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EDITORIAL

Estimados lectores:

Aprovechamos esta editorial para desearos
unas FELICES NAVIDADES. De paso os co-
municamos que estaremos en la Feria AMS-
TRAD durante los dias 19, 20, 21 y 22,

Esperamos vuestra visita.

Estimats lectors:

Aprositem aquesta editorial per a desitjaros
un BON NADAL. També us comuniquem que
estarem en la Fira d'AMSTRAD durant els dies
19, 20,21 i 22.

Esperem la vostra visita.

Estimados lectores:

Derde esta editoral nos queremos vos desear
unhas FELICES FESTAS e un BON NADAL.
Tamen aproveitamos pra vos comunicar gue
estaremos na Feira AMSTRAD os dias 19, 20,
21 e22.

Esperamos a vosa visita.

Irakurle maiteok:

Argitaratzaile hau ateraz gabon zorlontsuak
opa, eta bide batez AMSTRAD Perian 19, 20,21
eta 22 egunetan izango garela adierazien
dizkizuegu.

Zuen zai gaude!

El director
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ACTUALIDAD

Entre los nuevos

PROEIN AUMENTA SU CATALOGO CON
NUEVOS TITULOS PARA LOS PC's Y CPC's.

titulos lanzados para ¢l ?
PC se encuentran . ’ INTERNATIONAL  al precio de 1199 pias. en
RESCATE, MISSION, KARATE +, cinta y 2995 en disco. El
M.G.T., GRAND PRIX ’ ; PREDATOR y otro pack, "DE
500 C.C., SAPIENS y BANGKOK PELICULA", se
BOB WINNER, aparte NIGHTS. presentaré con Back the
de GOODY que Por otra parte Future, Aliens, Golpe en la
también serd distribuido Proein pondrd a la Pequefia China y Howard
por Proem y MACH 3 venta dos Pack's: the Duck. Todos los
que ser lanzado en LUCASFILM 4 y juegos de este pack se
breve. Para el CPC la "DE PELICULA". El  suministran con su estuche
lista no es menos primero de ellos original y cada uno en una
extensa. De aquf a unos contendrd los juegos  cinta. Por lo tanto las
dias aparecerian SUPER The Eidolon, Rescue cuatro cintas con sus
SPRINT, MACH 3, on Fractalus, Koronis  respectivos estuches al
GALACTIC GAMES, FIRETRAP, RAMPAGE, Rift y Ballblazer yse  precio de 1695 plas. Por
SEPTEMBER, THE KNIGHTMARE, SUPER suministrard en dos ahora no existird version
LAST NINJA, HANG ON, discos o dos casseties  disco para este pack.
NOVEDADES DRO

Dro Soft lanzard muy = NINJA HAMSTER y es YUPPI y en conira de

pronto dos nuevos RED L.E.D. de los lo que parece no €s un

programas de Firebird: que presenlamos en "apuesto y joven

ENLIGHTENMENT esté numero, como ejecutivo” sino una

DRUID IT y FLYING
SHARK. El primero de
ellos es la segunda parte
del ya archiconocido
DRUID, comentado por
nuestra revista en el
numero cero. El segundo,
Flying Shark es Ia
conversidn de un juego de
salén y promete accidn y
emocién a raudales.
Ambos programas estarin
listos para primeros del
préximo aflo.

Por otra parie Dro
tendr4 listos en breve

YUPPI DANDO BESITOS

X

AMSTRAD ACCION

primicia las
fotografias de los
juegos y los
cargadores para las
versiones cinta
originales.

Pero lo gue sin
duda va a levantar
mads expectativas es el
nuevo juego en cl gue
estdn trabajando los
programadores de
Dro Soft. Su nombre

&

heroina, mejor aiin, una
aspirante a hergina

mientras no saque el ttulo,

tan peligrosa como
encantadora. YUPPI
tendrd que superar todas
las pruehas, ayuddndose
de sus dotes madgicas, para
conseguir el titulo de
superhéroe. jAyidala! Si
CONSIgUes ganar seris
obsequiado con unos
carifiosos "besitos”.

YUPPI EN ACCION
3
L

YUPPI LEVANTANDO EL VUELO

YUPPI SALTANDO

@

@
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THUNDERCATS
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World Class Leader Board es una version més del ya
super repetido tema del golf. Con respecto a versiones
anteriores no aporta muchas novedades aunque el juego
se hace destacar, tanto por su sencillez de manejo como
por sus gréficos que han mejorado con respecto a otros
juegos del mismo tema.

MONSTRUO, nuevo pack de Dinamic

Dinamic acaba de lanzar, apane del programa
PHANTIS, el pack MONSTRUQ conteniendo cuatro
juegos, cualro aulénticas
glonas alguna de etlas,
coimo es el caso de
Highway Encounter, ya
legendarias. Los juegos
son ARMY MOVES,
DUSTIN, LIVINGSTONE
SUPONGO y HIGHWAY
ENCOUNTER. Todos |
ellos grabados en dos
Cintas y sumiinstradios
dentro de un tnico estuche
con una presentacion
clegante,

Por olra ;!u: te Dinamic
acaba de lanz
PHANTIS, un jucgo con la ya clisica doble carga ae
Dinamic, o sea, dos juegos en uno. El argumento es el
siguiente: el comandante Sercna tiene gue rescalar a su
companero que ha sido capturado en la Luna 4 del
sistema Sotpok, més conocido como el mundo de
PHANTIS

DANGER STREET es uno de los dltimos jucgos de
Chip y como podréis apreciar s muy similar al
estupendo Prohibition. En Danger Street tendremos gue
defendernos de muchos y peligrosos gansters que nos
dispararin desde todos los sitios imaginables.

ACTUALIDAD N2 6
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EN EL INTERIOR
DE TU AMSTRAD

* e—

—

Por Francisco M. Salinas

ADO

( En este primer articulo
sobre el teclado de los
CPC's intentaremos mos-
trar de qué manera gestiona
el firmware odo lo re-
lacionado con la entrada de
datos a traves del teclado,
viendo asimismo las rutinas
principales que ¢l blogue de
saltos pone a nuestra
disposici6n, En el préximo
articulo aprenderemos a
realizar la lecwra "directa”
de cualquier tecla o joystick
prescindiendo de las rutinas
firmware.

El teclado se compone de
una matriz de contactos de
dicz filas de entrada por
ocho columnas de salida. El
conector de joystick sc
encuentra conectado di-
rectamente a dicha matriz,
realizandose su lectura
.| como si de teclas normales
se tratara.

El Key Manager trabaja
a tres niveles de operacién
bien diferenciados. El mis
bajo trata con la explo-

160 del eclade. El medio
se encarga de transformar
las pulsaciones detectadas
en el nivel bajo en entradas
a la memoria o buffer de
teclado. El nivel alto inter-
preta los contenidos del
buffer de teclado para
convertirlos en caracieres,
que pueden ser de control,
imprimibles, tokens (to-
ken=c6digo o 1érmino sim-
bélico), o c6digos espe-
ciales. Las llamadas dis-
ponibles permiten acceder
al nivel de trabajo del KM
Q'fe mas nos interese.

EL KEY MANAGER

El director, controlador,
monitor o gestor de teclado
(a gusto del consumidor) es
la parte del S.0. que
gestiona todo lo referente a
entradas, conversiones €
interpretaciones a traves del
teclado, La zona del bloque
de saltos que permite el
aceeso a las rutinas del Key
Manager (abreviado KM)
abarca desde BBOO a BB4d,
lo que suma 26 puntos de
entrada (a traves de RST 8)
y la indireccién en BDEE
(con JP).

Cuando se enchufa o
reinicializa el ordenador, se
ejecutan una serie de rutinas
firmware hasta que el
intérprete de basic cacen un
bucle de espera de datos
para su introduccién en la
ram de basic (&170 en ade-
lante). Gracias al KM, que
¢s invocado 50 veces cada
segundo por el controlador
de interrupciones, se puede
de tecla sin temor a que pase
desapercibida.

Lo mismo se puede decir
en el caso de que engamos
conectado un joystick al
ordenador. El KM estd
preparado para leer dos
joysticks (numerados 0 y 1).
Las pulsaciones del
joystick 1 son indistin-
guibles para el KM de las
teclas 6,5RT,.G y F -
nameros de tecla 48 a 53-
(por arriba , abajo, izquier-
da, derecha, fuego 1 y fuego
2), pero los nameros de te-

cla asignados al Joystick 0
no se corresponden con
tecla alguna, por lo que no
podemos suplir su
existencia a traves del
teclado. Para detectar la
accién del joystick, quizas
lo més adecuado sea llamar
aKM TEST KEY (BBIE) o
bicn a KM GET JOY-
STICK (BB24), que
proporciona a la vez los
estados de ambos joysticks.
También s¢ puede acceder
al nivel alio del KM
detectando los caracteres
generados al activar ¢l
joystick, pero aparece el
problema de que el retardo y
la velocidad de repeticién
del eclado probablemente
no sean los mds adecuados a
nuestros propdsitos y
habrdn de ser incremen-
tados, lo que convertird el
teclado en inmanejable.

El KM usa tres mapas de
bit para detectar la
pulsacién de cualquier
tecla. Cada uno de estos
mapas ocupa 10 bytes
(correspondientes a las 10
filas de la matriz del
teclado) y cada bit de un
byte corresponde a una
columna de dicha matriz.
En los puntos de cruce de la
matriz s¢ encuentran las
teclas, por tanto el ndmero
de tecla se puede calcular
como:

N.T.=fila * 8 + columna
teniendo en cuenta que filas
y columnas numeran desde
Cero.

La ubicacién de dichos
mapas en memoria varia

cmdnwdelndeardum@
y la versién de ROM. Por

ejemplo:

CPC464 V10

MAPA 1 B4F5/B4FE
MAPA 2 B4FF/BS08 ||
MAPA3 B4EB/B4F4

6128 V1.0/ V1.21

MAPA | B63F/B648
MAPA 2 B649/B652
MAPA 3 B635/B63E

El contenido de eslos
mapas s¢ actualiza 50 veces
por segundo mientras estén
en marcha las
interrupciones, por tanto
habrd que deshabilitarlas si
pretendemos examinarlos.
Si observamos el mapa 1
tras una nicializacion
principal (esto es, tras
encender o resetear el
ordenador) veremos que
todos sus bits estin a 1,
mientras que los mapas2 y 3
estin a cero. Al pulsar una
tecia, el bit que le
corresponde en el mapa 1 se
pone a cero. S e actoaliza
después el mapa 2, po-
niendo a 1 los bits de dicho
mapa que estén a cero e€n el
mapa 1 o cambien de 0 al .
Esto actua como proteccién
contra los rebotes de los
contactos de las teclas. Por
tltimo se comprueba el ma-
pa 3. Si, y en el mapa 2 estd
a uno, se traspasan los datos
al buffer de teclado, y el bit
ddmmaem-amny
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EN EL INTERIOR

Lo descrito anterior-
mente se realiza con los 10
bytes de todos los mapas,
para poder efectuar més de
una entrada a la vez, Cada
entrada ocupa dos bytes en
la memoria de teclado,
pudiéndose almacenar
hasta 40 bytes (20 entradas
simultdneas),

En este esiado, hay
cuatro teclas que son
tratadas especialmente. Las
dos teclas de SHIFT
(MAYS) y Ia tecla de
CONTROL no son almace-
nadas por si mismas en ¢l
buffer de teclado. En lugar
de ello, el bit 5 del byte bajo
de la entrada se activa si se
pulsG SHIFT, y el bit 7 si se
pulsé CONTROL.

La tecla de ESCAPE
genera una entrada como
las demés pero puede tener
otros efectos segiin gue el
mecanismo de ruplura ests
0 no activado,

TABLAS DE
CONVERSION

Cuando se¢ accede al
nivel medio de trabajo del
KM para inspeccionar una
tecla (con KM WAIT KEY
-BB18- 0 KM READ KEY
~-BB1B-) se extrae una en-
trada del buffer si la hay. Si
no lahay, KM READ KEY
regresa, pero KM WAIT
KEY esperard hasta que
aparezca alguna. La entrada
es transformada de acuerdo
4 los contenidos de una de
Ias tres tablas de conversién
existentes dependiendo de
si se pulsé junto con la
iiltima tecla alguna de las
CONTROL o MAYS. Se
usa una tabla si se pulsé
CTRL, otra si se pulsé

EL TECLADO

MAY perono CTRL, y otra
si ninguna de ellas fue
presionada. El usuario
pucde modificar dichas
tablas llamando a KM SET
CONTROL (BB33), KM
SET SHIFT (BB2D) o KM
SET TRANSLATE (BB27)
respectivamente.

El valor extraido de las
tablas puede ser un token
del sistema, un token de
expansién (&80 a &9F) o
un caricter (00 a &7F o
&A0 a &FC). Los tokens o
mejor, cadenas de ex
pansién son usados por el
nivel alto del KM. Hay tres
tokens del sistema que son
obedecidos inmediata-
mente:

- IGNORE &FF: la tecla
presionada debe ser ig-
norada.

- SHIFT LOCK &FE: el
estado de SHIFT LOCK
debe ser basculado (de
aclivo a inactivo o a la
inversa)

- CAPS LOCK &FD: lo
mismo con maytsculas/mi-
nidsculas.

El estado de CAPS
LOCK se bascula pulsando
FIJA MAYS. El SHIFT
LOCK se bascula pulsando
la misma tecla mientras se
mantieng presionada desde
antes CTRL.

Las rutinas KM READ
CHAR (BB09) y KM
WAIT CHAR (BB06)
tenen funciones similares a
las vistas anteriormente,
pero acceden al nivel allo
del KM. Esto significa que
se pueden extraer del buffer
cadenas completas y

caracteres "devoelos”, La
rutina KM CHAR
RETURN (BROC) permite
"devolver” un cardicter cada
vez quc es llamada. En
rcalidad lo que ocurre al
llamar a esta ruting es que el
c6digo contenido en cl
acumulador es copiado en
una direccién de memaria
destinada a tal efecto. La
siguiente vez que se acceda
al nivel alio del KM, el
caricter almacenado serd
recuperado como si acabase
de salir del buffer de
teclado. La utilidad de esto
se hace patente en
programas que necesitan
comprobar el siguiente
cardcter que serd leido
desde el teclado sin per-
derlo (por ¢j. al procesar un
break).

REPETICION DE
TECLAS

Existe una tabla,
modificable por el usuanio,
llamando a KM SET RE-
PEAT (BRB39), que indica
las teclas que pucden re-
petirse. Los valores por de-
fecwo de dicha tabla per-
miten la repeticién de todas
las teclas excepto de las 12
del teclado numérico y las
ESC, MAYS, TAB, FIJA
MAYS, CTRL y ENTER.
La rutina KM SET DE-
LAY (BB3F) nos permite
variar los valores estdndar
de retardo y repeticién, que
son 25 repeticiones/se-
gundo y 0.6 segundos
(retardo). Para que una tecla
pueda repetirse, ademds de
aparecer como Lal en Ia tabla

=

bad Pin Bl ] ()
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Opera Soft no puede
decirse que sea pridiga a
1a hora de lanzar nuevos
programas al mercado,
pero de lo que no hay duda
es de que cuando lo hace,
lo hace por todo lo alto y
con la seguridad de
presentar siempre un
candidato a nimero uno.
Goody es ese posible
niimero uno, bueno y dos,
y tres... jpor qué no? siel
juego vale para estar en las
tres posiciones a la vez. Lo
que nos Lenc un poco
"mosqueadillos” es el tema
del banco...Cosa
Nostra...tanto banco..., y
es que los bandoleros de
Opera Soft saben élgebra,
nadie sabe por donde
pueden volver a salir. A lo
mejor en la préxima nos
meten en Fort Knox con la
sana intencion de pegarle
un corte de mangas al Tio
Sam y vaciarle las arcas
del tesoro,

todo es posible con el
"team" Opera y nosotros
estamos dispuestos a
seguir su marcha por que
estamos seguros de que no
nos defraudardn,

Pero bueno, ;Qué pasa con
Jhon Nelson Brainner
Stravinsky, alias "Goody"?
Casi nada, pero os
preguntaréis lo del
nombre. La respuesta es
que Goody tiene sangre
azul en sus venas, y

aunque las apariencias
engafien es descendiente
de una noble familia. Lo
que ocurre es que la vida
se ha puesto tan dificil que
no le ha quedado mds
remedio que dedicarse a la
vida fécil, bueno,
relativamente fécil ya que
desde el principio es
afanosamente perseguido
por el implacable agente
de policia Rodriguez. El
pobre y sufrido nimero
del cuerpo lleva esperando
varios afios el ascenso, la
verdad es que sélo Goody
puede proporcionérselo.
Pero aparte del agente hay
otro personaje tras los
pasos de nuestro noble
compafiero de fatigas:
Charly el Bardeos, chorizo
de profesién y navajero de
toda la vida. Charly andard
siempre tras la sombra de
Goody con el fin de
limpiarle y evitar que
cometa el gran golpe, el
dltimo golpe, el que le
"montaria en ¢l dolar” para
siempre, el Asalto al Gran
Banco. Ya lo hemos dicho.

EL JUEGO

Nuestra mision serd
ayudar a Goody a
encontrar los 13 cilindros
que contienen los nimeros
de la combinacién de la
caja fuerte del banco.

Sin embargo antes seré

OPERA
SOFT

GOODY, un gran juego y un
éxito seguro para estas
navidades. Si te agradan los
juegos, aunque sélo sea la
mitad que a nosotros, no
puedes perderte éste. Si no
nos crees pruébalo.

Necesano que consiga colocar en el orden
dinero para poder comprar | correcto en las casillas
las herramientas que més | que se encuentran
adelante tendrd que delante de las puertas

JUEGO DEL MES



;iAYYY!! EL VICIO DE GOODY...

estratégicas del banco. Si
nos equivocamos de
herramienta Goody ird
automdticamente a la
carcel. A la hora de
comprar las herramientas
en la ferreteria hay que
tener en cuenta que cada
vez que la visitemos sélo
podremos comprar un
méximo de cuatro.

La escalera es otro de
nuestros recursos, si la
queremos usar bastar
con pulsar enter. Con el
ascensor ocurre algo
parecido y lo podremos
poner en marcha o
pararlo a nuestro antojo.
Goody es un juego con
muchos trucos pero
esperaremos al proximo
niimero para daros
algunas pistas de
utilidad.

Respecto a los numerosos
detalles de este juego
EAMPpOCO NOS vamos a
extender mucho. Goody es
un programa con unos
griificos realmente
trabajados y simpéticos,
muy del tipo de los que ya
vimos en Livingstone
Supongo. En cierta forma
ambos programas son
ecidos en cuanto a su
concepeiGn, destacando
tanto €n uno como en otro
las graciosas siluaciones
en las que por lo general
nos vemos envueltos.
Las escenas o pasajes
como son la estacién de
metrodec Operay
compaiiia les han quedado
a los programadores de
Opera que ni pintadas.
Todo ello contribuye a
darle al juego ¢l ménto

que semerece y a
reconocer los meses de
trabajo que les ha llevado
a la conclusién de este
fabuloso programa,
adictivo y entretenido
como el que més, lleno de
detalles agradables. Goody
¢s un personaje que desde
¢l principio gusta, cae
simpatico.

El colorido del juego es
realmente inme-

jorabley

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION

llamativo. El movi-
micnto ¢s también
bueng y por lo general
ayuda a la buena
marcha del programa,
y sencillo, vamos, que
es consecuente en todo
momento. Por dlumo
deciros que ahi tenéis el
mapa y que en ¢l
préximo nimero ird
alguna cosilla mds.

"RECOMENDADO”
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o
CARGADOR

' CARGADOR REX HARD VERSION ORIGINAL CINTA

E »
| 10 MEMORY 29999 :
20 FOR n=30000 TO IO185:READ a$:as$="&"+as:x=VAL (a$):t=t+x:POKE n,x:NEXT n
30 IF t<>1B555 'T_l‘El\I PRINT"ERRUOR EN DATAS":STOF :
40 CLS:PRINT"Indios inmoviles? “;:d=30144:G0SUE 110
50 PRINT:PRINT"Vida infinita? "j:d=30149:GOSUB 110
&0 PRINT:PRINT"Releoj parado? "j:d=30154: :GOSUE 110
70 PRINT:PRINT:PRINT® PREFARA EL ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA"
80 IF INKEY$="" THEN GOTO 80
90 CALL 30000
100 END
110 REM

120 a$=INKEYS$:IF as="s" OR as$="S" THEN POKE d, 201

130 IF a$<>"n" AND a$<>"N" AND as<>"s" AND a$<>"S" THEN GOTO 120

140 PRINT a%:RETURN

150 REM DATAS DEL CARGADOR - . = j ) =

160 DATA ed,73,da,c7,2a,da,c7,2b,¥9,21,47,75,11,00,01 +01,a3,00,ed,b0,c3,00,01
{70 DATA af,cd,Oe,bc,21,%2,01,42,23,41,e5,cd, %8,bc,el, 06,10,c5, 38, 10,50, 4e,41
150 DATA b8,88,cd,77,bc,21,e8,80,cd,83,be,cd, 7a, be, 32, 3F,21,85,00,cd,68,bc, 3e
200 DATA 34,21,00,c0,11,00,40,cd,al,bc,3e,10,21,cc,17, 11,a6,73,cd,al,bc,06,10
220 DATA Bc,3c,cd,al,be,3e,cd,32,12,e7, 5=, 3e, 32,25, eb,3e,¥3,32,ch, e4,c3,00,c0
230 DATA S52,4S,58,20,48, 41,52, 44, 00,00,01, 02, 03, 06,09,0a,0d, Of 405, 1a,02,10,0a
240 DATA 03,06

250 SAVE"desprote
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EL TECLADO (1)

de repeticion, se han de
satisfacer las siguicniecs
condiciones:

- Ha transcurrido el
tiempo adecuado desde que
la 1ecla fue pulsada por
primera vez o desde que se
repitié por dltima vez.

- La tecla adn esti
pulsada.

- En el buffer de 1eclado
no hay teclas almacenadas.

CADENAS
DE EXPANSION

El buffer de cadenas de
expansion estdndar se
superpone ¢n memornia a la
tabla de control de
repeticiones, pero puede
definirse un buffer
alternativo en cualquier
zona vacia de la ram con
KM EXP BUFFER
(BB15), para permitir que
trabaje la tabla dec

repeticiones. De las 152
posiciones de memoria
estindar, se cargan durante
la inicializacién 49,
restando 103 para definir
nucstras propias cadenas
mediante KM SET
EXPAND (BBOF).

RUPTURAS

Una ruptura (break)
puede ocurrir cuando al
explorar el teclado se
detecta la pulsacidn de la
tecla ESC. El KM cfectia
una llamada a la indireccién
KM TEST BREAK
(BDEE) para comprobar si
estdn pulsadas CTRL y
MAYS, en cuyo caso se
ejecuta un RST 0 que
accede a la rutina principal
de inicializaci6n en ROM,
Si no estdn pulsadas éstas
dos, se sale via KM
BREAK EVENT (BB4B).

La que succda después
dependerd de s1 el me-
camsmo de ruptura estd o no
habilitado (KM ARM
BREAK - BB45- para
activar o KM DISARM
BREAK - BB48- para
inhibir). El estado por
delecto es desactivado.

Si csté desactivado, la
tnica accifn que sigue es la
inserccién en ¢l buffer de la
entrada para la tecla ESC,
En caso contrario, s¢ inseria
primcramente una entrada
cspecial en el buffer del
teclado, que generard cl
cardcter &EF cuando sc
encuentre (independicnte-
mcnte de las teclas de

Por
Francisco M.
Salinas

conversién). En segundo
lugar se invoca al suceso de
ruptura.

Cuando leemos o cs-
cribimos en disco o cassetle
la tecla ESC sc maneja de
manera diferente. Esto se
estudiard cuando se hable
de estos periféricos.

Los detalles adicionales
sobre las rutinas men-
cionadas y sobre las que
apareczcan €n Succsivos
articulos podreis encon-
trarlas en las fichas que
AMSTRAD ACCION
publica sobre ¢l firmware
del CPC.

AVISO A TODOS LOS POSEEDORES DE
UNA IMPRESORA AMSTRAD

INKMAGIC, una nueva empresa madrilefia, ofrece a todos los poseedores de una impresora
Amstrad DMP 1 y DMP 2000/3000, el reentintado de sus cartuchos agotados por el mddico precio
de 350 ptas. para el primer modelo y de 550 ptas. para los dos siguientes. En breve esperan ampliar
el servicio con el reentintado de cartuchos de impresoras PCW,

Ni que decir tiene que los cartuchos quedan como nuevos. Losmmmdosenpmbaresm
servicio podeis pedir informacién a INKMAGIC. C/ O'Donell, 49 - 32 Izda. B. 28009 Madrid.

Dentro de los precios facilitados se encuentran mclmdos los gastos de envio (correo

certificado).




Centurions, junto con El
Cid, son algunos de los
programas que Dro Soft ha
lanzado, o ¢Sté a punto de
hacerlo, al mercado.

Cenlurions €s un pro-
grama cuya presentacion cs
excelente, 0 $ea, no uenc
tacha.

El desarrollo del juego es
¢l siguiente: tienes a tu dis-
posicién un equipo de tres
hombres: Ace, Jake y Max.
Ellos son Tierra, Mar y
Alre.

Pucdes jugar sélo o con
un amigo. Al comienzo tu
apariencia es la de una
rechoncha nave pero cli-
giendo a cualquicra de los
tres elementos antes men-
cionados tu aspeclo cam-
biara.

Centurions liene Lres
niveles,el A,elByel C. Al
comenzar a jugar puedes
empezar en cualquicra de
ellos pero I6gicamente si
quieres acabar el jucgo
tendras que concluir todos y
cada uno de ellos saus-
factoriamente, o lo que es lo
mismo, encontrar las seis
llaves que se encuentran en
cada nivel.

CENTURIONS

Centurions es la version de una serie
televisiva en la que nuestra mision sera

derrotar al malvado Doc Terror.

DRO
SOFT

En cada nivel vas a
encontrar multtud de seres
extrafios que e atacardn,
para defenderte de ellos
tienes un arma poente con
fuego itlimitado. Asi mismo
existe ¢l gran dilema de los
muros, (e cerrarin el paso
continuamente y s6lo si
antes encuentras las llaves
correspondientes podras
franquearlos. Cada muro
necesita una llave diferenie
todas cllas ticnen forma
geométrica y se encuentran
situadas sobre pequedas
losas, muchas veces
rodeadas de agua o en zona
de dificil acceso. También
hay trozos de terreno que 1c
Proporcionarén encrgia
segin pasas sobre ellos.

Centurions es un juego
complicado pero inte-
resante. Nosotros hemos
preparado un cargador que
pricticamente resuclve
todos los problemas, por
ello os aconsecjamos no usa
la opcidn atravesar muros
pues el juego pierde bas-
tante interés. Jugar sélo cor
energia infinita y podréis,
con suerig, llegar al final de
labennto.

S ITAPE 1t~

20 MDEE 1:M=%3FED

Esta lipeal
10 "Hensniuwsnssr AMSTRAD ACCION sxssssssssnns

20 "PODKES PARA CENTURION DE ANDONI ETXEBARRIA

A0 RERAD A%$:IF As="0"
S0 POKE M, VAL ("&"+A%) ; M=M+1:G0TO 40

&0 DATA 3E,40,32,8,2,21,50,A5,22,78,BC,3E,CF,32,7A,BC,C3,7A,BC,21,0,BR,11,0,AF
70 DATA 1,74,0,ED,E0,21,19,40,11,74,8F,1,30,0,ED,B0,C3

CARGADOR ORIGINAL CINTA

es opcional, si tienes un CPC-444 no es necesaria.

THEN 100

s E3,0, AF,FS5,ES5, 25, 35,58, BE

80 DATA 20,B,23,3E,BA,BE,20,5,E1,F1,CX, T
S0 DATA FI1,FD,24,8BA,C35,0,1,0

100 LOCATE 11,7:FPRINT “INMUME A& TODO (S/MN)™

110 At=INKEYS: IF A%="" THEN 110

120 IF A$="5" OR As$="s" THEN POKE £402D,%90:6G0TO 140

130 IF As="N" OR AS$="n" THEN 140 ELSE 110

140 LOCATE 9,10:PRINT "ATRAVESAR FAREDES (S/M)"

150 As=INKEYS$: IF As="" THEN 150

160 IF AS="S" OR As="s" THEN POKE &4032,%95:G070 170

170 X=%BC7A:POKE L3IFF9,PEEK(X):POKE X,%C3I:POKE &3FF3,PEEK(X+1):POKE (X+1),%ED:FO
KE &3FF4,PEEK(X+2):POKE (X+2) ,%3F

180 LOCATE B, 14:PRINT "Inserta la cinta original “:LOCATE 9,1&6:3PRINT “pulsa FLAY
y una tecla“:CALL LBBEIB:RUN"'"

B, AF, '!g A4, 32,0C, 2R, 3E,97,32,F7,17,E1

AMSTRAD aAccion 15




1000
1001
1002
1003
1004
1005
1008
1007
1008
1009
1010
1011
1012
13
1014
1015
1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028
1029
1030
1031
1032
1032
10=4
1035
103&
1037
1078
1039
1040
1041
1042
1043
1044
1045
1048
1047
1048
1049
1050

N
J@J\\( FS EL CARGADOR

iiNo ha sido posible hacerlo mds corto!!

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
paTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

GARANTIZAMOS
SU
FUNCIONAMIENTO

JAN2

iDe verdad! Pero al menos, si estis

S MEMORY &E7FFF:LOAD™™ 1 «
P dispuesto a teclearlo, puedes tener la

20 READ a%:IF as="85" THEN 40

30 POKE myVAL("&"+as) cm=m+1: 6070 20
ol e S Recuerda que el cargador es para la

45 RESTORE 1042 versiOn original en cinta.
50 READ as:IF as="X" THEN CALL &SCZ2E

&0 POKE m,VAL ("&"+ag):m=m+1:60TO SO
999 DATA 21,31,4¢,22,34,0,21,0,0,22,36,0,21,1c,86,22,38,0

seguridad de su funcionamiento.

cs3, 7F, 9C, 00, 00, OE, 00, 4%, ¥C, D9, FC, D9, FC, D9, FC, D%, FC, 18, 00, 00, 5B, 00, 0O
2E, 9E, DO, 70,00, 00, 00, 40, 00, 00, OB, OR, OF , OF , 0b, G&, 1A, 14, 00, 00,02,02,08
og, oA, 0A, 0C,0C, CE,0E,10,10,12,12, 1&,16,01,18,10,08,F3, 31,B3,9A,31,F8
BF, 2A, 34,00,22,C1,9C,2A, 36,00,22,C3, 9C, 2A, 38,00,D9, AF, 21,00,00,01,3F
sc,sb, 54, 1%,77,ED,BO, 21, D0, A0, 01, 30, 5F, 5D, 54, 13,77,ED, BO, D%, 01,89, 7F
ED, 49, 7C,E&, 3F ,57,5D, 21, CS, 9C, OE, FF, DS, C9, 00,00, 00,00,F3,2A/,C1,%C,ED
se,C3,%C,CD, 10, BD,F3, 31, BX, 94, 3E, 01, CD, OFE, BC, 3E, 00,CD, 70, BB, 3E, 01,CD
&, BE, 06, 00, OE, 00,CD, 8, BC, 21, 5F, 9C, AF, 44, 23, 4E, 23,F5,ES,CD, 32, BC,El
F1,3ct,FE, 10,20,F0,CD, 5B, 9E, DD, 21, B3, 94, 21, 00,C0, 06,C8, DD, 75,00, DD, 23
pb, 74,00,DD, 23,7C,C6, 08, 67, 30,04, 11,50,C0,19,10,EA, 51 ,B3,%A,3E, 10,06
F&,ED,79,26,32,06,%C, %€, 16,CD,FD, D, 30,F5, 3E,Cé, B8, 30,F0, 25, 20,EF, 06
ce,Cp, 01, %E,30,E&, 78,FE, D4, 30,F4,CD, 01, %€, 30, DC,00,DD, 21,5D,9C, 11,02
00, ED, SF, 06, 12, 2E, 01,78, 04,D7,CD.FD, 9D, D2, 47, 9E, 2E,E7, BB, CH, 15, 3E, 00
oo, 3, 15, D2, 5C, ?0, 3R, 5C, 9C, 85, 32, 5C, 9C, 65, 3R, BF , 9F , AR, AB, DD, AC, DD, AD
AD, DD, 77,00, 06, 07,CB, 63, 28, OD, 3R, BF , 9F , C&, AB, B3, 92, 32, BF , 9F, 05, 05,05
A, BF,9F,C&,F9, 32, BF, 9F, DD, 23, 1B, 7A,B3,C2,5%,9D,C3,BE, 9D, 11,EB, 9D, ED
s%, AR, 9D,81,0s,01,D1,7A, B3,C8,DD,EL, 18,98, 2A,SD,9C, 11,84, 2D,ED,52,C2
&3, 9€,21,D9,%D,22, AA, 50,DD,E1, 11, 50, 00,06,01,C3,59,9D,D1,7A,E3,CA,AC
sp,D%,DD,EL, 13,11, 50,00,06,03,C3, 5%, 9D,D1,7A4,E63,C8,D0D,E1, 21,01, 9F, 22
©8, €, 23, 04,0%,C3, 59,9D,CD, 11, 9€,D0,C3, 04, 9E, 7B, ES, 07, CA, OA, 7E, 3E, 00
cx,0F,.%E,3E, 1%, 3D, 20,FD,A7,04,C8, 3E,FS, DB, FF, 1F,C8B, A%,E&, 40,28,F3,79
2F, 4F , 3E, 00, 00, 00, C3, 2C, 9E, 37,C9,7C, 21,508, 95,86, 23, BE,C2, 63, 9E, 21, 7F
sCc, 11,80, %C,01,C2,01,3s&, 00,ED, BO, AF, 0&,F&,ED, 79,01,8D, 7F, 21,57, AE, 11
oo, 7D, D%,€E1,ES,CS, 00,A0,FB,C9,FB, 06,0/, 76, 10,FD,FX,C?,21,65,9E,AF,77
28, 7C,B5,C2,46,%E, 21 ,E6,9E, AF, 77,23,7C,B5,20,F9,AF,06,F&,ED, 79, 1E,FF
=E, 07, ©E, 3B, CD, CB, 7€, 3E, 05, OE, OA, CD, C8, %E, 3E, OA, OE, OF,CD, C8, 7E, 01, ,E2
o4,CD,C2, 9E, 3E,0S, OE, 05, CD,C8, ¥E, 3E, OA, OE, OF,CD, C8H, 9€,01,C4,0%,CD,C2
%€, 1D, 20,D%, 21 ,ED, 9E, 11, 00, 00,01, 05, 00,ED,B0,C7,01,89,7F,ED, 49,0B,78
EB1,20,FB,C%,06,F4,ED,79,06,F&,ED,78,F&,C0,ED, 79,E6, 3F,ED, 79, 06,F4,ED
49,04,Fb, 4F ,F&, B0, ED, 79, ED, 49, C%, D%, 05,C2, 35, 9, 13,13, 00, 00, 7B, FE, AC
20, 18, 21, 64, 5F, 22,02, 9E, 23, D%, 3E, OF ,C3, 11, 9E, D9, 21, E6, 7E, 22,02, 9E, 1E
A&, 18,02,ED, 5F, 1&, 07,29, 7B, Dé, A6, A7, IF, 4F, 06,00, 21 ,BC, 5F, 09, 7E, 01, CO
9F, 87, &F, 26,00, 09, IF, 4F, 3E, 50,91, 4F,0&,05,7R,156,C4,D9,C%, 11,9E,78,32
57,9F,06,02,7E,12,13,23,7E,12, 18,7A,Cs,08,57,23,00,20,07,21,C0,9F, 10
EC, 1B,05S,C8, 10,E7, 18,00, 0&, 00, 3E, 03, CB, 65, 3E, 03, 3, 03,D9,C3, 11, 7E, D7
21,BC,%F, 04,02, 7E,E&, 07, 28,03, 35, 18, 05, 1E, 20, 16,40, 3D, 2%, 10,F0, 06,03
ic,3E,08,35,F2, 57, 9F, 3, 05, 36, 4F, \C, 2B, 35,F2, 97, §F, 3IE, 02, 34, 4F, 2B, 35
26,00, 2€,E0, 21,04, 9€E,22,02, %€, D9,C3, 1 1, 9E, 28, 43, 27, 20,31,39,38, 37,20
41,50,50,4C,45,42,59,20,41,53,53,4F,4%,49,41,54,45,53,28,20,21,8E,77
cc,cc,ss,CC,EE, DD, &6,EE, &6,CC, 66,77,CC,00,00,11,88,33,868,11,88, 11,88
11,88,11,88,77,EE,00,00,33,CC, &&, &, 00, 64, 33,CC, 66,00, 66, 66, 77,EE, 00
00,33,CC, &6, &&,00, &6, 11,CC, 00, &6, 66, &6, X%, CC, 00, 00, 00,00, 00,00, 00,58
x1,F8,BF,FB,FS,ES, DS,C5,21, 17,A0, 11, 4A,A8,01,B3,00,ED,B0,C1,D1,E1,F1
ES,C%, 3E,00, 32, 6D,98,CD, 28, A9,CD, 00, 7D, CD, 23,A9, 28,F8,CD,EE, A8, 28,59
Co, 42,A%,D0D,21,Co0, &D, 11,FB, 35, 3E, 34,CD, DD, A9, 3E, 00, 32, 6D,98,CD, 1C, 7D
cp,23,A%,28,3D,CD,EE, A8, 28, 38,CD, 42, A%, DD, 21,C0, 6D, 11,FB, 35, 3E,35,CD
pp, A7, 3E, 00, 32, 4D, 98,CD, 33, 7D,CD, 23, A%, 28, 1C,CD, EE, AB, 2B, 17,CD, 42, A9
bp,21,C0, &0, 11,FB, 35, 3E, 35,CD, DD, AY, 3E, 00, 32, 4D, 98,CD, 4A, 7D, CD, 3B, AT
pb, 21,E0, &0, 11,FB, 35, 3, 33,CD, D, A%, 3E, 00, 32,54D, 78, 18,84,CD, 42, A9, DD
21,00, &E, 11,04, 29, 3E,37,CD, DD, A%, 3E, 00, 32,D5, 94, CD, 00, 7C,CD, 23,A%,CB
cp, 42, R%,DD, 21,00, &E, 11,04, 29, 3E, 38,CD, DD, A%, 3E, 00,32, 31, BE, X




A PARTIR DEL
PROXIMO NUMERO
TODO EL FIRMWARE
EN FICHAS COLECCIONABLES

Para que tengas siempre a mano todas las rutinas de tu CPC y algunas més que
nadie habia oido nombrar. Aprende todos los secretos del disco, del cassette, de la
pantalla tanto de texto como grifica, trucos, todo lo relacionado con el sonido y
muchas cosas més...

Colecciona todas las fichas y tendrds en tus manos una fuente de informacién tan
extensa como atractiva, parte de la cual fue calificada por fuentes oficiales de
Amstrad, de cara al usuario, como "non grata". Encuentra todas la rutinas que
Amstrad decidié no facilitar.

: -
que :
KM . Kkgy tom ficherg son: Juego 1
de tee
BC65 or e teclado)
ii 15 ETTE FICHA CAS-1
| GER
| L o imciali ACCESO ROM
CAS INITIALISE (CAS imicializa) s

6128 V1.0 - &24BC
6128 V1.21 - &24BC

Inicializacién completa del controlador de cassette
ENTRADA.- Sin condiciones.
SALIDA-- AF, BC, DE y HL corrompidos.

NOTAS-  Secierran todas las vias (streams).

Se fija la velocidad por defecto en 1000 baudios, ylap:ecompemamﬂn

en25 mk:rosegundos_.

Se activan los mensajes de ayuda de la pantalla. = )
|‘ ————————————————— FIRMWARE - CPC

AMSTRAD ACCION

U AMSTRAD accioNn 17




ML ([

2) /A (M=
. AN
Gl2

.j—.l;’—a
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MILK RACE cuenta con detalles
que hacen que el juego esté a la
altura de los mejores. Lo que no
entendemos es que juegos como
este puedan valer 499 ptas., cuando
por su calidad bien podrian
venderse a 875. Mejor, ;no?

&

-

1 dentro del programa una posiciorn

n ¢s bastante alta. El detalle ¢

|
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iiEL INFIERNO QUE DURO SEIS MESES!!

La verdad de Guadalcanal

Seguramente todos, o al
menos la mayoria, habreis
oido el famoso y trigico

1-1' nombre de Guadalcanal.
N Sin embargo también es
posible que algunos de

VOSOLros no sepiis en
* realidad lo que durante seis

largos meses alli ocurrid.
Como el jucgo reproduce
bastante ficlmente la
realidad de la campafia de
Guadalcanal vamos a
contaros con el mayor
rigor posible los hechos
més importantes acaecidos
en el transcurso de lo que
més adelante serd nuestro
juego, posiblemente uno
de los mejores programas
de estrategia bélica
realizados para Amstrad:
GUADALCANAL.

En la primavera de 1942
nadie podia imaginar lo
que sucederia en esta
inhospita isla del
archipielago de las
Salomén, una isla con un
paisaje aparentemente
idilico que en realidad
escondia, tras esa
apariencia pacifica, una
naturaleza extremadamente
hostil. De hecho nadie
conocia siquicra la isla.

El primer aviso fue
dado por Martin Clemens,
hombre pricticamente
desconocido por las
fuerzas aliadas. Segiin €1
los japoneses estaban
trabajando duro en
Guadalcanal, habian.
levantado varios
almacenes y estaban
construyendo un

__h-m:——:- -'l.—l.'-_——'
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aerédromo. Desde Port
Moresby la informacién
llegé a Australia y fue alli
donde se tomé la decisitn,
pese al confusionismo
reinante, de realizar una
incursién a las Salomén e
impedir a los japoneses
construir su pista de

Simada al sudeste del
archipielago de las
Salomén, Guadalcanal
mide 148 Km. de largo por
45 Km. de ancho en su
parte méixima. De toda esta
vasta extensién sélo el
cinturn costero era
accesible con relativa
facilidad, mientras que el
interior se encontraba
cubierto de una extensa
vegetacién por la que sélo
se podla andar a golpe de
machete.

El 7 de Agosto de 1942,
una imponente flota aliada
compuesia por tres
cruceros australianos
(Australia, Canberra y
Hobart) y dos americanos
(San Juan y Chicago)
como proteccidn de
NUMerosos transportes y
acompafiada s6lo de un
grupo de destructores, s
planté delante de
Guadalcanal. Al amanecer
del dia siguiente los
MArines americanos
iniciaron el desembarco
acompafiados de un
nutrido fuego de cobertura.
Poco antes bombarderos de
los portaviones Saratoga,
Enterprise y Wasp habian
rociado la isla con

ESTRATEGIA

toneladas de bombas.
Cuando los marines
llegaron al campo de
aviacidén comprobaron con
sorpresa que alli no
quedaba un japones.

Al comenzar la noche
del 8 de Agosto todos los
hombres, cerca de 10.000,
y parte de material se
encontraba en tierra. Sin
embargo fue durante esa
noche cuando la flota
japonesa asest6 un duro

‘:T’!"J.ll:[l‘l"-."“

——

golpe a los aliados,
sorprendiendolos donde
menos se esperaba: en el
mar. El contralmirante
Gunichi Mikawa,
comandante de la flota
nipona con base en Rabaul,
sorprendi$ en un audaz
atague nocturno a la flota
americana anclada sobre la
isla de Savo. Mikawa
mandé a pique a los
cruceros pesados Canberra,
Astoria, Vincennes y

AMSTRAD Accion 19




Quincy. Aparte hubieron
de lamentarse graves dafios
en ¢l crucero Chicago y en
los destructores Ralph
Talbot y Patierson. Las
perdidas humanas fucron
también importantes. Los
aliados perdieron més de
1000 hombres y tuvieron
algo mas de setecicntos
heridos.

Hasta cl 18 de Agosto
no intentd el ejercito
Jjapones reconquistar
Guadalcanal. El
comandante designado
para cllo fue ¢l coronel
Kiyono Ichiki, un
auténtico profesional de la
guerra pero que desde el
principio subestimé a la
fucrzas americanas
atrincheradas ¢n la isla.
Ademds, el 20 de Agosto
llegaron los primeros
refuerzos a Guadalcanal
desde el desastre de la
noche de Savo. Esc dia
aterrizaron en ¢l Campo
Henderson, nombre con
que se habia rebautizado al
campo de aviacién, 19
Wildcat y una docena de
Dauntless.

Cuando se inicia el
alaque japones los marines
reacionan con violencia y
consiguen detener y
rechazar las continuas
oleadas dc la infanteria
nipona. Al mismo tiempo
los aviones del Campo
Henderson descargan sin
cesar su carga sobre cllos.

Por fin cesa cl ataque
con la derrota total del
coronel Ichiki que acaba
suicidindose dias despugs.

Sin embargo,el ejército
amarillo no cesa en su
empefio. Los americanos
saben que de noche su
marina lleva refuerzos

impunemente a
Guadalcanal. Estin tan
convencidos que incluso
han dado un nombre al
"servicio” nocturno entre
Rabaul y Guadalcanal: el
“Tokio Express".

Esto es s6lo una
pequefia parte de lo que
ocurrié durante los seis
meses de Guadalcanal pero
creemos que es suficiente
para que te ambientes y
logres desde estas pdginas
entrever el desarrollo real
de aquella epopeya y a fin
de cuentas del juego que
acaba de lam:a: Procin. o3

Coox

EL JUEGO

Guadalcanal es un
programa, evidentemenie,
de cstrategia. Al comenzar

CIMINTENR
ESFINnTNGE

150
FEnoY

4 jugar aparece ante
nuestros 0jos ¢l teatro de
Operaciones, o sea, parte
del archipielago de las
Salomén dando, como es
l6gico, preferencia a la

En tierra, podemos
apreciar las posiciones
japonesas y las nuestras,
Ambas se hallan sefialadas
©Oon sus respectivas
ensefias. La identificacién
en ¢l mar es igual de

sencilla. Nuestras tlotas s¢
identificardn por estar
sefialadas por cuadros
blancos con un ancla en su
interior y las niponas
simplemente con cl ancla
mencionado de color rojo.
De todas formas siempre
ticnes la posibilidad de
recibir informacién o
detalles sobre cualquier
tropa o posicidn asi que no
habrd problemas a la hora
de la identificacion.

La pantalla se divide
principalmente en dos
zonas: la superior y la
inferior. En la primera
encontrarés los 10 iconos
que te van a permitir tener
el control total sobre el
juego, el reloj, el calen-
dario, ¢l indicador de dia o
noche y ¢l mapa a gran
escala. En la parte inferior
se halla la ventana
correspondiente a los
iconos de control (no sobre
el juego si no sobre las
unidades), la ventana de
informacion y el mapa del
terreno operativo con las
posiciones tanto propias
COMO encmigas.

Como hemos dicho
antes, los iconos principales
del juego son diez:
alternador de control
sobre ¢l mapa y los iconos
principales, acelerador de
reloj (rabajaa la
velocidad de un minuto
por cada diez10 segundos
reales), selecci6n de
explorador, inteligencia,
status, metereologia,
pérdidas navales (sélo las
nuestras), pausa, grabar
juego y abandonar juego.




UNIDADES

A tu mando tienes seis
tipos de unidades, las
navales, las lerrestres,
afreas, hidroaviones, bases
y exploradores, Dentro de
las primeras (sefialadas con
un ancla) existen tres
grupos: los Grupos de
escolta, los grupos de
portaviones y los grupos
de transporte. Las unidades
de tierra corresponden en
su totalidad a los marines.
Las aéreas (scfialadas por
un aeroplano) pueden tener
su base tanto en el Campo
Henderson como en un
portaviones. Los

iy
(.

u.......c.:m:‘.* " i

’1‘.,. .

ESTQATEQLE

hidroaviones son
especialmente dtiles para
llevar a cabo operaciones
de reconocimiento.
Respeclo a las bases
existen tres en Guadalcanal
pero dos de ellas son
japonesas, la tercera es el
Campo Henderson. Los
exploradores realizan la
misma misiin en lierra que
los hidroaviones sobre ¢l
mar, es decir, llevar a cabo
cualquier operacién de
reconocimiento que se
estime pertinente.

LA MISION

Creo que todos sabemos
ya cual es el objetivo del
juego, por supuesto que
ganar. Sin embargo puedo

!..
J'

la pista del Campo

asegurar que es dificil.
{Condiciones para ello?
No voy a decir que ser un
consumado estralega pero
si que que haré falta una
cierta cantidad de ella. La
estrategia es importante

desde el principio.
También es muy
importante tomar la
precaucidn de olvidar que
estamos jugando. Las
causas que pueden
llevarnos al desastre son
tan reales que es necesario
hacerlo. Cualquier detalle
puede ser vital, el tiempo
puede arruinar uno de ts
alaques o puede impedirte
llevar suministros a la
ropa atrincherada en

Guadalcanal. Si se produce

un ataque a Guadalcanal y

Henderson es
bombardeada tus aviones
no podrin despegar hasta

que sea reparada. De igual
manera si entablas un

combate naval en
inferioridad de condiciones
o cuando las mismas no
son propicias pueden

sucederse una cadena de
hecatombes que te
conducirian al borde del
desastre. O sea, que
cualquier pequedio detalle
que s¢ te escape puede
hacer peligrar tu presente
situacidn.

EL MANUAL
Perfecto, bien hecho,
bien traducido y completo,

incluyendo un breve

comentario sobre la
campafia de Guadalcanal.

CONCLUSION

Guadalcanal es un juego

¥ de estrategia con un alto

nivel de calidad. RECO-
MENDADO sobre todo
para los amantes del tema.
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DINAMIC ,

~= 5 == Cuando un playboy
A i 0 N R i B se estrella en un planeta
desconocido, con una "cogorza
de panico", TODO PUEDE

LI

PASAR.
Freddy Hardest es algo més que un oscuro a’
personaje pendenciero y borrachinga, es sobre todo un '
caradura y un playboy. Bueno, la verdad es que todo eso Jl

lo reconoce él y no hace falta restregdrselo
continuamente por "el morro”. También es un poquito
vacilén y un gran derrochador. Posiblemente la Gltima
y fabulosa herencia recibida le dure lo que una de sus
conquistas, o sea, de varias horas a un mes como
MAXIMO.
El caso es que Freddy, de regreso de una de sus
continuas orgias de alcohol y mujeres, se ha "metido un
viaje" de los que hacen historia. El muy animal ha ido
a estrellarse contra 1a superficie de la luna del planeta
Ternat. Esto de por §i ya es una desgracia para Freddy
pero posiblemente el mayor problema sea que haidoa
aterrizar precisamente en el planeta en el que se
encuentra la base de uno de sus méis encamizados .
enemigos. Precisamente fue esta gran realidad la que t
consiguié que se le pasara la borrachera de golpe,
porque antes de nada debéis saber que Freddy es uno de }
los miembros més destacados del Servicio de
Contracspionaje de la Agencia SPEA dec Ila
Confederacion Sideral de Planetas Libres.

EL JUEGO

Freddy Hardest consta de dos partes claramente
diferenciadas, cada una de ellas se encuentra grabada
en una de las caras de la cinta. Para empezar a jugar serd

| necesano cargar la pnmera parte ya que solo al terminar

he gy -, g5/ esta oblendremos el c6digo necesario para poder

l{]l ( "l"l]i V ]]I‘]] ‘) acceder a la segunda. Sin embargo todo es muy relativo

4N/ 4 y a nosotros nos gusta daros “facilidades”. Las
encontraréis con los pokes.

PRIMERA PARTE
GRAFICOS
MOVIMIENTO Nuestro objetivo es sencillo, deberemos alcanzar la
) base enemiga que se encuentra al otro lado del satélite.
SONIDO Durante esle paseillo seremos atacados inva-
ACCION riablemente por multitud de seres extrafios y re-
ADICCION pugnanies que tendremos que destruir 1 queremos ver

algo mds que el principio del juego.




it queexisteuna &
I fgi - ' - clave para cada J iR
! [ ? ' T nave y un Q]‘_];{I"
i » sistema de salto§ | -
al Hyper ) § ]":L

espacio " e

y una W l‘] l‘ _\
céluladeenegia ¥ N Se——

también para cada :

nave. Estas las encontrare-

mos repartidas por los pasillos y lendremos que depo-
sitarlas en unos lugares especiales marcados con la letr:
N. Respecto a las claves y a la conexién de los sistema
de salto sélo podremos encontrarlos en los terminales
del computador central. Hay en total 16 terninales
repartidos por la base. Asi pues, repetimos: elige la
nave en la que desea escapar, busca el codigo del
capitdn, conecta el salto al Hyperespacio, recarga la
nave con una de las baterias nucleares y no olvides
defenderte de todos los enemigos que pululan por la
base. Los pokes te ayudardn a conseguirlo,

Entre los bichos yuc encontraremos por estos lares
estin los Ovoidois, Robots vigfas, Hormigomdes,
Koptos y Snakkers, estos Glimos especies de
serpicntes que tienen su habitat en los pozos de aguas
fétidas.

Aparie de estos asquerosos anumalillos tenemos
obsticulos naturales como son fosas en el terreno o
criteres de los que salen algunos de los bichitos
mencionados. Para destruirlos podemos optar por dos
métodos: o la palada (siempre un poco arriesgada) o
bien la pistola. Freddy es un experto utilizando la
pistola.

SEGUNDA PARTE

Una vez en la base de Kaldar tu misién serd robar
una nave en condiciones de vuclo para lograr escapar.
Sin embargo para poder huir necesitaras antes dotara
una de las cuatro naves que existen (blanca, roja, verde
y azul) de tres objetos imprescindibles: la Célula de
energia, el sallo al Hyperespacio y encontrar la clave
del capitan de cualquiera de las naves entendiéndose

CLAVE PARA PASAR A LA
SEGUNDA PARTE

897653

CARGADOR ORIGINAL CINTA

5 ITAFE :"Esta linea es opcional, si tienes un CPC-444 no es necesaria.

' 10 "VIDAS INFINITAS FPARA FREDDY HARDEST 1 Y 2 PARTE

20 *ANDONI ETXEBARRIA FARA AMSTRAD ACCION

30 MODE 1:1INK O,0: BORDER O

40 m=%4000

g S0 READ a%:IF a$="S" THEN BO

60 POKE m, VAL ("&"+a$) :m=m+1:60TO SO

70 DATA 21.50,A5,3E,CF,22,7B,BC,32,7A,BC,21, 14,480,222, 87,1,C5,7A,BC,21,28,40,11,0
JAF,1,10,0,ED.BO,21.0,8F,22,62,2,C3,0,2.AF,32,7A,66,32,75,66,32,53, 66,32,85,65,C
3, 0,80, AF,32,FA,B8A, 32, 2B,88,32,2D,88,05,0,80,5

80 X=%BC7A:POLE &3004,FEEN (X) :POKE X,&C3:POKE %4001 ,PEEK(X+1):FPOKE (X+1),0:FOKE

SA002, PEEK(X+2):FOKE (X+2) ,%40

90 LOCATE 10,5:FPRINT "Vidas infinitas para”:LOCATE 13,8:FRINT "FREDDY HARDEST":L
OCATE &,11:PRINT "Selecciona sl juego (1 o 2)*

100 as=INKEY2:1F a$="" THEN 10D

110 IF a%="1" THEN POKE %4015,%38:60TO 140

120 IF a${>"2" THEN 100

130 LOCATE 10,18:PRINT "El caodigo s B897653"

140 LOCATE 4, 15:PRINT “Fon la cinta original y pulsa FLAY"

150 CALL &%BB18:RUN"'"

AMSTRAD ACCION 23




’------I---------------------------\

> ) ;,:”'f .;’f' [ ‘:":?t:)

g Bueno, Ninja Hamster es otro de los nuevos jucgos de cuidado. Si te animas a juvar con el
BDro Soft. Como ya hemos mencionado nuestro pro-
tagonista es un hamster, un consumado karateca con una
JJaficién terrible a los guantazos. Y es que durante el juego de animalejos furioses y mu)
jtendri que vérselas con un montdn de expertos amimalillos

deseosos de ajustarle las cuentas. Tu misién serd dejarlos

K.O antes de que ellos te aniquilen. Primero luchards con
luna rata con guantes de boxeo incluidos, seguido

aparecerd un lagarto con una maza, su rabo es tan peligroso
.mmo la porra que lleva. Acto seguido entrard en escena un
lahcjorm con un agujén de los que aparecen en ¢l famoso

libro de los records. Después un monito saltarin muy
Mescurridizo, un gato, garras incluidas, un loro con un pico
Mde acero, un perro acrébata y por tltimo un cangrejo con
|

una pinzas que dan verdadero pédnico. Una vez que
conseguimos acabar con todos (tarea muy dificil si no os N
ayuddis con nuestros pokes) el juego continda con los dos ¥
altimos animalitos y ya no para, sucediendose ¢l combate
con €stos hasta que decidas dejar el aparato o quitar el g
juego. i
De 1odas formas ya os decimos, sin los pokes no hay i
muchas posibilidades de que logréis ver el final.

CARGADOR ORIGINAL CINTA

—

5 !TAFE: Esta linea es opcional, si tienes un CPC—4&4 omitirla.
10 MODE 1:INK ©,0:INK 2,6,18: BORDER O

20 M=%AF2D

30 READ A%:IF A$="G6B" THEN 80O

40 FPOKE M,VAL("&"+A%) :M=M+1: GOTO 30

S¢ DATA 21,50,AS5,22,7B,BC,3E,CF,32,7A

&0 DATA BC,3E,AF,32,69,13.C3,7A,EC,AF

70 DATA 32,AD,0B,32,FF,0F,C3,40,00,66

80 M=%EC7A:POKE %AF34,FEEK (m):POKE m, 195: FOKE &AFZE,FEEK (m+1) :FOKE m+1,
45:POKE & AFZD,FEEK (m+2) :POKE m+2,175

90 LOCATE 10,6:PRINT"Vidas infinitas para”

100 LOCATE 14,9:FEN Z:PRINT"NINJA HAMSTER":PEN 1

110 LOCATE 8,12:FPRINT"Inserta la cinta original”

120 LOCATE B,15:PRINT"Pulsa <FLAY> y una tecla."

130 CALL %BEI1B:RUN™"'"

£
5

\

24 AMSTRAD ACCION

——



\3
N
%ﬁv

MULTIFACE TWO - e

ARKANOID....
ARKANOID...
ARMY MOVES e
ACE OF ACES.
ALIENS...
ANT STUDIO — oo
BLACK MAGIC e —
BALLAREAKER e
ROB WINNER ot mssvsiaseins
BRIDE OF FRANKENSTEIN
BURBLER
BARBARIAN,
BACTRON—,.
BACTRON i
BILLY BARRIOBAJERO) e
BILLY BARRIOBAJERO o
CATCH 2)..... .
CHALLENGE GORMOTS. e
COSMICE, ARSORVER
CORRECAMINOS e
COLOSSUS CHESS €
COBRA

CORRA

COMMANDO i
COMMANDO, e o
DEATHSCAPE B
DOGFIGHT 28T
DRUID.
DON QUUIOTE e e
DON QUL TE e e
DRAGON'S LAIR 2o
DRAGON'S LATR 20
DINAMIC DISC PACK - —omiearms
ELITE.
ELITE
EXOLON, .
ELSECRE DE LA TUMBA
FELSECRE. DE LA TUMBA .
ENDURO RACER s
ENDLRO RACEXK.....
EXPRESS RAIDER
EXPRESSRAIDER.—
FERNANDO MARTIN e
FERNANDO MARTIN

FINAL MATRIX

COCONUT

INFORMATICA

S

EXCLUSIVIDADES
LOS MEJORES PRECIOS

iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!!

AMSTRAD

SILENTSERVICE Mm% D

110 b

nso D

815 D

200 D

200 D
8§75

75

B75

GRAND PRIX 500 CCoe—
GRAND FRIX 500 CC ——
GAME OVER ee— .
GAUNTLET.
GAUNTLET ..
GOONIES,
GHOST'N GOBLINS e
GHOST'N GORLINS..
HYDROFOOL
HYDROFOOL ——e
HEAD OVER HEELS
IKARI WARRIORS e
INFILTRATOR.
KINETIK
LEVIATHAN.
LEADER BOARD.
LEADER BOARD.
LAST MISSION.
LAST MISSION.
LIVINGSTONE SUP— e
LIVINGSTONE SUP.

MUTANTS e
METROCROSS e
MARID BROS e
NONAMED.
NEMESIS.
NOSFERATL.
PROHIBTTION
PROHIBEITION...
QUARTET.
QUARTET.
STARFOK e
SENTINEL
SURVIVORL. . iiccmmmsiiimamaniis
SHADOW SKIMMER. e
STOPBALL o
SAMURAI TRYLOGY — ..
SLAPFIGHT o
SARACEN.
STAR RAIDERS I
SAMANTHA FOX_ .
SABOTEURDL . .
SABOTEUR Ml
s
B IR R i
SAILING e
SHAQLINS ROAD e
SPACEHARRIER
SH.ENT SERVICE

995
2500
275
875
50
75
5
150
1200
s
75
1200
75
5
75
1200
nso
995

D

=

1995 D

995
2400
75
L1d
75
ns
1500
575
1200
nso
a50
1500
05
75
875
875
&5
&5
875
5
580
1800
875

-]

1250 D

&75

n»n o

|80
515
1200
1200

e IMPORTACIONES

TALPAN
THING BOUNCES BACK .
TWO ON TWO e
TWO ON TWO. S———
TRIVIAL PURSUTT e e
TRIVIAL PURSLUIT.
TENNIS D
TENNIS 3D,
WONDER ROY.
WONDER BOY.,
WIZBALL
WINTER GAMES . .
oMl .
S$PACK (T JUEGOS).
SPACK (T UVEGOS e

L&SGETWﬂH En E $ Iﬁ

LAS ULTIMAS NOVEDADES

E7S
®78
850
00 D
Moo
430 p
95
2500 D
REG
2500 D
55
w5
1000 D
1750
2750 D

PCW 8256-8512

AFTERSHOCK
ALLIGATA PACK (2 JUEGOS)—.
RRUNO BOXING
RATMAN
RRIDGE PLAYER
COLOSSUS CHESS 4o
CYHUS Il CHESS.
CLASSIC COLLECTION
MSTRACTION (3 JUEGOS)_—
FOURTH PROTOCOL . —
FAIRLIGHT,
HEADOVER HEFLS
LEADER BOARD o
ORPHEE (2 DISCDS)
STRIKE F. RARRIER
STARGLIDER. e e
SNOGKER BILLAR

S BELLEAIR CONTROL

TOPSECRET (2 DISCOS).—..—...

gELEsgEgesEgLt

4200
800
4200
3400

5500

JOYSTICK + INTERFACE+COLOSSUS
CHESS S . o _T9N

PC 1512 Y COMPATIBLES

|FROMIRITION .
TWOONTWO
ULTIMA Il

5500
S8oe

5800

[DOP"N WRESTLE (LUCHA) . 4500

&

¥

TUTOR, 50

28008 MADRID
METRO: ARGUELLES
Tel. (91) 248 54 81
ABIERTODE 108 2

Y DE 4 8 8 OE
LUNES A SABADO

6”00&
%

@ IVA INCLUIDO

POR TELEFONO

RRUCE LEE... - &T00
CONFLICT IN VIETNAM...— 5800
CRUSADE IN EUROPA_—..  $800
CYRUSIICHESS. ... SON0
DECISION IN THE DESERT. .. 5800
DESTROYEN,..., I
DAMBUSTERSee 470D
F1SSTRIKEFAGLE. .. 5200
FIVEASIDE. .. . 2300
GREAT ESCAPE........ 4700
HELLCAT ACE ... T
INFILTRATOR. . 4700
PRO GOLF sy 2300
PISTOPUL o 5000
SABOTEUR Moo 4700
SPITFIREACE.—cooo 400
STAR GLIDER R
STRIPPOKER—._..__ 4700
SUPER SUNDAY (RUGEY ) 4700
SOLO FLIGHT oo 4800
SUMMER GAMES IL S000
SUBBATIT e 5500
SILENT SERVICE . . 5600
TOP GLN = e AT00
WORLD SERIES PASER. 4700
WINTER GAMES.. 5000
WORLD GAMES.. . 5000
ARKANDID, . 4700
LIGHT PEN e 6000
MEAN 18 GOLF e 5000
JOYSTICKS
KONIX 2600
QLICK SHOTI s 1100
L Le i R —— | ]
DISC 3 (AMSOFT)—ee 700
DISCS" V4DDDC________ 300
FUNDASDISCO.— ... 1500

® TOMAMOS TUS PEDIDOS

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR a: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID.

NOMBARE/APELLIDOS
DIRECCION COMPLETA:
TEL
TITULOS PRECIO
GASTOS DE ENVIO 200

TOTAL

—deamaa

FORMA DE PAGO
[ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA)

[ ] CONTRA REEMBOLSO

T e T N e mmmmmdd
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Durante ¢l siglo X1 un pergamino conteniendo un
diabdlico conjuro, fue dejado en la tierra a merced de
las fuerzas malignas que no dudaron en lanzarse en su
busca. Dicho pergamino custodiado por uno de los
demonios menores, poseia el poder de desencadenar
las fuerzas del mal, liberando las legiones de Satin y
asegurando el dominio de este como Principe de las
Tinicblas.

Un audaz caballero, Rodrigo Diaz de Vivar, més
conocido como El Cid, consciente del peligro que
tales sucesos suponian para ¢l desarrollo de la paz en
la tierra, decide hacerse con el conjuro y
personalmente custodiarlo hasta su posterior lectura
por dos hombres justos, libres de pretensiones y cuya
unica ocupacion fuese la

oracion, hecho el cual

neutralizaria el oscuro

poder del pergamino.,

En aquellos tempos de

guerras y conquistas

entre los distintos reinos,

muchos cran los peligros

que una misién de tal

magnitud podia acarrcar

y para solventarlos

nuestro héroe disponia

de una cantidad de vida

que, l6gicamente, dis-

minuird en relacién con

¢l dafio causado, asi

como una cantidad de

fuerza que también

disminuird a cada golpe

de espada que demos.

Ambos marcadores tie-

nen un limite, traspasado

el cual, en el caso de la

vida, nuestro héroe

morird. En el caso de la

fuerza quedaremos de-

sarmados pero mori-

remos lambién si no

DRO SOFT

El Cid, famoso caballero
medieval por los méritos
contraidos en sus luchas contra
los herejes (léase moros),
dispuesto a dar la gran batalla
final en tu ordenador.
e ————

Las fuerzas que actual-
mente custodian el per-
gamino y a las que de-
berds arrcbatarselo,
manlienen prisionera a
Dofa Jimena, esposa de
Nuestro personaje y tnica
inspiracién que aportard
poder a sus cansados
miisculos. Por lo tanto w
primera meta serd li-
berarla de su prisién
teniendo en cuenta que si
agolas tu provision de
Brio sin haber llegado a
ella quedaras a merced de
tus encmigos sin medios
para defenderte. Una vez
liberada (si lo consigues),
su esplritu se encamnara
en 20 doncellas las cuales
te proporcionarén el Brio
necesario para proscguir
Ia mision.

Otros objetos impor-
tantes que deberds re-
cojer y sin los cuales no

CONSCgUImMos nuevas
energias. A lo largo del
camino encontraremos
desperdigados distintos objetos que serdn in-
dispensables para la posterior localizacién y recu-
peracitn del pergamino. Los mas importantes son las
Fuentes de Esencia Divina y las Aguilas que nos
cederdn su [ucrza vital incrementando nuestro
marcador de vida.

NOVEDAD NOVEDAD

AMSTRAD ACCION

podras acceder al per-
gamino son UNA LAM-
PARA que te permitird el
paso a los dominios de un demonio. UN SACO DE
DINERO con el que deberds comprar LA LLAVE
MAGICA que deshace el hechizo que mantiene sujeto el
pergamino ¢ impide que te lo lleves. La posesion de cada
uno de estos objelos queda reflejada en pantalla
mediante el levantamiento de los escudos que se hallan

NOVEDAD NOVED
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by DRO SOFT

encima de los marcadores de vida.

También posces unos marcadores de combale que ¢
indicarin el nimero de enemigos que e han intentado
detener en la misidn sin mucha suerte por su parie,
iclaro!, contabilizando los aventureros, musulmanes
ycaballeros que compiten contra i por la gloria del
vencedor. Contra ellos deberés luchar en su mismo
plano de alague si quieres herirles, mantenie sereno y
lucha con estrategia.

Para conseguir terminar con €xilo esta misién es
aconsejable que tomes algunas precauciones
elementales. Cuando un enemigo parezca indes-
tructible lo més sabio que puedes hacer es golpearle a
la vez que haces un giro. NO agotes todas las fuentes y
4guilas que encuentres a tu paso, utiliza las necesarias

y piensa que aiin ticnes que volver con el pergamino. Si
después de golpear a un enemigo con u espada ves que
no sale disparado si1 no que por haber estropeado su
sistemna nervioso se queda dando vueltas, elidele como

mejor, rehiyelos ya que st no lo haces corres el nesgo
de agotar tu reserva de energia.

POKE VIDA INFINITA

sea ya que corres el riesgo de que te atrape y no e quede
més remedio que suicidarte golpeando con tu espada
hasta agotar tu fuente de energia.

Durante la primera fase y hasta que encuentres a Dofia
Jimena evita en la medida de lo posible el mayor
nimero de combates y escapa de (us enemigos, o

POKE 28706,201

POKE BRIO INFINITO
POKE 28728, 201

5 >
10
20
=0
40
70

CARGADOR VERSION DRIGINAL CID

OFPENOUT "D":MEMORY 299:CLOSEOUT

MODE 1

INK O,26:INK 3,0:INK 2,0: INK 1,.0:BORDER O
LOAD"pantalla",&C000

LOAD"figur", 1000

LOAD "GAME",Z21000

FOKE Z2B706,201:REM vida infinita

BO
0
100 FDOEE 2Z8728,201:REM brio infinito

101 INK O,25:INK 1.9:INK 2,3:INK 3,0:BORDER O

110 CALL 21000

JUEGO DEL MES
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LIBROS

GEM WRITE EN EL AMSTRAD PC

Editorial Anaya Multimedia
Villafranca, 22
28028 Madrid

Tratamiento de textos con GEM

WRITE en el Amstrad PC pretende
que se domine en poco Liempo esie
tratamiento de textos. Contiene toda la
informacién sobre como usarlo y
sacarle el madximo rendimiento, te
explica como introducir y editar texto,
moverse a diferentes partes de un

buscar 1extos , incluir grdficos,
especificar los mdrgenes y
tabuladores, controlar la apariencia
de la pagina impresa, imprimir

documentos, informes, etc.

En este libro se da una visién global
del ordenador y del control bésico de
la pantalla y manejo del GEM.

Editorial Ra-Ma

documento, afiadir, suprimir, copiar,

Crira. de Canillas, 144

LOS FICHEROS EN EL AMSTRAD PCW 8256/8512 Y
MALLARD BASIC PARACPC's

La falta de bibliografia existente para el Basic que incorpora el PCW y que se
muestra muy potente sobre todo para el trabajo de ficheros y la compatibilidad
entre el PCW y el CPC 6128, que disponen de la misma versién del Sistema
Operativo CP/M, han sido algunos de los molivos que impulsaron al autor del
libro a escribirlo. Los ficheros en el Amstrad PCW 8256/8512 y Mallard Basic
para CPC’s, se puede dividir en tres partes, la primera trata de la instalacién de
Mallard Basic en el PCW y CPC 6128, la segunda esti dedicada a profundizar
en el manejo de matrices, como estructura de almacenamiento transitorio y
manipulacién y ordenacién de datos. La dltima parte es la dedicada a los
ficheros: secuenciales, aleatorios y de acceso por claves.

Todos los capitulos se ilustran con numerosos ejemplos y programas tiles

28043 Madrid

sobre los temas tratados.

PROBLEMAS Y SOLUCIONES PARA AMSTRAD

PROBLEMAS Y SOLUCIONES
PARA AMSTRAD es un compendio manipulacién de matrices.

de cien subrutinas escritas para En las dlumas pdginas del libro se
resolver los problemas de incluyen una serie de programas
programacién de los usuarios de completos que lustran el uso efectivo
Amstrad. de estas subrutinas, las cuales estan
La cobertura del libro es amplia escritas en Basic y son apropiadas
incluyendo puntos tales como tanto para el modelo 464 como paracl
comprobacién de los datos 66466128,

introducidos, clasificacién, En general este libro estd més
almacenamiento y recuperacién de orientado al usuario que ya cuenta
datos, manipulacién de imagen de con unos conocimientos basicos,
grificos, andlisis estadistico y técnicas  clementales.

malemdlticas avanzadas, incluida la

Fditorial Ra-Ma

Ctra. de Canillas, 144

28043 Madnd

INTRODUCCION AL AMSTRAD PC

Introduccién al AMSTRAD PC, le
maostrard con claridad todas las
posibilidades de la méaquina, las
aplicaciones fundamentales y
como sacarle el mdximo partido.
Este libro explica como poner en
marcha, manejar y utilizar las
aplicaciones bésicas del PC 1512.
Alo largo del libro también se nos
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Editorial Anaya Multimedia
Villafranca, 22
28028 Madrnid

informa sobre el uso del GEM
(disefio de grdficos, grdficos
profesionales, dibujo artistico,
textos con grdficos,...), uso del MS
DOS y del DOS PLUS,
introduccién a la programacion
con Basic 2, a las comunicaciones
con el PC 1512 y un glosario de
microinformdtica.
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ROUINGX 500  STARKDUST S RENBGADE () 871 DANDARE v COMPLIDMENTOS

HAID OVER MOSCOW 00 CORRECAMINOS (%) e LAt BT ATLANTIC CHALLENGE gt RSR(MHT) Moo
KNIGHT RIDER 500 EMPTRE BTE LEVIATHAN 1 SHOGUN s SINTHTIZADOR Dif

BATTLE OF THE PLANET 0 DRUID 3 REXMARD (%) K7 INTER KARATE ns CASTELLANG MIT L
DEATHYILLE 00 MUTANTS 3 ETANBYTH(Y) 11 10 COMPUTHER HITS 919 MODULADOR MP3J (464

ETAR AVENGER RO  SENTINEL 7530 BOING 7 SYCLONE D (COPIADOR) L] 684,51 28) ol
STAINLESS STEEL $00  STRIP POKER Y WONDER BOY (%) F  DAM BUSTERY 9% MODULADOR MI CON TO

FROST HYTH 0 wve 8T ERFRED (Y BT HUNTER KILLER Lic) MA DE VIDEO (M HT ) 90
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ZORRO 000 EINETIC W75 RESCUR ON FRACTALLE B75  SPIAIT (COPLADOR C-Dj L] TV.(MHT) i%00
3 LUCKS OLAURUNG S0 ENLIGHTMENT BTS LA ABADMA DEL CRIMEN B BASEDEDATOS YETIQ 51 CONVERTIDOR MONTTOM 1N
BRUCE LEE S00  SDLOMONS XEY (") 75 SUPER SPRINT (™) 0T PONT EDITOR L] T V. (PROTO) A0
ROCKY 500 INDMLANA JOSTFA B ENTURO RACER (%) 1 STOCK AIDS 4 LAPRZ OPTICO 900
EXPLODING FIST 500 DEMFERADO 71 ALNS () B MUSIC MAESTRO 974 CONECTOR PARA DOS

SOMIZAM 300 CAUNTLET 1 HOWARD THE DUCK (%) 1 LAST MISTON (%) 73 JOYSTHX (MHT) n0n
CALLDRON 11 %0 GOONES el ™ 1 AMSTENT (CHEQUED) 97  CASIETTEX 40 wn
TURBO SIRUTE 00  ASTERIX 5 pANDY(" Y LIVINGSTONE SUPONGO(™) ¥4 CABLE AUDID CASIETTE

RAMBO %00 COBRA Lo g1 CO000Y) o 6% 100
3 WEEKS IN PARADISE 500 ANMY MOVES T QUARTET™ B CONANOSTRA(™) 975 CABLE SBGUNDA UNIDAD

MIAMI VICE 00 WIAD LINS ROAD B GOLPE ENFEQ CHINA 09 MISION (] O Disco 200
PROFANATION 20 GAMEOVIR BT pRODNaY(* g7 CHARLY DIAMY 973 CABLES FROLONCADORES

MATCH DAY 00 DNILTRATOR BT MERMALD MADNESS ¥ MISTEMIOC DEL NILO ] (o) 1800
OLE TORD 00 PERNANDO MARTIN (%) " puacke) i ORANDPUX S0CC (%) v CABLES PROLONGADORES
HI-RUSH 00 THING BOUNCES BACK Lacd ¥4 oy BILLY L] (6 41 28) 2600
DECATHLON $00  UCH MATA T pax TO THE FUTURE 8 SECRETODE LA TUMSA(Y) 99 MULTIFACE TWD WO
CAMELOT WARKIOR 500 EXPRESS WIDER (M 55 expLonER 0 BACTRON pyi  RINTETIZADOK DE Yoz 0
WEST BANK 00 SPIRITS 5 macxERn B TENNIS 30 (%) 9o DICO) PULGADAS

CONKLAS ARC 206 DRAGONT LAR 0% ' GUADALCANALLY i MGT () 2] AMIOFT

HALCKER () O KRAXOUT B A RAIDER %) e 20X 299 (%) 99y DISCOI PULGADAS POR

BARRY MUTHUIG BOXING 500  SLAPFIOHT 3 HIGH PRONTIER(™) et KYAM™) o CAJAs DEIC &%
WINTIE SPOUTS 00 waNLOX L £ PACK MONSTRUO 12

TROGLO 00 AALIATOR 675 ROGUE TRDOPER o ACROINT (%) zm  JOYETICE

SUPERTRIFIR RO NOMAMED 7 NOSFERATU 78 LEADER BOARD (%) 200 FHWO ZEND BSFECIAL

MASTER OF THE LAMPS FO RANARAMA s s &7 SILENT SERVICE (%) 1200 AMSTRAD 1900
GHOSTHUSTINY WO pEAD OVER HIELS (%) Y AT TRAP B BARMARIAN 130 SPEED XING KONIX 2993
GOOLY O ALF WIEDERSEN MONTY T TWIOHIT PACK £ ACEOFACES () 1200

THE WAR 00 SABOTELR (") e o5 JUMPIET 120 GRATIS

FIRELORD R0 MARTIANUIDSE 1 COMMANDO) 9 CENSNA OVER MOSCOW 1200 CHOPFER SQUAD

[*) DASTONTRLE BN THRCO AL PRECIO DIE 2250 PTAS,

PATENCIONT CADA 3000 FTAS, 25 YUFTWARE TE REGALAMOS UNA CINT A A ELEGIR GEL AFARTADO “GRATIS™.
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nombre es Malox y acabar
con €I, como suena. Pues
bien, ¢l agenic Malox ha
robado la [6rmula de la
bomba Megatron y quiere
venderla a una potencia
extranjera. Por lo lanto
tendrds que evitarlo y de
paso procurar que ¢l dele-
nestrado no seas .
: Por entre las B0 pantallas
® de las que consta el juego
encontraris objetos que e
van a ayudar asi como unos
y maniquies nu-

5> e
P ORI 0R 200,

Entre los ultimos
programas de Procin se
encuentra este gue vamos
a ver,

MISSION es un juego
de la casa francesa Lo-
ricicls, una de las mds
crealivas que existen en
el estado galo.

Entrando ya de lleno
en el argumento del juego
lo primero que Lienes que
lener presente €8 que tu
mision s enconlrar a un
malvado personaje cuyo

PROEIN

merados del 1al 5 y cuyas
combinaciones e propos-
cionarin diversas [acili-
dades a la hora de jugar.
MISSION es un juego
que estd francamente
bien, con unos grificos

que todo es susceptible de
refinamientos, un sonido
que no estd mal y un nivel
de adiccién muy alto.

Pese a todo ello Mi-
ssion es un juego dificil.
Nosotros, conscicntes de
ello hemos preparado un
cargador para la version
original de DISCO que t2
proporcionard vidas
infinitas. Sin embargo y
con ¢l fin de no quitarle
interés al juego, ha que-
dado un pequefio contra-
uempo. Si el relo gigante
cac sobre ti puedes darte
por muerto. El juego
acabard. Por lo demds no
hay problemas ya que el
resto de animalejos no
poadrin contigo.

CARGADOR VERSION ORIGINAL DISCO

T T e L L R s e L]
s ANDONI ET!EEIRRRIR *e
faw o
e RHSTRQD ACCIEN -
Tl Tl e e R T s e e e s e L L SR

M=RA000

READ As$:1F A$="S5" THEN 40

FPOKE ™M,VAL (“%"+A%$)::M=M+1:60TO 20

MODE 1:INK O,0:BORDER O: INK 2,6, 18

LOCATE 16,12:FEN 1:FRINT "MISSION"

LOCATE 9,16:PEN 1:FRINT “"Inserta disceo original®™
D LOCATE 7,18:PRINT "y aprieta cualquier tecla."
CALL LEBB1B8:CALL &L&0FE:RUN"m1sSiGn™
DATA 31,00,CO0,3E,C%,32,7F,BE, OE,07,CD,0F,B9,05,21,6F,01,11,00,10,01, 44,52
DATA CD,B2,00,21,B0,A%,11,00,00,0E,47,3E,4C,CD, 97,00,30, 1D,3A8,BO,RA9,FE, 7E
110 DATA 20,14,C1,CD,18,89,21,4F,01,11,00,A4,06,08,0E,2F,C3,00,AF,3E,866,CD,97
120 DATA 00,30,&2,79,0C,FE,49,38,03,0E,481,14,24,24,10,EC,C9,CD,756,09,0&,10,22
130 DATA &2,BE,&7,69,22,74,BE,21,AR,00,C3,FF,C6,2AR,74,BE,01, 7E,FB, 7C,CD, SC,C%
140 DATA 7B,CD,SC,E9,7A,.CD,SC,C9,AF,CD.SC,C9,7D,CD,5C,C9,3E,14,€6D,59,69,7D,CD
150 DATA 5C,C9,3E,11,CD,5%,CY, 3&,FF,F3,CD,5C,C9,2A,42,BE,CD,ES,E56,FE,CD, 07,09
1&0 DATA DB,Co,3A,4D,BE,B7,D8,AF,CY,ES,21,0B,AF,22,3B,AA,EL,C3,B0,R9,F5,ES,5E
170 DATA C3,32,00,91,21, 1D0,AF,22,C1,91,E1,F1,C3,480,4C,FS5,ES, 35,F3,32,00,91,21
180 DATA O1,7E,22,C1,91,73E,C9,32,01,856,E1,F1,C3,C0,91,21,00,40,11,41,00,01,AB
150 DATA OO,ED.BO,EI,Aﬁ.bO,ll.OO.QF.0!,35,00,ED.BO.F3.C3.41.00,21,7A,BC.ES.11
200 DATA 0O0,BO0,CD,23,61,21,0A8,61,D1,0D,25,61,C9,C3,0D,61,21,00,B0,11,7A,BC,D5
210 DATA CD,23,41,21,28,41,11,DE,31,01,06,00,ED,B0,C%,01,03,00, 18,FB,B85,20, 1C
220 DATE DE, 40,20, 20,20,20,20,20,20,20,20,00,55

100
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jQuién pudiera encon-
§ irarse ahora en una para-
disiaca playa disfrutando
del sol y del marl Imagina-
ros... palmeras, hamacas,
f la brisa del mar, atardece-
8 res fantdsticos, el ruido de
las olas al romper sobre la
playa. jPara que seguir!
Cuando me puse a ju-
gar, sin saber en realidad
lo que tenia que hacer, em-
peca a oir la musica celes-
tial, qué sonido el del mar.
Casi cral que me encontra-
ba en la lerraza de un pe-
queno bungalow al borde de
un acantilado.
Championship Waters-
kiing es un juego de esqui
acuatico en el que los gra-
ficos y el sonido juegan un
papel importantisimo. Am-

WAT

E

bos dan al juego una sen-
sacibn de realidad muy
alta,

Nosotres, ya juguemos
solos o acompanados, va:
mas a lomar el papel del
safior que se ancuentra
sobre los esquls en las di-
ferentes pruebas de habi-
lidad, dificiles pruebas de
habilidad, en las que intser-
vendremes, en un plan se-
mejante al de cualguier
competicion

Son tres las pruebas en
las que habremos de com-
petir si bien podremos,
gracias al menu de selec-
cibn, empezar en una en
aspecial y conlinuar en
glla el lilempo que deses-
mos. Como decig, las tres
pruebas consisten en lo si-

RSKIING

guiente: en la primera
nuastra mision sera sorte-
ar las boyas, en la segunda
nos enconiramos con &l
salto scbre plataforma y
en la ditima tendremos que
realizar tode tipo de acro-
bacias sobre los esquis.
Por supuesto que en todas
las pruebas deberemos
evilar el caernos al agua.
No creo que sea necesario
sefnalar que en todas las
pruebas nos encontramos a
remolque de una veloz lan-
cha en la que encontramos
(en la prueba de equilibrio)
a una saeforila de espalda
El escenario de la prueba
de las boyas ha sidc ameni-
zado con una hamaca y ofra
senorita dormitando. Asi
pues, tres pruebas para
tres escenarios distintos,
o viceversa.

Hablando ya un poco de
los detalles del juego re-

SN N SSCR R N S R S S N S S SN A S
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saltamos el sonido aunque
practicamente se reduce al
incesante ruido de las olas.
Los gréaficos pese a que
gran parte de ellos son es-
tdticos, carecen de movi
miento, estan bien traba
jados. El movimiento del
esquiador es quizas un po-
co complicado hasta que se
le coge el "truquillo®. Po-
siblemente en la prueba de
salto enconlremos la ma-
yor dificultad. Ya por Uit
mo deciros que el juego
esta baslante bien en cuan
lo a entretenimento y que
no hay duda de la originali-
dad del tema. Si le gustan
las T"experiencias® mari
nas, adelante.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
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PRINCIPALES

D ¢ ahora en adelante os vamos a
indicar los que a nuestro juicio
son los mejores programas.

Son nuestros RECOMENDADOS.

GOODY

BOB 3 [FIRIEIDIDY
WINNIEIR FEIARIDEST
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TERMINATOR

EL JOYSTICK DEFINITIVO

Con TERMINATOR obtendras mas accion y las més altas puntuaciones. Pon TERMINATOR en tus manos y
.comienzas a ser imbatible. Disenado y fabricado en Dinamarca para ofrecerte un producto de maxima calidad.

PIDELOATUDISTRIBUIDORLOCAL ;YA!

Terminator es una marca registrada de Super Soft (Dinamarca)

Importado y distribuido por ZAZA SOFT. Pje. Josep Lloveras, 5, Atica D - 08021 Barcelona Tel.: (93) 417 69 75.
Andalucia (952) 28 08 52 - Madnid (91) 478 55 Ub



Por fin llegd la

il conversion de uno de

B ios juegos gue mas

B guerra han dado en los
salones recreativos.
Super Sprint marcé

B toda una época cuando
por sus dias, salid a la

B calle provista de un

[ volante para controlar a
nuestro mini bolido.

Seguramenie recor-

B daséis las frenéticas

B embestidas que solia

B llevar aquella dura

m méquina, pero
aguaniaba cuando lo
mds logico es que se
hubiera quedado, por lo

i menos, sin volante.

Super Sprint [ue a

| fin de cuentas un éxito,

il Posiblemente el
mayor atractivo del

B jucgocera, yesenla

B actualidad con este

B jucgo de Procin, la

B continua derrapada a la

j que podemos obligar a
nuestro pequeiio bdlido.
De hecho es casi
imprescindible hacerlo
ya que de lo contrario

1 sicmpre llegaremos a la

a meta en dltimo lugar.

E Otra de las cosas que
destacan en este juego

B son sus gréaficos, que

B aunque guizés pequen

B un poco de sencillez

B rcsulian vistosos,

J§ bonitos y agradables.
Evidentemente cstin
realizados con sumo
gusto y cuidado, o sea,

§ COMO €ra necesario
hacerlo. Los bélidos

i son pequefios pero

e anin asi es posible

encontrar en ¢llos

"grandes detalles”. Las
pistas o los circuilos, como
gustéis, cuentan con una
gran varicdad de tramos y
ya desde ¢l principio, al
comenzar las prucbas, cs
posible elegir una entre
ocho.

igual que las zonas rocosas

que se elevan sobre las
arillas de algunos tramos
de nuestro supuesto
circuito, Camo la sombra
bicn ndica no serd
necesario esquivarlas
puesto que se encucntran

r&—dﬂ .

De ellas
podemos destacar
los uineles que
estin conseguidos
realmente bien, al

por encima de la
pista. Doy esta

precisamente yo
me pasé quince

sugerencia porque

minutos esquivandolos
sin saber que podia
circular por debajo.
Una vez en carrera te i
encontrars con tres 1
bélidos mds, el tuyo cs el
rojo. Ninguno supone un n
peligro puesto gue fi
pucdes correr Lan Ix‘gadn.
a cllos como 1e parezca,
perosique loes el
huracan que se encuentralj

revoloteando por el [ |
circuito, evitalo o il
empezaris a hacer

"trompos” en medio de
la pista. Por otra parte, B
cuando te encuentres i
corriendo, podris cojer
unos indicadores que ic i
proporcionaran puntos y
herramicentas. Ambos,
serdn muy dliles.

Super Sprint ¢s, [ |
jcomono!, un jucgo [}
entretenido y bastante  Jj
adiclivo, pero no creas
que por ello es [acil,
todo lo contrario. Hasta [
que le cojas el

"truquillo™ al coche i
tendrés que perder mu- B
chas veces. El sonido es U
bastante normal pero N
pucde pasar.

Como conclusién un |l
juego con graficos |
trabajados y un nivel de i
adiccidn bastante [ |
coherente con las demds [
partes puntuables dei [
programa. jPruébalo! i

i
|
5§
L]
[ |
[ |
[ ]
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Todos conocemos ya la historia del atrevido y joven
piloto alemin Mathias Rust. Cierto dia parte de Alemania
con direccién a Finlandia, despega con su avioneta
Cessna 172 de Helsinki, vuela hasta Estocolmo y
finnlmente, con todo la tranquilidad del mundo, alerriza
sobre la plaza Roja de Moscii ante las miradas atonitas de
los ciudadanos soviéticos.

Cessna Over Mosci es un juego que ha reconstruido de
und manera informal la historia de esta aventura que pudo
convertirse ¢n una tragedia. Pero vamos a centramos en el
Juego. La primera impresion que recibimos al ponemos a
Jugar es la de dificultad, para conseguir despegar por fin
tuvimos que ensayar durante un buen rato. Una vez en ¢l
aire el juego daun giro y nos presenta una facilidad quizés
demasiado evidente. La timica dificultad que se puede
plantear una vez que has despegado es la de que (e
bombardcen los Migs soviéticos. Si vuelas casi a ras del
suelo no tendrds ningdn tipo de problema. Y asi
pasarecmos un buen rato... hasta que nos demos cuenta de
que el Fuel estd casi agotado y nos peguemos * el tonazo
del siglo". Por lo 1anto este esuno de los temas a tener en
cuenta. Pero eslo no es todo, el juego no es tan simple
como a primera visla parece, para controlar nuestra
direccién contamos con un mapa debajo del cual se nes
indica también el nivel de fuel. Una primera vista al mapa
nos dice enseguida el lugar al que tenemos que dirigimos.
Pero jedmo? Si os fijdis bien en el mapa hay una cruz
blanca, esa es vuestra avioneta. Ahom volvemos de nuevo
al jucgo. En la parte inferior derecha hay un cuadrado
amarillo con una boliia en el centro. Ese es, digamos,
nuestro timén. Con las flechas del cursor (derecha ¢
izquicrda) podremos ir desplazando la bolita hacia la
direccion en 1a que queremos que se desplace la avieneta.
Es recomendable visitar el mapa continuamente para
comprobar la trayectoria.

En fin, esto ¢s casi todo sobre este juego. Cessna Over
Moscu es sencillo, para que vamos a negarlo y no es un
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Cessna Over Moscii es un
Jjuego que pese a tener un
argumento sensacional peca
de escesiva sencillez. Ain
asi no esta mal.

CESSV/IA
OVER
MOSHOW

HITECH 19u}

Juego con unos grificos demoledores, todo lo contrario,
son simples, pero asi y todo el juego no estd mal. Una vez
que empezamos a dominarlo puede gustar . El sonido,
gue corresponde casi en un 90% al nido de 1a avioneta,
estd muy logrado.

CESSNA OVER MOSCOW
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QUARTET

CARGADOR ORIGINAL CINTA

5 *CARGADOR ORIGINAL CINTA QUARTET
10 * AGUSTIN LOFEZ FELIFE ARRUDI i
15 ° AMSTRAD ACCION S
20 MODE 1:MEMORY &3000:c=%9FO0C 7 e <:>‘
25 INFUT; "FOKE “,A:IF A<1 THEN 45 — )
=0 INFUT",",B:FOKE C,%3E:FOKE C+1,E
IS POKE C+2,50:POKE C+3,A-256% (A\256)
40 POKE C+4,A\256:C=C+5:60T0 25
45 POKE C,201:LOAD "'":POKE %4072,0
S0 POKE %4064,%E:POKE %EB7S,%C3
55 FONME %EBE76,0:FOKE &BE77,%9F

FOR a=&9F00 TO %9FOE:READ b:POKE a,b
65 NEXT:CALL %4005
70 DATA &2,195,50,40,173,33,12,159
75 DATA 34,41,173,201

INSTRUCCIONES

-Teclear el programa cargador.
-Si tienes un CPC con unidad de disco antes de ejecutar el
12578, 201 Bichos no matan. programa cargador ejecuta la orden ITape.
-Una vez ejeculado el programa este escribird en pantalla
la palabra POKE, entonces tienes que escribir el primer
parametro del poke. Pulsa ENTER y aparecerd una coma,
' : sefial de que puedes introducir el segundo pardmetro.
14688, X Energia deseada , Hazlo y vuelve a pulsar ENTER. Al acabar de introducir
donde X varia entre 0 y un poke el programa te dard opcin a meter més. Cuando
256 no desees seguir poniendo pokes simplemente pulsa
: ENTER. Ejemplo: para poner el poke que impide que te
maten los bichos teclea 12578, enter, 201, enter. Siluego
15792, 0 Tiempo no descuenta ya no quieres seguir metiendo més pokes vuelve a pulsar
energia. enter.
-Pulsa PLAY en el cassetle y espera a que el juego se

11730, 201 Bichos no salen.

15677, 201 Energia siempre 9000.

16074, N Namero de pantalla
inicial, donde N
equivale al nimero de
pantalla -1.

14439, 201 La llave, el propulsor y
el muelle una vez
cogidos sirven para
todas las pantallas.
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ESPECIAL PC DE NAVIDAD

Cuando se dijo de los ordenadores personales que eran las maquinas perfectas para
trabajar y a las que mas rendimiento se les podia sacar, tenian razon, pero no se tuvo
en cuenta lo que se aproximaba. Hoy cualquier PC dispone de una biblioteca de juegos
que puede considerarse realmente impresionante. Las principales casas de software
encargadas de suministrar programas a todos los usuarios de Amstrad no se lo han
pensado, cada vez hay mis ordenadores Amstrad PC en los hogares espanoles y se
prevee, con la salida al mercado del nuevo AMSTRAD PC 1640, que el parque aumente
bastante mas.

Nosotros no hemos dedicado nunca demasiado espacio a los PC 's, sin embargo, como
hemos dicho, los juegos aumentan y aunque muchos de vosotros no ten gais todavia uno,
quizas en un futuro proximo lo adquiriis. :

Asi pues, aqui va esta seleccion de buenos juegos para el ordenador més " personal"
de Amstrad.

MACADAM uworaco pon s, sz

B U M P E R Macadam Bumper es un juego

que no puede faltar en ninguna
biblioteca de programas de
cualquier usuario de PC.
Macadam Bumper es uno de los programas que por su = B it
alto nivel de calidad y su brillante simulacién merece estar Realmente INEENIOSO y muy bien
entre los preferidos de cualquier usuario de PC que guste de trabajado.
matar sus ratos de ocio con algun que otro jueguillo.
Su nombre ya es legendario desde hace tiempo, desde
que aparccio la primera versién para la gama doméstica de
Amstrad. Sin embargo, es ésta, la versién para PC, la que
posiblemente supere a todas.
Macadam Bumper es un pinball 0 una maquina de
petacos en la que todo es susceptible de transformacién. Si,
desde ¢l principio es posible cualquier
modificacién. Podremos realizar facilmente tantos
tableros como deseemos de una forma sencilla. Para ello
disponemos de ocho iconos con los que accederemos al
modo de decoracidn, a la creacién de obstdculos, a la
modificacién de puntuadores, a la medificacién de llaves,
etc, elc.
Como dato significativo diremos que ¢l programa ha
sido realizado por Remi Herbulot, autor también de
programas como Craflon et Xunk.
Macadam Bumper es un juego ternblemente adiclivo en
el que como miximo exponente del conjunto podemos

citar al movimicnto, movimiento que indudablemente 8 T & - 9§
simula con grandes dosis de perfeccién el real, l{ ];( /‘)Nl]j‘ N ]] _{‘ ]] ‘)




THE
LAST
MISSION

Como ya anunciamos, Opera Soft, se encontraba

trabajando ambién para los usuarios de PC. Enure sus
HE LAST MISSION y GOODY
{atencién a cste programa porque ¢s un auténtico bom-

ultimos juegos lenemos

bazo). Vamos a ver ahora el pnmero.

The Last Mission siempre nos ha parecido un programa
atractivo y con gran colondo, pero después de verlo
funcionar en un PC 1640 la verdad s que nos quedamos
aténitos. Bien es cierto que grificamente ¢l nucvo
ordenador de Amstrad tiene mucho que decir pero
también hay que darle ménto a los programadores de
Opera Soft que han sabido aprovechar al méximo éstas
posibilidades del PC. Les ha quedado un juego... redondo.

Las variantes sobre la version CPC son pocas pero
indudablemente existen. Lo que no ha variado un fpice es
¢l argumento. En Ia ucrra el hombre ha creado robots tan
perfectos que llegé el dia en que éstos se sublevaron
aduciiindose de todo. Con la revolucidn de las miquinas
el hombre pasé a ser un esclavo y desaparecid de la faz de
la uierra todo vesugio de vida. Los autdmatas llegaron a
construir una gigantesca central en la que asentaron todo
su poderio.

Mientras, los humanos que habian sobrevivido a la
revolucion escapan a NOVA e inician la construccitn de
OR-CABE-3. Este pequefio anilugio consta de dos partes:
una oruga locomotora y una cabeza proy yulsora provisia de
un polente laser.

Tu mision serd escapar del interior de la Gran Central,
de la gque has robado los planos de defensa, conscguir
llegar a la superficic y alcanzar la nave gue te retornard al
plancta NOVA.

Ya véis que el argumento no estd mal pero es que 1odo
lo demés estd muy bien. THE LAST MISSION PC es un
juego de accion continua y reflejos ripidos. Adiccion
garantizada y ademéds, todo cllo, aderezado con un alto
nivel de calidad. RECOMENDADO,

OPERA SOFT

La version PC de THE
LLAST MISSION, a
nuestro juicio, ha
superado incluso a la
realizada para los
modelos CPC.

W HpHEQEHN®E

"RECOMENDADO” |C

THE LAST MISSION

ESPECIAL PC
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LALUZY LA OSCURIDAD

Archon es, muy posiblemente, uno de los juegos més
misticos y enigmaticos que hemos visto jamés. Un juego
con una filosofia diferente, irreal y mégico a la vez.

Marble Madness cs el
juego que Atari cred para
las méquinas de los saloncs
recreativos hacia el afio
1985. Seguro que muchos
de vosotros, aficionados o
no, lo recorddis. Verdade-
ramente ¢l juego causd un
gran impacio en ¢l pablico y
fué precisamente ese €xilo
el que decidid a Elecironic
Arts a realizar la conversidn
para ordenador.

Desde que Atari co-
mercializd esie juego han
sido muchas las imilacioncs
que se han producido, sin ir
mis lejos los usparios de
CPC seguramenie conoce-
rdn varios parccidos o si-
milares.

AMSTRAD ACCION

Marble Madness ¢s un
juego enloguecedor, con
seis niveles diferentes, cada
uno acompafado de una
melodia difcrente y de
variadas criaturas de las gue
defenderse.

El objetivo ¢s bien sen-
cillo. Tu controlas una ca-
nica. Si jucgas solo tt meta
serd llegar al linal cn una
loca carrcra contra rcloj,
evilundo todo lo que se
pucda intcrponer ¢n Lo
camino, Si jucgas acom-
paiado dc otro jugador os
enfrentarcis ambos cn una
carrera por ver quicn es el
primero que licga a la linca
de meta.

Marble Madness s difi-

Nos encontramos delante de un tablero, semejante al de
ajedrez, con unas liguras diferentes (y la vez semejantes) a
las de ajedrez, y de repente todo cambia, las casillas
cambian de color y entablas el combate. Desaparece cl
enigmdlico tablero y pasas a la arcna de combate. Tu estds
en ¢l lado de la Luz y ws figuras son el Mago, el Unicorio,
el Arquero, el Golem, la Valquiria, ¢l Djinni, ¢l Fénix y ¢l
caballero. Tu encmigo esti en el lado de la oscuridad y sus
figuras son la Bruja, el Basilisco, la Manticora, el Troll, cl
Multiformo, ¢l Dragén, el Banshee y el Ogro.

Todas y cada una cuentan con unas caracleristicas
propias relativas al movimiento, a la velocidad, al modo de
alague, a la fuerza de ataque, a la velocidad de ataque, a la
recarga, a la vida y al nimero,

Para jugar con Archon te hard falta inteligencia,
habilidad, rapidez, mucha Idgica y visién dmplia. Por lo
demds no hay problema, todo depende de ti.

DRO SOFT

Marble Madness es otro de
los juegos que ha
aprovechado al maximo las
capacidades grificas del
PC.

cil, complejo y cspectacular. Estd dotado de grificos
iridimensionales y cuenta con un sonido bonito y

agradable.
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COMUNICACION

U Itimamente las

comunicaciones se
estan poniendo de
moda, sobre todo las
que se realizan via
modem y radio. Las
primeras son las mds
populares ya que con
un sencillo ordenador
como puede ser un PC
(o cualquier otro: serie
CPC de Amstrad, por
ejemplo) se pueden
consultar infinidad de
datos y acceder a
ordenadores de cual-
quier lugar de la tierra.
Los modems utilizan la
linea teléfonica para
enviar la informacién.

Hay varios tipos de
velocidades de trans-
mision asi como dos
tipos. En Europa uti-
lizamos la normativa
CCITT, frente a la nor-
ma estadounidense, la
BELL.

Para medir la velo-
cidad se utiliza una
unidad llamada Bau-
dio, un baudio equivale
a 1 bit por segundo.

En Espana debido a
la mala calidad de la
linea teléfonica no se
puede transmitir a mas

Un tema apasionante cada vez mas al
alcance de todos.

de 2400 baudios,
mientras que en Esta-
dos Unidos se puede
llegar a velocidades
superiores a 10.000
baudios. Las velocida-
des mds utilizadas son
1200775 y 300/300, el
primer nimero corres-
ponde a la velocidad de
recepeion en baudios y
el segundo a la veloci-
dad de transmisidn.
Por ejemplo en el caso
de 1200/75 recibimos a
1200 y transmitimos a
75 baudios (normativa
europea).

La velocidad 1200/
75 es usada para bases
de datos oficiales, y la
300/300 en Espaiia e
Inglaterra es muy
utilizada en bases de
datos no oficiales co-
mo pueden ser los
Bulletin Board Servi-
ce, mds comunmente
conocidos como BBS,
que en realidad son
mensajerias electro-
nicas (correo electro-
nico). Son en estos
BBS en los que po-
demos encontrar a
personas con conoci-
mientos de informdtica

y comunicaciones bas-
tante elevados y que
bien pueden ayudarle a
solucionar diversos
problemas y a estar al
dia de los ultimos
adelantos en estas
materias.

La mayoria de las
BBS van a 300 baudios
aunque no desprecian
otras velocidades, co-
mo 2400.

En algunos BBS
existen areas dedica-
das a Hackers. Un
hacker es por lo general
un experto en comu-
nicaciones. Son ellos,
la mayoria de las veces,
los que saltan claves de
acceso o facilitan a los
demds teléfonos y
claves "muy reser-

vados.

Hay dos tipos de
modems bastante di-
ferenciados, los de
conexion acustica y los
de conexién directa.
Los primeros se
pueden acoplar a
cualquier teléfono pero
pierden nitidez de
senal. Los de conexion
directa son muy fiables
pero necesitan mads
tiempo para ser co-
nectados ya que lo
hacen directamente a la
linea teléfonica.

También hay mo-
dems internos, que se
conectan directamente
a un slot del PC. Los
externos lo hacen via
RS-232C.

Todas las transmi-




siones se realizan mediante el
cédigo ASCII (American
Standard Code for Informatién
Interchange), codigo que es
poseido por la mayoria de
ordenadores. En este codigo se
encuentran todos los
caracteres transmitibles, es
decir, alfabeto, nimeros,
signos de puntuacién y demds
simbolos.

Aparte de los protocolos y
velocidades existe la
posibilidad de transmitir en
Half Duplex o en Full Duplex
con modems mas costosos.
Half Duplex quiere decir que
nosotros no podemos
transmitir mientras recibimos
y Full Duplex que se puede
transmitir a la vez que se
recibe. Logicamente esta
ultima modalidad significa
una gran ventaja por el ahorro
considerable de tiempo.

Algunos modems permiten
la autollamada, es decir, que
por software indiquemos el
nimero de teléfono a marcar
sin necesidad de tocarlo. Otro
servicio que suelen ofrecer
todos los modems es el de
autorespuesta, 0 sea, que
espere llamadas de otro
modem y le envie un
programa. Los BBS estdn
puestos en autorespuesta para
poder atender nuestras
llamadas.

Todo lo que hemos visto
hasta ahora es la conexidn de
nuestro ordenador con otros
micros, pero también se
pueden conectar a ordenadores
host, que son generalmente
minis conectados a muchos
otros. De esta forma

accedemos a una cantidad de
informacién netamente
superior.

En Espana tenemos
IBERPACK, una red
conmutada de paquetes, e
IBERTEX, un servicio
telemdtico que utiliza el
videotext. A éste se puede
acceder desde IBERPACK.

A partir de estos servicios
de Telefénica tenemos acceso
a otros tales como telebanco o
telecompra que se encuentran
funcionando ya en Madrid,

v - 4

Barcelona y Valencia, y
dentro de poco en toda
Espana. El acceso telef6nico a
lared IBERPACK se realiza a
traves de un servicio
telefénico especial, gratuito
para el usuario.

Despues de ver todas estas
cosas quizd penséis, a la hora
de hablar de un modem, en
grandes cantidades. Bien, pues
no es cierto del todo. Hay
modems desde 20.000 ptas.
que pueden ransmitir a 300/
300 y con autorespuesta como
es ahora el caso de los
Bondwell. Podéis adquirir
también el Datafono 0,

modem que suministra
telefénica a un médico precio.
Pero bueno, si desedis uno
mejor pod€is encontrarlo,
siempre en una escala de
precios que varia entre las
40.000 ptas. y que puede
llegar, e incluso superar, las
400.000 pras.

Para finalizar os damos una
lista de teléfonos de BBS en
Espana, Inglaterra y Estados
Unidos, asi como una lista de
los mejores libros editados en
castellano sobre ¢l tema.

BULLETINS BOARD

ZESPANA
La Conexién
Magnum
BPB

Paxica
Moebius

PE

Maccall

(93) 3516180
(93) 2394511
(93) 4171959
(91) 4463607
(91) 7334983
(91) 4115724
(971) 726831

*INGLATERRA

Arcret (376) 518818
Pyramid (942) 609611
Comunitree  (874) 711747
Infocomm (21) 4769881
Airtel (01) 2003439
Prestel (01) 2485747
BBS (s6lo Adul.X4862) 25174

N.A. Si por casualidad deseais
poneros en contacto con alguno
de los teléfonos extranjeros que
os damos no olvidéis el cdigo
internacional de cada pais.




QR MFMFpH=OQEWARHE

50

especiaL PC |
PROEIN

Procin, casa que hasta la
fecha practicamente no
habia tocado el tema
relacionado con los juegos
PC, presenla ahora, de
golpe y porrazo, una buena
cantidad. Entre 1odos des-
taca (por ser una versién
original espanola, pensada
y creada por programadores
espanoles), Rescate, un
juego grdfico-conversa-
cional con un tema
aventurero y en el que como
en casi todas las aventuras
tendremos que demostrar
algo mas que simple
mgenio. Rapidez y 16gica
son también las claves para
poder acabar el juego
satisfactoriamente.

El argumento ec¢s el
siguicnte: Marian Licne
domicilidada su némina en
una libreta de la Caja de
Ahorros, Todos los meses
¢sta Caja cfecta un sortco
CUYO premio consiste en un
vidje por varios paises de
Africa asi como diversos
safaris que hardn un
recorrido entre ribus que
apcnas han enido contacto
con el hombre blanco.

Por desgracia, a los
pocos dias de llegar al sal-

vaje conlinente €S secues- o

AMSTRAD ACCION

trada por unos mercenarios,
hecho que te obliga a des-
plazartc hasta Africa ¢
iniciar la bisqueda de tw
prometida. Por lo tanto, u, LESCA ¢s una aventura grafico-
en ¢l papel de novio de hool
Marian, tendrds que poner
todo tu esfuerzo y perse-
verancia en su busqueda, lo
que posiblemente te oca- sepuramente te encantara descubrir una
sione més de un disgusto. nueva faceta de wador de la mano
Para cmpezar podras
encontraric en cualquier
momento con todo tpo de
peligros, desde canivales S —— N
hasta volcancs pasando por '
una extensa hista que ya irds
descubriendo por ti s6lo. A
tu favor también hay algo,
en ocasiones pucdes en-
contrarte con bonitas na-
tivas,ccmenterios de ele-
fantes podris "lorrare” de
marfil), tribus amistosas,
clc.
Con cl fin de faciliarte
un poco las cosas existe una
pégina de ayuda, a la que s¢
accede con F1, con todas las
cosas que puedes hacer.
Desdc esta pigina misma
puedes scleccionar lo que
desees y acto seguido rea-
lizarlo. Con la tecla F3
pedremos ver las nece-

sidades del explorador y lo "mﬂ
oV T

que estd transportando cn ese momento. Por dltimo,
durante la partida podras grabar ¢l desarrollo del jucgo
hasta un miximo de dos veces.

M ESpand por

anoles v cuya

SU argumento,

e




Articfox es el nombre en clave de un poderoso tngue
de 37 toneladas diseiado especificamente para el
combate polar. EL Slye-Hicks MX-100, verdadero
nombre del carro, estd preparado para alcanzar
velocidades préximas a los 200 km. por hora.

Su armamento consta de un cafon de 150 mm., una

\ bateria de lanzamisiles y dos instaladores de minas. En
cuanto a la tripulacién del Articlox, estd formada, sélo,
por un hombre.

- El argumento es el siguiente: Las fuerzas extranjeras
estan ponicndo en marcha un peligroso proyecto.
Después de pasar afios construyendo y experimentando,
han conseguido crear unos convertidores de oxigeno en
un intento de reemplazar nuestra atmésfera por una mas
familiar para ellos. Ante estos acontecimicntos s6lo
queda una posibilidad: el Articfox, el tinico y més
avanzado vehiculo de combate para este tipo de terreno.

Entre los instrumentos de wu carro pucdes enconlrar
de 1odo, nada se ha quedado olvidado.

Respecto a tus enemigos podemos citar como
primordiales a las fuerzas extranjeras y al
terreno. Las primeras disponen de un armamento
moderno y poderoso siendo sus maximos exponenics los

’ tanques pesados o ligeros, los trincos de
reconocimiento, los cazas, los lanzamisiles y las minas @@ —_— TAT 99
flotantes. l{ll ( ‘,Nl]l N ])jll] ‘)

¢ El terreno puede también acabar contigo. Huyc,como 48/ 4
gato del agua,de las grietas, playas [angosas y dcl
terreno nevado.

Como podras suponer ya,lu mision consiste ¢cn
eliminar los convertidores de oxigeno pero sobre odo
destruir el fuerte principal. Para conseguirlo necesitaras
toda la suerte del mundo, la mejor estrategia y una
tictica capaz de echar abajo cualquicr prevision
enemiga. Pero aparte de esto te hard [alta tambicn dos
impactos directos con misiles o dicz impactos de cafion

¢ Casi nada si tenemos en cuenta que ticnes frentc a U
toda una flota de tanques, que te bombardean
continuamente desde ¢l aire y quc las pegajosas minas
flotantes se adhicren a tu carro como lapas.

Articlox es uno de los tantos juegos de Electronic

Arts y que es distribuido en Espaiia por DRO SOFT.

Por (iltimo, la mayorta de los programas dc csta casa
americana estardn disponibles muy pronto para los
modelos CPC de Amstrad, al menos la conversién estd
ya realizada.

axn HpHEQERNHE

ARTICFOX |
EspeciaL PC
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BBS

*ESTADOS UNIDOS
River City BBS

The Turbo Board
Telecomunicator's BBS
Codeworks Download
Kompo BBS

Forum Five Fido
Laboratory

80 Users Group BBS
Bible Bulletin Board
IBM PC Users Group BBS
PC Flagship

The Paranormal BBS
Dog House

House of Help

The Tarantula's Nest
Andromeda BBS

(201) 9280487
(201) 9851381
(207) 8839163
(206) 4752356
(216) 3713751
(219) 2552627
(303) 2892549
(317) 4595320
(317) 4521535
(317) 8422208
(416) 4877679
(717) 6578699
(904) 2865957
(904) 2654643
(201) 2339148
(203) 6371378

Piratas Informaticos
Manual del Hacker

Anaya Multimedia

Redes Locales, prictico y conciso

Introducion a las comunicaciones

Anaya Multimedia

LIBROS

Hugo C.

Host on Line
Klaus Fuller
Datanet

Datanet

R.A. Penfold

LA EDITORIAL ANAYA COMERCIALIZA EL
PRIMER CD-ROM DEL MERCADO ESPANOL

La Editorial Anaya junto con un
grupo de editores de siete paises han
realizado un diccionario multilingue,
inglés, espafiol, francés, alemdn,
italiano, holandés, chino y japonés,
con mas de 5.000.000 de entradas.
El diccionario multilingue puede
trabajar en combinacién con un
procesador de textos permiticndo al
usuario la bisqueda y traduccion de
palabras mientras escribe un
documento.

Basado en 12 diccionarios
diferentes, la bisqueda de los
términos se realiza mediante la
cleccion de uno de los diccionarios y
la introduccién mediante el teclado
de la palabra que se desea traducir.
En unos instantes el resultado se
visualiza en pantalla junto con
expresiones gramaticales, términos

compuestos, giros y frases
representativas. El sistema permite
asi mismo la visualizacién de todos
los caracteres chinos utlizados en
lengua japonesa asi como los
camcteres simplificados empleados
en el chino.

El diccionario permite ademds la
traduccién de las palabras de uno de
los ocho idiomas a cualquiera de los
restantes con lo que el usuario tiene
acceso a 49 diccionarios diferentes,
Una palabra de cualquiera de los 8
idiomas puede ser traducida
simultineamente a los 7 restantes.
También se incorpora una funcién
de biisquedas de sindnimos de las
palabras de los ocho idiomas lo que
proporciona un poderoso
instrumento para incrementar la
capacidad de expresion y conseguir

una mayor variedad en la creaccién
de documentos.

Asi mismo se ofrece la posibilidad
de efectuar bisquedas de palabras
por coincidencias parciales lo que
facilita la traduccion de términos
cuya ortografia no se conoce
exactamente. El diccionario propone
en estos casos una lista de palabras
que contienen los caracteres
especificados.

Para su utilizacién se requiere un PC
con 512 Kb de memoria, un monitor
gréfico, preferiblemente compatible
EGA, 2 unidades de disco,
conectado con un lector CD-ROM
Hitachi, Sony o Philips. El sistema
operativo requerido es el MS-DOS
version 3.1 o superior.




RUTINA

EL RESET POR SOFTWARE

PARA DESACTIVAR jora

Mas

La rutina cn cuestion
desactiva el reset por
software, es decir, la pul-
sacion de CONTROL, ALT
y DEL a la vez. Esta rutina
es residente en memoria y la
unica forma que hay de
borrarla es apagando el
ordenador. Lo primero que
hace la rutina una vez
ejecutada es guardar los
registros que va a manipu-
lar, para luego dejarlos en
su estado oniginal. Asi nos
aseguramos de que no inter-
fiera en la cjecucién de
ningiin programa. Lucgo
lce la posicion de memoria
0000:0417 donde se halla el
byte que conticne los bits 4
y 3, que conticnen a su vez
el estado de las teclas de
control y alt respectiva-
mente, si ambas no estin
pulsadas continua la ¢jecu-
ci6n de la interrupcion, pero
si ¢stin pulsadas las dos
teclas las desactiva de
forma que sean ignoradas.

La subrutina para hacer
residente ¢l programa se
encuentra a partir de la
direceion 135 y lo que hace
es desviar la INT 9, la
interrupcién que usan la
mayoria de los programas
para leer el 1eclado.

T3on v FbR

I14=1%$+CHR$ (A)

0
DATA

DATA
DATA

83582 GR3TENEsY

GPEN “ND*REEET COM" FOR
B$ C$ D$1As=A%+B$+Ce+DS
'TO LEN (A$) STEP 3

IF P=P+1:C$=MID%® (A%,P
OR _ASC (EG!(EB THEN A=A+(BsVAL (Cs
=A+{ ((ABC (C$)-55)"N)%

N=1tB¢XIP=P+1lBDBUB 30

Hay dos formas de intro-
ducir esta rutina en vuestro
ordenador. La primera y
mas compleja es cargar cl
programa DEBUG y teclear
A 100, pulsar lucgo INTRO
y empezar a introducir ¢l
listado en ASSEMBLER,
Una vez acabado tecleardis
RCX y pulsiis ENTER, os
imprimird un nidmero,
entonces introduciréis S0 e
INTRO, Para acabar 1ccle-
aréis N NO-RESET.COM e
INTRO. De esta forma
habréis definido la longitud
y el nombre con ¢l que vaa
scr grabado. Para grabarlo
en disco teclear W ¢ INTRO
y para salir Q ¢ INTRO. Ya
cstd el programa grabado en
el disco y listo para ¢jecutar.

La segunda forma de
introducir el programa cs
cargar ¢l GW-BASIC o
similar y teclear el listado
en Basic. Una vez acabado
teclear RUN ¢ INTRO, €l os
abrird un fichero en disco
llamado NO-RESET.COM
con el cédigo miquina ya
preparado. Salir al DOS y
ejecutarlo,

A la hora de eclear el
listado en Basic seria inte-
resante que tuvierfis on
cuenta dos cosas: a ser

19D7: 0100
1907: 0102
1907: 0103
19070404
19D7: 0105
19D7: 0108
19D7:0107
19D7: 0108
15D7:0109
19D7: 0108
19D7: 0108
1907:010C
1907: 010D
19D7:010E
15D7:0111
19D07:0113
19D7: 0117
1907: 0118
19D7:011E
1507: 0120
19D7:0123
19D7: 0128
19D7: 0129
1507:D12A
19D07: 01286
1907:012C
19070120
19D7: 012E

19D7: 012F
1507: 0130
1907:0121
1§D7; 0135S

19D7: 0138
1SD7:01%A
1907:013€
1907:0142
190210145
1F07: 0148
19073188
1907:0140
19172001 4F
19D7: 0150

posible teclear las lincas 50,
60, 70 y 80 en mayisculas y
comprobar que las habeis
tecleado correctamente
antes de cjecutarlo.

Esta rutina la podéis

LISTADO EN BASIC

OUTPUT ASH2

Ce=" ™ THEN

NEXT FiPRINT#2,Is
CLOSE

"EB IX 90 %0
DATA "17 04 Bi1 Eil
"S? SB 5B FB
"BA Q07 01 BB

ar
b
cx
di:
ds

ax, 0

ds, a
ciy[417]
cit, OC
€, +0C
129
an,[4171]
ax,0FZ
L4171, au

ds
dx
[
b
ax

farCl103]
a1, 3T0%
21

C103). b

C1035),es
du, 107

modilicar para que no os
deje pulsar la 1ecla
CONTROL y asi desactivar
el break, ¢l resct, el Num
Lock, el Scroll Lock y
demas combinaciones.

3580 Y RETURN




Y hablando de microinformatica...

FM RADIO BILBAO

F.M. 89.50 Mhz. CADENA SER
todos los jueves a las 9 P.M.

JUAN DE AJURIAGUERRA, 19

PLANTA COMERCIAL PRIMERA, DPTO. 7
TFNO. *423 35 08

48009 BILBAO

GEOTHEKNIKA, INGENIEROS Y GEOLOGOS, S. A.
C.LF. A-48-184683

Nuestra Sociedad agrupa Ingenieros y Geologos con probada experiencia
en los siguientes campos:

* GEOLOGIA
* HIDROGEOLOGIA

* GEOTECNIA

* PROYECTOS DE CIMENTACIONES

* PROYECTOS DE RECALCES

* ESTABILIDAD DE TALUDES EN SUELOS Y ROCAS

Asimismo disponemos de Apoyo Informatico con los programas adecuados.
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CLASSIC
COLLECTIONS

INTRODUCCION

En este articulo os vamos a comentar un sencillo
pack que contiene los tres juegos mas clasicos y
relativamente féciles de nuestro ordenador, los primeros
que se vieron en las maquinas recreativas,

El denominado pack CLASSIC COLLECTION
incluye tres programas, éstos son: SHOOT-IT,
MUNCH-IT y HOP-IT. Al hacer la carga general
debes elegir uno de ellos pulsando el nimero que tenga
asignado (1, 2 6 3), éntonces te cargard el juego
correspondiente. Si en algin momento deseas cargar
cualquiera de los otros tres, tendnds que repetir toda la
operacién desde el principio ya que el pack no
contempla la posibilidad de regresar al menui.

El primero por describirios de un modo rapido y
breve, viene a basar su tema en los marcianos, el
segundo en los comecocos y el tercero en..., bueno més
adelante os lo explicames y lo calificdis como vosolros

vedis,

Este pack ha sido realizado por la casa Tinesoft

Computer.

SHOOT

1

LOS MARCIANOS, UN TEMA SUPERSENCILLO
PERO TAMBIEN ULTRAADICTIVO. PARA
JUGAR SIN PAROS CARDIACOS .

{Recorddis el Supemova
Invaders que comenlamos
en el nimero 2 para el
modelo PCW también?
Bueno, pues el primer
juego de este pack vienc a
ser una réplica, aunque
con pequedias diferencias,
Se trata en éste de eliminar
los marcianos que nos
aparecen por la parte
superior de la pantalla, son
seis lineas de ocho
marcianos cada una, Tu,
una indefensa navecita
debes dispararles
continuamente porgue,

como ya es de por siun
poco lento el disparo, no
te lo puedes andar
pensando. Tiencs que
tratar de eliminarlos lo
més ripidamente posible
antes de que lleguen a
nuestra altura. Por este
motivo debes intentar
destruir toda la linea
inferior completa para que
te de més tiempo.
También es aconsejable
comenzar a destruirios por
las columnas verticales
bien de la derecha o de la
izquierda ya que de cste

1T

modo el recorrido que
tienen que hacer antes de
descender es més largo.
Una vez que

hallas acabado con odos
los enemigos de una
pantalla, el juego vuelve a
comenzar pero, por
supuesto, con un nivel de
dificultad més alto.
También debes lener en
cucnla que a veces
mientras te estéin atacando
las ocho columnas de las
[uerzas enemigas pasa una
de sus naves que debes

liquidar pues ello te
supondrd puntos extra.

A diferencia de la mayoria
de los videojuegos de este
tipo, SHOOT-IT de
CLASSIC COLLECTION
no tiene las tipicas torretas
donde poder protegerie del
enemigo, luego debes
moverte conlinuamente si
no quieres que e alcance
algdn disparo y pierdas las
tres vidas que en principio
te ofrece el juego.

Los gréficos de este
programa son secillisimos
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ROME

Seguramente mu-
chos habréis ofdo con
anterioridad el nombre
de PSS, la casa inglesa
creadora de este pro-
grama de estrategia y
de tantos otros, mu-
chos ya comentados en
nuestra revista. Desde
luego, cuando se habla

‘. de PSS en relacién a la
‘ estrategia se esté
| hablando de calidad.

Ahora bien,
ANNALS OF ROME
€s en prinCipio un pro-

| grama un poco lioso y
quizads demasiado len-

| to a la hora de dibujar
los gréficos, escasos

| graficos, que aparecen

en pantalla.
Nos encontramos

ante un juego que nos
sitia en una época
alrededor de los dos
siglos y medio antes de
Cristo, en plena
expansién del Imperio
Romano pero en-
vueltos también en

il todas las intrigas

il cortesanas que se

tramaban entre bas-
tidores.

Nuestro primer
objetivo serd nombrar
a un dictador romano y

| correr con ¢l la suerte

del Imperio.

Desde el comienzo y
como es légico seremos
nosotros los que to-
memos las decisiones
més trascendentales y los
que intentaremos, por
todos los medios, de-
fender Roma de cual-
quier invasion y a la vez
extender nuestros
dominios. Para ello
contamos con el control
total sobre el ejército, las
legiones, el tesoro...
aplicaremos las tasas
fiscales que creamos
conveniente, desig-
naremos a los go-
bernantes de las regiones
conquistadas, etc, etc...

ANNALS OF ROME,

El Imperio
Romano en
tus manos.
Gobierna,

luchay ...
defiéndete.

en principio, sélo se

encuentra disponible en
los idiomas francés e
inglés y aunque no es
decisivo el buen co-
nocimiento de cualquiera
de estas dos lenguas sf es
necesario desembolverse
en la lectura del manual
ya que sin ser un juego
excesivamente compli-
cado requiere el de-
senmascaramiento de un
montén de conceptos que
se encuentran abreviados
en pantalla y que son los
que designan las
regiones, los ejércitos,
las acciones, las

cantidades, etc.

ANALES DE RO-
MA es un juego que
puede parecer algo
enrevesado pero al
final, si hemos logrado
comprender el
desarrollo del
programa, llegaremos
a la conclusién de que
no es tanto.

LLa presentacion,
como viene siendo ya
habitual (nos referimos
a la gréfica), es
sencillfsima. La
presentacién de datos
es en todo momento
abundante y correcta.
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No hay duda de que nos
encontramos un pro-
grama dificil de calificar ©
mejor aln, de encuadrar
ya de les limites
permitidos de la pura es-
lrategia. ;Ficcibn o reali-
dad? High Frontier es uno
de los numerosos titulos
que Proein esld a punto de
lanzar al mercado en lo que
podriamos  definir como
campana relampago, cam-
pafa que por otra pare va
2 penar en nuestras manos
programas lan interesan-
tas como adictivos. Pero
volvamoes al juego.

HIGH FRONTIER es es-
wategia pura al 100%,
cruda eslrategia que nos
sitta en un marco politico
suficientemente difundido
@slos meses pasados por
todos los medics de comu-
nicacién. Seguramente to-
#os habréis oido hablar,
funque no lo entendais to-
davia bien (yo tampoco),
de la Guerra de las Gala-
xias y de la Iniciativa para
la Defensa Estratégica

americana

anle

dentro

PROEIN

|
1]
il

o

¢Os suena? Pues High
Frontier es eso, cruda es-
irategia, cruda realidad y
¢pomué ne? |, crudo futuro
si siguen dandole “erre que
érre” al tema. Sin embargo
puede que el lider soviéti-
co, Gorbachov, con su fa-
mosa reforma (peres-
trolka) y al admiro
por su gran capacidad y
paciencia, haya logrado
desviar, de zlguna forma,
lo que con este juego po-
dria haber sido terrorifica
realidad: la guerra por sl
aspacio, ia lucha por el po-
der de la galaxia entre las
dos superpolencias.

High Frontier va casi
mas alld de la simulacidn,
coeme hemos dicho, por lo
que de real tiene o ha podi-
do tener. Es un juego que
an prinCipic cuesta domi-
nar, légicamente el tema
s8 presia a la dificultad
que dependera en cierla
forma de nuestros anterio-
res conocimientos, si

cual

los
lenemos, o de nuestra ca-
pacidad de asimilar r4pida-
mente el argumento y la
teméatica ge-
neral. Si te-
nemes que
aclarar que el
juego repre-
senta fial-
mente la rea-
lidad y que
puede consi-
derarse com-
pletisimo en
ledas sus va-
riantes. El
manual que
co
con

dispons
rrobora

seguridad mis palabras

El objetive, o tu objeli-
vO, en esta perfecta simu-
lacién es poner en marcha
el SDI, o sea, el mencicna-
do Sistema para la Defensa
Estratégica, pero no se
irata solamente de ponerlo
en marcha ya que segura-
mante en algin momento
tendras que hacer usc de
él, Como bien el impresio-
nante "rétulec”, el SDI es en
principio un sistema exclu-
sivamente de defensa, un
sislema prevenlivo conlra
cuaiquier
soviético

ataque
Asi

nuclear
pues

] §

- -

lu principal misiébn sera
crear un Sistema de De-
fensa tedrica y practica-
mente perfecto, capaz de
disuadir cualquier intento-
na de atagque por pare
rusa. Para ello dispones de
un compleje informitico
capaz de suministrarte
lode lipc da datos. Tado
queda bajo tu control, tan
solo necesitas habilidad y
un amplic sentido estra-
tégico que unido a la san-
gre fria gque hubiera de
lener cualquier persona
encargada de semejanle
tarea, hacen de t unc de

—

R




los hr:)rv-.}‘-rf-.c, mas poderosos
del mundo. Po tuyo
cen

sblo esta :'_fi presidents,
linea direcia,

r encima

el cual lienes
vamos, el llamado teléfono
rojo

HIGH FRONTIER se com-
pone principalmente de seis
pantallas

cada ung

representando

un gigantesco es-

peclro del poder que lie

tre lus manos. Cada par
taila esta representada por
un icono. Todo el juego se
controla mediante éstos

que por olra
cueniran
ge de |a parte inferior de la
Comen

la izquierd

parie sa ean-

situades a lo

lar

pantalla zando por

a tenemos el te-

i&fonc cual recibire-

pr‘r @

Himenle cuai-

si{uado sobre el
le. En esla pantalia |
WORLD encontraram
BCOM,
putado

mantendra

ws el

una especie de com-

gularmenta.
pantallz

SHIELD vy
comando -'.',l-;\.l

\,l

La

Si-

guients, llamada CAL LUI A-
TOR, es lf encar

consirulr la defen

sister

defensa

propio de
(valge
como de : La
quinta pantall: responde
al 1a de espionaje y
la nos

undancia) asi

ia

lenerio

de cpe-

rac an sl, los silos
de sovieticos, el
&8s la fuerza aérea,
de siles de crucer

mues mes y el
la Nén, comenzando

este dltimo desde

el

en 5

de . la da la zquier-
da nos moslrara detzlles
de cuaiquier eventual ala-
que enemige (n* de misiles
soviélicos destruides, nf

i

L

= -;—_.m-d

de m
n* de
imp

isiles aproximandose,
misiles que han hecho
tarniornc ame-
A la derecha,

similar nos

s de los sistemas

de salélite gue se han

pueslo en Orbita, los que

sa encuseniran an f‘ur.r,ir‘na-
miento, elc

En fin, podriamos se-

guir asi todo un dia y no
acabariamos.
High Frontier es un pro-

e——— L e

~—~~~**jn-u1 =
| |13

L - - -

grama realizado con tado
rigor, que prelends ser,
aparte de una simulacién
terriblemente real, un jue-
go de caracterislicas y
efeclos, con desenlace in-
cluido, muy propic del es-
lilo americano.

Heccemendado para los a-
mantes de la estralegia en
general y de los aficiona-
dos zl tema en particular.
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Paru aguellos que dispongan de 1a versién del Abu Simbel Profanation,
incluyo a continuacién para disco o cinta el cargador que les permitird
llegar al final del juego:

10 OPENOUT"A":MEMORY & 1000:LOAD"ABU2,

BIN": POKE & 17EC,0: POKE & 17EE, & FO

20 CALL & 1770 RAMON ALMAGRO HERNANDEZ
MOLINA DE SEGURA-MURCIA

Este truco es un efecto de presentacién de Pantallas muy originsl,
50" (C) 1987 JAVIER SANCHEZ ALCAZAR
m L]
67 ' BARCELONA 10/01/87
80"
81"
100 MODE 0 : * En esta linca definiremos ¢l modo de
pantalla en el cual esté realizado el dibujo.

110 GOSUB 1000 : * Carga la pantalla de presentacitn de |

nuUestro programa.

120 FOR A=1TO 40

130" En esta linea definiremos todas las tintas de la pantalla,
140 OUT &BC00,1:0UT &BD00,A

145 IF A<26 THEN OUT &BC00,6:0UT &BD00,A

150 FRAME

160 NEXT

170 ' Aqui pondremos el cargador de nuestro programa,
180"

190"

1000 FOR N=0TO 15:INK N,O:NEXT :’ Carga la pantalla
sin verla anula todas las tintas.

1010 LOAD "PANTALLA.BIN",&C000:; Carga la
pantalla de nuestro programa.

1020 RETURN

LIVINGSTONE SUPONGO: Si pulsas la tecla
@ mientras aparece la pantalla de la hamaca
obtendrds vidas infinitas.

Jesiis Sierra de Valencia
(ponte en contacto con nosotros A. A.)

WIZBALL:- Al coger la 1* perla deja sola & la bola, cogerd

las tres que quedan,

- Al pasar al nivel 2 vigila tu derecha.

- Al coger la primera perla no dejes de disparar.

- Si no te puedes mover de un sitio no pares de disparar,
ENRIQUE CALVO VILCHES
BURGOS

PROHIBITION:Espero que le sirvan a Alfredo. (Disca)
POKE &811,0 Vidas infinitas
POKE &825,201 Balas infinitas
POKE &820,201 Tiempo infinito

IKARI WARRIORS: Vidas infinitas

POKE & 6914,0
POKE & 6915,0
POKE & 6916,0

Ifiaki Andonegi de Elgoibar

Para todos aquellos que posean el juego
de "WARLOCK"™, aqui tienen un fabuloso car-
gador para terminar el juego fAcilmente.

10 ON ERROR GOTO 30

20 MEMORY 10000:BORDER o:MODE O:FOR i=0 TO 15
:READ a:INK i,a:NEXT:LOCATE 3,12:PRINT "LOAD
ING WARLOCK"™:DATA 0,26,13,10,23,7,5,6,15,14,4
.,8,17,16,2,1
30 LOAD™!" _&BC9C
40 RESTORE 50:FOR a-&BDBF TO &8DCB:READ s:POKj
E a,s:NEXT:POKE &BCFF ,&BF:POKE &B8BD00,&8D
50 DATA &AF,&32,438,433,432,&CE,432,4C3,0,1
60 CALL &BC9C

0 REM -POR SERGIO Y AITORAMIKEL-

Portugalete-VIZCAYA,

RANA-RAMA POKE & SE95,0 Energia infinita §
(Disce) POKE & 5ES6,0

POKE & 5E97,0

POKE & 7B6B,818

Inaki Andonegi de Elgoibar

KINGHT LORE: Para Alfredo Bobis (n%4)

(Disco) powp & 4909,0 Vidas infinitas
POKE & 3C4E,0 Tiempo infinite
POKE & 3CAF,0 Tiempo infinito
POKE & 3C50,0 Tiempo infinito
POKE & 3AFF,n? =n? de cbjetos.

Inaki Andonegi de Elgoibar

BARBARIAN: El truco consiste en arrojarncs hacia
ellos por el suelc hasta acorralarlos. Allf son
mlds vulnerables, el golpe mis efective seria el
del cuelle (directamente), asi les quitarads mucha
vida y podremos preparar el corte a lg cabezs,

(E) Corte & la cabeza

(:)—' Corte a la cabeza

(:>Con el fuego del joystick presionado,

Si presionas la tecla O del teclado numérico, se
prepara la imagen y =i pulsas todas les teclas
numéricas, durante toda la pelea nos scompafara

le melodia del juego.
Ifiaki Andonegi de Elgoibar
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Simuladores de vuelo es precisamente 1o gue no le
falta a ningiin PCW. Con ACE vienen a ser ya cualro o
cinco los simuladores, si no son mds, que se encuentran
¢n ¢l mercado para este ordenador. jLa diferencia con
respecto a los otros? Posiblemenie 1a sencillez, Ace es el
mas sencillo de cuantos hemos probado, te deja jugar sin
tener que aprender engorrosos manuales y aungque
parezca lodo lo contrario el juego es bastante completo
en todas sus variantes.

Una vez cn el aire (al prnncipio cuesta bastante
despegar) todo se reduce, come en los demds, a
enfrentarmos con nuestras armas a un buen nidmero de
enemigos. El tipo de combate serd el elegido por
nosotros en ¢l mend principal: areo, terrestre o
maritimo, entrenamiento, elc. Posiblemente el mejor
detalle del juego sea la posibilidad de repostar
combustible en pleno vuelo mediante la aproximacién a
una nave nodriza y el posterior empalme con el wbo de
abastecimiento,

Para guiar nuestro vuelo contamos con un mapa
estratégico en el que se encuentran sefialadas las
posiciones de las unidades enemigas.

“ AT LMT YOU N REALLY FLVI®

R

<RS-

ACE es un simulador de vuelo sencillo pero interesante.
Si te aburren los manuales o no tiencs la paciencia
suficiente como para dedicar unas cuantas horas a su
estudio, desde luego éste es el programa indicado para (.

STEVE DAVIS
SNOOKER, BILLIARD & POOL

Los amantes del billar
casi siempre han sido
favorecidos por sus
complacientes orde-

Steve Davis.... contempla
tres de las siete u ocho
modalidades de billar que
cxisten, las tres que apa-

nadores, la verdad es que
son muy pocas las
méquinas, si es que hay
alguna, que carecen de
este  entretenido y
adictivo juego,

CDS con Steve
Davis... ha resuclto la
papeleta en cuanto a los
PCW se refiere. Y una
vez mas lenemos que
volver a repetir aquello
de la "conversién" pues
lanto esle juego como
Colossus 4 Ches,
también de CDS, son
versiones de los juegos
que en su dia aparecicron

para los modelos CPCs.

recen en el titulo.

En el Pool jugamos con
15 bolas y la nuestra. En
Billiard jugamos con dos
bolas més la nuestra (es ¢l
clasico billar que todos
conocemos, o sea, cl de la
carambola) En Snooker ju-
gamos con 2] bolas més la
nuestra. De cllas seis se
encucntran numeradas del 2
al 7.

Respecto al modo de jue-
go podemos asegurar que la
sencillez de control estd
asegurada. Primero decidi-
remos la direccion, después
la potencia y acto seguido el
efecto.

La pantalla de juego viene a representar la mesa
contemplada desde arriba. En la parte superior se
encuentranios puntuadores y en la inferior los controles
de juego. S6lo queda decir que Steve Davis... es un juego
bien hecho, con un nivel de adiccién muy particular.
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e el r ' He aquf el comecocos
también son suficientes., cldsico. Desde luego
En la pantalla s6lo con el primero de los
aparecen 108 marcianos, juegos y este segundo,
su nave de vez en cuando, el pack Classic
Ia puntuacién, ¢l mimero Collection hace honor a
de vidas que tienes y 1. su nombre. Este tipo de
En este caso la sencillez videojuegos fue el
no s un defecto, pero € 1o | @ primero que aparecid y
es la lentitud de disparo que continuard vigente
por nuestra parte, aungue por los siglos de los
una vez que te habitdas no siglos. ¢Por qué? Si nos
lo notas tanto pues el de estuviéramos refiriendo
los atacantes no es mucho a un persona, podriamos
mas veloz. En sf ésie esun | @ decir que se mantiene
Juego lento, por ello nos porque Liene carisma.
permite jugar con Si, parece un programa
tranquilidad. SHOOT-IT, que fue realizado para
en resumen se puede jugar, no para
definir en dos palabras: deslumbrar o para
SENCILLEZ admirar, tampoco para
SUPERADICTIVA. desquiciamos con €1,

sino simplemente para

divertirnos, para pasar
un agradable rato.

En lo que al juego se
refiere, recomentaremos
que presenta unos
grificos sencillos,
ocupan toda la pantalla
y €s una especie de

laberinto por el que se
desplaza una bolita, se
supone que la gran
engullidora de cocos,
aunque la mayoria de
las veces se quede con
hambre o en el peor de
los casos siendo ella la
engullida. Como os

decimos, vosoLros os
tenéis que poner en el
lugar de 1a bola con
mandibula y debéis
tragaros todos los puntos
que encontréis en el
recomrido, pero tened
cuidado pues 0s persiguen
unos cocos, mascaras
andantes, que 0s quieren
tragar a vosotros. Sélo en
ciertos momentos tenéis la
oportunidad de enfrentaros
a ellos y estos son cuando
0s comé€is un punto que es
mis grande que el resto,
entonces el sonido del
programa se eleva, se
acelera y podéis atacar de
frente, pero andad listos,
pues es este instante son
los cocos los que huyen de
VOSOIIoS y Como no sedis
ripidos los tenéis en la
esquina opuesta a la
vuestra hasta que se 0$
pasa el efecto (durard unos

10 segundos aproxi-
madamente) y entonces
o0s atacan de nuevo. De
este tpo de puntos
mayores habrd unos 4 en
cada pantalla, aungue
segin viis aumentando
el nivel s¢ os van
poniendo las cosas peor,
En la pantalia, aparte del
gréfico gencral del
COMECoCos lenes
también ¢l indicador de
puntos, el marcador con
la puntuacién record y el
nimero de vidas que
tienes disponibles, co-
mienzas con tres asi que
aprovéchalas.

Poco més se puede decir
de este juego pues la ma-
yoria seguro que no ¢s la
primera vez que lo véis
asi que ya tendréis vues-
tra idea més 0 menos for-
mada, simplemente de-
ciros que: ja divertiros!




r-—-----_--_-------—----------—--—-

Ui, efectivamente 1o que
estiis pensando, otro
I clasico, esta vez se trata de
112 ranita que debe cruzar la
l calzada y el rio para
Jresguardarse en su casa. Sf
J sciior, éste mismo.
J Aqui t eres una indcfensa
ranila que debe atravesar
luna carretera repleta de
lcnchcs y después, tras
cruzar esta calzada, e
Icncuemras con un ancho
ln’o que lienes que pasar
para llegar a tu casa,
lEnel primer impedimento,
l1a autovia, debes tener
| mucho cuidado pues tienes
J tres carriles por los que
Jcirculan gran cantidad de
lmchcs continuamente y
'cncima por el del medio lo
hacen en sentido contrario,
laquI en este carril los
laulomdvilcs no circulan
seguidos perosicada3 64
Isegundns y te pueden
=sorprendcr y despistar
pues no te lo esperas y
lademés como vaen
[ sentido contrario, cuando
J quieres reaccionar ya es
Jdemasiado tarde. Esto
ocurre asi en la primera
pantalla, en la
'segunda el panorama
Icambia, los automdviles
aceleran, es decir, pasan
lmll-l:hCl m4s seguido y a
Nimés velocidad. Ademés el
Ncoche del carril central se
|dob!a. ahora son dos
J coches los que aparecen y
Jcon un menor espacio

AQUI TIENES A LA RANA QUE TE VA
A AYUDAR A PASAR BUENOS
RATOS. PRUEBALA Y TE QUEDARAS
CON ELLA MUCHAS TARDES.

entre ellos. En la tercera
pantalla se triplica la
velocidad y también el
automdvil central, aqui ya
serian tres y el espacio
entre los coches mucho
menor y asi continuamente
en la cuarta, quinta, sexta,
elc. pantalla.

Respecto al segundo
impedimento, sigue la
misma Uictica. En éste, 1i
debes atravesar un rio pero
por su gran cauce no lo
puedes pasar de un solo
salto, por ello sorteando y
sirviéndote de las tortugas
y troncos que nadan y
flotan por el candal puedes
atravesarlo. Debes saltar a
la coraza de las primeras
tortugas, réipidamente
pasar a un tronco, de
nuevo a unas segundas
tortugas, otra vez a un
tronco y saltar a tierra. En
este segundo tiempo, al
igual que en la calzada, se
te iréin poniendo peor las
cosas a medida

PP PPOPIIIREIEOTIIORORTOS

: PCW

guc vayas superando
pantallas. Cada vez
tendris menos Lroncos y
menos lortugas y también
cada vez irén flotando y
nadando mas separadas,
luego debes agudizar tu
nocién de clculo en el
salto.

Ya una vez en tierra tienes
cinco lugares donde
puedes descansar, (i
debes poner a una rana cn
cada uno de ellos, o sea
debes cruzar la calzada y
después el rio cinco veces,
por supuesto que en
cuanto te pille un coche o
caigas al agua aparecerd
en tu lugar una calavera,
I6gicamente sefial de que
te han fulminado. Pero no
te preocupes, dispones de
S vidas. Asi gue ya sabes
sicales el maximo
rendimiento.

El programa, en un sentido
mis fisico, podemos decir
que tiene unos grificos
gue no son nada del otro

mundo, pero mas que
suficienies para pasar un
buen rato. Ademés al
tener dos tipos de
dificultades, por asi
decirlo, 1a calzada y el
rio, desaparece la
monotonia.

El sonido no existe,
préicticamente se limitaa
destacar los

saltos de la rana que
pueden ecfectuarse a
traves decl cursor,
izquierda, derecha,
arriba y abajo. En
general podemos decir
que tiene un
movimiento bueno. Y
respecto a la adiccién
sigue el mismo camino
que el resto del pack:
SUPERADICTIVO.

1
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| CONTACTOS

SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS
ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION

{ENVIADNOSLOS!

Vendo Amstrad CPC 6128
nuevo y con garantia. Re-

Vendo Amstrad CPC 6128,
f/v. seminuevo y sus

galo programas como | correspondientes manuales

Discology, Dbase II,
Placon, Tasword 128, cic.
También juegos:
Barbarian, Fernando Mar-
tin, etc. Precio 65.000 pias.
Intercsados llamar al tfno.
(93) 371 97 22. Dani
También cambio progra-
mas (juegos, gestién y
utilidades).

Tenemos 10s mejores jue-
gos y uulidades para el
Amstrad CPC 664 y 6128,
muchos con pokes,
Interesados llamar a los
tlnos (93) 254 40 63.
German, y al (93) 254 24 94
José. (8-10 tarde)

Tengo los dltimos jucgos y
utilidades en disco para los
Amstrad CPC. Interesados
escribir a José Alberto
Sordo Diaz. C/ Santa
Maria,1. 11500 Puerto de
Sta. Maria. Cadiz.

Intercambio programas
para CPC. 800 programas
con importados de Francia
y Alemania. Mandar lista.
Dirigirse a: Agustin
Sanabria. C/ Genaro Orea,
32. 48980. Santurce.
Vizcaya.

Vendo varios programas
para PCW. Interesados es-
cribir a: Anna Penis Cos-
colla. C/Joaquin Olmos, 8-
8. Catarroja. Valencia.

y discos maestros, mads un
" disco de regalo con
programas a clegir entre
una exlensa gama, Total
55.000 ptas. Tony Ber-
- nardino. Tfno. (93) 697 38
52

Intercambio, compro pro-
gramas para Amstrad PCW
8256. Algunos como
diccionarios para idiomas
ampliables, quiniclas, loto,
etc. Losinteresados escribir
a Jos¢é N. Apartado 40.
Barrio Peral. 30300
Murcia.

Deseo contactar con
usuarios de CPC para el
intercambio de juegos vy
utilidades en cinta o disco.
Tengo gran wvariedad de
videojuegos. Enviad lista.
Interesados escribir a
Antonio Martinez Fuertes.
Avda. Basterreche, 10 -1°,
Alhama de Murcia

Compro o cambio pro-
gramas e informacién de
PC's y compatibles. Inte-
resadosmandar listaa: Radl
Ogando Muradas. C/ Via
del Norte, 34, bajo. 36204
Vigo. Pontevedra.

Vendo disqueties de 3" a
550 y 500 segiin pedido.
Interesados llamar de 19 h,
a 21 h. al tno. (96) 175 05
53 y preguntar por Michel.

CONTACTOS
AMSTRAD ACCION
APTDO, 91
BLBAC

MARKETSOFT. Somos
tus amigos. Vendemos
juegos nuevos (originales)
muy baratos, para toda
clase de ordenadores.
Inférmate, todos los meses
realizamos  super-ofertas.
Para pedir informacion
escribid a: Alejandro
Rodriguez Tormo. C/
Alcocer, 3. Vilanova de
Castell6. 46270. Valencia.

Intercambio programas en
cinta para Amstrad CPC.
También estoy interesado
en el sintetizador de voz de
MH.T. Ingenicros con
software para un 464. Lo
cambiaria por 30 progra-
mas a elegir de una lista de
méas de 150. Interesados
escribir a Alberto Amador.
Polonia, 5. Leganés.
Madrid.

Intercambio juegos pam
Amstrad CPC 464 en cinta.
Los tengo muy buenos.
Escnbir a Rail Quiles,
Avda, del Ferrocarril, 3-3°
D. Azuqueca de Henares.
Guadalajara. O Ilamar al
thno. (911) 26 06 09:
Contestaré.

Cambio programas para
Amstrad PCW 8256/8512.
Interesados ponerse en
contacto con el Tino. (91)
201 70 91 de Madrid y
preguntar por Manolo.

Intercambio. Tengo miés de
750 programas de juegos de
CPC y bastantes utilidades.
Poseo un CPC 6128,
Interesados por favor
escnbir a Angel Acebo
Castafio. Avda. Carlos
Haya, 29, 1-4. 29010
Mélaga. A wdo ¢l que
mande lista le contestaré.
También tengo programas
de PC y PCW,

Cambio juegos Gltimas no-
vedades. Interesados lla-
maral tfno. (958) 5719850
escribir a Ignacio José
Gonzélez Alvarado. Cf
Doctor Maraion, 28, 18100
Amilla. Granada.

Intercambio programas
(jucgos y utilidades) para
Amstrad (preferentements
disco). Tengo alrededor de
110 en aumento. Intere-
sados de La Corufia y al-
rededores llamar al tino.
(981) 22 62 81.

Quisiera contactar con
usuarios de Amstrad CPC
464 para formar un club de
Amstrad. En el club
intercambiaremos juegos y
aprenderemos informética.
Los interesados pueden de
Sevilla o de otra regién.
Escribir a: Tomas Tena
Partido. €/ Juan XXIII. La
Rosaleda. Torre Paraiso, 8 -
29 C. 41006 Sevilla.
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CONTACTOS

Intcrcambio cualquier 1po| Cambiaria 1wde upo de DPesearia
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Alencidn, vendo pagquecle
con los sigientes juegos:
Rambo/Match Day, Sabre
Wull/Jer Ser Willy/Beach
Head/Daley Thompson
(They Sold a Million),
Frank Bruno's Boxing/
Airwolf/bomb Jack/
Commando (Hit Pack
Elite), Femando Martin,
Prohibition, Todos
ongmales y en 5 discos por
7.000 pras. También vendo
Juegos como Asphalt,
Ranarama, Express Rider,
Barbanan, Saboweur 11, y
dlgunos mds. Escribid a -
Victor Montero Garcia-
Brazales. C/ Islas Cics, 13,
esc. 1%, 8%1. O llamad al
(91) 738 83 60. Prefiero que
me llaméis.

eic,

Intercambio juegos y
utilidades tanto para ¢l CPC
como para el PCW y el PC.
Contestoatodos los que me

manden lista. Interesados
escribir a2 Angel Acebo
Castafio. Avda. Carlos
Haya, 29, 1-4. 29010
Mailaga.

Intercambio juegos para el
CPC 464. Tengo muchas
novedades. Interesados
escribir 2 Jose Mariano
Maria Setién. C/ Efigenia,
13, 5%-2. 28032 Madrid.

Cambio el siguiente lote de
programas para PC:
procesador de textos
Wordstar, Print Master e
iniérprete de Basic, por un
scanner en buen estado.
Interesados escribir a
Armando Castillo. Plaza de
Espafia, 2-4° A. Cieza.
Murcia

Intercambio todo tipo de
programas para PC 1512,
Escribid a Ramén de
Miguel. C/ Amazabal, 16-
4° A.31880Leiza. Navarra.

Compro impresora Sinclair
QL. Espero ofenas. Javier.
Tino. (Y4) 4240678. Bilbao

Compro PC completo. Es-
pero ofertas. Javier. Tino.
(94) 424 06 78. Bilbao.

Cambio odo tipo de pro-
gramas para el Amstrad
PCW. Escribir a: Albero
Gonzalez Gomez. C/ Sue-
ca, 17, pta 27. Valencia
46006.

Cambiamos juegos vy
utilidades para el Amstrad
6128. Poseemos més de 80
Juegos, entre ellos Shadow
Skimmer, Slap Fight, elc.
También tenemos ¢l DBase
II, The At Swdio, Amsfile,
Lt o

Enviar lista aVictor
Rodriguez Beazcua. Av.
Dr. Solanich Riera, 29-
3°,1*. L'Hospitalet de
Llobregat, Barcelona. O
bicn llamar por teléfono al
335 11 56 y preguntar por
Jose Manuel. Llamar por las
noches a partir de las 10 de
la noche. Preferiblemente
area de Barcelona. Pro-
melemos contestar.

Vendo el Interface
TRANSTAPE-3 de Spec-
trum por 5.000 ptas.. Com-
praria cinlas originales con
los programas de 1a revista
Microhobby Semanal de
Spectrum, Interesados Ila-
mar a Josep Auladell.
Tline. (93) 790 34 12 de
Barcelona.

Intercambio programas
pira CPC en disco, sOlo
ultimas novedades. Poseo
muchos programas, Enviar
lista a Luis Gémez. €
Puigdulles, 6. Villanueva
del Segura. 30 613, Murcia.
Respuesta asegurada.

Bombazo!!! Se ha formado
un nuevo ¢lub de software.
Nuestro nombre es SOFT's
THIEF LTD. Cambiamos
todo tipo de programas. Los
principianteés que no sc
corten, estamos con ellos.
Escribir 2 Juan Lopez
Muyor. C/ Eulises, 4.
Roquetas de Mar. Almeria.
También nos interesan
utihdades, mandar hisia,

Desearia intercambiar
programas de CPC endisco.
Tengo buenos juegos.
Interesados dirigirse a :Jose
Pujante Hidalgo. C/ Marte,
7-2°4% 30010 Murcia. O
llamar al thno. (968) 25 24
24 a partiv de las 20:00
horas,

Cambio programas para el
Amstrad PCW 8256/8512.
Geslién, juegos y uli-
lidades. Mandar lista a
Jes@is Duran. C/ Serrano,
15-2° E. C. Villalba, Ma-
dnd. Contestaré a 1odos.

Intercambio juegos y
utilidades para Amstrad
CPC 6128. Tenge buenos
programas. Interesados
escribir a David Fernandez,
C/Olauri. 26223 Hormilla.
La Rioja.

CLUB DE USUARIOS
AMSTRAD: Con infinidad
de programas a (u
disposicién. Ultimas
novedades en programas de
juegos, educativos vy
gestion, SOLO DISCO(Art
Studio, Pagemaker, Handy
Man, eic...) Escribir al
Apartado de Correos 131.
L'Hospitalet de Llobregat.
Barcelona,

Vendo Amstrad CPC 464,
monitor [, + libro de Basic
para Amstrad + Libro (el
Usuario Amstrad CPC +j
oysuck Quickshoot TV con
tres palancas de agarre +
Juegos originales (Rock'n
lucha, Cobra, Metrocross,
Finders Keepers, Last V8,
Xevious, Yie Ar Kung Fu,
Mutant Monty, Wonder
Boy, Twoon Two, Tarzan y
Whopper Chase) + juegos
repartidos en treinta cintas
+ revistas de AA. + dos
fasciculos de de la Enci-
clopedia Biblioteca Infor-
matica, Todo porunmadico
y reducido precio. Para
mayor informacion llamar
al tmo. (93) 437 98 25 y
preguniar por Gonzalo,
Preferiblemente  territorio
de Barcelona y alrededores.

Si posees una unidad de
disco de 525" y deseas
intercambiar programas en
este formato o en el normal
de 3", para CPC 6128, no
dudes en llamar o escribir a
Jens Fernandez Vega, C/25
de Julio, 19. 32330
Sobradelo. Orense, Si lo
prefieres puedes llamar por
ieléfono al nimero (988) 33
51 18.

CONTACTOS
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Siquereis que vuestros anuncios sean
publicados en AMSTRAD ACCION,

CONTACTOS

emviadlos al APTDO. 91 de BILBAO.

Atencién AMSTRA-
DICTOS!! En Burgos
también ecxisten orde-
nadores Amstrad CPC y sus
duefios estin esperando
vuestras cartas para realizar
mtercambios de todoe lo
relacionado con los mis-
mos. Si os interesa (seguro
que si), escribidnos. Diri-
giros a Alberto Fernandez
Fontaneda. C/ San Julidn, 5
- 2 D. 9002 Burgos. Si lo
desedis podéis llamar al
ieléfono (947) 20 47 04,
Esperamos vuestras caras.

Estoy interesado en realizar
intercambios de programas
para CPC. Tengo hastantes
y tnicamente me dedico a
cambiar asi que abstengase
propuestas de cualquier
otro tipo. Interesados
llamar al teléfono (947) 22
58 26 de Burgos o si lo
preferis podéis escribir a
Juan Francisco Martinez
Alameda. C/ Condesa
Mencia, 50. 9005 Burgos.
Espero vuestras caras o
Hamadas y prometo que os
haré caso a wdos.

Intercambio programas en
cinta y disco para todos los
CPC's. Interesados dirigirse
a Miguel Angel Martinez
Antonio. C/Rua do Buxo,7
bajo. 36207 Vigo.
Pontevedra. Tlino. (986) 37
41 81. Mandar lista.
Conlestaré a todos en el
plazo mds breve posible.
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Vendo Amstrad CPC 472
con monitor fésforo verde y
reclado en castellano,
Jjoystick ZeroZeroy mésde
200 juegos. Lo vendo todo
por un moédico precio.
Interesados llamar al
teléfono (93) 437 2049

Alencidn, intercambio
programas para Amstrad
CPC 464 y 6128. Tengo
muchas novedades. Inte-
resados llamar al tho. (96)
374 31 33 oescribe a Carlos
Alonso Grau., C/ Almirante
Cadarso, 24-6. 46005
Valencia.

Desearia intercambiar
programas para Amstrad
CPC6128. Tengo alrededor
de 250 juegos, utilidades y
educativos. Los que estéis
interesados escribir a
Antonio Pretel. Av.
Caualuna, 46, 9-1. 08915
Barcelona. O llamar al 386
75 84 por las mafianas o al
399 21 47 por las tardes,

Intercambio programas en
cinla para 464, Poseo unos
120 aproximadamente,
enire ec¢llos muchas
novedades. Inleresados
escribir a Luis Maria
Castillo Gallego. Plaza de
Espaiia,2 - 4° A. Cieza
Murcia. Enviad lista.
Contestaré todas las carlas
recibidas.

Intercambio juegos encinta
para CPC 464. Tengo
muchos. Enviad una lista de
lo que ten€is y de los que os
interesaria. Ademéds soy
programador de Basic,
realizo a medida programas
para empresas, control de
productos de Liendas
particulares, etc.
Interesados escribir a
Armando Castillo Gallego.
Plaza de Espafia2- 4° A,
Cieza. Murcia. Seriedad y
conlestacion segura.

Intercambio juegos para
Amstrad seriec CPC 464,
472, 664 y 6128. Poseo
muchos programas entre
ellos iltimas novedades,
Interesados llamar al
teléfono (96) 325 32 20 y
preguntar por Sergio.

Estoy interesado en ¢l
intercambio de todo tipo de
programas para PC 1512.
Tengo las dltimas
novedades y todas las
utilidades. Interesados
escribir a Angel Santos
Guerrero. Parque
Hispanidad. C/ Oceano
Pacifico, 6 - 2°2*. 50012

Zaragoza. Tifno. (976) 31
84 68.

Intercambio juegos del
CPC 464 en cinta. Tengo
muchas novedades. Intere-
sados escribir a Angel Fer-
néndez. C/ Alicante, 7-6°C.
30003 Murcia

Tengo un CPC y me
gustaria intercambiar
programas con gente de
toda Espafa. Prometo
contestar. Poseo bastanies
programas. Escribir a Ivan
Trueba, C/ Sardinera
Aurora, 2-6° D. Santurce,
Vizcaya. O bien llamar al
teléfono (94) 462 14 67.

Intercambio programas
(s6loendisco) parael 6128,
Tengo muchos. Llamar a
partir de las 21 horas al (93)
336 53 90 o enviar lista a
Manuel Pastor. C/ Castelao,
140-2°.2%, 08902 Hospitalet
de Llobregat. Barcelona.

Cambio juegos para
Amstrad en disco. Tengo
algunos juegos buenos.
Interesados escribir a
Francesc Jordana. Crura.
Sant Marti s/n. 08280 Calal.
Barcelona.

Vendo Amstrad CPC 6128
con monilor en color,
datacassettc Omega y 30
discos, 200 juegos y casi
100 uulidades. Todos. los
programas Gltimas no-
vedades, joystick y 70 re-
vistas para Amstrad, Te-
clado en castellano, con ga-
rantia oficial, asi como
manuales, discos maestros
y todo en su embalaje ori-
ginal. S6lo manejado por a-
dultos. Muy Barato. Todo
por 98.000 ptas. Tlino. (93)
422 6518,de 10 all. Jose
Antonio.




que no digan
que no das ni golpe

Goody tiene un buen plan, pero los grandes planes nunca son
sencillos, por eso necesita un buen socio como tu,
experimentado y audaz.

Esta es tu oportunidad para dar el golpe del Siglo:
el asalto al Gran Banco.

Vrs;d para PC y Compatibles
También para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum + 3 y Commodore

_ So;f Distribuidor en Cataluna

Pza. Santa Catalina de los Donados, 3, 4° Deha. Discovery Informatic
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 Telfs.: (93) 256 49 08 - 09

Si no lo encuentras en tu distribuidor habitual lamanes: (91) 241 92 70 - 241 96 82
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