ES UNA
PUBLICACION
PARA USUARIOS
DE

= ACCION
AMSTRAD -

DE USUARIOS A USUARIOS

~350 pts. (Inc. IVA) ANO | - NUM. 0 - FEBRERO 1987

LOS ULTIMOS PROGRAMAS
MAS DE 50 COMENTADOS

\LOS SUPERJUEGOS

DISCOLOGY: El mejor copidén

CARGADORES
MAPA

HAZ HABLAR A TU ORDENADOR
iiTE DAMOS EL PROGRAMA!!

Y ADEMAS: Trucos, Pokes, Contactos, Concursos




Aqui puede ir

SU

Tfno. (94) 440 46 88




Director
Julian Calero

Editorial

Jefe de Redaccitn
Begofla Gémez

Redaccitn
Angel Hernandez y Javier Ca-
lleya . . y
Queridos lectores: nos agradarfa muchisimo gue este primer ni-

Colaboradores mero de “AMSTRAD ACCION", fuera de vuestro total interés. Nos

xLZ:FEiSS;T;ISE%ﬂEia&i:: gustarla ofreceros, y ése seré nuestro propésito, una revista rebosan-
s te de af:tuahdad. de buenos programas y sobre todo préactica desde el
Fotoortia principio hasta lel fin. Con la ayuda de t_l::dos VOsotros esperamos al-
Migdal Byerdl canzar esta EIjSIIaC_lEI meta, sermos conscientes de que ninguna revista
. puede sobrevivir sin el apoyo de sus lectores, sin su colaboracion. To-

Edita dos podemos aportar algo a “AMSTRAD ACCION”.
s MNosotros queremos ofrecer una revista desenfadada y cordial, de

Redaccibn y Publicldad
Zamécola, 17 -4°Ay5°E
48003 Bilbac. Vizcaya
Tino.: (94) 440 46 88

gran calidad y para ello lo primero que esperamos hacer es aumentar
el nimero de paginasy el color. De este moedo duplicaremos su volu-
men ¥y su contenido.

Mes a mes os informaremos de los juegos més actuales e intere-

g - —

Gmﬁﬁﬁ;":g;:::’si = santes, las utilidades mé&s précticas y los programas de gestion mas
s = relevantes. Pero esto no es todo, nuestra mira estd puesta aln més
Distribuye lejos, queremos que vosotros también participéis. "AMSTRAD AC-

S.GEL Avda Valdeparra,
s/n Alcobendas. Madrnid

Depbsito Legal
Bl - 1.732-1986

CION™ te va a retar a competir, estate preparado y lo podras compro-
bar.

Desde esta editorial y como director, es mi deseo transmitir mi
agradecimiento, por su atencibn y ecuanimidad asi como por su ins-
tructiva y sincera conversacion, al Sr. Director de la revista Amstrad
User. Asimismo expresc mi gratitud a las diferentes casas y empresas
de software que nos han ofrecido su colaboracitn.

—g s —

La direccion de Amstrad Ac-
cidon no se hace responsable
de la opinibn vertida por sus
colaboradores pudiendo o no

estar de acuerdo con ella El director
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En cada ntimero Amstrad Accién va a dedicar un espacio para co-
mentar las casas de software francesas mas importantes. Empeza-
mos con ERE INFORMATIQUE, un monstruo, dentro y fuera de Fran-

cia.

Mé4s adelante continuaremos con las inglesas y por supuesto las es-

Ere Informatique

pariolas, que también tienen su mérito.

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

Su objetivo era hacer del programa
francés uno de los primeros del mun-
do. Su politica editorial y su estrategia
comercial no cesaron su desarrolio.

La orientacidn artistica la basan en
dos criterios: creacidn e innovacion. La
primera se logra a través de una selec-
cibn ngurosa de programas (4 progra-
mas sobre 100 por mes), sequido de
una colaboracidn estrecha entre el di-
rector artistico y el autor. Respecto a la
innovacién Ere Informatique ha partici-
pado activamente en pperaciones sus-
ceptibles de abrir la informética a otros
Campos:

— Coediciébn con TFO1, TRIEL, FF1
del Test de Arsene, programa muy so-
fisucado de telecargamento, el primero
bajo las normas CCETT

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

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

D
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ge en la gama de su partenaire, los
productos que le interesa y los edita en
su pais. La colaboracion ha constituido
el punto de anclaje de la implantacion
de Ere’Informatique en el exiranjero. A
éste han seguido otros acuerdos: con
Radar Soft en los Paises Bajos y Gepo-
soft en Alemania. Por otra parte la fir-
ma inglesa Mirrorsoft ha confiado la
edicién francesa de su software a Ere
Por dltimo ésta, ha cedido la produc-
citn y edicién de sus programas en Es-
paiia, bajo licencia exclusiva a War Ga-
mes.

Tres afios después de su creacion
Ere Informatique, se impone como uno
de los lideres franceses.

El Software

Entre los programas mas conocidos
de Ere Informatique se encuentran:

Macadam Bumper, una maquina
pimball donde incluso podemos re-
construir nuestro tablero. Contamina-
tion, un juego de simulacitn en el cual
nuestra mision serd combatir los focos
de infeccién gque van surgiendo por
todo el mundo. Para ello contamos con
un sofisticado laboratorio y un monton
de posibles maniobras, una de ellas, la
dltima, el ataque nuclear y el fin. Paci-
fic, un juego que transcurre en las pre-
fundidades del océano. Nuestro perso-

naje es un buzo que tendr que explo-
rar el fondo del mar para encontrar el
tesoro de los Atlantes. Crafton et Xunk
y Eden Blues (Get Dexter y Doomsday
Blues para los ingleses), dos éxitos
dentro y fuera de Francia. El pnmero de
ellos creado por Remi Herbulot al igual
que Macadam Bumper. El segundo por
Dublanchet y Vagnon. Gutter, es un
Juego ya antiguo pero muy original. Te-
nemos que guiar una bola por una es-
pecie de pista e ir arrollando el mayor
namero de figurines que podamos
pero sin topar con los verdugos. Robb-
bott, hecho también por los programa-
dores de Eden Blues, Dublanchet y
Vagnon. Sin carburante te has visto
obligado a aterrizar en 10, tus tres ro-
bots, Xor, Xam y Rho serén los encar-
gados de buscar el carburante para la
nave. Sram, es una aventura de mucha
calidad y muy buenocs graficos La Gni-
ca pega es que estd en francés. Star
Graph, un programa para los amantes
del dibujo. Y entre sus (ltimas noveda-
des encontramos: Tensions, un nuevo
strip poker gue no tiene nada que ver
con los aparecidos hasta ahora. To-
brouk 1942, fruto del contrato realiza-
do con PSS. Es un programa de estra-
tegia con acciones de arcade. Explora-
teur I, es un programa para la crea-
citn de calculo fractal. A medio camino
entre el juego y la utilidad, Explorateur
Il abre las puertas al mundo de la ima-
ginacién. L'animalier y Les 4 saisons,
son dos programas educativos. Asimil
anglais, un curso de inglés. Sram 2,
1001 BC, Scott Winder reporter vy
Harry and Harry son los Gitimos pro-
gramas que han producido.

Como colofén diremos que Ere In-
formatique es una gran compafia, con
una amplia visidn innovadora que si-
gue a la cabeza realizando muy buenos
programas.




;Sabéis?.. Estamas de antojo... jQué?.., ;Qué es muestro prbhl%ma? Bueno hombre tampoco os pongéis asi jno?... Lo
gue pasa es que tenemos el capricho de ver una pantalla con un motive especial o mejor con tres: un desnudo artistico, un pai-
safe futurista en el cual la figura principal sea un extraterrestre alto, fobusto y escamoso y un tema libre.

iYa os deciamos ngsotros que estdbamos de antojol perc jAggggg! Sois tan perversos.

Bueng, el caso es que nosotros somos muy malos y por gllo hemps decidido pedias vuestra ayuda ; Aceptais? 5i es asi

atentos a lo que viene. | !
~

BASES: — Podéis enviar las ﬁmallas que_gueréis tanto de un tema como de los otros.
— Con cada pantalla tenéis gue enviar el titulo y una explicacibn corta que detalle o describa vuestra obra.
— Los dibujos han de ser completamente originales, no pueden ser ‘eapias ni madificaciones de otros ya existentes (no
nos vengals con la copia de Sex-Picture que anda por ahi porque esa ya... no cuela).
- Los dibujos podéis realizarlos con lo que mas os convenga. Lo misme da que uséis un ratbn, una tableta o un simple
disefiador de gréficos. Pero eso siyenviadnos el nombre del programa o periférico gue hayéis utilizado para realizarla,
— Podéis mandar vuestros trabajas grabados en cinta o disco. pero tened en cuenta que ne podremos devolverlos. Si
los envidis en cinta es muy importante gue los grabéis a una velocidad baja.
— De todos los trabajos recibidos serén seleccionados y publicados un total deiseis, dos por cada tema.
— Los premios se pagarén en metélico, 15.000 ptas. para el primero de cada tema, 10.000 ptas. para cada uno de los
segundos y 30 juegos éuneado§ entre el resto de los participantes.
— La fecha de presentacion de obras quedar4 cerrada el dia 15 desabril. €l resultado del concurso serd publicado junto

con los trabajos finalistas e ; f@eru de mayo. B
’ “:'I. v s
¥ ésto es todo. Ya podéis empezar a trabajar y ... jSwerte! Estamos seguros de que muchos de vasotros sois unos artistas

i Demostrario! -
Cuando tengéis listas las pantallas enyiadlas a AMSTRAD ACCION Apartadg de Correos 91 BILBAQD

Colaboraci6tn

Oye, j1d eres un manitas? jSerias capaz de pokear el primer programa que se nos ocurre? ;Tienes més conocimientos de
codigo mAquina que nosotros? jSi? jEntonces te necesitamos. Si quieres colaborar con Amstrad Accion tienes las puertas
abiertas

Necesitamos personal capaz de abrir cualquier programa y de comentarlo de una forma especial, como a vosotras os gus-
ta. 51 crees que es tu caso ponte en contacto con NOSotros. |E"SpBramDs tu carta!l
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Elite
(Joystick/teclado)

Fantdsticooocoo!!, nos en-
contramos ante el Gltimo éxi-
to de esta casa, que comao re-
cordaréis es la autora de Co-
mando y méas recientemente
de Scooby Doo y 1942,

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

El juego consiste en ma-
nejar a nuestro perscnaje
dentro de Fantasy Zone
(Zona Fantastica) en lucha
constante con todo tipo de
mMoEnstruos, comoe arma tene-
moes un wrbo-propulsor con
laser incorporadoc que sera
nuestro mejor y Unico amigo
a lo largo de todo el recorri-
do

Nugstro protagonista se
mueve con gran fapldez. F_]Qr
la pantalla seglin nuestras
érdenes y tiene que cargarse
todo lo gue encuentre delan-
te, a la vaz liene que evitar
los &rboles y otros obstaculos
que le vienen de cara y a
gran velocidad.

Para los amantes del Dato
diremos gue el jJuego esta he-
cho en 3D (muy logradas),
sus graficos incorporan una
técnica muy curiosa que con-
siste en mezclar sprites con
graficos lineales (estilo Elite)
Con ello se consigue mas ra-
pidez en el movimiento aun-
gue un poco menos de cali-
dad en los graficos. La misi-
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El juego
SPACE HARRIER

SCOFE|

del mes

@ SEGA 1388.

ca estd hecha a plena poten-
cia, es decir, a tres canales,
aprovechando el CPC a tope.
Los scrolles alucinantes, en
definitiva, un juego fantasti-
co

Space Harrier es una ver-
sin mas, sacada de las ma-
quinas de los bares En este
caso Elite ha acertadc y la se
mejanza con el wideo juego
de Sega es grandisima. Per-
sonalmente no sé si la habéis
podido ver por aqui pero si

habéis estado en Londres, lo
podréis haber comprobado.
Elite, se ha esmerado en este
programa pudiéndolo identi-
ficar plenamente con la ver-
s16n original

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

-




CARGADOR

Un estupendo cargador
para un gran programa que
1e proporcionaré todas las fa-
cihdades para conseguir pa-
sar los 16 niveles de juego
Sin él estas perdido, no pasa-
ras del tercer o cuarto nivel y
s lo haces no irds mucho
mas lejos. Arboles, naves y
terrorificos dragones, entre
otros, te lo impedirdn con sus
morliferas réfagas. Los érbo-
les no te dispararan pero el
contacte con ellos serd igual
de mortal. Los dragones tie-
nen una resistencia a nues-
tros disparos exagerada y su
potencia de fuego es muy su-

perior al resto de los “obs-
thculos” Para acabar con
ellos necesitaras hacer blan-
co con tus disparos muchas
veces y al mismo tiempo es-
quivar los suyos.

Solamente nuestro carga-
dor puede ayudarte a conse-
guir tu fin. Tecléalo y sustitd-
yelo por el cargador original
Cuando haya acabado de
cargar el juego os preguntara
s querdis vidas infinitas, in-
mortalidad, érboles, drago-
nes y misica. Ir contesténdo-
le si o no y al atague Ya
podéis entrar en la Zona Fan-
téstica

LIGHT FORCE

Gargoyle Games
(Joystick/teclado)

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

La firma inglesa ha creado
estos 3 programas bajo una
nueva técnica de programa-
ciéon denominada Laserma-
tion y no hay duda de gque
esta ha dado resultado. Con
ella han conseguido unos
graficos y un movimiento ex-
traordinarios. No penséis que
en esle programa vais a en-
contrar el clasico juego de
marcianos al gue tan acos-
tumbrados estamos. nada
mas lejos de la realidad.
Light Force, es un programa
cuyo tema es el mismo de
siempre perg no ask su con
cepcion.

MNuestra dnica misidn seré
“destruir para sobrevivir’ y
llegar al final de la ruta que
tenemos trazada. Deberemos
superar tres niveles diferen-
tes: Asteroide Belt, The Jun-
gle Planet y Orbital Plata-
forms. Segdn vamos avan-
zando la dificultad aumenta y
cuando por fin llegamos al fi-
nal el juege no acaba s no

10 MODE 0:BORDER 0:FOR A=0 TO 1S:READ 7%:INK A,VAL
{"k"+18) :NEXT:LOAD "'HARRIERO":DFENDUT ®I":KREMORY
LkIB5: LOAD™ 'HARRIER1"

15 DATA 0,1A,6,0,0,9,2,19,F,3,10,A,D,15,E, 14: MODE
1:INK 1,20

20 PRINT®ANSTRAD  ACCION":FRINT  CHRS{13):PRINT
"Angel Badia":FRINT CHR&(13):FRINT CHR$(13)

25 INPUT "Vidas Infinitas®;v8:IF v8="s" THEN FOKE
1074,0

30 PRINT CHR$(13):INFLT “Inmortal®;vs:IF ve="s"
THEN a=kSC9:FOKE a,0:POKE a+1,0:POKE a+2,0:POKE
at3, 0

40 PRINT CHR${13):INPUT
THEN FOKE &Fé4,8C9

50 PRINT CHR$(13):INPUT "Salen Dragones®;v$:IF
v#="n" THEN a=41314:POKE a,0:POKE a+1,0

60 PRINT CHR$(13):INPUT "Musica"jv$:IF v$="n" THEN
POKE %1CCD, L9

70 CALL %3B6

"Arboles”;vé: [F  v$="n"

DESTROY cCROuUP

que vuelve a comenzar con
un nivel de dificultad mé&s al-
to. De todas formas no es
nada facil acabarlo sin el car-
gador gue hemas hecho para
1

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

W~ wm

Teclea este programa vy
grabalo en cinta o disco con
el nombre que te parezca Te

OLLFE
LTOES
s

[LEVEL
fRsT

CARGADOR

cargador onginal.

10 BORDER 0: INK 0,0:CLS
20 FOR x=kBEOO TO EBEOD
30 READ a$:POKE x, VAL ("%"+a$):HEXT

40 OPENOUT A":NENORY 8SDB:LOAD gkt U | cirrroR

50 POKE %61D,4C9:CALL &5EE
60 LOAD *}iekka":POKE 25221, FF:CALL LBEOO
70 DATA 21,1c,9,11,a4,a9,01,ed,Bc, ed, b, c3, 31,73
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proporcionard widas infinitas.
Para jugar sustitUyelo por el



DISCOLOGY

LEl mejor copion?

Oh, la, la! Los copiones, tema tabd
en nueslro pais y sin embargo en pai-
ses como Inglaterra y Francia donde la
pirateria {en el primero al menos) se
puede decir que se ha eliminado de
raiz no cesan de aparecer y cada vez
mas sofisticados. ; Qué podemos decir
nosotros? Espafia es un pais donde la
pirateria se ha convertido casi en arte.
El clasico picaro del siglo XV ha evolu-
cionado de tal forma que hoy es duefio
de una parte del mercado “negro” na-
cional Y es que para estas cosas so-
mos los primeros.

Mosotros no vamos a cuestionar de
ninguna forma si estd bien o estd mal,
o si produce pérdidas a tal o cual. No
es ese nuestro trabajo. Alld cada uno
con su conciencia y lo que es muy Im-
portante con Sus razones.

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

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

Llegados a esta situacibn nos pre-
guntamos hasta qué punto es legal im-
pedir la realizacién de una copia de se-
guridad. ¥ lo rusmo que nos lo pregun-
tamos nosotros se lo preguntan mu-
chos usuanos que han tenido la fatali-
dad de perder algdn programa. En de-
fensa de sus intereses acuden cientos
de casas especializadas en la crea-
cion de copiadores, pero en Espafia no
existe i una. Por qué? ;Cuél es el
motive? No hay respuesta, pero el
mundo es tan pequefio que llegan a
nuesiras manos programas de todas
las partes. En Inglaterra existen doce-
nas de copiones para todos los gustos
y en Francia casi podemos hablar de
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"superpoblacién”. Amstrad Accidn se
ha tomado la molestia de importar un
programa francés que nos ha dejado
boguiabiertos. Conociendo el mercado
como lo conocemos nosotros podria-
mos decir: j El mejor copidén del mun-
do? Si, siy sl, por lo menos hasta la fe-
cha.

DISCOLOGY
Meridien Informatique

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

El mend principal

Discology posee un mend amplio y
completo gque nos permite practica-
mente hacer todo lo que nos estaba ve-
dado hasta la fecha. Consta de cinco
partes principales: EL EDITOR, EL CO-
PIADOR, EL EXPLORADOR, LA AYUDA
y LA SALIDA DEL PROGRAMA. A su
vez estos mends contienen otros sub-
mends. Veamos una a8 una todas las
opciones disponibles.

EL EDITOR

Cada vez que elegimos del mend
principal del programa una opcidn,

ésta es cargada del disco. El Editor
consta exactamente de diez partes,
muchas de las cuales nos ofrecen has-
ta ocho opciones diferentes. Modos.
Opciones, Fijar, Funciones y Varios,
son precisamente todas las que pre-
sentan submends. Las otras cinco son
exclusivamente para el manejo del edi-
tor y se emplean para adelartar pégi-
na, atrasar pagina, leer, escribir y pasar
a modo de edicién. En la primera op-
cién, Modos, tenemos la posibilidad de
Editar disco, Buscar pista, Editar fiche-
ro, Buscar block, Editar pista, Buscar
sector y cambiar de lectora de disco.
La segunda es Opciones y nos permite
trabajar sobre Hexadecimal o Asci in-
distintamente, Hexadecimal sobre As-
cil, Hexadecimal Gnicamente, Ascii (ini-
camente, sobre Texto gréfico, Definir
escritura, Desplazamiento automético

o desplazarmiento manual. Fiyar, es la
parte en la que decidiremos si quere-
mos trabajar sobre Decimal, Hexadeci-
mal o Binario, Lista el basic y Desen-
sambla pantalla e impresora. La cuarta
opcibn de este mend nos permite, lite-
ralmente, Copiar., Cortar, Unir, Relle-
nar, Informar e Investigar. Por Gltimo
en Varios podemos Retornar al mend
principal, Hacer catalogos, Realizar
operaciones de calculo, Imprimir pagi-
na, Cambiar de colores y Acceder a la
ayuda.

Todos los mends son del tipo esca-
moteables. Ademés, en pantalla apare-
ce de forma continda informacion rela-
tiva a las operaciones que estamos rea-
lizando.




EL COFIADOR

Excepcional. Este programa ofrece
tantas posibilidades a la hora de reali-
zar una copla de segundad que esta-
mos asombrados. Practicamente pode-
mos hacer todo lo que se nos ocurra,
aparte de copar de mil formas diferen-
tes segun estimemos nosotros. Pode-
mas decidir 81 queremos o no, gue sal
te la proteccion. podemos decidir que
la ignore o no, que la copie tal cual o
que la modifique, que copie las pistas
que deseamos nosotrog lo mismo s
son 1 como 60, que busque y cope
exactamente la densidad del disco ori-
ginal o no, etc., etc.

El mend del copiador tiene cinco
partes: Disquette, Fichero, Opciones,
Ayuda y Vuelta al mend. Ya en la pnme-
ra encontramos diez opciones algunas
de ellas de lo méas singulares. Son: Co-
pia integral {para discos protegidos),
Copia répida (para discos desprotegi-
dos), Mapa del disco, Formateo répida,
Primera pista a coplar vy Ulima pista a
copiar, Buscar densidad, Borrar pista,
Parametros standard y Anular. Dentro
del mend de la opcidn Fichero encon-
tramos. Copiar, Borrar, Renombrar, Ca
télogo, Soporte fuente (disco © casset
tel. Soporte destino (disco o casselte),
Proteccidon del disco desting (tres mo-
dalidades diferentes de copiar el pro-
grama), Proteccién del disco fuente
(también como el anterior), Velooidad
de escritura (sélo cassette), Cambar
nombre (cassette), Mensajes de cas-
sette, Paradmetros standard y Anular

En Opciones podemos elegir qué
disco queremos que sea el fuente y
cual el destino, Imprimir informacion,
Cambiar los colores, Pardmetros stan-
dard y Anular. La cuarta parte del ment
es la Ayuda vy la guinta y Gltima el Re-
greso al mend prnincipal.’

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

magnitud y con una fiabilidad tan extre-
madamente alta. No hay nada que se
resista a este copador

ElL EXPLORADOR

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

Las cinco partes de que consta son;
Exploracién, Plano, Varios, Ayuda y
Vuelta al mend principal. Dentro de la
pnimera podemos optar por explorar un
disco completo, una pista en concreto,
elegir pista de trabajo, Retornar a la ex-
ploracibn después de haberla interrum-
pido y Anular. En la opcibn Plano deci-
dimos s queremos un plano del disco,
de los ficheros, del disco y los ficheros
conjuntamente, Retornar al plano de
ocupacidn vy Anular.

Varnios nos permite hacer catalogos,
cambiar los colores, cambiar de unidad
y Anular. La Ayuda y el Retorno al me-
ni principal son similares a las anterio-
res,

L4 AYUDA

En éste no ha ocurride como en
ofros programas de semejantes carac-
leristicas. Podemos asegurar que no se
ha escamoteado nada y que la ayuda
estad a la altura de las circunstancias,
siendo muy completa y clara. En total,
diez paginas gue explican el funciona-
miento general del programa pasc a
paso.

LA SALIDA

Sin limitarse a dejarnos automéatica-
mente en basic ésta Ultma opcidn del
menl principal, nos ofrece la posibili-

dad de Retornar a Basic, Retornar a
CP/M, hacer un catélogo, Cambiar los
colares, Imprimir la ayuda y Anular

El manejo

El manejo de este programa es sen-
cille llevandose a cabo casi en su totali-
dad por las flechas del teclado numén-
co. Con éstas desplazarermos un rec-
tangulo negro sobre la opcion elegida y
presionaremos enter para confirmar,
Para salir de cualquier parte del pro-
grama nos bastaréd con colocar el rec-
téngule negro sobre la opoitn Anular
que esta disponible en todos los me-
nus y presionar enter. A la hora de pa-
sar de una parte del programa a ofras,
sera necesario tener introducido el dis-
co de Discology en la umdad corres-
pondiente ya que trabaja continuamen:-
te en &l

La impresion final ha side y es muy
buena. Es un programa agradable de
manejar y bastante sencillo. DISCO-
LOGY es esencial, no s6lo para hacer
nuestras copias de seguridad sino tam-
bién para investigar, conocer y apren-
der un poco mas sobre el funciona-
miento del disco en general y de cual-
quigr programa en particular.

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

TRATAMIENTO - . g
INTERES ... 10
RELACION C/P
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FIDO

Pride Utilities

Pride Utilities es una compania in-
glesa especializada en la creacion de
utilidades. Precisamente son de ella los
dos Gnicos programas que han entrado
por la puerta grande en nuestro pais
—Transmat y Oddjob—, aunque no hay
duda de que ambos estan ya desfasa-
dos.

/Qué es FIDO?

Fido, no tiene nada que ver con la
copla de programas, digamos que su
utiidad es la de orgamzar nuestros dis-
cos. Aguellos gue tienen esparcidos
por la mesa 30 & 40 discos, sabrén lo
(til que puede ser un programa de este
tipo. ¢ Es posible tener un control total
sobre tantos discos? Hay veces gue
uno empieza a buscar un programa y
acaba medio loco, bebiéndose una
copa en el bar de la esquina. ¥ no es
para mengs. Pero si encima tenéis un
cajon con 100 6 150 discos, la bis-
gueda de un programa puede desem-
bocar en un paro cardiaco. Este pro-
grama viene en tu ayuda

{Como funciona?

Para empezar, el manejo es sencilli-
simo ¥ aungue el manual, lbgicamente
esta en inglés, casi puedes prescindir
de €l Nada méas cargar el programa
debes tener el disco listo para escritu-
ra, si no, no funcionara, Te pide que le
introduzcas una clave, s es la primera
vez, o que le digas la clave que has ele
gido con anterioridad para que la reco-
nozca. Introducido el Pasword aparece
el ment general con tres opciones:
Fido database, Fido selector v New
pasword. Veadmoslas una a una:

FIDO DATABASE, es la més intere-
sante de las tres opciones de este pro-
grama. En ella puedes acceder a la
Base de Datos, a las Utilidades, copiar
Fido, imprimir v salir del programa. Pe-
ro. jqué hace en realidad esta Base de
Datos? Muy sencillo, ordena de forma
automatica todos tus programas y tus
discos. En cuanto a su imitacion, te di-
remos que te acepta hasta un total de
2.150 ficheros. Esto guiere decir que
dependiendo del nimero de ficheros
que tengas en cada disco te organiza-
ras mas disquettes o menos, Las op-
ciones para el manejo de la Base de
Datos son: afiadir disco, borrar disco,
buscar, listar, clasificar, grabar v salir.
Para empezar a ordenar nuestros dis
quettes elegiremos la primera opaidn,
agui se te pregunta por el nombre del
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disco. lo mas légico es que los nume-
res. de esta forma sera menos engorro-
so, pero puedes darle cualquier nom-
bre de hasta B caracteres. Para separar
las caras del disco lo mejor es colocar
en la extension la cara correspondien-
te. De esta forma el primer supuesto
disco seria llamado 1.A, para la cara A
y 1.B, para la cara B. A excepcion de
esto no tienes que hacer nada maéas
pues el programa se encarga de todo.
Esta es la formula a seguir con todos
los discos que tengas. Las otras opcio-

e v e o e, 0

nes son borrar un disco (no hace falta
explicacién), buscar, para ésta el mend
te ofrece la posibilidad de buscar por fi-
chercs y por discos, también te da el
espacio libre, s lo deseas. La opcion
listar es también muy completa y te da
a elegir entre listar todo, s6lo los dis-
cos o s6lo los ficheros. La opcidn clasi-
ficar te coloca todos los ficheros por or-
den alfabético. El resto de las opciones
del menu de la Base de Datos, grabar
y salir, no necesitan mayor comentario

Las utilidades de gue dispone Fido
database son: cat, renombrar, borrar,
cambiar unidad, carnbiar usuarfo y exit.

Manual
Facilidad de manejo

Velocidad de tratamiento............
Interés ...
Relacidn (calidad/preciol .

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

La segunda opcion del mend gene-
ral, FIDO SELECTOR, ya tiene otra fun-
cibn muy distinta. Aqui se te ofrece la
oportunidad de adecuar el disco y sus
ficheros a tus necesidades, segdn te
convenga. Esta opcion trabaja con dos
modos: Modo seleccionar v modo de-
seleccionar. Su funcion es la siguiente:
si crees que un fichero del disco debe
estar ocullo por lo que sea, entonces
usa el modo deseleccionar. Si has de-
seleccionado, por ejemplo dos fiche-
ros, cuando hagas un cat no se veran.
Si decides que vuelvan a verse los cam-
knas a modo de seleccion y volverén a
aparecer en el catdlogo. El mend de
Fido Selector corresponde a las teclas
de funcién, cada una asignada a una
opcidn, éstas son: correr programa, te-
clear texto, seleccionar, tabulador de
modo, cambiar usuario, ejercitar cam-
bios, cambiar disco v cambiar unidad.

NUEVO PASWORD, es la dltima de

“las opoiones del mend principal y solo

sirve para cambiar la clave que haya-
mos introducido con anteriondad

Conclusién

FIDO, es un programa sencillo, sin
caer en grandes excesos pero con una
utilidad practica, la de ayudarnos a te-
ner ordenados los disquettes y lo qgue
&s mas importante, los programas que
tenemos grabados en ellos

En inglés. Suficiente .. ..
Total
Alta. Programa sencillo
Cuestién de utilidad
Precio inglés, bueno




CPM

En esta seccion intentaremos explicaros todos los meses aguellas partes
del sistema operativo CP/M que pueden dar lugar a confusion o que sim-
plemente son desconocidas por muchos usuarios. Esperamos y deseamos
gue pueda seros de utilidad.

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

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

{Como cambiar de modo de texto?

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

En principio teclearemos el especifica-
dor (en este caso se pulsan simultanea-
mente las teclas de CONTROL v la tecla
[3) y después el numero correspondiente
al modo deseado.

MODE 0: "D0

MODE 1: DI

MODE 2: "D2
Los colores

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

ESPECIFICADOR PARA
EL BORDE: "]
ESPECIFICADOR PARA
EL PAPEL: “\@
ESPECIFICADOR PARA
LA PLUMA: "\A
Pero con esto solo le decimos al orde-
nador qué es lo que queremos cambiar de

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

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

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

Esperamos que haya quedado claro.
Como veis no es dificil y es una opcion a
tener en cuenta a la hora de trabajar.
Carga tus programas de CP/M y anima-
los con colores o busca otras formas de
aprovecharlos. Y recuerda que esto sdlo
es vilido para la version de CP/M 2.2,
No os equivequeis con el simbolo «”"» que
no representa sino la tecla de CONTROL
¥ que deberéis de pulsar al mismo tiempo
que la que esta a su lado, simultaneamen-

“Jip te.
Color (segin libro) Nl.]me.m Letra
(segun libro)
L e e S R0 e 0 @
AT [ — s e A e L e e 1 A
Al bRt . e T T e S 2 B
Rofoea s s s e 3 C
Mgt L R e i e e w 4 D
R i Wi sk o R P T s B g oo 5 E
RoOJObrllante .......ccevevrereinnnesonnnersnsresrssnnnnns — 6 F
EIETTNEL ) v s veven o bsmis e s rns s v s R S A B e KA o o T oY i il G
Mapenta BrANE . cos . i v meia s sa s o s v s s e e s 8 H
1 CRE P o R O 9 1
CCHRIIOS: & e S e A P e v w e A A A b e it 10 1]
Anabeielor o R e e 11 K
AMARRD . s R e 12 L
3 13 M
Azulpastel .....cccevveiiiinnnnnnn. e RN 14 N
o [ || (R TR e R e S e 15 (6]
TR s v i s s s o N8 S b T B R TR 16 P
Magenta pastel ........ccciinniiiai AR e 17 Q
Verde Bollante oo st i e v s T 18 R
NMerde MATIND ..o oo iannnisninusiianies 19 S
Ciano brillante .......cviieaisasnanss ek e S e 20 i
s Ty R e e e s 21 U
VETE DASIEL - o pnsrsssnnssannss smnsnnensos ananennssmssnnssnbais 22 v
CARTDPASERY:. . ... oo cucteireimninie oot o i i R B i e et S 23 W
Amarilo brillante.....ocveessasasussasises Ty S e 24 X
Amarillopastel . ... e dm s S R 25 Y
Blanco brillante . ... i i e e s et e s 26 Z
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AMSTRAD ACCION te reta

Vete preparando tu méquina porque la bomba esté a punto de estallar. Muy
pronto podréis demostrar vuestras habilidades con el joystick.

Solo para fanaticos

¢ Estdis dispuestos a... dejarnos sin un durc? S) es asi empezar a practicar porque AMSTRAD ACCION ha preparado TEST
ACCION COMPETICION donde repartiremos entre todos vosotras 175000 pras en juegos. Para ganar s6l6 tenéis que conse-
guir ser los primeros en puntuacibn jque como? Jugando, eso es. Vamos a buscar el juego mas dificil que os podéis imaginar
(bueno, no es para tanto ast que no os asustéis), veremos entonces quién de vosotros es el valiente que consigue dominar al
resto Ya sabéis, sOlo pueden quedar tres ganadores que se repartiran 75.000 ptas. en sohtware. Entre el resto de jugadores,
AMSTRAD ACCION dejara caer 50 programas. Amimaros y prepararos, engrasar el joystick jPero cuidado! No os paséis que os
podérs manchar

(Como? ;jQue cudl va a ser el jJuego? (Ah! Todavia secreto, pero muy muy pronto lo vais a saber.

Si te encantan los juegos, entonces TEST ACCION COMPETICION es tu seccion Buajj)! U1 jCudnta aficion! ;Qué?
Por favor, repiternelo 4 Que te gustaria elegir a ti el juego? j Pero bueno, eso es imposible ! Habrase visto semgjante desfachatez.

uUUUuUUU.. oo

Vale, vale, de acuerdo, vasotros lo elegis pero que conste que si queréis darnos gato por liebre no hay nada que hacer y
COMO no nos guste podés prepararos. Entonces si que nos iremos a la caza del juego Més Perverso capaz de acabar hasta con
el maniaco del soft mas delirante,

Je, Je, je. otra cosa, aqui nada de pokes ni cosas raras ¢eh?, aqui pura accibn gue si no nos vais a echar el nombre por los
suelos y tampoco es eso. Ya se sabe chicos.. la reputacion es la reputacion

Bueno, por ahora estéis avisados. Y como habéis decidido vosotros elegir el juego ideal para competir. ahora no nos va-
yais a fallar. Aqui 0 entramos todos o no entra ni.. Es una broma, pero que conste que tenemas tu palabra. No te hagas el re-
moldn y envianos en una carta tu decision, si quieres recorta el cupdn, lo rellenas y &l buzdn ly sin haberlo deseado hemos for-
mado un pareado). Si prefieres no recortario entonces bastard con que lo copies y nos lo mandes igualmente.

- = o=

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

Nombre

Direceion

Localidad: Cadigo postal:
: Elijo el juego
| ¢ Estoy dispuesto a intervenir? — S| —— NO |

e e e — L .

Si no guieres jugar puedes enwviarnos el cupbn igualmente. el caso es decidir entre todos el programa gue va a sufrir el
acoso de los chicos del TAC. Arumo vy a Correos, TA.C. te espera, no sufras
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DESINTEGRADOR DE PANTALLAS

Seguramente la primera vez
que vistéis algo parecido os

agradd y mas seguramente S REM DESINTEGRADOR DE PANTALLAS

ain que os hubiera gustado 10 BORDER 0: 1INk 0,0

hacerlo también vosotros. 20 MODE 0:LOCATE 4,2:FEN 4:PRINT"AMSTRAD ACCION®
Desde luego se trata de un 30 PEN 3:LOCATE 5,4:PRINT® LA REVISTA

efecto muy vistoso y que 40 LOCATE 9,6:PRINT® QUE

podéis aplicar a cualquier pan-
talla que hayais realizado vo-
sotros mismos o a la gue os in-

terese. Os estamos hablando 70 FOR A=0 TO 700:MEXT
de la rutina encargada de de- 30 MEMORY 39999

sintegrar la pantalla de una 90 FOR I=40000 T0 40202
forma parecida a la que realiza 100 READ £%:V=VAL("k"+&$)
Turbo Sprite y otros juegos. 110 C3=C5+V:POKE 1,V
Teclea el listado y compruéba- 170 NEXT I

. 130 CALL 40000

La rutina en si empieza en la
linea 80 y acaba en la 230, in-

30 PEN Z:LOCATE 2,10:FRINT® ESTABAS ESPERANDD
50 PEN 3:LOCATE Z,16:FRINT® FARA ESTAR AL DIA

180 FOR a=1 TO 1500:NEXT: [FADEOUT, 14

clusive, Las primeras lineas del 130 DATA 01,4A,5C,21,11,90,CD, D1, BC, €9, 52, 9C, 0 %, 98, 9C, £3, 60, 5C, 41, 49,58, 53
programa las hemos agregado 160 DATA 43, L€, 46, 41,49, 45, 4F, 55, DA, 00, FE, 01, 28, 05, 28, 00, 00, 18, 06, ID, 4E,, 60
nosotros para que compruebes 170 DATA DD,b6,01,22,00,90,11,00,40,C0,D4,9C,7C,E4,3F, 67,61, 00,C0, 09, 36,00
su efecto, del mismo modo tii 180 DATA LD, BB, 9C, 1B, 7A, B3, 20, ER, £9, E5, 24, 00, SE, 7C, BS, 28, 03, 28, 18, F9, E1,[9
puedes modificarlas o crear 190 DATA FE,02,28,0C,FE,01,C0,21,00,00,00, 28, 0D, 28, 18, 06, DD, 6E, 00, DD, &4, 01
otras a tu gusto. Si lo prefieres 200 DATA 22,00, 90, DD, 4E, 02,01, 66, 03, 22, OF , D, 11,00, 40, CD, DA, 9C, 7C, E6, 3F , 67

haz que te cargue una pantalla
que tengas para ver el resulta-
do, pero ten en cuenta que nor-

210 DATA ES,ED,4%,0F, 5D, 09, 7E,E1,01,00,C0,09, 77,CD, 8B, 9C, 1B, 78, B3, 20, E4. (9
220 DATA FS,(5,DS,ED, 4B, OF, 90, 24, OE, 90, CE, 25, CB, 14, 09, 4, 41, CB, 25, CE, 14, 55

malmente deberas de incluir 230 DATA CB,25,CB, 14,CB,25,CB, 14,09, 44,40, 62, 2E, 29, 87, ED, 42, 22, OB, 90, D1, |
cualquier orden de carga en +F1,24,08,9D,C9
una linea inferior a la 80, es 240 WHILE 1=1:WEND

decir, entre la 10 y esta dltima.

“

FORMATEADOR DE DISCO

10 "FORMATEADCR RAPIDD DE DISCO
11 CLS:MI.E |:BORDER 0:INK 0,0:INF 1,26

12 LOCATE 10, 10:PRINT*FCRKATERDOR DE DISCO®

13 FOR A=0 TO 2000:NEXT

20 MENMDRY LTFFF

30 FOR 1=1B000 TO L8034

40 RERD d$:d=VAL("%"+d$)

30 POKE 1,d:s=s+d:NEXT

60 IF s{»4258 THEN FRINT"ERROR®:END

70 CLS:LOCATE 11,9:FRINT™1, FORMATO SYSTEMA®

72 LOCATE 11,11:PRINT"2. FORMATD DATOS"

75 LOCATE 4.25:PRINT"ELIJE EL TIPO DE FORMATO EUE DESEES"

80 a$=INKEY$:IF a8<"1" OR a$,"2" THEN 80
30 IF a$="1" THEN y=§41 ELSE v=E[i

100 x=LBO3S

110 FER 1=1 T0 9

126 POKE »,0:POKE 241, 0:FCKE x+Z,y:FOKE 443,72
130 x=uediy=y+2: IF (y AND 150=11 THEN y=y-9

140 NEXT

150 PRINT"PRESIONA LNA TECLA
160 CALL LBEOS

170 CALL %BGDO

180 DATA 3E,0,32,2F,B0,3A, 2F.B0,57, 38,70, - - SF, 34, 31,80
190 DKTA_OF,21,35,80,DF, 32,30, 36, 2F, B9, FE, 27,08, 3C, 32, 2F
200 DATA B0,21,35,80,6,%,77,23,23,22,23,10,F4, 18, D6, 27

210 DATA 0,41,52,C6,7

Aqui tienes un programa
que puede librarte del engorro
de tener que cargar cada vez
que guieras formatear un dis-
co, el sisterna operativo CP/M
y Disckit por ejemplo. Este
programa lo hace solo y mu-
cho mas rapido. Tecléalo v
grabalo con el nombre de
“Formato”, asi podras identifi-
carlo en seguida. Cuando lo
corras con “RUN™ primero te
saldra el titulo del programa en
pantalla y enseguida las dos
opciones de que dispone: for-
mato sistema y formato datos.
Elige la opcitn que desees e in-
troduce el disco que quieras
formatear. Vuelve a pulsar una
tecla y empezard a formatear
el disco. Cuando acabe, si
quieres formatear otro disco,
simplemente teclea RUN de-
tras del aviso “READY™ y
vuelve a repetir la operacion.
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Sintetizador

Con este programa podras hacer hablar a tu ordena-
dor, como lo ayes, podras reproducir todo tipo de soni-
dos, tanto tus palabras, como efectos especiales y todo
lo que se te ocurra. Con él podrds incorporar voz a tus
programas si lo deseas o gastarle una broma a uno de
tus incrédulos amigos... tecléalo y te asombraras.

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

Funcionamiento

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

| grabar, &1000,4000

y presionar ENTER. Nada
mas hacer esto el programa te
avisara en pantalla: PRESIO-
NA ENTER PARA CO-
MENZAR. Para cuando reci-
bas este aviso deberas tener la
cinta lista en el cassette. Pre-
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siona PLAY y luego tal ¥
como te dice el ordenador pul-
sa ENTER.

El programa pondra en
marcha el cassette y empezara
a cargar lo que has grabado en
la cinta, o sea «Hola Pepe, te
veo muy biens. Al empezar a
cargar te saldra a la derecha
del aviso que te fia hecho una
wg» ¥ cuando acabe de introdu-
cir los 4.000 bytes que le hemos
indicado cambiara la «gr de
egrabar» por la «f» de «finw.
Bien, nuestra voz ya esta den-
tro del ordenador pero ahora
lo que queremos es escucharla.

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

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

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

save snombreficheros,
b, & 1000,4000

Esto por supuesto para el
ejemplo que os hemos puesto y
varia en funcion de la direc-
cion en la que cargueéis el pro-

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

| grabar,&2000,& 2000

entonces para grabarlo a disco
tendriais que teclear;
save wnombreficheros,
b,&2000,&2000

Mas tarde, cuando querais
que el programa os reproduzca
de nuevo el sonido el procedi-
miento es el mismo que el usa-
do desde cinta.

Cuando uséis el comando
residente | hablar podéis incluir
un parametro mas, que es el
que hemos puesto nosotros.
Este parametro nos va a servir
de volumen y varia de 0 a 15.
Asi 0 no produce sonidg y 15

grama (en este caso es la es €l maximo.

MOLECULE MAN

gue acabas de teclear.

Con este pequefio listado
podrds pasarte las horas
muertas jugando sin tener
que andar pendiente del
tiempo o de las pilas. Teclea
al programa y grabalo con el
nombre que te parezca. Para
jugar sustituye el primer fi-
chero del programa por el




EDUCATIVOS

Anatomia
humana

Urna forma de aprender
casi jugando. El programa
consta de dos partes, una
que comprende los huesos,
misculos, corazon, venas y
arterias, etc. y otra gue com-
prende los aparatos, senti-
dos,.. Para cada uno existe
un amplio mend gue com-
prende ademés de los temas
anteriores. opciones para ac-
ceder a las instrucciones, a
las puntuaciones, al progra-
ma de anatomia siguiente y
al sistema automéatico. Este
sisterma consiste en ir pasan-
do por todas las opciones o
puntos del mend. De cada
parte se te irén haciendo cin-
co preguntas y asi hasta aca-
bar con todas, luego veras
los puntos que has obtenido
y pasaras de nuevo al mend
principal. Si no deseas entrar
en el sisterna automético tie-
nes la posibilidad de ir viendo
sOlo aquellos puntos que
mas te interesen, sin tener
que pasar por todas.

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

Geografia de
Espana

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

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

Geografia de Espafia es un
programa muy facil de usar
para que puedas aprender a
tus anchas, compitiendo in-
c'Uus0 con tus amigos O com-
paferos de clase. Podrés es-
tudiar las autonomias, las

provincias, los rics. la orogra-
fia, los cabos y lagos, el urba-
nismo y las comarcas natura-
les. Ademas, aparte, tienes
una opcitn que se llama Gré-
ficas y que te puede ensefiar
algo méas que geografia. Agui
podras ver la produccion in-
dustnial, ganadera y pesquera
de las provincias que te inte-
resen o de todas si es tu gus-
1o.

Ya sabes, si la geografia
no es lo tuyo entonces ponte
a jugar y aprende. Geografia
de Espafa te gustard, jjpero
que no te lo vean tus pa-
dres!l, si lo hacen te lo quita-
rén y se pondrdn a jugar.
Para que luego digan de los
hijos...

Demografia y...
Climatologia

El disco contiene un pro-
grama por cada cara, Clima-
tologia en la Ay Demografia
en la B.

Al cargar la cara A de Cli-
matologia entramos en un
mend con cinco apciones:
realizacion de gréficas, co-
mentarios de climas a nivel
espanol, comentarios de cli-
mas a nivel mundial, concep-
tos bésicos y examen. Para la
realizacion de graficas nece-
sitamos primero aclarar si las
queremos a nivel espaiiol o
mundial. Decidido esto el
programa ira pidiéndonos las
precipitaciones de todos los
meses del afio y las tempera-
turas. Seguido nos haré el
grafico correspondiente, nos
dird el tipo de clima, el he-
misferio, el pais, el total de
precipitaciones, la tempera-

RPA SYSTEMS INC.

tura media y la oscilacién tér-
mica.

Las tres opciones siguien-
tes del mend principal, co-
mentanos climas a nivel es-
pafcol, comentanos climas a
mvel mundial vy conceptos
basicos son exclusivamente
informativas, s6lo tendremos
que decidir de qué clima o
conceplo queremos una ex-
plicacion. La ditima opcion,
examen, nos da a elegir entre
examinarnos en climas de
todo el mundo, solamente de
Espafia o un sistema aleato-
ro.

La cara B contiene &l pro-
grama Demografia. Al cargar
presenta un mend con dos
opciones: nicio piramide o
mend principal Para imiciar

la pirémide deberemos intro-
ducir los datos del aflo vy la
poblacion gue queremos es-
tudiar. Es decir, tendremos
gue ir intreduciendo el name-
ro de poblacién tanto mascu-
lina como fermenina y segln
su edad en el apartado co-
rrespondiente. La pirédmide
abarca de los O aflos a mas
de BO, los saltos de edades
se efectdan por lustros, es
decir, cada b afics. Termina-
da esta labor el programa
nos representa la pirdmide
con los datos que le hemos
introducido y nos facilita las
cifras, porcentajes y conclu-
siones finales. Seguido entra-
mos en el mend principal
que cuenta con 10 opciones:
piramide, totales/porcenta-
jes, analisis lustro sexo, espe-
ranza de wida, régimen demo-
grafico, estadistica, concep-
to. datos de Espafa. nueva
ejecucion y finalizacion. El
programa tiene incluido los

datos referentes a Espafa,
por ello si lo deseamos po-
dremos representar automa-
ticammente la piramide de
nuestro pais.

Demograffa y Climatolo-
gfa es un programa aparte de
instructivo muy interesante.

Geografia
Universal

Del mismo modo que es-
tudidbamos Espaia, pode-
mos conocer los rasgos geo-
gréficos méas destacados de
los cinco continentes. Cuan-
do cargamos el programa
aparece en pantalla un mend
principal donde elegiremos
el continente que gueremos
repasar.

Hecho esto accedemnos a
un segundo mend muy com-
pleto que contiene 10 opcio-
nes: Palses |, Paises |, Capi-
tales, Rios, Golfos/peninsu-
las, Maresfestrechos, Cordi-

_lleras/islas, una opcidn para

elegir el sistema automético,
olra para ver las puntuacio-
nes y la Gltima para regresar
al Mapa Mundial donde po-
demos cambiar de continen-
te 0 leer las instrucciones.
Como en los demas progra-
mas de RPA si elegimos el
sistema automético remos
pasando de tema en tema
hasta acabar todos.

La forma de trabajo del
programa es muy sencilla,
sobre el mapa aparece un as-
lerisco parpadeante que en
cierta forma lo que hace es
preguntar el nombre de la zo-
na, el rio, el pais, etc., donde
esta situado. Para ello tene-
mos a la derecha de la panta-
lla un recuadro con un
montén de posibles respues-
tas. Sélo tendremos que des-
plazar una flecha con las te-
clas de movimiento vertical
del cursor y situarla sobre la
que nosotros creamos gue es
la respuesta correcta. Aprie-
tas “enter” y si has acertado
aparecera una cara sonrien-
te. si has fallado tendrés que
conformarte con una estrella
sosa y aburrida. Ya ves que
es facil e interesante. Sdlo te
resta probarlo.
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SIMULACION

H.M.S. COBRA

Cobra soft

Tres afios de trabajo han
gido necesarios a Bertrand
Brocard y Roland Morla para
presentar este excepcional
programa. En &l podré&s vivir
(s1 lo importa algan distribui-
dor) la odisea de los convoys
de Mourmansk durante la ||
Guerra Mundial. H.M.S. CO-
BRA es un crucero con el que
podréis tener cuatro formas
diferentes de gobierno.

- Como Almirante seras el
encargado de [a estrategia.

— Como Comandante dirigi-
rés el crucera y los escol-
1as.

— Como Comodoro controla-
ras el Convoy mercante.
— Comao Director de tiro de-

fenderés el convoy.

Con esta simulacion per-
fecta deberss de afrontar to-
dos los peligros propios de
cualgquer situacion real, ya
sean navales, aéreos o sub-
mannos. Pero hay que tener
en cuenta también que casi

BLUE WAR

Free game blot

Durante la Il Guerra Mun-
dial la guerra submarina al-
canzd un nivel de eficacia de-
masiado elevado. En el océa-
no. los convoyes sudaban
sangre con solo pensar en
los mortiferos sumergibles.
Eran armas que casi nunca
fallaban, amparadas en la ac-
ciOn sorpresa y en su versati-
lidad eran capaces de hundir
en un momento miles de to-
neladas de acero. Blue War
nos traslada a este mundo, al
mundo de los submarinos,

_de la luz roja, del bip-bip del
sonar y a veces del panico.
Con él contendremos la res-
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s& estd jugando en tiempo
real y que te verds afectado
de la forma més auténtica
por los elementos naturales
igual gue por los enemigos.

Para este programa se ha
pensado una presentacion
soberwa, si no excepcional
Para empezar dentro de la
caja del programa encontra-
rés la cinta o disco con el jue-
go, una tabla de operaciones
(plotter desk) de 30 x 40 cm..
un plano estratégico, un
transportador, una regla es-
pecial para trazar las rutas,
un anuaro de las flotas ingle-
sas y alemanas con las ca-
racteristicas de los navios, un
manual explicativo (Manual
del Almirante) y el libro de
Jean-Jacques Antier, titulado
“La batalla de los convoys de
Mourmansk™ con 300 pagi-
nas ilustradas con fotogra-
fias.

H.M.S. COBRA, mas que
un War game es un juego de
aventura, de simulacion e

piracién y apagaremos los
motores justo en el momento
en gue pasamos por debajo
de un destructor que no para
de arrojar cargas subman-
nas. Conoceremos el frio si-
lencio y el miedo. Y la alegria
en el mismo momento en
que hacen impacto los torpe-
dos que hemos lanzado con
tra un bugue enemigo.

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

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

cion de averias, una radio y
un llamamiento de funcio-
nes, El modo de seleccién de
las diferentes pantallas es un
poco dificil y se realiza por
iconos. Pero en general el
programa es sencille de ma-
nejar y no necesita de ningdn
conocimiento especial, ni si-
quiera para leer el mapa de
navegacion.

Jjoven inexperto como para el
estratega més agerrido

En el préximo nimero
seré estudiado a fondo.

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

En el proximo ndmerc lo
estudiaremos a fondo.




Elite
(Joystick/teclado)

Otrco de los esperados
para estas fechas. lkari Wa
rrors es un buen juego que
haré las delicias de unos y
serd la desesperacion de otros.
Y es que con estos juegos
o te sientas dispuesto a todo
O MEJYS GUE NO 1€ pongas
a jugar

Este es un juego tipo
Commando, crea violencia
por doquier y unas grandes
ansias de matar, de acabar
con todo lo que se interpon-
ga en tu caming, ya sean sol-
dados o fortificaciones. Por

LO ULTIMO

IKARI WARRIORS

cierto, nuUestros enemigos
vieron la pelicula de Rambo y
se han puesto muy duros,
nos atacardn con bazookas,
tanques, lanzagranadas, etc.
En fin, un enorme ejército al
que te tendras que enfrentar
stlo o con un amigoe, juntos
luchando contra el mismo
enemigo, uno con joystick y
el otro con teclado. Podras
disparar, lanzar granadas, ir
por el agua e incluso captu
rar un tangue y ponerte a re-

partr bombazos contra todo
lo que se atreva a moverse
lkari Warriors es un juego
con buenos graficos. El mow
miento es un poco lento pero
con un scroll continuo en el
que el nivel de desesperacion
puede llegar a ser muy alto
MNecesitards de muchas ho
ras. pero podras dominarlo
ij£afarrancho de combate!!

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION ¢/p
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LIVINGSTONE SUPONGO

Opera soft
(Joystick/teclado)

jGran sefior este Livings
tone! Resulta que el pobrec-
to se ha perdide en la inmen-
sidad de la selva y no ha vuel-
lo a aparecer. N1 cortos ni pe-
rezosos el diano New York
Herald envia a Henry Merton
Stanley en su busqueda.
Henry es un gran conocedor
del Africa y sabe gue le espe-
ran numerosos peligros por
dendequiera que vaya, desde
plarntas carnivoras hasta ser-
pientes, pasando por toda
una tnbu de exaltados indige-
nas que no son precisamente
“moco de pave”. Mil y un pe-
ligros te desafiarén en la bis-
queda del gran explorador
| Qué menos que cambiar las

LIVINGSTONE SUPONGO
ya tiene un cargador de vidas
infinitas pero mucho nos te-
memos que solo para los
usuarios de cinta. En el prox-
mo nimero intentaremos
meter el cargador para los

usuarios de disco MNo nos .

perdéis de vista porque vais a
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latas de sardinas por un buen
machete, un boomerang, una
pila de granadas y una périi-
ga! Todas estas armas le se-
ran de gran ayuda en una cir-
cunstancia u otra. Cada una
apropiada @ un tipo de ac
cion especifico, dependiendo
en gran parte del lugar en el
que nos encontremos y del
enemigo & abatir. Los ma-
chetes por ejemplo tienen un
movirmiento hornizontal con
caida per gravedad. Las gra-
nadas tienen un mMovimiento
parabdlico y el boomerang
de sobra sabemeos cémo fun-
ciona. La pértiga no nos sirve
para defendernos pero nos
sacard de muchas situacio-

GALO DE SUSC

RIPCION

mﬂﬁﬂn““

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

Pero no sblo contaras con
peligrosos enermigos.  tam-
tién deberds de tener en
cuenta tus niveles de nutri-
cién e hidratacién. No los de
jes que bajen mucho jeh? Si
lo haces nuestro amigo

encontrar muchas cosas que
0s van a gustar.

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

Stanley no

Henry Marton

“supondrd” nada
Livingstone Supongo, &s

un gran programa, con un ni-

vel de adiccion tremenda-
mente alto y con unos gréfi-
cos divertidos ¥ muy buenos.
No hay duda de que dentro
de muy poco (al menos a no-
sotros nos gustaria que fuera
asl) este juego estara a la ca-
beza de las listas. Si querés
divertiros un buen rato éste
es un buen programa jPala-
bral

GRAFICOS ...
MOVIMIENTO ...
SONIDO.
ACCION ..
ADICCION
RELACION c/p .
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S REM VIDAS INFINITAS LIVINGETONE SUPONEQD
O KODE 1:IWK 0,0+ INK 1,2&:EBORDER O

20 FRINT“CARGANDO DATAS®

30 CHECK=0:FOR a= LEFOO TO %BFZC:READ F4:CHECK=CHECK

VAL "L +F §)
80 FOKE R, VALt"E"+F$):NEXT

50 IF CHECK<»4714 THEY PEINT "ERRCR EN DATRS™:END

50 FRINT"INTRODUCE Lf CINTR":CALL
ﬁ_-,ﬁ“.E['r 17,BC,EB,ES,CD, 83, BC, CO, TR, BL,
£0,B0,3E,F0, 732,40, 1, AF. 32, 4.1

70 DATA 11,9,
:l 25, B4, 11, F0, 0, 1,8
'u 5.’_.1[}H ab;.-é'lmguuh{' ‘

LEBOG:CALL &EFO0
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1942
Elite
(Joystick/teclado)

A los mandos de nuestro
bombardero despegamos del
portaviones con rumbo nor-
te. Nuestra rmisién: intercep-
tar a todas las escuadrillas
enemigas que se aproximen
a nuestra nave. Para ello con-
tamos con cince bombarde-
ros ligeros y nuestra habili-
dad. Nada méas despegar de
la pista el avidn realizard una
pirueta sobre si mismo, des-
de ese momento Ir&n a por ti

BACTRON
Loriciels
(Joystick/teclado)

Bactrén es el pnmer pro-
grama en formato antibiti-

decenas de aparatos de to-
das las clases que tu deberés
detruir para conseguir aterri-
zar de nuevo en el portavig-
nes

Te encontrarés con que al
alcanzar con tu disparo a al-
gunos aviones, éstos te deja-
ran en la pantalla un "POW”’
jCogelo!, s1 es rojo te propor-
cionaré rafagas dobles a las
normales, si es amarillo se
uniran a t dos canones mas
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co. No, no os credis que es
una broma porque es verdad

con los que abarcards, al dis-
parar, una zona mas amplia

Hay que tener especial
cuidado con los bombarde-
ros que salen a nuestras es-
paldas, ya que aungue nos
avisan con el ruido de sus
motores, a veces. es dificil re-
trarse a tiempo. Si nos en-
contramos en una situacion
comprometida podemos rea-
lizar una pirueta para esca-
par, pero sélo se pueden ha-
cer un namero determinado
de ellas y por cierto bastante
hmitado. Con la tecla de es-
cape paramos el juego, pu-
diendo llevar la escena de la
pantalla "a saltos”, movi-
miento a movimiento. Cada
vez que aterrices en el por-
taviones se te sumaran bo-
nos y empezarés otra misian,

Bactron es una pequefia bac-
teria, el héroe del cuerpo hu-
mang que nosotros guiare-
mos por entre los dédalos de
nuestras entranas para elirmi-
nar los wvirus que corroen
nuestro cuerpo. Ahora, desde
la pantalla de nuestro orde-
nador (wsto a 10.000 au-
mentos) combatird para sal-
varnos de una muerte segu-
ra. La lucha seré sin piedad.
o los virus o nuestra vida. Por
ello no olvides que estds ju-
gando. pero piensa que estés
jugando con tu vida y si co-
metes un error... Guarda el
valor, huye si es necesario,
ellc no significa cobardia.
Huye y escéndete, perc ataca
de nuevo cuando tengas mas
posibilidades. Ten en cuenta
gue Bactrén puede salvarte
pero también puede perder-
te. No te detengas, las fuer-

go00s000°
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oc003000C
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co0 40000
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pero ésta con mayor dificul-
tad que la antenor.

1842, es un juego senci-
llo, sin graficos sobresalien-
tes pero muy entretenido. La
misica de presentacidn es
bastante buena y el meni de
juego muy claro.

GRAFICOS .
MOVIMIENTO .
SONIDO .
ACCION ..
ADICCION
RELACION c¢/p
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zas se van agotando y estés a
punto de perder el sentido,
sigue, lucha. pero johl.
una droga te introduce en el
suefio, ya todo esté perdido...

5i, Bactron es lo que te
hemos dicho: una pequefia
bactena con un movimiento
fenomenal. Graficamente ha-
blando podemos decir que
aqui se ha realizado un gran
trabajo. Los programadores
de Loriciels han hecho un
juego con unos graficos, un
movimiento y un sonido més
que buenos.

GRAFICOS ........ 10
MOVIMIENTO 10
SONIDO v 8
ACCION ... 7
ADICCION 7
INTERES .... 7
RELACION cfp
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LO ULTIMO

SILENT SERVICE

U.S. Gold
(Joystick/teclado)

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

Silent Service nos pone a
los mandos de un submarino
norteamencano durante la
Segunda Guerra Mundial
Como comandante de la
nave tendrds que tomar to
das las decisiones, sin vac
lar. TGO gobernaras el subma-
rino, la sala de maquinas, el
periscopio, los torpedos y el
cafitn de proa. ;Te atreves?
Sobre ti recae la responsabi-
lidad de conseguir la victona
y regresar sano y salvo con tu
tripulacitn a puerto amigo
Podras combatir en aguas
tan peligrosas como las del
Miar de la China o las de las
costas del Japon.

Tu misidn serda patrullar
con tu sumergible y hundir la
mayoi cantidad de navios
enemigos. Los destructores
jJaponeses te acosarén y co-
menzaré tu caza. Los reflejos
han de ser rdpidos. Los tor-
pedos son muy valiosos y no
pueden ser malgastados. Fija
bien los blancos enemigos y
dispara, pero sobre todo pro-
cura no fallar: los cafiones

enemigos dirigen ya sus bo-
cas hacia ti. Si los torpedos
no hacen blanco adn tienes
una posibilidad, jjsumérge-
tel! Enciende la luz roja y
detén los motores. Reza para
que los sonares de los des-
tructores japoneses no te lo-
calicen porque si lo hacen no
podras huir y tu submanno

THE SUBMARMNE STMULATION

s6lo 81 nos encontramos en
la superficie.

Podemos elegir tres tipos
de escenario: practicas con

TORPEDO DATR COMPUTER

HEAE. I

SPEED 4 DEFTH

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

En el sumergible tenemos
cinco zonas importantes gue
deberemos de wisitar regular-
mente para una cosa u otra.
En la cabina de mando se en-
cuentra el periscopio y desde
ella poedemos acceder a las
otras partes de la nave: la
sala de méaquinas y el puente.
A este Gltimo y al periscopio
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el canon y los torpedos, ac
cliones contra los convoyes
enemigos y realizar labores
de patrullaje. Dependiendo
del que escojamos podremos
elegir en un segundo mend
un tipo de accidn especifica
asi como el nivel de dificul-
tad.

Silent Service puede ser
entretenido aungue como to-
do, es cuestion de guslos.
Probadlo y sacar wuestras
propias conclusiones

GRAFICOS ... 7
MOVIMIENTO . 7
SONIDO 6
ACCION ....... 7
ADICCION 7
RELACION cfp

STAR FIREBIRDS

FIREBIRD
(Joystick/teclado)

Viaja hasta los limites del
Cosmos para luchar contra
los legendarios Firebirds
Esta raza de inteligentes y
salvajes criaturas intentarén
destruir a todos los huma-
nos, empezando por ti. Afor-
tunadamente tu nave espa-
cial tiene buenos caflones
para dar cuenta de los inva-
sores pero tu “warp”, espe-
cial para desaparecer en mo-
mentos criticos, estd defec-
tuose y no puedes hacer via-
jes largos. Lograrés escapar
gracias a él, pero solo por se-
gundos y tendras gue seguir
combatiendo a los pé&jaros de
fuego.

Star Firebirds, s un juego
de marcianos, sin mas, pero
con una gran calidad y visto-
sidad. Es un programa de re-
flejos répidos y accion conti-
nua. Muy Otil para descargar
adrenalina. Los gréficos es-
tan bastante logradoes y el co-
lorido es muy atractivo.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION cfp 1
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LO ULTIMO

SCOOBY DOO

Elite
(Joystick/teclado)

Después de todo el tiem-
po que hemos estado espe-
rando este juego, la verdad
es que pensabamos que iba
a ser otra cosa. No hay duda
de que es muy gracioso y que
tiene unos gréficos estupen-
dos, pero la falta libertad de
movimiento, casl no te pue-
des mowver sin acabar con
una wida. La dificultad es tal
gue a cualguiera le va a re-
sultar cast imposible termi-
nar este juego sin pokearlo.
Necesitariamos 8 6 10 vidas
para cada nivel En cierto

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

El objetivo del juego es el
siguiente: t0 debes rescatar a
Velma, Daphne, Shaggy ¥
Fred de las garras de un loco
profesor. Este Encantador se-
nor, vive en un castillo donde
lo més inofensivo que pode-
mos encontrar es un fantas-
ma (perdén, fantasmas por
doquier) con sabana incluida
¥y gue en cuanic e coja, ie
aniquila. También tropezaré
con todo tipo de “animali-
tos” raros y monstrugsida-

MARACAIBO

Loriciels
(Joystick/teclado)

des. Si1 quieres durar lo justo
para ver el juego, por favor,
no e pongas al lado de nin-
guna puerta. Por olra parte la
forma de destrozar a estos
"bichejos” es “déndoles de
tortas” y tampoco es ese el
plan, pues te salen tantos
monstruos que te pasarias el
juego “arreando guantazos”
por todas partes. Asi y todo
las vidas vuelan y la Gnica for-
ma de recuperarlas es recoc-
giendo del suelo una cajas
negras que contienen las ga-
lletas de nuestro amigo
Scooby,

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

En el curso de una misitn
submarina, tu compafero
009 se deja atrapar por unos
submannistas mienntras ins-
peccionaba una gruta. Una
reja se cierra tras &, queda
prisicnere en aguel calabozo
marino sin posibilidad de es-
capar por sus propios me-
dios, ;Podréds ayudarle ta?
S6lo hay un medio para libe-
rarle y es encontrar la llave
que abre la reja antes de que
009 sucumba a la falta de
oxigeno. El dnico problema
es que hay muchas “pegas”
sueltas por el fondo del mar,
ya sean con forma de buzo,
de tiburén o de mina subma-
rina. Tus potentes enemigos
harén lo que sea para que no
puedas encontrar la llave y li-
berar a tu compafnero. Ten-

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

Scooby Doo, es un juego
con una gran dificultad, unos
gréaficos soberbios vy un colo-
rido muy acertado. La clave
estd en la préctica v el domi-
nio, persevera y podréds aca-
bar el juego. nosotros de to-
das las formas ni nos lo pro-
ponemaos.

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

drés que luchar con los sub-
marinistas enemigos y no tie-
nes ningln arma. Para tu
suerte en muchas pantallas
encontraras cuchillos que de-
berds coger para defenderte
de los tiburones o de los bu-
z0s. Te lanzan cargas de pro-
fundidad, huye y cuidado con
las algas envenenadoras.
Pero no olvides que 008 si-
gue preso y su reserva de oxi-
genc se agota rapidamente.

Maracaibo es un progra-
ma onginal y lleno de sus-
pense. Prueba a liberar a tu
companero y nos entenderés.

GRAFICOS ........ 8
MOVIMIENTOS 9
SONIDO ......... 6
ACCION 7
ABDICCION ........ 7
RELACION c/p
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LO ULTIMO

COSA NOSTRA

Opera Soft
(Joystick/teclado)

;Qué hace un detective de
tanto prestigio como Mike
Bronco en una ciudad como
Chicago? Muy sencillo: elimi-
nar a todas las ratas de al-
cantanlla. Nos explicamos. El
alcalde de Chicago esta
"hasta la boina” de combatir
el crimen sin lograr nada po-
sitvo en los Ulimos veinte
afos. Cinco capos son los
duefios de Chicago, nadie

ONE
iDM
(Joystick/teclado)

+Os gustd Jack the Nipper?
En &l teniamos que hacer
el mayor ndmero de travesu-
ras posibles. Pues bien, esto
es, comparadec con One,
mantequilla pura. Podria de-
cirse que Jack the Nipper es
la dulzura personificada al
lado del corrosive niflo que
tendremos como protagonis-
ta en One.

Vuestra misidn es destro-

zar el mayor nimero de obje- |

tos. La casa de vuestros pa-
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vive tranguilo en esta ciudad
v todos estan aterrorizados
Asi que harto de las "bron-
cas” de estos sefiores decr-
di6 contratar a Mike para lu-
char contra ellos y sus secua-
ces. Una tarea nada sencilla
vy més cuando Franky Fronda-
sio, inspector de policia pa-
sado a la camorra, ha dado la
orden de capturarlo vivo ©
muerto. Los otros cuatro |e

dres contiene 30 objetos de
lujo. Hay gue romper la tele-
vision, abrir los grifos, descal-
gar el teléfono, romper el
jarrén chino, vaciar los coji-
nes. En fin, tode lo que se
nos ocurra. Y para ayudaros
os podéis hacer con un pre-
cioso baston de abedul con
el que llegaréis a los silios
més dificiles. Pero cuidado,
vuestro padre no esta dis-
puesto a permitir el destrozo
y cada vez que te pille te cas-
tigard.

fes, Ruddy Bulidog, Jonhny
Fandango, Tom Spaguetty y
el Padrino seguirén Ia iniciati-
va de Frondasio.
Deberemos de luchar por
entre las calles de la cudad
eliminande con nuestra Mag-
num (de las que abren un bo-
quete de 10 cm. de didme-
tro} a todos los mafiosos que
nos encontremos. Contamos
con un narmero limitado de
municién, menos mal que al
eliminar a nuestros enemi-
gos podremos recoger la su-
ya. Dispara contra todo “bi-
cho viviente” porque todos
son de la camorra, incluso la
policia que se encuentra al
mando de Frondasio. En al-
gunas zonas te arrojaran
bormbas y macetas asi que

Los graficos y el mow-
miento estédn bastante bien.
Un juego ideal para desaho-
garse. Y ya sabes, cuanto
més rompas, estropees o de-
teriores mas puntos conse-
guiras

precaucion. Y s le topas con
el bestia de Sanguinetl.
iihuye!! porque en cuanto te
eche el ojo se va a liar a ha-
chazos contigo.

Cosa Nostra es dificil pero
entretenido y adictivo. Sus
gréficos son buenos aunque
menos atractivos que los de
Lwingstone Supongo. La mu-
sica de presentacion estd
también cuidada y es agrada-
ble.

GRAFICOS
MOVIMIENTG ..
SONIDO

ACCION .....
ADICCION
RELACION c/p
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LO ULTIMO

TARZAN

Martech
(Joystick/teclado)

Bueno, supongo que no
tendré gue explicar quién es
este sefior jverdad? Todos
conocemos a Tarzén, el rey
de |la selva. El aristéeorata ve-
nido 38 menos a la edad de
siete meses cuando el avion
en el gue viajaba se estrelld
en la jungla y fue recogido y
criado por los monos, Quién
le iba a decr a Edgar Rice
Burroughs, alld por el afio
1910, que su creacibn esta-
ria 77 afios después en miles
de ordenadores? Nadie y de
habérselo preguntado al
quien le habria soltado per
plejo un "No me lo puedo
creer..” de mucho cuidado

Perplejo © no el caso es
que Martech lo ha puesto a
nuestra entera disposicion
(previo pago de su importe,
claro) y no es menos cierto
que ha hecho un gran traba
j0. Tarzén es toda una aven
tura con los ingredientes ne
cesarios para alcanzar el éx
to.

Pero, jcual s nuestra mi
si6n? Oh, facil, facil. Resulta
que la inseparable compafie
ra de Tarzan, {eh!, un mo
mento, jgque estlis pensan
do?, no me refiero a la mona
Chita, jque va!. estoy hablan
do de Jane, no me sedis ma
liciosillos. A lo que I1ba, Jane
ha sido hecha prisionera por
Usanga, jefe de los Wamabo,
el cual no ha tenido otra ocu-

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

Ins”. La nowvia de Tarzén,
desconsolada, intentd con-
vencer a los feroces negritos
de su inocencia. Después de
bailar 800 veces la Danza del
Vientre, de hacer cosquillas
en la planta de los pies a la
mitad de la tribu y de contar-
les chistes verdes se ha dado
por vencida. jjLos Wamabo
son incorruptibles!! Asi que o
larzén encuentra en el plazo
de tres dias y tres noches las
siete gemas o la tribu de ca-
nibales se menenda a Jane
en un periquete

Aqul comienza la carrera
contra el tiempo. El rey de la
selva ha de lanzarse a la bus-

queda de las pedras. Disper-
sados por ia jungla encontra-
ré varios objetos que podré
utilizar, tales comeo cuerdas,
escudos, etc. Las gemas es-
tan repartidas por el laberinto
de galerias que Tarzén tendré
gue ir explorando, pero estan
tan escondidas que le seran
dificiles de ver. Por otra par
te, en su blsqueda, tropezara
con numerosos peligros. Ser-
pientes. lanzas. arafas, tigres

indigenas de la tribu
Wamabo le saldran continua-
mente al camino. Cada con-
lacto con estos peligros iré
adelantando el tiempo vy por
lo tanto agotando con mayor
rapdez los tres dias disponi-
bles

Sin embargo no todo son
peligros. Tarzén encontraré
también exploradores y nat
vos gue no le atacaran.

El rey de la selva puede
correr, saltar, agacharse, lu
char y dar saltos mortales.
Los gréficos son estupendos,
El mowwimiento de los perso
najes y la animacitn esta
también muy lograda. La mo-
sica es alegre y se deja olr
Adiccidn asegurada.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION c/p
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L0 ULTIMG

GRAND PRIX 500 C.C.

Microids
(Joystick/teclado)

La moto ha sido la mégui-
na que mas han tardado en
ver los ordenadores Amstrad.
Ahora, de repente, tenemos
como quien dice tres progra-
mas disponibles: Speed King
de Mastertronic, éste gque
nos ocupa y el esperado Su-
per Cycle que esté a punto de
aparecer. Mientras no vea-
mos el ulimo no podremos
decir cual de ellos es el me-
jor. Sin embargo entre Speed
King y Gran Prix 500 cc., sl lo
podemos hacer. Logicamen-
te se lleva la palma este Glt-
mo cuyos graficos estan mu-
cho més cuidados asl como
la presentacion. Quizds lo
que desentcna un poco con
el resto del juego sea el ma-
nejo que se hace particular-
mente dificil, la mayor parte
del tiempo vamos con la
moto ladeada, incluso en rec
tas, debido al dificil control y
a la respuesta de esta a
nuestro joystick. De todas las

formas es un programa gue
estd muy bien, pese a este
pequefo inconveniente que
le vermnos.

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

-

PphreseEhcE

ELLEST -fams<ifi
LS T T ST —

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

Loriciels
(Joystick/teclado)

El tenis es un deporte gue
gusta a mucha gente. Sin
embargo, la vida que lleva-
mos muchos de nosotros no
da lugar a que lo practique-
mos tan a menudo como qui-
siéramos. Como siempre el
ordenador viene en nuestra
ayuda, esta vez con un pro
grama de |8 mano de Lon-
ciels, una compafiia france-
sa.

Pro Tennis es un progra-
ma con €l gue da gusto ju-
gar. Hasta ahora no habia-
mos visto un programa de te-
nis que mereciese realmente
la pena {para un ordenador
Amstrad). O no dabas pie
con bola o resulta que no ha-
bia forma de parar tu pelota
0 que no pasabas del saque.
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Con este juego he llegade a
contabilizar hasta cinco mi-
nutos seguidos con una mis-
ma pelota. Por esto no pen-
séis que el programa es flojo
o sencillo, nada mas lejos de
la verdad. Lo que ocurre es
gue esta bien hecho y te deja
jugar, ademas no es nada f&
cil ganar al ordenador ni si-
guiera en el nivel 1. Un gran
acierto en este programa es
la facilidad de imprimir efec-
to a la pelota asi como de
cruzar los golpes. Si consi-
gues dominar el juego de
esta forma, ganarés.
Graficamente el programa
estd bien, nada extraordina-
rio pero pasable. Los colores
muy acertados y el sonido
nada espectacular (no pode-

mos hacer que la pelota can-
tel. El mend del juego muy
completo y claro y la presen-
tacién muy cuidada Pro Tennis
es divertido, manejable y adic-
tivo. ’
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y en la fase de entrenamiento
podemos elegir en cual que-
remos correr. S elegimos
participar en el Campeonato
del Mundo antes remos pa-
sando por estos 12 circuitos.
Gran Prix 500 cc., es un jue-
go que gustara a todos, sean
apasionados de las motos o
no

GRAFICOS ...
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION cfp
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 RECOMENDADD

BASUN

Multicrom
(Joystick/teclado)

La acciin transcurre en un
tranquilo y prospero pais lla-
mado Rajdal, situado en un
bello casis en pleno desierto
y muy proximo al Océano In-
dico. Pero |la paz se ha turba
do. Basun, la fortaleza sagra
da de los habitantes del pais
ha sido profanada por Mota)
Este individuo malvado era el
primer ministro y el hombre
de confianza del Gran Sultan
de Rajdal. Su ansia de poder
v su ambicién han convertido
Basun en una guarida de trai-
dores v bandidos.

Tu rmisiGn serd conguistar
Basun de las garras de Mota)
v para ello el Gran Sultan de
Rajdal ha reclutado un grupo

de ocho comandos, todos
soldados de élite y vengedo
res en infinidad de batallas
T deberés de comandarlos y
guiarlos en su avance por 'a
fortaleza temendo en cuenta
que toda ella esta plagada de
trampas mortiferas y centine-
las gue no dudaran en acribi-
llarte en cuanto e pongas a
tira. Durante el juego has de
tener en cuenta que disponer
de los ocho comandos no
significa tener ocho widas
Podrés jugar con cada uno
independientemente y situar
los en los lugares que més te
convenga. Es maés, si alguno
de ellos ha caido en una

trampa y no puede salir por si

solo, podré ser ayudado por
el resto. Asimismo para util
zar varios dispositivos ten-
dras que valerte de dos sol

dados por lo menos. Por
ejemplo el ascensor, s1 has
llegado con un comando y no
te funciona deberés accionar
la palanca que se encuentra
en la pantalla principal con la
ayuda de un compafero. La
fortaleza de Basun esté llena
de trampas y pasadizos. A 1
te toca descubririos.

Por dltimo, el éato de tu

rmision depende en su totah-
dad de un soldado clave. Si
éste muere, nunca podras
acabar el juego. ;jUna pista?

-No es mi el cuarto m el
quinto y es el gue corre més
pehgro

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION c/p
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NUCLEAR DEFENSE

Amsoft
(Joystick/teclado)
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Este es un programa dul-
ce, o sea, lo cargamos, lo mi-
ramos, intentamos jugar y un
poco después nos dormimos.
Bueno, qué otra cosa podria-
mos hacer si no es ponerncs
a roncar, siempre la misma
escena repetiiva, perdon,
res escenas. Aunque lo difi-
cil es que las velis porque
nosotros por mucho que lo
hemos intentado, no o he-
mos conseguido.

Una descripcién sucinta

—Defender vuestras ciuda
des, una fase.

—-Ataque a la flota enemi-
ga, otra fase.

Atague a ciudades ene
migas, ultima fase
Esto podria engafiar en un
principto. El tema parece ser
interesante pero aparte de
unos graficos un poco cuda-
dos no hay nada maéas. Jugar
es dificl. Conclusion final:
juege tonto y repetitivo, ca-
rente de adicoién

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

XEVIOUS

U.S. Gold
(Joystick/teclado)

Otra version, esta vez rea-
lizada por U.S Gold, de un
arcade de las maquinas. El
wego es del tipo 1942 de Eli-
le y transcurre por una vanta-
na que ocupa las 3/5 partes
de la pantalla, el resto esté
dedicada a la puntuacion y al
indicador de wvidas

A los mandos de nuestra
nave de combate Solvalu de-
heremos de defender 1a Tie-
rra de los invasores Xewvious.
Hemos de acabar con todas
las naves enemigas que en-
contremos en nuestra ruta y
asimismo destruir los depési-
tos situados en lerra y que
nos disparan mortiferos pro-

vectiles. El objetivo final del
juego seré destrozar el reac-
tor central de la nave Insigria
Xevious

El juego se desarrolla a
vista de péjaro, como 1942
El control lo podemos reali-
zar con joystick o teclado
Dhsponemos de varios mowvi
mientos Ulites como es el de
avanzar a mayor velocoidad
que la normal v el de retroce
der, éstos son  necesaros
para esquivar los proyectiles
enemigos y para disparar
contra sus emplazamientos
de cafiones en tierra. El ata-
fue 8s Masivo y continuo por
lo que deberds estar alerta

:
lC

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

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

GRAFICOS
MOVIMIENTOS
SONIDO ..
ACCION
ADICCION
RELACION o/p
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PRODIGY

Electric Dreams
(Joystick/teclado)

Solo, antiguo rey de los
Draides, mitad humano y mi
tad autémata junto con su
hijo Nejo, humano, deben
evadirse del laboratorio don-
de estdn prisioneros. Pero
esto serd dificil porque Solo
debe esperar continuamente
a su hijo que es casi un bebé
y ademéas debe preocuparse
por la nutricitn de éste. Tam-
bién tendremos que recoger
las diferentes botellas que
encontremos, para nuestra
propia consumicion.

La musion final serd dete-
ner a Wardlock, maquina que
utiliza érganos humanos para
sus experimentos, huir del la-

boratorio y encontra a |a raza
milenana de los Droides.

El grafismo, aungue no
tiene mucho colondo es de
gran calidad, la animacion es
muy buena. La accion del
juego se desarrolla en una
ventana que reduce sensible-
mente el campo de wision
Prodigy., &s un juego muy
bien hecho

GRAFICOS ...
MOVIMIENTO
SONIDO .
ACCION
ADICCION
RELACION c/p
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LO ULTIMO

XENO
Anf
(Joystick/teclado)

¢ Qué es Xeno exactamen-
te? Pues no lo sabemos por-
que no conocemos nada pa-
recido hasta ahora, pero si
queréis una aproXimacion,
por nosotros que no quede.
Imaginad que estamos en la
edad del espacio, nuestros
edificios y ciudades han de-
saparecido, los coches que
usdbamos antiguamente es-
tadn ahora en museos, el de-
porte v los deporustas no
existen como tal. Todo ha
cambiado, todo ha evolucio-
nado tante que ya nada es lo
que era. ; Podéis imaginarlo?
Lamentable, ya no existe el
fatbol, ni la seleccibn espa-
ficla, ni el Buitre. ¢ Entonces?
Pues nada, el deporte nacio-
nal se llama Xeno, el [itbol
de la edad espacial, donde
ya no ntemnvienen ni Sigquiera
humanos, sino  autématas
programados especialmente
para jugar y divertir a las ma
sas, enardecidos espectado-
res que abarrotan los esta
dios de Xeno y aclaman a su
jugador entre gritos y gesti-
culaciones.

Xeno se juega en cuatro
nempos de 9 minutos, aun-
que nosotros podemos modi-
ficar la duracidn de cada uno.
Podremaos jugar, bien contra
un amigo o contra el ordena-
dor. El nivel de dificultad va-
ria entre O, el mas duroy 9,
el méas flojo, realmente los
niveles dificiles son el Oy el 1
pues en los demés es tan fa-
cil ganar que el juego pierde
algo de interés. En el nivel O
la cosa cambia mucho y es

bastante complicado aventa-
jar al ordenador,

Por s1 no ha quedado claro
antes, aqui sblo juegan dos
especies de esferas aplana-
das. T4 tomaras el mando de

una. La rmisibn sera marcar
goles en la porteria del con-
trario. Para movernos y gol
pear a la pelota contamos
con una flecha que va cam-
biando de jugador y que nos
permitird realizar todos los
desplazamientos, asi como
qolpear a la pelota.

Los gréficos de Xeno es-
tan muy bien realizados, los
efectos sonoros no son des-
lumbrantes pero estan a la
altura de las circunstancias

GRAFICOS ..
MOVIMIENTOS
SONIDO ...
ACCION .
ADICCION
RELACION c/p
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XARQ

Electric Dreams
(Joystick/teclado)

De lo pnimeroc gue nos
percatamos cuando empeza-
mos a jugar con Xarg, es de
que es un juego corto. Me re-
fiero a que la prnimera partida
no 05 va a durar mucho mas
de dos o tres minutos. Y tam-
poco es que sea un Juego di-
ficil, sencillamente, la prime-
ra vez que se ve, desconcier-
la un poco.

A bordo de nuestra nave,
Mik-Mik, deberemos penetrar
en la fortaleza enemiga vy
destruir €l generador central
de energia. Pero como es |6-
gico los defensores de la for-
taleza no son tontos y su SIS-
tema defensivo es excelente.
Cohetes, misiles y lasers se
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abatirdn sobre nesotros en
cuanto nos pongamaos en su
punto de mira. Nuestra nave
especial fuera-borda MNik-Nik,
ha sido creada expresamente
para esta mision y por lo tan-
1o equipada con las armas
mas sofisticadas: morteros,
misiles teledirigidos, grana-
das submarinas y lasers. Sin
embargo esto no es suficen-
te, la destreza del piloto de la
nave debe de ser excepcio-
nal.

Graficamente hablando,
Xarg no es ninguna geniali-
dad pero esté bien, los colo-
res son acertados. El mowi-
miento es rdpido aungque no
muy preciso. Los efectos so-

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

GRAFICOS .. ..
MOVIMIENTOS
SONIDO
ACCION
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L0 ULTIMO

MISSION OMEGA

Mind Games/Argus Press

(Joystick/teclado)

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

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

reactores. Para lograr este fin
deberés de construir un ni-
mero de robots que serén los
encargados de destruirios.
Desde que comienza el Juego
tienes 45 minutos para ter-
minar la misibn,

Lo primero que debes ha-
cer es pasar a la fase de
construccion de robots. Cada
uno esta compuesto por 4
partes: la Base, el Armamen-
1o, el Sensor y la Energia.
Para la Base tienes cuatro u-
pos: Hover, Sphere, Legs vy
Tracks. El Armamento puedes
ser taminén de 4 tipos: laser
coro, laser largo. rayo y mi-
sil. El Sensor puede ser wi-
sual, audio e infrarrojos. Por
dltmo la energia deberéis

INTERNATIONAL RUGBY

Artic
(Joystick/teclado)

En Espafia el futbol ameri-
cano no estd demasiado
arraigado, igual es por eso
que el rugby es un tema des-
defiado.

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

titive. De todas formas se
puede jugar bastante bien si
no tenemos en cuenta el mal
control de la pelota. El pro-
grama deberia dar opcién a
perderla con un poco més de
sentido ¥ no gue en cuanto
nas cruzamos con un contra-
rno, que por supuesto corre
méas que nosotras, tengamos
que dar la vuelta e ir tras él
porque se ha llevado la pelo-
ta,

Podemos jugar en la fase

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

Una vez creada tu flota de
autdématas puedes empezar a
buscar los reactores. El movi-
miento de tus robots puede
ser manual {td lo controlas
con el joystick o el teclado),

de aprendizaje o en la de
campeonato. La pnmera no
requiere grandes esfuerzos
porque el ordenador se deja
ganar, pero la segunda es
verdaderamente dificil.
International Rugby es
sencillo, muy sencillo.

automatico (el ordenador
maoveré el robot) o programa-
do. Durante la busqueda por
el intenor de la nave encon-
trards diferentes obstaculos
incluyendo barreras electrifi-
cadas gue podras desactivar.
Los teleportadores 1e trasla-
darén a otras zonas de la
nave y a los robots enemigos
los tendrés que destruir

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

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

00 ~ @0 0w

FlLvhe o

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

b)mo:dm

AMSTRAD ACCION 317



LO ULTIMO

LAS VEGAS

Infogrames
(Joystick/teclado)

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

Cuando cargamos el jue
go lo primero gue vemos es
un mend donde tendremos
gue elegir el lugar por donde
queremos empezar. El juego
consta de tres fases: en el in-
mueble, en el aeropuerto y
en Las Vegas Generalmente
deberemaos optar por la pn-
mera pues para las dos si-
guientes hace falta un codigo
que no lo tendremos s no
hemos pasado antes por
esta

Tu mision es la siguiente:
estando en tu habitaciéon, re-
cibes un telegrama. Tu tia ha
muerto, ti eres su Unico he-
redero, pero antes de morir
ella puso una condicion : para
cobrar la herencia debes de
ganar en una noche un
millén de dblares en Las Ve-
gas. El avion sale a las 11:20
y no debes de perder un ins
tante. En tu habitacién tienes
una bolsa en la que meteras
todo lo necesario. Las formas
para salir del inmueble son
dos: el ascensor y las escale-
ras, pero por los diferentes
pisos te aparecerdn vecings
pidiéndote cosas, esto te
hara perder nempo. Si logras
salr del inmueble pasars a
la segunda parte, el aero-
puerto, que ya es un poco
mas facil que la anterior fase
Por Gltimo en Las Vegas, has
de jugar como un loco para
conseguir el millon que te
hace falta. deberés de probar
fortuna jugando a |a ruleta, el
jackpot,. . y ganar si no quie-
res perder tu herencia

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

Las Vegas (L'Héritage) es
un programa muy original,
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los graficos muy buenos. Los
personajes tienen sus bocas
animadas y estan realizados
con una buena dosis de hu
mor. En fin, una aventura
francesa traducida al espanol
donde no tendremos que an
dar tecleando nada, muy
pero que muy orginal y con
una gran calidad

GRAFICOS .. 9
MOVIMIENTO

SONIDO
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TERROR OF THE DEEP

Mirrorsoft

A finales del siglo XX, un
excéntrico ingeniero escoces
puede hacer realidad el sue
fo de su wida, sondear las
prefundidades del lago Ness.

El vigjo ingeniero ha desa-
rrollado una  extraordinaria
embarcacion subacuética,
ldentro de los limites de la
tecnologia Victonana) la cual
ha utihzado ya en un intento
de descubrir a los horribles
monstruos de las profundida-

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

El pequefio submarino
estd equipado con un campo
generador de electricidad,
como proteccidn, y puede
deffenderse de los atacantes
por medic de arpones de aire

propulsado y botes explos
vos Equipado con el manual
de operaciones y el diano,
puedes comenzar tu blsque-
da por las protundidades
Salva la reputacién de Mes-
sie, el monstruo del lago
MNess. Sélo t0 puedes demos-
trar s el ingeniero tene
razon

Muy pronto anahzado a
fondo
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LO ULTIMO

THAI BOXING

Anco
(Joystick/teclado)

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

ZOMBI

Ubi soft
(Joystick/teclado) Y%

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

SCORE

BOMLUS

LEVEL 1

golpe de martillo. Ya tenia los
ojos morados, una ceja des-
quiciada y la mandibula de-
sencajada. Empeceé a pensar
muy seriamente en el desen-
lace final, o arrojaba la toalla
o este tipo me deshacia jCa
ray! En un momento de des-
cuido me ha golpeado de lle-
no en la cara y por si fuera
poco me ha roto lo Gnico que
mea quedaba sano, la nanz.
Asi estaba el juego cuan-
do de repente me noqued, v
eso que pensaba tirar |2 loa-
lla de un momento a otro
Me quedé tirado en el suelo
de aquel cementerio de co-
ches mientras por el rabillo
del ojo observaba a aquel
bestia alejarse satisfecho
jUff! le habia engafado

Zombi es una aventura
francesa realizada por Ubi
Soft v distribuida aqui en Es
pafa, por Soft Express. Este
es un juego de papeles, de
gran calidad, con unos gréafi-
©0s muy buenos, una masica
muy cuidada y un mangjo
bastante sencillo que se rea-
liza por medio de iconos que
podemos desplazar a ambos
lados con el fin de buscar la
accibn que mAas nos conven-
ga.

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

MNuestra misibn serd en-
contrar la gasolina necesaria
para poder escapar en el he-

bueno

Thai Boxing es
pero como habréis podido

dedducir muy dificil. Si
queréis un consejo antes de
poneros a boxear ir a la igle-
sia y ponerle una vela a la Vir-
gen de la Macarena porque
os va a hacer falta. Por los
graficos, sonido, movimiento,
etc., no os preccupéis todo
funciona bien aunque lo que
mejor anda es el contrincan-

te repartiendo lefa”. Nos
vemos... an el hospital.
GRAFICOS &
MOVIMIENTO 2]
SONIDO 8
ACCION 8
ADICCION 8
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lictptero situado en la terra
za. Deberamos matar abliga-
toriamente a todos los zom
bis que se hallan en el edifi-
CIO, paro antes es convenien-
te tapar las entradas al mis-
mo con los camiones. Muer-
los todos, tendremos que
meterlos en el frigorifico y so-
lamente cuando hayamos
acabado de hacerlo, podre-
mos huir. Dentro del edificio
nos aguardan innumerables
peligros, entre ellos una ban-
da de punkies.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO |
ACCION
ADICCION
RELACION ¢/p
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SAPIENS
Loriciels
(Joystick/teclado)

LO ULTIMO

HARGE WUEN TURTE
MIVE SIFMTUR

TRUSHT
Firebird

La resistencia esta prepa-
rando una gran ofensiva con-
tra el Imperio Intergalactico.
Con este fin han capturado
poderosas naves de combate
pero les falta la energfa nece-
saria para ponerlas en mar-
cha. Td has sido encargado
por la resistencia para conse-
guir las cipsulas de energia
que estan repartidas por los
almacenes de los planetas
del Imperio. Cada planeta es
defendide por una bateria de
cafiones “Lapas” que reci-
ben su energia de una planta
nuclear. Tendris que acabar
con estas baterias (tienen
forma de arafia) y recoger el
fuel mediante una especie de
campo magnético activado
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desde nuestra nave. También
deberéis de recoger una es-
pecie de burbujas y arrastrar-
las con vosotros al hiperes-
pacio. Lo que no tendréis que
hacer es disparar contra las
plantas nucleares de los dife-
rentes planetas pues al final
seguramente os destruiréis
con su explosion. Trusht es
un proggrama de los llama-
dos baratos pero es un gran
programa. Mas de uno, mu-
cho mdés caro, quisiera pare-
cerse a él. El movimiento de
la nave es excepcional aun-
que quizas un poco dificil al
principio. S6lo funciona con
teclado. Los gréficos son
sencillos perc estan bien y
los efectos scnoros tampoco
han sido descuidados. Es un
juego de arcade super-emo-
cionante y que requiere una
destreza exacta y precisa.

GRAFICOS ... 7
MOVIMIENTO 9
SONIDO . 7
ACCION g
ADICCION .. B
RELACION c/p ... 10

¢ Qué os vamos a decir de
este Juego? La verdad es que
estdbamos aburridos de ma-
tar marcianas y de subirnos
en un monton de aviones

para empezar a pegar firos,
ya nos habiamaos clvidado de
las hachas de silex y de las
pieles que cubrian nuestro
cuerpo. El Homo-Sapiens de
entonces ha ewolucionado
tanto que si uno de aquellos
hombres nos viera echaria a
correr espantado. Pues bien,
con Sapiens tenemos la
oportunidad de volver a
aquella época de nuestros
antepasados, nos da la opor-
wnidad de volver atras en el
tiempo y convertirngs en un
hombre del Neanderthal, vivir
como él, pensar como él y

Infogrames
(Joystick/teclado)

Virgin

FUELCEEE

VIRGIN ATLANTIC
CHALLENGER

(Joystick/teclado)

reaccionar como &l Aqui ya
noe vale sacar la pistola y pe-
garle a nuestro enemigo un
tiro en las narices. | Qué val,
si guieres pegar a algln bes-
tia de los que te vas a encon-
trar en el camino, tienes que
empezar por buscarte el silex
y construirte un hacha y cui-
dado con que se te rompa,
nosotros te aconsejamos fa-
bricar un hacha lo méas gran-
de posible porque el animal
de Hognor {el primer mono
con cerebro de mosquito gue
nos vamos a encontrar) es un
pedazo bestia de mucho cul-
dado. Si este personaje se
enfada ya puedes comenzar
a rezar y harte a punetazos
con &l porque tlene una maza
que a juzgar por los golpes

L’AFFAIRE VERA CRUZ
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que “arrea” debe de pesar
veinte kilos.

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

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

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

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

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

¢Quieres ganar la Cinta
Azul? Si tu respuesta es afir-
mativa sblo tendras que ser
el mas rapido en realizar la
travesia USA-Gran Bretafa.
Para esto dispones del Virgin
Atlantic Challenger, un bello
barco veloz como el viento.
Tendras que realizar una ca-
rrera contra el tiempo. Debe-
rés de cuidar no chocar con-
tra otros navios, ballenas,
icebers, etc., y sobre todo no
quedaros sin gasolina. Por el
télex no cesarén de llegarte
mensajes a los que deberés

juego es mitad aventura, mi-
tad arcade.

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

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

de dar una respuesta afirma-
tiva o negativa.

El navio, bastante peque-
fio, estd dividido en wvarias
partes: en la proa tiene el té-
lex y el radar, en la parte cen-
tral la mesa de mapas y la
cocina que deberés visitar
muy a8 menudo si no quieres
morir de hambre (empezaras
a ponerte verde). En la parte
superior tienes el puesto de
palanca, o sea la cabina de
mandos y en la popa la sala
de méaquinas. Todos estos lu-
gares los tendrds que wisitar

Por otra parte, sl lo que
deseamos es rmovernos, es-
cogemos la accbn-opcién
observar y luego vista lateral
y ahi estamos nosotros. Aho-
ra ya podemos desplazarnos
con el joystick o el teclado,
luchar y hacer lo gue sea. En
cuanto nos encontremaos con
algiin personaje, autormética-
mente volvemos al modo me-
nd. Aqui lo mas lbgico es que
hablemos e intentemos con-
vencerle de que no queremos
pelear, si nos ataca, entonces
también automaticamente el
programa pasa del modo
ment al modo accidn, sélo te
queda luchar, puedes goi-
pear con los punios e incluso
tienes de reserva una prime-
ra lanza o' un hacha. Si en

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

“El affaire Vera Cruz” es
un programa escrito por un
policia francés y es |a recons-
truccion perfecta de un caso
real de asesinato. Sus gréfi-
COS aunque escasocs, ya que
la accion se va desarrollando
casl siempre en un mismo

gscenario, son muy buenos.
El interés gue despierta este

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

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

cualguier momento del juego
quieres volver al modo mend
tienes que pulsar conjunta-

mente las teclas: CTAL,
SHIFT y ESC.

Los gréficos de Sapiens
son buenos, el movimiento
de los personajes estd tam-
bién muy bien realizado y la
musica, aungue al final cansa
un poco, es soberbia. Un
gran juego como Gltima con-

clusitn.
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RELACION cfp

programa es también eleva-
do, posiblemente debido a la
reconstruccién perfecta de
las labores de investigacitn
de cualquier detective. Para
terminar, recordaros que este
programa asi como “Las Ve-
gas” y “Mandragore”, son
distribuidos en exclusiva por
Idealogic y que estan todos
traducidos al castellano.

GRAFICOS ........... .8
MIVIMIENTO

SONIDO

ACCION

ADICCION ... ...... 9
RELACION cfp
GRAFICOS ............. T
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ESTRATEGIA

TOBROUK 1942

Pss
(Joystick/teclado)

Era un dia desagradable,
cormo todos. El calor diezma-
ba a nuestras tropas y nos
faltaban provisiones y muni-
citn, La ruta de aprovisiona-
miento estaba cortada. Nues-
tros Panzers no tenian carbu:
rante.. necesitdbamos ir a
Tobrouk. Por enésima vez
subi al vehiculo blindado y re-
corri las posiciones. Con la
mirada recorri las columnas
de humo de los carros que
habian quedado ardiendo so-
bre la arena del desiertc con
su tripulacién atrapada den-
tro, achicharrados en aquella
"lata de sardinas”. La moral
era todavia alta, nuestros
hombres no habian perdido
aln la esperanza de ver el
mar. Nuestros comandos in-
filtrados tras las lineas ene-
migas cada vez cometian
mas errores. Muchos infor-
mes eran falsos, habla que
actuar répido. Tobrouk tenia
que caer y con él |las fuerzas
aliadas. Volvi al Cuartel Ge-
neral, reuni a todos los co-
mandantes y di la orden:
jAtacar Tobrouk!

Aqui empieza nuestra mi-
sibn. Deberemos de tomnar
Tobrouk ya que es un puerto
de vital importancia para las
tropas del Eje que son con
las que luchamos. en contra
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de las aliadas. Pero éstas han
sembrado de minas una ex-
tensién gigantesca del de-
sierto formando un muro de

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

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

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

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

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

to de tropas y una fase de
mando. Durante el asallo
podéis elegir jugar en modo
de arcade. Asi la accién pa-
saré al interior de un carro de
combate desde el cual des-
truiréis todo lo que se ponga
delante vuestro. Durante esta
fase es importante economi-
zar municibn y acertar al
blanco lo antes posible, El ar-
cade te.ofrece tres formas de
juego: conduceibn del carro,
fucha contra ofro c8mro ene-
migo y atague & un pueblo.
Terminada esta accion vol-
veréis al mapa.

Tobrouk 1942, es un buen
programa que sera doble-
mente apreciado por los
adeplos a este tipo de jue-
gos

GRAFICOS .....covnuness 7
MOVIMIENTO ........ 7
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ESTRATEGIA

JOHNNY REB II

Argus press
(Joystick/teclado)

Los programas de estrate-
gia son quizés un poco selec-
tivos. A algunas personas les
aburren tremendamente y a
otras les enloquecen y por lo
general pasan horas y horas
delante de la pantalla del or-
denador al mando de sus
fuerzas. Johnny Reb, es de
es0s programas que pueden
llegar a apasionarte tanio
que olvides todo lo hay a tu
alrededor.

La accién nos sitGa en la
Guerra Civil Americana,
comg Comandante en Jefe,
puedes elegir el bando que
quieras comandar, bien a la
Unién o a los Confederados.
MNada mas cargar el progra-
ma aparece un mend con 7
opciones. En la primera, Edi-
tar campo de batalls, tienes
la posibilidad de repartir las
casas, vallas y empalizadas
en cualquier zona del campo
de batalla. La segunda posi-
biidad, es Seleccionar tro-
pas, podrés elegir las tropas
que lucharan a tu mando, el
armamento y el bando con el
quieres luchar. La tercera op-
cion te permite Seleccionar
posiciones. Seguido podras
Seleccionar la reserva. Con
la quinta, sexta y séplima se
elige el controf del juego ya

. 5ea joystick o teclado, grabar,
cargar y jugar.

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

Para comenzar a jugar ya
s6lo queda elegir el nivel de
dificultad y de nuevo las fuer-
Zas que vas a mandar, Union
o Confederadas.

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

zar los movimientos y cual-
quier operacion. Cuando eli-
ges con &l a alguna fuerza
aparece al lado derecho un
nuevo mend en el que podras
elegir la accibn que deseas
llevar a cabo. Las opciones
son: continvar el juego. ce-
sar, avanzar, disparar, atrin-

cherar y cargar, para la Infan-
teria. Para la Caballeria, exis-
ten todas las opciones ante-
riores menos la de atrinche-
ramiento. Con la Artilleria
queda fuera logicamente
también la opcién de cargar y
por Gltimo con las Fuerzas de
aprovisionamiento solo po-
dras continuar el juego, cesar
y avanzar.

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

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

que nos inmeresan: el arma-
mento que usan, la fuerza, la
moral y la municién de que
disponen.

En fin, Johnny Reb Il es un
programa interesante, facil
de usar sin tener que recurrir
a engorrosos manuales vy
muy entretenido si entras de
lleno en la trama argumental.

GRAFICOS .............. B
MOVIMIENTO .........
SONIDO........ e,
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Los usuanos de los PCW tendrén en
esta seccidn su espacio habitual. Cada
mes se publicard como minimo un par
de programas de gestibn analizados
exhaustivamente. Como aparte, cree-
mos que también vosotros tenéis dere-

cho a la diversién jno va a ser todo tra-

bajo! y podéis jugar con vuestro PCW,
te informaremos de los juegos que hay

en el mercade para tu ordenador
Conécelos y divigriete un poco

CONTABILIDAD GENERAL II

(RPA SYSTEMS INC.)

/ Versiones disponibles: CPC 6128,
PCW BZ256 y PCW 8512,

Versibn anahzada: PCW 8512, Ver-
sibn 3.0

Frecio de venta: 14.500, 17.6500 y
17.600 respectivamente.

Contabilidad General II: Este &s un
programa relativamente sencillo inclu-
s0 para los no iniciados y muy potente.
Por ello entre sus caracteristicas pri-
mordiales destacan la amigabilidad y
sencillez. Presenta un manual muy
completo donde se detalla con claridad
los pasos a seguir desde el principio
hasta el fin y gracias al cual los usua-
rios todavia inexpertos pueden trabajar
sin perderse entre las opciones de los
numerosos mends. Hasta 4.000 cuen-
tas asciende |a capacidad en los PCW
con dos unidades de disco y a 2.000
en el CPC 6128, también trabajando
con dos umidades. El nimero de asien-
tos en la gama blanca es ilimitado y en
el CPC 6128 de 4.000. Con este pro-
grama se dispone de una calculadora,
de la posibilidad de definir nuestras
cuentas, de nueve tipos de listados
—cuentas, cobros, pagos, balances, li-
bro de registros, conceptos, fichas de
detalle, de mayor y regulacion de IVA—,
de la posibilidad de correccion de
apuntes en cualquier momento, dos ti-
pos de diarios y hasta 96 conceptos
auxiliares definibles por los usuarios.
Esto entre otras. Contabilidad General
Il, ha sido creado en MBasic Compila-
do.

¢ Como funciona?

Este programa marcha muy bien
aungue en algin momento el mowvi-
miento de los discos no es lo 4gil que
deseariamos, de todas formas nada
preocupante.

Para comenzar introducimos el dis-
co en la unidad A y esperamos a que se
efectie la carga del programa. Seguido
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OPCION: ALTAS *PLAN DE CUENTAS®*  *CORRECTOS/N:m |
cha DESCRIPCION DEBE  HABER  SALDO
NUMERO
471000 | HACIENDA PUBLICA ACREEDORA |
471*** | HACIENDA PUBLICA ACREEDORA | |
4%%ss+ | ACREEDORES |
| |
! | .
(TAB)-CURS.1ZQ. ENTER-ENTRADA DEL-BORRA  COPY.ANULA l

sacamos el disco e introducimos la
cara B para finalizarla. Automaticamen-
te aparece la pantalla de presentacion
del programa. Lo primero que debere-
mos hacer serd introducir la fecha de
entrada; aclarar si queremos acceder a
una consulta retrospectiva {pulsaremos
S) o una cuenta actual {(pulsaremaos N),
introducir fecha actual (s1 se pulsa RE-
TURN sin haber hecho lo anterior el
programa tomaré la fecha de entrada)
y para hinalizar indicar el nomero de
contabilidad con la que deseamos tra-
bajar. Si la elegida por nosotros no
existe aparecerd una nueva pantalla,

© 1986 RPA SYSTEMS INC.

que nos lo hard saber. En este momen-
to podemos pulsar RETURN y pasare-
mos directamente al apartado de Ini-
cializactbn o cualquier otra tecla y el
programa se reinicializara
Supongamos que tenemos la conta-
bilidad requerida. sélo nos queda con-
firmar la introduccién de datos y pasa-
mas al mend pnincipal, aqui encontra-
mos el niomero de contabilidad, el
nombre de la empresa y la fecha.
El mend dispone de 10 opciones:
— Inicializacién, Entrada plan de
cuentas, Entrada de movimientos,
Diarips, Generacidn de nuevos

* ENTRADA-MOVIMIENTOS * 1

OPCION: CONSULTAS
CTA. CTA. F.
CARGO ABONO OF- COMENTARIO moy DEBE  HABER
570000 | 430000 | 0051 |[PAGO F/N 14-86 0112 i 100000 | 100000
430000 0053 | F/N 146-86 0112 | 5600000
TO0000 | 0053 | F/N 146-86 0112 50000,00
478000 | 0053 | F/N 146-86 0112 | 6000,00
570000 | 430000 | 0053 | F/N 146-86 0112 | 5600000 & 56000,00
560000 | 430000 [0012! F/VENCIMIENTO 30-12 0112 | 1000,00 | 1000,00
572000 | 570000 | 0054 | INGRESO EN EFECTIVO 0112 | 5600000 | 5600000
| VENCIM.
CARGO: ASIENTO: 6 FECHA:01/12
ABONO: . 30/12

© 1986 RPA SYSTEMS INC.



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

— Inicializacién: nos permite el cam-
bio de lineas de impresion, la
creaciéon de un fichero de hasta
96 conceptos y acceder a una
contabilidad nueva.

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

— Entrada de movimientos: en ella
procederemos a la introduccién y
mantenimiento de los asientosy a
suU consulta.

— Diarios: con esta opcibn obten-
dremos los hstados de los mowi-
mientos introducidos por impre-
sora. El submend estd compuesto
por tres opciones: borrador, con-
table, diano contable y diario ana-
litico.

— Generador de nuevos discos: una
operacidn un poco problemética
si se tene un error. En ella gene-
raremos nueves discos de datos
para continuar una contabilidad
que esté a punto de rebosar la ca
pacidad del disco de datos actual

* LIBRO DE MAYOR *

CUENT.: 570*** DESCT.: CAJA PER.:01/12-31/12
FEC. AS DESCRIPCION DEBE HABER SALDO
0112 | 1| PAGOF/N 1486 | 100000 100000 |
0112 | 3 | F/N 146-86 | 56000,00 57000,00
0112 7 INGRESO EN EFECTIVO | 56000,00 1000,00

TOTAL DICIEMBRE ......... vereess 57000,00  56000,00 1000,00

TOTAL ACUMULADO ............. 5700000 56000,00 1000,00

PULSE-(ENTER) -
© 1986 RPA SYSTEMS INC.

El problema de esta operacitn re-
side en gue no dispone de opcién
para volver al mend principal sin
realizar la generacién. Por ello si
cometemos un error lo méas inteli-
gente serd extraer los discos y
apagar el ordenador. De esta for-
ma no exisuran pérdida de datos.

— Fichas de Mayor: es la quinta op-
cion del mend principal y dispone
a8 su vez de otras tres: Libro de
Mayor, que corresponde a los mo-
vimigntos relativos a las cuentas
de Mayor de un grupo determina-
do. El Libro de Mayor Auxiliar en
el que obtenemos un listado de
los movimientos de una cuenta de
mayor en periodo programable y
Fichas de detalle, que nos permite
un listado individualizado de los
movimientos correspondientes a
las cuentas de detalle,

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

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

— Cierres: efecta el proceso conta-
ble de regularizacion de IVA en
periodo programable, el cierre de
ejercicio y la regulanzacitn de
existencias.

— Aperturas: realiza los asiemos co-
rrespondientes a la apertura del
nuevo ejercicio. Durante el proce-
so de apertura se generaran nue-
vos discos de datos denominados
CUEN X y MOVIX, O. Como fecha
de apertura se tomaré aguella con
la que se entrb en el programa.

— CobrosfPagos.' es la dltima opcidn
del mend principal. En ella realiza-
remos las operaciones de mante-
nimiento de los vencimientos, El
submend cuenta con tres opcio-
nes: Introduccién, donde los ven-
cimientos pueden ser introduci-
dos mediante asientos o directa-
mente. Consultas, que se encar-
garé del mantenimiento del fiche-
ro de vencimientos {modificacio-
nes. consultas y bajas). ¥ por Glt-
mo la opcién Listados mediante la
que podremos listar por impreso-
ra los cobros, pagos o cobros y
pagos, ya sean de introduccion di-
recta como de creacidn de asien-
tos.

Conclusién final:

Contabilidad General Il es un pro
grama mas que apto para pequenas y
medianas empresas. Muy facil de usar,
potente y con grandes posibilidades
para acomodarlo a nuestras necesida-
des.

MANUAL ... ... .. Muy completo y claro 10
FACILIDAD DE MANEJO _ Cuestibn de acostumbrarse. Buena 8
VEL. DE TRATAMIENTO _ Aceptable ................ R 7

1 1 2 S ————

RELACION o/p Buena

Total para los que necesiten el programa 10

9

Colabora
con nosotros

No hay duda de que la garma PCW
esta pensada para personas que nece-
sitan de un ordenador profesional, ver-
satil, de bajo coste y gran calidad. Por
ello la mayoria de los usuaros, como
es logico, lo emplean casi exclusiva-
mente para trabajar y sblo muy pocos
van algo méas all& y pasan la barrera
que separa al usuario de un programa

de gestién con el indagador, el insatis-
fecho.

Con los PCW también se tiene la po-
sibiidad de investigar, programar y
darle la vuelta a todo aquello que os
llame la atencion. Buscar trucos, reali-
zar pequedos programas de utilidad e
incluso Juegos, esta al alcance de cual-
quier usuaric del PCW que tenga un
poco de tiempo libre. Y por supuesto
que tan impartante como lo anterior es
jugar y podéis hacerlo igualmente, al
menos conseguiréis aliviar el stress

{penséndolo bien esto es muy relativo.
Para més seguridad no juguéis con
uno de marcianos) acumulado durante
toda la jornada de trabajo.

Amstrad Accién intentard algo més
que comentar programas para tu PCW.
Procuraremos daros todas las utilida-
des posibles, los trucos més increibles.
51 alguno de vosotros tiene algo, dad-
selo a conocer a los demas. Enviadnos
vuestros descrubrimientos o vuestros
programas. Si tenéis algo de esto jes-
crindnos!
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PCW

VIDEOCLUB

(RPA SYSTEM INC.)

Versiones disponibles: CPC 6128,
PCW B256 y PCW 8512,

Version analizada: PCW 8512, Ver-
sion 1.0

Precio de venta: 15500, 17 600 y
19.500 respectivamente.

RPA Videoclub es una aplicacion
para completar el servicio al chente,
agilizar el trabajo diaric del negocio y
facilitar su gestion. Con &l se puede
realizar un seguimento completo de
socios y peliculas, obtener libros de
IVA vy registros, asl como diarios de
movimientos. Permite trabajar sobre
los tres sistemas actuales del mercado,
dispomendo de un cuarto sisterna auxi-
liar, 8 tipos de socios y peliculas y 7
bonos defimbles por el usuario y facil-
mente modificables. Almacena aproxi-
madamente 1.600 socios en cualque-
ra de las versiones no estando imitado
el nimero de peliculas ni las operacio-
nes de entrada y salida. El ordenador
informaré continuamente del ndmero
de lineas libres que quedan en el disco
de trabajo.

El programa esté regido por menls
y submenls de tacil comprensién, dis-
poniéndose de anctaciones auxiliares
para una mayor utilidad y disponibili-
dad de mowimientos. Videoclub esta
preparado para no perder informacion
ante un corte energético o desconexidn
del ordenador.

Arrancando el programa

El sistema es de arranque automati-
co por lo que sélo habra que introducir
el disquette del programa por la cara A
en la unidad Ay pulsar cualguier tecia,
aungue la mayoria de las veces no sea

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

Paso a paso

— Opecién 1: socios. Tras la carga
accedemos al apartado de los so-
cios donde iremos rellenando las
fichas de todos y cada uno de
ellos. El formato de la ficha es
muy completo y aparte de los da-
tos personales asigna un ndmero
a cada socio, dispone de clave
para cada uno de ellos, opciones
para datos de Taretas electréni-
cas, otra para definir al tipo de so-
cio, si tenemos definidas varias
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categorias en nuestro videociub, v
una Gltima para constatar el siste-
ma de wideo que utiliza. En la es-
quina inferior derecha apareceran
las opciones disponibles para in-
troducir o modificar un dato, tales
como dar de baja, almacenar da-
tos. bajar fichas, subir, etc.

— Opcién 2: peliculas. Aqui accede-
remos a los datos de las peliculas
de la misma forma que en la op-
cibn anterior a los datos de los so-
cios. Podremos introducir niimero
de pelicula, clave, titulo, sistema.
upo, precio de compra, fecha de
entrada, nimero de operaciones.
dltimo socio vy fecha de alquiler
Asimismo es posible hacer un lis-
tado por impresora de los socios
{en pamalla) que alquilaron la pe-
licula.

— Qpoibn 3: entradas/salidas. En
ella se anotaran las operaciones
de entrada y salida de peliculas y
el trabajo diano del wideoclub.

— Opcibn 4: listados. Mediante esta
operacion obtendremos informa-
cibn imprasa del wvideoclub, lista-
dos de socios, peliculas, dianos,
libros de IVA y registros. Durante
el volcado a la impresora podre-
mos detener el listado pulsando
STOP.

— Opcién 5: regeneracitn de disco.

Procede a la limpieza de los datos
introducidos en los discos DATO-
PEL Y DATOSOC. Las operacio-
nes que realiza son: borrados de
dianos, actualizacitn de fichas de
socios y peliculas y actualizacion
de alquileres.

— Opcitn 6 instalacibén. Ulima op-
cion del mend pnncipal. En ella
introducimos los datos necesanos
para el funcionamiento del pro-
grama (Nombre del widecclub,



ahos de trabajo, tipos de sccios y
peliculas, bonos e importes) y ge-
neraremos los primeros discos de
trabajo DATOPEL y DATOSOC.

Conclusion

RPA Videoclub es un programa para
un usuario minoritaro pero que resuel-
ve perfectamente la gestibn comercial
del negocio al que esta dingido. Si tie-
nes un Videoclub y adn andas con fi-
chas, |no te lo pienses!. este programa
es tu solucion.

BABNGEBL . oot e, Muy claro
FACILIDAD DE MANEJO .. Elevada .
VEL DE TRATAMIENTO Elevada ........

INTERES it Exclusivo a Videoclubs .

RELACION c/p ..., Elevada .

© 1986 RPA SYSTEMS INC.
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AMSTRAD CPC-6128

' FLEET
STREET

CITY OF LONDON EC4

Casi al mismo tiempo se van a presentar dos programas que bus-
can el mismo fin: el de poder realizar noticiarios, boletines informa-
tivos, fanzines, carteles, etc... siempre a nivel interne y tan solo con
nuestro ordenador y una impresora. Muy aptos para periédicos es-
colares, empresas con gran namero de trabajadores... Estos dos
programas son: Fleet Street Editor y AMX Pagemaker.

En este artfculo veremas el primero.

Para empezar el equipo minimo ne-
cesario es un Amstrad CPC 6128 o un
CPC 464/664 con unidad de disco y
una extension de memona de 64 K.
{mimmo) y por supuesto una Impresora
matncial capaz de direccionar en modo
grafico 480 puntos.

Fleet Street Editor se suministra en
dos discos. El pnmero conteniendo el
programa y el segundo con la hibreria
de graficos. En total unos 400 gréficos
y simbolos ya listos para incluir en sus
trabajos y que ocupan aproximada-
mente 300 K. Junto a los daos discos se
suministra  un  extense manual (en
inglés, por supuesto), todo ello dentro
de un estuche compacto.

Las partes dal programa

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

The Art Department Studic es la
seccion en la cual podrés crear los gra-
ficos o simbolos que vayas a usar pos-
teriormente en conpuncién con el texto
o si lo deseas por separado. Asimismo
podras modificar los ya existentes en la
libreria de graficos. Incluye una gran
variedad de herramientas para la crea-
cibén de éstos y un editor de pixels.

Dentro de este departamento queda
incluida la libreria de .gréficos.

The Copy and Production Depart-
ment. A su vez consta de Copydesk
and Page Make-up y Preview and
Print. En el pnmero podras definir el
formato de pagina, introducir el texto
usando el editor suministrado o intro-
ducir el texto de otro fichero Ascii que
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haya sido creado con otro programa.
Podras también incluir los simbolos o
gréficos que desees junto con el texto.
En pocas palabras es la zona de trabajo
propiamente dicha.

Una vez que hayas acabado una
hoja puedes pasar a la siguente sec-
ci6n Preview and Print. En ella el pro-
grama te permite gue reduzcas la hoja
terminada para que la veas entera y de-
cidas si puede enviarse o no a la impre-
sora. Esto es muy Gtil ya que de no dis-
poner de esta utihdad no podrias ver la
pagina acabada hasta que la hubieras
IMpreso.

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

Respecto a su manejo...

El manejo del programa es muy sen-
cillo ya que se realiza practicarmnente
todo por medio de iconos. S6lo un de-
partamentc no se maneja mediante
éstos, el Copydesk, y es porque nuestra
mision es la de realizar la introduccion
de texto.

Cada pagina de Fleet Street Editor
se realiza sobre formato A4 y pueden
usarse una, dos o tres columnas de
texto junto con la cantidad de gréficos

[ ——e e —————— e

PCW 8256 y 8512

o simbolos que se deseen, todo ello en
perfecta armonia

La dnica hmitacidn sernia que le ve-
mos al programa es la de la impresion
va que dependiendo de la impresora
gue usemos la calidad de nuestro tra-
bajo seréd mejor o peor

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

Versionas

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

Aparte de la version para la gama
CPC de Amstrad se estan preparando
otras para |BM PC y compatibles y para
Atari ST. La version para BBC es la am-
ca que se encuentra a la venta desde
hace tiempo.

PCW B256 y 8512

Los usuarios de este ordenador que
estén interesados en el programa, que
no se rasguen las vestiduras porque
para ellos no hay ninguna version en
preparacion del Fleet Street Editor
pero si del Fleet Street Publisher mu-
cho més sofisticado que su hermano
pequefic que podra trabajar incluso
con ratén o el lapiz optice de Electric
Studio y lopcionalmente) con impreso-
ras laser en las versiones para IBM y
compatibles (PC 15127) y Atari 5T

El precio del Fleet Street Publisher
para los usuarios de los PCW 82566 y
8512 ser4 de 68,95 libras en Inglate-
rra (aprox. 14.000 ptas.).




PC

BATMAN

PCW 8256 y 8512

Un poco escépticos cargamos el
programa. Desde luego después de ver
la version para los CPC dud&bamos
mucho que la del PCW pudiera estar a
su altura m por asomo. Ya se sabe, el
color, el sonido... Cuando cargd el jue
go y aparecié el mend comprobamos
que hasta aqui todo andaba bien, no
habia grandes diferencias con el Bat
man CPC. Pero jQué diablos! Empeza-
mos a jugar y no pudimos menos que
asombrarnos ; Dénde estaba la dife-
rencia con la version doméstica? El
Juego era el mismo jIncreible!, la Gnica
diferencia apreciable, el sorido

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

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

Los gréficos y el movimiento son si-
milares a la versibn CPC, por lo tanto,
buenos

Como conclusién diremos que me-
rece la pena tener un juego asl. Todo
un clasico de los comics para los PCW
Obligatornio,

EN EL PROXIMO NUMERQ: TOMA-
HAWK, FAIRLIGHT y STRIKE FORCE
HARRIER ANALIZADOS EXHAUSTIVA-
MENTE

AMSTRAD AcClon 43



DRUID
Firebird
(Joystick/teclado)

He aqui un juego de con-
cepcién muy parecida a
Gauntlet, incluso en los
scroll. Cuatro principes ende-
moniados atiborrados de po-
der y crueles como ellos so-
los, han logrado refugiarse
en el castillo de Acamantor
Este es un individuo de la
peor calafia que estd dis-
puesto a aliarse con el demo-
nip para conseguir sus objeti-
vos. MNuestra mision serd im-
pedirselo a toda costa. Debe-
remos ntervenir antes de

que las fuerzas del Mal se

aduefien de todo y declaren
el caos. Muestro poder es
taminén muy fuerte y dispo-
nemos de muchas armas
para abatir a nuestros enemi-
gos, pero ellos son demasia-
dos y poco a poco Iran res-
tdndonos energia. Por suerte
tenemos unos transformado-

44 AMSTRAD ACCION

res gue nos suministraran
dosis de esta energla y arma-
mento que nos permitird fu-
char contra las hordas de cu-
carachas y fantasmas que se
nos echan encima. También
podemos cambiar de arma
con la P y hacernos inwvisi-
bles, siempre que tengamos
disponible alguna dosis de
invisibihidad.

Druid es un juego con una
muisica de presentacion ex-
celente. Unos graficos vy un
movimiento bastante acepta-
bles y entretenidos

GRAFICOS .............. 8
MOVIMIENTO . ........ 8
SONIDO ... g
BEEIGINI orivmmmssrm 9
BRICCION ..o.ovimareen S
RELACION c/p

ACTIVATOR

Cascade Games
(Joystick/teclado)

Este es un juego sencillo.
de conseguir grandes pun-
tuaciones, pere no credis que
es facil acabarlo. Acuvator
tiene méas de 300 habitacio-
nes y muchas zonas bloquea-
das. Resulta gue la crisis
energética amenaza al mun-
do. Activator, un valente y
pacifico platillo, es el encar-
gado de encontrar las 7 ba-
rras de combustible reparti-
das por el labennto. En su
busgueda encontraremos
todo tipo de trampas y ani-
males mortiferos, para com-
batrlos deberemos recoger
los proyectiles que se en-
cuentren esparcidos por las
habitaciones ya que de esta
forma tendremos continua-
mente un arma. Igualmente,
para abrir los pasadizos de-
beremos de proveernos de
las letras correspondientes,
si no llevamos con nosotros
la letra exacta el pasadizo
permanecerd blogqueado has-
ta que la encontremos.

Activator es muy sencillo,
pero para ser honestos, si

o9
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queréis acabar el juego
tendréis que llevar un control
total de la posicitn de las le-
tras que os abriran determi-
nados pasadizos. Apuntar
donde dejis las letras que
no os hacen falta por s
tenéis que volver a recoger-
las, es cuestion de paciencia.

En la parte inferior de la
pantalla ten&s los indicado-
res de widas, fuerza, tiempo,
puntuacién, objetos que lle-
vais (como méximo 3} y el
namere de habitacion en el
que 0s encontrais

Los graficos son modestos
pero estan bien, los efectos
sonoros tampoco  son ex
traordinarios. En pocas pala-
bras, un juego méas bien nor-
mal pero entretenido.

GRAFICOS . LR
MOVIMIENTO ...

SONIDO
ACCION
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LO ULTIMO

IT’S A KNOCKOUT

Ocean
(Joystick/teclado)

Ccean. es una de las ca-
sas més irregulares que co-
nocemos, lo mismo hace un
programa genial como un
programa malo. /t's a knoc-
kout no es ni bueno ni malo,
casi diriamos que es normal,
pero que sin embargo puede
gustar a un deterrminado tipo
de usuano. El juego en sies
dificil y siempre perdemos
cuando jugamos contra el or-
denador, de pnimeras, como
mucho, ganaremos en la
prueba de aplastamiento de
dinosaurios.

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

En Vuelo de flanes, tu mi-
sion serd recoger los flanes
que nos catapultan dos per-
sonajes desde el otro lado de
un muro.

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

En Aplastamiento de dinc-
Saurips, mManejaremos  una
maquina por medio de una
palanca, de la que esta sus-
pendida una gran pesa. Ten-
dremos que aplastar a los di-
nosaurios en cuanto salgan
de sus agujeros.

En Salto de flotadores, de-
beremos deslizarnos por una
cuerda y soltarnos cuando
cfeamos gue vamos a entrar
por uno de ellos.

En Dieta de gusanos,
nuestro pollo deberd comer
todos los gusanos posibles.

BERONMTE EBaAaSH

Por Gltimo, en Carrera de
obstaculos, tendremos que
saltar lroncos y esquivar pe-
lotas que ruedan por Ia pista.

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

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

TEMPEST

Electric Dreams
(Joystick/teclado)

En el espacio interestelar,
seres extranos atacan las vias
metalicas hiperespaciales
impidiendo  a  los  viajeros
desplazarse de una estrella a
otra. Asquergsos gusanos ta-
ladran las paredes de la auto-
pista interestelar n.? 2. Como
serpientes eléctricas avanzan
por las paredes metélicas
cortande los caminos. Ya es
imposible huir, los gusanos
VISCOS0S siguen avanzando.
iHorror!... los lasers no pue-
den detenerlos y cunde el pa-
nico. Pero atencidn, queda
una posibilidad: jLos Zapper
de impulsién a plasma! Una
nube de fuego se abate sobre
los enemigos rastreros que
estan a punto de aduefiarse
por completo de la autopista
interestelar. Los Zapper, al
rojo vivo, estan acabando
con ellos, estan neutralizan-
do a los monstruos. Un alivio

GRAFICOS
MOVIMIENTOS
SONIDO
ACCION
ADICCION
RELACION ¢/p
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general recorre el vacio espa-
cial de la via 2. Por fin cesa el
fuego. El enemigo ha sido
aniquilado. Por un segundo
parece que se detierne el
tnempoe. Ya no hay esa sensa-
cion de hypervelocidad. Pe-
ro.. jqué es ese ruido? Sue-
na la alarma en la via 3. Es
tan atacando de nuevo, hay
que saltar de nivel. jFuegol,
i Fuego!. jlos Zapper!...

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

GRAFICOS
MOVIMIENTO .
ACCION ......
ADICCION
SONIDO ...,
RELACION o/p
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PCW

3-D CLOCK CHESS

PCW 8256 y 8512

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

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

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

digital sitvado en el centro que nos da
el tempo transcurndo y el tiempo para
cada jugada realizada por el jugador y
el programa. Debajo del primer relgj la
infermacidn que encontramos es ANA-
LIZO, la cual nos notifica la mejor juga-
da realizada hasta el momento. Deba-
jo. VALOR refleja lo que el programa
piensa sobre nuestro juego. Un signo
+ significa que el ordenador esté ven-
ciendo, un signo — quiere decir todo lo
contrano, que nosolrps vamos ganan-
do. NODOS, comunica el ndmero de
jugadas analizadas hasta el momento
por el ordenador. YO JUEGO, indica el
movirmiento realizado por el programa
JUGADA, informa de la fase que ha al-
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canzado la partida. NIVEL, representa
el nomero de pasos que el programa
lleva analizados. Debajo de éste apare-
cen los dltmos movimientos realizados
por nosotras (a la derecha) y los reali-
zados por el programa (a la izquierda).
LIMITE, es el tiempo determinado por
nosotros en la opadn “Otra partida”
para fiyar el nivel de juego. TENGO, es
el tempo en el que el programa inten-
tard realizar su jugada.

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

Un gran truco
para usuarios

del PCW

La verdad es que ya les gustaria a
los usuarios de la gama CPC poder te-
ner algo asi y es que ¢con este truco no
se resiste nada. Podrés sacar por im-
presora todo lo que desees automati-
camente. Imagina que te has puesto a
jugar con BATMAN, FAIRLIGHT o el
que sea y llegas a una pantalla que te
gusta, Pues nada. presionas simulta-
neamente las teclas "@", "B”, 767, .
y "ENTER" del teclade numérico y al
momento la pantalla de tu ordenador
pasa a la impresora

Compruébalo enseguida, te vas a
sorprender de |as grandes ventajas que
puede proporcionarte este sencillo
pero estupendo truco.




Cartas al director,

DIALOGOS EN LA

; OSCURIDAD
Sugerencdas’ —jAmstrad Accion? ;Qué es eso?

Opiniones’ quej as... —jVamos hombre! No me digas que atin no lo sa-

bes.
—No.

¢Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia? —Pues mejor que te enteres porque me han dicho
¢ Quieres expresar alguna opinién © comentar algin hecho cu- que es la mas...
rioso relacionado con este mundillo?, ¢ Has sido alguna vez —¢Fabulosa?
protagonista de algin timo o bodrio del soft v quieres contér- —{Que va, nene! Auténtica basura.
noslo? S1 ES AS| NO TE LO PIENSES ¥ ESCRIBENOS. 4817 ;Y como te llamas?

Por nuestra parte aceptamos todo tipo de criticas ya
sean constructivas, constructivas, constructivas o constructi-
vas. Asi que ohlidaros de las destructivas, corrosivas, deni- ACONTECIMIENTOS QUE SIGUIERON
e A LA CONVERSACION

NOTICIAS DE ULTIMA HORA

Resulta que el interlocutor que se hacia el loco
UYO era el director de Amstrad Accion y como estaba
ES T hasta el mismisimo cogote de que le confundieran con
C10 el Basurero Municipal decidio demandar al sabiondo
ES? A critico por calumnia.
TE‘ Para enmendar su error éste ha decidido suscri-
ES birse a la revista Amstrad Accion por un total de 110
afios que son los que le han caido encima.

Segin la agencia AA. (Filial de Amstrad Accion)
el arrepentido calumniador ha pedido permiso para
. comprarse un Amstrad y pasar con él el resto de sus
Enviadlas a: Cartas al Director dias (109 afios, 11 meses, 29 dias, 14 horas, 38 minu-

AMSTRAD ACCION tos y algin segundo). Casi nada. Y encima era usua-
Apartado de Correos 91 rio de Spectrum.

BILBAO
i
i
i
1110

Aviso a los suscriptores:

AMSTRAD ACCION te va  eres suscriptor de AMSTRAD
a dar todas las facilidades del ACCION puedes shorrarte :
mundo para que consigas tus  mucho dinero y obtener ; %
programas mas baratos. Te- grandes ventajas. Si quieres 1
dos los suscriptores van a be-  estar al dia no esperes ni un : '
neficiarse de importantes minuto. Suscribete y hazte
descuentos en la compra de  socio autométicamente de la
software a la BOUTIQUE BOUTIQUE AMSTRAD AC-
AMSTRAD ACCION. Dentro CION. Recibirds tu carnet
de muy poco publicaremos la con el ndmero correspon-
lista de programas disponi- diente & informacién puntual
bles, todos Gltimas noveda- de las novedades que tene-
des. Los mejores juegosy ut-  mos preparadas para ti.
idades més interesantes. Si

..¥Y DINE ...d cOro PUEDC SALIR DE AQUI T.... I

Colabora:

iSabes programar? jHas hecho algin programa y lo tienes guardado en un cajén? Seguro que alguno de vosotros lo
lenéis

Estamos buscando programas que merezcan la pena tanto para la gama CPC como para la gama PCW, No importa su ex-
tensidn pero lo que si queremos es calidad y onginalidad. Lo mismo nos da que sean juegos o utiidades, sobre todo si son para
los PCW. Para el CPC prefeniriamos utihdades originales, no las clasicas, de siempre

Si quieres promocionarte ésta puede ser una oportunidad. jAprovéchalal Amstrad Accion va a hacer 1odo lo posible por
ayudarte. Ponte en contacto con nosotros.
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THE APPRENTICE

Mastertronic
(Joystick/teclado)

Un programa mas de
Mastertronic y como siempre
a buen precio,

Parece ser gue esta vez
nuestro protagonista es un
novato que acaba de termi-
nar sus estudios en el Depar-
tamento de Brujologia de la
Universidad de Oxford. Pero
nuestro aprendiz aparte de
ser un novato, el pobre es un
ingenuo y siempre se la dan
con queso. Tu deberés evitar
que le ocurra algo de esto.
Condiicele por entre las
trampas sin que ceda a la
tentacion de dejarse pillar
por alguno de los monstrucs
que salen a su encuentro. Tu
misién serd intentar que el
aprendiz logre salir del labe-
rinto en el gue se ha metido
mientras hacla encantamien
tos. Ya se sabe... es nuevo en
el oficio y.... "metio la pata

POPEYE

Piranha-McMillan
(Joystick/teclado)

Después de tantos afos,
nos encontramos en nuestro
ordenador con uno de los
perscnajes mas famosos del
mundo de los dibujos anima-
dos, Popeye el Marino.

El juego est4 bien cuidado
en el aspecto de los detalles
gréficos puesto que nuestro
personaje, asl como los
otros, son enormes y tienen
una resolucién gréafica muy
maja. Para citar un gjemplo,
en el brazo, nuestro protago-
nista (Popeyel tiene tatuada
el ancla que podemos ver en
sus peliculas.

La misibn en si, es que
Oliva (Rosaric en algunas
versiones de lengua castella-
nal no se enfade con noso-
tros, para ello tenemos que
llevarla corazones y mas co-
razones ya que es la dnica
forma de que nos demuestre
su amor. Pero tendremos al-
gunos problemas con Brutus
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hasta el fondo™. La Gnica for-
ma de escapar es coleccio-

nando 10 anillos magicos de
10 brujos. Estos 10 magos
guardan las entradas a las
camaras de los anillos y no te
dejardn pasar asi como asl.
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el cual no dudard en jugar
todo lo sucio que pueda para
quitarnos de enmedio y con-
sequir su amor. También sur-
girén problemas con la Bruja
¥ su Buitre que harén lo im-
posible para evitar que nues-
tra misin concluya con éxi-
to. Sin embargo no todo nos
va a ser desfavorable puesto
que en muchos sitios encon-
traremos nuestras bienama-
das espinacas que nos saca-
ran de bastantes apuros.
Hay que destacar también
algunos detalles sonoros
como es la cancién que ento-
na Popeye cuando toma sus
espinacas y gue conocemos
suficientermente al ser la mis-
ma que aparece en los dibu-
jos animados. Otra cosa que
deberemos tener en cuenta
es el movimientc que no es
muy buenc puesto que al ser
una conversion del Spectrum
no han aprovechado todas

para que lo hagan deberés
darles un obsequio. Cada
mago te pedird uno diferente
y solo si se lo concedes te
abrira las puertas. Por el la-
bennto hay 5 pergaminos los
cuales te ayudaran a abrir es-
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las cualidades que tene el
Amstrad para ello.

Como caracteristicas téc-
nicas podemos citar que el
juego esta hecho en Mode 0,
es decir, en modo 16 colo-
res, con el que se consigue
unos dibujos muy vistosos en
colorido pero bajo en deta-
lles, aunque en este juego se
han esmerado también en
éstos Ultimos. De los perso-
najes, el mas pequefio es el
Buitre que aun asi ya mide

tas puertas magicas si los co-
locas en el lugar correcto, 4
de ellos serdn necesarios
para completar el juego. Para
defenderte de tus enemigos
podrés lanzar rayos perc no
los malgastes porque se aca-
ban. En fin, busca los anillos
y mucha suerte porque algu-
nos estdn muy escondidos.
The Apprentice es un jue-
go entretenido, los graficos
son bastante acertados y con
mucho color aunque en algu:
nas zonas parpadean. El so-
nido se nota trabajado. En
conjunto, un juego ameno.

GRAFICOS ...
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5x 3 caracteres. La musica
est4 hecha a dos canales con
lo que no aprovechan al ma-
ximo las posibilidades del
Amstrad, pero esto no signifi-
ca que sea mala
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CONTACTOS

S| QUIERES VER PUBLICADO TU ANUNCIO ENVIANOSLO ESCRITO EN UN PAPEL CON LETRA MUY
CLARA. CONTACTOS ACEPTA TODO TIPO DE MENSAJES RELACIONADOS CON NUESTRO ORDENA-

DOR.

® QOcaszidn: vendo Amstrad

CPC 664, monitor color,
unidad de disco incorpora-
da, con pocas horas de
uso y en estado impeca-
ble. Regalarfa unos 5O
programas comerciales
(juegos y utilidades} y joys-
tick. Lo dejaria todo en
B9.000 pts. (negociables)
Ineresados dirigirse a José
Luis Ania Ferndndez, c/ El
Ampurdén, 123° izq.
33210 Gijén, o Hamar al
teléfono (985) 3B 31 48.

Desearfa contactar con
usuarios de Amstrad para
intercambio de programas.
Eseribir a Feo. Javier Gon-
z&lez Crespo. Cf Circunva-
lacién. Edif. Bruselas I,
esc. izq.- 2.° F. 03500 Be-
niderm (Alicante).

Quisiera establecer con-
tacto con usuarios de
Amstrad para intercambio
de programas. ideas, etc.
Mi teléforio es: (966)
B547 30.

Quisiera contactar con
usuarios de Amstrad para
intercambio de trucos, po-

kes, juegos, etc. Mi direc-’

cion es: Jests Ruso Cam-
bados. C/ San Ramén.
Edif. Viviendas Playmon,
primer bloque, 2.* escale-
ra, Bajo - puerta 1.* 03500
Benidorm (Alicante).

Deseo contactar con otros
usuarios del CPC 464 para
intercambiar  programas.
Enviadme lista para efec-
tuar dicho intercambio.
Fco. Javier Garcia Flecha.
C/ Sama Bérbara, blogue
3 - 1.2 dche. 24650 Santa
Lucia de Gordon (Leén).

50 AMSTRAD ACCION

* Vendo CPC 464 verde +

modulador de TV + l&piz
dptico + BO programas +
manuales + 1 libro por
compra del 8128. Perfecto
estado, Tfno.: (945)
2407 72, Tardes. Barato.
Apto. de Correos 2144, Vi-
torna,

Desearia contactar con
usuarios del Amstrad
6128 de la provincia de
Barcelona interesados en
el intercambio de progra-
mas. Escribir a Jordi Mo-
mino de Ia lglesia. C/ Sant-
pedor, BO-BZ, 4° - 2%
08240 Manresa (Barcelo-
na).

Desearia cambiar, vender
0 comprar programas en
disco, tengo unos 350. Es-
cribid a Carlos Riba Vilase-
ca, Urb, Mirasol, 1. 26280
Solsona (Lérida).

Poseo CPC 612B. Me inte-
resaria entrar en contacto
con alguien para intercam-
biar pregramas e informa-
cibn. Escribir a Xabier Bus-
tos Ruiz, Avda. Barcelona,
106, 4.2, 1.% Igualada
(Barcelona).

Estoy interesado en la ges-
tibn y utilidades. Escribir
a Pepe Perdices Garcla.
Avda. Guadalajara, 19.
28805 Alcald de Henares
(Madrid).

Tengo un CPC 464 con
unidad de disco y guisiera
cambiar programas. Tengo
mé&s de 350 juegos que
van aumentando. Llamar
al teléfono (976) BE 77 28
o escribir a Borja Sancho.
Plaza San Francisco, n.® 7.
50540 Borja (Zaragoza).

N CONTACTO!!

pONTE E
{jPON CONTACTOS
Mandarlos 2: AMSTRAD ACClGNm
“ado de Coreas
APAEE aILeRO

* QOcasiGn: vendo Amstrad

CPC 664, monitor color,
unidad de disco incorpora-
da, con pocas horas de
uso y en estade impeca-
ble. Regalaria unos 50
programas comerciales
ljuegos y utilidades) y joys-
tick. Lo dejaria todo en
B9.000 pesetas. (negocia-
bles). Interesados dirigirse
a José Luis Ania Fernan-
dez C/ El Ampurdén, 12 -
4.° izg. 33210 Gijén o lla-
mar al teléfono (986)
383148

Desearia contactar con
usuarios de Amstrad 464
para intercambio de pro-
gramas, Juegos, utilidades,
etc. Interesados dirigirse a
José Prado Somalo. Cf
Marqués de la Ensenada,
n® 16, 5° F. 26003 Lo-
groiio (La Rigjal. Prameto
contestar.

Compro, vendo, cambio
programas para Amstrad.
Dispengo de las Gltimas
novedades. méas. de 400.
Abstenerse principtantes.
Mandar lista. Interesados
escribir -a Diego Parrilla
Santamaria, C/ Margués
de Murrieta, 18 - 6.2 D.
268005 Logrofio. O llamar
al teléfono (941)
22 88 14

Desearla contactar con
usuarios del CPC 6128
para cambiar programas.
También vendo juegos ori-
ginales {Bomb Jack, Red
Coats, Equinox, etc.). Es-
cribir a Juan Manuel Puer-
ta A&murrio. Cf Colbn, n2 6
- 3.2 D. 09200 Miranda de
Ebro (Burgos).

Cambio programas para
Amstrad CPC 6128, Inte-
resados escribir a: Antonio
Tenorio Gil. €/ Marmoles,
n® 68 - 4° kg 29007
Malaga.

Atencién: si tienes y de-
seas lener buenos progra-
mas en disco, escribeme;
intercambio toda clase de
programas. Carlos Lopez
Rodas. Castillo de Benisa-
no.n29, 1246018 Valen-
cia.

Estarfa interesado en inter-
cambiar programas para
CPC 8128, Més de 400,
muchos extranjeros. Inte-
resados escribir a Emilic
Gil Corellano. Gran Via,
44, 5° D, 48011 Bilbao.

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

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

Desearia contactar con
usuarios del CPC 6128
para intercambio de jue-
gos. Desde cualquier sitio
de Espana. Interesados lla-
mar al tfno.. (965)
85 94 99 o escribir a lvan
Marin. Apto. 128 03500
Benidorm (Alicante).
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