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EDITORIAL

Edimados Leclores:

EL bhecho de baber pullicado en
mayor 0 smenor medida la mayoria
de Las wovedades recikiidas wos ba
dejado ele wimero a medrias. La
elupendar colaboraciones que 1os
ban WUegado. Muchos Lecdores mos ban
mandado ws hucos, poles ¢ ancluso

Ademds, bemos decidido gue oL w° 9
sea un Especial Pohes, pero de Los que
{uncionan, y lanto para cinda como
{amad‘.i,uo.

No o3 paddis la cita.

El director

son dos publicaciones de
Ediciones Informéticas
del Norte.

EDICIONES INFORMATICAS DEL NORTE, S.1. Director Gerente: Juhiin Calero. Director
Administrativo: Jesis Lafuente. Jefe de Folocomposicién: Andrés Garcia. Documentacibn:
Miguel Lekue. Archivo: Carmen Sénchez. © Ediciones Informéticas de! Norte, S.L. Bilbao,
1988.

l.a direceién de AMSTRAD ACCION, no se hace responsable de la opinién vertida por sus colaboradores, pudiendo o no estsr de acuerdo con ellaf
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PROXIMOS
LANZAMIENTOS

L —l

PREDATOR P

Specdrm ¢ Mlari ST

PROEIN

Por fin vamos a ver uno
de los juegos més esperados
de los dltimos meses ;{PRE-
DATOR! El gran (y nunca
mejor dicho) SCHWAR-
ZENEGGER es nuestro au-
daz protagonista.

Seguro que ya habéis
visto alguna de sus peli-
culas. Si es asi enseguida
podréis haceros una idea del
argumento del juego. Lucha
sin cuartel en la densidad de
la jungla, enemigos por
doquier que dispararin
desde todas paries, ametra-
lladoras atrincheradas,...
Jain quieres mas? Tu avda-

¢ia va a enconitrar serias
resisiencias.

Desciende del helicdp-
tero junto con tus com-
paferos y avanza. Si a me-
dio camino ecncuentras
alguno de sus cuerpos sin
vida no (e impresiones.
Recuerda que tienes una
misién. Te la explicaremos.

PREDATOR serd lan-
zado al mercado préxi-
mamenie por PROEIN. No
pierdas el hilo,

Disponible para Am-
strad, Commodore, Spec-
trum y Atan ST.

MORTAPELO
7 TFLE/ANON

Assitrad, Commodore,
S‘uduquST

DRO SOFT

MON. Pero esto es sélo una
pequeia parte de lo que 0s
espera quendos lectores.

CLAVER & SMART es
una auténtica maravilla de
juego realizada con todo el
rigor del mundo. Si,
NUESLIOS Personajes son tan
reales como los dibujados
por Ibdflez aunque al prin-
cipio den la impresién de ser
un par de parapléjicos.

Con este juego OS
aguardan unos grificos
sensacionales (sobre todo
en Atari) realmente

adelantaremos: tan s6lo len-
dremos que rescatar al "pa -
liza"del profesor Bacterio
que ha sido secuestrado por
una organizaciin lerrorista.
Para morirse de risa,

Si sois pacientes no OS
perdiis los proximos deta -
lles, después de todo es una
ocasin dnica para gozar
con las aventuras y desven-
turas de los dos personajes
més famosos y comicos con
que contamos.

Mortadelo y Filemdn de
Dro Soft estard disponible
para Amstrad, Commodore,

Dro Soft nos guarda un  ¢Podéis mmaginar? Nada simpducos,
par de sorpresitas escondi- mas ni nada menos que
das debajo de la manga. MORTADELO y FILE-

Spectrum y Atari ST.

{Nuestra misién? Os la
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Uno de los juegos mas
originales de los dltimos
tiempos es sin duda alguna
WESTERN GAMES. En
Serio, nos encontramos ante
un programa que derrocha
simpatia y comicidad.

Con WESTERN GA-
MES nuestra larca no es
fécil, mixime si tenemos en
cuenta que practicamente
participaremos en una
olimpiada donde los atletas
no 50N Olros que un grupo de
vaqueros juerguistas, borra-
chos, amantes de armar
camorra y un poco, (con
perdén) “cerdos”, Os pre-
guntaréis a que viene esto de

"cerdos”. Pues bien, sabed
gue una de las pruebas con-
sisle en acerlar con escupi-
tajos en la escupidera del
contraro. Olra consiste en
"devorar” la mayor cantidad
de comida posible en el
menor tiempo posible, claro
estd, que todo ello ameni-
zado con les correspondien-
les eruplos.

En fin, Western Games
consla de un total de seis
pruebas realmente diverti-
das. Lo veremos pronto.

Disponible para Am-
strad, Commodore, Spec-
trum y Atari. Grélicos
sensacionales.

ATROC

ZAFIRO

Cuando estdbamos a
punto de cerrar este nimero
recibimos las primeras
prucbas de ATROG. Zafiro
nos daba a conocer por finel
programa que lanto nos
habian hecho desear. ;La
impresién? Bueno, desde
que recibimos la pantalla de
presentacion del juego hace
ya un par de semanas
entamos la sensacion de
que el programa 1ba a pegar.
Pero 1lo que no
sospechdbamos ni por
asomo es que, al menos
griaficamente, fuera tan

bueno, Esta es en realidad la
mmpresion que nos ha cau-
sado ATROG. De todas for-
mas lo que tambsén es cieno
es que todavia no hemos
podido recibir nada més que
una demo y por eflo no
hemos podido probarlo,
Creemos firmemente
que Atrog vaa ser un bom-
bazo, por ahora tenemos la
seguridad de que los
graficos son sensacionales.
Cuande tengamos el juego
acabado lo comentaremos
ampharmnente.
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LA ZONA DE RESTART ()
E: ste mes pasare-
mos revista a
una de las zonas mas
importantes del ordenador,
vital para el correcto |FET @ Ue0 @1EY7F LD BC,R7FB9 : RESET ENTRY -C.OPERACION #C7
. s . ECeT EL 49 BUT (C),C
funcionamiento del sistema BoOS 39105 I8 8591
CPC. La zona de memoria | #57 1 gLl CISAE9 JP HERBA 3LOW JUMF ~C.DPERACION WCF
dd ir 1 «2705h C3I0509 JP KO934 sKL LDW PCHL
COMPIENAICA OINTE soe *0ROE CS5 FUSH BC ;PCSC INSTRUCTION
*aes QROOSF:, RST 2 Ega; Eq DEA Rir EA1D -C. OFE
z - 1 =1 JE MEA] $5IDE CALL . RACION #D7
llamada bloque de saltos #2017 CT17BA JP HBA17 1SIDE PCHL
inferior 0 zona de restart, es s2201& DS FUSH DE ;PCDE INSTRUCTION
3 . s 2@17 C9 RET
copiada de la ROM inferior | ooy 5 pote cic7EY IR wE9Cy iFAR CALL ~C.DPERACION #DF
durante la inicializacién del *COIE CIE9E9  JF #EYEY sFAE PCHL
*QI1E EY JP (HL) s PCHL
sistema, de manera que las LoIF Eo A :
mencionadas direcciones | FsT 4 RGO C3ICLEA JFP WEACS ;RAM LAM -C.OPERACION HE7
& . 3 *0B2= C3C1BY JF &ETFC1 sFAR ICALL
llcr}cn los mismos con- ey S
tenidos en RAM y ROM coz7 oo NOP
(exccp!o una de ellas que RST'3 @AZE C3IZ5BA JP BEAZS iFIRM JUMF -C.OPERARCION #EF
QDZE RO NOP
luego veremos). Esto es @22C EDET DUT (E),C
necesario porque el sistema e -
necesita acceder conti- EST & @02 C7 (F3) RST @ (DI en rom)jUSER RESTART -C.OFERACION ®F7
ot 20na y el ges1 09 EXX
num_nc S AR A Y PR32 21Z2E0@ LD HL,WERZ2E
cddlgo debe ser siempre ZE3S 71 LD tHL),C
accesible, cualquiera que | eoSe 1808 JR #oCs@
RET 7 o0T8 CTRIBER JFP #B94) § INTERFUFT ENTRY-C.OQFERACIDN WFF
sea el estado de la ROM CeTE C9 RET
baja. Naturalmente, una vez g‘éi‘g g‘; N“'é:
copiado en RAM, podre- 205E GO NOF
mos modificar el cidigo QESF e NOP
para propésitos diversos, e Ty
pero esto deberd hacerse ?ijﬂ" E;Bé 357 53‘,5‘:
5 o Ly El { &
con gran precaucién y =
conocimiento de Io que se
toca si No queremos topar-
nos con un colapso del sis-
tema ( en castizo, "cuel-
gue"). zona ( que apuntan hacia Cinco de estas RST (RST1 veremos. Ademas de las

Comenzaremos realizando  rutinas copiadas tambiénen a RSTS) se han usadoenel ocho entradas de restart,
un desensamble del c6dige la RAM durante la CPC paraaumentar el juego hay otros siete puntos de
presente en la zona, que inicializacién); el resto del  de instrucciones del Z80, entrada en la zona a los que
conviene tener a la vista c6digo no vara (ver cua- implementando instruc-  se accede con un simple JP
para seguir las explica- drol). ciones especialesde salloy  (#C3).

ciones. El c6digo que os Sabemos que ¢l Z80 posee  llamada que permiten ac- Dado que utilizaremos
mostramos se ha extraido ocho instrucciones de re- ceder a la totalidad de la ampliamente los conceplos
de un 6128 con versién 1.21  start que funcionan como memoria (RAM y ROM) “estado” y "seleccion”™ de
enla ROM baja. Ladiferen- un CALL, pero que se ca- conmutando bancos y sal- ROM, conviene aclararlos.
cia con otros modelos y/o  racterizan por tener odigos  tando en respuesta a una EL concepto "estado” se
versiones radica de operacién de un s6lo inica operacion. Lasdemds aplica tanto a la ROM infe-
finicamente enel destinode  byte y que acceden a la restart se usan para pro- rior como a cualquiera de
los saltos presentes en la  pédgina 0 de la memona, positos diferentes que ahora  las 251 ROMs superiores
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posibles, pudiendo ser el
estado de una ROM habili-
tada o deshabilitada, es de-
cir, ser 0 no accesible en el
espacio de direccionam-
iento del Z80 en un mom-
ento determinado. Cuando
estd deshabilitada, las
operaciones de lectura se
realizan de la RAM sola-
pada con dicha ROM (sola-
pada significa que com-
parte las mismas di-
recciones de memoria que
la ROM y que puede ser
conmutada con ella).

El concepto de "seleccién”
de ROM sélo afecta a las
superiores, y se refiere a
cual de ellas se clige para
ser posteriormente habili-
tada en la zona #C000 a
#FFFF. El hecho de se-
leccionar una ROM no
implica su habilitacién,
debiendo ser entendidos
como procesos diferentes.
Cuando se habla de habili-
tar la ROM superior, se
entiende que es la que en ese
momento  estd  selec-
cionada.

Una dltima consideracion
es que al habérseles dotado
de significados particu-
lares, las restart en el Am-
strad se pueden nombrar de
dos maneras, incluyendo
tras RST el nimero hexa-
decimal de acceso a memo-

En algunos extos (pocos)
se utiliza la primera forma
pero poniendo el nimero en
decimal en vez de hexa-
decimal. Asi, por ejemplo,
RST #20 seria RST 32.
Una vez visto esto pasemos
a estudiar las diferentes
entradas,

RESET ENTRY-RST 0

Entrada de inicializacion,

accesible con el codigo de
operacion #C7. RST 0 im-
cializa el sistema como si la
mdquina se acabara de
encender. En honor a la
verdad esto no es lo-
talmente cierto ya que en el
CPC 6128 el segundo
banco de memoria NO se
borra al usar esta entrada
(siempre que sus paginas no
estén habilitadas). Ademds
la zona comprendida entre
#BES( y el final de la pila de
maquina ampoco se altera,

LOW JUMP-RST 1
(RST #8, Cod. op. #CF)

RST 1 salia a una rutina de
los 16K mas bajos de la
memona. Los dos bytes tras
#CF se toman como datos,
siendo el primero el menos
significativo. E1 bit 15 con-
trola la ROM superior y el
bit 14 la inferior (a 1 se

ria 0 bien numerindolas de | habilita, a 0 se deshabilita).
0 a7 (ver cuadro). Los bits 0a 13 configuran

RST # —— —— RST O

RST #8 RST 1

RST #10 RST 2

RST #18 RST 3

RST #20 RST 4

RST #28 RST §

RST #30 RST 6

RST #38 RST 7

LA ZONA DE RESTART

LA ZONA DE RESTART

a)

la direccién de destino, en
el rango #0000 a #3FFF. Esta
entrada se comporta como un salto, sélo
que previamente habilita o deshabilita
ROMs segin lo expuesto. Se da por
supuesto que la rutina invocada termina
con un RET, por lo tanio debe propor-
cionar una direccion de retorno de pila
para retornar correctamente. Cuando la
rutina retorna, el estado de la ROM es
restaurado a su disposicion original. RST
1 se usa frecuentemente en el bloque de
saltos (#BBOO en adelante).

7=

<l <!

KL LOW PCHL - (#000B)

El comportamiento es igual que en RST
1, pero los dos bytes de datos se encuen-
tran en HL. Al igual que el caso anterior,
la direccin que haya en lo alto de la pila
cuando se cjecute LOW PCHL, serd
tomada como direccién de retorno.

PCBC INSTRUCTION - (#000E)
Salita a la direccién defimida en BC.

Simula la instruccidn inexistente JP
(BC). No conmuta RAM ni ROM.

HS SemEmM=Zm

SIDE CALL - RST 2
(RST #10, Cod. oper. #D7)

RST 2 permite acceder directamente a un
punto de una ROM alternativa dada. Los
dos bytes siguientes a #D7 se toman
como una palabra de 16 bits que se inter-
preta como sigue:

- bits 0-13. Se les suma #C000, dando una
direccidn en el rango #C000 a #FFFF.

- bits 14 y 15. Definen un desplazamiento
en el rango 0 a 3 que se afiade al nimero
de ROM primaria actual, determinando
la ROM a que se accede.

La ROM superior se inhibe, la superior se
selecciona y se activa, saltando después a
la direccién requerida. El estado y
selecci6n de ROM se restauran a sus
valores eoriginales cuando la rutina re-
toma. RST 2 permite llamadas entre dos,
tres o cuatro ROMs asociadas, siempre
que sus Wimeros sean consecutivos. Esto permite expandir
un programa en ROM hasta 64K reales. RST 2 se compona
como un CALL, guardando en la pila la direccion de
retomo bas los dos bytes de datos.

P LV ET -
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ABLX
DRO SOFT

Flying Shark es en pocas palabras un
juego bonito, adictivo y repleto de
accion. Para que os hagais una idea se
encuentra en la linea de 1942 y Xevious.

son numerosos. Por olra
parte sc les ha dotado de
un color apropiadisimo en
todo momento.

Los que gustamos de
cierno tipo de juegos nos
encontramos muchas
veces en la imitante

situacién de no encontrar
nada de lo que queremos.
Este podria ser mi caso.
Con 1942 mis esperanzas
fueron en aumento,
méAxime st conamos con
que también Xevious
andaba rondando el
mercado. Y después vino
el vacio.

Flying Shark no es nada
sobrenatuoral, eso queda
claro y ademds, pocos
juegos lo son. Sin
embargo era lo que yo
estaba esperando.

El programa, como los
mencionados anlenor-
mente, estd realizado a
vista de pdjaro, es decir,
vamos a contemplar el
juego desde "arriba”,
como st de verdad
estuvieramos subidos a
un avién y mirdramos
hacia tierra. Como es

I6gico esto implica varias

cosas y una de ellas es el
tamaiio de los graficos, o
mejor, si preferis, de los
aviones, tanques y todo
lo que interviene en el
juego, ya sea un objelo
estitico o no. Pero bueno,
pese a todo ello no hay
ninguna duda de que ¢ste
es uno de los puntos més
favorecidos del
programa. Si, los gréficos
vienen a resultar atrac-
tivos y se nota el trabajo.
Los pequefios detalles

G

\

En estrecha relacin con
ellos estd el movimiento.

|

3

2

55,1
=

b

El movimiento simple-
mente es efectivo, no hace
falta mas st esto funciona

bien y en este caso lo hace.

n el segundo nivel la batalla alcanza
| dimensiones gigantescas. Tendremos la [ picado de los aviones
| oportunidad de luchar contra enormes |
avios. Excelentes graficos.

Nuestro pequefio caza se
mueve con bastante
rapidez y responde
perfectamente a nuestLros

mandatos. Con un poco de
habilidad podremos
realizar cualquier tipo de
manobra ya sea evasiva u
ofensiva a la vez que
disparamos nuestra
ametralladora contra las
escuadrillas enemigas o
contra los tanques y
bunkers gue nos
encaflonan desde tierra.

El somido del juego se
reduce al ruido de los
disparos, de las explo-
siones, de la caida en

cuando son tocados y de la
melodia que aparece en la

J presentacion del juego.

EL JUEGO

Flying Shark es anie todo
un juego de accion
continua en el que nuestra
mision sera ir pasando
todos los niveles de los que
se compone el programa,
Al igual que en 1942 al
acabar un nivel volvemos a
atermizar para después, en
el siguiente, despegar de
nuevo.

El primero corresponde a
la jungla y en él encon-
traremos desde aviones
hasta tangues sin olvidar




los bunkers y el lanque
gigante (perfectamente
conseguido).

Sin embargo es el
siguiente nivel el mas
auténtico de todos. En €l el
tema predominante es el
mar. Nos enfrentaremos a
enormes barcos, a barcazas
y también a los cldsicos
lanques y a los aviones,
Los griilicos son realmente
excelentes en todas las
fases del juego, sin
embargo, en este nivel son
todavia mejores.

Nuestra mision serd
destruir todo lo que
podamos y evilar que nos
manden a pique. Para ello
contamos con las
ametralladoras del caza
aunque enemos la
posibilidad de
incrementarias. Algunos
tanques, al ser destruidos,
dejan unos cuadrados en
cuyo interior se encuentra
una letra, puntos o una
vida. Los de la letra son
dos, uno con la B
(inmévil) y otro con la S
(mdvil). Esta dltima
SEMPre nos proporciona
armamento extra. La B nos
da bonos.

La § siempre s¢ mueve por
lo que tendremos que
cojeria antes de que
desaparezca. Si la
recogemos por pnmera vez
VEremos que nuestro avion
ya no dispara sélamente un
proyectil cada vez, es
decir, dispara de dos en
dos. Si antes de que nos
maten volvemos a recoger
otra S nuestra ametra-
lladora pasari de disparar
de dos en dos a disparar de
tres en tres proyecules a la
vez. Esto es una gran
ayuda a la hora de defen-
demos de los numerosi-
SIMOS encmigos que se
plantan delante nuestro en
las zonas claves del juego.
La B es fija. La que nos
proporciona los puntos
también es fja y la que nos
da una vida extra es fija
pero desaparece rapida-
mente.
El nivel de dificultad es
progresivo y seguin
pasamos de [ase s¢ va
haciendo més y més
peliagudo.
Como conclusion: Flying
Shark es un GRAN
JUEGO.

CARGADOR ORIGINAL CINTA
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T TEEE Ondoni Etxebarria para AMSTRAD ACCION W
4 T Hw% R
= ’l&&i*******lhi***i**“*l***i*lI--I*******iﬂI***i!i*ﬂ’*ll%l*lllli*&”*h**H***!‘
9 !TAPE:® ESTA LINEA OMITIRLA SI TENEIS UN CFC 4&4.
1¢ MEMORY &3DFF:MODE 1:BORDER O:LOCATE 14,2:PAFER 3S:FEN T:FPRINT" FLYING SHARK
20 WINDOW#1,15,27,10,10: WINDOWEZ, 15,27,13,13:LOAD" ' SHARK 1 " POKE &%3IET70,4C3:FOKE %
SE71,0: FOKE &3IE72, %AF : M=EAFDO

READ A%: IF AF="AE" THEN CALL &%3EOO

FOKE M, VAL ("%"+A%) : M=M+1:60Y0 30

DATA 32,4481, 14,F5,7A,FE,40,268,02,F1,E7,E5,21,32. 46

DATA 3E,ﬁl.32,?2,3£,22,70,3E.21,BO,F0.22,56.01.DS.CS

pDATA Z1,30,AF,11,40,00,01,1%,00,ED,B0,C1,D1,E1,F1,E9

DATA 21,70,3B,CD,4F,00,21,A5,4F,CD, aF, 00,C5,00,C0,06

DATA 0%,38,00,23,10,FB,C9,AE




SYSTEM 4

Micro Ball es un juego de
petacos sencillo pero super-
atractivo y con un nivel de
adiccion realmente
sorprendente. Inmejorable
relacion calidad-precio.

Desde que Macadam Bumper aparecio en el
mercado no ha habido nada que pudiera asemejarse a
un pinball ni por asomo, al menos nosotros no lo ~ NICROSNLL - —
conocemos. Si que habia programas también con muy ® greve zvans ( o
buenas referencias como es el caso de Cobra (no &b 200020 a 0 U‘- r\
Stallone sino la maquina) pero en nuestro mercado ni ® ®
aparecid 5 CO0000

Hoy, cuando la ficbre ya ha pasado y en cienta —at — G

forma, con ella, la frustracién, SYSTEM 4 nos trae g m - .
MICRO BALL, un juego a un precio estupendo y que

seguramente va a hacer las delicias de muchos e m
usuarios. BeLL l ;'-"1
Unido a un planteamiento sencillo este juego es sin S il

duda entretenido. ;La razén? Bueno, no sabria que P —
decir porque la verdad es que no sc puede exigir una
obra de arte a semejante precio. Y de todas formas, a
NOSOLIOS No nos interésa para nada una obra de arte, lo
que queramos es jugar y divertirnos y si lo podemos
hacer a buen precio estupendo.

Micro Ball no destaca por nada en especial, sobre
todo si tenemos en cuenta el plano visual pero lo que
no podemos dejar pasar inadvertido es el movimiento
en general, incluido los efectos de la bola, rebotes, elc.
Es eslo quizas lo més atractivo del juego y lo que mas

puntos aporia a la clasificacion total. Aparte tenemos la
facilidad de juego, es decir, realmente estamos jugando
con una maquina de petacos. El programa actiia y se
comporta como tal y no se dedica a hacer cosas raras,
La bola responde correctamente y la simulacion es
perfecta.

El sonido contribuye también a ello con elegancia.







MIRRORSOFT

(Qué podemos pensar de un personaje como
Andy? Tiene todas las pintas de un sefior, con su
gorrita y su panuelo al cuello perfectamente anu-
dado. Sin embargo ¢s solamente un poquito més
granuja de lo que aparenta, al menos Flo, su mujer,
es lo que piensa. Generalmente el problema apre-
mia cuanda ella necesita dinero, entonces Andy ha
de pasar por todas las oficinas de correo y bancos
en busca de alguna peseta.

Andy Capp, como tantos otros, es el prota-
gonista de un cémic harto utilizado por el pe-
riddico britdnico Daily Mirrors, algo asi como
ocurre ahora con el inspector Gadget y El Pais o
Don Celes y El Correo.

ANDZ CAPIP

Ciertamente el personaje estd muy conseguido
y conserva todo el espiritu, 1an caracteristico, del
comic. Es por ello que la similitud del juego en
ambos medios (prensa y ordenador) es alta. Si
tenemos que detallar la calidad grifica es nece-
sario resaltar esto, ya que los grificos son muy
sencillos, pero totalmente idénticos al original. En
pocas palabras, no se podria mejorar los grificos
porque se habria desvirtuado a los personajes.

Andy Capp es un juego mitad aventura, mitad
arcade, controlado integramente por iconos, exac-
lamente por cualro: una cariera para realizar
transacciones financieras, €l globo de los comics,
que contiene ¢l texto de los personajes, que nos
permitird hablar. Un guante de boxeo para "liamos

a tortas" y una sefial de peligro indefinido que nos
permilird examinar y usar objetos, ver inventario, tc.

Andy Capp es un juego intercsante para aquellos que
gustan del reposo y la reflexién. No olvidar que la accién
y la aventura se reparten el argumento al 50%.




¢ TIENES ALGUN TIPO
DE PROBLEMA CON
TU SUSCRIPCION?

S| ES ASI
NO TE LO PIENSES Y
COMUNICANOSLO
CUANTO ANTES.

LO RESOLVEREMOS
DE INMEDIATO.

AMSTRAD ACCION
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BILBAO

iNUESTROS SUSCRIP-
TORES TIENEN PREMIO!

TODOS LOS MESES
SORTEAMOS ENTRE
ELLOS UN MONTON DE
JUEGOS.

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

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

SUSC s PREMIAD

Pedro M. Martinez
Avda. La Fama, 2

30003 Murcia

Cipnano M. Mérquez
La Umdn, 62
29006 MAilaga

Damiel Sastre Pons
La Unidn, 12
Mahon. Baleares,

Tomés Veiga
Ifaki Deuna, 31
Ondfirroa. Vizcaya.

Robernto Valentin Lobo
General Franco, 68

Pablo Robles Rodriguez
Avda. Guadalajura, 48
28032 Madnd

Jestis Alfonso Carreto
Axular, 10

Antonio Seguer
Buensventura Mufoz, 28
08018 Barcelona

Muy Sres. mios:
Les envio estos trucos para nuestro ordenador:

PC - PCW
- LETRA ELITE = CHRS (27) + "M"
- LETRA ESTRECHA = CHRS (27) + CHRS (15)
- PROPORCIONAL = CHRS (27) + "P" + “1"
- DOBLE = CHRS (27) + "W" + "1"
- NEGRITA DOBLE = CHRS (27) + "W" + "0"
- CURSIVA = CHRS (27) + "4"
- NEGRA CURSIVA = CHRS (27) + "5"
- SUBRAYADO = CHRS (27) + "-" + "1"
- NSUBRAYADO = CHRS (27) + "-" + "0"

L' J

- CHRS (7) = Campanilla, emite un pitido.

- CHRS (8) = Retroceso.

- CHRS (24) = Cancelacion de datos.

- CHRS (13) = Retomo de carro,

- CHRS (17) = Seleccion de impresora.

- CHRS (18) = 10 caracteres por pulgada.

- CHRS (19) = No scleccién impresora, cancela seleccion.
- CHRS (20) = Ancho doble por linga.

- CHRS (12) = Avance de pagina.

- CHRS (9) = Tabulado horizontal.

- CHRS (10) = Avance de linea.

- CHRS (0) = Sin efecto, nulo.

- CHRS (15) = Impresion condensada.

- CHRS (14) = Impresion de ancho doble por linea.
- CHRS (32) = Espacios en blanco.

- CHRS (11) = Tabulado vertical.

PCwW INICIALIZACION DE IMPRESORA
10 'JAVIER SANCHEZ ALCAZAR
20 LPRINT CHRS (27); "d";

NOTA: Estos c6digos han de utilizarse con la instruccién LPRINT

delante. En el caso de CPC con PRINT #8.

27400. Monfone de Lemos. Lugo.

48920. Portugalete. Vizeaya,

Estimado amigo Javier, te agradecemos los trucos que nos has
enviado y tu continua colaboracion. Hasta pronto... Y no dejes de

enviarnos tus "pesquisas"”.

AA.
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SUPER

Esta vez Ie ha tocado a
Electric Dreams realizar
una version de un juego de
Sega que tanta guerra ha
dado en los asediados sa-
lones de juego. ;El resul-
tado? Bueno, no podemos
quejarnos, el juego ha sal-
ido bastante mejor parado
que otras versiones simi-
lares aunque sin duda se
podfan haber mejorado un
par de detalles. Uno de
ellos, como casi siempre
ocurre, es ¢l sonido, Y esta
vez no se puede decir que
no sea acertado si no que
puede no acompafiar lo
suficientemente bien la
carrera de nuesira mé-
quina. Otro pequefio de-
talle es el del acelerador. Si
mal no recuerdo la versién
original tenia un cambio
de dos marchas y la nuestra
no lo tiene, apane ¢l ace-
lerador quizés sea un poco
lento. Hubiéramos de-
seado una respuesta mas
rapida y enérgica.

Después de decir todo
lo que a nuestro juicio se
podia haber mejorado
vamos a hablar de las cosas
buenas de Super HANG-
ON. Principalmente hay
que recalcar el tema de los
grificos y el movimiento.
En cuanto a lo primero, o
sea, a los graficos, los
encontramos bien de-
finidos y perfilades y si
estuvieramos hablando de
un comic diriamos o em-
pleariamos el concepto de
"trazos™ para definir cier-
tos componentes de la
imagen gue (enemos en
pantalla.

HANG-ON

El movimiento, tanto de
nuestra maquina como del
circuito y del paisaje, estd
suficientemente logrado
aunque sin duda alguna el
mejor de todos sea el del
circuito en el momento en
(JUE NOS ENCONLIAMOS CON Un
descenso en curva o bien
una remontada. Por otra
parte la sensacién de lejania
y aproximacién es bastante
buena. Respecto al moto-
rista no hay mucho que de-
cir. Al comenzar a jugar nos
es posible elegir entre tres
tipos de sensibilidades
(baja, media y ala). De-
pendiendo de la elegida
nuestra maguina respondera
mas ripidamente o mas
suave aunque siempre rela-
cionado con ¢l giro no con la
velocidad.

Al principio puede su-
poner un pequefio lio el
colocar la moto en la pdstura
idénea pero como dijo el
loco todo es cuestidn de
praclica.

El desarrollo del juego
comienza en el mismo
momento en que enemos
que elegir el continente en el
que gueremos jugar. De-
pendiendo del que elijamos
tendremos mayor 0 menor
nivel de dificultad. El més
sencillo de todos es Africa.
Igualmente con cada conu-
nente cambia el paisaje y el
color del mismo.

Empezando en Alfrica
(aconsejable hasta haber
cojido una buena practica)
las cosas se hacen menos
duras y tienes la posibilidad
de disfrutar un poco més. El
principal problema es que

SUFER HANG-ON ES UNA VERSION DEL
GO DE SEGA DEL MISMO NOMBRE QUE AN
PODEMOS VER EN MUCHAS MAQUINAS Y QUE SE
SUMINISIRA TAMBEN AL COMPRAR LA CONSOLA
M\ASIER SYSIEM

4 ¢+ 3 8 ¢ 0 3 J 3 0 F 0 0 § F |

Después de ver todos los pro-
gramas de motos que hemos
visto no hay duda de que Super
llang-On esta entre los mejores.

|
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SUFIK
FHANG-ON

existe un tiempo limite para cada
vuelta y si no logramos hacerla en
¢l tiempo establecido endremos
que volver a empezar desde el
B principio. Por el contrario, si con-
B scguimos llegar a la meta antes de
B que el tiempo se agote pasaremos
[ 2! siguiente nivel sin detenernos.
| En este caso también comamos

con la ventaja de que el tiempo que
g o ha sobrado en la prueba ante-

W rior se nos suma a la actual. Cuanto : T e S CORE T
.lizarmapmcbamésliempnm- & !":E B2R 0

E

] dremos para poder acabar la

siguiente y os aseguro que os va a hacer buena falta
B wdo el tiempo del mundo porque no es nada facil
B pasar del segundo o tercer nivel de cada prueba. Y

B desde luego tener en cuenta que en Africa es mucho ‘j ! ;

| mis f&cil correr que en otros continentes como Eu- - ;

[ ropa o Estados Unidos. :

La sensacion general que nos ha causado el juego '

ha sido desde el principio muy buena pese a que por ;

e error se nos ‘s?

" ocurrié comen- %
zar a jugar en e

i Europa y por - A

B consiguiente no T A

B adbamos pie con “ {"—;'

H bolo. > b

B SUPER e e )

| HANG-ON '

B puede alardear » S

] ranquilamente

de carecer por
] completo de fal-
B 1a de adiccidn, es
- mas, si comen-
i zamos a jugar CCTON
como es debido, o sea, desde el nivel inferior, nos daremios cuenta de que el
i juego nos arrastra sin compasion. Si empezamos por el nivel mas dificil lo
Unico que conseguiremos serd quemamos en las llamas de la impaciencia. w77 YA &

| CONIDD 3
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1.- ARANA = No se debe molesiar en absoluto. Debe irse
sin luz.

2.- MOMIA = Desde sala cofre teclear: OESTE, OESTE,
COGE LLAVE. Tras cogerla, dar: ESTE.

3.- PASARELA = No parar en ella sino que desde la sala
anterior teclear: OESTE,OESTE o ESTE, ESTE, segun
se venga o se vaya.

4.- SALA COLUMNAS = Para poder bajar o subir dar la
orden: BAJA CON CUERDA o SUBE CON CUERDA.
Aqui s6lo puedes llevar un solo objeto por lo que deberds
hacer méds de un viaje para coger las dos cosas.

5.- COFRE = Se abre con la espada y con las siguientes
frases: ABRE COFRE CON ESPADA, SACA COPA
DE COFRE, COGE COPA y DEJA COFRE.

6.- TRAMPA = Para pasar a Aceps hay que abrir la
trampa, para ello deberds llevar el Anillo, la Copa y el
Hierro. Y tras esto teclear la siguiente frase: ABRE
TRAMPA PARED CON COPA ANILLO HIERRO VE
SUR. El Hierro una vez se ha pasado ya sc puede dejar
porque de nada servird en Aceps, los otros dos objetos si.

- Por VALERIANO SALAS. -

- AMSTRAD ACCION -

En respuesta a la peticién hecha por
David Campoy de Murcia en la seccién
"Cartas al Director” en el N7 de la revista,
adjunto les remito un "destripado” del
juego "El enigma de Aceps” para llegar al
final (cosa nada facil, lo aseguro), por si
creen conveniente publicarlo, pues he
comprobado que ninguna de las revistas
existentes en el mercado le han "metido
mano” (;serd porque aqui no valen los
pokes y demds facilidades?)

He dejado deliberadamente una
pequefia parte del final de Ia aventura sin
debuelar para no quitarle del todo la
“salsa” al juego, pero creo que con las
pistas que doy no seré excesivamente
dificil la conclusidn,

Reciban un cordial saludo.
VALERIANO SALAS

1.- FOSO = Ignéralo y
teclea: SUR, SUR desde la
primera sala anterior a €L
2.- SALA DERRUMBA-
MIENTOS = Sélo podrés
pasar 4 veces por ella asi que
calcula bien los viajes.

3.- ARANA = Como en
Cafax.

4.- COBRA = Cuando te
haya picado: USA ANTI-
DOTO e inmediatamente
coge PICO y PER-
GAMINO, los necesitards.
5.- COFRE = Se abre con
pico como en Cafax.

6.- CRUZ AMON = Abre
puerta final para entrar en la
camara del fara6n.
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 GALACTIC
CAMES

Ante tamana originalidad no me queda ex-
cepto descubrirme. ;Gusanos espaciales?

Judo psiquico? ;Lanzamiento de cabezas?
Asombroso.

Lo dnico que falaba por dos con lo grotesco y lo
ver es una olimpiada de simpético, la verdad es que
gusanos en toda regla. tiene un poco de todo.
Creo que es una definicion  GALACTIC GAMES
exacta, una definicibnala  consta de un total de cinco
que pueden sumarse todo pruebas a cual de ellas més
lipo de adjetivos relaciona-  original. Empezamos por

los 100 m. a rastras (muy
propio de cualquier
gusano). Hockey Espacial
es la segunda, la siguiente
es Judo psiquico, la cuarta
Lanzamiento de cabeza y
la dltima Maratén
Metamdrfico, j0s hacéis
una pequefia idea?

El caso es que la originali-
dad esté asegurada con
estos juegos galdcticos en

sano, que sin duda agrada
¥ provoca sonrisas.

Sin desear recurrir a
niNgin tecnicismo comen-
taré superficialmente las
caracteristicas de Galactic
Games. Comenzando por
los gréficos, pienso que ¢l
trabajo esté bien hecho. En
unas pruebas son mejores
y en otras peores pero en
general son muy acepta-

los que nuestra habihidad

Jjuega un papel importante.
Si tuviéramos que destacar

bles. El movimiento es
muy bueno y el control no
ofrece dificultad. Pasando

s . —

I8 AnmsTRAD ACCION

alguna de ellas nos por alto el sonido y la
veriamos en un serio accion que siguen siendo
problema, la decision serfa  buenos, llegamos al nivel
dificil. Por otra parte creo  de adicci6n que es
que es mucho més sensato  realmente aceptable.
prescindir de resaltar Galactic Games es un
ninguna. Todas merecen Jjuego original, muy bien
ser destacadas y todas son  hecho y super entretenido.
divertidas, originales y Pruébalo.
rebosantes de un humor

" r - - r




Nos encontramos ante al-
go nuevo en ¢l mundo de los
videojuegos. La simulacién
alpina hasta hoy era algo
que no s¢ habia tenido en
cuenta. Sin embargo, Info-
grames, empresa especiali-
zada en sacar a la vema los
PrOgramas (ue mis sorpren-
den, se decidié por algo
nuevo. jLa alta montafia?,
zel alpinismo? ;por qué no?
y agqui tenemos el resultado.

Chamonix Challenge es
un juego de indudable cali-
dad visto bajo cualquier
punto. A esta calidad ge-
neral hay que sumar la gran
originalidad, no del tema en
s, 0 sea del alpinismo, gue
hoy podemos ver en, 0
desde, cualquier medio,
sino del tema del alpimismo
como medio de juego, como
medio de diversion, em-
presa €sta un poce mAas
dificil ya. Chamonix Cha-
llenge es una simulacién tan
real como un juego de orde-
nador puede permitir, es
decir, el programa tiene en
cuenta desde el principio
todos los dealles que son
necesarios en cualquier
situacién real. Cuando co-
menzamos a jugar lo
primerc (ue [enemos (ue
hacer es elegir las rutas mds
apropiadas. Para ello dispo-
nemos de un grifico que nos
permite controlar de una
forma visual todas y cada
una de ellas en relacién con

la forma de la montana, la
altura, etc. Acto seguido es
importante escoger bien
todos los objetos que nos

van a ser de vital importan-
cia una vez iniciemos la

ascensidn. Nuestra mochila
ha de ir perfectamente per-

[\ N

SYSTEM 4

conocemos.

trechada, =i descuidamos
este punto los problemas

pueden ser giganles.
Una vez iniciada Ia es-

Chamonix Challenge es el primer
juego de simulacién de
alpinismo que nosotros

Durante tu marcha encontraras
todos los elementos y
obstaculos que caracterizan la
ruta de montana.

calada disponemos de va-
rios comandos tan ttiles
como ingeniosos, muchas
veces de ellos dependerd
nuestra misién, A través
de ¢&stos podemos antici-
par diferentes tramos de
terreno, la temperatura, el
tiempo y la altitud, el es-
tado del escalador y pode-
mos asegurar cierias
operaciones relacionadas
con nuestra seguridad.

En fin esto es sdlo una
partc  de lo que vas a §
encontrar. Chamonix
Challenge hace gala de
unos bonitos gréaficos
acompafiados de un colo-
rido ideal. Respecto al
movimiento de nuestro
escalador es completo y
no tan complicado como
pueda parecer al principio.
Si te gustan este tipo de
juegos no te lo pienses,
tienes a tu disposicidn scis
tipos de rutas con diferen-
tes niveles de dificultad.
Por dltimo deciros que
este programa ha sido rea-
lizado bajo la supervisidn
de varios especialistas de
la alta montaiia.
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Creacion, realizacion
y diseno de libros,
revistas,

catalogos,

dossiers, etc.

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

7]  Inférmese. Pidanos presupuesto sin compromiso.




TUTOR, 50

28008 MADRID
METRO. ARGUELLES
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INFORMATICA ABIERTO DE 10 2

“g\_ «SOFTWARE» EST Pl ®] Yoevagoe

” & LAS ULTIMAS NOVEDADES ¥ &/ O
@ EXCLUSIVIDADES « IMPORTACIONES “&j»

LOS MEJORES PRECIOS 04/
Q {iVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! (N

AMSTRAD

MULTIFACE TWO 16500 | INDIANA JONES/RIGAR D 2250 | 6 PAK VOL.1 1750 | INFILTRATOR - 3900

DISCOLOGY 2 D 8000 | JACKAL 875 | 6 PAK VOL.1 D 2750 | LIVINGSTONE SUPONGO 4400
EL LINGOTE 1500 | KNIGHTMARE 880 | 6 PAK VOL2 1750 | LAST MISSION 4400
ART STUDIO D 5500 | LAST MISSION D 1900 | 6 PAK VOL 2 D 2750 | MARBLE MADNES 4700
BATTLE FOR MIDWAY 1200 | MATCH DAY Il 875 MEAN 18 GOLF 4500
BATTLE FOR MIDWAY D 2000 | MAT. DAYI/PHANT.C. pnso (NN SSEEEERREREE | ... ADAM BUMPER 3900
BATTLE OF BRITAIN 1200 | MEGACORP £75 PCW 82586 - 8512 | proumimion 3900
BATTLE OF BRITAIN D 2000 | MAD BALLS §75  NEENEENEEEENEE | PROGOLF 2300
BOB WINNER D 2500 | NIGEL MANS. GPRIX 875 | ACE 4200 | PROWLER 2900
BUGGY BOY §75 | OUT RUN 1200 | BATMAN 3000 | STARGLIDER 5200
BARBARIAN 1200 | OUT RUN D 2250 | BOUNDER 3800 | SOLO FLIGHT 4400
CALIFORNIA GAMES 875 PHANTIS 875 | BRUNO BOXING 4200 | STRIP POKER 3900
CORRECAMINOS 875 | PLATOON 875 | COLOSSUS CHESS 4 3800 | SUB BATTLE 5500
CORREC/SOLOMONS K. D 2250 | PROHIBITION 1200 | CYRUS I CHESS 4200 | SILENT SERVICE 5000
CYRUS 1l CHESS 1900 | PROHIBITION D 2750 | CLASSIC COLLEC V.1 3800 | STORM 2300
CYRUS Il CHESS D 2800 PACK MONSTRUO 1200 CLASSIC COLLEC V2 3g00 | TWO ON TWO S000
COLOSSUS CHESS 4 1800 | PACK MONSTRUO D 2250 | pISTRACTION (3 PR.) 4200 | TOP GUN 3900
COLOSSUS CHESS 4 D 3600 | PSYCHO SOLDIER 875 | FAIRLIGHT 2 3500 | WINTER GAMES 4500
COBRA 875 | PHANTON CLUB 8§75 | HEAD OVER HEELS 3200 | WORLD GAMES 4500
CAPITAN AMERICA 875 | QUARTET D 2000 | JAMES BOND 007 3500 | § A SIDE (FUTBOL) 2300
COMANDO 875 | RAMPARTS 875 | 1 EATHER OF PHOBOS 4200

COMANDO D 2250 RENEGADE 875 | MmaA DAY I 3500
DESPERADO 215 | meNBGADEMIZEALL D 2250 | SapreE (CONVERS.) 4200 JOYSTICK'S
DESPERADO/SURVIVOR D 2250 | RAMPAGE 880 | pAK ALLIGATA (2 PR) o0 NEEEEERMEEEEEEA
DON QUU./MEGACORP D 2250 | RAMPAGE D 2200 | STRIKE F. HARRIER 4200 | CHEETAH 125+ 2200
DRAGONS LAIR 2 800 SUPER CYCLE 875 STAR GLIDER 5200 | CHEETAH MACH 1 3400
DINAMIC DISC PACK D 2750 | SALAMANDER 875 | SNOOKER BILLAR 4200 | KONTX (SPEED KING) 2800
EPYX ON AMSTRAD D 3750 STAR DUST 875 TOMAHAWE 4200 | QUICK SHOT 1 1100
EXOLON €75 | SUPER SPRINT 880 | TAU CET 4200 | PHASOR ONE 4200
EXOLON/ZYNAPS D 2250 | SUPER SPRINT D200 | JoYSTICK+INTERFACE PRO 9000 3400
EL CID 875 | STIFFLIP/BARBARIAN D 2250 | rueGo 7900
ENDURO RACER 880 | SAMURAI TRILOGY 875 SENNEENERNEEEERDN
ENDURO RACER D2200 | SAMTRIL/THINGELB. D20 s s EESEEEEENS OFERTAS
FREDDY HARDEST 875 | SENTINEL usg PC 1512 SESREEEEEEEEES
EDDY ¥ D 2250 | STAR ER
?ﬁmﬂmsxﬂ . §75 et gs | Y COMPATIBLES | piscoss® AMSOFT 10U, 4000
F.MARTIN BASKET D 2250 | TAIPAN g7 NN ENEENNENEEESENEN | DISCOS3S"SCI0U. 2400
GOODY %5 | TRAPDOORII 875 | ACE 4400 | DISCOS 35" DC 10 UL 3600
GOODY D 1995 | TRAPDOOR I D 1950 | ACE2 4400 | DISCOS 5" 1/4DC 18 U, B0
GUADALCANAL 840 | TENNIS 3D 995 | ARKANOID 3900 | CONECTOR 2 JOYST. 1500
GUADALCANAL D 2200 | TENNIS 3D D200 | ALEX H BILLAR 2300 | JOYSTICK + INTERFACE
GAUNTLET I 875 | TRIVIAL PURSUIT 300 | CHECKMATE 3500 | PC 1512 9808
GAUNTLET I/720 D 2250 | TRIVIAL PURSUIT D 4300 | CONFLICT. IN VIETNAM 5200 | CABLE CASSETTE 6128 1200
GRYZOR 875 | WONDER BOY 880 | CRUSADE IN EUROPE 5200 | TAPA TECLADO CPC464 2300
GRAND PRIX 500 cc 995 | WONDER BOY D 2200 | DECIS, IN THE DESERT 5200 | TAPATECLADOCPC 6128 2500
GRAND PRIX 500 cc D 2200 | WORLD GAMES £75 | DESTROYER 5000 | TAPA TECLADOPC 1512 3000
GHOSTS'N GOBLINS 875 | YOGI BEAR D 1950 | EPYX ONPC (3PR) 3900 | ARCHIVADOR 3" 50 U, 2400
GHOSTS'N GOBLINS D 2250 | ZOMBI D 1000 | F15 STRIKE EAGLE 4500 | ARCHIVADOR 525" 50U, 3800
HYDROFOOL 1200 | 3D GRAND PRIX 2000 | GAMMA (3 JUEGOS) 3500 | ARCHIVAD. "SPACE" 35" 3900
HYDROFOOL D 7750 | 3D GRAND PRIX D 2800 | GOODY 4400 | ARCHIVAD. "SPACE™ 525" 4200
[ -IvAINCLUIDO | - TOMAMOS SUS PEDIDOS POR TELEFONO (91) 24854 |

J

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

NOMERE/APELLIDOS
DIRECCION COMPLETA:

TITLOS: PRECIO

GASTOS DE ENVIO 200
TOTAL

FORMA DE PAGO:
[] POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) L] CONTRA REEMBOLSO

| & & 1 1§ 1 |
:
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| CHAMPIONSIIIP

B Cuando aiin no hate-
| nido tiempo de quemar
[ | gasolina SUPER
SPRINT, Proein lanza al
mercado una especie de
] segunda parte del juego
mucho més completa y
" por su puesto mejorada.
A Su nombre es CHAM-
B PIONSHIP SPRINT.
Al igual que la ante-
rior version, CHAM-
PIONSHIP cuenta con
unos grificos mds que
decentes. Aparte de que
estin trabajados al
méximo, los detalles son
realmente curiosos e in-
cluso, muchos de ellos,
hasta agradables.

La verdad es que no
podemos comenlar
mucho mds de lo ya ex-
puesto. Puede decirse
que el programa queda
asi sobradamente re-

sum.ido. Sin embargo, puede que mi
vageza lenga algo que ver con todo
ello porque sf hay una cosa que no
tiene nada que ver con la anterior
version. jjTenemos la posibilidad
de desarrollar, en un programa
aparte, todos los circuitos que de-
secemos. Championship Sprint NOS
PERMITE DISENAR CUAL-
QUIER PISTA Y TODOS LOS
ELEMENTOS.

Super Sprint era un juego que in-
dudablemente suponia casi un reto
mejorar. Practicamente habia que

tener una imaginacion

voraz para poder tener el 8
ingenio de superar con i
resultados visibles se- |
mejante programa, es- a
taba demasiado bien |
hecho para poder llevara [
cabo tal tarea. Pero he |
aqui la gran sorpresa. |
Cuatro coches en pista, [ |
un montdn de circuitos

perfectamente disefiados 1
con tineles, con entran-

tes en las cunetas, no fal- u
taba ni la sombra. ;Y el i
movimiento? Realmente

bien hecho aungue en

principio pueda suponer (]
una tarea ardua el com- i
probarlo. De lo que no |
hay duda es de que para |
ponerlo a prueba hay que |
circular al méximo de

velocidad. S6lo entonces

podremos apreciar el u
gran trabajo llevado a

cabo con el movimiento i
de nuestra maquina. So- B
bra decir que para jugar

con CHAMPIONSHIP i
SPRINT es casi nece- W
sario disponer de un buen [l
joystick. Si ain no lo
tienes y quieres re- [
almente disfrutar con el Jj
juego, vete pensandolo. |

En fin, la inpresion ]
causada no puede ser [
mejor. Tenemos una [}
nueva version, un juego i
mucho més trabajado y |
una adiccién corrosiva
garantizada. Ponlo a
prueba y ya nos dirés. i

——CHAMPIONSHIP SPRINT




JACHKAILE

SERMA

Jackal es uno de los
ilumos juegos de Konami
que, junto a Salamander,
lanzard Serma durante
estos dias.

Jackal es un juego bélico
tpo Rambo, en realidad
son muchos los detalles
que los asemejan. La
principal diferencia estriba
en que en Jackal el juego
se desarrolla abordo de un
Jeep Willys en el que se
encuentra montada una
ametralladora.

El argumento del juego es

mos & cuatro de nuestros
mejores hombres tras las
lincas enemigas. Garra,
Volcan, Lanza y Paredén

son los encargados de la
misidn, que consistird en
rescatar a los rehenes y

huir en un helicéptero.

Este grupo de rescate no 2,
puede recibir ayuda pero si ﬂ"
puede enconlrar armas i

vy

escondidas en algunas de X J: | 2

| l
las chozas que retienen a gl
los prisioneros. Si con-
siguen liberarlos, llevardn 8
a cabo un ataque sobre el &3

el siguiente: un reciente
alague por sorpresa, del
enemigo nos ha pillado
desprevenidos y han
conseguido hacer prisio -
DEros a un gran niimero de
nuestras tropas, Los
prisioneros han sido
encerrados en chozas
dentro de territorio
enemigo. La vigilancia es
tan fuerte que resultard
muy dificil el rescate.
Para liberar a nuestras
Lropas prisioneras envia-

JACKAL

cuartel general enemigo.
Jackal es un juego sencillo
€n cuanto a la concepcidn
pero dificil a la hora de
jugar.

Lo que si podemos afirmar
con seguridad es que
Jackal no es el mejor juego
que ha hecho Konami.

En el proximo nimero
intentaremos daros un
cargador para que no
tengdis ni la mitad de las
dificultades que presenta el
Juego.

-{ = \.' i
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PROXIMO LANZAMIENTO

PROWLERPC

PROWLER es un simuy-
lador de combate, muy del
upo de Skyfox, en el que
tenemos los mandos del
Northall Q15-C, avién de
combate mitad helicdp-
lero, mitad reactor.

PROWLER cuenta con
un total de 10 escenarios,
cada uno con seis niveles
de dificuliad.

Este juego, segiin Dro,

serd lanzado préxima-
mente para los ordena-
dores compatibles y para
los Atari ST. En éste
iltimo, como ocurre casi
siempre, destacan los
grificos por su calidad,

Dro, aparte de este
titulo, espera sacar a la
venta un buen niimero de
buenos programas para
ambos modelos.

DRO SOFT
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SOLUCIONARIO

del programador
para IBM PC, XT,
AT y compatibles

527 pags.
Editorial Anaya
Multimedia.

Solucionario del programador para IBM PC, XT, AT y compatibles,
es otro de los libros que la editorial Anaya pone a la venta en este
momento. Podria decirse que es ¢l manual de referencia sofiado por
todos los programadores ya que reune, en esla inica obea,
informacion de docenas de fuentes, muy dificil de localizar habitu-
almente. En este libro podemos encontrar, de forma prictica, ripida
y concrela, como:

- Acceder al interfaz de periféricos 8255 y controlar el timer 8253.
- Programar el controlador de interrupciones 8259,

- Preparar programas residentes,

- Programar el generador de sonido 76496 o el controlador de video
6845.

- Programar directamente el controlador de disketies NEC 765 o ¢l
DMA 8237.

- Programar la UART 8250.

El solucionario del programador para IBM PC, XT, AT y com-
patibles, redne més de 150 técnicas de programacion resueltas
simultdneamente en un lenguaje de alto nivel, por medio del sistema
operativo y por programacién directa de los chips. También incluye
innumerables ejemplos, directamente utilizables, para resolver tareas
especificas de programacion,

En resumen este libro de Anaya os aclarard las dudas habituales de
programacitn y control del hadware.

A FONDO:
MICROPROCESADORES

315 pags.
Editorial Anaya
Multimedia.

MICROPROCESADORES nos proporcionard una vision en profun-
didad del magico mundo de los chips de estado sélido, que esld
ocupando un lugar en nuestra vida diaria, es unaobra dirigidaal recien
llegado al campo de los microprocesadores, Lo que son, 1o gue hacen
y ¢6mo trabajan para resolver electrénicamente los problemas.

En MICROPROCESADORES los conceptos bdsicos, fundamentos,
desarrollo de programas y aplicaciones s¢ presentan en el siguiente
orden:

- El mundo de la electrénica general.

- Coneceptos bésicos de los sistemas microordenadores.

- Cémo funcionan los circuitos integrados.

- Fundamentos del funcionamiento de los sistemas microordenadores.
- Un ejemplo de aplicacién con MAS.

- Conceplos de programacion.

- Una aplicacién con un microprocesador de 8 bits.

- Una aplicacién con un microprocesador de 16 bits.

MICROPROCESADORES aporia los conocimientos basicos en este
campo con un lenguaje accesible a todos, de aqui que sea perfecto para
un aprendizaje independiente e individual..

meessssssssssssssss [ /BROS wmm
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QUADEFAN

Nos encontramos enla
galdcticanave Orion. Los
Zimens, cxtrafia raza de
intchigencia mecanica, la
ha invadido

Tu mision consisie el
control Yy
mando

recuperar su
hacerte
ayudado por cuatro

bots, micmbros
supervivientes de la
Cada robot
propias
‘;li“'

con ¢l
Unicos

tripulacién,
liene
caracteristicas:
¢l piloto y capitan ¢
Plot el naves

Ll

Sus

nave,
Knut ¢l ingeniero y Bodd
¢l tripulante y marinero
de profesién
Tendrds demos-
trartudestrezaenlalucha
contra 1os num
moriales Zimens.
mult
consistirdn

Crosos y

Tus les  1areas

Iramar

asce

s,
ir

ansmisores de materias,
permitiran
libe

l0s cuales 1
cambiar de nivel, erar
robot que esté encer-
rado en una habitacion,
transfenr er {
..todoello enunacarrera
desesperada contra el
tiempo, realizando estas

labores antes de que la

26 AMSTRAD ACCION

la nave se

reprogramar los

ascensores, lendris que
poner ¢l nivel en el que
cstds y a continuacion el
nivel al que quicres ac
ceder, entonces, el ascen-
pondrd en marcha
los
transmisores de matenas,

tendras

SOT S
Para programar

que poner el
cGdigo de la cdmara
donde esté el transmisor
Y SCEuido ¢l de la
habitacic

as cerradas las

cédigos irdn apareciendo

cn las pantallas de
alguna '
andtalos

partida son

hlih Quadrant es

E.”:"-"
diferenies.
un
en el que puedes
indistintamente
cuatro personajes. Con-
\Lf: ;1[1&".:: 1adamente de
naras.
Es un jucgo en tres di
\.!UL utiliza la
"filmation”, tan

programas

n”\.lut“

manecjar

"” .un

NS10

técnica

conocida en

juego muy

cCOmo
Lore.
En

Aliens-8 o Knight
resumen ¢€s un
entretenido y
jojo!,

amcenao, €S muy

adictivo.

Commodore y Specrum

El cargador quc

hemos preparado

WWW

l'. I\\'_.'_

mitird actuar con cnerg
infinita, tiempo infinito y

desapareceran
alienfgenas Zimens,

los







i, es cieno.
Intemnational
Karate fue un
buen juego.
Ahora, cuando
esla nueva
version sale al
mercado la eleccion no es
dificil.
A nuestro juicio INTERNA.-
TIONAL KARATE + es uno
de los mejores. En cuanto lo
vedis nos daréis la razon.
Pero...jcual es el motivo?
Bueno, son muchos los
motivos que pueden hablar a
favor de esle
aunque indudablemente el
movimiento de los
luchadores. los golpes...son
los principales.
Hay que decir que en este
programa se han introducido
variantes desconocidas hasta
la fecha por otres programas
del mismo tipo lo que al final
confiere al juego un interes
clevado. Para comenzar son
tres los luchadores que apare-
cen en pantalla, por lo anio
no lucharemos contra un con-
trincante sing contra los dos.
Asi mismo ellos {los dos
restantes ya que uno somos
nosotros) se golpean igual-
mente entre si
La variedad de movimientos
de los gue disponemos son
también un punto a tener en
cuenta. La voltereta
es uno de los mas consegui-
dos y a la vez de los mas efi-
cientes a la hora de "escurmir
¢l bulto” en alguna situacion
comprometida. Y en cuanto a
los golpes no creo que se les
haya escapado ninguno a los
programadores ya que es
posible noguear a nuestros
contrincantes hasta con la

INTERNATIONAL KARATE fue bueno. Que
paso un poco sin pena ni gloria también es
verdad. Pero INTERNATIONAL KARATE +
aparte de ser bueno va a ser reconocido
como se merece. Es un gran juego de
karate.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
ADICCION

cabeza. En resumidas
cuentas, tanto ¢l

movimiento como los

golpes en s merecen

una mencion especial

por el buen guehacer de

los mismos

Los graficos 1ampoco

estan nada mal. Los de los
jugadores son un poco mas
sencillos que los del escenang
pero en general el nivel es
mas gue aceptable. Respecto
este ulumo diremos que es
mas (ue apropiado y que colr
iribuye a dar al jucgo el am-
hiente propicio. Por otra parie
el escenario es el tipico chino
0 nipon (no sabria precisar).
A resaliar el reflejo del sol
sobre la superficie del agua.
El sonido csta representado
por una bonita melodia que
nos acompana durante 1odoel
juego y por el ruido de los
golpes. Aqui no podemos
decir mucho mas ya que el
somdo aun siendo bueno no
descubre nada nuevo.

La accion es continua y sola:
mente en la fase de las bolas
baja el ritmo (al menos al
principio), aungue también es
cierto gue exije mayor mvel
de concentracion,

La adiccion es exagerada
desde ¢l principio al fin

RGE

INTERNATIONAL
KARATE+ es un programa
con clase. El juego sin duda
es bueno y el buen control del
que hace gala ha repercutido
sensiblemenie en la valora-
cion final.

Para comenzar nuestro objeti-
vo sera noguear de cualquier
forma a nuestros dos contrin




INTERNATIONAL KARATE:+

anies, cosa que Como es
I6gico no es nada fécil, e ir
aumentando de cinturon,
[Tixlos conocemos ya los colo-
res de cinturones exisientes

mordialmente el conseguir
buena puntuacion dependerd

asi que no los vamos a enu-
merar, Como es normal
también comenzamos con el
cinturon mas bajo, o sea, el
blanco
Para 1r superando sera nece-
sano evitar a toda cosla
perder un juego. Si ocurre
esto nuestra carrera habra ter
minado, Por lo tanto debere
mos como minimo quedar
empatados con cualquiera de
los otros dos karatecas,
La puntuacién gue se nos s
asignada tiene mucho que ver
on los golpes y el tiempo de
sada combate. Dependiendo
de los golpes que demos y de
la complejidad de cada uno
nuestra puntuacion sera
mayor 0 menor. St tumbamos
& NUEsLros enemigos varias
veces antes de que se agote ¢l
tiempo reglamentario obten-
Iremos también mayor pun-
luacion 'y s1 hemos sido tum-
ados nosotros aungue !

final hayamos ganado, la pun-
tuacion serd menor que si no
hubieramos dado con nues-
tros huesos en tierra. Pero pri-

de los golpes que hayamos
dado a nuestros enemigos.

Algunas veces, después de
acabar un round con sobre-
saliente, pasamos a una
segunda fase en la que nuestra
mision consiste en detener
con una especie de escudo las
bolas de colores gue se nog
hechan encima. Esto viene
bien para hacer mas puntos.
International Karate+ es un
programa bien hecho y con
innumerables detalles que os
van a agradar. jDe eso esia
mos seguros. INTERE
SANTES OPCIONES DE
JUEGO.
SUPER-RECOMENDADO

TN

a

L T3
' TAPE: *

0 RESTORE 6Z:m=%B0O00:GOSUER 40

20 RESTORE &60:m=%AF00:BOSUE 40

30 CALL &BOOO:RUN"'!®

40 READ a%: IF a$="S5" THEN RETURN

S0 FOKE m,VAL("&"+a%$) :m=m+1:60TO 40

50 DATA :

&1 DATA S57,4F,32,56, 43.F¢,CS,ED.41q3t ul,__,

‘**********i**************************ii*****i******************

R Andoni Etxebarria para AMSTRAD ACCION R

I I I T AN TEIE I I I I NI NI NI I NI NN
ESTA LINEA OMITIRLA SI TENEIS UN CFPC 4&4.

.1A,AF,11,40,00,01,10,00,ED, RO, 3E, CT 21, 40,
+2%,FB,C9,55
62 DATA 2A,7B,BC,Z22,00,E0,21,12,80,22, 7E. BC, E cr.xk.
63 DATA C9.2A,00,B0,22,7E,EC,3E,CF, 32,748.BC, 21,E1,
64 DATA 41,21,95,9A,22,CE,41,21,82,6A,22,EB,41, c:.?n EC,SS

s 2281

¥

L g

00,22

n

768, BC




the Viking gt

SYSTEW 4
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THE G LT EDGED LABEL

Disponille para
Pmstrad ¢ Commodore
Los Vikingos es un juego de arcade muy
del tipo de Rambo, incluso los graficos
son bastante similares. Y para ayudaros
os hemos hecho un cargador de vidas

infinitas valido para la versién original
de disco.

Si recorddis un poco caereis en la cuenta de que nuestra
revista ya anunci6é hace tiempo este juego. Por aquel
entonces no estaba claro si se impontaria o se venderfa en
Espafia. Hoy ya 10 sabemos. Los Vikingos es distribuido
por System 4, empresa que también distribuye los pro-
gramas El Oso Yogi y Trapdoor Il que comentamos en
¢l nimero pasado.

El argumento es ¢l siguiente: La reina de los guerreros
ha sido secuestrada por los crueles Normandos.
T4, Erik, imrépido guerrero vikingo has decidido
rescatarla y te has dirigido hacia las costas
britdnicas en busca de la soberana y de una
satisfaccion por tamafia felonia.

Tu primera incursion se efectia en la isla de
Krag, donde los habitantes se te enfrentardn : 4
lanzdndote cuchillos e interpeoniéndose en [u
camino.

Tendrés que localizar y hacerte con 1os siguien- :
tes objetos: una escala que te servird para hacerie
con la antorcha, ésta para saquear las chozar en las * m m
cuales encontrards un remo, una lanza, un escudo
y un palo. Escondido en el bosque estd la catapulta

= : Ax y cafdo en el suelo, entre dos chozas, el pufal.

’ .ur-
ﬂunl!&ro!nh:'ﬂlng Fonr?ﬂ" -

e ey

. En posesién de todos los objetos, te dirigiras a

tu falia que te conducird a la isla de la muerte.
Aqui tu misién consistird en apoderane de todos

| 9-2 > gii‘/ los tesoros que puedas, hasta penctrar en la plaza
' ¥ ii:: fuerte donde se encuentra prisionera u reina.
2 - Un juego més de arcade con unos gréificos
st P quizis un poco planos.

{ { De todas formas y con el fin de que puedas
~If : acabar el juego te hemos hecho un cargador que te
: - ofrece vidas infinitas. Esto te permitird realizar la
aventura completa.

7

S
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Bubble Bobble es uno de los titulos que Dro Soft va
a lanzar proximamente al mercado en compafiia de
Juegos como Flying Shark, etc. No olvidéis tampoco
que eslta casa tiene casi disponible Clever and Smart
cuya traduccidn al castellano no es otra que Mortadelo
y Filemén y que vamos a ver muy someramenie en este
mimero.

Pero volviendo a lo nuestro, Bubble Bobble es ya
conocido por muchos. No olvidemos que este juego ha
andado rondando largo tiempo por cientos de salones
de juego y bares. Una vez més es posible disfrutar de
un videojuego callejero en nuestra méquina,

iL.a conversién? Bastante acertada si bien el tema de
los gréficos sale siempre perdiendo. Lo que si que
podemos asegurar que no ha perdido un dpice,es la
adiccién que estd garantizada en todo momento.

Nuestro personaje, timido y salvaje (zno se titula asi
una pelicula?), cuenta con una forma de defenderse de
Sus enemigos muy curiosa. Yamos por partes. Como
siempre ocurre y més en un juego de plataforma tienes
que ir pasando pantallas y pantallas repletas de seres
poco amigables. En nuesuro caso para poder pasar
siempre de pantalla serd necesario acabar antes con
todos los enemigos. La forma que tiene nuestro amigo
de acabar con sus enemigos es muy sencilla:
simplemente usa globos. Curioso, zno?. Pues si,
cuando se ve acosado lanza el globo que atrapa a su
enemigo y lo engulle. Luego sélo queda tomar contacto
con el para que salga disparado y transforme a su
enemigo en un objeto util y por lo tanto aprovechable.

@
Rliealile

| BUBBLE

DRO SOFT

Con Bubble Bobble volvemos a la
clasica plataforma, pero vista de
una forma diferente. Exceptuando
esto no existe posible
comparacion. Adiccién asegurada.

PROIRANMNED BY
sortunu,
CRTFATION T

Bubbler Bobbler es un
programa sencillo pero
super-entretenido. Nivel de
adiccién muy alto.
.l LA B N B N NN N
GRAFICOS 6
MOVIMIENTO 8
SONIDO 8
ACCION 9
ADICCION 9

*s 00000 0®

_ BOBBLE |
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Cuando un juego loca un a cambiar pequefios deta-
tema con cierta originali-  lles. En Ramparts el
dad o poco visto y al cabo  escenario nos traslada ala
de un tiempo aparcce otro  Edad Media y por lo tanlo
parecido, enseguida se en vez de destruir rasca-
nota. Este es el caso de cielos tendremos que echar
Ramparts con Rampage. abajo todos los castillos
Recordaréis que en el que podamos. En Rampage
niimero pasado comenia- nuestros protagonistas eran
mos ampliamente Ram- tres fieras y por lo tanto
page. Pues bien, no hay podian participar hasta tres
duda de que Ramparises  jugadores juntos, con
una copia "descarada” en Ramparts nuestros i
Ia que s6lo se han limitado  protagonistas son dos
malandrines lo que
significa que sélo podre-
mos jugar dos personas,
Ya hicimos alusién en el
comentario de Rampage al
hecho de jugar solo ©
acompaiiado, si jugamos
solos el nivel de dificultad
-------------.# -I
= i 5 5N 5 i N 0 0 . .

HOW TOLGE A COMP[[IE
BASTARD  vimemy

Disponille para Amirad, Commodore 4 Specirum.

Virgin hizo un juego que
nos gustG: Dan Dare, del

que ya estd lista la I1 parte,

pero también ha hecho

juegos realmente malos y

aburridos, sir ir mas lejos
ahi esta Virgin Atlantic
Challenger.

How to be a complete
bastard, es un programa en
principio algo lioso si bien
también es cierto que no le
hemos dedicado mucho
tiempo. Para comenzar, en
pantalla siempre [enemos
la habitaci6n en la que nos

| E_w !o Ee a |

d =
-

ARL

encontramos vista desde
dos #ingulos diferentes.

El juego es del tipo de One

y de The Young Ones y
nuestra mision, si me
permutis la expresion,
viene a ser algo asi como:
cuantas mas marranadas

LLE LI T LI
tmad

:nlé
NBY
*

hagas, més puntos
CONSCRUIras.

Los gréficos son bastante
detallados y precisos, el
movimienio normal. Del
nivel de adiccidn no
podemos dar detalles
puesto gue pricticamente
no hemos podido ver el
juego. Os imagindis jno?
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HOW TO BE A
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Ramparts cuenta con unos buenos gra-
ficos pero carece de algunos detalles
realmente interesantes en un juego de

este tipo.

se multiplica por dos, o por
tres en el caso de Ram-
page. Pricticamente
carecemos de tiempo fisico
para echar abajo todo un
castillo.

Los gréificos de Ramparts
son buenos y la melodia
del juego es sensacional,

El movimiento es normal
si bien estd mucho mas
limitado en Ramparts que
en Rampage. En este juego
(Ramparts) es imposible
golpear hacia atrds, saltar y
subir a lo alto de las torres
de los castillos, cosas que
eran posibles en Ramparts.

I@@@V BOY

W,W

Pese a la expectacién
levantada por este juego, la
versitn para los modelos
CPC no es precisamente
un deshecho de virtudes. Si
quitamos el nombre al
juego, se queda a la allura
de muchos otros aungue
eso si, manieniendo un
nivel de adiccién muy
aceptable. Coando nos
referimos a que Buggy

Boy no es nada del otro
mundo, més que nada
lenemos en cuenta el
aspecto grifico, el movim-
iento y el sonido, cues-
liones que por otra parte,
ademés de normales,
desmerecen mucho de la
"garra” que tiene el juego.
Pese a la sencillez que
impera a todas luces,
Buggy Boy es entretenido.
Esto, unido a la facilidad

de juego y de manejo, es
precisamente lo que més
puntos suma.

Otro detalle que desentona
exageradamente, muy por
encima de cualguier otro,
es el sonido. Realmente
mal hecho y con escaso
gusto. Nuestro Buggy
parece mis una cafetera
que el vehiculo potente y
veloz que deberia ser. La
aceleracién es escasa lo
que provoca la total falta
de sensacién de velocidad.
Pese a todo, lo dicho: muy
entretenido.

GRARICOS 1
MOYIMENIO 6
SONIDO 6
ACCION §
ADICCHON 9

Durante el juego, Ram-
parts carece pricticamente
de sonido, tan solo hacen
acto de presencia un par de
ruidos nada espectaculares.
Por lo demads todo esta
claro, vosotros mismos
podéis sacar la conclusién,
Nivel de adiccién bueno
pero no alto.
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AMSTRAD ACCION

FICHAS COLECCIONABLES N.° 8

| _BC6B Seleleltuie ~1

. | CASSETTE MANAGER FICHA CAS-3 !

. CAS NOISY (CAS mensajes) ACCESO ROM
| 464 V1.0 - £238E
6128 V1.0 - &24E1
| 6128 V1.21 - &24E1

- [ sajes se impide la aparicion de mensajes de ayuda y de informacién, pero no se
d I impide la aparicion de mensajes de error. Activando los mensajes se consigue

l
I
|
Activa o desactiva los mensajes de ayuda del cassette. Desactivando los men- |
la impresién de todos ellos. [

ENTRADA.- A contendrd 0 cuando los mensajes deban ser activados y cualquier otro valor
| cuando deban ser desactivados.
- ' SALIDA.-  AF corrompido, resto preservados. |
' l
NOTAS.-  Los mensajes que se pueden desactivar son:
' | |
| |
) | . (Continiia en el reverso de la ficha)
P | AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC

>
Y — L . — — _ L
. l“ BBFF |
-
L | SCREEN PACK FICHA SCR-1 |
@ |
= | SCR INITIALISE (SCR Inicializa) ACCESO ROM |
-~ 1 464 V1.0 - &OAAD
| 6128 V1.0 - &0ABC |
e 6128 V1.21 - &0ABF |
Ly |
) | Inicializacién completa del paquete de pantalla. Todas las variables |
= e indirecciones son inicializadas, también el modo de pantalla y las |
T | tintas se inicializan a sus valores por defecto.
~ o |
i | ENTRADA.- Sin condiciones. 1
< |
- [ SALIDA - AF, BC, DE y HL corrompidos. {
: [ NOTAS.- Las indirecciones de pantalla (SCR READ (&BDES), SCR WRITE |
(&BDES) y SCR MODE CLEAR (&BDEB)) se fijan a sus valores I
1 por defecto. |
. Las tintas se fijan a sus colores por defecto. P ——
L | . \ |
P | AMSTRAD ACCION FIRMWARE-CPC | |




CASSETTE MANAGER FICHA CAS-3

Press PLAY then any Key:

Press REC and PLAY then any Key:
Found <nombrefichero> block <n>
Loading <nombrefichero> block <n>
Saving <nombrefichero> block <n>

Los mensajes de error que no se pueden desactivar son:
Read error <n>
Write error a
Rewind tape
ENTRADAS RELACIONADAS:
CAS INITIALISE - &BC65

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC

SCREEN PACK FICHA SCR-1

Los periodos de flash se inicializan a sus valores por defecto y se habilita el suceso
de parpadeo de tintas.

La direccién base de la pantalla se fija para colocar la pantalla sobre la ROM
superior (&C000 a &FFFF).

El desplazamiento de pantalla (offset) se pone a cero.

El modo de escritura sefija en forzado.

La inicializacibn se ejecuta evitando que los contenidos anteriores de la pantalla se
hagan visibles (en una inicializacién principal los contenidos son aleatorios).

ENTRADAS RELACIONADAS:
GRA INITIALISE - &BBBA

SCR RESET - &BC02
TXT INITIALISE - & BB4E

e e e e e e — e — s e — — — — e s — — — — — — —— — — — — — — — —

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC




AMSTRAD ACCION

FICHAS COLECCIONABLES N.° 8

-~ [_pIsco fninistedelatoiale

| INTRODUCCION AL D.O.S. FICHA DIS-0

[ El DOS es el sistema operativo incorporado en la ROM 07 de los Amstrad que se encarga
l de la gestién de todo lo relativo a unidad de disco, ya sea esta la DD1 del CPC 464 o la FDD
del 664 y 6128. Como parte integrante del DOS se encuentran las rutinas que permiten a
| CPM gestionar los discos, motivo por el cual se llama a ésta CPM ROM. Se denomina
AMSDOS al DOS que incorporan los Amstrad CPC pero la parte de AMSDOS que se usa
| bajo entorno CPM se suele denominar BDOS y se reserva la expresion AMSDOS para
| referirse al sistema cuando no se encuentra bajo dominio CPM. Aunque algunas de las
rutinas son compartidas por AMSDOS y BDOS, en general la organizacién de la memoria
| es muy diferente y aqui trataremos principalmente del entorno AMSDOS.
Una de las caracteristicas més notables de AMSDOS es la forma en que se ha implementado
I el acceso a la ROM 07 mediante el blogue de saltos (también llamados vectores) en RAM,
[ método que se usa también para el acceso a otras ROM's pero que en este caso cuenta con
una caracteristica especial que veremos més adelante. Si, en el momento de encender el
f ordenador se halla presente la ROM del floppy (nes referiremos siempre a la ROM 07
[ como rom del floppy, pues aunque pueden existir otras roms externas dedicadas a gestionar
el mismo u otras unidades de disco afadidas, esto son casos particulares que no se verdn
| aqui) es mmediatamente reconocida y habilitada, situdndose el sistema bajo AMSDOS, con
! . (Continfia en el reverso de Ia ficha)

i e — — — — — — — — — T — —— — — — —— ————— — — — ——— —

[ pisco e

ACCESO A LA ROM DEL DISCO DESDE EL BLOQUE DE FICHA DIS-1
. SALTOS

Los trece vectores que se parchean en el bloque de saltos, concretamente la zona #BC77 a
| #BCOD, contienen todos los mismos bytes (#DF, #8B, #A8) pero es obvio que 1a misidn de
cada uno de los vectores es diferente. Para comprender c6mo es posible ésto debemnos conocer
f c6mo funciona el RST #18 llamado también RST 3 y, en el caso del Amstrad, FAR CALL.
l Con esta llamada se puede acceder a cualquier parte de la RAn o de la ROM. Los dos byles
que siguen a RST #18 son un puntere hacia una direccidén de memoria donde se encuentran
[ tres bytes que indican la direccién verdadera de acceso (los dos primeros) y el nimero de la
—_— ROM que se pretende acceder. Los dos bytes tras RST #18 son #8B, #A8, y en la direccién
1 #A88B encontramos los bytes #30, #CD, #07, que conducen a la direccién #CD30 en 1a ROM
7 (rom de Amsdos). Al entrar en esta rutinz en la pila se encuentra la direccién del RST
' més tres, lo que seria la direccién de relomo del RST. Este valor se extrae de la pila
| y se le suma #10D2, el resultado es nuevamente colocado en lo alto de la pila y se ejecuta luego
una instruccién RET que conduce a la rutina buscada. Este proceso, algo complicado, permite
| identificar la rutina buscada considerando la posicién en memoria del RST que la invoc6, por
tanto cada uno de ellos conduciré s6lo a una rutina determinada. Como ejemplo veamos el
1 acceso de la rutina DIS CATALOG.
I

. (ContinGa en ¢l reverso de 1a fichi)

e — — — — — — — —— —— —— ——— — ——— — — — — — — — — — — —




INTRODUCCION AL D.O.S. FICHA DIS-0

lo que todas las operaciones dirigidas a un periférico de almacenamiento wrén al floppy. Si
dicha rom no estd presente (lo que podria ocurrir en un 464 sin DD1 o con la unidad apagada),
nos dirigiriamos ineludiblemente al cassetie.

Este comportamiento es posible gracias al sistema de vectores en ram, que permite que de

las 22 entradas destinadas al cassette, 13 reciban un parche cuando se ha de habilitar el disco.
Concretamenie se modifica la zona #BC77 a #BCYD, que se rellena con la secuencia de tres
bytes #DF, #8B, #AR, donde #DF corresponde al op-code RST #18 del Z80 y los dos bytes
siguientes son un puniero hacia una direccién de memoria dénde se encuentran tres bytes que
indican el punto de acceso a la rom y el ndmero de la misma. Consultar la ficha DIS-1 para
conocer el método exacto que usa el sistema para acceder a la rom de AMSDOS.

s — — — — — — — — — — —— —— —— ———— —— — —— — — — —— — —

AMSTRAD ACCION AMSDOS (DOS-CPC)
ACCESO A LA ROM DEL DISCO DESDE EL BLOQUE FICHA DIS-1
DE SALTOS
XX
XX YY
Programa YY 03
principal pila |03 pila | AO
. AD 9E
BC
a BCY98-DF 8B A8
A000-CD 9B BC-CALL BC9B —— BC9B-DF 8B A8-RST #18 ASSB A88B-CD 3007
AQ03 - BC9E-DF 8B A8
XX XX
1- Catdlogo disco 1-pila YY 3-pila YY Habilita rom 07
2- RET (a A003) 03 03 y salta a CD30
A0 A0
9E 70 rutina en
BC CD CD30
rutina en CD70 2- BC9E+10D2=CD70  4- RET (a CD70)
(disc catalog)

s — — — — — — — — — — T — —— — —— ———— | — — ———— — — — — — —

AMSTRAD ACCION AMSDOS (DOS-CPC)
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El Angel deCristal es hoy
por hoy uno de los mejores
programas que ticne Zafiro.

Para muchos de vosotros
este juego significard una
conlinuacién, no es para
menos si lENemos en cuenta
que El Angel de Cristales la
segunda parte de Crafton el
Xunk (Get Dexter), juego
que fue en su dia una
auténtica revelacién. Pero
si la primera versién fue un
bombazo, la segunda parte
no lo es menos. Craflon et
Xunk o El Angel de Cristal
€s un programa con un nivel
de calidad tan alto como el
mejor de los que hayamos
podido ver hasta la fecha.

El argumento es atrac-
tivo. Nos encontramos en el
interior de una montafia
habitada por dos sectas: los
Swappi y los Stiffian. Los
primeros son los inofen-
sivos, los Stiffian son, sin
embargo, peligrosos y
faniticos, les encanta la
dominacién por lo que se
han hecho duefios del 1erm-
torio de los Swappi. Por otra

parte su fanatismo llega
lejos, hecho éste que les ha
inducido a construir en el
interior de una cueva un
templo en el que adoran a los
ordenadores y al que han
bautizado con el nombre de
Antine.

Tu misién serd destruir
todos los ordenadores que
se encuentran en esle lem-
plo. Para poder lograrlo
necesitards la ayuda de los
Swappi, sin ellos es im-
posible llevar a cabo la
misién. Tu objelivo seré
lograr su confianza
entregéndoles los objetos
que ie piden. En el momento
en el que el porcentaje de
confianza se sitie sobre el
99%, los Swappi te llevardn
a la entrada del templo pars
que puedas destruir los or-
denadores.

El Angel de Cristal es un
Juego que no se puede re-

rIII'..IIII..I.I.I.I-IIIII

: ZAFFIRO :

\-‘IlI'III'IIIIIIIlIII'l-.J

El Angel de Cristal es oficialmente la se-
gunda parte del famoso y archiconocido
Crafton et Xunk, mas conocido por los
ingleses como Get Dexter.

sumir en dos paginas, es por
ello, que intentaremos daros
en NIMmeros sucesvos todos
los detalles posibles para
que podais jugar con todas
las garantias. Mientras lle-

gue el momento, sabed que
la puntuacién digna del
juego es muy alta. RECO-
MENDADO sin reservas.

"RECOMENDADO”
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enis. No es el
primero ver-

dad? Pero bue-
no, en la variedad est el
gusto y no hay duda de
(ue es importante ener
dénde elegir y contrastar
Precios.

Grand Prix Tennis es
un juego al que no se le
pucden poner muchas
objeciones, primero
porque la relacién cali-
lad-precio es hastante
buena (periecnece a la
gama cconomica de Dro
S0ft) y segundo porque ¢l
juego en si estd bastante
bien hecho.

Lo que nos ha
costado ha sido empezar a
jugar con un minimo de

aciero, es decir, empezar

a jugar de

nos ha costado lo suyo pero
al final hemos sido capaces
de echar unos cuantos pe
loteos con el amigo Lee.
Nos ha vapuleado, hemos
acabado los primeros sel y
ambos jugadores (el con
trario y €l nuestro) nos han
dejado con el joystick en la
mano. jjSe han sentado!!
Después de conscguir
se levantaran hemos

Guc

vuelto a j Nuestro
amigo Lee

tiene unos mates de miedo, a
vecesnote da temponia
respirar cuando ya tenes la
pelota dando saltitos a
espalda, Ademas es muy
rapido en algunos momen-

1os, sobre todo cuando més

De nuevo hace presencia el tema
deportivo, esta vez de la mano de
Dro Soft y a un precio econoémico.

mania.

Por
problemas, de 10 veces que
JUEUEMOS Lanarcmos

una

(eso st ) poco de

suerte) y al final quedare-

mos contentos de haberle

podido devolver 1a pelota un

v ¢l colorido de los mis-
deal. El movi-

miento es el normal en

i 208 dungue

se podia haber mejorado.

£] sonido |

se reduce

welota.

aeion

JUCEO
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L O S "anténticos™
PRINCIPALES

D e ahora en adelante vs vamos a
indicar los que a nuestro juicio
son los mejores programas.

Son nuestros RECOMENDADOS.

GoOOoDY

Bl ANGEL
DE CRISTAL
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SUPEIR
HANG-ON

IR  AMSTRAD ACCION




= R
i / s RPEEAST S




NOVNEDADES

INFIIRO

Y

40 AMSIHAD ACCION

En las proximas
semanas ZAFIRO
lanzara al mer-
cado una gramn
cantidad de
NUECVOS pro-
gramas de
algunos de los
cuales reproduci-
mos las corres-
pondientes pan-
tallas. Esto tiene
mucho que ver
con el hecho de
que Zafiro
cuenta hoy con
un equipo de
programacion
que esta tra-
bajando en nu-
INEerosos proyec-
tos.

Esperamos tener
pronto el fruto
de estos trabajos.
Seréis los
primeros en en-
teraros.
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No nos dejemos engafar,
BATTLESHIPS no es un
juego en el que la accién y
los bombazos hacen acto
de presencia de una forma
desenfrenada, Todo lo con-
trario. Y es que a primera
vista el juego puede
engafiar. De hecho lo
podéis comprobar por las
fotografias. Bauleships es
un juego mucho mas
reflesivo que todo eso, es
mas, €8 un juego al que
scguramente todoes, en un
momento u otro, hemos
jugado con anterioridad. Y
100 nos creéis escuchad-
nos.

Una vez hecho esto
pasamos a la siguiente
fase. En clla tendremos
que decidir el lugar sobre
la cuadricula en el que
queremaos que nuestros
disparos caigan. L.ogi-
camente ¢l juego consiste
en inlentar adivinar el
lugar exacto en ¢l que
nuestro contrincante ha
situado sus navios, Si tenc-
mos la suerte de wocar
alguno de ellos el ordena-
dor nos lo indicard con una
"H” intermitente. Esto
significa que tendremos
que afinar la punteria para
acabar de hundirlo.

pantalla y se presenta ante
NUESLros 0jos una vista
Mmaring con nuesLros
cafiones en primera plana
(mas bien la proa de uno
de nuestros buques) y la

i [ nr
] - 1
ﬁ.""u‘
o

BATTLESHIPS es un
Juego que pese a conside-
rarse sencillo cuenta con
unos gréficos adecuados y
muy trabajados. La pena e
que priicticamente sélo ko

TTLESHIPS

Para comenzar es absolu-
tamente necesano colocar
NUESLros navios en una
cuadricula de 20x20. De-
pendiendo del tipo que sea
ocupard més cuadrados 0
menos.

Igualmente nuestro con-
trincante, o el ordenador,
haréi lo mismo con sus
barcos, o sea, los dis-
tribuird por la cuadricula
segin su criterio,

Cuando mandamos a pigue
un barco las "H" cesan en
Su Intermitencia,
Acabado ¢l bombardeo de
nuestra flota Ie toca ¢l
WMo a Nueslro enemigo
que comenzard por situar
el lugar al que han de ir a
parar los disparos de sus
barcos. Aclo seguido y
como ocurre lambién
durante nuestra
intervencidn, cambia la

42 AMSTRAD ACCION

flota encmiga al fondo.
Mientras se realiza nuestro
bombardeo somos hostiga-
dos por escuadrillas aéreas
enemigas pero simple-
mente de una forma
simbélica ya que en esta
pantalla lo dnico que
podemos hacer es compro-
bar si alguno de nuestros
disparos da en el blanco. *
En pocas palabras no es
una pantalla operativa.

podemos comprobar
cuando vemos ¢l lugar en
el que cacn nuestros
obuses.

La verdad es que no hay
mucho més que decir. De
todas formas queremos dar
constancia del alto nivel dej
adiccion de este sencillo
programa asi como de la
facilidad de juego.

MUY ENTRETENIDO.
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GREEN BERET

_lﬁ 'lmlmmmmmamcm : ‘
28 ' < VERSION DISCO . . W .
0w Pmtr.s DEL anm aem .

L . s

0 'u;m:umlu&ﬂlumu“ el

0 MODE 1:INK 1,2@:INK l.l.lln( 2 &.

108 INK 3,6:BORDER @ :

118 K=8: Nt-a-L_:a?:_LucaTﬁ Lt

128 PRINT “POKES PARA “CHR$(34);

138 PEN 2:PRINT "GREEN BERET";

C1AB PEN 1:PRINT CHRS(34);

158 LOCATE. 8, 4:PRINT STRINGS(26,"=")

168 LOCATE 12,63FRINT "POR ENRIGUE.*.

178 LOCATE 1Z,7:FRINT STRINGS$(12,"=*) -

1B LOCATE LY, 1Q:PEN 13PRINT *1*
198 FRINT *...VIDAS INFINITAS® - S
200 LOCATE L7, 13:PEN 1:FRINT *2%;:PEN x

218 PRINT *...NUMERD DE VIDAS® ' . o
720 LOCATE L%, 16:PEN 1:PRINT '3""PEH § S e
238 PRINT ", MISILES & DBUSES INFINITOS® o i: - U
240 LOCATE L7, 19:PEN 1:PRINT w;:m SRS
250 PRINT *.. EnPst EL auzsu' R
268 PEN | :LOCATE 12,23 > o
278 PRINT *CEl1ze up:mn)' 3
260 A$=INKEYS$:IF A$="" THEN 260 7 PR

290 1F A$="1" THEN LOCATE LZ-2, 18:PRINT "#": Lums - 2 13 mm x 'm—s 60T 28
308 IF A$="2" THEN LDOATE LX-2,1@:PRINT * ":LOCATE L1-2,13:PRINT *#":M1=Z:60T0 34
318 IF p$="3" THEN IF Ni= THEN LOCATE L1-2, 16: pnm 't“ Ni=) ELSE IF Ni=t THEN LOCATE L1-
320 1F Rs="4* 1HEN [ :
330 60D 280 : sty
340 LOCATE 1 23 FRINT smcsstm

350 LOCATE 9,23 : ke
350 INPUT *NUMERD DE VIDASCI-280* 'ﬂ
378 IF ACL OR 4228 THEN 348 - :
388 LOCATE 1,28 -

398 PRINT SPACES (39):8070 253

408 MEMORY L3@@d-1 -

410 L0OAD *BERET.BIN® :

520 FOR YX=L3F1E TO &3F{F:READ Xt

430 POKE YI,XX:NEXT Y

440 POKE L3EFD,B:FOKE &3F11,195:POKE &SEFE 112:POKE &;Fl;,S?,PplE L3F 13, 63:FOKE &3EFC,3)
450 POKE W3EFE,112:POKE &3F12,39 ;

168 POKE 43F13,63:POKE L3EFC,33

470 FOR YZ=43F27 70 &3F33:READ X2

488 POKE YX,XX:INEXT Y2

49@ FOR YI=46SET TO L&688-((422LA)/ {4B+49) 1;READ XX:POKE YX,XZ:NEXT YL
588 1F Mi=1 THEN POKE L4SEA,B:POKE L65EF,R i
518 IF MY=2 THEN POKE L&5F4,A

520 IF N3=1 THEN POKE L45F9,0

538 CALL L3IECE

S48 DATA LCA,&C1, k04,801,460, 83K, 4E9, k32
S50 DATA AR, L71,83E, k65,432, L1, K71, 403
550 DATA LOD,478,%3E,%ED,%32,4F1, 25, L3E
570 DATA LB, 32,142,425, L3E, 406,432, 47D
580 DATA 403,%3€,43D, 832,434, 414,403, 408
508 DATA 482

,1;;;;_5;'1“_7_ S
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ON
QUIFOTE

Después de la version que todos conocemos,
Dinamic lanza al mercado la version para el

Una vez més llega la con-
versién.

Los usuarios de los CPC
ya han tenido la ocasién de
comprobar el buen nivel de
calidad de Don Quijote y
muchos también han lo-
grado ver el final, La versién
para PC no es ni mejor ni
peor, simplemente es igual y
s6lo unos pequefios detalles
marcan la diferencia.

Como todos sabréis
scguramente, Don Quijote
no cs otro que Alonso
Quijano, un hidalgo man-
chego del siglo XVI amante
de devorar todas las novelas
de caballeria que caian cn
sus manos. Y sucedié lo
peorianta novela trastornd
por completo al archicono-
cido personaje de Cervan-
tes, hasta el punto que de-

| cidié coger unas oxidadas

armas y un famélico ca-
ballo, Rocinante, y echarse
a la aventura, no sin antes
buscar al que seria su temer-
o050 escudero Sancho Panza.

Don Quijote £s una aven-
tura que consta de dos partes
(como casi todos los juegos
de Dinamic). Para poder
acceder a la segunda
siempre Serd necesario
acabar la pnimera ya que
ésta es la que nos propor-

| Amstrad PC 1512 y compatibles.

Tu habi tac ion
COrTres

n a de
del siglo Wf Una escale
hakitacion con el piso in

puedes ir al norte.

ciona ¢l cédigo de acceso.

La forma de comunicar-
nos con el programa ¢s muy
sencilla, es decir, gener-
almente bastara con teclear
un verbo y un nombre, por
ejemplo ABRIR PUERTA.

Sin embargo el juego
puede entender frases mu-
cho més complejas, como
puede ser por ejemplo:
ATACAR AL LEON CON
LA ESPADA. Aparte de lo-
do esto el programa cuenta
con unos comandos que
pueden ser de gran utilidad,
éstos son: GRABAR, DIR,
CARGAR, MODO, MI-
RAR, INVENTARIO, PRI-
MERA, SEGUNDA, ACA-
BAR y AYUDA.

Entre los verbos més usa-
dos en este tipo de aventura

ACC/ON

AmsTRAD

s austera como

un hidalgo manchego
conecta tu
erior. T ien

Los libros polvorientos df
estanteria si tua:la haci ﬁ‘
camino ci

Una puerta abre

D
I
N
A
M

|
C

monm

n puedes obsewu que

gnllro

estan algunos como: Exami-

nar, Dormir, Abnir, Luchar,

Cojer, Dejar, Subir, Bajar,

Poner, Comer, etc. El resto

lo irds descubriendo ui.
Por tltimo diremos que

Don Quijote es en general
una buena aventura en la
que no sc han descuidado
para nada los graficos. Nivel
de Adiccidn aceptable.
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Boulder Dash no es un
titulo nuevo para Amstrad.
Mucha gente ya conoce a
Rockford, nuestro per-
sonaje y su afén por recolec-
tar diamantes. Pero em-
pecemos por el principio.

Antes de nada hay que
aclarar que para poder util-
izar esle juego nuestro orde-
nador ha de disponer de tar-
jeta gréifica de color, si bien
en el caso de Amstrad no
existe problema de ningin
Lpo.

El objetivo de Boulder
Dash es recolectar, a través
de cada cueva, el mayor
nimero de diamantes en el
menor liempo posible.
Cuando el indicador de dia-
mantes recogidos sea igual
al indicador de diamantes a
recoger, la puena del tunel
s¢ abrird dando paso al
siguiente nivel.

Cuando comenzamos a
jugar disponemos de tres
vidas aunque con cada 50X
puntos que hagamos con-
seguiremos una vida extra,
El juego consta en 1otal de
16 cuevas numeradas con
letras de la A a la P.
Asimismo cada cuevaposce
5 niveles.

En todas las cavernas
uenes que recoger todos los
diamantes que encuentres y
lograr salir a tempo de los
laberintos. A veces no hay
diamantes a simple vista,
teniendo que crearlos
destruyendo amebas, arro-

DRO
SOFT

jando piedras contra los
muros encantados, ...

Respecto a ws posibles
enemigos s6lo existe un
tratamiento: destriyelos en
cuanto e sea posible.

Entre los elementos del
Juego tenemos a nuestro
personaje, Rockford, cuya
mision ha quedado clara. El
puede mover horizon-
talmente las piedras, Boul-
ders, aunque si le cae alguna
encima moriri.

Tus diamantes son
nuestro objetivo, sSino en-
contramos ninguno podre-
mos crearlos transformando
mariposas, amebas o muros,
Las moscas de fuego explo-
tan al contacto con
Rockford por lo que tendre-
mos que esquivarlas y
destruirlas. Las maniposas
son parecidas a las moscas
pero al destruirlas se trans-
forman en diamantes. Las
amebas son burbujas de
color verde que atraviesan
los muros y flotan, al morir
se convierten en piedras,

El muro encantado al ser
golpeado se pone a vibrar
por un tempo limitado du-
rante el cual, cualquier
piedraque caiga a través del
muro se convertird en diz
manie. El murode Titanioes
indestructible.

Boulder Dashes un juego
entreienido y muy adictivo.
Y todo ello, pese a la sen-
cillez que siempre lo ha ca-
racterizado.
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Cuando Loriciels se
propone hacer un juego
bien no hay duda de que lo
consigue, Juegos como
Bob Winner, Sapiens, elc.
son buen exponente de
ello. Ademds Loriciels ha
sido una de las firmas
pioneras en ¢l empleo de
gréficos y sonido digitali-
zados. Mach 3 no se queda
atras.

Entre las principales
caracteristicas de este
JUEgo se encueniran
precisamente la
digitalizacién de voces y
sonidos asf como la de
muisica. De ellas las que
destacan particularmente
son sin duda ¢l ruido de las
explosiones y de los
misiles al ser lanzados. La
voz persuasiva de Gwen-
doline también contribuye
a dar al juego un logue de
distincidon.

En cuanto a los gréficos el
trabajo ha sido exac-
lamente igual. Ailn en un
PC resultan extremada-
mente Vislosos, pero es
en Alari ST donde alcan-
zan un nivel de calidad
sorprendente.

"RECOMENDADO”

Entre la reflexion
y la aventura hay |
lugar para la '
accion. Mach 3

es un buen

juego que

cuenta con los
ingredientes
necesarios para
mantenernos en-
tretenidos du-
rante el tiempo
que pasemos

con el.

Mach 3 es un juego de
accién en ¢l que e verds
obligado a combatir con el
malvado Sfax, un mago
mulante del planeta rojo
que ha lanzado un malefi-
cio sobre tu regién
haciéndola perecer
lentamente. Tu misién
consiste en atravesar las
puertas espacio-temporales
para enlrar en conlacto con
la "cabeza”, representacion
fisicade Sfax y la
destruccidn.

Como conclusién sélo
podemos decir que Mach 3
es un buen juego con
gréficos y sonidos ex-
cepcionales. El movim-
iento y el control de la
nave es un poco compli-
cado al principio. La
accion es continua.
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PROTECCION DE DISCOS

" §i después de
haber estado tra-
bajando duro con

nuestra hoia de
calculo, nuestra
base de datos o
cualquier olro pro-
grama, resulta que
o borramos por
accidente, bien sea
del disquelie o del
disco duo, la
sangre puede lie-
gar al rio. Nosolros
os damos la
solucion.

La rutina que este mes Lralamos va a ser de gran utilidad
para muchos de vosotros, que seguramente habéis borrado
accidentalmente algin archivo o algin documento de un
disquette o incluso de un disco duro. La solucién que ha
existido siempre (al menos con los primeros) ha sido la de
poner un adhesivo en la muesca del disco con el con-
siguiente engorro al tener que andar pegando y despegando
cada vez que queremos escribir. Ademds, en un disco duro
no hay forma de evitar que se escriba.

Pues bien, esta rutina se encarga de permitir s6lo
lecturas en los discos y desactiva las escrituras. El proceso
es el siguiente: la rutina modifica la interrupcién trece
(INT 13) que es la interrupcién de acceso a disco, de tal
forma que sélo deja leer el disco y desactiva las funciones
de formateo y escritura de sectores en disquette y en disco
duro. Asi pues, una vez cargada Ia rutina el famoso *.* y
demds funcioncs destructoras del DOS quedan desacti-
vadas junto con los comandos externos como el
format.com, etc. También desactiva el formateado y la
escritura en disco con cualquier versién del PcTools. Esto
os puede dar una idea de la potencia de la rutina que actua
sobre todas las unidades de disco del ordenador asi como
sobre el disco duro.

Otra caracleristica a mencionar es que cada vez que
intentamos escribir en disco el ordenador nos avisard con
el correspondiente pitido, exactamente uno por cada
intento de escritura.

Si sélo queremos que actiie sobre una unidad en
concrelo tendremos que comprobar el valor del registro
AL al saltar a nuestra rutina y que en dicho registro se
encuentre el ndmero de 12 unidad de disco en cuestién, o
sea, 0 parala A, 1 para la B, 2 para la C, etc.

Para introducir 1a rutina en nuestro PC el método més
sencillo es el de teclear el listado Basic y luego teclear
RUN e INTRO. La otra forma es la de cargar el programa
DEBUG, teclear A 100, introducir el listado ASSEM-
BLER y luego pulsar N PROTECT.COM ¢ INTRO. Acto
seguido pulsamos RCX e INTRO, después de que
aparezca un niimero en pantalla tecleamos 60 e INTRO,
Finalmente para grabar la rutina pulsaremos W e INTRO y
Q e INTRO para salir al DOS. Ahora sélo tenemos que
poner PROTECT e INTRO y la rutina quedar4 activada y
por consiguiente las funciones peligrosas del Dos desacti-
vadas. -
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LA ABADIA
DEL CRIMEN

ultimamente algun juego merece
Sl una mencion expecial este es sin

duda La Abadia del Crimen.

Un gran juego con unos graficos

realmente estupendos y bien

realizados.

Cuando un juego alcanza
determinadas colas puede
que pase de ser un simple
Juego a ser una obra de
are.

LA ABADIA DEL
CRIMEN no es sine la
versidn informatizada del
famoso libro (del que
también se hizo una
version cinematografica
ganadora de varios
Oscar's) de Umbento Eco,
El nombre de la rosa.

Tu eres Guillermo de
Occam y llegas a la
abadia acompafiado de
discipulo. Nada més
entrar, ¢l abad sale a
recibirnos y nos da
cuentas de la situacion:
leme que un monje haya
cometido un crimen. Pero
no todo es tan sencillo ya
que en realidad ningdn
monje ha cometido €l

difcrente y que no estd
precisamente oculto.
Este es el libro causante
de las muertes habidas y
por haber. Si no habéis
visto la pelicula mi lefdo
¢l libro os preguntaréis
por qué, la solucién es
sencilla: la unta con que
fue escrito cl libro estaba
envenenada. Los monjes
al "chuparse” el dedo
para pasar las hojas
acababan envenenéndose
irremisiblemente. He
aquf el secreto. Asiy
todo el juego te guarda
SOrpresas (que 1ras
descubnendo poco a
poco.

Técnicamente hablando
LA ABADIA DEL
CRIMEN roza la
perfeccion. Es un juego
casi perfecto con un

PC

argumento mistenoso. = e -

La adapiaci6n es ol UEREPQS LR A 1.0
=i o t | o TN T

realmente estupenda. sy IR . -

Super-recomendado.

. o - ) ST I
crimen. Tu misién serd L

descubnr la verdad,
aunque lambién es cierto
que te la podemos antici-
par nosotros: en la abadia
exislen unes pergamings
que relatan todo tipo de
acontectmentos sucedi-
dos tiempo atras. Sin
embargo, hay uno que es
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1-400 metros lisos o
2-50 metros natacion estilo libre

3-Ciclismo , ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
4-Saltos de eski . ZAF ' Silva, 6 - 28013 Madrid
5-Paracaidismo deportivo Tinos. 241 94 24 - 241 96 25

Télex: 22690 ZAFIR E

{QUIERES MAS?




WANK

Miguel Angel Ferndndez

Tank es un juego gue estd bastante bien

Por ello os hemos preparado una sor

presia. Como podéis ver hay tres listados

El listado 1 es un cargador de vidas infim-
Las exclusivamente para la version origi-
na! en cinta.

El Listado 2 sirve para pasar ¢l juego
ornginal de CINTA A DISCO. Para cllo
debemos realizar lo siguiente:

a) Teclear el listado 2 y hacer: Mape: Ron,

b)Colocar la cinta original en el cassetie y

un disco ¢n la unidad con 49K. hibres.

¢)Cuando termine de cargar el juego, ¢l ordenador se
quedard igual gue si lo hubiéramos encendido.
d)Hacer OUT &TF00.&CT:SAVE "TANK1", B, El Listado 3 sirve para jugar con vidas infinitas o tantas

&4000, &2400 como dese

08 pero solamente en la versién que hemos
c)Copiar el listado 3 y salvarlo en disco con SAVE  pasado a disco ameriormente.

"TANK" Por dltimo una aclaracion importanie, Por problemas de
f)Ahora ya tenemos grabado TANK en disco y bastard - memoria el cargador que pasa ¢l programa de cinta a disco
con teclear RUN "TANK" para poder jugar. sdlo vale para el CPC 6128

10 REM SESRRESSsisiusasssssssssvssnenss
20 REM CARGADOR TANK
30 REM sxssinsgsdssicagascsssznntasnint
40 MODE 1:MEMORY LI7CO:LDCATE 12, 12:PRINT*INSERTE CINTA TANK":LOAD"!
50 PDKE &37FS,LC3:PORE L3I7FE&,436IFOKE LI7F7,813
&0 FOR N=L133& TO E13ZAATREAD AS:POKE N,VAL ("L"+AS) INEXT N
* 70 DATA 3E,EH,32,4B,0,3E,DS,32,4£,0,F3,F1,C9,21,FF,AB,11,40,0,C3,C1,37,3E, B9,32,
B, B9, 3E,2E,32,E,57,21,0,B9,11,0,5%, 1, 3,3,ED, U, 3E, 5%
+32,47,5%,32,48, 57,32, 53,%9,32,67,59, 38,C9, 32, 74, 5%, (D, 2E, 59, DD, 21 ,09,8B, 11,DE, U
+CD, 47,88, 3E, 0, 32,85, BC, 3E, BF , 32,86, BC
BO DATA 3E,AF,32,7F,8C,21,9E,13,11,60,BF,1,20,0,ED,B0,C3, 3,BC,3E, 3,32, A6, 60,3E,3
D,33,D9,£3,C3,00,80
U INPUT"Desea vidas infinitas (S/N)"jAs: IF UFFERS(AS)="5" THEN FOKE &1384,0 ELS
E INPUT"Cuantas vidas desea (1-25%)" A PDLE L139F,A
100 CALL L1343

I O BN NN DN NN N AN N B AN W B
REM SESESES2S0RRsRsnassnssssssssinis
REM CARGADUR CINTA/DISCO TANK
REM S828538280ansssssnsssissngansss
FMODE 1:MEMCORY &37COZLOCATE 11, 12¢PRINT"INSERTE CINTA TANK":LOARD"!
FUKE &37FS,LC3: POKE &437F 6, k363 FOKE E37F7,k13
FOR N=L1Z36 TO LIZF4:READ ASIPOKE N,VAL("L"+AS):NEXT N
FOR N=kbré&o TO LBFEBIREAL ASIPUKE N,VAL(“L"+AS):NEXT N
DA'A 3E,ES,32,4B8,0,3E,D5,32,4E,0,F3,F1,C9,21,FF,fB, 11,30,0,C3,C1,37, 38,89,32,
B, B, 3k, 2E, 32,E,BY,21,U,B9,11,0,57,1,3,3,E0,B0,3E,59
»32,47,59,32,48,35,32,55,55,32,67,59, 5,09, 32, TA, 59,00, 2€, 59,00, 24, ¥, 86, 11, DE,u
»CD, &7, 8B, 3k, 50, 52,85,BC, 3E,95, 532,B6,6C °
90 DATH SE,AF, 32, MF,BC, 21, 96,135, 11,50,95,1,80,U,60,80,03, 3,6, 5,07,21 ,FF, B0, 11,9
0, UU, LU CELBE, S5k, 57, 32,bk , 2,32, 90, 2, 21,0,0,22,0F , 2,2
20, 2y By Dy Ly Hay ¥0, L0, U LU, L0, BL, BL, 5E, 2, 21, 40,0, 11,00,%5, 1,0,80,CD, 5a,BC,C0, &
WHE, SE,CU S, 0b,2,82,9.,2,21,4,6
OU DRIA 22,8F, ., 22,5D,2,21,65,08F, £42,E9,4,03,0,80,54, 41,4, 48,52, 1,39, 7F 60, 3v, «

83geBeLs

o
11U DATA 1,69, /F,LD,4%,L7

12C GRlL 13488 0 1 1§ §F 0]

10 REM SRISSISiEssEisnesssnanniibssinss

=0 REHM Trrd.

JU REM SSESREREXNISESEEELZNERERZ RN bRS

40 MODE 1:F0R N=LE-UU IO LBr24tREAD AsiFORE N, VALY K “+hs) sk sT N

U 1L "Desea vigcas intiaitas (5/0) "jas bF WFFENS (AS)I="5" THEN rire e lv, 0 Er
SE INFUT "Uuantas vidas desea (1-255) "jViPULE LbF La,

v

S5 OUT &7r0u, 3L7:MERNURY L5reFiL0A0"Y ! ThANeL " 0UT &Jrou, kel

U CALL LBCAE, rFIlALL AErdl

7O DATA Vb, 0D, 21, 20, BF, 11, 44, U0, US,C0, 77, BL, E1,CD, d5, B, CD, 7h, BC, 3£, Uy 52, A, bu,
3E, 3D, 32, DY, &3, C3, 0U, 80,54, 41, 4E, 45, 3«
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COMO TERMINAR

DON
QUIJOTE

PRIMERA PARTE

LEER LIBRO, SUR, EXAMINAE ESCALON,
COGER TABLON, NORTE, NORTE, EXAMINAR
BAUL, PONER ARMADURA, EXAMINAR
ALACENA, COGER LLAVE, SUR, SUR, COGER
PAN, NORTE, ESTE, ABRIR PUERTA, ESTE,
DEJAR LLAVE, LEER BANDO, SUR, SUR, OESTE,
DEJAR TABLON, OESTE, COGER PEDRUSCO,
ESTE, ESTE, NORTE, NORTE, ESTE, ESTE,
EXAMINAR SUELO, ARRANCAR NISCALO,
COGER NISCALO, NORTE, GOLPEAR ARBOL,
COGER MANZANA, NORTE, NORTE, OESTE,
DEJAR PEDRUSCO, SUBIR PEDRUSCO, ESCA-
LAR MURO, COGER BOTELLA, ESTE, ESTE,
LLAMAR PUERTA, NORTE, EXAMINAR CANDE-
LABRO, COGER VELA, SUBIR, OESTE,COGER
MARTILLO, ESTE, BAJAR, SUR, OESTE, SUR,
SUR, SUR, OESTE, OESTE, OESTE, OESTE, SUR,
EXAMINAR PARED, COGER ESPADA, NORTE,
ESTE, ESTE, SUR, SUR, SUR, OESTE, OESTE,
OESTE, FORZAR CERRADURA, NORTE, DEJAR
TODO MENOS ESPADA, VELA Y CAMISA, SUR,
SUR, VELAR ARMAS, NORTE, NORTE, COGER
BOTELLA, SUR, ESTE, ESTE, ESTE, NORTE,
NORTE, NORTE, ESTE, ESTE, NORTE, NORTE,
NORTE, LLAMAR PUERTA, NORTE, SUBIR,
ESTE, LUCHAR CONTRA ODRES, OESTE,
BAJAR, SUR, OESTE, SUR, SUR, SUR, OESTE,
OESTE, SUR, SUR, SUR, OESTE, SUR, LUCHAR
CONTRA OVEJAS, ESTE,

PDon Quijote

Soy poseedor de un Amstrad CPC 6128. He ter-
minado Don Quijote y os mando las Instruc-
ciones para que lo poddis acabar vosotros.

Clave: EL INGENIOSO HIDALGO
SEGUNDA PARTE

ESTE, DORMIR, SUR, MOVER ARBOL, COGER
BELLOTAS, ESTE, SUR, OESTE, EXAMINAR
SUELO, COGER ROMERO, ESTE, SUBIR, SUR,
ESTE, DEJAR ESPADA, ESTE, SUBIR, COGER
RAMITA, BAJAR, NORTE, NORTE, NORTE,
OESTE, NORTE, CANTAR, OESTE, DEJAR RO-
MERO, DEJAR VINO, DEJAR RAMITA, ESTE,
SUR, ESTE, SUR, SUR, SUR, OESTE, OESTE,
OESTE, OESTE, SUR, OESTE, NORTE, NORTE,
ENTRAR CON CUIDADO EN MOLINO, COGER
PAN, COGER SAL, OESTE, NORTE, COGER
PALA, SUR, SUR, SUR, ESTE, SUR, SUR, SILBAR,
COGER VACIA, PONER VACIA, NORTE, NORTE,
NORTE, ESTE, ESTE, ESTE, SUR, CANTAR,
ESTE, ESTE, HACER CAMA, COGER LLAVE,
DEJAR VACIA, OESTE, OESTE, NORTE, OESTE,
OESTE, OESTE, SUR, SUR, ABRIR PUERTA,
OESTE, COGER ACEITE, ESTE, NORTE, NORTE,
ESTE, ESTE, ESTE, ESTE, NORTE, NORTE,
NORTE, OESTE, NORTE, OESTE, CAVAR, DEJAR
PALA, COGER CALDERO, DEJAR ACEITE EN
CALDERO, DEJAR SAL EN CALDERO, DEJAR
VINO EN CALDERO, DEJAR ROMERO EN
CALDERO. REMOVER CON RAMITA BALSAMO,
BEBER BALSAMO, DEJAR CALDERO, ESTE,
SUR, ESTE, SUR, SUR, SUR, OESTE, OESTE,
OESTE, SUR, SUR, OESTE, CANTAR.

DAVID CAMPOY MINANO
LORCA-MURCIA

Agradecemos tanto a David como a otros muchos
lectores el envio de sus trucos




LEISURE GENIUS

SCRABBLE

Lc
crucigramas sin duda
habrdn echado en falta
un programa de este Lpo
para ordenadores
Scrabble no es to
talmente o que nosotros
conopcemoes por cruct-
grama, es decir, el
procedimiento es
préicticamente el mismo,
pero, sin embargo, en Para controlar el pro-

este JUCEO contamos con grama contamos con

S amantes de los

ciertas reglas y alavez  una serie de comandos,

exisien unas puniua- en total ocho, con los

ciones que dependen en  que podremos quitar el

gran parte de las letras. juego, pasar un tumo,

Sf, cada letra del al- forzar el movimiento,

fabeto tiene un valor y ver la tabla de premios,

dependiendo de su ver ¢l alfabeto con los

posicion en el tablero valores de cada letra, la

obtendremos una distribucién, elc,

puntuacién u otra SCRABBLE es un L _ __ _____ |
En Scrabble pueden programa de sociedad alto.

jugar hasta cuatro con gran preshgio. La ("(m‘-n conclusidén sélo podemos decir que este

personas que deben a s version para ordena- pendo juego es el ideal para los amanies de la
VCZ ESCoger entre o hn dores es muy buena re ﬂl, xién y 1la meditacién. RECOMENDADO.
diferentes niveles de i [

1 (Y
_“-H'r-"- i 1 T ¥l

54  AMSTRAD ACCION




SYSTEM 4 de Espana, sa Laurel, 10 MADRID 28005 Teléf - (91)227 67



LIBROS

PROGRAMADORES EN ACCION es uno de los
libros més inleresantes que han caido por nuestra
redaccién jamds. Y no sGlamente por el valor instructivo
que pueda tener este esupendo libro sino porque por una
vez 1enemos en nuestras manos el testimonio de los
autores de los mas famosos programas, sistemas operati-
VOS, proyeclos, elc.

En Programadores en Accidn enconlraremos una seric
de entrevisias precedidas de una breve biografia de cada
personaje asi como una recopilacion de algunos de los
manuscritos, listados, etc. usados en la consecucién de
determinados trabajos realmente importantes,

Los personajes entrevistados son: DAN BRICKLIN y
BOB FRANKSTON, autores d¢ Visicale. BOB CARR,
autor de Framework. BILL GATES autor del Basic,
MICHAEL HAWLEY, autor de parte de software para ¢l
SoundDroid. TORU IWATANI, autor de Pac Man, el
célebre comecocos. SCOTT KIM, autor deInversiones.
C. WAYNE RATLIFF, autor de dBase. JOHN PAGE,
autor de Pls:file. RAY OZZIE, autor de Symphony.
JARON LANIER, creador de VPL. BUTLER
LAMPSON, creador del Alto PC, GARY KILDALL,
creador de €P/M. ANDY HERTZFELD, aulor del sis-
tema operativo del Macintosh. JEF RASKIN, autor del
Macintosh, PETER ROIZEN, autor de T/Maker.
JONATHAN SACHS, autor de Lotus 1-2-3, CHARLES
SIMONYT, creador del Multiplan y JOHN WARNOCK,
creador del postScript, uno de los mds avanzados len-
guajes de descripeitn de pigina para impresoras laser.

dBASE 1N

Biblioteca de rutinas y programas.

380 pags. Incluye disquette.
Editorial Anaya Multimedia

i Villafranca, 22

28028 Madrid

PROGRAMADORES EN ACCION
407 pags.

Editorial Anaya Multimedia
Villafranca, 22

28028 Madnid

PROGRAMADORES EN ACCION es un libro re-
comendado a 1odos los amanies de 1a informética.
Interesante y apasionante a la vez.

Este libro supone para todos los usuarios del dBase I11
una inestimable ayuda en (anto en cuanto viene a resolver
una serie de problemas y a la vez a facilitar el uso de
determinadas rutinas.

Como bien indica el titulo junto con el libro se sumi-
nistran grabadas en un disquette todas las rutinas y los
programas que vienen comentados y analizados en cl
libro. Todas estas rutinas y programas se¢ ecuentran listas
para ser usadas sin modificacién dentro de las aplica-
ciones que hayamos realizado en dBase I11,

En cuanto a las dreas que toca el libro tenemos:
Grificos en dBase IT1, colores, procedimientos grificos,
graficos de barras, etc. Manipulacién y disefio de grandes
bases de datos de hasta 1280 campos. Generacin auto-
matica de programas. Calculos financieros, préstamos de
interés variable, valor presente y futuro, amortizaciones.
Procedimientos estadisticos, varianza, desviacion estan-
dar, coeficientes de correlacién, distribucidn de frecuen-
cias...

dBase I11. Biblioteca de rutinas y programas comienza
con una vision general del programa centrandose después
en la programacién y en los ficheros de procedimientos
hasta llegar a las técnicas bésicas de desarrollo de aplica-
ciones.
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Jueges

BRIAN CLOUGH'S

otra cosa que no sea la
mencionada queda fuera
de todo pensamiento
Pues bien, una vez més
se van al traste nuestras
cdbalas. BRIAN
CLOUGH'S FOOT
BALL FORTUNES
aparte de ser un juego
de ordenador propia-
mente dicho es un juego
de mesa. Si, como
habéis oido, un pro-
grama y un tablero
(plegado dentro del
estuche) con fichas y
dinero incluido (del tipo
de Monopoly).
Football Fortunes
permite el juego a un
méxime de cinco
jugadores, cada uno en
representacion de un
club y con la misién de
poner en los primeros
puestos de la tabla de

competicion nuestro
equipo jugard la liga,

FOOTBALL FORTUNES

CDS SOFTWARE

como es normal, pero
ademds intervendrd en
otras competiciones de
prestigio como pueden
ser La Copa de Europa,
La Copa de la UEFA,

La Copa de Europa de

Ganadores de Copa, elc.

Para poder ganar hay
(jue [ener en cuenla
muchas cosas. Primero
este no es un juego de
accion propiamente
dicho, es decir, la
estrategia, la reflexidn,
etc. suman muchos
puntos al final. Para
ganar [enemoes que ser

clasificacién a sus los mejores y para ello L Eayeni ]
correspondientes es imprescindible no Bl o maiat

EqUIpOS. olvidar ninguno de los Manager 1 Bego
A la hora de la Iacmr-:f que ‘rrmu._i;i.blcl L Bafenoe v 13
mente intervienen en el Attack : 16

entomo profesional en

| —
_League Takhle -
Cuando nos animamos a Club P .
GO T
COMPpTar un juego para frsenal 2 2 060 4 3
. > Sheffield Hed 2 2 o e
nuestro ordenador, Ma e 3 1 &
S nchester Uta 2 1 31 o a
come es 16gico, espera- Spurs 2 1 o 1 . X
" s
mos que nos den un Best Hanl 2 1 o 1 4 : :
videojuego, 0 sea, un ipstie 2 © 2 0 2 a2 g
L= Liverpool 2 o 1
programilla grabado en RO tons s 1 1 2 3
. 1
un disquette que nos va || &3 :uil St nut_urnl Notte. Forest b ol :. : : :
a servir para matar los &) iapiay 1essue :I,.,uon proplen Luton) 2 6 0 2 3 g o
ratos de ocio. Cualquier next: 8% uek card

Por otra parte 1a
presentacion del juego
es sensacional. Ademas
del tablero contamos

con las Rchas de los

el que nos movemos,
factores como el hu-
mano, el econémico, el
social, etc. En pocas
palabras todo.

BRIAN CLOUGH'S
FOOTBALL FOR-
TUNES es un programa
inleresante que ademés
estd bien hecho.

jugadores, dinero, fichas
en colores, elc.
Précticamente puede
decirse que es un juego
de familia.
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Si la primera versién  E| agente 007 ataca de nuevo aunque se va notando el
que se hizo de una paso de los afos. Ya se sabe, los achaques, el reuma...

pelfcula del famoso 007
para el ordenador pas6
sin pena ni gloria, no asf
ha ocurrido con esta
nueva que incluso se ha
adaptado a los modelos
PCW.

The Living Daylights
es la altima pelfcula de
007, iqué podemos
decir del juego? primero
(JuE supera con creces a
la primera adaptacion
que se realiz6, segundo
que la versién PCW estd
tan lograda como la
realizada para los CPC.

The Living Daylights
es un programa en el
que la accién contfnua
juega un papel impor-
tante, ademds del
principal. Sf, 1a verdad  bien hechos y
es que los sufridos pricticamente semejan-
usuarios de PCW tes (a excepcitn del
amantes de relajarse con color) a los de los
un buen juego, en todos modelos CPC's.
los aspectos, no tienen
mucha suerte, Con éste No queda mucho que
de lo que no hay duda es decir ya. Repetimos de
de que vamos a poder nuevo la calidad del
correr a nuestras anchas  juego acompafiado, por
y poder pegar todos los  otra parte, de un gran
tiros que queramos. Y movimiento y un nivel
todo ello acompanado de adiccién francamente
de unos bonitos graficos bueno.

THE LIVING DAILIGHTS
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ONTACTOS

\
.

Estoy interesado en com-
prar juegos de tltima nove-
dad. También vendo un
interface Mirage Imager en
perfecto estado y con su
embalaje original para un
CPC 464, el cual graba un
90% de programas comer-
ciales sea cual sea su
proteccidn, cambia el ancho
de pé4gina, los colores de los
juegos, alta velocidad de
copia. Precio a convenir,
también lo cambio por pro-
gramas (unos 35 dado su
valor y calidad). Inleresados
escribir a Alfonso Sanz
Navarro. C/ Grasot,41-3%
1*. 08025 Barcelona.

Solo intercambio de pro-
gramas (juegos, utilidades,
copiones,...) para el CPC
6128, 1anto en disco como
encinta, Tengoalrededorde
300. Interesados escribir y
mandar lista a: Feo. Javier
Tenori Salmerén. Cf
Almanzora,Blogque San
Pedro,2-1°A. Rogquetas de
Mar. Almeria. O bien llamar
al (951) 32 21 43.

Cambio juegos de ordena-
dor o bien vendo (para
Amstrad 6128 los juegos en
disco) poseo unos 100.
También tengo las dltimas
novedades como: Rene-
gade, Nemesis, Nemesis IT,
Combat School, Barbarian,
Phantis, Arkanoid y un
larguisimo eic... Los Inter-
esados llamar al Teléfono
(93) 892 01 05S. Preguntar
por Jordi.

CLUB AMSTRAD HOS-
PITALET necesita inter-
cambiar juegos asi como
nuevos socios. Interesados
llamar al teléfono (93) 337
23 96. Preguntar por Al-
berto.

Deseo adquirir un Monitor
Color para CPC 6128. A
cambio daria un monitor
fosforo verde + 10.000 ptas.
+ grabaria entre 100 y 500
juegos + 20 revistas + 20
cintas de juegos a elegir.
Preguntar por Toni (93) 338
96 67. Barcelona.

PENA LOTO 1512-
Loteria primitiva y Bo-
noloto por ordenador,
escribe y le enviaremos
reglamento sin compro-
miso. También intercambio
programas para PC's.
Escribid a Ramdn de
Miguel. C/Amazabal, 16-
4°A. 31880 Leiza, Navarra.

Vendo ordenador Amstrad
con F.V. con menos de un
ano. Adjunto con este méas
de 150 programas y unas 20
revistas de informdtica.
Entre los juegos estdn
Combat School, Jack de
Nipper 11, Leader Board II,
Stifflip & CO, Phantis, Des-
perado,... Las revistas son
de diferentes publicaciones.
Interesados llamar al: 314
7040 y preguntar por Jordi.
Llamar a partir de las 8.00
P.M.

pulblicados en Amihrad Aecion...

Enviadiocs al Aptdo. 91 de BII_BAO/

CLUB USUARIOS CPC
664/6128. Con infinidad de
programas a tu disposicién,
Te ofrecemos 1a posibilidad
de contar siempre con las
iltimas novedades en
juegos, gestion y educati-
vos. Escribir: Aptdo. de
correos, 131 - Hospitalet de
Llobregat (Barcelona),

Descaria intercambiar
juegos para el 6128 y 464.
Tengo unos 150. Enviar
lista, los interesados en in-
tercambiar escribir a Juan
Carlos Arencibia Macias,
C/ Burgos, 1-1%zq. Arrecife
de Lanzarote 35500.
Prometo conlestar.

Estoy interesado en inter-
cambiar juegos de CPC.
Interesados escribir a Javier
Cantos Cordoba. Avda.
Miguel de Cervantes
.Ciudad Conver 1*fase
aptdo.30009 Murcia. Con-
testaré a (odos.

jAmstradictos! Hemos for-
mado un club de usuarios de
Amstrad, tenemos juegos y
utilidades de todo tipo para
los CPC's y especialmente
para el 464. Ulumas nove-
dades. Escribir sin miedo a
A. Serrano. C/ Los cantos.
Blqu. 3%-1%zq. Rio Tinto.
Huelva. Teléfono :(955) 59
04 57. Conlestaremos a to-
dos.

iiLo dltimo!! Lo mejor. Se
ha formado un club de soft-
ware para CPC 464 y 6128
para toda Espafia. Ultimas
novedades: Combat School,
Maich Day 11, Jackal, etc. Si
te interesa escribe a Feder-
ico J. Diaz Duefias. C/ San
Carlos, 29-2°. Fuengirola.
Milaga. O también llamar a
partirde las 10 de lanocheal
tfno. (952) 47 88 63.

Alencion: compro, vendo e
intercambio juegos muy
buenos y progamas de utili-
dades magnificos para el
464 y 6128 como Leader
Board, Desert fox, Barbar-
ian, Art Studio, Gena 3,
Transmat,... Interesados
Hamar al (968) 25 3545.0
escribir a Enrique Albal-
adejo Sanchez. Colonia San
Esteban. C/ Urano,8-1°,n°2.
30010 Murcia.

Compro, vendo, cambio,
programas con gente de
toda Espafia. Prometo con-
testar. Escribir a Ivan
Trueba. C/Sardinera Au-
rora, 2-6°D Santurce.
Vizcaya. O bien llamar al
Tfno: (94) 462 14 67. No-
ches.

Intercambic y vendo juegos
y utilidades para los Am-
strad CPC en cinta y disco.
Prometo enviar lista. Tfno.
(968) 25 24 24. O escribira
José Pujante Hidalgo. C/
Marte, 7-2°, 22, 4° 30010
Murcia.
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Suego tienes 1a posibilidad de ~+ Jovstick™.
“clegir el continenie en el que
quieres jugar V-5 deseas ha-
cerlty con joystick ymanetid) o
con teclado {¢lavaer).
Respecto a las cinco

pruebas de fds que tonsta el = Gféflcos

programa la mas original

ciertamente es la de para- Movimiento
caidismp, Como ocurre ¢n la Sonido

realidad tu misidn consiste en

tormar Derra dentre del circulo ACCIOH
que s¢ encuentra pintado AdiCCién

sobre el terreno. En pantalla

>
8
@ | B '

deportivos STARTING BLOCKS
puede ser un buen programa.

8

7 :

v Para los amantes de l0s juegos
7

7

STARTING BLOCKS
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Si buscas lo iltimo en
Juegos y utilidades mira este
anuncio: cambiamos los
ultimos programas apareci-
dos en el mercado para
Amstrad CPC (mds de 500
programas entre juegos y
utilidades). No lo pienses
dos veces y escribe a Ami-
soft Motril. San Fermin, 13.
18600 Motril. Granada. No
te amrepentirds.

Compro, cambio juegos
tiltimas novedades para el
CPC 464 y 6128. Tengo
unos 400. Interesados
lamar al tfno. (947) 22 46
84 o escribir a Jose Manuel
Gonzalez A. Glorieta Luis
Braille, 4-10°0 C. 09007
Burgos. Mandar lista.

Cambio juegos y utilidades
para todos los Amstrad
CPC's. Ultimas novedades,
preferiblemente en disco.
Interesados escribir a Al-
berto Miranda. Perojo, 34,
bajo. 35003 Las Palmas de
Gran Canaria. Tino. (928)
36 09 69.

Intercambio, compro,
vendo programas para
Amstrad CPC, comerciales,
lumas novedades. Mandar
lista, prometo contestar. In-
teresados escribir a Juan
Fernandez. Plaza Mayor, 3.
Priorato. Sevilla.

Cambio juegos y utilidades
endisco, tengounos 400. Mi
ordenador es un CPC 6128.
Sélo me interesa con gente
de Mataré y alrededores.
Interesados llamar al tfno.
(93)7903412. De2a3 del
mediogjz

Desearia contactar con
usuarios de CPC 464 y
6128. Tengo mds de 450
programas, muchas nove-
dades, Llamar al tino. (947)
22 00 09. O escribir a
Roberto Ibeas. C/ Las Can-
delas, 21. 09007 Burgos.

Para principiantes o gente
que se acaba de comprar un
Amstrad CPC 464 & 6128,
cambio iltimas novedades
en juegos y utilidades. Inter-
esados Hamar al teléfono
(985) 46 79 53. Preguntar
por David,

jHola colegas! Cambio
pokes, programas y juegos
(sdlo disco). Mi direccién
es: Miguel Angel Fernéndez
Montalvo. C/ Donoso
Cortés, 30. Ibi. Alicante.
Tfno. (96) 555 28 09. Prom-
€lo contestar.

Cambio programas para el
CPC 6128, contestaré atodo
el que me escriba enviando
lista. Prefiero sobre todo
utilidades. Interesados
escribir a Ricardo. C/ Diego
Serrano, 21-2% 8. 14005
Cérdoba.

Por cambio de ordenador,
vendo Amstrad CPC 664,
monitor color, en buen es-
tado. Con manual inglés y
castellano. Casi 300 pro-
gramas en Su mayoria en
disco, joystick SpeedKing
(2 meses), cables para
conectar dos joysticks y
cassette. Libro "40 juegos
Educauvos" y un gran
nimero de revistas. Inter-
esados llamar al tfno. (968)
253082 oescribira Joaquin
Marin. C/ Llancs, 1-6° B.
30002 Murcia.

Intercambio programas
para CPC, PCW, PC y
MSX. Preguntar por Toni en
el teléfono (93) 338 96 67.

Vendo Amstrad CPC 464
con monitor [6sforo verde,
incluye joystick, més de 30
revistas y més de 300
juegos, tluimas novedades
(valorado en mas de
300.000 pas.) y manual.
Todo por 49.000 ptas. Inter-
esadosllamaral tfno. 37029
81. De 8 a 9 de la noche.
Preguntar por Judn Luis o
Enrique Horelano. Sélo
Valencia y cercanias.

Estoy interesado en pro-
gramas conversacionales.
(Grange Hill, Las Vegas, El
Caso Veracruz...) en francés
y espafiol. Tengo muchos
para cambiar. Preferente-
mente en disco. Juan Anto-
nio Moreno Inigo. C/Joven,
1-6°4. 13004 Ciudad Real.

Intercambio juegos con
gente de toda Espafia. Ulg-
mas novedades. Prometo
conlestar a todo el mundo.
No hace falta que tengas
infinidad de juegos.
Escribid (con tu lista, por
favor) a Jose M. Ruiz. C/
Pino Gallego, 83. Alcalé de
Guadaira. Sevilla.

Intercambio programas
para Amstrad 464, 664 y
6128 en disco. Tengo ulti-
mas novedades y poseo
muchos programas. Inter-
esados llamar al tino. (96)
326 69 15. Sélo Valencia
ciudad. Preguntar por Al-
berto.

Intercambiamos programas
de todo tipo, copiones,
Juegos, utilidades, para
CPC en cinta y preferible-
mente en disco. Escribir al
apartado 117 de Haro. La
Rioja. O lamar al tfno.
(941) 31 04 55. Preguntar
por Abel. (945) 13 31 84.
Preguntar por Ignacio.

Cambio programas para el
CPC 6128 en disco.
Gestién, utilidades v
juegos. Poseo Pascal MT+,
Muluplan, contabilidades,
QOddjob, El enigma de
Aceps, etc. Contestaré &
todo el que me mande lista,
Escribir a Vicente Mom
Mariche. Pabellén Postal.
Badajoz.

Intercambio juegos para
ordenadores Amstrad CPC
464,472,664 y 6128. Tengo
iltimas novedades. Vendo
ordenador Amstrad CPC
472 fésforo verde. Incluyo
en el lote modulador de

y 200 programas. Todo por
45.000 ptas.

unidad de disco DDI a pre-
cio razonable. Interesados
dingirse a Sergio. Tho.
(96) 325 32 20.

Si tienes un CPC 664, 6128
o un PCW escribeme. tengo
lo mejor y mas reciente.
Garantizo seriedad, con-
testo a todas las cartas rig-
urosamente y obsequiaré
con una cinta grabada de
miisica generada por orde-
nador a todo aquel que me
escriba. Dirigirse a José
Rivas Gémez. Psge. Jaime
Il el Justo, 10- 1%, 1%, 08302

ivicild dlLCIOTY.




Se Vende AMX PageMaker
original, sin usar y en per-
fecto estado junto con el
digitalizador de video VIDI
de Rombo, también nuevo,
con el software y el manual,
sin usar y en su estuche

original. Precio dnico
25.000 ptas. Escribir al
Aptdo. 182 de Basauri.

Vizcaya.

Vendo Amstrad CPC 472,
fésforo verde, mas modula-
dor de TV, Incluyo en el
lote, juegos, copiones,
manuales, etc. Todo en es-
tado impecable al precio de
40.000 ptas., por compra de
6128. Interesados llamar en
horas de comida o ha partir
de las 930 pm. Preferible-
mente drea de Valencia.
Tino: (96) 325 32 20.
Preguntar por Sergio.

¢ Te gustaria tener las dlu-
mas novedades en pro-
gramas para Spectrum y
Amstrad, talescomo: World
Games, Slap Fight, Zynaps,
007, Exolon,...? Si es asi
contacta con noSolros:
Javier y Ramén Gracia. C/
Sangenis, 71-73, 10%A.
50010 Zaragoza.

Cambio este lote para Am-
strad CPC 464: 50 juegos, 8
revistas Amstrad User, 5 Tu
microamstrad y varias més.
Curso de introduccién al
Basic (2 libros y 4 cassette)
y 3librosde programacidn +
2 manuales. Lo cambio por
un Spectrum con cables.
Escribir a: Pedro Fernéndez
Galindo. Pabellén Postal.
Santiago. La Corunia.

Desearia conlactar con
usuarios de Amstrad CPC
6128 para el intercambio de
Juegos, trucos, pokes, elc...
A ser posible de Valencia.
Interesados escribir a Man-
uel Arenas Lafuente. Cf
Guillen de Anglesola, 13,0
bien llamar al tno. (96) 367
74 44,

Me gustaria conseguir un
interface copiador para Am-
strad CPC. A cambio daria
unos 15 juegos originales de
mi lista de 50 en cinta.
También cambio juegos en
disco (+de 250). Vendo
juegos originales en cinta.
Tino: (988) 72 84 94, Javier
Pérez Delgado. C/ Extra-
muros del mercado, 15-3°D.
34002 Palencia.

ALCACLUB AMSTRAD.
Cambiamos juegos para el
Amstrad CPC 464. Tene-
mos las dltimas novedades.
Contestamos siempre.
Interesados llamar al (974)
83 00 18 o escribir a Daniel
Lahoz Rivas. Avda.
Aragdn, 23- 4% A, 44600
Alcafiz. Teruel.

Intercambio programas
Amstrad en disco. Ultimas
novedades: Desperado, Out
Run, Star Dust y muchos
m4s. Interesados llamar a
Javier al thno. (96) 357 23
86. Valencia.

Compro CPC 6128 6 664
con monitor a color en per-
fecto estado y economico.
Interesados mandar ofertas
a Rocio Medina. C/ Alvira
Lasierra, 12-6° E. 50002
Zaragoza.

Si necesitas un CPC 6128
con monitor de fésforo
verde, con segunda unidad
de disquettes de 5'25 pul-
gadas y ademds con 50 dis-
quelies que contienen cerca
de 200 programas como
Dbase II, Wordstar, Mult-
plan, AMX Pagemaker I y
11, Art Studio 1y 11, Discol-
ogy Iy I, MicroPress, Com-
piladores y los dltimos
juegos. Estd en perfecto es-
tadoy sélo por 115.000 ptas.
iiNo lo dejes escapar!!
Interesados ponerse en con-
tacto con Jens Fdez Vega.
32330 Sobradelo. Orense.
Tino. (988) 33 51 18.

Cada dia que
fpasa 00 mds 4
mds Los vaarios
que nos Leer.
Té tambair Lo
baces y sabesr que

Compra Amshrad
Accibn, arincia-
le, expbn tus
problemas, tus
dudas y . 1e be-
mos halado mal,
por favor, 1o ca-
Wes. jHapmoslo
saler!
—
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CONTACTOS
RACUITOS

Y

jPor W firma
en raueihra
aevaslal

hay amigos.

Compraria programas
sobre radiocomunicacién,
radiopaquetes RTTY,
telefotografia (Barrido
lento) etc. para Amstrad
CPC 464. Me interesa todo
tipo de informacién al
respecto. Aptdo. 2144
Vitoria (Alava).

Se ha formado OPERA-
TIONSOFTWARECLUB,
con mis de 500 titulos a
vuestra disposicién, con
iltimas novedades: Indiana
Jones, Tai-Pan, Trantor,
Matchday 11, etc. Inférmate
llamando al teléfono: (93)
240 34 11. O escribir una
carta a: Ricardo Mufloz
Soto, C/Virgen de Nunia,
81-83, 2°-3% 08905 Hospi-
talet de Liobregat (Barce-
lona). Ah! este anuncio es
para uurios de CPC 6128,
preferentemente.

Me interesaria intercambiar
Juegas comao Troglo, Strike
Force Harrier, Cyrus I (se
puede obtener el listado)
Batman, Head Over Heels,
Supernove invaders, Leader
Board y muchos més. Tengo
también el Cobol de Micro-
soft, DR, Draw, asi como
Varios programas mis, esto
es todo en cuanto al PCW.
Para CPC 6128 tengo el
Army Moves, Kungfu Mas-
ter y ¢l DBASE 1I1. Si te
interesa puedes contar
conmigo en; C/ Obispo Bal-
lester, 14-6°Dcha. Vitoria
(Alava) 01002. O en el
teléfono (945) 27 56 62.

Se ha formado reciente-
mente un CLUB en ALBA-
CETE, para usuarios de
Amstrad CPC, Para el inter-
cambio de juegos. Interesa-
dos llamar al teléfono (967)
23 29 30. Albacete.

Descariamos  intercambiar
programas con gente que
tenga un Amstrad CPC. Los
intercambios los realizamos
en disco y cinta. Méxima
seriedad y contestacién
inmediata. Tenemos unos
400 programas a vuestra
disposicién. Interesados
dirigirse a: Alberto
Ferndndez Fontaneda. C/
San Juliin, 5-2°D. 09002
Burgos. O llamaral teléfono
(947) 2047 04.

Intercambio programas
para el CPC 464. Tengo
juegos como el Game Over,
Camelot Warrior, Rambo,...
Interesados llamar al
teléfono 26 97 01 y pregun-
tar por Miguel Angel. (Pre-
ferentemente de Almeria).

Desearia intercambiar pro-
gramas, sobretodo juegos,
para el CPC, en disco o en
cinta, es indiferente, con
toda Espana. Tengo casi las
ulumas novedades que van
saliendo al mercado. Los
interesados deben escribira:
José Juan Rubio Plaza. C/
Cénovas, 2-1'B izq. La
Roda (Albacete). O bien
llamar al eléfono: (947) 44
00 33. Exijo total seriedad.

CLUB AMSTRAD DISC,
para intercambios o
adquisicion de programas
en disco, completamente
gratis, solamente gastos de
soporte. Exlensa pro-
grampteca y contactos
nacionales y extranjero.
Obsequio con cinta de
miisica generada por orde-
nador a quienes escriban.
Respuesta asegurada. José
Rivas Gomez. Psge. Jaime
I1 El Justo, 10-1,1. 08032
Mataro (Barcelona).

Intercambiamos programas
de todas las clases: juegos,
utilidades, educativos, eic.
Para6128en disco o casetle,
Preferiblemente personas
de Palencia y cercanias.
Disponemos de un CLUB-
AMSTRAD para toda la
capital. LLamar interesados
al teléfono: 72 68 26
(preguntar por Mauro). O
escribir a CLUB ECON-
OMICO AMSTRAD. Silv-
ino Maupoey Heméndez.
C/ Cte. Velloso 3za-1°Dcha.
34002 Palencia. Contesla-
mos siempre.

Intercambio juegos para
Amstrad CPC 464, cina.
Tengo méas de 100 juegos
entre cllos: Movie, Ikari
Warrior, Antiriad, 1942,
Green Beret, Saboteur, Gun
Fright, eic. Interesados
escnbir a: Alberto Pardo
Martin. C/ Numancia 2-4,
Quart de Poblet. (Valencia).
iMandad LISTA!

Vendo el siguiente lote:
CPC 6128 Color, Impresora
DMP-3000, segunda
unidad de disco Vortex 5" 1/
4 con $.0. VDOS 2.0, per-
mite utilizar a la vez dos
ficheros secuenciales y 16
relativos bajo Basic de
704K. Formateador, cas-
sette, joystick, unos 200
programas de gestion,
gréficos, juegos, etc, en 47
discos de 3" y46cintas, todo
con manuales ademas de
libros, revistas, etc. Lo cedo
todo por 195.000 ptas. O por
separado. Enviar ofertas a
Jaime Puigserver Oliver. C/
Campet, 43. 07210 Algaida.
Mallarca (Baleares).

Intercambio juegos y pro-
gramas para para PC's y
compatibles, Poseo nove-
dades y juegos con EGA
comoel Space Questo King
Quest 1II. Interesados
escribir a: José Luis Riballo
Pérez. C/ General Pardifias,
108-5°G. 28006 Madrid. O
llamadme al teléfono: (91)
262 71 50.

Cambio programas comer-
ciales en cinta o disco para
CPC464 y6128. Tengomés
de 500 juegos, entre ellos to-
das las dlumas novedades.
Si te interesa lldmame y te
mandaré unz lista. Lus,
teléfono: (96) 361 76 38. Ta-
rdes de 4 a 6 y noches 10 y
media. También puedes
escribirme a: Lwis Garcia
Gisbert. Micer Mascg, 15 -
28°. 46010 Valencia.
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contactos

Vendo por cambio de
equipo AMSTRAD CPC
6128 con monitor en color,
instrucciones en castellano,
en su embalaje original, 1
aflo, perfecto estado de fun-
cionamiento, NUEVO.
Todo por 100.000 pras.
Regalo 24 discos conmésde
100 programas, utilidades
(Discology...) y todo tipo de
juegos (F.Martin, Barbar-
ian, Phantis...) Y joystick
Quickshotl1. Todo ello valo-
rado en més de 25.000 ptas.
Interesados lamar al tlfno:
(968) 51 21 34.

Intercambiamos progra-
mas, 1anto juegos como
utilidades. tenemos tdltimas
novedades, Los interesados
escribir a SOFT CLUB.
Hostal Calaf. 08680 Calaf-
Barcelona. O llamar al
teléfono: (93) 869 84 49,

Vendo ordenador MSX-1
de64kmis TV B/Nymads de
50 superjuegos, por el pre-
cio de 40.000 ptas, O cam-
bio por un Amstrad con
fasforo, O también cambio
TV B/N por el teclado del
6128. Puedo aceptar més

l completa

Nombre:
Direccidn:

| Localidad: —
lcp:

Con el fin de svitar errores de cuslquier |
tipo de shora en adelante serd pecesario —71—T—T—
que envieis vuestros anuncios en el boletin I
que adjuntamos. Escribir con letra de [
[ mprenta y no olvidéis voestra direccidn

Estamos montando un club
para usuarios de Amstrad-
Comodore, para intercam-
biar programas,... Todos
aquellos que estén interesa-
dos que llamen por teléfono
al ieléfono: 451823 64507
00 y preguntar por Le-
onardo (Amstrad) o Javi
(Comadore). O enviar las
cartas 4 Caballito de Mar,
42-48. Esc.1-1°A. Ampuri-
abrava. Gerona.

Desearia intercambiar con
usuarios de Amstrad juegos
en cinta y disco. mandar
lista a: Javier Canios
Cérdoba. Avda, Miguel de
Cervantes. Ciudad conver
1* fase. Aptdo de correos.
30009 Murcia.

Cambio todo tpo de pro-
gramas para el 6128, sélo en
disco. También estarfa in-
teresado en conseguir una
impresora pagando con
muchos de los programas
gue poseo que en i extensa
lista. Interesados escribir a
Tomés Veiga. C/ Ifaki
Deuna, 31-3"B. 48700 On-
darroa. Vizcaya. Ollamaral
telf. (94) 683 12 85 a partir
de las 10 de la noche.

Soy poseedor de un Ams-
trad CPC 6128 y me gustaria
intercambiar juegos en
disco. Llamar nicamente
de Madrid al 276 23 96,
tengo unos 100 juegos.
Preguntar por Fredi (hijo).

jAtencién! soy del club
SOFTWARE EN AC-
CION. Queria deciros que
podéis enviar a: Club Soft-
wareen Accién. C/Pedro I11
El Grande, 2, Pego. Ali-
cante. Cartas con pro-
gramas, preguntas o simple-
mente apuntaros. Ademds
hay un concurso para usuar-
10sde CPC464-Amstrad, de
modo que el mejor pro-
gramaque recibamos tendrd
premio, Tambi¢én hay pre-
mio para los mejores
gréficos por ordenador que
recibamos.

Cambio monitor fésforo
verde en buen estado para
CPC 464, pagando diferen-
cia. Interesados llamar al
eléfono (955) 300240 o
escribir a Manuel Mora
Lamera. Manue! Siurot, 4.
Gibraledn. Huelva.

BOLETIN PARA ENVIAR UN CONTACTO

(por fx\_m'r. poner una !tl_ta e:n_mda casilla)

Estoy interesado en contac-
tar con usuanos de ordena-
dores PC, CPC y PCW para
¢l intercambio de pro-
gramas. Tino: (948) 25 74
01. Preguntar por Alberto.

Intercambiaria programas ;
juegos, utilidades, de ges-
tion, etc. tanlo para cpe,
como para PC. Contestaré a
todos los que me manden
lista. Inmteresados llamar a
los teléfonos: (93) 3134537
6314 04 09 o bien escribir a;
Carlos Puente Sdnchez.
Cantabria, 72- 8°-3%. 08020
Barcelona.

Intercambio juegos y utili-
dades para el CPC 6128.
Mandar lista y vuestras pre-
ferencias. Interesados
escribir a: Isidoro Garcia
Lépez C/ Francisco Tetta-
manci, 13-4°. 15007 La
Corufa.

Cambio juegos en disco.
Poseo dltimas novedades.
Interesados llamar a Jorge
(958) 32 18 41 "0 escribid a
C/ Carrera San Agustin, 10-
3°. 18300 Loja. Granada. No
defraudaré,

| Provincia: —
| Tino.: -
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que no digan
que no das ni golpe

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

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

e L
B .

— e P T T N = I L
\ Version para PC y Compatibles
También para Aqstrad MSX, Spocﬁ-um, Spoctmm +3 y Commodore

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

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




