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i DELIGROY

Juego no apto para cardiacos

“4DpTHON

s

{GAVE OF THE YEAR]

Zzap Sizzler

1 Absolutamente garantizado que te hari dar vueltas ¢n la cama”

ey
ST Action

**Pipe Mania es un juego conceptualmente simple y fresco, el cual es increiblemente adictivo”
1

“*Pipe Mania estari para todas las miquinas, Lasimplickdad del juegosignificaque éste se tradu-
cirdatodas las miquinas sin perder sus cualidades adictivas. Asi que no te preocupes por ¢l sis-
tema que tengas, estate seguro de que no lo perderds'” C and VG Feb, 1990

C and VG Hit 94%
“Un cldsico juego arcade rompecabezas que es tan adictivo
que deberia venir con una advertencia del Ministerio de Sanidad
Zero Hero 92%
""Entumece y recorrelos recodos de tu mente adictiva,
Compra este juego y 1l no podrds dormir de nuevo
Game Players Premio USA
“El mejor juego de estrategia PC de 1989

Commodore User Screenstar,
“Terrorificamente adictivo... mds tiempo que
cualquier conversion arcade’

PROEIN SOFT LINE
T 261 D433 3610639
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Digitalizador de Video:
DIGIVIEW 4.0,
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Sierra, juegos muy especiales.
20. JUEGOS DE FUTBOL.
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simuladores.
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26. JUEGOS: The Duel (Test
Prive IT). Impossamole, Xenon
11, Ancient Battles, Tennis Cup,
Targham, Gunboat, Pipemania,
The Colonel’s Bequest y Treasure
Map.

SUMARIO

ANO Il Num. 16

28. ATARILYNX.
Comentamos California Games.
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Ms juegos para PCW.

56. TALLER DE HARDWARE.

Proyecto RS-232.
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Editorial

;Este aiio toca Mundial!

Y no han sido pocas las compa-
fifas que en vista de las esca-
sas ideas originales del mercado, se
han decidido a preparar un simula-
dor deportivo para las presenies fe-
chas, nuestro censo a registrado un
total de catorce simuladores de fit-
bol, de los que hemos intentado dar
buena cuenta en las péginas gue
siguen. No obstante algunos son de
momento sdlo un titulo mis, hay
empresas de software que prefieren
reservarse hasta el final.

omo novedad y para sorpresa

de muchos, éste afio hay dis-
kettes oficiales del Mundial. Si dis-
kette, no s6lo ordenadores, De esto
se ha encargado Fuji Film, empresa
que se ha decidido a lanzarlos al
mercado. Es normal que los Mun-
diales arrasen con juegos, refrescos
o marcas de deportivos, lo estrafio
es que lo hagan con diskettes, aun-
que esto demuestra una vez mas la
importancia del sector informatico.

Por Gltimo. agradecer Vuestro
apoyo y decision. Como po-
deis ver este mes la revista tiene
dieciseis paginas mds, con gran
cantidad de articulos, comentarios
de juegos y secciones de actuali-
dad. Esperamos que os guste.
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elexip es el tnico programa televi-
sivo dedicado a la informdtica de

todo el estado espanol.

Sus 84 semanas de emision y los pre-
mios obtenidos durante este tiempo, ava-
lan un éxito sin precedenies, tanto para
Euskal Telebista, la television autonémica
vasca, como para la RGU, la productora
bilbaina responsable del programa. To-
mando como punto de partida la creciente
importancia de los ordenadores en la 50-
ciedad actual, el programa “Teletxip™ sur-
gié en tormo a la idea divulgadora de la
informacién personal y doméstica, res-

4 MegaOcio

ejor programa infantil

pondiendo asi al primordial objetivo de la
television, que estriba en satisfacer las exi-
gencias del piblico. Y sin lugar a dudas,
“Teletxip” lo ha conseguido, como lo de-
muestran sus credenciales: 84 semanas en
antena durante sus dos afos de andadura,
en los cuales (1989 y 1990) ha obienido
sendos premios de larevista “TP” al mejor
programa infantil. merced a los votos del
publico. Publico por lo demis absoluta-
mente fiel al programa, pues los datos de
audiencia arrojan una cifra estable de
200.000, para un programa emitido en len-
gua euskera y en un pais cuya poblacién
escolar no supera el medio millon.

miga y
Spectrum

os ha llegado a redaccion la infor-
Nmaci(m de que existe un emulador

que permite convertir al Amiga en
un verdadero Spectrum. Si bien la conver-
siGn no aporta muchas ventajas (el Amiga
es mucho mds potente), nos demuestra la
potencia de esta fabulosa méguina. Os
mantendremos informados.

nnuevo

Commodare Amiga 3000

ommodore Espafia haanunciadoel
‘ lanzamiento del AMIGA 3000. La

dltima y mas importante evolucion
del ya establecido AMIGA para usuarios
profesionales.

El AMIGA 3000 ofrece, ademds de sus
posibilidades profesionales como PC es-
tdndar, una solucién multimedia.

Es la estacion ideal para el trabajo con
videogréficos en multitarea.

El COMMODORE AMIGA 3000 estd
basado en un microprocesador Motorola
68030 (16 6 25 MHz).

Incorpora, ademds, otros tres poderosos
procesadores de disefio exclusivo para
Amiga, que permiten a este ordenador ex-
cepcionales posibilidades de sonido digi-
tal estéreo, animacion y representaciones
graficas tinicas.

Ademis el AMIGA 3000 va acompaiia-
do del AMIGA V2.0, la dltima versién
multiusuario del sisiema operativo y el
nuevo lenguaje del Autor de AMIGAVI-
SION, que permite a este ordenador resol-
ver problemas profesionales com
programas del tipo: “Desktop Publishing,
Slide Production, Business Presentations,
Desktop Video, etc...”. Os mantendremos
informados.

!
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espués del éxito obtenido por el
Djucgu Chronoquest, que nos ¢n-
volvia en una loca carrera en la
méquina del tiempo Explora, aparece la
segunda parte de esta interesante aveniura:

Chrono Quest 11

El juego se caracteriza por unos graficos
brillantes, 13 diferentes niveles. control
por iconos, voz sintetizada. Con Chrono
Quest I podremos pasearnos por la anti-
gua Grecia, Francia (en la época de los
Mosqueteros) o encontramos con Ulises o
con el mismisimo D’ Artagnan. Estard dis-
ponible en las siguientes versiones: Atari
ST (3 6 6 discos), Amiga (3 discos) y PC
(7 discos).

—

como Spectrum y Amstrad CPC.

El mes pasado, en espera de
material grifico, no fué publicada
la entrevista de la empresa
norteamericana Accolade. A
continuacion os la ofrecemos:

na de las mds importantes pro-
ductoras de videojuegos para or-
denadores de 16 bit es, sin duda
alguna, Accolade. Estacmpresa se insta-
16 el afio pasado en Europa constituyen-
do un importante avance en el mundo de
los juegos para los ordenadores de 8 bil,

 Durante la celebracion de la European

GUABOAT

aungue de momento no nos interesa, En
un futuro puede que s nos interese.

M: El software lidico se ha estancado
y parece que no puede (mds bien no
quiere) salir de esa situacion. ;Pensais
que esto puede influenciar de alguna for-
ma en el futuro del software?, (Es esto
bueno?.

N: El mercado del software en Espaiia
y en ¢l resto de Europa es muy similar,
aunque este es un dato que carece de
importancia. Los chicos siguen com-
prando juegos, lo importante es que el
juego sea adictivo y a ser posible cuen
con un buen fichaje. Cuando los chicos

se cansen, el software tendsd que cam-

(ot W

MEJORES
mmm banqueros y resto de ls humanidad.

CHISTES
DE LEPE ) . aformnadamente en CPC, PCW y PC. Pedidos al Club A USER, llamando
o cha]e un maravilloso thn%saﬁamﬂﬁ(md?lHmauqmﬂeﬁrfuu-écm:sd

« Compruebe como hacer
un regalo original produ- |pescadores,
ce més placer que uno
normal.

Abora en CPC, PCW y PC disco de ordenador coOn | Preci 3.500 plas (CPC, PCW y PC 3 1/2) y 3.000 ptas (PC disco 5 1/4). IVAy gasios
N los mejores chistes de |*Feeio ve
% _ Ref: LP-1 CPC 6128/464

Ref: LP-3 PC (schalar 5 14 63 1/2)
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C MegaOcio

ganizamos en el ndmero 15 de Me-

oncurso LOS MEJORES DE MEGAOCIO

nire las novedades que hemos incluido este mes, vereis que todos los

personaje, que nos mostrard la calidad de los juegos segiin su estado de

I os ganadores del concurso que or- E comentarios de los juegos van a aperecer calificados por un peguefio

gaocio, serdn publicados en el amimo. Cada uno de ellos corresponde a Ias siguientes calificaciones:

proximo mes de Julio, ya que debido a las
fechas de cierre de esta edicién, nos ha
sido imposible publicarlos en el presente
nimero. jSuertel.

MEGACHIP:

Se cuentan con los de-
dos de una mano los
que salen asi.

. EXCELENTE:

ﬂ Con las dedos de dos

manos.

MUY BUENO:

Parece mentira de lo
que es capaz el ser hu-

mano,

@ Esta bien, se salva por

los pelos.

REGULAR:

No se salva, pero casi.

i
fA

No lo tires si te lo han
regalado.

MUY MALO:

Tiralo directamente.

g.‘ PESIMO:

< &" No vale ni la electrici-
dad que gasta el orde-
nador,

TV IS ESS | rerresentan por
= B | erncraverch ' y: D
TASWORD+3

EL PROCESADOR DE TEXTOS DEL SPECTRUM+3 :
Adaptado a todos los simbolos espafioles. Compatible con todas las :
impresoras del mercado. Traducido completamente al castellano.

HISOFT DEVPAC

ESPANA Y SOLO
PARA UNOS POCOS.. ™

Telf
HISOFT DEVPAC
5295 pts

ENSAMBLADORMONITOR
Especialmente disefiado para Spectrum+3, aprovecha al maximo sus posi-
bilidades (disco y memoria 128 K). Adaptado para Spectrum espanoles.
Manual totalmente traducido al castellano. Servicio de consultas ilimitado
y gratuilo. UN ANO de garantia.
MASTRESS-Soft - C/ Pujadas 8, bajos - BARCELONA ‘Teit. (93) 485 20 93
EN MADRID: MAILSOFT P Sta M* della Cabeza 1

C/ Montera 32, 2¢ - Tell. (91) 522 49 79 :
Sélo pedidos por coreo. (de 102 14y de 16220h) BUSCAMOS DISTRIBUIDORES :

Codigo P

(IVA y gastos de envio incluidos en al precio)

Aceptamos VISA, MASTERCARD, contrarreambalso, giro y transferencia

TASWORD+3

Calle/num/piso
5.295 pts

Nombra
Ciudad

i-Score

todos los aficionados a los videojue-

gos. Si has conseguido una gran pun-
tuacion, no pierdas tiempo, envianos una
foto tuya y otra de la pantalla del juego en
la que aparezca la puntuacion. Procura que
la foto sea clara y nitida, una foto tomada
con una Polaroid seria ideal.

I nauguramos una nueva seccién para

No olvides enviamos en una hoja tu
nombre y apellidos, edad, el ordenador o
consola que tienes, direccion, poblacion y
teléfono. También puedes enviar un pe-
quenio comentario del juego. jTodas las
fotos serdn publicadas!.







Proyecto:

i

Astro Marine_

Astro Marine Corps (A.M.C.) es uno de los primeros
juegos que se han hecho en Espafia aprovechando las
posibilidades del Amiga. Acompafianos mientras Pablo
Ariza, su autor, nos desvela algunos de sus secretos.

M.C. fue originalmente progra-
Am:{do para Spectrum, Amstrad,
CPC y MSX. En estas versiones intenté
conseguir la mayor calidad técnica po-
sible. El scroll de dos planos super-
puestos y los gréficos de Spectrum a
todo color y sin mezclas, son ejemplos
de ello.

El resultado fue bastante satisfacto-
o, pero seguia siendo un juego de 8

8 MegaOcio

bits. Al hacer la versién de Amiga ha-
bfaque conseguir convertirlo enun jue-
go de 16 bits, lo que no es tan sencillo
como podria parecer.

Los grdficos

Los gréficos han sido realizados por
Radl Lopez, Javier Cubedo, Nacho
Ruiz y yomismo. Aunque no son ilimi-
tadas, las posibilidades gréficas del

Amiga son enormemente superiores a
las de los ordenadores de 8 bits, por lo
que no basta con traspasar los grificos
de éstos al Amiga.

Entre otras cosas se¢ multiplicaron las
fases de animacién y se aumenté con-
siderablemente la cantidad de gréficos,
especialmente los fondos, que tenian
que ser mucho mds variados y especta-
culares que los de 8 bits. Algunos gré-
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Observar el estupendo festin que se toman los “peguenos ¢ inofensivos” gusanos al

menor descuido del jugador.

ficos como el del Great Alien King (el
enemigo final), han quedado verdade-
ramenle espectaculares.

El programa

El programa estd escrito en un Ams-
trad PC 1640 con disco duro, usando un
sistema de desarrollo que permite en-
samblar y enviar el codigo al Amiga a
través del conector paralelo. Este mé-
todo permite tener toda la memoria del
Amiga libre para llenarla por completo
con el programa objeto y los gréaficos.

Lo més dificil de programar fue la
técnica del scroll. Habfa que conseguir
un scroll de maltiples planos, cada uno
consu velocidad, con la maxima suavi-
dad posible y dejando tiempo para di-
bujar los gréficos de personajes,
enemigos, disparos, explosiones, €ic.
Para conseguir la méxima suavidad, el
scroll tiene que ser sincronizado con el
barrido de la pantalla. Esto significa
que hay que mover los gréificos un pixel
cadacincuentavo de segundo, logue no
da mucho tiempo para realizar todo el

roceso.

El Amiga tiene un modo, llamado
“dual playfield", que permite, de forma
répida y sencilla, tener dos planos de
scroll con movimiento independiente.
También dispone de sprites de hardwa-
re, que permiten, de forma rapida y
sencilla, visualizar graficos en movi-
miento por delante de esos planos de
scroll. Con esto parece todo resuelto,
pero las cosas no son tan répidas y
sencillas como parecen.

El modo “dual playfield” sélo per-
mite la utilizacidn de 8 colores por pla-
no, lo que hace que los gréficos sean
més pobres y menos vistosos. Por su
parte, los sprites de hardware permiten
atin menos colores (s6lo 4), y son (ini-
camente 8, absolutamente insuficientes
para dibujar un personaje, varios ene-
migos, objetos, disparos, explosiones,
etc.

Desde luego, existen modelos para
paliar estos problemas, como reutilizar
los sprites 0 cambiar los colores en
medio de la pantalla.

De hecho, estos y otros complicados
métodos se usanen el famoso “Shadow
of the Beast”.

Pero atin asf, se sigue notando en
algunas partes esa pobreza de colores
que yo querfa evitar a toda costa. Para
esto, era imposible usar el modo “dual
playfield”, lo que planteaba de nuevo
el problema de conseguir el scroll mil-
tiple.

La técnica desarrollada finalmente,
usa los sprites de hardware para conse-
guir el fondo del scroll. Como los 8
sprites son insuficientes para cubrir to-
do el ancho de la pantalla, hay que
reutilizarlos medianie una complicada
lista de Copper, el coprocesador del
Amiga. El problema de los colores es
menos importante en estos fondos, y
ademds se puede dividir la pantalla en
diversas franjas con diferente colores y
moviéndose a diferentes velocidades.
Por delante de todo esto va el primer

plano del decoradoatodocolor, y sobre
él se dibuja, con la ayuda del Blitter, los
grificos moviles, también a todo color.

Con esta técnica, gue pone el Amiga,
al borde de sus posibilidades, se consi-
guen mds de 6 niveles de profundidad
(y de velocidad) de los fondos, y mds
de 32 colores simultdneos en pantalla
(eso sin contar con las decenas de tona-
lidades por las que pasa el cielo, entre
azul y anaranjado, que queda por detrds
de 1odos los fondos), todo ello a méxi-

ma velocidad.

Sonido y musica

El sonido es uno de los puntos fuer-
tes del Amiga. Existe una diferencia

Pablo Ariza, programador del AM.C,
trabajando en su sistema de desarrollo:
un Amstrad PC 1640 y un Amiga 500.

Nombre: PABLO ARIZA

Edad:20

Actividades: Estudia, aunque
en los ratos libres se dedica a
programar. Estd dispuesto a su-
mergirse en el mundo de la in-
formética como profesion. Le
gusta la miisica y el cine.

La idea:Surgio como deseo a
ofrecer algo nuevo, un progra-
ma distinto a los demds, con
nuevas técnicas y sobre todo
muy adictivo. Efecto que ha
conseguido con creces.

MegaOcio 9



abismal entre las capacidades sonoras
de éste y las del Amstras CPC o las del
Spectrum 48K y sus beeps. Para apro-
vechar estas capacidades, nada mejor
que un digitalizador. Resulta increible
lo que se puede hacer con un micréfo-
no, un digitalizador de sonido y un
buen programa de edicién de sonidos.
Me encuentro especialmente orgulloso
del sonido hidraulico del caminar del
Great Alien King, que se consigui6 me-
diante la combinacién y deformacion
de varios efectos vocales y golpes.

La musica ha sido realizada por Jose
A. Martin, que ya se habia encargado
de las de Spectrum, Amstrad y MSX.
En total compuso 20 minutos de miisi-
ca, con diferentes temas para la presen-
tacion, final, y cada una de las 16 zonas
del juego: toda una banda sonora.

La memoria

El que estd acostumbrado a los 48 o
64 K de su ordenador de 8 bits, tiende
a pensar que con los 512K deun Amiga
© un Atari ya no hay ningiin problema
de memoria. Pero la verdad es muy
diferente, ya que casi todas las cosas
ocupan més en estos ordenadores. Por
ejemplo cada uno de los gréficos, debi-

do a la mayor resoluci6n, mayor tama-
fo y mayor cantidad de animacion,
ocupa al menos 16 veces mas que en un
Spectrum o en un Amstrad. Los efectos
sonoros del A.M.C. ocupan unos cien-
10s de bytes en estos ordenadores, y en
¢l amiga llenan més de 120K, La miisi-
ca, por si sola, s¢ aproxima al medio
megabytes. Y asf podriamos seguir con
muchos ejemplos. El resultado es que
el juego liena dos discos y tiene que
cargar de estos cada zona segiin se va
Jugando. Afortunadamente el Amigaes
un ordenador de disco, porque en car-
gar cada zona desde un cassetie se lar-
darfan mds de 20 minutos.

Los detalles finales

Una vez terminado el juego hay que
probar la jugabilidad, haciendo los
arreglos oportunos para que quede lo
mejor posible. A.M.C. es un arcade de
los que los ingleses llaman “shoot’em
up”, y ajustar la jugabilidad es uno de
los aspectos mds importantes en este
tipo de juegos. El proceso es un poco
€ngorroso, pues se trata de probar, co-
rregir, volver a probar, etc, hasta que el
resultado sea adecuado.

El juego se desarrolla en el espacio, am-
bientade con unos espléndidos grificos,
efectos de sonido y animaciones.

Llegados a este punto, se afade una
presentacion, con su tabla de records,
un final, y algiin que otro detalle enme-
dio del juego y tenemos un juego ter-
minado de Amiga. El proceso completo
levé unos cuatro o cinco meses, 1o que
se puede considerar un tiempo record
para un juego como este.

Una vez terminado, el juego seguird
el largo camino de la produccitn, pu-
blicidad y distribucidn, pero eso ya es
otra historia...

Pablo Ariza

Carwcleristiess
Téeniess

cado.

| GUIA DELCOMPRADOR DE FAX

Con las fichas de todos los mode-
los de telefax existentes en el mer-

La guia mds completa para que
usted elija el modelo que mejor se
adapte a sus necesidades.
Pidalo en su kiosko.

Mas de 50 pdginas

YA ENSUKIOSKO
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS P
TEL. (91) 248 54 81 e

*( PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN)

PC1512-1640 Y PCW 8256-8512
COMPATIBLES

|ANGELNEETO . ...

|ANCIENT a.um;s

|BLACK TIGER . :

|CASTLE MASTER . . - -

..... COLECCION PCW2 . ., ,308
. 120019508 |CYBERBALL . .. .. COLECCION PCW3 . . .

CRACK DOWN . . . CYBERBIG
DOUBLE DRAGON 2, 1200/1650 CORSARIOS
DIOSACOZUMEL . . o508 |EMOTION ... ... ) GRAM SLAM (TENIS)
EMOTION . . . . .. 1200119508 [GUNSHIP _ .. . ... DIOSA COZUMEL LAST NINJA 2 : 3500
HEVY METAL E-MOTION . . 2250/ mmsmnz SUPONGO 2 3500
GUNSHIP F-18 STEALTH Fn:m-w_n l .3500
HOTROD . ..... 1200190088 [ITALIAGC ....... F- wcousxr PILOT . v PIKPCW[!-JUEGOS} . 3500
TALIASO . FALCON . e e TETRIS
JACK NICKLAUS G GRAVITY . .. ITRIVIAL PURSUIT T |
MLAX . . .. LA o ey . HELICOPTER SIMULATOR 419 'HmTFhCETWO{C
KICK OFF 2 MANCHESTERUNIT . INDY (AVENTURA) . . . .548 CONSOLAS MODULADOR TV.M-1 . . o8&
METAL ACTION . . . . MORTADELD 2 . , . . ITALIAGD . . 5 PORTATILES CABLECABETEBWA! «aul
MANCHESTERUNIT | NNJASPIRIT . . . . JACK NIKLAUS GOLF . . . ORT/ LES
MORTADELO 2 . . . . PRO TENNIS TOUR . LEISURE SUITE LARRY . .
NINJA SPIRIT =
PIFERMANIA
RAINBOW ISLANDS
SHADOW WARRIORS :
SMEmY ... .... 1200/18
SIRWOOD . .1200/18 SHADOWWARRIORS ws.r o0}
SPACE mnalsn 2 . 120018 TEST DRIVE 2 q
TENNIS CUP . 905/190
TESTDAVE 2 :

ORDENADOR PROFEX XT-111 [AMIGA500 '

y 2000 ‘ A5 COLOR - 138.900
| AMIGA 2000 . .. ... .185.000
— AZ2000:M.COLOR . . 240000
IMPRESORA MATRICIAL 38.000
OFERTA 1: PROFEX XT-111 : oD EXT 38 ok o0

CONFIGURACION BASICA #

109.000 PTS.

OFERTA 2: PROFEX XT-111 .
+IMPRESORA MATRICIAL ATARI520 |
138.000 PTS. y 1040STe
ATARIS208Tim .. .. . 64900
ATARIS20STe . . .. . 64900
AS205Te+MCOLOR . ,130.900
— oLl B B ATAR10M0STe o “1IR0
OFERTA 3: PROFEX XT-111 TR ATARIPORTFOLIO . . . 48.900
+IMPRESORA MATRICIAL SRR FEEEH — NowToRNONomAMO R
+DISCO DURO 20 Mb |
182.000 PTS.
CONFIGURACION BASICA: —ICONSOLA
-ALTA VELOCIDAD A FRECUENCIA 10 Mhz ISEGA
-512 K. APLICABLE A 640 K. w.snsggggﬂ | X ;gg
-TARJETA GRAFICA CGA/MGA MASTE ...
-MONITOR PAPERWRHITE rEmsveron ). . . 20900
-TECLADO EXPANDIDO 102 TECLAS (PISTOLA + GAFAS)

-UNIDAD DE 5 1/4" PARA 360 K. EDORRETRE weecno 1R

* ENVIOS DE MATERIALA TODAESPANA. CONSULTAR
* IVAINCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008 MADRID
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n los dltimos anos han aparecido
distinlas maquinas (ue por sus
capacidades y caracteristicas

pretendian ser los nuevos lideres o es-
tandares del mercado.

Pero esa definicion solo la otorga-
mos, a la larga, los usuarios, ya que
tanto desde la primera etapa como en
adelante, la presencia de las empresas
creadoras de software y peniféricos han
hecho que los ordenadores se vendan
masivamente y a sl VeZ aparezcan mas
programadores y empresas encargadas
de crear mas productos.

El Amiga fue desarrollado original-
mente por la firma norteamericana

Amiga Corporation y posteriormente
sus derechos fueron adquiridos por
Commodore, si bien la maquina se lan-
z6 en Estados Unidos con el patrocinio
de esta tltima, sin gue su nombre apa-
reciese a ningun efecto. Aqui es cono-
cido como Commodore Amiga, un
potente sistema basado en un conocido
microprocesador, el 68.000 de Motoro-
la (7.1Mhz) ayudado porcuatro copro-
cesadores de alta integracion, capaces
de leer datos directamente de la memo-
ria a través de cualquiera de los 25
canales DMA (Acceso Directo a Me-
moria) de que dispone. Estos chips,
llamados DENISE (Generacion de se-
nales de video), PAULA (Generacion

Para aquéllos
usuarios que deseen
adquirir una
maquina con la clara
pretension de
aprendery
divertirse. Porque el
Commodore Amiga,
es esa sensacional
maquina con cuatro
canales de sonido
estéreo, graficos
multicolores (cuatro
mil noventa y seis en
total) y potentes
chips
especializados, esta
arrasando en toda
Europa.

de sonido y control de penfénicos, tal
como la unidad de disco), GARY (Ge-
nera las sefales de control de bus del
ordenador) y FAT AGNUS (Especiali-
zado en la transferencia de datos a altas
velocidades) son los que convierten al
Amiga en una potente herramienta de
trabajo o en una avanzadisima maguina
de videojuegos.

El Amiga 500 se halla dispuesto en
una caja muy similar a la utilizada por
los tradicionales micros domésticos,
que nos recuerda al Commodore 128,
aungue con mayorenvergadura. Su dis-
posicion nos recuerda a los teclados de
los ordenadores AT, con una seccion
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alfanuménica, una numérica y un tecla-
do de cursor, en total 94 teclas total-
mente profesionales (Commodore
siempre ha gozado de una buena repu-
tacion por la calidad de sus teclados
frente a otros micros, recordemos el
Commodore 64).

Otro aspecto destacabale de este mi-
cro, es la unidad de disco de 3.5 de
doble cara que nos permite almacenar
hasta 880 Kbytes, cantidad destacable
si tenemos en cuenta que otros ordena-
dores, como los PC, llegan a 720K en
discos de doble densidad. También en-
contramos otras venlajas inusuales en
Olros MIcros y es un sistema de carga
Hamado “Fast File Format™ que se en-
carga de acelerar los procesos de acce-
s0 a disco,

Sin embargo, €l mayor atractivo de
este ordenador es la universalidad de
los ficheros. En 1985 Electronic Arts y
Commodore crearon un nuevo sisiema
Hamado IFF (Interchange File Format)
destinado al intercambio de ficheros,
gracias a éste, lamayoria de los progra
mas de disefio grafico, arimacion, pro
cesadores de texto, bases de datos,
elcélery, no tiegnen ningun tipo de pro-
blema para intercambiar los ficheros y
asi utilizarlos en otros programas.

Compatible PC
y Macintosh

Otra de las mas interesantes y revo-
lucionarias posibilidades que nos ofre-
ce este ordenador, es trabajar en

entorno MS-DOS, emulando a un au-
éntico PC y a sus distintos dispositivos
de entrada y salida, como pueden ser
los puertos serie, drives, eic...

Respecto a las posibilidades de emu-
lacién del Amiga, hay que matizar que
pueden realizarse por dos caminos: via
software o via hardware. El primero de
cllos ofrece como ventaja el precio, ya
que lo dnico que requiere es un disco
con el programa emulador, el segundo
es mucho més costoso, aungue también
tiene olras ventajas, ya que convierte al
Amiga en un auténtico compatible.

Actualmente en el mercado existen
una gran variedad de programas que
nos permiten trabajar bajo MS-DOS,
como: DOS TO DOS y TRANSFOR-
MER PC, un programa que nos permite
emular a un auténtico PC, aunque con
una velocidad mis reducida y sin gré-
ficos. No obstante estos son aspectos
secundarios, por que emular los grifi-
cos de un PC en una maquina gue su-
pera amphamente las posibilidades de
la mayoria de las tarjetas existentes en
PC, es poco mas gue insulso y s1 lo que
queremos es procesar textos. la veloci-
dad no es un aspecto losuficientemente
importante como para descalificar a
este potente emulador.

Nosotros mismos hemos chequeado
TRANSFORMER PC con unos resul-
tados bastante satisfactorios: dBASE
[II Plus, Turbo Pascal, Turbo C, Xy
Write, WordPerfect, MS-DOS 3.30 y
PC TOOLS funcionaron sin ningin -
po de problema.

'ElRatén

1 Amiga es un complejo y po-
Etemc sistemna que a incorpora-
do desde sus inicios un
operativo sencillo y facil de manejar:

el Workbench. Junto a este sistema y
como compariero inseparable (se su-
minisira junto con el ordenador), se le
ha asignado el ratén, un penfénco
que nos permitird controlar el sisterna
de ventanas e iconos de Workbench.

El raton de Amiga es un producto
de alta calidad, dispone dos botones
de disparo y un cable de gran exten-
sion, lo que nos permite moverlo Li-
bremente sobre la superficie en la que
estemos trabajando. Hasta tal punto
e importante el raton, que nos resul-
taré indispensable para trabajar con la
mayoria del software “serio” disponi-

ble para esta maquina.
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3. DENISE. Generacion
de senales de video.

1. MICROPROCESADOR
68.000 DE MOTOROLA
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2. ROM (256K).

4. Oscilador del sistema
(7.1Mhz).
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5. PAULA. Generacion de
sonido y control de

|
|
| periféricos.
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6. FAT AGNUS.
| Transferencia de bloques de
| memoria a altas velocidades.

7. GARY. Genera las senales
del bus de expansion. |

8. Conexién de ampliacion

alMg.

somrma 6B.000. frecuencia de .14

MHz.

esalucion: (320°256,320° 512,

640°256, 640"512)

Color: 32 en baja y media resolucion,
16 en alta y 4096 colores simultanema-
nete segun modo operativo.
Sprites:Hasta un total de 8 sprites hard-
ware con definicion variable y detector
de colisiones.

Seroll: Diferentes modos de repre
sentacion de scroll en pantalla “Dual
Playfield”.

T

4 voces (canales DMA-sound-sam-
pling), amplitudy frecuencia de sampler
programable. Esteéreo.

Nueve octavas, forma de ondas com-

pleja.
Modulacion de amplitudes y frecuen-
cias.

DISPOSITIVOS:

oneclores Sene (H5232) y Paralelo
(compatible Centronics).
Entrada para raton, tableta grafica, la-
piz y dos joysticks.
Salida RGB y Video Compuesto (mono-
cramo)
Puerta de expansion para futuras am-
pliaciones.
Salida para unidad de disco externa.
Dos salidas de audio para sonido esté-
rec (RCA).
Unidad de disco de 3.5 doble cara/do-
ble densidad (880 Kb).

MEMORIA:
512K de RAM ampliables internamente
a é MBy externamente a 9 MB. 256K de
ROM.

SFSTE__I\!A OPERATIVO:

LENGUAJES SUMINISTRADOS:
LENGUAJES DISPONIBLES:
Basic, Logo, Forth, Lenguaje C, Pascal,
Medula 2, Assembler, Prolog, Fortran,
APL 68000, elc. ..

ibro del Amiga Basic
Manual del usuario
Amiga Dos version 1.3

PERIFERICOS:
nidades de disco de 3.5y 5.25 pulga-

das,

Impresora.

Disco Duro.

Interface Genlock (para mezclarimage-
nes de video).

Frame Grabber (digitalizador de video).
Interface Midi.

Digitalizador de sonido.

Modem.

Adaptador de video/modulador.

DIMENSIONES:
577336 cm. (ancho®fondo’alto).

PESO:
Aproximadamente 5 kg.

PRECIO:
98.900 pesteas
DISTRIBUIDOR:

Commodore Espana, Principe de Ver-
garg, 109. 28002 MADRID.
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BANCO DE PRUEBASH

DIGIVIEW
OLD4.0

Digitalizaciones

n digitalizador de video no es

l I ni mis ni Menos que un peque-

fio interface que enlaza al orde-

nador con una cdmara y conviente los

datos obtenidos, por medio de un pro-

grama, en imdgenes codificadas por el

ordenador sobre las que luego podemos

trabajar. Esto es lo que hace Digiview,

aunque con unas prestaciones insospe-
chadas hasta la fecha.

Nada més abrir la caja nos encontra-
mos con dos discos: el Digiview Gold
4.0, que es el digitalizador y (de regalo
con éste) el Digipaint 3.0, un potente
programa que permite manipular cual-

16 Mega(cio

profesionales

Digiview Gold 4.0
es un nuevo
digitalizadorde
videodela
conocida empresa
britanica Newtek,
que a un bajo
precio, ofrece una
calidad similara
la de los mejores
digitalizadores
del mercado.

quier imagen grifica en modo HAM
(Hold And Modify). En la misma caja
también se encuentran unas detalladas
instrucciones sobre el manejo de am-
bos programas, un filtro (azul, rojo y
verde) y un soporte para el mismo.

Digiview Gold 4.0 es sin duda cl
mejor digitalizador de video para el
Amiga, y esto viene molivado por su
reducido precio, prestaciones y poten-
cia, ofrece posibilidades que hasta aho-
ra no se han visto en ningln otro
programa, como trabajar con 4096 co-
lores en alta resolucidn, sacar imédgenes
en negativo, elc...

En cuanio a los puntos negativos,
qué os vamos a decir, ronda casi la

perfeccién. Tan sélo podemos achacar-
le la lentitud con que procesa las iméd-
genes de la camara y que en realidad no
se trate de un verdadero digitalizador
en color, ya que necesita una serie de
filtros para componer las imégenes. De
esta forma digitalizamos tres veces (tri-
ple perdida de tiempo), la primera para
el plano de color rojo, la segunda el
azul y latercera el verde, luego el orde-
nador se encarga de unir los tres planos
y ofrecer el resultado final.

Nuevos modos de pantalla

Lo més destacable de esla nueva ver-
sion del Digiview 4.0 Gold son los
nuevos modos de visualizacién en pan-
ialla, que permiten lo hasta ahora nunca
visto; 4096 colores en alta resolucién y
dos nuevos modos de resolucién,
“Dynamic HAM" y “Dinamic HiRes"
(alta resolucion).

Este sorprendente efecto se consigue
con uno de los coprocesadores en los
que se apoya el Amiga: Copper. Este
chip cambia los valores contenidos en
el repistro de color del hardware del
Amiga en cada scan de la pantalla.
Aungue s6lo se pueden representar se-
senta colores en un scan, csta nueva
técnica rompe el efecto, consiguiendo
las mejores imdgenes que jamds hayas
podido imaginar.

Dynamic HAM es un modo de reso-
lucién muy similar a Dynamic HiRes y
permite la eliminacién de una gran par-
te de los problemas originados por
HAM. Grabar una imagen en Dynamic
¢s un proceso lento que puede tomar
hasta diez minutos antes de que la ima-
gen sea producida.

Conclusion

Sin duda alguna nos encontramos
ante uno de los digitalizadores mas
completos, potentes y baratos del mer-
cado. Permite digitalizar gréficos en
una resolucién méxima de 704 por 592
pixel con 4096 colores o utilizar el pro-
cesador 68020, con lo cual obtendre-
mos una mayor velocidad de proceso.




Naturalmente, para todas estas posi-
bilidades, debemos disponer de una de-
terminada cantidad de memoria, Dos
megabytes es el nimero ideal para sa-
carle buen provecho al digitalizador
(incluso tres megas serian aconseja-
bles), aunque conun megabyte también
podemos urilizar gran parte de las op-
ciones. Los usuarios gue sélo dispon-
gan de 512K no podrén utilizar el
digitalizador con normalidad.

Digitalizacién
21 bits por pixel (2.1 millones de
colores) de resolucion.

NewTek IP.
IFF.
24-bit RGBIFF.

Modo HAM avanzado.
Dymnamic HAM.

Dynamic HiRes (4.096 colores en al-
ta resolucidn).

Control de Rojo, Azul, Verde, Con-
traste, Brillo y Saturacién.

Imdgenes en positivo o negativo.
Tres velocidades de grabacion.

Posibilidad de trabajar en Overs-
can.

gl

B

Programa:
DIGIVIEW GOLD 4.0
Creador:

Distribuidor:

ABC ANALOG, S.A. C/ Santa Cruz
de Marcenado n.31, 28015 Madrid.

Teléfono: (91) 248 82 13.
Lo Mejor:

Econémico y potente.
Lo Peor:

Precio:
26.000 pesetas (IVA incluido)
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ACTUALIDADE

modo de introduccion, y pa-

ra paliar en la medida de lo

posible este desconocimiento,
vamos & resumir un poco lo que sabe-
mos de esta productora de software.
Y es que, queridos lectores, estamos
hablando de una de las més grandes y
prometedoras empresas de software
lidico de los Estados Unidos, codedn-
dose con auténticos monstruos del
juego como U.S. GOLD.
Sierra, con una experiencia de diez
anos en el mercado a sus espaldas (ha-
ce muy poco celebraron su aniversa-
rio), tienen en su haber una serie de
€xitos realmente envidiables. Cito s6-
lo algunos:
- En la lista de los diez juegos mis
vendidos en EEUU, siempre aparecen
sus dos o tres tltimos lanzamientos,
- Durante tres afios consecutivos han
sido ganadores de varios premios de
la SPA (Software Publishers Associa-
tion) Excellence Awards, la prestigio-
sa version americana de los Oscars
para la industria del Software.
- Recientes estadisticas sefialan que
uno de cada cuatro juegos vendidos
en los USA es de esta empresa,

18 MegaOcio

- Son, hoy por hoy, los lideres mun-
diales en la produccién de videoaven-
turas, superando, por €l momento, a
companias an prestigiosas en este
campo como Magnetic Scrolls y Lu-
casFilm. (Aunque esta dltima esta
apostando fuerte por el mercado espa-
fiol, pues ha raducido sus aventuras
al castellano).

- Tienen dos revistas internas, una
BBS y cinco forums piiblicos, accesi-
bles por modem, y 32 lineas telefoni-
cas de consulta de trucos para sus jue-
gos, en servicio todos los dias del
ano, las 24 horas. Reciben unas cua-
tro mil llamadas diarias.

Como dato curioso, las consultas tele-
fonicas son computerizadas: Cuando
lamamos, escuchamos un mend de
opciones, y tenemos que ir tecleando,
jen el teléfono!, el nimero de opcidn
deseada, y escucharemos lo que bus-
camos.

- Por dltimo, sabemos que Sierra tie-
ne el “dudoso™ honor de que su vi-
deoaventura “Leisure Suit Larry [I”
haya sido el juego més pirateado du-
rante 1989 a lo largo y ancho del pla-
neta.

m

Sierra On-Line es una
compafiia americana
dedicada al disefio y
produccion de
videoaventuras que,
por desgracia, son muy
poco conocidas en
Espana.

PP T T S e PR e e §

Hasta el punto de que, a Holanda lle-
garon copias ilegales infectadas con
virus, y funcionarios del Gobierno
usaron la red gubernamental de orde-
nadores para jugar. El virus se activ,
con lo que se perdieron completamen-
te los datos de las finanzas de la Ad-
ministracion holandesa.

N e e

Una vez que tenemos una idea de la
importancia de esta compariia, pasa-
mos & ocuparnos ahora de lo que real-
mente nos interesa: ;C6mo son sus
Jjuegos?. Para contestar a esto, no
existe una sola palabra adecuada, si-
no todos los sindnimos habidos y por
haber de “increibles™.

Dejando entusiasmos aparte: son jue-
gos de aventuras un tanto diferentes a
lo que nosotros, en Espana. entende-
mos por tales. Tienen en todo momen-
to componentes de arcade y de aven-
turas de texto. Me explico: En la
pantalla aparece siempre nuestro per-
sonaje inmerso en un escenario tridi-
mensional, al cual podemos desplazar
con absoluta libertad por todos los
rincones del escenario. como si de un
juego de accion se tratase. Pero en to-
do memento pademos introducir 1ex-
f0: $1 Nos acercamos a una mesita de
noche, podemos teclear “abre el ca-
jon de la mesita™, “mirar dentro™,
“cierralo”. Entonces, veremos que
nuestro personaje, si estd suficiente-
mente cerca de la mesita, se agacha,
abre el cajon, mira en el interior del
mismo y, por tltimo, lo cierra. De
1gual forma, si nos encontramos con
otro personaje, podemos dialogar con
€l, pedirle algo, elc.

Es la similitud con la vida real, y el
elevado grado de realismo, lo que ha-
ce tan populares a estos juegos. Muy
lejos quedan las “pseudoaventuras”
que estamos acosiumbrados a ver,
con sus poco estumulantes pantallas
llenas de texto (una imagen vale por
mil palabras), o, cuando hay grificos,
estos son estiticos, como si de una fo-
tografia se ratase.




Es por esto que hay tan pocos aficio-
nados a las aventuras en Espania. Pe-
ro, sinceramente creo gue esto cam-
biarfa radicalmente si se pudiesen
distribuir los juegos de Sierra en nues-
tro pais, debidamente tracucidos.

El “parser” (analizador léxico de las
ordenes que entra-
mos) de las aventu-
ras de Sierra es im-
pecable, perminén-
donos realizar una
serie de cosas que,
por falia de costum-
bre, no nos creia-
mos que fuesen po-
sibles y ni por
asomo lo intentdba-
mos.

Aparte de la argu-
mentacion de los
Jjuegos (mas que ar-
gumento, deberia-
mos decir guion,
pues cada uno de
estos juegos es, en
realidad, una mini-pelicula interacti-
va), lo que mas llama la atenci6n son
los graficos y el sonido.

En cuanto a los grificos, si bien Sie-
rra versiona lodos sus productos para
ATARI, AMIGA, MACINTOSH,
APPLE 1l e IBM PC , tomaremos co-
mo punto de referecia los del PC. En
los compatibles PC, estdn soportados
todos los modos graficos, desde la tar-
jeta Hércules hasta la EGA/VGA. En
todos los casos, se obtiene una cali-
dad aceptable, sin embargo, con reso-
lucién EGA. los grificos son de lo
mejorcito que se puede ver en un jue-

go de este tipo: escenarios sumamen-
te detallados, buen colorido, etc.

La animacién de los grificos ¢s muy
completa: muchas de las pantallas tie-
nen elementos en movimiento, aparte
de nuestro personaje, lo gque propor-
ciona una gran dosis de realismo al
juego. El movi-
miento de los per-
sonajes raya lo
sensacional en
las hltimas pro-
ducciones de Sie-
rra (concretamen-
te en ¢l “Leisure
Suit Larry ™).
En cuanto al soni-
do (también nos
referimos al IBM
PC), Sierra On-
Line apoya firme-
mente la utiliza-
cion de las
distintas tarjetas
de sonido que
aparecen en el
mercado, incluyendo drivers para to-
dos ellas en sus juegos.

Cuando se usa alguna tarjeta de soni-
do, los efectos especiales pueden le-
gar a ser sencillamente increibles pa-
ra ¢l sufrido usuario de un PC,
acostumbrado a unos pobres pitidos.
Hay que oirlo para creerlo.

Por suerte para todos, ya estin empe-
zando a comercializarse en Europa es-
tas tarjetas de sonido, contando con
el apoyo de las empresas de Soft mds
importantes. Para los interesados en
este tema, en el proximo nimero de
nuestra revista hermana Amstrad Pro-
fesional encontraréis un articulo en ¢l
que se verd este tema mas a fondo.
Para hacerse una idea, basta decir dos
cosas al respecto:

- Si usamos la tarjeta ROLAND, obie-
nemos 32 voces simultdneas, con una
calidad equiparable a la de un Com-
pact Disc a pleno estéreo,

- Los compositores de las bandas so-
noras son: William Goldstein (Com-
positor habitual de Hollywood. Hizo
la musica de la sene televisiva “Fa-
ma’) y Bob Siebenberg, de Super-
tramp!!l,

Los juegos més famosos van por se-
ries: King Quest (I a IV), Leisure Suit
Larry (I a 111}, Space quesi (I a 111},
Police Quest (I y I1), Hero's Quest y
Colonel’s Bequest, el iltimo lanza-
miento de Roberta Williams, creado-
ra de la famosa
serie Kings Quesl.

PREMIADOS
EN 1989
PORLA

ing's Quest I'V gand el pre-
mio “1989 Best Adveniure or
antasy Role-Playing Game"

(El mejor juego de aventura Fantasy
Role-Playing en 1989), de la SPA
(Software Publishers Asociation), en
el Excellence in Software Awards,
una de las méds importantes celebra-
ciones, donde se dan cita la mayoria
de los creadores de software de nego-
cios y educativo. Este tipo de premio
es similar a los Oscar de Hollywood
y son otorgados por los miembros de
la SPA.
En 1987 el ganador de esta misma ca-
tegoria también fué un juego de Sie-
rra, “Leisure Suit Larry in the Land
of the Lounge Lizards”™. La celebra-
cion del acto tuve lugar en el Grand
Ballroom en el Hotel del Colorado
en San Diego.

Ken y Roberta Williams estuvieron pr
sentes en la celebracion de la ceremonia
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Es normal que este mes, con motivo de los mundiales, el
mercado del software se vea acrecentado por una fiebre
futbolistica irrefrenable. Pocas son las empresas de software
que no han decidido embarcarse en la historia, incluso empresas
espanolas, como Opera Soft. Los mds innovadores deportivos
han side comentados en nuestras paginas, e incluso hemos
revisado algunos programas que ya tienen historia, como es el
caso del Match Day y del Kick Off.

B FIGHTING
SOCCER

Una conversion
nada agraciada

n esta ocasién tenemos a nues-
Eira disposicion un juego con-

vertido de las méaquinas
recreativas, al igual que otras veces la
version de ordenador es pobre, esta
vez no lo es tanto en graficos y sonido
como en calidad.

El juego es muy similar a la maqui-
na recreativa, la proporcion de los ju-
gadores en el terreno de juego es
apreciable. En la version de ordenador
la plantilla de jugadores, once por
equipo, ocupa casi la totalidad del te-
meno de juego, lo que nos da una
muestra de lo pequeino que es el cam-
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po, que mas bien parece de fiitbol sala.
Siaesto le afadimos que los marcado-
res se comen parte de la pantalla, nos
encontramos con que la accion se de-
sarrolla enun espacio demasiado redu-
cido como para poder disfrutar de un
buen partido de fitbol.

En cuestion de movimientos cabria
pensar que si el tamano de la pantalla
y del terreno son pequenos, €l scroll
serd mds rapido. Pues no, el movi-
miento es lento, ya que los jugadores
son muy fofos y se mueven torpemen-
te, tanto en los pases como en las ca-
rreras. Otro punto a tener en cuenta son
los remates de cabeza, que son verda-
deramente vistosos, ya que los saltos
de estos pesados jugadores, son los
que realizaria un jugador de balonces-
10 en su mejor época.

La vistosidad de las paradas del por-
tero son también cosa fina, por que al

ser un griafico de gran tamano pueden
verse con mas claridad,

La forma de jugar es a vista de pé-
jaro. y con esta matizacion damos por
finalizado el comentario.

VERSION COMENTADA: AMIGA

des para una paum!la mmuem.
Los movimientos son lentos y el

scroll no cumple con su cometido.
Fighting Soccer es un medio-

cre que se ha aprovechado del éxito
de la mdquina recreativa.

Oftras versiones:

Amign, Atari ST, Spectrum y Ams-
trad CPC.

Creador:
ACTIVISION

Distribuidor:
MCM

Lo mejor:

Los remates de cabeza

Lo peor:
El terreno de juego

‘Sonido: 6
Graficos: 6
Adiccion: 6




R MANCHESTER UNITED

Las cosas bien hechas

or fin encontramos ante noso-

tros uno de los juegos de futbol

mds completos hasta la fecha, en
¢l se mezcla la posibilidad de hacer de
entrenador, de jugador o encargamos
de la direccion del club.

En este juego, que desde su presen-
tacién augura algo increible, podemos
disponer de una serie de opciones que
enotros no se disponian hasta la fecha,
Podemos elegir la plantilla deseada a
nuestro partido mas proximo, asi como
ver un dosier con las caracteristica de
cada jugador con sus correspondientes
dotes y para colofén una foto en blan-
co y negro del jugador en cuestion del
equipo del Manchester (digitalizada).

Podemos hacer fichajes de jugado-
res, asi como traspasos. A medida que
avanzan los partidos, los jugadores
pueden sufrir lesiones, las cuales se
reflejan en la ficha del jugador, asi
como en un dossier aparte. Si esto
ocurre, los jugadores tendrén que se-
guir unos ejercicios de rehabilitacién
adecuados en el gimnasio del equipo.

Disponemos de una opcion desliga-
da del juego, que es donde se pueden
seleccionar los niveles de dificultad, el
idioma del programa (que curiosa-
mente tiene opcion de castellano - gra-
cias por el detalle -), el nivel del
guardameta, si el club es controlado
por el ordenador, cambio de tiempo de
juego, elc.,

Para poder empezar a jugar es nece-
sario configurar un equipo de once
jugadores, de todos los que componen
la plantilla, no sin antes elegir la for-

macién que el equipo.va a tomar, den-
tro de la gran y variada gama que de
ellas se ofrecen.

Ya en el terreno de juego se escu-
chan los vitores del piblico y el pitido
que marca el comienzo del partido. La
vista es lateral y cabe destacar que
dentro del terreno de juego también
hay #rbitro que sigue muy de cerca la
jugada. Los pases son controfables
muy fécilmente, asi como el manejo
del jugador. La posibilidad de hacer
entradas por detrds propicia la consa-
bida falta y si el drbitro es muy duro la
larjeta.

Los cambios de jugadores s6lo se
pueden realizar una vez finalizado el
partido, lo que conlleva a que cada vez
que un encueniro 1erming, lengamos
que ver cual de nuestros jugadores no
se encuentra bien de forma para susti-
tuirlo por otro ¢ bien intentar cambiar
la téctica de juego, eic. Los partidos
que tenemos que jugar son reflejados
en una tabla, indicando en ésia si el
partido se realiza en casa o fuera, tam-
bién indica los puntos obtenidos por
partido, los goles encajados y los por-
centajes.

Los graficos son de una calidad ex-
trema y muy definidos, lo que hace que
¢l juego sea agradable de jugar, la pa-
leta utilizada es de colores apagados,
propiciando de esta forma una mayor
concentracion al juego, los efectos so-
noros de togue de balén como los vi-
tores del piblico estdn muy
conseguidos sin llegar a ser repetiti-
vos. Durante el juego disponemos de

un scanner para visualizar donde se
encuentran nuestros jugadores, el cual,
curiosamente, se va situando en las
diferentes esquinas de lapantalla, don-
de no molesta con arreglo a la jugada
que se esta realizando.

VERSION COMENTADA: AMIGA
1 | e f : [, muy |

Crgador:_
KRISALIS.
Distribuidor:

Lo mejor:

Muy completo.

Un poco lento.

B GAZZA’S
SUPER
SOCCER

Con la intencion
no basta

espués de los clésicos juegos

de fitbol con vista lateral, vie-

ne a visitar nuestra pantalla un
Juego con dos vistas, una frontal y otra
lateral. En los momentos de ataque, la
porteriacontrana la veremos de frente,
lo que mejora los ataques, en la ofen-
siva la vista se cambia a lateral, pu-
diendo ver la mitad de los dos medios
campos, alli el juego se desarrolla de
la forma clasica.

El movimiento y seleccin de los
Jjugadores en el terreno de juego es
sencilla, solo tendremos que disparar
senalindo la direccion del jugador mas
cercano y sera ese el jugador gue lle-
vemos. Esto nos lo indica un tridngulo
que se sitiia encima del jugador.

La realizacién de los pases es otro
cantar, al igual que la seleccién entre
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los diferentes jugadores es sencilla. el
paso del balon entre ellos es algo com-
plicado y dificil de realizar.

Cuando estamos en poder del esfé-
rico este ira pegado a nuestras botas,
lo que nos permite un buen regate,
pero si queremos hacer un centro ten-
dremos gue fijarnos en un tridngulo
situado en la parte inferior. €ste nos
indicard los grados de desviacion del
pase sobre una virtual lincarecta y la
polencia de disparo, segun sea el pase
corto, preciso o largo.

Disponemos de una serie de opcio-
nes, como pueden ser, jugar partido
amistoso, copa, cambiar las caracteris-
tica técnicas de nuestros jugadores, asi
como el color de su uniforme y pig-
mentacidn. También se puede contro-
lar ¢l tiempo de juego, y la
nacionalidad de los equipos con juga-
dores de esos paises.

Lacalidad del juego tanto en efectos
sonoros como en graficos es quizd un
poco pobre, lo que hace que partiendo
de una buena idea el juego no termine
de cuajar,

VERSION COMENTADA: CPC

Un juego entretenido, aunque muy

lun‘o y con un control del balon

La ausencia de muisica y de

de somido dan menos visto-
sidad al juego,

Creador:

Distribuidor:
PROEINSA

Lo mejor:

Lo peor:
El pase del balon

Sonido: 5
Graficos: 5
Adiccion: 5
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MATCH DAY

Una vieja gloria

esulta cunioso y a ta vez indig-

nante que cuandoa los usuanos

de Spectrum nos apetece echar
un partido de fiitbol contra el ordena-
dor, tenemos que desempolvar los jue-
£0S anliguos y Cargar, por encsima vez,
el Match Day de Ocean.

Resulia curioso porque ya han pasa-
do bastante afos desde que se empezo
a comercializar este genial simulador
deportivo y todavia no existe un pro-
grama de las mismas caracteristicas
para Spectrum que pueda compararse-
le.

Resulta indignante porque enm un
pais como éste, donde el fitbol es el
deporte rey, nadie se ha molestado en
realizar un juego que supere al Maich
Day. Quizd es que lo han intentado,
pero nadie ha sido capaz de conseguir-
lo, aungue seguramente no es ésta la
razén dado ¢l prestigio y la cahidad de
los programadores espanoles. Lo mis-
mo cabe decir de los ingleses, invento-
res, como todo el mundo sabe, de este
maray illoso deporte.

Hagamos un poco de memoria.
(Cudles eran las caracteristicas de este
mitico programa?. En primer lugar,
llamaba poderosamente la atencion el
completisimo ment de opciones; po-
diamos jugar contra el ordenador o
contra un oponente humano, participar
en una liga (en este caso, era posible
elegir el numero de participantes ),
variar el nivel de dificultad, seleccio-
nar cualquier tipo de control, cambiar
los colores de la camiseta, del campo
y del borde, manipular la duracion del
partido y modificar los nombres de los
equipos,

El juego ofrecia un movimiento sua-
ve, un conirol de balon bastante real y
un perfecto scroll. No era un programa
perfecto, se echaban de menos muchos
detalles propios de este deporte y la
lentitud de los jugadores nos hacia in-
tuir que estabamos manejando robots
en lugar de personas. pero era imposi-
ble resistirse a la tentacion de echar
otra partida e intentar eliminar al Mi-
ldn, al Anderletch o a la Fiorentina.

Desgraciadamente, cada vez se ha-
cen menos programas originales para
Spectrum y abundan las conversiones
de otras maquinas mas potentes. Mu-
cho nos tememos que hasta que cam-
biemos de ordenador o dejen de
fabricarse juegos para el viejo Sinclair,
los amantes del balompié tendremos

que seguir usando el Match Day si
queremos disfrutar del mejor simula-
dor de fitbol realizado hasta el mo-
mento. E

H KICK OFF

El simulador
por excelencia

odo el que posea un Commodo-
re Amiga o haya tenido ocasion
de verlo en funcionamiento,
convendri en que es el ordenador ideal
en lo que a juegos se refiere. Por eso
no es extrano que el mejor programa
de fitbol existente hasta la fecha para
cualquier ordenador esté realizado en
esta maquina. Nos estamos refiniendo.
como no. al Kick Off de Anco.
Es éste un juego realmente especta-
cular. Al que lo cargue por vez pnime-

ra. que ponga el volumen a tope y
tendrd la auténtica sensacion de en-
contrarse en un estadio.

El siguiente memi nos ofrece las
opciones de entrenamiento, lanza-
miento de penaltis, jugar un partido o
una liga y variar la duracién de cada
tiempo. Empezar a jugar y darse cuen-
1a de la maravilla gue tenemos entre
manos es todo uno. El publico nos
aclamna al salir al campo, ruge enfervo-
rizado cuando se comete una falta y el
estadio se viene abajo al conseguir un
gol. Los movimientos son tan rapidos
y precisos y el scroll tan perfecto que
casi no podemos dar crédito a lo que
vemos. En fin, una maravilla, un pro-
grama fabuloso lleno de detalles.
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| componedor, junto a las matrices

pos S5, 6.7.8y 10,

matrices no
almacén y que
bducen manualmente en el

que llegan del depdsito.

En los primeros modelos, 12
méquina estaba provista de una to-
rre de ocho objetivos y de solo dos
almacenes, para los cuerpos basc 8
y 12: entendemos por cuerpo base
—mafo del signo negativo que
;1 ta matriz. Con este equipo s
cuerpos distintos. Lue-

las matrices con
el que se obtenian los
. 4, S, 6, 7y 8, mientras con
gl cuerpo 8 se conseguian los cuer-

La torre doble de 14 objetivos,
con un cuerpo base de 12 puntos,
permite obteneglas 1 6al 36

105, Con A e fos

Las matrices'sl 1 en cualro
cuerpos base. Pero, ;por qué es ne-
cesario disponer de matrices en vo-
rios cuerpos base cuando uno solo,
el 12, es suficiente para obtener fo-
da la serie de cuerpos ordianaria-
mente empleados, desde el 6 al 487

Es necesario tener presenie que,
tomando un determinado cuerpo
g ndolo para obtener

B0, la reduccion se
ismma proporcion,
flftira como en anchura.
mpiu un cuerpo base de
b pumm ha sido reducido a la mi-
il para obtener un cuerpo 6, y la
pitud de la linea de folomatrices

Ven ol compeonedor es de 40 ciceros,

POs s€ repiten, no es
de los 56 puntos.
Cada almacén o
tiene 110 signos distiniy
tro clases de espacios;
puede aumentarse Sir
alguna con fotomatrices fuera «

esta longitud resultard igualmente
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KICKOFF

Podemos lanzar corners con efecto,
el arbitro saca tarjetas y descuenta cl
tiempo perdido cuando un jugador
queda tendido sobre el terreno de jue-
g0, hay faltas, penaltys, goles de cabe-
za. El portero actia de modo
automatico, lo cual es de agradecer,
Solo puede reprocharsele al juego el
excesivo nivel de dificultad a la hora
de hacerse con el control de esférico,
PETO CON paciencia y ganas uno se
acostumbra pronto y hace unos regates
que ni Butragueno.

No hace mucho hemes tenido Ja
ocasion de contemplar una segunda
version del Kick Off Extra Time, el
mismo producto al que se le han afia-
dido opciones como la de jugar con
barro o con viento.

Otrode los programas de laempresa
Anco es el Player Manager, con una

VERSION COMENTADA: AMIGA

_Ot_rc:s_ ve_rsi_ones:

‘Creador:
ANCO
Distribuidor:

Lo mejor:
La velocidad.

calidad similar al Kick Off, se encarga
del tema técnico de éste. Aqui somos
los encargados de controlar el equipo,
los fichajes, los entrenamientos: nos
convertimos, como su nombre indica,
en el manager del equipo.

B ITALY 90

Como en los mundiales

e todos los juegos aquicomen-
Dladus. sin duda alguna el Italy

90de U.S5. GOLD esel progra-
ma que mas opciones permite al juga-
dor, en relaccion con el campeonato
mundial de futbol, que es para lo que
ha sido disefiado. Se han respetado las
alineaciones de todos los paises (in-
cluido Espana) con los jugadores mas
destacables y famosos de cada pais.

El juego conserva la misma panora-
mica que el Kick Off, aunque el scroll
es mucho mds lento. Los grificos, sin
embargo, han sido mejorados notable-
mente. Respecto a lacapacidad de jue-
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go, podemos decir que ¢s francamente
buena. hasta el punto de que jugar a
Italy 90 se convertierte en un placer.

VERSION COMENTADA: AMIGA

Otras versiones:

d‘ecdor:
Distribuidor:

Lo mejor:

Todo en general
Lo peor:
Los pases a otros jugadores

B ITALIA 90
WORLD CUP
SOCCER

El juego oficial

I © mads sorprendente y atractivo

de este simulador deportivo son

sin duda los regates, las faltas y
los tiros a puerta, momentos en los que
aparece una pantalla suplementaria
que muestra a nuestro jugador enfren-
tado con ¢l portero, lo que facilita no-
tablemente meter o parar un gol. Un
grave fallo es la total ausencia de un
segundo tiempo, como debiera de ser
en un juego de este tipo.

La pantalia es reducida y no posee
un scanner para saber en que situacion
se encuentra cada uno de nuestros fut-
bolistas, aunque este no es un proble-
ma grave debido a la concepcitn del
programa.

Los efectos de animacion del publi-
co son adecuados y las apariciones del
arbitro producen una mayor ambienia-
cion en el juego.

En definitiva, un buen programa de
fitbol que nada tiene que envidiaralos
demds, aunque se quede corto en el
menu de opciones y no ofrezca tantas
soluciones como otros,

VERSION COMENTADA: PC

Otras versiones:

Creador:
VIRGIN GAMES
Distribuidor:

DRO DOFT

Lo mejor:
Los graficos.
Lo peor:
Un poco lento.
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JUEGOSH

Picarse con otro
coche en la carretera
€s algo que escapa a

cualquier mente
inteligente. Claro
que si estas jugando
en tu ordenador,
conduces un
Porsche 959 y el que
te adelanta es un
Ferrari F40, lo
comprenderemos...
os juegos de carretera, donde
uno es el piloto mas expernimen-
tado del mundo y conduce la
mejor maquina del universo, son ventas
seguras para los fabricantes de softwa-
re. El mercado estd inundado de ellos,

unos mejores que otros, pero faltaba el
que tocase el asuntejo del “pique”,

;Nos estdn siguiendo! (CPC).
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THE DUEL'

(TEST DRIVE II)

aquello de ir primero por el solo placer
de ver como el otro va segundo. Si
incluimos unos cuantos coches de poli-
cia y trifico abundante, tendremos un
buen motivo para sudar y martirizar al

Joystick.

En realidad es una avenra comple-
talaque vivird el jugador que ose mon-

tarse en el 959 y salir a la carretera.
Como norma importantisima no hay
que olvidarque los policias ponen mul-
tas que se descuentan del dinero que se
tiene al principio, aunque es posible
optar por hacer caso omiso a sus indi-
caciones de stop y tratar de huir. Si no
se consigue, si nos alcanzan, la mula
sera mas gorda y nuestro belicoso opo-
nente aprovechard para poner tierra por
medio. También podemos atropellar al
agenle (ue quiere paramos, pero eso
tiene dos inconvenientes: no estd nada
bien y se acaba el juego (ambas razones
son de peso).

Hay que estar pendiente de un mon-
16n de cosas, lo que hace sumamente
atractivo el juego: cuentarevoluciones,
volante, detector de radar, velocimetro,
distancia recorrida, reloj, palanca de
cambio, espejo retrovisor, gasolineras,
policias, coches que vienen de frente,
coches que vienen de atrés y, cuidado,
el Ferrari de nuestro oponente.

Como todo esto es demasiado fécil,
hay obsticulos, baches y estorbos que
pueden llegar a destrozar la suspensién
y la caja de cambios.

La primera impresion que se tiene al
cargar ¢l juego es de estar ante un pro-
grama realizado para expertos del vo-
lante, en el cual uno se da golpes hasta
estando parado. Con un poco de précti-
ca tendremos el inmenso placer de
comprobarcomo el cocheanday, yaen
el méximo del paroxismo, que pode-
mos tomar alguna que otra curva,

Hay un momento terrible y desalen-
tador cuando, tras muchas intentonas,
creemos que circulamos a velocidad tal
que ni un férmula uno podria alcanzar-
nos; justo entonces nos adelanta un bo-
rron que, en cuestion de segundos, se
pierde en la lejania. Exacto, era (supo-
nemos) el Ferrari.

Con mds préctica hasia es posible
que lleguemos a mantener un duelo con
ese alocado conductor y, todo puede
pasar en esla vida, ganarle. Dificililla
estd la cosa, que conste...




VERSION COMENTADA:

CPC
ificos acepta

. _ es, movi-
mientos precisos y el despertar de
un ansia de revanchismo hacen de
Hm_qnﬂtﬂu traumas sufridos en
viajes reales y hacer morder el

Los graficos resultan acertados, aun-
que algo espartanos. Pensando un poco
se llega a la conclusion de que lo que
no han echado en gréficos lo han echa-
do en movimiento y nos quedamos su-
ficientemente contentos como para
seguir jugando. Los efectos de scroll
lateral son suaves y sin sensacion de
saltos, lo cual se agradece porque so-

polvo a mf'"mm delari-| presalios ya nos suministra la competi-
t"w W‘MFW me-| cion mas que suficientes.

rece la pena ir paso a paso y i , . : :
.;: ni sl . re ble 959 El sonido es monotono, cosa que es-

perabamos cuando nos moentamos para
hacer kilémetros por carreteras bien as-
faltadas y. en su mayoria, rectilineas.
Los golpes contra los obstéculos de las
carretera suenan realistas y contribu-
yen a hundirmos mas en la miseria del
fracaso.Aquellos que quieren poner
mis sal al juego pueden, alla ellos, se-

leccionar el cambio de marchas ma-
nual, opcién ésta que nos encumbra
gloriosamente hasta las mas altas ci-
mas de lahisteria. Quemar un motor Sin
haber llegado a avanzar ni un par de
palmos se convertira en cosa de lo més
corriente.Evideniemente han cuidado
al méximo los detalles, no siendo dificil
con algo de imaginacion meterse en el
juego y pasar horas y horas casi sin
respirar (no estd la cosa para perder
tiempo). Los aficionados al volante se
sentirdn a sus anchas, haciendo todo
tipo de diabluras y jugdndose el pes-
cuezo paraque el Ferrari (;qué se habrd
creido ese?) no consiga llegar el prime-
ro a la meta, que estd, por cierto, al otro
lado del mundo como poco.

Manuel Ballestero Santaclalla.

Distribuidor:
DRO SOFT

Lo mejor:
Los movimien

Gréficos: 7
Sonido: 6
Adiccion:8
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/ CALIFORNIA GAMES

S P EC T R U M

acasa EPIX ha creado
un conjunto de depor-
tes y los ha reunido en

CALIFORNIA GAMES.
Nada mas cargarlo, nos da-
mos cuenta de que es factible
convertir el juego en una au-
1éntica competicion.

Otra de las opciones que
nos ofrecen es la de escoger
uno, algunos o todos los de-
portes y lamodalidad de prac-
tica para imos haciendo con
la técnica. Ya que estamos en
las doradas tierras california-
nas, nodesaprovecharemos la
ocasion, nos vamos a apuntar
atodos, asi que empezaremos
por el primero. Bajo el nom-
bre de “Half Pipe Skate-
boarding” se nos presenta
una dura prueba: demostrar
nuestra habilidad con el mo-
nopatin; pero no en cualquier
sitio, 8ino en una rampa doble
en forma de uve,

Afortunadamente. ningiin juego es
llave del siguiente; por eso, sea cual sea
nuestra punfuacion, continuaremaos con
el siguiente “Foot Bag”. Ya estamos,
en calzon corto y camiseta, dispuesios
a demostrar lo bien que mantenemos
unacanica en el aire; durante un minuto
y cuarto. la pelotilla no puede tocar el
suclo y, para golpearla sélo podemos
usar la cabeza, las rodillas y los pies.

Nos ponemos ¢l banador para parti-
cipar en “surfing”, que, como ¢l nom-
bre indica, es patinar sobre la cresta de
una ola. Al comenzar estaremos ya en
el mar, subidos en nuestra tabla, zigza-
guearemos buscando el dngulodeseado
cogiendo la ola y procurando estar el
mayor tiempo posible sobre ella ¢ in-
tentando trepar a otra cuando ésta pier-
da su fuerza.

El dltimo deporte es la “Carrera
BMX™. Se trata de hacer bicicross en
una camino de tierra lleno de obsticu-
los, rampas, badenes, zanjas, piedras,
charcos y todo lo que suele existir en
esta clase de circuitos.

CONSIGUE YA TU CONSOLA LYNX

OFERTA EXCLUSIVA

bE MEGAGCIO!

Ya puedes adquirir las
primeras consolas
Atari LYNX

gentileza M ILSOFT.

® 4096 Colores (calidad EGA)
@ Incluye el cartucho California
Games.

@ Flip de pantalla para zurdos.

® Control de volumen y brillo.

® Posibilidad de conexibén a otros
LYNX.

VENTA A CUALQUIER PUNTO DE

ESPANA. SERVICIO EN 24 HORAS SIN

GASTOS DE ENVIO.

Solo:
32.900 Pts.

SI, DESEO RECIBIR LA CONSOLA LYNX

Nombre y apellidos:

' Direccion:

' Poblacién: C. Postal:

" Provincia:

Forma de pago:

[ Giro Postal

RECORTE Y ENVIE ESTE CUPON A MEGAOCIO
C/ ALMANSA, 110, LOCAL 8. 28040 MADRID

' [0 Reembolso
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El isltimo explorador
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EL CUERPO DEL CELEBRE ARQUEOLOGO EDWARD HALIFAX HA SIDO HALLADO
AYER POR LA MANANA EN LA JUNGLA DEL YUCATAN, NO LEJOS DE CHICHEN-ITZA.
LAS CAUSAS DE LA MUERTE PERMANECEN SIN EXPLICACION.

EL ANCIANO INVESTIGADOR, DESAPARECIDO DESDE HACE MAS DE TRES ANOS,
LLEVABA CONSIGO UN PERGAMINO MAYA QUE MENCIONABA LA EXISTENCIA DE

UN MISTERIOSO FETICHE.
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Miles de alimanas nos acechan (Spectrumy)

osiblemente, a todo el que tenga
Pun Spectrum o un Amstrad CPC

desde hace unos afiitos no le re-
sultard totalmente desconocido ¢l nom-
bre de Monty Mole.

A muchos, incluso les sonar4 tre-
mendamente familiar y recordardn
juegos como el Monty Mole, Monty
on the Run y otros que, por falta de

30 MegaOcio

Los admiradores del simpatico Monty Mole estamos
de enhorabuena. Tras un largo periodo de vacaciones, el

inefable topo Monty vuelve a visitar las pantallas de nuestros
ordenadores. Damas y caballeros con ustedes... Impossamole.

dos alienigenas le informaron de su
nueva misién: derrotar a los cinco
guardianes y recuperar los sagrados
papiros de la vida eterma. Y para que
su gesta no resultase demasiado peli-
grosa, jMonty fue dotado de poderes
increibles y convertido asi en un su-
perhéroe!.

La verdad es que ya podian haberlo
covertido en Superman, porque los
“increibles™ poderes se reducen pric-
ticamente a un super-disparo que sélo
puede usarse una vez por fase, Con-
sistc en una especie de desdoblamien-
to miltiple de personalidad estilo
Shinobi, que arrasa con todo lo que
haya en panialla.

Ademads, Monly puede pegar pata-
das y usar las armas que vaya raco-
giendo
(bombas, me-

memoria, se quedan en el tintero
(jpronto, una ampliacion a un mega!).

Impossamole, el nuevo lanzamiento
de Gremlin, siguc cn la linca de sus
anlecesores pero iINCorpora jugosas
novedades. Entre cllas, podemos citar
¢l “new look™ de Monty, fruto de su
encucntro con unos poderosos extrate-
rrestres.
Situacion

Pucs si. Tras su alt-
ma avenltura, estaba el
pequeiio topo dislru-
tando de unas mcreci-
das vacaciones en su
isla de Monto, cuando
fue conducido al inte-
rior de un OVNI. All4,

Tras saltar un foso con
estacas Monty prosigue
su camino (Specitrum).




.’

trallcta y cafién laser) duranic un
tiempo limitado.

Jugando

Tras haber leido las escuetas instruc-
cioncs, que no nos aclaran nada aun-
que tampoco hay mucho que aclarar,
cargado el juego y escuchado su fabu-
losa banda sonora, nos disponemos,
inocentemente, a echar una partidita.

Avanzamos sin cauicla, estipida-

mentc confiados en nuecstra pericia
con el joystick. Craso error. Multitud
de infectas criaturas se abalanzan so-
bre nuestro intrépido pero indefenso
amigo. En unos instantes, la barra de
encriia esté casi a cero. Pero bueno
;esto qué es?. Huyendo torpemente,
como ¢l boxcador noqueado, damos
un mal paso y... entre aullidos lasti-
meros, solo y sin amigos, Monty Mo-

[Abeon que 10 QIiere decif Cuando decimios que decimen 1
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le pasa a mjor vida. jSocorro, un car-
gador dc vidas infinitas, por favor!.
Y a sabiamos de la dificultad de este
tipo de jucgos, pero esto cs demasia-
do. Porque si acabar un nivel nos pa-
rece tarea de iluminados por el Santo
Profcta, terminarse los cinco niveles,
¢inco, se Nos antoja realmente imposi-
ble.
En definitiva

ImpossaMole sigue un poco la filo-
sofia de sus predecesores. Incorpora
detalles novedosos (como el uso de
un perfecto scroll, ¢l retroceso produ-
cido al disparar un arma o la posibili-
dad de comprar objctos utiles en la
ticnda) y otros no tanto (como cl clee-
1o de reshalar por el hiclo o la sensa-

(s
b

(e 13 . ot

Un solo fallo y podemos caer en las Jau-
ces del cocodrilo

ci6n de caminar con dificultad al pa-
sar por un lugar cubierto de malcza o
arenoso). Es un juego perfeclamente
realizado, con una musica genial,
cfectos sonoros muy divertidos y gré-
ficos si no perfectos, si bastanic atrac-
tivos. Recomendado.

VERSION COMENTADA:

AMIGA
sfamos anie un programa muy
agradable de jugar y de manejar,
conemplar'y de escuchar. Ldstima
del sistema de carga. Como el juego
es bastante dificil, ponerse a jugar
consiste en empezar partida nueva
cada dos por tres y resulta que el
tiempo que tarda en cargarse la ia-
bla de records y la preseniacidn es
notablemente superior al que nos
dura una partida, lo cual llega a
un poco.

OTRAS VERS
Amiga, Atari, Spectrum, Ams-

trad CPC y Commodore 64.

Creador:

:

Distribuidor:
Lo Mejor:

Lo Peor:
Demasiado dificil.

Sonido: 8
Graficos:8
Adiccion9
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Por fin, la calidad con mayiisculas.

Xenon 11

uvando uno era un tierno infante,

lo dnico que existia en juegos

de este tipo era el “matamarcia-
nos”. Algunos de vosotros recordaréis
que todo giraba en tormo a una nave que
disparaba y a la que atacaban legiones
de extraterrestres de todos los tamanos,
colores y afiliacion politica, Después
aparecieron las glonosas aventuras con
héroes que corrian con ldhgos, magos
que aparecian y desaparecian, aviones
impresionantes, coches raudos, aventu-
ras conversaciondles y... bueno, que os
voy a contar & vosotros. De tarde en
tarde asomaban timidamente juegos
con aquel planteamiento inicial, pero
igual que se usomaban, se marchaban,

L
——hdauuuoe

El monstrue de final de fase (PC EGA).

Sin embargo, Xenon Il merece que
le prestemos toda nuestra atencion y lo
merece porgue es un auténtico fuera de
serie. Los graficos resultan atractivos y

32 MegaOcio

los scrolls de pantalla son suaves, sin
sobresaltos ni sensacion de estar en mi-
tad de un terremoto. La velocidad con
que se desarrolla la aventura se mantie-
nc dentro de unos limites aceptables, de
manera que nos da tiempo & hacer todo,
si efectuamos los movimientos oportu-
nos. Montados en una nave que recuer-
da sospechosamente a los transborda-
dores espaciales de la NASA, hay que
avanzar por el espacio, recorrer ignotos
e inhinitos parajes y vislombrar infini-
tas maravillas que jamas la infinita
mente humana hubiera sospechado ad-
mirar,

Resumiendo, que los paisajes estan
pero gue muy bien, si senor. La aven-
tura se convertiriaen simple paseo, que
también tendria su atractivo. de no ser
por extranas formaciones de donuts,
gusanos, entes variados y plantas lanza
misiles que se empenan en aguarnos la
excursion.

Cuando logramos terminar con una
de las innumerables formaciones de
aliemgenas que tratan de acabar con
nosotros, queda en el espacio infinito
una especie de pompa de jabon... [ Que
sera?, jque no serd?. Parece prosaico,
pero es dinero que nos va a servir muy
pronto para adquirir armas poderosas
con las que continuar nuestro viaje.

Cada cierto tiempo, la pantalla con
el paisaje espacial desaparece y nos
encontramos en un extrano estableci-
micnto donde un amable, simpético y
horrible ser nos pregunta si deseamos
venderle algo. Si en el recorrido por el
espacio hemos logrado atrapar algin
chisme de los que se encuentran flotan
do. como cohetes, misiles o trastos asi,
estaremos en disposicion de ver cuanto
nos da por ello este usurero galdctico,
En realidad se trata de sumar “pasta” a
lo obtenido con la caza de las “pompas™
para llegar a adquirir cosas que nos
sirvan mads cefectivamente en el resto
del viaje.

Tras vender si queremos vender, o
no vender si no queremos vender. el
monstruoso tendere nos ensena su ca-
talogo de equipos armamentisticos, so-
fisticados y realmente espeluznantes.
Como ejemplo, y por el modico precio
de 600 siderales de plata, convert-
IFEMOoS Nuestra pequena nave en una
poderosa fortaleza espacial que dispara
por todos los sitios, que lanza bombas,
tiene canones laser y es el no va mas.

Poniendo los pies en la tierra, hay
que decir que este arcade es excesiva
mente adictivo y que podemos facil-
mente perder la nocion del tiempo.
Aqui lo que priva es el estado tranquilo
del piloto. 1a sangre fria y ¢l corazon
caliente. S1 alguno se ve excesivamente
motivado por la musica peleona, hasta
se puede dar el gustazo de quitarla.

Manuel Ballestero Santaolalla.

VERSION COMENTADA:

PC

Juegos con esta gran calidad debe-
rian esiar prohibidos, porque luego
volveremos a cargar nuesiro juego
Savorito y, automdticamente, muilti-
ples sollozos. De verdad, lo excesi-
vamente bueno deberia estar
prohibido...

OTRAS VERSIONES

PC(5.25 y3.5: 2,500 pesetas), Ami-
ga (2.500 pesetas) y Atari ST (2.500
peselas).

CREADOR

7,

X

DISTRIBUIDOR
MCM

LO MEJOR
Los grificos y el movimiento,
LO PEOR

La adiccidon, que es excesiva

e

Graficos: 9
Sonido: 7

'\I}"Adictién: 9




abc analog, s. a.

Santa Cruz de Marcenado, 31 Telef.: (91) 248 82 13
(Despacho 3. 14) Telex: 44561 BABC E
28015 MADRID Fax: 34 1 542 50 59

OFERTAS JUNIO 1990

PARA SOCIOS DEL CLUB ABC - AMIGA

PRECIOS EN PTAS.
(IVA INCLUIDO)
e ORDENADOR AMIGA 500, SIN MONITOR .......ecuivmmminnmeaneens . 92.867
e ORDENADOR AMIGA 2000, MONITOR 1084, 2 FLOPPYS DE 3,5,
GENLOCK, TV TEXT, TV SHOW ......evveeeeimieeeeaeiinmeeeiisiiaens e 241.920
« ORDENADOR AMIGA 2000, MONITOR 1084, 2 FLOPPYS DE 35",
Yo TE V1 Ll o e enraNNmR R —— 232.960
o MEMORIA “SUPRA” 512 KB / A 500 ........cooeeemsiemesmaseimmiviisssnseseses 16.934
e DISQUETERA "SENATOR" 3,5" EXTERNA / AMIGA ..........cccoiunnnn 17.993
e PROGRAMAS PARA AMIGA, IMPORTADOS DE USA ........ccooveennnn. 1$ =130
e CAJA CARTON 10 DISQUETES 5,25" ............ . 529
e COPROCESADORES MATEMATICOS ....coeveiieaemiiinraaaiasiinneaeians —10%

ULTIMAS NOVEDADES DE NUESTRO CATALOGO

MEMORIAS INTERNAS PARA A500 DE HASTA 8 MB.

MEMORIAS INTERNAS PARA A500 DE 1,8 MB.

(1MB CONFIGURABLE COMO RAM-CHIP).

e PRODUCTOS DE DATEL (MIDI, GENLOCK , ACTION REPLAY).

e PRODUCTOS DE SPIRIT (MEMORIA 1,5 MB / A 1000).

e PRODUCTOS DE IVS (TRUMP CARD 500 y 2000, PRINTER-FACE, INFINIT 40).
e COPROCESADORES MATEMATICOS IIT CON TECNOLOGIA C-MOS.

__-_K—.—__—_____-,—_.——_—._..——-___.__-.__.—_————___.__-.—

ENVIAR A: abc analog, s. a. - Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid

Les agradeceré que, sin compromiso, me envien sus condiciones para pertenecer al CLUB
ABC-AMIGA. asi como informacion sobre sus ultimas novedades

NOMBRE ...
(575 1 I S — e s A A e s S T et
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ENCYCLOPEDIA
OF WAR

ANCIENT
BATTLES sovan

ncient ' Wars es un magnifico
Awargame realizado porla firma

inglesa Cases Computers Si-
mulations (CCS), cuyo principal fin es
la produccién de programas de simula-
cién tipo war-games y ademds es una
de las mds importantes y proliferas ¢n
toda Europa.

Antigiias Batallas (que serfa la tra-
duccidn literal al espafol de Ancient
Battles), es un completo y complejo
programa de simulacién gue nos su-
merge de lleno en ¢l papel de un gran
lider histérico. Encarnando a éste debe-
remos dirigir sus ejércitos con el 16gico
y dificil objetivo de ganar la batalla,

34 MegaOcio

R. T. Smith

Podemos desempeiiar el cargo de los
mas grandes estrategas que se han su-
cedido a lo largo de la historia hasta
llegar a nuestros dias. De este modo
podemos, por ejemplo, dirigir y co-
mandar a los ejércitos de “Julio César”,
“Alejandro Magno”, “Anibal”, “Ati-
la”, etcétera...

El juego cuenta con un gran nimero
de opciones que nos permitirdn selec-
cionar entre las miltiples posibilidades
de juego que se nos ofrecen, aquellas
que nos sean mds aptas o gratas para
desarrollar nuestra entretenida batalla.

Estas opciones, como es légico, in-
fluirdn de mancra decisiva ¢n el trans-
curso de la batalla. Por ¢jemplo,

Batallas
L] V4 ' ]
historicas

Numerosos
estandartes se alzan al
cielo empujando las
nubes con desdény
desprecio. Por fin, la
senal inicial, marca el
triunfal comienzo de
la batalla.
Un metalico golpear
de espadas perfora
mis oidos y los gritos
de muerte irrumpen
repentinamente
en el espacio,
sorprendentes,
perdiéndose después
en el abismo
infinito... Figuras
luchando, sombras
balanceandose,
muerte, sangre,
guerra...

P T -

podemos clegir si queremos que el
combate se desarrolle de dia y con bue-
na visibilidad, con visibilidad pésima,
de noche, etcétera...

Podemos mover nuestro ejército a
nuestro antojo, hacer todo tipo de mo-
vimientos estratégicos, con el fin de
ganar la batalla. Contamos con distin-
tas unidades, los arqueros, los soldados
de a pie, la caballeria, (los elefantes,
dromedarios, camellos, etcéeera...), y
otras muchas divisiones, que claro esti,
dependen de la batalla en la que quera-
mos gue se desarrolle nuestra partida.

Como es de suponer, también se nos
permite la opcion de crear nuestro pro-
pio ejército, dividiéndolo en divisiones




y subdivisiones. Durante toda la parti-
da, se nos da la oportunidad de volver
al meni de la batalla, en donde debe-
mos estar para grabar un juego, pedir
informacién..., o volver al mend prin-
cipal.

La informacién sobre el desarrollo
de la batalla es algo fundamental. El
nl]mer() dﬁ bajﬂ.‘i en cada d!\'lslo‘ﬂ el YATH COATSCEALIE €] CTOCTL OU CApIIBION o T Cwil i alivss L

' ovta v locko cerrarka muy fuettemente, boom, boor

numero de bajas del contrario, reservas o n?n Jeshmeiygahych of o vegin etcece

muchos factores que son indispensa-
bles para tener alguna posibilidad en el
b ugn e juego. El programa es muy completo,
i"u e il realmente de lo mejorcito que se puede

i |

alimenticias, caballeria, moral, y otros |,

M | L]
::11. ] QUQ' { “Ehr: encontrar en wargames ahora mismo.
e ’ iy Como bien se puede suponer, los
el &-\-‘d'e.re Sclhfp? Bis U8 wargames, al igual que pasa con las
o v e Lol aventurasconversacionales, son juegos
cabe remarcar Wi seml que estén dirigidos a un sector del pi-
yiemos en esta emiamgs ‘./f’ {nﬁd blico més pequefio que el del resto de
un mayor mimero ol 214 los juegos.

1. b

il

tumbre en esta clase de juegos, son
representados por cuadrados que con-
tienen Un icono en su iNerior, €ste nNos
o - g indica lo que representa esa posicion.
[ oo g ' Sewigl Un dato a tener en cuenta es gue el
jous il juego carece completamente de sonido,
it o aunque no es indispensable (ni mucho
e opsly’ s mercs ceanio 2o  menos), serfa de agradecer poder escu-
ranglo, lo sébrecich gy o char de vez en cuando algin que otro
ak, blahk. blak, b ¥ pero sobre 1od efecto sonoro.
e CIceieTaE, Hegaumnos & ninguy

hdo. el suyo 8, . :. &\l—l o un nombie muy g
hnies de beber, prucbalo, ¥ i @ PO e Lne b0 05 1 César Valencia

r al . y .
5 h:m. Los g‘l‘dﬁ{:ﬁ s, como viene siendo cos-

rsiones:

Amstrad CPC, PC y Spectrum.

Creador:

Distribuidor:

Lo Mejor:

Es muy completo.

Lo Peor:

MegaOcio 35




ste programa incorpora a la si-
Emulacidn deportiva todo lo gue

a un juego de estas caracteristi-
cas le hace falta, variedad de golpes.
precision en los movimientos. diferen-
tes pistas, niveles (entrenamiento, cam-
peonalos. et¢), posibilidad de dos
jugadores, graduacion de las caracte-

e e nr‘l.
-1 'H!|.|‘|

De la mano de una de
las companias con
mayor renombre en
el mundo
informatico, Loriciel,
la empresa del gato
negro, creadora de
programas como Bob
Winer, Charlie
Diams, Bumpy,
Skweek, Pinball
Magic, etc, viene con
el mejor de los
programas de tenis
creados hasta la fecha:
TENNIS CUP.

risticas de nuestro jugador asi como del
contrario, estadisticas, elc.

La mejor de las versiones de este
simulador deportivo es, sin duda algu-
na, la de Amiga. Desde la presentacion
del juego la masica es excepcional, asi
como los efectos sonoros de los polpes,
los gréaficos del juego son de una cali-
dad insuperable. Otros efectos que lam-
bién pucden destacarse por su
complejidad es la ammacion y el scroll.

.-—o-l_l_'

TENNIS

que a diferencia con otros juegos de
este 1ipo, nos permite diponer de un
mayor drea de juego.

Segiin accedemos al juego nos en-
contramos con un menud de cuatro op-
clones:

UN JUGADOR: En esta opcion po-
demos disponer de un submentl, para
jugar contra el ordenador o bien para
jugar en parejas, también disponemos
de una opcion para entrenar con una
miquina lanza pelotas.

En todo momento y segun la opcidn
que cojamos, podremos calibrar las ca-
racteristicas técnicas de nuestro juga-
dor y las del oponente, si la opcién lo
permite. Podemos dar a nuestro juga-
dor mis fortaleza en las siguientes fa-
cetas del juego, segin sea nuestra
habilidad: Servicio, Subida a la red.
Reversos, Subida a la red con volea,
Reverso con volea y Smash. También
podemos dar nacionalidad a nuestro ju-
gador y nombre.

Las posibilidades de juego en Tennis
Cup son las siguientes:

* Flushing Meadow
* Melbourne

* Roland Garros

* Wimbledon

Cada cual con los mejores jugadores
de tenis y con sus acluales posiciones
en el ranking tenistico del momento.
Nuestra tinica opcion es ganarlas para
poder estar en la final de los tomeos.




VERSION COMENTADA

AMIGA

Tennis Cup es el simulador de tenis
mas completo hasta la fecha, tiene todo:
sonido, adiccion, velocidad e incluso los
detalles mds insospechados, coma los
himnos de cada nacidn, los nombres de
los mejores jugadores € incluso el efecto
de la bola en las diferentes pistas. Solo
un defecto han visto nuestros 0jos y s
que en la modalidad de dos jugadores,
cualquiera de ellos puede devolver el
saque al contrario.

OTRAS VERSIONES

Amstrad CPC, PC, Amiga y Atari.

VERSION AMSTRAD

Dentro de los ocho bits, ésta s la
mejor version. Por fin ha desbordado al
mitico Mach Point, lo que le ha convert-
ido en el mejor juego de tenis. Todo lo
anteriormente comentado se le puede
aplicar a esta version que estd realizada
en mode 1, solo decir gue no dispone de
Smash como en la versién Amiga, ni la
posibilidad de jugar en Torneo, Copa
Davis ¢ Campeonato. Los gréficos son
geniales al igual que los efectos sonoros
y la muisica, que desgraciadamente solo
podemos escuchar durante la presenta-
cidn y en ningiin momento mas.

CREADOR

DISTRIBUIDOR
PROEIN S.A.

Después de cada juego tendremos las
estadisticas realizadas en el partido,
tanto las nuestras como las de nuestro
adversario,

Unade las opciones mas inleresantes
y atractivas de este simulador deporti-
vo, es la posibilidad de elegir si vamos
a jugar dos jugadores (uno contra el
otro) o bien por parejas contra el orde-
pador. Otra de las opciones que tam-
bién estd disponible es jugar en la
modalidad de Copa Davis.

Para finalizar podemos decir que te-
nemos una opcion para cambiar los set
de los partidos uno, tres o cinco y el
nivel medio, alto o facil.

Podemos también elegir el terreno
donde vamos a jugar, cada uno con sus
caracteristicas:

Tierra Batida: Donde la pelota tiene
un bote seco y vanado.

Cemento: La pelota tiene un bote
largo y amortiguado.

LO MEJOR

Variedad de golpes.
LO PEOR

Horas de entrenamiento.

El arte (77
de jugar al””/
tenis eny an
ordenador.

Hierba: El bote de la pelotaes rapido
y corto.

Terreno artificial; EI bote de la pe-
lota es rapido amortiguado y se puede
controlar con cierta facilidad.

Después de todo lo comentado, ha-
breis podido deducir que el Tennis Cup
es un simulador completo y sin lugar a
dudas, el mas atractivo de todos los
juegos de tenis creados hasta la fecha.

Enrique Sdnchez Hilara
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“Dirigete hacia el Este. Tras el denso Bosque de la Luna
Clara, deberds cruzar las Montaiias de Clorg. Se habla de un
templo guardado por los centinelas maléficos”.

: : TARGHAM

ﬁ Los juegos épicos, de robustos y despelotados guerreros

con airada faz y tremenda espada, tienen un lugar

reservado en la historia de los ordenadores. Ellos no hacen

maquinas, pero ayudan eficazmente a su destruccién.

Cuando la aventura es suficientemente adictiva, el teclado

o joystick peligran seriamente. Con Targham este peligro

se acerca al limite de la resistencia de interruptores,

pulsadores y membranas de contacto. Si queréis a vuestra

maquina, nunca emprendais este alucinante viaje.

n alguna parte de un fértil valle,
Eun dia un hombre tomé una es-

posa. Asi, de esta forma tan nor-
mal, comienza ¢l juego que nos puede
llevar hasta los mismos limites de la
paranoia, exceplo ¢n el caso de ser unos
humanos con horchata en lugar de san-
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gre, o cual ademds de ser poco préctico
es bastante pringoso.

Con grificos muy cuidados y movi-
mientos verdaderamente aceptables,
nuestro héroe, algo asi como un Conan

‘cualquiera, deberd adentrarse por sel-

vas y grutas tratando de adivinar el

secreto del castillo maldito, secreto que
es tan secreto gue solo se desvela si se
llega al final.

Dos discos, dos, permiten que Targ-
han recorra parajes insélitos, luchando
contraenanos, cazadoras Con arcos, pa-
JArracos, monsiruosos guerreros, dra-
£0nes, Magos y enemigos con aspecto
de matones de barrio.

Alortunadamente sabe manejar muy
bien la espada, dando mandobles que si
son certeros quitan las ganas de comer
a cualguiera.

Precisamente esta parte, la de los
movimientos de ataque y defensa, pa-
rece sacada de algin manual olimpico
del deporte del sable, puesto que son
casi impesables, digo, impecables.
También ayuda mucho el sonido, en
particular los gritos que el muchachote
profiere cuando ataca para impresionar
al oponente. Si el volumen de nuestro
PC estd muy alto sin que lo sepamos,
los impresionados seremos nosotros, la
familia y los vecinos.

Y hablando de atacar, la historia co-
mienza con una hermosa cantidad de
energia que ird menguando segun nos
alcancen con flechas u otros instrumen-
tos arrojadizos, asi que la prdctica en
agacharse y saltar conviene tenerla
bien clara.

A lo largo vy lo ancho de nuestro
periplo tendremos que coger y dejar
varios objetos, algunos de los cuales
nos arrepentiremos a la larga de haber-
los cogido. Claro que también llegara
€l momento de desear haber dejado
otros, por lo que la balanza se nivela y,
de todas formas, lo pasaremos fatal.

Los escenarios de las correrfas son
muy diversos y realmente podemos lle-
gar a cualquiera, aunque no nos sirva
de nada. Dicho de otra forma, para en-
trenamos esti muy bien que demos
vueltas en plan turismo, pero no estare-

Pantalla de presentacion (PC EGA).




mos més cerca del castillo de lo que
estabamos al principio. MegaOcio. en
un alarde francamente digno de fanfa-
mrias y clarines, tiene el placer de daros
¢l chivatazo del orden exacto para lle-
gar hasta el final. Lo que hagdis en cada
parte ya es cosa vuestra.

Una ayudita...

Primero nos adeniramos en “‘Las Ca-
vernas de la Muerte”, simpético lugar
donde tenemos la oportunidad de ente-
rarnos lo gue vale un peine. Totalmente
agotaicos pasamos al *Laberinto™, en el
cual tinicamente nos cuidaremos de no
caer por los variados precipicios, cosa
que afectaria seriamente a nuesira sa-
lud.

VERSION COMENTADA: PC

CREADOR

DISTRIBUIDOR
PROEIN §.A.
LO MEJOR

Los gréficos y los movimientos de
ataque y defensa.

El tipo de historia, un poco manida y
quemada por el cine.

Luchando con un esqueleto (Amiga).

En el extraordinario caso de que po-
damos seguir con vida, llegamos al
“Bosque de la Luna Clara”, donde hay
que dejar alguna cosilla cogida en el
laberinto, cargarse un par de monstruo-
<08 Monstruos, rezar ante una estatua y
salir por piernas anie un enemigo que,
bueno, ya lo sufriréis.

|asiguiente fase se desarrollaen “El
Pueblo de los Semihombres™, que son
unos enanejos con muy malas pulgas y
ganas de hacernos la pascua. Se trata de
una ciudad en la copa de los drboles,
teniendo que estar casi todo el tempo
trepando y descendiendo por gruesas
cuerdas.

Un paso en falso, probablemente en
el fragor de una batalla, hard que demos
con nuestros pobres huesos en el fondo
mas fondo de todos los fondos. Y tam-
bién eso es perjudicial para la salud,
tanto gue practicamente Seguro que se
acaba la aventura para Targhan, que
SOMOS NOSOIroS.

Si hemos tenido suerte y salimos so-
lo moribundos de aqui, entramos €n
“Las Montanas de Clorg™. donde un
mago nos dice cosas inleresantes y un
gigante se empena en hacernos la vida
imposible.

Acto seguido tenemos la oportun
dad de entrar en “El Templo del Dra-
g6n”, lo que nos da una fortaleza de
espiritu que siempre viene bien.

Y llegamos a “El Castillo del Malva-
do”. tenebroso lugar poco recomenda-
ble para gente sofisticada e

impresionablc. La oscuridad es tal que
tendremos verdaderos quebraderos de
cabeza parano darnos golpes continua-
mente. Algunos de estos encontrona-
zos pueden ser contra personajes a los
que no les hace nada de gracia nuesira
presencia.

Si a lo largo de las horas que lleva-
mos jugande no hemos encontrado, o
no hemos cogido, un talismén mégico,
nuestras posibilidades de superviven-
cia son nulas. La aparicion de su majes-
tad “El Malvado” viene rodeada de
gran aparato de fucgos artificiales y
bolas de fuego, la mayoriade las cuales
quieren jugar Como si NOSOLToS fuéra-
mos los bolos de una partida de idem.
Comprenderéis que la idea es atacar al
malvado y ayudarle a pasar a mejor
vida. Si lo logramos, el secreto nos serd
desvelado y podremos decir que hemos
triunfado. Asi de facil.

Dada la complejidad de la aventura
y su evidente larga duracion, podemos
grabar determinadas partes para luego,
la proéxima vez que Nos pongamos ante
el teclado, no tener que repetirlas.

Se agradece especialmente cuando
la energia se nos estd acabando. nos
duelen los dedillos y la columna verte-
bral amenaza con romperse en multi-
ples fragmentos.

Manuel Ballestero Santaolalla.
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UNBOAT:

Guerraenelpacifico

El ruido de las granadas al explotar era insoportable, por un
momento pensé que no lo aguantaria... jpero era preciso!,
debia aguantar, me habia estado preparando durante meses
para realizar con éxito esa mision, y no podia acabar todo asi
como asi... Tiré de la palanca a mi izquierda, de inmediato el
gunboat respondié acelerando bruscamente... Las balas
habian hecho mellaen el casco del buque, pero todavia estaba

intacto el resto.

Pantalla de presentacion. (VGA)

ntre explosiones y grilos que se
sucedian en las orillas del rio,

como una danza macabra acom-
pasada por los nerviosos y rdpidos
chasquidos del rugir de las metralletas,
me fuf abriendo camino lentamente con
el buque hasta salir de esa zona... La
subida del rio hasta llegar a su naci-
miento era el tramo mas dificil.
Desde luego, la orden del alio mando
era clara: Misién de la més absoluta
prioridad. STOP, Indispensable reali-
zar con éxito. STOP. El ambiente que
se respiraba no era demasiado alenta-
dor, por un lado nos encontrdbamos en
un ambiente hostil, desconocido para
nosotros... je.. podrd parecer gracioso,
pero daria lo que fuera por estar pisan-
doen estos momentos el duro asfalto de
las calles de Manhattan... Cuantas ve-
ces lo abré pensado ya.. diez.. veinte..
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quién sabe. Laespesa frondosidad de la
Jungla daba miedo, el solo hecho de
pensar que nos podiamos perder por
aquellos parajes era lo mismo que pen-
sar en la muerte. En realidad, ;Qué
demonios!, la idea de lograr culminar
con éxito la misién era descabellada,
imposible.

Ahora 0s toca a vosotros, podeis vivir
la misma aventura pero sin peligros de
ninguna clase, selvas, explosiones,
enemigos, disparos. GUNBOAT es un
increible simulador de buque de guerra
que nos llega de las manos de la ya
conocida y prestigiosa firma americana
de software Accolade.

Se puede decir que el juego es una
verdadera maravilla de “pies a cabeza™,
pasando por los graficos digitalizados
de lapresentacion en MCGA/VGA, los
increibles y espectaculares efectos, 1a-

les como explosiones, disparos, y un
sinfin mas. GUNBOAT es un juego
fantistico se le mire por donde se le
mire. Al empezar podremos elegir la
funcién que queremos desarrollar enel
buque, que vadesde manejarla metralle-
ta o el antia€reo, hasia el lanzagranadas,
Los movimientos estdn, al igual gue el
resto del programa, realizados con un
gusto exquisito y perfectamente rema-
tados. El juego tiene un acabado per-
fecto. Podemos vivir, valga el ejemplo,
los tltimos compases de la ya famosi-
sima pelicula de * Apocalipse Now™ ju-
gando con GUNBOAT.

Es algo espectacular ver como los ene-
migos nos disparan desde la orilla y las
balas salpican en el agua o como se va
mellando y resintiendo la armadura de
nuestro buque por el fuego.enemigo.

VERSION COMENTADA:

Otras version
Creador:
ACCOLADE
Distribuidor:
DRO SOFT

lo mejor:

El acabado.
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JUEGOSH

HOT ROD

Otro de coches no, por faz»*ar...

El juego consiste simplemente en correr mas que nuestros
contendientes, usando nuestra destreza y las mejoras que

iremos

consiguiendo gracias, precisamente, a nuestra

habilidad en el pilotaje del bélido. Por sorprendente que
resulte, no podemos echar a nuestros companeros de la
carretera, ni dispararles, ni ponerles bombas, y nuestro coche
no puede volar ni teletransportarse, ni... Efectivamente, esta
vez se trata de una competicion legal y deportiva, sin malvados
delincuentes ni aguerridos policias. Sin duda, muchos de

vosotros ya no os acordareis de lo que es eso.

1 juego permite la participacidn
E simultédnea de dos jugadores en

las versiones de ocho bits y de
tres en las de dieciseis. En las primeras
podemos usar tanto €l o los joysticks
como ¢l teclado, siendo éste totalmente
redefinible. Atencidn al usar esta op-
cion, pues las teclas Q y Pnos permiten
abortar el juego y hacer una pausa res-
pectivamente, y s1 las utilizamos en los
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controles no podremos realizar dichas
funciones.

Las tres teclas que controla cada ju-
gador le permiten acelerar el coche y
girarlo hacia su derecha ¢ 1zquierda. Al
no existir tecla de freno serd necesario
tener agilidad suficiente en los dedos
como para girar 180" y acelerar. El
sisterna de control es similar al que
utilizaba una de las primeras maquinas

recreativas, “Asteriodes™. Resulta ob-
vio que saber anticiparse a las curvas
nos hard ahorrar tiempo y combustible.

Al final de cada carrera seremos ob-
sequiados con bonus y dinero que po-
dremos gastar en la tienda de repuestos,
adquiriendo distintos complementos
parael vehicule (siempre y cuando ten-
gamos dinero para pagar su precio),
Encontraremos desde motores hasta
neumdticos, pasando por alerones y
parachoques, de distintos tamafios y
precios cada uno de ellos.

La carrera consta de tres participan-
tes, de los cuales uno o dos estarin
manejados por nosotros y el resto por
el ordenador. Menci6n especial al com-
portamiento de los coches-autématas,
que lo harén tan bien o tan mal como
nosotros, en un justo equilibrio entre la
tonteria supina y la perfeccién inhuma-
na: Los concursantes no pueden chocar
entre si. Lejos de levantar criticas, lo
cierto es que este detalle hace mucho
mds ficil el juego, permitiendonos ade-
lantar a nuestros adversarios en cami-
nos estrechos. Las paredes, las rocas,
los coches ajenos a la competicion, los
trenes y alguna otra sorpresa nos hard
perder un tiempo precioso amén de fre-
nar nuestra marcha.




posibilidad de dos jugadores con laex-
istencia de una (inica pantalla de accitn
para todos los participantes. Si por al-
gtin motivo  cualquier participante se
queda atrds y desaparece de la pantalla,
el ordenador, manteniendo su orienta-
cién, lo coloca detrds del primer clasi-
ficicado. Esto nos puede hacer perder
la segunda posicién en determinados
circuitos, pero puede ser muy arl si
sabemos aprovecharlo.

Resumiendo en dos lineas: Hot Rod
es ligeramente original, un tanto mono-
tono, poco trabajado y adictivo segun

los gustos.
Ricardo Palomares
10 REM Cargador para Hot-Eod
20 REM version Amstrad Cinta
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Si algo hace al Commodore Amiga diferente de los demas,
es su conjunto. Cierto que la pantalla VGA ofrece tanta o
mas calidad, cierto que la memoria y la velocidad de proceso
de un buen AT supera a un Amiga 500, e incluso al A-2000,
cierto que el sonido del Sam Coupé tiene mds riqueza
polifénica, pero es que el Amiga lo tiene todo a la vez.

El planteamiento del juego es similar a los
primeros fitmation (AMIGA)

on esta maravilla hacer un jue-

go malo es un crimen, y hacer

uno bueno es casi una obliga-
cién. Los seriores de Electronic Zoo lo
han comprendido y nos presentan un
Juego genial, bien realizado y sin nin-
gun tipo de reproche.

En Treasure Trap asumimos el papel
de un buzo, y nuestra tnica y aparente-
mente simple mision es receger todo el
oro de un barco hundido y escapar del
mismo. A lo largo del juego encontra-
remos distintos peligros, como nume-
rosos crustriceos. pulpos, y la propia
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estructura del mapeado. Distintos pro-
blemas nos aguardan, como puertas ce-
rradas. pantallas enrevesadas, y algin
otro contratiempo.

Precisamente lo més peligroso que
nos puede suceder es quedarnos sin aire
en las botellas de oxigeno. A lo largo
del juego iremos encontrando otras bo-
tellas que repondrdn nuestra reserva,
Si, efectivamente, nos quedamos sin
aire, tendremos que aguardar que algin
enemigo acabe con una de nuestras cin-
co vidas. Afertunadamente no todo van
a ser problemas. También hay algunas
ayudas como los peces payasos, que
nos serdn cedidos cuando consigamos
cierta cantidad de oro (un pececito por
cada 80 piezas) y que se tirardn como
locos contra cualguier enemigo.

Las puertas que separan las distintas
camaras no siempre estdn abiertas y
serd necesario disponer de laves. que
wremos recogiendo del suelo. Sélo po-
demos llevar wes de estas llaves a la
vez, por lo que muchas veces serd ne-
cesario retroceder para poder continuar
avanzando. Hasta aqui el argumento
del juego. En cuanto a la parte técnica,
qué os diria yo. Los grificos no son tan
grandes como en Otros juegos, pero si
que son igual de espectaculares. Una
soberbia escena de presentacién acom-
panada del adecuado sonido representa
nuestra llegada en un barco y la inmer-
sion. Atencion al reflejo en el agua,
algo digno de ver. El menii también
tiene una animacién perfecta de nues-
tro buzo nadando. Nadie en la redac-
Cion se atrevid a aventurar si el grifico
era 0 no digitalizado,

El sonido es muy bueno, con geniz-
les digitalizaciones. en ocasiones dota-
das de un fino humor (la muerte de
nuestro protigonista se acompana de
un {Oh, oh!). Quizd la musica no sea la

mejor para la temdtica del juego, pero
no cabe duda de que es magnifica.

Algunos detalles a tener en cuenta
son por un lado, la deteccion por parte
del programa de laexpansiéna | Mega,
creando un disco RAM para acelerar el
juego: por otro, estd la posibilidad de
ver el mapa recorrido, asf como su ubi-
cacién dentro del juego.

La adiccién es alta, sin exagerar, pe-
ro alta. A esto se suma la relativa origi-
nalidad de la técnica empleada, puesto
que atn no hay muchos programas en
Amiga con esta perspectiva.

Treasure Trap es un coctel de mu-
chos ingredientes, ninguno demasiado
exdtico, pero todos de excelente cali-
dad. El resultado es un juego perfecto
en casi todos los sentidos, con una pre-
sentacion digna de encomio hasta en
los mas minimos detalles. Es esta una
de las primeras producciones de Elec-
tronic Zoo, y desde luego ha hecho un
gran trabajo. Felicidades de verdad.

Ricardo Palomares

VERSION COMENTADA: AMIGA

]

Amiga, Atari ST, Amstrad CPC, PC,
Spectrum y Commodare 64,

Creador:
ELECTRONIC Z00,

Distribuidor:
SYSTEM 4.

Lo Mejor:
Grificos y sonido.

Lo Peor:

Graficos:
Sonido:
Adiccion:
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. GUIA DEL JUGADOR

Espadas, magia, matanzas y hechizos. Estds en un
siniestro mundo y para sobrevivir mas bien podrias
necesitar la ayuda de una mano amiga que te diga como

DRAGONES

No te preocupes demasiado por la
inteligencia de estos “lagartos”, ya
que si vas a jugar al juego arcade, el
coeficiente de inteligencia del dragén
es equivalente a w habilidad con el
joystick.

Tener una pocitn a mano que poten-
cie al maximo la fuerza del dragén, es
mejor opcidn que esperar medio afio a
que éste se desarrolle por sus medios
naturales.

Desafortunadamente las pociones de
fuerza tienen sus efectos secundarios y
pueden limitar bastante la inteligencia
del dragdn, aunque esto puede ser con-
trarrestado con otro brebaje.

46 Ocio

engendrar y criar dragones.

HECHIZOS

08 hechizos son definitivamente la
tarea mas complicada. Hemos en-
contrado que la forma de mezclar el
hechizo ideal es desarrollarlo sobre un
papel primero. Anota las caracteristi-
cas apropiadas y.como han de ser apli-
cadas. Trata de hacer una lista de
hechizos dtiles, porejemplo alguno que
incremente la fuerza y salud de s dra-
gones.

Sirve para animar un poco ¢l juego,
aunque realmente no tienes que uli-
lizar esta parte del mismo si no lo de-
seas.

Es arriesgado atacar cualquier punto
de defensa o volar sobre objetos. Apun-
ta principalmente sobre casas y grane-
ros, no sélo porgue arden mejor, sino

porque causan més dafio a la poblacién
local. No sobrevueles dreas fuertemen-
te,defendidas ya que tu dragén puede
ser herido muy gravemente, asi que ten
cuidado. No te pares y no utilices exce-
sivamente las llamas.

GENERAL

xplora e investiga cada ubicacién.

Recuerda que el fin es encontrar las
piezas del talismén, no destruir el pai-
saje local. Piensa en cada movimiento
que efectiies, y como te afectardn estos.
Por (ltimo, no seas blando con nadie,
puede que te arrepientas.

ACERCA
DEL DINERO

btener beneficios es esencial. No

hay ningin lugar de la tierra donde
puedas ir con las arcas vacias. Al prin-
cipio del juego es mds beneficioso con-
quistar pequefios pueblos y ponerles
unos impuestos pequefios, Cuando ten-
gas suficientes dragones, conquista un
pueblo méds grande y deja guardianes
alli. Esto te permite poner una elevada
tasa de impuestos sin causar la revolu-
cién de los campesinos.

Si no tienes mucho dinero trata de
encontrar dos pueblos que estén en
guerra. Envia un dragén para que ata-
que al pueblo més pequeiio y si la in-
cursion tiene éxito, no sblo tienes
derecho sobre el pueblo, sino que tam-
bién obtendrds una recompensa.




GUIA DEL JUGADOR |
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ontrariamente a lo que muchos de

vosotros creeis, los trozos de tube-
ria que aparecen en pantalla, {NO! lo
hacen aleatoriamente, sino que el pro-
grama tiene una lista de piezas para
cada nivel, y usa extractos de esa lista
cada vez que se juega en el mismo. En
los niveles altos existen mds piezas de
una direccién, y mds repeticiones de
una pieza curva en particular, general-
mente es la pieza que menos te hace
falta para llevar las cosas a buen final.

Coloca las piezas con forma de cruz
en un 4rea con gran cantidad de espa-
¢io, de forma que usando curvas puedas
hacer un bucle y unirel cruce. Asftodas
esas curvas que aparecen y no nos ha-
cen falta las puedes conectar a un cruce
si ienes espacio alrededor de €l.

Es imposible terminarse los niveles
mis altos sin dejar algun hueco en el
recorrido de la tuberia que estamos
construyendo, para mds tarde volver
sobre él. Debes planear el recorrido por
donde va a pasar tu tuberia. Pon aten-
ci6n en las posiciones de los cuadrados
con bonus, los depésitos y cuadrados
por el estilo, asi ves colocando las pie-
7as que te vienen por el recorrido pre-
visto y si debes dejar algin hueco,
rellénalo después.

Usa los cruces sabiamente en los al-
rededores de los obsticulos de forma
que puedas rodearlos a base de curvas
y secciones rectas, y por supuesto con
alguno que otro cruce.

En los niveles mds altos (a partir del
30), debes ir a través de las piezas bo-
nus, no solo para conseguir mas puntos,
sino para conseguir la distancia mas
corta, ya que no hay suficientes cuadra-
dos vacios. También en los niveles al-
tos hay piezas que solo funcionan en
una direccién, tal y como indica la fle-
cha que hay en la pieza, pues bien,
intenta hacer pasar el liquido por una
de estas piezas en sentido contrario y
perderis autométicamente. En la pri-

mera mitad del juego, no hay cuadrados
de final, asi que todo lo gue tienes que
hacer es obtener la minima distancia.
Desde el nivel 16 en adelante, los nive-
les en pares alternos tienen cuadrados
de final, y no solo tienes que ir a hacer
la minima distancia, sino que tambien
debes conectar el cuadrado del final.
De todas formas puedes hacer las dos
cosas, 0 sea, hacer la tuberfa tan larga
como quieras y después conectarla al

1] {#1: popasoo

LUL: 1 SCORE:

cuadrado de fin, 0 conectarla a este
cuadrado con un recorrido lo suficien-
temente corto como para pasar de nivel,
En el modo de dos jugadores, cada
jugador se puntiia por sus propias pie-
zas de colores, asf, si te gusta darcurvas
y rodeos deja a tu compaiiero que fabri-
que su propia tuberia, y en el Gltimo
momento conecta la tuya con la del
compaiiero. Aprovecha para hacer una
estructura con bucles de bonus.

750 DIST: 3
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Si quieres convertir tu PCW en algo mas que una maguina de escrl-

DISCO REVISTA bir, llevar la conlabilidad de tu casa o negoclo, administrar la cuenta

corriente o libreta de ahorros y pasar un buen rato delante del orde-

nador jugando a interesantes y adictivos juegos, jno lo dudes!, todo
esto lo podrds conseguir con la coleccion de software mas interesan-
te para PCW, en PCW USER. La revista en disco de PCW que todo
usuario debe de lener en su casa.

iNo pierdas la oporlunidad de colecclonarlosl.

PCW USER 1 (reF 573. PvP: 2.500 ptas.)

UTILIDADES | POKDIS. (Editor de discos que te permitira buscar pokes,
recuperar ficheros, etc).
GRAPH. (Primer lenguaje de programacion de graficos dentro del Basic).
VOLCADOR. Saca por impresora a tamafio DIN A4 tus pantallas favoritas,
DRAW. Anade las instrucciones PLOT y DRAW al Mallard Basic.
CHAR. Incorporéa los modos de escritura 1 y 0 del CPC en PCW.

PROGRAMAS 3DFUN. | Hspmssm.a funciones malemﬂtican en tres dimensiones.
EDUCATIVOS EXPERTO MEDICO. Realizate un diagnostico completo, descubre si estas en-

fermos y lo que tienes. .
JUEGOS DEIMOS. Reune todas las plezas necesarias para avanzar por las distintas fa- |
ses de las que se compone este juego.

PCW USER 2(rer 574. pvp: 2.500 pias.)

UTILIDADES | TCOPY. Utiliza el nuevo copion de PCW para realizar lus copias de seguridad.
‘ PLOT. Anade una nueva instruccién grifica al PCW.
GRAFIC. Redefine todos los caracteres ASCIl para utilizarlos después en tus
‘ programas.
| VOLOGO. Imprime tus mejores dibujos de Logo a tamafio DIN A4,

PROGRAMAS | FUNCION. Interesante programa que te permitira representar cualquier .

EDUCATIVOS | eewn matemdlice. P

JUEGOS "PARANOID. Juega contra el ordenador a una trepidante partida de damas.
DAGOBA. Atrevete a recorre sus 1.000 laberintos y encontrar el tesoro
psn:lidn._

PCW USER 3(REF: 575. PVP: 2.500 pias.)

UTILIDADES | LABEL. La aplicacion ideal para la realizacion de mailings.
FACTURA. Controla y emite todo tipo de facturas.
LIBRETAS. Lleva una completa gestion de td libreta de ahorros.

JUEGOS PACMAN. Juega a esta nueva y curiosa version del comecocos.
MINA. Atrévete a surcar uno de los laberintos mas peligrosos.

CARGADORES | JAMES007. CArgador para oblener vidas infinitas e inmunidad en si juego
James Bond 007.

~ PCW USER A(REF: 576. PVP: 2,500 | ptas)

UTILIDADES BANKSAL. Programa para llevar un control exahustivo de las cuentas
corrientes.

CUERPO3D. Programa en Logo para la generacién de figuras en 3
dimensiones.

TEST. Generador y corrector de test.

JUEGOS BARCOS. Enfrentate a i PCW en una intrepida batalla naval. BIOPCW. Cono-
ee tus blnrnmos en cualquler m dei ano.

CARGADORES| HEAD. Cargador para obtener inmunidad, velncldad y saltos Inagotables en el | |

juego Head Over Heel's.

; CUPON DE PEDIDO :
: NOMBRE OS———— Deseo recibir las siguientes referencias: '
' APELLIDOS. ; Ref. _|Articulo Ordenador _Cantidad |Precio _
: DIRECCION...... . ’ 5
| CODIGOPOSTAL........cooureescensenees LOCALIDAD. .cooonecseaenee :
: PROVINCIA...... | 5
: FORMA DE PAGO: 1 Total — :

: CiContrareembolso [ 1Talén a BMF Grupo de Comunicacién,S.A.  ° " e

Recorta y envie este cupdn con ius datos personales a: BMF Editorial, S.A. C/Almansa 110 28040 Madrid.




Autoedicion en Amiga

PAGE
STREAM
Vis8

La mayor potencia de los
ordenadores Amigaradicaen
la posibilidad de controlar
graficos de alta resolucion y
ejecutar programas en
multitarea. Todas estas
caracteristicas son las que
convierten al Amiga en la
maquina ideal para la
autoedicion, videoedicion y
tratamiento grafico.

age Stream V1.8 es un potente
Ppaquclc de autoedicién com-
puesto de tres discos, el progra-

ma principal, las fuentes y el disco con
los drivers para controlar, desde una
impresora matricial (color o blanco y
negro), @ una impresora laser 0 una
filmadora, Ademds, junto con el pro-
grama, vienen unas precisas y detalla-
das instrucciones a cerca del
funcionamiento del programa, €so si,
en Inglés, que es producto importado.
Respecto a los peniféricos que pode-
mos controlar y que pueden sernos
(tiles en este dificil mundo de la au-
toedicion, encontramos el monitor
“Full Page" (a toda pantalla), como un
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Page Stream V1.8. A la derecha estdn las

utilidades, en la barra de menidisponemos de gran cantidad de opeiones para la

composicidn de pdginas.

Viking1, por ejemplo. Con éste pode-
mos ver las pdginas 4 tamano normal,
sin tener que jugar con los multiples
grados de ampliacién (y reduccion) de
que dispone el Page Stream.

Otra de las mayores ventajas de este
potente paquete de autoedicion, es que
dispone en el mercado de una amplia
coleccién de fuentes de letras, en total
|6 paquetes, sin contar tres mas de la
misma empresa creadora. Cada paque-
te incorpora res fuentes de letras.

Con este programa no 0S Costard en
absoluto crearos vuestras propias pd-
ginas, con toda clase de dibujos y tipo-
grafia, que podremos cargar desde el
mentd de opciones, de oOros progra-
mas, tales comoel Deluxe Paint, Aegis
Draw 2000, Photon Paint, etc... Los
textos pueden importarse de la practi-
ca totalidad de los procesadores.

En cuanto a los defectos, todos los
programas tienen su lado oscuro, po-
cos podemos encontrar la velocidad
de pantalla (en Amigas a 7Mhz). Por

tltimo, 0s aconsejamos un disco duro
si lo que deseais es utilizar este progra-
ma profesionalemente. cambiar tres
discos continuamente en und sola uni-
dad puede llegar a resultar sumamente
desagradable.

Lo peor:
La velocidad.

Precio:
38.000 pesetas.

( RAMJET + 3 )
El dnico copiador por hardware
que hace copias independientes a
cassette o disco en el Specfrum +
36+42A 10.5000 Ptas.

Multiface 3 para Spectrum +3 y
+2A 8.200 Ptas.

TODO EN ACCESORIOS PARA
AMIGA
( HARD MICRO )

L(?Nlllnrnel. 138 tienda
Tel. 3232844 08036 BARCELONA

515

o Rotulaciones en Video, Animaciones y Logotipos en 2 y 3 Dimensiones

* Commodore AMIGA

* Atan ST

concesionario MASTER DEALER de Commodore

e Autoedicion asequible a cualguier bolsillo
e Digitalizacion y Tratamiento de imagenes de Video, Fotegralia, etc

e MID! Profesional a su alcance
Para demostraciones, rogamos nos llamen antes, para concertar i

con nuesiro equipo de especialistas. que gustosamente atenderar

ALCALA 217
28028 MADRID

ora de visita

Tl 256 14 30

Fax 256 16 91




EL CPC USER 4 INCLUYE:

La coleccion de software para
CPC (464/664/6128) mds interesanle para
los usuarios.
1. UTILIDADES
Turbo CPC WORD V1.0
(procesador de textos).
Editor de Sprites (sélo 6128).
2.CARGADORES ™
Los mejores cargadores para tus juegos: [, E‘f-’*"-':”u:':.;i
Pinball Magic, Jungle Warriors, ER T T ;'
E-Motion, efc... P

3. TRUCOS

Biorritmos, Editor de texto, Draw.

4. NOTICIAS

Toda la actualidad del CPC.

5.FREDDY HARDEST 1y 2

Uno de los mayores éxitos de Dinamic, ahora de regalo con el
niimero 4 de CPC USER.

lg_j ;-| ] A PN LS LB L P L T L 'Ij |

Reserva tu proximo
CPC USER 5.

Mads notficias,
utilidades de disco, un
potente digitalizador de
sonido y mucho mds en
AGOSTO.

¢Sepuede
pedirmas?

Rel.: §93. Sélo 2.500 pescias.
(LLV.A. y gastos de envio
incluidos).

Cargador para E-Motion. Ademds te regalamos la segunda parte del Freddy Hardest,
una de las mds exitosas creaciones de DINAMIC.




Y TAMBIEN:

52 Hot Rod

54 Pascal

55 Robot Scape

56 Taller De Hardware

58 Digitalizador De Sonido
61 Correo

MINDSCAPE

Si os gustan los juegos de accién conti-
nua, preparaos porque Minscape estd
detrds de los derechos de dos magnificas
peliculas de la gran pantalla: “Harry el
Sucio” y “Mad Max". Ahora s6lo queda
preguntamnos, ;Cuando estard disponible?,
;Serén arcade o aventura?, ;Cuanto val-
drén?,... os mantendremos informados.

FUTURA

A:i se llama el nuevo sello creado por
a prestigiosa productora de software
Loriciels. Este nuevo sello tiene como
principal cometido la elaboracién de soft-
ware para adultos, ya que hasta ahora esta
empresa se habia dedicado a juegos para
gente joven, més interesados en juegos
arcade.

FUTURA estd orientada a un publico
més adulto y estd especializada en lacrea-
cién de juegos deportivos, de reflexion y
de estrategia. El primer juego con que se
inaugurard el nacimiento es: PANZA
KICKBOXING, un simulador pugilistico.

NUEVA EMPRESADE SOFTWARE

JL

SOFTLURRE

Ptéximamcnlc haré su aparicién en el
mundo del software una nueva compa-
fifa, su nombre es G. LL. SOFTWARE y
estos son algunos de los juegos que muy
pronto VAmos a ver en nuesiros ordenado-

res: TOKYO GANG, un tradicional juego
de arcade con una gran adiccion y una gran
velocidad en su desarrollo; BLOODY
PAWS, conviértete en el hombre lobo y
aliméntate de humanos; CORRUPT, una
aventura conversacional (en castellano)
creada con un nuevo y polente parser y por
dltimo, BUCCANNERS, la primera con-
version de COIN-OP (las méquina recrea-
tivas) realizada en Espania.

EDDYEN
ACCION

Prubahlemcntc algunos de vo-
sotros conozcais a Eddy, la
mascota del grupo Heavy “Iron
Maiden", creada por el artista De-
rek Riggs y participe de todas las
portadas de los elepés de este fa-
moso grupo inglés. Pues bien, al-
gunas empresas de software
parecen estar interesadas en crear
un juegd sobre amano mostruo
(ver fotografia adjunta) para la
creacion de un juego. Sospecha-
mos de Ocean, Mindscape, Virgin
y U.S. Gold.

]
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Trucos, Pokes y Cargadores

e sl
ACTIVISTON]

FIGHTER BOMBER

(Todos los formatos)

Cuando estés en la pantalla de seleccion de pilotos,
introduce ¢l nombre de “BUCKARQO".

Un mensaje en la pantalla te indicara que has activa-
do el modo “trainer”, ghora podrés elegir cualquier
mision sin tener que preocuparte de haber completado
las anteriores, e incluso volar por el suelo y cambiar
{con la tecla D) tu préximo blanco. Este truco es vélido
para Amiga y Atari ST.

Si deseas obtener el mismo efecto en tu PC, prueba
ateclear “SO WHAT IF I DO?". ademaés podris dispo-
ner de una visién supersénica del mapa usande la tecla
Z

SUPER HANGON
(Amiga)

uega una partida y haz una buena puntuacion, de

forma que puedas introducir tu nombre el primero de
lalista. Pon como nombre 750} y espera unrato, cuando
aparezca la pantalla de presentacién del juego mantén
pulsadas simultdneamente las teclas CTRL, ALT iz-
quierdo, Z y T hasta que la pantalla desaparezca. ;Dis-
pondrds de curiosas mejoras!.

Si ademés pulsas la tecla izquierda AMIGA, tumoto
podré disparar a los demds corredores: jjuego sucio,
aungue muy préctico!.

52 MegaOcio
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POKES
(Amstrad CPC)

Si eres el afortunado poseedor de un Multiface Two
o de un trastape Amstrad, estds de suerte. Conecta
el ordenador, carga tu juego preferido e introduce los
pokes que a continuacion adjuntamos.
Batman The Movie POKE & 1D62,&FF
Quita las granadas.
POKE &0F62,&00
Vidas infinitas.
POKE &927B.&A7
Créditos infinitos.
Chase HQ (cinta) POKE &2074.&00
Tiempo infinito
POKE &3872,&00
Twrbo infinito.
POKE &2022,&00
Tiempo infinito.

Shinobi

R-type

Chase HQ (disco)

POKE & 3820,&00
Turbo infinito.
Intocables POKE &0FD2. &A7
Tiempo infinito,
Vigilante POKE &5816,&A7

Vidas infinitas.

Ghoul’s and Ghosts POKE &3182,&A7
Vidas infinitas.

Operation Thunderbolt POKE &CF62,&00
Vidas infinitas.




uando aparezca 1a pantalla de presentacion, duran-

te la carga, teclea “SOUTHAMPTON GAZET-
TE", la pantalla parpadeard indicando que el modo
“srainer” estd activado. Ahora con la tecla F10 podrés
elegir el nivel que desees.

GHOSTBUSTERS II
(Amstrad CPC)

on toda seguridad podemos afirmar que este s uno

de los juegos més dificiles que han sido lanzados
al mercado en los Gltimos meses y Como No qUEremos
aburriros con inmensos cargadores con pokes, hemos
optado por ofreceros una clave que os facilite vuestra
misién. Teclear la pausa durante el juego (tecla “P"),
seguidamente la palabra “AYKROYD" y quitar la pau-
sa. Ahora dispondréis de vidas infinitas y una cuerda
més resistente.

SUPERS CARS

(Todos los formatos)

S i tienes este entretenido juego de carreras de coches
y todavia no has conseguido pasar a primera divi-
sién (te comprendemos), prueba a introducir las si-
guientes claves:

ODIE: Segunda division.

BIGC: Primera division.

Adems. si deseas obtener una mayor suma de dine-
ro. utiliza como nombre “RICH" (Rico) y dispondris
de un balance de 500.000 ddlares.

= _ | p
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BEACH VOLLEY

(Todos los formatos)

Sj. deseas acabar este magnifico juego creado por la
prestigiosa Ocean, prueba a teclear durante el juego
la siguiente frase: “DADDY BRACEY™, activards el
modo de entrenamiento y con sélo pulsar la tecla Fl
pasarés de nivel.

PUHACE U I¥

-Gy iui o Uy o

(Spectrum)

uando vayas a redefinir las teclas, teclea “SHOC-
KED" y pulsa ENTER. Aparecerd un pequeiio
menii donde podremos cambiar algunas de las opciones
del juego y con lo cual se nos facilitard enormemente
la tarea de acabar con todos los criminales de la ciudad.
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SOFTWARE

HiSoft
Pascal

wigaler

far your ZX Specinum

Mare Hiph Dusliiy Eoftwecs
for thae IX Opectrum

PASCAL

Aprende un nuevo lenguaje

Después de llevar mucho tiempo en el mercado inglés ahora nos
llega aqui, para nuestro querido Spectrum, y de la mano de
HiSoft (una de las mas prestigiosas empresas dedicadas al
software de aplicacién) uno de los lenguajes que se esta
extendiendo mas rapidamente, y que hasta ahora estaba
considerado por muchos usuarios como reservado a grandes
ordenadores con disco y gran cantidad de memoria: el Pascal.

| compilador no necesita gran
Ecanlidﬁd de memoria y funciona
en cualguier modelo de Spec-
trum, incluido el de 48K. Consta de un

potente editor de manejo muy sencillo
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con el que nos familiarizaremos muy
pronto, sobre todo si hemos trabajado
con ¢l editor del Gens en alguna oca-
sion, ya que practicamente son iguales.
Desde este editor podremos crear nues-

tros programas y correrlos, con la op-
cion de salvarlos en cinta, microdrive o
disco una vez ya compilados, para po-
der ejecutarlos sin la necesidad del edi-
tor. o sin compilar para crear una
biblioteca de rutinas en Pascal.

Hablando un poco de lo que es el
lenguaje hay que destacar que ademds
de todas las funciones y procedimien-
tos estandar del Pascal, HiSoft nos da
algunas nuevas para aprovechar el sis-
tema operativo del Spectrum, tales co
mo INLINE(). USER(), PEEK() o
POKE(), que nos permiten llamar a la
ROM del ordenador, ejecutar rutinasen
codigo maquina o simplemente curio-
sear por la memoria. Es posible trabajar
con lista y punteros.

Otra caracteristica destacable y muy
de agradecer es la inclusién en la cinta
de un paquete de prificos similares a
los del lenguaje Logo, que facilmente
podemos cargar junto con NUestro pro-
grama y con el gque podremos aprove-
char de forma muy sencilla las
caractersiticas grificas del Spectrum
paracrear lineas, circulos, semicirculos
o para controlar los colores de la tinta
y el papel.

Realmente es notable la forma en
que HiSoft ha implementado este len-
guaje de alto nivel en nuestro guerido
Spectrum, con una velocidad de ejecu-
cién de los programas increible, casi
cercana al ctdigo méquina, y con unas
posibilidades que no tienen nada que
envidiaraotros compiladores de Pascal
que existen en el mercado para ordena-
dores de 8 bit.

Al ser el Pascal uno de los lenguajes
mas ¢ rendidos en los dlimos tiempos
m* 1§ usuarios de Spectrum estardn
¢ nios de poder practicarlo ahora,
quizés un poco tarde, pero mis vale
tarde que nunca,

José Gonzalez

CREADOR

HISOFT
DISTRIBUIDOR

MICROSAT. Consejo de Ciento, 345
desp. 7. 08007 Barcelona. Teléfono (93
216 00 13.

LO MEJOR
Muy rdpido.
LO PEOR
Manuales en inglés,

PRECIO
7.728 pesetas.
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La lucha de un robot por conseguir su independencia.
MAR ENTERTAINMENTS lanza al mercadoun juego

que, aunque no brilla por su

originalidad, tiene

atributos que le hacen muy atractivo. A buen seguro
ocuparé un sitio de honor en vuestra coleccion.

ncarnamos al “Super-Robot™ y

la accién se desarrolla en una

serie de laberinticos pasillos
por los que tendremos que ir avanzan
do e intentando destruir & NUEsLros
enemigos antes de que estos acaben
con nosotros. La coleccion de perso-
najes que tratardn de hacernos la vida
imposible esta compuesta por guardias
armados con porras. que nos tiraran
bombas: robots que nos atacan y al
menor descuido sueltan unos bichitos
que se deslizan hacia nosotros, con lo
cual nuestra preocupacion seré doble.
Partiendo desde los s6tanos profundos
iremos recorriendo tineles y aprove-
chando los ascensores para. después
de conseguir las tres llaves, intentar
llegar a la superficie. No siempre elir
hacia arriba seré el camino idoneo ya
que. como no tenemos el plano de la
casa nos perderemos por pasillos sin
salida y tomaremos dscensores que 50—
lo funcionan en sentido contrario al
(Jue nos mnteresa.

Para llevar a buen érmino la mision
disponemos de cuatro vidas y un ind1
cador de energia en el que segin nos
acierten nuestros €nemigos. iremos

viendo como esta disminuye hasta
agotarse. Cuando esto ocurra habre-
mos perdido una de ellas. Como o5
indicdbamos anteriormente, también
tendremos un marcador con la puntua-
cién conseguida: estar pendientes de €l
puesto que al llegar a los 17.500 con-
seguireis una vida extra

Los graficos son buenos, cumplen
su cometido bien y estan cuidados los
detalles al maximo. No se hacen mo-
nétonos ya que cambia la decoracion
de cada corredor y, a veces, dentro del
mismo. Nos encontraremos pasillos
con infinidad de puertas (s6lo decora-
tivas), pasadizos, salas de control. pa-
redes que nos impiden el paso.
ascensores, porches con un cielo estre-
llado de fondo, etc. Bienconseguidoel
movimiento de los androides y a des-
tacar la explosion que se produce
cuando eliminamos a un enemigo.

El movimiento se realiza por medio
de dos scrolls: uno horizontal, para
desplazarnos a través de los habitdcu-
los y otro vertical, para acceder de
unos a otros. En resumen podemos
decir gue nos encontramos &nte un

buen juego, que es divertido y nos hara
pasar ratos agradables.

Juan Ramdn Rodriguez

VERSION COMENTADA:

PCW

Nos encontramos anle un juego
atractivo, con unos grdficos muy
buenos y cuidados. Es sencillo de
manejar, aunque dificil de termi-
nar. Nos hard pasar buenos ratos y
hay que dar las gracias a su creador
por permilirnos disponer de una vi-
da extra. Digno de formar parte de

nuestra coleccion.

OTRAS VERSIONES:

CREADOR
MAR ENTERTAINMENTS.

DISTRIBUIDOR

MAR ENTERTAINMENTS.
LO MEJOR

1os grdficos y la sencillez de manejo.

LO PEOR

La originalidad.

Sonido: -
Graficos: 9
Adiccion 7

=
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MBSEMBY HardSoft

Un apasionante caso
de desinformacion informdtica.

Proyecto RS-232

parte teoricoanalitica

Continuamente, machaconamente, ofensivamente, las re-
vistas especializadas hablan de conectar ordenadores me-
diante el RS-232, de usarlo para esto y aquello, incluso para
lo de mas alla (con perdén), pero casi nunca nos cuentan en
que consiste. El Taller de Hardware pretende dar en esta
ocasioén unas claras pinceladas sobre él, asi como empren-
der préximamente su construccién practica. El misterio que
rodea al RS-232 esta a punto de ser desvelado (vamos, que
tendremos un misterio que podra dormir).

La cuestion de los interfaces

Y es que no queda més remedio que
hablar de ellos para tratar de perdernos
menos de lo que nos perderfamos sin
hablar de ellos. Varios son los signifi-
cados del profundo término y todos
relacionados con la idea de trasmitr
informacién desde un aparato hasta
otro. La cruda realidad es que el RS-
232 no es un interfaz, sino un invento
para gue exista interfaz entre esos apa-
ratos. Tanta oscuridad hay al respecto
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que algunos, con toda su buena inten-
ci6n, llaman RS-232 al conector exis-
tente en la parte trasera de los
ordenadores. Como concesion al cardc-
ter eminentemente formativo de este
capitulo, nos permitiremos de vez en
cuando llamar interfaz al RS-232, pero
que no sirva de precedente.

El RS-232 establece un interfaz de
tipo serie, donde los datos van uno tras
otro cuales indios en pradera de lejanos
horizontes, en contraposicion al tipo

paralelo, donde la avalancha de datos
se hace en tandas de varios a la vez,
codo con codo, marchando en filas de
aocho en fondo. A muchos os suena la
palabra Centronics, que es precisamen-
te uno de estos dltimos. Hay otros sis-
temas de establecer interfaces, pero
estan poco usados y mejor no nos me-
temos en profundidades, que luego
cuesta mucho salir y nos montamos un
cacao mental propio de consejos de
ministros (de otro pais, claro).

EI RS al que le dedicamos el Taller
de este mes, utiliza un conector tipo DB
de 25 patillas distribuidas en dos filas,
la de arriba y la de abajo. Apuntemos
la curiosidad de que, si damos la vuelta
al conector, seguimos teniendo dos fi-
las, la de arriba y la de abajo. Los hay
gue son machos y los hay que son hem-
bras, lo que propicia todo tipo de chis-
tes subidos de tono entre los
componentes electronicos cercanos a
ellos.

Los mdés puntillosos habréin observa-
do que ain no se ha dicho aqui que el
RS-232es un circuito donde integrados
y demds artefactos de mal vivir con-
vierten unos protocolos en otros, ha-
ciendo que se puedan usar cosas quede
otra forma serian impensables. Lo mas
corriente es que sean dos los integrados
que, haciendo insospechadas y maravi-
llosas funciones, transforman el paso
de paralelo a serie. Una vez mds nos
quedamos asombrados de lo que ade-
lantan las ciencias.

La cuestion de la utilidad

Efectivamente nunca sobra saber co-
sas sobre electronica, pero si ademas
sabemos para que sirven ya nos senti-
mos hasta felices o casi. En realidad ¢l
RS-232 abre todo un mundo a los pe-
quenos ordenadores que, bien por falta
de espacio o bien por no contar con el
suficiente sitio, no poseen este “facili-
tador” de interfaz. Cierto es que la ra-
z6n primordial no es ésta sino la del vil
dinero, pero queda més elegante la an-
Ierior y nosotros somos muy elegantes
(aunque no tengamos trompa).

El RS-232 abre un mundo maravillo-
so, el de las comunicaciones, a las m4-
quinas mas pequefiajas de la
informdtica. Un CPC con RS-232 pue-
de mirar cara a cara a un super PC de
ultimisima generacién. No podrd man-
ienerle la mirada en otros terrenos (me-
moria y rapidez) pero le dard y pedird
informaci6n sin cortarse lo mas mini-
mo. Con un modem entrard en las bases
de datos y BBS como el primero, ha-
ciendo las delicias del afortunado usua-



rio y chinchando a los peceros. Tampo-
co hay que olvidar todas las impreso-
ras, plotters, tarjetas graficas y
periféricos para todos los gustos a los
que se tiene acceso. En este momento
de euforia recordamos nuevamente que
estamos trabajando duro en la fabrica-
cién de un RS 232,

Cuestion de funcionamiento

Porque funcionar, funciona, que
conste. Y hablando de constar, conste
también que son varias las cosas que
ocurren en un RS-232, casi todas ellas
a espaldas nuestras, Los datos origina-
les que proporciona el ordenador son
desorganizados organizadamente y
reorganizados segin lo precisa el nue-
vo sistema. Sélo hay una linea de datos,
lo cual deberia sorprender a los que han
leido anteriormente gue s precisa ins-
talar un conector de 25 pines a cada
extremo del cable de conexién. Sinoos
habéis sorprendido es que sabéis mds
de este asunto que lo que declardis. En
el resto de los cablecillos del mazo o
cinta se envian multitud de controles
para garantizar que los datos lleguen en
perfectas condiciones. Como muestra
de la seriedad que nos caracteriza, he-
mos realizado un cuadro con los come-
tidos de las 25 patillas:

Cuando acometamos laconstruccién
del RS-232 haremos una lista dando
explicaciones y detalles de cada pin; de

momento s6lo es para que os hagéis una
idea al respective.

Cualquier estudio medianamente se-
rio tratard cuatro puntos primordiales
cuando se refiera al RS-232: electroni-
ca, cable, variaciones y software.

Electrénica: comprende los elemen-
tos capaces de hacer las conversiones
precisas, asf como mantener un control
sobre la linea para evitar saturaciones y
basuras indeseables, enemigas ambas
de las transmisiones de datos,

“able: trata de la ingrata labor de
conectar las patillas de un conector con
las correspondientes del otro. 25 cable-
cillos son muchos cablecillos si no se
tiene algo de experiencia con el solda-
dor, por lo que hay que pensarselo bien
antes de acometer cada una de las sol-
daduras. Para los poco duchos es alta-
mente recomendable el cable de cinta,
en el que los conductores navegan en
paralelo aunque se trate de la construc-
cién de un interfaz tipo serie.

Variaciones: Sabiendo un poco del
tema, no resulta descabellado tratar de
cambiar la velocidad de transmision, €l
protocolo, la paridad y demés cosillas
sin importancia. Legos en la materia
abstenerse rotundamente.

Software: Ya que hablamos de orde-
nadores, el software es imprescindible.
Lo mas corriente s utilizar comandos
tipo RSX, pero grandes son las posibi-
lidades del programador y un buen pro-
grama permite casi todo. Lo definitivo

PIN ABREVIATURA COMETIDO

1 PG Masa del chasis

2 TxD Datos trasmitidos

3 RxD Datos recibidos

4 RTS Solicitud de envio

5 CTS arado para enviar

6 DSR Linea de datos preparada

7 SG Serial de tierra

8 RLSD Deteccién de portadora

9 - Libre

10 - Libre

i1 - Miis libre

12 SRLSD Deteccion secundaria de portadora
13 SCTS Preparado para enviar datos secundarios
14 STxD Datos secundarios transmitidos
15 TSETDCE Temporizador de transmision

17 RSETDCE Temporizador de recepcion

18 - Libre

19 SRTS Peticion de envio secundario

20 DTR Terminal de datos preparada

21 SQD Detector de calidad de seiial

22 RI Indicador de llarada

23 DSRSDTE Selector de frcuencia de la sefial DTE
24 TSETDTE Temporizador de transmisién DTE
25 - Libérrima

Uno de los RS 232 existentes en el mercado para CPC

Conexién (con el alimentador) a un 6128

es que, sin software, el RS-232 es un
montén de componentes y cables que
s6lo sirven para hacer bulto e incordiar
sobre la mesa.

La despedida

Ya sabéis algo sobre el RS-232, aun-
que queda tema para alargamos pagi-
nas y més pdginas. Si alguno de
vosotros desea ampliar su sapiencia, el
mercado bibliogréafico es muy amplio
al respecto y todas las obras que cono-
cemos son interesantes a nivel formati-
vo. El1 RS-232 no es la panacea
universal, pero puede ayudar a estable-
cer comunicaciones con olros ordena-
dores que anteriormente escapaban a
nuestras posibilidades. Pronto llegare-
mos a vosotros con el proyecto practico
y entonces seguiremos hablando. En-
prasad las herramientas y hasta el mes
proximo.

MBS&MBS HardSoft.
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QUE ES UN

DIGITALIZADOR

Este mes os presentamos para
vuestro disfrute un digitalizador de
sonidos, realizado integramente en
c6digo maquina. Probablemente
habréis jugado alguna vez a uno de
esos juegos que incluye voces o
sonidos que han sido pasados
directamente de la maquina.

stos efectos de sonido son generados por un
Egmbadnr de sonido real que se encuentra en la

memoria del ordenador, y escuchados gracias a
un digitalizador de voz interno. La técnica empleada
para realizar este proceso se llama digitalizacién.

Un sonido andlogo gue se encuentre en una casseile
es pasado al ordenador, o digitalizado (musica o voces),
es decir, se convierie en informacion digital que el
ordenador podrd tratar y manipular ficilmente. Un so-
nido o secuencia de éstos, pasado a la memoria del
ordenador, puede ser, por ejemplo. escuchado hacia
atras, hacia delante, acelerado o ralenuzado.

Hoy en dfa se emplean estas écnicas en numerosas
ocasiones para poder generar una gran variedad de
sonidos extrafios y efectos, utilizados principalmente en
el mundo de la masica. Los Atari ST y los AMIGA
poseen un gran repertorio de sonidos, efectos y demds,
pero por desgracia, no pasa asi con los AMSTRAD.
Sélo es conocido un paquete de calidad que se encarge
del tratamiento de sonidos, y este distribuidoen Espana,
se trata de ULTRA SOUND, de Siren Software.

Ahora, pasemos al listado del digitalizador:

El programa consta de dos partes, la primera es un
pequeiio programa en codigo midguinga que se encarga
de la introduccion de dos RSXs para la grabacidn y la
escucha de sonidos digitalizados; la segunda parte es
mucho mds comprensible gue la anterior, se trata del
programa principal, que controla los RSXs.

El sistema del mend permite el méaximo aprovecha-
miento del programa para la digitalizacién de sonidos
con el minimo de conocimientos. Para cada opcién
habra que introducir un ndmero de pardmetros que
deberdn ser especificados al contestar a las preguntas
del programa.

Por ejemplo, si se quiere digitalizar un sonido, hay
yue elegir la opcion 1, una vez hecho esto, se deberdn
de contestar algunas preguntas para la modificacion y
adaptacion del sonido digitalizado:
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4 "

10 DEFINT a-z

20 s=10000:e=30000:r=14:v=14

30 DATA 01,0a,20,21,1b,a0,cd,d1l

40 DATA bc,c8,1f,a0,c3,31,a0,c3

50 DATA 31,a0,c¢3,97,a0,c3,97,20

60 DATA ¢3,7d,a1,00,00,00,00,d42

70 DATA 52,45,43,4f,52,c4,50,53

80 DATA 4f,55,4e,c4,d0,4e,43,cd

80 DATA 00,ed,73,84,91,fe,03,c2

100 DATA 4c,a0,dd,7e,00, fe,00,ca
110 DATA d47,a0,32,0f,a1,dd,23,dd
120 DATA 23,c3,56,a0,fe,02,c2,d7
130 DATA a0,3e,0d4,32,0f,al1,dd,5e
140 DATA ©00,dd4,56,01,dd,6e,02,dd
150 DATA B6,03,&5,cd,Be,bc,21,chb
160 DATA al,cd,de,20,3e,42,cd, le
170 DATA bb,c2,c7,20,3e,2f,cd, le
180 DATA bb,c2,7f,a0,c3,6c,a0,21
190 DATA Sd,al,cd,de,a0,d5,cd,a7
200 DATA bc,dl,el,cd,e9,a0,3e,07
210 DATA 00,00,00,cd,71,bc,c9,ed
220 DATA 73,84,a1,fe,03,20,0e,dd
230 DATA 7e,00,e8,0f,32,51,al1,dd
240 DATA 23,dd4,23,18,0a,fe,02,c2
250 DATA d7,a0,3e,0f,32,51,a1,dd
260 DATA 5e,00,dd,56,01,dd,6e,02
270 DATA d4d4,66,03,cd, 14,21,c9, 3e
280 DATA 0a,00,00,00,00,00,00,cd
290 DATA 71,bc,ed,7b,84,a1,c8,21
300 DATA B6,al,cd,de,a0,c9,7e, fe
310 DATA 00,c8,00,00,00,23,c3,de
320 DATA a0,f3,e5,dd,el,06,08,af
330 DATA cd,05,al,cd,Oe,al, 17,10
340 DATA £7,dd,77,00,d4d,23, 1b, 7a
350 DATA b3,20,ea,fb,c9,c5,086, f5
360 DATA ed,B60,chb,14,c1,c89,26,0d
370 DATA 25,20,fd,c9,e5,d5,cd,33
380 DATA al,dl,el,08,08,chb,06,c5
390 DATA dc,4d,al,d4,57,al,c1,10
400 DATA f4,23,1b,72,b3,20,ec,cd
410 DATA a7,bc,c8,cd,a7,bc, 3, 3e
420 DATA 03,0e,00,cd,61,a1,3e,07
430 DATA 0Oe,3d,cd,61,a1,3e,02,0e
440 DATA 00,cd,B1,al,¢9,f5,3=,09
450 DATA Oe,0f,cd,61,al1,f1,c9,f5
460 DATA 3e,09,0e,00,cd,B1,al,f1




470 DATA cS.f5.30.c0.GS.f8.ed.79

480 DATA 08, f4,f1,ed,79,06,f6,3e

490 DATA BO.ed,?S,OB.fé,ed.dQ.os

500 DATA f6,af,ed,79,c9,21,f6,al

510 DATA cd.de,aO.cQ.O0.00.0T.Oa

520 DATA od, 49, 4e,50,55,54,20,20

530 DATA 20,20,20,45,52,52,4f,52

540 DATA OT.Oa.Oa.Od,O0.0T.IB.Za

550 DATA 2a,2a,2a,2a,2a,2a,2a,2a

560 DATA 2a,2a,20,20,53,41,4d,50

570 DATA 4c,49,4e,47,20,53,4f,55

580 DATA 4e,44,20,20,2a,2a,2a,2a

590 DATA 2a,2a,2a,2a,2a,2a,18,0d

800 DATA Oa,0a,00,07,0d,0a,50,52

810 DATA 45,53,53,20,54,48,45,20

§20 DATA 53,50,41,43,45,20,42,41

530 DATA 52,20,54,4f,20,53,54,41

540 DATA 52,54,20,53,41,4d,50,4c

650 DATA 49,4e,47,20,04,00,07,0d

6680 DATA Oa,0Oa,a4,20,4e,43,48,20

670 DATA 31,39,38,39,0d4,0a,0a,07

680 DATA 00, 00,00,00,00,00, 00,00

690 DATA end

700 add=&A000

710 READ a%:IF as="end" THEN 740

720 POKE add,VAL("8&"+a$):add=add+l

730 GOTO 710

740 CALL &A0C00

750 MODE 2:INK O,26:INK 1,26:BORDER 26

760 WINDOW GB.16.64.6.2&:P3PER33.1=CLS 8B

3

770 PEN O:PAPER 1:LOCATE 35, 7:PRINT"DIGI

~SOUND":LOCATE 26,9:PRINT"1. Digitaliza

r sonido EAR":LOCATE 26, 11:PRINT"Z. Esc

uchar Sonido (PLAY)":LOCATE 26, 13:PRINT"

3. Grabar Sonido (SAVE)"

780 LOCATE 26, 15:PRINT"4. Cargar Sonido
(LOAD) " :LOCATE 26, 17:PRINT"S. Examinar
Sonido (CHECK)":LOCATE 26, 19:PRINT"6B.

Modificar Parametros"

790 LOCATE 17,22:PRINT STRING$(49,CHR3(2

07)):FOR k=22 TO 7 STEP-1:LOCATE 65,k:PR

INT CHR2(207);CHR$(207) : NEXT

800 WINDOW #2.2,77.1,3:PnPERﬂ2.1=CLS#2:P

APER 1:PEN 0:LOCATE 4,2:PRINT"Direccion

Inicial :";s:LOCATE 32,2:PRINT"Direccion
Final :";e:LOCATE 59,2:PRINT"Velocidad

:":r:LOCATE 3,4:PRINT STRING®(75,CHR3(20

7))

810 FOR k=4 TO 2 STEP-1:LOCATE 78,k :PRIN

T CHR®(207):CHR$(207) : NEXT

B20 INK 1,0

830 as$=INKEYs

840 IF VAL(a®)<1 OR VAL(a$)>B THEN GOTO

830

850 ON VAL(as®) GOTO 880,870, 1050, 1080, 11

30, 1250

860 GOSUB 1280

870 LOCATE 5, 17:PEN O:PAPER 1:PRINT"Actu

al : "i;s;": ";:INPUT "Dir.de Comienzo g

+ S

880 IF s<10000 THEN GOTO 860

890 LOCATE 5, 19:PEN O:PAFPER 1:PRINT"Act
al : ";e:;®*: *;:INPUT"Dir.de Final... =",

=

900 1F e>30000 THEN GOTO 860

810 LOCATE 5,21:PEN O:PAPER 1:PRINT"Norm
al : ":;r:i":s "i:INPUT "Yelocidad...-.- Yl

S o
6820 IF r<1 OR r>255 THEN GOTO BEO

_"Direcci6n de comienzo ?": debemos de introducir
la direccion de memoria en la que comenzard a almace-
narse el sonido.

_"Direccién de fin 7": debemos de introducir la di-
reccion en la cual finalizard el sonido.

Estos dos pardmetros definen la cantidad de datos a
ser grabados o pasados a la memonia del ordenador, y
consecuentemente, la longitud del sonido.

~"Velocidad 7" debemos de dar la velocidad con la
que queremos que se almacene el sonido. A mayor
velocidad més rapido se escuchard el sonido.

Una vez introducidos estos pardmetros debemos de
limitarnos a seguir las instrucciones que aparecerdn por
pantalla.

Es importante recordar que la grabaci6n o almacena-
miento del sonido en la memoria sélo comenzara des-
pués de que pulsemos "space’. Una vez que el sonido
haya sido almacenado, volveremos &l mend principal.
Para escuchar la digitalizacién hemos de seleccionar la
opeibn 2, para grabar un sonido en cassette o disco
hemos de selecionar la opcin 3 y si lo que descamos
hacer es cargarlo. debemos seleccionar la opcién 4.

Cuando se introduzcan los pardmetros de comienzo
y fin del sonido digitalizado, habrd de tener cuidado en
no exceder ni sobrepasarse de los limites establecidos,
es decir, no solapar los RSXs ni ¢l BASIC. Para ello
habré de remitirse al final de este articulo, al cuadro de
referencia técnica.

Igualmente, si se tiene algdn tipo de problema con la
introduccion de las direcciones de comienzo y fin, lo
mejor-es teclear las que se dan, como ya deciamos antes,
en el cuadro de referencia técnica.

La longitud o extensién maxima que puede alcanzar
un sonido digitalizado es alrededor de 34 Kbytes, apro-
ximadamente minuto y medio de grabacién en una
cassette normal.

Aparte de las opciones ya tratadas, grabar, escuchar,
sﬂvancmgan."cxﬁm[mnbﬁnlanpﬂéndceﬁxumr
un checking sobre el sonido en memoria o un estudio
detallado. Para esto elegiremos la opci6n 5. Esta opcién
nnsdaunagréﬁca:m!snnkkxsuSagudoS.gnnts.cm"
al igual que lo harla cualquier sistema de registro de
sonidos. (p.ej. en las cadenas de masica).

Direccion Inicial : LA8€  Direccion Final : 36

DIGI-50UND
. Digitalizar sonido EAR
2, Escuchar Senido (PLAY)
Grabar Sonido (SAVE)

. Cargar Somide (LOAD)
, Exaninar Sonido (CHECK)
. Nodificar Parametros

l

Velocidad : 14

Menii principal del digitalizader de sonido.
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Direccion Inicial : M09 Direccion Tim'l { Jene

La opcidn 6 la utilizamos cuando gueremos actuali-
zar los parmetros de “Direccion Inicial”, “Direccién
Final”, etc... Debeis amimaros a introducir libremente el
cOdigo maquina en vuetros programas y adaptarlo a
vuestras necesidades, una pequeiia voz digitalizada o
un efecto de sonido siempre da un toque de clase a
cualquier programa por muy simple que éste sea.

Hemos incluido también un sumario de los comandos
de refencia rapida y un cuadro técnico para que consul-
teis cualquier duda de este tipo.

Se deberd tener en cuenta que cualquier tipo de
sonido digitalizado perderd un tanto de calidad en el
proceso de almacenamiento, pero esto es una de las
limitaciones del AMSTRAD, y no un fallo de nuestro
programa.

Sélo nos queda deciros, como en otras tantas ocasio-
nes...

iQue lo disfrutéis!

+RECORD, Dir.Comienzo , Dir.Final , Velocidad
\ PSOUND, Dir.Comienzo , Dir.Final , Volumen
351,5:1 velocidad debe encontrarse en el rango de 0 a

- El volumen debe encontrarse en el rango de 0a 15
(14 es el volumen normal de un sonido).

CUADRO TECNICO

- Localizacion del cédigo de los
RSXs&A000 (Hex) ¢ 40960 (Dec)

- Longitud del codigo de los RSXs&208"
6520 “

- Final del ciodigo de los RSXs&A208"
041480 “

- Direccion de comienzo utilizable&2710"
o 10000 “

- Direccién de final utilizables&7530"

¢ 30000

Uelotidai ¢ 14

Girdfica de una digitalizacion realizada con la opcidn 5.
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830 IF ret<>0 THEN ret=0:G0T0O 750

940 WINDOW #5,52,75, 15,23: PAPER#5, 1:CLS#

S5:LOCATE 53,24:PRINT STRINGS(23,CHR$(207

1):FOR k=24 TO 18 STEP-1:LOCATE 76,k:PRI

NT CHE#(207);CHE$(207):NEXT:LOCATE 57, 17

:PRINT"Pulse 'SPACE'":LOCATE 57, 19:PRINT

"y espere....":LOCATE 57,21:PRINT"por fa

vor."

8950 WHILE INKEY$<>"":WEND

960 BORDER 14:!RECORD,s,e,r:BORDER 26:GO

TO 750

970 GOSUB 1280

980 LOCATE 5,17:PEN O:PAPER 1:PRINT"Actu

al ¢ "is;": ";:INPUT "Dir.de Comienzo :"

.5

890 IF s<10000 THEN GOTO 870

1000 LOCATE 5, 19:PEN O:{PAPER 1:PRINT"Act

ual : "jei": ";:INPUT"Dir.de Final... :*

. 8

1010 IF e>30000 THEN GOTO 870

1020 LOCATE 5 21 PEN O:PAFPER 1: PEINT'Nor

mal : “;r;" :INPUT "Volumen...... -5

v

1030 IF v<1 OR v»15 THEN GOTO 970

1040 BORDER 14::PSOUND,s,e,v:BORDER 28:C

0TO 750

1050 GOSUB 1280

1060 PAPER 1:PEN O:LOCATE 6,11:PRINT".GR

ABAR SONIDO. ":LOCATE 6, 13:INPUT"Teclee e

1 nombre del sonido (sin extension) ...:
".NS$

1070 ns$=LEFT®#(ns$,B8):nce$=nss+".dgt":5AV

E nc®,b,s,e:G0TO, 750

1080 GOSUB 1290:PAPER 1:PEN O:LOCATE 6,1

1: INPUT"Direccion de carga....:",s

1080 IF s>30000 THEN GOTO 1080

1100 LOCATE 6, 13: INPUT"Teclee el nombre

del =onido (sin extension) ...: ",ns$:ns

$=-LEFT#(ns%,B8)

1110 MEMORY s-1:LOAD ns$+".dgt",.s

1120 GOTQ 750

1130 WINDOW #7,1,77,8,23:PAPER#7, 1:CLS#7

:LOCATE 2,24:PRINT STRING#(76,CHR$(207))

:FOR k=24 TO 9 STEP-1:LOCATE 78,k:PRINT

CHRE$(207) ;CHRS$(207) : NEXT

1140 tam=0:x%x1=B:ml=s:p2=e:ext=e-s5:4{=INTI(

ext/600)

1150 sum=0:FOR 1=1 TO

1160 sun=sun+PEEK(m1l)

1170 mi=m1+1

1180 NEXT

1190 tam=sum/i

1200 IF tam>240 THEN tam=240

1210 MOVE x1,38:DRAWR O,tam,O:xl=xl+1

1220 IF ml(lnz 30) THEN GOTO 1150

1230 SOUND 1,201,5,15:S0UND 1,180,5, 14:§

HILE INKEY$<>"®:WEND

1240 WHILE INKEY$="":WEND:GOTO 750

1250 ret=255:G0TO BB0

1260 END

1270 MOVE 3Z,50:DRANR 560,0,0:DEAWE 0O, 10

5:DRAWE -560,0:DRANWE 0,-105

1280 WINDCW #4,3,47,15,23:PAPER#4, 1: CLS#

4:LOCATE 4,24: PEINT STRING$(45 CHES®(207)

):FOR k=24 TO 16 STEP-1:LOCATE 48,k:PRIN

T CHE®$(207):CHRE$(207) : NEXT : RETUEN

1290 WINDOW #6,3,77, 10, 15: PAPER#6, 1:CLS#

6:LOCATE 4, 16:PRINT STRING®(74,CHES(207)

):FOR k=16 TO 11 STEP-1:LOCATE 78,k:PRIN

™ CHE$(207):CHR®$(207) :NEXT: RETUEN




CORREO

[ CPC_______J
C/M

y Transtapes.

Me gustaria saber qué ne-
cesitaria para poder usar c6-
digo méquina en mi
AMSTRAD. También me
gustaria conocer las caracte-
risticas de Multiface Two y
si con é| podria usar C/M.
Por itimo, quisiera saber el
precio de este periférico y de
Transtape, y alguna direc-
cién donde conseguirlo. Les
felicito por la nueva seccién
de aventuras.

Romén L. Barbeito.
(La Coruia).
RESPUESTA

Te recomiendo que ante
todo te hagas con un buen
libro: el mejor que ha pasado
por mis manos es “Progra-
macién del ZBO", de Rodnay
Zaks, editado por Anaya, so-
bre todo si lo complementas
con la "Guia del Firmware",
de Amsoft, en inglés, o con
“AMSTRAD. Desensam-
blado de la ROM y mapa de
memoria”, de Don Thomas-
son, también de Anayay mu-
cho mds fécil de encontrar
que el anterior. El precio de
los dos en conjunto no supe-
ra las 6.000 ptas. También
necesitards un ensamblador-
desensamblador (el mejor y
més completo es ¢l HISOFT
DEVPAC) y por tiltimo mu-
chas ganas de aprender y
bastante paciencia.

En cuanto a tu segunda
pregunta, la enfocaré de otra
forma, ahora que ya tienes
algo més claro €] tema: por
supuesto que con el c6digo
méquina podrés sacar prove-
cho a estos periféricos. Co-
mo seguramente sabrds, se
utilizan mucho para poder
pokear los juegos, y €stos es-
tin realizados integramente
en codigo maquina. Por con-
siguiente, el hecho de cono-

cer codigo méquina te facili-
taré la posibilidad de modifi-
car tus juegos favoritos
(aungue te costaréd bastante,
podréis presumir ante amigos
y enemigos). El precio del
Multiface Two es de unas
12.000 ptas. y el del Transta-
pe 7.900. Con ellos podris
paralizar los programas ¥
examinar y modificar el con-
tenido de la memoria, € in-
cluso sacar copias de
seguridad de los mismos.
Los puedes conseguir en Co-
conut o en Hard Micro (pue-
des encontrar su direccion y
el precio exacto en los anun-
cios en esta misma revista).

CPCYPC

Programar
juegos

David Navarro, de Las
Palmas, poseedor de un CPC
6128, y Albert Maiié Pau, de
Barcelona, duefio de un PC
1512, nos plantean la posibi-
lidad de crear juegos profe-
sionales para sus respectivos
ordenadores. David nos pre-
gunta, ademds, si €1 944 Tur-
bo Cup de su ordenador tiene
la posibilidad de escoger cir-
cuito.

RESPUESTA

A ambos senlimos con-
testarles que para crear jue-
gos de la categoria que
mencionan ("'Capitin True-
no", “Gonzzalezzz") hace
falta saber muchisimo de
programacion en codigo mé-
quina, y contar con un equi-
po de apoyo, expertos que s¢
ocupen de crear los gréficos,
las secuencias de movimien-
1o, el sonido. e incluso el ar-
gumento. Para PC existe el
3D GAME MAKER, con el
que podrés hacer juegos tri-
dimensionales (al estilo “La
Abadia del Crimen", por
ejemplo, pero con mucho
menos componente aventu-

ra), aunque €l nivel de cali-
dad es sensiblemente infe-
rior. Para programar este tipo
de juegos necesitaréis mu-
chas horas de dedicacifn y
extensa bibliografia y soft-
ware.

En cuanto a la cuestion de
David, el Turbo Cup no tie-
ne, en su versién CPC, meni
para elegir circuito.

RCPC
Convertidor TV

Poseo un 6128 y tengo el
siguiente problema:

Hace algin tiempo me in-
teresé por los convertidores
de T.V., lanzados al mercado
hace un par de afios. Al pare-
cer, dicho accesorio solo se
facilita al cliente con la com-
pra de un Amstrad. Desearia
saber si es posible conseguir
de alguna manera el convert-
irdor, y a ser posible me faci-
litrarén informacién sobre
los modelos existentes y la
relacién de precios, ya que
en la ciudad donde vivo ape-
nas hay comercios de infor-
matica.

Francisco Diaz
(TERUEL)
RESPUESTA

El convertidor de Amstrad
no se vende, s6lo se regala
con los equipos en color. En
cambio, puedes conseguir el
de MHT Ingenieros. Su telé-
fono de Madrid es (91)
413.79.15.

| CPCYPC
Preguntas

varias

1) Poseo un Amstrad CPC
464 y quisiera que publica-
ran el cargador de BATMAN
THE MOVIE.

2) (Qué impresora es me-
jor, laDMP1 o la DMP2000?

{Cuil es su precio? ;Donde
puedo conseguirlas?

3) ;Funcionan los juegos
de un PC para otro PC?

4) Existe algiin compila-
dor de LOGO para CPC 464
en cinta?

5) ;(Hay algin truco para
INDIANA JONES AND
THE LAST CRUSADE?

Samuel Fernandez
(Las Palmas)
RESPUESTA

1) Los pokes para tener
vidas infinitas son POKE
&6743 0:POKE &744.&C3.
Si lo prefieres, ticnes a tu
disposicién el cargador en el
nimero 12 de Amstrad Sin-
clair.

2) La DMPI ya no se dis-
tribuye. En cualquier caso,
es mucho mejor la DMP
3000, que soporta el juego
IBM, y estéd en torno a las
39.900 ptas. La DMP 3160,
de 39.900 + IVA, tiene una
mayor velocidad de impre-
si6n respecto a la DMP2000.
La eleccibn es tuya.

3) Por supuesto que si, si
cumplen los requisitos de
hardware (grado de compati-
bilidad suficiente, tarjetas
graficas, un minimo de me-
moria), y que el juego reco-
nozca la version del sistema
operativo usado.

4) No tenemos noticias de
ninguno al respecto. Pero
aun suponiendo que exista
alguno y que todavia se dis-
tribuya, es casi imposible
que lo encuentres, porque s6-
lo se hallard en comercios
muy especializados y que
por casualidad lo tengan
arrinconado en alglin estan-
te.

5) Por el momento no dis-
ponemos de vidas infinitas
para INDIANA JONES Y
LA ULTIMA CRUZADA,
pero en cuanto los consiga-
mos los publicaremos.
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ONSOLAS

ATARI- NINTENDO-SEGA

I

Y ademas...

B MARIOBROS 2

Y l A%
“INDY ATACA
DE NUEVO

o hace mucho que llegé a los or-
Ndenaﬂores domésticos de B y 16

bit las versiones de la ltima peli-
cula de Lucas Film: Indiana Jones y la
Ultima Cruzada. Ahora, en breve plazo,
los usuarios de consolas Sega van a poder
disfrutar de este magnifico juego que seha
encargado de convertir Donald Campbell,
co-fundador de de la compaiiia inglesa
Tientex.

NUEVOJOYSTICK

a nacido un nuevo y potente Joys-
Hﬂck para los usuarios de consolas

Nintendo. se llama NES Advanta-
ge. Este imprenscindible periférico nos
permite utilizar algunas ventajas de gue no
dispone atin ningin Joystick, como movi-
miento ralentizado y fuego turbo con va-
rias velocidades, De momento no estd
distribuide en Espana., aunque esperemos
que lo esté en breve.

sion.

ZELDA I1

or fin ha llegado a Espaiia la continuacién de uno de los
Pjucgos mis exitosos de Nintendo: Legend of Zelda. Des-
pués de la batalla contra Ganon, el mundo de Hyrule sigue

H  bajo el influjo de las fuerzas del mal. La tnica esperanza ¢s
\ despertar a la princesa Zelda, sumida en un largo suefio provo-
“\cado por un hechizo, para ello deberemos acabar con las fuerzas
e Ganon, que intenta hacernos fracasar en tan importante mi-

eguramente a muchos de vosotros
S os resultard familiar el nombre de

Fujitsu, esa prestigiosa multinacio-
nal que desde hace treinta afios nos lleva
sorprendiendo con interesantes e innova-
dores productos y que hoy en dia es la
mayor manufacturadora de ordenadores y
sistemas de comunicacion.

El nuevo modelo presentado, la FM
Town, no es més que un potente AT con
un velocisimo 80386 (32 bit) que le per-
mite, junto con otros chips, el control de
grificos avanzados, un sonido espectacu-
lar (ocho canales) y un sistema de almace-
namiento de datos masivo.

Un CD-ROM, el verdadero corazén de
la médquina con 540Mb disponibles de pro-
grama.

LAS MAQUINAS
QUE VIENEN

Por sus caracteristicas técnicas, es el
mis potente ordenador dedicado al mundo
de los juegos, aunque todo hay que decirlo,
el precio es muy elevado y todavia no
dispone de una gran cantidad de software
que explote al mdximo sus capacidades.

Actualmenie hay aproximadamenie
veinte juegos disponibles para esta maqui-
na, ente los cuales se encuentran incluidos
algunos de los més famosos juegos de la
empresa norteamericana Lucas Film:
Zack McKraken e Indiana Jones, ambas
aventuras conversacionales.

Uno de los primeros juegos en aparecer
fué el Afterburner. la versién mis cercana
a la mdquina recreativa.

Existen cuatro modelos. Modelo IF
260.000 pts, (IMb RAM y un disco); 2F
300.000 pts. (2Mb RAM, dos discos); IH
380.000 pts. (IMb RAM, dos discos y
20Mb de disco duro); 2H 460.000 pts.
(2Mb RAM, dos discos y 40Mb de disco
duro). Precios del mercado japonés,

#
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Mario Eros.

Ya estdn aqui de nuevo

Tras su agitado encuentro con los Koopa, las
terribles tortugas asesinas, Mario regreso a casa
desfallecido y con un hambre de mil demonios,
pero con la satisfaccion del deber cumplido.

ntes de enfrentarse a las sucu-
Alemas viandas que su hermano

Luigi habia preparado con mo-
tivo de su regreso, Mario pronuncid un
solemne juramento: jamés volveria,
bajo ningiin concepto, a comer pizza de
champifiones. No en vano, habia hecho
grandes amigos entre los habitantes del
poblado champifitn y seria un crimen
y un sacrilegio que se los comiese, por
mucho que apretase el gusanillo. Ade-
mis, aungue alin no lo sabia, dos de sus
nuevos amigos, Toad y la Princesa,
iban a serle de gran ayuda en la nueva
aventura que se avecinaba..,

Los dias transcurrian placenteros.
Luigi tocaba la mandolina, mientras
Mario se dedicaba a desarrollar el tér-
mino enésimo de la serie de Fibonacci.
Por la ventana se ofan los gritos de la
portera, que regafiaba a su sobrino Gio-
vanni por haber roto un cristal con su
balén firmado por Careca. También se

64 MegaOcio

escuchaban con nitidez estereofénica
los improperios que el sefior Rossi, an-
tiguo empleado de la Fiat, le dirigia a
su abnepada y enfermiza esposa por
habérsele pegado los spaguettis. Asi-
mismo, resultaba fécil ponerse al dia de
todo lo que. ocurria en el vecindario y
sus alrededores, prestando atencion a
los cotilleos entre la viuda de Ferruccio
y la vecina del tercero izquierda, de
cuyo nombre no quiero acordarme.

La historia

A pesar de todo este jaleo, Mario era
siempre capaz de conciliar el sueno
exactamente a las dos y media en pun-
to, para echar su siestecita diaria. Aquel
dia se le habia ido la mano a Luigi con
las especias y Mario tuvo pesadillas
como consecuencia de una digestién
pesada. Sen6 que ascendia por una lar-
ga escalera que conducia a la puerta de
un mundo onirico llamado Subcon. Fue

cnmnu.s cuando escuché una angustio-
sa llamada de socorro. Al parecer, un
bichejo que odiaba los vegetales y que
atendia por Wart, tenia atemorizados a
los habitantes de aguella curiosa tierra,

Mario desperté sobresaltado. Tenia
la firme conviccién de que aquello ha-
bia sido algo més que una simple pesa-
dilla. Telefonedé a Toad y a la princesa
del reino de los champifiones para con-
tarles el suefio premonitorio. No hizo
més que colgar el aparato y sus dos
amigos ya estaban tocando el timbre de
la puerta. Mario se los present6 a su
hermano y, tras los consabidos besu-
queos y apretones de mano, decidieron
irse todos juntitos de excursion al cam-
po. Alli charlarian de los viejos tiempos
y a Mario se le olvidarfa el mal trago
producido por la pesadilla. Sin embar-
g0, el suefio se hizo realidad y los cua-
tro amigos se vieron envueltos en otra
fascinante aventura. Objetivo: pararle
los pies al Gran Jefe, Wart, y a sus
malvados esbirros,

El juego

Si Super Mario Bros. era un entrete-
nidisimo y superadictivo arcade, esta
segunda parte no le anda a la zaga, ni
mucho menos. Ahora, nuestro poder
ofensivoradica no sélo en pisotear ene-
migos, sino también en coger cualquier
tipo de objeto y arrojdrselo. Podemos
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incluso arrancar vegetales del suelo y
atrapar enemigos para usarlos como ar-
mas arrojadizas.

Al principio de cada partida se nos
ofrece la posibilidad de elegir a uno de
los cuatro personajes antes menciona-
dos. Luigi es el que mds poder de salto
en carrera posee (el salto vertical serige
por otros criterios), Toad es el més ve-
loz cargando objetos, Mario tiene un
nivel medio de poder en todos los as-
pectos y la Princesa es la que més tarda
en arrancar un vegetal del suelo. De
todas formas, la ventaja de un persona-
je sobre los demds es meramente cues-
tion de gusto.

| NINTENDO |

Lo Mejor:
La adiccion y el movimiento.
Lo Peor:

PLEASE SELECT
PLAVER

EXTRA LIFE

En el completisimo manual de ins-
trucciones (jtodo en espanol!) podris
informarte del sinfin de enemigos y

Valoracién

Como sucedia con su primera parte,

Los grificos. posibilidades de diversion que te ofrece  Super Mario Bros. 2 es un juego con un
este maravilloso juego. Los gréficos, —excelentisimo nivel de adiccion. La va-
Sonid 7 como en la primera parte, siguen siendo riedad de acciones que podemos llevar
Crifi o . 6 el punto flojo, pero aiin asi, Super Ma- 2 cabo, el numeroso plantel de enemi-
Adiccién: 9 rio Bros. 2 es otro titulo obligado en gos y la amplia gama de CHCNANOE
iccion: toda coleccion de videojuegos que se  garantizan muchas horas de diversion
precie. con este estupendo arcade.
® LOS MEJORES PROGRAMAS PARA CPC, PCW Y PC COMPATIBLE,
Anaka, 40 ® SERVICIO DE VENTA POR CORREO (CONTRAREEMBOLSO).
Teléfono ® SERVICIO DE ENTREGA RAPIDA.
(943) 61 55 35 @ 6 MESES DE SERVICIO HOT-LINE GRATUITO Y 90 DIAS DE
Fax GARANTIA CONTRA TODO DEFECTO DE MATERIAL.
(943) 61 50,25 | ® HORARIO DE LLAMADA: DE10 ALYDE 4 AS. (De Lunes a Viernes).
® IVA (12%) NO INCLUIDO.

MINI OFFICE Il......6.800.-Ptas. ULTRASOUND.......6.500.- Plas. TASWORD 6.128 +TASPRINT

Este paguete Intfegrado se compone de los Este excelente programa de sonido se CPC.....16.000.-Plas.

méduos siguentes: -Procesador de fextos. compone de los sigulentes mbduos: TASCOPY CPC.........8.900.-Plas.

Bose de datos. -Hoja de cdicuo. -Un sinfetizador de voz. -Un sintetizador de pag o se encargc de hacer
-Gréficos-Comunicaciones. -Programa para sonido. -Un modificador de sonido. -Un yojcados de pantalia por impresora (COPY)
hacer efiquetas. Manual en casteliano. generador de efectos especiales. en dos tamanos diferentes, uno en tamano
MICRODESING......7.500.- Ptas. | Manual en castellano. Ad y otro en tomano poster (4 poginas).
Programa de autoedicidn para crear dibujos, TASWORD 6.128.......9.500.-Plas. Programa Integramente en castellano.
esquemnas, Informes, paginas de publicidad, Procesador de textos profesion raducido yas siGN....8.900.-Plas.

etc. Se puede manejar con teclado o con integramente al  castellono. Posee unas P!oaomou&e so Utlizo para hacer carteles,
ratén (Logitech). Manual en casteliano. excelentes prestaciones ya que. por 8lemplo, . eers. anuncios y donde se necesite fener
CHERRY PAINT.......5.500.- Plas. froboja en memorta RAM y utlize toda lo varios m de aftura y diversos fuentes
Excelente programa de dibujo bosado en lo copacidad del  ordenador (ncluida el 4 ag Este programa estd en casteliano.
utlizacién de Iconos y puntero. Posee unas segundo banco de memoric) por 1o Cual S8 | oy manen 444 (CINTA)......6.500.-Plas. :
excelentes prestociones y una gran foclidod pueden crear ficheros muy  extensos. o e g manejo
de uso, Este progroma esté Integramente en Funciona con cualquier tipo de Impresora R e O e

castellano. matiiclal y trata perfectamente todos los SO0 UNOS potentes prestaciones. Se dibya
RATON + INTERFACE.......15.500.-. Plas. caracteres eq:mdz: drectomente en pantalia y fabgja en
RATON + INTERFACE + CHERRY TRASPRINT CPC...... 8.500.-Ptas. modos 0. 1 y 2 Incluye un programa de
PAINT.......16.500.- Ptas. Este programa consta de 5 tipos diferentes de volcado de pantalia y estd en castellano.
RATON + INTERFACE + letra y se utiiza para ompliar las prestaciones OPTICO &.128 (DISCO).......6.500.-Phas.
MICRODESIGN.......20.000.- Ptas. de TASWORD. VIDI-CPC...... 23.500.-Plas.
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Unaexcelente conversion

En la inmensidad del espacio se esta

desarrollando una batalla.

Ha sido

contaminada y corrompida por una fuerza
diabdlica: el imperio Byda, obsesionado por
laidea de subyugarel Universo. Solo ti, alos
mandos del caza R-9, podras salvar a la
humanidad de tan pérfido enemigo.

o0s encontramos ante una de las
mejores conversiones realiza-
das para nuestra consola SE-
GA: R-Type, un juego altamente
adictivo, con unscroll y un movimiento

Estamos rodeados, sélo nuestra habilidad
puede sacarnos de esta situacion
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suave y rapido. Owro de los aspectos
mas cuidados son los grificos, ya que
dispone de una gran cantidad de estos
y a ademiis a todo color.

Es de agradecer el sistema de los
CREDITS (Créditos), que facilitan el
juego nolablemente al permitir conli-
nuar donde nos mataron por tltima vez.
Este opcion sélo se puede utilizar tres
veces por partida.

El juego se divide en ocho fases di-
ferentes, que aunque guardan el mismo
ojetivo, aumentan notablemente la di-
ficultad. En cada una de ellas encontra-
remos un enemigo diferente y cada vez
mas feroz y peligroso. Para eliminarlo
deberemos encontrar su punto débil y
atacarlo sin compasion antes de que sea
demasiado larde.

Escena del final de ln primera fase.

Uno de los atractivos mds fuertes del
juego es la posibilidad de ir coleccio-
nando los pequefios médulos que dejan
algunos enemigos al ser eliminados.
Hay médulos que nos permiten dispa-
rar misiles, otros nos proporcionan
unas pequeiias esferas que destruyen
los disparos enemigos o bien a ellos
mismos. También hay médulos que se
adhieren a nuestra nave como si forma-
ran parte de ella, nos defienden y a la
vez pueden ampliar nuestro poder de
disparo,

De lo més destacable de R-TYPE
podemos citar esos enormes y variados
enemigos que nos encontramos al final
de cada fase: el alienigena. el gusa-
no...., que hacen del juego un atractivo
y a la vez, un imposible mas.

Unade las mayores ventajas de nues-
tra nave interestelar R-9, que es asi
como se llama, es la posibilidad de
graduar la intensidad de lédser que va-
mos a disparar, 0 sea, que si mantene-
mos el botén de disparo apretado
durante un rato, el disparo que realiza-
remos serd mucho mds potente y podri
llegar incluso a eliminar a més de un
enemigo a la vez,

En definitiva, una gran conversion
de las médquinas recreativas. No desme-
rece en nada a la versi6n original, aun-
que guardando siempre las debidas
distancias.

CONSOLA:

SEGA

Lo mejor:

Lo peor:
Los enemigos de fin de fase.

&
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Por fin, originalidad.

XTEmos que esie juego no de-
epcione a todos aquellos segui-
dores de los juegos de accién, en

los gue el principal componente es la
adrenaling, ya que este juego no tiene
grandes dosis de accion. pero no por
50 debemos dormimos en los laureles,
pues algo que es necesario para jugar al
Pipemaniaestenerreflejos y rapidez de
pensamiento

Este es otro de los muchos juegos
que han surgido a raiz del éxito obteni
do por el querido Tetris, v la mayoria

de ellos pasan por el panorama espanol
sin pena ni gloria. Sinceramente cree
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FLAY CAME
SET OPTIONS

:

Ha llegado a nuestras
manos un curioso y
adictivo juego que no
tiene nada que ver
con los clasicos
matamarcianos

o videoaventuras a
las que nos tienen
acostumbrados las
empresas de software.

mos gue Pipemania no va a ser uno de
tantos, ya que con un argumento lan
sencillo como es el de ir uniendo seg
mentos de tuberia, de forma que un
liquido que pasa por ellos pueda fluir
sin obstdculos. es capaz de hacernos
pasar horas y horas pegados al joystick.
Nosotros mismos en la modalidad de
dos jugadores estuvimos jugando hasia
el punto de perder la nocion del iempo,
lo que casi provocd gue este comenta-
ro no llegara al cierre de esta edicion.

El juego en los ordenadores de ocho
bits, como Spectrum y CPC, esta reali
sado sin grandes alardes graticos. pero

ENED BY THE ASSEMBLY LINE
I\ MTLER = IBM UERSION BY PE
EaR /7Y 1oon | HFASETLM

no por ello la parte artistica ha quedado
mal parada, simplemente los grafico
suplen su cometido.

mente enganehado,
~ OTRAS VERSIONES
CPC, Spectrum, PCy 2
CREADOR
EMPIRE
DISTRIBUIDOR
PROEIN S.A.
LO MEJOR
Original y adictivo.

LO PEOR

El sonido.

Grificos: 7



| FRIDINTERMATIONS \
HD‘T’DNEIGE Plar )

HARRICANA

El Paris-Dakar en Canada.

1 viento glacial golpea nuestras
caras mostrandonos una peque-
fia parte de lo que nos espera, sin
embargo en el grupo la emocion crece

VERSION COMENTADA:

AMSTRAD CPC
L mssicei y s cfectas somoros tans-
%mmymmm
definitiva, Harricana es un gran
Jjuego, lo suficientemente divertido y
original como para que no nos per-
mm d lujo de no tenerlo en

CREADOR

DISTRIBUIDOR
PROEIN S.A.
LO MEJOR
El acabado.

LO PEOR
Similar a ofros juegoy.

Adiccion:
nido:

o N ®

por momentos y a medida que pasa el
tiempo, un sonido, cada vez més acele-
rado, se apodera de mi. Los fuertes
latidos de mi corazén son ahora 1o tini-
coque 0igo y ¢l rugir de los motores es
cada vez mds fuerte.Pero la espera a
producido su fruto, por fin el arbitro se
dirige a la linea de salida, arrogante,
preparado para dar el comienzo a la
mids dificil y emocionante de las carre-
ras: HARRICANA. Un impetuoso y
atronador disparo irrumpe en ¢l cielo:
La carrera ha comenzado...

Este es a grandes rasgos el argumen-
to de HARRICANA, el iltimo juego
con el que la prestigiosa firma francesa
Loriciels viene a deleitarnos. En esta
ocasion se han sustituido las ya cldsicas
carreras de coches, motos y persecucio-
nes, por algo bastante més original: Las
motos de nieve.

Como dato anecdético, podemos re-
saltar |a participacion del propio direc-
tor de Loriciels, Laurent Weills, tanto
en el asesoramiento como en la produc-
cion del programa. Si consideramos
yue el Sr. Laurent es uno de los valien-
g yue han compendo este ano en el

rully, podemos imaginarnos que nos
VIIN0S A encontrar con um juego que
reproduce fielmente lo alli sucedido.

Harricans comienza llamédndonos la
atencion desde el principio, con una

estupenda melodia que acompafia la
magnifica presentacion. Comenzamos
en la cabeza de un grupo de veinie
participantes, gue intentardn, como es
l6gico, quedar clasificados en primera
posicion.

Al final de cada etapa se nos permite
ver una tabla de resultados, en la cual
podemos observar como ha quedado la
clasificacion después del final de cada
recorrido. A lo largo del cual debemos
seguir unas sefiales que se encuentran
enclavadasen lanieve y que sirven para
indicarnos por dénde debemos de ir.

Podemos desplazarnos en varias di-
recciones con nuestra moto-nieve, in-
tentando de esta manera evitar el
chogue con los obsticulos gue poda-
mos encontrar en nuestro recorrido.

Valoracion

Harricana es un programa estupen-
damente acabado, cosa normal en la
mayoria de los programas de Loriciels.
Desde el principio hasta el final pode-
mos apreciar un perfecto rematado.

Los gréaficos estdn muy bien defini-
dos y magnificamente realizados.

Podemos observar asombrados gra-
ciosas secuencias de animacién, como
por ejemplo, cuando nos tropezamos
con un tronco, drbol o similar, nuestra
moto-nieve vuelca, y tras dar un par de
trompos y salir despedido el piloto, éste
se incorpora, empuja la moto hasta le-
vantarla de nuevo, se monta, y contintia
la carrera.

Un punto a destacar es, como ya
decia unas lineas mas arriba, la posibi-
lidad de conducir nuestra moto-nieve
en distintas direcciones, cambiando asi
el punto de vista desde el que podemos
observar nuestro vehiculo. Es de agra-
decer que en un juego de este Lpo se
halla tenido en cuenta un punto tan
original ¢ interesante.

César Valencia.

Un bache provoca un ligere vuelo (CPC)
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SNOOPY

(Todos los formatos)

Cngt: el plato de comida y ve a la derecha. Diselo a
Charlie Brown, espera y comete la comida. Ve a la
caseta de Snoopy. coge la maquina de escnbir, tsala y
escribele una carta a Charlie Brown. Comete las galletas
y usa el envase para capturar la rana. Coge el paragiias
y usalo para caminar por debajo de la Hluvia. Coge el
balon, dale una patada para que pase el no y recoge la
moneda. Salta sobre los barriles y el balén. Lanza la
moneda hacia atras y coge el trachinas. Ves hacia atras
y explota los globos. Coge la bomba. infla ¢l flotador de
Lucy. llena el charco con la manguera, coge el frasco
con la rana y espanta a Lucy dejando escapar a la rana.
Coge el flotador y ve al arbol donde esta el gatito. Infla
el caballo y salta sobre el cogiendo al gatito. Ve a la nube
con el gato y ddselo a Charlie Brown. Siguele. coge la
llave y abre las puertas de la escuela. Coge la mania,
disecla a Linus y habras acabado el juego.

(Amstrad CPC)

1 te gustd esta fantastica conversion de las maquinas
recreativas y todavia no has conseguido acabar con
los enemigos mas peligrosos, estds a tiempo de volver a

10 KEM Cargador para SHINOBI

20 REM Version DISCO ORIGCINAL

30 EEM por Enrigque Sanchez H.

40 NODE 1

45 FRINT "INSERTA DISCO ORIGINAL Y PULSA
UNA TECLA":CALL &BEI1H

S50 QPENOUT *"2":MEMORY &CFF:LOAD"disc.bin
*, £D00

60 MODE 1:INPUT “VIDAS INFINITAS 1S/N):
"LvE

70 IF UPPER$(v8)="S" THEN POKE &FB2,0:CA
LL &D00O

B0 CALL &DOO

RAMBO III

(Spectrum)

Uno de los juegos mas complicados que ha lanzado
al mercado Ocean. sin duda alguna, es Rambo III,
un exasperante juego multicarga. Para pasar de fase lo
unico que deberemos hacer es pulsar simultaneamente
las teclas Symbol Shift y QWERT.

SHADOW OF THE BEAST
(Amiga)

NU\ encontramos ante uno de los mejores juegos
creados y disefados por Psygnosis para el Commo-
dore Amiga. Los graficos son grandes, el sonido es muy
bueno y sobre todo, es adictivo. Tan sélo un pequeno
defecto enturbia un producto 1an elaborado: la dificul-
tad. Acabar este juego es poco mds que un suefo. Intro-
duce el disco nimero | y cuando aparezca la pantalla
con el titulo del juego, manién pulsados simultineamen-
te el botén izquierdo del raton y el botén del joystick,
hasta que aparezca en pantalia el mensaje: Inroduce el
disco 2. Obtendras vidas infinitas,

intentarlo. Teclea el cargador que a continuacién adjun-
tamos. grabalo en una cinta o disco virgen y haz RUN
(Enter ¢ Intro), podris disponer de vidas infinitas y
acabar el juego con suma facilidad,
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Dibuja y Pinta W&fm en Tres

Dimensiones. @ ® © Compone

partituras y suena ﬁ‘ en l%’j‘

estéreo ﬁEdita graficos

y cintas de video. éa Ademas

es un PC compatible. (E

Y ahora, con su nuevo PAQUETE*

FLIGHT OF FANTASY _ "o
(\\ﬂlm\{;’/"@:‘

cuesta 99.900 ptas, ’ﬁ%& 25~
Es el AMIGA 500 de COMMODORE.

Naturalmente.

*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE:

El ordenador AMIGA 500/Modulador T.V.,,
De Luxe Paimt (Programa de Dibujo)

y 3 famasticos juegos:

- F29 Retaliator (Simulador de vuelo).

- Rainbow Island.

- Scape from the planet of the robot monster.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

. Motorola 68.000. . 4 canales

. 512 KB. de sonido estéreo.
. Floppy de 3'7 . Sintetizador

. 3 chips especiales de voz,

de gréficos, animacion, - 4.096 colores.

Commodore
Division (.omumo

‘-.'.. W}.

I

C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA, Tel.: (93) 325 5008

video y sonido.




Trucos, Pokes y Cargadores

BEVERLY HILLS COP

(Amiga)

Indudablememu, de todas las versiones del Superde-
tective en Hollywood I1, la mas dificil es lade Amiga.
Por ello hemos preparado un interesante truco que nos
vaa permitir llegar facilmente a cualquiera de las fases.
Teclea en el nivel de dificultad “MELLIE” y los resul-
tados saltardn a la vista.

(Todas las versiones)

Si tienes este fabuloso arcade de combate aereo y
todavia no has pasado de la primera fase, prueba a
jugar una partida lo suficientemente bien como para
poner tu nombre en la tabla de altas puntuaciones.
Introduciendo como nombre “ZEBEDEE”, consegui-
rds llegar al final del juego (vidas infinitas). En Amiga
ademds deberds pulsar las teclas F1 6 F2 para obtener
vidas infinitas o pasar de nivel repectivamente.

SUPER STUNT MAN

(CPC)

ara que el juego te resulte mucho més fécil, prueba

a introducir en la tabla de altas puntuaciones la
siguiente palabra: LIVEWIRE y este juego de Code-
master no te producird més quebraderos de cabeza.
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BATTLE SQUADRON

(Todas las versiones)

Si deseas acabar de una vez con este fabuloso arcade
en la version Amiga, prueba a pulsar simultinea-

mente y durante ¢l transcurso del juego las teclas CAS-

TOR. La pantalla parpadeard y serds inmortal, lo
bastante como para acabar el juego.

CLAVES

(Amiga y CPC)

Segunda fase SATAN (CPC): 01020304
Segunda fase AFTER THE WAR (Amiga): 101069

T

SENDA SALVAJE

(Spectrum)

Pulsa simultdneamente las teclas “PINOK" y disfru-
tards de energia infinita, tecleando otra vez las
mismas teclas desactivards esta interesante opcion.
Otra ayuda es pulsar simultdineamente Ias teclas “HEL-
PIN", con lo que conseguirds vidas infinitas.




PIPEMANIA

(Amiga)

| L(: nuestro nos ha costado, entre ello fatigas, nervio-

sismo, noches sin dormir... Aquf teneis las claves

para acceder a cualquiera de los seis primeros niveles

y recordar: si haceis cinco cruzes completos. obtendreis
una bonificacion secreta de 4.000 puntos.

5.GRIP
9.BLOB
13.WILD

17.DOCK

21.00ZE

LAST NINJA II

(PCW)

ungue este es ya un juego antigiio, para los usua-

EMILIO SANCHEZ VICARIO rios de PCW es toda una novedad, ya que no hace

mucho que MCM Sofiware se ha decidido a encargar

(CPC) y distribuir esta fabulosa conversion. Si deseas obtener

vidas infinitas prueba a pulsar las teclas FAFUL-
GONZ.

25.BALL

Desdc Valencia, de manos de Carlos Higén, nos ha
llegado un interesante truco para este juego de

tenis. Si deseas jugar la final del Open de Australia CIRCUS ATRACTIONS
contra Ivan Lendl, prueba con el siguiente cidigo:

KNKRPOMMMILKM (PC)

nla prueba de lanzar cuchillos, cuando te quede uno

Para jugar el Roland Garros como ndmero 1 del Esulamtmc. pulsa la tecla SPACE (disparo) y sin

mundo en la clasificacion general del ATP, teclea: soltarlo espera unos segundos a que aparezcan en pan-

talla un caracteres similares a cuchillos. Ahora dispon-

drds de cuchillos infinitos. Nuestro agradecimiento a
LLPOMMMLK Joaquin Gonzélez de Aslurias,

TRUCOS POKES Y CARGADORES

MEGAOCIO

® Queremos publicar los mejotres trucos. Muchos lectores nos los
envian, ;Por que no lo haces ta?

©® Es muy facil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 Ptas. por cada
truco que utilices en tu ordenador.

® Si tienes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, Atari ST, Sega o
Nintendo, envianos tus mejores lrucos originales, y en cuanto sean
publicados recibiris el premio.

Mandar los trucos a: Trucos, pokes y cargadores. MEGAOCIO.
Almansa, 110. Local 8 posterior. (Indicar CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, Atari ST, Sega o Nintendo)

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




DICCIONARIO DE INFORMATICA
AVANZADA

Por el Profesor Von Baye (titular de la Catedra “Semantica y
estudio del aburrimiento referente al aborigen actual, de la
Facultad Técnica de Misstenger Strong of Sidney, Australia).

Breve introduccion a la decimoprimera entrega.
La letra “J”, ademas de un innato sentido folclérico musical, asegura la permanencia in situ
de conceptos antropométricos altamente cualificados en la tetralogia de la informatica mas
concupiscente y desarrollada. Diversas corrientes de opinion sostienen la tesis de una
fecundidad idiomatica producto de la ambigiiedad entre ella y la “x”, exemplo de lo cual
se encuentra en la palabra “México” que, si bien no tiene nada que ver con el caso, esta
aqui y alla como palpable prueba de lo dicho. Tampoco hay que olvidar términos al estilo
de “jom” (hogar), “jaus” (casa) y “Jennifer” (maciza programadora en Cobol, trabajadora
por horas de Dixital Mouse Country Rechips and Chips, Ojio, USA). La “J” se prodiga poco
pero intensamente, lo cual hace de ella que sea deseada madrina.

LETRA “J”

JACOPINI-BOHM.-

Teorema enunciado por la pareja de
estudiosos cuyos nombres dan idem al
mismo. Asegura gue la elaboracion de
un algoritmo puede redirigirse de for-
ma gue haga aleatoriamente uso de
aquello que no se desea y que llega a
ser indeseable.

La iteracién de una secuencia esti
relacionado con ello aunque s6lo son
buenos amigos y residentes en Socué-
llamos (segin el censo de 1972).

JACOBO D’ANUNCIO Y
LOPEZ CANGAS DO MO-
RRAZO.-

Nacidoen 1897 en Sogiieto, D'anun-
cio cred en 1943 la primera asociacién
librepensadora para la invenci6n del
ordenador portdtil con pamalla de plas-
ma.

La falta de materiales adecuados
hizo fracasar dicha empresa, pero Jaco-
bo no se desalenté e introdujo de con-
trabando en los Estados Unidos, en
1947, el primer Descargador Pimpante
de lones, suceso que ain se rememora
gozosamente en grandes zonas de Te-
xas. Expulsado de malas maneras y de
EEUU, pasd los siguientes quince aiios
de su apasionante vida en un chalet de
la Costa Azul, rodeado de la mdxima
seguridad y adorables rubias que fue-
ron envidia de propios y foraneos.
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Atacado por un virus informatico, se
retiré a un balneario suizo, donde falle-
cif a la temprana edad de 93 periodos
de 365 dias.

Entre sus libros més conocidos estan
“LLa mentira de la redondez terrestre™,
“Los chips estan vacios y pagados por
los desestabilizadores de la sociedad
electrénica”, “*Mi vida con Charlotte” y
“Quien tiene un ordenador tiene un
amigo™.

JOB.-

Palabra que designa una tarea o un
trabajo. Es contraccion popular de “jo-
robado”, situacion propia del que aco-
mete dicha empresa en contra de su
voluntad. es decir, todos.

Porextension indica un trabajo efec-
tuado por el ordenador, casi nunca
coincidente con el que deseamos que
efectie.

La ejecucién de un programa puede
fraccionarse 0 no en la ejecucién de
varios jobs separados que el sistema
operativo operacional operante pondra
luego en ejecucion. Dichas ejecuciones
dependen basicamente de la naturaleza
del Job, lo cual deja poco campo libre
a la intuicidn, urbanizaciones anexas y
equipos visitantes.

En ciertos lugares determina la pa-
ciencianecesaria para acometer empre-
sas pesadas o de peso.

JOB MANAGEMENT.-

También popularmente conocido
como Gestion de Trabajos o Capataz.

Las buenas costumbres informdticas
presuponen que un Job Management
atenderd a las rutinas y procedimientos
necesarios, pero la realidad es que en
un gran ndmero de casos sélo atiende
las arropas amojadas.

También atiende la amano, pero tini-
camente para asaludar.

JOYSTICK.-

También llamado “bastoncillo™ por
los puristas y algtin gue otro soplagai-
tas, tratase de un adminiculo (con per-
dén) destinado principalmente a ser
roto violentamente en un entorno ldi-
co y generalmente poco sedante,

Los hay de bajo precio y de alto
precio, estando la diferencia en el pre-
cio precisamente, cosa curiosa dado
que todos ellos se rompen cuando esta-
mos a punto de batir el record del juego
y de capacidad adrenaliniense en el sis-
tema circulatorio de cada uno, que es
muy suyo ( de €l).

Los PC utilizan joysticks con tarjeta,
ya que son més elegantes y les gusta
presentarse de acuerdo a las normas de
etigueta en uso.

Un joystick puede costar 1000 pese-
tas, puede costar mds o puede costar
menos.

JUEGOQO.-
No se dice juego, se dice game que
da la impresion de saber idiomas.



El Buzon del Lector

Esta seccién esta abierta a todos

nuestros lectores. Esperamos que r SE LENDE HﬂSTRﬁD EPC-E,],ZB, MGNITCR |
tOst(:l os vayais animando y nos | mmtm, IFPRESORH PRIN‘I‘EQ_JB@,MQ_
mandéis vuestros trabajos con

Page-Maker, Microdesign, Art | DULF'mE IE TV, DIEOS YREUIST
Studio, Stop Press, First Publisher - SOLO POR: 4 i
o incluso articulos expresando : | ol
vuestra opinidén, inquietudes,

etcétera. Estamos deseosos de |
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Studlio, un Amstrad OPC 6218, una impresom Start
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£0-10 y, como bign nos dice él mismo, un buen rato -
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e ha lean Aocde 1
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d¢ (a mano de Angel Maria y Eduardo.

Seauint nos cuenta Angel, [a idea surgio un dia de
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LIBROS

TURBO C.
PROGRAMACION
AVANZADA

Autor: H. Schildt.
Paginas: 357.
Edita: McGraw-Hill.
Precio: 3.498 Ptas.

 TURBO C

Si desgraciadamente en
muchas ocasiones nos en-
contramos con libros que ba-
jo el titulo de “Programacion
Avanzada™ esconden falta de
profundidad y nociones un
tanto elementales, lo que su-
cede con este libro es que,
efectivamente, proporciona
conceptos sumamente com-
plejos y que van a requerir
por parte del lector interés y
conocimientos suficientes
para poder afrontar la obra
con un minimo de seguridad.

Dado que el libro trabaja
integramente en C, parece
oportuno tener algunos co-
nocimientos de este lengua-
je. Y serd no sélo oportuno,
SN0 necesario conocer bien
la sintixis de C para poder
transcribir bien los progra-
mas y comprender su come-
tido. De modo que si deseas
aprender C olvidate de este
libro, porque no vas a ente-
rarte de nada (de hecho, no
existe siquiera una lista de
palabras reservadas, y mu-
cho menos de su construc-
cion).

Pasando a centrarse en el
contenido del libro propia-

76 MegaOcio

mente dicho, resulta intere-
sante el amplio elenco de te-
mas tratados, todos ellos con
bastante profundidad. Co-
mienza por estudiar algunos
métodos de ordenacion y
biisqueda, comparandolos
entre si y mostrando el autor
una gran predileccién por el
método QuickSort. Destaca
el. hecho de considerar as-
pectos importantes ademéds
de laeficacia general de cada
uno de ellos, como el tiempo
de ordenacion en el mejor y
peor caso (este concepto re-
sulta dificil de explicar en
una linea, pero queda perfec-
tamente claro en el libro), o
la consideracidn sobre el
tiempo que tardaen hacer or-
denaciones con pocos ele-
mentos. De cada uno de los
métodos expuestos hay pro-
gramas ejemplo, y en mu-
chos capitulos existen
graficos para aclarar concep-
tos (con gran éxito, en la ma-
yoria de las ocasiones).
Otros temas tratados en el
libro son: colas, pilas, listas
enlazadas y arboles binarios,
(capitulo 2), asignacion di-
namica (optimizacion de la
gestion de datos en memo-
ra), uso de los recursos del
sistema (aqui se incluyen
unas tablas sobre las inte-
rrupciones de la ROM-BIOS
y una descripcion de los re-
gistros del iBO86). grificos,
estadistica, conversion de
Turbo Pascal a Turbo C, etc.

Como se puede verel libro
es muy completo y los temas
tratados no dejan resquicios
para nadie. Consideraciones
sobre la conexién hardware-
software, eficacia, transpor-
tabilidad y depuracion, y un
largo etcétera cubren el am-
plio espectro de dudas que
pueden surgir a cualquier
programador medio. El libro
parece estar hecho para con-
festar a esas preguntas que a
veces no sabes quién puede

contestarte, e incluso algu-
nas (ue aparecerin seglin va-
yas aprendiendo. Pero
conviene recalcar que por
ello precisamente hay que
enfrentarse con dnimo y co-
nocimientos ante las tres-
cientas largas paginas que
aguardan tras la cubjerta.
Salvado este inconveniente,
la lectura puede deparar mu-
chas agradables sorpresas.

TURBO BASIC
MANUAL DE
PROGRAMACION

Autor: Luis Joyanes
Paginas: 525.

Edita: McGraw-Hill.
Precio: 4.611 Ptas.

[ ——

Turbo Basic

AMLANULL DF PROGRAMACION
L-:walvﬂw

a“

Como tantos otros libros,
€ste comienza por presentar
los conceptos bésicos de la
informatica: historia de la in-
formdnica, qué es una com-
putadora o un sistema
operativo, las definiciones
de lenguaje, compilador, etc.

El libro, desde luego, es
bueno. No sélo se limia a
presentar los conceptos por
encima, sino que profundiza
cuando es necesario en deta-
lles més concretos. Destacan
del conjunto dos apéndices,
uno sobre la conversion de
programas GW-BASIC a
Turbe Basic y otro que es
una pequeiia introduccion al
sistema operativo MS-DOS.

En cuanto a la estructura
del libro propiamente dicha,
comienza por presentar lo
que NOS vamos a encontrar
con Turbo Basic y su proceso
de instalacion y arrangue,
junto con la técrnica de pro-
gramacion usada en €.

A partir del tercer capitu-
lo, comienza ya la programa-
cién en serio. Una avalancha
de datos nos caerd encima,
desde variables, constantes,
expresiones, junto con las
primeras instrucciones
(CLS, LOCATE, PRINT,
WRITE, END, REM...). Se-
guird la famosa instruccion
DATA que rantos problemas
da a los jugadores dvidos de
cargadores y posteriormente
hardn su presentacion
IF.. THEN...ELSE, ELSIF,
SELECT CASE, los diferen-
tes upos de bucles, las fun-
clones matemdticas y de
strings. un capitulo (gue se
mantiene inalerado en todos
los libros de BASIC) sobre
las “entradas y salidas avan-
zadas” (LOCATE, PRINT
USING, INKEYS, INPUTS,
ETC.), otro més sobre las ta-
blas y los dltimos que tratan
cuestiones algo mds secun-
darias, como el manejo de
ficheros aleatorios y secuen-
ciales, métodos de ordena-
cién y blisqueda, y puesta a
punto de programas.

Aungue no es un prodigio
de originalidad, no deja de
ser interesante la inclusion
de problemas y ejercicios
propuestos al final de cada
capitulo. Lamentablemente
las soluciones no aparecen
por ninguna parte y la utili-
dad queda bastante limitada
al no contar con la estimula-
€101 gue supone conocer con
inmediatez la validez o no de
la respuesta.

En conclusién. un GRAN
libro con suficiente material
como para dominarel Turbo-
Basic con soltura.




iSUSCRIBETE AHORA A

¢/ BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%.
Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste adicional .
Sin preocupaciones de no obtenerla en tu punto de venta habitual. -
Disfruta de las ventajas que te ofrece ser miembro del CLUB A. USER: &
Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias, Cursillos, etc.

¢’ ADEMAS TE REGALAMOS UN
PC CALCULATOR.

Magnifica calculadora que suma, resta,
multiplica, divide, realiza raices cuadra-
das y porcentajes. 8 digitos.

v’ Y recuerda que en MEGAOCIO en-
contraras noticias, los mejores juegos,
trucos para acabarlos, listados, y toda la
informacién necesaria para sacarle el
maximo provecho a tu ordenador.
Ademas tendras acceso a nuevas sec-
ciones: “La Guia del jugador”, “Chip”,
“Futuros lanzamientos” y “Arcades”.

............................................................................

CUPON DE SUSCRIPCION

Recorta y envia este | Desco suscribirme 2a MEGAOCIO por:
cupén con tus datos | [y, afio al precio de 3.750 Ptas.* + una PC CALCULATOR.

personales a: ' : '
BMF Grupo de Co- | NOMBRE.... PRSP UL S S [ { L1 ;
municacion, S.A. E APELLIDOS..cccavmicisisonsremiossssinss sasnan ane :
C/Almansa 110 28040 ! DIRECCION....ccovusasasares i TG S ¥ il i :
Madrid. i CODIGO POSTAL.... LOCALIDAD.....coessesssssesssnsas :
* Esta oferta S610 V& | PROVINCIA........cooemrsssmsseersssemsaress ;
lida durante los me- ! -

ses de Mayo y Junio. ORDENADOR:. ............ rerenmermersiven PRt e

: FORMA DE PAGO:
: [)Contrareembolso[]Talén a BMF Grupo de Comunicacién, S.A.




COMPRO VENDO CAMBIO

B ANDALUCIA

Vendo dos juegos para el ur—\ Vendo juegos y utilidades pa-

denador dragony un juego pa-
ra conmodore por solo 1200.-
discutibles o bien por sellos
espana. Interesados llamar al

| (9353) 50 41 76, o escribir a

C/ Salvador Dalf, 7. Andujar-

{ Jaen. Preguntar por Rafa de 4

[ a7

Vendo y cambio juegos y uti-
lidades para CPC 6128 disco.
Tengo instrucciones (sobre
todo para utilidades). Mis

| programas puedo mandarlos

tanto en 3" como en 5 1/4.
Escribir: Antonio J. Baman-

| quero. C/ Jimenez Iglesias,

{

q
|

\

\

41.CP 29806 Mellilla. (952)
68.85.01

ASTURIAS '

PCW, Todo tipo de progra-
mas tengo gran cantidad. Se-
riedad total. Escribir a:
Joaquin Llames Garcia. C/
Doctor Casal. 8 1.
Dcha.(33004 Oviedo). Astu-
rias. Tfl: (985)-22.07.60.
Contesto seguro. Un saludo a
todos los PCW adictos.

Cambio todo tipo de progra-
mas y juegos para Amstrad
CPC6128. Interesados llamar
a: 1.- Fco. Javier Alvarez Cor-
nejo. C/ Pedro Pidal Arrollo.
5. l1zq. Villaviciosa. (Astu-
rias). Tefl.(985) 89 03 81. N,
de ponal, 16. C.P. 33300. 2.-

Carlos Pereiro Robledo. C/ |

Alvarez Miranda, 5. Villavi- |
ciosa (Asturias) .
89 01 25. C.P.33300. 3.- Jose
Carlos Lopez Miranda, C/f Se-

| vero Ochoa, 2. Oviedo (Astu-

rias). Tefl: (985) 24 13 28.
C.P. 33300

78 MegaOcio

| Garcia Reyes. C/ La Barrera

Tefl: (‘935)\ Cambio programas en disco

| Total seriedad.

ARAGON

ra CPC 6128. Sélo disco. Ten-
go muchos titulos: Butragefio
I1, Abadia del Crimmen,
Cyrus II, Chess, El punto de
mira...Escribe a: J. Rail Ce-
bollada. Urb. Vifiedo Viejo, 9-
1.B 50009 Zaragoza. \

BALEARES

Club Canal de Juegos para
Amigos del PCW. Escribir a
Fco. Javier. Apartado 133-
07600 El Arenal (Baleares) y
os asesoraremos de las dl-
mas novedades.

CANARIAS

| Compro toda clase de utilida-
| des para el CPC 464 en cinta.
Me interesa también una im-
presora (preferible en cana-
rias). Mandar lista a Carlos

"2

Valsequillo. Gran canaria,

Vendo Amstrad CPC 464 cas-
sete con monitor fosforo ver-
de, 40 programas originales
todos muy nuevos, transtape
Amstrad, conector dos joys-
tick. El precio de todo es de
30.000.- pts pero si sélo quie-

res el ordenador. es de\

20.000.- pts. Llamar al (921)
46 19 89. Después de las 14
P.M., escribir a Cesar Castro
Ramos C/ Las angustias, 7.
Los llanos de Aridane 38760,
Santa Cruz de Tenerife.

para los Amstrad CPC 6128,
Interesados escribir a Rafael
Angel Cabrera Alamo. C/ Rio

CASTILLA-LA MANCHA

Cambio y compro juegos y

Enviar cartas a Jose Maria
Quintanar Isasi. C/ Colon, 59-
13610 Campo de Criptana. C,
Real. Contestacién rapida.
Absoluta seriedad.

Vendo cambio y compro todo
\ip(l de programas para los
Amstrad CPC, Poseo mas de
1600 titulos. Interesados es-
cribir a: Bernardo Cruz Moli-
na. C/ Francisco Pizarro, 14
Piso 6-D. 02004 Albacete.
TIf. (967) 22 03 51.

A Cambio Convertidor TV
Amstrad CPC por multiface
two, 0 bien por tranpape.
También cambio juegos en
disco y utilidades. Lorenzo
Muidioz. €/ San Manuel, 74.
Puertollano. (Ciudad Real).
13500. Tf1. (926) 42 96 25,

CASTILLA - LEO

Club Spainsoft para Spec-
trum 48K y 128K desea am-
pliar el nimero de socios.
Enviamos listas. Escribid pi-
diendo informacion a: Jose
Antonio Santa Cruz Martin.
C/ Puente Colgante, 11-3.D
47007 Valladolid. TIf. (983)
27 87 04.

Compro vendo y cambio toda
serie de juegos y utilidades de
Amstrad 6128, mando y man-
dadme lista a: Antonio Prieto
Gonzilez. Avda. de Vallado-
lid, 11 8D-33002 Palen-
cia. Tfl. (988) 72 43 86

CATALUNA

Vendo CPC 6128 color con

Ter, 67,B-5.P-13.C.P.38008.

20 juegos, joystick y mds de

| 100 revistas. Todo por 65.000 |

utilidades para PCW 8256,

N\

pts. Tef. (93) 201 27 93. Anto-
no.

Se venden juegos para Ams-
trad disco y cinta actualizados
y udltimas novedades. Para
mis informacién llamar al
Telf. (93) 377 81 37

EXTREMADURA

Vendo CPC 464 color, impre-
sora DMP 3000, Joysticks, li-
bros, programas de utilidad y
juegos. Todo en perfecto esta-
do y a muy buen precio. Escri-
bir a Manuel Benito Garcia.
Gta. de la Iglesia, 10-109]0.
Malpartida de Céiceres. Céce-
res.

GALICIA

Intercambio utilidades y jue-
gos para PCW 8256, Gran lis-
ta. Jose IUis Vega Carballosa.
C/ Julia Minguillén, [8-3.
27004 Lugo.

.Te interesa potenciar TV
“Arnt Studio” con graficos y
letras tipo PC?. Especial para
crear Posters, anuncios, etc...
Todos de creacién propia y
muy asequibles. Pide foleto
gratuito a: Tony Castafio. C/
General pardinas, 5-3.C. San-
tiago. La Coruiia.

MADRID

Vendo, compro y cambio pro-
gramas para CPC 6128 s6lo
disco. Mandar lista a Moises
Alonso. C/ Argumosa, 28-6.K
28012 Madrid. Desearia que
fuera con chicos de Madrid.
Contestaré, tengo muchos
programas.

| Intercambio juegos y utilida-
des para PC. Pideme la lista

B




escribiendo a la siguiente di-
reccién: Eugenio. Apdo de
Correos 41053, 28080 ma-
drid. No te arrepentiras. Toda
Espaiia.

Compro o cambio por Gam e
over, army moves, dustin y
nonamed, el programa anso-
raw 2. 51 lo tienes llama al tif.
441 70 60. Preguntar por Vic-
tor Pérez Cuaresma. Llamar
de I a3 yde5:30a 10:30.

Desearia cambiar trucos para

CPC para la creacion propia

praria unidad de disco para
CPC 464 a bajo precio (rota
también me interesa). Mi di-
reccion es C/ Galeon, 21-2. |
A-28042 Madrid. Me llamo ‘
Christian Tacos.

de programas y juegos. Cum—}'

MURCIA

PC Club 13. Para usuarios de
PC y compatibless, Cambia-
mos, compramos o vendemos
juegos para tu PC. Regalamos
diskettes a los nuevos socios,
y muchas ventajas mds. Envia
tu lista a : CLUB 13. C/ Ma-
yor, 33. Lorca 30800. Murcia.

\ Vendo y cambio programas

para ¢l CPC 6128 sélo disco.
Mandar lista a Juan Feo. Cor-
tés Gil. C/ del Sol, 8. Tefl. 8!\
0781-30580 Alquerias. (Mur-
cia). Prometo contestar,

Compro y cambio juegos y
utilidades para CPC 6128.
Contestaré a todos. Mandar
lista a: Jose Antonio Ruiz. C/
Queipo de Llano, 23-30540

| Blanca. Murcia.

NAVARRA

Se venden programas y jue-
gos para PC 5 1/4. Se hacen
programas en Basic y Logo.
Envio lista. También cambio
todo a 500.-pts. ALASA
SOFT. C/ Federico Majo, 34.
TIf. (948Z) 12 71 14. Pregun-
tar por Luis.

PAIS VASCO

\ Cambio programas de utili-
dades y juegos para el CPC
6128 de Amstrad (s6lo en dis-
o). Contestacion asegurada a
todo el gue envie lista a: Ri-
cardo Palomar Martinez. C/
Miramar, 3-1.D. 48920m Por-
tugalete. Vizcaya.

Rapido contacta: Se vende

Amstrad CPC 6128 M. Color
trmasofrmador de televisioOn
cable cassette. 3 joysticks,
Jeugos originales en cinta y
disco como Rick Dangerous,
Passing Shot, Micheer. Escri-
be a: Israel. C/ Parraguirre,
79, 1-D. Santurce 48980 Viz-
caya.

Me gustaria contactar con
usuarios de PC 5.25. J.C. An-
tolinez. Aptdo 1345. San Se-
bastian 20080,

VALENCIA

Vendo ordenador Inves Spec-
trum + (Blogueado con arre- |
glo) por 9000 -pts. Llamar o |
escribid a: Feo. Soriano Mar-
ti. C/ Buenos Aires, 21-4
46006 Valencia. Tfno: (96)
34192 11.

¢TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COM
¢O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS T

PRAR O VENDER?
RABAJO...?




DISCO REVISTA

CPC USER

CPC USER 1 (ret: 5%0. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: [ Disefiador de Sprites (Solo para CPC 6128)
Dump (vuelca las mejores pantallas a impresora)
Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus proplos cruclgramas)
Méquina (aprende a escribir a méaquina)
‘ Datamake (para pasar codigo méquina a lineas DATA) |

ner de un gran numero de programas educativos, de
aplicacion o de propésito general: jdate prisal, la mejor
coleccién de software para CPC te esta esperando en
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC.

iColeccionalos!.

Si tu intencién es sacar provecho a tu ordenador, dispo- ]

CARGADORES: LAcaba todos tus juegos, en cinta o disco. L L

TRUCOS: [ Metralla, Bola, Melodia, Cripta, Cohetes, , Escalera, Elipsa,nm
JUEGOS: Demos del Capitan Trueno y del AMC. =
Juego completo con dos fases: Army Moves. Namero 1 en lnglate-
1'1’B

CPC USER 2(Ret 591. 2.500 Pesetas.)

UTILIDADES: Editor dc cabeceras para cinta Wk
Fill (relleno de areas)
Type (editor de ASCII) \
g EIN by a
CARGADORES: |Los mejores cargadores para disco y cinla: Batman, Supermam— [
ble, Cabal, M%sll!m Thunderbolt, etc.
TRUCOS: [_smley. Almlmia, Bll'lgn- Paisajes, Grélims ‘
JUEGOS: [ Tetron, lo mejor despues del Tetrls.

CPC USER 3(ret: 592. 2.500 Pesetas.)

UTILIDADES: “Agenda Personal (Sélo CPC 6128)
Base de Datos (Sélo CPC 6128)
| Editor Musical |

CARGADORES: | Los mejores cargadores para disco y / clnta: Beach Volley, Hard dri- |
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, etc.

TRUCOS: [ xrrT;:nador User, Calendario, Multimodo. s :
JUEGOS: Demo jugable de Satén (Fases 1y 2) J “|

Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores éxl-

tos de Dlnamlc-

Proximo CPC USER N. 4. ]umo 90. .,

I.V.A. Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS

——————

! CLPUN DE PEDIDU ; |
| NOMBRE. ... coocicsnsmmsensmrmassmasiesssboseis - Deseo recibir las siguientes referenclas:
¥ ST [T o = OO ——— .. Ref. _|Articulo |Ordenador Cantidad |Precio _

T TToT o] S —————— e e I | .

| CODIGOPOSTAL.......conreererssssasen LOCALIDAD. oo vererse _ 5

. PROVINCIA........ccc.on. ; — ! mi

. FORMA DE PAGO: i e :

! [IContrareembolso [ Talon a BMF Grupo de Comunicacion, S.A. T R S

Recora y envia este cupén con tus datos personales a: BMF Editorial, S.A. C/AImansa 110 26040 Madrid. [




SEIKO

PC DAT: el ¥:¥2:83C-4000

El terminalRGELEL ) EERLCLITL el mundo

e —————
——
f—

[}
[ ————

—— T ——

Lo conecta a su PC
i ¥ carga en segundos;
. no puede ser mas
" sencillo. No es
necesario pelearse
con pequenos
botones o tardar
horas en almacenar
todos los datos,
porque toda la

L informacion viene de
su ordenador
personal.

Teléionos, listas de
clientes, reuniones,
listas de precios,
horarios, apuntes,
cualquier pequeno
detalle que usted no
deba olvider.

Rellene

el cupon
de pedido
del final

je la revista

A

<Como planificar tu RC 40007?

El RC 4000 tiene cinco funciones principales:

Es un bloc de notas. Almacena datos, cifras, fechas, lo que
quiera. Cada ficha puede tener hasta 24 caracteres y verlos de
una vez.

-) Es una agenda viva: Usted crea un diaiio con el mes, dia, hora
y minuto y su reloj terminal le avisa en el momento oportuno
con un mensaje de 12 caracteres, exceiente para aniversarios
y cumpleanos.

Es un reloj alarma: Si tiene una reunion todos los martes a las
10.30 y los jueves a las 17.000 reserva en su gimnasio. La fun-
cion de alarmas semanales es ideal.

Las horas de otros paises: Si desea saber la hora de Nueva
York o Buenos Aires sdlo tiene que introducir la diferencia de
horas y listo.

iAh!, y, por supuesto, es un reloj. Tiene todas las funciones de
un ml{ ademas de las otras, que le convierten en algo
especial.

EL PC, EN SU MANO

Cuando Seiko lanzé
este modelo, el precio
era de 45.000 pesetas.
Hoy se lo ofrecemos

por 12.500 pesetas.

Ref.: 650.
P.V.P.: 12500 pesetas.
IVA y gastos de envio
incluidos.




f Auser
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OFERTAS

ACCESORIOS Y PERIFERICOS

Ref. 120-P.V.P: 3.000 Ptas,

Funda CPC F. verde.
Ref.141-PV.P: 1.795 P1as.

Funda CPC 464 color.
Ref. 143-P.V.P: 1.795 Ptas.

Funda CPC 6128 F.
verde.

Ref. 142-PV.P.: 1.795 Pias.
AHORA 1.500 Puas.

Funda CPC 6128 co-
lor.
Ref, 144-P.V.P.: 1.795 Ptas.

Joystick (Amstick).
Ref. 400-P.V.P.: 950 Puas.

Cable prolongador.
Ref. 192-P.V.P.: 2.600 Pras.

Cable Audio 6128.
Ref. 190-P.V.P.:: 995 Pias.

Cable prolongacién
664-6128.
Rel. 196-P.VP: 3.275 Puas.

Kit limpiacassettes.
Ref. 412-P.V.P.: 745 Plas.

Portadocumentos.
(Izda.-Dcha.) Ref. 150-P.VP:
595 Puas.

Gaymakit.

Limpiador de cabezales, moni-
tor, leclado y pantalla.

Ref. 569-P.V.P.: 2.000 Puas.

Almohadilla "ratén".
Ref. 187-P.V.P.: 1.999 Pias.

Funda para PCW
9512.

(Tres piczas) Ref. 404-P.VP:
2.395 Pras.

Kit limpilacabezales
discos 3".

Ref. 122-P.V.P.:3.100 Puas.
AHORA 2.600 Puas.

Cinta impresora PCW
9512.
Ref. 197-P.V.P: 1.550 P1as.

10 Discos 3" + archi-
vador.
Ref.121-PV.P.: 5.100 Pias.

5 Discos 3" + arichi-
vador.

Discos 5.1/4"

Discos 3.1/2"

Amstard Datahard,

Datahard.
10 Unidades Ref. 570-P.V.P:
1.200 Pras.

Datahard.
10 Unidades Ref. 571-PV.P.
2.500 Ptas.

3 Cintas video E-180

Para grabar 9 horas Ref 572-
PVP: 2.500 Ptas.

PCW USER NGmero 1.
Plogramas para PCW Rel
573-P.V.P.: 2.500 Puas.

JUEGOS en 5 1/4" PC

89 PRINCIPES AMBER.
Un juego de negociaciones

politicas, alianzas, crimenes,

etcélera.

Ref. 435-PV.P: 2.890 P1as,

OCTUBRE ROJO.

Es el dltimo submarino nu-
clear soviético capaz de des-

a ser el comandante?
Ref. 519-P.V.P: 3.500 Pias.

GAME OVER.

Hermosa y sexy, pero malva-
da, es la mujer que somelc a
1odo un ejéreito de lerminalors
a las cinco confederaciones de
planetas.

PHANTIS.

Enfréntate a 24 encmigos di-
ferentes a lo largo de cuatro
fascs y seis niveles distintos.
Ref. 516-P.V.P: 2.300 Ptas.

MOTOR BIEKE MAD-
NESS.

Lo més apasionante del

Ref. 517-P.V.P:: 2.300 Pias.
3D GAME MAEKER.

“Esto no €S un jucgo...es
muy serio”. Podris realizar ws
propios juegos y, ademas le
ofrecemos comercializarlos

después.

truir 200 ciudades. ; Te atreves | Ref. 515-P.V.P: 2.300 Puas. mundo del trial. Ref. 520-P.V.P: 2.500 Puas.
RECORTA Y ENVIA | - N Factura - CIF: 79124947
EL CUPON DE PEDIDO A:; | NOMBRE N1
DIRECCION c.p.
gg;g II:I%I;%IE)EI S.A | iy TELEF:
sS.A. | PROVINCIA

28040 MADRID l Ruego me envien las siguientes ofertas especiales
Si prefieres hacer el pedidol REF. DENOMINACION ORDENADOR  CANT. PRECIO
por teléfono llama al: - - -
(91) 53386 28 0 5353903| — .
(A partir de las 18h. contes-| - — -
tador automatico) | — = = —

Total
Firma

[ CONTRA REEMBOLSO

| El imporie lo abonare

«INCLUIDO IVA Y GASTOS DE ENVIO~
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En las zonas mas salvajes de Quebec...

PARTICIPA EN
LA CARRERA
DE TRINEOS
MAS DURA
QUE EXISTE

[’ROEII:J SOFT LINE




