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ACTUALIDAD

"Musssas, musssas, musssas NOVEDADES..."

NINJA HAMSTER

TANK

(Esposible que Ocean haga
un arcade bueno,
protagonizado por un
tanque y su tripulacién? Si,
estamos hablando de un
arcade no de un juego de
estrategia o algo parecido.
Un juego del tipo Tank
Command ;Van a ser ca-
paces de sorprendernos? De
verdad lo deseamos, lo
necesitamos, se¢  lo
rogamos,...Rezaremos para
que nos cause buecna
impresién, nos gustaria
volvernos locos de alegria,
"Nos gustan los tangues
bien hechosj; Mientras
llega pasaremos el tiempo y
si hace falta, el verano,
dedicando plegarias a la
Santisima Trinidad.

AMSTRAD ACCION, siempre por delante, THE FINAL MATRIX esel

dltimo " programa de Gremlin Graphics que estard disponible muy

pronto. Nosotros lo buscamos, lo perseguimos

sobornamos, amenazamos...y el resultado: de

cabeza a nuestra revista engullidora de

programas, jvuestro comentario y las

fotografiasj, si os interesa conocer

mds detalles, buscar entre las

péginas centrales. Seguro
que lo encontriis.
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De nuevo CRL pasa al ata-
que con un nueve pro-
grama: NINJA HAMS-
TER. Si no hemos
entendido mal nuestro
protagonista es un pequefio
ratoncillo con una pegada
de 50 ktn. Como com-
plemento el rodeor es un
experto karateca que tendrd
que salvar al mundo y a sus
congéneres del peligro de la
rata més "gansa" y otros
feroces animalitos.

Es importado y distribuido
por MG.E.

Parece ser que el programa
cuenta con unos grificos
bastante elegantes. Espe-
ramos.

AIRWOLF II

¢{Era posible una segunda
version de Airwolf?
!Todo es posiblej Pero vaya
programa, la dificultad no tiene
par. Estamos hablando de
parte de un pack que aparece,
ahora, a Ia venta en Inglaterra. No
estamos seguros de si el juego se
venderd sélo |, causa improbable si
ienemos en cuenia que aparece
junto con otros dos programas en
una compilacién a un precio muy
asequible.

Por otra parte hemos tenido
noticias de otro juego distribuido
por Ere Informatique que lleva el
nombre de Airwolf, pero con una
coletilla. No sabemos si es el
mismo o no. Lo comprobaremos.
Los otros dos juegos del pack son:
Great Gurianos y 3DC.



ACTUALIDAD

GREYFELLL

Greyfell es un nuevo juego de una casa desconocida para
nosotros: Starlight Soltware. Nuestro protagonista en este
caso es un tranquilo y perczoso osito al que todo el mundo
parcce querer hacer dafio. Y ¢s que en lugar en el que
habita no hay més que seres malignos, plantas camnivoras
y todo tpo de repugnantes criawras. Los grificos son
encantadores y el colorido con que se encuentran
animados, precioso.Esperamos comentarlo con més

detalle.

GRYZOR

GRYZOR es el nuevo pre-
grama de Konami que
suponemos saldré a la venta
a primeros de Septiembre.
Gryzor es también una
conversion de las maqui-
nitas y si Konami consigue
aunque sélo sea vna se-
mejanza con el original de
un 60 o 70% podremos ir
mds que satisfechos. Ten-
dremos todo un juegazo a

nuestra  disposicion. Ade-
mds se nos comentd que
Konami, que era pric-
ticamente la dnica casa que
no habia bajado los precios
de sus juegos, o no habia
dejado bajar a sus
distribuidores, por (fin
consentia una bajada en sus
productos. Ahora sélo
gueda que aparezca Gryzor
para echarle un vistazo.

DON QULJOTE

{Don Quijote? Si, mucha-
chos. Precisamente este ¢s
el dalumo programa de
Dinamic y ese es su
nombre. Por cierto, nos ha
llegado a dluma hora y nos
la hemos visto negras para
hacerle un hueco. Pero sc lo
merece. Cémo hibamos a
faltarle nosotros a todo un
clisico de nuestra literatura
aparte de ser el caballero
andante castellano més
conocido y reconocido en
cualquier parte del mundo.
iEh! Cuidado, los Yanquis

se tragan el Don Quijote
hasta en Harvard. jPalabral
En fin, DON QUUOTE ha
llegado por fin al or-
denador.

Ay si Cervantes abriera los
0jos, pobrecito.
Volviendo 4l juego de
Dinamic, Don Quijote ¢s
una aventura con unos
grélicos estupendos. Y eso
que hemos visto muy poco.
En el proximo nidmero lo
comentaremos como cs
debido.

Don Quiijote
-~

TRANSATLANTIC BALLOON

VIRGIN vuelve a nuestras pantallas con un nuevo
simulador. Recordemos que uno de sus dltimos

EL REGRESO® DE 007

jHombre! parece que regresa el agente (07 ;recorddis A
View to a Kill? Ese programa tan soso que era més largo
que un afio sin pan. Bien pues Domark tiene casi listo otra
aventura del superagente (esperemos que no sea
superpaliza) James Bond 007,

/Su nombre?, THE LIVING DAY LIGHTS. Casi nos
atrevemos a asegurar que esta nueva version va a ser
mucho més atractiva que la que vimos hace ya tiempo, al
menos esa es la promesa. Bye, Bye,...

programas: Virgin Atlantic Challenge, fue
comentado en nuestro n° 0, si bien no salié muy
airoso.

En la misma linea, los chicos de Virgin han
preparado otra especie de simulador, el cual para
comenzar, promete como minimo originalidad.
Virgin se ha propuesto poner a nuestro alcance una
de las aventuras més bonitas que podriamos vivir: el
vuelo en globo. TRANSATLANTIC BALLOON
CHALLENGE, es todo un desafio, jserds capaz de
cruzar el Océano Atléntico con tu globo.

AMSTRAD ACCION §
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Si lo tuyo son los juegos Disc Poker
sigue siendo tu programa.

GENERALIDADES

DISC-POKER es una uti-
lidad para pokear s juegos
con ¢l nimero de vidas,
energia a wveces, que
quieras.

A diferencia de la versién
anterior { HACKER-DISC)
en &sta podemos elegir el
fichero a pokear, evitdn-
donos asi el pokear el disco
entero, ganando rapidez y
posibilitando su funciona-
miento en cassete. Oura
diferencia, es que el usua-
rio ha de participar
activamente en la fase de
biisqueda de los pokes. Esto
quizds pueda parecer una
desventaja o incomodidad
pero no lo es, hemos
preferido adoptar este
nuevo sistema para una
mayor eficacia y versa-
tilidad del programa. Se
han adoptado también dos
sistemas de busgueda adi-
cionales para que progra-
mas como Nemgesis, u otros
que utilizan un sistema

6 AMSTRAD ACCION

similar para almacenar las
vidas, puedan ser "po-
keados".

USO DEL PROGRAMA

Una vez cargado el
programa principal, se nos
pedird que insertemos el
disco que contiene el
programa "victima®, en la
unidad A. Cuando nos

YR,
SUSCIRIIP.

P.V.JP. LECTOR 3500

Disc Poker te asegura una
efectividad del 95-98 %.
Con él podras pokear
practicamente todos tus
programas. Y ademds al
comprar Disc Poker te
regalamos Hacker Disc.

pregunte el nombre del
fichero a pokear, debemos
introducir el nombre
completo con la extensién
(Ej: PROGRAMA PROG.)
Si este programa csté
compuesto de varios
ficheros, deberemos dar ¢l
nombre completo del
fichero més largo que esel
que corresponde al

DISC-POKER

ELIGE OPCIONM

CARGAR EL PROGRAMA PRINCIPAL
Bl CARGAR INSTRUCCIONES

programa. Una vez hecho
esto nos preguntard de
cuantas vidas disponemos
en el juego. A ello
deberemos responder,
I6gicamente con las vidas
que tenemos normalmente
(ej: Mag-Max, 6). Si el
juego Lliene tiempo o
energia, puede scrvir en
determinados casos, darle
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un nimero (2 cifras) con el
prefijo "&" (ej: Enduro
Racer, &60). Si el juego
ticne una linea o raya que
indique nuestra energia,
también es posible pokearlo
déndole el niimero de veces
que se ha de agotar esta
linea o raya para que nos
maten. A continuacién nos
demandara el mimero de
vidas que deseamos inser-
tar, a eleccién del usuvario.
Con 255 hay més que
suficiente. Poco después
nos pedird el sistema de
bisqueda que queremos
utilizar. El sistema 1, es el
que emplean la gran
mayoria de los juegos (70-
80%), el sistema 2 lo
utilizan el 10-15%
aproximadamente,
mientras que el 3, lo hacen
muy pocos juegos, A causa
de ello, lo mejor es probar
primero con el 1, después
con el 2 y en Gltimo ¢aso con
el 3. De todos modos, hay

juegos que, a pesar de estar
desprotegidos, pueden estar
encriptados para que no se
puedan modificar los
mensajes, o algo parecido, y
por tanto el programa no
podri ser pokeado con Disc
Poker(ej: Z) pero, sin
embargo, funciona con
Hacker Disc. Otra minoria
de los programas existen-
tes, como puede ser Shock-
way-Rider, comprueban
que no se hayan cambiado
las vidas (gracias a los "sim-
péticos" programadores),
debiendo pokearse con un
cargador especial.

Tras esto se nos indicard
que pongamos el disco de
DISC-POKER, cargard un
fichero de programa y nos
pedird que pongamos otra
vez el disco del juego a
pokear, lo cargard e
inmedialamente empezara
la bisqueda. Cuando el

DISC POKER

programa encuentre lo que
€l identifica como las vidas,
preguntard si guercmos
pokear o no. Esto, lo hace
debido a que los programas
suclen ser largos y
complejos y DISC-POKER
puede confundir una
seccién del programa con
otra. La versién anterior no
hacfa esta pregunta, por lo
que a veces podia fallar.

La metodologia es la
siguiente: en un principio
hay que contestar que si
todas las veces. Si una vez
cargado el programa, lo
probamos y va perfecto, ya
estd, logicamente no hay
problemas. Pero, si ¢l
programa no funciona bien,
debemos rccoperar el fi-
chero antiguo borrando el
actual y poniéndole la
extensién original al
antiguo que habrd quedado
con BAK y volver a probar.
De todos los nimeros de
poke que nos indica, s6lo
uno es el bueno y habremos
de probar todos siguiendo
un sistema de eliminacién.
De todas maneras es muy
poco corriente encontrar

F

muchos nimeros de poke.
Otra cuestién a tener en
cuenta es que Si en una
misma zona de memoria,
que identificamos por los
asteriscos del contador,
"Memoria Rastreada”
(1*=1K) encontramos mu-
chos nimeros de poke, es
recomendable, si es que
hemos de seguir el sistema
de eliminacifn, dejarlos
para que sean los dltimos
por eliminar porque pueden
corresponder a zonas que
no estidn ocupadas por el
programa, sino por los
graficos u otros datos.
Ortro detalle a saber es que
los pokes auténticos deben
estar cerca de la direccién
de ejecucion del programa.
Por ejemplo, si un pro-
grama lene la direccién de
ejecucidn al principio, los
pokes auténticos también
deben estar por esa zona.
Cuando el programa acabe
la busqueda, nos lo co-
municard con el mensaje:
"Bisqueda terminada”.
Entonces, si ha encontrado
algin poke nos dard el
mensaje: "Pulse una tecla

DISC-POKER

OPCIONES

para grabar” y si no es asi
directamente nos comu-
nicaré : "Pulse una tecla pa-
ra salir”.

Si durante el proceso de
grabacion hubiera algin
error, el programa nos lo
transmitird a través de:
"Error! pulse una tecla para
salir”.

Suponiendo que haya
grabado el programa
correctamente, nos pedird
que pulsemos una tecla para
salir y volverd entonces al
Basic. Ahora el programa
ya esté pokeado. Sélo nos
queda probarlo, si el
programa no funciona
correctamente’ hay que
probar otra vez con el
siguiente sistema,
explicado anteriormente.

CONSEIJOS

Es importante ascgurarse
de que el disco en el que se
encuentra ¢l programa a
pokear, quedan tantos k's
libres como K's ocupa el
fichero que queremos
pokear y que tenemos la
patilla de protecciGn contra
escritura levantada.

(continde en la pég. 10)
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i I YDROFOOL ¢ € caco

El superjuego del mes, sin
méas. Me he quedado casi
sin aire. Y, jPor qué Hy -
dro  fool? Porque se lo me -
rece.

iQue si! Hacia tiempo que
no veiamos una maravilla
como la gue nos ocupa, pero
que una auténtica mara -
villa desde el principio al
final.

Si antes habiais alucinado
con algin programa en
estos momentos podéis
dejaros de monsergas por-
que no hay nada parecido.
Hydrofool es una bomba,
es una pelicula de dibujos
animados pasada al or-

CARGADORES

denador, es un programa
comico y soberbio para el
que cualquier calificativo
se queda corto. Belleza de
imdgenes, originalidad
total, maravillosa ani -
macién de nuestro amigo
Sweevo y de 1odos los
elementos que le rodean,
miisica estupenda, colo -
rido perfecto y adecuado.
iQué! ;Que me estoy
pasando? Oigan Uds.,
nenes, si sabré yo lo que
estoy diciendo. Hydrofool
s uno de los mejores juegos
que hemos visto en los
ultimos meses.

Ahora vayamos al grano.

(Recorddis al tontillo de
Sweevo? Todavia no queda
lejos su nltuima aventura.
Sweevo's World fue un
programa que pass un poco
sin pena ni gloria, pero no
pasard lo mismo con Hy -
drofool. Bien, la misién en
este caso es complicada:
Sweevo uene encomen -
dada una dificil misién
plagada de molestos
peligros. Ha de vaciar el
Deathbowl, ya que se
encuentra sumergido desde
hace tiempo. Pero ¢l agua
que inundd el Deathbowl
ha traido consigo criaturas
extrafias que si no todas son

peligrosas al menos si
incordiardn lo suyo. Aqui
lenemos a nuestro amigo
Sweevo preparado para la
misién. Lo primero que
hizo fué pasar por las
rebajas del Corte Inglés y
comprarse un traje de
buzo. Acto seguido se
acerc dando un paseo y se
sumergié dispuesto a
encontrar los tapones que
vaciarian el Deathbowl.
Hydrofool es un juego que
ticne aproximadamente
200 pantallas. Por cada
una de ellas encontraremos
diferentes animales y
multitud de objetos que po-

ANYDROFOOL

g
2a *

38 OPENCUT*A":MEMORY &7CF:CLOSEOUT:LOAD® 'HF.BIN®
46 POKE kB45,AC3:POKE LB&G,B:POKE &B67,ABF:FOR A=LBFOG TO LBFE7:READ D$:PUKE A,V
AL {"&"+D%) :MEXT:CALL RL7?DO:DATA 3E,C9,32,43,75,C3,34,

71

EMERPGIA IMFINITA PAPA HYDRPO-FOOL VERSIOM ORIGIMNAL EN CASSETE
PORP J.L.G PARA ACCION AMSTRAD

1 *
28 °

EMEPGIA IMFIMNITA PARA HYDPO-FOOL VERSION DE DISCO
POR J.L.G PAPA ACCION AMSTRAD

38 OPEMOUT"A":MEMORY L7CF:CLOSEOUT:ILOAD® !HF.BIN"
44 POKE LB57,0:POKE LBSB,LCS:POKE LBD14,LE9:POKE LB&S,LC3:POKE KB&SG,0:POKE kB&Z,
LBF:FOR A=LBFBP TO LBF14:PEAD D%:POKE A,VAL{"k"+D%):
MEXT:CALL L7D&:DATA F3,21,4,C6,11,34,71,1,4F,3A,ED,B8,3F,C?,32,43,75,CD,37,BD,C3

,34,71
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siblemente nos serdn de
gran ayuda. Algunos de los
objetos los encontraremos
depositados en el fondo, sin
embargo, otros s¢ encon -
trardn custodiados. Para
luchar contra los ani -
malejos que encontraras (e
harfi falta antes localizar las
armas, generalmente

arpones. Para pasar de un
nivel a otro tendrds que
usar las burbujas pero
primero hay que saber
c6mo hacerlo. El efecto
contrano es el que producen
los remolinos, éstos te
engullirdn y te arrastrardn

algin nivel abajo.

Como ya hemos dicho
Hydrofool es uno de los
mejores juegos que hemos
visto dltimamente.

Sus grificos son preciosos,
con un colorido perfecto y
verdaderamente bonito. El
movimiento de Sweevo es
también muy bueno, asi
como el sonido. En con -
clusién: un juego perfecto.

GRAFICOS

MOVIMIENTO........cconuee.

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

ADICCION

BL JUEGOQ DEL MES
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{viene de la pbg. 7)

CONCLUSION

Si Hacker Disc era y es un
programa estupendo con
una gran dosis de
originalidad, Disc Poker no
lo es menos. Y ademas
contamos con la ventaja de
conscguir resultados
satisfactorios con el 98% de
los programas comerciales
(ue poseamos. Otra gran
venlaja para nuestros
lectores y suscriptores es el
de conseguir los dos
programas ¢n el mismo
disco al precio de uno. Los
lectores que han adquirido
la version Hacker Disc
recibirdn gratuitamente el
nuevo Disc Poker y los que
no lo hayan recibido ain
encontrardn cn el disco los
dos programas, Los precios
siguen siendo de 2500 pias.
para suscriptores y de 3500
para lectores. Igualmente si
te suscribes a Amstrad
Accién puedes conseguir
Hacker Disc y Disc Poker
por un total de 4500 ptas.
Estos programas solo se
suministran en disco.

Por dltimo todos los
usuarios que compren Disc
Poker encontraran en
sucesivos nimeros los
datos para pokear mds
facilmente una cantidad de
programas de vltima hora.
Niimero a nimero estaréis
informados.

10  AMSTRAD ACCION
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, VIDAS QUIERE 2 234

IE SISTEMA DE BUSQUEDA QUIERE 2 1

EL DISCoO DE DISC-
TECLA

DISC POKER

Nivel de efectividad del
95-98 %

Disc Poker es Iy fimics wiilided exdstente capsz
de preporciomsrte, de wne forms sencills, totsl
comirol sobre € 9598 % de todoe los juezos que
tengas. Ademfe, sl comprsr Disc Polker te
Si gmieres jupsr & guete aquf Ciemes Om
pregroms. Comsigne lss vidss infinites de tus
jueges. Nosctrea te dasmaos [o solmcidm.
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GRANGE

GRANGE HILL procede
de una serie televisiva bri-
tnica que ha alcanzado un
gran éxito. La versién para
ordenador es también
brillante y puede pasar
perfectamente con més
gloria que pena. Lo miés
atractivo del juego es sin
duda el hilarante argumento
con que cuenta. Si, nuestro
protagonista, Goneh, es un
estudiante normal, sin
grandes aspiraciones, al
menos momentineamente,
Es un chaval despre-
ocupado, como todos los de
su edad, amante de Ia
miisica moderna, que no
entiende a los adultos y
sobre todo a sus papés. Es

normal jverdad?. Pues
bien, Gonch tiene un
terrible problema: le han
confiscado en el colegio su
estéreo de bolsillo y la
verdad es que su mama estéd
muy mosquada, no hace

MIND GAMES ESPANA

mucho le "robaron" su
primer estéreo. Por aquel
entonces casi sc¢ le cae el
mundo encima. Y para
mayor desgracia hoy le han
quitado su segundo walk-
man. Como la vez anterior

lo han depositado en el staff
room. El problema es gordo
porque si vuelve a casa sin
€l su madre se enfadari
mucho. Sélo queda una
solucidn.

FIVE STAR II

Otra compilacién, esta vez
de la mano de Mind Games
Espafia. FIVE STAR 11,
pone a nuestra disposicidn
cinco grandes juegos que a
su vez han sido cinco
grandes éxitos. Ellos son:
CAULDRON 11, ALIEN
HIGHWAY ,DOOMSDAY
BLUES (EDEN BLUES),
DANDY y FROSTBYTE.
Como seguramente ya
sabréis, estos programas
cuentan con una calidad
muy alta, en general, en
todos podemos destacar los
grificos.

12 AMSTRAD ACCION

Es tanta la variedad pic-
térica y artistica de eslos
juegos que no vamos a
extendemos (lampoco nos
serfa posible) mucho. A
destacar al simpético preso
de DOOMSDAY BLUES o
los concienzudos trazos que
forman ALIEN HIGH-
WAY. Ninguno de los
Respecto al movimiento si
hay que poner a uno por
delante: CAULDRON 11,
nuestra calabaza puede pro-
vocar auténtices deseos de
damos cabezazos contra las

MIND GAMES ESPANA

paredes (bueno, un poco
menos). Este programa
cuenta con un movimiento
excepcional.

Ya , a parir de aqui el
asunto se hace mas
variopinto. El sonido, la
accion y la adiccién son
pricticamente diferentes en
todos los juegos pero no por
ello mediocres. Todos
alcanzan un nivel més que

aceptable pese a no
coincidir entre ellos
mismos.

En resumidas cuentas, otro
Pack a muy buen precio y
COn UNos Programas que si
atin no tenemos merece la
pena conseguir. Incluso,
aunque s6lo sea para
coleccionarlos.




LA MISION

El plan bésico es llegar al
staff room y recuperar el
walkman. Para ello tendris
que organizarie y conven-
cer a tu amigo Hollo de que
w ayude, lo malo es que es
muy quejica y un poco
chaquetero, asi que deberis
tenerlo contento. Es muy
importante que cuentes
también con todos los
objetos que vas a encontrar
en tu camino alrededor del
colegio, muchos te serdn de
gran ayuda. Y para
complicar més las cosas has
de estar, en casa, antes de
medianoche.

EL JUEGO

Grange Hill es una-aventu-
ra en la que controlamos a
nuestro personaje con el

joystick olas flechas del
cursor. Para realizar la ma-

yoria de las acciones mas

importantes disponemos de
un menti, por ko anto no nos
veremos obligados a teclear
ninguna frase excepto
cuando queramos hablar
con un personaje en
particular o usar algin
objeto de una forma
determinada. Por lo demas
el juego es sencillo,
entretenido y estd traducido
al castellano al igual que las
instrucciones.

La pantalla estd dividida en
dos partes: la superior
muestra siempre a Gonch y
a cualquier otro personaje
que se encuentre con €l y la
inferior es la destinada al
ment y por la que se nos
dardn detalles de las di-
ferentes situaciones en las
que nos encontremos. En la
parte inferior derecha de la
pantalla se encuentra el
reloj de juego que, por
cierto, siempre empieza a
las 15.50 y acaba hacia la
medianoche, © sea, las 24
horas. Toma nota de que

sdlo 15 segundos del reloj
equivalen a un minuto real,
por lo tanto el tiempo
ranscurre cuatro veces mas
rapido en el juego.

Pasando ya a los detalles
técnicos, Grange Hill tiene
unos grificos bastante
agradables si bien la
mayoria son sencillos. El
movimiento, tanto de
nuestro personaje como de
cualquier otra cosa, ¢s
normal. El sonido hablando
de efectos y demas es
préicticamente nulo, sin

embargo, durante todo el
juego nos acompafia una
melodia bien hecha , pero
como casi todas las que son
continuas, pesada.

Como dlumo apunte
deciros que Grange Hill es
un juego de los que cacn
simpético. Vuestra es la
ultima palabra.

COMPUTER HITS

MIND GAMES ESPANA

Computer Hits es una recopilacion de cinco programas
bastante recientes y atractivos. Los cinco juegos de que
consta son: KETTLE, CONTRAPTION, 2112 AD,
WIZARDS LAIR y ATTACK OF THE KILLER
TOMATOES.

En rasgos generales cinco programas bastante
entretenidos, con un nivel de calidad aceptable y, como
ya cs habitual, a muy buen precio.

Hablaros de todos los titulos va a ser algo dificil asi que
tomar como punto de partida el ndmero, o sea la cantidad,
y los datos que damos sobre la calidad de los juegos.
Ademis, es muy seguro que muchos de vosolros ya
conozcdis alguno.

Desde luego, si aiin no figuran en vuestra lista este puede
serel momento més propicio para conseguirlos. Podéis
estar seguros de que al menos la diversién y la vaniedad de
temas estd garantizada.
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No podia [(altar en este
nimero un Programa como
BARBARIAN. De verdad,
no hemos visto hasta ahora

nada parecido. Nos encon-
ramos ante un programon
de los que hacen época.
Realmente maravilloso.
Pero bueno, os pregunta-
réis el por qué, suponemos,
aparte de preguntaros si no
nos habra caido una maceta
en el cogote.

La verdad es que no
solemos  ser muy
prédigos a la hora de
resaltar las excelencias de la
mayoria de los juegos, sin
embargo, con perdon de los
sefiores vamos a hacer una
excepcién (que no de
nuestra capa un sayo) con
Barbaran. Y como diria un
eterno forofo de los que
leen nuestra revista : j Bar-
barian es cojonudo!!

No podia ser menos:
supergriaficos, super-
movimienlo, superaccién,
superadiccion,...

14 AMSTRAD ACCION

Todo superior y su
puntuacion ecs la méis alta
de todas las que hemos
dado en los cuatro ndme-
ros que levamos de nuestra
"FANTASTICA" revista,
ionoes asi? Todo hay que
decirlo, forofillos. Por
CICrlo nenes, a nosolros no
nos la peguéis asi que
dejad de pedirnos que
melamos como juego del

mes a Ghostbusters, o es
que acaso dudidis de
nuestras habilidosas mentes
hasta el punto de tomamos
el pelo de semejante forma.
iEhj, que no es broma, ja ja,
Ja,... de risa. Ay perdidillos,
perdidillos...En  [in,
prefiero ser tratado de loco
que de idiota. jSeguimos?
i Ahkhhh!
iQué suspiroj, me ha "salio”
del alma. Je je, le acabo de
cortar la cabeza al negro y
encima el sapo le ha
zurrado un patadén de
pdnico. Y es que luchando
no tengo rival. Qué
elegancia de movimientos,
.. maravillosos, jToma!,
me acaban de arrear con una
suela del 48 en las narices.
Jo,peroque va, el pdjaro
estd decidido a rebanarme
como a un perrito

caliente. Por suerte soy un
estupendo luchador, le
esquivo y le suelto un
"viaje" que le he hecho
soplar todo el aire  que ha
tragado en lo que va de
semana,

[altaria més.

Atencidn...me agacho,sucl-
to un golpe bajo, me arrojo a
los pies del cnemigo
girando sobre mi cuerpo,
me levanto rédpido vy
tomando fuerza asesto ¢l
golpe fatal. Su cabeza cae al
suelo mientras su cuerpo
atn permancce derecho, De
su cuello rebanado brota un
gran chorro de sangre,
entonces , se desploma  ca-
yendo sin vida al suelo.
Como siempre aparece el
sapo o lo que sca, arrea un
patadén a la cabeza y se
lleva al guerrero a rastras.
Alucinante ;jno? Pues esto
no es nada comparado con
lo demds. Se me olvidaba
seilores, ;han visto ustedes
a la seforita que aparece
JURLO A NUESLIO FUCITEro en
la publicidad ?;Pero oigan,
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esperen, escuchen...! ; A
dénde van tan ripidos 7,
déjenme acabar al menos.

| Gréficos ? Realmente
auténticos y bonitos con un

colorido perfecto. El mo-
vimiento es bestial, de
verdad, realmente im-
presionante, tanto que por
mucho gue os diga yo no 0s

BARBARTAN

T P

lo vais a creer. Vedlo
vosotros mismaos. El sonido
es lo idnico que
queda un poquitin
por debajo del resto de las

puntuaciones aunque sin
duda es bueno. Respecto a
la accidn y a la adiccion
ambas son inmejorables,
mas alto ya no se puecde
llegar,

En conclusidn:
BARBARIAN es un
SUPERJUEGO. Probadlo
y nos daréis la razén.

GRAFICOS........10
MOVIMIENTO. 10
SONIDO.......co0r .9
ACCION.......... .10
ADICCION........ 10

HITS

COLLECTION 1

Hits Collection 1 es una
recopilacion que acaba de
lanzarse al mercado en unas
condiciones inmejorables.
Como muchos ya sabréis
este lanzamiento se realiza
dentro de una campafla
conjunta con Galerias
Preciados y el programa
Sédbado Chip de la cadena
Cope.

Pero, jqué nos ofrece este
pack? En total cuatro
programas de la casa
francesa Chip, jos sucna? si
mirdis nuestros nimeros
atrasados encontraréis
alguno de ellos y si mal no
recordamos son los autores
del Goliath que fue el
primer juego de esla casa
frances que se vio por
Espafia. En este caso
concreto €l pack contiene:
BUGGY 2, DEVIL
CASTEL, MLM 3D y
ZAXX. A muchos es

SERMA

posible que no os suenen de
nada, sin embargo,
nosotros ya habiamos
tomado contacto con ellos
hace bastante tiempo. Es
muy posible que os
preguntéis (seria lo normal)
si de verdad estos progra-
mas merccen la pena, y
para eso eslamos nosolros,
aungue, en casos COmo este,
pudiera ser que algo
predispuestos desde el
principio: SOmOS UuNOS
fervientes admiradores del
software francés. Bien,
predispuestos o no la
respuesta seria la misma:
merece la pena conseguir
esta recopilacién. Primero
porque los cuatro juegos
son mis que decenles y
segundo porque la relacion
calidad/precio es es-
tupenda. Algo asi como
1100 pts en cinta y 2300 en
versién disco.

Lo que si esta muy clard es
que Gnicamente podrin
benefliciarse de este pack
los usuarios de amstrad ya
que no existe de momento la
versiébn para otros
ordenadores.

Respecto a los juegos el
nivel medio de calidad
queda situado en una buena
posicién. Los graficos son

bastante buenos en todos
con la particularidad de que
los cuatro cuentan con un
ran colorido.

isto odo esto, aaquellos a
los que les pueda interesar
nuestra opinidn, sabed que
la impresién que nos ha
causado ha sido bastante
agradable. El resto depende
de vosotros.
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EN EL INTERIOR DE TU AMSTRAD

EL PPI

Existe dentro de nues-
tro ordenador un
componente de enorme
importancia tanto des-
de el punto de vista del
software como del
hardware. Se trata del
PPI (Parallel Peri-
pheral Interface ). Para
facilitar su compren-
sién, daremos prime-
ramente una descrip-
¢i6n resumida del mis-
mo, pasando despues a
estudiar su implemen-
tacién en el Amstrad.

EL puPD8255

El 8255 (en sus ver-
siones A, A-2, A-5) es
un chip estdndar para
ejecucién de opera-
ciones I/O (entrada/sa-
lida). Se disen6 para ser
usado con las familias
de micros 8080A/
8085A de INTEL y su
adaptacion al sucesor
de estas, el conocido Z-
80 (y Z80A), es ab-
soluta. Se fabrica en
encapsulado de plds-
tico dual-in-line
(patillas por ambos
lados) de 40 patillas, 24
de las cuales pueden
ser individualmente
programadas en dos
pos de 12 (grupos I y II)
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y usadas en tres modos
de operacién distintos
(modos 0,1y 2).

El chip posee tres
puertos de 8 bits
(puertos A,B y C)que
pueden usarse para
entrada o salida y un
registro de control que
determina la acci6n de
cada puerto y que
también es de 8 bits.
Dicho registro unica-
mente puede ser escri-
to, no estando prevista
su lectura. El puerto C
se implementa en dos
mitades cuyo modo
puede ser establecido
individualmente. Las
24 patillas progra-
mables, como habréis
Supuesto, correspon-
den a los 8 bits de los
tres puertos. Los dos
grupos anteriormente
mencionados  se
constituyen como
sigue:

-GRUPOI: Puerto A y
parte alta puerto C (bits
C7aC4)

-GRUPOII: PuertoB y
parte baja puerto C
(bits C3 a C0)

En el modo de ope-
racion bdsico (modo 0)
€l que usa el SO.
del Amstrad-, pode-

mos programar cada
grupo de 12 patillas
para ser de entrada o
salida. Esta configu-
racién funcional
provee operaciones
simples de entrada y
salida para los tres
puertos. Los datos son
simplemente escritos o
leidos en o desde un
puerto determinado.
Existen dos puertos de
8 bits (A y B) y dos de
cuatro bits que forman
un tercero de 8 bits
(puerto C). En este
modo son posibles 16
configuraciones de

POR
PACO SALINAS

En modo 1, cada grupo
puede ser programado
para tener 8 lineas de
entrada o salida. De los
cuatro bits restantes de
cada grupo, 3 se usan
para deteccién de
impulsos de sincro-
nizacién y control de
senales de interrup-
cién. El tercer modo de
operacién (modo 2), es
el modo de bus
bidireccional, que usa
las 8 lineas del puerto A
para un bus bidire-
cional, y 5 lineas del
puerto C para bus de
control de senales y

entrada/salida. estado de los 8 bits del
o [ L9 © e,
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T » En.
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EL PPI

NOMBRE DE LAS PATILLAS
D7-D0 BUS DE DATOS BIDIRECCIONAL MO- Basic 1/O
RESET ENTRADA DE RESET MI- Strobed 1/0
M2-  Bi-directional
cs CHIP SELECT bus
RD ENTRADA DE LECTURA
Los modos para el puerto
WE ENTRADA DE ESCRITURA A y B pueden definirse
AO-Al DIRECCION PUERTO separadamente, mientras
: que €l puerto C se divide
FAZPAD ) PTG.A en dos partes cuyo modo,
PR7-IRO PTO.B como se observa en la fig.
: 3, puede ser establecido
PCI-PO0 F10.C independientemente en
vee +5 VOLT. cada una de ellas.
Todos los registros de sa-
GRD OVOLT. lida, incluyendo los flips/
flops de estado, serdn
reseteados cada vez que se
T cambie el modo.
puerto A. Sélo se enlafigura3.
puede usar este modo
en el grupo I. Para los D76l Ds|D4|D3|p2| D1l DO _
interesados en el =1 GRUPO 1
hardware del ordena- Pto. C (lower)
dor ofrecemos el pa- 1- Input
tillaje del PPL (fig. 1y 0- Output
2). GRUPO1 Pto. B
> 1- Input
SELECCION DE [ € (Uppen) 0- Output
MODO 1- Input = -
: 2- Output Seleccién modo
Como antes dijimos, se¢  Pto. A 0- modo 0
efectiia enviando una 1- Input 1- modo 1
palabra de control (de 8 2- Qutput
bits, por supuesto) al kajaccidn modo Flag para fijar modo
registro de control. El 00- modo 0 1= Adtivo
formato de dicha Ol-modo 1
palabra es el que teneis ix-mods 2 FG. 3
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OPERATION
NEMO

Operation Nemo es bi -
sicamente un simulador en
el que la estrategia brilla
por su ausencia. En reali -
dad nuestra tinica misién s¢
limita a destruir aparatos
enemigos, cuanlos més
mejor. Ciertamente, su be -
licosidad es nula, pero el
problema no estd ahi. Més
que nada reside en las
dificultades de hacer
blanco, bien por la cantidad
de aparatos enemigos, bien
por las dificultades que nos
plantea la caprichosa mira
de nuestros cafiones.

El plantzamiento del juego
es el siguiente: nos
encontramos a bordo de un
portaviones €n aguas
enemigas. A nuestro
alrededor se encuentran
bases vitales que debemos
destruir. Légicamente estas
bases estin defendidas y
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cuentan con malerial
suficiente como para
resistir y repeler nuestros
ataques. Por ello, si no
somos suficientemente

répidos y certeros nuestra
migién fracasard estre -
pitosamente y nos veremos
obligados a empezar desde
el principio.

La primera fase co rres -
ponde a la localizacién de
las bases enemigas, una vez
tomado contacto con al -
guna de ellas el ordenador
nos dard los datos de la
misma, nos advierte del
material y del tipo de
armamento defensivo que
tiene y nos da a elegir ge -
neralmente entre dos tipos
de arma para el ataque.
Dependiendo del tipo de
base que atagquemos podre-
mos combalir con carros,
helicépteros de combate,

€azas o anliaéreos, en cuyo
caso estariamos de -
fendiéndouus en vez de
atacando. Para lograr
nuestro objetivo serd
primordial destruir o
derribar el mayor niimero
de unidades enemigas. Si
no lo hacemos corremos el
riesgo de perder todo lo
obtenido hasta el momento.
Si nuestro ataque es
rechazado, adiés Paris,
vuella al principio.

Segin vamos enta blando
combates nuestro per -
trechos van descendiendo,

por lo que serd de vital
importancia recuperar
fuerzas y nivelar en la
medida de lo posible [a falia
de aparatos provocada por
los choques con el ene -
migo. Para poder controlar
esto encontramos en la
parte inferior de la pantalla
los indicadores que nos
mantienen continuamente
informados del nimero de
unidades destruidas y a la
vez de las que nos quedan.
Muchas veces seri
necesario reducir la
municién para aumentar el




OPERATION

NEMO

armamento lo cual puede ser
una ventaja pero también un
gran inconveniente.

Y os aseguramos que este
programa, inexplicablemen-
te, no se deja ganar, lo mismo
puedes durar un segundo ;;?
que media hora.

Los grificos de Operation
Nemo son buenos y
detallados. La movilidad
nos plantea un gran pro-
blema aunque esto pueda
ser una forma como otra
cualquicra de impedir que
el programa sea demasia-

do facil. Casi diriamos que
en algunos momentos la
alevosia es cvidente, no
has empezado siquiera a
disparar y ya te comunican
que el ataque ha sido
rechazado.

Respecto al sonido el juego
cuenta con los clisicos
efectos nada espectaculares
de este tipo de juegos, o sca
un conlinuo petardeo.
Definir el nivel de adiccion
nos parece en este caso de lo
mas problematico, es un
lema que gusta a unos y
disgusta a otros...

ACCION.....ccresrreravees 7
ADICCION......ceeenene
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ORI

Felipe Arrudi
&
Agustin Lépez

Como ya empieza a ser ha-
bitual, os ofrecemos una
utilidad para los Amstrad
CPC con disco: BROJOS
V1.1

Mas de una vez habremos
querido cambiar los extos
de un programa por
nuestros nombres o
cualquier ofra cosa. Esle
programa nos ayudard a
conseguirlo siempre y
cuando tengamos el
programa al que Ile
queremos cambiar los
lextos grabado en un disco
.El programa podré estar
protegido o desprotegido
mientras la proteccién no
incluya un formateado del
disco extrafio, cosa ésta
poco corriente.

El manejo del programa cs
en principio muy simple. Al
comenzar, el ordenador nos
pide que introduzcamos el
disco donde se encuentra el
programa al que le
queremos cambiar los
textos y que pulsemos una
lecla. Automaticamente el
ordenador se encarga de

averiguar el tipo de formato
que tiene el disco y de

introducir el directorio en
memoria. Después de esto
el ordenador nos pide que
introduzcamos el nombre
del programa en el que hay
que buscar la cadena. Esta
entrada tiene una
caracteristica muy especial:
al introducir el nombre del
Programa no e$ necesario
poner el tipo de fichero que
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sea, con lo que si en el disco
hay dos prrogramas con €l
mismo nombre pero con
distinto tipo de fichero, BIN
y BAS por ejemplo,
BROJOS buscars el texto
deseado en los dos
programas. También ticne
la venaja de que no es
necesario introducir el
nombre completo del
programa ya que si
introducimos un asterisco,
el programa buscard en
todos los ficheros que
empiezen por lo que
hayamos escrito antes de
éste (del asterisco). Por lo
tanto st s6lo escribimos el
astenisco, BROJOS buscari
en lodos los programas del
disco.

Una vez completado todo
pasamos a la pantalla
principal. En la parte
inferior vemos como
BROIJOS va pasando todos
los programas hasla
encontrar el que le hemos
indicado, entonces, carga

del disco los sectores que
corresponden a ese
programa y comprueba si la
cadena que buscamos esta
en esos sectores. Si no estd,
busca otro programa y
repite el proceso. Sin
embargo, si el resultado es
positivo aparece en la parie
superior de la panialla la
cadena buscada y en la pante
central las instrucciones de
manejo:

-El cursor derecha hace
avanzar la posicién del
puntero (la flecha
intermedia) un caracter.
-El cursor izquierda hace
retroceder 1a posicién del
puntero un caracter.

-El cursor arriba hace
avanzar el puntero 16 ca-
racteres.

-El cursor abajo lo hace
retroceder 16 caracteres.
-F0 sirve para activar y
desactivar el modo de
escritura. Una vez activado,
los caracteres que
introduzcamos por el

teclado irdn apareciendo en
la posicién del puntero y
éste ird avanzando. Cuando
pulsemos F1 estos nuevos
textos que hemos
introducido se grabarén en
el disco. No es nada reco-
mendable escribir texto en
aquellas posiciones donde
no lo habia originariamente
ya que podemos destrozar
el programa al que le
estamos cambiando los
textos.

-F1, como ya se ha dicho
sirve para grabar los
cambios.

-F2, en el caso de que la
cadena que hemos buscado
esté repetida, encuentra su
siguiente situacion.

-F3 se utiliza para
inicializar BROJOS, es
decir, para buscar en otro
disco, en otro programa,
para buscar otra cadena...
En la pantalla también se
indica constantemente la
pista y sector del discoen la
que estd el texto que




BROJOS
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escrito mal.
b) No encontrado fichero
' ] BiC con ese nombre signilica
que en el disco no hay
ningun programa que s¢
llame de la forma que
' ' .?"ﬂ ‘& - hemos introducido nosotros
i D B 1d en la segunda pregunta que
I 1. 100 nos hace el ordenador.

i - ¢) No he encontrado nada
mds quiere decir que la
MTPADICT 10 70 cadena no se encuentra

repetida en el disco o en ¢l
L fichero. Se produce

necesariamente despues de
pulsar F2,

Y por ahora esto es todo.
estamos examinando o mo-  bidsqueda dando tres debidoaquelacadena que Esperamos que BROJOS os
dificando. mensajes distintos: hemos mandado buscar no  sirva de ayuda. Ademés su
En algunas ocasiones a)Noheencontrado laca- seencuentraenel discoosi  sencillez de control es
BROJOS acabard la denaen ese fichero/os. Es  se encuentra la hemos evidente. Tecleadlo.

10 *
20 Pe——me—— BROJOS V 1.1 ==
30
40
50
60
T0
80
90 BOEDER O:INK O,0:INK 1,28:MODE 2

100 GOSUB 440

110 CLS:PRINT“Introduce sl disco que quierss examinar o modificar y pulsa una te
cla”":CLEAR INPUT:CALL A&BB18

120 CLS:CALL 10000:IF PEEK (&27EC)<>0 THEN 110

130 a=PEEK (B27EB):IF a<10 THEN pf=1:sf=1 ELSE IF a<&4A THEN pf=2:sf=R41l ELSE pf
=0:sf=8C1 .

140 INPUT “"CADENA A BUSCAR";cadena#:INPUT "EN QUE FICHERO";a%:a%=UPPER®(a#%):CLS
150 IF cadena®="" OR LEN(a®)>8 OR as="" THEN CLS:GOTO 140

160 IF HID®(a®,LEN(a®))="x" THEN w=LEN(a®)-1 ELSE W=B:29=a3%+SPACE®(8-LEN(a%))
170 p=0:r=p:GOSUB S20:FOR a=12001 TO 14017 STEP 32:1F PEEK (a-1)=&ES5 THEN 200
180 FOR c=a TO a+7:b®=b8+CHES(PEEK (c)):NEXT:LOCATE 42,23:PRINT b#+". "+CHR® (PEEK
(A+B)+(PEEK(A+8)>128)%128)+CHRS (PEEK(A+9) +(PEEK(A+9)>128)%128) +CHRS(PEEK(A+10))
190 IF LEFT®(a®,w)=LEFT$(b®,uw) THEN CALL &278E:p=1:GOSUB 230:WINDOW SHAP 1,0:CLS
tGOSUB 250

200 bR=*":NEXT

210 PRINT CHR®(24):LOCATE 22,20:IF r THEN PRINT" No he encontradc nada ma
= * ELSE IF p THEN PRINT"No encontrada la cadena en ese fichero/s" ELSE PR
INT* No encontrado fichero con ese nombre *

220 PRINT CHE®(24):CALL A&BBOG:RUN

230 nu=0: FOR f=a+15 TO a+30:z=PEEK (f1%2:IF z THEN pis(nu)=INT (z/S)+pfisecinu)
=z HOD 9+sfinu=nu+1:pis(nu)=INT ((z+1)/8)+pf:sec (nu)=(z+1) HOD S+sf:nu=nu+l:NEX
T

240 sec(nu)=0:RETUEN

--— AHSTERAD ACCTONR —

-— FELIPE ARRUDI & AGUSTIN LOPEZ —-

- e = @ & o=

(continda en la pbg. 52}
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LEGIONS

OF

DIEATH

MIND GAMES ESPANA

Legiones de Muerte, nos
traslada de lleno a una de las
épocas menos "tocadas”
informaticamente hablan-
do. La estrategia nos ha
hecho vivir momentos
apasionantes al mando de
una division en plena
Guerra Mundial o al mando
de un Cuerpo de Ejército
Yanki durante la Guerra de
Secesién Americana,
hemos luchado en Tobruk,
en Amhem e incluso en
Waterloo. Sin embargo,
nunca habiamos tenido
ocasién de vernos en-
vueltos, por ejemplo, en las
Cruzadas o en la conquista
de Roma.

Con Legions of Death
vamos a revivir un
momento muy lejano de la
historia, tan lejano, que ni
siquiera queda con-
tabilizado el afio en que se
produjeron en nuestro
calendario. La accidn nos
sitiia entre los afos 246 a. C.
y 146 a. C. Para nosotros
seria muy dificil intentar
fijar la fecha exactamente,
para ello tendriamos que
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empapamos en viejos libros
y buscar los datos exactos
que aqui se reproducen.

UN POCO DE HISTORIA

Durante el siglo 111,
carlagineses y romanos se
disputan el dominio del
Mediterrineo Occidental.
Como resultado de esta
disputa se van a producir
una serie de luchas que
fueron las llamadas Guerras
Pinicas. Todos sabemos
que Cértago era una nacion
rica y poderosa, fundada
por los fenicios en el norte
de Africa. Su principal
actividad era el comercio
extenior para el cual conta-
ba con la habilidad innata
de sus fundadores.
Bélicamente Cértago era
también muy poderosa y
disponia de una armada
temida y a la vez envidiada
por los romanos.

En el afio 264 a. C. el
ejércilo romano cruzd el
estrecho de Messina para
ayudar a los mamertinos en
su lucha contra los carta-

gineses. Roma y Clrlago
se encontraron frenle a
frente por primera vez en la
isla de Sicilia. Roma
inexplicablemente logro

neutralizar la flota
cartaginesa, mucho més
poderosa que la suya, y fue
entonces cuando se libré la
batalla decisiva, en tierra.
Por fin el ejército cartaginés
fue aniquilado por los
romanos en la batalla que se
produjo hacia el afio 203 a.
C

Como comprobaréis aqui
pasamos afios como si
fueran rosquillas, ello es
porque la lucha entre
romanos y cartagineses no
cra continua como pudo ser
la Segunda Guerra
Mundial. Aqui se luchaba
hoy y se guardaba fiesta
hasta el afio siguiente, de
ahi que las Guerras Piinicas

duraran aproximadamente
118 afos. Por iltimo
Cértago fue conquistada y
destruida en el afio 146 a.
C.y sus habitanics aniqui-
lados o expulsados des-
pues de la tercera guerra
punica.
EL JUEGO

Para empezar, si juegas
solo, lo hards con la flota
cartaginesa. El ordenador
construird su propia flota y
situard sus barcos en la
posiciéon més idénea, El
primer paso importante serd
formar w flota, después
deberds establecer las
condiciones de victoria.
Estas cubren tres ca-
tegorias:a) oro guardado en
la capital, b) ciudades
conquistadas, c¢) bases
enemigas hundidas,

A la hora de contruir tu (lota
dispondris de una cantidad




inicial de 1000 piezas de
oro, 1o es convenicnte
gastarlas todas comprando
barcos y armamento.
Tienes seis lipos de naves
diferentes, cada una con
unas caracleristicas y una
potencia bélica diferente, la
mis poderosa es la
Heptares. Cuando has
elegido la nave, el siguiente
paso es armarla. Debes
decidir que canudad de
oficiales, marinos vy
arqueros deseas enrolar y si
quieres velas o no. El cor -
vus o puente de abordaje s
una plancha que se deja cacr
sobre la cubieria enemiga,
un gancho impide que se
suelte antes de acabar el
abordaje. El corvus te pue-
de ser muy til para abordar
un navio enemigo pero
asimismo ellos pueden
atacar tu nave. Ademis si
juegas contra el ordenador
ten por seguro que todos sus
barcos lo Uevardn. La Torre
es una estructura de madera
que se alza en el aire,
posibilitando un amplio
radio de accién a tus
arqueros. Asi  pues,
escogida tu flota el si-
guicnle paso es su po-
sicionamiento. Sélo podras
colocarlos en un sitio
especifico que gene-
ralmente se halla marcado
por unos recuadros.
Situadas lodas tus naves
puedes empezar a dar ya
Grdenes a diestro y
sinicstro, disponiendo para

CO KTEL VISION

ellos de varios iconos  tales
como Orders, Go, Look,

Swap, etc. En general, todo
¢l programa se maneja por
iconos resultando el control
mucho mds sencillo.

Para concluir unas pe-
quefias advertencias: no
escojas unas condiciones de
victoria

con mucha prudencia, te
haré falta mas adelante. Es
mejor ahorrar en el

equipamiento y comprar

més naves. No arriesgues
demasiado ni pongas en
peligro a w flota.
LEGIONS OF DEATH es
un programa de estrategia
del que podras disfrutar y
aprender de paso. Te hard
falta: habilidad, sentido
comiin, ingenio, rapidez de
respuesta y mucha Idgica.
Sin estas caracteristicas
s6lo conseguiras ir al fondo
del mar. En resumen, un
programa de estrategia muy
entretenido.

MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION......... 8

demasiado
sencillas. Gasta ¢l dircro

En ¢l numero pasado comen
tébamos un programa, Dakar
4x4, que es el hermano mayor
del que nos ocupa. Si recor
ddis un poco, la calificacién
que le dimos no era preci-
samente de las mejores. Dakar
Moto lleva todas las trazas de
seguir sus pasos. Y es que
prdclicamente los dos
programas son identicos, con
los mismos defectos y las
mismas y escasas virmdes. Asi
y todo, & nuestro juicio Dakar
Moto supera minimamente a
su compafiero, la maneja-
bilidaddelamotoy su  con-
duccién estd algo mds tra-
bajada.

La pantalla y los gréficos son
exactamente iguales en am-
bos programas con la dnica
excepcién de que en uno se
supone que conducimos un
coche y en el otro una moto. El
efecto de los espejos retrovi-
sores sigue sobresaliendo y en
este caso en vez de encontrar
uno tenemos dos.

Para comenzer a correr lo
primero que tenemos que hacer
s repartir una serie de puntos
entre viveres y piezas de
repuesto, sino lo hacemos a la
primera de cambio nos vamos
al traste.

En la zona derecha de la
pantalla encontramos un mapa
que mnos indica en lodo
momento nuestra posicién en
la carrera. Debajo del mapa
tenemos el indicador de vi-
veres y piezas de repuesto. En

la parte supenor izquierda de
la pantalla estd el indicador de
marchas. El cambio funciona
correctamente aungue a veces
es un poco "duro”.

Los gréficos siguen siendo
bastante aceptables hasts que
nos encontramos con el
motorista que corre delante
nuestro, la facha del pobre
rompe con lodos los es
quemas,

Y en cuanto a conduccién se
refiere mejor no acercarse a €l
por que no hay forma humana
de adelantarle. En cuanto lo
lenemos 4 un paso (aungue
ain no lo hayamos
alcanzado) nos arreamos el
tortazo.

Respecto al sonido todo
funciona igual que en
DAKAR 4x4, por lo tanto
bastante regular. El ruido de
abejorros nos persigue
durante todo el tiempo que
estamos corriendo. La misica
o algiin tipo de melodia estd
ausente,

Por lo tanto, como conclu-
sién, DAKAR MOTO es un
juego muy pobre, con un ni-
vel de adiccién comparable
al de las satisfaciones que
obtenemos al jugar con el
programa, o sea nulas.
Estd carente de cualquier tipo
de acicate, desde el principio
te limitas a2 conducir y a
chupar rueda hasta que lle-
gas al final, sin mis.

NO O0O.K.
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PP1

FUNCION BIT
SET/RESET

Existe un segundo for-
mato para la palabra de
control, que se es-
tablece poniendo el bit
D7 a 0. Esto se conoce
como funcién bit set/
reset. Cuando el puerto
C estd siendo usado
como control o estado
para los puertos Ay B,
pueden fijarse sus bits
como si se tratara de un
puerto de datos, es
decir, Cualquiera de
sus 8 bits puede ser
fijado o borrado usando
un simple OUT. EI
formato de la palabra
de control es, en este
caso, distinto del
estudiado ante-
riormente, pero no se
dard aqui por carecer de
utilidad para nosotros.

IMPLEMENTACION
EN AMSTRAD

En el siguiente dia-
grama de bloques(fig.-
4) se puede observar la
conexion del PPI a los
distintos perifericos
del ordenador.

Esto nos muestra la
importancia de conocer
y dominar el PPL pues a
traves de €l se lee o es-
cribe en el cassette, se
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realiza la lectura del
teclado y joystick, se
detecta el inicio del
retorno de cuadro de

La configuracién es-
tandard de los puertos
en el Amstrad es:
PUERTO A- Entrada o

T.V., se controla la ge- salida:
neracion de sonido,
etc...
Si, utilizando ins-| B7- Dato/ direccién DA7 conectado al AY-3-8912 *
trucciones de entrada/ | gg- w DA6 .
salida, el bit de di-| gs. " DAS "
recciéon All del Z80| g4- " DA4 w
estd en  bajo, se| B3. " DA3
selecciona el PPL. Sélo | g2 " DA2 "
unos de los bits A10/] B1- " DAl
Al5 puede estar en | go- " DAO
bajo para una direccion
dada. El estado de los
bits A9 y AlO, deter- | CHIP SONIDO
mina en este caso el
acceso a los puertos del
PPI. Esto arroja las
direcciones mostradas
en la figura 5.

™v MATRIZ DE VIDEO

T
ALTAVOZ CRTC RAM
cry
PSG
A K— rom
TECLADO J
JOYSTICK PUERTO
CENTRONICS
CASSETTE FG. 4




Se comunica en dos

direcciones con las
lincas de datos del chip
generador de sonido.
La salida se utiliza para
el ajuste del sonido, la
entrada se usa para
explorar la salida del
teclado.

PUERTO B- Solo de
entrada.

hetivo. 0-Activo

cuadro a 60 hz.)

Puerto C- Sdélo de
salida, como sigue:

PARTE ALTA

PARTE BAJA ]

B7- Lectura de datos del cassette
B6-Sefial centronic de busy (ocupado) 1-
[mpresora ocupada. 0- libre

B5-Sefial de actividad puerto expansién. 1-No
B4-0 Si estd efectuado el enlace LK4 (barrido
B3-0 Si esti efectuado el enlace LK3.
32-0 Si estd efectuado el enlace LK2 .

B1-0 Si estd efectuado el enlace LK1.
BO- Impulso de retorno de cuadro.

La opcién de enlaces Lk1 a Lk4 se fija en fébrica

Bits de dirccci Direccién Salida Entrada
A15-A14-A13-A12-A11-A10-A9...A0
1 1 1. 1 0 1 0 F4XX DATOS PTO. A PPl | IDEM
11 1 1 0 10 F5XX DATOS PTO. B PPI | IDEM
1 1 1 1 0 1 1 F6XX DATOS PTO. C PPI | IDEM
1 1 1 1 0 1 1 F7XX REG. CONTROL PPl | INDETERMINADO
FIG. §

B7- Seiial BDIR al chip de sonido.

B6- Seiial BC1 al chip de sonido.

BS5- Datos de escritura del cassette.

B4- Control del motor del cassette(1-on, 2-off)

B3-Seleccién fila de teclado 3 (KR3)
B2-Seleccién fila de teclado 2 (KR2)
B1-Seleccion fila de teclado 1 (KR1)
BO-Seleccidn fila de teclado 0 (KRO)

La configuracion del
chip se establece en-
viando una palabra de
control a la direccion
F7XX, dénde se halla
el registro de control.
Como se dijo ante-
riormente, esta palabra
puede tener dos forma-

tos distintos, segiin el
estado del bit mids
significativo de la
misma. Si dicho bit es
1, el byte enviado fija el
modo de chip, y sies
0, se ponen en alto o
bajo los bits del puerto
C. Nosotros  utiliza-

remos siempre el
primer formato ( ver
Fig. 3). El bit de un
puerto se pone a 0 para
ponerlo en modo de
salida, y a 1 para
ponerlo en entrada.

La circuiteria asociada
al PPI permite el
reseteo del mismo de
forma automatica cada
vez que se produce una
inicializacién, el S.O.
del Amstrad envia al
registro de control del
PPI el byte #82 (b-
10000010), activando
el modo 0, puertos Ay
C (sus dos mitades) en
salida y el puerto B en
entrada. Logicamente
nosotros podemos al-

terar todo esto en
viando la palabra de
control adecuada a
nuestras necesidades,
y de hecho es lo que
haremos cuando
estudiemos la manera
de leer el teclado sin
usar el firmware, por
ejemplo.
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LEISURE GENIUS

Seguro que muchos de
VOSOLros tenéis por casa un
Scaléxtric en versién
original, es decir, no la
informatizada sino la que
tenemos que montar
pacientemente, lramo a
tramo hasta terminar el
circuito y colocar los
coches sobre las pistas. No
hay duda de que una vez
acabada la ceremonia el
goce que sentiamos nos
resarcia de tantas
inquietudes. Realmente ha
sido y es uno de los
mayores aciertos de la
industria "juguetera”, tanto
que su fama a llegado a
todos los rincones del
mundo.
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Leisure Genius ha sido la
casa que se ha decidido,
después de pagar los ro-
yalties, claro, a poner en

marcha 1la versidn
informatizada.

Tampoco es que sea muy
dificil, pero, sin embargo,
un "juguete” de esta
calegoria merece como
minimo un programa bueno
y Si es impresionante me-
jor. Esto daltimo que no
"mosquee” a nadie porque
Scaléxtric no es ni mucho
menos una simulacidn
impresionante. Nada mis
lejos de la verdad. El juego
estd bien hecho y cuenta con
unos graficos bastante
decentes pero como a tantos

otros les falla la sensacién
de realidad. En este aspecto
nos parece, por ejemplo,
mucho més trabajado 3D
Grand Prix. En el tema del
sonido es mejor no
profundizar, todavia estd
por ver el juego de
competicién (o no)
automovilista que logre
siquiera una semejanza del
ruido real de por lo menos
un 50%. Parece mentira que
no haya aiin un coche que
suene como es debido. A
seguir esperando toca.

Respecto a la puesta en
marcha del programa y a
sus opciones diremos que
ofrece algunas posi-
bilidades interesantes como

el poder disefiar tramo a
tramo todo el circuito.

Ya dentro del juego en-
contramos dos ventanas,
una superior por la que
COITETEMOS NOSOLIoS y olra
inferior para nuestro
contrincante o el ordenador.
El manejo es super sencillo,
tanto que me he tirado
corriendo un montén de
tiempo sin controlar ¢l
bélido. No te sales de la
carretera jamis y para
colmo te reduce auto-
maticamente en las curvas
aunque tu no quieras.
Gréficos decentes, sonido
malo, sensacion de realidad
inexistente y conduccién
bochormosa de puro fAcil
que es. Muy flojo.

GRAFICOS..........8
MOVIMIENTO.....6
SONIDO................ 6
ACCION................ 6
ADICCION .........6




The Final Matrix

GREMLIN GRAPHICS

Yo estaba tranquilo jugan-

docon mi ultima ad-
quisicién: Hidrofool,
cuando una llamada de
teléfono me hizo perder la
ultima vida que me
quedaba. La verdad es que
no habia hecho demasiados
avances en el laberinto de
habitaciones, pero de todas
formas me fastidié. Cuando
descolgué el teléfono y of la
voz que se encontraba al
otro lado de la linea
reconoci al colgado de mi
camarada que habia
regresado de Londres con
muy buenas y atractivas
novedades. A las dos horas
ya anddbamos como locos
dindole una paliza a THE
FINAL MATRIX y a un
buen montén mds que
guardamos para el proximo
nimero. Pero bueno, jde
qué va The Final Matrix?
Os diré. En una remola
galaxia llena de peligros y
adversidades para los
€5CAs0S Vidieros gue se atre-

vian a aventurarse por clla,
habia ocurrido una
desgracia. Nimrod, camino
de Craton, tiene en-
comendada una misién: Ha
de liberar a los pacificos
habitantes de Biopton que
han sido hechos prisioneros
y confinados en las circeles
de Matrix. Pero Nimrod no
puede usar Su nave exceplo
para localizar los Matrix,
por lo que una vez hallados
deberd adentrarse en el
interior de las prisiones y
buscar a los rehenes. Cada
vez que consiga rescatar
alguno lo tendrd que
conducir a la nave e iniciar
de nuevo la bisqueda del
siguiente Matrix. Para ello
cuenta con una nave
supermoderna equipada
con todos los avances
tecnoldgicos.

En pocas palabras The Final
Matrix es un grupo de
cérceles dispersas por la
galaxia que tienen
encerrados a sus hermanos

de Biopton. Nuestra
misién serd ir
recorriéndolas una a
una y rescatardos. En
cada Matrix nos
esperan todo tipo de
peligros, robots que
no cesardn de aco-
sarnos, aulomatas
asesinos...toda una
pandilla de borregos
de lata que impe-
dirdn o al menos in-
tentariin, que nuestra mi-
sién fracase.

Los programadores de
Gremlin han hecho un buen
trabajo. The Final Matrix,
sin ser un juego es-
pectacular, es un juego
entretenido y con un nivel
de calidad bastante bueno.

Séle prors tus cofcs. Lo €ithme de Cremiim
Graphics eg: THE FINAL MATRICK.

GRAFICOS.............8
MOVIMIENTO....7
SONIDO.....c.ccciees 7
ACCION.....ccccceva 7

"RECOMENDADO”
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DISCPACK

DINAMIC

Dinamic ha sacado a la
venta un pack que puede ser
realmente inleresante. En
total 4 juegos en disco para
que disfrutes como un
bestia (en el buen sentido
de la palabra, claro). Con el
DISPACK te llevaris a casa
GAME OVER, ARMY
MOVES, DUSTIN vy
NONA MED, éstos dos
iltimos posiblemente casi
desconocidos para los
usuarios de Amstrad pero
que llevan rodando un

tiempo para oLros
ordenadores.

De lo que no hay duda es de
que es una oferta

interesante y de que
précticamente por el precio
de un juego te llevas cuatro,
Si a esto sumamos la
calidad de los mismos y la
cuidada presentacién del
Pack, legaremos a la
conclusién de haber hecho
una buena compra.

Por nuestra parte y para los
que anddis un poco
despitadillos os haremos un
breve resumen de los
juegos.

En GAME OVER, el
destino hace que tu vida
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penda de un hilo. Td solo
deberds luchar contra la
bella Gremla y sus
Terminators. Game Over cs
un juego que consta de dos
partes, en ambas, los
peligros no te dejardn
respirar. Embércate en una
lucha sin cuartel y vence si
quieres  sobrevivir.
Estupendos gréficos.

ARMY MOVES te ofrece
la oportunidad de enrolarte
sin tranmas en las famosas
C.OEs. Tii, Derdhal, has
sido entrenado para ser el
mejor, en pocas palabras, te
has convertido en una

méiquina de matar. Tu
mision serd atravesar las
lineas enemigas, localizar
el Cuartel General enemigo
y conseguir el plano de la
bomba de particulas . Army
Moves, al igoal que el
anterior, consta también de
dos partes.

KID SAGUF, mis
conocido como Dustin, se
encuentra en la cércel de
alta seguridad de Wad-Ras
cumpliendo condena por
numerosos robos de joyas y
obras dearte.La cércel ha
sido disefiada especial -
mente para este recluso con

el fin de evitar que pueda
escapar. Ahorabien, de ahi
a que nuestro amigo Dustin
espere a cumplir la condena
para quedar en libertad va
un trecho. Es mé4s, ya ha
disefiado un plan de fuga. A
ti te toca ponerlo en
prictica, pero lienes que
conseguirlo...
NONAMED nos traslada
de lleno a la Edad Media. Tu
misién en este juego es
llegar a ser Caballero de su
Majestad y para ello tendris
que lograr pasar una sola
prueba:escapar del castillo
sin nombre en el cual has
sido encerrado. Para ello
deberds encontrar la puerta
de salida y a la vez
defenderte de los peligros
que te acosardn conti -
nuamente. Todoun reto a tu
persona. S6lo si consigues
salir con vida de este lugar
serds nombrado Caballero
de su Majestad. jInténtalo!
Como veis DISPACK es
bastante atractivo.

Si ain no lienes estos
juegos, esta puede ser una
buena ocasiéon de
conseguirlos.



FERNANDO
MARTIN
BASKET

MASTER

IDINAMICT

Empezando ya desde el
prin¢ipio con compara-
ciones lo que primero salta a
la vista son los grificos,
Indiscutiblemente FER-
NANDO MARTIN lleva
todas las de ganar, sus
graficos cuentan con un sin
fin de detalles que brillan
por su ausencia en TWO
ON TWO. Los jugadores
quedan perfectamente
definidos en el primero asi
como ¢l piblico y el campo
en general, mientras que en
Two On Two los jugadores
se asemejan a cuatro palos
moviéndose por un campo
nada atractivo. Aparte de
esto en Fernando Martin
podemos contemplar el
escenario de una forma,
digamos, méis visual, como
si estuviéramos sentados en
primera fila. Two On Two
da una sensacién de lejania
bastante desagradable.
Vistos los grificos de uno y
otro la puntuacién es la
siguiente:

—GRAFICOS

FDO. MARTIN B......9
TWO ON TWO..........d 6

V.S.

El movimiento es otra de las
espinas que tiene clavada
Two On Two y la verdad es
que en este caso liene
mucho que ver con los
gréficos. Si el Basket de
Proein hubiera tenido mejor
definidos sus jugadores es
seguro que el movimiento,
siendo el mismo, hubiera
ganado bastante. También
influye la sensacién de
lejania con que vemos tanto
el campo como los
jugadores, Son demasiado
pequefios y sus formas son
poco definidas. Sin
embargo, cuando se trata
del control del baldén y de
realizar tiros, ganchos y
demads Ia sensacién es muy
diferente de la que sacamos
al ver a los jugadores correr
por la cancha. En este
aspecto no tenemos queja,
aparte de que el mo-
vimiento se realiza con
rapidez lo cual se hace
agradecer. No nos ha
gustado, por el contrario, el
jugar sobre la mitad del
campo, cada vez que
atacamos nos Vemos
obligados a esperar a que
aparezca la otra parte del
campo (es sélo medio se-
gundo). En Fernado Martin

Ofrecemos a todos nuestros lectores en
este niimero un impresionante cargador
para el tan esperado FERNANDO
MARTIN de DINAMIC.

Y de paso, sendos comentarios sobre el
basket de Dinamic y el TWO ON TWO
de Proein para que podais elegir con
propiedad el mas conveniente o el que
mas os guste.

TWO ON TWO

PROIEIN

bién con el sobresalto del
publico cada vez que se
logra una canasta y un
detalle bastante curioso:
REPLAY o si preferis
repeticion de las jugadas

el movimiento esté desde el
principio super logrado, los
saltos a canasta son
espectaculares y las
carreras tampoco estdn mal
del todo. Contamos tam-
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ERNANDO MARTIN BASKET MASTER

V.S.
TWO ON TWO

A

-’

que inevitablemente
desembocan en canasta. La
puntuacion final para uno y
otro es la que sigue:

MOVIMIENTO

FDO. MARTINB........8
TWO ON TWO............7

El sonido es también otro
handicap para Two On
Two. Y noes que carezea de
sonido, todo lo contrario, si
no que en algunos casos no
es el apropiado o no estd lo
suficientemente conse-
guido. Tal es el caso del
ruido de la pelota al botar y
el sonido del silbato del
arbitro. Y aparte de estas
dos cosillas no encon-
tramos ningun ruidillo
extra. En F.M. tenemos el
alboroto del piblico que si
bien aparece (el pablico) en
Two On Two, es de lo més
estitico. No dice ni pio,
pase lo que pase.

SCNIDC

FDO. MARTIN B......... 8
TWO ON TWO........... 7

SUPER ACCION en am-
bos juegos. Aqui si que es
practicamente imposible
puntuar a uno més alto que
a otro. Tanto Fernando
Martin como Two On Two
hacen un derroche de
vitalidad baloncestista. Los
dos juegos son ripidos
aunque Two On Two sea
todavia algo mds que
Fernando Martin (quizéds
por aquello de que sus
jugadores sean algo més
"finos™).

ACCION
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ADICCION

TWO ON TWO..........9

TWO ON TWO...........9

Al igual que la accién, la
adiccién es exagerada en
ambos programas. Tanto si
eres un forofo del basket
como si no, cualquiera de
estos dos juegos (su-
ponemos) Ie va a encantar,
Sdlo te queda decidir el que
segun (us gustos pueda
darte mayores satisfaciones
y al ataque, después de todo
echar un buen partido
sentado tranquilamente
delanie de tu ordenador no
€s moco de pavo.

.u_.u' w rpq.t
L L B
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SUPERCARGAIDOR -FERMANDD MARTIN
INSTRUCCIONES.

- Teclear el programa cargador.

- Si tienes un CPC con unidad de disco antes de ejecutar el
programa cargador ejecuta la orden [TAPE.

- Una vez ejecutado el programa este escribirf POKE en la
pantalla, entonces lienes que escribir el primer pardmetro
del poke, luego pulsa enter, aparecerd una coma indicando
que ya puedes introducir el segundo pardmetro,
introdiicelo, vuelve a pulsar enter y el programa tedard
opcidn a meter un nuevo poke. Si ya no quieres poner mis
pokes simplemente vuelve a pulsar enter.

Ejemplo; Para poner el poke que impide a Fernando Martin
robarte el balén teclea 2030, enter, 201, enter. Si luego ya
no quieres seguir metiendo més pokes vuelve a pulsar
enter, si no sigue metiéndolos de la misma manera.

- Pulsa PLAY en el cassette y espera a que el juego se
cargue.

PFOIKES

<, A5
POKE 7249 0: Fuerza inagotable para los dos jugadores.

ESPECIAL
SUPER-POKES

POKE 2027,0
POKE 2028,0

El jugador de la izquierda no puede robar balones.
T ¥ 92
POKE 3936,24: Siempre saca el jugador de la izquierda.

POKE 3937.,0: Siempre saca Fernando Martin o el jugador
de laderecha. T

POKE 1229.201: Fémando Martin deja libres los controles
para el jugador dos cuando ha cogido la pelota. Para iniciar
la partida pulsa 1. (Poke ideal para jugadores con distinto
nivel de juego.)

POKE 4027,4°: Siendo "n" el nivel de energia con el que
deseamos empezar va de 0 a 23. Si no tz importa que se
manche el marcador, puedes llegar hasta 255.

POKE 2237,62 :
POKE 2238, 15 F
Sélo mates.(Si no es mate, 1a pelota no entrard.)

POKE 223762
POKE 2238,0 '
100% de efectividad en los tiros para los dos.

POKE 226546 ~ 1 ' /

POKE 2267,79 /F ‘

POKE 2269,46

POKE 2271,111 F

100% de efectividad en los tiros del jugador de la izquierda.

POKE 5802,126: Sin expulsnénpurpcrsonalcs. con
personalizacién. [ 40 1

POKE 5752,201: No se pitan personales. /1%~

POKE 3812,201: No se pitan dobles. -

POKE 7054,201: No se pi ta campo atris. |~/

POKE 6990,24: No se pita fuerza. ./ 5Y/ [ /

POKE 3366,48: Supersalto (para evitar tapones). ().

POKE 2030,201: FmsdoMamnomdmdmmpmde
robar balones.

POKE 7247,94

POKE 7249,175

POKE 7250,50

POKE 725183

POKE 7252,17

POKE 7273,89

POKE 7177,89

Jugador uno no gasta energia y jugador dos sale cansado y
O Se fecupera.

POKE 724794

POKE 7249,175

POKE 7250,50

POKE 7251,57

POKE 7252,17

POKE 7264,128

POKE 71750

Jugador dos no gasta energia y jugador uno sale cansado y
no se recupera

4]
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MARIO BROS, sigue en la linea que estd marcando la
moda de los videojuegos domésticos. De nuevo tenemos
una conversion de uno de tantos famosos arcades de las
maquinitas pegajosas de los bares. jBueno? Asi, asi...
mejor dicho: casi bueno. El caso es que Mario Bros sin ser
un juego demasiado llamativo es bastante fiel al original.
Como juego no es nada de otro mundo pero cumple
perfectamente con su cometido: entretenemos.

Nuestro protagonista ¢s Mario, si jugamos solos, pero si lo
hacemos con un amigo entrard también en escena su
hermano Luigi. De lo primero que nos percatamos al
empezar a jugar es del entormo en el que tendremos que
movernos: estamos en una [abrica de discos. Pero no
estamos solos, ni mucho menos. A nuestro alrededor sc
mueven crigluras asquerosas (al empezar son tortugas)
que resultan mortales para nosotros. La fdbrica en la que
trabajamos cuenta con un pequefio problema: sus suelos
son los mas resbaladizos de todos los que he visto, tanto
que es muy dificil, imposible, parar a Mario o a Luigi en
seco. Primera regla: controlar la frenada, Para sobrevivir
en semejante tugurio tendremos que actuar con rapidez y
cautela, calcular bien las frenadas y los saltos y, por
supuesto, acabar con todos los bichejos que se mueven a
nuestro alrededor. Esto en un principio puede parecer
sencillo pero no lo es tanto si tenemos en cuenta la forma
en que debemos acabar con ellos. El procedimiento es el

OCEAN

siguiente: Para matar por ejemplo a las tortugas tendremos
que valernos obligatoriamente de nuestras duras
cabezotas, es decir, tenemos la cabeza tan dura que con ella
podemos doblar las plataformas. Si en el momento en que
pasa por ellas algin bichejo damos por debajo de la
plataforma con nuestra cabeza, conseguiremos dejarla
patas arriba y por lo tanwo indefensa. A partir de ahi
disponemos de un breve espacio de tiempo para acercarnos
y saltar sobre el, logrando matarle. Si no nos damos prisa
lo més 16gico que ocurra es que la tortuga o lo que sea se
levante y siga tras nosotros. Este es el procedimiento

general para acabar con nuestros enemigos, que son
muchos.

Mientras jugamos habré otros objetos que nos incordiardn,
este es el caso de los discos que aparte de incordiamos nos
quitan una vida. Por otra parte encontraremos algunos que
nos dardn puntos si los recogemos (los més pequefios,
normalmenie).

20 " Por J.L.GC para Accion Amstirad

339.(-'32336
24,BC,C3,3,EC,0

10 ' Vidas infinitas para Mario Bros version original

30 CLS:CALL &BCOZ: PRINT "Inserta sl original y pulsa una tecla®

40 FOKE &BF48,AAF:POKE &BF49,&32:POKE A&BF4A,LC0:POKE BBFAR,&5B:POKE &BF4C,832:F0
KE &BF4D,831:POKE LBF4E,LEB:POKE &BF4F,&C3:POKE ARFS0,&B80:POKE &BFS1,RAZ

50 FOR A=85000 TO &5073:READ Z$:POKE A,VAL("L"+Z%):NEXT:CALL BS006

60 DATA C3,2A,50,C3,5D,50,F3,21, FBS?36C32335023,385021 35,50, 3E,(3,32,0
+AO,7D, 32,1,A0,7C,32,2,A0,21, Cl a7,E,FF,C3, 16,BD,21,48,0,36,58,21,4E,0,36,99,C8
.21,0,88,11,0,19,1,0,1,ED,B0, 21,8, 19,386, ‘BS.ZI.E, 19,38, 2E, 21,36,89,36, 19,21,54, B9

70 DATA 3,23,38,50,C3,2E,B9,DD,21,D9,88,11,63,0,CD,67,BB,21,4, BC, 36,48, 3E, AF,32,

20 * Por J.L.G para Accion Am=trad
+1,3,6,F,C,18,14,9,12,10,F,0

50 RUN"!MARIO.BIN®
60 DATA AF,32,C0,5B,32,31,6B,C3,80,A2

10 * Cargadnr da vidas infinitas para Harioc Bros desprotegido
30 MODE O:BORDER O:FOR A=0 TO 15:READ G$:INK A,VAL(*E"+G$):NEXT:DATA 0,D,1A,2,14
40 wnn-!mncl.sci'.'&caoo:ron a=&BEDO TO &BEDA:READ g$:POKE a,VAL("&"+g3):NEXT
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MARIC

0 BROS

Pasando ya de la pelicula.
{Como andan los grificos y
demds sutilezas? Regular,
regular. Los gréficos en
concrelo se parecen tanto a
los de la miquina original
que pricticamente enemos
un Manic Miner. Por lo que
respecta al sonido tres
cuartas partes de lo mismo,
unos coantos ruiditos raros
y punto. El movimiento de
Mario y su hermano Luigi
es bueno y la derrapada esta
bastante lograda. La
adiccién es buena, el juego

atrae y te divierte pero no
sabemos si lo seguird
haciendo después de haber
jugado unas cuantas veces,
Pese a todo MARIO BROS
€s un programa con gancho.
Juégalo y nos dirds. Nostros
ponemos los cargadores

para ayudarte.
GRAFICOS............. 6
MOVIMIENTO......7
SONIDO...c.onsesvsnssses T
ACCION......c.vurvnn
ADICCION.............7

R

i1 EL CARGADOR

" Como quisrs qre ses squf
teméis el cargsdor de vidas
imfimiteas pers el juege de
Dmrrell, SIGMA 7.

Que Wds. mo temgam
problemes y lo posem biem en
compafifs de sz sresico
cachivache. Y por faver,
rogames seriedsd cmamde
clircallen peor o Urbe, dejen em
paz & sus concindadanos y mo
les vayan disparande. !

10 * Vidas infinitas para el SICHA-Y

20 * For J.L.G.G

30 * Amstrad Accion

40 °

50 DATA 0,6,1,26,24,3,2,13,25, 14,26,11,3, 18,3,6

60 MODE CO:BORDER O:FOR a=0 TO IS:EEAD b:JNK a,b:NEXT a

70 DATA 1,32,2,43.6,24

80 B=&BCOO:C=ABDOC:FOR A=1 T0 3:EEAD D:OUT (B),D:READ D:OUT (C),D:NEXT A
80 OPENOUT *4“:MEMORY &BFF

100 LOAD* {SIGMA-T.SCR",&C000

110 LOAD"!SIGHA-T.BINKR"

120 MODE 1:INK 1,1B8:1INK 3,6

130 FOR a=0 TO 2:READ z:POKE 2,0:POKE 2+4,0:POKE z+5,0:KEXT:CALL &B23E:DATA B&530
3.,87d1a,87e5c

_J
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En fin, otra conversién. A
este paso, nos lememos, no
dejar de repetir el fenémeno
coin-op famoso. Y es que
ultimamente a las prin -
cipales casa de software no
les da por otra cosa: con -
version  por  aqui,
conversién por alla... y
algunas no estdn mal del
todo. Metro-Cross es una de
ellas. Nuestro personaje es

un veloz corredor que se ha
propuesto entrenarse para
la Marathon de Nueva York
(por lo menos). Los mil
metros lisos para €l son
como el chupete para el
recien nacido y por ello
prefiere correr entre las
calles de la Superurbe que
POr Supuesto se encuentran
plagadas de obsticulos de
todo tipo. Qué os vamos a

CARGADORES

decir, en Metro-Cross
(dejandonos ya de ton -
terias) existen multitud de
recorridos que hemos que ir
superando lo més ripido
posible. Tenemos un
tiempo limite para cada
tramo, si lo agotamos sin
haber llegado al final nos
convertiremos en un mon -
t6n de huesos electrocuta-
dos. Por cada tramo nos
encontraremos  con
multitud de obsticulos y
objetos, unos nos servirdn y
otros nos perjudicardn.
Nuestro héroe para
defenderse de todo no

dispone excepto de su
velocidad y de su capacidad
de salto. Sin embargo,
segin avanza es facil que
encuentre objetos que le
proporcionen mayor velo -
cidad, que le paren el
contador de
etc...También podrd usar
una especie de rampolines

METRO-CROSS

10 * Tiempo infinito para Metro-Cross version original

20 °
30
40
50
KE
60
70

,AC,7D, 32,1,K0,7C,32,2,A0,21,C1,37,E,FF,C3, 16,BD, 21,

Por J.L.G para Am=2trad Accion
CLS:CALL &BCO2: PRINT "Inserta el original y pulsa una tecla”
MEMORY &3000:LOAD""
POKE &BF48,&AF:POKE &BF49,832:POKE &BF4A,&2F:POKE &BF4B,&5F:POKE &BF4C,&C3:F0
&BF4D,RAZ: POKE BEBF4E,RSE
FOR A=85000 TO &5073:READ Z$:POKE A,VAL("&"+Z$):NEXT:CALL &5008

DATA C3,2A,50,C3,5D,50,F3,21,Fs8,37,36,C3,23,36,0,23, 36,50,21,35,50,3E,C3,32,0
4B,0,38,5B,21,4E,0,36,89,C9

Metro-cross
U.S. GOLD

tiempo,

que le impulsarin por el
aire y que por lo tanto le
hardn avanzar mds
rdpidamente. Y... no podia
faltar el patinete que
aparece de vez en cuando,y
que podremos coger por
simple contacto, Al llegar al
final de cada tramo, nuestro
veloz personaje parece
acabar realmente "hecho
polvo™ porque parece que
va a hechar los higados por
la boca. Muy cémico el
chavalin.

Y esto es pricticamente
todo lo que hay que decir.
La dificultad del juego es
mds bien pobre al princi -
pio, mds o menos hasta el
cuarto nivel, a partir de ahi
el asunto empieza a hacer -
se realmente serio. La
dificultad aumenta en un
100% y nos serd cada vez
mucho més dificil lograr
llegar al final de cada
tramo.

Los gréficos de Metro-

.21,0,B9,11,0,19,1,0,1,ED,BO,21,B, 19, 36,89, 21,E, 19,36, 2E, 21,36, B9, 36, 19,21,54,B8

»36,C3, 23,36

80 DATA 3,23,386,50,C3,2E,BS,DD,21,D9, BB, 11,83,0,CD,67,BB,21,A,RC, 36,48, 3E,AF,32,

24,pC,C3,3,BC,0

10 * Tiempo infinito para MHetro-Cross desprotegido
20 * Por J.L.G para Accion Amstrad

30 HODE O:BORDER 0:FOR A=0 TO 15:READ D®
:OPENOUT“A" tHEMORY &257:LOAD" !HETRO.BIN"
7,F,6,3,2,E,1,C, 18,14,

12.8 ~3

: 1 » >
OK

A,VAL("%"+D$) :NEXT:LOAD" !HETRO. SCR"

E &5FZF, O“CALL 8&5EA2:DATA 0,D, 1A, 10,

10 HODE O: BORDER 0:FOR A=0 TO 15:READ G®:INK A, U&L('&‘+G$) NEXT: LD&D"NEHESISO"
DATA D,6,2,0, 18, 1A4,0,3,6,1,2,B,10,17,12,0
80 FOR ﬂ=&BEDO TO &BF27:READ F$:POKE A,VAL("“8&"+F%):NEXT:CALL &BEDO, 1

100 DATA CD,6B,BC,21, 10,BF,CD, 1,BF,1,1,BC,ED,48,D,4,ED, 49,21, 18,BF,CD,1,BF,1,1,B
C,ED, 49, 3E,28,4,ED,79,F3,21,0,C0,11,0,A0,1,0,7,ED,BO,C3,20,BF, 11,0,A7,6,B8,CD,77
BC EB,CD,83,BC,C3,7A,BC,4E, 45 4D, 45,53,48,53,31,4E, 45, 4D, 45,53,49, 53 32,3E,€9,3
2 FF,38,C3,0,1C
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METRO-CROSS

cross son bonitos pero
normales. El movimiento de
nuestro personaje es
también normal, es decir, no
destaca por nada en especial.
Respecto al sonido Metro-
Cross estd acompafiado
por una me lo dia que es
bastante agradable pero
mondlona y machacona .
Los efectos de sonido son
muy pobres y los que
encontramos no so bre salen

ni se distingen. El nivel de
adiccidn es, sin embargo,
bastante bueno, es casi
seguro, que con Metro-
Cross no nos aburramos.

A

Loriciels

;Alguno de nuestros lectores se encuentra
i interesado en las ciencias ocultas? ;Si? Pues
entonces este programa de nuestros vecinos
! franceses nos viene al pelo, Invitation es un
! programa de tensi6n en el que tendremos que
i poner a prueba nuestros nervios para luchar
con €éxito contra las fuerzas del mal que nos
I acechan. Pero..., ;Qué es lo que nos ha puesto
len semejante trance? Retrocedamos una
I horas. Nos encontramos en el afio 1950. Tu
Jeres un  estudioso especializado en las
J ciencias ocultas. Ningin fenémeno tiene
I secretos para ti ;0 si? Ahora parece que lienes
Jproblemas. Has recibido una carta de invitacién de un
bar6n cuya identidad desconoces, su firma es ilegible,
lCuando llegas a 1a mansi6n todo estd desierto. La ammosfe -
R tormnarara y f:ml.'f\smag()nca. puedes sentir el n_lal...lde
repente la puerta se cierra y quedas atrapado en el interior
lde la casa. Aqui empiezan tus problemas y tu misién.
I Tendrés que salir con vida de Ia mansion.
Invitation es una especie de aventura en la que podremos
desplazamos con las flechas del cursor. Asimismo con
| diferentes teclas accederemos a funciones especiales como
lInventario, Utilizar, Leer, Combatir, Parar.etc. Pero el
W fuerte se encuentra en los textos que vas a encontrar.

Son unos (extos muy raros,
las palabras no tienen sen -
tido y todo suena a chino.
Para lograr algo positivo
tendris que decodificar los
textos que encuentres. Con
ese fin el juego incluye un
librillo biblioteca que
contiene a su vez diecisiete
libretos asi como las ins -
truc ciones necesarias  para
lograr traducir los textos.

Durante el juego es posible
que le alaquen criaturas
feisimas y malignas, jLas
hemos visto! Tu no pierdasl
la calma. jQue no te pisen

los "cordones". Bueno, DCI
dejamos solo con el pro 1
blema. Que no sufras

mucho. I
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El Secreto de la Tumba es
uno de los dltimos titulos
que ha lanzado Proein al
mercado junto con K.Y.A.,
si recorddis este tllimo ya
lo anuncidbamos en el
nimero anterior. Los dos
programas han sido
creados por la firma
francesa Loriciels,

El Secreto de 1a Tumba es
un juego de aventuras pero
no conversacional, en
ningin momento nos
veremos obligados a
teclear nada en el
ordenador. Casi podriamos
calificarlo como mitad
aventura-mitad arcade.

El argumento del juego es
el siguiente: Tid eres un
argueblogo que desde hace
tiempo te hallas a la
bisqueda de una piedra
milagrosa escondida en
una pirdamide azieca. Para
iniciar su bilisqueda no te

queda mds remedio que
introducirte en las
profundidades de la pir4 -
mide. La primera
conclusién que sacas nada
més entrar en cllaes que o
te mueves répido o pe -
recerds. El interior de la
pirdmide estd llena de
pasadizos secretos que
tendris que ir descubriendo
a medida que te adentras en
el interior, pero ademds
estd llena de montiferos
animales. Tendrds que
combatir contra criaturas
horribles y contra los
guardianes del logar
sagrado, superar infinidad
de trampas y sobre todo
descubrir el secreto que te
permita traspasar la
misteriosa tumba.. Tras
esto se encuentra la piedra
milagrosa.

El Secreto de la tumba es un
juego con unos grificos a

EL SECRETO
DE LA TUMBA

Loriciels

los que no nos liene
acostumbrados Loriciels, 0
sea, muy regulares. Sin
embargo, el tema es 1an
interesante y atractivo que
semejante cuestién queda
pronto olvidada.

El movimiento de nuestro
personaje es ripido al igual
que el continuo scroll que
inevitablemente sc produca
cuando pasamos de una

pantalla a otra.

En lineas generales EL
SECRETO DE LA
TUMBA es un programa

entretenido.
GRAFICOS............. 7
MOQVIMIENTO......8
SONIDO......cervevenes 8
ACCION........coovrrsnns 8
ADICCION.............8

WOOKY AND

CRL

Wooky and Moty no es sélo
un juego, en cada disco o
cinta encontraremos dos
sencillos programas de
CRL que como sabréis ya
son distribuidos en Espaiia
por Mind Games.

Tanto Wooky como Moty
son dos juegos de arcade
cuya principal carac -
teristica es la sencillez en
todos y cada uno de los
concepios que los confor -
man. Pero como ocurre
muchas veces y en esie caso
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en concreto lambién, la
sencillez no est refiida con
Ia falta de calidad. Wooky
and Moty son dos juegos de
los de antes, casi del tipo
del mitico Manic Miner.
Son los clésicos arcades
que siempre hemos visto.
Esto lo podemos apreciar
claramente desde el prin -
cipio y queda reflejado
fielmente en el mismo
momento en que echamos
un vistazo a los gréficos. Si
su sencillez es casi

MOTY

espartana no lo es menos su
"falta de adiccién". No
interpretéis mal esto, lo que
queremos decir es gue su
nivel de adiccién es muy

bueno. Asi que ya sabéis,
un juego normal y sencillo
pero entretenido como tan -
tos otros de semejantes ca -
racteristicas.



D“ D)

ULTIMATE

Por favor nifios, "abrir con
cuidado” por que Bubbler
puede romperse. Gran
juego este, y bastante
originl si tenemos en cuen -
ta en cuenta que hay 50000
juegos del mismo tipo y no
se parece a ninguno. jEs
verdad!, Bubbler cuenta
con muchisimos detalles
que han pasado desaper -
cibidos para otros progra -
madores hasta la fecha. Un
encanto el modo de control
y por supuesto algo nuevo.
Aqui nos encontramos con
una especie de brijula que
serdl la que indique en todo
momento a Bubbler la

direccién que ha de tomar.
como minimo wdos nos van

a disparar pepinazos.
Volando encontraremos
también diferentes objetos,

:‘I'J

"RECOMENDADO”

las burbujas muchas veces
nos dardn sorpresas.

Bubbler es un juego muy
bueno, con un nivel de
adiccién sorprendente men -
te alto. El nivel de dificultad
no lo es menos, serd
bastante dificil lograr
terminar el juego y sélo
muchas horas de prictica
nos conducirdn a obtener
resultados positivos. Los
gréaficos son originales y
han sido cuidados hasta en
los més pequefios detalles.

CARGADOR BUBBLER

10 FOP A=LBFG@ TO LBF18:PEAD F$:POKE A,VAL {"L"+F%) :NEXT:OPENOUT"A":MEMORY &4FF:C
LOSEQUT:MODE 1:INK 8,8:INK 1,24:INK 2,24:INK 3,24:B0

FDER @:CLS:LOAD"'BUBBLERS"®,k8008:CALL LBBGS:L0AD" ' BUBBLER]",L500:CALL LBFO@

2@ DATA F3,21,F8,9B,11,F8,A%,1,Fd,96,ED, BB, af, 32, 4e, 9a, 3¢, 26, 32,52,%a,(3,5,13,8
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CURSO DE CODIGO
MAQUINA

CAPITULO II

En este segundo capitulo,
después de haber dado unas
nociones generales de lo que
es el codigo mdquina,
pasaremos a explicar las
instrucciones de carga, que
sin duda, son las mds faciles
de comprender.

Las instrucciones de carga
son aquellas que provocan
que el Z-80 cargue en un
registro de 80 16 bits oen
una celdilla de memoria un
nimero, que bien serd
explicitamente indicado en
la propia instruccién o bien
serd el que contenga el
registro o posicién de
memoria indicado en esa
instruccién.

El formato de estas
instrucciones es sencillo y
siempre igual. Primero se
eseribe la abreviatura LD (de
load, cargar), luego el
registro o direccién de
memoria cuyo contenido
queremos modificar y por
tltimo y separado por una
coma el nuevo valor que
deseamos que tenga, que
como ya se ha dicho vendra
marcado por un nimero, un
registro o una direccion de
memoria. Ejemplo: LD A B
indica al Z-80 que cargue en
el registro A el contenido del
registro B,

Siempre que nos refiramos a
una casilla de memoria
tendremos que poner su
direccién entre paréntesis.
Una dioreccién de memoria
ila definiremos
directamente con un nimero
o indirectamente con un
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que necesariamente tendré
que ser de 16 bits. Ejemplo;
LD (13456), A obliga al
ordenador a cargar en la
direccién de memoria 13456
el contenido del registro A.
LD (HL),A hace que el
ordenador cargue el
contenido del registro A en la
casilla de memoria indicada
por el registro HL, es decir,
si previamente hubiéramos
cargado en HL el nimero
64000 (LD HL,64000) esta
instruccién haria que el
contenido A sc cargase en la
casilla 64000.

En todas las instrucciones de
carga o de direccionamiento
de registros como también se
Ilaman, el registro que es
cargado tliene que ser
necesariamente del mismo
tipo que el registro 0 niimero
que le cargamos, es decir, no
podemos cargar en un
registro simple el contenido
de un registro doble o un
nimero de 16 bits ni
tampoco podemos cargar en
un registro de 16 bits el
contenido de uno de § bits,
Ejemplos de instrucciones
ilegales: LD AHL ; LD
HL.A ; LD A 32768.

El contenido de wuna
direccién de memoria
normalments representa un
nimero de 8 bits pero en
ocasiones, por ejemplo en la
instruccién LD BC,(20000),
representa un nimero de 16
bits . Este niimero de 16 bits
estard formado por Ia
direccién de memoria
indicada y por la siguiente,

FELIPE ARRUDI & AGUSTIN LOPEZ

La primera direccion, al
contrario de lo que sc podria
pensar contendrd la parte
baja del nimero y la
siguiente la parte alta. Asi
pues la instruccién LD BC,
(20000) cargard BC con el
contenido de la celdilla
20000 mas el resultado de
multiplicar 256 por el
contenido de la casilla
20001, 0 lo que es lo mismo,
cargard C con el contenido
de la casilla 20000 y B con
el de la 20001.

En el capitulo pasado se dijo
que los registros indexados
tienen un tratamiento
especial. Este tralamiento
consiste en que cuando nos
dirigimos a una posicién de
memoria mediante estos
registros (IX o IY) debemos
afiadir un desplazamiento
(un nimero de -128 a 127).
Ejemplos de esto serian las
instrucciones: LD A (IX+8)
LD (IX-15),A. La primera
carga A con el contenido de
la direccién de memoriaa la
que apunta el registro (X-
15),A.

Normalmente los registros
indexados se utilizan para
operar con tablas, se cargan
con la direccién del principio
de la tabla y sin modificar
sus valores pueden referirse
a cualguier elemento de la
tabla, es decir, sirven de
indices (index=indice.)
Después de explicar el
funcionamiento general de
las instrucciones de carga
indicaremos detalladamente
la forma de almacenar estas

instrucciones en la memoria
para que puedan ser
comprendidas porel Z-80 y
daremos algunos detalles
mis concretos clasificando
las instrucciones de carga en
distintos tipos:

CARGA DE UN REGIS -
TRO SIMPLE CON OTRO.
El Z-80 permite todo tipo de
combinaciones. Cualquier
registro simple, excepto el F,
elR y el I, puede ser cargado
con otro, incluso existen
absurdas introducciones
comoLD B,B o LD EE que
como sc puede observar no
hacen absolutamente nada.
Este tipo de instrucciones de
carga s6lo ocupan un byte de
memoria en el ordenador y
ademés son las més ripidas
en ejecutarse. Como
excepcidn de esto iltimo, de
nuevo estan las
instrucciones con el registro
Iy R que ocupan dos bytes y
ademas son algo més lentas
de ejecutarse,

Con el registro F no se puede
realizar ninguna instruccién
de carga (esto no debe
estrafiar a nadie porque
como ya se dijo al principio
del curso el registro F nunca
debe considerarse como un
registro normal). Con los
registros I y R s6lo existen
las instrucciones: LD AT ;
IDIA ; LDAR y LD
R,A.

Las instrucciones de carga
entre registros simples y sus
codigos en hexadecimal son
los siguientes:



Nemonicos | Codigos |Neménicos |CO6 digos  Nemdnicos | Codigos |
LDAA 7F LDAB 78 LDAC 79
LDAD 1A LDAE 7B | LDAH C
LD AJ ED 57 LDAL D LD AR ED 5F

LDBA 47 LD BB 40 LD B,C 41
LDB,D 42 LD B.E 43 LD BH 44
LD BL 45 LDCA 4F LDC,B 48
LDCC 49 LDCD 4A LDCE 4B
LDCH 4C LDCL 4D LDDA 57
LD DB 50 LDD,C 51 LDD,D 52
LD DE 53 LDDH 54 LD DL 55
LDEA 5F LDEB 58 | LDEC 59
LDED 5A LDEE 5B LDEH 5C
LDEL 5D LDHA 67 LD HB 60
LD H,C 61 LD HD 62 LD HE 63
LD HH 64 LD H,L 65 LDLA 6F
LDLB 68 LDLC 69 | LDLD 6A
LDLE 6B LDLH 6C |LDLL 6D
LD LA ED47 | LDRA ED 4F

CARGA DE UN REGISTRO

SIMPLE CON UN NUMERO, CARGA DE UN REGISTRO DOBLE  los dos tltimos son el mimero.

Todos los registros simples, excepto el
I, el R y el F, pueden ser cargados con
cualquier nimero que por supuesto sea
de 8 bits (de 0 a 255).Estas instruc-
ciones ocupan dos bits en la memoria y
son algo més lentas que las anteriores.
Para que el Z-80 entienda estas
instrucciones en 1a primera direccitn de
memoria debe estar el cédigo de la
instruccién y en la siguiente direccion
el niimero que queremos que se cargue.
Comoen los registros 'y R no podemos
cargar ningin nimero directa-
mentamente, no existe ninguna
instruccién, lo tendremos que hacer
indirectamente. Por ejemplo si
queremos cargar I con 10, primero
tendremos que cargar A con 10 (LD
A,10) y luego 1 con A (LD LA).

Los cédigos de cada instruccién, siendo
n cualquier nimero de 0 a 255, son:

CON OTRO.

S6lo existen las instrucciones LD SP,
HL (c6digo F9); LD SPIX (c6digos LD
y F9) y LD SP, IY (c6digos FD y F9).
Para simular estas instrucciones con
otros registros dobles podemos
traspasar los registros simples de los
que estdn compueslos uno a uno. Por
ejemplo si queremos cargar BC con DE
podemos hacer LD B,D y LD CE.

CARGA DE UN REGISTRO DOBLE
CON UN NUMERO.

Cualquier registro doble puede ser
cargado con cualquier nimero siempre
y cuando est€ dentro del rango de 0 a
65535, es decir, sea de 16 bits.

Estos nemnicos ocupan tres bytes una
vez ensamblados (4 los que se refiere a
IX o a IY) el pnmero es el cédigo
propiamente dicho de la instruccion y

Neménicos C'6digos Neménicos
LD A,Il 3En LD B,[l
LD D,n 16 n LD E,l’]
LDL.n 2En

Codigos  Neménicos Codigos
06n LDCn OEn
1En LDHn 26n

Para almacenar el nimero en memoria
primero se debe poner su parte baja y
luego, en el siguiente byte, la alta, El
Z-80 siempre que lee niimeros de 16
bytes de la memoria presupone que la
parte baja esti en el primer byte y la alta
en el segundo y cuando ¢l los introduce
en la memoria también lo hace en orden
inverso, Esta regla la deberemos tener
siempre muy en cuenta si queremos que
nuestros programas funcionen.

La parte baja de un niimero de 16 bits es
el reto de la divisién de este por 256 y la
parie alta el reslado de esta divisién. Si
el naomero estd expresado en
hexadecimal la parte baja serén los dos
ultimos digitos y la alta los dos primeros
(ésta, es una de las veniajas de tratar los
nimeros en hexadecimal). Asi pues si
queremos introducir en memoria la
instruccion LD HL,2317 primero
mtroduciremos €l c6digo de esa
mstruccién que es &21 luego en la
siguiente casilla de memoria la parte
baja de 2317 que es (2317-INT (2317/
256)*256)=13 y finalmente la parte
alta que es (INT (2317/256))=9.

(continuara)
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UNIDADES DE
DISQUETTE
VORTEX

INTRODUCCION

La répida aparicién de los distintos
modelos de los ordenadores Amstrad
(464,664 y 6128) provocs en Vortex
la necesidad de crear un "plato fuerte”
para el meni de unidades que ya
existian. Este " plato fuerte” era la
unidad de disco M1-X 708K de 3.5"
para ¢l 6128 y la F1-D de 5,25" para
el CPC 664. Su capacidad de
almacenamiento es de 1.4 Megabyte,
¢ésta cuestién es bastante importante,
sobre todo para aquellos que manejen
programas profesionales, nece-
sitando a su disposicién suficiente
espacio para almacenar disquetes,
pues primeramente €stos son los que
le facilitan la vida. A un buen
software debe corresponderle un
buen hardware. Si la capacidad de
almacenamiento de los disquetes es
demasiado pequefia, el usuario se
convierte en un esclavo de la méquina
a fuerza de sacar y meter el disquete.
Y asi pronto se pierde el entusiasmo
de trabajar con el ordenador.

Todos los aparatos de la casa Vortex
se pueden obtener en 2 modalidades
diferentes: con disquete de formato
de 5.25" o de formato de 3.5". Cada
uno tiene una capacidad de
almacenamiento de 708 K for-
mateados. Basicamente son tres los
modelos de la gama Vortex si bien
luego existen todos en dos for-
matos:5'25" y 3'5". Estos tres
modelos ofrecen un buen nimero de
configuraciones posibles.

40 AMSTRAD ACCION

Todos nos hemos quejado desde el principio de
la poca capacidad de los discos Amsoft de 3
pulgadas y de su elevado precio.
personalmente recuerdo, en la época de escasez de
discos (que la hubo), haber pagado hasta 1.400
ptas. por uno. Si por aquel entonces hubiera
dispuesto de una unidad Vortex las cosas habrian
sido muy diferentes. Fijaros que con ellas
disponemos como minimo de 708 K. por disquette
Y que estos, si son de 5'25 podemos adquirirlos

desde 190 ptas.

COMO FUNCIONAN

Cuando conectamos las dos primeras
unidades (sin problemas) teniamos
serias dudas sobre el comportamiento
real de estas poderosas méquinas.
Cinco segundos después habia
desaparecido cualquier tpo de
desconfianza y a los 20 minutos ya
habiamos trasladado la informacién
que teniamos en dos discos Amsoft a

Yo,

un disquette de 525",

En pocas palabras, habiamos tardado
menos de media hora en conectar las
maquinas, ojear el manual y empezar
a trabajar (manejo y transvase de
ficheros de una unidad a otra, claro).
Logicamente lo que habiamos hecho
no era ninguna hazafia pero nos habia
servido para empezar a familiari-
zamos con ellas y lo que es mas
importante: comprobar el funcio-
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namiento general,;Satisfactorio?M4és
que eso: estupendo.

Como usuarios que somos siempre
hemos enido la misma obsesién, la de
arafiar cada disco hasta conseguir un
par de K's més. Y lo que decimos
nosotros, cuando sélo tienes dos
discos no te das cuenta de lo
importante que pucde ser una unidad
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doscientos discos grabados (sin exa-
gerar), entonces ves como una lu-
cecita se abre en el cielo.

Las Unidades Vortex sean de las
pulgadas que sean funcionan
correctamente desde el principio al
fin y ofrecen una cosa que para
nosotros tiene mucha impor-
tancia:capacidad, rapidez y
seguridad.

DOGEHODYses-xs 323

BEFLOM. . oo v ves DRB-ZERO(D)

OLIGER RIDEW.. Gaf-2908(0)

BEPXS. s ueensas B0

COMPUTER WITS 27e8-310815)
. aon

*C

- ahew

Puestos a controlarlas con mayor BT A 50
profundidad decidimos averiguar el
porcentaje de programas que pudicran BATAAN. ox s raseees 3,238
ocasionamos problemas una vez 5 BOARD ' m;w 350
dentro de ellas. Creo que de 120 que mm.m Gie  Ceils ssens’ §.e08
metimos en varios discos s6lo hubo M SERRRD - bvan T
uno (un juego para ser mas exactos) T — = o s
que nos cargd pero se quedd colgado. :_'“: rATOR. L1111 4900
El resto funcioné correctamente. oy~ iy eey AR
d.ag@ COMFLICT IN VIETHAM.. 5.588

Respecto al  software que se Sumi- _ : _ e B g TS S
nistra con la unidad sélo podemos S 3D -esee e LGl e

decir que es més que suficiente y que ; '
nos proporciona todas las vtilidades
precisas para el mancjo de las mismas.
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REAKTOR

Reaktor ha sido la casa de
software encargada de
realizar la versién para
ordenador de la famosa
seric de dibujos animados
de HANNA BARBE RA,
Challenge of the Gobots.
¢ 0s acordais de ella?

Por si acaso sabed que
estamos hablando de una
especie de transformes.
Nuestro protagonista es un
robot que dependiendo de 1a
posicién en la que se
encuentre toma una forma u
otra. Nuestro robot se ve
obligado a viajar por un
sendero plagado de peli -
grosos obstaculos. Durante

el traycclo aparecerin
enemigos mortales que

tendremos que liquidar si
quercmos seguir adelante.
La forma de nuestro robot
durante el vuelo es la de
cualquier nave espacial
pero en ¢l momento en
tomar tierra para realizar
cualquier operacién se
transforma automatica -

menie en un robot con -
vencional. Durante el
recorrido podremos
también coger
diferentes armas que /
nos serdn muy ttiles en (
ciertos momentos y
para destruir a un
determinado mimero

de enemigos.

Junto con ¢l programa,

0 seca, junto con el
juego, se suministra
también una especic de
libro electronico que
explica un poco la historia
de nuestro compafiero y sus
vicisitudes.

Los gréficos de Challenge
of the Gobots son bastanie
normales. El movimiento
de nuestro transformer no
ofrece dificultades y el
sonido estd bastante
logrado. Nivel de Adiccién
no demasiado alto.

REGULAR

MAGMAX

IMAGINE

Bajo tu control se encuentra unrobot 1iltimo modelo.
Co menzards por llevar el cuerpo que es el centro de
mando y después tendrds que ir recogiendo a base de

machacar y machacar al enemigo, las demis partes. El juego se divide en cuatro fases en las cuales tendris que enfrentarte
con toda clase de enemigos y seres de otras galaxias, pero el que realmente te va 2 poner los pelos de punta es el iemible
monstruo de [as tres cabezas, €ste, no nos dejard tranquilo hasta que, por 10 menos, no hallamos destruido dos de sus tres

cabezas.
10 " Vidam infinitas e ineunidad para Mag-Max version criginal
20 * For J.L.G para Amstrad Accion
30 * Busca,compara, ...y =i sncuentras un cargador mas corto teclealo !
40 CLS:CALL &BCO2: PRINT "Inserta el original y pulsa una tecla”
50 HEMORY R3000:LOAD**
60 FOE a=&BFO0 TO &BFS3:POKE a,0:NEXT
70 INPUT*Vidas infinitaa (=3/n)";Vs:IF UPPERS(v3)="S" THEN POKE RBF4B,LAF:POKE &
BF49,.32: POKE ALBF4A,AF1:POKE LEF4B.RI1A
B0 INPUT "Inmunidad (3/n)";V#:IF UPPFEs(ve)="S*" THEN POKE LBF4C,&3E:POKE &BF4D,.&
C9:POKE &BF4E,&32:POKE &BF4F 4CS9:POKE LBFSO,L1A
90 FOKE ABFS1,AC3:POKE &BF52,0:POKE &BF53,2
100 FOR A=A5000 TO &SO73:READ ZS$:POKE A,VALI"A"+Z9):NEXT:CALL L5006
110 DATA C3,2A,50,C3,5D,50,F3,21,F6,37,36,03,23,36,0,23,36,50,21,35,50,38,C3,232,
0,A0,7D, 32,1,A0,7C,32,2,4A0,21,C1,37,E,PF,C3, 16,RD,21,4B,0,36,58,21,4E,0,36,59,C
8,21,0,88, 11,0, 18,1,0, 1,ED, B0, 21,B, 19,36,B9,21,E, 19,36,2E,21,36,B9, 38, 15,21,54,B
8,36,03,23,38
120 DATA 3,23, 36,50,(C3,2E,BS8,DD,21,D3,B8, 11,83,0,CD,67,88,21,A,EC, 36,48, 3E,AF, 32
.24,BC,C3,3,BC,0
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KING LEONARD

regresa de las :
cruzadas a instancias
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ING LEONARD

Mind Games Espaiia

Pobrecito el rey Leonard
de Castilla, Resulia que
como buen soberano
emprendié un dia un largo
viaje dejando a su hermano
Ataulfo el feo encargado
del reino. {En mala hora se
le ocurri6 hacer algo
semejante!  Ataulfo,
aprovechando la ausencia
del magnanimo e inocente
Leonard aprovechSd su
ausencia para forrarse a
cuenta de los campesinos.
iPero el fisco no perdona!
Tres afios sin hacer la
declaracién de la renta fue-

ron suficientes para quc
hacienda mandara un
mensajero a darle las malas
nuevas (por cierto, tard6 un
aiilo en encontrar al
infatigable Leonard) al rey
de Castilla.

Mientras, Ataulfo escondié
todo lo robado y salié
pitando por la puerta del
servicio, no sin antes haber
dejado unos seres encan-
tados con la consigna de
acabar con Leonard e im-
pedir que llegue a la sala de
los tesoros.

LA MISION
Es evidente que jui! eres el
rey Leonard. Tu mision serd
encontrar el tesoro que se
encuentra escondido en la
fortaleza. Dispones de diez
vidas que irdn volando a
medida que te tropiezes con
los objetos y bichos que
pululan por todas las
habitaciones. Durante la
bisqueda de la Sala del
Tesoro encontraris llaves
que deberds recoger sin
pensario ni un minuto ya
que sélo con ellas podrés
llegar a los sitios necesa-

rios.Posiblemente la clave
del juego se encuentre en
los saltos. Es muy
importante que calibres
muy bien tus movimientos
ya que si no te serd
imposible pasar de la
primera pantalla.

King Leonard es un arcade
bastante trabajado. La
dificultad es también alta y
la paciencia es obligatoria.
Los gréficos de King
Leonard estdn a la altura de
las circustancias.

Como conclusién, un
arcade entretenido, con
infinidad de pantallas y con
un nivel de dificultad razo-
nablemente alto.
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Muchos de vosotros es po-
sible que os preguniéis en
qué nos basamos o qué regla
tomamos para medir las
puntuacioncs de los pro-
gramas que analizamos. Y
0s lo preguntaréis porque
seguramente algunas veces
vuestra opinién  dificre
mucho de la calificacién
que nosotros hacemos.
Vamos a intentar explicaros
los "c6mos” y los "por qués”
de las puntuaciones.

Para empezar hemos optado
por tomar seis referencias:
GRAFICOS, MOVI-
MIENTO, SONIDO,
ACCION, ADICCION vy
RELACION C/P. A éstas
podriamos haber afiadido
ain alguna mis como
originalidad, facilidad de
juego, visién en monitor de
fosforo verde, etc. Sino lo
hemos hecho ha sido porgue
llegariamos a hacer una

recela y ampoco es eso.

Nos hemos centrado en las

seis que nos parecen més

interesantes. La dltima de el modo en que han sido
ellas, RELACION C/P sue- realizados y la eleccitn del
le quedar casi siempre al color.

descubierto, generalmente El yso de ciertas técnicas
es por que desconocemosel grificas obliga a puntuar
precio de venta al pablico. més alto a juegos que a
Centrdndonos cn las simple vista parecen mas

restantes, vamos a imperfectos, pero que en
comentarlas una a una. realidad estin mucho mis
GRAFICOS: trabajados que otros. Por

Posiblemente es la que (ltimo siemple influye
menos complicaciones algo, el gusto de la persona
ofrece a lahorade puntuar y - que puntia, aunque desee
también es muy seguro que ser ¢l comentarista més
en €sta no variaran mucho objetivo e imparcial del
las opiniones de los usu- mundo.

arios. Es algo que vemos y

enseguida nos percatamos,

del nivel de perfeccion MOVIMIENTO:

griafica. Tampoco vale Me atreveria a decir que es
decir: "me gusta y ya estd". mis fécil de puntuar que los
No, hay que tener en cuenta gréficos ;Por qué? Los
otros detalles que pueden graficos los vemos pero no
serdimportanies, talescomo los controlamos, sin

los Juegos?

embargo, ¢l coche, el avidn|
o el personaje que tenemos
en pantalla lo estamos
gobernando nosotros para
conseguir un objetivo.
Pronto observamos laf
marcha general. ;Responde
nuestro objeto o personaje
al joystick?

ieslento?, ;es rapido?, jes
dificil de controlar?,
jresponde con la misma
precisién en cualquier
situacién?, jliecne nuestro
personaje buen movimiento
al andar?, jsalta conI
elegancia?, jcamina como
un palo o se balancea al
acorde de los pasos? Ya véis
que asi podriamos
continuar hasta mafana,
Todo esto y mucho més,
dependiendo de la aparien-

cia del pro:agoni511
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(hombre, coche, avion,
perro, ctc.), se tienc en
cuenta a la hora de dar una
puntuacién final.

SONIDO:

Cuando hablamos del
sonido wenemos ¢n cuenta
todo, desde el ruido de
fondo, los cfeclos
especiales, los golpes,
pisadas, etc. hasta llegar a la
melodia del programa (si la
tiene). Muchos juegos
adolecen bien sea por su
trama, bien sea porque son
innecesarios, de de-
terminados sonidos, ruidos,
efectos especiales, etc. Sin
embargo, en contraposicién
ofrecen una melodia digna
de escucharse y que ge-
neralmente cuenta con una
gran calidad. Es en estos ca-
sos en los que préc-
licamenle nos vemos
obligados a desarrollar mil
ecuaciones para inlentar
compensar la falta de "uno”
por la presencia de "otro".

ACCION:

Aunque a primera visla
parczca sencillo deducir el
porcentaje de "marcha” de
un determinado juego, no es
menos cierto que es de
todas, la referencia que més
problemas nos da. Antes de
nada tendriamos que
discernir sobre el
significado de la palabra en
si. Para nosotros induda-
blemente representa un alto
indice de agitacidn, frenesi,
rapidez de movimientos,
casi locura... Pero este
concepto trasladado a la
pantalla de nuestro
ordenador pucde
encontrarse con Serios
inconvenientes; tendriamos
que matizar macha-
conamente que la
"ACCION" puede quedar
encubierta bajo una
apariencia tranquila e
imperturbable. No hay duda
de que muchos juegos que
se deasarrollan en un clima
de rotal sosiego encierran

un alto grado de tensién e
incluso de violencia emo-
cional.

8...

{Somos capaces nosotros
de diferenciar en todo
momento el juego que "es”
del que no lo"es"%Es po-

sible que una aventura con-
versacional en la que
priacticamente  nos
limitamos 2 introducir tex-

to seca calificada en esta
variante? La respuesta
parece sencilla pero no lo
es. Desde el principio
hemos intentado relacionar
el concepto de "accién” con
el frenesi, con la rapidez de
movimiento,... mis que
nada para no confundir al
lector. Ahora bien, la accién
puecde quedar encubicria en
muchos juegos sencillos y
reposados, no lo olvidéis.

ADICCION:

Bueno, creo que aqui no
vamos a discutir mucho
¢no?. Generalmente si se es
imparcial del todo la
puntuacién dada por
nosotros puede variar muy
poco de la que seria dada
por cualquier lector, De
cualquier forma la pun-
tuacién dada a esta
referencia puede verse
influenciada, aunque
minimamente, por los
gustos personales de la
persona que comente el

programa en si.

RELACION C/P:

Desde este nimero
desaparece de todos los
cuadros de calificacion. La
razén es que no nos era
posible generalmente
conocer el precio de todos
los programas que comen-
tdbamos y por lo tanto
dificiles de calificar. De
todas formas no os
preocupeis por que estaréis
informados de todos los
detalles posibles.

AMSTRAD ACCION
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Como recordaréis e¢n
nuestro niinero anterior
anunciibamos este gran
programa de CRL. Sin
embargo, un error provocd
el que junto al pegueiio
COmeNLario apareciese una
fotografia literalmente
machacada. Adn no nos
explicamos el por qué de
esa pantalla deformada ni
mucho menos ¢l que haya
pasado desapercibida para
todos nosotros. En fin,
como ¢l arreglo es sencillo
aqui lenéis un sSomero
comentario del programa y
las fotografias 1al y como
son. ;Se nota la diferencia?
Ballbreaker es un juego
muy especial aun cuando
¢l tema, muy retocado, eso
si, es todo un clésico: el
muro de ladrillos y la
raqueta, pero visto todo
bajo una perspecliva super
atractiva. El resultado ha
sido un programa
ciertamente original y con
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una calidad grifica muy
alta. Si a esto afia dimos un
colorido acertadisimo, una
miisica elegante y un nivel
de adiccién y a la vez de
dificultad en constante y
pro porcionado aumento,
tendremos un  juego
entretenido y soberbio.
Ballbreaker, por otra parte,
es un programa para ¢l que
nos hard falta una buena
dosis de reflejos.

Nuestra misién es muy
sencilla, deberemos ir
destrozando con los golpes
de 1a pelota que no cesa de
moverse por la superficie
del "campo”, €l muro que
tenemos en frente y que estd
compuesto por diferentes
formas geo métricas. Segun
vamos destrozéndolas y
pasando pantallas el nivel
de dificultad se hace miés
peliagudo. Para colmo a
partir de la segunda
empiezan a aparecer unos
repug nantes bichos que se

ROLLERE OHET]

— o - —
.-a {4 i

abalanzarén sobre
nosotros. Nuestra raqueta
es también capaz de dispa-
rar proyectiles, sin
embargo tenemos una
cantidad limitada. Son
muy tiles para acabar
con los biches.

Como ya dijimos los
grificos de BALL -
BREAKER son eslu -
pendos y por supuesto los
mejores se encuentran al
final. El movimiento de la
bola estd muy logrado y

cuando se vuelve loca, los

apuros comicnzan.

La melodia que nos

acompafia durante el juego

es bonita. Un juego

estupendo.
GRAFICOS.......9
MOVIMIENTO..9
SONIDO............. 9
ACCION............9
ADICCION......... 9
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11IESTRENAMOS LA BOUTIQUE!!!
BOUTIQUE A.A.

Como anuncidbamos en nuestro primer nimero, aqui 1enéis ya un nuevo Senvicio
para vosotres )

Si queréis comprar un programa, no dudéis, nosotros os lo vamaos a dar mas barato
jiseguro!! Una atencidn a 1odos nuesuras lectores y con més ventajas aln para los suscrip

lores

¥ en breve muchos mas juegos y novedades SOlo pedimos paciencia

COMERCIAL 6
CON CONTROL DE STOCKS

e T ———
e . e s Sa—

TR

PO R e ——
m——

T — it LA 4 e
Gt e . ety Tt
et e o . ——

ALSIPACK 7
CON CONTROL DE STOCK

STREET MACHINE

PS = Precio Suscriptor.
PL = Precio Lector.

e EN BREVE MUCHOS MAS TITULOS PARA CPC Y PCW.
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BOUTIQUE A. A.

Precio Pracio Pracio Pracio
suscriptor lector suscriptor lector
ALSIPACK 8
PC  ASIPACKS 58000  63.000 CPC  KinG LEonARD ST %1+ AP
A e LS 48000 53000  CPC  stheer macHing GINTA % 11
PC/ N7 86000  71.000 CPC  room Ten GNTA 588 2548
P
pC AW 56000  81.000 CPC  RockY HORROR sHow SINTA g M
PC  COMERCIAL® 38000 42000 :
con control de stocks CPC DErcOM NTA ? 1
ISCO 235 234
PC  COMERCIAL 8 28000 32,000
COMERCIAL 7 o L i
PC con control de wlocks 58.000 83.000 CINTA 800 7
CPC  LEGION OF DEATH f57g 2780 2340
COMERCIAL 7
PC 48000  63.000
sin caatrol de stocks CPC  cransue HiL SiNTA i 318
PC  ALSISTOCKS 20000  23.000 o’
PC_ ASIMAL 20000 23000 CPC  NemereantH Gl 2180 234
PC__ ASIFN 20.000  23.000 CPC  sausneaen GITA L0 4
CPC  HACKER - DISC 2,500 3,500
nlo_tucs ’ CPC  wooos Race fiNTA 258 2308
CPC pasuy GINTA
00 3688 CPC  wanpeaumarapona SINTR 800 878
CPC ouass SNTA e 8
DISCO 2 22 CPC  wook anp mory SiNTA 2% 28
o— 8
CPC  max 1] 2.% Z;‘aﬂ CPC DNk g& 2}% 1218
CPC  nexon GNTA £ 2318
o 2 CPC sunstar GNTA 2598 Sk
CINTA 8 7 :
CPC  core p 2980 2548 CPC  Acanemy GNTA T
CINTA 8 8
CPC e TRAX 28 b Tcrc souorommon QA T
CINTA 76
i 2460 40 CPC  posseooy SNTA 2558 e
CPC  GLIDER RIDER §| 21 A
BOLETIN DE PEDIDO
Recortar o fotocopiar y enviar a: AMSTRAD ACCION - Apartado 91 - BILBAO
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EST

NIETIRIER

EARTH

Nether Earth, ¢s un nuevo
juego programado por
Argus Press que se edita y
distribuye en Espafia a tra-
vés de Mind Games,

En Nether Earth, los
protagonistas son los In-
Signianos, Monstruosos se-
res de la corteza rocosa,
que se esconden bajo im-
penetrables maquinas de
guerra. Con su poder y su
fuerza han logrado
esclavizar durante afos a la
raza humana, pero ahora las
cosas ¢stin cambiando, el
movimiento de resistencia,
por primera vez, ha
conscguido conquistar una
de las bases de guerra de
los insignianos. Con ésta en
su poder, todo depende de la
velocidad de produccién de
las fabricas de armamento
dependicntes de los
humanos

El objetivo, es evidente, u,
jefe del movimiento de
resistencia, has de capturar
o destruir las tres bases que
alin se encuentran en poder
de los insignianos. Mien-
tras tanto los humanos han
de conservar su base y
mantener la produccién de
sus fabricas. Ten en cuenta
que exisien seis upos de
fabricas diferentes: pro-
ductora de mdédulos de
chasis, de misiles, de ldsers,
de canones, de mddulos
nucleares y dec soportes
electrénicos. Y 20 unidades
de recursos: trabajo,
materiales, fuerzas,...Por
cada dia que conlinie la
hcha aumentardn  los
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recursos.
RECUERDA:

las unidades de recursos
pueden ser utilizadas para
construir robots para el
combate, defensa y toma de
fabricas. Cada robot debe
tener un médulo de chasis,
entre uno y tres médulos
armados y, opcionalmente,
un soporte electrénico. Las
unidades de chasis pueden
ser: Bipodo= Lento barato y
basto,puede combatir a ras
de uerra.

Tracked= més manio-
brables que los anteriores
pero el doble de caros.

Anti-grav= egs el mejor.
Puede volar , superando asi
las irrecgularidades del
terreno. Son los inicos que
pucden pasar de un lado a
otro de los abismos
Los médulos armados
pueden ser de 4 tipos:
cafién, misiles, ldser y
nuclear. Ten en cuenta que
s6lo ¢l arma nuclear es
capaz de destruir {dbricas y
bases militares.

Tu equipo de combate
cuenta con un vehiculo
Anti-Grav para misiones de
reconocimiento y irans-
misién de Ordenes. Para
observar un 4rea sim-
plemente vuela sobre ella
utilizando la secuencia de
control normal.Para enviar
Grdenes a un robot, aterriza
sobre él y selecciona la
secuencia adecuada a partir
del menu de comandos. Y
para construir robots, haz
aterrizar ¢l médulo Anti-
Grav en la plataforma de

HIND GRNES ESPRAR

aterrizaje de la base. No
puedes tener mas de 24
robots.

El jucgo lo puedes
controlar, opcionalmente,
mediante joystick o te-
clado.

Con Nether Earth, tiencs la
oportunidad de grabar el
juego pulsando la tecla "5",
o de abortarlo pulsando la
"9".

Si quicres llevar una vida
sana en el desarrollo del
juego, organizate, la
experiencia de campafas
previas aconseja dividir la
ofensiva en Lres elapas, ya
sabes, para que no empiczes
a destruir robots como un
loco y cuando sélo te quede
uno te des cuenta de que
estas aniquilando a tu
propio equipo (¢por eso era
tan fécil, verdad?).
Etapas: a) Utliza s
unidades de recursos para
construir pequefios robots
que se encarguen de
capturar fabricas neutrales.
Esto aumenta al miximo las
posibilidades de construir
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grandes robots en etapas
posteriores. b) Construye
grandes robots con buenas
defensas y mddulos de
soporte elecirdnico,
encargados de destruir los
robols enemigos y tomar
sus fébricas. Elige entre
ellos a unos cuantos para
que prolcjan las fébricas
propias. c¢) Construye
grandes robots dotados de
armas nucleares. Ellos
destruirdn las bases de los
insignianos.

S6lo wi puedes y debes
decidir el paso de una fase
del combate a otra. Sé
consecuente, utiliza la
imaginacién y recuerda que
los humanos confian en ti
esperando que esta ofensiva
sea la tan esperada Ultima
Guerra.

SONIDO.....ccrvun 6
ACCION. ... T
ADICCION......... 7




GCUIA DE JUEGO
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Por J.L.G.

Sentinel es lo nunca visto en
jucgos de estrategia. Ol-
vidaros de los tradicionales
juegos de ajedrez, damas,
tres en raya y similares
porque cuando haydis
jugado con este programa
no los volveréis a tocar en
toda vuestra vida, a no ser
que completéis los 10.000
niveles que tiene el juego,
cosa para la cual hay que
tener un par de... raciones
de paciencia. Vayamos al
argumento. En Sentinel,
nos convertimos en un
robot, cuyo tnico objetivo
e¢s el de climinar al
Centinela (Sentinel), un
extrafio engendro mecdnico
que tiene poderes sufi-
cientes para destruirnos.
Cada nivel es un paisaje
tridimensional compuesto
por s6lidos que forman
montafias, valles y mesetas.
Ademds de esto, también
podemos encontrar drboles
que son unidades de energia
que debemos "absorver”.
Para absorver un objeto,
posicionamos el cursor
sobre 1a base del recuadro
que ocupa y pulsamos la
tecla "A". Para movernos,
tenemos que colocar otro
robot en el recuadro al que
nos queremos desplazar,
pulsar la tecla "R" y a
continuacién la tecla "Q".
Si queremos que el robot
esté aiin més alto, antes de
colocarlo, podemos colocar
una piedra 0 mads, que
servirdn de soporte, con la
tecla "B", para poder subir
mds alto.

Cada objeto que colocamos
gasta energia y si no
tenemos la suficiente, no
podremos colocarlo.
Reabsorviendo las piedras
y robots que hemos
colocado anteriormente
recuperaremos la encrgia
gastada en colocarlos. El
centinela suele estar en la
partc més elevada del
paisaje. Para absorverle
debemos colocamos en una
situacién més alta que la
suya, con el fin de poder ver
¢l recuadro que ocupa para
poder absorverle. En
algunos niveles, hay otros
Centinelas mds pequeifios,
diferentes, pero que hacen
la misma funcién. Para
pasar de nivel hay que
absorverles a ellos antes
que al centinela. Parece
facil jno?, pues no lo es.
Claro, me habia olvidado de
deciros que los centinelas,
grandes y pequefios
también absorven nuestra
energia cuando pueden ver
¢l recuadro que ocupamos.
Aungue nos la irdn quitando
poco a poco. En los niveles
superiores los centinelas
ticnen mayor poder y hay
mas, asf que hay que ir con
cuidado.

Cuando un centinela nos
esté mirando nos daremos
cuenta por que el indicador
de encrgia disminuye y sus
ojos cambian de color.
Supongo que ya oS
imaginareis lo que pasa
cuando perdemos toda la
enegia. Los centinelas no se
mueven de su recuadro

pero giran a 1/12 de revolu-
cién por turno, lo cual
quicre decir que debemos
movernos constantement
de un sitio a otro, di-
rigiéndonos a donde juz-
guemos que tardardn mas
€n mirar.

Una vez que hayamos
absorvido a todos los cen-
tinelas pequedios hemos de
absorver al grande, poner
un robot donde estaba y
hacer hyper-espacio con la
tecla "H". Antes de ab-
sorver al centinela, es
recomendable absorver
también toda la energia
posible por que cuanta més
tengamos al hacer hyper-
espacio, mas niveles
Superaremos.

Cuando se ha completado
un nivel, se nos da el e6digo
de! signiente y antes de
empezar cada uno el
programa nos enscfia un
mapa del paisaje para que
nos familiaricemos con el
terreno, aunque no se nos da
nuestra situacion.

Sentinel es un juego
realmente adictivo, al que
es peligroso aficionarse
porque podriamos jugar
100 partidas seguidas sin
abandonar ¢l ordenador ni
siquiera para hacer nuestras

mis
perentorias. Hay algo asi
como 10.000 nivcles a
explorar asi que ya sabéis a
que 0s podéis dedicar este
verano. El que nos dé el
codigo del nivel 10.000, se
gana una suscripeion vi-
talicea.

necesidades

CONSEJOS Y TRUCOS
PARA SENTINEL

Recuerda que antes de
absorver al Centinela,
debes absorver toda la
energia que puedas para
poder ir més lejos.

Si los centinelas te absor-
ven constantemente, la te-
cla "H" te conducird a un
sitio aleatorio en el que con
un poco de suerte no e
verdn.

El cursor es s6lo iitil para
absorver. El movimiento
con €l es més lento. Utiliza
la barra de espacio para
intercambiar el modo de
cursor y ¢l normal.

Por ltimo aqui tenéis los
cbdigos de algunos niveles .

Nivel 1 Céodigo 92416816
Nivel 5 Cédigo 66799483
Nivel 13 Cédigo 82497760
Nivel 22 Cédigo 41108601
Nivel 31 Céodigo 94185468
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viene de fa pég. 21)

250 mem=163B4:POKE &2785,4E5:FOR c=0 TO 32:IF seclc)<>0 THEN CALL B2772,pis(c),s
ecic),mem:IF PEEK (&27F0)=0 THEN mem=mem+512:NEXT ELSE PRINT" ERROR DE CARGA
= PULSA TECLA PAEA REPETIR. ":CALL &BB18: GOTO 250

2680 mem=16384:NINDON SWAFP 0,1

270 CALL &279A,mem,cadenas

280 LET mem=PEEK (BR27EE)+256%PEEK (&27EF):IF PEEK (AR27ED)=0 OR mem>3276S OR mem<{
16384 THEN RETURN ELSE GOSUB 540:r=1:GOSUB 280:GOTO 270

280 add=mem—-LEN(cadena®)

300 IF INKEY(5)=0 THEN RUN

310 IF INKEY(14)=0 THEN WHILE INKEY(14)=0:WEND:RETURN

320 IF INKEY(13)=0 THEN GOTD 410

830 IF INKEY(15)=0 THEN j=1%(§=0):LOCATE 22,20:PRINT" #*x INTRODUCCION DE TEXTO
ACTIVADA %% ";:CLEAR INPUT:IF j§=0 THEN GOSUB 540

340 IF INKEY(1)=0 AND add<32767 THEN add=add+1

350 IF INKEY(8)=0 AND add>16385 THEN add=add-1

3680 IF INKEY(2)=0 AND add>16400 THEN add=add-16

370 IF INKEY(0)=0 AND add<32752 THEN add=add+186

380 IF j<>0 THEN k®=INKEY®:IF k®<>"" THEN POKE add,ASC(k®):IF add<32768 THEN add
=add+1

390 h=INT(({add-16384)/512) :LOCATE 14, 14:PRINT pi=(h):LOCATE 73, 14:PRINT HEX®(sec
(h),2)

400 LOCATE 2,6:CALL &27F2,add-40:C0T0C 300

410 WINDOW SWAP 0, 1:CLS

420 mnem=16384:POKE &2785,LE8:FOR c=0 TO 32:IF secic)<>0 THEN CALL &2772,pisal(c),s
eclc),mem: IF PEEK (&2TF0)=0 THEN mem=men+512:NEXT ELSE PRINT" EEROR EN GRABACI
ON. PARA REFETIR PULSAR TECLA ":CALL B&EB1B: GOTO 420

430 RUN

440 HMEHORY 98989:DIH pis(32),sec(32):c=0:FOR b=10000 TO 10248:READ a®:a=VAL ("&"+
a%):POKE b,a:c=c+a:NEXT

450 WINDOW #1,29,53, 12,16

480 IF c<>27265 THEN PRINT"error en datas*:STOP ELSE FOR a=-1 TO 3:KEY DEF INT(2
~a), 1, 141:KEY a+1, *":NEXT:RETURN

470 DATA CD,28,27,3A,EC,27,B87,C0,06,04,E5,D5,C5,DF,E5,27,C1,D1,E1,24,24,0C, 10,F
2,C8,11,FF,01,7B,DF,DC,27,7A,DF,DF,27, 11, 00,00,DF,E2,27,DF,D9,27,30,07,3A,51,BE,
32,EB,27,AF,32,EC,27,11,00,0A

4B0 DATA 7B,DF,DC,27,7A,DF,DF,27, 1E,00,34A,EB, 27,21, EO, 2E, FE, 0A, 38, OE, FE, 4B, 38,0
5,0E,C1,16,00,C8,0E, 41, 16,02,C9,0E,01,51,C8, AF,32,F0,27,DD,6E,00,DD,866,01, 1E, 00,
DD, 4E, 02,DD, 56,04, DF, ES, 27, D8

490 DATA 3E,OA,32,F0,27,C8,21,00,40,11,01,40,E5,C1,75,ED, Bo,C8S,DD,6E,00,DD,66,0
1,7E,23,5E, 23,56, bD, 6E, 02, DD, 66,03,01,00, 40, D5, F5, 1A,ED,B1, 20, 1D,F1,F5,47,05,28,
0B, 13, 1A, ED,Al, 20, 0D, 10,F8, 3E

500 DATA OA,32,ED,27,22,EE,27,E1,E1,C9,F1,D1,18,D9,E1,E1,AF,32,ED,27,08,6C,C5,0
7,72,CA,07,03,06,07,63,C7,07,66,06,07, 4E, C6, 07, 00, 00, 00,00, 00, 00,00

510 DATA cd,54,bb,dd,Be,00,d4d,66,01,06,4e,c5,e5,78,cd,5d,bb,a1,c1,23, 10,15,c8
520 RESTORE 580:FOR aX=1 TO 71:READ bX,cX:IF bX>8989 THEN HOVE bX-1000,cX ELSE DR
ANR bX,cX

530 NEXT:LOCATE 42,7:PRINT*~*:LOCATE 2,2:PRINT"B R 0 J 0O S V1.1 %k AMSTRAD ACC
ION x% (C) FELIPE ARRUDI & AGUSTIN LOPEZ 198B7":LOCATE 7, 14:PRINT" Pista:——":LOCA
TE 65, 14:PRINT"Sector:#-—":LOCATE 30,23:PRINT"Leyendo en: —=——————_ Xk¥%"

540 LOCATE 22,20:PRINT"xx INTRODUCCION DE TEXTO NO ACTIVADA Xx*

550 LOCATE 30, 12:PRINT" *x CURSORES MUEVEN xx":LOCATE 30,13

5680 PRINT"FO - Intro. texto On/0ff*:LOCATE 30, 14:PRINT*F1 — Graba cambios®

§70 LOCATE 30, 1S:PRINT"F2 - Busca siguisnte"”

580 LOCATE 30, 16:PRINT"F3 — Busca en otro disco®:RETURN

580 DATA 10100323|820i0050_5101-210-51-sl-283l00-5‘"5|0t_80_5|_5t-10001-5l5t0i81
-5.5,-307,0,-5,5,0,21,5,5 :

600 DATA 1010,38B8,620,0,5,-5,0,-14,-5,-5,-620,0,-5,5,0, 14,5,5

810 DATA 1200,240,250,0,5,-5,0,-100,-5,-5,-250,0,-5,5,0, 100,5,5

620 DATA 1155, 100,340,0,5,-5,0,-15,-5,-5,~-340,0,-5,5,0,15,5,5

630 DATA 1038, 196, 100,0,5,-5,0,-15,-5,-5,-100,0,-5,5,0, 15,5,5

640 DATA 1500, 196, 100,0,5,-5,0,-15,-5,-5,-100,0,-5,5,0, 15,5,5

650 DATA 1225,52,200,0,5,-5,0,-15,-5,-5,-200,0,-5,5,0, 15,5,5
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Adelantamos para nuestros

lectores

los ultimos programas de

Piranha

" Some guys are good,
some guys are bad. But
Sam Spillade was just
plain dumb." "Algunos
tipos son buenos, algunos
son malos, pero Sam
Spillade..." ;Quién es Sam
Spillade? Ni mds ni menos
que nuestro héroe, un tipo
duro que habla poco y hace
mucho. Si, porque a
nuestro amigo Sam no se
le va la fuerza por la boca,
al menos eso es lo que
dicen de €L

Anles de nada y para no
confundiros, THE BIG
SLEAZE es una aventura

de Delta 4 para
PIRANHA. <Como
siempre que nos

UL |

encontramos anie un caso

como este es obligado para
nosotros mencionar las
condiciones que 0s esperan
si adquiris un juego de este
tipo. Para empezar si el
programa no se traduce
dominio del ingles ha de ser
bastante alto. Si logras
pasar este requisito
creemos que disfrutards con
esta aventura. Lo que no
podemos garantizar es la
traduccién del juego a
nuestro idioma.

Pasando esto por alto
vamos a hacer un
comentario sin contar con
el idioma. Tened en cuenta
que nadie tiene 1a culpa de
que nosotros no podamos

»
[ i
-
s
¢ <
- - )
jugar en un idioma

extranjero y por otra parte
si ¢l programa cuenta con
un buen nivel de calidad
serd bueno de cualquier
forma, aunque esté escrito
en chino. Y este es el caso
de The Big Sleaze. Es una
buecna aventura en inglés.
iY qué aventura! Estd
formada ni mds ni menos
que por tres partes, cada
una de ellas es un juego
completo pero que
depende del  anterior. Si
no acabamos la primera
parte dificilmente po -
dremos pasar a la segunda,
Claro esti que los amigos
de Piranha nos han pasado
Ia solucién y hemos
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logrado hacer algunas
cosillas al lado del durisimo
y mujeriego Sam Spillade.
Vamos a resaltar también

un detalle importante, con

The Big Sleaze se regala

SCEPTICAL 3, una revista

electrénica originaria de
Fergus McNeill. No
podemos daros por ahora
mads detalles.

Volviendo al juego,
DELTA 4, en el momento
de crear su aventura se
inspiré en algunos clésicos
tales como el cémic "EL
HALCON MALTES" 0 la
seric de televisién que
hemos podido ver en
nuestras pantallas "MIKE
HAMMER". No podemos
dudar con semgjantes an -
tecedentes de la buena
factura del juego.

A la hora de hablar a nues -
tro ordenador, el compor -
tamiento que tendremos
que seguir es el mismo que
cn olras avenluras.
Generalmente a! introducir
nuestras frases podremos

limitarnos a teclear el verbo
+ ¢l nombre. Hay algunas
ocasiones en las que
tendremos que especificar
més. Un ejemplo que nos
pone Piranha es, para
simplificar, escribir:
Examine (verbo) Pastry
(nombre), en wvez de
Examine the Danish Pastry.
En lugar de Pastry
podriamos haber puesto
cualquier otra cosa.
Asimismo algunas veces
tendremos que especificar
por lo que puede no ser
suficiente escribir, por
ejemplo: Get Box o Get
Bag. Igual tendriamos que
especificar: Get Box Red o
Get Green Bag.. También
es posible conversar
durante €l juego con otros
tipos quc aparczcan. Un
detalle que nos ha gustado
es ¢l comando GRAPHICS.
Usando, junto con él, ON,
OFF o SOMETIMES
podremos poner gréficos
conti nuamente, quitarlos o
que aparezcan solo de vez

en cuando. Para finalizar
vamos a decirte que la
aventura se desarrolla en
New York, a dltimos del
afo 1930. Td eres Sam
Spillade, un detective
privado que cuenta con un
gabinete del que cuelga el
rétulo "SPILLADE

piranha

INVESTIGATIONS", en
una primera planta de un
edificio de oficinas ¢n el
corazén de New York.

iCuidado! Te encuentras
en el interior de tu oficina.
Esti a punto de comenzar
un Ltrabajo gordo. ;Te

—_—————————————

i Ya tenemos disponibles los primeros nimeros
atrasados! SI AUN NO TENEIS LOS NUMEROS
0Y 1, PIDENOSLOS!

o il T 350 PTAS.O
N® 1......... 350 PTAS.O

{ COD, POSTAL: .crscnsmiscmsvss

| TELEFONO: i iiiasriionsessnasmpesses
I_F‘AGO POR: GIRO O
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TRIE

L=

OF MR, W

Bueno, bueno, que tampoco
s para tanto. Si no teneis
ganas de pronunciar todo el
nombre podéis llamarlo
simplemente MR. WEEMS
AND THE SHE VAMPI-
RES. La verdad es que el
titulo es verdaderamente
peculiar y rebuscado pero le
va extraordinariamente
bien al juego. A lo mejor
estdis pensando que ésie
también es otra aventura.
No, no, nada de eso, Mr.
Weems es un arcade de
buena factura, muy en la
linea de Ranarama aunque a
nuestro juicio mejor. La
semejanza entre ambos
viene dada en el tipo de
graficos y el colorido pero
seria wonto seguir haciendo
més comparacioncs, mejor
atin, no se pueden comparar
en nada mds. El argumento
s totalmente diferente y los
grificos (no el tipo de
graficos) también.

Terrorifico, ; habéis mirado
las [otografias? ;veis las
tumbas con los R.LP.7

UUUUAAAAAAAACQO,

ASTOMISIHIG

1ING
EENS AND

eslamos en un cementerio,
rodeados de muertos por
todas partes, y encima de
noche. jQué, nenes! Si no
vais a cojer miedo no sigo
haciendo el primo. Todo
estd lleno de tumbas con sus
correspondientes R.LP.'s
(repito). Pobrecito Mr.
Weems, se encuentra
acosado por todas partes y
lo dnico que ve, aparte de
lipidas y fantasmas, claro,
son pequefios toneles
esparcidos por todas partes.
Mr. Weems los recoge
todos como buen
depredador que es, ademiés
le suben los puntos. Pero
qué pena, fantasmas y
muertos salidos de las
tumbas le acosan sin cesar
consumiéndole répida-
mente la energia. Nuestro
simpético Sr. Weems se
deficnde como un loco,
dispara contra todo bicho
viviente ( y no tan viviente)
que se le echa encima. Pero
algunos son dificiles de
liquidar. Al final no le
queda més remedio que huir

a otra pantalla. Cada vez
que encuentra una llave la
recoge puesto que le va a
abrir ciertos muros. Sin
embargo, detras de cllos
también se encuentran los
vampirillos dispuestos a
chuparle hasta la dltima
gota de sangre. Lastima del
X+ que tiene, les encanta a
los "dentudos” y no des-
cansan con Lal de pegarle un
sorbito en el cuello. Ay Mr.
Weems, que mal te veo,
(Vas a poder i solo con
todos los chupatintas? Me
parece que no.

Bueno muchachos, THE
ASTONISHING AD-
VENTURES OF MR.
WEEMS AND THE SHE
VAMPIRES es un gran
juego, con unos graficos
buenos y bonitos (no vamos

3 ™

a decir ya que baralos)
repletos de detalles.
Esperamos en un préximo
nimero daros més detalles
de este programa. Mientras
tanto que esto os sirva de

anlcipo.

GRAFICOS.......... 9
MOVIMIENTO....9
SONIDO .............7
ACCION...........9
ADICCION.. ......9
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AHORA LA

FOTOCOMIPOSICION
ES MAS FACIL Y ASEQUIBLE

SI ESTAS INTERESADO EN REALIZAR CUALQUIER TIPO DE
IMPRESO, DOCUMENTO, LIBRO, REVISTA, ETC, CON CALIDAD
TIPOGRAFICA, PONTE EN CONTACTO CON NOSOTROS.
DEPENDIENDO DEL ENCARGO DESPACHAMOS A PARTIR DE LAS 24
HORAS DESDE Y HASTA CUALQUIER LUGAR DE ESPANA.
NOSOTROS TE ENTREGAMOS TUS ORIGINALES LISTOS PARA
IMPRIMIR.

SOMOS ESPECIALISTAS EN LA REALIZACION DE LOGOTIPOS,
ROTULOS, DISENOS, MAQUETACION, ETC...

CONSULTA NUESTROS PRECIOS. SERVICIO URGENTE DE
RECOGIDA Y ENTREGA DE MATERIAL.

REALIZAMOS IMPRESOS ESPECIALES CON LOGOTIPOS DE
EMPRESA O CUALQUIER OTRO DISENO. COMPOSICION DE
DOCUMENTOS URGENTES, LIBROS, ESTADISTICA, PRESENTACION
DE INFORMES, ESTUDIOS, TESIS Y CUALQUIER OTRO TIPO DE
TRABAJO.

INFORMATE EN: AMSTRAD ACCION
(G.IGS.A)
Juan de Ajuriagerra, 19
Planta Comercial, Dpto. 7
48009 Bilbao
(94) 423.35.08
423.35.07
423.35.06
N e S S————————————————




PCW

ALSISTOCKS

ALSI COMERCIAL

INTRODUCCION

Como ¢l nombre del programa
bien indica, ALSISTOCKS no es
ni mis ni menos que un
CONTROL DE STOCKS r4pido,
limpio y sencillo de manejar desde
el principio al fin. Nosotros
siempre hemos recalcado, con
inusitada insistencia, el concepto
"sencillez”, sobre todo, a 1a hora de
mancjar o controlar un programa.
Esto es debido a que, a nuestro
juicio, €sta es una de las cua-
lidades que cualquicr programa
deberia de tener, aparie, claro esté,
de las consabidas cualidades
imprescindibles como rapidez,
potencia, etc. Hay que tener en
cucnta, que son muchas las
personas que cada dfa se sientan
delante de un ordenador porque ¢l
trabajo asf lo demanda y que no
han visto olro aparato semejante
en su vida. Por lo tanto, se sientan,
trabajan ocho horas y se marchan
como llegaron . Asf dfa tras dfa. No
son usuarios potenciales como
NosoLros 0 vOosoLros que més o
menos conocemos todos los
truquillos y somos bien capaces de
salir airosos de~cualquier situacién
comprometida. Es, mis que nada,
para estas personas para las que el
concepto USER FRIENDLY es
vital, aunque no hay duda de que

Un control de stocks rapido,
limpio, potente y sencillo
de manejar desde el principio

al fin.

farar = 3 Segulr ®
. Micuds = o

Nek. 3230
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e Fichero

en ¢l momento en que compramos
el ordenador nosotros nos
encontrdbamos en una situacién
semejante.

También es totalmente cierto que
muchas personas compran el
ordenador y lo abandonan al cabo
de dos dfas porque no son capaces
de desenvolverse con el programa
que han adquirido o con el que le
regalaban con el ordenador,
desaniméndose por completo.
Este programa no nos pondré en
semejante encrucijada.

EL MENU
Para comenzar, ALSISTOCKS

dispone de carga automadlica por lo
que bastard con cncender el
ordenador ¢ introducir el
disquette por la cara A. Cargado
¢l programa, nos encontramos con
el primer mend llamado por el
programa como MENU A,

Este contiene cuatro opciones:
1.-Cargar datos.

2.-Abrir nuevo fichero.
3.-Borrar fichero.

4.-Datos.

CARGAR DATOS:
La primera es la opcién que nos
permite cargar los ficheros que
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habfamos abierto con anterioridad
con la opcién 2 del menid A. El
programa nos permite definir
hasta 10 ficheros de Artfculos,
cada uno con una capacidad
midxima de 3220 artfculos. Una
vez que hemos abierto un fichero
lo cargamos con esla opcién y
accedemos a un segundo menu
con seis opciones: a)
Modificacién. b) Listados. c)
Introduccién. d)bisqueda,
borrado. e)Datos. f)Paso al
subment.

a)MODIFICACION:nos permite
modificar cualquier dato de
cualquier artfculo que tengamos
en nuestros ficheros. La operacién
se efectda de una forma sencilla y
clara. Se nos ofrece la posibilidad
de modificar:1-Artfculos, 2-
Entrada de Articulos, 3- Salida de
artfculos.

b)LISTADOS: nos permite listar
en principio Articulos y Entradas
y Salidas. A su vez el listado de
Articulos nos ofrece la posibilidad
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de realidad este listado de tres
formas difcrentes: por coédigo,
cédigo a cddigo y alfabé-
ticamente. Este submeni tiene
también dos opciones para hacer
catilogos del disco A y B
respectiva.mente. Decidido el tipo
de listado que queremos podremos
sacarlo tanto por pantalla como
por impresora.

c¢)INTRODUCCION:para co-
menzar a introducir un nuevo
artfculo deberemos teclear

primero el cédigo que va a tener,
seguido su nombre, ¢l precio, cl
nimero almacén, ¢l porcentaje de
beneficios, la cantidad en
almacén. Al linalizar, tendremos
ocasién de verificar los datos y
confirmarlos para seguir con olro
articulo.

d)BUSQUEDA, BORRADO: es
la opcién que nos permite la
bisqueda rdpida de cualquier
artfculo y su posterior borrado. No
tiecne mayor misterio.

¢)DATOS: nos permite definir cl
margen general de beneficios y los
datos de la impresién.

HIPASO AL SUBMENU:nos
devuelve al meni A,

ABRIR NUEVO FICHERO:
Como dijimos anicriormente,
antes de clegir 1a opcién 2, Cargar
datos, es necesario abrir por lo
menos un fichero de artfculos. Esta
es 1a opcién cuya tnica mision serd
la de permitimos abrir hasta 10
archivos de artfculos.

BORRAR FICHERO:

Presenta un segundo mend con
tres opciones: Borrar fichero de

CONTIRGD: 478
NINTRD: 454
X B IDATICIS: 22

€ = Carrectas /
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artfculos, Borrar fichero de en-
tradas y salidas y Dejar opcién. No
hace falta mayor explicacién ante
la evidencia de estas opciones.
Recalcar que, a diferencia de la
opcién de Borrado del menu de
Cargar datos, aquf borramos un
fichero completo, mientras que en
la anterior borrdbamos un articulo.

Alsistocks nos permife
definir hasta 10 ficheros de
articulos diferentes, cada
uno con una capacidad
méxima de 3220 articulos.

DATOS:

Esta opci6n es igual a la que
contiene también el mend Cargar
datos. Nos permite modificar el
margen general de beneficios y los

datos de la impresora.

CONCLUSION

Concluyendo, repetimos una vez
mds una de las grandes cualidades
de este programa: la sencillez.
Aparte de ello creemos que su
potencia, rapidez de respuesta y
presentacion general, alcanzan un
alto nivel de calidad. En resumidas
cuentas ALSISTOCKS es un
programa con una relacién
calidad/precio estupenda. Si a cllo

sumamos los precios especiales

Wax, 3 220

Alsistocks se
encuentrg disponible
para wsuarios de
PCW y PC 1512

para nuestros lectores y
suscriptores, la calificacién final
no pucde ser més favorable.
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Parece ser que ltima-
mente los pack para
usuarios de PCW se estédn
poniecndo de moda. Ya
lanzé uno Hewson con dos
de sus simuladores y muy
pronto aparecerd, segin
tenemos entendido, otro
que contendrd por lo
menos dos juegos de billar
de diferentes estilos.
DISTRACTIONS es un
pack que contiene tres
grandes juegos de Design-
Design y que en sus
tiempos alcanzaron un
relativo €éxito con las
versiones para CPC. Los
tres grandes programas
son: ON THE RUN,
NEXOR y 2112 AD. En
favor de los tres lo primero
que Se nos ocurre
argumentar es la calidad
de sus gréficos y de todos
los programas en general.
Cada uno de ellos cuenta
con un argumento variado
¢ intercsante. Vedmoslos
uno a uno.

NEXOR: Si ya tenéis
nuestro n°l, podéis gui-
aros por la descripcién
que hacemos del jucgo
para la versién CPC. De
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todas formas explicaremos la
misién: Td eres el inico
superviviente de Nexor,
antes de la destruccién final
las necesidades obligaron a
crear un arma mortal llama-
da Némesis. Mientras se
decidia ¢édmo y cudndo
debian desplegarla, los
andromedanos atacaron el
planeta y lo redujeron com-
pletamente. Némesis estaba
constitufido por cinco
modulos y sélo dos de cada
tipo habian sido acabados. Tu
misién serd evitar que los
diez médulos de Némesis y
las cintas magnéticas que
contienen los planos, caigan
en manos del enemigo. Pero

aungue asi ocurriera Lo-
davia tienes la oportunidad
de destruirlo, tendris que
hacerlo antes de que se
agote el tiempo que tienecs
para ello.

Cuentas también con el
M.T.B (haz de traslado de
material). Si quieres usarlo
tendrds gue encontrar un
panel de control su-
plementario. Busca acon-
tinuacién los planos y
envialos por el haz a lugar
seguro. Si lo logras sélo te
queda recuperar los diez
médulos del Némesis,
precisando, por lo menos,
uno de cada tipo para
reconstruir el arma y

comenzar ¢l atague.

Y esto es en lineas gencrales
todo lo que teneis que saber
para empezar a jugar y pasar
un buen rato.

ON THE RUN: Es un
juego bastante més agitado
que el anterior y con unos
graficos tan buenos 0 més.
Aqui la misién también nos
pone a la biisqueda de algo,
en realidad tendremos que
localizar seis Flask que
contienen peligrosas
mezclas guimicas, si no lo
logras antes de una hora
puedes ir despidiéndote.
Para la misién has sido
equipado con un Iraje
especial de proteccién, un



equipo propulsor que te per-
mitird sortear todo tipo de
obsticulos y por supuesto
una pistola laser para
defenderte de todos los
mutantes que encontraris
por el camino. Cada vez que
tomes contacto con
cualquiera de cllos tu
cnergia descenderda de
forma alarmante. Sin
embargo, también,
repartidos por el suclo,
encontrards objetos que
normalmente deberas
rccoger, pues le pro-
porcionaran dc nuevo
energfa. Otros producirin ¢l
efecto contrario, asi que no
ie fies.

La impresién que hemos
tenido de este juego es muy
buena. El nivel de adiccion
es alto y la calidad queda
suficientemente reflejada.

2112 AD: Una compulta-
dora se ha revelado y ha
llegado a adueiiarse nada
mds ni nada menos que del

PCW...PCW...PCW...PCW...PCW...

Reino Unido. Como es
16gico nuestros amigos los
ingleses han pillado un
"mosqueo” de pénico. Tu
misién serd encontrar los
codigos que hardn que
recuperemos ¢l control
sobre la computadora y que
nos situemos en los lugares
correctos. En total son diez
cGdigos que se hallan

computerizado. Tu co-
micnzas a jugar aproxima-
damente en el centro del
complejo informatico.

El programa se controla por
iconos desde el principio.
Es muy importante que no
olvides a tu perro mecdnico
Poddy teniendo que estar
pendiente de abastecerle
comida y cnergia, ya que si
no lo haces, nuestro fiel

Poddy se negaré a andar y
"adiés muy bucnas”.

Como podrés comprobar el
paquete merece la pena, o al
menos a nosotros nos lo
parcce. Si os gusta jugar de
vez en cuando, cstos tres
programas no son
precisamente aburridos.

esparcidos por el complejo

FOTOCOMPOSICION URGENTIE

SERVICIO URGENTE DE FOTOCOMPOSICION. RECOGEMOS
BORRADORES Y ENTREGAMOS LOS TRABAJOS EN
CUALQUIER LUGAR DE ESPANA.

CONSULTE NUESTROS PRECIOS Y PIDA INFORMACION MAS
DETALLADA. AHORRE HASTA UN 30%.

LE REALIZAMOS CUALQUIER TIPO DE IMPRESO, INFOR-
MES, ESTUDIOS, LIBROS, REVISTAS. ENTREGAMOS TODOS
LOS TRABAJOS MAQUETADOS LISTOS PARA ENVIAR A
IMPRENTA.

TFNOS. (94) 423.35.08/07/06
BILBAO
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INTRODUCCION

ALSIFIN es un programa que estd
destinado, preferentemente, al
departamento financiero de
cualquier empresa. El objetivo o
la misioén de Alsifin es facilitar
cualquier operacién de tipo
financiero, pudiendo ser utilizado
también para otros menesteres
tales como estadfstica, resultados,
elc.

EL. MENU

El programa consta de tres grandes
bloques:

1.-Simulador financiero.

2. -Matemética financiera.
3.-Estadfstica financiera.

SIMULADOR FINANCIERO
El objetivo de esta opcién estriba
en efectuar simulaciones de
diferentes supuestos de una
determinada empresa.
Proporciona los resultados
obtenidos en cada supucsto,
siendo representados en una tabla,
que desde el mfnimo al mé4ximo,
indica los mérgenes y resultados
de cada caso.

Una vez elegida esta opcién hay
que ir respondiendo a las
preguntas que nos hace el
ordenador, deberemos de
introducir las cifras co-
rrespondientes a los costos fijos,
costos variables y volimenes de
venta. A partir de €stas el ordena-
dor confeccionard una tabla de
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ALSIFIN

ALSI COMERCIAL S.A.

TSI T Iz IsmIITIISIISISETREITIS IS
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minimo a médximo con los re-

sultados de cada caso. Esta tabla
puecde extraerse tanto por pantalla
como por impresora. En ella
aparecerdn el volumen mé&ximo
de ventas, los costes variables y
los costes fijos (cifras que hemos
de haber introducido con
anterioridad). A partir de ahf el
programa se encarga de

ofrecernos el punto de equilibrio,
la tabla de ventas, costos,
ganancias y mdrgenes de
beneficio.

MATEMATICA

FINANCIERA.

Es 1a opcion que nos va a permiltir
efectuar los célculos pertinentes
para conocer los resultados de




OPCIDNES
.
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1 - STNULADOR FINANCTERD
2 - MATIRATICR FINACIERA
3 - ESTRBISTICH FDENCIIRA

FULSE LA OPCION BESEADA (1-31

r Y rIT

iniereses, amortizaciones, capi-
talizacion, réditos, deudas, etc.
Una vez elegida esta opcién
aparece en pantalla un segundo
mend con ¢inco opciones:
a)Interés simple, b)Interés
compuesto, c)Anualidades de
amorntizacion, d)Anualidades de
capitalizacién, e)Volver al mend
principal.

Si clegimos 1a primera podremos
calcular el interés simple anual,
mensual o diario. Si elegimos la
segunda podremos cilcular el
capital final, el capital inicial, el
tanto por ciento anual y el nimero
de anualidades. Al elegir la opcién
tres tendremos la posibilidad de
calcular la anualidad de
amortizacién, la deuda controlada
y el nimero de anualidades. Con la
cuarta opcién calcularemos el
capital que se desea formar, el
tanto por ciento anual y el nimero
de anualidades. La tltima opcién
nos devuelve al mend principal.

ESTADISTICA FINANCIERA
Es la opcién que nos va a permitir
desarrollar una serie de estadfs-

ticas, distribuciones, probabili-
dades, etc. Al elegir esta opcién
aparece un meni con siete

opciones:

1-Generacién de niameros
aleatorios, 2-Estadfstica
descriptiva, 3-Célculo de

probabilidades, 4-Distribuciones
unidimensionales, 5-Dis-
tribuciones bidimensionales, 6-
Regresi6n y correlacion, 7-Volver
al mend principal.

Al pulsar cualquiera de ellas, el
ordenador solicitard los datos
correspondientes y una vez
introducidos proporcionard las

ALSIFIN

respuestas pertinentes.
CONCLUSION

Puede ser intcresante para
cualquier departamento fi-
nanciero contar con un programa
de estas caracteristicas, tanto por
la rapidez de sus célculos como
por la fiabilidad de sus respucstas.
Con Alsifin estaremos 4l corriente
en todo momento de los datos
necesarios para controlar
cualquier situacién financiera.
Pero no es solamente eso,
podremos calcular operaciones
a primera vista de gran dificultad
con total seguridad, simular
cualquier operacién financiera,
elc.
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DIETA CONTRAIDA -3- ¥ 200iei0
ThTO POR CIENTO ANUAL -1 17
KONERD I8 MUALIDADES -T- 1 §

L ANUMLTDAD MECISAREA PARA CMNCILOR La DIUM CONTERDD® IS: 6=  G25127.7

AMSTRAD ACCION 63




PCW

PROBAMOS...

EL RATON DE
—~2»  ELECTRIC STUDIO

El ratén es uno de los periféricos mas

interesantes para cualquier ordenador. Sin
embargo, ;Ofrecen todos las suficientes
prestaciones y calidad como para decidirnos

a comprar uno?

Esta es una pregunta que
posiblemente se hagan
muchos usuarios, nosoLros
nos hacemos otra: jes
vilido un ratén "postizo”
para cualquier tipo de
aplicacién? No hay duda de
que si nos planteamos esta
pregunta con un Macintosh
(en este caso no se puede
hablar de un ratén
"postizo™), la respuesta es
definitiva: Si. Pero a la hora
de juzgar el mismo
planteamiento con un PCW,
el asunto se pone un poco
cuesta arriba y mas cuando
resulta que ¢l ratén de
Electric Swudio, sélo sirve,
précticamente, para dibujar.
Con esto no queremos decir
que nuestro ratén sea de los
que funcionan solamente
cuando se les da cuerda,
todo lo contrario: funciona
decentemente y responde a
nuestros designios con
bastante precisién. Sin
embargo, el mayor
problema, lanto de este
perilérico como del lapiz
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6ptico, es la falta de
software, no permitiéndo -
nos sacarles el méximo
rendimiento.

Junto con el rat6n se
suministra , €n una caja
aparte, el interface para su
conexién. Este interface es
vilido también para un
joystick.

Incluido recibimos el
correspondiente programa
de dibujo de ESP, que por
otra parte, es igual al que se
suministra con el ldpiz
Gptico. Pero puesios a
probar, nos dimos cuenta de
que, aunque son iguales,
cada uno estd preparado
para trabajar con el
periférico correspon diente,
no valiendo el del lapiz
6ptico para el ratén y
viceversa.

Respecto al programa ART
s6lo podemos decir que es
bastante completo y que nos
permite realizar algunas
"cosillas” interesantes.
Entre sus caracteristicas
mads sobresalientes destaca -
riamos las siguientes;zoom,
copiar drea, mover frea,
rriangulos, rectangulos,
poligonos, circulos y elipses
eldsticas, invertir imagenes,
posibilidad de salvar a disco
cualquier drea de pantalia,
impresiones verticales, elc,
elcelc...

Concluyendo: el ratén de

ESP es un periférico mas. Su
utilidad es realmente muy
relativa pero puede ser
interesante, en algunas
ocasiones, disponer de €L
Desde luego, si lo tuyo no es
el arte, precinde de sus
servicios.







| CONTACTOS

SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS

CONTACTOS
AMSTRAD ACCION
APTDO. 91
BILBAQ

ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION

{ENVIADNOSLOS!

Hemos formado recientemente
un club de usuarios Amstrad
todas series. Disponemos de
muchos programas, tanto de
juegos como de  gestion.
Inférmate enviando s datos &
Apartado de correos 12005,
OBORO Barcelona.
ePecosenccse

Busco contactar con usuarios
serie CPC para fines de

radioaficién y/o DX. Poseo
cursos de morse, emisién-

recepeidn de RTTY, CW,
SS8TV y recepeién de FACSI-
MIL, regisiros de QSOs,

listados de [recuencias,
cilculos sobre satélites,

antenas, etc. Necesito ideas
sobre interfaz y modem.
Escribir &: Aptdo. de correos
38015,E-08080. Barcelonsa.
seceoscoe

Intercambio, compro, vendo
programas para ¢l 6128.
Programas que tengo:Bob
Winner, Fernando Martin,
Enduro Racer, Saboteur 2,
Discology. y muchos mas.
Interesados: Javi. Tlfno. 96/
357 23 86. Valencia
L B B N W)
Cambio o compra en disco los
programas Elite, El Caso
Veracruz y El Caso Sydney
treducidos al espafiol. Tambien
The Lords of the Rings y
coalguier aventura gréfico-
conversacional. Jose Manuel
Martinez Ruiz. Plaza Poeta
Pelayo, 3, 2.30203Cartagena
Murcia. Tifno. 50 41 02.
Contestaré,
ssceosese

Amstrum, vendemos juegos de
tode tipo para Amstrad
(casseuie,disco) y Spectrum,
muy baratos. Interesados
llamar al tlfno. 34 01375, C/
Trainera, 6-9, Valencia.
220000080
Compro programas para
Amstrad CPC, en especial
utilidades. Interesados escribir
a Carles Satorras. Riera
D,.Horta, 39,1-2. 08027 Bamna.
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Desearia  intercambiar
programas con usuarios de
PCW 8256, sobre cualquier
tema. Escribur a: Jose Hazan,
Carretera a Milaga, 25, 2A.
11203. Algeciras. Cadiz.
ceseessnee

Vendo programas para
Amstrad CPC. Tengo unos 500
entre utilidades y juegos.
Dirigirse a: Emilic Martin
Garcia. C/ Marjalillo Alto,2-
I1C. 18600. Motril. Granada.
Tino. 958/ 601481 y 601041,
seoescnoee

Compraria sintetizador de voz
en casiellano para cpc 6128
(s6lo sofiware) o cambiaria por
utilidades en disco. LLamar al
teléfono 6727118 de 20,30 en
adelante, pregunlar  por

Josema,
sossvmaee
Por cambio de ordcnadcr

vendo muy baratos mis de 350
programas de juegos y
utilidades, para Amstrad CPC
6128 ( en disco). Me
comprometo a mandar lista a
todos los que me escriban.
Escribir & Jose Navarro. RDA.
Alfonso X El Sabio, 62-7-3.
08301 Matard, Barcelona,

LA B B BN N NNNDN]
Tengo un CPC 464 y descarin
cambiar juegos. lengo Gllimas
novedades, como Shao lin's
Road, Enduro Racer, Femando
Martin, etc. Interesados Namar
o escribir a José Francisco
Barranco. Amapolas,17-1,2.
Hospitalet de Llobregat.
Barcelona. Tino. 93/4372049.

Horario de oficina.
S8 800 8BeN

Vendo Monitor F.verde.
Regale los 50 mejores juegos
en cintas TDK, un compilador
y un procesador de lextos.
Urge. Dani. Tino. 91/855 7055
L LE R AR NN NN ]
Cambiaria, venderia,
compraria toda clase de
programas para Amstrad PCW,
todo documentado, gran
variedad, conlacto:Angel.
Tino. 91/ 274 47 07.

Descaria contactar con
usuarios del Amstrad 6128
piarst inlercambio de juegos,
utilidades, mapas, pokes e
ideas. Poseo juegos muy
interesantes  (Commando,
Army moves, Baiman, Light
Force, Basun, etc,). Mandar
lista. Contestaré a todos.
Interesados escribir a Ruben
Tamanit. 9 de Octubre, 8-3°
(]3440 !bn Alu.nmt.

LE RN N
Vcndn el siguiente low con

menes de un aiio y en estado
impecable: Amstrad CPC 464
monitor verde, joystick
Quickshot IV, manual de
instrucciones, dos libros y més
de 100 jucgos de regalo.
Interesados dirigirse a Gonzalo
Cabezas. Mina, 32, dtico 1%
Hospitalet de lobregat.
Barcelona, Tfno. (93)
437.98.25, a partir de las 21'30

L N N N O N N
Amrencdmmtercambio com-
pro-vendo programas para el
Amstrad 6128,664,464. Tengo
Gitimas novedades como
Deeper Dungeons, Exploding
Fist 11, Terra cresta, Bazoka
Bill, Bob Winner, clc.
Interesados llamar al (968)
613346 o escribir 2z Ramén

Almagro. Principe de
Asturias,9. 30500 Molina del
Segura. Murcia.

sesssosee
Intercambio en disco o cinta
programas para Amstrad CPC.
Utilidades y juegos. Tengo
gltimas novedades como:
:Oddjob II, Super Cycle,
Némesis, Bob Winner, elc.
Interesados escribir a:
Fernando Martinez.
Alicante,7-3 A. Murcia.

sesecsesse
Cambio todo tipo de programas
para Amstrad CPC. Poseo
solamenic ornginales y iiltimas
novedades, anos 500 en total.
Interesados escribir a: José
Juan VAlera. Pérez Miralls, 4-
4%, 30003. Murcia. Mandad
lista, prometo contestar.

Vendo o cambio programas
para Amstrad. Tanto wtilidades
como juegos. Tenge unos 650,
entre ellos: Enduro Racer, Two
on Two, Paper Boy, Terma
Cresta, Bob Winner, Fernando
Martin Basket, Nonamed,
Scott Winder, Head Over
Heels, etc. Interesados escribir
d: Angel Santos Guerrero.
Parque de Hispanidad. C/
Oceano Pacifico, 6, 29, 2%
50012 Zaragoza. O bien llamar
al telefono de Zaragoza (976)
318468.
eessssssnne

Por cambio de ordenador me
urge vender, lote de programas
de PCW, incluyendo Dbase 11,
Supercale, Multiplan, Chess,
Fairlight, Master Renta, Strike
Force Harrier, Contabilidad,
Amsfile, DR. Graph, DR.
Draw, Compiladores Pascal,
Basic, Fortran, Logo y Cobaol y
vanos mas. En total 14 discos,
tado por 30000 ptas. Suchos a
3000 (todos llevan instruc-
ciones) Interesados escribir a
Triana Allas Mufioz. Evan-
gelista, 26, blogque 2. 1° AL
41010 Sevilla.

esccscnssse
Si tienes juegos que son dllimas
novedades y Lle intercsa
cambiarios por estos: Palitron,
Warlock, Arkanoid, Uchi
Maia, Impossaball, saboteur I1,
Zombi, etc. y 150 jucgos mis y
Discology vy Handy Man.
Llama al telefono 45 0241 de
Zaragoza y pregunta por José
Angel o escribe a la direccidn:
Luis Bermejo, 7-10 C. 50009 &
nombre de José Angel Jimenez.
Contestacion inmediata.
esecsecsonen

Se ha formado on club de
usuarios de PCW en Sevills,
con extensién nacional. Si te
interesa ponle en conlaclo,
Muy recomendable para
principiantes. Escribir a
Miguel A. Munoz Vara. Cf
Fray Tomés de Berlanga, 9-
bajo B. 41010 Sevilla.




Compro, vendo, cambio, jue-
gos. Todus las Gitimas no

vedndes, s6lo los mejores.
Vendo los Gltimos programas a
muy huen precio. Interesados

escribir & lgnacio Jose
Gonzulez Alvarndo. Cf Doctor
Marafion, 28. 18100 Armilla.
Granada o llamar a) teléfono
(958) 571985,

Desearin  contactar con
usuanos de Amstrad de toda
Espafia. Entre otras cosas
tengo: Explorer, Engles Nest,
Asphalt, F. Martin. Sailing,
Enduro Racer, ZOX 2099, Bob
Winner, todo desprotegido,
Tener en cienta que esto lo
lengo desde el dia 15 de Junio
de. 1987. Escribir a Victor
Garcia., Cf Francisco
Tettamancy, 18, 7° D. 15007.
La Coruia o llamur ul thno.
(981) 24 11 17.

CLUB AMSTRAD MAN-
RESA: Mds de 350 programas
a tu disposicidn. Te ofrecemos
la posihilidad de poder contar
siecmpre con las dluimas
novedudes tanto en programas
de gestibn, educativos y
juegos. Interesados escribir a
Jordi Mominé i de la Iglesia.
Cra. Smntpedor, B0, 4%, 2%,
08240 Manresa. Barcelona. O
bien llamur al telefono (93) 873
02 76. Sélo para usuarios del
CPC 6128-664,

Hemos formado un club de
usuarios Amstrad CPC-PCW.
Tenemos todas las novedades
del software recreativo y
profesional. Disponemos
también de unaz biblicteca
donde tenemos 1odas las
nstrucciones, los trucos, los
pokes... de todos Ilos
programas. Envia tus datos a:
Apartado de correos 12005.
OBORO. Barcelona.

Vendo-intercambio programas
pura ordenadores Amsirad
serie CPC, PCW y PC. Poseo
muchas novedades y cosas
interesantes. Interesados
dingirse a: Vicente Greus.
Apudo. 78, 46230 Alginel.
Valencia o llamar al wléfono
(96) 175 05 53 a panir de las
2130 h.

Cambio-vendo-compro pro-
gramas tanto de juegos como
de gestién, compatibles con el
Amsirad CPC 464-472.
También me interesaria
conseguir libros de C/M a buen
precio. Interesados escribir a:
Jose Domingo Ssune. C/
Besalu, 68. P/3-1. 08026
Barcelons Tino. (93) 351 93

Intercambio programas para
Amstrad, sdlo disco. tengo
novedades como Uchi Mata,
Shao Lin’s Road, Kat Trap, Yie
Ar Kung Fu y muchos més. Los
interesados mandar lists a
Juan Gregorio Garcia. Avda.
Fermin Sanz Orrie, 29, 3%,
03590. Alica, Alicante. O
llamar al teléfono (965) 84 16
79.
ssecccenen

Vendo Amstrad CPC 6128 con
monitor en color, detacasseite
Sanyo especial para ordenador,
dos joysticks Quickshot 1V
nuevos y un pack de 30
disquettex con juegos, pro-
gramas, utilidades, elc.
valorados en miés de 90000
plas. Todo por 145000 pias.
Ademis regalo revistas, libros,
cintas, manuales en caslellano
e inglés y discos maestros.
Todo completamente nuevo y
en ceja. InfGrmate, jEs una
ganga! Teléfono: 658 38 SO.
Preguntar per David.

ssecsenvssasse
Desearfa  contactsr con
usuarios de ordenadores CPC
pera ¢l intercambic de
programas y juegos. Tengo
miés de 200 titulos. Interesados
dirigirse a : Jesiis Manuel
Romero. C/ Consulado, 7-3°C.
09003. Burgos. O llamar al
teléfono (947) 229713

socessssssse

Me inleresaria conseguir un
ensamblador-desensamblador
(DEVPAC u owos) para CPC
6128. Lo cambiaria por
algunos programas (juegos,...)
o lo compraria. También m
wnleresan lenguajes, programas
educativos, utilidades,

copiones o juegos. Los
cambiaria por olros programas.
Contestaré a todos. Si podeis
mandad lista. Javier Amado.
Managua, 7-F, 3° 1. 33400,
Aviles. Astunias. Tino. (985)
54 30 80.

Desaria vender, cambiar o
intercambiar programas tanto
utilidades como juegos en cinty
en toda Espafin, Entre ellos
poseo: 1942, Enduro Racer,
Némesis, Bomb Jack I,
Saboteur [1, Sigma 7, Dragon's
Lair 11, The Last Mission,
Renarama, Express Rider,
Game Over..entre todos
alrededor de 120 en aumento.
Entre los utilidades poseo
Dbase I, Oddjob, tasword,
Transmat, Amsword, Compas,
Basic PCW, ete. Juvier Prieto
Vera. La Marquesa, 10, 5-1°B.
41400. Ecija. Seville. Tino.
(954) B3 23 79. Si llamas hazlo
de 14 a 16, sélo dias luborables.
Contestaré lo antes posible.

Vendo ordensdor Amstrad 464
con casselle y monitor en
fésforo verde, trunsformador
aduptador pars TV en color, 9
cintas de juegos. Precio 45.000
ptas. Tfno. 22 15 46.

LR N N NN NN N NN
Vendo sintetizador de voz
MHT Ingenicros, software y
Hardware en perfecio estado de
funcionemiente. También
vendo el Interface Mirsge
Imager en perfecio estade
(pasa de C/D, de D/D, de D/C ¥
de C/C el 90% de programus
comerciales ses cual sea su
proleccion, convierte el CPC
6128 en un 464, cambis los
colores de los juegos, eic. Los
dos compaltibles con 10da la
gama CPC. Precio a convenir.
Interesados lamer al (985) 36
83 97 a partir de las 10 h. p/m.
Preguntar por César o
escribidme g César Fernandez.
C/ Doctor Hurlé, 29- 9° B,
33210. Gijén. Asturias,

Vendo los siguientes juegos
originales con estuche e
instrucciones coriginales
también, en cinta, al precio de
250 puas. cada uno o 2500 ptas.
lodos junios: Lotus Sprimt
Turbo, The Way of The
Exploding Fist, Great Escape,
Saboteur, Rock'n Luche,
Cauuldron [, Raid Over Mosct,
Rambo, Zorro, Cray-§,
Ghost'n’ Goblins. Interesados
llamer al (94) 683 12 85 o
escribir 2 Tomés Veiga. C/
Inaki Deuna, 31-3° B. 48700
Ondérroa. Vizcaya

Desesris  coniactlar  con
usuarios de ordenadores [BM
PC o compatibles para
intercambio de programas,
trucos ¢ ideas. Inleresadoy
escribir n Miguel Borrego, C/
Abad Recimir, 11. Olot
Gerona.

Cambio, vendo y compro
cunlquier tipo de programa, yu
sed juego o utilidad para
Amstrad en disco y cinta.
Preferiblemente disco, para ¢l
CPC 6128 y PCW 8256, Para el
PCW poseoc muchisimos
programas y la mayoria de los
juegos que hay, enter ellos
Trivial Pursuit, Bob Winner,
Mecascript, Two Fingers,
Knife II, etc. Mds de 850
programas enire jucgos y
utilidades. también dispongo
de progrumas y jucgos pam P'C.
Poseo las dltimas novedudes.
Mandar liste a : Santiago
Bande. C/ Dulcinea, 31, 28020
Madrid, O 1elefonear al (91)
234 89 65.

Muy Sres. mios, ca-
maradas, compa-
neros de fatigas y
demas: Nos gustaria
que CcoOmo usuarios
que somos todos
tuviéseis una pequena
atencion con nosotros
¥ con vuestra revista.
Nos gustaria que nos
enviaseis vuestros
anuncios mas o menos
ajustados a las
normas. Es una forma
de evitarnos todos
problemas. Os lo
agradecemos.

Un saludo y felices
vacaciones.

10.K?




SOFTWARE DE GESTION PARA LOS IBM/PC/XT/AT invest PC y compatibles

1 Amstrad 8512 y 8256, Atari 1040 ST y 520 ST
SIGUIENTES ORDENADORES:  gmetad 8512y . Y

=
5 ISV IRNYD

héticos, codigo definible 5.000
2.000

OFERTA: AMSTRAD PC 1512 + CONTABILIDAD + COMERCIAL 6,

175.000 ptas. (otras configuraciones
y equipos a consultar)

. ‘I..IIL Contabilidad general
Al Y 1.... Control de clientes, proveedores
e .. y vencimientos
‘ Balances
b Estados de cuentas
Extractos de cuentas
E Control de IVA

[}

ALSICONT -
iiLA CONTABILIDAD! 29000~

— Por su enorme polencia.

— Por su rapidez con gran cantidad de datos.

— Porque no le falta detalle.

~— Porque vale igual para la pequefia empresa o profesional (facil, manejable, sencillla) como para la grande (puede lievar

la contabilidad de una empresa conDIEZ sucursales, cada una con DIEZ departamentos, cada uno de los cuales con
DIEZ tipos de gastos diferentes.

— Porque es preferible gastarse lo jusio en algo valido, que perder poco adguiriendo algo que produzca problemas.
— Porque lo decimos nosotros.

— Porque lo dicen innumerables usuarios que lo utilizan.
— Por detalles que no deseamos hacer ptblicos y s6lo le confiaremos a Vd

CONSULTENOS Y NO SE ARREPENTIRA

** DISPONIBLE PARA LOS ORDENADORES IBM PC/XT/AT Y COMPATIBLES (INVES, AMSTRAD, DYNADATA, BONDWELL,
TOSHIBA, ETC.) ATARI ST 1040 Y ST 520, AMSTRAD PCW8B512 Y PCWB256 Y SINCLAIR QL

Vents en «El Corte Ingles», establecimientos sutorizados o directamente ALSI Comercisl, S.A.




