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EDITORIAL

Sonar es gratis
Sonar es gratis, y lo bueno de los 

suehos es que a veces se convierten 
en realidad.

Llevamos mucho tiempo sonando 
con un ambicioso proyecto: crear 
una nueva revista. Pero no una re- 
vista cualquiera, sino una revista 
realmente nueva, distinta, original. 
Una revista de jövenes, con una 
buena base informätica, pero en la 
que tengan cabida muchas otras co­
sas, todas esas que te preocupan, te 
interesan o te divierten.

jYa era hora! Muchos lo habîais 
pedido, otros simplemente sugeri- 
do, pero estamos seguros de que a 
todos os va a gustar. Son tantas las 
diferencias del mundo profesional y 
del Ocio, que aun partiendo de una 
misma base: ordenador, y de las 
marcas: Amstrad-Sinclair, hay que 
diferenciar la informaciön.

Estamos orgullosos de presentar 
esta revista de Ocio y entreteni- 
miento. Vamos a hablar de Juegos, 
de sus trucos y pokes, de los carga- 
dores también, y queremos que los 
usuarios de Spectrum nos utilicen 
sin olvidar al resto. Ha llegado la 
hora del Ocio, un mundo tan am- 
plio que esta revista se nos queda 
pequena. Pero queremos crecer, 
queremos estar en la lucha de la in­
formaciön ûtil y puntual, nada nos 
hace mâs ilusiön que destripar un 
juego y ofrecerte sus mapas, sus pis­
tas y entrevista con el programador 
que realizô el videojuego.

Porque creemos en el mundo de 
los Videojuegos, porque creemos 
en el ordenador doméstico funcio- 
nando a todas horas, porque cree­
mos en tî y en el mundo de tu or­
denador, aquî esta Ocio, tu pasa- 
tiempo favorito.

Hasta el mes que viene.
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colaboradores.
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Night Hunter: el 
cazador nocturno

Ubi Soft ha creado un nuevo progra- 
ma, y para eliö se ha valido del vampi- 
ro mäs famoso del mundo: Dracula.

El juego tiene 30 niveles, que a su 
vez estän compuestos por 20 pantallas 
y 8 objetos, de los que obtenemos un 
total de 600 pantallas y 240 objetos a 
encontrar: una verdadera e «intermina­
ble» aventura que, seguramente, nos 
engancharâ un largo periodo de tiem- 
po a nuestro ordenador.

El juego esta disponible para AMS­
TRAD CPC, Spectrum y PC.

Nuevo logotipo Mas 
tridimensionales

OMK, la empresa catalana que se 
dedica a realizar juegos exclusivamen- 
te para PCW, ha cambiado su sede y lo­
gotipo. Este cambio se debe a un au- 
mento en su producciôn y aceptaciôn 
de sus juegos en el mercado. Recorde- 
mos que ya tienen très juegos: Formu­
la 1, Sir Lancelot y Sky-War, del que 
os hablaremos proximamente. Ademâs 
de estar preparando el Stripoker, del 
que ya adelantamos algo en el numero 
pasado.

iTe gustan los tridimensionales?, 
^has oîdo hablar de Where Time Stood 
Still?, pues bien, muy pronto vas a po- 
der jugar con él en tu PC.

El escenario, en un principio, apare- 
ce algo desierto: tan solo puedes ver a 
algunos miembros de tu tripulaciön y 
un avion destruido. Pero segùn vas 
avanzando empiezas a asombrarte del 
paisaje: cataratas, lagos, arenas move- 
dizas, monstruos marinos, animales 
prehistéricos, etcétera.

Perico Delgado viste de nuevo 
el maillot amarillo

De izquierda a derecha: Roberto 
P. Acebes (gréficos), Perico Del- 
gado y Rafael Gômez Rodriguez 
(programador).

montana (de perfil), el descenso 
(vemos solo el manillar) y, por 
ùltimo, el sprint final (un macha- 
ca-teclas tipo olimpiadas).

La gran novedad del progra- 
ma estriba fundamentalmente 
en el hecho de que se haya em- 
pleado un tipo distinto de piano 
en cada uno de los cuatro nive­
les del juego, y también, que 
por primera vez se ha realizado 
un simulador de ciclismo que 
reproduce fielmente los avata- 
res de este apasionante dépor­
té.

Desde que la compania de 
software Topo Soft lanzara al

mercado «Emilio Butragueno 
Fübtol», y alcanzase las cotas 
de éxito que alcanzo, una fiebre 
deportiva se ha despertado en 
todos los aficionados al softwa­
re de entretenimiento. Topo 
Soft promete una continuidad 
en esta proliféra creacion de­
portiva con fichajes del tipo de 
Butragueno y Perico Delgado.

Tras esta breve y escalofrian­
te noticia solo nos queda algûn 
que otro interrogante; £Cuàl 
sera el prôximo?, ê,Blanca Fer- 
nändez Ochoa o el boxeador 
Poli Diaz?, ^Severiano Balleste- 
ros?, iSànchez Vicario?...

El dia 10, a las 6 en punto de 
la tarde, en las oficinas de ERBE 
tuvo lugar la firma del contrato 
por el que Perico Delgado cede 
su nombre para un videojuego 
que producirâ Topo Soft. La tar­
de se desarrollô con expecta- 
ciön en torno a la figura de Pe­
rico Delgado, acosado por los 
medios de informaciôn que alli 
se encontraban.

Segün Perico Delgado, que se 
siente atraido por la informatica 
desde hace dos anos, la idea de 
formar parte de un juego le ré­
sulta bastante atractiva.

Respecte al tipo de simulador 
deportivo que se presentaba, 
como nos explicaba Gabriel Nie- 
to (director de Topo Soft), cons- 
ta de cuatro niveles claramente 
diferenciados: una fase Hana 
(vista desde arriba), otra de
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Corrupciön en 
eIPCW

«Corruption» es el nuevo juego 
conversacional que ha sacado la em- 
presa Rainbird para PCW. Una 
gran variedad de grâficos de gran 
calidad se unen a un argumento 
muy interesante; nuestra ciudad se 
ve sometida a una «ola» de corrup­
ciön y delincuencia. Nuestra misiôn, 
muy sencilla: deberemos enfrentar- 
nos a los grandes jefes de la mafia 
para terminar con esa corrupciön.

Por lo que hemos visto, estamos 
seguros de que es uno de los mejo- 
res juegos conversacionales, por no 
decir el mejor. Su precio en Ingla- 
terra es de 24.95 libras. ^Lo traerân 
a Espana? AMSTRAD, en el 26 Salon de la Infancia y la Juventud

Juegos deportivos 
para PCW

Coda Software distribuye en In- 
glaterra dos juegos con motivos de­
portivos para PCW: «World of Soc- 
cer», juego dedicado al mundo del 
fütbol y que se présenta como alter- 
nativa posible a los que ya estén 
cansados de jugar al Match Day II. 
El otro gran juego y como novedad 
es el «Head Coach V3». Este harâ 
las delicias de los usuarios de PCW 
que les guste el fûtbol americano.

Durante las pasadas fiestas navide- 
has, y como en ocasiones anteriores, 
AMSTRAD estuvo présente en la 26 
ediciön del Festival de la Infancia y la 
Juventud, que se célébra tradicional- 
mente en el recinto férial de Barcelona.

En este interesante certamen se ofre- 
ce la posibilidad de acercar al pûblico 
mas pequeno temas y actividades a los 
que normalmente no suele accéder, y 
entre ellos, el «stand» de AMSTRAD, 
disenado para hacer las mil delicias de 
los visitantes, ofrecia un entorno idô- 
neo para el juego.

Mas de 60 ordenadores con los jue­
gos que son numéro uno en el merca- 
do, con las ûltimas novedades, dispues- 
tos para que los casi 15.000 visitantes

que estuvieron en el «stand» conocie- 
ran nuestros productos de la mano de 
seis azafatas dispuestas a introducirles 
en el mundo de la informâtica.

Cada dia se llevô a cabo un emocio- 
nante campeonato de disparo, en cola- 
boraciön con las empresas Zafiro y 
MHT Ingenieros, y un sorteo de un or- 
denador Sinclair Spectrum + 2 entre 
todos los visitantes. Se transmitieron 
reportajes radiofônicos y entrevistas a 
través de la emisora Radio 4 y su pro- 
grama «Amunt I Crits», e incluso se 
podian adquirir las prendas de Sinclair 
Line en nuestra «boutique Sinclair».

En resumen, todo un acontecimien- 
to, sin duda, para los miles de visitan­
tes del festival.

Electronic Arts
Los PCs nacieron para cubrir necesi- 

dades profesionales, el sonido y las ca- 
racteristicas grâficas de la mâquina 
eran algo secundario. Pero con el tiem- 
po y debido al crecimiento del merca- 
do y a la bajada de precios, los PCs 11e- 
garon a convertirse (para muchos) en 
un entretenimiento mâs, una mâquina 
con la que poder jugar ademâs de 
trabajar.

Por este motivo, Electronic Arts se 
ha empenado en hacer lo mejor de lo 
mejor. «688 Attack Sub» es un fantâs- 
tico simulador de submarino, los grâfi­
cos son realmente impresionantes (pe- 
riscopio incluido), y respecto a las po- 
sibles tendencias polîticas, no hay pro- 
blemas, podemos elegir entre manejar 
un submarino americano o soviético.
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El asalto final

«Final Assault» es el nombre del 
nuevo programa de US Gold, que ha 
sido realizado por los chicos de Epyx, 
quienes hicieran varios videojuegos ba- 
sados en las olimpiadas de invierno y 
verano.

En esta ocasiön, el déporté elegido 
es la escalada, y dentro de ésta, las di- 
versas modalidades que ofrece. El pro­
grama ha sido realizado teniendo en 
cuenta todos los factores que influyen 
en este aventurado déporté, taies como 
cansancio, temperatura, equipo, etcé- 
tera.

Dentro de poco podremos disfrutar- 
lo en Spectrum y PC.

La furia 
del dragon

«Dragonninja» es una nueva adapta- 
ciôn de las mâquinas recreativas al or- 
denador. El programa es una mezcla de 
la lucha con artes marciales y técnicas 
callejeras, e incorpora como novedad 
unos enemigos tan sofisticados como 
peligrosos. Dentro de brèves semanas 
podremos juzgar en Amstrad y Spec­
trum los resultados de esta nueva con­
version, aunque viniendo de Imagine la 
calidad esta casi garantizada.

F-16 Combat Pilot, un 
simulador de altos vuelos

La companîa inglesa Digital Intégra­
tion, que realizara antano uno de los si- 
muladores de vuelo de mayor calidad 
para las mâquinas de 8 bits, el «Fighter 
Pilot», ha anunciado el lanzamiento de 
otro nuevo programa también de simu- 
laciôn. En este caso, el aviön a pilotar 
sera un F-16 y, sin que sirva de prece­
dente, estarâ disponible en todos los 
formatos: Amstrad, Spectrum, PC y 
PCW.

Lâstima que todas las companîas de 
software no hicieran lo mismo.

Las 24 Horas 
de Le Mans

Como colofôn a otras conversiones 
de mâquinas recreativas como «Out 
Run», llega «Wec Le Mans 24». Al 
mando de un Porsche, tendremos que 
enfrentarnos a una veloz prueba de re- 
sistencia y buenos reflejos al volante.

Los destinatarios de esta conversion 
serân los poseedores de Amstrad o 
Spectrum.
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Sanxion, 
del Commodore 64 
al Spectrum

Cuando un programa alcanza cierta 
fama en un ordenador, suele ser con- 
vertido a otros sistemas de inmediato. 
Este no ha sido el caso de «Sanxion», 
realizado por Thalamus Soft, quien ha 
tardado cerca de dos anos en darse 
cuenta de que tem'an un estupendo ar­
cade en sus manos. Matar marcianitos 
puede dejar de ser algo monôtono y co- 
tidiano, cuando el usuario de un Spec­
trum ponga en marcha este fantâstico 
juego. Sanxion ha demostrado tener 
una excelente calidad de grâficos y so-

nido para la version Commodore 64. 
De momento lo han convertido para el 
Spectrum y estän estudiando hacerlo 
para otros ordenadores. Y es que dicen 
que mâs vale tarde...

Juana de Arco, 
una heroina célébré, 
en tu ordenador

Los chicos de Rainbow Arts parece 
que vuelven a sorprendernos de nuevo. 
En esta ocasiön han anunciado el lan- 
zamiento de très prometedores juegos: 
«Joan of Arc», «Realm of the Trolls» 
(una aventura con monstruos y tesoros) 
y «Spaceball», un juego de velocidad y 
reflejos.

Tan real 
como un sueho

«Dream Zone» es lo ùltimo de la 
productora de Soft Baudville, especia- 
lizada en el mercado de los 16 bits. En 
esta ocasiön sölo podrân sonar con él 
los poseedores de un PC.

Una vez mâs se pone de manifiesto 
el gran impacto que esta teniendo el 
mercado de los 16 bit’s en el mundo de 
los videojuegos. Recordemos que apar­
té de este juego, existen otros como 
Falcon, sidewinder, Roger Rabbit, y un 
larto etcétera que no podrân disfrutar 
los poseedores de un ordenador de 8 
bit’s.

Los nuevos tiempos 
de la aventura

13.000 localizaciones, râpidos y fu- 
riosos combates, personajes interacti- 
vos y otras muchas cosas mâs son los in- 
gredientes de este explosivo «Times of 
Lore», primera aventura inconogrâfica 
de la compania de soft Origin.

El juego estarâ disponible en breve 
para Amstrad, Spectrum y PC. Espera- 
mos ansiosos su lanzamiento.

El indiscreto
Desde luego, no saben de qué 

sacar programas, y si no, que se 
lo digan a los senores de Lori- 
cels, quienes estän dando los 
ültimos retoques a «Matahari», 
su nuevo juego, basado en la 
vida de la famosa espia. Sera 
curioso ver el modo en que el 
jugador tiene que extraer la in- 
formaciôn del enemigo.

Otro de los programas que 
probablemente levantarâ polé- 
mica es «Emmanuelle», basado 
en el mito erôtico del eine. La 
verdad es que hay que echarle

imginaciôn para sacar progra­
mas de ciertos temas.

Los chicos de Cockter Vision 
tienen ganas de sorprendernos. 
De momento han anunciado el 
lanzamiento de «El libro de la 
selvä», una deliciosa aventura 
tridimensional inspirada en la 
pelicula de dibujos animados 
del genio Walt Disney.

«Titan» y «Galactic Conque- 
ror» son lo ùltimo de la compa­
nia Titus, que parece haber en­
trado en h frenética carrera de 
sacar programas al por mayor. 
Esperemos que en este caso va- 
yan unidas cantidad y calidad.
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Historia del Ordenador
EN REALlDAD EL OWOEN DEL 
ORDENADOR SE REMONTA 
2OOO AfcOS AX-,EN ORIENTE. 
cl ET5EMPL0 MA6REMOTO, 
- 'O. E2A UNA ESPE-

EN 164-2 EL MATEMATICO Y FlLOSOFO FRANCES PAS­
CAL INVENTA LA PRIMERA CAUCULADORA MECANICA, 
para COMPLACER A SU PADRE INSPECTE® TE HACIENDA. 
SORPRENPENTEMENTE LA MAOLINA SE VENDIÄ MAL.....

El AI 
CiE 01 CALCULAPORA A BASE

5 LAS MOVIDLES... .

PjCHUN-eUINI 
jHA5 VI6TC PO*

L^i BUENOS DIAS, 
CASALLEKO, VENSO A

VENDERLE ESTA MARAVI
UjOSA MAOLINA ÇUE.J

PEALA5?
i/MON PIEUJ 

ÏOH NOliEL pasca- 
UN T SU MON5TRUO9O 

INVENTO SACA PERKASI 
/i IOTRA VEZ NO! ¥ J

T^41h grano de apooz^ 
POR 365 DIAS.. IAHIVA..J 

ÎSl me DA PARA MANTENER 
A OTRA MUTER MAS! >

iVADE RETRO, 
VAMPIRO-..'

PE.RO EL PRIMER INTENTO DE REALIZAR UNA CALCULAPORA " PROGRA 
MABLE" NO SE PROPUClRIA KASTA 1854. PE MANO Pt OURLES BABEAâi 
NACIO EN 084 EN EL SENO DE UNA PAMILLA API HERAPA, LO QUE FACILITO SU 
ACCESO A CMOS BUENOS ESTUDIOS. PRONTO MOSTRO 5ER UN «MO DE LAS 
MATEMATiCAS— f-^-   *—-^ ^ -* ^^3“

RÜÊS 1+2 SON
SEÄIIMOS LA TEORIA DE QUE V"S624

CaMLNlW MH» 
DE M»P*IP

BUSQUEN, COMRLREN 
V 51 ENCUENTRAN OTRA 
MAOUINA METOR....COM- 
PEENLAJiPERO PONDE 

"»»►PE. MAN IPO? .

SE CONCENTRA EN 
LA CONSTRUCCION PE 
UNA MAQUINA CABLE 
DE CALCULA*, 7 EN 
18Z1 PRESENTO EN 
LA ROYAL ASTRONO- 
MICAL SOCIETY LIHA 
MAOLINA CAPAZ PE 
EFECTUAR LOS CALOJ- 
105 NECESÔRIOS PARA 
CONSTRUIS TABLAS 
LO6ARITMICAS....

Hjoj *

il Mj:O „ + ^pp hj Ara M 
+ 5 452 kcdlmol’V

' VALE, HIOO VALU- 
TE PUEEDES SENTARF.

PESO EL PERSEÖUIA UN PROYECTO MAS AMBi- 
CIOSO: CONSTRUIR UN IHôEHIO ANALITICO CAPAZ 
DE EFECTUAR CALCULÉS CON NUMEROS DE KASTA 
90 PIGITOS Y CON LAS BASES PE ARQUITECTURA 
LO6ICA DEL ORDENADOR ACTUAL. PERO LA TEC- 
NOLOGIA PE ENTONCES NO PODIA REALIZAR LAS 
plgTASTAHPERFECTAS <?UE NECESITABA.........

NC FLE KASTA *«6 CUANDO SE CONFIRMÉ EL 
PRESENTIMlENTO PE BABBAGET PUE ENTONCES 
CUANDO, APOVADO EN SU TEORIA.UN INSLES LLAMAPO 
ALAN TURINS SE LANZA A SU TUESTA EN PRACTlCA. 
AL CONTRARIO PE LAS TEORIAS DE ENTONCES, NO 
CONSIPERO NECESARO ENSENAR A UNA MAÇUINA 
LAS REGLAS lOGICAS DE LAS MATEMATICAS, SINO 
OLE ESTOPIO LOS CALCULÉS QUE UNA MAOUINA 
POPU RESOLVE* MENANTE IMTWaBNSS sfelCIUAS.

Bb£Weeeeg
@^a®#

7 HO FUNCIONC.

^iCLARO
' QUE NO FUNCIO 
NA'z COMO LE

, fones esE„ 
k. hommeZj

. IMETODOS S ENO LLI SIMOSI 
'LA LETRA CON 5AN6RE ENTRAJ 
(VIEDO PICHO VICTORIA NO) .
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Guiön e llustraciones: ALCON y REDACCION

ÎARRWN., 
iARRRUNNN

Z|POS yo TEN6O~ 
TANSISTOL 7 NO ME 
POGUESAO NA!

P*iNAPA, «t.WKTl 
ÎSOLO HE PROGRAMAPO 

COMO RESOLVES EL 
- TRAFICO INAUFOP/y

ME PARECE X 
QUE NO VA FOR ' 

AMI LA COSA. POCTOR 
. RAMIREZ.,,. y

EN 404? SE INVENTAS* EL TRANSISTOR, CAPAZ PE 
«ÖSTITUIR A LAS VALYULA5 EN MUCHO MENOS ESWCIO,' 
CON SUPERIOR VELOCIPAP PE FOKCON V SIN CALEHTA- 
MIENTO- ^-STO 5UPUS0 UN AVANCE ESPECTACULAR...

I CHA-TA-RR£-ROOO 
iCOMPRO VAALUJLUJ

EN LOS REVOLUCIONARIOS ANOS 60. LOS 
CIENTIFICOS COMPRENPIERON QUE UN OR- 
CUITO ELECTRONICS MINIATURIZAPO SERLA 
IÖOAL PE EPCAZ , V SATO H AMfARO PE LA 
CARRERA ESPAClAL NACIA EL"ClRCUTO INTEH 
GRAK>',AL COLOCAR plSEÄOS PE CiROircSl 
EN UN UNICO CHIP PB SIUCIO.... .................

Y A5I, CON EL EMPUDE "MORAL"! 
DE LA 2*öd£RRA MUNt«L,7U«l6t 
CREO EL «VENTO MAS SKRETO» 

militarmente, el l01^4^? PRIMER ORPENAPOR ILEfTRO- I 
MECANICO PEL MUNPO.WYA Ä 
FRIMERA MISION ME PESVELAR 
ELCOPlôO A LE MAN ENIGMA J

IE.NCANN-NA! 
ÈN-CANNNAÎ 
J TAS ANI? ,

ACARADA LA GUEERA, TLJRING SE ftlSO I 
AL SERVICIO PE LOS EEULI, V CON SU 
AVUPA SE CREO EL PRIMER ORPENAPOR 
norteamericano; eniac , pesäerolla­
ko en la universpap pe Pennsylvania. 
EMPLEABA K. 000 VALVULAS, CAM aNA

F»ii generaleina 
T1ENP0L0 Mucho PIÇE 
MR.TURING QUE ESTE 
< ENIGMA ES INPESCI- 

FRABLE.___ ^

'iPERO QUE MAS 
hecho, pesgeaciao?;

► i5E ABRE LA Vl5TA!^*?ut 
yo NO VEO UN PIMIENTO) ÎPR0FESOR, SE 

LE ACUSA DE HABER COMPRIMIDO A ESTOS 
POBRES CHIPS PORCAPAS EN CONPICIONEA 

DE HAClNAMIENTO E INHABCTABUPAD,,..

NO SE TARPO MUCHO en INTEGRAR CIRCUITO* MULTIPLES PENTRO 
DE UN CMIP.YLA INEVITABLE CONSECUENOA DE DfSPONEE VARIO5 
CHIPS DUNTOS TOR CATAS CONPUDO A LA APARIClON PEL MICROPROŒSA 

______________________________ ____________ DPR.

yiMiRA.PAPÄ' iESTE ^ 
■JUE60 QUE HE PE5CÜBIECT?
51 QUE FUPA UN PUNAO'

Y AS, LOQUE HACE 
40 AltoS ERÄ UNA 
TERRIBLE ARMA 
SECRETA, MOV ES 

MANE3APO TORNINCS 
y constituye un in­
dispensable E INOFEN- 

SIVO 4TIL D0ME*nC0„.
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NOMBRE:

COMPANIA:
PACO SUAREZ
OPERA SOFT

FICHA PERSONAL

NOMBRE: Francisco Suarez.
EDAD: 34.
PROGRAMAS FAVORITOS: Pro- 
gramas sencillos, sin un alto grado 
de complejidad, tipo «Golf», «Meta» 
o «Marcianitos», aunque la calidad 
estética también es importante.
MAQUINAS FAVORITAS: Macin­
tosh Il y, con mäs presupuesto, lo 
idéal es un VAX. Lo que desde lue- 
go rechaza como programador son 
los PC, «que —considéra— dan mu- 
chisimos problemas».
PROGRAMAS REALIZADOS: Jue- 
gos: «La Pulga» (varias versiones), 
«Supertrippes», «Campeones del 
mundo de Rally», «Robin», «Cosa 
Nostra». Programas de base: parti- 
cipacion en el paquete de progra­
mas «Eace».
AFICIONES: Aunque da toda la ima­
gen de ser un trabajador empeder- 
nido, conseguimos sacarle algunas 
aficiones, como pintar, escuchar 
müsica y, en general, actividades de 
tipo creativo. También le gusta pro- 
gramar.

DE Francisco Suarez 
se puede decir que 
es el botön de 

muestra, la silueta del programador 
hecho a si mismo. Desde que una 
pulga se colö en su ZX81, Paco ha 
seguido dândole a la tecla hasta 11e- 
gar a Opera Soft, la firma produc- 
tora de software que él mismo con- 
tribuyö a fundar.

La pulga en cuestiön fue el inven- 
to decisivo de Paco, un programa 
que présenté a la compania Indes- 
comp hace siete anos, que empezô 
a crear adictos y saltö a Gran Bre- 
tana, en cuyo mercado, casi inacce- 
sible por aquel entonces a las crea- 
ciones espaholas, alcanzo el numé­
ro 1.

A partir del éxito de «La Pulga», 
Paco fichô por Indescomp —hoy 
Amstrad Espana—, dedicândose en

exclusiva a la informätica —activi- 
dad que hasta entonces habia com- 
paginado con el dibujo y algunos 
trabajos de ilustraciôn— como pro­
gramador y adaptador de juegos. 
Esta primera etapa supuso para él 
una buena preparaciön, le aportô las 
tablas necesarias para un programa­
dor débutante, en una profesiôn a la 
que, como él dice, «es cuestiön de 
echarle horas». Fue en Indescomp 
donde realizô varias versiones de 
«La Pulga», «Robin», «Super Trip- 
per» y «Campeones del mundo de 
Rally». Sin embargo, llegô un mo- 
mento en que el sindrome de simple 
componente en un departamento, la 
sensaciön de no estar empleândose 
a fondo en esta empresa, donde el 
software era un producto secunda- 
rio, fueron los factores que le deci- 
dieron, junto al resto del equipo de

programadores, cinco en total, a le- 
vantar el campamento e instalarse 
en un local cercano a la plaza de 
Opera como compania independien- 
te. El cambio de una a otra empre­
sa le abre nuevas perspectivas pro- 
fesionales «y, ademâs —dice 
Paco—, aqui se trabaja mâs».

Hoy, Paco, que ya ha superado la 
etapa de programador de juegos, se 
dedica sobre todo a los programas 
de base que se realizan en Opera 
Soft; concretamente, el programa 
«Eace» es un paquete de cinco pro­
gramas en cuya creaciön ha partici- 
pado. Sobre los juegos dice que «me 
gusta mâs hacerlos que jugar con 
ellos, y ademâs, los juegos que a mi 
me gustan no se venden». En todo 
caso, los considéra una buena prâc- 
tica para el programador que empie- 
za: «Plantean todos los problemas 
que se pueden dar en informätica».

^QUIERES COLABORAR EN A/S OCIO?
^Tienes algo que contar a los lectores y usuarios de AMSTRAD SINCLAIR OCIO? 

jQuieres colaborar con tu revista AMSTRAD SINCLAIR y, ademâs, ganar alguna buena recompensa? 

^Dominas algûn lenguaje o técnica de programaciôn?

^Te gusta escribir?
Mândanos tus sugerencias, articulas, programas, pokes, càrgadores a: AMSTRAD OCIO.
Aravaca, 22.28040 MADRID



jHAY 
COSAS 

QUE HO 
PUEDEN 
ESPERAI!!

f f ay quien dice 
LJ que jugar con el 

ordenador es 
cosa de ninos. 

Incluso hay quien piensä 
que es una pérdida de 
tiempo...
Seguramente, nunca lo 
han probado.
Nosotros, no compartimos 
su opinion y por eso, te 
ofrecemos la mejor colec- 
cion de video-juegos para 
tu PC.
No te prives, juega.

YEAGîRPEGASE ma de ajedrez de 

mundo. Id®0'?^ 

aprender a 
c0n uno extenso^ 
biioteca de portos 
closicas.Hktd 
nivelés de drhcuhod.

Lamonera depo- 
der conducir hosto 
cinco coches ulbmo 
modela: Lotus, Lam 
borghlnh kje 
Ferrari y Corvette, 
Una oportuntdod 

ùnicoenelmundo.

legendattako , 
de pruebas, el P'1 
mero en ramper lo 

sorvdo, barrera de» s 
incontestable Wer 
del aire. Nadre me- 
ior poro guiorte en 
'eLe simulador de 

vuelo.

^'osn°mRd
Dr. J. y Larry M-
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lancha potruUero 
ianzomissHes copaz 
de volât por enama 
delaguo^'- 
billdod en '°S MOS 
dos, instrumentas 
sofisticados y ota 
zados sistemos de 

armamento.

Et juego de los 
desnivelesquetanlo 
éxhotuvohocedo 
anos por ^ en ' 
casa. Los esplendn 

dos ^'^ono 
tanto te opas ona 
r0n ahoro a '« 

cance.

Todos estas video juegos estän tambien disponibles en:
(■SPECTRUM (Cassette: 875, Disco: 1.750) AMSTRAD (Cassette: 875, Disco: 1.750) CBM (Cassette: 875) PC: 1.900 

aPC:1.90015 1/4 y 3/2) HPC: 1.900, AMIGA y ATARI ST: 2.500 [JAMIGA: 2.500 ATARI ST: 2.500 PC: 1.900 (5 1/4 y 3 1/2) 
CBM 64 (Casette: 875) HSPECTRUM (Casette: 875) AMSTRAD (Casette: 875) CBM (Cassette: 875). PC: 1.900 (5 1/4 y 3 1/2) AMIGA: 2.500 
ATARI ST: 2.500 0 801.900 (5 1/4 y 3/2) HPC: 19.500 (5 1/4 + 3 1/2) AMIGA: 13.500

DELUXE
PAINT II

Progroma revo u- 
cionorio de Kato- 
mientodeimagenes, 
que se ha converti 
do en et pnmero de 

5U género ocapa 
rando importantes

Et duelo mas apa- 
sionante del bolon- 
cesto ahoro en tus 
pantallas. Con toda 
la calidod en grab- 

cos y sonrdo que 
merece un |U 9 remios.

C/.FRANCISCO REMIRO, 5. 28028 MADRID
TELEFONOS (91) 246 38 02 / 673 90 13



AMSTRAD USER: Æ
Très anos de 
comunicacion 
informatica... y seguimos
En septiembre de 1985, un equipo de periodistas, disenado- 
res y programadores poman en marcha la revista AMSTRAD 
USER, con un formate similar al de hoy, aunque con menos pa­
ginas, y un contenido bien distinto, porque en estes très anos 
largos AMSTRAD ha sacado al mercado importantes noveda- 
des que han tenido su reflejo Idgico en nuestra publicaciôn. 
Renovarse o morir es una gran verdad que AMSTRAD cumple 
en el trabajo dia a dia, por ello hemos lanzado este nuevo pro- 
ducto éditorial en très modulos, con mas paginas, mâs pasa- 
tiempos y mas informacion, pero al mismo precio que la ya «an­
tigua» AMSTRAD USER.

^ Ma 
wuues 
e/ BASIC 7

^^^^

Nuestra 
primera portada... 
Octubre 85.

En el reino del CPC 
y el PCW

La apariciön de AMSTRAD USER 
coincide con los inicios de la era dora- 
da del CPC y el PCW; todavia faltaba

16 PAGINAS DE OFERTAS CON PRODUCTOS A PRECIOS INCREIBLES

un ano para que los hombres de Sugar 
en el mundo y de Dominguez en Espa­
na irrumpiesen en el mercado del PC.

La agresividad y capacidad de reno- 
vaciôn de AMSTRAD, su introduc- 
ciôn, casi continua, de nuevos produc- 
tos era tal, que en la feria de Londres 
del 85 circulaba la siguiente humorada, 
recogida en las paginas de AMSTRAD 
USER: «... Grave crisis en AMS­
TRAD: esta semana no ha lanzado nin- 
gûn nuevo modelo.» La realidad deja- 
ba viejo inmediatamente el chiste, con 
la puesta a la venta de los CPC 6128 y 
los PCW 8256.

Juegos y programas
En marzo del 86 se dedicô un home- 

naje informativo a los héroes espanoles 
de la programaciôn: Pedro Ruiz. Paco 
Suarez, José Antonio Morales, José 
Ramön Fernandez y Carlos Diaz, arti­
fices de buena parte de software de la 
entonces llamada Indescomp y de AM- 
SOFT.

ROLAND IN THE CAVES, LA 
PULGA, un programa de Paco Suarez, 
llegô a alcanzar el nûmero uno en las 
listas del Reino Unido. Este hecho inu- 
sual fue vivido con euforia por el mun- 
dillo del software espanol, que sin lu- 
gar a dudas tuvo ahi su mejor mo- 
mento.

Entre diciembre del 85 y abril del 86, 
AMSTRAD USER ofrecia un concur-

El ano 88 lo abrimos con el portâtil.

so con interesantes premios, impresora 
y programas, para los participantes en 
la elaboraciôn de la lista AMSTRA- 
DIEZ. Alien-8, Fighter Pilot, Grem- 
lins, Décathlon, Simulador de Vue- 
lo 737 y Knight Lore, fueron los favo­
rites de los Amstradadictos durante 
aquellos meses. En la elaboraciôn de 
cada lista intervenian mâs de mil con- 
cursantes.

Muchos de los titulos citados se man- 
tienen a la venta y tienen buena acogi- 
da entre el pûlico, pero el software re- 
creativo evoluciona a velocidad de vér- 
tigo y hace ya tiempo que fueron barri- 
dos de los primeras puestos de las lis­
tas de éxito.

Los PC de Amstrad
PC 1512: LA BOMBA DEL ANO 

87, titulaba nuestra revista en su nume­
ro de noviembre del 86, en un certero 
augurio que el paso del tiempo y las 
ventas han confirmado al 100 por 100.

Poco antes. Alan Sugar habia afirma- 
do durante el PCW Show de Gran Bre- 
tana: «Si IBM ha establecido el estân- 
dar del mercado, nosotros hemos crea- 
do el estândar de los precios.»

La gran demanda del 1512 en Gran 
Bretana, mâs de 200.000 unidades en 
su primer lanzamiento, retrasô su 11e- 
gada al mercado espanol, pero no em- 
panô la aceptaciôn entre el püblico de 
este ordenador profesional, vendido a 
un precio inicial, increible, por supues- 
to, de 149.900 pesetas. Este producto 
se veria complementado y perfecciona-

14 Ocio



do a los pocos meses con la apariciön 
de la sérié 1640.

A partir del numero de marzo del 87, 
AMSTRAD USER queda estructurada 
en très secciones diferenciadas: PC, 
PCW y CPC. Estructura que, en lo bâ- 
sico, ha permanecido aunque continua- 
mente se han incorporado nuevas sec­
ciones de ocio, pasatiempos, noveda- 
des video y se han ampliado los tradi­
cionales apartados dedicados a softwa­
re recreativo, trucos, libros y correo.

En esa misma ediciôn nuestro édito­
rial se hacia eco de la fuerte caida en 
los precios de los juegos en cinta, que 
pasaban a costar 875 pesetas, cifra que 
se mantiene. Un fuerte golpe para la 
omniprésente pirateria. Desde enton- 
ces «ser ogirinal no cuesta tanto». El 
éditorial finalizaba con un interrogante 
que dos anos después ha recibido res- 
puesta satisfactoria: ^Cuando pasarâ lo 
mismo con el software en disco?

El ano 1987 marcö la entrada de 
AMSTRAD en la gama de los compa­
tibles PC, pero tanto la compania como 
nuestra revista no han olvidado su com- 
promiso con los usuarios de CPC y 
PCW, afirmaciôn que revalidan las do- 
cenas de programas, juegos y trucos de 
estos ordenadores analizados en las pa­
ginas de AMSTRAD USER.

AMSTRAD hacia el 
aho 2000

En el primer numéro de 1988, AMS­
TRAD USER hacia balance, con cifras

y datos concretos, sobre la situaciôn de 
la revista: 9.000 suscriptores y 37.500 
ejemplares de tirada. 100.000 lectores 
en total. Eso era lo importante y habia 
que decirlo, para abrir el ano con cla- 
ridad, en un momento en el que nume- 
rosas publicaciones jugaban a ser el nu­
mero uno del sector. AMSTRAD 
USER no queria adjudicarse ningûn 
numero. Simplemente ponia las cartas 
incontestables de las cifras encima de la 
mesa pùblica.

Esa ediciôn dedicaba también espe- 
cial atenciôn al portâtil PPC 512 de 
AMSTRAD, equipado con unidades de 
disco de 3 '/2" cuya capacidad de alma- 
cenamiento duplica la de los discos de 
5 ‘Z/.

El anuncio del lanzamiento de los PC 
AMSTRAD de la sérié 2000 y del SIN­
CLAIR PC 200 han sido los otros dos 
grandes eventos informativos de 1988 
en AMSTRAD USER.

La sérié 2000, ordenadores profesio- 
nales equipados con microprocesado- 
res 80286 y 80386, fue presentada por 
todo lo alto en Londres, en rueda de 
prensa internacional. Alli ya se anun- 
ciö la posterior apariciön del SIN­
CLAIR PC 200, una mâquina muy 
particular que viene a ocupar el hueco 
existente entre los aparatos de juegos y 
los PC profesionales.

En cuanto a los contenidos y organi- 
zaciön formai de la revista en los ûlti- 
mos nûmeros, hemos procurado poten- 
ciar la secciön de ocio, que ahora pasa

Las ùltimas novedades (... hasta 
ahora). Octobre 88.

a ser un môdulo autônomo junto a sus 
hermanos, AMSTRAD MAGAZINE 
y AMSTRAD PROFESIONAL, très 
revistas retractiladas, que conforman 
una sola publicaciön, al precio «anti- 
guo» de la ya «antigua» AMSTRAD 
USER.

Ocio 15
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Mâs de 1.000 000 de usuarios Sinclair en Espana nos han animado a hacer la Revoluciôn: el nuevo Sinclair PC. Un fantâstico 

équipe que, a la vez, es un potente ordenador profesional compatible y un alucmante ordenador de |uegos de 16 bits 
Un auténtico bombazo que abre las puertas de la informätica profesional a los usuarios Sinclair, por solo 79 900 pesetas' un 
precio tan mcreible como sus caracteristicasi

- Memoria de 512 Kbs ampliable. - Adaptador en Pantalla totalmente compatible con CGA (TV-Monitorj y MDA (solo el monitor) 

■ — Puerto de Impresora paralelo Centronics - Tecladode 102/101 teclasTipo AT - Disquetera sencilla de 31/2 y 720 Kbs. 

- Conector de expansion para disquetera externa de 51 /2 y 320 Kbs. - Raton de dos pulsadores con puerlo dedicado
- Conector para co-procesador 8087 matemàtico - Dos conectores de expansion compatibles IBM.

Y ademâs mcluye los siguientes programasi
- Software operativo MS-DOS 33 - Lenguaje de programaciôn GW-Basic
- Gem 3 Desktop, calculadora y relo| y Manuales del usuano de gran sencillez



SIMULADORES DE VUELO
Y A en la Se- 

gunda Gue- 
rra Mundial 
los pilotes de 

la RAF se entrenaban en eabinas cerra- 
das que. mediante movimientos hidrâu- 
lieos, simulaban las evoluciones del 
avion en el aire.

En la década de los sesenta. la evo- 
luciön de los ordenadores posibilito la 
apariciôn de los primeros programas de 
simulation para uso militar.

El siguiente paso fue el desarrollo de 
la industria de los mieroordenadores. 
los cuales se extendieron rapidamente. 
Ya solo faltaba que alguien aeeptara el 
reto de eonvertir este tipo de progra­
mas para los ordenadores doméstieos.

Simuladores en mâquinas 
de 8 bits

El primer programa que inauguré 
este género fue realizado en 19b2 por 
Psion, su nombre: Flight Simulation. 
Flight Simulation permitia ejeeutar las 
labores elementales en el manejo de un

Ha llegado 
el Aguila

Desde los tiempos de 
Leonardo da Vinci, el 
hombre ha sohado con 
imitar a los pàjaros en 
su vuelo. Con la llega- 
da del ordenador do- 
méstico, este sueno 
se ha hecho para mu- 
chos mas real que 
nunca, gracias a un es- 
tupendo género de 
programas: los simu­
ladores de vuelo.

avion, dando opciôn a aterrizar. despe- 
gar y navegar.

Por aquel entonees era demasiado 
pedir a las companias de software que 
se pudieran realizar tombâtes aéreos 
en el ordenador. Aûn tuvo que pasar 
un ano liasta que Digital Intégration se 
decidiera a lanzar el Fighter Pilot, pri­
mer programa que incorporé esta an- 
helada posibilidad. El avion a pilotar 
era el F-15. de McDonnell Douglas.

Entre las muchas caraoteristieas que 
contaba este revolueionario programa. 
estaba la posibilidad de practiear aisla- 
damente el combate. despegue. aterri- 
zaje ton niebla. vuelo ton turbulencias. 
etcétera. Como era de esperar. los grâ- 
ficos eran bastantes simples, aunque va 
eomenzaban a ser una muestra de lo 
que se podia hâter ton un ordenador.

Dambusters. de U. S. Gold, fue la 
consagracién de este género gracias al 
apoyo publicitario de ex pilotos de la 
RAF y a la misiôn del juego. que con- 
sistia en emular una hazaria bélica real 
de la Segunda Guerra Mundial.

A partir de aquel momento. serian 
muy pocas las companias de software 
que no incluyeran en sus catâlogos un 
simulador de vuelo.

18 Ocio



De la mâquina al ordenador

AFTER BURNER

comienzos de 1988 se produjo 
una profunda conmociôn en el,- 
universo de las mâquinas reE 

creativas. La apariciön de un nuevo 
concepto en el arte de divertir invadio\ 
las salas de juegos elççtFônicos. arre- Y 
molinando a decena's de cùriosos en 
torno a una nueva mâquina. Su nom­
bre era After Burner y habia sido pro- 
ducida por SEGA, la multinational ja-

_urTt.ti.si todo un reto: convertir los 3 Me- 
gabytes de la mâquina recreativa a los 
modestos 48 K del Spectrum o a los 
64 K del Amstrad.

Tras varios meses de trabajo en se- 
creto. el resultado vio la luz. siendo Af- 
tei Burner una de las mejores conver- 
siqnes de mâquinas reçreativas realiza- 
da; hasta la feçha.

ponesa.
En su version de lujo, la ö 

nia un aspect» arrollador: 8 
de rotaciôn con movimicntq 
y un peso aproximado de 401 
una apariencia similar a los 
res de vuelo militares. El ol

quitta te- 
a®> ejes 

silos, con 
âmulado-

Jno de los pri 
do res de vue I o t

simula

ne
tenie:

i del teclado ajiuesjW 
dmente algo lenta.^En'A 
te dèralle fut cuidâdFal 
doAirrcontrol cavLabseb 
voi nei o ne s aéreas’Me

ordenes

y desplazarse ligeramente dentro de 
ella. Los contrôles quedan reducidos a 
ocho direcciones y el botôn de fuego 
para lanzar los misiles. El disparo es 
automâtico y las labores de despegar. 
aterrizar y repostar en vuelo son ejecu- 
tadas por el programa. También existe 
un conmutador de velocidad que pode­
mos manejar a nuestro antojo con una 
sola tecla. para eludir a los cazas que 
litacan esporâdicamente por detràs.
j El juego comienza despegando es- 

laavioncs nor-acutarnii ite dè!
icricc a «Ente: Hay 23 fa-

nuestro
ici-

lotar un F-14 TomcaCy sobrcvrvTT^tddad de manejo engloba a este progra- 
ataque de cientos de enemigos, misiles ma dentro del género arcade mâs que 
y balas trazadoras. 1 en los/simuladores de vuelo. La razôn

El éxito de la mâquina tue rotundo es obvia: los pyidores del programa 
y. como suele ocurrir en estos casos. las prcliricron cludir las diticultades que 
companias de software se disputaron la supondria manejar un caza de un modo 
codiciada licencia para convertir el jue- / real pra pt^rearse en la vistosidad y vc- 
go al ordenador.

Los vencedores de esta disputa, la 
compania inglesa Activision. tenian

locidad de los combates aéreos.
Por esa razôn el piloto solo puede se- 

gu+Funa ruta prefijada por el programa

scs. Toctas dîâs de intenses combates. 
Cada un numéro determinado de fases 
aparece en paulalla nuestra nave nodri- 
za que llena las bodegas del avion de 
combustible y misiles. Estos. dcsgracia- 
damente. no son tan numerosos como 
cabria desear y hay que evitar su uso 
en varias ocasiones.

El enemigo no liene el mismo pro- 
blema. ya que dispara y dispara misiles 
con certera puuteria. Cuando un avion 
se pega a nuestra cola podemos inten- 
tar despistarlo cambiando la velocidad

Volar «colgado» 
de unas aspas

Los helicôpteros no iban a sal- 
varse de la fiebre del simulador 
y a los pocos meses de la apari­
ciön de los primeras simulado­
res de vuelo, vieron la luz titu- 
los como Tomahawk o Gunship.

El principal atractivo de estos 
programas se lo daba la popula- 
ridad que los helicôpteros ad- 
quieren en la guerra del Viet­
nam y otros conflictos simila- 
res. La maniobrabilidad de es­
tas aeronaves las hace idôneas 
para situaciones de guerrilla y 
conflictos locales.

El manejo de un helicoptero 
de combate tiene poco que ver 
con el de un avion, ya que mien- 
tras el primero se sustenta so­
bre las alas y se impulsa me- 
diante el motor, el segundo 
hace ambas con las palas del 
motor.

Ocio 19



La batalla aérea no ha hecho màs 
que comenzar.

VERSIONES: En la actuali- 
dad el juego esta disponible 
para la gama de ordenadores 
Spectrum y Amstrad, y se 
esta estudiando su conver­
sion para PC.
LO MEJOR: El movimiento y 
ia respuesta del avion al te- 
clado.
LO PEOR: Enemigos, ene- 
migos y miles de enemigos.

o realizando un giro de 360 grados. 
Esta ûltima maniobra es especialmente 
ûtil en muchas de las situaciones com- 
prometidas que se presentan a lo largo 
deljuego.

Los grâficos del fondo son bastante 
simples, tanto en Spectrum como en 
Amstrad, lo cual es lôgico si se tiene en 
cuenta la velocidad vertiginosa con que 
transcurre el programa. La nave prin­
cipal esta muy bien conseguida en to- 
dos sus movimientos y evoluciones aè­
re as.

El sonido, sin ser ninguna maravilla, 
cumple perfectamente su cometido: dar 
mayor realismo al juego.

Las diferentes fases se cargan indis- 
tintamente desde el casete o unidad de 
disco, debido a su complejidad.

After Burner es capaz de acabar con 
los reflejos del mâs pintado y, ya sea 
un arcade o un simulador de vuelo, de 
lo que no cabe ninguna duda es de que 
es un excelente programa capaz de di- 
vertirnos y engancharnos durante inter­
minables horas.

AFTER BURNER
F-14 D TOMCAT

Diseho y manufactura: Grumman, USA. 
Alcance: 1.280 kilométras.
Techo: 56.000'.
Papel: Cazador e intercepter. 
Maniobrabilidad: Buena.
Pilotos: Dos.
Calidad del radar aire-aire: Excelente al­
cance.
Motores: Originalmente 2 Prat and Whit­
ney. TF 30-412 A turbofans para 41.800 
libras de empuje, en la verion D ampliados 
a dos. General Electric F 110-400 turbo­
fans para 54.000-58.000 libras de em- 
puje.
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La sofisticaciön por emblema

F-19 STEALTH FIGHTER

UANDO hace unos meses tras- 
cendiô a la opinion pûblica que 
Estados Unidos estaba traba-

jando en la fabricaciôn de un caza «in­
visible» al radar, se formé un auténtico 
revuelo. Los sefiores de Microprose, 
toda una instituciön en el arte de los si- 
muladores en el ordenador, se pusieron 
a trabajar para poder realizar el pro- 
grama que ahora comentamos.

F-19 Stealth Fighter es, tal vez, el si- 
mulador de vuelo mâs sofisticado que 
existe en el mercado, ya que las carac-

teristicas del avion en el que esta inspi- 
rado abren una amplia gama de posibi- 
lidades de juego. Un caza dificil de de- 
tectar por el radar es idôneo para rea­
lizar misiones de espionaje, fotografiar 
bases en tierra y adentrarse en las lî- 
neas enemigas para destruir algùn blan­
co estratégico, como una central nu- 
clear o una refineria de petrôleo. Por 
eliö, dentro del programa se puede ele- 
gir entre très tipos de misiones: situa- 
ciones de guerra convencional, guerra 
limitada y guerra fria. En la guerra con­

vencional se puede utilizar todo tipo de 
armamento e incluso atacar blancos ci­
viles. En las situaciones de guerra limi­
tada no se deben atacar blancos civiles 
a no ser que sea bajo autorizaciön ex- 
presa. Los casos de guerra fria son los 
mâs interesantes, ya que se debe cum- 
plir la misiön a toda Costa evitando 
cualquier tipo de identificaciôn por par­
te del enemigo. En el caso de estable- 
cer contacto visual con otros aviones, 
habrâ que destruirlos para que no pue- 
dan informât de nuestra presencia a su 
base.

Dentro de cada situacion de guerra 
se pueden dar varias misiones de ata- 
que, aire-aire o aire-tierra. Como 
ejemplo de las primeras, a veces se de- 
berâ interceptar un avion comercial 
para que algùn personaje no llegue a su 
destino. También se pueden destruir 
misiles de crucero o derribar en vuelo 
sigilosamente un aviön del tipo IL-76 
«Mainstay», un gigantesco radar volan­
te. Dentro de las misiones aire-tierra 
hay algunas que destacan por su réalis­
me, como el ataque a un submarino 
«Severornorsk» en el Cabo Norte o la 
destrucciön de una base de misi­
les SAM.

Puestos a elegir, se puede optar por 
una région en la que queremos interve­
nir. Las existentes en el juego son Li- 
bia (faltan'a mâs), el Golfo Pérsico, 
Cabo Norte y Europa Central. Cada ré­
gion militar dispone de un armamento 
distinto y de unas fuerzas estacionadas 
particulares.

Antes de comenzar cada misiön hay

Armando nuestro caza acorde con 
las necesidades de la misiön.
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SIMULADORES 
DE VUELO

Algunos preliminares antes de comenzar la mision.

Mapa de la zona conflictiva en la que habremos de intervenir. 
22 Ocio

que equipar a nuestro avion con el ar- 
mamento necesario acorde con el obje- 
tivo y zona de guerra que hayamos ele- 
gido. Para este fin, el manual del jue­
go trae una compléta guia del arma- 
mento actual con sus caracteristicas y 
recomendaciones.

Existen nueve niveles de dificultad 
en el juego y si se consiguen cumplir las 
misiones en el ûltimo nivel seremos 
condecorados con la Medalla de Honor 
del Congreso.

La pantalla del juego esta dividida en 
dos zonas: por un lado, los marcadores 
con altimetro, nivel de danos, indica- 
dores de vuelo, etcétera; por otro, la 
perspectiva visual que obtendria el pi- 
loto desde la cabina. Esta ultima, como 
viene siendo habituai en este tipo de 
juegos, se puede cambiar eligiendo en­
tre varios disponibles o eliminando el 
marcador para ver el avion completo 
desde afuera, como si desde otros ca- 
zas se tratase.

Los grâficos son fabulosos, tanto los 
aviones, portaaviones, destructores y 
submarinos como los decorados del 
terreno: refinerias, bases de misiles, 
puentes, etcétera. Ademâs, se puede 
elegir entre varios modos de represen- 
taciön, dependiendo de la velocidad de 
câlculo de nuestro compatible PC. Por 
ûltimo, también se puede seleccionar el 
modelo de tarjeta grâfica variando la 
resoluciön de pantalla.

El manejo del programa es algo com- 
plicado y por ello el juego viene acom- 
panado de unas plantillas especiales 
con indicaciones sobre el uso de cada 
tecla.

Llegados a este punto, séria imposi- 
ble no hacer menciön de la lujosa pre- 
sentaciön que acompana al juego: un 
excelente manual de instrucciones de

F-19 STEALTH FIGHTER

Diseno y fabrication: Lockheed, 
USA.
Papel: Avion de caza silencioso.
Tripulaciôn: Uno.
Envergadura del ala: 31'8".
Alcance: 520 milläs.
Techo: 64.000 .
Mâxima velocidad a nivel del 
mar: 530 Kts (Mach 0,8).
Mâxima velocidad a 36.000": 
640 Kts (Mach 1,1).



El F-19 en pleno vuelo.

192 paginas (!), cuatro mapas a color 
de las diferentes zonas de guerra, plan- 
tillas de teclado para varios ordenado- 
res y un resumen del manejo del apa- 
rato, ademâs de un catâlogo de otros 
productos de la compania.

El manual es en si una pequena obra 
de arte, pues aparté de describir las di- 
versas fases del juego, trae apartados 
en los que se explican tâcticas de com- 
bate, bombardeo, despegue y aterriza- 
je en el portaaviones con la catapulta, 
como eludir misiles, eliminar el efecto 
Doppler, etcétera.

Lo ûnico inexplicable es por qué na- 
die ha tratado de impedir la difusiôn de 
este manual, ya que es una perfecta 
guia de cômo desarrollar cualquier con- 
flicto bélico.

Si la compania MICROPROSE que- 
ria asombrarnos, no cabe duda de que 
lo ha conseguido.

LO MEJOR: Las posibilidades de guerra que se dan en el juego. 
LO PEOR: La complejidad del manejo del avion.
VERSIONES: El juego esté disponible para compatibles PC y 
es poco probable que sea adaptado a algûn microordenador, ya 
que necesita una cantidad minima de memoria de 384 K. 
iLâstima!

Simuladores en el PCW
AL igual que para 

otros ordena- 
dores, aunque me- 

nos, también exis- 
ten simuladores de 
vuelo para el PCW. 
La variedad no es 
muy grande y sola- 
mente se pueden 
encontrar dos en el 
mercado: Toma­
hawk y Strike Force 
Harrier.

Tomahawk intro- 
duce al usuario en 
una apasionante 
aventura a los man- 
dos de un sofistica- 
do helicôptero.

Cuando se desee 
sentir el vértigo de 
los grandes «cazas», 
se optarâ por jugar a 
Strike Force Har­
rier.
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La evoluciön de un clâsico

FLIGHT SIMULATION VERSION 3.0

D E todos los simuladores de vuelo existen- 
tes para ordenadores compatibles PC, sin 
duda es este programa de Microsoft el 
que goza de una mayor reputaciön entre 
los amantes de la aviacion.

Las anteriores versiones del progra­
ma reproducîan con exactitud las con- 
diciones de vuelo reales de una avione- 
ta Cessna 182, en especial en lo que se 
refiere a la navegaciôn aérea y aproxi- 
maciones instrumentales. Sin embargo, 
esta gran calidad técnica se veîa mcr- 
mada con una insuficiente presentacion 
grâfica.

Los autores del programa, conscien­
tes de ello. han trabajado para mejorar 
los aspectos mâs débiles de las anterio­
res versiones y, fruto de ello. presen- 
tan ahora la version 3.0 que analiza- 
mos a continuation.

Técnicamente el programa difiere 
poco de sus predecesores. Se han in- 
cluido nuevos sistemas de navegaciôn e 
instrumentos. y lo que es mâs impor­
tante: la posibilidad de pilotar un Jet 
Gates Business, ademâs de la tradicio­
nal Cessna 182.

El control y la distribution del tecla- 
do son los mismos y se han anadido 
ademâs nuevos menus desplegables de 
ventanas. que aportan una mayor infor- 
maciôn acerca del estado de nuestra 
avioneta o jet.

Se puede volar segûn las normas 
FAA VFR (vuelo visual) e IFR (vuelo 
instrumental), y si se estropean las brû- 
julas estando en pleno vuelo por la no- 
che. podremos aventurarnos a mirar la 
pantalla del ordenador y orientarnos 
por las estrellas. pues éstas. por increi- 
ble que parezca, aparecen representa- 
das en sus constelaciones autcnticas.

Los escenarios que se pueden sobre- 
volar son: Nueva York. Seattle, Chica­
go, Los Angeles y, como novedad. San 
Francisco, con el legendario Golden 
Gâte y la isla de Alcatraz.

Para la presentacion de puentes. edi- 
ficios y monumentos. los programado- 
res han emplcado nuevas técnicas de 
modelaciôn de sôlidos (CAD) para dar 
«cuerpo», sombras y texturas a los di- 
ferentes objetos. El resultado es una 
magm'fica sensaciôn de realismo que 
acompana al programa durante todo 
momento.

La pantalla de juego estâ dividida en 
dos zonas: instrumentos indicadores de 
vuelo y vista desde la cabina, como vie­
ne siendo habituai en este tipo de pro­
gramas. Ademâs. se pueden desplegar 
diferentes ventanas simultâneamente

CESSNA TURBO SKYLANE RG ll/ESPECIFICACIONES 
TECNICAS

Longitud: 28 pies.
Altura: 9 pies.
Envergadura del ala: 36 pies.
Area del ala: 174 pies cuadrados.
Poder de carga: 13,2 libras c/p.
Velocidad màxima: 146 nudos.
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Normal Flight 
Flight Analysis... 
Flight Instruction. 
Review Logbook... 
Entertainment...
Demo
Quit »ctrl C ctrl Break

A PLANE: Cessna Skylane Turbo RGH
B MODE: Chicago Meigs Takeoff 36
C Reset mode »PrtSc
0 Create mode ♦;

A1RCRAFT LIBRARY.

El nuevo sistema de ventanas sim- 
plifica el manejo del programa.

INSTANT REPLAY.
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" F MODE LIBRARY... 
, G INSTANT REPLAY.. 
(i H DEMO RECORDER..

I EFIS/CFPD DISPLAY. 
K (Press ESC to Exit)

»SS

111.35

rnw omi

LO MEJOR: HiEs real!!!
LO PEOR: Que sea sölo un 
juego.
VERSIONES: El juego estä 
disponible para PC y compa­
tibles y no esta prevista su 
conversion a ninguna mâqui­
na de 8 bits.

con vistas del aviön desde otro ângulo 
o posiciôn.

Los factores ambientales hän sido re- 
producidos de la forma mâs fidedigna 
posible. De este modo, se puede volar 
con turbulencias y tormentas, entre un 
banco de nubes, con nieve, etcétera, 
todo ello dependiendo de la época del 
aho en que nos encontremos.

Otra de las opciones mâs espectacu- 
lares del programa es poder conectar el 
ordenador con el de un amigo median- 
te cable o modem y poder volar ambos 
aviones simultâneamente. Si se acaba 
el combustible o nuestro aviön necesi- 
ta alguna reparaciön no hay mâs que

GATES LEARJET 25G/ESPECIFICACIONES TECNICAS

Designacion: General Electric.
Motores: CJ610-8A, 2,950 libras cada uno.
Longitud: 47,6 pies.
Altura: 12,3 pies.
Envergadura del ala: 35,6 pies.
Area del ala: 247 pies cuadrados.
Mâxima altitud: 51.000 pies.
Poder de carga: 12,8 libras.
Velocidad de crucero: 445 nudos.
Velocidad mâxima del crucero a 41.000 pies: 464 nudos.

aterrizar en alguno de los 118 aeropuer- 
tos que tenemos a nuestra disposiciön. 
Ademâs. si volar llega a hacerse aburri- 
do, se puede optar por realizar acroba- 
cias aéreas; como «loops», barrenas, 
vuelo invertido. etcétera. con el capitu- 
lo que el manual trae para tal fin. Este 
es un verdadero tratado para todos 
aquellos que quieran aprender a volar; 
eso si. de la mano del ordenador y de 
las mâs de 200 pâginas del manual. 
Cuando un programa de la categoria de 
Flight Simulation V-3.0 cae en nuestras 
manos, solo se puede pedir que los 
prôximos. cuando menos, sean de una 
calidad similar. *

Afortunadamente, la pagi­
na de la historia del software 
que concierne a los simula- 
dores de vuelo no esta cerra- 
da ni mucho menos. Todavia 
quedan hazahas a emular, 
gestas a repetir: la travesia 
sobre el Atlàntico de Lind- 
bergh, los viejos cacharros 
de los hermanos Wright, el 
fatidico vuelo del «Enola 
Gay» sobre Hirosima y quién 
sabe cuântas cosas mâs. Si 
éstas se agotan, no h?y mâs 
que mirar al futuro, un futu­
re apasionante y promete- 
dor. Aeronaves que saldrân 
de la atmôsfera, câpsulas es- 
paciales y viajes interplane- 
tarios.

En definitiva, miles de po- 
sibilidades cuyos limites son 
los de la propia imaginaciôn.

Mario de Luis Garcia

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lectores nos lo 
envian. ê,Por qué no lo haces tû?

Si tienes un CPC, PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejores 
trucos originales, y en cuanto sean publicados recibirâs el 
premio.

Es muy fâcil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pesetas por Los supertrucos serân evaluados por redactores de nuestra re- 
cada truco que utilices en tu ordenador. vista. CPC: Luis Jorge Garcia. PC: Rafael Gallego. PCW: Fede­

rico Rubio Mejia. Spectrum: Mario de Luis.
Manda: los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, PC o SPECTRUM) AMSTRAD OCIO, Aravaca, 22. 28040 Madrid,
iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!



Una batalla desesperada contra el poder satanico

^1
y En la inmensidad del espacio 

se esta desarrollando una ba­
talla. Ha sido contaminada y 
corrompida por una fuerza 
diabôlica: el imperio Byda, 
obsesionado por la idea de 
subyugar el Universo. Solo 
tü, a los mandos del caza 
R-9, podrâs salvar a la huma- 
nidad de tan pérfido enemi­
go.

NOS encontramos ante 
una de las mejores 
conversiones realiza- 

das para nuestro Spectrum: R-TYPE.
Desde que la mâquina saliera a la calle 

y sembrara adicciôn por donde pasara, el 
equipo de Electric Dreams puso manos a 
la obra; Bob Pape fue el encargado de pa- 
sar a Spectrum la pretenciosa mâquina de 
IREM.

El resultado fue un juego altamente 
adictivo, con un scroll y un movimiento 
suave y râpido. anadiéndole a esto unos 
grâficos de gran calidad y a todo color.

Una de las pocas «manchas negras» 
(normal en este tipo de juegos debido a la 
multitud de fases que poseen) es el siste- 
ma Multi-carga. que hace al usuario vol- 
verse loco con la continua y dichosa car- 
ga, cada vez que pasamos de fase.

Referente a la «dichosa carga» que co- 
mentâbamos anteriormente, también he-

Antes de 
c o m e n - 
zar el jue­
go pode- 
mos ob­
serva r 
nuestra 
nave y 
sus ca- 
racteris- 
ticas.

mos de decir y es de agradecer el detalle 
de los senores de Electric de aplicar en el 
juego el sistema de los CREDITS (Crédi- 
tos). con lo cual si nos eliminan en alguna 
fase, tenemos la oportunidad de continuât.

El juego se divide en ocho diferentes fa­
ses, que aunque guardan el mismo objeti- 
vo, aumentan notablemente la dificultad. 
En cada una de las fases encontraremos un 
enemigo diferente y cada vez mâs feroz y 
peligroso. Para eliminarlo deberemos en- 
contrar su punto débil y atacarlo sin com- 
pasion antes de que sea demasiado tarde.

Uno de los atractivos mâs fuertes del 
juego quizâ sea la posibilidad de ir colec- 
cionando los pequenos môdulos que dejan 
algunos enemigos al ser eliminados.

Hay môdulos que nos permiten disparar 
misiles, otros nos proporcionan unas pe- 
quehas esferas que destruyen los disparos 
enemigos o bien a los mismos. También 
hay môdulos que se adhieren a nuestra 
nave como si formaran parte de ella; nos 
defienden y a la vez pueden ampliar nues­
tro poder de disparo.

De lo mâs destacable de R-TYPE pode- 
mos citar esos énormes y variados grâficos 
(o enemigos segûn las preferencias de cada 
uno) que nos encontramos al final de cada 
fase: el alienigena, el gusano..., que hacen 
del juego un atractivo y a la vez un impo- 
sible mâs.

Una de las mayores ventajàs de nuestra 
nave interestelar R-9 (que es asi como se

llama) es la posibilidad de graduar la in- 
tensidad del laser que vamos a disparar, o 
sea, que si mantenemos el botôn de dispa­
ro apretado durante un rato, el disparo 
que realizaremos sera mucho mâs potente 
y podrâ llegar incluso a eliminar a mâs de 
un enemigo a la vez.

CARGADOR AMSTRAD CINTA

1 REM CARGADOR PARA R-TYPE CINTA
2 REM FOR ENRIQUE SANCHEZ H.
3 REH
10 DATA C3D0A7001A0D180F03061001020B1409 
080407000006F6AFED79DD7700DD2B18
20 DATA F9D108FE01067F3E10ED793E54ED79D9 
E 1D9D818E03D20FDA724C806F5ED78A9
30 DATA E68028F5067F3E10ED79792F4FD97D3C
E60F6FF620D917ED7937C93D20FDA724
40 DATA C806F5ED78A9E68028F5067F3E10ED79 
792F4F1F3E2A173DED7937C906F63E10
50 DATA ED79D9E52E00D9216AA5E506F5ED78E6 
804FCD7AA530FB21150410FE2B7CB520
60 DATA F93E0ACD7AA530EA26C43E1CCD7AA530 
E13EDABC38F226C43E1CCD7AA530D33E
70 DATA DABC38E4FD21ACA7FD6E0026C43E1CCD
7AA530BE3ED7BC30DD2C20EF26703E1C
60 DATA CD7AA530AD3E1CCD7AA530A67CFECD30
0EFE9C30CFFD23FD7DFEB020CB18C53E
90 DATA 0B26802E083E0B18023E09CDA0A5D03E
0BCDA0A5D03E9FBCCB152680D24EA63E
100 DATA 1DBDC25AA500AF0826A12E01FD2100A
C3E0418173EB7ADC66ADD7700DD231B26
110 DATA A12E012E013E0118023E09CDA0A5D03
E0BCDA0A5D03EC0BCCB1526A1D28EA608
120 DATA AD087AB320CEC366A53EB7ADC66ADD7
700DD231B2E023E0426B3CD2BA7D0FD7E
130 DATA 04B7285A6901007F000000FD4E00FD4
601DD210000DD094D3E012E0226B3CD2B
140 DATA A7D03E7FBD280332ABA72E023E0626B 
3CD2BA7D0FD5E02FD560369010500FD09
150 DATA 4D7BB226A12E013E01C290A61166A5E 
D53ACA61193A6D5ED5BCEA7C3A4A53E06
160 DATA 000018B63E0DCDA0A53E10CDA0A5D03
EDBBCCB1526B3D229A7C9CDC1A5210080
170 DATA 06FFC51E004B16FF06F5ED78E680A92 
8501C792FE6804F15C24DA77323C110E2
180 DATA 2100001132800632C51A06004F0913C
1 10F6E521000011CD800632C51A06004F
190 DATA 0913C110F6C17CB72013A7ED4201320 
0A7ED42D80901CDFFA7ED42D03C32ABA7
200 DATA C90000C35CA7001E2A28228011FF1F8
079A6010080AEA60300808031FF1F8000
210 DATA 0000000000000000000029DD21B0171
1AB00CD3FA701E8FEED493A0000FEF3CA

220 DATA 5AA5DD2100AC2100C006C7110008C51
930040150C009DD7500DD7401DD36024F
230 DATA DD360300DD360480DD23DD23DD23DD2
3DD23C110D9DDE5D121B0A7011E00EDB0
240 DATA 2133A81100BF014000EDB0C300BF31F
8BFDD2100C0114F0021AEA622ACA6CDC1
250 DATA A53AABA7B7C25AA506F6ED79ED4F083 
1F8BFF33E00320935328235C3007AFFCF
260 DATA E5A4CF50A5CF57A5CFA0A5CF18A6CF0
7A6CF03A6CFFEA4CF7FA5CF99A5CFC6A5
270 DATA CF53A6CF92A6C9C101FFFFC00000000 
000000000000000000000000000000000
280 MEMORY 42308 :CHECK=O: FOR N= 42309 TO

43141 STEP 32
290 READ A*:FOR 1=0 TO 31
300 A=VAL t "S, ■+HIDAI AS, < I*2 ) +1,2) > : POKE N
+ 1 ,A:CHECK=CHECK + A
310 NEXT: NEXT: IF CHECKO 94284 THEN PRIN 
T "ERROR EN DATAS": END
320 MODE l’.LOCATE 5,12:PRINT "Quleres VI 
das Infinitas (S/N)"
330 b$=INKEY$
340 IF UPPER$(b$)="NM THEN RUNH!"
350 IF UPPER$(b$)="S" THEN BORDER 18:INK 
0,0:MODE 0:CALL &A545

360 GOTO 330
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INSTRUCCIONES PARA LOS 
________ CARGADORES________

Teclea el cargador y grâbalo en 
una cinta virgen (o en un disco) con 
SAVE “cargador”, haz RU N (Enter) 
y responde a las preguntas (si las 
hay). Tras un corto periodo de tiem­
po dispondrâs de unas suculentas 
ventajas.

CARGADOR AMSTRAD DISCO

1 REM CARGADOR R-TYPE PARA DISCO
2 REM POR ENRIQUE SANCHEZ H.
3 REM
10 DATA F33EC9323800216200F9F3210802CDE3
01C38700F33E00329F91321892CDFD85
20 DATA 000000F321401F0100F5ED78CB1F30F7
2B7DB420F2F3210802CDE3011619060E
30 DATA 0E41210002CDAF00C37800C5E5F3017E 
FA3E01ED7906042100002B7CB520FB10
40 DATA F6E1C1CDD200017EFAAFED79FBC9C5D5 
E50E49CDE400E101001209DIC 11410EE
50 DATA F37A32CB0132D4012228013E4132D601
7932D8O11812F37A32CB0132D4012228
60 DATA 017932D60132D80111CE01CD44013ADB
01B720F411C801CD2E0111CE01CD4401
70 DATA 11D1012100F6CD4C01C9CD3F0111CC01
CD440121DB01CB6E28F3C9019701180B
80 DATA 01790121DB011803016E01ED4366011A
4713C51A13CD9D0IC 110F7017EFB1110
90 DATA 20C36E010CED78770D23ED78F26E01A2
20F221DB01ED78FEC038FA0CED78770D
100 DATA 233E053D20FDED78A320EA3ADC01E60
4C037C9ED78F29701C9017EFBF5ED7887
110 DATA 30FB873002F1C9F10CED790D3E053D0 
020FCC9C506F5ED781F38FBED781F30FB
120 DATA C110F0C9030F00170108024A0009460 
017004102452AFF408000170045027E01
130 DATA 107FED497EF640ED79230DF2E6010E8 
CED49C91405180D1613171504070C1C0E
140 DATA 0A000B1414141414141414141414141 
414141414141AFA0DED580C7AED79EE81
150 DATA 57C1C9C501ECFBED790C7AED79EE815
7ED78AA0F30FAC1C90000000000000000
160 DATA F311640021642001E001EDB0C364000 
000000000000000000000000000000000
170 MEMORY 8291 :CHECK=O: FOR N= 8292 TO 8
772 STEP 32
180 READ A#:FOR 1=0 TO 31
190 A=VAL( "S« "+MI DX A$, ( I *2 ) + 1,2 ) ) : POKE N
♦I,A:CHECK=CHECK+A
200 NEXT:NEXT:IF CHECKO 48535 THEN PRIN 
T "ERROR EN DATAS":END
210 MODE BLOCATE 5,12:PRINT "Quieres Vi 
das Inflnitas (S/N)"
220 b$=INKEY$
230 IF UPPERXb#) = "N" THEN ÎCPH
240 IF UPPERXb$) = "S" THEN CALL 8.2244
250 GOTO 220

Al final de 
cada fase de- 
bemos elimi- 
nar a un gi- 
gantesco 
enemigo.

VERSION COMENTADA: SPECTRUM
Los gràficos estàn muy elaborados, con gran colori- 

do (cosa no muy habituai en los juegos de Spectrum). 
La mùsica y los efectos especiales estàn conseguidos, 
aunque podrian haberse aprovechado los très canales 
de sonido del Spectrum 128K.

En resumen, estamos ante toda una «senora» conver­
sion de las màquinas recreativas: altamente recomen- 
dable y muy adictiva. 
OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 1.200 pese­
tas; disco: 2.395 pesetas), Spec­
trum (cinta: 1.200 pesetas).

SONIDO : 6
GRAFICOS : 9
ADICCION : 9

C R E A D O 
POR: ACTIVI- 
SION.
DISTRIBUI- 
DO POR: 
PROEIN, S. A. 
LO MEJOR: La 
adicciôn, que es 
matante.

i PARTICIPA!
En cualquiera de nuestros CONCURSOS

• Gana la AERO-MOTO 
de Mutan Zone
(Màs informaciön, pàg. 41.)

• ^Quieres hacer tu 
bautismo de vuelo?
(Màs informaciön, pàg. 62.)

• Tenemos 10 maque- 
tas del F-14-T0MCAT 
para sortear
(Màs informaciön, pàg. 67.)
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W GOODY

UN GRAN ASALTO
Opera vuelve a sorprender- 

nos a los usuarios de PCW con 
otro gran juego: Goody. Aun- 
que no es nuevo, recordemos 
que ya saliô hace tiempo para 
las versiones de CPC y PC, se 
puede considerar ahora como 
una novedad.

LA historia, bien conocida de los 
usuarios de CPC y PC, pero 

desconocida para los de PCW, 
narra las venturas y desventuras de 
un noble senor que por infortunio 
del destino se ve obligado a usar 
una de las profesiones mâs antiguas 
de la creacion: el robo.

Este, cansado de las luchas cons­
tantes que sostiene con Rodriguez, 
policia conocedor de sus «pillerias» 
que intenta meterlo entre rejas con 
el fin de conseguir un ascenso, y 
con «Charly el Bardeos», conocido 
navajero en los ambientes delicti- 
vos, cuyo ûnico interés se encuen- 
tra en sustraer a «Goody» lo que él 
haya sustraido, décidé dar un gol- 
pe que le retire para siempre: asal- 
tar el gran banco.

Para que «Goody» consiga su 
propôsito deberemos ayudarle a 
conseguir los trece cilindros distri- 
buidos por todo el juego, que le 
permitirân abrir la caja fuerte del 
banco.

Antes se deberâ sustraer el ma- 
yor numero posible de boisas de di- 
nero, que nos permitirâ ir a la 
ferreteria y comprar las herramien- 
tas necesarias para dar un golpe de 
estas caracteristicas. Estas herra- 
mientas debcn de ser colocadas or- 
denadamente en las casillas que en- 
contraremos delante de las puertas 
estratégicas del banco; en caso de 
equivocaciôn, lo pagaremos con 
una buena temporada en la cârcel.

Cada visita que se realice a la 
ferreteria con dinero, claro estä, 
nos va a permitir coger un mâximo 
de cuatro objetos (si el dinero da 
para tanto). Una vez dentro, selec- 
cionaremos los objetos pulsando 
espacio y a la vez los cursores.

VERSION COMENTADA: 
PCW
Una buena conversion del 
juego Goody que harà que 
los usuarios de PCW no se 
sientan defraudados al pasar 
de color a fôsforo verde. Los 
grâficos son de una excelen- 
te calidad y gran ràpidez de 
movimientos. El sonido, 
como viene siendo normal en 
los juegos de Opera, no exis­
te. El argumente, la dificultad 
y la calidad con que estä he- 
cho el juego hace que sea 
digno de tener en nuestra 
coleccidn.

OTRAS VERSIONES:
Amstrad CPC (cinta: 875, disco: 
2250), Amstrad PCW (3900), 
Amstrad PC (1990) y Spectrum 
(cinta: 875, disco: 2250).
CREADO POR: Opera Soft 
DISTRIBUIDO POR: MCM 
LO MEJOR: Los grâficos 
LO PEOR: Résulta compli- 
cado pasar algunas pantallas.

9
SONIDO: 
GRAFICOS: 10 
ADICCION: 9

Para conseguir el objetivo del 
juego pasaremos por mil y una pan­
tallas hasta llegar al banco. En es­
tas pantallas encontraremos todo 
tipo de enemigos, como ratas de 
cloaca, peces saltarines, gotas de 
agua, culebras, jhasta un mono! Y, 
por supuesto, a nuestros enemigos 
de siempre y culpables de nuestra 
actual situaciôn; Rodriguez y 
«Charly el Bardeos». Aparté de es­
tes peligros existen otros como la 
luna, que arroja gotas de agua y al 
contacte con nosotros perdemos 
una vida. O el helicoptero lanzan- 
do peligrosos misiles teledirigidos 
contra nosotros.

Si somos capaces de conseguir 
los trece cilindros, pasar todos los 
peligros, no solo los anteriores, 
sino los que se encuentran en el 
edificio del banco, como fantas­
mas, simpâticos oficinistas que se 
dedican a tirarnos avioncitos contra 
nosotros, senoras de la limpieza, 
etcétera, y colocar las herramientas 
en la forma correcta, conseguire- 
mos terminar el juego. Toda una 
aventura para los amantes de los 
buenos juegos.

Federico Rubio
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Sentirnos como Sir Lance­
lot, el ilustre caballero de la 
mesa de ronda, es el propö- 
sito del ültimo gran juego de 
OMK.

TRAS la apariciön de Batman y
Head Over Heels, este juego 

viene a continuar la saga de las vi- 
deoaventuras. En estos ûltimos, la 
acciön se basaba en ir recogiendo 
piezas por las distintas pantallas 
hasta completar el juego, incluso a 
veces podias lanzar objetos contra 
los enemigos. Pero Sir Lancelot 
muestra una vision distinta con res- 
pecto a los anteriores; la lucha es 
constante desde el principio.

VERSION COMENTADA:
Amstrad PCW 8256
Un buen juego para los 
amantes de las videoaventu- 
ras, con una multitud de pan­
tallas y un buen argumente. 
Cabe destacar la posibilidad 
de invertir la pantalla, dispo- 
ner de sonido (escaso, pero 
para la memoria que ocupan 
todos los gräficos es casi un 
milagro haber podido ponér- 
selo).

OTRAS VERSIONES:
A parte del PCW8256/8512 no 
existen otras versiones (3.900 
ptas.)

CREADO POR: OMK 
DISTRIBUIDO POR: OMK 
Tel. (93) 692 46 28.
LO MEJOR: Los distintos 
decorados que se pueden en- 
contrar en los cuatro casti- 
llos.
LO PEOR: Solo se dispone 
de una vida para terminar el 
juego.

SONIDO: 
GRÄFICOS: 7 
ADICCION: 8

Armados de nuestra poderosa 
espada e ingenio, lucharemos con­
tra temibles enemigos por multitud 
de pantallas. Si no somos lo sufi- 
cientemente râpidos ni astutos, ter- 
minaremos muy pronto nuestra 
proeza de una forma poco heroica.

La dificultad va en aumento a 
medida que nos vamos acercando 
al final del juego. Cuatro castillos 
y très bosques son los distintos de­
corados que rodearân nuestro ca- 
minar por el sendero de la aven­
tura.

Nuestro objetivo prioritario es 
encontrar el sagrado Grial. Para 
ello deberemos de conseguir los 
cinco objetos que nos permitan pa- 
sar de castillo en castillo, hasta 11e- 
gar al ültimo. En cada uno de ellos 
encontraremos a sus moradores 
que no tienen ninguna intenciön de 
dejarnos continuar en nuestro ca- 
mino, con lo cual solo nos queda 
una posible alternativa: matarlos.

Es curioso el efecto de la muerte 
del enemigo, que se convierte en 
un esqueleto para el caso de los 
hombres y una mujer desnuda para

las brujas y demâs senoras de la 
corte. Cuando entramos en una ha- 
bitaciön donde se encuentran mâs 
de una persona, éstas se van colo- 
cando en fila esperando su turno 
para luchar (detalle muy noble por 
parte de nuestros rivales).

Los gräficos en los distintos cas­
tillos van cambiando, excepto en el 
cuarto que esta construido a base 
de una recopilaciôn de los apareci- 
dos en los otros très. No existe una 
monotom'a dentro de cada uno de 
ellos, al cambiar el decorado en las 
distintas habitaciones. Es decir, en- 
contramos escudos, armaduras, et- 
cétera.

Los bosques contienen cabanas 
en las que podemos entrar como si 
de un castillo se tratase y coger boi­
sas de energia.

Los ârboles que nos podemos to- 
par en estos parajes quizâ estén de- 
masiado n'gidos, pudiendo haberlos 
hecho mâs amplios en su base. 
Cada bosque tiene unos habitantes 
que al igual que en los castillos no 
van a poner facilidades para que 
pasemos.

Ocio 29
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La guerra de las Galaxias

El juego se compone de un disket- 
te e instrucciones en inglés para 
jugar nada màs y nada menos que 
al proyecto de la guerra de las Ga­
laxias. Pero yo, que lo he jugado, 
os puedo asegurar que ni la panta­
lla arde en pasiôn ni en guerra 
mundial.

EN realidad, este pro­
grama versa sobre ese 

proyecto norteamericano. del que 
seguro que ya habréis oîdo hablar, 
destinado a crear una red de pro- 
tecciön sobre amplios territorios, 
rnediante satélites, que impida un 
ataque nuclear. Es, sin duda, un 
tema muy adecuado para jugar en 
ordenador en piena época de desar­
me entre los dos bloques.

Para anadir mâs ingredientes de 
pelîcula, lo ûnico que podîa faltar 
era una historia de amor. Pues 
bien, no falta. Nosotros, capitanes 
al mando de la base espacial y ûni- 
cos pilotos capaces de manejar el 
F-59 que habremos de utilizar para 
arreglar satélites, acribillar cazas 
soviéticos y demâs quehaceres, 
mantenemos un bucolico idilio con 
Natalya Kazarian, comandante de 
la armada soviética del espacio.

De esta relaciôn habremos de va- 
iernos para obtener informaciön de

los movimientos soviéticos, aunque 
un abuso de esta fuente de infor­
maciön puede provocar el que des- 
cubran a Natalya y que la KGB nos 
deje compuestos y sin novia. Tene- 
mos mâs a mano a un ayudante que 
nos reportarâ datos de interés y que 
se puede hacer cargo de la base 
cuando nos ausentemos en misiön 
de vuelo. Serâ obligatorio, pues, 
destruir absolutamente todos las 
naves de la KGB con nuestro caza 
y mucha habilidad, ya que su ma- 
nejo résulta bastante lento.

También habrâ que estar atentos 
a los ataques de misiles soviéticos y 
defender todo el territorio america­
no de posibles impactos. En tercer 
lugar, tendremos que hacer una la- 
bor de mantenimiento en todos los 
satélites que forman el entramado 
de protecciön del territorio esta- 
dounidense. Haciendo esto, la es- 
taciön soviética terminarâ por que- 
dar desbordada, momento en que 
Natalya pedirâ un desesperado 
SOS, que, como buenos caballeros 
espaciales que somos, debemos 
atender. Tras intentar su rescate, y 
dejando la estaciön enemiga, repa- 
raremos los satélites que estén da- 
nados y finalizaremos el exterminio 
de los pocos cazas rusos que que- 
den.

Una naderïa, vamos. Pero tam­
bién desarrollaremos parte de la 
misiön en el puesto de mando de la 
base, donde habremos de vigilar el 
status de los satélites que forman el 
SDI de protecciön, controlando el 
escâner de todo el territorio ameri­
cano, asî como recibiendo y envian- 
do mensajes a nuestros ayudantes. 
Uno de estos mensajes se produce 
cuando un misil soviético es lanza- 
do, situaciôn en la que un contador 
que aparece en absolutamente to- 
das las pantallas comenzarâ una 
cuenta atrâs desde dos minutos, 
momento éste en que deberemos 
retornar a la base si no estamos en 
ella, y hacernos cargo de la situa­
ciôn con medidas taies como el re- 
torno de todos los pilotos novatos 
y la activaciön de la red de pro­
tecciön.

El sonido es variado, bien como 
mûsica o mâs bien banda sonora de 
la pelîcula, o como efectos especia- 
les. De ambos, ademâs, se puede 
prescindir separadamente gracias a 
la opciôn que el programa aporta a 
este efecto.

SDI es un juego con un bajo indi­
ce de respuesta. Los gràficos son 
muy buenos (especialmente los que 
reflejan los rostros de los partici­
pantes en el juego). El sonido es va­
riado, ya que no solo se limita a 
ofrecernos una buena «banda sono­
ra», sino que también incluye algu- 
nos efectos especiales que son de 
agradecer.

PC: 1.990 pesetas.

CREADO POR: MIRRORSOFT.
DISTRIBUIDO POR: MCM.
LO MEJOR: Algunos gràficos.
LO PEOR: Va de guerra.

7 SONIDO : 8
GRAFICOS : 9
ADICCION : 6
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Soko-Ban

Soko-Ban es un juego que ha divertido a los japoneses durante mucho tiempo, 
un programa que reüne habilidad, inteligencia, lôgica y algo de rapidez 
si quieres ser el mejor.

EL juego en si' consiste 
en mover todas las 

cajas que se encuentran en un in- 
trincado almacén hacia un lugar de- 
terminado, marcado como zona de 
almacenamiento. Dicho asi parece 
muy sencilla labor, pero las pegas 
comienzan cuando nos enteramos

El juego esté dotado de cierta tri- 
dimensionalidad que esté acompa- 
nada de unos buenos gràficos y un 
movimiento muy logrado. El sonido 
résulta pràcticamente impercepti­
ble, como en la mayoria de los jue- 
gos para PC.

PC: 1.990 pesetas.

CREADO POR: MIRRORSOFT.
DISTRIBUIDO POR: MCM.
LO MEJOR: La idea.
LO PEOR: Monotone.

SONIDO : 4
GRAFICOS : 8
ADICCION : 9

de que no se pueden mover dos ca­
jas a la vez, y dejar una en la es- 
quina que forman dos muros impli- 
carâ la imposibilidad de su des- 
plazamiento.

Habra, pues, que pensar con cui- 
dado antes de hacer ningûn movi­
miento, si bien teniendo en cuenta 
que el tiempo es limitado y el nu­
méro de movimientos que hagamos 
puede determinar si somos los cam- 
peones o no. El programa en cues- 
tiön, incluido en un solo diskette, 
comienza con un grâfico de nuestro 
personaje a la puerta de su lugar de 
trabajo, listo para empezar a colo- 
car cajas. Una vez dentro del edi- 
ficio, nos encontraremos con la pri­
mera sorpresa: todavia no ha co- 
menzado el juego.

En efecto, nos encontramos un 
grâfico algo mâs grande del curran- 
te protagonista delante de una de 
las très puertas a través de las que 
podemos accéder a distintas opcio- 
nes. Desde la puerta de salida que 
devuelve el Control al DOS, hasta 
la del elevador marcado con la op- 
ciön de JUGAR. pasando por la 
del ascensor EDIT. Entrando en 
este ûltimo, encontraremos a nues­

tro héroe en un mayor tamano aûn, 
enfrente de un tablero con botones 
que indican ciertas opciones.

Entre ellas se encuentran las de 
escoger un nivel determinado para 
jugar, de los multiples que se ad- 
juntan, o bien para editar, opcion 
ésta que nos permitirâ crear nues- 
tros propios laberintos o bien mo- 
dificar alguno de los que se adjun- 
tan en el diskette. Colocar cajas, 
muros, lugar de almacenaje, son 
importantes fases para la creaciön 
de un laberinto, si bien la impres- 
cindible para poder jugarlo con mi­
nimas garantias de éxito es el test.

Cuando los participantes hayan 
solucionado los laberintos, o bien si 
no lo han conseguido y sus turnos 
han acabado, se ofrecerân las clasi- 
ficaciones en una tabla cuyos datos 
podremos almacenar para posterior 
humillaciön de nuestros mejores 
amigos. Luego se darâ paso a las 
estadisticas, donde podremos ob- 
servar las mejores puntuaciones de 
los ases de este juego, asi como 
comparaciones entre los empujo- 
nes que hemos dado a las cajas y 
los pasos y tiempo que nos han sido 
necesarios para la soluciön del la­
berinto, frente a los del mejor cla- 
sificado.

Otras interesantes opciones con- 
sisten en la facilidad para echar 
marcha atrâs en un paso mal dado 
o para pausar el juego, lo que es 
siempre de agradecer para atender 
las tipicas llamadas intempestivas al 
teléfono o la puerta. Los gràficos 
también contribuyen a una buena 
presentaciön del programa, ya que 
como la temâtica en si podria resul- 
tar algo simple grâficamente, los 
programadores han tenido el buen 
detalle de realizarlo con cierta tri- 
dimensionalidad y de adjuntar unos 
menus con gràficos y movimiento 
muy logrados, tanto en el andar del 
personaje como en la elecciôn de 
opciones por el sistema de menus 
con iconos.

J. Ramis Pérez
Ocio 31



MOTOR BIKE MADNESS

El motocross 
al mâs 

alto nivel

ARMADOS de paciencia 
y habilidad, debere- 
mos enfrentarnos a 
multitud de obstâculos 

y peligros en una arriesgada com- 
peticidn. En las montanas comen- 
zarâ nuestra andadura con una sa- 
lida en piano, pero no por eso me- 
nos peligrosa. Pendientes escarpa- 
das y estrechas. obstâculos que im-

piden un final feliz, se combinan a 
la hora de jugar.

Nuestra misiön sera realizar el 
mejor tiempo para ganar el dinero 
del premio. jPero cuidado! Cada 
vez que nos estrellemos existirâ la 
obligaciôn de reparar la moto es- 
tropeada. Y, por supuesto, eso 
cuesta dinero y nuestra economîa 
no esta para muchas alegrias.

Cuando se intente saltar un obs- 
tâculo deberemos situarnos correc- 
tamente y acelerar lo justo. Un ex- 
ceso o una confianza excesiva en la 
velocidad puede acabar con la 
moto en el taller. Lo mejor es ace­
lerar hasta llegar en el indicador de 
velocidad a la mitad, y nada mâs 
caer al otro lado del obstâculo gi- 
rar hacia la salida posible.

Los grâficos son de una gran ca- 
lidad, aunque estän hechos en blan­
co y negro. Se puede comprobar 
cômo el movimiento es pixel a 
pixel, con lo que se consigue un 
gran nivel en el movimiento de la 
moto y un scroll digno de mencio- 
nar. Por cierto, el scroll es en to- 
das las direcciones.

TIGER ROAD

La venganza 
del tigre

LTIMAMENTE la ma- 
yoria de las empresas 
de software se estän 
dedicando a la conver­

sion de las mâquinas recreativas de 
la calle: Afterburner, R-Type, 
Operation Wolf, Bubble Bobble y 
un largo etcétcra. Tiger Road es 
otro de éstos, dispuesto a barrer el 
mercado del software.

En este juego encarnamos a Lee 
Wong, un experto en artes marcia- 
les y en el manejo de las armas, de- 
berâ rescatar a un grupo de ninos

de las garras del siniestro Ruy Ken 
Oh, que piensä en hacerles un la- 
vado de cerebro y convertirlos en 
diabölicos soldados a sus ordenes.

A través de las diferentes fases 
del juego pasaremos multitud de 
peligros; ninjas, samurais, gigantes 
y dragones, que harân lo imposible 
por dctenernos y evitar que llegue- 
mos ante el siniestro Ruy ken Oh.

Tiger Road es un juego muy 
adictivo e incorpora los condimen- 
tos necesarios para pegarnos al or- 
denador todo el dia tenemos la po-

VERSION COMENTADA: SPECTRUM
En definitiva, de Tiger Road podemos decir que es un juego muy adic­

tivo, con una gran dosis de action, buenos grâficos, un movimiento algo 
ajustado y un sonido (especialmente en la version de 128K) bastante bue­
no. Un arcade en toda régla.

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875). Spectrum (cinta: 875).
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TECHNO COP
VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM

Un gran movimiento de gràfi- 
cos, adicciôn constante y buen 
tema son las caracteristicas 
principales de este juego. Aun- 
que es en blanco y negro (el de- 
corado del juego), no es un mo- 
tivo para quitarle calidad a este 
juego.

OTRAS VERSIONES

Spectrum (cinta: 875), Ams­
trad CPC (cinta: 875), Amstrad 
PC (1.900).

Aventuras 
en la 
carretera

3 = 0 I
1, RFM <w* 
aseetJgEiSiS 

twïôFâ
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CREADO POR: MASTER- 
TRONIC.
DISTRIBUIDO POR: DRO 
SOFT.
LO MEJOR: Los grâficos. 
LO PEOR: El decorado es 
en blanco y negro.

8 SONIDO: 7
GRAFICOS: 8
ADICCION: 8

JB ECHNO Cop es miembro 
de una de las mas famo- 
sas fuerzas elitistas con­
tra el crimen. Su misiön 

consiste en patrullar con su coche 
por el Estado y buscar a los mâs pe- 
ligrosos criminales para meterlos 
entre rejas.

Techno Cop es un juego innova- 
dor, puede decirse incluso que son 
dos juegos en uno. El primero es la 
fase de bûsqueda, en la cual patru- 
llamos por las carreteras en busca 
de enemigos y criminales.

GÜNI

sibilidad de luchar con nuestros pu­
nos y piernas, ademâs podemos re- 
coger algunas armas que se encuen- 
tran escondidas en unas viejas va- 
sijas. Podemos encontrar desde un 
palo hasta un hacha o una maza.

CREADO POR: U.S. GOLD. 
DISTRIBUIDO POR: 
ERBE.
LO MEJOR: Es un juego 
muy adictivo.
LO PEOR: El movimiento es 
algo brusco.

SONIDO: 8
GRAFICOS: 7
ADICCION: 8

VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM

Uno de los factores màs deci- 
sivos a la hora de ponernos a ju- 
gar con un juego es la variedad 
que este puede ofrecernos, y 
Techno Cop cumple perfecta- 
mente con este cometido.

La mùsica y efectos son acep- 
tables; los grâficos, buenos, y la 
adicciôn, alta: zqué màs se pue­
de pedir?

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC (cinta: 875), 
Spectrum (cinta: 875).

CREADO POR: GREMLIN. 
DISTRIBUIDO POR: 
ERBE SOFTWARE.
LO MEJOR: La variedad.
LO PEOR: Lo mecânico que 
es.

8 SONIDO: 7
GRAFICOS: 8
ADICCION: 8

Durante esta primera fase debe- 
remos circulât con prudencia y po- 
niendo especial cuidado con los co­
ches que estän a nuestro lado (se- 
guro que sus intenciones no son del 
todo buenas). Disponemos de una 
pistola Magnum del 88 con la que 
podremos destruir los coches que 
no nos gusten.

Un detalle bastante sobresalien- 
te, aunque simple, es la gracia con 
la que se enciende la luz de freno 
(lôgicamente cuando frenamos). El 
avance de la pantalla en esta pri­
mera fase es suave y los movimien- 
tos del coche estän muy cuidados, 
dotando al juego de un gran réa­
lisme.

La segunda fase es mâs normali- 
ta, y en ésta es donde realmente se 
desarrolla el juego (vamos, el meo- 
llo de la cuestiön). Deberemos en­
contrar a un criminal, que segûn los 
informes de nuestro super reloj- 
pulsera se encuentra en el edificio. 
Pero no todo va a résultat tan sen- 
cillo, el edificio estä lleno de mato- 
nes armados hasta los dientes y la 
misiön se nos puede indigestar.
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£Y ahora 
qué?
Por fin terminaste tu primer pro­
grama. Meses de duro trabajo, 
rutinas en màquinas que se «col- 
gaban» inexplicablemente y muy 
pocos medios para programar. 
Pero eso ya pasô. Ahora tienes 
un programa acabado y ha llega- 
do la hora de venderlo, de nego- 
ciar hâbilmente con las compa­
nias de software. Ahora... ^qué?

Escribir juegos 
es un trabajo suje- 
to a las decisiones 

de las empresas productoras de 
software, al grado de aceptacion 
del usuario y a las modas, que a vc- 
ces pasan tan râpido como tiempo 
se tarde en terminar un producto.

Sol Negro.
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Un oficio en el que a menudo cucn- 
ta mâs la originalidad y aportaciôn 
de nuevas ideas que la experiencia.

Tanto en calidad de trabajador 
autonome, como incluido en la 
plantilla de una gran empresa, el 
programador, por desgracia, nunca 
tiene plenamente asegurada la pu- 
blicacion final de su trabajo. Ade- 
mâs, la empresa contratante suelc 
tener la libertad de «arreglar» o 
exigir la modificaciön del juego 
creado.

No obstante, dentro de las dos 
modalidades posibles de trabajo, 
esto es. como trabajador autönomo 
o como parte de una empresa ma- 
yor, existen importantes diferen- 
cias, tanto en la forma de trabajo 
como en las posibilidades de cara al 
futuro. En principio, el trabajador 
por cuenta propia tiene mayor li­
bertad de accion y, aunque luego la 
empresa de software supervise su 
creacidn. no esta sujeto a jefes ni 
horarios. Sin embargo, dentro de

esta clase de «programadores de 
fortuna» o «freelancers», como son 
conocidos en el argot, son contados 
los que perciben algùn bénéficie 
por adelantado sobre su trabajo; de 
hecho, normalmente deben esperar 
a la prescntacion y venta del juego 
para empezar a cobrar la parte es- 
tipulada en el contrato.

Una de las desventajas de traba- 
jar para una empresa determinada 
es que se dispone de una menor li­
bertad de acciôn que en el caso an- 
terior, pero a cambio proporciona 
una sérié de ventajas en lo referen- 
te a promoeiön profesional.

No siempre es fâcil entrar a for- 
mar parte de una gran empresa. Un 
porccntaje elevado del total de em­
presas de software existentes desa- 
parecen cada ano con la misma fa- 
cilidad con que se crean otras nue­
vas. En la mayon'a de estos casos 
no se trata de empresas solidamen- 
te constituidas, sino de asociacio- 
nes eventuales entre varios progra-



madores para llevar a cabo una ac- 
tividad detcrminada.

Teniendo esto cuenta, las venta- 
jas a que nos referiamos dcpende- 
rân claramente de las caracteristi- 
cas de la empresa. Dentro de una 
gran compania, los programadores 
estän organizados en grupos que di­
rige un programador senior al que 
los demâs miembros pueden con­
sultât o solicitât ayuda. Estas em- 
presas suelen facilitât a sus emplca- 
dos los medios adecuados para sim- 
plificar la ardua tarea de programar 
videojuegos. Los mâs utilizados 
son los llamados sistemas de de- 
sarrollo, que permiten tener todo el 
codigo fuente en un ordenador de 
mayor memoria y prestaciones, 
normalmente un compatible PC. 
De esta forma se tiene todo el pro­
grama en memoria y no hay que re- 
currir a ensamblarlo por partes. 
Esto lievä consigo un considérable 
ahorro de tiempo.

Programadores de fortuna

Cualquiera con una buena idea y 
un conocimiento adecuado del len- 
guaje mâquina puede experimentar 
como programador autônomo. 
Siendo asi, conviene aplicar ciertas 
normas para vender mejor tu pro- 
ducto y protegerlo ante la posibili­
dad de plagio o pirateria:

— Incluye una nota de copyright 
en la primera linea del cödigo y su- 
cesivas notas a lo largo del juego, 
asegurândote de que no se puedan 
eliminar o queden enmascaradas.

— Anade lineas u ordenes inne- 
cesarias que te ayudarân a estable- 
cer tu copyright en caso de que el 
juego aparezea plagiado.

— Dcposita una copia en tu ban­
co, solicitando un recibo fechado.

— Conserva todos los apuntes y 
notas manuscritos, asi como todo lo 
que conforme el borrador del jue­
go définitive.

— Una vez presentado el juego 
a las companias de software, solici-

West Fargo.

Street Fighter

ta recibo sellado y fechado que cer- 
tifique la entrega.

— Inscribe el nombre del pro­
grama en el Registre de la Propie- 
dad Industrial.

— Redacta dos folios con la idea 
y desarrollo del programa y depo- 
sitalos en el Registre de la Propie- 
dad Intelectual.

A pesar de todo lo anterior, es 
dificil determinar el copyright de 
un programa, debido a que hay al- 
gunas rutinas que son de uso co- 
mûn o se parecen entre si.

De cara a una mejor presenta- 
ciön que favorezea la elecciön de tu 
juego entre las ofertas que recibe 
una compania de software, convie­
ne tener en cuenta lo siguiente:

— Una version totalmente com- 
pletada, excepto en los aspectos de 
promoeiön del producto, ahorra a 
la empresa trabajo y complicacio- 
nes.

— Incluye un resumen breve 
—entre 100 y 200 palabras— que 
facilite una comprensiön râpida y 
general del juego.
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— Procura dotar de la mayor 
concision y claridad cl menu del 
programa, asi como las instruccio- 
nes para cargarlo y jugar. insertan- 
do un diagrama de flujo si aporta 
una mejor comprensiön de la cs- 
tructura del juego.

— No olvides detallar las carac- 
ten'sticas de la mâquina para la que 
estä pensado tu programa.

Algo que las companias de soft­
ware suelen tener muy en cuenta a 
la hora de comprar programas es su 
disponibilidad para varios ordena-
dores. Lo normal es que cuando 
uno termina un programa esté har- 
to y no quiera saber mâs de él. Sin 
embargo, la mayoria de las vécus 
suele ser mucho mâs rentable ar- 
marse de paciencia y realizar las 
conversiones del mismo para otros 
ordenadores. como Spectrum, 
Amstrad CPC y MSX. De esta for­
ma se puede conseguir mucho mâs 
dinero y la probabilidad de vender 
el programa es casi scgura.

A la hora de firmar el contrato 
de distribuciôn de tu programa en

La
st

 N
in

ja
 II.

Fire and Forget.

Espana, la mayoria de las compa­
nias de soft actuales se ofrecen 
como mediadoras con las compa- 
hias inglesas, quedândose con un 
porcentaje de los beneficios. El 
problema es que este porcentaje, a 
veccs, es demasiado elevado y pue­
de llegar a alcanzar cl 50 por 100, 
por lo que tal vez te interese ven­
der tu programa al extranjero per- 
sonalmcnte sin intermediarios.

Si te décidés a esta arriesgada 
aventura, el proceso que deberâs 
seguir es el siguiente:

La importancia del 
guiôn en el juego

A la hora de realizar un 
programa son muchos los 
factores a tener en cuenta. 
De todos ellos, sin duda el 
mâs importante es el argu­
mente o guién. Es fundamen- 
tal que la idea del videojuego 
«enganche» desde el princi- 
pio al jugador.

Para conseguir este objeti- 
vo, lo idéal es escribir una 
pequena historia de dos o 
très folios de lo que serä el 
desarrollo del programa, 
algo parecido a lo que es el 
«story board» de los dibujan- 
tes de «comics». Una vez 
realizada ésta, se procédé a 
«pulir» la idea original y se 
comienza el programa. Lo 
normal es que algunos défa­
ites queden sin concretarse y 
haya que esperar a llevar el 
programa avanzado para su 
fijaciôn definitiva.

Un argumente original pue­
de suplir con creces unos 
grâficos o una programaciôn 
algo déficiente. Sin embar­
go, no se cumple lo inverso, 
ya que los généras acaban 
por ser explotados hasta la 
saciedad y el jugador se har- 
ta de un tipo determinado de 
programas, por buenos que 
éstos sean.
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— Grabar varias cintas de video 
en las que aparezcan las imâgenes 
correspondientes ai desarrollo de 
tu programa. Procura incluir las fa- 
ses mâs espectaculares del mismo.

— Envia estas cintas a las com- 
panias de soft que considérés mâs 
importantes y acompana una carta 
de presentacion de tu producto lo 
mâs séria posible.

— Una vez que hayas recibido 
las primeras contestaciones, procu- West Fargo.

Javier Cano, pionero espanol
Para completar este articule, en «Amstrad Ocio» pensâ­

mes que lo idéal era entrevistar a una persona que hubiera 
tenido la experiencia propia de vender un juego como pro- 
gramador independiente. El personaje elegido fue Javier 
Cano, un veterano en este mundillo de los videojuegos. Su 
primer programa, «Mapgame», fue realizado conjuntamen- 
te con Emilio Munoz, alla por 1985. Luego intervino en la 
realizacion de «Las Très Luces de Glaurung», etcétera.

SEGURO QUE ALGUNA VEZ TUS PADRES TUS PADRES TE HAN DICHO:
«ARCIANOS T DEDICA El OROENADOR A AIGO MAS S(i»O Y TU AGUANTANDO MECHA: AHORA ES LA 
WA. SE HAN TAROADO 6 MESES EN TERMINAR EL MEJOR JUEGO OE LOS QUE LLAMAN 
NDACTICOS: HA VAUOO LA PENA POROUE MAPGAME TE A VA ENSENAR PERO SOBRE T000 TE 
/A A DIVERTIR

TU VENGANZA SERA TERRIBLE I!

—Amstrad Ocio: iComo sur- 
giô la idea de realizar «Map- 
game»?

—Javier Cano: En aquellos 
tiempos, Emilio y yo acabàba- 
mos de adquirir el Spectrum y 
teniamos ganas de programar 
algo para él. Emilio conocia un 
programa extranjero de geogra- 
fia inglesa bastante malo, y pen­
sé que nosotros podriamos ha- 
cer algo mejor con la geografia 
espanola para que su sobrino 
pudiera practicar.

En un principio, la idea era ha- 
cer algo sencillo, sin mucho grâ- 
fico, pero al comenzar a progra­
mar nos dimos cuenta de que el 
Basic no servia para manipular 
bien los grâficos, y fue enfon­
ces cuando nos metimos de lle- 
no en el Côdigo Mâquina.

Por aquellos tiempos no te­
niamos ninguna utilidad de pro- 
gramaciôn ni ningûn disenador 
de grâficos, asi que el trabajo 
fue casi artesanal. Sin embargo, 
gracias a ello aprendimos mu- 
chas cosas nuevas que utiliza- 
riamos posteriormente.

—^De qué medios disponiais 
para programar?

—Como te he dicho, eran muy 
reducidos, ya que contâbamos 
ünicamente con un Spectrum 
48K de goma, un casete y un te- 
levisor en blanco y negro.

—Cuànto tiempo tardasteis 
en terminer el programa?

—No te podrîa dar un tiempo 
exacte, pues programàbamos 
en los fines de semana y tiem­
po libre, pero aproximadamen- 
te nos llevô 4 o 5 meses.

—iCuàndo os decidisteis a 
vender el programa y cuâl fue el 
proceso seguido?

—Primeramente, lo llevamos 
a una tienda, donde lo pusimos 
por la curiosidad de verlo en co- 
lor, pues Emilio no lo habia vis- 
to aûn. Alli nos dijeron que el 
programa ténia calidad suficien- 
te como para ser comercializa- 
do y, por primera vez, nos plan- 
teamos seriamente la posibili- 
dad de venderlo. Los responsa­
bles de la tienda nos dieron va­
rias direcciones de algunas dis- 
tribuidoras y productoras de 
software y comenzamos a mo- 
vernos. Tras un par de expe- 
riencias no muy satisfactorias, 
dimos con Erbe, donde Paco

PUEDEN
COMPETIR
HASTA 4 JUGADORES 
O EQUIPOS

PRESENTADO
EN UN GRAN ESTUCHE
QUE INCLUYE
UN MAPA DESPLEGABLE

AFLUENTES 
PROVINCIAS 
AUTONOMIAS 
SIERRAS RIOS 
CORDILLERAS 
PICOS MONTES
OPCIONES 
DE CONSULTA 
Y JUEGO________

Pastor quedô encantado con el 
programa. Nos ofreciô unas 
buenas condiciones y firmamos 
un contrato.

Lo mâs gracioso de todo es 
que nosotros ünicamente de- 
seâbamos conseguir el dinero 
necesario para comprarnos una 
impresora, y al final, el contrato 
superô ampliamente nuestras 
pretensiones.

Emilio y yo trabajàbamos en 
una empresa de construcciones 
en la seccion de contabilidad y 
con el tiempo, lo dejamos para 
convertirnos en programadores 
profesionales de videojuegos.
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ra que la venta se realice en Es­
pana.

— Si puedes, évita los royalties o 
cobros a tanto por ciento, pues son 
dificiles de contrôlât. Fija la venta 
de tu programa en una cantidad de- 
terminada y procura que ésta sea al 
contado.

3D GAME MAKER, o como realizar juegos sin saber nada de programaciôn
VERSION COMENTADA: PC

El programa es un complète 
Kit para crear juegos tridimen- 
sionales al estilo de Knight Lore 
o Alien 8, que despertaràn 
nuestra admiraciôn.

Para ello, la compleja labor de 
realizar un programa tridimen- 
sional se ha dividido en très par­
tes bien diferenciadas: el dise- 
ho de los gràficos y sprittes, la 
creaciôn de las pantallas del 
mapa y ia definicion del juego.

Cada uno de estes programas 
se carga independientemente y 
dentro del menü hay una opciôn 
para salvar o cargar el trabajo.

El «disehador de sprittes» dis- 
pone de varias facilidades para 
manipular las figuras. Se puede 
elegir la figura a alterar, despla- 
zarlas, rotaria, borrarla, cam- 
biar la paleta de colores, etc. El 
programa estä pensado para 
trabajar en modo CGA.

El «creador de habitaciones» 
es algo mäs complejo y permite 
situar objetos a varias alturas, 
hacer repeticiones, définir sali- 
das, etc. También dispone de un 
indicador de memoria que dis- 
minuye a medida que aumenta 
la complejidad de las pantallas.

Con las pantallas y gràficos ya 
realizados se procédé a cargar 
la tercera parte del progrma. 
Esta permite situar los enemi- 
gos en el mapa, définir la panta- 
lla de partida, el final del progra­
ma, etc. Un aspecto positivo es 
poder variar el nümero de vidas 
con las que cuenta el personaje 
principal. Esta posibilidad, aun- 
que es lôgica, no se incluyô en 
la version de Spectrum, en la 
que el jugador disponia de una

— Ten en cuenta que contar con 
los servicios de un abogado no es 
tan caro como parece.

De cualquier forma, piensä que 
vender tu programa a una u otra 
compania es el ûltimo paso.

Cristina Calle y Mario de Luis Garcia

sola vida para terminar la aven­
tura, lo cual resultaba amplia- 
mente insuficiente.

El programa en conjunto es 
un buen producto, aunque en la 
pràctica résulta algo limitado a 
la hora de définir el desarrollo 
del juego. Por otra parte, se 
echa en falta algün sonido para 
los disparos, desintegraciones, 
etcétera.

Los creadores de este «3D

I El tener la posibilidad de comercializar los juegos realizados.

LO PEOR:
Las limitaciones a la hora de définir el desarrollo del juego.

GAME MAKER» permiten que 
puedan ser comercializados los 
programas realizados con este 
Kit, sin infringir por ello sus de- 
rechos de copyright, asi que 
gracias a él, personas sin cono- 
cimientos de programaciôn 
pueden realizar sus propios vi- 
deojuegos. iQué màs se puede 
pedir?

Mario de Luis Garcia
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Gana la

CONCURSO de CONCURSO
MUTAN ZONE

Si posées o ad- 
quieres los pro­
gramas MUTAN 
ZONE o SOL NE- 
GRO de OPERA 
SOFT puedes par­
ticiper durante el 
mes de marzo en 
el sorteo de LA 
AERE0-M0T0 de 
MUTAN ZONE. 
(Version adaptada 
de la famosa Derbi 
Start.)

Recorta el cupön que aparece en 
la parte posterior de las caratulas 
de cualquiera de los dos juegos 
(como se ve en foto —solo se ad- 
mitirän originales—) y envialo jun- 
to con tus datos.

Nombre y apellidos....................................................
Direcciôn........................................................................
Localidad........................................................................
Cöd. Postal......................Provincia...........................

Enviar a: 
«CONCURSO 
OPERA SOFT». 
AMSTRAD OCIO. 
Aravaca, 22. 
28040 Madrid.

SOLO DURANTE EL MES DE MARZO
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Finalmente, tras décadas de arduos debates, en 
los grandes foros internacionales se ha llegado 
a la conclusion de que la existencia del ser hu- 
mano esta irremisiblemente bajo los auspicios 
del Dios del Alocado Apresuramiento. Lôgica- 
mente, la informâtica también sufre sus efectos 
y los programas corren tan râpido que alcanzan 
velocidades de vértigo, impidiendo el derecho 
humano a su sosegada contemplaciôn. Sospe- 
chando que ello podria significar algün tipo de 
infection, «Taller de Hardware» ha sintetizado 
en sus laboratorios el «Lentobit», remedio de 
escaso pero especifico espectro y sin contrain- 
dicaciones conocidas hasta la fecha.

Ponicndonos 
un p o co 
mâs s e - 
rios, no 

hay duda de que la rapidez en el 
mundo informâtico es cualidad 
que llega a ser concluyente en 
casos de comparaciôn de equi- 
pos de las mismas caracteristi- 
cas, pero esa misma velocidad se 
vuelve contra nosotros cuando 
lo deseado es la simple observa- 
ciön de algunos efectos o el Con­
trol de situaciones conflictivas 
en juegos de acciön. El «Lento- 
bit» servira para que el ordena­
dor trabaje mâs dcspacio y nos 
sea posible analizar esas situa­
ciones calmadamente. Dado 
que, digan lo que digan, sobre 
gustos hay mucho cscrito, que- 
remos ofrecer la posibilidad de 
que todos tengan «su» veloci­
dad. asi que ésta es variable gra­
cias a un potenciômetro que, as- 
tutamente, hemos colocado en 
lugar oportuno.

Nuestro proyecto se basa en 
un popular integrado, el «555», 
con el cual se puede construit 
gran numéro de osciladores de 
onda cuadrada, asf como gene- 
radores de un solo impulso, 11a- 
mados por los listillos «oscilado­
res monoestables». Esta es una 
parte de la historia, ya que tam­
bién hay que contar con el sim- 
pâtico detalle que tuvieron los 
ingenieros de la casa Zilog al in­
corporât a la Z-80 una patilla 
llamada «Ready». Se hace saber 
a quien interese que mientras
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esta patilla esté a nivel bajo. la 
Z-80 queda prâcticamente inac­
tiva. Aquel famoso proyecto del 
«Taller de Hardware» que se lla- 
mô «Tatequeto» utilizaba tam- 
bién esta patilla.

Uniendo la parte relativa al 
«555» y la de patilla «Ready» 
conseguiremos que el ordenador 
se pare durante unos brèves ins­
tantes. Haciendo esto de mane- 
ra gimnâstica, digo ritmica, ha- 
remos que funcione mas lenta- 
mente. Variando la relacion en­
tre el tiempo que estä activado 
y el que esta parado lograremos 
variar su velocidad. Como tope 
superior tendremos casi la velo­
cidad habituai, y como tope in- 
ferior, una lentitud lo suficiente- 
mente desesperante. Si alguien 
desea el parön total, combinar el 
«Lentobit» con el «Tatequeto» 
esta ampliamente recomendado 
por el personal facultative com­
petente (doctor Bcnito y doctor 
Ballestero).

Aunque una de las pantallas 
liene una fotoeopia del resguar- 
do de compra de los materiales 
necesarios, vamos a dar la rela- 
ciôn con algûn que otro dato 
para ayuda en la caza y captura, 
teniendo siempre présente que 
dichos precios vanan segûn sim- 
plemente abusen de nosotros o 
nos estafen. Supongamos que al 
que acudimos sea la exception 
que confirma la régla y la cosa 
séria asi:

• Circuito impreso tipo Uni- 
print. Un trozo como una tarje­
ta de crédito sera mas que sufi- 
ciente. El precio ronda sobre las 
cien pesetas, pero saldrâ mâs 
econômico a la larga comprar 
una plancha grande que iréis 
cortando segûn necesitéis y que 
servira para muchos proyectos. 
El tamafio folio, alrededor de 
500 pesetas.

• Circuito integrado 
«NEC 555». Vale unas cincuen- 
ta pesetas.

Z
J Cäle 1: Teroina en patilla central del potencinmetrn.
; Cable 2: Termina en pin numero 27 del cuectir PCB.
* Cable 3: Termina en una de las patillas latérales del petenciimetre.
4 Cable 4: Termina en una patilla del interruptar. La otra conectada
m al pin 39 del cenector.
g Cable 5: Termina en pin numéro 2 del cenector PCB.

• Un condensador electroliti- 
co de diez (10) microfaradios y 
dieciséis (16) voltios. Entre 45 y 
55 pesetas.

• Una resistencia de 150 
ohmnios. otra de 390 y las dos 
ültimas de un kiloohmnio. En 
total, tirando por alto, veinte 
pesetitas.

• El conector es el compo- 
nente mâs caro. pero alguno de 
vosotros podrâ utilizar el com- 
prado para anteriores proyectos 
de este taller. Se pide como

«Conector PCB de paso 2.54 mi- 
limetros y dos por veinticinco 
contactos». Alrededor de 500 
pesetas.

• Un interruptor, pequeno 
por aquello de que quede estc- 
ticamcnte aceptable. Irâ interca- 
lado en el cable que va al pin 39 
del PCB. Digamos que 100 pe­
setas de las de ahora.

• Un potenciometro de 100 
K y de lo mâs normalito del mer- 
cado. sin historias ni adornos: 
130 pesetas.
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Este 
nuevo 

aparato 
no 

permite 
acelerar 

los 
progra- 

mas, pero 
si nos 

permite 
hacerlos 

mâs 
lentos.

• Una cajita de plâstico sufi- 
cientemente grande para conte- 
ner la plaça y sus componentes, 
asî como el potenciômetro varia- 
dor de velocidad. No hay que 
pasarse, pero siempre es mejor 
que zozobre a que zofalte. Ade­
mâs, sirve para guardar la obra 
de arte sin que los amigos se rian 
al ver las soldaduras y demâs 
destrozos: 140 pesetas en los 
principales comcrcio del ramo.

• Cables variados. El numé­
ro de conductores dépende de la 
soltura que tengâis en estas lides 
de fabricantes de hardware. Cal- 
culando en plan lujoso no debe- 
rian de ser mâs de cincuenta 
pesetas.

El total del costo del «Lento- 
bit» estâ, segün estos datos 
aproximados, alrcdedor de 
1.150 pesetas, IVA y transporte 
incluido. Si sois aficionados a los 
proyectos del «Taller de Hard­
ware» ya tendréis varias de las 
cosas necesarias, taies como ca­

bles, el conector y plaça Uni- 
print, con lo cual abarataréis 
considerablemente el precio del 
«Lentobit» hasta el extremo de 
poder gozar de sus encantos por 
unas quinientas pesetas. jOferta 
ûnica, oiga!

Podemos, si les parece a sus 
excelencias, acometer con la ale- 
gria que nos caracteriza la cons- 
trucciön del ùnico aparato ralen- 
tizador para ordenadores reco- 
nocido por la «Division de As- 
trofisica Bâsica de la Universi- 
dad Toledana de Experimenta- 
ciön Normalizada», mâs conoci- 
da por sus siglas, «DABU-

TEN». El primer paso, organi- 
zar las herramientas y ûtiles ne- 
cesarios, y el segundo, cortar la 
plaça a las medidas necesarias. 
Ello lo efectuaremos rayando 
ambas caras por donde desee- 
mos cortar y quebrando con cui- 
dado por las marcas. En cl dibu- 
jo realizado por la Subsecciön 
Cinco del taller se nos muestra 
el siguiente paso. lugares donde 
tenemos que cortar las pistas de 
cobre. La operaciön serâ con 
una hoja de afeitar en plan arte- 
sanal o un «cutter» en plan fino- 
lis. Esta parte es muy delicada y 
no conviene acometerla hasta
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estar seguros de que lo tenemos 
claro.

Lo siguiente que haremos es 
instalar los componentes SIN 
SOLDAR en sus lugares, segûn 
la pantalla correspondiente. 
Este es un momento crucial y el 
ensamblaje resultado de la ins- 
talaciön deberâ ser EXACTO al 
dibujo. Para que os deis cuenta 
de lo importante que es. si nos 
queda IGUAL que el dibujo no 
nos deberâ bastar; tiene que ser 
EXACTO. Supongamos que lo 
hemos hecho bien y que pode­
mos comenzar a soldar. En pri­
mer lugar hacemos el puente. 
que es facilön y da mucha mo­
ral. A aquellos que andan des- 
pistadillos les aclaramos que el 
puente en cucstiön se hace 
uniendo con estano las dos pis­
tas indicadas. Es, para mâs sé­
rias. una linea negra gruesa ver­
tical en la plaça de la izquierda. 
También para estos despistadi- 
llos o novatos. con perdôn para 
los iniciados y maestros, la pla-
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El 
proyecto 

se basa 
en el 

conocido 
integrado 

«555», 
con el 

cual 
podemos 
construit 

un gran 
numéro 

de oscila- 
dores de 

onda 
cuadrada.

ca de la derecha y la de la iz- 
quierda son la misma, pero vis- 
ta por ambas caras. Una esqui- 
na esta cortada para situarnos 
mejor. Soldador en ristre segui- 
mos con las cuatro resistencias, 
teniendo en cuenta que son de 
distinto valor y por tanto cada 
una tiene su sitio. Aclarando, 
que NO SON INTERCAM- 
BIABLES.

Acto segundo, digo acto se- 
guido, soldamos el ûnico y ge- 
nuino condensador electrolîtico 
del «Lentobit», sobre el cual 
caerâ gran parte de la responsa- 
bilidad de su funcionamiento. Si 
alquien no se lo créé, sepa que 
si no pone condensador no tie­
ne «Lentobit» que funcione. Y 
pasamos al integrado, también 
conocido con el pintoresco nom­
bre de «chip» o el ciertamente 
desagradable de «cucaracha».

Si cada très lineas recomenda- 
mos cuidado, aqui ganas nos dan 
de hacerlo cada très palabras. 
No hay que tener miedo, lo que 
no significa usar el soldador 
como si de un bastön de majo­
rette se tratara. Comprobad el 
dibujo pertinente y con pulso 
firme ir fijando las patitas en sus 
sitios. Procurad no mantener la 
punta del cautin (ahi queda 
eso...) mâs tiempo del preciso 
para no calentar el chip hasta un 
punto de no retorno, que dicho 
a las claras es el momento en
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que nos lo cargan'amos. La mar- 
ca en la parte inferior del inte­
grado tan solo es para que lo 
pongâis asi y no al rêvés, lo cual 
tendria funestas consecuencias 
para el proyecto y vuestra esti- 
maciön persona!.

Los fines del conector PCB 
estän representados vistos desde 
atrâs como si ya estuviera colo- 
cado en el CPC. Hay que tener 
cuidado de que las soldaduras 
sean limpias y solo hagan con­
tacte donde tienen que hacerlo. 
Los pines implicados en tamana 
cuestion son los numéros 2, 27 y 
39.

Poco mâs hay que indicar, sal­
vo que la mayor informaciôn 
estâ en los dibujos y en vuestro 
sentido comûn. Excepte los va- 
lores de los componentes, lo de- 
mâs no es critico, asi que podéis 
ponerle un cable lo suficicnte- 
mente largo como para que os 
sea cémodo su uso, una caja a 
vuestro gusto y llenarlo de pega- 
tinas por aquello de la alegria de 
vivir.

Siguiendo nuestra politica de

faiMk we Mùm d 
"^d" d d hl^id^ 
w Mttdkn U ^u 
dd cvwdtt W, U ^_ 
ca infini y U Me^ 
Uü wüfica w ^^ 
de ^0 frebdab. U oy /a- 
vm hdM' lu ud- 
dw M i ^

facilitar la vida al usuario Crea­
tive, el proyecto numéro ocho 
también se plantée desde un 
principio pensando que entre 
vosotros habria de todo, desde 
expertes a novatos, de forma 
que la seleccién de componen­
tes se ha realizado en base a que 
el «Lentobit» no précisé un pos- 
terior ajuste. El sudor de Maria- 
no para conseguirlo merece un 
aplauso y ya se lo daré de vues­
tra parte.

Siempre hay perfeccionistas y 
a ellos les recomendamos la ins- 
talaciön de un LED para saber 
cuândo estâ activado, algûn tipo 
de protecciön en los pines del 
PCB y una pequena nevera con 
cerveza y naranjada para los ca- 
lurosos tiempos que se avecinan.

La ultima recomendacion es 
desconectar con el interruptor el 
nuevo artefacto cuando no lo 
usemos, ya que la carga y graba- 
ciôn en disco es critica siempre 
y puede serlo mâs con el «Len­
tobit» activado. En los chequeos 
no ha pasado nada, pero voso­
tros mejor no lo probéis.

MAIN TE LO PONE MAS FACIL
AHORA PUEDES TENER UN AMSTRAD (IVA incluido) POR SOLO:

34.000 - CPC 464
49.000 - CPC 6128

PCW (con impresora) 59.000 ptas.
Y PC desde 79.000 ptas.

Todos como nuevos y con garantîa
O

MAIN Tel. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30)



LA BANDERA DE LA C.E.E.
Muy pocos lectores nos envi'an trucos en lenguaje en- 

samblador, pero aùn menos en logo, y esto es muy raro; 
el logo es un lenguaje muy sencillo y muy fâcil de 
aprender.

Mauricio Marchant, de Madrid, nos lo demuestra con 
el dibujo de la bandera de la CEE. Para ello ha dise- 
nado una figura y luego la ha ido imprimiendo en sen- 
tido circular.

?to estre 11 a
repeat 5 fit 72 fd 20 rt 144 fd 201 
end

?to bandera 
fs ht es 
pu setpos t-190 501 pd 
repeat 12 tpd estrella pu rt 30 fd 801 
end

DOBLE ELIPSE
No sabemos por qué Carlos Hoyos, de Madrid, ha ti- 

tulado este truco como Doble Elipse; a nosotros mâs 
bien nos parece un huevo frito envuelto en un vélo de 
tomate. El caso es que el dibujo no estä del todo mal 
(aunque un tanto abstracto) y el autor recibirâ la con- 
sabida recompensa.

DIANAS
Las dianas han jugado desde siempre un papel im­

portante a lo largo de la historia (al menos eso es lo que 
se dice, (',no?). Desde Guillermo Tell, pasando por Ro­
bin Hood, hasta llegar a nuestro actual juego de dardos 
o tiro al blanco, las dianas han permanecido iguales a 
sus «primitivas» y asi es como Antonio Bru Amorôs, de 
Alicante, nos lo muestra en las pantallas de nuestro 
ordenador.

10 HODE 0:DEG:0RIGIN 320,200 : FOR a=l TO 
360 = 0RIGIN 320,200:DRAW 90*C0S(a),90*SIN 
(a),1:DRAW 200*C0S<a),50*SIN(a),2 : DRAW 5 
O*COS(a)» 200*SIN(a),3 : PLOT 90*C0S(a),90* 
SIN(a),4:PL0T 200*C0S(a),50*SIN(a),5 :PLO 
T 50*C0S(a),200*31 N(a).6 : NEXT a

10 HODE 0
20 ON BREAK GOSUB 160
30 x=320:y=200
40 FOR b=l TO 10
50 READ radio,color
60 FOR a=l TO 360
70 HOVE x.y
80 DRAW x+radio*C0S(a),y+radio*SIN(a),co 
lor
90 NEXT a
100 NEXT b
110 DATA 200,1,180,2,160,3,140,4,120,5,1
00,6,80,7,60,8,40,9,20,10
120 FOR a=10 TO 1 STEP -1
130 INK a,INT(RND*26)
140 NEXT a
150 GOTO 110
160 FOR rest=l TO 10:READ co:INK rest.co 
:NEXT rest
170 RESTORE 110:RESTORE 180
180 DATA 24,20,6,26,0,2,8,10,12,14
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BORRADOR DE PANTALLA
Borrar una pantalla es muy fâcil, un simple CLS es 

mâs que suficiente. Pero pocos se conforman con borrar 
la pantalla de una forma tan prâctica y usual, es mejor 
complicarse un poco la vida y para ello nada mejor que 
esta rutina de borrado.

La rutina instala cuatro comandos (léase RSX's), que 
tienen como misiôn borrar la pantalla de cuatro formas 
distintas:

1. De abajo a arriba.
2. De arriba a abajo.
3. De izquierda a derecha.

4. De derecha a izquierda.

10 N=&AOOO
20 READ B$:IF B$="#" THEN GOTO 60
30 SUM=SUM+VAL( "8."+B$)
40 POKE N,VAL("&"+B$)
50 N=N+1:GOTO 20
60 MODE 2
70 IF SUH<>24864 THEN PRINT "********* E 
RROR EN DATAS *********"CHR$(7):END
80 PRINT"** DATAS CORRECTAS **"CHR$(7) 
90 PRINT :PRINT"Este programa te ofrece, 
quatre tipos de borrado:"
100 PRINT:PRINT" '.B0RRAD01.......... (Borra de 
abajo hacia arriba.)

110 PRINT:PRINT" :B0RRAD02.......... (Borra de 
arriba hacia abajo.)

120 PRINT:PRINT" !B0RRAD03.......... (Borra de 
izquierda a derecha.)

130 PRINT:PRINT" !B0RRAD04.......... (Borra de 
derecha a izquierda.)

140 PRINT
150 PRINT:PRINT:PRINT" (Veras que efectos 
consigues. )

160 PRINT:PRINT
170 CALL &A000:END
180 DATA 01,OA,AO,2 1, 18,AO,CD,D1,BC,C9 
190 DATA IC,AO,C3,3C,AO,C3,66,AO,C3,90
200 DATA AO,C3,BA,AO,00,00,00,00,42,4F 
210 DATA 52,52,41,44,4F,Bl,42,4F,52,52 
220 DATA 41,44,4F,B2,42,4F,52,52,41,44 
230 DATA 4F,B3,42,4F,52,52,41,44,4F,B4 
240 DATA 3E,00,CD,DE,BB,21,00,00,01,8F 
250 DATA 01,ll,00,00,E5,C5,CD,EA,BB,21 
260 DATA 00,00, 11,7F,02,CD,F9,BB,C1,E1 
270 DATA 23,0B,78,Bl,20,E7,3E,01,CD,DE 
280 DATA BB,C9,3E,00,CD,DE,BB,21,8F,01 
290 DATA 01,8F,01, ll,00,00,E5,C5,CD,EA 
300 DATA BB,21,00,00,11,7F,02,CD,F9,BB 
310 DATA Cl,El,2B,0B,78,Bl,20,E7,3E,01 
320 DATA CD,DE,BB,C9,3E,00,CD,DE,BB, 11 
330 DATA 00,00,01,80,02,21,00,00,D5,C5 
340 DATA CD,EA,BB,21,8F,01, 11,00,00,CD 
350 DATA F9,BB,C1,D1, 13,0B,78,Bl,20,E7 
360 DATA 3E,01,CD,DE,BB,C9,3E,00,CD,DE 
370 DATA BB,11,7F,02,01,80,02,21,00,00 
380 DATA D5,C5,CD,EA,BB,21,8F,01,11,00 
390 DATA OO,CD,F9,BB,C1,D1,1B,OB,78,B1 
400 DATA 20,E7,3E,01,CD,DE,BB,C9,00,00 
410 DATA #

IRAS LOS PASOS DE MOZART
Asi es como anda Francisco Manuel Fernandez, de 

Barcelona, que nos ha enviado un intercsante progra­
ma de mûsica. jEsperamos que os guste!

10 GOSUB 50
20 SOUND 1,758,0,0,11:SOUND 2,190,0,0,11 
:SOUND 4,755,0,0,11
30 EVERY 7 GOSUB 210
40 GOTO 40
50 REH in ie ia 1izacion
60 ENV 1,1,14,1,1,0,4,5,-3,10 
70 ENV 2,1,13,1,1,0,4,5,-3,10 
80 ENV 3, 1, 13, 1,4,-3,8
90 ENV 11,15,1,15,1,0,200,15,-1,5
100 ENT -3, 1, 1,2,2,-1,2, 1, 1,2
110 DATA 1, 1.33, 1,.75,.67,.75 
120 DIM ttra(5):RESTORE 110:F0R i=0 TO 5 
:READ ttra(i ) :NEXT 
130 DATA 2,2,2,1,1,1
140 DIM trep(5):RESTORE 130:F0R 1=0 TO 5 
:READ trep(i):NEXT 
150 rep=2 
160 th=l:occ=l 
170 ix=0 
180 tra=ttra(ix) 
190 debut=-l 
200 RETURN
210 REM
220 IF (SQ(1) AND 7)=0 OR (SQ(2) AND 7)= 
0 OR (SQ(4) AND 7)=0 THEN RETURN
230 IF NOT début GOTO 280 
240 IF th=l THEN RESTORE 410:ev=l 
250 IF th=2 THEN RESTORE 450:ev=2:occ=1 
260 IF th=3 THEN RESTORE 490:ev=1 :et=3 E 
LSE et=0 
270 debut=0 
280 READ pa,pc,pb 
290 IF pa=-l THEN 350 
300 IF th=2 THEN pb=pb/2
310 SOUND 1,pa/occ/tra,16,0,3 
320 SOUND 2,pb/occ/tra,16,0,ev 
330 SOUND 4,pc/occ/tra,16,0,3,et 
340 RETURN
350 debut=-1 :rep=rep-1 
360 IF repOO THEN RETURN 
370 ix=ix+l
380 IF ix=6 THEN ix=O:occ=2:th=th+1 : IF t 
h>3 THEN th=l
390 tra=ttra(ix):rep=trep(ix) 
400 RETURN
410 DATA 379,253,758,253,169,0,190,159,0 
,253,253,676
420 DATA 379,190,0,213,169,0,253,284,638 
,379,213,0
430 DATA 169,142,0,253,284,0,379,190,0,1 
90, 159,638
440 DATA 169,142,676,253,213,758,213,169 
,379,190,159,253,-1,0,0
450 DATA 379,253,379,253,169,338,190,159 
,318,253,253,284
460 DATA 379,190,253,213,169,239,253,284 
,284,379,213,253
470 DATA 169,142,0,253,284,190,379,190,1 
59, 190, 159,319
480 DATA 169,142,0,253,213,190,213,169,3 
38, 190, 159, 190,-1,0,0
490 DATA 379,253,190,253,169,0,190,159,2 
13,253,253,190
500 DATA 379,190,239,213,169,190,253,284 
,190,379,213,253
510 DATA 169,142,0,253,284,190,379,190,1 
90,190,159,284
520 DATA 169,142,0,253,213,319,213,169,3 
38,190, 159,379,-1,0,0
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El aspecto externo del 
MULTIFACE 3 no dista mucho del 
de sus predecesores.

«transfers». Lo que marca la dife- 
rencia entre unos y otros es el pro­
grama en côdigo mâquina incluido 
en el «transfer» que gestiona todo 
el contenido de la memoria.

En nuestro caso, el software in­
cluido en el MULTIFACE 3 es una 
pequena maravilla.

Banco de pruebas:

MULTIFACE 3, 
un periférico 

imprescindible para el
Spectrum Plus 3

LA aparicion 
del SPEC­
TRUM PLUS 3 trajo consigo el 

problema de la falta de software es- 
pccifico para este ordenador. Por 
ello, las companias de programa- 
cion en su mayoria se apresuraron 
a Convertir a disco los programas 
mâs representativos de su catâlogo. 

El problema es que muchos de 
los compradores del SPECTRUM 
PLUS 3 han sido usuarios del 
SPECTRUM 48 K y, en conse- 
cuencia, conservan todos los pro­
gramas adquiridos para este orde­
nador.

Comprar los juegos pasados a 
disco equivaldria a pagar dos veces 
por el mismo programa.

Romantic Robot, una casa pio- 
nera en la fabricaciôn de «trans­
fers» para cl SPECTRUM, ha que-

rido dar el primer paso con este es- 
tupendo y polifacético MULTIFA­
CE 3 para solucionar este proble­
ma.

Un «transfer» es un periférico 
cuya funcion principal es transferir 
los programas del ordenador a un 
soporte lôgico, ya sea cinta, disco, 
microdrive, etcétcra. Para ello, el 
hardware del aparato se encarga de 
habilitar la NMI, una interrupeiön 
no enmascarable que el fabricante 
incluyö en el ordenador y es acce- 
sible ünicamente a través de hard­
ware.

Una vez interrumpido el progra­
ma en transcurso, se activa otro 
que esta situado en una memoria 
EPROM del «transfer», que se en­
carga de gestionar la informaciön.

Hasta aqui este es gencralmcnte 
el funcionamicnto de todos los

Software
Para interrumpir el programa en 

transcurso se puisa el botön rojo 
del MULTIFACE 3. Es entonces 
cuando aparece un menu en las dos 
ültimas lineas de la pantalla con las 
diferentes opciones del programa.

«SAVE» permite hacer una co­
pia a cinta o disco de la pantalla o 
programa. que estuviera en la me­
moria del ordenador en ese mo- 
mento, que se salvarâ con el nom­
bre que nosotros queramos.

El MULTIFACE 3 incorpora 
una opciôn que comprime automâ- 
ticamente el contenido de la memo­
ria antes de salvar. De esta forma 
no se salvan en el disco zonas de 
memoria vacias, pues la mayoria de 
los programas escritos para el 
SPECTRUM PLUS 3 no ocupan 
los 128 K en su totalidad. Asi se 
consigue que en un disco de 170 K 
quepan mâs de très programas.

Tambicn hay programas en los 
que es necesario salvar toda la me­
moria; por ello, la opciôn de com- 
presiôn también puede ser desco- 
nectada.

La opciôn mâs ûtil del MULTI­
FACE 3 es sin duda la que permite 
salvar programas a disco en el 
modo 48 K. Para ello se procédé de 
la forma siguiente: Al encender el 
ordenador se selecciona la opciôn 
del PLUS BASIC. Una vez alli se 
introducc la palabra SPECTRUM 
y ya tenemos un SPECTRUM 48 K 
que, gracias al MULTIFACE 3, 
puede utilizar la unidad de disco.

Con «DOS» se accédé al sistema 
opérativo de la unidad de disco. 
Podemos cargar un programa o
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En la foto se aprecian las pastillas 
de la memoria RAM y la EPROM.

borrar algûn fichero para obtener 
mâs espacio en el disco a la hora de 
grabar nuestros programas.

«PRINTER» permite hacer co­
pias por impresora de la pantalla. 
Es una opciôn muy ûtil para elabo- 
rar mapas de juegos, conservar cl 
final de algûn programa o inmorta- 
lizar nuestro mejor tanteo.

También se puede ver la panta­
lla en su totalidad con la opciôn 
«CLEAR», con objeto de hacer fo- 
tos o simplemente contemplarla en­
tera.

«TOOLK1T» es quizâ la opciôn 
mâs compleja, pero a la vez la mâs 
interesante para los aficionados al 
cédigo mâquina y pokeadores de 
juegos. A través de ella se puede 
accéder al contenido de todas las 
direcciones de memoria del orde- 
nador y alterarlas.

La gama de posibilidades es muy 
extensa. Podemos introducir un 
poke de vidas infinitas, abrir una 
ventana con las direcciones de me­
moria y ver su contenido en hexa­
décimal o en caractères de texto. 
De esta forma y con un poco de pa- 
ciencia, se pueden ver los mensajes 
de los juegos, fases ocultas, menus, 
finales, etcétera.

También podemos accéder al 
contenido de todos los registres del 
Z-80, utilizando el MULTI F ACE 3 
a modo de «debugger». De esta 
manera, se puede averiguar mu- 
chas veces por que se ha «colgado» 
un programa en cédigo mâquina.

Dentro de este menu se puede

hacer una copia de la pantalla por 
impresora con las direcciones de 
memoria y su contenido para su 
posterior estudio y anâlisis.

Hardware
En esta ocasiôn el soporte fisico 

de este periférico no dificre mucho 
del de sus predecesores. Bâsica- 
mente se compone de una EPROM 
con el programa gestor en cédigo 
mâquina y de varias memorias 
RAM para almacenar la pantalla 
en curso y otros datos.

En el MULTIFACE 3 se han su- 
primido las salidas para monitor y 
joystick de las versiones anteriores, 
pues las incorpora el SPECTRUM 
PLUS 3.

Han salido dos versiones a la 
venta de este periférico: una incor­
pora el slot de expansiones para co­
nectar otros perifcricos taies como 
la impresora, segunda unidad de 
disco, etcétera. La otra version no 
lo lleva y, en consecuencia, es un 
poco mâs barata.

El aspecto externo del MULTI­
FACE 3 es el mismo que el de sus 
predecesores, ya que se ha utiliza- 
do la misma carcasa. Esto provoca 
que al estar conectado este perifé­
rico quede tapada totalmente la sa- 
lida para RS-232 y parcialmente la 
salida AUX. lo cual représenta un 
problema si se utilizan a menudo.

Conclusion
El MULTIFACE 3 es un perifé­

rico en el que se ha cuidado mucho 
la elaboraciôn dcl software.

Sus prestaciones y, en especial la 
posibilidad de convertir a disco 
programas en modo 48 K hacen del 
MULTIFACE 3 un periférico im- 
prescindible para todos los usuarios 
del nuevo SPECTRUM.

En contrapartida, lo ûnico que se 
le puede rcprochar, es que al haber 
sido su aparicién un poco prccipi- 
tada, se han cometido errores en cl 
diseno de la caja como los mcncio- 
nados anteriormente.

Mario de Luis Garcia

EL MES QUE VIENE:
Animaciôn por ordenador
Los secretos de 
... y mucho mas

Roger Rabbit
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ES ROGER RABBIT
(AMSTRAD PC y compatibles)

Quizâ uno de los mayores problemas (hay millones) 
con los que nos podemos encontrar en el juego Roger 
Rabbit son los desplazamientos por la carretera. Sue- 
len ser peligrosos y, ademâs, nos pueden hacer perder 
todas las vidas en menos de lo que canta un gallo.

Para evitar estos contratiempos nada mejor que des- 
plazarse por los tejados. ^Qué como?, pues dando a la 
tecla de saltar y a la de arriba al mismo tiempo.

SAVAGE

KARNOV (AMSTRAD CPC)

100 KEM CAEGADOE KAENOV-DISCO
110 EEH
120 HODE l:tot=0:F0E n=&80 TO &C6:BEAD a 
#:a=VAL('&■+»»):POKE n,a :tot=tot+a: NEXT 
ns IF tot<>59O9 THEN PEINT "Error en las 
llneas data.":END
130 INPUT "Inserta el disco y puisa ENTE 
B. ",a«:CALL 8.80
140 DATA 21,c5,00,cd,d4,bc,79,22,64,00 
150 DATA 32,66,00,af,67,24,6f,57,5f,0e 
160 DATA 41,df,64,00,14,14,26,90,0e,47 
170 DATA df,64,00,c6,df,32,51,02,21,64 
180 DATA 00,22,52,02,26,00,22,54,02,21 
190 DATA ba,00,22,06,02,c3,f3,01,32,db 
200 DATA 40,c6,18,32,df,40,c3,00,40,84 
210 DATA 4a

CYBERNOID II
(AMSTRAD CPC Y Spectrum)

Cybernoid II es uno de esos juegos superadictivos y 
superdificiles que rondan el mercado del software. Aca- 
bar este juego sin ningùn tipo de ayuda es del todo elo- 
giable y esta en las manos de muy pocos. Por ello os 
ofrecemos vidas infinitas de una forma muy singular, 
sin teclear ningùn tipo de cargador: «Una vez cargado 
el juego y en el menu de opciones escoge redéfinir te- 
clas, y para ello utiliza las letras O, R, G, Y. Se oirâ 
un pequeno pitido y dispondremos de vidas infinitas.» 
Ahora ya puedes redéfinir las teclas que te gusten o ele- 
gir la opciôn de joystick.

Para quitar el truco repite el mismo proceso que para 
ponerlo.

(AMSTRAD CPC)

10 EEH CAEGADOE DEL SAVAGE CINTA-FASE 1 
20 EEH POE LUIS JOEGE GAEC IA
30 EEH
40 FOE n=8.A12A TO 8.A12A+22:BEAD a:P0KE n 
,a:NEXT n:HODE 2
50 DATA 175,50,5,8,50,6,8,50,46,8,62,33, 
50,76,13,62,24,50,16,8,195,0,1
60 INPUT "QUIEEES QUE LOS ENEHIGOS HUEEA 
N AL TOCABTE (S/N) "sa#:IF UPPEB#(a#)=■N 
' THEN POKE 8.A12B, 8.21: POKE 8.A12E.8.21 
70 INPUT "QUIEEES VIDAS INFINITAS (S/N) 
";a#:IF UPPEE#(a»)="N" THEN POKE 8.A131.8. 
21
80 INPUT "QUIEEES VIDAS INFINITAS PAEA L 
AS CAIDAS (S/N) ";a#:IF UPPEE»(a#)="N" T 
HEN POKE 8.A136,8.21
90 INPUT "QUIEEES INHUNIDAD (S/N) ";a#:I 
F UPPEB$(a#)="N" THEN POKE 8.A13B.8.21 
100 CLS:PEINT "PON LA CINTA OEIGINAL DES 
DE EL PEINCIPIO Y PULSA UNA TECLA...":CA 
LL 8.BB18:H0DE O : LOAD " ! le ve 1 1 ! " : POKE 8.A0E 
2,8.2A:P0KE 8.A0E3, 8.A 1 : CALL 8.A000

50 Ocio



10 DATA "D9083AFF82FE00060C281721FCFB2 
29AFD2100801100“

20 DATA "583E41060910FE08D9C3DEFC0018F 
6D9083D281E08ED"

30 DATA "A0EDA0EDA0EDA0EDA0EDA0EDA0EDA 
OEDAOEDAOEDAOED"

40 DATA “A000D9C3DEFC3E0108213DFC229AF 
DAF32EFFC3E0832“

50 DATA “F1FC06080608060810FED9C3DEFCD 
908FE98385D0D28“

60 DATA “0E0806047E12231410FA000601183 
93DFE98383A0E03"

70 DATA "21D4FC11CF500608281B2B1D1D000 
00605FE9928102B“

80 DATA “ 1D000603FE9A28072B1D1D0000060 
110FE6E26FF08D9"

90 DATA “C3DEFC060D0810FED9C3DEFC060B1 
8F57710FE182E00"

100 DATA “00182A3D20E73E9C0821D4FC11F87 
87B86BA060720E4”

110 DATA "36C82B7B86BA060420DB36C82B7B8 
6BA20D736A82B7B"

120 DATA “86770E01D9C3DEFC988080B8CDD9F 
CD03E 163D20FDA7“

130 DATA "04C83E7FDBFE1FA9E62028F4792F4
FE601F608D3FE37"

140 DATA “C9F33E0232EFFCF608D3FE21C3FEE 
5DBFE1FE6204FD5”

150 DATA “1E20069CCDD5FC30F73EC2B830F21 
D20F106C9CDD9FC”

160 DATA "30E878FED430F4CDD9FC30DE1E072 
1B4FE4623CDD5FC"

170 DATA "30D27E23B830CD1D20F13E0132EFF 
C069ED12E043E08"

180 DATA "18023E09CDDBFCD000003E0ECDDBF 
CD03E133EBCB8CB“

190 DATA “ 15069ED24FFD3E3ABDC2CBFB26862 
60006B22E01FD21"

200 DATA "49FF3E0418163EC1ADC611DD7700D 
D231B06B22E0100"

210 DATA "3E0218023E09CDDBFCD0CDD7FBD03 
E133ED0B8CB1506"

220 DATA “B2D293FD7CAD677AB320CFC3C2FE3 
EC1ADC611DD7700"

230 DATA "DD231B2E023E0406B3CD2AFED0FD7 
E04B728566901FD"
240 DATA “7FED79FD4E00FD4601DD210000DD0 

94D3E012E0206B3"
250 DATA "CD2AFED03E7FBD280332B3FEFD5E0 

2FD560369010500“
260 DATA “FD094D2E023E0306B3CD2AFED07BB 

206B22E013E06C2"
270 DATA "95FD11C2FEED53B1FD110E003E02C 

395FD3E0618BB3E"
280 DATA “0CCDDBFC00003E0ECDDBFCD03EDBB 

8CB1506B3D228FE"
290 DATA "C9CDF6FC21009006FFC5CD5BFE732 

3C110F73A6D00FE"
300 DATA "28C8CD77FEC91E004B06FF3E7FDBF 

EE640A928091C79"
310 DATA “2FE6404F10EFC90000C36FFE21000 

01132900632C51A"
320 DATA "06004F0913C110F6E521000011CD9 

00632C51A06004F"
330 DATA "0913C110F6C17CFE0D300DA7ED42D 

8013200A7ED42D8"
340 DATA "3E0132B3FEC900E9EAD2E2B6E0B6E 

0B6E0D2E2ECEDD 1 "
350 DATA "AFD3FE7CFE01D8C9000031FFFF210 

040011B00360023"
360 DATA “ 10DD21E8FE11E800CD40FE0000000 

0AF32FF82DD2100”
370 DATA "4011FF1721B3FD22B1FDCDF6FC3AB

3FEB7000000FD21"
380 DATA “3A5C0000215827D9F33E1FED47ED5 

6FBC9FF00000000"
390 DATA “00000000000000000000000000000 

000000000000000“
400 DATA “00000000000000000000000000000 

000000000000000"

CARGADOR R-TYPE
(Spectrum cinta)

Teclea el cargador y grâbalo con SAVE “car TYPE” 
en una cinta virgen. Ahora, cada vez que lo quieras uti- 
lizar no tendras mâs que cargarlo y seguir las instruc- 
ciones en pantalla. Obtendrâs las siguientes ventajas:

1 .—Cargar cualquier fase.
2 .—Numéro de vidas.
3 .—Vidas infinitas.

410 DATA “00000080FF0210686FDF2E107FFD0 
10010B3FD030010"
420 DATA "0040360010806BE70310489ED95C1 

040FE720010005B"
430 DATA "300010005B180010000000000000A 

5A5A5A5A5A5A5A5"
440 CLEAR 30000: LET I=SGN PI: LET A=VA 

L "10": LET B=A+I: LET C=B+I: LET D=C+I:
LET E=D+I: LET F=E+I
450 DATA “319065CDE4FE3EC93250FECD40FE2 

17FFB11FFFF0102"
460 DATA "90EDB831FD6F3E18326DFE3E0532A 

A86AF32FE91C3FD"
470 DATA "85000000000000000000000000000 

000000000000000"
480 BORDER I: PAPER I: BORDER 1: BRIGHT 
I: INK 7: CLS
490 PRINT AT 11,6; PAPER 2;'ESPERA UNOS 
MOHENTOS"
500 LET Z=64471: LET Z 1=945: LET DAT=I:
LET C0NTR0L=102017: GO SUB VAL "1E3": I 

F ERROR THEN PRINT AT 0,4; PAPER 2; FLAS 
H 1;"ERROR ENTRE DATAS 1 Y 43": STOP

510 LET Z=23396: LET Z 1=65: LET DAT=50:
LET C0NTR0L=6195: GO SUB VAL "1E3": IF 

ERROR THEN PRINT AT 0,4; PAPER 2; FLASH 
1;"ERROR ENTRE DATAS 50 Y 52": STOP
520 CLS : POKE 23658,8: INPUT "CARGAR C 

UALQUIER FASE (S/N)? "; LINE A$: IF A$(l 
)="N“ THEN POKE 23428,0
530 INPUT "NUHERO DE VIDAS"+CHR$ 13+"L0 
NORMAL SON 5 ";A: POKE 23430,A
540 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)? "; LI 

NE A*: IF AS(1)="N" THEN POKE 23437,0
550 PRINT AT O,O;"INSERTA LA CINTA ORIG 

INAL DESDE EL PRINCIPIO Y DEJALA CORR^R, 
NO TE ASUSTES SI AL COMIENZO NO CARGA 

EL PROGRAMA Y EN LA PANTA-LLA DE PRESEN 
TACION NO APARECEN LOS NUMEROS DEL RELOJ 
: ES NORMAL"
560 RANDOMIZE USR 1366: RANDOMIZE USR 1 

366
570 FOR A=1 TO 25: PAUSE 22: OUT 254,5: 
PAUSE 22: OUT 254,2: NEXT A
580 RANDOMIZE USR 23396
590 LET ERROR=O: LET SUMA=O: RESTORE DA 

T: FOR Z=Z TO Z+Zl
600 READ A$: FOR X=1 TO 44 STEP 2: LET 

B$=A$(X TO x+l): LET VAL=VAL B$(1)*16+VA 
L B$(2)

610 POKE Z,VAL: LET SUMA=SUMA+VAL
620 LET Z=Z+1: NEXT X: LET Z=Z-1: NEXT 

Z
630 IF SUMA</CONTROL THEN LET ERROR=1
640 RETURN
650 REM -------------------------------------------
660 REM - JOSE G. VILLARREAL -
670 REM - COPYRIGHT 1988/89 -
680 REM -------------------------------------------
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CARGADOR SPECTRUM CINTA

10 REH CARGADOR DEL NETHERWORLD
20 REH SPECTRUH CINTA
30 REH POR LUIS JORGE GARCIA
40 REH
50 CLEAR 24999: BORDER 0: LOAD ““CODE 

: POKE 25032,201: POKE 33578,0: RANDOHIZ 
E USR 25000: RANDOHIZE USR 28316

60 SAVE "CARNETHER" LINE 10

CARGADOR AMSTRAD CINTA

10 REH CARGADOR DEL PACHANIA
20 REH AHSTRAD CINTA
30 REH POR ENRIQUE SANCHEZ
40 REH
50 BORDER 1:INK 0,0:H0DE 1
60 b=&AF00
70 READ a
80 IF a=256 THEN 120
90 IF a=257 THEN 140
100 IF a=258 THEN 220
110 POKE B, ( a-PEEK ( 370 ) ) : B=nn-1 : GOTO 70
120 b=&50
130 RESTORE 280:GOTO 70
140 LOCATE 8,9:PRINT "Quitar enenigos (1 
) : "
150 LOCATE 8,11:PRINT "Vidas infinitas ( 
2) : “
160 LOCATE 8,13:PRINT “Ninguna opcion ( 
3) : "
170 aMPPERKINKEY»)
180 IF a»="l“ THEN 220
190 IF a»=“2“ THEN b=8.5O : RESTORE 290:G0T 
0 70
200 IF a»="3" THEN HODE 1 : RUN " ! “
210 GOTO 170
220 OPENOUT “2“:HEH0RY 8.4FF : LOAD "!", 8.500
230 HODE 1:CALL 8.AF00
240 END
250 DATA 253,27,10,11,43,10,15,11,10,15
260 DATA 247,186,72,90,60,15,15,72,10
270 DATA 60,16,15,205,10,11,256
280 DATA 72,211,60,92,41,205,142,13,257
290 DATA 72,10,60,185,34,205,142,13,258

FIRE AND FORGET
(AMSTRAD CPC)

CARGADOR SPECTRUM CINTA

Para llegar victorioso al final de cada fase en este jue­
go, tan solo tienes que poner tu vehiculo al mâximo de 
velocidad y circulât por la derecha, pegado al arcén.

Enrique Sanchez

10 REH CARGADOR DEL HOTORBIKE HADNESS
20 REH SPECTRUN CINTA
30 REH
40 CLEAR 24830: LOAD “"SCREEN# : LOAD 

'"'CODE : POKE 33314,4: POKE 33542,183: P 
OKE 39189,183: POKE 34513,0: RANDOHIZE U 
SR 32765

50 SAVE “carHAD" LINE 10

DALEY THOMPSON’S
OLYMPIC CHALLENGE (Spectrum)

Antes del entrenamiento, selecciona el joystick 
Kempston (si lo tienes conectado, desconéctalo) y co- 
mienza el juego. Conseguirâs un alto nivel de en­
trenamiento.

Después de hacer esto, redefine las teclas, presiona 
las teclas 2. 3 ö 4 y carga el dia 1. Estarâs en piena 
forma.
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deberemos liberar de las 
garras de sus raptores. Para 

que la misiôn os sea mâs 
fâcil, a continuacion 

adjuntamos un mapa de la 
ciudad y los cargadores de

Seguramente muchos de vosotros 
conoceréis uno de los ûltimos 
lanzamientos de TOPO SOFT: Tuareg. 
Una sensacional videoaventura que se 
desarrolla en la ciudad de Marrakech. 
Encarnando el papel de Ben-Yussef 
viviremos très dîas y très noches en busca 
de la bella princesa Ait-Amar, a la que

sæ ©topo soft cjnta y (jjsco para Spectrum 
y Amstrad. jSuerte!

CARGADOR SPECTRUM DISCO CARGADOR SPECTRUM CINTA
10 BORDER NOT PI: PAPER NOT PI: INK NO 

T PI: POKE VAL "23624",NOT PI: CLEAR VAL 
"25139"
20 LOAD "topo.bin"CODE : RANDOHIZE USR 

VAL "59990": PAUSE VAL "150": CLS
30 LOAD "tuareg.scr"SCREENS : LOAD "tu 

areg.bin"CODE : PAUSE VAL "100": POKE VA 
L "38341",VAL “201": POKE VAL "41555",VA 
L "201": RANDOHIZE USR VAL "35871"

10 BORDER NOT PI: PAPER NOT PI: INK NO 
T PI: POKE VAL "23624",NOT PI: CLEAR VAL 

"25139"
20 LOAD ""CODE : RANDOHIZE USR 59990
30 LOAD "“CODE : POKE 65136,30: POKE 6 

5137,255: FOR a=65310 TO 65320: READ b: 
POKE a,b: NEXT a: CLS : RANDOHIZE USR 65 
100

40 DATA 62,201,50,117,149,50,3,162,195 
,205,139

CARGADOR AMSTRAD CINTA CARGADOR AMSTRAD DISCO
10 REH CARGADOR TUAREG-CINTA
20 REH
30 LOAD “LOAD.BIN":HODE O:FOR A=0 TO 15: 

READ B: INK A,B: NEXT A: BORDER 0
40 POKE 8.A54C.8.A7: POKE 8.A54D.8.A6
50 FOR A=8.A6A7 TO 8.A6AE: READ B: POKE A,
B: NEXT A
60 CALL 42250
70 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10,26,0,3
.6,0,0
80 DATA 8.3E.8.C9,8.32, 8.E5, MC, 8.C3,8.29, 8.CA
90 LOAD'TUAREG.SCR",49152
100 LOAD“TUAREG.BIN“:POKE 7397,201
110 FOR A=0 TO 15: INK A,O:NEXT A:LOAD"H 
USICA.BIN",49152:CALL 51753
120 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10,26,0, 
3,6,0,0
130 DATA 0,13,0,1,2,14,23,3,6,7,15,16,24 
,12,18,26

10 REH CARGADOR TUAREG-DISCO
20 REH
30 MEMORY 20000: OPENOUT "A":MEMORY 1499 
: CLOSEOUT: MODE 0
40 FOR A=0 TO 15: READ B: INK A,B: NEXT 
A: BORDER 0
50 LOAD'TOPO.BIN": CALL 6000: FOR A=0 TO 

1000: NEXT A: CLS
60 FOR A=0 TO 15: READ B: INK A,B: NEXT 
A: BORDER 0
70 LOAD'TUAREG.SCR",49152
80 LOAD"TUAREG.BIN":POKE 7397,201
90 FOR A=0 TO 15: INK A,O:NEXT A:LOAD"MU
SICA.BIN",49152:CALL 51753
100 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10,26,0,
3,6,0,0
110 DATA 0,13,0,1,2,14,23,3,6,7,15,16,24  
,12,18,26
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Estudiar un master DONDE ESTUDIAR UN MASTER

Los ejecutivos 
del siglo XXI

La actual situaciön econômica, 
con unos indices de para cada dia 
mâs elevados, hace que los jovenes 
se refugien en las universidades 
como medio de ocupar su tiempo, 
en espera de que mejoren las ex- 
pectativas del mercado laboral.

Destacar entre los demâs es la 
ünica solucion para encontrar tra- 
bajo. Esto, unido a la revaloriza- 
ciön del papel ejecutivo empresa- 
rial en Espana, ha propiciado un 
aumento apreciable de los estu- 
diantes que realizan un master.

Un master genuino, segûn el mo­
dèle de la Harvard Business 
School, es un curso en el que se 
prépara a los alumnos para que 
desde el punto de vista de la geren- 
cia puedan dirigir una empresa. La 
duraciön no puede ser inferior a un 
ano y en ningùn caso puede bajar 
de 800 horas lectivas.

En Espana hay cuatro grandes 
escuelas de negocios empresariales, 
IE, IESE, ESADE e ICADE, que 
han firmado recientemente los es- 
tatutos de la Asociaciön Espanola 
de Grandes Escuelas de Negocios 
(ANEN).

Este frente comün de los grandes 
se ha constituido para luchar con­
tra un auténtico mercado negro de 
estos cursos, surgido a raiz de la in- 
tegraciôn europea y el future mer­
cado ûnico de todos los paises de la 
CEE. A pesar de este «boom apa- 
rente» se puede decir que solo 500 
personas adquieren esta formacion 
con un nivel satisfactorio en Espa­
na. Segûn las escuelas antes cita- 
das, harian falta 3.000 masters al 
ano para cubrir las necesidades de 
las empresas del pais.

Entrar en las escuelas de nego­
cios no es fâcil. Solo aquellos que 
tengan un brillante historial acadé- 
mico y pasen por un duro test de

IE
Master internacional en direccion 
de empresas. Master en gerencia 
de empresas. Direccion: Maria de 
Molina, 13 y 15. Madrid. Teléfono: 
262 81 00.
ESABE
Master en direccion y administra- 
cion de empresas. Master en ges­
tion y comercio internacional. Di- 
reccion: Pedralbes, 60 y 62. Barce­
lona. Teléfono: 203 78 OO.

admisiön, generalmente el GMAT, 
realizarân la entrevista personal en 
la que se evaluarâ su capacidad y 
su posible admisiön.

A la hora de elegir un centro hay 
que tener en cuenta sus posibles re- 
cursos, como son: profesorado, 
programas, infraestructura, etcéte- 
ra. También es importante que po- 
sean reconocimiento internacional. 
El que pertenezean a la AACBS 
(Asociaciön Americana de Escue­
las de Direccion de Empresas) o a 
la EFMD (Fundaciôn Europea 
para el Desarrollo de la Gestion) es 
algo a tener en cuenta por el alum- 
no.

Curiosidades 
cientificas

«Proyecto Biosfera»

Septiembre de 1990 es la fecha 
prevista para la puesta en marcha 
en Arizona del «Proyecto Bios­
fera».

Ocho personas tienen previsto 
instalarse en una câmara de vidrio 
y métal que se encuentra hermética- 
mente sellada para evitar escapes 
de gas y «energéticamente abier- 
ta», es decir, los rayos del sol pe- 
netran a través de los mures de 
cristal de la estructura que cubre 
cerca de 10.000 métros cuadra- 
dos.

En su interior se reproducirân 
diversos entornos ambientales, 
desde una selvä tropical hasta un 
desierto y un océano.

Vivirân siete comunidades de 
seres vivos, entre ellos 250 espe- 
cies de insectos de todo el mun- 
do, cabras pigmeas de Africa, 
arrecifes de coral del Carible y di- 
versas variedades de plantas. El 
proyecto tiene el propösito de lo- 
grar un mejor conocimiento de la 
vida terrestre, ya que cuando los

IESE
Master en economia y direccion de 
empresas. Direccion: Avenida Pear­
son, 21. Barcelona. Teléfono: 
204 40 OO.

ICADE
Master en administracion y direc­
cion de empresas. Master en recur- 
sos humanos. Direccion: Alberto 
Aguilera, 23. Madrid. Teléfono: 
248 36 OO.

Aunque los cursos son caros, os- 
cilan entre las 250.000 y el millön 
de pesetas, los bancos han estable- 
cido préstamos a bajo interés que 
se empiezan a pagar cuando el es- 
tudiante acaba sus estudios. Algu- 
nas escuelas establecen becas para 
sus alumnos mâs destacados.

Introducir gente joven en los 
cuadros directivos de las empresas 
es el objetivo esencial de los mas­
ters. El ano 92 sera una fecha clave 
en la que nuestro nivel educativo 
debe equipararse al europeo. Estu­
diar un master sera un paso adelan- 
te para los que apuestan fuerte por 
el future.

HMNMIMHHBM8BHMHHMIMMBI

seres humanos salgan de la câma­
ra después de dos anos, sera como 
si hubiesen transcurrido cien anos 
de experimentaciön en la biosfe­
ra en escala reducida.

Asimismo, se espera crear las 
condiciones optimas para el esta- 
blecimiento de habitats semejan- 
tes en el espacio exterior.
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De profesién...

Piloto civil: 
jA volar!

Los pilotes civiles se diferencian 
de los del Ejército en que no per- 
tenecen a las Fuerzas Armadas, 
sino al sector privado.

Entre sus principales funciones 
esta la de pilotar aviones de pasa- 
jeros, aerotaxis, transporte de mer- 
cancias, fumigaciön de campos o 
servicios especiales, como extin- 
ciön de incendios.

Dentro de la categoria de piloto 
civil existen diversos grados: depor- 
tivos (sin remuneraciön), comercia- 
les de primera (les esta permitido 
transportât hasta un total de diez 
personas), comerciales de segunda 
(transportes de mercancias o simi- 
lares) y pilotos de transportes (ca- 
pacitados para vuelos de pasajeros 
en lineas comerciales). Este sector, 
en pleno desarrollo debido a que la 
demanda de servicios es cada vez 
mayor, exige del profesional sere- 
nidad y templanza, ya que la vida 
de muchas personas dépende de 
ellos.

CONDICIONES PREVIAS: Tener dieciocho anos o mâs, tener titulo de 
COU o équivalente, y poseer la nacionalidad espanola.
DONDE ESTUDIAR:
CENTRO OFICIAL: Escuela Nacional de Aeronàutica. Salamanca. Telé- 
fono: (923) 30 60 31.
CENTROS PRIVADOS: En todos los aeroclubs espanoles, donde se ob- 
tiene el titulo privado de piloto, que permite volar con un avion privado. En 
Madrid, Aeromadrid. Cuatro Vientos. Teléfono: (91) 208 06 79.

C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54-TELF. (91) 248 54 81-28008 MADRID
üVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOSü

AMSTRAD CPC C / D PAKERBE88 ............. 1.990 -
PARIS DAKAR............. 875 -
PETER BEADSLEY.... 1.200 -

ADVANCED ART PLATOOM/ARKANOID II 875/2 250
STUDIO ....................... - 8.400 ROBOCOP ................... 875 -
ART STUDIO............... - 5.500 R-TYPE......................... 1.200/2.200
ASPAR G. P. MASTER 875/1.750 ROCKN ROLLER......... 875/2.250
ATF................................ 1.200/2.750 RAMBO III................... 875 -
ABADIA DEL CRIMEN . 875/2.250 RED OCTOBER ........... 1.200/2.750
AFTERBURNER ........... 1.200/2.400 SAVAGE ....................... 1.200/2.250
ASTRONOMIA............. 1.800/2.950 SOL NEGRO................. 875/12.250
BARBARIAN S. BASKET/IMP.
(PSYGNOSIS) ............. 875/1.750 MISSION 2................. 875/2.250
BIG BOX....................... 1.990/2.950 STREET FIGHTER .... 875/2.250
BUBBLEBOBBLE......... 1.500/2.500 STRIP POKER II ......... 875/1.950
CARITAN SEVILLA.... 875/1.750 TUAREG ....................... 875/2.250
CARITAN BLOOD........ 1.200/2.250 TECHNOCOP ............... 875/2.250
COLOSSUS CHESS 4 . 1.400/2.800 TERRORPODS ............. 875/1.750
EXITOS DINAMIC2... 1.200/2.250 TIGER ROAD............... 875/2.250
E. BUTRAGUENO .... 875/1.900 TRIVIAL PURSUIT.... 1.995/2.750
GUNSHIP..................... 3.200/4.300 THUNDERBLAOE......... 875/2.250
GOLD SILVER 1 1943 ............................. 875/2.250
BRONZE ....................... 1.995/3.200 4x4 ROAD RACING .. 875
LUCKY LUKE............... — 1.950
LAST NINJA 2............. 1.450/2.400 PC 1512-1640 Y COMPATIBLES
LIVE 1 LET DIE ........... 1.200/2.250 —
MUTAN ZONE............. 875/2.250 ASTERIX ..................... .... 2.450
MOTOR BIKE ABADIA DEL CRIMEN. .... 1.990
MADNESS ................... 875/1.750 BLUEBERRY ............... .... 2.450
NAVY MOVES............. 875/1.750 B0BM0RANE .......... .... 975
NICHT RIDER ............. 1.200 - BIONIC COMMANDO . .... 1.995
OUT RUN..................... 1.200/2.250 BALANCE OF POWER. .... 7.800
OPEN GOLF ................. 875/2.250 BOB WINNER ............. .... 2.100

CHUCK YEAGGER SIM......... 1.900 TRIVIAL PURSUIT................. 2.750
CHESSMASTER 2000 1.900 TEST DRIVE ......................... 1.900
CDNFLICT IN VIETNAM .... 5.200 WORLD TOUR GOLF.......... 1.900
CRUSADE IN EUROPE........ 5.200 4x4 ROAD RACING............. 1.995
DESICION IN DESERT ......... 5.200 ALGEBRA I ............................ 7.000
DEFENDER OF THE CROWN 2.850 ALGEBRA II........................... 7.000
FLIGHT SIMULATOR V.3 ... 14.000 ASTRONOMIA....................... 2.495
F-19 STEALTH FIGHTER ... 12.000 ELECTRIC WRITE................. 975
F-15 STRIKE EAGLE............. 4.400 ELECTRIC PHONE................. 975
G. PRIX TENNIS................... 1 900 ELECTRIC DESK................... 975
GAME OVER ......................... 1.900 ELECTRIC MAIL ................... 975
GAUNTLET.............................. 1.995 FISIOLOGIA HUMANA ......... 8.000
GREEN BERET....................... 1.995 FDRM. YREAC. 0UIMICAS. 7.000
GATO...................................... 975 GEOMETRIA ......................... 8.000
GRYZOR ................................ 1.995 GEOGRAFIA DE ESPANA ... 975
GUNSHIP................................ 7.400 HISTORIA MUN00 S. XX-1 . 8.000
GOODY.................................... 1.990 HISTORIA MUNDO S. XX-2 . 6.000
IKARI WARRI0RS................. 1.990 LA ESPANA DEL S. XIX .... 6.000
LUKY LUKE........................... 2.450 LA ESPANA DEL S. XX .... 8.000
MUTAN ZONE....................... 1.990 TECNICAS DE ESTUOIO .... 8.000
MASTER TRIVIAL................. 2.250 UTILITY 1 ............................. 3.500
MAD MIX GAME................... 1.995
MOTOR BIKE MADNESS ... 1.900 PCW 8256-8512
ONE ON ONE II 1 900
PHANT1S................................ 1.900 ARMAGEDD0N MAN .......... 3.500
PLATOON................................ 1.995 BOB WINNER ....................... 2.500
PROHIBITION ....................... 975 BATMAN ................................ 3.000
RED OCTOBER ..................... 3.900 BRUNO BOXING................... 3.500
SOL NEGRO ......................... 1.990 CATCH 23 .............................. 3.500
STREET SOCCER ................. 1.995 COLOSSUS CHESS 4........... 3.800
SPACE RACER....................... 2.100 FORMULAI ......................... 3.800
SUMMER 0LYMPIA0.......... 2.450 GOODY.................................... 3.500
STREET BASKET................... 1.995 HEAD OVER HEELS ............. 3.200

JAMES BOND 007 ............ 3.500 TV............................................ 21.900
LIVINGSTONE SUPONGO .. 3.500 CINTA IMPRESDRA PCW... 1.200
LAST MISSION................... 3.500 CINTA DMP 2000-3000 .... 950
MUTAN ZONE..................... 3.500 CINTA DMP 4000 ................. 1.800
MATCH DAY 2..................... 3.500 CABLE CASETE 6128.......... 1.200
SIR LANCELOT................... 3.800 CABLE 2 JOYSTICK (CPC).. 2.200
SOL NEGRO ....................... 3.500 CABLE PROLONGADOR 464 1.500
SKYWAR ........................... 3.800 CABLE PROLONGADOR
STRIKE FORCE HARRIER.. 4.200 6128........................................ 2.200
SNOOKER BILLAR ............. 4.200 MODEM 1200 INTERNO PC . 18.700
TRIVIAL PURSUIT............... 3.500 MODEM 1200 EXTERNO PC 21.000
TETRIS.................................. 3.500 MODEM 2.400 INTERNO PC 30.000
TOMAHAWK ....................... 4.200 MODEM 2.400 EXTERNO PC 33.500
JOYSTICK + INTERFACE .. 5.500 U. DISCO 3.5 EXT.CPC .... 27.000
RATON KEMPSTON .......... 16.500 U. DISCO 5.25 PS/2 EXT. .. 49.000
ALMOHADILLA RATON ... 750
DATAFAX ............................... 9.700 JOYSTICKS

MATERIAL AMSTRAD CHALLENGER ....................... 1.000
CHEETAH125+................... 1.800

10 DISCOS 3” AMS0FT... 4.850 CHEETAH MACH 1 ............... 2.800
10 DISCOS 5.25" DC.DD . 800 CHEETAHSTAR ................... 3.200
ARCHIVADOR 5.25 "100 U 2.800 GUN STICK + JUEGO........... 6.900
ARCHIVADOR 3" 50 U.... 2.800 MAGNUM................................ 3.200
TAPA TECLADO 1512-1640 2.500 NAVIGATOR........................... 3.500
ALMOHADILLA RATON ... 600 SWITCH JOY 3..................... 3.200
MULTIFACE TWO (CPC)... 16.500 QUICK SHOT 2..................... 1.500
DISCOLOGY 3 (CPC) .......... 8.000 PRO 5000 ............................. 2.800
SINTETIZADOR VOZ (CPC) 9.400 TELEMACH SIMPLE............. 7.600
AMPLIACION MEMORIA TELEMACH DOBLE............... 13.000
(CPC) ...................................... 12.500 EXECUTIVE 1512-1640........ 4.000
MODULADOR-TV “M-1" .. 9.800 ZERO-ZERO 1512-1640 ... 7.900
CONVERTIDOR M0NIT0R JOYSTICK+TARJETA PC ... 6.000

CUPON DE PEDIDO POR 
CORREO A ENVIAR A: 
COCONUT INFORMATICA. 
JUAN ALVAREZ 
MENDIZABAL, 54.
28008-MADRID

NOMBRE ____________________________
DIRECCION __________________________
POBLACION C. P. ____
TELEFONO___________________________
MODELO ORDENADOR _______________
FORMA DE PAGO Talon □

Contra reembolso □

TITULOS

Gastos de envio
TOTAL

PRECIO

200,—



PECTRUM
Juegos, juegos, 
juegos...

Me gustaria que me resolvie- 
seis las siguientes dudas:

1. En el juego Dustin, 
^qué debemos hacer para pe- 
lear y qué objetos necesita- 
mos?

2. En el juego Don Quijo­
te, una vez que empezamos la 
aventura, ^cömo debemos salir 
de la casa?

3. ̂ Cômo puedo introducir 
pokes a un juego?

José Luis Garcia 
(Madrid)

Respondiendo por orden a tus 
preguntas:
1. Para pelear (con cierta 
efectividad) necesitaräs el 
martillo, la cachiporra o la 
pistola.

Los objetos que necesitas 
para conseguir tu objetivo 
son: ganzûas (para abrir las 
puertas), tarjetas (igual a las 
ganzûas), huesos (para 
librarnos del ataque de las 
panteras), antidoto (muy ûtil 
contra las mordeduras de 
serpiente), chaleco antibalas 
(las balas dejarân de ser un 
peligro) y el pequeno idolo (el 
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brujo se apartara de nuestro 
camino y podremos escapar).
2. Para salir de la casa 
deberâs buscar'una llave que 
abra la puerta. Cuidado con 
la rata que hay en uno de los 
armarios: la armadura te 
protégera.
3. Para introducir pokes en 
un juego necesitarâs un 
pokedor (Multiface o 
Transtape), un cargador o (en 
el caso de que el programa 
esté desprotegido) deberâs 
poner los pokes delante de la 
instrucciön RANDOMIZE 
USR del primer bloque Basic.

Multiface Two o 
Transtape

Desearia que me dijerais 
donde puedo conseguir un 
Transtape o un Multiface Two, 
ya que no logro encontrarlo en

ningùn sitio. También me gus­
taria saber qué ventajas ofrece 
cada uno.

Francisco Paliarés 
(Valencia)

El Transtape lo puedes pedir 
a Hard Micro. S. A., 
Villarroel, 138, 1, 1.", 
08036 Barcelona (teléfono

253 19 41). El Multiface Two 
lo puedes conseguir en 
Coconut Informâtica, Juan 
Alvarez Mendizâbal, 54, 
28008 Madrid 
(teléfono 248 54 81).
Las ventajas que ofrecen estos 
periféricos son: permiten 
pokear la memoria del 
ordenador, sacar copias de 
seguridad de un juego y 
pasarlo de cinta a disco.

CPC
Problemas con el 
buscador de pokes

En la revista 37 venia un bus­
cador de pokes y mi problema 
es que iras teclearlo, su funcio- 
namiento no es todo lo correc- 
to que debiera ser. Hago todo 
lo que pone en las instruccio- 
nes, pero cuando cargo el fi- 
chero .BIN del juego, sale en 
la pantalla, arriba del todo, 
BASIC 1.1; después cargo el 
BUSCADOR.BAS y sale el 
menû de opciones.

Cuando pasa un rato. sale 
READY y debajo las teclas 
que he pulsado.

Otra cosa que me ocurre es 
que si le doy al numero 1 6 2, 
no sale nada.

También me gustaria que me 
dijeran si el listado 3 es nece- 
sario, yo lo he tecleado y me 
sale «SYNTAX ERROR» en 
la linea 60.

Joaquin Manso Cifuentes 
(Möstoles, Madrid)

Para cargar un bloque .BIN 
(binario) en memoria, tienes 
que saber la longitud que éste 
ocupa y a partir de qué 
direcciôn se empieza a cargar. 
Si intentas cargarlo en una 
direcciôn muy baja o si el 
bloque es muy grande, lo mâs 
probable es que el ordenador 
se cuelgue o resetee.
Para utilizar el buscador de 
pokes debes haber cargado 
antes un bloque binario para 
realizar la bûsqueda, de otra 
forma no te saldrâ nada en la 
pantalla.
El listado très esta escrito en 
lenguaje ensamblador y no 
puedes teclearlo desde el 
Basic. Este listado no hace 
falta para el correcto 
funcionamiento del programa, 
su funciôn primordial es (para 
los entendidos en

ensamblador) mostrar como 
se ha construido la rutina.

SPECTRUM
De cinta a disco

Desearia que me indicasen 
de qué forma puedo pasar los 
programas de cinta a disco. Lo 
he intentado con los copiones 
que tengo, pero no sirve de 
nada, incluso algunos se blo- 
quean y hacen que la màquina 
se resetee.

Miguel Sanchez
(Madrid)

Para traspasar programas de 
cinta a disco puedes utilizar 
algûn que otro copiôn. pero 
recuerda: este copiôn debe 
estar especialmente preparado 
para esta tarea.
Algunos de los copiones que 
puedes utilizar son:
Multiface 3 (es un copiôn por 
hardware, vale mâs caro que 
los copiones normales, pero 
es mucho mejor, mâs efectivo 
y mâs completo), Discology y 
Transformer.

F"1 ù IN i—
Un amante del côdigo 
màquina

Soy un aficionado a la infor­
mâtica y poseo algunos conoci- 
mientos de Basic y Cobol. No 
obstante, mi mayor y creciente 
admiraciôn por el lenguaje en­
samblador me ha obligado a 
lanzarme a la bûsqueda de 
todo material referente al 
tema. Les agradeceria que me 
enviasen toda la informacién 
posible sobre ensambladores y 
libros que traten sobre el tema.

Javier Martin 
(Barcelona)

Respecto a los 
ensambladores. podemos 
decirte que uno de los 
mejores que conocemos es el 
Gens (Devpac contiene el 
ensamblador Gens y el 
desensamblador Mons) de 
Hisoft.
Los libros mâs interesantes 
que tratan el lenguaje 
ensamblador (del Z-80) y la 
ROM del Spectrum son: 
Programaciôn del Z-80 
(Rodnay Zacks), Lenguaje



Mâquina Avanzado para ZX 
Spectrum (David Webb), 
Sprites y Gràficos en 
Lenguaje Mâquina (John 
Durst) y Programaciôn 
Avanzada del ZX Spectrum: 
Rutinas de la ROM y Sistema 
Operativo (Steve Kramer), 
todos ellos de la éditorial 
Anaya.

Head Over Heels
Desde que me compré el 

juego Head Over Heels no he 
conseguido pasar nunca la pan- 
talla que guarda la boisa para 
el segundo perro. Este es el 
motivo de mi consulta: /.Saben 
como pasarla?

L. A. 
(Granada)

Si has observado, a la 
izquierda de la pantalla 
(segûn la miramos nosotros) 
existe una especie de bola. 
Esta es la que mueve el 
muneco que se encuentra en 
la rejilla electrificada. 
Empujândola en todas las

direcciones conseguiremos 
mover el muneco hasta lograr 
ponerlo junto con la 
plataforma, que se encuentra 
en la misma pantalla, al lado 
derecho. Después, solo es ir 
saltando de la plataforma al 
muneco y del muneco a la 
boisa.

Joystick para PC
Soy un usuario de un 

PC 1512 y tengo un problema 
con el joystick. Résulta que 
tengo el joystick Zero-Zero es- 
pecial Amstrad, pero por lo 
visto no lo es para el PC 1512, 
ya que no me sirve para la gran 
mayorîa de los programas de 
juegos que utilizo.

Por tanto, desearia que me 
dijeran si existe algûn joystick 
para PC y que sirva para todos 
los programas que lo requie- 
ran. En tal caso, diganme el 
precio o los precios de los joys­
ticks que cumplan estos requi- 
sitos.

Jorge Fernandez Oliver 
(Valencia)

Efectivamente, no todos los 
joysticks trabajan con todos 
los juegos. En principio, 
aquellos mandos de juego que 
se conectan directamente al 
teclado de los Amstrad 1512 y 
1640 pueden tener problemas 
con los programas disenados 
para trabajar con PC. Por 
esta razôn, si quieres un

joystick que funcione con 
todos, deberâs comprar uno 
que se conecte a un slot de 
expansion de tu sistema. 
AMSTRAD USER vende un 
joystick de este tipo, cuyas 
caracteristicas y precio puedes 
consultar todos los meses en 
esta revista, en las paginas 
dedicadas a «Ofertas».

ôTIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER?
ôO QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...?

Se

fnvia este 
tvpùn ton 50 
ptas. en sellas 
a AMSTRAD OCIO. 
Aravata, 22.
28040 MADRID

•Co^P’0

Conn”11

Estas anuncios estän reser- 
vados exclusivamente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de ocasiôn, créa­
tion de clubes, tambio de 
experiencias, contactas y 
cualquier otro servicio ùtil 
a nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e in- 
tercambio de progra­

mas no originales $e- 
ràn rechazados sis- 
temàticamente.

AMSTRAD OCIO no garantiza ningùn plazo de 
publitatiôn y se réserva el deretho a publitar los anuntios.



QOMPRO • VENDO • CAMBIO

ANDALUCIA

CAMBIO juegos para Ams­
trad CPC 464 y 472. Tengo 
juegos como Out Run-Match 
Day II, Emilio Butragueno. 
Fûtbol Nigell Mansell’s, Grand 
Prix, Renegade II, Buggy Boy 
y muchos otros. Alanis de la 
Sierra, 9, 3." Huelva. Teléfono 
22 49 78. Llamar a las horas de 
corner.

VENDO CPC 6128 fôsforo 
verde e impresora Printer-80, 
29 discos de utilidades y jue­
gos, lâpiz ôptico y cable para 
casete. Todo en muy buen es- 
tado, por 75.000 pesetas. Telé­
fono (953) 69 96 66.

VENDO CPC 464. Regalo 
juegos originales, también ven- 
do el programa Master Paint 
(original) para PCW. Ofertas a 
José Antonio. Teléfono (958) 
43 43 19. Granada.

CATALUNA

VENDO ordenador 
CPC 6128, monitor color, con 
muchos extras. Teléfono 
656 36 63. Llamar por la tarde. 
Jaime.

VENDO unidad de discos, 
para Amstrad 128, perfecto es- 
tado. Precio: 22.000 pesetas. 
Joan Manuel Valls (Tarrago- 
na). Teléfono (977) 60 15 87. 
También se atiende en Barce­
lona. Teléfono 422 21 65.

jATENCION’, vendo Ams­
trad CPC 464 color, mâs cin- 
cuenta cintas repletas, mâs 
joystick, mâs fundas, por cam- 
bio a ordenador PC, perfecto 
estado. Precio: 60.000 pesetas. 
El Prat de Llobregat (Barcelo­
na). Teléfono 370 86 43. 
jAprovecha esta oferta!

ASTURIAS

VENDO CPC 464, monitor 
verde. Mâs de 50 juegos, joys­
tick y manuales. Precio razona- 
ble, a convenir. Urgente, por 
cambio de ordenador. Intere- 
sados llamar al teléfono (985) 
33 64 85. Jésus Manuel Rodri­
guez. Anselmo Solar, 66, 
4.” izqda. 33204 (Gijön) Astu- 
rias.

CAMBIO todo tipo de pro­
gramas para CPC 464. Tengo 
muy amplia lista. Mandar lista 
a Jésus Alfredo. Menéndez 
Gonzâlez. La Matiella. Casas 
don Manuel, 1.” D. 33430 Can- 
dâs (Asturias). Me interesan 
muchisimo los lenguajes.

GALICIA
COMPRO juegos y utilida­

des para CPC 6128. Enviar lis­
ta. También compro 2.’ unidad 
de disco. Enviar ofertas a Juan 
Feito Saavedra. Greco, 15, 
2.” A. 32002 Orense.

COMPRO ampliaciön de 
memoria 64 K para CPC 464. 
o bien compro sintetizador de 
voz. José Luis Diaz. Barcelo­
na, 67, 1." A 36211 Vigo. Te­
léfono (986) 41 91 23.

VENDO y cambio juegos en 
3 '/2 para CPC o Sinclair PC. 
Poseo unos 200 juegos y 100 se- 
rios. Total 300 programas. Es- 
cribir a Javier Massanet. Si- 
pells. 2. 07560 Cala Millor 
(Palma de Mallorca).

IRA

CAMBIO monitor fôsforo 
verde, CPC 464, por monitor 
color, CPC 464. Pago hasta

15.000 pesetas. Teléfono 
23 60 61. Badajoz. Llamar des- 
pués de las 18 horas.

CANARIAS

CAMBIO todo tipo de pro­
gramas para Amstrad CPC. 
preferentemente en disco. In- 
teresados escribir a Victor Clé­
mente. San Plâcido, 19, 3." 
38108 Taco (Santa Cruz de Te- 
nerife). Prometo contestar.

VENDO CPC 464, monitor 
F.V., poquisimas horas de uso, 
por cambio de ordenador. Pre­
cio: 45.000 pesetas. Lorenzo 
Manero. Celanova, 2, 6.” B. 
50010 Zaragoza. Teléfono 
(976) 32 87 87.

LARIOJA
VENDO Amstrad CPC 464 

color, 100 juegos, fundas y un 
joystick por 45.000 pesetas. In- 
teresados llamar al teléfono 
(941) 39 20 57, o escribir a Ja­
vier Arizcuren. General Mola, 
25. Quel (La Rioja). También 
venderia los juegos por sepa- 
rado.

VENDO o cambio funda 
para CPC 464 color por 1.000 
pesetas, o cambio por funda 
para impresora Amstrad 
DMP 2000. Escribir a Angeles 
Andrés Martinez. Obispo Fidel 
Garcia, 6, 3." B 26004 La Rio­
ja (Logrono).

COMPRO o cambio. Necesi- 
to urgente un buen programa 
de mûsica para poder conectar 
el CPC 6128 a un teclado mu­
sical. También me interesan

programas de utilidades. Qui- 
siera que alguien me explicara 
como poder pasar el juego del 
enigma de Aceps. Cambio por 
otros: Tomahawk-Mad 
Mix-E., Butragueno-Trivial- 
Wondcr, Trivial, etcétera. Di- 
rigirse a Francisco Carrasco 
Azûar. Amargura, 79, bajo. 
Jumilla (Murcia).

CAMBIO e intercambio jue­
gos y programas para PCW. 
Teléfono 227 73 12. Llamar de 
15 a 16.30. Preguntar por Javi 
(solo Madrid).

VENDO Amstrad CPC 464 
color, perfecto estado. Progra­
mas, manuales, joystick, revis- 
tas y libros. También regalo 
mesa. Precio: 65.000 pesetas, 
urge. Teléfono 619 55 36. Bor- 
ja-

VENDO, por cambio a orde­
nador compatible. Amstrad 
CPC 6128 (monitor monocro- 
mo) con mâs de 200 progra­
mas. Manuales, en perfecto es­
tado, regalo joystick. Precio 
sin impresora: 55.000 pesetas, 
con impresora 80.000 pesetas. 
Teléfono (91) 473 55 96. Lla­
mar a partir de las 18 horas, 
preguntar por Raul.

VALENCIA

VENDO y cambio programas 
y juegos para Amstrad PCW 
8256. Mandar lista a Manuel 
Salcedo Torres. Avenida Cons- 
tituciôn, 29-21. 46009 Valen- 

■■ cia.
\ COMPRO programas. utili­

dades y juegos para CPC 464 
disco. Angel Garcia Lôpez. Di- 
putaciôn, 17, 6.a 46460 Silla 
(Valencia).
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Con las vacaciones de Semana Santa se nos 
présenta una ocasiôn inmejorable para viajar. 

Son muchas las agendas que ofrecen 
excursiones organizadas por paises europeos a 

precios sin competencia. La 
ünica condiciön es tener una 

mentalidad joven para disfrutar 
de las vacaciones ;a tope!

* Estos precios son orientetivos y pueden sufrir 
alguna modificacion.
* Las salidas se realizan desde varios puntos de 
nuestro pais. Si estas interesado en alguno de 
estos viajes, consulte el punto de partida por 
teléfono.

EUROJOVEN
Plaza de Espana (Edif. Espana, planta 15, grupo 5). 28008 
Madrid. Teléfonos (91) 241 30 69 y 241 39 11.

PORTUGAL: salida 22 de marzo.......................12.000 ptas.
PARIS-LONDRES: salida 18 de marzo........... 35.600 ptas.
PANORAMA ITALIANO: salida 18 de marzo.31.900 ptas.
ESCAPADA PARIS: salida 22 de marzo.........19.995 ptas.
FANTASIA MARROQUI: salidas 21 y 22 
de marzo................................................................ 16.200 ptas.

MUNDO JOVEN
Hortaleza, 8. 28004 Madrid. Teléfonos (91) 532 91 04 y 
532 91 05.

LISBOA: 5 dias............................................................... 9.900 ptas.
PARIS: 5 dias..................................................................18.500 ptas.
TANGER: 6 dias.............................................................. 16.900 ptas.
BULGARIA: aviön...........................................................48.900 ptas.
ESQUI EN LOS ALPES..................................................29.900 ptas.

VIAJES ZEPPELIN, S. A.
Cuesta de Santo Domingo, 24 (Plaza de Santo Domingo). 
28013 Madrid. Teléfonos (91) 248 84 19 y 248 30 71. 
Avda. de Roma, 2 y 4. Edificio Torre de Cataluna, despa- 
cho 404. 08014 Barcelona. Teléfonos (93) 424 59 36 y 
424 84 78.
PROGRAMA DE NIEVE
Estaciön ST. LARY: salidas 18 y 25
de marzo................................................................25.200 ptas.
Estaciön PIAU ENGALY: salidas 18 y 25
de marzo............................................................... 26.100 ptas.
Estaciön LA MONGIE: salidas 18 y 25
de marzo............................................................... 26.900 ptas.
Estaciön PAS DE LA CASA: salidas 18 y 25
de marzo............................................................... 25.500 ptas.
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EL esqui es un de- 
porte que empie- 
za a ser muy po- 

pular. Tal vez sea porque a los su- 
fridos habitantes de las ciudades 
nos apetece estar por unos dias en 
contacte con la naturaleza. O tal 
vez porque no hay limitaciones de 
edad a la hora de practicarlo, des- 
de los cinco anos hasta que el cuer- 
po aguante.

Lo mâs importante es desterrar 
la idea de que es un déporté de éli­
te. Nada mâs lejos de la realidad, 
porque en esto, como en todo, te- 
nemos un amplio abanico de ofer- 
tas, que van desde lo mâs caro y so- 
fisticado a los programas de algu- 
nas agencias de viajes que desde 
25.000 pesetas ofrecen una semana 
en la nieve, incluyendo alojamien-

to, seguro, forfait, transporte en 
autocar y cursillos de esqui.

Una vez que hemos elegido en­
tre alguna de las 30 estaciones de 
esqui de nuestro pais, solo nos que- 
da seleccionar el equipo que vamos 
a llevar. Son imprescindibles unos 
guantes, gafas para combatir los 
destellos, buenos ,calcetines, un 
gorro de lana, ropa aislante, fija- 
ciones de seguridad, botas cômodas 
que queden perfectamente ajusta- 
das al pie inmovilizando el talon y 
unas tablas o .esquies con sus 
correspondientes bastones adapta- 
dos a la estatura, el peso y la expe- 
riencia del aficionado. Hay que te- 
ner en cuenta que cuanto mâs lar­
go sea el esqui, mayor estabilidad 
y velocidad proporciona.

El equipo se puede alquilar en 
las mismas pistas, en tiendas espe- 
cializadas o en clubes de esqui. Su 
importe oscilarâ entre 5.000 pese­
tas el equipo complète por una se­
mana y las 20.000 para toda la 
temporada.

Aunque lo mejor para los que se 
decidan a practicar este déporté 
con cierta asiduidad es la compra, 
en las primeras etapas del aprendi- 
zaje es conveniente no adquirir un 
equipo demasiado caro. Poco a 
poco se irâ mejorando, segûn se

AGENCIAS DE VIAJES
EUROTOUR
Moreto, 15, Madrid. 
Tel. (91) 468 35 62.
VIAJES MUNDITRAVEL 
Maldonado, 40, Madrid. 
Tel. (91) 402 OO 16.
EL SHERPA
Ed. Plaza Espana, 8.°.
Gran Via, 88, Madrid.
Tel. (91) 248 93 80.
MUNDO JOVEN
Hortaleza, 8, Madrid. 
Tel. (91) 231 50 63.
TIEMPO LIBRE
Sor Angela de la Cruz, 6, Madrid. 
Tel. (91) 456 32 46.
VIAJES NUEVA GENERACION 
Santo Domingo, 12, Madrid. Tel. 
(91) 247 15 14.
EUROSPORT SKI
Clara del Rey, 14, Madrid. 
Tel. (91) 416 62 90.
VIAJES ZEPPELIN, S. A.
Cuesta de Santo Domingo, 24, 
Madrid. Tel. (91) 248 84 19. 
Ed. Torre de Cataluna. Avda. de 
Roma, 2 y 4, Barcelona.
Tel. (93) 424 59 36.

DIRECCIONES
ATUDEM
Juan Ramon Jimenez, 8, Madrid.
Informaciön pistas: 
Tel. (91) 458 75 26. 
Informaciön sobre la nieve en el 
Pirineo aragonés: 
Tel. (974) 22 56 56.
FEDERACION DE DEPORTES DE 
INVIERNO
Claudio Coello, 32, Madrid. 
Tels. (91) 276 87 86.
TELE RUTA 
Tel. (91) 441 72 22.



CANDANCHU .....................................  
CERLER ..................................................  
VALDESQUI .........................................  
PUERTO DE NAVACERRADA .. 
VALCOTOS ...........................................  
VALLE DE ASTUN ..........................  
FORMIGAL............................................ 
SIERRA NEVADA ............................  
ALTOCAMPOO ................................. 
MANZANEDA .....................................  
PANTICOSA .......................................  
PUERTO DE SAN ISIDRO ...........  
VALGRANDE/PAJARES ................ 
BAQUEIRA BERET..........................  
LAPINILLA .........................................  
LAMOLINA .........................................  
MARSELLA .........................................  
VALDEZCARAY .................................

INFORMACION DE OTROS PAISES

OFICINA DE TURISMO DE SUIZA
Tel. (91) 247 75 29
OFICINA DE TURISMO DE FRANCIA
Tel. (91) 276 31 44
OFICINA DE TURISMO DE ITALIA
Tel. (91) 276 80 08

Tel. (974) 37 31 92
Tel. (974) 55 10 12
Tel. (91) 852 04 16
Tel. (91) 852 14 35
Tel. (91) 852 08 57
Tel. (974) 37 30 34
Tel. (974) 48 81 26
Tel. (958) 48 01 53
Tel. (942) 75 40 00
Tel. (988) 31 08 75
Tel. (974) 48 81 26
Tel. (987) 73 11 15
Tel. (985) 49 61 23
Tel. (973) 64 50 52
Tel. (911)55 03 04
Tel. (972) 89 21 64
Tel. (972) 89 01 06
Tel. (941) 35 42 92

vaya perfeccionando la técnica. No 
hay que olvidar que existe un mer­
cado de segunda mano que nos sera 
de mucha utilidad en principio.

Y después de todo esto ya solo 
nos queda deslizarnos por las pis­
tas. Debemos tener en cuenta el co- 
lor con el que estâ clasificada: ne- 
gro, rojo, azul y verde marcan el 
grado de dificultad. Los principian- 
tes deben optar por los dos ûltimos 
colores si quieren esquiar sin ries- 
gos. No hay que olvidar que el pro- 
totipo de persona accidentada es el 
esquiador de fin de semana que no 
participa en los cursillos y que se 
aventura en las pistas desconocidas 
y cuya dificultad no estä de acuer- 
do con sus conocimientos.

Optar por recibir unas clases pre- 
vias es siempre necesario. La Es- 
cuela Espanola de Esqui pone a 
disposiciön del interesado monito- 
res que ensefian la técnica funda- 
mental del déporté blanco.

El esqui es, junto con la nata- 
ciön, uno de los déportés que de- 
sarrolla mâs el mûsculo cardiaco. 
Bénéficia también el aparato circu- 
latorio y el respiratorio, ademâs de 
proporcionarnos beneficios psiqui- 
cos aliviândonos la tension produ- 
cida por los estudios o el trabajo 
diario.



CONCURSO■ FLIGHT
SIMULATOR III

AMSTRAD OCIO Y DRO SOFT de Microsoft
te facilitan que tû puedas VO
LAR EN UNA CESSNA 182 îy a volar!
Envia contestada la tarjeta-encuesta
«Comentarios acerca da la 
documentaciön» que encontraräs ai 
final del manual en la Version III de 
Flight Simulator de Microsoft que 
DRO SOFT comercializa a partir de 
marzo.

, MPOBTANTE: ^Ä’£" 
tarjeta escnbe tu nombre, aP 
domicilio, localidad, codigo pv
y provincia.

iTUBAUTISMO 
DE VUELO!
Todas las cartas reci- 
bidas con matasellos 
anterior ai 1 de mayo 
de 1989 participarän 
en el sorteo de 10 bau- 
tismos del aire en 
avionetas CESSNA 
idénticas a las simula- 
das en el programa. 
Podräs vivir en el aire 
todo lo que aprendes 
y disfrutas en tu casa.

Introduce la tarjeta dentro de una 
carta, ponle los sellos précises y 
enviala a:

Sorteo FLIGHT SIMULATOR III
AMSTRAD OCIO 
C/. Aravaca, 22 
28040 Madrid



QFERTAS

SECCION CPC (664-464-6128)
GRAFICOS, 
GESTION Y 
EDUCATIVOS 
(3”)

CAD 3D Diseno 
asistido por 
ordenador (ideaiogic). 
Es una hcrramienta dentro 
del campo especifico del 
diseno que permite, entre 
otras muchas ventajas, la 
proyecciön en piano.
Ref.: 474.
Precio: 4.800 ptas.

Control de stocks 
(Ideaiogic) (3”). Este 
programa tiene una 
capacidad para 200 
clientes, 150 proveedores, 
500 entradas y 1.500 
salidas. Ref.: 476.
Precio: 7.900 ptas.

Registro de 
facturas (Ideaiogic). 
Ademäs de llevar el 
Control de IVA, permite 
almacenar hasta 100

Facturaciön (ideaiogic) 
(3”). Almacena 700 
materias, 400 clientes, 
2.000 salidas. Para 
pequeno negocio séria 
idéal.
Ref.: 477.
Precio: 7.900 ptas.

Contabilidad 
persona! (Ideaiogic). 
Admite 36 conceptos, 
ademäs de llevar hasta 
nueve cuentas bancarias. 
pudiéndose llevar los 
gastos de agua, luz, 
comunidad, etcétera. Idea! 
para el hogar.
Ref.: 475.
Precio: 7.900 ptas.

proveedores, 1.000 facturas 
recibidas y 1.500 salidas.
Ref.: 478.
Precio: 7.900 ptas.

Nöminas (ideaiogic). 
Podra realizar las nöminas 
de hasta 50 personas por 
fichero. Confeccion de 
TC’s de la Seguridad 
Social, etcétera. Ref.: 560. 
Precio: 6.800 ptas.

Estadistica (Ideaiogic). 
Es una hcrramienta 
potente, pero flexible y 
fâcil de utilizar. Permite 
crear datos y expresarlos 
grâficamente, complejos 
câlculos y operaciones de 
anâlisis F-Snedecor, 
Ji-cuadrado, estadistica 
descriptiva, distribuciones 
teôricas etcétera. Ref.: 
559. Precio: 6.800 ptas.

Metemâticas
(Ideaiogic). Resolverâ 
funciones algebraicas, 
câlculo numérico, 
ecuaciones diferenciales e 
intégrales. Posee un 
complejo paquete de 
tratamiento de matrices, 
etcétera. Ref.: 558.
Precio: 6.800 ptas.

LIBROS

Aprende logo con 
Amstrad: La geometria 
de la tortuga sera una 
ayuda para aprender logo. 
Ref.: 501.
Precio: 2.100 ptas.

Programaciôn 
estructurada: A través 
de este libro podrâs 
confeccionar programas 
bien estructurados.
Ref.: 500.
Precio: 1.500 ptas.

flMSTRflP 
CTC 464,664 Y 6128 
rnocnnnnaori csniKTun»

STtmtti nnvtn |
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QFERTAS

Programaciôn para 
superusuarios: si 
necesitas resolver algùn 
problema de 
programaciôn... comprate 
este libro. Ref.: 494. 
Precio: 1.500 ptas.

Los ficheras en los 
CPC’S: Encontrarâs 
temas de conocimiento 
general, matrices, 
ordenaciôn de ficheros 
especi'ficos, etcétera. 
Ref.: 497.
Precio: 1.500 ptas.

Rutinas en côdigo 
màquina: En este libro 
encontrarâs soluciones y 
ejemplos muy prâcticos.
Ref.: 499.
Precio: 1.200 ptas.
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Técnicas de 
programaciôn 
avanzada: Te abrirâ un 
mundo nuevo: 
programaciôn, creacion de 
figuras (sprites), 
generaciôn de grâficos, 
etcétera. Ref.: 495.
Precio: 1.500 ptas.

Domine el côdigo 
mâqilina: La mejor guia 
para dominar el côdigo 
mâquina. Ref.: 498. 
Precio: 2.100 ptas.

Amstrad CPC 
hardware: Para saber 
donde estâ situada la 
RAM, ROM, el chip de 
sonido, el controlador de 
video. Aprendizaje fâcil 
pero profundo.
Ref.: 496. Precio: 2.500 
ptas.

Guia del 
programador CP/M: 
Sin duda, la mejor obra 
para utilizar 
provechosamente CP/M 
plus y valiosisimo manual 
de referencia actualizado.
Ref.: 503.
Precio: 2.800 ptas.

Curso autodidâctico 
Basic l-ll: Dos 
volùmenes con todo lo que 
necesitas saber sobre 
Basic. Ref.: 111.
Precio: 3.200 ptas.

Informâtica y 
computaciôn: Cuatro 
volùmenes lujosamente 
encuadernados que te 
llevarân al mâximo 
conocimiento de estas 
materias.
Ref.: 506.
Precio: 12.900 ptas.

JUEGOS

EN CASSETTE

10 Hit games de 
Océan: Cuatro cassettes 
con 10 juegos increibles.
Ref.: 416.
Precio: 2.790 ptas.

Sport’88: Puedes 
practicar tu déporté 
favorito y retar a tu 
ordenador. Ref.: 484.
Precio: 1.295 ptas.

Jack the Ripper 
(Zafiro). ^Quieres saber la 
misteriosa verdad de Jack 
el Destripador?
Ref.: 526. Precio: 875 ptas.

Hidrofool (Zafiro).
«Descontamina el 
gigantesco acuario 
planetario, pero... ten 
cuidado, las burbujas son 
ibombas! Ref.: 527.
Precio: 1.200 ptas.

Gladiator (Zafiro). «Tû, 
Marcus de Messinä, 
deberâs luchar por tu 
libertad... o morir».
Ref.: 528. Precio: 875 ptas.



EN DISCO DE 3”

La Pantera y 
Mortadelo (Dro Soft).
Debes guiar a la Pantera 
Rosa sin que el inspector 
Closseau te detenga. Con 
los disfraces de Mortadelo 
y las genialidades de 
Filemôn, imagmate lo que 
puedes hacer. Ref.: 521. 
Precio: 2.900 ptas.

Aspar GP Master
(Dro Soft).
Eres Aspar en un circuito 
60 veces mâs grande que la 
pantalla de tu ordenador 
compitiendo a mâs de 220 
kilometros/h... con doce 
expertos pilotos. Ref.: 525. 
Precio: 2.000 ptas.

HMS Cobra:
Un juego de estrategia, un 
juego de Arcade, un mapa 
de operaciones y muchas 
cosas mâs es «Cobra».
Ref.: 510.
Precio: 3.500 ptas.

Lo mejor de 
Dinamic:
^Recuerdas las seis 
superproducciones de 
Dinamic? Ref.: 524.
Precio: 3.000 ptas.

Metropol:
Compra y vende tu ciudad 
con solo apretar un 
«botön». Ref.: 522.
Precio: 2.500 ptas.

Atrog:
Es la mâs apasionante y 
divertida historia del 
mundo Vikingo.
Ref.: 511.
Precio: 2.750 ptas.

Prohibition:
^Serâs capaz de disparar a 
los gânsters antes de que 
te alcancen ellos?
Ref.: 513.
Precio: 2.750 ptas.

The Hunt for Red 
October:
«Eres el capitân Rank 
Marko a bordo del ûltimo 
submarino nuclear 
soviético. Te diriges a los 
EEUU. Ref.: 512.
Precio: 2.750 ptas.

ACCESORIOS

PERIFERICOS

Funda CPC 464-f 
verde. Ref.: 141.
Precio: 1.795.
Funda CPC 464
COlor. Ref.: 143.
Precio: 1.795.

Funda CPC 6128-f
verde. Ref.: 142.
Precio: 1.795.
Funda CPC 6128
COlor. Ref.: 144.
Precio: 1.795.

Joystick (Amstick).
Ref.: 400. Precio: 950 ptas.

Cable prolongador 
464. Ref.: 192. Precio: 
2.600 ptas.
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QFERTAS

Cable audio 6128.
Ref.: 190. Precio: 995 ptas.
Cable prolongaciôn 
664-6128. Ref.: 196.
Precio: 3.275 ptas.
Kit limpiacassettes.
Ref.: 412. Precio: 745 ptas.
Portadocumentos.
(Izquda. Dcha). Ref.: 150.
Precio: 595 ptas.
Discos virgenes 3”
(10 uds. 4- archivador).
Ref.: 121. Precio: 4.850 
ptas. (5 uds. + 
archivador). Ref.: 120.
Precio: 2.550 ptas.

Archivador discos
3”. Capac. 10 uds. Ref.: 
140. Precio: 595 ptas.
Gaymakit:
Limpiador de cabezales, de 
monitor teclado y pantalla. 
Ref.: 569.
Precio: 2.000 ptas.
Almohadilla 
«Raton».
Ref.: 187.
Precio: 1.999 ptas.

Joystick + tarjeta.
Centrado automatico con 
ajuste fino.
Prestaciones seguras y 
estables. Control con

Kit limpiacabezales 
discos 3”.
Ref.: 122.
Precio: 3.100 ptas.

Portadocumentos: 
(Izda. Dcha). Ref.: 150. 
Precio: 595 ptas.

Informàtica y 
computacidn:
Cuatro tomos 
encuadernados 
lujosainente sobre un curso 
teôrico, prâctico y actual 
para dominar 
perfectamente las materias. 
Ref.: 506.
Precio: 12.900 ptas.

resistencia variable 
de larga duraciön. 
Ref.: 504.
Precio: 7.500 ptas.

VARIOS

Funda para PCW 
8256.
(Très piezas). Ref.: 145.
Precio: 2.285 ptas.

Discos 3”.
(Lote 10 uds. + 
archivador). Ref.: 121. 
Precio: 4.850 ptas.

Discos 3”.
(Lote 5 uds. + 
archivador). Ref.: 120. 
Precio: 2.550 ptas.
Funda para PCW 
9512.
(Très piezas) Ref.: 404. 
Precio: 2.395 ptas.

Cinta impresora 
PCW 9512.
Ref.: 197. Precio: 1.550 
ptas.
Archivador.
Capacidad 10 uds. Ref.: 
140. Precio: 595 ptas.
Portadocumentos. 
(Izqda. Dcha). Ref.: 150. 
Precio: 595 ptas.



CONÇU RSO AFTER BURNER
GANA 
DIEZ 

maquetas 

del 
F-14«T0MCAT»
Busca la pegatina que en- 
contraräs dentro del video- 
juego AFTER BURNER de 
la caja del programa y péga- 
la a la tarjeta postal (como 
se observa en el dibujo) y 
participa en el sorteo de 
diez maquetas a escala del 
F-14 «TOMCAT», el caza en 
el que se inspira el simula­
dor AFTER BURNER de 
Proeinsa. Todas las tarjetas 
o carias recibidas desde el 
1 de marzo al 31 de abril, 
participaran en el sorteo del 
dia 10 de mayo. (Si com- 
praste el programa antes 
del 1 de marzo, puedes en- 
viar el cupon del sorteo: 
vuela en el Concorde). En­
via tu tarjeta postal o caria 
a AMSTRAD OCIO. Arava- 
ca, 22. 28040 Madrid.

iREGALO 
SEGURO!

Las 100 primeras tarjetas o 
carias recibidas obtendràn 
(ademäs de participer en el 
sorteo) una insignia «TOMCAT».

AFTER BURNER

AMSTRAD OCIO

ARAVACA, 22

LOCALIDAD 28040 Madrid



o

PCW? PCW PCW
üya puedes jugar!!

Solo un fenômeno extraordinario 
puede romper el hechizo, algo tan 
extraordinario como un éclipsé de 
sol... el SOL NEGRO.

Saita, escala, dispara, lucha y cruza 
con tu aeromoto el peligroso mundo 
de "MUTAN ZONE".

Goody tiene un buen plan. Serâ el 
Golpe Définitive para no tener que 
volver a dar ni golpe. El asalto al 
Gran Banco: "A very GOODY Story".

La jungla, fieras 
salvajes, catara- 
tas, templos mal- 
ditos, cam'bales, 
con ingenio y as- 
tucia encontrarâs 
en el corazôn de 
Africa al perdido 
LIVINGSTONE, 
SUPONGO.

Tiempos remotos, 
peligros desco- 
nocidos, destino: 
La Tierra, una mi- 
siôn casi imposi- 
ble. Esta puede 
ser tu ULTIMA 
MISION.

OPÉRA sof=t AMSTRAD CPC y PCW, MSX, SPECTRUM, COMPATIBLE PC y ATARI ST
GUSTAVO FDEZ. BALBUENA, 25. 28002 MADRID TEL. (91 ) 415 45 12 DISTRIBUIDO POR MCM (911 457 50 58
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