A v e
Y ademés FIRETRAP, IZNOGOUD, KNIGHTMARE, RENAUD,
RED L.E.D., TRAPDOOR II, HYBRID, PUB POOL PC, STRIKE
PC, MISSION PC, SAPIENS PC, CONTACTOS..
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AMSTRAD BAJA EL PRECIO DEL PC 1512

> /.CTUALIDA

S

Segiin parece Amstrad va a bajar el precio del PC 1512 en aproximadamente 40.000 ptas., indistintamente

de la configuracién que sea. De esta forma la configuracion bdsica pasard de ser de 139.000 ptas. + IVA a ser

de 99.000 ptas. + IVA.

El motivo de esta bajada ha podido ser la escasa diferencia de precio con su hermano mayor, el PC 1640.

DRILLER

CARRIER COMMAND - PCW

Rambird acaba de lanzar para PCW, CARRIER
COMMAND, TIME AND MAGIK y JINXTER,
Elprimeroes un simulador futurista de aviénde com-
bate. Los graficos son tridimensionales y encontra de
la mayoria de los juegos de este tipo, laaccién escon-
tnua. Los dos iltimos, TIME AND MAGIK vy
JINXTER, son dos aventuras creadas por Level 9 y
Magneuc Scrolls respectivamente.

De todos ellos solamente JINXTER estars dis-
ponible para los usuarios de CPC. Asimismo exisien

versiones para Amiga, Atari, Macintosh y PC.
r—----—--————-——--
| WINTER
OLYMPIAD 88
Tynesoft ha lanzado en el Reino Unido, Winter

NIGE NSELL'S GRAND PPRIX esel titulo del
tltimo juego de Martech y como podréis adivinar la
accidn transcurre en el mnlterior de un férmula 1.

Después de los dltimos desastres de esta casa inglesa,
esperamos que el presente juego dé la vueltaala balanza,
si bien, creemos, que el tema escogido para ello no es el
més ideal. De todas formas ahi estd. Nigel Mansell's
Grand Prix puede SCr un
buen juego,
pOor Supuesto
€speramos
confirmarlo,

Disponible
para Amstrad,
Spectrum y
Commodore.

Olimpiad 88, un juego deportivodel tipo de Winter

Games con unos graficos ‘I' E »
bien hechos y muy dealla-

= OLJMPIAD

El programa consta
de un total de seis pruebas
como son Slalom, Biathlon,
Salto de esqui, Slalom gi-
gante, etc.

Winter Olym-
piad B8 esta dispo-
nible para Ams-
trad, Spectrum,
Atari, Commo-
dore Amiga vy
PC's.




ZNOGOUD

Des un pequeno

v astuto morisco deseoso de

ocupar la plaza mas pode

- 1 0.
1 I y
€1 CLallla.

- : 4 {.'_

Iznogoud es otro de los
juegos en el que nuestro
personaje aparic de ser un
viejo zorro astuto como el
que més es un perfecto
malvado. La astucia y el
cinismo de Iznogoud en
contraposicién con su in-
genuidad en algunas oca-
siones (sobre todo cuando
se tropieza con las paredes o
Ios muros), hacen de €l una
figura peculiar y en cierta
forma graciosa.

Iznogoud es un conspi-
rador nato, tanto que su més
fervienie deseo es con-
seguir el Califato, o sea,
destronar al Califa. Para
ello tendrd que poner en
juego lodas sus tretas y su
astucia y por supuesto con-
tar con los objetos magicos
que se encuentran en el inte-
rior del palacio.

Respecto a la movilidad,
nuestro gquerido amigo
Iznogoud es un poco torpe,
suele chocar demasiado con
las paredes. Ademaés,
muchas veces, tiene proble-
mas para pasar de una es-
tancia a otra. Generalmente
la causa suele ser que en la
otra habitacién también hay
un personaje que esti bus-
cando la salida.

Por otra parte existe una
manera de saber siempre ¢n
que habitacion estd. Si os
fijdis un poco en el palacio
que se encuentra debajo de

la pantalla de juego,

encontraréis una ventana
iluminada o la luz de una
simple lampara. Eso signi-
fica que Iznogoud esta ahi
campando por sus respelos.

Para finalizar os diremos
que los gréficos son buecnos
aunque un poco escasos de
pequeiios detalles. En
contraposicién el colorido
es perfeclo y abundante,

En el préximo nmimero
esperamos daros bastantes
més detalles de este nuevo
juego de Zafiro.

ZAFIRO

AREARERXRALL)




Para seguir cémoda-
B meniclas explicaciones que

vienen a continuacidn, re-
comiendo tener a mano los
nimeros tres y cinco de
Amstrad Accién. En el
i mimero cinco aparece la fe
de erratas de los articulos
"En el interior de wuw Am-
strad" anteriores a dicho
nimero.

Una vez corregidos,
coged ¢l nimero tres y a-
bridlo por la péigina 16.
Cuando hayais leido aten-
tamente el articulo sobre el
PP1, situaros en las paginas
24/25 doénde aparece la
conexion de los puertos del
8255 en el CPC. Cuando
hayéis hecho todo esto
estaréis en condiciones de
continuar con lo que sigue.

Recordemos que el
teclado se compone de una
matriz de 10 filas de entrada
por 8 columnas de salida y
también que los ocho bits
del puerto A del PPI,
cuando dicho puerto se
encuentra en entrada, se
corresponden con las co-
lumnas del teclado (nu-
merande0a7).Las filas del

Wicclado se seleccionan a

través de los cuatro bits de
menor pesodel puertoC (b0
a b3), y son diez filas nu-
meradas de cero a nueve.
Para lcer una tecla deter-
minada s¢ debe indicar al
PPl a través del puerto C, la

Ml fila dénde se encuentra di-

chatecla. EIPPI nos contes-
W tard amigablemente desde
su puerto A poniendo en
bajo (cero l6gico) los bitsde
todas las teclas que se en-

o Table useg:

cuentren pulsadas en dicha
fila.

Debe quedar muy clara
la correspondencia exis-
tenie entre los bits del
puerto A y las columnas del
teclado, y también que una
tecla serd activa (pulsada)

cuando su correspondiente
bit de dato sea un cero.

PROGRAMANDO EL PPI

Una vez visto lo anterior
parece que cualquier hijo de
vecino seria capaz de efec-
tuar la lectura "directa” del
teclado de un CPC, pero
hete aqui que el PPI, disco-

lo él, requiere que le in-
diquemos previamente una
serie de cuestiones para
someterse a nuestras pro-
posiciones (honestas, claro)
o de lo contrario s¢ negaré
tozudamente a contentar-
nos.

Retomemos el hilo de la
seriedad para ver que las
cosas no son tan féciles
como parece. Cuando se
enciende o reinicializa el
ordenador, operacién que
en la documentacién oficial
de Amstrad se bautiza como
EMS (por early morning
startup, algo asi como
inicializacién principal) los

Risoft GEMAS.1 Rssembler. Fage
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puertos A y C quedan situa-
dos en salida y el puerto B
en entrada. Por lo tanto lo
primero que fenemos que
hacer es colocar el puerto A
en entrada. Como vimos en
el articulo dedicado al PP,
esto se hace enviando la
adecuada palabra de control
a la direccion #F7XX,
dénde se encuentra el regis-
tro de control del PPIL.

Los bits seis y siete del
puerto C nos permiten in-
formar al PSG (Program-
mable sound generator) que
queremos leer el teclado,
pues es dicho dispositivo
quien enviard los datos de

;fila a comorobar

:oone en entrada el pto. A del PPI

a,d
b3

;linea BDIR a cero (b7 pto.C) y BCI
ja uno (b6 pto. C) de! chip de somdo

- B ;b contiene ffb, para atacar el pto. C

(ct,a
;del F56
b4

;i

;selecciona modo ge transferencia “Leer

jlee pto, A del FFI

3,3 ifira si esta puisada "0°

Jr  n2,ls00
id bcgrer
mt o),
d a,"8"
zall #hh35a
e:

ret

eng

L £54

: & BRSIC.

;51 no lo esta, repite
jcoloca el PPI en sy estadn por defecto

jimprige letra "0"




kL TECLADO

las columnas del teclado
hacia el puerto A del PPL
Esto sc realiza poniendo el
bilt sietc a cero y el bil seisa
uno (leer del PSG). Una vez
realizado esto sélo queda
leer el puerto A y resta-
blecer el registro de control
del PPI para que todo quede
como estaba.

El proceso, aunque algo
complicado, quedard to-
talmente esclarecido si
estudidis el Listado 1, que
es un ejemplo comentado
de lalectura de latecla "Q",
pero que modificando los
valores de entrada puede
servir para leer cualquier
otra tecla. Al usarlo veréis
que solo retorna al basic si
se pulsa la tecla "Q",
imprimiéndola antes de re-
tornar. La segunda "q" que
aparece es debido a que al
retornar al basic, el
intérprete, encuentra adn
presionada dicha tecla y
procede a su impresion.

El Listado 2 que os pre-
sentamos realiza una
exploracién completa del
teclado, y si encuentra
algunatecla presionada cal-
culaa partir de los datos fila
y columna el mimero de
tecla que lecorresponde, y a
partir de éste, el c6digo
ASCII, para proceder luego
allenarlapantallacondicha
tecla (s6lo mimisculas).

Durante la impresién en
pantalla se deja de explorar
el teclado y la exploracién
comienza de nuevo al lle-
narse completamente la
pantalla. La aparente lenti-
tud en el llenado de pantalla
se debe al uso de algunas
rutinas firmware para los
célculos antes citados, pero
siobserviis el listado veréis
que la exploracién s¢ rea-
liza de manera similar al
anterior.

Lo tinico que falta para
que todo esto fucione es
saber en qué fila y columna
del teclado se encuentra
cada tecla, para lo cual
hemos preparado el cuadro
1 que relaciona cada tecla
con su fila y columna, El
teclado es el de un 6128
castellano, pero que no se
preocupen los demés
porque podrin construirse
su propio mapa teniendo en
cuenta larelacion siguiente:

5
=8
n
-

SEEESES.SQE
£

N? de tecla=fila*8+columna

sacando a la luz nuestros
oxidados conocimientos
mateméticos, esta férmula
nos recucrda a la de la
divisién (dividendo=di-
visor*cociente+resto) y de
la misma manera podemos
hacer:

N?de tecla | 8
columna fila

o sea, que dividiendo el
nimero de tecla por ocho, el
cociente nos da la fila y el
resto la columna. La tabla
con los nimeros de tecla
aparece al final del manual
del ordenador y los usuarios
de 664 6 6128 la tienen
impresa en la unidad de
disco etiquetada como
"CODIGOS DE ENTRA-
DA" (1éngase en cuentaque
vienen en decimal). En el
manual aparecen también
los nimeros de tecla aso-
ciados al joystick, que se
explora de idéntica manera.

La utilidad de la lectura
directa de teclado se hace
patente a la hora de fabricar
soft comercial, dénde la
respuesta del teclado/joys-
tick debe ser altamente
veloz y precisa en la mayo-
ria de los casos. Hasta
pronto.
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ip  me,print
pop bec
djnz iazol
P imc
1d be
rla

r neybit
dinz otro
dec b
push bc
1d ac
1d b7
add ac
dinz mult
pop be
add a,b
call #ab2a

1d  hi,#e10!

1d o, #1552

EF4B it
inic BFES lazol BFED mult BF32
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"RECOMENDADO

Acaba con la maldicién y olvida para
siempre ese repulsivo deseo de matar.
No olvides que hasta que lo consigas,
todas las noches tu eres ... UN HOMBRE
LOBO EN LONDRES.

Qué ocurriria si en pleno
centro de Londres nos cn-
contramos una noche con
un hombre-lobo? Co-
rreriamos jverdad?. Ahora
bien, gqué pasaria si el
hombre-lobo [uésemos
nosotros? Seguro que
también correriamos, sélo
que detrds de los transeun-
tes que pilldramos en
nuestro camino. Bueno,
pues este es el caso, Somos
un hombre-lobo, garras
incluidas, pero evidenie-
mente, durante la noche,
Por el dia nuestro angelical
aspecto engafiard a wdo el
mundo, nadie sospechara.
Las causas de esla desgra-
cia s¢ dieron hace afios,
cuando una maldita familia
de miserables quiso quitarte
de en medio y lanzaron
sobre ti un terrible hechizo,
hechizo que desde entonces
transforma todas las noches
lu cuerpo y provoca en i
grandes deseos de matar.
Sélo tienes una solucidn,
recoger las ocho cruces que
son a la vez las que
avisarin cuando uno de los
miserables esté préximo a
ti.
El juego comienza siempre
denoche y en lamisma zona
por lo que tu aspecto serd
| “ligeramente” peludo. Casi
sin moverie podrds coger la
lima que e servird para
poder romper los barro-
tesde lacércel site metenen

8  AMSTRAD ACCION

* ella.

Queda claro que vamos a
encontrarnos con dos silua-
ciones otalmente diferen-
tes. Durante el dia seremos
una persona normal,
amante de la ley y el orden
que incluso es capaz de dis-
frutar paseando ocharlando
con los agentes de policia
(sic). Durante la noche todo
cambia, comenzando por
nuestro cuerpo. Nos volve-
mos agresivos, sedientos de
sangre. La policia no cesa
de acosarnos y con toda
seguridad caercmos entre
rejasantes odespués. Y una
vez que entremos e€n la
cércel no podremos salir
hasta que se haga de dia, a
no ser que usemos la lima
para escapar. Por otra parte
hay un problema que puede
significar una contra-
diccién: generalmente al
entrar en lacércel perdemos
todos los objetos que
hayamos recogido hasta ese
momento incluida la lima.
Werewolves of London es
un juego con grandes deta-
lles. Uno de ellos, el més
acertado, esel correspon-
diente al metro londinense.
Respecto a él podemos
daros unos cuantos apuntes:
a ser posible sacar billete y
evilar saltar las vallas, tam-
poco bajéis a las vias. Si no
sacamos €l billete es muy
probable que la policia s¢
nos eche encima y si salta-
mos a las vias recibiremos
una preciosa descarga que




nos pondra “los
pelos de punta”.
Por la ciudad hay
muchos obgetos
que tendremos
que recoger ya
que nos servirdn

de gran ayuda: la

lima, el botiquin,

etc. Si andiis por

los tejados evitar las caidas

pues bastardn cuatro para pasar amejor vida, En la parte
inferior de la pantalla contamos con varios indicadores:
el correspondiente a los objetos que transportamos, el
del aspecto (hombre u hombre-lobo), el del nimero de
vidas y el que conirola si es de dia o de noche.

Para acabar, destacar la buena calidad de los gréficos
que por otra parte son muy parecidos a los de Bride of
Frankenstein y el nivel de adiccién que alcanza, unnivel
respetable.

AMSTRAD AcCiOn 9
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10 REM seestsss e
28 REM # V1Da FHEERR AR RS | o “-,ij:./$:=u
S PUESTAS AL traeageenan (r—
K 2222
38 REM # 51 LO UTILIZAS NO g:;u MASTER CUIDADD CON Et‘;;:lllliilllilllllig|""
3 RAS VOLVER A JUGAR DTRA Paé$1§§ FACILITAR JUEED &
CUANDC TE MAT
EN ¢

15 REM sdeedsees
FEERERE
ENRIQUE 5. HILARA :‘?JRHGEE 1:LOCATE 3‘II-p;;';f;;;;;"“""““"“"'!lm"
NRIQUE®:P i p ' "CARGAN ERiRERIEE
o M b,lS:PRIH{-uU?gREEUt?;ﬁ WETERSSLOBHTE B, AT
S INFINITAS (S 11z PRINT*VIDAS
Tk

6E ]F ﬁ‘:ll THER 53

g REN llli‘ll!l!llii&illiilli!{il)ltl!illill :ﬂ IE A$="S" DR A$="s" T

 REN * VIDRS PARA €L JUEGO DE WAKIC MR s VIDAS (1-255) :*,N HEN LOCATE 1, 13:PRIN

g e 1 A PETICION O L0S LECTORES DE * BB IF B$="N" DR Ass"s® THE sPRINT TAB(48):LOCATE B, 13: INPUT"

g fcn ¢ ANSTRAD ACCICK (K SALUDD) DE 3 58 LOCATE &, 13:PRINT® THEN =3 NOMERG: D

50 KEM ¥ ENRIGUE 5. HILARR . 100 AS=INKEYS FACILITAR EL JUEED (S/N)
< pR BEM li‘ilti!ll»i&iti‘ii‘y‘titu;ii&»aul;;fg 118 IF A$="" THEN 180 .
70 OPENOUT "R’ 128 TF A$="S* OR As="s"
gg KENORY 4R79 1308 IF B$="N" DR A$="n* ;:En M=g
="n* THEN N=186

« 90 LOADsanic” 142 WODE 1:LOCAT
1089: CLE E 12,10:PRINT *
\ge GOSUB 128 CLOSEOUT: LOAD® *NASTERL " KUNG FU WASTER":LOCATE
{1@ CALL Aoee sFOKE_ 27173, N:POK 1,24:PRINT:D -
Ty ,N:POKE 1888, PENOUT*A" : NENO
128 REMW para poner vidas gl » M MEMORY 42&!?:RUN-.HHS}ER“ RY
e

{30 MODE 1:LOCATE 1,8
. 140 PRINT: PRINT *QUIERES JUGRR HQRHHLHEHTE (S/IN"5

150 INFUT as:1F as="5" OR pe="s" THEN RETURN ELSE 160
16 PRINT:PRINT *QUIERES RECOGER LAS LLAVES (S/R7
170 INFUT ps:lf ps="5" OR pe="5" THEN 11aves=l ELSE 11aves=0
189 PEINT:FRINT *QUIERES QESTACULOS YOLESTOS (5/R°
190 INPUT g8 1F ce="s" OR y="s" THEN ohs=1 £LSE obs=R
200 FOR n=lh4?3&-h§ pe) 10 tkﬁ??T-LSEEBl:EﬁSHB 710 NEXT
226 FOR n=ikﬂ?£ﬁ—h3ﬁﬂﬂ\ 10 (hlﬂ:?-&SB%ﬁ\:ﬁBSUB T10:HERT

328 FOR n=lh4?ﬂ%—&3%%ﬁ] 10 (k#ﬂﬂi-hﬂ%ﬂﬂl:ﬁﬁ%UB 710 REXT
e IF 11aves=R THEN 358 ELSE 360

350 POKE lhl?ﬂ?—&&%ﬁﬂ],kl
160 FOR n=t&§h32-&5§ﬂﬂl 10 t%ﬂh?ﬁ-&SﬁEﬂ!:EDSUB 718 NEXT

780 FOR n=l54h£F-kSﬂHB) 10 laIBﬂE-BSEBE):EBSUB T1R: REXT
400 FOR n=l&4&9ﬂ-k§&ﬁﬂ] 10 tleFF~k3&Bﬁl:GﬁSUB 718 NEXT
470 1F 11aves=@ THEN 430 fLGE 440
430 POKE lbltﬁﬂ-ksahﬂi,ﬁ

$80 FOR = (15432-43088) 10 l&S&B!-lSEEEi:EUBUB 710:NEXT
788 RETURN

718 el glecC1ONES

778 p=PEEK(n)

730 IF 1laves¥® THEN TF p=2 THEN POKE 1,8 ELSE 748
748 1F obs=g THEN 1F p=3 OR p=d THEN POVE n,@ ELSE T30
759 RETURN
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juego...;o no?"

Creo que con Knightmare nos metemos en un buen
lio. Con €l penetrards en el castillo de la confusién donde
le encontrards puzzles y a-certijos nunca vistos ni oidos,

.. piensa, ... da una respuesta correcta... (e etas jugando
la vida.

Es la hora de iniciar tu bdsqueda en las oscuras salas
del castillo de Damonia, combatiendo los demonios que
se arrastran a  alrededor sembrando el terror .

Estds en algin punto del tiempo, en una tierra en la
que los extranjeros no son bienvenidos. Sobrevivir es tu
deber, y ¢l conocimicnio tu objetivo. Busca en las
mazmorras y estancias del castillo de Damonia ague-
llos objetos que te puedan servir para librarte de las
garras de la oscura mansion y sus simestros habitanges.
Te asesorardn dos ordculos, proporciongndote pistas:
uno de¢ ellos es bueno y te pondrd sobre pistas correctas
en forma de acertijos, ¢l otro es malvado y hard todo lo
posible por ponerte en peligro, incluso de muerte. T,
caballero, puedes consultar los ordculos, pero s6lo uno
te responderd, y no puede saberse si s el bueno o el
malo. Sélo estudiando cuidadosamente las afirma-
ciones de ambos ordculos podrds deducir pistas real-
mente valiosas

Tu fuerza viial s¢ representa como una vela al lado
de la pigina.

Cada pdgina del libro representa un lugar del cas-
e e ——

w PROEIN

Aqui no hay nada real, y probablemente sea todo
ilusion. De manera que sigue diciendo: "Es solo un

'. 1

Abramos entonces el libro de la leyenda...

tillp, el cual toma vida cuando pencetras en €l. El Sedior
de las Mazmorras y los ordculos observan las acciones
del caballero, debido a lo cual aparecen de vez en
cuando, haciendo ciertos comentarios

El caballero, no puede ver, debido al obhigado casco
que cubre por entero su cara, de modo que debes
emplear el joystick y el teclado, o sdlo este Gltimo, para
dirirgir sus movimientos.

Haz conjuros si lo crees necesario para obtener (u
libertad, pero jten cuidado!, el uso de estos poderes re-
quicre cicria experiencia; algunos son buenos y otros
son malos; Wi debes ser quien descubra a qué upo
perienece cada uno. Para conjurar un hechizo debes
seleccionar en primer lugar la palabra SPELL (Hechi
zar), y & continuacién ¢l nombre del hechizo; pulsa
ENTER (Retum o Intro) o el botdn de fuego para con-
sumar ¢l conjuro. {Ten en cuenta que primero deberés
encontrar los conjuros!

Anvil (Yunque)= Es un gran yunque de hierro co-
lado que aletea en la pante superior de la pantalla, estre-
llando todos los diablos contra el suelo,

Caspar (Materializa)= Matenaliza la llave. Puede
utilizarse en cicnas puertas del castillo.
Alchemy (Alquimia)= Convierte algunos personajes

e EEE LT
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Bienvenidos buscadores de ilusiones al
castillo de las confusiones...

en esferas de oro macizo, la mayoria dec las cuales
pueden ser recogidas por el caballero como tesoros.

Ice (Hielo)= Una nube cargada de lluvia mégica
congelard todo. Tan pronto como la nube se evapore,
los personajes volveréin a la vida,

Toad (Sapo)= Convierte |0s personajcs cn otros
distintos.

Metamorph (Metamorfo)= Convierie los per
sonajes en otros disuntos.

Para luchar necesitards encontrar un arma, por
cjemplo, una espada, y a continuacicn acercarte al per-
sonaje con el que deseas combatir, pulsando repetida-
mente ¢l botén de Fuego para entablar la lucha.
También puedes cojer ladrillos para arrojarselos a
otros personajes. Para ello puedes actuar de dos mane-
ras: ordendrselo al caballero mediante la frase
THROW BRICKS (Arrojar Ladrillos) o seleccionar
como primera palabra THROW (Arrojar) y pulsar
fuego como disparador.

Algunos habitanies del castillo te formulardn cues-
tiones y te propondréin problemas para que los resucl-
vas. jAtencién! lee las preguntas con mucho cuidado
antes de seleccionar la respuesta o dar alguna
solucién. Confirma tu selecciOn pulsando fuego.

r----------------

O . .
Es la hora sin tiempo; es el tiempo sin
mente; es el juego sin tiempo que retara
a tu mente.

Knightmare
PROEIN

Para llevar a cabo determinadas acciones en el
castillo, puede que necesites utilizar una o dos pala-
bras. Selecciona la primera palabra de la orden pul
sando la primera letra de dicha palabra. Si la ventana
de didlogo en la parte superior de la venlana no
muestra la palabra que deseas, pulsa SHIFT (MAYS)
para acceder a las siguiente.

Cuando ambas palabras formen la frase que de-
sees, por ejemplo OPEN DOOR (abre puerta), pulsa
la tecla de Entrar palabra, cs decir, INTRO/RE-
TURN. La orden se cumplird as{ que ten cuidado con
lo que dices.

Puedes repetir tu Gltima orden presionando dos
veces ENTER (Return o Intro), asi como modificar la
segunda palabra antes de pulsar ENTER por segunda
vez. Para ver las palabras disponibles, pulsa SHIFT
( MAYS).

Existen algunas érdenes constituidas por una sola
palabra como LOAD (Cargar), SAVE (Grabar) ¢
QUIT (Abandonar el juego).Para hacer un inventano
de lo que llevas, pulsa la tecla I,

Knightmare es la adaptaciin de una serie de
una cadena de T.V. britanica (Anglia T.V.) Y vi-
ene a ser un excelente juego para nuestro ordena-
dor. RECOMENDADO especialmente para to-
dos aquellos usuarios amanfes de los juegos en los
que el razonamiento y la inspiracion juegan un
papel importante,

N

Y
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{No huele a quemado?
Segure of, pero bueno,
ne es nada. Lo unmico gque

OCUITe €S que el edificic

mas alto del mundo. los

artamentosED, estan ar

liendo por los cuatro costa
los, Y para colmo resula
gue en €l se encucntran atra-
padas cientos de personas,
algunas de ellas con chucl
in¢luido,
Aqui hace
voluniano urgenteémenic
un Superbombero. Bueno

nosotros ya hemos encon-

trado a uno: Td, Tuo serds el

voluntano ;dispuesto?, la

sitvacidn es la siguiente.

Enlre W equipo ligura un
'n de agu

canon (¢

sor enganch

Hue scra

twe la fach

in vas ascendiendo

forma es muy s¢

por
cto. Es decir,

3 =ali
que 03ao s realiza

i en paracaidas.

M LOS DOITOS OCUITE OxXac-
i l i A PUS UVLTTR CX
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Un inmenso edificio ardiendo y
miles de personas atrapadas en
el. ¢ Te atreves?

Sin
problema

lamenie 1o misme

argo. ¢l
estnba en los objetos que
conunuamente descienden

) 3

sObre nosolros. Con nuestro

candn de agua podremos
deshacernos de cllos tran
quilaments, aunque como

0 1odo dependeri de
tu rapidez de reflejos y de la

S [0

rapidez y canudad de ob-
jelos que caigan sobre no-
sotros. Vuestro candn ¢s un
pOCo perezoso y se 1o piensa
un segundo antes de rea-
lizar ¢l siguienie disparo. Si
la situacion se hace dificil
una

hay posibilidad de

tomar un respirg  co-
locdndose debajo de alguno
de los tejadillos que hay en
la fachada de los apar-
tamentos. Pero tampoco es
cueshion de urarse ahi
mucho tiempo ya que el
contador sigue descendien
- do, Nuestro objetivo serd

llegar al final del edificio y

rescatar a la seflonita gue alli
s¢ encuentra. S1 lo con-
sigues s6lo e queda aro-
jarte con ella en brazos ¢

intentar, en la bajada, apsa-

gar la mayor cantidad de

llamas. Esto te dard una
puntuacion extra muy valho-

[
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L
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Asi y todo e podemos
asegurar que tus dificul-
tades no han hecho mas que
comenzar, Segin vas pas-
ando de nivel el asunto se
hace cada vez més compli-
cado y dificil, hasta el punto
de que s6lo una larga
prictica y muchos reflejos
podrin ayudarte a ver otros
niveles.,

En tu penosa ascension
un simple roce con alguno
de los objetos que caen serd
suficiente para hacerte per-
der una vida. Por otra parte
siempre existe la posibili-
dad de conseguir bonos
extras, al menos algunas

_— = = =
== Ec= = =
E"-=§ ﬁg = = E=
= = e %
= e e = e

A Renaud podriamos en-
cuadrarlo dentro de la saga
de excelentes aventuras que
ha dado y sigue dando
nuestro vecino galo.

Renaud no es solamente
una aventura cien por cien,
aparte de ello contamos con
una fase arcade que refuer-
za vigorosamenie la buena e
indiscutible presencia de
este jucgo francés.

Al cargar el programa lo
primero que te atrac son los
graficos. Logicamente son
en blanco y negro, pero la
impresién de estar pasando
las paginas de un cOmic
amimado es encrvante, Gra-
ficos muy bien hechos a los
que no les falla ningiin tipo
de detalle y excelente ani-
macién en alguno de los
casos, acompafiados de un
sonido perfecto y adecuado
a la situacidn, son sin duda

ayuditas, apagando las lla-
mas que aparecen por las
ventanas. En algunas oca-
siones, al hacerlo, guedard
un objeto que podremos re-
coger.

No hay mucho més que
decir. Firctrap €s un juego
adictivo debido mis que

Iﬂr“mlulnlll

nada al creciente nivel de
dificultad que nos arrastra
adelante, descosos de ver
sicmpre la siguiente cima y
rescatar a la mujer. Cuantos
mds niveles consigamos

supcrar méis objctos
aparecerdn cn escena. Al

]
-

PROEIN

final la locura puede
aduefiarse de nosolros.

Existe en el juego una
accién continua acom-
pafada de unos gréficos
decentes y un buen ritmo de
juego. {Pruébalo!

ZAFIRO

grama.

Renaud, nuesiro prota-
gonista, es un personaje
simpéltico y bonachén ca-
paz de melerse en las "bron-
cas” més insospechadas. Si
salicra bien parado de todas
ellas no estaria mal, pero
resulta que la mayoria de las
veces acaba con la cara
hecha un trapo. No es il6-
gico entonces que la mitad
del tiempo se la pase corrien

-do, mejor dicho, volando,
para escapar de alguna de
las bestias que se hayan
repartidas por ¢l barrio.

Para finalizar esta
pequefia anticipacion del
estupendo jucgo RENAUD
os diremos gue Ia impresion
que hemos recibido por su
parte, ha sido muy buena.
En ¢l préximo mimero lo
veremos con mayor detalle
y os daremos alguna que
otra pista.

las grandes bazas del pro-
\. J
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INFORMATICAS
DEL NORTE

ESPECIALISTAS
EN MICRO
EDICION

Creacion, realizacion
y diseno de libros,
revistas,

catalogos,

dossiers, etc.

-

L

Experiencia demostrada con la realizacion de varias
publicaciones, entre ellas AMSTRAD ACCION.

Informese. Pidanos presupuesto sin compromiso.

(94) 423 35 07
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INFORMATICA

§ > LAS ULTIMAS NOVEDADES & 00
$\ EXCLUSIVIDADES e+ IMPORTACIONES 00
A\) LOS MEJORES PRECIOS 4’0)
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MULTIFACE TWO 1es00 IKAR] WARRIORS WONDER BOY M0 D | DESTROYER 3000
DISCOLOGY 2 8000 D JACK THE NIPPER 2 &3 ZYNAPS 0s CHECK 2RO0
ALBUM DE PLATING 2000 LOS SIETE MAGNIFICOS 2000 ZOMRBI 1000 FISSTRIKE EACGLE A500
EL LINGOTE 3500 LOS SIETE MAGNIFICOS 3400 D | 3D GRAND PRIX 2000 GOODY 4400
ART STUDIO 3500 D LAST MISSION 953 3D GRAND PRIX 200 D | GAMMA 2800
BATTLE FOR MIDWAY 1200 LAST MISSION 1900 D | 6PACK VOL.1 17% INFILYRATOR 3900
BATTLE FOR MIDWAY 2000 D LIVINGSTONE SUPONGO s 6 PACK VOI.1 250 D | LIVINGSTONE SUPONGO 2400
BATTLE OF BRITAIN 1200 MATCH DAY 2 L12] GPACK VOIL2 1750 LAST MISSION £400
BATTLE OF BRITAIN 2000 D MEGACORP &3 6PACK VOL 2 2750 D | MEAN 18GOLP 4500
BOB WINNER 500 D OUTRUN 1200 720 s MACADAM BUMPER 300
BRIDE OF FRANKENSTEIN 5 PAPERBOY 1200 STREET BASKET BALL ns PHANTIS 3900
CALIFORNIA GAMES 15 PAPERBOY 7% D PROHIBITION 3900
CORRECAMINOSSOLOMON | 225 D PHANTIS 5 FOW 8296-8512 PRO GOLF 2300
CYRUS I CHESS 1900 PLATOON s PITSTOP 11 4500
CYRUS Il CHESS 200 D PROHIBITION 1200 ACE 4200 STAR GLIDER 5200
COLOSSUS CHESS 4 300 D PROHIBITION 71% D | AFTER SHOCK 3500 SOLO FLIGHT 4400
DESPERADO s QUARTET =0 BRUNO BOXING 4200 SUMMER GAMES II 4300
DON QUUOTE 75 QUARTET 2200 D | BATMAN 3000 STLENT SERVICE 5000
_ DON QUUOTE/MEGACORP 2% D RENEGADE s COLOSSUS CHESS 4 4200 SUB BATTLE 5500
. CRAGON'S LAIR If KO0 RENEGADE/WIZRALL 2250 D | CYRUS Il CHESS 3200 TWO ON TWO S000
DINAMIC DISK PACK % D RAMPAGE 4] CLASSIC COLLECTION 3800 TOP GUN )
EXOLON 875 RIGAR 75 DISTRACTION {MUEGOS) 4200 WINTER GAMES 4500
EXOLON/ZINAPS 2250 D STARDUST Ks FAIRLIGHT 3200 WORLD GAMES 4500
ELCID s SUPER SPRINT 50 FOURTH PROTOCOL 4200 3 A5 (FUTBOL) 2300
ELITRE 400 SUPER SPRINT 2200 D | HEAD OVER HEELS 00
ENDURO RACER #80 SALAMANDER 1500 ORPHER 4200 JOYSTICKS ¥ MATERIAL
ENDURO RACER 200 B SALAMANDER 2200 D | PSITRADING COMPANY 4200
FITH QUADRANT s SUPER HANG-ON &80 PACK ALLIGATA (2 JURGOS) 3800 POWER PLAY* TARIETA CO-
FREDDY HARDEST s STIFFLIYBARBARIAN 2250 I3 | STRIKE PORCE HARRIER 4200 NEXION PCIS12 12000
FREDDY HARDEST/PHANTIS | 2250 B SAMURAIT/THINGBB 2250 D | STARGLIDER 5200 JOYBOT + TARIETA CONE-
FMARTIN BASKET s SENTINEL L) SNOOKER BILLAR 4200 XION PC1512 9800
F.MARTIN BASKET 2% D STARGLIDER 3000 SHELLE/ATR CONTROL 3200 KONIX (SPEED KING) 2600
GAME SET I MACHT 2600 SABOTEUR Il s TOMAHAWK 4200 QUICK SHOT 1 1o
GAME SET IMACHT 3800 O TAIPAN s TALI CET1 4200 QUICK SHOT 2 1500
GOODY o5 TAIPAN 2250 D | TOPSECRET 4200 CHEETAH+124 2m
GOODY 1995 B TRIO £75 JOYSTICK+INTERFACE+SIMU- CHEETAH MATCH | UM
GUADALCANAL £80 TRIO 2150 D LATOR 900 PRO 9000 00
GUADALCANAL 2200 D TWOONTWO BH0 DISC ¥ (AMSOFT) 700
GAUNTLET 2 s TWO ONTWO 2200 D PC 1512 Y COMPATIBLES DISC $25 DCDD 200
GRAND PRIX 500 CC 995 TRANTOR s CONECTOR 2 JOYSTICK 2500
GRAND PRIX 500 CC 2200 D THEATRE INEUROPE 1200 ACE 4200 | TAPA TECLADO CPC464 2300
GAME OVER 3 THEATRE IN EUROPE 2000 D | ARKANOID 3900 | TAPATECLADO O°C 6128 2500
GHOSTS GOBLINS 875 TRIVIAL PURSUTT 3400 BOB WINNER w00
OHOST'S GOBLINS 25 0 TRIVIAL PURSUTT 4300 D | CALIFORNLA GAMES 3500
HIGH PRONTIER 880 TENNIS 1D 2] CONPLICT IN VIETSAM 5200
HYDROFOOL 1200 TENNIS 3D 2200 D | CRUSADE IN BEUROPE 5200 | IVAINCLUIDO.
INDIANA JONES 875 WORLD GAMES s DECISION [N DESERT 5200 | TOMAMOS SUS PEDIDOS POR TELE-
INFILTRATOR 2 815 WONDER BOY #30 DON QUUOTE 30 | FoNo,
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En cada ciudad encontraras helicépteros, coches de policia e incluso
habitantes que os dispararan desde sus viviendas. Mas adelante tan-
ques, lagos radiactivos y alguna que otra cosilla pretenderan ponernos
las cosas cada vez mas dificiles.

(Pequefios monstruitos andando por
nuestras calles? ;Oh no! jqué va! en todo
caso quizés alguna vez hayamos visto ¢n
nuestros televisores a los destruclores
"animalitos" que muy bien podriamos
comparar con nuestros encantadores pro-
tagonistas de Rampage, o sea, a Godzilla,
King kong y por ejemplo, al Wolf-Man,
(Encantadores animalitos? jYa! Si estos
tres bichejos tienen algo de encanto yo me
dedico a abanicar a mi canario hasta que
coja una pulmonia.

Rampage es un juego para tres aungue
perfectamente podemos jugar solos. Tan
solo es necesario grandes dosis de un
eporme deseo destructivo porque todo lo
demds ya nos lo proporciona el juego de
Proein.

Los nombres de nuestros amigos son
Ralph, George y Lizzie y dados sus volu-
minosos "cuerpecitos” puedo asegurar que
sus deseos de comida son tan gigantes
como ellos mismos.

(Nuestra misién? Sencillamente lo di-
cho: destruir y comer. Rampage nos
situard (si conseguimos ir sobreviviendo)
en un total de cincuenta ciudades america-

AMSTHAL ACCION

nas, que dicho sea de paso, y como es de esperar, lendremos que
destruir. La forma de hacerlo es también fécil de adivinar, tanto
Ralph como George y Lizzie son capaces de escalar por los
edificios, de golpear en todas las direcciones, de saltar, etc. Sin
embargo no todo es tan sencillo y en cada una de las ciudades en-
contraremos helicdpteros, coches de policia e incluso habitantes

"RECOMENDADO”




Para acabar con los edificios lo mejor que podemos
hacer es trepar por sus aristas e ir golpedndolos seguin as
cendemos, si no es suficiente por un lado, conlinuar por
el opuesto hasta que se derrumbe,

El tiempo es vital asi que si somos un dnico jugador

lomejor serd correr ya que es el tinico modo de evilar los
disparos que son los que nos van restando energia. Ni
que decir tiene que en cuanto aparezca el lago lo eviléis
de la mejor forma posible.

Rampage s un juego gracioso, con un argumento
original y una adiccién muy alta. El juego cuenta conun
nivel de dificultad bastante asequible si bien sélo la
préctica nos permitird pasar al tercer o cuarto nivel.

Como tltima conclusion, aseguraros que la diversion

esta garantzada.

GODZILLA, KING KONG Y WERE-
WOLF juntos en esta superproducion de
Proein.

I que nos disparardn desde sus viviendas, Mds adelante
veremos también tanques, lagos radactivos y alguna
que otra cosilla cuya unica mision serd ponernos las
{ cosas cada vez mas dificiles.
| Si jugamos solos tencmos una desventaja y es que
i nuestro personaje, Ralph, habrd de vérselas solitoen la
tarea de destruir todos los edificios mientras que sus
dos compafieros andarén revoloteando por la pantalla
s sin hacer pricticamente ningin destrozo.

F ' Segin vamos arrasando los edificios aparccerdn
ante nuestros glolones 0jos (o mejor dicho anie los de
nuestro monstruo) difercntes objetes comestibles (de

| primeras lodo es comesuble) aunque algunos
provocardn pequedias indigestiones en los estémagos
de Ralph & company.

CARGADOR CINTA ORIGINAL

! o L S 2 s a2 s s 2 el 2 e g S e s e e R R e e e e s e s e e R S R s s RS RS R s L L
2 Twrum bbbt
S T EERE Vidas infinmitas para RAMFAGE L 2
4 T e EEE ]
S THeEe De ANDONI ETXEBARRIA para AMSTRAD ACCION nmEr
L TREws i

’ 7 ""--‘&'OI'Q'.!'P'Of'il-"l‘."bQ—-’-}'ffr"*"-‘-.—i—’-’}**&."..l’I-”'l'ﬁ'."DI}""I'I*’“""
9

i TAFE: "Esta linea es opcional, si tienes un CFC-4&4 omitela.
10 MODE 1:INH 0O,0:EBORDER O |
| 20 OFENOUT"A":MEMORY ZFFF:LOAD"*

30 FOKE &354B,&C9:CALL &IT528:L0AD"'cl2”

40 M=2B100

S0 READ A%:IF A$="S55S" THEN CALL %LB100

40 FOKE ﬂLVﬂLt"%"+AS).F M+1:GOTOD S0 \
91 DATA(ZE,.C3,52.6%, 40&~1 OE,B1,.22,6AR,40/C3,05.40,2A,09,00,22,00,80,21,1D, Bl.~~|
92 DATA 0%,00,C3,74,40,2A,00,80,22,0%,00.21,F3,C3,22,11.,A40,21,40,00,22,15.AD, 21

| 95 DATA 41,8B1,11,40,00,01,30,00,ED,B0O,33,32,23,33.C5,0C, ﬂh&ﬂF.dL,?D.ZZ.ZZ.EA.__i
94 DATA I2,97,22,32.37,40,32,F%9,3F,32,75,40,32,68,88,32,467,88,C3,00,61,00,00,55 |
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ROCKCRASH

Rock Crash es un juego
cuyo tema ha sido ya
manifestado anteriormente
pOr OLroS programas.

Sin embargo este es
nuevo, lanto que atin noestd
decidido del todo el nom-
bre. Esperemos que los pro-
gramadores de Dro Soft no
se decidan a cambiarlo a
iiltima hora.

Rock Crash es un juego
que pasard a formar parte de
la gama econdmica de Dro.

El programa nos situa en
el espacio & bordo de una

24 AMSIRAD ACCION

naveminisculasemejaniea
la que aparecia en Thrusl.
;Lo recordais?

Pues bien, nuestra
misidn serd defendemnos de
la gran cantidad de meteor-
los que pululan sin rumbo
fijo a nuestro alrededor. El
contaclo con ellos es mor-
tal. Logicamenle nosotros,
0 nuestra nave, dispone de
un arma para destruirlos.

Sin embargo no todo lo
que anda a nuestro alrede-
dor se puede destruir. Exis-
len algunos objetos indes-

DRO SOFT

tructibles a los que tendremos que disparar para apanarlos
de su lrayecloria que, como casi siempre ocurre, es la
misma que la nuestra.

Rock Crash esun juegomuy sencillo, el ideal paradiver-
Lirse sin tener que recurir a grandes ceremonias.

res




ONE WAY SOFTWARE

CADA 2000 FTAS, EN SOFTWARE REGALAMOS

TIENDA EN: MONTERA, 32, 2°-2. 28013 MADRID TFNO. (91) 522 39 61
Abierto de 10.30 a 2 y de 5 a 8.30 de Lunes a Viernes. Sabados de 10.30 a 2

FUTURE KHIGHT 295 WEREW.CFLONDON (") &% MARTIANOIDS 75 ACEOF ACES 120 COSA NOSTRA 80
TRAILBLAZER 295 BRIDEOF FRANKISTEIN 875 DEaTH WISHI 75 ALUCASFILM GAMES 1200  GooDY 2%
REVOLUTION 208 CHALL OPTHEGOBOT B3 Tank 575  PACK MONSTRLIO 1200 LAST MISKON %0
WHO DARES WINS 11 39 PECASUS (M) 575 THE FINAL MATRIX §7% HUNTER KILLER 1200 ENDURO RACER sh
KETTLE 3 TRIAXOS E7TS  EXOLON 75 ACROJET 1200 BASKETTWOONTWO 2250
BREAK THRU 450 CENTURIONS 75 CONVOYRAIDER £75 MRWEEMS ANDYVAMP. 1200  BOBWINNER 2%
XEVIOUS A4S0 HIVE E75  po7 ALTA TENSION E7S 10TH FRAME 120 QUARTET 2%
BATMAN 4% UCH! MATA §75  DON QUUOTE £75 JUMPIET 1200 WONDER BOY 2250
DONKEY KONG 450 STOP BALL 75 spINDIZZY K75 TKARI WARRIORS 1200  SUPER SPRINT 2250
CORTOCIRCUTTO 450 SHAOLINS ROAD K THIG BOUNCES BACK £75  HYDROFFOOL 1200 CHARLY DIAMS %
OHEAT ESCAPE 450 FALOON K13 QULARTET §75 CESSNA OVER MOSCOW 1200 MISSION 725
“WINTER GAMES 450 DEAGONS LAIR D B2 CORRECAMINGS £75 PROHIBITION 120 RAMPAGE %)
ARKANOID 450 EMPIRE 13 sUPER HANGON(™) £75 CHAMPIONSHIP WATER. 1200  FIRETRAP 2%
FROST BYTE 300 KRAKOUT 585 BLACK MAGIC £75 PAPERBOY 1200 KNIGTHMARS 2250
MASTER OF THE LAMPS 500 DRUID 985 ENDURO RACER £75  JACKAL 1500 SUPER HANG ON(*) 2%
REGRESO AL FLITURO O STARPOX BT L EVIATHAN 7S SALAMANDER (*) 1500 GALACTIC GAMES (") 2250
GOLPEENLAP.CHINA 500 REDLED K73 GUADALCANAL K75 PLYING SHARK (%) 1500 INTERNAT. KARATE(") 2250
HACKER NN 500 DEACTIVATORS 7S RYOAR £75  DOGFIGHT 2186 1500 JAIL BREAK ey
HOWARD EL PATO S0 THE SENTINEL F7S  GALACTIC GAMES 575 DEATHSCAPE 130 NEMESLS 25
ROBBOT S0 OUT OF THIS WORLDY®)  E?S  TRANTOOR £75 JAIL BREAK IS0 JACKAL %0
HACKER S0 gL o 7% HIGHFRONTIER €75 NEMESIS 1500 SALAMANDER (%) L]
 BEACHHEAD 1 SO0 MUTANTS 7% BUBLER g75 SIXPACKD 1730 RENAUT (% 2250
STAR AVENGER 500 HIBRID E7S  SUPERSPRINT £73  SIX PACK « DUET 1750 PROFIBITION (%) 2%
ALIENS MO COSMICSHOCK ABSO. €73 FIRETRAP g7S COLOSSUS 4 CHESS 200 ENOGOUT (M 250
3 LUCES DE GLAURUNG 300 NINJA HAMSTER 75 BASKETTWOONTWO 878  ALBUM DEPLATINOG 00 HIDROPOOL, s
GHOSTBUSTERS 500 SAMURAI TRILOGY 75 WONDER BOY 875 OAMESET &MATCH 00 ANGELDECRISTAL(®) 1%
PACIFIC 500 MAKIO BROS £15  RAMPAGE §75 STARGLIDER 200 TRIO 7%
HI RISE 300 MAG MAX E73  SIR FRED §75  TRIVIALPURS+REGALO 3500 S1x PACK | 150
LIVINGSTONE SUPONGO 300 THUNDERCATS 75 TENSIONS (PFOKER) g75 ELLINGOTE 300 SEXPACK I 7150
SUPERTRIPPER S0 METROCROSS 7S ARADIA DEL CRIMEN B8 HIT PACK (4 EXITOS) 7150
GET DEXTER 50 ZYNAPS 75 INFILTRATOR £75  AMSTRAD UTILIDADES PAVERBOY 7150
GOGLY 500 NEMESIS THE WARLOC 8T8  GAUNTLET g?s PONT EDITOR 975  FLUNKY 7750
TROGLO S0 72 GRADOS 75 PINBALL E7S SYQONEZ(COPIACC) 975 CHAMPIONS. WATERS. 2750
DEATHSVILLE 500 SLAP FIGHT E7S  WEZARD 75 BASEDEDATOS-ETIQ. 975
EDEN BLUES 300 WARLOC 75 FIFTH QUADRANT B75  SPIRIT (COPIA C-D) 75
EXPLODING FIST S0 GOONIES £75  MACADAM BUMFER K75 AMSTEST(CHEQUED)  $75  AMSTRAD COMPLE-
COCHE PANTASTICO 500 PALITRON E7S 4 JURGOS(COPOUT+3) K78 STOCK-AISTOCKS) 9715 MENTOS
BRUCE LEE 500 FERNANDO MARTIN 15 STAR GRAPH B78  AMSHASH 978 SINTETIZADOR DE
MATCH DAY 500 WORLD GAMES B15  SNOOKER (BILLAR) 75 MUSIC MAESTRO 915 VOZ CASTELLANO
SARRACEN 500 GAME OVER 15 NNIGHTMARE §78 DRAUGHTSMAN(GRAF) 1500 (MHT) B900
BATTLEOF THEFLAN. 500 GAUNTLETH 7S ANGELDECRISTAL(™) #7% 1X2QUINTELAS 1500 MODULADOR M1
RAID OVER MOSCOW S0 WIZHALL £7%  COMMANDO g75 CONTAB.DOMESTICA 1500 CON TOMA DE VIDEO
MIAMI VICE S0 MISTERIO DEL NILO 15 IZNOGOUT (%) 5 PORTH 1500 (MHT) 9900
CAULDRON It SO0 EXPRESS RAIDER £75  BOMB JACK 575 MONTTOR CML 1500 CONVERTIDOR
CRAY S SO0 SIGMA 7 7%  NPODROID s MONTTOR EN TV (MHT) 21900
STAINLESS STEEL 500 ASTERIX B7S  RENAUT (%) 79 AMSTRAD DISCO LAPIZ OFTTICO wurs
RAMBO SO COMBAT SCHOOL 875  FIGHTER PILOT £75 WORLD CUP 1500 CONECTOR PARA
WEST BANK 300 PUSTIN 75 GHOST & GOBLINS s CUERPO HUMANO 1500 DOS JOYSTICKS (MHT) 2600
THREE WEEKS IN P. 500 CAFTTAN AMERICA(*)  §75  KINETIK g7% DHAGONS LAIR I 1500 CASSETTE K40 3975
SIGMA TDEEP STRIKE 300 TAIPAN TS  NOSFERATU §75 DRAGONSLAIR1 1500 CAHLE AUDIO CAS-
TURBO SPIRTT 500 SHADOW SKIMER 8BTS ACE £7s  EXPLOD F/FWARRIOR 1500 SETTE6128 1300
DECATHLON 500 SABOTEUR i 15 TERNIS g7s COLOSSUS 4 CHESS |, 3500 CABLES PROLON-
THANATOS 300 CATCHDY €75  REXHARD o718  TRIVIAL 4500 CADORES 464 1400
WAR 500 RANARAMA B7S  LAST MISION (OPERA) 975 FURSREGALO 4500 CABLES PROLON-
FIRELORD 500 SALOMONS KEY 875 GOCDY 976  GAME SET & MATCH s OGADORES 664, 6128 100
CAMELOT W ARRIORS 500 PULSATOR 78 GRAND PRIX 300 CC 975 PACK MONSTRUO 50
ZORRO 500 FREDDY HARDEST TS  COSANOSTRA 978 SAMURAIT/THING 2150 ACCESORIOS VARIOS
OLE TORO 500 SPIRITS 875  SECRETO LA TUMBA 75 BB 2250 DISCO 3 AMSOFT 650
ARL SIMBEL 500 MEOACORP £75  CHARLY DIAMS 975 CORRECASALOMONS 2250 DISCO3I"(PORCAJASDE
COBRAS ARC 500 HEADOVER HEELS ETS  MISSION 975 QUUOTEMMEDACORP 2250 10) 625
SGRIZAM 300  PHANTIS £7% STARBYTE §74 PHARDEST+HPHANTIS 2500 MALETIN 1000 HOJAS
ANTIRIAD 500 AUF WIEDER. MONTY K75 DAMBUSTERS 120 DESPERAIXY 24  PAPEL CONTINUO 1900
EQUINOX 500 DESPERADO 7S PLUNKY 120 SURVIVOR 2% CAJA DISCO 3" S0
ROCKY 500 NONAMED E7S  STAR WARS 1200 DINAMIC DISC PACK %0
GEOMETRIA § 700 STARDUST B75  SILENT SERVICE 120 REXHARD 25 JOYSTICKS
COMUNIDADES AUTD. 700  SURVIVOR 75 BARBARIAN 1m0 STARBYTE 2000 ZERO-ZERO ESPECIAL
GEOMETRIA I 700 INDIANA JONES £75 4 SUVER4 1200 SIRFRED 2000 AMSTRAD 1500
FRANKIE GOFS TOHOL. 700 RENEGADE 7S OUTRUN 1200 ABADIADEL CRIMEN 2000 SPEED KING KONIX 2595
INTERNAT. KARATE (% 700 MATCH DAY I (%) E7S  LEADER BOARD 120n  LIVINGSTONE SUP, 2000 PHASER ONB 3300

JATENTION! TIENDAS Y DISTRIBUIDORES
PRECIOS ESPECIALES. SOLICITAR CATALOGO O
PONERSE EN CONTACTO POR TELEFONO

UNA CINTA DE LOS 5IGUIENTES TITULOS

- FUTBOL. TOTAL
- CHOPPER SQUAD

EN LOS TITULOS MARCADOS OON (*) LLAMAR

SSUL SPONIBOL
LASERWARP PARA CONSULTAR DISFONIBILIDAD

TECNICIAN TED

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO LLAMANDO AL 522 39 61 O POR CORREO ENVIANDONOS EL CUPON (COPIA O FOTOCOPIA)
A: ONE WAY SOFTWARE. MONTERA 32, 22, 2 28013 MADRID.

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO

TITULC

NOMBRE: MOD. ORDENADOR

APELLIDOS:

TITULOS GRATIS

DIRECCICGN COMPLETA:

TELEFOND:

FORMA DE FAGO:
TALON[] GIRO[] CONTRAREEMBOLSO ]

GASTOS ENVIO
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Excelente color, graficos detallados,
bonito disefio de sprites y perfecto
scroll. ;Alguien da mas?

RED L.E.D. es algo asi como un nuevo Marble Mad-
ness, 1o que ocurre es que a nuestro juicio este juego es
superior en color a la vez que mucho més manejable.

Por una vez vamos a comenzar por las caracteristicas
de este atractivo juego. Lo primeroque llama laatencion
son, sin duda alguna, los gréficos. Su disefio ha sido tan
concienzudo que el resultado impacta a primera vista. A
ello ha contribuido 16gicamente el buen hacer en la
creacién de los sprites. El scroll no tiene nada que
envidiar a otros juegos de semejantes caracleristicas.

Red L.E.D, cuenta en total con 37 niveles diferentes,
cada uno de ellos repleto de enemigos a los que tendrés
que liquidar sistematicamente. En cada nivel existen
generalmente varios objetos cuya misién consiste en
ponerte las cosas un poco més féciles. Entre ellos
podemos destacar las bombas, los teletransportadores y
unos objetos denominados "Droid-freeze" que emiten
frecuencias capaces de inmovilizar a los droids enemi-
£0S.

Tu cuentas con tres robots de batalla con los que
tendrds que buscar todos los pod de energiaexistentesen
cada uno de los niveles, Solamente cuando hayas lo-
grado recoger todos sc activard la salida. Asi mismo te

ser posible conseguir bonos recogiendo las letras de la
palabra "BONUS". En cada nivel hay también genera-
dores de droids ememigos. Para acabar con ellos
necesitards disparar un poco més de lo normal, El resto
lo tendrés que averiguar ti. Adiccién elevada

CARGADOR VERSION ORIGINAL CINTA

5 | TAFE: Esta linea es opcional, om
1O 7 F e 03 6 33 3 MW

20 *De ANDONI ETXEBARRIA para

IO Twxxx¥ AMSTRAD ACCION *¥x%

40 M=RAF00

S0 READ As$:IF A$="AS5" THEM 110

60 FOKE N,VQL(“&"+Q$):H=N+1:GUTU S0
70 DATA 11.0.b0,21,7A,bC,cD,40,aF,2
80 DATA c3.16,aF,21.00,B0,11,7a,Ec,
70 DATA 21,31,af,22,49,84,:3,0,84,3
100 DATA 32,26,8,32,32,8,c3,0,1,1,3
110 MODE 1:INK 0,0:INK 2,6,26:EORDE
120 LOCATE 17,10:FEN Z:PRINT “REDLE
130 LDOCATE B8,15:FPEN 1:PRINT "Pulsa
140 CALL &BE18:CALL ZAFOCG:RUN"'"
1S5S0 "POKES para energia infinita :

itirla si teneis un CPC—4&4.

1,13,Af,11,7a,Bc,Cd,40,Af,CY
cD,40,ﬁ§,21,28,aF,22.99,1,c3,7ﬂ,bc
E,C9,32,fe,5,AF

s0,eD,b0,C9,AS

R O

D‘l

SFPLAY > v una tecla”

FOKE %SFE,%C9

160 *POKES para tiempo infinito : FPOKE &826,0:FPOKE 2B32,0

26
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Hubo recientemente un
Juego que nos impresiond,

wrecido a Trantor,

cra muy pi
§i, la verdad es que era bas-
Lante

similar, con la (nica

pero brut: dilerencia

que el JUCEO qucC menciona-
mos era para Alarny no para

strad. Pero bueno, noos

dejéis influenciar por toda

palabr
Trantor tiene

esta porque
cosas buenas
y cosas malas, mis buenas
que malas pero ahi estin
ambas.

Comencemos por ¢l ar-

gumento: soso, aburric

mas

vISIO que wr

Atermizas

MNebulithon con la mis
de desconectar la
Quark MK3

paz a la g

bomba

y devolver la

ixia. Para lo-

grarlo has de encontrar los

cOdigos que e propor-

cionardin las terminales que

base alienigena.

La mision no es nad:

facil, ;logico no? Creen
que sf, pero también cree-
mos que ladificultad es bas-
alla. todo en

tante Asi y

nuestra primera partida
hemos logrado bajar hasta
el cuano nivel donde nos
queda do

municion pa

hemos sin
a el lanzalla-

dos

SEgur

Nebulithon es [&cil morir,

hay demasiados alie-
nigenas, 1antos que s¢
dificil el tener unos

los de respiro. Es po

que uno de los

SCEUros sca i ¢

>
'
recarga

abrir la calific
nueve, eso si
sonido

aung

punluacior

conlinua
al final

Tranlor es un programa
en

con una presceniacion

N B =
Trantor: accion endiablada acompanada

por un nivel de dificultad realmente ele-
vado. Buena animacion y graficos ex-

celentes.
L LR LT

L L T T T T e S

TRANTOR
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TRAPDOOR |l

PIRANHA

THROUGH THE TRAP DOOR

didtitiittsdd.

{Recorddis The Trapdoor? aquel bonilo juego con una
animacién estupenda. ;y a Berk? jOh! Berk. Realmente
encantador nuestroviejo amigo siempre acompaiado de su
inseparable compaiiero. Don Priestley ha hecho posible el
milagro. El ha conseguido el regreso de Trapdoor,
Trapdoor 1T o si 0s gusta més, la bisqueda de Boni.

Pero... ;Qué nuevas aventuras nos trae Berk? resulta que
ante su incredulidad se ha abierto la trampilla del suelo de
la que ha surgido un pdjaro falto de escnipulos. Sin
pensérselo ha atrapado a Boni y se ha marchado de nuevo
a través de la trampilla. Berk y Drutt no han sabido
reaccionar a tiempo para rescatarle de las garras del pajar-
raco. Ellos saben que no pueden abandonar a Boni, asi que
comienzansu busqueda. Sin pensirselodos veces selanzan
por la trampilla, lacaida es larga y el golpe "morrocotudo”,
Berk s6lo sabe aterrizar de "morros”,

Han entrado en una de las cuatro regiones que existenen
elinterior de la trampilla. Ahorasélo les queda unremedio:
han de encontrar las tres llaves que abren las puertas que
comunican las cuatro regiones. Cada drea estd infectada de
criaturas malvadas y terrorificas. Drutt, dado sutamafio, no
tendrd muchos problemas, pero Berk es gordo y torpe y
habré de vérselas con mis de uno.

Si en TrapDoor sélo controlabas a Berk, ahora puedes
controlar también a Drutt y dependiendo del momento
podris cambiar de un personaje a otro. Por otra parte el
control €s muy simple. Berk s¢ mueve a derecha e
izquierda,

Don Priestley, el autor de TRAPDOOR, ha
realizado en esta nueva version una ex-
celente labor digna de un genio. La
animacion con que dota a sus personajes es
digna de mencién.

puede agacharse para coger un objeto, comer, elc. pero
Drutt que es mucho més pequefio, aparte de andar puede
dar increibles saltos.

Los grilicos son los mismos que vimos en TrapDoor, 0
sea, normales, pero dotados de una animacién extraordi-
naria. El movimiento de Berk es sensacional. El colorido,
algo higubre, responde perfectamente a los graficos y al
escenario,

Through the Trap Door es un buen programa lleno de
puzzles y acertijos, con un nivel de dificultad mediana-
mente alto y un nivel de adiccidn realmente bueno. A
NUESLro JUiCio ... jjIrresistible!!

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO 9
SONIDO 8
ACCION 8
ADICCION 9

AMSTRAD AcCioN 29




s que Zafiro va a poner
en circulacién, es €ste uno
de los que vamos a destacar
en esle nimero. Todos
conocemos ya al agermido y
temido vaquero Lucky
Luke, persecutor incan-
sable de los famosos her-
manos Dalton y demds fo-
rajidos. Pues bien, este
juego, aparie de ponernos
en su "piel" nos va a permi-
tir revivir algunas de sus
mds atractivas aventiuras.
Vamos a comenzar por el
principio.

Lucky Luke es un juego
largo, tanto que en el disco
ocupa ambas caras. Y es

que en rcalidad es como si
tuviéramos cuatro Juegos
en vez de uno. Al cargario la
primera pantalla que
aparece no es precisamente
deslumbrante, es mds,
aparte de ser fea es que e
vuelve loco. Pero aqui
como en lodas partes todo
tiene su ldgica, por ello,
sigue los pasos que te da-
mos a continuacién y
entrards de lleno en el
juego.

1? Ir a las oficinas de
Central Pacific a pedir tra-
bajo (parte superior dere-
cha). Apretar fuego.

2°Ir a la armeria a com-
prar municién. Apretar
fuego.

ZAFIRO

LUCKY LUKE, otro grande del
comice, con su legendaria aure-
ola de vaquero amante de la ley
y €l orden, puede hacerte pasar
ratos muy agradables delante de
tu ordenador. No (e resistas,
pero por favor, ten cuidado con
los hermanitos Dalton. Son tan

maaalooooos.

3° Ir al barco a buscar
polvora. Apretar disparo.

47 Ir a la estacidn. Apre-
tar disparo.

Acto seguido se iniciard
la carga del primero de los
cuatro juegos de que consta
el programa.

COMBATE EN LA
CIUDAD

Como buen pistolero
amante de la ley nuestra
primera tarea serd limpiar el
pueblo de maleantes vy

forajidos que aparecen al-
ternativamente desde difer-
entes puntos del pueblo.
Deberis de acabar con ellos
antes de que se agoten s
vidas. Es esta una fase tipica
de accion en la que tendrds
que poner a prueba tus re-
flejos. Sin embargo, una
vez limpio el pueblo,
pasaremos al intenior del
salén en el que tendremos
que actuar de semejante
forma. Gréficos normales
pero accién conlinua y
adiccién garantizada.

J0 GRIRARNAT ANRNDANAD @ARRRARNY
B P o




LUCKY
LUKIE

EL TREN

Se supone que los her-
manos Dalton (sin su
mamé) han colocado una
gran roca en mitad de la via,
Tu misién serd hacerla ex-
plotar para que el tren pueda
continuar su marcha. Para
ello (esta fase es la tipica de
cualquier aventura ani-
mada) necesitards varios
objetos que s¢ encuentran
repartidos por las diferentes
pantallas. Unos te servirdn
para abriric camino, otros,
como las balas (s6lo hay
dos) y la pistola para de-
shacerte de los hermanos
Dalton, etc. Existen dos
palancas que una vez ac-
cionadas e permitirdn ac-
ceder a dos objetos (pistola
y hacha) necesarios para la
conclusion de esta parte o
segundo juego.

Para finalizar: graficos
normales pero alto nivel de
adiccidn. La dificultad no
es demasiado alta por lo que
podremos jugar iran-
quilamente y pasar a la
siguiente fase.

LA ESTACION

Posiblemente sea esta la
parte més complicada del
juego. Para poder superarla
no sélo serd necesario un
minimo de estrategia sino
una memoria de elefante.
MNos encontramos en una de
las vias de la estacién y
nuestra misidn serd colo-
carnos en el andén de forma
que los pasajeros puedan
subir al tren. El problema
reside en que la estacitn

estd llena de pequeflos tra- _

mos de via que tendremos
que mover con los cambios
de aguja para poder ir
acercdndonos al andén.

Esta parte es la més cere-
bral de 1odas. Dificil, peroa
la vez adictiva, supone todo
un refo.

ATAQUE DE LOS IN-
DIOS

Ultima parte del pro-
grama y a diferencia de la

anterior repleta de accidn.
Podéis suponer ya de que va
ino?

LUCKY LUKE es un
buen juego para el que los
gréificos no suponen ningin
tipo de problema. Es verdad
que no son excepcionales,
todo lo contrario, son més
bien normales, pero sin
embargo quedan compen-
sados sobradamente por la
buena marcha del juego.

Cuatro fases diferentes,
cada una con un estilo pro-
pio, evitan el que podamos
sentimos aburridos a los
cuatro minutos. El nivel de
dificultad es creciente, si
bien la fase correspondiente
a la estacién es a nuestro
juicio la més complicada de
todas.

Impresion general muy
buena y adiccidn alta.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION
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Dro Sofft

Dentro de Ia dltima remesa
de programas lanzados por
Dro Soft se encontraba este
titulo, HYBRID.

Hybrid es un juego para
el que la estrategia juega un
papel primordial. Para que
entiendas mejor estotedire-
mos que nunca podris
acabar el juego solamente
con un robot. Me explico: ui
tienes a tu mando a tres
droids de batalla llamados
Hybrid 1, Hybrid 2 e Hybrid
3. Cada uno de ellos cuenta
con unas caracteristicas

especiales; el primero es el
cerebro; el segundo el
mejor armade y més po-
tentey el tercerodigamosel
maés 4gil y veloz.

En el complejo en el que
lc encuentras, en encami-
zada batalla contra los ali-
ens enemigos, existen
muchos objetos que podras
recoger para aprovisionar a
tus Hybrid. Tal es el caso
del armamento, de Ila
energia, etc. Undetalle muy
interesante es la posibilidad
dequetns tresdroids se pue-

Tienes bajo tu mando tres droids:

Hybrid 1, Hybrid 2 e Hybrid 3. El

inteligente, el soldado y el atleta.
—_—

dan intercambiar energia en el caso de que alguno de ellos
la necesite con urgencia,

Para realizar ciertas operaciones sélo te servird uno de
los tres robots.

Hybrid cuenta con aproximadamente 200 habitaciones
llenas de peligros y algunas también de objetos muy
valiosos.

Recorre el complejo, investiga, busca y destruye al ene-
migo.

El cargador que te hemos hecho te puede ayudar a con-
seguirlo y aunque estd realizado para la versién original de
cinta es posible que funcione (si hace falta cambiar los
nombres de los ficheros) con otras versiones.

L
Tttt
e

M=%AF 00
READ
FOKE
DATA
DATA
DATA
DATA

CARGADOR CINTA ORIGINAL

R e e a a  Ea

Andoni Etxebarria Anuncibai para AMSTRAD ACCION

B i e b e o s S e e
MEMORY &15FF:MODE 1:BORDER O:LOCATE 1B,2:FEN 1:FRINT"HYERID":LOCATE 1B,3:FRIN

WINDOWH1, 15,27, 10, 10: WINDOWSZ2,15,27,13, 13: LORD" 'HYEBRID1"

A%: IF A$="S5" THEN CALL kAF0OO
M, VAL ("&"+A%) : M=M+1: GOTO 40

21,41,AF,11,70,14,CD,3R,AF,C3,00,14,F5,E5,D5,C5,25,7E,FE, 3B, 20,03,C3,32
AF,21,44,AF,11,71,5A,CD, 3B, AF, 1E, 83,CD, 3B, AF, 1E, 98, CD, 3B, AF, 11,70, 16,CD
3B, AF,C1,D1,E1,F1,32,46,12,14,E9,01,03,00,ED,B0,C9.C3,0C, AF,FC, 4D, 6C,FF
FF,FF,10,79,CB, 32, 44, 12; 00, 00, 00, 00, 00, 00, 20, 00, 20, 00, 20, 00, 20, 00, 20, 55

++4++
R
Bk ok




_| OIHVINVE NOTVL
SIVAS0d 'a02

'SDJd 098'L
XS S3L13SSY0 ¥ 30 WneETY
'SDyd 0022

JU0G0WNOD 0 CYILSWY
S$3L1355V0 8 30 KnEY.

) OST08WI3IHHVHINOD ‘0Dvd 30 YIWHOL

‘VIONIAOHd ™ - ‘NOIDY180d
‘NOIDO3HIA :500I713dV A IHEWON
‘YINZLSIS ‘ONLIL

_—
$8 6/ 952 "131 ‘QlUOYW 82062 61 'VOVYHHIOVAYN OJSIONVHS 'GOHS IWYNOXN ¥ NOJND 3153 VIANT A YAHOO3Y

IYNOIOA30X3 01034d! Un 0 ‘spwiapo ‘A
31SYWIA09 SOLIA SeloAow sof
0pUAIUBJUO NGTY [OUOIIDSUSS Un Us
‘spiayaid anb pwajsis [ ua ‘olinBasuod ap

(VAINNLY0AO DI 8231j0 8} VR3S Diouy
1 431SYIN3000 AU 0] $830U02 DA anb oinBag

-




. peaswy 'umnoaads $9-0
e ————r HIALSWVYH VININ

v

.




|
ENTRADA.- Sin condiciones.
|
|
|
l
]

AMSTRAD ACCION

FICHAS COLECCIONABLES N.° 7

r— — B - 1

= = BCGS L — S e _

CASSETTE MANAGER FICHA CAS-1

CAS INITIALISE (CAS inicializa) ACCESO ROM
464 V1.0 - &2370
6128 V1.0 - &24BC
6128 V1.21 - &24BC

Inicializacién completa del controlador del cassetie.

SALIDA .- AF, BC, DE y HL corrompidos.

NOTAS -- Se cierran todas las vias (streams).
Se fija 1a velocidad por defecto en 1000 baudios, y la precompensacion en 25
micros¢gundos.
Se activan los mensajes de ayuda de la pantalla.

. (Continus en el reverso de Ia ficha)

e e e — e ——— —— T — — — — —— — —— — — — —— — — — ———— —— — — —

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC

ot - —————————r- -~~~ —-

— 8068 L= S

CASSETTE MANAGER FICHA CAS-2
_ . ACCESO ROM
CAS SET SPEED (CAS ﬁ_]a velocidad) 464 V1.0 - &237F

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

Fija velocidad de escritura y la precompensacion a aplicar.

ENTRADA - HL contiene la mitad de la longitud del ciclo para un bit bajo (a cero) en mi-
crosegundos. A contiene la precompensacién en microsegundos.

SALIDA - AF y HL corrompidos.

NOTAS.- El valor de velocidad que se suministra a HL es la mitad de la longitud de un bit

bajo. Un bit alto (a uno) se escribe como dos veces la longitud de un bit bajo. El
valor de HL puede ser relacionado con la velocidad promedio en baudios -baud
rate- por la férmula siguiente (asumicndo un nimero igual de ceros y unos):

. (Continua en el reverso de la ficha)
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CASSETTE MANAGER FICHA CAS-1

ENTRADAS RELACIONADAS.-

CAS IN ABANDON (BC7D)
CAS NOISY (BC6B)

CAS OUT ABANDON (BC92)
CAS SET SPEED (BC68)

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC
CASSETTE MANAGER FICHA CAS-2

3*HL HL

HL puede valer entre 130 y 430 microsegundos. Los valores fuera de este rango pueden ser
causa de errores.

La precompensacion es el valor (en microseg.) que se puede afiadir a 1a mitad del ciclo para
un bit alto o restar de la mitad del ciclo para un bit a cero bajo ciertas condiciones. Es un valor
de tolerancia para la unidad de cassette.

La precompensacién varia con la velocidad, siendo mayor a velocidades mayores. Puede
oscilar entre 0 y 255 microseg., pero los valores més altos favorecen los errores de lectura y
escritura.

Los valores por defecto son: 1000 baudios HL=167 A=25 (microseg.)

ENTRADAS RELACIONADAS .-
CAS INITIALISE (BC65)

e — e — e — e —— . — e — s —— — —— — ——— — e — . — — — —
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AMSTRAD ACCION

FICHAS COLECCIONABLES N.° 7

— - — 7 - e |

o L = = = == ., - .
I BB0O0 |
| KEY MANAGER FICHA KM-1 I
| @ 1
KM INITIALISE (KM Inicializa) ACCESO ROM ]

l 464 V1.0 - &19E0

6128 V1.0- &1B5C |
; | 6128 V121 - &1B5C |

Inicializaci6n completa del controlador de teclado. Todas las variables, buffers [
¢ indirecciones del controlador son inicializadas, perdiéndose el estado anterior
} del mismo. ‘

[ ENTRADA.- Sin condiciones.
SALIDA.- AF, BC, DE y HL corrompidos.
NOTAS.- La indirecién KM TEST BREAK se fija a su rutina por defecto.

| El buffer de teclas es vaciado. \
] Las tablas de conversién se inicializan con sus valores de conversion por

defecto (cstandar) I
' Se desactivan las basculas SHIFT LOCK y CAPS LOCK. |
l [ . (Continus en el reverso de la ficha)
e e —— e e e e, e e e —_—— e s e — — |
i AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC

}‘(L_T_ﬁ__'___ = - - |
-~ GENERAL __ |'- -~ - -,

|

INTRODUCCION FICHA GN-0 |

El objetivo de este fichero es constituir un valioso elemento de consulta répida a la hora de |
utilizar las rutinas firmware. El fichero constar4 de once grupos diferentes de fichas que abarcarin ]
todas las rutinas oficiales que el firmware pone a disposicién del usuario mas algunas que no
aparecen en la documentacion oficial. !

Asi mismo habr4 una seccién dedicada al disco y ésta de GENERAL en la que tendran cabida
cuestiones muy dispares, como tablas interesantes, formatos, informacién sobre variables, coma |
flotante, juego alternativo de registros, etc... 1

Los once grupos que componen este fichero son: |

l

KEY MANAGER (Controlador de teclado)
TXT-TEXT VDU (Pantalla de texto)

GRA-GRAPHICS VDU (Pantalla grifica) 1
SCR-SCREEN PACK (Paquete de pantalla)
SND-SOUND MANAGER (Monitor de sonido) |
CAS-CASSETTE MANAGER (Controlador de casselic) |

[ . (Continua en el reverso de Ia fichs) |
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KEY MANAGER FICHA KM-1

El mapa de repeticién de teclas se inicializa a su estado por defecto.

La pausa de repeticién se pone a &1E,

El buffer de cadenas de expansitn es dispuesto, y las expansiones sc fijan a sus cadenas por
defecto.

La velocidad de repeticién se fija a su valor por defecto (2).

Se desactiva el suceso de break.

El mapa 2 se dispone a &FF entradas. El mapa 3 a cero entradas.

Se sale via KM RESET (BB03).

La llamada a esta rutina habilita las interrupciones,

ENTRADAS RELACIONADAS.-

KM RESET (BB03)

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC

INTRODUCCION FICHA GN-0

KR-KERNEL (Niicleo)
MP-MACHINE PACK (Bloque de maquina)
JP-JUMPER (Saltador)

DIS-DISCO

GN-GENERAL

o — — — — — — — — — — — — — — —— — — — — — — — — — — — — — — —
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Después de todas las ver-
siones que s¢ han realizado
de un sinfin de juegos de
mesa, de salén, eic., P.G,
nos presenta un programa
Cuyo mayor atraclivo es,
precisamente, 1a reuniGn en
un mismo paquete, de va-
rios de estos juegos de bar.

Pub Games consta de
siete populares juegos
como son los Dardos, el
Billar, el Domind, el
Futbolin, el Pontoon, el
Poker y los Bolos. De todos
ellos destacariamos par-
ticularmente los Dardos, el
futbolin y los Bolos, si bien
ninguno de los demds
queda desclasificado.

El acierto en el desarro-
llo de todas estas versiones
alcanza generalmente un
buen nivel. En lo que res-
pecta a los detalles més o
menos 1€cnicos como son
los gréficos, el sonido, el
movimiento, etc., tampoco
hay mucha diferencia entre
ellos, la ténica general de
calidad gréfica queda
situada en muy buena
posicion en todos los
juegos. Hablando del
movimiento podriamos ya
recalcar la mejor dis-
posicién de algunas ver-
siones con respecto a las
otras y exactamente igual
ocurre con el sonido. Sin
embargo y como dato final
a este inciso hay que decir

FLAYER 1

th
0o
o990
YOoU HEED w2

que los siele juegos resultan
atractivos.

DARDOS: a nuestro
juicio el mejor juego de los
siete. La calidad gréfica es
indiscutible, el movimiento
es bueno y la facilidad de
control es total. Pueden
jugar dos personas y la
adiccidn esta garantizada.

PLAYER 2
iﬁf o0
R8

vou MEED So1

BILLARD: es esta una
version del villar que des-
CONOCemos NOSOLros y que
hasta cierto punto resulta
bastante complicada.

En la mesa existen un
total de nueve agujeros,
cuatro de ellos situados en
el centro formando un
rombo y los cinco restantes

a lo largo de la banda
izquierda. Los gréficos son
normales dado que los mis-
mos no necesitan de
ninguna complejidad. El
movimiento es bueno y el
manejo es sencillo,

DOMINO: un juego
como este, tan practicado
por los espafioles no es cor-
riente verlo en muchos or-
denadores. Esta version
estd bien hecha y una de las
COSAS que MAs Nos gustan es
1a posibilidad de colocar la
ficha en el lugar que no-
sotros deseemos, es decir,
el ordenador no s¢ encarga
de sitwarla automé-
ticamente impidiendo el
cambio de posicion. Los
graficos, al igual que en el
villar, son sencillos.
También te permite dos
jugadores.

FUTBOLIN: jquién
puede decir que no ha ju-
gado nunca al futbolin?
Ahora tenemos la posibili-
dad de jugar en nuestro
ordenador, con otro amigo,
sin necesidad de rompemos
las mufiecas con las
empuifiaduras de los man-
dos.

Los griéficos estdn bien,
el movimiento aunque un
poco lento puede pasar con
toda tranquilidad y la
adiccidn se mantiene en un
nivel medio.




PONTOON: Pontoon ¢s
un juego de cartas nuy poco
practicado en nuestro pais
pero que en el ordenador
puede servir perfectamente
para matar nuestros ratos de
ocio. Buenos graficos y
marcha general.

POKER: no es necesario
decir mucho sobre este
juego jverdad?, Los
graficos siguen la t6nica
general y el desarrollo del
juego no ofrece dificul-
tades. Sencillo y entre-
tenido a la vez.

BOLOS: una versién
més de este juego y un
nuevo handicap también.
nuestro jugador se encuen-
tra siempre en movimiento,
al igual que la mira situada
detrds de los bolos. Los
griificos estin bien hechos y
1a facilidad de juego esto-
1al. Nivel de adiccién
bueno.

Para concluir haremos
referencia a la excelente
relacién calidad-precio de
Pub Games con el que po-
dremos disponer de siete
juegos al precio de uno.

rensh ° InbLE

& LIRS

Y hablando de microinformatica...

FM RADIO BILBAO

F.M. 89.50 Mhz.
todos los jueves alas 9 P.M.

CADENA SER




LOS
PRINCIPALES

D

e ahora en adelante os vamos a
indicar los que a nuestro juicio

son los mejores programas.

Son nuestros RECOMENDADOS.

BOB
WINNER

38 AMSTRAD ACCION
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PUIE
POOL

DRO SOFT

Cuando el billar decide cambiar de "look” es que
todo marcha bien. jAcabo de decir una tonteria? A lo
mejor pero de lo que no hay duda es de que hace falta
imaginacién, mucha imaginacién, para no aburrir ni
cansar a los cientos de usuarios que son consumidores
en polencia de este tipo de programas y que por lo
general han visto ya muchas versiones de este gran
juego que es el billar. Si, con un poco de fantasia todo
puede cambiar, hasta el juego mas mediocre y
aburrido puede convertirse en un gran éxito.

PUB POOL ¢s, como ya hemos dicho, un juego de
billar, de los tantos que hay. ;Hay tantos de verdad?
No os hagais la misma pregunta pocque puede scr
que caigan sobre vosotros una docena de versiones
diferentes pero similares a la vez. Sin embargo Pub
Pool ha decidido romper el molde, cambiar lo que tan
acosturnbrado estamos a ver, se ha propuesto ser un
juego nuevo, original y divertido. Podemos decir que
con este juego el billar ha cambiado de "look" pero no
asi su atractivo. Permanece el interés,

A estas alturas es posible que todavia os pregunteis
a que se debe toda esta verborrea, pues bien, se debe a
que por primera vez vamos a jugar al billar sobre una
mesa hexagonal y no rectangular como es Iégico y
estamos acostunbrados a ver.

Todo permanece igual a excepeion de la mesa, el
mismo niimero de bocas 0 agujeros, las mismas reglas
de juego... Sin embargo, no hay duda de que para
todos aquellos que sepan jugar en la realidad a este
estupendo juego supondréd un nuevo reto hacerlo
sobre una mesa hexagonal. Nuevos calculos, nuevas
perspectivas...

PUB POOL, sin ser un juego impresionante,
cuenta con unos grificos bastante decentes. Puedes
jugar s6lo contra el ordenador o contra un amigo, El
control se puede llevar a cabo tanto con un joystick
como con el teclado. Asi mismo es posible redefinir
todas las teclas de control y elegir diferentes niveles
de juego.

JUEGOS P@

HEMOS VISTO MUCHOS TIPOS DE
BILLARES Y LA SENSACION QUE
NOS HAN CAUSADO HA SIDO LA DE
QUE TODOS BUSCABAN SER LO
MAS FIELES POSIBLES A LA REALI-
DAD. PUB POOL, EVIDENTEMENTE,
HA PRESCINDIDO DE TALES ASPI-
RACIONES Y SE HA PROPUESTO
SER EL. MAS ORIGINAL.

40
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SAPIENS

:Recuerda alguno de nuestros lectores el
nimero cero de Amstrad Accion? Alli
apareci6 por primera vez comentado Sapiens.
Por aquel entonces la puntuacién obtenida no
dejaba lugar a dudas. Pues bien, con la versi6n
PC ocurre exactamente lo mismo. SAPIENS
sigue siendo un "sefor juego".

E_E————————————=

La primera vez que vimos este juego en un CPC nos
impresiond tanto por su calidad como por su facilidad de
juego (pese a que no deja de tener su parte de aventura).
Asi y todo hubo otra cosa que nos sedujo bastante més: el
sonido. Pero claro, era una version para la gama
doméstica de Amstrad. La pregunta que nos hicimos
todos fué: jera posible que todo lo visto se mantuviera en
un ordenador personal? La respuesta, una vez contem-
plado el juego fue tajante y undnime. Sapiens seguia
siendo una maravilla.

Ciertamente la originalidad del tema ha contribuido al
buen hacer del equipo de programacidn de Loriciels,
porque..., por si no lo sabian Uds., Sapiens nos traslada a
la edad de piedra. Y poder simular hoy en dla la aventura
de nuestros antepasados es, sin duda, una idea tan
sugestiva como atractiva. Con Sapiens tendremos la
oportunidad de luchar, pensar, comportarnos y maniobrar
como lo hubieran hecho aquellos personajes simiescos de
hace millones de afios.

El jucgo, mitad aventura, mitad arcade, se controla
bdsicamente por meniis de acciones ya definidas lo que
evita el tener que escribir nada en pantalla. Por otra parte,
en modo arcade, el juego se comporta como cualquier
otro: podremos caminar, luchar, etc.

CHARGE AVENTURE
AUVE AUENTURE

En definidas cuentas, a nuestro juicio y sin lener en
cuenta gustos personales, Sapiens es una joya.
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Jordi Mas

ZAXXON no es un juego nuevo para los PC's, sin
embargo puede ser interesante disponer de estos dos
excelentes cargadores. Tecléalos y prueba. Seguro
| que tendras las cosas bastante mas liciles.

I Amboscargadoresson diferentes, es decir,unoes

| para conseguir vidas infinitas y el otro para tener
fuel infimito. Puedes jugar con el que prefieras o con
el que creas que te ofrece mayores ventajas.

I En sucesivos ninneros esperamos publicar carga-
dores de otro tipo de juegos més recientes, como es

I el caso de MISSION.

EMEMY PLAMES 1°

ZAXXON versién PC 1
Cargador de fuel infinito
Por Jordi Mas
80 DEF SEG=&H&0003KEY OFFICLS
90 H=2561L=1B0:RESTOREIFOR G=0 TO S:READ AS,W:D=0:FOR F=1 TO LEN (AS$) STEP 3
| 1

100 A=D:N=1:P=F:1B=146:G05UB 110:G0TO 140

110 Cs=MIDS (AS,P,1):IF Cs=" " THEN P=P+1:C$=MID% (AS,P,1)

120 IF ASC (C%)<48 OR ASC (C$)<58 THEN A=A+ (BixVAL (C%)~"N):RETURN

1T0 A=0+( ((ASC (C®)-%%)"N)2B) 1RETURN

140 N=1:B=1:P=P+1:60SUB 110

150 PCKE O+H, AtH=H+1:D=D+AILOCATE 1,1

160 NEXT F:IF D<>W THEN PRINT "EFRCR EN LINEA"IL;"REVISALA ":PRINT:END

170 PRINT "LINEA "jL;" CORRECTA":L=L+10:NEXT G:CLS

180 CLS

190 PRINT "METE EL DISCO DEL ZAXXON.COM (2457& Bytes) EN LA UNIDAD ACTUAL Y ")
200 PRINT "PULSA INTRO®

210 AS=INKEYS: IF As<> CHR$(13) THEN 210

220 H=2%56:1CALL H

2X0 REM LAS LINEAS DATAS TECLEALAS EN MAYUSCULAS

240 DATA "EB 46 BB 00 3D BA &4 01 CD 21 BA 00 01 B9 1& 92 00 A3 90 00 ", 1874
250 DATA “"BA 00 O1 BB 00 3F BY 80 00 BB 1E %0 00 CD 21 83 EA BO BE OE ", 1944
260 DATA “92 00 49 B89 OE 92 00 75 E6 B4 90 BB 26 2F 15 8B 26 30 15 g8 ", 1808
270 DATA "26 2D 15 BB 26 2E 15 BA 00 01 SZ CZ 3C CB BE DB BE FE BF B3 ", 2281
280 DATA "OO0 01 B? 30 00 BB 07 BY 04 4T 446 49 75 F7 BA 00 90 S2 C3 00 ",

290 DATA "SA 41 5B SB 4F 2E 2E 43 4F 4D 20 00 00 00 GO 00 OO 00 00 0O *,

300 REM NO CAMBIES LAS NUMERACION DE LAS LINEAS

Cargador de vidas infinitas para

Zaxxon versidn FPC

por Jordi Mas (Barcelona)

100 DEF SEG=&H&000
110 S=0:FOR F=0 TO 107:READ A:POKE 256+F ,A:S=S+AINEXT F

115 IF S<>10689 THEN CLS:PRINT "Error en lineas datas !!!!":PRINT:END

120 CLS:PRINT "INSERTA EL DISCO DEL ZAXXDN EN ESTA UNIDAD ¥ PULSA €« A » "

J0 As=INKEY$:1IF As="" THEN 130

140 IF A$<>"a"™ AND A$<>"A" THEN 130

150 PRINTIH=2%&6:CALL H

140 DATA 235, &4, 184, 0, &1, 1B&, 94, 143, 205, =3, 114, 52, 1B6, 192, 1
170 paTA 137, 22, 146, 0, 1&3, 144, 0, 18&, O, I, 184, O, &3, 185, 128

ieo bAaTA O, 139, 30, 144, 0, 205, 33, 131, 234, 128, 139, 14, 1456, 0, 73
190 DATA 137, 14, 144, 0, 117, 230, 176, 0, 1462, 22, S5, 162, 23, 5, 1B6

200 DATA O, 1, B2, 1935, 31, 203, 30, 140, 200, 142, 214, 144, 190, 234, 143
210 DATA 187, 0, 1, 18%, O, 1, 139, 7, 137, &, &7, 70, 73, 117, 247

ggg gn;n 1B5,0,144,82,19%, 144, 90, &5, 98, B8, 79, 78, 46, &7, 79,77,32,32
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Magnum es un joystick britdnico, jcomo no!,
paraser més exactos de Mastertronic y ennuestro
pais es distribuido por Dro Soft.

Aclarado esto podriamos comenzar por la
ergonomia. jQué podemos decir! Como bien
indica su nombre, “Magnum”, la apariencia ¢s
casi la de una pistola. ; Hay algo mis ergonémico
que una buena pistola? Como no es nuestra
intencion hablar de cllas dejaremos la pregunta
en ¢l aire. El caso es que el joystick se adapia
perfectamente a nuestra mano y eso ya es de por
si un punto. Sin embargo y en contra de lo que
pudiera parecer el botdn de fuego nose encuentra
sitzado en el lugar en el que siempre se colocael
dedo anular cuando asimos un objeto de se-
mejante forma. Es decir, el botén de fuego queda
situado en la parte posterior del joystick, lugar
que es ocupado por nuestro dedo pulgar. Estoen
cierta forma puede dar lugar al principio a una
serie de pequefias confusiones debidas, por
supuesto, a la falta de costumbre y al tener que
utilizar generalmente el botén de fuego con el
dedo pulgar de la mano izquierda. De todas
formas y como ya he recalcado al poco de haber
realizado la toma de contacto se produce el
flechazo. Y es que Magnum se comporta con la
mayor correcién en todo momento. La respuesta
a nuestros movimientos es répida y segura y los
posibles errores de palanca quedan descartados
desde el principio.

El sistema utilizado por el joystick es el de
microswitches. Por otro lado Magnum es un
joystick ideal tanio para zurdos como para
diestros si bien serd necesario usar con €l en
|} cualquier casg ambas manos, una encargada del
fuego y la otra de la palanca de direccién.

Por dltimo los fabricantes han tenido en
cuenta un problema que se ha dado més de una
vez: la longitud del cable. Esta es en Magnum
algo superior a la wtilizada en muchos otros
Il joysticks.

Impresién general buena debido en gran parte
a la ausencia de errores de control.




IPCW PCW

EDITOR

Un editor no es propiamente un Tratamiento de Textos, pero si permite
introducir de forma analoga a éste una serie de datos, textos, que seran
posteriormente almacenados en un fichero. El sistema operativo CP/M
con que cuenta nuestro Amstrad, dispone entre otros, de un programa

editor de textos, es el transitorio ED.COM.
En este niimero os incluimos un editor con el que tendréis la posibilidad
de crear de forma répida y sencilla pequeios ficheros. Nos conformamos
con que 0s sea un poco Gtil.,

1PC

AMSTRAD Acclon 45

CW-




DRO SOFT

Mis 0 menos todos sabemos ya cémo funciona
¢l tlema de los bolos, asi pues no hard faltamuchas
aclaraciones al respeclo.

STRIKE ¢s un juego, una simulacién para ser
mds exactos, y como tal conserva todas las reglas
reales del juego.

El objetivo es bien sencillo, o sea, lendrés que
derribar los diez bolos que hay al final de la pista,
con una sola bola. Bueno, lo de una sola bola es el
objetivo primordial pero si no consigues derribarlos
a la primera tampoco pasa nada pucs puedes
intentarlo una segunda vez con otra bola.

El juego consiste en lo siguiente. Cada
competicién consta de tres juegos. Cada juego
consta a su vez de 10 jugadas con diez bolos a
derribar en cada una.

En cada jugada todos los jugadores tienen
derecho a dos bolas o lanzamientos, como prefirais,
a no ser que con la primera bola se derriben todos
los bolos. Si esto ocurriese el jugador habria
conseguido un strike, 0 sea, un pleno y pasaria a
la siguiente jugada automaticamente. Por otro lado
si consiguiese derribar todos los bolos en ¢l
segundo y dltimo lanzamiento habria conseguido
un spare, 0 sea, un semi pleno. Si el jugador no
consiguiese tirar todos los bolos con los dos
lanzamientos reglamentarios la puntuacién se
limitaria a la suma de los bolos derribados. Si por el
contrario consiguiese un pleno sumaria 10 puntos
més los correspondientes a la suma de los dos
siguientes tiros. Si hiciera un semi pleno sumaria
10 puntos mas el resultado del siguiente tira.

STRIKE es un juego con unos grificos bien
hechos, un movimiento normal y un nivel de

' JUEGOS E@@ :
| A .

L----—_--‘--—_—---

HE AQUI OTRO DE LOS GRAN-
DES JUEGOS PARA ORDENA-
DOR. JUGAR BIEN A LOS
BOLOS ES TAN DIFICIL COMO
APASIONANTE. SI NO TIENES
UNA BOLERA CERCADE TU
DOMICILIO ESTA PUEDE SER
TU SOLUCION.

adiccion bastanie clevado. El control del juego es
sencillo pero s6lo puede ser llevado a cabo mediante
el teclado.
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En el niimero anterior COMENtamos este mismo
juego para la versién CPC. La presente, sin perder ni
un punto manticne todas las buenas caracteristicas y
por encima de todo el interés.

Mission es un juego de los que agradan con
bastante facilidad, mas que nada por la aparenic
sensacion de dominio que nos inspira desde el
principio. Se puede jugar, te deja jugar y su control
es sencillo.

El argumento del juego es el siguicnte: Malox, un
malvado personaje, ha robado la férmula de la
bomba Megatron y quiere venderla a una potencia
extranjera. Tu mision serd evitarlo. Deberds buscar a
Malox por entre las 80 pantallas de que consta el
juego y mandarlo a mejor vida. Asi de claro.

Para defenderte de la gran cantidad de enemigos
con los que tc vas a encontrar encontrards repartidos
por las pantallas varios objetos, principalmenltc unos
cascos y uniformes. Tanto los unos como los otros

se encuentran numerados del uno al cinco, cuanto
mayor sea el nimero del casco o del uniforme que
encuentres mayor serd tu polencia defensiva.

Por nuestra parte y con €l fin de que puedas jugar
con un poco més de posibilidades, hemos preparado
un estupendo cargador de fuerza. Tecléalo.

CARGADOR DE FUERZA MISSION PC

REM Cargador de fuerza para el « Mission ®» version PC

REM por Jordi Mas (Barcelona)

DEF SEG=&H&0001CLEARICLES!P=0

INPUT "Fuerza (de O a &5535 ) “j0
CLS1 IF B=0 OR Q>&5535! THEN 40
PRINT “Introduce en la unidad actual
WHILE INKEYS=""1WEND

R=01RESTOREIFOR F=0 TO 71iR=R+AIREAD A
IF R<>7SB1 AND R<>7828 THEN CLSIPRINT

el disco del « Missien ®» y pulsa enter®

1 POKE 2%5&+F,AINEXT F
“Error en lineas datas !“IPRIN_TISTCP

DATA 85,30, &, 140, 200, 142,216, 142, 192, 142, 216, 180, 25, 205,33
100 DATA 134,194,176,1,187,0,2,181,8,177,7,182,0,180,2
110 DATA 20%.19, 114,33, 184, 255, 255, 143,53, 3, 180, 25, 205, 33, 136
120 DATA 194,176,1,187,0,2,181,8,177,7,1862,0, 180,3,205

130

DATA 19,114,4,7,31,93,203, 163,80,0, 114,247

140 S=INT (B/25&)1D=INT (G—-(256%S)) 1POKE 291 ,DIPOKE 292,8
150 CLS:POKE B1,01H=2541CALL H:E=PEEK (B1) tP=P+11IF P<S AND E<>0 THEN 80

140
i70
iB0
190
1935
200 PRINT:END

IF E=128 THEN PRINT

IF E=0 THEN PRINT

“ERROR! Compuerta de 1a unidad abierta”tGOTOD 200

1F E=3 THEN PRINT "ERROR! Disco con proteccion contra escritura"iGOTO 200
IF E<>0 THEN PRINT "ERRDR: Error en acceso a disco®:iGOTO 200

“E1 nuevo valor de la fueza ha sido instalado en el disco
IF E=0 THEN PRINT “wvuelve al DOS y llama al programa « Mission » “




(Has tenido alguna vez problemas de
espacio con tus discos?

(POR QUE NO DAR MAS CAPACIDAD A
LOS DISCOS CONVENCIONALES?

rtlo potencs ™ | FORMAT372 es un

354K lo cual a veces puede
llegar hasta jugarmos una mala pasadap.uPosi— pl' Ogl‘ama q ue
blemente mds de una vez nos hemos visto .
obligados a malgastar otro disco por unos puede SOIUClOﬂar
pocos K's. Pues bien, el programa que nos
ocupa hoy se encarga de proporcionamos muchos pl‘()blemaS.
18K mis, es decir, en vez de tener 354K
libres en cada disco tendremos 372K. Tecléalo y prUébalo.

El método que utiliza este programa es
muy sencillo, formatea las pistas 40 y 41 por SOIamente entonces
las dos caras, que normalmente no se usan. ’ -
Acto seguido indica en la boot, que se en- SEeras Capaz de dlS'
cuentra en el primer sector del disco, el . oye
niimero total de sectores existentes que pasa cernir sobre la utili-
de ser de 720 a 756.

Este tipo de formato sélamente es recono- dad real de este
cido por la versién del DOS 3.20 y versiones »
superiores. pequeno programa.

Para introducir el listado podemos usar el
GWhasic o similar. Después de teclearlo sélo
tendremos que ejecutarlo ya que el mismo

| programa se encarga de generar otro fichero
en disco cuyo nombre serd F372.COM y que
ocupard 501 bytes.

Otra caracteristica de este programa es que
no borra el disco, es decir, que si tenemos
algin programa en un disco y ejecutamos el
F372, este no borrar4 ningtin dato del disco.

Por (ltimo es aconsejable que cuando
formateemos un disco con el F372 pongamos
una etiqueta con el nombre de FORMAT372
o algo similar para poder distinguir los discos
de 354K y los de372K.




FORMAT372

DPEN "F372.COM" FOR OUTPUT ASH2
C=10:L=2460: RESTORE:CLS
FOR G=0 TO 24:READ AS$,W:D=011I%=""1FDR F=1 TD LEN (A%$) STEP 3
A=0i1N=11P=F:B=14:GOSUB 130:GOTO 180
Cs=MID$ (AS,P,1):IF Cs=" " THEN P=P+11C$=MID$ (A%,P,1)
IF ASC (C$)<4B OR ASC (C$)<SB THEN A=A+ (BXVAL (C$)~N):RETURN
IF ASCI(CS)<71 THEN A=A+(((ASC (C$)-55)"N)I1B)
IF ASC(C%)>%9& THEN A=A+(((ASC (C$)-B7)~N)%B)
RETURN
N=1:B=1:P=P+11GOSUB 130
I$=1%+CHRS (A) : D=D+A:LOCATE 1,1
MNEXT F:IF D<>(W-C) THEN PRINT "ERROR EN LINEA";LI“REVISA EL LISTADD":STOP
PRINT "LINEA ";LJ" CORRECTA":PRINT #2,I%;:L=L+10:iC=C+1:NEXT G:CLOSE#2:CLS
PRINT:PRINT "TODAS LAS LINEAS CORRECTAS PUEDES SALIR AL DOS Y EJECUTAR "¢
PRINT "EL PROGRAMA F3I72"i1PRINT
END
REM No cambies los numercs de linea !
DATA "E9 CD O1 DO 2F 2C 2D 2A 2B 2B E9 E4 E&
"&E 1D C4 AB 20 DF A7 2F A7 2A
"A0 7B 04 CE CE CD 29 93 52 FD
“"AT7 82 83 80 B1 7E 7F 7D 7A
"c8e &7 A2 4D D9 &B A& F9 F&
"EB B2 C4 A7 ED 53 9a BD %0
"FC AE CC BB F1 47 BE A% %0
"BO DA 44 CF BS 2B CS BO
o4 F& 7C EZ A9 IF F1 90
“BA QA 9B 98 Bl 06 05 02
"DE 67 66 65 L4 63 F2 4Cc
rEZ? SC E1 E2 6B 99 DS SC
"6 CE CE 7& CC C8B 72
"Fo 97 9A cCL 97 Cé& D7
"ES Cz2 CA cA C2 AR
"BA BE BF BD AZ Al
"AE 72 74 12 OF ic
"o& 4B OF 48 OB 11
"7B 22 2A 35 73 24
"a47 0& 30 2F 4D 52
»17 &B &7 &D 7B 28
"7B &9 75 7D &4 1E
"OB 07 06 04 EB 4B
“Cp BD 03 B® CoO 456
*cCc F1 BAa 01 52 o1

B88RcRE
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Aunque nos pese decirlo,
Danger Street €5 un juego
que ha pretendido apro-
vechar, absorver, o al
menos, desviar, parte de la
fama que en su dia alcanz6
Prohibition. No hay dudade
que lanto el argumento
como ¢l tipo de juego es
idéntico. Sin embargo,
Danger Street ha perdido
puntos en uno de los deta-
lles que més se agradecen a
la hora de jugar, el de los
griaficos. No Llienen
comparacién con los de
Prohibition pere a cambio
ofrccen mucho méas colo-
rido.

Nuestra misién es
aniquilar a todos los mafio-
508 que nos disparan desde
las ventanas de los edifi-

os, desde los coches e
incluso desde las alcantaril-
las. Los primeros niveles
son, ciertamente, faciles de
superar con un poco de rapi-
dez y reflejos. Ahora...,

cuando llegamos al cuartoo
quinto, el tema se pone peli-
agudo. Cada vez aparccen
mds ganslers y cada vez son
mas rdpidos. También se
esconden cosa que no
ocurria cn los primeros ni-
veles. Suponemos que para
diferenciar en cierta forma
este juego del que nosotros
denominamos original
(Prohibition). Cada vez que
superamos un nivel,
aparece un trozo de pantalla
que unidoa los que consiga-
mos después, al pasar a
niveles superiores, for-
mardn una bonita estampa
de nuestro aguerrido pro-
tagonista. Pero bueno, nada
del otro mundo.

El nivel de dificultad es
sensiblemente mésbajoque
el de Prohibition lo cual,
casi, casi se agradece,
porque también es frus-
trante no poder pasar del
primer nivel jno?

~‘uuhi.-..m.c‘.s..i.=1-“'

DANGER

CHIP

Danger Street es una copia de Prohibition
pero no por ello el juego carece de interés.

El sonido del juego la verdad es que no dice mucho, por g
no decir que nada. Lo tnico que mete ruido es el petardeo g
de los disparos y no son precisamente los mejores que 2
hemos escuchado. -

Danger Strectes un juego, precindiendo yade compara- §
ciones, entretenido yadictivo, jpor qué no? Se puede jugar,
tedeja jugar y te divierte...y después de todo eso es lo tinico
que cuenta Jno es asi?

Recomendado a los amantes del... "gatillo”.

STREET
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{Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia?,
{quieres expresar alguna opinién o comentar algin D
hecho curioso relacionado con este mundillo?, ;has
sido alguna vez victima de algiin timo o bodrio del soft
y quieres contdrnoslo?

" CARTAS AL DIRECTOR

SUGERENCIAS, OPINIONES, QUEJAS,,..

CARTAS AL DIRECTOR
AMSTRAD ACCION

Apudo, 91
BILBAO

SI ES ASINO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS

Estimados amigos de A.A.:

En los pnmeros nimeros de vuestra revista vi 1a idea de un
apartado en el que nosotros, los lectores, juzgdramos
aquellos juegos que por mala calidad debian estar fichados
o tirados "AL CUBO DE LA BASURA”", por lo que he
visto todavia no habéis empezado este apartado, por lo que
me he decidido a hacerlo yo criticando primeramente a los
juegos realizados por la casa Martech. Empecemos por
partes y vaydmonos concretamente al Uchi Mata.

-Para empezar, en la campafia de este juego pone
textualmente:"Es el mis avanzado y completo de los
simuladores de artes marciales existentes”. Estoy de ac-
verdo en que las diferentes posturas estédn logradas, pero
el continuo parpadeo de los judokas hace que el juego
pierda toda la emocién. Al menos si dicen que es el més
avanzado y completo podfan también haberse esforzado
un poco més en los grificos que son a mi juicio bastante
simplones. En resumen al cubo de la basura.

Sigamos con el juego Cosmic Shock Absorber, que desde
luego es peor que ¢l anterior:

- Al igual que antes, en la publicidad de este juego pone:
"Es con toda seguridad ¢l juego mdés divertido y
emocionante que puedas comprarte”. jCuanta gente ino-
cente habrd caido en esta trampa?, creo que mucha y ahora
mismo se estarin arrepintiendo de haberlo comprado y es
que este juego no tiene ni pics ni cabeza. He estado en
frenie de la pantalla de mi Amstrad durante horas y horas
para ver si podia sacar algo positivo de €1, pero todo ha
sido en vano, no e¢s nada divertido y mucho menos
emocionante. Otro juego que va al cubo de 1a basura,
Para terminar cojeremos el Catch 23.

-De éste es obligatorio decir que los gréficos son
malisimos, ahh...;pero son graficos? yo crefa que eran
rallas; pues no, son gréficos y la verdad es que si que
parecen rayas o peor. En este juego con esfuerzo puedes
pasar el rato pero no mucho ya que el aburrimiento se
apodera de 1. Total al final a la basura.

Bueno ya he acabado, no s€ si me he pasado o no, eso os
lo dejo a vuestro juicio. Espero que Erbe no tome repre-
salias contra mi.

Sin mis...

JUAN GREGORIO
ALTEA (ALICANTE)

Estimados amigos de A A., necesito que alguien
me eche una mano en Billy 1a Banlicue.

-1 Cémo se pasa por debajo de las escaleras?
-C6mo se pasa al navajero?

-{Para que vale la 1arjeta de crédito?

Cracias.
BARBAROQIJA,

Muy Sres,. mios:

Hace algin tiempo me compré el juego HEAD
OVER HEELS de Ocean para el 464.

Y mi problema estd en que s6lo he conseguido
encontrar 4 de las 5 coronas de que consta cl
juego, la quinta no 1a veo.

(PODRIAN DECIRME DONDE SE ENCUEN-
TRA LA QUINTA CORONA?

Agradeciéndoles su interés,
IGNACIO BERTRAND.
JACA-HUESCA

... Tengo una duda:
-{Cémo se pasa de pirdmide en el juego El
Enigma de Aceps?

DAVID CAMPOY
LORCA-MURCIA

Barbaroja, Ignacio, David y nosotros esperamos
vuestira ayuda. Las respuestas que recibamos serin
publicadas en el préximo nimero en esta misma
seccién

Gracias a todos.

A.A.




El Othello es un juego del
pasado que nos llegd de
Oriente. Estd basado en
unas sencillas reglas ya que
su dindmica consiste sim-
plemente en conseguir el
méximo mimero de fichas
del mismo color. Encerran-
do una o varias fichas del
oponente -horizontal,
transversal o vertical-
mente- entre dos de las
nuestras, éstas cambian de
color a nuestro favor.
Othello ha sido dotado de la
capacidad de aprender las
jugadas realizadas. En cier-
to modo nuestro ordenador
se convierte en un jugador
inteligente.

COMANDOS O
INSTRUCCIONES

En las pantallas 2 y 3 la tecla comienzo se le puede ganar

SAL le permite volver a la
pantalla 1.

Latecla "P" le indicaala
méquina que pasamos, que
no podemos realizar nin-
guna jugada, el ordenador
1o comprobar4.

Latecla "Z" interrumpe la
partida y vuelve a la pan-
talla principal.

Dispone el programa de tres
opciones: un solo jugador,
dos jugadores y auto-entre-
namiento, siendo bastante
especificas cada una de
ellas.

Othello es un jucgo de
habilidad mental ya que
requicre meditar un poco
para no tener un final de-
sastroso. También precisa
de cierta agudeza visual ya
que las jugadas pueden ser
transversales, horizontales,
verticales o diagonales. Al

facilmente al Othello, pero
a medida que se van ju-
gando partidas, éstas van

siendo memorizadas, asi
estos mismos datos lucha-
T4n contra nOSoLros.

Las mejores posiciones
siempre son las lineas su-
periores, claro estd, par-
tiendo del centro del table-
1o ya que se¢ domina la si-
tuacion, esto se observa me-
jor durante el juego.

Othelo es un programa
creado por Zelig Software.

17 Pary o ol duyador
QI '?i’gldﬂ Syguderes |,
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Comp

lde Goody, bajando a la izquierda.

|

Y

CIOODY -

e

Jugar con Goody es divertido. "Quemarse"
con Goody intentando llegar al final no lo
es tanto. Para ello, para que no te
"abrases" de impaciencia y puedas ver
algo mas, aqui tienes la forma de conseguir
de una manera sencilla vidas infinitas. Asi
mismo, te damos unas cuantas pistas que te
van a venir muy bien.

Para introducir los pokes basta con apre-
tar "GODY", o sea, las teclas "G", "O",
"D" e "Y", simultdneamente durante la
demo del juego. Para quitar el poke en
cualquier momento del juego sera sufi-
ciente con pulsar la tecla "K".

-
fs

\DE C(
HERRAMIENTAS

*: Soplete en cloaca anexa a la casa

mp *: Alicate, destornillador, llave y
artillo o llave fija y broca.

L. Alicate en pantalla de entrada al banco.
J Destornillador en primer biombo dentro del

|

banco.

Martillo, broca o llave fija en 2° biombo
dentro del banco para equivocarse e ir a la
arcel.
llave en carcel.

Compra 3%: Llave fija, broca y martillo y
detonador (lo que queda).

Si vas por cloacas, dejar la broca en la
'ntrada al banco por las cloacas.

OPERASOFT

POKES Y TRUC OS

- En el 2° biombo, dentro del banco (en el
que antes te equivocastes adrede), dejar el
detonador.

- En el siguiente biombo, dentro del banco,
dejar la llave fija.

- Por ultimo, en el siguiente biombo, dejar
el martillo.

ssseOPOEODOOTOSTOTRORNODOES
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ALBUM DE PLATINO es un Pack que contiene nada
més ni nada menos que seis atractivos juegos con temas
que van desde ¢l automovilismo hasta el billar pasando
por simulaciones de bicicross, juegos de plataforma y
arcade de marcianos.

Los seis juegos en cucstién son GRAND PRIX, BMX
SIMULATOR,PROFESSIONAL SNOOKER, TERRA
COGNITA (comentado anteriormente por nuestra re-
vista), GHOST HUNTER y SUPER ROBIN HOOD.

En cuanto a los argumentos como ya hemos dicho son
tan variados que hay para todos los gustos. Grand Prix
te pone a los mandos de un bdlido en una loca carrera a
través de 14 circuitos disefiados para ofrecer ¢l mayor
tipo de complicaciones. Grand Prix tiene sonidos digi-
talizados. BMX Simulator es un simulador de bicicleta
deportiva. Jugando a vista de pdjaro tendrés que sortcar
diferentes obstaculos. Ademés cucntas con opcion de
Replay y cdmara lenta. Super Robin Hood es un jucgo
clasico de plataforma en el que tu misién seré entrar enel
castillo de Notthingham y rescatar a tu amada Mariam.
Terra Cognita da un giro de 90 grados y nos traslada a
un peligroso escenario en el que tendremos que combatir
con oleadas de marcianos y alienigenas. Por el camino
conseguiremos todo lo suficiente para poder llegar al
final, cien pantallas més alld. Professional Snooker cs
una buena simulacién de billar con un montén de posi-
bilidades. Y ya por iiltimo, Ghost Hunter t¢ introduce de
nuevo en una plataforma. Tu misién serd entrar en la
mansién de la Pesadilla y rescatar a tu hermano.
Excelente relacitn calidad-precio.

—

PDATINO
e

Esta vez SERMA no se
ha conformado con
presentar cuatro juegos
en una cassette. Album
de Platino esta com-
puesto por un total de
seis cassettes, cada
una con un juego dife-
rente, que son entre-
gadas en un atractivo y
gigantesco estuche.
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PCW.PCW.PCW . PCW.PCW.PCW

PSILS  Trading Company
ACCOLADE

El mayor defecto de to-
das las casas, o de las
pocas casas, uc en ma-
yor 0 menor medida pro-
graman juegos para
PCW es su increfble y
desaforada manfa de
hacer casi exclusiva-
mente aventuras conver-
sacionales o juegos de
estrategia. Que nosotros
recordemos solamente
tres de los muchos gran-
des juegos de arcade para
CPC se encuentran adap-
tados al PCW: Batman,
Head Over Heels y Bob
Winner. El arcade de

calidad parece estarle
prohibido a los austeros
PCW. ;El motivo? Segu-
ramente la dificultad que
entrafia de por sf la
programacién. Aparte de
que también existc una
menor dificultad en la
realizacién de juegos

conversacionales en los

que todo se limita a unos Tales programas pueden

gréficos estéticos y a prescindir perfectamente  PSI § Trading Company
texto. Enel caso delos  de gréficos demasiado es toda una aventura es-
programas de simulacién trabajados y del movi- pacial (no conversa-

miento caracleristico de
cualquier arcade.

ocurre algo parecido. cional pero si con am-
plias explicaciones y

NnumMerosos mends en

'7'_

H
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PSI 5
TRADING
COMPANY

inglés) bien hecha y
también relativamente
complicada. Una vez
mds estamos hablando
de una conversién reali-
zada sobre un CPC.
PSI 5 es un juego muy
completo en el que to-

‘ maremos el mando de

| una nave comercial (no
de combate). Nuestro

-
E—

|

gaL Soneat

primer trabajo serd se- oun Tee0: oL SR925.
. A 1] . Py
leccionar a toda la Tgncer 26 YEEL Bhses.

tripulacién, cada tripu-
lante estard a cargo de
una seccién o depar-

[{ tamento concreto como
es ¢l de la navegacién,
carga,elc.

: -

celd K -
e L bg, HuEd OCaED
Qh ah roEH pesSSe

Una vez elegidos todos los candidatos para las res- IF
pectivas secciones estaremos en disposicién de
comenzar a "trapichear” en todas las estaciones
espaciales que encontremos en nuestra ruta plagada
de peligros, de piratas y demds.

Para jugar con todas las garantfas es absolutamente
necesario el manual del programa y al menos un
minimo conocimiento del inglés.

)
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Es cierto. No podemos olvi-
dar a personajes como
Popeye, Los Picapicdra,
Scooby Doo, Correcaminos,
elc. y tampoco a los que han
aparccido recientemente 0
estdn a punto de hacerlo:
Inspector Gagdet, Garfield...
Todos son "cartoons” del més
puro y tradicional estilo (al
menos si exceptuamos a los
dos altimos) y como es de
esperar la mayoria proceden
de las gigantescas industrias
americanas del celuloide.

todas las expectativas.
Respecto al Oso Yogi, cuya
autoria qucda atribuida a
Piranha (al igual quc
Popeyc), podemos ascgurar
que al menos conserva su
aparicncia y no nos lo han
cambiado por ¢l Yel o algo
parccido. {No!, es ¢l Oso
Yogi con toda seguridad.
P LA LL

;Qué es lo que le ha pasado a
nuestro amigo? Resulta que
Yogi ha perdido a su pequefio
pero ficl amigo Boo-Boo y se

Sin embargo mucho nos
tememos gue el ordenador no
los haya tratado todo lo bien
que debiera. No es necesario
recordar la falta de monstruo-
sas semejanzas o parecidos
entre algunas de las versiones
comentadas y su original, Tan
stlo Scooby Doo ha sido
icapaz de superar con (reces

ha propuesto encontrarlo. Ni
corto ni perezoso {(aunque
todos sabemos que Yogi
aparte de ser un tragén es un
pOCO vago) pone manos a la
obra y comienza su bisqueda
por el parque de Jellystone.
El problema ¢s que el parque
es ya de por si un gran
desafio para cualquier 0so,

/0O0GCHI BEAK

El Oso Yogi viene a sumarse a laya
de por si larga lista de series de
dibujos animados adaptadas al

ordenador.

esta plagado de peligros,
desde rabiosas ranas a geisers
sin olvidar los agujeros en cl
suclo o al ranger Smith,
sicmpre celoso de su antori-
dad y pendicnte de que Yogi
no Ie "zampe" la mericnda a
ninguna familia de campis-
Las.

El mayor enemigo de Yogi
¢s, pese a todos los demés
inconvenientes, el tiempo.
Nuestro oso ha de encontrar
a Boo-Boo antes del invier-
no, o sea, antes de que llegue
la época de invemnar,

Si tenemos en cuenta que
comenzamos a jugar en Ene-

ro y que los dias pasan
volando llegaremos a la con-
clusién de que el tiempo es
Oro.

Hablando de detalles cu-
riosos 0 de situaciones més o
menos cOmicas, nuestro gra-
cioso amigo no se gueda
atras, Una se produce cuan-
do mueves ¢l joystick hacia
arriba y aprietas fuego, Yogi
se camufla de il forma que
acaba pareciendo un arboli-
to. Si mueves el joystick
hacif abajo y aprictas fuego
Yogi esconderd su cabeza
entre los hombros duranie el
tiempo que desecs.

030 104Gl
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PIRANHA

En coanto a los indicadores todo esté claro. De izquierda a derecha tenemos
el indicador de energia (Yogi), ¢l panel de sorpresas, el indicador de vidas,
el indicador de la distancia que queda hasta Boo-Boo (n® de pantallas) y por
tiltimo la fecha actual.

YOGI BEAR es un jucgo, en principio, algo frustrante, mis que nada
debido a la imposibilidad, muchas veces, de conseguir salir airoso de deter-
minadas situaciones. Pero también es cierto que todavia hay que jugar
mucho con éL

Los grificos responden con bastante fidelidad al original televisivo y estin
dotados de un bonito colorido.

CARGADOR VERSION ORIGINAL DISCO

N

Vidas infinitas para YOGUI W
¥ %W

RN ANDONI ETXEBARRIA e
T L ok
T AMSTRAD ACCION *XEN
TN EE & 23
S 22 R R R R R R R R R R R R R I R R T T

10 M=X%AF00 '

20 READ A%:IF A%$="JA" THEN 50

30 POKE M,VAL ("&"+A%) :M=M+1:60TD 20

40 DATA S9,4F,47,49, &,4,21,0,AF,11,0,1,05,CD,77,EC,E1,CD, 83, BC, 21, 1D, AF, 22,51, 1

IC3, 0, 1 4AF, 3L.F7 82. BB 97 JA '{:F?

|50 BORDER 0% INK O, 0: MGDE 1 .

&0 LOCATE 10,10:PRINT"v1das infinitas para"

70 LOCATE 17,15:PEN 3:PRINT"YOGUI"

BO LOCATE 1,25:FEN 1:PRINT"Inserta DISCO original y pulsa una tecla"

90 CALL %BE1B:CALL &AFO4

ISI AUN TE FALTA ALGUN NUMERO DE AMSTRAD ACCION ESTE ES UN BUEN |
IMOMENTO PARA CONSEGUIRLO. jPIDENOSLOS!
|

|

'NOMBRE;
J DIRECCION:
JLOCALIDAD:
]COD. POSTAL:
IPROVINCIA: o
1FORMA DE PAGO: TALON [ ] GIROPOSTAL [ :1

I No olvides enviar este boletin ya que si recibimos sélo el giro, como se ha dado el caso, nos
I encontramos muchas veces con que no sabemos a dénde enviar las revistas.

--—---_——-—----_-_“-_-_----_--_-_--J
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TRUCOS
Y

- POKES

WONDER BOY

A veces la gran distancia existente entre algunas de las
nubes nos impide poder seguir jugando y nos detiene de
una forma permamente. Sin embargo hay un remedio
para evitar esto. El truco consiste en apretar la barra
espaciadora mientras nuestro protagonista se halla en
movimiento. De esta forma Wonder Boy andard més
répido permitiéndote alcanzar nubes que, de olra
manera, sin el uso de la barra espaciadora, te serfa im-

posible.

Ricardo Munoz Soto
Hospitalet de Llobregat.

INDIANA JONES

Parece ser que hay una forma de conseguir vidas infini-
1as en ¢l juego Indiana Jones de un  modo bastante més
sencilla que la que propusimos nosotros en el nimero
anterior. Dos amables lectores nos han dado la solucidn:
Cargar ¢l juego normalmenie y en cuanto termine de
hacerlo teclear simultineamente las teclas J-1-M-B-O.

F. Miguél Bellas (L.a Coruna)
Javi (Barcelona)

COBRA

Al llegar a los 10,000 puntos el juego te da una vida extra.
Para aprovechar esto no tienes mas que seguir los
siguientes pasos: Cuando estés cerca de los 10.000
puntos te acercas a alguna "sefiorita”. Nada mds hacer los
10.000 matas a una con lo que t puntuacién volverd a
bajar de los 10.000 puntos. De esta forma al matar a un

nuevo encmigo [u puntuacién volverd a sobrepasar los

10.000 y obtendrés de nuevo otra vida. Cuando nos
movamos con nuestra acompanante, Ingrid, podemos
utilizar el mismo sistema. jEh! cuidado con el violador
noctumo del final.

Inaki Andonegi (Elgoibar-Mendizabal)

S —
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IKARI WARRIORS
CARGADOR

, L
EHSHSE ﬂ!“‘ﬂg" 10 SYMBOL AFTER 256 J
T e 20 MODE 0:FOR i=0 TO 15:READ x:INK i,x:NEXT:
. BORDER 2
30 LOAD "!lkari1" &C000
40 MEMORY 4799:LOAD "!lkari2":POKE &6914,0:
POKE &6915,0:POKE &6916,0:PRINT "Por David":
CALL &FFDO
S0 DATA 13,6,3,15,160,1,2,14,26,249,12,21,22,19

Cargador para disco. Para cinta cambiar los LOAD
por LOAD"!"

David Campay (Lorca-Murcia)

Les envio estos pokes y un cargador. Espero que se OH MUMMY!
publiquen ya que los pidieron en €l nimero 4 de < ;
st ndKodito, | CARGADOR CASSETTE

BLAGGER: POKE 32518, n® de vidas. 10 MEMORY 24575
20 LOAD"!" 24576
ANTIRIAD: POKE &5BC3,0 (ANTI-CHOQUE) 30 INPUT "numero de vidas";ny
40 POKE 25898,nv
KUNG FUMASTER: | 50 CALL 24576
POKE &79DF,&CE
POKE &79DE,0 (vidas infinitas)

8 ENIGHT LORE:
POKE &73B.0 POKE &313F,201 (vidas infinitas)
POKE &73C,0 POKE &3D10,201 (tiempo infinito)
POKE &73D,0 {vidas infinitas)
POKE &4E0F,0 (bombas infinitas) ;
POKE &1C58,&C9 (juego de noche) Bilbao

GOODY PC

AMSTRAD CPC

La versi6n del Goody para PC tampoco se libra
de nuestras pesquisas, Al igual que todas las
versiones del CPC existe una manera sencilla de
conseguir vidas infinitas.

Carga el juego en tu PC y cuando te encuentres en
la pantalla de presentacién (dénde se te indican
Ias teclas de juego) presiona simultaneamente Ias
teclas G-0-D-Y.

Ricardo Munoz
Hospitalet de Llobregat



! Usuario de ordenador Ams-
trad desea contactar con
similares para intercambiar

| programas en disco para el
CPC-6128. Interesados
ponerse en contacto con
Enrique S. Hilara. C/
Adrian Andrés, 25. 28035
Madrid o llamar de las 21
horas en adelante al tfno.

| (91) 216 42 52, Mandar
vuestras listas. Contestaré,

Cambio cualquier tipo de
programa, ya sea jucgo o
utilidad para Amstrad en
cinta y disco. Preferible-
mente disco, para ¢l CPC-
6128 y PCW 8256. Inter-
esados enviar lista a San-
tiago Bande. C/ Duicinea,
31. 28020 Madrid o tele-
fonear al (91) 234 89 65.

| Vendo Amstrad CPC 6128
F/V en perfecto estado.
Regalo joystick y dos cas-
settes originales. Interesa-
dos ponerse en contactocon

| Roberto Ruiz Baranda. C/
Emilio Arrieta, 3 - 4% A,
48012 Bilbao o llamar al
Tino. (94) 432 3247.

| Quisiera conseguir las ins-
‘ trucciones de Skyfox,
J Jumpjety Turbo Sprit. Pago
los gastos de envio, Escribir
a Carlos Montes Fuentes.
C/ Alhelies, 4 - 2° A. 37004
Salamancaollamaral Tfno.
(923) 24 74 99.

Cambio juegos, pokes y
utilidades, s6lo en disco.
Posco unos 160 juegos,
entre ellos: Phantomas 11,
Misterioenel Nilo, Shadow
Skimmer, Zynaps, eic.
Interesados llamar al Tino.
(976) 59 28 30 o escribir a
Jesis Garcia Llop. C/ San
Joaquin, 39 dpdo. 4 G.
50013 Zaragoza.

Atencién amstradiclos,
cambio de 20 a 30 pro-
gramas por un Spectrum
48k o 128k, o por un Com-
modore 64, Vic 20 0 19, por
un MSX o un ZX
81+16k+color. Cadaunode
ellos con cassette, manu-
ales y algiin programa a ser
posible. También me inter-
esan los portatiles como el
Epson HX-20y los periferi-
cos para el 464+DDI como
el Lapiz 6ptico, sintetizador
de voz o el Multiface Two.
Los programas que doy son
tanto juegos como utili-
dades en cinta y disco.
Deseo conseguir el Basic
Microsoft. También vendo
programas y cambio ideas.
Sé algo de codigo méquina.
Escribir a Blackbird Soft.
C/ Molino, 6 - 2% 50003
Zaragoza. Contestoa todos.
Tino. (976) 21 42 16.

[ Te gustaria tener las 1l-
mas novedades para Am-
strad y Spectrum. Si es asi
contacta con Javier Gracia.
Sangenis, 71-73, 10° A.
50010 Zaragoza.

Siquereis que vuestros anuncios sean
publicados en AMSTRAD ACCION,

CONTACTOS

enviadlos al APTDO. Y1 de BILBAO.

Vendo disquettes de 3" a
550 y 500 ptas. segiin pe-
dido. Interesados llamar de
16h. a 21h. al weléfono (96)

175 05 53 y preguntar por
Michel.

Cambio y vendo programas
para Amstrad PCW 8256/
8512. Tengo bastantes
entre juegos y wutilidades.
Seriedad y calidad. Enviar
lista a: Manuel Serrano.
Avda. Monforte de Lemos,
117-2® B. 28029 Madrid.
Tino. (91) 201 70 91.
Preguntar por Manolo.
Prometo contestar a todos.

Cambio juegos para Am-
strad CPC en cinta. Tengo
més de 200 y dltimas nove-
dades. Si teinteresa llamaal
teléfono (976) 22 16 57 y
pregunta por Rubén Pam-
plona. O escribe a C/ Paseo
Teruel, 14 - 7° A. 50004
Zaragoza. Contestacién in-
mediata.

Deseo contactar con usua-
rios interesados en formar
club PCW Madrid, para
intercambio de programas,
ideas, trucos... Escribir
mandando sugerencias a
Gregorio E. Marina
Moreno. Aptdo. 41021.
Madrid 28080. Conlestaré
todas las cartas que reciba.
No os lo penseis y anima-
TOS.

Por cambio de ordenador
vendo Amstrad 464 f/v. con
unidad de disco, Multiface
Two (copiador, modifica-
dor de programas), lapiz
optico de Ofites, 10 discos
llenos de programas
(juegos y utilidades) como
Discology, formatcador de
discos a 208k., Amsword y
muchos més programas y
revistas, libros, etc. Inter-
esados preguntar por Serra
llamando al teléfono (93)
2151479 apartirdelas21h,
También vendo por separa-
do.

Vendo programas para
Amstrad PCW 8256/8512.
Interesados escribir a Anna
Peris Coscolla. C/ Joaquin
Olmos, 8 - 8% Catarroja.
Valencia.

Intercambio programas
para Amstrad CPCen cinta.
Poscouna listacon juegosy
utilidades muy 4mplia.
Todos comerciales y
muchas novedades. Inter-
esados dirigirse a Jose J.
Valera Carbonell. C/ Perez
Miralles, 4 - 4° A. 30003
Murcia o llamar al teléfono
(968) 26 08 41. Mandad
lista.

Vendo Amstrad 6128 f/ven
perfecio estado. Interesa-
dos llamar al teléfono (94)
432 32 47 y preguntar por
Roberto Ruiz.




! Deseo contactar con usuar-

llios dc CPC 464,472, 664 y

6128 para el intercambio de
lljuegos. Tengo una lista
muy amplia. Interesados
escribir a Jose lgnacio
Martin.C/San Martin, 4-2°
C. 47400 Medina del
l|Campo. Valladolid. Tfno.
ll983) 80 12 89. Preguntar
|| por Nacho. Prometo contes-
l|tar.

Intercambio juegos y utili-
dades para Amstrad CPC.
Sélo en disco. Interesados
escribir a Felipe Villar. C/
Recaredo, 32 - P 1. 46001
Valencia. Enviar lista. Con-
testo a todos. S6lo Valen-
‘ cia.

| Pon voz a u Amstrad CPC
464 0 6128 con cl sintcti-
||| zador de MHT Ingenieros,
software, instrucciones y
lllcmbalaje originales. Lo
vendo al 50% de su valor
real. También vendo lapiz
‘ dntico de Ofites
Informética. Los dos por
1110.000 ptas. y 5.000 puas.
lipor separado. En caso de
compra regalaria cinta con
dltimas novedades.
También meinteresa el
intercambio de programas.
|l| Abstenerse principiantes.
Llamar al tfno. (985) 46 79

| 53, César.

Desearia contaclar con
psparios de Amstrad CPC
en disco o cinla para inter-
‘ cambic de programas.
Poseo una lista superdmplia
1|y vltimas novedades. Inter-
Wllesados escribir a Jose
|| Aragén Arques. C/ Torre de
l\Romo, 94 Murcia. Tfno.
§1(968) 25 10 13. Aseguro
rapidez y respuesta.

Clubde Amstrad interesado
cn contactar Con usuanos
para intercambio de pro-
gramas en cinta o disco. Ul-
timas novedades. Lista
supercomplela. Interesados
escribir a Candido Alonso.
C/lgnacio Iglesias, 63-4J.
08720 Villafranca del
Penedés. Barcelona. Tino.
(93) 890 27 78. Seriedad y
contestacién asegurada.

Intercambio programas en
cinta y disco, S6lo entre
Salamanca capital. Tengo
dltimas novedades. Inter-
esados llamar al thno, 24 74
99 de Salamanca. Preguntar
por Carlos.

Intercambio todo tipo de
programas (juegos, wtili-
dades). Compro sinleti-
zador dc voz Speech (es
software) o cambio por
varios juegos a elegir.
También compraria inter-
face Multiface Two. Inter-
esados mandar lista a Jose
M. Padilla Dillan. C/ San
Magin, 20. 43 886 Vila-
bella. Tarragona.

Cambio juegos para Ams-
trad CPC 464, 664, 6128 y
472. Posee muchisimos
programas, También vendo
ordenador Amstrad 472,
incluyo en el lote un modu-
lador, 200 juegos. Todo por
45.000ptas. Compro unidad
de disco a precio razonable.
Interesados dirigirse a Ser-
gio. Tlfno. (96) 325 32 20.

Vendo Seikosha GP-550A.
Perfecto estado. Precio
negociable. Mis detallesen
el Uno. (94) 447 78 24,
Tardes. Andoni.

Intercambio programas cn
disco para Amstrad CPC.
Interesados mandar lista a
Jesiis Maria Gélvez Gal-
lardo. Avda. Barber, 81.
45005 Toledo. O llamar al
tfno. (925) 21 27 79. Os

espero.

Intercambio  juegos para
CPC 464 cn cinta. Tengo
ultimas novedades. Inter-
esados escribid a José Mari-
ano Maria Sctien. C/
Efigenia, 13 - 5, 2. 28032
Madrid.

Urgente: vendo Amstrad
464 con monitor en fésforo
verde o cambio por Spec-
trum+3. Incluyo numerosas
revistas, més de 100 juegos,
etc. Precio 50.000 pras.
(negociables). Llamar a
Javier Vazquez Gallardo.
C/ Fmagoso, 47 - 7° izda.
36210 Vigo. Tfno. (986) 29
0158. Liamar de2pma3.30
pm.

jAtencién! Vendo juegos y
utilidades en cinta y disco.
Interesados llamar al tfno.
(968) 25 24 24 o escribir a
C/ Marte, 7, 2° - 4*. 30010
Murcia.

Compro las cintas de los
juegos TIR NA NOG y
MARSPORT para el orde-
nador Amstrad CPC 464,
Dirigirse a Jesis Marin
Ortega. Avda. de Portugal,
101 - 22 B. 28011 Madrid.
Thno. (91) 464 07 44.

Compro PC completo.
Espero oferias. Javier.
Tino. (94) 424 06 78.
Bilbao.

CONTACTOS

Hola, necesito una pantalla
anti-reflectante para orde-
nadorCPC 6128 en buenes-
1ado, Pago con 35 juegos de
mi lista. Se cambiatambién
ordenador CPC 472, en
buen estado, 10 meses, 2
joysticks y mds de 170
juegos, con muchas nove-
dades, por un CPC 6128 a
ser posible en color. A pa-
gar diferencia. Interesados
en cualquicradeestosinter-
cambios escribir a Fco.
Vargas Jimenez. Cf Alme-
ria, 9. El Parador. Roquetas.
Almeria.

Intercambio programas
para Amstrad en cinta 0
disco. Tengo muchas nove-
dades . Mandad lista a José
Mateo Contreras Ortega.
Avda. Lucas Vega,5-32C,
La Laguna. Tcnerife. O
llamar al teléfono (922) 25
30 89.

Cambio juegos, utilidades y
pokes cn disco para el CPC
6128. Tengo una lista muy
gmplia. Interesados escribir
o llamar a Jesis Garcia
Llop. C/ San Joaquin, 39.
Dpdo. 4° G. Tino. 59 28 30.
50013 Zaragoza.

Desearia intercambiar
juegos y utilidades para el
Amstrad CPC 464. Poseo
una lista muy #amplia de
programas y entre ellos
dltimas novedades. Inter-

esados ponerse en contacto (||

con: Ramén Moreira
Pereira. C/ Torrecedeira, 12
- 5% A. 36202 Vigo. Ponte-
vedra. A ser posible enviad |||
vuestras  histas. Prometo |||
contestar todas las cartas
recibidas.
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CONTACTOS

Cambio todo tipo de pro-
gramas para los CPC
6128, CPC 464 y CPC
664. Interesados llamar a
Miguel al Tfno. (943) 51
40 90 o escribir a Cf San
Marcos, 5 - 3% A, 20100
Renteria. Guipuzcoa.

Intercambio programas
para Amstrad CPC 6128 y
464. Tengo todas la ulti-
mas novedades en juegos

| para cinta y disco. Inter-

| esados escribir a Carlos

‘ Alonso. Almirante Ca-
darsp, 24 - 6° 46005
Valencia. O llamadal tino,
(96) 374 31 33. Prometo
responder a todos y enviar
lista actualizada.

Intercambio juegos para
CPC (cinta y disco). Posco
las dltimas novedades. In-
teresados llamar al tho.
(93) 337 23 96 a partir de
las 9 de la noche. Alberto.

Intercambio programas
para CPC en cinta o disco.
Poseo dlumas novedades.
Si te interesa escribe a
Vicente Moniesinos. C/
Ulpiano, 26. Torrevieja.
Alicante. Enviar lista.
Prometo contestar a todos y
con rapidez.

Desearia comprar y vender,
dependiendo de qué
nimero tengan, cintas con
programas de la serie Oro
de la revista Amstrad Se-
manal. Cambiaria monitor
f/v. por monitor color pa-
gando diferencia. Interesa-
dos llamar a! Uno. (93) 790
34 12. José Auladell.

Intercambio juegos y utili-
dades en disco para CPC
6128. Tengo dltimas nove-
dades. Interesados llamar al
(93) 869 84 49 o escribir a
Marc Pujol. Hostal Calaf.

Cambio programas, trucos,
mapas, juegos, para el PC
IBM y compatibles. Poseo
titulos como Arkanoid,
Saboteur II, World Series
Baseball, Winter Games,
The Great Escape, eic...
Interesados escribira David
Millén Fernidndez. C/
Circunvalacién, 2 - 7° D,
esc, drcha. Parque de
Catalufia. 28850 Torrején
de Ardoz. Madrid. O llamar
al(91)6753109de 9:00 a
10:30 y preguntar por
David.

Intercambio programas
para Amstrad CPC endisco
(cinta no, gracias) y PC.
Poseo tltimas novedades y
juegos para PC como World
Games, Donkey Kong, Ar-
kanoid, Top Gun, Tapper,
Tag Team Wrestling, Base-
ball, etc. También utili-
dades. Interesados llamar al
teléfono, (93) 354 71 15 y

CLUB AMSTRAD
MANRESA. Tenemos el
mejor software del mer-
cado para CPC 6128-664.
Tenemos todas las Gltimas
novedades y programasde
importacién. Para més
informacién escribe a
Jordi Mominé. Cra.
Santpedor, 80 - 4. 08240
Manresa. Barcelona. O
llamar al tfno, (93) 873 02

Vendo programas comer
ciales para Amstrad CPC e
cinla y disco. Vendo po
cambio de sistema, [ntere
sados escribir a Emilid
Martin Garcia. C/ Veronicg
dela Virgen, 7 -1°C. 1800
Granada.

Intercambio programas
para CPC (cinta y disco),
PCW y PC. Poseo una lista
muy extensa. Interesados
llamar al teléfono (93) 338
96 67 y preguntar por

BOLETIN PARA ENVIAR UN CONTACTO

{ Con el fin de evitarerrores de cualquier
{ lipo de ahora en adelante serd nece-
1 sario que envieis vuesiros anuncios en
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DISPONIBLES PARA:

AMSTRAD CASS/DISK
IBM /PC Y COMPATIBLES
AMSTRAD PC

SRANDES ALMACENES
MATIC. C/. Arco Inis, 75 - BARCELONA - Tels 256 49 08/09

EN TIENDAS ES FH h LIZA

Diistrbiude en Cataly ik




que no digan
queno das ni golpe

Goody tiene un buen plan, pero los grandes planes nunca son
_sencillos, por eso necesita un buen socio como tu, 7
', : experimentado y audaz.

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

- ; _J--g'";.

. - . e i

- Versidn para PC y Compatibles i
También para Amstrad, MSX, Spectrum, SWM+3¥CO_~‘MMM h}

OPERA =s a4

Pza. Santa Catalina de los Donados, 3, 4° Dcha. Discovery Informatic

28013 Madnd. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 Telfs.: (93) 256 49 08 - 09

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




