVATOR
Cascade Games
(Joystick/teclado)

He aquf un juego de con- 
cepciôn muy parecida a 
Gauntlet, incluso en los 
scroll. Cuatro principes ende- 
moniados atiborrados de po- 
der y crueles como ellos so- 
los, han logrado refugiarse 
en el castillo de Acamantor. 
Este es un individuo de la 
peor calaôa que esté dis- 
puesto a aliarse con el demo- 
nio para conseguir sus objeti- 
vos. Nuestra misiôn serâ im- 
pedlrselo a toda costa. Debe- 
remos intervenir antes de 
que las fuerzas del Mal se

res que nos suministrarân 
dosis de esta energia y arma- 
mento que nos permitirâ lu- 
char contra las hordas de cu- 
carachas y fantasmas que se 
nos echan encima. También 
podemos cambiar de arma 
con la P y hacernos invisi­
bles, siempre que tengamos 
disponible alguna dosis de 
invisibilidad.

Druid es un juego con una 
mûsica de presentaciôn ex- 
celente. Unos gräficos y un 
movimiento bastante acepta- 
bles y entretenidos.

Este es un juego sencillo, 
de conseguir grandes pun- 
tuaciones, pero no creéis que 
es fâcil acabarlo. Activator 
tiene mâs de 300 habitacio- 
nes y muchas zonas bloquea- 
das. Résulta que la crisis 
energética amenaza al mun- 
do. Activator, un valiente y 
paclfico platillo, es el encar- 
gado de encontrar las 7 ba­
rras de combustible reparti- 
das por el laberinto. En su 
bûsqueda encontraremos 
todo tipo de trampas y ani­
males mortlferos, para com- 
batirlos deberemos recoger 
los proyectiles que se en- 
cuentren esparcidos por las 
habitaciones ya que de esta 
forma tendremos continua- 
mente un arma. Igualmente, 
para abrir los pasadizos de­
beremos de proveernos de 
las letras correspondientes, 
si no llevamos con nosotros 
la letra exacta el pasadizo 
permanecerâ bloqueado has­
ta que la encontremos.

Activator es muy sencillo, 
pero para ser honestos, si

queréis acabar el juego 
tendréis que llevar un control 
total de la posiciôn de las le­
tras que os abrirân determi- 
nados pasadizos. Apuntar 
donde dejâis las letras que 
no os hacen falta por si 
tenéis que volver a recoger- 
las, es cuestiôn de paciencia.

En la parte inferior de la 
pantalla tenéis los indicado- 
res de vidas, fuerza, tiempo, 
puntuaciôn, objetos que lle- 
vâis (como mâximo 3) y el 
nûmero de habitaciôn en el 
que os encontrâis.

Los gräficos son modestos 
pero estän bien, los efectos 
sonoros tampoco son ex- 
traordinarios. En pocas pala­
bras, un juego mâs bien nor­
mal pero entretenido.

GRÄFICOS ................. 7
MOVIMIENTO ...........  7
SONIDO .....................  6
ACCION .....................  7
ADICCION ................. 8
RELACION c/p

aduenen de todo y declaren 
el caos. Nuestro poder es 
también muy fuerte y dispo- 
nemos de muchas armas 
para abatir a nuestros enemi­
gos, pero ellos son demasia- 
dos y poco a poco irén res- 
tândonos energia. Por suerte 
tenemos unos transformado-

GRAFICOS ....................8
MOVIMIENTO ..............8
SONIDO ........................9
ACCION ........................9
ADICCION ....................9
RELACION c/p
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LO ULTIMO
IT’S A KNOCKOUT
Océan
(Joystick/teclado)

Océan, es una de las ca­
sas mâs irregulares que co- 
nocemos, lo mismo hace un 
programa génial como un 
programa malo. It's a knoc- 
kout no es ni bueno ni malo, 
casi diriamos que es normal, 
pero que sin embargo puede 
gustar a un determinado tipo 
de usuario. El juego en sî es 
diflcil y siempre perdemos 
cuando jugamos contra el or­
denador, de primeras, como 
mucho, ganaremos en la 
prueba de aplastamiento de 
dinosaurios.

It's a knockout es una ma­
rathon entre seis palses (por 
ello podrân jugar hasta seis 
personasi. Las pruebas a su- 
perar, también son seis: Vue- 
lo de flânes, Recogida de pe­
lotas, Aplastamiento de dino­
saurios, Salto a los flotado- 
res, Dieta de gusanos y Ca­
rrera de obstâculos.

En Vuelo de flânes, tu mi­
siôn serâ recoger los flânes 
que nos catapultan dos per- 
sonajes desde el otro lado de 
un muro.

En la Recogida de pelotas, 
deberemos de atrapar la ma- 
yor cantidad posible de pelo­
tas que nos arrojan desde lo 
alto de un camello.

En Aplastamiento de dino­
saurios, manejaremos una 
mâquina por medio de una 
palanca, de la que estâ sus- 
pendida una gran pesa. Ten- 
dremos que aplastar a los di­
nosaurios en cuanto salgan 
de sus agujeros.

En Salto de flotadores, de­
beremos deslizarnos por una 
cuerda y soltarnos cuando 
creamos que vamos a entrar 
por uno de ellos.

En Dieta de gusanos, 
nuestro polio deberâ corner 
todos los gusanos posibles.

Por ûltimo, en Carrera de 
obstâculos, tendremos que 
saltar troncos y esquivar pe­
lotas que ruedan por la pista.

De todas las pruebas, sôlo 
Aplastamiento de dinosau­
rios y Salto a los flotadores, 
destacan un poco.

Los grâficos de It's a 
knockout, son corrientes 
aunque con mucho colorido.

GRAFICOS ....................6
MOVIMIENTOS ........... 5
SONIDO ........................ 5
ACCION ........................ 5
ADICCION ....................5
RELACION c/p

TEMPEST
Electric Dreams
(Joystick/teclado)

En el espacio interestelar, 
seres extranos atacan las vlas 
metâlicas hiperespaciales 
impidiendo a los viajeros 
desplazarse de una estrella a 
otra. Asquerosos gusanos ta- 
ladran las paredes de la auto- 
pista interestelar n.° 2. Como 
serpientes eléctricas avanzan 
por las paredes metâlicas 
cortando los caminos. Ya es
imposible huir, los gusanos 
viscosos siguen avanzando. 
i Horrorl... los lasers no pue- 
den detenerlos y cunde el pâ- 
nico. Pero atenciôn, queda 
una posibilidad: j Los Zapper 
de impulsiôn a plasma! Una 
nube de fuego se abate sobre 
los enemigos rastreros que 
estän a punto de aduenarse 
por completo de la autopista 
interestelar. Los Zapper, al 
rojo vivo, estän acabando 
con ellos, estän neutralizan- 
do a los monstruos. Un alivio

general recorre el vaclo espa- 
cial de la via 2. Por fin cesa el 
fuego. El enemigo ha sido 
aniquilado. Por un segundo 
parece que se detiene el 
tiempo. Ya no hay esa sensa- 
ciôn de hypervelocidad. Pe­
ro... jqué es ese ruido? Sue- 
na la alarma en la via 3. Es­
tän atacando de nuevo, hay 
que saltar de nivel, j Fuego!, 
i Fuego!, j los Zapper!...

Tempest es un programa 
de concepciôn sencilla, de 
variadas formas geométricas 
y que obliga a estar constan- 
temente alerta. Tus reflejos 
no han de parar de funcionar. 
Alto nivel de adicciôn.

GRAFICOS .................... 7
MOVIMIENTO .............. 8
ACCION ........................ 9
ADICCION ....................9
SONIDO ........................ 7
RELACION c/p .............8
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PCW
3-D CLOCK CHESS
PCW 8256 y 8512

No podîa faltar para los PCW un 
buen programa de ajedrez, potente y 
sencillo al mismo tiempo.

Para cargar el juego hay que insertar 
primero el sistema operativo CP/M, se- 
guido teclearemos "Chess" y Return. 
Las opciones que muestra el programa 
son 7 —Otra partida, Analizar posiciôn, 
Retorno a CP/M, Opciones en "su ju- 
gada", Cargar y grabar, Retornar al 
juego y Listado de /as 62 û/timas juga- 
das.

Respecto a la informaciôn en panta­
na 3-D Clock Chess posee una extensa 
y objetiva sérié de mensajes. En la par­
te superior izquierda tenemos el reloj 
que nos informarâ del tiempo total 
consumido por los jugadores en la par- 
tida. También disponemos de otro reloj

Un gran truco 
para usuarios 
del PCW

digital situado en el centro que nos da 
el tiempo transcurrido y el tiempo para 
cada jugada realizada por el jugador y 
el programa. Debajo del primer reloj la 
informaciôn que encontramos es ANA- 
LIZO, la cual nos notifica la mejor juga­
da realizada hasta el momento. Deba­
jo, VALOR refleja lo que el programa 
piensä sobre nuestro juego. Un signo 
+ significa que el ordenador estâ ven- 
ciendo, un signo — quiere decir todo lo 
contrario, que nosotros vamos ganan- 
do. NODOS, comunica el nûmero de 
jugadas analizadas hasta el momento 
por el ordenador. YO JUEGO, indica el 
movimiento realizado por el programa. 
JUGADA, informa de la fase que ha al-

canzado la partida. NIVEL, représenta 
el nûmero de pasos que el programa 
lleva analizados. Debajo de éste apare- 
cen los ûltimos movimientos realizados 
por nosotros (a la derecha) y los reali­
zados por el programa (a la izquierda). 
LIMITE, es el tiempo determinado por 
nosotros en la opciôn "Otra partida” 
para fijar el nivel de juego. TENGO, es 
el tiempo en el que el programa inten- 
tarâ realizar su jugada.

Un detalle cunoso de este programa 
es la opciôn para poder imprimir du­
rante el juego todas las pantallas que 
deseemos. En'general 3-D Clock Chess 
es un programa bueno, interesante y 
fâcil de usar.

La verdad es que ya les gustarîa a 
los usuarios de la gama CPC poder te- 
ner algo as! y es que con este truco no 
se résisté nada. Podrâs sacar por im- 
presora todo lo que desees automâti- 
camente. Imagina que te has puesto a 
jugar con BATMAN, FAIRLIGHT o el 
que sea y llegas a una pantalla que te 
gusta. Pues nada, presionas simultâ- 
neamente las teclas ”0", ”5", "6”, ”.” 
y "ENTER” del teclado numénco y al 
momento la pantalla de tu ordenador 
pasa a la impresora.

Compruébalo enseguida, te vas a 
sorprender de las grandes ventajas que 
puede proporcionarte este sencillo 
pero estupendo truco.
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Cartas al director,
Sugerencias, 
opiniones, quejas...

^Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia? 
i Quieres expresar alguna opiniön o comentar algun hecho cu- 
noso relacionado con este mundillo?, ^Has sido alguna vez 
protagonista de algun timo o bodrio del soft y quieres contär- 
noslo? SI ES ASI NO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS.

Por nuestra parte aceptamos todo tipo de crlticas ya 
sean constructivas, constructivas, constructivas o constructi- 
vas. As! que olvidaros de las destructivas, corrosivas, déni­
grantes, etc.

Enviadlas a: Cartas ai Director
AMSTRAD ACCION 

Apartado de Correos 91 
BILBAO

DIALOGOS EN LA 
OSCURIDAD

—^Amstrad Acciôn? iQué es eso?
—jVamos hombre! No me digas que aùn no lo sa- 

bes.
-No.
—Pues mejor que te enteres porque me hän dicho 

que es la màs...
—iFabulosa?
—jQue va, nene! Auténtica basura.
iSi? iY cômo te Hamas?

ACONTECIMIENTOS QUE SIGUIERON 
A LA CONVERSACION
NOTICIAS DE ULTIMA HORA

Résulta que el interlocutor que se hacia el loco 
erä el director de Amstrad Acciôn y como estaba 
hasta el mismisimo cogote de que le confundieran con 
el Basurero Municipal decidiô demandar ai sabiondo 
critico por calumnia.

Para enmendar su error éste ha decidido suscri- 
birse a la revista Amstrad Acciôn por un total de 110 
anos que son los que le hän caido encima.

Segùn la agencia AA. (Filial de Amstrad Acciôn) 
el arrepentido calumniador ha pedido permiso para 
comprarse un Amstrad y pasar con él el resto de sus 
dias (109 anos, 11 meses, 29 dias, 14 horas, 38 minu­
tes y algûn segundo). Casi nada. Y encima era usua- 
rio de Spectrum.

Aviso a los suscriptores:
AMSTRAD ACCION te va 

a dar todas las facilidades del 
mundo para que consigas tus 
programas mâs baratos. To- 
dos los suscriptores van a be- 
neficiarse de importantes 
descuentos en la compta de 
software a la BOUTIQUE 
AMSTRAD ACCION. Dentro 
de muy poco publicaremos la 
lista de programas disponi­
bles, todos ûltimas noveda- 
des. Los mejores juegos y uti- 
lidades mâs interesantes. Si

eres suscriptor de AMSTRAD 
ACCION puedes ahorrarte 
mucho dinero y obtener 
grandes ventajas. Si quieres 
estar al dia no esperes ni un 
minuto. Suscribete y hazte 
socio automâticamente de la 
BOUTIQUE AMSTRAD AC­
CION. Recibirâs tu carnet 
con el numero correspon- 
diente e informaciôn puntual 
de las novedades que tene- 
mos preparadas para ti. ..y OÎhe ...dcono pucdo saü^ ce aol» f....

Colabora:
^Sabes programar? ^Has hecho algûn programa y lo tienes guardado en un cajôn? Seguro que alguno de vosotros lo 

tenéis.
Estamos buscando programas que merezean la pena tanto para la gama CPC como para la gama PCW. No importa su ex­

tension pero lo que si queremos es calidad y originalidad. Lo mismo nos da que sean juegos o utilidades, sobre todo si son para 
los PCW. Para el CPC prefeririamos utilidades originales, no las clâsicas, de siempre.

Si quieres promocionarte ésta puede ser una oportunidad. jAprovéchala ! Amstrad Acciôn va a hacer todo lo posible por 
ayudarte. Ponte en contacto con nosotros.
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THE APPRENTICE
Mastertronic
(Joystick/teclado)

Un programa mâs de 
Mastertronic y como siempre 
a buen precio.

Parece ser que esta vez 
nuestro protagonista es un 
novato que acaba de termi­
ner sus estudios en el Depar- 
tamento de Brujologia de la 
Universidad de Oxford. Pero 
nuestro aprendiz aparté de 
ser un novato, el pobre es un 
ingenuo y siempre se la dan 
con queso. Tu deberäs evitar 
que le ocurra algo de esto. 
Condùcele por entre las 
trampas sin que céda a la 
tentaciôn de dejarse pillar 
por alguno de los monstruos 
que salen a su encuentro. Tu 
misiôn serâ intenter que el 
aprendiz logre salir del labe- 
rinto en el que se ha metido 
mientras hacîa encantamien- 
tos. Ya se sabe... es nuevo en 
el oficio y.... "metiô la pata

hasta el fondo”. La ûnica for­
ma de escapar es coleccio- 
nando 10 anillos mâgicos de 
10 brujos. Estos 10 magos 
guardan las entradas a las 
câmaras de los anillos y no te 
dejarân pasar asî como asî.

para que lo hagan deberâs 
darles un obsequio. Cada 
mago te pedirâ uno diferente 
y sôlo si se lo concédés te 
abrirâ las puertas. Por el la- 
berinto hay 5 pergaminos los 
cuales te ayudarân a abrir es­

tas puertas mâgicas si los co- 
locas en el lugar correcto, 4 
de ellos serân necesarios 
para completar el juego. Para 
defenderte de tus enemigos 
podrâs lanzar rayos pero no 
los malgastes porque se aca- 
ban. En fin, busca los anillos 
y mucha suerte porque algu- 
nos estän muy escondidos.

The Apprentice es un jue­
go entretenido, los grâficos 
son bastante acertados y con 
mucho color aunque en algu- 
nas zonas parpadean. El so- 
nido se nota trabajado. En 
conjunto, un juego ameno.

GRAFICOS ................. 8
MOVIMIENTO ........... 7
SONIDO ..................... 7
ACCION ..................... 7
ADICCION ................. 8
RELACION c/p ........... 10

POPEYE 
Piranha-McMillan 
(Joystick/teclado)

Después de tantos ata, 
nos encontramos en nuestro 
ordenador con uno de los 
personajes mâs famosos del 
mundo de los dibujos anima- 
dos, Popeye el Marino.

El juego esté bien cuidado 
en el aspecto de los detalles 
grâficos puesto que nuestro 
personaje, asî como los 
otros, son énormes y tienen 
una resoluciôn grâfica muy 
maja. Para citar un ejemplo, 
en el brazo, nuestro protago­
nista (Popeye) tiene tatuada 
el ancla que podemos ver en 
sus pelîculas.

La misiôn en si, es que 
Oliva (Rosario en algunas 
versiones de lengua castella- 
na) no se enfade con noso- 
tros, para ello tenemos que 
llevarla corazones y mâs co- 
razones ya que es la ûnica 
tornia de que nos demuestre 
su amor. Pero tendremos al- 
gunos problemas con Brutus

el cual no dudarâ en jugar 
todo lo sucio que pueda para 
quitarnos de enmedio y con- 
seguir su amor. También sur- 
girân problemas con la Bruja 
y su Buitre que harân lo im- 
posible para evitar que nues- 
tra misiôn concluya con éxi- 
to. Sin embargo no todo nos 
va a ser desfavorable puesto 
que en muchos sitios encon- 
traremos nuestras bienama- 
das espinacas que nos saca- 
rân de bastantes apuros.

Hay que destacar también 
algunos detalles sonoros 
como es la canciôn que ento- 
na Popeye cuando toma sus 
espinacas y que conocemos 
suficientemente al ser la mis- 
ma que aparece en los dibu­
jos animados. Otra cosa que 
deberemos tener en cuenta 
es el movimiento que no es 
muy bueno puesto que al ser 
una conversiôn del Spectrum 
no han aprovechado todas

las cualidades que tiene el 
Amstrad para ello.

Como caracterîsticas téc- 
nicas podemos citar que el 
juego estâ hecho en Mode 0, 
es decir, en modo 16 colo­
res, con el que se consigue 
unos dibujos muy vistosos en 
colorido pero bajo en deta­
lles, aunque en este juego se 
han esmerado también en 
éstos ûltimos. De los perso­
najes, el mâs pequeho es el 
Buitre que aun asî ya mide

5x3 caractères. La mûsica 
estâ hecha a dos canales con 
lo que no aprovechan al mé- 
ximo las posibilidades del 
Amstrad, pero esto no signifi- 
ca que sea mala.

GRAFICOS ....................8
MOVIMIENTO ..............6
SONIDO ........................ 7
ACCION ........................ 6
ADICCION ....................6
RELACION c/p
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iiiSUSCRIBETE A AMSTRAD ACCION!!!
TE REGALAMOS UN JUEGO DE ULTIMA HORA

Todos los lectores que se suscriban ANTES DEL 30 DE MARZO, recibirân uno de los dos ùltimos programas de Opera Soft. 
Suscribete y elige el que quieras.

j j Ahorra 950 ptas 
o gana un super-juego! !

Dos éxitos comentados en este nûmero para que puedas elegir con conocimiento de causa. No te demores y envianos el boletin de 
suscripciôn. Junto con el primer nûmero recibirâs, gratuitamente, el juego que hayas elegido, cuyo precio de venta al pûblico es de 
2.500 pesetas.

DOS FORMAS DE SUSCRIBIRTE

Te ofrecemos dos maneras diferentes de suscribirte a AMSTRAD ACCION.
— 1 ano (11 nûmeros) 3.850 pesetas, con tu programa de regalo.
— 1 ano (11 nûmeros) 2.900 pesetas, sin el programa de regalo.
No te lo pienses y màndanos el boletin de suscripciôn con tus datos lo antes posible. jAh!, recuerda que esta oferta solamente es

vàlida hasta el 30 de marzo.

Si no quieres recortar este boletin haz una copia a mano o a màquina y envialo a:
AMSTRAD ACCION Apartado de Correos 91 BILBAO

NOMBRE: .........................................................................................................................................................................................................

DOMICILIO:..............................................................................................................  CODIGO POSTAL .............................................

LOCALIDAD ............................................................................................................. PROVINCIA:.........................................................

TELEFONO:................................................................................................................ MODELO ORDENADOR:.................................

Deseo suscribirme a AMSTRAD ACCION en la modalidad que a continuaciôn detallo:

□ Por 1 ano (11 nûmeros) al precio de 3.850 pesetas. RECIBIRE DE REGALO UN JUEGO.
□ Por 1 ano (11 nûmeros) al precio de 2.900 pesetas. SIN RECIBIR EL JUEGO DE REGALO.
Quiero recibir el programa: □ LIVINGSTONE SUPONGO □ COSA NOSTRA

Forma de pago: □ Mediante giro postal nûmero:...................................
□ Mediante talon bancario a nombre de AMSTRAD ACCION.

■ □ Contra reembolso del primer nûmero (70 pesetas por gastos de envio).

JUNTO CON EL PRIMER NUMERO RECIBIRAS TU CARNET DE SOCIO DE LA BOUTIQUE AMSTRAD ACCION
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CONTACTOS
SI QUIERES VER PUBLICADO TU ANUNCIO ENVIANOSLO ESCRITO EN UN PAPEL CON LETRA MUY 
CLARA. CONTACTOS ACEPTA TODO TIPO DE MENSAJES RELACIONADOS CON NUESTRO ORDENA- 
DOR.

nPONTE EN

Mandats a:

Aparta BILBAO

Ocasiön: vendo Amstrad 
CPC 664, monitor color, 
unidad de disco incorpora- 
da, con pocas horas de 
uso y en estado impeca- 
ble. Regalaria unos 50 
programas comerciales 
(juegos y utilidades) y joys­
tick. Lo dejaria todo en 
89.000 pts. (négociables). 
Ineresados dirigirse a José 
Luis Ania Fernändez, c/ El 
Ampurdän, 123° izq. 
33210 Gijön, o llamar ai 
teléfono (985) 38 31 48.

Desearla contacter con 
usuarios de Amstrad para 
intercambio de programas. 
Escribir a Fco. Javier Gon- 
zâlez Crespo. C/ Circunva- 
lacién. Edif. Bruselas II, 
esc. izq. - 2.° F. 03500 Be- 
nidorm (Alicante).

Quisiera establecer con- 
tacto con usuarios de 
Amstrad para intercambio 
de programas, ideas, etc. 
Mi teléfono es: (965) 
85 47 30.

Quisiera contactar con 
usuarios de Amstrad para 
intercambio de trucos, po- 
kes, juegos, etc. Mi direc-' 
cién es: Jésus Ruso Cam- 
bados. C/ San Rämön. 
Edif. Viviendas Playmon, 
primer bloque, 2.8 escale- 
ra. Bajo - puerta 1.’ 03500 
Benidorm (Alicante).

Deseo contactar con otros 
usuarios del CPC 464 para 
intercambiar programas. 
Enviadme lista para efec- 
tuar dicho intercambio. 
Fco. Javier Garcia Flécha. 
C/ Santa Bârbara. bloque 
3-1.° dcha. 24650 Santa 
Lucia de Gordon (Leön).

* Vendo CPC 464 verde + 
modulador de TV + lépiz 
öptico + 80 programas + 
manuales + 1 libro por 
compra del 6128. Perfecto 
estado. Tfno.: (945) 
24 07 72. Tardes. Barato. 
Apto. de Correos 2144. Vi- 
toria.

• Desearla contactar con 
usuarios del Amstrad 
6128 de la provincia de 
Barcelona interesados en 
el intercambio de progra­
mas. Escribir a Jordi Mo- 
mino de la Iglesia. C/ Sant- 
pedor, 80-82, 4° - 2.8. 
08240 Manresa (Barcelo­
na).

• Desearla cambiar, vender 
o comprar programas en 
disco, tengo unos 350. Es- 
cribid a Carlos Ribo Vilase- 
ca. Urb. Mirasol, 1. 25280 
Solsona (Lérida).

• Poseo CPC 6128. Me inte- 
resarla entrar en contacto 
con alguien para intercam­
biar programas e informa- 
ciön. Escribir a Xabier Bus- 
tos Ruiz, Avda. Barcelona, 
106, 4.°, 1.8. Igualada 
(Barcelona).

• Estoy interesado en la ges- 
tiôn y utilidades. Escribir 
a Pepe Perdices Garcia. 
Avda. Guadalajara, 19. 
28805 Alcalé de Henares 
(Madrid).

• Tengo un CPC 464 con 
unidad de disco y quisiera 
cambiar programas. Tengo 
mâs de 350 juegos que 
van aumentando. Llamar 
al teléfono (976) 86 77 28 
o escribir a Borja Sancho. 
Plaza San Francisco, n.° 7. 
50540 Borja (Zaragoza).

• Ocasiön: vendo Amstrad 
CPC 664, monitor color, 
unidad de disco incorpora- 
da, con pocas horas de 
uso y en estado impeca- 
ble. Regalaria unos 50 
programas comerciales 
(juegos y utilidades) y joys­
tick. Lo dejaria todo en 
89.000 pesetas, (négocia­
bles). Interesados dirigirse 
a José Luis Ania Fernän­
dez. C/ El Ampurdän, 12 - 
4° izq. 33210 Gijön o lla­
mar al teléfono (985) 
38 31 48.

• Desearla contactar con 
usuarios de Amstrad 464 
para intercambio de pro­
gramas, juegos, utilidades, 
etc. Interesados dirigirse a 
José Prado Somalo. C/ 
Marqués de la Ensenada, 
n.° 15, 5.° F. 26003 Lo- 
grono (La Rioja). Prometo 
contestar.

• Compro, vendo, cambio 
programas para Amstrad. 
Dispongo de las ûltimas 
novedades, mâs de 400. 
Abstenerse principiantes. 
Mandar lista. Interesados 
escribir a Diego Parrilla 
Santamarla. C/ Marqués 
de Murrieta, 18 - 6.° D. 
26005 Logrono. O llamar 
al teléfono (941) 
22 88 14.

• Desearla contactar con 
usuarios del CPC 6128 
para cambiar programas. 
También vendo juegos ori­
ginales (Bomb Jack, Red 
Coats, Equinox, etc.). Es­
cribir a Juan Manuel Puer­
ta Amurrio. C/ Colön, n.° 6 
- 3.° D. 09200 Miranda de 
Ebro (Burgos).

• Cambio programas para 
Amstrad CPC 6128. Inte­
resados escribir a: Antonio 
Tenorio Gil. C/ Märmoles, 
n.° 68 - 4.° izq. 29007 
Mälaga.

• Atenciön: si tienes y de- 
seas tener buenos progra­
mas en disco, escrlbeme; 
intercambio toda clase de 
programas. Carlos Löpez 
Rodas. Castillo de Benisa- 
no,n.°9, 1° 46018 Valen­
cia.

• Estarla interesado en inter­
cambiar programas para 
CPC 6.128. Mâs de 400, 
muchos extranjeros. Inte­
resados escribir a Emilio 
Gil Corellano. Gran Via, 
44, 5° D. 48011 Bilbao.

• Estoy interesado en con­
tactar con usuarios de 
Amstrad para intercambiar 
programas e ideas, en cin- 
ta y disco. Escribir a Rafael 
O'Donell Verger. Coman- 
dante Llompart Ginard, 7 - 
4 °. 07010 Palma de Ma­
llorca.

• Deseo contactar con pro- 
fesores de EGB para inter­
cambiar informaciön y pro­
gramas educativos y utili­
dades de colegios. Escribir 
a Alvaro Indias Ortiz. Ma­
riana Pineda, 3 - 1.° B. 
41730 Las Cabezas de 
San Juan (Sevilla).

• Desearla contactar con 
usuarios del CPC 6128 
para intercambio de jue­
gos. Desde cualquier sitio 
de Espana. Interesados lla­
mar ai tfno. : (965) 
85 94 99 o escribir a Ivän 
Marin. Apto. 12 8. 03 500 
Benidorm (Alicante).
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- ACC/OM 
n MS TR AD

te ofreee mucho mâs que 
una revista.

Espéra y lo 
comprobarâs

A partir del prôximo nûmero 
estrenaremos

CONTACTOS 
INTERNACIONAL.

Haz amigos por todo el mundo. 

Con la garantia de AA



iUNA AVENTURA ESCALOFRIANTE!

SOFT EXPRESS, S. A.
C/ Duque de Fernân Nûnez, 2, 4ö-4
28012 MADRID
Teléfonos 228 66 34 - 228 68 13
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