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@ Skrull (ST)

@ Thunder Blade (ST)

@ Captain Blood (CPC)
@ Pajaros de Bangkok (PC)
@ Alien Syndrome (CPC)
@ Stuntman (ST)

@ Action Service (ST)

@ 19(Spectrum)

@ Phantis (PC)

@ Tintin on the Moon (ST)
@ Shootland (Spectrum)
@ Ski Hunter (CPC)

@ Bobo (ST)

@ Game Over (PC)

@ Aspar (CPC-Spectrum)
@ Fire and Forget (ST)

@ ! Ludicrus (Amiga)

@ Norte y Sur (ST)

@ Overlander (CPC)

@ Off Shore Warrior (ST- A:mga)
@ (Quad (CPC)

® Trucos y pokes
para Atari ST,
MSX, CPC, Amiga,
Spectrum ...
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® Summer Olympiad (ST)  © Mapas:
@ Hot Shot (CPC-ST) Meganova
Dan Dare Il

@® Skyfox Il (PC)

@ Cobrall (ST)

@ Chubby Gristle (CPC-ST)
@ Peter Beardsley's (CPC)
@ Dark Side (Spectrum)
@ Artura (ST)
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PHANTIS

que Phantis es el nombre
. IBM PC de la protagonista de
nuestra aventura. Resulta

: - ue su novio ha sido
@ Dinamic s maaios
@ Ver. comentada: Vivirsin é ha decidido res-

IBM PC

Cuando se convierte un
programa, hay dos opclo- vez en ella, atravesared los
nes, intentar o ser totalmen-  pantanos a lomos de una

te fiel al original (sl esunor-  bestia para, al fin, montarse
denador inferior) 0 mejorarlo  en un helicdptero. Con éi se
en [a manera que sea desplazard a través de las
posible (sl lamaquina tiene  desoladas tierras interlores
mayores posibilidades). EI  Tendra que atravesar rios
€aso que nos ocupa es el de lava y murallas de
segundo, una versién origl-  pequefios volcanes. Al finy
nal para Amstrad y una tras muchas penalidades,
conversion para PC. La entrard en el cuartel ene-
adaptacion, sinserunade  migo en donde estard su
las mds espectaculares, novio.

saca buen partido del PC. Al  El juego en sf es bueno, y
tener poco colorido es dificll  para tratarse de una versién

equilibrio entre todas sus
respeta todas las caracte-  formas, El sonido sin ser
risticas de las anteriores espectacular, es resultén.
versiones, el mismo numero L os gréficos y el movi-

de fases, igual control, etc.  miento cumplen su come-
Para aquellos que estinun  tido. Recomendado a los

muy buen juego que haré
serlamente la competencia
al recientemente aparecido
en el mercado Daley
Thompson’s Challenge.

El verano ha llegado, hace
calor y los juegos olimpicos
se acercan; los atletas estan
nerviosos y preocupados
por su participacion en los
juegos de la paz.

Todas las mafianas salen a
entrenar, se preparan dura-
mente y entre la multitud de
deportistas sobresale en es-
pecial uno: eres tu.

Prepdrate psicolégica y

SUMMER

OLYMPIAD

Summer Olymplad paraST.  fisicamente y ve a por un
Las olimpladas Ultimamente  buen puesto en la

estan de moda en nuestros  clasificacion. ;Quién sabe?
ordenadores y Atarinoibaa A lo mejor puedes conseguir
ser menos. una medalla.

Summer Olympiad es un Summer Olympiad es una

poco desfasados, diremos  fans de Dinamic.

MOVIMIENTO
SONIDO

ADICCION




Y  ¢l0c!dad con que Salen

\ \

@ summer Olympiad es, sin duda, un excelente juego

simulacion deportiva donhde
pueden participar hasta seis
jugadores eliglendo nombre
y pais al que guieran
representar; los paises
estan representados por sus
respectivas banderas entre
las cuales se encuentran
Gran Bretafia, US.A,
U.R.R.S, Espafia, Japon,
Italia, Canada,... y asi hasta
14 naclones.

Las pruebas de que consta
el programa son cinco,
ademas de la ceremonia de
apertura: Skeet (tiro al
plato); Triple Jump (triple
salto de longitud); Fencing
(esgrima); High Dive (salto
de trampolin) y Hudles (110
metros vallas).

Todas estas pruebas son de
facll manejo y su control se
efectiia mediante un raton o
un joystick. Intenta con-

seguir el record del mundo.
-Ceremonia: muy ftipica en
este tipo de juegos. Una
simpatica atleta enciende la
antorcha olimpica bajo la
atenta mirada de miles de
espectadores en directo y
de unos cuantos millones
més que loven
codmodamente en sus casas.
-Skeet: Una vez vestido con
los atuendos necesarios
para practicar este deporte y
con la escopeta debida-
mente engrasada salta al
forum a destrozar el mayor
numero posible de platos
durante siete rondas.
Apunta bien y dispara
cuando estés seguro de
darle, solo tienes un disparo
por plato. Prueba bien
realizada graficamente
donde hace falta una buena
dosis de reflejos debido ala

&

algunos platos. Las posi-
clones desde donde se
efectiia la prueba van
rotando segun la ronda en
que estés.

<Triple Jump: Acelera, como
en los viejos tiempos, agl-
tando el joystick de un lado
para otro, coge el angulo
debido y durante res saltos
Intenta alcanzar la mayor
longitud posible. Buen
movimiento del personaje y
bien logrados los saltos.
Tienes tres oportunidades
de salto.

-Fencing: Empufia tu florete
y agujerea al rival para
poder llevarte medalla. Buen
movimiento, como en las an-
teriores pruebas y unos
graficos terriblemente cul-
dados.

-High Dive: Ponte las “ber-
mudas” y subete a lo alto
del trampolin de donde
tendras que saltar
hacléndolo lo mejor que
puedas y estilizando los
movimientos para caer
Iimpecablemente sobre el
agua. La puntuacion te la
darén los demas paises de-
pendiendo de la dificultad y
ejecucion de tu salto.
Prueba de sencillo manejo y
bella observacidn.

-110m. Hurdles: Otra vez te
encuentras en la pista, el
calor del publico te llega
hasta dentro, el juez arbitro
grita: “En sus marcas”, lis-
tos, jj YA !! Tienes una veloz
salida y emplezas a saltar
las vallas, tus demas com-
petidores no son cojos, a
ver como te las arreglas.
Esta prueba también es de
las tipicas de andar a
guantazos con el joystick
pero no “quema” mucho.
Estamos ante un juego de
un altisimo nivel de adiccién
en donde los programa-
dores han echo un buen
trabajo.

FREEDOM para ST

Z Quién no ha visto alguna
pelicula o serie que trale
de Ia esclavitud ?
Freedom es un juego inng-
vador; si estas cansado de
matar marcianos o de
conducir potenies coches
esie programa te brinda la
opriunidad de elegir a tu
héroe y su esclavo grupo y
guiarles hacia ia libertad.
Los acontecimientos se
van sucediendo en esie
arcade-aventura como si
de una pelicula se tfralase.
Nos encontramos en el
siglo XVill, sumergidos en
una inmensa planiacidn de
algoddn y Junto a ella
todos los tipicos per-
sonajes de la época: unos
esclavos, un cruel capaiaz,
un pelotdn de soldados
vigilantes, una Jauria de
pemos sedientos de
sangre,...

Y en medio de todo estd la
noche; aprovéchala para
conseguir la libertad.

Los grdficos se han
cuidado hasta en su
detalle mds Infimo, pu-
diendo llegar a decir que
es gréficamente perfecto.
La suerie estd echada,
ahora todo depende de &,

THE MUNSTERS

Muchos recordareis la
estrafalaria serie emitida
por televisidn espaiiola en
Ia sobremesa de los
sdbados llamada THE
MUNSTERS, que relataba
Ias avenluras de una
famiiia "monsiruosa” y
graclosa a la vez...

Pues bien THE MUNSTERS
ya se encuvenira listo para
comer en el Commodore
64/128 y en el Amiga.

La autoria del programa
come 3 cargo de los
creadores de Terramex,
uno de los iitimos juegos
de Zafiro.

SOFTWARE en ACCION 7
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OVERLANDER

@ Amstrad CPC
@® McMm

La tierra ha perdido la
poca vegelacion que ya
quedaba, el suclo estd
abrasado, desértico; esto
ha ocurrido desde que la
capa de ozono fue
destruida. Muchos fueron
los cientificos que ya lo
predijerdn, pero ahora en
¢l 2025 ya no hay remedio.
Las radiaciones del sol han
causado un dafio irreme-
diable, la superficie del
planela estd inhabitada,
pero esto no significa que
haya desaparecido la raza
humana.

Los temrestres se han
desplazado hasta grandes
ciudades subterrineas
donde ahora son habitadas
y dominadas por cuadrillas
de indeseables andrquicos.
El iinico medio de

SOFTWARE en ACCION 8
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comunicacién entre estas
ciudades subterrineas son
antiguas autopistas que
estidn totalmente bajo el
control de estas cuadrillas
de maleantes.

Pero hay una raza distinta
de las anteriores, una raza
de luchadores. Ellos son
los Overlanders. Sélo
viven por y para los
coches, es su tlinica pasion
y para poder mejorarlos
hacen peligrosos viajes
enire ciudades para ganar
algo de dinero. El dinero
supone un mejor coche.
Pero conseguir este dinero
no es nada ficil. Debemos
elegir entre la mercancia
que transportamos: docu-
mentos secretos de la
federacién o dinero falso
de una organizacién
conocida como Cri-
melords. Si elegimos esta
iiltima tendremos mis
problemas de lo normal

(nos metemos en asuntos
ilegales) y nos serd mas
dificil acabar la misién
aungue si lo conseguimos
ganamos mucho méis
dinero que transportando
documentos de la
federacion.

Nuestro vehiculo es un
modelo antiguo de coche
(del siglo XX) que estd
reconstruido a base de
chatarra y lenemos que
equiparlo anies de salir a la
superficie.

Lo primero que debemos
hacer es llenar el depdsito
de combustible (cada
unidad cuesta 100 puntos)

i
P
C

y con los puntos que nos
sobren elegir algunas de
las armas o accesorios
opcionales que nos saldrin
en pantalla.

Algunas de estas opciones
son las siguientes : super-
frenos, cargador turbo,
motor de bajo consumo,
blindaje del vehiculo,
arietes, misiles tierra-
tierra, lanzallamas,
cohetes...

Solo se puede llevar un
arma cada vez.

Las vidas extras valen
5000 puntos.

Las distintas bandas que le
puedes encontrar en la

GRAFICOS 65%
69%

SONIDO
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superficie son :

-The Crawlers: van a pie y
se dedican a bloquear
secciones de carretera con
coches volcados y demaés
objetos.

-Los Gunshot Alleys: se
situan a ambos lados de la
carretera y actiian como
francotiradores,

-Los Roadhogs: conducen
largas limousines inten-
tando sacarte de la
carretera a golpe limpio.
-Los kamikaces: son
motoristas suicidas,
cuidado con ellos porque si
les tocas estallaréis los dos
haciendo honor al nombre
nipon.

-Por dltimo estin los mas
peligrosos, los Offroaders,
esta gente viaja en gigan-
tescos vehiculos armados
hasta los dientes.

En definitiva es un buen
juego, algo parecido en
argumento a lo que son las
peliculas de la saga Mad
Max, con un alto nivel de
adiccién donde lo tinico
que falla son los graficos.
La pantalla donde trans-
curre €l juego es de tres
colores, siendo del tipo
Enduro Racer; si los
gréificos se hubierdn mejo-
rado estariamos delante de
un N1 aunque ateniéndo-
nos a lo que es el juego y
con los graficos que tiene
no es para desdefiarlo ni
mucho menos.
Recomendable para los
amantes del Spy Hunter de
las maquinitas de los
salones recreativos.

. Amstrad CPC
. Zafiro

R
eﬂg\w

Peter Beardsley s Interna-
tional Football es la dltima
novedad de Zafiro que se
une a los dltimos pro-
gramas de fiitbol que
recientemente se han visto
como el Match Day Il y |
Emilio Butraguefio..

Peter Beardsley s sigue la
linea del Match Day II
pero con diversas incorpo-
raciones que lo separan,
sensiblemente de la saga
“Maitch®.

Célzate las botas, ponte el
uniforme de tu seleccién
favorita y salta al terreno
de juego, a jugar con Peter
£n un campeonato europeo
de élite donde se encuen-
tran las selecciones mas
potentes de Europa.
Cuando cargamos el juego
lo primero que aparece es
un mend de opciones
donde podemos elegir
cntre jugar sélo o contra

e/ ot

un amigo ; una vez hecho
esto debemos elegir la
duracién del partido (entre

5 y 20 minutos cada parte),

€SCOger Nuestro equipo
favorito y saltar al campo
para dejarte la piel en cada
partido. Hay 2 grupos de 8
cquipos cada uno.

La primera ronda es de
tipo liguilla entre los
cuales los dos primeros se
clasifican para semifinales
y los vencedores de éstas
llegardn a la gran final,
Una de las mAis importan-
les variaciones de Peter
Beardsley s respecto a sus
antecesores es el movi-
miento que esta muy
logrado, notindose sobre-
todo esa pizca de

9(5
g@

velocidad que hacia falta
en este tipo de juegos; el
scroll es bastante acertado
y los gréficos, el punto
débil de Peter. Gréficos
sencillos, sin complica-
ciones, carentes de color.
El control de nuestro juga-
dor es sencillo y se sabe
cual es por la flecha que
liene encima de la cabeza ;
el jugador que mas cerca
esté del baldn serd el que
se controle.

La fuerza que imprimimos
al balén depende del
tiempo que mantengamos
apretado el botdn de
disparo.

Todo esto y buena miisica
no consiguen situar a Peter
Beardsley s en muy buena
posicion pero al menos no
ticne fallos de
programacion.

GRAFICOS
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Hot Shot es un juego basado
asuvez en otros dos
grandes conocidos pro-
gramas que han hecho
historia por si solos.

Estos dos “ grandes “ son ni
mas ni menos que los por
todos conocidos : Pinball y
el tipico programa de romper
ladrillos. Hot Shat es una
recopilacién y mezcla de
ambos; una idea por tanto
innovadora, original y que
hacen de él un inusitado
juego.

Estamos en un lejano
planeta donde |a super-
vivencia es codiciada por
todos pero sélo unos pocos
pueden conseguirla. Para
ello, una vez provisto del
atuendo adecuado, te
deberas enfrentar a los
guerreros mas vallentes de
la galaxia tales como Killer,
Wobbly, Yuri, Triffid... y mas
vale que ganes.

SOFTWARE én ACCION 10

El juego consta de diversas
pantallas a cual més rara,
cada una y entre éstas una
adiclional de bonus. Al final
de cada pantalla el ordena-
dor te dira si has pasado o
has sido eliminado.

Las habitaciones donde se
desarrolia la accién estan re-
cubiertas de un material
donde todo rebota, asi
tendras que estar con mil
ojos para que no te mate un
rebote perdido.Se puede
elegir entre diversos
guerreros segun jueges tu
solo, contra el ordenador o
contra otre alienigena. El
juego consiste en hacer mas
puntos que el contrario
destruyéndolo si puedes e
intentando que no te
destruya.

Es en lineas generales un
buen programa, donde para
llegar a controlar bien a tu
personaje deberds ejercitar

bastante con tu joystick. Los

graficos son sencillos, a cua-

tro colores, sin complica-
ciones; el movimiento incan-
sable y a veces excesiva-
mente réapido.

En definitiva un programa
para amantes de lo descono-
cido.

Amstrad CPC
Spectrum
C64/128

@ Zafiro

@ Ver. comentada:
Amstrad

-

Los grdficos son sencillos pero
se encuentran
perfeciamente definidos

GRAFICOS

MOVIMIENTO
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ADICCION

A Hot ot es ante todo original

SHOT
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13 R MAD MIX +3
2@ B biy Zidro
@ ol 24493 INPUT "Uidas i
nFinit ; LIME a%: PRINT "Mete
disco oridinal del MAD MIX 4 pu
Lsa una tecla para 283ViMl « e’
4@ PAUSE 11 Fﬁuagng; EURDEH 9
POKE 23739,111: L ‘domadmix.
Marauder \ LY ) IMEX scr "SCREENS$ -: LORD "S:madmix.bin
A 1 "CODE : PAUSE 1: PRAUSE 108: IF a
(C 64) - §="2" THEN POKE 23759.8.
S8 RAWDOMIZE USSR 24576

Pulsa la tecly commodore, A, 2 y el
espacio. En la parte baja de la pantalla

aparceeran las palabras CHEAT ON y 1@ RE
e O Te - i O b - . -_1 R
la ml:smnl-.nm SPRi]H:.S habri gg EELES-FE P L=9 .
desaparceido. 10 IHP nitas:";
i IHEDaiz IF { GO TO £
i 23 ARt *EvBhp athainal
] & ! A ] % -
Arkanoid 1 (c3ra "All.."; PORE 23733,111: L BEYOND
g b ORC " SCREENS LOAD ""CODE_2433
(Sl) 2; LOAD “"COUE ag="3" THEMN
- PORE 2BRI%3%424,1: RANDOMIZE USR (Ppentrnm)
Alternativamente pulsar la tecla CAPS :;;E,:EUHE 37424 , L Z =R
=

LOCK y teelear las palabras DEATH
STAR (modo trampa). Si aprictas S
durante el juego pasas
automiticamente de nivel. Si durante
la carga weeleas DEATH STAR y
PPAJ serds transportado al dltimo
nivel.

RE-

~rEM I _
LOoRD " CODE @ CLS : PRINT A
Better Dead S Ruunidsd ipolea s o n
Tl AL FRUSE 1. PRAUSE @: IF INKEYS

H : h THEN RPOKE 45845.9
wan Alien SLHEN POKE 450452
i, - rigina YJpolsa PLHY En 2

(Amiga) LLE § oy s
RAMNDIMIZE USR ¢5@§a_ S
“arga el jucg al 'y espera que I: SAUE "G 2 Poke” LINE 1®: SA
Carga el juego normal y espera que la "5 po ke CODE "COGE 45200,52

pantalla de opeiones aparczca, teclea
CHAMP y estards en ¢l modo de

Girecesmm TR InIE ™ ; =)
trampa y si después aprietas la tecla Lireccion: 45009 LoRgilud:s2
HELP (de Amiga), scguido de jucgo - 210oHF 1108580 LG4 03ED 255
P e O T i = EACIERSECLZ1SIBELLIRC 1224
aparceerin unas armias adicionales, 3 B12EFFa7CLSERS2aF 121 331
4 15SE22AEEFCSEIEEZ100 1114
=) SC2272FFIECaS2BLERLS 1375
=} rin e ininiots tais fo laage fnin e fa e 192

I’l}‘ﬂr‘jl[]'f‘ﬂir{Spmﬂmuiq

19 REr
=5 | S=Eg= 7. GORDER @: CLE M
AR Zed R ) (Speetrum) A ET I
30 PRIN = R T e
minuto n =L que
cabe cada parile.’
4@ INPUT "parte 1 N
Pte 2 ) 18 REM
‘YErorrogs 2:V;pi2 52 BORE
@ PRINT ‘Pulza :_-It;-i OKRE
$ &n mwodo 128K SER
£0 PAUSE 1. PAUZE 48 INPUT
;"%; THEN OUT &SE33 oy
T'7@ PRINT Introduce MATCHOA 50, ERINT
2 OT13iNakese -1”
&8 LORD ""'E.l_-F\'EEh‘ﬁ &0 LOAD
,111: LOAD “"CODE N
g LET Pl:l«_*INT 53 PORE
#INT ipl-s1l@) ¢Sl TR
199 LET p2=18%INT 1860 POK
+INT (p2s12) 3 RAND
11@ LET pril=1S8+INT 8 cﬁUE
-10xINT iprls193 . =
129 LET pr2=15%INT L
1 NT (pr2/19) R
i798%3,pl: F 4g=@a_g
@4l,prl: PORE 45056.p G G E
1IZE USR 41058 ] TARGET RENEGAD
M.OHEY 2 POKE LINE = (Speetrum)
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ATARI ST

Skrull

Alien Syndrome

Carrier Command

Terramex

Vampire's Empire

Virus

Defender of the Crown

Captain Blood

Hunt for Red October

SHCHCHSHONCHOHONONS

Xenon

AMIGA

Obliterator

Sidewinder

The Flintstones

The Three Stooges

Vampire's Empire

Virus

Defender of the Crown

FA/18 Interceptor

Rocket Ranger

SACHCHSHONCHONENONS)

Terramex
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Skrull no es una aven- |
tura cualguiera, es ‘LA
AVENTURA",

Es un juego lleno de
riesgos, peligros, tram-
pas,... donde no falta de
nada; todos los elementos
de las mejores aventuras
hasta el momento pro-
gramadas se unenen este
maravillosa programa,
incluso el arcade.

El protagonista, nues- :

tro héroe, es Skrull, hijo
bastardode la mujer-soly
el hombre-sombra, tiene
por mision liberar un
mundo glauco de
tinieblas para rescatar de
nuevo la luz.

El paisaje barbaroenel
cudl se desarrolla la
accion es ténebre, mis-
terioso, donde sdlo los
mads fuertes sobreviven y
Skrull es el mejor.

Bajo unos grdficos
espectaculares se en-
cuentra un juego hno
menos interesante y de
facil manejo mediante
iconos.

Los iconos se manejan
con el ratdn y tienen dos
posiciones: derecha e
izquierda; de este modo
podemaos andar, correr y
saltar en ambos sentidos.
El uso de la espada
también tiene dos posi-
ciones: corte al cuello y
seccionamiento del cuer-
po. Disponemos, ademds,
detresiconosdonde estdn
representados los objetos
que en ese momento lle-
vamos; estos objetos pue-
denser llaves, diamantes,
monedas, piedras precio-
s4as,... y sirven para abrir
pasajes y hacer funcio-
nar mdquings.

La accion transcurre
por diversos niveles; a
medida que le vas aden-
trando en las profundi-
dades de las tinieblas los
peligros son mayoresy los
escenarios mds sangrien-
tos.

Tus enemigos son po-
derosos y deberds hacer

alarde de tu dominio en el

A SKRULL se encuentra en la linea de progi

Difussion

@ Ver. comentada:
Atari ST

uso de la espada para
deshacerte de ellos.
Probablemente el pri-
mer enemigo que encon-
trards serd un feroz gue-
rrero vestido con curti-
das pielesde leonal que te
serd relativamente fdcil
derrotar. Algunos otros
enemigos son gigantes-
cas aranias que te aplas-
tardn a su paso, una
pequena bandada de
asquerosos vampiros que




mas como Barbarian y Obliterator...

ULL

te chupardn un poco de
sangre, dragones y un
sinfin de valientes gue-
rreros y temibles mons-
truos sedientos de sangre
(pongase por ejemplo
esqueletos, dinosau-
rios...). Ten mucho cui-
dado por donde pisas ya
que las trampas que hay
en el suelo son numerosas
y no dudaran en quitarte
algo de energia. No sdlo
en el suelo sino que de
hecho también las hay en
las paredes (calaberas
gue expulsan fuego) y en
el techo (desprendi-
miento de rocas).

Hay puertas que ya
estdn abiertas pero otras
tendrds que abrirlas tu

mismo. Cuidado con
quedarte encerrado
entre dos verjas ya que
caerd lentamente sobre

| ti(al estilo Indiana Jones

en el Templo Maldito)
una pesada piedra que
teaplastard sin remedio.
Puedes subir y bajar por
escaleras y encontrarte
puertas sin salida donde
moriras irremediable-
mente.

Los grdficos son
"bestiales”, monumen-
tales, espectaculares,...
no se puede decir mds de
ellos; la animacion es
fluida y esta cuidado
hasta el minimo detalle.
Los fondos de los pasillos
por los cuales te mueves
estdn increiblemente
plasmados, adoptando
espeluznantes formas.

Aungue normalmente
estas aventuras-arcade
fallan estrepitosamente
a la hora de trabajar el
sonido, en Skrull se ha
evitado. Lo han cuidado
hasta lo mds infimo, con-
siguiendo un fenomenal
sonido digitalizado que
te hace vivir mds a fondo
las peripecias de nuestro
héraoe.

¢ Podrd Skrull, un for-
nido guerrero, salir ileso
de esta interminable
horda de terror 7 Sélo tu
conseguirds saberlo. Es-
tamos ante un juego que
hara historia.

ii ES FANTASTICO !

MEDIA GRAFICOS

MOVIMIENTO

—

9 7 SONIDO
ADICCION
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NAVY MOVES es el arcade mas all
de los ultimos afnos. Si no te lo cre f"
detenidamente lo que te espera...

e - - == e TERMINAL DE CONTROL MISIL A5-3 KELT
COMANDO £ . DEL SUBMARING,
MARINE LANZALLAMAS

AT L ==
e

[

FUSIL-ARPON SUMERGIBLE.
REHHCN =S Ta R LANZA AGUJAS EXPLOSIVAS

FUSIL DE REPETICION CON
LANZALLAMAS INCORPORADO

MINA USEX-12 CON 2.3 KG. b - -
DE EXPLOSIVO SOLIDO. = - X
T Py R BAJO ESTA ISLA SE ESCONDE
LA BASE ENEMIGA

OFICIAL

SUBMARING NUCLEAR ENEMIGD.
EQUIPADD CON RADER-HOMING-TORPED

LANGHA HIGGINS TIPO PT"
TARJETA DE IDENTIFICACION
mfs,:gg_ﬂm“ DEL OFICIAL

VISOR DE
CRISTAL DE
CUARZO

REACTOR PRINCIPAL.

MARINE ENEMIGD BATISCAFO ENEMIGOD COLOCA LA BOMBA EN SU BASE

Cuando todo esto haya pasado por tu p.

hab

descubriras que apenas has empezado. Tu ha
se vera en tela de juicio con este magnifico arcade
es pura

Cualquier parecido con otro W"’n?-'uegm es
coincidencia.
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@ Grificamente, Time Out ha sido trabajado

TIME OUT

Time Out es un Western en
toda regla en donde nada
mds cargario podemos
escuchar el pegadizo
soniguete de la famosa
cancidn "0h Susana, no
Hores mds por mi..."”
Nuestro personaje, Billy el
Niifo, se encuenira
atrapado en un salvaje
pueblo donde se Impone Ia
ley del mds fuerie y Billy
no se queda manco, bajo
su apariencia infantil se
encuenira un corazin de

acero.
En las calles de esta brutal
provincia podemos encon-
trar la variedad mds pin-
toresca de personajes, to-
dos ellos valientes y
fornidos pistoleros que no
dudardn un solo Instante
en volarnos la cabeza si
Billy se despista un
momento.

El pueblo esid formado por
las tipicas casas de
madera, saloones, cdrcel,
moteles y hasta hay un

GRAFICOS A
MOVIMIENTO  Bia

ADICCION
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@ Einivel de adiccion de Time Out es respetable

. Amstrad CPC
Spectrum

Spectrum +3

@ Zafiro

@ Ver. comentada:
Spectrum

rancho (y no es un rancho
cualguiera, es el Dorado);
en las afueras del pueblo
se encuenira un drido
desierto plagado de
criminales y asesinos a
sveldo, contratados
especificamente para
mater a Billy.

El armamento con el que
estd egquipado Billy es un
par de revdlveres de Ia
época.

Nuestros revdiveres dis-
paran rdfagas que
fulminardn a nuestros
enemigos, pero no te
puedes permitir el lujo de
permanecer en pie mucho
tiempo y tendrds que
arrastrarte por el suelo
para que no te alcancen
las balas de tus contrarios.
Mucho cuidado con los
pistoleros que se encuen-
tran en Ias ventanas o
azoleas de los edificios ya
que no cesaran nl un solo
instante de tirarte bombas
que explotardn al caer al
suelo con un radio de
accidn no muy grande.
Time Out es el primer
Juego espaiiol gue
aprovecha todas las posi-
bilidades del Spectrum
128K y carga de una sola
vez todo el programa.
Practica y aprieta répido
el gatillo, forastero.

Wheety
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| LUDICRUS

cafion, pero adn confia en sus . Zaﬂfo
oportunidades; todo depende | :

@ Commodore
~ Amiga

Corren duros tiempos en
Roma. Multitud de esclavos

son conducidos al circo donde  de tu habilidad. VY, .
deberan demostrar susdotes | Ludicrus es un divertido pro- . Vﬁf- GOl!lEl'ltﬂdﬂ.
y facultades. Laciudadestd ~ grama que nos muestra a sus comodﬂfe
degenerada, corompida;en  personajes en forma de comic. Amigaj

cualquier esquina te pueden La definicién grafica es PSS

desvalijar, no puedes pasear  bastante buena resaltando el

sin temor ni en las grandes movimiento, colorido ¥ los

avenidas. El césar no pone
remedio a esta grave
situacion y nuestro héroe,
Pijus Magnificus, cansado de
las injusticias sociales y de
que le asalten cada dos por
tres se ha tomado la justicia
por su mano.

Las consecuencias no han
sido otras que llevarse un
buen carro de tortazos y ser
llevado al circo lugar donde

Iher

pOnLTHIn Mi

e, 33

1

PORE

poanaLGT
prev

GRAFICOS
MOVIMIENTO

ADICCION

debera enfrentarse con diver-
sos adversarios.

Sus rivales no son ofros que
los mas temidos y temorificos
del circuito internacional de
circos:

-Herr Liss: un antiguo nazi,
con cara de pocos amigos,
apodado carifiosamente por
los romanos como “quebran-
tahuesos”.

-Bon Dagé: una sefiorita
francesa que frabaja en una
tienda de modas y en sus
ratos libres se va al circo a
hacer un poco de ejercicio.
Bajo su bello rostro se en-
cuentra un corazon de hiemo.
-Bud Vyzr: el Gnico de los tres
rivales que esta armado. Bud
es profesor de educacion
fisica y lucha en la Universi-
dad de Roma y su Gnico lema
s ‘mata si no quieres que te
maten”. Este tipo fe cortard
los brazos y si te dejas hasta
reducira tus piemas a la nada.
Después de hacer una rapida
descripcion de estos tres
simpdticos personajes Pijus
Magnificus se ve a si mismo
como auténtica came de

A Excelentes graficos en el Amiga

graficos de fondo. Excelente
juego.

Los gladiadores se deberan
enfrentar bajo la inscripcion
"Blob et Splogicus” y enla
presencia del pueblo romano
y del César que deberd levan-
tar o inclinar su pulgar
echando a suertes la vida de
los gladiadores.

Nuestros héroes acaban de
saltar al terreno de juego, el
pUblico est4 enfervorizado y
no cesan de animar al pupilo
local.

Los luchadores se sitlan
frente al César y pronuncian la
legendaria frase: "Ave Cesar,
morituri te salutan”.

El César hace una sefial al
Arbitro del partido y este pita el
inicio del encuentro.

A partir de ahora tendras que
defenderte con ufias y dientes
si quieres llegar al descanso
sin estar muy cargado de
personales.

No abandones a Pijus
Magnificus, un pequefio ro-
mano con un gran problema.

90%
- %
- %

- =%
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Arkanoid X

(Amiga)

Si quieres acceder a un nivel superior
al 33 que no se encuentra en la
maquina de la calle, presiona F3 para
un jugador 6 F4 para dos jugadores y

después teclear el F1 y F2

respectivamente.

Trailblazer
(Atari ST)

Mientras cargas el juego presiona las
teclas HELP, I, 1, 2 (una detrds de
otra) y después teclea CHEAT. Ahora
si durante el juego pulsas F3, no
habr4 gravedad. Si pulsas F5
cambiards la forma de 1a bola. Si
pulsas F6, cambiarés la bola al
segundo jugador. Pero lo més diver-
tido es si pulsas HELP, pruébalo y
veris,

Ikari Varriors
(Atari ST)

Una vez hayamos cogido el tanque,
choca contra el edificio més cercano.
Aprieta el F1, verds el mensaje de
GAME OVER. Ahora cuando vuelvas
a empezar una partida serds invencible.

Better Dead
Than Alien
(Atari)

En cualquier punto del juego teclear
ELV, presiona simultineamente la
tecla HELP y el botdn izquierdo del
ratén, aparecerd entonces una pantalla

con todos los trucos del juego.

Marble Madness
(Amiga)
Mantén la bola estacionaria, quieta, al

principio del nivel 1, tendrds una
agradable sorpresa.

(Atari ST)

Aprieta la tecla ENTER (en el teclado
numérico), mientras presionamos la P,
mantén apretada la de ENTER y a su
vez aprieta la O (no el cero). En este
momento ya entraris en el modo
trampa, ¢l cual te serd indicado por
una barra de color rojo que verds en el
combustible, con las siguientes teclas
tendras diversos efectos sobre el pro-
grama:
C—>Efeclos especiales, segiin la
aprietes serdn alternativos, es decir se
pondrén o se quitarén.

Arkanoid Il
(Amstrad CPC)

Cuando hayamos cargado el juego,
apretar las teclas WEDF a la vez.
Aparecerd en la pantalla un borde

multicolor, esto quiere decir que ¢l

programa ya estd en modo trampa,
con lo cual si pulsamos al principio de
cada pantalla la tecla ESC, s¢ nos
abrirdn las puertas de escape al
siguiente nivel, como si hubieramos
cogido el icono que nos hace esta
funcidn y que cae de los ladrillos.

L—>Te da un misil o un avién més,
cada vez que la pulsemos.
F—>Te pone el fuel al miximo.
D—>Podremos ver la demo del juego.
N—>Salimos del modo trampa.

Wizhall
(Amiga)
Haz pausa, teclea la palabra Rainbow,
continia el juego, selecciona el arma

que quieras, y cuando pulses la tecla
C, ésta se pondr4 a tope.

The Great
Giana Sisters
(Amiga)
Presionaalavez lasteclas AR MIN,

con ellas conseguirds ir pasando de
niveles ficilmente.




A través de tode el
espacio conocido, se
diluye una doctrina, la de
los Pacifistas
Intergalacticos. Enella y
entre otras muchas cosas,
sé prohiben los deportes
violentos. Incluso en la
Tierra, cuna de |a huma-
nidad y patria de todo lo
truculento y salvaje, se ha
logrado erradicar toda
violencia. Son cosas del
pasade.

Pero come buenas
humanos gue somos,
nuestra rebeldia no tarda
en aparecer. Poco a poco,
un deporie nacido en las
salvajes aguas de los

fiordos noruegos, va
haciendo furor. Se
introduce en el alma de la
genie y la llena de un
ansia de velocidad.

El deporte en si tiene dos
partes fundamentales, una
es el agua, y otra, el
fueraborda. Con motores
de mds de 1000 caballos
cada uno, Impulsa esas,
en apariencia, fragiles
naves, por encima de los
200 Km/h. sobre el agua.
Para hacer el asunto mds
emoclonante, se dotd a
las lanchas de unos
lanzadores de misiles. Si
alguna te pasa, no lo
dudes, destrizala.

Como habéis podido
adivinar, el juego simula
una carrera de barcos o
motoras. Cada recorrido

Atari ST
Amiga
Amstrad CPC
PC

@ Titus/Proein

Ver. comentada:

Amiga-Atari ST

se carga directamente del
disco con unos escenarios
gue para si quisieran
muchos.

La velocidad alcanzada
raya en la perfeccion. Una
de las cosas mds
alucinantes es ver como
la motora levania la proa
cuando acelera a plena
potencia.

Otro detalle interesante
sohreviene en el momenio
en el gue alcanzamos
alguna de las rampas
exisientes en el lago:
nuestra embarcacidn
literalmente vuela.

Lo gue s nota en este
juega es la cantidad de
detalles gue presenta. Se
nota gue estan hechos
con gusto y hahilidad. Un
claro ejemplo pueden ser
los chorros de agua de las
turhinas, la salida de los
misiles y su husgueda del
objetiva.

POLER SCORE POS
185/2 (Oe2SE=E00 0%
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tanto del
mo de las etapas

bles, verdaderas
. Tilus se

saltos y explosiones de |a

lancha. Pero lo mejor es
J

esa sensacidn de

aceleracion brutal que se

produce cuando pisamos

el acelerador 2 fondo y el a, uno de los
harco levanta |a proa a
medida que va generando

velocidad.

s jueyos realizados
fio para Atan.

dades Titus.

SONER SCORE POE
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ATAR
USER

EDITORIAL

De nuevo acudimos a la cita ya contraida con todos vosotros el
mes pasado.

Pero antes de nada nos gustaria agradeceros la estupenda
acogida dispensada a esta nueva publicacién, La inmensa cantidad
de cartas de felicitacién v de suscripciones llegada a nuestra
redaccibn ha supuesto una gran alegria para todos los que hemos
estado trabajando en ATARI USER.

Hemos recibido cartas tan alentadoras que dificiimente olvidare-
mos este primer namero. Tampoco han faltado cartas en las que se
nos hacian criticas constructivas sobre determinados aspectos de la
revista. Nos parece estupendo v por ello abrimos ya en este niimero
una seccién dedicada a todos vosotros. En ella podréis ver contes-
tadas vuestras dudas o simplemente reflejadas vuestras opiniones.
HACER USO DE ELLA.

Por dltimo, nos gustaria que este segundo n(mero fuese de

vuestro total agrado.
La redaccién
ENTREVISTA EL CHIP HA EL ORDENADOR EN
Entrevistamos a Clau- MUERTO. VIVA EL EL CAMPO DE LA

de Nahum, Director
General de Atari
Esparia.

SUPERBASE
Como es y como fun-
ciona una de las
mejores bases de da-
tos que existen para
Atarl.

CARTAS
Dudas v opiniones.

CHIP
Los rumores se han con-
firmado: empiezan a

dejarse de fabricar los
chips de 256 k.

GRAFICOS EN EL
ST.

Una panoramica gene-
raldeloque ha sido, ves,
el mundo grafico de
Atari. Los programas.

MUSICA
Las ventajas del MIDIL

EMULADOR DE DIA-
BLO 630

para la impresora laser
SLM 804 de Atari.

TRUCOS

Todos los meses varios
trucos para el Atari ST.
Para sacarle mas par-
tido
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Tendrion un ordenador ATARI ST, que facilitaria consideroblemente su
trabajo.

Con el ATARI ST y su moniter monecromo de alta resolucidn, cualquier
arquitecto, ingeniero o disefiador industrial. dispone de una herramienta
exacta y flexible para el disefio asistide por ordenader (CAD). Ya no
obtendra poligonos cuando guiera dibujar curvas y trabojoré dentro de
un enforno manejable por iconos. Ademas, el ATARI ST es compatible
con todos los plotters del mercade.

La potencio y ropidez del ATAR] ST y de su software pora generacion de
graficos y animacién hacen de &l un econdmico aliade en lo fase de
pre-produccion de animaciones en dos o tres dimensiones, recortando
asi los costes de produccién final. EL MEGA ST con su Blitter (ocelerador

ESPECIFICACIONES SOBRE LA GAMA ST
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grafico) hace la animacién ain mas fluida.

El ATARI ST es el Unico ordenador de 16/32 bits que incorpora el interface
musical MIDI para almacenar digitalmente, reproducir o editar su musi-
ca en papel. Con &l se acabé al arduo trabajo de escribir o transportor
sus partiturus pudiendo dedicar su mente a crear.

Estas son algunas de sus aplicaciones mas destacodas. El ATARI ST
cuenta también con todo fipo de programas de uso comin como bases
de datos, hojas de calculo, procesaderes de texto, progromas de ges-
tién, ete.

Existe un ATARI ST con la pofencia que usted precisa a un precio que
usted puede pagar. Pregunte por el ATARI ST y descubra sus moltiples
posibilidades.

ATARI-ST

-
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CLAUDE
NAHUM

"Estamos en un mercado competitivo, que
afortunadamente conocemos desde hace

‘mucho tlempo y en el cual nos destaﬂmos, 0

preein qneel usuario pued&.mgar :




nielectual, poliglota, es-
pecialista en Ingenieria
Eléctrica e Informaética,
Consejero Delegado, Di-
rector General de Orde-
nadores Atari, ...Claude
Nahum, con su cordial
seriedad, olvidé por unos
minutos su abundante tra-
bajo para charlar con no-
Sotros.

Sr. Nahum, ;qué es y qué filosofia
sigune ATARI Espaiia?

ATARI es una empresa que fabrica y
comercializa una gama de productos
elecirénicos que van desde videojuegos
a ordenadores profesionales pasando
por ordenadores domésticos, home-
computer y ordenadores personales.
Tenemos una gama muy amplia, pero
estamos en un mercado competitivo
que, afortunadamente, conocemos
desde hace mucho tiempo y en el cual
nos destacamos, o queremos destacar,
al ofrecer un producto atractive al
usuario porque lleva una lecnologla
PuRtaa un precio agresivo,d un precio
que el usuario puede pagar. Esto para
mi es lo fundamental: la relacién cali-
dad precio que ofertamos.

Sr. Nahum, sabemos que ATARI
Espaiia ha alcanzado ya los objetivos
previstos para el afio 1.988. Si ello es
cierto y teniendo en cuenta gue se
aproxima el Gltimo trimestre del ano
y casi el méis productivo en cuanto a
ventas se refiere, hay que suponer que
ATARI superard ampliamente las
previsiones. ;Qué puede decirnos al
respecto? ;Es cierto que se han su-
perado todas Ias previsiones?

Vamos por muy buen camino, al prin-

cipio de cada ano se establece un plan y
estamos dentro de lo que estaba pre-
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visto, realmente, un 15% mds adelanta-
dos. Ahora, lo que es cierto es que es un
campo enel que es muydificil hacereste
tipo de previsiones y sobre todo para
una empresa que, como Atari, crece
muy rdpidamente. Este afio tendremos
una facturacion que superaen S vecesa
la del afio pasado, entonces es muy fécil
equivocarse.

;Cual es el planteamiento de ATARIT,
de cara a estas Navidades?

Econémicamente, se va a realizar, de
cara a estas Navidades, la mitad de la
facturacidn del ano, esto viene de dos
fenémenos, uno es el normal del mer-
cado por estas fechas y el otro esel cre-
cimiento de nuestra presencia en esie
mercado porque mds y mds se va acep-
tando el standar ST de ATARI como un
standar de mercado. Se estd ampliando
la distribucién, estamos haciendo gran-
des esfuerzos por establecer una
distribucién mds amplia sobre todo en
Andalucia y el Pals Vasco. El resultado
de este trabajo, de esta presencia, pre-
tende ser el aumento de las ventas.

Corren rumores de que Atari estd
preparando el lanzamiento de varios
productos nuevos ;Podria decirnos,
si los hubiera, cuiles son estos pro-
ductos y cudndo estaran disponibles
en nuestro pais?

ATARI, fiel a su filosofia de seguir los
avances lecnoldgicos, estd buscando
nuevos produclos o nuevos procesos
que hagan que nuestra linea actual sea
absoleta . No vamos a esperar a que la
competencia salga con algo mejor, lo
haremos nosotros primero. Por ello,
siempre estamos buscando nuevos pro-
ductos, siempre estamos trabajando en
nuevos proyectos. Para este ano lo que
lenemos previsto lanzar, en cuanto a
hardware, se limita a un PC de altas
prestaciones, el PC5,y un disco duro de

60 Mb para la linea ST. Existen,
ademds, otros productos que serdn una
realidad el ano préximo, probable-
mente novedades que se van a presentar
en el Informat de Marzo-Abril del afio
préximo, pero de momento no vamos a
adelantar nada hasta que esto no sea
una realidad.

Entonces, cree Ud. que la gama ST
puede considerarse como el Standar
de los 16 Bytes?

Claro, ese es nuestro reto, nuesiro ob-
Jetivo, el establecer en Espana el ST
como un nuevo standar de ordenadores
yde hecho esto esid ocurriendo en otros
palses de Europa. En Alemania o en
Francia existen actualmente 3 stan-
dars: APPLE (Macintosh), ATARI y
COMODORE (Amiga). Estos son los
nuevos standars que se estdn repar-
tiendo el mercado de ordenadores per-
sonales en Europa. De hecho el trabajo
que estamos haciendo en Espana es
establecer el ST como standar también,
por eso tenemos una gama muy amplia
para diferentes tipos de aplicaciones,
gustosy usuarios, que va desde las utili-
zaciones de juegos donde hemos posi-
cionado al 520 como ordenador de en-
trada y donde se puede hacer mucho
mds ahora condisqueterade doble cara
ya que sélo tiene una pequena diferen-
cia con el 1040, que es la memoria que
lleva integrada . El 1040 es el ordena-
dor personal para profesiones liberales
o para que el individuo lo tenga en su
casa. Permite llevar muchos pro-
gramas, de productividad, hojas de
cdlculo, bases de datos, ya muy sofisti-
cados. El 1040 o el Mega estdn desta-
cando bastante en el campo del diserio
grdfico. El Mega, por ejemplo, estd
orientado claramente hacia la
Auwtoedicién y aplicaciones “serias”.
Del mismo modo para las aplicaciones
musicales todos esos ordenadores
pueden llevarlo perfectamente, gracias




“Estamos seguros de que siempre se
pueden mejorar los productos. A
nosotros lo que nos preocupa es
mejorar sin incrementar los precios.
Intentando siempre avanzar
tecnolégicamente abaratando cos-
tes.”

con lenguajes de programacidn puedan
hacer sus propios programas. Estos
primeros usuarios son las casas de sofi-
ware, que se dan cuenta de la impor-
tante relacién calidad-precio de estos
aparatos, o universitarios. Pasardn,
aproximadamente, unos Seis meses

| hasta que sean suficientes los pro-

al interface MIDI que estd establecido
como standar. Resumiendo, podemos
decir que tenemos una gama muy am-
plia que va desde las aplicaciones en el
520 hasta aplicaciones de cdlcule de
estructuras o de cdlculos muy sofistica-
dos con los Mega ST. Estamos, en este
momento, trabajando en una placa que
lleva un coprocesador matemdtico para
el Mega ST que permite correr los
programas a 16 Mh, entonces con esto
el Mega ST es el primer ordenador que
permite tener por 300.000 ptas 2 megas
de memoria y aplicaciones que corrana
16 Mh. Esto en el mundo PC no exisie o
puede existir con ordenadores que val-
2an800.000 ptas., que es muy diferente.

Y... ;qué hay del portitil de ATARI,
¢l denominado Atari STACEY?

El poridtil de Atari lo introduciremos el
ano préximo para reforzar el ST como
estandar. Para la gente que teniendo un
ST en su casa, un ST en la oficina, que
pueda disponer de un ST en el avidn, en
el hotel... Es un mercado qie, por sus
caracteristicas, es relativamente
pequeno porque a diferencia de olras
marcas tenemos como objetivo dar una

calidad muy importante a la pantalla.
Para obtener una calidad aceptable es
necesario aplicar una tecnologla, hasta
ahora, muy cara, pero que, poco a poco,
estd llegando al alcance de todos y por
esto estamos nosotros interesados, aiin
asksigue siendo relativamente cara . No
puedo dar unafecha de salida, ni anadir
mucho mds porque no lengo en mi
oficina un prototipo funcionando,
cuando lo tenga, continuaremos ha-
blando sobre el tema.

En Sonimag pudimos ver por
primera vez el Transputer. En
Inglaterra se espera que salga a la
venia en diciembre a un precio que
ronda el millén de pesetas. ;Cuando
estard listo en Espana? ;Cual serd su
precio?

El Transputer comenzard con una venta
muy selectiva a finales de afio y en este
pals también. Ya hemos suministrado el
primer Transputer a la Universidad de
Valencia para desarrollos de pro-
gramas y lenguaje de programacion. A
partir de Diciembre los primeros
Transputer que se van a servir iran a
usuarios sofisticados, a usuarios que

gramas de aplicaciones para lanzarlo
en plan mds masivo. Su precio no serd
de un millén de pesetas, sino de 600.000
pitas. para el (ransputer, pero quiza la
configuracion completa st podriallegar

| al millén. El nombre es el ATW (ATARI

TRANSPUTER WORKSTATION -
Estacidn de trabajo Atari)

Sr. Nahum, para los usuarios que no
saben con certeza qué es el
Transputer, ;podria hacernos una
breve descripcién?

Hay 2 conceptos diferentes agul, un
Transputer es un microprocesador que
tiene ciertas caracter(sticas y en este
caso se estd hablando solamente de
eslo, entonces un microprocesador es
un chip. Ahora, podemos hablar
también del Transputer de Atari como
una estacidn de trabajo basada en estos
chips. La diferencia de los ordenadores
basados en estos chips es que utilizan el
modo de cdlculo repartido para ges-
tionar las diferentes tareas del ordena-
dor. En el ordenador convencional todo
se hace en Secuencia, en un micro-
procesador. En el Transputer que va-
mos a lanzar se estd utilizando el
cdlculo paralelo que significa que va-
rias tareas se estdn haciendo al mismo
tiempo en paralelo en diferentes micro-
procesadores. Cada ordenador per-
sonal lleva un microprocesador, un
Transputer puede llevar de uno hasta
16, haciendo mds cosas y calculando
mds rdpidamente.

Es de dominio general que se apro-

xima una batalla campal entre las
miquinas de 16 bits. El ST es una
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supermaguina pero, ..., puede decirse
que se ha alcanzado la cota final en
cuanto al desarrolio de este ordena-
dor o aun es posible, tecnolo-
gicamente hablando, mejorar sus
caracteristicas y prestaciones?

Siempre se pueden mejorar las |

caracter(sticas. A lo largo de este perio-
do hemos tenido como 10 & 15 re-
visiones de la placa del ordenador que
corresponde a mejoras internas en
cuanto a fiabilidad, en cuanto a
integracidn del sistema operativo en la
ROM, en cuanto a reducir el niimero de
componentes para bajar el coste que
son importanies. Mejoras también en
cuanto al acelerador de grdficos, el
blitter, que hemos incorporado recien-
temente en una parte de la gama y que
podria mejorar también la definicidn en
pantallas, etc. Hay muchos campos en
los cuales siempre se pueden mejorar
los producios. Lo que nos preocupa en
relacién a nuestro mercado es mejorar
sin aumentar el precio, siempre y
cuando esas mejoras permitan abaratar
costes o hacer un disefio base para que
por el mismo precio podamos dar mas.

Sr. Nahum, ATARI ha apostado con
el Mega ST y la impresora Laser por
la Autoedicion. ;jPuede decirse que
Atari lo ha dicho ya todo sobre este
campo o ain tiene algiin as guardado
en la manga?

Este es un mercado muy profesional,

que necesita mucha dedicacidn y tra- |

bajo para aportar soluciones de cali-
dad, esto significa tener, ademds de los
productos que lenemos en cuanto a
hardware, una oferta de software que se
intenta continuamente mejorar, Existen
de hecho programas que son muy bue-
nos para la mayoria de los usos. No-
sotros pretendemos sacar ahora el Ca-
lamus, un nueve programa que da unas
prestaciones equivalentes a la de los
mejores de la competencia. Estamos
trabajando también en un software,
UltraScript, que permite asegurar una
compatibilidad PosiScript con las im-
presoras Atari. Ademds existen otros
como el Test Insert que estdn en Bela-
lest y que vamos a sacar en los proximos
meses. Entonces pienso que la oferta
que tenemos es una oferta seria. Habrd
algunos sectores que necesitardn una
calidad aiin mds avanzada, exigiendo
mds de lo que tenemos, pero estamos
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trabajando para conseguir ese sofisti-
cado software.

Ahora que los 16 bits se estin ha-
ciendo populares parece dificil que
los 8 bits puedan continuar ocupando
una parte importante del mercado.
;Piensa Atari dar un empujén a sus
méquinas de 8 bits? ;Qué ocurrird en
Espafia? ;Se tomardn las mismas
resoluciones al respecto en nuestro
pais que en EEUU donde los 8 bits de
Atari estin ampliamente difundidos?

Los8 bits abarcan uncampo muyintere-
sante porque no vamos a alcanzar ni-
veles de precio superior a las 20.000
pias. Podemos decir que existe un mer-

cado de la gente que utiliza sélo estos
ordenadores para juegos y de hecho es
el posicionamiento general de los 8 bits
bien sea un XE de Atari, un Spectrum o
Commodore 64. Reconociendo esto lo
que estamos lanzando es la consola XE,
que viene a ser un ordenador de 8 bits
sin el teclado y con una pistola para que
esta sea la mdquina de juegos sofisti-
cada.

Pensamos que mds 'y mds el mercado de
los 8 bits se estd utilizando princi-
palmente para juegos enfocdndose a
cénsolas a un precio asequible (20.000
ptas.incl.IVA) con programas en cartu-
chos que se pueden cargar instan-
tdneamente y a un precio normal, valen
1.200,1500 ptas. Esto st tiene mercado
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yestamos apostando por las consolas de
videojuegos, donde no hay que
olvidarlo, Atari empezd y donde quere-
mos seguir con una presencia impor-
tante eneste mercado, de hecho estamos
teniendo un gran éxito con ello.

Sabemos que son muchos los grupos
profesionales y personalidades de la
miisica que trabajan con el ST e in-
cluso que existe en Espana una
asociacién de misicos profesionales
cuya arma de trabajo a la hora de
componer es el ST. SR. Nahum, ;qué
opinitn le merece el éxitodel AtariST
en el campo de 1a miisica profesional?

Yo estoy encantado, pienso que hemos
acertado en disefiar el interface Midi.
Los chicos han elegido el Atari ST
porque el ordenador lleva como standar
todo lo que necesitan para trabajar, es
razonable de precio y puede tener
mucha memoria para las conexiones de
secuenciadores y muesireos, todos esos
detalles que necesitan mucha memoria
para las composiciones musicales. El
producio es muy adecuado a las necesi-
dades de estos grupos porque aungue
esto lo podrian hacer con un PC les
saldria un precio 4 veces superior.
Pienso que por eso estd teniendo tanto
éxito en este campo. El de los grdficos
serfa otro de los campos en los que la
gente estd aprovechando toda la ca-
pacidad de este ordenador, ahora, para
llevar una contabilidad el ST lo hace
pero lo puede hacer también cualquier
compatible, en este sentido los com-
patibles tienen la ventaja de haber em-
pezado hace mucho mds tiempo.

Atari cuenta con una solucién para
las comunicaciones ;Puede decirnos
de qué elementos consta y cual hasido
la aceptacién general de este
paquete?

Es la misma idea que para los miisicos
de wiilizar las tarjetas, un PC necesita
larjetas de comunicaciones, el Alari
lleva como standar el interface RS§322
que permite acoplar un modem, en-
lonces siempre nos comparamos al
standar del mercado, el PC, porque es
mds sencillo utilizar el ST para comuni-
caciones que un PC y ademds cuesta
menos.

Atari es consciente de la importancia
que tiene el software para una

Entrevista

méiquina de las prestaciones del ST.
:;Ha tomado Atari alguna medida
para incrementar aGn mas la lista de
software disponible en nuestro pais?
(Esta trabajando Atari en el
desrrollo de nuevo software?
i{Cuenta Atari Espana con algin
departamento de desarrollo a este ni-
vel?

Estd clarfsimo que existen miles de
programas y que cada dla salen mds,
lenemos hasta dificultades en conocer-
los todos. Nosotros disponemos de un
departamento de desarrollo que estd
para informar a los usuarios y a las
casas de software, sobre todo porque
este campo se mueve muy rdpidamente.
Le estamos dando, cada dla, una mayor
prioridad porque cada vez sale mds
software especializado o genérico. As{
es como debe ser porque habiendo una
mayor cantidad, el usuario siempre
podrd desarrollar una mayor ca-
pacidad selectiva.

“ATARI esun empresa que fabricay
comercializa una gama de productos
electrénicos que van desde video-
juegos a ordenadores profesionales,
pasando por ordenadores domésticos
y ordenadores personales.”

Sr, Nahum, Ud. es Director General
de Atari en Espana, pero..;es Ud.
usuario del ST?

Desde que salié ,en casay en la oficina,
ahora estoy esperando el poridtil...

Para finalizar una dltima pregunta:
:Qué opinién le ha merecido el lan-
zamiento de ATARI USER?

Para mi es algo que estaba esperando,.
una revista para los usuarios de Atari y
me hubiera sido fdcil lanzar esto ha-
ciendolo nosotros directamenie pero no
querlamos hacerlo asl, querlamos én-
conirar gente independiente que pueda
dar al usuario de Atari una informacidn
objetiva sobre el mundo de Atari, sobre
los programas, sobre los periféricos,
sobre el hardware que sale continua-
mente y para mantener esta objetividad
es imporianie que sea una revista inde-
pendiente que no este influenciada por
Atari o por distribuidores de Atari, se
trata de que no tenga conflicto de
interés. Entonces pienso gue esta ob-
Jetividad es una ventaja para el usuario
de Atari. Estamos colaborando con la
revista Alari User porgie nos interesa
como Atari que los usuarios de Atari
estén informados y presentamos las
novedades a Atari User respetando la
objetividad y la independiencia de esta
revisia.
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Superbase

Imagine que tiene un archivo de
1000 fichas de todos los libros de su
biblioteca. Quiere buscar ciertos libros
en funcidén de los criterios: Que traten
de la Historia de la Segunda Guerra
Mundial y que tengan menos de 200
paginas. ;Cuanto tiempo tardard en
hacerlo? jSupongo que mucho!. Sin
embargo, un ordenador es capaz de
hacerlo de forma casi inmediata,

El hecho de tener los datos “dentro”
del ordenador representa una gran
ventaja frente a los mélodos Ira-
dicionales de almacenamiento como
las hojas de papel, las carpetas y los
archivos.

El ordenador permite efectuar
bisquedas muy rdpidas. Esias sd
pueden hacer con uno o varios crj
rios.

La informética también regifivadl

con el o los discos dul{e:8
[8ET T (S dTsticas deseables

B LG as posibilidades més inte-
=l e los buenos programas de
=R 5 datos es la capacidad de operar
EWlre ciertos datos con férmulas
tatemndticas y 16gicas.

Me parece necesario advertirle que
todas estas ventajas no son vilidas si
hay pocos datos que almacenar. Si
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La familia Superbase estd compuesta en la aclglelilzle 7]

por tres programas: Superbase Personal, Hag:l:i¥a
Profesional y Superbase Il aunque este g

ltimo no se

puede encontrar en Espana.

Por Pipo

desea tener una base de dalos de 50
fichas sobre los niimeros de teléfono
de sus amistades , no utilice su ordenzg
dor. Tardard mis en encenderio &
cargar ¢l programa y ¢l fichero g
consultar su agenda,

Existen muchas bases degeRllvigzte]
el Atari ST (Db Master GERIBLEY RS
(7o gl T W BRI o | rimbase, Db-
LY BTy I Tol NPT ET. como Db Master
(018 B BT (el adlas para el almace-
LETTGDTGG 8 randes cantidades de
datos.

AW nil0 vy largo plazo es mejor
%aiiigen olro programa aungue le
parczgt Qs (s

nabuena base de datoshade serde
po Relacional. Eso quiere decir que
puede relacionar informaciones pro-
cedentes de varios ficheros a la vez.
Supongamos que tenemos un fichero
con las caracteristicas de los productos
gque vendemos y otro con nuestros
clientes. En la ficha de cada cliente se
ubican los nombres de los productos
que suele comprar. Si tenemos una
base de datos relacional, podemos
hacerle generar un informe con los
datos de cada cliente seguido de las
caracleristicas de cada producto que
compra ( marca, precio, etc...). De esta
forma nos ahorramos introducir en las
fichas de los clientes los datos de los
productos. Nos evitard también tener
que modificar dichas fichas cuando el
precio de los productos cambie; bas-
tard con hacerlo en el fichero de los
productos.

Para los que trabajamos con el Atari
ST, una buena base de datos ha de ser
potente pero también facil de uso. Esta
iiltima caracteristica es quizd la més
dificil de encontrar en microinfor-
mética (sobre todo en el frio mundo de
los compatibles PC ).

La oferta Superbase

La familia “Superbase” estd com-
puesta actualmente por tres pro-
gramas: Superbase Personal, Super-
base Professional y Superbase I1.

Su facilidad de uso y su potencia
han hecho de ella un elemento im-
prescindible para todos lo que tienen
que archivar datos. Sin embargo, en
aplicaciones mds complejas, no puede
competir con un producio como
DBASE I11. Para eso esti el hermano
mayor Superbase Professional. Incor-
pora un lenguaje de programacion ( el
DML ), un editor de textos y un editor
de formularios.

Superbase II es la version para el
gran piiblico de Superbase Profes-
sional. No posee lenguaje de pro-
gramacion ni editor de formularios.
Lleva un edilor de textos y existen
facilidades para ¢l mailing. Se ha
mejorado el acceso a disco. Las fichas
estdn almacenadas en RAM y son
enviadas al disco cuando el usuario
termina de trabajar. Es un método
mucho mds rdpido que el de Superbase
Personal en el cual, cada vez que se




define una ficha el lector de diskette se
pone en marcha para almacenar los
datos recien introducidos.

Por ahora Superbase II no se puede
encontrar en Espafia.

Superbase Personal y
Superbase Professional

Vamos a detallar los aspectos
comunes existentes entre el Superbase
Personal y el Superbase Professional.

En el Superbase Professional exis-
ten tres modos de acceso a un deter-
minado fichero (sélo consulta de
fichas, lectura y escritura, y todos los
privilegios). Estos se determinan por
el Password o contrasefia, que debe
introducir ¢l usuario nada mas cargar
el programa.

Para listar las fichas basta con pul-
sar con el ratén sobre botones en pan-
talla similares a los de un video. Este
método es muy intuitivo y por lo tanto
asimilable rdpidamente por cualquier
usuario. (figura 1)
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(figura 1)

Vamos a crear un fichero mos-
trando paso a paso las diversas posi-
bilidades que ofrece el Superbase.

1. Seleccionamos Project New File
(proyectar un nuevo fichero) e intro-
ducimos el nombre del fichero que se
desea crear.

2. Creamos los campos de
informacidn a utilizar definiendo sus
caracleristicas.

Un campo es una zona de tamafio
fijo donde se pueden almacenar datos.
Una ficha estd compuesta por varios
campos. Existen campos de varios
tipos:

-De texto

-Numéricos

-Fecha / hora

-Externos

El nimero de campos por ficha es

en teoria ilimitado. (figura 2)

Besh Fropiat Becerd Wecenn Ser Sgives Peepre
1| T PRBCTbAA|  GATHLOES |mMCUed 8% 4B1ILNLERS K

(figura 2)

Un campo definido como externo
contiene ¢l nombre de un fichero de
lexto o de imagen. La base de datos
puede contener grificos y visualizar-
los en cualquier momento.

Los Atributos de un campo son:

- Required (no se puede dejar en
blanco).

- Read only (s6lo lectura)

-Validation (verifica la informa-
cién que se introduce)

- Calculation (se acopla una formu-
la al campo).

Un campo puede ser definido como
“campo de respuestas multiples”
(hasta 9). Estos campos pueden ser
muy ltiles en ciertas ocasiones. Por
cjemplo si un cliente tiene varios
nimeros de teléfono.

Las férmulas permiten hacer
tratamientos multifichero. Pueden
coger informaciones de campos que se
encuentren en diferentes ficheros.
Supongamos que tenemos un fichero
de productos y otrode fabricantes. Con
la férmula adecuada podemos hacer
que cuando se introduzca el logotipo
de un fabricante en el fichero produc-
tos, el ordenador ponga auioma-
ticamente su nombre completo y su
direccién trds haberla buscado en el
fichero fabricantes.

Se pueden hacer verdaderas mara-
villas con las férmulas.

Ladefiniciénde las fichasdel fiche-
ro puede ser modificada sin tener que
volver a introducir de nuevo los datos.

3. Especificamos qué campos han
de ser indexados.

Puede haber hasta 999 campos in-
dexados. El minimo es 1. Si buscamos
una informacidn perteneciente a un
campo indexado, el resultado apare-
cerd inmediatamente. Sin embargo,
cuando se quiere acceder a una
informaci6n que se ubica en un campo
no indexado, el ordenador tiene que
leer secuencialmente todas las fichas

hasta encontrar la que busca.

4, Salvamos la definicién de nues-
tro fichero.

5. Al rellenar las fichas, el usuario
dispone de 4 maneras de visualizarlas:

-Table View: En forma de tabla. La
anchura de las columnas puede ser
modificada con el ratén.

-Form View: Permite disponer los
Campos COMO parezca.

-Record View: Los campos apare-
cen uno debajo de otro. No se pueden
maodificar sus posiciones.

-Visualizacion con un formulario
grafico previamente definido.

Superbase dispone de un filtro que
permite hacer una seleccién de las
fichas que se desean visualizar o im-
primir. (figura 3)
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Con éste, el usuario dispone de una
funcién muy potente para efectuar
biisquedas.

Supongamos que tenemos un fiche-
ro de clientes y queremos que el orde-
nador nos informe sobre todas las per-
sonas que viven en Barcelona y cuyas
compras han sido superior a 1.000.000
de pts.

Digamos que el campo que con-
tiene el domicilio se llama Domicilio y
el que contiene el importe de compras
Compras .

Introducimos en el filtro la férmula
siguiente:

Domicilio LIKE * BARCELONA"
AND Compras > 1.000.000

En el meni ‘Process’ se ubica el

‘Query’. (figura 4)
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Este iltimo puede ser considerado
como el corazén de Superbase.

Permite crear informes sobre uno o
varios ficheros. El usuario ejerce un
control total en cuantoa la seleccion de
datos. El ‘Queri' se compone de 5
funciones :

-"Fields’: Selecciona los campos y
ficheros con los que se quiere trabajar.

-"Report’: Define el tipo de trata-
miento que se quiere efectuar con la
informacidn procedente de las fichas.

-'Filter’: Esta funcién ya ha sido
explicada.

-’Order”: Define ¢l orden de pre-
sentacion (ascendente o descendente ).

El ‘Queri’
posibilidad de:

{consulta) ofrece la

- Crear filtros complejos y almace-
narlos en disco para no tener que de-
finirlos cada vez.

- Efectuar tratamientos multifiche-
1o,

-Hacerinformes. Los profesionales
lo hardn preferentemente con las fa-
cilidades del programa Forms Editor,

- Clasificar las fichas en cualquier
orden, Existen wvarios niveles de
clasificacidn.

- Sacar las informaciones obtenidas
en pantalla, en impresora, en fichero
ASCII o hacia una nueva base de datos
a partir de una combinacién de varios
ficheros.

SUPERBASE PROFESSIONAL:
Un paso adelante,

Superbase Professional viene con
un programa que permite crear formu-
larios con la facilidad y flexibilidad de
un programa especializado en dibujos
de objetos como Easydraw, (figura 6 )

Los formularios pueden servir para:

- Visualizar las fichas en pantalla.
- Imprimirlas.

- Introducir y modificar datos.
(figura 7)
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(figura 7)

Estos utilizan varias fuentes GDOS
y se componen de elementos grificos
(cajas, lineas, tramas,...)

Una posibilidad muy interesante de
los formularios es que pueden con-
tener informaciones procedentes de
varios ficheros. Esto permite crear, de
manera muy sencilla, informes multi-
ficheros.

Superbase Professional contiene
ademds 2 médulos importantes:

1. Uneditorde textos (paramailings
y eliquetas )

El mailing se hace de la forma més
sencilla posible. Seescribe lacartayen
vez de poner el nombre, apellidos y
direccién del destinatario se introduce
¢l nombre del campodel fichero donde
se ubican esos datos.

A continuacidn se seleccionan los
destinatarios con un filtro y se impri-
men las cartas.

Ampliando sus posibilidades

2. El lenguaje de programacién
DML.

Superbase Professional cuenta con
un lenguaje de programacién cuyo
nombre es DML. Este es un lenguaje
muy parecido al BASIC. (figura 8 )

Incluye la mayoria de sus coman-
dos e instrucciones ( FOR i=x TO y
STEP z ; GOSUB ; GOTO; WHILE;
WEND; ON x GOTO; CHRS ();
LEFT3() etc...). Posee ademds una
serie de potentes instrucciones para
gestionar los ficheros. Toedo lo que se
puede hacer manualmente en el en-
tomo Superbase también se puede
obtener en modo programacién con el
DML.

El DML es un lenguaje completo
(tiene unos 200 comandos e instruc-
ciones )

El DML puede servir para generar
complicados informes o procesar in-
formaciones de las fichas. Sin em-
bargo, lo mds interesante es usarlo
como generador de aplicaciones para
producir sofisticados sistemas de base
de datos. Las aplicaciones pueden
incorporar meniis de cascada, cajas de
didlogo v ventanas. Por lo que es
probable que el usuario las encuentre
faciles de usar.

Es posible proteger programas en
DML. De esta manera no se pucden
listar ni modificar. Si llama un fichero
DML *START. SBP’ , se ejecutard
automdticamente al cargar Superbase
Professional.

Precision Software Ltd. estd actual-
mente programando un generador ‘run
ume' que transforma cualquier fichero
DML en programa gjecutable sin la
presencia de Superbase Professional,

CONCLUSION

Superbase Professiop AR v &8y =
cio y capacidades, es {iERER BTV

vuena combinacién para responder a
las necesidades de la pequefia y me-
diana empresa.

Superbase Personal es una estu-

[ rcooms el

Titsle ¢ iitale, CATALEGS |

penda base de datos para los que no
necesitan desarrollar aplicaciones
especificas con el lenguaje de
programacién ni hacer mailings. W

#0F, fcen I § g CATECEND | Bistribuldor ! dlur]hlhr tmm

Aesolscisn | FEaTRIAR, ﬂHLHII_rMIw dh manust 1 Ldiomananaa |||

TasulEs hapan REN WRCR FIRR
ﬂ.lil mn ﬂ]l.l l| Itll d II'I-F LIS S

miu’:mi.:lm1u

Bocwitim .nLt tamined UOGE andicarient MR miT 00 0
Bt 2im | WLy

i

SILECE wert
o
miLck & gnl biadl
foenal & \'ili.
L]

destripeioals CATILISY

Tl manietp

Superbase Personal: 28.000 pts. (inc. IVA)

(figura 8) Superbase Professional: 70.000 pts. (inc. IVA)
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H El chi

p ha muerto.

Viva el chip.

Los rumores han sido confirmados.
Los chips de 256 K estdan anticuados, se empiezan a
producir en serie los de un mega.

La noticia ha revelucionado todo el edifi-
cio informatico, desde sus cimientos ( fabri-
cantes) hasta su piso més alto (compra-
dores). JapGn va a dejar de fabricar los chips
de 256 K (de hecho, la produccion no ha
crecido Gltimamente) en favor de 1as nuevas
DRAMs (Dinamic Random Access Memo-
ries, memorias dindmicas de acceso aleato-
rio) de un Megabyte.

Actualmente, las empresas niponas
sustentan el 90 % de |2 produccion mundial
de semiconductores. En los Estados Unidos,
|a Gnica empresa que desarrolla y produce
sus propios chips (256K y un Mega ) es IBM,
el gigante azul. Incluso Texas Instruments,
que es el lider norteamericano en
produccién de memorias de 256K, las fa-
bricaen unaplantaindustrial de superienen-
cia en Japdn.

Pero la pregunta que nos ronda por la
cabeza es la siguiente, jen qué manera,
alecta esle cambio en la politica de
fabricacion a los usuarios de ordenadores
como nosotros? La respuesta es inmediata,
aungue en un principio dificil de vera simple
vista, Por ejemplo, en estos momentos, un
ordenador medio, pongamos porcasoun PC
de /BM o cualquiera de sus clones, lleva de
memoria standard 512K. Se prevee que muy
pronto, ese PC necesitara tener del orden de
entre 2 y 10 megas. Esto, por supueslo, re-
dunda en el bolsillo del consumidor dispa-
rando los precios,

Actualmente, todos los esfuerzos van di-
rigidos a la produccion en masa de DRAMS
de 1 Mega. La generacion actual de 256K
gstd viviendo sus COltimos dias. Se calcula
queenelplazode20 3 afosa lo sumo, este
lipo de chips se haya dejado de fabricar en
cantidades importantes.

Para las companias ha resultado un ver-

dadero mazazo. Muchas de ellas han de-
tenido proyectos y hasta producciones de
gamas de ordenadores a |2 espera de lo que
ocurra. Y no hablamos de casas pequefias
como Epson, Zenithy lamismisima Hewleft-
Packard.

Una solucitn al problema seria que los
norleamericanos fabricaran Sus propios
chips. Lapalabra es rentabilidad. Los costos
de fabricacién japoneses son muchisimo
mas bajos que los de sus colegas ameri-
canos. Los obreros japoneses trabajan
bastante mds y mds barato que los ameri-
canos.

Precedentes

Hacia finales de 1982 y principios de
1983, se empezaron a producir las RAMSs de
256 Kbytes. En principio fue America la que
las sacd al mercado, pero en poco tiempo,
Jap6n dominaba el 92 % del mercado.

El desarrollo de las Rams dindmicas ha
sido especlacular, la DRam de 1 K se fa-
bricd a principios de los sesenta, hoy ya se
fabrican Ias de un Mega, y se prevee que
hacia el afio 2000, las DRam que se manejen
serdn del orden del Gigabyte.

La fabricacién en serie de chips de un
Mega implica unos rigsgos bastante impor-
lantes, hace falta un desembolso fuerte de
délares en tecnologia punta, locales adecua-
dos de fabricacion y mucha suerte. Suerte
por el hecho de que Si salén mas chips
defectuosos de los previstos, el escaso
margen de beneficios se viene abajo. Esto
para los fabricantes americanos es fatal, su
sisterna de libre empresa no concede sub-
venciones y olras ayudas estatales. En cam-
bic, el gobierno nip6n subvenciona a sus
empresas con ingenles cantidades de fon-
dos . Otro dato a tener en cuenta, es que 10s

fabricantes de chips japoneses no van por
cuenta propia, como los americanos, sino
que pertenecen a grandes empresas inter-
nacionales. Cuentan con un fuerte mercado
interno y venden sus excedentes. Una em-
presa nipona puede lanzarse a producir
chips en masa sin imporlarle mucho los
beneficios, sabe que detrds hay una multi-
nacional, y delrs de ella lo mas importante,
el gobierno.

En este momento, no imporia la
lecnologfa de los chips, sino 1 tecnologia de
su fabricacidn.

Se rumorea que ya hay fabricantes que
empiezan a entregdr muestras de chipsa los
clientes estadounidenses.

£Qué ocurre en Europa?

Los europeos de mieniras, no estén
ajenos atodo este trajin montado enire japo-
neses y americanos. Concretamente es en
Alemania Federal donde Se empiezan a con-
centrar los esfuerzos. Todos los proyectos
siguen @ marchas forzadas. Hay que darse
cuenta que en Jap6n ya se empiezan a dis-
tribuir algunas ( pocas ) memorias de 1
Meqga, y por si fuera poco, se rumorea la
aparicion de las de 4 Megas.

Dos grandes empresas son las que se
dedicanen Europaa lainvestigacitn defirme
en el asunio de los chips. Actualmente
Siemens detenta el liderazgo tras su
asociacion con Philips. Bien es cierto que
estas empresas no se han destacado nunca
por la tecnologia de Megabytes. Pero en
eslos momentos, s 1a inica forma de sobre-
viviren el mercado de los superconductores.
Otro dato a tener en cuenta, es que Siemens
es el proveedor de /BMen memorias de 16y
64 Kb, Si quiere sequir siéndolo necesilara
ponerse al dia urgentemente. Il
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Cuando el ST se presentd,
en 1985, a todo el mundo le
sorprendieron varias cosas de
lanuevamaguina. Unade ellas
era, por supuesto, sus pres-
taciones graficas. Podia Ira-
bajar en tres modos: en alta
resolucién , con 640400 pun-
tos, enmonocromo, con lo que,
junto con el monitor de fosforo
blanco empleado, se obliene
una calidad de imagen
sorprendentemente clara; en
media resolucitn, 640°200, en
cuatro colores de un total de
512, algo asi como el CGA en
un PC; y el modo de baja
resolucién, en 320°200, 16
colores simultaneos.

Estaba claro que el ST se
iba a hacer rapidamente popu-
lar en este campo, pero esto
significaba que la maguina
debia de verse acompafiada
del software adecuado. No tar-
daron en aparecer lales pro-
gramas. En este ariculo, de
caracter general, vamos a
tocar los programas méas cono-
cidos dentro de esle campo.

Pues bien, creo que lo co-
rrecto es comenzar hablando
del NEOCHROME, un pro-
grama que todo usuario del ST
conoce, pergue, sencilla-
mente, viene con el ordenador.
No por ello es un programa
*malillo”, todo lo contrario. Atari
lo utilizé mucho en esos vibran-
tes primeros dias para demos-
trar las capacidades graficas
de su nuevo vastago. Trabaja
en baja resolucion, y, como
caracteristicas mas interesan-
tes, podemos sefialar las
siguientes: facil manejo del
mapa de colores, se visualizan
simultaneamente 256 de los
512, y mediante scroll se
puede visualizar el resto;
posee las tipicas herramientas
de dibujo, como el lapiz (dibujo
a mano alzada), el frazado de
lineas rectas, en varios gro-
sores, lrazado de formas
geométricas, como cajas,
circulos, poligonos y formas
iregulares, eic, ya seanvacias
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o rellenas; distintos lipos de
brochas; una lupa presente
permanentemente; borrador;
se pueden cortar zonas de la
pantalla, y manipularlas de
diversas maneras: girarias, de-
formarlas, y por supuesto,
volver a pegarlas. Esta funcion
de recortado puede ser por
zonas rectangulares o por zo-
nas irregulares (forma libre), y
el recorte se puede mover por
delante o por detras de lo que
estd dibujade. En fin, posee
ademés animacion del color,
con lo que se pueden crear
efectos muy espectaculares,
como el de la famosa cascada
de agua: la velocidad de la
rotacién de colores es gradua-
ble, y su sentido se puede inver-
tir (el agua “caeria” hacia arri-
ba). En definitiva, NEO-
CHROME marct la diferencia
en lo que se refiere a pro-
gramas graficos para ma-
quinas de B bits, es decir, de lo
que hasta entonces se habla
visto.

No tardé en aparecer un
ahora famoso programa
llamado DEGAS, si, como el
pintor franceés, del que se ven-
dieron muchas copias en muy
pocos dias. Su autor, Tom
Hudson, es considerado el
‘gury” de los graficos del ST,
porrazonesmas que sobradas.
DEGAS, aln en su primera
version, era un programa muy
potente y muy facil de manejar,
que trabajaba en todas los mo-
dos graficos del ST. Disponia

de muchas de las herramientas
del NEOCHROME e incor-
poraba olras, como el uso de
texturas para relleno de zonas,
0 un "spray gun® bastante
versatil. Ademas el manejo del
texto eramds sencillo y ala vez

potente. El motivo de ello era
gue venia acompafiado de un
programa de edicion de fuen-
tes. EIl DEGAS ELITE, Ia
versién mejorada de esle va
excelente programa, incor-
poraba mejoras como la
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animacion del color, el trabajo
con recortes de pantalla mejo-
rado, el poder coniener hasta 8
pantallas simultaneas, con las
ventajas que esto supone (lra-
bajar con pantallas como “zo-
nas de frabajo”, de donde se

recorta para fijar en la pantalla
*final", por ejemplo), funcién de
zoom muy mejorada (varios
niveles), y otros “pequefios”
detalles que el usuario apre-
ciara al usarlo. Por cierlo, este
programa, que considero es

indispensable en la progra-
moteca de cualquiera de no-
sotros, usuarios del ST,vaa ser
comercializado por DROSOFT
ennuestro pais a un precio mas
queinteresante. Un comentario
mas acercadel DEGAS ELITE:
el formato de fichero que utiliza,
el famoso PI? (0 PC?) se ha
convertido en un standar para
los ficheros de gréficos de
mapa de bits en el ST, con lo
que esmas que probable que al
adquirir un nuevo programa de
graficos podamos seguir utili-
zando nuestros dibujos.
También es el caso, aunque en
menor medida, de  NEO-
CHROME.

Estos son los programas
més conocidos. Pero hay mas.
Sobre esto voy a hacer un
pequefio comentario: cada pro-
grama es fuerte con algunas
herramientas, con lo que un
dibujo podemos ftratarlo con
varios programas, dada la inter-
cambiabilidad de ficheros co-
mentada. Asi pues, con ART
DIRECTOR, de Mirrorsoft, po-
demos trabajar fragmentos de
la pantalla de nuevas maneras:
curvandolas, dandoles aspec-
tos de esfera, ya sea cdncava o
convexa, elc. En este sentido,
s un programa anico. Si lo que
queremos es dar a nuestro di-
bujo el aspecto de un bosquejo,
entonces el programa es ZZ
ROUGH, de Human Technolo-
gies, que nos va a proporcionar
un entomo de krabajo lo mas
parecido posible a la mesa de

un disefiador grafico, endonde
las herramientas se comportan
como en la vida real:
sefializadores (rotuladores)
transparentes, boligrafos,
lapices, etc. Es una auténtica
delicia frabajar con él. Si nos
interesa facilidad de uso, THE
ADVANCED ART STUDIO
nos la va a proporcionar, pues
nos presenta un sistema to-
taimente iconizado, intuitivo,
con el que se trabaja muy
comodamente, y con el que es
posible construir sprites y ani-
marlos.

Todo esto estd muy bien,
pero enseguida vendra alguien
a decimos que 16 colores son
muy pocos colores. Bueno, eso
puede ser cierto, aungue 32
colores, por ejemplo, No son
muchos mas que 16, y, a la
larga nos encontramos con el
misme problema: imagenes
sin sombreados, etc. Todo
depende del artista, y de acos-
tumbrarse a trabajar con estas
nuevas herramientas. En fin,
que si quieres mas colores,
tienes los programas. Si, ha ido
apareciendo sofiware grafico
que emplea toda la paleta del
ST, e incluso la amplia. El
SPECTRUM512, de Antic, nos
permite trabajar, como su
nombre ya sugiere, conlos512
colores de forma simultanea.
Pero nos ofrece mucho mas
que esto: estan implemen-
tadas las habituales funciones
de recorte, solo que trabajan
mucho mejor que en los pro-
gramas de 16 colores, ya que,
en caso de cambiar de tamafio
un blogue, el ajuste es ex-
celente, sin pérdida de calidad
ni extrafias deformaciones que
en algunos casos se ven con
otros programas; nos presenta
una herramienta llamada “anti-
alias" con la que podemos
reducir el tan odiado efecto de
escalera inherente a la
resolucion con que frabajamos
(baja resolucién) y crear di-
bujos de extremada calidad;
también tenemos una funcién
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llamada “gradient fill box" con
la que podemos crear degra-
dados de color verdadera-
mente sorprendentes y pro-
fesionales. Ademds, por
supuesio, dispone de distintas
brochas, rellenos, magnifica-
dor, etc y puede cargar dibujos
del DEGAS, NEOCHROME, e
incluso del Amiga. Es una ex-
celente herramienta de dibujo
que varecibiendo complemen-
fos nuevos como un programa
que nos permite digitalizar
imagenes con 512 colores. Ab-
solutamente recomendado.
Otro programa dentro de
esta linea es el QUANTUM
PAINTBOX, de Eidersoft, que
nos amplia la paleta hasta
4096 colores. Es un buen pro-
grama que fracasa a la hora de

lagestiénde la pantalla, ya que
enlosmodos de “super-paleta”
(512 6 4096 tonalidades), en
cuanto movamos el ratén, se
transforman todos esos co-
lores en 16, con lo que resulta
muy dificil trabajar. Es mas
barato que el SPECTRUM512,
pero podemos acabar en el
oculista. Con SPECTRUM 512
tenemos todos los colores en
pantalla siempre, salvo en el
modo de operacion rapido (16
colores), utilizado para hacer
rellenos o hacer un anti-alias,
pero tan sblo durante eslas
operaciones, en las que el
ordenador ha de hacer mucho
calculo, no en las funciones de
dibujo, como es el caso del
QUANTUM PAINTBOX.

El GFA ARTIST, de GFA,

nos proporciona hasta 1000
colores simulténeos y ademas,
es una excelente herramienta
de animacién. Nos permite
hacer distorsiones inusuales
con los recories, al estilo de
ART DIRECTOR, y, como
anécdota, esta escrito en GFA
Basic. El programa es rapido,
loque nosdaunaideadelapo-
lencia de este conocido dia-
lecto, que ya va por su version
3.0.

Esta es, en definitiva, una
vision muy sintética del pano-
rama de los programas de
graficos para el ST. Me he
referido al software que trabaja
con mapa de bits, es decir, ori-
entado al pixel, y he dejado de
lado los programas orientados
al objeto, tales como el GEM

DRAW o el EASY DRAW, pro-
gramas de dibujo técnico. Los
programas comentados son
dirigidos al trabajo artistico.
Pero lo que debe quedar claro
es que el ST dispone de una
gran cantidad de software, en
la mayoria de los casos ex-
~elente, para facilitamos el ira-
bajo grafico (de cara, por ejem-
plo, al video), un software que
esta ahi para ser descubierto y
utilizado, y que da a nuestro
ordenador preferido la sufi-
ciente entidad como hema-
mienta fil en este campo como
para que sea muy apreciado
por profesionales o por usua-
rios que quieran liberar y expre-
sar su creatividad, que es lo
que nos ocurre a la mayoria.
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Abrimos una nueva seccién destinada
a recoger vuestras dudas y opiniones.
Sdlo ténéis que escribirnos una carta
en la que relatéis vuestro caso.

Haremos todo lo

sible por contestar-
las desde la rﬁ"lﬂﬁ} e

CARTA DE DAVID
SANCHEZ (TOLEDO)

A todos los componentes de la revista:

i Hola ! Soy David, un chico de 15 afios que
os escribe desde Toledo. El motivo de mi
carta es la siguiente historia.

Hace pocos dias he comprado vuestra re-
vista. El oir que era una revista para Atari
junto con el precio y la portada (muy atrac-
tiva por cierto) me indujeron a comprarla, Al

llegar a mi casa empecé a ojearla y mi I

satisfacién fue plena, era larevista que bus-
caba, incluia el comentario y las califica-
ciones de muy buenos juegos, informacién
diversa sobre el Atari, consejos sobre qué
Atari comprar (acabo de vender mi Spec-
trum y lengo intencién de comprarme el
Agtari 520, porque es el mejor ordenador del
momento, de 16 bits, con mayor proyeccién
y mejor relacién calidad-prestaciones-pre-
cio), articulos de casas o empresas de
juegos. Bueno, pues a parte de esto, cuando
vi la oferta de suscripcién se me quedaron
las dudas claras: ME APUNTO.

Por todo ello quiero felicitarles; se nota que
quereis hacer las cosas bien.

De esta forma, ahi van una serie de buenos
consejos para proximos nimeros con lo que
har4 a la revista mds interesante y atractiva:
-Trucos,ideas; pokes o claves: mapas de
juegos; apartados de consulta o de cartas al
director; divisién entre juegos “novedades”
y juegos “hits” en los que podais incluir las
instrucciones o los pokes o trucos para llegar
al final de estos; hacer mis exclusiva la
revisia para méquinas de 16 bits, pues no le
veo relacidn con las otras de 8 bits (Spec-
trum, MSX, CPCs de Amstrad, Commo-
dore); hacer las calificaciones de todos, no
de algunos de los juegos; secciones para la
iniciacidn a la programacién con el Atario
instrucciones para el mejor manejo del orde-
nador; individualizar un poco las dos revis-
tas y no comentar algunos juegos , por ejem-
ple, enlaseccién de Atari User firméndolos
con el sello de Software en Accidn.

Todos los consejos no hacen que la revista
no esté ya demasiado bien. Desde
luego,apoyo lainiciativade crear unarevisia
que se empieza a tomar en serio lo de que el
Commodore, Atari o el mismo Apple son de

los ordenadores con més proyeccion para el
futuro, ya que el mercado mira hacia las
magquinas de 16 bits. Por ditimo, calificar
globalmente de sobresaliente alarevista. Sin
mas . FELICITACIONES.

Muchas gracias David por tu carta, lanto a
ti ecomo a todos los lectores que nos han
escrito felicitdndonos, apoydndonos,
crificdndonos, efc, porque pard eso estamaos,
pararecoger aquellos consejos, opiniones,
experiencias, dudas, ... que nos querdis
contar, ya que al finy al cabo si hacemos
una revista para vosolros quién mejor va a
saber vuestros gustos?

Esperamos David tus préximas cartas y las
de todos vosotros.

CARTA DE EMILIO MARTIN
GARCIA (GRANADA)

Estimados amigos:

Mando una copia de la suscripcién a su
revista; para no estropear el original.

Asi pues, deseo felicitarles por su revista;
pero ala vez mostrar mi total desacuerdo con
su articulo sobre “QUE ATARI COM-
PRAR".

Soy usuario de Commodore Amiga; e indi-
rectamente de Amstrad PC y Atari ST FM
(1040).

Mi desacuerdo viene a que en su articulo
muestran un total favoritismo por el Atari, lo
cual si bien es ldgico, pues su revista estd
dedicada a este ordenador, no es correcto;
pudiendo confundir a los usuarios que de-
seen comprar un nuevo ordenador.
También veo poco ético el comparar el Atari
ST con ordenadores como el Amstrad CPC
6128 o el Spectrum; ante los cuales; sin duda
el Atari ST es laoctava maravilla. Pero: ;Por
qué no lo comparan con el Commodore
Amiga?, que sin duda este ordenador supera
al Atari ST en prestaciones; aungue cueste
un poquito mas.

Como ejemplo citar lo orgullosos que se
mostraran cuando hablaran sobre el 5T-
MEGA 4-2, haciendo referencia al integrado
acelerador de gréficos, el Blitter, el cual no
incorporan los modelos 520 0 1040 ST y silo
hace el Amiga en todos sus modelos.
Sinceramente; creo que su revisla es muy
buena; pero articulos como ese indignan a
los usuarios de AMIGA o a los especialistas
que de verdad conocen a fondo como tra-
bajan estos dos ordenadores, como es mi
caso, ademds de ser usuario de Amiga.
Crean que no he querido ofenderles; peroese
articulo ha causado indignacién enftre
muchos usuarios; entre ellos yo.

Espero sepan disculparme por el tiempo que
les he robado; y sepan que su revista me
gusta mucho; ya digo, el iinico fallo que vi
fue ese.

11 ADELANTE CON LA REVISTA I

Ante lodo queremos agradecerte tu con—
Jfianza al suscribirte anuestra nueva revista.
Pero también queremos discrepar conligo
respecto al conlenido de tu carta. Nosotros
hemos hecho el articulo Qué Atari comprar
para incluirlo en ATARI USER con el inico
propdsito de informar sobre las carac—
teristicas de la gama ST, sin ninguna in—
tencién comparativa (aunque podriamos
hacerlo muy bien, modestia aparte, somo
usuarios de ambos aparalos).

Dices por otra parte, que se compara
tambiénal Amstrad CPC 6128 y al Specirum
con el Atari. En realidad no se hace tal
comparacidn, pero sisedejaclaro, y esaera
nuestra intencidn, el hecho gue supone
poder disponer hoy de un aparato de 16 bits,
por el mismo precio que hace dos afos,
cuandoaparecid, el CPC 6128, uno de 8 bits.
Planteado linicamente como dato orienia-
tive, es decir, que por el mismo precio de
hace dos afios hoy se consiguen muchas mds
prestaciones en un ordenador, sin entrar
para nada en las caracleristicas de los
aparatos propiamente.

Queremos dejar claro que no es nuesira
intencion, ni la serd, provocar un conflicio,
todo lo contrario, entre usuarios de uno 'y
olro ordenador. Queremos que coexistan,
ambos tienen sus VENTAJAS e inconvenien-
tes y ademds, ... quién dijo: la competencia
es superacion.

Somos una publicacién INDEPENDIENTE
y no nos gustaria que por malentendidos se
pongan en duda nuestras claras intenciones
de objetividad.

Te agradecemos, Emilio tu opinién y no
tienes por qué disculparte por diferir con
nosotros pues jno se discrepa en lodos los
didlogos abiertos? Recibe un saludo,
esperamos tus proximas cartas.

CARTA DE MIGUEL ANGEL PASTOR
MORENO (MALAGA)

Estimados Sres.:

Deseao suscribirme a .........

Respecto a las sugerencias creo que en la
revista no sélo deberian analizar programas
también publicar articulos sobre el GEM,
programacién en C y ensamblador del
68000, secciones de contactos para usuarios
y tablén de notas y por su puesto una seccién
de consulta para solucionar los problemas
que se le presenten a los usua-Tios, ...

Por tltimo felicitarles por el nacimiento de
su revista,...

Muchas gracias Miguel Angel por tus feli—
citaciones. Aprovecho tu carta para deciros
a todos que a partir de ahora contdis con el
espacio necesario para incluir vuestros
contactos, vuesiras dudas, quejas,... Asl que
dnimo y a llenarlas. Un saludo.
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El maestro internacional de jazz, Oscar Peterson, en su casa con un Mega ST4.

La magia del MIDI

Una palabra define actualmente la
tecnologia de vanguardia en el campo
de la misica: MIDI. MIDI son las
siglas en inglés de Interfaz Digital para
Instrumentos Musicales. Este no es
otra cosa que un protocolo de comuni-
caciones entre sintetizadores y otros
aparatos electronicos de aplicacidn
fundamentalmente musical.

ElMIDI, que fué inventado all4 por
el afio 1982, surgid como respuesta, de
varios fabricantes de instrumentos
musicales, a la creciente incompati-
bilidad entre los aparatos de las dife-
rentes marcas existentes en el mer-
cado. Esta especie de Torre de Babel,
producida fundamentalmente por el
avance de la tecnologia musical, trafa
locos tanto a los miisicos como a los
estudios de grabacién para quienes
hacer compatible su equipamiento de
instrumentos electrénicos con las ne-
cesidades de cada cliente era
pricticamente imposible. La creciente
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cantidad de aparatos nuevos que iban
saliendo al mercado que, a su vez,
dejaban pricticamente absoletos a los
anteriores no hacia més que agravar el
problema.

Un informe de una conferencia
sobre software MIDI de 1984 subra-
yaba que “todo el mundo estaba de
acuerdo en que el MIDI podria, muy
posiblemente, convertirse en ¢l centro
de una revolucion en la industria de la
miisica”. Y asi ha sido, aunque esta
revolucion también ha tocado al
mundo de la informitica. Sélo fué
necesario que los usuarios descubrie-
ran de qué forma podian ayudarles los
ordenadores para que ésto comenzara
su desarrollo.

Los primeros programas iban desti-
nados a asistir en trabajos comunes,
lievados a cabo manualmente o en los
equipos de los estudios de grabacidn.

Estos se definen bisicamente como
secuenciadores y programas editores/
biblioteca de los sonidos de sinteti-

zadores programables.
Nuevas ventajas y caminos

Un secuenciador es un programa
que almacena secuencialmente en la
memoria de un ordenador, y luego en
diskette, el flujo de informacién digital
(en forma de mimeros) que le trans-
mite, a través de la conexidn MIDI, un
determinado instrumento musical
electrdnico, un piano por ejemplo, Es-
te flujo de datos contiene informacidn
de qué nota se tocd, qué duracidn tuvo,
etc., asi como cada matiz de la
interpretacidn. Al serreenviados porel
ordenador, via MIDI, estos datos al
mismo, u otro, teclado éste responde
de igual forma que lo hiciera cuando
originalmente se tocd en él. Es decir
vuelve a “tocar”, literalmente, lo que
una vez se tocd en él.

Pero las ventajas no terminan ahi ya
que esta informacién digital puede ser
manipulada de diversas formas:
correccion de tiempo, acelerar la
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ha dado como resultado Ila
proliferacién de estudios de grabacién
caseros en donde el miisico se explaya
creativamente hasta tener sus ideas
claras y, luego, se va al estudio de
grabacidn con el diskette en el bolsillo
para los retoques y Ia grabacidn fina-
les. Ademds de ser un gran ahorro para
el misico le permite experimentar
buscando ideas nuevas sin el apremio
que caracteriza a una sesidn de
grabacidn en estudio en donde tiempo
equivale a dinero,

Una aplicacién més reciente del or-
denador es el editor para aparatos
muestreadores los cuales permilen
visualizar en pantalla los “muestreos”
digitales de sonido y recortar, asicomo
unir en bucles interminables, estos
sonidos. Este tipo de tecnologia de
muestreo estd tan presente hoy en dia
que la escuchamos en las trompetas,
violines, pianos y percusion de la

Los datos para crear la partitura pueden provenir de un fichero del EZ
TRACK PLUS o ser introducidos con el ratén

mayoria de los discos populares actua-
les asi como en ciertos efectos que es-
cuchamos en las voces, especialmente
enel campo de la misica de discotecas,
o en los efectos de sonido de series de
television como El Show de Bill
Cosby.

Tal vez 1a mds sonada de las aplica-
ciones recientes es la transcripcidn a
notacién musical tradicional de la
miisica que hayamos estado o, mis re-
cientemente, estemos grabando en el
secuenciador. Esto es un gran ahorro
de tiempo para el misico que antes
tenia que dedicarse durante horas a
escribir , transportar de tono , o trans-
cribir sus composiciones y arreglos a
papel. Con la ayuda del ordenador
transportar de tono es cosa de un

segundo y, con el software adecuado,
tener una partitura de lo que se ha com-
puesto es practicamente cuestion de lo
que pueda tardar la impresora, que
tenga conectada al ordenador, en im-
primirlo.

Hay nuevos productos saliendo
constantemente al mercado como, por
ejemplo, el primer producto combi-
nacién de software / hardware para la
edicién de los DAT (Digital Audio
Tapes, Cintas de Audio Digitales),
automatizadores de mesas de mezclas.
Pero lo iiltimo de lo 1ltimo son pro-
gramas que componen solos o guiados
por el usuario, algunos de los cuales
interactian con €l amedida que éste va

tocando.
(continia)
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La Busqueda de un ordenador

Hay varias caracteristicas que debe
tener un ordenador para ser utilizado
en aplicaciones musicales. Ha de ser
potente, incluir un interfaze MIDI
como parte de su hardware (para evitar
los problemas inherentes a demasiadas
conexiones y a incompatibilidad de un
determinado interfaz con algunos pro-
gramas), poseer una gran cantidad de
memoria RAM para almacenar los
datos MIDI (se recomienda un minimo
de un mega), y ser econémico de pre-
cio (ya que, usualmente, el miisico no
suele ser un profesional al que le sobre
¢l dinero).

Tres arguitecturas de ordenadores
han venido luchando por la
supremacia en este campo: los Atari
ST, los Macintosh y los PC com-
patibles. Hoy por hoy los profesio-
nales, sobre todo en Europa, estin
especialmente decantados por el
primero dadas sus caracleristicas
lécnicas y el polente software existente
para aplicaciones musicales . Un in-
forme de la feria del sector europeo de
miisica de 1988 concluia que la indus-
tria®...estd totalmente dominada ahora
por el Atari ST”.

En E.E.U.U., una encuesta, llevada
a cabo por la prestigiosa publicacion
Keyboard Magazine, mostraba que los
miisicos que se planieaban la compra
de un nuevo ordenador tenian al ST
como primera opcidn,

Estas tres sefioritas, integrantes del
conjunto Pointer Sisters también
utilizan dos sistemas Atari para sus
trabafjos musicales

Tres arquitecturas de
ordenadores han
venido luchando por
la supremacia en el
campo de la misica:
los Atari ST, los
Macintosh y los PC

El Paso al Gran Pablico

Como resultado del desarrollo del
mercado profesional de la informatica
musical, hace apenas un afio han
comenzado a salir al mercado pro-
gramas bastanie potentes que, sin el
cosio y la complicacién que enirafia
para el nedfilo o aficionado el software
profesional, permiten el acceso de
éstos a herramientas que abren un sin
fin de posibilidades creativas. En esta
categoria encontramos programas
secuenciadores de reciente aparicion
en el mercado como el EZ Track Plus,
de la compaifiia norteamericana Hy-
brid Arts, el cual contiene todas las
herramientas bdsicas de un secuen-
ciador profesional a una tercera u oc-
tava parte de su precio. Los ficheros de
éste pueden, a su vez , serintroducidos
enel programa de edicién de partituras
EZ Score Plus, con el que se pueden
convertir tales ficheros en nolacidn
musical tradicional para ser luego im-
presos en una impresora matricial
normal obteniendo una partitura de
bastante buena calidad.

Conello, los adelantos, producto de
las sugerencias de los usuarios de apli-
caciones musicales mds profesionales,
comicnzan a llegar al usuario “de a
pie”. Asi cualquier moderne Beetho-
ven, amateur, 0 miasico en ciemes,
puede dar rienda sueltaasu creatividad
musical en casa. Después de todo
Jquién sabe dénde estd la raiz de la
misica del mafiana?. [

Acuerdo con la Fundacion Aula de Miisica - G_enemfi:ar de Cataluna
ORDENADORES ATARI PARA LA ENSENANZA Y COMPOSICION MUSICAL

Se ha firmado en Barcelona, un
acuerdo de colaboracion entre la
Fundacién Aula de Miisica y el Cen-
tro divulgador de la Informatica, de-
pendiente de la Generalitat de
Catalufia, con la empresa Ordena-
dores Atari. Segun tal acuerdo,la
Fundacion catalana utilizari tres es-
taciones de trabajo Atari ST 1040
(unidades centrales) y tres monitores
de fosforo blanco SM 124,

Las principales édreas de uti-
lizacién de los ordenadores citados
son; la edicién de escritura musical
(partituras), la composicion y regis-
ro musical a través del MIDI, la
manipulacion del sonido por sintesis
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y en general, la ensefianza musical
tanto a niveles de piiblico amateur
como profesionales.

Por otro lado, la asistencia por or-
denador se ha desarrolladotantoen el
terreno de la miisica que este mismo
otofio, del 27 al 30 de octubre, se ce-
lebraré en Barcelona una Muestra de
Informética Musical. Encuantoalos
fabricantes de ordenadores, disefia-
ron en un principio interfaces parala
interconexién entre instrumentos
musicales digitales, pero en los tilti-
mos afios, se ha llegado a construir
ordenadores con interfaces muy
sofisticados, como. el MIDI, para
todos los sistemas de los principales

PL 0, como en el ST de Atari,ya di-
rectamente incorporados a la estruc-
tura basica del aparato. Portavoces
de la Fundacién manifestaron a este
propdsito, que los ordenadores no
s6lo han revolucionado los sistemas
habituales a la hora de componer
muisica, creando sonidos con sinteti-
zadoresy utilizando secuenciadores,
cajas deritmo, etc., sinoque las posi-
bilidades pedagdgicas son enormes .
Los ordenadores ofrecen posibili-
dades educativas a través de pro-
gramas especificos, destinados a
ensefiar determinadas materias y son
ya un complemento ideal en muchas
asignaturas.
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Una vez que la parte de hardware
se ha montado y se ha llevado a cabo
la conexidn entre la impresora y el
ordenador (todas las indicaciones
estdn muy claras en el manual),
podemos empezar a imprimir.

Sin embargo, nos gustaria aclarar
que la conexidn del cableado puede
variar dependiendo de la
configuracion adoptada en nuestro
equipo, es decir, la conexidn es
diferente, por ejemplo, si dispone-
mos de un disco duro. En este caso el
cable de 37 patillas del interface de
la impresora se sigue colocando en el
puerto de impresora del controlador.
Ahora bien, el cable del interface del
disco duro ha de conectarse en el
puerto de disco duro (DMA) del
controlador mientras que el cable fijo
del controlador se conectard en el
puerto marcado con "Hard disk” del
panel trasero del ordenador o unidad
central.

Empecemos a imprimir.

El primer paso para todo, es ver el
estado de la impresora. Para ello
introducimos en la unidad A, el disco
SLM 804 Printer Emulator.
Cargamos el Test Prg, tras lo cual, la
impresora se autotesteard e
imprimird la correspondiente
"pégina de estado”.

Una vez realizada esia operacion,
podemos hacer varias cosas con
nuestra impresora kiser. Pero
vayamos por orden.

Emulador de Diablo 630

El emulador SLM 804, es un
programa que actua como
inteligencia intermedia entre el
ordenador y la impresora. Estd
preparado para emular la impresora
de margarita Diablo 630 y acepta los
comandos desde un controlador de
impresora para programas de
tratamiento de textos, procesando la
informacién para enviarla después a
la impresora ldser.

Como ya hemos dicho la Diablo
630 es una impresora de margarita,
sin embargo, con ¢l tiempo, se ha
convertido en una norma de
impresion que es usada por la
mayoria de los programas de
autoediccion y procesadores de texto.

La razén de ser de un emulador de
estas caracteristicas es muy simple:
existen infinidad de procesadores de
textos y programas de diferente
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Cuando alguien se decide a comprar un equipo completo
de autoediccion, una de las bazas mds importantes para
decantar la decisién a un lado u otro, es su facilidad de
manejo y por supuesto su relacion calidad/precio.
Tenemos que ser conscientes de que el hecho de que una
persona se decida por una solucién de autoedicién no
significa que sea un experto en informatica, ni siquiera
gue anteriormente haya trabajado con otros equipos, sean
autoeditores o no. Facilmente puede que no haya cogido
un ordenador en su vida. Por ello, vamos a dar unas expli-
caciones, intentaremos que sean lo mas claras posibles,
para que no haya equivocos.

emulador de Diablo 630
Impresora Laser
SLM 804




|

indole, antiguos, que no van a poder
aprovechar las cualidades
excepcionales de tu l4ser, la mayoria
ni siquiera imprimirdn, Aqui es
ddnde entra en juego el emulador ya
que estos programas en su defecto
pueden contar con la opcidn de la
impresora de margarita.

Para ello, inserta en la unidad A
una copia del disco Printer
Emulator; introdiicete en la carpeta
Auto. Observaris que estd la
aplicacién Diab630.Prg (el
emulador). Para que funcione es
necesario que tengas en el mismo
disco (en el directorio principal) la
fuente TypelOLS.FNT.

Todas las operaciones, €s mejor
realizarlas en una copia del disco
original, o a ser posible en un disco
duro.

Tras hacerlo, podrés inicializar el
ordenador con €1. Si la prueba es
buena y lo vas a usar asiduamente,
puedes introducirlo en el disco de
autoarranque que usas normalmente
oen la carpeta de autoarranque del
disco duro.

Para mayores posibilidades, Alari
proporciona con la impresora ldser
dos discos con fuentes extras para el
Emulador.

Hasta aqui, para instalar el
emulador. Si queremos configurarlo
accedemos al SETUP630.PGR. Una
vez dentro, saldrédn las opciones, que
podremos modificar a nuestro gusto.
Concluida la operacién podremos

=S = " F=- =33

Hoja de test de la impresora SLM 804

Conexiones de la impresora ldser a un Mega ST4 con disco duro

salvar los cambios con lo que
quedard configurado definitivamente
el emulador.

Para poder afiadir més fuentes,
deberemos abrir el memi OPTIONS
y elegir la opcién Install Fonts,
aparecerdn dos columnas, una con
las fuentes disponibles y otra con las
instaladas. Para instalarlas marca una
y aprieta el icono Install, quedara de-
finitivamente introducido.

Un qtil accesorio

Junio con el emulador, se
suministra un accesorio que en
algunas ocasiones os serd de gran
utilidad. No es imprescindible para el
perfecto funcionamiento de la
impresora, pero puede ayudarnos de
vez en cuando.

Un perfecto ejemplo puede ser
este. Todos sabemos que ¢l buffer de
la impresora acumula informacién
hasta que se puede llenar una pigina.
Pero si nosotros queremos que sélo
se imprima una parte de ella,
invocaremos al SETUP 630.ACC.
Con ¢l podras hacerlo e incluso
borrar la memoria del buffer. Otra de
las posibilidades es aquella en la que
la impresora se autotextea. Puedes
variar el tipo de alimentacién enire
manual o por bandeja, etc...

Hasta ahora, nos hemos limitado
al manejo de lo que es el emulador
en si. Ahora bien, si queremos que
nuesiro software sepa como usar la
Diablo, hay que ensefiarle
correctamente. Bien es cierto que la

gran mayoria de los programas
tienen como opcidn esla norma, pero
en algunos casos, es conveniente
consultar con el distribuidor para
informarse correctamente.

Volcados de pantalla

Otra de las facilidades que nos
ofrece Atari, es pasar a impresora lo
que en ese momento {engamos en
pantalla. Para poder realizarlo sdlo
necesitaremos una aplicacion
suministrada en el disco del
emulador: SDUMP.PRG.

Para haceros una idea de la
resolucién de la impresora, las
pantallas monocromas s¢ imprimen
en la proporcion de 4 puntos de laser
por cada pixel en pantalla. Para los
que tienen pantallas en color, la
impresion se realiza utilizando la
luminancia de los colores que se ven.
Con ello, la impresora puede hacer la
copia graduando la escala de grises.
Una matizacion a lener en cuenta: el
programa de volcado no tiene nada
que ver con el emulador de la
Diablo. No es necesario tener
instalado el emulador para que
funcione correctamente. Por
supuesto, para aquellos que lo usen
con mucha frecuencia se puede
instalar dentro de la carpeta Auto sin
ningun problema.

Espero que estas indicaciones os
sirvan de ayuda. De todas formas el
manejo es lo suficientemente sencillo
COMO para que no e presenten
problemas importantes. [l
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VIPTRADE, S.A.

Todo en software, hardware
y periféricos para los
ATARI ST, XL, XE y
consolas de videojuegos
VCS 2600.

VIPTRADE, S.A.

Visitenos o llAmenos...
en la nueva direccion:

¢/ Fuencarral, 138, 4.° lzg. N.° 1
28010 — Madrid

Telf: (91) 593 31 99

Fax: (91) 593 31 99

Telex: MAPAS 42562

Ultima Hora

EL EQUIPO A

Una gran novedad de
iiltima hora gue hemos
podido incluir en este
nimero pese a gue ya
estaba cerrado. Zafiro
tiene practicamente

listo el juegoe basado

en la archiconocida y
entretenida serie de
televisidn: EL EQUIPD A.
Suponemos gue este
programa saldrd a la
venta en muy breve plazo,
sl bien todavia no
podemos asegurar 1as
versiones que estarédn
disponibles. Como segura
podemos citar la
correspondiente a Atarl y
Amstrad. De hecho esta
iiltima versidn es la que
hemos podido fotografiar.
A resaltar, por ahora, la

. Todavia no
comunicado
oficialmente

@ Zafiro

@ Ver. comentada:

General

parte grafica.
Esperamos analizar con
todo detalle una versién
acabada para el préximo
niimero.

/PREVIEWS/
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CONTACTOS

A partir de este numero
queda abierta una nueva
seccién para que podais
entablar contacto, inter-
cambiar ideas, cono-
cimientos, comprar,
vender, ofertar o deman-
dar servicios (no pro-
fesionales) y trabajo,
efc...

Recibiran especial
acogida todos los Clubs

de Usuarios existentes
de los diferentes sis-
temas.

No lo olvidéis, vuestra
revista os pone en con-
tacto.

Este servicio es gratuito
aungue por derecho
tienen preferencia todos
aquellos contactos que
son enviados por sus-
criptores.

CONCURSOS

A partir del préximo
numero SOFTWARE EN
ACCION - ATARI USER
pondra en marcha una
serie de concursos en
los que podréis ganar
fodos los meses 1
consola de video-
juegos ATARI XE
System, varios cursi-
llos de Iniciacién al
video y a laradio...

impartidos por el Centro
de Estudios de Imagen y
Sonido. Estos cursillos
de iniciacién son lleva-
dos a cabo por
auténticos especialistas,
muchos de los cuales
trabajan en la actualidad
en TVE o en empresas
de similar indole. Y por
ultimo juegos.

TRANSTAPE AMSTRAD
(.S500 ptas.

TRANSTAPE

AMntryg

Copias de:

- Cassette a Disco

- Cassette a Cassette
- Introduce pokes

( 6 meses de garantia )

- Funda para AMSTRAD PCW-8256

Pokes

MSX

GOONIES HCD64,0

NINJA H9AA9,n

ARKANOID HCC10,0

COMIC BAKERY H91BS,0

EXERION 1 H9525,0

KNIGHTMARE H91C9,0

KING'S VALLEY H916C,0

CIRCUS CHARLIE H916B,0

Cé4

LIGHT FORCE 11547,5 + SYS
6713

BRUCE LEE 5686,128

BLACK HAWK 8290,255

BANDITS 4759,169

1942 5806,234 +
5807,234 + SYS
2640

CHILLER 22501,189

JOYSTICK
KONIX

3.600 P.V.P

UNIDAD DE
DISCO DE 3"

19.000 P.V.P

(93) 253 19 41
Villaroel, 138, 12 - 12
08036 BARCELONA

- Funda para AMSTRAD CPC-464 COLOR —
- Funda para AMSTRAD CPC-464 FOSFORO VERDE — 2.350 pts.
- Funda para AMSTRAD CPC-6128 FOSFORO VERDE - 2.350 pts.
- Funda para AMSTRAD CPC-6128 COLOR

2.850 pts.
2.350 pts.

2.350 pis.

CABLE
IMPRESORA

W

3.500 P.V.P

LAPIZ OPTICO
CPC 464




COMPRA POR TELEFONO

(91 239 34 24

23904 75

(93) 3113976

TIENDA: (91) 5224979

SPDERT 3500 | XENON 2500 | MARBLE MADNESS 1500
TRIVIAL (' BEAMUDA PROJET 2850 | METROPOLIS 1800
DARK CASTLE 2650 | MINIPUTT 1500
= DEFENDER OF THE CROWN 2850 | ONEON ONE 1800
B DUNGEDNS MASTER 850 | PINRALL CONSTRUCTION SET 1800
KING OF 2850 | PROWLER 1500
s 250 | PUBPOOL 1800
THAEE STOOGES 250 | ROCKFORD 1500
: 3500 | STARGLIDER 1800
e e | Commodore | umzeos 3500 | STRIKE 1900
i fosed SIMBAD 380G | TEST DRIVE 1900
CTOAST gl P 1650 | DELUXE PRINT 5000 | WORLDTOUR GOLF 1500
BO0L g | STl 1900 | DELUXE MUSIC 13500 | 4'4 OFF RACING [') 1950
oy e e t900 | DELUXE PNNTH 13500 | ABADIA DEL CRIMEN 1890
QATTLE S5 Lo Rl e S fo00 | DELUXEVIDEQPALV.1.2 13500 uemn%m :ﬁ
BUBBLE BOBBLE 1930 | NINJA MISSION L CALIFORNIA GAMES (') 1950
BUGGY BOY 1990 | SIDEWIDER 1500 byt et
CALIFORNIA GAMES () 1990 | SPACE RANGE 1500 CAMGISTERS (1 o
CYBERNOID 1 () 1990 | 44 OFF ROAD RACING (") 1950 mmmnmctm oot
DALEY THOMSON OLIMPIC () 1990 | BARBARIANII[") 1990 R ASSHLT s
ELIMNATOR [/ 90| BT 1920 R ot G by
FINAL ASSAULT (" 1880 | BATTLE SHI 1990 LT a i
GAMES WINTER EDITION [} 1990 Emm I:E PALACE 1990 el i
GUERRILLAWAR () 1950 | BLACK LAMP 1990 GREEN BERET () e
HELLFIRE ATTACK (") 1900 | BOMB JACK 1990 i it
IKARIWARRIORS 1900 | BUGGYBOY 1990 | AsEDREZ ] [ ot
MAD MLX GAMES {") 1990 | CALIFORNIA GAMES () 1930 | BOBMORANE 1: CHEVALERIE 975 | N CRACK DOWN T
MICKEY MOUSE (') 1990 | DRAGON NIMJA{] 1990 | BOB MORANE 2 JUNGLE W5 | aeT SSION ! T
MOTOR MASACRE (" 1950 | ELMINATOR [ 1990 | BOBMORANE Z SCIENCIE FICTION 97 | GTONE SUROHGO Thke
NEATHER WORLD '} 1930 | FINAL ASSAULT [ 1930 | CITYWAR i e oo
OPERATION WOLF [ 1990 | GUERRILLAWAR ' 1990 | EDEN BLUES o Py Les
PANDORA 1990 | HELLFIRE ATTACK (] 1990 | ELECTIC DESK 5 | CiROTEUR S o
RAMBO 1 ) 1930 | MICKEY MOUSE [') 1990 | ELECTIC MAIL 95 | oal OMON'S KEY 1950
RETUAN TO GENESIS ) 1990 | MOTOR MASACRE () 1990 | ELECTRIC CALC &75 0L NEGRO [ Jaa0
RETURN TO GENESIS 1980 | NEATHERWORLD (") 1990 | ELECTRIC WRITE 75 | STARDOUST () s
STAR TRECK [') 1990 | DPERATION WOLF (') 199 | GATO W5 | CIREET SRORT BASKET :
TEGNOCOP 1990 | PANDORA 1990 | GEOGRAFIA DE ESPARA | s | STEE 0 ng
TETRE 1990 | RAMEO HI(") 1990 | GHOST MAN 75 TRANTOR 1990
THUNDERBLADE (') 1930 | RETURN TO GENESS 1990 | KEGABRD o8 | o WaRD e
THUNDERCATS 1990 | ROBOCORP (1 1990 | KUBEAT 75 | coau 0
TIGER ROAD ('} 1990 | TECNO COP () 1990 | MACADAM BUMPER PINEALL CONST, i B s e
el 190 | Tnoeneaoe 0 ool o N 1hsg | CARKCASTLE 250
1 4
WHERE TIME STOODSTILL (4 1920 | TIGERROAD () 1990 | BUBBLE GHOST 1650 gg'm" BE-THE CRUN o
WHIRLIGIG 1990 | VICTORI ROAD (') 190 | BOBO 1850 | S ENFORCER 2850
KATING G. PRIX 2[00 | VIAUS 1990 | CHAMOMNIX CHALLENGE 1880 | e e e
MOUSE TRAP 200 | WECLEMANS[) 1990 | CRASH GARRET 1850 | oeao i
CHESSMASTER 2000 200 | WHIALIGIG 1990 | FASST/TURBO ASSEMBELER 10 | e e o
MARBLE MADNESS 2500 | GRID STAR 200 | GIGN 1650 | o RIC VIDED o
ROCCKEORD 2500 | SPACE RANGER 200 | 1ZNOGOUD 180 | e et BOBAL s
SENTINEL 2500 | STRIP POKER I 200 | LAS BCONOUISTAS DE ARMORIK 1080 | i
SKIFOX 2500 | THAI BOXING B0 | LAFFAIRE 1000, | it b
TEST DAIVE =0 RG] 2500 | PERSOMAL FINANGIAL 180, | AL c"""m
KENON 200 | ARTIGFOX 2500 | SIDEWALK {RENAUD ) el [ e
BERMUDA PROJET 2850 | CHESSMASTER 2000 2500 | YERACRUZ 1650
DARK CASTLE 2650 | F-18 INTERCEPTOR ﬁ ARCHON 1800
DEFENDER OF THE CROWN 2850 | FERFARI FORMULA 1 ARTICFON 1300
DUNGERDUS MASTERS 2850 | MARBLE MADNESS 2500 | CHESSMASTER 2000 w0 | POR LA COMPRA DE UN
ggim 2850 | ROADWARS ﬁ CHUCK m&msmamumﬂ :g ORDENADOR ATARI O
0 | SOk DOK QU AMIGA RECIBIRAS
BUBBLE GHOST 3500 | STARGLIDER 2500 | JB SQUASH 1500
MACADAM BUMPER PHBALL CONST, 3500 | TEST DRIVE 2500 | LOADS CONQUEST 1so0 | PROGRAMAS OBSEQUIO.
AMIGA
AMIGA 500 105.000
ATARI MONITOR 1084 STEREO 59.000
ATARI 520 STFM (DOBLE CARA) 79.000 AMIGA 2000 265.000
ATARI 1040 STFM 129.000 UNIDAD DISCO EXTERNA 3 12 29.900
MONITOR FOSFORO BLANCO 29.000 UNIDAD DISCO EXTERNA 5 1/4 33.900
MONITOR COLOR SC 1224 58.000 IMPRESORA COLOR STAR 9 AGUJAS LCIC 75.000
0 ST + MONITOR FOSFORO BLANCO 99.900 REVISTA AMIGA WORLD (USA) 830
0 ST + MONITOR COLOR 174.000 REVISTA AMIGA USER (UK) 505
ALFOMBRILLA RATON 1.900 FUNDA POLIVINILO A500 1.975
UNIDAD DISCO EXTERNA 3 172 : 31.500 ALFOMBRILLA RATON 1.900
IMPRESORA COLOR STAR 9 AGUJAS LC10C S0C/144CPS 75.000 MODULADOR TV A500 5.500
S1 PREFIERES REALIZAR TU PEDIDO POR CARTA ENVIA ESTE CUPON 0 FOTOCOPIA A MAIL SOFT. CL. MONTERA, 32-2. 28013 MADRID.
NOMBRE _ MODELO ORDENADOR| TITULOS PEDIDOS PREGIO ORARIO DE
APELLIDOS PEDIDOS
TITULOS GRATIS ]
DIRECCION COMPLETA DE 10,30 A 20,30
LUNES A VIERNES
POBLACION CP — SABADOS 10,30 A 14
TELEFONO = ]
FORMA DE PAGO GASTOS DE ENVIO 200 | DE 15 A 19,30
O TALON [ GIRO [JCONTRAREEMBOLSO TOTAL LUNES A ‘JIERNES
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ATARI 520 ST™, el pequefic gigante de la gomo ST. Un ordenador

para vivir la accion a 16 bifs, 1 que estds listo para ir mas @
olla de lo comun, s

El 520 ST™ es el ordenador de 16 bits mas asequible
del mercodo y el unico que incorpora un medulador
de televisian, con lo que puedes disfrutar
inmediatomente de su polencia y colorido.

Y, si lo que deseas es la maxima calidod,

puedes conectarle un monitor ATARI

lopeional) a coler o monocroma.

Las més prestigiosas cosos de software conocen y aprecian lo

0l

potencia y posibilidades del ATARI 520 ST™ de ohi gue sea
el ordenador de 16 bits para el que mas juegos se
comerciolizon. Pero hoy muchas mas cosas que

puedes hacer con él. Por eso, v pora que fe vayas
haciendo una idea,hemos incluido un procesodor
de textos y un programa para generar
graficos en color en cada paquele,

Sin lugar o dudas el ATARI 520 ST™ es
un erdenador que seguirds ulilizands
cuando le canses de jugar
No te prives, fe lo mereces.

INCPIERD 180 COMLIMICACION

ORDEMADORES ATARI, S. A. Apartado 195 « Alcobendos, 28100 Madrid » Telf (91) 65350 11

DELEGACIONES: BARCELOMA: 93/4 25 20 06-07 - VALENCIA, 96/357 92 65 - MALAGA: 552/29 90 48
BURGOS: 947/21 20 78~ P VASCO: 943/45 49 62 - CANARIAS: 928/23 26 23-22

ATARI 520 5T AMIGA 500 AMSTRAD PC 1440

Precio ton monitor
acolor excluyendo VA 135000 - pras 160072 - phas. 244 788 - pras
Microprocesedor 48000 S8.000. 8.084
Velocidad del refoj BMHz 7 MHz B MMz
RAM 51280 512 Kb 440 Kb
Siytema operaireo residente 5i Si Ma
Solido exclusive poro
disea dure & Mo Mo

- Mados mono¢ramo y calor 5 N 5

S Resalucnn maxima en panialla &40 = 400 &40 =512 840 x 350
Puerta MIDI incor;
-:--..._,_‘_‘H potado 5 No Mo

* Conhguronon com masdor EGA y wea unsdad de dace

ATARI-ST




PVP 2.695 Ptas.

IVA Incluido

EN TIEMDAS ESPECIALIZADAS RANDES ALMACEMNES
O . COVERY IN




El agente X27 es
perseguido a través del
desierto gue separa la
frontera, por los espias
rivales que Intentan
arrebatarie los planos que
transporta.

No va a ser un viaje de
vueita tranguilo sino todo
lo contrario; el piso de Ia
carretera gue atraviesa el
desierto estd invadido por
la arena , aunque es mejor
continuar por él gue
salirse del mismo ya que
al hacerlo nuestra
velocidad disminuye sen-
siblemente. Hay que evitar
chocarse con los numero-
sos obstdculos que nos
salen a lo largo de la
pista; algunos de estos
son cactus, murallas de
piedra, hierbas, restos de
esqueletos de bifalos,
trozos de roca desperdiga-
dos a lo largo y ancho de
la pista, al pasar por
encima de ellos nuestro
vehiculo dard un ligero
salto...

Quad no es un juego que
sorprenda por su adiccidn
sino mds bien por lo soso
gue es ; bajo la presencia
de unos grificos acepta-
bles se esconde un juego
bastante aburrido. Mi-
croids no se ha esforzado
en ahsoluto en reallzar
este programa, todo lo
contrario que sucede con
Superski que le d4 un
millén de vueltas.

El cuadro de mandos de
nuestro vehiculo es sen-
cillo. Por una parte nos
marca la velocidad y por

@ Amstrad CPC
Thomson
Atari

@ Microids/
Proein

@ Ver. comentada:
Amstrad CPC
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otra nos indica el estado
de recalentamiento del
motor. Es una huida
contrareloj ya que
disponemos inicamenie
de 2500 unidades de

tiempo, las cuales han de
ser suficientes para
cambiar de nivel.

El control del vehiculo es
un poco complicado y
hace falta mucho “callo”
para no tragamos algiin
obstacule.

Empezamos la partida con
cinco vidas gue no son
las bastantes , ni mucho
menos, para lograr no
perder el equilibrio por
eso cada 1000 puntos se
te dard una vida extra.
Avanzada ya la carrera sl
no nos damos prisa nos
incordiard un helicdptero
gue nos abrasard a
disparos, al igual que una
especie de reactor gue
saldrd seguidamente.

De vez en cuando en la
carretera encontraremos
latas de fuel
Imprescindibles para
pasar de nivel ; cuando
estamos con poco fuel la
velocidad se limita y
somos mas vulnerables
que de costumbre.

En resumen, un juego bas-
tante sencillo, al gue le
hace falta un poco de
todo para llegar a un nivel
aceptable.

Excelente presentacidn.

MOVIMIENTO

SONIDO

ADICCION

GRAFICOS
S
&
0
i
£

[onoo|

A\ Quad no ha sido trabajado lo suficiente

SH

Hace un calor insopor-
table. El maldito caballo
me ha dejado tirado y he
tenido gue recorrer los
ultimos kildmetros
andando. Ya los veo, las
primeras edificaciones
del pueblo aparecen ante
mis ojos como vagos
fantasmas del atardecer
en el desierto.

Tengo una sed terrible, in-
cluso el tragar saliva se
hace dificultoso, pero ya
gueda poco, en el/Saloon
habra buenas cervezas,
buenos bafios, buenas
camas y sobre todo
buenas mujeres.

Que raro, parece un
pueblo desierto. Es
verdad, no hay nadie, lo
extraiio es gue tiene
aspecto de nuevo, como si
lo huhieran tenido que
desalojar rdpidamente.
Sea lo que sea no tardaré
mucho en averiguarlo.
Efectivamente,por el
rabillo del ojo veo
moverse algo. Instintiva-
mente llevo mi mano, o
mejor dicho, va ella sola a
la funda derecha. Coger la
culata, sacar el colt 45
modelo 1888 y realizar 3
disparos me llevé apenas
unas décimas de segundo.
El grito que siguié al es-
tampido de mi colt fue
desgarrador.

Por mucha gente que
mates, en legitima de-
fensa, no te acostumbras
nunca. Agui estd, es raro,
cara me resulta
incluso conocida, ;dinde
Ia habré visto antes?
;Dios mio! es Jack Masa,
el cazarecompensas, serd
mejor registrarle. Le cojo
la cartera y descubro
5000 $ nuevosy
jsorpresa! una tarjeta de
presentacidn de un “viejo




Spectrum
Spectrum +3

@ Zafiro

@ Ver. comentada:

Spectrum
Spectrum +3
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doy una pista, recordiis el

Prohibition, el Colt 43 0
algunos otros de cuyo
nombre no quiero acor-
darme. Pues es una copia
absolutamente idéntica.
Es un programa normal,
pero esta hien hecho.

Quizis una cualidad sea la

rapidez del movimiento
del punto de mira.

No tiene scroll, sino que
consta de pantallas fijas
las cuales cambian al Ir

i

aoe ¥z
UL F ﬁ

A Buenos grificos para el Spectrum

amigo” mio. Se trata de
Jonathan Jones, un
hacendado criador de ca-
ballos tejanos. Se ve que
aquella hroma gue hize
con su hija recien casada
no le hizo mucha gracia.
Hay que tener cuidado; en
estas circunstancias
cualquier error puede ser
fatal.

Y aqui es donde te deja,
tedricamente, el juego. Os

GRAFICOS
MOVIMIENTO

pasando las pruebas.

Hay pequeiios detalles,
como objetos y botellas
totalmente desperdigadas
por el pueblo. Apunta y
dispara, por lo menos
practicards punteria.

En resumen, Shootiand no
es una "virgueria® pero
tampoco es un juego que
pueda considerarse
mediocre. Podréls pasar
buenos ratos con él.

70%
80%

I
ADICCION 75%

Cobra 2 saldrd préxima-
mente para Atar 5T.

Se trata de un arcade
100% con multitud de
enemigos y trampas.
Loriciels ha mejorado el
programa conseguldo con
Cobra (primera versidn del
Juego Inspirado en una
famosa serie francesa de
dibujos animados, en
Antena 2) enrigueciendo
los gréfices pero sin dejar
de culdar a los personajes

que protagonizan la serie.
El manejo de nuestros
héroes es senclllo y estd
totaimente controlade por
el Joystick.

Los gréficos sin llegar a
ser espectaculares, estdn
bien cuidados. Quizas el
programa falle en el
tratamiento de los
graficos de fondo, gue son
escasos y dan una
sensacidn de vacio a las
pantallas.

COBRA i

ARTURA

Artura es uno de esos pro-
gramas gue te maravillan
por sus gréficos y por su
adicclén a raudales.

Se trata de una aventura-
arcade en donde nuestra
protagonista se encuentra
perdida en un mundo

magice, donde fode es pe-

ligroso y no se puede fiar
de nadie. Va armada con
un escudo y un hacha que
le serdn muy itiles para
luchar con los numerosos
enemigos que aparecerdn
y asi poder conseguir la
tan deseada libertad.

La accidn transcurre por
multitud de habitaciones
de una tenebrosa mansién
donde podrds encontrar

ohjetos que te serdn de
suma utilidad para tus
propdsites.

Gréficos espectaculares,
fondos muy bien detalla-
dos, movimiento muy
acertado y accidn a tope
son las principales
caracteristicas de este
fenomenal programa que
sorprenderd a muchos
usuarios del ST.

SOFTWARE en ACCION 53




Atari ST
Amstrad CPC
Amiga

IBM PC

@ Zafiro

@ Ver. comentada:

Amiga
Atari ST

Boho es nuestro héroe. Su
nomhbre le viene que ni al
pelo, puesta que en reali-
dad lo es un poguite. Hay
que ser bobo e loce para
intentar engafiar a hacien-
da. Asi que un dia se
presentd en su casa un
inspector, le hizo una
auditoria y aqui estd. Para
algunos Ia cédrcel puede
gue no sea tan mala,
comida gratis, alojamien-
to y peliculas gratis.
Como en toda cércel, hay
slempre dos mundos com-
pletamente distintos , uno
es el de los deberes de la
prisién y otro muy distinto
el de los planes de fuga.
Como buen preso, tienes
gue tomar parte en ambos,
concretamente, has de
cumplir con tres pruehas

de cada clase para poder
salir exitose e la cdrcel.

PRUEBA 1

El director en su afdn de
que los présos nuevos
hagan amigos
ripidamente y cooperen
en la dindmica de la
prisién, nos encarga el
serviclo de comida. Asi
gue, cazuela en mano,
deberds servir a esos dul-
ces dngeles de inocencia
gue son tus compaiieros.
Se rdpido, como te pases
un pelo tus amados
colegas te hecharén la
cazuela de Ia comida por
la cabeza.

PRUEBA 2

£ Hay algulen que en la
mill no haya pelado
patatas ? Pues esaes tu
segunda misién. Sentado
en un banco, cuchillo en
ristre y todos los animos
del mundo os disponéis a
pelar las patatas del
rancho para toda Ia
carcel. 5l la patata pelada
no esta al gusto del
cocinero jefe, te la
hechard para atrds, te
dard en la cabeza y
tendrds que volver a
repetir.

PRUEBA 3
Para congraciarte con el

JuaN

scaore
high score
very high score
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‘ Prueba n® 2. A destacar la simpatia de los graficos
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director, tienes gue con-
sequir gue el pasilio de
oficinas de la carcel esté
de una limpleza impoluta.
El problema es gue la
gente no suele ser muy
limpia con su calzado y
probablemente lo que
limples volverd a ser
ensuclade con bastante
prontitud.

PRUEBA 4

Y aqui empezamos con las

pruebas destinadas a la
fuga. En esta ocasidn,
manejards una cama
eléstica.Con ella deberds
evitar que los presos gue

saltan se caigan al suelo y

a la vez darles Inclinacidn
para que boten por
encima de los muros de la
prisidn. Ten cuidado, si
les das demasiada
Inclinacidn se estrellardn
contra las paredes. Toda
una gozada para ver.

PRUEBA 5

Ya llegd la temida fuga.
Bobo tras mucho tiempo
de estudiar la prisidn se
ha dado cuenta que por
los cables de alta tensidn
puede escapar. Para
poder salir, ten cuidado
con las chispas,

salta de cable a cable
para escapar de ellos.

PRUEBA b

Sl tus compafieros
tienen intencidn de

huir habrds de despertar-
les. Todos duermen pro-
fundamente. Insiste y ten
cuidado con el orinal.
Para poder descansar,
timbate otra vez en

A Pruebans. Despertar a los presos y e,
—

la cama.

MODO DE JUGAR

PRUEBA 1

Debes coger el pote de la
comida colocdndote a su
lado y dando al betdn,
luego ir a donde los
presos gue te piden
comida, ponerte a su lado
y dar al botdn para darles
de comer (cuanto més
tengas el botdn apretado
mds les dards de comer).
Cuando se te acabe la
comida del pote deberds
iniciar toda la operacidn
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de nuevo empezando por
coger el pote...

PRUEBA 2

Para coger las patatas
tienes que tirar hacia
abajo tu joystick, una vez
echo esto deberds pelaria

agitando el joystick de un
lado para otre , cuando
hayas acabado de pelaria
aprieta el botdn y vueita a
empezar con otra patata.

PRUEBA 3

Para limpiar con la
escoba debes pasar por
encima de las huellas que
cubren la habitacidn.
guieres ir de una puerta a

‘otra mds rdpido aprieta el

botdn de disparo y
muevete.

PRUEBA 4

De facil manejo: debes
mover el joystick de dere-
cha a lzquierda.

PRUEBA 5

Esta prueba junto a Ia an-
terior son las mds senci-
lias. Hay gue manejar el
Joystick de izquierda a
derecha esquibando las
chispas de alta tensidn.

PRUEBA 6

A nuestro entender la mis
dificil. Los presos no se
despiertan ni queriendo y
lo dinico que conseguimos
es darles un poco "la
brasa®. El manejo de Boho
es sencillo (con el
Joystick). El tanto por
ciento (%) de la prueba va
disminuyendo con el
tiempo y lo pddemos
aumentar metiendonos de
nuevo en la cama.
Bastante dura.

A 17 arios de cércel para Bobo no acaban con su fé

SKI

HUNTER

Parece ser, que el jefe me
lo pone cada dia mds
dificll. Resuita que han
raptado a su hija, y ino
adivindis a guien es el
pardillo gue le han
mandado rescataria? A
mi.

Tengo que dar gracias a
gue el material con gue
cuento es de lo mejorcito.
Un tanque blindado muiti-
uso, multitiempo y con
gran capacidad ofensiva.
El problema empieza con
nuestros enemigos. A lo
largo y ancho del reco-
rrido hay unas pequefias
sondas robot gue no van a
dudar un solo momento en
atacarnos, afortunada-
mente el cafidn es
bastante rdpido y no serd
muy complicado acabar
con ellos.

Ten en cuenta que el ma-
peado es Impresionante.
Hay gran cantidad de ellos
y muy buenos. Aungue en
un principio pueda
parecer que el juego es
lineal, hay salidas en
todas las direcciones. Es
bastante complejo en su
concepcidn y costard bas-
tante el acabarlo.

Para poder llevar la aven-
tura a buen término ,
tienes gue hacer antes un
nimero determinado de
acclones, tales como
coger objetos, luchar con

enemigos...

Es de agradecer que el
manejo del juego sea a
base de icones, y que toda
la informacidn referente
al programa estd a la
vista, municidn, fuel,
enemigos en pantalla,
Inventario...

Los gréficos son muy
barrocos, recargados,
diria yo. Realizados con
bastante buen gusto y
coloride.

De todas formas, creo que
el que el programa sea de
la casa francesa ERE, es
una buena garantia para
todos los aficlonados al
software.

. Amstrad CPC

@ Zafiro

@ Ver. comentada:
Amstrad CPC

GRAFICOS

MOVIMIENTO

SONIDO

ADICCION

SOFTWARE an ACCION 55



ALIEN SYNDROME

Por fin los usuarios de
CPC disponemos de este
maraviliose juego gue nos
ha fascinado a todos en
las maguinitas de los
salones recreativos. La
conversidn a nuestros
CPC es bastante acepta-
hle y estamos seguros de
que supondrd estar
muchas horas delante de
nuestro Amstrad.

La accidn se desarrolla en
el aiio 2082 y nuestros dos
héroes Rick y Mary, espe-
claimente entrenados
para acabar con las
fuerzas del mal, Intentan
exterminar a un ejercito
de invasores que ansian
invadir la superficie
terrestre. La lucha trans-
curre a lo largo y ancho
de siete naves (7 niveles)
gue mas gue naves
parecen laberintos, donde
deberés rescatar a los
humanos que se encuen-
tran encarcelados en
distintas habitaciones;
para ello contards con Ia
ayuda de pequefios robots
gue te cubrirdn, mapas
(donde podrds encontrar
la poslcidn exacta de los
prisioneros), multitud de
allens gue te acosardn
continuamente, trampas ,
agujeros y diferentes dis-
paros de los cuales resal-
taremos sus cualidades
basicas:

~Bolas de fuego : aima
gue dispara mucho mis
lenta gue las demés pero
con mas poder de exter-

La violencla aumenta dia
a dia, las guerras y
conflictos ai paso que
van, acabaran destru-
yendo el munde, sélo
queda una baza por jugar
y eres tii, al mando de tu

minle.
-Ldser : de un solo dispare
machacas la linea de

fuego. vehiculo especial con un
-Bomba inteligente : mata | motor triple turbe V16 al
todo lo que hay en la pan- || Que comiinmente se le de-
talla. nomina comeo Thunder
-Teletransporte : especie | Master.

de hiperespacio que nos || Fire and Forget es un ar-

cade 100 % en donde

transporta a un lugar de la
tendrds gue combinar la

nave elegido al azar.

-Invuinerabilidad : Te per- || habilidad con los refiejos.
mite que durante algiin La autopista que debes
tiempo nadie te mate. recorrer estd colmada de
Cuando logremos rescatar || peligros donde deberds

a todos los terrestres de || destruir minas, bunkers,

tanques y helicdpteros.

El nombre del programa
Fire and Forget ,disparay
olvida, viene dado porgue
nuestro disparo es to-
taimente automdtico, es
declr, sélo hay que
disparar y nuestros

una nave nos saldré el
“monstruito “ de turno , al
gue debemos emborrachar
a disparos hasta gue
caiga y desaparezca.
Alien Syndromepermite
jugar a dos jugadores
simultdneamente por lo

que la batalla gana misiles alcanzardn el
Interés, emocidn y espec- | objetive.

tacularidad. Una vez finalizada la

En definitiva un buen carga de la pantalla de
juego y una buena presentacidn elegiremos
conversion. el nivel y el nimero de ju-

gadores (1-2).

Si juegas a un sdlo
Jugador, controlards al
Thunder Master y sl

. Amstrad CPC

Atari ST Juegas a dos Jugadores
C64/128 uno controlard al ya
specm [
Sega der Cloud.

esesss—————— 0 Las armas gue ponen a

uestra disposicién |

. DI'O SOft ;eulclns :::ﬁl:u: :: la

. Pl: Munhlr_lalimt para
Ver. comentada:| ca¢a vehiculo:
Amstrad CPC | e misies propuisados

con cuatro cabezas
nucleares guiados por
frecuencia oral.
~Thunder Cloud : Mddulo
MYV de sustentacidn
magnética con un poder
de disparo de 117 Giga-
waties por segundo.
Deberds elegir la guerra
en la que quieres com-

Ffi-nl
S e

@ Titus/Proein

@ Ver. comentada:

Atari ST

batir en un mapamundi gi-
gantesco donde vienen
representadas seis
batallas mediante ex-
plosiones. Cuando acabes
una guerra (por supuesto
venciéndola) deberds
elegir otra y asi acahar
con la Incomprensidn
entre los hombres.

En opcidén de dos juga-
dores Thunder Cloud tiene
una reserva propia de fuel
pudiendo traspasar fuel al
Thunder Master, pero sin
embarge, el Thunder
Cioud es destruido cuande
toca las cisternas azules
(puede tocar las cisternas
verdes).

Cuando veamos que
nuestro Thunder Master
esté escaso de fuel de-
beremos llenar el depdsito




tleselevada

répidamente pasando por
encima de las cisternas
verdes y azules.

De la parte grifica de este
programa no hay nada que
decir, es impecable, el
control del Thunder
Master es sencillo y veloz
y la adicclén producida en
un primer contacto es
elevada. Después el juego
pierde algo de Interés por
el hecho de gue nuestra
misién se replte en
niveles superiores aunque
con grificos y nivel de
dificultad diferentes.

Un gran juego.
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A iiltima hora nos ha lle-
gade a la redaccidn el
iltime juego de Electronic
Arts. “Skifox II”.
Introduce bastantes mejo-
ras respecto a la anterior
parte.

No sélo nos limitaremos a
destrozar naves enemigas
sino también tendremos
que realizar distintas
misiones en las cuales te
jugards el pellejo.

Un detaile a tener en
cuenta es el poder reparar
los dafios que te
ocasionardn con total
seguridad los cazas ene-
migos en distintas hases
en las cuales previamente
tendrds gue aterrizar y en
multitud de naves nodri-
zas ambulantes.

Se agradece |a opcidn de
piloto automatico gue nos
evitard tediosas sesiones
de pilotaje en nuestro
“zorro volador™.

A destacar los efectos
conseguidos en el campo
grifico y del sonido gue
no desmerecen en nada a
su predecesor, Skifox.

La velocidad a la cual te
puedes desplazar por el
recorrido llega a niveles

espelumantes, tales como
pueden ser 9000km/seg.
No tendrds tiempo para
descansar nl tu, ni tus
cafiones de fotones
neutrénicos a los cuales
ninguna nave podrd sobre-
vivir.

Skifox Il te dard tode lo
que puedas esperar de él,
atagues masivos, Inva-
siones secretas, peligro-
sas misiones en los
limites de los reflejos
humanos, etc. ...

De todos modos, en un
préximo nimero espera-
mos comentarlo méds am-
pliamente facilitindoos
consejos, trucos...

3 COMFELICTS

gl

'4:7..

SOFTWARE en ACCION 57




Hay un olor de combus-
tible en el aire. De todas
formas , si no existiera,

No creo que tenga que
esperar mucho para
empezar la carrera. Para
asegurarme pregunto a mi
cronometrador, cince
minutos, me responde él.
Va siendo hora de que me
ponga el casco y me suba
a la moto. Sigo las
indicaciones de los auxi-
liares de pista, no me ha-
ce mucha falta pues co-
nozco el recorrido de me-
moria, pero preflero con-
centrarme en la carrera.
Es un alivio estaren la
Pole Positién, siempre
suelo ser el mejor en los
entrenamientos, no tengo
rival.

sentiria que me falta algo.

Bueno, por fin se retira la
gente de la pista, nunca
viene mal una iltima
vuelta al circuito para
comprobar por enésima
vez el estado del suelo. La
elecclion de las ruedas es
fundamental para hacer
una buena camrera.Ya estd
acabada. Van a dar la
salida , la tensidn acumu-
lada en estos iltimos
minutos alcanza sus
méximas cotas. Cuando ya
acelero a fondo y meto Ia
primera me libero de todo
y sdlo tengo ojos para el
circuito.

Lo iinico gue me molesta
en un gran premio es lle-
var alguno delante. No
subiria al podium sl pen-
sara de distinta forma.
Quizas hayamos exa-

ASPAR G.P. MASTER

gerado un poce pero mas
o menos viene a ser asila
cosa.

Aspar 6.P. Master, da otra
versidn a los programas
de simulacidn deportiva,
tanto por su concepcidn
como por su desarrollo.
Aspar 6. P. es uno de los
pocos programas
espaiioles acompaiiados
por una gran campafia
publicitaria.

Agui, se basa en la popu-
laridad de un deportista
famoso, gracias a gue
concurren dos situa-
clones. Primero, gue en
estos momentes, Aspar es
el doble campedn del
mundo en motociclismo, y
la segunda, que el juego
es de lo mejor, para gue
vamos a engafiarnos.

GAME OVER

GAME OVER para PC
Mucho hemos tenido que
esperar los usuarios de PC
a que la versidn corres-
pondiente de Game Over
llegara a nuestra manos.
Como no todos los
usuarios de PC suelen ser
adictos a los juegos, es
mejor gue os contemos un
poco de que va el asunfo.
Resulta que hay una mujer
gue ha esclavizado a todo
un planeta. Como los sis-
temas de alrededor comen
peligro, Ia confederacidn
te ha mandado a t para
gue acahes con esa
amenaza. Asi gue ahi
estas con tu fusil ldsery
unas pocas granadas para
destrozar a todo bicho
viviente.
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Afortunadamente,existen
esparcidos por el territo-
rio unos aumentadores del
poder de disparo amen de
bombas adicionales y re-
cargadores de energia
para tu armadura. Comao el
Juego carga en dos partes,
la cantidad de pantalias,
variedad y riqueza de es-
cenarlos es enorme.
Cambiando de tema lo
clerto es que cuando se
adapta un juego de otros
ordenadores es inevitable
el compararios. Com-
prendo que en posibill-
dades grificas el Amstrad
supere al PC y en este
aspecto, hay que decir en
honor a la verdad, gue los
gréficos son muy buenos,
la mejora gue se Intro-

duce y que bajo mi punto
de vista es esenclal,es la
velocidad y precisidn del
movimiento. Nuestro pro-
tagonista responde Inme-
diatamente a nuestras
érdenes. Yo recuerdo que
en la versidn Amstrad la
parte floja , sl es que

"4."‘ .\
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. Amstrad CPC
Spectrum
MSX
IBM PC

@ Dinamic

. Ver. comentada:
General

Pero para aguellos que les
gusta el asunto técnico,
vamos a comentarlo sin
mds predmbulos.
Basicamente, Aspar G.P.
Master es una simulacidn
deportiva del campeonato
del mundo de motoci-
clismo, concretamente en
la cilindrada de los 80 c.c.
Se ha dejado un poco
aparte la antigua filosofia
de Dinamic de los juegos
gue cargan por partes
cintas Interminables etc.

IBM PC
Amstrad CPC
Spectrum
MSX

@ Dinamic

@ Ver. comentada:
IBM PC




A Una presentacion de lujo para un gran programa

El juego carga absolu-
tamente todos los
circuitos del Campeonato.
Como en toda competicidn
hay clasificaclones y
estadisticas gue sirven
para ver la evolucién del
pilotaje a lo fargo de la
carrera. Todo ello se

habia alguna, era el
movimiento, adolecia de
una clerta lentitud, pero

consigue con una hase de
dates, gue a lo largo del
programa se va renovande
constantemente. Para que
os hagdis una idea,
incluye clasificacidn
provisional, record de
vuelta rdpida, nombre del
pilote y media de

_

Juegos de éxito como
puede ser el caso de
Game Over. Pero no hay

siempre en casos muy que caer en Ia tentacion
concretos. Graciasala de limitarse a ello. Creo
mayor potencia del PC gue el PC es una miquina
todos estos obsticulos se  con las suficientes
han salvade. La versidn no  posibilidades como para
difiere en nada de Ias dar mds de si.
demds, el objetivo es el GAME DVER en su versidn
mismo, las fases las PC es un buen juego y una
mismas y cuentas con las  magnifica conversidn.
mismas ayudas gue en las A menclonar gque podemos
anteriores. Lo que si usar un joystick de
quiere decir, es que veo Amstrad como opcidn.
muy bien que se adapten
SQFTHARE GRAFICOS
ACCD
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puedes acceder a entre-
namientos libres, oficia-
les, obtener la Pole
Positién y retornar al
campeonato tras des-
conectar el aparato.

El marcador es de lo mis
completo. Los jueces de
mesa te van mandando
mensajes a lo largo de la
carrera y por supuesto los
indicadores de la moto
confrolados desde los
boxes.

Quizis el manejo del
juege sea un poco
complicado, ya que la
funcidn de las teclas,
concretamente 5, varia
con respecto a la posicidn
gue ocupes en el circuito.
Y la otra cuestidn a tener

velocidad. La perspectiva,
segun los programadores,
se llama panordmica

en cuenta, la
presentacidn, en estuche
grande, con grabacidn de

superior de plano picado,  aita calidad, poster a todo
para que nos entendamos  color, biografia del

todos, a vista de pdjaro. campedn Aspar, manual
Una de Ias facilidades del  de Instrucciones y oferta
programa es la de las de una suscripcidna la
opciones. Si quieres revista Motociclismo.

Dinamic en el PCW Show

Parece mentira que a estas alturas de desarrollo que
tiene el soft espaiiol, sdlo haya una compaiiia creadora
de juegos que se promocione en el exiranjero.
Dinamic parece que quiere serla punta de lanza de lo que
deseariamos que fuera una Invasidn en toda regla del
mercado Inglés.

Aprovechando esta circunstancia, Dinamic presentd ofi-
claimente en el PCW londinense sunuevo juego, el Game
Over Il. Creemos gue escogieron el mejor marco para
catapultarse fuera de nuestras fronteras.

Lo gue queremos es que la Iniciativa cunda y que las
hasta ahora casas espafiolas, despierten del aparente
letargo y no se conformen sdlo con el mercado nacional.
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Estamos ante una de las
mejores aventuras galdc-
ticas que hemos visto, por
no decir la mejor, ya que
probahlemente supere el
listdn que nos dejo el
Elite. La gran diferencia
entre ambos es que en el

Elite Ia fase espacial es
mucho méds completa gue
en Captain Blood pero, sin
embargo, el realismo en
este ultimo es increible,
no se nota para nada que
en el Captain Blood no se
pueden matar naves

—g R

A Captain Biood en un Amstrad CPC
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@® Zafiro

@ Ver. comentada:

Amstrad CPC

enemigas, aunque si
destruir planetas, ya que
hay otras cosas que lo
suplen con creces. El
capitdn Blood es el dltimo
residuo de la raza hu-
mana, estd agotado y su
objetivo es encontrar su
réplica que hace tiempo
perdid. Blood se encuen-

GRAFICOS
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tra en su nave y tiene que
ir a alguno de los 32.000
planetas para conseguir
cualquier tipo de ayuda
vilida en su busgueda por
el clon. Como no sabemos
donde se encuentra su
réplica, encontrar un
planeta donde haya un
extraterrestre puede ser
un pocoe dificil y sdlo de-
pende de la suerte que
tengas; cada partida que
jueges es independiente
de las ofras, es decir, que
los extraterrestres no se
encuentran siempre en las
mismas coordenadas sino
gue varian aleatoria-
mente. Para poder hablar
con cualquiera de los 16
tipos de extraterrestres
primero debes de aterrizar
en un planeta, gue es
donde verdaderamente
pilotas tu nave, represen-
tada por un circulo y una
fiecha que te indica hacia
donde debes ir; cuando el
circulo desaparece y se
convierte en un aspa, ya
has encontrado el camina
y ahora prepdrate porque
tienes que volar por un
gran cafién jugdndote el
fisico y poniendo a pruebha
tus reflejos. Si el planeta
estd habitado tendrds que
hablar con los aliens en el
idioma universal UPCOM
(Universal Protocol
Communication). Este
idioma consiste en 128
iconos que deberds
combinar para formar
frases y poder entenderte
con ellos. Los iconos
corresponden a palabras

90%
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tales como : mi, tu, jugar,
conocer, matar, enemigo,
telellevar, amigo, nimeros
y nombres de otros aliens
conocidos por los entre-
vistados. Cada icono
representa una palabra
gue podra estar traducida
al italiano, alemdn,
francés, castellano o
Inglés, segun elijas.
Cuando te encuentres con
los aliens tendras gue
hacerte amigo de ellosy
con frecuencia hacerles
favores para conseguir
algo de Informacidn. Es
muy importante que des
con el alien adecuado
para no andar de un lado
para otro y no perder
tiempo ya que sdlo tienes
45 horas ( de tiempo real )
para encontrar el clon
antes de que el tiempo
finalice resaltar que el
UPCOM es una idea genial
y muy lograda, con miles
de combinaciones, que a
mds de uno entusiasmara .
En resumen, un juego su-
peradictivo que cuenta
con unos grificos impre-
sionantes pero sin duda
alguna lo mejor es el
movimiento, el realismo
de nuestra nave por el
cafidn y la forma de hablar
con los extranjeros gue
supondrd muchos gue-
braderos de cabeza ,pero
gran diversién. Ah!! se nos
olvidaba decir que a todo
lo expuesto anteriormente
hay que afiadir que Ia
miisica estd compuesta
por el magnifice Jean
Michel Jarre. Agarraos al
joystick y que conguistéis
a muchos extraterrestres.
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La historia continia. Tras
200 afios de paz aparente,
los Ketars han vuelte a la
carga. Comorecordaréls, el
planeta Evath tiene dos
lunas, Mitral y Tricuspid.
Ahora es precisamente
esta iltima la que ha su-
frido el atague de los
Ketars. Ha instalado en su
superficle una nueva arma,
el Zephyr One. El Zephir One
consiste en un gigantesco
complejo dentro del cual
hay un enorme ldser, capaz
de generar una potencia de
varios Terawatios y apunta
directamente al planeta.
Los efectos sohre su super-
ficie serdn aterradores.
Para poder inutilizar, ya
que no destruir, al Zephir
One, hay que desactivar los
ECD, los conectores de
energia gue hay repartidos

Spectrum
Amstrad CPC
C64

@ System 4

@ Ver comentada:
Spectrum

por toda la superficie. Para
ello, dispara a la parte
superior de la columna.

El problema es el orden,
cada uno se apoya en otro,
excepto el primero, sl em-
plezas por el primero
siguiendo el orden esta-
blecido serds capaz derea-
lizar la hazafia.

En resumen, €s una
segunda parte bastante

PARK SiDE

aparente del gran éxito de
2afira, Driller.

Los gréificos son Idénticos
en concepcidn pero distin-
tosenlarealizacidn. Sehan
cambiado todos Ilos
grificos y se ha remode-
lado el mapeado entera-
mente.

Sl tenemos en cuenta las
posibilidades del Spec-
trum, hay gue resaltar que
el Juego estd bastante po-
table. Se ha conseguido
gue la sensacldn de realis-
mo al avanzar por el
geométrico paisaje llega a
unos limites insospe-
chados.

El iinico inconveniente del
Juege es la dificultad de
orientarse en el territorio.
Puede llegar a ser dificll,
porelloesrecomendable la
confecldn de un mapa. Se
hecha de menos un manual
mds extenso.

Bueno, sin mds comenta-
rios, os recomiendo gue
juguéis.

GRAHE OVER

.1

GRAFICOS

MOVIMIENTO

SONIDO

ADICCION
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Una de las iltimas nove- NORTH AND SOUTH

dades de Infogrames se

liama North and South

queal igusiqueenfa ‘@ Atari ST, PC, Amigs.
famosa serie de

television Norte y Sur  puedas imaginar; desde  y el saber distribuir desde
trata la guerra civil planear la estrategia para  ty despacho Ias unidades

americana de una intentar vencer a los sudis- de caballeria o artilleria

manera espectacular. tas hasta luchar cuerpo@  por el campo de batalia Los grdficos reflefan bien
Este programa te propor- cuerpo contra ellos. pueden determinar quien es el ambiente de Ia época
ciona todas las posibili- Las decisiones que debes g vencedor del combate donde i, el general de Ia
dades de manejo que tomar son muy imporiantes  del dia siguiente. 7! compaiiia deberds jugar

muy bien tus papeles para
salvar cientos de miles de
vidas humanas y conseguir
Ia tan esperada abolicidn
de la esclavitud.

Sty o Ldgica y accidn en un
S mismo programa. Recverda
- s Ll que delante tuyo tienes un
, ; ; duro rival: tu ST.

TINTIN ON THE MOON

A Podemos asegurar que tanto los graficos como Ia animacién

. Atari ST, PC, Amiga. de Tintin on the Moon han sido trabajados con el maximo rigor
Muchos son los al espacio. ;Qué pasard Disfruta de este magnifico

personajes de comics cuando Tintin recobre el programa lleno de accidn y

que han desfilado por ~ conocimiento? ;Ddnde sorpresas en el cual Ia

nuestro ordenador, y estdn sus compaiieros? parte grafica destaca por
Tintin no Iba a ser ZPodrd solucionar el propios meritos.

menos. El juego se basa misterio?

en uno de los mds Por supuesto no podian

conocides comics de faltar su perro Mild, el
Erge: Tintin en la Luna.  capitdn Haddock, los

Se trata de una aventura detectives Herndndez y l AN

planetaria donde Tintin  Ferndndez y un sinfin de £

tras perder el variopintos personajes que

conocimiento fue hacen tan particulares los

lanzado desde Ia Tiera  comics de Tintin.
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Los dobles estdn de moda,
son cotlizados, aparecen en
multitud de peliculas
explosivas, pero lo que vas
a vivir a continuacidn no
tiene nada gue ver con tus
anteriores rodajes.

No sabes muy bien como
ha sido pero Ia realidad es
gue te encuentras
perseguido por un grupo de
terrorisias asesinos que
intentan eliminarte. No

STUNTMAN

. Atari ST, PC, Amiga,
C64/128, Spectrum,
Amstrad CPC.

temas, mo estds solo,
tienes un amigo que te serd
fiel hasta la muerte: se
{rala de un Porsche, pero
no es un coche cualquiera
ya que se encuentra
equipado con un cafidn
ldser y un par de alerones
retraibles que te evitardn
muchos probiemas.
Cuando te montes en el
Porsche no vas a conducir,
vas a pilotar asi que

ACTION SERVICE

. Atari 8T, PC, Amiga,
C64/128, Spectrum,
Amstrad CPC.

.
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De la mano de INFOGRAMES
nos llega unos de sus
tltimos programas: ACTION
SERVICE.

Action Service como podéls

o

o

INFORRANES cc) 1900

A Stuntman te pone a los mandos de un "Super Porsche”

coldcate bien ef casco y
abrdchate a fondo el
cinturdn de seguridad.

Bajo unos graficos muy cui-
dados se encuentra la
accldn a ravdales y

comprobar esta disponible
para practicamente todos
los sistemas.

El argumento del juego no
es innovador puesto que lo
hemos podido ver en
programas anteriores:
Combat School, 19, efc...

A

A Gréficos, animacidn y sonido sin tacha en este programa de accion

recuerda que al final del
veelo: °...ya se pueden
desabrochar sus
cinturones, acabamos de
aterrizar..."”

pero si lo es la calidad con
gue ha visto Ia luz del dia.
Nuestra misidn en el juego
es llegar, mediante una
dura fase de entrenamiento
a la mdxima perfeccidn
como soldado de élite. EI
entrenamiento es duro,
Incluso con fuego real,
perros y guardias armados.
Sdlo si conseguimos salir
indemnes de este infierno
veremos una verdadera
misidn.

A lo Iargo del recorrido
tendremos gue sobrevivir a
los ataques de los francoti-
radores, helicdpteros,
perros, guardias, efc...
ademds de esquivar las
minas y granadas que
inevitablemente se
cruzardn en nuestro
camino.

ACTION SERVICE es un
Juego diferente, sin duda,
con unos graficos y una
animacidn fuera de lo
comiin. Ademds, tanto el
sonido de las voces como
el de los golpes y disparos
ha sido digitalizado.
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Hace mucho tiempo que
no veiames un juego de
este tipo para nuestros or-
denadores y muche menos
para Atarl. Chubby Gristie
es un arcade en toda
regla, del tipo de Manic
Miner, Jet Set Willy, la
saga de los Monty Mole...
El modo de jugar en este
tipo de programas es de
sobra conocide por todos :
Chubby debera recorrer
los 13 niveles de la
factoria en la cual se
encuentra y atravesar las
mil y una dificultades que
se Interponen en su
camino.

El objetivo del juego es
doble: por una parte
Chubby deberd llevar a
£asa a su mama, y por
oira, deberd crear
pequeiias réplicas suyas.
Al margen de tode esto
tenemaos pegueiios
objetos flasheantes que
subirdn la puntuacidn de
Chubby como la espuma.
Los graficos resaitan por
su coloride y definicidn de
caracteres.Cada nivel
ncupa una pantalla, de la
que puedes salir cuando
guieras para entrar en
ofra y volver al nivel gue
abandonaste. Las
pantallas estan
conectadas unas con
olras de forma ldgica y
siguiendo un determinado
orden que hace mas facil
la localizacidn de los

niveies.

Mucho cuidade con las
viejecitas,
cocodriles,pdjaraes y
dem4s abjetos voladores
gue tendrds gue esquivar.
En muchas ocasiones te
guitaran una de tus cuatro
preciadas vidas.

Cada nivel se ldentifica
con una frase que aparece
debajo de la pantalla al
estilo Manic Miner;
algunas de estas frases
son : "You can park here!,
You get stuff like, Permit
holders only..."

Hay niveles en los gque
encontrar la salida es
técil, pero otros en los
gue para salir de elios
hacen falta pequeiios
trucos como por ejemplo
el nivel conocide por “The
main drain” en el que hay
una especle de riachuelo
infectade de cocodrilos
por el cual
necesariamente se debe
pasar para llegar ala
siguiente pantalla; esto
gue puede parecer facil
no lo es ya que al caer al
agua Chubby muere
Irremediablemente. La
@inica solucidn es ir al
nivel “Filling up station™
donde encontrards las
botas que salvardn la vida
a Chubby.

Se podria decir que
estamos ante una versidn
removada de les conocides
juegos mencionados

]
BT E L EEEE

CHUBBY
GRISTLE

‘ Chubby Gristle en un Amstrad CPC

anteriormente. El nivel de
dificultad es alto y el
movimiento ademas de ser
el adecuado cuenta con
un factor determinante: es

rdpida y facll de controlar.

La misica es la tipica en
estos juegos; miisica
pegadiza gue al final
acaba cansande. Por lo
demds todo estd en orden.
Chubby Eristle es un
arcade en toda regla, muy
en la linea de los primeros
aparecidos, pero con un
nivel general de calidad
hastante aceptable.

La versidn Atar podria
haberse mejorado en
cuanto a grafices. En

@ Atari ST
Amiga
Amstrad CPC
C64

@ Zafiro

@ Ver. comentada:
Amstrad CPC
Atari ST

Amstrad este detalle se
ha resuelto satisfactoria-
mente.

GRAFICOS
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AVENTURA

Pepe Carvalho se encuentra
durmiendo en su desordenada
casa de Barcelona cuando re-
pentinamente suena el teléfono.
Se levanta con cierta lentitud y
cual es su sorpresa al oir la voz
de una vieja conocida, Teresa
Masé, a la que amd con locura
en el pasado.

Teresa se encuentra en Bang-
kok en un buen lie. La mafia
thailandesa la esta buscando a
ella y a un joven nativo llamado
Archit del cual se enamord.
Archit es un fraficante de dia-
mantes y fue convencido por
Teresa paraque robase diaman-
tes a su jefe, Jungle Kid, un res-
petable mafioso con el que muy
pocos se atreven a meterse. El
plan falla ya que el hijo de Jungle
les descubre y Archit se ve obli-
ado a matarle. Teresa y Archit
acorralados, solos en una

SR a situacion reune a la
EWER R E:resa (una serie de
personajes CaeEREAIEIEuEE
enigmatico) y leSNsIC I
sucedido. Su familia pai:

no estd muy dispuesta
cuchar a Pepe, pero finalmenie}
éste convence a su padre de que
hay que ayudar a Teresa.

Los honorarios de Pepe, tras
una agotadora jomada de re-
gateo con el padre de Teresa se
han guedado en 200.000 bath.
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Pepe se dirige rapidamente
hacia el aeropuerto de El Prat.
El viaje es cansado y al llegar a
Bangkok lo primero que hace es
dirigirse a laembajada espafiola
donde se le debera explicar con
mas detalle su misidn.

Ahora, métete enla piel de Pepe
g intenta no crearie demasiados
problemas.

Los Péajaros de Bangkok es una
aventura conversacional en
castellano que sigue la linea
emitida por Dinamic (péngase
por ejemplo Don Quijote o La
Guerra de las Vajillas) pero que,
sin embarg,o incorpora algunas
cosas nuevas. La accién se
desarrolia por las calles de
Bangkok, muelles, habitacio-
nes, transportes plblicos y un
sinfin de lugares ocultos.

El uso del vocabulario es sen-
cillo, utilizando la formula
VERBO + SUSTANTIVO 1 +
SUSTANTIVO 2 para formar
frases. Las palabras que se utili-
zan son las tipicas en un juego
conversacional ( norte, sur, este,
oeste,coger, enfrar, salir, dejar,

- inventario,...).

La parte donde mas resalta este
programa es sin duda en la
igfica. Los graficos son, dentro
5 posibilidades de los PC,

a buenos y ademas
CRERGLE lizados, lo que da un
toque exdtico el EERINE

IBM PC
Amstrad CPC

Spectrum
C64/128

@ Dinamic

@ Ver. comentada:
IBM PC

Graficos
insuperables para
la version PC

L0S PAJAROS

que ya de por silo tenga. Desla-
car que existe una opcion que
permite jugar sin graficos, solo
con el texto dando una mayor
velocidad y agilidad a la aven-
tura.

Consejos :

Cada vez que vayas a un lugar
nuevo examinalo por si puedes
encontrar algo interesante.
Ante todo usa la logica.

Graba ‘el programa cuando
lleges a un sitio nueve, por si
acaso no sales de él.

Ademés de las tipicas salidas

DE BANGKOK

norte, sur, este, oeste existen
otras que te pueden ser de
mucha utilidad como arriba,
abajo, salir, entrar...

Peroqué vamosadecirquetiya
no sepas. Cuanto mas jueges
mas trucos aprenderas y
nuestros consejos te seran inu-
file.

Un buen juego para lo que nos
tiene acostumbrado el PC, con
buena resolucion grafica y un
nivel de adiccion muy alto para
fodos los amantes de la vi-
deoaventura conversacional.
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En 1965, todo cambid para los
hombres del ejército americano
en Vietnam. Concretamente eran
23.000 personas. Lo cierto es
que la tensién entre ambas
partes del Vietnam se palpaba,
casi se podia cortar con un
machete. Ya en diclembre, los
efectivos se habian elevado a
184.000 hombres. Esto da
muestra de la Imporiancia que el
goblerno americano daba a esta
guerra.

En 1965, pensaban que era otra
guerra en el extranjero. Pero no
fue exactamente asl. No se
luchaba contra el ejército, se
luchaba contra todo un pueblo
que estaba en su contra.
Luchaban contra un medio
ambiente hostil y por encima de
todo, luchaban conira sl miedo
proplo a perder la guerra y no
volver como héroes sino coma
perdedores y cobardes.

Otro factor a tener en cuenta fue
#l apoyo dentro de E.E.U.U.

No era una guerra popular, los
|évenes no Iban a gusto como
ocurrié en la 2t Guerra Mundial
en la que la edad media de los
soldados en combate era de 26
ahos. En Vietnam era de 19.
Literalmente se mandaban nifios
& Una guerra para hombres.

El juago, su Idea, asta basado
en una cancldn que hace tres
ahos més o menos hizo furor en
todas partes, me refiero a
Nineteen de Paul Hardcastie, en
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la que se cuenta un poco la vida
de los chicos que Iban a asa
guerra maldita a combatir y, en
muchas ocasiones, a morir.
Viene a ser algo asl como una
especie de Combat School, pero
con una planificacién distinta.
En Combat School nos
entrendbamos y luego Ibamos a
una misién, todo elio dentro del
mismo programa. En Nineteen
hay dos partes que van separa-
das, como sl fueran dos
programas Independientes.

La segunda no est todavia a la
vanta pero esperamos que
aparezca pronto.

La primera parte consta de
cuatro diferentes pruebas de
entrenamiento, a saber: la pista
americana, conduccion del jeep,
prueba de tiro y lucha con el
Instructor.

Lo cierio es que son basiante
realistas, la pena es que nos
recusrda a otros anteriores.

Es de agradecer que no haga
falta machacar el joystick o sl
teclado para hacer correr a
nuestro protagonista. Los
gréficos son bastante buenos,
sin caer en el barroquismo y
eslén dotados de un colorido
acertado.

El scroll es rapido y su manejo
impresionante.

En definitiva, un programa que
nos haré pasar buenos ratos de
oclo y disfrute.
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EN 1965 VIETNAM PARECIA SOLO OTRA GUERRA. PERO..
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