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EDITORIAL

Esdimados Leclores:
de vida nos ha impulrado a ir Todavia wn poco
mds alld.

EL resuliado de 1odo dlo os....
suciha sueva reasla. En dla daremos paswo a
gue wunca bomos locado, principalmente: Mari
ST,CO*M&M&,CO#MMWW«;S’M&*
Tusm. EL precio de Lla raidla lawlién o pueo...
¢ por spucilo revolucionario: 150 plas.

Si 01 comendamos eslo e por dos smolivos.
Primero por la importancia en s de oile Lan-
W;WWMI&W
de AMSTRAD ACCION wvan a 1reciliin pratis dirande

No perdiis eda oporlnidad.

El Director

EDICIONES INFORMATICAS DEL NORTE, S.L. Director Gerente: Julifn Calero. Director
Administrativo: Jestis Lafuente. Jefe de Fotocomposicién: Andrés Garcia. Documentacion:
Miguel Lekue. Archivo: Carmen Sénchez. © Edicones Informéticas del None, S.L. Bilbao,
1988,

| s direccién de AMSTRAD ACCION, no se hace responsshie de |z opiniéa vertida por sus colaberadores, pudiendo o no estar de acuerdo con ella.
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SYSTEM 4

SYSTEM 4

BLUEBERRY, "El fan-
tasma de las balas de oro” es
uno de los programas que
System 4 lanzard al mer-
cado en el mes de Junio.

Como seguramente
sabrfis Blueberry es el
nombre de un cémic asi
como de su protagonisia,
cuya fama es reconocida en
todo el mundo. Suautor esel
dibujante francés Giraud si
bien es posible que os suene
més su pseuddnimo:
Mocbius.

Respecto al programa,
por ahora poco podemos

decir si exceptuamos que el
trabajo gréfico ha sido ex-
cepeional.

Te encuentras, junto a tu
amigo Jimmy Mac Clure, a
las puertas de un viejo po-
blado indio situado sobre un
desierto hostil y dominado
por una vasta meseta. En lo
allo, verds el espectro del
guardifn del poblado...

Tu aventura comienza.

En el préximo niimero lo
veremos con detalle,

Disponible para Am-
strad, Commodore, Atan
STy PC.

ASTERIX en Ia INDIA

Amirad, Commodore,
Plars ST 4 PC

ASTERIX EN LA IN-
DIA es otro de los juegos
que System 4 lanzari al
mercado al mismo tiempo
que Blueberry, hacia me-
diados de Junio,

De Ia creaci6n de esie
programa podriamos desta-

car algo que no suele ser

nada usual. Encolaboracién
directa con los programa-
dores, Uderzo, auntor del
personaje, ha conscguido
que Ia versién informética
mantenga k2 misma calidad
que desde el principio ha
caractenizado a los comics
por €l hechos. De estaforma

se ha pretendido guardar el
mayor rigor posible y evilar
pudiera darse,

Como es de suponer los
grificos cuentan en esie
juego un papel importante,
sobre todo si tenemos en
cuenta que casi estdn firma-
dos por ¢l autor. En la
version de Atari este hecho
puede llegar hasta el pa-
roxismo

ASTERIX en la INDIA
de SYSTEM 4 estard dis-
ponible para Amstrad,
Commeodore, PC y Alan
ST.

4 AMSTRAD ACCION
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AllR RALLY

Gee Bee AIR RALLYes
un simulador de voelo de-
portivo que pronto seré lan-
zado al mercado por
PROEIN.

Entre las caracteristicas
més destacables podriamos
citar el répido scroll asf
como el perfectomovimien-
to y dominio de la miquina.
Esto se hace patente en
aquellos momentos en los
que tenemos que volar por
encima o por debaj de
cualquiera de los demés
participantes.

EnGeeBec AIRRALLY
tenemos 16 carreras, in-
cluyendo cuatro slaloms

especiales y pruchas en las
que deberemos reventar los
globos situados a lo largo de
los circuitos aéreos.
Igualmente disponemos
de 256 niveles de dificultad,
detalle este que viene a re-
afirmar la extensa duracién
del juego, siempre, claro
estd, que consigamos ir
superando todas las
pruebas. Huelga decir que
pese a ello serd muy dificil
duraren los primeros jucgos
mﬁsclcunpardemlmnos.

y Spectrum. Lo veremos en
el préximo nimero.

25 HORAS

4D SYSTEM 4 ofrece
una buena lista de estu-
pendos programas en
cinta al precioespecial de
595 ptas. Entreellosseen-
cuentran The Trap Door,
Stike Force Cobra,
Rogue Trooper, Nosfe-
ratu: The Vampire,
Flight Simulator, Pop-
eye, Everyones a Wally,
Combat Zone, Confu-
sion, Danger Mouse I,
Danger Mouse 1II y
Moon Cresta.

Si te falta alguno esta
puede ser una buena
ocasién paraconseguirlo.

&D PROEIN ha anun-
ciado el préximo lanza-
miento de dos packs a
precios realmente in-
mejorables. El primero
de ellos saldré a la venta
con cuatro juegos: Inter-
national Karate+, Super
Sprint, Rampage y En-
duro Racer y tendrd un

precio de venta de 1.450
ptas. en cinta y 2950 ptas.
en disco. Estard dis-
ponible para Amstrad,
Commodore y Spectrum.
Respecto al segundo
pack cuyo nombre es
SPORT 88, saldrd a la
venta con los juegos
Winter Sports, Two on
Two, Sailing y Rugby.
Supreciode ventaserdde
1.295 ptas. en cinta y es-
tard disponible para
Amstrad, Commodore y

SpechumPorelmmen-
to no habra versién disco.

.Otra buena ocasién para

comprara preciodesaldo. ! |

#D MCM es el nombre
de la nueva empresa en-
cargada de distribuir en
Espafia los programas de
Elite. Asi mismo, MCM
representard también a
British Telecomp, Opera
Soft y Eurosoft (Metho-
dic Solutions), firma que
trabaja casi exclusiva-
mente para los PC's,

Atari y Amiga.

SOFTWAFIE
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¢ TIENES ALGUN TIPO
DE PROBLEMA CON TU
SUSCRIPCION?

SI ES ASI
NO TE LO PIENSES Y
COMUNICANOSLO
CUANTO ANTES.

LO RESOLVEREMOS DE
INMEDIATO.

S| PREFIERES
LLAMANOS.

(94) 431 57 55

INUESTROS SUSCRIP-
TORES TIENEN PREMIO!

TODOS LOS MESES
SORTEAMOS ENTRE
ELLOS UN MONTON DE
JUEGOS.

Y PARA QUE NO CREAIS
QUE ES UNA BROMA
PUBLICAMOS LA LISTA
DE LOS SUSCRIPTORES
QUE HAN SALIDO GANA-
DORES EN ESTE
SEGUNDO SORTEO.

MES A MES PUBLICARE-
MOS LA LISTA DE LOS
AGRACIADOS.

Carlos Salval de Pablo
Tacia, 17-3A

Enric Cabestany Matas
Avda, Camilet, 10

28037 Madrid. 43204 Reus. Tarragona.

Jesiis de 1a Pante Minez Miguel Romaml Crespo

Avda. Castills, 15 - 4° drcha Grupo de Tberduero, 4-4% drcha.
34005 Palencia 48903 Barscaldo. Vizcaya.

Manuel de Santos Cid Juan Carreras Cruz
Cammiarico, 12 -3 Diputacién, 415419, 3°-|*
32002 Orense 08013 Barcelona

Eddy Pleite Cano Valeniano Salas Villafranca
Coronel Ripollet. Edif. Florida 1-2° A Genenal Divila, 24 - ¥ B
29640 Fuengirols. Milaga. 39005 Santander.

L _ ________ _——————— |

TRUCOS

Estimados amigos de AA:
&dmﬁa.%dﬂiﬂfﬂwmﬂ4wummmmmde
algunos juegos, entre ellos Commando y Grean Barat. Como no especificaba si era en version

e cinta o disco, ahl van para las dos versiones:

CINTA: DISCO:

VINIA: _DIsCL e 1
10 MODE 1:MEMORY 85BFF 10 MEMORY 85BFF-LOAD COMMANDO BIN®
20LOADT 20 FOR A=29000 TO 89012

30 FOR N=35D4B TO 85066 30 READ B:POKE A B:NEXT

40 READ CPOKE NC 40 POKE 85C33,8C3

50 NEXT N 50 POKE 85C34,0

60 POKE 85056,0 | 60 POKE 85C35,890 |
70 CALL 85D48 70 CALL 85C00 ‘
80 DATA 80 DATA 205,122,188,175 50,15
3384,80,34.21,83195,0,92.3350 754,036, 80 DATA 786633597

54,0,35,54,0,62,24,50,31,7,185,30,1

100 DATA 118,35,16,252,195,54,92

i

Respecto al Green Beret, no tengo pokas, pero pusdo proporcionaries una serie de
paqueiios lrucos que podrén serles (tiles a los leclores:

6 AMSTRAD ACCION

1%) Exceplo al final de cada fase, en la pantalla sl permanecen tres enemigos.
Entonces, procura que se queden res que vayan en lu misma direccion y deja que se
te acerquen ko suficiente para que no desaparezcan cuando cambies de panialla.
También es posible que los enemigos o parte de ellos vayan por la parte de armiba
mientras i vas por lade abajo, 0 viceversa. Eneste caso, no importaque los enemigos
vayan armados,

2%) Claro que, si los soldados armados van por una parte distinta a la tuya, intentarén
subir o bajar por las escaleras a la parte donde estés. Para evitarios, basta con saltar
en diagonal (no importa donde te encuentres) y el enemigo seguird por donde iba.
) Otro “escollo” es el karataca. Una posibilidad es la de saltar y usar el puiial cuando
eslé acierla dislancia, pero le suele malar en el intento, o cores el riesgo de que le
male al caer. Otro mélodo es el de agacharte. Entonces el karaleca sallaré por encima
sin locarte e incluso cabe ka pesiilidad de malarle desde el suelo con el purial.

4°) A partir de la segunda o tercera fase, aparecerén soldados que te lirar&n granadas.
Solo tienes que saltar hacia el lado contrario. Esto es valido también si te disparan con
moriero.

57 Parapasar las partes finales: a) Primeratase: Sillevas el lanzallamas, te tienes que
colocar o més a laizquierda posble, y dejar que salgan, cuantos més mejor, hasta que
esténbastante cerca. Entonces los asas. Si no tuvieras el lanzallamas, te colocas todo
lo que puedas hacia la deracha y te agachas. Empieza a dar machelazos hastapasar
ala segunda fasa. b) Segunda fase: Has de colocarte justamente en medio y en el
suelo. Cuando te empiecen a salir los perros los malas con el machete puesto que son
invulnerables al lanzamisiles. ¢) Tercera fase: Es imprescindible tener el lanzamisiles
pues es la (mica lorma de destruir alos ultraligeros quete apareceran. Te aconsejo que
no le pasees por la zona central de la pantalla pues es ahf donde més granadas caen.

Muchas graciasa  Alejandro Héclor Oimo Parrilla
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Como ya sabréis 0s han robado la molo. Seguidnes:

Al salir del callejon, debajo de la primera venlana estd la
horquillac amortiguador delantero. Estapiezasiempre estardenel
mismo lugar pues las deméas: depésito, silliny ruedatraserasuelen
cambiar de sitio.

Después de haber cojido la horquilla acéreate a la siguiente
acera. Verés un hueco oscuro, Si enlras denlro saldré una chica
que te invilara a estar un ralo con ella. Pregintale sitiena algo que
vender, ella te dar por 50 pelas una llave ¥sa o piana con la que
podrés unir todas las piezas que hasla ese momento hayas con-
seguido. .

Para conseguir el manilar y el motor fienes que hacer lo

1) EL MANILLAR: Pregiintale a uno de los luchadores si tiene
alguna pieza de la moto. Te conteslara que no pefa si le preguntas
si esla seguro te dird que una persona ha tirado una pieza en la
calle. Esta pleza esté en el callejon por el que empezamos el juego.

2) EL MOTOR: Para conseguir esla pieza tienes que irala
tienda de discos y preguntar dénde vive Germain. Te dird que el
Hippy lo sabe.

Cuando te encuentres al hippy le preguntas si tiene informe de
una moto robada y te dir& que Germain vive en esa calle. Lacasa
deGermain estd en lapuerta que hay a laderecha, yadentrode ela
te saldrd Germain, Preguntéla si sabe algo de la moto. Te res-
ponderé que el molor esté al fondo de una calle. Esta calle es un
callején que hay en olro lado de la pantalia, no te confundas con el

del manillar,

Las ENTRADAS: tienes que ir aver al Hippy al cual debes preguntarie
dénde dan las entradas. Te conlestard que en la tienda de discos. Esla
esté en una pantalla en la cual hay dos puertas grandes, tienes que in-
troducirte en la de la izquierda. Una vez dentro puedes comprar dos en-
tradas por 200 pavos o bien una por 100.

Cuendo te encuentres con Germain te preguntara si fienes entradas
para el concierto. Puedes darle una.

Una vez que tengas lodo vele a lacabinatelel6nica y llama atu novia
para Ir al concierto. Si llegas tarde te dira que se va con Dede.

La rueda delantera la tiene el macnico que te pedirs por ella 50

‘pavos”.

Cuando necesiles fuerza acude al bar, recuperarés vida.

Los forzudos te impediréan més de una vez conseguir piezas o tomar
contacio con alguno de los olros personajes y sobre lodo te haran per-
der iempo. No olvides que el tiempo es importante si quieres llegar a la
cla SN

q )
GRAFICOS
SONIDO
MOVIMIENTO
ACCION
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HUNDRA

LWRAIC

De la mano de Dinamic
viene otra valienle ama-
zona.

Ya habiamos dicho que
las chicas de Dinamic eran
“bestiales”, Hundra, aparte
de “bestial” es una vikinga
de armas tomar, astuta como
el lince y &gil como el jag-
uar, pero ... con un caricter
muy advenedizo.

ARGUMENTO: Jorund,
rey de los Vikingos del
Norte, ha sido engafiado por
Loki, el Dios de la mentira,
para entrar en el jardin pro-
hibido de las Noms. Los
demis dioses, indignados
ante semejanie afrenta, le
han encerrado en el reino de
Lukx.

Hundra, hija de Jorund,
ha conseguido convencer a
los dioses de que laculpa es
de Loki, pero no ha con-
seguido que liberen a su
padre. La sentencia estd
dictada y no piensan
volverse atrds, aunque au-
torizan a Hundra para que
acuda a rescatarle.

Aun conociendo las difi-
cultades que entrafia la em-
presa, Hundra decide visitar
al viejo hechicero Kaldar
para que la oriente sobre la
mejor manera de cumplir la
misién. Kaldar, ni corto ni
perezoso, explica a Hundra
que si bien entrar es dificil
més dificil es alin salir.
Ademds s6lo podré hacerlo

8 AMSTRAD ACCION

si encucntra antes las tres
gemas sagradas.

El objetivo, después de

conocer ¢l argumento del’

juego, es obvio: tienes que
encontrar las tres piedras
sagradas y liberar al viejo
Jorund.

OBJETOS: Alolargodel
Juego vas a encontrarte con
un nimero de objetos bas-
tante abundante, unos son
buenos y otros malos, unos
1 servirdn y otros no. Los
mfs importantes son: el
Crineo de Ymir que (e pro-
pocionard inmunidad para
todo menos para ¢l agua,
durante cierto tiempo. El
Corazén Alado te sube el
nivel de sangre al méximo
perono (e da vida. Las Bur-
bujas Cristalinas evitarén
que cuando caigas al agua
pierdas una vida, ademds la
que tienes subird al maximo.
El Hacha de Shata te dejard
indefensa durante un es-
pacio de tiempo, impedird
qgue puedas disparar tus
hachas. El Corazén Roto 1e
quitard media vida si tienes
Ia desgracia de pasar por
encima de €1. La Gema es
una de las claves del juego.
Tienes que recoger tres para
poder liberar a tu padre
Jorund. La Llave Triangular
le abre la pueria de la
izquierda. Para recogerla
tienes que dirigirte a lo alto
del castillo. La Llave Re-
donda te abre lapuertade la

derecha pero no pucdes

HUNDRA Es up JEGD ESPECIAL. A
LA BUENA CALIDAD GRAFICA HAY CGUE
ARADIR EL PERFECTS NOVINIENTC. EL
XIVEL DE ADICCION ES REALMENTE
ALTO.
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cogerla hasta no teneren tus
manos la Llave Triangular,

Esto es todo lo que tienes
que saber sobre los objetos.
En cuanto a los enemigos
los tienes de cuatro Lipos.

ENEMIGOS: Depen-
diendo del lugar en el que te
halles vas a encontrar lo
siguiente: Al Aire libre
Orejones, Lombriz Vola-
dora, Dragén y Ciguciia.
Debajo del Puente Piraiias.
En el Castillo Momias y
Fantasmas, En los Subte-
rraneos Murciélagos y
Vampiros.

Si empezamos ahora a
hablar de graficos ya sabéis
cual ¢s la respucsta, Di-
namic los cuida y los mima
hasla la exageracidn, o sca,
hablar de Dinamic es
sinénimo de calidad grifica,
independientemente del
resto del juego. HUNDRA

no es ninguna excepeion y
cuenta con los consabidos
detalles y el excelente buen
gusto en la ecleccion del
colondo que, tuntoen Turbo
Girl como aqui, brilla a rau-
dales. El movimiento de
nuestra protagonista vi-
kinga es sencillamente
sensacional y €l control que
tenemos sobre ella, perfecto
y meticuloso.
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Poco miés podemos
comentar sobre esie juego,
nos ha gustado y como veis
es nuestra portada. Pro-
badlo y no os defraudara.

]
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Hace ya mucho tiempo que publicamos un ex-
haustivo articulo sobre lo que para nosotros
ha sido, y serd por mucho tiempo, una de las
mejores utilidades que han tenido los ordena-
dore Amstrad: DISCOLOGY.

Hoy, una vez mss, vuelve a nuestras pdginas.
Discology 3.0 ha sido traducido al castellano
(al menos en parte) y presenta algunas mejo-
ras con respecto a la primera versién que

vimos.

DESAUQSH ¥8Q

He aqui una nueva
versién de DISCOLOGY,
el programa de utilidad
mas interesante que se ha
podido realizar para los
CPC conunidad dedisco.
Esta nueva version mejo-
rada tiene la ventaja de
que ha sido traducida al
castellano, detalle este

muy importante para
muchos usuarios que
veian recortadas las posi-
bilidades de aprovechar
al méximo el ama
por las dificultades del
idioma.

Como en las versiones
anteriores el menu de
ayuda esun verdaderoli-

UTILIDADES ——
W4 et
.“ ) .
5 S ‘.'.H'-‘j'n Kl
- HEE v
:;., g3 _f j'-5";‘!:.51
i ® | 49 4 4 0
- 1 B e 2t
[T § i - "
I=——--- . —— ————
bro que podrds, siempre es de por si lo suficieniej

que lo desees, imprimir
en parte 0 en su totalidad.
Respecto a las mejoras
realizadas la verdad es
que ni son NUMEerosas ni
de gran trascendencia.
Sin embargo, podemos
argumentar a tal efecto
que Discology ha sido y

mente completo como|
para necesitar transfor-
maciones 0 complemen-
tos. Discology es un pro+
grama de los denomina-
dos "de utilidad prefe-
rente”. Si atin no lo tienes,
consiguelo. (Distribuidg
por Coconut)

Suavidad, precisién y excelente
comporiamiento el de esfe nuevo
Joystick.

(Habéis probado alguna vez un coche nuevo?
Seguramente el cambio de marchas funciona a
las mil maravillas. Pues bien, aunque un joystick
no puede compararse ni a un coche nuevo niasu
palanca de cambios, la verdad es que esa ha sido
la sensacién que nos ha dado SWITCH JOY.
Como joystick no hay duda de su perfecto fun-
cionamiento, ademés, la precisién de la que
hace gala es superior a la que ofrecen muchos
otros modelos. El movimiento estd controlado
en todo momento y el manejo de la palanca es
suave como pocos.

Los botones de fuego son dos: uno situadoen la
parte superior de 1a palanca y el otro en la parte
delantera de la base. La respuesta es répida.
Para facilitar alin més su manejo SWITCH JOY
cuenta con tres ventosas de gran agarre en deter-
minadas superficies. Igualmente su funciona-
miento se realiza por medio de seis micro
switch, los cuales dotan al joystick de una
precision total. Una anilla metdlica situada en la
base delapalanca controlaen todomomento los
recorridos de la misma, encargdndose también
de devolverla a su posicién normal en el mo-
mento en que se queda suelta.

SWICTH JOY es uno de los joysticks més
fiables y de manejo més suave que hemos visto.

10 AMSIRAD ACCION

NUEVO JOYSTICK — -
| — [] o/
SWITAY JOF

(Distribuido en exclusiva por COCONUT)
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METRO: ARGUELLES O VENTURA RODRIGUEZ

{ NUEVA TIENDA ¢

150 m* mas llenos de

software a tu
dispeosicion.

OFERTAS DE
INAUGURACION

- 10 DISCOS 3" AMSOFT = 4500 PTAS. | NUEVA DIRECCION:
- 10 DISCOS 5" 1/4 DC/DD = 800 PTAS.

CONECTOR 2 Jovencs = SS0OPTAS. | o/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54

- RATON KEMSTON PCW = 18500 PTAS 28008 MADRID

| - SWITCH JOY = 3200 PTAS. _
(joystick exclusivo de COCONUT) TLFNO: (91) 248 54 81
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COCONUT ‘Seeane

JUAN ALVAREZ MENDIZABAL,54. 28008 MADRID.

EYE 3000
GRAND PRIX 500 cc. 22000 TRAPDOOR 2 g78  F15STRIKE EAGLE 4500
GHAND PRIX 500 cc. g5 TRAPDOOR 2 wsoD  GOODY 9000
MULTIFACE TWO 16500 GOODDYAAST MISSION 22500 YOGIBEAR 19500 GUNSHIP 8400
0GY 3 800D 876 30 GRAND PRIX GRYZOR 2900
ADVANCE ART STUDIC 84000  GUADALCANAL B0 BPACK2 Z1500  IKARI WARRIORS 2900
ART STUDIO 55000  GUADALCANAL 22000 6PACK2 27500 INFILTRATDR 3900
mmoer»auzﬂ trnn GAUNTLET 1 trs me m
ABADIA DEL CRIMEN 2250 GAUNTLET W720 2250 . LAST
ANGEL DE CRISTAL 2100 GRYZOR 875 PCW 8256 8512 MACADAM R 000
ARKANOID 2 §75 GUNBOAT 875 MARBLE 4700
BOB MORANE 875 1K+ 22000 BRUNO BOXING 4000 PROHBITION 3900
BOB MORANE 150D 1K+ 880 BATMAN 2000 PROGOLF 2300
BLACK LAMP 875 JONES/RYGAR 22500 CLOCK CHESS 88 3800 SABOTEUR N 3000
875  JACKAL 22000 CYRLS I CHESS 4200 STREET BASKETBALL 3000
BATTLE FOR MIDWAY 1200 875 COLOSSUSCHESS4 a600 STARGLIDER 6200
BOB WINNER 26000 MASTER DEL UNNERSO 875 voL2 2000 STORM 2300
BATTLE SHIPS B75 MASTER DELUJDEFLEXTOR 22500 COLLECTIONYOL 1 2800  SILENT SERVICE 5000
CYRUS I CHESS 1900  MATCH DAY 2 875 DISTRACTION (3JUEGOS) 4200 SOLO FLIGHT 4400
CYRUS ) CHESS 28000  MATCH DAY 2PHANTOM CLUB 220D F 2 aso0 TAIPAN 3000
CHESS 4 1800 MASK 2 HEAD OVER HELLS 200 WORLD CLASSLEADERBOARD 3000
CHESS 4 38000  MIGEL MANSELL G PRIX 875 JAMES BOND 00T 3500 5ASIDE (FUTBOL) 2300
CHAMPIONSHIP SPRINT 880  OUT RUN 1200 mmsormm % :
CHAMPIONSHIP SPRINT 22000 OUT RUN 2500 TOHOBBY
COMMANDO 875 PHANTIS 875 MATCHDAY 2 3500 JOYSTICK's
GHAIN REACTION 875 PLATOON B75 PACKALLIGATA [2 JUEGOS) 3900
CAD 30 230  PLATOONARKANOID It 22500 SABOTEUR It 3500 CHEETAH 125+ 1800
CAD 30 5500 PREDATOR 880 SNOOKER BILLAR 4200 CHEETAM MACH 1 3400
CALIFORNIA GAMES 875 PREDATOR 22000 STRIKE FORCE HARRIER 4200  KONWIX [BPEED KING) 2600
CORRECAMIN/SOLOMONS 22500  PROHBITION 1200 STARGLIDER 5200 SWITCH JOY (8 MICROSWITCH) 3200
CAPITAN AMERICA 875 PROHBITION 27500 TAUCETI 4200 ONE 3200
DAKAR dxd Z150D  PACK MONSTRUO 1200 TOMAHAWK 4200 PROS000 3400
DAKAR 27500  PACK MONSTRUO 2500 JOYSTICKNTERFACE 5500  MAGNUM (MICROSWITCH) 3200
nm»&rj:ompm Zrs00 wuuw B75 RATON KEMSTON 16500
DON QUIOTEMEGACORP 2250 D EGADE 2 875
DESPERADO B75 RENEGADE s PC 1 512 Y OFERTAS
06 -l RENALD e DISCOS 3 AMSOFT
DEFLEXTOR 875 1200 y 10U 4500
EYE 1500 RENAUD 21500 COMPATIBLES DISCOS 4.5~ BC 10U, 2400
EYE Z0D  RAMPAGE 880 DISCOS 3,57 DC 10 L. 3000
EL GERENTE 875 RAMPAGE 22000 ABADIA DEL CRIMEN 2000  DISCOS 5.25 DC/DD 10 U 800
EL GERENTE 22000  RAMPARTS B75 ACE2 4400 CONECTOR 2 JOYSTICK CPC 1500
EPIX ON AMSTRAD 700D SUPERHANGON 880 ARKANOID 000 JOYSTICK+TARJETA PC 1512 9800
EXOLONZINAPS 22500 SUPERHANGON 22000  ARKANOID 2 3900  ALMOHADILLA RATON 1800
ELCID 875 SIDE ARMS 875 00 CABLE CASSETTE 8128 1200
ENDURQ RACER 880  STAATING BLOCKS 27500 CONFLICT IN VIETNAM 200 TAPA TECLADO CFC 6128 2500
ENDURO RACER 22000 SENTINEL 875 CRUSADE N EUROPE 5200 TAPA TECLADO PC 1512 3000
FREDDY HARDEST 875  STIFFLIPBARBARIAN 22500 DECISION INTHE DESERT 5200 ARCHIVADOR 3" Y35, 50U. MO0
FREDDY HARDEST/PHANTIS 22500  TOUR DE FORCE 875 DESTROYER S000  ARCHIVADOR 5" 1M 50 U. 3600
F. MARTIN BASKET 815 TRIVIAL PURSUIT 2400 EPIX ON PC (3 JUEGOS) 3000 ARCHIVADOR "SPACE" 3.5 2000
ARCHIVADOR “SPACE" 5" 114 4200

CONVERTIDOR DE MONITOR EN TV
(VA INCLUIDO ) ("TOMAMOS SUS PEDIDOS POR TELEFONO (91) 248 54 81 ) () =

CUPON DE PEDIDO POR CORREO.
Enviar a: COCONUT INFORMATICA, Juan Alvarez Mendizébal,54. 28008 MADRID.

NOMBRE/APELLIDOS:
DIRECCION COMPLETA:

TEL.
TITULOS: PRECIOS:

GASTOS DE ENVIO 200
TOTAL:

FORMA DE PAGO:
L [ CHEQUE (A nombre de COCONUT INFORMATICA) [ CONTRAREEMBOLSO
P
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PINK PANTHER

No podia faltar. Teniamos ya
de todo y a casi todos. Los per-
sonajes mas famosos de los
comicsy dibujos animados han
pasado por la pantalla de
ruestroordenador. Cémoibaa
faltar tan estrafalario, gracioso
y polifacético personaje. Si, la
Pantera Rosa, una de las mas
singulares panteras que ha
hecha las delicias de muchos
de nosotros, acompafiada casi
siempre, por supuesto, del ins-
pector Clouseau.

PINK PANTHER ha sido tra-
bajado graficamente con gran
acierlo. Es este quizas uno de
los detalles que mas se hacen
deslacar, maxime si lenemos
en cuenta el fel refiejo de
algunos de los aspavientos
clasicos de nuestra prota-
gonista. Pero aparte
deeliola

Pantera Rosa

se muestra par-
ticularmente ex-
presiva en lodos

y cada uno de sus

Como siempre, la Pantera
Rosa es expertaenmeterseen
lios. Ahora estd buscando un
rabajo que le permita hacer
algin dinerilio para pegarse
después unas vacaciones de

14 AMSTRAD ACCIGN

miedo. A la vista iene cuatro
empleos, cada uno de ellos en
una casa. Para cada empleo o
para cada casa necesita un
objelo determinado asi comola
apariencia apropiada. En la
pimera casa, por ejemplo, fa
Pantera necesitard el som-
brero. Para la segunda tendrd
que hacerse con el reloj de oro.
Y asi contodas. Lomaloes que
la Panteranecesita dinero para
adquirir todos estos objetos en
el almacén.

Una vez que ha elegido el tra-
bajo yha comprado los objelos
necesarios podra comenzar a
rabajar. Hay que tener muy
presente que al comenzar a
jugar dificimente podremos
acceder a las casas que se
encuentran por

DRO SOFT

andanzasnoctumas a todo tipo
de desgracias. Si nuestra
amigano es lo suficientemente
habi para evitar todos ks
tropiezos se verd de patitas en
la calle

Para colmo de males el Inspec-
for Clouseau no ha olvidado a
la Pantera. Entre sus deseos
mas ireprimibles se encuentra
podercojeria conlasmanos en
la masa. Que no lo consiga
depende en gran parte de ti.

Eicontrol de la Pantera Rosay
del juego en general es algo
complicado al principio por la
cantidad de movimienlos y
acciones que lenemos que
recordar, si bien en cuanto nos
hacemos un poco al juego todo

marcha sobre ruedas. El con-
trol podemos Nevarlo a cabo
integramente con el joystick en
una amplia sucesion de va-
riados mavimientos.

El panel de control es claro.
Para entrar en él bastara con
llevar el joystick hacia abajo y
pulsar fuego. No hay que
olvidar que conviene familia-
rizarse en seguida con este
panel puesto que desde él
tendremos que elegir las deter-
minadas acciones que decida-
mos llevar a cabo con la Pan-
lera. Ademds tendremos
informacién del dinero que dis-
panemos y la puntuacién con-
seguida.

PINK PANTHER es un juego
con grandes dosis de se-
mejanza con el original. Los
graficos son buenos y el
mavimiento es realmente origi-
nal.

Una oportunidad (nica para
disfrutar con las aventuras y
peripecias de nuestra vieja
amiga.

[]
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Si hubleramos de dar algin galardén a Dinamic no hay duda
do que se Bevaria el premio por el disefio de sus cardiulas, o
mejor, por realizar sobre sus carflulas los disefios con “las
chicas més chic”. Realmente son bonitas (las carétulas) y muy,
pero que muy alraclivas. No hay més que ver dos de los tres
programas que acabadelanzar al mercado: Turbo Girly Hundra.

TURBO GIRL s un programa que cuenta con lodos los de-
talles que vienen slendo caracteristicos en los juegos de Di-
namic. Empazando por los gréficos, siempre detallados, tra-
bajados hasta en el més minimo detalle y con ese colorido que
nopasainadvartido en ninguno de los Gitimos juegos con el sello
de Microdigital Soft.

Pero vamos a ver el juego en profundidad. ..

ARGUMENTO: Tu, jugador {o jugadora) empedemida/a, le
encueniras en la piel de una aguernda y alracliva molonisia
espacial cuyo rango es nada més y nada menos que el de
leniente del cuerpo de intervencidn inmediata del ejército Korg.
Te encuentras en misidn especial calificada por el alto Mando
como de *suicida”. El motivo que ha provocado tan dificil mision
ha sido la inlerceptacién de los suministros de la colonia por
pante de tres EL DER apoyados por un enorme ejerciio de naves
robot, muy peligrosas por su gran agilidad en las maniobras y
rapidez de alaque. Tu nombre s TURBO GIRL y tu mision es
acabar con fodos eflos.

OBJETIVO: El objetivo del juego consisie en alravesar las
distintas fases del juego evitando ser desiruido por las naves
robol y acabar con ef EL DER que se encuantra al final de cada
tase y que es ol guardian.

Respecio a las fases te diremos que son lres aunque cada
una se divide a su vez envarias partes de lormaque cuando efes

eliminado, dependiendo de
donde le encuentres podras
evitar empezar de nuevo
desde el principio de la lase.

Fase 1: se desarmila a
bordo de una eslacién es-

que cruzar el laberinto de
tuberias que lo forman,
sorteéndolas y evitando los

| hvecos de la estruciura que

harlan que cayeras al vacio.

Fase 2: lienes que
alravesar ol largo puente que
une laestacitn espacial conla
superficie del planeta. Esle
planela es anfiguo y resulta
poco seguro (jqué broma,
jverdad?). Exislen paries que
se derrumban con sblo rozar-
las.

Fase 3: Nos sitiia sabre un
desierto abrasador en el que
los fuertes vientos nos echan
continuamente todo lipo de
malojos... Esté plagado de e
Nemigos.

Y hablando de enemigos,
aparte de que los hay a cien-
los, lambién los hay de dile-
rente lipo. Hemos de aclarar
respeclo a éslos que el
choque es praclicamente
imposible a no ser que pille a
nuestramoto en el aire. Todas
las naves enemigas sobre-
vuslan la superficie por lo que
mientras nuestras ruedas se
encuentren en o suelo no
habra problema de choque.
Sinembargo, los disparos son

TURBO GIRL &s un juego
con un nivel de adiccién real-
mente bueno si bien es
posible que la frustraccion
haga mella en nosolros al ver
que somos Incapaces de
avanzar. No os preocupets,
lodo es cueslibn de praclica;
con ella conseguirss reducir
considerablemente la sen-
sacibn de impotencia por el
engomoso nivel de dificullad,

Gréficos, movimiento y
sonido excelentes.

O
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(GARFIELD

He aguia unviejo conocido;
el Gato Garfield, el simpatico y
tragdn (y un poco vago) gato
Garfield. Seguro que os es
familiar, ;no es asi?

Enesta ocasién Garfield ha
caido endesgracia. Parece ser
que mientras echaba una re-
lajada sestecita después de
pegarse un alracdn de ar-
enques, su adorada Arlene ha
sido raplada y encerrada en la
City Pound. Al despertarse su
desolacibn no tenia limites,
casi se le habian atragantado
en la boca del estomago la
docena de apefilosos aren-
ques que habia “sableadc” a
no se sabe quién. SI, de golpe
y porrazo se e habla pasada el
hambre, el recuerdode subella
Arienig estaba haciendo esira-
gos en su incorregible
melabolsmo.

Garfield lo tenia ya muy
asumido, debla enconfrar a
Adene y rescataria de las
manas de los mafiosos que la
hablan secuestrado. Pero...no
podia imaginar quien pudiera
ser el aulor de semejante
fechoria, ;seria alguna nueva
raza de perros callejeros?, o
quizas, ;algin burgués
ricachén harto de estar sblo en
su butaca delante de la chime-
nea? Era igual, era un lunes y
sbio un lunes podia ocurrirle
algo asi.

Como habréis deducido
nuestra misién sera encontrar
a Arene y rescalaria a toda
costa. Sin embargo, ya sabe-
mos como funciona el
estiémago de Garfield, tiene
qQue comer casl confinua-
mente. Por ofra parte nuestro
queride galoesun holgazande

r--—‘;r-‘.“.
i L

i -
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mucho cuidado y se cansamas
a menudo de lo que
deseariamos. Hay que dejarle
descansar.

En el juego no se podia
olvidar aotros viejos conocidos
como son Odie (tachado por
Garfield como el perro méas
estipido del mundo), Jon y
Nermal. Todos elios andan
rondando a nuestro alrededor y
antes o después apareceran.
Es muy posible que no te im-
porte en absolulo recabar su
ayuda, y también es muy
posible gue te echen una mano
Pero Mo eSPeres que se por-
gan en fu lugar.

1
=i

3 U
-
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Garfield no es un juego de
gran Irascendencia, pero no
esld nada mal. Los grificos
son bastante simples en
algunas pantallas aunque esto
puede ser debido a un deseo
de conservar ante todo la
apariencia y la imagen del
cdmic o de los dibujos anima-
dos. El movimiento de nuestro
galo es completo y sencillo.
enbre otras cosaspuede aridar,
saltar, cojer y soltar objelos,
usar y comer objetos, efe...

GARFIELD, disponible ya
enlaspanlaliasde lodoslosor-
denadores espafioles.




Noes encontramos con
una nueva aventura de

En el tercero: deberds
correr en un formula 1,

Billy, el macarra del evitando la colision y
barrio. sumando el miximo de
Esta vez Billy tendra puntos positivos.
que llamar a "su cha- Por 1ltimo has de evitar
vala" por teléfono, pero  que unos paracaidas,
si no obtiene el cédigo  (que caen del cielo), te
de acceso noconectard  encierren en un espacio
con ella. muy reducido.
El codigo se compone ~ Para poder llegar a cada
de cuatro iconos, los videojuego, deberds
cuales se consiguen saltar de muelle en
jugando en las muelle, teniendo g g p————
maquinas recreativas cuidado de no caer al necesitaras dinero, proporcionan grandes
que hay por todo el agua. Te cruzardscon forma de comseguirlo (el  sumas de dinero.
barrio. Estas méquinas  los punkis, los cabezas  dinero) es variada Una vez conseguido el
son todas diferentes con  rapadas y los nuevos aunque la mds normal c6digo llama desde el
lo que al final llegare- dngeles del infierno, seapor viade lalucha.  primer teléfono que
mos a la conclusion de  éstos con bates. Todos Cada vez que derrotasa  encuentres, entonces, se
que estamos jugandoen  son enemigos juradosde  un punki tendrds dinero  acabard el juego con la
cinco juegosen vezde  rockerosy se extra. Lo malo es que llegada de una rubia
en uno. enfrentardn contigoen  para acabar con ellos despampanante.
En el primero: tendrds  durisimas peleas necesitas gastar mucha  Billy 2 es un buen juego,
que saltar en un callejeras en las que energia con lo que no que supera a la anterior
trampolin y destruir perderds energia. podremos invertic version. Buena
bombillas con la cabeza. Recupérala comiendo nuestro dinero €n otra animacién y bastarite
En el segundo: tendrds  chicle. Lo conseguiras ©osa que no sea chicle. adictivo. Sonido buéno,
que disparar mds en las maquinas Los videojuegos, colorido bueno. En
répido que los forajidos  adosadasa lasparedes  ademas de darmos los resumern, un gran
del oeste. (GUM) sibienparaello  cidigos, también nos programade Loriciels.
' CARGADOR ORIGINAL CINTA
S REM. CARGADOR BILLY 2 — CINTA ORIGINAL i ‘
__, 10 OPENDUT A" : MEMORY %EFF:LOAD"billy i
ﬁ"_‘-’i 20 FOFE 39405,13° Rudeza de los adversarios. e —cl
{2 AFS0 FOKE &9960,4C9: " Binero infinito
Ep._'m:l FOEE &?959.&;?: * ‘Energia infinita = _
.l'iu FOKE &ROSSE, QIPOKE $AC3D, 0:POKE LACAS,0:FOKE %A055,0:POLE $ADL4,5CA: " Ver fina
E0FOKE L778B,6:” Numero de saltos en el trampolin L o of
70 POKE %79CB.2:;FOKE L7963,1:°

; Numero de bembillas ous Ti806S (jUe rOMDE
80 POKE %BAT4,43;° Numero de pistoleros a matar {
F0 POVE XB41A, 15: " Velocidad del pistaoleroc al disparar.

100 POKE %BS2E, 71" Numero de paracardas =(N&2).

110y POKE &7EIF %C?:" Sin, vehiculos con que chocar.

120 CALL &9FOC
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LA €UERRA DE LAS VAiiLLAS

La Guerra de las Vajillas
esel ditimoprograma de Di-
namic que nos queda por
ver. Como podéis apreciar
aqui cambia wotalmente el
tipo de juego, es decir, la
combinacién ganadora de
Dinamic parece ser ¢l “Dos
Arcades por Una Aventura
grafico-conversacional.

Lo primero que
sorprende al tener el juego
entre las manos es el re-
finado toque de humor con
que se ha engalanado la
carfitula, inspirada, de una
forma un tanto divertida, en
la correspondiente a la
Guerra de las Galaxias.

ARGUMENTO: La ga-
laxia estd gobernada por un
oscuro y maligno poder im-
perialista a cuyo frente se
encuentra el emperador
Karapalo y su lugartenienie

el Caballero Heavy Darth
Water.

Para combatir confra €-
1los se ha formado un grupo
de valientes guerreros lla-
mados los Rebeldes sin
causa comandados por 1a
bella princesa Paca Hol-
gazana.

Las fuerzas impenalistas
al mando de Karapalo, de-
seosas de acabar tajante-
mente con todos los conatos
deresistencia, han puestoen
marcha un plan paracrearlo
que serd el arma definitiva.
El nombre en clave de esta
poderosa arma secrela €s
Estrella Pringosa. Si
prescindimos del secreto y
del nombre en clave resulta
que la Estrella Pringosa no
es méis que una giganiesca
base espacial dotada de un
terrorifico rayo machaca-
planetas.

El caso es que justo cuando Kara-
palotenia lista la Estrella Pringosa, un
par de androides rateros, joh!, perdén,
un androide ratero y un robot més
ratero todavia, le han robado los pla-
nos para venderlos por un par de litros
de aceite de ricino en ¢l mercado
negro, y han huido, perseguidos por
las hordas de Karapalo, hasta el de-
sierto de Tutuflex.

Sélo 1, Martin Luke Skywalker,
puedes salvar la galaxia de la opresién
a que estd siendo sometida. Haz caso
de los sabios consejos del anciano
Caballero Heavy ObiJuan Que-no-ve
y que la fuerza te acompaiie .

Como ocurria con Don Quijote y
tantos otros, La Guerra de las Vajillas
consta de dos partes. S6lo si acabas la
primera te serd dado el cédigo de
acceso a la segunda.

Nuesiro objetivo en la pnimera
parte serf encontrar alos robots y con-
seguir que te sigan. Si les haces algin
favorcillo es muy posible que te
acompaiien con mejor cara. Debes
salir de Tutuflex y dirigirte hacia el
planeta Barumbadudumba.

En la segunda parte debes liberara
1a princesa Paca Holgazana que seen-
cuentraconfinada en algin lugar de la
Estrella Pringosa asi como intentar
destruir la base espacial

Entre Jos consgjos que ofrece Di-
namic estdn los siguientes: intenta
hacer un mapa. Si algo no funciona
prueba con diferentes palabras, el
vocabulario es muy amplio. Aungue
hayas visio ya algin lugar es impor-
tante que pidas una nueva
descripeidn. Una vez que hayas con-
vencido a los personajes te seguirdn
ficlmente..., a no ser que los trates
mal. Cuando te salga algin
problemilla usa la cachiporra.

Y por ahora €s0 es todo. A tu
eleccién tienes todo un “irio™:
TURBO GIRL, HUNDRA y LA
GUERRA DE LAS VAJILLAS. Po-
demos asegurar que €l nivel de cali-
dad de 1odos y cada uno de ellos estd
muy por encima del usuwal. Te

U
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si queremos alcanzar un re-
Suiltado safisfactorio.

No hay ninguna duda, no
sobre la originalidad en si,
sino sobre la forma en que
debemos actuar para con-
seguir nuestro objetivo, de
que es cierlamente sim-
patica. Por olro lado no todos
los dias podemos entrelener-
nos haciendo soplar y soplar
aun pequefio fantasma cuya
alma es tan fragil que el mas
ieve roce con cualquier pared
u objelo hace que estalie
como si fuera una pompa de
jabon. ;Pompa de jabdn?
Bueno, casi era una frase
hecha pero la verdad es que
en esle caso es perfec-
tamente valida la expresion.
Si, nuestro amigo el fan-
tasma, separado de sualma,
hade conduciria a lo largo de
todos los pasilios con sumo
cuidado. {Su alma es una
burbuja frag y ligera!

Asi, el fantasma, para poder

22 AMSTRAD ACCION

¢idn a olra necesitard
antes conseguir gue su
aima, o la burbuja (como

qQue roce en ninguna

parte ya que 0¢ ocurrr gl T ¥

algo asl estallaria.

Pero o méscuriosoeslaforma
en que tenemos que trasladar
a [a burbuja: sélo podremos
hacerlo soplando. Con este fin
el flantasma puede girar sobre
si mismo para adoptar en todo
momento la postura iddnea y
evilar cualquier obstaculo
préximo. El soplido no deja de
ser lambién un problema, s
soplamos fuerle es muy
posible que perdamos el con-
trol de la burbuja y chogue
contra cualquier pared ucbijeto
sin que nos de tiempo a contro-
laria. Ademds, si llegamos al
limite de la potencia pulmonar
el fantasmilla comenzard a
cambiar de color y se pondra
rojo como un fomale perdiendo
su soplido loda fa fuerza.

E! soplido actiia, bien sobre la

burbyja en la forma que ya
conocemos, o bien sobre cier-
tos objelos determinados. En
este (itimo caso, por cada ob-
jelo afectado conseguiremos
5.000 puntos exira. Dejar una
habitacibn y pasar a ofra
equivale a conseguir 1.000.
Para oblener una pompa extra
sera necesario abandonar una
sala y pasar a ofra de un nivel
superior.

BUBBLE GHOST es un juego

SYSTEM

r

Tees- oSy
U e e, Do ey

con un nivel de adiccion real-
menie alto. Los graficos son
muy buenos e incluso entre
ellos seencuentranimagenes
digitalizadas. Los efectos de
sonido, en algunos casos,
estdn trabajados con gran
maestria.

Un juego como los de antes,
sencillo, simpético, facil de
controlar y adictivo al
maximo.

GRAFICOS

SONIDO
ACCION
ADICCION
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SOFTWARE EN ACCION:;
LOTUS 1-2-3
(Release 2)

381 pags.
Editorial Anaya

Multimedia.

Cle il Pam—T,
& rr b medpa - e
by W —

SOFTWARE EN ACCION: LOTUS 1-2-3(Release 2) se encuen-
tra dentro de 1a coleccién Anaya Multimedia-Microsoft Press, que
como podréis comprobar est4 compuesta por libros cuyo tema prin-
cipal es la informética, de alta calidad, gran préstigio y enorme éxito.

La misi6n de este nuevo libro es dar a conoeer al lector las nuevas
caracteristicas del LOTUS 1-2-3 Release 2 y repasar la sintaxis o
funcién de cualquier mandato o macro,

Anaya a través de esta obra ha querido proporcionar una
informaci6n completa para todo tipo de usuarios: Usuarios ocasio-
nales que necesitan una referencia bien organizada que les ayude a
consultar los mandatos esenciales. Usuarios habituales que desean
profundizar en el conocimiento del LOTUS 1-2-3 y usuarios avan-
zados que desarrollan complejas hojas de célculo con macros y
necesitan un conocimiento profundo y una guia de referencia exhaus-
tiva del LOTUS 1-2-3.

LOTUS 1-2-3 (Release 2) incluye més de 300 entradas, ordenadas
alfabéticamente, cada una de ellas con una descripcién completa
junto a informacién sobre uso y estructura, comentarios, trucos y
ejemplos pricticos en el drea de negocios. Muchas de estis entradas
explican también los conceptos fundamentales del LOTUS 1-2-3:
rangos, interaccién, macros, tablas de datos, funciones financieras,
elc,
Anaya con este libro contribuye a cubrir el campo informativo
existente sobre el LOTUS.

¢QUE ES LA
TELEMATICA?

200 pags.
Editorial Anaya
Multimedia.

. Fausto Servelh ‘ ‘
¢Qué es la
TELEMATICA?

Nuevas tecnologias en |2
spciedad de la mformacion

Como habréis comprendido ya, ;Qué es la Telemdiica? es otro de
los interesantes libros que Anaya est4 poniendo “muy a menudo” a
nuestro alcance. En €l se nos dan detalles sobre todos los aspectos
tecnolgicos y conceptuales, mostrindonos cSmo esta ciencia puede
responder a la necesidad de las sociedades actuales de disponer en
cadainstante de un patrimonio actualizado dedatos y conocimientos.
Desde la telefonia y la telegrafia hasta el Videotex, el Teletex y el
Datafax, este libro le lleva de la mano a través de las nuevas
tecnologias de comunicaciones de 1a sociedad de la informaci6n.

Entre las pAginas del libro encontraremos informacién relativa-al.
servicio telefénico,al servicio telegrifico, a la trangmisién de datos,
los organismos de telecomunicacién, la telefonia digital, nuevos
medios de transmisién, las redes piblicas para datos, el correo
electrénico, elc...

Ellibroestd ilustrado con numerosos grificoseiméigenes que nos
procuran una comprensién en algunos casosmucho mis ampliade lo
que el simple texto a veces permite,

Escrito en un lenguaje sencillo y comprensible, ;QUE ES LA
TELEMATICA? esel libroideal paraponernosal dia. Imprescindible
tanto a nive! personal como profesional.

eeessssssssssss L /BROS s
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Si la mayoria de los juegos
que han aparecido sobre el sal-
vaje oesle se han lmitado a
provocar demosiraciones mas o
menos habilidosas con las ar-
mas, Weslern Games ha de-
adido todo lo contrario. Con
gran realismo, deberemos com-
porlamos como auténficos va-
gueros. Unos vagqueros , eso s,
un poco *cerdos® y muy maledu-
cados.

Weslern Games consta de
un lolal de seis pruebas, lodas
ellas de un gran realismo y con
una ambienlacibn exquisita, En
a primera de ellas nos veremos
obligados a compslir en una
sucesién de pulsos. Nuestro
contrincante, Mc Slow, &s un
tipejo bruto, sin ningiin tipo de
delicadeza y haré, aunque sblo
sea por fanfarronear, lodo lo
posible por ganames. En Ia
segunda prueba deberemos
demostrar nuestra habilidad con
las amas. Codo con codo con
nuestro gigante palemaire dis-
pararemos a las jamas da cer-
veza y bolellas que un par de
diablos (harfos de wivir)
soslianaen entre sus manos. La
mala punteria se traduce en un
balazo en la mano del tipo que
lan lemerariamente sujeta la
jama. La tercera prueba es
Quizés la més original de todas
(ademés de ser también la més
guarilla y graciosa), Enella, nos
vefemos obligados a introduci
nuestros escupitajosen lacore-
spondiente escupidera que,
como es normal, siempre se
encuenira a los pies de nuestro
contrincanie. Pero bueno, a
excepcién de que un “polio” nos
pegue en el ojo, la prusba
carece de peligro. Por olraparle
tenemos la venlaja de que
nuestro amigo Mc Slow tiene
mucha méas punterfa qua no-
solros conlo que casi podemos

axfisia para el caso de que uno de
sus ‘polles* nos acertara L2
cuarta prusba nos obliga o obser-
var delenidamente a una ballarina
de salén y repetir despuds el baile
que ella haya hecho. Si nos
equivocamos en algin movim-
lento tendremos que repetirlo
desde el principio. Fl nimero de
veces que podamos hacerlo de-
pende ya del energimeno que
hacs las veces de juez,

Si no hemos ordefado nunca
una vaca en la quinta prueba no
slo podremos sino que necesari-
amente tendremos que hacerlo.
Como siempre of ganso de Mc
Slwesmmumadovaquwy
nos Bevard ventaja. Para acabar,
laditima prueba consiste en comer
més y més rapido que Mc Slow. EI
alractivo de esta prucba ests en
ks argucias que podemos em-
plear para distraer a nuestio en-
emigo, la palada por debajo de la
mesa es la més genuina de todas.
Aparte, tenemos el acom-
pafiamiento deé los sonoros erup-
tos lanzados por los comensales.

WESTERN GAMES es un
Juego cuya calidad estd més que
demostrada. Los gréficos son per-
feclos, la ambientacién, el resio de
los personajes que incluso giran
las cabezas mientras ven las
pruebas, el colorido, ..1odo en su
sitio, El sonido contribuye a dar un
pequeiio foque personal. El movi-
mienlo, aunque no deja de ser
coirecto, es quizd un poco compli-
cado traduciéndose en un control
de los personajes, al mencs al

Por lo deméas no hay obje-
ciones. Todo lo conlrario. WEST-

ERN GAMES &s un programa de l s

auténtica pelicula.
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Determinados juegos, dada
su compleja teméatica, acaban
siendo amontonados en el
fondo de un cajén. Sin em-
bargo, no pararse siquiera a
comprobar la calidad de los
mismos puede llegar a ser un
crimen. Maxime si resulta que
luego algo que parecia un
auléntico bodrio resulta ser el
juego més espectacular de los
que han caido en nuestras
manos,

No es este el caso de EYE.

Ni es el juego mas espec-
tacular ni el mds apropiado
para los que no gustan de los
juegos de reflexion, pero no
hay duda de que es un gran
juego.

EL TABLERO consta de un
lotal de 32 cuadrados de co-
lores formados por dos espi-
rales dentro de uncirculo. Exis-
ten 8 colores diferentes y cada
uno tiene cuatro cuadradosala

vista en todo momento. Gi-
rando las espirales podremos
cambiar la posicién visual de
los cuadrados de cada color.
La posicidn de estos se de-
nomina modelo, girando las
espirales podrds comprobar
que hay cuatro modelos: la
Espiral Larga, la Espiral Cona,
la Linea Rectay el Circulo.

EL OBJETIVO del juego es
poner el nimero que se re-
quiere de lus fichas sobre los
correspondientes  cuadrados
de color en el tablero de juego.

EL GANADOR de una par-
tida de dos jugadores es el que
consigue lener cuatro de sus
fichas sobre su modelo de
color en el tablero.

EYE es un juego especial
con un nivel de calidad muy
alto. La presentacion del juego
s excepcional. Aplo para ju-
gar de dos a cualro jugadores.

28 AMSTRAD ACCION
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La reflexion y el arcade, juntos,

hacen de XOR un programa especial
con un altisimo nivel de adiccién.

AOR

Los juegos de reflexién
son cada vez mis estima-
dos por un buen nimero de
usuarios. Si ademésel
Jjuego en ¢uestién tiene
ciertas caracteristicas
como pucden ser partes de
arcade, trozas de accidn,
buenos gréficos, scroll
ripido, etq., el juego puede
acabar “pegando en sgrio”.
XOR puede ser uno de
€305 juegos. Os exg_li-
camos el por qué.

En XOR la reflexién es
esencial, no s6lo para
acabar el juego que ya de
por si es una hazafia, sino
para poder pasar del
segundo nivel quees ¢l
primero que presenta
problemas de estrategia.
Reflexién, razonamiento,
téctica, concentracion...

todo es necesario, y seguro

que todavia nos harén falta
un par de recursos mas.
{De ddénde los sacaremos?
117 Ni se sabe.

XOR es sin duda un juego
sensacional, sin embargo
no es el més apropiado. -
para los abstemios del
razonamiento, El mptive lo
adivinaréis en cuanto lo
tengdis entre las manos.
Pero, jc6mo es?.

Nos encontramos enun
laberinto con quince
niveles mis uno, al final,
en el que tendremos que

resolver un a
Cada laberinto

formado por aproximada-
mente seis pantallas y
miiltiples pasillos. Nuestro
objetivo en cada nivel es

scruzar la puerta hacig el

siguiente pero no podre-
mos hacerlo si antes no
hemos recojido todas las'

mdscaras que s encuen-
tran repartidas por la
marafla de pasillos. En el
momento en que cruzamos
12 puerta de cada nivel
obténemos una letraque
nos servir§ para fesolyer e!
problema final.

Como deciamos al prin-
cipio a partir del scgundq
nivel l1a cosa se complica.
El'motivo de elloes la
aparicin de diferentes

“objetos cuya misién no €s

otra que melestar, inter-
rumpiny, €6mo o,
mandamnos al traste. Entre
cllos se encuentran
mufiecas, gallinas, peces,
bombas y algunos mis gue
seguramente s¢ nos han es-

capado.

Durante el juego nuestros
protagonistas son.dog
escudos de armas: Magnus
¥ Questor. Con ellos
tendremos que recoger
todas las méscaras, ademés
serd imprescindible
muchasveces la total
colaboracién de ambos

" para salir de situaciones

olvidar qué I3 mayoria de
los objetos que se encuen-
tran gn los laberintos son
moriales bien porgué caen
sobre nosolros, porque Ros

icrrytfimpidiéndonds el

o por mil razones

Los gréificos de XOR $on
buenos y resultan vistosos.
El scroll.es sensacional y

At

— W— — | - w—

muy ripido, l6gicamente el
movifniento también lo es.
Come conclusién sélo
podemos decir que el
juego merece la penia. Al
menos podéis estar sCguros
de que no os vais a aburrir,
pasari mucho tiempo hasta
que descubriis todos los

AMSTRAD ACCION 29
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| El partido antinuclear ha re-
programado el equipo robdlico
de la central para vaciar la
! camara de contencién. Han
| escondido dieciocho lalas de
; carluchos radiactivos alta-
| menle peligrosos a lo largo de
' las siete plantas del edificio.
Tu misién serd encontrar
las dieciocho latas radiactivas
y arrojarias a la cAmara antes
de que se agote el tiempo: 30
minulos.
Para lu defensa dispones

. cHAIn
. REACTION

MEL

[SOFTWARE|]

grupo propulsor sera vilal para
tu supervivencia. Sinembargo,
su fuerza se agota rapida-
mente. Serd necesario que

de éxito en situaciones de ex-
trema necesidad.

En cuanio a los cartuchos
los recogeremos por simple
contacto, ahora bien, si los
dejamos por cualquier
) " arcunstancia, para volver a

cogerlos tendremos que salir
de la habitacién y volver a en-
trar. Sino lo hacemos el cartu-
cho permanecera en el suelo
sin inmutarse.

Chain Reaction es un juego
que guarda ain muchas
sorpresas. Nosotros podemos
aseguraros el alto nivel de
adiccion y la calidad del pro-
grama. Gréficos y demés deta-
llesse encueniranalaaltura de
las circunstancias.

L]

estaica, que es mortal: la
camara de contencion, Esta,
Qque no es sino un cilindro que
alraviesa por su centro las
siele plantas de la central, pen-
de sobre nosotros como si de
un cuchillo se Iratara.
Cualquier descuido o el im-
paclo de los disparos de algin
robol, si nos encontramos al
borde, hara que nes precipite-
mos al vacio acabando asi
nuestra aventura.
Durante el juego, el uso del

de una ametralladora perfora-
) dora de biindajes, de un grupo
propulsor y del mejor traje an-
tira- diactivo. Pese a todo ello
los continuos contactos con
los robots enemigos e incluso
con los cartuchos hardn que
nuestra vida peligre debido al
alto nivel de radiacién. Como
medida defensiva ante esla
situacién disponemos de las
duchas que eliminaran por
completo cualquier rastro de
radiacion de nuestro cuerpo.
Las duchas se encueniran en
buennumercrepartidas por las
plantas de la ceniral.

De todaslas amenazas que
nos acechan existe una,

9 ITAPE:” Si tienes un CPC-464 omitir esta linea.

10 M=EAFO0:MODE 1

20 READ A$:IF A$="S5" THEN 40

30 POKE M, VAL{*L*+A$):M=K+1:60T0 20

40 LOCATE 2,10:FRINT *Inserta la cinta original y pulsa
50 LOAD™'*:CALL &AFO0

60 DATA 21,00,R0, 11,00, 40,01,00,01,ED, B0, 3E,L9,32, 1C, 40
10 DATA CD,00,40,3E,01,32,59,A0,21,26,AF, 11,00,01,01,20
B0 DATA 00,ED,BO, L3, IC, A0, AF, 32, 84,40, 32,EC, 47,32, 44, 4A

70 DATA 32,B1,48,3E, 3E, 32, 60, 46, 32, 61, 46, L3, 00, 20, 00, 55

CHAIN REACTION-CARGADOR ORIGINAL CINTA

R R R R R R R R L R R R RN R R AR R LR R R

; TEEE e
e 1T Pokes para CHAIN REACTION de MCK 1121
4 "#es (133
5 "ere (133
o 1Ebg ANDDNI ETXEBARRIA ANUNIIBAI para AMSTRAD ACCION HE
7 "eEE i
B R R R R R P R R R R R AR R R R R R R R R R R R R R R E S

{PLAY)"
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ZAFIRO

BlIRDIIE

ERE Informatique nos
tiene acostumbrados a
sorprendernos cada
dos por tres con un
super juego, esta vez el
programa BIRDIE que
viene de la mano de
ZAFIRO, satisfacera a
los mas escépticos en
video juegos.

Tienes que llevar el
control de una paloma
mensagera, voladora
incansable, con tu
ayuda, atravesard todo
tipo de panoramas,
desiertos, bosques,
etc..., tanto de noche
como de dia, pro-

MMW&M,;W

El bobsleigh es un de-
porte olimpico de invier-
no cada vez mas popular,
sirvadeejemploqueenla
dltima olimpiada de in-
vierno de Calgari, uno de
los participantes era el no
menos célebre principe
de Ménaco.

Este deporte consiste
en una especie de trineo,

-

™,
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en el que despues de
darle un fuerte empujén,
montan los tripulantes,
inclinandose bien a la
izquierda o la derecha
segun vallan saliendo las
curvas, deslizandose por
una pista de hielo a ve-
locidades vertiginosas,
recorriendo las diferen-
tes pistas en el menor

| HPEED
G1lS M

FEMIn
IJDIDCI:

Spht“

G[?H'JE]!

RECORC
[ - =

tiempo posible.

Con este simulador
que distribuye Zafiro,
podrés emular a los mas
grandes deportistas del
bobsleigh o entrenarte
para los futuros juegos de
invierno, actuando como
el principal tripulante del
equipo.

En la pantalla podras

curando evitar volar
muy alto, pues siempre
hay un haleén avizor
dispuesto a
perseguirte en cuanto
te vea. Intenta Ir en
vuelo de rasante.
Tendras que comerte
todas las mariposas
que puedas, van sur-

glendo indistin-
tamente por todo el
bosque.

Elvuelo de esta paloma
€s tan real que llegas a
identificarte con ella,
Puedes visualizar Ia
pantalla en alta
resolucién, teniendo
una vista panoramica
de los parajes o elegir

ZAFIRO

visualizar el pasillo de la
pista, asi como la velo-
cidadalaquedesciendes,
tener en cuenta [a tem-
peratura del hielo y la ve-
locidad del aire.

Animo y a por la me-
dalla de oro. Uno de los
mejores simuladores de
Bobsleigh que he vistoen
el mercado. ]
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BIRDIE te sorprendera con el suave a-
leteo de sus alas y sus armoniosas
maniobras. Huye del Halcén.

Commodore y Spechum

ATK

Zafiro nos presenta un
nuevisimo simulador de
vuelo: ATF, un avion de
caza casi perfecto. El
Advanced Tactical Figh-
ter, tiene como mision
fundamental el eliminar
el avance enemigo, que
este viene desplegando
desde su desenbarco, en
las numerosas islas del
archipielago de una
nacion aliada. Tu ayuda
es fundamental ya que el
pueblo amigo carece de
tecnologia tan avanzada
como la de sus enemigos
o la nuestra. Destruirds
tanquetas, bombarderos,
barcos, baterias antia-
éreas etc... Un plano ge-
neral, te indicaré tu posi-
cién con respecto de los
enemigos y tu situacion
en el mapa.

El juego tiene un efectode

tres dimensiones muy
bueno, variando la topo-
grafia del terreno cons-
tantemente y distin-
guiendo las diferentes
zonas: agua, tierra O
ciudad, por diferentes
colores.

Ten cuidado conloscazas
enemigos, aparecen
cuando menos lo esperas
del lugar mas invero-
simil.

Buen sonido y efectos
especiales, se recomien-
da a los amantes de la
estrategia. O

ERAIICOS
MOVIMENTO

SONIDO
ACCION
ADICCION

una visualizacion ma-
yor, o Sea, con menos
resolucién pero agran-
dando los detalles.
BIRDIE es un buen
juego, con unos efec-
tos interesantes y una
resolucion excelente.
Un programa digno de
estar en nuestras
videojuegotecas. O]
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MOVINIENTO
SONIRO
ACCION
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ZAFIRO
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DRO SOFT, S.A.
Francisco Remiro, 5-7
28028 Madrid

Telf. (91) 246 38 02
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B R R e T L T
Taan un
Tamw Andoni Etxebarria % AMSTRAD ACCION Lol
Taum LER )
THaw MACH 3 - CASBETTE LR
Tann .
B o L L L T T T ———
ITAPE: * Esta linea es opcicnal, si tienes un CFC-444 omitirla.

'MODE 1l:m=%41

READ a%:IF a$="885" THEN BoO

FOKE M,VAL ("&“+A%) :M=M+1:BOTD 20

DATA 3E,03, 11,00,40,21,90,01,E5,D5,CD, A1, BC,D1,E1,01

DATA 01,0A,7E,A9,77,23,18,10,F%,AE,77,23, 1B, 47,70, B3

DATA 78,20,Fé&, 3E,AF,32,27, 10, 32, 31,10, 32,47, 10,C3,90

DATA 01,585

LOCATE 11,10:PRINT “Invulnerable (S/N)*

) as=UFPER$ (INKEY$): IF a$="5" THEN GDSUE 110:CALL %41

100 IF a$="N" THEN BGOSUE 110:RUN"'"3;ELSE %0

110 LOCATE 1, 10:PRINT “"Inserta JUEGO DRIGINAL y pulsa una tecla":RETURN

1
o
>
4
5
]
%
9
10
20
30
a0
50
ed
70
BO
[0

é i fﬁ*ui-i-ﬁfmaiﬂ*u!u-nmm““*al-uuninat}tlu L e e R L e T L Ry
i wEu
I tews Andoni Etxebarria para AMSTRAD ACCION e
4 TEEw EE TS
B e s I et e e S es v Ve et g
% ITAPE:" ESTA LINEA DMITIRLA 51 TENEIS LN CPC 464.
L 10 m=LAF00: MEMORY &3FFF:LOAD"DUADRANT. BIN®

20 READ a%$:IF a$="S" THEN CALL %AFO0

30 POKE M, VAL ("%"+A$) :M=M+1:B0TO 20
r 4G DATA 21,40,00,22,88.,4_0,2!,14,AF.I1.#.0,00,01.Z0,00,ED,_BO,CTS,OO.ﬂ-G.35;09,32,50,
§ B&_,EF..@Q'.D7,9D.32.'?F,77.32.D7.7?,21.00,00,22,AO,?‘?,22,-])3,77,63,60,‘?‘?,3
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De los tres programas que
SYSTEM4 halanzado de BOB
MORANE, es éste, por cali-
dad, gréficos, etc., el mejor de
todos ellos.

El juego tiene que ver mucho
con Prohibition aunque para
nuestro guslo BOB MORANE
ESPACIO ha superado con
creces el buen rabajo llevado
a cabo en aquel. De lodas for-
mas los programadores de In-
fogrames no sblo se han su-
perado en lo mencionado. El
nivel de dificultad de esle
juego es tan allo que Prohibi-
tion a su lado es un juego de
mentinjilas. Si, eso podeis
asequrarlo.

tenso seguin se agolael fiempo
def que disponemos para lo-
calizar al androide que esla a
punto de disparar. Asl y todo la
bisqueda es muy dificil, tanto
Que Si por casualidad nuestro
enemigo esta medio escon-
dido, acabaremos recibiendo
nosolros el tiro que le leniamos
que haber pegado a él.

El paso al siguiente nivel no es

broma, y no hablemos ya de
los inmediatamente siguien-
les. Ahi ya no vale con colocar-
les un liro porque general-
menle seran necesarios hasta
cinco disparos para acabar
con uno de ellos.

El objetivo de Bob es desem-

El desarrollo del juego sigue
desde el principio unalinealle-
vada a rajalabla hasta el final.
Es decir, a lo largo de cada
nivel van a aparecer una serie
de enemigos, todos armados,
algunos a cuerpo descubierto,
olros agazapados, con fa
unica misién de acabar con
nosotros de un certero dis-
paro. Como es l6gico conta-
mos conun pequefio lapsus de
tiempo, muy escaso, para lo-
calizar a nuestro enemigo y
abalirle. La mira de nuestro
rifle laser también fiene mucho
que ver en la caza puesto que
efla nos indica generalmente
la situacion ola direcciénenla
que se encuentra el sujeto en
cuestion. Iguaimente emite un
sonido que se hace més in-

38 AMSTRAD ACCION

barazarse de lodos los enemi-
gos que han sido enviados por
La Sombra Amarilla para
deslruirle.

Al final de cada nivel debere-
mos pasar una dificil prueba
que consiste en destruir un
meleorito que aparece erranie
anle nueslra vista. Una vez
deslruido entraremos aulo-
maticamente en el ascensor y
pasaremos de plania.

Aligual que los androides y los
meleorilos enconiraremos

extrafios animales casi prehis-
toricos. Habra que matarios.
BOB MORANE destaca in-
dudablemente por su calidad
grdfica. Pero ello no quiere
decir que sea lo Unico que
realmenie merece la atencidn.
Todo lo contraro. Estamos
Seguros que como juego
cumple todos los requisitos
para ser un éxito y superar en
ventas a Prohibition.

Un juego con un nivel de difi-
cultad allisimo y un nivel de

también de forma fija unos  adiccion excelente.
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§ "®ara poner este POKE tendras que desproteger el disco, ojo quedara grabado en
el, optando si lo quieres con tiespo infimtoc o no.
19 MDDE Z:M=8RFO0

20 READ a$:IF 2$="53" THEN 80

30 POKE @, VAL (*L"+a$):s=a+1:B0T0 20

40 LOCATE 20, 10:PRINT "Inserta DISCO ORIGINAL y pulsa una tecla®
50 LOCATE 29,i5:FRINT "Tiempo infinito (S/N).*

60 a$=UPPERS (INKEYS)

70 1IF a$="5" THEN 100

BO IF A$="N" THEN POKE LAF1S,%3D:80T0 110

70/ 6OTO &0

équLUCgTE 13,15:PRINT "Este PCKE deja fijo ] tieapo infinito en el programa.”:
hg LOCATE 17, I5:PRINT *Este FOKE vuelve a poner el tieapo normal en el prograsa®
120 LOCATE 26,20:PRINT "Desprotege &1 DISCO ORIGINAL®

130 CALL IrBBIB'Bﬂ.L LAFO0

140 NODE 2:LOCATE 18, 10:PRINT *Escribe (CPM y pulsa RETURN."
150 END

160 DATA OE,07,CD, OF, B9, TS, 11,00, 18,5, 63,57, 21, 0, 40, OF

170 DATA 43,CD, b&,Ch, 3E, 0C, 32,F9, 41, T,4E,C8,C .CE,aB,B?,E‘:‘ £§

e
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BOB RIORARE,
CABALLERIA. nos
s en plena @dad
Fledla, exactamente
en ¢ sigle X374,

Fuestra ahentura
transcurse en ¢
Castille  del Conde de
Saboy, dnde ¢ Belo
Sagrade, una ¢ lag
grandes y mis fmpor-
tantes religuias
religiosas e mundo,
¢51d esrondida bay la
bigflantia de lag
soldadas ¢ La Som-
bra Bmarilla que, como
recordareds es ¢ gran
enemigo > Wab,

Aa miston de
nuestre protagonisia
& encontrar es1a
vefiguls antes de que
Aa Sombra Bmarills
f destoupa.

€l Casiillo del
Conde de Babop, para
no bariar, ¢s1a repleto
b salag y pasadizes
secretos en log gue
fog eshirrag ¢ Aa
Sombra Bmarilla
tampan por sus res-
petas con toda liber-
tad. Como . podriis
imaginar todos log
guerreros ¢s1a@n hien
entrenados p £on tan
peligrasaes como difief-
les e matar, Bdemds
slempre contamos con
peligras "extrag”, en
esle tage, con forma
b ases gigantesras,

Como ¢& normal en
esie tipe O juegos
por los pasadines en-
roniraremos abjelas
Qe Nog seran e
gran urilidad.

@n cuanto  las
indicadores disponemos
& dos barras
sfiuadas g ambeg
ladas de la pantalla
que son las que nos
informaran en todo
momento ¢ fa fueria
(indfeador ¢ fa
Bquierda) y vl estade
fisico (Mdicader & I
dereeha).

Loz grificos, que
estan bastante tra-
bajadas. son del
mismo tips gue fag de
la 1ereera entrega e
BOB RORATNE:
JURNGLE. Casi
podemas hacer exten-
siba lag cualidades p
defectas ¥ es1¢ Altimo
ton ¢ gt nog enton-
tramas comentando.

€1 mabimients ¢

esla serie ¥ pro-
gramas, en general ¢
bastante complets ¢y no
resulta complicado.
Fosotrog, d¢ todas
formas, cast acon-
seiariamos of uso del
teclade antes gue ¢l
del jopstick, @1 sonfo
e bueno tanto en
este juego tomo en los
restanies.

Recalcaremos
también < alto nibef de
diffeuftad ve BOB
HoRARE Ca-
BALILECRIY . of
bien. suponemos, la
practita p la paciencia
son fa clabe primor-
ol para o perfects
dominfo del programa.
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CYBOR JMTé61, aca-
bas de recibir del ordena-
dor central XB(024 las
6rdenes de destruir in-
mediatamente el ordena-
dor rebelde ORDIRE-
BEL, instalado en las
negras cavernas de Ligu-
ria dentro de su BLOCK-
HAUS. Tendrds que
evitar a los androides
programados por el OR-
DIREBEL asi como las
esferas obstaculizadoras
y las implacables pird-
mides que te acosaran en
cuanto entres en su radio
de accién. Podras
destruir a todos tus ene-
migos gracias a unos DE-
TONADORES que loca-
lizards en los diferentes
recovecos de la caverna,
también podréds reponer

tu energia con pilas, re-
cargarte de aceite asi
como de antioxidante.

Todos estos elementos
estan repartidos por las
negras y ligubres grutas
del Blockhaus. Algunos
accesos estaran tapiados
porloquedeberasinsistir
empujando hasta la total
destruccion de los ladri-
llos. Esto te permitira el
acceso a otras pantallas.

Respecto a los datos
referentes a tu estado
general podrds visuali-
zarlos en la zona inferior
de la pantalla: nivel de
aceite, de antioxidante,
de energia, niimero de
vidas que empezara con
nueve y el tiempo inver-
tido en la mision.

CYBOR es un juego

con un nivel de adiccién
muy alto. Asi mismo, la
calidad grifica queda
resuelta con acierto. El
sonido resulta un poco
estridente pero ambienta

8O LOCATE 1, INT “1ni

881 IF Ae=rSH" THEN 80
m.mw&-m;-mumm 20
B FONE c=1,4C3:POKE =, 45D: FOME c+l, LARF
CATE 8, 10:FRINT “Tienes un CPC—864 (S/0) =1 a$=UFPERS | INVEYS)
F as="N" THEN (TAPE:GDTC B0
70 wrws* THEM POKE LAFIF,LEBIPOKE LOF2C, LBS:ELSE SO
Iz eriginal y pulsae (FLAY “zfum='~

32,78, 70,C3,00, 70,21, 36, AF , 7€, FE, FF, 28, 04, D
Fé"n,:z.m.cn. 18, 6B,FE, 48, 25, oa,nf.,ss N.Fﬁi.h 32
cp,m.'}o,as,m,ro.w.m.m.ss.m.u a:.n,zo.a».a: b6, 59, AE, &9

: y 1,73, 20,53, 2%, 4E, 1, 01, 01,FF, 2A, 70, BC

130 num m.m«oo.au.zz.?a,m.m.m.m.n.m BE,3E

+ 00, B0, YA JC BC, 32, CII.B”
;._’ 3‘2-“00‘ L3, 7A.BE, 85
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la situacién.

CYBOR es en general

un buen programa. Muy
entretenido.

[]
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EL ANGEL DE CRIS

Co

GET DEXTER Il (EL ANGEL DE
CRISTAL)

Era evidente que el éxito alcan-
zado por Crafton y Xunk daba pie
a una segunda parte. Esta vez en
El Angel de Cristal, nuestros
héroes correrdn sus aventuras en
el planeta de Kef, habitado por
dos razas, los Swappis, desorde-
nados que siempre estan dis-
puestos a cambiar cualquier cosa
y los Stiffians, metddicos y
disciplinados, son los que tienen
el poder y los que han creado
una secta religiosa xendfoba,
Cuya sede esla en el templo de
Antines. Esta secta recluta cq)da
vez mas adeptos y sus inten-
ciones son mas o menos agresi-
vas con respeclo a los planetas
vecinos.

Crafton tendrd que ganarse la
confianza de los Swappis para
poder penetrar en el templo y
descubrir as/ el secreto de la
construccién. Para conseguir
esto ha de complacer los deseos
de Jos Swappis, escritos en
placas por todo el planeta, no
olvidéis la ayuda de Xunk que te
podra traer objetos que no estan
atu alcance.

PRIMERA PARTE: Para poder
acceder a la segunda parte
tendras que resolver tres
misiones y alcanzar un porcen-
taje de confianza del 99%.
Entonces se abrira el acceso a la
gruta situada en Ia cueva.

- 1* Mission: Tendras que loca-
lizar cuatro estatuas y colocarlas
en las columnas que estan en el
altar de la Iglesia, comprobaras
que ya hay una de ellas colo-
cada. Las tres reslantes se
encuentran: una en el almacén,
oira esoom{ida tras ‘Ips cactus y g |
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la ditima encima del armario de la casa de los
Stiffian. Una vez colocadas las estatuas, se
abrird el altar de donde sakira el Gran Swappi
con el cual podras intercambiar un objeto por
el Gran Libro, lleva este libro a los Swappis y
daselo.

- 2* Mission: Tendras que coger un coco que
cae de los arboles al chocar con ellos (ten
cuidado de que no te caiga en la cabeza) y
liévatelo al almacén, pon el objeto encima del
transformador de materia y seguido vete a
por la hierba amarilla, colécala también en el
transformador y se producira entonces la
sintesis, transformandose en la pocién.
Liévala a la casa de los Swappis amarillos
que se pondran de su color original, el rosa.

- 3" Missién: Por Gitimo la misién mas dificil.
Tendrds que ir a Ja casa de los Stiffian que se
encuentra mas al sur, dentro de la casa veras
unos Quak, son los perros de los Swappis,
Gue al pasar debajo de un manipulador de
metabolismos, los convierte en desobedien-
tes y malos. Desmonta el manipulador de
metabolismos y méntalo fuera. Aqui has de
ingeniartelas para que pase sélo una vez por
debajo de este artilugio el Quak que est4
fuera de la casa, después lo tendrds que
llevar al jardin de la casa de los Swappis que.
esta mas al sur. Concluida esta operacion
podras encaminarte hacia el norle y penetrar
en la gruta que te permitird acceder a la
segunda parte.

SEGUNDA PARTE: En esta parte del juego,




tu misién sera mucho mas sencilla.
Deberés destruir enemigos metalicos con
lodo tipo de artilugios y bombas para liegar
a la sala donde se encuentran los cristales
musicales, toca la misma melodia que éstos
interpretan y habras conseguido superar a
misién. jjEnhorabuenall

La melodia es: amarrillo - verde - amarillo -
marrén - azul - rojo - azul, ojo con los
cristales melddicos porque no siempre estan
en el mismo sitio. Fijate primero tocando los
cristales a qué color y sonido corresponde
cada cristal.

Una aventura con mucha accién, muy bien
conseguida, con muchos mas objetos,
animales y androides que en Ia primera
versién, donde se puede tirar cerca o lejos
los objetos, llamar silvando a Xunk, saltar,
coger objetos, cambiarlos, etc. En resumen,
un buen programa a los que ERE
Informética nos tiene ya acostumbrados.

boa con el ingel de Giisld no es precisamente facil. Si LOS POKES
ademds queremos legar d find del peQo el aunlo € pone

clesla ana. Nosofos hemos hecho in cagador paa la

versicn Origndl en Disco.

Al empela a poa deberéis resoonder a las preguilas que oS

haga €l oidenador § que son las que O Pemifidn oK S

Jdeseais vidas finlas © 5 Jeseals la puetla a la segnda pale

aoierla, © amoas.
Hecho éslo inserlar el disco orignal | pusar ina fedia.
CARGADOR VERSION DISCO ORIGINAL
P L L el f i il St bttt bbbl HEEERENE
b Z tuws swe
I "wes Andoni Etxebarria & AMSTRAD ACCION e
® g "wwwe - : e
5 rEes GET DEXTER — DISCO e
L TEww e
rr hﬂmmmtuuﬂmbuﬂ#ommrufuﬂrmbm
ﬂ 10 MODE 1:M=LAF00

20 READ A%$:[F At="SS5" THEN B8O

30 POKE M, VAL (“L7+A%) : =t1+1:60T0 20
DATA S0, 41,4E, 44, 4F, 52, 41,04,07, 21,00, AF, 11,E8,03,D5
' DATA €D,77,BC,E1,CD, 83, BC,ED, 7A, BC, 21, 28, AF, 11, 61, 04
DATA_01,0D, 00, ED, BO, €3, E8, 03, FS, 3E, 99 32, 18, 4F, 21 07
DATA ER422,43,75,F1,55 T ',i_'!-
' LOCATE 10, 10:PRINT “Vides infinitas (S/M)* ‘{‘Jq],

3 a$=UFFERS ( INKEYS) ot by (_ﬁ
H' 100 IF a$="S" THEN 120 -

-

883888

110 IF a%="N" THEN FOR _a=%AFZE TO WAF33:FOKE A,0:NEXT A:ELSE 90 ;

120 LOCATE 2,10:FRINT “Fuerta a segunda parte abierta (S/N)" 1“?/‘4 (@)
130 a$=UFFER% (INKEY$) !

! 140 IF as$="S" THEN 180 .

150 [F a$="N" THEN FOR a=%AF2% TOD LAF2D:FPOKE A,0:NEXT A:ELSE 130

140 LOCATE 1,10:
LAFOO

AINT *Inserta DISCO ORIGINAL y pulsa uns tecla”:CALL SEE18:CALL
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Pinball Construction Setde
Dro Soft. s un pinball muy es-
pecial, especial en & sentido
de que, dé un modo Kgico,
puedes modificar, sustituir,
afiadir, etc lodos los fippers,
campanillas, muelles y demas
simbolos tipicos da este juego,
haciendo asi uno o mil tableros
diferentes a tu medida.

Para conseguir este fin dis-
pones de varios comandos:
MANO con 2 que se pueden
mover los simbolos por el ta-
blero y activar al reslo,
FLECHA, TWERAS y MAR-
TILLO permiten empezar con
poligonos prefabricados a
partir de la caja de elemenios
para crear las formas y cami-
nos deseados. PINCEL Y
COLORES puedes cambiar el
color de los lalerales y de los
poligonos. PLAY puedes jugar
una partida durante la
construeciin da juego a modo
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de prueba. LUPA,; permite rea-
lizar disefios y dibujos en el
tableto decorandolo a nUBSIO
gusto. Activando la lupa (de-
bajo del “play’) la mano se
converivd en un pincel, una
vez que haya ccurmido esio,
con el pincel se coge el re-
cuadro peguenc de la pare
izgulerda y se sillia sobre uno
de kos “bompers” de a8 parte
superior, observando el re-
cuadro grande de [ derechaa
la vez. La imagen de esle re-
cuadro grande es 7 veces
mayor que [a del recuadro
pequefic y cualquier ope-
racién realizada aqul queda
inmedialamente refiejada en
€l pequefio. Si no estamos
satislechos con nuestro
disefio sblo hemos de sacarel
"bomper” del recuadro, y bo-
frar i pintura sobranie con el
pncel. También puede ut-
lizarse el pincel para pintar en
I zona por enama del re-

cuadro grande.

Otro-de los comandos 2 tu
disposicidn  seria  MUNDO,
ésie le permile cambiar el
peso, rebote @ impuiso de fa
boia. El simbolo ANDGATE,
sirve para decidir el sonido y
puntuacién de cada objetivo,
bomper, elc., a la vez que
permile inlerconectar elemen-
los creando puntuaciones
especiales. El comando
DISCO, hace que puedas
almacenar y cargar juegos ter-
minados 0 sin lerminar.

La mano que aparece enla
parte superior izquierda de la
pantalia s la herramienta mas
Gfil. Se controla por medio del
foystick. Mueve la mano por fa
pantalia y haz que el dedo
indice togue el elemento que
quieras, pulsa el boton y
amrastralo hasta el lugar donde
ko quieras situar dentro del
tablero; para figarlo, sugha el
boldn.

Con ks (fles que tienes
haz las modificaciones que
desees en lu pinball, pero re-
cuarda que has de situar dos
fiippersenla parteinferior dela
pantalla y como minimo una
bola en la pare supenor. Si
quieres cambiar un elemento
se saca del tablero, focandolo
conlamano, y ésis es bomado.
Cuando eslés seguro de
querer jugar, fleva la mana
hacia el fipperylabola (PLAY)
y el juego comenzara. Este no
hene por qué ser el juego de-
finitivo, pero le servira para
probar tus circuitos, fus
elecciones realizadas y plas-
madas hasta el momento.

PINBALL CONSTRUCTION
SET es un juego Onico, tanto
por su calidad como por su
faciidad de manejo. Por ofra
parie el nivel de adiccidn del
juego alcanza limites muy al-
fos.
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Ante nuestros ojos se abre un mundo revolucionario cuyo
duefio y seiior, el laser, proporciona cantidades de almace-
namiento gigantescas a un precio que hoy puede considerarse
ridiculo si tenemos en cuenta que hace tan sélo tres afios, el
mismo aparato, hubiera podido costar treinta veces mis.

Por
Juliagn

Calero
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Si hace unos pocos
afos nos hubieran dicho
que seria posible tener a
nuestro alcance discos de
almacenamiento 6ptico
con capacidades de hasta
500 megas hubiéramos
pensado que la locura se
habia aduefiado de
nuestro interlocutor. Sin
embargo, hoy es asi, la
era del laser ha llegado,
ha tocado con su varita
magica a nuestros orde-
nadores y los ha conver-
tido en monstruosas
madquinas capaces de ac-
cederaingentesmasasde
informacién.

El Disco Compacto que
podrén usar pronto la
mayoria de los ordena-
dores es exactamente
igual a cualquiera de los

= g ™" - [
- ’ [

compact disc de audio
existentes. Es més, mu-
chosCDRom podrénleer
del mismo modo discos
compactos con material
informdtico que discos
compactosdeaudio. Hoy
son varios los CD Rom
que leen igualmente
ambos tipos de discos,
entre ellos el CD Rom
que Appleacaba delanzar
para sus ordenadores
Macintosh.

Como ya hemos dicho
el CD Rom usa la misma
tecnologia que el com-
pact disk. Esto equivalea
500 megas de lectura de
datos en un sistema
informéatico o a una hora
de miisica en una cadena
musical. Al igual que
ocurre en audio, este

' y = 1 P N o -..__-,‘ -
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revolucionario sistema
de almacenamiento de
datos no permite misque
su lectura. Es decir,
nunca podremos escribir
datos en ellos. Este es por
ahora el principal incon-
veniente para que el CD
Rom entre en los hogares
de muchos usuarios que,
quizds, por el relativo
bajo precio de estos
aparatos (en EEUU sobre
los 1.000 $, aproximada-
mente 120.000 ptas.), pu-
dieran permitirse la
adquisicién de uno. De
poco vale que en un disco
de almacenamiento 6p-
tico podamos tener entre
450y 550 MB i s6lo pode-
mos leer de ellos. La utili-
dad eneste casoesescasa.
Ahora bien, en el caso de
profesionales de cual-




TECNOLOGIA "MUY ESPECIAL’
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quier ramo el asunto
puede verse desde dife-
rente punto de vista®Hay
que tener en cuenta que
muchas empresas, sobre
todo en EEUU estin
poniendo al alcance del
publico discos compac-
tos, 0o mejor atin, un disco
compacto con todo el tra-
bajo realizado y vendido
por su compaiiia durante
afios. Este es el caso, por
poner un ejemplo, deem-

que trabajan en el
desarrollo de aplica-
ciones, librerias de
graficos y tipos de fuen-
tes para la Autoedicién
(mégica palabra). Perono
essblamente el campo de
la autoedicién el que va a
salir beneficiado del de-
sarrollo de esta nueva
tecnologia. Es facil adi-
vinar que dado el alto
volumen de almacena-
miento de estos discos
que guardan la infor-
macién digitalmente, su
utilidad sea preferente-
mente explotado por BBS
o bases de datos como de
hechoya estd ocurriendo.

Editores, periodistas,
etc. son en EEUU ya po-
tenciales usuarios.
Igualmente la rama de la
medicina estd explo-
tando ya el CD Rom.
Actualmente pueden en-
contrarse auténticas en-
ciclopedias sobre la ma-
teria a disposicibn de
algunos hospitales y fa-
cultades americanas.
Este seria el caso del CD

"Medline Knowledge
Finder” o del CD "Med-
line SilverPlatter”.

Otro de los campos
que esta explotando este
fabuloso medio de alma-
cenamiento es el de las
Letras, idiomas...Si recor-
dadis un poco en nuestro
numero seis hicimosrefe-
rencia al Diccionario
Multilingue inglés, espa-
fiol, francés, aleman, ita-
liano, holandés, chino y
japones con mas de
5.000.000 de entradas
realizado por la editorial
Anaya Multimedia en co-
laboracién con un grupo
de editores de siete

a

paises.

EnEEUU se haeditado
también un diccionario
multilingue  inglés/es-
paiiol/francés, cuya
principal caracteristica,
aparte de la traduccién
simultinea, es la com-
plementacién que se ha
realizado con gréficos y
sonido. No hay duda de
las ventajas que esto su-
poney dela gran utilidad
como medio docente.

Grolier Electronic
Publishing ha editado
sobre CD Rom una enci-

ia llamada "Elec-

tronic Encyclopedia” y

i NUEVO FFRO

que es después subtitu-
lada como Endiclopedia
de la Academia Ameri-
cana.

La miisica tampoco ha
quedado relegada encon-
trando en la actualidad
por lo menos un par de
CR Rom dedicados por
entero a ella. Se sobreen-
tiende que toda la musica
de estos discos compac-
tos estd realizada sobre

ordenador e igualmente
estd preparada para que
sea leida por ellos, o sea,
no son discos de audio
repletos de canciones.

Audn hay mas, mucho
mds, pero... Casi podria-
mos afirmar que el CD
Rom es el futuro. No an-
dariamos muy descami-
nados ni correriamos
demasiado riesgo de
equivocarmos. )

comentado tan someramente existe un libro
capaz de aclarar muchas dudas. Su titulo es el
T whox® i s Gl 6]
artfculo, CD ROM: El NUEVO PAPIRO. Es edi-
tado por Anaya Multimediay pertenece a la pres-
tigiosa coleccién de MICROSOFT PRESS.

Por Julign Calero
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LORDS OF CON

Lords of Conquest es un juego de
estralogia de lucha temitorial. El
programa cbmienza con los juga-
dores eligiendo temitorios de
forma sucesiva en el mapa donde
sé va a desamollar la partida.
Debido a la situacién o riqueza,
unos lefritorios serdn importantes
y podarosos (los que contengan
oro, caballos, carbén, hiero,
madera,...), mieniras que olros
serdn Insignificantes y débiles.
Los jugadores intentardn con-
seguir los primeros debido a los
polentes ejércitos o ciudades que
s& pueden construir con efles. La
accién de Lords of Conguaest tiene
lugar en ciclos anuales. Cada afio
o turmo consla de cualro o cinco
fases, en cada fase los jugadores
tendrén la oportunidad de tomar
decisiones, preparando la accién
a desanollar duranie el lumo. La
primera fase es la de desamollo
(DEVELOPEMENT), en esta se
puede inverlir en la creacion de
nuevos ejércitos y ciudades. La
primefa de las lases de Desa-
rrollo, tiene lugar en el segundo
ario, y serd la primera en todos los
anos sucesivos. Las olras fases
son:1) Produccién (PRODUC-
TION), en las que los territorios
capaces de hacerdo producen
recursos; 2) Comercio (TRAD-

ING), en esla fase durante los
juegos de mas de un jugador se
puede amenazar, razonar, con-
vencer, enganar o tralar de con-
seguir cambios ventajosos con el
resto de los jugadores; 3) Envio
(SHIPMENT), en la que tendrés
ocasidn de mover el conjunio de
tus riquezas, o alguna de 1us fuer-
zas a una posicibn de mayor
veniaja estralégica; Conquista
(CONQUEST), en la que sin
pausa alacaras los lerrilorios de
fus vecinos. Las balallas entre
tefritorios se deciden en base al
nimero de terilorios de apoyo y
de las fuerzas en forma de
ejércitos, ciudades, barcos,
caballos,...que posea cada
bando. Duranle el afio 10dos los
jugadores tendrdn ocasidn de
aumentar sus teritorios y sus -
quezas a expensas de sus
vecinos. Finalmente, los juga
dores se haran lo suficienlemente
fueries para comenzar a construir
ciudades. El primero en construr
tres ciudades y de defenderlas
con éxito durante un aho seré el
ganador.

Lords of Conquest es un juego de
estralegia diferente, a la aliura de
wesires momentos de ocio. MUY
BUENO.

QUEST -

CHESSMASTER 2000

Ne dudamos en absolulo de que
Chessmasler 2000, de Dro Soft,
es el programa de ajedrez més
polentedel mundo. Yaen 1986en
ef Campeonalo de Ajedrez de Or-
denadores Personales gand el
OpenUS.

Tiene esie programa en una des-
comunal biblioteca de aperiuras,
cerca de 71.000 jugadas. En el
Juego medio, realiza sorprenden-
les combinaciones de estralegia
clasica y modema. Al final de la
partida combina los algoriimos

més complelos y novedasos del
mundo para desarrollar taclicas
llenas de virtuosismo.
ElChessmasler2000 congréficos
endosy tres dimensiones, incluye
las 100 mejores partidas de la
historia

Si nos pidieran que dafinieramos
esle programa en una sola frase
podriamos hacerlo del siguiente
modo:

*Decididamente CHESSMAS-
TER 2000 es el compaiiero per-
feclo, adversario e instrucior para
enlusiastas del ajedrez de lodas
las edades y niveles.”

~ CHESS MASTER 2000 - PC
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Durante estos dias y los que vienen han apare-
cido o van a aparecer una gran cantidad de
nuevos juegos para IBM PC y compatibles. Vamos
a hacer aqui una pequefia resena de alguno de

ellos.

% RO SOFT. PROWLER¢suna
simulacidn aérea de combite muy
especial. Para comenzar a detallar un
peco las caracieristicas de ¢ste jucgo
podriamos perfectamente realizar una
comparacion con algune de los
muchos juegos de este Lipo gue exis-
ten. Sin embargo lampoco es ese el
caso. Prowler contaria con de-
masiadas ventajas, entre ellas €l esiu-
pendo precio de venta al pablico.
Cinendonos al programs, nes encan-
tramosa bordo de un Northall Q15-C,
un aparatp de concepeidn exlusiva-
menic ofensiva, mitad jel, mitad
helicoptero, equipado com el mejor y
mis potente armamento asi come con
los mejores ordenadores de vuelo, Sus
motores son poderosas twbinas ca-
paces de desplazar al caza & una
velogidad cinco veces superior a la de
fa Tz

En cuanto al-armamento dispones de
un sisiema de misiles compuestio por
cuatro. tipos diferenies: Hornet's
Nest, misil aire-aire de rango medio.
Dragén, misil aire-aire d¢ corto al-
cance. Wolf Pack, misil aire-lierra y
Hammer, misi aire-lierma dé coro
alcance,

Para el control de vuclo el Northall
esta pertrechado con los clisicos re-
lojes de velocidad, altusa, potencia,
ahimetro, coordenadas, etc. El radar
pucde regularse de dos formas: ras-
treo de corto alcance o rastreo de largo
alcance. Por tiltimo un mapa ie permi-
tird realizar los desplazamientos con
seguridad y controlar en (odo mom-
ento la zona que sobwevuelas.

PC

2 ZAFIRO. THE HUNTFOR REDOCTOBER yacstadisponible paralos
PC's y en brove, suponemos, comenzard 8 distribuirse ambién para los
ordenadones Alari, Amjga y Amstrad.

The Hunt for Red October es una simulacion bélica en la que el protagonista
es RED OCTORBER, el mds avanzado submarino nuclcar sovietico,
Lapresentacidn del juego, decaraal estuche, manuales, elc., s, sinoexcelente
si muy biena e incluye junto con ¢l programa un poster publicitario, un posier
de los navios que vasaenconirardurante el juego y que comespondena buques

reales, un cstu-
pendo mantial en
mglés (con foto-
grafias), un mini-
manual en caste
llano y un patchc
simbdlico.

THE HUNT
FOR RED 0OC-
TOBER es un
juego realmente
interesanie con
una cahdad gré-
fica bastante alta.

O

% MEM., PLAYHOLUSE cs el
titulo de un nuévo strip-poker dis-
ponible parg los PCs; Atan ST y
Amigs.

Como en casi lodos [os programas
de cartas en los que intervenga ono
una dama de compama el juego es
sencillo. S6lo ‘es necesario saber
jugar o conocer 1as reglas del poker
y memgrizar (si no sabes nglés)
unas puanias palabwas gue cormes-
ponden a las acciones que sepueden
llevar a cabo durante el juego (bet:
dpucsia, call: aceplar lka apuesta,
raise: aumentar Ia apuesta, e1c...);
A tu disposicion dos damas, ... si las

= MM, THE ENFORCER. En
un juego donde existen buencs Y
malos cast siempre jugamaos de bue-
nos: Aqui ocurre 16 misma aungue
50i0 hay un paso entre Ser unacosa
otra, En THE ENFORCER 1en-
dremos que matar 4 todos los per-
sonajes gue porlen armas, a
excepeidn, claro esid, de la policia.
Al comenzar el juego deberemos de
constroir nuesiras armas. Dependien-
do de s1 hemos constroido alguna mal
o nos falia alguna pieza conseguire-
mos mis balas o menos. Después
pasaremos a la accitn. Mata a los
malos, no dispares a la policia 'y ten
cuidado con la calle...

e |
-

L3

AMSTRAD ACCIn. 51




D — i = ———

Los usuarios de PCW ya
podemos disfrutar, o mejor di-
cho entretenemos un poco
(para no exagerar) con la
segunda parte de Classic Col-
lections de Microvalue, Esta,
como la primera, contiens res
juegos : CAVERNS, CLIMB-IT

y SKIING.

Al cargar el programa nos
aparece unmend general enel

CAVERNS

Caverns es el primero de
los tres programas. En éste, tu
vas en el interior de una nave
que va sorteando montahas,
no sbk debes hacerte con el
control esquivando los escar-
pados picos sino que ademéas
debes resistir el ataque de un
montén de enemigos que e
vienende frenle. Teatacaréana
lavez naves de olros planetas,
mascaras felinas, elc ... Ade-
més, entre los picos de la
montafia estan situados misi-
les que saldran a tu encuentro
en cuanto los sobrevueles.

Una vez que hayas comen-
zado a jugar ya no puedes de-

lenerte, estards conlinua-
mente en movimiento. Como
mucho podrés retroceder, ele-
varte y descender para
esquivar alas naves enemigas
y a los misiles , pero nunca
detenerte. De todos modos no
sblo fienes que limitarte a
esquivarios puesto que tam-
bién puedes dispararies. Aln
asi no es conveniente confiar
enel disparo, lamayoria de las
veces es demasiado lento.
Amedida que vamos avan-
zando el juego se va poniendo
més difici, o mejor dicho,
menos facil, las montafias
entre las que debemos pasar

que se nos ofreca la opcion de
elegir uno de ellos, pero si en
algn momento, una vez
hayamos designado cusl de
ellos deseamos, queremos
pasar a cualquiera de losotros

dos, lendremos que repetir

foda la operacion desde e!
principio ya que el pack no
conlempla ia posibilidad de
regresar al ment general.

Classic Coliection Il, al
igual que Classic Collection |
puedeas encontrario en Coco-
nut Informatica al precio de
3.800 ptas. . Por si alguno es-
tais interesado os damos la di-
reccidn: Juan Alvarez Mendi-
Zdbal, 54. 28008 MADRID.
Tiino: (91) 248 54 B1.

Pasamos ahora a des-
cribiros un Poco LNo por Uno:

se van estrechando cada vez
més no teniendo tanto margen
como al principio para
esquivar los *tropiezos”.

En Caverns dispones de 5
vidas. Los gréaficos son los
justos y necesarios y ademas

la mar de sencillos. ES un pro-
grama muy simple y aungue
no existe ni diversidad de
graficos ni trama, resulta en-
tretenido, por lo menos se deja
jugar.

Climb-it, el segundo pro-
grama de éste pack viene a ser
la versién informatizada de
King-Kong. O mas que Infor-
malizada, podriamos decir in-
formalizada. Y como habréis
deducido, en este breve espa-
cio de tiempo, vuestra misidn
esrescataravuestrachicaque
esla prisionera del gigantesco
King Kong.

En la primera pantalla el
escenario principal son unas
rampas enelallode las cuales

CLINB 1T

seencuentrael gorilaylachica
yenla parte inferior {0, Una vez
haya comenzado el juego
debes subir a foda velocidad
hacia ellos esquivando los
barriles que te envia rodando
por las rampas King Kong. El
mejor modo de hacerlo es
poniéndote en fas esquinas
salientes de las escaleras y
esperar a que pase. Debes
evilar la caida por los bordes o
perderds una vida. Esta
pimera pantalia s la més
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superable de todas, ya que
|cada vez se te irén compli-
cando mas la cosas, ademas
aqui cuentas con la ventaja de
que al principio tienes un barril
de aceite que en casode nece-
sidad puede servirte perfec-
tamente de escudo.

Més tarde, una vez que
alcances la rampa final, de-
beras subir una pequena es-
calera hacia tu novia. De esta
forma pasards automatica-
mente a la segunda pantalia.

Los movimienios de que
dispones son los corrientes, 0
sea, avanzar hacia adelante 0
hacia atras, amiba, abajo y
salto , si bien el uso de esle
Ultimo casi siempre significala
pérdida de una vida, casi
nunca da resultado.

IT

En la segunda pantalla el
escenario no cambia, pero lo
quesi esdistinto es el material
que tu contrincante sentimen-
tal te envia: unos enormes
bariles. Lo malo de estos ob-
jetos es que en vez de rodar
por las rampas, descienden
como plumas yendo hacia i di-
reclamente y persiguiéndole a
toda costa. Lo mejor que
puedes hacer para comenzar
bien, no le aseguramos que
para lerminar del mismo
modo, es salir muy rapido y
llegar a la primera rampa, aqui
intenta esquivarios. En la
rampa anle(itima y Gitima ya
es muy dificl que te akcance
alguno. Enesta segunda pan-
talla ya no posees ni cuba de
aceite ni nada que le pueda

servir de escudo. En cuanto te
acerques a tu hovia pasaras a
a tercera pantalla.

En la tercera pantalia ya
cambia el escenario respecto
alasdos anteriores, aqui yano
exislen rampas sino una espe-
cie de pisos que estan unidos
por escaleras. Tu debes subir
pot ellas intentando no acer-

carte y que no se te acerquen
las bolas de fuego que hay en
cada uno de los tres niveles
existentes, en el cuarlo se en-
cuentran King-Kong y la chica
.Enesta fase el quitanovias no
le envia nada....

Recuerda que esle pro-
grama del pack sblo posees 3

viias. D

S

ifaginar tu misidn

“ fealizar undescensoenel

po posible y sin
a mitad de las ban-
a lo largo del
p. Tu objetivo es

pista. Segin vas superando
pantalias los bandenines estan
situados de modo que hay
menos espacio entre ellos.
Luego, a medida que se
avanza, se va complicando el
asunto. Respecto al resto no
hay muchas mas cosas que
comentar, la pantalia no cam-
bia a excepcién de la situacion

de estos banderines.
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B Mejor que Buggy Boy. en
lmtxhusasmcws.pwdcser
B Boy Racer. Sin embargo
W existen un par de detalles
[ gue no'estdn a su favor. Uno
[ de cllos puede ser la dificul-
.laddel Juego, un poco mids
.allaqucen Buggy Boy, yel
.otm_ podria estar rela-
5 cionado con la sencillez. En
Buggy Boy nos limitamos a
.cogaar banderas, puntos,
.tiempn extra y a esquivar
.vallnsyrocas.EnBoyRacc:
Bro queda muy claro todo
i eso.
[ Si comparamos los gréficos
ldeuno_ydcotm.mﬁnimo
tiene todas las de ganar, son
mucho mejores: Con el
.movimicnm OCuITe  otro
.uml.o. e£ bastante mejor. Y
respecto al sonido vuelve a
lgarmlahaza.l..aaccidnes
bastante alta ecn ambos y la
: adiccitn es muy superior en
Buggy Boy.
l Boy Racer nos pone a los
[ mandos de un bélido (noun
Qbuggy) en una cametera
.reple_ia de coches, algunos
inofensivos y otros tan pe-
lligmsos que incluso se
.auzan €N nuestro camino.
Salimos de la carretera es
.mta].enhrevcsssgtmdos
.nummgiasecvapomy
=nuwmonche'damparece.
Si conseguimos entrar un
l poco en el juego (dado el
P nivel de dificultad no es

S4 AMSTRAND ACCION

nuestro bélido puede volar
por lo que en el caso de que
los disparos no puedan con
ellos, antes de chocar guizd
tengamos Ia posibilidad de
dar el salto. Es muy impor-
lanic comprobar en todo
momento la energia.

Como ya hemos dicho los
graficos son bastante bue-
nos al igual que el movi-
miento y el sonido. La
aurjue se hace algo repeti-
tiva, Durante el juego el
sonido es el clisico de los
disparos y las explosiones.
Accién continua, juego
quizdis demasiado corto por
1a dificultad que entrafia y
adiccidn un poco por debajo
del resto de la puntuacion.

[BOY [RACIER

\-----------------------------------

]
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Una vez més es posible
tener en nuestro ordena-
dor un nuevo simulador
del gran deporte que
tanto ha popularizado en
nuestro pais Severiano
Ballesteros: el golf.

Con este juego podrés
emular a Seve intentanto
bajar del par de cada
hoyo. Tendras las tipicas
opciones de eleccion de
palo, el indicador del
viento, podrds controlar
tu fuerza, asi como la fu-
erza de pegada dela bola.
También se te indicaré la
distancia existente entre
el lugar en el que se en-
cuentra ésta y el hoyo.

final. Inténtalo.

En las opciones, tienes
la posibilidad de elegir el
hoyo en el que te quieres

ir entrenando antes de

pasar a competir.
GOLF es un intere-

THUNDERCATS

Chegadox pavd
& veesdn disco.

Si quieres jugar con garantias este
programa te permitird hacerlo y ver el

santesimuladorde, valga
la redundancia, golf. No
€s menos cierto tampoco
que adolece de algunos
detalles que hubieran
podido resultar intere-

LT Al I F AT -u{u v l
' —

l_":?*ﬂ;'_r-.f-'

santes. Peroafindecuen-
tas... esentretenido. Todo
lo demis cuestién de
gustos.
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?0 REHD atl!F as$="S" THEN CALL %BOOS
VAL ("%"+a$) :m=m+1:60TO 20
40 DATA 45,4C,4%,54,45,06,05,21,00,B0,11 »D0,07,05,CD,77,8BC,EY,ES,CD, B3, BC,CO, 7A,
BC,21, 20.59,22,!2,09 c9, Eﬁ 2! 3E 0&;22,01 B81,21,3D,00, 22.03.9! E1.C3,D5.469,5
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PARA NUESTRA NUEVA PUBLICACION

JVATENCION!

EDICIONES INFORMATICAS DEL NOKRTE, S.L.
BUSCA, PARA SU NIEVA PUBLICACION, COLABORADORES CON
EXPERIENCLA ENLOS ORDENADORES SPECTRUM, MSX, Com~
Mopore, Amica ¥ Ararr ST.

TGUALMENTE BUSCAMOS REDACTORES QUE RESIDAN EXGLUST=
VAMENTE EN BILBAO.

ZAFIRO i

DWARF es un gran juego de arcade y, como CYBOR, ha sido
programado por SOFTHAWK. La distribucién corre a cargo de
ZAFIRO. En esta ocasidn eres un Dwarf, valiente guerrero Vi-
kingo que después de una de las muchas incursiones en lerrilorio
Sajon, le encuentras prisicnero enel torredn maldito del perverso
mago Azrael. Tendras que enconirar la salida del castilio, pa-

sando por siete niveles. Cada nivel va en creciente dificuitad,
teniendo que evitar las distintas irampas preparadas por el brujo.
El acceso al siguiente nivel se hara sblo a traves de un pasadizo
secreto que se encuentra en la parte superior de cada camara,
estas entradas sblamente se abrirdn si accionas|a (nica palanca
que las activa. Para enconlrar las palancas dispondras de la
ayuda de varios pergaminos que se encuentran escondidos enel
interior de unos badles. En ellos se te indicara la direccion en la
que se encuentran situadas. Ten mucho cuidade con tu energia

| & EMERLIE -
- GG |scone -

que, légicamente, ird disminuyendo en el desarollo del juego, asi
como con las bolas de pinchos. Silas tocas perderas unavida. No
obstante, podrés recuperar toda [a energia recogiendo las
cerezas que hay en cada nivel. Dwarf es un buen juego, conuna
resolucién decente y un sonido aceptable. jSuerte!, yllevaabuen
término a Dwarf.

10
20
30
40

M=2AF00: MODE 1
READ A%: IF A%="54H" THEN 40

20 IF as="5" THEN CaALL

&0 IF a$="N" THEN 70 ELSE 40
70 RUN"DWARF"

80

0

110 DATA BC,C3,7R,BC,S5

CARGADOR VERSION ORIGINAL DISCO

1 REM CARGADOR DISCO ORIGINAL DUWARE

FOKE M, VAL ("&"+A%) :M=M+1:2G60T0 20
LOCATE 9,10:FRIMT"Vidas i1nfinitas (5/0) “:as=UFFPERS$ (INKEY%)
LAFO0B: GOTO 70

DATA 3E,00,32,6A,8E,C3,00, &3, 26,78, BC, 22,00,B0,3A, 7C
DATA BC, 32,02, B0, 21,20, AF, 22,78, BC,3E,C3, 32, 78, BC, CY
100 DATA 3E,AF,32,84,01,24,00,E0,22, 74, BC, 38,02, B0, 32, 7C
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CONTACTOS

publicades en Pmihrad Pecibn...

Enviadlos al Aptde. 91 de BILBAO

S/

I Cambio programas PCW
| 8256. Utilidades y juegos.
| Escribir. Prometo contes-
] tar, consultas interesados
J en el tfno: (947) 22 16 45.
i Ricardo.

Intercambio juegos en
Idi.sco. Lista muy extensa
lpara la gama CPC. Juan
I Gregorio Garcia. Avda.
I Fermin Sanz Orrio, 29.
103590 Altea. Alicante.
I Tfno: (965) 84 16 79.

i

[ntercambio juegos y
| utilidades para CPC cin-
jay disco. Poseo dltimas

novedades. Prometo res-
lponder a todos. Enviad

lista. Contacto con José
IVicente Herreros. C/Ta-
Ihonas, 2-3°. 09003 Bur-
I gos. Téno: (947) 21 04 08.

|

Vendo Amstrad 6128,
|

monitor color con cas-
|

sette, ratém, 300 revistas,
|

programas, libros, etc.
Importe 70.000 ptas. Con-
Itactar interesados con
i Emilio Gil. Gran Via, 44-
5 Drch. 48011 Bilbao.
='nrm: 4237121,

4
i0 mas para
I Cambio programas pa
128 endisco. Tengo
| CPC6128 endisco. Teng
unos sultimasno-
| 700 ylasil
J vedades. también com-
Jpro programas profe-
lsionales, mandad lista.
j Angel Cuevas. C/ Angel
lde! Alcazar, 35. valencia.
Tino: (96) 370 47 63.

Intercambio desintere-
sadamente programas
CPC 6128 cinta o disco.
Interesadosenviad lista a
Francisco Chirino. C/
Juan de Vera, 21. 41640
Osuna-SEVILLA. Poseo
lista completa. Contes-
taré.

Vendo Amstrad CPC472
FV. Regalo todos mis
juegos (300) mas revistas
(23). Todo por 30.000.
Interesados llamar al tfno
de Barcelona: (93) 314 70

40, y preguntar por Jordi.

Intercambio programas
para CPC. Cambio sélo
ultimas novedades.
Escribir a Roberto Ibeas,
C/ Las Candelas, 21.
09007 Burgos.

Vendo programas para
Amstrad PCW B8256-

8512, Compiladores,
Gespack, Ajedrez 3D
Clock Chess, Colossus
Chess. Interesados lla-
mar de 6 a 11. To: (91)
652 75 06 .Preguntar por
Luis.

Deseamos que estés en
nuestro club. Tenemos
los mejores juegos, co-
piones y pokes en cinta.
Si quieres intercambiar
juegos. Escribe a: Angel
Mateo. C/Javier Sanz, 7-
12. 04004 Almeria. Con-
testaremos.

Desearia  conseguir
periféricos o libros para
CPC. Los cambiaria por
programas de una lista
de més de 300. Interesa-
dos ponerse en contacto
con José ]. Domindo. C/
Besali, 68, 3°-1%. 08026
Barcelona. Tfno: (93) 351
93 84

Cambio programas para
PC. Interesados Escribid
a Antonio Rubios. C/
Sanchis Bergén, 12-6%
Enviar lista. Contestaré a
todos. 46008 Valencia.

Intercambio programas
en disco. Tengo todas las
novedades. Interesados
escribir a Pablo Martin
Martin. Avda. Reyes
Catélicos, 35-5%A. 09500
Burgos. Tlfno: (947) 21 76
33.

Club Amstrad; poseemos
mas de 500 Htulos en
disco. Ultimas nove-
dades. Interesados lla-
mar de 19h a 21 hal: (93)
334 09 89 y preguntar por
Rafa.

Cambio programas para
6128 y 464. En disco 0 en
cinta. Poseo unos 400 y
dltimas novedades. Es-
cribir a Juan Lépez Mu-
yor. C/ Eulises, 4. 04740
Roquetas del Mar . Al-
merfa. Mandar lista.
Escribir pronto por favor.

Club Amstrad GIRONA. |
Dispone de las 1ltimas |
novedades para Am- |
strad CPC 6128. Juegos, |
utilidades, copiones. |
S6lo Gerona o alred-

edores. Xabier Marqués. I
C/ Agudes, 12-1°C. i
17005 Gerona. Tlfno: i
(972) 23 78 40. "

Intercambio juegos de L
Amstrad CPC 464 en |
cinta. Muy buenos. Inte- |
resados escribir a: Publio |
Carrasco Hurtado. C/ |
Alaminos, 29-2°. Ubeda. |
Jaén. O bien llamen al |
tifno: (953) 75 61 77 de

13h a 14h y de 18h a 21h. 1
Contestaré.

Cambio programas para
el 6128. Interesados |

llamar al tifno: (94)41266 |
57. O escribir a José Zo- |
rita. Ocharkoaga B29-P3- ||
3°D. 48004 Bilbao.

Estoy interesado en cam- I
biar juegos/utilidades
para Amstrad CPC con
toda Espafia. dispongo
de unos 250 juegos en b
Cinta/Disco. Todo aquel
que esté interesado
enviar lista. también |
compro sintetizador de |
voz llamado SPEECH. |
Interesados escribir a
José Maria Padilla.
Magin, 20. 43886 Vila-
bella-Tarragona. Con-
testo a todos. Gracias.

L--_----—-—-—_--———---—----—--------
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BOB MORANE, prota-
gonista de un conocido
comic francés, es
también el protagonista
de una serie de pro-
gramas realizados por
Infogrames y distribui-
dos en Espania por Sys-
tem 4.

BOB MORANE en la
JUNGLA es precisa-
mente la tercera entrega
de los tres titulos
realizados.

El argumento es el
siguiente: Te encuentras
a los pies de la cordillera
de los Andes, casi
perdido en un infierno
verde, con una mision:
liberar a tu amigo Bill
que se encuentra
prisionero de su eterno
enemigo "La Sombra
Amarilla”, Este esta
tratando, por todos los
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medios, de encontrar el
tesoro de los Chibchas, .

Bob no es cobarde, pero
la selva prohibida estd
plagada de peligros.
Desde gigantes ani-
malejos (entre ellos
arafias y serpientes)
hasta los enfurecidos
guerreros de La Sombra
Amarilla armados con
espadas y lanzas que
nos asediaran casi
continuamente, sin
dejamos siquiera ni un
minuto de respiro.

Para nuestra defensa
disponemos de un
cuchillo aunque, afor-
tunadamente, el coronel
Draigh de la Patrulla del
Tiempo nos ha equi-
pado con un magneto-
detector térmico asi
como de una pequena
cantidad de dinamita




que nos serd muy til en
nuestra dificil empresa.

La pantalla de juego esta
dividida en varias
zonas. Por una parte
tenemos a la izquierda
un grafico de BOB
MORANE que es el que
nos va a indicar, medi-
ante su expresion, la
situacion actual de
nuestro protagonista.
Seguido tenemos la
pantalla en la que
transcurre toda la
accion. Abajo, a la
derecha, se encuenira
una especie de radar: es
el magneto-detector
térmal. En la parte
inferior de la pantalla de
accion se situan dos
recuadros pequenos. El
de la derecha es el que
recarga el magneto-
detector termal y el de la
izquierda es el de la

dinamita. Debajo de
ellos ya solo queda ¢l
indicador de la
puntuacion.

BOB MORANE en la
JUNGLA es un juego
con unos graficos bien
trabajados si bien su
resolucién, debido al
modo en el que sc ha
trabajado, no es de-
masiado alta. Por el
contrario, el colondo ¢s
estupendo.

El movimiento de BOB
es bueno y las acciones
posibles son abundantes
y bien definidas. El
sonido, que sin duda
forma parte esencial del
juego contribuye a darle
el toque de misterio que
caracterizan las aventu-
ras de nuestro per-
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Me gustaria intecambiar
juegos para el Amstrad
CPC464 (encinta). Tengo
buenos juegos. Interesa-
dos llamar al (91) 416 18
86 o escribir a: Ignacio
Plasencia Alcazar. C/
Alustante, 1- 3% C. 28002
MADRID. LLamar a par-
tir de las 18 horas. Pre-
guntar por Ignacio. Pro-
meto contestar.

Cambio muchisimosein-
teresantes juegos y utili-
dades. Escribir a David
Ferndndez. C/ Ollauri.
26223 Hormilla. La Rioja.

Intercambio programas
en cinta para CPC 464
(juegos y utilidades). In-
teresados escribir a Gus-
tavo Sdez Santamaria. C/
Gregorio Marafién, 1-
5°C. Miranda de Ebro.
Burgos.

Por cambio de unidad de
525 tengo discos de 3"
llenos de juegos y utili-
dades para el Amstrad
CPC 6128. También cam-
bio juegos, tengo més de
650. Interesados dirigirse
a Juan Carrillo. C/En-
comienda de Palacios,
181. 28030 Madrid. Tino:
(91) 7738189

Estoy interesado en el
intercambio de juegos y
utilidades (preferente-
mente utilidades). Poseo
ultimas novedades. In-
teresados llamar al
teléfono 348 18 26 y
preguntar por Carlos o
escthir a Avda. Meri-
diana, 161 - 6° - 2°. 08026
BARCELONA.

Vendo Amstrad CPC
6128 por comprarme un
"PC", incluye: DR Graph,
Placon, Dbase 11, Placon,
Lisp, Multiplan, Word-
star, Turbo Pascal, MBa-
sic, Cobol, Gena 3, Mona
3, Amx Page Maker, Tas-
word, Tasprint. Discol-
ogy (castellano), ODD-
JOB+, Juegos educativos
y de accién, también
tengo bastantes instruc-
ciones. Preguntar por:
Hugo Soler, C/Herma-
nos Becerril, 15-4%A.
Cuenca. Tfno: (966) 22 54
21.

Intercambio programas
Amstrad CPC, tanto en
cinta como en disco,
especialmente 1ltimas
novedades. Tengo bas-
tantes programas. Diri-
girse a: Alberto Ania Fer-
ndndez. El Ampurdan,
12 - 4%izq. 33210 Gijon.

Estoy interesado en inter-
cambios de programas
(preferentemente disco),
de todo tipo aunque
tengo especial interés en
simuladores y war-
games. Llamar al (947) 21
76 33 o escribir al Club
Pegasus, Avda. Reyes
Catélicos, 37-5°A. 09005
Burgos. Mandad lista, os
contestaré a todos.

Deseo contactar con
gente que tenga pro-
gramas para el Amstrad
CPC 6128. Poseo ultimas
novedades. Interesados
escribid a Angel Acebo
Castaio. Avda. Carlos
Haya, 29 1-4. 29010
Milaga.

Atencién: cambio unos
30 programas en cinta,
por el interface Tran-
stape, el sintetizador de
voz en castellano o por
una ampliacion de
memoria. También cam-
bio 10 programas por el
libro en inglés, Rutinas
del firmware para CPC
464. También juegos y
utilidades. Me interesa-
ria canjear 40 por un
Spectrum 48, 0 commo-
dore y 20 por un ZX81,
50 por un Rokwel AIM
65. Razoén Roberto
Vallespin Molino, 6-2°,
50003 Zaragoza. Inten-
taré responder a todos.
Tengo unos 130 juegos y
utilidades que van en
aumento, algunas nove-
dades. Desearia también
cambiar mi monitor en
verde por uno en color
dandole unos 30 juegos.
Esto 1ltimo s6lo en Zara-
goza.

Cambio juegos y utili-
dadesendisco. Dispongo
de iltimas novedades.
Interesados escribir a
Pablo o David Herrero.
Avda. Burgos, 8-16°B.
Gudad Badia. 08210 Bar-
celona. Tfno: (93) 718 06
95.

Hola amigos, cambio
juegos para Amstrad
CPC 464. Tengo dltimas
novedades. Por favor,
mandad lista. Interesa-
dos escribir a: Joaquin
Malvarez, B? Pérez Cubi-
llas, C/Rio Salado n®1
Bajo derecha. O llamar al
teléfono: (955) 22-49-28,
Contestacién asegurada.

CONTACTOS

Intercambio juegos pre-
ferentemente en disco.
Ultimas novedades a ele-
gir. Podemos hacer cual-
quier tipo de cambio si lo
deseas. Tfno: (93) 314 10
52. Oescribeme a: Grupo
dela Paz. Blog. 80-Tienda
60. 08020 Barcelona. Javi,

Compraria a cualquier
precio razonable el pro-
grama HERCULE Il
PLUS (completo) de la
firma E.S.A.T. Escribir a
Francisco Javier Prado
Salazar. Avda. de Cadiz.
Edif. Orense B - 2°A,
18006 Granada. O llamar
al teléfono (958) 12 70 49.

lock 5.0, floppy, eto)

Cambio por juegos en
cinta, numeros atrasados
de cualquier revista para
Amstrad. Enviar lista y
condiciones a: Carlos
Moreno. C/Zuloaga,1-
2°D. 10004 Céceres. Tfno:
(927) 24 88 59,

Cambio juegos Amstrad
en disco. Mads de 500 pro-
gramas. Interesados lla-
mar a Francisco Rodri-

vario, Edif. El Cisne, 4°C.
Marbella-M4laga.

Vendo Transtape Am-
strad en garantia por
7000 ptas. y cintas origi-
nales con instrucciones
por 450 ptas. cada una.
Interesados contactarcon
Juan Pardo, C/ Juan de
Austria, 9. 02004 Alba-
cete.Tfno: (967) 23 78 36.




Vendo Amstrad CPC 664
(con disco incorporado),
monitor a color, de
segunda mano, pero cn
perfecto funcionamiento
con los siguientes
complementos: Transtape
Amstrad (cartucho
copialotodo infalible), -
cantidad de programas(4
cajas) con caratulas. Solo
para Barcclona. necesito
venderlo  urgentemente
por necesidad personal.
110.000 ptas. todo el lote
(valor real 169.000
ptas).Interesados po-
nerse en contacto con:
José Tarroja Martinez. C/
Villar, 40-2°1*. 08026 Bar-
celona. S6lo tardesde 5 a
8. Tlfno: (93) 347 91 14.

Cambio monitor fésforo
verde por color, pago di-
ferencia. Busco mod.
MP-2 e impresora por
programas PC, CPC. In-
teresados llamar al tlino:
(93) 3732151 de9a2.800
programas. O escribir a:
Julian Blanco Mufioz. C/
Ignacio Iglesias, 12-424.
Cornella LLobregat. Bar-
celona.

Compro, vendo y cambio
programas comerciales
para Amstrad CPC's. Ul-
timas novedades. Enviad
lista. Intersados ponerse
en contacto con: CAR.
Apartado de corrcos
1185. 35080 Las Palmas.

Intercambio juegos y
utilidades en disco para
CPC 6128. Poseo ultimas
novedades. Me inte-
resaria 2* unidad de
disco. Interesados poner-
se en contacto con Jests
Voces Gonzalez. C/
Elipse, 16-Esc.A-3%3".
08905 Hospitalet de Lio-
bregat. Barcelona. Tifno:
(93) 249 84 93.

Cambio utilidades para
CPC 6128. Me interesan :
Project Planner, Tasspell,
Editores de pantalla,
Lenguajes, Art Studio,
Amsfile (versibn 2.3),
Decision Maker, Sophos
y todas las utilidades
También podemos rea-
lizar otro tipo de cam-
bios, pide informacion al
respecto a José Maria
Martinez Garcia. Aptdo.
303. Cartagena.

Intercambio programas
de CPC en disco. Juegos
y utilidades. Enviar lista.
Contestaré a todas inme-
diatamente, Los interesa-
dos ponerse en contacto
con: Emilio del Rio
Sainz.C/Alonso Cano, 5-
2°B. 11010 Cadiz.

Cambio a todos los de
Galicia, especialmente a
los de La Coruiia, provin-
cia o capital. Interesados
llamar al (981)660617.0
bicn escribid aJosé David
Castelo Suarez. Almenas
(La Silva), 40. Culleredo.
15180 La Coruna. De-
scaria formar un club.

Intercambio programas
Amstrad. Todo nove-
dades. Interesados es-
cribir a Javier Fernandez.
C/Virgen de la Cabeza,
62-26. 46014 Valencia.
Tifno: (96) 357 23 B0

Vendo Amstrad 6128 con
monitor en color, cas-
sette, raton, 300 revistas,
programas, libros, elc.
Todo por sélo 70.000
ptas. Interesados contac-
tar con Emilio Gil. Gran
Via, 44 - 5% drcha. 48011
Bilbao. T. (94) 423 71 21.

AMSTRAD ACCION
vas a reecilan
iigpatanl!
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CONTACTOS
RATUITOS

jPon T firena
on runoiha

acvislal
Y hay amigon

Compro unidad de disco
5"y cuarto completa a
precio razonable para
Amstrad CPC 6128. In-
teresados llamar a
Juanvi, tifno: (96) 170 14
14. Obienescribira Plaza
Fonda, 9-5% 46410 Sueca.
Valencia.

Compro fotocopias o
manuales del Tasword
+Taspell, Minioffice,
Supercalc. Interesados
ponerse en contacto con:
Tomds Zimmer . Apar-
tado de correos 256.
Fossa de Mar. 17320 Ge-
rona.

Intercambio programas
para el Amstrad PC 1640
y compatibles. Mandar
lista y condiciones.
Ruego igualmente
informacioén de usuarios
de Modem. Interesados
ponerse en contacto con:
José Galvez Javierre.
Marti Blasi, 56-1%2%.
08905 Hospitalet de Llo-
bregat. Barcelona. Tlfno:
(93) 3332583 de 4 2 9.30h
de la noche.

Intercambio juegos para
el Amstrad CPC 464.
Tengo dltimas nove-
dades. Prometo escribira
todos los que manden
lista. Interesados escribir
a Ivan Lopez. San Mar-
cal, 2-2%A. 28931 Mos-
toles, MADRID.

Intercambio programas
en disco para Amstrad
CPC 6128. Tengo muchas
novedades. Interesados
mandad lista a Agustin
Francisco. €/ Luis
Estévez. Urbanizacion
Tamarco, 60. 38280
Tegueste. Tenerife.

Vendo ZX Spectrum 48K,
10 cintas, 60 revistas.
Todo en perfecto estado.
16.000 ptas mds gastos de
envio. Interesados po-
nerse en contacto con:
Luis Armesto Sdnchez.
C/ Felipe Valls, 40-B-1.
46035 Madrid. Tlfno: (96)
348 19 29,

Vendo Amstrad CPC 464
con monitor de fosforo
verde, algunos juegosy
revistas. Todo como
nuevo por 37.000 ptas.
Interesados ponerse en
contacto con Cristobal
Sanchez Fuentes. C/
Ponzano, 53-4% 28003
Madrid. Tlfno: (91) 44129
39. Llamar en horas de
cena.

intercambio juegos y
utilidadesen discoparael
Amstrad CPC 6128, In-
teresados llamar al (968)
29 28 84 de Murcia,
preguntar por Luis. O
escribir a la siguiente
direccion: C/lsaac Al-
béniz , Marg IL 30009
Murcia,

Intercambio programas
para Amstrad CPC en
disco, poseo mds de 750.
A los interesados les
enviaré lista de pro-
gramas, las respuestas
estdn aseguradas. Al-
berto Pan. C/Mariucha,
159-19Drcha. Las Palmas
de Gran Canaria. Tino:
2005 95.

Vendo cables de ordena-
dor a buen precio, im-
portante descuento, de-
pendiendo tambiénde la
cantidad del pedido. In-
formaros y conseguir la
lista de precios. Jaime
Puigserver. Campet, 43.
07210 Algaida. Mallorca.
Baleares. Tifmo: (971) 66
51 54

intercambio todo tipo de
programas. Ulimas no-
vedades, interesados es-
cribid a: Xabier Mari-
mdn. Plaza de Espaiia, 9.
08700 Igua-lada. Barce-
lona. O llamad al (93) 803
6347 todos los dias hasta
las 22h.

Intercambiamos pro-
gramas (solo interesa in-
tercambio) tanto para el
CPC 6128 como para el
Spectrum. Interesados
escribir a Angel Lépez B.
C/Gisber, n®23-2°D.
30202 Cartagena (Mur-
cia). O llamar al tifno:
(968) 50 48 23 de las
18.00h. en adelante.

Vendemos o cambiamos
juegos originales sola-
mente. WIZBALL+ SPIR-
ITS por 1000 ptas. o los
cambiamos por otros
juegos. Sélo Almeria
capital. Escribe a Juan ).
lopez Rodrguez. C/
Garcia Caitas, 16. 04007
Almeria. Mucho surtido.

Deseo intercambio con
usuarios de464 . Ultimas
novedades ademas de
una gran lista surtida de
juegos. Para contaclar
escribir a: Manuel Mata
Gallego. C/ Del Rio,
Blog. Heredia, 2-3°C.
Vélez-Mélaga. O llamar
al 50 00 37 de 9 en ade-
lante.

Vendo: CPC 464, M.C,
Joystick, masde 70 juegos
y utilidades, mas de 50
nimeros de Amstrad
Semanal y libros, mesade
ordenador. Todo por
80.000 ptas. Ivan Andrés
G6mez Carcia. San Ra-
mon, 2. Pta, 15. Alaquds
46970. Valencia.

Se necesitan programa-
dores, grafistaso misicos
con dominio del Spec-
trum, MSX, Amstrad
CPC, Commodore, Atari
ST o PC para incorpo-
rarse a equipo de desa-
rrollo de videojuegos en
Barcelona. Interesados
escribir al Apartado n®
30160. 08080 Barcelona,
Ref: Dep. Informética.
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contactos

Intercambio programas
para Amstrad PC 1512 y
compatibles y Amstrad
CPC 6128, 464 y 664.
Tengo todo en gestion de
PCyenCPCy lo que no
tenga a mano lo puedo
conseguir. Abstenerse
principiantes 0 semiprin-
cipiantes para el inter-
cambio. Gracias. Inter-
esados preguntar por
Oriol en el tifno: (93) 359
10 78 Barcelona.

jEstimados amigos lec-
toresde Amstrad Acci6n!
Me gustaria cambiar
juegos y utilidades para
el Amstrad CPC 6128 en
cinta o disco, poseo mas
de 200 programas y bas-
tantes iltimas nove-
dades, muy buenos
como: Discology, the
Music System, The Ad-
vance Ocp Art Studio,....
Interesados escribir a:
Fernando José Zaplana
pérez. C/Plutén, 9-2°
Pta.2®. 30010 Murcia
Tino: (968) 25 43 66. A
partirde las4 y media de
la tarde hasta las 10 de la
noche. Seriedad, res-
pondo a todos.

[ o

ICmd&kevinrmdemllqlﬁﬂ
| tipo de ahors en adelante serk necesario
]qu:mvidﬂur.mmdmmdbnluh
gque adjuntamos. Escnibir con letra de
Iinqnwnymolvid&lvmncﬁmciﬁn

Cambio programas en
cinta o disco. Prometo
rapidez en la contes-
tacion y envio de pro-
gramas. Espero vuestra
lista. Francisco Salmerdn.
C/Azorin, 17-3%drcha.
04005 Almerfa. Tifno: 22
39 85.

Vendo o cambio ordena-
dor Amstrad 464 F.V.
por monitor color Am-
strad. Llamar horas
comidas. Antonio (93)
308 40 71.

Club LOTO 1512, Loto
por ordenador. Inter-
cambio de programas
para PC's. escribe y te
enviaremos reglamento
ylista. Ramén de Miguel.
C/Almazabal, 16-4°A.
31880 Leiza. Navarra.
Tfno: 51 02 88.

GALOPE SOFT CLUB,
primer club CPC de la
zona sur de Madrid. In-
tercambio de programas
de todo tipo. Apartado
de correos n"101. Getafe.
Madrid.

Si te interesa cambiar
ultimas novedades en
disco jescribeme! y no te
arrepentirds: José Angel
Jiménez. C/Luis Ber-
mejo, 7-10 C. 50009 Zara-
goza.

Chicos poseo las ultimas
novedades, Hercule 11
Plus,... Interesados
escribir a: Alberto Lima.
C/ Alcalde Portanet, 11-
7°B. 36210 Vigo. Ponte-
vedra. Tlino: (986) 29 85
38. A partir de la 15.30h.

Intercambio de pro-
gramas CPC 6128 y
Spectrum.Sélo ltimas
novedades e intercam-
bio. Prometemos contes-
tar. Angel Lopez B. C/
Gisber, 23-2°D.’ 30202
Cartagena. Murcia.
Tlfno: (968) 50 48 23.

Cambio programas para
el Amstrad 6128 sélo en
disco. Ultimas nove-
dades. Interesados la-
mar al Tifno: (93) 240 01
69. Juan. Solo Barcelona-
Hospitalet y alrededores.

BOLETIN PARA ENVIAR UN CONTACTO

(por favor, poner una letra en cada casills)

Vendo Amstrad CPC 464
con monitor color, manu-
ales, revistas y 60 juegos.
Interesados llamar a par-
tir de las 19.00h. a: Al-
berto Danés. C/ Aulestiai
Pijoan, 24. 08012 Barce-
lona. Tfno: (93) 217 99 93.

Vendoelsiguiente lotede
juegos originales y en
cinta: California Games,
Tank, Combat School,
Dustin, Kinetit, Mario
Bros, Enduro Racer,
Ghost Hunters, Rygar y
Death Wish 3. por 5000
ptas. todo. Escribir inte-
resados a: José Carlos
Rodriguez. C/Gaviota,
12-3°C. 18014 Granada.
O llamar al (958) 203683.

Vendo Amstrad CPC 464
con monitor verde, libros
y un joystick averiado y
muchos  programas.
Nuevo. 45.000 ptas. An-
gel Puertas. C/Jaras, 12.
Urb. Monteclaro. Pozuelo
de Alarcon. 28023
MADRID. Tifno: (91) 715
13 39.
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que no digan
que no das ni golpe

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

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

Versién para PC y Compatibles
También para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum + 3 y Commodore

so~T Distribuidor en Catalufia

Pza, Santa Catafina 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 lamarios: (91) 241 92 70 - 241 96 82



HA SIDO UNA DURA JORNADA, AHORAT

AMSTRAD SPECTK’MM MSK-MSA"Z disco

, { iDEBERIA COMPROBAR
.. : _ EL COMPRESOR AYIAL.

ITROMPOS
AHI —
ENFRENTE! LS

UGWﬁffiJm_.u

LOS RUIDOS DE LA NOCHE SON LA
'l MUSICA QUE ENVUELVE ESTA AVENTURA
3 =0 - 0

iTOMA LENA, | v‘
MALDITO DRAGﬂN’ ; > PIRANA

iME HA ROTO
EL VESTIDO!

iMURCIELAGOS!
iQUE ASCO!




